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บทคัดยอ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาปจจัยการสื่อสารการตลาดท่ีมีผลตอการตัดสินใจเลือกเลน

เกม EFootball และ EA Sports FC และศึกษาความสัมพันธระหวางปจจัยการสื่อสารการตลาดกับการ

ตัดสินใจของผูเลนเกมดังกลาวโดยใชวิธวีิจัยเชิงปริมาณกลุมตัวอยางท่ีใชคือผูติดตามแฟนเพจและ

แพลตฟอรมออนไลนท่ีเก่ียวของกับเกมท้ังสอง รวมจำนวน 278 คน ซ่ึงไดจากการสุมแบบเฉพาะเจาะจง 

(Purposive Sampling) 
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 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยเปนแบบสอบถามแบบปลายปดและทดสอบความเชื่อม่ันของ

แบบสอบถามโดยใชคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha) ซ่ึงอยูในระดับท่ี

นาเชื่อถือ (มากกวา 0.8) การวิเคราะหขอมูลใชสถิติเชิงพรรณนา ไดแก ความถ่ี รอยละ คาเฉลี่ย สวน

เบี่ยงเบนมาตรฐานและการวิเคราะหสหสัมพันธโดยใชคาสัมประสิทธิ์เพียรสัน(Pearson’s Correlation 

Coefficient) 

 ผลการศึกษาพบวา กลุมตัวอยางสวนใหญเปนเพศชาย อายุระหวาง 18 – 24 ป และมี

ประสบการณในการเลนเกมฟุตบอลมากกวา 5 ป ปจจัยดานการสื่อสารการตลาดท่ีสงผลตอการตัดสินใจ

เลือกเลนเกม ไดแก 1) ประสบการณและพฤติกรรมการเลนเกม 2) อิทธิพลของผูมีอิทธิพลทางการตลาด 

(Influencer) 3) การเปดรับขอมูลผานสื่อสังคมออนไลน และ 4) ลักษณะและคุณภาพของเนื้อหา โดย

ปจจัยเหลานี้มีแนวโนมอยูในระดับมากในทุกดานและการตัดสินใจเลือกเลนเกมก็มีคาเฉลี่ยในระดับสูง 

 ผลจากการทดสอบสมมติฐานพบวา ปจจัยการสื่อสารการตลาดมีความสัมพันธทางบวกกับการ

ตัดสินใจเลือกเลนเกม EFootball และ EA Sports FC อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมี

ความสัมพันธเชิงบวกระดับสูงสุดท่ี r = .560 ระหวางลักษณะและคุณภาพของเนื้อหาการสื่อสาร

การตลาดกับระดับการมีสวนรวมของผูเลนในเกม  

คำสำคัญ: การสื่อสารการตลาดแบบบูรณาการ, การตลาดผานผูมีอิทธิพล, การตัดสินใจเลนเกม 

Abstract 

In this thematic paper, the researcher examines the marketing communication 

factors affecting the decision to play eFootball and EA Sports FC games and investigates 

the correlation between the marketing communication factors and the decision to play 

such games. The technique of quantitative research was employed. The sample 

population consisted of 278 followers of Pages and the online platforms of these two 

games using the technique of purposive sampling.  

 The research instrument was a close-ended questionnaire tested for reliability 

using Cronbach’s alpha with the reliability higher than 0.8. Data were descriptively 
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analyzed using frequency, percentage, mean, and standard deviation. The technique of 

Pearson’s correlation coefficient was also employed.  

 Findings are as follows. The highest proportion of the members of the sample 

population were males, aged from 18 to 24 years, with experience in playing football 

games for more than five years. The factors of the marketing communication affecting 

the decision to play the games were as follows: (1) experience and game playing 

behaviors; (2) the influencer’s influence; (3) the exposure to data through social media; 

and (4) the characteristics and the quality of the contests. These factors had a tendency 

to be at a high level in all aspects and the decision to play games exhibited a mean at a 

high level.  

 The hypothesis test showed that the factors of the marketing communication 

exhibited a positive correlation with the decision to play eFootball and EA Sports FC 

games at the statistically significant level of .01. The positive correlation was at the 

highest level of r = .560 between the characteristics and the quality of the contents of 

the marketing communication and the level of the participation of the game players.  

Keywords: Integrated Marketing Communication, Influencer Marketing, Game Selection 

Decision 

บทนำ 

ปจจุบันการสื่อสารการตลาดดิจิทัลและการตลาดผานผูมีอิทธิพลมีบทบาทสำคัญตอการตัดสินใจ

ของผูบริโภค (อัฐพล 2560) การขยายตัวของเกมออนไลนยิ่งทำใหสื่อสังคมออนไลนเปนชองทางหลักท่ี

ผูผลิตเกมใชเขาถึงกลุมเปาหมาย ตัวอยางเชน เกมฟุตบอลออนไลน “EFootball” ของ Konami และ 

“EA Sports FC” ของ EA Sports กลายเปนเกมท่ีมีผูเลนนับลานท่ัวโลก โดยมีกลยุทธใชอินฟลูเอนเซอร 

สรางการรับรูแบรนดและจูงใจผูเลนใหมอยางตอเนื่อง ในยุควิกฤติโควิด-19 ปรากฏการณผูคนเขาสูโลก

