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บทคัดย่อ 
การวิจยันีมี้วตัถปุระสงคเ์พ่ือศกึษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่การติดตามเกมแคสเตอรแ์ละซือ้อปุกรณเ์สริมส าหรบัเกม RoV 

ใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือท่ีพัฒนาจากการทบทวนวรรณกรรม ตรวจสอบความเท่ียงโดยการทดสอบค่าสัมประสิทธ์ิ
อลัฟ่าครอนบาค ส่งแบบสอบถามทางออนไลนไ์ปยงักลุ่มตวัอย่างซึ่งเป็นผูท่ี้มีประสบการณใ์นการเล่นเกม RoV ไดร้บัการตอบ
กลบั จ านวน 169 ฉบบั สามารถน ามาวิเคราะหข์อ้มูลได ้จ  านวน 140 ฉบบั วิเคราะหข์อ้มูลดว้ยเสน้ทางก าลังสองนอ้ยท่ีสุด
บางสว่น (Partial Least Square; PLS) ดว้ยโปรแกรมส าเรจ็รูป SmartPLS 3.0 ผลท่ีไดพ้บวา่ การตดิตาม (FL) มีอิทธิพลเชิงบวก
ตอ่การตดัสินใจซือ้ฯ (BD) (ß=0.531, t=5.444) คณุลกัษณะของเกมแคสเตอร ์(TG) และความน่าเช่ือถือ (TR) ไม่มีอิทธิพลต่อ
การตัดสินใจซื ้อฯ (ß=0.151, t=1.695 และ ß=-0.002, t=0.011 ตามล าดับ) รูปแบบการน าเสนอเนื ้อหา (TP) และ                   
ความน่าเช่ือถือ (TR) มีอิทธิพลเชิงบวกต่อการติดตาม (ß=0.288, t=2.366, ß= 0.431, t=3.419 ตามล าดบั) คณุลกัษณะของ
เกมแคสเตอรไ์ม่มีอิทธิพลต่อการติดตาม (ß=0.042, t=0.386) อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ โมเดลสมการโครงสรา้งสามารถ
อธิบายผลของการติดตามและการตัดสินใจซื ้อได้ร ้อยละ 41.2 และ 38.6 (𝑅2=0.412, 𝑅2adj=0.399; 𝑅2=0.386, 
𝑅2adj=0.372) ตามล าดบั จากผลการวิจยัเป็นประโยชนต์่อเกมแคสเตอรใ์นการขยายฐานผูต้ิดตามและการซือ้อุปกรณเ์สริม  
อนัเป็นผลมาจากรูปแบบการน าเสนอเนือ้หาและความนา่เช่ือถือ 

ค าส าคัญ: ปัจจยัท่ีมีผลตอ่การตดิตาม, การตดัสินใจซือ้, เกมแคสเตอร,์ เกมออนไลน ์RoV 

 

https://so05.tci-thaijo.org/index.php/MFUconnexion


 
 

 CONNEXION Journal of Humanities and Social Sciences, 12(1), Article ID: 261317 doi:  

Abstract 
This research aimed to examine the factors influencing gamers subscribing to game casters and purchasing 

RoV game accessories. The questionnaire used as a tool for this research, developed from the literature review, tested 
reliability with the alpha-Cronbach coefficient. The questionnaire was distributed online to people experiencing the 
RoV game. The 169 questionnaires were responses, and a clear of 140 questionnaires were analyzed data by the 
partial least squares (PLS) With SmartPLS 3.0 program. The results showed that Follow (FL) had a positive influence 
on Buying Decisions (BD) (ß = 0.531, t = 5.444), Type of Game caster (TG), and Trust (TR) had no positive influence 
on purchasing decisions (ß = 0.151, t = 1.695 and ß = -0.002, t = 0.011, respectively), Type of presentation (TP) and 
Trust (TR) had a positive influence on the Follower (FL) (ß = 0.288, t = 2.366 and ß = 0.431, t = 3.419, respectively). 
Type of Game casters had no positive influence on the Follower (FL) (ß = 0.042, t = 0.386) with statistically significant. 
The structural equation model was able to explain 41.2 and 38.6 percent of following and Buying Decisions (BD) 
(𝑅2=0.412, 𝑅2adj=0.399; 𝑅2=0.386, 𝑅2adj=0.372). According to the research, it is advantageous for game casters 
to grow their fan base and buying game accessories as a result of the presentation of their content and trust.  

Keywords: Factors affecting follow-up, Purchase decision, Game caster, RoV online game 

บทน า 
เครือข่ายสงัคมออนไลนใ์นปัจจุบนัเป็นช่องทางการตลาดท่ีไดร้บัความนิยมและสามารถรวมเขา้กับเครือข่ายแบบ

ดัง้เดิมท่ีเป็นส่วนหนึ่งของส่วนประสมทางการตลาด และท าใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงท่ีส าคญัทางการตลาดระหว่างผูข้ายกบั
ผู้บริโภคบนส่ือสังคมออนไลน์ นั้นคือพฤติกรรมของลูกค้า ท่ีไม่ท าธุรกรรม (Non-transactional Customer) และค าว่า    
ความผูกพัน (Engagement) และการมีส่วนร่วม (Participation) ไดก้ลายเป็นปัจจัยแทนท่ีของพฤติกรรมท่ีไม่ท าธุรกรรม
ในทางการตลาดยุคใหม่ ซึ่งใช้อธิบายลักษณะของการโตต้อบเฉพาะของผู้เข้าร่วมและ/หรือประสบการณ์เชิงโต้ตอบ                       
การเปล่ียนแปลงเหล่านีส้รา้งความทา้ทายใหก้ับการตลาดแบบดัง้เดิมเป็นอย่างมาก (Pletikosa Cvijikj, & Michahelles, 
2013) ส่งผลใหกิ้จการต่าง ๆ ตอ้งแสวงหาแนวทางใหม่ท่ีประสบความส าเร็จท่ีเกิดจากการลองผิดลองถูกในการก าหนด
พฤติกรรมการรบัรูข้องผูบ้ริโภคผ่านทางส่ือสงัคมออนไลน ์เพ่ือใหไ้ดข้อ้มลูเชิงลึกแก่นกัการตลาดท่ีจ าเป็นตอ้งใชเ้ครือข่าย
สงัคมออนไลนใ์นการส่ือสารตราสินคา้ โดยทั่วไปแลว้เจา้ของตราสินคา้มกัเลือกโฆษณาบนส่ือสงัคมออนไลนท่ี์มีผูช้มหรือ
ผู้ติดตามเป็นจ านวนมากอย่างเฟซบุ๊กและยูทูป (Bunphim & Phuanglek, 2022) ส าหรับการโฆษณาบนยูทูปท่ีได้รับ    
ความนิยมมากท่ีสุด คือ เนือ้หาเก่ียวกับการเล่นเกม ซึ่งเกมนัน้มีทัง้ในรูปแบบออนไลน ์ออฟไลน ์การเล่นผ่านมือถือ และ
เครื่องคอนโซลเกม (Ongkrutraksa, 2021) 

อตุสาหกรรมเกมทั่วโลกในปี พ.ศ. 2565 มีมลูคา่ทางอตุสาหกรรมเกือบ 3.2 หม่ืนลา้นดอลลารส์หรฐั ซึ่งสงูขึน้จาก    
ปี พ.ศ. 2564 คิดเป็นร้อยละ 4.6 (Newzoo, 2022) สูงกว่ามูลค่าอุตสาหกรรมเพลงและบ็อกออฟฟิศถึง 2-3 เท่าตัว 
ตามล าดับ และคาดว่ามีมูลค่าสูงถึง 2.18 แสนล้านดอลลาร ์(Marketeeronline.co, 2021) ส าหรับประเทศไทย พบว่า
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อุตสาหกรรมเกมมีการเติบโตในปี พ.ศ. 2564 มีมูลค่า 3.3 หม่ืนลา้นบาท และคาดว่าจะขยายตวัท่ีรอ้ยละ 15 ใน ปี พ.ศ. 
2565 (Bangkokbiznews.com, 2021) โดยแพลตฟอรม์ท่ีได้รับความนิยมคือ เกมมือถือ พีซี และคอนโซล ตามล าดับ         
เกมออนไลน์ถูกยกระดับให้เป็นเกมกีฬาประเภทหนึ่งท่ีมีการแข่งขันชิงเงินรางวัลในระดับสากล หรือ เรียกว่า “กีฬา
อิเล็กทรอนิกส ์(E-Sport)” เป็นกีฬาท่ีก าลังไดร้บัความสนใจของนักเล่นเกมในขณะนี ้E-Sport ท าใหเ้กมเมอรห์รือผู้เล่น
ธรรมดาสามารถเป็น “มืออาชีพ” ได ้ซึ่งเป็นผลมาจากการขยายตวัอย่างต่อเน่ืองของวงการ E-Sport โดยคาดการณว์่าใน      
ปี ค.ศ. 2021 จะมีผู้ชม E-Sport ถึง 26.6 ล้านคนต่อเดือนทั่วโลก ซึ่งเพิ่มขึน้จาก ค.ศ. 2020 ถึงร้อยละ 11.4 (Chula 
Unisearch, 2021) ส าหรบัประเทศไทยนัน้ พบว่านกักีฬา E-Sport มีรายไดเ้ฉล่ีย 15,000-20,000 บาทตอ่เดือน ซึ่ง E-Sport 
นบัเป็นอีกอาชีพหนึ่งท่ีสามารถสรา้งรายไดไ้มแ่พอ้าชีพอ่ืน ซึ่งนกักีฬาท่ีเป็นแชมป์ในระดบัโลกจะมีรายไดเ้ฉล่ีย 30,000 บาท
ตอ่เดือน ซึ่งรายไดเ้หลา่นีจ้ะมาจากสปอนเซอรท่ี์สนบัสนนุทีม หรือจากทีมท่ีนกักีฬาสงักดัอยู ่(Wattanaprapawit, 2018) 

ผูเ้ล่นมืออาชีพตอ้งผ่านการฝึกฝนทัง้ในเรื่องเทคนิคการเล่นท่ีตอ้งมีการฝึกซอ้มใหเ้กิดความช านาญ ทัง้ในเรื่องของ
การรูจ้กัตวัละครท่ีเล่น หรือเทคนิคการวางแผนการตอ่สู ้ซึ่งถา้เป็นเกมท่ีตอ้งมีเพ่ือนรว่มทีมอย่าง RoV หรือ Arena of Valor 
ซึ่งเป็นเกมท่ีได้รับความนิยมส าหรับวัยรุ่นไทย (Bangkokbiznews.com, 1999; Pinto, 2022) ของบริษัทเท็นเซ็นต์ 
(Tencent) ประเทศจีน เป็นเกมการตอ่สูท่ี้มีผูร้ว่มทีมหลายคน (Multiplayer Online Battle Arena; MOBA) โดยผูเ้ล่นในทีม
สามารถชวนเพ่ือน ๆ มาใหค้รบ 5 คน หรืออาจใหร้ะบบเลือกผูเ้ล่นใหอ้ตัโนมตั ิมีการเลน่ในรูปแบบการวางแผน ผูเ้ลน่จะตอ้ง
เลือกเป็นตวัละครมา 1 ตวัรว่มกบัทีม เพ่ือตอ่สูก้นัแบบ 5 ตอ่ 5 โดยท าลายฐานหลกัของศตัรูใหไ้ดด้ว้ยกลยทุธก์ารเอาชนะ
ของผูเ้ล่นทีมท่ีแตกตา่งกนั (Garena.go.th, 2022) การฝึกซอ้มรว่มกนัจะสามารถท าใหท้กุคนในทีมสามารถเล่นเกมเขา้กัน
ไดม้ากยิ่งขึน้หรือจากการศึกษาติดตามชมการสตีมของนักแคสเกมหรือเกมแคสเตอร ์(Game Caster) ซึ่งเป็นผูน้  าทาง
ความคิดในการเล่นเกม (Pinto, 2022) บุคคลเหล่านีคื้อ บุคคลธรรมดาท่ีมาจากการเป็นเกมเมอรม์าก่อน แต่หลงใหลและ 
ช่ืนชอบการเล่นเกมนัน้ ๆ เป็นอย่างมาก พวกเขาบนัทึกภาพและเสียงระหว่างการเล่นเกมเผยแพร่ผ่านช่องทางต่าง ๆ ใน   
ส่ือสงัคมออนไลน ์ซึ่งเนือ้หาของการแคสเกมมีหลายรูปแบบ เชน่ วิธีการเลน่เกม แนะน าอปุกรณเ์สรมิเกมท่ีชว่ยสรา้งอรรถรส
ในการเลน่เกม (Tot.co.th, 2022) มีการพดูคยุกบัผูช้มระหวา่งการเลน่เกมในขณะเผยแพรเ่กมนัน้ จงึนบัวา่เกมแคสเตอรเ์ป็น   
ผูท้รงอิทธิพลคนหนึ่งบนส่ือสงัคมออนไลนส์ าหรบัเกมเมอร ์

