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บทคัดย่อ 
 
การวจิยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1. เพื่อศึกษาความความแตกต่างของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ 

“ลีกออฟเลเจ็นดส์” ของกลุ่มเจนเนอเรชัน่วาย มีการเปิดรับส่ือท่ีแตกต่างกนัหรือไม่ 2. เพื่อศึกษา
ประสิทธิภาพของเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดส่งผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน์ “ลีกออฟ        
เลเจน็ดส์” ของผูเ้ล่นกลุ่มเจนเนอเรชัน่วายโดยใชเ้ทคนิคเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยใช้
วิธีการศึกษาเชิงส ารวจ (Survey Research) และใช้การเก็บขอ้มูลดว้ยแบบสอบถามออนไลน์ กลุ่ม
ตวัอยา่งคือ บุคคลท่ีมีความสนใจและเคยเล่นเกมออนไลน์ “ลีกออฟเลเจน็ดส์” ศึกษาเฉพาะกลุ่มเจน
เนอเรชัน่วาย ในเขตกรุงเทพมหานคร ท่ีเล่นเกมออนไลน์ “ลีกออฟเลเจ็นดส์” มาแลว้ไม่ต ่ากว่า1ปี  
จ  านวน 400 ตวัอยา่ง   

ผลการศึกษาพบวา่ พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 235 คน มีอาย ุ30-
34 ปี จ  านวน 274 คน มีระดบัการศึกษาปริญญาตรี จ านวน 391 คน ประกอบอาชีพพนกังานเอกชน 
จ านวน 370 คน และมีรายไดต่้อเดือน 25,001 – 35,000 บาท จ านวน 330 คน กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่
ใช้อุปกรณ์เล่นเกม คือ คอมพิวเตอร์ตั้ งโต๊ะ จ  านวน 298 คน โดยมีการเปิดรับส่ือเพื่อตดัสินใจ          
เล่นเกมออนไลน์จากช่องทาง ส่ือออนไลน์มากท่ีสุด คือ Facebook และรองลงมาคือ Youtube ดา้น
ประสิทธิภาพเคร่ืองมือส่ือสารการตลาด พบว่า มีระดบัความคิดเห็นต่อด้านการส่งเสริมการขาย         
สูงท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.64 รองลงมา คือ ดา้นการประชาสัมพนัธ์ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.58 ดา้นการ
โฆษณา มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.45 และดา้นการส่งเสริมการตลาดมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.38 
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ABSTRACT 
 
The objectives of this research were 1) to study differences in media exposure among 

Generation Y group who played an online game called "League of Legends", and 2) to study the 
effectiveness of marketing communication tools affecting their decisions regarding an online game 
by the name of “League of Legends". This research was a quantitative study. An online survey was 
conducted using questionnaires for data collection. The sample consisted of individuals who were 
interested in and used to play an online game called “League of Legends”. The study focused 
exclusively on Generation Y in Bangkok who had played the game for at least 1 year. The total 
sample size was 400.  

The results of the study revealed that most of the samples, 235, were male; 274 of them 
were between 30-34 years old; 391 of them were those with a bachelor's degree; 370 people worked 
in private sectors; and 330 of them had a monthly income of between 25,001 – 35,000 baht. The 
majority of the sample group, 298 respondents, used desktop computers as the gaming device. Their 
exposure to online media influenced the decisions to play the game, with Facebook ranked the 
highest, followed by YouTube. As for the analysis of the effectiveness of marketing communication 
tools, it was found that sales promotion had the highest effectiveness level (Mean = 3.64), followed 
by public relations (Mean = 3.58), advertising (Mean = 3.45), and marketing promotion (Mean = 
3.38), respectively. 

 

Keywords: Effectiveness, Marketing communication tools, Online game called "League of 
Legends", Generation Y group 
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4.22 การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อ 
 ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก 
 เล่นเกมออนไลน์ ดา้นการประชาสัมพนัธ์ จ  าแนกตามเพศ  61 
4.23 การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อ 
 ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก 
 เล่นเกมออนไลน์ ดา้นกิจกรรมส่งเสริมการตลาด จ าแนกตามเพศ  62 
4.24 เปรียบเทียบความแตกต่างระหวา่งค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อ 
 ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก 
 เล่นเกมออนไลน์ จ าแนกตามอาย ุ  63 
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สารบัญตาราง (ต่อ) 
 
ตารางที่   หน้า 

4.25 เปรียบเทียบความแตกต่างระหวา่งค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อ 
 ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก 
 เล่นเกมออนไลน์ จ าแนกตามระดบัการศึกษา  64 
4.26 การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อ 
 ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก 
 เล่นเกมออนไลน์ ในภาพรวม จ าแนกตามระดบัการศึกษา  65 
4.27 การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อ 
 ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก 
 เล่นเกมออนไลน์ ดา้นการโฆษณา จ าแนกตามระดบัการศึกษา  66 
4.28 การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อ 
 ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก 
 เล่นเกมออนไลน์ ดา้นการส่งเสริมการขาย จ าแนกตามระดบัการศึกษา  67 
4.29 การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อ 
 ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก 
 เล่นเกมออนไลน์ ดา้นการประชาสัมพนัธ์ จ  าแนกตามระดบัการศึกษา  68 
4.30 การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อ 
 ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก  
 เล่นเกมออนไลน์ ดา้นกิจกรรมส่งเสริมการตลาด จ าแนกตามระดบัการศึกษา  69 
4.31 เปรียบเทียบความแตกต่างระหวา่งค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อ 
 ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก 
 เล่นเกมออนไลน์ จ าแนกตามอาชีพ  70 
4.32 เปรียบเทียบความแตกต่างระหวา่งค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อ 
 ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก 
 เล่นเกมออนไลน์ จ าแนกตามอาชีพ  70 
4.33 การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อ 
 ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก 
 เล่นเกมออนไลน์ ในภาพรวม จ าแนกตามอาชีพ  71 
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สารบัญตาราง (ต่อ) 
 
ตารางที่   หน้า 

4.34 การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อ 
 ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก 
 เล่นเกมออนไลน์ ดา้นการโฆษณา จ าแนกตามอาชีพอ  72 
4.35 การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อ 
 ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก 
 เล่นเกมออนไลน์ ดา้นการส่งเสริมการขาย จ าแนกตามอาชีพ  73 
4.36 การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อ 
 ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก 
 เล่นเกมออนไลน์ ดา้นกิจกรรมส่งเสริมการตลาด จ าแนกตามอาชีพ  74 
4.37 เปรียบเทียบความแตกต่างระหวา่งค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อ 
 ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก 
 เล่นเกมออนไลน์ จ าแนกตามรายได ้  75 
4.38 เปรียบเทียบความแตกต่างระหวา่งค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อ 
 ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก 
 เล่นเกมออนไลน์ จ าแนกตามรายได ้(ต่อ)   76 
4.39 การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อ 
 ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก 
 เล่นเกมออนไลน์ ในภาพรวม จ าแนกตามรายได ้  78 
4.40 การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อ 
 ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก 
 เล่นเกมออนไลน์ ดา้นการโฆษณา จ าแนกตามรายได ้  79 
4.41 การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อ 
 ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก 
 เล่นเกมออนไลน์ ดา้นการส่งเสริมการขาย จ าแนกตามรายได ้  80 
4.42 การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อ 
 ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก 
 เล่นเกมออนไลน์ ดา้นการประชาสัมพนัธ์ จ  าแนกตามรายได ้  81 
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สารบัญตาราง (ต่อ) 
 
ตารางที่   หน้า 

4.43 การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อ 
 ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก 
 เล่นเกมออนไลน์ ดา้นกิจกรรมส่งเสริมการตลาด จ าแนกตามรายได ้  82 
4.44 ผลการวเิคราะห์หาปัจจยัท่ีส่งผลต่อส่งผลต่อระดบัความคิดเห็นต่อ 
 ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก 
 เล่นเกมออนไลน์ ดา้นการโฆษณา  84 
4.45 ผลการวเิคราะห์หาปัจจยัท่ีส่งผลต่อส่งผลต่อระดบัความคิดเห็นต่อ 
 ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก 
 เล่นเกมออนไลน์ ดา้นการส่งเสริมการขาย  85 
4.46 ผลการวเิคราะห์หาปัจจยัท่ีส่งผลต่อส่งผลต่อระดบัความคิดเห็นต่อ 
 ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก 
 เล่นเกมออนไลน์ ดา้นการประชาสัมพนัธ์  86 
4.47 ผลการวเิคราะห์หาปัจจยัท่ีส่งผลต่อส่งผลต่อระดบัความคิดเห็นต่อ 
 ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก 
 เล่นเกมออนไลน์ ดา้นกิจกรรมส่งเสริมการขาย  87 
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บทที ่1  
บทน า 

 
1.1  ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

“เกมออนไลน์” ในอดีตอาจจะเป็นเพียงแค่กิจกรรมอย่างหน่ึงท่ีช่วยให้ผูเ้ล่นได้มี

กิจกรรมบนัทิงท าในยามว่างหรือเพื่อผ่อนคลายแต่ในปัจจุบนั เม่ือมี E -sport เติบโตจนกลายเป็น

อุตสาหกรรมเกมของประเทศไทยท่ีมีความกา้วหนา้และพฒันาอยา่งรวดเร็ว   ประกอบกบัดา้นผูเ้ล่น

ท่ีสามารถรวมทีมเพื่อเขา้สู่การแข่งขนักบัทีมชั้นน าของต่างประเทศ จนสามารถเขา้ร่วมการแข่งขนั

ในเกมลีกออฟเลเจ็นดส์ท่ีมีมูลค่าสูงอยูใ่นระดบั 1 ใน 10 ของเกมออนไลน์ระดบัโลก ทีมท่ีชนะใน

การแข่งขนัในปี 2017 จะไดรั้บเงินรางวลัสูงถึง 6,450,000 ลา้นเหรียญ หรือคิดเป็นเงินไทยท่ีมีมูลค่า

รวม 193 ลา้นบาท (Noledge, 2021)และเงินรางวลัยงัมีแนวโน้มมากข้ึนในทุก ๆปี จากการแข่งขนั

ของเกมDOTA2 ก็มีเงินรางวลัท่ีสูงข้ึนในทุกจากปีแรก ท่ีมีเงินรางวลั 1.6 ลา้นดอลลาร์สหรัฐ จนถึง

ปีท่ี 8 มีเงินรางวลัรวม 25.5 ลา้นดอลลาร์สหรัฐ ซ่ึงการแข่งขนัส่งผลให้เกิดการเติบโตของธุรกิจท่ี

เก่ียวขอ้งหลากหลายประเภท อาทิ  นกัแข่ง E -sport  ธุรกิจดา้นอุปกรณ์ท่ีใชเ้พื่อเล่นเกม ธุรกิจการ

จดันิทรรศการแนะน าเกม ฯลฯ เม่ือเกมสามารถพฒันาเป็นอาชีพหรือธุรกิจได้โดยเฉพาะมีมูลค่า

การตลาดมหาศาล จึงท าให้ตอ้งใช้กลยุทธ์การส่ือสารการตลาดเพื่อส่งเสริมธุรกิจเกมออนไลน์ท่ี

ก าลังเกิดความต้องการอย่างมากมาย  นอกจากรายได้ท่ี เพิ่มข้ึนอย่างต่อเน่ือง  การท่ีเกมใน

แพลตฟอร์มของสมาร์ทโฟนเขา้มามีส่วนในวงการอีสปอร์ตมากข้ึน ท าให้ผูช้มเขา้ถึงเกมท่ีน ามา

แข่งขนัอีสปอร์ตไดง่้ายมากข้ึน ส่งผลใหจ้ านวนผูช้มทั้งขาจรและขาประจ าเพิ่มข้ึนอยากรวดเร็ว โดย

มีการคาดการณ์วา่จ านวนผูช้มอีสปอร์ตจะเพิ่มข้ึน 15% ในทุก ๆ ปี จากปี 2017 ท่ีมีสถิติระบุไวว้า่มี

ผูช้มอีสปอร์ตมากถึง 385 ลา้นคนทัว่โลก Mindshare ระบุวา่กลุ่มผูช้ม และผูเ้ขา้แข่งขนัอีสปอร์ตนั้น

ไม่ไดจ้  ากดัแค่เฉพาะผูช้ายเท่านั้น แฟนอีสปอร์ตกว่าคร่ึงเป็นคนในกลุ่ม Millennial โดย 60% ของ

แฟนอีสปอร์ตอายุระหวา่ง 25-39 ปีเป็นผูป้กครอง และ 38% เป็นผูห้ญิง ท าให้เห็นวา่อีสปอร์ตเป็น

ตลาดท่ีไม่ไดเ้จาะจงเฉพาะเด็กหรือวยัรุ่นผูช้ายเท่านั้น (thumbsup,2019) แฟนอีสปอร์ตใชเ้วลาเฉล่ีย 

13.22 ชัว่โมงต่อสัปดาห์ในการเล่นเกมและดูคอนเทนตอี์สปอร์ต ผา่นอุปกรณ์มือถือ 88% รองลงมา

ไดแ้ก่เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 54% และเกมคอนโซล 45% 
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แพลตฟอร์มยอดนิยมในการเขา้ถึงอีสปอร์ต คือYouTube เป็นส่ือหลกัท่ีแฟนอีสปอร์ตเขา้ไปดู Live 

หรือ บนัทึกการแข่งขนัเป็นประจ า รองลงมาไดแ้ก่ Twitch และ Facebook (marketeeronline, 2021) 

 

 
 

ภาพที ่1.1 สถิติการลงทุนดา้นอีสปอร์ตในไทย 
 
ทีม่า: https://www.thumbsup.in.th/esport-market 
 

ส าหรับ เกมลีกออฟเลเจน็ดส์ เปิดตวัในปี 2009 โดยผูส้ร้างเกมไรออตเกมส์ จากประเทศ
สหรัฐอเมริกา (Bangkok esports, 2019) จนในปี 2012 ถือไดว้่าเป็นเกมออนไลน์ท่ีติดอนัดบัความ
สนใจของผูเ้ล่นอยูใ่นระดบั 1 ใน 10 บนเกมออนไลน์บนคอนพิวเตอร์ (PC) ท่ีมีคนเล่นนานท่ีสุดใน
ภูมิภาคอเมริกาเหนือและยุโรป ต่อมาในปี 2014 ไดถู้กบนัทึกวา่ เป็นเกมออนไลน์ท่ีมีจ านวนผูเ้ล่น
สูงถึง 67 ลา้นคนต่อเดือน โดยมีการเล่นไม่ต ่ากวา่ 27 ลา้นคนต่อวนั และ 7.5 ลา้นคน ในทุก1 ชัว่โมง 
นอกจากน้ียงัเป็นเกมท่ีมีการสตรีมผา่นช่อง Youtube และ Twitch มากท่ีสุดในโลก  Newzoo (2020) 
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รายงานว่า เกมลีกออฟเลเจ็นดส์เป็นเกมเกมออนไลน์บนคอนพิวเตอร์ (PC) ท่ีมีผูเ้ล่นจ านวน         
มากท่ีสุดในประเทศไทย โดยมีอตัราส่วนแบ่งการตลาดร้อยละ 24.1 ถือเป็นอนัดบั 1 ของผูเ้ล่มเกม
ทุกประเภท ปัจจุบนั Tencent บริษทัเครืออินเตอร์เน็ตสัญชาติจีนไดท้  าซ้ือหุ้นทั้งหมดของไรออต
เพื่อเป็นเจา้ของอยา่งเตม็ตวั (bangkokesports, 2019) 

 

 
 

ภาพที ่1.2 แสดงจ านวนผูเ้ล่นเกมลีกออฟเลเจ็นดส์ 

ทีม่า: https://www.facebook.com/eSportsCircles/photos/a.1007108866071672/ 
2581568031959073  

 
ท่ีผา่นมาการส่ือสารการตลาดผา่นเกมของประเทศไทยยงัไม่เป็นท่ีนิยมมากนกั แต่ธุรกิจ

แบรนด์แรกท่ีได้เร่ิมทดลองใช้การส่ือสารการตลาดร่วมกับเกมออนไลน์ คือ MK Restaurants          
ปี พ.ศ.2552 ร่วมกบัเกม Audition เกมออนไลน์ท่ีไดรั้บความนิยมอยา่งมากในช่วงเวลานั้น โดยการ
รับประทาน MK ณ สาขาท่ีร่วมรายการ ตั้งแต่ 600 ข้ึนไป รับฟรี แผ่นติดตั้งเกม Audition เวอร์ชัน่
ใหม่ล่าสุด พร้อมรับไอเทมโคด้Limited 1 ชุดฟรีทนัทีกิจกรรมคร้ังน้ีใชช่ื้อแคมเปญวา่ “ความสนุกท่ี
เพื่อนให้กนัได”้ ในปัจจุบนัประเทศไทยมีจ านวนผูเ้ล่นเกมออนไลน์ 27 ลา้นคน (workpointtoday, 
2021) ช่วยสร้างรายไดม้ากถึง 21,000 ลา้นบาท  โดย 70% เกิดข้ึนจากการเล่นเกมในโทรศพัท์มือถือ  
ปัจจยัท่ีท าให้ตลาดเกมเติบโต คือ จ านวนผูเ้ล่นและผูช้มในประเทศไทยท่ีเพิ่มข้ึนอยา่งรวดเร็ว  โดย
ปีพ.ศ. 2560 มีจ  านวนผูเ้ล่น 1.8 ล้านคน เพิ่มเป็น 2.6 ล้านคน ในปี พ.ศ. 2561 และปีพ.ศ.2564 มี           
ผูเ้ล่นและผูช้มมากถึง 4.3 ลา้นคน (prachachat.net,2563) E-Sport ก าลงัเติบโตอยา่งรวดเร็วและกลาย

https://www.facebook.com/eSportsCircles/photos/a.1007108866071672/2581568031959073
https://www.facebook.com/eSportsCircles/photos/a.1007108866071672/2581568031959073
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มาเป็นส่วนหน่ึงของตลาดเกมภายในภูมิภาคเอเชียตะวนัออกเฉียง มีการคาดการณ์ไวว้่า เอเชีย
ตะวนัออกเฉียงใต้จะมีผูช้มถึง  42.5 ล้านคน ภายในส้ินปีพ.ศ. 2564 และจะมีการก่อตั้ งองค์กร             
อีสปอร์ตใหม่ ๆ ท่ีจะเร่ิมเขา้สู่ตลาด ซ่ึงรวมไปถึงบริษทัท่ีถ่ายทอดการแข่ง และบริษทัท่ีเช่ียวชาญ
ทางการตลาดกบัธุรกิจเกมเพิ่มมากข้ึน (Newzoo, 2021) 

ทั้งน้ี เกมลีกออฟเลเจ็นดส์ตมุ่งใชเ้คร่ืองมือส่ือสารการตลาดเพื่อดึงดูดความสนใจผูเ้ล่น  
อาทิ การเปิดตวัร่วมกบัแบรนด์เส้ือผา้ Uniqlo, Nike และ Louis Vuitton ท่ีไดรั้บผลตอบรับท่ีดีเป็น
อย่างมาก เน่ืองจากสามารถเลือกซ้ือเส้ือผา้ได้ทั้ งในเกมและชีวิตจริง (UPSTERRR, 2019) การ
ร่วมงานกบั Logitech อุปกรณ์เกมม่ิงเพื่อเปิดตวั K/DA X Logitech การเปิดตวั K/DA วงเกิร์ลกรุ๊ปท่ี
ถูกสร้างมาจากคอมพิวเตอร์เป็น Virtual Character เพื่อเจาะกลุ่มฐานแฟนคลับกลุ่มคนเกาหลี 
(gamingdose, 2020) การสร้างหนงัสั้นท่ีอา้งอิงเร่ืองราวตวัละครในเกม และเปิดตวัซีรีย ์Arcane ท่ีได้
ร่วมมือกบัทาง Netflix (mgronline, 2564) และไดเ้ปิดตวั League of Legends: Wild Rift เกม MOBA 
บนสมาร์ทโฟนท่ีทุกอยา่งในเกมไม่ไดต่้างจากเกมคอมพิวเตอร์  เพื่อชิงส่วนแบ่งการตลาดจากเกม
ในแพลตฟอร์มของสมาร์ทโฟนและมีการแข่งขนัพร้อมเงินรางวลั10ลา้นบาทหลงัจากท่ีเปิดบริการ
ไดเ้พียงไม่นาน (4gamers, 2021) 

 

 
 

ภาพที ่1.3  การร่วมมือกบัแบรนด ์Louis Vuitton 

ทีม่า: https://www.vogue.co.th/fashion/article/lvxlolcollection 
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โดยในปี พ.ศ. 2564 ส านักงานส่งเสริมการค้าในต่างประเทศ ประเทศเกาหลีใต ้ได้
เปิดเผยถึงรายงานผลการส ารวจ Korea Creative Content Agency (KOCCA) ได้ส ารวจประชาชน
จ านวน 3,084 คน ท่ีมีช่วงอายุระหว่าง 10-65 ปี พบว่า 70.5% เล่นเกมดิจิทัล โดยในจ านวนน้ี
สัดส่วน 91.1% นิยมเล่นเกมผ่านโทรศพัท์มือถือ รองลงมาคือการเล่นผ่านเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
59.1% ส าหรับชนิดของเกมท่ีไดรั้บความนิยมสูงสุด คือแนว เกมเล่นสบาย ๆ (casual) เกมแกป้ริศนา 
(puzzle) และเกมบงัคบัทิศทางตวัละคร (action) จากการเติบโตของอุตสาหกรรมเกมออนไลน์          
ท าให้รัฐบาลเกาหลีใตเ้ดินหน้ามาตรการส่งเสริมการพฒันาอุตสาหกรรมเกม มุ่งหวงัจะให้เป็น
อุตสาหกรรมหลักในการขับเคล่ือนเศรษฐกิจสร้างความเปล่ียนแปลงให้เกิดระบบเศรษฐกิจ
ออนไลน์ โดยวางเป้าหมายว่าในปีพ.ศ. 2570 คาดว่าจะมียอดขายไดถึ้ง  16,700 ลา้นเหรียญสหรัฐ 
และสามารถสร้างต าแหน่งงานใหม่ได้อีก 102,000 ต าแหน่ง นอกจากน้ีรัฐบาลเกาหลีใต้ยงัได้
ร่วมกบัประเทศจีนและประเทศญ่ีปุ่นจดัแข่งขนั อีสปอร์ต ในเดือนพฤศจิกายนของทุกปี เพื่อเปิดเวที
ให้เกิดนกัเล่นเกมมืออาชีพเป็นการช่วยกระตุน้ตลาดเกมออนไลน์ (bangkokbanksme, 2021) ซ่ึงจะ
เห็นไดว้า่ แนวโนน้ธุรกิจเกมและอีสปอร์ตของประเทศไทยมีโอกาสพฒันาและเติบโตเป็นไปตาม
ประเทศเกาหลีใต้ได้เช่นเดียวกัน  โดยประเทศญ่ีปุ่นได้มีแนวคิดการเปิดโรงเรียนมธัยมปลาย                     
อีสปอร์ต (eSport) จะเร่ิมเปิดการเรียนการสอน ในปี ค.ศ.2022  นกัเรียนจะไดเ้รียนรู้หลกัสูตรปกติ
ทัว่ไปเหมือนกบัโรงเรียนมธัยมอ่ืนควบคู่ไปกบัการฝึกเล่นเกมอีสปอร์ตทุกรูปแบบจากผูเ้ช่ียวชาญ  
ซ่ึงมีบริษทัโทรคมนาคมของญ่ีปุ่น (NTT) และสโมสรฟุตบอลโตเกียวเวอร์ดี เป็นผูส้นบัสนุนหลกั
ใหก้บัโรงเรียนแห่งน้ี (nationtv, 2021) 

ส าหรับประเทศไทย การท่ีภาครัฐยอมรับอีสปอร์ตส่งผลใหมี้การพฒันาธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้ง
มากข้ึน รวมถึงการจดัตั้งสมาคมกีฬาอีสปอร์ตแห่งประเทศไทย  โดยกระทรวงการท่องเท่ียวและ
กีฬา ให้การรับรองบรรจุอีสปอร์ตเป็นอีกหน่ึงประเภทของกีฬา ส่งผลให้มหาวิทยาลยัชั้นน าหลาย
แห่ง ได้มีการเปิดหลกัสูตรการเรียนการสอนด้านอีสปอร์ตอย่างเป็นทางการ อาทิ การเปิดคณะ
ดิจิทลัมีเดีย มหาวิทยาลยัศรีปทุม, วิทยาลยัครีเอทีฟดีไซน์ แอนด์ เอ็นเตอร์เทนเมนต์เทคโนโลยี 
มหาวิทยาลยัธุรกิจบณัฑิตย ์ และคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและนวตักรรม มหาวิทยาลยักรุงเทพ  
(Krungsri Plearn Plearn, 2019) 
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ภาพที ่1.4  วทิยาลยัครีเอทีฟดีไซน์ แอนด ์เอน็เตอร์เทนเมนตเ์ทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัธุรกิจบณัฑิตย ์

 

ทีม่า: https://www.youtube.com/watch?v=Ismdv9R9u-c&feature=emb_title 

 

ก ลุ่ม เจนเนอเรชั่นว าย  คือผู ้ ท่ี เ กิด ช่วง ปี  2523-2540  จากผลการส ารวจโดย 
EverydayMarketing (2021) พบว่า กลุ่มเจนเนอเรชัน่วาย เป็นกลุ่มท่ีใช้อินเตอร์เน็ตและเป็นกลุ่มท่ี
เล่นเกมออนไลน์มากท่ีสุด โดยคิดเป็น 42% ซ่ึงมีสัดส่วนของเพศชายและหญิงไม่ไดต่้างกันมาก 
และ 72% ของเกมเมอร์นั้นเป็นกลุ่ม เจนเนอเรชั่นวาย มากท่ีสุด น้อยท่ีสุดทา้ยคือ Baby Boomers 
2% จากสัดส่วนเกมเมอร์ทั้งหมด และช่วงสถานการณ์โควดิ19 ไดเ้ป็นตวัแปรส าคญัท่ีเร่งพฤติกรรม
ผูบ้ริโภคให้กา้วสู่ความเป็นดิจิทลั รับกระแสนิวนอร์มอล เกมม่ิงคอมเมิร์ซ ท าให้คนไทยหนัมาเล่น
เกมมากข้ึน กลุ่มเจนเนอเรชัน่วายใชเ้วลาอยูบ่นโลกออนไลน์มากกวา่กลุ่มอ่ืน ๆ ซ่ึงมีชัว่โมงการใช้
งานออนไลน์โดยเฉล่ีย 12 .26 ชัว่โมงต่อวนั จึงส่งผลให้คนกลุ่มน้ีนบัเป็นกลุ่มเป้าหมายส าคญัของ
เกมออนไลน์ทุกประเภท ในดา้นของพฤติกรรมการเล่นเกมของ เจนเนอเรชัแ่ซด และ เจนเนอเรชัน่
วาย ส่วนใหญ่จะนิยมเล่นกบัเพื่อนหรือเล่นกนัเป็นทีม  เพื่อคอยอพัเดตข่าวสารขอ้มูลให้กนั (We 
Are Social, 2019 ) พบวา่ กลุ่มเจนเนอเรชัน่วาย นิยมท่ีจะติดตามดูการแข่งกีฬาอีสปอร์ต ( E-Sports) 
ใกลเ้คียงกบัการดูกีฬาทัว่ไปอยา่งฟุตบอล ซ่ึงคนไทยไม่ไดดู้แค่การแข่งกีฬาอีสปอร์ตแต่ยงัสนใจชม
รายการท่ีผูเ้ล่นเกมท าการถ่ายทอดหรืออดัวิดีโอการเล่นเกมของตวัเอง และน ามาเผยแพร่ในช่องทาง
ออนไลน์ต่าง ๆ โดยมีการพากยเ์สียงเพื่อความสนุกสนานในคลิป  หรือท่ีเรียกว่าการ Cast Game            



7 

สูงติดอนัดบัตน้ ๆ ของค่าเฉล่ียระดบัโลก คือ ประเทศไทยมีผูส้นใจชมอยู่ในระดบัท่ี 5 ของโลก
(resourcecenter, 2562) 

 

 

 
ภาพที ่1.5  สถิติการใชง้านอินเทอร์เน็ตของคนแต่ละกลุ่มวยัในประทศไทย 
 

ทีม่า: www.etda.or.th/th/newsevents/pr-news/ETDA-released-IUB-2020.aspx  
 

ผูว้ิจยัจึงสนใจศึกษาเร่ือง ประสิทธิผลของเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการ
เลือกเล่นเกมออนไลน์ “ลีกออฟเลเจ็นดส์” ของกลุ่มเจนเนอเรชัน่วาย ในเขตกรุงเทพมหานคร เพื่อ
ทราบถึง แนวทางการส่ือสารและกลยุทธ์การเลือกใช้เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาด ในการสร้าง
แรงจูงใจต่อกลุ่มเป้าหมายท่ีส่งผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน์ “ลีกออฟเลเจ็นดส์” เพื่อน าแนวคิด
และแนวทางเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดผา่นเกมออนไลน์น าไปพฒันาปรับปรุงและประยุกตใ์ช้
กบัเกมออนไลน์อ่ืน ๆ ใหเ้กิดประโยชน์ไดต่้อไป 

 
1.2  ค าถามน าวจัิย 

1.2.1  ความความแตกต่างของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ “ลีกออฟเลเจ็นดส์” ของกลุ่มเจนเนอเรชัน่
วาย เปิดรับส่ือแตกต่างกนัหรือไม่ 

1.2.2  ประสิทธิผลของเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดส่งผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน์            
“ลีกออฟเลเจน็ดส์” ของผูเ้ล่นกลุ่มเจนเนอเรชัน่วายหรือไม่ 

 
 

http://www.etda.or.th/th/newsevents/pr-news/ETDA-released-IUB-2020.aspx
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1.3  วตัถุประสงค์ของการวจัิย 
1.3.1  เพื่อศึกษาความความแตกต่างของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ “ลีกออฟเลเจ็นดส์” ของกลุ่ม        

เจนเนอเรชัน่วาย มีการเปิดรับส่ือท่ีแตกต่างกนัหรือไม่ 
1.3.2 เพื่อศึกษาประสิทธิผลของเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดส่งผลต่อการเลือกเล่นเกม

ออนไลน์ “ลีกออฟเลเจน็ดส์” ของผูเ้ล่นกลุ่มเจนเนอเรชัน่วายหรือไม่ 
 

1.4  ขอบเขตการวจัิย 
ในการศึกษาหวัขอ้ ประสิทธิผลของเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการเลือก

เล่นเกมออนไลน์ “ลีกออฟเลเจ็นดส์” ของกลุ่มเจนเนอเรชัน่วาย ในเขตกรุงเทพมหานคร จะศึกษา
เฉพาะกลุ่มเจนเนอเรชัน่วาย ท่ีเล่นเกมลีกออฟเลเจ็นดส์ภายในประเทศไทยมาไม่นอ้ยกวา่1ปีและมี
พฤติกรรมการเปิดรับการส่ือและเคร่ืองมือส่ือสารการตลาด โดยใช้แบบสอบถามออนไลน์เป็น
เคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูลระหวา่งเดือน กุมภาพนัธ์ – เมษายน  พ.ศ.2565 

 
1.5  ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 

1.5.1  ทราบถึงความแตกต่างของผู ้เล่นเกมออนไลน์ “ลีกออฟเลเจ็นดส์” ในกลุ่มผู ้เล่น                     
เจนเนอเรชัน่วาย ท่ีมีการเปิดรับส่ือแตกต่างกนั 

1.5.2  ทราบถึงประสิทธิผลของเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดส่งผลต่อการเลือกเล่นเกม
ออนไลน์ “ลีกออฟเลเจน็ดส์”ของผูเ้ล่นกลุ่มเจนเนอเรชัน่วาย 

1.5.3  ทราบถึงผลการศึกษาในการน าไปพฒันาปรับปรุงและประยกุตใ์ชก้บัเกมออนไลน์อ่ืน ๆ
ใหเ้กิดประโยชน์ 
 
1.6  นิยามศัพท์ 

1.6.1  ประสิทธิผล หมายถึง ระดบัของความส าเร็จในการด าเนินงานของบริษทัไรออต ผูส้ร้าง
เกมลีกออฟเลเจ็นดส์ เพื่อท่ีจะให้บรรลุตามวตัถุประสงค ์เป้าหมาย และแผนงานท่ีไดก้  าหนดเอาไว ้
อยา่งถูกตอ้งและรวดเร็ว 