เกมก็ยิ่งชัดเจน โดยนักกีฬาและแฟนบอลหันมาสรางเนื้อหาและแขงในโลกเสมือนมากข้ึน (Ke & 
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Wagner, 2020) EA Sports FC มีฐานผูเลนม่ันคง เดือนละประมาณ 35,000 คนตอแพลตฟอรมหลัก

และสามารถคืนตลาดไดแมรีแบรนดดวยฟเจอรอัปเดต เกมดังใชงบการตลาดสูงพรอมใชนักฟุตบอลระดับ

โลกและ Youtubers ดังโปรโมตเกมผาน YouTube/Instagram ในทางตรงกันขาม EFootball (รีแบ

รนดจาก PES) แมฐานผูเลนรวมอาจนอยกวา แตยังไดรับความนิยมสูงในกลุมชอบเกมฟุตบอลสมจริง มี

การจางอินฟลูเอนเซอรสตีมเมอรเกมเพ่ือสรางเนื้อหาดึงผูเลนใหม แนวโนมเหลานี้สะทอนวา ปจจัยการ

สื่อสารการตลาดผานผูมีอิทธิพล เปนกลไกสำคัญท่ีอาจสงผลตอการตัดสินใจเลนเกม ในการนี้งานวิจัยจึง

มุงศึกษาความสัมพันธระหวางปจจัยดังกลาวกับการตัดสินใจเลือกเลนเกม EFootball และ EA Sports 

FC 

วัตถุประสงคของการศึกษา 

1.เพ่ือศึกษาปจจัยการสื่อสารการตลาดและการตัดสินใจเลือกเลนเกม EFootball และ EA 

Sports FC 

2. เพ่ือศึกษาความสัมพันธระหวางปจจัยการสื่อสารการตลาดกับการตัดสินใจเลือกเลนเกม 

EFootball และ EA Sports FC 

            สมมติฐานของการศึกษา 

ปจจัยการสื่อสารการตลาดมีความสัมพันธเชิงบวกกับการตัดสินใจเลือกเลนเกม EFootball และ 

EA Sports FC 

 ขอบเขตของการศึกษา 

การวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยใชแบบสอบถามแบบปลายปด

เปนเครื่องมือในการเก็บขอมูล กลุมประชากรและกลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาประกอบดวยสมาชิกจาก

แฟนเพจ Facebook ไดแก EFootball Mobile Thailand by Bomzaghi4 และ EA Sports FC 

Online Thailand By Player รวมถึงผูติดตาม YouTube FIFA Online Thailand และ PES TH 

Community ตลอดจนผูใชงานบน X (หรือ Twitter) ท่ีติดตาม EA Sports FC และ EFootball PES 
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Thailand จากกลุมตัวอยางจำนวน 278 คนไดเขารวมการตอบแบบสอบถามออนไลน เพ่ือวิเคราะห

ความสัมพันธระหวางการสื่อสารการตลาดกับการตัดสินใจเลือกเลนเกม    

   แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ 

ทฤษฎีการส่ือสารการตลาดแบบบูรณาการ (IMC) 

ทฤษฎีการสื่อสารการตลาดแบบบูรณาการ หรือ IMC (Integrated Marketing 

Communication) ไดรับการเสนอโดย ดารา ทีปะปาล (2553) โดยใหความสำคัญกับการประสาน

เครื่องมือสื่อสารการตลาดทุกรูปแบบอยางมีประสิทธิภาพ ท้ังในดานการโฆษณา การประชาสัมพันธ การ

สงเสริมการขาย การตลาดทางตรง และสื่อดิจิทัล เพ่ือใหการสื่อสารกับกลุมเปาหมายเปนไปในทิศทาง

เดียวกัน สรางภาพลักษณท่ีเขมแข็งและเกิดการรับรูในแบบเดียวกันอยางท่ัวถึง แนวคิดนี้ถูกประยุกตใชใน

บริบทของเกมออนไลนท่ีตองแขงขันอยางเขมขนผานแพลตฟอรมตาง ๆ เชน YouTube, Facebook 

และ TikTok ซ่ึงผูผลิตเกมและนักการตลาดตองวางแผนการสื่อสารแบบผสมผสานใหสามารถตอบสนอง

ผูบริโภคไดครอบคลุมท้ังเชิงเนื้อหา รูปแบบ และชองทางการสื่อสาร อัฐพล วุฒิศักดิสกุล (2560) ยังได

เนนวา IMC เปนเครื่องมือท่ีสำคัญในการสรางความแตกตางของแบรนดในยุคดิจิทัลท่ีผูบริโภคมีความ

คาดหวังตอประสบการณท่ีไรรอยตอในการรับสารจากแบรนด 

ทฤษฎกีารตลาดอินฟลูเอนเซอรบนโลกออนไลน (Online Influencers Marketing) 

การตลาดผานผู มีอิทธิพล (Influencer Marketing) เปนกลยุทธที ่ไดร ับความนิยมอยางสูง 

โดยเฉพาะในยุคท่ีผูบริโภคใหความสำคัญกับความคิดเห็นของบุคคลท่ีตนชื่นชอบและไววางใจ แนวคิดนี้ใน

บริบทของเกมฟุตบอลออนไลน พบวาผูเลนเกมมีแนวโนมเลือกเกมตามคำแนะนำหรือเนื้อหาจากอินฟลู