ผูบ้ริโภคคนไทยมีนิสยัเปิดรบัส่ือโฆษณาประเภทรีวิวสินคา้จากผูท้รงอิทธิพลบนส่ือสงัคมออนไลน ์หรือเน็ตไอดอล
และมีแนวโนม้ท่ีใชส้ินคา้หรือบริการตามผูท้รงอิทธิพลเหล่านี ้(Panyatranon, 2017) ส าหรบัเกมออนไลนแ์ลว้ เกมแคสเตอร์
คือบุคคลผู้ทรงอิทธิพล พวกเขามีวิธีการและช่องทางในการแสดงผลงานให้ประจักษ์โดยการสตรีม ( Stream) เกม             
ผ่านช่องทางส่ือสังคมออนไลน ์เช่น ยูทูป (YouTube) เฟซบุ๊ก (Facebook) และแพลตฟอรม์การถ่ายทอดสดเกมท่ีช่ือว่า  
ทวิช (Twitch) ท าใหเ้ป็นท่ีสนใจ น่าเช่ือถือและน่าติดตามในหมู่ผูเ้ล่นเกมดว้ยกนั การท่ีมีผูต้ิดตามผลงานจ านวนมากท าให้
เกมแคสเตอรมี์โอกาสสรา้งรายไดม้ากขึน้จากโฆษณาแฝงและรีวิวสินคา้ เน่ืองจากผูเ้ล่นเกมท่ีติดตามเกิดทศันคติท่ีดีต่อ       
เกมแคสเตอร ์จะคลอ้ยตามการรีวิวสินคา้จากเกมแคสเตอรน์ัน้ ๆ จึงเกิดค าถามว่าปัจจยัใดจากเกมแคสเตอรท่ี์ท าใหผู้เ้ล่นเกม
เกิดความผูกพนัจนถึงขัน้ติดตามและตดัสินใจซือ้อุปกรณเ์สริมส าหรบัการเล่นเกม ซึ่งเกมแคสเตอรไ์ม่ไดมี้ส่วนไดเ้สียกับ   
เกมเมอรใ์นการซือ้อุปกรณเ์สริม แต่การตดัสินใจซือ้อุปกรณเ์สริมส าหรบัเกมนัน้แสดงใหเ้ห็นว่าเกมเมอรมี์ความผูกพนัใน    
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ตวัเกมแคสเตอรอ์ย่างเหนียวแนน่เสมือนแฟนพนัธุแ์ทน้ั่นเอง จากขอ้มลูท่ีกลา่วมาเห็นไดว้า่เกมเมอรใ์ชส่ื้อสงัคมออนไลนเ์ป็น
เครื่องมือในการรบัสารหรือหาขอ้มลูก่อนการตดัสินใจซือ้ โดยแสดงพฤติกรรมความผกูพนัดว้ยการติดตามก่อนเพ่ือศกึษา    
หาขอ้มลู พฤติกรรมเหล่านีมี้อิทธิพลต่อผูท้รงอิทธิพลอย่างเกมแคสเตอรเ์ป็นจ านวนมาก การศกึษาท่ีเจาะลึกลงไปถึงชนิด
ของเกมอย่าง RoV ในอิทธิพลของเกมแคสเตอรท่ี์มีตอ่ความผกูพนัของเกมเมอรจ์ากการไดช้มการแคสเกมจะเป็นประโยชน์
ตอ่อาชีพเกมแคสเตอร ์RoV โดยตรงในการพฒันาวิธีการส่ือสารใหเ้หมาะสมกับความตอ้งการของเกมเมอร ์เพ่ือสรา้งยอด
ผูต้ดิตามท่ีเป็นแฟนพนัธุแ์ทแ้ละน ามาซึ่งรายไดจ้ากการรีวิวสินคา้และโฆษณาแฝงอีกดว้ย 

วัตถุประสงค ์
เพ่ือศึกษาปัจจัยอิทธิพลของเกมแคสเตอร์ในด้านคุณลักษณะ (TG) รูปแบบการน าเสนอเนื ้อหา (TP) และ            

ความนา่เช่ือถือ (TR) ท่ีสง่ผลตอ่การตดิตาม (FL) และการตดัสินใจซือ้อปุกรณเ์สรมิ (BD) ส าหรบัเกม RoV 

ขอบเขตการศึกษา 
1. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยั คือ คนไทยท่ีเล่นเกม RoV ก าหนดขนาด

ตัวอย่างดว้ยอ านาจการทดสอบ (Power) จากโปรแกรม G* Power 3.0.10 ท่ีระดับความเช่ือมั่น รอ้ยละ 95 และระดับ  
ความคลาดเคล่ือน รอ้ยละ 5 จ านวนตวัแปรท านาย 4 ตวั ค านวณไดข้นาดของกลุม่ตวัอยา่งจ านวนอยา่งนอ้ย 129 ตวัอยา่ง 

2. ขอบเขตด้านเนือ้หา ศกึษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่การติดตามเกมแคสเตอรท่ี์สตรีมเกม RoV 

3. การวิเคราะหข้์อมูล ตวัแปรท่ีใชใ้นการศกึษา ประกอบดว้ย (1) ตวัแปรเหต ุ(Antecedent) ไดแ้ก่ คณุลกัษณะ
ของเกมแคสเตอร ์ความน่าเช่ือถือของการน าเสนอ รูปแบบการน าเสนอเนือ้หา (2) ตวัแปรส่งผ่าน ไดแ้ก่ การติดตาม และ   
ตวัแปรตาม (Consequent) ไดแ้ก่ การตดัสินใจซือ้อปุกรณเ์สรมิฯ 

4. ระยะเวลาทีใ่ช้ในการศึกษา ตัง้แตเ่ดือนตลุาคม 2564 ถึง กนัยายน 2565 รวม 12 เดือน 

ทบทวนวรรณกรรม 
การวิจยัครัง้นี ้ไดศ้ึกษาทฤษฎีท่ีสามารถใชเ้ป็นกรอบในการอธิบายปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการติดตามเกมแคสเตอร์

และการซือ้อปุกรณเ์สรมิส าหรบัเกม RoV ประกอบดว้ย 
1. แนวคิดและทฤษฎีทีใ่ช้ในการศึกษา 
ทฤษฎีพฤตกิรรมท่ีวางแผนไว ้(Theory of Planned Behavior; TPB) เป็นทฤษฎีท่ีขยายความจากทฤษฎีการกระท าดว้ย

เหตุผล (Theory of Reasoned Action; TRA) ใชท้  านายพฤติกรรมของบุคคลท่ีเกิดจากความตัง้ใจเชิงพฤติกรรม ซึ่งเป็นผล      
มาจาก  

1) เจตคติท่ีมีต่อพฤติกรรม (Attitudes Toward the Behavior) มีอิทธิพลต่อการแสดงออกทางพฤติกรรม โดย
บคุคลเลือกท่ีจะแสดงพฤติกรรมในทางใดนัน้ขึน้อยู่กบัความรุนแรงของผลลพัธท่ี์คาดหวงัและคา่นิยมของเขา เชน่ ผูช้มเกมอาจ
ตดิตามเกมแคสเตอรจ์ากความรูส้ึกท่ีดีตอ่เกมแคสเตอร ์และน าไปสูค่วามตัง้ใจเชิงพฤตกิรรมท่ีแสดงถึงการซือ้ไอเทมเกม  

2) การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง (Subjective Norm) เป็นตวัก าหนดพฤติกรรมของบคุคลใหค้ลอ้ยตามบคุคลรอบขา้ง
หรือสงัคมรายรอบ โดยเกิดจากความเช่ือของบุคคลเก่ียวกับแนวโนม้ในการกระท าพฤติกรรมจากกลุ่มอา้งอิง เช่น มีผูต้ิดตาม
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เกมแคสเตอรจ์  านวนมาก แสดงให้เห็นว่าเกมแคสเตอรน์ั้นมีความสามารถในการเล่มเกม ท าให้เกิดพฤติกรรมติดตาม             
เกมแคสเตอรค์นนัน้ตามไปดว้ย  

3) การรบัรูค้วามสามารถในการควบคมุพฤติกรรม (Perceived Behavior Control) เป็นความเช่ือของบุคคลท่ีว่า
พวกเขาตั้งใจกระท าพฤติกรรมท่ีก าหนดมาก็ต่อเม่ือมีแนวโน้มท่ีจะกระท าได้ ซึ่งอาจมาจากประสบการณ์ท่ีเคยสัมผัส             
โดยการติดตามเกมแคสเตอรเ์ป็นเพียงการติดตามรบัขอ้มลูขา่วสารเก่ียวกบัเกม จงึไมน่า่จะมีปัญหาในการติดตาม หากติดตาม
แลว้พบวา่ไมมี่อะไรนา่สนใจก็สามารถยกเลิกการติดตามได ้(Ajzen, 1991; Ajzen, 2012; Montaño & Kasprzyk, 2008)  

2. บริบทเกมแคสเตอรแ์ละเกม RoV 
เกมแคสเตอร ์(Game Caster) มีอีกช่ือหนึ่งว่า ผู้แนะน าเกม (Game Commentator) เป็นอาชีพเก่ียวกับการผลิตส่ือ   

ในรูปแบบวิดีโอเพ่ือเผยแพรใ่นช่องทางออนไลนต์า่ง ๆ โดยบนัทึกภาพขณะก าลงัเล่นเกม พรอ้มทัง้มีการพดูคยุน าเสนอเรื่องราว
ต่าง ๆ ท่ีมีความเก่ียวขอ้งกับเกมท่ีก าลังเล่นอยู่ ซึ่งเรียกว่า “การแคสเกม” ส าหรบัเนือ้หาหลัก ๆ ท่ีใชใ้นการผลิตวิดีโอ ไดแ้ก่     
การวิจารณเ์กมท่ีก าลงัเป็นท่ีนิยม การสอนเทคนิคการเล่นเกม การสอนศพัทเ์กมท่ีเป็นภาษาองักฤษ เพ่ือจดุประสงคใ์นการให้
ความบนัเทิงและสนุกสานกับผูร้บัชมไดต้ิดตาม โดยมีการตดัต่อวิดีโอใหมี้ความน่าสนใจและน่าติดตามดว้ยเทคนิคการใส่รูป 
เอฟเฟกตภ์าพและเสียงต่าง ๆ โดยจ านวนผูต้ิดตามรบัชม (Subscribers) จะมากหรือนอ้ยขึน้อยู่กับสไตล ์ความสรา้งสรรคใ์น
การผลิตวิดีโอใหต้รงกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งจ  านวนผูต้ิดตามเป็นปัจจยัท่ีมีความเก่ียวขอ้งกับรายไดอี้กดว้ย เกมแคสเตอรส์ามารถ
ฝึกฝนและพฒันาตวัเองใหเ้ป็นอาชีพได ้ถึงแมไ้ม่มีหลกัสูตรการเรียนการสอนแต่ก าลงัเป็นอาชีพทางเลือกท่ีน่าสนใจส าหรับ   
คนรุน่ใหมท่ี่รกัการเลน่เกม และมีทกัษะในการตดัตอ่วิดีโอ (Garena Academy, 2022) 

