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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้ งน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจัยเชิงสาเหตุของการติดตามที่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือ
อุปกรณ์เสริมส าหรับเกม ROV ใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือที่พฒันาจากการทบทวนวรรณกรรม ตรวจสอบ
ความเที่ยงโดยการทดสอบค่าสัมประสิทธ์ิอลัฟ่าครอนบาค ส่งแบบสอบถามทางออนไลน์ไปยงักลุ่มตวัอย่างซ่ึง
เป็นผูท้ี่มีประสบการณ์ในการเล่นเกม ROV ไดร้ับการตอบกลบัจ านวน 169 ฉบบั สามารถน ามาวิเคราะห์ขอ้มูล
ได้จ านวน 140 ฉบับ ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์การสุ่มด้วยอ านาจการทดสอบ (Power) จากโปรแกรม G* Power 
3.0.10 วิเคราะห์ข้อมูลแบบเส้นทางก าลังสองน้อยที่สุดบางส่วน (Partial Least Square: PLS) ด้วยโปรแกรม
ส าเร็จรูป SmartPLS 3.0 ผลที่ไดพ้บว่า การติดตาม (FL) มีอิทธิพลเชิงบวกต่อการตดัสินใจซ้ือ (ß=0.531, t=5.444) 
คุณลกัษณะของเกมเมอร์ (TG) และ ความน่าเช่ือถือ (TR) ไม่มีอิทธิพลเชิงบวกต่อตดัสินใจซ้ือ (ß=0.151, t=1.695 
และ ß=-0.002, t=0.011 ตามล าดับ) รูปแบบการน าเสนอ (TP) และ ความน่าเช่ือถือ (TR) มีอิทธิพลเชิงบวกต่อ
การติดตาม (ß=0.288, t=2.366 และ ß= 0.431, t=3.419 ตามล าดบั) คุณลกัษณะของเกมเมอร์ไม่มีอิทธิพลเชิงบวก
ต่อการติดตาม (ß=0.042,t=0.386) อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ โมเดลสมการโครงสร้างสามารถอธิบายผลของการ
ตดัสินใจซ้ือไดร้้อยละ 41.2  (𝑅2=0.412, 𝑅2adj=0.399) จากผลการวิจยัเป็นประโยชน์ต่อเกมเมอร์ในการสร้าง
ตัดสินใจซ้ือของผู้บริโภคบนโลกออนไลน์โดยผ่านการติดตามที่เกิดจาก รูปแบบการน าเสนอ และความ
น่าเช่ือถือ 
 
ค ำส ำคัญ : คุณลกัษณะ, รูปแบบการน าเสนอ, ความน่าเช่ือถือ 
 
Abstract 

 This research aimed to study the influence of gamers on their decision to buy accessories for ROV 

games. The questionnaire was used as a tool developed from literature review. Verification of accuracy by 

testing the alpha-Cronbach coefficient. Submit online questionnaires to a sample of people who have experience 

playing ROV games. 169 responses received, 140 data analyzed. Analyze some of the least squares-path data 

(PLS) With SmartPLS 3.0 program. The results showed that tracking (FL) had a positive influence on 



purchasing decisions (ß = 0.531, t = 5.444), gamer characteristics (TG) and reliability (TR) had no positive 

influence on purchasing decisions. (ß = 0.151, t = 1.695 and ß = -0.002, t = 0.011, respectively), the presentation 

style (TP) and reliability (TR) had a positive influence on the tracking (ß = 0.288, t = 2.366 and ß = 0.431, t = 

3.419, respectively). Gamer characteristics had no positive influence on tracking. (ß = 0.042, t = 0.386) was 

statistically significant. The structural equation model was able to explain 41.2 percent of the outcome of 

purchasing decisions (𝑅22 = 0.412, 𝑅22adj = 0.399). Based on the research, it is beneficial to gamers in 

making consumer purchasing decisions through tracking resulting from Presentation format And reliability. 
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บทน ำ 

อุตสาหกรรมเกมทัว่โลกมีอตัราการเติบโตในปี 2562 ถึง ร้อยละ 9.5 คิดเป็นมูลค่าสูงถึง 4.6 ลา้นลา้น
บาท ส าหรับประเทศไทย พบว่าอุตสาหกรรมเกมมีการเติบโตในปี 2562 ร้อยละ 13 มีมูลค่าประมาณ 2.2 หมื่น
ลา้นบาท จากปี 2561 โดยแพลตฟอร์มที่ไดร้ับความนิยมคือ เกมมือถือ พีซี และ คอนโซล ตามล าดับ (กรุงเทพ
ธุรกิจ , 2563) และเกมที่นิยมมากในปัจจุบันคือ ROV หรือ (Arena of Valor) เป็นเกม Mobile MOBA  จาก
ค่าย Tencent ที่มีการเล่นในรูปแบบการวางแผน ผูเ้ล่นจะต้องเลือกตวัละครมา 1 ตวั เพื่อท าการต่อสู้กันแบบ        
5 ต่อ 5 โดยท าลายฐานหลกัของศตัรูให้ได ้แลว้แต่กลยุทธ์การเอาชนะของผูเ้ล่นทีมที่แตกต่างกนั 

ปัจจุบนัเกมออนไลน์ถูกยกระดับให้เป็นเกมกีฬาประเภทหน่ึงที่มีการแข่งขนัชิงเงินรางวัลในระดับ
สากล หรือเรียกว่า “กีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport)” เป็นกีฬาที่ก าลงัเป็นที่สนใจของนักเล่นเกมในขณะน้ีที่ท าให้
ผู ้เล่นธรรมดาสามมารถเป็น “มืออาชีพ” ได้ ซ่ึงเป็นผลมาจากการขยายตวัอย่างต่อเน่ืองของวงการ E-Sport  
ส าหรับประเทศไทยนั้นพบว่านักกีฬา E-Sport มีรายได้เฉล่ีย 15,000– 20,000 บาทต่อเดือน ซ่ึง E-Sport นับเป็น
อีกอาชีพหน่ึงที่สามารถสร้างรายไดไ้ม่แพอ้าชีพอ่ืน ๆ ส าหรับนกักีฬาที่เป็นแชมป์ในระดบัโลก จะมีรายไดเ้ฉล่ีย 
30,000 บาทต่อเดือน ซ่ึงรายได้เหล่าน้ีจะมาจากสปอนเซอร์ที่สนับสนุนทีม หรือจากทีมที่นักกีฬาสังกัดอยู่ 
(ประชาชาติธุรกิจ, 2561) 

