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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)  
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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 

ทุกวันนีๅลกของราคงปฏิสธเมเดຌ กีไยวกับการติบตของอินทอรຏนใตทีไสูงขึๅนอยางตอนืไอง
฿นทุก โ ป นืไองจากการพัฒนาละกຌาวหนຌาของทคนลยีทีไเมคยหยุดนิไง ท า฿หຌผูຌคน฿นยุคปัจจุบัน
นัๅน มีการด านินชีวิตทีไปรปลีไยนเป จากการสืไอสารทีไถูกจ ากัดดຌวยระยะทางละวลา กใกลับ
กลายปຓนรืไองของความอิสระ สามารถสพขຌอมูลทีไเหนกใเดຌบนลกคมีมือถือกับอินทอรຏนใต  
จากการวิจัยส ารวจของสมาคมฆษณาดิจิทัล (ประทศเทย) Digital Advertising Association 
(Thailand) หรือ DAAT รวมกับวใบเซตຏ MarketingOops.com (2559) กีไยวกบัพฤติกรรมการ฿ชຌ
อินทอรຏนใตของประชากรเทย฿นเตรมาสทีไ 1 ป 2559 ยังพบวา ปัจจุบันประชากรเทย (Thailand 

Population) มีจ านวนทัๅงสิๅน 68.1 ลຌานคน มีผูຌ฿ชຌงานอินทอรຏนใต (Internet Users) จ านวน 38 

ลຌานคน คิดปຓน 56% ของจ านวนประชากรทัๅงหมด ละมีผูຌ฿ชຌซชียลนใตวิรຏค (Social Network 

Users) มากถึง 41 ลຌานคน คิดปຓน 60% ส าหรับซชียลนใตวิรຏคทีไมีผูຌ฿ชຌงานมากทีไสุดของเทย เดຌก 
ฟซบุຍก (Facebook) 92.1% ตามดຌวย เลนຏ (LINE) 85.1% ละกูกิลพลัส (Google+) 67% 
ตามล าดับดังภาพทีไ 1.1 
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ภาพทีไ 1.1: สถิติภาพรวมพฤติกรรมการ฿ชຌอินทอรຏนใตของประชากรประทศเทย฿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฿หຌหในถึง ความส าคัญของอินทอรຏนใต ละชองทางซชียลนใตวิรຏคทีไ
ขຌามามีบทบาท ละกลายปຓนสวนหนึไงของชีวิตของคน฿นยุคปัจจุบัน ดยฉพาะอยางยิไง คือ ฟซบุຍก 
(Facebook) พราะดຌวยคุณสมบัติทีไหลากหลายทัๅง การสดงความคิดหใน การบงปันรูปภาพ หรือ
การสงขຌอความสวนตัวตาง โ (Moeller, 2012) รวมถึงยังสามารถรองรับ ละสนับสนุนสืไอออฟเลนຏ
อยางทรทัศนຏ หรือรูปภาพจากการลงนิตยสารเดຌอยางดี ดຌวยหตุนีๅ จึงท า฿หຌชองทางฟซบุຍกนัๅน 
กลายปຓนทีไนาจับตามอง เมพียงตกับผูຌ฿ชຌ หรือผูຌบริภคอยางราทานัๅน ตยังรวมถึงหลานักการ
ตลาดของตละธุรกิจหรือตราสินคຌา ทีไตຌองการขยายตลาด สรຌางการรับรูຌ การขຌาถึง ละพิไมยอดขาย
ผานทางครือขายอินทอรຏนใตอีกดຌวย  

ฟซบุຍก฿นปัจจุบันนัๅนมีหลากหลายประภท ตประภททีไนิยมของหลานักการตลาดมัก
ลือก฿ชຌ กใคือ ฟซบุຍกฟนพจ (Facebook Fanpage) ดຌวยรูปบบ ละคุณลักษณะทีไคลຌายคลึง
กับวຍบเซตຏขนาดลใกทีไอนุญาต฿หຌผูຌ฿ชຌบริการทุกคน สามารถสรຌางขึๅนมาเดຌดยเมตຌองสียคา฿ชຌจาย฿ด โ 
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ละสามารถน าสนอ บงปัน ละสงขຌอมูลขาวสารประภทหรือรูปบบนืๅอหาตาง โ เปยัง
ผูຌ฿ชຌบริการคนอืไน โ เดຌดยเมมีขຌอจ ากัด (Taylor, Lewin & Strutton, 2011) อีกทัๅงยังสามารถ         
฿สลิงกຏ (Link) ของวใบเซตຏทางการของธุรกิจ พืไอพิไมอกาส฿นการดึงผูຌบริภค฿หຌเดຌขຌาเปสพขຌอมูล
ขาวสารพิไมติมดยละอียดตามตความตຌองการ กอนทีไจะกิดความตัๅง฿จ ละตัดสิน฿จซืๅอ฿นทีไสุด 
นอกจากนีๅ ยังสามารถชวยรืไองต าหนง฿นการคຌนหาขຌอมูลขาวสารของผูຌบริภคผานทางสิรຏชอนจิน 
(Search Engine) อยางกูกิล (Google) อีกดຌวย ฉะนัๅนจึงเมปຓนทีไนาปลก฿จวา ท าเมหลานักการ
ตลาด ธุรกิจ หรือตราสินคຌา ตางพยายามคิดวางผน ละสรຌางสรรคຏกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา เมวาจะ
ปຓนประภทนืๅอหา ละรูปบบการน าสนอตาง โ ทีไนาสน฿จอยูตลอดวลา พราะหลานักการตลาด 
ธุรกิจ หรือตราสินคຌานัๅน เมเดຌคาดหวังพียงการรับรูຌของผูຌบริภคทานัๅน ตตຌองท า฿หຌกิดการจดจ า 
ความตัๅง฿จ ละตัดสิน฿จลือกซืๅอตราสินคຌาของตนดຌวย ดຌวยหตุนีๅท า฿หຌการขงขันบนฟซบุຍกฟนพจ
ของทุกตลาดธุรกิจมีความรุนรงขึๅนอยางตอนืไอง฿นหลายปทีไผานมาละหนึไง฿นนัๅน คือ ตลาด
รຌานอาหารฟาสตຏฟูງด฿นประทศเทย (Fast Food) ตลาดธุรกิจทีไมีการขงขันกันสูง ละติบตอยาง
ตอนืไอง฿น ทุกป จากการส ารวจวิจัยของ (ตลาดฟาสตຏฟูງด, 2559) พบวา ดยฉลีไยมีการติบตเม
ตไ ากวา 10% ละ฿นป 2558 ทีไผานมา มีมูลคาตลาดรวมสูงถึง 34,000 ลຌานบาท ดยมีจຌาตลาดคือ 
เกทอด 17,000 ลຌานบาท รองลงมาคือ พิซซา 10,000 ลຌานบาท ละฮมบอรຏกอรຏ 7,000 ลຌานบาท 
ตามล าดับ ดังภาพทีไ 1.2  
 

ภาพทีไ 1.2: มูลคาตลาดรวมรຌานอาหารฟาสตຏฟูງด (Fast Food) ป 2558 ดย Marketeer 

 

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

http://marketeer.co.th/archives/84615.  
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ส าหรับตลาดรຌานอาหารฟาสตຏฟูງดประภทเกทอด฿นประทศเทย นนอนวาคงหนีเมพຌนตรา
สินคຌาคอฟซีเทย (KFC Thai) ทีไถือปຓนอันดับหนึไงของฟซบุຍกฟนพจประภทอาหาร (Food) จาก
การจัดอันดับของ Facebook Ranking (2560) ซึไงมีผูຌติดตามสูงถึง 2.9 ลຌานคน ดังภาพทีไ 1.3 นืไอง
จากฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาคอฟซีเทย (KFC Thai) มีการ฿ชຌชองทางการสืไอสารนีๅเดຌอยางมี
ประสิทธิภาพ เมวาจะปຓนการ฿หຌขຌอมูลขาวสาร ฿นรูปบบการน าสนอทีไนาสน฿จทัๅงรูปภาพอี-

ปสตอรຏ (E-Poster) ละวิดีอบบส ารใจรูปบนฟสบุຍก (Facebook Video) ท า฿หຌนืๅอหา฿นตละ
พสตຏนัๅน สรຌางปฎิสัมพันธຏทีไดีกับผูຌบริภคเดຌ ทัๅงจ านวนการเลกຏ (Like) การชรຏ (Share) ละการ
พูดคุยคอมมนตຏ (Comment) ดังภาพทีไ 1.3 

 

ภาพทีไ 1.3: การจัดอันดับฟซบุຍกฟนพจหมวดประภทอาหารของ ZocialRank 
 

 
ทีไมา:  Facebook ranking.  (2560).  สืบคຌนจาก 

  http://www.zocialrank.com/facebook/index.php?cat=25&cc=TH. 
 

 

 

 



5 

ภาพทีไ 1.4: กลยุทธຏการผลิตนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาคอฟซีเทย (KFC Thai)  
฿นดຌานประภท ละรูปบบการน าสนอ ละประสิทธิผลทีไกิดขึๅน (Like,  

Comment, Share) 
 

 

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

เมพียงตฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาคอฟซีเทย (KFC Thai) ทานัๅน พราะจากการส ารวจ
ขຌอมูลบืๅองตຌน฿นดือนกรกฎาคม พ.ศ. 2560 ยังพบวา ยังมีตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด (Fast 

Food) อีกมากมายทีไ฿ชຌฟซบุຍกฟนพจปຓนชองทางสืไอสารการตลาดเดຌอยางมีประสิทธิภาพ เดຌก 
ตราสินคຌามคดนัลดຏเทย (Mc Thai) ทีไอยู฿นอันดับ 3 จากการจัดอันดับของ Facebook Ranking 
(2560) มีผูຌติดตามอยูสูงถึง 1.4 ลຌานคน ดังภาพทีไ 1.3 นืไองจากการท ากลยุทธຏการผลิตนืๅอหาทีไมี
ความนาสน฿จ ฿นรืไองการสรຌางภาพลักษณຏ ละความนาชืไอถือของตราสินคຌา อยางการรีวิวจาก
ผูຌบริภคจริง (Customer Review) หรือนืๅอหาทีไกาะกระส ณ ขณะนัๅน (Real-Time Content) 
ผานรูปบบการน าสนอทีไนาสน฿จ ชน ภาพถายดีไยว (Photo) ภาพคลืไอนเหวสกุลเฟลຏ GIF 

(Graphics Interchange Format) หรือการน าสนอผานฟซบุຍกฟนพจอืไน โ ทีไกีไยวขຌอง 
(Facebook Fanpage Partner) พืไอกระจายการรับรูຌ ละการมีสวนรวมทีไพิไมขึๅนดังภาพทีไ 1.5 
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ภาพทีไ 1.5: กลยุทธຏการผลิตนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌามคดนัลดຏเทย (Mc Thai) 
฿นดຌานประภท ละรูปบบการน าสนอนืๅอหา 

 

 
ทีไมา: McDonalds Thai.  (2560).  สืบคຌนจาก https://www.facebook.com/McThai/. 
 

ส าหรับอีกหนึไงตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด฿นประทศเทย (Fast Food) ทีไนาสน฿จ ละ
ครองต าหนงรองผูຌน าตลาดรวมอยางประภทพิซซา กับฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาพิซซา คอมปะนี 
1112 (Pizza Company 1112 Lover) อยู฿นอันดับทีไ 13 จากการจัดอันดับของ (Facebook 

ranking, 2560) ซึไงมียอดผูຌติดตามอยู 7.3 สนคน ดังภาพทีไ 1.6 ดຌวยการท ากลยุทธຏการผลิตนืๅอหาทีไ
นຌนการขຌา฿จละชืไอมยงกับรูปบบการด านินชีวิตของผูຌบริภค (Lifestyle Tie-in) ผานรูปบบ
การน าสนอทีไตกตาง ละมีความคิดสรຌางสรรคຏอยางวิดีอคอลลาจ (Video Collage) ละภาพ
การຏตูน (Cartoon) เดຌอยางนาสน฿จ ดังภาพทีไ 1.7 
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ภาพทีไ 1.6: การจัดอันดับฟซบุຍกฟนพจหมวดประภทอาหารของ ZocialRank 
 

 
 

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

 

ภาพทีไ 1.7: กลยุทธຏการผลิตนืๅอหาบนกับฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาพิซซา คอมปะนี 1112 (Pizza  

 Company 1112 Lover) ฿นดຌานประภท ละรูปบบการน าสนอนืๅอหา 
 

 

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

/thepizzacompany/. 
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ยิไงเปกวานัๅน อีกหนึไงจุดนาสน฿จของการท ากลยุทธຏการผลิตนืๅอหาฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌา
รຌานอาหารฟาสตຏฟูງด (Fast Food) กใคือ กลุมปງาหมายทีไปຓนตลาดรวม (Mass Audience) เมวาจะ
ปຓน Baby Boomer, Gen X, Gen Y ละ Gen Z ซึไงการคิดวางผน ละท ากลยุทธຏการผลิตนืๅอหา
ทัๅงประภท ละรูปบบการน าสนอ พืไอตอบจทยຏกลุมปງาหมายทีไมีขนาด฿หญ ละกวຌางขวางนัๅน
เม฿ชรืไองงาย พราะ฿นตละกลุมชวงอายุ ยอมมีการรับรูຌ ตีความ ละทัศนคติทีไตกตางกันตาม
คุณลักษณะละบริบทสถานการณຏตางโของตละชวงอายุ ซึไงการรับรูຌ ละทัศนคติทีไตกตางกัน
หลานีๅ จะน าเปสูระดับความตัๅง฿จซืๅอ฿นตราสินคຌาอัน฿ดอันหนึไงทีไตกตางกันชนกัน 
(Kothandapani, 1971) จากขຌอมูล ละสิไงทีไทางผูຌวิจัยเดຌกลาวมาทัๅงหมดนัๅน ถือปຓนค าตอบวา ท าเม
฿นอดีตจึงมีผูຌสน฿จ ละท าการศึกษาวิจัย฿นรืไองกลยุทธຏการสืไอสารการตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตอ
การตัดสิน฿จซืๅอของผูຌบริภคอยูอยางมากมาย ตทัๅงนีๅทัๅงนัๅนยังคงเมมีงานวิจัย฿ด โ ทีไตัๅง฿จจะ
ท าการศึกษาฉพาะกรณีศึกษาตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด฿นประทศเทย (Fast Food) ละความ
ตัๅง฿จซืๅอของกลุมชวงอายุทัๅง 4 กลุม อยาง Baby Boomer, Gen X, Gen Y ละ Gen Z เวຌอยาง
ชัดจน จึงท า฿หຌผูຌวิจัยสน฿จ ละมีความตัๅง฿จทีไจะศึกษากีไยวกับกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาบนฟซบุຍก
ฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด (Fast Food) กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภคทัๅง 4 กลุมชวง
อายุ ดยมีกรณีศึกษา คือ 3 อันดับผูຌน าตลาด อยางตราสินคຌาคอฟซีเทย (KFC Thai)  มคดนัลดຏ
เทย (Mc Thai) ละพิซซา คอมปะนี 1112 (Pizza Company 1112 Lover) ดยมีวัตถุประสงคຏการ
วิจัยดังตอเปนีๅ 

 

1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย 
1.2.1 พืไอศึกษากลยุทธຏการผลิตนืๅอหาการตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหาร

ฟาสตຏฟูງด 

1.2.2 พืไอส ารวจความพึงพอ฿จ฿นกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาการตลาดทัๅงประภท ละรูปบบ
การน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดของผูຌบริภคทัๅง 4 กลุมชวงอายุ 

1.2.3 พืไอศึกษาความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จ฿นกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาการตลาดทัๅง
ประภท ละรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดกับความ
ตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภคทัๅง 4 กลุมชวงอายุ 
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ภาพทีไ 1.8: กรอบนวความคิดการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.3 สมมติฐานการวิจัย 

1.3.1 ผูຌบริภคทีไอยู฿นกลุมชวงอายุทีไตกตางกันมีระดับความพึงพอ฿จตอประภทนืๅอหา
การตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดทีไตกตางกัน 

1.3.2 ผูຌบริภคทีไอยู฿นกลุมชวงอายุทีไตกตางกันมีระดับความพึงพอ฿จตอรูปบบการ
น าสนอนืๅอหาการตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดทีไตกตางกัน 

1.3.3 ความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาทัๅง฿นดຌานประภท ละรูปบบการน าสนอ
นืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด มีความสัมพันธຏสงผลตอความตัๅง฿จซืๅอของ
ผูຌบริภคทัๅง 4 กลุมชวงอายุ 

 

1.4 ขอบขตของงานวิจัย     
การศึกษางานวิจัย฿นหัวขຌอ กลยุทธຏการผลิตนืๅอหาการตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌา

รຌานอาหารฟาสตຏฟูງดกับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค 4 กลุมชวงอายุ กรณีศึกษาคอฟซีเทย (KFC 

Thai), มคดนัลดຏเทย (Mc Thai) ละพิซซา คอมปะนี 1112 (Pizza Company 1112 Lover) 
ดยริไมตຌนผูຌวิจัยจะท าการวิคราะหຏกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาของฟซบุຍกฟนพจทัๅง 3 กรณีศึกษาดย
ละอียด (Content Analysis) พืไอน ามาจัดบงกลุมทัๅง฿นดຌานประภทนืๅอหา ละรูปบบการ
น าสนอนืๅอหาวามีลักษณะ฿ดบຌาง ลຌวน ามาออกบบบบสอบถาม ซึไงผูຌวิจัยจะท าการวิคราะหຏละ
กใบขຌอมูลบนฟซบุຍกฟนพจตัๅงตวันทีไ 1 มิถุนายน - 31 สิงหาคม 2560 นับปຓนระยะวลาทัๅงหมด 

กลยุทธຏการผลิตนืๅอหาการตลาดทัๅง
ประภท ละรูปบบการน าสนอ

นืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌา
รຌานอาหารฟาสตຏฟูງด 

ความพึงพอ฿จ฿นกลยุทธຏการผลิต
นืๅอหาการตลาดของผูຌบริภคทัๅง 4 

กลุมชวงอายุ 

 

ความตัๅง฿จซืๅอ 

ของผูຌบริภคทัๅง 4 กลุมชวงอายุ 
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3 ดือน หลังจากนัๅนท าการวิจัยชิงส ารวจ (Survey Research) ดย฿ชຌบบสอบถามออนเลนຏปลาย
ปຂดปຓนครืไองมือ฿นการกใบขຌอมูล (Close-ended Questionnaire) ตัๅงตวันทีไ 10 กันยายน - 20 
กันยายน 2560 พืไอศึกษาพฤติกรรมการปຂดรับ ละความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาฟซบุຍก
ฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดกับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภคทัๅง 4 กลุมชวงอายุจ านวน
ทัๅงหมด 200 คน ฿นขตกรุงทพมหานคร ละปริมณฑล ดยผูຌวิจัยเดຌก าหนดกลุมตัวอยางเวຌอยาง
ชัดจน กลาวคือ ตຌองมีบัญชีการ฿ชຌงานฟซบุຍกสวนตัว ละตຌองปຓนฟนพจสมาชิกของฟซบุຍกฟน
พจตราสินคຌาอยางนຌอย 2 พจจากกรณีศึกษาทัๅงหมด รวมถึงตຌองมีการขຌา฿ชຌงานฟซบุຍกสวตัวอยาง
นຌอย 5 วันตอสัปดาหຏ ละตຌองปຓนผูຌทีไลือกซืๅอ หรือบริภคตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด ทัๅง 3 ปຓน
ประจ า ดยฉลีไยอยางนຌอย 4 ครัๅงตอดือน พืไอ฿หຌเดຌมาซึไงผลการวิจัยทีไนาชืไอถือ ละน าเป฿ชຌ
ประยชนຏเดຌจริง ผูຌวิจัยจึงเดຌท าการบงจ านวนการกใบขຌอมูลกลุมตัวอยางผูຌบริภคทัๅง 4 กลุมชวงอายุ 
ดังนีๅ 

- Baby Boomer หรือ Gen B กลุมชวงอายุ 53 - 71 ป จ านวน 50 คน 

- Generation X หรือ Gen X กลุมชวงอายุ 37 - 52 ป จ านวน 50 คน 

- Generation Y หรือ Gen Y กลุมชวงอายุ 17 - 36 ป จ านวน 50 คน 

- Generation Z หรือ Gen Z กลุมชวงอายุตไ ากวา 16 ป จ านวน 50 คน 

 

1.5 ปรąēยชน์ทĊęคćดวŠćจąĕดšรĆบจćกงćนวĉจĆยครĆĚงนĊĚ 
1.5.1 พืไอปຓนขຌอมูล ละพิไมพูนองคຏความรูຌ฿หຌกับผูຌทีไสน฿จ฿หຌเดຌทราบ ละขຌา฿จกลยุทธຏการ

ผลิตนืๅอหาการตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดกับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค
ทัๅง 4 กลุมชวงอายุ  

1.5.2 พืไอปຓนขຌอมูล ละนวทาง฿นการปรับปรุงพัฒนา฿หຌกับนักการตลาด นักกลยุทธຏการ
สืไอสาร หรือนักฆษณาของธุรกิจรຌานอาหารฟาสตຏฟูງด ฿นการวางผน ละสรຌางกลยุทธຏการผลิต
นืๅอหาการตลาดบนฟซบุຍกฟนพจทีไ฿ประสิทธิภาพ พืไอน าเปสูการตัดสิน฿จซืๅอของผูຌบริภคทัๅง 4 

กลุมชวงอายุเดຌ฿นอนาคต 

 

1.6  นĉยćมค ćศĆพท์ 
1) สืไอฆษณา หมายถึง ครืไองมือการสืไอสารการตลาดชนิดหนึไง ทีไปຓนตัวกลาง฿นการน าสาร

จากผูຌผลิต หรือตราสินคຌา เปยังผูຌบริภค พืไอ฿หຌกิดการรับรูຌ ขຌา฿จ ชืไอมัไน ละตຌองการสินคຌา หรือ
บริการของตราสินคຌา 

2) นืๅอหาการตลาด หมายถึง ขຌอมูล ขาวสาร รายละอียดทัๅงหมด ทีไมีความกีไยวขຌองกับ
ธุรกิจ หรือตราสินคຌา 
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3) กลยุทธຏการผลิตนืๅอหา หมายถึง การวางผน ละสรຌางสรรคຏประภทของนืๅอหา
การตลาด ละรูปบบการน าสนอนืๅอหาการตลาดอยางมีประสิทธิภาพ พืไอ฿หຌบรรลุวัตถุประสงคຏ
อยาง฿ดอยางหนึไงทีไทางธุรกิจ หรือตราสินคຌาเดຌก าหนดเวຌ 

4) ประภทนืๅอหาการตลาด หมายถึง การบงลักษณะของนืๅอหาการตลาดทีไกีไยวขຌองกับ 
ธุรกิจ หรือตราสินคຌา ส าหรับการวิจัยครัๅงนีๅ เดຌท าการบงเวຌทัๅงหมด 3 ประภท฿หญ ดังนีๅ  

 4.1) ประภทการ฿หຌขຌอมูลขาวสาร หมายถึง นืๅอหาทีไ฿หຌขຌอมูลรายละอียด กีไยวกับ
ธุรกิจ ตราสินคຌา ละสวนผสมทางการตลาดทัๅงหมด ดังนีๅ 

4.1.1) การ฿หຌขຌอมูลขาวสารกีไยวกับสินคຌาหรือบริการ (Product & 

Service) หมายถึง นืๅอหาทีไน าสนอรายละอียดของสินคຌา ละบริการ เมวาจะปຓนสวนผสมของมนู 
ราคา หรือการนะน าสินคຌา฿หมของตราสินคຌานัๅน โ 

4.1.2) การ฿หຌขຌอมูลขาวสารดຌานสงสริมการขาย (Sale Promotion & 

Discount & Coupon) หมายถึง นืๅอหาทีไน าสนอรายละอียดกีไยวกับการจัดปรมชัไน สวนลด 
รวมถึงการจกคูปองตาง โ ทีไทางตราสินคຌาจัดขึๅน฿นชวงวลานัๅน โ 

4.1.3) การ฿หຌขຌอมูลขาวสารดຌานชองทางการสืไอสาร (Communication 

Channels) หมายถึง นืๅอหาทีไน าสนอรายละอียดกีไยวกับชองทางการสืไอสารทัๅงหมดทีไตราสินคຌา฿ชຌ
฿นการติดตอสืไอสารกับผูຌบริภค ชน วใบเซตຏ (Website) อินสตากรม (Instagram) หรือเลนຏ (LINE) 
ปຓนตຌน 

4.1.4) การ฿หຌขຌอมูลขาวสารสนับสนุนดຌานกจิกรรมพิศษทีไจัดขึๅนบนพืๅนดิน 
(Support On-Ground Activity) หมายถึง นืๅอหาทีไน าสนอรายละอียดกีไยวกับการจัดกิจกรรม
พิศษทางการตลาดทีไจัดขึๅนบนพืๅนดิน ชน รดชวຏ (Roadshow) หรืองานอีวนตຏตาง โ (Event) เม
วาจะปຓนสถานทีไ ชวงวลา฿นการจัดงาน หรือภาพกใบตกบรรยากาศตาง โ ปຓนตຌน 

4.1.5) การ฿หຌขຌอมูลขาวสารดຌานการประกาศผลตัดสินรางวัล (Activity 

Announcement) หมายถึง นืๅอหาทีไน าสนอรายละอียดกีไยวกับผลการตัดสินจากกิจกรรมตางโทีไ
ตราสินคຌาจัดขึๅน ชน รายชืไอผูຌชคดี ละรายละอียดการรับของรางวัล พืไอ฿หຌผูຌขຌารวมกิจกรรมทีไ
เดຌรับคัดลือกขຌามาติดตอรับของรางวัลผานชองทางฟสบุຍกฟนพจตราสินคຌา  

 4.2) ประภทการสรຌางการมีสวนรวมของผูຌบริภค หมายถึง นืๅอหาทีไทางตราสินคຌาจัด
ขึๅน พืไอ฿หຌสมาชิกบนฟสบุຍกฟนพจตราสินคຌานัๅน โ เดຌขຌามามีสวนรวม ซึไงอาจปຓนนืๅอหาทีไลนพืไอ
ความสนุกสนานดยเมมีบนพจดยเมมีผลตอบทน หรืออาจมีรายละอียดของกติกา ชวงวลา฿นขຌา
รวมกิจกรรม ละการจกของรางวัลหรือผลตอบทน 

 4.3) ประภทการสรຌางภาพลักษณຏ ละความนาชืไอถือของตราสินคຌา หมายถึง นืๅอหาทีไ
น าสนอ฿นงมุมของการขຌา฿จผูຌบริภค ชน นืๅอหาทีไชืไอมยงกับรูปบบการด านินชีวิต (Lifestyle) 
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หรือกระส฿นชวงวลานัๅน โ (Real-Time Content) ชน ค าคม฿นการ฿ชຌชีวิต (Inspirational 

Quote) คลใดลับตาง โ (Tip & Trick) รวมถึงนืๅอหาทีไสดงรืไองราวตามสภาพความปຓนจริงของตรา
สินคຌา ชน การรีวิวผานผูຌบริภคจริง (Brand & Product Review)  

5) รูปบบการน าสนอนืๅอหาการตลาด หมายถึง วิธีการน าสนอนืๅอหาการตลาดรูปบบ
ตาง โ ทีไถูก฿ชຌอยูบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌา ฿นการวิจัยครัๅงนีๅ จะบงเวຌทัๅงหมด 3 รูปบบ฿หญ 
ดังนีๅ 

5.1) รูปบบการน าสนอดຌวยภาพ (Photo) หมายถึง ภาพตาง โ ทีไฟซบุຍกฟนพจ
น ามา฿ชຌ฿นการสืไอสาร พืไอสืไอสารนืๅอหาอยาง฿ดอยางหนึไงทีไตຌองการกฟนพจสมาชิกของตน ดย
บงปຓนทัๅงหมด 7 รูปบบยอย ดังนีๅ 

5.1.1) ภาพถายดีไยว (Photo) หมายถึง ภาพถายของตราสินคຌาจ านวน
พียงหนึไงภาพ ทีไอาจจะประกอบเปดຌวยบุคคล สินคຌา ซึไงถูกถาย ณ สถานทีไทีไ฿ดทีไหนึไง  

5.1.2) ภาพอี-ปสตอรຏ (E-Poster) หมายถึง ภาพทีไถูกจัดวางเวຌอยางลง
ตัวกับขຌอความทีไอยูภาย฿นกรอบดียวกันอยางสวยงามละนาสน฿จ พืไอวัตถุประสงคຏอยาง฿ดอยาง
หนึไง ชน พืไอการประชาสัมพันธຏ ปຓนตຌน 

5.1.3) ภาพตกตง (Edited Photo) หมายถึง ภาพถายสินคຌาจริง ละ
น ามาตกตงพิไมดຌวยทคนิค หรือปรกรมทางคอมพิวตอรຏบบงาย ชน ตัดตอ ปรับสง หรือ          
฿สลวดลายอืไน โ ปຓนตຌน  

5.1.4) ภาพคปจอรຏ (Capture Photo) หมายถึง ภาพสวน฿ดสวนหนึไงทีไ
ตัดมาจากครืไองมือ หรือชองทางสืไอสารอืไน โ ชน หนຌาจอทรศัพทຏมือถือ ปຓนตຌน 

5.1.5) รูปบบการน าสนอภาพถายจากผูຌบริภคจริง (Customer Photo) 
หมายถงึ ภาพทีไกิดจากการถายดยผูຌบริภคจริงของตราสินคຌา ละเดຌน าเปพสตຏบนฟซบุຍกสวนตัว 
หรือฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาชองทาง฿ดชองทางหนึไง  

5.1.6) ภาพอินฟกราฟຂก (Information Graphic) หมายถึง ภาพหรือ
กราฟຂก ทีไมีการผสมขຌอมูลรายละอียดจากการน าขຌอทใจจริงมาผานกระบวนการประมวลผล ยนยอ 
จัดกลุม ละรียบรียง พืไอ฿หຌกิดการรับรูຌ ละขຌา฿จเดຌงาย฿นวลาอันรวดรใว 

5.1.7) ภาพการຏตูน (Cartoon) หมายถึง รูปภาพ หรือสัญลักษณຏทีไกิดจาก
การวาด อาจมีลักษณะกินความจริง พืไอสืไอความหมาย ถายทอดอารมณຏ หรือสดงนวคิดตาง โ 
พืไอ฿หຌกิดความขຌา฿จงาย ละดูปຓนกันอง 

5.1.8) ภาพคลืไอนเหวสกุลเฟลຏ GIF (Graphics Interchange Format) 
หมายถึง ภาพถายขึๅนอง หรือซืๅอมาจากทีไอืไน ละน ามาดัดปลง฿หຌกลายปຓนภาพคลืไอนเหวดย฿ชຌ
ทคนิค Compu Serve พืไอสรຌางลูกลน ละดึงดูด ความสน฿จของผูຌบริภค 
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5.1.9) ซตของรูปภาพ (Photo Set) หมายถึง ภาพถายขึๅนอง หรือซืๅอมา
จากทีไอืไน อาจมีการดัดปลง หรือเมกใตาม ฿นจ านวนมากกวาหนึไงภาพ ภาย฿ตຌรืไองราวหตุการณຏ
ดียวกัน ละถูกน ามาสนอ฿นชวงวลาดียวกัน ซึไงผูຌบริภคสามารถกดลือกดูรูปภาพเดຌทุกรูปตาม
ตຌองการ 

5.1.10) อัลบัมภาพ (Photo Album) หมายถึง ภาพถายขึๅนอง หรือซืๅอมา
จากทีไอืไน อาจมีการดัดปลง หรือเมกใตาม ฿นจ านวนมากภาย฿ตຌรืไองราว ละหตุการณຏดียวกัน ซึไง
ผูຌบริภคสามารถกดลือกดูรูปภาพเดຌทุกรูปตามตຌองการ ชนดียวกับซตรูปภาพ ตอัลบัมภาพนัๅน 
สามารถก าหนดหัวขຌอ หรือชืไออัลบัมเดຌ ละมืไอผูຌบริภคตຌองการขຌาด ูกใสามารถหาเดຌงายกวา 
นืไองจากจะถูกจัดอยู฿นหัวขຌอมนูรูปภาพ฿นถบมนูดຌานบนของฟซบุຍกฟนพจอยางถาวร 

5.1.11) ภาพบบหมุน (Photo Carousel) หมายถึง สเลดຏรูปภาพ
บบตอนืไองทีไทางตราสินคຌาจัดท าขึๅน สามารถ฿สรูปภาพเดຌมากกวาหนึไง ละสรຌางสรรคຏความ
นาสน฿จผานทางมุมมองของภาพ หรือรียงรຌอยรืไองราวตาง โ เดຌ ซึไงผูຌบริภคสามารถลืไอนสเลดຏ พืไอ
ดูรูปภาพทัๅงหมดเดຌตามตຌองการ  

5.2) รูปบบการน าสนอดຌวยวิดีอ (Video) หมายถึง ภาพคลืไอนเหวตาง โ ทีไถูกถาย
ขึๅน พืไอน ามา฿ชຌ฿นการสืไอสารกับผูຌบริภค ฿นงานวิจัยนีๅ เดຌบงเวຌ 2 รูปบบ ดังนีๅ 

5.2.1) วิดีอบบส ารใจรูปบนฟซบุຍก (Facebook Video) หมายถึง วิดีอ
ทีไทางตราสินคຌาผลิตขึๅนมา มีการดัดปลง ตัดตอเดຌอยางลงตัวส ารใจ หลังจากนัๅนเดຌน าเปอัปหลด 
ละพสตຏเวຌบนฟซบุຍกฟนพจ ซึไงผูຌบริภคสามารถรับชมผานชองทางฟซบุຍกเดຌพียงทีไดียวทานัๅน 

5.2.2) วิดีอคอลลาจ (VDO Collage) หมายถึง วิดีอทีไทางตราสินคຌา
สรຌางสรรคຏ ละจัดท าขึๅน จ านวนมากกวาหนึไงชิๅน ลຌวน ามารวมจัดรียง ภาย฿นกรอบพสตຏดียวกัน 

5.3) รูปบบการน าสนอผานฟซบุຍกฟนพจอืไน โ ทีไกีไยวขຌอง (Facebook Fanpage 

Partner) หมายถึง รูปภาพ หรือวิดีอ ทีไกิดจากการทีไตราสินคຌาเดຌติดตอ ละท างานรวมกับฟซบุຍก
ฟนพจอืไน โ อาจปຓนการ฿หຌรูปภาพ หรือวิดีอทีไตราสินคຌาจัดท าขึๅนอง ละน าเปพสตຏบนฟซบุຍก
ฟนพจอืไน โ ทีไกีไยวขຌอง หรืออาจปຓนรูปภาพ หรือวิดีอทีไฟซบุຍกฟนพจอืไน โ นัๅน จัดท าขึๅน ชน 
ผูຌมีอิทธิพล (Influencer) หรือผูຌน าทางความคิด (Opinion Leader) ละพสตຏดຌวยตัวอง ซึไงตรา
สินคຌาสามารถคัดลอกลิงกຏพสตຏ ละน ามาพสตຏอีกครัๅงบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาของตนเดຌ 

6) ฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌา หมายถึง ครือขายซชียลนใตวิรຏคทีไธุรกิจ หรือตราสินคຌา 
น ามา฿ชຌปຓนอีกหนึไงชองทาง฿นการสืไอสาร ละสรຌางความสัมพันธຏกับผูຌบริภค ผานการ฿หຌขຌอมูล
รายละอียด ขาวสาร พูดคุย หรือลกปลีไยนสดงความคิดหในตาง โ ดย฿นงานวิจัยนีๅ หมายถึง         
ฟซบุຍกฟนพจกรณีศึกษาคอฟซีเทย (KFC Thai), มคดนัลดຏเทย (Mc Thai) ละพิซซา              
คอมปะนี 1112 (Pizza Company 1112 Lover) 
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7) ความพึงพอ฿จ฿นกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา หมายถึง การทีไผูຌบริภคเดຌ฿หຌความส าคัญ ละ
หในคุณคา฿นประภท ละรูปบบการน าสนอนืๅอหา จนกิดความรูຌสึก฿นชิงบวกตอตราสินคຌา ละ
มีนวนຌมทีไจะท ากิดการกระท า฿นชิงบวกตอเป 

8) ความตัๅง฿จซืๅอ หมายถึง การสดงถึงการลือก฿ชบริการ฿ดบริการหนึไงปนตัวลือกรก           
ซึไงสามารถสะทอนถึงพฤติกรรมการซืๅอของผูบริภคเดຌ 
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บททĊę 2 

Ēนวคĉด ทฤษฎĊ ĒลąงćนวĉจĆยทĊęđกĊęยวขšอง 
 

งานวิจัยรืไอง กลยุทธຏการผลิตนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารรຌานอาหาร
ฟาสตຏฟูງด กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค 4 กลุมชวงอายุ กรณีศึกษาคอฟซีเทย (KFC Thai),              
มคดนัลดຏเทย (Mc Thai) ละพิซซา คอมปะนี 1112 (Pizza Company 1112 Lover) ผูຌวิจัยเดຌมี
การทบทวนนวคิด ทฤษฎี รวมถึงงานวิจัยทีไกีไยวขຌองมา฿ชຌปຓนกรอบ฿นการศึกษา ดังนีๅ 

2.1 นวคิดละทฤษฎีกีไยวกับการตลาดผานสืไอฟซบุຍก 

2.2 นวคิดกีไยวกับการตลาดชิงนืๅอหา (Content Marketing) 
2.3 นวคิดกีไยวกับประภท ละรูปบบการน าสนอนืๅอหาการตลาดบนครือขายสังคม

ออนเลนຏ 
2.4 นวคิดละทฤษฎีกีไยวกับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค 

2.5 นวคิดละทฤษฎีกีไยวกับกลุมประชากร (Generation Groups) 
2.6 งานวิจัยทีไกีไยวขຌอง 

 

2.1 ĒนวคĉดĒลąทฤษฎĊđกĊęยวกĆบกćรตลćดผŠćนđฟซบčŢก 

2.1.1 ประวัติของฟซบุຍก (Facebook) 
ฟซบุຍก ปຓนวใบเซตຏครือขายสังคมออนเลนຏ เดຌถูกกอตัๅงขึๅนดย มารຏค อลลียต ซักคอรຏ 

บิรຏก (Mark Elliot Zuckerberg) ทีไก าลังศึกษาอยู฿นคณะวิทยาศาสตรຏคอมพิวตอรຏ มหาวิทยาลัยฮา
วารຏด พรຌอมกับพืไอนรวมหຌองทีไศึกษาอยู฿นคณะดียวกันอีก 3 คน เดຌก อใดวารຏด ซาวริน 
(Eduardo Saverin) ดิสติน มอสควิตซຏ (Dustin Moskovitz) ละคริส ฮิวสຏ (Chris Hughes) ริไม
ปຂด฿หຌบริการปຓนครัๅงรก฿นวันทีไ 4 กุมภาพันธຏ ค.ศ. 2004 ดยมีการจ ากัดสมาชิกเวຌส าหรับกลุม              
ผูຌกอตัๅง ละนักรียนฮาวารຏดทานัๅน หลังจากนัๅนถึงเดຌปຂด฿หຌบริการกับมหาวิทยาลัยอืไน โ ฿นวลา
ตอมา ลຌว฿นวันทีไ 11 กันยายน ค.ศ.2006 จึงเดຌปຂด฿หຌบริการกับคนทัไวเปทีไมีจดหมายอิลใกทรอนิกสຏ 
(Email) ละมีอายุตัๅงต 13 ปขึๅนเป ซึไง฿นปัจจุบันฟซบุຍกเดຌกลายปຓนวใบเซตຏรูปบบครือขายสังคม
ออนเลนຏทีไเดຌรับความนิยมสูงสุด฿นลก (Alba & Stay, 2008) 

