
การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างแรงจูงใจในการรับชมสื่อและการมีส่วนรว่ม 

ของผู้ชมสตรีมเกมส์ออนไลน ์
 

ธนกฤต จติต์สุพร 

มหาวิทยาลัยรามคำแหง ประเทศไทย 

 

บทคัดย่อ 

 การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างแรงจงูใจในการรับชมส่ือและการมีส่วนร่วมของผู้ชมสตรีมเกมส์ออนไลน์ มี

วัตถุประสงค์ดังนี้ (1) เพื่อศึกษาแรงจใูจในการรับชมสตรีมเกมส์ออนไลน์ที่มีผลต่อการมีส่วนรว่มด้านการมีส่วนร่วมด้านการ

ส่ือสาร (2) เพือ่ศึกษาลักษณะประชากรศาสตรท์ี่มีผลต่อแรงจูงใจในการรับชมสตรีมเกมส์ออนไลน์ (3) เพื่อศึกษาลักษณะ

การใช้งานที่มีผลต่อแรงจงูใจในการรับชมสตรีมเกมส์ออนไลน์ โดยใช้แบบสอบถามเป�นเครือ่งมือในการเก็บขอ้มูลกลุ่ม

ตัวอย่างจำนวน 182 คน เพื่อวเิคราะห์ข้อมูลและรายงานผลดว้ยสถิติ โดยใช้การวิเคราะห์สมการถดถอยเชงิพหุคูณ

(Multiple Linear regression) สรุปได้ว่า แรงจูงใจด้านการเป�นส่วนหนึ่งของสังคมส่งผลท่ีดีในทางบวกกับการมีส่วนร่วมด้านการ

สื่อสาร ในขณะท่ีแรงจูงใจด้านองค์ความรู้ส่งผลในทิศทางตรงกันข้ามกับการมีส่วนร่วมด้านการสื่อสาร จากผลดังกล่าวจึง

ทำการศึกษาต่อเกี่ยวกับแรงจูงใจด้านการเป�นส่วนหนึ่งของสังคมท่ีส่งผลต่อลักษณะทางประชากรศาสตร์และลักษณะการใช้งานโดย

ใช้การวิเคราะห์แบบ (One Way ANOVA) พบว่าช่วงวัยของประชากรมีผลต่อแรงจูงใจด้านการเป�นส่วนหนึ่งของสังคม นอกจากนี้

การวิเคราะห์แบบ (Independent t-test) พบว่าคนท่ีเล่นเกมแนวFightingและคนท่ีใชY้outubeส่งผลในทางตรงกนัข้ามกับ

แรงจงูใจด้านการเป�นส่วนหนึง่ของสังคม 

 

คำสำคัญ: สตรีมเกมส์ออนไลน์, แรงจูงใจในการรับชมสื่อ, การมีส่วนร่วมของผู้ชม, การมีส่วนร่วมด้านการสื่อสาร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทนำ 

 “ธุรกิจสตรีมมิ่ง (Streaming) หรือธุรกิจสตรีมมิ่งคอนเทนต์ (streaming content)” เป�นอีกหนึ่งธุรกิจที่มา

แรงและสร้างรายได้ให้แก่อุตสาหกรรมสตรีมมิ่งมหาศาล สตรีมเมอร์หรือผู้ที่เล่นเกม ผลิตส่ือต่างๆ ให้คนดูผ่านออนไลน์

แล้วมีผู้ติดตามจำนวนมาก เป�นอาชีพที่ต้องการในกลุ่มธุรกิจสตรีมมิ่ง ธุรกิจนี้อาจมีมูลค่าเป�นสัดส่วนสูงถึง 47% ของทั้ง

อุตสาหกรรมเพลงทั่วทั้งโลกเป�นที่เรียบร้อย แถมป� 2018 ยังมีอัตราการเติบโตของรายได้มากถึง 34% (ชัชชัย หวังวิ

วัฒนา, 2020  

 ข้อมูจากรายงาน Digital Global data report 2021 และ Digital Thailand data report 2021 ของ 

Hootsuit รายงานว่า จากผู้ใช้งานทั่วโลก มีผู้ใช้ยอมจ่ายเงินให้กับเนื้องหาดิจิตอลอันดับที่1คือ หนังและสตรีมมิ่ง คิด

เป�น31.2% และเกมมือถือ17.8%  ประเทศไทยมีผู้คนใช้อินเตอร์เน็ตเพื่อเล่นเกมส์96.6% คิดเป�นอันดับที่1ของโลก ที่มี