1.6.2  เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาด หมายถึง การส่ือความหมายกิจกรรมการตลาดเพื่อสร้าง
การรับรู้ ความเขา้ใจ สร้างการยอมรับระหวา่งธุรกิจกบัผูบ้ริโภค และมุ่งหวงัให้เกิดการกระตุน้การ
ขาย และสร้างความจงรักภกัดีของลูกคา้ กิจกรรมการส่ือสารการตลาดจึงประกอบดว้ยส่วนส าคญั
คือการโฆษณา การประชาสัมพนัธ์ การส่งเสริมการขาย และการตลาดทางตรง กิจกรรมการส่งเสริม
การตลาดประเภทต่าง ๆ 
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1.6.3  กลุ่มเจนเนอเรชัน่วาย หมายถึง คนท่ีเกิดในช่วง พ.ศ. 2523-2540 กลุ่มเจนเนอเรชัน่วาย
เติบโตมาพร้อมกบัเทคโนโลยีดิจิตลั มีความเป็นสากล มีความเชียวชาญด้านการปรับตวัเข้ากับ
เทคโนโลยีออนไลน์ เพราะการท างานตอ้งใช้เทคโนโลยีเป็นเคร่ืองมือหลกั ชอบการแสดงความ
คิดเห็นอย่างการรีวิวสินค้า หรือการมีส่วนร่วมออกความเห็นบนโลกออนไลน์ อีกทั้ งยงัเป็น               
เจนเนอเรชัน่ท่ีมีการใชง้านอินเทอร์เน็ตและเล่นเกมออนไลน์มากท่ีสุด 
 

 



 

บทที่2 
แนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
งานวจิยัเร่ือง ประสิทธิผลของเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการเลือกเล่นเกม

ออนไลน์ “ลีกออฟเลเจ็นดส์” ของกลุ่มเจนเนอเรชัน่วาย ในเขตกรุงเทพมหานคร ผูว้ิจยัไดท้บทวน
แนวคิด ทฤษฎี และงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการศึกษาในคร้ังน้ี  ดงัน้ี 

2.1  ทฤษฎีการเปิดรับส่ือ 
2.2  ทฤษฎีการรับรู้ 
2.3  ทฤษฎีการส่ือสารการตลาด 
2.4  ทฤษฎีการส่ือสารการตลาดแบบบูรณาการ (IMC) 
2.5  แนวคิดเก่ียวกบัเจนเนอเรชัน่วาย 
2.6  ขอ้มูลเกมลีกออฟเลเจน็ดส์ 
2.7  งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

2.1  ทฤษฎกีารเปิดรับส่ือ 
การเปิดรับส่ือ (Media Exposure) เป็นปัจจยัส าคญัท่ีส่งต่อการส่ือสารเก่ียวขอ้งกบัปัจจยั

ภายในของผูรั้บสาร เป็นปัจจัยทางด้านจิตวิทยา และปัจจัยภายนอกโอกาสในการเข้าถึงส่ือ
ประกอบดว้ย การเขา้ถึงส่ือในเชิงกายภาพ (Physical Accessibility) เช่น ผูรั้บสารอยู่ใกลห้รือไกล
จากข่าวสาร การเขา้ถึงส่ือในเชิงเศรษฐกิจ (Economic Accessibility) เศรษฐกิจเอ้ืออ านวยต่อการ
ลงทุนหรือใ และการเขา้ถึงส่ือในเชิงสังคมวฒันธรรม (Socio-Accessibility) เช่น ระดบัการศึกษา
ผูรั้บสาร ทั้งน้ี แบบแผนการเปิดรับส่ือซ่ึงส่งผลต่อกระบวนการส่ือสาร มี 2 ลกัษณะดว้ยกนั คือ 

1.  พฤติกรรมการรับส่ือเชิงเคร่ืองมือ (Instrumental Viewing Behavior) เป็นการเปิดรับ
สาร ผูรั้บสารตั้งใจเจาะจงเปิดรับสาร โดยมีจุดมุ่งหมายจะน าข่าวสารนั้นไปใชป้ระโยชน์ 

2.  พฤติกรรมการรับส่ือเชิงพิธีกรรม (Ritualistic/Habitual Viewing Behavior) เป็นการ
เปิดรับท่ี ไม่ไดมี้เป้าหมายพิเศษ ไม่ตั้งจุดมุ่งหมายเอาไวไ้ม่รู้จะเอาคไปใชป้ระโยชน์อะไร เป็นการ
เปิดรับหรือ เพราะความเคยชิน เปิดรับแบบไม่ไดเ้จาะจงคาดหวงั (อภิญญา แกว้เปรมกุศล, 2553: 
หนา้ 6) 
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Becker (1972) ไดใ้หค้วามหมายของการเปิดรับส่ือดว้ยการจ าแนกตามพฤติกรรม ดงัน้ี 
1)  การแสวงหาขอ้มูล (Information Seeking) คือ บุคคลจะแสวงหาขอ้มูลเม่ือตอ้งการ

ใหมี้ความคลา้ยคลึงกบับุคคลอ่ืนในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง 
2) การเปิดรับขอ้มูล (Information Receptivity) คือ บุคคลจะเปิดรับส่ือเม่ือตอ้งการทราบ

ขอ้มูลท่ีตนเองสนใจอยากรับรู้เช่น เปิดวิทยุฟังเฉพาะรายการท่ีตนเองสนใจ หรือมีผูแ้นะน า หรือ
การชมรายการโทรทศัน์หากมีขอ้มูลข่าวสารท่ีตนเองให้ความส าคญัก็จะให้ความเอาใจใส่ตั้งใจดู
เป็นพิเศษ 

3) การเปิดรับประสบการณ์ (Experience Receptivity) คือ การท่ีบุคคลจะเปิดรับส่ือ
ข่าวสาร เพราะตอ้งการกระท าบางส่ิงหรือเพื่อผอ่นคลายอารมณ์  

ชวรัตน์ เชิดชยั (2527, น. 87) กล่าววา่ ผูรั้บสารมีพฤติกรรมเปิดรับส่ือ ตามแบบเฉพาะ
ของแต่ละคนแตกต่างกันไป แรงผลักดันท าให้บุคคลหน่ึงได้มีการเลือกรับส่ือนั้ น เกิดจาก
ปัจจยัพื้นฐานหลายประการ ดงัน้ี 

1.  ความเหงา เป็นเหตุผลทางจิตวิทยาท่ีว่าคนเราไม่ชอบท่ีจะอยู่ตามล าพงั เพราะเกิด
ความรู้สึกสับสนวิตกกงัวล และการเมินจากสังคมจึงพยายามท่ีจะรวมกลุ่มเพื่อสังสรรคก์บัคนอ่ืน ๆ
โดยตรง 

2.  ความอยากรู้อยากเห็นในส่ิงต่าง ๆ เป็นคุณสมบติัพื้นฐานของคน ดงันั้น ส่ือมวลชน
จึงถือเอาความอยากรู้อยากเห็นเป็นส่ิงส าคญัอยา่งหน่ึงในการน าเสนอ ปกติมนุษยอ์ยากรู้อยากเห็น
โดยเร่ิมจากส่ิงท่ีอยูใ่กลต้วัเองท่ีสุดไปจนถึงส่ิงท่ีอยูห่่างตวัเองมากท่ีสุดตามล าดบั ทั้งน้ี มิใช่เพราะวา่
ส่ิงเหล่าน้ีจะมีผลกระทบต่อตนเองทั้งทางตรงและทางออ้มเท่านั้น แต่เป็นความอยากรู้ อยากเห็นใน
ส่ิงท่ีเกิดข้ึนในแง่ต่าง ๆ เช่น สาเหตุท่ีเกิดข้ึนของเหตุการณ์ ผูท่ี้เก่ียวขอ้ง ผลกระทบท่ีเกิดข้ึน 

3.  ลักษณะเฉพาะของส่ือมวลชนโดยทัว่ไป นอกจาก เพศ อายุ อาชีพ รายได้ และ
การศึกษา หรือองค์ประกอบอ่ืนท่ีไม่สามารถเห็นเด่นชดั เช่น ทศันคติ ความหวงั ความกลวั จะมี
อิทธิพลต่อพฤติกรรมการเปิดรับสารตามลกัษณะเฉพาะของผูรั้บสารก็มีความตอ้งการต่างกนั ดงันั้น
ลกัษณะเฉพาะของส่ือแต่ละชนิดมีส่วนท าให้ผูรั้บข่าวสารจากส่ือมีจ านวนจ ากดัและองคป์ระกอบท่ี
แตกต่าง เพราะผูรั้บสารจะเลือกรับข่าวสารเฉพาะอย่างท่ีสามารถ สนองความตอ้งการและความ         
พึงพอใจของตนเอง 

ทฤษฎีการเปิดรับส่ือ เป็นทฤษฎีท่ีพฒันามาจากทฤษฎีการเรียนรู้ (Learning Theory) ท่ี
เคยมองว่าส่ิงเร้าส่ิงเดียวกนั ท าให้เกิดปฏิกิริยาตอบโตเ้หมือนกนั แต่ในทางทฤษฎีการเปิดรับส่ือ 
เช่ือวา่ ข่าวสารใดไม่สอดคลอ้งกบัความรู้ ความ คิดเห็น ความเช่ือ ค่านิยม หรือทศันคติของผูรั้บสาร
แลว้ ข่าวสารน้ีจะไม่ไดรั้บความสนใจ ดงันั้น ผูรั้บสารก็เลือกท่ีจะปิดการรับข่าวสารดงักล่าว หรือ   
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ถ้าเปิดรับจะไม่สนใจอย่างแท้จริง และส่ิงเหล่าน้ีจะมีผล ต่อการตีความข่าวสารท่ีได้รับด้วย              
(สายทิพย ์วชิรพงศ,์ 2556: 45) 

เฮนร่ี (Henry Assael, 1995 อา้งถึงใน อารดา อินทรหะ, 2551:24) กล่าวว่า การเปิดรับ 
(Exposure) จะเกิดข้ึนเม่ือประสาทสัมผสัของผูบ้ริโภค คือ การมองเห็น การไดย้นิ การสัมผสั การได้
กล่ินถูกกระตุน้โดยส่ิงเร้า การเปิดรับกบัส่ิงเร้า ไม่จ  าเป็นตอ้งเกิดทุกคร้ังท่ีไดรั้บการกระตุน้ความ
สนใจอยากรู้อยากเห็นของผูบ้ริโภค หรือความเก่ียวขอ้งของผูบ้ริโภคต่อส่ิงเร้า จึงสะทอ้นใหเ้ห็นค่า
ความสนใจความพึงพอใจท่ีผูบ้ริโภคมีต่อส่ิงเร้า หรือสรุปผูบ้ริโภคจะเลือกเปิดรับเฉพาะส่ือส่ิงเร้าท่ี
ผูบ้ริโภคตอ้งการในขณะนั้น 

แอทคิน (Atkin, 1973) สรุปการเปิดรับสารว่า ส าหรับบุคนท่ีมีการเปิดรับข่าวสารอย่าง
กวา้งขวาง และมีทกัษะของการแสวงหาขอ้มูล คือ คนท่ีรู้วา่ขอ้มูลประเภทไหน จะตอ้งหาจากแหล่ง
ไหนจะมีความรู้ และ รู้ทนัสภาวะแวดลอ้มรอบตวัมากข้ึน เพราะข่าวสารจะท าให้บุคคลท่ีเปิดรับมี 
ความทนัสมยัรู้เท่าทนัสถานการณ์ต่าง ๆ กว่าบุคคลท่ีเปิดรับข่าวสารน้อยอย่างไรก็ตามมนุษยน์ั้น
ไม่ได ้เปิดรับขอ้มูลข่าวสารทั้งหมดท่ีเกิดข้ึนหรือผา่นเขา้มาทางการรับรู้ของมนุษยแ์ต่มนุษยจ์ะเลือก
รับ ขอ้มูลข่าวสารท่ีเป็นประโยชน์หรือเก่ียวขอ้งกบัตวัเองมากกวา่ 

Klapper (1960) ไดส้รุปเก่ียวกบัการเลือกเปิดรับส่ือ ว่ามนุษยมี์ กระบวนการเลือกรับรู้
ส่ือข่าวสารของตนเองซ่ึงในกระบวนการเลือกสาร (Selective Process) ประกอบดว้ย 4 ขั้นตอน คือ 

1.  การเลือกเปิดรับ (Selective Exposure) บุคคลจะเลือกเปิดรับส่ือและข่าวสารจาก 
แหล่งต่าง ๆ ตามความสนใจและความตอ้งการ เพื่อน ามาใชแ้กปั้ญหาหรือสนองความตอ้งการของ
ตวัเอง 

2.  การเลือกให้ความสนใจ (Selective Attention) นอกจากการจะเลือกเปิดรับส่ือ และ
ข่าวสารแลว้ยงัตอ้งเลือกให้ความสนใจต่อข่าวสารท่ีไดรั้บซ่ึงสอดคลอ้งกบัทศันคติและความเช่ือ
ของคน ๆ นั้น ขณะเดียวกนัก็พยายามไม่รับรู้หรือหลีกเล่ียงการรับข่าวสารท่ีขดัต่อทศันคติหรือ
ความคิด ทั้ งน้ีเพราะการได้รับข่าวสารท่ีไม่สอดคล้องกับความรู้สึกเดิมจะท าให้คน ๆ นั้ น                 
เกิดความรู้สึกไม่พึงพอใจ 

3.  การเลือกรับรู้หรือเลือกตีความ (Selective Perceptionor Selective Interpretatio) เม่ือ
มีการเปิดรับข่าวสารจากแหล่งใดแห่งหน่ึงแลว้ ผูรั้บสารจะมีการตีความข่าวสารท่ีไดรั้บตามความ
เขา้ใจของตนเองหรือตามทศันคติประสบการณ์ความเช่ือความตอ้งการและแรงจูงใจของตนเอง 

4.  การเลือกจดจ า (Selective Retention) หลงัจากท่ีเลือกให้ความสนใจ เลือกท่ีจะรับรู้
และตีความไปในทิศทางท่ีสอดคลอ้งกบัทศันคติและความเช่ือแลว้ คน ๆ นั้น ยงัเลือกจดจ า เน้ือหา
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สาระของส่ือในส่วนท่ีตอ้งการจ าเขา้ไวเ้ป็นประสบการณ์ในขณะเดียวกนัมกัจะไม่จดจ าในส่ิงท่ี 
ตนเองไม่สนใจหรือขดัแยง้กบัความคิดของตนเอง 

Wilbur Schramm (1973) ไดแ้บ่งองค์ประกอบอ่ืน ท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกรับสารของ
คนดงัน้ี 

1.  ประสบการณ์ท่ีเป็นปัจจยัท าให ้ผูรั้บส่งสารแสวงหาขอ้มูลข่าวสารท่ีแตกต่างกนั 
2.  การประเมินประโยชน์ของข่าวสารท่ีผู ้รับสารแสวงหาข้อมูลเพื่อตอบสนอง 

จุดประสงคค์วามตอ้งการของตนเอง 
3.  ภูมิหลงัท่ีแตกต่างกนัท าใหค้นแต่ละคนมีความสนใจท่ีต่างกนั 
4.  การศึกษาและสภาพแวดลอมของผูรั้บสารท าให้ความแตกต่างในพฤติกรรมการ

เลือกรับขอ้มูลข่าวสาร 
5.  ความสามารถในการรับสาร ซ่ึงเก่ียวกบัสภาพร่างกายและจิตใจท่ีท าให้พฤติกรรม

การ เปิดรับสารแตกต่างกนั 
6.  บุคลิกภาพ ท าให้มีผลต่อการเปล่ียนแปลงทศันคติการโนมน้าวใจและพฤติกรรม

ของผูรั้บสาร 
7.  สภาพทางอารมณ์ของผูรั้บสารจะท าให้เขา้ใจความหมายของข่าวสาร หรืออาจเป็น

อุปสรรคต่อความเขา้ใจความหมายของข่าวสารได ้
8.  ทศันคติจะเป็นตวัก าหนดท่าทีของการรับและตอบสนองต่อส่ิงเร้า หรือข่าวสารท่ีได ้

พบเก่ียวกบัการเปิดรับขอ้มูลข่าวสารนั้น 
กล่าวโดยสรุป ทฤษฎีการเปิดรับส่ือเป็นการอธิบายถึง พฤติกรรมการเปิดรับส่ือของ         

แต่ละบุคคล  โดยเฉพาะกลุ่มเจนวายท่ีเป็นกลุ่มเป็นหมายส าคญัของการตลาดบนโซเชียลมิเดียหรือ
บนเกมออนไลน์ เน่ืองจากเป็นกลุ่มท่ีใช้อินเตอร์เน็ตและเป็นกลุ่มท่ีเล่นเกมออนไลน์มากท่ีสุด             
ซ่ึงพฤติกรรมของผูเ้ปิดรับส่ือแต่ละคนจะเปิดรับส่ือตามส่ิงท่ีตนสนใจหรือต้องการ หรือแม้แต่
เปิดรับส่ือเดียวกัน ก็อาจมีมุมมองในการ เข้าใจต่างกัน และส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือหรือการ
ตดัสินใจใช้บริการท่ีแตกต่างกนั ผูว้ิจยัจึงน าทฤษฎีการเปิดรับส่ือมาประยุกต์ใช้กบังานวิจยัเร่ือง 
ประสิทธิผลของเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน์ “ลีกออฟ         
เลเจน็ดส์” ของกลุ่มเจนเนอเรชัน่วาย ในเขตกรุงเทพมหานคร 

 
2.2  ทฤษฎกีารรับรู้ 

ทฤษฎีการรับรู้ (Perception Theory) เป็นพื้นฐานการเรียนรู้ที่ส าคญัของคน เพราะ
การตอบสนองพฤติกรรม  จะข้ึนอยู่ก บัการรับรู้จากสภาพแวดลอ้มของคน ๆ นั้น และ
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ความสามารถในการแปลความหมายของสภาพนั้น ๆ ดงันั้นการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพจึง
ข้ึนอยู่กบัปัจจยัการรับรู้ พร้อมกบัส่ิงเร้าท่ีมีประสิทธิผล ซ่ึงปัจจยัการรับรู้ประกอบดว้ยประสาท
สัมผสั  และปัจจยัทางจิต คือ  ความรู้เดิม  ความตอ้งการ  และเจตคติเ ป็นตน้ การรับรู้จะ
ประกอบดว้ยกระบวนการสามดา้น คือ  การรับสัมผสัการแปลความหมายและอารมณ์  
องคป์ระกอบของการรับรู้ 

1. ส่ิงเร้าเช่น วตัถุ แสง เสียง กล่ิน รสชาด 

2. อวยัวะรับการสัมผสั ไดแ้ก่ หู ตา จมูก ล้ิน ผวิหนงั 

3. ประสาทในการรับสัมผสัเป็นตวักลางส่งกระแสประสาทจากอวยัวะรับสัมผสัไปยงั

สมองส่วนกลาง เพื่อการแปลความต่อไป 

4. ประสบการณ์เดิม การรู้จกั การจ าได ้ท าใหก้ารรับรู้ไดดี้ข้ึน 

5. ค่านิยม ทศันคติ 

6. ความใส่ใจ ความตั้งใจ 

7. สภาพจิตใจ อารมณ์ เช่น การคาดหวงั ความดีใจ เสียใจ 

8. ความสามารถทางสติปัญญา ท าใหรั้บรู้ไดเ้ร็ว 

สุวิช ถิระโคตร (2563) กล่าวว่าการรับรู้ (Perception) คือ กระบวนการประมวลและ
ตีความขอ้มูล ท่ีอยูร่อบตวัผูรั้บสารท่ีไดจ้ากการรู้สึก การรับรู้ของผูรั้บสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัจจยัทาง
จิตวิทยา ได้แก่ การเรียนรู้ ประสบการณ์ แรงจูงใจ อารมณ์ โดยปัจจยัเหล่าน้ีจะเขา้มามีบทบาท
ร่วมกบัการรับรู้มี 4 กระบวนการ ดงัน้ี 

1.  การเลือก (Select) ส่ิงเร้าท่ีเกิดข้ึนเป็นประจ าคือ ส่ิงเร้าท่ีเราตั้งใจ (Attention) เช่น 
การมอง การฟัง การสัมผสั ขั้นแรกของการรับรู้จึงเป็นการคดัเลือกส่ิงเร้าบางอย่าง เพื่อเขา้สู่การ
ตีความหมาย โดย  เราจะท าการเลือกข้อมูลบางอย่าง และไม่รับรู้ข้อมูลบางอย่าง เช่น ขณะท่ี
พนกังานรับโทรศพัท์พูดคุยกบัลูกคา้ทาง โทรศพัท์อยู่นั้น เขาจะไม่สนใจหรือไดย้ินเร่ืองท่ีเพื่อน
ร่วมงานซ่ึงนัง่ขา้ง ๆ พูดคุยกนั ทั้ง ๆ ท่ีก่อนรับโทรศพัทเ์ขาก็ ร่วมอยูใ่นกลุ่มพูดคุยนั้นดว้ย 

2.  การจดัระเบียบ (Organize) เม่ือส่ิงเร้าไดรั้บการคดัเลือกแลว้ ก็จะถูกจดัระเบียบให้
เป็น หมวดหมู่หรือเป็นประเภท ๆ เพื่อให้สะดวกในการแปลความหมายและการจดัเก็บขอ้มูลใน 
ขั้นต่อไป ส่ิงท่ีมีอิทธิพล ต่อการจดัระเบียบไดแ้ก่ 

2.1  ความคล้ายคลึงกัน (Similarity) ส่ิงเร้าลักษณะคล้ายกันจะถูกรับรู้ว่าเป็นกลุ่ม
เดียวกนั 

2.2  ภาพและพื้น (Figure and Ground) ส่ิงเร้าท่ีเห็นเป็นภาพจะเด่นออกมาจากส่วนอ่ืน ๆ 
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2.3  ความใกลชิ้ด (Proximity) ส่ิงเร้าท่ีอยูใ่กลก้นัก็จะถูกรับรู้วา่เป็นกลุ่มเดียวกนั 
2.4 ความต่อเน่ือง (Continual) ส่ิงเร้าท่ีมีแนวทางเดียวกนัจะถูกรับรู้วา่เป็นกลุ่มเดียวกนั 
2.5  การปิดช่องวา่ง (Closure) บางส่วนของส่ิงเร้าท่ีขาดหายไปจะถูกเติมเต็มเพื่อให้เกิด

ความสมบูรณ์ 
3.  การแปลความหมาย (Interpret) เป็นขั้นท่ีสามารถตีความหรือแปลความหมายไดว้า่ 

ส่ิงเร้าท่ี เราเลือกรับรู้นั้นคืออะไร เช่น เราสามารถรับรู้วา่เสียงท่ีดงัเอะอะออกมาจากห้องขา้ง ๆ คือ
เสียงของผูจ้ดัการซ่ึงก าลงั ต่อวา่เพื่อนร่วมงานคนหน่ึงท่ีชอบมาท างานสาย หรือเราสามารถรับรู้ได้
ทันทีว่า ผูห้ญิงท่ีแต่งชุดกระโปรงลายเสือและ รัดรูปท่ีเดินมาแต่ไกลนั้ นคือ เลขานุการของ
ผูอ้  านวยการ ซ่ึงการรับรู้ในขั้นน้ีอาจมีความผิดพลาดเกิดข้ึนได้เช่นกัน โดยจะขอกล่าวในเร่ือง
ขอ้ผดิพลาดของการรับรู้ 

4.  การจดัเก็บขอ้มูล (Store) เม่ือแปลความหมายของขอ้มูลต่าง ๆ เก่ียวกบัส่ิงเร้าแลว้
ขอ้มูลก็จะถูกเก็บบนัทึกไวใ้นสมองเพื่อเป็นประโยชน์ในการอา้งอิง และเรียกใชใ้นภายหลงัไดอ้ยา่ง
รวดเร็ว เช่น เม่ือเราเขา้ไป ท างานใหม่ในองคก์ารแห่งหน่ึง เรารับรู้วา่กลุ่มผูบ้ริหารขององคก์ารน้ีจะ
แต่งกายดว้ยเส้ือสูท ผกูเนคไท และติด ป้ายโลโกข้ององคก์ารไวท่ี้เนคไท ดงันั้นคร้ังหนา้ เม่ือเราเห็น
คนแต่งตวัแบบน้ีอีกในองคก์าร เราก็สามารถรับรู้ไดท้นัที วา่เขาเป็นผูบ้ริหารขององคก์าร อยา่งไรก็
ตามการจดัเก็บขอ้มูลอาจมีการตกหล่นไม่ครบถว้นของขอ้มูล หรือมี การบิดเบือนขอ้มูลบางอย่าง
เกิดข้ึนได ้

Schiffman & Kanuk (2000) เสนอว่า การรับรู้คือ กระบวนการท่ีบุคคลแต่ละคนมีการ
เลือก การประมวลผลและการตีความเก่ียวกบัตวักระตุน้ออกมา ใหค้วามหมาย และไดภ้าพชองโลก
ท่ีมีเน้ือหา 

สิทธิโชค วรานุสันติกูล (2546) เสนอความคิดเห็นไวว้่า การรับรู้คือ การะบวนการท่ี
ส่ิงมีชีวิตพยายามท าความเขา้ใจส่ิงแวดลอ้มผา่นทางประสาทสัมผสั กระบวนการน้ี เร่ิมตน้จากการ
ใช้อวยัวะสัมผสัจากส่ิงเร้าและจดัระบบส่ิงเร้าใหม่ภายในระบบการคิด ในสมอง จากนั้นจะแปล        
ส่ิงเร้าท่ีสัมผสัว่าส่ิงเร้านั้นคืออะไร ขั้นแปลความหมายน้ีเป็นขั้นท่ีมี ประสบการณ์เก่าเป็นพื้นฐาน
ของการแปลความหมาย 

บรรยงค์ โตจินดา (2543) เสนอความคิดเห็นไวว้่า การรับรู้ หมายถึง บุคคลไดรั้บการ
ตอบสนองต่อส่ิงท่ีเกิดข้ึน การรับรู้แบ่งไดเ้ป็น 2 กิจกรรม คือ การรับขอ้มูลและการแปลขอ้มูลให้
เป็นขอ้ความตามความเขา้ใจ การรับรู้จะตอ้งค านึงถึงความรู้ความเขา้ใจในข้อมูลข่าวสาร ความ
สนใจและประสบการณ์ จึงสามารถท าใหแ้ปลความถูกตอ้ง 
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โยธิน ศนัสนยุทธ (2531)  กล่าวว่าการรับรู้คือ การรับสัมผสัออกเป็นส่ิงหน่ึงส่ิงใดท่ีมี
ความหมาย ซ่ึงการ ตีความหมายนั้นจะตอ้งอาศยัประสบการณ์หรือการเรียนรู้ถา้ปราศจากการเรียนรู้
หรือประสบการณ์ จะไม่มีการรับรู้แต่มีพียงการรับสัมผสัเท่านั้น และการรับรู้เป็นส่ิงเลือกคือ บุคคล
จะเลือกรับรู้ส่ิงเร้า บางอยา่งท่ีสนใจ ไม่ไดรั้บรู้ไปหมดทุกอยา่ง 

เทพนม เมืองแมน และสวงิ สุวรรณ (2540: 6) ไดก้ล่าววา่ การรับรู้ หมายถึง กระบวนการ
ในการเลือกรับ การจดัระเบียบ และการแปลความหมายของส่ิงเร้าท่ีบุคคลพบหรือมีความเก่ียวขอ้ง
ดว้ยในส่ิงแวดลอ้มนั้นการเลือกจะเกิดข้ึนทุก ๆขั้นตอนของกระบวนการรับรู้ของ ผูรั้บสารเพราะ
ผูรั้บสารจะเปิดรับข่าวสารท่ีสอดคลอ้งกบัความเช่ือและทศันคติท่ีมี ในแง่น้ีการรับรู้อาจมองไดใ้น
แง่ของกระบวนการกรองข่าวสารทั้งปัจจยัภายในและภายนอกมีอิทธิพลต่อส่ิงท่ีไดรั้บ วธีิการจดัการ
และตีความกระบวนการกรองข่าวสารท่ีเกิดข้ึนตามล าดบัขั้นตอน 

นันทสารี สุขโต (2548) กล่าวว่า การรับรู้ (Perception) หมายถึงการเปิดรับหรือ
กระบวนการของความเขา้ใจท่ีบุคคลตอ้งมีการจดัและรวบรวมส่ิงต่าง ๆ ผ่านประสาทสัมผสัทั้ง 5 
ไดแ้ก่ การมองเห็น ไดย้ิน ไดก้ล่ิน ไดร้สชาติและไดส้ัมผสั ออกมาเป็นผลรวมท่ีมีความหมาย การ
รับรู้ ของแต่ละบุคคลจะแตกต่างกนัโดยข้ึนอยูก่บัความรู้และประสบการณ์ในอดีต จากความหมาย
ของ “การรับรู้” ดงักล่าว สรุปวา่ การรับรู้หมายถึง การแปล ความหมายท่ีเกิดจากการรับสัมผสัผา่น
ประสาทสัมผสัทั้ง 5 ของแต่ละบุคคลไดแ้ก่การมองเห็นการไดย้ิน การไดก้ล่ิน การไดร้สชาด และ
การได้สัมผสั โดยการรับรู้ของแต่ละบุคคลจะข้ึนอยู่กบัประสบการณ์ และความรู้เดิมของผูท่ี้รับ
สัมผสั 

จ าเนียรช่วงโชติ (2551) กล่าวว่า กระบวนการรับรู้จะมีประสิทธิภาพมากน้อยแค่ไหน
ข้ึนอยูก่บัองคป์ระกอบ ดงัน้ี 

1. การรับสัมผสั คือ การท่ีอวยัวะรับสัมผสัทั้ง 5 ของร่างกายไดถู้กกระตุน้จากส่ิงเร้า 
แลว้เกิดการแปลความหมายโดยอาศยัการเทียบเคียงหรือเปรียบเทียบกบัส่ืงท่ีเคยเกิดข้ึนในอดีต 

2  ความรู้หรือประสบการณ์เดิม ตามปกติมนุษยม์กัเกิดการรับรู้จากประสบการณ์ ท่ี
เคยไดรั้บจากการเรียนรู้ จากส่ิงแวดลอ้มท่ีเกิดข้ึนในอดีต ท าให้เกิดความเขา้ใจเม่ือไดรั้บส่ิงเร้าแค่
เพียงบางส่วนเท่านั้น 

3  การแปลความหมายของการสัมผสั บุคคลมกัแปลความหมายโดยการเปรียบเทียบ  
จากประสบการณ์เดิม ซ่ึงการแปลความหมายนั้นจะถูกตอ้งมากน้อยอย่างไรข้ึนอยู่กบัปัจจยั ดงัน้ี          
(1) ปัจจยัทางดา้นสรีระ (Physiologial Factor) แต่ละบุคคลจะมีขีดความสามารถ ของอวยัวะในการ
รับสัมผสัท่ีแตกต่างกนัข้ึนอยู่กบั เช่น ขนาดของส่ิงเร้าหรือกระตุน้ ความสมบูรณ์ของ อวยัวะรับ
สัมผสั เป็นตน้ (2) ปัจจยัทางดา้นจิตวทิยา (Phycological Factor) ในแต่ละวนัอวยัวะรับสัมผสั ไดรั้บ
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การกระตุน้จากส่ิงเร้ามากมาย จึงท าให้เกิดการเลือกรับรู้เฉพาะส่ิงท่ีสนใจหรือมีความหมาย โดยมี 
ปัจจยัทางดา้นจิตวทิยาท่ีส าคญัในการช่วยแปลความหมายใหถู้กตอ้ง 

กล่าวโดยสรุป  ทฤษฎีการรับรู้ หมายถึงกระบวนการซ่ึงบุคคลมีการเลือกสรรจดัระเบียบ
ส่ิงท่ีรับรู้หรือขอ้มูลท่ีไดรั้บซ่ึงการรับรู้ของแต่ละบุคคลจะแตกต่างกนัไปข้ึนอยูก่บัการตีความหมาย
และความชอบของแต่ละบุคคล ในกลุ่มเจนวายท่ีผูว้ิจ ัยเลือกมาเป็นกลุ่มตัวอย่างนั้ นก็มีความ
หลากหลาย ไม่วา่จะเป็นเร่ือง ความต่างของอาย ุรายได ้การศึกษา และกลุ่มน้ีมกัเปิดรับส่ือออนไลน์
เป็นหลกัซ่ึงส่ือออนไลน์ในยุคสมยัน้ีก็มีหลากหลายให้เลือก ผูว้ิจยัจึงน าทฤษฎีการรับรู้เขา้มาช่วย
วเิคราะห์และเช่ือมโยงกบัทฤษฎีการเปิดรับส่ือ 