2.1.2 ลักษณะละรูปบบของฟซบุຍก 

ฟซบุຍกปຓนครือขายสังคมออนเลนຏทีไสามารถบงการท างานหลัก โ ออกปຓน 3 รูปบบคือ 
ฟซบุຍกปรเฟลຏพจ (Facebook Profile Page) ฟซบุຍกกรุຍป (Facebook Group) ละฟซบุຍกฟน
พจ (Facebook Fanpage) ดยมีคุณลักษณะ ดังนีๅ  (ปวัตนຏ ลาหะวีรຏ, 2554, หนຌา 52-57) 
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1) ฟซบุຍกปรเฟลຏพจ (Facebook Profile Page) หรือฟซบุຍกปรเฟลຏอคคาทຏ 
(Facebook Profile Account) คือ รูปบบของฟซบุຍกทีไ฿ชຌกันอยางพรหลาย พราะทุกการขຌา฿ชຌ
งานครือขายฟซบุຍก ยอมตຌองมีบัญชีฟซบุຍกปรเฟลຏพจปຓนของตนอง ดยมืไอลใอกอินขຌาสูระบบ 
ฟซบุຍก หนຌารกทีไจะจอ คือ หนຌาริไมตຌนหรือหนຌารวมขาว (News Feed) ซึไงปຓนหนຌาทีไสดง 
ขຌอความ รูปภาพของพืไอนทัๅงหมด฿นครือขายของรา ซึไงทัๅงนีๅทัๅงนัๅนรูปบบของหนຌาปรเฟลຏพจนีๅ 
จะมีการปรับปลีไยน ละเดຌรับการพัฒนาจากระบบฟซบุຍกอยูตลอดวลา  

2) ฟซบุຍก กรุຍป (Facebook Group) คือ รูปบบทีไถูกจัดขึๅน฿นลักษณะชุมชน 
(Community) หรือวใบบอรຏด การ฿ชຌงาน฿นลักษณะการขຌารวมกลุมพืไอปຓนสมาชิก ซึไงรูปบบนีๅ
สามารถก าหนดเดຌวา ตຌองการปຓนบบสวนบุคคล หรือบบสาธารณะ 

3) ฟซบุຍก ฟนพจ (Facebook Fanpage) คือ รูปบบของฟซบุຍกทีไท าขึๅนพืไอการ฿ชຌ
งาน฿นชิงธุรกิจ ละปຓนรูปบบทีไนักการตลาดมักน ามา฿ชຌปຓนชองทาง฿นการสืไอสาร฿หຌขຌอมูล
รายละอียดกีไยวกับธุรกิจ หรือตราสินคຌา ทัๅงดຌานการประชาสัมพันธຏ การฆษณา ละการบริหาร
ความสัมพันธຏลูกคຌา นืไองจากคุณสมบัติทีไตอบจทยຏธุรกิจอยางหลากหลาย ละสามารถตรวจสอบ
วัดผลสถิติตาง โ เดຌอยางมนย า หากมืไอปรียบทียบฟซบุຍกฟจพจ อาจท าหนຌาทีไคลຌายกับวใบเซตຏ
หลักของธุรกิจ หรือตราสินคຌาบบฉบับยนยอ ดังภาพทีไ 2.1 ละ 2.2 ละ 2.3 

 

ภาพทีไ 2.1: ตัวอยางฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌามคดนัลดຏเทย (Mc Thai) 
 

 
ทีไมา: McDonalds Thai.  (2560).  สืบคຌนจาก https://www.facebook.com/McThai/. 
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ภาพทีไ 2.2: ตัวอยางฟซบุຍคฟนพจตราสินคຌาคอฟซีเทย (KFC Thai), 
 

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

ภาพทีไ 2.3: ตัวอยางฟซบุຍกฟนพจพิซซา คอมปะนี 1112 (Pizza Company 1112 Lover) 
 

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

/thepizzacompany/. 
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อันทีไจริงรูปบบของฟซบุຍกฟนพจนัๅน มีลักษณะคลຌายคลึงกับฟซบุຍกปรเฟลຏพจ สวนทีไ
ตกตาง คือ บุคคลทีไกีไยวขຌอง กลาวคือ ส าหรับฟซบุຍกปรเฟลຏพจ จะปຓนพืไอนของผูຌ฿ชຌงาน ต     
ฟซบุຍกฟนพจจะปຓนกลุมคนทัๅงทีไรูຌจัก ละเมรูຌจัก จะปຓนคนกลุมเหน ชวงอายุ หรืออาศัยอยูทีไเหน
กใเดຌ พียงคกดติดตาม หรือเลกຏพจ (Like Page) พืไอสดงตัวตนการขຌารวมปຓนสมาขิกฟนพจ
ทานัๅนอง  

จากรูปบบของฟซบุຍกทัๅง 3 นัๅน สามารถสรุปเดຌวา ผูຌ฿ชຌงานฟซบุຍกทุกคน ยอมตຌองมี 
ฟซบุຍกปรเฟลຏพจปຓนของตนอง สวนรูปบบของฟซบุຍกกรุຍปนัๅน ดยสวน฿หญจะถูก฿ชຌงาน฿น
ลักษณะฉพาะกลุมทีไมีความสน฿จหมือนกัน ชน กลุมชุมชน สถาบัน หรือกลุมพืไอผลประยชนຏ
รวมกันบางอยาง ละทีไส าคัญอยางยิไงส าหรับการสืไอสารการตลาด฿นยุคปัจจุบัน กใคือ รูปบบของฟ
ซบุຍกฟนพจ อันปຓนรูปบบทีไนิยม฿นการ฿ชຌงาน฿นชิงธุรกิจ ตราสินคຌา ละสถาบันตาง โ พืไอตอบ
จทยຏวัตถุประสงคຏทาง฿ดทางหนึไงทีไเดຌตัๅงเวຌ 

 

2.1.3 ฟซบุຍกกับการสืไอสารการตลาด 

ฟซบุຍกกับการสืไอสารการตลาดเม฿ชรืไอง฿หมส าหรับปัจจุบัน พราะ฿นชวงระยะวลาเมกีไปทีไ
ผานมา หลายธุรกิจริไมหันมาสน฿จ ละลงทุนกับการสืไอสารการตลาดผานชองทางนีๅ ซึไงความส าคัญ
ของการสืไอสารการตลาดผานชองทางฟซบุຍก มีดังนีๅ (ภิษก ชัยนิรันดรຏ, 2553, หนຌา 37-44)  

1) สรຌางการรับรูຌตราสินคຌา (Brand Awareness) ดຌวยคุณสมบัติสามารถชรຏขຌอมูล ขาวสาร
จากธุรกิจ หรือตราสินคຌา สูสมาชิกฟนพจเดຌ หรือการจัดกิจกรรมทางการตลาดผานฟซบุຍก ดย฿หຌ
สมาชิกฟนพจขຌามามีสวนรวม อันจะสามารถสรຌางการรับรูຌตราสินคຌา฿นลักษณะการบอกตอ (Viral 

Marketing) จนท า฿หຌกิดการกระจายทีไกวຌางขวาง฿นวลาอันรวดรใว 

2) ปຓนชองทางการบริหารความสัมพันธຏลูกคຌา (Consumer Relation Management) ดຌวย
คุณลักษณะทีไสามารถตຌตอบบบสองทางกับสมาชิกฟนพจเดຌ จึงสามารวตอบค าถาม ขຌอสงสัย 
ละชวยหลือขຌอรຌองรียนจากผูຌบริภคเดຌดี ซึไงการบริหารความสัมพันธຏทีได ีคือ ตຌองจัดการทุกค าถาม 
ทุกขຌอติชม฿หຌเดຌอยางหมาะสม 

3) ปຓนชองทาง฿นการกระตุຌน ละพิไมยอดขายสินคຌาละบริการ เมวาจะปຓนการจัดรายการ
สงสริมการขาย ชน การลด ลก จก ถม หรือการพิมพຏคูปองสวนลดบนฟซบุຍกลຌวน ามาซืๅอ
สินคຌา หรือ฿ชຌบริการหนຌารຌานคຌา ปຓนตຌน 

นอกจากนีๅ (วิลาส ฉไ าลิศวัฒนຏ, อภิศิลป์ ตรุงกานนทຏ, บัญญพนตຏ พูลสวัสดิ่, วรวิสุทธิ่ ภิญญ
ยาง,  สุธาทร สุทธิสนธิ ่ละปภาดา อมรนุรัตนຏกุล, 2554) ยังเดຌกลาววา สาหตุหลักทีไท า฿หຌนักการ
ตลาดหันมาสน฿จ ละริไม฿ชຌฟซบุຍกฟนพจกับตราสินคຌาของตน พราะวา สามารถสรຌางตัวตน฿หຌกับ
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ตราสินคຌาเดຌดี ละสามารถติดตอสืไอสารกับผูຌบริภคเดຌอยางรวดรใว อีกทัๅงยังมีประยชนຏอีกมากมาย 
ดังนีๅ 

1) การสืไอสารกับผูຌบริภค฿นหนຌารวมขาว (News Feed) กลาวคือ มืไอผูຌบริภคมีความสน฿จ 
พึงพอ฿จ ละลือกกดติดตามฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาลຌวนัๅน หลังจากนัๅนมืไอตราสินคຌาเดຌชรຏ
ขຌอมูล ละรูปภาพ กใจะถูกกระจายเปอยูบนหนຌารวมขาวของผูຌบริภคหลานัๅนเดຌ  ฉะนัๅนการกด
ติดตาม ปรียบสมือนการยินยอม฿นการรับขຌอมูลขาวสารจากตราสินคຌา เมหมือนกับการสืไอสาร฿น
ชองทางอืไน โ อยาง฿นอดีตทีไมีลักษณะของการบังคับยัดยียด฿นการ฿หຌขຌอมูลกผูຌบริภค 

2) การ฿หຌขຌอมูลขาวสารอยางตอนืไอง ละทันวลา คือ ขຌอมูลขาวสารตาง โ ทีไตราสินคຌา
บงปันมาเดຌ สามารถขຌาถึงผูຌบริภคเดຌอยางรวดรใวมีประสิทธิภาพ ละปຓนเปตามวลาจริง (Real 

Time) ท า฿หຌขຌอมูลขาวสารนัๅน โ มีความสด฿หม ละทันตอหตุการณຏมากกวาสืไออืไน โ 

3) การพิไมอปพลิคชัไน (Application) เดຌหลากหลาย คือ ฟซบุຍกฟนพจสามารถรองรับ
กมสຏ รูปภาพ วิดีอ หรือกิจกรรมทางธุรกิจผานทางสืไออิลใกทรอนิกสຏ (E-Commerce) ดยผูຌบริภค
สามารถขຌา฿ชຌงานอปพลิคชัไนหลานีๅเดຌทันที ดยเมตຌองออกจากระบบฟซบุຍก 

4) ตราสินคຌาสามารถมีสวนรวม ละพูดคุยกับผูຌบริภคเดຌ (Conversation & 

Engagement) ถือปຓนการสรຌางอกาสของตราสินคຌา฿นการสรຌางความสัมพันธຏทีไดีกับผูຌบริภคผานทาง
กระดานขຌอความหลัก (Wall) ละกลองขຌอความ (Message) หรือสวนอืไน โ  

อีกทัๅง วิลาส ฉไ าลิศวัฒนຏ ละคณะ (2554) ยังกลาวตออีกวา นักการตลาดเดຌหในถึงการ
ติบตของฟซบุຍกอยางรวดรใว฿นฐานะครือขายสังคมออนเลนຏทีไ฿หญทีไสุด฿นลก ละมองวาปຓน
ชองทางพลังอันยิไง฿หญทีไกิดจากจ านวนคน฿ชຌงานทัไวลกมากกวา 700 ลຌานคน อีกทัๅงคุณลักษณะของ
ฟซบุຍก เดຌกลายปຓนอาวุธส าคัญ฿นการสืไอสารการตลาด ทัๅง฿นการสรຌางประสบการณຏ ละการมีสวน
รวมกับผูຌบริภค ซึไงจากการรวบรวมสถิติของกลุมตัวอยางผูຌ฿ชຌงาน฿นประทศสหรัฐอมริกาจ านวน 
1,500 คน กีไยวกับหตุผลของการคลิกเลกຏพจ (Click Page Like) พืไอยินยอมปຓนสมาชิกฟนพจ
นัๅน มีรายละอียดดังตารางทีไ 2.1 ดังนีๅ 

 

ตารางทีไ 2.1: หตุผลของการคลิกเลกຏพจ (Click Page Like) พืไอยินยอมปຓนสมาชิกฟนพจ 
 

40% พืไอรับสวนลด หรือขຌอสนอพิศษ ปรมชัไนตาง โ 

39% พืไอตຌองการสดงออกวาพวกขาสนับสนุนบรนดຏหรือบริษัทนัๅน โ 

36% พืไอตຌองการรับของจก 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางทีไ 2.1 (ตอ): หตุผลของการคลิกเลกຏพจ (Click Page Like) พืไอยินยอมปຓนสมาชิกฟนพจ 

34% พืไอตຌองการรับขຌอมูลขาวสาร ของบรนดຏหรือบริษัทหลานัๅน 

33% พืไอตຌองการทราบการปຂดตัวสินคຌา฿หม โ 

30% พืไอตຌองการทราบขาวการลดราคา 

29% พืไอความสนุกสนาน 

25% พืไอตຌองการขຌาถึงขຌอมูลส าคัญทีไเมสามารถหาเดຌจากทีไอืไน 

22% มีคนนะน ามา 

21% พืไอตຌองการรูຌจักบรนดຏหรือบริษัทนัๅน โ มากยิไงขึๅน 

13% พืไอการศึกษากีไยวกับหัวขຌอตาง โ ของบริษัท 

13% พืไอตຌองการสรຌางความสัมพันธຏกับบรนดຏหรือบริษัท 

ทีไมา:  วิลาส ฉไ าลิศวัฒนຏ, อภิศิลป์ ตรุงกานนทຏ, บัญญพนตຏ พูลสวัสดิ่, วรวิสุทธิ่ ภิญญยาง, สุธาทร 
สุทธิสนธิ่ ละปภาดา อมรนุรัตนຏกุล.  (2554).  iMarketing 10.0.  กรุงทพฯ: ปรวิชัไน. 

 

จากตารางทีไ 2.1 สดง฿หຌหในวา กือบทัๅงหมดของหตุผล฿นการคลิกเลกຏพจ ดยรวมปຓนเป฿น
ทิศทางดียวกัน คือ พืไอตຌองการเดຌรับสิไงทีไนักการตลาดน าสนอ ชน สวนลด ขຌอสนอพิศษ 
ปรมชัไน รับของจก รวมถึงการรับขຌอมูลขาวสารของธุรกิจ ละตราสินคຌานัๅน โ ดຌวย 

 

2.1.4 ความส าคัญของฟซบุຍกฟนพจ 

ฟซบุຍกฟนพจ (Facebook Fanpage) ปรียบสมือนตัวตนของตราสินคຌาทีไมีชีวิต ละ
ภาพลักษณຏคลຌายมนุษยຏ ดยหลานักการตลาดพยายามสรຌางขึๅนมา ซึไง ฐิติกานตຏ นิธิอุทัย (2555) เดຌ
ศึกษากีไยวกับการสรຌางบรนดຏดຌวยฟซบุຍกฟนพจ ละพบวา ฟซบุຍกฟนพจ ถือปຓนการท า  
ตลาดอยางหนึไงบนครือขายสังคมออนเลนຏ ถຌาสามารถท าเดຌดี ตราสินคຌากใจะยิไงมีอกาสขຌาถึง
กลุมปງาหมายเดຌสูง ท า฿หຌสามารถกระจายขຌอมูลขาวสาร หรือกิจกรรมเดຌอยางมีประสิทธิภาพ ทัๅง
รวดรใว ละประหยัดคา฿ชຌจาย฿หຌกับธุรกิจ อีกทัๅงยังสามารถสรຌางคูปองสวนลด หรือจัดกิจกรรมชิง
รางวัล พืไอสรຌางความภักดีของผูຌบริภคตอตราสินคຌาเดຌอีกดຌวย ดยประยชนຏของฟซบุຍกฟนพจยังมี
อีกหลายดຌาน ดังนีๅ 

1) สามารถขຌาถึงกลุมปງาหมายเดຌดยตรง  
2) สามารถขยายละพิไมจ านวนลูกคຌา฿หม โ  
3) สรຌางกิจกรรมตาง โ พืไอสรຌางความสัมพันธຏกับผูຌบริภค  
4) สามารถ฿ชຌปຓนบัตรชิญ฿หຌผูຌบริภคขຌารวมกิจกรรมทีไจัดขึๅน  
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5) น าสนอสินคຌาหรือบริการ฿หม โ  
6) น าสนอรายการสงสริมการขาย 

7) พิไมยอดขาย  
8) ท าบบส ารวจความคิดหใน  
9) ประหยัดวลาละคา฿ชຌจาย฿นการสืไอสารการตลาด 

จากความส าคัญละประยชนຏของฟซบุຍกฟนพจทีไเดຌกลาวมาทัๅงหมด สามารถสรุปเดຌวา  
ฟซบุຍกฟนพจนัๅน ปຓนครืไองมือทางการตลาดทีไทรงพลัง ละอืๅออ านวยประยชนຏตอธุรกิจ หรือ
ตราสินคຌา฿นปัจจุบันปຓนอยางยิไง นืไองดຌวยคุณสมบัติทีไสามารถรองรับครืไองมือ ละอปพลิคชัไนเดຌ
หลากหลาย จาะจงกลุมปງาหมายเดຌอยางชัดจน สามารถสืไอสารเดຌสองทางกับผูຌบริภคเดຌอยาง
฿กลຌชิด รวมถึงการสรຌางความภักดีของผูຌบริภคตอธุรกิจ หรือตราสินคຌาเดຌอยางมีประสิทธิภาพอีกดຌวย 

 

2.2 ĒนวคĉดđกĊęยวกĆบกćรตลćดđชĉงđนČĚอหć (Content Marketing)  
ทุกวันนีๅนักการตลาดตางพยายามคิดคຌน ละน าสนอทคนิคครืไองมือ฿หมกีไยวกับการ

สืไอสารการตลาดบนอินทอรຏนใต฿หຌประสบความส ารใจ ละหนึไง฿นนัๅน กใคือ การท าการตลาดชิง
นืๅอหา (Content Marketing) ทีไก าลังเดຌรับความนิยมอยางยิไง฿นปัจจุบัน กลาวคือ ปຓนการคิด
สรຌางสรรคຏ ละผลิตนืๅอหาออกมา฿หຌตรงตามความตຌองการของกลุมปງาหมาย รวมถึงตຌองสรຌางความ
ตกตาง ดดดนจากคูขง฿นตลาด พืไอสรຌางการรับรูຌ จดจ า ละความสัมพันธຏทีไดีตอธุรกิจ หรือตรา
สินคຌา อันกอ฿หຌกิดรงจูง฿จ ละความตัๅง฿จ฿นการซืๅอตราสินคຌานัๅน โ ฿นทຌายทีไสุด 

Kotler (2010) ยังเดຌกลาวถึงพัฒนาการยุคการตลาด 3.0 ทีไมีความสอดคลຌอง ละกีไยวขຌอง
กับการตลาดชิงนืๅอหา เวຌวา ยุคการตลาดของ (Kotler, Kartajaya & Setiawan, 2010) ถูกบง
ออกปຓน 3 ยุค  อันเดຌก ยุค 1.0 ปຓนยุคทีไการตลาดทีไยึดสินคຌาปຓนส าคัญ (The Product Centric 

era) ทีไนຌนการลดตຌนทุนการผลิต฿หຌตไ าทีไสุด ละขาย฿นราคาถูก พืไอ฿หຌลูกคຌาจ านวนมากซืๅอเดຌ ตอมา
คือ ยุค 2.0 ปຓนยุคทีไการตลาดนຌนความส าคัญของผูຌบริภค (The Customer-oriented Era) ทีไนຌน
การตอบสนองความตຌองการทีไหลากหลายของผูຌบริภคตละตลาด ท า฿หຌกิดสินคຌา หรือบริการ฿หຌ
ลือกมากมาย อยางเรกใตามถึงมຌวาจะนຌนผูຌบริภคปຓนศูนยຏกลาง ตผูຌบริภคหลานัๅนกใปຓนพียง
ผูຌรับสารฝຆายดียว ดยทีไเมสามารถสดงความคิดหรือตຌตอบเดຌ ลักษณะของสืไอการตลาดอยู฿น
รูปบบของการสืไอสารทางดียว (One-way Communication) จากธุรกิจ ตรงเปยังผูຌบริภค ละ฿น
ยุคสุดทຌายทีไมีความชืไอมยงกีไยวขຌองกับการตลาดชิงนืๅอหามากทีไสุด คือ ยุค 3.0 ปຓนยุคทีไการตลาด
ขับคลืไอนดຌวยคานิยม (The Values-driven Era) กลาวคือ ธุรกิจ หรือตราสินคຌาเมเดຌมองผูຌบริภค
ปຓนปງานิไง พืไอรับสารพียงอยางดียว ตมอง฿นฐานะมนุษยຏทีไมีความคิด จิต฿จ ละจิตวิญญาณ ทีไ
สามารถตຌตอบ ละสดงออกความคิดหใน (Two-way Communication) ตลอดจนมีสวนรวม฿น



22 

การพัฒนาสินคຌา หรือบริการ฿หຌตอบสนองความตຌองการของตนเดดียิไงขึๅนอีกดຌวย ซึไง฿นยุคการตลาดทีไ 
3.0 นีๅ นักการตลาดสวน฿หญมักน ามาตอยอดประยุกตຏ฿ชຌ฿นการสรຌางสรรคຏการตลาดชิงนืๅอหา พืไอ฿หຌ
ตอบจทยຏความตຌองการ ละขຌาถึงผูຌบริภค฿หຌเดຌมากทีไสุด 

ฉะนัๅนดยสรุปการตลาดชิงนืๅอหา (Content Marketing) คือ นวทางการสืไอสารการตลาด
ทีไนຌน฿นการสรຌางนืๅอหา฿หຌมีความนาสน฿จ ดดดน ละอกลักษณຏทีไตกตางเปจากคูขง฿นตลาด 
รวมถึงสอดคลຌอง ละตอบจทยຏความตຌองการของผูຌบริภค พืไอทีไจะสามารถสรຌางการดึงดูด ละท า
฿หຌกิดการบอกตอเดຌ รวมถึงยังสามารถสรຌางความพึงพอ฿จ฿นตราสินคຌา อันจะน ามาซึไงรงจูง฿จ ความ
ตัๅง฿จ ละการตัดสิน฿จซืๅอตราสินคຌาเดຌ฿นทຌายทีไสุด จากการส ารวจวิจัยของ Thumbsup (2556) 
พบวา ชองทางทีไนิยมถูก฿ชຌมากทีไสุด฿นปัจจุบัน อันดับรก คือ ชองทางครือขายสังคมออนเลนຏ 
(Social Media) คิดปຓนรຌอยละ 84 รองลงมาคือ จดหมายขาวอิลใกทรอนิกสຏ (E-Newsletter)          
รຌอยละ 78 วีดีอ (Video) รຌอยละ 70 บทความตามบลใอกตาง โ (Blog Post) รຌอยละ 69 รูปภาพ 
หรืออินฟกราฟຂก (Image and Info Graphic) รຌอยละ 33 ละเฟลຏสียง (Audio and Podcast) 
รຌอยละ 26 ตามล าดับ ยิไงเปกวานัๅนการตลาดชิงนืๅอหา ยังชวยสรຌางความสัมพันธຏทีไดีระหวางธุรกิจ 
หรือตราสินคຌา กับผูຌบริภคอีกดຌวย นอกจากนีๅการท าการตลาดชิงนืๅอหาบนครือขายสังคมออนเลนຏ
ฟซบุຍก (Facebook) ชวยพิไมความสัมพันธຏระหวางตราสินคຌากับผูຌบริภคเดຌมากถึง รຌอยละ 67 ละ
บนทวิตตอรຏ (Twitter) เดຌถึงรຌอยละ 53 ซึไงหากปรียบทียบระหวางการสรຌางการตลาดชิงนืๅอหา 
กับการฆษณา พบวา มีขຌอดีมากกวาการท าฆษณาอยูหลายดຌาน ชน สามารถดึงดูดความสน฿จ สรຌาง
การจดจ าตราสินคຌา ละนืๅอหาของผูຌบริภคเดຌดีกวา รวมถึงยังชวยประหยัดคา฿ชຌจายเดຌมากขึๅนอีก
ดຌวย 

จากทีไเดຌกลาวมานัๅน ชีๅ฿หຌหในวา การท าการตลาดชิงนืๅอหานัๅน มีอิทธิพลอยางยิไงกับผูຌบริภค
฿นลกออนเลนຏปัจจุบัน ตถึงกระนัๅนการเดຌมาซึไงความสน฿จ ความสัมพันธຏทีไดี ละความตຌองการซืๅอ
ตราสินคຌาจากผูຌบริภคนัๅน จ าปຓนตຌองมีการสรຌางสรรคຏนืๅอหาทีไมีความนาสน฿จ ตามทีไ ธวัชชัย  
สุวรรณสาร (2556) เดຌกลาวเวຌกีไยวกับ วิธีการสรຌางนืๅอหาการตลาดทีไดี ละนาสน฿จนัๅน ตຌอง
ประกอบดຌวย 5 อยาง ดังนีๅ 

1) ความชีไยวชาญฉพาะทีไสามารถชวยกຌเขปัญหา฿หຌกับผูຌบริภคเดຌ 
2) ความกลຌา฿นการน าสนอความคิด฿หม โ ละสดงจุดยืนของตัวอง 
3) ความชืไอมยงรืไองราวตาง โ ฿หຌขຌากับการตลาดชิงนืๅอหาเดຌอยางหมาะสม 

4) การ฿ชຌภาษาทีไขຌา฿จงาย ละถูกตຌองชัดจน 

5) ความชืไอมยงจุดดนของบรนดຏ ละสินคຌา฿หຌขຌากับการตลาดชิงนืๅอหา 

ดังนัๅนส าหรับผูຌวิจัยการตลาดชิงนืๅอหา (Content Marketing) คือ การคิด วางผน ละ
สรຌางสรรคຏกลยุทธຏขึๅนมา พืไอตอบจทยຏความตຌองการของผูຌบริภค ละบรรลุวัตถุประสงคຏของธุรกิจ 
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หรือตราสินคຌา ผานการคิดสรຌางสรรคຏ ผลิต ละการบงปันนืๅอหา ทัๅง฿นดຌานประภท ละรูปบบ
การน าสนอทีไหลากหลาย ชน วิดีอ (Video) อินฟกราฟຂก (Info Graphic) รูปภาพ (Photo) ละ
อืไน โ อยางมีคุณคา ละ฿หຌประยชนຏกผูຌบริภค รวมถึงตຌองมีความงายชัดจน ถูกตຌอง ครอบถຌวน 
ละตรงประดใน พืไอสรຌางความพึงพอ฿จ ความตຌองการ รวมถึงความภักดีกผูຌบริภคอีกดຌวย  
 

2.3 นวคิดกีไยวกับประภทละรูปบบการน าสนอนืๅอหาการตลาดบนครือขายสังคมออนเลน์  
ส าหรับงานวิจัยนีๅ  เดຌริไมตຌนจากการศึกษากรอบนวคิดของการสืไอสารการตลาดบบ

ผสมผสาน ทีไเดຌบงประภทนืๅอหาการตลาด ตามประภทครืไองมือการสืไอสารทีไกีไยวกับนืๅอหา
การตลาดบนครือขายสังคมออนเลนຏ ดยมีรายละอียดดังนีๅ  
 Duncan (2005) กลาววา การสืไอสารการตลาดบบผสมผสาน ปຓนกระบวนการของการ
วางผน (Planning) การด านินการ (Executing) เปจนถึงการฝງาสังกต (Monitoring) ของสาร฿น
การสืไอสารตราสินคຌา (Brand Message) อันจะชวยสรຌางความสัมพันธຏระหวางตราสินคຌากับผูຌบริภค
เดຌ ดยการน าครืไองมือการสืไอสาร฿นรูปบบตาง โ มาท างานรวมกัน สงสริมซึไงกันละกัน 
(Synergy) ละตຌอง฿ชຌความคิดสรຌางสรรคຏ (Creativity) การผสมผสาน (Integration) ละการสืไอสาร 
(Communication) ทีไมีประสิทธิภาพ พืไอทีไสารจะเดຌเปถึงผูຌบริภคกลุมปງาหมาย ละท า฿หຌกิด
ความสน฿จ ความพึงพอ฿จ ละความรูຌสึกทางบวกกตราสินคຌา 

นอกจากนีๅ Duncan (2005) ยังเดຌมีการจัดบงยกประภทของครืไองมือการสืไอสาร
การตลาดออกปຓน 4 กลุมหลัก โ ดังนีๅ 

1) ครืไองมือการสืไอสารการตลาดผานสืไอมวลชน (Mass Media Contact) ดยบงปຓน  
2 ครืไองมือยอย ดังนีๅ 

1.1) การฆษณา (Advertising) คือ การสืไอสารขຌอมูลรายละอียดตาง โ ทีไ
ผูຌสนับสนุนหรือผูຌฆษณาตຌองการทีไจะสงออกเป พืไอ฿หຌผูຌรับสารเดຌรับรูຌ ละเดຌประยชนຏจากสาร ดย
ทีไผูຌรับสารจะตຌองราบวาผูຌสงสารคือ฿คร ซึไง฿นการท าฆษณานีๅยอมตຌองมีคา฿ชຌจาย฿นการท าสืไอฆษณา 

1.2) การประชาสัมพันธຏ (Public Relations) คอื การสืไอสารการตลาดระหวางตรา
สินคຌากับกลุมคนตาง โ ทีไมีสวนเดຌสวนสีย เมวาจะปຓนผูຌทีไจัดหาสิไงของตาง โ ฿นการผลิต 
(Suppliers) หรือกลุมลูกคຌา (Customers) พืไอสรຌางความสัมพันธຏทีไดี ทัศนคติทีไดี ละภาพลักษณຏทีไดี
ของธุรกิจ หรือตราสินคຌา 

2) ครืไองมือการสืไอสารการตลาดตามสถานการณຏ (Situational Contact) ดยบงปຓน  
3 ครืไองมือยอยเดຌดังนีๅ 
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2.1) การสงสริมการขาย (Sale Promotion) คือ ครืไองมือทีไสามารถจูง฿จ ละ
ดึงดูดความสน฿จของผูຌบริภคเดຌ ดยการพิไมคุณคา (Added Value) ฿หຌกับสินคຌาหรือบริการ พืไอ
กระตุຌนความตຌองการสินคຌาของผูຌบริภค ละ฿หຌกิดการตัดสิน฿จซืๅอ 

2.2) การสืไอสารฆษณา ณ จุดขาย (Point of Purchase) คือ ครืไองมือทีไสรຌางขึๅน 
ณ จุดการซืๅอขายสินคຌาบริการ พืไอ฿หຌกิดการกระตุຌน ละตอกยๅ าตราสินคຌากผูຌบริภค ซึไงจะชวย
ดึงดูดผูຌบริภค฿หຌกิดการตัดสิน฿จซืๅอสินคຌาทันที ณ ตอนนัๅน 

2.3)  บรรจุภัณฑຏ (Packaging) ปຓนสิไงทีไหอหุຌมตัวสินคຌา พืไอ฿หຌขຌอมูลรายละอียด 
ละขຌอทใจจริงตางโ กีไยวกับสินคຌาทีไผูຌบริภคตຌองการทราบกอนการตัดสิน฿จซืๅอ 

3) ครืไองมือการสืไอสารการตลาดทีไขຌาถึงตัวบุคคล (Personal Contact) 
3.1) การตลาดทางตรง (Direct Marketing) คือ ครืไองมือทีไมีรูปบบการ

ปฏิสัมพันธຏกัน (Interactive) สามารถสืไอสารกับผูຌบริภคกลุมปງาหมายดยตรง พืไอ฿หຌกิดการ
ตอบสนองจนกลายปຓนลูกคຌา฿นอนาคต ซึไงตัวชวยทีไส าคัญของครืไองมือนีๅ คือฐานขຌอมูลทางการตลาด  

3.2) การขายดย฿ชຌพนักงานขาย (Personal Selling) คือ ครืไองมือทีไท า฿หຌกิด
ปฏิสัมพันธຏการสืไอสารระหวางบุคคล (Interpersonal Communication) ซึไงพนักงานขายสามารถ
รับรูຌถึงความตຌองการ ทัศนคติ ละอารมณຏความรูຌสึกของผูຌบริภค฿นขณะนัๅนเดຌ ละสามารถ
ตอบสนองความตຌองการนัๅนเดຌตรงจุด ละรวดรใวทีไสุด 

4) ครืไองมือการสืไอสารการตลาดทีไสรຌางประสบการณຏ (Experiential Contact) 
4.1) การตลาดชิงกิจกรรม (Event mMarketing) คือ ครืไองมือทีไมีวัตถุประสงคຏ 

พืไอสรຌางความสัมพันธຏทีไดีระหวางตราสินคຌา ละผูຌบริภค ดยการจัดกิจกรรมนีๅ สามารถออกบบ 
ละก าหนดกติการายละอียดตาง โ ส าหรับการขຌารวมกิจกรรม พืไอคัดกรองกลุมปງาหมายทีไจะ
สืไอสารเดຌ 

4.2) ผูຌอุปถัมภຏ (Sponsorship) คือ ผูຌ฿หຌการสนับสนุนทางการงินกงาน หรือ
องคຏกร฿ดองคຏกรหนึไง พืไอสรຌางการตระหนัก รับรูຌกสาธารณชน จนสามารถกิดความชืไอมยง ละ
ทัศนคติทีไดีดຌาน฿ดดຌานหนึไงกับธุรกิจ หรือตราสินคຌาเดຌ 

4.3) การบริการลูกคຌา (Customer Service) คือ ครืไองมือทีไนຌนการดูล ละ
กຌเขปัญหาฉพาะจุดของผูຌบริภคตละคน อันจะท า฿หຌผูຌบริภค กิดทัศนคติ ละความสพันธຏทีไดีกับ
ธุรกิจ หรือตราสินคຌา  

จากทีไกลาวมานัๅน ชีๅ฿หຌหในวา การตลาดชิงนืๅอหามีความสอดคลຌองกับครืไองมือการสืไอสาร
ทางการตลาด กลาวคือ นืๅอหาการตลาด มีวัตุประสงคຏตามครืไองมือการสืไอสารทีไตกตางกัน ชน 
การฆษณา ปຓนนืๅอหาทีไนຌนการกระตุຌนพฤติกรรม฿หຌกิดความตຌองการ฿นการซืๅอตราสินคຌา,          
การประชาสัมพันธຏ ปຓนนืๅอหาทีไนຌนการ฿หຌขຌอมูลขาวสารกีไยวกับตราสินคຌา สินคຌา ราคา ชอง



25 

ทางการจัดจ าหนาย หรือการจัดกิจกรรมตาง โ, การสงสริมการขาย ปຓนนืๅอหาทีไนຌนการกระตุຌน
฿หຌกิดกระบวนการตัดสิน฿จซืๅอตราสินคຌา ละการจัดกิจกรรมบนครือขายสังคมออนเลนຏ จะนຌน
การสรຌางการมีสวนรวม ละความสัมพันธຏทีไดีกผูຌบริภค ซึไงการตลาดชิงนืๅอหานีๅ ยิไงหากนักการ
ตลาดสามารถสรຌางสรรคຏประภทนืๅอหาสารเดຌอยางมีประสิทธิภาพ กใจะสามารถตอบสนอง ละ
ขຌาถึงผูຌบริภคเดຌดีมากขึๅนทานัๅน พราะเมพียงตจะน ามาซึไงการตัดสิน฿จซืๅอตราสินคຌาทานัๅน          
ตรวมถึงการบอกตอ ทัศนคติ ความรูຌสึก ละความสัมพันธຏทีไดี฿นระยะยาวอีกดຌวย (Long-lasting 

Realationship) 
หลังจากทีไนักการตลาดเดຌมีการตัๅงปງาหมายการสืไอสาร ลือกครืไองมือ ละประภทนืๅอหา

สารทีไตຌองการจะสงกผูຌบริภคลຌว อีกกลยุทธຏหนึไงทีไส าคัญ฿นการดึงดูดผูຌบริภค คือ รูปบบการ
น าสนอทีไนาสน฿จ ตຌองยอมรับวา ฿นปัจจุบันบนครือขายสังคมออนเลนຏ มีทคนิค ละลูกลน
มากมาย฿หຌหลานักการตลาดเดຌลือกประยุกตຏ฿ชຌ พืไอน ามากระตุຌน ละดึงดูดผูຌบริภค รวมถึงสรຌาง
ภาพลักษณຏทีไดี฿นดຌานความทันสมัยของธุรกิจ หรือตราสินคຌาอีกดຌวย ซึไงมีนักทฤษฎี  ละผูຌชีไยวชาญ
หลายทานเดຌ฿หຌนวคิด กีไยวกับรูปบบการน าสนอนืๅอหาเวຌ ดังนีๅ 

Patel (2014) เดຌกลาวถึง 15 รูปบบ น าสนอนืๅอหาอันจะชวยพิไมความนาสน฿จ ละ
ประสิทธิภาพ฿หຌกับการสรຌางการตลาดนืๅอหาของตราสินคຌาเวຌดังนีๅ 

1) การสนอขຌอมูลดຌวยภาพ (Info Graphic) คือ การสรุป ละยนยอนืๅอหาขຌอมูล
รายละอียดทีไปຓนตัวอักษรตาง โ ลงสูรูปบบการน าสนอดຌวยรูปภาพ พืไอสรຌางความนาสน฿จ          
จุดดึงดูด ละทีไส าคัญ คือ งายตอการขຌา฿จ 

2) มีม (Meme) คือ การกระท าบางสิไงบางอยางทีไก าลังปຓนกระส ณ ขณะนัๅน ซึไงท า฿หຌกิด
การท ากระท าซๅ า โ ฿นกลุมคนหมูมาก ชน การ฿ชຌค าวา นะครัช, #รຌองเหຌหนักมาก ฯลฯ ตอทຌาย
ขຌอความตาง โ ปຓนตຌน 

3) วิดีอ (Video) คือ นืๅอหาภาพคลืไอนเหว ซึไงควรมีลักษณะทีไรวบรัด นาสน฿จ ชัดจน 
ละขຌา฿จ พืไอ฿หຌผูຌบริภคสามารถจดจ าเดຌ฿นระยะวลาอันสัๅน 

4) ค านะน า (Guide) คือ นืๅอหาทีไนຌน฿หຌค าปรึกษารืไองตาง โ สวน฿หญมักปຓนนืๅอหาทีไมี
ขຌอมูลรายละอียดคอนขຌางยาว พืไอ฿หຌกิดความขຌา฿จทีไถูกตຌอง ละท าตามเดຌงาย ชน คลใดลับหรือ
ขัๅนตอน฿นการดูลตัวองมืไอมีอาการปวดหลัง ปຓนตຌน            

5) การวิจารณຏหนังสือ (Book Review) คือ การสรຌางนืๅอหางาย โ ผานทัศนคติของผูຌทีไคย
อาน ละตຌองการนะน า หรือบงปันคุณคาทีไเดຌรับจากการอานหนังสือวาปຓนขนเร ดีหรือเมดี
อยางเร 

6) การสดงความคิดหใน (Opinion Post) คือ นืๅอหากีไยวกับมุมมองทัศนคติของผูຌขียนทีไมี
ตอรืไองราวตาง โ ทีไกิดขึๅน฿นสังคม 
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7) การวิจารณຏผลิตภัณฑຏ (Product Review) คือ นืๅอหาทีไกิดจากบุคคลทีไคยเดຌ฿ชຌสินคຌา 
ละน ามาบงปันหรือบอกตอ กีไยวกับรายละอียด ทัศนคติ หรือความรูຌสึกตอสินคຌานัๅน โ ซึไงรูปบบ
นีๅสามารถสรຌางความนาชืไอกผูຌบริภคคนอืไน โ เดຌดี 