ผูเ้ล่นมืออาชีพต้องผ่านการฝึกฝนทั้งในเร่ืองเทคนิคการเล่น ที่ต้องมีการฝึกซ้อมให้เกิดความช านาญ     
ทั้งในเร่ืองของการรู้จักตวัละครที่เล่น หรือเทคนิคการวางแผนการต่อสู้ ซ่ึงถา้เป็นเกมที่ตอ้งมีเพื่อนร่วมทีมอย่าง 
ROV ด้วยแล้ว การฝึกซ้อมร่วมกันจะสามารถท าให้ทุกคนในทีมสามารถเล่นเกมได้เข้าขากันมากข้ึน การมี
อุปกรณ์เสริมช่วยในการเล่นเกมยิ่งเป็นตวัแปรที่เพิ่มโอกาสในการชนะให้กับนักกีฬาในการแข่งขันได้ โดย

https://en.wikipedia.org/wiki/Tencent


อุปกรณ์เสริมในเกมที่มีการซ้ือขาย ได้แก่ 1) ฮีโร่ (Hero) คือตัวละครในเกมที่มีหน้าที่ที่แตกต่างกันไปตาม
ต าแหน่ง เช่น ต าแหน่งแทงค์ (Tank) ท าหน้าที่เป็นแนวหน้าให้กับทีมและสร้างโอกาสต่างๆ ในการเป็นตวัเปิด
ในการต่อสู้หรือแม้กระทั่งการรับการถูกท าลาย (Damage) ในการต่อสู้  ต าแหน่งไฟต์เตอร์ (Fighter) เป็น
ต าแหน่งที่มีพลงัการโจมตีสูง การโจมตีในระยะประชิดศตัรู  ต าแหน่งแอสซาซิน (Assassin) หรือที่เรียกว่าฟาร์ม
ป่า (Jungle) คอยท าหน้าที่ในการฆ่าลูกสมุนภายในเกม เพื่อท าให้เกิดท่าไม้ตายในการลอบสังหาร คู่ต่อสู้ 
ต าแหน่งเมจ (Mage) เป็นตวัละครหลกัที่ส าคญั มีค่าความเสียหายที่ส่งผลต่อศตัรูที่สูง ต าแหน่งแคร่ี (Carry) เป็น
ตวัสร้างค่าความเสียหายอย่างต่อเน่ืองระยะไกล ท าหนา้ที่เป็นแนวหลงั สามารถท าลายฐานศตัรูไดอ้ย่างง่ายดาย 
และต าแหน่งซัพพอร์ท (Support) คอยสนบัสนุนทีม ป้องกนัเพื่อนในทีมไม่ให้ศตัรูลว้งทีมได ้2) ชุดตวัละคร ที่มี
ความหลาหลายตามเทศกาลต่างๆ ที่เนน้ความสวยงามให้กับตวัละคร เมื่อจบเกมในการเล่นจะไดร้ับเหรียญร้อย
ละ 10 และ 3)ไอเท็มในเกมต่างๆ ที่อ านวยความสะดวกในการเล่น เช่น บตัร XP x2 ช่วยในการเล่นแต่ละครั้ งเมื่อ
จบเกมจะไดร้ับเหรียญเพิ่มข้ึน เป็นตน้ ซ่ึงผูเ้ล่นเกมมกัซ้ืออุปกรณ์เสริมเหล่าน้ีจากการให้ค าติชมหรือเรียกว่า รีววิ 
(Review) ของผูเ้ล่นเกมที่มีทกัษะการเล่นเกมที่ดีและมีความช านาญ ซ่ึงเรียกว่า แคสเกม (Game Caster ) หรือเกม
เมอร์ (Gamer) ซ่ึงมกัเป็นผูน้ าทางความคิดในการเล่นเกมและการซ้ืออุปกรณ์เสริมส าหรับเกม ซ่ึงผูบ้ริโภคคน
ไทยมีนิสัยเปิดรับส่ือโฆษณาประเภทรีวิวสินค้าจากกผู ้ทรงอิทธิพลบนส่ือออนไลน์หรือเน็ตไอดอล และมี
แนวโนม้ที่ใชสิ้นคา้หรือบริการตามผูท้รงอิทธิพลนั้นรีวิว (พงศกร ปัญญาทรานนท,์ 2559) ส าหรับเกมออนไลน์
แลว้ เกมเมอร์ คือบุคคลผูท้รงอิทธิพล พวกเขาวิธีการและมีช่องทางในการแสดงผลงานให้ประจกัษ์โดยสตรีม 
(Stream) เกมผ่านช่องทางส่ือสังคมออนไลน์ อย่างเช่น ยูทูป (YouTube) เฟซบุ๊ก (Facebook) และทวิช (twitch) 
ท าให้เป็นที่สนใจ น่าเช่ือถือ และน่าติดตามในหมู่ผูเ้ล่นเกมดว้ยกนั การที่มีผูต้ิดตามผลงานจ านวนมากท าให้เกม
เมอร์มีโอกาสสร้างรายไดม้ากข้ึนจากการรีวิวเกม พากยเ์กม เน่ืองจากผูเ้ล่นเกมที่ติดตามเกิดทัศนคติที่ดีต่อเกม
เมอร์จะคลอ้ยตามการรีวิวสินค้าจากเกมเมอร์นั้นๆ จึงเกิดค าถามว่าปัจจัยใดจากเกมเมอร์ที่ท าให้ผูเ้ล่นเกม
ตดัสินใจซ้ืออุปกรณ์เสริมส าหรับการเล่นเกม 

จากขอ้มูลที่กล่าวมาขา้งต้นจะเห็นได้ว่าผูบ้ริโภคใช้ส่ือออนไลน์ในการรับสารหรือการหาขอ้มูลก่อน
การตดัสินใจซ้ือ พฤติกรรมเหล่าน้ีท าให้เกิดผูท้รงอิทธิพลอย่างเกมเมอร์ ดงันั้นผูว้ิจยัจึงสนใจศึกษาอิทธิพลของ
เกมเมอร์ที่มีต่อการตดัสินใจซ้ืออุปกรณ์เสริมส าหรับเกม ROV เน่ืองจากเล็งเห็นความส าคญัในการศึกษาปัจจยั
ทศันคติของผูบ้ริโภคที่มีต่อเกมเมอร์ส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ืออุปกรณ์เสริม ส าหรับเกม ROV โดยในการศึกษา
ครั้ งน้ีผูว้ิจัยหวงัว่าจะเป็นประโยชน์ต่อเกมเมอร์ในการพฒันาตนให้ตรงกับความต้องการผู ้เล่นเกมยิ่งข้ึน และ
ผูพ้ฒันาเกมอื่นๆ ไดน้ าผลงานวิจยัไปปรับใชใ้นการวางแผนกลยุทธ์ในการด าเนินธุรกิจไดอ้ย่างเหมาะสม 
วัตถุประสงค์ 
เพื่อศึกษาปัจจยัเชิงสาเหตุของการติดตามที่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ืออุปกรณ์เสริมส าหรับเกม ROV 



กรอบแนวคิด  
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิด; TG = คุณลกัษณะของเกมเมอร์; TP = รูปแบบการน าเสนอเน้ือหา; TR= ความน่าเช่ือถือ; 
FL= การตดิตาม; BD= การตดัสินใจซ้ือ 
 