เกม RoV หรือ Arena of Valor เดิมช่ือ Realm of Valor เป็นเกมการต่อสู้ท่ีมีผู้ร่วมทีมหลายคน (Multiplayer Online 
Battle Arena; MOBA) เล่นบนโทรศัพทมื์อถือให้บริการในประเทศโดยบริษัท Garena เปิดตัวเม่ือวันท่ี 26 ธันวาคม 2559 
ปัจจบุนัเปิดใหบ้ริการในหลายประเทศ ในแตล่ะประเทศจะมีช่ือแตกต่างกันออกไป เช่น โซนยโุรปใชช่ื้อ Strike of King ภายใน
เกมจะแบง่ผูเ้ล่นออกเป็น 2 ทีม แตล่ะทีมจะประกอบไปดว้ยผูเ้ล่นจ านวน 5 คน แตล่ะคนจะสามารถเลือกเป็นตวัละครได ้1 ตวั 
ซึ่งแตล่ะตวัจะมีความสามารถเฉพาะท่ีเป็นจุดเด่น ผูเ้ล่นทัง้ 5 คน จะตอ้งเลือกตวัละครใหส้มดลุกนัเพ่ือท าลายสิ่งก่อสรา้งของ
ฝ่ายศตัรู 

แนวคิดของ RoV คือ เป็นเกมท่ีเล่นท่ีไหนก็ได ้มีตวัละครหลากหลาย และตอ้งใชค้วามสามคัคีในการเอาชนะ โดยสรา้ง
ทวีปแห่ง Athanor เสมือนเป็นจักรวาลหลักซึ่งเป็นท่ีอยู่ของเหล่าฮีโร่ รวมถึงเป็นสถานท่ีต่อสูภ้ายในเกม เหล่าฮีโร่ในเกมจะ
แบ่งเป็นฝ่าย โดยอาศยัอยู่ในท่ีแตกต่างกัน เช่น ปราสาท ป่ามืด หรืออ่ืน ๆ ซึ่งทัง้หมดต่างต่อสูก้ันเพ่ือใหบ้รรลุเป้าหมายของ
ตนเอง โดยใหผู้เ้ลน่ไดส้มัผสักบัประสบการณท่ี์แปลกใหมใ่นการเลน่เกม  

ผูเ้ล่นแต่ละคนจะบงัคบัฮีโร่คนละ 1 ตวั เพ่ือฆ่าครีป มอนสเตอร ์ฮีโร่ หรือตีป้อมเพ่ือเก็บค่าประสบการณ ์และเงิน     
โดยตอ้งน าเงินท่ีไดม้าซือ้ไอเทม ซึ่งการมีไอเทมมากกว่าศตัรูจะท าใหไ้ดเ้ปรียบ เม่ือสามารถฆ่าศตัรูไดก็้จะสามารถเขา้ตีป้อม    
ฝ่ังตรงขา้มได ้ซึ่งถา้ตีฐานแตกไดก็้จะเป็นผูช้นะ  

อุปกรณเ์สริม หรือไอเทม คือ สิ่งท่ีเพิ่มคณุสมบตัิต่าง ๆ ใหก้ับตวัละครในเกม ช่วยใหไ้ดเ้ปรียบศตัรู เช่น ท าใหมี้พลงั
โจมตีมากกวา่ซึ่งสรา้งโอกาสในการฆา่ศตัรูไดม้ากขึน้ (Garena.go.th, 2022) 
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3. ความสัมพันธร์ะหว่างตัวแปรทีศ่ึกษาและการก าหนดสมมตฐิานการวิจัย 
การตัดสินใจซือ้อุปกรณ์เสริม (Buying Decision; BD) ส าหรับเกม RoV เป็นบทสรุปท่ีผู้เล่นเกมใช้ในการเลือกซื ้อ

อุปกรณเ์สริมจากการประเมินทางเลือกท่ีมี โดยพิจารณาจากลักษณะทางกายภาพและจิตใจหรือความรูส้ึกนึกคิดในช่วง
ระยะเวลาหนึ่ง (Schiffman & Kanuk, 1994) การตดัสินใจซือ้มีความส าคญัต่อผูซื้อ้ในแง่ของความส าเร็จตามวัตถุประสงคท่ี์
ตอ้งการจากการเปรียบเทียบตัวเลือกก่อนเกิดการตัดสินใจเลือกตัวเลือกใดตวัเลือกหนึ่ง (Qazzafi, 2019) การตดัสินใจซือ้
อปุกรณเ์สรมิส าหรบัเกม RoV แสดงใหเ้ห็นวา่เกมเมอรมี์ความผกูพนัและเช่ือโดยปราศจากความสงสยั 

การติดตาม (Subscribe or Follow; FL) หมายถึง การท่ีบุคคลมีความช่ืนชอบเกมแคสเตอรเ์ป็นพิเศษจึงติดตาม      
ความเคล่ือนไหวของเกมแคสเตอรน์ัน้ผ่านแพลตฟอรม์ส่ือสงัคมออนไลน ์ซึ่งเป็นช่องทางการส่ือสาร สรา้งสมัพนัธก์บัผูต้ิดตาม 
ในการตดิตามจะมีการเลือกรบัการแจง้เตือนกิจกรรมของบคุคลท่ีก าลงัติดตามซึ่งท าใหท้ราบขอ้มลูข่าวสารไดร้วดเรว็  

บุคคลท่ีมีผูต้ิดตามช่ืนชอบเป็นจ านวนมาก มกัมีอิทธิพลในการเป็นตวัอย่างใหผู้้ติดตามลอกเลียนแบบกิจกรรมหรือ   
สิ่งท่ีผู้ทรงอิทธิพลกระท า เช่น ผู้ติดตามมักเลือกซื ้อและใช้สินค้าตามท่ีบุคคลท่ีตนช่ืนชอบและติดตามโดยไม่ค  านึงถึง                
ความเก่ียวขอ้งระหว่างตนกับสินคา้ (Sungcharoen, 2009) ดว้ยเหตุนีใ้นวงการโฆษณาจึงมักใชก้ลุ่มบุคคลท่ีเป็นท่ีรูจ้ักของ 
กลุ่มตลาดเปา้หมาย เช่น ดารา นกัแสดง หรือบคุคลท่ีเป็นท่ีรูจ้กัในวงการของสินคา้นัน้ ๆ เช่น เน็ตไอดอล เป็นผูแ้นะน าสินคา้ 
(Anekthammakul, 2010) ดว้ยเหตผุลดงักล่าวจงึเสนอสมมตฐิานท่ี 1 

H1: การตดิตามเกมแคสเตอร์มีอิทธิพลเชิงบวกต่อการตดัสนิใจซือ้อปุกรณ์เสริมฯ 

คณุลกัษณะของเกมแคสเตอร ์(Type of Game Caster; TG) หมายถึง ลกัษณะทางกายภาพของเกมแคสเตอรท่ี์แสดง
ใหเ้ห็นถึงความประทบัใจและหลงใหล  

เกมแคสเตอรใ์นฐานะผูส้ง่สาร (Sender) มีความส าคญัในการถ่ายทอดข่าวสารไปยงัผูร้บัสาร โดยมีวตัถปุระสงคเ์พ่ือให้
เกิดการรบัรูไ้ปจนถึงขัน้เกิดการเปล่ียนแปลงในระดบัความคิด ทศันคติ หรือพฤติกรรม ซึ่งคณุลกัษณะของเกมแคสเตอรท่ี์มี
ประสิทธิภาพ ขึน้อยู่กับปัจจัย (1) ทกัษะการส่ือสาร (Communication Skills) เป็นประสบการณห์รือความช านาญในการใช้
เทคนิควิธีการถ่ายทอดข่าวสารไปยงัผูร้บัสาร (2) ทศันคติ (Attitudes) เป็นความรูส้ึกของบุคคลท่ีมีต่อบุคคลหรือสิ่งของ และ      
(3) ความรู ้(Knowledge) เป็นสิ่งท่ีผูส้ง่สารตอ้งการส่ือออกไป (Pilun-Owad, 2003) 

เกมแคสเตอรท่ี์ประสบความส าเร็จในการส่ือสารมกัมีคณุลกัษณะของผูท้รงอิทธิพลในโลกออนไลน ์สามารถเพิ่มยอด
ผู้ติดตามได้เป็นจ านวนมากด้วยการสร้างทัศนคติท่ีดีต่อผู้ติดตาม ซึ่งเป็นคุณลักษณะส าคัญของผู้ส่งสารในการส่ือสาร 
(Phukowluan, 2018) ผูส้่งสารมีความส าคญัมากพอ ๆ กับสาร เป็นทัง้ผูส้รา้งสรรคแ์ละผูถ้่ายทอดสาร เกมแคสเตอรใ์นโลก
ออนไลนจ์ึงนบัเป็นหลกัฐานท่ีมีน า้หนกัในการโนม้นา้วใจ คณุลกัษณะส่วนตวัของเกมแคสเตอรจ์ึงมีอิทธิพลต่อการโนม้นา้วใจ
พอ ๆ กบัสารท่ีตอ้งการส่ือ เกมแคสเตอรใ์นฐานะผูโ้นม้นา้วจึงควรมีคณุสมบตัิและปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ไดแ้ก่ บคุลิกภาพ ทกัษะ 
ทศันคต ิและความรู ้ท่ีจะสง่ผลทางบวกตอ่การโนม้นา้วใจ เพ่ือใหส้ามารถวางกลยทุธใ์นการส่ือสารไดอ้ยา่งเหมาะสม ดว้ยเหตนีุ ้
การตดิตามผูท้รงอิทธิพล ผูมี้ช่ือเสียงอยา่งสม ่าเสมอ เม่ือไดร้บัการกระตุน้และบอกเล่าเรื่องราวจากบคุคลดงักล่าวแลว้ ผูร้บัสาร
จะเกิดการรบัฟังโนม้นา้วใจ ไปจนถึงการตดัสินใจเลือกซือ้หรือใชบ้ริการ (Ramnin et al., 2022) ดว้ยเหตผุลดงักล่าวจึงเสนอ
สมมตฐิานท่ี 2 และ 3 



 
 

 CONNEXION Journal of Humanities and Social Sciences, 12(1), Article ID: 261317 doi:  

H2: คณุลกัษณะของเกมแคสเตอร์ มีอทิธิพลเชิงบวกตอ่การติดตาม 
H3: คณุลกัษณะของเกมแคสเตอร์ มีอทิธิพลเชิงบวกตอ่ตดัสินใจซือ้อปุกรณ์เสริมฯ 

ความน่าเช่ือถือของการน าเสนอ (Trust; TR) หมายถึง ความเช่ือของผูต้ิดตามท่ีว่าเกมแคสเตอรจ์ะยืนหยดัตามค าพูด
และปฏิบตัติามหนา้ท่ี มีความจรงิใจ ใหข้อ้มลูอยา่งตรงไปตรงมา (Doney et al., 2007)  

ผูเ้ลน่เกมในฐานะผูร้บัสารจะประเมินความน่าเช่ือถือของเกมแคสเตอรใ์นคณุลกัษณะตา่ง ๆ จากพฤติกรรมการส่ือสาร
ของเกมแคสเตอร ์เนือ้หาข่าวสาร และฐานะหรือต าแหน่งของเกมแคสเตอร ์ในดา้น (1) คณุธรรม (Moral Character) คือ การท่ี
เกมแคสเตอร์แสดงให้เห็นถึงนิสัย คุณธรรม และจิตส านึกท่ีดี (2) ความจริงใจ (Trustworthiness) แสดงความเป็นมิตร             
ความตัง้ใจท่ีจะรกัษาผลประโยชนแ์ละเสียสละเพ่ือผูอ่ื้น ท าใหผู้ร้บัสารเกิดความไวว้างใจในตวัเกมแคสเตอร ์(Channarong, 
1996) (3) ความเช่ียวชาญ (Expertise) เป็นการแสดงใหเ้ห็นถึงการมีสติปัญญาไหวพริบ ปฏิภาณ และวิจารณญาณท่ีดี (Pilun-
Owad, 2003) เก่ียวกับเกม สามารถให้ค  าแนะน าท่ีเหมาะสมและเป็นประโยชน ์สามารถวิเคราะห ์แยกแยะและประเมิน
สถานการณไ์ดอ้ยา่งมีเหตแุละผล  