8) วิธีการ (How-to) คือ นืๅอหานຌนการบอกวิธีการท าบางสิไงบางอยาง฿นลักษณะทีไปຓนขัๅน
ปຓนตอน ดยริไมรกจะนຌนกริไนถึงปัญหาทีไกิดขึๅน ละคอย โ อธิบายขัๅนตอนวิธีการอยางละอียด 
ละนาสน฿จ พืไอกຌเขปัญหาดังกลาว 

9) รายการ (List) คือ นืๅอหา฿นลักษณะของการจัดรียงรายการของสิไงตาง โ ชน 17 

วิธีการมีอันดับสูงสุดบน Google ภาย฿นหนึไงดือน ปຓนตຌน 

10) การชืไอมยงเปยังวใบเซตຏ (Link Page) คือ นืๅอหาทีไมีการปะลิงกຏ พืไอ฿หຌผูຌบริภคทีไ
สน฿จ฿นนืๅอหานัๅน สามารถขຌาเปอานขຌอมูลรายละอียดตอพิไมติม พืไอ฿ชຌ฿นการประกอบการกระท า
อยาง฿ดอยางหนึไง 

11) หนังสืออิลใกทรอนิกสຏ (E-book) คือ นืๅอหาขนาดยาวทีไมีรายละอียดคอนขຌางมาก ซึไง฿น
ปัจจุบันมักหใน฿นรูปบบ PDF ซึไงรูปบบนีๅ สวน฿หญผูຌบริภคมีปງาหมายทีไนนอน หรือตຌองการ
พียงขຌอมูลบางอยางจากหนังสืออิลใกทรอนิกสຏ 

12) กรณีศึกษา (Case Study) คือ ขຌอสรุป ละตัวอยางจากการศึกษาทีไมีความนาสน฿จ 
ลຌวน ามาอธิบายถึงปัญหาจากสิไงทีไศึกษา การกຌปัญหา รวมถึงสิไงทีไเดຌรียนรูຌจากการศึกษานัๅน โ พืไอ
ปຓนประยชนຏส าหรับผูຌอาน  

13) พใอดคาสทຏ (Podcast) คือ นืๅอหารูปบบสียง ซึไงผูຌบริภคสามารถดาวนຏหลด ละรับ
ฟังขຌอมูลขาวสารจากครืไองลนเดຌทุกวลาทีไตຌองการ ซึไงรูปบบนีๅ นิยมส าหรับผูຌบริภคทีไก าลังดินทาง 
หรือออกก าลังกาย฿นขณะนัๅน 

14)  การสัมภาษณຏ (Interview) คือ นืๅอหาจากการ฿หຌขຌอมูลรายละอียด หรือค าพูดของผูຌทีไ
มีอิทธิพลตอตราสินคຌา ชน จຌาของตราสินคຌา หรือผูຌจัดการฝຆายตาง โ ซึไงรูปบบนีๅ สามารถสรຌาง
ภาพลักษณຏ ความนาชืไอถือ ละการยอมรับจากผูຌบริภคเดຌดี ละทีไส าคัญ คือ ความปຓนอกลักษณຏ
ของตละบุคคลทีไ฿หຌสัมภาษณຏ จึงมัไน฿จเดຌวารูปบบการน าสนอ฿นตละครัๅง จะเมกิดการซๅ ากับ฿คร
฿นตลาด 

15)  การวิจัย ละขຌอมูลดิม (Research and Original Data) คือ นืๅอหาทีไกิดจากการลง
กใบขຌอมูลอยางมีหลักการ อันเดຌมาซึไงผลลัพธຏ ละตัวชีๅวัดทีไนาชืไอถือ ซึไงรูปบบนีๅ มักเดຌรับความ
นาชืไอถือ ชน จากการส ารวจคนเทยรຌอยละ 99 พบวา ฿ชຌผลิตภัณฑຏลຌวหในผล ปຓนตຌน  

นอกจากนีๅ ณัฐพัชญຏ วงษຏหรียญทอง (2557) กลาววา ส าหรับรูปบบการน าสนอบนฟซบุຍก
ฟนพจหลัก โ ประกอบเปดຌวยขຌอความตัวอักษร (Text) รูปภาพ (Photo) วิดีอ (Video) การ
ชืไอมยงเปยังหลงอืไน (Link) ละดัชนีถຌอยค า (Hashtag) ซึไงรูปบบการน าสนอหลานีๅมี
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ความส าคัญยิไงกับพฤติกรรมการสพนืๅอหาของผูຌบริภค฿นปัจจุบัน พราะทุกนืๅอหาของทุกตราสินคຌา
นัๅน จะถูกปรากฎ฿นหนຌารวมขาว (News Feed) ฉะนัๅนหากยิไงออกบบรูปบบการน าสนอ฿หຌ
นาสน฿จมากทาเร กใยิไงสามารถดึงดูดผูຌบริภคเดຌมากทานัๅน  

นอกจากนีๅ พีรพัฒนຏ ตุลยาดชานนทຏ (2556) ยังพบวา ประภทละรูปบบการน าสนอ
นืๅอหา฿นฟซบุຍกฟนพจ ทีไเดຌรับความสน฿จ ละพึงพอ฿จจากผูຌบริภคสูงสุด คือ ประภทการ
สงสริมการตลาด ละนืๅอหาทีไมรีูปบบการน าสนอทีไหลากหลาย ทัๅงรูปภาพ ขຌอความ วิดีอ ละ
อืไน โ ละสุดทຌายคือ นืๅอหาทีไมีการน าสนอสอดคลຌองกับการด านินชีวิต มีคุณคาละประยชนຏตอ
ผูຌบริภค 

จากการศึกษานวคิดกีไยวกับประภท ละรูปบบการน าสนอนืๅอหาทัๅงหมดนัๅน ประกอบ
กับการวิคราะหຏนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตาง โ ฿นปัจจุบัน ผูຌวิจัยยังคຌนพบละสามารถสรุปดย
ภาพรวมวา สามารถบงเดຌปຓน 3 ประภท฿หญ ดังนีๅ 

1) ประภทการ฿หຌขຌอมูลขาวสาร หมายถึง นืๅอหาทีไ฿หຌขຌอมูลรายละอียด กีไยวกับธุรกิจ ตรา
สินคຌา ละสวนผสมทางการตลาดทัๅงหมด ดังนีๅ 

1.1) การ฿หຌขຌอมูลขาวสารกีไยวกับสินคຌาหรือบริการ (Product & Service) 
หมายถึง นืๅอหาทีไน าสนอรายละอียดของสินคຌา ละบริการ เมวาจะปຓนสวนผสมของมนู ราคา 
หรือการนะน าสินคຌา฿หมของตราสินคຌานัๅน โ 

1.2) การ฿หຌขຌอมูลขาวสารดຌานสงสริมการขาย (Sale Promotion & Discount & 

Coupon) หมายถึง นืๅอหาทีไน าสนอรายละอียดกีไยวกับการจัดปรมชัไน สวนลด รวมถึงการจก
คูปองตาง โ ทีไทางตราสินคຌาจัดขึๅน฿นชวงวลานัๅน โ 

1.3) การ฿หຌขຌอมูลขาวสารดຌานชองทางการสืไอสาร (Communication Channels) 
หมายถึง นืๅอหาทีไน าสนอรายละอียดกีไยวกับชองทางการสืไอสารทัๅงหมดทีไตราสินคຌา฿ชຌ฿นการ
ติดตอสืไอสารกับผูຌบริภค ชน วใบเซตຏ (Website) อินสตากรม (Instagram) หรือเลนຏ (LINE) ปຓน
ตຌน 

1.4) การ฿หຌขຌอมูลขาวสารสนับสนุนดຌานกิจกรรมพิศษทีไจัดขึๅนบนพืๅนดิน (Support 

On-Ground Activity) หมายถึง นืๅอหาทีไน าสนอรายละอียดกีไยวกับการจัดกิจกรรมพิศษทาง
การตลาดทีไจัดขึๅนบนพืๅนดิน ชน รดชวຏ (Roadshow) หรืองานอีวนตຏตาง โ (Event) เมวาจะปຓน
สถานทีไ ชวงวลา฿นการจัดงาน หรือภาพกใบตกบรรยากาศตาง โ ปຓนตຌน 

1.5) การ฿หຌขຌอมูลขาวสารดຌานการประกาศผลตัดสินรางวัล (Activity 

Announcement) หมายถึง นืๅอหาทีไน าสนอรายละอียดกีไยวกับผลการตัดสินจากกิจกรรมตาง โ ทีไ
ตราสินคຌาจัดขึๅน ชน รายชืไอผูຌชคดี ละรายละอียดการรับของรางวัล พืไอ฿หຌผูຌขຌารวมกิจกรรมทีไ
เดຌรับคัดลือกขຌามาติดตอรับของรางวัลผานชองทางฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌา  
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2) ประภทการสรຌางการมีสวนรวมของผูຌบริภค หมายถึง นืๅอหาทีไทางตราสินคຌาจัดขึๅน 
พืไอ฿หຌสมาชิกบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌานัๅน โ เดຌขຌามามีสวนรวม ซึไงอาจปຓนนืๅอหาทีไลนพืไอ
ความสนุกสนานดยเมมีบนพจดยเมมีผลตอบทน หรืออาจมีรายละอียดของกติกา ชวงวลา฿นขຌา
รวมกิจกรรม ละการจกของรางวัลหรือผลตอบทน 

3) ประภทการสรຌางภาพลักษณຏ ละความนาชืไอถือของตราสินคຌา หมายถึง นืๅอหาทีไ
น าสนอ฿นงมุมของการขຌา฿จผูຌบริภค ชน นืๅอหาทีไชืไอมยงกับรูปบบการด านินชีวิต (Lifestyle) 
หรือกระส฿นชวงวลานัๅน โ (Real-Time Content) ชน ค าคม฿นการ฿ชຌชีวิต (Inspirational 

Quote) คลใดลับตาง โ (Tip & Trick) รวมถึงนืๅอหาทีไสดงรืไองราวตามสภาพความปຓนจริงของตรา
สินคຌา ชน การรีวิวผานผูຌบริภคจริง (Brand & Product Review)  

ส าหรับรูปบบการน าสนอนืๅอหา จากการศึกษานวคิด ละวิคราะหຏบนฟซบุຍกฟนพจ 
สามารถบงเดຌทัๅงหมด 3 รูปบบ฿หญ ดังนีๅ 

1) รูปบบการน าสนอดຌวยภาพ (Photo) หมายถึง ภาพตาง โ ทีไฟซบุຍกฟนพจน ามา฿ชຌ฿น
การสืไอสาร พืไอสืไอสารนืๅอหาอยาง฿ดอยางหนึไงทีไตຌองการกฟนพจสมาชิกของตน ดยบงปຓน
ทัๅงหมด 7 รูปบบยอย ดังนีๅ 

1.1) ภาพถายดีไยว (Photo) หมายถึง ภาพถายของตราสินคຌาจ านวนพียงหนึไงภาพ 
ทีไอาจจะประกอบเปดຌวยบุคคล สินคຌา ซึไงถูกถาย ณ สถานทีไทีไ฿ดทีไหนึไง  

1.2) ภาพอี-ปสตอรຏ (E-Poster) หมายถึง ภาพทีไถูกจัดวางเวຌอยางลงตัวกับ
ขຌอความทีไอยูภาย฿นกรอบดียวกันอยางสวยงามละนาสน฿จ พืไอวัตถุประสงคຏอยาง฿ดอยางหนึไง ชน 
พืไอการประชาสัมพันธຏ ปຓนตຌน 

1.3) ภาพตกตง (Edited Photo) หมายถึง ภาพถายสินคຌาจริง ละน ามาตกตง
พิไมดຌวยทคนิค หรือปรกรมทางคอมพิวตอรຏบบงาย ชน ตัดตอ ปรับสง หรือ ฿สลวดลายอืไน โ 
ปຓนตຌน  

1.4) ภาพคปจอรຏ (Capture Photo) หมายถึง ภาพสวน฿ดสวนหนึไงทีไตัดมาจาก
ครืไองมือ หรือชองทางสืไอสารอืไน โ ชน หนຌาจอทรศัพทຏมือถือ ปຓนตຌน 

1.5) รูปบบการน าสนอภาพถายจากผูຌบริภคจริง (Customer Photo) หมายถึง 
ภาพทีไกิดจากการถายดยผูຌบริภคจริงของตราสินคຌา ละเดຌน าเปพสตຏบนฟซบุຍกสวนตัว หรือฟ
ซบุຍกฟนพจตราสินคຌาชองทาง฿ดชองทางหนึไง  

1.6) ภาพอินฟกราฟຂก (Information Graphic) หมายถึง ภาพหรือกราฟຂก ทีไมีการ
ผสมขຌอมูลรายละอียดจากการน าขຌอทใจจริงมาผานกระบวนการประมวลผล ยนยอ จัดกลุม ละ
รียบรียง พืไอ฿หຌกิดการรับรูຌ ละขຌา฿จเดຌงาย฿นวลาอันรวดรใว 
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1.7) ภาพการຏตูน (Cartoon) หมายถึง รูปภาพ หรือสัญลักษณຏทีไกิดจากการวาด 
อาจมีลักษณะกินความจริง พืไอสืไอความหมาย ถายทอดอารมณຏ หรือสดงนวคิดตาง โ พืไอ฿หຌกิด
ความขຌา฿จงาย ละดูปຓนกันอง 

1.8) ภาพคลืไอนเหวสกุลเฟลຏ GIF (Graphics Interchange Format) หมายถึง 
ภาพถายขึๅนอง หรือซืๅอมาจากทีไอืไน ละน ามาดัดปลง฿หຌกลายปຓนภาพคลืไอนเหวดย฿ชຌทคนิค 
Compu Serve พืไอสรຌางลูกลน ละดึงดูด ความสน฿จของผูຌบริภค 

1.9) ซตของรูปภาพ (Photo Set) หมายถึง ภาพถายขึๅนอง หรือซืๅอมาจากทีไอืไน 
อาจมีการดัดปลง หรือเมกใตาม ฿นจ านวนมากกวาหนึไงภาพ ภาย฿ตຌรืไองราวหตุการณຏดียวกัน ละ
ถูกน ามาสนอ฿นชวงวลาดียวกัน ซึไงผูຌบริภคสามารถกดลือกดูรูปภาพเดຌทุกรูปตามตຌองการ 

1.10) อัลบัมภาพ (Photo Album) หมายถึง ภาพถายขึๅนอง หรือซืๅอมาจากทีไอืไน 
อาจมีการดัดปลง หรือเมกใตาม ฿นจ านวนมากภาย฿ตຌรืไองราว ละหตุการณຏดียวกัน ซึไงผูຌบริภค
สามารถกดลือกดูรูปภาพเดຌทุกรูปตามตຌองการ ชนดียวกับซตรูปภาพ ตอัลบัมภาพนัๅน สามารถ
ก าหนดหัวขຌอ หรือชืไออัลบัมเดຌ ละมืไอผูຌบริภคตຌองการขຌาดู กใสามารถหาเดຌงายกวา นืไองจากจะถูก
จัดอยู฿นหัวขຌอมนูรูปภาพ฿นถบมนูดຌานบนของฟซบุຍกฟนพจอยางถาวร 

1.11) ภาพบบหมุน (Photo Carousel) หมายถึง สเลดຏรูปภาพบบตอนืไองทีไทาง
ตราสินคຌาจัดท าขึๅน สามารถ฿สรูปภาพเดຌมากกวาหนึไง ละสรຌางสรรคຏความนาสน฿จผานทางมุมมอง
ของภาพ หรือรียงรຌอยรืไองราวตาง โ เดຌ ซึไงผูຌบริภคสามารถลืไอนสเลดຏ พืไอดูรูปภาพทัๅงหมดเดຌตาม
ตຌองการ  

2) รูปบบการน าสนอดຌวยวิดีอ (Video) หมายถึง ภาพคลืไอนเหวตาง โ ทีไถูกถายขึๅน พืไอ
น ามา฿ชຌ฿นการสืไอสารกับผูຌบริภค ฿นงานวิจัยนีๅ เดຌบงเวຌ 2 รูปบบ ดังนีๅ 

2.1) วิดีอบบส ารใจรูปบนฟซบุຍก (Facebook Video) หมายถึง วิดีอทีไทางตรา
สินคຌาผลิตขึๅนมา มีการดัดปลง ตัดตอเดຌอยางลงตัวส ารใจ หลังจากนัๅนเดຌน าเปอัปหลด ละพสตຏเวຌ
บนฟซบุຍกฟนพจ ซึไงผูຌบริภคสามารถรับชมผานชองทางฟซบุຍกเดຌพียงทีไดียวทานัๅน 

2.2) วิดีอคอลลาจ (VDO Collage) หมายถึง วิดีอทีไทางตราสินคຌาสรຌางสรรคຏ ละ
จัดท าขึๅน จ านวนมากกวาหนึไงชิๅน ลຌวน ามารวมจัดรียง ภาย฿นกรอบพสตຏดียวกัน 

3) รูปบบการน าสนอผานฟซบุຍกฟนพจอืไน โ ทีไกีไยวขຌอง (Facebook Fanpage 

partner) หมายถึง รูปภาพ หรือวิดีอ ทีไกิดจากการทีไตราสินคຌาเดຌติดตอ ละท างานรวมกับฟซบุຍก
ฟนพจอืไน โ อาจปຓนการ฿หຌรูปภาพ หรือวิดีอทีไตราสินคຌาจัดท าขึๅนอง ละน าเปพสตຏบนฟซบุຍก
ฟนพจอืไน โ ทีไกีไยวขຌอง หรืออาจปຓนรูปภาพ หรือวิดีอทีไฟซบุຍกฟนพจอืไน โ นัๅนจัดท าขึๅน ชน  
ผูຌมีอิทธิพล (Influencer) หรือผูຌน าทางความคิด (Opinion Leader) ละพสตຏดຌวยตัวอง ซึไงตรา
สินคຌาสามารถคัดลอกลิงกຏพสตຏ ละน ามาพสตຏอีกครัๅงบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาของตนเดຌ 
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2.4 ĒนวคĉดđกĊęยวกĆบควćมตĆĚงĔจซČĚอของผĎšบรĉēภค 

Berkman, Lindquist ละ Sirgy (1997) กลาววา ความตัๅง฿จซืๅอปຓนองคຏประกอบส าคัญ
ของพฤติกรรม ละทัศนคติทีไดีตอตราสินคຌา ซึไงพฤติกรรมทีไสามารถท านายเดຌนีๅ ดีกวาความชืไอ 
(Belief) ละการตอบสนองทางอารมณຏ (Affective Responses) 

Zeithaml, Berry ละ Parasuraman (1990) กลาวคือ ความตัๅง฿จซืๅอ (Parchase 

Intention) หมายถึง การสดงถึงการลือก฿ชຌบริการหนึไงปຓนตัวลือกรก อันจะสามารถสะทຌอนถึง
พฤติกรรมการตัดสิน฿จซืๅอของผูຌบริภคเดຌ฿นภายหลัง 

ความตัๅง฿จซืๅอปຓนกระบวนการทีไมีความกีไยวขຌองกับจิต฿จ กลาวคือ ความตัๅง฿จซืๅอกิดมาจาก
ทัศนคติทีไมีตอตราสินคຌาของผูຌบริภคละความมัไน฿จของผูຌบริภค฿นการประมินตราสินคຌาทีไผานมา 

 Kothandapani (1971) กลาวคือ ความตัๅง฿จซืๅอ มีพิๅนฐานมาจากขຌอมูล ความรูຌ จตคติ ละ
ความชืไอ 

นอกจากนีๅ Fishbein ละ Ajzen (1975) ยังเดຌกลาวถึง ตัวปรภายนอก (External 

Variables) ทีไสงผลตอความคิด ทัศนคติ ความตัๅง฿จ ละพฤติกรรมของบุคคลเวຌดังนีๅ 
1) บุคลิกภาพ ชน ปຓนคนประภทอัตตนิยม ปຓนพวกชอบกใบตัว หรือสดงตัว 

2) ตัวปรดຌานประชากร ชน พศ อายุ ชืๅอชาติ ชนชัๅน฿นสังคม 

3) องคຏประกอบอืไนโ ชน บทบาท฿นสังคม สถานะทางสังคม การรียนรูຌทางสังคม  
ชาวຏปัญญารูปบบความกีไยวขຌองหรือรูปบบความสัมพันธຏ฿นหมูครือญาติ 

อยางเรกใตามถึงมຌจะปຓนทีไยอมรับวาความตัๅง฿จของบุคคลสามารถทีไจะท านายพฤติกรรมเดຌ 
ต฿นบางกรณຍอาจจะมีองคຏประกอบอืไน โ ทีไจะมีผล฿หຌบุคคลมีความตัๅง฿จปลีไยนเปเดຌ (Jaccard, 

1975)  
1) ชวงระยะวลาระหวางการจัดความตัๅง฿จทีไจะกระท าพฤติกรรมละการสังกตพฤติกรรม 

ถຌาวຌนชวงระยะวลาหนึไงนานขึๅนอาจจะมีผล฿หຌความตัๅง฿จทีไจะปฏิบัติปลีไยนปลงเป พฤติกรรม
ปลีไยนปลงเป หรืออาจถูกคาดหวังวาตไ าลงเดຌ 

2) การเดຌรับขຌอมูลขาวสาร฿หม ตัวบุคคลเดຌรับทราบรายละอียดหรือขຌอมูล฿หมทีไผิดเปจาก
ความรูຌดิมทีไมีอยูท า฿หຌความชืไอปลีไยนปลงเป ความตัๅง฿จทีไจะปฏิบัติกใปลีไยนเปชนกัน 

3) จ านวนหรือล าดับขัๅนของพฤติกรรม ตหากการสดงพฤติกรรมหรือการปฏิบัตินัๅน ตຌอง
ผานขัๅนตอนมากมาย หรือตຌองอาศัยบุคคลอืไนหรือสิไงอืไนชวย จะท า฿หຌความสัมพันธຏระหวางความตัๅง฿จ
ทีไจะกระท าพฤติกรรมละความคาดหวังของพฤติกรรมถดถอยลง ท า฿หຌบุคคลนัๅนปลีไยนความตัๅง฿จ 
ละลຌมลิกเมปฏิบัติเดຌ 
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4) ความสามารถของบุคคล ปຓนองคຏประกอบทีไส าคัญจะปຓนอุปสรรค ความตัๅง฿จของบุคคล
ปຓนพียงการตัดสินทีไจะกระท าพฤติกรรม ตถຌาบุคคลเมมีความสามารถทีไจะปฏิบัติเดຌ กใเมมีทางทีไ
พฤติกรรมนัๅน โ จะออกมาเดຌ 

5) ความจ า มຌวาบุคคลจะมีความตัๅง฿จทีไจะกระท าพฤติกรรม ตมืไอถึงวลาจริงโ กลับจ า
เมเดຌวาจะตຌองท าหรือลืม พฤติกรรมกใจะเมกิดขึๅน 

6) อุปนิสัย ความตัๅง฿จของบุคคลทีไจะสดงพฤติกรรมหนึไงพฤติกรรม฿ด บางครัๅงขึๅนอยูกับ
นิสัยบางคนชอบละลย฿นสิไงทีไควรจะกระท า หรือผัดวันประกันพรุงถึงมຌตัๅง฿จจะท าตกใเมเดຌท าสียที 
ท า฿หຌเมตรงกับพฤติกรรมทีไกิดขึๅนจริง 

ดยสรุปจากทฤษฎีการกระท าดຌวยหตุผลสดง฿หຌหในวาความตัๅง฿จ฿นการสดงพฤติกรรมมี
ความสัมพันธຏอยาง฿กลຌชิดกับพฤติกรรมของบุคคลดยทีไจตคติตอพฤติกรรมละปทัสถานทางสังคม 
ปຓนปัจจัยทีไส าคัญ฿นการอธิบายความตัๅง฿จ฿นการสดงพฤติกรรม 

 

2.5 ĒนวคĉดĒลąทฤษฎĊđกĊęยวกĆบกลčŠมปรąชćกร (Generation Groups) 
ส าหรับนวคิดการบงกลุมประชากรนีๅ มีการ฿ชຌหลักของหตุละผล กลาวคือ ทุกความคิด 

ละการกระท าทีไกิดขึๅนนัๅน มีรงบันดาล฿จ การกระตุຌนจากภายนอก (Exogenous Factor) ละมัก
ถูกด านินเปตามบบฉบับทีไทางสังคมเดຌก าหนดเวຌ ดยการก าหนดจากสังคมนีๅ ปຓนหตุ฿หຌกลุมประขา
กร฿นตละชวงอายุนัๅนมีคุณลักษณะตกตางกัน  
 นอกจากนีๅ ศันสนียຏ สุวภิญญภาส (2549) ยังเดຌพบวา บุคคล฿นตละชวงอายุทีไตกตางกัน 
มักมีการตอบสนองตอสินคຌา หรือนวัตกรรม฿หม โ ทีไตกตางกัน นืไองจาก฿นตละชวงชีวิตของตละ
กลุม มีการปลีไยนปลงทัๅงสภาพวดลຌอม หตุการณຏ ทคนลยีตาง โ รวมถึงกิจกรรมทีไท า฿น
ชีวิตประจ าวัน ซึไงทัๅงหมดลຌวนมีผลตอทัศนคติ ละพฤติกรรม฿นการตัดสิน฿จซืๅอสินคຌาของตละชวง
อายุทัๅงสิๅน  

ซึไงดຌวยความสัมพันธຏของคุณลักษณะของตละชวงอายุ ทีไมีผลตอทัศนคติ ละพฤติกรรมการ
ตัดสิน฿จลือกซืๅอสินคຌานัๅน ท า฿หຌหลานักการตลาด ริไม฿หຌความสน฿จ ละศึกษากันอยางจริงจัง ดย
ทางส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิลใกทรอนิกสຏ (องคຏการมหาชน) หรือ EDTA (2559) ทีไเดຌมีการ
บงกลุมชวงอายุของประชากรเวຌอยางชัดจน ดังนีๅ 

- Baby Boomer หรือ Gen B ประชากรทีไกิดระหวางป พ.ศ. 2489 - 2507 หรือชวง
อายุ 53 - 71 ป 

- Generation X หรือ Gen X ประชากรทีไกิดระหวางป พ.ศ. 2508 - 2523 หรือชวง
อายุ 37 - 52 ป 
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- Generation Y หรือ Gen Y ประชากรทีไกิด฿นชวงป พ.ศ. 2524 - 2543 หรือชวง
อายุ 17 - 36 ป 

- Generation Z หรือ Gen Z ประชากรทีไกิดชวงหลัง พ.ศ. 2544 ขึๅนเป หรือชวง
อายุตไ ากวา 16 ป 

อีกทัๅง Mannheim (1952) ยังเดຌศึกษา ปรียบทียบ ละรวบรวมขຌอมูลกีไยวกับความ
ปຓนมา ละคุณลักษณะทีไตกตางกันของทัๅง 4 กลุมชวงอายุ เวຌดังนีๅ 

Gen B หรือ Baby Boomer ปຓนกลุมชวงอายุทีไกิด฿นยุคสิๅนสุดสงครามลกครัๅงทีไ 2 ละ
ก าลังริไมขຌาสูวัยชรา กลุมนีๅนຌนการมีชีวิตพืไอการท างาน คารพ฿นกฎระบียบ ชอบการท างานทีไ
มัไนคงละเมชอบการปลีไยนปลง มีความอดทนสูง พยายามคิดละท าอะเรดຌวยตัวอง ถูกครอบครัว
สัไงสอนมา฿หຌปຓนคนประหยัดอดออม จึงมีการ฿ชຌจายอยางรอบคอบ ระมัดระวัง ละมีความละอียด 
ครบถຌวนชัดจน อีกทัๅงยังชอบอะเรบบดิม โ รียบงาย หรือบางคนกใรียกคนกลุมนีๅวาปຓน อนุรักษຏ
นิยม (Rath, 1999) 

Generation X หรือ Gen X ปຓนกลุมทีไกิดมา฿นชวงรอยตอระหวางการปลีไยนปลงทาง
ทคนลยีหงยุคสมัยคอนขຌางมาก ชน การปลีไยนจากระบบอนาลใอก (Analog) มาสูระบบดิจิตอล 
(Digital) การปลีไยนจากคอมพิวตอรຏมนฟรม (Mainframe) ทีไมีขนาด฿หญมาสูคอมพิวตอรຏ (PC) ทีไ
มีขนาดลใกลง ปຓนตຌน จึงท า฿หຌสามารถปรับตัวขຌากับยุคสมัยเดຌดีจากการขยายตัวทางธุรกิจ ละ
ทคนลยี อีกทัๅงกลุมนีๅมักพึไงพาอาศัยความรูຌความสามารถของตนอง (Self-Reliant) ทัๅงรืไองงาน
ละชีวิตสวนตัว มีมุมมองวางานชวย฿นการพัฒนาทักษะความรูຌ ละความสามารถอันควบคูเปกับการ
พัฒนาคุณภาพชีวิต สังคม ครอบครัว ละความปຓนสวนตัว อันน ามาซึไงความสมดุลของชีวิต (Work-

Life Balance) (ดชา ดชะวัฒนเพศาล, 2551) ละดຌวยความคาบกีไยวของยุคสมัยกับกลุม Baby 

Boomer ท า฿หຌมีคุณลักษณะบางอยางทีไคลຌายคลึงกัน ชน ความละอียดรอบคอบ ละการประหยัด
อดออม ซึไง฿นงความตกตาง คือ อุปนิสัยทีไชอบท าอะเร฿หม โ มีความยืดหยุน รักอิสระ ละมี
ความคิดสรຌางสรรคຏสูง นอกจากนีๅกลุมนีๅมัก฿ชຌจายงินจ านวนมาก พืไอสพความสุข ละสนองความ
ตຌองการของตนอง (Glass, 2007) คนรุนนีๅอยู฿นชวงระยะกลางของการท างานทีไก าลังมีความกຌาวหนຌา 
ความมัไนคง ละมีการตัๅงปງาหมาย฿นชีวิต (Wong, Gardiner, Lang & Coulon, 2008) 
Generation Y หรือ Gen Y สวน฿หญปຓนกลุมคนทีไอยูຎ฿นทัๅงชวงวัยรียนตอนปลาย ละวัยท างานชวง
ตຌน ทีไส าคัญปຓนกลุมทีไกิดมา฿นยุคหงทคนลยีสมบูรณຏบบ ท า฿หຌมีการติดตอสืไอสารตลอดวลา
อยางเมสิๅนสุด ชอบสรรหาสิไงปลก฿หม มีความคิดสรຌางสรรคຏ สามารถท าอะเรหลาย โอยางเดຌ฿น
วลาดียวกัน ละสามารถน าทคนลยี ละความคิดสรຌางสรรคຏมา฿ชຌรววมกันเดຌอยางคลองคลว 
นอกจากนีๅจากผลการส ารวจ ละวิคราะหຏขຌอมูลชิงลึกของ EIC พบวา Gen Y เทยมีคุณลักษณะดด
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ดน 5 อยาง ดังนีๅ (สุทธาภา อมรวิวัฒนຏ, ทับขวัญ หอมจ าปา, ศรีนรินทรຏ ผาพงษຏเพบูลยຏ, ธีรินทรຏ 
รัตนภิญญวงศຏ, นิตนารา มินทะขิน ละณัฐชยา อารักษຏวิชานันทຏ, 2557) 

1) ความคลองตัวทางทคนลยี นืไองจากกิดมา฿นยุคหงทคนลยีสมบูรณຏบบ จึง
สามารถขຌาถึงขຌอมูลทีไหลากหลาย ละพบจอทางลือกตาง โ เดຌมากกวา 

2) ชอบมีสังคม ละชรຏประสบการณຏรืไองราวทีไตนสน฿จบนครือขายสังคมออนเลนຏ ดยน า
ความรูຌ ละขຌอมูลทีไเดຌรับจากสืไออินทอรຏนใต มา฿ชຌประกอบ฿นการลา ละสงผลตอการตัดสิน฿จซืๅอ
สินคຌา฿นอนาคต 

3) ตัดสิน฿จบนขຌอมูล ดຌวยความคลองตัวทางทคนลยี ท า฿หຌ Gen Y ชอบน าขຌอมูลทีไพบจอ
มาพิจารณาปรียบทียบ ละลือกทางลือกทีไตรงกับความตຌองการมากทีไสุด 

4) ชางลือก ละมีมาตรฐานสูง ชอบลือกสรรตสินคຌาทีไมีคุณภาพ ละตรงตามความ
ตຌองการทานัๅน อีกทัๅงยังชอบลือกงาน ละปลีไยนงานบอยกวากลุมชวงอายุอืไน โ ดยมองรืไอง
คาตอบทนปຓนหนึไง฿นปัจจัยส าคัญทีไสุด 

5) มีความรูຌทางการงิน ตัๅงตอายุยังนຌอย รูຌวิธีบริหารจัดการงิน฿หຌงอกงย พราะดຌวยการ
ปลูกฝัง ผลักดันดຌานการศึกษา ละสริมทักษะดຌานตาง โ ตัๅงตวัยดใกจากพอมทีไมีความรูຌสูง 
(สาวคนธຏ วิทวัสอฬาร, 2550, หนຌา 22-26) 

Generation Z หรือ Gen Z ปຓนกลุมทีไกิดมาทีไ฿นความวุนวายจากสงครามการมือง 
ผูຌกอการรຌาย ละยุคตกตไ าทางศรษฐกิจ ท า฿หຌกลุมนีๅมีความตัๅง฿จ฿นการสรຌางความปลีไยนปลงทีไดี
฿หຌกับสังคม (Desire to Make a Difference) (วฤตดา วรอาคม, 2557) กลุมชวงอายุนีๅปຓนอีกหนึไง
กลุมทีไกิดมาพรຌอมกับทคนลยี฿หม โ อยูสมอ หรือรียกวาปຓนดใกยุคดิจิทัล คือ ยุคทีไดใกทัไวลกมี
อะเรคลຌายกันทัๅงความคิด พฤติกรรม ละความตຌองการ พราะดຌวยทคนลยีทีไท า฿หຌกิดการ
ชืไอมยงกันเดຌรวดรใวทุกทีไทุกวลา อีกทัๅงยังมีทักษะ฿นการสืไอสารคอนขຌางตไ า นຌนอยูบนลกของ
อินทอรຏนใตมากกวาการพูดคุยกับคนรอบขຌางอยางพอม ละพืไอนฝูง ท า฿หຌการรับขาวสารจาก
อินทอรຏนใตปຓนเปอยางรวดรใว ละสงผลตอพฤติกรรมคิดรใวท ารใว เมชอบการรอคอย นอกจากนีๅ
กอนจะตัดสิน฿จท าอะเร จะตຌองหาขຌอมูลบนอินทอรຏนใตกอนสมอ ละมักติดตอสืไอสาร หรือสรรหา
ขຌอมูลผานหลากหลายชองทางมากกวาคชองทางดียว พืไอหลีกลีไยงการตัดสิน฿จทีไผิดพลาด฿หຌมาก
ทีไสุด ปຓนกลุมทีไตຌองการค าอธิบายมากดຌวยหตุละผล ละตຌองการตัดสิน฿จชีวิตดຌวยตนอง (รืไอง
วัยรุนยุค฿หม Gen Z คนกิดหลัง 1995, ม.ป.ป.)   