 
2.3  ทฤษฎกีารส่ือสารการตลาด 

การส่ือสารการตลาด (Marketing Communication) เป็นรูปแบบของกิจกรรมการส่ือสาร 
ท่ีแต่ละองคก์รใช้กนัอย่างกวา้งขวา้งท่ีสามารถสร้างผลกระทบทางการส่ือสารไปยงักลุ่มเป้าหมาย 
เพื่อเสนอสินค้าและบริการให้ผู ้บริโภคได้รับความสนใจ  แนวคิดของการส่ือสารการตลาด  
American Marketing Association นิยามการตลาดวา่เป็น "กิจกรรม ของสถาบนัและกระบวนการใน
การสร้าง ส่ือสาร ส่งมอบ และแลกเปล่ียนขอ้เสนอท่ีมีคุณค่าต่อลูกคา้ คู่คา้ และสังคมโดยรวม" ค าท่ี
พฒันามาจากความหมายเดิมท่ีหมายถึงการตลาดกบัสินคา้เพื่อขายอยา่งแทจ้ริง 

สถาบนัการตลาดแห่งประเทศองักฤษ นิยามการตลาดวา่เป็น ให้ค  านิยามของการตลาด
ไวว้่า “กระบวนการในการจดัการเพื่อให้เพื่อเข้าถึงความต้องการและความคาดหวงัของผูซ้ื้อ 
สามารถตอบสนองความคาดหวังนั้ น และสามารถสร้างความพึงพอใจแก่ผู ้ซ้ือได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

(Kotler, 2003) ไดก้ล่าววา่ กิจกรรมการส่ือสารการตลาดท่ีองคก์รท าข้ึนเพื่อส่ือสารและ
ส่งเสริมสินคา้และบริการไปยงักลุ่มเป้าหมายในหลาย ๆรูปแบบ เช่น การโฆษณา การส่งเสริมการ
ขาย การตลาดทางตรง การประชาสัมพนัธ์และการใช้พนกังานขาย เพื่อท าให้เกิดการส่ือสารท่ีมี
ความชดัเจนต่อผูบ้ริโภค 

สุวฒันา วงษ์กะพนัธ์ (2540) ไดใ้ห้ความหมายของการส่ือสารการตลาด หมายถึง  การ
ด าเนินกิจกรรมทางการตลาดท่ืส่ือสารไปยงัผูบ้ริโภคให้เกิดความเขา้ใจ และโน้มน้าวใจผูบ้ริโภค
เป้าหมาย ใหเ้กิดการตอบสนองตามวตัถุประสงคข์องธุรกิจนั้น ซ่ึงมีความสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ
ปรีชา ศรีศกัด์ิหิรัญ (2554) ท่ีไดก้ล่าววา่ การส่ือสารการตลาดเป็นการด าเนินกิจกรรมเพื่อสร้างความ
เขา้ใจ เพื่อใหเ้กิดการตอบสนองตามความตอ้งการของธุรกิจนั้น 



18 

ศิริวรรณ เสรีรัตน์และคณะ (2535) สนบัสนุนวา่ การส่ือสารการตลาดจูงใจให้เกิดความ
สนใจในสินคา้และก่อให้เกิดกระบวนการตดัสินใจซ้ือ อีกทั้งยงัรวมไปถึงการสร้างภาพลกัษณ์ใน
เชิงบวกให้เกิดข้ึนในใจของผูบ้ริโภคโดยพยายามส่ือสารให้เห็นถึงศกัยภาพของตราสินค้าว่า
สามารถตอบสนองหรือแกปั้ญหาของผูบ้ริโภคได ้และยงัชกัจูงให้ผูบ้ริโภคเกิดการสนบัสนุนใน
กิจกรรมต่าง ๆ ขององคก์รไดเ้ป็นอยา่งดี 

Belch & Belch (1993) กิจกรรมท่ีนักการตลาดได้จดัท าข้ึน เพื่อจูงใจหรือเสนอคุณค่า 
ส าหรับผลิตภณัฑใ์หก้บัพนกังานขาย ผูจ้ดัจ  าหน่าย หรือผูบ้ริโภคขั้นสุดทา้ย เพื่อใหส้ามารถกระตุน้
ยอดขายทัว่ไป สามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 

1)  กิจกรรมส่งเสริมการขายท่ีมุ่งเน้นท่ีผูบ้ริโภค โดยมีจุดมุ่งหมาย เพื่อให้ผูใ้ช้สินคา้ 
หรือบริการขั้นสุดทา้ยตดัสินใจซ้ือเร็วข้ึน ซ้ือมากข้ึน โดยใชเ้คร่ืองมือต่าง ๆ เป็นส่ิงจูงใจ เช่น แจก 
ของตวัอย่าง แจกคูปอง ชิงโชค ของแถม ลุน้ของรางวลั การแข่งขนั รวมถึงวสัดุ อุปกรณ์ท่ีน ามา 
ตกแต่ง ณ จุดขาย เป็นตน้ 

2) กิจกรรมส่งเสริมท่ีมุ่งเนน้ท่ีคนกลางโดยมีจุดหมายเพื่อท่ีจะกระตุน้ให้ ผูค้า้ส่ง ผูค้า้ 
ปลีก และร้านท่ีจดัจ าหน่ายทัว่ไปรับสินค้าไปจ าหน่าย รวมทั้งสนับสนุนผลิตภณัฑ์ของบริษทั 
ส าหรับ เคร่ืองมือท่ีนิยมน ามาใช้ เช่น การลดราคา การแข่งขนัการขาย การจดัแสดงสินคา้และจดั
นิทรรศการ และการจดัแสดงสินคา้ ณ แหล่งขาย 

การส่ือสาร (Communication) มีผูใ้หค้วามหมายไวต่้าง ๆกนัมากมาย 
Lamb, Hair and McDaniel (1992:424) ไดใ้ห้ความหมายไวว้า่ กระบวนการแลกเปล่ียน

ความหมายหรือสร้างความหมายร่วมกนัของคนมากกวา่หน่ึงคน โดยอาศยัสัญลกัษณ์ต่าง ๆ ท่ีเขา้ใจ
กนัทัว่ไปเป็นส่ือกลาง คนสร้างความหมายร่วมกนัเพื่อแสดงความรู้สึก ความคิด ขอ้เท็จจริง และ
ทศันคติ 

Schramm (1993:188) ไดใ้หค้วามหมายไวว้า่ การส่ือสารเป็นกระบวนการสร้างความคิด
ร่วมกนั หรือความคิดท่ีเป็นหน่ึงเดียว (commonness or oneness of thought) ระหว่างผูส่้งข่าว และ
ผูรั้บข่าว จากความหมายน้ีแสดงให้เห็นวา่ การส่ือสารจะเกิดข้ึนได ้จ าเป็นจะตอ้งมีความคิดร่วมกนั
บางอยา่งระหวา่งบุคคลสองฝ่าย โดยมีข่าวสารหรือขอ้มูลส่งผา่นไป จากฝ่ายหน่ึงไปยงัอีกฝ่ายหน่ึง 
(หรือจากกลุ่มหน่ึงไปยงัอีกกลุ่มหน่ึง) 
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2.4  ทฤษฎกีารส่ือสารการตลาดแบบบูรณาการ (IMC)  
Integrated Marketing Communication คือ การส่ือสารทางการตลาดไปยงัช่องทางต่าง ๆ 

ท่ีมีความสอดคลอ้งกนัของขอ้มูลท่ีไดส่ื้อสารออกไป และสามารถสร้างความน่าเช่ือถือในเร่ืองท่ีจะ
ส่ือสารกบัลูกคา้ได ้แทนท่ีจะใชเ้พียงช่องทางเดียวในการส่ือสาร 

เคร่ืองมือในการส่ือสารการตลาดท่ีจะน ามาใชใ้น IMC คือ การส่ือสารทางการตลาดมีอยู ่
5 รูปแบบ ไดแ้ก่ 

1. การโฆษณา (Advertising) 
เป็นรูปแบบของการสร้างการติดต่อส่ือสารดา้นตราสินคา้ (Brand contact)  การโฆษณา

ใชใ้นกรณีดงัน้ี 
1.1 ตอ้งการสร้างความแตกต่างในผลิตภณัฑ ์ (Differentiate  product)  
1.2  ตอ้งการสร้างงต าแหน่งครองใจสินคา้ (Brand  positioning) ตวัอยา่ง ตอ้งการสร้าง 

positioning วา่ สบู่โพรเทคส์ (protect) เป็นสบู่ป้องกนัแบคทีเรีย 
1.3 ใชก้ารโฆษณาเม่ือตอ้งการสร้างผลกระทบท่ียิง่ใหญ่(lmpact) 
1.4 ถา้สินคา้เป็นท่ีรู้จกัดีอยูแ่ลว้ไม่ตอ้งให้ความรู้กบัคน (Educated) ตอ้งการย  ้าต าแหน่ง

สินคา้ (Brand positioning) สร้างความแตกต่าง (Differentiation) ลูกคา้มีพฤติกรรมท่ีไม่ตอ้งเปล่ียน
ความคิดของลูกคา้ ก็ควรใชก้ารโฆษณา เช่น แชมพูซนัซิล หมากฝร่ังล็อตเต ้โฆษณาบา้นธรรมดา 
คุณสมบติับา้นไม่มีแนวความคิดใหม่ ๆ เหล่าน้ีไม่ตอ้งเปล่ียนโครงสร้างความคิดของผูบ้ริโภคใด ๆ 
ทั้ งส้ิน เพียงสร้างการรู้จัก (Awareness) และแสดงจุดขาย (Selling point) ต  าแหน่งผลิตภัณฑ์ 
(positioning) ท่ีชดัเจน 

2. การขายโดยใชพ้นกังาน (Personal selling) 
2.1 เม่ือสินคา้นั้นเหมาะสมกบัการขายโดยใช้พนกังาน เช่น สินคา้ประเภทท่ีขายตาม

บา้น (Door to door selling) ไดแ้ก่ ประกนัชีวติ ประกนัสุขภาพ เคร่ืองใชไ้ฟฟ้า รวมถึงเคร่ืองส าอางค์ 
2.2 เ ม่ือลักษณะสินค้าต้องมีความรู้เก่ียวกับผลิตภัณฑ์ (Product Knowledge) เป็น

ผลิตภณัฑ์ท่ีมีความสลับซับซ้อนซ่ึงไม่สามารถขายผ่านส่ือต่าง ๆ ได้ สินค้าพวกน้ีตวัอย่างเช่น 
คอมพิวเตอร์ แอร์ เคร่ืองจกัร รถยนต์ เคร่ืองยนต์ สินค้าอุตสาหกรรมหรือสินค้าไอทีอ่ืน ๆ จึง
จ าเป็นตอ้งอาศยัพนกังานขายช่วยอธิบาย เพราะไม่สามารถใชส่ื้อโฆษณาอธิบายไดช้ดัเจน 

2.3 จ าเป็นตอ้งใชใ้นกรณีท่ีสินคา้นั้นตอ้งการบริการท่ีดี (Good sales services) ซ่ึงจ าเป็น
จะตอ้งใชค้นให้บริการประกอบการขายสินคา้นั้นดว้ย โดยพนกังานขายจะเป็นให้ผูบ้ริการแนะน า
ติดตั้งซ่อมและบ ารุง 
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3. การส่งเสริมการขาย (Sale promotion) 
3.1 การดึงลูกคา้ใหม่ (Attract new users) การท่ีจะดึงลูกคา้ใหม้าซ้ือสินคา้นั้นจะตอ้งลด

อัตราเส่ียงจากการใช้สินค้าใหม่ให้กับผู ้บริโภค การลด แลก แจก แถม เป็นวิธีหน่ึงท่ีจะลด          
ความเส่ียงได ้เป็นส่ิงท่ีจะเอาชนะความเฉ่ือยชา (lnershier) ของการคิดเปล่ียนแปลง 

3.2 การรักษาลูกคา้เก่าไว ้(Hold current customer) ในกรณีท่ีคู่แข่งมีการออกสินคา้ใหม่
ลูกคา้อาจจะเกิดความสนใจและมีความคิดอยากจะทดลองใช้สินคา้ใหม่ ดงันั้นจะตอ้งแกไ้ขโดย       
ท าให้ไม่เป็นไปตามความคาดหมาย (Off set หรือ dilute) ซ่ึงเป็นการลดความเขม้ขน้ลงด้านการ
ส่งเสริมการขายลูกคา้มีความสนใจในสินคา้ใหม่แต่ยงัไม่แน่ใจในคุณภาพของสินคา้ ซ่ึงตราสินคา้
เก่าท่ีใชจ้นแน่ใจในคุณภาพแลว้มีการส่งเสริมการตลาดในกรณีการ เปล่ียนใจจะยากมาก 

3.3 การส่งเสริมลูกคา้ในปัจจุบนัใหซ้ื้อสินคา้ในปริมาณมาก (Load present user) กรณีน้ี
อาจจะไม่เก่ียวขอ้งกบัคู่แข่งขนั แต่เกิดข้ึนเพราะไม่แน่ใจว่าลูกคา้ จะกลบัมาซ้ือสินคา้อีกหรือไม่ 
เช่น น ้ ายาลา้งจานเม่ือผูบ้ริโภคใชห้มดแลว้ ไม่แน่ใจว่าจะกลบัมาซ้ือสินคา้อีกหร่ือไม่ ส่ิงน้ีจึงเป็น
ปัญหาท่ีตอ้งแกไ้ขโดยท าอย่างไรลูกคา้จึงจะซ้ือสินคา้ในจ านวนมาก เช่น ให้คูปองมูลค่า 15 บาท 
กบัน ้ายาลา้งจานขนาด 10 บาท เพื่อไปซ้ือน ้ายาลา้งจานขนาดแกลลอน 

3.4 การเพิ่มอตัราการใช้ผลิตภณัฑ์ (Increased product usage) เกิดข้ึนเม่ือต้องการให้
ผูบ้ริโภคใชสิ้นคา้มากข้ึนกวา่เดิมหรือใชอ้ยา่งต่อเน่ือง ตวัอยา่ง การสะสมไมล ์ในการใชบ้ริการจาก
สายการบินนั้นอยา่งต่อเน่ือง 

3.5 การส่งเสริมการขายท าใหผู้บ้ริโภคเกิดการยกระดบั (Trade up) โดยใหซ้ื้อสินคา้ท่ีมี
มูลค่าสูงข้ึน มีขนาดใหญ่ข้ึน หรือมีคุณภาพดีข้ึน ตวัอยา่ง ให้ผูบ้ริโภคน ารถยนต์โตโยตา้รุ่นเก่ารุ่น
ใดก็ไดม้าแลกซ้ือรถยนตรุ่์นใหม่ 

3.6 การเสริมแรงการโฆษณาในตราสินคา้ (Reinforce brand advertising) เม่ือโฆษณา
ไปแลว้ควรใชก้ารส่งเสริมการตลาด เช่น โปสเตอร์ โมบาย ป้ายแขวน แผน่พบั ใบปลิว ชั้นวางท่ีพูด
ได้ (Shelf talker) เม่ือผูบ้ริโภคเดินผ่านก็จะพูดคุยกับผูบ้ริโภค เป็นการเพิ่มการรู้จกั (Increased 
awareness) และสร้างผูรั้บสารท าให้เกิดความไดเ้ปรียบบนชั้นวาง (Shelf advantage) สามารถดึงดูด
ความสนใจของลูกคา้ 

4. การประชาสัมพนัธ์ (Publicity and public relation) 
4.1 ใช้การให้ข่าวและประชาสัมพนัธ์เพื่อสร้างภาพลกัษณ์ (Image) ว่าเหนือกว่าคู่แข่ง 

ซ่ึงคุณสมบติัอ่ืน ๆ ไม่สามารถสร้างได้เหนือกว่าคู่แข่ง คุณสมบติัของผลิตภณัฑ์เท่ากับคู่แข่ง 
ภาพลกัษณ์จะเป็นส่ิงเดียวท่ีจะสร้างความแตกต่างในผลิตภณัฑ์ไดดี้ เม่ือความสามารถเท่ากนัหมด 
ภาพลกัษณ์จึงเป็นส่ิงเดียวท่ีเหลืออยู่เพื่อใชใ้นการต่อสู้ได ้โดยใชเ้ร่ืองราวและต านาน ซ่ึงเป็นส่ิงท่ี
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คู่แข่งขนัจะเลียนแบบกันได้ยากมาก ตวัอย่างปูน TPI จะท าปูนให้มีคุณสมบติัต่าง ๆ เท่าสยาม
ซีเมนต ์ทางดา้นคุณภาพความสามารถในการท างาน และคุณสมบติัต่าง ๆ ได ้แต่จะบอกวา่มีประวติั
อนัยาวนานเหมือนสยามซีเมนตย์อ่มท าไม่ได ้

4.2 การใหข้่าวและประชาสัมพนัธ์จะใชเ้ม่ือตอ้งการใหค้วามรู้กบับุคคล สินคา้บางชนิด
จะประสบความส าเร็จได ้เม่ือคนมีความรู้ในตราสินคา้นั้นจึงตอ้งอธิบายถึงคุณสมบติัเก่ียวกบัสินคา้ 
เช่น ขายเน้ือโกเบ ท่ีมีราคาแพงกวา่ เน้ือสันในธรรมดาราคากิโลกรัมละ 200 บาท เน้ือสหรัฐอเมริกา
ขายกิโลกรัมละ 350 บาท เน้ือโกเบขายกิโลกรัมบะ 420 บาท ในกรณีน้ีจะต้องให้ความรู้ใน
คุณสมบติัของเน้ือโกเบวา่นุ่ม ไม่เหนียวไม่มีพงัผืด ผูบ้ริโภคจะตอ้งมองเห็นค่าของเน้ือโกเบเขาจะ
ยอมจ่ายเงินซ้ือ 

4.3 เ ม่ือมีข้อมูลข่าวสารจ านวนมากท่ีจะสร้างมูลค่า เพิ่ม (Values added) ให้กับ
ผลิตภณัฑ์และข่าวสารนั้นไม่สามารถบรรจุเข้าไปในการโฆษณาได้ เพราะการโฆษณามีเวลา
เพียง 30 วินาทีเท่านั้น ดงันั้นจึงใส่ขอ้มูลเขา้ไปในโฆษณามากไม่ไดค้วรใช้ PR ในกรณีท่ีมีขอ้มูล
มากมายท่ี เ ป็นจุดช่ืนชมในสินค้า เ ช่น เ ป็นโรงงานท่ีใหญ่ท่ี สุดในเอเชียอาคเนย์ (Brand 
Knowledge) ซ่ึงการโฆษณาไม่อาจจะครอบคลุมได ้แต่ขณะเดียวกนัโฆษณาเหล่าน้ีสามารถสร้าง
มูลค่าเพิ่มใหก้บัสินคา้ 

5. การตลาดทางตรง (Direct marketing) 
หรือ การตลาดทางไกล (Telemarketing) การขายทางแคตาล็อก (Catalogue sales) การ

สั่งซ้ือทางไปรษณีย(์Mail order) การตลาดทางตรง ใชก้รณีต่าง ๆ ดงัน้ี 
5.1 เม่ือมีฐานขอ้มูล (Database) ท่ีดีพอในกรณีน้ีถา้ทราบวา่กลุ่มเป้าหมายเป็นใครอยู่ท่ี

ไหนจะเป็นการประหยดักว่าการใช้ส่ือถ้ากลุ่มเป้าหมายมี 8,000 คน ค่าแสตมป์คนละ 2.50 บาท          
จะเห็นว่าค่าใช้จ่าย 20,000 บาท ซ่ึงถูกกว่าท่ีเราจะไปลงในส่ือส่ิงพิมพ์ท่ีราคาสูงถึงประมาณ    
700,000 บาท 

5.2 เม่ือตอ้งการสร้างการตลาดท่ีมีความเป็นส่วนตวั (Personalized marketing) ตอ้งการ
ให้กลุ่มเป้าหมายเกิดความรู้สึกวา่เป็นการตลาดแบบส่วนตวัเม่ือผูบ้ริโภคไดรั้บจดหมายแลว้จะรู้สึก
วา่เป็นลูกคา้ส าคญัเป็นลูกคา้ท่ีประธานบริษทัรู้จกั ท าให้เกิดความรู้สึกท่ีดี และภาคภูมิใจวา่ตนเป็น
บุคคลหน่ึงท่ีได้รับเลือกเป็นกลุ่มเป้าหมาย ตัวอย่าง เป็นกลุ่มเป้าหมายของคอนโดมิเนียม
มูลค่า 20 ลา้นบาท เป็นกลุ่มเป้าหมายของบตัรเครดิตชั้นน า 

5.3 ใชเ้พื่อเป็นกลยทุธ์ติดตามผล (Follow up strategy) สมมติโครงการอสังหาริมทรัพย์
เป็นธุรกิจคอนโดมิเนียมมีคนมาเยี่ยม 200 คนแต่ว่ามีคนท่ีสนใจเกิดความตอ้งการ 20 คน ส่วนอีก 
180 คนนั้นเป็นกลุ่มท่ีเรียกวา่รอและดูไปก่อน เป็นกลุ่มท่ีจะตอ้งติดตามต่อไป ดงันั้นรอบสองอาจ
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ไม่จ  าเป็นตอ้งโฆษณาผา่นส่ือมวลชนหรือส่ือส่ิงพิมพ ์แต่ใชก้ารตลาดทางตรงแทน โดยใชจ้ดหมาย
ส่งผา่นไปยงัอีก180 คนนั้น เป็นการเตือนความทรงจ าและการเร่งรัดการตดัสินใจ 

5.4 เป็นการเตือนความทรงจ า (Remind) การใชต้ลาดทางตรงเพื่อติดต่อส่ือสารกบักลุ่ม
ลูกคา้เดิมและสร้างความสัมพนัธ์ท่ีดี เช่น ต่ออายุนิตยสาร วารสาร หนงัสือพิมพ ์เม่ือใกลห้มดอายุ
สมาชิกแลว้ 

IMC มีค  าจ ากดัความท่ีแตกต่างกนัมากมายของ และไดถู้กน ามาใช้ในช่วงหลายปีท่ีผา่น
มา โดยท่ีผูเ้ขียนคนส าคญัของเร่ืองน้ีคือ Schultz และ Lake Schultz (2008) นิยาม IMC ระหวา่งการ
ประชุมกบั American Marketing Association วา่เป็นกระบวนการวางแผนท่ีออกแบบมาเพื่อรับรอง
วา่การติดต่อกบัแบรนด์ท่ีไดรั้บจากลูกคา้หรือผูท่ี้มีแนวโนม้จะเป็นผูซ้ื้อหรือผูใ้ช ้ส าหรับผลิตภณัฑ์ 
บริการ หรือองค์กรมีความเก่ียวข้องกับบุคคลนั้น ๆ และยงัคงความสอดคล้องกันตลอดเวลา 
กระบวนการน้ีรวมถึงช่องทางการตลาดออนไลน์มากมาย (e-marketing, Affiliate, e-bay) และ
ออฟไลน์ 

Lake (2004) ให้ค  าจ  ากดัความว่า IMC เป็นแผนการตลาดท่ีออกแบบมาเพื่อให้ทุกด้าน
ของการส่ือสารการตลาด (เช่น การโฆษณา การส่งเสริมการขาย และการประชาสัมพนัธ์) ท างาน
พร้อมกนัแทนท่ีจะอนุญาตใหแ้ต่ละฝ่ายท างานแยกกนั 

พิบูล ทีปะปาล (2545)  การส่ือสารการตลาดแบบบูรณาการ หมายถึง แนวความคิดของ
การส่ือสารการตลาดท่ี ผูบ้ริหารการตลาดได้วางแผนพฒันาข้ึนมา โดยการใช้เคร่ืองมือส่ือสาร 
หลาย ๆ รูปแบบมาประสม ประสานกนั เพื่อให้สามารถส่งข่าวสารท่ีมีความชดัเจน สอดคลอ้งกนั
เป็นอยา่งเดียว ไปยงักลุ่มเป้าหมาย เพื่อใหเ้กิดผลตามท่ีมุ่งหวงั 

นธกฤต วนัตะ๊เมล์ (2555) การส่ือสารการตลาดแบบบูรณาการ หมายถึง การน าเคร่ืองมือ
การส่ือสารการตลาด หลากหลายรูปแบบไม่วา่จะเป็นการโฆษณา การตลาดทางตรง การส่งเสริม
การขาย การใชพ้นกังาน ขาย การประชาสัมพนัธ์ หรือเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดประเภทต่าง ๆ 
มาผสมผสานกนัอย่าง เหมาะสมโดยการส่งขอ้มูลข่าวสารท่ีมีความชดัเจนและสอดคลอ้งสัมพนัธ์
กนัเพื่อมุ่งสร้างผลกระทบ สูงสุดต่อพฤติกรรมการซ้ือสินคา้ของกลุ่มผูบ้ริโภคเป้าหมายในท่ีสุด 

ช่ืนจิตต์ แจ้งเจนกิจ (2545) ให้ค  านิยาม การส่ือสารการตลาดแบบบูรณาการ คือ 
กระบวนการ น าเคร่ืองมือส่ือสารการตลาดหลาย ๆ รูปแบบมาผสมผสานใช้ให้สอดคล้องกบ
พฤติกรรมผูบ้ริโภค เป้าหมายอยางต่อเน่ือง เพื่อให้ผูลู้กคา้รับรู้วาสินคา้หรือบริการ มีคุณค่าเพิ่ม 
(Value Added) ไปจากสินคา้ของผูผ้ลิตรายอ่ืนในตลาด 

เสรี วงษม์ณฑา (2547) จากความหมายท่ีไดศึ้กษาในหวัขอ้ต่าง ๆสามารถสรุปไดว้า่การ
ส่ือสารการตลาด เชิงบูรณาการคือ 
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1. การส่ือสารการตลาดเชิงบูรณาการเป็นกระบวนการระยะยาวและต่อเน่ืองส าหรับ
พฒันาแผนตามหลกัการส่ือสารการตลาดเชิงบูรณาการนั้นเป็นการพฒันาเพื่อการส่ือสารการตลาด 
ไม่ใช่เป็นเพียงการโฆษณาหรือการประชาสัมพนัธ์เท่านั้น ดงันั้น การส่ือสารการตลาดเชิงบูรณาการ
จึง เป็นกระบวนการท่ีตอ้งท าในระยะยาวและตอ้งท าอยา่งต่อเน่ือง 

2.  การส่ือสารการตลาดเชิงบูรณาการเป็นการส่ือสารเพื่อต้องแรงจูงใจ ตอ้งใช้การ
ส่ือสารหลากหลายรูปแบบร่วมกนัส่ิงส าคญัในการส่ือสารเพื่อจูงใจนั้นไม่ใช่เพื่อสร้างให้เกิดการ
รู้จกัการยอมรับและการจดจ าเท่านั้น แต่มีเป้าหมายเพื่อให้ลูกคา้เกิดพฤติกรรมตามท่ีธุรกิจตอ้งการ
ดว้ยซ่ึงเกิดจากการเปล่ียนแปลงทศันคติของลูกคา้ 

3.  เป้าหมายของการส่ือสารการตลาดเชิงบูรณาการเนน้พฤติกรรมท่ีตอ้งการให้ เกิดข้ึน
ซ่ึงไม่ใช่เพียงแค่การสร้างทศันคติหรือการรับรู้ให้สอดคล้องกบัความตอ้งการของตลาดเท่านั้น         
แต่จะตอ้งพิจารณาวิธีการส่ือสารตราสินคา้ดว้ยโดยเนน้วา่จะสามารถสร้างการส่ือสารตราสินคา้ได ้
นานเท่าใด 

4.  เน้นวิธีการส่ือสารตราสินคา้ในการวางแผนการส่งเสริมการตลาดตามหลกัการ
ส่ือสารการตลาดเชิงบูรณาการโดยจะตอ้งครอบคลุมกิจกรรมท่ีใชส่ื้อทั้งหมด 

ปิลนัธน์ ศิลาวิเศษฤทธ์ิ (2555) และวิกรานต ์มงคลจนัทร์( 2549)  หนา้ท่ีของการส่ือสาร
การตลาดแบบบูรณาการ (Integrated Marketing Communication: IMC) มีดงัน้ี 

1)  การติดต่อส่ือสารด้วยบุคคล (Personal Connection: Personal Selling and Direct 
Sales) เป็นการติดต่อส่ือสารระหว่างผูข้ายและกลุ่มลูกคา้โดยใช้เคร่ืองมือ (Integrated Marketing 
Communication: IMC) ท่ีเรียกว่า การขายโดยพนกังานขายและการขายตรง ซ่ึงเป็น เคร่ืองมือท่ีท า
หน้าท่ีในการติดต่อส่ือสาร กับทางลูกค้าเพื่อ ช่วยในด้านการโฆษณาและประชาสัมพนัธ์ท่ีไม่
สามารถบอกรายละเอียดไดค้รบถว้น 

2)  การส่งเสริมการขาย (Sale Promotion) คือ การสร้างการรับรู้การและสร้างความ
น่าเช่ือถือโดยใช้พนักงานขายในการชักจูงใจผูบ้ริโภคให้มาพิจารณาตราผลิตภณัฑ์โดยการน า
ขอ้เสนอพิเศษ (Extra Value) ท่ีมากกวา่ คู่แข่งหรือผลิตภณัฑอ่ื์นท่ีไม่มีขอ้เสนอพิเศษ 

3)  การสร้างประสบการณ์ใหม่ใหผู้บ้ริโภค (Experiential Contacts: Event, Sponsorship 
and Customer Services) คือ การจดักิจกรรมทางการตลาด การเป็นผูส้นบัสนุนทางการตลาดและ
บริการผูบ้ริโภคเพื่อใหลู้กคา้หรือกลุ่มเป้าหมายไดรั้บความพึงพอใจสูงสุด 

4)  การติดต่อกบัผูบ้ริโภคแบบตวัต่อตวั (Direct Marketing: One-to-One Connection) 
โดยใชก้ารตลาดทางตรงให้เป็นเคร่ืองมือในการติดต่อส่ือสารกบัลูกคา้กลุ่มเป้าหมาย เพื่อสามารถ
สร้างตราผลิตภณัฑไ์ดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพและบรรลุผลดงัท่ีตั้งไว 
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กล่าวโดยสรุป  IMC เป็นแผนการตลาดท่ีเป็นประโยชน์ส าหรับการจดัการช่องทางการ
ส่ือสารออนไลน์และออฟไลน์อย่างมีประสิทธิภาพ หลายองค์กรบูรณาการและประสานงาน
ช่องทางการส่ือสารต่าง ๆ อย่างรอบคอบเพื่อน าเสนอขอ้ความท่ีชัดเจน สม ่าเสมอ และน่าสนใจ
เก่ียวกบัองคก์รและผลิตภณัฑข์ององคก์ร 

ผูว้ิจยัจึงไดน้ าทฤษฎีการส่ือสารการตลาดมาศึกษาเพื่อเป็นประโยชน์ต่อการวิเคราะห์
การส่ือสารการตลาดเกมออนไลน์ “ลีกออฟเลเจน็ดส์”  เพื่อเป็นแนวทางการส่ือสารและกลยุทธ์การ
เลือกใชเ้คร่ืองมือการส่ือสารการตลาด และการสร้างแรงจูงใจต่อกลุ่มเป้าหมายเจนวายท่ีเลือกเล่น
เกมออนไลน์ “ลีกออฟเลเจ็นดส์” ให้ เขา้ใจผูบ้ริโภคแต่ละลกัษณะท่ีอาจส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือ
หรือใชบ้ริการเกมแต่ละประเภทดว้ยปัจจยัใดเป็นส าคญั 