ทบทวนวรรณกรรม 

กำรตัดสินใจซ้ือ  (Buying Decision; BD) เป็นบทสรุปที่ผู ้บริโภคใช้ในการเลือกซ้ือสินค้าจากการ
ประเมินทางเลือกที่มี โดยพิจารณาจากลกัษณะทางกายภาพและจิตใจหรือความรู้สึกนึกคิดในช่วงระยะเวลาหน่ึง 
(Schiffman & Kanuk, 1994) การตดัสินใจซ้ือมีความส าคัญต่อผู ้ซ้ือในแง่ของความส าเร็จตามวตัถุประสงค์ที่
ตอ้งการจากการเปรียบเทียบตวัเลือกก่อนที่จะตดัสินใจเลือกตวัใดตวัเลือกหน่ึง (โกวิทย ์กงัสนนัท,์ 2549: 3) 
             กำรติดตำม (Follow; FL) หมายถึง การที่บุคคลมีความช่ืนชอบบุคคลใดเป็นพิเศษจึงมีการติดตามความ
เคล่ือนไหวของบุคคลนั้นๆ ผ่านแพลตฟอร์มโซเซียลมีเดีย ถือเป็นช่องทางการส่ือสาร สร้างสัมพนัธ์กบัผูต้ิดตาม 
ในการติดตามจะมีการเลือกรับแจ้งเตือนกิจกรรมของบุคคลที่คุณก าลงัติดตาม (following) ท าให้ทราบขอ้มูล
ข่าวสารไดร้วดเร็ว  
            บุคคลที่มีผู ้ติดตามช่ืนชอบเป็นจ านวนมากมักมี อิทธิพลในด้านการเป็นตัวอย่างให้ผู ้ติดตาม
ลอกเลียนแบบกิจกรรมหรือส่ิงที่ผูท้รงอิทธิพลกระท า เช่น ผูต้ิดตามจะเลือกซ้ือและใชสิ้นคา้ตามที่บุคคลที่ตนช่ืน
ชอบและติดตามโดยไม่ค านึงความเก่ียวพนัระหว่างตนกบัสินคา้ชนิดนั้นเลย (ดารณี สังขเ์จริญ, 2552)  ดว้ยเหตุน้ี
จะเห็นไดว้่าในวงการโฆษณามกัใช้กลุ่มบุคคลที่เป็นที่รู้จักของกลุ่มตลาดเป้าหมาย ดารา นกัแสดง หรือบุคคลที่
เป็นที่รู้จกัในวงการของสินคา้นั้นๆ เช่น เน็ตไอดอลเป็นผูแ้นะน าสินคา้ (ภสัสรนนัทน์ อเนกธรรมกุล, 2553: 16) 
ดว้ยเหตุผลดงักล่าวจึงเสนอสมมติฐานที่ 1 

H1: การติดตามมีอิทธิพลเชิงบวกต่อการตดัสินใจซ้ือ 
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 คุณลักษณะของเกมเมอร์ (Type of Gamer; TG) เกมเมอร์ในฐานะผูส่้งสาร (Sender) มีความส าคญัใน
การถ่ายทอดข่าวสารไปยงัผูร้ับสาร โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อให้เกิดการรับรู้ไปจนถึงขั้นเกิดการเปล่ียนแปลงใน
ระดับความคิด ทศันคติ หรือพฤติกรรม (วรรณศิริ ศิริวรรณ, 2542)  คุณลกัษณะของเกมเมอร์ที่มีประสิทธิภาพ
ข้ึนอยู่กบัปัจจยัด้าน 1) ทกัษะการส่ือสาร (Communication Skills) เป็นประสบการณ์หรือความเคยชินในการใช้
เทคนิควิธีในการถ่ายทอดข่าวสารไปยงัผูร้ับสาร 2)  ทศันคติ (Attitudes) หมายถึง ความรู้สึกของบุคคลที่มีต่อ
บุคคลหน่ึงหรือ ส่ิงใดส่ิงหน่ึง และ3) ความรู้ (Knowledge) เป็นส่ิงที่ผูส่้งสารตอ้งการส่ือสารออกไป (อรวรรณ 
ปิลนัธน์โอวาท, 2542) 
            เกมเมอร์ที่ประสบความส าเร็จในการส่ือสารมกัมีคุณลกัษณะของผูท้รงอิทธิพลในโลกออนไลน์ สามารถ
เพิ่มยอดผูต้ิดตามไดเ้ป็นจ านวนมากดว้ยการสร้างทศันคติที่ดีต่อผูต้ิดตาม ซ่ึงเป็นคุณลกัษณะส าคญัของผูส่้งสาร
ในการส่ือสาร (อธิคม ภูเก้าลว้น, 2561) ผูส่้งสารมีความส าคญัมากพอๆ กับสาร เพราะเป็นผูส้ร้างสรรค์และ
ถ่ายทอดสาร เกมเมอร์ในโลกออนไลน์จึงนบัเป็นหลกัฐานที่มีน ้าหนกัในการโนม้นา้วใจ คุณลกัษณะส่วนตวัของ
เกมเมอร์จึงมีอิทธิพลต่อการโนม้นา้วใจพอๆกบัสารที่ตอ้งการส่ือ เกมเมอร์ในฐานะผูโ้นม้นา้วจึงควรมีคุณสมบตัิ
และปัจจัยที่เก่ียวขอ้ง ได้แก่ ทกัษะ ทศันคติ และความรู้ ที่จะส่งผลทางบวกต่อการโน้มน้าวใจ เพื่อให้สามารถ
วางกลยุทธ์ในการส่ือสารไดอ้ย่างเหมาะสม ด้วยเหตุน้ีการติดตามผูท้รงอิทธิพล ผูม้ีช่ือเสียงอย่างสม ่าเสมอ เมื่อ
ไดร้ับการกระตุน้ และบอกเล่าเร่ืองราวจากบุคคลดงักล่าวแลว้ ผูร้ับสารจะเกิดการรับฟังโนม้นา้วใจ ไปจนถึงการ
ตดัสินใจเลือกซ้ือหรือใชบ้ริการ (รมิดา โพธิกุลธร และ อภิรัตน์ กงัสดาลพร, 2562)  ดว้ยเหตุผลดงักล่าวจึงเสนอ
สมมติฐานที่ 2 และ 3 

H2: คุณลกัษณะของเกมเมอร์ มีอิทธิพลเชิงบวกต่อการติดตาม 
H3: คุณลกัษณะของเกมเมอร์ มีอิทธิพลเชิงบวกต่อตดัสินใจซ้ือ 
ควำมน่ำเช่ือถือ (Trust; TR) เป็นความเช่ือของผูต้ิดตามที่ว่าเกมมเอร์จะยืนหยดัตามค าพูดและปฏิบตัิ

ตามหน้าที่ มีความจริงใจ ให้ขอ้มูลอย่างตรงไปตรงมา (Doney, Barry & Abratt, 2007: 1009) ผูเ้ล่นเกมในฐานะ
รับสารจะประเมินความน่าเช่ือถือของเกมเมอร์ในคุณลักษณะต่างๆ จากพฤติกรรมการส่ือสารของเกมเมอร์ 
เน้ือหาข่าวสาร และฐานะหรือต าแหน่งของเกมเมอร์ (พาณิภคั ตระกูลทุม, 2558) ประกอบด้วย 1) คุณธรรม 
(Moral Character) คือ การที่ เกมเมอร์แสดงให้เห็นถึงนิสัยที่ดี  มีคุณธรรม มีจิตส านึกที่ดี  2) ความจริงใจ 
(Trustworthiness) แสดงความเป็นมิตร ความตั้งใจที่จะรักษาผลประโยชน์ และเสียสละเพื่อผูอ่ื้น ท าให้ ผูร้ับสาร
เกิดความไวว้างใจในตัวเกมเมอร์ (พยุรี ชาญณรงค์, 2544: 49) และ3) ความช านาญอย่างแท้จริงในเร่ืองนั้น 
(Expertise) เป็นการแสดงให้เห็นถึงการมีสติปัญญาไหวพริบ ปฏิภาณ และ  วิจารณญาณที่ดี (อรวรรณ ปิลนัธน์
โอวาท, 2542) เก่ียวกบัเกม สามารถให้ค าแนะน าที่เหมาะสมและเป็นประโยชน์ สามารถวิเคราะห์ แยกแยะและ
ประเมินสถานการณ์ไดอ้ย่างมีเหตุและผล  