เอนเซอรที่ติดตามอยู โดยเฉพาะกลุมท่ีเปนเกมเมอรชื่อดังบน YouTube หรือ Facebook Gaming ซ่ึง

มักมีฐานแฟนคลับจำนวนมาก การตลาดลักษณะนี้ไมเพียงแตเปนการโฆษณาเทานั้น แตยังแฝงไปดวย

ประสบการณท่ีอินฟลูเอนเซอรถายทอดออกมาผานการเลนเกมจริง ซ่ึงสามารถสงผลตอการตัดสินใจเลือก

เลนเกมของผูบริโภคไดโดยตรง 
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ทฤษฎผูีมีอิทธิพลทางการตลาดวิดีโอเกมออนไลน (Video game online influencer) 

 แนวคิดนี้กลาวถึงบทบาทเฉพาะของอินฟลูเอนเซอรในวงการเกม ซ่ึงมีลักษณะแตกตางจากอินฟลู

เอนเซอรท่ัวไป โดยเนนไปท่ีผูเลนเกมท่ีมีความสามารถและมีชื่อเสียง ซ่ึงมีอิทธิพลตอผูชมผานการเลนเกม 

การรีวิว ฟเจอรใหม การแสดงทักษะการเลน ไปจนถึงการมีปฏิสัมพันธกับผูชมอยางใกลชิด ในงานวิจัยนี้

พบวาอินฟลูเอนเซอรประเภทนี้สามารถกระตุนความสนใจและทดลองเลนเกมของผูบริโภคได แตระดับ

ของความภักดีตอแบรนดยังคงข้ึนอยูกับปจจัยรวมอ่ืน เชน คุณภาพของเนื้อหาเกมและประสบการณของผู

เลนโดยตรง 

ทฤษฎีผูทรงอิทธิพลทางความคิด (Two-Step Flow of Communication Theory) 

Katz และ Lazarsfeld (1955) ไดเสนอทฤษฎีการสื่อสารแบบสองข้ันตอน (Two-Step Flow of 

Communication) โดยชี้ใหเห็นวา กระแสขอมูลจากสื่อมวลชนไมไดสงตรงไปยังประชาชนท่ัวไปโดยตรง 

แตจะผาน "ผูนำความคิดเห็น" (Opinion Leaders) ซ่ึงมีบทบาทในการตีความและสงตอขอมูลใหกับ

กลุมเปาหมายอีกชั้นหนึ่ง ในบริบทของเกมฟุตบอลออนไลน อินฟลูเอนเซอรจึงมีสถานะเปนผูนำทาง

ความคิดท่ีชวยแปลความและนำเสนอขอมูลเก่ียวกับเกมในรูปแบบท่ีเขาใจงาย เขาถึงไดและนาเชื่อถือ

มากกวาการสื่อสารโดยตรงจากแบรนดเกมเอง 

ทฤษฎีพฤติกรรมผูบริโภค (Consumer Behavior Theory) 

 ทฤษฎีนี้ชี้ใหเห็นวาพฤติกรรมของผูบริโภคเปนผลมาจากปจจัยภายใน เชน แรงจูงใจ ความรู 

ทัศนคติ บุคลิกภาพ และประสบการณ รวมท้ังปจจัยภายนอก เชน กลุมอางอิง สื่อ และสภาพแวดลอม 

โดยรติมา ศรีสมวงศ (2555) ไดเสนอวา ความรูและทัศนคติท่ีเกิดจากประสบการณการใชผลิตภัณฑหรือ

บริการในอดีตจะสงผลตอความตั้งใจในการใชซ้ำหรือภักดีตอแบรนด ในการวิจัยครั้งนี้พบวาผูเลนท่ีเคย

เลนเกมฟุตบอลออนไลนมากอนจะมีแนวโนมมีสวนรวมและความพึงพอใจมากข้ึนตอเกมท่ีมีลักษณะ

คลายคลึงกับเกมท่ีเคยเลนและรูสึกดีในอดีต 
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ทฤษฎีการใชประโยชนและความพึงพอใจ (Uses and Gratifications Theory) 

 ทฤษฎีนี้มุงเนนท่ีการมีบทบาทเชิงรุกของผูรับสาร โดยเสนอวาผูบริโภคเลือกใชสื่อท่ีสามารถ

ตอบสนองความตองการของตนเองได เชน ความบันเทิง การเรียนรู การแสดงออกทางสังคม หรือการ

หลีกหนีจากความจริง (Katz et al., 1973) ในบริบทของเกมออนไลน ผูเลนมักเลือกเสพสื่อหรือเนื้อหา

เกมผานชองทางท่ีใหประสบการณตรงกับความสนใจสวนตัว ซ่ึงอาจอยูในรูปแบบของคลิปวิดีโอ รีวิวเกม 

หรือการแสดงทักษะเฉพาะของอินฟลูเอนเซอรท่ีพวกเขาติดตาม ท้ังนี้ แนวคิดนี้ชวยอธิบายไดวาทำไมการ

เปดรับขอมูลผานสื่อสังคมออนไลนจึงมีผลตอระดับการรับรูแบรนดและความตั้งใจซ้ือภายในเกมอยางมี