นอกจากนีๅ Gen Z ยังมคีวามปຓนปัจจกบุคคลมากกวากลุมชวงอายุอืไน โ ตຌองการสินคຌาทีไมี
ความฉพาะจาะจง ขຌา฿จ฿นตัวตน มีความคิดสรຌางสรรคຏ ละภาพลักษณຏทีไทันสมัย อีกทัๅงดຌวยชวง
อายุทีไยังเมเดຌประกอบอาชีพหางินดຌวยตัวอง กือบทัๅงหมดของคนกลุมนีๅเดຌรับคา฿ชຌจายรายดือนจาก
ผูຌปกครอง ปຓนหตุ฿หຌมีอุปนิสัยเมกังวล ละระมัดระวัง฿นรืไองของราคาสินคຌามากนัก ตจะกังวล฿น
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รืไองภาพลักษณຏ ละการสดงความปຓนตัวตนมากกวา นอกจากนีๅนืไองจากปຓนกลุมทีไ฿ชຌวลาอยูบน
ครือขายอินทอรຏนใตมากกวาลกหงความปຓนจริง ท า฿หຌปຓนคนชางสังกต ละสามารถยกยะ  
เดຌดี ระหวางการตลาดบบฆษณาชวนชืไอกับขຌอมูลทีไปຓนจริง ละมีนวนຌมทีไจะชืไอผูຌบริภคบน
อินทอรຏนใตดຌวยกันมากกวา ฉะนัๅนนักการตลาดควรสรຌางสรรคຏนืๅอหาทีไมีความดดดน ปลก฿หม 
ตตຌองอยูบนพืๅนฐานของความจริง พืไอการขຌาถึงกลุมชวงอายุนีๅเดຌอยางมีประสิทธิภาพ           
(พสุ ดชะรินทรຏ, 2559) 
 

2.6 งćนวĉจĆยทĊęđกĊęยวขšอง 
Wearewishpond (2013) ฿นสหรัฐอมริกา เดຌท าการส ารวจวิจัย ละพบวา การพสตຏรูป

ภาพบนชองทางฟซบุຍก สามารถดึงดูดความสน฿จของผูຌบริภคเดຌมากทีไสุด คิดปຓนรຌอยละ 37 
รองลงมาคือวิดีอ คิดปຓนรຌอยละ 31 ขຌอความ คิดปຓนรຌอยละ 27 ละลิงกຏตาง โ คิดปຓนรຌอยละ 15 
ตามล าดับนอกจากนีๅยังพบวา การพสตຏหลายภาพ สามารถดึงดูดเดຌมากกวาภาพดีไยว ดยหลายภาพ
นัๅนสามารถดึงดดูความสน฿จเดຌสูงถึงรຌอยละ 180 ฿นขณะทีไภาพดีไยว คิดปຓนรຌอยละ 120 ตามล าดับ  

พีรพัฒนຏ ตุลยาดชานนทຏ (2556) เดຌท าการศึกษาวิจัยชิงปริมาณดຌวยการส ารวจ (Survey) 
กับกลุมตัวอยาง฿นกรุงทพมหานครจ านวน 400 คน พบวา ประภทของนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจทีไ
ท า฿หຌผูຌบริภคกิดความพึงพอ฿จตอธุรกิจ หรือตราสินคຌามากทีไสุด คือ การสงสริมการตลาดทีไนาสน฿จ 
รองลงมาคือ การมีรูปบบการน าสนอทีไหลากหลาย ชน ขຌอความ รูปภาพ วิดีอ หรือการผสมผสาน
กัน฿นตละรูปบบอยางหมาะสม ละสอดคลຌองกับรูปบบการด านินชีวิตของผูຌบริภค อีกทัๅงยัง
พบวา ผูຌบริภคมักสน฿จ ละยอมปຂดรับขຌอมูล฿นรูปบบการน าสนอดຌวยภาพมากกวารูปบบอืไน โ  
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บททีไ 3 

ระบียบวิจัย 

 

3.1 ชืไอรืไองงานวิจัย/ วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

การศึกษางานวิจัย฿นหัวขຌอ กลยุทธຏการผลิตนืๅอหาการตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌา
รຌานอาหารฟาสตຏฟูງดกับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค 4 กลุมชวงอายุ กรณีศึกษาคอฟซีเทย (KFC 

Thai), มคดนัลดຏเทย (Mc Thai) ละพิซซา คอมปะนี 1112 (Pizza Company 1112 Lover) มี
วัตถปุระสงคຏตามทีไตัๅง฿จ฿นการศึกษา คือ พืไอขຌา฿จถึงกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาการตลาดบนบนฟซบุຍก
ฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด ทัๅง฿นดຌานประภทนืๅอหา ละรูปบบการน าสนอนืๅอหา ทีไ
สงผลตอระดับความพึงพอ฿จของผูຌบริภคทัๅง 4 กลุมชวงอายุ ละน ามาซึไงความตัๅง฿จซืๅอสินคຌา฿น
ทຌายทีไสุด ซึไง฿นงานวิจัยจะมีขัๅนตอนการกใบขຌอมูลทัๅงหมด 2 ขัๅนตอน ดังนีๅ 

ขัๅนตอนทีไ 1: การวิคราะหຏนืๅอหา (Content Analysis) พืไอศึกษากีไยวกับกลยุทธຏการผลิต
นืๅอหาการตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด ทัๅง฿นดຌานประภท ละรูปบบ
การน าสนอนืๅอหา 

1) หลงขຌอมูล 

ส าหรับหลงขຌอมูลผูຌวิจัย฿ชຌวิธีการลือกบบจาะจง (Purposive Sampling) ซึไงมีกณฑຏ฿น
การลือกหลงขຌอมูลของชองทางฟซบุຍกฟนพจ ดังนีๅ 

- ปຓนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดระดับลก ละตรงกับ 3 อันดับ
รกของประภทอาหาร฿นสถิติมูลคาตลาดรวมฟาสตຏฟูງดของประทศเทย ซึไงตຌองเมเดຌอยู฿นครือ
บริษัทดียวกัน 

- ปຓนฟซบุຍกฟนพจทีไมียอดจ านวนผูຌติดตามอยู฿น 20 อันดับรกของกลุมประภท
อาหาร จากการจัดอันดับของวใบเซตຏ ZocialRank.com (Facebook ranking, 2560) ละ
Socialbakers.com (Socialbakers, 2560) ซึไงปຓนวใบเซตຏทีไรวบรวมกีไยวกับสถิติตาง โ ทัๅงยอด
จ านวนผูຌติดตาม฿นประทศเทย จ านวนการพูดถึง ละอัตราการติบตของฟซบุຍกฟนพจ 

- ปຓนฟซบุຍกฟนพจทีไมีกลยุทธຏ฿นการผลิตนืๅอหาทีไหลากหลาย ละนาสน฿จ ทัๅง฿น
ดຌานประภท ละรูปบบการน าสนอนืๅอหา ชน การ฿หຌขຌอมูล, การสงสริมการตลาด, การจัด
กิจกรรมทางการตลาด รวมถึงตຌองมีความคลืไอนเหว (Update & Active) อยูตลอดวลา฿นขณะทีไ
ผูຌวิจัยท าการกใบขຌอมูล 

ซึไงจากกณฑຏการลือกหลงขຌอมูลทีไเดຌกลาวมานัๅน จึงท า฿หຌผูຌวิจัยเดຌมาซึไงฟซบุຍกฟน
พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดทัๅงหมด 3 พจ ดังนีๅ 

- ฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌามคดนัลดຏเทย (Mc Thai) มีผูຌติดตามอยู 73,215,144 คน 
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- ฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาคอฟซีเทย (KFC Thai) มีผูຌติดตามอยู 47,568,616 คน 

- ฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาพิซซา คอมปะนี 1112 (Pizza Company 1112 Lover) 
มีผูຌติดตามอยู 1,050,057 คน (ส ารวจจ านวนยอดผูຌติดตาม฿นวันทีไ 5 กันยายน 2560) 

2) ขอบขตการวิจัย ละหนวยการวิคราะหຏ 
฿นการวิจัยครัๅงนีๅ ผูຌวิจัยจะศึกษากลยุทธຏการผลิตนืๅอหา ทัๅง฿นดຌานประภท ละรูปบบการ

น าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจของตราสินคຌาตราสินคຌาทัๅง 3 คือ Mc Thai, KFC Thai ละ Pizza 

Company 1112 Lover ตัๅงตวันทีไ 1 มิถุนายน - 31 สิงหาคม 2560 ปຓนระยะวลาทัๅงหมด 3 ดือน 
ซึไงผูຌวิจัยจะท าการวิคราะหຏ ละบันทึกรายละอียดนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจทุกวัน ดยจ านวนสรุป
ของนืๅอหาทัๅง 3 พจ มีทัๅงหมด 521 พสตຏ ดยมีหนวยวิคราะหຏ คือ กนสาระ (Theme) ของตละ
พสตຏ หลังจากนัๅนผูຌวิจัยเดຌน ามาจัดกลุมตามประภท ละรูปบบการน าสนอนืๅอหา ซึไงการจัดกลุมนีๅ 
จะลือกท าพียงพสตຏนืๅอหาชิงการตลาดทานัๅน กลาวคือ จะเมน าพสตຏนืๅอหาทีไเมมีผลตอความ
ตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภคขຌามาจัดกลุม ชน วันหยุดนักขัตฤกษຏ ปຓนตຌน หลังจากนัๅนจะน าเปกลุมทีไจัดบง
เวຌอยางหมาะสม มาออกบบบบสอบถามส าหรับการวิจัยชิงส ารวจ ละริไมท าการกใบขຌอมูล฿น
ขัๅนตอนตอเป 

 ขĆĚนตอนทĊę 2: การวิจัยชิงปริมาณ (Quantitative Research) ฿นรูปบบการวิจัยชิงส ารวจ 
(Survey Research) บบวัดครัๅงดียว (One-shot Study) ดย฿ชຌครืไองมือ คือ บบสอบถาม
ออนเลนຏปลายปຂดปຓนครืไองมือ฿นการกใบขຌอมูล (Close-ended Questionnaire) พืไอศึกษาความ
พึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดกับความตัๅง฿จซืๅอ
ของผูຌบริภคทัๅง 4 กลุม 

1) วิธีการลือก ละก าหนดกลุมตัวอยาง 
ผูຌวิจัย฿ชຌวิธีการลือกสุมตัวอยางบบจาะจง (Purposive Sampling) จ านวนทัๅงหมด 200 

คน฿นขตกรุงทพมหานคร ละปริมณฑล ซึไงตຌองมีบัญชีการ฿ชຌงานฟซบุຍกสวนตัว ละตຌองปຓนฟน
พจสมาชิกของฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาอยางนຌอย 2 พจจากกรณีศึกษาทัๅงหมด รวมถึงตຌองมีการ
ขຌา฿ชຌงานฟซบุຍกสวนตัวอยางนຌอย 5 วันตอสัปดาหຏ ละตຌองปຓนผูຌทีไลือกซืๅอ หรือบริภคตราสินคຌา
รຌานอาหารฟาสตຏฟูງด ทัๅง 3 ปຓนประจ า ดยฉลีไยอยางนຌอย 4 ครัๅงตอดือน พืไอ฿หຌเดຌมาซึไงผลการวิจัย
ทีไนาชืไอถือ ละน าเป฿ชຌประยชนຏเดຌจริง ผูຌวิจัยจึงเดຌท าการบงจ านวนการกใบขຌอมูลกลุมตัวอยาง
ผูຌบริภคทัๅง 4 กลุมชวงอายุ ดังนีๅ 

- Baby Boomer หรือ Gen B กลุมชวงอายุ 53-71 ป จ านวน 50 คน 

- Generation X หรือ Gen X กลุมชวงอายุ 37-52 ป จ านวน 50 คน 
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- Generation Y หรือ Gen Y กลุมชวงอายุ 17-36 ป จ านวน 50 คน 

- Generation Z หรือ Gen Z กลุมชวงอายุตไ ากวา 16 ป จ านวน 50 คน 

2) การออกบบครืไองมือ ละการกใบรวบรวมขຌอมูล 

 หลังจากทีไผูຌวิจัยเดຌท าการวิคราะหຏนืๅอหา ละน ามาจัดกลุมตามประภท ละรูปบบการ
น าสนอนืๅอหาตามปງาหมายทีไตຌองการจะศึกษาปຓนทีไรียบรຌอยลຌว ผูຌวิจัยเดຌน าเปออกบบผาน
วใบเซตຏ฿นการสรຌางบบสอบถามออนเลนຏดยฉพาะ ทีไขืไอวา Surveymonkey.com ละเดຌริไมกใบ
ขຌอมูลจริงตัๅงตวันทีไ 10 กันยายน - 20 กันยายน 2560 ดยการน าลิงกຏบบสอบถามเปสง฿หຌกคนทีไ
รูຌจักผานชองทางครือขายสังคมออนเลนຏตาง โ ทัๅงกลองขຌอความบนฟซบุຍกปรเฟลຏพจ ละเลนຏ ซึไง
คนทีไรูຌจักทีไผูຌวิจัยเดຌลือกมาท าบบสอบถามดຌวยตัวองนัๅน (Self-administration) เดຌมีการคัดลือก
วาปຓนเปตามกณฑຏทีไก าหนดรียบรຌอยลຌว กลาวคือ ริไมตຌนจากการคัดผานการปຓนสมาชิกฟนพจ
ของฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดทัๅง 3 พจ จากนัๅนจึงสอบถามกีไยวกับกณฑຏดຌาน
อืไน โ ตามทีไก าหนดเวຌจนครบ พืไอ฿หຌเดຌมาซึไงผลการวิจัยทีไถูกตຌอง ละปຓนประยชนຏกผูຌศึกษาทีไสุด  

3) ครืไองมือทีไ฿ชຌ฿นการวิจัย 

฿นการวิจัยครัๅงนีๅ ผูຌวิจัยลือก฿ชຌบบสอบถามออนเลนຏปลายปຂด ดย฿หຌผูຌตอบปຓนผูຌกรอก
บบสอบถามดຌวยตนอง ซึไงผูຌวิจัยเดຌจัดครงสรຌางของค าถามทีไตຌองการศึกษาวิจัย เวຌทัๅงหมด 5 สวน 
ดังนีๅ 

สวนทีไ 1: ค าถามกีไยวกับลักษณะทางประชากรศาสตรຏ (Demographics) เดຌก พศ กลุม
ชวงอายุ รายเดຌ ระดับการศึกษา ละอาชีพ 

สวนทีไ 2: ค าถามกีไยวกับความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาของฟซบุຍกฟนพจตรา
สินคຌาทัๅง 3 พจ ดຌานประภทนืๅอหา 

สวนทีไ 3: ค าถามกีไยวกับความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาของฟซบุຍกฟนพจตรา
สินคຌาทัๅง 3 พจ ดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหา 

สวนทีไ 4: ค าถามกีไยวกับความตัๅง฿จซืๅอ 

4) การวัดตัวปร฿นงานวิจัย  
฿นการวิจัยครัๅงนีๅ ผูຌวิจัยเดຌลือก฿ชຌตัวปร฿นการวัดผลการวิจัย฿นตละสวนเวຌดังนีๅ 

4.1) ลักษณะทางประชากรศาตรຏของผูຌตอบบบสอบถาม ผูຌวิจัยจะ฿ชຌการวัดตัวปร
ระดับนามบัญญัติ (Nominal Scale) ชน พศ กลุมชวงอายุ ระดับการศึกษา อาชีพ ละจะ฿ชຌการวัด
ตัวปรระดับรียงล าดับ (Ordinal Scale) ฿นสวนของระดับรายเดຌตอดือน   

4.2) ความพึงพอ฿จ฿นกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌา฿นดຌาน
ประภทนืๅอหา ละรูปบบการน าสนอนืๅอหา จะ฿ชຌการวัดตัวปรระดับอัตรภาค หรือระดับชวง 
(Interval Scale) ดยบงชวงของกณฑຏการวัด 5 ระดับ ดังนีๅ 
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พึงพอ฿จมากทีไสุด    5 คะนน 

พึงพอ฿จมาก    4 คะนน 

ฉย โ     3 คะนน 

พึงพอ฿จนຌอย    2 คะนน 

พึงพอ฿จนຌอยทีไสุด   1 คะนน 

หลังจากนัๅนผูຌวิจัยจะน าคาฉลีไยมาปรียบทียบกับกณฑຏทีไตัๅงเวຌ พืไอปลความหมาย
ของขຌอมูล ดังนีๅ 

ชวงคะนนฉลีไย    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 ากวา 1.80    พึงพอ฿จนຌอยทีไสุด 

4.3) ความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค จะ฿ชຌการวัดตัวปรระดับอัตรภาค หรือระดับชวง 
(Interval Scale) ดยบงชวงของกณฑຏการวัด 5 ระดับ ดังนีๅ 

 

เมซืๅอนนอน           ซืๅอนนอน 

 

1  2  3  4  5 

 

หลังจากนัๅนผูຌวิจัยจะน าคาฉลีไยมาปรียบทียบกับกณฑຏทีไตัๅงเวຌ พืไอปลความหมาย
ของขຌอมูล ดังนีๅ 

ชวงคะนนฉลีไย    ปลความหมาย 

 4.21-5.00    มากทีไสุด 

 3.41-4.20    มาก 

 2.61-3.40    ปานกลาง 
 1.81-2.60    นຌอย 

 ตไ ากวา 1.80    นຌอยทีไสุด 
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4.4) ความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาบนฟซบุຍกฟน
พจตราสินคຌา฿นดຌานประภท ละรูปบบการน าสนอนืๅอหา กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค 

฿นสวนของการวัดความสัมพันธຏนีๅ ผูຌวิจัยจะ฿ชຌการค านวณหาคาสัมประสิทธิ่สหสัมพันธຏพียร
สัน หรือสหสัมพันธຏอยางงาย (Simple Correlation) ดย฿ชຌสัญลักษณຏ r ละ฿ชຌการวัดตัวปร
ระดับอัตรภาค หรือระดับชวง (Interval Scale) ซึไงทัๅงสองตัวปร จะถูกทนดຌวยสัญลักษณຏตัวปร
อิสระ(X) ละตัวปรตาม(Y) ดยคาสหสัมพันธຏพียรຏสัน (r) ดยทัไวเปจะมีคุณสมบัติดังนีๅ   

(1) คา r ปຓนการวัดความสัมพันธຏชิงสຌน 

(2) คา r จะอยูระหวาง -1 ถึง 1   
 

ตารางทีไ 3.1: ตารางวิคราะหຏ คาสัมประสิทธิ่สหสัมพันธຏพียรຏสัน (Pearson s Correlation 

Coefficient) 
 

ชวงความสัมพันธຏ สรุปผล 

0.80-1.00 มากทีไสุด 

0.60-0.79 มาก 

0.40-0.59 ปานกลาง 
0.20-0.39 นຌอย 

ตไ ากวา 0.20 นຌอยทีไสุด 

 

ทิศทางของความสัมพันธຏ (Direction of the Relationship)   
฿นการหาลักษณะทิศทางของความสัมพันธຏระหวางตัวปร ท าเดຌดยการสรຌางผนภาพ

กระจัดกระจาย (Scatter Plot)  ดยสรุปทัไวเปจะมีลักษณะความสัมพันธຏทัๅงหมด 3 บบ คือ 

1) สหสัมพันธຏทางบวก (Positive Correlations) หมายถึง มืไอตัวปรตัวหนึไงพิไม
หรือลดลงอีกตัวปรหนึไงกใจะพิไมขึๅนหรือลดลงเปดຌวย หรือรียกวา ตัวปรปรผันกัน 

2) สหสัมพันธຏทางลบ (Negative Correlations) หมายถึง มืไอตัวปรตัวหนึไงมีคา
พิไมขึๅนหรือลดลงอีกตัวหนึไงจะมีคาพิไมหรือลดลงตรงขຌามสมอ หรือรียกวา ตัวปรปรผกผันกัน 

3) สหสัมพันธຏปຓนศูนยຏ (Zero Correlations) หมายถึง ตัวปรสองตัวเมมี
ความสัมพันธຏซึไงกันละกัน 
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5) การทดสอบความนาชืไอถือของครืไองมือ 

การวัดความทีไยงตรงของครืไองมือวิจัย฿นครัๅงนีๅ (Reliability) ผูຌวิจัยเดຌน าบบสอบถามทีไ
ผานการกຌเขปรับปรุงปຓนทีไรียบรຌอยจากการพิจารณาของอาจารยຏทีไปรึกษา เปทดลอง฿ชຌ (Try Out) 
กับกลุมตัวอยางทีไมีลักษณะตรงกับกลุมปງาหมายทีไผูຌวิจัยตัๅงเวຌ จ านวน 30 ชุด จากนัๅนน าเปทดสอบหา
ความทีไยงตรงของครืไองมือ ดยวิธีการหาคาสัมประสิทธิ่อลฟา (Alpha-Coefficient) ของครอนบัค 
(Cronbach) (ปริวัตร ขืไอนกຌว, 2553) ซึไงเดຌคาผลลัพธຏ ดังนีๅ 

 

ตารางทีไ 3.2: ผลการทดสอบหาคาความชืไอมัไน 

 

 

สวนของค าถาม 

  

คาสัมประสิทธิ่อลฟาของครอนบัค  
กลุมทดลอง กลุมตัวอยาง 

(n=30) (n=200) 
 ประภทของนืๅอหา 0.942 0.921 

 รูปบบของนืๅอหา 0.908 0.890 

คาฉลีไยรวม 0.925 0.906 

 

 ผลจากการวัดคาความทีไยงตรงของครืไองมือ พบวา คาความทีไยงตรงของบบสอบถาม 
จากการน าเปทดลอง฿ชຌกับกลุมตัวอยางจริงจ านวน 30 คน มีคาความทีไยงตรงดยรวมทากับ 0.925 

ซึไงมืไอจ านกปຓนรายขຌอ ฿นตละขຌอมีคาความทีไยงตรง ดังนีๅ  
บบสอบถามกีไยวกับประภทนืๅอหา ทากับ 0.942 

บบสอบถามกีไยวกับรูปบบการน าสนอนืๅอหา ทากับ 0.908 

 

ดยทัไวเปคาความทีไยงตรงของบบสอบถามทีไเดຌ ควรอยูระหวาง 0.80 - 1.00 ซึไง
หมายความวา บบสอบถามมีคาความชืไอมัไนอยู฿นระดับสูงมาก ละสามารถน าเป฿ชຌเดຌดีมาก  
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ตารางทีไ  3.3: กณฑຏการปลความชืไอมัไน (Reliability) 
 

 

คาความชืไอมัไน ระดับความชืไอมัไน การน าเป฿ชຌ 
0.80 – 1.00 

0.70 – 0.79 

0.50 – 0.69 

0.30 – 0.49 

ตากวา 0.30 

สูงมาก 

สูง 
ปานกลาง 

ตา 
ตามาก 

฿ชຌเดຌดีมาก 

฿ชຌเดຌดี 
พอ฿ชຌ 

ควรปรับปรุง 
฿ชຌเมเดຌ 

ทีไมา:  พรรณี ลีกิจวัฒนะ.  (2553).  วĉธĊกำรวĉจĆยทำงกำรศċกษำ (พิมพຏครัๅงทีไ 6).  กรุงทพฯ:  
คณะคุรุศาสตรຏอุตสาหกรรม สถาบันทคนลยีพระจอมกลຌาจຌาคุณทหารลาดกระบัง. 
 

6) การวิคราะหຏ ละการประมวลผล 

ผูຌวิจัยจะน าขຌอมูลทัๅงหมดทีไเดຌจากการกใบบบสอบถามออนเลนຏ จ านวน 200 ชุดทีไมีการ
ตอบอยางครบถຌวน มาตรวจสอบความสมบูรณຏถูกตຌอง พืไอลงรหัส ละท าการประมวลผลผาน
ปรกรมคอมพิวตอรຏทีไ฿ชຌ฿นการวิคราะหຏทางสถิติทีไชืไอวา Statistical Package for the Social 

Sciences หรือ SPSS หลังจากนัๅนผูຌวิจัยจะเดຌขຌอมูล฿นชิงสถิติออกมา 2 บบ พืไอน าเป฿ชຌ฿นการ
สรุปผล฿นบททีไ 5 ของงานวิจัย ดังนีๅ  

1) สถิติชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) พืไออธิบาย ละสรุปขຌอมูลทีไเดຌจาก
การกใบรวมรวมจากการตอบบบสอบถาม ฿นสวนของการจกจงความถีไ การวัดหาคากลาง ละ
การกระจายของขຌอมูล ซึไงผูຌวิจัยจะ฿ชຌสถิตินีๅส าหรับสวนลักษณะประชากรศาสตรຏ ละความพึงพอ฿จ
ตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาทัๅงดຌานประภท ละรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตรา
สินคຌา 

2) สถิติวิคราะหຏชิงอนุมาน (Inferential Analysis) พืไอรวบรวม ละวิคราะหຏ
ขຌอมูลทีไเดຌจากกลุมตัวอยาง ลຌวน าสรุปผลทีไเดຌเป฿ชຌอຌางอิงกลับเปหาประชากรทัๅงหมด ซึไงผูຌวิจัยจะ฿ชຌ
การหาคาสัมประสิทธิ่สหสัมพันธຏของพียรຏสัน (Pearson Product Moment Correlation(r)) ฿นการ
ประมาณคา ละทดสอบสมมติฐาน ส าหรับสวนของความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏ
การผลิตนืๅอหาการตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌา กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค 
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บททีไ 4 

ผลการวิจัย 

 

 ส าหรับงานวิจัย฿นหัวขຌอ กลยุทธຏการผลิตนืๅอหาการตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌา
รຌานอาหารฟาสตຏฟูງดกับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค 4 กลุมชวงอายุ กรณีศึกษาคอฟซีเทย (KFC 

Thai), มคดนัลดຏเทย (Mc Thai) ละพิซซา คอมปะนี 1112 (Pizza Company 1112 Lover)  
฿นสวนของการวิคราะหຏขຌอมูล ผูຌวิจัยเดຌลือก฿ชຌปรกรมส ารใจรูปทางสถิติ จากบบสอบถาม            
200 ชุด ละเดຌปลความหมายของผลการวิคราะหຏ ดยก าหนดสัญลักษณຏ ละอักษรยอทีไ฿ชຌ        
฿นการวิคราะหຏขຌอมูล ดังนีๅ 

สวนทีไ 1:  ขຌอมูลกีไยวกับลักษณะทางประชากรศาสตรຏ (Demographics) เดຌก พศ กลุม
ชวงอายุ รายเดຌ ระดับการศึกษา ละอาชีพ 

สวนทีไ 2:  ขຌอมูลกีไยวกับความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาของฟซบุຍกฟนพจตรา
สินคຌาทัๅง 3 พจ ดຌานประภทนืๅอหา 

สวนทีไ 3:  ขຌอมูลกีไยวกับความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาของฟซบุຍกฟนพจตรา
สินคຌาทัๅง 3 พจ ดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหา 

สวนทีไ 4:  ขຌอมูลกีไยวกับความตัๅง฿จซืๅอ 

สวนทีไ 5:  สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

 

4.1 ขຌอมูลกีไยวกับลักษณะทางประชากรศาสตร์ 
 ฿นสวนนีๅผูຌวิจัยเดຌท าการวิคราะหຏขຌอมูลจ านกตาม พศ, กลุมชวงอายุ, รายเดຌ, ระดับ
การศึกษา ละอาชีพ ดยวิธีการจกจงความถีไ ละคารຌอยละ ซึไงสามารถสรุปเดຌดังนีๅ 
 

ตารางทีไ 4.1: จ านวน ละรຌอยละของกลุมตัวอยาง จ านกตามพศ 

 

พศ จ านวนคน รຌอยละ 

ชาย 59 29.5 

หญิง 141 70.5 

รวม 200 100.0 
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 จากตารางทีไ 4.1 พบวา กลุมตัวอยางทีไตอบบบสอบถามสวน฿หญปຓนพศหญิง จ านวน  
141 คน คิดปຓนรຌอยละ 70.5 ละพศชาย จ านวน 59 คน คิดปຓนรຌอยละ 29.5 

 

ตารางทีไ 4.2: จ านวน ละรຌอยละของกลุมตัวอยาง จ านกตามกลุมชวงอายุ 
 

 

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 ากวา 16 ป (Gen Z : Generation Z) 50 25.0 

รวม 200 100.0 

 

 จากตารางทีไ 4.2 พบวา กลุมตัวอยางบงปຓน 4 กลุมอายุ คือ Gen B อายุ 53 - 71 ป Gen 

X อายุ 37 - 52 ป Gen Y อายุ 17 - 36 ป ละ Gen Z อายุตไ ากวา 16 ป กลุมละ 50 คน  ดยคิด
ปຓนรຌอยละ 25.0 ทากันทุกกลุม 

 

ตารางทีไ  4.3: จ านวน ละรຌอยละของกลุมตัวอยาง จ านกตามระดับการศึกษา 

 
 

ระดับการศึกษา จ านวนคน รຌอยละ 

มัธยมศึกษา 58 29.0 

ปวช./ปวส. 3 1.5 

ปริญญาตรี 85 42.5 

ปริญญาท 49 24.5 

สูงกวาปริญญาท 5 2.5 

รวม 200 100.0 

  

 จากตารางทีไ 4.3 พบวา กลุมตัวอยางสวน฿หญมีการศึกษาปริญญาตรี จ านวน 85 คน คิดปຓน
รຌอยละ 42.5 มีการศึกษาระดับมัธยมศึกษา 58 คน คิดปຓนรຌอยละ 29.0 มีการศึกษาระดับปริญญาท 
49 คน คิดปຓนรຌอยละ 24.5 มีการศึกษาสูงกวาปริญญาท 5 คน คิดปຓนรຌอยละ 2.5 ละมีการศึกษา
ระดับปวช./ปวส. 3 คน คิดปຓนรຌอยละ 1.5 
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ตารางทีไ 4.4: จ านวน ละรຌอยละของกลุมตัวอยาง จ านกตามระดับรายเดຌ 
 
 

ระดับรายเดຌ จ านวนคน รຌอยละ 

นຌอยกวา 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 

มากกวา 90,000 บาท 19 9.5 

รวม 200 100.0 

  

 จากตารางทีไ 4.4 พบวา กลุมตัวอยางสวน฿หญมีระดับรายเดຌนຌอยกวา 20,000 บาท จ านวน 

78 คน คิดปຓนรຌอยละ 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 คิดปຓนรຌอยละ 12.5 มีระดับ
รายเดຌ 40,001 - 50,000 บาท จ านวน 20 คน คิดปຓนรຌอยละ 10.0 มีระดับรายเดຌมากกวา 90,000 
บาท จ านวน 19 คน คิดปຓนรຌอยละ 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 คิดปຓนรຌอยละ 5.0 มีระดับ
รายเดຌ 70,001 - 80,000 บาท จ านวน 2 คน คิดปຓนรຌอยละ 1.0 ละมีระดับรายเดຌ 80,001 - 
90,000 บาท จ านวน 1 คน คิดปຓนรຌอยละ 0.5 

 

ตารางทีไ 4.5: จ านวน ละรຌอยละของกลุมตัวอยาง จ านกตามอาชีพ 

 

อาชีพ จ านวนคน รຌอยละ 

นักรียน/ นักศึกษา 56 28.0 

พนักงานนัไงตຍะ/ บริษัทอกชน 41 20.5 

รับราชการ/ รัฐวิสาหกิจ 40 20.0 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางทีไ 4.5 (ตอ): จ านวน ละรຌอยละของกลุมตัวอยาง จ านกตามอาชีพ 

 

อาชีพ จ านวนคน รຌอยละ 

ผูຌ฿ชຌรงงาน 2 1.0 

มบຌาน 1 0.5 

อาชีพอิสระ 16 8.0 

จຌาของกิจการ 11 5.5 

คຌาขาย 4 2.0 

กษียณอายุ 16 8.0 

อาชีพฉพาะทาง ชน ทนาย 
หมอ วิศวกร ปຓนตຌน 

13 6.5 

รวม 200 100.0 

 

 จากตารางทีไ 4.5 พบวา กลุมตัวอยางมีอาชีพนักรียน/ นักศึกษา จ านวน 56 คน คิดปຓน  
รຌอยละ 28.0 มีอาชีพพนักงานนัไงตຍะ/ บริษัทอกชน จ านวน 41 คน คิดปຓนรຌอยละ 20.5 มีอาชีพรับ
ราชการ/ รัฐวิสาหกิจ จ านวน 40 คน คิดปຓนรຌอยละ 20.0 มีอาชีพอิสระ จ านวน 16 คน คิดปຓน      
รຌอยละ 8.0 กษียณอายุ จ านวน 16 คน คิดปຓนรຌอยละ 8.0 มีอาชีพฉพาะทาง ชน ทนาย หมอ 
วิศวกร จ านวน 13 คน คิดปຓนรຌอยละ 6.5 มีอาชีพจຌาของกิจการจ านวน 11 คน คิดปຓนรຌอยละ 5.5 

มีอาชีพคຌาขายจ านวน 4 คน คิดปຓนรຌอยละ 2.0 มีอาชีพผูຌ฿ชຌรงงานจ านวน 2 คน คิดปຓนรຌอยละ 1.0
ละมีอาชีพมบຌานจ านวน 1 คน คิดปຓนรຌอยละ 0.5 

 

4.2 ขຌอมูลกีไยวกับความพึงพอ฿จตอกลยุทธ์การผลิตนืๅอหาของฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 

พจ ดຌานประภทนืๅอหา  
 การปรียบทียบความตกตางของระดับความพึงพอ฿จดຌานประภทของนืๅอหาของฟซบุຍก
ฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจของตละกลุมอายุดยรวม ดยบงออกปຓน 4 กลุมชวงอายุ 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 ากวา 16 ป)  
ดยผูຌวิจัยเดຌท าการวิคราะหຏดຌวยสถิติชิงพรรณนา (Descriptive Statistics)  ซึไงมีสมมติฐาน ดังนีๅ 

สมมติฐานขຌอทีไ 1 สดงผลการทดสอบสมมติฐานกีไยวกับระดับความพึงพอ฿จดຌานประภท
นืๅอหาของฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ ฿นตละกลุมชวงอายุ 
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H0: ผูຌบริภคทีไอยู฿นกลุมชวงอายุทีไตกตางกันมีระดับความพึงพอ฿จตอประภทนืๅอหา
การตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดทีไเมตกตางกัน 

H1: ผูຌบริภคทีไอยู฿นกลุมชวงอายุทีไตกตางกันมีระดับความพึงพอ฿จตอประภทนืๅอหา
การตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดทีไตกตางกัน 

 

ตารางทีไ  4.6: ระดับความพึงพอ฿จดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 พจของผูຌบริภค  
฿นภาพรวม 

 

ประภทของนืๅอหา 
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 พบวา ความพึงพอ฿จดຌานประภทนืๅอหาของฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 
3 พจของผูຌบริภคดยรวมอยู฿นระดับพึงพอ฿จปานกลาง มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.16 ละมีสวนบีไยงบน
มาตรฐาน ทากับ 0.8564  

 มืไอพิจารณา฿นตละประภทนืๅอหา พบวา Sale Promotion & Discount มีคะนนฉลีไย
มากทีไสุด คือ 3.48 ซึไงถือวามีระดับความพึงพอ฿จมาก รองลงมาคือ Coupon & Other Sampling 

Products มีคะนนฉลีไย 3.41 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก Brand & Product Reviews มีคะนน
ฉลีไย 3.22 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง Brand & Product มีคะนนฉลีไยอยูทีไ 3.22 ซึไงมี
ระดับความพึงพอ฿จปานกลาง Lifestyle Tie-in  มีคะนนฉลีไยอยูทีไ 3.21 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จ
ปานกลาง Other Channels มีคะนนฉลีไยอยูทีไ 3.15 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง  Real-
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Time Contents มีคะนนฉลีไยอยูทีไ 3.07 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง  Support On-

Ground Activity มีคะนนฉลีไยอยูทีไ 2.98 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง Online Activity         
& Quiz & Game มีคะนนฉลีไยอยูทีไ 2.97 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ละ Facebook 

Activity Announcement มีคะนนฉลีไยนຌอยทีไสุด คือ 2.89 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง 
 จากการวิคราะหຏตารางนีๅ พบวา Real-Time มีการกระจายตัวของขຌอมูลมากทีไสุด฿นประภท
นืๅอหาทัๅงหมดทีไท าการวิจัย ซึไงมีสวนบีไยงบนมาตรฐาน อยูทีไ 0.9246 ละ ละประภทนืๅอหาทีไมี
การกระจายตัวของขຌอมูลนຌอยทีไสุด คือ Brand & Product มีสวนบีไยงบนมาตรฐาน อยูทีไ 0.6936 

 

ตารางทีไ 4.7:  ระดับความพึงพอ฿จดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 พจของผูຌบริภค฿น
กลุม Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 ป) 

 

ประภทของนืๅอหา 
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 พบวา ระดับความพึงพอ฿จดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 

พจของผูຌบริภคกลุม Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 ป) อยู฿นระดับพึงพอ฿จปานกลาง  
ซึไงมีคาฉลีไยอยูทีไ 2.78 ละสวนบีไยงบนมาตรฐาน ทากับ 0.9321 

 มืไอพิจารณาลงเป฿นตละประภทนืๅอหา พบวา Sale Promotion & Discount มีคะนน
ฉลีไยมากทีไสุดทากับ 3.28 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง รองลงมาคือ Coupon & Other 



48 

Sampling Products มีคะนนฉลีไย 3.24 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง Brand & Product มี
คะนนฉลีไย 2.96  ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง Brand & Product Reviews มีคะนนฉลีไย 
2.96 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง Other Channels มีคะนนฉลีไย 2.82 ซึไงมีระดับความพึง
พอ฿จปานกลาง Lifestyle Tie-in มีคะนนฉลีไย 2.80 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง  Support 

On-Ground  Activity มีคะนนฉลีไย 2.60 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จนຌอย Real-Time Contents มี
คะนนฉลีไย 2.56 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จนຌอย Online Activity & Quiz & Game มีคะนนฉลีไย 
2.36 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จนຌอย ละ Facebook Activity Announcement มีคะนนฉลีไย 
2.26  ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จนຌอย 

 จากการวิคราะหຏทัๅงหมด฿นตารางขຌางตຌน พบวา Coupon & Other Sampling Products 

มีการกระจายตัวของขຌอมูลมากทีไสุด มีสวนบีไยงบนมาตรฐานอยูทีไ 1.0012 ละประภทนืๅอหาทีไมี
การกระจายตัวของขຌอมูลนຌอยทีไสุด คือ Brand & Product Reviews มีสวนบีไยงบนมาตรฐาน อยูทีไ 
0.9026 

 

ตารางทีไ 4.8: ระดับความพึงพอ฿จดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 พจของผูຌบริภค          
฿นกลุม Generation X หรือ Gen X (อายุ 37 - 52 ป) 

 

ประภทของนืๅอหา 
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 พบวา ระดับความพึงพอ฿จดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง  3 

พจของผูຌบริภค฿นกลุม Generation X หรือ Gen X (อายุ 37 - 52 ป) อยู฿นระดับพึงพอ฿จปาน
กลาง มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.03 ละสวนบีไยงบนมาตรฐาน อยูทีไ 0.6611 

 มืไอพิจารณา฿นตละประภทนืๅอหา พบวา Sale Promotion & Discount มีคะนนฉลีไย
มากทีไสุดทากับ 3.40 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง รองลงมาคือ Coupon & Other 

Sampling Products มีคะนนฉลีไย 3.22 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง Brand & Product มี
คะนนฉลีไย 3.08 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง Lifestyle Tie-in มีคะนนฉลีไยทากับ 3.04 
ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง Other Channels มีคะนนฉลีไยทากับ 3.02 ซึไงมีระดับความพึง
พอ฿จปานกลาง Brand & Product Reviews มีคะนนฉลีไย 3.00 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปาน
กลาง Real-Time Contents มีคะนนฉลีไย 2.94 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง Online 

Activity & Quiz & Game มีคะนนฉลีไย 2.90 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง Support On-

Ground  Activity มีคะนนฉลีไย 2.86 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ละ Facebook 

Activity Announcement มีคะนนฉลีไย 2.84 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง 
 จากการวะคราะหຏทัๅงหมด พบวา Coupon & Other Sampling Products มีการกระจาย
ตัวของขຌอมูลมากทีไสุด฿นประภทนืๅอหาทัๅงหมดทีไท าการวิจัย ซึไงมีสวนบีไยงบนมาตรฐานอยูทีไ 
0.9322 ละประภทนืๅอหาทีไมีการกระจายตัวของขຌอมูลนຌอยทีไสุด Brand & Product มีสวน
บีไยงบนมาตรฐานอยูทีไ 0.4445 

 

ตารางทีไ 4.9: ระดับความพึงพอ฿จดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 พจของผูຌบริภค฿น
กลุม Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17 - 36 ป) 

 

ประภทของนืๅอหา 
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 
(ตารางมีตอ) 
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ตารางทีไ 4.9 (ตอ): ระดับความพึงพอ฿จดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 พจของ
ผูຌบริภค฿นกลุม Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17 - 36 ป) 

  

ประภทของนืๅอหา 
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 พบวา ระดับความพึงพอ฿จดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 

พจของผูຌบริภค฿นกลุม Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17 - 36 ป) อยู฿นระดับพึงพอ฿จปาน
กลาง มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.20 ละสวนบีไยงบนมาตรฐานอยูทีไ 0.7974 

 มืไอพิจารณา฿นตละประภทนืๅอหา พบวา Sale Promotion & Discount มีคะนนฉลีไย
มากทีไสุดทากับ 3.60 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก รองลงมาคือ Coupon & Other Sampling 

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

Channels มีคะนนฉลีไย 3.12 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง Online Activity & Quiz & 

Game มีคะนนฉลีไย 3.02 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง Facebook  Activity 

Announcement มีคะนนฉลีไย 2.94 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ละ Support On-

Ground Activity มีคะนนฉลีไย 2.94 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง   
 จากการวิคราะหຏตารางขຌางตຌน พบวา Coupon & Other Sampling Products มีการ
กระจายตัวของขຌอมูลมากทีไสุด฿นประภทนืๅอหาทัๅงหมดทีไท าการวิจัย มีสวนบีไยงบนมาตรฐาน อยูทีไ 
0.8855 ละประภทนืๅอหาทีไมีการกระจายตัวของขຌอมูลนຌอยทีไสุด คือ Brand & Product มีสวน
บีไยงบนมาตรฐานอยูทีไ 0.6776 
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ตารางทีไ 4.10: ระดับความพึงพอ฿จดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 พจของผูຌบริภค฿น
กลุม Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากวา 16 ป) 

 

ประภทของนืๅอหา 
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 พบวา ระดับความพึงพอ฿จดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 

พจของผูຌบริภค฿นกลุม Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากวา 16 ป) อยู฿นระดับพึงพอ฿จปาน
กลาง มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.62 ละสวนบีไยงบนมาตรฐานทากับ 0.7680 

 มืไอพิจารณา฿นตละประภทนืๅอหา พบวา Lifestyle Tie-in มีคะนนฉลีไยมากทีไสุดทากับ 
3.80 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก รองลงมาคือ Coupon & Other Sampling Products มีคะนน
ฉลีไย 3.72 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก Brand & Product Reviews มีคะนนฉลีไย 3.70 ซึไงมี
ระดับความพึงพอ฿จมาก Other Channels มีคะนนฉลีไย 3.64 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก Sale 

Promotion & Discount มีคะนนฉลีไย 3.62 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก Real-Time Contents 

มีคะนนฉลีไย 3.60 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก Online Activity & Quiz & Game มีคะนน
ฉลีไย 3.60 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก Brand & Product มีคะนนฉลีไยทากับ 3.52 ซึไงมีระดับ
ความพึงพอ฿จมาก Support On-Ground Activity มีคะนนฉลีไย 3.52 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จ
มาก ละFacebook  Activity Announcement มีคะนนฉลีไย 3.50 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก 
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 จากการวิคราะหຏ฿นตารางขຌางตຌนนีๅ พบวา Real-Time Contents มีการกระจายตัวของ
ขຌอมูลมากทีไสุด฿นประภทนืๅอหาทัๅงหมดทีไท าการวิจัย มีสวนบีไยงบนมาตรฐานอยูทีไ 0.8855 ละ
ประภทนืๅอหาทีไมีการกระจายตัวของขຌอมูลนຌอยทีไสุด คือ Brand & Product มีสวนบีไยงบน
มาตรฐานอยูทีไ 0.6776 

 

4.3 ขຌอมูลกีไยวกับความพึงพอ฿จตอกลยุทธ์การผลิตนืๅอหาของฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 