          ในกระบวนการส่ือสาร ความน่าเช่ือของผูส่้งสารมีอิทธิพลต่อการโนม้นา้วใจไปยงัผูร้ับสารให้น าไปสู่การ

เปล่ียนแปลง การสร้าง หรือแมก้ระทัง่การรักษาไวซ่ึ้งทศันคติ ความเห็น ค่านิยม อารมณ์ และการกระท าของ

ผู ้รับสารได้ (อดุลย์ จาตุรงค์กุล, 2527: 45-50)  ความน่าเช่ือถือของสารนั้นข้ึนอยู่กับเน้ือหาของสารและการ

จดัล าดบั ตลอดจนวิธีการส่งข่าวสารของผูน้ าเสนอ อนัประกอบไปดว้ย แนวคิดเก่ียวกบัเร่ืองที่น าเสนอว่ามีความ

ชัดเจนน่าสนใจมากน้อยเพียงใด ภาษาที่ใช้ การยกตวัอย่าง เป็นต้น (กิติมา สารสนธิ, 2548) ผูท้รงอิทธิพลที่มี

ความน่าเช่ือถือสูงมกัมีความสามารถในการชกัจูงใจมากกว่า ดงันั้นการสร้างบรรยากาศของความน่าเช่ือถือของผู ้

ส่งสารจึงเป็นส่ิงส าคญัในการส่ือสารที่ประสบความส าเร็จ (วรรณศิริ ศิริวรรณ, 2542) ดว้ยเหตุน้ีเกมเมอร์ซ่ึงเป็น

ผูน้ าทางความคิดจึงมีอิทธิพลต่อความเช่ือ ความคิด และพฤติกรรมการซ้ือของผูต้ิดตามเป็นอย่างมาก ทั้งยงั

เช่ือมั่นว่าข้อมูลที่ได้รับมา เป็นข้อมูลจากผูเ้ล่นเกมด้วยกันเอง (Peer to Peer) หรือจากผู ้เช่ียวชาญ (Expert to 

Peer) ในเร่ืองนั้นๆที่มีมากกว่าตน และคิดว่าขอ้มูลที่ไดร้ับไม่ใช่การโฆษณาโดยเจา้ของสินคา้ จึงยินดีที่จะเปิดรบั

โดยปราศจากอคติ (วิทสุดา ทมุวงศ,์ 2556) ดว้ยเหตุผลดงักล่าวจึงเสนอสมมติฐานที่ 4 และ 5 

H4: ความน่าเช่ือถือ มีอิทธิพลเชิงบวกต่อการติดตาม 
H5: ความน่าเช่ือถือ มีอิทธิพลเชิงบวกต่อตดัสินใจซ้ือ 

             รูปแบบกำรน ำเสนอเน้ือหำ  (Type of presentation) หมายถึง การใช้เทคนิคหรือวิธีการต่างๆในการ
ส่ือสารเพื่อเสนอข้อมูล ความรู้  ความคิดเห็น หรือ ความต้องการไปสู่ผู ้รับสาร เพื่อบรรลุผลส าเร็จตาม
วตัถุประสงคข์องการน าเสนอ (ปุญญพฒัน์ ชยัวงษา, 2559)  

ส าหรับรูปแบบการน าเสนอของเกมเมอร์นั้นส่วนใหญ่อยู่ในรูปของการท าคลิปวิดีโอเก่ียวกบัเกมโดยใช้
ส่ือยูทูบ(Youtube) ในการเช่ือมต่อระหว่างผูท้ี่มีความนิยมชมชอบในการเล่นเกม ประกอบด้วยรูปแบบ 1) การ
เล่นให้ดู (Let’s plays) เป็นการถ่ายทอดสดการเล่นเกมซ่ึงเป็นวิธีที่ดีในการสร้างเน้ือหาให้หลากหลายและ
โตต้อบกบัผูช้ม 2) บทสรุปของเกม (Walk-throughs) เป็นการอธิบายสอนทกัษะและแสดงถึงความเช่ียวชาญใน
การเล่น เพื่อให้ทราบจุดจบของการเล่นในเกมนั้นๆ 3) การเล่นเป็นทีม (Reaction videos) เป็นการใช้ผูเ้ล่นเกม
หลายคนเล่นเกมเดียวกัน เพื่อแสดงให้เห็นถึงพฤติกรรม ทศันคติ ความรู้สึก และความเป็นทีมที่แตกต่างกัน
ออกไปของผูเ้ล่นต่อเกมที่เลือกมาเป็นเน้ือหาของคลิป 4) การรีวิว (Reviews) เป็นการแนะน าเกมหรืออาจเป็น
เคล็ดลบัในการเล่นเกมตอนใดๆเก่ียวกบัตวัละคร ชุดตวัละคร และอุปกรณ์เสริม (อธิคม ภูเกา้ลว้น, 2561)  
           รูปแบบรายการเก่ียวกบัเกมที่ถูกใชส่ื้อสาร มีผลต่อการติดตามและตดัสินใจซ้ือ เน่ืองจากรูปแบบรายการ
คลิปวิดีโอเก่ียวกบัเกมทั้ง 4 รูปแบบเป็นการน าเสนอเน้ือหาและจุดประสงคท์ี่แตกต่างกัน การผลิตคลิปวิดีโอมกั
เก่ียวกับการบอกเล่าเร่ืองราว อธิบายรายละเอียด หรือบอกเล่าประสบการณ์ ท าให้ผูช้มที่มีความชอบในแบบ
เดียวกนัเกิดความสนใจและติดตามชม ส่ิงที่บ่งบอกถึงความนิยมในช่องรายการไดเ้ป็นอย่างดีคือ ยอดการรับชม
ของผู ้ใช้ยูทูบ  (viewer) ไม่ว่าจะเป็น  การกดถูกใจ (like) การกดบอกต่อ  (share) การกดแสดงความคิดเห็น 



(Comment) และการการกดติดตาม (Subscribe) (ประณาลี เหมเวช, 2561) ด้วยเหตุน้ีหากให้กลุ่มผู ้บริโภคมี
โอกาสเปรียบเทียบความคิดของตนกบัผูท้รงอิทธิพลเก่ียวกบัประสบการณ์การใช้สินคา้ ก็จะยิ่งช่วยให้ผูบ้ริโภค
รู้สึกถึงความมีส่วนร่วม ยิ่งเกิดความน่าเช่ือถือและมีพฤติกรรมคลอ้ยตามผูท้รงอิทธิพลเพิ่มมากยิ่งข้ึน (ณัฏฐา   
อุ่ยมานะชยั, 2556: 49) ดว้ยเหตุผลดงักล่าวจึงเสนอสมมติฐานที่ 6 

H6: รูปแบบการน าเสนอ มีอิทธิพลเชิงบวกต่อการติดตาม 
 
วิธีกำรด ำเนินกำรวิจัย 

ในการวิจยัครั้ งน้ีเป็นการวิจยัเชิงปริมาณผูว้ิจยัไดด้ าเนินตามขั้นตอนดงัน้ี 
ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ ผูเ้ล่นเกมส์ ROV ในประเทศไทย ก าหนดขนาดตวัอย่างด้วยอ านาจการ

ทดสอบ (Power) จากโปรแกรม G* Power 3.0.10 ที่ระดบัความเช่ือมัน่ ร้อยละ 95 และระดบัความคลาดเคล่ือน 
ร้อยละ 5 จ านวนตวัแปรท านาย 5 ตวั ค านวณไดข้นาดของกลุ่มตวัอย่างจ านวนอย่างนอ้ย 138 ตวัอย่าง 

กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
เก็บขอ้มูลในช่วงเดือนสิงหาคม 2563 ด้วยแบบสอบถามออนไลน์ โดยส่งผ่านแบบสอบถามผ่านทาง

ชุมชนเครือข่ายสังคมทวิตเตอร์(Twitter) เฟสบุ๊ค(Facebook) และไลน์ (Line) และได้แบบสอบถามตอบกลบัมา
จ านวน 169 ฉบบั และสามารถใชง้านไดจ้ านวน 140 ฉบบั 

ตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ ดว้ยการหาค่าความตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) โดยผูเ้ช่ียวชาญ 3 คน 
หาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามแต่ละข้อกับเน้ือหา (Index of Item-Objective Congruence; IOC) ได้
ค่าเฉล่ีย 0.91 แลว้น ามาปรับแกต้ามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ จากนั้นหาค่าความเที่ยงของเคร่ืองมือ (Reliability) 
โดยทดสอบกับกลุ่มตวัอย่างที่ไม่ใช่ตวัอย่างในการศึกษาจ านวน 30 คน แลว้หาค่าสัมประสิทธ์ิอลัฟ่าของครอ
นบาค (Cronbach’s alpha) ซ่ึงอยู่ในเกณฑท์ี่ยอมรับไดท้ี่ค่า 0.7 ข้ึนไป (Davis, 1996) 

วิธีวิเครำะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณของอิทธิพลเชิงสาเหตุด้วยโมเดลสมการโครงสร้างก าลังสองน้อยที่สุด

บางส่วน (Partial Least Square Structural Equation Modeling; PLS) ดว้ยโปรแกรม SmartPLS 3.0 ซ่ึงเหมาะกับ
ขอ้มูลที่แจกแจงไม่ปกติ (Chin, 2010) การวิเคราะห์มี 2 รูปแบบคือ  
 1. กำรวิเครำะห์โมเดลกำรวัด 
 1.1 การประเมินความเช่ือมัน่ของตวัแปรดว้ยค่าน ้าหนกัองคป์ระกอบ (Indicator Loadings) โดยเกณฑ์
ที่ยอมรับไดค้วรมีค่ามากกว่า 0.70 และมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 (Hair et al., 2014) 



 1.2 การประเมินความสอดคลอ้งภายในของตวัแปรสังเกต (Internal Consistency) ดว้ยค่าความเช่ือมัน่
ขององคป์ระกอบ (Composite Reliability: CR) ควรมากกว่า 0.6 (Götz, Liehr-Gobbers, and Krafft,  2010) 
 1.3 การประเมินความตรงเชิงเหมือน (Convergent Validity) ด้วยค่าความแปรปรวนเฉล่ียของ
องคป์ระกอบที่สกดัได ้(Average Variance Extracted: AVE) ควรมีค่าอย่างนอ้ย 0.50 (Hair et al., 2014) 
 1.4 การประเมินความตรงเชิงจ าแนก (Discriminant Validity) เพื่อแสดงว่าตวัแปรในโมเดลการวัด
สามารถวดัองคป์ระกอบของตนเองได ้พิจารณาจากค่ารากที่สองของค่าความแปรปรวนเฉล่ียขององคป์ระกอบที่
สกดัได ้(√𝐴𝑉𝐸) ควรมีค่าสูงกว่าค่าสหสัมพนัธ์ระหว่างองคป์ระกอบ (Hair et al, 2014) 
 1.5 ความน่าเช่ือถือของตวับ่งช้ี (Indicator Reliability) วดัได้จาก Varian inflation factor (VIF) ควรมี
ค่าไม่เกิน 5 (Sarstedt, Ringle, & Hair, 2017) 
 2. กำรวิเครำะห์โมเดลสมกำรโครงสร้ำง 
 2 .1  การวิ เคราะห์ คุณภาพรวมของโมเดล  ด้วย ค่าสัมประสิทธ์ิการท านาย  (Coefficient of 
Determination: 𝑅2) และค่าสัมประสิทธ์ิการท านายที่ปรับแลว้ (𝑅2adj) ไม่ควรมีค่าต ่ากว่า 0.20 โดยค่าต ่ากว่า     
0.25 0.50 และ 0.75 แสดงว่าโมเดลมีคุณภาพต ่า ปานกลาง และคุณภาพสูง ตามล าดบั (Hair et al., 2014)  
 2.2 การวิเคราะห์อิทธิพลทางตรง (Direct Effect) อิทธิพลทางออ้ม (Indirect Effect) และอิทธิพลรวม 
(Total Effect) โดยการค านวณค่าสัมประสิทธ์ิอิทธิพล (Path Coefficient: ß) ซ่ึงควรมีค่าไม่ต ่ากว่า 0.20 และมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 (Chin, 1998) 
 
ผลกำรวิจัย 
 ผลกำรวิเครำะห์ลักษณะประชำกรศำสตร์ 
 ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง (89 คน ร้อยละ 63.6) ช่วงอายุระหว่าง 21-30ปี (76 คน 
ร้อยละ 54.3) รองลงมาเป็นช่วงอายุต ่ากว่า21ปี (46 คน ร้อยละ 32.9) และช่วงอายุ31-40 ปี (17 ร้อยละ 12.1) 
ตามล าดับ ส่วนใหญ่ระดับการศึกษาปริญญาตรี (74คน ร้อยละ 52.9) และระดับการศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรี  
(66คน ร้อยละ47.1) เป็นนักเรียน/นักศึกษาจ านวนมากที่สุด (98 คน ร้อยละ70) รองลงคือพนักงานเอกชน        
(23 คน ร้อยละ 16.4) รับจา้งทัว่ไป/อาชีพอิสระ (14 คน ร้อยละ10) ตามล าดบั มีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนมากที่สุดต ่า
กว่า 10,001 บาท (90 คน ร้อยละ 64.3) รองลงคือ รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 10,001-20,000 บาท (46 คน ร้อยละ 32.9) 
และรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน20,001-30,000 บาท (2 คน ร้อยละ 1.4) ตามล าดบั ช่องทางที่เขา้รับชมเกมเมอร์มากที่สุด      
ยูทูป (125 คน ร้อยละ89.3) รองลงคือ ทวิช (10 คน ร้อยละ 7.1) และช่องทางเฟซบุ๊ก (4 คน ร้อยละ 2.9) ตามล าดบั 
ความถี่ในการเขา้รับชมคลิปเกมเมอร์มากที่สุด 3-4 ครั้ งต่อสัปดาห์ (60 คน ร้อยละ 42.9) รองลงมาคือ มากกว่า7
ครั้ งต่อสัปดาห์ (35 คน ร้อยละ 25) และความถ่ี5-7ครั้ งต่อสัปดาห์ (33 คน ร้อยละ 23.6) ตามล าดับ โดยผูต้อบ



ค าถามเล่นเกมROV บ่อยมากที่สุด 5-6 วนัต่อสัปดาห์ (61คน ร้อยละ43.6) รองลงมาคือ 3-4 ครั้ งต่อสัปดาห์       
(49 คน ร้อยละ35) และเล่นทุกวนั (27 คน ร้อยละ19.3) ตามล าดับ ค่าใช้จ่ายในการซ้ือไอเทมภายในเกมต่อครั้ ง
มากที่สุดต ่ากว่า500 (71 คน ร้อยละ50.7) รองลงมาคือ500-1,000บาท (33 คน ร้อยละ23.6) และผูเ้ล่นไม่เคยซ้ือ 
(31คน ร้อยละ22.1) ตามล าดบั 

