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ชื่อเร่ือง พฤติกรรมการใช้งานและการรับรู้คณุค่าของเกมมิฟิเคชนัท่ีมีความสมัพนัธ์กบั
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การวิจัยนีม้ีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาพฤติกรรมการใช้งานและการรับรู้คุณค่าของเกมมิฟิเคชนัที่มี

ความสมัพนัธ์กับแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส กลุ่มตวัอย่างคือผู้ ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ต
เพลสในประเทศไทยที่มีอายุ 15 ปีขึน้ไป และมีประสบการณ์ในการใช้งานเกมมิฟิเคชัน  จ านวน 400 คน 
ผลการวิจยัพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีพฤติกรรมการใช้งานและการรับรู้คุณค่าของเกมมิฟิเคชนัโดยรวมอยู่ใน
ระดบัสงู และมีแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสโดยรวมอยู่ในระดบัสงูมาก การทดสอบสมมติฐาน
พบว่า ผู้ ใช้งานที่มีอายุ อาชีพ และรายได้เฉล่ียต่อเดือนแตกต่างกัน มีแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ต
เพลสแตกต่างกันอย่างมีนยัส าคัญทางสถิติ โดยผู้ ใช้งานที่มีอายุ 24-32 ปี ประกอบอาชีพข้าราชการ/พนักงาน
รัฐวิสาหกิจ และมีรายได้เฉล่ียต่อเดือน 15,001 - 45,000 บาท มีแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส
สูงกว่ากลุ่มอื่น ๆ ในด้านการติดตามข่าวสารและโปรโมชัน การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้า การมีส่วนร่วมใน
กิจกรรม และการแนะน า/บอกต่อ นอกจากนี ้ยงัพบว่าพฤติกรรมการใช้งานและการรับรู้คณุค่าของเกมมิฟิเคชนั
โดยรวมมีความสมัพนัธ์เชิงบวกในทิศทางเดียวกันกับแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในทุกด้าน
อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ นัน่คือ เมื่อพฤติกรรมการใช้งานและการรับรู้คุณค่าของเกมมิฟิเคชนัโดยรวมเพิ่มขึน้ 
แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสก็จะเพิ่มขึน้ด้วยเช่นกนั 
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This research investigated the usage behavior and perceived value of gamification in 

relation to e-marketplace platform usage trends. The sample consisted of 400 e-marketplace 
platform users in Thailand, aged 15 and above, with experience in using gamification. The findings 
revealed that the respondents demonstrated a high overall level of gamification usage behavior and 
perceived value and a very high overall level of e-marketplace platform usage trends. Hypothesis 
testing showed statistically significant differences in e-marketplace platform usage trends among 
users with varying ages, occupations, and average monthly incomes. Specifically, users aged 24-32 
years, employed as government officials or state enterprise employees, and earning an average 
monthly income of 15,001 - 45,000 baht exhibited a higher tendency to use e-marketplace platforms 
than other groups in areas such as following news and promotions, spending time and purchasing 
products, participating in activities, and recommending or referring to others. Furthermore, a 
statistically significant positive correlation was found between the overall gamification usage 
behavior and perceived value and all aspects of e-marketplace platform usage trends. This indicates 
that an increase in the overall gamification usage behavior and perceived value leads to a 
corresponding rise in e-marketplace platform usage trends. 

 
Keyword : Gamification, User behavior, Perceived value, Usage trends, e-marketplace 
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กิตติกรรมประ กาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

สารนิพนธ์ฉบบันีส้ าเร็จลลุ่วงด้วยดี ด้วยความกรุณาและความช่วยเหลือจากบุคคลหลาย
ฝ่าย ซึง่ผู้วิจยัขอขอบพระคณุทกุท่านไว้ ณ โอกาสนี ้

ผู้ วิจัยขอกราบขอบพระคุณอย่างสูงต่อ  ผู้ ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ไพบูลย์ อาชารุ่งโรจน์ 
อาจารย์ที่ปรึกษาสารนิพนธ์ ที่ได้เสียสละเวลาอันมีค่าในการให้ค าปรึกษา แนะน า และตรวจแก้ไข
ข้อบกพร่องต่าง ๆ อย่างละเอียดถ่ีถ้วน ตลอดกระบวนการวิจัย จนกระทั่งสารนิพนธ์ฉบับนีส้ าเร็จ
ลลุ่วงอย่างสมบูรณ์ ด้วยความเมตตาและวิสยัทัศน์ที่กว้างไกลของท่าน ท าให้ผู้ วิจัยได้รับทัง้ความรู้
และประสบการณ์อนัล า้ค่า 

ขอขอบพระคณุ รองศาสตราจารย์ ศิริวรรณ เสรีรัตน์ ที่สละเวลาและให้เกียรติเป็นประธาน
ในการสอบ และรองศาสตราจารย์ สพุาดา สิริกุตตา ที่ให้ค าแนะน าอันเป็นประโยชน์อย่างยิ่งในการ
ปรับปรุงสารนิพนธ์ฉบับนีใ้ห้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึน้  ขอขอบพระคุณคณาจารย์ทุกท่านในคณะ
บริหารธุรกิจเพื่อสังคม  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ท่ีได้ประสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้และ
ประสบการณ์อนัมีค่า ซึง่เป็นรากฐานส าคญัและเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการศกึษาค้นคว้าของผู้วิจยั 
รวมถึงขอขอบพระคณุ อาจารย์ ดร. ลกัษณ์นารา จนัทรารมย์ อาจารย์ที่ปรึกษาตัง้แต่สมยัปริญญาตรี 
ที่ได้ให้การสนบัสนนุและรับรองการศึกษาต่อในระดบัปริญญาโท ซึ่งเป็นจุดเร่ิมต้นส าคญัที่ผลกัดนัให้
เกิดงานวิจยัฉบบันีข้ึน้ 

นอกจากนี ้ขอขอบคณุเพื่อน ๆ ในคณะและเจ้าหน้าที่มหาวิทยาลยั ที่ได้ให้ค าแนะน า ความ
ช่วยเหลือ และก าลังใจแก่ผู้ วิจัยด้วยดีเสมอมา ขอขอบคุณเพื่อน ๆ พี่ ๆ ที่ร่วมงาน และหัวหน้าที่
เข้าใจในการศึกษาต่อปริญญาโทและเปิดโอกาสให้ได้พัฒนาตนเอง  พร้อมกันนี  ้ผู้ วิจัยขอกราบ
ขอบพระคณุ บิดา มารดา ที่ให้การสนับสนุนและเป็นก าลงัใจที่ส าคญัตลอดมา ค าสอนและความรัก
ของท่านเป็นแรงผลกัดนัที่ส าคญัที่สดุในการศึกษาค้นคว้าครัง้นี ้

สุดท้ายนี  ้ผู้ วิจัยขอขอบคุณตนเองที่ได้มีความอดทน  พยายาม และมุ่งมั่นจนท าให้สาร
นิพนธ์ฉบบันีส้ าเร็จลลุ่วงได้ด้วยดี การได้เห็นผลส าเร็จของงานวิจยัที่ได้ทุ่มเทแรงกายแรงใจมาอย่าง
ยาวนาน ถือเป็นประสบการณ์อนัทรงคณุค่าที่ผู้วิจยัจะจดจ า 
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บทท่ี 1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
ในยุคปัจจุบัน เทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทอย่างมากต่อการด าเนินชีวิตของผู้ คน 

โดย เฉพาะอย่างยิ่ งการซื อ้ขายสิน ค้าออนไลน์ที่ เติบ โตอย่างรวดเร็ว  อีมา ร์เก็ต เพลส  
(e-marketplace) หรือตลาดกลางพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ได้กลายเป็นช่องทางส าคัญที่เชื่อมโยง 
ผู้ ขายและผู้ ซือ้เข้าด้วยกัน แพลตฟอร์มเหล่านีไ้ม่เพียงแต่ช่วยให้ธุรกิจสามารถเข้าถึงลูกค้าได้  
ง่ายขึน้ แต่ยังเปิดโอกาสให้ผู้ ใช้งานได้เลือกซือ้สินค้าและบริการที่หลากหลาย เปรียบเทียบราคา 
และเข้าถึงสินค้าที่ต้องการได้อย่างสะดวกสบาย 

การเติบโตอย่างรวดเร็วของแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสเป็นผลมาจากปัจจัยหลาย
ประการ ทัง้การพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เช่น การเข้าถึงอินเทอร์เน็ตความเร็ว
สงูและการแพร่หลายของสมาร์ทโฟนราคาประหยดั ท าให้ฐานผู้คนที่ใช้งานขยายตัวอย่างรวดเร็ว 
นอกจากนี ้การออกแบบแพลตฟอร์มที่เน้นประสบการณ์ผู้คนเป็นส าคญั เช่น ระบบค้นหาสินค้าที่มี
ประสิทธิภาพ ระบบช าระเงินที่หลากหลายและปลอดภัย รวมถึงการบริการลูกค้าที่รวดเร็วและมี
คุณภาพ ช่วยสร้างความเชื่อมั่นและความไว้วางใจให้กับผู้ ใช้งาน ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญใน  
การตดัสินใจซือ้สินค้าหรือบริการออนไลน์ ย่ิงไปกว่านัน้ ต้นทนุในการเร่ิมต้นธุรกิจบนแพลตฟอร์มอี
มาร์เก็ตเพลสที่ต ่ากว่าช่องทางการค้าแบบดัง้เดิม ท าให้เป็นแรงจูงใจส าคญัที่ดึงดดูผู้ประกอบการ
รายใหม่จ านวนมากเข้าสู่ตลาด ส่งผลให้เกิดการแข่งขนัที่สงูขึน้ ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อผู้ ใช้งานในแง่
ของราคาที่ถกูลงและคณุภาพสินค้าที่หลากหลายมากขึน้ 

เมื่อการแข่งขันในตลาดอีมาร์เก็ตเพลสสูงขึน้ ทัง้ผู้ ขายสินค้าบนแพลตฟอร์มและธุรกิจ
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส ต่างต้องปรับตัวและพัฒนากลยุทธ์อย่างต่อเนื่อง เพื่อดึงดูดผู้ ใช้ใหม่ 
รักษาฐานลูกค้าเดิม และกระตุ้นยอดขาย ผู้ขายสินค้าต้องพัฒนากลยุทธ์ทางการตลาดเพื่อเพิ่ม
ความน่าสนใจให้กบัสินค้าและดงึดดูลกูค้า ในขณะเดียวกนัธุรกิจแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสก็ต้อง
พฒันาแพลตฟอร์มอย่างไม่หยดุนิ่ง เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้ซือ้และผู้ขายที่เปลี่ยนแปลง
ได้อยู่ เสมอ งานวิจัยของ อรพรรณ  ตาละลักษณ์  (2564) ให้ เห็นว่า พฤติกรรมผู้ ใช้งานมี 
ความอ่อนไหวต่อกิจกรรมส่งเสริมการขายและส่วนลด โดยผู้ ใช้งานต้องการประสบการณ์ที่
น่าสนใจ ส่วนลดที่คุ้มค่า และโอกาสในการมีส่วนร่วมมากขึน้ ดังนัน้ การพัฒนากลยุทธ์ส่งเสริม
การขายและรูปแบบส่วนลดใหม่ ๆ จึงเป็นสิ่งส าคญัอย่างยิ่งต่อความส าเร็จของแพลตฟอร์มอีมาร์
เก็ตเพลสในปัจจบุนั หนึ่งในกลยุทธ์ที่ได้รับความนิยมและช่วยเพิ่มประสิทธิภาพให้กบัแพลตฟอร์ม
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นั่นก็คือ "ช็อปเปอร์เทนเมนต์ (Shoppertainment)" ซึ่งเป็นการผสมผสานประสบการณ์การซือ้
สินค้าเข้ากับความบันเทิง เพื่อสร้างประสบการณ์ที่น่าจดจ าและดึงดูดใจให้กับลูกค้า โดยไม่ได้
มุ่งเน้นเพียงแค่การขายสินค้า แต่ให้ความส าคัญกับการสร้างความเพลิดเพลินและกระตุ้นการมี
สว่นร่วมของลกูค้าระหว่างการเลือกซือ้สินค้า ภายในกลยุทธ์ช็อปเปอร์เทนเมนต์นัน้ "เกมมิฟิเคชนั 
(Gamification)" เป็นเคร่ืองมือส าคัญที่ถูกน ามาใช้ โดยน าองค์ประกอบต่าง ๆ ของเกมมาเพิ่ม
ความน่าสนใจและกระตุ้นให้ลกูค้ามีสว่นร่วมและเพลิดเพลินไปกบัการเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ 

แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสชัน้น าในภมูิภาคเอเชียตะวนัออกเฉียงใต้ อย่าง Shopee และ 
Lazada ได้น าเกมมิฟิเคชันมาใช้เป็นเคร่ืองมือส าคัญในการสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้ ใช้และเพิ่ม
ยอดขาย โดย Shopee ได้พัฒนาฟีเจอร์ Shopee Prizes ซึ่งประกอบด้วยเกมและกิจกรรม
หลากหลาย รูปแบบ  เช่ น  Shopee Farm, Shopee Candy, Daily Prizes, Shopee Bubble, 
Shopee Pet และ Shopee MixMix โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อกระตุ้นการมีส่วนร่วมของผู้ ใช้และเปิด
โอกาสให้สะสม Shopee Coin ส าหรับแลกส่วนลดหรือลุ้ นรับของรางวัล (ภาพประกอบ 1)  
ในขณะเดียวกนั Lazada ก็ได้น าเสนอ LazGames ซึง่ประกอบด้วยเกมและกิจกรรมที่ผู้ ใช้สามารถ
ร่วมกิจกรรม เช่น GoGoMatch Luckyegg และ Merge Boss เพื่อสะสม LazCoins และน าไป
แลกเป็นสว่นลดและรางวลัในแอปพลิเคชนั (ภาพประกอบ 2) การน าเกมมิฟิเคชนัมาประยุกต์ใช้ใน
ลกัษณะนีส้ะท้อนให้เห็นถึงความพยายามของแพลตฟอร์มในการสร้างประสบการณ์ที่น่าสนใจ 
เพิ่มการมีส่วนร่วม และสร้างแรงจงูใจให้กบัผู้ ใช้งาน เคร่ืองมือดงักลา่วสอดคล้องกบัความต้องการ
ที่เปลี่ยนแปลงไปของผู้คนยุคใหม่ ซึง่มุ่งหวงัประสบการณ์การช้อปปิง้ที่มากกว่า การเลือกซือ้สินค้า
เพียงอย่างเดียว นอกจากนี ้ยงัเป็นวิธีการที่มีประสิทธิภาพในการดึงดดูผู้ใช้ใหม่และรักษาฐานลกูค้า
เดิม โดยการสร้างประสบการณ์ที่น่าสนใจและมีสว่นร่วมมากขึน้ในการจบัจ่ายสินค้าออนไลน์ 

 

ภาพประกอบ 1 Shopee Prizes 

ที่มา: Shopee Prizes [Facebook post]. Shopee Prizes Thailand กลุม่คนร่วม
กิจกรรมช้อปปี.้ https://www.facebook.com/groups/shopeeprizesthailand/ 
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ภาพประกอบ 2 LazGames จาก Lazada 

ที่มา: ประชาชาติธุรกิจ. (2566, 2 พฤศจิกายน). Lazada ลยุแคมเปญ 11.11 ชกูารร่วม
กิจกรรมบนแอปเป็นสีสนั. LINE TODAY. https://today.line.me/th/v2/article/WBXy9Zy 

เกมมิฟิเคชันบนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสได้รับความนิยมอย่างมากในปัจจุบนั ด้วย
ประสิทธิภาพในการดึงดูดและสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้ ใช้งาน ความส าเร็จนี อ้ธิบายได้ด้วย
แบบจ าลองพฤติกรรมฟ็อกก์ (Fogg Behavior Model: FBM) ที่ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลกั 
ได้แก่ การสร้างแรงจูงใจ การเพิ่มความสามารถในการใช้งาน และการมอบสิ่งกระตุ้นที่น่าสนใจ 
นอกจากนี ้เกมมิฟิเคชันยังตอบสนองความต้องการและสร้างคุณค่าที่หลากหลายตามทฤษฎี
คุณค่าการบริโภค (Theory of Consumption Values: TCV) ได้แก่ คุณค่าด้านการใช้งาน คุณค่า
ด้านสงัคม คุณค่าด้านอารมณ์ คุณค่าด้านความรู้ความคิด และคุณค่าด้านเงื่อนไข โดยการมอบ
ประสบการณ์ที่น่าพึงพอใจและตอบโจทย์ความต้องการ เกมมิฟิเคชันจึงมีบทบาทส าคัญใน  
การสร้างความผกูพนักบัผู้ใช้และสง่เสริมความส าเร็จในระยะยาว 

จากข้อมูลข้างต้น เกมมิฟิเคชันมีบทบาทส าคัญในการเพิ่มการมีส่วนร่วมและสร้าง
ประสบการณ์เชิงบวกให้กับผู้ ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส ช่วยดึงดูดผู้ ใช้ใหม่ รักษาฐาน
ลูกค้าเดิม เพิ่มการมีส่วนร่วม และกระตุ้นยอดขาย ดังนัน้การศึกษาเร่ือง “พฤติกรรมการใช้งาน
และการรับรู้คณุค่าของเกมมิฟิเคชนัที่มีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ต
เพลส” จึงมีความส าคญัอย่างยิ่ง โดยมุ่งเน้นศึกษาความสมัพนัธ์ระหว่างพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเค
ชัน ได้แก่ ด้านแรงจูงใจ ด้านความสามารถ และด้านสิ่งกระตุ้น กับการรับรู้คุณค่า 5 ด้าน ได้แก่ 
ด้านการใช้งาน ด้านสงัคม ด้านอารมณ์ ด้านความรู้ความคิด และด้านเงื่อนไข กบัแนวโน้มการใช้
งานแพลตฟอร์ม การวิจัยนีจ้ะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสให้มี
ประสิทธิภาพ ตอบสนองความต้องการผู้ ใช้ และเป็นข้อมลูเชิงลึกส าหรับการออกแบบและพฒันา
เกมมิฟิเคชัน น าไปสู่การเพิ่มการมีส่วนร่วม ความภักดีต่อแบรนด์ ยอดขาย และความส าเร็จใน
ระยะยาว รวมถึงเป็นแนวทางส าหรับผู้ที่สนใจศกึษาในประเด็นที่เก่ียวข้อง 
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ความมุ่งหมายของงานวิจัย 
1. เพื่อศึกษาข้อมูลลักษณะด้านประชากรศาสตร์ ประกอบด้วย เพศ สถานภาพ อาย ุ

ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ที่ส่งผลต่อแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม 
อีมาร์เก็ตเพลส 

2. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย  
ด้านแรงจูงใจ ด้านความสามารถ และด้านสิ่งกระตุ้ น กับแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม  
อีมาร์เก็ตเพลส 

3. เพื่ อศึกษาความสัมพัน ธ์ระหว่าง การรับ รู้คุณ ค่าการใช้การใช้ เกมมิ ฟิ เคชัน 
ประกอบด้วย ด้านการใช้งาน ด้านสงัคม ด้านอารมณ์ ด้านความรู้ความคิด และด้านเงื่อนไข กับ
แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

ความส าคัญของการวิจัย 
1. ผู้ประกอบการและนักการตลาดของธุรกิจอีมาร์เก็ตเพลส เข้าใจปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อ

พฤติกรรมและการรับรู้คุณค่าของผู้ ใช้ เพื่อน าไปสู่การออกแบบและพัฒนาเกมมิฟิเคชันที่ตอบ
โจทย์ความต้องการ เพิ่มประสิทธิภาพในการดึงดูดลูกค้า รักษาฐานลูกค้า กระตุ้นยอดขาย และ
ความส าเร็จในระยะยาว 

2. ผู้ที่สนใจในด้านการตลาดที่ใช้เกมมิฟิเคชนั ได้รับความรู้ความเข้าใจเก่ียวกบักลไกของ
เกมมิฟิเคชัน และปัจจัยที่ส่งผลต่อความส าเร็จ เพื่อน าไปประยุกต์ใช้ในการวางแผนกลยุทธ์ทาง
การตลาดในธุรกิจต่าง ๆ  

3. ผู้ที่สนใจในการศึกษาพฤติกรรมการใช้งานและการรับรู้คณุค่าของเกมมิฟิเคชนั ได้รับ
ความรู้ความเข้าใจเชิงลึกเก่ียวกับพฤติกรรมผู้ ใช้และการรับรู้คุณค่าที่มีต่อเกมมิฟิเคชันในบริบท
ของอีมาร์เก็ตเพลส ซึง่เป็นประโยชน์ต่อการวิจยัและพฒันาองค์ความรู้ในสาขาที่เก่ียวข้องต่อไป 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครัง้นี ้ได้แก่ ผู้ ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในประเทศ
ไทยอาย ุ15 ปีขึน้ไป ที่มีประสบการณ์การใช้เกมมิฟิเคชัน 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
กลุ่มตวัอย่างที่ใช้ในการศึกษางานวิจยัครัง้นีคื้อ ผู้ ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส

ในประเทศไทยอายุ 15 ปีขึน้ไป ที่มีประสบการณ์การใช้เกมมิฟิเคชัน ซึ่งไม่สามารถระบุจ านวน
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ประชาก รที่ แน่ น อน ได้  ดั งนั ้น  ผู้ วิ จั ย จึ งก าหนดกลุ่ ม ตั วอย่ างจ ากสู ต รการค าน วณ  
(กลัยา วานิชย์บญัชา, 2555) ที่ระดบัความเชื่อมัน่ 95% ค่าความคลาดเคลื่อนไม่เกิน 5% จากสตูร
การค านวณจะได้กลุม่ตวัอย่าง 385 ตวัอย่าง และผู้วิจยัได้เพิ่มกลุม่ตวัอย่างจ านวน 4% คิดเป็น 15 
ตวัอย่าง ดงันัน้ขนาดกลุม่ตวัอย่างทัง้หมด รวมจ านวนตวัอย่างทัง้สิน้เป็น 400 ตวัอย่าง 

วิธีการสุ่มตัวอย่าง 
ผู้วิจยัได้แบ่งขัน้ตอนการสุม่ตวัอย่างประกอบด้วย 2 ขัน้ตอน 

ขัน้ตอนที่  1 การเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ใน
ขัน้ตอนแรกนี ้ผู้ วิจัยได้ก าหนดกลุ่มเป้าหมายคือ ผู้ ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในประเทศ
ไทยที่มีอายุ 15 ปีขึน้ไป และมีประสบการณ์ในการใช้เกมมิฟิเคชนับนแพลตฟอร์มดงักล่าว โดยใช้
วิธีการสุม่ตวัอย่างแบบเจาะจงเพื่อคดัเลือกกลุม่ตวัอย่างที่สอดคล้องกบัคณุสมบติัที่ก าหนด  

1. การเก็บข้อมูลออนไลน์ (Online Data Collection) ผู้วิจยัได้ท าการเก็บ
ข้อมูลผ่านแบบสอบถามออนไลน์ (Google Forms) โดยเจาะจงไปยังกลุ่ม เป้ าหมายที่มี 
การรวมกลุ่มกันในช่องทางออนไลน์ที่เก่ียวข้องกับแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสและเกมมิฟิเคชัน 
ดงันี ้

1.1. กลุ่มเฟซบุ๊ ก Shopee Prizes Thailand กลุ่มคนร่วมกิจกรรม  
ช้อปป้ี กลุ่มชุมชนออนไลน์ของผู้ เข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์ม Shopee ที่มีการใช้เกม
มิฟิเคชัน ผู้ วิจัยได้เก็บข้อมูลจากสมาชิกกลุ่มจ านวน 100 คน โดยใช้วิธีการส่งลิงก์แบบสอบถาม
ผ่านการโพสต์ในกลุ่ม  และการส่งข้อความแชทส่วนตัว (Direct Message) ไปยังสมาชิก
กลุม่เป้าหมาย 

1.2. กลุ่มเฟซบุ๊ก Lazada Happy Gamers กลุ่มคนรักเกมลาซาด้า 
กลุ่มชุมชนออนไลน์ของผู้ที่ชื่นชอบและเข้าร่วมกิจกรรมเกมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์ม Lazada ที่มี 
การน าเสนอเกมมิฟิเคชนั ผู้วิจยัได้เก็บข้อมลูจากสมาชิกกลุม่จ านวน 100 คน โดยใช้วิธีการส่งลิงก์
แบบสอบถามผ่านการโพสต์ในกลุ่ม และการส่งข้อความแชทส่วนตัว (Direct Message) ไปยัง
สมาชิกกลุม่เป้าหมาย 

2. การเก็บข้อมูลแบบตัวต่อตัว (Individual Sampling) ผู้ วิจัยได้ท า 
การเก็บข้อมูลโดยการพบปะและสมัภาษณ์กลุ่มตัวอย่างตามสถานที่ต่าง ๆ ในกรุงเทพมหานคร 
โดยสง่ลิงก์หรือสแกน QR Code ในการกรอกแบบสอบถามออนไลน์ (Google Forms) ณ ขณะนัน้ 

ผู้วิจยัได้เลือกกลุ่มตวัอย่างที่มีลกัษณะที่คาดว่ามีการใช้งานเกมมิฟิเคชนับน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส เช่น ผู้ที่ก าลงัเลือกซือ้สินค้าผ่านโทรศพัท์มือถือ, ผู้ที่ใช้โค้ดส่วนลดจาก
กิจกรรม, หรือผู้ที่สะสมแต้มจากกิจกรรม โดยเก็บข้อมลูจ านวน 200 คน 
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ทั ง้นี  ้เนื่ องจากค าว่า  "เกมมิ ฟิ เคชัน " อาจเป็นค าที่ ไม่คุ้ น เคยส าหรับ
กลุ่มเป้าหมายบางกลุ่ม ผู้วิจยัจึงได้ให้ค าอธิบายและตัวอย่างเพิ่มเติมเก่ียวกบัลกัษณะของเกมมิฟิ
เคชันที่พบได้ทั่วไปบนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส เช่น ระบบสะสมแต้ม , การรับรางวัลเมื่อท า
ภารกิจส าเร็จ, หรือการใช้โค้ดส่วนลดจากการเล่นเกม เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายเข้าใจและตอบ
แบบสอบถามได้อย่างถกูต้อง 

ขั ้นตอนที่  2 การสุ่มตัวอย่างโดยอาศัยความสะดวก (Convenience 
Sampling) ในขัน้ตอนที่สอง ผู้ วิจัยได้ท าการสุ่มตัวอย่างโดยอาศัยความสะดวก โดยแจก
แบบสอบถามออนไลน์ (Google Forms) ให้กบัผู้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในประเทศไทย
ที่มีอายุ 15 ปีขึน้ไป และมีประสบการณ์การใช้เกมมิฟิเคชัน โดยเก็บข้อมูลจากผู้ ที่เต็มใจตอบ
แบบสอบถามจนครบ 400 ชดุ 

ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา 

1. ตวัแปรอิสระ (Independent Variables) ได้แก่ 
1.1 ลกัษณะด้านประชากรศาสตร์ 

1.1.1 เพศ 
1) ชาย 
2) หญิง 

1.1.2 สภานภาพ 
1) โสด/หย่าร้าง 
2) สมรส/อยู่ด้วยกนั 

1.1.3 อาย ุ
1) อาย ุ15 - 23 ปี 
2) อาย ุ24 - 32 ปี 
3) อาย ุ33 - 41 ปี 
4) อาย ุ42 ปีขึน้ไป 

1.1.4 ระดบัการศกึษา 
1) ต ่ากว่าปริญญาตรี 
2) ปริญญาตรี 
3) สงูกว่าปริญญาตรี 
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1.1.5 อาชีพ 
1) นกัเรียน/นิสิต/นกัศกึษา 
2) ข้าราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ 
3) พนกังานบริษัทเอกชน/ลกูจ้าง 
4) ธุรกิจสว่นตวั/เจ้าของกิจการ 
5) อ่ืน ๆ ...... 

1.1.6 รายได้เฉลี่ยต่อเดือน  
1) ต ่ากว่าหรือเท่ากบั 15,000 บาท 
2) 15,001 - 30,000 บาท 
3) 30,001 - 45,000 บาท 
4) 45,001 บาทขึน้ไป 

1.2 พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั 
1.2.1 ด้านแรงจงูใจ (Motivation) 
1.2.2 ด้านความสามารถ (Ability) 
1.2.3 ด้านสิ่งกระตุ้น (Prompt) 

1.3 การรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนั 
1.3.1 ด้านการใช้งาน (Functional) 
1.3.2 ด้านสงัคม (Social) 
1.3.3 ด้านอารมณ์ (Emotional) 
1.3.4 ด้านความรู้ความคิด (Epistemic) 
1.3.5 ด้านเงื่อนไข (Conditional) 

2. ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ได้แก่  แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม 
อีมาร์เก็ตเพลส 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 
1. เกมมิฟิเคชัน (Gamification) หมายถึง การน าเอาแนวคิดและกลไกในการออกแบบ

เกมมาประยุกต์ใช้กับกิจกรรมที่ไม่ใช่เกม โดยมุ่งเน้นไปที่การสร้างแรงจูงใจและกระตุ้นให้เกิด
พฤติกรรมที่ต้องการ เกมมิฟิเคชันสามารถประยุกต์ใช้ได้ในหลากหลายบริบท เช่น การศึกษา  
การท างาน สขุภาพ การตลาด ฯลฯ  

2. แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส (e-marketplace Platform) หรือ ตลาดกลาง
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง ช่องทางการตลาดรูปแบบหนึ่งของอีคอมเมิร์ซ (E-Commerce) 
เปรียบเสมือน ตลาดหรือห้างสรรพสินค้าออนไลน์ส าเร็จรูป ที่รวบรวมร้านค้าออนไลน์หลากหลาย
ไว้บนเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันเดียว โดยผู้ขาย (Seller) สามารถเข้ามาเปิดร้านค้าออนไลน์เพื่อ
จ าหน่ายสินค้าหรือบริการของตนบนแพลตฟอร์มเหล่านี ้ส่วนผู้ซือ้ (Buyer) ก็สามารถเข้ามาเลือก
ซือ้สินค้า เปรียบเทียบราคา และช าระเงินผ่านระบบที่ปลอดภยั สะดวก รวดเร็ว เช่น Shopee และ 
Lazada เป็นต้น 

3. พฤติกรรมการใช้ เกมมิ ฟิ เคชัน  (Gamification Usage Behavior) รูปแบบ 
การปฏิสมัพันธ์ของผู้ ใช้กับกิจกรรมบนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส ซึ่งประกอบด้วย 3 ด้านหลัก 
ได้แก่ 

3.1 ด้านแรงจูงใจ (Motivation) หมายถึง แรงผลักดันภายในที่ท าให้ให้ผู้ ใช้เกิด
ความรู้สึกอยากมีส่วนร่วมและปฏิสมัพันธ์กับกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส เช่น 
ความสนกุ ความท้าทาย การได้รับการยอมรับ และความต้องการได้รับรางวลั 

3.2 ด้านความสามารถ (Ability) หมายถึง ทักษะ ความรู้ ความเข้าใจ และ
ความสามารถของผู้ ใช้ในการใช้งาน รวมถึงการได้รับความช่วยเหลือหรือการสนับสนุนจาก  
คนรอบข้าง เพื่อเอือ้ต่อการมีสว่นร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

3.3 ด้านสิ่งกระตุ้น (Prompt) หมายถึง สิ่งเร้าหรือตวักระตุ้นภายนอกที่มีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมของผู้ ใช้ ที่ท าให้เกิดการตอบสนองต่อกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 
เช่น การแจ้งเตือน โปรโมชนั 

4. การรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน (Perceived Value of Using Gamification) 
คณุค่าที่ผู้ ใช้รับรู้จากการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมบนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส ซึ่งประกอบด้วย 5 
ด้านหลกั ได้แก่ 

4.1 ด้านการใช้งาน (Functional Value) หมายถึง คุณค่าที่ผู้ ใช้ได้รับจากการเข้า
ร่วมกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส เช่น ความสะดวกสบาย ประสิทธิ ภาพ  
ความรวดเร็ว และความน่าเชื่อถือ 
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4.2 ด้านสังคม (Social Value) หมายถึง คุณค่าที่ผู้ ใช้ได้รับจากการมีปฏิสัมพันธ์
ทางสงัคมผ่านกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสเช่น การสร้างความสมัพันธ์กับผู้ ใช้
คนอ่ืน ๆ การได้รับการยอมรับ การมีสว่นร่วมในชมุชน และการแสดงสถานะทางสงัคม 

4.3 ด้ าน อ ารม ณ์  (Emotional Value) หม ายถึ ง  คุณ ค่ าที่ ผู้ ใ ช้ ไ ด้ รับ จ าก
ประสบการณ์ทางอารมณ์เชิงบวกที่เกิดขึน้จากการมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์ม  
อีมาร์เก็ตเพลส เช่น ความสนกุสนาน ความต่ืนเต้น ความภาคภมูิใจ 

4.4 ด้านความรู้ความคิด (Epistemic Value) หมายถึง คุณค่าที่ผู้ ใช้ได้รับใน
รูปแบบของความอยากรู้อยากเห็น ประสบการณ์ที่แปลกใหม่ การเพิ่มพูนความรู้เก่ียวกับสินค้า
หรือบริการ และความเข้าใจเก่ียวกบัโปรโมชัน ส่วนลด จากกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์
เก็ตเพลส 

4.5 ด้านเงื่อนไข (Conditional Value) หมายถึง คณุค่าที่ผู้ ใช้ได้รับจาก ข้อก าหนด 
และผลตอบแทนที่เก่ียวข้องกับการเข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส เช่น 
โอกาสในการได้รับรางวลั สิทธิพิเศษต่าง ๆ ความยติุธรรม และความโปร่งใสของระบบ 

5. แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส (e-marketplace Platform 
Usage Trends) หมายถึง รูปแบบ ทิศทาง การใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสของผู้ ใช้ที่คาดว่า
จะเกิดขึน้ในอนาคต โดยพิจารณาจากปัจจยัต่าง ๆ ที่มีอิทธิพลต่อการใช้งานของผู้ใช้งาน 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 

การศึกษาวิจัยเร่ือง“พฤติกรรมการใช้งานและการรับรู้คุณค่าของเกมมิฟิเคชันที่มี
ความสัมพันธ์กับแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส ” มีกรอบแนวคิดการวิจัย 
ในการศกึษา ดงันี ้
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 3 กรอบแนวคิดในงานวิจยั 

ลักษณะด้านประชากรศาสตร์ (Demographic) 
1. เพศ (Sex) 
2. สถานภาพ (Marital Status) 
3. อาย ุ(Age) 
4. ระดบัการศกึษา (Education) 
5. อาชีพ (Occupation) 
6. รายได้เฉล่ียต่อเดือน (Income) 

พฤติกรรมการใช้งานเกมมิฟิเคชัน 
(Gamification Usage Behavior) 

1. ด้านแรงจงูใจ (Motivation) 
2. ด้านความสามารถ (Ability) 
3. ด้านส่ิงกระตุ้น (Prompt) 

การรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน  
(Perceived Value of Using Gamification) 

1. ด้านการใช้งาน (Functional) 
2. ด้านสงัคม (Social) 
3. ด้านอารมณ์ (Emotional) 
4. ด้านความรู้ความคิด (Epistemic) 
5. ด้านเงื่อนไข (Conditional) 

แนวโน้มการใช้งาน 
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ต
เพลส (e-marketplace 

Platform Usage Trends) 

ตวัแปรอิสระ ตวัแปรตาม 
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สมมติฐานงานวิจัย 

1. ผู้ ใช้งานที่มีลกัษณะด้านประชากรศาสตร์ ประกอบด้วย เพศ สถานภาพ อายุ ระดับ
การศึกษา อาชีพ และรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ที่แตกต่างกันมีแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม  
อีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั 

2. พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชัน มีความสัมพันธ์กับแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม  
อีมาร์เก็ตเพลส 

3. การรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนั มีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม
อีมาร์เก็ตเพลส 
  



 

บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

งานวิจยัเร่ือง พฤติกรรมการใช้งานและการรับรู้คณุค่าของเกมมิฟิเคชนัที่มีความสมัพนัธ์
กับแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส มีแนวคิด มีแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่
เก่ียวข้อง เพื่อน าข้อมูลที่ได้มาก าหนดสมมติฐานงานวิจัยและออกแบบเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย
ต่อไป ผู้วิจยัขอน าเสนอการทบกวนวรรณกรรมตามหวัข้อ ดงันี ้

1. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัลกัษณะด้านประชากรศาสตร์ 
2. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัพฤติกรรมผู้ใช้งาน 
3. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัการรับรู้คณุค่า 
4. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัเกมมิฟิเคชนั 
5. ความรู้ทัว่ไปเก่ียวกบัเกมมิฟิเคชนับนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 
6. เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวข้อง 

1. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับลักษณะด้านประชากรศาสตร์ 
ประชากรศาสตร์ (Demography) คือ การศึกษาเก่ียวกับประชากรมนุษย์ โดยมุ่งเน้นท า

ความเข้าใจเก่ียวกับขนาด โครงสร้าง และการเปลี่ยนแปลงของประชากร ซึ่งเก่ียวข้องกับปัจจัย
ด้านสงัคม วฒันธรรม และเศรษฐกิจ โดยลกัษณะทางประชากรศาสตร์ที่ส าคญัประกอบด้วย เพศ 
เชือ้ชาติ ศาสนา ภูมิล าเนา ภาษา ระดับการศึกษา สถานภาพสมรส จ านวนบุตร สถานภาพ  
การท างาน อาชีพ และรายได้ (สนัทดั เสริมศรี, 2541) 

ลักษณะทางประชากรศาสตร์เหล่านีม้ีความส าคัญอย่างยิ่งในการท าการตลาดและ  
การสื่อสาร ปรมะ สตะเวทิน (2546) อธิบายว่า ลกัษณะทางประชากรศาสตร์เป็นตวัแปรที่สามารถ
บ่งชีถ้ึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ซึ่งส่งผลต่อความต้องการ พฤติกรรม และการตอบสนองต่อ
สินค้าหรือบริการที่แตกต่างกนั ด้วยเหตนุี ้การท าความเข้าใจลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของผู้ใช้ 
จึงช่วยให้นกัการตลาดสามารถก าหนดกลยทุธ์ที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพมากขึน้ 

ศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2550) ได้น าเสนอแนวคิดลกัษณะทางประชากรศาสตร์ อนัได้แก่ เพศ 
สถานภาพ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้ ว่าเป็นตัวแปรส าคญัที่นิยมใช้ในการแบ่งส่วน
ตลาด เนื่องจากเป็นข้อมูลที่ วัดผลได้ง่ายและช่วย ให้ก าหนดตลาดเป้าหมายได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ตวัแปรเหลา่นีม้ีความส าคญัต่อการท าความเข้าใจพฤติกรรมการใช้งานของผู้ ใช้งาน
ที่แตกต่างกนั ดงันี ้
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1. เพศ (Sex) เป็นตัวแปรส าคัญในการแบ่งส่วนตลาด เนื่องจากพฤติกรรมการใช้
งานของผู้ ใช้แต่ละเพศมีความแตกต่างกนั นักการตลาดจึงจ าเป็นต้องศึกษาความแตกต่างเหล่านี ้
อย่างรอบคอบ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในปัจจุบันที่บทบาททางสังคมและพฤติกรรมการใช้งานของ
ผู้หญิงมีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างมาก เช่น ผู้หญิงอาจให้ความส าคญักบัผลิตภณัฑ์ความงามและ
แฟชัน่ ในขณะที่ผู้ชายอาจให้ความส าคญักบัผลิตภณัฑ์เทคโนโลยีและกีฬา 

2. สถานภาพ (Marital Status) เป็นอีกหนึ่งตัวแปรที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้งาน
ของผู้ ใช้ นักการตลาดจึงให้ความส าคญักบัการศึกษาข้อมูลของครอบครัวในฐานะหน่วยผู้ ใช้งาน 
โดยพิจารณาถึงจ านวนสมาชิกในครอบครัว และลกัษณะการใช้งานของแต่ละคน เพื่อน าข้อมูล
ด้านประชากรศาสตร์และโครงสร้างสื่อที่เก่ียวข้องกับผู้ตัดสินใจในครอบครัวมาพัฒนากลยุทธ์ที่
เข้าถึงกลุม่เป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น ผู้ที่แต่งงานแล้วอาจให้ความส าคญักบัผลิตภณัฑ์
และบริการที่เก่ียวข้องกบัครอบครัว ในขณะที่ผู้ที่ยงัโสดอาจให้ความส าคญักบักิจกรรมสนัทนาการ
และการเดนิทาง 

3. อายุ (Age) เนื่องจากสินค้าและบริการสามารถตอบสนองความต้องการของ
ผู้ใช้งานในแต่ละช่วงอายทุี่แตกต่างกนัได้ นกัการตลาดจึงใช้ประโยชน์จากตวัแปรนีใ้นการแบ่งสว่น
ตลาดและค้นหาความต้องการของตลาดเฉพาะกลุ่ม (Niche Market) เช่น กลุ่มวัยรุ่น กลุ่ม
ผู้สงูอายุ หรือกลุ่มคนท างาน ซึ่งแต่ละกลุ่มมีความต้องการและพฤติกรรมการใช้งานที่แตกต่างกัน 
เช่น วยัรุ่นอาจให้ความส าคญักบัเทรนด์ ในขณะที่ผู้สงูอายอุาจให้ความส าคญักบัสขุภาพ 

4. ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้ (Education, Occupation and Income) 
เป็นตวัแปรส าคญัที่บ่งบอกถึงสถานะทางสงัคมของผู้ใช้งาน และมีความสมัพนัธ์กนัในการก าหนด

สว่นของตลาด 

4.1 ระดับการศึกษา (Education) มีผลต่อความรู้ ความเข้าใจ และทศันคติของ
ผู้ ใช้งาน ซึ่งส่งผลต่อพฤติกรรมการเลือกใช้สินค้าหรือบริการ เช่น ผู้ ใช้งานที่มีระดับการศึกษาสูง
อาจให้ความส าคญักบัข้อมลู คณุภาพ และนวตักรรม ในขณะที่ผู้ ใช้งานที่มีระดบัการศึกษาต ่าอาจ
ให้ความส าคญักบัราคาและความคุ้มค่ามากกว่า  

4.2 อาชีพ (Occupation) มีผลต่อความต้องการ รสนิยม และรูปแบบการใช้ชีวิต
ของผู้ ใช้งาน เช่น พนักงานบริษัทอาจมีความต้องการใช้สินค้าหรือบริการที่สะดวก รวดเร็ว และ
ทนัสมยั ในขณะที่เกษตรกรอาจมีความต้องการใช้สินค้าหรือบริการที่ทนทาน ใช้งานง่าย และราคา
ไม่แพง 
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4.3 รายได้ (Income) เป็นตวัชีว้ดัความสามารถในการซือ้ของผู้ ใช้งาน แม้รายได้
จะเป็นตวัแปรที่นกัการตลาดใช้กนับ่อยมาก แต่นกัการตลาดส่วนใหญ่จะโยงเกณฑ์รายได้รวมกับ
ตวัแปรด้านประชากรศาสตร์อ่ืน ๆ เพื่อให้ก าหนดตลาดเป้าหมายได้ชดัเจนยิ่งขึน้ เช่น การแบ่งกลุ่ม
ผู้ใช้งานตามระดบัรายได้ เพื่อน าเสนอสินค้าหรือบริการท่ีเหมาะสมกบัก าลงัซือ้ของแต่ละกลุม่ 

จากแนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับลักษณะทางด้านประชากรศาสตร์ข้างต้น สรุปได้ว่า 
คณุสมบติัทาง ด้านประชากรศาสตร์ระหว่างผู้ ใช้งานมีความแตกต่างกนั ส่งผลต่อแนวโน้มการใช้
งานที่แตกต่างกัน ผู้ วิจัยจึงได้น ามาก าหนดกรอบการวิจัย  แนวคิดด้านประชากรศาสตร์ 
ประกอบด้วย เพศ สถานภาพ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้เฉลี่ยต่อเดือน เพื่อมาเป็น
แนวทางในการสร้างแบบสอบถามและค้นหาค าตอบเก่ียวกบัลกัษณะประชากรศาสตร์ของผู้ ใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสประเทศไทยอายุ 15 ปีขึน้ไป ที่มีประสบการณ์การใช้เกมมิฟิเคชัน 
มีลักษณะประชากรศาสตร์ที่แตกต่างกันมีแนวโน้มต่อการใช้งานผู้ ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ต
เพลสแตกต่างกนั 

2. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้ใช้งาน 
พฤติกรรมผู้ ใช้งาน (User Behavior) คือ รูปแบบการกระท าที่สงัเกตได้ของผู้ ใช้ขณะ

มีปฏิสัมพันธ์กับระบบสารสนเทศ ซึ่งครอบคลุมมิ ติต่าง ๆ ทัง้การใช้งาน การเรียนรู้ และ 
การปรับตัวเข้ากับระบบ (Venkatesh และคณะ, 2003) พฤติกรรมดังกล่าวสะท้อนให้เห็นถึง
รูปแบบการปฏิสัมพันธ์ของผู้ ใช้กับสินค้า บริการ หรือระบบต่าง ๆ (Hsu และ Lu, 2007) รวมถึง
ลกัษณะเฉพาะของการใช้งานสื่อ เทคโนโลยี และแพลตฟอร์มดิจิทัลของผู้ ใช้แต่ละบุคคล (Bong 
และ Liu, 2022) 

AlMarshedi และคณะ (2017)ได้เน้นย า้ถึงความซบัซ้อนของพฤติกรรมผู้ ใช้ โดยระบุว่า 
พฤติกรรมนัน้ได้รับอิทธิพลจากปัจจัยหลากหลายมิติ ทัง้แรงจูงใจ ความสามารถ และตัวกระตุ้น
ต่าง ๆ การท าความเข้าใจปัจจยัเหลา่นี ้สามารถน าไปประยกุต์ใช้ในการออกแบบและพฒันาสินค้า
หรือบริการที่สามารถดึงดูดใจผู้ ใช้ สามารถตอบสนองความต้องการ และรักษาฐานผู้ ใช้งานได้
อย่างยัง่ยืน 

แบบจ าลองพฤติกรรมของฟ็อกก์  (The Fogg Behavior Model: FBM) เป็น
เคร่ืองมือที่ช่วยให้เข้าใจพฤติกรรมผู้ ใช้งานอย่างเป็นระบบ พฒันาโดย BJ Fogg ผู้ก่อตัง้ Behavior 
Design Lab แห่งมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด โมเดลนีอ้ธิบายว่า พฤติกรรมจะเกิดขึน้ได้เมื่อมี
องค์ประกอบ 3 อย่างเกิดขึน้พร้อมกนั ได้แก่  
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1. แรงจูงใจ (Motivation) คือ แรงผลักดันให้บุคคลท าพฤติกรรม โดยมีปัจจัยจาก
ความต้องการ ความปรารถนา หรือความคาดหวงัในผลลพัธ์ หากมีแรงจงูใจมากก็จะพยายามเพิ่ม
ความสามารถของตนเองเพื่อให้บรรลเุป้าหมาย  

2. ความสามารถ (Ability) คือ ความพร้อมและทรัพยากรที่บุคคลมีในการท า
พฤติกรรม เช่น ความรู้ ทักษะ เวลา เงิน เป็นต้น พฤติกรรมที่ง่ายต่อการท าใช้เพียงแรงจูงใจน้อย 
แต่ถ้าพฤติกรรมยากก็ต้องใช้แรงจงูใจมาก  

3. สิ่งกระตุ้น (Prompt) คือ สิ่งเร้าภายนอกที่กระตุ้นให้บคุคลท าพฤติกรรม หากท าได้
ง่ายแม้แรงจูงใจต ่าสิ่งกระตุ้นที่ตรงจุดก็ท าให้เกิดพฤติกรรมได้ แต่ถ้าสิ่งกระตุ้นไม่ตรงกับความ
ต้องการหรือเวลาไม่เหมาะสมก็ไม่สามารถกระตุ้นพฤติกรรมได้ 

 

ภาพประกอบ 4 อธิบายแบบจ าลองพฤติกรรมของฟ็อกก์ 

ที่มา : Fogg (2019). The Fogg Model. Retrieved from 
https://www.habitweekly.com/models-frameworks/the-fogg-model 

โดยสรุปได้ว่า ความสัมพันธ์ของพฤติกรรมสามารถอธิบายได้ด้วยสมการดังนี ้ 
พฤติกรรม (B) = แรงจงูใจ (M) x ความสามารถ (A) x สิ่งกระตุ้น (P) 
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แรงจูงใจ (Motivation) 
เป็นความปรารถนาที่จะท าบางสิ่งบางอย่าง จากแรงผลกัดันภายใน ที่ท าให้บุคคลมี

พฤติกรรม แสดงออกถึงความโน้มเอียงที่จะลงมือท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เสมือนแรงขบัเคลื่อนที่ผลกัดัน
ให้ตดัสินใจท าตามความต้องการ ความปรารถนา หรือเป้าหมาย (Fogg, 2009) ซึง่สามารถแบ่งได้
เป็น 2 ประเภทหลกั ได้แก่ (AlMarshedi และคณะ, 2017) 

1. แรงจูงใจภายใน ( Intrinsic Motivation) แรงขับ เคลื่ อนจากความสนใจ 
ความสขุ หรือความพึงพอใจส่วนตวัในการท ากิจกรรม โดยไม่หวงัผลตอบแทนภายนอก แรงจูงใจ
ภายในมีความส าคญัต่อการเรียนรู้และการพฒันาความรู้ และส่งผลให้ผู้ ใช้งานมีความผูกพันและ
ภกัดีต่อแบรนด์ในระยะยาว 

2. แรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) แรงขับเคลื่อนจากปัจจัยภายนอก 
เช่น เงิน รางวลั การยอมรับจากสงัคม แรงจงูใจภายนอกอาจท าให้เกิดพฤติกรรมในระยะสัน้ได้ แต่
หากขาดแรงจงูใจภายในร่วมด้วย พฤติกรรมนัน้มกัไม่ยัง่ยืน 

Fogg (2009)อธิบายว่า แรงจงูใจได้รับอิทธิพลจากปัจจยัต่าง ๆ ดงันี ้
1. ความรู้สึกทางกาย (Sensation) เป็นแรงจูงใจพืน้ฐานที่สุดของมนุษย์ เกิด

จากความต้องการตอบสนองต่อความรู้สึกทางกายภาพ มนษุย์มกัแสวงหาสิ่งที่สร้างความพึงพอใจ 
(Pleasure) หลีกเลี่ยงสิ่งที่สร้างความเจ็บปวด (Pain) เช่น การรับประทานอาหารเพื่อตอบสนอง
ความหิว หรือการร่วมกิจกรรมเพื่อความสนกุสนาน 

2. ความคาดหวัง (Anticipation) เป็นแรงจงูใจทางอารมณ์ที่ท าให้ผู้ ใช้มุ่งมัน่ท า
สิ่งต่าง ๆ ให้ส าเร็จ เกิดจากความหวัง (Hope) และความกลัว (Fear) ผู้ ใช้มักคาดหวังสิ่งดี ๆ ใน
อนาคต ความคาดหวงัเหล่านีส้่งผลต่อพฤติกรรมในปัจจุบนั เช่น การตัง้ความหวงัว่า จะลดน า้หนกั
ได้ จึงออกก าลงักายสม ่าเสมอ หรือการตัง้ใจเรียนเพื่อให้ได้เกรดดีขึน้ 

3. การยอมรับทางสังคม (Belonging) เป็นแรงจงูใจทางสงัคมที่ท าให้ผู้ใช้แสดง
พฤติกรรมบางอย่าง มนุษย์เป็นสตัว์สงัคมที่ต้องการรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม เมื่อผู้ ใช้งานรู้สึกว่า
ตวัเองได้รับการยอมรับ ชื่นชม และเห็นคณุค่า ก็จะรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของสงัคม ซึ่งสิ่งนีอ้าจท าให้
ยงัคงแสดงพฤติกรรมบางอย่างที่ช่วยรักษาสถานะหรือการยอมรับนัน้ต่อไป เช่น การร่วมกิจกรรม
เพื่อแข่งขนักบัเพื่อน หรือการมีสว่นร่วมในกิจกรรมเพื่อสงัคม 
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ความสามารถ (Ability)  
เป็นปัจจยัส าคญัที่ส่งผลต่อการแสดงพฤติกรรมของบุคคล แสดงให้เห็นถึงศกัยภาพ

ในการด าเนินพฤติกรรมที่ เก่ียวข้องโดยตรงกับระดับความยากง่ายของพฤติกรรมนัน้  ๆ 
ความสามารถนีป้ระกอบด้วยองค์ประกอบหลายประการ ได้แก่ ทกัษะ ความรู้ และประสบการณ์ที่
ผู้ ใช้งานได้สั่งสมมาตลอดระยะเวลาที่ผ่านมา ซึ่งปัจจัยเหล่านีม้ีส่วนส าคัญในการช่วยให้บุคคล
สามารถแสดงพฤติกรรมในการท างานตามที่ได้รับมอบหมาย และบรรลเุป้าหมายที่ก าหนดไว้อย่าง
มีประสิทธิภาพ (อรพรรณ ตาละลกัษณ์, 2564) 

Fogg (2009)อธิบายว่า ความสามารถ ได้รับอิทธิพลจากปัจจยัต่าง ๆ ดงันี ้
1. เวลา (Time) ปริมาณเวลาที่มีอยู่ส่งผลต่อความสามารถในการด าเนิน

พฤติกรรม หากมีเวลาจ ากดั โอกาสในการเรียนรู้ ฝึกฝน และแสดงพฤติกรรมนัน้ ๆ ก็จะลดลง 
2. เงิน  (Money) ท รัพยากรทางที่ ส่ งผลต่อความสามารถในการเข้าถึ ง 

สิ่งอ านวยความสะดวกท่ีจ าเป็นต่อการเรียนรู้ ฝึกฝน และแสดงพฤติกรรม 
3. ความพยายามทางจิต (Mental Effort) ความยากง่ายของพฤติกรรมส่งผล

ต่อความพยายามทางจิตที่จ าเป็นต่อการเรียนรู้ ฝึกฝน และแสดงพฤติกรรม พฤติกรรมที่ซบัซ้อน
หรือต้องใช้การคิดวิเคราะห์ ย่อมต้องใช้ความพยายามทางจิตมากกว่า พฤติกรรมที่เรียบง่าย 

4. โอกาสทางสังคม (Social Opportunity) สภาพแวดล้อมทางสงัคมส่งผลต่อ
ความสามารถในการเรียนรู้ ฝึกฝน และแสดงพฤติกรรม หากมีโอกาสได้รับการสนับสนุนจากผู้ อ่ืน 
หรือมีบคุคลที่สามารถให้ค าปรึกษา แนะน า ก็จะเพิ่มโอกาสในการประสบความส าเร็จ 

5. กิจวัตรประจ าวัน (Routine) การมีกิจวัตรประจ าวันที่เอือ้อ านวยต่อการ
เรียนรู้ ฝึกฝน และแสดงพฤติกรรม ก็จะเพิ่มโอกาสในการประสบความส าเร็จ 

สิ่งกระตุ้น (Prompt) 
เป็นองค์ประกอบส าคัญในการส่งเสริมพฤติกรรมที่พึงประสงค์ โดยท าหน้าที่เป็น

สญัญาณตามบริบทที่กระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมเฉพาะ มักปรากฏในรูปแบบของการแสดงผลหรือ
การแจ้งเตือนที่ออกแบบมาเพื่อสร้างความตัง้ใจและกระตุ้นให้ผู้ ใช้งานกระท าตามเป้าหมายที่
ก าหนด (อรพรรณ ตาละลักษณ์ , 2564) สิ่งกระตุ้ นเหล่านี เ้ป็นปัจจัยภายนอก เช่น การเห็น
ภาพลักษณ์ที่เก่ียวข้อง เสียง ข้อความ หรือแม้กระทั่งการสังเกตพฤติกรรมของผู้ อ่ืน รวมถึง
สภาพแวดล้อม ล้วนสามารถสร้างแรงจูงใจและเสริมความสามารถให้ผู้ ใช้บรรลุพฤติกรรม
เป้าหมายได้ (Stephens, 2014) การใช้สิ่งกระตุ้ นอย่างมีประสิทธิภาพจึงเป็นกลไกส าคัญใน 
การสร้างและสนบัสนนุพฤติกรรมที่ต้องการ 
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Fogg (2009)แบ่งประเภทของสิ่งกระตุ้ นออกเป็น 3 ประเภท ขึน้อยู่กับ ระดับ
แรงจงูใจ และ ความสามารถ ของผู้ใช้ ดงันี ้

1. แรงกระตุ้นความสนใจ (Spark prompts) เหมาะส าหรับผู้ใช้ที่มีแรงจงูใจต ่า 
แต่มีความสามารถสงู ช่วยเพิ่มแรงจูงใจ ดึงดดูความสนใจ สร้างความอยากรู้อยากเห็น กระตุ้นให้
ผู้ใช้เร่ิมต้นท ากิจกรรม เช่น เสนอรางวลัเล็ก ๆ น้อย ๆ จดัการแข่งขนั เลา่เร่ืองราว 

2. แรงกระตุ้นอ านวยความสะดวก (Facilitator prompts) เหมาะส าหรับผู้ใช้ที่
มีแรงจูงใจสูง แต่มีความสามารถต ่า ช่วยเพิ่มความสามารถ ท าให้การท าพฤติกรรมนั น้ง่ายขึน้ 
โดยให้ข้อมลู แนะน าวิธีการ ช่วยให้ผู้ใช้งานด าเนินการได้ง่ายขึน้ เช่น ให้ค าแนะน า จดัหาเคร่ืองมือ 

3. แรงกระตุ้นสัญญาณ (Signal prompts) เหมาะส าหรับผู้ ใช้ที่มีทัง้แรงจูงใจ
และความสามารถสงู แรงกระตุ้นนีท้ างานได้เมื่อแรงจูงใจและความสามารถมีมากพอ แต่ผู้ใช้งาน
อาจต้องการตวัเตือนให้ลงมือท า หรือข้อเสนอโอกาสการมีสว่นร่วม 

จากแนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับพฤติกรรมผู้ ใช้งาน สรุปได้ว่า พฤติกรรมผู้ ใช้งานเป็น  
การกระท าที่สังเกตได้ของผู้ ใช้ขณะมีปฏิสมัพันธ์กับระบบ ซึ่งครอบคลุมมิติต่าง ๆ ทัง้การใช้งาน 
การเรียนรู้ และการปรับตัวเข้ากับระบบ โดยพฤติกรรมจะเกิดขึน้ได้เมื่อมีองค์ประกอบ 3 อย่าง
พร้อมกัน ได้แก่ แรงจูงใจ ความสามารถ และสิ่งกระตุ้น การวิจัยนีมุ้่งเน้นศึกษาความสัมพันธ์
ระหว่างพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนักบัแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส โดยมีกลุ่ม
ตวัอย่างเป็นผู้ใช้งานในประเทศไทยที่มีอาย ุ15 ปีขึน้ไปและมีประสบการณ์การใช้เกมมิฟิเคชนั เพื่อ
เป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถามและศึกษาความสมัพนัธ์ระหว่างพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเค
ชันกับแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนากลยุทธ์
การตลาดและการปรับปรุงประสบการณ์ผู้ใช้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสต่อไป 

3.แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการรับรู้คุณค่า 
การรับรู้คุณค่า (Perceived Value) คือ การประเมินความคุ้มค่าของสินค้าหรือบริการ

โดยผู้ ใช้งาน เกิดจากการเปรียบเทียบระหว่างประโยชน์ที่ได้รับกับต้นทุนทัง้หมดที่เกิดขึน้ (Hellier 
และคณะ, 2003) ประโยชน์ที่ผู้ ใช้ได้รับประกอบด้วยปัจจัยที่จับต้องได้ เช่น คุณสมบัติทาง
กายภาพของสินค้า และปัจจยัที่จบัต้องไม่ได้ เช่น ความพงึพอใจหรือการยอมรับทางสงัคม (Sheth 
และคณะ, 1991) 

Zeithaml (1988) กล่าวว่า การรับรู้คุณค่าเป็นการประเมินอรรถประโยชน์ (Utility) โดย
เปรียบเทียบระหว่างสิ่งที่ผู้ ใช้งานได้รับ (Get) กบัสิ่งที่ต้องสละไป (Give) อย่างไรก็ตาม Sweeney 
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และ Soutar (2001) ชีใ้ห้เห็นว่า การรับรู้คุณค่าไม่ได้ขึน้อยู่กับคุณภาพและราคาเพียงอย่างเดียว 
แต่ยงัมีองค์ประกอบอ่ืนที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้คณุค่า 

Yang และ Peterson (2004) พบว่า การรับ รู้คุณ ค่ามีผลโดยตรงต่อทัศนคติและ
พฤติกรรมของผู้ ใช้งาน การรับรู้คุณค่าที่สูงน าไปสู่ความพึงพอใจและความภักดีของลกูค้า ขณะที่
การรับรู้คณุค่าที่ต ่าอาจสง่ผลให้เกิดทศันคติในเชิงลบและการเปลี่ยนไปใช้บริการของคู่แข่ง 

ทฤษฎีคุณค่าการบริโภค (Theory of Consumption Values: TCV) ที่น าเสนอโดย  
Sheth และคณะ (1991) สามารถประยกุต์ใช้เพื่อท าความเข้าใจการรับรู้คณุค่าของผู้ ใช้งาน ทฤษฎี
นีเ้น้นว่า การรับรู้ของผู้ใช้งานได้รับอิทธิพลจากคณุค่า 5 ประการ ได้แก่ คณุค่าด้านการใช้งาน ด้าน
สงัคม ด้านอารมณ์ ด้านความรู้ความคิด และด้านเงื่อนไข 

 

ภาพประกอบ 5 ทฤษฎีคณุค่าการบริโภค (Theory of Consumption Choice value) 

ท่ีมา : Sheth, J. N., Newman, B. I., & Gross, B. L. (1991). Why we buy what we buy: A 
theory of consumption values. Journal of Business Research, 22(2), 159-170. 