พจ ดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหา 

 การปรียบทียบความตกตางของระดับความพึงพอ฿จดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาของ
ฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจของตละกลุมอายุดยรวม ดยบงออกปຓน 4 กลุมชวงอายุ 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 ากวา 16 ป)  
ดยผูຌวิจัยเดຌท าการวิคราะหຏดຌวยสถิติชิงพรรณนา (Descriptive statistics)  ซึไงมีสมมติฐาน ดังนีๅ 

สมมติฐานขຌอทีไ 2 สดงผลการทดสอบสมมติฐานกีไยวกับระดับความพึงพอ฿จดຌานรูปบบ
การน าสนอนืๅอหาของฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ ฿นตละกลุมชวงอายุ 

H0: ผูຌบริภคทีไอยู฿นกลุมชวงอายุทีไตกตางกันมีระดับความพึงพอ฿จตอรูปบบการน าสนอ
นืๅอหาการตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดทีไเมตกตางกัน 

H1: ผูຌบริภคทีไอยู฿นกลุมชวงอายุทีไตกตางกันมีระดับความพึงพอ฿จตอรูปบบการน าสนอ
นืๅอหาการตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดทีไตกตางกัน 

 

ตารางทีไ 4.11:  ระดับความพึงพอ฿จดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 พจ
ของผูຌบริภค฿นภาพรวม 

 

รูปบบการน าสนอนืๅอหา 
n = 200 ระดับความ 

พึงพอ฿จ x̄ SD. 
1. รูปบบการน าสนอภาพถายดียว (Photo) 3.04 0.9659 ปานกลาง 
2. รูปบบการน าสนอภาพอี-ปสตอรຏ (E-Poster) 3.53 0.7888 มาก 

3. รูปบบการน าสนอภาพตกตง (Edited Photo) 3.38 0.9164 ปานกลาง 
4. รูปบบการน าสนอภาพคปจอรຏ  
(Capture Photo) 

3.37 0.8707 ปานกลาง 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางทีไ 4.11 (ตอ): ระดับความพึงพอ฿จดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 

พจของผูຌบริภค฿นภาพรวม 

  

รูปบบการน าสนอนืๅอหา 
n = 200 ระดับความ 

พึงพอ฿จ x̄ SD. 
5. รูปบบการน าสนอภาพถายจากลูกคຌาจริง  
(Customer Photo) 

2.82 1.0342 ปานกลาง 

6. รูปบบการน าสนออัลบัมภาพ (Photo Album) 3.44 0.8602 มาก 

7. รูปบบการน าสนอภาพการຏตูน (Cartoon) 2.77 1.0817 ปานกลาง 
8. รูปบบการน าสนอภาพอินฟกราฟຂก  
(Info Graphic) 

3.47 1.0022 มาก 

9. รูปบบการน าสนอซตภาพ (Photo Set) 3.49 0.8205 มาก 

10. รูปบบการน าสนอภาพสกุลเฟลຏ GIF  

(Graphics Interchange Format) 
3.32 .9507 ปานกลาง 

11. รูปบบการน าสนอภาพบบหมุน (Carousel) 3.01 1.0024 ปานกลาง 
12. รูปบบการน าสนอวิดีอบบส ารใจรูปบนฟซบุຍก 
(Facebook Video) 

3.24 0.9417 ปานกลาง 

13. รูปบบการน าสนอวิดีอคอลลาจ  
(VDO Collage) 

3.13 0.9527 ปานกลาง 

14. รูปบบการน าสนอภาพละวิดีอผานฟซบุຍก
ฟนพจอืไนโ (Facebook Fan Page Partner) 

3.15 0.8491 ปานกลาง 

คŠćđฉลĊęยรวม 3.23 0.9312 ปćนกลćง 
 

 จากตารางทีไ 4.11 ระดับความพึงพอ฿จดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกตราสินคຌา
ทัๅง 3 พจของผูຌบริภค฿นภาพรวม อยู฿นระดับพึงพอ฿จปานกลาง มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.23 ละสวน
บีไยงบนมาตรฐานทากับ 0.7680 

 มืไอพิจารณา฿นตละรูปบบนืๅอหา พบวา ภาพอี-ปสตอรຏ (E-Poster) มีคะนนฉลีไยมาก
ทีไสุดทากับ 3.53 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก รองลงมาคือ ซตภาพ (Photo Set) มีคะนนฉลีไย
ทากับ 3.49 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก ภาพอินฟกราฟຂก (Info Graphic) มีคะนนฉลีไยทากับ 
3.48 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก อัลบัมภาพ (Photo Album) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.44 ซึไงมี
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ระดับความพึงพอ฿จมาก ภาพตกตง (Edited Photo) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.38 ซึไงมีระดับความ
พึงพอ฿จปานกลาง ภาพคปจอรຏ (Capture photo) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.38 ซึไงมีระดับความพึง
พอ฿จปานกลาง ภาพสกุลเฟลຏ GIF (Graphics Interchange Format) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.33 

ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง วิดีอบบส ารใจรูปบนฟซบุຍก (Facebook Video) มีคะนนฉลีไย
ทากับ 3.24 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ภาพละวิดีอผานฟซบุຍกฟนพจอืไน โ 
(Facebook Fanpage Partner) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.15 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง 
วิดีอคอลลาจ (VDO Collage) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.13 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง 
ภาพถายดียว (Photo) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.04 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ภาพบบหมุน 
(Carousel) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.01 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง รูภาพถายจากลูกคຌาจริง 
(Customer Photo) มีคะนนฉลีไยทากับ 2.83 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง  ละภาพ
การຏตูน (Cartoon) มีคะนนฉลีไยทากับ  2.78  

 จากการวิคราะหຏทัๅงหมด฿นตารางขຌางตຌนนีๅ พบวา ภาพถายจากลูกคຌาจริง (Customer 

Photo) มีการกระจายตัวของขຌอมูลมากทีไสุดจากรูปบบการน าสนอทัๅงหมด มีสวนบีไยงบน
มาตรฐานทากับ 1.0342 ละรูปบบการน าสนอนืๅอหาทีไมีการกระจายตัวของขຌอมูลนຌอยทีไสุด คือ 
ภาพอี-ปสตอรຏ (E-Poster) มีคาสวนบีไยงบนมาตรฐาน ทากับ 0.7888 

 

ตารางทีไ 4.12: ระดับความพึงพอ฿จดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 พจของ
ผูຌบริภค฿นกลุม Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 ป) 

 

รูปบบการน าสนอนืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

พึงพอ฿จ x̄ SD. 
1. รูปบบการน าสนอภาพถายดียว (Photo) 2.90 0.9742 ปานกลาง 
2. รูปบบการน าสนอภาพอี-ปสตอรຏ (E-Poster) 3.20 0.9258 ปานกลาง 
3. รูปบบการน าสนอภาพตกตง (Edited Photo) 2.94 0.9775 ปานกลาง 
4. รูปบบการน าสนอภาพคปจอรຏ  
(Capture Photo) 

3.18 0.9190 ปานกลาง 

5. รูปบบการน าสนอภาพถายจากลูกคຌาจริง  
(Customer photo) 

2.52 0.9947 ปานกลาง 

6. รูปบบการน าสนออัลบัมภาพ (Photo Album) 3.32 0.9355 ปานกลาง 
  (ตารางมีตอ) 
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ตารางทีไ 4.12 (ตอ): ระดับความพึงพอ฿จดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 

พจของผูຌบริภค฿นกลุม Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53-71 ป) 
 

รูปบบการน าสนอนืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

พึงพอ฿จ x̄ SD. 
7. รูปบบการน าสนอภาพการຏตูน (Cartoon) 2.54 1.0144 นຌอย 

8. รูปบบการน าสนอภาพอินฟกราฟຂก  
(Info Graphic) 

3.14 0.9899 ปานกลาง 

9. รูปบบการน าสนอซตภาพ (Photo Set) 3.38 0.9452 ปานกลาง 
10. รูปบบการน าสนอภาพสกุลเฟลຏ GIF  

(Graphics Interchange Format) 
2.84 0.9765 ปานกลาง 

11. รูปบบการน าสนอภาพบบหมุน (Carousel) 2.70 0.9530 ปานกลาง 
12. รูปบบการน าสนอวิดีอบบส ารใจรูปบนฟซบุຍก 
(Facebook Video) 

3.12 0.9613 ปานกลาง 

13. รูปบบการน าสนอวิดีอคอลลาจ  
(VDO Collage) 

2.90 1.0351 ปานกลาง 

14. รูปบบการน าสนอภาพละวิดีอผานฟซบุຍก
ฟนพจอืไนโ (Facebook Fanpage Partner) 

2.80 0.7284 ปานกลาง 

คŠćđฉลĊęยรวม 2.96 0.9522 ปćนกลćง 
 

 จากตารางทีไ 4.12 พบวา ระดับความพึงพอ฿จดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 

พจของผูຌบริภค฿นกลุม Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 ป) อยู฿นระดับพึงพอ฿จปาน
กลาง มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.23 ละสวนบีไยงบนมาตรฐานทากับ 0.7680 

 มืไอพิจารณา฿นตละประภทรูปบบการน าสนอนืๅอหา พบวา รูปบบการน าสนอซต
ภาพ (Photo Set) มีคะนนฉลีไยมากทีไสุดทากับ 3.38  ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง 
รองลงมาคือ อัลบัมภาพ (Photo Album) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.32 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปาน
กลาง ภาพอี-ปสตอรຏ (E-Poster) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.20  ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง 
ภาพคปจอรຏ (Capture Photo) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.18 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง 
ภาพอินฟกราฟຂก (Info Graphic) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.14 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง 
วิดีอบบส ารใจรูปบนฟซบุຍก (Facebook Video) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.12 ซึไงมีระดับความพึง
พอ฿จปานกลาง ภาพตกตง (Edited Photo) มีคะนนฉลีไยทากับ 2.94 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จ
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ปานกลาง ภาพถายดียว (Photo) มีคะนนฉลีไยทากับ 2.90 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง 
วิดีอคอลลาจ (VDO Collage) มีคะนนฉลีไยทากับ 2.90 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ภาพ
สกุลเฟลຏ GIF (Graphics Interchange Format) มีคะนนฉลีไยทากับ 2.84 ซึไงมีระดับความพึง
พอ฿จปานกลาง ภาพละวิดีอผานฟซบุຍกฟนพจอืไน โ (Facebook Fanpage Partner) มีคะนน
ฉลีไยทากับ 2.80 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ภาพบบหมุน (Carousel) มีคะนนฉลีไย
ทากับ 2.70 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ภาพการຏตูน (Cartoon) มีคะนนฉลีไยทากับ 2.54 
ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จนຌอย ภาพถายจากลูกคຌาจริง (Customer Photo) มีคะนนฉลีไยทากับ 
2.52 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จนຌอย 

 จากการวิคราะหຏทัๅงหมด฿นตารางขຌางตຌนนีๅ พบวา รูปบบการน าสนอวิดีอคอลลาจ (VDO 

Collage) มีการกระจายตัวของขຌอมูลมากทีไสุดจากรูปบบการน าสนอนืๅอหาทัๅงหมด ดยมีสวน
บีไยงบนมาตรฐานทากับ 1.0351 ละรูปบบน าสนอนืๅอหาทีไมีการกระจายตัวของขຌอมูลนຌอยทีไสุด 
คือ ภาพละวิดีอผานฟซบุຍกฟนพจอืไน โ (Facebook Fanpage Partner) มีคาสวนบีไยงบน
มาตรฐานทากับ 0.7284 

 

ตารางทีไ 4.13: ระดับความพึงพอ฿จดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 พจ   
ของผูຌบริภค฿นกลุม Generation X หรือ Gen X (อายุ 37 - 52 ป) 

 

รูปบบการน าสนอนืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

พึงพอ฿จ x̄ SD. 
1. รูปบบการน าสนอภาพถายดียว (Photo) 3.02 0.8449 ปานกลาง 
2. รูปบบการน าสนอภาพอี-ปสตอรຏ (E-Poster) 3.52 0.7351 มาก 

3. รูปบบการน าสนอภาพตกตง (Edited Photo) 3.14 0.7827 ปานกลาง 
4. รูปบบการน าสนอภาพคปจอรຏ  
(Capture Photo) 

3.08 0.6652 ปานกลาง 

5. รูปบบการน าสนอภาพถายจากลูกคຌาจริง  
(Customer Photo) 

2.50 0.8864 นຌอย 

6. รูปบบการน าสนออัลบัมภาพ (Photo Album) 3.24 0.7160 ปานกลาง 
7. รูปบบการน าสนอภาพการຏตูน (Cartoon) 2.50 0.9530 นຌอย 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางทีไ 4.13 (ตอ): ระดับความพึงพอ฿จดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 

พจของผูຌบริภค฿นกลุม Generation X หรือ Gen X (อายุ 37-52 ป) 
 

รูปบบการน าสนอนืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

พึงพอ฿จ x̄ SD. 
8. รูปบบการน าสนอภาพอินฟกราฟຂก  
(Info Graphic) 

3.14 1.0500 ปานกลาง 

9. รูปบบการน าสนอซตภาพ (Photo Set) 3.30 0.6145 ปานกลาง 
10. รูปบบการน าสนอภาพสกุลเฟลຏ GIF  

(Graphics Interchange Format) 
3.26 0.8992 ปานกลาง 

11. รูปบบการน าสนอภาพบบหมุน (Carousel) 3.00 0.8806 ปานกลาง 
12. รูปบบการน าสนอวิดีอบบส ารใจรูปบนฟซบุຍก 
(Facebook Video) 

3.04 0.7814 ปานกลาง 

13. รูปบบการน าสนอวิดีอคอลลาจ  
(VDO Collage) 

2.74 0.8526 ปานกลาง 

14. รูปบบการน าสนอภาพละวิดีอผานฟซบุຍก
ฟนพจอืไนโ (Facebook Fanpage Partner) 

2.96 0.8071 ปานกลาง 

คŠćđฉลĊęยรวม 3.03 0.8192 ปćนกลćง 
  

 จากตารางทีไ 4.13 พบวา ระดับความพึงพอ฿จดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกตรา
สินคຌาทัๅง 3 พจของผูຌบริภค฿นกลุม Generation X หรือ Gen X (อายุ 37 - 52 ป) อยู฿นระดับพึง
พอ฿จปานกลาง มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.03 ละสวนบีไยงบนมาตรฐานทากับ 0.8192 

 มืไอพิจารณา฿นตละรูปบบน าสนอนืๅอหาทัๅงหมด พบวา รูปบบการน าสนอภาพ               
อี-ปสตอรຏ (E-Poster) มีคะนนฉลีไยมากทีไสุดทากับ 3.52 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก รองลงมา
คือ ซตภาพ (Photo set) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.30 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ภาพสกุล
เฟลຏ GIF (Graphics Interchange Format) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.26 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จ
ปานกลาง อัลบัมภาพ (Photo Album) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.24 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปาน
กลาง ภาพอินฟกราฟຂก (Info Graphic) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.14 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปาน
กลาง ภาพตกตง (Edited Photo) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.14 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง 
ภาพคปจอรຏ (Capture Photo) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.08 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง 
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วิดีอบบส ารใจรูปบนฟซบุຍก (Facebook Video) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.04 ซึไงมีระดับความ          
พึงพอ฿จปานกลาง ภาพถายดียว (Photo) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.02 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จ           
ปานกลาง ภาพบบหมุน (Carousel) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.00 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง 
ภาพละวิดีอผานฟซบุຍกฟนพจอืไน โ (Facebook Fanpage Partner) มีคะนนฉลีไยทากับ 
2.96 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง วิดีอคอลลาจ (VDO collage) มีคะนนฉลีไยทากับ 2.74 
ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ภาพการຏตูน (Cartoon) มีคะนนฉลีไยทากับ 2.50 ซึไงมีระดับ
ความพึงพอ฿จนຌอย ละภาพถายจากลูกคຌาจริง (Customer Photo) มีคะนนฉลีไยทากับ 2.50 ซึไงมี
ระดับความพึงพอ฿จนຌอย 

 จากการวิคราะหຏทัๅงหมด฿นตารางขຌางตຌน พบวา รูปบบการน าสนอภาพอินฟกราฟຂก  
(Info graphic) มีการกระจายตัวของขຌอมูลมากทีไสุดจากรูปบบการน าสนอนืๅอหาทัๅงหมด ดยมีสวน
บีไยงบนมาตรฐานทากับ 1.0450 ละรูปบบการน าสนอนืๅอหาทีไมีการกระจายตัวของขຌอมูลนຌอย
ทีไสุด คือ ซตภาพ (Photo Set) มีคาสวนบีไยงบนมาตรฐานทากับ 0.6145 

 

ตารางทีไ 4.14:  ระดับความพึงพอ฿จดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 พจ
ของผูຌบริภค฿นกลุม Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17-36 ป) 

 

รูปบบการน าสนอนืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

พึงพอ฿จ x̄ SD. 
1. รูปบบการน าสนอภาพถายดียว (Photo) 2.84 0.9971 ปานกลาง 
2. รูปบบการน าสนอภาพอี-ปสตอรຏ (E-Poster) 3.70 0.7626 มาก 

3. รูปบบการน าสนอภาพตกตง (Edited Photo) 3.54 0.8134 มาก 

4. รูปบบการน าสนอภาพคปจอรຏ  
(Capture Photo) 

3.40 0.9258 มาก 

5. รูปบบการน าสนอภาพถายจากลูกคຌาจริง  
(Customer Photo) 

2.62 0.9875 ปานกลาง 

6. รูปบบการน าสนออัลบัมภาพ (Photo Album) 3.36 0.8981 ปานกลาง 
7. รูปบบการน าสนอภาพการຏตูน (Cartoon) 2.52 1.1648 นຌอย 

8. รูปบบการน าสนอภาพอินฟกราฟຂก  
(Info Graphic) 

3.80 0.9897 มาก 

  (ตารางมีตอ) 
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ตารางทีไ 4.1 (ตอ): ระดับความพึงพอ฿จดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 พจ
ของผูຌบริภค฿นกลุม Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17 - 36 ป) 

 

รูปบบการน าสนอนืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

พึงพอ฿จ x̄ SD. 
9. รูปบบการน าสนอซตภาพ (Photo Set) 3.46 0.7616 มาก 

10. รูปบบการน าสนอภาพสกุลเฟลຏ GIF  

(Graphics Interchange Format) 
3.28 0.9267 ปานกลาง 

11. รูปบบการน าสนอภาพบบหมุน (Carousel) 2.64 1.0254 ปานกลาง 
12. รูปบบการน าสนอวิดีอบบส ารใจรูปบนฟซบุຍก 
(Facebook Video) 

3.14 1.1250 ปานกลาง 

13. รูปบบการน าสนอวิดีอคอลลาจ  
(VDO Collage) 

3.18 0.8254 ปานกลาง 

14. รูปบบการน าสนอภาพละวิดีอผานฟซบุຍก
ฟนพจอืไนโ (Facebook Fanpage Partner) 

3.12 0.7730 ปานกลาง 

คŠćđฉลĊęยรวม 3.19 0.9269 ปćนกลćง 
  

 จากตารางทีไ 4.14 พบวา: ระดับความพึงพอ฿จดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกตรา
สินคຌาทัๅง 3 พจของผูຌบริภค฿นกลุม Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17 - 36 ป) อยู฿นระดับ          
พึงพอ฿จปานกลาง มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.19 ละสวนบีไยงบนมาตรฐานทากับ 0.9269 

 มืไอพิจารณา฿นตละรูปบบการน าสนอทัๅงหมด พบวา รูปบบการน าสนอภาพอินฟ
กราฟຂก (Info graphic) มีคะนนฉลีไยมากทีไสุดทากับ 3.80 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก รองลงมา
คือ ภาพอี-ปสตอรຏ (E-Poster) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.70 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก ภาพ
ตกตง (Edited Photo) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.54 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ซตภาพ 
(Photo Set) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.46 ภาพคปจอรຏ (Capture Photo) มีคะนนฉลีไยทากับ 
3.40 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง อัลบัมภาพ (Photo Album) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.36 ซึไง
มีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ภาพสกุลเฟลຏ GIF (Graphics Interchange Format) มีคะนน
ฉลีไยทากับ 3.28 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง วิดีอคอลลาจ (VDO Collage) มีคะนนฉลีไย
ทากับ 3.18 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง วิดีอบบส ารใจรูปบนฟซบุຍก (Facebook Video) 
มีคะนนฉลีไยทากับ 3.14 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ภาพละวิดีอผานฟซบุຍกฟนพจ 
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อืไน โ (Facebook Fanpage Partner) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.12 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปาน
กลาง ภาพถายดียว (Photo) มีคะนนฉลีไยทากับ 2.84 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ภาพ
บบหมุน (Carousel) มีคะนนฉลีไยทากับ 2.64 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ภาพถายจาก
ลูกคຌาจริง (Customer photo) มีคะนนฉลีไยทากับ 2.62 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ละ
ภาพการຏตูน (Cartoon) มีคะนนฉลีไยทากับ 2.52 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จนຌอย 

 จากการวิคราะหຏทัๅงหมด฿นตารางขຌางตຌน พบวา รูปบบการน าสนอวิดีอบบส ารใจรูป
บนฟซบุຍก (Facebook Video) มีการกระจายตัวของขຌอมูลมากทีไสุดจากรูปบบน าสนอนืๅอหา
ทัๅงหมด ดยมีสวนบีไยงบนมาตรฐานทากับ 1.1250 ละรูปบบการน าสนอนืๅอหาทีไมีการกระจาย
ตัวของขຌอมูลนຌอยทีไสุด คือ ภาพอี-ปสตอรຏ (E-Poster) มีคาสวนบีไยงบนมาตรฐานทากับ 0.7626 

 

ตารางทีไ 4.15: ระดับความพึงพอ฿จดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 พจของ
ผูຌบริภค฿นกลุม Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากวา 16 ป) 

 

 

รูปบบการน าสนอนืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

พึงพอ฿จ x̄ SD. 
1. รูปบบการน าสนอภาพถายดียว (Photo) 3.40 0.9689 ปานกลาง 
2. รูปบบการน าสนอภาพอี-ปสตอรຏ (E-Poster) 3.70 0.6145 มาก 

3. รูปบบการน าสนอภาพตกตง (Edited Photo) 3.90 0.7890 มาก 

4. รูปบบการน าสนอภาพคปจอรຏ  
(Capture Photo) 

3.84 0.7656 มาก 

5. รูปบบการน าสนอภาพถายจากลูกคຌาจริง  
(Customer Photo) 

3.66 0.7982 มาก 

6. รูปบบการน าสนออัลบัมภาพ (Photo Album) 3.84 0.7656 มาก 

7. รูปบบการน าสนอภาพการຏตูน (Cartoon) 3.54 0.8134 มาก 

8. รูปบบการน าสนอภาพอินฟกราฟຂก  
(Info graphic) 

3.82 0.7475 มาก 

9. รูปบบการน าสนอซตภาพ (Photo Set) 3.82 0.8497 มาก 

10. รูปบบการน าสนอภาพสกุลเฟลຏ GIF  

(Graphics Interchange Format) 
3.92 0.6652 มาก 

 (ตารางมีตอ) 
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ตารางทีไ 4.15 (ตอ): ระดับความพึงพอ฿จดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 

พจของผูຌบริภค฿นกลุม Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากวา 16 ป) 
 

รูปบบการน าสนอนืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

พึงพอ฿จ x̄ SD. 
11. รูปบบการน าสนอภาพบบหมุน (Carousel) 3.70 0.7890 มาก 

12. รูปบบการน าสนอวิดีอบบส ารใจรูปบนฟซบุຍก 
(Facebook Video) 

3.66 0.7453 มาก 

13. รูปบบการน าสนอวิดีอคอลลาจ  
(VDO collage) 

3.70 0.8144 มาก 

14. รูปบบการน าสนอภาพละวิดีอผานฟซบุຍก
ฟนพจอืไนโ (Facebook Fanpage Partner) 

3.72 0.8091 มาก 

คŠćđฉลĊęยรวม 3.73 0.7811 มćก 

 

 จากตารางทีไ 4.15 พบวา ระดับความพึงพอ฿จดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกตรา
สินคຌาทัๅง 3 พจของผูຌบริภค฿นกลุม Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากวา 16 ป) อยู฿นระดับพึง
พอ฿จมาก มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.73 ละสวนบีไยงบนมาตรฐานทากับ 0.7811 

 มืไอพิจารณา฿นตละรูปบบการน าสนอนืๅอหาทัๅงหมด พบวา รูปบบการน าสนอภาพ
สกุลเฟลຏ GIF (Graphics Interchange Format) มีคะนนฉลีไยมากทีไสุดทากับ 3.92 ซึไงมรีะดับ
ความพึงพอ฿จมาก รองลงมาคือ ภาพตกตง (Edited Photo) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.90  ซึไงมี
ระดับความพึงพอ฿จมาก ภาพคปจอรຏ (Capture Photo) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.84 ซึไงมีระดับ
ความพึงพอ฿จมาก อัลบัมภาพ (Photo Album) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.84 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จ
มาก ภาพอินฟกราฟຂก (Info Graphic) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.82 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก  
ซตภาพ (Photo Set) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.82 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก ภาพละวิดีอผาน
ฟซบุຍกฟนพจอืไนโ (Facebook Fanpage Partner) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.72 ซึไงมีระดบัความ
พึงพอ฿จมาก ภาพอี-ปสตอรຏ (E-Poster) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.70 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก 
ภาพบบหมุน (Carousel) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.70 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก วิดีอคอลลาจ 
(VDO Collage) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.70 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก วิดีอบบส ารใจรูปบน        
ฟซบุຍก (Facebook Video) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.66 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก ภาพถายจาก
ลูกคຌาจริง (Customer Photo) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.66 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก ภาพการຏตูน 
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(Cartoon) มีคะนนฉลีไยทากับ 3.54 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก ละภาพถายดียว (Photo) มี
คะนนฉลีไยทากับ 3.40 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง 
 จากการวิคราะหຏ฿นตารางขຌางตຌน พบวา รูปบบการน าสนอภาพถายดียว (Photo) มีการ
กระจายตัวของขຌอมูลมากทีไสุดจากรูปบบการน าสนอนืๅอหาทัๅงหมด ดยมีสวนบีไยงบนมาตรฐาน
ทากับ 0.9690 ละรูปบบการน าสนอนืๅอหาทีไมีการกระจายตัวของขຌอมูลนຌอยทีไสุด คือ ภาพ         
อี-ปสตอรຏ (E-Poster) มีคาสวนบีไยงบนมาตรฐานทากับ 0.6145 

 

4.4 ขšอมĎลđกĊęยวกĆบควćมตĆĚงĔจซČĚอ 

 การปรียบทียบความตกตางของความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา ทัๅง฿นดຌาน
ประภทนืๅอหา ละรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจตอระดับความ
ตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภคทัๅง 4 กลุมอายุ 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 ากวา 16 ป) ดยผูຌวิจัยเดຌท าการวิคราะหຏดຌวยสถิติชิงพรรณนา 
(Descriptive Statistics)  ซึไงมีสมมติฐาน ดังนีๅ 

สมมติฐานขຌอทีไ 3.1 สดงผลการทดสอบสมมติฐานกีไยวกับความพึงพอ฿จดຌานประภท
นืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ มีผลตอระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นตละกลุม
ชวงอายุ 

H0: ความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตรา
สินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดมีผลตอระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภคทัๅง 4 กลุมชวงอายุเมตกตาง 

H1: ความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตรา
สินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด มีผลตอระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภคทัๅง 4 กลุมชวงอายุตกตางกัน 

 

ตารางทีไ 4.16: ความพึงพอ฿จดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจมีผลตอ
ระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นภาพรวม 

 

ความพึงพอ฿จดຌานประภทนืๅอหา 
n = 200 ระดับความ 

ตัๅง฿จซืๅอ x̄ SD. 
จากการทีไทานเดຌปຂดรับประภทนืๅอหาบนฟซบุຍก
ฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ ทานมีความตัๅง฿จซืๅอ
กิดขึๅนมากนຌอยพียง฿ด 

3.20 0.9335 ปานกลาง 
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  จากตารางทีไ 4.16 พบวา ความพึงพอ฿จดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌา
ทัๅง 3 พจมีผลตอระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นภาพรวมอยู฿นระดับปานกลาง มีคาฉลีไยอยูทีไ 
3.20 ละมีสวนบีไยงบนมาตรฐานทากับ 0.9335 

 

ตารางทีไ 4.17: ความพึงพอ฿จดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจมีผลตอ
ระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 ป) 

 

ความพึงพอ฿จดຌานประภทนืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

ตัๅง฿จซืๅอ x̄ SD. 
จากการทีไทานเดຌปຂดรับประภทนืๅอหาบนฟซบุຍก
ฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ ทานมีความตัๅง฿จซืๅอ
กิดขึๅนมากนຌอยพียง฿ด 

2.70 1.0152 ปานกลาง 

  

 จากตารางทีไ 4.17 พบวา ความพึงพอ฿จดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 
3 พจมีผลตอระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 ป) 
อยู฿นระดับปานกลาง มีคาฉลีไยอยูทีไ 2.70 ละมีสวนบีไยงบนมาตรฐานทากับ 1.0152 

 

ตารางทีไ 4.18: ความพึงพอ฿จดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจมีผลตอ
ระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม Generation X หรือ Gen X (อายุ 37-52 ป) 

 

 

ความพึงพอ฿จดຌานประภทนืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

ตัๅง฿จซืๅอ x̄ SD. 
จากการทีไทานเดຌปຂดรับประภทนืๅอหาบนฟซบุຍก
ฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ ทานมีความตัๅง฿จซืๅอ
กิดขึๅนมากนຌอยพียง฿ด 

3.06 0.6518 ปานกลาง 

  

 จากตารางทีไ 4.18 พบวา ความพึงพอ฿จดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 
3 พจมีผลตอระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม Generation X หรือ Gen X (อายุ 37-52 ป) 
อยู฿นระดับปานกลาง มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.06 ละมีสวนบีไยงบนมาตรฐานทากับ 0.6518 
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ตารางทีไ 4.19: ความพึงพอ฿จดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจมีผลตอระดับ 

ความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17 - 36 ป) 
 
 

ความพึงพอ฿จดຌานประภทนืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

ตัๅง฿จซืๅอ x̄ SD. 
จากการทีไทานเดຌปຂดรับประภทนืๅอหาบนฟซบุຍก
ฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ ทานมีความตัๅง฿จซืๅอ
กิดขึๅนมากนຌอยพียง฿ด 

3.20 0.7825 ปานกลาง 

  

 จากตารางทีไ 4.19 พบวา ความพึงพอ฿จดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 
3 พจมีผลตอระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17 - 36 ป) 
อยู฿นระดับปานกลาง มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.20 ละมีสวนบีไยงบนมาตรฐานทากับ 0.7825 

 

ตารางทีไ 4.20: ความพึงพอ฿จดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจมีผลตอ
ระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿น Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากวา 16 ป) 

 

ความพึงพอ฿จดຌานประภทนืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

ตัๅง฿จซืๅอ x̄ SD. 
จากการทีไทานเดຌปຂดรับประภทนืๅอหาบนฟซบุຍก
ฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ ทานมีความตัๅง฿จซืๅอ
กิดขึๅนมากนຌอยพียง฿ด 

3.82 0.8965 มาก 

  

 จากตารางทีไ 4.20 พบวา ความพึงพอ฿จดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 
3 พจมีผลตอระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿น Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากวา 16 ป) 
อยู฿นระดับมาก มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.82 ละมีสวนบีไยงบนมาตรฐานทากับ 0.8965 

 

สมมติฐานขຌอทีไ 3.2 สดงผลการทดสอบสมมติฐานกีไยวกับความพึงพอ฿จดຌานรูปบบการ
น าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ มีผลตอระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿น 
ตละกลุมชวงอายุ 



65 

H0: ความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍก
ฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด มีผลตอระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภคทัๅง 4 กลุมชวงอายุ 
เมตกตางกัน 

H1: ความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍก
ฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด มีผลตอระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภคทัๅง 4 กลุมชวงอายุ
ตกตางกัน 

 

ตารางทีไ 4.21: ความพึงพอ฿จดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ
มีผลตอระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นภาพรวม 

 
 

ความพึงพอ฿จดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหา 
n = 200 ระดับความ 

ตัๅง฿จซืๅอ x̄ SD. 
จากการทีไทานเดຌปຂดรับรูปบบการน าสนอนืๅอหา
บนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ ทานมีความ
ตัๅง฿จซืๅอกิดขึๅนมากนຌอยพียง฿ด 

3.23 0.8370 ปานกลาง 

  

 จากตารางทีไ 4.21 พบวา ความพึงพอ฿จดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจ
ตราสินคຌาทัๅง 3 พจมีผลตอระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นภาพรวม อยู฿นระดับปานกลาง มี
คาฉลีไยอยูทีไ 3.23 ละมีสวนบีไยงบนมาตรฐานทากับ 0.8370 

 

ตารางทีไ 4.22: ความพึงพอ฿จดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ
มีผลตอระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 
53 - 71 ป) 

 
 

ความพึงพอ฿จดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

ตัๅง฿จซืๅอ x̄ SD. 
จากการทีไทานเดຌปຂดรับรูปบบการน าสนอนืๅอหา
บนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ ทานมีความ
ตัๅง฿จซืๅอกิดขึๅนมากนຌอยพียง฿ด 

2.78 0.8640 ปานกลาง 
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 จากตารางทีไ 4.22 พบวา ความพึงพอ฿จดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจ
ตราสินคຌาทัๅง 3 พจมีผลตอระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม Baby Boomer หรือ Gen B 

(อายุ 53 - 71 ป) อยู฿นระดับปานกลาง มีคาฉลีไยอยูทีไ 2.78 ละมีสวนบีไยงบนมาตรฐานทากับ 

0.8640 

 

ตารางทีไ 4.23: ความพึงพอ฿จดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ
มีผลตอระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม Generation X หรือ Gen X  

(อายุ 37 - 52 ป) 
 
 

ความพึงพอ฿จดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

ตัๅง฿จซืๅอ x̄ SD. 
จากการทีไทานเดຌปຂดรับรูปบบการน าสนอนืๅอหา
บนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ ทานมีความ
ตัๅง฿จซืๅอกิดขึๅนมากนຌอยพียง฿ด 

3.00 0.6061 ปานกลาง   

  

 จากตารางทีไ 4.23 พบวา ความพึงพอ฿จดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจ
ตราสินคຌาทัๅง 3 พจมีผลตอระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม Generation X หรอื Gen X 

(อายุ 37 - 52 ป) อยู฿นระดับปานกลาง มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.00 ละมีสวนบีไยงบนมาตรฐาน ทากับ 

0.6061 

 

ตารางทีไ 4.24:  ความพึงพอ฿จดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ
มีผลตอระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17 
- 36 ป) 

 

ความพึงพอ฿จดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

ตัๅง฿จซืๅอ x̄ SD. 
จากการทีไทานเดຌปຂดรับรูปบบการน าสนอนืๅอหา
บนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ ทานมีความ
ตัๅง฿จซืๅอกิดขึๅนมากนຌอยพียง฿ด 

3.38 0.7253 ปานกลาง   
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 จากตารางทีไ 4.24 พบวา ความพึงพอ฿จดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจ
ตราสินคຌาทัๅง 3 พจมีผลตอระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม Generation Y หรือ Gen Y 

(อายุ 17 - 36 ป) อยู฿นระดับปานกลาง มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.38 ละมีสวนบีไยงบนมาตรฐานทากับ 

0.7253 

 

ตารางทีไ 4.25:  ความพึงพอ฿จดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ
มีผลตอระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿น Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากวา 
16 ป) 

 
 

ความพึงพอ฿จดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

ตัๅง฿จซืๅอ x̄ SD. 
จากการทีไทานเดຌปຂดรับรูปบบการน าสนอนืๅอหา
บนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ ทานมีความ
ตัๅง฿จซืๅอกิดขึๅนมากนຌอยพียง฿ด 

3.76 0.7969 มาก 

  

 จากตารางทีไ 4.25 พบวา ความพึงพอ฿จดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจ
ตราสินคຌาทัๅง 3 พจมีผลตอระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿น Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ า
กวา 16 ป) อยู฿นระดับปานกลาง มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.76 ละมีสวนบีไยงบนมาตรฐานทากับ 0.7969 

 

สมมติฐานขຌอทีไ 3.3 สดงผลการทดสอบสมมติฐานกีไยวกับความสัมพันธຏระหวางความพึง
พอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ กับความ
ตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นตละกลุมชวงอายุ 

H0: ความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตรา
สินคຌาทัๅง 3 พจ เมมีความสัมพันธຏความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นตละกลุมชวงอายุ 

H1: ความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตรา
สินคຌาทัๅง 3 พจ มีความสัมพันธຏความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นตละกลุมชวงอายุ 
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ตารางทีไ 4.26: ความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานประภทนืๅอหา
บนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นภาพรวม 

 

ปัจจัยทีไมีผลตอความตัๅง฿จซืๅอ 

ความพึงพอ฿จตอประภทของนืๅอหา 

Pearson 

Correlation 

Sig.  
(2-tailed) 

ระดับ 

ความสัมพันธຏ 
จากการทีไทานเดຌปຂดรับประภทนืๅอหาบนฟซบุຍก
ฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 ทานมีความตัๅง฿จซืๅอกิดขึๅน
มากนຌอยพียง฿ด 

.582** 0.000 ปานกลาง 

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

 จากตารางทีไ  4.26 พบวา ความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿น
ดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นภาพรวม 
มีคา Sig. (2-tailed) ทากับ 0.000 ซึไงนຌอยกวา 0.01 จึงยอมรับสมมติฐานหลัก H0 ละปฏิสธสมมติ
ฐานรอง H1 หมายความวา ความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍก
ฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ มีความสัมพันธຏความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นภาพรวมเมตกตางกัน 
อยางมีนัยส าคัญทางสถิติทีไระดับ .01 

 มืไอพิจารณาความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานประภท
นืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นภาพรวม พบวา มีคา
สัมประสิทธิ่สหสัมพันธຏ (Pearson Correlation (r)) ปรผนักัน ละมีความสัมพันธຏระดับปานกลาง
ทากับ 0.582  
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ตารางทีไ 4.27: ความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานประภทนืๅอหา
บนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม  
Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 ป) 

 
 

ปัจจัยทีไมีผลตอความตัๅง฿จซืๅอ 

ความพึงพอ฿จตอประภทของนืๅอหา 

Pearson 

Correlation 

Sig.  
(2-tailed) 

ระดับ 

ความสัมพันธຏ 
จากการทีไทานเดຌปຂดรับประภทนืๅอหาบนฟซบุຍก
ฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 ทานมีความตัๅง฿จซืๅอกิดขึๅน
มากนຌอยพียง฿ด 

0.421** 0.002 ปานกลาง 

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

 จากตารางทีไ 4.27 พบวา: ความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา   
฿นดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม 

Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 ป) มีคา Sig. (2-tailed) ทากับ 0.002 ซึไงนຌอยกวา 0.01 

จึงยอมรับสมมติฐานหลัก H0 ละปฏิสธสมมติฐานรอง H1หมายความวา ความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏ
การผลิตนืๅอหา฿นดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ มีความสัมพันธຏความ
ตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 ป) เมตกตางกัน อยางมี
นัยส าคัญทางสถิติทีไระดับ .01 

 มืไอพิจารณาความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานประภท
นืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม Baby Boomer 

หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 ป) พบวา มีคาสัมประสิทธิ่สหสัมพันธຏ (Pearson Correlation (r))           
ปรผันกัน ละมีความสัมพันธຏระดับปานกลางทากับ 0.421 
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ตารางทีไ 4.28: ความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานประภทนืๅอหา
บนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม  
Generation X หรือ Gen X (อายุ 37 - 52 ป) 

 
 

ปัจจัยทีไมีผลตอความตัๅง฿จซืๅอ 

ความพึงพอ฿จตอประภทของนืๅอหา 

Pearson 

Correlation 

Sig.  
(2-tailed) 