ผลกำรวิเครำะห์โมเดลกำรวัด และสมกำรโครงสร้ำง 
ตวัแปรที่ใช้ในการวิจัยมีคุณภาพผ่านเกณฑค่์าน ้ าหนักองค์ประกอบทุกตวัแปร โดยค่าน ้ าหนักที่ได้อยู่

ระหว่าง 0.686-0.839 ค่าอลัฟ่าของครอนบาค (Cronbach’s alpha; α) มีค่าระหว่าง 0.761-0.855 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์
ที่0.7 เมื่อพิจารณาค่าความเช่ือมัน่ขององค์ประกอบ (Composite Reliability; CR) พบว่าแต่ละองค์ประกอบมีค่า
สูงกว่าเกณฑ์ 0.60 โดยมีค่าระหว่าง 0.848-0.893 ขณะเดียวกันการประเมินความตรงเชิงเหมือน (Average 
Variance Extracted: AVE) ของแต่ละองค์ประกอบที่ต้องผ่านเกณฑ์ 0.50 พบว่ามีค่าระหว่าง 0.538-0.616     
แสดงให้เห็นว่าตวัแปรในแต่ละองค์ประกอบมีความสัมพนัธ์กัน ภายในเป็นอย่างดีและสามารถอธิบายรูปแบบ
การวดัในองคป์ระกอบของตนไดเ้ป็นอย่างดีดงัแสดงในตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 ค่าน ้าหนกัตวัแปร ค่าความเช่ือมัน่ของตวัแปร ค่าความเช่ือมัน่ขององคป์ระกอบ และความตรงเชิง
เหมือน 
องคป์ระ 
กอบ 

ตวั
แปร 

mean ค่าความ
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ค่า
น ้าหนกั  

(𝛌) 

ค่าอลัฟ่า
ของ 

ครอนบาค 
(α) 

ค่าความ
เช่ือมัน่
ขององค์
ประ 

กอบ (CR) 

ค่า
สัมประสิทธ์ิ
การท านาย 
(𝑅2) 

ความ
ตรงเชิง
เหมือน
(AVE) 

คุณ 
ลกัษณะ
ของเกม
เมอร์ 

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 

รูปแบบ
การ

น าเสนอ
เน้ือหา 

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 
TR1 3.443 0.864 0.780 0.855 0.893 - 0.581 



ความ
น่าเช่ือถือ 

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 

การ
ติดตาม 

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 

การ
ตดัสินใจ

ซ้ือ 

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 

 
ตารางที่ 2 เปรียบเทียบระหว่างค่ารากที่สองของค่าความแปรปรวนเฉล่ีย (√𝐴𝑉𝐸)  และสหสัมพนัธ์ 
องคป์ระกอบ Correlation Matrix 

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 ค่าใน [  ] หมายถึง ค่ารากที่สองของค่าความแปรปรวนเฉล่ีย (√𝐴𝑉𝐸)   
 
จากตารางที่ 2 ค่ารากที่สองของค่าความแปรปรวนเฉล่ียขององคป์ระกอบที่สกดัไดสู้งกว่าค่าสหสัมพนัธ์

กบัองคป์ระกอบอ่ืนๆ ดงันั้น โมเดลดงักล่าวจึงมีความตรงเชิงจ าแนก และสามารถน าไปวิเคราะห์โมเดลสมการ
โครงสร้างได ้

 



กำรทดสอบสมมติฐำน 
ตารางที่3 สรุปผลทดสอบสมมติฐาน 

สมมติฐาน path ค่าสัมประสิทธ์ิ
อิทธิพล (Path 
Coefficient: ß) 

VIF t-stat P-value ผลการ
ทดสอบ 

H1 FL- ->BD 0.531 1.627 5.444 0.000 ยอมรับ 
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 ยอมรับ 
H5 TR- ->BD -0.002 2.840 0.011 0.992 ปฏิเสธ 
H6 TP- ->FL 0.228 1.931 2.366 0.018 ยอมรับ 

 
จากตารางที่  3 พบว่าค่าปัจจัยการขยายตัวของความแปรปรวน (VIF) ทุกปัจจัยมีค่าไม่เกิน5.00 

สอดคลอ้งกบัเกณฑท์ี่ก าหนดแสดงว่าปัจจยัเหล่าน้ีมีความน่าเช่ือถือของตวับ่งช้ี (Indicator Reliability)  
ผลการทดสอบสมมติฐานทางตรง พบว่ายอมรับสมมติฐานที่1  สมมติฐานที่ 4 และสมมติฐานที่ 6           

ที่ระดบันยัส าคญั 0.05 โดยมีค่า ß=0.531 (t=5.444) ß=0.431 (t=3.419), ß=0.288 (t=2.366) ตามล าดบั 

ภาพที่1 โมเดลสมการโครงสร้างก าลงัสองนอ้ยที่สุดบางส่วน แสดงอิทธิพลของเกมเมอร์ที่มีต่อการตดัสินใจซ้ือ
อุปกรณ์เสริมส าหรับเกม ROV 



ตารางที่4 อิทธิพลทางตรงและทางออ้ม 
ตวัแปรตาม
(Dependent 
Variable) 

ค่าความ ผนั
แปร (𝑅2) 

อิทธิพล 
(Effect) 

ตวัแปรอิสระ (Independent Variables) 
การติดตาม 

(FL) 
คุณลกัษณะ

(TG) 
รูปแบบการ
น าเสนอ (TP) 

ความ
น่าเช่ือถือ(TR) 

การติดตาม 
(FL) 

0.386 ทางตรง  0.042 0.228 0.431 
ทางออ้ม - - - - 
รวม - 0.042 0.228 0.431 

การตดัสินใจ
ซ้ือ (BD) 

0.412 ทางตรง 0.531    
ทางออ้ม - 0.022 0.121 0.229 
รวม 0.531 0.174 0.121 0.227 

 
จากตารางที่ 4 และภาพที่ 1 พบว่าคุณลกัษณะ (TG) ไม่มีอิทธิพลทางออ้มต่อการตดัสินใจซ้ือ (BD)โดย

ผ่านการติดตาม (FL) (ß=0.022) รูปแบบการน าเสนอ (TP) มีอิทธิพลทางออ้มต่อความการตดัสินใจซ้ือโดยผ่าน
การติดตาม (ß=0.121) ความน่าเช่ือถือ (TR) มีอิทธิพลทางออ้มต่อการตดัสินใจซ้ือโดยผ่านการติดตาม(ß=0.229) 
โดยทั้งสามตวัแปรร่วมกนัท านายการติดตามไดร้้อยละ38.6 (𝑅2=0.386, 𝑅2adj=0.372) และสมการโครงสร้าง
สามารถท านายการตดัสินใจซ้ือไดร้้อยละ 41.2 (𝑅2=0.412, 𝑅2adj=0.399) 
 