เปอร์เซ็นต์สูงที่สุด ในส่วนของการใช้อินเตอร์เน็ตเพื่อรับชมสตรีมมิ่ง ประไทยอยู่อันดับที่31ของโลก คิดเป�น60%ของ

ผู้ใช้งานทั้งหมด คนไทยจะใช้ระยะเวลาในการเล่นเกมเฉล่ียอยู่ที่ 1ชั่วโมง38นาที ในประเทศไทย ธรุกิจEcommerceที่มี

เน้ือหาประเภทเกมส์มีรายได้ 389.7 ดอลล่าสหรัฐ หรือคิดเป�นเงินไทย 12,821 ล้านบาท และมีโอกาสเติบโตอยู่ที่25% 

จากข้อมูลดังกล่าวจะเห็นได้ว่าอุตสาหกรรมเกมส์และสตรีมมิ่งมีโอกาสในการเติบโตที่สูงมาก 

  ในส่วนของแพลตฟอร์มที่ใช้ในการสตรีมหลักๆป�จจุบันมี 3 แหล่ง ได้แก่ Facebook, YoutubeและTwitch 

โดยข้อมูลจาก (Andrea Garabedian, 2021) ระบุว่าผู้ใช้ Twitch ซึ่งเป�นหนึ่งในแพลตฟอร์มสตรีมเกมส์ออนไลน์ มี

ผู้ชมที่พิเศษต่างจากแพลตฟอร์มอื่นๆเช่น YoutubeหรือInstragram โดยมีผู้ใช้เป�นผู้ชาย 82% โดยรวมอยู่ในวัย 18-34

ป� โดยเฉล่ีย ผู้ใช้งานรับชม 95 นาที ต่อวัน ในขณะที่ผู้ใช้Instragram มีเพียง 32 นาทีต่อวัน ข้อพิสูจน์นี้จึงแสดงให้เห็น

ว่าTwitchสร้างEngagementได้ดีกว่า ในป�จจุบันมีหลากหลายแบรนด์ที่ใช้Twitchในการใช้ Influlencer marketing 

เพื่อโปรโมทแบรนด์ เช่น Gillette, UberEatsและKFC โดยให้ผู้สตรีมทำแคมเปญส่ือสารร่วมกับผู้รับชม ซึ่งจะได้ผลดี

กับผู้ที่เป�ดรับการส่ือสาร 

จากข้อมูลข้างต้นจะเห็นได้ว่ากลุ่มผู้รับชมสตรีมเกมส์ออนไลน์เป�น Target Audience ใหม่ที่น่าสนใจ จึงคาด

ว่าการศึกษาแรงจูงใจที่ส่งผลต่อการมีส่วนร่วมด้านการส่ือสาร จะช่วยทำให้ได้ข้อมูลที่ส่งเสริมประสิทธิภาพการส่ือสาร

การตลาดระหว่างกลุ่มผู้รับชมสตรีมเกมส์ออนไลน์ได้เป�นอย่างดี  

 

 

 

 

 

 

 



วัตถุประสงค์ของการวจิัย 

 เพื่อศึกษาแรงจใูจในการรับชมสตรีมเกมส์ออนไลน์ที่มีผลต่อการมีส่วนร่วมด้านการมีส่วนร่วมด้านการส่ือสาร

 เพื่อศึกษาลักษณะประชากรศาสตร์ที่มีผลต่อแรงจงูใจในการรับชมสตรีมเกมส์ออนไลน์ 

เพื่อศึกษาลักษณะการใช้งานทีม่ีผลต่อแรงจงูใจในการรับชมสตรีมเกมส์ออนไลน์ 

 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 เพื่อให้บรษิัททีต่้องการจะทำงานส่ือสารการตลาดกับกลุ่มผู้บริโภคตลาดสตรมีเกมส์นำข้อมูลไปประยุกตใ์ช้ได้ 

 เพื่อให้ผู้สตรีมสามารถนำไปประยุกต์ใชใ้นการพัฒนาคุณภาพการส่ือสารกับผู้รับชมกลุ่มเป้าหมาย 

 เพื่อเป�นแนวทางในการศึกษาสำหรับผู้ที่สนใจเกี่ยวกับส่ือแพลตฟอร์มสตรีมเกมส์ออนไลน์ 

 

ขอบเขตการวจิัย 

 ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรแรงจูงใจในการใช้ส่ือกับการมีส่วนร่วมด้านการส่ือสาร ซึ่งประกอบด้วย 

แรงจงูใจด้านอารมณ์, แรงจงูใจด้านองค์ความรู,้ แรงจูงใจด้านสถานะและการเป�นที่ยอมรับ, แรงจงูใจด้านการเป�นส่วนหนึง่