ระดับ 

ความสัมพันธຏ 
จากการทีไทานเดຌปຂดรับประภทนืๅอหาบนฟซบุຍก
ฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 ทานมีความตัๅง฿จซืๅอกิดขึๅน
มากนຌอยพียง฿ด 

0.833** 0.000 สูงมาก 

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

 จากตารางทีไ 4.28 พบวา ความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿น
ดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม 

Generation X หรือ Gen X (อายุ 37 - 52 ป) มีคา Sig. (2-tailed) ทากับ 0.000 ซึไงนຌอยกวา 0.01 

จึงยอมรับสมมติฐานหลัก H0 ละปฏิสธสมมติฐานรอง H1หมายความวา ความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏ
การผลิตนืๅอหา฿นดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ มีความสัมพันธຏความ
ตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม Generation X  หรือ Gen X (อายุ 37 - 52 ป) เมตกตางกัน อยางมี
นัยส าคัญทางสถิติทีไระดับ .01 

 มืไอพิจารณาความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานประภท
นืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม Generation X 

หรือ Gen X (อายุ 53 - 71 ป) พบวา มีคาสัมประสิทธิ่สหสัมพันธຏ (Pearson Correlation (r)) ปร
ผันกัน ละมีความสัมพันธຏระดับสูงมากทากับ 0.833 
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ตารางทีไ 4.29: ความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานประภทนืๅอหา
บนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม  
Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17 - 36 ป) 

 

 

ปัจจัยทีไมีผลตอความตัๅง฿จซืๅอ 

ความพึงพอ฿จตอประภทของนืๅอหา 

Pearson 

Correlation 

Sig.  
(2-tailed) 

ระดับ 

ความสัมพันธຏ 
จากการทีไทานเดຌปຂดรับประภทนืๅอหาบนฟซบุຍก
ฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 ทานมีความตัๅง฿จซืๅอกิดขึๅน
มากนຌอยพียง฿ด 

0.359* 0.010 ตไ า 

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

 จากตารางทีไ 4.29 พบวา ความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿น
ดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม 

Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17 - 36 ป) มีคา Sig. (2-tailed) ทากับ 0.010 ซึไงทากับ 0.01 

จึงยอมรับสมมติฐานหลัก H0 ละปฏิสธสมมติฐานรอง H1หมายความวา ความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏ
การผลิตนืๅอหา฿นดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ มีความสัมพันธຏความ
ตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17 - 36 ป) เมตกตางกัน อยางมี
นัยส าคัญทางสถิติทีไระดับ .01 

 มืไอพิจารณาความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานประภท
นืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม Generation Y 

หรือ Gen Y (อายุ 17 - 36 ป)  พบวา มีคาสัมประสิทธิ่สหสัมพันธຏ (Pearson Correlation (r)) ปร
ผันกัน ละมีความสัมพันธຏระดับตไ าทากับ 0.359 
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ตารางทีไ 4.30: ความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานประภทนืๅอหา
บนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม  
Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากวา 16 ป) 

 

ปัจจัยทีไมีผลตอความตัๅง฿จซืๅอ 

ความพึงพอ฿จตอประภทของนืๅอหา 

Pearson 

Correlation 

Sig.  
(2-tailed) 

ระดับ 

ความสัมพันธຏ 
จากการทีไทานเดຌปຂดรับประภทนืๅอหาบนฟซบุຍก
ฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 ทานมีความตัๅง฿จซืๅอกิดขึๅน
มากนຌอยพียง฿ด 

0.608** 0.000 สูง 

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

 จากตารางทีไ 4.30 พบวา ความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿น
ดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม 

Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากวา 16 ป) มีคา Sig. (2-tailed) ทากับ 0.000 ซึไงนຌอยกวา  
0.01 จึงยอมรับสมมติฐานหลัก H0 ละปฏิสธสมมติฐานรอง H1 หมายความวา ความพึงพอ฿จตอ 
กลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ มีความสัมพันธຏ
ความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากวา 16 ป) เมตกตางกัน 
อยางมีนัยส าคัญทางสถิติทีไระดับ .01 

 มืไอพิจารณาความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานประภท
นืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม Generation Z 

หรือ Gen Z (อายุตไ ากวา 16 ป)  พบวา มีคาสัมประสิทธิ่สหสัมพันธຏ (Pearson Correlation (r)) 
ปรผันกัน ละมีความสัมพันธຏระดับสูงทากับ 0.608 

 

สมมติฐานขຌอทีไ 3.4 สดงผลการทดสอบสมมติฐานกีไยวกับความสัมพันธຏระหวางความพึง
พอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 
พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นตละกลุมชวงอายุ 

H0: ความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบน 

ฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ เมมีความสัมพันธຏความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นตละกลุมชวง
อายุ 
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H1: ความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบน 

ฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ มีความสัมพันธຏความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นตละกลุมชวงอายุ 
 

ตารางทีไ 4.31: ความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานรูปบบการ
น าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค
฿นภาพรวม 

 

ปัจจัยทีไมีผลตอความตัๅง฿จซืๅอ 

ความพึงพอ฿จตอรูปบบการน าสนอนืๅอหา 

Pearson 

Correlation 

Sig.  
(2-tailed) 

ระดับ 

ความสัมพันธຏ 
จากการทีไทานเดຌปຂดรับรูปบบการน าสนอนืๅอหา
บนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 ทานมีความตัๅง฿จ
ซืๅอกิดขึๅนมากนຌอยพียง฿ด 

0.820** 0.000 สูงมาก   

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

 จากตารางทีไ 4.31 พบวา ความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿น
ดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค
฿นภาพรวม มีคา Sig. (2-tailed) ทากับ 0.000 ซึไงนຌอยกวา 0.01 จึงยอมรับสมมติฐานหลัก H0 ละ
ปฏิสธสมมติฐานรอง H1 หมายความวา ความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานรูปบบการ
น าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ มีความสัมพันธຏความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿น
ภาพรวมเมตกตางกัน อยางมีนัยส าคัญทางสถิติทีไระดับ .01 

 มืไอพิจารณาความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานรูปบบ
การน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นภาพรวม 
พบวา มีคาสัมประสิทธิ่สหสัมพันธຏ (Pearson Correlation (r)) ปรผันกัน ละมีความสัมพันธຏ
ระดับสูงมากทากับ 0.820 
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ตารางทีไ 4.32: ความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานรูปบบการ
น าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค
฿นกลุม Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 ป) 

 

ปัจจัยทีไมีผลตอความตัๅง฿จซืๅอ 

ความพึงพอ฿จตอรูปบบการน าสนอนืๅอหา 

Pearson 

Correlation 

Sig.  
(2-tailed) 

ระดับ 

ความสัมพันธຏ 
จากการทีไทานเดຌปຂดรับรูปบบการน าสนอนืๅอหา
บนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 ทานมีความตัๅง฿จ
ซืๅอกิดขึๅนมากนຌอยพียง฿ด 

0.723** 0.000 สูง 

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

 จากตารางทีไ 4.32 พบวา ความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿น
ดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค
ผูຌบริภค฿นกลุม Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 ป) มีคา Sig. (2-tailed) ทากับ 0.000 

ซึไงนຌอยกวา 0.01 จึงยอมรับสมมติฐานหลัก H0 ละปฏิสธสมมติฐานรอง H1 หมายความวา ความ
พึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 
3 พจ มีความสัมพันธຏความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 

ป) เมตกตางกัน อยางมีนัยส าคัญทางสถิติทีไระดับ .01 

 มืไอพิจารณาความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานรูปบบ
การน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม 
Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 ป) พบวา มีคาสัมประสิทธิ่สหสัมพันธຏ (Pearson 

Correlation (r)) ปรผันกัน ละมีความสัมพันธຏระดับสูงทากับ 0.723 
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ตารางทีไ 4.33:  ความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานรูปบบการ
น าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค
฿นกลุม Generation X หรือ Gen X (อายุ 37 - 52 ป) 

 

ปัจจัยทีไมีผลตอความตัๅง฿จซืๅอ 

ความพึงพอ฿จตอรูปบบการน าสนอนืๅอหา 

Pearson 

Correlation 

Sig.  
(2-tailed) 

ระดับ 

ความสัมพันธຏ 
จากการทีไทานเดຌปຂดรับรูปบบการน าสนอนืๅอหา
บนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 ทานมีความตัๅง฿จ
ซืๅอกิดขึๅนมากนຌอยพียง฿ด 

0.833** 0.000 สูงมาก   

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

 จากตารางทีไ 4.33 พบวา ความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿น
ดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค
฿นกลุม Generation X หรือ Gen X (อายุ 37 - 52 ป) มีคา Sig. (2-tailed) ทากับ 0.000 ซึไงนຌอย
กวา 0.01 จึงยอมรับสมมติฐานหลัก H0 ละปฏิสธสมมติฐานรอง H1 หมายความวา ความพึงพอ฿จ
ตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ  
มีความสัมพันธຏความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม Generation X หรือ Gen X (อายุ 37 - 52 ป) เม
ตกตางกัน อยางมีนัยส าคัญทางสถิติทีไระดับ .01 

 มืไอพิจารณาความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานรูปบบ
การน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม 
Generation X หรือ Gen X (อายุ 37 - 52 ป) พบวา มีคาสัมประสิทธิ่สหสัมพันธຏ (Pearson 

Correlation (r)) ปรผันกัน ละมีความสัมพันธຏระดับสูงมากทากับ 0.833 
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ตารางทีไ 4.34: ความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานรูปบบการ
น าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค
฿นกลุม Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17 - 36 ป) 

 

ปัจจัยทีไมีผลตอความตัๅง฿จซืๅอ 

ความพึงพอ฿จตอรูปบบการน าสนอนืๅอหา 

Pearson 

Correlation 

Sig.  
(2-tailed) 

ระดับ 

ความสัมพันธຏ 
จากการทีไทานเดຌปຂดรับรูปบบการน าสนอนืๅอหา
บนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 ทานมีความตัๅง฿จ
ซืๅอกิดขึๅนมากนຌอยพียง฿ด 

0.689** 0.000 สูง 

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

 จากตารางทีไ 4.34 พบวา ความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿น
ดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค
฿นกลุม ผูຌบริภค฿นกลุม  Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17 - 36 ป) มีคา Sig. (2-tailed) ทากับ 
0.000 ซึไงนຌอยกวา 0.01 จึงยอมรับสมมติฐานหลัก H0 ละปฏิสธสมมติฐานรอง H1 หมายความวา 
ความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตรา
สินคຌาทัๅง 3 พจ มีความสัมพันธຏความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 
17 - 36 ป) เมตกตางกัน อยางมีนัยส าคัญทางสถิติทีไระดับ .01 

 มืไอพิจารณาความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานรูปบบ
การน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม 
Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17 - 36 ป) พบวา มีคาสัมประสิทธิ่สหสัมพันธຏ (Pearson 

Correlation (r)) ปรผันกัน ละมีความสัมพันธຏระดับสูงทากับ 0.689 
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ตารางทีไ 4.35:  ความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานรูปบบการ
น าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค
฿นกลุม Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากวา 16 ป) 

 

ปัจจัยทีไมีผลตอความตัๅง฿จซืๅอ 

ความพึงพอ฿จตอรูปบบการน าสนอนืๅอหา 

Pearson 

Correlation 

Sig.  
(2-tailed) 

ระดับ 

ความสัมพันธຏ 
จากการทีไทานเดຌปຂดรับรูปบบการน าสนอนืๅอหา
บนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 ทานมีความตัๅง฿จ
ซืๅอกิดขึๅนมากนຌอยพียง฿ด 

0.891** 0.000 สูงมาก   

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

 จากตารางทีไ 4.35 พบวา ความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿น
ดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค
฿นกลุม Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากวา 16 ป) มีคา Sig. (2-tailed) ทากับ 0.000 ซึไงนຌอย
กวา 0.01 จึงยอมรับสมมติฐานหลัก H0 ละปฏิสธสมมติฐานรอง H1 หมายความวา ความพึงพอ฿จ
ตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ  
มี  ความสัมพันธຏความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากวา 16 ป) 
เมตกตางกัน อยางมีนัยส าคัญทางสถิติทีไระดับ .01 

 มืไอพิจารณาความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานรูปบบ
การน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นกลุม 
Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากวา 16 ป) พบวา มีคาสัมประสิทธิ่สหสัมพันธຏ (Pearson 

Correlation (r)) ปรผันกัน ละมีความสัมพันธຏระดับสูงมาก คือ ทากับ 0.891 

 

4.5 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

จากสมมติฐานขຌอทีไ 1 สดงผลการทดสอบสมมติฐานกีไยวกับระดับความพึงพอ฿จตอ
ประภทนืๅอหาการตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดของผูຌบริภค฿นตละกลุม
ชวงอายุ 

H0: ระดับความพึงพอ฿จตอประภทนืๅอหาการตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌา
รຌานอาหารฟาสตຏฟูງดของผูຌบริภค฿นตละกลุมชวงอายุเมตกตางกัน 
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H1: ระดับความพึงพอ฿จตอประภทนืๅอหาการตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌา
รຌานอาหารฟาสตຏฟูງดของผูຌบริภค฿นตละกลุมชวงอายุตกตางกัน 

 

ตารางทีไ 4.36: สรุประดับความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานประภทนืๅอหาบน 

ฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ  
 

ประภทของนืๅอหา 

คาฉลีไยความพึงพอ฿จตอประภทของนืๅอหา 
(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 ปฏิสธ 

2 Online Activity & Quiz 

Game  

2.97 2.36 2.90 3.02 3.60 ปฏิสธ 

3 Facebook Activity 

Announcement  

2.89 2.26 2.84 2.94 3.50 ปฏิสธ 

4 Sale Promotion & Discount 3.48 3.28 3.40 3.60 3.62 ปฏิสธ 

5 Coupon & Other Sampling 

Products  

3.24 3.22 3.46 3.72 3.24 ปฏิสธ 

6 Support On-Ground Activity 2.98 2.60 2.86 2.94 3.52 ปฏิสธ 

7. Lifestyle Tie-in  3.21 2.80 3.04 3.20 3.80 ปฏิสธ 

8 Other Channels 3.15 2.82 3.02 3.12 3.64 ปฏิสธ 

9 Brand & Product Reviews  3.22 2.96 3.00 3.22 3.70 ปฏิสธ 

10 Real-Time Contents 3.07 2.56 2.94 3.16 3.60 ปฏิสธ 

คาฉลีไยรวม 3.16 2.78 3.03 3.20 3.62 ปฏิสธ 

 

จากตารางทีไ 4.36 พบวา ตละกลุมชวงอายุมีระดับความพึงพอ฿จตอประภทนืๅอหาบน      
ฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจทีไตกตางกัน ซึไงสวน฿หญมีระดับความพึงพอ฿จดยรวมอยู฿น
ระดับปานกลาง ดยมีคาฉลีไยอยูทีไ 2.61 - 3.40 ละมืไอพิจารณา฿นตละกลุมชวงอายุ พบวา มี
พียงกลุม Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากวา 16 ป) ทีไมรีะดับความพึงพอ฿จดยรวมตอ
ประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ อยู฿นระดับความพึงพอ฿จมาก ดยมีคาฉลีไย
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อยูทีไ 3.62 ปຓนหตุ฿หຌตຌองปฏิสธสมมติฐานหลัก หรือสดงวา ผูຌบริภคทีไอยู฿นกลุมชวงอายุทีไตกตาง
กันมีระดับความพึงพอ฿จตอประภทนืๅอหาการตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏ
ฟูງดทีไตกตางกัน 

ซึไงมืไอพิจารณา฿นตละกลุมชวงอายุ พบวากลุม Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 
71 ป) มีความพึงพอ฿จ฿นประภทนืๅอหา฿นระดับปานกลาง มีคาฉลีไยอยูทีไ 2.78  ดยมีความพึงพอ฿จ
กับประภท Sale Promotion & Discount มากทีไสุดมีคาฉลีไยอยูทีไ 3.28 รองลงมาคือ Coupon & 

Other Sampling Products มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.22 Brand & Product ละ Brand & Product 
Reviews มีคาฉลีไยอยูทีไ 2.96 Other Channels มีคาฉลีไยอยูทีไ 2.82 ละ Lifestyle Tie-in มี
คาฉลีไยอยูทีไ 2.80 ตามล าดับ  

กลุม Generation X หรือ Gen X (อายุ 37 – 52 ป) มีความพึงพอ฿จ฿นประภทนืๅอหาอยู
฿นระดับปานกลาง มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.03  ดยมีความพึงพอ฿จกับประภท Coupon & Other 

Sampling Products มากทีไสุดมีคาฉลีไยอยูทีไ 3.46 รองลงมาคือ Sale Promotion & Discount        
มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.40 Brand & Product มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.08 Lifestyle Tie-in มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.04 

ละ Other Channels มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.02 ตามล าดับ  
กลุมGeneration Y หรือ Gen Y(อายุ 17 - 36 ป) มีความพึงพอ฿จ฿นประภทนืๅอหาอยู฿น

ระดับปานกลาง มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.20 ดยมีความพึงพอ฿จกับประภท Sale Promotion & Discount 
มากทีไสุดมีคาฉลีไยอยูทีไ 3.60 รองลงมาคือ Coupon & Other Sampling Products มีคาฉลีไยอยูทีไ 
3.46 Brand & Product มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.30 Brand & Product Reviews มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.22 

ละ Lifestyle Tie-in มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.20 ตามล าดับ 

กลุมGeneration Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากวา 16 ป) มีความพึงพอ฿จ฿นประภทนืๅอหาอยู
฿นระดับมาก มีคาฉลีไยอยูทีไ3.62 ดยมีความพึงพอ฿จกับประภท Lifestyle Tie-In มากทีไสุดมี
คาฉลีไยอยูทีไ 3.80 รองลงมาคือ Brand & Product Reviews มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.70 Other 

Channels มีคาลีไยอยูทีไ 3.64 Sale Promotion and Discount มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.62 Online 

Activity Quiz Game ละReal-Time Contents มีคาฉลีไยทากันอยูทีไ 3.60 ตามล าดับ 

 

จากสมมติฐานขຌอทีไ 2 สดงผลการทดสอบสมมติฐานกีไยวกับระดับความพึงพอ฿จตอรูปบบ
การน าสนอนืๅอหาการตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดของผูຌบริภค฿นตละ
กลุมชวงอายุ 

H0: ระดับความพึงพอ฿จตอรูปบบการน าสนอนืๅอหาการตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตรา
สินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดของผูຌบริภค฿นตละกลุมชวงอายุเมตกตางกัน 
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H1: ระดับความพึงพอ฿จตอรูปบบการน าสนอนืๅอหาการตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตรา
สินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดของผูຌบริภค฿นตละกลุมชวงอายุตกตางกัน 

 

ตารางทีไ 4.37: สรุประดับความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหา
บนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ 

 

รูปบบการน าสนอนืๅอหา 

คาฉลีไยความพึงพอ฿จตอรูปบการน าสนอ (x̄) ผลการ
ทดสอบ

สมมติฐาน 

Over 

all 

Gen  

B 

Gen  

X 

Gen 

 Y 

Gen 

 Z 

1. รูปบบการน าสนอภาพถาย
ดียว (Photo) 

3.04 2.90 3.02 2.84 3.40 ยอมรับ 

2. รูปบบการน าสนอภาพ 

อี-ปสตอรຏ (E-Poster) 
3.53 3.20 3.52 3.70 3.70 ปฏิสธ 

3. รูปบบการน าสนอภาพตกตง 
(Edited photo) 

3.38 2.94 3.14 3.54 3.90 ปฏิสธ 

4. รูปบบการน าสนอภาพ 

คปจอรຏ (Capture photo) 
3.38 3.18 3.08 3.40 3.84 ปฏิสธ 

5. รูปบบการน าสนอภาพถาย
จากลูกคຌาจริง  
(Customer photo) 

2.83 2.52 2.50 2.62 3.66 ปฏิสธ 

6. รูปบบการน าสนอ 

อัลบัมภาพ (Photo album) 
3.44 3.32 3.24 3.36 3.84 ปฏิสธ 

7. รูปบบการน าสนอภาพการຏตูน 
(Cartoon) 

2.78 2.54 2.50 2.52 3.54 ปฏิสธ 

8. รูปบบการน าสนอภาพ 

อินฟกราฟຂก (Info graphic) 
3.48 3.14 3.14 3.80 3.82 ปฏิสธ 

9. รูปบบการน าสนอซตภาพ 
(Photo set) 

3.49 3.38 3.30 3.46 3.82 ปฏิสธ 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางทีไ 4.37 (ตอ): สรุประดับความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานรูปบบการน าสนอ
นืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ 

 

รูปบบการน าสนอนืๅอหา 

คาฉลีไยความพึงพอ฿จตอรูปบการน าสนอ (x̄) ผลการ
ทดสอบ

สมมติฐาน 

Over 

all 

Gen  

B 

Gen  

X 

Gen 

 Y 

Gen 

 Z 

10. รูปบบการน าสนอภาพสกุล
เฟลຏ GIF (Graphics interchange 

format) 

3.33 2.84 3.26 3.28 3.92 ปฏิสธ 

11. รูปบบการน าสนอภาพ 
(Carousel) 

3.01 2.70 3.00 2.64 3.70 ปฏิสธ 

12. รูปบบการน าสนอวิดีอบบ
ส ารใจรูปบนฟซบุຍก (Facebook 

video) 

3.24 3.12 3.04 3.14 3.66 ปฏิสธ 

13. รูปบบการน าสนอวิดีอ
คอลลาจ (VDO collage) 

3.13 2.90 2.74 3.18 3.70 ปฏิสธ 

14. รูปบบการน าสนอภาพละ
วิดีอผานฟซบุຍกฟนพจอืไนโ 
(Facebook fan page partner) 

3.15 2.80 2.96 3.12 3.72 ปฏิสธ 

คาฉลีไยรวม 3.23 2.96 3.03 3.19 3.73 ปฏิสธ 

 

จากตารางทีไ 4.37 พบวา ตละกลุมชวงอายุมีระดับความพึงพอ฿จตอรูปบบการน าสนอ
นืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจตกตางกัน ซึไงสวน฿หญมีระดับความพึงพอ฿จดยรวม 
อยู฿นระดับปานกลาง ดยมีคาฉลีไยอยูทีไ 2.61 - 3.40 ละมืไอพิจารณา฿นตละกลุมชวงอายุ พบวา 
มีพียงกลุม Generation Z หรือ  Gen Z (อายุตไ ากวา 16 ป) ทีไมีระดับความพึงพอ฿จดยรวมตอ
รูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ อยู฿นระดับพึงพอ฿จมาก มี
คาฉลีไยอยูทีไ 3.73 ปຓนหตุ฿หຌตຌองปฏิสธสมมติฐานหลัก หรือสดงวา ผูຌบริภคทีไอยู฿นกลุมชวงอายุ        
ทีไตกตางกันมีระดับความพึงพอ฿จตอรูปบบการน าสนอนืๅอหาการตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตรา
สินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดทีไตกตางกัน 
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 มืไอพิจารณา฿นตละกลุมชวงอายุ พบวา กลุม Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 

ป) มีความพึงพอ฿จ฿นรูปบบการน าสนอนืๅอหาอยู฿นระดับปานกลาง มีคาฉลีไยอยูทีไ 2.96  ดยมี
ความพึงพอ฿จกับรูปบบการน าสนอซตภาพ (Photo set) มากทีไสุดมีคาฉลีไยอยูทีไ 3.38 รองลงมา
คืออัลบัมภาพ (Photo Album) มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.32  ภาพอี-ปสตอรຏ (E-Poster) มีคาฉลีไยอยูทีไ 
3.20 ภาพคปจอรຏ (Capture Photo) มีคาฉลีไยอยูทีไ3.18  ละภาพอินฟกราฟຂก (Info Graphic) 
มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.14 ตามล าดับ 

 กลุม Generation X หรือ Gen X (อายุ 37 - 52 ป) มีมีความพึงพอ฿จ฿นรูปบบการ
น าสนอนืๅอหาอยู฿นระดับปานกลาง มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.03 ดยมีความพึงพอ฿จกับรูปบบการน าสนอ
ภาพอี-ปสตอรຏ (E-Poster) มากทีไสุด มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.52 รองลงมาคือ ซตภาพ (Photo Set) มี
คาฉลีไยอยูทีไ 3.49 ภาพสกุลเฟลຏ GIF (Graphics Interchange Format) มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.26 อัลบัๅม
ภาพ (Photo Album) มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.24 ภาพตกตง (Edited Photo) ละภาพอินฟกราฟຂก
(Info Graphic) มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.14 ตามล าดับ  

 กลุม Generation Y หรือ Gen Y (17 - 36 ป) ความพึงพอ฿จ฿นรูปบบการน าสนอนืๅอหา
อยู฿นระดับปานกลาง มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.19 ดยมีความพึงพอ฿จกับรูปบบการน าสนอภาพอินฟ
กราฟຂก (Info Graphic) มากทีไสุด มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.80 รองลงมาคือภาพอี-ปสตอรຏ (E-Poster) มี
คาฉลีไยอยูทีไ 3.70 ภาพตกตง (Edited Photo) มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.54 ซตภาพ (Photo Set) มี
คาฉลีไยอยูทีไ 3.46 ละภาพคปจอรຏ (Capture Photo) มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.40 ตามล าดับ 

 กลุม Generation Z หรือ  Gen Z (อายุตไ ากวา 16 ป) มีความพึงพอ฿จ฿นรูปบบการ
น าสนอนืๅอหาอยู฿นระดับมาก มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.73  ดยมีความพึงพอ฿จกับรูปบบการน าสนอภาพ
สกุลเฟลຏ GIF (Graphics Interchange Format) มากทีไสุดมีคาฉลีไยอยูทีไ 3.92 รองลงมาคือภาพ
ตกตง (Edited Photo) มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.90 ภาพคปจอรຏ (Capture Photo) ละอัลบัมภาพ
(Photo Album) มีคาฉลีไยทากันอยูทีไ 3.84 ภาพอินฟกราฟຂก (Info Graphic) ละซตภาพ 
(Photo Set) มีคาฉลีไยทากันอยูทีไ 3.82 ตามล าดับ 

 

จากสมมติฐานขຌอทีไ 3 สดงผลการทดสอบสมมติฐานกีไยวกับความสัมพันธຏระหวางความ        
พึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาทัๅง฿นดຌานประภท ละรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟน
พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภคทัๅง 4 กลุมชวงอายุ 

H0: ความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตรา
สินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด เมมีความสัมพันธຏกับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภคทัๅง 4 กลุมชวงอายุ 

H1: ความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตรา
สินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด มีความสัมพันธຏกับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภคทัๅง 4 กลุมชวงอายุ 
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ตารางทีไ 4.38: สรุปความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานประภท
นืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด กับความตัๅง฿จซืๅอของ
ผูຌบริภคทัๅง 4 กลุมชวงอายุ 

 
 

กลุมชวงอายุ 

ความพึงพอ฿จ฿นดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌา 

ตอความตัๅง฿จซืๅอ 

Pearson 

Correlation 

ระดับ 

ความสัมพันธຏ 
Sig. 

 (2-tailed) 
ผลการทดสอบ

สมมติฐาน 

ภาพรวม 0.582** ปานกลาง 0.000 ปฏิสธ 

กลุม Gen B 0.421** ปานกลาง 0.002 ปฏิสธ 

กลุม Gen X 0.833** สูงมาก 0.000 ปฏิสธ 

กลุม Gen Y 0.359* ปานกลาง 0.010 ปฏิสธ 

กลุม Gen Z 0.608** สูง 0.000 ปฏิสธ 

 

 จากตารางทีไ 4.38 พบวา ความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿น
ดຌานประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค
ทัๅง 4 กลุมชวงอายุ มีคา Sig. (2-tail) นຌอยกวานัยส าคัญทางสถิติ 0.01 จึงปฏิสธสมมติฐานหลัก (H0) 
ละยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌาน
ประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด มีความสัมพันธຏชิงบวกกับความ
ตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภคทัๅง 4 กลุมชวงอายุ อยางมีนัยส าคัญทางสถิติทีไ 0.01 
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ตารางทีไ 4.39:  สรุปความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌานรูปบบการ
น าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด กับความตัๅง฿จซืๅอ
ของผูຌบริภคทัๅง 4 กลุมชวงอายุ 

 
 

กลุมชวงอายุ 

ความพึงพอ฿จ฿นดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌา 

ตอความตัๅง฿จซืๅอ 

Pearson 

Correlation 

ระดับ 

ความสัมพันธຏ 
Sig. 

 (2-tailed) 
ผลการทดสอบ

สมมติฐาน 

ภาพรวม 0.820** สูงมาก 0.000 ปฏิสธ 

กลุม Gen B 0.723** สูง 0.000 ปฏิสธ 

กลุม Gen X 0.833** สูงมาก 0.000 ปฏิสธ 

กลุม Gen Y 0.689** สูง 0.000 ปฏิสธ 

กลุม Gen Z 0.891** สูงมาก 0.000 ปฏิสธ 

 

 จากตารางทีไ 4.39 พบวา ความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿น
ดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด กับความตัๅง฿จซืๅอ
ของผูຌบริภคทัๅง 4 กลุมชวงอายุ มีคา Sig. (2-tail) นຌอยกวานัยส าคัญทางสถิติ 0.01 จึงปฏิสธ
สมมติฐานหลัก (H0) ละยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการ
ผลิตนืๅอหา฿นดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด มี
ความสัมพันธຏชิงบวกกับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภคทัๅง 4 กลุมชวงอายุ อยางมีนัยส าคัญทางสถิติทีไ 
0.01 
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บททีไ 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล ละขຌอสนอนะ 

 

งานวิจัย฿นหัวขຌอ กลยุทธຏการผลิตนืๅอหาการตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหาร
ฟาสตຏฟูງดกับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค 4 กลุมชวงอายุ กรณีศึกษาคอฟซีเทย (KFC Thai), มค
ดนัลดຏเทย (Mc Thai) ละพิซซา คอมปะนี 1112 (Pizza Company 1112 Lover) ดยริไมตຌน
ผูຌวิจัยจะท าการวิคราะหຏกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาของฟซบุຍกฟนพจทัๅง 3 กรณีศึกษาดยละอียด 
(Content Analysis) พืไอน ามาจัดบงกลุมทัๅง฿นดຌานประภทนืๅอหา ละรูปบบการน าสนอนืๅอหา
วามีลักษณะ฿ดบຌาง ลຌวน ามาออกบบบบสอบถาม ซึไงผูຌวิจัยจะท าการวิคราะหຏละกใบขຌอมูลบน        
ฟซบุຍกฟนพจตัๅงตวันทีไ 1 มิถุนายน – 31 สิงหาคม 2560 นับปຓนระยะวลาทัๅงหมด 3 ดือน 
หลังจากนัๅนท าการวิจัยชิงส ารวจ (Survey Research) ดย฿ชຌบบสอบถามออนเลนຏปลายปຂดปຓน
ครืไองมือ฿นการกใบขຌอมูล (Close-ended Questionnaire) ตัๅงตวันทีไ 10 กันยายน - 20 กันยายน 
2560 พืไอศึกษาความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏ
ฟูງดกับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภคทัๅง 4 กลุมชวงอายุจ านวนทัๅงหมด 200 คน ฿นขตกรุงทพมหานคร 
ละปริมณฑล ดยผูຌวิจัยเดຌก าหนดกลุมตัวอยางเวຌอยางชัดจน กลาวคือ ตຌองมีบัญชีการ฿ชຌงานฟซบุຍก
สวนตัว ละตຌองปຓนฟนพจสมาชิกของฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาอยางนຌอย 2 พจจากกรณีศึกษา
ทัๅงหมด รวมถึงตຌองมีการขຌา฿ชຌงานฟซบุຍกสวตัวอยางนຌอย 5 วันตอสัปดาหຏ ละตຌองปຓนผูຌทีไลือกซืๅอ 
หรือบริภคตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด ทัๅง 3 ปຓนประจ า ดยฉลีไยอยางนຌอย 4 ครัๅงตอดือน 
พืไอ฿หຌเดຌมาซึไงผลการวิจัยทีไนาชืไอถือ ละน าเป฿ชຌประยชนຏเดຌจริง ผูຌวิจัยจึงเดຌท าการบงจ านวน           
การกใบขຌอมูลกลุมตัวอยางผูຌบริภคทัๅง 4 กลุมชวงอายุ ดังนีๅ 

- Baby Boomer หรือ Gen B กลุมชวงอายุ 53-71 ป จ านวน 50 คน 

- Generation X หรือ Gen X กลุมชวงอายุ 37-52 ป จ านวน 50 คน 

- Generation Y หรือ Gen Y กลุมชวงอายุ 17-36 ป จ านวน 50 คน 

- Generation Z หรือ Gen Z กลุมชวงอายุตไ ากวา 16 ป จ านวน 50 คน 

 

5.1 สรุปการวิจัย 

สวนทีไ 1: กลยุทธ์การผลิตนืๅอหาฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสต์ฟู้ด 

 จากการวิคราะหຏอกสาร (Content Analysis) บนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหาร
ฟาสตຏฟูງด กรณีศึกษาคอฟซีเทย (KFC Thai), มคดนัลดຏเทย (Mc Thai) ละพิซซา คอมปะนี 
1112 (Pizza Company 1112 Lover) ตัๅงตวันทีไ 1 มิถุนายน - 31 สิงหาคม 2560 ระยะวลา
ทัๅงหมด 3 ดือนมีจ านวนพสตຏทัๅงหมด 521 พสตຏ ละ฿นการวิจัยครัๅงนีๅมีหนวยวิคราะหຏ คือ            
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กนสาระ (Theme) ของตละพสตຏนืๅอหา ซึไงสามารถสรุปกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาเดຌ 2 ประดใน
หลัก คือ ฿นสวนของประภทนืๅอหา ละรูปบบการน าสนอนืๅอหา ดยสามารถอธิบายเดຌดังนีๅ 

ประดในทีไ 1: ประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด 

ผลจากการวิคราะหຏบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาคอฟซีเทย (KFC Thai), มคดนัลดຏเทย 
(Mc Thai) ละพิซซา คอมปะนี 1112 (Pizza Company 1112 Lover) พบประภทนืๅอหามี
ทัๅงหมด 10 ประภท ดยประภท Brand & Product นืๅอหากีไยวกับขຌอมูลรายละอียดสินคຌาหรือ
บริการของตราสินคຌา ชน สวนผสมของมนู, ราคา, ชวงวลา หรือการออกผลิตภัณฑຏ฿หม, การปຂด
สาขา฿หม มีการปรากฎจ านวนมากทีไสุด 235 พสตຏ คิดปຓนรຌอยละ 45.11 รองมาคือ Sale 

Promotion & Discount นืๅอหากีไยวกับการสงสริมการขายประภทสวนลด หรือปรมชัไนตาง โ 
จ านวน 93 พสตຏ คิดปຓนรຌอยละ 17.85 Brand & Product Reviews นืๅอหาทีไกีไยวกับการรีวิว
สินคຌา หรือบริการของตราสินคຌา ชน การรีวิวมนู฿หม, วิธกีารกิน, สาขา฿หม ละ Online Activity 

& Quiz & Game นืๅอหากีไยวกับกิจกรรมบนออนเลนຏทีจัดขึๅน กติกา, ของรางวัล, ระยะวลารวม
กิจกรรม มีจ านวนทากันทีไ 47 พสตຏ คิดปຓนรຌอยละ 9.02 Lifestyle Tie-in นืๅอหาทีไชืไอมยงกับเลฟ์
สเตลຏของผูຌบริภค ชน Quote, Tip & Trick ทีไปຓนประยชนຏตาง โ ชน วันสิๅนดือนกินมนูอะเรเดຌ
บຌาง (KFC) , A pizza a day keeps your sadness away จ านวน 29 พสตຏ คิดปຓนรຌอยละ 
5.57 Support On-Ground Activity นืๅอหากีไยวกับการสงสริมกิจกรรมพิศษทีไจัดขึๅน ชน Event, 

Roadshow, Concert จ านวน 25 พสตຏ คิดปຓนรຌอยละ 4.80 Real-Time Contents นืๅอหาทีไถูก 
คิดสรຌางสรรคຏชืไอมยงกับหตุการณຏ ณ ขณะนัๅน ชน Tag พืไอนทีไขึๅนตຌนดຌวย K ดี็ยวพาเปลีๅยง, 
มารวมชียรຏนักกีฬาซีกมสຏกัน จ านวน 17 พสตຏ คิดปຓนรຌอยละ 3.26 Coupon & Other Sampling 

Products นืๅอหากีไยวกับการสงสริมการขายอืไน โ ชน การจกคูปอง หรือการจกสินคຌา ละ 
Other Channels นืๅอหากีไยวกับการบอกชองทางการสืไอสารอืไน โ ของตราสินคຌา ชน LINE หรือ 
Instagram มีจ านวนทากันทีไ 10 พสตຏ คิดปຓนรຌอยละ 1.92 ละFacebook Activity 

Announcement นืๅอหากีไยวกับผลการตัดสิน ละการติดตอรับของรางวัลจากกิจกรรมตาง โ ทีไจัด
ขึๅน มีจ านวนนຌอยทีไสุด คือ 8 พสตຏ คิดปຓนรຌอยละ 1.54  

ประดในทีไ 2: รูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด 

ผลจากการวิคราะหຏบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาคอฟซีเทย (KFC Thai), มคดนัลดຏเทย 
(Mc Thai) ละพิซซา คอมปะนี 1112 (Pizza Company 1112 Lover) พบรูปบบการน าสนอ
นืๅอหาทัๅงหมด 14 รูปบบ ดยรูปบบการน าสนอภาพอี-ปสตอรຏ (E-Poster) ภาพทีไเดຌถูกจัดวางเดຌ
อยางลงตัวกับขຌอความภาย฿นกรอบดียวกันเดຌอยางสวยงามละนาสน฿จ พืไอวัตถุประสงคຏอยาง฿ด
อยางหนึไง ชน พืไอการประชาสัมพันธຏ หรือการฆษณา ปຓนตຌน มีการปรากฎจ านวนมากทีไสุด 202 

พสตຏ คิดปຓนรຌอยละ 38.77 รองลงมาคือ ภาพตกตง (Edited Photo) ภาพถายสินคຌา ละบริการ
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จริง น ามาตกตงพิไมดຌวยทคนิคหรือปรกรมทางคอมพิวตอรຏ ชน ตัดตอ ปรับสง หรือ ฿ส
ลวดลายอืไน โ ปຓนตຌน พืไอพิไมความนาสน฿จ ละสวยงาม มีจ านวน 81 พสตຏ คิดปຓนรຌอยละ 15.55 
วิดีอบบส ารใจรูปบนฟซบุຍก (Facebook Video) วิดีอทีไทางตราสินคຌาผลิตขึๅนมา มีการดัดปลง 
ตัดตอเดຌอยางลงตัวส ารใจ ละน าเปอัปหลด ละพสตຏเวຌบนฟซบุຍกฟนพจ ละผูຌบริภคสามารถ
รับชมผานทางฟซบุຍกเดຌพียงทีไดียวทานัๅน มีจ านวน 55 พสตຏ คิดปຓนรຌอยละ 10.56 ภาพถายจาก
ลูกคຌาจริง (Customer Photo) ภาพทีไกิดจากการถายดยลูกคຌาจริงของตราสินคຌานัๅน โ หลังจากนัๅน
อาจน าเปพสตຏบนฟซบุຍกสวนตัว หรือของทางตราสินคຌาชองทาง฿ดชองทางหนึไง จ านวน 39 พสตຏ 
คิดปຓนรຌอยละ 7.49 ภาพคลืไอนเหวสกุลเฟลຏ GIF (Graphics Interchange Format) ภาพทีไถายอง 
หรือซืๅอมาจากทีไอืไน ละน ามาดัดปลง฿หຌกลายปຓนภาพคลืไอนเหวดย฿ชຌ Compu Serve พืไอสรຌาง
ความดึงดูด ละนาสน฿จ฿หຌกผูຌบริภค จ านวน 35 พสตຏ คิดปຓนรຌอยละ 6.72 ภาพ ละวิดีอจาก
ฟสบุຍกฟนพจอืไนโทีไกีไยวขຌอง (Facebook Fan Page Partner) รูปภาพ หรือวิดีอ ทีไกิดจากการ 
ทีไตราสินคຌาเดຌติดตอ ละท างานรวมกับฟซบุຍกฟนพจอืไน โ อาจปຓนการน ารูปภาพ หรือวิดีอทีไตรา
สินคຌาจัดท าขึๅนอง หรือปຓนทางฟซบุຍกฟนพจอืไน โ นัๅน จัดท าขึๅน ชน ผูຌมีอิทธิพล (Influencer) 
หรือผูຌน าทางความคิด (Opinion Leader) ลຌวเดຌคัดลอกลิงกຏพสตຏ ละน ามาพสตຏบนฟซบุຍกฟน
พจของตราสินคຌานัๅน โ องอีกครัๅง จ านวน 28 พสตຏ คิดปຓนรຌอยละ 5.37 ภาพคปจอรຏ (Capture 