อภิปรำยผล 

ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 1 การติดตาม (FL) มีอิทธิพลเชิงบวกต่อการตดัสินใจซ้ือ (BD) สอดคลอ้ง
กับ ดารณี สังข์เจริญ  (2552) ที่พบว่าบุคคลที่มีผูต้ิดตามช่ืนชอบเป็นจ านวนมากมกัมีอิทธิพลในด้านการเป็น
ตวัอย่างให้ผูต้ิดตามลอกเลียนแบบกิจกรรมหรือส่ิงที่ผูท้รงอิทธิพลกระท าโดยเฉพาะผูต้ิดตามจะเลือกซ้ือและใช้
สินคา้ตามที่บุคคลที่ตนช่ืนชอบและติดตามโดยไม่ค านึงถึงความเก่ียวขอ้งระหว่างตนกบัสินคา้ชนิดนั้น ดว้ยเหตุ
น้ีในวงการโฆษณาจึงมกัใชก้ลุ่มบุคคลที่เป็นที่รู้จกัของกลุ่มตลาดเป้าหมาย เช่น ดารา นกัแสดง หรือบุคคลที่เป็น
ที่รู้จกัในวงการของสินคา้นั้นๆ เช่น เน็ตไอดอลเป็นผูแ้นะน าสินคา้ (ภสัสรนนัทน์ อเนกธรรมกุล, 2553) 

ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 2 คุณลกัษณะของเกมเมอร์ (TG) ไม่มีอิทธิพลเชิงบวกต่อการติดตาม (FL) 
ขดัแยง้กบั วรรณศิริ ศิริวรรณ (2542) ที่พบว่า เกมเมอร์ในฐานะผูส่้งสาร (Sender) มีความส าคญัในการถ่ายทอด
ข่าวสารไปยงัผูร้ับสาร โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อให้เกิดการรับรู้ไปจนถึงขั้นเกิดการเปล่ียนแปลงในระดบัความคิด 
ทศันคติ หรือพฤติกรรม (วรรณศิริ ศิริวรรณ, 2542)  ทั้งอาจเป็นเพราะคุณลกัษณะของเกมเมอร์ที่มีประสิทธิภาพ
นั้นข้ึนอยู่กับปัจจัยหลากหลายด้านบูรณาการเขา้ด้วยกันทั้งในด้านทกัษะการส่ือสาร (Communication Skills)     



ที่เป็นประสบการณ์หรือความเคยชินในการใช้เทคนิควิธีในการถ่ายทอดข่าวสารไปยงัผู ้รับสาร ทัศนคติ 
(Attitudes) หรือความรู้สึกของบุคคลที่มีต่อบุคคลหน่ึงหรือ ส่ิงใดส่ิงหน่ึง และความรู้ (Knowledge) ซ่ึงเป็นส่ิงที่
ผูส่้งสารต้องการส่ือสารออกไป (อรวรรณ ปิลนัธน์โอวาท, 2542) ซ่ึงหากเกมเมอร์ขาดคุณลกัษณะใดลกัษณะ
หน่ึงแล้วอาจท าให้ขาดความน่าสนใจในการติดตามก็เป็นได้ และอาจเป็นไปได้ที่การส่ือสารผ่านส่ือสังคม
ออนไลน์ของเกมเมอร์นั้นส่วนใหญ่เป็นพื้นที่เสมือนจริงที่อยู่ในสภาพแวดล้อมที่ไม่เปิดเผยตวัตน (Fantasy)  
เป็นส่วนใหญ่ จากการสร้างปฏิสัมพนัธ์ของบุคคลดว้ยจินตนาการในการวาดตวัตนข้ึนมาผ่านเทคโนโลยีของส่ือ
ออกมาทางอกัษร ภาพ และเสียง โดยไม่มีความจ าเป็นที่ตอ้งค านึงถึงลกัษณะทางกายภาพที่แทจ้ริง (Suler, 2002) 
จึงท าให้ผูต้ิดตามเกมเมอร์มีความเช่ือว่าความน่าเช่ือถือเป็นส่ิงที่ไม่สามารถยืนยนัสถานะและตวัตนที่แทจ้ริงของ
เกมเมอร์ไดเ้พราะเกมเมอร์อาจขยายความจริงเพื่อประดิษฐ์และสร้างภาพของตวัตนตามจินตนาการของพวกเขา 
(พรรณวดี ประยงค,์ 2559) เมื่อออกส่ือแต่ลบัหลงัอาจเป็นอีกอย่างหน่ึง เหมือนดาราที่โฆษณาสินคา้แต่ไม่เคยใช้
สินคา้นั้นเลย 

ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 3 คุณลกัษณะของเกมเมอร์(TG) ไม่มีอิทธิพลทางบวกต่อการตดัสินใจซ้ือ 
(BD) ขดัแยง้กับ รมิดา โพธิกุลธร และ อภิรัตน์ กังสดาลพร (2562) ที่พบว่า คุณลกัษณะส่วนตวัของเกมเมอร์มี
อิทธิพลต่อการโนม้นา้วใจพอๆกบัสารที่ตอ้งการส่ือ ที่จะส่งผลทางบวกต่อการโนม้นา้วใจ เมื่อไดร้ับการกระตุ้น 
และบอกเล่าเร่ืองราวจากผูท้รงอิทธิพล ผูร้ับสารจะเกิดการรับฟังโนม้นา้วใจ ไปจนถึงการตดัสินใจเลือกซ้ือหรือ
ใช้บริการ ซ่ึงเกมเมอร์อาจไม่ไดใ้ชคุ้ณลกัษณะของตวัในการส่ือสารให้เกิดการโน้มน้าวใจในการตดัสินใจซ้ือ 
เพียงเป็นการส่ือสารเพื่อให้ทราบขอ้มูล ที่เป็นเช่นน้ีอาจเป็นเพราะจากสมมติฐานที่ 2 ที่พบว่าคุณลกัษณะของเกม
เมอร์ไม่มีอิทธิพลเชิงบวกต่อการติดตาม ซ่ึงการติดตามจะท าให้ทราบความเคล่ือนไหวของเกมเมอร์และเกิดการ
ตดัสินใจซ้ือตามมา หากขาดการติดตามจึงท าให้ไม่ทราบขอ้มูลเก่ียวกบัการซ้ืออุปกรณ์เกมไดเ้ลย 

ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 4 ความน่าเช่ือถือ (TR) มีอิทธิพลทางบวกต่อการติดตาม (FL) สอดคลอ้งกบั 
พาณิภัค ตระกูลทุม (2558) ที่พบว่า  ผู ้เล่นเกมในฐานะรับสารจะประเมินความน่าเช่ือถือของเกมเมอร์ใน
คุณลกัษณะต่างๆ จากพฤติกรรมการส่ือสารของเกมเมอร์ เน้ือหาข่าวสาร และฐานะหรือต าแหน่งของเกมเมอร์ 
เป็นความเช่ือของผูต้ิดตามที่ว่าเกมเมอร์จะยืนหยดัตามค าพูดและปฏิบตัิตามหน้าที่ มีความจริงใจ ให้ขอ้มูลอย่าง
ตรงไปตรงมา (Doney, Barry, & Abratt, 2007) ประกอบดว้ย คุณธรรม ความจริงใจ และความช านาญ สามารถ
ให้ค าแนะน าที่เหมาะสมและเป็นประโยชน์ สามารถวิเคราะห์ แยกแยะและประเมินสถานการณ์ไดอ้ย่างมีเหตุ
และผล  

ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 5 ความน่าเช่ือถือ (TR) ไม่มีอิทธิพลทางบวกต่อการตดัสินใจซ้ือ (BD) 
ขดัแยง้กบั วิทสุดา ทมุวงศ ์(2556) ที่พบว่า ผูน้ าทางความคิดมีอิทธิพลต่อความเช่ือ ความคิด และพฤติกรรมการ
ซ้ือของผูต้ิดตามเป็นอย่างมาก ทั้งยงัเช่ือมัน่ว่าขอ้มูลที่ไดร้ับมา เป็นขอ้มูลจากผูเ้ล่นเกมดว้ยกันเอง (Peer to Peer) 