  

คณุค่าการบริโภค  
(Consumption Choice 

Values) 

คณุค่าด้านการใช้งาน 
(Functional Value) 

คณุค่าด้านสงัคม 
(Social Value) 

คณุค่าด้านอารมณ์ 
(Emotional Value) 

คณุค่าด้านความรู้ความคิด 
(Epistemic Value) 

คณุค่าด้านเงื่อนไข 
(Conditional Value) 
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คุณค่าด้านการใช้งาน (Functional Value) 
ประโยชน์ใช้สอยที่ผู้ ใช้งานรับรู้ว่า จะได้รับจากสินค้าหรือบริการ โดยพิจารณาจาก

ความสามารถในการท าหน้าที่ โดยคณุค่าเชิงหน้าที่นีม้กัถูกก าหนดโดยคณุลกัษณะและข้อก าหนด
ของสินค้า เช่น ความทนทาน การออกแบบ คณุภาพ ความน่าเชื่อถือ และราคา (AlMarshedi และ
คณะ, 2017) 

Prasad และ Jha (2014) อธิบายว่า คุณค่าด้านการใช้งาน เป็นคุณค่าที่ผู้ ใช้ได้รับ
จากการใช้งานจริง โดยมุ่งเน้นไปที่ประสิทธิภาพและคณุสมบติัเชิงกายภาพของสินค้าหรือบริการ 
ผู้ใช้จะให้ความส าคญักบัสิ่งที่ใช้ได้จริงตอบสนองความต้องการพืน้ฐาน มอบประโยชน์ที่ชดัเจน 

Sheth และคณะ (1991) เสนอว่า ปัจจยัส าคญัที่ส่งผลต่อการรับรู้คณุค่าด้านการใช้
งาน ซึง่สามารถน ามาปรับใช้ในการท าความเข้าใจและพฒันาให้ตรงใจผู้ใช้มากย่ิงขึน้ ดงันี ้

ความน่าเชื่อถือ (Reliability) สินค้าหรือบริการต้องท างานได้อย่างสม ่าเสมอ 
เชื่อถือได้ ไม่มีปัญหาขดัข้องหรือข้อผิดพลาดท่ีท าให้ประสบการณ์การใช้งานติดขดั 

ความทนทาน (Durability) สินค้าหรือบริการต้องสามารถใช้งานได้ในระยะยาว 
โดยไม่เสื่อมสภาพหรือล้าสมยัเร็วเกินไป 

ราคา (Price) ค่าใช้จ่ายในการเข้าถึงและใช้งานต้องมีความสมเหตสุมผล คุ้มค่า
กบัประโยชน์ที่ผู้ ใช้ได้รับ 

คุณภาพ (Quality) สินค้าหรือบริการต้องมีคณุภาพสงู ทัง้ในด้านการออกแบบที่
ใช้งานง่ายและสวยงาม ฟังก์ชนัการท างานที่น่าสนใจและตอบโจทย์ รวมถึงเนือ้หาที่มีความถกูต้อง
และเป็นประโยชน์ 

การบ ารุงรักษา (Maintainability) สินค้าหรือบริการต้องสามารถบ ารุงรักษาและ
ปรับปรุงได้ง่าย เพื่อให้ทนัสมยัอยู่เสมอและตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ที่เปลี่ยนแปลงไป 

คุณค่าด้านสังคม (Social Value) 
ประโยชน์ที่ผู้ ใช้ได้รับจากการเชื่อมโยงเชิงบวกหรือเชิงลบกบักลุม่สงัคมต่าง ๆ ทัง้ทาง

ประชากรศาสตร์ เศรษฐกิจ สงัคม และวฒันธรรม เชือ้ชาติ มนุษย์เป็นสตัว์สงัคม การตดัสินใจนัน้
บางครัง้ก็เพื่อการยอมรับจากสังคม ต้องการแสดงรสนิยมหรือภาพลักษณ์ที่ตนเองต้องการ 
(Prasad และ Jha, 2014) 

Sheth และคณะ (1991) ได้น าเสนอปัจจยัส าคญัที่สง่ผลต่อการรับรู้คณุค่าด้านสงัคม 
ซึง่สามารถน ามาปรับใช้ในการท าความเข้าใจและพฒันาให้ตรงใจผู้ใช้มากยิ่งขึน้ ดงันี ้

กลุ่มอ้างอิง (Reference Group) ผู้ ใช้รู้สึกว่าตนเองเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มหรือ
ชมุชน เช่น การมีสว่นร่วมในกิจกรรมกลุม่ หรือการได้รับการยอมรับจากคนรอบข้าง 
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สถานะทางสังคม (Social Status) ผู้ ใช้ได้รับการยอมรับหรือยกย่องจากผู้คน 
เช่น การได้รับรางวลั การมีคะแนนสงูสดุ หรือการได้รับการแต่งตัง้ให้เป็นผู้น า 

การได้ รับการยอม รับ  (Social Acceptance) ผู้ ใ ช้ รู้สึ กว่ าตน เองได้ รับ 
การยอมรับและเป็นที่ชื่นชอบจากผู้คน เช่น การได้รับค าชม การได้รับการสนบัสนุน หรือการได้รับ
การช่วยเหลือจากผู้คนอ่ืน ๆ  

ความรู้สึกเป็นส่วนหน่ึง (Sense of Belonging) ผู้ ใช้รู้สึกว่าตนเองเป็นส่วน
หนึ่งของชุมชนและมีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์ประสบการณ์ร่วมกัน เช่น การมีส่วนร่วมใน  
การแข่งขนั การมีสว่นร่วมในการสร้างเนือ้หา 

การแสดงออกถึงตัวตน (Self-Expression) ผู้ ใช้สามารถแสดงออกถึง 
ความเป็นตวัเองผ่านมมุมองทางสงัคมของสินค้าหรือบริการนัน้ ๆ  

คุณค่าด้านอารมณ์ (Emotional Value) 
ประโยชน์ที่ผู้ ใช้งานรับรู้ได้จากสินค้าหรือบริการในการกระตุ้นอารมณ์หรือความรู้สึก 

โดยความรู้สึกที่ดี ที่ผู้ ใช้ได้รับจากการใช้สินค้าหรือบริการ เช่น ความสวยงาม ความสะดวกสบาย 
ความสนุกสนาน ความสขุมุ และชื่อเสียง ล้วนเป็นคณุค่าทางอารมณ์ที่ส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก
ซือ้และความพงึพอใจของผู้ใช้งาน (Kato, 2021) 

Prasad และ Jha (2014) อธิบายว่า ผู้ ใช้งานไม่ได้มองหาเพียงแค่ประโยชน์ใช้สอย
หรือการท างานของสินค้าหรือบริการเท่านัน้ แต่ยังให้ความส าคัญกับประสบการณ์ที่มอบให้ ซึ่ง
รวมถึงอารมณ์และความรู้สึก ที่เกิดขึน้ระหว่างการใช้งาน ถ้าสินค้าหรือบริการสามารถสร้าง
ความรู้สึกพึงพอใจหรือประทบัใจให้กบัผู้ ใช้งานได้ ก็จะยิ่งส่งผลต่อการรับรู้คณุค่าในเชิงบวก และ
จะน าไปสูก่ารเลือกใช้สินค้าหรือบริการนัน้ซ า้อีกในอนาคต 

Sheth และคณะ (1991) ได้เสนอปัจจยัส าคญัที่ส่งผลต่อการรับรู้คณุค่าด้านอารมณ์ 
ซึง่สามารถน ามาปรับใช้ใน ท าความเข้าใจและพฒันาให้ตรงใจผู้ใช้มากยิ่งขึน้ ดงันี ้

ความพึงพอใจ (Satisfaction) สินค้าหรือบริการต้องสามารถสร้างความพึง
พอใจให้กบัผู้ใช้ ไม่ว่าจะเป็นจากการได้รับรางวลั การบรรลเุป้าหมาย หรือการได้รับประสบการณ์ที่
น่าประทบัใจ 

ความสนุกสนาน (Enjoyment) สินค้าหรือบริการควรมีความสนุกสนานและน่า
ต่ืนเต้น เพื่อดงึดดูและรักษาความสนใจของผู้ใช้ 

ความสวยงาม (Aesthetics) สินค้าหรือบริการควรมีการออกแบบที่สวยงามและ
น่าดงึดดูใจ เพื่อสร้างความประทบัใจและความพงึพอใจให้กบัผู้ใช้ 
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ความรู้สึกปลอดภัย (Safety) สินค้าหรือบริการควรสร้างความรู้สึกปลอดภัย
ให้กบัผู้ใช้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในบริการท่ีต้องมีการแข่งขนั การมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ใช้อ่ืน ๆ  

ความรู้สึกผ่อนคลาย (Relaxation) สินค้าหรือบริการอาจถูกออกแบบมา
เพื่อให้ผู้ใช้รู้สกึผ่อนคลายและคลายเครียด 

คุณค่าด้านความรู้ความคิด (Epistemic Value) 
ประโยชน์ที่ผู้ ใช้ได้รับจากการถกูกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น สร้างความแปลกใหม่ 

หรือตอบสนองความต้องการความรู้ (Sheth และคณะ, 1991) 
Sheth และคณะ (1991) ได้น าเสนอปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อการรับรู้คุณค่าด้าน

ความรู้ความคิด ซึง่สามารถน ามาปรับใช้ในการท าความเข้าใจและให้ตรงใจผู้ใช้มากยิ่งขึน้ ดงันี ้
ความอย าก รู้อ ยาก เห็ น  (Curiosity) สิ น ค้ าห รือบ ริก ารค วรก ระตุ้ น 

ความอยากรู้อยากเห็นของผู้ใช้ ท าให้ผู้ใช้รู้สกึอยากเรียนรู้และส ารวจสิ่งใหม่ ๆ เพิ่มเติม 
ความแปลกใหม่ (Novelty) สินค้าหรือบริการควรมีความแปลกใหม่ ไม่ซ า้ซาก

จ าเจ มีการอปัเดตเนือ้หาหรือฟีเจอร์ใหม่ ๆ เสมอ เพื่อให้ผู้ใช้รู้สกึต่ืนเต้นและสนใจที่จะกลบัมาใช้ 
ความรู้ (Knowledge) สินค้าหรือบริการควรให้ความรู้ใหม่ ๆ แก่ผู้ ใช้ หรือช่วยให้

ผู้ใช้ได้พฒันาทกัษะและความสามารถของตนเอง 
การส ารวจ (Exploration) สินค้าหรือบริการควรเปิดโอกาสให้ผู้ ใช้ได้ส ารวจและ

ทดลองสิ่งใหม่ ๆ ได้อย่างอิสระ เพื่อให้ผู้ใช้รู้สกึสนกุและมีสว่นมากขึน้ 
คุณค่าด้านเงื่อนไข (Conditional Value) 

ประโยชน์ที่ผู้ ใช้ได้ รับจากทางเลือกนัน้  ๆ ขึ น้อยู่กับสถานการณ์หรือชุดของ
สถานการณ์เฉพาะที่ผู้ ใช้ตดัสินใจเผชิญ (Sheth และคณะ, 1991) 

Prasad และ Jha (2014) อธิบายว่า ผู้ ใช้งานให้คุณค่ากับสินค้าหรือบริการที่มี
คณุค่าเฉพาะในช่วงเวลาหรือโอกาสพิเศษ ซึง่สะท้อนถึงคณุค่าที่ผู้ ใช้งานมองหาจากการใช้งาน 

Sheth และคณะ (1991) ได้น าเสนอปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อการรับรู้คุณค่าด้าน
เงื่อนไข ซึง่สามารถน ามาปรับใช้ในการท าความเข้าใจและพฒันาให้ตรงใจผู้ใช้มากย่ิงขึน้ ดงันี ้

สถานการณ์ (Situation) สถานการณ์หรือสภาพแวดล้อมในขณะนัน้มีผลต่อ
การรับรู้คุณค่า เช่น ผู้ ใช้อาจเห็นว่า สินค้ามีประโยชน์มากขึน้เมื่ออยู่ในสถานการณ์ที่ต้องการใช้
งานสินค้านัน้ ๆ เป็นพิเศษ 

ความต้องการเฉพาะ (Specific Needs) ความต้องการเฉพาะของผู้ ใช้ใน
ขณะนัน้ส่งผลต่อการรับรู้คณุค่า เช่น ผู้ ใช้อาจเห็นว่า สินค้ามีประโยชน์มากขึน้เมื่อสินค้าสามารถ
ตอบสนองความต้องการเฉพาะของผู้ใช้ได้ 
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ช่วงเวลา (Time) ช่วงเวลาหรือโอกาสพิเศษอาจส่งผลต่อการรับรู้คุณค่า เช่น 
ผู้ใช้อาจเห็นว่า สินค้ามีคณุค่ามากขึน้ในช่วงเทศกาล หรือวนัส าคญัต่าง ๆ  

วัฒนธรรม (Culture) บรรทัดฐานทางสังคมและค่านิยมทางวัฒนธรรมอาจ
สง่ผลต่อการรับรู้คณุค่าของผู้ใช้งาน 

ประสบการณ์ส่วนตัว (Personal Experience) ประสบการณ์ส่วนตัวของผู้ ใช้
กับสินค้าหรือบริการที่คล้ายคลึงกันในอดีตอาจส่ งผลต่อการรับรู้คุณค่า เช่น ผู้ ใช้ที่ เคยมี
ประสบการณ์ที่ดีกบัสินค้าชนิดหนึ่ง อาจมีความคาดหวงัว่า สินค้าใหม่จะมีคณุค่าที่คล้ายคลงึกนั 

จากแนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัการรับรู้คณุค่า สรุปได้ว่า การรับรู้คณุค่า เป็นการประเมิน
ความคุ้มค่าของสินค้าหรือบริการ โดยพิจารณาจากประโยชน์ที่ได้รับ ซึ่งได้รับอิทธิพลจากคณุค่า 5 
ประการ ได้แก่ คุณค่าด้านการใช้งาน ด้านสังคม ด้านอารมณ์ ด้านความรู้ความคิด และด้าน
เงื่อนไข การวิจัยนีมุ้่งเน้นศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชันกับ
แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถามและ
ศกึษาความสมัพนัธ์ระหว่างการรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนักบัแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอี
มาร์เก็ตเพลสในผู้ ใช้งานที่มีอายุ 15 ปีขึน้ไปและมีประสบการณ์การใช้เกมมิฟิเคชัน ซึ่งจะเป็น
ประโยชน์ต่อการพฒันากลยุทธ์การตลาดและการปรับปรุงประสบการณ์ผู้ ใช้บนแพลตฟอร์มอีมาร์
เก็ตเพลสต่อไป 

4. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชัน 
เกมมิฟิเคชัน (Gamification) คือ การน าองค์ประกอบเชิงกลไกจากเกม เช่น ระดับขัน้ 

ระบบคะแนน หรือระบบรางวัล มาประยุกต์ใช้ในบริบทที่ไม่ใช่เกม (Deterding และคณะ, 2011)
เพื่อกระตุ้ นให้ผู้ ใช้มีแรงจูงใจและมีส่วนร่วมกับกิจกรรมอย่างสนุกสนาน (Kapp, 2012) โดยมี
เป้าหมายสูงสุดเพื่อขับเคลื่อนพฤติกรรมของผู้ ใ ช้ไปสู่การบรรลุผลลัพธ์ที่พึงประสงค์ (Radoff, 
2011) ซึง่แสดงให้เห็นถึงศกัยภาพของเกมมิฟิเคชนัในการสร้างแรงจงูใจและการมีสว่นร่วมของผู้ใช้ 
ไม่ใช่เพียงแค่เพื่อความบันเทิงเท่านัน้ แต่ยังเป็นเคร่ืองมือที่มีประสิทธิภาพในการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมอีกด้วย 

การออกแบบระบบเกมมิฟิเคชันที่มีประสิทธิภาพนัน้ ต้องอาศัยความเข้าใจเชิงลึก
เก่ียวกับพฤติกรรมผู้ ใช้ และการผสมผสานองค์ประกอบต่าง ๆ ของเกมให้เหมาะสม เพื่อสร้าง
ประสบการณ์ที่น่าประทบัใจและสง่เสริมพฤติกรรมเชิงบวกในระยะยาว 

จากงานบทความของ Taheer (2024) ได้สรุปองค์ประกอบหลักของเกมมิฟิ เคชัน 
ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 
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1. คะแนน (Points) เป็นตัวชีว้ัดความก้าวหน้าหรือความส าเร็จเชิงปริมาณ เพื่อ
ติดตามพฤติกรรมของผู้ ใช้งาน เช่น การซือ้ การมีส่วนร่วมกับกจกรรมต่าง ๆ โดยคะแนนที่ได้จะ
น าไปสูก่ารให้รางวลัแก่ผู้ใช้ 

2. ระดับ (Levels) แสดงถึงความก้าวหน้าของผู้ ใช้ ซึ่งมักเชื่อมโยงกับการได้รับ
รางวัลหรือสถานะที่สูงขึน้ เมื่อผู้ ใช้สะสมคะแนนหรือท าภารกิจส าเร็จตามที่ก าหนด จะสามารถ 
"เลื่อนระดบั" เพื่อปลดล็อกสิทธิประโยชน์หรือข้อเสนอพิเศษใหม่ ๆ  

3. เหรียญตรา (Badges) เป็นสญัลกัษณ์ภาพที่แสดงถึงความส าเร็จหรือเหตกุารณ์
ส าคญั เพื่อให้การยอมรับและรางวลัส าหรับการด าเนินการต่าง ๆ  

4. ตารางคะแนน (Leaderboards) จดัอันดบัผู้ ใช้ตามความส าเร็จหรือคะแนน เพื่อ
ส่งเสริมการแข่งขันและสร้างชุมชน กระตุ้ นให้ผู้ ใช้มีส่วนร่วมมากขึน้ เพื่อได้รับรางวัลหรือ  
การยอมรับจากผู้ อ่ืน 

5. ความท้าทายและแบบทดสอบ (Challenges and Quizzes) เป็นกิจกรรมหรือ
เกมที่กระตุ้นให้ผู้ ใช้ท าให้ส าเร็จหรือตอบค าถาม ซึ่งจะช่วยเพิ่มความน่าสนใจให้กบัการมีส่วนร่วม 
ท าให้การโต้ตอบกบักิจกรรมนัน้สนกุสนานและน่าติดตามยิ่งขึน้ 

6. รางวัล (Rewards) เป็นสิ่งจูงใจที่กระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่อง อาจ
เป็นสิ่งที่จบัต้องได้ เช่น เงิน สว่นลด หรือสิ่งที่จบัต้องไม่ได้ เช่น การได้รับการยอมรับ หรือสถานะ 

นอกจากองค์ประกอบของเกมแล้ว ยังมีกลยุทธ์ในการออกแบบเกมมิฟิเคชันที่มี
ประสิทธิภาพ Cugelman (2013) ได้น าที่เสนอกลยทุธ์ 7 ประการ ดงันี ้

1. การตัง้เป้าหมาย (Goal Setting) การก าหนดเป้าหมายที่ชัดเจน ท้าทาย และมี
ความหมายต่อผู้ ใช้ ช่วยกระตุ้ นให้ผู้ ใช้มีส่วนร่วมและพยายามเพื่อบรรลุผลส าเร็จ เกมควรมี
เป้าหมายระยะสัน้และระยะยาวที่หลากหลาย เพื่อรักษาแรงจงูใจของผู้ใช้ 

2. ความสามารถในการเอาชนะความท้าทาย (Capacity to Overcome 
Challenges) ควรมีการออกแบบความท้าทายที่เหมาะสมกับระดบัความสามารถของผู้ ใช้ ไม่ง่าย
หรือยากจนเกินไป สง่เสริมการเรียนรู้ การพฒันาทกัษะ และเสริมสร้างความมัน่ใจให้กบัผู้ใช้ 

3. การให้ ข้อเสนอแนะเกี่ ยวกับประสิทธิภาพ (Providing Feedback on 
Performance) ควรให้ข้อมูลป้อนกลับที่ชัดเจน ทันเวลา และเป็นประโยชน์แก่ผู้ ใช้ เพื่อให้ผู้ ใช้
เข้าใจจดุแข็ง จดุอ่อน และมีแนวทางในการพฒันาตนเอง 

4. การเสริมแรง (Reinforcement) ควรมีการเสริมแรงพฤติกรรมเชิงบวกของผู้ ใช้
ด้วยรางวัลหรือการยอมรับ เช่น คะแนน เหรียญตรา เพื่อส่งเสริมความพึงพอใจและแรงจูงใจใน
การเลน่เกม 
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5. การเปรียบเทียบความคืบหน้า (Compare Progress) ควรเปิดโอกาสให้ผู้ ใช้
เปรียบเทียบความก้าวหน้าของตนเองกับผู้ อ่ืน หรือเปรียบเทียบกับตนเองในอดีต เพื่อกระตุ้ น
แรงจงูใจและการพฒันาตนเองของผู้ใช้ 

6. การเชื่อมต่อทางสังคม (Social Connectivity) ควรมีฟีเจอร์ที่สง่เสริมปฏิสมัพนัธ์
ทางสงัคมระหว่างผู้ใช้ เช่น การแชท การแข่งขนั เพื่อสง่เสริมรู้สกึเป็นสว่นหนึ่งของชมุชน 

7. ความสนุกสนานและการเล่น (Fun and Playfulness) ควรมีความสนุกสนาน  
น่าดึงดดูใจ ผ่านการออกแบบกราฟิก เสียง องค์ประกอบต่าง ๆ เพื่อเพิ่มความเพลิดเพลิน กระตุ้น
การมีสว่นร่วม 

Marczewski (2015) ได้น าเสนอ กรอบการท างานประเภทของผู้ ใช้ เกมมิ ฟิ เคชัน 
(Gamification User Types Hexad) โดยอ้างอิงจาก Bartle’s Player Types (Bartle, 1996) เพื่อ
ปรับให้เข้ากบับริบทของเกมมิฟิเคชนั แบ่งผู้ใช้เป็น 3 ประเภทหลกั ดงันี ้

1. เต็มใจเล่น (Willing to "Play") ผู้ ใช้กลุ่มนีก้ระตือรือร้นที่จะมีส่วนร่วมในระบบ
เกมมิฟิเคชนั ชื่นชอบความท้าทาย การแข่งขนั และมองหาสิ่งจงูใจ 

ผู้ เล่น (Players) ให้ความส าคัญกับรางวัล (Rewards) รักการแข่งขัน มุ่งเน้น 
การสะสมคะแนน ไต่ระดบั และรับรางวลั สนุกกบัการเอาชนะ องค์ประกอบที่กระตุ้น ได้แก่ ระบบ
คะแนน ของรางวลั กระดานผู้น า เหรียญตรา และกิจกรรมแบบสุม่ 

2. ผู้ ใช้ท่ีเต็มใจเล่นน้อยลง (Less willing to "Play") ผู้ ใช้กลุ่มนี  ้อาจจะไม่ได้
กระตือรือร้นกบัเกมมิฟิเคชนัมากนกั แต่ก็สามารถมีส่วนร่วมได้ หากระบบมีสิ่งที่ดึงดดูความสนใจ 
และตรงกบัความต้องการ ซึง่สามารถจ าแนกออกเป็น 4 ประเภท ดงันี ้

ผู้ เข้าสังคม (Socialisers) ให้ความส าคัญกับความสัมพันธ์ (Relatedness) 
ชอบการมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ อ่ืน การสร้างความสมัพนัธ์ และการสื่อสาร ชอบระบบที่ช่วยให้เชื่อมต่อ
กบัผู้ ใช้คนอ่ืน ๆ เช่น การแชท กลุ่มหรือทีม กิจกรรมที่ส่งเสริมการท างานเป็นกลุ่ม และการแสดง
สถานะทางสงัคม เช่น ระดบัสมาชิก 

ผู้มีความเป็นอิสระ (Free Spirits) ให้ความส าคัญกับอิสระ (Autonomy) รัก
อิสระ ชอบการส ารวจ การทดลอง และการเรียนรู้ด้วยตนเอง ต้องการมีทางเลือกที่หลากหลาย 
และสามารถปรับแต่งประสบการณ์การใช้งานได้เอง 

ผู้ ประสบความส าเร็จ (Achievers) ให้ความส าคัญกับการพัฒนาฝีมือ 
(Mastery) มุ่ ง เน้ นการพัฒ นาตน เอง การเรียน รู้  และการเอาชนะความ ท้าทาย  ชอบ  
การตัง้เป้าหมาย การพฒันาทกัษะ และการได้รับการยอมรับในความส าเร็จ 
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ผู้ ใจบุญ (Philanthropists) ให้ความส าคัญกับการมีส่วนร่วมในเป้าหมายที่
ยิ่งใหญ่ (Purpose) ต้องการช่วยเหลือผู้ อ่ืน แบ่งปัน และสร้างคุณค่าให้กับสงัคม ให้ความส าคัญ
กบัการมีสว่นร่วมในเป้าหมายที่ย่ิงใหญ่ และการสร้างผลกระทบเชิงบวก 

3. ผู้ ใช้ท่ีไม่เต็มใจเล่น (Not Willing to "Play") ผู้ ใช้กลุ่มนีม้ักจะต่อต้าน หรือไม่
สนใจที่จะมีส่วนร่วมในระบบเกมมิฟิเคชัน อาจมองว่าเกมมิฟิเคชันเป็นสิ่งที่ไร้สาระ หรือเป็น 
การบงัคบัให้ท าในสิ่งที่ไม่ต้องการ 

ผู้ ท าลาย (Disruptors) ให้ความส าคัญกับการเปลี่ยนแปลง (Change) มัก
ต่อต้าน ไม่ชอบท าตามกฎ ชอบท้าทาย ค้นหาช่องโหว่ และสร้างสรรค์สิ่งใหม่  ๆ ต้องการ
แพลตฟอร์มที่เปิดกว้าง มีอิสระในการแสดงความคิดเห็น และมีสว่นร่วมในการพฒันา 

 
 

ภาพประกอบ 6 Willing to Play 

ที่มา : Marczewski, A. (2015). User Types for Gamification. Gamified UK. Retrieved from 
https://www.gamified.uk/user-types/ 

Tondello และคณะ (2016) เน้นย า้ถึงความส าคัญของการออกแบบเกมมิฟิเคชันที่
ค านึงถึงความหลากหลายของผู้ ใช้ แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสควรน าเสนอองค์ประกอบที่ดึงดูด  
ผู้ใช้ได้ทุกประเภท และเปิดโอกาสให้ผู้ใช้ปรับเปลี่ยนรูปแบบการเล่นให้สอดคล้องกบัความต้องการ 
เพื่อส่งเสริมการมีส่วนร่วม สร้างประสบการณ์ที่ดี และเพิ่มแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มใน 
ระยะยาว 
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บทความของ Topuzova (2023) และ Gupta (2024) ได้น าเสนอประโยชน์ในการน า 
เกมมิฟิเคชนัมาใช้ในการตลาด ซึง่สามารถสรุปและวิเคราะห์ได้ ดงันี ้

1. เพ่ิมการมีส่วนร่วมของลูกค้า (Customer Engagement) เกมมิฟิเคชนัสามารถ
เพิ่มอตัราการมีส่วนร่วมของลกูค้าได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยการสร้างประสบการณ์ที่สนุกสนาน
และน่าจดจ า กระบวนการนีไ้ม่เพียงแต่กระตุ้นให้ผู้ ใช้มีปฏิสมัพนัธ์กบัแบรนด์มากขึน้เท่านัน้ แต่ยงั
อาจน าไปสูก่ารแบ่งปันประสบการณ์บนแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย ซึง่เป็นการขยายการรับรู้แบรนด์ 
(Brand Awareness) ในวงกว้าง 

2. ส ร้างความแตก ต่ างและเส ริมส ร้างภ าพลั กษ ณ์ แบรน ด์  (Brand 
Differentiation and Enhancement) การใช้เกมมิฟิเคชนัในการตลาดช่วยสร้างภาพลกัษณ์ที่โดด
เด่นและเป็นเอกลกัษณ์ให้กบับริษัท ซึ่งมีอิทธิพลอย่างมีนยัส าคัญต่อการรับรู้และการตัดสินใจซือ้
ของผู้ ใช้ในอนาคต การสร้างประสบการณ์ที่แตกต่างผ่านเกมมิฟิเคชันสามารถช่วยให้แบรนด์
แยกตวัออกจากคู่แข่งในตลาดที่มีการแข่งขนัสงูได้ 

3. เพ่ิมอัตราการเปล่ียนผู้ เย่ียมชมเป็นลูกค้า (Conversion Rate) เกมมิฟิเคชัน
สามารถกระตุ้นให้ผู้ ชมมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ ซึ่งน าไปสู่การเพิ่มอัตราการคลิกผ่านปุ่ ม  
Call to Action (CTA) การน าเสนอรางวลัที่น่าสนใจ เช่น รหสัส่วนลดและข้อเสนอที่มีจ านวนจ ากดั 
สามารถเพิ่มแรงจูงใจในการตัดสินใจซือ้ การออกแบบเกมที่ดีสามารถน าผู้ ใช้ไปสู่การตดัสินใจซือ้
ได้อย่างเป็นธรรมชาติและมีประสิทธิภาพ 

4. ให้ความรู้เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์/บริการ (Product/Service Education) เกมมิฟิ 
เคชนัเป็นเคร่ืองมือที่มีประสิทธิภาพในการให้ความรู้เก่ียวกบัผลิตภณัฑ์หรือบริการของบริษัท โดย
ผสมผสานความบันเทิงเข้ากับการเรียนรู้ วิธีนีช้่วยให้ผู้ ใช้เข้าใจคุณสมบัติและประโยชน์ของ
ผลิตภณัฑ์ได้ดียิ่งขึน้ โดยไม่รู้สกึว่าถกูยดัเยียดข้อมลู 

5. สร้างโอกาสในการขายแบบไม่รบกวน (Non-Intrusive Upselling) เกมมิฟิ 
เคชันเป็นเคร่ืองมือที่เคารพความเป็นส่วนตัวของผู้ ใช้ โดยให้ผู้ ใช้เลือกที่จะเข้าร่วมกิจกรรมด้วย
ตนเอง การสร้างประสบการณ์เชิงโต้ตอบที่เป็นสว่นตวันีเ้ปิดโอกาสให้เกิดการขายเพิ่ม (Upselling) 
และการขายต่อยอด (Cross-selling) โดยไม่สร้างความร าคาญให้กบัลกูค้า 

6. สร้างความภักดีของลูกค้า (Customer Loyalty) เกมมิฟิเคชนัมีบทบาทส าคัญ
ในการสร้างความภักดีต่อแบรนด์ (Brand Loyalty) ในระยะยาว ด้วยการมอบประสบการณ์ที่ 
น่าต่ืนเต้น น่าพึงพอใจ และเต็มไปด้วยรางวัล ซึ่งส่งผลต่อพฤติกรรมการซือ้ซ า้และการบอกต่อ  
ของลกูค้า 
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7. เพิ่ ม ยอดขายอ ย่ างรวด เร็ว  (Rapid Sales Increase) การผสมผสาน
องค์ประกอบของการแข่งขัน รางวัล และการโต้ตอบเข้าไปในกระบวนการขายสามารถเร่ง  
การตัดสินใจซือ้ของผู้ ใช้ได้ เกมมิฟิเคชันสามารถสร้างความเร่งด่วนและแรงจูงใจในการซือ้ซึ่ง
น าไปสูก่ารเพิ่มยอดขายในระยะสัน้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ในบริบทของแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส เกมมิฟิเคชันมีบทบาทส าคัญในการยกระดับ
ประสบการณ์การซือ้สินค้าออนไลน์ Sitthipon และคณะ (2022) ชีใ้ห้เห็นว่า เกมมิฟิเคชนัสามารถ
เปลี่ยนการเลือกซือ้สินค้าให้เป็นกิจกรรมที่สนุกสนานและน่าต่ืนเต้น ส่งผลให้ลูกค้าเกิดความพึง
พอใจและมีแนวโน้มที่จะกลบัมาซือ้ซ า้ การใช้เกมมิฟิเคชันยังช่วยให้แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส
สามารถสร้างความแตกต่างและโดดเด่นจากคู่แข่งได้ โดยการน าเสนอประสบการณ์ที่ไม่เหมือน
ใครและน่าจดจ า ซึ่งตอบสนองความต้องการของลูกค้าในยุคดิจิทัลที่มองหาประสบการณ์ซือ้
สินค้าที่มากกว่า การเลือกซือ้สินค้าทัว่ไป 

จากแนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับเกมมิฟิเคชันที่ได้กล่าวมา สามารถสรุปได้ว่า เกมมิฟิเค
ชนั เป็นเคร่ืองมือทางการตลาดที่สามารถน าองค์ประกอบของเกมมาประยุกต์ใช้เพื่อเพิ่มการมีสว่น
ร่วมของลูกค้า สร้างความแตกต่างให้กับแบรนด์ และเพิ่มยอดขาย การออกแบบระบบเกมมิฟิ  
เคชันต้องค านึงถึงองค์ประกอบหลักและกลยุทธ์ที่สอดคล้องกับพฤติกรรมผู้ ใช้ การวิจัยนีไ้ด้น า
แนวคิดดังกล่าวมาก าหนดกรอบการวิจัยแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส เพื่อเป็น
แนวทางในการสร้างแบบสอบถามส าหรับผู้ ใช้งานในประเทศไทยที่มีอายุ 15 ปีขึน้ไปและมี
ประสบการณ์การใช้เกมมิฟิเคชัน โดยมุ่งหวังที่จะเข้าใจว่า ผู้ ใช้กลุ่มนีม้ีแนวโน้มการใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส อย่างไร ภายใต้อิทธิพลของระบบเกมมิฟิเคชนั 

5. ความรู้ท่ัวไปเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชันบนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 
แพลตฟอร์ม อีมาร์เก็ต เพลส (e-marketplace platform) ห รือที่ เ รียกอีกอย่างว่า 

ตลาดกลางพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ เป็นรูปแบบหนึ่งของอีคอมเมิร์ซ (E-Commerce) หรือพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์ ที่ ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน โดยท าหน้าที่ เป็นสื่อกลางใน  
การเชื่อมต่อระหว่างผู้ซือ้และผู้ขายจ านวนมากผ่านเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชนั (สริุยา สนภู่, 2563) 

นอกจากเป็นตลาดเสมือนจริงที่รวบรวมสินค้าและบริการจากหลากหลายธุรกิจ ยังเป็น
พืน้ที่แลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างผู้ ซือ้และผู้ ขาย ซึ่งสามารถน าไปใช้ในการตัดสินใจซือ้ขายและ
พฒันาธุรกิจ (Kim และ Ahn, 2007) 
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การเติบโตอย่างรวดเร็วของแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในประเทศไทยและภูมิภาค
อาเซียนได้รับแรงขับเคลื่อนจากปัจจยัส าคญัหลายประการ ศูนย์วิจยักสิกรไทย (2565) ระบุถึง 3 
ปัจจยัหลกั ได้แก่ 

1. การเข้าถึงอินเทอร์เน็ตที่เพิ่มขึน้ โครงสร้างพืน้ฐานอินเทอร์เน็ตที่ครอบคลุม
และราคาถูกลง ท าให้ผู้ คนเข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้ง่ายขึน้ ส่งผลให้มีผู้ ใช้งานแพลตฟอร์มซือ้ขาย
สินค้าออนไลน์เพิ่มขึน้ 

2. การใช้งานโทรศัพท์มือถือและโซเชียลมีเดียที่ เพิ่มขึน้  คนรุ่นใหม่นิยมใช้
สมาร์ทโฟนและโซเชียลมีเดีย ซึ่งเป็นช่องทางส าคัญในการซือ้ขายสินค้าออนไลน์ และยังใช้ท า
การตลาด ประชาสมัพนัธ์สินค้าและแบรนด์ต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

3. บริการช าระเงินออนไลน์ที่สะดวกและมีต้นทุนต ่า  บริการด้านการเงินและ
ระบบช าระเงินออนไลน์ที่หลากหลาย ใช้งานง่าย และมีต้นทุนต ่า เช่น พร้อมเพย์ ช่ วยลด 
ความยุ่งยากในการซือ้ขายออนไลน์ ท าให้ผู้ใช้งานมัน่ใจในการใช้จ่ายมากขึน้ 

ปัจจุบัน  แพลตฟอร์มซื อ้ขายสิน ค้าออนไลน์ใช้กลยุท ธ์  "ช็ อปเปอร์เทน เมนต์ " 
(Shoppertainment) เพื่อดึงดูดลูกค้า โดยผสานประสบการณ์การซือ้สินค้าเข้ากับความบันเทิง 
เกมมิฟิเคชันเป็นเคร่ืองมือส าคัญใน กลยุทธ์ช็อปเปอร์เทนเมนต์ เป็นเคร่ืองมือส าคัญ โดยน า
องค์ประกอบของเกม (David, 2023) แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสชัน้น าในภมูิภาคเอเชียตะวนัออก
เฉียงใต้ อย่าง Shopee และ Lazada ได้น าเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้อย่างประสบความส าเร็จ 
เพื่อกระตุ้นยอดขายและสร้างความภกัดีต่อแบรนด์ 

Shopee 
เป็นแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสชัน้น าในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้และไต้หวัน ก่อตัง้

ขึน้ในปี 2015 โดย Forrest Li มหาเศรษฐีชาวสิงคโปร์ ภายใต้บริษัท SEA Group แพลตฟอร์มนี ้
ให้บริการในประเทศต่าง ๆ ทั่วภูมิภาคมากกว่า 10 ประเทศ ทัง้ในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้  
จีน ไต้หวัน ยุโรป และประเทศกลุ่มลาตินอเมริกา Shopee น าเสนอประสบการณ์การซือ้สินค้า
ออนไลน์แบบครบวงจรให้แก่ผู้ ใช้อินเทอร์เน็ตทั่วภูมิภาค ให้ผู้คนได้เลือกผลิตภัณฑ์ที่หลากหลาย 
ค้นพบสงัคมใหม่ ๆ และรับบริการเติมเต็มอย่างไม่มีสิน้สดุ Shopee เป็นหนึ่งในแพลตฟอร์มอีมาร์
เก็ตเพลสที่ประสบความส าเร็จมากท่ีสดุในเอเชียตะวนัออกเฉียงใต้ ("มหากาพย์ความบนัเทิงแห่งปี 
เมื่อ ช้อปปี้ เล่นใหญ่ขนทัพศิลปินไทยและเทศ มาเสิร์ฟความสุขครบรส ฉลองอภิมหามหกรรม 
“Shopee 11.11 Big Sale” ลดใหญ่ ใสไ่ม่ยัง้," 2564, 2 พฤศจิกายน) 
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Shopee เร่ิมใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชนัในปี 2016 ด้วยการน า Shopee Coins มาใช้เพื่อ
กระตุ้นการมีส่วนร่วมของผู้ ใช้ ผู้ ใช้สามารถสะสมเหรียญ (Coin) จากการซือ้สินค้า รีวิวสินค้า หรือ
เข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ และน าเหรียญ (Coin) ไปแลกรับสว่นลดหรือรางวลั 

ในปี 2019 Shopee ได้เปิดตัว Shopee Games ซึ่งเป็นฟีเจอร์เกมในแอปพลิเคชัน 
ตัวอย่างเกมเช่น Shopee Shake, Shopee Farm, Shopee Landing เกมเหล่านีไ้ด้รับความนิยม
เนื่องจากเข้าร่วมง่าย สนกุสนาน และมีรางวลัที่น่าสนใจ  

ต่อมาในปี 2021 Shopee ได้ เปิดตัว Shopee Prizes ซึ่งเป็นฟี เจอร์ที่ รวบรวม
กิจกรรมต่าง ๆ ไว้ในที่ เดียว แบ่งเป็น 2 ประเภทคือ 1) เกมประจ าวัน (Daily Prizes) มีด่าน
และเลเวลต่าง ๆ แจกรางวลัเป็นส่วนลดหรือเหรียญ (Coin) โดย 1 Coin มีมลูค่าเท่ากบั 1 บาท 2) 
เกมพิเศษ (Special Events) เปิดให้เข้าร่วมในระยะเวลาจ ากดั มีรางวลัใหญ่มลูค่าสงู 

วิธีการรับสิทธิ์ในการร่วมกิจกรรม Shopee Prizes (Shopee, 2024) 
1. ดาวน์โหลดแอป Shopee 

 

ภาพประกอบ 7 Logo Shopee 

 

2. เปิดแอปพลิเคชัน Shopee และแตะที่ไอคอน "Shopee Prizes" ที่หน้าแรก 
(Home) หรือเข้ามาที่หน้า ฉนั (Me) แล้วเลื่อนลงมาด้านลา่งเลือกไอคอน (Icon) "Shopee Prizes" 

.  

ภาพประกอบ 8 การเข้าใช้งาน Shopee Prizes ใน แอปพลิเคชนั Shopee 
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กิจกรรม Shopee Prizes ในปี 2567 (Shopee, 2024) 
1. Daily Prizes เป็นกิจกรรมประจ าวันท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ ใช้งานทุกคนมีสิทธ์ิรับ

รางวลัทกุวนั โดยรางวลัจะแตกต่างกนัไปในแต่ละวนั เช่น Shopee Coins, โค้ดส่วนลดสินค้า, และ
ของรางวลัอ่ืน ๆ ผู้ ใช้งานจะได้รับสิทธ์ิเข้าร่วมกิจกรรมฟรี 1 สิทธ์ิต่อวนั และสามารถรับสิทธ์ิเพิ่มได้
จากการท าภารกิจต่าง ๆ ภายในแอปพลิเคชนั หรือใช้ Shopee Coins ซือ้สิทธ์ิเพิ่ม 

 

ภาพประกอบ 9 หน้ากิจกรรม Daily Prizes 

2. Shopee Farm เป็นเกมที่จ าลองการปลกูต้นไม้ โดยผู้ใช้งานจะต้องดแูลต้นไม้
เสมือนจริงของตนเอง เร่ิมตัง้แต่การเลือกเมล็ดพันธุ์ การรดน า้ และการดูแลต้นไม้ให้เจริญเติบโต 
ซึง่การรดน า้ต้นไม้สามารถท าได้โดยการท าภารกิจต่าง ๆ ภายในแอปพลิเคชนั Shopee เมื่อพืชผล
เจริญเติบโตเต็มที่ ผู้ ใช้งานสามารถเก็บเก่ียวและรับรางวัลเป็นสิ่งตอบแทน นอกจากนี  ้Shopee 
Farm ยงัมีกิจกรรมประจ าสปัดาห์และมินิเกมที่ช่วยเพิ่มความสนุกสนานและโอกาสในการแข่งขนั
ระหว่างผู้ใช้งาน 

 

ภาพประกอบ 10 หน้าเกม Shopee Farm 

3. Shopee Candy เป็นเกมเรียงลูกกวาด โดยผู้ ใช้งานต้องเรียงลูกกวาดชนิด
เดียวกนั 3 อนัขึน้ไปเพื่อให้ระเบิดและท าคะแนน เกมนีม้ีกติกาที่ท้าทาย เช่น การก าหนดให้ระเบิด
ลูกกวาดสีใดสีหนึ่ง หรือการหาเจลลี่ ผู้ ใช้ที่ผ่านด่านจะได้รับเพชรซึ่งสามารถน าไปแลกรางวัลได้ 
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นอกจากนี ้ยังมีมินิเกมประจ าสปัดาห์ให้ผู้ ใช้งานได้แข่งขันกับผู้ ใช้อ่ืน ๆ เพื่อลุ้นรับ Shopee Coin 
และไต่อนัดบั ซึง่เป็นการเพิ่มความท้าทายและความสนกุสนานให้กบัผู้ใช้งาน 

 

ภาพประกอบ 11 หน้าเกม Shopee Candy 

4. Shopee Match เป็นเกมจับคู่ภาพ โดยผู้ ใช้งานจะต้องจับคู่การ์ดที่มีรูปภาพ
เหมือนกัน 3 ใบให้หายไป เมื่อการ์ดหมด ผู้ ใช้จะชนะและได้รับรางวัลเป็น Shopee Coins เกมนี ้
เน้นทกัษะการสงัเกตและความจ า ซึง่เป็นกิจกรรมที่ช่วยผ่อนคลายและฝึกสมอง 

 

ภาพประกอบ 12 หน้าเกม Shopee Match 
 
5. Shopee Bubble เป็นเกมยิงบับเบิล้ โดยผู้ ใช้งานจะต้องยิงบับเบิล้ให้ตรง

กับบับเบิล้ที่มีสีเดียวกันอย่างน้อย 3 บับเบิล้ขึน้ไปเพื่อให้ระเบิด บับเบิล้ที่ระเบิดจะหายไป 
และบบัเบิล้ที่เหลือจะตกลงมาแทนที่ เมื่อผ่านด่าน ผู้ ใช้งานจะได้รับเพชรเพื่อสะสมแลกรับรางวัล 
เกมนีเ้ป็นเกมที่ง่าย แต่ต้องใช้ทกัษะในการเล็งและวางแผน 

 

ภาพประกอบ 13 หน้าเกม Shopee Bubble 
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6. Shopee Pets เป็นเกมดูแลสตัว์เลีย้งเสมือนจริง โดยท าภารกิจต่าง ๆ เพื่อให้
สตัว์เลีย้งเติบโตและมีความสขุ เช่น การให้อาหาร การแต่งตวั และการเข้าร่วมกิจกรรมมินิเกม เมื่อ
สตัว์เลีย้งพอใจ ผู้ ใช้งานจะได้รับเพชรส าหรับสะสมแลกของรางวัล ผู้ ใช้งานสามารถสะสมสัตว์
เลีย้งได้มากกว่า 1 ตัว และสามารถซือ้เสือ้ผ้า ฉากหลัง เพื่อตกแต่งสัตว์เลีย้ง ซึ่งเป็นการสร้าง
ประสบการณ์เสมือนจริงในการเลีย้งสตัว์เลีย้ง 

 

ภาพประกอบ 14 น้าเกม Shopee Pets (1) 

ผู้ ใช้งานยังสามารถพาสัตว์เลีย้งไปโรงเรียนเพื่อท ากิจกรรมกับเพื่อน ๆ พูดคุย 
แบ่งปันความคิดเห็น ช่วยกันเลีย้งดูสตัว์เลีย้ง แบ่งปันอาหาร รวมกลุ่มแก๊งเพื่อนท ากิจกรรม เข้า
ร่วมคลาสเรียนเพื่อร่วมกิจกรรมเกมเล็ก ๆ น้อย ๆ ลุ้นรับรางวลั คลาสเรียนใน Shopee Pets ได้แก่ 
คสาส ฟตุบอล คลาสตอบค าถาม คลาสพละ และคลาสศิลปะ 

 

ภาพประกอบ 15หน้าเกม Shopee Pets (2) 

นอกจากนี ้Shopee Pets ยังมีมินิเกม หรือสนามเด็กเล่น ให้ผู้ ใช้งานได้ร่วมท า
กิจกรรมมากมาย เพื่อเก็บสะสมรางวลัต่าง ๆ ไม่ว่า จะเกมพินบอลยิงลกูบอลขึน้ไปเพื่อเก็บสะสม
คะแนน เกมเป่ายิงฉุบ กับผู้ ใช้งาน Shopee เพื่อลุ้นรับรางวัล เกมแอร์ฮอกกี ้ร่วมสนุกกบัผู้ ใช้งาน 
Shopee โดยเลื่อนแอร์ฮอกกี ้ไม่ให้ลูกบอลตกลงมาที่ฝ่ังของตัวเอง เกมหนอนหินโบราณ เกมที่
ผู้ ใช้งานต้องทานอาหารให้ได้มากท่ีสดุ และอยู่ชนะเป็นคนสดุท้าย เกมหมอนหรรษา เกมที่ผู้ ใช้งาน
ต้องเลือกฝ่ังเพื่อเอาหมอนโจมตีคู่ต่อสู้และเพื่อป้องกนัตวัเอง เกมมินิเชฟ เกมท าอาหารส่งในเวลา
ที่ก าหนด และเกมทลายอิฐ รักษาลบูอลเพื่อทลายอิฐให้ได้นานที่สดุ 
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ภาพประกอบ 16 หน้าเกม Mini Game (สนามเด็กเลน่) Shopee Pet (1) 

 

ภาพประกอบ 17 หน้าเกม Mini Game (สนามเด็กเลน่) Shopee Pets (2) 

7. Shopee MixMix เป็นเกมผสมผลไม้ โดยมีรูปแบบการใช้งานคล้ายกับเกม 
2048 ผู้ ใช้งานจะต้องเลื่อนผลไม้ชนิดเดียวกนัเข้าด้วยกนัเพื่อผสมให้เป็นผลไม้ชนิดใหม่ที่มีมูลค่า
สูงขึน้ ยิ่งผสมได้ผลไม้ที่มีมูลค่าสูงเท่าไหร่ ก็จะยิ่งได้คะแนนมากขึน้เท่านัน้ เกมนีฝึ้กทักษะ  
การวางแผนและการคิดวิเคราะห์ 

 

ภาพประกอบ 18 หน้าเกม Shopee MixMix 

8. Shopee Treasure เป็นเกมกาชาปองเสมือนจริงบนแอปพลิเคชนั Shopee ท่ี
มีรูปแบบการเลน่คล้ายกบัตู้ คีบตุ๊กตา ผู้ เลน่สามารถเขย่าโทรศพัท์เพื่อสลบัต าแหน่งไอเทมภายในตู้  
และสุ่มหยิบไอเทมเพื่อสะสมและแลกรับของรางวลัต่าง ๆ เช่น สว่นลด โปรโมชัน่พิเศษ หรือรางวลั
ใหญ่ โดยระบบจะให้สิทธ์ิในการสุ่ม 2 ครัง้ต่อวนั แต่ผู้ เล่นสามารถใช้ Shopee Coins เพื่อซือ้สิทธ์ิ
เพิ่มเติมได้ ซึง่ช่วยกระตุ้นให้ผู้ใช้งานเกิดการใช้จ่าย Shopee Coins ภายในแพลตฟอร์มมากขึน้ 
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ภาพประกอบ 19 หน้าเกม Shopee Treasure 

9. Shopee Mission เป็นกิจกรรมที่ผู้ ใช้งานจะต้องท าภารกิจตามที่ก าหนด เช่น 
การซือ้สินค้า การเยี่ยมชมร้านค้า หรือการแชร์โพสต์ ผู้ ใช้จะได้รับ Shopee Coins เป็นรางวัล ซึ่ง
เป็นการกระตุ้นให้ผู้ใช้งานท ากิจกรรมต่าง ๆ ภายในแอปพลิเคชนั 

 

ภาพประกอบ 20 หน้ากิจกรรม Shopee Mission 

10. Shopee Coins Rewards เป็นกิจกรรมที่ผู้ ใช้จะต้องเช็คอิน (Check-in) บน
แอปพลิ เคชัน Shopee เป็นประจ าทุกวันและท าภารกิจประจ าวัน เพื่อ รับ Shopee Coins  
ซึ่งสามารถน าไปเป็นส่วนลดสินค้าหรือบริการต่าง ๆ กลไกนีช้่วยสร้างพฤติกรรมการใช้งาน  
แอปพลิเคชนัอย่างต่อเนื่อง 

 

ภาพประกอบ 21 หน้ากิจกรรม Shopee Coins Rewards 
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11. กิจกรรมอื่น ๆ เป็นกิจกรรมที่ Shoppee จดัขึน้เพื่อโปรโมทกระตุ้นยอดขาย 
การซือ้สินค้าของผู้ ใช้งาน เช่น ShopeePay ยิ่งใช้ยิ่งได้ และ ShopeeFood ยิ่งกินยิ่งได้ ซึ่งเป็น
กิจกรรมสะสมคะแนนจากการใช้บริการต่าง ๆ ของ Shopee ผู้ ใช้งานที่ท าภารกิจส าเร็จตามที่
ก าหนดจะได้รับคะแนนเพื่อสะสมและแลกเป็นของรางวลั กิจกรรมเหล่านีเ้ป็นการส่งเสริมการขาย
และการใช้บริการต่าง ๆ ของ Shopee 

 

ภาพประกอบ 22 หน้ากิจกรรม ShopeePay ยิ่งใช้ยิ่งได้ และ ShopeeFood ยิ่งกินยิ่งได้ 

Lazada 
Lazada เป็นแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสชัน้น าในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ 

ด าเนินงานใน 6 ประเทศ ได้แก่ อินโดนีเซีย มาเลเซีย ฟิลิปปินส์ สิงคโปร์ ประเทศไทย และ
เวียดนาม ก่อตัง้ขึน้ในปี 2012 โดย อาลีบาบา กรุ๊ป โฮลดิง้ จ ากดั (NYSE: BABA) แพลตฟอร์มนีม้ี
สินค้ามากกว่า 300 ล้านชิน้ ครอบคลมุทุกหมวดหมู่ เช่น สินค้าอิเล็กทรอนิกส์ ของใช้ในบ้าน ของ
เล่นเด็ก สินค้าแฟชัน อุปกรณ์กีฬา และสินค้าอุปโภคบริโภค Lazada ยกระดับประสบการณ์ 
การซือ้สินค้าออนไลน์ผ่านรูปแบบการช าระเงินที่หลากหลาย รวมถึงเก็บเงินปลายทาง มี
ศูนย์บริการผู้ ใช้งานแบบครบวงจร และบริการส่งคืนสินค้าที่สะดวกผ่านเครือข่ายพันธมิตรกว่า 
100 แห่ง เพื่อเพิ่มการมีสว่นร่วมของผู้ใช้งาน ดึงดดูผู้ใช้ใหม่ และสร้างประสบการณ์การซือ้สินค้าที่
สนุกสนาน Lazada ได้น ากลยุทธ์เกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ โดยผสมผสานกลไกของเกม เช่น 
คะแนน เหรียญตรา และรางวลั เข้ากบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์ม  

หนึ่งในฟีเจอร์ที่โดดเด่นคือ Lazgame ซึง่เปิดตวัในปี 2023 บนแอปพลิเคชนั Lazada 
ประเทศไทย ผู้ ใช้งานสามารถรับรางวลัหลากหลาย เช่น คปูองส่วนลด สิทธิพิเศษในการซือ้สินค้า 
และ LazCoin (เหรียญสะสมที่แลกเป็นส่วนลดได้ โดย 100 LazCoin เท่ากับ 1 บาท) ซึ่งมีวัน
หมดอายุตามที่ก าหนด การเปิดตัว Lazgame เกิดจากความต้องการสร้างจุดเด่นให้กับ
แพลตฟอร์ม ท่ามกลางการแข่งขนัที่ดเุดือดในตลาด นอกจากนีย้งัตอบสนองต่อพฤติกรรมผู้ใช้งาน
ที่มีช่วงความสนใจสัน้ลง โดยมุ่งเน้นการดึงดูดให้ผู้ ใช้อยู่บนแอปนานขึน้ เพิ่มการมีส่วนร่วม และ
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ยอดขาย เพื่อแข่งขนัได้อย่างมีประสิทธิภาพในตลาดอีมาร์เก็ตเพลส ("Lazada ลยุแคมเปญ 11.11 
ชกูารร่วมกิจกรรมบนแอปเป็นสีสนั," 2566, 2 พฤศจิกายน) 