 
2.5  แนวคิดเกีย่วกบัเจนเนอเรช่ันวาย 

Generation Y (Why Generation) คือกลุ่มคนท่ีเกิดระหว่างปีพ.ศ.  2523-2540 อายุ 25 –
45 ปี เป็นช่วงอายุท่ีเพิ่งส าเร็จการศึกษาและเร่ิมเขา้สู่วยัท างาน เป็นกลุ่มคนท่ีเติบโตมาพร้อมกบั
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี  พร้อมทั้ งเติบโตมาในยุคของการเปล่ียนแปลงอย่างมากของ
สภาพแวดลอ้มทางสังคม เศรษฐกิจและการเมือง มีลกัษณะนิสัยชอบแสดงออก มีความเป็นตวัของ
ตวัเองสูง ไม่ชอบอยูใ่นกรอบและไม่ชอบเง่ือนไขใด ๆ คนกลุ่มน้ีตอ้งการความชดัเจนในการท างาน
ว่าส่ิงท่ีท ามีผลต่อตนเองและต่อหน่วยงาน บริษทั องค์กรอย่างไร และยงัมีความสามารถในการ
ท างานในดา้นการติดต่อส่ือสาร พร้อมทั้งยงัสามารถท างานหลาย ๆ ชนิด ไดใ้นเวลาเดียวกนั Gen-Y
หรือ Why Generation เป็นผูบ้ริโภคท่ีใจร้อน ตอ้งการเห็นผลส าเร็จทุกอย่างแบบรวดเร็ว เน่ืองจาก
เช่ือในศกัยภาพของตนเอง กลุ่มคน Gen-Y เช่ือว่าการประสบความส าเร็จในชีวิตจะเกิดข้ึน เพราะ
การท างานหนกั ท าให้มีการแต่งงานชา้ลงกวา่คนยุคก่อน อายุไม่ถึง 30 ไม่แต่ง ถา้มีแฟนแลว้แฟนมี
อุปสรรคกบังาน ก็ จะเลิกกบัแฟนเลือกงานและสร้างอนาคตตวัเองให้ดี คนกลุ่มน้ีนิยมการเปล่ียน
งาน มีเครดิตการ์ดมากกวา่ 1ใบ ปัจจุบนั คนกลุ่มน้ีอยูใ่นทั้งช่วงวยัเรียน และวยัท างาน และจากการ
ท่ียคุน้ีเป็นยคุท่ี มีเทคโนโลยเีขา้มาเก่ียวขอ้ง เลยไม่น่าแปลกใจท่ีคนกลุ่มน้ีจะมีความสามารถในการ
ท างานท่ีเก่ียวกบัการติดต่อส่ือสาร ชอบงานดา้นไอที ใชค้วามคิดสร้างสรรคส่ิ์งใหม่ ๆ และสามารถ
ท าอะไร หลาย ๆ อย่างได้ ภายในเวลาเดียวกนั เรียกได้ว่าสามารถใช้เคร่ืองไมเ้คร่ืองมือได้อย่าง
คล่องแคล่ว อยา่งท่ีเราอาจจะเคยเห็นภาพคนยคุใหม่ท่ีนัง่เล่น Tablet ไปดว้ยคุยโทรศพัทไ์ปดว้ยแถม
บางคนยงักินขา้ว ด่ืมกาแฟไปพร้อม ๆกนัด้วยอีกต่างหาก ในเร่ืองการท างาน คนกลุ่มน้ีตอ้งการ
ความชดัเจนในการท างานวา่ส่ิง ท่ีท ามีผลต่อตนเองและต่อหน่วย งานอยา่งไร พร้อมทั้งนิยมท างาน
เป็นทีม ต่างจากกลุ่ม Gen-X ท่ีชอบฉายเด่ียวมากกว่า เพราะคนในวยั Gen-X จะถูกฝึกมาแบบนั้น 
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ต่างจากวยั Gen-Y ท่ีเติบโตมา พร้อมกบัการประชุม การระดมความคิดเห็น แต่คนกลุ่มน้ีจะไม่ค่อย
อดทนเหมือนรุ่นของพ่อแม่ เพราะหวงัท่ีจะท างานได้เงินเดือนสูง ๆ แต่ไม่อยากไต่เตา้จากการ
ท างานขา้งล่างข้ึนไป คาดหวงั ในการท างานสูง และตอ้งการค าชม คนกลุ่ม Gen-Y มกัจะจดัสรร
เวลาให้งานและชีวิตส่วนตวัในจุดท่ี สมดุลกนั พอหลงัเลิกงานอาจไปท ากิจกรรมอ่ืน ๆ เพื่อสร้าง
ความสุขให้กบัตวัเอง เช่น ไปเล่นฟิตเนส ไปพบปะสังสรรค์เพื่อนฝูงจะไม่ค่อยหมกมุ่นอยูก่บังาน
เหมือนกบัคนรุ่นก่อน นอกจากน้ี กลุ่ม Gen-Y จะเป็นคนมองโลกในแง่ดีมีใจช่วยเหลือสังคมรักษา
ส่ิงแวดลอ้ม มีความสัมพนัธ์ท่ีดีและแน่นแฟ้นกบัพอ่แม่ (ทศพล กระต่ายนอ้ย ,2555) 

เสาวคนธ์ วทิวสัโอฬาร (2550 , 22-26) ใหค้วามเห็นวา่กลุ่ม Generation Y มี ลกัษณะร่วม
กนั ดงัน้ี 

1. เป็นตวัของตวัเองสูง คนกลุ่มน้ีมีความคิดอ่าน ทศันคติ เป้าหมาย วธีิพูด รูปแบบการ
ใช้ชีวิตท่ีเป็ นแบบฉบบั  ของตวัเอง ยืนหยดัในความคิดตนเอง ไม่คล้อยตามผูอ่ื้นง่าย ๆ พูดจา
ตรงไปตรงมาและไม่ชอบ ใหใ้ครมาสั่งหรือควบคุม 

2. ความอดทนไม่มากนกั ทั้งทางร่างกายและจิตใจ กล่าวคือ หากมีความรู้สึกจะแสดง
ออกมาอย่างชัดเจน เก็บ อารมณ์ไม่ค่อยได้ หากเกิดปัญหาหรือไม่พอใจในการท างานมีโอกาส
ลาออกสูงกว่าคนยุคอ่ืน และหากเขามีผลการท างานท่ีดีแต่ค่าตอบแทนหรือโอกาสในความ
เจริญกา้วหนา้มีนอ้ย คนกลุ่มน้ีก็มีโอกาสเปล่ียนงานสูง  

3. มีความอยากรู้ อยากเห็น หากองคก์รหรือบริษทัมีค าสั่งหรือการเปล่ียนแปลงเกิดข้ึน 
คนกลุ่มน้ีพร้อมท่ีจะซกัถามอยา่ง ตรงไปตรงมาและรอฟังค าตอบอยูเ่สมอ ซ่ึงจะขดัแยง้กบความเช่ือ
ของคนกลุ่ม Baby Boomer และ กลุ่ม X ท่ีพร้อมรับค าสั่งและไปปฏิบติัตาม  

4. ชอบทา้ทายกฎระเบียบ และมกัตั้งค  าถามขอ้สงสัยเก่ียวกบั กฎระเบียบ ขอ้บงัคบั
และกติกาท่ีองคก์รส านกังานตั้ง และตอ้งการความยืดหยุน่อยู่เสมอ หากกฎระเบียบองคก์รมีความ
เข้มงวดมากเท่าใดคนกลุ่มน้ีก็พร้อมท้าทายและสู้กับกฎนั้นเสมอพร้อมทั้ ง ไม่นิยมปฏิบติัตาม
วฒันธรรมประเพณีหรือแนวปฏิบติัเดิม ๆ  

5. มีความทะเยอะยานสูง เป้าหมายในอาชีพของคนกลุ่มน้ีมีสูงมาก และตอ้งการอยา่ง
รวดเร็ว พวกเขาจงรักภกัดีต่อวิชาชีพแต่ไม่ใช่องค์กรหากองค์กรไม่สามารถช่วยให้คนกลุ่มน้ีเห็น
โอกาสกา้วหนา้ในอาชีพ ไดอ้ยา่งชดัเจน ก็พร้อมเปล่ียนหรือยา้ยท่ีท างานไดเ้สมอ 

6. คุน้เคยกบัเทคโนโลยี คนกลุ่มน้ีจะยึดติดกบัเทคโนโลยีเหมือนเป็นส่วนหน่ึงของ
ชีวติ เช่น Facebook Twitter 

7. ชอบการเปล่ียนแปลง คนกลุ่มเจนวายมีทศันคติท่ีดีในการเปล่ียนแปลง แมไ้ม่แน่ใจ
ว่าจะน าไปสู่ส่ิงท่ีดีกว่าเดิมหรือไม่ แต่ก็พร้อมรับความเส่ียงนั้น และมีความรู้สึกทา้ทายกับการ
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เปล่ียนไปสู่ส่ิงใหม่ เม่ือท างานคนกลุ่มน้ีต้องการมีส่วนร่วมในการผลกัดันการเปล่ียนแปลงใน
องคก์รหรือส านึกงานดว้ย หากการ ท างานเป็นแบบเดิม ๆ เขาจะเกิดความเบ่ือหน่ายเป็นอยา่งมาก  

8. เป็นกลุ่มคนท่ีมองโลกในแง่ดีมากเม่ือจะท าอะไรคนกลุ่มน้ีจะคิดในเชิงบวกและคิด
ในแง่ดีวา่ทุกอยา่งเป็ นไปไดแ้ละจะ ประสบความส าเร็จ เน่ืองจากประสบการณ์การท างานนอ้ย  

9. กลุ่มเจนวายเป็นกลุ่มท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ เป็นผลมาจากการเล้ียงดูของพ่อแม่
หรือผูป้กครองสมยัใหม่ท าให้มีความกลา้คิด กลา้ท า กลา้พูด และ มนัใจในตนเอง หากมีความคิด
สร้างสรรคใ์หม่ ๆ ก็พร้อมเปิดเผยใหท้ราบและอยากท าใหเ้กิดข้ึน พร้อมทั้งไม่ยดึติดในกรอบเดิม ๆ  

10. มีความมัน่ใจในตนเองสูงและเป็นลกัษณะท่ีรู้สึกดีกบตนเอง ไม่ไดเ้ปรียบเทียบกบั
ผูอ่ื้นและถา้คนกลุ่มน้ี เช่ือวา่ท าอะไรได ้จะพร้อมพูดออกมาโดยไม่มีความประหม่าและวติกกงัวล  

11. มีความจงรักภกัดีกบัองคก์รหรือหน่วยงาน คนกลุ่มน้ีมองตวังานไม่ใช่องคก์ร เวลา
ท่ีต่อรองเร่ืองงานพร้อมจะท างานในต าแหน่ง ท่ีสูงกว่าท่ีองค์กรเสนอมาให้และมององค์กรเป็น
สะพานเช่ือมเขาไปสู่เป้าหมายทางอาชีพ ท่ีตั้งไว ้ซ่ึงส่งผลต่ออตัราการลาออกท่ีสูง 

ธนวรรณ ศิลนิติถาวร (อา้งใน “Generation Y” ,2554: ออนไลน์) เสนอว่ากลุ่มเจนวาย              
มีลกัษณะเด่น คือ เป็นกลุ่มท่ีมีความฉลาด และสามารถแกปัญหาไดร้วดเร็วแพราะเป็นกลุ่มคนท่ีใช้
เทคโนโลยเีป็ นเคร่ืองมือในการท าส่ิงต่าง ๆ ท าใหท้ราบวา่จะคน้หาขอ้มูล ไดจ้ากท่ีใดเวลาไหนและ
ท าไดร้วดเร็ว รวมไปถึงยงัท าให้คนกลุ่มน้ีมีความสามารถในการท างานหลายดา้นท่ีเก่ียวกบการ
ติดต่อส่ือสารและยงัสามารถท างานหลาย ๆอยางไดใ้นเวลาเดียวกนั ลกัษณะงานท่ีคนกลุ่มน้ีตอ้งการ 
คืองานท่ีมีความทา้ทายและตอ้งสามารถเลือกวิธีการท างานได้ดว้ยตนเอง รวมไปถึงองค์กรท่ีคน
กลุ่มน้ีสนใจตอ้งเป็นองค์กรท่ีเปิดกวา้งในการแสดงความคิดเห็นและคนกลุ่มน้ียงัตอ้งการงานท่ี
สามารถเลือกเวลาท างานตามความสะดวกของตนเอง หรือท างานจาก สถานท่ีอ่ืนได ้เช่น ท่ีบา้น 
หรือนอกสถานท่ีท างาน โดยยึดผลงานตามก าหนดเวลา ซ่ึงแสดงให้ เห็นว่าหากองค์กรนั้น ๆ                 
มีระเบียบวินัยท่ีเคร่งครัดมากเกินไป เช่น ห้ามใช้โทรศัพท์มือถือระหว่าง  ท างาน ห้ามใช้
คอมพิวเตอร์ในเร่ืองส่วนตวั คนกลุ่มน้ีก็พร้อมท่ีจะลาออกโดยไม่รอสมคัรงานใหม่ เน่ืองจากมีความ
เช่ือวา่ หากท างานท่ีไม่ชอบหรือท าแลว้ไม่สบายใจ ก็ไม่มีเหตุผลท่ีตอ้งทนท างานนั้นต่อไป 

 
2.6 ข้อมูลเกมลกีออฟเลเจ็นดส์ 

ส าหรับ เกมลีกออฟเลเจน็ดส์ เปิดตวัในปี 2009 โดยผูส้ร้างเกมไรออตเกมส์ จากประเทศ
สหรัฐอเมริกา (Bangkok esports, 2019) จนในปี 2012 ถือไดว้่าเป็นเกมออนไลน์ท่ีติดอนัดบัความ
สนใจของผูเ้ล่นอยูใ่นระดบั 1 ใน 10  บนเกมออนไลน์บนคอนพิวเตอร์ (PC) ท่ีมีคนเล่นนานท่ีสุดใน
ภูมิภาคอเมริกาเหนือและยุโรป ต่อมาในปี 2014 ได้ถูกบนัทึกว่า เป็นเกมออนไลน์ท่ีมีจ านวน            
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ผูเ้ล่นสูงถึง 67 ลา้นคนต่อเดือน โดยมีการเล่นไม่ต ่ากว่า 27 ลา้นคนต่อวนั และ 7.5 ลา้นคนในทุก1 
ชัว่โมง นอกจากน้ียงัเป็นเกมท่ีมีการสตรีมผา่นช่อง Youtube และ Twitch มากท่ีสุดในโลก  Newzoo  
(2020) รายงานวา่ เกมลีกออฟเลเจ็นดส์เป็นเกมเกมออนไลน์บนคอนพิวเตอร์ (PC) ท่ีมีผูเ้ล่นจ านวน
มากท่ีสุดในประเทศไทย โดยมีอตัราส่วนแบ่งการตลาดร้อยละ 24.1 ถือเป็นอนัดบั 1 ของผูเ้ล่มเกม
ทุกประเภท ปัจจุบนัTencentบริษทัเครืออินเตอร์เน็ตสัญชาติจีนไดท้  าซ้ือหุน้ทั้งหมดของไรออตเพื่อ
เป็นเจา้ของอยา่งเตม็ตวั(bangkokesports,2019) 

ลีกออฟเลเจ็นดส์ เป็นเกมโมบา (MOBA) ท่ีเล่นในมุมมองบุคคลท่ี 3 ตวัละครหลกัของ
ลีกออฟเลเจ็นดส์เรียกว่าแชมเป้ียน (Champion) ท่ีจะถูกบงัคบั โดย ผูเ้ล่น และจะแบ่งเป็น 2 ทีม          
ทีมละ 5 คน ซ่ึงเกมท่ีเป็นแรงบนัดาลใจให้เกิด ลีกออฟเลเจ็นดส์ ก็คือ เกม DotA รูปแบบการเล่นท่ี
เป็นท่ีนิยมท่ีสุดในเกมคือ แบบ คลาสสิค (Classic) ซ่ึงแต่ละทีมนั้นเร่ิมตน้โดยมี ส่ิงก่อสร้างอนัหน่ึง
ท่ีเรียกว่า เน็คซัส (Nexus) อยู่ตรงกลาง ขณะท่ีโดยปกป้องโดย ป้อมปราการ เป้าหมายของแต่ละ
เกมส์คือร่วมมือกนักบัเพื่อนร่วมทีมสร้างช่องโหวท่ี่ฐานของทีมตรงขา้ม และท าลายเน็คซสัของพวก
เขา ในขณะเดียวกนัแต่ละเน็คซสันั้นจะสร้างลูกสมุนท่ีเรียกว่า มินเน่ียนส์ (Minions) ท่ีจะเดินทาง
บนเลน (Lanes) ไปสู่ฐานของศตัรู ช่องวา่งระหวา่งเลนส์นั้นจะมีพื้นท่ีป่า (Jungle) ซ่ึงสัตวป์ระหลาด
ไร้ฝ่ายอาศยัอยู ่ทั้งสองทีมสามารถท่ีจะฆ่าสัตวป์ระหลาดเหล่าน้ีเพื่อเอาเงินและประสบการณ์ได ้

ในทุกโหมด ผูเ้ล่นจะควบคุมตวัละคร หรือท่ีเรียกว่า แชมเป้ียน โดยการเลือกหรือการ
สุ่มในทุก ๆ เกม โดยแต่ละตวัละครจะมีความสามารถท่ีต่างกนัไปซ่ึงในทุก เกมจะเร่ิมตน้ดว้ยเลเวล
ท่ีต ่า และหลงัจากนั้นจะเก็บค่าประสบการณ์จนเต็มท่ีเลเวล 18 โดยเม่ือเลเวลเพิ่ม 1 เลเวลในเกม จะ
ท าให้ผูเ้ล่นสามารถปลดล็อกความสามารถของแชมเป้ียนได ้โดยผูเ้ล่นจะเร่ิมตน้เกมดว้ยทองท่ีต ่า 
และสามารถเก็บทองไดจ้ากหลายทาง เช่น การฆ่าตวัละครท่ีไม่ใช่ผูเ้ล่น หรือท่ีเรียกว่า มินเนียนส์ 
และมอนสเตอร์ การฆ่าศตัรูหรือช่วยเหลือในการฆ่า การท าลายส่ิงก่อสร้าง ทองจะเพิ่มอตัโนมติั
ตามเวลา และไอเทมเพิ่มทอง หรือ ความสามารถของแชมเป้ียนนั้น ๆ ซ่ึงทองสามารถน าไปซ้ือ          
ไอเทม หรือ ส่ิงของภายในเกม เพื่อท าให้ตัวละครมีความสามารถท่ีเพิ่มข้ึน โดยการเก็บค่า
ประสบการณ์, การไดรั้บทอง, การซ้ือไอเทม ของตวัละคร จะส่งผลต่อทีมในเกมนั้นดว้ย 
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ภาพที ่2.1  แสดงตวัอยา่งระหวา่งการเล่นเกมลีกออฟเลเจ็นดส์ 
  

ทีม่า: https://bangkokesports.com/league-of-legends/lol-คืออะไร-moba-อนัดบั-1/   

 

ส่ิงท่ี ลีกออฟเลเจ็นดส์ มีความเฉพาะตวัคือ จะไม่สามารถสังหารมินเนียนฝ่ังตวัเองได ้
(Denied) แตกต่างจากเกม Dota  Inhibitor (Barrack) สามารถเกิดใหม่ไดห้ลงัจากถูกท าลาย ผูเ้ล่นทุก
คนจะสามารถเลือก Summoner’s Spell ได ้2 อยา่งก่อนเร่ิมเกมเพื่อน ามาช่วยต่อสู้ในเกม เช่น Flash 
Heal , มีการอัปเกรดค่าสถานะเพิ่มเติมก่อนเร่ิมเกมและสามารถแบ่งใช้งานได้หลากหลายให้
เหมาะสมกบั แชมเป้ียน , มีพุม่ไม,้แชมเป้ียนส่วนใหญ่มีทั้งหมด 5 สกิล ซ่ึงเป็นสกิลติดตวั (Passive) 
1 สกิล และสกิลทัว่ไปอีก 4 สกิล, หากแชมเปียนส์เราตาย จะไม่เสียทอง และมี Objective เฉพาะตวั
ท่ีต่างจากเกมอ่ืน ๆ เช่น มงักร และ บารอน 

ลีกออฟเลเจ็นดส์ มีแชมเป้ียนทั้งหมด 158 ตวั แชมเป้ียนตวัล่าสุดปล่อยให้ซ้ือเม่ือ 
20/1/2022 การซ้ือแชมเป้ียนในเกมนั้นสามารถใช้เงินในเกม (BE) หรือการเติมเงินในชีวิตจริงเพื่อ
ซ้ือก็ท าไดเ้ช่นกนั โดยแชมเป้ียนท่ีไดรั้บความนิยมสูงสุดคือ ยาซึโอะ (Yasuo) ท่ีมีรูปร่างหนา้ตาและ
วธีิการเล่นเหมือนซามูไรท าใหถู้กใจกลุ่มผูเ้ล่นผูช้ายเป็นอยา่งมาก 

นอกจากระบบเกมท่ีโดดเด่น บริษทัผูผ้ลิตเกมลีกออฟเลเจ็นดส์ ยงัได้มีกิจกรรมทาง
การตลาดอีกมากกิจกรรมท่ีเพิ่งผ่านไปและสร้างกระแสตอบรับอย่างดีเยี่ยมคือ การเปิดตวัซีรีย์ 
Arcane ท่ีไดร่้วมมือกบัทาง Netflix ซ่ึงใชเ้วลาสร้างนานกวา่ 6 ปี (mgronline, 2564) ไดรั้บความนิยม
ในระดบัท่ีได้รับคะแนนรีวิว จากเวบ็ไซต์  Rotten Tomatoes ไดค้ะแนนเต็ม100 และ 9.3/10 จาก
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เว็บไซต์ IMDB มากกว่าภาพยนตร์อย่าง Avengers: Endgame ท่ีได้ 94% ในเว็บไซต์ Rotten 
Tomatoes และ 8.4/10 จาก IMDb หรือซีรีส์ Game of Thrones ซีรียช่ื์อดงัจาก HBO ท่ีได ้89% จาก 
Rotten Tomatoes และ 9.2/10 จาก IMDb 

Arcane ออกฉายในเดือนพฤศจิกายน ปี 2021 และจากการด าเนินเร่ืองท่ีถึงแมผู้ช้มจะ          
ไม่เคยเล่นเกม ลีกออฟเลเจ็นดส์ มาก่อน แต่ก็ยงัรู้สึกสนุกและช่ืนชอบไจนอยากท่ีจะมาลองเล่นเกม
ลีกออฟเลเจ็นดส์ ท าให ้Arcane ประสบความส าเร็จเป็นอยา่งมากโดยสามารถข้ึนชาร์ตเป็นอนัดบั 1 
ของ Netflix ในเวลาเพียงไม่ก่ีวนัหลงัออกฉายและอยู่ใน Top 10 ยาวนานถึง 5 สัปดาห์ติดต่อกนั 

longtunman (2021) ดว้ยความส าเร็จอยา่งมากของ Arcane ท าให ้ไรออตเกมส์ ประกาศสร้าง Arcane 
Season 2 ทนัทีรวมถึงการสานต่อเร่ืองราวของเกมในรูปแบบของภาพยนตร์ Live Action 

 

 

 
ภาพที ่2.2 แสดงตวัอยา่งซีรีย ์Arcane 
 
ทีม่า: https://www.beartai.com/lifestyle/cartoon/858035 
 

ในส่วนของการส่ือสารการตลาดในเกมลีกออฟเลเจ็นดส์ในตลอด10ปีท่ีผ่านมาก็ได้มี
การท าการส่ือสารการตลาดมากมายโดยกิจกรรมการตลาดท่ีผูเ้ล่นส่วนใหญ่ใหค้วามสนใจเป็นอยา่ง
มากก็คงจะหนีไม่พน้กบั โปรโมชัน่เติมเงินภายในเกมโปรโมชัน่การเติมเงินในเกมน้ีจะไดรั้บการ
บวกเปอร์เซ็นเพิ่มข้ึน เช่น โปรโมชัน่เติมแลว้ไดเ้งินมากข้ึน50% และเงินท่ีเติมไปนั้นสามารถน าไป
ซ้ือ สกิน แชมเป้ียน ภายในเกมได ้เกมลีกออฟเลเจ็นดส์ ยงัไดมี้การการตลาดร่วมกบัแบรนด์ต่าง ๆ 
ไม่วา่จะเป็น Uniqlo, H&M, Nike หรือเม่ือปี 2019 ไดร่้วมงานกบั Louis Vuitton ออกคอลเลคชัน่ใช้
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ช่ือว่า Louis Vuitton x League of Legends Collection ท่ีมีสินค้าให้เลือกซ้ือมากกว่า 30 ช้ิน และ            
ตวัละคร Qiyana ท่ีสกิน True Damage จะสกรีนดว้ยลาย Louis Vuitton ซ่ึงถือว่าเป็นตวัละครแรก
ของลีกออฟเลเจ็นดส์ท่ีใช้สกิน Louis Vuitton และต่อมาในปี 2020 อีกหน่ึงตวัละครอย่าง Senna          
ก็ไดรั้บสกิน Louis Vuitton กิจกรรรการตลาดน่ีไดรั้บผลตอบรับท่ีดีเป็นอยา่งมากเน่ืองจากสามารถ
เลือกซ้ือเส้ือผา้ไดท้ั้งในเกมและชีวติจริง 

 

 

 
ภาพที ่2.3  แสดงตวัอยา่ง Louis Vuitton x League of Legends Collection 
 
ทีม่า: https://www.vogue.co.th/vogue-shopping/article/lvxlolcollection 

 
อีกหน่ึงกิจกรรมท่ีสร้างกระแสตอบรับดีมากคือ การเปิดตวั K/DA วงเกิร์ลกรุ๊ปท่ีถูก

สร้างมาจากคอมพิวเตอร์เป็น Virtual Character เพื่อเจาะกลุ่มฐานแฟนคลบักลุ่มคนเกาหลีทั้งกลุ่ม          
ผูเ้ล่นเดิมและกลุ่มผูเ้ล่นใหม่ (gamingdose,2020) K/DAไดถู้กก่อตั้งข้ึนเม่ือปี 2018 ในงาน League 
of Legends World Championship สมาชิกทั้ง4คนนั้นคือตวัละครภายในเกมลีกออฟเลเจ็นดส์ท่ีมี
ฐานแฟนคลบัมากอยู่แลว้ จึงท าให้ได้รับผลตอบรับดีมากพร้อมทั้งสร้างฐานแฟนคลบัใหม่ ๆ ท่ี
ไม่ใช่แค่แฟนคลับท่ีมาจากเกมลีกออฟเลเจ็นดส์เท่านั้น ผลงานเพลงของK/DAอย่าง Pop/Stars 
สามารถข้ึนไปถึงอันดับ 1  World Digital Song Sales บน Billboard Chart และปัจจุบันมียอด                  
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ผูเ้ข้าชมบน YouTube มากกว่า 493 ล้านคร้ัง (กุมภาพนัธ์ พ.ศ.2565)  และร่วมงานกับ Logitech  
อุปกรณ์เกมม่ิงเพื่อเปิดตวั K/DA X Logitech  ประเทศไทยนั้น เปิดตวัสินคา้คร้ังแรกท่ีงาน Thailand 
Crazy Offer 2021 

 

 

 

ภาพที ่2.4 แสดง  K/DA X Logitech 
 
ทีม่า:  https://techfeedthai.com/2021/03/24/รีววิ-logitech-kda-เกมม่ิงเกีย 
 
2.7  งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 

จิรภทัร จิรอรรถพงศ์ (2561) ศึกษา เร่ืองการส่ือสารการตลาดของเกม ROV บนเฟซบุ๊ก
แฟนเพจ: ROV ประเทศไทย  ผลการศึกษาพบว่า  ประเภทเน้ือหาตามวตัถุประสงค์รูปแบบการ
ส่ือสารแบบบูรณาการท่ี พบมากท่ีสุด คือ การโฆษณา เน้ือหาดังกล่าวเป็นไปในทางเดียวกับ
ปฏิกิริยาตอบกลบัของผูรั้บสาร และเป็นเน้ือหาท่ีมีค่าเฉล่ีย ปฏิกิริยาตอบกลบัเป็นอนัดบัสูงสุดดว้ย
เช่นกนั เม่ือวิเคราะห์ถึงในระดบั ประเภทของปฏิกิริยาตอบกลบัท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดจะเห็นว่าไดรั้บ
ปฏิกิริยาตอบกลบัแบบ Like, Share, Laugh อนัดบัท่ีสองท่ีมีจ านวนคร้ังการปรากฏสัดส่วนของ
รูปแบบการส่ือสารแบบบูรณาการตาม วตัถุประสงค์ในเฟซบุ๊กแฟนเพจ คือ การส่งเสริมการขาย           
ซ่ึงมีผลเป็นไปในทางเดียวกบัปฏิกิริยาตอบ กลบัของผูรั้บสารท่ีมีค่าเฉล่ีย ปฏิกิริยาตอบกลบั เป็น

https://techfeedthai.com/2021/03/24/รีวิว-logitech-kda-เกมมิ่งเกีย
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อนัดับท่ีสองด้วยเช่นกันและพบว่าเน้ือหาท่ีมี ค่าเฉล่ีย ปฏิกิริยาตอบกลับประเภท Like, Share, 
Laughสูงท่ีสุด 

คณาพจน์ วงษเ์ฉลียง (2560) ประสิทธิผลของการโฆษณาสินคา้บนเกมออนไลน์ ศึกษา
เร่ือง พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ผา่นแอพพลิเคชัน่ Stream ในประเทศไทย ประชากรอยูใ่นช่วง
อายุ 18 – 35 ปี เล่นเกมออนไลน์เป็นประจ า จ  านวน 300 คน เพื่อศึกษาการโฆษณาสินคา้บนเกม
ออนไลน์ ความสัมพนัธ์ระหว่างการสังเกตุเห็น สินค้าท่ีโฆษณาบนเกมออนไลน์กบัความ เกม
ออนไลน์พฤติกรรมการซ้ือสินคา้ท่ีโฆษณา บนเกมออนไลน์ ดา้นประสิทธิผลของความสนใจกลุ่ม
ตวัอยา่งส่วนใหญ่สนใจอ่านรายละเอียดขอ้มูลโฆษณาสินคา้บนเกมออนไลน์เน่ืองจากตรงกบัส่ิงท่ี
กลุ่มตวัอยา่งตอ้งการ ดา้นประสิทธิผลของการคน้หาขอ้มูลพบวา่กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีการคน้หา
ขอ้มูลเพิ่มเติมเก่ียวกบัสินคา้ท่ีโฆษณาบนเกมออนไลน์บ่อยโดยคน้หารายละเอียดเพิ่มเติม เน่ืองจาก
ตรงกบัส่ิงท่ีตอ้งการ ดา้นประสิทธิผลของการซ้ือ พบวา่กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ให้ความส าคญัมาก
กบัการซ้ือสินคา้และบริการท่ีโฆษณาบนเกมออนไลน์ โดยตดัสินใจซ้ือสินคา้และบริการท่ีโฆษณา
บนเกมออนไลน์เน่ืองจากตรงกบัสิงท่ีกลุ่มตวัอยา่งตอ้งการ 