ในกระบวนการส่ือสารนั้น ความน่าเช่ือถือของผู้ส่งสารมีอิทธิพลต่อการโน้มน้าวใจของผู้รับสาร และน าไปสู่                
การเปล่ียนแปลงเชิงพฤติกรรม การสรา้งหรือการรกัษาไวซ้ึ่งทศันคติ ความเห็น คา่นิยม อารมณ ์และการกระท าของผูร้บัสารได ้
(Jaturongkakul, 2007) ความน่าเช่ือถือของสารนั้นขึน้อยู่กับเนือ้หาของสารและการจัดล าดับ ตลอดจนวิธีการส่งข่าวสาร        
ซึ่งประกอบดว้ยแนวคิดเก่ียวกับความชัดเจนของเรื่องท่ีน าเสนอ การใชภ้าษา การยกตวัอย่าง เป็นตน้ (Surasondhi, 2005)       
ผูท้รงอิทธิพลท่ีมีความน่าเช่ือถือสูงมกัมีความสามารถในการจูงใจในระดบัสงู ดงันัน้การสรา้งบรรยากาศของความน่าเช่ือถือ
ของผูส้ง่สารจงึเป็นสิ่งส าคญัในการส่ือสารท่ีประสบความส าเร็จ (Suriwan et al., 2016) ดว้ยเหตนีุเ้กมแคสเตอรซ์ึ่งเป็นผูน้  าทาง
ความคิดจึงมีอิทธิพลต่อความเช่ือ ความคิด และพฤติกรรมการซือ้ของผูต้ิดตามเป็นอย่างมาก อีกทัง้ผูต้ิดตามยังเช่ือมั่นว่า
ขอ้มูลท่ีไดร้บัมาเป็นขอ้มูลจากผูเ้ล่นเกมดว้ยกันเอง (Peer to Peer) หรือจากผูเ้ช่ียวชาญ (Expert to Peer) ในเรื่องนัน้ ๆ ท่ีมี
มากกว่าตน และคดิว่าขอ้มลูท่ีไดร้บัไม่ใช่การโฆษณาโดยเจา้ของสินคา้ จงึยินดีเปิดใจรบัโดยปราศจากอคต ิ(Phothikulthorn & 
Kangsadalporn, 2019) ดว้ยเหตผุลดงักลา่วจงึเสนอสมมติฐานท่ี 4 และ 5 

H4: ความนา่เชือ่ถอืของการน าเสนอ มีอทิธิพลเชิงบวกตอ่การติดตาม 
H5: ความนา่เชือ่ถอืของการน าเสนอ มีอทิธิพลเชิงบวกตอ่ตดัสินใจซือ้อปุกรณ์เสริมฯ 

รูปแบบการน าเสนอเนือ้หา (Type of Content Presentation) หมายถึง การใชเ้ทคนิคหรือวิธีการส่ือสารเพ่ือเสนอขอ้มลู 
ความรู ้ความคิดเห็น หรือความตอ้งการไปสู่ผูร้บัสาร เพ่ือบรรลุผลส าเร็จตามวตัถุประสงคข์องการน าเสนอ (Kardaras et al., 
2013)  

รูปแบบการน าเสนอของเกมแคสเตอร์นั้น ส่วนใหญ่เป็นคลิปวิดีโอเก่ียวกับเกมโดยใช้ส่ือยูทูป (Youtube) ใน                
การเช่ือมต่อระหว่างผู้ท่ีมีความนิยมชมชอบในการเล่นเกม ประกอบด้วยรูปแบบ (1) การเล่นให้ดู (Let’s Plays) เป็น                   
การถ่ายทอดสดการเล่นเกมซึ่งเป็นวิธีท่ีดีในการสรา้งเนือ้หาใหห้ลากหลายและโตต้อบกับผูช้ม (2) บทสรุปของเกม (Walk-
throughs) เป็นการอธิบายและสอนทกัษะความเช่ียวชาญในการเล่น เพ่ือใหท้ราบจดุจบของการเล่นในเกมนัน้ (3) การเล่นเป็น
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ทีม (Reaction Videos) เป็นการใชผู้เ้ล่นเกมหลายคนเล่นเกมเดียวกัน เพ่ือแสดงใหเ้ห็นถึงพฤติกรรม ทศันคติ ความรูส้ึก และ
ความเป็นทีมท่ีแตกต่างกันออกไปของผูเ้ล่นต่อเกมท่ีเลือกมาเป็นเนือ้หาของคลิป (4) การรีวิว (Reviews) เป็นการแนะน าเกม
อาจเป็นเคล็ดลบัในการเลน่เกมตอนใด ๆ เก่ียวกบัตวัละคร ชดุตวัละคร และอปุกรณเ์สรมิ (Phukowluan, 2018)  

รูปแบบรายการเก่ียวกับเกมท่ีถูกใชส่ื้อสารมีผลต่อการติดตามและตดัสินใจซือ้ เน่ืองจากรูปแบบรายการคลิปวิดีโอ
เก่ียวกับเกมทัง้ 4 รูปแบบ เป็นการน าเสนอเนือ้หาและมีจุดประสงคท่ี์แตกต่างกัน การผลิตคลิปวิดีโอมกัเก่ียวกับการบอกเล่า
เรื่องราว อธิบายรายละเอียด หรือบอกเล่าประสบการณ ์ท าใหผู้ช้มท่ีมีความชอบในแบบเดียวกนัเกิดความสนใจและติดตามชม 
สิ่งท่ีบ่งบอกถึงความนิยมในช่องรายการไดเ้ป็นอย่างดีคือ ยอดการรับชม (Viewer) ของผูใ้ช้ยูทูป เช่น การกดถูกใจ (Like)          
การกดบอกต่อ (Share) การกดแสดงความคิดเห็น (Comment) และการกดติดตาม (Subscribe) (Hemvech, 2018) ซึ่งเป็น
พฤติกรรมการให้ก าลังใจแก่เกมแคสเตอร์ (Jirasathitpornpong et al., 2020) ด้วยเหตุนี ้หากให้กลุ่มผู้บริโภคมีโอกาส
เปรียบเทียบความคิดของตนกับผูท้รงอิทธิพลเก่ียวกับประสบการณใ์นการใชส้ินคา้ ก็จะยิ่งช่วยใหผู้บ้ริโภครูส้ึกถึงความมี      
ส่วนร่วม ยิ่งเกิดความน่าเช่ือถือและมีพฤติกรรมคลอ้ยตามผูท้รงอิทธิพลเพิ่มมากยิ่งขึน้ (Auimanachai, 2013) ดว้ยเหตุผล
ดงักลา่วจงึเสนอสมมตฐิานท่ี 6 

H6: รูปแบบการน าเสนอ มีอทิธิพลเชิงบวกตอ่การติดตาม 

กรอบแนวคิด 
จากการทบทวนวรรณกรรมขา้งตน้ จงึน ามาสูก่ารพฒันากรอบแนวคิด ดงัรูปท่ี 1 

 
หมายเหตุ. TG = คณุลกัษณะของเกมแคสเตอร;์ TP = รูปแบบการน าเสนอเนือ้หา; TR = ความนา่เช่ือถือ; FL = การติดตาม; BD = การตดัสนิใจซือ้ฯ 

รูปที ่1 กรอบแนวคิด (Conceptual framework) 

ระเบียบวิธีวิจัย 
ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัเชิงปรมิาณ ผูว้ิจยัไดด้  าเนินตามขัน้ตอน ดงันี ้
1. เครื่องมือท่ีใชใ้นการรวบรวมขอ้มูล ใชแ้บบสอบถาม มี 2 ตอน ตอนท่ี 1 สอบถามเก่ียวกับขอ้มลูส่วนบุคคล โดยมี

ค าถามคดักรองคือ ท่านเป็นผูต้ิดตามเกมเมอรห์รือไม่ ตอนท่ี 2 สอบถามเก่ียวกบั (1) คณุลกัษณะของเกมเมอรใ์นการน าเสนอ
ขอ้มลู จ านวน 4 ขอ้ เช่น ลกัษณะท่าทางการส่ือสารท่ีน่าสนใจ (2) ความน่าเช่ือถือของเกมเมอรใ์นการน าเสนอขอ้มูล จ านวน    
6 ขอ้ เช่น การใหข้อ้มูลท่ีตรงไปตรงมา มีความเป็นกลาง ปราศจากอคติ (3) รูปแบบการน าเสนอเนือ้หา จ านวน 4 ขอ้ เช่น       

H5 H4 

H6 

H2 
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TG 
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BD TP FL 
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การเล่นใหด้ ู(Let’s Plays) ดว้ยการถ่ายทอดสดการเล่นเกมซึ่งเป็นวิธีท่ีดีในการสรา้งเนือ้หาใหห้ลากหลายและโตต้อบกับผูช้ม 
(4) การติดตามเกมเมอร ์จ  านวน 4 ขอ้ เช่น ติดตามเกมเมอรเ์พราะรูส้ึกว่าเกมเมอรมี์การสรา้งสมัพนัธท่ี์ดี (5) การตดัสินใจซือ้  
ไอเทมภายในเกม RoV จ านวน 5 ข้อ เช่น อุปกรณ์เสริมในคลิปวิดีโอของเกมเมอรมี์ความคุม้ค่าเพียงพอท่ีจะตัดสินใจซือ้ 
ลกัษณะแบบสอบถามเป็นแบบมาตราสว่นประมาณคา่ 5 ระดบั 
 ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ดว้ยการหาค่าความตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) โดยผู้เช่ียวชาญ 3 คน หาค่า     
ความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามแต่ละข้อกับเนื ้อหา ( Index of Item-Objective Congruence; IOC) ได้ค่าเฉล่ีย 0.91          
แล้วน ามาปรับแก้ตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ จากนั้นหาค่าความเท่ียงของเครื่องมือ (Reliability) โดยทดสอบกับ               
กลุ่มตวัอย่างท่ีไม่ใช่ตวัอย่างในการศึกษาจ านวน 30 คน แลว้หาค่าสัมประสิทธ์ิอัลฟ่าของครอนบาค (Cronbach’s Alpha)      
ซึ่งอยูใ่นเกณฑท่ี์ยอมรบัไดท่ี้คา่ 0.7 ขึน้ไป (Davis, 1996) 

2. การเก็บรวบรวมขอ้มลู เก็บขอ้มลูในช่วงเดือนมกราคม 2565 ดว้ยแบบสอบถามออนไลนซ์ึ่งเปิดโอกาสในการศกึษา
และเข้าถึงกลุ่มท่ียากต่อการเข้าถึงหรือกระจัดกระจาย ท าให้สามารถไดข้้อมูลคุณภาพสูงและผลลัพธ์ของความถูกต้อง 
(Cantrell & Lupinacci, 2007) ส่งแบบสอบถามผ่านทางชุมชนเครือข่ายสังคมทวิตเตอร ์(Twitter) เฟซบุ๊ก (Facebook) และ 
ไลน ์(Line) ไดแ้บบสอบถามตอบกลบัมาจ านวน 169 ฉบบั สามารถใชง้านไดจ้  านวน 140 ฉบบั 

3. วิธีวิเคราะหข์อ้มลูและสถิติท่ีใชว้ิเคราะหข์อ้มลูเชิงปริมาณของอิทธิพลเชิงสาเหตดุว้ยโมเดลสมการโครงสรา้งก าลงั
สองนอ้ยท่ีสุดบางส่วน (Partial Least Square Structural Equation Modeling; PLS) ดว้ยโปรแกรม SmartPLS 3.0 ซึ่งเหมาะ
กบัขอ้มลูท่ีแจกแจงไมป่กต ิ(Chin, 2010) การวิเคราะหมี์ 2 รูปแบบ คือ  

1) การวิเคราะหโ์มเดลการวดั ประกอบดว้ย (1) การประเมินความเช่ือมั่นของตวัแปรดว้ยคา่น า้หนกัองคป์ระกอบ 
(Indicator Loadings) โดยเกณฑท่ี์ยอมรบัไดค้วรมีค่ามากกว่า 0.7 และมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 (Hair et al., 2014) 
(2) การประเมินความสอดคล้องภายในของตัวแปรสังเกต ( Internal Consistency) ดว้ยค่าความเช่ือมั่นขององคป์ระกอบ 
(Composite Reliability; CR) ควรมากกว่า 0.6 (Götz et al., 2010) (3) การประเมินความตรงเชิงเหมือน (Convergent Validity) 
ด้วยค่าความแปรปรวนเฉล่ียขององค์ประกอบท่ีสกัดได้ (Average Variance Extracted; AVE) ควรมีค่าอย่างน้อย 0.05       
(Hair  et al., 2014) (4) การประเมินความตรงเชิงจ าแนก (Discriminant Validity) เพ่ือแสดงว่าตวัแปรในโมเดลการวดั สามารถ
วดัองคป์ระกอบของตนเองได ้พิจารณาจากคา่รากท่ีสองของคา่ความแปรปรวนเฉล่ียขององคป์ระกอบท่ีสกดัได้ (√𝐴𝑉𝐸) ควรมี       
ค่าสูงกว่าค่าสหสัมพันธ์ระหว่างองคป์ระกอบ (Hair et al, 2014) และ (5) ความน่าเช่ือถือของตวับ่งชี ้(Indicator Reliability)       
วดัไดจ้าก Varian inflation factor (VIF) ควรมีคา่ไมเ่กิน 5 (Sarstedt et al., 2017) 