วิธีการรับสิทธิ์ในการร่วมกิจกรรม Lazgame (Lazada, 2024) 
1. ดาวน์โหลดแอป Lazada 

 

ภาพประกอบ 23 Logo Lazada 

2. เปิดแอปพลิเคชัน Lazada และแตะที่ไอคอน "Shopee Prizes" ที่หน้าแรก 
(Home) หรือเข้ามาที่หน้า บัญชี (Account) แล้วเลื่อนลงมาเลือก ไอคอน (Icon) กิจกรรม 
Lazgame ที่ต้องการ 

 

ภาพประกอบ 24 การเข้าใช้งาน Lazgame ใน แอปพลิเคชนั Lazada 

กิจกรรม Lazgame ในปี 2567 (Lazada, 2024) 
1. เหรียญ (Coins) ใช้ระบบเหรียญรางวลัเพื่อจงูใจให้ผู้ ใช้งานเข้ามาใช้งานแอป

พลิเคชันอย่างสม ่าเสมอ โดยมีรางวัลหลัก 2 ประเภท คือ LazCoin และ LazRewards ผู้ ใช้งาน
สามารถรับเหรียญได้ง่าย ๆ เพียงเช็คอินเข้าแอปพลิเคชันทุกวัน หรือท าภารกิจต่าง ๆ เช่น  
การเข้าร่วมกิจกรรม การแชร์กิจกรรม และการซือ้สินค้า เหรียญที่สะสมไว้สามารถน าไปแลกรับ
ส่วนลดหรือของรางวัลพิเศษมากมาย ซึ่งช่วยเพิ่มความคุ้มค่าในการซือ้สินค้าและกระตุ้นการใช้
จ่ายของผู้บริโภค 
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ภาพประกอบ 25 หน้าเหรียญ (Coins) 

2. หน้ารวมราวัลและภากิจ เป็นศูนย์รวมกิจกรรมที่ช่วยให้ผู้ ใช้ Lazada ได้รับ
สิทธิประโยชน์เพิ่มเติมจากการใช้ Lazada ย่ิงท าภารกิจมากก็ย่ิงมีสิทธ์ิได้รับเหรียญ Lazada มาก
ขึน้ ซึง่น าไปสูก่ารแลกรับสว่นลด คปูอง หรือของรางวลัต่าง ๆ ได้มากขึน้ 

 

ภาพประกอบ 26 ภารกิจประจ าวนั 

3. Lazland เป็นกิจกรรมปลูกต้นไม้เสมือนจริงที่ Lazada สร้างขึน้เพื่อส่งเสริม
การมีส่วนร่วมของผู้ ใช้งาน ผู้ ใช้งานจะต้องท าภารกิจต่าง ๆ ภายในแอปพลิเคชัน เช่น การเช็คอิน
รายวนั การเข้าร่วมกิจกรรม หรือการช้อปปิง้ เพื่อสะสมน า้และปุ๋ ยส าหรับรดต้นไม้ เมื่อต้นไม้เติบโต
เต็มที่ผู้ ใช้จะได้รับรางวัล ซึ่งของรางวัลจะแตกต่างกันไปตามที่ Lazada ก าหนด กิจกรรมนีช้่วย
สร้างความเพลิดเพลินและความผกูพนัระหว่างผู้ใช้งานกบัแอปพลิเคชนั 

 

ภาพประกอบ 27 หน้า Lazland 
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4. Luckyegg เป็นกิจกรรมท่ีให้ผู้ ใช้งานท าภารกิจต่าง ๆ เพื่อรับสิทธ์ิในการทุบไข่ 
ภายในไข่จะมีรางวัลเป็นเพชร ซึ่งสามารถน าไปแลกส่วนลดหรือข้อเสนอพิเศษในการซือ้สินค้า 
กิจกรรมนีช้่วยกระตุ้นให้ผู้ใช้งานส ารวจฟีเจอร์ต่าง ๆ ของแอปพลิเคชนั Lazada และเพิ่มโอกาสใน
การซือ้สินค้า 

 

ภาพประกอบ 28 หน้า Luckyegg 

5. Style Star เป็นเกมจ าลองสถานการณ์ที่ให้ผู้ ใช้งานสวมบทบาทเป็นเจ้าของ
ร้านเช่าชดุและร้านเสริมสวย ภายในเกมผู้ ใช้จะได้สนุกกบัชาเลนจ์มากมายไม่ว่า จะเป็นการกดสิว 
มาร์กหน้า แต่งหน้า ท าผม เลือกชุดสวย ๆ ให้ตวัละคร และปลอ่ยเช่าชดุ เป็นต้น เพื่อสะสมคะแนน
และรับรางวลัสดุพิเศษ นอกจากนี ้ผู้ ใช้ยงัสามารถน าคะแนนไปแลกซือ้เสือ้ผ้าสดุชิคให้กบัตวัละคร 
และรับรางวลัเก่ียวกบัแฟชนัและเคร่ืองส าอางจาก LazLOOK 

 

ภาพประกอบ 29 หน้า Style Star 

6. Go Go Match เป็นเกมจับคู่ลูกกวาด ผู้ ใช้งานต้องปัดลูกกวาดให้เรียงกัน
มากกว่า 3 ลูกเพื่อท าคะแนนและผ่านด่าน เกมนีเ้น้นความรวดเร็วและทักษะในการวางแผน ซึ่ง
เป็นเกมที่ง่าย สนกุสนาน และใช้เวลาไม่นาน 
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ภาพประกอบ 30 หน้า Go Go Match 

7. Merge Boss เป็นเกมจับคู่ไอเท็ม ผู้ ใช้งานต้องจับคู่ไอเท็มที่เหมือนกัน 2 ชิน้ 
เพื่อส่งของให้ลูกค้า ยิ่งจับคู่ได้มากเท่าไหร่ ก็ยิ่งได้คะแนนมากขึน้เท่านัน้ คะแนนสามารถน าไป
แลกรับสว่นลดในการซือ้สินค้า เกมนีฝึ้กทกัษะการสงัเกตและการตดัสินใจ 

 

ภาพประกอบ 31 หน้า Merge Boss 

8. LazFun เป็นมินิเกมใน Lazada ที่มีจุดประสงค์เพื่อเพิ่มความบันเทิงและ
ดงึดดูลกูค้า โดยเปิดโอกาสให้ลกูค้ามีสว่นร่วมกบักิจกรรมและลุ้นรับรางวลัผ่านมินิเกมหลากหลาย
รูปแบบ เช่น เกมจบัคู่ เกมตกปลา ซึง่ในอนาคตจะมีการพฒันาเกมใหม่ ๆ เพิ่มเติมอย่างต่อเนื่อง 

     

ภาพประกอบ 32 หน้า LazFun 
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9. Lazzistar เป็นกิจกรรมทอยลูกเต๋า ผู้ ใช้งานจะได้รับโทเคน Lazstar ตาม
จ านวนแต้มที่ทอยได้โทเคน Lazstar สามารถน าไปแลก Lazada reward หรือส่วนลดสินค้า 
จุดเด่นของ Lazzistar คือ ผู้ ใช้สามารถชวนเพื่อนมาร่วมกลุ่มเพื่อช่วยกนัสะสมโทเคน ท าให้ได้รับ
รางวลัเร็วขึน้ กิจกรรมนีส้ง่เสริมการสร้างเครือข่ายและการบอกต่อระหว่างผู้ใช้งาน 

 

ภาพประกอบ 33 หน้า Lazzistar 

6. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยทีเก่ียวข้องกับ พฤติกรรมการใช้งานและการรับรู้

คุณค่าของเกมมิฟิเคชันที่มีความสัมพันธ์กับแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส มี
เอกสารและงานวิจยัทีเก่ียวข้อง ดงันี ้

วัจนภร น้อยเลิศ (2556) ได้ศึกษาเร่ือง บรรทัดฐานทางสังคม แรงจูงใจด้าน 
ความบันเทิงและความพึงพอใจในเกมมิฟิเคชันที่มีอิทธิพลต่อการสร้างความผูกพันในแบรนด์ 
งานวิจยันีศ้ึกษาบรรทดัฐานทางสงัคม แรงจูงใจด้านความบนัเทิงและความพึงพอใจในเกมมิฟิเค
ชนัที่มีอิทธิพลต่อการสร้างความผูกพนัในแบรนด์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ คือ ผู้ ใช้งานที่มีประสบการณ์
การใช้เกมมิฟิเคชัน จ านวน 255 คน ผลการวิจยัพบว่า พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชันเป็นปัจจยัที่
สามารถสร้างให้เกิดความผูกพันในแบรนด์ได้ โดยปัจจยัที่ท าให้เกิดพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชัน 
ได้แก่ แรงจูงใจด้านความบนัเทิงและความพึงพอใจในเกมมิฟิเคชนัในด้านต่าง ๆ ซึ่งประกอบด้วย  
การให้รางวลัหรือผลตอบแทน (Reward), การได้สถานะหรือสถานภาพ (Status), ความมุ่งมั่นใน
ความส าเร็จ (Achievement), การชอบแสดงออก (Self-Expression), การแข่งขัน (Competition) 
และการเห็นแก่สว่นรวม (Altruism) 

พิ โรดม  ใหลตระกูล  (2557) ได้ศึกษาเร่ือง การสื่ อสารการตลาดโดยอาศัย
กระบวนการเกม งานวิจยันีศ้ึกษา การเปิดรับข่าวสาร ความผกูพนั และความภกัดีของผู้บริโภคที่มี
ต่อตราสินค้าที่ใช้การสื่อสารการตลาดโดยใช้แนวคิดกระบวนการเกม โดยมุ่งเน้นไปที่การท า  
ความเข้าใจว่า ผู้บริโภครับรู้คุณค่าและมีพฤติกรรมอย่างไร เมื่อมีการน าเกมมาใช้ในการสื่อสาร
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การตลาด กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ คือ ผู้ที่เคยบริโภคสินค้าและใช้งานแอปพลิเคชัน NIKE+ ของตรา
สินค้าไนกี ้และผู้ที่เคยบริโภคและใช้งาน My Starbucks Reward ของตราสินค้าสตาร์บัคส์ ตรา
สินค้าละ 200 คน รวมทัง้หมด 400 คน ผลการวิจยัพบว่า ผู้บริโภคมีการเปิดรับข้อมลูข่าวสารจาก
ตราสินค้าที่ใช้กระบวนการเกมในการสื่อสารอยู่ในระดับปานกลางถึงค่อนข้างมาก โดยมี เหตุผล
หลักในการเปิดรับข้อมูลเพื่อต้องได้รับข้อมูลที่ เป็นประโยชน์ต่อการตัดสินใจเลือกซือ้สินค้า  
ความบนัเทิงสนุกสนาน รวมถึงความท้าทายในการพิชิตเป้าหมาย และการมีส่วนร่วมในกลุม่สงัคม 
ซึง่สะท้อนให้เห็นถึงความต้องการพืน้ฐานของมนุษย์ในการแสวงหาความรู้ ความเพลิดเพลิน และ
การมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ อ่ืน  

พรพรรณ ศรีเกษ (2560) ได้ศึกษาเร่ือง การเปิดรับแอปพลิเคชันสื่อสารการตลาด
แนวคิดกระบวนการเกมในเขตกรุงเทพมหานคร กรณีศกึษาแอปพลิเคชนั 7-11 Thailand งานวิจยั
นีม้ีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาระดับการรับรู้ ความผูกพันและความภักดี การตัดสินใจซือ้สินค้าและ
บริการ รวมถึงวตัถุประสงค์การใช้งานแอปพลิเคชนั 7-11 Thailand ท่ีใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดย
ท าการส ารวจกลุ่มตัวอย่างด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึก 6 คน และการตอบแบบสอบถามออนไลน์ 
400 คน ผลการวิจัยพบว่า เกมมิฟิเคชันในแอปพลิเคชัน 7-11 Thailand มีความสมัพันธ์เชิงบวก
กับการกระตุ้นการตัดสินใจซือ้ และการสร้างความผูกพันและความภักดีในตราสินค้า กล่าวคือ 
แอปพลิเคชันสามารถกระตุ้ นให้ผู้ บริโภคเกิดการตัดสินใจซือ้สินค้าและบริการได้ง่ายขึน้ เกิด
ความรู้สึกผูกพนักบัร้านสะดวกซือ้ 7-11 มากขึน้ และมีความภกัดีต่อตราสินค้ามากขึน้ นอกจากนี ้
ยงัพบว่าวตัถุประสงค์หลกัในการใช้งานแอปพลิเคชนั 7-11 Thailand ของผู้บริโภค ได้แก่ การรับรู้
ข้อมลูข่าวสาร การแสวงหาสิทธิประโยชน์ การอ านวยความสะดวก ความสนุกสนานและความพึง
พอใจ การสะท้อนตัวตน และการพบปะผู้คน ทัง้นี ้ผู้บริโภคแต่ละกลุ่มมีความต้องการในการใช้
แอปพลิเคชนัที่แตกต่างกนั 

ภมูิสิริ พลูเพิ่ม (2560) ได้ศกึษาเร่ือง อิทธิพลของการท าการตลาดบนเฟซบุ๊กด้วยเกม
ที่มีต่อความตัง้ใจในการซือ้ผลิตภัณฑ์ของลูกค้า โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความสัมพันธ์
ระหว่างองค์ประกอบของเกมกับการรับรู้ความคุ้มค่าด้านการเงิน การรับรู้ถึงความน่าดึงดูดใจ  
การรับรู้ถึงความเพลิดเพลิน ทัศนคติต่อการท าการตลาดบนสื่อสังคมออนไลน์ ที่มีอิทธิพลของ 
การท าการตลาดบนเฟซบุ๊กด้วยเกมที่มีต่อความตัง้ใจในการซือ้ผลิตภัณฑ์ของลูกค้า โดยศึกษา
จากกลุม่ตวัอย่างที่มีบญัชีผู้ใช้เฟซบุ๊กในประเทศไทย จ านวน 450 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม 
ได้แก่ กลุ่มที่เล่นเกมเพื่อลุ้นรับรางวลัสว่นลด และกลุ่มที่เล่นเกมเพื่อลุ้นรับรางวลัของแถม กลุ่มละ 
150 คน และกลุม่ควบคมุ 150 คน ผลการวิจยัพบว่า ปัจจยัองค์ประกอบของเกมมีอิทธิพลเชิงบวก
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ต่อการรับรู้ความคุ้มค่าด้านการเงิน การรับรู้ถึงความน่าดึงดดูใจ การรับรู้ถึงความเพลิดเพลิน และ
ทัศนคติต่อการท าการตลาดบนสื่อสงัคมออนไลน์ กล่าวคือ การน าองค์ประกอบของเกมมาใช้ใน
การท าการตลาดบนเฟซบุ๊ กมากขึน้  จะส่งผลให้ผู้ บ ริโภครับรู้ถึงความคุ้ มค่าด้านการเงิน  
ความน่าดึงดดูใจ ความเพลิดเพลิน และทศันคติต่อการท าการตลาดบนสื่อสงัคมออนไลน์มากขึน้ 
นอกจากนีย้ังพบว่า ประเภทของรางวัลที่ใช้ในการส่งเสริมการขายมีผลต่อความสมัพันธ์ดงักล่าว
ด้วย กล่าวคือ หากใช้รางวัลเป็นส่วนลด จะยิ่งส่งผลต่อการรับรู้ความคุ้มค่าด้านการเงินมากขึน้ 
ในขณะที่หากใช้รางวัลเป็นของแถม จะยิ่งส่งผลต่อทัศนคติต่อการท าการตลาดบนสื่อสังคม
ออนไลน์มากขึน้ 

อรพรรณ ตาละลกัษณ์ (2564) ได้ศกึษาเร่ือง การศกึษากลไกกระตุ้นผู้บริโภคให้สนใจ
ต่อพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้แบบจ าลองพฤติกรรมของฟ็อกก์และทฤษฎีสะกิดพฤติกรรม 
งานวิจยันีศ้ึกษาปัจจยัที่มีผลต่อพฤติกรรมการใช้งานพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ในประเทศไทย โดยใช้
แบบจ าลองพฤติกรรมของฟ็อกก์ ซึ่งประกอบด้วย 3 ปัจจัยหลัก ได้แก่ ความสามารถ แรงจูงใจ 
และสญัญาณ เพื่อศกึษาพฤติกรรมการใช้งานซ า้ของผู้ใช้งานพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ โดยเก็บข้อมลู
จากกลุ่มตวัอย่างที่เคยใช้งาน จ านวน 164 คน ผลการวิจยัพบว่า ปัจจยัด้านการเงินส่งผลทางบวก
ต่อพฤติกรรมตัง้ใจกลับมาใช้ซ า้ของผู้บริโภคที่มีต่อพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติ กล่าวคือ ปัจจัยด้านการเงินและความพยายามทางด้านจิตใจ มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมตัง้ใจ
กลบัมาใช้ซ า้ของผู้ ใช้งานที่มีต่อพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ กล่าวคือ ผู้ ใช้งานจะตัดสินใจซือ้สินค้าได้
ง่ายขึน้ถ้ามีคูปองหรือส่วนลดจากดิจิทัลแพลตฟอร์มให้ใช้ และจะซือ้สินค้าหรือบริการเมื่อถึง
ช่วงเวลาลดราคาโปรโมชนัเท่านัน้ 

Hastuti และคณะ (2022) ได้ศึกษาเร่ือง Effect of Gamification Principles and 
Perceived Ease of Use of Gamification in Mobile Devices on Customer Engagement and 
Flow State to Increase Mobile Shopping Loyalty of Shopee Marketplace Users งานวิจัยนี ้
ศกึษาเก่ียวกบัผลกระทบของกลไกเกม และความง่ายในการรับรู้ของเกมมิฟิเคชนัในอปุกรณ์พกพา
ที่มีต่อพฤติกรรมและความรู้สึกเพลิดเพลินในการใช้งานของลูกค้า โดยมีกลุ่มตัวอย่างเป็นผู้ ใช้ 
Shopee จ านวน 200 คน ในจงัหวดัอาเจะห์ ประเทศอินโดนีเซีย ผลการวิจยัพบว่า กลไกเกมสง่ผล
เชิงบวกต่อความผูกพันของลูกค้า ในขณะที่ความง่ายในการใช้เกมมิฟิเคชันบนอุปกรณ์พกพา
ส่งผลเชิงบวกต่อความรู้สึกเพลิดเพลินในการใช้งาน งานวิจัยนีย้ังได้ยกตัวอย่างเกม Shopee 
Tanam เพื่อแสดงให้เห็นว่ากลไกเกม เช่น ภารกิจ (การก าหนดให้ผู้ เล่นรดน า้ต้นไม้ทุกวนั) เป็นอีก
หนึ่งกลยุทธ์ที่ Shopee น ามาใช้เพื่อกระตุ้นให้ผู้ ใช้กลบัมาใช้งาน Shopee เป็นประจ า ซึ่งส่งผลต่อ
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ความภักดีในที่สุด กล่าวคือ การก าหนดระยะเวลาการมีส่วนร่วมในกิจกรรม สามารถกระตุ้นให้
ผู้ ใช้กลบัมาใช้งาน ซึ่งมีผลต่อความภักดี ทัง้นีค้วามผูกพันของลกูค้าและความรู้สึกเพลิดเพลินใน
การใช้งานต่างก็มีผลเชิงบวกต่อความภกัดีของลกูค้าในการซือ้สินค้าบนอปุกรณ์พกพา 

Almaudina และคณะ (2023) ได้ศึกษาเร่ือง  The Effectiveness of Perceived 
Enjoyment and Brand Engagement in Correlating Gamification Marketing with Online 
Repurchase Intention in Shopee Game Users งานวิจยันีม้ีวตัถุประสงค์เพื่อศกึษาอิทธิพลและ
ประสิทธิภาพของการรับรู้ความเพลิดเพลินและการมีส่วนร่วมของแบรนด์ในการเป็นตัวกลาง
ความสมัพนัธ์ระหว่างการตลาดแบบเกมมิฟิเคชนัที่มีต่อความตัง้ใจซือ้ซ า้ทางออนไลน์ในผู้ ใช้เกม 
Shopee โดยท าการส ารวจผู้ ใช้เกม Shopee ในประเทศอินโดนีเซียจ านวน 250 คน ผลการวิจัย
พบว่า การรับรู้ความเพลิดเพลินและการมีส่วนร่วมของแบรนด์มีอิทธิพลเชิงบวกอย่างมีนยัส าคัญ 
และมีประสิทธิภาพในการใช้เป็นตวักลางในความสมัพนัธ์ระหว่างการตลาดแบบเกมมิฟิเคชนัเพื่อ
เพิ่มความตัง้ใจซือ้ซ า้ทางออนไลน์ส าหรับผู้ ใช้เกม Shopee กล่าวคือ เมื่อผู้ ใช้เกม Shopee เกิด
ความเพลิดเพลินในการเล่นเกม Shopee และรู้สกึมีส่วนร่วมกบัแบรนด์ Shopee มากขึน้ ยิ่งสง่ผล
ให้ผู้ใช้มีความตัง้ใจที่จะซือ้สินค้าบน Shopee ซ า้อีกในอนาคต 

Sheetal และคณะ (2023) ได้ศึกษาเร่ือง Gamification and customer experience 
in online retail: A qualitative study focusing on ethical perspective มี วัต ถุ ป ระส ง ค์ เพื่ อ 
ตรวจสอบผลกระทบของเกมมิฟิเคชัน ในการดึงดูดและกระตุ้นผู้บริโภคให้ซือ้ของออนไลน์ และ 
การใช้เกมมิฟิเคชนัเพื่อเพิ่มยอดขาย รวมถึงส ารวจข้อกงัวลด้านจริยธรรมในการตลาดแบบเกมมิฟิ
เคชัน โดยเป็นวิจัยเชิงคุณภาพมีกลุ่มตัวอย่างเป็น ผู้ เชี่ยวชาญด้านเกมมิฟิเคชันจ านวน 10 คน 
ผลการวิจัยพบว่า เกมมิฟิเคชันมีผลในการดึงดูดและกระตุ้ นให้ผู้ บริโภคซือ้ สินค้าออนไลน์  
เพิ่มประสบการณ์และการมีสว่นร่วมของลกูค้า แต่ก็มีข้อกงัวลด้านจริยธรรมในการใช้เกมมิฟิเคชนั 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเร่ืองของความโปร่งใส ดงันัน้ ควรใช้เกมมิฟิเคชนัอย่างมีความรับผิดชอบและ
มีจริยธรรม หลีกเลี่ยงการใช้เพื่อหลอกลวงหรือบิดเบือนข้อมลู 

Le Thi และ Nguyen Thi (2024) ได้ศึกษาเร่ือง  How Gamification Elements 
Motivate Brand Love of E-commerce Platforms in Vietnam งานวิจัยนี ม้ี วัตถุประสงค์เพื่ อ
ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบเกมมิฟิเคชันกับความรักในแบรนด์ในกลุ่มผู้บริโภคอี
คอมเมิร์ซชาวเวียดนาม โดยมีกลุ่มตัวอย่าง 417 คน ที่มีส่วนร่วมในกิจกรรมเกมบนแพลตฟอร์มอี
คอมเมิร์ซต่าง ๆ ผลการวิจยัพบว่า องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชนั โดยเฉพาะรางวลัและคะแนน มี
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ผลกระทบเชิงบวกต่อความผูกพันของลูกค้าและความรักในแบรนด์ กล่าวคือ รางวัลและคะแนน
เป็นสิ่งกระตุ้นที่ช่วยสร้างความผกูพนัของลกูค้า ซึง่น าไปสูค่วามรักในแบรนด์ในท้ายท่ีสดุ 

 
จากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องดังกล่าวข้างต้น ผู้ วิจัยได้น าเสนอแนวคิดและทฤษฎี

ต่าง ๆ ที่ได้ท าการศกึษาเป็นแนวทางในการก าหนดกรอบความคิด ดงันี ้
1. แนวคิดและทฤษฎีที่น ามาอ้างอิงในเร่ืองลักษณะด้านประชากรศาสตร์ ผู้วิจยัได้

น าแนวคิดของ ศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2550) มาใช้เพื่อศึกษาความแตกต่างของลักษณะทาง
ประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ อาย ุสถานภาพ ระดบัการศึกษา อาชีพ และรายได้ กบัแนวโน้มการใช้
งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสของผู้ ใช้งานในประเทศไทยอายุ 15 ปีขึน้ไป ที่มี ประสบการณ์ 
การใช้เกมมิฟิเคชนั โดยข้อมลูนีจ้ะเป็นพืน้ฐานในการออกแบบแบบสอบถามสว่นที่ 1 

2. แนวคิดและทฤษฎีที่น ามาอ้างอิงในเร่ืองพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชัน  ผู้ วิจัย
ได้น ากรอบทฤษฎีแบบจ าลองพฤติกรรมของฟ็อกก์ (Fogg Behavior Model : FBM) ของ Fogg 
(2009) มาใช้เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใช้งานเกมมิฟิเคชันบนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส โดย 
Fogg (2009) อธิบายว่า พฤติกรรมเกิดขึน้จาก 3 ปัจจยัหลกั ได้แก่ 

1. แรงจูงใจ (Motivation) แรงผลักดันภายในที่ช่วยให้ผู้ ใช้อยากมีส่วนร่วมกับ 
กิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส เช่น ความสุข ความหวัง การยอมรับ ความกลัว 
หรือความเจ็บปวด 

2. ความสามารถ (Ability) ความสามารถของผู้ ใช้ในการท า กิจกรรมต่าง ๆ บน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส ซึ่งอาจได้รับอิทธิพลจากเวลา เงิน ความพยายามทางจิตใจ โอกาส
ทางสงัคม และกิจวตัรประจ าวนั 

3. สิ่งกระตุ้น (Prompt) สิ่งเร้าภายนอกที่กระตุ้นให้ผู้ ใช้งานตอบสนองต่อกิจกรรม
ต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส เช่น ความง่ายในการใช้งาน ข้อความแจ้งเตือน รางวัล 
คะแนน หรือการแข่งขนั 

พฤติกรรมประกอบ 3 องค์ประกอบ ได้แก่ ความสามารถ แรงจูงใจ และสิ่งกระตุ้ น  
การวิเคราะห์ปัจจยัเหล่านีจ้ะช่วยให้เข้าใจ คาดการณ์ และวดัระดบัพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชัน 
รวมถึงศึกษาความสมัพนัธ์ระหว่างพฤติกรรมดงักล่าวกบัแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ต
เพลสของผู้ ใช้งานในประเทศไทยอายุ 15 ปีขึน้ไป ที่มีประสบการณ์การใช้เกมมิฟิเคชนั ซึ่งข้อมลูนี ้
จะเป็นพืน้ฐานในการออกแบบแบบสอบถามสว่นที่ 2 
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3. แนวคิดและทฤษฎีท่ีน ามาอ้างอิงในเร่ืองการรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน 
ผู้ วิจัยใช้กรอบแนวคิดทฤษฎีคุณค่าการบริโภค (Theory of Consumption Values: TCV) ของ 
Sheth และคณะ (1991) ซึง่ประกอบด้วยคณุค่า 5 ประการ ได้แก่ 

1. ด้านการใช้งาน (Functional Value) คุณค่าที่ผู้ ใช้ได้รับจากฟังก์ชันการใช้งาน
ของกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส เช่น สะดวกในการใช้งาน , ใช้งานง่าย, ช่วย
ประหยดัเวลา, มีประสิทธิภาพ, และมีความน่าเชื่อถือ 

2. ด้านสังคม (Social Value) คุณค่าที่ผู้ ใช้ได้รับจากการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ ใช้คน 
อ่ืน ๆ ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส เช่น การแข่งขันกับเพื่อน , การแชร์
ความส าเร็จบนโซเชียลมีเดีย, การสร้างเครือข่ายเพื่อนใหม่, หรือการได้รับการยอมรับจากชุมชน
ผู้ใช้งาน 

3. ด้านอารมณ์ (Emotional Value) คณุค่าที่ผู้ ใช้ได้รับจากอารมณ์และความรู้สึกที่
เกิดขึน้ระหว่างเข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส เช่น ความสนุกสนาน ,  
ความต่ืนเต้น, ความพงึพอใจ, ความภาคภมูิใจ, หรือความผ่อนคลาย 

4. ด้านความรู้ความคิด (Epistemic Value) คุณค่าที่ผู้ ใช้ได้รับจากการเรียนรู้สิ่ง
ใหม่ ๆ หรือได้รับข้อมูลที่เป็นประโยชน์จากกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส เช่น 
ความรู้เก่ียวกบัสินค้า, โปรโมชนั, หรือเทคนิคการเข้าร่วมกิจกรรม 

5. ด้านเงื่อนไข (Conditional Value) คณุค่าที่ผู้ ใช้ได้รับจากเงื่อนไขและข้อก าหนด
ของกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส เช่น รางวลัที่น่าสนใจ, เงื่อนไขการรับรางวัลที่
ยติุธรรม, หรือโอกาสในการได้รับสิทธิพิเศษ 

การรับรู้คณุค่าประกอบ 5 องค์ประกอบ ได้แก่ ด้านการใช้งาน, ด้านสงัคม, ด้านอารมณ์, 
ด้านความรู้ความคิด และด้านเงื่อนไข การวิเคราะห์ปัจจยัเหล่านีจ้ะช่วยให้เข้าใจ คาดการณ์ และ
วัดระดับการรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน รวมถึงศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้คุณค่า
ดงักล่าวกับแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสของผู้ ใช้งานในประเทศไทยอายุ 15 ปี
ขึน้ไป ที่มีประสบการณ์การใช้เกมมิฟิเคชนั ซึง่ข้อมลูนีจ้ะเป็นพืน้ฐานในการออกแบบแบบสอบถาม
สว่นที่ 3 

4. แนวคิดและทฤษฎีที่น ามาอ้างอิงในเร่ืองแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์
เก็ ต เพ ล ส  ผู้ วิ จั ย ไ ด้ น า บ ท ค วาม ข อ ง  Topuzova (2023) แ ล ะ  Gupta (2024) พ บ ว่ า  
การประยกุต์ใช้เกมมิฟิเคชนั ในการตลาดนัน้ มีประโยชน์ที่หลากหลาย โดยสรุปได้ ดงันี ้

1. เพ่ิมการมีส่วนร่วมของลูกค้า สร้างประสบการณ์ที่สนุกและน่าจดจ า กระตุ้น
การมีปฏิสมัพนัธ์กบัแบรนด์และการบอกต่อบนโซเชียลมีเดีย 
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2. สร้างความแตกต่างและเสริมสร้างภาพลักษณ์แบรนด์  สร้างภาพลกัษณ์ที่
โดดเด่นและเป็นเอกลกัษณ์ ช่วยให้แบรนด์แตกต่างจากคู่แข่ง 

3. เพ่ิมอัตราการเปล่ียนผู้เย่ียมชมเป็นลูกค้า กระตุ้นให้ผู้ชมมีสว่นร่วมในกิจกรรม 
ต่าง ๆ น าไปสูก่ารคลิก Call to Action (CTA) และการตดัสินใจซือ้มากขึน้ 

4. ให้ความรู้เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์/บริการ ผสมผสานความบันเทิงและการเรียนรู้ 
ช่วยให้ผู้ใช้เข้าใจผลิตภณัฑ์/บริการได้ดีขึน้โดยไม่รู้สกึถกูยดัเยียดข้อมลู 

5. สร้างโอกาสในการขายแบบไม่รบกวน  เปิดโอกาสให้เกิดการขายเพิ่มและ 
การขายต่อยอดโดยไม่สร้างความร าคาญให้กบัลกูค้า 

6. สร้างความภักดีของลูกค้า สร้างประสบการณ์ที่น่าต่ืนเต้นและน่าพึงพอใจ 
สง่ผลต่อการซือ้ซ า้และการบอกต่อในระยะยาว 

7. เพิ่มยอดขายอย่างรวดเร็ว สร้างความเร่งด่วนและแรงจูงใจในการซือ้ น าไปสู่
การเพิ่มยอดขายในระยะสัน้ 

ประโยชน์เหล่านีล้้วนเป็นปัจจัยต่อแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 
งานวิจยันีศ้กึษาความสมัพนัธ์ระหว่างพฤติกรรมและการรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนักบัแนวโน้ม
การใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสของผู้ ใช้งานในประเทศไทยอายุ 15 ปีขึ น้ไป ที่มี
ประสบการณ์การใช้เกมมิฟิเคชนั โดยข้อมลูนีจ้ะเป็นพืน้ฐานในการออกแบบแบบสอบถามสว่นที่ 4 

 
จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องพบว่า เกมมิฟิเคชนัมีบทบาทส าคัญ

ในการเพิ่มการมีสว่นร่วมและสร้างประสบการณ์เชิงบวกให้กบัผู้ ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 
โดยส่งผลต่อพฤติกรรมการซือ้ ความพึงพอใจ และความภักดีของลูกค้า อย่างไรก็ตาม ยังขาด
การศึกษาเชิงลกึเก่ียวกบัความสมัพนัธ์ระหว่างพฤติกรรมการใช้งานและการรับรู้คณุค่าของเกมมิฟิ
เคชนักับแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มในบริบทของประเทศไทย งานวิจยันีจ้ึงมุ่งศึกษาประเด็น
ดงักลา่ว โดยมีกลุม่ตวัอย่างคือ ผู้ใช้งานในประเทศไทยอายุ 15 ปีขึน้ไปที่มีประสบการณ์การใช้เกม
มิฟิเคชัน ผลการวิจัยจะน าไปสู่ข้อเสนอแนะในการพัฒนาแพลตฟอร์มให้มีประสิทธิภาพและ
ตอบสนองความต้องการของผู้ ใช้ โดยใช้แบบสอบถามที่สร้างขึน้จากแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัที่
เก่ียวข้องเพื่อรวบรวมข้อมูลเชิงลึกเก่ียวกับพฤติกรรมการใช้งาน การรับรู้คุณค่า และแนวโน้ม  
การใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในอนาคต 
  



 

บทท่ี 3 
วิธีการด าเนินงานวิจัย 

ในการวิจัยเร่ือง พฤติกรรมการใช้งานและการรับ รู้คุณ ค่าของเกมมิ ฟิ เคชันที่มี
ความสมัพันธ์กับแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส ผู้ วิจัยด าเนินการศึกษาค้นคว้า
ตามขัน้ตอนดงัต่อไปนี ้

1. การก าหนดประชากรและกลุม่ตวัอย่าง 
2. การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจยั 
3. การเก็บรวบรวมข้อมลู 
4. การจดัท าข้อมลูและการวิเคราะห์ข้อมลู 
5. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 

1. การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 

ประชากรที่ใช้ในการวิจยัครัง้นี ้ได้แก่ ผู้ ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในประเทศ
ไทยอาย ุ15 ปีขึน้ไป ที่มีประสบการณ์การใช้เกมมิฟิเคชนั 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
กลุ่มตวัอย่างที่ใช้ในการศึกษางานวิจยัครัง้นีคื้อ ผู้ ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส

ในประเทศไทยอายุ 15 ปีขึน้ไป ที่มีประสบการณ์การใช้เกมมิฟิเคชัน ซึ่งไม่สามารถระบุจ านวน
ป ระชาก รที่ แน่ น อน ได้  ดั งนั ้น  ผู้ วิ จั ย จึ งก าหนดกลุ่ ม ตั วอย่ างจ ากสู ต รการค าน วณ  
(กลัยา วานิชย์บญัชา, 2555) ที่ระดบัความเชื่อมัน่ 95% ค่าความคลาดเคลื่อนไม่เกิน 5% ซึ่งสตูร
ในการค านวณที่ใช้ในการวิจยัครัง้นี ้คือ 

𝒏 =
𝒛𝟐

𝟒𝑬𝟐
 

เมื่อ  
n แทน จ านวนกลุม่ตวัอย่าง 
z แทน ค่าปกติมาตรฐานท่ีได้จากตารางการแจกแจงแบบปกติ 

มาตรฐานซึง่ขึน้อยู่กบัระดบัความเชื่อมัน่ 
ที่ก าหนดคือ 95% ดงันัน้ค่า z = 96 

E แทน ความคลาดเคลื่อนในการประมาณสดัสว่นประชากรทัง้หมด (p)  
ที่ยอมรับได้ที 5% ดงันัน้ค่า e = 0.05 
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โดยน าไปแทนค่าดงันี ้

𝒏  = 
(𝟏.𝟗𝟔)𝟐

𝟒(𝟎.𝟎𝟓)𝟐
 

     = 384.16 หรือ 385 คน 
 
จากสูตรค านวณจะได้กลุ่มตัวอย่าง 385 ตัวอย่าง และผู้ วิจัยได้เพิ่มกลุ่มตัวอย่าง

จ านวน 4% คิดเป็น 15 ตวัอย่าง ดงันัน้ขนาดกลุม่ตวัอย่างทัง้หมด รวมทัง้สิน้เป็น 400 ตวัอย่าง 
วิธีการสุ่มตัวอย่าง 

ผู้วิจยัได้แบ่งขัน้ตอนการสุม่ตวัอย่างประกอบด้วย 2 ขัน้ตอน 
ขัน้ตอนที่  1 การเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ใน

ขัน้ตอนแรกนี ้ผู้ วิจัยได้ก าหนดกลุ่มเป้าหมายคือ ผู้ ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในประเทศ
ไทยที่มีอายุ 15 ปีขึน้ไป และมีประสบการณ์ในการใช้เกมมิฟิเคชนับนแพลตฟอร์มดงักล่าว โดยใช้
วิธีการสุม่ตวัอย่างแบบเจาะจงเพื่อคดัเลือกกลุม่ตวัอย่างที่สอดคล้องกบัคณุสมบติัที่ก าหนด  

1. การเก็บข้อมูลออนไลน์ (Online Data Collection) ผู้วิจยัได้ท าการเก็บ
ข้อมูลผ่านแบบสอบถามออนไลน์ (Google Forms) โดยเจาะจงไปยังกลุ่ม เป้าหมายที่มี 
การรวมกลุ่มกันในช่องทางออนไลน์ที่เก่ียวข้องกับแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสและเกมมิฟิเคชัน 
ดงันี ้

1.1. กลุ่มเฟซบุ๊ ก Shopee Prizes Thailand กลุ่มคนร่วมกิจกรรม  
ช้อปป้ี กลุ่มชุมชนออนไลน์ของผู้ เข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์ม Shopee ที่มีการใช้เกม
มิฟิเคชัน ผู้ วิจัยได้เก็บข้อมูลจากสมาชิกกลุ่มจ านวน 100 คน โดยใช้วิธีการส่งลิงก์แบบสอบถาม
ผ่านการโพสต์ในกลุ่ม  และการส่งข้อความแชทส่วนตัว (Direct Message) ไปยังสมาชิก
กลุม่เป้าหมาย 

1.2. กลุ่มเฟซบุ๊ก Lazada Happy Gamers กลุ่มคนรักเกมลาซาด้า 
กลุ่มชุมชนออนไลน์ของผู้ที่ชื่นชอบและเข้าร่วมกิจกรรมเกมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์ม Lazada ที่มี 
การน าเสนอเกมมิฟิเคชนั ผู้วิจยัได้เก็บข้อมลูจากสมาชิกกลุม่จ านวน 100 คน โดยใช้วิธีการส่งลิงก์
แบบสอบถามผ่านการโพสต์ในกลุ่ม และการส่งข้อความแชทส่วนตัว (Direct Message) ไปยัง
สมาชิกกลุม่เป้าหมาย 

2. การเก็บข้อมูลแบบตัวต่อตัว (Individual Sampling) ผู้ วิจัยได้ท า 
การเก็บข้อมูลโดยการพบปะและสมัภาษณ์กลุ่มตัวอย่างตามสถานที่ต่าง ๆ ในกรุงเทพมหานคร 
โดยสง่ลิงก์หรือสแกน QR Code ในการกรอกแบบสอบถามออนไลน์ (Google Forms) ณ ขณะนัน้ 
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ผู้วิจยัได้เลือกกลุ่มตวัอย่างที่มีลกัษณะที่คาดว่ามีการใช้งานเกมมิฟิเคชนับน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส เช่น ผู้ที่ก าลงัเลือกซือ้สินค้าผ่านโทรศพัท์มือถือ, ผู้ที่ใช้โค้ดส่วนลดจาก
กิจกรรม, หรือผู้ที่สะสมแต้มจากกิจกรรม โดยเก็บข้อมลูจ านวน 200 คน 

ทั ง้นี  ้เนื่ องจากค าว่า  "เกมมิ ฟิ เคชัน " อาจเป็นค าที่ ไม่คุ้ น เคยส าหรับ
กลุ่มเป้าหมายบางกลุ่ม ผู้วิจยัจึงได้ให้ค าอธิบายและตวัอย่างเพิ่มเติมเก่ียวกบัลกัษณะของเกมมิฟิ
เคชันที่พบได้ทั่วไปบนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส เช่น ระบบสะสมแต้ม , การรับรางวัลเมื่อท า
ภารกิจส าเร็จ, หรือการใช้โค้ดส่วนลดจากการเล่นเกม เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายเข้าใจและตอบ
แบบสอบถามได้อย่างถกูต้อง 

ขั ้นตอนที่  2 การสุ่มตัวอย่างโดยอาศัยความสะดวก (Convenience 
Sampling) ในขัน้ตอนที่สอง ผู้ วิจัยได้ท าการสุ่มตัวอย่างโดยอาศัยความสะดวก โดยแจก
แบบสอบถามออนไลน์ (Google Forms) ให้กบัผู้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในประเทศไทย
ที่มีอายุ 15 ปีขึน้ไป และมีประสบการณ์การใช้เกมมิฟิเคชัน โดยเก็บข้อมูลจากผู้ ที่เต็มใจตอบ
แบบสอบถามจนครบ 400 ชดุ 

2. การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยครัง้นีคื้อแบบสอบถามที่สร้างขึน้ตามวัตถุประสงค์ของ  
การวิจยั เพื่อศึกษาพฤติกรรมและการรับรู้คณุค่า การใช้เกมมิฟิเคชนั ที่มีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้ม
การใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 4 สว่น ดงันี ้

ส่วนที่ 1 ข้อมลูด้านลกัษณะด้านประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ส่วนที่ 2 แบบสอบถามเก่ียวกบัพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั 
ส่วนที่ 3 แบบสอบถามเก่ียวกบัการรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนั 
ส่วนที่ 4 แบบสอบถามเก่ียวกบัแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 
 

ส่วนที่  1 แบบสอบถามเก่ียวกับข้อมูลด้านลักษณะประชากรศาสตร์ของผู้ ตอบ
แบบสอบถาม มีทัง้หมด 6 ข้อ ได้แก่ เพศ สถานภาพ อายุ ระดบัการศกึษา อาชีพ และ รายได้เฉลี่ย
ต่อเดือน ลักษณะแบบสอบถามเป็นค าถามแบบปลายปิด (Close End Response Questions) 
โดยมีค าถามมีค าตอบให้เลือก 2 แบบ ได้แก่ มีค าตอบให้เลือก 2 ทาง (Dichotomous Question) 
และแบบค าตอบหลายตัวเลือก (Multiple Choices Questions) โดยแต่ละข้อค าถาม จะมีระดับ
การวดัข้อมลูประเภท พร้อมทัง้รายละเอียดต่าง ๆ ดงันี ้
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ข้อที่  1 เพศ เป็นข้อมูลแบบ Identification Information ใช้ระดับการวัดข้อมูล
ประเภทนามบญัญัติ (Nominal Scale) โดยมีค าตอบให้เลือก ดงันี ้

1) ชาย 
2) หญิง 

ข้อที่  2 สถานภาพ เป็นข้อมูลแบบ Identification Information ใช้ระดับการวัด
ข้อมลูประเภทนามบญัญัติ (Nominal Scale) โดยมีค าตอบให้เลือก ดงันี ้

1) โสด/หย่าร้าง 
2) สมรส/อยู่ด้วยกนั 

ข้อที่  3 อายุ เป็นข้อมูลแบบ Identification Information ใช้ระดับการวัดข้อมูล
ประเภท เรียงล าดับ (Ordinal Scale) โดยการก าหนดช่วงอายุ มีการก าหนดเกณฑ์อายุเป็นช่วง
ห่าง ช่วงละ 8 ปี แบ่งออกเป็น 4 ช่วง มีค าตอบให้เลือก ดงันี ้

1) อาย ุ15 - 23 ปี 
2) อาย ุ24 - 32 ปี 
3) อาย ุ33 - 41 ปี 
4) อาย ุ42 ปีขึน้ไป 

ข้อที่  4 ระดับการศึกษา เป็นข้อมูลแบบ Identification Information ใช้ระดับ 
การวดัข้อมลูประเภท เรียงล าดบั (Ordinal Scale) โดยมีค าตอบให้เลือก ดงันี ้

1) ต ่ากว่าปริญญาตรี 
2) ปริญญาตรี 
3) สงูกว่าปริญญาตรี 

ข้อที่ 5 อาชีพ เป็นข้อมูลแบบ Identification Information ใช้ระดบัการวดัข้อมูล
ประเภทนามบญัญัติ (Nominal Scale) โดยมีค าตอบให้เลือก ดงันี ้

1) นกัเรียน/นิสิต/นกัศกึษา 
2) ข้าราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ 
3) พนกังานบริษัทเอกชน/ลกูจ้าง 
4) ธุรกิจสว่นตวั/เจ้าของกิจการ 
5) อาชีพอื่น ๆ โปรดระบ…ุ………….. 
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ข้อที่  6 รายได้เฉลี่ยต่อเดือน เป็นข้อมูลแบบ Identification Information ใช้
ระดบัการวดัข้อมูลประเภท เรียงล าดับ (Ordinal Scale) มีการก าหนดเกณฑ์รายได้เฉลี่ยต่อเดือน
เป็นช่วงห่าง ช่วงละ 15,000 บาท แบ่งออกเป็น 4 ช่วง มีค าตอบให้เลือก ดงันี ้

1) ต ่ากว่าหรือเท่ากบั 15,000 บาท 
2) 15,001 - 30,000 บาท 
3) 30,001 - 45,000 บาท 
4) 45,001 บาทขึน้ไป 

ส่วนที่ 2 แบบสอบถามเก่ียวกบัพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั ทัง้หมด 11 ข้อ ได้แก่ 
ด้านแรงจงูใจ  จ านวน  3 ข้อ 
ด้านความสามารถ  จ านวน  4 ข้อ 
ด้านสิ่งกระตุ้น  จ านวน  4 ข้อ 

ลักษณะแบบสอบถามเป็นค าถามแบบปลายปิด (Close End Response 
Questions) เป็น รูปแบบ Likert Scale ระดับการวัดข้อมูลแบบอันตรภาคชัน้  โดยก าหนด
พฤติกรรมไว้ 5 ระดับ ซึ่งหมายความว่า ความแตกต่างของคะแนน 5 ระดับนัน้เท่ากัน โดยเกณฑ์
การให้คะแนน คือ การค านวณหาอนัตรภาคชัน้ เพื่อแปลผลคะแนนในแต่ละช่วง โดยก าหนดระดบั
การให้คะแนน  

ระดบั 5  หมายถึง  เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
ระดบั 4  หมายถึง  เห็นด้วย 
ระดบั 3  หมายถึง  ไม่แน่ใจ 
ระดบั 2  หมายถึง  ไม่เห็นด้วย 
ระดบั 1  หมายถึง  ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

การก าหนดระดับเกณฑ์การให้คะแนนโดยเฉลี่ยใช้วิธีแบ่งระดับความคิดเห็น
เก่ียวกบัพฤติกรรมจากคะแนนเฉลี่ย โดยใช้หลกัการแบ่งอนัตรภาคชัน้ (Class Interval) ซึ่งใช้สตูร
การค านวณช่วงกว้างของชัน้ (บญุชม ศรีสะอาด, 2547,  82) 

อนัตรภาคชัน้ =  คะแนนสงูสดุ – คะแนนต ่าาสดุ

จ านวนชัน้
 

=   
5−1

5
   =  0.80  
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การแปลความหมายเกณฑ์คะแนนเฉลี่ยของระดบัพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชัน
ของผู้ ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในประเทศไทยอายุ 15 ปีขึน้ไป ที่มีประสบการณ์การใช้
เกมมิฟิเคชนั มีดงันี ้

 
4.21 - 5.00  หมายถึง ผู้ใช้งานมีพฤติกรรมการใช้ 

เกมมิฟิเคชนัอยู่ในระดบัสงูมาก 

3.41 - 4.20  หมายถึง ผู้ใช้งานมีพฤติกรรมการใช้ 
เกมมิฟิเคชนัอยู่ในระดบัสงู 

2.61 - 3.40  หมายถึง ผู้ใช้งานมีพฤติกรรมการใช้ 
เกมมิฟิเคชนัอยู่ในระดบัปานกลาง 

1.81 - 2.60  หมายถึง ผู้ใช้งานมีพฤติกรรมการใช้ 
เกมมิฟิเคชนัอยู่ในระดบัต ่า 

1.00 - 1.80  หมายถึง  ผู้ใช้งานมีพฤติกรรมการใช้ 
เกมมิฟิเคชนัอยู่ในระดบัต ่ามาก 

 
ส่วนที่ 3 แบบสอบถามเก่ียวกบัการรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนั 

ด้านการใช้งาน  จ านวน  3 ข้อ 
ด้านสังคม   จ านวน  4 ข้อ 
ด้านอารมณ ์   จ านวน  3 ข้อ 
ด้านความรู้ความคิด  จ านวน  4 ข้อ 
ด้านเงื่อนไข   จ านวน  4  ข้อ 

ลักษณะแบบสอบถามเป็นค าถามแบบปลายปิด (Close End Response 
Questions) เป็นรูปแบบ Likert Scale ระดับการวัดข้อมูลแบบอันตรภาคชัน้ โดยก าหนดการรับรู้
คุณค่าไว้ 5 ระดับ ซึ่งหมายความว่า ความแตกต่างของคะแนน 5 ระดับนัน้เท่ากัน โดยเกณฑ์ 
การให้คะแนน คือ การค านวณหาอนัตรภาคชัน้ เพื่อแปลผลคะแนนในแต่ละช่วง โดยก าหนดระดบั
การให้คะแนน 
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ระดบั 5  หมายถึง  เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
ระดบั 4  หมายถึง  เห็นด้วย 
ระดบั 3  หมายถึง  ไม่แน่ใจ 
ระดบั 2  หมายถึง  ไม่เห็นด้วย 
ระดบั 1  หมายถึง  ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

การก าหนดระดับเกณฑ์การให้คะแนนโดยเฉลี่ยใช้วิธีแบ่งระดับความคิดเห็น
เก่ียวกบัการรับรู้คณุค่าจากคะแนนเฉลี่ย โดยใช้หลกัการแบ่งอนัตรภาคชัน้ (Class Interval) ซึ่งใช้
สตูรการค านวณช่วงกว้างของชัน้ (บญุชม ศรีสะอาด, 2547,  82) 

อนัตรภาคชัน้ =  คะแนนสงูสดุ – คะแนนต ่าาสดุ

จ านวนชัน้
 

=   
5−1

5
   =  0.80  

การแปลความหมายเกณฑ์คะแนนเฉลี่ยของระดบัการรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเค
ชนัของผู้ ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในประเทศไทยอาย ุ15 ปีขึน้ไป ที่มีประสบการณ์การใช้
เกมมิฟิเคชนั มีดงันี ้

4.21 - 5.00  หมายถึง ผู้ใช้งานรับรู้คณุค่าการใช้ 
เกมมิฟิเคชนัอยู่ในระดบัสงูมาก 

3.41 - 4.20  หมายถึง ผู้ใช้งานรับรู้คณุค่าการใช้ 
เกมมิฟิเคชนัอยู่ในระดบัสงู 

2.61 - 3.40  หมายถึง ผู้ใช้งานรับรู้คณุค่าการใช้ 
เกมมิฟิเคชนัอยู่ในระดบัปานกลาง 

1.81 - 2.60  หมายถึง ผู้ใช้งานรับรู้คณุค่าการใช้ 
เกมมิฟิเคชนัอยู่ในระดบัต ่า 

1.00 - 1.80  หมายถึง  ผู้ใช้งานรับรู้คณุค่าการใช้ 
เกมมิฟิเคชนัอยู่ในระดบัต ่ามาก 
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ส่วนที่ 4 แบบสอบถามเก่ียวกบัแนวโน้มการใช้แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมีค าถาม
ทั ง้หมด 4 ข้อ  ลักษณะแบบสอบถามเป็นค าถามแบบปลายปิด (Close End Response 
Questions) เป็นรูแบบ Likert Scale ระดบัการวดัข้อมูลแบบอนัตรภาคชัน้ โดยก าหนดแนวโน้มไว้ 
5 ระดบั ซึ่งหมายความว่า ความแตกต่างของคะแนน 5 ระดับนัน้เท่ากัน โดยเกณฑ์การให้คะแนน 
คือ การค านวณหาอนัตรภาคชัน้ เพื่อแปลผลคะแนนในแต่ละช่วง โดยก าหนดระดบัการให้คะแนน 

ระดบั 5  หมายถึง  เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
ระดบั 4  หมายถึง  เห็นด้วย 
ระดบั 3  หมายถึง  ไม่แน่ใจ 
ระดบั 2  หมายถึง  ไม่เห็นด้วย 
ระดบั 1  หมายถึง  ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

การก าหนดระดับเกณฑ์การให้คะแนนโดยเฉลี่ยใช้วิธีแบ่งระดับความคิดเห็น
เก่ียวกบัแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจากคะแนนเฉลี่ย โดยใช้หลกัการแบ่งอนัตร
ภาคชัน้ (Class Interval) ซึง่ใช้สตูรการค านวณช่วงกว้างของชัน้ (บญุชม ศรีสะอาด, 2547,  82) 

อนัตรภาคชัน้ =  คะแนนสงูสดุ – คะแนนต ่าาสดุ

จ านวนชัน้
 

=   
5−1

5
   = 0.80  

การแปลความหมายเกณฑ์คะแนนเฉลี่ยของระดับแนวโน้มการใช้แพลตฟอร์ม  
อีมาร์เก็ตเพลสของผู้ ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในประเทศไทยอายุ 15 ปีขึน้ไป ที่มี
ประสบการณ์การใช้เกมมิฟิเคชนั มีดงันี ้

4.21 - 5.00  หมายถึง ผู้ใช้งานมีแนวโน้มการใช้แพลตฟอร์ม 
อีมาร์เก็ตเพลสอยู่ในระดบัสงูมาก 

3.41 - 4.20  หมายถึง ผู้ใช้งานมีแนวโน้มการใช้แพลตฟอร์ม 
อีมาร์เก็ตเพลสอยู่ในระดบัสงู 

2.61 - 3.40  หมายถึง ผู้ใช้งานมีแนวโน้มการใช้แพลตฟอร์ม 
อีมาร์เก็ตเพลสอยู่ในระดบัปานกลาง 

1.81 - 2.60  หมายถงึ ผู้ใช้งานมีแนวโน้มการใช้แพลตฟอร์ม 
อีมาร์เก็ตเพลสอยู่ในระดบัต ่า 
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1.00 - 1.80  หมายถึง  ผู้ใช้งานมีแนวโน้มการใช้แพลตฟอร์ม 
อีมาร์เก็ตเพลสอยู่ในระดบัต ่ามาก 

ขัน้ตอนในการสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. ศึกษาแนวคิดและทฤษฎี เอกสารต่าง ๆ และงานวิจัยที่ เก่ียวข้อง เพื่อใช้เป็น

แนวทางในการสร้างแบบสอบถามให้ครอบคลมุกบัสิ่งที่ต้องการศกึษาวิจยั 
2. สร้างแบบสอบถามโดยอาศยักรอบแนวคิดเก่ียวกบัลกัษณะด้านประชากรศาสตร์ , 

พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชัน , การรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน และแนวโน้มการใช้งาน 
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสโดยอ้างอิงจากแนวคิดและทฤษฎี เอกสารต่าง ๆ และงานวิจัยที่
เก่ียวข้อง 

3. น าแบบสอบถามที่ได้ท าการสร้างขึน้ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาตรวจ  
ความถูกต้องและให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม เพื่อน ามาปรับปรุงแก้ไขให้แบบสอบถามมีความถูกต้อง
เหมาะสม 

4. ตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามด้านความเที่ ยงตรง (Validity) และ 
ความเชื่อมัน่ (Reliability) ของเนือ้หาโดยน าแบบสอบถามที่ได้ไปทดสอบขัน้ต้น (Try out) กบักลุ่ม
ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 ชุด แล้วน าผลที่ได้ไปวิเคราะห์หาความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม

โดย วิ ธีการหาค่าสัมป ระสิ ท ธ์ิอัล ฟ่ า  (α coefficient) ของครอนบัค  (Cronbachs’ alpha 
coefficient) (กลัยา วานิชย์บญัชา, 2555) ระดบัความคงที่ของแบบสอบถาม โดยจะมีค่าระหว่าง  

0 ≤ α ≤ 1 ค่าที่ใกล้เคียง 1 มาก แสดงว่า มีความเชื่อมัน่สงู โดยก าหนดค่าสมัประสิทธ์ิอลัฟ่ามีค่า
มากกว่า 0.70 การค านวณหาความเชื่อมัน่ทดสอบคณุภาพของแบบสอบถามโดยรวมของงานวิจยั
นีเ้ท่ากบั 0.973 โดยรายด้านการทดสอบความเชื่อมัน่มี ดงันี ้

 

พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั 
ด้านแรงจงูใจ  มีค่าความเชื่อมัน่เท่ากบั   0.781 
ด้านความสามารถ  มีค่าความเชื่อมัน่เท่ากบั  0.728 
ด้านสิ่งกระตุ้น  มีค่าความเชื่อมัน่เท่ากบั  0.818 

การรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนั 
ด้านการใช้งาน  มีค่าความเชื่อมัน่เท่ากบั  0.807 
ด้านสงัคม   มีค่าความเชื่อมัน่เท่ากบั  0.904 
ด้านอารมณ์   มีค่าความเชื่อมัน่เท่ากบั  0.916 
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ด้านความรู้ความคิด  มีค่าความเชื่อมัน่เท่ากบั  0.922 
ด้านเงื่อนไข   มีค่าความเชื่อมัน่เท่ากบั  0.876 

แนวโน้มการใช้งาน แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 
แนวโน้มการใช้งาน  มีค่าความเชื่อมัน่เท่ากบั  0.874  