ผลการศึกษาพบวา่ ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด 300 คน กลุ่ม
ตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นหญิง มากกว่าเพศชาย มีอายุอยู่ในช่วง 18-23 ปี ระดบัการศึกษาปริญญาตรี 
ประกอบอาชีพพนกังานบริษทัเอกชน มีรายไดส่้วนตวัต่อเดือน 25,001 บาทข้ึนไป ขอ้มูลเก่ียวกบั
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์พบวา่กลุ่มตวัอยา่งเล่นเกมออนไลน์ 5 วนั/สัปดาห์ เล่นเกมออนไลน์
ต่อคร้ังเป็นเวลามากกวา่ 3 ชัว่โมง ซ่ึงเล่นเกมออนไลน์ทุกวนั โดยเล่นเกม ออนไลน์ท่ีบา้นมากท่ีสุด 
เหตุผลท่ีเล่นเกมออนไลน์เพราะเพื่อนเล่นเกมออนไลน์ในช่วงเวลา 17.00 21.00 น. โดยจะเล่นเกม
ออนไลน์บนโทรศพัท์มือถือหรือแท็บเล็ต ให้เหตุผลว่าเล่นเกมออนไลน์เพื่อผ่อนคลาย ข้อมูล
เก่ียวกบัประสิทธิผลของการโฆษณาสินคา้บนเกมออนไลน์ดา้นประสิทธิผล ของการโฆษณาสินคา้
บนเกมออนไลน์ (Attention) พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่สังเกตเห็นโฆษณา กลุ่มสินคา้ประเภท
คอมพิวเตอร์อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ และโทรศัพท์มือถือ เพราะโฆษณาบ่อยคร้ัง เม่ือมีการ
สังเกตเห็น โฆษณาบนเกมออนไลน์เพิ่มข้ึน จะท าให้ความสนใจสินคา้ท่ีโฆษณาบนเกมออนไลน์
เพิ่มข้ึนด้วย ด้านประสิทธิผลของความสนใจ ( Interest) พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่สนใจ
รายละเอียดขอ้มูลโฆษณาสินคา้บนเกมออนไลน์ เน่ืองจากตรงกบัส่ิงท่ีกลุ่มตวัอยา่งตอ้งการเม่ือมี
ความสนใจต่อโฆษณาบนเกมออนไลน์เพิ่มข้ึน ท าใหก้ารรวบรวมขอ้มูลของสินคา้ท่ีโฆษณาบนเกม 
ออนไลน์เพิ่มข้ึนดว้ย ดา้นประสิทธิผลของการคน้หาขอ้มูล (Search) พบวา่กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มี
การคน้หาขอ้มูลเพิ่มเติมเก่ียวกบัสินคา้ท่ีโฆษณาบนเกมออนไลน์บ่อย โดยคน้หารายละเอียดเพิ่มเติม 
เน่ืองจากตรงกบัส่ิงท่ีตอ้งการ เม่ือมีการรวบรวมขอ้มูลของสินคา้ท่ีโฆษณาบนเกมออนไลน์เพิ่มข้ึน 
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จะท าให้การซ้ือสินคา้ท่ีโฆษณาบนเกมออนไลน์เพิ่มข้ึนดว้ย ดา้นประสิทธิผลของการซ้ือ (Action) 
พบวา่กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่ให้ความส าคญักบัการซ้ือสินคา้และบริการท่ีโฆษณาบนเกมออนไลน์ 
โดยตดัสินใจซ้ือสินคา้บริการท่ีโฆษณา บนเกมออนไลน์เพราะตรงกบัส่ิงท่ีกลุ่มตวัอย่างตอ้งการ 
และตดัสินใจซ้ือสินคา้บริการท่ีโฆษณาบนเกมออนไลน์เน่ืองจากเป็นสินคา้ท่ีใช้เป็นประจ า เม่ือมี
การซ้ือสินคา้ท่ีโฆษณาบนเกมออนไลน์เพิ่มข้ึน ท าให้การบอกต่อสินคา้ท่ีโฆษณาบนเกมออนไลน์
เพิ่มข้ึนดว้ย กลุ่มตวัอยา่งให ้ความส าคญัมากกบัการบอกต่อขอ้มูลสินคา้ท่ีโฆษณาบนเกมออนไลน์ 

ฆนสัวนั ทามณี (2564) ปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาดและอิทธิพลทางสังคมท่ี
ส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือ วิดีโอเกมรูปแบบดิจิทลัในเขตกรุงเทพมหานคร  ศึกษาปัจจยัส่วนประสม
ทางการตลาดไดแ้ก่ช่องทางการจดัจ าหน่าย ราคา การส่งเสริมการตลาด  ผลิตภณัฑ์ และอิทธิพลทาง
สังคมท่ีส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือวิดีโอเกม ในรูปแบบดิจิทลัในเขตกรุงเทพมหานคร เป็นการวิจยัเชิง
ปริมาณใช้แบบสอบถามออนไลน์เพื่อเก็บขอ้มูล กลุ่มตวัอยางท่ีเป็นผูเ้ล่นเกมท่ีเคยซ้ือเกมทั้งหมด 
400 คน กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เป็นผูช้าย อายุ 21 –25 ปี อาชีพนกัเรียนนกัศึกษาปริญญาตรี รายได ้
10,001-20,000 บาทต่อเดือนข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ ด้านเพศท่ีแตกต่างกันส่งผลต่อความ
คิดเห็นดา้น ความตั้งใจซ้ือวิดีโอเกมในรูปแบบดิจิทลัแตกต่างกนัเน่ืองจาก การเล่นเกมนั้นมกัเป็น
กิจกรรมท่ีอยู่นกลุ่มของผูช้ายเป็นส่วนใหญ่ การออกแบบเน้ือหาของเกมก็จะเน้นไปทางกลุ่มของ
ผูช้าย เช่น เกมกีฬา ท่ีจะเนน้กีฬาส าหรับผูช้าย เช่น Winning Eleven หรือ NBA ท่ีเนน้การแข่งขนัทีม
ชาย เกมท่ีมุ่งเน้นผูเ้ล่นผูห้ญิงอาจมีจ านวนน้อยกว่าจะสร้างตามหลังเกมส าหรับผูช้าย เช่น เกม 
Harvest Moon ท่ีมีการสร้างภาคตวัเอกเป็นผูช้ายก่อนจึงสร้างภาคผูห้ญิงตามภายหลงั 

กาญจนาถ อุดมสุข (2562) การส่ือสารเพื่อพฒันาการเล่นกีฬาอีสปอร์ตในประเทศไทย 
เป็นการวิจยัเชิงคุณภาพ เร่ืองการยอมรับอีสปอร์ตในฐานะกีฬา โดยใช้เคร่ืองมือแบบวิเคราะห์
เน้ือหาส่ือออนไลน์(Content Analysis)ช่วงเดือน มกราคม - ธันวาคม พ.ศ. 2562 ใน 3 ด้าน คือ              
1) ศึกษาเน้ือหาเก่ียวกบัส่ือสนับสนุนในวงการอีสปอร์ต 2) ศึกษาเน้ือหาเก่ียวกบัพฒันาการของ
วงการอีสปอร์ต 3) ศึกษาเน้ือหาเก่ียวกบัการจดัการแข่งขนั โดยผลการวิจยัสรุปว่าขอ้มูลข่าวสาร
เก่ียวกบัส่ือสนับสนุนในวงการอีสปอร์ตแสดงให้เห็นพฒันาการในวงการอีสปอร์ต การจดัการ
แข่งขันอีสปอร์ต และการสนับสนุนกีฬาอีสปอร์ตในฐานะกีฬาในปี พ.ศ.2562 มีเพิ่มมากข้ึน             
อีสปอร์ตได้รับการสนับสนุนทั้งจากภาครัฐและภาคเอกชน แบรนด์สินคา้ชั้นน ารวมถึงสถาบนั
อุดมศึกษาท่ีเปิดโอกาสให้นกัศึกษาเขา้ร่วมในกิจกรรมท่ีเก่ียวขอ้ง ซ่ึงมีเงินรางวลัมหาศาลดึงดูดใจ
รวมทั้งโอกาสในการสร้างช่ือเสียงในฐานะนกักีฬาระดบันานาชาติสอดคลอ้งกบัท่ีตลาดโลกตีมูลค่า
อีสปอร์ตสูงข้ึนอย่างกา้วกระโดดโดยการขยายตวัดงักล่าวมาจากหลายปัจจยั หน่ึงในนั้นคือการ
ส่ือสารข่าวสาร   อีสปอร์ตผา่นส่ือออนไลน์ท่ีแพร่หลายมากข้ึน และปัจจยัอ่ืน ๆ อาทิ การพฒันาเกม
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ออนไลน์ผา่นสมาร์ทโฟน ซ่ึงไดรั้บความนิยมจากผูบ้ริโภค ความสะดวกรวดเร็วของเทคโนโลยทีั้ง
ผูเ้ล่นและผูช้ม ประกอบกบัการพฒันาเกมในกลุ่มผูป้ระกอบการไทยมีจ านวนมากข้ึน รวมถึงเม็ด
เงินลงทุนจากภาคเอกชนท่ีช่วยขบัเคล่ือนอุตสาหกรรมดงักล่าว และปัจจยัท่ีคาดวา่จะส่งผลให้เกิด
การขยายตวัของอุตสาหกรรมเกมประเภทน้ี คือความนิยมในกีฬา อีสปอร์ตท่ีเป็นการแข่งขัน
ระหวา่งผูเ้ล่นทั้งในและต่างประเทศท่ีช่วยต่อยอดและเช่ือมโยงอุตสาหกรรมเกมเขา้กบัภาคธุรกิจอ่ืน 
ๆ 

ณรนฤทธ์ิ รัตนพิมล (2560) ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกเล่น
เกม ผ่านอุปกรณ์โมบาย  ในปัจจุบนัโทรศพัท์มือถือไดเ้ขา้มาเป็นส่วนหน่ึงในชีวิตประจ าวนัของ
ผูค้นมากยิง่ข้ึน รวมถึงการท่ี ราคาถูกลง เป็นผลใหผู้ค้นสามารถเขา้ถึงง่ายข้ึน นอกจากน้ี เทคโนโลยี
ทางดา้นการส่ือสารไร้สายในปัจจุบนัก็ไดมี้การพฒันาข้ึนมามากเ ม่ือมีการพฒันาทั้ง Mobile Device 
และเทคโนโลยีส่ือสารอินเทอร์เน็ตท าให้วิถีชีวิตของคนในยุคปัจจุบนัเปล่ียนแปลงไป  จากอดีต
อย่างรวดเร็ว ตวัอย่างเช่น จากอดีตท่ีจะตอ้งท าธุรกรรมทางการเงิน ผ่านสาขาของธนาคาร แต่ใน
ปัจจุบนัสามารถท าธุรกรรมทางการเงินผา่นโทรศพัท ์ท่ีมีการเช่ือมเครือข่าย Internet หลายภาคธุรกิจ
ได้เห็นความส าคญัของการเปล่ียนแปลงดงักล่าว ไม่ว่าจะเป็นธุรกิจธนาคาร หรือธุรกิจ คา้ปลีก 
ธุรกิจทางดา้นเกมก็เช่นเดียวกบัธุรกิจประเภทอ่ืน ดงันั้นการจะวางกล ยุทธ์ในการออก ผลิตภณัฑ์ 
Mobile Game จะตอ้งเขา้ใจถึงผูบ้ริโภคอย่างแทจ้ริงงานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีมี
อิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมผ่าน อุปกรณ์โมบาย โดยใช้ส่วนประสมทางการตลาด (7Ps) 
ไดแ้ก่ ปัจจยัทางดา้นผลิตภณัฑ์ ปัจจยัทางดา้น ราคา ปัจจยัทางดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย ปัจจยั
ทางด้านการส่งเสริมการตลาด ปัจจยัทางด้าน บุคคล ปัจจยัทางด้านกายภาพ นอกจากน้ีมีปัจจยั
ทางดา้นประชากรศาสตร์ ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นอายุ เพศ และระดบัการศึกษา เพื่อใชเ้ป็นขอ้มูลท่ีช่วยใน
การตดัสินใจ และแนวทางปรับปรุงผลิตภณัฑ์เกมท่ีเล่น ผา่นอุปกรณ์โมบาย โดยไดมี้การท าส ารวจ
แบบสอบถามออนไลน์ และมีผูต้อบกลบัแบบสอบถามท่ี ขอ้มูลครบถว้นทั้งส้ิน 394 ชุด ผลการวิจยั
พบวา่ ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกเล่นเกมผา่นอุปกรณ์โมบาย ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นการสร้างและการ
น าเสนอลกัษณะทางกายภาพ และกระบวนการ, ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์, ปัจจยัดา้นความนิยมของเกม 
และมี Feature ท่ีกระตุน้ใหเ้กิดการแข่งขนัเป็นกลุ่ม สุดทา้ยคือปัจจยั ดา้นราคาส าหรับปัจจยัทางดา้น
ประชากรศาสตร์ พบวา่เพศท่ีแตกต่างกนั มีการตดัสินใจเลือกเล่นเกม ผา่นอุปกรณ์โมบายแตกต่าง
กนั ซ่ึงเพศหญิงมีค่าเฉล่ียของระดบัการตดัสินใจในการเลือกเล่นเกมผ่าน อุปกรณ์โมบายมากกวา่
เพศชาย นอกจากน้ีพบวา่ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีรายไดท่ี้แตกต่างกนัมีการ ตดัสินใจเลือกเล่นเกม
ผา่นอุปกรณ์โมบายแตกต่างกนั โดยผูร้ายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนระหวา่ง 30,001 – 40,000 บาท มีค่าเฉล่ีย
ของระดบัการตดัสินใจเลือกเล่นเกมมากกวา่ผูท่ี้มีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนกลุ่มอ่ืน 
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ณัฐสรณ์  ตรังคธาร (2564) ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเติมเงินในเกม
ออนไลน์ ของประชากรในกรุงเทพมหานครค์  เพื่อศึกษาและท าความเขา้ใจเก่ียวกบปัจจยัท่ีมี
อิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเติม เงินในเกมออนไลน์ ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ ปัจจยัความ
พึงพอใจต่อเกม การสนบัสนุนความสัมพนัธ์ทาง สังคม ปัจจยัอิทธิพลดา้นราคา การรับรู้คุณค่าของ
สินคา้เสมือน และความสนุกสนาน วา่ปัจจยัเหล่าน้ีนั้นส่งผลต่อ ความเร็วในการซ้ือ และความตั้งใจ
ในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงหรือไม่ อยางไร รวมถึงศึกษาหากมีตวัแปรไดแ้ก่ การรับรู้ต่อสถานการณ์
โควิด-19 และความนิยมทางดา้นเกมออนไลน์ เขา้มาเก่ียวขอ้ง จะส่งผลต่อปัจจยัดา้นต่าง ๆ ท่ีกล่าว
มาขา้งตน้หรือไม่ อยา่งไร โดยงานวจิยัน้ีเป็นงานวจิยัเชิงปริมาณ เก็บขอ้มูลโดยใชแ้บบสอบถามกบั 
กลุ่มประชากรในเขตกรุงเทพมหานครจ านวน 405 คน จากผลงานวิจยัพบว่า ปัจจยัด้านความ
สนุกสนานเป็นปัจจยัหลกัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซ้ือ ส่วนปัจจยัด้านราคาเป็นปัจจยัหลกัท่ีมี
อิทธิพลต่อความเร็วในการซ้ือ นอกจากน้ียงัพบว่าอิทธิพลของตัวแปรก ากับทั้ งการรับรู้ต่อ
สถานการณ์โควิด-19 และความนิยมทางดา้นเกมออนไลน์ มีอิทธิพลต่อความเร็วในการซ้ือ และ
ความ ตั้งใจในการซ้ือสินคา้ 

วิชชา อุ่มบางตลาด (2560)  ปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมเลือกซ้ือแพคเกจเกมออนไลน์ 
ผลการศึกษาพบว่า ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดมี ความสัมพนัธ์ ต่อพฤติกรรมการเลือกซ้ือ
แพคเกจเติมเงินเกมออนไลน์จากการศึกษาพบว่า ผูบ้ริโภคส่วนใหญ่ มีระดบัความส าคญัในราคา
การตดัสินใจในการเลือกซ้ือแพคเกจเกมออนไลน์ ระดบัมากท่ีสุดท่ีมีผลต่อ ผูบ้ริโภคราคาท่ีเติมใน
แต่ละเดือนอยู่ระหว่าง 500-1,000 บาท สอดคล้องกบัการท่ีตอ้งมีคุณภาพและรูปแบบ ดีไซน์ตรง
ตามความตอ้งการของลูกคา้ หรือสินคา้หรือบริการท่ีบุคคลและองคก์รซ้ือไป เพื่อใชใ้นกระบวนการ 
ผลิตสินค้าอ่ืน ๆ หรือในแนวทางการประกอบธุรกิจ ปัจจัยด้านจิตวิทยามีความสัมพันธ์ต่อ
พฤติกรรมการ เลือกซ้ือแพคเกจเติมเงินเกมออนไลน์จากการศึกษาพบว่า ปัจจยัความตอ้งการดา้น
แรงจูงใจเพื่อให้ตัวละครใน  เกมแข็งแกร่งกว่าคนอ่ืนต่อพฤติกรรม การเลือกซ้ือแพคเกจ                      
เกมออนไลน์ท่ีเคยเติมสูงสุดในแต่ละเดือน ราคาท่ี เติมสูงสุดจะอยูท่ี่ 500-1,000 บาท ความคิดเห็น
ส่วนใหญ่แค่บางคร้ังเท่านั้นท่ีจะเติมเพื่อให้ตวัละครในเกม แขง็แกร่งกวา่คนอ่ืน ปัจจยัความตอ้งการ
ดา้นแรงจูงใจเพื่อความสะดวกสบายในการเล่นเกม ราคาท่ีเติมสูงสุด จะอยูท่ี่ 500-1,000 บาท ความ
คิดเห็นส่วนใหญ่วา่ใช่ เพื่อความสะดวกสบายในการเล่นเกม 

ชุติภทัร ศิริสินสุข (2562) ปัจจยัในการเลือกใช้ช่องทางการเติมเงินเพื่อซ้ือเกมออนไลน์ 
ศึกษาช่องทางใดท่ีผูเ้ล่นเลือกท่ีจะเติมเงิน  และปัจจยัใดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกช่องทาง
ดงักล่าว โดยใชก้ารเก็บแบบสอบถามออนไลน์มีกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 400 คน  ผลการศึกษาพบว่า 
ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นผูช้ายอายุ18-34ปี อาชีพนกัศึกษา หรือพนกังานบริษทัมีรายไดต่้อ
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เดือนอยู่ท่ี 10,000 – 50,000 โดยซ้ือสินคา้ภายในเกมเป็นหลกัผ่านช่องทางบตัร เครดิต เดบิต และ 
true money เดือนละประมาณ 1,000บาท โดยให้ความส าคญัแก่ความปลอดภยัและการเขา้ถึงท่ีง่าย
รวมทั้งความรวดเร็วในการใหบ้ริการความหลากหลายของสินคา้ในช่องทางนั้น ๆเป็นหลกั 

สรวิศ วิทูกิจ (2559) ปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์และอิทธิพลเชิงบวกต่อทศันคติในการซ้ือ
เกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดของผูบ้ริโภคในเขตประเวศและเขตบางนาในกรุงเทพมหานคร 
ซ่ึงผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ เป็นเพศชาย อาย ุ22-26 ปี สถานภาพโสด การศึกษาระดบัปริญญา
ตรี รายได ้20,001 – 30,000 บาท อาชีพพนกังานบริษทัเอกชนรับจา้ง ส่วนใหญ่มีความถ่ีในการซ้ือ
เกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์ โหลด คือ 1–2 คร้ังต่อเดือน ช่องทางการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอล
ดาวน์โหลด คือ เว็บไซต์ ใช้อุปกรณ์  ท่ีใช้ในการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด คือ 
คอมพิวเตอร์ จ  านวนเงินเฉล่ียท่ีใชใ้นการซ้ือแต่ละ คร้ัง คือ 501 – 1,000 บาท และพบว่าปัจจยัการ
ยอมรับความเส่ียง มีค่าสัมประสิทธ์ิถดถอยของตวั พยากรณ์เท่ากบั 0.691 ปัจจยัความสนุกสนาน มี
ค่าสัมประสิทธ์ิถดถอยของตัวพยากรณ์เท่ากับ 0.640 และปัจจัยการรับรู้ความปลอดภัยด้าน
เทคโนโลยี มีค่าสัมประสิทธ์ิถดถอยของตวัพยากรณ์เท่ากบั 0.298 มีอิทธิพลเชิงบวกต่อทศันคติต่อ
การซ้ือสินคา้ออนไลน์ ถึงร้อยละ 77.9 อยา่งมีนยัส าคญัทาง สถิติท่ีระดบั .01 ดงันั้นผูป้ระกอบการ
หรือผูจ้ดัการด้านการตลาดควรวางแผนกลยุทธ์ท่ีจะส่งผลให้ ผูบ้ริโภคซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอล
ดาวน์โหลด โดยพิจารณาจากปัจจยัด้านการยอมรับความเส่ียง  ปัจจยัด้านความสนุกสนาน และ
ปัจจยัดา้นการรับรู้ความปลอดภยัดา้นเทคโนโลยี เพื่อให้เกิดทศันคติ ในการซ้ือเกมรูปแบบดิจิตอล
ดาวน์โหลดของผูบ้ริโภคได ้

เสาวรัตน์ ปรัชญาเศรษฐ์ (2559) การวิเคราะห์เน้ือหาสาร และการตอบสนองในเพจเฟ
ซบุ๊กของธุรกิจเกม: กรณีศึกษา เพจเฟซบุ๊ก RoVTH เพื่อศึกษาถึง (1) เพื่อศึกษารูปแบบการน าเสนอ
เน้ือหาบน เพจเฟซบุ๊ก RoVTH (2) เพื่อศึกษาปฏิกิริยาการปฏิสัมพนัธ์ของผูรั้บสารต่อการน าเสนอ
เน้ือหาใน แต่ละรูปแบบบนเพจเฟซบุ๊ก RoVTH ซ่ึงเป็นการวิจยัเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) 
วิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) โดยใช้เคร่ืองมือลงรหัสส าหรับการวิเคราะห์เน้ือหา (Coding 
Sheet) โดยมีระยะเวลาในการศึกษาเป็นเวลา 3 จ านวนทั้งส้ิน 687 โพสต ์

ผลการศึกษาพบว่า อย่างไรก็ดีแม้ทางเพจ เฟซบุ๊ก RoVTH จะมีการน าเสนอเน้ือหา
ประเภทรูปภาพมากท่ีสุด แต่จ านวนการปฏิสัมพนัธ์ของแฟน เพจในด้าน Share และ Comment 
กลบัไม่ไดมี้ต่อเน้ือหาดงักล่าวสูงท่ีสุด ทวา่เป็นเน้ือหาประเภท วิดีโอท่ีมีจ านวน Share เฉล่ียสูงสุด 
ส่วนเน้ือหาประเภทถ่ายทอดสดนั้น มีจ  านวน Comment เฉล่ีย สูงสุด ซ่ึงเน้ือหาทั้ง 2 ประเภทน้ี
ไดรั้บการน าเสนอท่ีนอ้ยกวา่ โดยเฉพาะเน้ือหาประเภทถ่ายทอดสด มีการน าเสนอนอ้ยท่ีสุด และใน
ส่วนของการน าเสนอประเภทของเน้ือหาท่ีสามารถช่วยสร้าง Engagement นั้น เพจเฟซบุ๊ก RoVTH 
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มีการน าเสนอประเภทเน้ือหาประชาสัมพนัธ์ (PR Activity) จ านวนมากท่ีสุด แต่จ านวนการ
ปฏิสัมพนัธ์เฉล่ียกลบัน้อยท่ีสุด ในทางตรงกันความประเภทเน้ือหาท่ีไว ต่อสถานการณ์ (Real 
Time) ท่ีน าเสนอน้อยท่ีสุด กลบัไดรั้บจ านวนการปฏิสัมพันธ์เฉล่ียสูงท่ีสุด โดยมีจ านวน Reaction 
เฉล่ียสูงท่ีสุด และจ านวน Share และ Comment เฉล่ียเป็นล าดบัสอง เพราะฉะนั้น จากผลการวิจยัน้ี
ท าให้ทราบว่า การสร้างเน้ือหาให้เพจเฟซบุ๊กเกมนั้น ควรค านึงถึงการ สร้างรูปแบบเน้ือหาท่ี
ผูติ้ดตามมีการปฏิสัมพนัธ์สูงท่ีสุดเป็นส าคญันัน่คือ วตัถุประสงค์โฆษณาสินคา้ หรือบริการท่ีตรง
กบัความสนใจของผูติ้ดตาม และควรน าเสนอในรูปแบบวิดีโอ หรือถ่ายทอดสด ทั้งยงัควรค านึงถึง
การน าเสนอเน้ือหาท่ีไวต่อสถานการณ์เพื่อสร้างความรู้สึกร่วมกบัผูติ้ดตามอยา่งสม ่าเสมอ 

ศุภกิตต์ิ โพธ์ิสุวรรณ (2561) กลยุทธ์การตลาดเชิงกิจกรรม (Event Marketing) ท่ีส่งผล
ต่อการเลือกเล่นกีฬา อิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport) ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร: กรณีศึกษาเกม 
ROV เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) มีวตัถุประสงค์เพื่อ ศึกษาการตลาดเชิง
กิจกรรมท่ีส่งผลต่อการเลือกเล่นเกม ROV ของประชากรในกรุงเทพมหานคร กลุ่มตวัอยา่ง คือ ผูท่ี้
เล่นเกม ROV ในเขตกรุงเทพมหานคร ไดใ้ชแ้บบสอบถาม ออนไลน์เป็นเคร่ืองมือจ านวน 160 ชุด 
แบบทดสอบท่ีใช้มีค่าความเช่ือมัน่ 0.936 เลือกกลุ่มตวัอย่างโดยใช้วิธีการสุ่มแบบเฉพาะเจาะจง 
สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูลเบ้ืองตน้ คือ สถิติเชิงพรรณนา ไดแ้ก่ ค่าความถ่ี ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการวเิคราะห์ ความถดถอยเชิงพหุ 

ผลการวิจยั พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย มีอายุระหว่าง 21-25 ปี               
มีอาชีพพนกังานเอกชนเป็นส่วนใหญ่ รายได ้15,000-20,000 บาท สถานภาพโสด การศึกษาระดบั 
ปริญญาตรี มีจ านวนสมาชิกในครอบครัว 4 คนข้ึนไป ผลการวิจยั พบว่า ผูท่ี้เล่นเกม ROV มีการ 
ตดัสินใจเลือกเล่นเกมเพราะทุกคร้ังท่ีนึกถึงเกมแนว MOBA (E-Sports) จะนึกถึงเกม ROV เป็น
อันดับแรก ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า การเลือกกลุ่มเป้าหมายศึกษาลงไปในแนวลึก  
สนบัสนุน และขยายผลในการน าเสนอผา่นเคร่ืองมือ IMC มีผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกม ROV 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ในขณะท่ีประสบการณ์ตรงในการสัมผสัแบรนด์ การส่งสาร
ไป  ย ังก ลุ่ม เ ป้าหมาย  ไม่ มีผลต่อการตัดสินใจเ ลือกเ ล่นเกม ROV ของผู ้บ ริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร 

ภูมิสิริ พูลเพิ่ม(2560) อิทธิพลของการท าการตลาดบนเฟซบุ๊กดว้ยเกมท่ีมีต่อความตั้งใจ
ในการซ้ือผลิตภณัฑ์ของลูกคา้ ผลการวิจยั พบว่า องค์ประกอบของเกมท่ีผูต้อบแบบสอบถามให้
ความส าคญัมากท่ีสุดในการท าการตลาดบนเฟซบุ๊กดว้ยเกม ไดแ้ก่ ผลิตภณัฑ์เสมือนจริง และความ
ตั้งใจในการซ้ือผลิตภณัฑ์ของ ลูกค้าจากการท าการตลาดบนเฟซบุ๊กด้วยเกมได้รับอิทธิพลจาก
ทศันคติต่อการท าการตลาดบนส่ือ สังคมออนไลน์มากท่ีสุด จากนั้นท าการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิ



38 

เส้นทางในโมเดลความสัมพนัธ์เชิง สาเหตุเพื่อให้เห็นรายละเอียดของปัจจยัต่าง ๆ ท่ีมีอิทธิพลต่อ
การท าการตลาดบนเฟซบุก๊ดว้ยเกม พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งท่ีไดรั้บการจดักระท าทดลองเล่นเกมเพื่อลุน้
รับรางวลัส่วนลด ปัจจยัความตั้งใจใน การซ้ือผลิตภณัฑไ์ดรั้บอิทธิพลจากปัจจยัการรับรู้ความคุม้ค่า
ด้านการเงิน การรับรู้ถึงความน่าดึงดูดใจ การรับรู้ถึงความเพลิดเพลิน และทศันคติต่อการท า
การตลาดบนส่ือสังคมออนไลน์ โดยท่ีปัจจยัการ รับรู้ความคุม้ค่าดา้นการเงินส่งผลทางบวกต่อความ
ตั้งใจในการซ้ือผลิตภณัฑม์ากท่ีสุด ในขณะท่ีกลุ่ม ตวัอยา่งท่ีไดรั้บการจดักระท าทดลองเล่นเกมเพื่อ
ลุน้รับรางวลัของแถม ปัจจยัความตั้งใจในการซ้ือ ผลิตภณัฑ์ไดรั้บอิทธิพลจากปัจจยัทศันคติต่อการ
ท าการตลาดบนส่ือสังคมออนไลน์การรับรู้ถึงความ  เพลิดเพลิน และการรับรู้ถึงความน่าดึงดูดใจ 
โดยท่ีปัจจยัทศันคติต่อการท าการตลาดบนส่ือสังคม ออนไลน์ส่งผลทางบวกต่อความตั้งใจในการ
ซ้ือผลิตภณัฑม์ากท่ีสุด 

ปิติกร สุธีรางกูร (2564) ปัจจยัใดท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมในการรับชมอีสปอร์ต จาก
ผลการวิจยัพบวา่กลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมากท่ีสุดคือเพศชาย โดยของอายุกลุ่มผู ้รับชมอีสปอร์ตท่ี
มากท่ีสุดคือ 21-25 ปีมีอาชีพเป็นนกัเรียนนกัศึกษา การศึกษาอยูระหว่างปริญญาตรีหรือเทียบเท่า 
และมีรายไดน้อ้ยกวา 10,000ในดา้นของเกมท่ีควรน าเสนอ คือ เกมประเภท ท่ีมีการแข่งขนั การต่อสู้
เพื่อเอาชนะฝ่ายตรงขา้ม และสามารถเล่นเป็นกลุ่มได ้เน่ืองจากกลุ่ม ผูบ้ริโภคดงักล่าวเป็นกลุ่มท่ีมี
ความตอ้งการในดา้นของการยอมรับในสังคม และมีความตอ้งการ เอาชนะสูง เช่น เกมประเภท เกม
วางแผนการสู้รบเรียลไทม์ (RTS) เกมต่อสู้ (Fighting) เกมยิงมุมมอง บุคคลท่ีหน่ึง (First Person 
Shooter : FPS) เกมแข่งขนักีฬา (Sport) ทั้งน้ีในส่วนการขายของในเกม (In-app purchase) ถึงแม้
งานวจิยัมีการพบวา่กลุ่มรายไดท่ี้มากท่ีสุดคือกลุ่มรายไดท่ี้ระดบันอ้ยกวา่ 10,000 แต่ทั้งน้ียงัพบกลุ่ม
ผูเ้ล่นและรับชมอีสปอร์ตนั้นมีระดบัรายไดท่ี้ค่อนขา้งกระจายดงันั้นดงันั้น ควรมีการแบ่งประเภท
และราคาของสินคา้เพื่อท่ีจะสามารถกระตุน้การซ้ือขายในแต่ละกลุ่มได ้เช่น การแบ่งราคาของบตัร
รายเดือนช่วงระหว่าง 179 บาท 349 บาท และ 549 บาท โดยทั้งน้ีผูเ้ล่นจะไดรั้บผลประโยชน์จาก
เกมท่ีไม่เหมือนกนในแต่ละระดบัราคา ในด้านของพฤติกรรมการรับชมอีสปอร์ต พบว่าความถ่ี          
ในการรับชมของกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมากท่ีสุดคือ 2-3 วนัคร้ังโดยช่วงระยะเวลาท่ีมากท่ีสุด ใน
แต่ละคร้ังอยู่ท่ี 1-2 ชั่วโมง และช่วงเวลาในการรับชมท่ีมากท่ีสุดคือช่วงหลังจาก 20.00 ดังนั้น
ช่วงเวลาระหวา่ง 20.00 -22.00 น. จึงเป็นช่วงเวลาท่ีสามารถเขา้ถึงกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตไดม้ากท่ีสุด 
ทั้งน้ีสามารถค านึงถึงการท ากิจกรรม ภายในเกม การตลาดต่าง ๆ ไดเ้ช่นกน ัในดา้นของช่องทางใน
การรับชมนั้นพบวา่ Facebook และ YouTube ยงัคงเป็นส่ือหลกั ท่ีผูรั้บชมอีสปอร์ตส่วนใหญ่ใช้เป็น
ช่องทางในการรับชมดงันั้นการท าการตลาดสินคา้ผ่านทางส่ือ ดังกล่าวจึงเหมาะสมท่ีสุด ทั้งน้ี
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ช่องทางเลือก Twitch ถือเป็นอีกหน่ึงทางเลือกส าหรับการท าการตลาดเน่ืองจากเป็นส่ือท่ีมีกลุ่ม          
ผูรั้บชมอยูเ่ช่นกนั 