2) การวิเคราะหโ์มเดลสมการโครงสรา้ง ประกอบดว้ย (1) การวิเคราะหค์ณุภาพรวมของโมเดล ดว้ยคา่สมัประสิทธ์ิ
การท านาย (Coefficient of Determination: 𝑅2) และค่าสัมประสิทธ์ิการท านายท่ีปรบัแลว้ (𝑅2adj) ไม่ควรมีค่าต ่ากว่า 0.20     
โดยค่าต ่ ากว่า 0.25, 0.50 และ 0.75 แสดงว่าโมเดลมีคุณภาพต ่า ปานกลาง และสูง ตามล าดับ (Hair et al., 2014)                        
(2) การวิ เคราะห์อิทธิพลทางตรง (Direct Effect) อิทธิพลทางอ้อม ( Indirect Effect) และอิทธิพลรวม (Total Effect)                      
โดยการค านวณคา่สมัประสิทธ์ิอิทธิพล (Path Coefficient: ß) ซึ่งควรมีคา่ไม่ต  ่ากว่า 0.20 และมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
(Chin, 1998) 
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ผลการศึกษา 
ผลการวิเคราะหล์ักษณะประชากรศาสตร ์พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง (89 คน รอ้ยละ 63.6)  

ช่วงอายุระหว่าง 21-30 ปี (76 คน รอ้ยละ 54.3) มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาตรี (74 คน รอ้ยละ 52.9) อาชีพนักเรียน/
นักศึกษา (98 คน ร้อยละ 70) มีรายได้เฉล่ียต่อเดือนต ่ากว่า 10,001 บาท (90 คน ร้อยละ 64.3) ช่องทางท่ีเข้ารับชม                  
เกมแคสเตอรม์ากท่ีสดุคือ ยทูปู (125 คน รอ้ยละ 89.3) ความถ่ีในการเขา้รบัชมคลิปเกมแคสเตอรม์ากท่ีสดุ 3-4 ครัง้ตอ่สปัดาห ์       
(60 คน รอ้ยละ 42.9) ความถ่ีในการเล่นเกม RoV มากท่ีสดุ 5-6 วนัตอ่สปัดาห ์(61 คน รอ้ยละ 43.6) คา่ใชจ้่ายในการซือ้ไอเทม
ภายในเกมตอ่ครัง้มากท่ีสดุคือ ต ่ากวา่ 500 บาท (71 คน รอ้ยละ 50.7) ดงัตารางท่ี 1 

ตารางที ่1 ลกัษณะทางประชากรศาสตรข์องผูเ้ลน่เกม RoV (Demographic characteristics of respondent) 
ลักษณะประชากรศาสตร ์ จ านวน ร้อยละ 

เพศ  ชาย 51 36.4 
หญิง 89 63.6 

อาย ุ ต ่ากวา่ 21 ปี 46 32.9 
21-30 ปี 76 54.3 
31-40 ปี 17 12.1 
41-50 ปี 1 0.7 

วฒุิการศกึษา  ต ่ากวา่ปรญิญาตรี  66 47.1 
ปรญิญาตร ี 74 52.9 

อาชีพ  นกัเรียน/นกัศกึษา 98 70.0 
ขา้ราชการ/พนกังานรฐัวิสาหกิจ 3 2.2 
พนกังานบรษิัทเอกชน 23 16.4 
รบัจา้งทั่วไป/อาชีพอิสระ 14 10.0 
ธุรกิจสว่นตวัอ่ืน ๆ 2 1.4 

รายไดเ้ฉล่ียตอ่เดือน  ต ่ากวา่ 10,001 บาท 90 64.3 
10,001-20,000 บาท 46 32.9 
20,001-30,000 บาท 2 1.4 
30,001-40,000 บาท 2 1.4 

ชอ่งทางท่ีเขา้รบัชมเกมแคสเตอร ์ ยทูปู (YouTube) 125 89.3 
เฟซบุ๊ก (Facebook) 4 2.9 
ทวิช (twitch) 10 7.1 
อ่ืน ๆ 1 0.7 
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ตารางที ่1 (ตอ่) 
ลักษณะประชากรศาสตร ์ จ านวน ร้อยละ 

ความถ่ีในการเขา้รบัชมคลิปฯ 1-2 ครัง้ตอ่สปัดาห ์ 12 8.6 
3-4 ครัง้ตอ่สปัดาห ์ 60 42.8 
5-7 ครัง้ตอ่สปัดาห ์ 33 23.6 
มากกวา่ 7 ครัง้ตอ่สปัดาห ์ 35 25.0 

ความถ่ีในการเลน่เกม RoV  1-2 วนัตอ่สปัดาห ์ 3 2.1 
3-4 วนัตอ่สปัดาห ์ 49 35.0 
5-6 วนัตอ่สปัดาห ์ 61 43.6 
ทกุวนั 27 19.3 

คา่ใชจ้า่ยในการซือ้ไอเทมภายในเกมตอ่ครัง้ 
(Cost of purchasing game items per time) 

ไมเ่คยซือ้ 31 22.1 
ต ่ากวา่ 500 บาท 71 50.7 
500-1,000 บาท 33 23.6 
มากกวา่ 1,000 บาท 5 3.6 

ผลการวิเคราะหโ์มเดลการวัด และสมการโครงสรา้ง พบว่า ตวัแปรท่ีใชใ้นการวิจัยมีคุณภาพผ่านเกณฑค์่าน า้หนัก

องคป์ระกอบ (𝛌) ทุกตวัแปร โดยมีค่าระหว่าง 0.686-0.839 ค่าอัลฟ่าของครอนบาค (Cronbach’s Alpha; α) มีค่าระหว่าง 
0.761-.0855 ซึ่งสงูกว่าเกณฑท่ี์ 0.7 เม่ือพิจารณาค่าความเช่ือมั่นขององคป์ระกอบ (Composite Reliability; CR) พบว่าแต่ละ
องคป์ระกอบมีค่าสูงกว่าเกณฑ ์0.6 โดยมีค่าระหว่าง 0.848-0.893 ขณะเดียวกันการประเมินความตรงเชิงเหมือน (Average 
Variance Extracted; AVE) ของแต่ละองคป์ระกอบท่ีตอ้งผ่านเกณฑ ์0.50 พบว่ามีค่าระหว่าง 0.538-0.616 แสดงใหเ้ห็นว่า    
ตวัแปรในแตล่ะองคป์ระกอบมีความสมัพนัธก์นัภายในเป็นอย่างดีและสามารถอธิบายรูปแบบการวดัในองคป์ระกอบของตนได้
เป็นอยา่งดี (ตารางท่ี 2) คา่รากท่ีสองของคา่ความแปรปรวนเฉล่ียขององคป์ระกอบท่ีสกดัไดส้งูกวา่คา่สหสมัพนัธก์บัองคป์ระกอบ
อ่ืน ๆ ดงันัน้ โมเดลดงักล่าวจึงมีความตรงเชิงจ าแนก และสามารถน าไปวิเคราะหโ์มเดลสมการโครงสรา้งได ้(ตารางท่ี 3) 
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ตารางที่ 2 ค่าน า้หนักตวัแปร ค่าความเช่ือมั่นของตวัแปร ค่าความเช่ือมั่นขององคป์ระกอบ และความตรงเชิงเหมือน  
(Result of measurement model) 

องคป์ระกอบ ตัวแปร mean 

ค่าความ
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ค่าน ้าหนัก 

(𝛌) 

ค่าอัลฟ่าของ 
ครอนบาค 

(α) 

ค่าความเชื่อม่ัน
ขององคป์ระกอบ 

(CR) 

ค่าสัมประสิทธิ์ 
การท านาย 

(𝑹𝟐) 

ความตรง 
เชิงเหมือน 

(AVE) 

คณุลกัษณะของ
เกมแคสเตอร ์(TG) 

TG1 3.707 0.922 0.758 0.761 0.848 - 0.582 
TG2 3.636 0.864 0.795 
TG3 3.686 0.934 0.697 

TG4 3.629 0.889 0.798 
รูปแบบการน าเสนอ
เนือ้หา (TP) 

TP1 3.579 0.766 0.839 0.793 0.865 - 0.616 
TP2 4.136 0.748 0.744 

TP3 3.714 0.768 0.770 
TP4 3.736 0.703 0.784 

ความน่าเช่ือถือของ
การน าเสนอ (TR) 

TR1 3.443 0.864 0.780 0.855 0.893 - 0.581 

TR2 4.057 0.852 0.778 
TR3 3.586 0.837 0.772 
TR4 3.657 0.916 0.693 

TR5 3.664 0.833 0.801 
TR6 3.586 0.837 0.747 

การตดิตาม (FL) FL1 3.414 0.811 0.716 0.770 0.853 0.386 0.592 

FL2 4.014 0.784 0.795 
FL3 3.657 0.826 0.817 
FL4 3.479 0.866 0.746 

การตดัสินใจซือ้ฯ  
(BD) 

BD1 3.429 0.748 0.802 0.788 0.853 0.412 0.538 
BD2 3.943 0.860 0.712 
BD3 3.614 0.850 0.744 

BD4 3.343 0.868 0.719 
BD5 3.450 0.778 0.686 
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ตารางที ่3 ความตรงเชิงจ าแนกและสหสมัพนัธ ์(Discriminant validity of constructs) 

องคป์ระกอบ 
สหสัมพันธ ์

BD FL TG TP TR 
BD [0.734]     
FL 0.607 [0.769]    
TG 0.420 0.508 [0.763]   
TP 0.447 0.546 0.611 [0.785]  
TR 0.441 0.618 0.758 0.678 [0.762] 

หมายเหตุ คา่ใน [  ] หมายถึง คา่รากที่สองของคา่ความแปรปรวนเฉลีย่ (√𝐴𝑉𝐸)   

ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า การวิเคราะหค์่าปัจจยัการขยายตวัของความแปรปรวน (VIF) ทุกปัจจยัมีค่าไม่เกิน 
5.00 สอดคลอ้งกับเกณฑท่ี์ก าหนด แสดงว่าปัจจัยเหล่านีมี้ความน่าเช่ือถือของตวับ่งชี ้ (Indicator Reliability) จึงน าไปสู่ผล   
การทดสอบสมมติฐานทางตรง พบว่ายอมรับสมมติฐานท่ี 1 (ß=0.531, t=5.444) สมมติฐานท่ี 4 (ß=0.431, t=3.419 และ
สมมตฐิานท่ี 6 (ß=0.288, t=2.366) ท่ีระดบันยัส าคญั 0.05 ดงัตารางท่ี 4 

ตารางที ่4 สรุปผลทดสอบสมมตฐิาน (Summary of the hypothesis) 

สมมติฐาน path 
ค่าสัมประสิทธ์ิอิทธิพล  
(Path Coefficient: ß) 

VIF t-stat P-value ผลการทดสอบ 

H1 FL- ->BD 0.531 1.627 5.444 0.000 ยอมรบั 
H2 TG- ->FL 0.042 2.453 0.386 0.700 ปฏิเสธ 
H3 TG- ->BD 0.151 2.368 1.695 0.091 ปฏิเสธ 
H4 TR- ->FL 0.431 2.850 3.419 0.001 ยอมรบั 
H5 TR- ->BD -0.002 2.840 0.011 0.992 ปฏิเสธ 
H6 TP- ->FL 0.228 1.931 2.366 0.018 ยอมรบั 

ตารางที ่5 อิทธิพลทางตรงและทางออ้ม (Direct and Indirect effect) 

ตัวแปรตาม
(Dependent Variable) 

ค่าความผันแปร  
(𝑹𝟐) 

อิทธิพล 
(Effect) 