จากผลการทดสอบค่าสัมประสิทธ์ิอัลฟ่า (α coefficient) ผลที่ได้มีความเชื่อมั่น
ระดบัสงู ซึง่สามารถน าไปใช้เป็นเคร่ืองในการวิจยัได้ 

5. น าแบบสอบถามฉบบัสมบรูณ์ไปสอบถามกบักลุม่ตวัอย่างจ านวน 400 คน 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อน ามาวิเคราะห์ ผู้ วิจัยได้ด าเนินการเก็บข้อมูลตามขัน้ตอน 

ดังนี ้1) แหล่งข้อมูล (Source of data) 2) การวิจัยเร่ืองนีเ้ป็นการวิจัยเชิงพรรณนา (Descriptive 
research) และ 3) การวิจัยเชิงส ารวจ (Exploratory research) โดยเพื่อศึกษา พฤติกรรมการใช้
งานและการรับรู้คุณค่าของเกมมิฟิเคชันที่มีความสัมพันธ์กับแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม  
อีมาร์เก็ตเพลส 

ข้อมลูที่ใช้ในการศกึษาแบ่งออกเป็น 2 สว่นดงันี ้
1. ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) เป็นข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลจาก 

การตอบแบบสอบถามของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลคือ การขอความร่วมมือ
จากผู้ ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในประเทศไทยอายุ 15 ปีขึน้ไป ที่มีประสบการณ์การใช้  
เกมมิฟิเคชนั จ านวน 400 ชดุในการตอบแบบสอบถาม 

2. ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) เป็นข้อมูลที่ใช้ประกอบการศึกษา โดยอาศัย
กรอบแนวคิดเก่ียวกบัลกัษณะทางประชากรศาสตร์, พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั, การรับรู้คณุค่า
การใช้เกมมิฟิเคชนัและแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสโดยอ้างอิงจากแนวคิดและ
ทฤษฎี เอกสารต่าง ๆ และงานวิจยัที่เก่ียวข้อง 

4. การจัดท าข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
การจัดกระท าข้อมูล 

ผู้วิจยัจะน าแบบสอบถามที่รวบรวมได้มาด าเนินการ ดงันี ้
1. น าแบบสอบถามที่ผ่านการแก้ไขแล้ว ออกเก็บข้อมลูจริง จ านวน 400 ชดุ 
2. น าไปการตรวจสอบข้อมูล (Editing) ผู้ วิจัยตรวจสอบความสมบูรณ์ของ 

การตอบแบบสอบถาม โดยพิจารณาว่า แบบสอบถามครบถ้วนทุกข้อหรือไม่ มีการตอบค าถาม
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นอกประเด็นหรือไม่ มีช่องว่างที่ตอบค าถามหรือไม่ หากพบแบบสอบถามที่ไม่สมบูรณ์ ผู้ วิจยัจะ
แยกแบบสอบถามดงักลา่วออก 

3. น าไปบนัทกึข้อมลูลงคอมพิวเตอร์ (Coding) ผู้วิจยัน าแบบสอบถามที่สมบูรณ์
มาบนัทึกข้อมูลลงคอมพิวเตอร์ โดยน าค าตอบจากแบบสอบถามมาใส่ในช่องที่ก าหนดไว้ส าหรับ
แต่ละค าถาม โดยใช้รหัสหรือสญัลักษณ์แทนค าตอบแต่ละข้อ เพื่อให้สะดวกในการประมวลผล
ข้อมลูด้วยคอมพิวเตอร์ 

4. น าไปวิเคราะห์ข้อมูล (Data Analysis) ผู้วิจัยน าข้อมูลจากการบันทึกลงและ
น ามาวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมสถิติส าเร็จรูปเพื่อการวิจัยทางสังคมศาสตร์หรือ SPSS 
(Statistic Package for Social Sciences) เพื่อวิเคราะห์ข้อมูล ตามสมมติฐานข้อที่ตัง้ไว้ โดยอาจ
ใช้สถิติประเภทต่าง ๆ เช่น ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าความแปรปรวน ค่าสมัประสิทธ์ิ
สหสมัพนัธ์ ค่าความถ่ี ฯลฯ เพื่อตอบค าถามในการวิจยั 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive statistics) ได้แก่  

1. ใช้ ตารางแจกแจง ค่ าความ ถ่ี  (Frequency) แสดงผล เป็น ค่ า ร้อยละ 
(Percentage) ได้แก่ สว่นที่ 1 ข้อมลูด้านลกัษณะด้านประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

2. แสดงผลโดยใช้การหาค่าเฉลี่ย (Mean; 𝑥̅) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation; S.D.) ได้แก่ 

สว่นที่ 2 แบบสอบถามเก่ียวกบัพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั 
สว่นที่ 3 แบบสอบถามเก่ียวกบัการรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนั 
สว่นที่ 4 แบบสอบถามเก่ียวกบัแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

การวิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้สถิติเชิงอนุมาน (Inferential statistics) ใช้วิเคราะห์ข้อมูล
เพื่อทดสอบสมมติฐาน ได้แก่ 

1. สมมติฐานข้อที่  1 ผู้ ใช้งานที่มีลักษณะด้านประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ 
สถานภาพ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ที่แตกต่างกันมีแนวโน้มการใช้
งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั สถิติที่ใช้ 

1.1. สถิติวิเคราะห์ค่าที (Independent Sample t-test) เป็นการวิเคราะห์
ความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม กรณีทราบความแปรปรวนของกลุ่ม
ตวัอย่างทัง้ 2 กลุ่ม ที่เป็นอิสระต่อกนั เพื่อทดสอบสมมติฐานข้อที่ 1 ลกัษณะด้านประชากรศาสตร์ 
เพศ และสถานภาพ 
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1.2. การวิ เคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One – way analysis of 
variance) ใช้เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่าง กรณีความแปรปรวนเท่ากนั
มากกว่า 2 กลุ่ม เพื่อทดสอบสมมติฐานข้อที่ 1 ลักษณะด้านประชากรศาสตร์ ได้แก่ อายุ ระดับ
การศกึษา อาชีพและรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 

1.3. ก า ร วิ เค ร า ะ ห์ ส ถิ ติ  Brown–Forsythe (B) ใ ช้ ใน ก า ร วิ เค ร า ะ ห์ 
ความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่างมากกว่า 2 กลุม่ กรณีความแปรปรวนแตกต่างกนั 

1.4. การตรวจสอบความแตก ต่างระหว่ า งกลุ่ ม ตั วอย่ า ง  ห ากพบ 
ความแตกต่างอย่างมีนยัส าคัญทางสถิติ จะท าการตรวจสอบความแตกต่างระหว่างกลุ่มตวัอย่าง
เป็นรายคู่ ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 หรือระดับความเชื่อมั่น 95% โดยใช้สถิติ Least 
significant difference (LSD) หรือ Dunnett T3 เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่าง 

2. สมมติฐานข้อที่ 2 พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั มีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้ม
การใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสและ สมมติฐานข้อที่ 3 การรับรู้คณุค่าการใช้การใช้เกมมิฟิ
เคชนั มีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสสถิติท่ีใช้ สถิติสมัประสิทธ์ิ
สหสมัพันธ์แบบ เพียร์สนั (Pearson product-moment correlation coefficient) เป็นสถิติที่ใช้ใน
การวัดขนาดและทิศทางของความสัมพันธ์เชิงเส้นระหว่างตัวแปรสองตัวที่มีมาตรวัดแบบช่วง 
(interval scale) หรืออัตราส่วน (ratio scale) ตัวแปรที่มีมาตรวัดแบบช่วงหรืออัตราส่วนเป็นตัว
แปรเชิงปริมาณที่สามารถวดัค่าได้อย่างต่อเนื่อง 

5. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive statistics) หรือ สถิติขัน้พืน้ฐาน 

1. ค่าร้อยละ (Percentage) ใช้วิเคราะห์ปัจจยัสว่นบุคคลของกลุ่มตวัอย่าง (ศิริวรรณ 
เสรีรัตน์, 2548) 

 𝑃 =  
𝑓

𝑛
× 100 

เมื่อ 

𝑃  แทน  ร้อยละหรือเปอร์เซ็นต์ 

𝑓  แทน  ความถ่ีของข้อมลูในแต่ละกลุม่ 

𝑛  แทน  จ านวนความถ่ีทัง้หมดหรือจ านวนกลุม่ตวัอย่าง 
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2. ค่าคะแนนเฉลี่ย (Mean) เป็นสถิติพืน้ฐานที่ใช้ในการอธิบายลกัษณะของข้อมูล 
โดยค่าคะแนนเฉลี่ยสามารถบอกได้ว่า ข้อมลูส่วนใหญ่มีค่าสูง ค่าต ่า หรือค่าอยู่ตรงกลาง อย่างไร
ก็ตาม ค่าคะแนนเฉลี่ยอาจถกูบิดเบือนโดยข้อมลูที่มีค่าผิดปกติ (ชศูรี วงศ์รัตนะ, 2560) 

𝑥̅ =
𝛴𝑥𝑖

𝑛
 

เมื่อ 

 𝑥̅  แทน  คะแนนค่าเฉลี่ย 
𝛴𝑥𝑖

𝑛
  แทน  ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 

𝑛  แทน  จ านวนข้อมลูทัง้หมด 
3. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) ค่าที่บอกถึงความกระจาย

ตัวของข้อมูล โดยค านวณได้จากรากที่สองของความแปรปรวน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเป็น
สถิติที่ส าคัญที่ใช้อธิบายลักษณะของข้อมูล โดยค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานสามารถบอกได้ว่า 
ข้อมลูส่วนใหญ่มีค่าอยู่ใกล้ค่าเฉลี่ยหรือไม่ ค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานอาจถูกบิดเบือนโดยข้อมลูที่
มีค่าผิดปกติ (ชศูรี วงศ์รัตนะ, 2560) 

𝑠 = S.D. = √
∑(𝑥𝑖−𝑥̅)

𝑛−1

2

 

 
เมื่อ 

𝑠  แทน  ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนของกลุม่ตวัอย่าง 

𝑥𝑖   แทน  ขอมลูดิบแต่ละตวั 

𝑥̅  แทน  ค่าคะแนนเฉลี่ยของข้อมลูกลุม่ตวัอย่าง 

𝑛  แทน  ค่าของจ านวนข้อมลู (กลุม่ตวัอย่าง) 

สถิติที่ใช้หาคุณภาพแบบสอบถาม 
แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือวิจัยที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลความคิดเห็น ทัศนคติ 

ความเชื่อ พฤติกรรม หรือความต้องการต่าง ๆ ของกลุ่มตัวอย่าง คุณภาพของแบบสอบถามมี
ความส าคญัต่อความน่าเชื่อถือของข้อมูลที่ได้รับ โดยสามารถประเมินคณุภาพของแบบสอบถาม
ได้จาก 2 องค์ประกอบหลกั ได้แก่ 1) ความเที่ยงตรง (Validity) หมายถึง ความสามารถในการวัด
สิ่งที่ต้องการวัดอย่างแท้จริง 2) ความเชื่อมั่น (Reliability) หมายถึง ความสามารถในการวัดค่า
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เดียวกันซ า้ ๆ หลายครัง้แล้วได้ค่าใกล้เคียงกนั สถิติที่ใช้หาความเชื่อมั่นที่นิยมใช้กันมากที่สุดคือ 
สมัประสิทธ์ิครอนบคัอลัฟ่า (Cronbach's alpha) ซึ่งค านวณจากความแปรปรวนของคะแนนในแต่
ละข้อค าถามกับความแปรปรวนของคะแนนรวมทัง้หมด โดยค่าสัมประสิทธ์ิอัลฟ่าท่ีสูงแสดงถึง
ความเชื่อมัน่สงู 

วิ ธีหา ค่าครอนบัคอัล ฟ่ า  (Cronbachs’ alpha coefficient) เป็นวิ ธีที่ ใ ช้หาค่ า 
ความสอดคล้องภายในของคะแนนแต่ละข้อในแบบสอบถาม โดยพิจารณาจากความสัมพันธ์
ระหว่างคะแนนของแต่ละข้อกับคะแนนรวมของแบบสอบถามทัง้หมด (กัลยา วานิชย์บัญชา, 
2555) 

𝑎 =
𝑘Covariance̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ∕ Variance̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅

1 + (𝑘 − 1)Covariance̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ∕ Variance̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅
 

เมื่อ 

𝑘   แทน  จ านวนค าถาม 

α   แทน  ค่าความคลาดเคลื่อน 

Covariance̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅  แทน  ค่าเฉลี่ยของค่าแปรปรวนระหว่างค าถาม 

Variance̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅  แทน  ค่าเฉลี่ยของค่าแปรปรวนของค าถาม 
 

เกณฑ์การตีความค่าสมัประสิทธ์ิครอนบคัอลัฟ่าโดยทัว่ไป มีดงันี ้
ค่าสมัประสิทธ์ิครอนบคัอลัฟ่ามากกว่า 0.90 ถือว่า ดีมาก (Excellent) 
ค่าสมัประสิทธ์ิครอนบคัอลัฟ่ามากกว่า 0.80 ถือว่า ดี (Good) 
ค่าสมัประสิทธ์ิครอนบคัอลัฟ่ามากกว่า 0.70 ถือว่า พอใช้ (Fair) 
ค่าสมัประสิทธ์ิครอนบคัอลัฟ่ามากกว่า 0.60 ถือว่า ค่อนข้างพอใช้ (Satisfactory) 
ค่าสมัประสิทธ์ิครอนบคัอลัฟ่าน้อยกว่า 0.60 ถือว่า ต ่า (Poor) 

สถิติเชิงอนุมาน (Inferential statistics) 
1. ค่า t-test เพื่อทดสอบสมมติฐานข้อที่ 1 ผู้ ใช้งานที่มีลักษณะประชากรศาสตร์ใน

ด้านเพศ และด้านสถานภาพ มีแนวโน้มต่อการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั โดย
ใช้สถิติวิเคราะห์ค่าที (Independent Sample t-test) นัน้ เป็นการทดสอบความแตกต่างระหว่าง
คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มที่เป็นอิสระกัน โดยกลุ่มตัวอย่างทัง้สองกลุ่มจะต้องไม่
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สมัพนัธ์กันหรือเป็นอิสระต่อกัน อีกทัง้ค่าของตวัแปรตามในแต่ละหน่วยต้องเป็นอิสระต่อกัน (ชูศรี 
วงศ์รัตนะ, 2560) 

ในกรณีความแปรปรวน 2 กลุม่ไม่เท่ากนั 𝑠1
2  ≠ 𝑠2

2 ใช้สตูร 

t = 
𝑥̅1−𝑥̅2 

√
𝑠1

2

𝑛1
 + 

𝑠2
2

𝑛2
 

 

df = 
(

𝑠1
2

𝑛1
 + 

𝑠2
2

𝑛2
)

(
𝑠1

2

𝑛1
)

𝑛1 − 1
 +

(
𝑠2

2

𝑛2
)

𝑛2 − 1
 

 

ในกรณีความแปรปรวน 2 กลุม่เท่ากนั 𝑠1
2  = 𝑠2

2 ใช้สตูร 

t = 
𝑥̅1−𝑥̅2 

√
(𝑛1 − 1)𝑠1

2 (𝑛2 − 1)𝑠2
2

𝑛1 + 𝑛2  − 2
(

1

𝑛1
 + 

1

𝑛2
)

 

Degree of Freedom (df) = 𝑛1  + 𝑛2  −  2 
เมื่อ 

t  แทน  ค่าสถิติทีใช้พิจารณาใน t-distribution 

𝑥̅1, 𝑥̅2  แทน  ค่าเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่างที่ 1 และ 2 

𝑠1
2, 𝑠2

2 แทน  ค่าความแปรปรวนกลุม่ตวัอย่างที่ 1 และ 2 

𝑛1, 𝑛2 แทน  ขนาดกลุม่ตวัอย่างที่ 1 และ 2 
df  แทน  องศาความเป็นอิสระ 

 
2. การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวกัน (One – way analysis of variance) 

เพื่อทดสอบสมมติฐานข้อที่ 1 ว่า ผู้ ใช้งานที่มีลักษณะประชากรศาสตร์ในด้านอายุ ด้านระดับ
การศึกษา ด้านอาชีพ และด้านรายได้เฉลี่ยต่อเดือน มีแนวโน้มต่อการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ต
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เพลสแตกต่างกัน ค่าสถิติที่ใช้ในการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มตัวอย่าง
มากกว่า 2 กลุม่ ใช้ในกรณีความแปรปรวนไม่แตกต่างกนั (กลัยา วานิชย์บญัชา, 2555) 

ตาราง 1 แสดงการวิเคราะห์ความแปรปรวนเท่ากนั 

แหล่งความ
แปรปรวน 

df SS MS F 

ระหว่างประชากร k - 1 SS 𝑀ડ𝑏  =  
ડડ𝑏

𝑘−1
  

𝑀ડ𝑏

𝑀ડ𝑤
 

ภายในประชากร n - k ડડ𝑏  
𝑀ડ𝑤  

=  
ડડ𝑤

𝑛 − 𝑘
 

รวม n - 1 ડડ𝑤    

 
โดยที่ 

k – 1 แทน Degree of Freedom ส าหรับการผนัแปรระหว่างกลุม่ 𝑑𝑓𝑏 
n - k แทน Degree of Freedom ส าหรับการผนัแปรระหว่างกลุม่ 𝑑𝑓𝑤  

 
เมื่อ 

𝑘  แทน  จ านวนกลุม่ของตวัอย่างที่น ามาทดสอบสมมติฐาน 

𝑛  แทน  ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 

F  แทน  ค่าสถิติที่ใช้ในการพิจารณาใน F-distribution 

ડડ𝑏   แทน  ผลรวมก าลงัสองระหว่างกลุม่ 

ડડ𝑤   แทน  ผลรวมก าลงัสองภายในกลุม่(Within Sum of Square) 

𝑀ડ𝑏   แทน  ค่าประมาณของความแปรปรวนระหว่างกลุม่ 
 (Mean Square Between Groups) 

𝑀ડ𝑤   แทน  ค่าประมาณของความแปรปรวนภายในกลุม่ 
 (Mean Square Within Groups) 
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𝑑𝑓𝑏   แทน  ชัน้แห่งความเป็นอิสระ ความแปรปรวนระหว่างกลุม่ 

𝑑𝑓𝑤   แทน  ชัน้แห่งความเป็นอิสระ ความแปรปรวนระหว่างกลุม่ 
 

กรณีพบความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิ ติ  จะด าเนินการตรวจสอบ 
ความแตกต่างเป็นรายคู่ ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 หรือระดับความเชื่อมั่น 95% โดยใช้
สูตรตามวิธี Least Significant Difference (LSD) เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยกลุ่มตัวอย่าง (กัลยา 
วานิชย์บญัชา, 2555) 

𝐿𝑆𝐷 =  𝑡
1−

𝑎
2;𝑛−𝑘 √𝑀ડ𝑤(

1
𝑛1

 + 
1

𝑛2
)
 

โดยที่ 

𝑛1  ≠  𝑛2 
เมื่อ 

𝑡1−
𝑎

2
;𝑛−𝑘  แทน  ค่าที่ใช้พิจารณาในการแจกแจงแบบ t-test ที่ระดับ 

 ความเชื่อมัน่ 95% ชัน้ห่างความเป็นอิสระภายในกลุม่ 
 

𝑀ડ𝑤   แทน  ค่าประมาณของความแปรปรวนภายในกลุม่ 
 (Mean Square Within Groups) 

𝑛1, 𝑛2  แทน  ขนาดของกลุม่ตวัอย่างที่ 1 และ 2 

α  แทน  ค่าความคลาดเคลื่อน 
3. Brown – Forsythe (B) ใช้ในกรณีที่ความแปรปรวนระหว่างกลุ่ม (between-

group variance) และความแปรปรวนภายในกลุ่ม (within-group variance) ไม่เท่ากนั (Hartung 
และ Argaç, 2001,  300) 

𝐵 =  
𝑀ડ𝑏

𝑀ડ𝑤
 

 
โดยที่ 

𝑀ડ𝑤  =  ∑ (
1 − ni

N
) si

2

k

i=1
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เมื่อ 

𝐵  แทน  ค่าสถิติที่ใช้พิจารณาใน Brown-forsythe 

𝑀ડ𝑏   แทน  ค่าประมาณของความแปรปรวนระหว่างกลุม่ 
    (Mean Square Between Groups) 

𝑀ડ𝑤   แทน  ค่าประมาณของความแปรปรวนภายในกลุม่ 
    (Mean Square Within Groups) 

𝑘  แทน  จ านวนกลุม่ของตวัอย่างที่น ามาทดสอบสมมติฐาน 

𝑛  แทน  ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 

𝑁  แทน  ขนาดประชากร 
si

2  แทน  ค่าความแปรปรวนของกลุม่ตวัอย่าง 
 

สูตรการวิ เคราะห์ผลต่างค่าเฉลี่ยรายคู่  Dunnett’s T3 กรณีผลการทดสอบมี 
ความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติจะท าการ ทดสอบเป็นรายคู่เพื่อดูว่า คู่ใดที่แตกต่างกัน 
(Keppel, 1991) 

𝑑𝐷  =  
𝑞𝐷 √2(𝑀𝑆𝑆/𝐴)

√𝑠
 

 
เมื่อ 

𝑑𝐷   แทน  ค่าสถิติที่ใช้พิจารณาใน Dunnett test 

𝑞𝐷   แทน  ค่าจากตาราง Critical values of the Dunnett test 

𝑀𝑆𝑆/𝐴 แทน  ค่าความแปรปรวนภายในกลุม่ 

𝑠  แทน  ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 
 
4. ค่ า ส ถิ ติ ส ห สั ม พั น ธ์ อ ย่ า ง ง่ า ย  Pearson Product Moment Correlation 

Coefficient (PPMCC) หรือที่ รู้จักกันในชื่อ Pearson's r เป็นสถิติเชิงพรรณนาที่ ใช้ในการวัด
ความสมัพันธ์ระหว่างตวัแปรสองตวัที่เป็นตวัเลข ตวัแปรสองตวันีส้ามารถเป็นตวัแปรต่อเนื่องหรือ
ตัวแปรดิสครีตก็ได้ PPMCC มีค่าอยู่ระหว่าง -1 และ 1 โดยค่าที่ใกล้ 1 บ่งชีว้่า ตัวแปรสองตัวมี
ความสัมพันธ์เชิงบวกอย่างมาก ค่าที่ใกล้ -1 บ่งชีว้่า ตัวแปรสองตัวมีความสมัพันธ์เชิงลบอย่าง
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มาก และค่าที่ใกล้ 0 บ่งชีว้่า ตัวแปรสองตัวไม่มีความสัมพันธ์กัน (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2555) 
โดยน ามาวิเคราะห์สมมติฐานข้อที่  2 พฤติกรรมการใช้ Shopee Prizes มีความสัมพันธ์กับ
แนวโน้มต่อการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสและ สมมติฐานข้อที่ 3 การรับรู้คณุค่าการใช้เกม
มิฟิเคชนั มีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

𝑟𝑥𝑦  =  
𝑛∑𝑋𝑌 −  (∑𝑋) (∑𝑌) 

√[𝑛∑x2  −  (∑𝑋)2][𝑛∑𝑌2  −  (∑𝑌)2
 

เมื่อ 

𝑟𝑥𝑦   แทน  สมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ 

∑𝑋  แทน  ผลรวมของคะแนน X 

∑𝑌  แทน  ผลรวมของคะแนน Y 

∑x2  แทน  ผลรวมคะแนน X แต่ละตวัยกก าลงัสอง 

∑𝑌2  แทน  ผลรวมคะแนน Y แต่ละตวัยกก าลงัสอง 

(∑𝑋)2 แทน  ผลรวมคะแนน X ทัง้หมดยกก าลงัสอง 

(∑𝑌)2 แทน  ผลรวมคะแนน Y ทัง้หมดยกก าลงัสอง 

∑𝑋𝑌  แทน  ผลรวมของผลคณูระหว่าง X และ Y ทกุคู่ 

𝑛  แทน  จ านวนคนหรือกลุม่ตวัอย่าง 
 
โดยท่ีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์จะมีค่าระหว่าง -1.00 ถึง +1.00 

1. ค่า r เป็นลบ แสดงว่า X และ Y มีความสมัพันธ์ในทิศทางตรงกันข้าม ค่า r มี
ค่าอยู่ระหว่าง -1.00 ถึง +1.00 โดยค่า r ที่เป็นลบ แสดงว่า ตัวแปรสองตัวมีความสมัพันธ์เชิงลบ 
กลา่วคือ เมื่อค่าของตวัแปรหนึ่งเพิ่มขึน้ ค่าของอีกตวัแปรหนึ่งจะลดลง 

2. ค่า r เป็นบวก แสดงว่า X และ Y มีความสมัพันธ์ในทิศเดียวกัน ค่า r มีค่าอยู่
ระหว่าง -1.00 ถึง +1.00 โดยค่า r ที่เป็นบวก แสดงว่า ตัวแปรสองตัวมีความสัมพันธ์เชิงบวก 
กลา่วคือ เมื่อค่าของตวัแปรหนึ่งเพิ่มขึน้ ค่าของอีกตวัแปรหนึ่งจะเพิ่มขึน้เช่นกนั 

3. ค่า r มีค่าเข้าใกล้ 1 หมายถึง X และ Y มีความสมัพนัธ์ในทิศทางเดียวกนัและ
มีความสมัพนัธ์กนัมาก ค่า r ที่มีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่า ตวัแปรสองตวัมีความสมัพนัธ์เชิงบวกอย่าง
มาก กล่าวคือ เมื่อค่าของตัวแปรหนึ่งเปลี่ยนแปลงไป 1 หน่วย ค่าของอีกตัวแปรหนึ่งจะ
เปลี่ยนแปลงไปประมาณ 1 หน่วยเช่นกนั 
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4. ค่า r เข้าใกล้ -1 หมายถึง X และ Y มีความสมัพนัธ์ในทิศทางตรงกนัข้ามและมี
ความสมัพันธ์กันมาก ค่า r ที่มีค่าเข้าใกล้ -1 แสดงว่า ตัวแปรสองตัวมีความสมัพันธ์เชิงลบอย่าง
มาก กล่าวคือ เมื่อค่าของตัวแปรหนึ่งเปลี่ยนแปลงไป  1 หน่วย ค่าของอีกตัวแปรหนึ่งจะ
เปลี่ยนแปลงไปประมาณ -1 หน่วยเช่นกนั 

5. ถ้า r เท่ากบั 0 แสดงว่า X และ Y ไม่มีความสมัพนัธ์กนั ค่า r ที่เท่ากบั 0 แสดง
ว่า ตัวแปรสองตัวไม่มีความสัมพันธ์กัน กล่าวคือ ค่าของตัวแปรหนึ่งไม่ได้ส่งผลต่อค่าของอีกตัว
แปรหนึ่ง 

6. ถ้า r มีค่าเข้าใกล้ 0 แสดงว่า X และ Y มีความสมัพนัธ์กนัน้อย ค่า r ที่มีค่าเข้า
ใกล้ 0 แสดงว่า ตวัแปรสองตวัมีความสมัพนัธ์กนัน้อย กลา่วคือ ค่าของตวัแปรหนึ่งส่งผลต่อค่าของ
อีกตวัแปรหนึ่งเพียงเล็กน้อย 

เกณฑ์การแปลความหมายค่าสมัประสิทธ์สหสมัพนัธ์ (Hinkle และคณะ, 2003) 
ระหว่าง 0.91 - 1.00 แสดงว่า มีความสมัพนัธ์ระดบัสงูมาก 
ระหว่าง 0.71 - 0.90 แสดงว่า มีความสมัพนัธ์ระดบัสงู 
ระหว่าง 0.51 - 0.70 แสดงว่า มีความสมัพนัธ์ระดบัปานกลาง 
ระหว่าง 0.31 - 0.50  แสดงว่า มีความสมัพนัธ์ระดบัต ่า 
ระหว่าง 0.10 - 0.30  แสดงว่า ความสมัพนัธ์ระดบัต ่ามาก 

  



 

บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจยัครัง้นีม้ีวตัถปุระสงค์เพื่อศกึษา "พฤติกรรมการใช้งานและการรับรู้คณุค่าของเกม
มิฟิเคชันที่มีความสัมพันธ์กับแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส" โดยท าการเก็บ
รวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง ผู้ ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในประเทศไทยอายุ 15 ปีขึน้
ไป จ านวน 400 คน ผลการวิเคราะห์ข้อมลูและการแปลผลความหมาย ผู้วิจยัได้ก าหนดสญัลกัษณ์
ต่าง ๆ เพื่อใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู ดงัต่อไปนี ้

สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

N  แทน ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 

𝑥̅  แทน ค่าเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่าง (Mean) 

S.D.   แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

sig.  แทน ค่าความมีนยัส าคญัทางสถิติ หรือความน่าจะเป็น  

t  แทน ค่าที่ใช้พิจารณาใน t-Distribution 

F  แทน ค่าที่ใช้พิจารณาใน F-Distribution 

r  แทน ค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ (Pearson Correlation) 

LSD   แทน Least Significant Difference (ผลต่างที่มีนยัส าคญัน้อยที่สดุ) 

SS   แทน ผลรวมของคะแนนเบี่ยงเบนยกก าลงัสอง 

df   แทน ชัน้แห่งความอิสระ (Degree of Freedom) 

MS  แทน ค่าความแปรปรวน (Mean of Square) 

H₀  แทน สมมติฐานหลกั (Null Hypothesis) 

H₁  แทน สมมติฐานรอง (Alternative Hypothesis) 

*  แทน ความมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

**  แทน ความมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 
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การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลและการแปรผลการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจยัครัง้นี ้

ผู้ วิจัยได้วิเคราะห์และน าเสนอในรูปแบบของตารางประกอบค าอธิบาย โดยแบ่งการน าเสนอ
ออกเป็น 2 สว่น ตามล าดบั ดงันี ้

ส่วนท่ี 1 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา ประกอบด้วยความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และ
สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานโดยแบ่งผลการวิเคราะห์ออกเป็น 4 ตอน ดงันี ้

ตอนที่  1 การวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับลักษณะด้านประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ 
สถานภาพ อาย ุระดบัการศกึษา อาชีพ และ รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 

ตอนที่  2 การวิ เคราะห์ ข้อมูลเก่ียวกับพฤติกรรมการใช้ เกมมิ ฟิ เคชัน ได้แก่  
ด้านแรงจงูใจ ด้านความสามารถ และ ด้านสิ่งกระตุ้น 

ตอนที่  3 การวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับการรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน ได้แก่  
ด้านการใช้งาน ด้านสงัคม ด้านอารมณ์ ด้านความรู้ความคิด และ ด้านเงื่อนไข  

ตอนที่ 4 การวิเคราะห์ข้อมลูเก่ียวกบัแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

ส่วนที่  2 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงอนุมานเพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัย จ านวน 3 
สมมติฐานหลกั ดงันี ้

สมมติฐานข้อที่  1 ผู้ ใช้งานที่มีลักษณะด้านประชากรศาสตร์ ประกอบด้วย เพศ 
สถานภาพ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ที่แตกต่างกันมีแนวโน้มการใช้
งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั 

สมมติฐานข้อที่ 2 พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั มีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการใช้
งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

สมมติฐานข้อที่  3 การรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน มีความสัมพันธ์กับแนวโน้ม
การใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ส่วนที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา  

ตอนที่  1 การวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับลักษณะด้านประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ 
สถานภาพ อาย ุระดบัการศกึษา อาชีพ และ รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 

ตาราง 2 แสดงจ านวนและร้อยละของลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ลกัษณะด้านประชากรศาสตร์ จ านวน (คน) ร้อยละ 
1. เพศ 

 ชาย 178 44.5 
  หญิง 222 55.5 

รวม 400 100.0 
2. สถานภาพ 

 โสด/หย่าร้าง 265 66.3 
  สมรส/อยู่ด้วยกนั 135 33.8 

รวม 400 100.0 
3. อาย ุ

 15 - 23 ปี 65 16.3 

 24 - 32 ปี 208 52.0 

 33 - 41 ปี 91 22.8 
  42 ปีขึน้ไป 36 9.0 
  รวม 400 100.0 
4. ระดบัการศกึษา  

ต ่ากว่าปริญญาตรี 32 8.0  
ปริญญาตรี 306 76.5 

  สงูกว่าปริญญาตรี 62 15.5 
รวม 400 100.0 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

ลกัษณะด้านประชากรศาสตร์ จ านวน (คน) ร้อยละ 
5. อาชีพ  

นกัเรียน/นิสิต/นกัศกึษา 51 12.8  
ข้าราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ 136 34.0  
พนกังานบริษัทเอกชน/ลกูจ้าง 165 41.3 

 ธุรกิจส่วนตวั/เจ้าของกิจการ 48 12.0 

  อื่น ๆ  - - 

รวม 400 100.0 
6. รายได้เฉล่ียต่อเดือน   

 ต ่ากว่าหรือเท่ากบั 15,000 บาท 46 11.5 

 15,001 - 30,000 บาท 204 51.0 

 30,001 - 45,000 บาท 108 27.0 

  45,001 บาทขึน้ไป 42 10.5 

รวม 400 100.0 

 
จากตาราง 2 ข้อมูลลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถามซึ่งใช้

เป็นกลุม่ตวัอย่างในการศกึษาครัง้นีจ้ านวน 400 คน โดยจ าแนกตามตวัแปร ดงันี ้
1. เพศ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง 222 คน คิดเป็น

ร้อยละ 55.5 และเพศชาย 178 คน คิดเป็นร้อยละ 44.5 
2. สถานภาพ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีสถานภาพโสด/หย่า

ร้าง 265 คน คิดเป็นร้อยละ 66.3 และมีสถานภาพสมรส/อยู่ด้วยกนั 135 คน คิดเป็นร้อยละ 33.8 

3. อายุ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่อยู่ในช่วงอายุ 24 - 32 ปี 208 
คน คิดเป็นร้อยละ 52.0 รองลงมาคือช่วงอายุ 33 - 41 ปี 91 คน คิดเป็นร้อยละ 22.8 ช่วงอายุ 15 - 
23 ปี 65 คน คิดเป็นร้อยละ 16.3 และช่วงอาย ุ42 ปีขึน้ไป 36 คน คิดเป็นร้อยละ 9.0 ตามล าดบั 

4. ระดับการศึกษา พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ มีระดบัการศึกษา
ปริญญาตรี 306 คน คิดเป็นร้อยละ 76.5 รองลงมาคือ ระดับการศึกษาสงูกว่าปริญญาตรี 62 คน 
คิดเป็นร้อยละ 15.5 และระดบัการศกึษาต ่ากว่าปริญญาตรี 32 คน คิดเป็นร้อยละ 8.0 ตามล าดบั 
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5. อาชีพ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ประกอบอาชีพเป็นพนักงาน
บริษัทเอกชน/ลูกจ้าง 165 คน คิดเป็นร้อยละ 41.3 รองลงมาคือข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ 
136 คน, คิดเป็นร้อยละ 34.0 นักเรียน นิสิต/นักศึกษา 51 คน คิดเป็นร้อยละ 12.8 และ ท าธุรกิจ
สว่นตวั/เจ้าของกิจการ 48 คน คิดเป็นร้อยละ 12.0 ตามล าดบั 

6. รายได้เฉลี่ยต่อเดือน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามสว่นใหญ่มีรายได้เฉลี่ย
ต่อเดือนอยู่ที่ 15,001 - 30,000 บาท 204 คน คิดเป็นร้อยละ 51.0 รองลงมาคือมีรายได้เฉลี่ยต่อ
เดือนอยู่ที่ 30,001 - 45,000 บาท 108 คน คิดเป็นร้อยละ 27.0 มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนต ่ากว่าหรือ
เท่ากบั 15,000 บาท 46 คน คิดเป็นร้อยละ 11.5 และมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาทขึน้ไป 42 
คน คิดเป็นร้อยละ 10.5 ตามล าดบั 

ตอนที่  2 การวิ เคราะห์ ข้อมูลเก่ียวกับพฤติกรรมการใช้ เกมมิ ฟิ เคชัน ได้แก่  
ด้านแรงจงูใจ ด้านความสามารถ และ ด้านสิ่งกระตุ้น 

ตาราง 3 แสดงค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัของพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนัใน 
แต่ละด้าน 

พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชัน 𝑥̅ S.D.  
ระดบั 

พฤติกรรม 
1.ด้านแรงจูงใจ  

1.1 รู้สกึเพลิดเพลิน 4.233 0.806 สงูมาก 
1.2 ความหวงัได้รางวลัหรือสิทธิพิเศษ 4.385 0.720 สงูมาก 
1.3 ได้รับการยอมรับจากผู้อื่น 3.908 1.069 สงู 

รวม 4.175 0.662 สงู 
2. ด้านความสามารถ  

2.1 เวลาว่างเพยีงพอ 4.028 1.037 สงู 
2.2 เงินเพยีงพอส าหรับค่าใช้จา่ยเพิ่มเติม 3.865 1.120 สงู 
2.3 รู้สกึง่ายไมซ่บัซ้อนหรือยากเกินไป 4.053 0.844 สงู 
2.4 ได้รับการสนบัสนนุจากคนรอบข้าง 3.908 1.096 สงู 

รวม 3.963 0.839 สงู 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชัน 𝑥̅ S.D.  
ระดบั 

พฤติกรรม 
3. ด้านสิ่งกระตุ้น 
3.1 ได้รับการแจ้งเตือนสม า่เสมอ 4.110 0.959 สงู 
3.2 เห็นกิจกรรมใกล้หมดเวลาเข้าร่วม 3.825 1.026 สงู 
3.3 เห็นผู้ใช้คนอื่น ๆ ได้รับรางวลั 3.985 0.934 สงู 
3.4 เห็นคะแนนหรือระดบัความก้าวหน้า 4.150 0.871 สงู 

รวม 4.018 0.746 สงู 

 
จากตาราง 3 ผลการวิเคราะห์การวิเคราะห์ข้อมูลค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐานของข้อมูลพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชันตามระดบัพฤติกรรมของผู้ ใช้งานจากการตอบ
แบบสอบถามจ านวน 400 คน โดยพิจารณาแต่ละด้านพบว่า 

1. ด้านแรงจูงใจ โดยภาพรวมพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีระดบัพฤติกรรม
ด้านแรงจูงใจอยู่ในระดับสูง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.175 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ผู้ ตอบ
แบบสอบถามมีระดับพฤติกรรมเร่ือง "ความหวังได้รางวัลหรือสิทธิพิเศษ" มีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับ 
4.385 รองลงมาคือ "รู้สึกเพลิดเพลิน" มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.233 และ "ได้รับการยอมรับจากผู้ อ่ืน" มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.908 ตามล าดบั 

2. ด้านความสามารถ โดยภาพรวมพบว่า ผู้ ตอบแบบสอบถามมีระดับ
พฤติกรรมด้านความสามารถอยู่ในระดับสูง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.963 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ 
พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีระดบัพฤติกรรมเร่ือง "รู้สึกง่ายไม่ซบัซ้อนหรือยากเกินไป" มีค่าเฉลี่ย
สงูสดุเท่ากบั 4.053 รองลงมาคือ "เวลาว่างเพียงพอ" มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.028, "ได้รับการสนบัสนุน
จากคนรอบข้าง" มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.908 และ "เงินเพียงพอส าหรับค่าใช้จ่ายเพิ่มเติม" มีค่าเฉลี่ย
เท่ากบั 3.865 ตามล าดบั 

3. ด้านสิ่ งกระตุ้ น  โดยภาพรวมพบว่า ผู้ ตอบแบบสอบถามมีระดับ
พฤติกรรมด้านสิ่งกระตุ้นอยู่ในระดับสูง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.018 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า 
ผู้ตอบแบบสอบถามมีระดบัพฤติกรรมเร่ือง "เห็นคะแนนหรือระดบัความก้าวหน้า" มีค่าเฉลี่ยสงูสดุ
เท่ากับ 4.150 รองลงมาคือ "ได้รับการแจ้งเตือนสม ่าเสมอ" มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.110, "เห็นผู้ ใช้คน
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อ่ืน ๆ ได้รับรางวัล" มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.985 และ "เห็นกิจกรรมใกล้หมดเวลาเข้าร่วม" มีค่าเฉลี่ย
เท่ากบั 3.825 ตามล าดบั 

ผู้ตอบแบบสอบถามมีระดบัพฤติกรรมต่อพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชันโดยภาพ
รวมอยู่ในระดับสูง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.041 เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ผู้ ตอบแบบสอบถามมี
ระดบัพฤติกรรมที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สดุ คือ ด้านแรงจงูใจ มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.175 รองลงมา คือ ด้าน
สิ่งกระตุ้น มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.018 และ ด้านความสามารถ มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.963 ตามล าดบั 

ตอนที่ 3 การวิเคราะห์ข้อมลูเก่ียวกบัการรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนั ได้แก่ ด้าน
การใช้งาน ด้านสงัคม ด้านอารมณ์ ด้านความรู้ความคิด และ ด้านเงื่อนไข 

ตาราง 4 แสดงค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัของการรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนั
แต่ละด้าน 

การรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน 𝑥̅ S.D.  
ระดบั 

การรับรู้คณุคา่ 
1.ด้านการใช้งาน 
1.1 เข้าถงึส่วนลดหรือสิทธิพิเศษง่ายและสะดวกขึน้ 4.175 0.855 สงู 
1.2 ปลอดภยัและปกป้องข้อมลูส่วนตวั 3.938 0.973 สงู 
1.3 สามารถเข้าร่วมได้ต่อเนื่อง 4.085 0.911 สงู 

รวม 4.066 0.767 สงู 
2. ด้านสังคม 
2.1 พบปะและท าความรู้จกักบัผู้ใช้คนอื่น ๆ  3.850 1.237 สงู 
2.2 ยกระดบัสถานะทางสงัคม 3.698 1.102 สงู 
2.3 รู้สกึเป็นส่วนหนึ่งของชมุชน 3.813 1.077 สงู 
2.4 แบ่งปันความส าเร็จ หรือ รางวลับนโซเชียลมเีดีย 3.815 1.115 สงู 

รวม 3.794 0.990 สงู 
3. ด้านอารมณ์ 
3.1 สร้างความสนกุสนาน ตื่นเต้น ท้าทาย และดงึดดู 4.185 0.899 สงู 
3.2 พึงพอใจหรือภมูใิจเมื่อท ากิจกรรมส าเร็จ 4.148 0.859 สงู 
3.3 เพิ่มความน่าสนใจให้กบัประสบการณ์การซือ้สินค้า 4.033 0.882 สงู 

รวม 4.122 0.746 สงู 
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ตาราง 4 (ต่อ) 

การรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน 𝑥̅ S.D.  
ระดบั 

การรับรู้คณุคา่ 
4. ด้านความรู้ความคดิ 
4.1 ได้รับข้อมลูที่เป็นประโยชน์ 4.140 0.968 สงู 
4.2 ช่องทางในการรู้จกัสินค้าหรือบริการแบรนดใ์หม่ ๆ  3.995 0.901 สงู 
4.3 กระตุ้นการตดัสินใจซือ้สินค้าหรือบริการ 3.915 0.933 สงู 
4.4 ใช้เหรียญเพิ่มโอกาสในการเข้าร่วมกจิกรรม 4.240 0.774 สงูมาก 

รวม 4.073 0.736 สงู 
5. ด้านเงื่อนไข 
5.1 คุ้มคา่กบัความพยายามที่ใช้ไป 3.975 1.071 สงู 
5.2 ยตุิธรรม โปร่งใส และเป็นไปได้ 3.925 0.955 สงู 
5.3 กิจกรรมนา่สนใจ ตรงกบัความต้องการ 3.995 0.947 สงู 
5.4 เงื่อนไขและกฎ ชดัเจนและเข้าใจง่าย 4.048 0.835 สงู 

รวม 3.986 0.803 สงู 

 
จากตาราง 4 ผลการวิเคราะห์การวิเคราะห์ข้อมูลค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐานของข้อมลูการรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนัตามระดับการรับรู้คณุค่าของ ผู้ ใช้งานจาก
การตอบแบบสอบถามจ านวน 400 คน โดยพิจารณาแต่ละด้านพบว่า  

1. ด้านการใช้งาน  โดยภาพรวมผู้ ตอบแบบสอบถามมีการรับรู้คุณค่า  
ด้านการใช้งานอยู่ในระดบัสูง โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.066 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามมีระดบัการรับรู้ในเร่ือง "เข้าถึงสว่นลดหรือสิทธิพิเศษง่ายและสะดวกขึน้" มากท่ีสดุ มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.175 รองลงมาคือ "สามารถเข้าร่วมได้ต่อเนื่อง" มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.085 และ 
"ปลอดภยัและปกป้องข้อมลูสว่นตวั" มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.938 ตามล าดบั 

2. ด้านสังคม โดยภาพรวมผู้ตอบแบบสอบถามมีการรับรู้คุณค่าด้านสงัคม
อยู่ในระดบัสงู โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.794 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมี 
ระดบัการรับรู้ในเร่ือง "พบปะและท าความรู้จกักบัผู้ ใช้คนอ่ืน ๆ " มากที่สดุ มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.850 
รองลงมาคือ "แบ่งปันความส าเร็จ หรือ รางวลับนโซเชียลมีเดีย" มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.815, "รู้สึกเป็น
ส่วนหนึ่งของชุมชน" มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.813 และ "ยกระดับสถานะทางสังคม" มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
3.698 ตามล าดบั 
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3. ด้านอารมณ์  โดยภาพรวมผู้ ตอบแบบสอบถามมีการรับรู้คุณค่าด้าน
อารมณ์อยู่ในระดับสูง โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.122 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ผู้ ตอบ
แบบสอบถามมีระดบัการรับรู้ในเร่ือง "สร้างความสนกุสนาน ต่ืนเต้น ท้าทาย และดึงดดู" มากที่สดุ 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.185 รองลงมาคือ "พึงพอใจหรือภูมิใจเมื่อท ากิจกรรมส าเร็จ" มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.148 และ "เพิ่มความน่าสนใจให้กับประสบการณ์การซือ้สินค้า" มี ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.033 
ตามล าดบั 

4. ด้านความรู้ความคิด โดยภาพรวมผู้ตอบแบบสอบถามมีการรับรู้คณุค่า 
ด้านความรู้ความคิดอยู่ในระดับสูง โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.073 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า 
ผู้ตอบแบบสอบถามมีระดบัการรับรู้ในเร่ือง "ใช้เหรียญเพิ่มโอกาสในการเข้าร่วมกิจกรรม" มากท่ีสดุ 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.240 รองลงมาคือ "ได้รับข้อมูลที่ เป็นประโยชน์" มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.140, 
"ช่องทางในการรู้จักสินค้าหรือบริการ แบรนด์ใหม่ ๆ " มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.995 และ "กระตุ้ น 
การตดัสินใจซือ้สินค้าหรือบริการ" มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.915 ตามล าดบั 

5. ด้านเงื่อนไข โดยภาพรวมผู้ ตอบแบบสอบถามมีการรับรู้คุณค่าด้าน
เงื่อนไขอยู่ในระดับสูง โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.986 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ผู้ ตอบ
แบบสอบถามมีระดับการรับรู้ในเร่ือง "เงื่อนไขและกฎ ชดัเจนและเข้าใจง่าย" มากที่สุด มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.048 รองลงมาคือ "กิจกรรมน่าสนใจ ตรงกับความต้องการ" มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.995, 
"คุ้มค่ากบัความพยายามที่ใช้ไป" มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.975 และ "ยุติธรรม โปร่งใส และเป็นไปได้" มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.925 ตามล าดบั 

ผู้ตอบแบบสอบถามมีระดับการรับรู้ต่อการรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชันโดย
ภาพรวมอยู่ในระดบัสงู มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.998 เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถาม
มีระดับการรับรู้ที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สดุ คือ ด้านอารมณ์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.122 รองลงมา คือ ด้าน
ความรู้ความคิด มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.073, ด้านการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.066, ด้านเงื่อนไข มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.986 และด้านสงัคม มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.794 ตามล าดบั 
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ตอนที่ 4 การวิเคราะห์ข้อมลูเก่ียวกบัแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

ตาราง 5 แสดงค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัของแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม 
อีมาร์เก็ตเพลส 

แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม 
อีมาร์เก็ตเพลส 𝑥̅ S.D.  

ระดบั 
แนวโน้ม 

1 การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ  4.240 0.812 สงูมาก 
2 การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ 4.295 0.806 สงูมาก 
3 การมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ  4.118 0.957 สงู 
4 การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง 4.205 0.815 สงูมาก 

รวม 4.214 0.703 สงูมาก 

 

จากตาราง 5 ผลการวิเคราะห์การวิเคราะห์ข้อมูลค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานของข้อมูลแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส ตามระดับแนวโน้มของ
ผู้ ใช้งานจากการตอบแบบสอบถามจ านวน 400 คน พบว่า โดยภาพรวม ผู้ตอบแบบสอบถามมี
ระดับแนวโน้มต่อแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสอยู่ในระดับสูงมาก มีค่าเฉลี่ย
เท่ากบั 4.214 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีระดบัแนวโน้มในเร่ือง "การใช้
เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้" มีค่าเฉลี่ยสงูสดุ เท่ากบั 4.295 รองลงมาคือ "การติดตามข่าวสาร
และโปรโมชนัต่าง ๆ " มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.240, "การแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง" มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 
4.205 และ "การมีสว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ " มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.118 ตามล าดบั 

 
ส่วนที่ 2 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงอนุมานเพ่ือทดสอบสมมติฐานการวิจัย 

สมมติฐานข้อที่  1 ผู้ ใช้งานที่มีลักษณะด้านประชากรศาสตร์ ประกอบด้วย เพศ 
สถานภาพ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ที่แตกต่างกันมีแนวโน้มการใช้
งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั 

สมมติฐานข้อที่ 1.1 ผู้ ใช้งานที่มีลกัษณะเพศแตกต่างกันมีแนวโน้มการใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั 

สามารถเขียนเป็นสมติฐานทางสถิติได้ดงันี ้
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H₀ : ผู้ ใช้งานที่ มีลักษณะเพศแตกต่างกันมีแนวโน้มการใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสไม่แตกต่างกนั 

H₁: ผู้ ใช้ งานที่ มี ลักษณะเพศแตกต่างกันมีแนวโน้มการใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั 

เพื่อวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มผู้ ใช้งานที่มีเพศต่างกัน 
ผู้ วิจัยใช้การทดสอบค่าที ส าหรับกลุ่มตัวอย่างอิสระ (Independent Sample t-test) โดยก าหนด
ระดับนัยส าคัญที่  0.05 ก่อนการทดสอค่าที  ได้มีการตรวจสอบความเท่าเทียมกันของ  
ความแปรปรวนระหว่างกลุม่ด้วย Levene's test ที่ระดบัความเชื่อมัน่ 95% โดยตัง้สมมติฐานดงันี ้

H₀: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่แตกต่างกนั 

H₁: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่แตกต่างกนั 
ผลการทดสอบ Levene's test จะถูกใช้ในการเลือกสตูรค านวณค่าสถิติค่าที 

ที่เหมาะสม หากค่า Sig. ของ Levene's test มีค่าน้อยกว่า 0.05 จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H₀) 
และสรุปว่า ความแปรปรวนของกลุ่มตวัอย่างแตกต่างกนัอย่างมีนัยส าคญั ในทางกลบักนัหากค่า 
Sig. มีค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 0.05 จะยอมรับสมมติฐานหลัก (H₀) และสรุปว่าความแปรปรวน
ของกลุ่มตัวอย่างไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ โดยผลการทดสอบสมมติฐานแสดงในตาราง
ต่อไปนี ้

ตาราง 6 แสดงผลการทดสอบความเท่ากนัของความแปรปรวนของแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม
อีมาร์เก็ตเพลสจ าแนกตามเพศด้วย Levene's Test 

แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอมีาร์เก็ตเพลส 
(จ าแนกตามเพศ) 

Levene's Test for Equality of 
Variances 

F Sig.  
1 การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ  0.372 0.542 
2 การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ 0.187 0.665 
3 การมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ  1.404 0.237 
4 การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง 1.532 0.217 

 
จากตาราง 6 ผลการทดสอบ Levene's test เพื่อวิเคราะห์แนวโน้มการใช้งาน

แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสโดยจ าแนกตามเพศ แสดงให้เห็นว่า ไม่มีความแตกต่างอย่างมี
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นัยส าคัญทางสถิติในความแปรปรวนระหว่างกลุ่มเพศต่าง ๆ เมื่อพิจารณาแต่ละด้าน พบว่า  
"การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ " มีค่า Sig. เท่ากบั 0.542 "การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้า
มากขึน้" มีค่า Sig. เท่ากบั 0.665 "การมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ " มีค่า Sig. เท่ากบั 0.237 และ 
"การแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง" มีค่า Sig. เท่ากับ 0.217 ซึ่งทัง้หมดมีค่าสูงกว่า 0.05 ผลลัพธ์นี ้
บ่งชีว้่า ความแปรปรวนของข้อมูลในแต่ละกลุ่มไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ ดังนัน้จึงยอมรับ

สมมติฐานหลกั (H₀) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H₁) ที่ว่า ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มไม่
แตกต่างกัน การวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างเพศต่อไป จึงสามารถใช้ วิธีการวิเคราะห์ค่าที 
(Independent Sample t-test) ภายใต้เงื่อนไข Equal variances assumed ได้อย่างเหมาะสม 
เพื่อทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยระหว่างกลุม่เพศในการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

ตาราง 7 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม 
อีมาร์เก็ตเพลสจ าแนกตามเพศด้วยสถิติวิเคราะห์ค่าที (Independent Sample t-test) 

แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม 
อีมาร์เก็ตเพลส 

เพศ 
t-test for Equality of Means 

𝑥̅ S.D. t df Sig. 

1 การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ  ชาย 4.225 0.806 -0.337 398 0.737 

 หญิง 4.252 0.818    

2 การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ ชาย 4.242 0.805 -1.188 398 0.236 

 หญิง 4.338 0.806    

3 การมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ  ชาย 4.101 0.915 -0.306 398 0.760 

 หญิง 4.131 0.991    

4 การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง ชาย 4.197 0.760 -0.184 398 0.854 

 หญิง 4.212 0.859    

 
จากตาราง 7 ผลการทดสอบความแตกต่าง ของแนวโน้มแนวโน้มการใช้งาน

แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส จ าแนกตามเพศ โดยใช้สถิติวิเคราะห์ค่าที (Independent sample 
t-test) พบว่า  

1. การติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ มีค่า Sig. เท่ากบั 0.737 
ซึ่งมากกว่า 0.05 นัน่คือยอมรับสมมติฐานหลกั (H₀) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H₁) หมายความ
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ว่า ผู้ ใช้งานที่มีเพศแตกต่างกันมีแนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์ม  
อีมาร์เก็ตเพลสไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งไม่สอดคล้องกับ
สมมติฐานที่ตัง้ไว้ 

2. การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ มีค่า Sig. เท่ากบั 0.236 ซึ่ง
มากกว่า 0.05 นั่นคือยอมรับสมมติฐานหลกั (H₀) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า 
ผู้ใช้งานที่มีเพศแตกต่างกนัมี แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ต
เพลสไม่แตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ซึง่ไม่สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 

3. การมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ มีค่า Sig. เท่ากับ 0.760 ซึ่ง
มากกว่า 0.05 นั่นคือยอมรับสมมติฐานหลกั (H₀) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า 
ผู้ ใช้งานที่มีเพศแตกต่างกันมีแนวโน้มการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ต
เพลสไม่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ซึง่ไม่สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 

4. การแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง มีค่า Sig. เท่ากับ 0.854 ซึ่ง
มากกว่า 0.05 นั่นคือยอมรับสมมติฐานหลกั (H₀) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า 
ผู้ ใช้งานที่มีเพศแตกต่างกันมีแนวโน้มในการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอี
มาร์เก็ตเพลสไม่แตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ซึ่งไม่สอดคล้องกบัสมมติฐาน
ที่ตัง้ไว้ 

ผลการทดสอบความแตกต่าง ของแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ต
เพลส จ าแนกตามเพศ โดยใช้สถิติวิเคราะห์ค่าที (Independent Sample t-test) แสดงให้เห็นว่า 
ผู้ใช้งานที่มีเพศแตกต่างกนัมีแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสไม่แตกต่างกนัอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ โดยผลการวิเคราะห์ แนวโน้มในทุกด้านมีค่า Sig. มากกว่า 0.05 สรุปได้ว่า 
ผู้ใช้งานที่มีลกัษณะเพศแตกต่างกนัมีแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสไม่แตกต่างกนั 
ซึง่ผลการวิจยันีไ้ม่สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ก่อนการวิจยั 

 
สมมติฐานข้อที่  1.2 ผู้ ใช้งานที่มีลักษณะสถานภาพแตกต่างกันมีแนวโน้ม 

การใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั 
สามารถเขียนเป็นสมติฐานทางสถิติได้ดงันี ้

H₀ : ผู้ ใช้งานที่มีลักษณะสถานภาพแตกต่างกันมีแนวโน้มการใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสไม่แตกต่างกนั 
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H₁: ผู้ ใช้งานที่มีลักษณะสถานภาพแตกต่างกันมีแนวโน้มการใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั 

เพื่อวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มผู้ ใช้งานที่มีสถานภาพ
ต่างกัน ผู้ วิจัยใช้การทดสอบค่าที ส าหรับกลุ่มตัวอย่างอิสระ ( Independent Sample t-test) โดย
ก าหนดระดับนัยส าคัญที่ 0.05 ก่อนการทดสอค่าที ได้มีการตรวจสอบความเท่าเทียมกันของ 
ความแปรปรวนระหว่างกลุม่ด้วย Levene's test ที่ระดบัความเชื่อมัน่ 95% โดยตัง้สมมติฐานดงันี ้

H₀: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่แตกต่างกนั 

H₁: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่แตกต่างกนั 
ผลการทดสอบ Levene's test จะถูกใช้ในการเลือกสตูรค านวณค่าสถิติค่าที 

ที่เหมาะสม หากค่า Sig. ของ Levene's test มีค่าน้อยกว่า 0.05 จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H₀) 
และสรุปว่า ความแปรปรวนของกลุ่มตวัอย่างแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญั ในทางกลบักนั หากค่า 
Sig. มีค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 0.05 จะยอมรับสมมติฐานหลัก (H₀) และสรุปว่าความแปรปรวน
ของกลุ่มตัวอย่างไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ โดยผลการทดสอบสมมติฐานแสดงในตาราง
ต่อไปนี ้

ตาราง 8 แสดงผลการทดสอบความเท่ากนัของความแปรปรวนของแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม
อีมาร์เก็ตเพลสจ าแนกตามสถานภาพด้วย Levene's Test 

แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอมีาร์เก็ตเพลส 
(จ าแนกตามสถานภาพ) 

Levene's Test for Equality of 
Variances 

F Sig.  
1 การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ  0.054 0.817 
2 การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ 1.785 0.182 
3 การมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ  0.690 0.407 
4 การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง 1.005 0.317 

 
จากตาราง 8 ผลการทดสอบ Levene's test เพื่อวิเคราะห์แนวโน้มการใช้งาน

แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสโดยจ าแนกตามสถานภาพ แสดงให้เห็นว่า ไม่มีความแตกต่างอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติในความแปรปรวนระหว่างกลุ่มสถานภาพต่าง ๆ เมื่อพิจารณาแต่ละด้าน พบว่า 
"การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ " มีค่า Sig. เท่ากบั 0.817 "การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้า



  82 

มากขึน้" มีค่า Sig. เท่ากบั 0.182 "การมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ " มีค่า Sig. เท่ากบั 0.407 และ 
"การแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง" มีค่า Sig. เท่ากับ 0.317 ซึ่งทัง้หมดมีค่าสูงกว่า 0.05 ผลลัพธ์นี ้
บ่งชีว้่า ความแปรปรวนของข้อมูลในแต่ละกลุ่มสถานภาพไม่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคัญ ดังนัน้

จึงยอมรับสมมติฐานหลกั (H₀) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H₁) ที่ว่า ค่าความแปรปรวนของแต่ละ
กลุ่มไม่แตกต่างกัน การวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างสถานภาพต่อไป จึงสามารถใช้ วิธี  
การวิเคราะห์ค่าที (Independent Sample t-test) ภายใต้เงื่อนไข Equal variances assumed ได้
อย่างเหมาะสม เพื่อทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มสถานภาพในการใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

ตาราง 9 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์
เก็ตเพลสจ าแนกตามสถานภาพด้วย สถิติวิเคราะห์ค่าที (Independent Sample t-test) 

แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม
อีมาร์เก็ตเพลส 

สถานภาพ 
t-test for Equality of Means 

𝑥̅ S.D. t df Sig. 