Photo) หมายถึง ภาพสวน฿ดสวนหนึไงทีไตัดมาจากสืไอฆษณาหลักอืไน โ ชน ทรทัศนຏ หรือบชัวรຏ 
ตาง โ ปຓนตຌน จ านวน 23 พสตຏ คิดปຓนรຌอยละ 4.41 ภาพอินฟกราฟຂก (Information Graphic) 
ภาพหรือกราฟຂก ทีไมีการผสมขຌอมูลรายละอียด จากการน าขຌอทใจจริง มาผานกระบวนการ
ประมวลผล ยนยอ จัดกลุม ละรียบรียง พืไอ฿หຌกิดการรับรูຌ ละขຌา฿จเดຌงาย฿นวลาอันรวดรใว 
ละอัลบัมภาพ (Photo Album) ภาพถาย หรือภาพทีไซืๅอมาจากทีไอืไน อาจมีการดัดปลง หรือเมกใ
ตาม ฿นจ านวนมากภาย฿ตຌรืไองราว ละหตุการณຏดียวกัน ซึไงผูຌบริภคสามารถกดลือกดูรูปภาพเดຌ
ทุกรูป สามารถก าหนดหัวขຌอ หรือชืไออัลบัมเดຌ ละมืไอผูຌบริภคตຌองการขຌาดู กใสามารถหาเดຌงายกวา 
นืไองจากจะถูกจัดอยู฿นสวนของรูปภาพ (Photo) บนถบมนูฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาอยางถาวร  
มีจ านวนทากันอยูทีไ 14 พสตຏ คิดปຓนรຌอยละ 2.69 ซตภาพ (Photo Set) ภาพถาย หรือภาพทีไซืๅอ
มาจากทีไอืไน อาจมีการดัดปลง หรือเมกใตาม ฿นจ านวนมากภาย฿ตຌรืไองราว ละหตุการณຏดียวกัน 
ละถูกน ามาสนอ฿นชวงวลาดียวกัน ซึไงผูຌบริภคสามารถกดลือกดูรูปภาพเดຌทุกรูป มีจ านวน 12 

พสตຏ คิดปຓนรຌอยละ 2.30 ภาพบบหมุน (Photo Carousel) สเลดຏรูปภาพบบตอนืไองทีไทางตรา
สินคຌาสามารถ฿สรูปภาพเดຌมากกวาหนึไง ละสรຌางสรรคຏความนาสน฿จผานทางมุมมองของภาพ หรือ
รียงรຌอยรืไองราวตางโเดຌ ซึไงผูຌบริภคสามารถลืไอนสเลดຏ พืไอดูรูปภาพทัๅงหมดเดຌ จ านวน 6 พสตຏ  
คิดปຓนรຌอยละ 1.15 ละรูปบบการน าสนอนืๅอหาทีไมีจ านวนนຌอยทีไสุด คือ ภาพถายดีไยว (Photo) 
ภาพถายจ านวนพียงหนึไงภาพ ทีไอาจจะประกอบเปดຌวยบุคคล ผลิตภัณฑຏ หรือพืๅนหลังปຓนสถานทีไ   
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ทีไ฿ดทีไหนึไง ซึไงอาจมาจากตราสินคຌาจัดท าขึๅนอง จากสมาชิกฟนพจ หรือผูຌบริภคจริงกใเดຌ ละ  
ภาพการຏตูน (Cartoon) รูปภาพ หรือสัญลักษณຏทีไกิดจากการวาด อาจมีลักษณะกินความจริง     
พืไอสืไอความหมาย ถายทอดอารมณຏ หรือสดงนวคิดตางโ พืไอ฿หຌกิดความขຌา฿จงาย ละดูปຓน
กันอง ละวิดีอคอลลาจ (VDO Collage) วิดีอทีไทางตราสินคຌาสรຌางสรรคຏ ละจัดท าขึๅน จ านวน
มากกวาหนึไงวิดีอลຌวน ามาจัดรียงรวมกัน฿นกรอบพสตຏดียว มีจ านวน 4 พสตຏ คิดปຓนรຌอยละ 
0.77  

 

สวนทีไ 2: ลักษณะทางประชากร  
จากการส ารวจกลุมตัวอยางทีไปຓนสมาชิกบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด 

กรณีศึกษาคอฟซีเทย (KFC Thai), มคดนัลดຏเทย (Mc Thai) ละพิซซา คอมปะนี 1112 (Pizza 

Company 1112 Lover) ผูຌวิจัยสามารถสรุปผลเดຌดังนีๅ  
ลักษณะทางประชากรของกลุมตัวอยาง 

 กลุมตัวอยางปຓนพศหญิงมากกวาพศชาย ดยพศชายหญิง มีจ านวน 141 คน คิดปຓน          
รຌอยละ 70.5 ละพศชาย จ านวน 59 คน คิดปຓนรຌอยละ 29.5 ซึไงตามวัตถุประสงคຏของงานวิจัยทีไ
ตຌองการศึกษากลุมปງาหมาย฿น 4 กลุมชวงอายุ ผูຌวิจัยจึงเดຌบงส ารวจจ านวน 200 คน ฿นจ านวนทีไ
ทากัน คือ กลุมละ 50 คน ตามทีไเดຌก าหนดเวຌ ฿นดຌานระดับการศึกษา กลุมตัวอยางสวน฿หญมี
การศึกษาปริญญาตรี จ านวน 85 คน คิดปຓนรຌอยละ 42.5 รองลงมาคือ ระดับมัธยมศึกษา 58 คน  
คิดปຓนรຌอยละ 29.0 ละระดับปริญญาท 49 คน คิดปຓนรຌอยละ 24.5 ฿นดຌานรายเดຌสวนบุคคลตอ
ดือน กลุมตัวอยางสวน฿หญมีระดับรายเดຌนຌอยกวา 20,000 บาท จ านวน 78 คน คิดปຓนรຌอยละ 39.0 

รองลงมาคือ 30,001 - 40,000 บาท จ านวน 33 คน คิดปຓนรຌอยละ 16.5 ละ 20,001 - 30,000 
บาท จ านวน 25 คน คิดปຓนรຌอยละ 12.5 ฿นดຌานอาชีพ กลุมตัวอยางสวน฿หญมีอาชีพนักรียน/
นักศึกษา จ านวน 56 คน คิดปຓนรຌอยละ 28.0 รองลงมาคือ พนักงานนัไงตຍะ/ บริษัทอกชน จ านวน 
41 คน คิดปຓนรຌอยละ 20.5 ละรับราชการ/ รัฐวิสาหกิจ จ านวน 40 คน คิดปຓนรຌอยละ 20.0   

 

สวนทีไ 3: ผลการทดสอบสมมติฐาน   

ผลการทดสอบสมมติฐานทีไ 1: ผูຌบริภคทีไอยู฿นกลุมชวงอายุทีไตกตางกันมีระดับความพึง
พอ฿จตอประภทนืๅอหาการตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดทีไตกตางกัน 

 ดยภาพรวมของกลุมตัวอยางทัๅงหมด มีความพึงพอ฿จ฿นดຌานประภทนืๅอหาของฟซบุຍกฟน
พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด อยู฿นระดับปานกลาง ดยมีคาฉลีไยอยูทีไ 3.16 ละมืไอพิจารณา
฿นตละกลุมชวงอายุ ท า฿หຌผูຌวิจัยสามารถสรุปผลเดຌ ดังนีๅ 
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1) กลุม Baby Boomer หรือ Gen B ชวงอายุ 53 - 71 ป  

ความพึงพอ฿จ฿นประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด อยู฿น
ระดับปานกลาง มีคาฉลีไยอยูทีไ 2.78  ดยประภท 5 อันดับรกทีไมีคาฉลีไยสูงสุด ละมีความ      
พึงพอ฿จ฿นระดับปานกลาง อันเดຌก Sale Promotion & Discount มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.28 รองลงมา
คือ Coupon & Other Sampling Products มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.22 Brand & Product ละ Brand 

& Product Reviews มีคาฉลีไยอยูทีไ 2.96 Other Channels มีคาฉลีไยอยูทีไ 2.82 ละ Lifestyle 

Tie-in มีคาฉลีไยอยูทีไ 2.80 ตามล าดับ 

2) กลุม Generation X หรือ Gen X ชวงอายุ 37 - 52 ป  

ความพึงพอ฿จ฿นประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด อยู฿น
ระดับปานกลาง มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.03 ดยประภท 5 อันดับรกทีไมีคาฉลีไยสูงสุด ละมีความพึงพอ฿จ
อยู฿นระดับปานกลาง อันเดຌก Coupon & Other Sampling Products มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.46 

รองลงมาคือ Sale Promotion & Discount มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.40 Brand & Product มีคาฉลีไยอยูทีไ 
3.08 Lifestyle Tie-in มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.04 ละ Other Channels มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.02 ตามล าดับ  

3) กลุม Generation Y หรือ Gen Y ชวงอายุ 17 - 36 ป 
ความพึงพอ฿จ฿นประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด อยู฿น

ระดับปานกลาง มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.20 ดยประภท 2 อันดับรกทีไมีคาฉลีไยสูงสุด ละมีความพึงพอ฿จ
อยู฿นระดับมาก อันเดຌก Sale Promotion & Discount มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.60 รองลงมาคือ 
Coupon & Other Sampling Products มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.46 ละ฿นสวนประภท 3 อันดับตอมา
นัๅน มีความพึงพอ฿จอยู฿นระดับปานกลาง อันเดຌก Brand & Product มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.30 Brand 

& Product Reviews มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.22 ละ Lifestyle Tie-in มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.20 ตามล าดับ 

4) กลุม Generation Z หรือ Gen Z ชวงอายุตไ ากวา 16 ป 
ความพึงพอ฿จ฿นประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด อยู฿น

ระดับปานกลาง มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.62 ดยประภท 5 อันดับรกทีไมีคาฉลีไยสูงสุด ละมีความพึงพอ฿จ
อยู฿นระดับมาก อันเดຌก Lifestyle Tie-In มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.80 รองลงมาคือ Brand & Product 

Reviews มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.70 Other Channels มีคาลีไยอยูทีไ 3.64 Sale Promotion and 

Discount มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.62 Online Activity Quiz Game ละ Real-Time Contents มี
คาฉลีไยทากันอยูทีไ 3.60 ตามล าดับ 

 

ผลการทดสอบสมมติฐานทีไ 2: ผูຌบริภคทีไอยู฿นกลุมชวงอายุทีไตกตางกันมีระดับความพึง
พอ฿จตอรูปบบการน าสนอนืๅอหาการตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดทีไ
ตกตางกัน 



90 

 ดยภาพรวมของกลุมตัวอยางทัๅงหมด มีความพึงพอ฿จ฿นดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหา
การตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด อยู฿นระดับปานกลาง ดยมีคาฉลีไยอยูทีไ 
3.23 ละมืไอพิจารณา฿นตละกลุมชวงอายุ ท า฿หຌผูຌวิจัยสามารถสรุปผลเดຌ ดังนีๅ 

1) กลุม Baby Boomer หรือ Gen B ชวงอายุ 53 - 71 ป  

ความพึงพอ฿จ฿นรูปบบการน าสนอนืๅอหาการตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌา
รຌานอาหารฟาสตຏฟูງด อยู฿นระดับปานกลาง มีคาฉลีไยอยูทีไ 2.96  ดยรูปบบ 5 อันดับรกทีไมี
คาฉลีไยสูงสุด ละมีความพึงพอ฿จอยู฿นระดับปานกลาง อันเดຌก รูปบบการน าสนอซตภาพ 
(Photo Set) มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.38 รองลงมาคือ อัลบัมภาพ (Photo Album) มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.32  

ภาพอี-ปสตอรຏ (E-Poster) มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.20 ภาพคปจอรຏ (Capture Photo) มีคาฉลีไยอยูทีไ 
3.18  ละภาพอินฟกราฟຂก (Info Graphic) มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.14 ตามล าดับ 

2) กลุม Generation X หรือ Gen X ชวงอายุ 37 - 52 ป  

ความพึงพอ฿จ฿นรูปบบการน าสนอนืๅอหาการตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌา
รຌานอาหารฟาสตຏฟูງด อยู฿นระดับปานกลาง มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.03 ดยรูปบบ 5 อันดับรกทีไมีคาฉลีไย
สูงสุด ละมีความพึงพอ฿จอยู฿นระดับปานกลาง อันเดຌก รูปบบการน าสนอภาพอี-ปสตอรຏ            
(E-Poster) มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.52 รองลงมาคือ ซตภาพ (Photo Set) มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.49 ภาพสกุล
เฟลຏ GIF (Graphics Interchange Format) มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.26 อัลบัมภาพ (Photo Album) มี
คาฉลีไยอยูทีไ 3.24 ภาพตกตง (Edited Photo) ละภาพอินฟกราฟຂก (Info Graphic) มีคาฉลีไย
อยูทีไ 3.14 ตามล าดับ 

3) กลุม Generation Y หรือ Gen Y ชวงอายุ 17 - 36 ป 
ความพึงพอ฿จ฿นรูปบบการน าสนอนืๅอหาการตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌา

รຌานอาหารฟาสตຏฟูງด อยู฿นระดับปานกลาง มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.19 ดยรูปบบ 5 อันดับรกทีไมีคาฉลีไย
สูงสุด ละมีความพึงพอ฿จอยู฿นระดับมาก อันเดຌก รูปบบการน าสนอภาพอินฟกราฟຂก (Info 

Graphic) มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.80 รองลงมาคือ ภาพอี-ปสตอรຏ (E-Poster) มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.70 ภาพ
ตกตง (Edited Photo) มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.54 ซตภาพ (Photo Set) มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.46 ละภาพ
คปจอรຏ (Capture Photo) มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.40 ตามล าดับ 

4) กลุม Generation Z หรือ Gen Z ชวงอายุตไ ากวา 16 ป 
ความพึงพอ฿จ฿นรูปบบการน าสนอนืๅอหาการตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌา

รຌานอาหารฟาสตຏฟูງด อยู฿นระดับมาก มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.73 ดยรูปบบ 5 อันดับรกทีไมีคาฉลีไยสูงสุด 
ละมีความพึงพอ฿จอยู฿นระดับมาก อันเดຌก รูปบบการน าสนอภาพสกุลเฟลຏ GIF (Graphics 

Interchange Format) มีคาฉลีไยอยูทีไ 3.92 รองลงมาคือ ภาพตกตง (Edited Photo) มีคาฉลีไยอยู
ทีไ 3.90 ภาพคปจอรຏ (Capture Photo) ละอัลบัมภาพ (Photo Album) มีคาฉลีไยทากันอยูทีไ 
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3.84 ภาพอินฟกราฟຂก (Info Graphic) ละซตภาพ (Photo Set) มีคาฉลีไยทากันอยูทีไ 3.82 

ตามล าดับ 

 

ผลการทดสอบสมมติฐานทีไ 3: ความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาทัๅง฿นดຌานประภท 
ละรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด มีความสัมพันธຏ
สงผลตอความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภคทัๅง 4 กลุมชวงอายุ 

ผลการทดสอบสมมติฐานดยภาพรวมของกลุมตัวอยางทัๅงหมด พบวา ความพึงพอ฿จตอ          
กลยุทธຏการผลิตนืๅอหาทัๅง฿นดຌานประภท ละรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตรา
สินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด มีความสัมพันธຏสงผลตอความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภคทัๅง 4 กลุมชวงอายุ   
ดยมีนัยส าคัญทางสถิติทีไระดับ .01 ซึไงผลวิจัยปຓนเปตามสมมติฐาน ดยปຓนความสัมพันธຏ฿นชิงบวก 
หรือปรผันกัน ดย฿นดຌานของประภทนืๅอหา ปຓนความสัมพันธຏระดับปานกลาง ละ฿นดຌานรูปบบ
การน าสนอนืๅอหา ปຓนความสัมพันธຏ฿นระดับสูงมาก ซึไงสามารถสรุปผลเดຌวา มืไอผูຌบริภคมีความ          
พึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาทัๅง฿นดຌานประภท ละรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟน
พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดมากขึๅน กใจะมีความตัๅง฿จซืๅอตราสินคຌานัๅนโมากขึๅน นอกจากนีๅมืไอ
พิจารณา฿นตละกลุมชวงอายุ ท า฿หຌผูຌวิจัยยังสามารถสรุปผลเดຌ ดังนีๅ 

1) กลุม Baby Boomer หรือ Gen B ชวงอายุ 53 - 71 ป  

ผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา ความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจ
ตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดของกลุม Baby Boomer หรือ Gen B มีความสัมพันธຏกับความตัๅง฿จซืๅอ 
ดยมีนัยส าคัญทางสถิติทีไระดับ .01 ซึไงผลวิจัยปຓนเปตามสมมติฐาน ดยปຓนความสัมพันธຏ฿นชิงบวก 
หรือปรผันกัน ดย฿นดຌานประภทนืๅอหา ปຓนความสัมพันธຏระดับปานกลาง ละ฿นดຌานรูปบบการ
น าสนอ ปຓนความสัมพันธຏระดับสูง ซึไงสามารถสรุปผลเดຌวา มืไอผูຌบริภคมีความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏ
การผลิตนืๅอหาทัๅง฿นดຌานประภท ละรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌา
รຌานอาหารฟาสตຏฟูງดมากขึๅน กใจะมีความตัๅง฿จซืๅอตราสินคຌานัๅนโมากขึๅน  

2) กลุม Generation X หรือ Gen X ชวงอายุ 37 - 52 ป  

ผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา ความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจ
ตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดของกลุม Generation X หรือ Gen X มีความสัมพันธຏกับความตัๅง฿จซืๅอ 
ดยมีนัยส าคัญทางสถิติทีไระดับ .01 ซึไงผลวิจัยปຓนเปตามสมมติฐาน ดยปຓนความสัมพันธຏ฿นชิงบวก 
หรือปรผันกัน ดยทัๅง฿นดຌานประภท ละรูปบบการน าสนอนืๅอหา ปຓนความสัมพันธຏระดับสูงมาก 
ซึไงสามารถสรุปผลเดຌวา มืไอผูຌบริภคมีความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาทัๅง฿นดຌานประภท 
ละรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดมากขึๅน กใจะมีความ
ตัๅง฿จซืๅอตราสินคຌานัๅน โ มากขึๅน  
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3) กลุม Generation Y หรือ Gen Y ชวงอายุ 17 - 36 ป 
ผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา ความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจ

ตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดของกลุม Generation Y หรอื Gen Y มีความสัมพันธຏกับความตัๅง฿จซืๅอ 
ดยมีนัยส าคัญทางสถิติทีไระดับ .01 ซึไงผลวิจัยปຓนเปตามสมมติฐาน ดยปຓนความสัมพันธຏ฿นชิงบวก 
หรือปรผันกัน ดย฿นดຌานประภทนืๅอหา ปຓนความสัมพันธຏ฿นระดับตไ า ละ฿นดຌานรูปบบการ
น าสนอนืๅอหา ปຓนความสัมพันธຏระดับสูง ซึไงสามารถสรุปผลเดຌวา มืไอผูຌบริภคมีความพึงพอ฿จตอ 
กลยุทธຏการผลิตนืๅอหาทัๅง฿นดຌานประภท ละรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตรา
สินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดมากขึๅน กใจะมีความตัๅง฿จซืๅอตราสินคຌานัๅน โ มากขึๅน  

4) กลุม Generation Z หรือ Gen Z ชวงอายุตไ ากวา 16 ป 
ผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา ความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจ

ตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดของกลุม Generation Z หรือ Gen Z มีความสัมพันธຏกับความตัๅง฿จซืๅอ 
ดยมีนัยส าคัญทางสถิติทีไระดับ .01 ซึไงผลวิจัยปຓนเปตามสมมติฐาน ดยปຓนความสัมพันธຏ฿นชิงบวก 
หรือปรผันกัน ดย฿นดຌานประภทนืๅอหา ปຓนความสัมพันธຏ฿นระดับสูง ละ฿นดຌานรูปบบการ
น าสนอนืๅอหา ปຓนความสัมพันธຏระดับสูงมาก ซึไงสามารถสรุปผลเดຌวา มืไอผูຌบริภคมีความพึงพอ฿จ
ตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาทัๅง฿นดຌานประภท ละรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตรา
สินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดมากขึๅน กใจะมีความตัๅง฿จซืๅอตราสินคຌานัๅน โ มากขึๅน 

 

5.2 อภĉปรćยผลกćรวĉจĆย 

 จากผลการวิจัยทัๅงหมด ผูຌวิจัยสามารถสนอประดในการอภิปรายผลทีไส าคัญตาง โ เดຌ ดังนีๅ 
ประดในทีไ 1: กลยุทธຏการผลิตนืๅอหาทัๅง฿นดຌานประภท ละรูปบบการน าสนอนืๅอหา

บนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด 

จากผลการวิจัย พบวา ประภทนืๅอหาการตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหาร
ฟาสตຏฟูງดนัๅน สามารถบงเดຌปຓน  3 ประภท฿หญ ละ 10 ประภทยอย อันเดຌก  

1) ประภทการ฿หຌขຌอมูลขาวสาร ประกอบดຌวย 

1.1) Brand & Product นืๅอหากีไยวกับขຌอมูลรายละอียดสินคຌาหรือบริการของ
ตราสินคຌา ชน สวนผสมของมนู, ราคา, ชวงวลา หรือการออกผลิตภัณฑຏ฿หม, การปຂดสาขา฿หม  

1.2) Other Channels นืๅอหากีไยวกับการบอกชองทางการสืไอสารอืไน โ ของตรา
สินคຌา ชน LINE, Instagram  

1.3) Support On-Ground Activity นืๅอหากีไยวกับการสงสริมกิจกรรมพิศษ        
ทีไจัดขึๅน ชน Event, Roadshow, Concert  
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1.4) Sale Promotion & Discount นืๅอหากีไยวกับการสงสริมการขายประภท
สวนลด หรือปรมชัไนตาง โ 

1.5) Facebook Activity Announcement นืๅอหากีไยวกับผลการตัดสิน ละการ
ติดตอรับของรางวัลจากกิจกรรมตางโทีไจัดขึๅน 

1.6) Coupon & Other Sampling Products นืๅอหากีไยวกับการสงสริมการขาย
อืไน โ ชน การจกคูปอง หรือการจกสินคຌา 

2) ประภทการสรຌางการมีสวนรวมของผูຌบริภค 

2.1) Online Activity & Quiz & Game นืๅอหากีไยวกับกิจกรรมบนออนเลนຏทีไจัดขึๅน 
ซึไงอาจปຓนนืๅอหาทีไลนพืไอความสนุกสนานดยเมมีบนพจดยเมมีผลตอบทน หรืออาจมี
รายละอียดของกติกา ชวงวลา฿นขຌารวมกิจกรรม ละการจกของรางวัลหรือผลตอบทน 

3) ประภทการสรຌางภาพลักษณຏ ละความนาชืไอถือของตราสินคຌา 

3.1) Real-Time Contents นืๅอหาทีไถูกคิดสรຌางสรรคຏชืไอมยงกับหตุการณຏ ณ 
ขณะนัๅน ชน Tag พืไอนทีไขึๅนตຌนดຌวย K ดี็ยวพาเปลีๅยง, มารวมชียรຏนักกีฬาซีกมสຏกัน 

3.2) Lifestyle Tie-in นืๅอหาทีไชืไอมยงกับเลฟ์สเตลຏของผูຌบริภค ชน Quote, Tip & 

Trick ทีไปຓนประยชนຏตาง โ ชน วันสิๅนดือนกินมนูอะเรเดຌบຌาง (KFC) , A pizza a day keeps 

your sadness away 

3.3) Brand & Product Reviews นืๅอหาทีไกีไยวกับการรีวิวสินคຌา หรือบริการของตรา
สินคຌา ชน การรีวิวมนู฿หม, วิธีการกิน, สาขา฿หม 

จากผลการวิจัยดຌานประภทนืๅอหาขຌางตຌน ส าหรับประภทของการ฿หຌขຌอมูลขาวสาร ละ
การสรຌางการมีสวนรวมของผูຌบริภคนัๅน สามารถทียบคียงเดຌกับนวคิดของ Ducan (2005) ทีไเดຌมี
การจัดบงยกประภทของครืไองมือการสืไอสารการตลาดออกปຓนประภทตาง โ ดยประภทการ
฿หຌขຌอมูลขาวสาร อันเดຌก Brand & Product, Other Channels, Support On-Ground Activity 
ละ Facebook Activity Announcement นัๅน มีความ฿กลຌคียงกับครืไองมือการสืไอสารการตลาด
ผานสืไอมวลชน (Mass Media Contact) ทัๅง฿นงของการฆษณา ละการประชาสัมพันธຏ พืไอ฿หຌ
ขຌอมูลรายละอียดกีไยวกับตราสินคຌา สินคຌา ละบริการ ซึไงจะชวย฿นการประกอบการตัดสิน฿จซืๅอ฿น
ตละครัๅงเดຌ อีกทัๅง฿นสวนของ Sale Promotion & Discount ละ Coupon & Other Sampling 

Products มีความ฿กลຌคียงกับครืไองมือการสืไอสารการตลาดตามสถานการณຏ (Situational 

Contact) ฿นงของการสงสริมการขาย ซึไงปຓนครืไองมือทีไสามารถจูง฿จละดึงดูดความสน฿จของ
ผูຌบริภคเดຌ ดยการพิไมคุณคา (Added Value) ฿หຌกับตราสินคຌา สินคຌาหรือบริการ พืไอกระตุຌนความ
ตຌองการ฿นการตัดสิน฿จซืๅอของผูຌบริภคเดຌ นอกจากนีๅยังมีประภทการสรຌางการมีสวนรวมของผูຌบริภค 
Online Activity & Quiz & Game ทีไมีความ฿กลຌคียงกับครืไองมือการสืไอสารการตลาดทีไสรຌาง
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ประสบการณຏ (Experiential Contact) ฿นงของการตลาดชิงกิจกรรม (Event Marketing) ทีไชวย
สรຌางการมีสวนรวม ละความสัมพันธຏทีไดีกับผูຌบริภค ละส าหรับประภทการสรຌางภาพลักษณຏ ละ
ความนาชืไอถือของตราสินคຌา อันเดຌก Real Time Content, Lifestyle Tie-in Content  ละ 

Brand & Product Review นัๅน มีความทียบคียงกับนวคิดธวัชชัย สวุรรณสาร (2556) ทีไเดຌพูดถึง
การสรຌางการตลาดชิงนืๅอหา฿หຌมีความนาสน฿จ ดย฿นงของการชืไอมยงรืไองราวตาง โ ฿หຌขຌากับ
การตลาดชิงนืๅอหาเดຌอยางหมาะสม มีความสอดคลຌองกับ Real-Time Content ทีไเดຌน ารืไองราว 
หรือกระสทีไก าลังกิดขึๅน ณ ตอนนัๅนมาสรຌางสรรคຏปຓนนืๅอหา อีกทัๅง฿นงของการชืไอมยงจุดดน
ของบรนดຏ ละสินคຌา฿หຌขຌากับการตลาดชิงนืๅอหา มีความสอดคลຌองกับ Lifestyle Tie-in 

Content ทีไมีการน าจุดดนของตราสินคຌามาชืไอมยงกับรูปบบการด านินชีวิตของผูຌบริภคเดຌอยาง
นาสน฿จ ละงของความกลຌา฿นการน าสนอนวคิด฿หม โ ละสดงจุดยืนของตัวอง มีความ
สอดคลຌองกับประภท Brand & Product Review ทีไเมเดຌยึดพียงตนวคิดการผลิตนืๅอหาทีไมาจาก
ตราสินคຌา หรือองคຏกรพียงทางดียว ตยังเดຌน านืๅอหาจากฝัດงผูຌบริภคมาน าสนอ พืไอสดงจุดยืน
ของตราสินคຌาทีไชัดจน อีกทัๅงยังชวยท า฿หຌมีภาพลักษณຏ฿นดຌานความนาชืไอถือพิไมสูงขึๅนอีกดຌวย 

นอกจากนีๅจากผลการวิจัย ยังพบวา ประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหาร
ฟาสตຏฟูງด ทีไพบหในบอยมากทีไสุด คือ ประภทการ฿หຌขຌอมูลขาวสาร ดยฉพาะอยางยิไง฿นประภท 
Brand & Product นืๅอหากีไยวกับขຌอมูลรายละอียดสินคຌาหรือบริการของตราสินคຌา ชน สวนผสม
ของมนู, ราคา, ชวงวลา หรอืการออกผลิตภัณฑຏ฿หม, การปຂดสาขา฿หม คิดปຓนรຌอยละ 45.11 ละ 
Sale Promotion & Discount นืๅอหากีไยวกับการสงสริมการขายประภทสวนลด หรือปรมชัไน
ตาง โ คิดปຓนรຌอยละ 17.85 รองลงมาคือ ประภทการสรຌางการมีสวนรวมของผูຌบริภค Online 

Activity & Quiz & Game นืๅอหากีไยวกับกิจกรรมบนออนเลนຏทีจัดขึๅน กติกา, ของรางวัล, 

ระยะวลารวมกิจกรรม คิดปຓนรຌอยละ 9.02 ซึไงมีความสอดคลຌองกับงานวิจัยของ ภิษก ชัยนิรันดรຏ 
(2553) ทีไเดຌกลาวถึงหนຌาทีไละความส าคัญของฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาอันมีอยูพียง 3 ประดใน
หลัก คือ ชองทาง฿นการสรຌางการรับรูຌ (Brand Awareness) ปຓนชองทางหนึไง฿นการสืไอสารการตลาด 
บงปันขຌอมูลขาวสารสูผูຌบริภคกลุมปງาหมาย ซึไงมีความสอดคลຌองกับประภทนืๅอหา Brand & 

Product ละปຓนชองทาง฿นการกระตุຌน ละพิไมยอดขายสินคຌาละบริการ ซึไงมีความสอดคลຌองกับ
ประภทนืๅอหา Sales Promotion & Discount ละทຌายทีไสุด คือปຓนชองทางการบริหาร
ความสัมพันธຏลูกคຌา (Consumer Relation Management) ชวยสรຌางความสัมพันธຏผานการน าสนอ
กิจกรรมตาง โ ทีไจัดขึๅน พืไอจูง฿จละกระตุຌน฿หຌกิดการมีสวนรวมรวมกัน ซึไงมีความสอดคลຌองกับ
ประภทนืๅอหา Online Activity & Quiz & Game ตทัๅงนีๅทัๅงนัๅนอีกหนึไงประภทผูຌวิจัยเดຌพบหใน
บอย฿นจ านวนทีไทากันกับ ประภทการสรຌางการมีสวนรวมของผูຌบริภค Online Activity & Quiz & 

Game กใคือ ประภทการสรຌางภาพลักษณຏ ละความนาชืไอถือของตราสินคຌาอยาง Brand & 
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Product Reviews นืๅอหาทีไกีไยวกับการรีวิวสินคຌา หรือบริการของตราสินคຌา ชน การรีวิวมนู฿หม, 
วิธีการกิน, สาขา฿หม ซึไงคิดปຓนรຌอยละ 9.02 ชนดียวกัน 

ส าหรับผลการวิจัย฿นดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌา
รຌานอาหารฟาสตຏฟูງดครัๅงนีๅ พบวา มีรูปบบการน าสนอนืๅอหาทัๅงหมด 3 รูปบบ฿หญ ละ 14 

รูปบบยอยดຌวยกัน ดังนีๅ 
1) รูปบบการน าสนอดຌวยรูปภาพ (Photo) หมายถึง ภาพตางโทีไจຌาของฟซบุຍกฟนพจ

น ามา฿ชຌ฿นการสืไอสาร พืไอความหมายอยาง฿ดอยางหนึไงทีไตຌองการสืไอสารกสมาชิกภาย฿นฟซบุຍก
ฟนพจตน ซึไง฿นการศึกษางานวิจัยครัๅงนีๅ จะบงปຓนทัๅงหมด 7 รูปบบดังนีๅ 

1.1) ภาพถายดีไยว (Photo) หมายถึง ภาพถายจ านวนพียงหนึไงภาพ ทีไอาจจะ
ประกอบเปดຌวยบุคคล ผลิตภัณฑຏ หรือพืๅนหลังปຓนสถานทีไทีไ฿ดทีไหนึไง ซึไงอาจมาจากตราสินคຌาจัดท า
ขึๅนอง จากสมาชิกฟนพจ หรือผูຌบริภคจริงกใเดຌ 

1.2) ภาพอี-ปสตอรຏ (E-Poster) หมายถึง ภาพทีไเดຌถูกจัดวางเดຌอยางลงตัวกับ
ขຌอความภาย฿นกรอบดียวกันเดຌอยางสวยงามละนาสน฿จ พืไอวัตถุประสงคຏอยาง฿ดอยางหนึไง ชน 
พืไอการประชาสัมพันธຏ หรือการฆษณา ปຓนตຌน 

1.3) ภาพตกตง (Edited Photo) หมายถึง ภาพถายสินคຌาละบริการจริง น ามา
ตกตงพิไมดຌวยทคนิคหรือปรกรมทางคอมพิวตอรຏ ชน ตัดตอ ปรับสง หรือ ฿สลวดลายอืไน โ 
ปຓนตຌน พืไอพิไมความนาสน฿จ ละสวยงาม 

1.4) ภาพคปจอรຏ (Capture Photo) หมายถึง ภาพสวน฿ดสวนหนึไงทีไตัดมาจาก
สืไอฆษณาหลักอืไนโ อาทิชน ทรทัศนຏ หรือบชัวรຏตาง โ ปຓนตຌน 

1.5) ภาพถายจากลูกคຌาจริง (Customer Photo) หมายถึง ภาพทีไกิดจากการถาย
ดยลูกคຌาจริงของตราสินคຌานัๅน โ หลังจากนัๅนอาจน าเปพสตຏบนฟซบุຍกสวนตัว หรือของทางตรา
สินคຌาชองทาง฿ดชองทางหนึไง  

1.6) ภาพอินฟกราฟຂก (Information Graphic) หมายถึง ภาพหรือกราฟຂก ทีไมี 
การผสมขຌอมูลรายละอียด จากการน าขຌอทใจจริง มาผานกระบวนการประมวลผล ยนยอ จัดกลุม 
ละรียบรียง พืไอ฿หຌกิดการรับรูຌ ละขຌา฿จเดຌงาย฿นวลาอันรวดรใว 

1.7) ภาพการຏตูน (Cartoon) หมายถึง รูปภาพ หรือสัญลักษณຏทีไกิดจากการวาด 
อาจมีลักษณะกินความจริง พืไอสืไอความหมาย ถายทอดอารมณຏ หรือสดงนวคิดตาง โ พืไอ฿หຌกิด
ความขຌา฿จงาย ละดูปຓนกันอง 

1.8) ภาพคลืไอนเหวสกุลเฟลຏ GIF (Graphics Interchange Format) หมายถึง 
ภาพทีไถายอง หรือซืๅอมาจากทีไอืไน ละน ามาดัดปลง฿หຌกลายปຓนภาพคลืไอนเหวดย฿ชຌ Compu 
Serve พืไอสรຌางความดึงดูด ละนาสน฿จ฿หຌกผูຌบริภค 
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1.9) ซตรูปภาพ (Photo Set) หมายถึง ภาพถาย หรือภาพทีไซืๅอมาจากทีไอืไน อาจมี
การดัดปลง หรือเมกใตาม ฿นจ านวนมากภาย฿ตຌรืไองราว ละหตุการณຏดียวกัน ละถูกน ามาสนอ
฿นชวงวลาดียวกัน ซึไงผูຌบริภคสามารถกดลือกดูรูปภาพเดຌทุกรูป 

1.10) อัลบัมภาพ (Photo Album) หมายถึง ภาพถาย หรือภาพทีไซืๅอมาจากทีไอืไน 
อาจมีการดัดปลง หรือเมกใตาม ฿นจ านวนมากภาย฿ตຌรืไองราว ละหตุการณຏดียวกัน ซึไงผูຌบริภค
สามารถกดลือกดูรูปภาพเดຌทุกรูป ชนดียวกับซตรูปภาพ พียงตอัลบัมภาพนัๅน สามารถก าหนด
หัวขຌอ หรือชืไออัลบัมเดຌ ละมืไอผูຌบริภคตຌองการขຌาดู กใสามารถหาเดຌงายกวา นืไองจากจะถูกจัดอยู
฿นสวนของรูปภาพ (Photo) บนถบมนูฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาอยางถาวร 

1.11) ภาพบบหมุน (Photo Carousel) หมายถึง สเลดຏรูปภาพบบตอนืไองทีไทาง
ตราสินคຌาสามารถ฿สรูปภาพเดຌมากกวาหนึไง ละสรຌางสรรคຏความนาสน฿จผานทางมุมมองของภาพ 
หรือรียงรຌอยรืไองราวตาง โ เดຌ ซึไงผูຌบริภคสามารถลืไอนสเลดຏ พืไอดรูปภาพทัๅงหมดเดຌ  

2) รปูบบการน าสนอดຌวยวิดีอ (Video) หมายถึง ภาพคลืไอนเหวตาง โ ทีไถูกถายขึๅน พืไอ
น ามา฿ชຌ฿นการสืไอสารกับผูຌบริภค ส าหรับงานวิจัยนีๅ สามารถบงเดຌ 2 ลักษณะดຌวยกัน ดังนีๅ 

2.1) วิดีอบบส ารใจรูปบนฟซบุຍก (Facebook Video) หมายถึง วิดีอทีไทางตราสินคຌา
ผลิตขึๅนมา มีการดัดปลง ตัดตอเดຌอยางลงตัวส ารใจ ละน าเปอัปหลด ละพสตຏเวຌบนฟซบุຍกฟน
พจ ละผูຌบริภคสามารถรับชมผานทางฟซบุຍกเดຌพียงทีไดียวทานัๅน 

2.2) วิดีอคอลลาจ (VDO Collage) หมายถึง วิดีอทีไทางตราสินคຌาสรຌางสรรคຏ ละ
จัดท าขึๅน จ านวนมากกวาหนึไงวิดีอลຌวน ามาจัดรียงรวมกัน฿นกรอบพสตຏดียว 

3) รูปบบการน าสนอผานฟซบุຍกฟนพจอืไน โ ทีไกีไยวขຌอง (Facebook Fanpage 

Partner) หมายถึง รูปภาพ หรือวิดีอ ทีไกิดจากการทีไตราสินคຌาเดຌติดตอ ละท างานรวมกับฟซบุຍก
ฟนพจอืไน โ อาจปຓนการน ารูปภาพ หรือวิดีอทีไตราสินคຌาจัดท าขึๅนอง หรือปຓนทางฟซบุຍกฟน
พจอืไน โ นัๅนจัดท าขึๅน ชน ผูຌมีอิทธิพล (Influencer) หรือผูຌน าทางความคิด (Opinion Leader) ลຌว
เดຌคัดลอกลิงกຏพสตຏ ละน ามาพสตຏบนฟซบุຍกฟนพจของตราสินคຌานัๅน โ องอีกครัๅง 