ของสังคมและแรงจงูใจด้านการคลายความตงึเครียด 

   

สมมติฐานการวิจัย 

งานวิจัยนี้ประกอบไปด้วย 5 ขอ้สมมติฐาน จากผลการศึกษาตัวแปรต่าง ๆ ดงันี ้

H1: แรงจูงใจดา้นอารมณ์ส่งผลต่อการมีส่วนรว่มด้านการส่ือสาร 

H2: แรงจูงใจดา้นองค์ความรู้ส่งผลต่อการมีส่วนร่วมด้านการส่ือสาร 

H3: แรงจูงใจดา้นสถานะและการเป�นทีย่อมรับส่งผลต่อการมีส่วนร่วมด้านการส่ือสาร 

H4: แรงจูงใจดา้นการเป�นส่วนหนึ่งของสังคมส่งผลต่อการมีส่วนร่วมด้านการส่ือสาร 

H5: แรงจูงใจดา้นการคลายความตึงเครยีดส่งผลต่อการมีส่วนร่วมด้านการส่ือสาร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



กรอบแนวความคิด 

จากการทบทวน แนวคิด และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความตัง้ใจจะซื้อการมีส่วนร่วมด้านการส่ือสาร จึงสรุปมาเป�นกรอบ

แนวคิดในงานวจิัยครั้งนี ้

 

ตัวแปรอิสระ      ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ทบทวนวรรณกรรม 

 

ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจ (Use and Gratification) 

 ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจเป�นทฤษฎีหนึง่ที่นิยมใช้กันอย่างแพรห่ลาย เพื่อเข้าใจแรงจงูใจในการใช้

งานส่ือ เป�นกรอบทฤษฎีแนวคิดในการตีความส่ือรูปแบบใหม่ๆ เบื้องต้น (Ruggiero อ้างองิใน Luis, Sandra M. and 

Fernando J., 2020) ตามทฤษฎีพื้นฐานประกอบด้วยเนื้อหาทั้ง 5 ด้าน ประกอบด้วย 1  การใช้ส่ือมกีารจงูใจด้วย

เป้าหมายบางอย่างและพฤตกิรรมดังกล่าวมีประโยชน์และส่งผลต่อผู้คน 2  การใช้ส่ือเป�นแนวทางที่ตอบสนองความพึง

พอใจหรือความสนใจ เช่นการหาข้อมูล, การแกป้�ญหาส่วนบุคคล 3  ป�จจยัทางสังคมและทางจติใจเป�นส่ือที่เชือ่มโยง

พฤตกิรรมการส่ือสาร 4  ส่ือมีการแข่งขันกันในการที่จะดึงดูดความสนใจ 5  ผู้คนมักต้องการมีอิทธิพลเหนือส่ือใน

ความสัมพันธ์ระหว่างส่ือและตัวบุคคล (Rubin อ้างองิใน Luis, Sandra M. and Fernando J., 2020) 

 (Katz, Blumler, Gurevitch อา้งอิงใน Sjoblom, M.; Hamari, J., 2017) แรงจูงใจในมุมองของทฤษฎีการใช้

ประโยชน์และความพึงพอใจถูกกล่าวไว้ว่า มีแรงจูงใจที่ซ่อนอยูใ่นการแสวงหาส่ือที่สามารถตอบสนองบุคคลแต่ล่ะประเภท 

โดยถูกจำแนกออกเป�น 5 ประเภทได้แก่ 1) แรงจูงใจด้านอารมณ์(Affective) 2) แรงจงูใจด้านองค์ความรู(้Cognitive) 3) 

แรงจงูใจด้านสถานะและการเป�นที่ยอมรับ(Personal integrative) 4)แรงจูงใจด้านการเป�นส่วนหนึ่งของสังคม(Social 

แรงจงูใจด้านอารมณ ์
 

แรงจงูใจด้านองค์ความรู ้
 

แรงจงูใจด้านสถานะและ 

การเป�นที่ยอมรบั 

 
 

แรงจงูใจด้านการเป�นส่วนหนึง่ของสังคม 
 

แรงจงูใจด้านการคลายความตึงเครียด 
 

 

 

การมีส่วนร่วม 

ด้านการส่ือสาร 

 
 

H1 

H2 

H3 

H4 

H5 



integrative) 5)แรงจงูใจด้านการคลายความตึงเครียด(Tension release) จากทีก่ล่าวมาข้างต้น ทฤษฎีดังกล่าวถูกนำไปใช้

ในการส่ือสารทีห่ลากหลายเช่น โทรทัศน,์ เกมออนไลน์, เฟสบุค๊, วีดีโอสตรีมมิง่และทวิตเตอร ์