นัยสำคัญ 

ทฤษฎีพฤติกรรมท่ีวางแผนไว (Theory of Planned Behavior; TPB) 

 Ajzen (1991) ไดเสนอวา พฤติกรรมของมนุษยนั้นสามารถคาดการณไดจากความตั้งใจ 

(Intention) ซ่ึงเกิดจาก 3 องคประกอบหลัก ไดแก ทัศนคติ (Attitude) ท่ีมีตอพฤติกรรมนั้น ๆ บรรทัด

ฐานทางสังคม (Subjective Norms) และการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (Perceived 

Behavioral Control) การประยุกตใช TPB ในการวิจัยนี้ชี้ใหเห็นวาผูเลนท่ีมีทัศนคติเชิงบวกตอเกม 

ไดรับแรงสนับสนุนจากกลุมเพ่ือน หรือเชื่อม่ันวาตนสามารถเขาถึงและเลนเกมไดงาย จะมีแนวโนม

ตัดสินใจเลนเกมและซ้ือสินคาในเกมมากข้ึน 

ทฤษฎีภาวะล่ืนไหล (Flow Theory) 

 Csikszentmihalyi (1990) ไดนำเสนอแนวคิด "ภาวะลื่นไหล" (Flow) วาเปนภาวะท่ีบุคคลมี

สมาธิจดจอและมีสวนรวมกับกิจกรรมท่ีทาทายสอดคลองกับทักษะของตนเอง สงผลใหเกิดประสบการณท่ี

ดื่มด่ำและมีความสุข ในบริบทของเกมออนไลนภาวะลื่นไหลเกิดข้ึนเม่ือผูเลนรูสึกวาเกมมีความทาทาย

อยางพอดี ไมงายเกินไปหรือยากเกินไปและมีระบบท่ีตอบสนองตอการกระทำของตนอยางเหมาะสม การ

ออกแบบเนื้อหาเกมท่ีกระตุนภาวะลื่นไหล เชน การปลดล็อกระดับ การอัปเกรดไอเทม หรือการมอบ

รางวัลพิเศษ จึงมีผลตอระดับการมีสวนรวมและความตั้งใจเลนเกมซ้ำอยางมีนัยสำคัญ 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

สุภรัตน พรหมมานนทชัย (2562) ไดศึกษาปจจัยทางการตลาดท่ีสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร โดยใชกลุมตัวอยางจำนวน 400 คน เครื่องมือในการวิจัยคือ

แบบสอบถาม และวิเคราะหขอมูลดวยสถิติ เชน คาเฉลี่ย คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การวิเคราะหความ

แปรปรวนแบบทางเดียว (One-Way ANOVA) และการวิเคราะหสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของเพียรสัน 

(Pearson Correlation) ผลการศึกษาพบวา ปจจัยดานกระบวนการ (Process) มีอิทธิพลสูงสุดตอ

พฤติกรรมการบริโภคเกมออนไลน โดยเฉพาะกระบวนการใหบริการท่ีรวดเร็ว การแกไขปญหาทันที และ

ความสามารถในการใหคำปรึกษาจากบุคลากรในระบบบริการ ถือเปนปจจัยท่ีสรางความม่ันใจและมีผล

ตอการตัดสินใจเลนเกมของผูบริโภคอยางมีนัยสำคัญ 

วิธีดำเนินการวิจัย 

ผูวิจัยไดนำแบบสอบถามท่ีสมบูรณแลวดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูล โดยมีข้ันตอนดังตอไปนี้ 

1. ผูวิจัยไดสรางแบบสอบถามอิเล็กทรอนิกส (Google Forms) เพ่ือใชเปนเครื่องมือในการเก็บ

รวบรวมขอมูล และไดชี้แจงวัตถุประสงคของการวิจัยใหกับกลุมตัวอยาง พรอมท้ังอธิบายวิธีการตอบ

แบบสอบถามเพ่ือขอความรวมมือในการใหขอมูล 

2. ผูวิจัยไดดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลจากกลุมตัวอยางท่ีเปนผูเลนเกม EFootball และ EA 

Sports FC จำนวนท้ังสิ้น 278 คน โดยใชการสุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ผาน

ชองทางออนไลน เชน Facebook, YouTube และ X (Twitter) โดยเผยแพรแบบสอบถามผานลิงกและ

คิวอารโคด 

3. ผูวิจัยไดตรวจสอบความครบถวนของขอมูลในแบบสอบถาม หากพบคำตอบท่ีไมสมบูรณหรือ

ขาดขอมูลสำคัญ จะดำเนินการติดตอเพ่ือใหผูตอบแบบสอบถามปรับปรุงหรือกรอกขอมูลเพ่ิมเติมให

ครบถวนกอนนำไปวิเคราะห 

4. ผูวิจัยไดนำขอมูลท่ีไดจากแบบสอบถามมาวิเคราะหโดยใชโปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติ (SPSS) 

โดยใชท้ังสถิติเชิงพรรณนา ไดแก ความถ่ี รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติเชิงอนุมาน 
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ไดแก การวิเคราะหความสัมพันธ (Pearson’s Correlation) และการวิเคราะหถดถอย (Regression 

Analysis) เพ่ือทดสอบสมมติฐานของการวิจัย 

ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก ผูท่ีเลนเกม EFootball และ EA Sports FC อยาง