ตัวแปรอิสระ (Independent Variables) 
การติดตาม 

(FL) 
คุณลักษณะ 

(TG) 
รูปแบบการน าเสนอ 

(TP) 
ความน่าเชื่อถอื 

(TR) 
การติดตาม (FL) 0.386 ทางตรง  0.042 0.228 0.431 

ทางออ้ม - - - - 
รวม - 0.042 0.228 0.431 

การตดัสนิใจซือ้ฯ (BD) 0.412 ทางตรง 0.531 0.151 - -0.02 
ทางออ้ม - 0.022 0.121 0.229 
รวม 0.531 0.174 0.121 0.227 
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จากตารางท่ี 5 และรูปท่ี 2 พบว่าคุณลักษณะ (TG) ไม่มีอิทธิพลทางตรง ((ß=0.151, t=1.695) และทางออ้มต่อ      
การตดัสินใจซือ้อุปกรณเ์สริมส าหรบัเกม RoV (BD) โดยผ่านการติดตาม (FL) (ß=0.022, t=0.373) รูปแบบการน าเสนอ
เนือ้หา (TP) มีอิทธิพลทางอ้อมต่อความการตัดสินใจซือ้อุปกรณเ์สริมส าหรับเกม RoV (BD) โดยผ่านการติดตาม (FL)       
(ß=0.121, t=2.058) ความน่าเช่ือถือของการน าเสนอ (TR) มีอิทธิพลทางอ้อมต่อการตัดสินใจซือ้อุปกรณเ์สริมส าหรับ     
เกม RoV โดยผา่นการติดตาม (FL) (ß=0.229, t=3.260) โดยทัง้สามตวัแปรรว่มกนัท านายการติดตาม (FL) ไดร้อ้ยละ 38.6 
(𝑅2=0.386, 𝑅2adj=0.372) และสมการโครงสรา้งสามารถท านายการตัดสินใจซือ้อุปกรณ์เสริมส าหรับเกม RoV (BD)          
ไดร้อ้ยละ 41.2 (𝑅2=0.412, 𝑅2adj=0.399) 

สรุปผลการศึกษา 
 โมเดลสมการโครงสรา้ง พบว่า รูปแบบการน าเสนอ (TP) และความน่าเช่ือถือของการน าเสนอ (TR) มีอิทธิพล      
เชิงบวกต่อการติดตาม  (FL) ท่ีส่งผลไปยังการตัดสินใจซื ้ออุปกรณ์เสริมส าหรับเกม RoV (BD) ส่วนคุณลักษณะของ              
เกมแคสเตอร ์(TG) ไมมี่อิทธิพลตอ่ตดัสินใจซือ้อปุกรณเ์สรมิส าหรบัเกม RoV  

อภปิรายผล 
ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 1 การติดตาม (FL) มีอิทธิพลเชิงบวกตอ่การตดัสินใจซือ้อปุกรณเ์สริมส าหรบัเกม RoV 

(BD) บุคคลท่ีมีผูต้ิดตามช่ืนชอบเป็นจ านวนมากมักมีอิทธิพลในดา้นการเป็นตวัอย่างใหผู้ต้ิดตามลอกเลียนแบบกิจกรรม  
(Jirasathitpornpong et al., 2020) หรือสิ่งท่ีผูท้รงอิทธิพลกระท าโดยเฉพาะผูต้ิดตามจะเลือกซือ้และใชส้ินคา้ตามบุคคลท่ี
ตนช่ืนชอบและติดตามโดยไม่ค  านึงความเก่ียวพันระหว่างตนกับสินคา้ชนิดนั้นเลย (Sungcharoen, 2009) ซึ่งพบไดใ้น
วงการโฆษณาท่ีมกัใชก้ลุ่มบคุคลท่ีเป็นท่ีรู ้จกัของกลุ่มตลาดเป้าหมาย เช่น ดารา นกัแสดง หรือบคุคลท่ีเป็นท่ีรูจ้กัในวงการ
ของสินคา้นัน้ ๆ เชน่ เน็ตไอดอลเป็นผูแ้นะน าสินคา้ (Anekthammakul, 2010) 

ผลการทดสอบสมมตฐิานท่ี 2 คณุลกัษณะของเกมแคสเตอร ์(TG) ไมมี่อิทธิพลเชิงบวกตอ่การตดิตาม (FL) ถึงแมว้า่
เกมแคสเตอรใ์นฐานะผูส้่งสาร (Sender) มีความส าคญัในการถ่ายทอดข่าวสารไปยงัผูร้บัสาร โดยมีวตัถปุระสงคเ์พ่ือใหเ้กิด
การรับรูไ้ปจนถึงขั้นเกิดการเปล่ียนแปลงในระดับความคิด ทัศนคติ หรือพฤติกรรม จากคุณลักษณะของผู้ส่งสารท่ีมี
ประสิทธิภาพนัน้ ขึน้อยู่กบัปัจจยัหลากหลายดา้นบรูณาการเขา้ดว้ยกนั ทัง้ในดา้นทกัษะการส่ือสารท่ีเป็นประสบการณห์รือ
ความเคยชินในการใชเ้ทคนิควิธีในการถ่ายทอดข่าวสารไปยงัผูร้บัสาร ทศันคติหรือความรูส้ึกของบุคคลท่ีมีต่อบุคคลหนึ่ง
หรือสิ่งใดสิ่งหนึ่ง และความรูซ้ึ่งเป็นสิ่งท่ีผูส้ง่สารตอ้งการส่ือสารออกไปนัน้ (Pilun-Owad, 2003) เป็นการส่ือสารบนโลกแห่ง
การเผชิญหนา้ แต่ส  าหรบัในโลกออนไลนน์ัน้เกมแคสเตอรไ์ม่จ  าเป็นตอ้งมีคุณลักษณะเหล่านีเ้น่ืองจากการส่ือสารผ่าน       
ส่ือสังคมออนไลนข์องเกมแคสเตอรส์่วนใหญ่เป็นพืน้ท่ีเสมือนจริงท่ีอยู่ในสภาพแวดล้อมท่ีไม่เปิดเผยตัวตน (Fantasy)       
เป็นส่วนใหญ่ จากการสรา้งปฏิสมัพนัธข์องบคุคลดว้ยจินตนาการในการวาดตวัตนขึน้มาผ่านเทคโนโลยีของส่ือ (Prayong, 
2016) ออกมาทางอักษร ภาพ และเสียง ดว้ยการเล่นเกมให้ดูโดยไม่มีความจ าเป็นท่ีต้องแสดงและค านึงถึงลักษณะ            
ทางกายภาพท่ีแท้จริง (Suler, 2002) จึงท าให้ผู้ติดตามเกมแคสเตอร์มีความเช่ือว่าคุณลักษณะในการส่ือสารของ                  
เกมแคสเตอรเ์ป็นสิ่งท่ีไมส่ามารถยืนยนัสถานะและตวัตนท่ีแทจ้รงิของเกมแคสเตอรไ์ด ้ประกอบกบัผูต้ิดตามมีความสนใจใน
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ทกัษะการเลน่เกมและการถ่ายทอดเทคนิคการเลน่เกมมากกวา่ ซึ่งตอ้งแสดงใหเ้ห็นทัง้ภาพของเกมและเสียงบรรยายเทคนิค
การเลน่ จงึไมไ่ดส้นใจในดา้นรูปลกัษณข์องเกมแคสเตอร ์

ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 3 คุณลักษณะของเกมแคสเตอร์ (TG) ไม่มีอิทธิพลทางบวกต่อการตัดสินใจซื ้อ
อปุกรณเ์สริมส าหรบัเกม RoV (BD) ขดัแยง้กบั Ramnin et al. (2022) ท่ีพบว่า คณุลกัษณะส่วนตวัของบุคคลนัน้มีอิทธิพล
ตอ่การโนม้นา้วใจพอ ๆ กบัสารท่ีตอ้งการส่ือท่ีจะสง่ผลทางบวกตอ่การโนม้นา้วใจ เม่ือไดร้บัการกระตุน้ และบอกเลา่เรื่องราว
จากผูท้รงอิทธิพล ผูร้บัสารจะเกิดการรบัฟังโนม้นา้วใจ ไปจนถึงการตดัสินใจเลือกซือ้หรือใชบ้ริการ ซึ่งเกมแคสเตอรอ์าจไม่ได้
ใชค้ณุลกัษณะของตวัในการส่ือสารใหเ้กิดการโนม้นา้วใจในการตดัสินใจซือ้ เพียงเป็นการส่ือสารเพ่ือใหท้ราบขอ้มลู  ท่ีเป็น
เชน่นีอ้าจเป็นเพราะในการแคสเกม RoV นัน้ เกมแคสเตอรไ์มไ่ดเ้ปิดเผยตวัตนใหเ้ห็น เหตผุลอีกประการหนึ่งคือวตัถปุระสงค์
ของเกมแคสเตอรน์ั้นเพ่ือให้เกิดผู้ชมและติดตามเป็นจ านวนมากซึ่งไม่ไดส้นใจว่าผู้ติดตามจะซือ้อุปกรณ์เสริมหรือไม่ 
เน่ืองจากการซือ้อุปกรณเ์สริมไม่ไดมี้ส่วนเก่ียวขอ้งกับเกมแคสเตอร ์และความสามารถในการซือ้อุปกรณเ์สริมมีสาเหตุ      
จากปัจจยัอ่ืนได ้เชน่ จ านวนชั่วโมงการเลน่เกมไมม่ากพอใหส้ะสมเหรียญจงึท าใหจ้  านวนเหรียญของผูเ้ลน่เกมไมเ่พียงพอตอ่
การซือ้  

ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 4 ความน่าเช่ือถือของการน าเสนอเนือ้หา (TR) มีอิทธิพลทางบวกต่อการติดตาม (FL) 
สอดคลอ้งกบั Phothikulthorn and Kangsadalporn (2019) เน่ืองจากผูเ้ลน่เกมในฐานะผูร้บัสารจะประเมินความนา่เช่ือถือ
ของเกมแคสเตอรใ์นคุณลักษณะต่าง ๆ จากพฤติกรรมการส่ือสารของเกมแคสเตอร ์ เนือ้หาข่าวสาร และต าแหน่งของ         
เกมแคสเตอร ์ เป็นความเช่ือของผู้ติดตามท่ีว่าเกมแคสเตอรจ์ะยืนหยัดตามค าพูดและปฏิบัติตามหน้าท่ี มี ความจริงใจ        
ให้ข้อมูลอย่างตรงไปตรงมา (Doney et al., 2007) มีคุณธรรม ความจริงใจ และความช านาญ สามารถให้ค  าแนะน า             
ท่ีเหมาะสมและเป็นประโยชน ์สามารถวิเคราะห ์แยกแยะและประเมินสถานการณไ์ดอ้ย่างมีเหตแุละผล  ในโลกออนไลน ์    
เกมแคสเตอรอ์าจขยายความจริงเพ่ือประดิษฐ์และสรา้งภาพของตวัตนตามจินตนาการของพวกเขาเม่ือออกส่ือ (Prayong, 
2016) แตล่บัหลงัอาจเป็นอีกอยา่งหนึ่งเปรียบเสมือนดาราท่ีโฆษณาสินคา้แตไ่มเ่คยใชส้ินคา้นัน้เลย 

ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 5 ความนา่เช่ือถือของการน าเสนอเนือ้หา (TR) ไมมี่อิทธิพลทางบวกตอ่การตดัสินใจซือ้
อุปกรณเ์สริมส าหรบัเกม RoV (BD) ขัดแยง้กับ Phothikulthorn and Kangsadalporn (2019) ท่ีพบว่า ผูน้  าทางความคิด    
มีอิทธิพลตอ่ความเช่ือ ความคดิ และพฤตกิรรมการซือ้ของผูต้ิดตามเป็นอยา่งมาก ทัง้ยงัเช่ือมั่นวา่ขอ้มลูท่ีไดร้บัมาเป็นขอ้มลู
จากผูเ้ล่นเกมดว้ยกันเอง (Peer to Peer) หรือจากผูเ้ช่ียวชาญ (Expert to Peer) ในเรื่องนัน้ ๆ ท่ีมีมากกว่าตน และคิดว่า
ขอ้มลูท่ีไดร้บัไม่ใช่การโฆษณาโดยเจา้ของสินคา้ จึงยินดีท่ีจะเปิดใจรบัโดยปราศจากอคติ ผูท้รงอิทธิพลท่ีมีความน่าเช่ือถือสูง
มกัมีความสามารถในการชกัจูงใจมากกว่า ดงันัน้การสรา้งบรรยากาศของความน่าเช่ือถือของผูส้่งสารจึงเป็นสิ่งส าคญัใน
การส่ือสารท่ีประสบความส าเร็จ (Thangprasitsil, 2019) ท่ีเป็นเช่นนีอ้าจเป็นเพราะว่าการตดัสินใจซือ้นัน้มีหลายเหตุผล
ประกอบ โดยเฉพาะเกมออนไลนท่ี์ผูเ้ล่มเกมตอ้งติดตามเกมแคสเตอรเ์สียก่อนเพ่ือทราบความเคล่ือนไหว ซึ่งการติดตามนัน้
เกิดจากความน่าเช่ือถือในความเช่ียวชาญของเกมแคสเตอรน์ัน้ ๆ ความนา่เช่ือถือจงึไมมี่อิทธิพลโดยตรงตอ่การตดัสินใจซือ้ 
แต่กลบัมีอิทธิพลโดยออ้มผ่านการติดตาม นอกจากนีก้ารซือ้อุปกรณเ์สริมส าหรบัเกม RoV ยงัขึน้อยู่กับจ านวนชั่วโมงของ     
ผูเ้ลน่ดว้ย กลา่วคือหากผูเ้ลน่ใชเ้วลาเลน่เกมมากขึน้จะไดร้บัเหรียญส าหรบัซือ้อปุกรณ ์หากเหรียญไมพ่อใชซื้อ้ก็ตอ้งเล่มเกม
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ใหม้ากพอ ซึ่งไมเ่ก่ียวขอ้งกบัความนา่เช่ือถือของการน าเสนอเนือ้หาเลย 
ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 6 รูปแบบการน าเสนอเนือ้หา (TP) มีอิทธิพลทางบวกตอ่การติดตาม (FL) เน่ืองจากการใช้

เทคนิคหรือวิธีการตา่ง ๆ ในการส่ือสารเพ่ือเสนอขอ้มลู ความรู ้ความคิดเห็น หรือความตอ้งการไปยงัผูร้บัสาร เพ่ือบรรลผุลตาม
วตัถุประสงคข์องการน าเสนอ ท าใหผู้ช้มท่ีมีความชอบในแบบเดียวกันเกิดความสนใจและติดตามชม (Za et al., 2021) สิ่งท่ี    
บง่บอกถึงความนิยมในช่องรายการไดเ้ป็นอย่างดีคือ ยอดการรบัชมของผูใ้ชย้ทูปู (Viewer) ดว้ยการกดถกูใจ (Like) การบอกต่อ 
(Share) การแสดงความคิดเห็น (Comment) และการติดตาม (Subscribe) (Hemvech, 2018) สิ่งนีแ้สดงใหผู้บ้ริโภครูส้ึกถึง  
การมีส่วนร่วม (Jirasathitpornpong et al., 2020) มีความน่าเช่ือถือและมีพฤติกรรมคลอ้ยตามผู้ทรงอิทธิพลเพิ่มมากยิ่งขึน้ 
(Auimanachai, 2013; Jirasathitpornpong et al., 2020) 

ข้อเสนอแนะเชิงวิชาการ 
จากโมเดลสมการโครงสรา้งก่อใหเ้กิดประโยชนเ์ชิงวิชาการโดยยืนยนัปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อเกมแคสเตอรท่ี์ส่ือสาร

ผ่านส่ือสงัคมออนไลนซ์ึ่งเป็นส่ือกระแสใหม่ท่ีก าลงัเป็นท่ีนิยมในขณะนี้ ขอ้คน้พบท่ีไดมี้ความแตกตา่งจากการส่ือสารผ่าน 
ส่ืออ่ืน ๆ โดยทั่วไป พบว่า รูปแบบการน าเสนอ (TP) และความน่าเช่ือถือของการน าเสนอ (TR) มีอิทธิพลเชิงบวกต่อ           
การติดตาม (FL) ท่ีส่งผลไปยงัการตดัสินใจซือ้อปุกรณเ์สริมส าหรบัเกม RoV (BD) ส่วนคณุลกัษณะของเกมแคสเตอร  ์(TG) 
ไมมี่อิทธิพลตอ่ตดัสินใจซือ้อปุกรณเ์สรมิส าหรบัเกม RoV    

ข้อเสนอแนะเชิงปฏิบัติ 
จากผลการวิจยัพบว่าปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการติดตาม (FL) คือ รูปแบบการน าเสนอเนือ้หา (TP) และความน่าเช่ือถือ

ของการน าเสนอ (TR) แสดงให้เห็นว่า สองปัจจัยนีเ้ป็นสิ่งจ  าเป็นส าหรับเกมแคสเตอรท่ี์ตอ้งค านึงถึงในการถ่ายทอดเกม              
ท่ีก่อให้เกิดยอดผู้ติดตาม ดังนั้นเกมแคสเตอรต์้องให้ความส าคัญต่อรูปแบบการน าเสนอเนือ้หาของเกมท่ีสามารถสร้าง         
ความสนใจและสรา้งความน่าเช่ือถือของการน าเสนอเกมใหแ้ก่ผูเ้ล่นเกมจงึจะสง่ผลใหเ้กิดการติดตาม เพราะการน าเสนอเนือ้หา
เพ่ือสรา้งการมีส่วนร่วมของผู้ชมให้เกิดการติดตามนั้นมีอิทธิพลโดยตรงต่อพฤติกรรมการซือ้ผลิตภัณฑ์โดยการกระตุ้น             
การมีส่วนร่วมของผูช้ม (Malthouse et al., 2016) และเม่ือผูช้มสงัเกตเห็นกิจกรรมการมีส่วนร่วมของผูช้มคนอ่ืน ๆ เพิ่มขึน้บน
โซเชียลมีเดียของแบรนด ์จะก่อใหเ้กิดการรบัรูเ้ก่ียวกบัแบรนดเ์พิ่มขึน้ (Fujita et al., 2020) ดว้ยเหตนีุจ้งึท าใหเ้กมแคสเตอรไ์ดร้บั
โอกาสมากขึน้จากการสรา้งรายไดใ้นรูปแบบต่าง ๆ (Lobato, 2016) เช่น การโฆษณา เน่ืองจากจ านวนผูต้ิดตามในส่ือสังคม
ออนไลนแ์สดงใหเ้ห็นถึงจ านวนผูช้ม น ามาซึ่งความน่าสนใจในการใช้เป็นส่ือการโฆษณาของแบรนดต์่าง ๆ และส่ือสังคม
ออนไลนจ์ะแบง่ปันรายไดจ้ากการโฆษณาใหแ้ก่เกมแคสเตอร ์

References 
Anekthammakul, P. (2010) The effects of using multiple product celebrity in advertising (ผลกระทบจากการใช้

บคุคลทีม่ีชือ่เสียง (celebrity) ทีเ่ป็นผูน้  าเสนอสินคา้หลากหลายตราสนิคา้ในงานโฆษณา), Master’s thesis in 
Marketing Management, Thammasat University, Bangkok. (in Thai) 



 
 

 CONNEXION Journal of Humanities and Social Sciences, 12(1), Article ID: 261317 doi:  

Auimanachai, N. (2013) Online influencer and the power of word-of-mouth (ผูท้รงอิทธิพลในโลกออนไลนก์บัพลงั 
การบอกตอ่), Executive Journal, vol. 33, no. 3, pp. 47-56. (in Thai) 

Ajzen, I. (1999) The theory of planned behavior, Organizational Behavior and Human Decision Process,  
vol. 50, no. 2, pp. 179-211. https://doi.org/10.1016/0749-5978(91)90020-T 

Ajzen, I. (2012) ‘The theory of planned behavior’, in P. A. M. Van Lange, A. W. Kruglanski & E. T. Higgins (eds.), 
Handbook of theories of social psychology, vol. 1, pp. 438-459, Los Angeles: SAGE. 

Bangkokbiznews.com. (1999) Thai game market continues to grow at 2.2 billion baht, suggesting to push out 
creative industries, reduce imports (ตลาดเกมไทย โตตอ่เนือ่ง 2.2 หมืน่ลบ. แนะดนัออกอตุฯ สรา้งสรรค ์ 
ลดการน าเขา้), Available: https://www.bangkokbiznews.com/news/detail/852235 [4 August 2021] (in Thai) 

Bangkokbiznews.com. (2021) The game market is three thousand million, Boiling!! 3 leaders in the gaming 
market, Synnex led the army to awaken the gaming industry in Thailand (ตลาดเกม 3 หมื่นล. เดือด!!  
3 ผูน้  าตลาดเกมมิ่ง ซินเน็ค น าทพัปลุกอุตฯ เกมในไท), Available: https://www.bangkokbiznews.com/tech/ 
tech_gadget/979519 [6 January 2022] (in Thai) 

Bunphim, S., & Phuanglek, W. (2022) Social media exposure and media literacy affecting the decision to buy 
cosmetic products among teenagers in Bangkok (การเปิดรบัส่ือโฆษณาบนส่ือสงัคมออนไลนแ์ละการรูเ้ท่าทนั
ส่ือโฆษณาท่ีสง่ผลตอ่การตดัสินใจซือ้สินคา้เครื่องส าอางของวยัรุน่ในเขตกรุงเทพมหานคร), Journal of 
Dhammasuksa Research, vol. 5, no. 1, pp. 176-187. (in Thai) 

Cantrell, M. A., & Lupinacci, P. (2007) Methodological issues in online data collection, Journal of Advanced 
Nursing, vol. 60, no. 5, pp. 544-549. https://doi.org/10.1111/j.1365-2648.2007.04448.x 

Channarong, P. (1996) Communication theory: Crisis and change (ทฤษฎีการสือ่สาร: วกิฤตการณ์และ 
ความเปลีย่นแปลง), Bangkok: Faculty of Journalism and Mass Communication, Thammasat University.  
(in Thai) 

Chin, W. W. (1998) ‘The partial least squares approach to structural equation modeling’, in G. A. Marcoulides 
(ed.), Modern methods for business research, pp. 295-336, London: Lawrence Erlbaum Associates.  

 

 

https://doi.org/10.1016/0749-5978(91)90020-T
https://www.bangkokbiznews.com/news/detail/852235
https://www.bangkokbiznews.com/tech/
https://www.bangkokbiznews.com/tech/
https://doi.org/10.1111/j.1365-2648.2007.04448.x


 
 

 CONNEXION Journal of Humanities and Social Sciences, 12(1), Article ID: 261317 doi:  

Chin, W. W. (2010) ‘How to write up and report PLS analysis’, in V. E. Vinzi, W. W. Chin, Jörg Henseler &  
H. Wang (Eds.), Handbook of partial least squares: Concept, methods, and applications, pp. 665-690, 
New York: Springer. 

Chula Unisearch. (2021) Creative industries development plan: Software, game, and animation (รายงาน
การศึกษาการพฒันาอตุสาหกรรมสรา้งสรรค์ สาขาซอฟต์แวร์ (เกมสแ์ละแอนเิมชั่น) ปี 2564), Available: 
https://article.tcdc.or.th/uploads/media/ 2022/6/22/media_8-CEA-Game-and-Animation-Final-Report.pdf 
[10 March 2022] (in Thai) 

Davis, D. (1996) Business research for decision making, 4th edition, California: Wadsworth Publishing Company. 

Doney, P. M., Barry, J. M., & Abratt, R. (2007) Trust determinants and outcomes in global B2B services, 
European Journal of Marketing, vol. 41, no. 9/10, pp.1096-1116. 
https://doi.org/10.1108/03090560710773363 

Fujita, M., Harrigan, P., Soutar, G. N., Roy, S. K., & Roy, R. (2020) Enhancing member-institution relationships 
through social media: The role of other-user engagement behavior and similarity perceptions,  
Journal of Business Research, vol. 121, pp. 642-654. https://doi.org/10.1016/j.jbusres.2020.07.050 

Garena.go.th. (2022) How to play (วธีิการเลน่), Available: https://guide.rov.in.th/ [6 August 2022] (in Thai) 

Garena Academy. (2022) Game caster (เกมแคสเตอร์), Available: https://www.garenaacademy.com/job/ 
game-player-caster/game-caster [8 August 2022] (in Thai) 

Götz, O., Liehr-Gobber, K., & Krafft, M. (2010) ‘Evaluation of structural equation modelings using the Partial 
Least Squares (PLS) approach’, in V. E. Vinzi, W. W. Chin, Jörg Henseler & H. Wang (Eds.), Handbook 
of partial least squares: Concept, methods, and applications, pp. 691-711, New York: Springer. 