 

Need Type Description Media example 

แรงจงูใจด้านอารมณ(์Affective) ความรื่นรมย,์ สุนทรียภาพ ละครซิทคอม, ละครเพลง 

แรงจงูใจด้านองค์

ความรู้(Cognitive) 

การได้มาซึง่ขอ้มูล, ความรู้ความเข้าใจ ข่าวในทีว,ี หนังสารคดี  

แรงจงูใจด้านสถานะและการเป�น

ที่ยอมรับ(Personal 

integrative) 

ความน่าเชื่อ, ความมั่นใจ, สถานะทางสังคม วีดีโอ(ใช้การพูดด้วยความมั่นใจ) 

แรงจงูใจด้านการเป�นส่วนหนึง่

ของสังคม(Social integrative) 

สร้างสัมพันธ์ครอบครัว,เพื่อนและอื่นๆ อีเมล์, ห้องแชท, Listservs 

แรงจงูใจด้านการคลายความตึง

เครียด(Tension release) 

หลบหนีจากความเครียด และ เบี่ยงเบนความ

สนใจ 

ทีวี, หนัง, วิทย ุ

(West & Turner, 2010) 

 

องค์ประกอบของการมีส่วนร่วม (Elements of an Engaging Stream)  

 Zhicong Lu, Haijun Xia, Seongkook Heo and Daniel Wigdor, (2018) ได้กล่าวว่า องค์ประกอบของการมี

ส่วนร่วมมีดงันี้ 1 บุคลิกภาพและทักษะของสตรีมเมอร์( Streamer Personality and Skill) บุคลิกที่มีลักษณะมีอารมณข์ัน

, ความสุภาพ, ความจริงใจ, การเป�นคนมองโลกในแง่บวกส่ิงเหล่านี้มีผลในเชิงบวก ในขณะที่ทกัษะที่ส่งผลในทางบวกได้แก่ 

การมีน้ำเสียงทีด่ี, มีทกัษะการเล่าเรื่อง, มีทกัษะการส่ือสารระหว่างบุคคล 2) บรรยากาศ(Atomsphere) การมีบรรยากาศ

ดีๆ เช่น ดนตรทีี่ดี, ตกแตง่พื้นหลังดีๆ, แสงและบรรยากาศที่ผ่อนคลาย, ความสุภาพและมารยาทในการแสดงความคิดเห็น

ระหว่างผู้ชมที่ดเูป�นมิตร, 3) ความแปลกใหม่ (Novelty) ส่ิงทผู้ีรับชมไม่เคยมเีป�นประสบการณ์แปลกใหม่ เชน่ สถานที่ถ่าย

ทำใหม่ๆ หรอืพฤติกรรมที่แปลกใหมข่องผู้สตรมี 4 ความแทจ้ริง (Authenticity) ความเป�นจริงไม่ประดิษฐ์ ดูใกล้ชิดกับผู้

รับชม ช่วยเป�ดโอกาสให้เกิดการมีส่วนร่วมมากขึ้น โดยการวัดการมีส่วนร่วมสามารถแบ่งป�จจยัทั้ง4ด้าน ที่สามารถวดัได้ 1) 

ด้านเนื้อหาและรูปแบบสตรีม(Content and Form of the Stream) 2) ด้านสุนทรียศาสตร(์Aesthetics) 3) ด้านการ

ส่ือสาร(Communication with Others) 4) ปฏิกิริยาทางอารมณ์ (Emotional Reactions)  

 

 

 

 



วิธีดำเนินการวิจัย 

ประชากร 

ประชากรที่ใชง้านงานวิจัยครั้งนี้ คือ ผู้ที่รับชมสตรีมเกมส์บนแพลตฟอร์มสตรมีออนไลน์ 

 

กลุ่มตัวอย่าง 

การวจิัยครัง้นี้ผู้วิจัยไม่ทราบจำนวนประชากรที่แน่นอน จึงทำการสุ่มตัวอย่าง การเก็บรวบรวมข้อมูลตัวอย่างได้ 

182 คน ซึ่งทกุคนเป�นผู้ที่ใช้รับชมสตรีมเกมส์บนแพลตฟอร์มสตรีมออนไลน ์

 

เคร่ืองมือที่ใช้เก็บข้อมูล 

เครื่องมอืทีใ่ช้ในการวจิัยเชงิปริมาณ (Quantitative research) ใช้วิธีแบบการสำรวจ (Survey Research) โดยใช้