สม่ำเสมอ และเคยรับชมคอนเทนตของอินฟลูเอนเซอรท่ีเก่ียวของกับเกม โดยเปนผูติดตามเพจและ

แพลตฟอรมดิจิทัลท่ีเก่ียวของ เชน Facebook YouTube และ X (Twitter) กลุมตัวอยางจำนวน 278 

คนไดมาจากการสุมตัวอยางแบบเจาะจง เพ่ือใหสอดคลองกับวัตถุประสงคของการศึกษา 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

แบบสอบถามเก่ียวกับปจจัยดานการสื่อสารการตลาดผานผูมีอิทธิพลท่ีมีผลตอการตัดสินใจเลือก

เลนเกมฟุตบอลออนไลน EFootball และ EA Sports FC แบงออกเปน 3 สวน ดังนี้ 

สวนท่ี 1 เปนแบบสอบถามเก่ียวกับลักษณะสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม ไดแก เพศ อายุ 

ระดับการศึกษา อาชีพ และรายไดตอเดือน มีลักษณะคำถามแบบปลายปด จำนวน 5 ขอ 

สวนท่ี 2  เปนแบบสอบถามเก่ียวกับปจจัยดานการสื่อสารการตลาด ประกอบดวย 4 ดาน ไดแก 

1. ประสบการณและพฤติกรรมการเลนเกม 2. อิทธิพลของผูมีอิทธิพลทางการตลาด 3. การเปดรับขอมูล

ผานสื่อสังคมออนไลน 4. ลักษณะและคุณภาพของเนื้อหา ซ่ึงมีลักษณะคำถามแบบมาตราสวนประเมินคา 

5 ระดับ (Likert Scale) รวมท้ังสิ้น 20 ขอคำถาม 

สวนท่ี 3  เปนแบบสอบถามเก่ียวกับปจจัยดานการสื่อสารการตลาด ประกอบดวย 4 ดาน ไดแก 

1. ระดับการมีสวนรวมของผูเลน 2. การรับรูและทัศนคติตอแบรนด 3. ความผูกพันและความภักดีตอแบ

รนด 4. ความตั้งใจในการซ้ือสินคาและบริการภายในเกม ซ่ึงมีลักษณะคำถามแบบมาตราสวนประเมินคา 

5 ระดับ (Likert Scale) รวมท้ังสิ้น 12 ขอคำถาม 

การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 

1. การทดสอบความเท่ียงตรง (Validity) ผูวิจัยไดนำแบบสอบถามเสนอตออาจารยท่ีปรึกษาและ

ผูทรงคุณวุฒิจำนวน 3 ทาน เพ่ือพิจารณาความถูกตองของเนื้อหา ความสอดคลองกับวัตถุประสงคของ
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การวิจัย สมมติฐานและความเหมาะสมของการใชภาษา จากนั้นจึงนำขอเสนอแนะไปปรับปรุง

แบบสอบถามใหเหมาะสมกอนนำไปใชจริง 

2. การทดสอบความเชื่อม่ัน (Reliability) ผูวิจัยไดนำแบบสอบถามท่ีปรับปรุงแลวไปใชกับกลุม

ตัวอยางจริงจำนวน 278 คน และวิเคราะหหาคาความเชื่อม่ันดวยคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค 

(Cronbach’s Alpha) ไดคาเทากับ 0.86 ซ่ึงอยูในระดับท่ีนาเชื่อถือ 

การวิเคราะหขอมูล 

สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ผูวิจัยใชสถิติเชิงพรรณนาในการวิเคราะหขอมูลท่ี

ไดจากการตอบแบบสอบถามของกลุมตัวอยาง ซ่ึงเปนผูเลนเกม EFootball และ EA Sports FC โดยใช

โปรแกรม SPSS เพ่ือคำนวณคาสถิติตาง ๆ ดังนี้ 1. ขอมูลลักษณะทางประชากรศาสตร ไดแก เพศ อายุ 

ระดับการศึกษา รายได และประสบการณในการเลนเกม วิเคราะหโดยใช คาความถ่ี (Frequency) และ 

คารอยละ (Percentage) 2. ปจจัยดานการสื่อสารการตลาด และระดับการตัดสินใจเลือกเลนเกม 

วิเคราะหโดยใช คาเฉลี่ย (Mean) และ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) เพ่ือ

ตรวจสอบแนวโนมของความคิดเห็นของกลุมตัวอยางตอประเด็นตาง ๆ 

สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ผูวิจัยใชสถิติ Pearson’s Product Moment 

Correlation Coefficient ในการวิเคราะหความสัมพันธระหวาง ตัวแปรอิสระกับตัวแปรตาม โดยใช

เกณฑการแปลความหมายของคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ (r) ดังนี้:  

0.00–0.19   ไมมีความสัมพันธ 

0.20–0.39   ความสัมพันธระดับต่ำ 

0.40–0.59   ความสัมพันธระดับปานกลาง 

0.60–0.79   ความสัมพันธระดับสูง 

0.80–1.00   ความสัมพันธระดับสูงมาก 
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คาระดับนัยสำคัญทางสถิติ (Significance Level) 