1 การติดตามข่าวสารและ
โปรโมชนัต่าง ๆ  

โสด/หย่าร้าง 4.223 0.812 -0.599 398 0.55 

 สมรส/อยู่ด้วยกนั 4.274 0.814    

2 การใช้เวลาและเลือกซือ้
สินค้ามากขึน้ 

โสด/หย่าร้าง 4.336 0.805 1.422 398 0.156 

 สมรส/อยู่ด้วยกนั 4.215 0.805    

 
3 

 
การมีส่วนร่วมกบักิจกรรม
ต่าง ๆ  

 
โสด/หย่าร้าง 

 
4.087 

 
0.990 

 
-0.899 

 
398 

 
0.369 

 สมรส/อยู่ด้วยกนั 4.178 0.888    

4 การแนะน า/บอกต่อ คน
รอบข้าง 

โสด/หย่าร้าง 4.208 0.834 0.087 398 0.930 

 สมรส/อยู่ด้วยกนั 4.200 0.780    

 
จากตาราง 9 ผลการทดสอบความแตกต่าง ของแนวโน้มแนวโน้มการใช้งาน

แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส จ าแนกตามสถานภาพ โดยใช้สถิติวิเคราะห์ค่าที ( Independent 
Sample t-test) พบว่า  

1. การติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ มีค่า Sig. เท่ากับ 0.55 
ซึง่มากกว่า 0.05 นัน่คือยอมรับสมมติฐานหลกั (H₀) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า 
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ผู้ใช้งานที่มีสถานภาพแตกต่างกันมีแนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอี
มาร์เก็ตเพลสไม่แตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ซึง่ไม่สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 

2. การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ มีค่า Sig. เท่ากบั 0.156 ซึ่ง
มากกว่า 0.05 นั่นคือยอมรับสมมติฐานหลกั (H₀) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า 
ผู้ใช้งานที่มีสถานภาพแตกต่างกันมี แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์
เก็ตเพลสไม่แตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ซึง่ไม่สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 

3. การมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ มีค่า Sig. เท่ากับ 0.369 ซึ่ง

มากกว่า 0.05 นัน่คือยอมรับสมมติฐานหลกั (H₀) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า 
ผู้ใช้งานที่มีสถานภาพแตกต่างกนัมีแนวโน้มการมีสว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์
เก็ตเพลสไม่แตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ซึง่ไม่สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 

4. การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง มี ค่า Sig. เท่ากับ 0.93 ซึ่ง
มากกว่า 0.05 นั่นคือยอมรับสมมติฐานหลกั (H₀) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า 
ผู้ ใช้งานที่มีสถานภาพแตกต่างกันมีแนวโน้มในการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสไม่แตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ซึ่งไม่สอดคล้อง
กบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 

ผลการทดสอบความแตกต่าง ของแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ต
เพลส จ าแนกตามสถานภาพ โดยใช้สถิติวิเคราะห์ค่าที (Independent Sample t-test) พบว่า 
ผู้ ใช้งานที่มีสถานภาพแตกต่างกนัมีแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสไม่แตกต่างกัน
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ โดยผลการวิเคราะห์แนวโน้มในทกุด้านมีค่า Sig. มากกว่า 0.05 สรุปได้
ว่า ผู้ ใช้งานที่มีลกัษณะสถานภาพแตกต่างกนัมีแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสไม่
แตกต่างกนั ซึง่ผลการวิจยันีไ้ม่สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ก่อนการวิจยั 

 
สมมติฐานข้อที่  1.3 ผู้ ใช้งานที่มีอายุแตกต่างกันมีแนวโน้มการใช้งาน

แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั 
สามารถเขียนเป็นสมติฐานทางสถิติได้ดงันี ้

H₀ : ผู้ ใช้งานที่มีอายุแตกต่างกันมีแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม  
อีมาร์เก็ตเพลสไม่แตกต่างกนั 

H₁: ผู้ ใช้งานที่มีอายุแตกต่างกันมีแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม  
อีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั 
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เพื่อวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มผู้ ใช้งานที่มีอายุ
แตกต่างกัน มากกว่า 2 กลุ่มขึน้ไป ผู้ วิจัยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way 
ANOVA) โดยก่อนการวิเคราะห์ ได้มีการตรวจสอบความเท่าเทียมกนัของความแปรปรวนระหว่าง
กลุม่ด้วย Levene's test ที่ระดบัความเชื่อมัน่ 95% โดยตัง้สมมติฐานดงันี ้

H₀: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่แตกต่างกนั 

H₁: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่แตกต่างกนั 
หากผลการทดสอบ Levene's test มี ค่า Sig. น้อยกว่า 0.05 แสดงว่า  

ความแปรปรวนของกลุ่มตัวอย่างแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ ผู้ วิจัยจะใช้การวิเคราะห์สถิติ 
Brown–Forsythe (B) ในการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) จะถูกน ามา
พิจารณาเพื่อสรุปว่า มีอย่างน้อยหนึ่งกลุ่มที่มีค่าเฉลี่ยแตกต่างจากกลุ่มอ่ืน ๆ อย่ างมีนัยส าคัญ
หรือไม่ หากพบความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ จะด าเนินการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของ
กลุ่มตัวอย่างเป็นรายคู่ ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 โดยใช้สถิติ Least significant difference (LSD) 
หรือ Dunnett T3 โดยผลการทดสอบสมมติฐานแสดงในตารางดงันี ้

ตาราง 10 แสดงผลการทดสอบความเท่ากนัของความแปรปรวนของแนวโน้มการใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจ าแนกตามอายดุ้วย Levene's Test 

แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอมีาร์เก็ตเพลส 
(จ าแนกตามอาย)ุ 

Test of Homogeneity of Variances 

Levene 
Statistic 

df1 df2 Sig. 

1 การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ  0.388 3 396 0.762 

2 การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ 0.642 3 396 0.588 

3 การมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ  0.234 3 396 0.872 

4 การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง 2.695 3 396 0.046* 

* อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
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จากตาราง 10 ผลการทดสอบ Levene's Test ความแปรปรวนโดยใช้ระดับ
ความเชื่อมั่น 95% พบว่า แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส จ าแนกตามอายุของ
ผู้ใช้งาน ในด้านต่าง ๆ เมื่อพิจารณาแต่ละด้าน พบว่า "การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ " มี
ค่า Sig. เท่ากับ 0.762 "การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้" มีค่า Sig. เท่ากับ 0.588 และ 
"การมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ " มีค่า Sig. เท่ากับ 0.872 ซึ่งทัง้หมดมีค่ามากกว่า 0.05 ผลลพัธ์
นีบ้่งชีว้่า ความแปรปรวนของข้อมูลในแต่ละกลุ่มอายุไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ ดังนัน้จึง
ยอมรับสมมติฐานหลัก (H₀) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H₁) ที่ว่า ค่าความแปรปรวนของแต่ละ
กลุ่มไม่แตกต่างกัน จึงใช้สถิติความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) ในการทดสอบ
สมมติฐานต่อไป (ตาราง 11) 

ส าหรับแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส "การแนะน า/บอกต่อ 

คนรอบข้าง" มีค่า Sig. เท่ากับ 0.046 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H₀) และ

ยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) ที่ว่า ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มแตกต่างกันจึงใช้  Brown-
Forsythe test ในการทดสอบสมมติฐานนี ้(ตาราง 15) 

ตาราง 11 แสดงผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนของแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ต
เพลสจ าแนกตามอายุด้วย One-way ANOVA 

แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม
อีมาร์เก็ตเพลส 
(จ าแนกตามอาย)ุ 

แหล่งความ
แปรปรวน 

Sum of 
Squares 

df 
Mean 

Square 
F Sig. 

1 
  

การติดตามข่าวสารและ
โปรโมชนัต่าง ๆ  

ระหว่างกลุ่ม 5.289 3 1.763 2.709 0.045* 

 ภายในกลุ่ม 257.671 396 0.651   

รวม 262.960 399       

2 
  

การใช้เวลาและเลือกซือ้
สินค้ามากขึน้  

ระหว่างกลุ่ม 10.622 3 3.541 5.641 0.001** 

 ภายในกลุ่ม 248.568 396 0.628   

รวม 259.190 399       
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ตาราง 11 (ต่อ) 

แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม
อีมาร์เก็ตเพลส 
(จ าแนกตามอาย)ุ 

แหล่งความ
แปรปรวน 

Sum of 
Squares 

df 
Mean 

Square 
F Sig. 

3 
  

การมีส่วนร่วมกบักิจกรรม
ต่าง ๆ  

ระหว่างกลุ่ม 11.124 3 3.708 4.144 0.007** 

 ภายในกลุ่ม 354.354 396 0.895   

รวม 365.478 399       

**อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 

* อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

จากตาราง 11 ผลการทดสอบความแตกต่าง ของแนวโน้มการใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสของผู้ ใช้งาน จ าแนกตามกลุม่อายุ ด้วยวิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวน
ทางเดียว (One-way ANOVA) พบว่า  

1. การติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ มีค่า Sig เท่ากับ 0.045 
ซึง่น้อยกว่า 0.05 นัน่คือ ปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความ
ว่า ผู้ ใช้งานที่มีอายุแตกต่างกนัมีแนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์ม
อีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ผลการวิเคราะห์นีส้อดคล้องกบั
สมมติฐานที่ตัง้ไว้ ดังนัน้จึงด าเนินการทดสอบความแตกต่างรายคู่โดยใช้วิธีทดสอบแบบ Least 
significant difference (LSD) เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ ผลการทดสอบดังกล่าวแสดงใน
ตาราง 12 

2. การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ มีค่า Sig เท่ากบั 0.001 ซึ่ง
น้อยกว่า 0.01 นัน่คือ ปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า 
ผู้ใช้งานที่มีอายุแตกต่างกนัมี แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์
เก็ตเพลสแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ผลการวิเคราะห์นีส้อดคล้องกับ
สมมติฐานที่ตัง้ไว้ ดังนัน้จึงด าเนินการทดสอบความแตกต่างรายคู่โดยใช้วิธีทดสอบแบบ Least 
significant difference (LSD) เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ ผลการทดสอบดังกล่าวแสดงใน
ตาราง 13 
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3. การมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ มีค่า Sig เท่ากับ 0.007 ซึ่งน้อย

กว่า 0.01 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า 
ผู้ ใช้งานที่มีอายุแตกต่างกันมีแนวโน้มการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ต
เพลสแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  0.01 ผลการวิเคราะห์นีส้อดคล้องกับ
สมมติฐานที่ตัง้ไว้ ดังนัน้จึงด าเนินการทดสอบความแตกต่างรายคู่โดยใช้วิธีทดสอบแบบ Least 
significant difference (LSD) เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ ผลการทดสอบดังกล่าวแสดงใน
ตาราง 14 

ตาราง 12 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของแนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ 
จ าแนกตามอายแุบบรายคู่ 

1. การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ  

อาย ุ 𝑥̅ 15 - 23 ปี 24 - 32 ปี 33 - 41 ปี 42 ปีขึน้ไป 

15 - 23 ปี 4.3231 - 
0.025 0.147 0.406* 

(0.827) (0.262) (0.016) 

24 - 32 ปี 4.2981 - - 
0.122 0.381** 

(0.229) (0.009) 

33 - 41 ปี 4.1758 - - - 
0.259 

(0.104) 

42 ปีขึน้ไป 3.9167 - - - - 

**อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 

* อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

จากตาราง 12 ผลการเป รียบเทียบความแตกต่าง ระหว่างแนวโน้ม 
การติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสของผู้ ใช้งาน จ าแนกตาม
อายุ เป็นรายคู่ด้วยวิธีทดสอบแบบ Least significant difference (LSD) เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย
รายคู่ ผลการทดสอบพบว่า 

ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 15 - 23 ปี กับ ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 42 ปีขึน้ไป มีค่า Sig 
เท่ากับ 0.016 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 หมายความว่า ผู้ ใช้งานมีอายุ 15 - 23 ปี มีแนวโน้มการติดตาม
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ข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส แตกต่างกบั ผู้ ใช้งานที่มีอายุ  42 ปีขึน้
ไป อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 กล่าวคือ ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 15 - 23 ปี มีแนวโน้มการติดตาม
ข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส มากกว่า ผู้ ใช้งานที่มีอายุ  42 ปีขึน้ไป 
โดยมีผลต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.406 

ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 24 - 32 ปี กับ ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 42 ปีขึน้ไป มีค่า Sig 
เท่ากับ 0.009 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 หมายความว่า ผู้ ใช้งานมีอายุ 24 - 32 ปี มีแนวโน้มการติดตาม
ข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกบั ผู้ ใช้งานที่มีอายุ  42 ปีขึน้
ไป อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.01 กล่าวคือ ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 24 - 32 ปี มีแนวโน้มการติดตาม
ข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส มากกว่า ผู้ ใช้งานที่มีอายุ  42 ปีขึน้ไป 
โดยมีผลต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.381 

ในส่วนของรายคู่ อ่ืน ๆ ที่ เหลือ ไม่พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

ตาราง 13 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของแนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ 
จ าแนกตามอายแุบบรายคู่ 

2. การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ 

อาย ุ 𝑥̅ 15 - 23 ปี 24 - 32 ปี 33 - 41 ปี 42 ปีขึน้ไป 

15 - 23 ปี 4.185 - 
-0.210 -0.145 0.351* 

(0.063) (0.260) (0.033) 

24 - 32 ปี 4.394 - - 
0.065 0.560** 

(0.517) (0.000) 

33 - 41 ปี 4.330 - - - 
0.496** 

(0.002) 

42 ปีขึน้ไป 3.833 - - - - 

**อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 

* อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
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จากตาราง 13 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่าง ระหว่าง แนวโน้มการใช้
เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสของผู้ ใช้งาน จ าแนกตามอายุ เป็น
รายคู่ด้วยวิธีทดสอบแบบ Least significant difference (LSD) เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ ผล
การทดสอบพบว่า 

ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 15 - 23 ปี กับ ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 42 ปีขึน้ไป มีค่า Sig 
เท่ากับ 0.033 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 หมายความว่า ผู้ ใช้งานมีอายุ 15 - 23 ปี มี แนวโน้มการใช้เวลา
และเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส แตกต่างกบั ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 42 ปีขึน้ไป 
อย่างมีนยัส าคัญทางสถิติที่ 0.05 กล่าวคือ ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 15 - 23 ปี มี แนวโน้มการใช้เวลาและ
เลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส มากกว่า ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 42 ปีขึน้ไป โดยมี
ผลต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.351 

ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 24 - 32 ปี กับ ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 42 ปีขึน้ไป มีค่า Sig 
เท่ากับ 0.000ซึ่งน้อยกว่า 0.01 หมายความว่า ผู้ ใช้งานมีอายุ 24 - 32 ปี มี แนวโน้มการใช้เวลา
และเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส แตกต่างกบั ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 42 ปีขึน้ไป 
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ 0.01 กล่าวคือ ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 24 - 32 ปี มี แนวโน้มการใช้เวลาและ
เลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส มากกว่า ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 42 ปีขึน้ไป โดยมี
ผลต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.560 

ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 33 - 41 ปี กับ ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 42 ปีขึน้ไป มีค่า Sig 
เท่ากับ 0.002ซึ่งน้อยกว่า 0.01 หมายความว่า ผู้ ใช้งานมีอายุ 33 - 41 ปี มี แนวโน้มการใช้เวลา
และเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส แตกต่างกบั ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 42 ปีขึน้ไป 
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ 0.01 กล่าวคือ ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 33 - 41 ปี มี แนวโน้มการใช้เวลาและ
เลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส มากกว่า ผู้ ใช้งานที่มีอายุ  42 ปีขึน้ไป โดยมี
ผลต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.496 

ในส่วนของรายคู่ อ่ืน ๆ ที่ เหลือ ไม่พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
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ตาราง 14 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของแนวโน้มการมีสว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ จ าแนก
ตามอายแุบบรายคู่ 

3. การมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ  

อาย ุ 𝑥̅ 15 - 23 ปี 24 - 32 ปี 33 - 41 ปี 42 ปีขึน้ไป 

15 - 23 ปี 3.892 - 
-0.295* -0.371* 0.142 

(0.029) (0.016) (0.469) 

24 - 32 ปี 4.188 - - 
-0.076 0.437* 

(0.522) (0.011) 

33 - 41 ปี 4.264 - - - 
0.513** 

(0.006) 

42 ปีขึน้ไป 3.750 - - - - 

**อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 

* อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

จากตาราง 14 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่าง ระหว่างแนวโน้มการมีส่วน
ร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสของผู้ ใช้งานจ าแนกตามอายุ เป็นรายคู่ด้วย
วิ ธี ท ด ส อบ แบ บ  Least significant difference (LSD) เพื่ อ เป รีย บ เที ย บ ค่ า เฉ ลี่ ย ราย คู่  
ผลการทดสอบพบว่า  

ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 15 - 23 ปี กับ ผู้ ใช้งานที่มีอายุ  24 - 32 ปี มีค่า Sig 
เท่ากับ 0.029 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 หมายความว่า ผู้ ใช้งานมีอายุ 15 - 23 ปี มีแนวโน้มการมีส่วน
ร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกับ ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 24 - 32 ปี 
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ 0.05 กลา่วคือ ผู้ ใช้งานที่มีอาย ุ15 - 23 ปี มีแนวโน้มการมีส่วนร่วมกบั
กิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสน้อยกว่า ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 24 - 32 ปี โดยมีผลต่าง
ของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.295 

ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 15 - 23 ปี กับ ผู้ ใช้งานที่มีอายุ  33 - 41 ปี มีค่า Sig 
เท่ากับ 0.016 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 หมายความว่า ผู้ ใช้งานมีอายุ 15 - 23 ปี มีแนวโน้มการมีส่วน
ร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกับ ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 33 - 41 ปี 
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อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ 0.05 กลา่วคือ ผู้ ใช้งานที่มีอาย ุ15 - 23 ปี มีแนวโน้มการมีส่วนร่วมกบั
กิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสน้อยกว่า ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 33 - 41 ปี โดยมีผลต่าง
ของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.371 

ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 24 - 32 ปี กับ ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 42 ปีขึน้ไป มีค่า Sig 
เท่ากับ 0.011 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 หมายความว่า ผู้ ใช้งานมีอายุ 24 - 32 ปี มีแนวโน้มการมีส่วน
ร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกับ ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 42 ปีขึน้ไป 
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ 0.05 กลา่วคือ ผู้ ใช้งานที่มีอาย ุ24 - 32 ปี มีแนวโน้มการมีส่วนร่วมกบั
กิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมากกว่า ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 42 ปีขึน้ไป โดยมีผลต่าง
ของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.437 

ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 33 - 41 ปี กับ ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 42 ปีขึน้ไป มีค่า Sig 
เท่ากับ 0.006 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 หมายความว่า ผู้ ใช้งานมีอายุ 33 - 41 ปี มีแนวโน้มการมีส่วน
ร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกับ ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 42 ปีขึน้ไป 
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ 0.01 กลา่วคือ ผู้ ใช้งานที่มีอาย ุ33 - 41 ปี มีแนวโน้มการมีส่วนร่วมกบั
กิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมากกว่า ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 42 ปีขึน้ไป โดยมีผลต่าง
ของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.513 

ในส่วนของรายคู่ อ่ืน ๆ ที่ เหลือ ไม่พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

ตาราง 15 แสดงผลการทดสอบความเท่ากนัของความแปรปรวนของแนวโน้มการแนะน า/บอกต่อ
คนรอบข้างของแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจ าแนกตามอายดุ้วย Brown-Forsythe Test 

แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม 
อีมาร์เก็ตเพลส (จ าแนกตามอาย)ุ 

  Statistic df1 df2 Sig. 

การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง 
Brown-

Forsythe 
4.802 3 238.639 0.003** 

**อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 
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จากตาราง 15 ผลการทดสอบความแตกต่าง ของแนวโน้มการแนะน า/บอก
ต่อ คนรอบข้างให้ใช้แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสของผู้ใช้งานจ าแนกตามกลุม่อายุ ด้วยวิธี Brown-
Forsythe test พบว่า  

4. การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง มีค่า Sig เท่ากับ 0.003 ซึ่งน้อย

กว่า 0.01 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า 
ผู้ ใช้งานที่มีอายุแตกต่างกันมีแนวโน้มในการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอี
มาร์เก็ตเพลสแตกต่างกัน อย่างมีนยัส าคัญทางสถิติที่ระดบั 0.01 ผลการวิเคราะห์นีส้อดคล้องกับ
สมมติฐานที่ตัง้ไว้ ดังนัน้จึงด าเนินการทดสอบความแตกต่างรายคู่ โดยใช้วิธีทดสอบแบบ 
Dunnett’s T3 เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ ผลการทดสอบดงักลา่วแสดงในตาราง 16 

ตาราง 16 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของแนวโน้มการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง จ าแนก
ตามอายแุบบรายคู่ 

4. การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง 

อาย ุ 𝑥̅ 15 - 23 ปี 24 - 32 ปี 33 - 41 ปี 42 ปีขึน้ไป 

15 - 23 ปี 4.0769 - 
-0.250 -0.088 0.244 

(0.122) (0.989) (0.485) 

24 - 32 ปี 4.3269 - - 
0.162 0.493** 

(0.647) (0.002) 

33 - 41 ปี 4.1648 - - - 
0.332 

(0.191) 

42 ปีขึน้ไป 3.8333 - - - - 

**อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 

จากตาราง 16 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่าง ระหว่าง แนวโน้มการใช้
เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสของผู้ ใช้งาน จ าแนกตามอายุ เป็น
รายคู่ด้วยวิธีทดสอบแบบ Dunnett’s T3 เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ ผลการทดสอบพบว่า  

ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 24 - 32 ปี กับ ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 42 ปีขึน้ไป มีค่า Sig 
เท่ากับ 0.002 ซึ่งน้อยกว่า ระดับ 0.01 หมายความว่า ผู้ ใช้งานมีอายุ 24 - 32 ปี มีแนวโน้มใน 
การแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกับ ผู้ ใช้งานที่มีอายุ  
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42 ปีขึน้ไป อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.01 กล่าวคือ ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 24 - 32 ปี มีแนวโน้มใน
การแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมากกว่า ผู้ ใช้งานที่มีอายุ  42 
ปีขึน้ไป โดยมีผลต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.493 

ในส่วนของรายคู่ อ่ืน ๆ ที่ เหลือ ไม่พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

 
สมมติฐานข้อที่  1.4 ผู้ ใช้งานที่มีระดับการศึกษาแตกต่างกันมีแนวโน้มการใช้

งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั 
สามารถเขียนเป็นสมติฐานทางสถิติได้ดงันี ้

H₀ : ผู้ ใช้งานที่มีระดับการศึกษาแตกต่างกันมีแนวโน้มการใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสไม่แตกต่างกนั 

H₁: ผู้ ใช้งานที่มีระดับการศึกษาแตกต่างกันมีแนวโน้มการใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั 

เพื่อวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มผู้ ใช้งานที่มีระดับ
การศึกษาแตกต่างกัน มากกว่า 2 กลุ่มขึน้ไป ผู้ วิจัยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 
(One-way ANOVA) โดยก่ อนการวิ เคราะห์  ได้มี การตรวจสอบความ เท่ า เที ยมกันของ 
ความแปรปรวนระหว่างกลุม่ด้วย Levene's test ที่ระดบัความเชื่อมัน่ 95% โดยตัง้สมมติฐานดงันี ้

H₀: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่แตกต่างกนั 

H₁: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่แตกต่างกนั 
หากผลการทดสอบ Levene's test มี ค่า Sig. น้อยกว่า 0.05 แสดงว่า 

ความแปรปรวนของกลุ่มตัวอย่างแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ ผู้ วิจัยจะใช้การวิเคราะห์สถิติ 
Brown–Forsythe (B) ในการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) จะถูกน ามา
พิจารณาเพื่อสรุปว่า มีอย่างน้อยหนึ่งกลุ่มที่มีค่าเฉลี่ยแตกต่างจากกลุ่มอ่ืน ๆ อย่างมีนัยส าคัญ
หรือไม่ หากพบความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ จะด าเนินการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของ
กลุ่มตัวอย่างเป็นรายคู่ ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 โดยใช้สถิติ Least significant difference (LSD) 
หรือ Dunnett T3 โดยผลการทดสอบสมมติฐานแสดงในตารางดงันี ้
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ตาราง 17 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม 
อีมาร์เก็ตเพลสจ าแนกตามระดบัการศึกษาด้วย Levene's Test 

แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอมีาร์เก็ตเพลส
(จ าแนกตามระดบัการศกึษา) 

Test of Homogeneity of Variances 

Levene 
Statistic 

df1 df2 Sig. 

1 การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ  1.018 2 397 0.362 

2 การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ 1.436 2 397 0.239 

3 การมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ  0.992 2 397 0.372 

4 การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง 0.306 2 397 0.737 

 

จากตาราง 17 ผลการทดสอบ Levene's Test ความแปรปรวนโดยใช้ระดับ
ความเชื่อมั่น 95% พบว่า แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส จ าแนกตาม ระดับ
การศึกษาของผู้ ใช้งาน ในด้านต่าง ๆ เมื่อพิจารณาแต่ละด้าน พบว่า "การติดตามข่าวสารและโปร
โมชันต่าง ๆ " มีค่า Sig. เท่ากับ 0.362 "การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้" มีค่า Sig. เท่ากับ 
0.239 "การมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ " มีค่า Sig. เท่ากับ 0.372 และ "การแนะน า/บอกต่อคน
รอบข้าง" มีค่า Sig. เท่ากับ 0.737 ซึ่งทัง้หมดมีค่าสูงกว่า 0.05 ผลลัพธ์นีบ้่งชีว้่า ความแปรปรวน
ของข้อมูลในแต่ละกลุ่มระดับการศึกษาไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ ดังนัน้จึงยอมรับ
สมมติฐานหลัก (H₀) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H₁) ที่ว่า ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มไม่
แตกต่างกนั จึงใช้สถิติความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) ในการทดสอบสมมติฐานต่อไป 
(ตาราง 18) 
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ตาราง 18 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม 
อีมาร์เก็ตเพลสจ าแนกตามระดบัการศึกษาด้วย One-way ANOVA 

แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม 
อีมาร์เก็ตเพลส 

(จ าแนกตามระดบัการศกึษา) 

แหล่งความ
แปรปรวน 

Sum of 
Squares 

df 
Mean 

Square 
F Sig. 

1 
  

การติดตามข่าวสารและ 
โปรโมชนัต่าง ๆ  

ระหว่างกลุ่ม 2.633 2 1.317 2.008 0.136 
ภายในกลุ่ม 260.327 397 0.656   

รวม 262.960 399    

2 
  

การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้า
มากขึน้ 

ระหว่างกลุ่ม 8.550 2 4.275 6.771 0.001** 
ภายในกลุ่ม 250.640 397 0.631   

รวม 259.190 399    

3 
  

การมีส่วนร่วมกบักิจกรรม 
ต่าง ๆ  

ระหว่างกลุ่ม 9.491 2 4.746 5.292 0.005** 
ภายในกลุ่ม 355.986 397 0.897   

รวม 365.477 399    

4 
  

การแนะน า/บอกต่อ  
คนรอบข้าง 

ระหว่างกลุ่ม 5.355 2 2.678 4.091 0.017* 

ภายในกลุ่ม 259.835 397 0.654   

รวม 265.19 399    

**อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 

* อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

จากตาราง 18 ผลการทดสอบความแตกต่าง ของแนวโน้มการใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสของผู้ ใช้งาน จ าแนกตามระดับการศึกษา ด้วยวิธี  วิเคราะห์  
ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) พบว่า  

1. การติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ มีค่า Sig เท่ากับ 0.136 
ซึง่มากกว่า 0.05 นัน่คือ ยอมรับสมมติฐานหลกั (H₀) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H₁) หมายความ
ว่า ผู้ ใช้งานที่มีระดับการศึกษาแตกต่างกันมี แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสไม่แตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ผลการวิเคราะห์
นีไ้ม่สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 
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2. การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ มีค่า Sig เท่ากบั 0.001 ซึ่ง
น้อยกว่า 0.01 นัน่คือ ปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า 
ผู้ ใช้งานที่มีระดับการศึกษาแตกต่างกันมี แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 ผลการวิเคราะห์นี ้
สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ ดังนัน้จึงด าเนินการทดสอบความแตกต่างรายคู่โดยใช้วิธีทดสอบ
แบบ Least significant difference (LSD) เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ ผลการทดสอบดงักล่าว
แสดงในตาราง 19 

3. การมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ มีค่า Sig เท่ากับ 0.005 ซึ่งน้อย
กว่า 0.01 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า 
ผู้ใช้งานที่มีระดบัการศกึษาแตกต่างกนัมีแนวโน้มการมีสว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์ม
อีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 ผลการวิเคราะห์นีส้อดคล้องกบั
สมมติฐานที่ตัง้ไว้ ดังนัน้จึงด าเนินการทดสอบความแตกต่างรายคู่โดยใช้วิธีทดสอบแบบ Least 
significant difference (LSD) เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ ผลการทดสอบดงักลา่วแสดงในตาราง 20 

4. การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง มีค่า Sig เท่ากับ 0.017 ซึ่งน้อย
กว่า 0.05 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า 
ผู้ ใช้งานที่มีระดับการศึกษาแตกต่างกันมีแนวโน้มในการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ผลการวิเคราะห์นี ้
สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ ดังนัน้จึงด าเนินการทดสอบความแตกต่างรายคู่โดยใช้วิธีทดสอบ
แบบ Least significant difference (LSD) เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ ผลการทดสอบดงักล่าว
แสดงในตาราง 21 

ตาราง 19 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของแนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ 
จ าแนกตามระดบัการศกึษาแบบรายคู่ 

2. การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ 

ระดบัการศกึษา 𝑥̅ ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี สงูกวา่ปริญญาตรี 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 4.063 - 
-0.313* 0.046 

(0.034) (0.789) 

ปริญญาตรี 4.376 - - 
0.360** 

(0.001) 
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ตาราง 19 (ต่อ) 

2. การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ 

ระดบัการศกึษา 𝑥̅ ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี สงูกวา่ปริญญาตรี 

สงูกวา่ปริญญาตรี 4.016 - - - 

**อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 

* อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

จากตาราง 19 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่าง ระหว่าง แนวโน้มการใช้
เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสของผู้ ใช้งาน จ าแนกตามระดับ
การศึกษา เป็นรายคู่ด้วยวิธีทดสอบแบบ Least significant difference (LSD) เพื่อเปรียบเทียบ
ค่าเฉลี่ยรายคู่ ผลการทดสอบพบว่า  

ผู้ ใช้งานที่มีระดับการศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรี กับ ผู้ ใช้งานที่มีระดับ
การศึกษาปริญญาตรี มีค่า Sig เท่ากบั 0.034 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 หมายความว่า มีระดับการศึกษา
ต ่ากว่าปริญญาตรี มี แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 
แตกต่างกับ ผู้ ใช้งานที่มีระดับการศึกษาปริญญาตรี อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 กล่าวคือ 
ผู้ใช้งานที่มีระดบัการศกึษาต ่ากว่าปริญญาตรี มี แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส น้อยกว่า ผู้ ใช้งานที่มีระดับการศึกษาปริญญาตรี โดยมีผลต่างของ
ค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.313 

ผู้ ใช้งานที่มีระดับการศึกษาปริญญาตรี กับ ผู้ ใช้งานที่มีระดับการศึกษา
สูงกว่าปริญญาตรี มีค่า Sig เท่ากับ 0.001 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 หมายความว่า มีระดับการศึกษา
ปริญญาตรี มี แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 
แตกต่างกับ ผู้ ใช้งานที่มีระดับการศึกษาสูงกว่าปริญญาตรี อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.01 
กล่าวคือ ผู้ ใช้งานที่มีระดบัการศึกษาปริญญาตรี มี แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้
บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมากกว่า ผู้ ใช้งานที่มีระดับการศึกษาสูงกว่าปริญญาตรี โดยมี
ผลต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.360 

ในส่วนของรายคู่ อ่ืน ๆ ที่ เหลือ ไม่พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
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ตาราง 20 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของแนวโน้มการมีสว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ จ าแนก
ตามระดบัการศกึษาแบบรายคู่ 

3. การมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ  

ระดบัการศกึษา 𝑥̅ ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี สงูกวา่ปริญญาตรี 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 3.875 - 
-0.328 0.052 

(0.063) (0.799) 

ปริญญาตรี 4.203 - - 
0.380** 

(0.004) 

สงูกวา่ปริญญาตรี 3.823 - - - 

**อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 

จากตาราง 20 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่าง ระหว่างแนวโน้มการมีส่วน
ร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสของผู้ ใช้งานจ าแนกตามระดบัการศกึษา เป็น
รายคู่ด้วยวิธีทดสอบแบบ Least significant difference (LSD) เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่  
ผลการทดสอบพบว่า  

ผู้ ใช้งานที่มีระดับการศึกษาปริญญาตรี กับ ผู้ ใช้งานที่มีระดับการศึกษา
สูงกว่าปริญญาตรี มีค่า Sig เท่ากับ 0.004 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 หมายความว่า มีระดับการศึกษา
ปริญญาตรี มีแนวโน้มการมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกบั 
ผู้ใช้งานที่มีระดบัการศึกษาสูงกว่าปริญญาตรี อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ 0.01 กลา่วคือ ผู้ใช้งาน
ที่มีระดับการศึกษาปริญญาตรี มีแนวโน้มการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ต
เพลสมากกว่า ผู้ใช้งานที่มีระดบัการศกึษาสงูกว่าปริญญาตรี โดยมีผลต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.380 

ในส่วนของรายคู่ อ่ืน ๆ ที่ เหลือ ไม่พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
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ตาราง 21 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของแนวโน้มการแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง จ าแนก
ตามระดบัการศกึษาแบบรายคู่ 

4. การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง 

ระดบัการศกึษา 𝑥̅ ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี สงูกวา่ปริญญาตรี 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 4.281 - 
0.030 0.346 

(0.844) (0.050) 

ปริญญาตรี 4.252 - - 
0.316** 

(0.005) 

สงูกวา่ปริญญาตรี 3.935 - - - 

**อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 

จากตาราง 21 ผลการเป รียบเทียบความแตกต่าง ระหว่างแนวโน้ม 
การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส ของผู้ ใช้งานจ าแนกตาม
ระดับการศึกษา เป็นรายคู่ ด้ วยวิ ธีทดสอบแบบ Least significant difference (LSD) เพื่ อ
เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ ผลการทดสอบพบว่า  

ผู้ ใช้งานที่มีระดับการศึกษาปริญญาตรี กับ ผู้ ใช้งานที่มีระดับการศึกษา
สูงกว่าปริญญาตรี มีค่า Sig เท่ากับ 0.005 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 หมายความว่า มีระดับการศึกษา
ปริญญาตรี มีแนวโน้มในการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส
แตกต่างกับ ผู้ ใช้งานที่มีระดับการศึกษาสูงกว่าปริญญาตรี อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.01 
กลา่วคือ ผู้ ใช้งานที่มีระดบัการศกึษาปริญญาตรี มีแนวโน้มในการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้
งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมากกว่า ผู้ ใช้งานที่มีระดับการศึกษาสูงกว่าปริญญาตรี โดยมี
ผลต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.316 

ในส่วนของรายคู่ อ่ืน ๆ ที่ เหลือ ไม่พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
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สมมติฐานข้อที่  1.5 ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพแตกต่างกันมีแนวโน้มการใช้งาน

แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั 
สามารถเขียนเป็นสมติฐานทางสถิติได้ดงันี ้

H₀ : ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพแตกต่างกันมีแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม  
อีมาร์เก็ตเพลสไม่แตกต่างกนั 

H₁: ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพแตกต่างกันมีแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม  
อีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั 

เพื่อวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มผู้ ใช้งานที่มีอาชีพ
แตกต่างกัน มากกว่า 2 กลุ่มขึน้ไป ผู้ วิจัยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way 
ANOVA) โดยก่อนการวิเคราะห์ ได้มีการตรวจสอบความเท่าเทียมกนัของความแปรปรวนระหว่าง
กลุม่ด้วย Levene's test ที่ระดบัความเชื่อมัน่ 95% โดยตัง้สมมติฐานดงันี ้

H₀: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่แตกต่างกนั 

H₁: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่แตกต่างกนั 
หากผลการทดสอบ Levene's test มี ค่า Sig. น้อยกว่า 0.05 แสดงว่า  

ความแปรปรวนของกลุ่มตัวอย่างแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ ผู้ วิจัยจะใช้การวิเคราะห์สถิติ 
Brown–Forsythe (B) ในการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) จะถูกน ามา
พิจารณาเพื่อสรุปว่า มีอย่างน้อยหนึ่งกลุ่มที่มีค่าเฉลี่ยแตกต่างจากกลุ่มอ่ืน ๆ อย่างมีนัยส าคัญ
หรือไม่ หากพบความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ จะด าเนินการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของ
กลุ่มตัวอย่างเป็นรายคู่ ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 โดยใช้สถิติ Least significant difference (LSD) 
หรือ Dunnett T3 โดยผลการทดสอบสมมติฐานแสดงในตารางดงันี ้
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ตาราง 22 แสดงผลการทดสอบความเท่ากนัของความแปรปรวนของแนวโน้มการใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจ าแนกตามอาชีพด้วย Levene's Test 

แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอมีาร์เก็ตเพลส
(จ าแนกตามอาชีพ) 

Test of Homogeneity of Variances 

Levene 
Statistic 

df1 df2 Sig. 

1 การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ  1.363 3 396 0.254 
2 การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ 1.218 3 396 0.303 
3 การมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ  1.706 3 396 0.165 
4 การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง 0.524 3 396 0.666 

 
จากตาราง 22 ผลการทดสอบ Levene's Test ความแปรปรวน โดยใช้ระดับ

ความเชื่อมั่น 95% พบว่า แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส จ าแนกตามอาชีพ ของ
ผู้ ใช้งาน เมื่อพิจารณาแต่ละด้าน พบว่า "การติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ " มีค่า Sig. 
เท่ากับ 0.254 "การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้" มีค่า Sig. เท่ากบั 0.303 "การมีส่วนร่วมกับ
กิจกรรมต่าง ๆ มีค่า Sig. เท่ากบั 0.165 และ “การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง” มีค่า Sig. เท่ากับ 
0.666 มีค่า Sig. ซึ่งทัง้หมดมีค่าสงูกว่า 0.05 ผลลพัธ์นีบ้่งชีว้่า ความแปรปรวนของข้อมลูในแต่ละ

กลุ่มอาชีพไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ ดังนัน้จึงยอมรับสมมติฐานหลัก (H₀) และปฏิเสธ

สมมติฐานรอง (H₁) ที่ ว่า  ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่ม ไม่ แตกต่างกัน  จึ งใช้สถิ ติ  
ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) ในการทดสอบสมมติฐานต่อไป (ตาราง 23) 

ตาราง 23 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม 
อีมาร์เก็ตเพลสจ าแนกตามอาชีพด้วย One-way ANOVA 

แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม 
อีมาร์เก็ตเพลส 

(จ าแนกตามอาชีพ) 

แหล่งความ
แปรปรวน 

Sum of 
Squares 

df 
Mean 

Square 
F Sig. 

1 การติดตามข่าวสารและ 
โปรโมชนัต่าง ๆ  

ระหว่างกลุ่ม 6.567 3 2.189 3.381 0.018* 
 ภายในกลุ่ม 256.393 396 0.647   

รวม 262.960 399       
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ตาราง 23 (ต่อ) 

แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอี
มาร์เก็ตเพลส(จ าแนกตามอาชีพ) 

แหล่งความ
แปรปรวน 

Sum of 
Squares 

df 
Mean 

Square 
F Sig. 

2 
 
การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้า
มากขึน้ 

ระหว่างกลุ่ม 9.702 3 3.234 5.133 0.002** 
 ภายในกลุ่ม 249.488 396 0.63   

รวม 259.190 399       
3 การมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง 
ๆ  

ระหว่างกลุ่ม 16.099 3 5.366 6.082 0.000** 
 ภายในกลุ่ม 349.379 396 0.882   

รวม 365.478 399       
4 การแนะน า/บอกต่อ คนรอบ
ข้าง 

ระหว่างกลุ่ม 8.318 3 2.773 4.274 0.005** 

 ภายในกลุ่ม 256.872 396 0.649   

รวม 265.19 399       

**อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 

* อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

จากตาราง 23 ผลการทดสอบความแตกต่าง ของแนวโน้มการใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสของผู้ ใช้งานจ าแนกตามอาชีพ ด้วย วิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวน
ทางเดียว (One-way ANOVA) พบว่า  

1. การติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ มีค่า Sig เท่ากับ 0.018 
ซึง่น้อยกว่า 0.05 นัน่คือ ยอมรับสมมติฐานหลกั (H₀) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H₁) หมายความ
ว่า ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพแตกต่างกันมีแนวโน้มมีแนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ บน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ผลการวิเคราะห์นี ้
สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ ดังนัน้จึงด าเนินการทดสอบความแตกต่างรายคู่โดยใช้วิธีทดสอบ
แบบ Least significant difference (LSD) เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ ผลการทดสอบดงักล่าว
แสดงในตาราง 24 

2. การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ มีค่า Sig เท่ากบั 0.002 ซึ่ง
น้อยกว่า 0.01 นัน่คือ ปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า 
ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพแตกต่างกันมี แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอี
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มาร์เก็ตเพลสแตกต่างกัน อย่างมีนยัส าคัญทางสถิติที่ระดบั 0.01 ผลการวิเคราะห์นีส้อดคล้องกับ
สมมติฐานที่ตัง้ไว้ ดังนัน้จึงด าเนินการทดสอบความแตกต่างรายคู่โดยใช้วิธีทดสอบแบบ Least 
significant difference (LSD) เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ ผลการทดสอบดังกล่าวแสดงใน
ตาราง 25 

3. การมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ มีค่า Sig เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อย
กว่า 0.01 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า 
ผู้ใช้งานที่มีอาชีพแตกต่างกนัมีแนวโน้มการมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ต
เพลสแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ผลการวิเคราะห์นีส้อดคล้องกับ
สมมติฐานที่ตัง้ไว้ ดังนัน้จึงด าเนินการทดสอบความแตกต่างรายคู่โดยใช้วิธีทดสอบแบบ Least 
significant difference (LSD) เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ ผลการทดสอบดังกล่าวแสดงใน
ตาราง 26 

4. การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง มีค่า Sig เท่ากับ 0.005 ซึ่งน้อย

กว่า 0.05 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า 
ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพแตกต่างกันมีแนวโน้มในการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอี
มาร์เก็ตเพลสแตกต่างกัน อย่างมีนยัส าคัญทางสถิติที่ระดบั 0.05 ผลการวิเคราะห์นีส้อดคล้องกับ
สมมติฐานที่ตัง้ไว้ ดังนัน้จึงด าเนินการทดสอบความแตกต่างรายคู่โดยใช้วิธีทดสอบแบบ Least 
significant difference LSD) เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ ผลการทดสอบดังกล่าวแสดงใน
ตาราง 27 

ตาราง 24 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของแนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ 
จ าแนกตามอาชีพแบบรายคู่ 

1. การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ  

อาชีพ 𝑥̅ 

นกัเรียน/
นิสิต/

นกัศกึษา 

ข้าราชการ/
พนกังาน
รัฐวิสาหกจิ 

พนกังาน
บริษัทเอกชน/

ลกูจ้าง 

ธุรกิจส่วนตวั/
เจ้าของกจิการ 

นกัเรียน/นิสิต/นกัศกึษา 4.275 - 
-0.1299 0.15936 0.108 

(0.326) (0.217) (0.506) 
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ตาราง 24 (ต่อ) 

1. การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ  

อาชีพ 𝑥̅ 

นกัเรียน/
นิสิต/

นกัศกึษา 

ข้าราชการ/
พนกังาน
รัฐวิสาหกจิ 

พนกังาน
บริษัทเอกชน/

ลกูจ้าง 

ธุรกิจส่วนตวั/
เจ้าของกจิการ 

ข้าราชการ/ 
พนกังานรัฐวิสาหกิจ 

4.404 - - 
0.289** 0.238 

(0.002) (0.079) 

พนกังานบริษัทเอกชน/
ลกูจ้าง 

4.115 - - - 
-0.052 

(0.696) 

ธุรกิจส่วนตวั/ 
เจ้าของกจิการ 

4.167 - - - - 

**อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 

จากตาราง 24 ผลการเป รียบเทียบความแตกต่าง ระหว่างแนวโน้ม 
การติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสของผู้ ใช้งาน จ าแนกตาม
อาชีพ เป็นรายคู่ ด้วยวิธีทดสอบแบบ Least significant difference (LSD) เพื่อเปรียบเทียบ
ค่าเฉลี่ยรายคู่ ผลการทดสอบพบว่า 

ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ กบั ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพ
พนกังานบริษัทเอกชน/ลกูจ้าง มีค่า Sig เท่ากบั 0.002 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 หมายความว่า ผู้ ใช้งานที่
มีอาชีพข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ มีแนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ บน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส แตกต่างกับ ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน/ลกูจ้าง อย่างมี
นยัส าคัญทางสถิติที่ 0.01 กล่าวคือ ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพข้าราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ มีแนวโน้ม
การติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส มากกว่า ผู้ ใช้งานที่มี
อาชีพพนกังานบริษัทเอกชน/ลกูจ้าง โดยมีผลต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.289 

ในส่วนของรายคู่ อ่ืน ๆ ที่ เหลือ ไม่พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
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ตาราง 25 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของแนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ 
จ าแนกตามอาชีพแบบรายคู่ 

2. การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ 

อาชีพ 𝑥̅ 
นกัเรียน/นิสิต/
นกัศกึษา 

ข้าราชการ/
พนกังาน
รัฐวิสาหกจิ 

พนกังาน
บริษัทเอกชน/

ลกูจ้าง 

ธุรกิจส่วนตวั/
เจ้าของกจิการ 

นกัเรียน/นิสิต/นกัศกึษา 4.137 - 
-0.363** -0.099 0.054 

(0.006) (0.436) (0.736) 

ข้าราชการ/ 
พนกังานรัฐวิสาหกิจ 

4.500 - - 
0.264** 0.417** 

(0.004) (0.002) 

พนกังานบริษัทเอกชน/
ลกูจ้าง 

4.236 - - - 
0.153 

(0.240) 

ธุรกิจส่วนตวั/ 
เจ้าของกจิการ 

4.083 - - - - 

**อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 

จากตาราง 25 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่าง ระหว่าง แนวโน้มการใช้
เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสของผู้ ใช้งาน จ าแนกตามอาชีพ เป็น
รายคู่ด้วยวิธีทดสอบแบบ Least significant difference (LSD) เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ ผล
การทดสอบพบว่า  

ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพนักเรียน/นิสิต/นักศึกษา กับ ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพ
ข้าราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ มีค่า Sig เท่ากบั 0.006 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 หมายความว่า ผู้ ใช้งาน
ที่มีอาชีพนกัเรียน/นิสิต/นกัศึกษา มี แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์ม
อีมาร์เก็ตเพลส แตกต่างกับ ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ 0.01 กล่าวคือ ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพนักเรียน/นิสิต/นักศึกษา มี แนวโน้มการใช้เวลาและ
เลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส น้อยกว่า ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพข้าราชการ/
พนกังานรัฐวิสาหกิจ โดยมีผลต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.363 

ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ กบั ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพ
พนกังานบริษัทเอกชน/ลกูจ้าง มีค่า Sig เท่ากบั 0.004 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 หมายความว่า ผู้ ใช้งานที่
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มีอาชีพข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ มี แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส แตกต่างกับ ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน/ลกูจ้าง อย่างมี
นยัส าคัญทางสถิติที่ 0.01 กล่าวคือ ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพข้าราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ มี แนวโน้ม
การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส มากกว่า ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพ
พนกังานบริษัทเอกชน/ลกูจ้าง โดยมีผลต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.264 

ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ กบั ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพ
ธุรกิจส่วนตวั/เจ้าของกิจการ มีค่า Sig เท่ากบั 0.002 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 หมายความว่า ผู้ ใช้งานที่มี
อาชีพข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ มี แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส แตกต่างกับ ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพธุรกิจส่วนตัว/เจ้าของกิจการ อย่างมี
นยัส าคัญทางสถิติที่ 0.01 กล่าวคือ ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพข้าราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ มี แนวโน้ม
การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส มากกว่า ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพ
พนกังานบริษัทเอกชน/ลกูจ้าง โดยมีผลต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.417 

ในส่วนของรายคู่ อ่ืน ๆ ที่ เหลือ ไม่พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

 

ตาราง 26 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของแนวโน้มการมีสว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ จ าแนก
ตามอาชีพแบบรายคู่ 

3. การมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ  

อาชีพ 𝑥̅ 
นกัเรียน/นิสิต/
นกัศกึษา 

ข้าราชการ/
พนกังาน
รัฐวิสาหกจิ 

พนกังาน
บริษัทเอกชน/

ลกูจ้าง 

ธุรกิจส่วนตวั/
เจ้าของกจิการ 

นกัเรียน/นิสิต/นกัศกึษา 3.863 - 
-0.527** -0.143 -0.137 

(0.001) (0.342) (0.468) 

ข้าราชการ/พนกังาน
รัฐวิสาหกจิ 

4.390 - - 
0.384** 0.390* 

(0.000) (0.014) 
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ตาราง 26 (ต่อ) 

3. การมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ  

อาชีพ 𝑥̅ 
นกัเรียน/นิสิต/
นกัศกึษา 

ข้าราชการ/
พนกังาน
รัฐวิสาหกจิ 

พนกังาน
บริษัทเอกชน/

ลกูจ้าง 

ธุรกิจส่วนตวั/
เจ้าของกจิการ 

พนกังานบริษัทเอกชน/
ลกูจ้าง 

4.006 - - - 
0.006 

(0.969) 

ธุรกิจส่วนตวั/เจ้าของกิจการ 4.000 - - - - 

**อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 

* อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

จากตาราง 26 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่าง ระหว่างแนวโน้มการมีส่วน
ร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสของผู้ใช้งานจ าแนกตามอาชีพ เป็นรายคู่ด้วย
วิ ธี ท ด ส อบ แบ บ  Least significant difference (LSD) เพื่ อ เป รีย บ เที ย บ ค่ า เฉ ลี่ ย ราย คู่  
ผลการทดสอบพบว่า  

ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพนักเรียน/นิสิต/นักศึกษา กับ ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพ
ข้าราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ มีค่า Sig เท่ากบั 0.001 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 หมายความว่า ผู้ ใช้งาน
ที่มีอาชีพนกัเรียน/นิสิต/นกัศกึษา มีแนวโน้มการมีสว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์
เก็ตเพลสแตกต่างกบั ผู้ใช้งานที่มีอาชีพข้าราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
ที่ 0.01 กล่าวคือ ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพนักเรียน/นิสิต/นักศึกษา มีแนวโน้มการมีส่วนร่วมกับกิจกรรม
ต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสน้อยกว่า ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพข้าราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ 
โดยมีผลต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.527 

ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ กบั ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพ
พนกังานบริษัทเอกชน/ลูกจ้าง มีค่า Sig เท่ากบั 0.002 ซึ่งน้อยกว่า 0.00 หมายความว่า ผู้ ใช้งานที่
มีอาชีพข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ มีแนวโน้มการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกับ ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน/ลูกจ้าง อย่างมี
นยัส าคัญทางสถิติที่ 0.01 กล่าวคือ ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพข้าราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ มีแนวโน้ม
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การมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมากกว่า ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพ
พนกังานบริษัทเอกชน/ลกูจ้าง โดยมีผลต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.384 

ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ กบั ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพ
ธุรกิจส่วนตวั/เจ้าของกิจการ มีค่า Sig เท่ากบั 0.014 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 หมายความว่า ผู้ ใช้งานที่มี
อาชีพข้าราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ มีแนวโน้มการมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์ม
อีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกับ ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพธุรกิจส่วนตัว/เจ้าของกิจการ อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ 0.05 กล่าวคือ ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ มีแนวโน้มการมีส่วน
ร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมากกว่า ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพพนักงาน
บริษัทเอกชน/ลกูจ้าง โดยมีผลต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.390 

ในส่วนของรายคู่ อ่ืน ๆ ที่ เหลือ ไม่พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

 

ตาราง 27 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของแนวโน้มการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง จ าแนก
ตามอาชีพแบบรายคู่ 

4. การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง 

อาชีพ 𝑥̅ 
นกัเรียน/นิสิต/
นกัศกึษา 

ข้าราชการ/
พนกังาน
รัฐวิสาหกจิ 

พนกังาน
บริษัทเอกชน/

ลกูจ้าง 

ธุรกิจส่วนตวั/
เจ้าของกจิการ 

นกัเรียน/นิสิต/นกัศกึษา 4.059 - 
-0.346** -0.056 -0.045 

(0.009) (0.663) (0.780) 

ข้าราชการ/พนกังาน
รัฐวิสาหกจิ 

4.404 - - 
0.289** 0.300* 

(0.002) (0.027) 

พนกังานบริษัทเอกชน/ลกูจ้าง 
 

4.115 
 
- 

 
- 

 
- 

0.011 

(0.934) 

ธุรกิจส่วนตวั/เจ้าของกิจการ 4.104 - - - - 

**อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 

* อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
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จากตาราง 27 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่าง ระหว่างแนวโน้มการใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส ในการแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง ของผู้ใช้งานจ าแนกตามอาชีพ เป็น
รายคู่ด้วยวิธีทดสอบแบบ Least significant difference (LSD) เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ ผล
การทดสอบพบว่า  

ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพนักเรียน/นิสิต/นักศึกษา กับ ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพ
ข้าราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ มีค่า Sig เท่ากบั 0.009 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 หมายความว่า ผู้ ใช้งาน
ที่มีอาชีพนกัเรียน/นิสิต/นกัศึกษา มีแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส ในการแนะน า/
บอกต่อ คนรอบข้าง แตกต่างกับ ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ 0.01 กล่าวคือ ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพนักเรียน/นิสิต/นักศึกษา มีแนวโน้มใน 
การแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสน้อยกว่า ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพ
ข้าราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ โดยมีผลต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.346 

ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ กบั ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพ
พนกังานบริษัทเอกชน/ลกูจ้าง มีค่า Sig เท่ากบั 0.002 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 หมายความว่า ผู้ ใช้งานที่
มีอาชีพข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ มีแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส  ใน 
การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง แตกต่างกับ ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน/ลูกจ้าง 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.01 กล่าวคือ ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ มี
แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส ในการแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง มากกว่า 
ผู้ใช้งานที่มีอาชีพพนกังานบริษัทเอกชน/ลกูจ้าง โดยมีผลต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.289 

ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ กบั ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพ
ธุรกิจส่วนตวั/เจ้าของกิจการ มีค่า Sig เท่ากบั 0.027 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 หมายความว่า ผู้ ใช้งานที่มี
อาชีพข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ มีแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส  ใน 
การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง แตกต่างกบั ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพธุรกิจส่วนตวั/เจ้าของกิจการ อย่าง
มีนยัส าคญัทางสถิติที่ 0.05 กลา่วคือ ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพข้าราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ มีแนวโน้ม
ในการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมากกว่า ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพ
พนกังานบริษัทเอกชน/ลกูจ้าง โดยมีผลต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.300 

ในส่วนของรายคู่ อ่ืน ๆ ที่ เหลือ ไม่พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
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สมมติฐานข้อที่  1.6 ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกันมีแนวโน้ม 
การใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั 

สามารถเขียนเป็นสมติฐานทางสถิติได้ดงันี ้

H₀ : ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกันมีแนวโน้มการใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสไม่แตกต่างกนั 

H₁: ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกันมีแนวโน้มการใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั 

เพื่อวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ย
ต่อเดือนแตกต่างกนั มากกว่า 2 กลุ่มขึน้ไป ผู้วิจยัใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-
way ANOVA) โดยก่อนการวิเคราะห์ ได้มีการตรวจสอบความเท่าเทียมกันของความแปรปรวน
ระหว่างกลุม่ด้วย Levene's test ที่ระดบัความเชื่อมัน่ 95% โดยตัง้สมมติฐานดงันี ้

H₀: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่แตกต่างกนั 

H₁: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่แตกต่างกนั 
หากผลการทดสอบ Levene's test มี ค่า Sig. น้อยกว่า 0.05 แสดงว่า  

ความแปรปรวนของกลุ่มตัวอย่างแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ ผู้ วิจัยจะใช้การวิเคราะห์สถิติ 
Brown–Forsythe (B) ในการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) จะถูกน ามา
พิจารณาเพื่อสรุปว่า มีอย่างน้อยหนึ่งกลุ่มที่มีค่าเฉลี่ยแตกต่างจากกลุ่มอ่ืน ๆ อย่างมีนัยส าคัญ
หรือไม่ หากพบความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ จะด าเนินการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของ
กลุ่มตัวอย่างเป็นรายคู่ ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 โดยใช้สถิติ Least significant difference (LSD) 
หรือ Dunnett T3 โดยผลการทดสอบสมมติฐานแสดงในตารางดงันี ้

ตาราง 28 แสดงผลการทดสอบความเท่ากนัของความแปรปรวนของแนวโน้มการใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจ าแนกตามรายได้เฉลี่ยต่อเดือนด้วย Levene's Test 

แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอมีาร์เก็ตเพลส
(จ าแนกตามรายได้เฉล่ียตอ่เดือน) 

Test of Homogeneity of Variances 

Levene 
Statistic 

df1 df2 Sig. 