แบบสอบถาม (Questionnaire) เป�นเครื่องมอืในการเก็บรวบรวมขอ้มูล 

ส่วนที่ 1 การมส่ีวนร่วมในด้านการมีส่วนร่วมดา้นการส่ือสาร  

(Engagement in Communication with Others จำนวน 4 ข้อ โดยปรับปรุงแบบสอบถาม 

จาก(Zhicong Lu, Haijun Xia, Seongkook Heo, and Daniel Wigdor, 2018) โดยแบบสอบถาม 

จะใช้เครื่องมือมาตรวัดจัดอันดับความถี่ (Frequency) ให้มีคำตอบ 5 ระดับ จากน้อยไปมาก โดยระดบั

ความเห็นคือ 5 สม่ำเสมอ (Always) 4 บอ่ย (Often) 3 บางครัง้ (Sometimes) 2 แทบไมเ่คย (Rarely)  

1 ไม่เคยเลย (Never) 

ส่วนที่ 2 แรงจงูใจในการรับชมสตรีมเกมส์   

(Use and Gratification) จำนวน 19 ข้อ โดยปรับปรงุแบบสอบถาม จาก(Sjoblom, M.; Hamari, 

2017) โดยจะใช้เครื่องมอืมาตรวัดจดัอันดับคุณภาพ (Rating scale) แบบลิเคิร์ท (Likert scale) ให้มี

คำตอบ 5 ระดบั จากน้อยไปมาก โดยระดับความเห็นคือ 5 เห็นด้วยอย่างยิง่ 4 เห็นดว้ยมาก 3 เห็นดว้ย

ปานกลาง 2 ไมเ่ห็นด้วย 1 ไม่เห็นด้วยอย่างยิง่ 

ส่วนที่ 3 ลักษณะการใช้ส่ือสตรีมเกมส์ (Used Platfrom)  

เป�นลักษณะแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) ปลายป�ด จำนวน 2 ขอ้ ข้อแรกสอบถามเกีย่วกับแพลต

เฟอร์มที่ใชใ้นการเล่น ข้อที่สองสอบถามเกี่ยวกับประเภทเกมส์ที่เล่นหรือรับชม 

ส่วนที่ 4 ขอ้มูลทั่วไปเกี่ยวกับประชากรศาสตรข์องผู้ที่รับชมส่ือสตรีมเกมส์ออนไลน์ 

(Demographic) จำนวน 5 ขอ้ ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชพี รายได้  

เป�นลักษณะแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) ปลายป�ด  

 

หลังจากออกแบบแบบสอบถามแล้ว ทำการ Pre-test กับผู้ทีร่ับชมสตรีมเกมส์ออนไลน์ จำนวน 5 คน Pilot test กับผู้ที่

รับชมสตรีมเกมส์ออนไลน์ จำนวน 20 คน วดัระดับความเชื่อมัน่ (Reliability) ซึ่งผลออกมามค่ีาอยู่ระหว่าง 0.747-0.877 

 

 



การวิเคราะห์ขอ้มูล 

วิธีการทีใ่ช้ในการวิเคราะหข์้อมูลจากแบบสอบถามและสรุปผลโดยโปรแกรมสำเร็จรูป SPSS เพื่อทดสอบ

สมมุติฐาน โดยใช้สถิติเชงิพรรณนา (Descriptive Statistics)และการถดถอยเชิงพหุคุณ (Multiple Linear regression) 

ในการหาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแประอิสระ คือ แรงจงูใจด้านอารมณ(์Affective) แรงจูงใจด้านองค์ความรู้(Cognitive) 

แรงจงูใจด้านสถานะและการเป�นที่ยอมรับ(Personal integrative) แรงจูงใจด้านการเป�นส่วนหนึ่งของสังคม(Social 

integrative)และแรงจงูใจด้านการคลายความตึงเครยีด(Tension release) กับตัวแปรตาม คือ การมีส่วนรว่มด้านการ

ส่ือสาร (Communication with Others Engaging) เพื่อวิเคราะห์ว่าตัวแปรอิสระจะส่งผลดีต่อตัวแปรตามมากน้อยแค่

ไหนจากที่ตั้งสมมุติฐานไว ้

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การศึกษานี้เป�นการเก็บรวบรวมข้อมูลได้ตัวอยา่ง 182 คน พบว่ากลุ่มตัวอย่าง ส่วนใหญ่เป�นเพศชาย มีช่วงอายุ

ระหว่าง 16-24 ป� มีการศึกษาอยู่ในระดับปรญิญาตรี อาชีพนักเรยีน/นกัศึกษา มีรายได้เฉล่ียต่อเดอืนต่ำกวา่ 5,000 บาท 