คา p < 0.05   มีนัยสำคัญทางสถิติ 

คา p > 0.05   ไมมีนัยสำคัญทางสถิติ 

นอกจากนี้ ยังไดใชการวิเคราะหถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) เพ่ือศึกษา

ผลกระทบของปจจัยการสื่อสารการตลาดแตละดานตอระดับการตัดสินใจเลือกเลนเกมอยางเปนระบบ 

ผลการศึกษา 

การศึกษา "ปจจัยดานการสื่อสารการตลาดผานผูมีอิทธิพลท่ีสงผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกม 

EFootball และ EA Sports FC" ไดดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลโดยใชแบบสอบถามออนไลน ผาน 

Google Form จากกลุมผูเลนเกมฟุตบอลออนไลนท่ีมีประสบการณในการติดตามอินฟลูเอนเซอรและ

เนื้อหาการตลาดเกมบนแพลตฟอรมออนไลน เชน YouTube, TikTok และ Facebook โดยมีกลุม

ตัวอยางจำนวนท้ังสิ้น 278 คน ซ่ึงสามารถสรุปผลการวิเคราะหขอมูลไดดังนี้ 

จากการศึกษาพบวา กลุมตัวอยางสวนใหญเปนเพศชาย รอยละ 96.8 มีชวงอายุระหวาง 18 - 24 

ป มากท่ีสุด รอยละ 52.7 มีระดับการศึกษาระดับปริญญาตรี รอยละ 54.5 และมีรายไดเฉลี่ยตอเดือนต่ำ

กวา 10,000 บาท รอยละ 54.5 ขอมูลท่ัวไปของกลุมตัวอยาง 

1.ลักษณะและคุณภาพของเนื้อหา ผูตอบแบบสอบถามใหความสำคัญกับการท่ีเนื้อหามีความ

เขาใจงาย ชัดเจน มีการเลาเรื่องท่ีนาสนใจ และมีการออกแบบกราฟกท่ีนาสนใจมากท่ีสุด (คาเฉลี่ย 3.71, 

S.D. 0.94) 

2.การเปดรับขอมูลผานสื่อสังคมออนไลน กลุมตัวอยางนิยมติดตามขอมูลขาวสารและการรีวิวเกม

จากสื่อออนไลน โดยเฉพาะ YouTube และ TikTok ในระดับมาก (คาเฉลี่ย 3.98, S.D. 0.91) 

3.อิทธิพลของผูมีอิทธิพลทางการตลาด ผูเลนเกมใหความเชื่อม่ันและติดตามคอนเทนตจากอินฟลู

เอนเซอรท่ีมีความเชี่ยวชาญดานเกม มีความนาเชื่อถือ และมีปฏิสัมพันธท่ีดีกับผูติดตาม (คาเฉลี่ย 3.67, 

S.D. 1.08) 
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4.ความตั้งใจในการซ้ือสินคาและบริการภายในเกม ผูตอบแบบสอบถามมีแนวโนมจะซ้ือสินคาใน

เกม เชน แพ็กเกจหรือไอเท็มตาง ๆ เม่ือไดรับขอมูลจากอินฟลูเอนเซอร (คาเฉลี่ย 3.60, S.D. 1.15) 

ตารางวิเคราะหความสัมพันธระหวางปจจัยการส่ือสารการตลาดกับความตั้งใจในการซ้ือ

สินคาและบริการในเกม 

 

จากการวิเคราะหขางตนสรุปไดวา ปจจัยท่ีมีความสัมพันธกับความตั้งใจในการซ้ือสินคาในเกม

มากท่ีสุดคือ “ลักษณะและคุณภาพของเนื้อหา” รองลงมาคือ “การเปดรับขอมูลผานสื่อสังคมออนไลน” 

และ “อิทธิพลของผูมีอิทธิพลทางการตลาด”และประสบการณและพฤติกรรมการเลนเกม ตามลำดับ โดย

ท้ังหมดมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 

สรุปผลการวิจัย 

การศึกษาวิจัยเรื่อง “ปจจัยการสื่อสารการตลาดกับการตัดสินใจเลือกเลนเกม EFootball และ 

EA Sports FC” มีวัตถุประสงคหลักเพ่ือศึกษาความสัมพันธระหวางปจจัยการสื่อสารการตลาดผานผูมี

อิทธิพล กับพฤติกรรมการตัดสินใจเลือกเลนเกมฟุตบอลออนไลน โดยเก็บรวบรวมขอมูลจากกลุมตัวอยาง

จำนวน 278 คน ซ่ึงเปนผูเลนเกมท่ีติดตามสื่อสารทางการตลาดผานแพลตฟอรมดิจิทัล เชน YouTube, 

TikTok และแพลตฟอรมสังคมออนไลนอ่ืน ๆ 
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ผลการวิจัยสามารถสรุปประเด็นสำคัญไดดังนี้ 

อิทธิพลของผูมีอิทธิพลทางการตลาด (Influencer) มีบทบาทสำคัญตอพฤติกรรมการเลนเกมของ

ผูตอบแบบสอบถาม โดยเฉพาะในแงของการรีวิวเกม การสาธิตการเลน และการมีสวนรวมกับผูติดตาม 