อภิวฒัน์ หอมทวนลม (2563) ปัจจัยท่ีมีผลต่อการตัดสินใจเล่นเกมออนไลน์ผ่าน
โทรศพัท์มือถือ วตัถุประสงค์ของงานวิจยัน้ี คือ 1. เพื่อส ารวจปัจจยัส่วนบุคคลของผูท่ี้เล่นเกม
ออนไลน์ผ่านโทรศพัท์มือถือ 2. เพื่อศึกษาปัจจยัดา้นจิตวิทยาท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์ผ่านโทรศพัท์มือถือ 3. เพื่อศึกษาการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผ่านโทรศพัทมื์อถือกลุ่ม
ตวัอย่าง ไดแ้ก่ผูท่ี้ใช้บริการเกมออนไลน์ผ่านโทรศพัทมื์อถือ จ านวน 400 คน จากการสุ่มตวัอยา่ง
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) เคร่ืองมือท่ีใชใ้นวิจยัคร้ังน้ี ประกอบดว้ย แบบสอบถาม สถิติท่ี
ใชใ้นกรวิจยั คือ ร้อยละ ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ส่วนการทดสอบสมมติฐาน ใชส้ถิติ
ไคสแควร์ (Chi-square) 

ผลการวิจยัพบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชายโดยมีอายุระหว่าง 21-30 ปี ซ่ึง          
ส่วนใหญ่มีสถานภาพสมรสเป็นโสด มีการศึกษาอยูใ่นระดบัปริญญาตรี มีอาชีพนกัเรียนนกัศึกษา
และส่วนใหญ่มีรายได ้10,000-20,000 บาท นอกจากน้ี การพิจารณาการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์
ผ่านโทรศพัท์มือถือ ส่วนใหญ่พิจารณาจากคุณภาพของเกมออนไลน์และความหลากหลายของ               
ตวัเกมออนไลน์ คือ ต้องการหากิจกรรมท ายามว่าง นอกจากน้ีผูว้ิจยัยงัพบว่า การตดัสินใจใน
ระดบัสูงท่ีสุด คือ ดา้นรูปแบบการใชชี้วิต การทดสอบสมมติฐานพบวา่ปัจจยัส่วนบุคคลและปัจจยั
ทางจิตวทิยามีความสัมพนัธ์กบัการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 
 



 

บทที่3  
วธีิด าเนินงานวจิยั 

 

งานวจิยัเร่ือง ประสิทธิผลของเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการเลือกเล่นเกม
ออนไลน์ “ลีกออฟเลเจ็นดส์” ของกลุ่มเจนเนอเรชัน่ วาย ในเขตกรุงเทพมหานคร เป็นงานวิจยัเชิง
ปริมาณ (Quantitative Research) โดยใช้วิธีการศึกษาเชิงส ารวจ (Survey Research) และใช้การเก็บ
ขอ้มูลดว้ยแบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire)   ตามขั้นตอน ดงัต่อไปน้ี 

3.1  กรอบแนวคิดงานวจิยั 

3.2  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

3.3  วธีิการสุ่มตวัอยา่ง 

3.4  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 

3.5  การวเิคราะห์ขอ้มูล 
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3.1  กรอบแนวคิดงานวจัิย 

 

ตวัแปรตน้                                                                                                          ตวัแปรตาม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.2  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

บุคคลท่ีมีความสนใจและเคยเล่นเกมออนไลน์“ลีกออฟเลเจ็นดส์” ศึกษาเฉพาะกลุ่มเจน
เนอเรชัน่วาย ในเขตกรุงเทพมหานคร ท่ีเล่นเกมออนไลน์ “ลีกออฟเลเจ็นดส์” มาแลว้ไม่ต ่ากว่า1ปี  
โดยจ านวนกลุ่มเจนเนอเรชัน่วาย ในเขตกรุงเทพมหานคร มีจ านวนรวม 1,037,350 คน (ส านกังาน
สถิติแห่งชาติ 2563) แต่ไม่ทราบจ านวนผูท่ี้เคยเล่นเกิน 1 ปีจึงใชสู้ตรแบบไม่รู้จ  านวน และค านวนท่ี
ความเช่ือมัน่ 0.05 

ลกัษณะของกลุ่มเจนวาย 

1.เพศ  

2.อาย ุ

3.ระดบัการศึกษา 

4.อาชีพ 

5.รายได ้

 

เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาด 

1.การโฆษณา  

2.การส่งเสริมการขาย  

3.การประชาสัมพนัธ์ 

4.กิจกรรมการส่งเสริม
การตลาด  

พฤติกรรมการเล่นเกมส์ 

1.อุปกรณ์ท่ีใชเ้ล่นเกม 

2.ช่วงเวลาท่ีเล่น 

3.ระยะเวลา 

4.กลุ่มคนท่ีส่ือสารและ

ร่วมเล่นเกม 

4.ความถ่ีในการใชส่ื้อ 
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𝑛 =
z2

4ⅇ2
 

โดย  

n คือ ขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง 

e คือ ค่าความคลาดเคล่ือน 

z คือ ระดบัความเช่ือมัน่ 

หากมีการแทนค่าสมการตวัอยา่งจะเป็นดงัน้ี 

𝑛 =
(1.96)2

 4(0.05)2
 

ซ่ึงเม่ือไดมี้การแทนค่าตวัอย่างในสมการสามารถหาค่ากลุ่มตวัอยา่งไดท้ั้งหมดจ านวน 
384 ตวัอยา่ง 

 

3.3  วธีิการสุ่มตัวอย่าง 

การวิจยัน้ีใช้การสุ่มตวัอย่างท่ีไม่อาศยัความน่าจะเป็น (Non-Probability Sampling) ซ่ึง
เป็นการสุ่มตวัอย่างท่ีไม่ใช้หลักการของความน่าจะเป็น และใช้วิธีการคดัเลือกแบบการเลือก
ตัวอย่างแบบสะดวก (Convenience Sampling)   เป็นกลุ่มท่ีได้จากการแจกแบบสอบถามทาง
ออนไลน์  โดยศึกษาเฉพาะกลุ่มเจนเนอเรชัน่วาย ในเขตกรุงเทพมหานคร  ท่ีมีความสนใจและเคย
เล่นเกมออนไลน์“ลีกออฟเลเจ็นดส์”  ซ่ึงส่งไปยงักลุ่มเฉพาะ คือ  Facebook และ กลุ่ม Community  
Discord ในช่วงระยะเวลาระหวา่ง เดือน กุมภาพนัธ์ พ.ศ. 2565 ถึงเดือนเมษายน  พ.ศ. 2565 

 

3.4  เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการรวบรวมข้อมูล 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการรวบรวมขอ้มูล คือ  แบบสอบถามออนไลน์ (Questionnaire Online) 
โดยสร้างผ่าน google form จ  านวน 400 ตวัอย่าง โดยแบบสอบถามจะแบ่งค าถามออกเป็น 3 ตอน
ไดแ้ก่ 

ตอนท่ี 1 ขอ้มูลส่วนบุคคล คือ 1. เพศ 2. อาย ุ3. ระดบัการศึกษา 4. อาชีพ 5. รายได ้

ตอนท่ี 2 ขอ้มูลดา้นพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 1.อุปกรณ์ท่ีใชเ้ล่นเกม 2.ช่วงเวลาท่ี
เล่น 3.ระยะเวลา 4.กลุ่มคนท่ีส่ือสารและร่วมเล่นเกม 
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ตอนท่ี 3 ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่น
เกมออนไลน์ ซ่ึงมีลกัษณะเป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า (rating scale) มีตวัเลือก 5 ระดบั โดยมี
เกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงัน้ี 

5 หมายถึง เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
4 หมายถึง เห็นดว้ยมาก 
3 หมายถึง เห็นดว้ยปานกลาง 
2 หมายถึง เห็นดว้ยนอ้ย 
1 หมายถึง เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 

 
3.5  การวเิคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมูลคร้ังน้ีใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการค านวณค่าสถิติ โดยหา
ค่าสถิติต่าง ๆ ดงัน้ี 

1. ขอ้มูลส่วนบุคคล และ ขอ้มูลดา้นพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ หาค่าร้อยละ 

2.  ขอ้มูลดา้นประสิทธิผลในดา้นพฤติกรรมการซ้ือสินคา้และบริการของเคร่ืองมือการ
ส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน์ ท่ีเป็นขอ้มูลจากขอ้ค าถามท่ีเป็น แบบมาตร
ส่วนประมาณค่า (rating scale) จะหาค่าเฉล่ีย (X̅) และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD.) และเปรียบเทียบ
กบัเกณฑด์งัน้ี 

การแปลความหมายของคะแนนเฉล่ียของตวัแปรต่าง ๆ ใชเ้กณฑต่์อไปน้ี 

คะแนน 4.50-5.00 คือ เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

คะแนน 3.50-4.49 คือ เห็นดว้ยมาก 

คะแนน 2.50-3.49 คือ เห็นดว้ยปานกลาง 

คะแนน 1.50-2.49 คือ เห็นดว้ยนอ้ย 

คะแนน 1.00-1.49 คือ เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 

 
3.  วเิคราะห์ประสิทธิผลของเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการเลือกเล่นเกม

ออนไลน์ “ลีกออฟเลเจ็นดส์” ของกลุ่มเจนเนอเรชัน่วาย ในเขตกรุงเทพมหานครจ าแนกตามปัจจยั
ส่วนบุคคลดว้ยสถิติ One Way ANOVA และการเปรียบเทียบรายคู่ดว้ยวิธี LSD (Least Significant 
Difference) 
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4. วิ เคราะ ห์  ถดถอยพหุ คูณ (Multiple Regression) เพื่ อหาความสัมพัน ธ์ของ
ประสิทธิผลของเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน์ “ลีกออฟ        
เลเจน็ดส์” ของกลุ่มเจนเนอเรชัน่ วาย ในเขตกรุงเทพมหานคร 

 

 

 



 

บทที ่4 
ผลการวจิยั 

 

การศึกษาวจิยัเร่ือง “ ประสิทธิผลของเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการเลือกเล่น
เกมออนไลน์ “ลีกออฟเลเจ็นดส์” ของกลุ่มเจนเนอเรชัน่วาย ในเขตกรุงเทพมหานคร มีวตัถุประสงค์              
2 ขอ้ คือ 1) เพื่อศึกษาความความแตกต่างของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ “ลีกออฟเลเจ็นดส์” ของกลุ่ม           
เจนเนอเรชัน่วาย และ 2) เพื่อศึกษาประสิทธิผลของเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดส่งผลต่อการเลือก
เล่นเกมออนไลน์ “ลีกออฟเลเจ็นดส์” ของผูเ้ล่นเกมกลุ่มเจนเนอเรชัน่วาย ในเขตกรุงเทพมหานคร 
โดยก าหนดเลือกกลุ่มตัวอย่าง จ  านวน 400 คน ซ่ึงเลือกใช้แบบสอบถามออนไลน์ (Online 
Questionnaire ) เป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล และวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติการ
วเิคราะห์การถดถอย (Multiple Regression Analysis)  ซ่ึงผูว้จิยัน าเสนอผลการศึกษาออกเป็น 4 ส่วน
ดงัน้ี 

4.1  ขอ้มูลปัจจยัส่วนบุคคล 

4.2  ขอ้มูลดา้นพฤติกรรมการเปิดรับส่ือและเล่นเกมออนไลน์ 

4.3  ขอ้มูลความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการ
ตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ 

4.4  การทดสอบสมมติฐานการวจิยั 
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4.1  ข้อมูลปัจจัยส่วนบุคคล 

ตารางท่ี 4.1-4.5  เป็นการศึกษาปัจจยัส่วนบุคคลของกลุ่มตวัอยา่งไดแ้ก่ เพศ อายุ ระดบั
การศึกษาอาชีพ และรายไดต้่อเดือน ของผูเ้ล่นเกมกลุ่มเจนเนอเรชัน่วาย ในเขตกรุงเทพมหานคร ท่ี
อยูใ่นช่วงอายรุะหวา่ง 25-44 ปี ท่ีตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ สรุปไดด้งัต่อไปน้ี 

 

ตารางที ่4.1  แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่ง จ าแนกตามเพศ 

 

เพศ จ านวน ร้อยละ 

ชาย 235 58.80 

หญิง 165 41.30 
   

รวม 400 100.00 

 

จากตารางท่ี 4.1 กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 235 คน คิดเป็นร้อยละ 
58.80 รองลงมา คือ เพศหญิง จ านวน 165 คน คิดเป็นร้อยละ 41.30  

 

ตารางที ่4.2  แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่ง จ าแนกตามอาย ุ  

 

อายุ จ านวน ร้อยละ 

25-29 ปี 133 32.68 

30-34 ปี 274 67.32 

35-39ปี 0 0 

40-44ปี 0 0 

รวม 400 100.00 

 

จากตารางท่ี 4.2 กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีอายุ 30-34 ปี จ  านวน 274 คน คิดเป็นร้อยละ 
67.32 รองลงมา คือ อาย2ุ4-29 ปี จ  านวน 133 คน คิดเป็นร้อยละ 32.68 ตามล าดบั 

ตารางที ่4.3 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่ง จ าแนกตามระดบัการศึกษา  
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ระดับการศึกษา จ านวน ร้อยละ 

ต ่ากวา่ปริญญาตรี 2 0.40 

ปริญญาตรี 391 97.80 

ปริญญาโท 7 1.80 

ปริญญาเอก 0 0 

รวม 400 100.00 

 
จากตารางท่ี 4.3 กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีระดบัการศึกษาปริญญาตรี จ านวน 391 คน           

คิดเป็นร้อยละ 97.80 รองลงมา คือ ระดบัการศึกษาปริญญาโท จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 1.80 
และระดบัการศึกษาต ่ากวา่ปริญญาตรี จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 0.40 ตามล าดบั 

 
ตารางที ่4.4  แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่ง จ าแนกตามอาชีพ 

 

อาชีพ จ านวน ร้อยละ 

นกัเรียน นกัศึกษา 12 3.00 

พนกังานเอกชน 370 92.50 

วสิาหกิจ/รับราชการ 7 1.75 

เจา้ของธุรกิจ 1 0.25 

อาชีพอิสระ 10 2.50 

รวม 400 100.00 

 
จากตารางท่ี 4.4 กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่ประกอบอาชีพพนกังานเอกชน จ านวน 370 คน 

คิดเป็นร้อยละ 92.50 รองลงมา คือ นกัเรียน นกัศึกษา จ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 3.00 อาชีพ
อิสระ จ านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 2.50 วิสาหกิจ/รับราชการ จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 1.75 
และเจา้ของธุรกิจ จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.25 ตามล าดบั 

 

ตารางที ่4.5  แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่ง จ าแนกตามรายไดต่้อเดือน 
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รายได้ต่อเดือน จ านวน ร้อยละ 
15,000 – 25,000 บาท 60 15.00 
25,001 – 35,000 บาท 330 82.50 
35,001 – 45,000 บาท 7 1.75 
มากกวา่ 45,000 บาท 3 0.75 

รวม 400 100.00 
 

จากตารางท่ี 4.5 กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีรายไดต่้อเดือน 25,001 – 35,000 บาท จ านวน 
330 คน คิดเป็นร้อยละ 82.50 รองลงมา คือ รายไดต่้อเดือน 15,000 – 25,000 บาท จ านวน 60 คน    
คิดเป็นร้อยละ 15.00 รายไดต่้อเดือน 35,001 – 45,000 บาท จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 1.75 และ
รายไดต่้อเดือนมากกวา่ 45,000 บาท จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 0.75 ตามล าดบั 
 

4.2  ข้อมูลด้านพฤติกรรมเปิดรับส่ือและการเล่นเกมออนไลน์ 
ตารางท่ี 4.6-4.10  เป็นการศึกษาปัจจัยด้านพฤติกรรมการเปิดรับส่ือและเล่นเกม

ออนไลน์ ไดแ้ก่ อุปกรณ์ท่ีใช้เล่นเกม ช่องทางการเปิดรับส่ือท่ีท าให้ตดัสินใจเล่นเกม ช่วงเวลาท่ี          
เล่นเกม ระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวนั และกลุ่มคนท่ีส่ือสารและพฤติกรรมการเล่นเกมของกลุ่มเจนเนอ
เรชัน่วาย ในเขตกรุงเทพมหานคร ท่ีอยูใ่นช่วงอายรุะหวา่ง 25-45 ปี  สรุปไดด้งัต่อไปน้ี 
 

ตารางที ่4.6  แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่ง จ าแนกตามอุปกรณ์ท่ีใชเ้ล่นเกม  
 

อุปกรณ์ที่ใช้เล่นเกม จ านวน ร้อยละ 
โน๊ตบุค๊ 98 24.50 

คอมพิวเตอร์ตั้งโตะ๊ 298 74.50 
มือถือ/แทปเล็ด 4 1.00 

รวม 400 100.00 
 

จากตารางท่ี 4.6 กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ใช้อุปกรณ์ในการเล่นเกม คือ คอมพิวเตอร์ตั้ง
โต๊ะ จ านวน 298 คน คิดเป็นร้อยละ 74.50 รองลงมา คือ โน๊ตบุ๊ค จ านวน 98 คน คิดเป็นร้อยละ 
24.50 และมือถือ/แทปเล็ด จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 1.00 ตามล าดบั 
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ตารางที ่4.7  แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่ง จ าแนกตามช่องทางการเปิดรับส่ือท่ีท าให้
ตดัสินใจเล่นเกม  
 

ช่องทางเปิดรับส่ือที่ท าให้ตัดสินใจเล่นเกม จ านวน ร้อยละ 

Facebook อาทิ กลุ่ม League of Legends หาเพื่อนเล่น 280 70.00 

Youtube 110 27.50 

เวบ็ไซต ์ 3 0.75 

อ่ืน ๆ 7 1.75 

รวม 400 100.00 

 
จากตารางท่ี 4.7 กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่ตดัสินใจเปิดรับส่ือและเล่นเกมกลุ่ม League of 

Legends จากช่องทาง Facebook มากท่ีสุด  จ  านวน 280 คน คิดเป็นร้อยละ 70.00 รองลงมา คือ 
Youtube จ  านวน 110 คน คิดเป็นร้อยละ 27.50 อ่ืน ๆ จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 1.75 และเวบ็ไซต ์
จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 0.75 ตามล าดบั 
 
ตารางที ่4.8  แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่ง จ าแนกตามช่วงเวลาท่ีเล่นเกม  
 

ช่วงเวลาที่เล่นเกม จ านวน ร้อยละ 

06.01 - 12.00 น. 3 0.75 

12.01 - 18.00 น. 85 21.25 

18.01 - 24.00 น. 310 77.50 

24.01 – 06.00 น. 2 0.50 

รวม 400 100.00 

 
จากตารางท่ี 4.8 กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เล่นเกมในช่วงเวลา 18.01 - 24.00 น. จ านวน      

310 คน คิดเป็นร้อยละ 77.50 รองลงมา คือ ช่วงเวลา 12.01 - 18.00 น. จ านวน 88 คน คิดเป็นร้อยละ 
21.25 ช่วงเวลา 06.01 - 12.00 น. จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 0.75 และช่วงเวลา 24.01 – 06.00 น. 
จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 0.50 ตามล าดบั 
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ตารางที ่4.9  แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่ง จ าแนกตามระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวนั  
 

ระยะเวลาที่เล่นเกมต่อวัน จ านวน ร้อยละ 

นอ้ยกวา่ 3 ชม. 138 34.50 

3 – 6 ชม. 255 63.75 

6 – 9 ชม. 4 1.00 

มากกวา่ 9 ชัว่โมง 3 0.75 

รวม 400 100.00 

 
จากตารางท่ี 4.9 กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่ใช้ระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวนั 3 – 6 ชม. จ านวน 

255 คน คิดเป็นร้อยละ 63.75 รองลงมา คือ น้อยกว่า 3 ชม. จ  านวน 138 คน คิดเป็นร้อยละ 34.50 
ระยะเวลา 6 – 9 ชม. จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 1.00 และมากกวา่ 9 ชัว่โมง จ านวน 3 คน คิดเป็น
ร้อยละ 0.75 ตามล าดบั 
 
ตารางที ่4.10  แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอย่าง จ  าแนกตามกลุ่มคนท่ีส่ือสารและร่วม          
เล่นเกม  
 

กลุ่มคนที่ส่ือสารและร่วมเล่นเกม จ านวน ร้อยละ 

กลุ่มญาติ/กลุ่มเพื่อน 260 65.00 

กลุ่มคนไทยท่ีเจอในเกม 140 35.00 

รวม 400 100.00 

 
จากตารางท่ี 4.10 กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีกลุ่มคนท่ีส่ือสารและร่วมเล่นเกม คือ กลุ่ม

ญาติ/กลุ่มเพื่อน จ านวน 265 คน คิดเป็นร้อยละ 65.00 รองลงมา คือ กลุ่มคนไทยท่ีเจอในเกม จ านวน 
142 คน คิดเป็นร้อยละ 35.00 ตามล าดบั 
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4.3  ข้อมูลความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือก
เล่นเกมออนไลน์ 

ตารางท่ี 4.11-4.15 เป็นการศึกษาความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสาร
การตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ทั้งทางดา้นโฆษณา ดา้นการส่งเสริมการ
ขาย ดา้นการประชาสัมพนัธ์ ดา้นการส่งเสริมการขาย  โดยสรุปผลการศึกษาได ้ดงัต่อไปน้ี 
 
ตารางที ่4.11  แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ระดับความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์  

 

เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาด 
ค่าเฉลีย่ 
(MEAN) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน (S.D.) 

การแปรค่า 

ดา้นการโฆษณา 3.45 0.46 ปานกลาง 
ดา้นการส่งเสริมการขาย 3.64 0.44 มาก 
ดา้นการประชาสัมพนัธ์ 3.58 0.47 มาก 

 
ตารางที ่4.12  แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ระดับความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ (ต่อ) 

 

เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาด 
ค่าเฉลีย่ 
(MEAN) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน (S.D.) 

การแปรค่า 

ดา้นกิจกรรมส่งเสริมการตลาด 3.38 0.45 ปานกลาง 
ภาพรวม 3.51 0.31 มาก 

 
จากตารางท่ี 4.11 และ 4.12 กลุ่มตวัอยา่งมีระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือ

การส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ในภาพรวม อยูใ่นระดบัมาก มี
ค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.51 เม่ือพิจารณาเป็นรายดา้น พบว่า มีระดบัความคิดเห็นต่อดา้นการส่งเสริมการ
ขาย สูงสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.64 รองลงมา คือ ดา้นการประชาสัมพนัธ์ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.58 ดา้น
การโฆษณา มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.45 และดา้นการส่งเสริมการขาย มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.38 ตามล าดบั 
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ตารางที ่4.13  แสดงค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสาร
การตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการโฆษณา ท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจ
เลือกเล่นเกมออนไลน์ 
 

ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดทีส่่งผล

ต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ 
ค่าเฉลีย่ 

(MEAN) 

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
การแปรค่า 

1) ด้านการโฆษณา  

ท่านตดัสินใจเล่นเกมจากโฆษณาออนไลน์ อาทิ 

Facebook, Youtube, Tiktok, Twitch 

4.08 0.58 มาก 

ท่านตดัสินใจเล่นเกมจากโฆษณาออฟไลน์ เช่น 

ป้าย BTS, ป้าย MRT 

2.82 0.88 ปานกลาง 
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ตารางที ่4.14  แสดงค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสาร
การตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการโฆษณา ท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจ
เลือกเล่นเกมออนไลน์ (ต่อ) 
 

ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดทีส่่งผล

ต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ 
ค่าเฉลีย่ 

(MEAN) 

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
การแปรค่า 

1) ด้านการโฆษณา  

ท่านตดัสินใจเล่นเกมจากการเห็นโฆษณาของเกม

โดยตรง 

3.13 0.90 ปานกลาง 

ท่านตัดสินใจเล่นเกมตามนักแข่ง E-sport หรือ

โปรเพลเยอร์ท่ีพูดถึงเกม 

3.47 0.93 ปานกลาง 

ท่านคิดว่าการโฆษณาของเกมมีแรงจูงใจต่อท่าน

เพียงใด 

3.73 0.88 มาก 

รวม 3.45 0.46 ปานกลาง 

  
จากตารางท่ี 4.13 และ 4.14 กลุ่มตวัอยา่งมีระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือ

การส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการโฆษณา ในภาพรวม อยู่
ในระดบัปานกลาง มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.45 เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งตดัสินใจเล่น
เกมจากโฆษณาออนไลน์ อาทิ Facebook, YouTube, TikTok, Twitch สูงสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.08 
รองลงมา คือ คิดว่าการโฆษณาของเกมมีแรงจูงใจ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.73 ตดัสินใจเล่นเกมตาม        
นกัแข่ง E-sport หรือโปรเพลเยอร์ท่ีพูดถึงเกม มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.47 ตดัสินใจเล่นเกมจากการเห็น
โฆษณาของเกมโดยตรง มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.13 และตดัสินใจเล่นเกมจากโฆษณาออฟไลน์ เช่น ป้าย 
BTS, ป้าย MRT มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 2.82 ตามล าดบั 
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ตารางที ่4.15  แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ระดับความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการส่งเสริมการ
ขาย  
 

ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดทีส่่งผล

ต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ 
ค่าเฉลีย่ 

(MEAN) 

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
การแปรค่า 

2) ด้านการส่งเสริมการขาย  

ท่านคิดว่าโปรโมชั่นให้ผู ้เ ล่นใหม่มีผลต่อการ

ตดัสินใจเล่น 
3.76 0.90 มาก 

ท่านคิดว่าโปรโมชั่นพิเศษให้ผูเ้ล่นเดิมมีผลต่อการ

ตดัสินใจเล่น 
3.73 0.84 

มาก 

ท่านคิดว่าการสะสมคะแนนเพื่อแลกของหรือการ

ซ้ือ Pass มีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกม 
3.58 0.85 

มาก 

ท่านคิดวา่ร้านคา้ลบัมีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกม 3.55 0.92 มาก 

ท่านตดัสินใจเล่นเกมเพราะการส่งเสริมการขายจาก

เกม 
3.57 0.90 

มาก 

รวม 3.64 0.44 มาก 

 
 จากตารางท่ี 4.15 กลุ่มตวัอยา่งมีระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสาร
การตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการส่งเสริมการขาย ในภาพรวม อยูใ่น
ระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.64 เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า กลุ่มตวัอย่างคิดว่าโปรโมชั่นให้          
ผูเ้ล่นใหม่มีผลต่อการตดัสินใจเล่น สูงสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.76 รองลงมา คือ คิดวา่โปรโมชัน่พิเศษ
ให้ผูเ้ล่นเดิมมีผลต่อการตดัสินใจเล่น มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.73 คิดว่าการสะสมคะแนนเพื่อแลกของ
หรือการซ้ือ Pass มีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกม มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.58 ตดัสินใจเล่นเกมเพราะการ
ส่งเสริมการขายจากเกม มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.57 และคิดว่าร้านคา้ลบัมีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกม มี
ค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.55 ตามล าดบั 
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ตารางที ่4.16  แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ระดับความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ด้านการ
ประชาสัมพนัธ์ 
 

ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดทีส่่งผล
ต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ 

ค่าเฉลีย่ 
(MEAN) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

การแปรค่า 

3) ด้านการประชาสัมพนัธ์  

ท่านตัดสินใจเล่นเกมจากการประชาสัมพันธ์
ไดรั้บรู้ขอ้มูลของเกม 

3.62 0.84 มาก 

ท่านตดัสินใจเล่นเกมจากการประชาสัมพนัธ์อยา่ง
ต่อเน่ืองของเกม 

3.69 0.88 มาก 

ท่านตัดสินใจเล่นเกมจากการประชาสัมพันธ์
ออนไลน์ ของ เกม  อ า ทิ  Facebook, Youtube, 
Tiktok, Twitch 

3.59 0.85 มาก 

ท่านตดัสินใจเล่นเกมจากการแนะน าหรือการรีวิว
จากผูเ้ล่นคนอ่ืน ๆ 

3.51 0.83 มาก 

ท่านคิดว่าการประชาสัมพนัธ์ของเกมมีแรงจูงใจ
ต่อท่านเพียงใด 

3.50 0.86 มาก 

รวม 3.58 0.47 มาก 

 
จากตารางท่ี 4.16 กลุ่มตวัอยา่งมีระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสาร

การตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการประชาสัมพนัธ์ ในภาพรวม อยูใ่น
ระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.58 เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า กลุ่มตวัอย่างตดัสินใจเล่นเกมจาก
การประชาสัมพนัธ์อยา่งต่อเน่ืองของเกม สูงสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.69 รองลงมา คือ ตดัสินใจเล่น
เกมจากการประชาสัมพนัธ์ไดรั้บรู้ขอ้มูลของเกม มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.62 ตดัสินใจเล่นเกมจากการ
ประชาสัมพนัธ์ออนไลน์ของเกม อาทิ Facebook, Youtube, Tiktok, Twitch มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.59 
ตดัสินใจเล่นเกมจากการแนะน าหรือการรีวิวจากผูเ้ล่นคนอ่ืน ๆ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.51 และคิดวา่การ
ประชาสัมพนัธ์ของเกมมีแรงจูงใจต่อท่านเพียงใด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.50 ตามล าดบั 
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ตารางที ่4.17  แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ระดับความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นกิจกรรมส่งเสริม
การตลาด  
 

ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดทีส่่งผล
ต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ 

ค่าเฉลีย่ 
(MEAN) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

การแปรค่า 

4) ด้านกจิกรรมส่งเสริมการตลาด  

ท่านตดัสินใจเล่นเกมจากการติดตามซีรีย ์Arcane 

& Cinematic 
3.46 0.81 ปานกลาง 

ท่านตดัสินใจเล่นเกมจากการติดตาม วง K/DA 3.02 0.84 ปานกลาง 

ท่านตดัสินใจเล่นเกมเพราะตอ้งการสะสมสินคา้

ของเกม เช่น  เส้ือ หูฟัง 
3.09 0.95 ปานกลาง 

ท่านตดัสินใจเล่นเกมจากการติดตามการแข่งขนั

เกม ลีกออฟเลเจน็ดส์ 
3.47 0.94 ปานกลาง 

ท่านคิดว่ากิจกรรมส่งเสริมการตลาดของเกมมี

แรงจูงใจต่อท่านเพียงใด 
3.84 0.72 มาก 

รวม 3.38 0.45 ปานกลาง 

 
จากตารางท่ี 4.17 กลุ่มตวัอยา่งมีระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสาร

การตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นกิจกรรมส่งเสริมการตลาด ในภาพรวม 
อยู่ในระดับปานกลาง มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.38 เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า กลุ่มตวัอย่างคิดว่า
กิจกรรมส่งเสริมการตลาดของเกมมีแรงจูงใจ สูงสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.84 รองลงมา คือ ตดัสินใจ
เล่นเกมจากการติดตามการแข่งขนัเกม ลีกออฟเลเจน็ดส์ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.47 ตดัสินใจเล่นเกมจาก
การติดตามซีรีย ์Arcane & Cinematic มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.46 ตดัสินใจเล่นเกมเพราะตอ้งการสะสม
สินคา้ของเกม เช่น  เส้ือ หูฟัง มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.09 และตดัสินใจเล่นเกมจากการติดตาม วง K/DA 
มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.02 ตามล าดบั 
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4.4  การทดสอบสมมติฐานการวจัิย 
การวิเคราะห์หาความสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปรต้น 2 ส่วน คือ ขอ้มูลส่วนบุคคล และ

ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาด ท่ีส่งผลต่อตวัแปรตาม คือ ระดับความคิดเห็นต่อ
ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ เพื่อ
ทดสอบถึงความแตกต่างท่ีตัวแปรอิสระดังกล่าวมีต่อตัวแปรตาม โดยใช้ด้วยสถิติ One Way 
ANOVA และการเปรียบเทียบรายคู่ดว้ยวธีิ LSD (Least Significant Difference)  

 
สมมติฐานข้อท่ี 1  ปัจจัยส่วนบุคคลท่ีส่งผลต่อระดับความคิดเห็นต่อประสิทธิผล

เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ 
 

สมมติฐานข้อที ่1.1 
H1: คนกลุ่ม Gen Y ท่ีมีเพศแตกต่างกันส่งผลต่อระดับความคิดเห็นต่อประสิทธิผล

เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ แตกต่างกนั 
 

สมมติฐานข้อที ่1.2  
H1: คนกลุ่ม Gen Y ท่ีมีอายุแตกต่างกันส่งผลต่อระดับความคิดเห็นต่อประสิทธิผล

เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ แตกต่างกนั 
 

สมมติฐานข้อที ่1.3  
H1: คนกลุ่ม Gen Y ท่ีมีระดับการศึกษาแตกต่างกันส่งผลต่อระดับความคิดเห็นต่อ

ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ แตกต่าง
กนั 

 
สมมติฐานข้อที ่1.4  

H1: คนกลุ่ม Gen Y ท่ีมีอาชีพแตกต่างกนัส่งผลต่อระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ แตกต่างกนั 

 
สมมติฐานข้อที ่1.5  

H1: คนกลุ่ม Gen Y ท่ีมีรายไดแ้ตกต่างกนัส่งผลต่อระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ แตกต่างกนั 
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โดยสมมติฐานขอ้ท่ี 1.1-1.5 ปัจจยัส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ อายุ ระดบัการศึกษา อาชีพ 
และรายได ้ท่ีแตกต่างกนัส่งผลต่อระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาด
ท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์แตกต่างกนั สามารถทดสอบสมมติฐานไดด้งัน้ี 

 
ตารางที ่4.18 เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ จ าแนกตามเพศ 

 
เพศ SS df MS F Sig. 