Hair, F., Jr., Sarstedt, M, Hopkins, L., & Kuppelwieser, V. G. (2014) Partial least squares structural equation 
modeling (PLS-SEM): An emerging toll in business research, European Business Review, vol. 26, no. 2, 
pp. 106-121. https://doi.org/10.1108/EBR-10-2013-0128 

 

 

https://article.tcdc.or.th/uploads/media/%202022/6/22/media_8-CEA-Game-and-Animation-Final-Report.pdf
https://doi.org/10.1108/03090560710773363
https://doi.org/10.1016/j.jbusres.2020.07.050
https://guide.rov.in.th/
https://www.garenaacademy.com/job/
https://www.garenaacademy.com/job/
https://doi.org/10.1108/EBR-10-2013-0128


 
 

 CONNEXION Journal of Humanities and Social Sciences, 12(1), Article ID: 261317 doi:  

Hemvech, P. (2018) The influences of content presentation format, electronic word-of-mouth communication 
and trust on YouTube social media users’ intentions in the private YouTuber channel (อิทธิพลของ
รูปแบบการน าเสนอเนือ้หาการสือ่สารแบบปากต่อปากทางอเิลก็ทรอนกิสแ์ละความไวว้างใจ ทีส่ง่ผลต่อความตัง้ใจ
มีสว่นร่วมของผูใ้ชโ้ซเชียลมีเดยียูทูป ในช่องสว่นตวัของยูทูปเบอร์), Independent Study of Business 
Administration, Bangkok University. (in Thai) 

Jaturongkakul, A. (2007) Consumer behavior (พฤตกิรรมผูบ้ริโภค), 8th edition, Bangkok: Thammasat University 
Printing House. (in Thai) 

Jirasathitpornpong, K., Jaiyen, U., Moleewong, P., Khawsud, K., & Panya, N. (2020) Social behaviors of game 
casters’ viewers: Case study on Facebook gaming, YouTube and Twitch in 2020 (พฤติกรรมกลุม่ทาง
สงัคมของผูช้มเกมแคสเตอร ์กรณีศกึษาช่องทาง Facebook Gaming, YouTube และ Twitch ในปี พ.ศ. 2563), 
Thammasat Journal, vol. 39, no 3, pp. 178-196. (in Thai) 

Kardaras, D. K., Karakostas, B., & Mamakou, X. J. (2013) Content presentation personalisation and media 
adaptation in tourism web sites using Fuzzy Delphi Method and Fuzzy Cognitive Maps, Expert Systems 
with Applications, vol. 40, no. 6, pp. 2331-2342. https://doi.org/10.1016/j.eswa.2012.10.031 

Lobato, R. (2016) The cultural logic of digital intermediaries: YouTube multichannel networks, Convergence: 
The International Journal of Research into New Media Technologies, vol. 22, no. 4, pp. 348-360. 
https://doi.org/10.1177/1354856516641 

Malthouse, E. C., Calder, B. J., Kim, S. J., & Vandenbosch, M. (2016) Evidence that user-generated content that 
produces engagement increases purchase behaviours, Journal of Marketing Management, vol. 32,  
no. 5-6, pp. 427-444. https://doi.org/10.1080/0267257X.2016.1148066 

Marketeeronline.co. (2021) How big is the gaming industry? Let's find out (อตุสาหกรรมเกมใหญ่แคไ่หนมาหา
ค าตอบกนั), Available: https://marketeeronline.co/archives/209418 [19 January 2021] (in Thai) 

Montaño, D. E., & Kasprzyk, D. (2008) ‘Theory of reasoned action, theory of planed behavior, and the 
integrated behavioral model’, in K. Glanz, B. K. Rimer, & K. Viswanath (eds.), Health behavior and 
health education: Theory, research, and practice, 4th edition, pp. 67-96, San Francisco, CA: Jossey-
Bass Public Health. 

 

https://doi.org/10.1016/j.eswa.2012.10.031
https://doi.org/10.1177/1354856516641
https://doi.org/10.1080/0267257X.2016.1148066
https://marketeeronline.co/archives/209418


 
 

 CONNEXION Journal of Humanities and Social Sciences, 12(1), Article ID: 261317 doi:  

Newzoo. (2022) Global games market report 2022, Available: https://newzoo.com/insights/trend-reports/ 
newzoo-global-games-market-report-2022-free-version [6 August 2022] 

Ongkrutraksa, W. (2021) A survey of marketing communications in video clips of gamers on YouTube in 
Thailand (การส ารวจการส่ือสารการตลาดในคลิปวิดีโอของนกัเลน่เกมบนยทูปู ของประเทศไทย), Journal of 
Public Relations and Advertising, vol. 15, no. 1, pp. 1-15. (in Thai) 

Panyatranon, P. (2017) Influences of marketing communication patterns and Facebook influencers of small 
household appliance brand on social media engagement (อทิธิพลของรูปแบบการสือ่สารการตลาดและ    
ผูท้รงอทิธิพลในสือ่เฟซบุ๊กของแบรนดเ์ครือ่งใชไ้ฟฟา้ส าหรบัครวัเรือนขนาดเล็กทีม่ีผลต่อการมีสว่นร่วมของผูใ้ช้
มีเดยี), Independent Study of Communication Arts in Digital Marketing Communication, Bangkok 
University. (in Thai) 

Phothikulthorn, R., & Kangsadalporn, A. (2019) Marketing communication phenomenon of influential people in 
the online business (ปรากฎการณก์ารส่ือสารการตลาดของผูท้รงอิทธิพลในธุรกิจในโลกออนไลน)์, Proceeding 
on National Graduate Research Conference 14th, 2 August 2019, pp. 35-46, Bangkok: Graduate 
School University of the Thai Chamber of Commerce. (in Thai) 

Phukowluan, A. (2018) Characteristics and formats of successful game casters in Thailand: A case study of 
Zbing Z channel (คณุลกัษณะและรูปแบบของเกมแคสเตอร์ทีป่ระสบความส าเร็จในประเทศไทย: กรณีศกึษา
แชนแนล Zbing Z), Independent Study in Mass Communication Administration, Thammasat University, 
Bangkok. (in Thai) 

Pilun-Owad, O. (2003) Persuasive communication (การสือ่สารเพือ่การโนม้นา้วใจ), 3rd edition, Bangkok: 
Chulalongkorn University Press. (in Thai) 

Pinto, N. (2022) Gaming behavior of Bangkok teens (พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลนข์องวยัรุน่ในกรุงเทพมหานคร), 
Journal of Journalism, vol. 15, no. 1, pp. 157-197. (in Thai) 

Pletikosa Cvijikj, I., & Michahelles, F. (2013) Online engagement factors on Facebook brand pages, Social 
Network Analysis and Mining, vol. 3, no. 4, pp. 843-861. https://doi.org/10.1007/s13278-013-0098-8 

Prayong, P. (2016) The story of the “Self” in the world of social networking websites: The boundaries of the 
“desired self” and the “real self” (เรื่องของ “ตวัตน” บนโลกของเว็บไซตโ์ซเชียลเน็ตเวิรก์: ขอบเขตของ “ตวัตนท่ี
ปรารถนา” และ “ตวัตนท่ีเป็นจรงิ”), Journal of Journalism, vol. 9, no. 1, pp. 7-32. (in Thai) 

https://newzoo.com/insights/trend-reports/%20newzoo-global-games-market-report-2022-free-version
https://newzoo.com/insights/trend-reports/%20newzoo-global-games-market-report-2022-free-version
https://doi.org/10.1007/s13278-013-0098-8


 
 

 CONNEXION Journal of Humanities and Social Sciences, 12(1), Article ID: 261317 doi:  

Qazzafi, S. (2019) Consumer buying decision process toward products, International Journal of Scientific 
Research and Engineering Development, vol. 2, no. 5, pp. 130-134. 

Ramnin, K., Pradetboon, A., & Mingmuang, S. (2022) Information exposed behavior from beauty blogger get 
into the goods buying determination in part of beauty on social media online (พฤตกิรรมการเปิดรบัขอ้มลู
ขา่วสารของบวิตีบ้ล็อกเกอรท่ี์มีผลตอ่การตดัสินใจซือ้สินคา้ประเภทความงามในส่ือสงัคมออนไลน)์, Journal of 
Management Science Pibulsongkram Rajabhat University, vol. 4, no. 1, pp. 47-70. (in Thai) 

Sarstedt, M., Ringle, C. M., & Hair, J. F. (2017) ‘Partial least squares structural equation modeling’, in               
C. Homburg, M. Klamann & A. E. Vomberg (eds.), Handbook of market research, pp. 1-40,  
Cham: Springer International Publishing. https://doi.org/10.1007/978-3-319-05542-8 

Schiffman, L. G., & Kanuk, L. L. (1994) Consumer behavior, Englewood Cliffs: Prentice-Hall. 

Suler, J. R. (2002) Identity management in cyberspace, Journal of Applied Psychoanalytic Studies, vol. 4,  
pp. 455-459. 

Sungcharoen, D. (2009) Celebrity as news value to promote public relations marketing event for cosmetic 
(บคุคลทีม่ีชือ่เสียงในฐานะเป็นคณุคา่ข่าวเพือ่การเผยแพร่กิจกรรมการประชาสมัพนัธ์เพือ่การตลาดของ
เครือ่งส าอาง), Master’s thesis, Faculty of Communication Arts, Chulalongkorn University, Bangkok.  
(in Thai) 

Surasondhi, K. (2005) Communication (ความรูท้างการสือ่สาร), 4th edition, Bangkok: Faculty of Journalism and 
Mass Communication, Thammasat University. (in Thai) 

Suriwan, K., Puangsuwan, P., & Chulimasad, U. (2016) The relationship of influencer, customer and brand 
(ความสมัพนัธร์ะหวา่งผูท้รงอิทธิพลทางความคิด ผูบ้รโิภค และตราสินคา้), Journal of Communication and 
Management NIDA, vol. 2, no. 3, pp. 79-96. (in Thai) 

Thangprasitsil, A. (2019) The reliability of information sources on Facebook that affect behavior of information 
transmission (ความนา่เชื่อถอืของแหลง่ขอ้มูลข่าวสารบนเฟซบุ๊กทีม่ีต่อพฤติกรรมการสง่ตอ่ขอ้มูลข่าวสารของผูใ้ช้
สือ่สงัคมในกรุงเทพมหานคร), Independent Study in Strategic Communication, Bangkok University, 
Bangkok. (in Thai) 

 

https://doi.org/10.1007/978-3-319-05542-8


 
 

 CONNEXION Journal of Humanities and Social Sciences, 12(1), Article ID: 261317 doi:  

Tot.co.th. (2022) The beginning of game caster (บทเร่ิมตน้ของนกัแคสตเ์กม), Available: 
https://www.tot.co.th/blogs/ดจิิทลัทิปส/์2020/12/03/beginning-of-game-caster [12 March 2022] (in Thai) 

Wattanaprapawit, J. (2018) "E-Sport" is a sport game that is not limited to gender… that gives more than fun 
(“E-Sport” เกมกีฬาไม่จ ากดัเพศ..ทีใ่หอ้ะไรมากกวา่ความสนกุ), Available: 
https://www.prachachat.net/spinoff/spinoff-featured/news-241904 [14 August 2021] (in Thai) 

Za, S. Z., Trichayadinata, I., Robiansyah, R., Darma, D. C., & Achmad, G. N. (2021) Storytelling marketing, 
content marketing, and social media marketing on the purchasing decision, Budapest International 
Research and Critics Institute-Journal, vol. 4, no. 3, pp. 3836-3842. 
https://doi.org/10.33258/birci.v4i3.2150 

https://www.tot.co.th/blogs/%E0%B8%94%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A5%E0%B8%97%E0%B8%B4%E0%B8%9B%E0%B8%AA%E0%B9%8C/life-hack/%E0%B8%94%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A5%E0%B8%97%E0%B8%B4%E0%B8%9B%E0%B8%AA%E0%B9%8C/2020/12/03/beginning-of-game-caster
https://www.prachachat.net/spinoff/spinoff-featured/news-241904
https://doi.org/10.33258/birci.v4i3.2150