ซ่ึงสงผลใหเกิดความเชื่อม่ันและนำไปสูการตัดสินใจเลือกเลนเกม 

การเปดรับขอมูลผานสื่อสังคมออนไลน เชน YouTube, Facebook, และ TikTok มี

ความสัมพันธเชิงบวกกับระดับการจดจำแบรนด ความชื่นชอบตอคอนเทนตและความตั้งใจในการเขาเลน

เกมอยางตอเนื่อง 

ลักษณะและคุณภาพของเนื้อหาการสื่อสารการตลาด เปนปจจัยท่ีมีอิทธิพลมากท่ีสุดตอการมีสวน

รวมของผูเลน โดยเฉพาะเนื้อหาท่ีมีความนาสนใจ เชน คลิปวิดีโอสั้น เทคนิคการเลนเชิงกลยุทธ และการ

สรางประสบการณรวมผานกิจกรรมออนไลน 

ผลการวิเคราะหเชิงสถิติแสดงใหเห็นวา ตัวแปรตนทุกดานมีความสัมพันธในทางบวกกับการ

ตัดสินใจเลือกเลนเกมอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 ซ่ึงสอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไวในเบื้องตน 

อภิปรายผลการศึกษา 

ผลการศึกษาพบวา ปจจัยดานการสื่อสารการตลาดผานผูมีอิทธิพล ท้ังในดานลักษณะและ

คุณภาพของเนื้อหา การเปดรับขอมูลผานสื่อสังคมออนไลน อิทธิพลของผูมีอิทธิพลทางการตลาด และ

พฤติกรรมการซ้ือสินคาในเกม มีความสัมพันธอยางมีนัยสำคัญตอการตัดสินใจเลือกเลนเกม EFootball 

และ EA Sports FC ซ่ึงสามารถอธิบายไดสอดคลองกับทฤษฎีการสื่อสารการตลาดแบบบูรณาการ 

(Integrated Marketing Communication: IMC) ของ ดารา ทีปะปาล (2553) ท่ีเนนวาการผสมผสาน

เครื่องมือการสื่อสารหลายรูปแบบ เชน การสงเสริมการขาย การประชาสัมพันธ และการใชผูมีอิทธิพล 

หากดำเนินการอยางเหมาะสมและสอดคลองกับกลุมเปาหมาย จะสามารถสรางแรงจูงใจและโนมนาว

พฤติกรรมผูบริโภคไดอยางมีประสิทธิภาพ 

ลักษณะและคุณภาพของเนื้อหาท่ีผูมีอิทธิพลนำเสนอมีความสำคัญอยางยิ่งตอการตัดสินใจของ

ผูบริโภค สอดคลองกับแนวคิดของ อัฐพล วุฒิศักดิสกุล (2560) ท่ีเสนอวา Content Marketing เปน
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หัวใจหลักของ Digital IMC โดยเนื้อหาท่ีดีตองมีความเขาใจงาย สื่อสารตรงประเด็น และดึงดูดความสนใจ

ของผูชม จึงชวยสรางความนาเชื่อถือและความเชื่อม่ันในแบรนดเกมท่ีไดรับการแนะนำผานอินฟลูเอน

เซอร 

การเปดรับขอมูลขาวสารผานสื่อสังคมออนไลน โดยเฉพาะแพลตฟอรมยอดนิยมอยาง TikTok 

และ YouTube มีความสัมพันธในระดับปานกลางกับการตัดสินใจเลือกเลนเกม ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิด

ของ นันทสารี สุขโต (2559) ท่ีระบุวา Social Media เปนเครื่องมือท่ีทรงพลังในการประชาสัมพันธสินคา

และบริการแบบสองทาง ทำใหผูบริโภคไมเพียงแตรับสารเทานั้น แตยังมีสวนรวม แสดงความคิดเห็น และ

แชรตอ ซ่ึงนำไปสูการเกิดพฤติกรรมเลียนแบบและการตัดสินใจซ้ือในท่ีสุด 

ดานอิทธิพลของผูมีอิทธิพลทางการตลาด มีความสัมพันธในระดับต่ำกับการตัดสินใจ แตยังมี

นัยสำคัญทางสถิติ ซ่ึงสามารถอธิบายไดโดยแนวคิดของ วิลาส ฉ่ำเลิศวัฒน และคณะ (2559) ท่ีศึกษา

เก่ียวกับ Influencer Marketing พบวา แมอิทธิพลโดยตรงอาจไมสูงเสมอไป แตหากอินฟลูเอนเซอรมี

ความเชี่ยวชาญเฉพาะทาง มีความนาเชื่อถือ และมีการสื่อสารอยางสม่ำเสมอ จะชวยสรางความไววางใจ

และนำไปสูพฤติกรรมทางการตลาดในระยะยาว 

ผลการศึกษายังสามารถอธิบายไดสอดคลองกับแนวคิดของ Katz (1957) และ อรวรรณ ปนลันธ

โนวาท (2554) เก่ียวกับทฤษฎีการสื่อสารแบบสองข้ันตอน (Two-Step Flow of Communication 

Theory) ท่ีชี้ใหเห็นวา ผูบริโภคจำนวนมากไมไดรับสารโดยตรงจากสื่อ แตรับผาน “ผูนำทางความ

คิดเห็น” ซ่ึงในบริบทนี้คืออินฟลูเอนเซอรในโลกออนไลน ท่ีมีอิทธิพลในการถายทอด ประเมิน และตีความ