หรือจากผู ้เช่ียวชาญ (Expert to Peer) ในเร่ืองนั้นๆที่มีมากกว่าตน และคิดว่าข้อมูลที่ได้รับไม่ใช่การโฆษณา   
โดยเจ้าของสินคา้ จึงยินดีที่จะเปิดรับโดยปราศจากอคติ ผูท้รงอิทธิพลที่มีความน่าเช่ือถือสูงมกัมีความสามารถ
ในการชักจูงใจมากกว่า ดังนั้นการสร้างบรรยากาศของความน่าเช่ือถือของผูส่้งสารจึงเป็นส่ิงส าคัญในการ
ส่ือสารที่ประสบความส าเร็จ (วรรณศิริ ศิริวรรณ, 2542) ความน่าเช่ือนั้นมีหลายเหตุผลที่น ามาประกอบการ
ตดัสินใจซ้ือผูร้ับสารอาจไม่ไดน้ าความน่าเช่ือถือในการเป็นผูเ้ช่ียวชาญของเกมเมอร์มาพิจารณา โดยยงัมีอคติว่า
ขอ้มูลที่ตนไดร้ับเป็นการโฆษณามากว่าผูเ้ล่นเกมดว้ยกนัเอง 

ผลการทดสอบสมมติฐานที่  6 รูปแบบการน าเสนอ (TP) มีอิทธิพลทางบวกต่อการติดตาม (FL) 
สอดคลอ้งกบั ปุญญพฒัน์ ชยัวงษา (2559) ที่พบว่าการใชเ้ทคนิคหรือวิธีการต่างๆในการส่ือสารเพื่อเสนอข้อมูล 
ความรู้ ความคิดเห็น หรือ ความตอ้งการไปสู่ผูร้ับสาร เพื่อบรรลุผลส าเร็จตามวตัถุประสงค์ของการน าเสนอ ท า
ให้ผูช้มที่มีความชอบในแบบเดียวกนัเกิดความสนใจและติดตามชม ส่ิงที่บ่งบอกถึงความนิยมในช่องรายการได้
เป็นอย่างดีคือ ยอดการรับชมของผูใ้ชยู้ทูบ (viewer) ไม่ว่าจะเป็น การกดถูกใจ (like) การกดบอกต่อ (share) การ
กดแสดงความคิดเห็น (Comment) และการการกดติดตาม  (Subscribe) (ประณาลี เหมเวช, 2561)ยิ่งช่วยให้
ผูบ้ริโภครู้สึกถึงความมีส่วนร่วม ยิ่งเกิดความน่าเช่ือถือและมีพฤติกรรมคลอ้ยตามผูท้รงอิทธิพลเพิ่มมากยิ่งข้ึน 
(ณัฏฐา อุ่ยมานะชยั, 2556) 
 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะเชิงวิชำกำร 

จากผลการวิจยัพบว่าคุณลกัษณะของเกมเมอร์ไม่มีอิทธิพลต่อการติดตามและการตดัสินใจซ้ืออุปกรณ์
เกม ส่วนรูปแบบการน าเสนอและความน่าเช่ือถือมีอิทธิพลทางตรงต่อการติดตามและมีอิทธิพลทางอ้อมต่อการ
ตดัสินใจซ้ืออุปกรณ์เกม แสดงให้เห็นว่าในโลกเสมือนจริงอย่างเช่นเกมออนไลน์นั้นคุณลกัษณะของผู้ทรง
อิทธิพลหรือเกมเมอร์ไม่ใช่ส่ิงส าคญัที่ท าให้เกิดการติดตามและการตดัสินใจซ้ืออุปกรณ์การเล่นเกม ปัจจัยที่มี
อิทธิพลต่อการติดตามผูท้รงอิทธิพลและตดัสินใจซ้ือในโลกออนไลน์คือ 1) รูปแบบการน าเสนอเน้ือหาของผู้
ทรงอิทธิพล ซ่ึงเป็นลักษณะรูปธรรมเชิงประจักษ์ให้ผู ้ติดตามได้รับทราบความเป็นไปต่างๆ และ 2) ความ
น่าเช่ือถือของผูท้รงอิทธิพล ที่แสดงออกมาในลกัษณะนามธรรมที่สามารถท าให้ผูต้ิดตามคลอ้ยตามจนเกิดความ
น่าเช่ือถือไดใ้นที่สุด 
 ข้อเสนอแนะเชิงกำรจัดกำร 

จากผลการวิจยัพบว่าคุณลกัษณะของเกมเมอร์ไม่มีอิทธิพลต่อการติดตามและการตดัสินใจซ้ืออุปกรณ์
เกม ส่วนรูปแบบการน าเสนอและความน่าเช่ือถือมีอิทธิพลทางตรงต่อการติดตามและมีอิทธิพลทางอ้อมต่อการ
ตดัสินใจซ้ืออุปกรณ์เกม ดังนั้นเกมเมอร์ที่ประสงค์ให้มีผูต้ิดตามเป็นจ านวนมากและก่อให้เกิดการตดัสินใจซ้ือ 



ควรด าเนินการ คือ 1) สร้างรูปแบบการน าเสนอที่ชดัเจน เขา้ใจง่าย 2) สร้างความน่าเช่ือให้ผูต้ิดตามรู้สึกไวว้างใจ
อย่างแทจ้ริง 

ส่วนคุณลกัษณะของเกมเมอร์ไม่มีอิทธิพลต่อการติดตามและการตดัสินใจซ้ืออุปกรณ์เกมนั้น เป็นเพราะ
เกมเมอร์อาจสร้างส่ือเฉพาะการติดตามบนส่ือออนไลน์เท่านั้นแล้วนั้นจึงไม่มีผลต่อการติดตาม แต่จากการ
ทบทวนวรรณกรรมแลว้พบว่าคุณลกัษณะของผู ้ส่งสารมีส่วนท าให้เกิดการติดตามในโลกแห่งความเป็นจริง 
ดงันั้นหากเกมเมอร์มีการจดันดัพบผูเ้ล่นเกมในโลกแห่งความจริงแลว้คุณลกัษณะที่ดีของเกมเมอร์น่าจะเป็นส่ิง
หน่ึงที่สามารถสร้างความประทบัใจให้แก่ผูเ้ล่นเกมที่ไดพ้บเจอกนัได ้

ข้อเสนอแนะในกำรวิจัยคร้ังต่อไป 
1. จากผลการวิจยัพบว่าค่าอ านาจการท านายของตวัแปรสมการโครงสร้าง (R2) มีค่าร้อยละ 41.2 แสดง

ว่ายงัมีตวัแปรอ่ืนที่สามารถน ามาใช้ในการพิจารณางานวิจัยครั้ งต่อไปได้ เพื่อเป็นแนวทางการปรับปรุงและ
พฒันาการส่งเสริมทางการตลาดของอุตสาหกรรมเกม 

2. งานวิจยัครั้ งน้ีเป็นการวิจยัเชิงปริมาณงานวิจยัครั้ งต่อไปควรมีการวิจยัเชิงคุณภาพโดยมีการ สัมภาษณ์
ผูเ้ล่นเกมโดยตรง เพื่อให้ทราบถึงรายละเอียดของอิทธิพลที่ส่งผลต่อการตดัสินใจ ซ้ือของผูเ้ล่นเกม ได้อย่าง
แทจ้ริง 
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