จากผลวิจัยขຌางตຌนนัๅน มีความทียบคียงกับนวคิดของ ณัฐพัชญຏ วงษຏหรียญทอง (2557) ทีไ
เดຌกลาวเวຌวา รูปบบการน าสนอบนฟซบุຍกฟนพจดยหลัก โ นัๅน จะประกอบเปดຌวยขຌอความ 
ตัวอักษร (Text) รูปภาพ (Photo) วิดีอ (Video) การชืไอมยงเปยังหลงอืไน (Link) ละดัชนี 
ถຌอยค า (Hashtag) ซึไงรูปบบการน าสนอหลานีๅนัๅน ถือวามีความส าคัญอยางยิไง฿นการสงนืๅอหาสาร
สูผูຌรับ ดยฉพาะอยางยิไงพฤติกรรมการสพนืๅอหาของผูຌ฿ชຌฟซบุຍก฿นปัจจุบัน ทีไกือบทัๅงหมดมักอยู฿น
หนຌาของหลงรวมขาว (News Feed) จึงจ าปຓนตຌองมีการออกบบการสดงผล ละรูปบบ฿หຌ
หมาะสม พืไอสรຌางความนาสน฿จ ละดึงดูดผูຌบริภคกลุมปງาหมาย฿หຌเดຌดีทีไสุด 
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นอกจากนีๅจากการวิจัย ผูຌวิจัยยังพบวา รูปบบการน าสนอดຌวยรูปภาพ (Photo) นัๅน มีการ
ปรากฎจ านวนมากทีไสุดบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดครัๅงนีๅ คิดปຓนรຌอยละ 83.31 

ละรองลงมาคือ รูปบบการน าสนอดຌวยวิดีอ (Video) คิดปຓนรຌอยละ 11.33 ซึไงมีความสอดคลຌอง
กับงานวิจัยของ Wishpond (2013) ทีไเดຌคຌนพบวา การพสตຏรูปภาพบนฟซบุຍก ปຓนวิธีทีไจะดึงดูด
ความสน฿จของผูຌบริภคเดຌมากทีไสุด ถึงรຌอยละ 37 ละรองลงมาคือ วิดีอ รຌอยละ 31 ละมืไอ
พิจารณา฿นรูปบบยอยของการน าสนอนืๅอหาดຌวยรูปภาพ ปรากฎวา รูปบบการน าสนอภาพ  
อี-ปสตอรຏ (E-Poster) มีการปรากฎมากทีไสุดนัๅน ซึไงมีความสอดคลຌองนวคิดของ ธวัชชยั สุวรรณ
สาร (2556) ทีไเดຌกลาววา การสรຌางการตลาดชิงนืๅอหา฿หຌมีความนาสน฿จ จะตຌองสามารถชืไอมยง
จุดดนของตราสินคຌา฿หຌขຌากับการตลาดชิงนืๅอหา รวมถึงภาษาทีไถูกตຌองชัดจน ขຌา฿จงาย กลาวคือ 
ภาพอี-ปสตอรຏ ปຓนภาพทีไมีการชืไอมยงจุดดนของตราสินคຌา เมวาจะปຓนขຌอมูลรายละอียดของ
สินคຌา สีประจ าของตราสินคຌา ละขຌอความภาษาทีไขຌา฿จงาย ผานการจัดวางองคຏประกอบตาง โ 
ภาย฿ตຌกรอบดียวกัน พืไอ฿หຌผูຌอานกิดความขຌา฿จอยางถูกตຌองชัดจน ละน าเปผยพร฿นชวงวลาทีไ
รวดรใวหมาะสม ซึไงรูปบบการน าสนอหลานีๅ จะถูกเปปรากฏอยู฿นหนຌารวมขาว (New Feed) 
ของผูຌบริภคเดຌอยางมีประสิทธิภาพ ละมืไอผูຌบริภคมีความสน฿จ พึงพอ฿จ กใจะลือกกดติดตาม            
ฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌานัๅน อันปຓนหมือนการยินยอมของ฿นการรับขຌอมูลขาวสารตาง โ ของทาง
ตราสินคຌา ซึไงถือปຓนการปຂดพืๅนทีไอกาส฿หຌกับตราสินคຌาเดຌท าการสืไอสารกับผูຌบริภคอีกดຌวย (วิลาส                      
ฉไ าลิศวัฒนຏ ละคณะ, 2554) 

ดยสรุปจากการวิจัย฿นดຌานกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาของฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหาร
ฟาสตຏฟูງด ทัๅงประภท ละรูปบบการน าสนอนืๅอหา พบวา กลยุทธຏการผลิตนืๅอหาทีไเดຌรับความ
สน฿จ ละพึงพอ฿จจากผูຌบริภคเดຌสูง อันดับรก คือ ประภทนืๅอหา฿นงของการสงสริมการตลาด 
รองลงมาคือ รูปบบการน าสนอนืๅอหาทีไหลากหลาย ทัๅงรูปภาพ ขຌอความ วิดีอ ละอืไน โ ละ
สุดทຌายคือ นืๅอหาทีไมีการน าสนอเดຌสอดคลຌองกับการด านินชีวิต มีคุณคาละมีประยชนຏตอผูຌบริภค 
(พีรพัฒนຏ ตุลยาดชานนทຏ, 2556) 

ประดในทีไ 2: ความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาทัๅง฿นดຌานประภท ละรูปบบการ
น าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด มีความสัมพันธຏตอความตัๅง฿จซืๅอ
ของผูຌบริภค฿นตละกลุมชวงอายุ 
 จากผลทดสอบสมมติฐาน พบวา ความพึงพอ฿จ฿นกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาทัๅง฿นดຌานประภท 
ละรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดนัๅน ลຌวนมี
ความสัมพันธຏกับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นทุกกลุมชวงอายุ ละปຓนความสัมพันธຏ฿นชิงบวก 
ฉะนัๅนจึงสามารถสรุปดยรวมเดຌวา มืไอผูຌบริภคกิดความพึงพอ฿จ หรือทัศนคติ฿นชิงบวกตอนืๅอหา
บนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌา กใจะน ามาซึไงความตัๅง฿จซืๅอตราสินคຌานัๅนทีไพิไมสูงขึๅน ซึไงมีความ
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สอดคลຌองกับนวคิดของ Berkman ละคณะ (1997) ทีไพบวา ความตัๅง฿จซืๅอมีหนึไงองคຏประกอบ
ส าคัญคือ ทัศนคติ กลาวคือ หากผูຌบริภคมีทัศนคติทีไดีตอนืๅอหาการตลาด กใจะสงผล฿หຌมีทัศนคติทีไดี
ตอตราสินคຌาดຌวยชนกัน อันจะน าเปสูความตัๅง฿จซืๅอ฿นทຌายทีไสุด อีกทัๅงยังสอดคลຌองกับนวคิดของ 
Thumbsup (2556) ทีไพบวา การท าการตลาดชิงนืๅอหานัๅน สามารถสรຌางรงจูง฿จ ละความ
ตຌองการ฿นการซืๅอตราสินคຌา รวมถึงยังสรຌางทัศนคติทีไดีตอตราสินคຌา฿หຌกับผูຌบริภคอีกดຌวย  

นอกจากนีๅ มืไอผูຌวิจัยเดຌวิคราะหຏกีไยวกับระดับความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา ละ
ระดับความสัมพันธຏตอความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นตละกลุมชวงอายุ กลับพบวา มีระดับ฿นทัๅงสอง
สวนทีไตกตางกัน ซึไงมีความสอดคลຌองกับนวคิดของ ศันสนียຏ สุวภิญญภาส (2549) ทีไกลาวเวຌวา 
บุคคล฿นตละชวงอายุนัๅน มักมีการตอบสนองตอสินคຌา บริการ หรือนวัตกรรม฿หม โ ตกตางกัน 
นืไองจาก฿นตละชวงชีวิตของคนรา มักมีการปลีไยนปลงทัๅงสถานทีไ การ฿ชຌงาน ละทคนลยี         
ตาง โ รวมถึงกิจกรรมทีไท า ละสภาพวดลຌอมทีไอยู ซึไงทัๅงหมดลຌวนมีผลตอทัศนคติ ละพฤติกรรม
ของตละชวงอายุทัๅงสิๅน ดังนีๅ 

กลุม Baby Boomer หรือ Gen B พบวา มีความสัมพันธຏของความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการ
ผลิตนืๅอหา฿นดຌานประภทนืๅอหาตอความตัๅง฿จซืๅออยู฿นระดับปานกลาง นืไองจากปຓนกลุมทีไกิด฿น
ยุคชวงสงครามลกครัๅงทีไ 2 ประสบปัญหาความล าบาก ละหตุการณຏทีไตຌองสูຌชีวิต อดทนท ามาหากิน 
รวมถึงยังเมมีทคนลยี฿ด โ ท า฿หຌมีคุณลักษณะของการ฿ชຌจายอยางรอบคอบ ระมัดระวัง ละ
ประหยัดอดออม (Rath, 1999) ฉะนัๅนประภทนืๅอหาทีไมีความพึงพอ฿จตอผูຌบริภคกลุมชวงอายุนีๅ  
อันเดຌก Sale Promotion & Discount, Coupon & Other Sampling Products, Brand & 

Product ละ Brand & Product Reviews ซึไงมีความพึงพอ฿จอยู฿นระดับปานกลางทัๅงสิๅน 
นอกจากนีๅ฿นงของรูปบบการน าสนอนืๅอหานัๅน ยังมีความสัมพันธຏตอความตัๅง฿จซืๅอ฿นระดับสูง 
พราะดຌวยคุณลักษณะทีไมีนิสัยละอียด ครบถຌวนชัดจน ฉะนัๅนรูปบบการน าสนอนืๅอหาทีไตอบจทยຏ
ความตຌองการกลุมชวงอายุนีๅ มักจะสามารถน าสนอภาพรวม ละขຌอมูลเดຌอยางทีไครบถຌวน อันเดຌก 
Photo Set, Photo Album ละ E-Poster ซึไงมีความพึงพอ฿จอยู฿นระดับปานกลางทัๅงสิๅนชนกัน  

กลุม Generation X หรือ Gen X พบวา มีความสัมพันธຏของความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการ
ผลิตนืๅอหาทัๅง฿นดຌานประภท ละรูปบบการน าสนอนืๅอหาตอความตัๅง฿จซืๅออยู฿นระดับสูงมาก 
นืไองจากกลุมชวงอายุนีๅอยู฿นชวงระยะกลางของการท างานทีไก าลังมีความกຌาวหนຌา฿นอาชีพการงาน 
ละริไมมีความมัไนคง (Allen & Syfert, 2009) ละมีลักษณะนิสัยชอบ฿ชຌจายงินจ านวนมากพืไอสพ
ความสุข ละสนองความตຌองการของตนมากกวากลุม Baby Boomer (Glass, 2007) ฉะนัๅนหาก
นืๅอหาการตลาดสามารถสรຌางความพึงพอ฿จเดຌสูง กใยอมมีนวนຌมของความตัๅง฿จซืๅอ รวมถึงยอม
จายงินจ านวนมากกตราสินคຌานัๅนเดຌสูงตามชนกัน อีกทัๅง฿นรืไองความคาบกีไยว ละ฿กลຌคียงของ
ชวงยุคสมัยกับกลุม Baby Boomer ท า฿หຌมีความคลຌายคลึงกัน฿นรืไองความคิดทีไรอบคอบกอนการ
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ตัดสิน฿จลือกหรือท าอะเร ละการรูຌจักประหยัดอดออมกับสิไงทีไ฿ชຌปຓนประจ าอยูทุกวัน (Wong          
et al., 2008) ฉะนัๅนจึงมีความพึงพอ฿จมากทีไสุดกับประภทนืๅอหาอยาง Sale Promotion & 

Discount, Coupon & Other Sampling Products ละ Brand & Product ซึไงดยรวมมีระดับ
ปานกลางชนดียวกับกลุม Baby Boomer สวน฿นดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหานัๅน นืไองจากกลุม
นีๅกิด฿นชวงรอยตอระหวางการปลีไยนปลงทางทคนลยี ท า฿หຌสามารถปรับตัวตอการปลีไยนปลง
฿นดຌานตาง โ ของตละยุคสมัยเดຌดี (ดชา ดชะวัฒนเพศาล, 2551) ริไมมีความยืดหยุน ชอบความ
อิสระ ละมีความคิดสรຌางสรรคຏสูง (Wong et al., 2008) ฉะนัๅนรูปบบการน าสนอนืๅอหาทีไสามารถ
สรຌางความพึงพอ฿จเดຌ จะตຌองมีการผสมผสานทัๅงขຌอมูล รายละอียดทีไครบถຌวน พืไอประกอบ                 
การตัดสิน฿จทีไรอบคอบ ละมีความคิดสรຌางสรรคຏทีไสูง อยางภาพ E-Poster, Photo Set ละ            
ภาพสกุลเฟลຏ GIF (Graphics Interchange Format) ซึไงดยรวมมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง 
กลุม Generation Y หรือ Gen Y มีความสัมพันธຏของความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌาน
ประภทนืๅอหาตอความตัๅง฿จซืๅออยู฿นระดับปานกลาง นืไองจากคุณลักษณะของกลุมชวงอายุนีๅ มีการ
ตัดสิน฿จบนขຌอมูล ชางลือก ละมีความรูຌทางดຌานการงินตัๅงตอายุยังนຌอย (สุทธาภา อมรวิวัฒนຏ 
ละคณะ, 2557) ประกอบกับการกิดกิดมาพรຌอมกับการปลูกฝังละผลักดันดຌานการศึกษา 

ละสริมทักษะดຌานตาง โ ตัๅงตวัยดใก นืไองจากพอมของคนกลุมนีๅปຓนผูຌมีความรูຌสูง  
(สาวคนธຏ วิทวัสอฬาร, 2550) ท า฿หຌมีความฉลาด฿นการ฿ชຌจายงิน ทัๅง฿นดຌานการคຌนหาขຌอมูลการ
ปรียบทียบราคา ละคุณภาพกอนการตัดสิน฿จซืๅอตาง โ ฉะนัๅนประภทนืๅอหาทีไกลุมชวงอายุนีๅมี
ความพึงพอ฿จมากทีไสุด อันเดຌก Sale Promotion & Discount, Coupon & Other Sampling 

Products ละ Brand & Product ดยประภท Sale Promotion & Discount ละ Coupon & 

Other Sampling Products นัๅนมีระดับความพึงพอ฿จมาก ละ Brand & Product มีระดับความ
พึงพอ฿จปานกลาง นอกจากนีๅ฿นงของรูปบบการน าสนอนืๅอหานัๅน ยังมีความสัมพันธຏตอความ
ตัๅง฿จซืๅอ฿นระดับสูง พราะนอกจากกลุมนีๅจะชอบตัดสิน฿จบนขຌอมูลลຌว ยังมักสรรหาสิไงทีไสดงถึงมี
ความคิดสรຌางสรรคຏ พืไอน ามา฿ชຌ฿นการสรຌางความคิด ละสิไง฿หม โ อยูตลอดวลา (ภราดร จ านงวช, 

2559) ฉะนัๅนรูปบบการน าสนอนืๅอหาจึงมักตຌองมีทัๅงความรูຌ ศิลปะทีไสรຌางสรรคຏ ละ฿หຌงมุมมอง
฿หม โ กกลุมนีๅ อยางภาพ Info Graphic, E- Poster ละ Edited Photo ทีไมีความพึงพอ฿จอยู฿น
ระดับมาก 

กลุม Generation Z หรือ Gen Z ความสัมพันธຏของความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา
฿นดຌานประภทนืๅอหาตอความตัๅง฿จซืๅออยู฿นระดับสูง ละความสัมพันธຏ฿นดຌานรูปบบการน าสนอ
นืๅอหาตอความตัๅง฿จซืๅอทีไสูงมาก นืไองจากกลุมชวงอายุนีๅกิดมาพรຌอมกับทคนลยี฿หม โ อยูสมอ 
จนถูกรียกวาปຓนดใกยุคดิจิทัล ปຓนมนุษยຏขຌอมูล ละมีนิสัยติดลกออนเลนຏ ท า฿หຌการรับขาวสาร
ปຓนเปอยางทันทวงที สงผล฿หຌกิดพฤติกรรมการตัดสิน฿จคิดรใวท ารใว ละเมชอบการรอคอย (รืไอง



100 

จริงวัยรุนยุค฿หม Gen Z คนกิดหลัง 1995, ม.ป.ป.) นอกจากนีๅประภทนืๅอหาทีไกลุมชวงอายุนีๅมี
ความพึงพอ฿จมากทีไสุดนัๅน ยังมีความสอดคลຌองกับนวคิดของ พสุ ดชะรินทรຏ (2559) ทีไเดຌกลาวเวຌ
วา กลุมนีๅมักลือกตราสินคຌาทีไมีฉพาะจาะจง ละขຌา฿จตอบสนอง฿นการด านินชีวิตรูปบบของตน
มากกวา นัไนกใคือ ประภทนืๅอหาบบ Lifestyle Tie-in อีกทัๅงยังชอบสพความคิดสรຌางสรรคຏทีไ
ทันสมัยบนลกออนเลนຏอยูตลอดวลา ท า฿หຌรูปบบการน าสนอนืๅอหาบบภาพสกุลเฟลຏ GIF 

(Graphics Interchange Format) ตอบจทยຏความพึงพอ฿จกลุมนีๅเดຌมากทีไสุด นอกจากนีๅการกิดมา
พรຌอมกับอินทอรຏนใต ท า฿หຌชอบการติดตอสืไอสารผานหลากหลายชองทางมากกวาลือกพียงชองทาง
฿ดชองทางดียว พราะตຌองตอบสนองความตຌองการของตนอง฿หຌเดຌรวดรใวมากทีไสุด ละยังสามารถ
ยกยะเดຌดี ระหวางฆษณาชวนชืไอ กับความปຓนจริง กอนท าอะเรตຌองหาขຌอมูลออนเลนຏกอน พืไอ
หลีกลีไยงขຌอผิดพลาด฿หຌมากทีไสุด รวมถึงมีนวนຌมทีไจะลือกสพความจริงจากคนรอบขຌางมากกวาอีก
ดຌวย อันปຓนทีไมาของความพึงพอ฿จ฿นประภท Brand & Product Reviews ละ Other Channels 

รวมถึงรูปบบการน าสนอนืๅอหาทีไนຌนความจริงมากกวาการฆษณาอยาง Edited Photo ละ 
Capture Photo ดยความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาทัๅงประภท ละรูปบบการน าสนอ
นืๅอหาทัๅงหมดทีไกลาวมานีๅอยู฿นระดับความพึงพอ฿จมาก  

จากผลการวิจัยกีไยวกับความสัมพันธຏระหวางความพึงพอ฿จตอกลยุทธຏการผลิตนืๅอหา฿นดຌาน
ประภท ละรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดกับความ
ตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นตละกลุมชวงอายุนัๅน มีความทียบคียงกับค านิยามความตัๅง฿จของ 
Kothandapani (1971) ทีไกลาวเวຌวา ความตัๅง฿จ มีพืๅนฐานมาจากขอมูล ความรู จตคติ ละความ
ชืไอ อีกทัๅงยังสอดคลຌองกับนวคิดตัวปรภายนอก (External Variables) ของ Fishbein ละ Ajzen 
(1975) ทีไกลาวเวຌวา ตัวปรดานประชากร ชน พศ อายุ ชืๅอชาติ ชนชัๅน฿นสังคม ละบทบาท฿น
สังคม สถานะทางสังคม การรียนรูทางสังคม ชาวปญญารูปบบความกีไยวของหรือรูปบบความ
สัมพันธ฿นหมูครือญาติ สงผลตอความคิด ทัศนคติ ความตัๅง฿จ ละพฤติกรรมของบุคคล 

 

5.3 ขຌอสนอนะส าหรับงานวิจัยครัๅงตอเป  
5.3.1 งานวิจัยครัๅงนีๅปຓนการศึกษาฟซบุຍกฟนพจฉพาะตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดพียง

อยางดียวทานัๅน ดังนัๅน฿นงานวิจัย฿นครัๅงตอเป จึงนะน า฿หຌควรท าการศึกษาฟซบุຍกฟนตราสินคຌา
ตราสินคຌา฿นตลาดรຌานอาหารอืไน โ ประกอบดຌวย ชน ตราสินคຌารຌานอาหารญีไปุຆนทีไก าลังปຓนทีไนิยม 
รຌานอาหารเทย หรือบุฟฟຆตຏ ปຓนตຌน นืไองจาก฿นธุรกิจของตลาดรຌานอาหารนัๅน มิเดຌขงขันกันพียง
฿นสายประภทอาหารดียวกันทานัๅน ตรวมถึงทุก โ สายทีไมีผลตอการลือกตัดสิน฿จซืๅอของผูຌบริภค
ทัๅงสิๅน 
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5.3.2 งานวิจัยครัๅงนีๅปຓนการศึกษาฉพาะความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค฿นตละกลุมชวงอายุ
ทานัๅน ฉะนัๅน฿นงานวิจัยครัๅงตอเป จึงนะน า฿หຌควรศึกษาถึงความจงรักภักดีตอตราสินคຌา (Brand 

Loyalty) นืไองจากการสืไอสารการตลาดทีไประสบความส ารใจทีไสุด คือการท า฿หຌผูຌบริภคกิดการ
ตัดสิน฿จซืๅอซๅ า ละภักดีกับตราสินคຌามากกวากระตุຌน฿หຌกิดความตัๅง฿จ ละการตัดสิน฿จซืๅอพียงค
ครัๅงหนึไงครัๅงดียวทานัๅน  

 

5.4 ขຌอสนอนะส าหรับการประยุกต์฿ชຌ  
5.4.1 ดຌานประภทนืๅอหา หากองคຏกรมีการออกสินคຌา฿หม หรือสินคຌาทีไมีอยูลຌว ดยนຌน

ขຌาถึงกลุมชวงอายุมากทีไริไมมีหนຌาทีไการงานละความรับผิดชอบตຌองดูลคนรอบขຌาง เดຌก กลุม 
Gen B, Gen X ละGen Y นักการตลาด นักกลยุทธຏการสืไอสาร หรือนักฆษณา ควรนຌนประภท
นืๅอหาการ฿หຌขຌอมูลขาวสารมากทีไสุดดยฉพาะอยางยิไงนืๅอหากีไยวกับ Sale Promotion & 

Discount, Coupon & Other Sampling Products ละ Brand & Product พราะนอกจากจะ
น ามา฿ชຌประกอบการลือกตัดสิน฿จซืๅอ ลຌวยังตอบจทยຏรืไองของการประหยัดอดออมละรูปบบ
การด านินชีวิตเดຌดี ซึไงตกตางกับกลุม Gen Z ทีไยังมีผูຌปกครอง฿นการดูลรืไองคา฿ชຌจาย จึงเมมี
ความกังวล฿นรืไองราคามากนัก จึง฿หຌความส าคัญกับการขຌา฿จละการสดงตัวตนทีไชัดจนมากกวา 
รวมถึงการกิดมา฿นยุคอินทอรຏนใต จึงชอบคຌนหา ติดตอสอบถามขຌอมูลหลากหลายชองทาง อัน฿หຌ
เดຌมาซึไงความจริงละนาชืไอถือมากทีไสุด พืไอลดการตัดสิน฿จทีไผิดพลาด ฉะนัๅนควรนຌนประภท
นืๅอหาทีไขຌาถึงกลุมนีๅตຌองมีความขຌา฿จรูปบบพฤติกรรม ทัศนคติความรูຌสึกภาย฿นละนຌน฿หຌอยูบน
ความจริงอยาง Lifestyle Tie-in ทีไนຌนสนอรูปบบการด านินชีวิตของกลุมปງาหมายมากกวาการ฿หຌ
ขຌอมูลสินคຌาบบตรง โ หรือ Brand & Product Reviews ทีไนຌนสืไอสารผานผูຌบริภคจริง ท า฿หຌกิด
ความนาชืไอถือทีไดี ฉะนัๅนนักการตลาด นักกลยุทธຏการสืไอสาร หรือนักฆษณา 

5.4.2 ดຌานรูปบบการน าสนอนืๅอหา นนอนวาทุกกลุมชวงอายุพึงพอ฿จตอรูปบบการ
น าสนอดຌวยภาพมากทีไสุด ตมืไอพิจารณา฿นรูปบบยอยจะพบวา Gen B นักการตลาดควรน าสนอ
ผานรูปบบทีไดัๅงดิม ขຌา฿จงาย ละเดຌมุมมอทีไหลากหลายครบถຌวนอยาง Photo Set ละ Photo 

Album ส าหรับ Gen X ละ Gen Y นักการตลาดตຌองริไมฝงความคิดสรຌางสรรคຏละความทันสมัย
ขຌาเปดຌวย อยางรูปบบภาพ E-Poster ละ Info Graphic ละทຌายทีไสุดคือ Gen Z ทีไกิดมา฿นยุค
ของทคนลยีทีไทันสมัย ชอบอะเร฿หม โ ละชอบอะเรทีไอยูบนฐานความจริง ฉะนัๅนรูปบบทีไตอบ
จทยຏกลุมนีๅเดຌดี เดຌก ภาพสกุลเฟลຏ GIF (Graphics Interchange Format) ทีไปຓนสิไง฿หม฿นยุคนีๅ 
ละ Edited Photo ทีไนຌนน าสนอภาพจริงมากกวาการน ามาท าภาพพืไอการฆษณา หรือ
ประชาสัมพันธຏ  
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บบสอบถาม 

 

ครืไองมือลงรหัสส าหรับการวิคราะห์นืๅอหา (Coding Sheet) 
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บบสอบถาม 

รืไอง กลยุทธຏการผลิตนืๅอหาการตลาดบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดกับความ
ตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริภค 4 กลุมชวงอายุ กรณีศึกษาคอฟซีเทย (KFC Thai), มคดนัลดຏเทย (Mc 

Thai) ละพิซซา คอมปะนี 1112 (Pizza Company 1112 Lover) 

 

ค าชีๅจง : 
บบสอบถามนีๅ ปຓนสวนหนึไงของการวิจัยคຌนควຌาอิสระ฿นหลักสูตรปริญญาท สาขาการตลาดดิจิทัล 
มหาวิทยาลัยกรุงทพ พืไอน าเปปຓนประยชนຏ฿นอนาคตส าหรับผูຌทีไจะสน฿จจะศึกษาหาความรูຌ ขอ
ความรวมมือจากผูຌตอบบบสอบถามทุกทาน กรุณากรอก฿หຌครบถูกตຌอง ละตรงตามความปຓนจริง 
พืไอทางผูຌวิจัยจะน าผลทีไเดຌเปประมวลผล฿นภาพรวม ละปຓนประยชนຏกผูຌทีไสน฿จ ละตຌองการจะ
ศึกษา฿นภายหนຌาตอเป ทัๅงนีๅผูຌวิจัยขอขอบพระคุณทุกทานทีไ฿หຌความรวมมือ฿นการตอบบบสอบถาม
ฉบับนีๅปຓนอยางยิไง 
 

Respondent Specification: 
1. ตຌองมีบัญชีการ฿ชຌงานฟซบุຍกสวนตัว ละตຌองมีการขຌา฿ชຌงานฟซบุຍกสวตัวอยางนຌอย 5 

วันตอสัปดาหຏ 
2. ตຌองปຓนฟนพจสมาชิกของฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาคอฟซีเทย (KFC Thai), มค

ดนัลดຏเทย (Mc Thai) ละพิซซา คอมปะนี 1112 (Pizza Company 1112 Lover) อยางนຌอย 2 ฿น 
3 พจ ตัๅงตกอนวันทีไ 1 มิถุนายน 2560 

3. ตຌองปຓนผูຌทีไลือกซืๅอ หรือบริภคตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด ทัๅง 3 ปຓนประจ า ดย
ฉลีไยอยางนຌอย 4 ครัๅงตอดือน 
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บบสอบถามชุดนีๅมีทัๅงหมดดຌวยกันทัๅงหมด 4 สวน (กรุณาตอบ฿หຌครบ ละตามความปຓนจริง฿นทุก
สวน) 
 

สวนทีไ 1 : ขຌอมูลทัไวเปของผูຌตอบบบสอบถาม 

ค าชีๅจง : กรุณาท าครืไองหมาย ทีไตรงกับความจริง ละตัวทานมากทีไสุดพียงขຌอดียว 

 

1. พศ 

O ชาย O หญิง 
 

2. กลุมชวงอายุ (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 ากวา 16 ป) 
 

3. รายเดຌสวนบุคคลตอดือน (บาท) 
            O นຌอยกวา 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 มากกวา 90,000 บาท  

 

4. ระดับการศึกษา  
O มัธยมศึกษา  O ปวช/ปวส  O ปริญญาตรี    
O ปริญญาท  O สูงกวาปริญญาท 
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5. อาชีพ  
O นักรียน/นักศึกษา O พนักงานนัไงตຍะ/บริษัทอกชน  O รับราชการ/รัฐวิสาหกิจ  

O ผูຌ฿ชຌรงงาน  O มบຌาน   O อิสระ    

O จຌาของกิจการ  O คຌาขาย   O กษียณอายุ  

O ฉพาะทาง ชน ทนาย หมอ วิศวะกร ปຓนตຌน  

   

 

สวนทีไ 2: ค าถามกีไยวกับความพึงพอ฿จ฿นกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาดຌานประภทนืๅอหาของฟซบุຍกฟน
ตราสินคຌาพจทัๅง 3 พจ  
ค าชีๅจง : กรุณาท าครืไองหมาย O บนตัวลขระดับความพึงพอ฿จทีไตรงกับความคิดหในของทานมาก
ทีไสุด พียงขຌอดียว 

 

6. ทานมีความพึงพอ฿จ฿นตละประภทนืๅอหาบนฟสบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ มาก
นຌอยพียง฿ด 

 

ประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌา ระดับความพึงพอ฿จ 

6.1 Brand & Product  

นืๅอหากีไยวกับขຌอมูลรายละอียดสินคຌาหรือ
บริการของตราสินคຌา ชน สวนผสมของมนู, 
ราคา, ชวงวลา หรือการออกผลิตภัณฑຏ฿หม, 
การปຂดสาขา฿หม 
 

นຌอยทีไสุด                                          มากทีไสุด 

 

   1            2            3           4             5 

6.2 Online Activity & Quiz & Game 

นืๅอหากีไยวกับกิจกรรมบนออนเลนຏทีจัดขึๅน 
กติกา, ของรางวัล, ระยะวลารวมกิจกรรม 

 

นຌอยทีไสุด                                          มากทีไสุด 

 

   1            2            3           4             5 

6.3 Facebook Activity Announcement 

นืๅอหากีไยวกับผลการตัดสิน ละการติดตอรับ
ของรางวัลจากกิจกรรมตาง โ ทีไจัดขึๅน 

 

นຌอยทีไสุด                                          มากทีไสุด 

 

   1            2            3           4             5 
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ประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌา ระดับความพึงพอ฿จ 

6.4 Sale Promotion & Discount 

นืๅอหากีไยวกับการสงสริมการขายประภท
สวนลด หรือปรมชัไนตางโ 

 

นຌอยทีไสุด                                          มากทีไสุด 

 

   1            2            3           4             5 

6.5 Coupon & Other Sampling Products 

นืๅอหากีไยวกับการสงสริมการขายอืไนโ ชน 
การจกคูปอง หรือการจกสินคຌา 

 

นຌอยทีไสุด                                          มากทีไสุด 

 

   1            2            3           4             5 

6.6 Support On-Ground Activity 

นืๅอหากีไยวกับการสงสริมกิจกรรมพิศษทีไจัด
ขึๅน ชน Event, Roadshow, Concert 

 

นຌอยทีไสุด                                          มากทีไสุด 

 

   1            2            3           4             5 

6.7 Lifestyle Tie-in 

นืๅอหาทีไชืไอมยงกับเลฟ์สเตลຏของผูຌบริภค ชน 
Quote, Tip & Trick ทีไปຓนประยชนຏตางโ 
ชน วันสิๅนดือนกินมนูอะเรเดຌบຌาง (KFC) , A 

pizza a day keeps your sadness away 

 

 

นຌอยทีไสุด                                          มากทีไสุด 

 

   1            2            3           4             5 

6.8 Other Channels 

นืๅอหากีไยวกับการบอกชองทางการสืไอสารอืไนโ
ของตราสินคຌา ชน LINE หรอื Instagram 

 

นຌอยทีไสุด                                          มากทีไสุด 

 

   1            2            3           4             5 

6.9 Brand & Product Reviews 

นืๅอหาทีไกีไยวกับการรีวิวสินคຌา หรือบริการของ
ตราสินคຌา ชน การรีวิวมนู฿หม, วิธีการกิน, 

สาขา฿หม 
 

นຌอยทีไสุด                                          มากทีไสุด 

 

   1            2            3           4             5 
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ประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌา ระดับความพึงพอ฿จ 

6.10 Real-Time Contents 

นืๅอหาทีไถูกคิดสรຌางสรรคຏชืไอมยงกับหตุการณຏ 
ณ ขณะนัๅน ชน Tag พืไอนทีไขึๅนตຌนดຌวย K 

ดี็ยวพาเปลีๅยง, มารวมชียรຏนักกีฬาซีกมสຏกัน  
 

นຌอยทีไสุด                                          มากทีไสุด 

 

1            2            3           4             5 

 

7. จากการทีไทานเดຌปຂดรับประภทนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ ทานมีความ
ตัๅง฿จซืๅอกิดขึๅนมากนຌอยพียง฿ด 

 

เมมีความตัๅง฿จอยากซืๅอ                                                             มีความตัๅง฿จอยากซืๅอ 

 

 

1                    2   3              4      5 
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สวนทีไ 3: ค าถามกีไยวกับความพึงพอ฿จ฿นกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาดຌานรูปบบการน าสนอของฟซบุຍก
ฟนตราสินคຌาพจทัๅง 3 พจ  
ค าชีๅจง : กรุณาท าครืไองหมาย O บนตัวลขระดับความพึงพอ฿จทีไตรงกับความคิดหในของทานมาก
ทีไสุด พียงขຌอดียว 

8. ทานมีความพึงพอ฿จ฿นตละรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 

พจมากนຌอยพียง฿ด 

8.1 รูปบบการน าสนอภาพถายดียว (Photo) 
 ตัวอยาง McDonalds 

 

นຌอยทีไสุด                                                             มากทีไสุด 

 

 

1                    2   3              4      5 

 8.2 รูปบบการน าสนอภาพอี-ปสตอรຏ (E-Poster) 
  ตัวอยาง McDonalds TH, KFC TH ละ Pizza Company 1112 Lover 

     

นຌอยทีไสุด                                                             มากทีไสุด 

 

 

1                    2   3              4      5 
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 8.3 รูปบบการน าสนอภาพตกตง (Edited photo) 
ตัวอยาง McDonalds TH, KFC TH ละ Pizza Company 1112 Lover 

 

     

นຌอยทีไสุด                                                             มากทีไสุด 

 

 

1                    2   3              4      5 

 

 8.4 รูปบบการน าสนอภาพคปจอรຏ (Capture photo) 
  ตัวอยาง McDonalds 
 

   

นຌอยทีไสุด                                                             มากทีไสุด 

 

 

1                    2   3              4      5 
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 8.5 รูปบบการน าสนอภาพถายจากลูกคຌาจริง (Customer Photo) 
 ตัวอยาง McDonalds ละ Pizza Company 1112 Lover 

 
 

นຌอยทีไสุด                                                             มากทีไสุด 

 

 

1                    2   3              4      5 

 

 8.6 รูปบบการน าสนออัลบัมภาพ (Photo album) 
 ตัวอยาง McDonalds TH ละ KFC TH 

    
นຌอยทีไสุด                                                             มากทีไสุด 

 

 

1                    2   3              4      5 
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 8.7 รูปบบการน าสนอภาพการຏตูน (Cartoon) 
 ตัวอยาง Pizza Company 1112 Lover 

 

   

นຌอยทีไสุด                                                             มากทีไสุด 

 

 

1                    2   3              4      5 

  

8.8 รูปบบการน าสนอภาพอินฟกราฟຂก (Info graphic) 
 ตัวอยาง McDonalds TH, KFC TH ละ Pizza Company 1112 Lover 

 

 
 

นຌอยทีไสุด                                                             มากทีไสุด 

 

 

1                    2   3              4      5 



117 

 8.9 รูปบบการน าสนอซตภาพ (Photo set) 
 ตัวอยาง McDonalds TH, KFC TH ละ Pizza Company 1112 Lover 

 
 

นຌอยทีไสุด                                                             มากทีไสุด 

 

 

1                    2   3              4      5 

 

 8.10 รูปบบการน าสนอภาพสกุลเฟลຏ GIF (Graphics interchange format) 
  

 ตัวอยาง KFC TH ละ Pizza Company 1112 Lover 

 
นຌอยทีไสุด                                                             มากทีไสุด 

 

 

1                    2   3              4      5 
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 8.11 รูปบบการน าสนอภาพบบหมุน (Photo carousel) 
 ตัวอยาง McDonalds TH ละ Pizza Company 1112 Lover 

 

นຌอยทีไสุด                                                             มากทีไสุด 

 

 

1                    2   3              4      5 

 

8.12 รูปบบการน าสนอวิดีอบบส ารใจรูปบนฟซlบุຍก (Facebook video) 
 ตัวอยาง McDonalds TH, KFC TH ละ Pizza Company 1112 Lover 

 

 

    
นຌอยทีไสุด                                                             มากทีไสุด 

 

 

1                    2   3              4      5 
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 8.13 รูปบบการน าสนอวิดีอคอลลาจ (VDO collage) 
 ตัวอยาง Pizza Company 1112 Lover 
 

 
นຌอยทีไสุด                                                             มากทีไสุด 

 

 

1                    2   3              4      5 
 

 8.14 รูปบบการน าสนอภาพละวิดีอผานฟซบุຍกฟนพจอืไน โ (Facebook fan page 

partner) 
 ตัวอยาง McDonalds TH ละ KFC TH  
 

   
นຌอยทีไสุด                                                             มากทีไสุด 

 

 

1                    2   3              4      5 
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9. จากการทีไทานเดຌปຂดรับรูปบบการน าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ
ทานมีความตัๅง฿จซืๅอกิดขึๅนมากนຌอยพียง฿ด 

 

เมมีความตัๅง฿จอยากซืๅอ                                                             มีความตัๅง฿จอยากซืๅอ 

 

 

1                    2   3              4      5 

 

สวนทีไ 4 : ค าถามกีไยวกับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌตอบบบสอบถาม 

ค าชีๅจง : กรุณาท าครืไองหมาย O บนตัวลขระดับความตัๅง฿จซืๅอทีไตรงกับความคิดหในของทานมาก
ทีไสุด พียงขຌอดียว 

 

10. จากการทีไทานเดຌปຂดรับกลยุทธຏการผลิตนืๅอหาทัๅง฿นสวนของประภท ละรูปบบการ
น าสนอนืๅอหาบนฟซบุຍกฟนพจตราสินคຌาทัๅง 3 พจ ทานมีความตัๅง฿จซืๅอกิดขึๅนมากนຌอย
พียง฿ด 

 

เมมีความตัๅง฿จอยากซืๅอ                                                             มีความตัๅง฿จอยากซืๅอ 

 

 

1                    2   3              4      5 

 

*********************************** 
ขอขอบคุณทุกทานอยางยิไงทีไ฿หຌความรวมมือ฿นการตอบบบสอบถาม 
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ปรąวĆตĉผĎšđขĊยน 
 

ชืไอ-นามสกุล   นางสาวอตินุช อรัญยะนาค 

 

อีมล    ati_arunyanak@hotmail.com 

 

ประวัติการศึกษา   ส ารใจการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

    รงรียนอัสสัมชัญสมุทรปราการ 

    ส ารใจการศึกษาระดับปริญญาตรี 
    ภาควิชาฆษณา คณะวารสารศาสตรຏละสืไอสารมวลชน  
     มหาวิทยาลัยธรรมศาตรຏ  
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