ขอมูลตาง ๆ ไปสูผูบริโภคในลักษณะนาเชื่อถือและใกลชิด 

นอกจากนี้ การท่ีกลุมตัวอยางมีแนวโนมซ้ือสินคาในเกมตามคำแนะนำจากผูมีอิทธิพล ยังสามารถ

อธิบายไดดวยแนวคิดของ รติมา ศรีสมวงศ (2555) ท่ีระบุวา ความนาเชื่อถือและความใกลชิดของผูมี

อิทธิพลกับกลุมเปาหมายเปนปจจัยสำคัญในการโนมนาวการตัดสินใจของผูบริโภค โดยเฉพาะในสินคา

หรือบริการท่ีตองการประสบการณรวม เชน เกมออนไลน 

พฤติกรรมการเลนเกมท่ีมีความตอเนื่องและมีแนวโนมภักดีตอแบรนด อาจอธิบายไดจากการมี

ประสบการณท่ีดีรวมกับเกมหรือคอนเทนตของอินฟลูเอนเซอร ซ่ึงสอดคลองกับทฤษฎีภาวะลื่นไหล 
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(Flow Theory) ท่ีอธิบายไวในบทท่ี 2 ของงานวิจัยวา ผูบริโภคจะเขาสูสภาวะ “ลื่นไหล” เม่ือกิจกรรมมี

ความทาทายเหมาะสมกับทักษะ สงผลใหเกิดความสุขและอยากกลับมาทำกิจกรรมนั้นซ้ำ ๆ เชน การเลน

เกมท่ีมีปฏิสัมพันธกับชุมชนหรือผูรีวิวในชองทางออนไลน (Csikszentmihalyi, อางถึงในเลม) 

จากภาพรวมท้ังหมด ผลการวิจัยนี้จึงเปนหลักฐานเชิงประจักษท่ีตอกย้ำวา การสื่อสารการตลาด

ผานผูมีอิทธิพลมีบทบาทสำคัญอยางมีนัยสำคัญตอพฤติกรรมของผูเลนเกมในยุคดิจิทัล โดยเฉพาะเม่ือ

ออกแบบและสงสารไดตรงกับความสนใจและพฤติกรรมของกลุมเปาหมาย (ดารา ทีปะปาล, 2553; รติมา 

ศรีสมวงศ, 2555; วิลาส ฉ่ำเลิศวัฒน, 2559) 

ขอเสนอแนะในการวิจัย 

ขอเสนอแนะท่ัวไป 

1. ปจจัยดานลักษณะและคุณภาพของเนื้อหา มีความสัมพันธสูงสุดกับการตัดสินใจของผูเลน 

ดังนั้น ผูพัฒนาเกมควรใหความสำคัญกับการผลิตคอนเทนตท่ีนาสนใจ เขาใจงาย และสะทอน

ประสบการณผูเลนจริง เชน รีวิวเชิงลึกหรือคลิปสาธิตการเลนเกม 

2. ดานการเลือกใชอินฟลูเอนเซอร (Influencer Selection) ควรเนนผูท่ีมีความเชี่ยวชาญในเกม 

ไมใชแคมีชื่อเสียงเทานั้น โดยตองสามารถสรางเนื้อหาท่ีมีประโยชนและสรางปฏิสัมพันธกับกลุมผูเลนได

จริง 

3. ดานการกระจายขอมูลผานโซเชียลมีเดียควรวางกลยุทธเผยแพรเนื้อหาผานแพลตฟอรม

โซเชียลมีเดียยอดนิยม เชน YouTube, TikTok และ Facebook โดยเลือกชวงเวลาโพสตท่ีเหมาะสม 

เพ่ือเพ่ิมการเขาถึงกลุมเปาหมาย 

4. การสรางความผูกพันและภักดีตอแบรนด เชน การอัปเดตฟเจอรใหมและจัดกิจกรรมท่ีตอบ

โจทยความตองการของผูเลน ซ่ึงจะนำไปสูความภักดีตอแบรนดและความตั้งใจในการใชจายภายในเกม 

ขอเสนอแนะสำหรับการทำวิจัยครั้งถัดไป 

1. ควรศึกษากลุมเกมประเภทอ่ืน ๆ เชน MOBA หรือ FPS เพ่ือเปรียบเทียบความแตกตางของ

ปจจัยการสื่อสารการตลาดผานผูมีอิทธิพลในเกมท่ีมีลักษณะการเลนและกลุมเปาหมายตางกัน 
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2. ควรเพ่ิมการวิเคราะหเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) เชน การสัมภาษณเชิงลึก 

Influencer หรือผูเลน เพ่ือใหไดขอมูลเชิงลึกเก่ียวกับพฤติกรรมและมุมมองตอแบรนดเกม 

3. การวิเคราะหตามเพศ อายุ หรือประสบการณการเลนเกม ควรนำมาใชเปนตัวแปรกำกับ 

(Moderating Variables) เพ่ือดูความแตกตางของผลกระทบในกลุมยอย 

4. ควรพัฒนาแบบสอบถามใหครอบคลุมรูปแบบ Engagement ใหม ๆ เชน การรวมกิจกรรม 

Challenge, การโหวตตัวนักเตะในเกม หรือการสตรีมสดรวมกับแฟนคลับ 
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