รับชมผ่าน Twitch มากที่สุด รองลงมาเป�น Youtube Live และ Facebook Live รองลงมาตามลำดับ ดูเนื้อหาเกมส์แนว

Shooting/FPSมากที่สุด เป�นเกมส์แนวควบคุมตัวละครยิงป�นต่อสู้กับฝ่ายตรงข้าม รองลงมาเป�นแนวMOBA(ย่อมาจาก 

multiplayer online battle arena เป�นเกมส์ที่ผู้เล่น ถูกแบ่งเป�นสองฝ่ายอยูใ่นสนาม2ฝ��ง โดยแต่ล่ะคนควบคุมตัวละคร1

ตัวในการเล่นทำภารกิจบนสนาม และแนวStrategy(เกมส์ที่ใช้กลยุทธใ์ช้ความคิด  ตามลำดบั 

 

ผลการศึกษาด้านป�จจัยที่ส่งผลต่อการมีส่วนร่วมด้านการส่ือสาร 

 ด้านที่ 1 แรงจงูใจด้านอารมณ์ มีค่าเฉล่ียโดยรวมอยู่ที่ 4.48 

ด้านที่ 2 แรงจงูใจด้านองค์ความรู้ มีค่าเฉล่ียโดยรวมอยู่ที่ 4.23 

ด้านที่ 3 แรงจงูใจด้านสถานะและการเป�นทีย่อมรับ มีค่าเฉล่ียโดยรวมอยู่ที่ 3.77 

ด้านที่ 4 แรงจูงใจด้านการเป�นส่วนหนึ่งของสังคม มีค่าเฉล่ียโดยรวมอยู่ที่ 3.91 

ด้านที่ 5 แรงจูงใจด้านการคลายความตึงเครียด มีค่าเฉล่ียโดยรวมอยูท่ี่ 4.18 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



การวจิัยเรื่องการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างแรงจูงใจในการรับชมส่ือและการมีส่วนร่วม 

ของผู้ชมสตรีมเกมส์ออนไลน์ผู้วิจัยได้นำเสนอการตีความและประเมินผลที่ไดจ้ากการวิจยัเพือ่อธิบายถึงความสัมพันธ์

ระหว่างผลการวิจัยกับสมมตฐิานการวจิัยโดยใช้การวเิคราะหส์มการถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Linear regression) 

ดังนี ้

 

ตัวแปร B Std. 

Error 
β τ Sig 

(constant) 2.247 0.511  4.401 0.000 

แรงจงูใจด้านอารมณ ์ -.055 0.174 -0.034 -0.316 0.753 

แรงจงูใจด้านองค์ความรู้ -.270 0.118 -0.196 -2.278 0.024 

แรงจงูใจด้านสถานะและการเป�นที่ยอมรับ 0.134 0.091 0.139 1.472 0.143 

แรงจงูใจด้านการเป�นส่วนหน่ึงของสงัคม 0.488 0.114 0.435 4.267 0.000 

แรงจงูใจด้านการคลายความตึงเครียด -.031 0.155 -0.024 -0.199 0.842 

R Square = 0.216, Adjusted R Square = 0.194, F = 9.688 

*มีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.05 

จากตารางค่า R Square เทา่กบั 0.216 หมายถึงตวัแปรการรบัรู้ประโยชน์สามารถอธิบายการผันแปรตัวแปรการ

มีส่วนร่วมด้านการส่ือสาร ได้รอ้ยละ 20 

 

สมมติฐานงานวิจัย 1 (H1) : ผลการทดสอบสมมติฐานพบวา่แรงจงูใจด้านอารมณ์ไม่ได้ส่งผลต่อการมีส่วนรว่มด้าน

การส่ือสาร เนื่องจาก ค่าสัมประสิทธิ์ถดถอย มค่ีา -0.034 หมายถึงแรงจงูใจดา้นอารมณ์ส่งผลในทางตรงกันข้ามต่อการมี

ส่วนร่วมด้านการส่ือสาร แต่ค่า Sig. มีค่า 0.753 ซึ่งมากกว่ากว่าระดับนัยสำคัญทางสถิติทีก่ำหนดไว้ที่ 0.05 นั้นคือปฏิเสธ

สมมติฐาน (H1) แสดงว่าแรงจูงใจด้านอารมณ์ไม่ส่งผลต่อการมส่ีวนร่วมด้านการส่ือสาร 

สมมติฐานงานวิจัย 2 (H2) : ผลการทดสอบสมมติฐานพบวา่แรงจงูใจด้านองค์ความรู้ส่งผลต่อการมีส่วนร่วมด้านการ