1 การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ  0.541 3 396 0.655 

2 การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ 0.125 3 396 0.945 
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ตาราง 28 (ต่อ) 

แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอมีาร์เก็ตเพลส
(จ าแนกตามรายได้เฉล่ียตอ่เดือน) 

Test of Homogeneity of Variances 

Levene 
Statistic 

df1 df2 Sig. 

3 การมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ  0.484 3 396 0.694 

4 การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง 1.676 3 396 0.172 

 
จากตาราง 28 ผลการทดสอบ Levene's Test ความแปรปรวน โดยใช้ระดับ

ความเชื่อมัน่ 95% พบว่า แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส จ าแนกตามรายได้เฉลี่ย
ต่อเดือนของผู้ ใช้งาน เมื่อพิจารณาแต่ละด้าน พบว่า "การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ " มี
ค่า Sig. เท่ากบั 0.655 "การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้" มีค่า Sig. เท่ากบั 0.945 "การมีสว่น
ร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ " มีค่า Sig. เท่ากบั 0.694 และ "การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง" มีค่า Sig. 
เท่ากับ 0.172 ซึ่งทัง้หมดมีค่ามากกว่า 0.05 ผลลพัธ์นีบ้่งชีว้่า ความแปรปรวนของข้อมูลในแต่ละ

กลุ่มรายได้เฉลี่ยต่อเดือนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ ดังนัน้จึงยอมรับสมมติฐานหลัก (H₀) 

และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H₁) ที่ว่า ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มไม่แตกต่างกัน จึงใช้สถิติ
ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) ในการทดสอบสมมติฐานต่อไป (ตาราง 29) 
 

ตาราง 29 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอี
มาร์เก็ตเพลสจ าแนกตามรายได้เฉลี่ยต่อเดือนด้วย One-way ANOVA 

แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม 
อีมาร์เก็ตเพลส 

(จ าแนกตามรายได้เฉล่ียตอ่เดือน) 

แหล่งความ
แปรปรวน 

Sum of 
Squares 

df 
Mean 

Square 
F Sig. 

1 
  

การติดตามข่าวสารและ 
โปรโมชนัต่าง ๆ  

ระหว่างกลุ่ม 10.883 3 3.628 5.699 0.001** 
 ภายในกลุ่ม 252.077 396 0.637   

รวม 262.960 399       
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ตาราง 29 (ต่อ) 

แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม 
อีมาร์เก็ตเพลส 

(จ าแนกตามรายได้เฉล่ียตอ่เดือน) 

แหล่งความ
แปรปรวน 

Sum of 
Squares 

df 
Mean 

Square 
F Sig. 

2 
  

การใช้เวลาและเลือกซือ้ 
สินค้ามากขึน้ 

ระหว่างกลุ่ม 8.595 3 2.865 4.527 0.004** 
 ภายในกลุ่ม 250.595 396 0.633   

รวม 259.190 399       
3 
  

การมีส่วนร่วมกบักิจกรรม 
ต่าง ๆ  

ระหว่างกลุ่ม 15.207 3 5.069 5.731 0.001** 
 ภายในกลุ่ม 350.27 396 0.885   

รวม 365.477 399       
4 
  

การแนะน า/บอกต่อ 

คนรอบข้าง 

ระหว่างกลุ่ม 13.069 3 4.356 6.842 0.000** 

 ภายในกลุ่ม 252.121 396 0.637   

รวม 265.19 399       

**อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 

จากตาราง 29 ผลการทดสอบความแตกต่าง ของแนวโน้มการใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสของผู้ใช้งานจ าแนกตามอาชีพ ด้วยวิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวนทาง
เดียว (One-way ANOVA) พบว่า  

1. การติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ มีค่า Sig เท่ากับ 0.001 
ซึง่น้อยกว่า 0.05 นัน่คือ ยอมรับสมมติฐานหลกั (H₀) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H₁) หมายความ
ว่า ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกนัมีแนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ 
บนแพลตฟอร์ม อีมาร์เก็ต เพ ลสแตกต่างกัน  อย่ างมี นัยส าคัญ ทางสถิ ติที่ ระดับ  0.05 
ผลการวิเคราะห์นีส้อดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ ดงันัน้จึงด าเนินการทดสอบความแตกต่างรายคู่
โดยใช้วิ ธีทดสอบแบบ Least significant difference (LSD) เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ 
ผลการทดสอบดงักลา่วแสดงในตาราง 30 

2. การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ มีค่า Sig เท่ากบั 0.004 ซึ่ง
น้อยกว่า 0.01 นัน่คือ ปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า 
ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกันมี แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 ผลการวิเคราะห์นี ้
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สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ ดังนัน้จึงด าเนินการทดสอบความแตกต่างรายคู่โดยใช้วิธีทดสอบ
แบบ Least significant difference (LSD) เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ ผลการทดสอบดงักล่าว
แสดงในตาราง 31 

3. การมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ มีค่า Sig เท่ากับ 0.001 ซึ่งน้อย
กว่า 0.01 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า 
ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกันมีแนวโน้มการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 ผลการวิเคราะห์นี ้
สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ ดังนัน้จึงด าเนินการทดสอบความแตกต่างรายคู่โดยใช้วิธีทดสอบ
แบบ Least significant difference (LSD) เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ ผลการทดสอบดงักล่าว
แสดงในตาราง 32 

4. การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง มีค่า Sig เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อย
กว่า 0.01 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า 
ผู้ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกนัมีแนวโน้มในการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 ผลการวิเคราะห์นี ้
สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ ดังนัน้จึงด าเนินการทดสอบความแตกต่างรายคู่โดยใช้วิธีทดสอบ
แบบ Least significant difference (LSD) เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ ผลการทดสอบดงักล่าว
แสดงในตาราง 33 

ตาราง 30 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของแนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ 
จ าแนกตามรายได้เฉลี่ยต่อเดือนแบบรายคู่ 

1. การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ  

รายได้เฉล่ียต่อเดือน 𝑥̅ 
ต ่ากว่าหรือเท่ากบั 

15,000 บาท 
15,001 - 

30,000 บาท 
30,001 - 

45,000 บาท 
45,001 บาท

ขึน้ไป 

ต ่ากว่าหรือเท่ากบั 15,000 
บาท 

4.185 - 
-0.053 -0.017 0.499** 

(0.685) (0.904) (0.004) 

15,001 - 30,000 บาท 4.394 - - 
0.036 0.552** 

(0.705) (0.000) 
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ตาราง 30 (ต่อ) 

1. การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ  

รายได้เฉล่ียต่อเดือน 𝑥̅ 
ต ่ากว่าหรือเท่ากบั 

15,000 บาท 
15,001 - 

30,000 บาท 
30,001 - 

45,000 บาท 
45,001 บาท

ขึน้ไป 

30,001 - 45,000 บาท 4.330 - - - 
0.516** 

(0.000) 

45,001 บาทขึน้ไป 3.833 - - - - 

**อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 

จากตาราง 30 ผลการเป รียบเทียบความแตกต่าง ระหว่างแนวโน้ม 
การติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสของผู้ ใช้งาน จ าแนกตาม
รายได้เฉลี่ยต่อเดือน เป็นรายคู่ด้วยวิธีทดสอบแบบ Least significant difference (LSD) เพื่อ
เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ ผลการทดสอบพบว่า  

ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ต ่ากว่าหรือเท่ากับ 15,000 บาท กับ 
ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาทขึน้ไป มีค่า Sig เท่ากับ 0.004 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 
หมายความว่า ผู้ ใช้งานมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ต ่ากว่าหรือเท่ากับ 15,000 บาท มีแนวโน้ม 
การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส แตกต่างกบั ผู้ ใช้งานที่มีมี
รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาทขึน้ไป อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.01 กล่าวคือ ผู้ ใช้งานที่มี
รายได้เฉลี่ยต่อเดือน ต ่ากว่าหรือเท่ากับ 15,000 บาท มี แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้า
มากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส มากกว่า ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาทขึน้
ไป โดยมีผลต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.499 

ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 15,001 - 30,000 บาท กับ ผู้ ใช้งานที่มี
รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาทขึน้ไป มีค่า Sig เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 หมายความว่า 
ผู้ใช้งานมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 15,001 - 30,000 บาท มีแนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชนั
ต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส แตกต่างกบั ผู้ใช้งานที่มีมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาท
ขึน้ไป อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่  0.01 กล่าวคือ ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 15,001 - 
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30,000 บาท มี แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 
มากกว่า ผู้ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาทขึน้ไป โดยมีผลต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.552 

ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 30,001 - 45,000 บาท กับ ผู้ ใช้งานที่มี
รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาทขึน้ไป มีค่า Sig เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 หมายความว่า 
ผู้ใช้งานมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน30,001 - 45,000 บาท มีแนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชนั
ต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส แตกต่างกบั ผู้ใช้งานที่มีมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาท
ขึน้ไป อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่  0.01 กล่าวคือ ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 30,001 - 
45,000 บาท มี แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 
มากกว่า ผู้ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาทขึน้ไป โดยมีผลต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.516 

ในส่วนของรายคู่ อ่ืน ๆ ที่ เหลือ ไม่พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

ตาราง 31 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของแนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ 
จ าแนกตามรายได้เฉลี่ยต่อเดือนแบบรายคู่ 

2. การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ 

รายได้เฉล่ียต่อเดือน 𝑥̅ 
ต ่ากว่าหรือเท่ากบั 

15,000 บาท 
15,001 - 

30,000 บาท 
30,001 - 

45,000 บาท 
45,001 บาท

ขึน้ไป 

ต ่ากว่าหรือเท่ากบั 15,000 
บาท 

4.130 - 
-0.23231 -0.24919 0.202 

(0.074) (0.076) (0.235) 

15,001 - 30,000 บาท 4.363 - - 
-0.017 0.434** 

(0.859) (0.001) 

30,001 - 45,000 บาท 4.380 - - - 
0.451** 

(0.002) 

45,001 บาทขึน้ไป 3.929 - - - - 

**อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 
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จากตาราง 31 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่าง ระหว่าง แนวโน้มการใช้
เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสของผู้ ใช้งาน จ าแนกตามรายได้
เฉลี่ ย ต่ อ เดื อน  เป็ น รายคู่ ด้ วยวิ ธี ทดสอบแบบ  Least significant difference (LSD) เพื่ อ
เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ ผลการทดสอบพบว่า  

ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 15,001 - 30,000 บาท กับ ผู้ ใช้งานที่มี
รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาทขึน้ไป มีค่า Sig เท่ากับ 0.001 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 หมายความว่า 
ผู้ ใช้งานมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 15,001 - 30,000 บาท มี แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้า
มากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส แตกต่างกับ ผู้ ใช้งานที่มีมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 
บาทขึน้ไป อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.01 กล่าวคือ ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 15,001 - 
30,000 บาท มี แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 
มากกว่า ผู้ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาทขึน้ไป โดยมีผลต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.434 

ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 30,001 - 45,000 บาท กับ ผู้ ใช้งานที่มี
รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาทขึน้ไป มีค่า Sig เท่ากับ 0.002 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 หมายความว่า 
ผู้ ใช้งานมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน30,001 - 45,000 บาท มี แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้า
มากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส แตกต่างกับ ผู้ ใช้งานที่มีมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 
บาทขึน้ไป อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.01 กล่าวคือ ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 30,001 - 
45,000 บาท มี แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 
มากกว่า ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาทขึน้ไป โดยมีผลต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากับ 
0.451 

ในส่วนของรายคู่ อ่ืน ๆ ที่ เหลือ ไม่พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
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ตาราง 32 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของแนวโน้มการมีสว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ จ าแนก
ตามรายได้เฉลี่ยต่อเดือนแบบรายคู่ 

3. การมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ  

รายได้เฉล่ียต่อเดือน 𝑥̅ 
ต ่ากว่าหรือเท่ากบั 

15,000 บาท 
15,001 - 

30,000 บาท 
30,001 - 

45,000 บาท 
45,001 บาท

ขึน้ไป 

ต ่ากว่าหรือเท่ากบั 15,000 
บาท 

3.848 - 
-0.387* -0.337* 0.181 

(0.012) (0.042) (0.367) 

15,001 - 30,000 บาท 4.235 - - 
0.050 0.569** 

(0.655) (0.000) 

30,001 - 45,000 บาท 4.185 - - - 
0.519** 

(0.003) 

45,001 บาทขึน้ไป 3.667 - - - - 

**อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 

* อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

จากตาราง 32 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่าง ระหว่างแนวโน้มการมีส่วน
ร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ ของผู้ ใช้งานจ าแนกตามรายได้เฉลี่ยต่อเดือน เป็นรายคู่ด้วยวิธีทดสอบแบบ  
Least significant difference (LSD) เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ ผลการทดสอบพบว่า  

ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ต ่ากว่าหรือเท่ากับ 15,000 บาท กับ 
ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 15,001 - 30,000 บาท มีค่า Sig เท่ากบั 0.012 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 
หมายความว่า ผู้ ใช้งานมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ต ่ากว่าหรือเท่ากับ 15,000 บาท มีแนวโน้มการมี
สว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกบั ผู้ใช้งานที่มีมีรายได้เฉลี่ยต่อ
เดือน 15,001 - 30,000 บาท อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 กล่าวคือ ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ย
ต่อเดือน ต ่ากว่าหรือเท่ากับ 15,000 บาท มีแนวโน้มการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสน้อยกว่า ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 15,001 - 30,000 บาท โดย
มีผลต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.387 

ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ต ่ากว่าหรือเท่ากับ 15,000 บาท กับ 
ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 30,001 - 45,000 บาท มีค่า Sig เท่ากบั 0.042 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 
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หมายความว่า ผู้ ใช้งานมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ต ่ากว่าหรือเท่ากับ 15,000 บาท มีแนวโน้มการมี
สว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกบั ผู้ใช้งานที่มีมีรายได้เฉลี่ยต่อ
เดือน 30,001 - 45,000 บาท อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 กล่าวคือ ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ย
ต่อเดือน ต ่ากว่าหรือเท่ากับ 15,000 บาท มีแนวโน้มการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสน้อยกว่า ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 30,001 - 45,000 บาท โดย
มีผลต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.337 

ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 15,001 - 30,000 บาท กับ ผู้ ใช้งานที่มี
รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาทขึน้ไป มีค่า Sig เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 หมายความว่า 
ผู้ ใช้งานมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 15,001 - 30,000 บาท มีแนวโน้มการมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ 
บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกับ ผู้ ใช้งานที่มีมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาทขึน้ไป 
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ 0.01 กลา่วคือ ผู้ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 15,001 - 30,000 บาท 
มีแนวโน้มการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมากกว่า ผู้ ใช้งานที่มี
รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาทขึน้ไป โดยมีผลต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.569 

ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 30,001 - 45,000 บาท กับ ผู้ ใช้งานที่มี
รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาทขึน้ไป มีค่า Sig เท่ากับ 0.003 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 หมายความว่า 
ผู้ ใช้งานมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 30,001 - 45,000 บาท มีแนวโน้มการมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ 
บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกับ ผู้ ใช้งานที่มีมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาทขึน้ไป 
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ 0.01 กลา่วคือ ผู้ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 30,001 - 45,000 บาท 
มีแนวโน้มการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมากกว่า ผู้ ใช้งานที่มี
รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาทขึน้ไป โดยมีผลต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.519 

ในส่วนของรายคู่ อ่ืน ๆ ที่ เหลือ ไม่พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
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ตาราง 33 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของแนวโน้มการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง จ าแนก
ตามรายได้เฉลี่ยต่อเดือนแบบรายคู่ 

4. การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง 

รายได้เฉล่ียต่อเดือน 𝑥̅ 
ต ่ากว่าหรือเท่ากบั 

15,000 บาท 
15,001 - 

30,000 บาท 
30,001 - 

45,000 บาท 
45,001 บาท

ขึน้ไป 

ต ่ากว่าหรือเท่ากบั 
15,000 บาท 

4.087 - 
-0.217 -0.1723 0.373* 

(0.097) (0.221) (0.029) 

15,001 - 30,000 บาท 4.304 - - 
0.045 0.590** 

(0.638) (0.000) 

30,001 - 45,000 บาท 4.259 - - - 
0.545** 

(0.000) 

45,001 บาทขึน้ไป 3.714 - - - - 

**อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 

* อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

จากตาราง 33 ผลการเป รียบเทียบความแตกต่าง ระหว่างแนวโน้ม 
การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง ของผู้ ใช้งานจ าแนกตามรายได้เฉลี่ยต่อเดือน เป็นรายคู่ด้วยวิธี
ทดสอบแบบ Least significant difference (LSD) เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ ผลการทดสอบ
พบว่า  

ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ต ่ากว่าหรือเท่ากับ 15,000 บาท กับ 
ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาทขึน้ไป มีค่า Sig เท่ากับ 0.029 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 
หมายความว่า ผู้ ใช้งานมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ต ่ากว่าหรือเท่ากับ 15,000 บาท มีแนวโน้มใน 
การแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกับ ผู้ ใช้งานที่มีมี
รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาทขึน้ไป อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 กล่าวคือ ผู้ ใช้งานที่มี
รายได้เฉลี่ยต่อเดือน ต ่ากว่าหรือเท่ากบั 15,000 บาท มีแนวโน้มในการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง
ให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมากกว่า ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาทขึน้ไป 
โดยมีผลต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.373 
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ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 15,001 - 30,000 บาท กับ ผู้ ใช้งานที่มี
รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาทขึน้ไป มีค่า Sig เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 หมายความว่า 
ผู้ ใช้งานมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 15,001 - 30,000 บาท มีแนวโน้มในการแนะน า/บอกต่อคนรอบ
ข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกับ ผู้ ใช้งานที่มีมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 
บาทขึน้ไป อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.01 กล่าวคือ ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 15,001 - 
30,000 บาท มีแนวโน้มในการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมา
กกว่า ผู้ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาทขึน้ไป โดยมีผลต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.590 

ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 30,001 - 45,000 บาท กับ ผู้ ใช้งานที่มี
รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาทขึน้ไป มีค่า Sig เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 หมายความว่า 
ผู้ใช้งานมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน30,001 - 45,000 บาท มีแนวโน้มในการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง
ให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกับ ผู้ ใช้งานที่มีมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาท
ขึน้ไป อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่  0.01 กล่าวคือ ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 30,001 - 
45,000 บาท มีแนวโน้มการแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้างให้ใช้แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมากกว่า 
ผู้ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาทขึน้ไป โดยมีผลต่างของค่าเฉลี่ย เท่ากบั 0.545 

ในส่วนของรายคู่ อ่ืน ๆ ที่ เหลือ ไม่พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

 
สมมติฐานข้อที่ 2 พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั มีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการใช้

งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 
สมมติฐานข้อที่ 2.1 พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชัน มีความสมัพันธ์กบัแนวโน้ม

การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส  
สามารถเขียนเป็นสมติฐานทางสถิติได้ดงันี ้

H₀ : พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชัน ไม่มีความสัมพันธ์กับแนวโน้ม 
การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส  

H₁: พฤติกรรมการใช้ เกมมิ ฟิ เคชัน  มีความสัมพัน ธ์กับแนวโน้ม 
การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส  

เพื่อการวิเคราะห์ข้อมลู ส าหรับทดสอบความสมัพนัธ์ระหว่าง 2 ตวัแปร จะใช้
ทดสอบโดยส ถิ ติ  ค่ าสัมประสิท ธ์ิสหสัมพัน ธ์แบบ เพี ย ร์สัน  (Pearson product-moment 
correlation coefficient) เป็นสถิติที่ใช้ในการวัดขนาดและทิศทางของความสัมพันธ์เชิงเส้น
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ระหวา่งตวัแปรสองตวัที่มีมาตรวดัแบบช่วง (interval scale) หรืออตัราสว่น (ratio scale) ตวัแปรที่
มีมาตรวัดแบบช่วงหรืออัตราส่วนเป็นตัวแปรเชิงปริมาณที่สามารถวัดค่าได้อย่างต่อเนื่อง และ
ทดสอบสมมติฐานใช้ระดับความเชื่อมั่น 95% จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H₀) และยอมรับสมมติ
ฐานรอง (H₁) เมื่อค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติมีค่าน้อยกว่า 0.05 

 

ตาราง 34 แสดงค่าสหสมัพนัธ์ระหว่างพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนัและแนวโน้มการติดตาม
ข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ  

 พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั 

1. การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ  

r 
Sig. 

(2-tailed) 
ระดบั

ความสมัพนัธ์ 
ทิศทาง 

1. ด้านแรงจงูใจ 0.436** 0.000 ต ่า เดียวกนั 

2. ด้านความสามารถ 0.497** 0.000 ต ่า เดียวกนั 

3. ด้านส่ิงกระตุ้น 0.422** 0.000 ต ่า เดียวกนั 

  รวม 0.509** 0.000 ปานกลาง เดียวกนั 

**อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 

จากตาราง 34 แสดงผลการวิเคราะห์ความสมัพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการใช้
เกมมิฟิเคชันกับแนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส
ของผู้ ใช้งาน พบว่า ค่า Sig. (2-tailed) เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 จึงปฏิเสธสมมติฐานหลกั 
(H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) แสดงให้เห็นว่า พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชันโดยรวมมี
ความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 สอดคล้องกับสมมติฐานที่ตัง้ไว้ โดยพบความสมัพันธ์ใน
ทิศทางเดียวกันในระดับปานกลาง มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากับ 0.509 หมายความว่า 
เมื่อพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนัโดยรวมเพิ่มขึน้ แนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ 
บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสก็จะเพิ่มขึน้ในระดบัปานกลางเช่นกนั เมื่อพิจารณาในรายละเอียด
แต่ละด้าน พบว่า  
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1. ด้านความสามารถ มค่ีาสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ (r) เท่ากบั 0.497 ซึ่ง
เป็นค่าที่สงูที่สดุในบรรดาทัง้ 3 ด้าน แสดงให้เห็นว่า ด้านความสามารถมีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้ม
การติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมากที่สุด โดยมี
ความสมัพันธ์ในทิศทางเดียวกนัในระดบัต ่า มีค่า Sig. (2-tailed) เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 

จึงปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า เมื่อผู้ ใช้งานมี
พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั ด้านความสามารถเพิ่มขึน้ แนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโม
ชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้เล็กน้อย 

2. ด้านแรงจูงใจ มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ (r) เท่ากบั 0.436 ซึง่อยู่ใน
ระดบัรองลงมา แสดงให้เห็นว่า ด้านแรงจูงใจมีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการติดตามข่าวสารและ
โปรโมชันต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในระดับที่ต ่ากว่าด้านความสามารถ โดยมี
ความสมัพันธ์ในทิศทางเดียวกนัในระดบัต ่า มีค่า Sig. (2-tailed) เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 

จึงปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า เมื่อผู้ ใช้งานมี
พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั ด้านแรงจงูใจเพิ่มขึน้ แนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง 
ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้เล็กน้อย 

3. ด้านสิ่งกระตุ้น มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ (r) เท่ากบั 0.422 ซึ่งเป็น
ค่าที่ต ่าที่สุดในบรรดาทัง้ 3 ด้าน แสดงให้เห็นว่า ด้านสิ่งกระตุ้ นมีความสัมพันธ์กับแนวโน้ม 
การติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสน้อยที่สุด โดยมี
ความสมัพันธ์ในทิศทางเดียวกนัในระดบัต ่า มีค่า Sig. (2-tailed) เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 

จึงปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า เมื่อผู้ ใช้งานมี
พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชัน ด้านสิ่งกระตุ้นเพิ่มขึน้ แนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชัน
ต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้เล็กน้อย 

 
สมมติฐานข้อที่ 2.2 พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั มีความสมัพนัธ์กบั แนวโน้ม

การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 
สามารถเขียนเป็นสมติฐานทางสถิติได้ดงันี ้

H₀ : พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชัน ไม่มีความสัมพันธ์กับ แนวโน้ม 
การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

H₁: พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชัน มีความสัมพันธ์กับ แนวโน้มการใช้
เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 
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เพื่อการวิเคราะห์ข้อมลู ส าหรับทดสอบความสมัพนัธ์ระหว่าง 2 ตวัแปร จะใช้
ทดสอบโดยส ถิ ติ  ค่ าสัมประสิท ธ์ิสหสัมพัน ธ์แบบ เพี ย ร์สัน  (Pearson product-moment 
correlation coefficient) เป็นสถิติที่ใช้ในการวัดขนาดและทิศทางของความสัมพันธ์เชิงเส้น
ระหว่างตวัแปรสองตวัที่มีมาตรวดัแบบช่วง (interval scale) หรืออตัราสว่น (ratio scale) ตวัแปรที่
มีมาตรวัดแบบช่วงหรืออัตราส่วนเป็นตัวแปรเชิงปริมาณที่สามารถวัดค่าได้อย่างต่อเนื่อง และ
ทดสอบสมมติฐานใช้ระดับความเชื่อมั่น 95% จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H₀) และยอมรับสมมติ
ฐานรอง (H₁) เมื่อค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติมีค่าน้อยกว่า 0.05 

ตาราง 35 แสดงค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ระหว่างพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนักบัแนวโน้มการใช้
เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ 

 พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั 

2. การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ 

r 
Sig. 

(2-tailed) 
ระดบั

ความสมัพนัธ์ 
ทิศทาง 

1. ด้านแรงจงูใจ 0.446** 0.000 ต ่า เดียวกนั 

2. ด้านความสามารถ 0.574** 0.000 ปานกลาง เดียวกนั 

3. ด้านส่ิงกระตุ้น 0.495** 0.000 ต ่า เดียวกนั 

รวม 0.575** 0.000 ปานกลาง เดียวกนั 

**อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 

จากตาราง 35 แสดงผลการวิเคราะห์ความสมัพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการใช้
เกมมิฟิเคชนักบัแนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสของ
ผู้ ใช้งาน พบว่า ค่า Sig. (2-tailed) เท่ากบั 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 จึงปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H₀) 
และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) แสดงให้เห็นว่า พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชันโดยรวมมี
ความสมัพันธ์กับแนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสอ
ย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 สอดคล้องกับสมมติฐานที่ตัง้ไว้ โดยพบความสัมพันธ์ใน
ทิศทางเดียวกันในระดับปานกลาง มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากับ 0.575 หมายความว่า 
เมื่อพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนัโดยรวมเพิ่มขึน้ แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้
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บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสก็จะเพิ่มขึน้ในระดบัปานกลางเช่นกนั เมื่อพิจารณาในรายละเอียด
แต่ละด้าน พบว่า  

1. ด้านความสามารถ มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ (r) เท่ากบั 0.574 ซึ่ง
เป็นค่าที่สงูที่สดุในบรรดาทัง้ 3 ด้าน แสดงให้เห็นว่า ด้านความสามารถมีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้ม
การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมากที่สดุ โดยมีความสมัพนัธ์
ในทิศทางเดียวกันในระดับปานกลาง มีค่า Sig. (2-tailed) เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 จึง

ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า เมื่อผู้ ใช้งานมี
พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชัน ด้านความสามารถเพิ่มขึน้ แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้า
มากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ปานกลาง 

2. ด้านสิ่งกระตุ้น มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากับ 0.495 ซึ่งอยู่
ในระดบัรองลงมา แสดงให้เห็นว่า ด้านสิ่งกระตุ้นมีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการใช้เวลาและเลือก
ซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในระดับที่ต ่ากว่าด้านความสามารถ โดยมี
ความสมัพันธ์ในทิศทางเดียวกนัในระดบัต ่า มีค่า Sig. (2-tailed) เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 

จึงปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า เมื่อผู้ ใช้งานมี
พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชัน ด้านสิ่งกระตุ้นเพิ่มขึน้ แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามาก
ขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้เล็กน้อย 

3. ด้านแรงจูงใจ มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากับ 0.446 ซึ่งเป็น
ค่าที่ต ่าที่สุดในบรรดาทัง้ 3 ด้าน แสดงให้เห็นว่า ด้านแรงจูงใจมีความสมัพันธ์กับแนวโน้มการใช้
เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสน้อยที่สุด โดยมีความสัมพันธ์ใน
ทิศทางเดียวกันในระดับต ่า มีค่า Sig. (2-tailed) เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 จึงปฏิเสธ

สมมติฐานหลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า เมื่อผู้ ใช้งานมีพฤติกรรม 
การใช้เกมมิฟิเคชัน ด้านแรงจูงใจเพิ่มขึน้ แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้เล็กน้อย 

 
สมมติฐานข้อที่ 2.3 พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชัน มีความสมัพันธ์กบัแนวโน้ม

การมีสว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 
สามารถเขียนเป็นสมติฐานทางสถิติได้ดงันี ้

H₀ : พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั ไม่มีความสมัพนัธ์กับแนวโน้มการมี
สว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 
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H₁: พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชัน มีความสัมพันธ์กับแนวโน้มการมี
สว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

เพื่อการวิเคราะห์ข้อมลู ส าหรับทดสอบความสมัพนัธ์ระหว่าง 2 ตวัแปร จะใช้
ทดสอบโดยส ถิ ติ  ค่ าสัมประสิท ธ์ิสหสัมพัน ธ์แบบ เพี ย ร์สัน  (Pearson product-moment 
correlation coefficient) เป็นสถิติที่ใช้ในการวัดขนาดและทิศทางของความสัมพันธ์เชิงเส้น
ระหว่างตวัแปรสองตวัที่มีมาตรวดัแบบช่วง (interval scale) หรืออตัราสว่น (ratio scale) ตวัแปรที่
มีมาตรวัดแบบช่วงหรืออัตราส่วนเป็นตัวแปรเชิงปริมาณที่สามารถวัดค่าได้อย่างต่อเนื่อง และ
ทดสอบสมมติฐานใช้ระดับความเชื่อมั่น 95% จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H₀) และยอมรับสมมติ
ฐานรอง (H₁) เมื่อค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติมีค่าน้อยกว่า 0.05 

ตาราง 36 แสดงค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ระหว่างพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนักบัแนวโน้มการมี
สว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ  

 พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั 

3. การมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ  

r 
Sig. 

(2-tailed) 
ระดบั

ความสมัพนัธ์ 
ทิศทาง 

1. ด้านแรงจงูใจ 0.550** 0.000 ปานกลาง เดียวกนั 

2. ด้านความสามารถ 0.642** 0.000 ปานกลาง เดียวกนั 

3. ด้านส่ิงกระตุ้น 0.612** 0.000 ปานกลาง เดียวกนั 

รวม 0.680** 0.000 ปานกลาง เดียวกนั 

**อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 

จากตาราง 36 แสดงผลการวิเคราะห์ความสมัพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการใช้
เกมมิฟิเคชันกับแนวโน้มการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสของ
ผู้ ใช้งาน พบว่า ค่า Sig. (2-tailed) เท่ากบั 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 จึงปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H₀) 
และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) แสดงให้เห็นว่า พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชันโดยรวมมี
ความสมัพันธ์กบัแนวโน้มการมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 สอดคล้องกับสมมติฐานที่ตัง้ไว้ โดยพบความสมัพันธ์ในทิศทาง
เดียวกันในระดับปานกลาง มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ (r) เท่ากับ 0.680 หมายความว่า เมื่อ
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พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชันโดยรวมเพิ่มขึน้ แนวโน้มการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสก็จะเพิ่มขึน้ในระดบัปานกลางเช่นกนั เมื่อพิจารณาในรายละเอียดแต่
ละด้าน พบว่า  

 
1. ด้านความสามารถ มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ (r) เท่ากบั 0.642 ซึ่ง

เป็นค่าที่สงูที่สดุในบรรดาทัง้ 3 ด้าน แสดงให้เห็นว่า ด้านความสามารถมีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้ม
การมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมากที่สุด โดยมีความสมัพันธ์ใน
ทิศทางเดียวกนัในระดบัปานกลาง มีค่า Sig. (2-tailed) เท่ากบั 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 จึงปฏิเสธ

สมมติฐานหลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า เมื่อผู้ ใช้งานมีพฤติกรรม 
การใช้เกมมิฟิเคชัน ด้านความสามารถเพิ่มขึน้  แนวโน้มการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ปานกลาง 

2. ด้านสิ่งกระตุ้น มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากับ 0.612 ซึ่งอยู่
ในระดับรองลงมา แสดงให้เห็นว่า ด้านสิ่งกระตุ้นมีความสัมพันธ์กับแนวโน้มการมีส่วนร่วมกับ
กิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในระดับที่ต ่ากว่าด้านความสามารถ โดยมี
ความสมัพนัธ์ในทิศทางเดียวกนัในระดบัปานกลาง มีค่า Sig. (2-tailed) เท่ากบั 0.000 ซึง่น้อยกว่า 

0.01 จึงปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า เมื่อผู้ ใช้งาน
มีพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชัน ด้านสิ่งกระตุ้นเพิ่มขึน้ แนวโน้มการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ 
บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ปานกลาง 

3. ด้านแรงจูงใจ มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากับ 0.550 ซึ่งเป็น
ค่าที่ต ่าที่สุดในบรรดาทัง้ 3 ด้าน แสดงให้เห็นว่า ด้านแรงจูงใจมีความสมัพันธ์กับแนวโน้มการมี
สว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสน้อยที่สดุ โดยมีความสมัพนัธ์ในทิศทาง
เดียวกันในระดับปานกลาง มีค่า Sig. (2-tailed) เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 จึงปฏิเสธ

สมมติฐานหลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า เมื่อผู้ ใช้งานมีพฤติกรรม 
การใช้เกมมิฟิเคชนั ด้านแรงจงูใจเพิ่มขึน้ แนวโน้มการมีสว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์ม 
อีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ปานกลาง 
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สมมติฐานข้อที่ 2.4 พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั มีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้ม
การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้างให้ใช้แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

สามารถเขียนเป็นสมติฐานทางสถิติได้ดงันี ้

H₀ : พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชัน ไม่มีความสัมพันธ์กับแนวโน้ม 
การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้างให้ใช้แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

H₁: พฤติกรรมการใช้ เกมมิ ฟิ เคชัน  มีความสัมพัน ธ์กับแนวโน้ม 
การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้างให้ใช้แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

เพื่อการวิเคราะห์ข้อมลู ส าหรับทดสอบความสมัพนัธ์ระหว่าง 2 ตวัแปร จะใช้
ทดสอบโดยส ถิ ติ  ค่ าสัมประสิท ธ์ิสหสัมพัน ธ์แบบ เพี ย ร์สัน  (Pearson product-moment 
correlation coefficient) เป็นสถิติที่ใช้ในการวัดขนาดและทิศทางของความสัมพันธ์เชิงเส้น
ระหว่างตวัแปรสองตวัที่มีมาตรวดัแบบช่วง (interval scale) หรืออตัราสว่น (ratio scale) ตวัแปรที่
มีมาตรวัดแบบช่วงหรืออัตราส่วนเป็นตัวแปรเชิงปริมาณที่สามารถวัดค่าได้อย่างต่อเนื่อง และ

ทดสอบสมมติฐานใช้ระดบัความเชื่อมั่น 95% จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H₀) และยอมรับสมมติ

ฐานรอง (H₁) เมื่อค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติมีค่าน้อยกว่า 0.05 

ตาราง 37 แสดงค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ระหว่างพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนักบัแนวโน้ม 
การแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง 

 พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั 

4. การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง 

r 
Sig. 

(2-tailed) 
ระดบั

ความสมัพนัธ์ 
ทิศทาง 

1. ด้านแรงจงูใจ 0.526** 0.000 ปานกลาง เดียวกนั 

2. ด้านความสามารถ 0.653** 0.000 ปานกลาง เดียวกนั 

3. ด้านส่ิงกระตุ้น 0.605** 0.000 ปานกลาง เดียวกนั 

รวม 0.676** 0.000 ปานกลาง เดียวกนั 

**อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 

จากตาราง 37 แสดงผลการวิเคราะห์ความสมัพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการใช้
เกมมิฟิเคชนักบัแนวโน้มการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสของ
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ผู้ ใช้งาน พบว่า ค่า Sig. (2-tailed) เท่ากบั 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 จึงปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H₀) 
และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) แสดงให้เห็นว่า พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชันโดยรวมมี
ความสมัพันธ์กับแนวโน้มการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสอ
ย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 สอดคล้องกับสมมติฐานที่ตัง้ไว้ โดยพบความสัมพันธ์ใน
ทิศทางเดียวกันในระดับปานกลาง มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากับ 0.676 หมายความว่า 
เมื่อพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชันโดยรวมเพิ่มขึน้ แนวโน้มการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้
งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสก็จะเพิ่มขึน้ในระดบัปานกลางเช่นกนั เมื่อพิจารณาในรายละเอียด
แต่ละด้าน พบว่า  

1. ด้านความสามารถ มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ (r) เท่ากบั 0.653 ซึ่ง
เป็นค่าที่สงูที่สดุในบรรดาทัง้ 3 ด้าน แสดงให้เห็นว่า ด้านความสามารถมีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้ม
การแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมากที่สดุ โดยมีความสมัพนัธ์
ในทิศทางเดียวกันในระดับปานกลาง มีค่า Sig. (2-tailed) เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 จึง

ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า เมื่อผู้ ใช้งานมี
พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั ด้านความสามารถเพิ่มขึน้ แนวโน้มการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง
ให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ปานกลาง 

2. ด้านสิ่งกระตุ้น มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากับ 0.605 ซึ่งอยู่
ในระดับรองลงมา แสดงให้เห็นว่า ด้านสิ่งกระตุ้นมีความสมัพันธ์กับแนวโน้มการแนะน า/บอกต่อ
คนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในระดับที่ต ่ากว่าด้านความสามารถ โดยมี
ความสมัพนัธ์ในทิศทางเดียวกนัในระดบัปานกลาง มีค่า Sig. (2-tailed) เท่ากบั 0.000 ซึง่น้อยกว่า 

0.01 จึงปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า เมื่อผู้ ใช้งาน
มีพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั ด้านสิ่งกระตุ้นเพิ่มขึน้ แนวโน้มการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้
ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ปานกลาง 

3. ด้านแรงจูงใจ มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากับ 0.526 ซึ่งเป็น
ค่าที่ต ่าที่สุดในบรรดาทัง้ 3 ด้าน แสดงให้เห็นว่า ด้านแรงจูงใจมีความสัมพันธ์กับแนวโน้ม  
การแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสน้อยที่สดุ โดยมีความสมัพนัธ์
ในทิศทางเดียวกันในระดับปานกลาง มีค่า Sig. (2-tailed) เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 จึง

ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า เมื่อผู้ ใช้งานมี
พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั ด้านแรงจูงใจเพิ่มขึน้ แนวโน้มการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้
งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ปานกลาง 
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สมมติฐานข้อที่  3 การรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน มีความสัมพันธ์กับแนวโน้ม
การใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

สมมติฐานข้อที่  3.1 การรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน มีความสัมพันธ์กับ
แนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

สามารถเขียนเป็นสมติฐานทางสถิติได้ดงันี ้

H₀ : การรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน ไม่มีความสัมพันธ์กับแนวโน้ม
การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

H₁: การรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน มีความสัมพันธ์กับแนวโน้ม 
การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

เพื่อการวิเคราะห์ข้อมลู ส าหรับทดสอบความสมัพนัธ์ระหว่าง 2 ตวัแปร จะใช้
ทดสอบโดยส ถิ ติ  ค่ าสัมประสิท ธ์ิสหสัมพัน ธ์แบบ เพี ย ร์สัน  (Pearson product-moment 
correlation coefficient) เป็นสถิติที่ใช้ในการวัดขนาดและทิศทางของความสัมพันธ์เชิงเส้น
ระหว่างตวัแปรสองตวัที่มีมาตรวดัแบบช่วง (interval scale) หรืออตัราสว่น (ratio scale) ตวัแปรที่
มีมาตรวัดแบบช่วงหรืออัตราส่วนเป็นตัวแปรเชิงปริมาณที่สามารถวัดค่าได้อย่างต่อเนื่อง และ
ทดสอบสมมติฐานใช้ระดับความเชื่อมั่น 95% จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H₀) และยอมรับสมมติ
ฐานรอง (H₁) เมื่อค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติมีค่าน้อยกว่า 0.05 

ตาราง 38 แสดงค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ระหว่างการรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนักบัแนวโน้ม
การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ  

การรับรู้คณุคา่การใช้เกมมิฟิเคชนั 

1. การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ  

r 
Sig. 

(2-tailed) 
ระดบั

ความสมัพนัธ์ 
ทิศทาง 

1. ด้านการใช้งาน 0.507** 0.000 ปานกลาง เดียวกนั 
2. ด้านสงัคม 0.488** 0.000 ต ่า เดียวกนั 
3. ด้านอารมณ์ 0.396** 0.000 ต ่า เดียวกนั 
4. ด้านความรู้ความคิด 0.464** 0.000 ต ่า เดียวกนั 
5. ด้านเงื่อนไข 0.473** 0.000 ต ่า เดียวกนั 

รวม 0.523** 0.000 ปานกลาง เดียวกนั 

**อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 
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จากตาราง 38 แสดงผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้คุณค่า
การใช้เกมมิฟิเคชันกบัแนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ต
เพลสของผู้ ใช้งาน พบว่า ค่า Sig. (2-tailed) เท่ากบั 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 จึงปฏิเสธสมมติฐาน
หลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) แสดงให้เห็นว่า การรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน
โดยรวมมีความสมัพันธ์กบัแนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์
เก็ตเพลสอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ 0.01 สอดคล้องกับสมมติฐานที่ตัง้ไว้ โดยพบ
ความสมัพนัธ์ในทิศทางเดียวกันในระดบัปานกลาง มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ (r) เท่ากับ 0.523 
หมายความว่า เมื่อการรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนัโดยรวมเพิ่มขึน้ แนวโน้มการติดตามข่าวสาร
และโปรโมชันต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสก็จะเพิ่มขึน้ในระดับปานกลางเช่นกัน เมื่อ
พิจารณาในรายละเอียดแต่ละด้าน พบว่า  

1. ด้านการใช้งาน มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ (r) เท่ากบั 0.507 ซึง่เป็น
ค่าที่สูงที่สุดในบรรดาทัง้ 5 ด้าน แสดงให้เห็นว่า ด้านการใช้งานมีความสัมพันธ์กับแนวโน้ม 
การติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมากที่สุด โดยมี
ความสมัพนัธ์ในทิศทางเดียวกนัในระดบัปานกลาง มีค่า Sig. (2-tailed) เท่ากบั 0.000 ซึง่น้อยกว่า 

0.01 จึงปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า เมื่อผู้ ใช้งาน
รับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน ด้านการใช้งานเพิ่มขึน้ แนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชัน
ต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ปานกลาง 

2. ด้านสังคม มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ (r) เท่ากับ 0.488 ซึ่งอยู่ใน
ระดบัรองลงมา แสดงให้เห็นว่า ด้านสงัคมมีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปร
โมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในระดบัที่ต ่ากว่าด้านการใช้งาน โดยมีความสมัพนัธ์ใน
ทิศทางเดียวกันในระดับต ่า มี ค่า Sig. (2-tailed) เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 จึงปฏิเสธ

สมมติฐานหลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้คุณค่า 
การใช้เกมมิฟิเคชัน ด้านสังคมเพิ่มขึน้ แนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ บน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้เล็กน้อย 

3. ด้านเงื่อนไข มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากับ 0.473 ซึ่งอยู่ใน
ระดับรองลงมา แสดงให้เห็นว่า ด้านเงื่อนไขมีความสมัพันธ์กับแนวโน้มการติดตามข่าวสารและ
โปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในระดบัที่ต ่ากว่าด้านสงัคม โดยมีความสมัพนัธ์ใน
ทิศทางเดียวกันในระดับต ่า มี ค่า Sig. (2-tailed) เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 จึงปฏิเสธ

สมมติฐานหลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้คุณค่า 
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การใช้เกมมิฟิเคชัน ด้านเงื่อนไขเพิ่มขึน้ แนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ บน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้เล็กน้อย 

4. ด้านความรู้ความคิด มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากับ 0.464 
ซึ่งอยู่ในระดับรองลงมา แสดงให้เห็นว่า ด้านความรู้ความคิดมีความสัมพันธ์กับแนวโน้ม  
การติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในระดับที่ต ่ากว่าด้าน
เงื่อนไข โดยมีความสมัพันธ์ในทิศทางเดียวกันในระดับต ่า มีค่า Sig. (2-tailed) เท่ากับ 0.000 ซึ่ง

น้อยกว่า 0.01 จึงปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า 
เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน ด้านความรู้ความคิดเพิ่มขึน้ แนวโน้มการติดตาม
ข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้เล็กน้อย 

5. ด้านอารมณ์ มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ (r) เท่ากับ 0.396 ซึ่งเป็น
ค่าที่ต ่าที่สุดในบรรดาทัง้ 5 ด้าน แสดงให้เห็นว่า ด้านอารมณ์มีความสัมพันธ์กับแนวโน้ม 
การติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสน้อยที่สุด โดยมี
ความสมัพันธ์ในทิศทางเดียวกันในระดับต ่า มีค่า Sig. (2-tailed) เท่ากบั 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 

จึงปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้
คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน ด้านอารมณ์เพิ่มขึน้ แนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ 
บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้เล็กน้อย 

 
สมมติฐานข้อที่  3.2 การรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน มีความสัมพันธ์กับ 

แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 
สามารถเขียนเป็นสมติฐานทางสถิติได้ดงันี ้

H₀ : การรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนั ไม่มีความสมัพันธ์กบั แนวโน้ม
การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

H₁: การรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน มีความสัมพันธ์กับ แนวโน้ม 
การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

เพื่อการวิเคราะห์ข้อมลู ส าหรับทดสอบความสมัพนัธ์ระหว่าง 2 ตวัแปร จะใช้
ทดสอบโดยส ถิ ติ  ค่ าสัมประสิท ธ์ิสหสัมพัน ธ์แบบ เพี ย ร์สัน  (Pearson product-moment 
correlation coefficient) เป็นสถิติที่ใช้ในการวัดขนาดและทิศทางของความสัมพันธ์เชิงเส้น
ระหว่างตวัแปรสองตวัที่มีมาตรวดัแบบช่วง (interval scale) หรืออตัราสว่น (ratio scale) ตวัแปรที่
มีมาตรวัดแบบช่วงหรืออัตราส่วนเป็นตัวแปรเชิงปริมาณที่สามารถวัดค่าได้อย่างต่อเนื่อง และ
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ทดสอบสมมติฐานใช้ระดบัความเชื่อมั่น 95% จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H₀) และยอมรับสมมติ

ฐานรอง (H₁) เมื่อค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติมีค่าน้อยกว่า 0.05 

ตาราง 39 แสดงค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ระหว่างการรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนักบัแนวโน้ม
การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ 

 การรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนั 

2. การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ 

r 
Sig. 

(2-tailed) 
ระดบั

ความสมัพนัธ์ 
ทิศทาง 

1. ด้านการใช้งาน 0.535** 0.000 ปานกลาง เดียวกนั 
2. ด้านสงัคม 0.470** 0.000 ต ่า เดียวกนั 
3. ด้านอารมณ์ 0.448** 0.000 ต ่า เดียวกนั 
4. ด้านความรู้ความคิด 0.490** 0.000 ต ่า เดียวกนั 
5. ด้านเงื่อนไข 0.527** 0.000 ปานกลาง เดียวกนั 

รวม 0.551** 0.000 ปานกลาง เดียวกนั 

**อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 

จากตาราง 39 แสดงผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้คุณค่า
การใช้เกมมิฟิเคชันกับแนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ต
เพลสของผู้ ใช้งาน พบว่า ค่า Sig. (2-tailed) เท่ากบั 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 จึงปฏิเสธสมมติฐาน
หลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) แสดงให้เห็นว่า การรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน
โดยรวมมีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ต
เพลสอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ โดยพบความสมัพนัธ์
ในทิศทางเดียวกนัในระดบัปานกลาง มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ (r) เท่ากบั 0.551 หมายความว่า 
เมื่อการรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนัโดยรวมเพิ่มขึน้ แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามาก
ขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสก็จะเพิ่มขึน้ในระดับปานกลางเช่นกัน เมื่อพิจารณาใน
รายละเอียดแต่ละด้าน พบว่า  

1. ด้านการใช้งาน มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ (r) เท่ากบั 0.535 ซึง่เป็น
ค่าที่สูงที่สุดในบรรดาทัง้ 5 ด้าน (ร่วมกับด้านเงื่อนไข) แสดงให้เห็นว่า ด้านการใช้งานมี
ความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมาก



  133 

ที่สดุ โดยมีความสมัพนัธ์ในทิศทางเดียวกนัในระดบัปานกลาง มีค่า Sig. (2-tailed) เท่ากบั 0.000 

ซึ่งน้อยกว่า 0.01 จึงปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า 
เมื่อผู้ใช้งานรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนั ด้านการใช้งานเพิ่มขึน้ แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้
สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ปานกลาง 

2. ด้านเงื่อนไข มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ (r) เท่ากับ 0.527 ซึ่งเป็น
ค่าที่สูงที่สุดในบรรดาทัง้ 5 ด้าน (ร่วมกับด้านการใช้งาน) แสดงให้เห็นว่า ด้านเงื่อนไขมี
ความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมาก
ที่สดุ โดยมีความสมัพนัธ์ในทิศทางเดียวกนัในระดบัปานกลาง มี ค่า Sig. (2-tailed) เท่ากบั 0.000 

ซึ่งน้อยกว่า 0.01 จึงปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า 
เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน ด้านเงื่อนไขเพิ่มขึน้ แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้
สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ปานกลาง 

3. ด้านความรู้ความคิด มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากับ 0.490 
ซึ่งอยู่ในระดับรองลงมา แสดงให้เห็นว่า ด้านความรู้ความคิดมีความสัมพันธ์กับแนวโน้มการใช้
เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในระดับที่ต ่ากว่าด้านการใช้งาน 
และด้านเงื่อนไข โดยมีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันในระดับต ่า มีค่า Sig. (2-tailed) เท่ากับ 

0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 จึงปฏิ เสธสมมติฐานหลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) 
หมายความว่า เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน ด้านความรู้ความคิดเพิ่มขึน้ แนวโน้ม
การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้เล็กน้อย 

4. ด้านสังคม มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ (r) เท่ากับ 0.470 ซึ่งอยู่ใน
ระดับรองลงมา แสดงให้เห็นว่า ด้านสังคมมีความสัมพันธ์กับแนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้
สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในระดับที่ต ่ากว่าด้านความรู้ความคิด โดยมี
ความสมัพันธ์ในทิศทางเดียวกันในระดับต ่า มีค่า Sig. (2-tailed) เท่ากบั 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 

จึงปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้
คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน ด้านสงัคมเพิ่มขึน้ แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้เล็กน้อย 

5. ด้านอารมณ์ มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ (r) เท่ากับ 0.448 ซึ่งเป็น
ค่าที่ต ่าที่สุดในบรรดาทัง้ 5 ด้าน แสดงให้เห็นว่า ด้านอารมณ์มีความสัมพันธ์กับแนวโน้มการใช้
เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสน้อยที่สุด โดยมีความสัมพันธ์ใน
ทิศทางเดียวกันในระดับต ่า มี ค่า Sig. (2-tailed) เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 จึงปฏิเสธ
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สมมติฐานหลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้คุณค่า 
การใช้เกมมิฟิเคชัน ด้านอารมณ์เพิ่มขึน้ แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้เล็กน้อย 

 
สมมติฐานข้อที่  3.3 การรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน มีความสัมพันธ์กับ

แนวโน้มการมีสว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 
สามารถเขียนเป็นสมติฐานทางสถิติได้ดงันี ้

H₀ : การรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน ไม่มีความสัมพันธ์กับแนวโน้ม
การมีสว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

H₁: การรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนั มีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการมี
สว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

เพื่อการวิเคราะห์ข้อมลู ส าหรับทดสอบความสมัพนัธ์ระหว่าง 2 ตวัแปร จะใช้
ทดสอบโดยส ถิ ติ  ค่ าสัมประสิท ธ์ิสหสัมพัน ธ์แบบ เพี ย ร์สัน  (Pearson product-moment 
correlation coefficient) เป็นสถิติที่ใช้ในการวัดขนาดและทิศทางของความสัมพันธ์เชิงเส้น
ระหว่างตวัแปรสองตวัที่มีมาตรวดัแบบช่วง (interval scale) หรืออตัราสว่น (ratio scale) ตวัแปรที่
มีมาตรวัดแบบช่วงหรืออัตราส่วนเป็นตัวแปรเชิงปริมาณที่สามารถวัดค่าได้อย่างต่อเนื่อง และ
ทดสอบสมมติฐานใช้ระดับความเชื่อมั่น 95% จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H₀) และยอมรับสมมติ
ฐานรอง (H₁) เมื่อค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติมีค่าน้อยกว่า 0.05 

ตาราง 40 แสดงค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ระหว่างการรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนักบัแนวโน้ม
การมีสว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ  

 การรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนั 

3. การมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ  

r 
Sig. 

(2-tailed) 
ระดบั

ความสมัพนัธ์ 
ทิศทาง 

1. ด้านการใช้งาน 0.622** 0.000 ปานกลาง เดียวกนั 
2. ด้านสงัคม 0.655** 0.000 ปานกลาง เดียวกนั 
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ตาราง 40 (ต่อ) 

 การรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนั 

3. การมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ  

r 
Sig. 