ดา้นการโฆษณา ระหวา่งกลุ่ม 9.581 2 4.790 25.704 0.000* 
ภายในกลุ่ม 75.289 404 0.186     
รวม 84.870 406       

ดา้นการส่งเสริมการขาย ระหวา่งกลุ่ม 0.628 2 0.314 1.590 0.205 
ภายในกลุ่ม 79.719 404 0.197     
รวม 80.347 406       

 
ตารางที ่4.19  เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ จ าแนกตามเพศ (ต่อ) 
 

เพศ SS df MS F Sig. 
ดา้นการประชาสัมพนัธ์ ระหวา่งกลุ่ม 3.280 2 1.640 7.599 0.001* 

ภายในกลุ่ม 87.202 404 0.216     
รวม 90.483 406       

ดา้นกิจกรรมส่งเสริมการตลาด ระหวา่งกลุ่ม 2.131 2 1.065 5.274 0.005* 
ภายในกลุ่ม 81.623 404 0.202     
รวม 83.754 406       

ภาพรวม ระหวา่งกลุ่ม 3.156 2 1.578 17.553 0.000* 
ภายในกลุ่ม 36.315 404 0.090     
รวม 39.471 406       

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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จากตารางท่ี 4.18 และ 4.19 พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีอายุต่างกนั มีระดบัความคิดเห็นต่อ
ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ โดย
ภาพรวม แตกต่างกัน ท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 และเม่ือพิจารณาระดับความคิดเห็นต่อ
ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ในแต่ละ
ดา้น พบว่า กลุ่มตวัอย่างท่ีมีอายุต่างกนั มีระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสาร
การตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ทั้ง 3 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นการโฆษณา ดา้นการ
ประชาสัมพนัธ์ และดา้นกิจกรรมส่งเสริมการตลาด แตกต่างกนั ท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 

ดงันั้น จึงไดท้  าการทดสอบความแตกต่างแบบรายคู่ ดว้ยวธีิ LSD ดงัตารางท่ี 4.20 – 4.23 
 

ตารางที ่4.20  การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ในภาพรวม จ าแนก
ตามเพศ 
 

ภาพรวม  ชาย หญิง เพศทางเลือก 
 �̅� 3.51 3.54 2.64 

ชาย 3.51    

หญิง 3.54 -0.028 
 

 

เพศทางเลือก 2.64 .870* .898*  

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
จากตารางท่ี 4.20 เม่ือท าการทดสอบระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการ

ส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ในภาพรวม จ าแนกตามเพศ เป็น 
รายคู่ พบวา่ มีจ  านวน 2 คู่ ท่ีแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไดแ้ก่ กลุ่มตวัอย่าง
เพศทางเลือก กบักลุ่มตวัอยา่งเพศชาย และกลุ่มตวัอยา่งเพศทางเลือก กบักลุ่มตวัอยา่งเพศหญิง 
 
 
 
ตารางที ่4.21  การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ด้านการโฆษณา 
จ าแนกตามเพศ 



60 

 
ดา้นการโฆษณา  ชาย หญิง เพศทางเลือก 

 �̅� 3.43 3.50 1.95 
ชาย 3.43    

หญิง 3.50 -0.075   

เพศทางเลือก 1.95 1.480* 1.554*  

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
จากตารางท่ี 4.21 เม่ือท าการทดสอบระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการ

ส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการโฆษณา จ าแนกตามเพศ 
เป็นรายคู่ พบว่า มีจ  านวน 2 คู่ ท่ีแตกต่างกนัอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ได้แก่ กลุ่ม
ตวัอย่างเพศทางเลือกกับกลุ่มตวัอย่างเพศชาย และกลุ่มตวัอย่างเพศทางเลือก กับกลุ่มตวัอย่าง            
เพศหญิง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ตารางที ่4.22  การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ด้านการ
ประชาสัมพนัธ์ จ  าแนกตามเพศ 
 
ดา้นการประชาสัมพนัธ์  ชาย หญิง เพศทางเลือก 
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 �̅� 3.57 3.61 2.70 
ชาย 3.57    

หญิง 3.61 -0.039   

เพศทางเลือก 2.70 .873* .912*  

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
จากตารางท่ี 4.22 เม่ือท าการทดสอบระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการ

ส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการประชาสัมพนัธ์ จ าแนกตาม
เพศ เป็นรายคู่ พบวา่ มีจ  านวน 2 คู่ ท่ีแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไดแ้ก่ กลุ่ม
ตวัอยา่งเพศทางเลือก กบักลุ่มตวัอยา่งเพศชาย และกลุ่มตวัอยา่งเพศทางเลือก กบักลุ่มตวัอยา่งเพศ
หญิง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตารางที ่4.23  การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นกิจกรรมส่งเสริม
การตลาด จ าแนกตามเพศ 
 
ดา้นกิจกรรมส่งเสริมการตลาด  ชาย หญิง เพศทางเลือก 
 �̅� 3.38 3.39 2.65 

ชาย 3.38    

หญิง 3.39 -0.007   
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เพศทางเลือก 2.65 0.729* .737*  

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
จากตารางท่ี 4.23 เม่ือท าการทดสอบระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการ

ส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ด้านกิจกรรมส่งเสริมการตลาด 
จ าแนกตามเพศ เป็นรายคู่ พบวา่ มีจ  านวน 2 คู่ ท่ีแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
ไดแ้ก่ กลุ่มตวัอย่างเพศทางเลือก กบักลุ่มตวัอย่างเพศชาย และกลุ่มตวัอย่างเพศทางเลือก กบักลุ่ม
ตวัอยา่งเพศหญิง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ตารางที ่4.24  เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ จ าแนกตามอาย ุ

 

 
อายุ N Mean S.D. t df Sig. 

ดา้นการโฆษณา 25-29 ปี 133 3.35 0.56 -3.102 405 0.002* 

 
30-34 ปี 274 3.49 0.39 

   

ดา้นการส่งเสริมการขาย 25-29 ปี 133 3.57 0.59 -2.314 405 0.021* 

 
30-34 ปี 274 3.68 0.35 

   

ดา้นการประชาสัมพนัธ์ 25-29 ปี 133 3.49 0.61 -2.658 405 0.008* 

 
30-34 ปี 274 3.62 0.38 
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อายุ N Mean S.D. t df Sig. 

ดา้นกิจกรรมส่งเสริมการตลาด 25-29 ปี 133 3.31 0.52 -1.945 405 0.052 

 
30-34 ปี 274 3.41 0.42 

   

ภาพรวม 25-29 ปี 133 3.43 0.42 -3.708 405 0.000* 

 
30-34 ปี 274 3.55 0.23 

   

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

จากตารางท่ี 4.24 พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีอายตุ่างกนั มีระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ โดยภาพรวม แตกต่าง
กนั ท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 และเม่ือพิจารณาระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการ
ส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ในแต่ละดา้น พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งท่ีมี
อายุต่างกัน มีระดับความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการ
ตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ทั้ง 3 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นการโฆษณา ดา้นการส่งเสริมการขาย และดา้น
การประชาสัมพนัธ์ แตกต่างกนั ท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 
 
 
 
 
ตารางที ่4.25  เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ จ าแนกตามระดบั
การศึกษา 
 

ระดบัการศึกษา SS df MS F Sig. 
ดา้นการโฆษณา ระหวา่งกลุ่ม 3.863 2 1.931 9.633 0.000* 

ภายในกลุ่ม 81.007 404 0.201     
รวม 84.870 406       

ดา้นการส่งเสริมการขาย ระหวา่งกลุ่ม 1.545 2 0.772 3.960 0.020* 
ภายในกลุ่ม 78.802 404 0.195     
รวม 80.347 406       

ดา้นการประชาสมัพนัธ์ ระหวา่งกลุ่ม 7.857 2 3.929 19.209 0.000* 
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ภายในกลุ่ม 82.626 404 0.205     
รวม 90.483 406       

ดา้นกิจกรรมส่งเสริมการตลาด ระหวา่งกลุ่ม 1.709 2 0.854 4.207 0.016* 
ภายในกลุ่ม 82.046 404 0.203     
รวม 83.754 406       

ภาพรวม ระหวา่งกลุ่ม 2.475 2 1.237 13.511 0.000* 
ภายในกลุ่ม 36.996 404 0.092     
รวม 39.471 406       

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

จากตารางท่ี 4.25 พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีระดบัการศึกษาต่างกนั มีระดบัความคิดเห็นต่อ
ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ โดย
ภาพรวม แตกต่างกัน ท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 และเม่ือพิจารณาระดับความคิดเห็นต่อ
ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ในแต่ละ
ดา้น พบว่า กลุ่มตวัอย่างท่ีมีระดบัการศึกษาต่างกนั มีระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือ
การส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ทั้ ง 4 ด้าน ได้แก่ ด้านการ
โฆษณา ด้านการส่งเสริมการขาย ด้านการประชาสัมพนัธ์ และด้านกิจกรรมส่งเสริมการตลาด 
แตกต่างกนั ท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 

ดงันั้น จึงไดท้  าการทดสอบความแตกต่างแบบรายคู่ ดว้ยวธีิ LSD ดงัตารางท่ี 4.23 – 4.27 
ตารางที ่4.26  การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ในภาพรวม จ าแนก
ตามระดบัการศึกษา 
 

ภาพรวม  ต ่ากวา่ปริญญาตรี ปริญญาตรี ปริญญาโท 

 �̅� 2.45 3.52 3.34 

ต ่ากวา่ปริญญาตรี 2.45    

ปริญญาตรี 3.52 -1.069*   

ปริญญาโท 3.34 -.893* 0.176  
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* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

จากตารางท่ี 4.23 เม่ือท าการทดสอบระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการ
ส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ในภาพรวม จ าแนกตามระดับ
การศึกษา เป็นรายคู่ พบวา่ มีจ  านวน 2 คู่ ท่ีแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไดแ้ก่ 
กลุ่มตวัอยา่งระดบัการศึกษาปริญญาตรี กบักลุ่มตวัอยา่งระดบัการศึกษาต ่ากวา่ปริญญาตรี และกลุ่ม
ตวัอยา่งระดบัการศึกษาปริญญาโท กบักลุ่มตวัอยา่งระดบัการศึกษาต ่ากวา่ปริญญาตรี 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตารางที ่4.27  การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ด้านการโฆษณา 
จ าแนกตามระดบัการศึกษา 
 

ดา้นการโฆษณา  ต ่ากวา่ปริญญาตรี ปริญญาตรี ปริญญาโท 
 �̅� 2.70 3.46 2.83 

ต ่ากวา่ปริญญาตรี 2.70    

ปริญญาตรี 3.46 -.760*   

ปริญญาโท 2.83 -0.129 .632*  

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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จากตารางท่ี 4.24 เม่ือท าการทดสอบระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการ
ส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการโฆษณา จ าแนกตามระดบั
การศึกษา เป็นรายคู่ พบวา่ มีจ  านวน 2 คู่ ท่ีแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไดแ้ก่ 
กลุ่มตวัอยา่งระดบัการศึกษาปริญญาตรี กบักลุ่มตวัอยา่งระดบัการศึกษาต ่ากวา่ปริญญาตรี และกลุ่ม
ตวัอยา่งระดบัการศึกษาปริญญาโท กบักลุ่มตวัอยา่งระดบัการศึกษาปริญญาตรี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ตารางที ่4.28  การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการส่งเสริมการ
ขาย จ าแนกตามระดบัการศึกษา  
 

ดา้นการส่งเสริมการขาย  ต ่ากวา่ปริญญาตรี ปริญญาตรี ปริญญาโท 
 �̅� 2.80 3.65 3.51 

ต ่ากวา่ปริญญาตรี 2.80    

ปริญญาตรี 3.65 -.848*   

ปริญญาโท 3.51 -.714* 0.133  

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

จากตารางท่ี 4.28 เม่ือท าการทดสอบระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการ
ส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการส่งเสริมการขาย จ าแนก
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ตามระดบัการศึกษา เป็นรายคู่ พบวา่ มีจ  านวน 2 คู่ ท่ีแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 ไดแ้ก่ กลุ่มตวัอยา่งระดบัการศึกษาปริญญาตรี กบักลุ่มตวัอยา่งระดบัการศึกษาต ่ากวา่ปริญญา
ตรี และกลุ่มตวัอยา่งระดบัการศึกษาปริญญาโท กบักลุ่มตวัอยา่งระดบัการศึกษาต ่ากวา่ปริญญาตรี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ตารางที ่4.29  การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ด้านการ
ประชาสัมพนัธ์ จ  าแนกตามระดบัการศึกษา  
 

ดา้นการประชาสัมพนัธ์  ต ่ากวา่ปริญญาตรี ปริญญาตรี ปริญญาโท 
 �̅� 1.70 3.58 3.91 

ต ่ากวา่ปริญญาตรี 1.70    

ปริญญาตรี 3.58 -1.884*   

ปริญญาโท 3.91 -2.214* -0.330  

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

จากตารางท่ี 4.29 เม่ือท าการทดสอบระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการ
ส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการประชาสัมพนัธ์ จ าแนกตาม
ระดบัการศึกษา เป็นรายคู่ พบวา่ มีจ  านวน 2 คู่ ท่ีแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
ไดแ้ก่ กลุ่มตวัอย่างระดบัการศึกษาปริญญาตรี กบักลุ่มตวัอย่างระดบัการศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรี 
และกลุ่มตวัอยา่งระดบัการศึกษาปริญญาโท กบักลุ่มตวัอยา่งระดบัการศึกษาต ่ากวา่ปริญญาตรี 
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ตารางที ่4.30  การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นกิจกรรมส่งเสริม
การตลาด จ าแนกตามระดบัการศึกษา  
 

ดา้นกิจกรรมส่งเสริมการตลาด  ต ่ากวา่ปริญญาตรี ปริญญาตรี ปริญญาโท 
 �̅� 2.60 3.38 3.11 

ต ่ากวา่ปริญญาตรี 2.60    

ปริญญาตรี 3.38 -.784*   

ปริญญาโท 3.11 -0.514 0.270  

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

จากตารางท่ี 4.30 เม่ือท าการทดสอบระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการ
ส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ด้านกิจกรรมส่งเสริมการตลาด 
จ าแนกตามระดบัการศึกษา เป็นรายคู่ พบวา่ มีจ  านวน 1 คู่ ท่ีแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 ไดแ้ก่ กลุ่มตวัอย่างระดบัการศึกษาปริญญาตรี กบักลุ่มตวัอย่างระดบัการศึกษาต ่ากวา่
ปริญญาตรี 
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ตารางที ่4.31  เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ จ าแนกตามอาชีพ 
 

อาชีพ SS df MS F Sig. 
ดา้นการโฆษณา ระหวา่งกลุ่ม 3.286 3 1.095 5.411 0.001* 

ภายในกลุ่ม 81.584 403 0.202     
รวม 84.870 406       

ดา้นการส่งเสริมการขาย ระหวา่งกลุ่ม 2.519 3 0.840 4.348 0.005* 
ภายในกลุ่ม 77.827 403 0.193     
รวม 80.347 406       

ดา้นการประชาสมัพนัธ์ ระหวา่งกลุ่ม 6.053 3 2.018 9.631 0.000* 
ภายในกลุ่ม 84.429 403 0.210     

 

ตารางที ่4.32 เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ จ าแนกตามอาชีพ 
 

อาชีพ SS df MS F Sig. 
ดา้นกิจกรรมส่งเสริมการตลาด ระหวา่งกลุ่ม 3.323 3 1.108 5.550 0.001* 

ภายในกลุ่ม 80.431 403 0.200     
รวม 83.754 406       

ภาพรวม ระหวา่งกลุ่ม 2.638 3 0.879 9.622 0.000* 
ภายในกลุ่ม 36.833 403 0.091     
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อาชีพ SS df MS F Sig. 
รวม 39.471 406       

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

จากตารางท่ี 4.32 พบว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีมีอาชีพต่างกัน มีระดับความคิดเห็นต่อ
ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ โดย
ภาพรวม แตกต่างกัน ท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 และเม่ือพิจารณาระดับความคิดเห็นต่อ
ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ในแต่ละ
ดา้น พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีอาชีพต่างกนั มีระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสาร
การตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ทั้ง 4 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นการโฆษณา ดา้นการ
ส่งเสริมการขาย ดา้นการประชาสัมพนัธ์ และดา้นกิจกรรมส่งเสริมการตลาด แตกต่างกนั ท่ีระดบั
นยัส าคญัทางสถิติ 0.05 

ดงันั้น จึงไดท้  าการทดสอบความแตกต่างแบบรายคู่ ดว้ยวธีิ LSD ดงัตารางท่ี 4.29 – 4.34 
ตารางที ่4.33  การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ในภาพรวม จ าแนก
ตามอาชีพ 
 

ภาพรวม   (1) (2) (3) (4) 
 �̅� 3.46 3.53 3.38 3.05 

(1) นกัเรียน นกัศึกษา 3.46 
    

(2) พนกังานเอกชน 3.53 -0.071 
   

(3) วสิาหกิจ/รับราชการ 3.38 0.075 0.146 
  

(4) เจา้ของธุรกิจ/อาชีพอิสระ 3.05 .40833* .47893* .33333* 
 

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

จากตารางท่ี 4.32 เม่ือท าการทดสอบระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการ
ส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ในภาพรวม จ าแนกตามอาชีพ เป็น
รายคู่ พบวา่ มีจ  านวน 3 คู่ ท่ีแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไดแ้ก่ กลุ่มตวัอย่าง
อาชีพเจา้ของธุรกิจ/อาชีพอิสระ กบักลุ่มนกัเรียน นกัศึกษา กลุ่มตวัอยา่งอาชีพเจา้ของธุรกิจ/อาชีพ
อิสระ กบักลุ่มตวัอยา่งอาชีพพนกังานเอกชน และกลุ่มตวัอยา่งอาชีพเจา้ของธุรกิจ/อาชีพอิสระ กบั
กลุ่มตวัอยา่งอาชีพวสิาหกิจ/รับราชการ 
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ตารางที ่4.34  การทดสอบแบบรายคู่ ด้วยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ด้านการโฆษณา 
จ าแนกตามอาชีพ 

 
ด้านการโฆษณา  (1) (2) (3) (4) 

 �̅� 3.05 3.47 3.36 3.13 
(1) นกัเรียน นกัศึกษา 3.05     

(2) พนกังานเอกชน 3.47 -.420*    

(3) วสิาหกิจ/รับราชการ 3.36 -0.306 0.114   

(4) เจา้ของธุรกิจ/อาชีพอิสระ 3.13 -0.077 .343* 0.228  

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
จากตารางท่ี 4.34 เม่ือท าการทดสอบระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการ

ส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการโฆษณา จ าแนกตามอาชีพ 
เป็นรายคู่ พบว่า มีจ  านวน 2 คู่ ท่ีแตกต่างกนัอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ได้แก่ กลุ่ม
ตวัอย่างอาชีพพนักงานเอกชน กบักลุ่มนักเรียน นักศึกษา และกลุ่มตวัอย่างอาชีพเจา้ของธุรกิจ/
อาชีพอิสระ กบักลุ่มตวัอยา่งอาชีพพนกังานเอกชน 
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ตารางที ่4.35  การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการส่งเสริมการ
ขาย จ าแนกตามอาชีพ 
 

ด้านการส่งเสริมการขาย  (1) (2) (3) (4) 
 �̅� 3.90 3.65 3.44 3.29 

(1) นกัเรียน นกัศึกษา 3.90     

(2) พนกังานเอกชน 3.65 0.252    

(3) วสิาหกิจ/รับราชการ 3.44 .456* 0.204   

(4) เจา้ของธุรกิจ/อาชีพอิสระ 3.29 .609* .357* 0.154  

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
จากตารางท่ี 4.35 เม่ือท าการทดสอบระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการ

ส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการส่งเสริมการขาย จ าแนก
ตามอาชีพ เป็นรายคู่ พบวา่ มีจ  านวน 3 คู่ ท่ีแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไดแ้ก่ 
กลุ่มตวัอยา่งอาชีพวสิาหกิจ/รับราชการ กบักลุ่มนกัเรียน นกัศึกษา กลุ่มตวัอยา่งอาชีพเจา้ของธุรกิจ/
อาชีพอิสระ กบักลุ่มนกัเรียน นกัศึกษา และกลุ่มตวัอย่างอาชีพเจา้ของธุรกิจ/อาชีพอิสระ กบักลุ่ม
ตวัอยา่งอาชีพพนกังานเอกชน 
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ตารางที ่4.35  การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ด้านการ
ประชาสัมพนัธ์ จ  าแนกตามอาชีพ 
 

ด้านการประชาสัมพนัธ์  (1) (2) (3) (4) 
 �̅� 3.68 3.60 3.29 2.91 

(1) นกัเรียน นกัศึกษา 3.68     

(2) พนกังานเอกชน 3.60 0.080    

(3) วสิาหกิจ/รับราชการ 3.29 0.394 .315*   

(4) เจา้ของธุรกิจ/อาชีพอิสระ 2.91 .774* .695* 0.380  

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
จากตารางท่ี 4.35 เม่ือท าการทดสอบระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการ

ส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการประชาสัมพนัธ์ จ าแนกตาม
อาชีพ เป็นรายคู่ พบวา่ มีจ  านวน 3 คู่ ท่ีแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไดแ้ก่ กลุ่ม
ตวัอยา่งอาชีพเจา้ของธุรกิจ/อาชีพอิสระ กบักลุ่มนกัเรียน นกัศึกษา กลุ่มตวัอยา่งอาชีพวิสาหกิจ/รับ
ราชการ กบักลุ่มตวัอยา่งอาชีพพนกังานเอกชน และกลุ่มตวัอยา่งอาชีพเจา้ของธุรกิจ/อาชีพอิสระ กบั
กลุ่มตวัอยา่งอาชีพพนกังานเอกชน 
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ตารางที ่4.36  การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นกิจกรรมส่งเสริม
การตลาด จ าแนกตามอาชีพ 
 

ด้านกจิกรรมส่งเสริมการตลาด  (1) (2) (3) (4) 
 �̅� 3.20 3.39 3.44 2.87 

(1) นกัเรียน นกัศึกษา 3.20     

(2) พนกังานเอกชน 3.39 -0.194    

(3) วสิาหกิจ/รับราชการ 3.44 -0.244 -0.050   

(4) เจา้ของธุรกิจ/อาชีพอิสระ 2.87 0.327 .521* .572*  

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
จากตารางท่ี 4.36 เม่ือท าการทดสอบระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการ

ส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ด้านกิจกรรมส่งเสริมการตลาด 
จ าแนกตามอาชีพ เป็นรายคู่ พบวา่ มีจ  านวน 2 คู่ ท่ีแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
ไดแ้ก่ กลุ่มตวัอยา่งอาชีพเจา้ของธุรกิจ/อาชีพอิสระ กบักลุ่มตวัอยา่งอาชีพพนกังานเอกชน และกลุ่ม
ตวัอยา่งอาชีพเจา้ของธุรกิจ/อาชีพอิสระ กบักลุ่มตวัอยา่งอาชีพวสิาหกิจ/รับราชการ 
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ตารางที ่4.37  เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ จ าแนกตามรายได ้
 

รายได้ SS df MS F Sig. 
ดา้นการโฆษณา ระหวา่งกลุ่ม 6.322 3 2.107 10.812 0.000* 

ภายในกลุ่ม 78.548 403 0.195     
รวม 84.870 406       

ดา้นการส่งเสริมการขาย ระหวา่งกลุ่ม 2.696 3 0.899 4.664 0.003* 
ภายในกลุ่ม 77.651 403 0.193     
รวม 80.347 406       

 
ตารางที ่4.38  เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ จ าแนกตามรายได้ 
(ต่อ) 
 

รายได้ SS df MS F Sig. 
ดา้นการประชาสัมพนัธ์ ระหวา่งกลุ่ม 15.287 3 5.096 27.309 0.000* 

ภายในกลุ่ม 75.196 403 0.187     
รวม 90.483 406       

ดา้นกิจกรรมส่งเสริมการตลาด ระหวา่งกลุ่ม 4.989 3 1.663 8.508 0.000* 
ภายในกลุ่ม 78.765 403 0.195     
รวม 83.754 406       

ภาพรวม ระหวา่งกลุ่ม 6.242 3 2.081 25.236 0.000* 
ภายในกลุ่ม 33.229 403 0.082     
รวม 39.471 406       

 
* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 
 



76 

จากตารางท่ี 4.37 และ 4.38 พบว่า กลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายไดต่้างกนั มีระดบัความคิดเห็น
ต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ โดย
ภาพรวม แตกต่างกัน ท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 และเม่ือพิจารณาระดับความคิดเห็นต่อ
ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ในแต่ละ
ดา้น พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายไดต่้างกนั มีระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสาร
การตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ทั้ง 4 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นการโฆษณา ดา้นการ
ส่งเสริมการขาย ดา้นการประชาสัมพนัธ์ และดา้นกิจกรรมส่งเสริมการตลาด แตกต่างกนั ท่ีระดบั
นยัส าคญัทางสถิติ 0.05 

ดงันั้น จึงไดท้  าการทดสอบความแตกต่างแบบรายคู่ ดว้ยวธีิ LSD ดงัตารางท่ี 4.35 – 4.39 
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ตารางที ่4.39  การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ในภาพรวม จ าแนก
ตามรายได ้
 

ภาพรวม  (1) (2) (3) (4) 

 �̅� 3.47 3.53 3.47 2.10 
(1) 15,000 – 25,000 บาท 3.47     

(2) 25,001 – 35,000 บาท 3.53 -0.063    

(3) 35,001 – 45,000 บาท 3.47 -0.002 0.061   

(4) มากกวา่ 45,000 บาท 2.10 1.370* 1.432* 1.371*  

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

จากตารางท่ี 4.39 เม่ือท าการทดสอบระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการ
ส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ในภาพรวม จ าแนกตามรายได ้เป็น
รายคู่ พบวา่ มีจ  านวน 3 คู่ ท่ีแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไดแ้ก่ กลุ่มตวัอยา่งท่ี
มีรายได้มากกว่า 45,000 บาท กับกลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายได้ 15,000 – 25,000 บาท กลุ่มตวัอย่างท่ีมี
รายไดม้ากกว่า 45,000 บาท กบักลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายได ้25,001 – 35,000 บาท และกลุ่มตวัอยา่งท่ีมี
รายไดม้ากกวา่ 45,000 บาท กบักลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้35,001 – 45,000 บาท 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ตารางที่ 4.40 การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ด้านการโฆษณา 
จ าแนกตามรายได ้



78 

 
ด้านการโฆษณา  (1) (2) (3) (4) 

 �̅� 3.31 3.48 3.43 2.20 
(1) 15,000 – 25,000 บาท 3.31     

(2) 25,001 – 35,000 บาท 3.48 -.174*    

(3) 35,001 – 45,000 บาท 3.43 -0.119 0.055   

(4) มากกวา่ 45,000 บาท 2.20 1.110* 1.283* 1.229*  

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

จากตารางท่ี 4.40 เม่ือท าการทดสอบระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการ
ส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการโฆษณา จ าแนกตามรายได ้
เป็นรายคู่ พบว่า มีจ  านวน 4 คู่ ท่ีแตกต่างกนัอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ได้แก่ กลุ่ม
ตวัอย่างท่ีมีรายได้ 25,001 – 35,000 บาท กับกลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายได้ 15,000 – 25,000 บาท กลุ่ม
ตัวอย่างท่ีมีรายได้มากกว่า 45,000 บาท กับกลุ่มตัวอย่างท่ีมีรายได้ 15,000 – 25,000 บาท กลุ่ม
ตวัอย่างท่ีมีรายไดม้ากกว่า 45,000 บาท กบักลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้25,001 – 35,000 บาท และกลุ่ม
ตวัอยา่งท่ีมีรายไดม้ากกวา่ 45,000 บาท กบักลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้35,001 – 45,000 บาท 

        
   
 
 
 
 
 
 
 
 
ตารางที ่4.41 การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการส่งเสริมการ
ขาย จ าแนกตามรายได ้
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ด้านการส่งเสริมการขาย  (1) (2) (3) (4) 
 �̅� 3.60 3.66 3.69 2.73 

(1) 15,000 – 25,000 บาท 3.60     

(2) 25,001 – 35,000 บาท 3.66 -0.060    

(3) 35,001 – 45,000 บาท 3.69 -0.089 -0.029   

(4) มากกวา่ 45,000 บาท 2.73 .864* .924* .952*  

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

จากตารางท่ี 4.41 เม่ือท าการทดสอบระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการ
ส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการส่งเสริมการขาย จ าแนก
ตามรายได ้เป็นรายคู่ พบวา่ มีจ  านวน 3 คู่ ท่ีแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไดแ้ก่ 
กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายไดม้ากกว่า 45,000 บาท กบักลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้15,000 – 25,000 บาท กลุ่ม
ตวัอย่างท่ีมีรายไดม้ากกว่า 45,000 บาท กบักลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้25,001 – 35,000 บาท และกลุ่ม
ตวัอยา่งท่ีมีรายไดม้ากกวา่ 45,000 บาท กบักลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้35,001 – 45,000 บาท 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ตารางที ่4.42  การทดสอบแบบรายคู่ ด้วยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ด้านการ
ประชาสัมพนัธ์ จ  าแนกตามรายได ้  

 
ด้านการประชาสัมพนัธ์  (1) (2) (3) (4) 

 �̅� 3.58 3.60 3.60 1.33 
(1) 15,000 – 25,000 บาท 3.58     
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(2) 25,001 – 35,000 บาท 3.60 -0.022    

(3) 35,001 – 45,000 บาท 3.60 -0.022 0.001   

(4) มากกวา่ 45,000 บาท 1.33 2.245* 2.267* 2.267*  

 * มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

จากตารางท่ี 4.42 เม่ือท าการทดสอบระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการ
ส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการประชาสัมพนัธ์ จ าแนกตาม
รายได ้เป็นรายคู่ พบว่า มีจ  านวน 3 คู่ ท่ีแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไดแ้ก่ 
กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายไดม้ากกว่า 45,000 บาท กบักลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้15,000 – 25,000 บาท กลุ่ม
ตวัอย่างท่ีมีรายไดม้ากกว่า 45,000 บาท กบักลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้25,001 – 35,000 บาท และกลุ่ม
ตวัอยา่งท่ีมีรายไดม้ากกวา่ 45,000 บาท กบักลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้35,001 – 45,000 บาท 

         
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ตารางที ่4.43  การทดสอบแบบรายคู่ ดว้ยวิธี LSD ค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นกิจกรรมส่งเสริม
การตลาด จ าแนกตามรายได ้     
 

ด้านกจิกรรมส่งเสริมการตลาด  (1) (2) (3) (4) 

 �̅� 3.39 3.39 3.17 2.13 
(1) 15,000 – 25,000 บาท 3.39     

(2) 25,001 – 35,000 บาท 3.39 0.006    
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(3) 35,001 – 45,000 บาท 3.17 0.222 0.216   

(4) มากกวา่ 45,000 บาท 2.13 1.260* 1.254* 1.038*  

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
จากตารางท่ี 4.43 เม่ือท าการทดสอบระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการ

ส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ด้านกิจกรรมส่งเสริมการตลาด
จ าแนกตามรายได ้ เป็นรายคู่ พบว่า มีจ  านวน 3 คู่ ท่ีแตกต่างกนัอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 ไดแ้ก่ กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายไดม้ากกวา่ 45,000 บาท กบักลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้15,000 – 25,000 
บาท กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายไดม้ากกวา่ 45,000 บาท กบักลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้25,001 – 35,000 บาท 
และกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายไดม้ากกวา่ 45,000 บาท กบักลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้35,001 – 45,000 บาท 

 
สมมติฐานขอ้ท่ี 2  ปัจจยัดา้นพฤติกรรมการเล่นเกมส์ ไดแ้ก่ การเลือกอุปกรณ์ท่ีใช้เล่น

เกม ช่วงเวลาท่ีเล่น ระยะเวลา กลุ่มคนท่ีส่ือสารและร่วมเล่นเกม และความถ่ีในการใชส่ื้อ ส่งผลต่อ
ระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่น
เกมออนไลน์ 

การศึกษาในส่วนน้ี เป็นการศึกษาปัจจยัขอ้มูลพฤติกรรมการเล่นเกมส์ ไดแ้ก่ ช่องทางท่ี
ท าให้ตดัสินใจเล่นเกม (X1) ช่วงเวลาท่ีใช้เล่นเกม (X2) ระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวนั (X3) กลุ่มคนท่ี
ส่ือสารและร่วมเล่มเกม (X4) ท่ีส่งผลต่อระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสาร
การตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ โดยใช้สถิติวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ 
(Multiple Regression Analysis) แบบ Enter ซ่ึงแสดง รายละเอียดผลการวิเคราะห์ดงัแสดงในตาราง
ท่ี 4.44 - 4.47 
สมมติฐานข้อที ่2.1  

H1: ปัจจยัพฤติกรรมการเล่นเกมส์ ไดแ้ก่ การเลือกอุปกรณ์ท่ีใชเ้ล่นเกม ช่วงเวลาท่ีเล่น 
ระยะเวลา กลุ่มคนท่ีส่ือสารและร่วมเล่นเกม และความถ่ีในการใชส่ื้อ ส่งผลต่อระดบัความคิดเห็น
ต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้น
การโฆษณา 

 
สมมติฐานข้อที ่2.2 

H1: ปัจจยัพฤติกรรมการเล่นเกมส์ ไดแ้ก่ การเลือกอุปกรณ์ท่ีใชเ้ล่นเกม ช่วงเวลาท่ีเล่น 
ระยะเวลา กลุ่มคนท่ีส่ือสารและร่วมเล่นเกม และความถ่ีในการใชส่ื้อ ส่งผลต่อระดบัความคิดเห็น
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ต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้น
การส่งเสริมการขาย 

 
สมมติฐานข้อที ่2.3 

H1: ปัจจยัพฤติกรรมการเล่นเกมส์ ไดแ้ก่ การเลือกอุปกรณ์ท่ีใชเ้ล่นเกม ช่วงเวลาท่ีเล่น 
ระยะเวลา กลุ่มคนท่ีส่ือสารและร่วมเล่นเกม และความถ่ีในการใชส่ื้อ ส่งผลต่อระดบัความคิดเห็น
ต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้น
การประชาสัมพนัธ์ 

 

สมมติฐานข้อที ่2.4 
H1: ปัจจยัพฤติกรรมการเล่นเกมส์ ไดแ้ก่ การเลือกอุปกรณ์ท่ีใชเ้ล่นเกม ช่วงเวลาท่ีเล่น 

ระยะเวลา กลุ่มคนท่ีส่ือสารและร่วมเล่นเกม และความถ่ีในการใชส่ื้อ ส่งผลต่อระดบัความคิดเห็น
ต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้น
กิจกรรมส่งเสริมการขาย 

โดยสมมติฐานขอ้ท่ี 2.1-2.4 ปัจจยัดา้นพฤติกรรมการเล่นเกมส์ ไดแ้ก่ การเลือกอุปกรณ์
ท่ีใชเ้ล่นเกม ช่วงเวลาท่ีเล่น ระยะเวลา กลุ่มคนท่ีส่ือสารและร่วมเล่นเกม และความถ่ีในการใช้ส่ือ 
ส่งผลต่อระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจ
เลือกเล่นเกมออนไลน์ สามารถทดสอบสมมติฐานไดด้งัน้ี 

 
 

ตารางที ่4.44  ผลการวิเคราะห์หาปัจจยัท่ีส่งผลต่อส่งผลต่อระดับความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการโฆษณา 

 
ตัวแปร B Std. Error Beta t Sig. 