ส่ือสาร เนื่องจาก ค่าสัมประสิทธิ์ถดถอย มีค่า -0.196 หมายถึงแรงจงูใจด้านองค์ความรู้ส่งผลในทางตรงกันข้ามต่อการมี

ส่วนร่วมด้านการส่ือสาร ในขณะค่า Sig. มีค่า 0.024 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยสำคัญทางสถิติทีก่ำหนดไว้ที่ 0.05 นั้นคือยอมรับ

สมมติฐาน (H2) แสดงว่าแรงจูงใจด้านองค์ความรู้ส่งผลในทางตรงกันข้ามต่อการมี ส่วนร่วมดา้นการส่ือสาร 

สมมติฐานงานวิจัย 3 (H3) : ผลการทดสอบสมมติฐานพบวา่แรงจงูใจด้านสถานะและการเป�นที่ยอมรับส่งผลต่อการ

มีส่วนร่วมด้านการส่ือสาร เนื่องจาก ค่าสัมประสิทธิ์ถดถอย มค่ีา 0.139 หมายถึงแรงจงูใจด้านสถานะและการเป�นทีย่อมรับ

ส่งผลต่อการมีส่วนร่วมด้านการส่ือสาร แต่ค่า Sig. มีค่า 0.143 ซึ่งมากกว่ากว่าระดับนัยสำคัญทางสถติิทีก่ำหนดไว้ที่ 0.05 

นั้นคือปฏิเสธสมมติฐาน (H3) แสดงว่าแรงจูงใจด้านสถานะและการเป�นทีย่อมรับไม่ส่งผลต่อการมีส่วนร่วมดา้นการส่ือสาร 

 

 



สมมติฐานงานวิจัย 4 (H4) : ผลการทดสอบสมมติฐานพบวา่แรงจงูใจด้านการเป�นส่วนหนึง่ของสังคมส่งผลต่อการมี

ส่วนร่วมด้านการส่ือสาร เนื่องจาก ค่าสัมประสิทธิ์ถดถอย มีค่า 0.435 หมายถงึแรงจูงใจด้านการเป�นส่วนหนึง่ของสังคมส่ง

ผลดีต่อการมีส่วนร่วมด้านการส่ือสาร ในขณะทีค่่า Sig. มีค่า 0.000 ซึ่งน้อยกวา่กว่าระดับนยัสำคัญทางสถติิทีก่ำหนดไวท้ี่ 

0.05 นั้นคือยอมรับสมมติฐาน (H4) แสดงว่าแรงจงูใจด้านการเป�นส่วนหนึ่งของสังคมส่งผลดีตอ่การมีส่วนร่วมด้านการ

ส่ือสาร 

สมมติฐานงานวิจัย 5 (H5) : ผลการทดสอบสมมติฐานพบวา่แรงจงูใจด้านการคลายความตงึเครียดไม่ได้ส่งผลต่อการ

มีส่วนร่วมด้านการส่ือสาร เนื่องจาก ค่าสัมประสิทธิ์ถดถอย มค่ีา -0.024 หมายถึงแรงจงูใจดา้นการคลายความตึงเครยีด

ส่งผลทางตรงขา้มต่อการมีส่วนร่วมด้านการส่ือสาร แต่ค่า Sig. มีค่า 0.842 ซึง่มากกว่ากว่าระดับนัยสำคัญทางสถิตทิี่

กำหนดไวท้ี่ 0.05 นั้นคือปฏิเสธสมมติฐาน (H5) แสดงว่าแรงจูงใจด้านการคลายความตึงเครียดไม่ส่งผลต่อการมีส่วนร่วม

ด้านการส่ือสาร 

  

 

สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

สรุปผลการทดสอบสมมติฐานตัวแปรที่มีผลดตี่อการมีส่วนร่วมด้านการส่ือสาร 

สมมติฐาน ผลการทดสอบ 

สมมติฐานงานวจิัย 1 (H1) : แรงจูงใจด้านอารมณ์ส่งผลดีต่อการมีส่วน

ร่วมด้านการส่ือสาร 
ไม่ยอมรับสมมติฐาน 

สมมติฐานงานวจิัย 2 (H2) : แรงจูงใจด้านองค์ความรู้ส่งผลดีตอ่การมี

ส่วนร่วมด้านการส่ือสาร 
ยอมรับสมมติฐาน 

สมมติฐานงานวจิัย 3 (H3) : แรงจูงใจด้านสถานะและการเป�นที่ยอมรับ

ส่งผลดีต่อการมส่ีวนร่วมด้านการส่ือสาร 
ไม่ยอมรับสมมติฐาน 

สมมติฐานงานวจิัย 4 (H4) : แรงจูงใจด้านการเป�นส่วนหนึ่งของสังคมส่ง

ผลดีต่อการมีส่วนร่วมด้านการส่ือสาร 
ยอมรับสมมติฐาน 

สมมติฐานงานวจิัย 5 (H5) : แรงจูงใจด้านการคลายความตึงเครียดส่งผล

ดีต่อการมีส่วนรว่มด้านการส่ือสาร 
ไม่ยอมรับสมมติฐาน 

 