(2-tailed) 
ระดบั

ความสมัพนัธ์ 
ทิศทาง 

3. ด้านอารมณ์ 0.585** 0.000 ปานกลาง เดียวกนั 
4. ด้านความรู้ความคิด 0.597** 0.000 ปานกลาง เดียวกนั 
5. ด้านเงื่อนไข 0.657** 0.000 ปานกลาง เดียวกนั 

รวม 0.700** 0.000 ปานกลาง เดียวกนั 

**อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 

จากตาราง 40 แสดงผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้คุณค่า
การใช้เกมมิฟิเคชันกับแนวโน้มการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส
ของผู้ ใช้งาน พบว่า ค่า Sig. (2-tailed) เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 จึงปฏิเสธสมมติฐานหลกั 
(H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) แสดงให้เห็นว่า การรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนัโดยรวมมี
ความสมัพันธ์กบัแนวโน้มการมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 สอดคล้องกับสมมติฐานที่ตัง้ไว้ โดยพบความสมัพันธ์ในทิศทาง
เดียวกันในระดับปานกลาง มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากับ 0.700 หมายความว่า เมื่อการรับรู้
คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนัโดยรวมเพิ่มขึน้ แนวโน้มการมีสว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์
เก็ตเพลสก็จะเพิ่มขึน้ในระดบัปานกลางเช่นกนั เมื่อพิจารณาในรายละเอียดแต่ละด้าน พบว่า 

1. ด้านเงื่อนไข มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ (r) เท่ากับ 0.657 ซึ่งเป็น
ค่าที่สงูที่สดุในบรรดาทัง้ 5 ด้าน แสดงให้เห็นว่า ด้านเงื่อนไขมีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการมีส่วน
ร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมากที่สุด โดยมีความสัมพันธ์ในทิศทาง
เดียวกันในระดับปานกลาง มีค่า Sig. (2-tailed) เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 จึงปฏิเสธ

สมมติฐานหลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้คุณค่า 
การใช้เกมมิฟิเคชนั ด้านเงื่อนไขเพิ่มขึน้ แนวโน้มการมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอี
มาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ปานกลาง 
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2. ด้านสังคม มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ (r) เท่ากับ 0.655 ซึ่งอยู่ใน
ระดับรองลงมา แสดงให้เห็นว่า ด้านสงัคมมีความสมัพันธ์กับแนวโน้มการมีส่วนร่วมกับกิจกรรม
ต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในระดบัที่ต ่ากว่าด้านเงื่อนไข โดยมีความสมัพนัธ์ในทิศทาง
เดียวกันในระดับปานกลาง มีค่า Sig. (2-tailed) เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 จึงปฏิเสธ

สมมติฐานหลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้คุณค่า 
การใช้เกมมิฟิเคชนั ด้านสงัคมเพิ่มขึน้ แนวโน้มการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอี
มาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ปานกลาง 

3. ด้านการใช้งาน มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ (r) เท่ากบั 0.622 ซึ่งอยู่
ในระดับรองลงมา แสดงให้เห็นว่า ด้านการใช้งานมีความสมัพันธ์กับแนวโน้มการมีส่วนร่วมกับ
กิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในระดบัที่ต ่ากว่าด้านสงัคม โดยมีความสมัพันธ์ใน
ทิศทางเดียวกนัในระดบัปานกลาง มีค่า Sig. (2-tailed) เท่ากบั 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 จึงปฏิเสธ

สมมติฐานหลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้คุณค่า 
การใช้เกมมิฟิเคชัน ด้านการใช้งานเพิ่มขึน้  แนวโน้มการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ปานกลาง 

4. ด้านความรู้ความคิด มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากับ 0.597 
ซึง่อยู่ในระดบัรองลงมา แสดงให้เห็นว่า ด้านความรู้ความคิดมีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการมีสว่น
ร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในระดับที่ต ่ากว่าด้านการใช้งาน โดยมี
ความสมัพนัธ์ในทิศทางเดียวกนัในระดบัปานกลาง มีค่า Sig. (2-tailed) เท่ากบั 0.000 ซึง่น้อยกว่า 

0.01 จึงปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า เมื่อผู้ ใช้งาน
รับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนั ด้านความรู้ความคิดเพิ่มขึน้ แนวโน้มการมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง 
ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ปานกลาง 

5. ด้านอารมณ์ มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ (r) เท่ากับ 0.585 ซึ่งเป็น
ค่าที่ต ่าที่สดุในบรรดาทัง้ 5 ด้าน แสดงให้เห็นว่า ด้านอารมณ์มีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการมีสว่น
ร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสน้อยที่สุด โดยมีความสัมพันธ์ในทิศทาง
เดียวกันในระดับปานกลาง มีค่า Sig. (2-tailed) เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 จึงปฏิเสธ

สมมติฐานหลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้คุณค่า 
การใช้เกมมิฟิเคชนั ด้านอารมณ์เพิ่มขึน้ แนวโน้มการมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์ม
อีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ปานกลาง 
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สมมติฐานข้อที่  3.4 การรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน มีความสัมพันธ์กับ
แนวโน้มการแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้างให้ใช้แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

สามารถเขียนเป็นสมติฐานทางสถิติได้ดงันี ้

H₀ : การรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน มีความสัมพันธ์กับแนวโน้ม 
การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้างให้ใช้แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

H₁: การรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน มีความสัมพันธ์กับแนวโน้ม 
การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้างให้ใช้แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

เพื่อการวิเคราะห์ข้อมลู ส าหรับทดสอบความสมัพนัธ์ระหว่าง 2 ตวัแปร จะใช้
ทดสอบโดยส ถิ ติ  ค่ าสัมประสิท ธ์ิสหสัมพัน ธ์แบบ เพี ย ร์สัน  (Pearson product-moment 
correlation coefficient) เป็นสถิติที่ใช้ในการวัดขนาดและทิศทางของความสัมพันธ์เชิงเส้น
ระหว่างตวัแปรสองตวัที่มีมาตรวดัแบบช่วง (interval scale) หรืออตัราสว่น (ratio scale) ตวัแปรที่
มีมาตรวัดแบบช่วงหรืออัตราส่วนเป็นตัวแปรเชิงปริมาณที่สามารถวัดค่าได้อย่างต่อเนื่อง และ
ทดสอบสมมติฐานใช้ระดับความเชื่อมั่น 95% จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H₀) และยอมรับสมมติ
ฐานรอง (H₁) เมื่อค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติมีค่าน้อยกว่า 0.05 

 

ตาราง 41 แสดงค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ระหว่างการรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนักบัแนวโน้ม
การแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง 

 การรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนั 

4. การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง 

r 
Sig. 

(2-tailed) 
ระดบั

ความสมัพนัธ์ 
ทิศทาง 

1. ด้านการใช้งาน 0.622** 0.000 ปานกลาง เดียวกนั 
2. ด้านสงัคม 0.591** 0.000 ปานกลาง เดียวกนั 
3. ด้านอารมณ์ 0.525** 0.000 ปานกลาง เดียวกนั 
4. ด้านความรู้ความคิด 0.595** 0.000 ปานกลาง เดียวกนั 
5. ด้านเงื่อนไข 0.626** 0.000 ปานกลาง เดียวกนั 

รวม 0.663** 0.000 ปานกลาง เดียวกนั 

**อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 
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จากตาราง 41 แสดงผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้คุณค่า
การใช้เกมมิฟิเคชันกับแนวโน้มการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ต
เพลสของผู้ ใช้งาน พบว่า ค่า Sig. (2-tailed) เท่ากบั 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 จึงปฏิเสธสมมติฐาน
หลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) แสดงให้เห็นว่า การรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน
โดยรวมมีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ต
เพลสอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ โดยพบความสมัพนัธ์
ในทิศทางเดียวกนัในระดบัปานกลาง มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ (r) เท่ากบั 0.663 หมายความว่า 
เมื่อการรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชนัโดยรวมเพิ่มขึน้ แนวโน้มการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้
ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสก็จะเพิ่มขึน้ในระดับปานกลางเช่นกัน เมื่อพิจารณาใน
รายละเอียดแต่ละด้าน พบว่า  

1. ด้านเงื่อนไข มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ (r) เท่ากับ 0.626 ซึ่งเป็น
ค่าที่สูงที่สุดในบรรดาทัง้ 5 ด้าน แสดงให้เห็นว่า ด้านเงื่อนไขมีความสัมพันธ์กับแนวโน้ม 
การแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมากที่สดุ โดยมีความสมัพนัธ์
ในทิศทางเดียวกันในระดับปานกลาง มีค่า Sig. (2-tailed) เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 จึง

ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้
คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน ด้านเงื่อนไขเพิ่มขึน้ แนวโน้มการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ปานกลาง 

2. ด้านการใช้งาน มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ (r) เท่ากบั 0.622 ซึ่งอยู่
ในระดบัรองลงมา แสดงให้เห็นว่า ด้านการใช้งานมีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการแนะน า/บอกต่อ
คนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในระดบัที่ต ่ากว่าด้านเงื่อนไข โดยมีความสมัพนัธ์
ในทิศทางเดียวกันในระดับปานกลาง มีค่า Sig. (2-tailed) เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 จึง

ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้
คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน ด้านการใช้งานเพิ่มขึน้ แนวโน้มการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้
งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ปานกลาง 

3. ด้านความรู้ความคิด มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากับ 0.595 
ซึ่งอยู่ในระดับรองลงมา แสดงให้เห็นว่า ด้านความรู้ความคิดมีความสัมพันธ์กับแนวโน้ม  
การแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในระดบัที่ต ่ากว่าด้านการใช้
งาน โดยมีความสมัพันธ์ในทิศทางเดียวกนัในระดับปานกลาง มีค่า Sig. (2-tailed) เท่ากบั 0.000 

ซึ่งน้อยกว่า 0.01 จึงปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า 
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เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชนั ด้านความรู้ความคิดเพิ่มขึน้ แนวโน้มการแนะน า/บอก
ต่อคนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ปานกลาง 

4. ด้านสังคม มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ (r) เท่ากับ 0.591 ซึ่งอยู่ใน
ระดับรองลงมา แสดงให้เห็นว่า ด้านสงัคมมีความสมัพันธ์กบัแนวโน้มการแนะน า/บอกต่อคนรอบ
ข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในระดับที่ต ่ ากว่าด้านความ รู้ความคิด โดยมี
ความสมัพนัธ์ในทิศทางเดียวกนัในระดบัปานกลาง มีค่า Sig. (2-tailed) เท่ากบั 0.000 ซึง่น้อยกว่า 

0.01 จึงปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า เมื่อผู้ ใช้งาน
รับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนั ด้านสงัคมเพิ่มขึน้ แนวโน้มการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ปานกลาง 

5. ด้านอารมณ์ มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ (r) เท่ากับ 0.525 ซึ่งเป็น
ค่าที่ต ่าที่สุดในบรรดาทัง้ 5 ด้าน แสดงให้เห็นว่า ด้านอารมณ์มีความสัมพันธ์กับแนวโน้ม 
การแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสน้อยที่สดุ โดยมีความสมัพนัธ์
ในทิศทางเดียวกันในระดับปานกลาง มีค่า Sig. (2-tailed) เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.01 จึง

ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H₀) และยอมรับสมมติฐานรอง (H₁) หมายความว่า เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้
คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนั ด้านอารมณ์เพิ่มขึน้ แนวโน้มการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ปานกลาง 
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สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

ตาราง 42 แสดงผลสรุปการทดสอบตาราง 43สมติฐาน 

สมมติฐาน ผลการทดสอบสมมติฐาน สถิติที่ใช้ 

สมมติฐานข้อที่ 1 ผู้ใช้งานท่ีมีลักษณะด้านประชากรศาสตร์ ประกอบด้วย เพศ สถานภาพ 
อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ที่แตกต่างกันมีแนวโน้มการใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกัน 

สมมติฐานข้อที่ 1.1 ผู้ใช้งานที่มีลกัษณะเพศแตกต่างกนัมีแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ต
เพลสแตกต่างกนั 

1. การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ  ไม่สอดคล้องกบัสมมติฐาน t-test 

2. การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ ไม่สอดคล้องกบัสมมติฐาน t-test 

3. การมีสว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ  ไม่สอดคล้องกบัสมมติฐาน t-test 

4. การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง ไม่สอดคล้องกบัสมมติฐาน t-test 

สมมติฐานข้อที่ 1.2 ผู้ใช้งานที่มีลกัษณะสถานภาพแตกต่างกนัมีแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอี
มาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั 

1. การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ  ไม่สอดคล้องกบัสมมติฐาน t-test 

2. การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ ไม่สอดคล้องกบัสมมติฐาน t-test 

3. การมีสว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ  ไม่สอดคล้องกบัสมมติฐาน t-test 

4. การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง ไม่สอดคล้องกบัสมมติฐาน t-test 

สมมติฐานข้อที่ 1.3 ผู้ใช้งานที่มีอายุแตกต่างกนัมีแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส
แตกต่างกนั 

1. การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ  สอดคล้องกบัสมมติฐาน One-way ANOVA 

2. การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ สอดคล้องกบัสมมติฐาน One-way ANOVA 

3. การมีสว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ  สอดคล้องกบัสมมติฐาน One-way ANOVA 

4. การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง สอดคล้องกบัสมมติฐาน Brown-Forsythe test 
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ตาราง 42 (ต่อ) 

สมมติฐาน ผลการทดสอบสมมติฐาน สถิติที่ใช้ 

สมมติฐานข้อที่ 1.4 ผู้ใช้งานที่มีระดบัการศกึษาแตกต่างกนัมีแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์
เก็ตเพลสแตกต่างกนั 

1. การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ  ไม่สอดคล้องกบัสมมติฐาน One-way ANOVA 

2. การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ สอดคล้องกบัสมมติฐาน One-way ANOVA 

3. การมีสว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ  สอดคล้องกบัสมมติฐาน One-way ANOVA 

4. การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง สอดคล้องกบัสมมติฐาน One-way ANOVA 

สมมติฐานข้อที่ 1.5 ผู้ใช้งานที่มีอาชีพแตกต่างกนัมีแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส
แตกต่างกนั 

1. การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ  สอดคล้องกบัสมมติฐาน One-way ANOVA 

2. การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ สอดคล้องกบัสมมติฐาน One-way ANOVA 

3. การมีสว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ  สอดคล้องกบัสมมติฐาน One-way ANOVA 

4. การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง สอดคล้องกบัสมมติฐาน One-way ANOVA 

สมมติฐานข้อที่ 1.6 ผู้ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกนัมีแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอี
มาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั 

1. การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ  สอดคล้องกบัสมมติฐาน One-way ANOVA 

2. การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ สอดคล้องกบัสมมติฐาน One-way ANOVA 

3. การมีสว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ  สอดคล้องกบัสมมติฐาน One-way ANOVA 

4. การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง สอดคล้องกบัสมมติฐาน One-way ANOVA 
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ตาราง 42 (ต่อ) 

สมมติฐาน ผลการทดสอบสมมติฐาน สถิติที่ใช้ 

สมมติฐานข้อที่ 2 พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชัน มีความสัมพันธ์กับแนวโน้มการใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

สมมติฐานข้อที่ 2.1 พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั มีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการติดตามข่าวสาร
และโปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

ด้านแรงจงูใจ สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 

ด้านความสามารถ สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 

ด้านสิ่งกระตุ้น สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 

สมมติฐานข้อที่ 2.2 พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั มีความสมัพนัธ์กบั แนวโน้มการใช้เวลาและเลือก
ซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

ด้านแรงจงูใจ สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 

ด้านความสามารถ สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 

ด้านสิ่งกระตุ้น สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 

สมมติฐานข้อที่ 2.3 พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั มีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการมีสว่นร่วมกบั
กิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

ด้านแรงจงูใจ สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 

ด้านความสามารถ สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 

ด้านสิ่งกระตุ้น สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 

สมมติฐานข้อที่ 2.4 พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั มีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการแนะน า/บอกต่อ 
คนรอบข้างให้ใช้แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

ด้านแรงจงูใจ สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 

ด้านความสามารถ สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 

ด้านสิ่งกระตุ้น สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 
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ตาราง 42 (ต่อ) 

สมมติฐาน ผลการทดสอบสมมติฐาน สถิติที่ใช้ 

สมมติฐานข้อที่ 3 การรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน มีความสัมพันธ์กับแนวโน้มการใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

สมมติฐานข้อที่ 3.1 การรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนั มีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการติดตาม
ข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

ด้านการใช้งาน สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 

ด้านสงัคม สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 

ด้านอารมณ์ สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 

ด้านความรู้ความคิด สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 

ด้านเงื่อนไข สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 

สมมติฐานข้อที่ 3.2 การรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนั มีความสมัพนัธ์กบั แนวโน้มการใช้เวลาและ
เลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

ด้านการใช้งาน สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 

ด้านสงัคม สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 

ด้านอารมณ์ สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 

ด้านความรู้ความคิด สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 

ด้านเงื่อนไข สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 

สมมติฐานข้อที่ 3.3 การรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนั มีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการมีสว่นร่วมกบั
กิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

ด้านการใช้งาน สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 

ด้านสงัคม สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 

ด้านอารมณ์ สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 

ด้านความรู้ความคิด สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 

ด้านเงื่อนไข สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 
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ตาราง 42 (ต่อ) 

สมมติฐาน ผลการทดสอบสมมติฐาน สถิติที่ใช้ 

สมมติฐานข้อที่ 3.4 การรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนั มีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการแนะน า/บอก
ต่อ คนรอบข้างให้ใช้แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

ด้านการใช้งาน สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 

ด้านสงัคม สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 

ด้านอารมณ์ สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 

ด้านความรู้ความคิด สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 

ด้านเงื่อนไข สอดคล้องกบัสมมติฐาน Pearson Correlation 

 

 

 

  



 

บทท่ี 5 
สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจยัครัง้นี ้ศึกษาวิจยัเร่ือง “พฤติกรรมการใช้งานและการรับรู้คณุค่าของเกมมิฟิเคชนั
ที่มีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส” โดยผลการวิจยัครัง้นี ้เพื่อเป็น
ข้อมูลเชิงลึกส าหรับการออกแบบและพัฒนากลยุทธ์เกมมิฟิเคชันบนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส  
ที่สามารถตอบสนองความต้องการและสร้างประสบการณ์ที่ตรงใจผู้ ใช้แต่ละกลุ่มได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งอาจน าไปสู่การเพิ่มการมีส่วนร่วม ความภกัดีต่อแบรนด์ และยอดขาย นอกจากนี ้
ผลการวิจยันีย้งัสามารถเป็นแนวทางส าหรับผู้ที่สนใจศกึษาค้นคว้าในประเด็นที่เก่ียวข้องต่อไป 

สังเขปการวิจัย 
ความมุ่งหมายของงานวิจัย 

1. เพื่อศกึษาข้อมลูลกัษณะด้านประชากรศาสตร์ ประกอบด้วย เพศ สถานภาพ อาย ุ
ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ที่ส่งผลต่อแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม  
อีมาร์เก็ตเพลส 

2. เพื่อศึกษาความสมัพนัธ์ระหว่าง พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั ประกอบด้วย ด้าน
แรงจูงใจ  ด้านความสามารถ และด้านสิ่ งกระตุ้ น  กับแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม  
อีมาร์เก็ตเพลส 

3. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง การรับรู้คุณค่าการใช้การใช้เกมมิฟิเคชัน 
ประกอบด้วย ด้านการใช้งาน ด้านสงัคม ด้านอารมณ์ ด้านความรู้ความคิด และด้านเงื่อนไข กับ
แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

ความส าคัญของการวิจัย 
1. ผู้ประกอบการของธุรกิจอีมาร์เก็ตเพลส เข้าใจพฤติกรรมผู้ ใช้ ออกแบบกลยุทธ์  

เกมมิฟิเคชนัที่มีประสิทธิภาพ เพิ่มการมีสว่นร่วมและยอดขาย สร้างความได้เปรียบในการแข่งขนั 
2. ผู้ ที่ สนใจในด้านการตลาดที่ ใช้ เกมมิ ฟิ เคชัน ได้ ข้อมูล เชิงลึกไปประยุกต์ 

เป็นแนวทางในการพฒันากลยทุธ์การตลาดในธุรกิจอื่น ๆ  
3. ผู้ที่สนใจในการศกึษาพฤติกรรมการใช้งานและการรับรู้คณุค่าของเกมมิฟิเคชนั ได้

ข้อมูลเชิงลึกเก่ียวกับพฤติกรรมและการรับรู้คุณค่าของเกมมิฟิเคชันในอีมาร์เก็ตเพลส น าไปต่อ
ยอดในการศกึษาและพฒันาองค์ความรู้ 



  146 

สมมติฐานงานวิจัย 
1. ผู้ ใช้งานที่มีลักษณะด้านประชากรศาสตร์ ประกอบด้วย เพศ สถานภาพ อาย ุ

ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ที่แตกต่างกันมีแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม 
อีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั 

2. พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั มีความสมัพนัธ์กับแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม  
อีมาร์เก็ตเพลส 

3. การรับรู้คุณ ค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน มีความสัมพันธ์กับแนวโน้มการใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

สรุปผลการวิจัย 
จากการวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกบั พฤติกรรมการใช้งานและการรับรู้คุณค่าของเกมมิฟิเค

ชนัที่มีความสมัพันธ์กับแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส ของผู้ ใช้งานแพลตฟอร์ม  
อีมาร์เก็ตเพลสในประเทศไทยอาย ุ15 ปีขึน้ไป ที่มีประสบการณ์การใช้เกมมิฟิเคชนั 

สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา 
การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา ประกอบด้วยความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐานโดยแบ่งผลการวิเคราะห์ออกเป็น 4 ตอน ดงันี ้
ตอนที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับลักษณะด้านประชากรศาสตร์ ได้แก่ 

เพศ สถานภาพ อาย ุระดบัการศกึษา อาชีพ และ รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 

1. เพศ ผู้ ใช้งานส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง 222 คน คิดเป็นร้อยละ 55.5 และ
เพศชาย 178 คน คิดเป็นร้อยละ 44.5 

2. สถานภาพ ผู้ ใช้งานส่วนใหญ่มีสถานภาพโสด หรือ หย่าร้าง 265 คน คิด
เป็นร้อยละ 66.3 และมีสถานภาพสมรส หรือ อยู่ด้วยกนั 135 คน คิดเป็นร้อยละ 33.8 

3. อายุ ผู้ ใช้งานส่วนใหญ่อยู่ในช่วงอายุ 24 - 32 ปี 208 คน คิดเป็นร้อยละ 
52.0 รองลงมาคือช่วงอายุ 33 - 41 ปี 91 คน คิดเป็นร้อยละ 22.8, ช่วงอายุ 15 - 23 ปี 65 คน คิด
เป็นร้อยละ 16.3 และช่วงอาย ุ42 ปีขึน้ไป 36 คน คิดเป็นร้อยละ 9.0 ตามล าดบั 

4. ระดับการศึกษา ผู้ ใช้งานส่วนใหญ่ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี 
306 คน คิดเป็นร้อยละ 76.5 รองลงมาคือส าเร็จการศึกษาระดบัสงูกว่าปริญญาตรี 62 คน คิดเป็น
ร้อยละ 15.5 และส าเร็จการศกึษาระดบัต ่ากว่าปริญญาตรี 32 คน คิดเป็นร้อยละ 8.0 ตามล าดบั 
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5. อาชีพ ผู้ ใช้งานส่วนใหญ่ประกอบอาชีพเป็นพนักงานบริษัทเอกชน หรือ 
ลูกจ้าง 165 คน คิดเป็นร้อยละ 41.3 รองลงมาคือข้าราชการ หรือ พนักงานรัฐวิสาหกิจ 136 คน 
คิดเป็นร้อยละ 34.0, นักเรียน นิสิต หรือ นักศึกษา 51 คน คิดเป็นร้อยละ 12.8 และ ท าธุรกิจ
สว่นตวั หรือ เจ้าของกิจการ 48 คน คิดเป็นร้อยละ 12.0 ตามล าดบั 

6. รายได้เฉลี่ยต่อเดือน  ผู้ ใช้งานส่วนใหญ่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนอยู่ที่ 
15,001 - 30,000 บาท 204 คน คิดเป็นร้อยละ 51.0 รองลงมาคือมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนอยู่ที่ 
30,001 - 45,000 บาท 108 คน คิดเป็นร้อยละ 27.0, มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนต ่ากว่าหรือเท่ากับ 
15,000 บาท 46 คน คิดเป็นร้อยละ 11.5 และมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาทขึน้ไป 42 คน 
คิดเป็นร้อยละ 10.5 ตามล าดบั 

ตอนที่ 2 การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชัน ได้แก่  
ด้านแรงจงูใจ ด้านความสามารถ และ ด้านสิ่งกระตุ้น 

1. ด้านแรงจูงใจ ผู้ ใช้งานมีระดับพฤติกรรมด้านแรงจูงใจอยู่ในระดับสูง มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.175 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีระดบัพฤติกรรมเร่ือง 
"ความหวังได้รางวลัหรือสิทธิพิเศษ" มีค่าเฉลี่ยสงูสุดเท่ากบั 4.385 รองลงมาคือ "รู้สึกเพลิดเพลิน" 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.233 และ "ได้รับการยอมรับจากผู้ อ่ืน" มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.908 ตามล าดบั 

2. ด้านความสามารถ ผู้ ใช้งานมีระดับพฤติกรรมด้านความสามารถอยู่ใน
ระดับสูง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.963 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ผู้ ตอบแบบสอบถามมีระดับ
พฤติกรรมเร่ือง "รู้สึกง่ายไม่ซบัซ้อนหรือยากเกินไป" มีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับ 4.053 รองลงมาคือ 
"เวลาว่างเพียงพอ" มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.028, "ได้รับการสนบัสนนุจากคนรอบข้าง" มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 
3.908 และ "เงินเพียงพอส าหรับค่าใช้จ่ายเพิ่มเติม" มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.865 ตามล าดบั 

3. ด้านสิ่งกระตุ้น ผู้ ใช้งานมีระดบัพฤติกรรมด้านสิ่งกระตุ้นอยู่ในระดบัสงู มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.018 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีระดบัพฤติกรรมเร่ือง 
"เห็นคะแนนหรือระดบัความก้าวหน้า" มีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับ 4.150 รองลงมาคือ "ได้รับการแจ้ง
เตือนสม ่าเสมอ" มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.110, "เห็นผู้ ใช้คนอ่ืน ๆ ได้รับรางวลั" มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.985 
และ "เห็นกิจกรรมใกล้หมดเวลาเข้าร่วม" มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.825 ตามล าดบั 

โดยสรุปพบว่า ผู้ ใช้งานมีระดับพฤติกรรมต่อพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชัน
โดยรวมอยู่ในระดับสูง เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีระดับพฤติกรรมที่มี
ค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ ด้านแรงจูงใจ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.175 รองลงมา คือ ด้านสิ่งกระตุ้ น มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.018 และ ด้านความสามารถ มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.963 ตามล าดบั 



  148 

 
ตอนที่ 3 การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน 

ได้แก่ ด้านการใช้งาน ด้านสงัคม ด้านอารมณ์ ด้านความรู้ความคิด และ ด้านเงื่อนไข 

1. ด้านการใช้งาน ผู้ ใช้งานมีการรับรู้ด้านการใช้งานอยู่ในระดับสูง โดยมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.066 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ผู้ ใช้งานมีระดับการรับรู้ในเ ร่ือง "เข้าถึง
ส่วนลดหรือสิทธิพิเศษง่ายและสะดวกขึน้" มากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.175 รองลงมาคือ 
"สามารถเข้าร่วมได้ต่อเนื่อง" มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.085 และ "ปลอดภัยและปกป้องข้อมลูส่วนตัว" มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.938 ตามล าดบั 

2. ด้านสังคม ผู้ ใช้งานมีการรับรู้ด้านสังคมอยู่ในระดับสูง โดยมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 3.794 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ผู้ ใช้งานมีระดับการรับรู้ในเร่ือง "พบปะและท า  
ความรู้จกักบัผู้ ใช้คนอ่ืน ๆ " มากที่สดุ มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.850 รองลงมาคือ "รู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของ
ชุมชน" มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.813, "แบ่งปันความส าเร็จ หรือ รางวัลบนโซเชียลมีเดีย" มีค่าเฉลี่ย
เท่ากบั 3.815 และ "ยกระดบัสถานะทางสงัคม" มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.698 ตามล าดบั 

3. ด้านอารมณ์ ผู้ใช้งานมีการรับรู้ด้านอารมณ์อยู่ในระดบัสงู โดยมีค่าเฉลี่ย
เท่ ากับ  4.122 เมื่ อพิ จารณาเป็นรายข้อ  พบว่า ผู้ ใช้ งานมี ระดับการรับ รู้ใน เร่ือง "ส ร้าง  
ความสนุกสนาน ต่ืนเต้น ท้าทาย และดึงดูด" มากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.185 รองลงมาคือ "พึง
พอใจหรือภูมิใจเมื่อท ากิจกรรมส าเร็จ" มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.148 และ "เพิ่มความน่าสนใจให้กับ
ประสบการณ์การซือ้สินค้า" มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.033 ตามล าดบั 

4. ด้านความรู้ความคิด ผู้ ใช้งานมีการรับรู้ด้านความรู้ความคิดอยู่ใน
ระดับสูง โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.073 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ผู้ ใช้งานมีระดับการรับรู้ใน
เร่ือง "ใช้เหรียญเพิ่มโอกาสในการเข้าร่วมกิจกรรม" มากที่สดุ มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.240 รองลงมาคือ 
"ได้รับข้อมูลที่ เป็นประโยชน์" มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.140, "ช่องทางในการรู้จักสินค้าหรือบริการ  
แบรนด์ใหม่ ๆ " มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.995 และ "กระตุ้นการตดัสินใจซือ้สินค้าหรือบริการ" มีค่าเฉลี่ย
เท่ากบั 3.915 ตามล าดบั 

5. ด้านเงื่อนไข ผู้ ใช้งานมีการรับรู้ด้านเงื่อนไขอยู่ในระดบัสูง โดยมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 3.986 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ผู้ ใช้งานมีระดับการรับรู้ในเร่ือง "เงื่อนไขและกฎ 
ชดัเจนและเข้าใจง่าย" มากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.048 รองลงมาคือ "กิจกรรมน่าสนใจ ตรงกับ
ความต้องการ" มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.995, "คุ้มค่ากบัความพยายามที่ใช้ไป" มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.975 
และ "ยติุธรรม โปร่งใส และเป็นไปได้" มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.925 ตามล าดบั 
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โดยสรุปพบว่า ผู้ ใช้งานมีระดบัการรับรู้ต่อการรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน
โดยรวมอยู่ในระดับสูง เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ผู้ ตอบแบบสอบถามมีระดับการรับรู้ที่มี
ค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ ด้านอารมณ์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.122 รองลงมา คือ ด้านความรู้ความคิด มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.073, ด้านการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.066, ด้านเงื่อนไข มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
3.986 และด้านสงัคม มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.794 ตามล าดบั 

ตอนที่  4 การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์ม 
อีมาร์เก็ตเพลส 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 400 คน พบว่า ผู้ ใช้งานมี
ระดบัแนวโน้มในเร่ืองการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสอยู่ในระดบัสงูมาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวม
เท่ากับ 4.214 เมื่อพิจารณาในรายละเอียด พบว่า ผู้ ใช้งานมีระดับแนวโน้มในเร่ือง "การใช้เวลา
และเลือกซือ้สินค้ามากขึน้" มีค่าเฉลี่ยสงูสุด เท่ากบั 4.295 รองลงมาคือ "การติดตามข่าวสารและ
โปรโมชันต่าง ๆ " มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.240, "การแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง" มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.205 และ "การมีสว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ " มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.118 ตามล าดบั 

 
สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงอนุมานเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 

การวิเคราะห์ข้อมลูเชิงอนมุานเพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจยั จ านวน 3 ข้อ ดงันี ้
สมมติฐานข้อที่  1 ผู้ ใช้งานที่มีลักษณะด้านประชากรศาสตร์ ประกอบด้วย เพศ 

สถานภาพ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ที่แตกต่างกันมีแนวโน้มการใช้
งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั ซึง่แยกเป็นสมมติฐานย่อยได้ ดงันี ้

สมมติฐานข้อที่ 1.1 ผู้ใช้งานท่ีมีลักษณะเพศแตกต่างกันมีแนวโน้มการใช้
งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกัน 

การติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ พบว่า ผู้ ใช้งานที่มีเพศแตกต่าง
กนัมีแนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสไม่แตกต่าง
กนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ซึง่ไม่สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 

การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ พบว่า ผู้ใช้งานที่มีเพศแตกต่างกนั
มีแนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสไม่แตกต่างกัน 
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ซึง่ไม่สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 

การมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ พบว่า พบว่า ผู้ ใช้งานที่มีเพศแตกต่าง
กนัมีแนวโน้มการมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสไม่แตกต่างกนัอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ซึง่ไม่สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 
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การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง พบว่า ผู้ ใช้งานที่มีเพศแตกต่างกันมี
แนวโน้มในการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสไม่แตกต่างกัน 
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ซึง่ไม่สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 

สมมติฐานข้อที่ 1.2 ผู้ใช้งานท่ีมีลักษณะสถานภาพแตกต่างกันมีแนวโน้ม
การใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกัน 

การติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ พบว่า ผู้ ใช้งานที่มีสถานภาพ
แตกต่างกนัมีแนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสไม่
แตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ซึง่ไม่สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 

การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้  พบว่า ผู้ ใช้งานที่มีสถานภาพ
แตกต่างกันมี แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสไม่
แตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ซึง่ไม่สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 

การมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ พบว่า ผู้ ใช้งานที่มีสถานภาพแตกต่าง
กนัมีแนวโน้มการมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสไม่แตกต่างกนั อย่าง
มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ซึง่ไม่สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 

การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง พบว่า ผู้ใช้งานที่มีสถานภาพแตกต่างกนั
มีแนวโน้มในการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสไม่แตกต่างกัน 
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ซึง่ไม่สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 

สมมติฐานข้อที่  1.3 ผู้ ใช้งานท่ีมีอายุแตกต่างกันมีแนวโน้มการใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกัน 

การติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ พบว่า ผู้ ใช้งานที่มีอายุแตกต่าง
กนัมีแนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกัน 
ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 15 - 23 ปี และ 24 - 32 ปี มีแนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ บน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส มากกว่า ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 42 ปีขึน้ไป อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดบั 0.05 ซึง่สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 

การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ พบว่า ผู้ ใช้งานที่มีอายุแตกต่างกนั
มีแนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกัน 
ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 15 - 23 ปี , 24 - 32 ปี และ 33 - 41 ปี มี แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้า
มากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส มากกว่า ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 42 ปีขึน้ไป อย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติที่ระดบั 0.05 ซึง่สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 
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การมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ พบว่า ผู้ ใช้งานที่มีอายุแตกต่างกันมี
แนวโน้มการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกัน ผู้ ใช้งานที่มี
อายุ 24 - 32 ปี และ 33 - 41 ปี มีแนวโน้มการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์
เก็ตเพลสมากกว่าผู้ ใช้งานที่มีอายุ 15 - 23 ปี และ 42 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่ง
สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 

การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง พบว่า ผู้ ใช้งานที่มีอายุแตกต่างกันมี
แนวโน้มในการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกัน 
ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 24 - 32 ปี มีแนวโน้มในการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง ให้ใช้งานแพลตฟอร์ม  
อีมาร์เก็ตเพลส มากกว่า ผู้ ใช้งานที่มีอายุ 42 ปีขึน้ไป อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ซึ่ง
สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 

สมมติฐานข้อที่  1.4 ผู้ ใช้งานท่ีมีระดับการศึกษาแตกต่างกันมีแนวโน้ม 
การใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกัน 

การติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ พบว่า ผู้ ใช้งานที่มีระดับ
การศึกษาแตกต่างกนัมีแนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ต
เพลสไม่แตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ซึง่ไม่สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 

การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ พบว่า ผู้ใช้งานที่มีระดบัการศกึษา
แตกต่างกันมีแนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส
แตกต่างกนั ผู้ใช้งานที่มีระดบัการศึกษาปริญญาตรี มี แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามาก
ขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส มากกว่า ผู้ ใช้งานที่มีระดบัการศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรี และสงู
กว่าปริญญาตรี อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ซึง่สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 

การมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ พบว่า ผู้ ใช้งานที่มีระดับการศึกษา
แตกต่างกนัมีแนวโน้มการมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั 
ผู้ใช้งานที่มีระดบัการศึกษาปริญญาตรี มีแนวโน้มการมีสว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์ม
อีมาร์เก็ตเพลส มากกว่า ผู้ ใช้งานที่มีระดบัการศกึษาสงูกว่าปริญญาตรี อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
ที่ระดบั 0.01 ซึง่สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 

การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง พบว่า ผู้ ใช้งานที่มีระดับการศึกษา
แตกต่างกันมีแนวโน้มในการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส
แตกต่างกัน ผู้ ใช้งานที่มีระดับการศึกษาปริญญาตรี มีแนวโน้มในการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง
ให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส มากกว่า ผู้ ใช้งานที่มีระดับการศึกษาสูงกว่าปริญญาตรี 
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 ซึง่สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 
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สมมติฐานข้อที่  1.5 ผู้ ใช้งานท่ีมีอาชีพแตกต่างกันมีแนวโน้มการใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกัน 

การติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ พบว่า ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพ
แตกต่างกันมีแนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส
แตกต่างกนั ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพข้าราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ มีแนวโน้มการติดตามข่าวสารและ
โปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส มากกว่า ผู้ใช้งานที่มีอาชีพพนกังานบริษัทเอกชน/
ลกูจ้าง อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 ซึง่สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 

การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ พบว่า ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพแตกต่าง
กันมีแนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกัน 
ผู้ใช้งานที่มีอาชีพข้าราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ มีแนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้
บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส มากกว่า ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพนักเรียน/นิสิต/นักศึกษา , พนักงาน
บริษัทเอกชน/ลูกจ้าง และธุรกิจส่วนตวั/เจ้าของกิจการ อย่างมีนยัส าคัญทางสถิ ติที่ระดบั 0.01 ซึ่ง
สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 

การมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ พบว่า ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพแตกต่างกันมี
แนวโน้มการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกัน ผู้ ใช้งานที่มี
อาชีพข้าราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ มีแนวโน้มการมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์ม
อีมาร์เก็ตเพลส มากกว่า ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพนกัเรียน/นิสิต/นกัศกึษา, พนกังานบริษัทเอกชน/ลกูจ้าง 
และธุรกิจส่วนตัว/เจ้าของกิจการ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับ
สมมติฐานที่ตัง้ไว้ 

การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง พบว่า ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพแตกต่างกันมี
แนวโน้มในการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกัน 
ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ มีแนวโน้มในการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้
ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส มากกว่า ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพนักเรียน/นิสิต/นักศึกษา, พนักงาน
บริษัทเอกชน/ลูกจ้าง และธุรกิจส่วนตวั/เจ้าของกิจการ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ซึ่ง
สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 

สมมติฐานข้อที่  1.6 ผู้ ใช้งานท่ีมีรายได้เฉล่ียต่อเดือนแตกต่างกันมี
แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกัน 

การติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ พบว่า ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ย
ต่อเดือนแตกต่างกันมีแนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ต
เพลสแตกต่างกัน ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนต ่ากว่าหรือเท่ากับ 15 ,000 บาท, 15,001 - 
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30,000 บาท และ 30,001 - 45,000 บาท มีแนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ บน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส มากกว่า ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45 ,001 บาทขึน้ไป อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 ซึง่สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 

การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ พบว่า ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อ
เดือนแตกต่างกันมีแนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส
แตกต่างกัน ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 15,001 - 30,000 บาท และ 30,001 - 45,000 บาท 
มีแนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส มากกว่า ผู้ใช้งานที่
มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาทขึน้ไป อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 ซึ่งสอดคล้องกบั
สมมติฐานที่ตัง้ไว้ 

การมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ พบว่า ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน
แตกต่างกนัมีแนวโน้มการมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั 
ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 15,001 - 30,000 บาท และ 30,001 - 45,000 บาท มีแนวโน้ม
การมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส มากกว่า ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ย
ต่อเดือนต ่ากว่าหรือเท่ากับ 15,000 บาท และ 45,001 บาทขึน้ไป อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดบั 0.05 ซึง่สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 

การแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง พบว่า ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน
แตกต่างกันมีแนวโน้มในการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง ให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส
แตกต่างกัน ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ต ่ากว่าหรือเท่ากับ 15 ,000 บาท, 15,001 - 30,000 
บาท และ 30,001 - 45,000 บาท มีแนวโน้มในการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง ให้ใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส มากกว่า ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 45,001 บาทขึน้ไป อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ซึง่สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 

 
สมมติฐานข้อที่ 2 พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั มีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการใช้

งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 
สมมติฐานข้อที่  2.1 พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชัน มีความสัมพันธ์กับ

แนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 
ผลการวิเคราะห์พบว่าพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนัโดยรวมมีความสมัพนัธ์

กับแนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสอย่างมี
นยัส าคัญทางสถิติท่ีระดบั 0.01 โดยมีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากบั 0.509 ซึ่งอยู่ในระดับ
ปานกลาง กลา่วคือ เมื่อพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนัโดยรวมเพิ่มขึน้ แนวโน้มการติดตามข่าวสาร
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และโปรโมชันต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ในระดับปานกลางเช่นกัน  เมื่อ
พิจารณารายละเอียดในแต่ละด้าน พบว่าทุกด้านมีความสมัพันธ์กบัแนวโน้มการติดตามข่าวสาร
และโปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสอย่างมีนยัส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยมี
ความสมัพนัธ์ในระดบัต ่า ดงันี ้

ด้านความสามารถ มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ (r) เท่ากบั 0.497 ซึ่งถือ
ว่ามีความสมัพันธ์มากที่สุดในกลุ่มนี ้กล่าวคือ เมื่อผู้ ใช้งานมีพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชันด้าน
ความสามารถเพิ่มขึน้ แนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ต
เพลสจะเพิ่มขึน้เล็กน้อย 

ด้านแรงจูงใจ มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากับ 0.436 กล่าวคือ 
เมื่อผู้ใช้งานมีพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนัด้านแรงจูงใจเพิ่มขึน้ แนวโน้มการติดตามข่าวสารและ
โปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้เล็กน้อย 

ด้านสิ่งกระตุ้น มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ (r) เท่ากบั 0.422 ซึง่ถือว่ามี
ความสัมพันธ์น้อยที่สุดในกลุ่มนี ้กล่าวคือ เมื่อผู้ ใช้งานมีพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชันด้านสิ่ง
กระตุ้นเพิ่มขึน้ แนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะ
เพิ่มขึน้เล็กน้อย 

สมมติฐานข้อที่  2.2 พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชัน มีความสัมพันธ์กับ
แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

ผลการวิเคราะห์พบว่าพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนัโดยรวมมีความสมัพนัธ์
กบัแนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสอย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติที่ระดบั 0.01 โดยมีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากบั 0.575 ซึ่งอยู่ในระดบัปานกลาง 
กล่าวคือ เมื่อพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนัโดยรวมเพิ่มขึน้ แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้า
มากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ในระดับปานกลางเช่นกัน  เมื่อพิจารณา
รายละเอียดในแต่ละด้าน พบว่ามีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้
บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 ดงันี ้

ด้านความสามารถ มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ (r) เท่ากบั 0.574 ซึ่งถือ
ว่ามีความสมัพันธ์มากที่สดุในกลุ่มนี ้และอยู่ในระดับปานกลาง กล่าวคือ เมื่อผู้ ใช้งานมีพฤติกรรม 
การใช้เกมมิฟิเคชันด้านความสามารถเพิ่มขึน้ แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ในระดบัปานกลาง 
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ด้านสิ่งกระตุ้น มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากับ 0.495 ซึ่งอยู่ใน
ระดับต ่า กล่าวคือ เมื่อผู้ ใช้งานมีพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชันด้านสิ่งกระตุ้นเพิ่มขึน้ แนวโน้ม  
การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้เล็กน้อย 

ด้านแรงจูงใจ มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากบั 0.446 ซึ่งถือว่ามี
ความสัมพันธ์น้อยที่สุดในกลุ่มนี ้และอยู่ในระดับต ่า กล่าวคือ เมื่อผู้ ใช้งานมีพฤติกรรมการใช้  
เกมมิฟิเคชนัด้านแรงจูงใจเพิ่มขึน้ แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์ม  
อีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้เล็กน้อย 

สมมติฐานข้อที่  2.3 พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชัน มีความสัมพันธ์กับ
แนวโน้มการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

ผลการวิเคราะห์พบว่าพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนัโดยรวมมีความสมัพนัธ์
กบัแนวโน้มการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.01 โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ (r) เท่ากับ 0.680 ซึ่งอยู่ในระดับปานกลาง 
กล่าวคือ เมื่อพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนัโดยรวมเพิ่มขึน้ แนวโน้มการมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง 
ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ในระดบัปานกลางเช่นกนั เมื่อพิจารณารายละเอียดใน
แ ต่ ล ะ ด้ าน  พ บ ว่ าทุ ก ด้ านมี ค วาม สัม พั น ธ์ กั บ แน ว โน้ ม ก ารมี ส่ วน ร่วม กับ กิ จ ก รรม  
ต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดบั 0.01 โดยมีความสมัพนัธ์
ในระดบัปานกลาง ดงันี ้

ด้านความสามารถ มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ (r) เท่ากบั 0.642 ซึ่งถือ
ว่ามีความสมัพันธ์มากที่สุดในกลุ่มนี ้กล่าวคือ เมื่อผู้ ใช้งานมีพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชันด้าน
ความสามารถเพิ่มขึน้ แนวโน้มการมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะ
เพิ่มขึน้ในระดบัปานกลาง 

ด้านสิ่งกระตุ้น มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากับ 0.612 กล่าวคือ 
เมื่อผู้ ใช้งานมีพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชันด้านสิ่งกระตุ้นเพิ่มขึน้ แนวโน้มการมีส่วนร่วมกับ
กิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ในระดบัปานกลาง 

ด้านแรงจูงใจ มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากบั 0.550 ซึ่งถือว่ามี
ความสัมพันธ์น้อยที่สุดในกลุ่มนี  ้กล่าวคือ เมื่อผู้ ใช้งานมีพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชันด้าน
แรงจูงใจเพิ่มขึน้ แนวโน้มการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะ
เพิ่มขึน้ในระดบัปานกลาง 
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สมมติฐานข้อที่  2.4 พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชัน มีความสัมพันธ์กับ
แนวโน้มการแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้างให้ใช้แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

ผลการวิเคราะห์พบว่าพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนัโดยรวมมีความสมัพนัธ์
กับ แนวโน้มการแนะน า /บอก ต่อคนรอบ ข้างให้ ใช้ งานแพลตฟอ ร์ม อีม า ร์ เก็ ต เพ ลส  
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 โดยมีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ (r) เท่ากบั 0.676 ซึ่งอยู่ใน
ระดบัปานกลาง กล่าวคือ เมื่อพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนัโดยรวมเพิ่มขึน้ แนวโน้มการแนะน า/
บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ในระดับปานกลางเช่นกนั  เมื่อ
พิจารณารายละเอียดในแต่ละด้าน พบว่าทุกด้านมีความสมัพันธ์กบัแนวโน้มการแนะน า/บอกต่อ
คนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยมี
ความสมัพนัธ์ในระดบัปานกลาง ดงันี ้

ด้านความสามารถ มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ (r) เท่ากบั 0.653 ซึ่งถือ
ว่ามีความสมัพันธ์มากที่สุดในกลุ่มนี ้กล่าวคือ เมื่อผู้ ใช้งานมีพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชันด้าน
ความสามารถเพิ่มขึน้ แนวโน้มการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ต
เพลสจะเพิ่มขึน้ในระดบัปานกลาง 

ด้านสิ่งกระตุ้น มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากับ 0.605 กล่าวคือ 
เมื่อผู้ ใช้งานมีพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนัด้านสิ่งกระตุ้นเพิ่มขึน้ แนวโน้มการแนะน า/บอกต่อคน
รอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ในระดบัปานกลาง 

ด้านแรงจูงใจ มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากบั 0.526 ซึ่งถือว่ามี
ความสัมพันธ์น้อยที่สุดในกลุ่มนี  ้กล่าวคือ เมื่อผู้ ใช้งานมีพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชันด้าน
แรงจูงใจเพิ่มขึน้ แนวโน้มการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะ
เพิ่มขึน้ในระดบัปานกลาง 

 
สมมติฐานข้อที่  3 การรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน มีความสัมพันธ์กับแนวโน้ม

การใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 
สมมติฐานข้อที่  3.1 การรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน มีความสัมพันธ์

กับแนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 
ผลการวิ เคราะห์พบว่าการรับ รู้คุณ ค่าการใช้เกมมิ ฟิ เคชันโดยรวมมี

ความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสอ
ย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 โดยมีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากับ 0.523 ซึ่งถือว่า
อยู่ในระดับปานกลาง กล่าวคือ เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชันโดยรวมเพิ่มขึน้ 
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แนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ในระดบั
ปานกลางเช่นกนั เมื่อพิจารณารายละเอียดในแต่ละด้าน พบว่าทกุด้านมีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้ม
การติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
ที่ระดบั 0.01 โดยมีความสมัพนัธ์ในระดบัแตกต่างกนั ดงันี ้

ด้านการใช้งาน มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากบั 0.507 ซึ่งถือว่า
มีความสมัพนัธ์มากที่สดุในกลุ่มนี ้กล่าวคือ เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนัด้านการใช้
งานเพิ่มขึน้ แนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะ
เพิ่มขึน้ในระดบัปานกลาง 

ด้านเงื่อนไข มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ (r) เท่ากับ 0.473 ซึ่งถือว่ามี
ความสัมพันธ์ระดับปานกลาง กล่าวคือ เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชันด้านเงื่อนไข
เพิ่มขึน้ แนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้
ในระดบัต ่าถึงปานกลาง 

ด้านความรู้ความคิด มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากบั 0.464 ซึ่ง
ถือว่ามีความสัมพันธ์ระดับปานกลาง กล่าวคือ เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน  
ด้านความรู้ความคิดเพิ่มขึน้ แนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชันต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอี
มาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ในระดบัต ่าถึงปานกลาง 

ด้านสังคม มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากับ 0.488 กล่าวคือ เมื่อ
ผู้ ใช้งานรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชนัด้านสงัคมเพิ่มขึน้ แนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโม
ชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ในระดบัต ่าถึงปานกลาง 

ด้านอารมณ์ มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ (r) เท่ากับ 0.396 ซึ่งถือว่ามี
ความสมัพนัธ์น้อยที่สดุในกลุ่มนี ้กล่าวคือ เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนัด้านอารมณ์
เพิ่มขึน้ แนวโน้มการติดตามข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้
ในระดบัต ่า 

สมมติฐานข้อที่  3.2 การรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน มีความสัมพันธ์
กับแนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

ผลการวิ เคราะห์พบว่าการรับ รู้คุณ ค่าการใช้เกมมิ ฟิ เคชันโดยรวมมี
ความสมัพันธ์กับแนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสอ
ย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 โดยมีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากับ 0.551 ซึ่งถือว่า
อยู่ในระดับปานกลาง กล่าวคือ เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชันโดยรวมเพิ่มขึน้  
แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ในระดับ
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ปานกลางเช่นกนั เมื่อพิจารณารายละเอียดในแต่ละด้าน พบว่าทกุด้านมีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้ม
การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสอย่างมีนยัส าคัญทางสถิติที่
ระดบั 0.01 โดยมีความสมัพนัธ์ในระดบัแตกต่างกนั ดงันี ้

ด้านการใช้งาน มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากบั 0.535 ซึ่งถือว่า
มีความสมัพนัธ์มากที่สดุในกลุ่มนี ้กล่าวคือ เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนัด้านการใช้
งานเพิ่มขึน้ แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะ
เพิ่มขึน้ในระดบัปานกลาง 

ด้านเงื่อนไข มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ (r) เท่ากับ 0.527 ซึ่งถือว่ามี
ความสัมพันธ์ระดับปานกลาง กล่าวคือ เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชันด้านเงื่อนไข
เพิ่มขึน้ แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ใน
ระดบัปานกลาง 

ด้านความรู้ความคิด มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากบั 0.490 ซึ่ง
ถือว่ามีความสมัพันธ์ระดับต ่าถึงปานกลาง กล่าวคือ เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน
ด้านความรู้ความคิดเพิ่มขึน้ แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์
เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ในระดบัต ่าถึงปานกลาง 

ด้านสังคม มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากับ 0.470 กล่าวคือ เมื่อ
ผู้ ใช้งานรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชันด้านสงัคมเพิ่มขึน้ แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้า
มากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ในระดบัต ่าถึงปานกลาง 

ด้านอารมณ์ มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ (r) เท่ากับ 0.448 ซึ่งถือว่ามี
ความสมัพนัธ์น้อยที่สดุในกลุ่มนี ้กล่าวคือ เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนัด้านอารมณ์
เพิ่มขึน้ แนวโน้มการใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ใน
ระดบัต ่า 

สมมติฐานข้อที่  3.3 การรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน มีความสัมพันธ์
กับแนวโน้มการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

ผลการวิ เคราะห์พบว่าการรับ รู้คุณ ค่าการใช้ เกมมิ ฟิ เคชัน โดยรวม 
มีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการมีสว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยมีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ (r) เท่ากบั 0.700 ซึ่งถือว่าอยู่ใน
ระดบัปานกลาง กลา่วคือ เมื่อผู้ใช้งานรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนัโดยรวมเพิ่มขึน้ แนวโน้มการมี
สว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ในระดบัปานกลางเช่นกนั เมื่อ
พิจารณารายละเอียดในแต่ละด้าน พบว่าทุกด้านมีความสัมพันธ์กับแนวโน้มการมีส่วนร่วมกับ
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กิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยมี
ความสมัพนัธ์ในระดบัปานกลาง ดงันี ้

ด้านเงื่อนไข มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ (r) เท่ากับ 0.657 ซึ่งถือว่ามี
ความสมัพันธ์มากที่สดุในกลุ่มนี ้กล่าวคือ เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนัด้านเงื่อนไข
เพิ่มขึน้ แนวโน้มการมีสว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ในระดบั
ปานกลาง 

ด้านสังคม มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากับ 0.655 กล่าวคือ เมื่อ
ผู้ใช้งานรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนัด้านสงัคมเพิ่มขึน้ แนวโน้มการมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ 
บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ในระดบัปานกลาง 

ด้านการใช้งาน มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากบั 0.622 กล่าวคือ 
เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชันด้านการใช้งานเพิ่มขึน้ แนวโน้มการมีส่วนร่วมกับ
กิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ในระดบัปานกลาง 

ด้านความรู้ความคิด มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ (r) เท่ากับ 0.597 
กล่าวคือ เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชันด้านความรู้ความคิดเพิ่มขึน้ แนวโน้มการมี
สว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ในระดบัปานกลาง 

ด้านอารมณ์ มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ (r) เท่ากับ 0.585 ซึ่งถือว่ามี
ความสมัพนัธ์น้อยที่สดุในกลุ่มนี ้กล่าวคือ เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนัด้านอารมณ์
เพิ่มขึน้ แนวโน้มการมีสว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ในระดบั
ปานกลาง 

สมมติฐานข้อที่  3.4 การรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน มีความสัมพันธ์
กับแนวโน้มการแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้างให้ใช้แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

ผลการวิ เคราะห์พบว่าการรับ รู้คุณ ค่าการใช้เกมมิ ฟิ เคชันโดยรวมมี
ความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.01 โดยมีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ (r) เท่ากบั 0.663 ซึ่งถือว่าอยู่ใน
ระดับปานกลาง กล่าวคือ เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชันโดยรวมเพิ่มขึน้ แนวโน้ม  
การแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ในระดับปานกลาง
เช่นกัน  เมื่อพิจารณารายละเอียดในแต่ละด้าน พบว่าทุกด้านมีความสัมพันธ์กับแนวโน้ม  
การแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดับ 
0.01 โดยมีความสมัพนัธ์ในระดบัปานกลาง ดงันี ้
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ด้านเงื่อนไข มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ (r) เท่ากับ 0.626 ซึ่งถือว่ามี
ความสมัพันธ์มากที่สดุในกลุ่มนี ้กล่าวคือ เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนัด้านเงื่อนไข
เพิ่มขึน้ แนวโน้มการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ใน
ระดบัปานกลาง 

ด้านการใช้งาน มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากบั 0.622 กล่าวคือ 
เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนัด้านการใช้งานเพิ่มขึน้ แนวโน้มการแนะน า/บอกต่อคน
รอบข้างให้ใช้แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ในระดบัปานกลาง 

ด้านความรู้ความคิด มีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ (r) เท่ากับ 0.595 
กล่าวคือ เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชันด้านความรู้ความคิดเพิ่มขึน้ แนวโน้ม 
การแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ในระดบัปานกลาง 

ด้านสังคม มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ (r) เท่ากับ 0.591 กล่าวคือ เมื่อ
ผู้ ใช้งานรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชนัด้านสงัคมเพิ่มขึน้ แนวโน้มการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง
ให้ใช้แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ในระดบัปานกลาง 

ด้านอารมณ์ มีค่าสมัประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ (r) เท่ากับ 0.525 ซึ่งถือว่ามี
ความสมัพนัธ์น้อยที่สดุในกลุ่มนี ้กล่าวคือ เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนัด้านอารมณ์
เพิ่มขึน้ แนวโน้มการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้างให้ใช้แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสจะเพิ่มขึน้ใน
ระดบัปานกลาง 

อภปิรายผลการวิจัย 
การวิจยัครัง้นีศ้ึกษาวิจยัเร่ือง “พฤติกรรมการใช้งานและการรับรู้คณุค่าของเกมมิฟิเคชนั

ที่มีความสมัพันธ์กับแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส” มีประเด็นส าคัญที่สามารถ
น ามาอภิปรายผลได้ ดงันี ้

สมมติฐานข้อที่  1 ผู้ ใช้งานที่มีลักษณะด้านประชากรศาสตร์ ประกอบด้วย เพศ 
สถานภาพ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ที่แตกต่างกันมีแนวโน้มการใช้
งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกนั 

อายุ ผลการวิจัยพบว่า ผู้ ใช้งานที่มีอายุแตกต่างกันมีแนวโน้มการใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสแตกต่างกันในด้านต่าง ๆ ได้แก่ การติดตามข่าวสารและโปรโมชั่น  
การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้า การมีส่วนร่วมกบักิจกรรม และการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง โดย
ผู้ ใช้งานที่มีอายุระหว่าง 24-32 ปี ซึ่งเป็นช่วงวัยคนรุ่นใหม่ มีแนวโน้มสูงสุดในการใช้งานทุกด้าน 
ผลการวิจัยนีส้อดคล้องกับแนวคิดของ ศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2550) ที่ระบุว่า อายุเป็นตัวแปรส าคัญ
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ในการก าหนดส่วนของตลาด และ สินค้าหรือบริการจะสามารถตอบสนองความต้องการของกลุ่ม
ผู้ใช้งานที่มีอายุแตกต่างกนั นอกจากนีย้งัสอดคล้องกบัวิจยัของ พรพรรณ ศรีเกษ (2560) ที่ศึกษา
เร่ือง การเปิดรับแอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกมในเขตกรุงเทพมหานคร 
กรณีศกึษาแอปพลิเคชนั 7-11 Thailand พบว่า ผู้ใช้งานที่มีอายแุตกต่างกนัมีความต้องการใช้แอป
พลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกมแตกต่างกัน จากผลการวิจัยและงานวิจั ยที่
เก่ียวข้องสะท้อนให้เห็นว่า กลุ่มคนรุ่นใหม่ ซึ่งเป็นวัยท างานมีความสนใจในเทรนด์ และมี
ความคุ้นเคยกับเทคโนโลยีมากกว่ากลุ่มอายุอ่ืน ๆ ท าให้มีแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์
เก็ตเพลสสงูกว่ากลุม่อายอ่ืุน ๆ  

ระดับการศึกษา ผลการวิจยัพบว่า ผู้ใช้งานที่มีระดบัการศึกษาแตกต่างกนัมี
แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส ได้แก่ การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ การมี
ส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ และการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง แตกต่างกนั โดยผู้ ใช้งานที่มีระดับ
การศึกษาปริญญาตรีมีแนวโน้มการใช้งานสงูสุด ผลการวิจยันีส้อดคล้องกบัแนวคิดของ ศิริวรรณ 
เสรีรัตน์ (2550) ที่อธิบายว่า ระดบัการศึกษามีผลต่อความรู้ ความเข้าใจ และทศันคติของผู้ ใช้งาน 
ซึ่งส่งผลต่อพฤติกรรมการเลือกใช้สินค้าหรือบริการ นอกจากนีย้งัสอดคล้องกบัวิจัยของ พรพรรณ 
ศรีเกษ (2560) ที่ศึกษาเร่ือง การเปิดรับแอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกมใน
เขตกรุงเทพมหานคร กรณีศึกษาแอปพลิเคชัน 7-11 Thailand พบว่า ผู้ ใช้งานที่มีระดบัการศึกษา
แตกต่างกันมีความต้องการใช้แอปพลิเคชนัสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกมแตกต่างกัน 
จากผลการวิจยัและงานวิจยัที่เก่ียวข้องสะท้อนให้เห็นว่า ผู้ใช้งานที่มีระดบัการศกึษาปริญญาตรี มี
ความรู้ความเข้าใจในการใช้เทคโนโลยี มีทัศนคติที่ดีต่อเกมมิฟิเคชัน ท าให้มีแนวโน้มการใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสสงูกว่ากลุม่ระดบัการศกึษาอ่ืน ๆ  

อาชีพ ผลการวิจยัพบว่า ผู้ ใช้งานที่มีอาชีพแตกต่างกนัมีแนวโน้มการใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส ได้แก่ การติดตามข่าวสารและโปรโมชั่นต่าง ๆ การใช้เวลาและเลือก
ซือ้สินค้ามากขึน้ การมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ และการแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง แตกต่างกนั 
โดยเฉพาะกลุม่อาชีพข้าราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ มีแนวโน้มการใช้งานสงูกว่า กลุม่อาชีพอ่ืน ๆ 
ผลการวิจัยนีส้อดคล้องกับแนวคิดของ ศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2550) ที่อธิบายว่า อาชีพมีผลต่อ 
ความต้องการ รสนิยม และรูปแบบการใช้ชีวิตของผู้ ใช้งาน นอกจากนีย้ังสอดคล้องกับวิจัยของ 
พรพรรณ ศรีเกษ  (2560) ที่ศึกษาเร่ือง การเปิดรับแอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิด
กระบวนการเกมในเขตกรุงเทพมหานคร กรณีศึกษาแอปพลิเคชนั 7-11 Thailand พบว่า ผู้ใช้งานที่
มีอาชีพแตกต่างกันมีความต้องการใช้แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกม
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แตกต่างกัน จากผลการวิจัยและงานวิจัยที่เก่ียวข้องสะท้อนให้เห็นว่า กลุ่มอาชีพข้าราชการ/
พนกังานรัฐวิสาหกิจ มีความต้องการใช้แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสสงูกว่ากลุ่มอาชีพอ่ืน ๆ ซึ่งอาจ
เป็นผลมาจากความมั่นคงในอาชีพ รายได้ที่แน่นอน และมีเวลาว่าง ท าให้มีแนวโน้มการใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสสงูกว่ากลุม่อาชีพอื่น ๆ  

รายได้เฉลี่ ยต่อเดือน  ผลการวิจัยพบว่า ผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน
แตกต่างกันมีแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส ได้แก่ การติดตามข่าวสารและ
โปรโมชั่นต่าง ๆ การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ การมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ และ  
การแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง แตกต่างกนั โดยผู้ ใช้งานที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 15,001 - 45,000 
บาท มีแนวโน้มการใช้งานสูงสุดในทุกด้าน ผลการวิจัยนีส้อดคล้องกับแนวคิดของ ศิริวรรณ เสรี
รัตน์ (2550) ที่อธิบายว่า รายได้เป็นตัวชีว้ัดความสามารถในการซือ้ของผู้ ใช้งาน นอกจากนีย้ัง
สอดคล้องกับวิจัยของ พรพรรณ ศรีเกษ (2560) ที่ศึกษาเร่ือง การเปิดรับแอปพลิเคชันสื่อสาร
การตลาดแนวคิดกระบวนการเกมในเขตกรุงเทพมหานคร กรณีศึกษาแอปพลิเคชัน 7 -11 
Thailand พบว่า ผู้ ใช้งานที่มีรายได้แตกต่างกันมีความต้องการใช้แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาด
แนวคิดกระบวนการเกมแตกต่างกนั จากผลการวิจยัและงานวิจยัที่เก่ียวข้องสะท้อนให้เห็นว่า กลุ่ม
คนที่มีรายได้ปานกลาง มีก าลงัซือ้สินค้าและบริการ ท าให้มีแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์
เก็ตเพลสสงูกว่ากลุม่รายได้เฉลี่ยต่อเดือนอ่ืน ๆ 

สมมติฐานข้อที่ 2 พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั มีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการใช้
งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

จากการศึกษาความสมัพนัธ์ระหว่างพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนักบัแนวโน้มการใช้
งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส พบว่าพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชันโดยรวมมีความสมัพันธ์เชิง
บวกกบัแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในทุกด้าน ได้แก่ การมีส่วนร่วมกบักิจกรรม
ต่าง ๆ (r = 0.680), การแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง (r = 0.676), การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้า
มากขึน้ (r = 0.575), และการติดตามข่าวสารและโปรโมชนั (r = 0.509) อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 
ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตัง้ไว้ กล่าวคือ เมื่อพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชันโดยรวมเพิ่มขึน้ 
แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มก็จะเพิ่มขึน้ด้วยเช่นกนั โดยเมื่อพิจารณาในรายละเอียดแต่ละด้าน
ของพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั พบว่ามีความสมัพันธ์กบัแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์
เก็ตเพลส ดงันี ้
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ด้านความสามารถ ผลการวิจัยพบว่า พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชันด้าน
ความสามารถมีความสมัพนัธ์เชิงบวกกบัแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในทุกด้าน 
ได้แก่ การแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง (r = 0.653), การมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ (r = 0.642), 
การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ (r = 0.574) และการติดตามข่าวสารและโปรโมชัน (r = 
0.497) ค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์อยู่ในระดับต ่าถึงปานกลาง ผลการวิจัยนีส้อดคล้องกับทฤษฎี
แบบจ าลองพฤติกรรมของฟ็อกก์ Fogg (2009) ที่เสนอว่า ความสามารถเป็นปัจจัยส าคัญที่มีผล
ต่อการเกิดพฤติกรรม โดยความสามารถเป็นความง่ายในการท าความเข้าใจและใช้งานยิ่งผู้ ใช้รู้สึก
ว่าสิ่งที่จะท านัน้ ท าได้ง่าย ไม่ซบัซ้อน มีเวลาและทรัพยากรเพียงพอ รวมถึงได้รับการสนบัสนุนที่ดี 
ก็ยิ่งมีแนวโน้มที่จะแสดงพฤติกรรมที่ต้องการมากขึน้ งานวิจยัของ อรพรรณ ตาละลกัษณ์ (2564) 
ที่ศึกษาเร่ือง การศึกษากลไกกระตุ้นผู้บริโภคให้สนใจต่อพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้แบบจ าลอง
พฤติกรรมของฟ็อกก์และทฤษฎีสะกิดพฤติกรรม พบว่า ความสามารถในการใช้จ่ายทางการเงิน
และความพยายามทางจิต มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมตัง้ใจกลับมาใช้ซ า้ของผู้ ใช้งานนอกจากนีย้ัง
สอดคล้องกบัวิจยัของ Hastuti และคณะ (2022) ที่ศึกษาเร่ือง Effect of Gamification Principles 
and Perceived Ease of Use of Gamification in Mobile Devices on Customer Engagement 
and Flow State to Increase Mobile Shopping Loyalty of Shopee Marketplace Users พบว่า 
ความง่ายในการใช้เกมมิฟิเคชนัในอปุกรณ์พกพาส่งผลเชิงบวกต่อความรู้สึกเพลิดเพลินในการใช้
งาน จากผลการวิจยัและงานวิจยัที่เก่ียวข้องสะท้อนให้เห็นว่า เมื่อผู้ ใช้งานเกมมิฟิเคชนั มีเวลาว่าง 
มีเงินทุนทรัพย์เพียงพอส าหรับค่าใช้จ่าย รู้สึกว่าเกมมิฟิเคชันนัน้ง่าย ไม่ซับซ้อน หรือยากเกินไป 
และได้รับการสนบัสนุนจากคนรอบข้างให้ใช้งาน ย่ิงผู้ ใช้มีความสามารถมาก ก็ย่ิงมีแนวโน้มใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมากขึน้ 

ด้านสิ่ งกระตุ้น ผลการวิจัยพบว่า พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชันด้านสิ่ง
กระตุ้นมีความสมัพนัธ์เชิงบวกกบัแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในทุกด้าน ได้แก่ 
การมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ (r = 0.612), การแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง (r = 0.605), การใช้
เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ (r = 0.495) และการติดตามข่าวสารและโปรโมชนั (r = 0.422) ค่า
สมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์อยู่ในระดับต ่าถึงปานกลาง ผลการวิจัยนีส้อดคล้องกับทฤษฎีแบบจ าลอง
พฤติกรรมของฟ็อกก์ Fogg (2009) ที่เสนอว่า สิ่งกระตุ้นเป็นปัจจัยภายนอกที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้ ใช้
เกิดพฤติกรรมที่ต้องการ โดยสิ่งกระตุ้นนัน้ท าหน้าที่ ดึงดูดความสนใจ อ านวยความสะดวก และ 
เป็นสญัญาณเตือนความจ า เพื่อกระตุ้ นให้ผู้ ใช้เกิดความสนใจ และแสดงพฤติกรรมที่ต้องการใน
ที่สุด และสอดคล้องกับแนวคิดของ Cugelman (2013) ที่เสนอกลยุทธ์ในการออกแบบเกมมิฟิเค
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ชัน โดยหนึ่งในกลยุทธ์คือ "การเปรียบเทียบความคืบหน้า" เปิดโอกาสให้ผู้ ใช้เปรียบเทียบ
ความก้าวหน้าของตนเองกับผู้ อ่ืน หรือกับตนเองในอดีต เพื่อกระตุ้ นให้ผู้ ใช้เกิดแรงจูงใจใน 
การพัฒนาต่อไป งานวิจัยของ Hastuti และคณะ (2022) ที่ศึกษาเร่ือง Effect of Gamification 
Principles and Perceived Ease of Use of Gamification in Mobile Devices on Customer 
Engagement and Flow State to Increase Mobile Shopping Loyalty of Shopee 
Marketplace Users พบว่า การก าหนดระยะเวลาการมีส่วนร่วมในกิจกรรม สามารถกระตุ้นให้
ผู้ ใช้กลบัมาใช้งาน ซึ่งมีผลต่อความภักดี ยิ่งไปกว่านัน้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Le Thi และ 
Nguyen Thi (2024) ได้ศึกษาเร่ือง How Gamification Elements Motivate Brand Love of E-
commerce Platforms in Vietnam พบว่า องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน โดยเฉพาะรางวัลและ
คะแนน มีผลเชิงบวกต่อความผกูพนัของลกูค้าและความรักในแบรนด์ จากผลการวิจยัและงานวิจยั
ที่เก่ียวข้องสะท้อนให้เห็นว่า เกมมิฟิเคชันที่มีสิ่งกระตุ้ น การแจ้งเตือนจากแพลตฟอร์ม เพิ่ม
ความรู้สึกน่าสนใจ แสดงระยะเวลาในการเข้าร่วมกิจกรรมที่จ ากัด แสดงการได้รับรางวัลของ
ผู้ ใช้งานคนอ่ืน ๆ และบอกคะแนนหรือระดับความก้าวหน้า ล้วนเป็นสิ่งกระตุ้ นที่ส่งผลต่อ
พฤติกรรมการใช้งาน ยิ่งผู้ ใช้ได้รับสิ่งกระตุ้นมาก ก็ยิ่งมีแนวโน้มใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพล
สมากขึน้ 

ด้านแรงจูงใจ ผลการวิจยัพบว่า พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนัด้านแรงจงูใจ
มีความสมัพันธ์เชิงบวกกับแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในทุกด้าน ได้แก่ การมี
ส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ (r = 0.550), การแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง (r = 0.526), การใช้เวลา
และเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ (r = 0.446) และการติดตามข่าวสารและโปรโมชัน (r = 0.436) ค่า
สมัประสิทธ์ิสหสมัพันธ์อยู่ในระดับต ่าถึงปานกลาง ผลการวิจัยนีส้อดคล้องกับทฤษฎีแบบจ าลอง
พฤติกรรมของฟ็อกก์ Fogg (2009) ที่ เสนอว่า แรงจูงใจเป็นความปรารถนาที่จะท าบางสิ่ง
บางอย่าง ซึ่งเป็นแรงผลกัดนัภายในที่ท าให้บุคคลมีพฤติกรรม โดยแรงจูงใจของมนุษย์แบ่งได้เป็น 
3 ประเภท ได้แก่ ความรู้สึกทางกาย ความคาดหวัง และการยอมรับทางสงัคม งานวิจยัของ วัจน
ภร น้อยเลิศ (2556) ที่ศึกษาเร่ือง บรรทัดฐานทางสงัคม แรงจูงใจด้านความบันเทิงและความพึง
พอใจในเกมมิฟิเคชนัที่มีอิทธิพลต่อการสร้างความผูกพนัในแบรนด์ พบว่า เกมมิฟิเคชนัที่สามารถ
ตอบสนองความต้องการด้านความบนัเทิง สร้างความพงึพอใจ และสนบัสนนุปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคม 
จะช่วยส่งเสริมความผูกพนัในแบรนด์ นอกจากนีง้านวิจยัของ พิโรดม ใหลตระกูล (2557) ที่ศึกษา
เร่ือง การสื่อสารการตลาดโดยอาศยักระบวนการเกม พบว่า เหตผุลที่ผู้บริโภคเปิดรับข้อมลูข่าวสาร
จากตราสินค้าที่ใช้กระบวนการเกมในการสื่อสารคือ ความบนัเทิง สนกุสนาน รวมถึงความท้าทาย
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ในการพิชิตเป้าหมาย และการมีส่วนร่วมในกลุ่มสงัคม  จากผลการวิจัยและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง
สะท้อนให้เห็นว่า เกมมิฟิเคชนัที่สร้างแรงจงู จงูใจ ท าให้ผู้ ใช้งานรู้สึกสนุก เพลิดเพลิน มีความหวงั
ที่จะได้รับรางวัลหรือสิทธิพิเศษและต้องได้รับการยอมรับจากผู้ อ่ืน ยิ่งผู้ ใช้มีแรงจูงใจมากก็ยิ่งมี
แนวโน้มใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมากขึน้ 

สมมติฐานข้อที่  3 การรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน มีความสมัพันธ์กับแนวโน้ม
การใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

จากการศึกษาความสมัพันธ์ระหว่างการรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชันกับแนวโน้ม
การใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส พบว่าการรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชันโดยรวมมี
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในทุกด้าน ได้แก่ การมี
ส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ (r = 0.700), การแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง (r = 0.663), การใช้เวลา
และเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ (r = 0.551) และการติดตามข่าวสารและโปรโมชนั (r = 0.523) อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติ ซึ่งสอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ กล่าวคือ เมื่อผู้ ใช้งานรับรู้คณุค่าการใช้เกม
มิฟิเคชนัโดยรวมเพิ่มขึน้ แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มก็จะเพิ่มขึน้ด้วยเช่นกนั โดยเมื่อพิจารณา
ในรายละเอียดแต่ละด้านของการรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนั พบว่ามีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้ม
การใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส ดงันี ้

ด้านเงื่อนไข ผลการวิจยัพบว่า การรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนัด้านเงื่อนไขมี
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในทุกด้าน ได้แก่ การมี
ส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ (r = 0.657), การแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง (r = 0.626), การใช้เวลา
และเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ (r = 0.527) และการติดตามข่าวสารและโปรโมชัน (r = 0.473)  
ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์อยู่ในระดับปานกลาง ผลการวิจัยนีส้อดคล้องกับทฤษฎีคุณค่า 
การบริโภคของ Sheth และคณะ (1991) ที่เสนอว่า คณุค่าด้านเงื่อนไข เป็นคณุค่าที่ผู้ ใช้งานรับรู้ว่า
จะได้รับจากสินค้าหรือบริการนัน้  ๆ ขึน้อยู่กับสถานการณ์ ซึ่งอาจรวมถึงความเหมาะสม  
ความเป็นไปได้ มีข้อก าหนดชัดเจน นอกจากนีย้ังสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ภูมิสิริ พูลเพิ่ม 
(2560) ได้ศึกษาเร่ือง อิทธิพลของการท าการตลาดบนเฟซบุ๊กด้วยเกมที่มีต่อความตัง้ใจในการซือ้
ผลิตภัณฑ์ของลกูค้า พบว่า การน าองค์ประกอบของเกมมาใช้ในการท าการตลาดบนเฟซบุ๊กมาก
ขึน้ จะส่งผลให้ผู้บริโภครับรู้ถึงความคุ้มค่าด้านการเงิน ความน่าดึงดูดใจ ความเพลิดเพลิน และ
ทัศนคติต่อการท าการตลาดบนสื่อสังคมออนไลน์มากขึน้ และสอดคล้องกับผลการวิจัยของ 
Sheetal และคณะ (2023) ได้ศึกษาเร่ือง Gamification and customer experience in online 
retail: A qualitative study focusing on ethical perspective พบว่า ควรค านึงถึงจริยธรรมใน
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การใช้เกมมิฟิเคชนั โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเร่ืองของความโปร่งใส ผู้ ค้าปลีกควรใช้เกมมิฟิเคชนัอย่าง
มีความรับผิดชอบและมีจริยธรรม หลีกเลี่ยงการใช้เพื่อหลอกลวงหรือบิดเบือนข้อมูลจาก
ผลการวิจัยและงานวิจัยที่เก่ียวข้องสะท้อนให้เห็นว่า ผู้ ใช้งานที่มีการรับรู้คุณค่าด้านเงื่อนไข 
กิจกรรมมีคุ้ มค่ากับความพยายามที่ ใช้ ไป มียุ ติธรรม โปร่งใส และเป็นไปได้ กิจกรรมมี  
ความน่าสนใจและตรงกับความต้องการ เงื่อนไขและกฎเกณฑ์มีความชัดเจน เข้าใจง่าย ยิ่งผู้ ใช้
รับรู้คณุค่าด้านเงื่อนไขมากขึน้ก็ย่ิงมีแนวโน้มใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมากขึน้ 

ด้านสังคม ผลการวิจัยพบว่า การรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชันด้านสังคมมี
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในทุกด้าน ได้แก่ การมี
ส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ (r = 0.655), การแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง (r = 0.591), การใช้เวลา
และเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ (r = 0.470) และการติดตามข่าวสารและโปรโมชัน (r = 0.488) ค่า
สมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์อยู่ในระดบัปานกลาง ผลการวิจัยนีส้อดคล้องกับทฤษฎีคุณค่าการบริโภค
ของ Sheth และคณะ (1991) ที่เสนอว่า คุณค่าด้านสังคมเป็นคุณค่าที่ผู้ คนรับรู้ได้รับจากการที่
สินค้าหรือบริการนัน้ ช่วยให้รู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มสงัคม โดยรู้สึกได้รับคุณค่าหากสินค้าหรือ
บริการนัน้ ช่วยให้เชื่อมต่อ มีปฏิสมัพนัธ์ และสร้างความสมัพนัธ์กบัผู้ อ่ืนได้ นอกจากนี ้ผลการวิจยั
ยงัสอดคล้องกบัแนวคิดของ Cugelman (2013) ที่เสนอกลยุทธ์ในการออกแบบเกมมิฟิเคชนั โดย
หนึ่งในกลยุทธ์ คือ “การเชื่อมต่อทางสงัคม” เป็นกลยุทธ์ที่ช่วยสร้างรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน 
ส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน และกระตุ้นการมีส่วนร่วมในระยะยาว และสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
วัจนภร น้อยเลิศ (2556) ที่ศึกษาเร่ือง บรรทัดฐานทางสังคม แรงจูงใจด้านความบันเทิงและ  
ความพึงพอใจในเกมมิฟิเคชันที่มีอิทธิพลต่อการสร้างความผูกพันในแบรนด์ พบว่า ปัจจยัที่มีผล
ต่อความผูกพันในแบรนด์ผ่านเกมมิฟิเคชัน พบว่า ความพึงพอใจในเกมมิฟิเคชันในด้าน การได้
สถานะหรือสถานภาพ, การแข่งขนั และการเห็นแก่สว่นรวม เป็นปัจจยัที่ท าให้เกิดพฤติกรรมการใช้
เกมมิฟิเคชนั จากผลการวิจยัและงานวิจยัที่เก่ียวข้องสะท้อนให้เห็นว่า ผู้ ใช้งานที่มีการรับรู้คณุค่า
ด้านสงัคม สามารถพบปะผู้ ใช้งานคนอ่ืน ๆ มีโอกาสยกระดับสถานะทางสงัคม รู้สึกเป็นส่วนหนึ่ง
ของชุมชน และสามารถแบ่งปันความส าเร็จหรือรางวัลบนโซเชียลมีเดีย ยิ่งผู้ ใช้รับรู้คุณค่าด้าน
สงัคมมากขึน้ก็ย่ิงมีแนวโน้มใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมากขึน้ 

ด้านการใช้งาน ผลการวิจยัพบว่า การรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนัด้านการใช้
งานมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในทุกด้าน ได้แก่ 
การแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง (r = 0.622), การมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ (r = 0.622), การใช้
เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ (r = 0.535) และการติดตามข่าวสารและโปรโมชนั (r = 0.507) ค่า
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สมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์อยู่ในระดบัปานกลาง ผลการวิจัยนีส้อดคล้องกับทฤษฎีคุณค่าการบริโภค
ของ Sheth และคณะ (1991) ที่เสนอว่า คณุค่าด้านการใช้งาน เป็นคณุค่าที่ผู้ ใช้งานรับรู้ว่าจะได้รับ
จากการใช้งานจริงของสินค้าหรือบริการ ผู้ใช้จะรู้สึกว่าได้รับคณุค่าหากสินค้าหรือบริการนัน้ใช้งาน
ได้จริง มีความน่าเชื่อถือ ตรงกับความต้องการและช่วยให้บรรลุเป้าหมายได้ นอกจากนีย้ัง
สอดคล้องกับผลการวิจัยของ พรพรรณ ศรีเกษ (2560) ได้ศึกษาเร่ือง การเปิดรับแอปพลิเคชัน
สื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกมในเขตกรุงเทพมหานคร กรณีศึกษาแอปพลิเคชัน 7-11 
Thailand พบว่า แอปพลิเคชันสามารถกระตุ้นให้ผู้บริโภคเกิดการตดัสินใจซือ้สินค้าและบริการได้
ง่ายขึน้ เกิดความรู้สกึผูกพนักบัร้านสะดวกซือ้ 7-11 มากขึน้ และมีความภกัดีต่อตราสินค้ามากขึน้  
จากผลการวิจยัและงานวิจยัที่เก่ียวข้องสะท้อนให้เห็นว่า ผู้ใช้งานที่มีการรับรู้คณุค่าด้านการใช้งาน 
สามารถเข้าถึงส่วนลดหรือสิทธิพิเศษได้ง่ายและสะดวกขึน้ รู้สึกปลอดภัยในการใช้แพลตฟอร์ม 
และสามารถเข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ได้อย่างต่อเนื่อง ยิ่งผู้ ใช้รับรู้คณุค่าด้านการใช้งานมากขึน้ก็ยิ่ง
มีแนวโน้มใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมากขึน้ 

ด้านความรู้ความคิด ผลการวิจัยพบว่า การรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชันด้าน
ความรู้ความคิดมีความสมัพันธ์เชิงบวกกับแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในทุก
ด้าน ได้แก่ การแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง (r = 0.595), การมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ (r = 
0.597), การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ (r = 0.490) และการติดตามข่าวสารและโปรโมชัน 
(r = 0.464) ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์อยู่ในระดับต ่าถึงปานกลาง ผลการวิจัยนีส้อดคล้องกับ
ทฤษฎีคุณค่าการบริโภคของ Sheth และคณะ Sheth และคณะ (1991) ที่เสนอว่า คุณค่าด้าน
ความรู้ความคิด เป็นคุณค่าที่ผู้ ใช้งานรับรู้จากความแปลกใหม่ ความอยากรู้ หรือความรู้ที่ได้รับ
จากสินค้าหรือบริการ ซึ่งช่วยให้ผู้ ใช้ได้มีโอกาสทดลอง ส ารวจ และสัมผัสประสบการณ์ใหม่ ๆ 
ผลการวิจัยยังสอดคล้องกับ พิโรดม ใหลตระกูล (2557) ที่ศึกษาเร่ือง การสื่อสารการตลาดโดย
อาศัยกระบวนการเกม พบว่า ผู้ บริโภคมีแนวโน้มที่จะเปิดรับข่าวสารจากตราสินค้าที่ ใช้
กระบวนการเกมเพื่อได้รับข้อมูลที่ เป็นประโยชน์ นอกจากนีย้ังสอดคล้องกับผลการวิจัยของ 
พรพรรณ ศรีเกษ  (2560) ได้ศึกษาเร่ือง การเปิดรับแอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิด
กระบวนการเกมในเขตกรุงเทพมหานคร กรณีศึกษาแอปพลิเคชัน 7 -11 Thailand พบว่า 
วัตถุประสงค์หลักในการใช้งานแอปพลิเคชัน 7-11 Thailand ของผู้บริโภค ได้แก่ การรับรู้ข้อมูล
ข่าวสาร การแสวงหาสิทธิประโยชน์ การอ านวยความสะดวก ความสนุกสนานและความพึงพอใจ 
การสะท้อนตัวตน และการพบปะผู้คน จากผลการวิจัยและงานวิจัยที่เก่ียวข้องสะท้อนให้เห็นว่า 
ผู้ใช้งานที่มีการรับรู้คณุค่าด้านความรู้ความคิด ได้รับข้อมลูที่เป็นประโยชน์ เป็นช่องทางในการรู้จกั
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สินค้าหรือบริการใหม่ ๆ กระตุ้นการตัดสินใจซือ้ และสามารถใช้เหรียญเพื่อเพิ่มโอกาสในการเข้า
ร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ย่ิงผู้ใช้รับรู้คณุค่าด้านความรู้ความคิดมากขึน้ก็ย่ิงมีแนวโน้มใช้งานแพลตฟอร์ม
อีมาร์เก็ตเพลสมากขึน้ 

ด้านอารมณ์ ผลการวิจยัพบว่า การรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนัด้านอารมณ์มี
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในทุกด้าน ได้แก่ การมี
ส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ (r = 0.585), การแนะน า/บอกต่อคนรอบข้าง (r = 0.525), การใช้เวลา
และเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ (r = 0.448) และและติดตามข่าวสารและโปรโมชัน (r = 0.396) ค่า
สัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์อยู่ในระดับต ่าถึงปานกลาง ผลการวิจัยนีส้อดคล้องกับทฤษฎีคุณค่า 
การบริโภคของ Sheth และคณะ (1991) ที่เสนอว่า คุณค่าด้านอารมณ์ เป็นสิ่งที่ผู้ ใช้งานรับรู้จาก
อารมณ์หรือความรู้สึกที่สินค้าหรือบริการกระตุ้น เช่น ความพึงพอใจหรือความสุข ผู้ ใช้จะรู้สึกว่า
ได้รับคุณค่าหากสินค้าหรือบริการนัน้ ท าให้เกิดอารมณ์เชิงบวก เช่น ความสนุกสนาน ความผ่อน
คลาย ความต่ืนเต้น นอกจากนี ้ผลการวิจยัยังสอดคล้องกบั Cugelman (2013) ที่เสนอกลยุทธ์ใน
การออกแบบเกมมิฟิเคชนั โดยหนึ่งในกลยทุธ์ คือ "ความสนกุสนานและการเล่น" โดยเน้นการสร้าง
ประสบการณ์ที่สนุกสนานและน่าประทับใจเพื่อเพิ่มความเพลิดเพลินและแรงจูงใจในการใช้งาน
ระบบอย่างต่อเนื่อง ยิ่งไปกว่านัน้ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Almaudina และคณะ (2023)  
ที่ ศึ ก ษ า เ ร่ื อ ง  The Effectiveness of Perceived Enjoyment and Brand Engagement in 
Correlating Gamification Marketing with Online Repurchase Intention in Shopee Game 
Users พบว่า การรับรู้ความเพลิดเพลินจากเกมมิฟิเคชนัมีอิทธิพลเชิงบวกส่งผลต่อความตัง้ใจซือ้
ซ า้ จากผลการวิจัยและงานวิจัยที่เก่ียวข้องสะท้อนให้เห็นว่า ผู้ ใช้งานที่มีการรับรู้คุณค่าด้าน
อารมณ์ รู้สึกสนุก ต่ืนเต้น และท้าทาย รู้สึกพึงพอใจหรือภูมิใจเมื่อท ากิจกรรมส าเร็จ และเพิ่ม
ประสบการณ์การซือ้สินค้ามีความน่าสนใจมากขึน้ ยิ่งผู้ ใช้รับรู้คุณค่าด้านอารมณ์มากขึน้ก็ยิ่งมี
แนวโน้มใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมากขึน้ 

ข้อเสนอแนะท่ีได้จากการวิจัย 
การวิจยัครัง้นีศ้ึกษาวิจยัเร่ือง “พฤติกรรมการใช้งานและการรับรู้คณุค่าของเกมมิฟิเคชนั

ที่มีความสัมพันธ์กับแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส” มีข้อเสนอแนะที่ได้จาก  
การวิจยั ดงันี ้

ปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ จากการศึกษาพบว่ากลุม่ประชากรที่มีแนวโน้มใช้งาน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสสงูสุด ได้แก่ กลุ่มคนรุ่นใหม่ (อายุ 24-32 ปี) ระดับการศึกษาปริญญา
ตรี อาชีพข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ และมีรายได้ 15 ,001 - 45,000 บาท ซึ่งเป็นกลุ่มที่มี
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ความรู้ความเข้าใจในการใช้เทคโนโลยี ทศันคติที่ดีต่อเกมมิฟิเคชนั และก าลงัซือ้ที่เหมาะสม ดงันัน้ 
ผู้พฒันาแพลตฟอร์มควรให้ความส าคญักบักลุ่มนีเ้ป็นพิเศษ โดยมุ่งเน้นการออกแบบแพลตฟอร์ม
ให้ใช้งานง่าย ทันสมัย และตอบสนองต่อไลฟ์สไตล์คนรุ่นใหม่ เช่น การน าเสนอเนือ้หาที่น่าสนใจ
และมีความหลากหลาย การออกแบบฟีเจอร์ที่ใช้งานง่าย การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือที่
สะดวกและรวดเร็ว และการให้บริการลกูค้าที่รวดเร็วและมีประสิทธิภาพ เพื่อเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย 
ควรเลือกใช้ช่องทางการสื่อสารที่เข้าถึงกลุ่มคนรุ่นใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น สื่อสังคม
ออนไลน์ อินฟลูเอนเซอร์ และการโฆษณาออนไลน์ โดยเน้นเนือ้หาที่สร้างสรรค์ ทันสมัย และ
สื่อสารด้วยภาษาที่เข้าใจง่าย รวมถึงการมอบสิทธิประโยชน์และกิจกรรมส่งเสริมการขายที่
น่าสนใจ เช่น ส่วนลด คะแนนสะสม ของรางวลั และกิจกรรมพิเศษต่าง ๆ เพื่อสร้างความภักดีใน
ตราสินค้าและกระตุ้นให้ผู้ใช้งานมีสว่นร่วมกบัแพลตฟอร์มอย่างต่อเนื่อง 

 
พฤติกรรมการใช้งานเกมมิฟิเคชัน จากการศึกษาพบว่าพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิ

เคชนัโดยรวมมีความสมัพนัธ์เชิงบวกกบัแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในทุกด้าน 
โดยมีความสัมพันธ์ในระดับปานกลาง ซึ่งมีความสมัพันธ์กับแนวโน้มการมีส่วนร่วมกับกิจกรรม
ต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมากที่สดุ รองลงมาคือ แนวโน้มการแนะน า/บอกต่อคนรอบ
ข้าง, การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้และการติดตามข่าวสารและโปรโมชัน ดังนัน้ ผู้พฒันา
แพลตฟอร์มควรให้ความส าคัญกับการออกแบบเกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมการมีส่วนร่วมและ
พฤติกรรมการใช้งานแพลตฟอร์ม โดยมุ่งเน้นองค์ประกอบดงันี ้

1. ด้านความสามารถ เนื่องจากผลวิจยัชีว้่าด้านความสามารถเป็นปัจจยัส าคญั
ที่มีผลต่อการเกิดพฤติกรรม ดังนัน้  การออกแบบเกมมิฟิเคชันควรเน้นความง่ายในการท า 
ความเข้าใจและใช้งาน โดยระดับความยากของเกมควรมีความเหมาะสม มีระบบช่วยเหลือ และ
ค านึงถึงข้อจ ากดัของผู้ ใช้ในเร่ืองเวลา เงิน และความพยายาม ควรมีการออกแบบให้ผู้ ใช้สามารถ
เล่นเกมได้ในเวลาสัน้ ๆ สามารถหยดุเลน่กลางคนัแล้วกลบัมาเลน่ต่อได้ มีระบบช่วยเหลือให้ผู้ เล่น
ได้รับไอเทมหรือสิทธิพิเศษในราคาที่เข้าถึงได้ มีความยืดหยุ่นในการใช้จ่ายเงินจริงและแต้มสะสม 
และมีระบบแลกแต้มที่ง่ายนอกจากนี ้การเปิดโอกาสให้ผู้ ใช้ขอความช่วยเหลือจากเพื่อนหรือคนใน
ชมุชนได้ ก็เป็นอีกปัจจยัที่ช่วยสง่เสริมความสามารถในการเลน่เกมของผู้ใช้ 

2. ด้านสิ่ งกระตุ้ น  สิ่งกระตุ้ นเป็นปัจจัยภายนอกที่ช่วยกระตุ้ นให้ผู้ ใช้เกิด
พฤติกรรมที่ต้องการ ดังนัน้ควรใช้สิ่งกระตุ้นที่หลากหลายและตรงกับความต้องการของผู้ ใช้ เพื่อ
กระตุ้นการแข่งขนัและสร้างแรงจูงใจในการเข้าร่วมกิจกรรม  ควรมีการแจ้งเตือนจากแพลตฟอร์ม
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เก่ียวกับโปรโมชัน กิจกรรม และรางวัล การใช้เทคนิค FOMO (Fear of Missing Out) เช่น  
การแสดงจ านวนสินค้าและระยะเวลา การแจ้งเตือนส่วนบุคคล และการเพิ่มระบบแจ้งเตือนเวลา
จริง (Real-time) นอกจากนี ้การแสดงรายละเอียดว่าผู้ ใช้คนอ่ืนได้รับรางวลัอะไร ก าลงัท ากิจกรรม
ใดอยู่ รวมถึงการแสดงคะแนน ระดับสมาชิก แต้มสะสม และความก้าวหน้า ก็เป็นสิ่งกระตุ้นที่
ส าคญั 

3. ด้านแรงจูงใจ แรงจูงใจเป็นความปรารถนาที่จะท าบางสิ่งบางอย่าง ดังนัน้
การออกแบบเกมมิฟิเคชันควรเน้นการสร้างประสบการณ์ที่สนุกสนาน เพลิดเพลิน และท้าทาย  
ควรมีการสะสมแต้ม การแข่งขัน การได้รับสิทธิพิเศษ หรือการได้รับการยอมรับจากสังคม 
นอกจากนี ้ควรส่งเสริมรางวัลที่ยกย่องความส าเร็จ และน าองค์ประกอบที่ช่วยให้ผู้ ใช้รู้สึกได้รับ  
การยอมรับจากผู้ อ่ืนมาใช้ เช่น การติดอนัดบั การได้รับค าชม หรือการแบ่งปันความส าเร็จกบัผู้ อ่ืน 

 
การรับรู้คุณค่าการใช้เกมมิฟิเคชัน จากการศึกษาพบว่าการรับรู้คณุค่าการใช้เกม

มิฟิเคชันโดยรวมมีความสมัพันธ์เชิงบวกกับแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในทุก
ด้าน โดยมีความสัมพันธ์ในระดับปานกลาง ซึ่งมีความสัมพันธ์กับแนวโน้มการมีส่วนร่วมกับ
กิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมากที่สดุ รองลงมาคือ แนวโน้มการแนะน า/บอกต่อ
คนรอบข้าง, การใช้เวลาและเลือกซือ้สินค้ามากขึน้ และการติดตามข่าวสารและโปรโมชนั ดังนัน้ 
ผู้พฒันาแพลตฟอร์มควรให้ความส าคญักบัการออกแบบเกมมิฟิเคชนัที่ส่งเสริมการรับรู้คณุค่าและ
ประโยชน์ของการใช้งาน โดยมุ่งเน้นองค์ประกอบดงันี ้

1. ด้านเงื่อนไข เนื่องจากผลวิจัยชีว้่าด้านเงื่อนไขเป็นปัจจัยส าคัญที่มีผลต่อ 
การมีส่วนร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสมากที่สดุ ดงันัน้การออกแบบเกม
มิฟิเคชนัควรเน้นความชดัเจนของเงื่อนไขและกฎกติกาที่เข้าใจง่าย ยุติธรรม โปร่งใส และรางวลัที่
คุ้มค่า ควรมีการออกแบบให้ผู้ ใช้รู้สึกคุ้มค่ากับความพยายามที่ใช้ไป มั่นใจได้ว่าเกมมิฟิเคชันนี ้
สามารถเล่นได้จริง กิจกรรมมีความน่าสนใจ ตรงกบัความต้องการ และมีกฎเกณฑ์ที่ชดัเจน เข้าใจ
ง่าย มีตวัเลือกรับรางวลั หรือระบบ “แลกของรางวลั” ที่ยืดหยุ่น 

2. ด้านสังคม การออกแบบเกมมิฟิเคชันควรเน้นการส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ทาง
สงัคมระหว่างผู้ เล่น เช่น การสร้างกลุ่ม การแข่งขนั การแบ่งปัน การแชท รวมถึงการออกแบบที่ท า
ให้ผู้ เล่นรู้สึกมีสถานะในสังคม เช่น การจัดอันดับผู้ เล่น การแสดงความส าเร็จ และการพัฒนา
ฟีเจอร์ “แชร์” ที่ช่วยให้ผู้ ใช้สามารถแชร์กิจกรรมไปยังโซเชียลมีเดียอ่ืน ๆ ได้ง่ายขึน้  เพื่อให้ผู้ ใช้
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สามารถพบปะผู้ ใช้งานคนอ่ืน ๆ มีโอกาสได้เลื่อนขัน้ มีสถานะทางสังคม รู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของ
ชมุชน และสามารถแบ่งปันความส าเร็จหรือรางวลั 

3. ด้านการใช้งาน การออกแบบเกมมิฟิเคชนัควรเน้นความง่าย สะดวก รวดเร็ว 
และตอบโจทย์ผู้ ใช้ ควรออกแบบหน้าตา (Interface) และระบบต่าง ๆ ภายในแพลตฟอร์มให้ใช้
งานง่าย ปลอดภัย และมีประสิทธิภาพ เช่น ระบบค้นหา ระบบช าระเงิน ระบบให้ข้อมูล ระบบ
ภารกิจ (Mission) ควรมีความหลากหลาย แบ่งหมวดหมู่ชัดเจน เพื่อให้ผู้ ใช้ค้นหาภารกิจที่ตรงกับ
ความสนใจได้อย่างรวดเร็ว นอกจากนี ้ผู้ ใช้ควรสามารถเข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ได้อย่างต่อเนื่อง
โดยไม่สะดุดหรือติดขัด และควรมีสิทธิพิเศษและส่วนลดต่าง ๆ ที่เข้าถึงได้ง่าย เพื่อให้ผู้ ใช้รู้สึก
ปลอดภยัและได้รับประสบการณ์ที่ดีที่สดุ 

4. ด้านความรู้ความคิด การออกแบบเกมมิฟิเคชันควรเน้นการเสนอเนือ้หา 
ความรู้ ข้อมลูที่เป็นประโยชน์ เช่น ความรู้เก่ียวกบัสินค้า เคล็ดลบัการเลือกซือ้ รีวิว นอกจากนี ้ควร
จดักิจกรรมที่กระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น เช่น แบบทดสอบ ภารกิจ พร้อมให้ข้อเสนอแนะ เช่น 
ระบบ “ค าใบ้” หรือข้อมูลสินค้าและบริการเพิ่มเติม  เพื่อให้ผู้ ใช้ได้รับข้อมูลที่เป็นประโยชน์ เป็น
ช่องทางในการรู้จกัสินค้าหรือบริการใหม่ ๆ กระตุ้นการตดัสินใจซือ้ และสามารถใช้เหรียญเพื่อเพิ่ม
โอกาสในการเข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ 

5. ด้านอารมณ์ การออกแบบเกมมิฟิเคชนัควรเน้นการสร้างความสนุก ต่ืนเต้น 
และท้าทาย ควรค านึงถึงการออกแบบเกมที่สวยงาม มีเสียงเพลง เนือ้เร่ือง และธีมที่น่าสนใจ ควร
ออกแบบเกมให้เชื่อมโยงกับสินค้าและแบรนด์ เพื่อกระตุ้นให้ผู้ ใช้รู้สึกพึงพอใจและภูมิใจเมื่อท า
กิจกรรมส าเร็จ และเพื่อเพิ่มความน่าสนใจให้กบัประสบการณ์การซือ้สินค้า 

 
ผลการวิจัยชีใ้ห้เห็นว่า พฤติกรรมการใช้งานและการรับรู้คุณค่าของเกมมิฟิเคชัน  

มีความสมัพันธ์กบัแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส ดงันัน้ ผู้พัฒนาแพลตฟอร์มจึง
ควรให้ความส าคัญกับการออกแบบเกมมิฟิเคชันที่มุ่งเน้นพฤติกรรมการใช้งาน ควบคู่ไป กับ 
การสร้างคุณค่าการใช้งานในด้านต่าง ๆ เพื่อให้แพลตฟอร์มพัฒนาเป็น "ศูนย์กลางไลฟ์สไตล์"  
ที่ผสมผสานความบันเทิงและการแลกเปลี่ยน ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ซึ่งจะส่งผลเชิงบวกต่อทิศ
ทางการเติบโตของแพลตฟอร์มในอนาคต แนวโน้มดงักล่าวสะท้อนให้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงของ
พฤติกรรมผู้ใช้งานที่ต้องการประสบการณ์การใช้งานที่มากกว่าแค่การซือ้ขายสินค้า และยงัรวมถึง
การมีส่วนร่วม สร้างปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ อ่ืน และได้รับความบนัเทิงควบคู่กนัไป แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ต



  172 

เพลสจึงควรพัฒนาไปในทิศทางที่ตอบสนองความต้องการเหล่านี  ้เพื่อดึงดูดผู้ ใช้งาน สร้าง  
ความภกัดี และผลกัดนัให้เกิดแนวโน้มใช้งานแพลตฟอร์มอย่างต่อเนื่องเพิ่มขึน้ในอนาคต 

ข้อเสนอแนะการท าวิจัยครัง้ต่อไป 
1. ควรศึกษาเพิ่มเติมเก่ียวกับปัจจัยอ่ืน ๆ ที่อาจมีความสมัพันธ์กับแนวโน้มการใช้งาน

แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส เช่น ปัจจัยด้านจิตวิทยา ปัจจัยด้านสงัคม หรือปัจจัยด้านเทคโนโลยี 
เพื่อให้ได้ความเข้าใจที่ครอบคลมุยิ่งขึน้เก่ียวกบัพฤติกรรมผู้บริโภคบนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

2. ควรมีการศึกษาเชิงคณุภาพควบคู่ไปกบัการศึกษาเชิงปริมาณ เพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงลึก
เก่ียวกับแรงจูงใจ ทัศนคติ และประสบการณ์ของผู้ ใช้งาน เก่ียวกับเกมมิฟิเคชันบนแพลตฟอร์มอี
มาร์เก็ตเพลส เช่น การสมัภาษณ์ หรือการจดักลุ่มสนทนา ซึ่งจะช่วยให้เข้าใจมุมมองของผู้ ใช้ที่มี
ต่อเกมมิฟิเคชนัได้อย่างละเอียด 

3. การศึกษาวิจัยครัง้ต่อไป ควรจ ากัดขอบเขตการศึกษาลงไปยังแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ต
เพลสเฉพาะเจาะจง เพื่อให้สามารถวิเคราะห์ผลกระทบของเกมมิฟิเคชนัได้อย่างตรงจุด เนื่องจาก
แต่ละแพลตฟอร์มมีลักษณะเฉพาะ การศึกษาในวงจ ากัด จะช่วยให้สามารถเจาะลึกถึง
รายละเอียดของเกมมิ ฟิ เคชันบนแพลตฟอร์มนัน้  ๆ และน าไปสู่ ข้อเสนอแนะเชิงกลยุทธ์
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แบบสอบถามเพื่อการวิจัย 

 
เร่ือง : พฤติกรรมการใช้งานและการรับรู้คุณค่าของเกมมิฟิเคชัน ท่ีมีความสัมพันธ์กับ
แนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 
 
ค าชีแ้จง 

แบบสอบถามฉบับนีเ้ป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาในหลักสูตรบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต 
สาขาการตลาด มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาพฤติกรรมและการรับรู้
คณุค่า การใช้เกมมิฟิเคชนั ที่มีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

 

   
 

แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 4 สว่น ดงันี ้
 

ส่วนที่ 1 ข้อมลูด้านลกัษณะด้านประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ส่วนที่ 2 แบบสอบถามเก่ียวกบัพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั 
ส่วนที่ 3 แบบสอบถามเก่ียวกบัการรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนั 
ส่วนที่ 4 แบบสอบถามเก่ียวกบัแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

 

ผู้วิจัยใคร่ขอความอนุเคราะห์ตอบแบบสอบถามตามความเป็นจริงอย่างครบถ้วนเพื่อให้ 
เพื่อให้ผลการวิจยันีถ้กูต้องสมบรูณ์ตามวตัถปุระสงค์ ทัง้นี ้ข้อมลูสว่นตวัและความคิดเห็นของท่าน
จะถกูเก็บเป็นความลบั และน าไปใช้ประโยชน์เชิงวิชาการเท่านัน้ 

ผู้ วิจัยขอขอบพระคุณท่านที่ ได้กรุณาสละเวลาและให้ความร่วมมือในการตอบ
แบบสอบถามมา ณ โอกาสนีด้้วย 
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ส่วนที่ 1 ข้อมลูด้านลกัษณะประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ค าชีแ้จง : กรุณาท าเคร่ืองหมาย ✓ ในช่องสี่เหลี่ยม โดยเลือกค าตอบที่ตรงกบัความเป็นจริงของ
ท่านมากที่สดุ 

 

1. เพศ 

▢ ชาย     ▢ หญิง 

 
2. สถานภาพ 

▢ โสด/หย่าร้าง   ▢ สมรส/อยู่ด้วยกนั 

 
3. อายุ 

▢ อาย ุ15 - 23 ปี   ▢ อาย ุ24 - 32 ปี 

▢ อาย ุ33 - 41 ปี   ▢ อาย ุ42 ปีขึน้ไป 

 

4. ระดบัการศึกษา 

▢ ต ่ากว่าปริญญาตรี   ▢ ปริญญาตรี    

▢ สงูกว่าปริญญาตรี 

 
5. อาชีพ 

▢ นกัเรียน/นิสิต/นกัศึกษา   ▢ ข้าราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ 

▢ พนกังานบริษัทเอกชน/ลกูจ้าง ▢ธุรกิจสว่นตวั/เจ้าของกิจการ 

▢ อ่ืน ๆ .............. 
6. รายได้เฉลี่ยต่อเดือน  

▢ ต ่ากว่าหรือเท่ากบั 15,000 บาท ▢ 15,001 - 30,000 บาท 

▢ 30,001 - 45,000 บาท  ▢ 45,001 บาทขึน้ไป 
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ส่วนที่ 2 แบบสอบถามเก่ียวกบัพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชนั 

ค าชีแ้จง : กรุณาประเมินพฤติกรรมการใช้เกมมิฟิ เคชนัของท่านบนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส  

โดยท าเคร่ืองหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกบัระดบัพฤติกรรมของท่านมากที่สดุ 

5 = เห็นด้วยอย่างยิ่ง, 4 = เห็นด้วย, 3 = ไม่แน่ใจ, 2 = ไม่เห็นด้วย, 1 = ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

ข้อ ค าถาม 
ระดับพฤติกรรม 

5 4 3 2 1 

1 ด้านแรงจูงใจ (Motivation) 

1.1 
ท่านรู้สกึเพลิดเพลิน เมื่อได้เข้าร่วมกิจกรรมเกมบน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

          

1.2 
ท่านมีความหวงัว่า จะได้รางวลัหรือสทิธิพิเศษ เมื่อเข้าร่วม
กิจกรรมเกมบนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส (เช่น สว่นลด, 
คปูอง, ของรางวลั) 

          

1.3 
ท่านได้รับการยอมรับจากผู้อื่น เมื่อเข้าร่วมกิจกรรมเกมบน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส (เช่น การติดอนัดบั,  
การได้รับค าชม) 

          

2 ด้านความสามารถ (Ability) 

2.1 
ท่านมีเวลาว่างเพียงพอส าหรับเข้าร่วมกิจกรรม 

ต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 
          

2.2 

ท่านมีเงินเพียงพอส าหรับค่าใช้จ่ายเพิ่มเติมที่อาจเกิดขึน้ จาก

การเข้าร่วมกิจกรรมเกมบนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส (เช่น 

การซือ้โอกาสพิเศษ หรือไอเทมในเกม) 

          

2.3 
ท่านรู้สกึว่าการเข้าร่วมกิจกรรมเกมบนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ต

เพลสนัน้ ง่ายไม่ซบัซ้อนหรือยากเกินไปส าหรับท่าน 
     

2.4 
ท่านได้รับการสนบัสนนุจากคนรอบข้างในการเข้าร่วม
กิจกรรมเกมบนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส (เช่น เพื่อนหรือ
ครอบครัว ชวนให้เข้าร่วม) 
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ข้อ ค าถาม 
ระดับพฤติกรรม 

5 4 3 2 1 

3 ด้านสิ่งกระตุ้น (Prompt) 

3.1 
ท่านได้รับการแจ้งเตือนเก่ียวกบักิจกรรมเกมบนแพลตฟอร์ม 
อีมาร์เก็ตเพลสอย่างสม ่าเสมอ 

          

3.2 
ท่านรู้สกึอยากเข้าร่วมกิจกรรมเกมบนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ต
เพลสเม่ือเห็นว่า กิจกรรมนัน้ใกล้จะหมดเวลาเข้าร่วม 

     

3.3 
ท่านรู้สกึอยากเข้าร่วมกิจกรรมเกมบนแพลตฟอร์ม 
อีมาร์เก็ตเพลสเม่ือเห็นว่า ผู้ใช้คนอื่น ๆ ได้รับรางวลั 

          

3.4 
ท่านรู้สกึตื่นเต้นเม่ือเห็นคะแนนหรือระดบัความก้าวหน้าของ
ท่านในกิจกรรมเกมบนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

          

 
 
ส่วนท่ี 3 แบบสอบถามเก่ียวกับการรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนั 
ค าชีแ้จง : กรุณาประเมินการรับรู้คณุค่าการใช้เกมมิฟิเคชนัของท่านว่า ท่านคิดเห็นด้วยมากน้อยมาก

น้อยเพียงใด โดยท าเคร่ืองหมาย ✓ ในช่องว่าง ตามความเป็นจริงที่ตรงกบัการรับรู้ของท่านมากที่สดุ 
5 = เห็นด้วยอย่างยิ่ง, 4 = เหน็ด้วย, 3 = ไม่แนใ่จ, 2 = ไม่เห็นด้วย, 1 = ไม่เหน็ด้วยอย่างยิ่ง 

ข้อ ค าถาม 
ระดับการรับรู้ 

5 4 3 2 1 

1 ด้านการใช้งาน (Functional Value) 

1.1 
ท่านคิดว่า กิจกรรมเกมบนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส มีสว่น
ให้ท่านเข้าถึงสว่นลดหรือสิทธิพิเศษต่าง ๆ ได้ง่ายและ 
สะดวกขึน้ 

          

1.2 
ท่านรู้สกึมัน่ใจในความปลอดภยัและการปกป้องข้อมลู
สว่นตวัของท่าน เมื่อเข้าร่วมกิจกรรมเกม บนแพลตฟอร์มอี
มาร์เก็ตเพลส 
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ข้อ ค าถาม 
ระดับการรับรู้ 

5 4 3 2 1 

1.3 

ท่านสามารถเข้าร่วมกิจกรรมเกมบนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ต
เพลสได้อย่างต่อเนื่องและราบร่ืน โดยไม่มีปัญหาหรือ
อปุสรรคใด ๆ (เช่น ระบบขดัข้อง เกมค้าง หรือเข้าร่วม
กิจกรรมไม่ได้) 

          

2 ด้านสังคม (Social Value) 

2.1 
ท่านคิดว่า กิจกรรมเกมบนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสเปิด

โอกาสให้ท่านได้พบปะและท าความรู้จกักบัผู้ใช้คนอื่น ๆ  
          

2.2 

ท่านคิดว่า กิจกรรมเกมบนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส มีสว่น

ยกระดบัสถานะทางสงัคมของท่าน (เช่น การเป็นสมาชิก

ระดบัสงูขึน้) 

          

2.3 
ท่านรู้สกึว่ากิจกรรมเกมบนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

สง่เสริมรู้สกึเป็นสว่นหนึ่งของชมุชนบนแพลตฟอร์ม 
     

2.4 

ท่านต้องการแบ่งปันความส าเร็จหรือรางวลัที่ได้รับจาก

กิจกรรมเกมบนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสบน 

โซเชียลมีเดีย 

     

3 ด้านอารมณ์ (Emotional Value) 

3.1 

ท่านรู้สกึว่ากิจกรรมเกมบนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสสร้าง

ความสนกุสนาน ตื่นเต้น ท้าทาย และดงึดดูให้ท่านอยากเข้า

ร่วมอยู่เสมอ 

          

3.2 

ท่านรู้สกึพงึพอใจหรือภมูิใจเมือ่ท ากิจกรรมเกมบน

แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสส าเร็จ (เช่น ได้รับรางวลั หรือปลด

ล็อคเลเวล) 

     

3.3 
ท่านรู้สกึว่ากิจกรรมเกมบนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส เพิ่ม

ความน่าสนใจให้กบัประสบการณ์การซือ้สินค้าของท่าน 
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ข้อ ค าถาม 
ระดับการรับรู้ 

5 4 3 2 1 

4 ด้านความรู้ความคิด (Epistemic Value) 

4.1 
ท่านได้รับข้อมลูที่เป็นประโยชน์เก่ียวกบัสินค้าหรือบริการจาก
กิจกรรมเกมบนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 

     

4.2 
ท่านเห็นว่า กิจกรรมเกมบนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสเป็น
ช่องทางในการรู้จกัสนิค้าหรือบริการ แบรนด์ใหม่ ๆ  

     

4.3 
ท่านคิดว่า กิจกรรมเกมบนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส มีสว่น
กระตุ้นการตดัสินใจซือ้สินค้าหรือบริการของท่าน 

     

4.4 

ท่านคิดว่า การใช้เหรียญที่สะสมจากกิจกรรมต่าง ๆ บน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส สามารถเพิ่มโอกาสในการเข้าร่วม
กิจกรรมแจกรางวลัใหญ่ และได้รับสิทธิพิเศษ 
อื่น ๆ มากขึน้ 

     

5 ด้านเงื่อนไข (Conditional Value) 

5.1 

ท่านคิดว่า รางวลัหรือสิทธิพิเศษที่ได้รับจากกิจกรรมเกมบน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส คุ้มค่ากบัความพยายามที่ 
ท่านใช้ไป 

     

5.2 
ท่านคิดว่า เง่ือนไขในการได้รับรางวลัหรือสิทธิพิเศษจาก
กิจกรรมเกมบนแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส มียตุิธรรม 
โปร่งใส และเป็นไปได้ 

     

5.3 
ท่านคิดว่า รางวลัหรือสิทธิพิเศษที่ได้รับจากกิจกรรมเกมบน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส มีความน่าสนใจ และตรงกบั
ความต้องการของท่าน 

     

5.4 
ท่านคิดว่า เงื่อนไขและกฎกติกาของกิจกรรมเกมบน
แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส มีความชดัเจนและ 
เข้าใจง่าย 
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ส่วนท่ี 4 แบบสอบถามเก่ียวกับแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลส 
ค าชีแ้จง : กรุณาประเมินแนวโน้มการใช้งานแพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสของท่าน ว่า อยู่ในระดบัใดมาก

ที่สดุ ท าเคร่ืองหมาย ✓ ในช่องว่างที่ตรงกบัแนวโน้มของท่าน 

5 = เห็นด้วยอย่างยิ่ง, 4 = เหน็ด้วย, 3 = ไม่แนใ่จ, 2 = ไม่เห็นด้วย, 1 = ไม่เหน็ด้วยอย่างยิ่ง 

ข้อ ค าถาม 
ระดับแนวโน้ม 

5 4 3 2 1 

1. 

ท่านมีแนวโน้มที่จะใช้แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสเพื่อติดตาม

ข่าวสารและโปรโมชนัต่าง ๆ ในอนาคต (เช่น เพื่อดวู่า มีสว่นลด 

สินค้าใหม่ หรือ กิจกรรมอะไรบ้าง) 

          

2. 

ท่านมีแนวโน้มที่จะใช้เวลาในการเลือกซือ้สินค้าบนแพลตฟอร์ม

อีมาร์เก็ตเพลสมากขึน้ และซือ้สินค้าบ่อยขึน้ในอนาคต (เช่น 

เลือกดสูินค้าหลายร้านค้า เปรียบเทียบราคา หรือซือ้สนิค้าทกุ

สปัดาห์) 

          

3. 

ท่านมีแนวโน้มที่จะมีสว่นร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ บนแพลตฟอร์ม

อีมาร์เก็ตเพลสมากขึน้ในอนาคต (เช่น รีวิวสินค้า แสดงความ

คิดเห็น หรือเข้าร่วมกิจกรรมแจกของรางวลั) 

         

4. 
ท่านมีแนวโน้มที่จะแนะน า/บอกต่อ คนรอบข้าง ให้มาใช้งาน

แพลตฟอร์มอีมาร์เก็ตเพลสในอนาคต 
     

 



 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้ เขียน 
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