 

 

 

 

 



สรุปและอภิปรายผลการวิจยั 

 ผลการศึกษาข้อมูลส่วนบุคคลของกลุ่มตวัอย่าง ส่วนใหญ่เป�นเพศชาย63.2% มีช่วงอายรุะหวา่ง 16-24 ป� มี

การศึกษาอยูใ่นระดับปริญญาตรี อาชีพนกัเรยีน/นักศึกษา มีรายได้เฉล่ียต่อเดอืนต่ำกว่า 5,000 บาท รับชมผ่าน Twitch 

มากที่สุด รองลงมาเป�น Youtube Live และ Facebook Live รองลงมาตามลำดับ ดูเนื้อหาเกมส์แนวShooting/FPSมาก

ที่สุด รองลงมาเป�นแนวMOBA และแนวStrategy ตามลำดับ จากการวิเคราะหส์มการถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple 

Linear regression) พบว่า แรงจูงใจด้านองค์ความรู้(H2) ส่งผลในทิศทางตรงกันข้ามเนือ่งจากค่า β ติดลบ ในขณะที่ 

แรงจงูใจด้านการเป�นส่วนหนึง่ของสังคม(H4) ส่งผลดใีนทิศทางเดียวกับการมีส่วนร่วมด้านการส่ือสาร กลุ่มนี้จงึเป�นกลุ่มที่

น่าสนใจ โดยทำการศึกษาต่อโดยการวิเคราะห์ (One Way ANOVA) พบว่าช่วงวัยของประชากรมีผลต่อแรงจูงใจด้านการ

เป�นส่วนหนึ่งของสังคม โดยที่ชว่งวัย16-24ป� นา่สนใจที่สุดเนือ่งจากมีค่าเฉล่ียสูงที่สุด อาจเป�นเพราะช่วงวัยนี้ต้องการเพื่อน

ติดเพื่อนติดสังคม ทำให้ส่งผลในทิศทางเดียวกนั และในขณะที่การวิเคราะห์ (Independent t-test) พบว่าคนที่เล่นเกม

แนวFightingและคนที่ใช้Youtubeส่งผลในทางตรงกันข้ามกับแรงจงูใจด้านการเป�นส่วนหนึง่ของสังคม ซึ่งอาจเป�นเพราะ

แนวFightingไมเ่อื้ออำนวยต่อการมีปฏิสัมพันธก์ันหรอืไม่ต้องมสัีงคมมากเหมือนเกมส์แนวอื่นๆ และในส่วนของ

แพลตฟอร์ม Youtube อาจมลัีกษณะที่ไมเ่อือ้อำนวยในการสร้างปฎิสัมพันธ์กับสังคมออนไลน์ 

 

ข้อเสนอแนะทางธุรกจิ 

 เนื่องจากแรงจูงใจด้านการเป�นส่วนหนึ่งของสังคมจะส่งผลดีต่อการมีส่วนร่วมด้านการส่ือสาร การออกแบบการ

ส่ือสารระหว่างผู้ชม จึงควรเนน้ไปที่ความรู้สึกเป�นส่วนหนึ่งในสังคม ทำให้ผู้ชมรู้ใกล้ชิดกับผู้สตรีมด้วยวิธีต่างๆเหมือนเป�น

เพื่อนหรือครอบครัว ทำให้ผู้ชมอยากจะอยู่ด้วยไปนานๆ โดยกลุ่มคนที่อยูใ่นวัย16-24ป� เป�นกลุ่มเป้าหมายทีน่่าสนใจมาก

ที่สุด เนื่องจากต้องการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม การออกแบบแคมเปญต่างๆควรทันสมัย เหมาะกับวัยรุ่น ควรหลีกเล่ียงการทำ

คอนเทนต์เกมส์แนวFighting นอกจากแพลตฟอรม์Youtubeอาจไม่เหมาะ FacebookและTwicth อาจเป�นทางเลือกที่

ดีกว่าในการสรา้งปฏิสัมพันธ์กนัระหว่างสังคม 
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