(Constant) 3.913 0.186 
 

21.052 0.000* 
ช่องทางท่ีท าใหต้ดัสินใจเล่นเกม 
(X1) 

-0.213 0.037 -0.274 -5.677 0.000* 

ช่วงเวลาท่ีใชเ้ล่นเกม (X2) -0.054 0.051 -0.053 -1.057 0.291 
ระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวนั (X3) -0.079 0.041 -0.091 -1.909 0.057 
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กลุ่มคนท่ีส่ือสารและร่วมเล่มเกม 
(X4) 

0.075 0.047 0.078 1.614 0.107 

R = 0.314, R2 = 0.099, R2
adj = 0.090, SEest= 0.436, F= 11.004, Sig. = 0.000 

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

จากตารางท่ี 4.44 จากการทดสอบปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิ
ผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการโฆษณา 
พบว่า ช่องทางท่ีท าให้ตดัสินใจเล่นเกม ช่วงเวลาท่ีใช้เล่นเกม ระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวนั และกลุ่ม
คนท่ีส่ือสารและร่วมเล่มเกม มีอิทธิพลต่อระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสาร
การตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการโฆษณา (P value < 0.05) อย่างมี
ระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

เม่ือวเิคราะห์ค่าสหสัมพนัธ์และสัมประสิทธ์ิการท านายระหวา่งตวัแปรอิสระกบัตวัแปร
ตาม พบวา่ ตวัแปรอิสระ 4 ตวั มีความสัมพนัธ์กบัระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการ
ส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ด้านการโฆษณา โดยมีค่า
สัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์พหุคูณ (R) เท่ากบั 0.314 ซ่ึงตวัแปรทั้งหมดสามารถอธิบายความแปรปรวน
ของระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก
เล่นเกมออนไลน์ ดา้นการโฆษณา ไดร้้อยละ 9.9 (R2 = 0.099) ค่าความคาดเคล่ือนมาตรฐานของการ
พยากรณ์มีค่าเท่ากบั 0.436 ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ พบวา่ ตวัแปรท่ีส่งผลต่อระดบัความ
คิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ 
ดา้นการโฆษณา อยา่งมีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 มีจ  านวน 1 ตวั ไดแ้ก่ ช่องทางท่ีท าให้
ตดัสินใจเล่นเกม (X1)  
ตารางที ่4.45  ผลการวิเคราะห์หาปัจจยัท่ีส่งผลต่อส่งผลต่อระดับความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการส่งเสริมการ
ขาย 

 
ตัวแปร B Std. Error Beta t Sig. 

(Constant) 3.721 0.189   19.662 0.000* 
ช่องทางท่ีท าใหต้ดัสินใจเล่นเกม 
(X1) 

-0.026 0.038 -0.034 -0.669 0.504 

ช่วงเวลาท่ีใชเ้ล่นเกม (X2) 0.004 0.052 0.004 0.070 0.944 
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ระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวนั (X3) -0.078 0.042 -0.093 -1.852 0.065 
กลุ่มคนท่ีส่ือสารและร่วมเล่มเกม 
(X4) 

0.056 0.047 0.060 1.173 0.241 

R = 0.113, R2 = 0.013, R2
adj = 0.003, SEest= 0.444, F= 1.295, Sig. = 0.271 

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

จากตารางท่ี 4.45 จากการทดสอบปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิ
ผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการส่งเสริม
การขาย พบว่า ช่องทางท่ีท าให้ตดัสินใจเล่นเกม ช่วงเวลาท่ีใช้เล่นเกม ระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวนั 
และกลุ่มคนท่ีส่ือสารและร่วมเล่มเกม ไม่มีอิทธิพลต่อระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือ
การส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ด้านการส่งเสริมการขาย (P 
value > 0.05) อยา่งมีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

เน่ืองจากผลการวิเคราะห์ไม่เป็นไปตามเง่ือนไขในการพิจารณาตวัแปรส่งผา่นท่ีค่าสัม
ประสิทธิการถดถอยมาตรฐานของปัจจยัท่ีส่งผลต่อระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการ
ส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการส่งเสริมการขายแลว้ เม่ือมี
การควบคุมอิทธิพลของการมีส่วนร่วม และค่าสัมประสิทธิการถดถอยมาตรฐานของระดบัความ
คิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ 
ดา้นการส่งเสริมการขาย ไม่มีนยัส าคญัทางสถิติ ท าให้สรุปผลการทดสอบไดว้่า ช่องทางท่ีท าให้
ตดัสินใจเล่นเกม ช่วงเวลาท่ีใชเ้ล่นเกม ระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวนั และกลุ่มคนท่ีส่ือสารและร่วมเล่ม
เกม ไม่เป็นตวัแปรส่งต่อระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผล
ต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการส่งเสริมการขาย 

ตารางที ่4.46  ผลการวิเคราะห์หาปัจจยัท่ีส่งผลต่อส่งผลต่อระดับความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ด้านการ
ประชาสัมพนัธ์ 

 

ตัวแปร B Std. Error Beta t Sig. 
(Constant) 4.246 0.198   21.416 0.000* 
ช่องทางท่ีท าใหต้ดัสินใจเล่นเกม (X1) -0.093 0.040 -0.115 -2.315 0.021* 
ช่วงเวลาท่ีใชเ้ล่นเกม (X2) -0.143 0.054 -0.135 -2.630 0.009* 
ระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวนั (X3) -0.047 0.044 -0.053 -1.071 0.285 
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กลุ่มคนท่ีส่ือสารและร่วมเล่มเกม (X4) -0.049 0.050 -0.049 -0.981 0.327 
R = 0.195, R2 = 0.038, R2

adj = 0.028, SEest= 0.465, F= 3.975, Sig. = 0.004 
* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

จากตารางท่ี  4.46  จากการทดสอบปัจจัย ท่ี มี อิทธิพลต่อระดับความคิดเห็นต่อ
ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการ
ประชาสัมพนัธ์ พบวา่ ช่องทางท่ีท าให้ตดัสินใจเล่นเกม ช่วงเวลาท่ีใชเ้ล่นเกม ระยะเวลาท่ีเล่นเกม
ต่อวนั และกลุ่มคนท่ีส่ือสารและร่วมเล่มเกม มีอิทธิพลต่อระดับความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ด้านการ
ประชาสัมพนัธ์ (P value < 0.05) อยา่งมีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

เม่ือวเิคราะห์ค่าสหสัมพนัธ์และสัมประสิทธ์ิการท านายระหวา่งตวัแปรอิสระกบัตวัแปร
ตาม พบวา่ ตวัแปรอิสระ 4 ตวั มีความสัมพนัธ์กบัระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการ
ส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการประชาสัมพนัธ์ โดยมีค่า
สัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์พหุคูณ (R) เท่ากบั 0.195 ซ่ึงตวัแปรทั้งหมดสามารถอธิบายความแปรปรวน
ของระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก
เล่นเกมออนไลน์ ดา้นการประชาสัมพนัธ์ ไดร้้อยละ 3.8 (R2 = 0.038) ค่าความคาดเคล่ือนมาตรฐาน
ของการพยากรณ์มีค่าเท่ากบั 0.465 ผลการวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณ พบวา่ ตวัแปรท่ีส่งผลต่อระดบั
ความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์ ดา้นการประชาสัมพนัธ์ อยา่งมีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 มีจ  านวน 2 ตวั ไดแ้ก่ 
ช่องทางท่ีท าใหต้ดัสินใจเล่นเกม (X1) และช่วงเวลาท่ีใชเ้ล่นเกม (X2)  

 
ตารางที ่4.47  ผลการวิเคราะห์หาปัจจยัท่ีส่งผลต่อส่งผลต่อระดับความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นกิจกรรมส่งเสริม
การขาย 

 
ตัวแปร B Std. Error Beta t Sig. 

(Constant) 3.733 0.190   19.626 0.000* 
ช่องทางท่ีท าใหต้ดัสินใจเล่นเกม (X1) -0.138 0.038 -0.179 -3.602 0.000* 
ช่วงเวลาท่ีใชเ้ล่นเกม (X2) -0.059 0.052 -0.058 -1.128 0.260 
ระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวนั (X3) -0.037 0.042 -0.043 -0.870 0.385 



86 

กลุ่มคนท่ีส่ือสารและร่วมเล่มเกม (X4) 0.039 0.048 0.041 0.826 0.410 
R = 0.208, R2 = 0.043, R2

adj = 0.034, SEest= 0.446, F= 4.550, Sig. = 0.001 
* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

จากตารางท่ี 4.47 จากการทดสอบปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิ
ผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ด้านกิจกรรม
ส่งเสริมการขาย พบวา่ ช่องทางท่ีท าให้ตดัสินใจเล่นเกม ช่วงเวลาท่ีใชเ้ล่นเกม ระยะเวลาท่ีเล่นเกม
ต่อวนั และกลุ่มคนท่ีส่ือสารและร่วมเล่มเกม มีอิทธิพลต่อระดับความคิดเห็นต่อประสิทธิผล
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นกิจกรรมส่งเสริม
การขาย (P value < 0.05) อยา่งมีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

เม่ือวเิคราะห์ค่าสหสัมพนัธ์และสัมประสิทธ์ิการท านายระหวา่งตวัแปรอิสระกบัตวัแปร
ตาม พบวา่ ตวัแปรอิสระ 4 ตวั มีความสัมพนัธ์กบัระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการ
ส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นกิจกรรมส่งเสริมการขาย โดยมี
ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์พหุคูณ (R) เท่ากับ 0.208 ซ่ึงตัวแปรทั้ งหมดสามารถอธิบายความ
แปรปรวนของระดับความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการ
ตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นกิจกรรมส่งเสริมการขาย ไดร้้อยละ 4.3 (R2 = 0.043) ค่าความ
คาดเคล่ือนมาตรฐานของการพยากรณ์มีค่าเท่ากบั 0.446 ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ พบวา่ 
ตวัแปรท่ีส่งผลต่อระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการ
ตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ด้านกิจกรรมส่งเสริมการขาย อย่างมีระดบันัยส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 มีจ  านวน 1 ตวั ไดแ้ก่ ช่องทางท่ีท าใหต้ดัสินใจเล่นเกม (X1)  



 

บทที ่5  
สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวจิยัศึกษา เร่ือง “ประสิทธิผลของเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการเลือก

เล่นเกมออนไลน์ “ลีกออฟเลเจ็นดส์” ของกลุ่มเจนเนอเรชั่นวาย ในเขตกรุงเทพมหานคร มี
วตัถุประสงค ์1. เพื่อศึกษาความความแตกต่างของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ “ลีกออฟเลเจ็นดส์” ของกลุ่ม
เจนเนอเรชัน่วาย มีการเปิดรับส่ือท่ีแตกต่างกนัหรือไม่ 2. เพื่อศึกษาประสิทธิผลของเคร่ืองมือการ
ส่ือสารการตลาดส่งผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน์ “ลีกออฟเลเจน็ดส์”ของผูเ้ล่นกลุ่มเจนเนอเรชัน่
วายหรือไม่ 

โดยเป็นวิจยัเชิงปริมาณ (Qualitative Research) ด าเนินการเก็บขอ้มูล ดว้ยวิธีการส ารวจ 
(Survey Method) จากกลุ่มตวัอย่าง คือ กลุ่มเจนเนอเรชั่นวาย ในเขตกรุงเทพมหานคร ท่ีเล่นเกม
ออนไลน์ “ลีกออฟเลเจ็นดส์” มาแล้วไม่ต ่ากว่า 1 ปี จ  านวน 400 คน โดยใช้แบบสอบถามเป็น
เคร่ืองมือรวบรวมขอ้มูล ระหวา่งเดือน กุมภาพนัธ์ ถึง เมษายน พ.ศ. 2565  

การวิเคราะห์ขอ้มูลใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ ดว้ยการวิเคราะห์สถิติเชิงพรรณนา 
ประกอบดว้ย สถิติแจกแจงความถ่ี (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เพื่ออธิบายลกัษณะขอ้มูลส่วนบุคคล ขอ้มูลดา้นพฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์ และขอ้มูลเก่ียวกบัประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการ
เลือกเล่นเกมออนไลน์ และท าการวิเคราะห์สถิติเชิงอนุมาน (inferential statistics) ประกอบด้วย
วิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) ส าหรับทดสอบความแตกต่างระหว่าง
ปัจจยัส่วนบุคคลกบัระดบัความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการ
ตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ จากนั้นท าการเปรียบเทียบรายคู่ด้วยวิธี LSD (Least Significant 
Difference) และท าก ารวิ เ ค ร าะ ห์ถดถอยพ หุ คูณ  (Multiple Regression) ส าห รับทดสอบ
ความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัดา้นพฤติกรรมการเล่นเกมส์ ไดแ้ก่ ช่องทางท่ีท าให้ตดัสินใจเล่นเกม 
ช่วงเวลาท่ีใช้เล่นเกม ระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวนั และกลุ่มคนท่ีส่ือสารและร่วมเล่มเกม กับ
ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ 

 
5.1  สรุปผลการศึกษา 

5.1.1  ผลการศึกษาปัจจัย ส่วนบุคคลของผู ้เ ล่น เกมก ลุ่ม เจนเนอเรชั่นวาย  ใน เขต
กรุงเทพมหานครจากการศึกษา พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 235 คน คิดเป็น
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ร้อยละ 58.80  มีอายุ 30-34 ปี จ  านวน 274 คน คิดเป็นร้อยละ 67.32 ส่วนใหญ่มีระดบัการศึกษา
ปริญญาตรี จ านวน 391 คน คิดเป็นร้อยละ 97.80 ประกอบอาชีพพนกังานเอกชน จ านวน 370 คน 
คิดเป็นร้อยละ 92.50  และมีรายไดต่้อเดือน 25,001 – 35,000 บาท จ านวน 330 คน คิดเป็นร้อยละ 
82.50 

5.1.2  ผลการศึกษาพฤติกรรมการเปิดรับส่ือและการเล่นเกมออนไลน์ของผูเ้ล่นเกมกลุ่มเจน
เนอเรชัน่วาย ในเขตกรุงเทพมหานครจากการศึกษา พบวา่  กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่ใชอุ้ปกรณ์ในการ
เล่นเกม คือ คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ จ  านวน 298 คน คิดเป็นร้อยละ 74.50 โดยมีการเปิดรับส่ือเพื่อ
ตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์จากช่องทาง ส่ือออนไลน์มากท่ีสุด คือ Facebook และรองลงมาคือ 
Youtube  โดยมี กลุ่ม League of Legends หาเพื่อนเล่น จ านวน 280 คน คิดเป็นร้อยละ 70.00 และมี
กลุ่มคนท่ีส่ือสารและร่วมเล่นเกม คือ กลุ่มญาติ/กลุ่มเพื่อน จ านวน 260 คน คิดเป็นร้อยละ 65.00 
ส าหรับช่วงเวลาในการเล่นเกม พบว่า ส่วนใหญ่เล่นเกมในช่วงเวลา 18.01 - 24.00 น. จ านวน           
310 คน คิดเป็นร้อยละ 77.50 และใชร้ะยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวนั 3 – 6 ชม. จ านวน จ านวน 255 คน 
คิดเป็นร้อยละ 63.75 

5.1.3  ผลการศึกษาประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก
เล่นเกมออนไลน์ พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ี
ส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ภาพรวม อยูใ่นระดบัมาก (�̅� = 3.51, S.D.= 0.31) โดย
ดา้นท่ีมีระดบัความคิดเห็นสูงสุด คือ ดา้นการส่งเสริมการขาย (�̅� =3.64, S.D.= 0.44) และดา้นท่ีมี
ระดบัความคิดเห็นนอ้ยท่ีสุด คือ กิจกรรมส่งเสริมการตลาด (�̅� = 3.38, S.D. = 0.45)   

เม่ือพิจารณาขอ้มูลแต่ละดา้น ไดแ้ก่ ดา้นการโฆษณา ดา้นการส่งเสริมการขาย ดา้นการ
ประชาสัมพนัธ์ และดา้นกิจกรรมส่งเสริมการตลาด ผลการวเิคราะห์มีดงัน้ี  

1)  ดา้นการโฆษณา  
กลุ่มตวัอยา่งมีความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการ

ตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการโฆษณาภาพรวมอยู่ในระดบัปานกลาง (�̅� = 3.45, S.D.= 
0.46) โดยการโฆษณาท่ีมีผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมสูงสุด คือ โฆษณาออนไลน์ อาทิ 
Facebook, Youtube, Tiktok, Twitch (�̅� = 4.08, S.D.= 0.58) ส่วนโฆษณาท่ีมีผลต่อการตัดสินใจ
เลือกเล่นเกมนอ้ยท่ีสุดคือ โฆษณาออฟไลน์ เช่น ป้าย BTS, ป้าย MRT (�̅� = 2.82, S.D.= 0.88)  

2)  ดา้นการส่งเสริมการขาย  
กลุ่มตวัอยา่งมีความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการ

ตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการส่งเสริมการขายภาพรวม อยูใ่นระดบัมาก (�̅� = 3.64, S.D.= 
0.44) โดยการส่งเสริมการขายท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมสูงสุด คือ โปรโมชัน่ใหผู้เ้ล่นใหม่ 
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(�̅� =3.76, S.D.= 0.90) ส่วนการส่งเสริมการขายท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมน้อยท่ีสุด คือ 
ร้านคา้ลบั (�̅� =3.55, S.D.= 0.92) 

3) ดา้นการประชาสัมพนัธ์ 
กลุ่มตวัอยา่งมีความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการ

ตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นการประชาสัมพนัธ์ภาพรวม อยูใ่นระดบัมาก (�̅� =3.58, S.D.= 
0.47) โดยการประชาสัมพนัธ์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมสูงสุด คือ การประชาสัมพนัธ์อยา่ง
ต่อเน่ืองของเกม (�̅� =3.69, S.D.= 0.88) ส่วนการประชาสัมพนัธ์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกม
นอ้ยท่ีสุด คือ การประชาสัมพนัธ์ของเกมมีแรงจูงใจ (�̅� =3.50, S.D.= 0.86) 

4)  ดา้นกิจกรรมส่งเสริมการตลาด  
กลุ่มตวัอยา่งมีความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการ

ตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ดา้นกิจกรรมส่งเสริมการตลาดภาพรวม อยูใ่นระดบัปานกลาง (�̅� 
=3.38, S.D.= 0.45) โดยกิจกรรมส่งเสริมการตลาดท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมสูงสุด คือ 
กิจกรรมส่งเสริมการตลาดของเกมมีแรงจูงใจ (�̅� =3.84, S.D.= 0.72) ส่วนกิจกรรมส่งเสริม
การตลาดท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมน้อยท่ีสุด คือ การติดตาม วง K/DA (�̅� =3.02, S.D.= 
0.84) 

 
5.2  อภิปรายผลการศึกษา 

จากผลการศึกษา เร่ือง “ประสิทธิผลของเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการ
เลือกเล่นเกมออนไลน์ “ลีกออฟเลเจ็นดส์”  ของกลุ่มเจนเนอเรชัน่วาย ในเขตกรุงเทพมหานคร มีขอ้
อภิปรายตามวตัถุประสงค ์2 ขอ้ ดงัน้ี   

จากวตัถุประสงคข์อ้ท่ี 1 ท่ีวา่ “เพื่อศึกษาความความแตกต่างของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ “ลีก
ออฟเลเจน็ดส์” ของกลุ่มเจนเนอเรชัน่วาย มีการเปิดรับส่ือท่ีแตกต่างกนัหรือไม่”   

จากการศึกษาปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ ไดแ้ก่  เพศ  อายุ ระดบัการศึกษา  อาชีพ 
และรายได ้จะเห็นไดว้่าผูเ้ล่นเกมท่ีมีปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์แตกต่างกนั มีพฤติกรรมการ
เปิดรับส่ือแตกต่างกนัออกไป หากพิจารณาปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ ดา้นเพศ จะเห็นไดว้า่ ผู ้
เล่นเกมส่วนใหญ่จะเป็นกลุ่มเพศชายและหญิง ท่ีมีพฤติกรรมการเปิดรับส่ือจากช่องทางส่ือ
ออนไลน์ ทั้ง Facebook, Youtube และเวบ็ไซตต่์าง ๆ ซ่ึงพฤติกรรมการเลือกช่องทางการเปิดรับส่ือ
ในลกัษณะน้ี เกิดจากการรับรู้จากการท่ีนกัส่ือสารการตลาดไดมี้การใช้เคร่ืองมือส่ือสารการตลาด
พยายามท่ีจะสร้างการรับรู้ การยอมรับ ความคุ้นเคย โดยการโฆษณา ส่งเสริมการขาย 
ประชาสัมพนัธ์ และท ากิจกรรมส่งเสริมการตลาดไปยงัผูเ้ล่นเกม โดยผูเ้ล่นเกมกลุ่มเพศชายและ
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หญิง มีการรับรู้ถึงประสิทธิผลของเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดมากกว่าผูเ้ล่นกลุ่มเพศทางเลือก 
และในกลุ่มน้ีเป็นผูเ้ล่นท่ีมีอายุอยู่ในช่วง 24 - 34 ปี ถือว่าเป็นกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย สอดคล้องกบั 
แนวคิดเก่ียวกบัเจเนอเรชัน่วาย ท่ีกล่าววา่กลุ่มเจเนอเรชัน่วาย คือกลุ่มคนท่ีเกิดระหวา่งปีพ.ศ.  2523-
2540 อายุ 25 –45 ปี เป็นช่วงอายุท่ีเพิ่งส าเร็จการศึกษาและเร่ิมเขา้สู่วยัท างาน เป็นกลุ่มคนท่ีเติบโต
มาพร้อมกบัคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี พร้อมทั้งเติบโตมาในยุคของการเปล่ียนแปลงอย่างมาก
ของสภาพแวดลอ้มทางสังคม เศรษฐกิจและการเมือง มีลกัษณะนิสัยชอบแสดงออก มีความเป็นตวั
ของตวัเองสูง และ EverydayMarketing  (2021) กล่าวถึง การใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อเล่นเกมออนไลน์ 
ในกลุ่มเพศชายและหญิง ว่ามีสัดส่วนไม่แตกต่างกนัมากนกั ส่วนใหญ่เป็นกลุ่มเจเนอเรชั่นวายท่ี
พร้อมกา้วเขา้สู่ความเป็นดิจิตอล รับกระแส New Normal เกมม่ิงคอมเมิร์ซ และนอกจากน้ียงัพบวา่
ผูเ้ล่นกมท่ีมีปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ ดา้นระดบัการศึกษา  อาชีพ และรายไดแ้ตกต่างกนั มี
การรับรู้ถึงประสิทธิผลของเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดแตกต่างกนัออกไปดว้ย โดยจะเห็นไดว้า่
ผูเ้ล่นเกมท่ีมีระดับการศึกษาปริญญาตรี กลุ่มนักเรียน นักศึกษา มีการรับรู้ถึงประสิทธิผลของ
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดมากกวา่ผูเ้ล่นเกมกลุ่มอ่ืน ๆ และไม่ไดมี้เพียงแค่กลุ่มเจเนอเรชัน่วาย
เท่านั้นท่ีนิยมเล่นเกมออนไลน์ แต่ยงัมีกลุ่มเจเนอเรชัน่แซดท่ีมีความนิยมเล่นไม่ต่างกนั ส่วนใหญ่
นิยมเล่นเกมกบัเพื่อนหรือเล่นเป็นทีม และคอยอพัเดทขอ้มูลเก่ียวกบัเกมให้กนัอยูเ่สมอ สอดคลอ้ง
กบัอภิวฒัน์ หอมทวนลม (2563) พบวา่  กลุ่มท่ีมีการศึกษาอยูใ่นระดบัปริญญาตรี หรือกลุ่มนกัเรียน 
นักศึกษา เป็นกลุ่มท่ีมีความต้องการเล่นเกมออนไลน์ผ่านโทรศพัท์มือถือ เน่ืองจากต้องการหา
กิจกรรมท าในยามว่าง โดยมีการค านึงถึงคุณภาพและความหลากหลายของเกมท่ีเลือกเล่น
ประกอบดว้ย นอกจากน้ียงัพบวา่ผูเ้ล่นเกมออนไลน์ส่วนใหญ่มกัอยูใ่นช่วงวยัท างาน ซ่ึงเป็นกลุ่มท่ีมี
รายไดเ้ป็นของตวัเอง สามารถตดัสินใจซ้ือสินคา้เพื่อตอบสนองส่ิงท่ีตอ้งการได ้นัน่หมายถึงวา่ หาก
ผูเ้ล่นเกมออนไลน์กลุ่มน้ีมีความจริงจงัในการเล่นเกมสูง และตอ้งการซ้ือสินคา้เสมือนจริงในเกม
ดว้ยเงิน ก็สามารถตดัสินใจซ้ือไดอ้ยา่งง่าย 

นอกจากนั้น ผูเ้ล่นเกมกลุ่มเจนเนอเรชั่นวาย ส่วนใหญ่ติดตามข่าวเก่ียวกับเกมจาก
ช่องทางส่ือออนไลน์ เช่น Facebook โดยมีการเขา้ไปร่วมกลุ่ม League of Legends เพื่อหาเพื่อนเล่น 
โดยใชเ้วลาในการเล่นเกมในช่วง 18.01 - 24.00 น. ซ่ึงเป็นช่วงของการพกัผอ่น หลายคนใชเ้วลาเล่น
เกมทุกวนั วนัละหลาย ๆ ชัว่โมง  สอดคลอ้งกบัคณาพจน์ วงษ์เฉลียง (2560) พบว่าผูเ้ล่นเกมส่วน
ใหญ่มีการเล่นเกมออนไลน์ทุกวนั โดยมีการเล่นเกมในใชช่้วงเวลา 17.00 - 21.00 น. และใชเ้วลาใน
การเล่นมากกว่า 3 ชัว่โมงต่อคร้ัง เม่ือพิจารณาในดา้นเหตุผลท่ีท าให้ตดัสินใจเล่นเกมพบว่าผูเ้ล่น
ตอ้งการเล่น  เพื่อความผอ่นคลาย โดยเล่นบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนตวั สามารถเล่นเกมท่ีบา้นได้
ตลอดเวลา ผูเ้ล่นท่ีมีความจริงจงั มุ่งมัน่กบัการเล่นเกม ชอบคิดวางแผน จะตดัสินใจใชเ้งินซ้ือสินคา้
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เสมือนจริงภายในเกมได้อย่างง่าย พฤติกรรมการเล่นเกมน้ีมีความสัมพันธ์กับการรับรู้ถึง
ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาด ซ่ึงมีผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์  และเม่ือ
วิเคราะห์ถึงกิจกรรมทางการตลาดท่ีน่าสนใจและมีความเฉพาะตวัของเกมออนไลน์ “ลีกออฟเล
เจ็นดส์”  รวมถึงรูปลกัษณ์และการออกแบบท่ีมีความโดดเด่น  สอดคลอ้งกบัภูมิสิริ พูลเพิ่ม (2560)  
พบว่าผูเ้ล่นท่ีเห็นโฆษณาเก่ียวกบัเกมบนเฟซบุ๊กและไดท้ดลองเล่นเกม ส่วนใหญ่จะเกิดความพึง
พอใจ เน่ืองจากมีโอกาสไดส้ัมผสัประสบการณ์การเล่น ท าใหมี้ความรู้สึกร่วมและเพลิดเพลินไปกบั
การเล่น ซ่ึงปัจจยัเหล่าน้ียิง่เป็นการกระตุน้ให้ผูเ้ล่นเกิดความอยากเล่นเกม และหากมีการท าโฆษณา
พร้อมเสนอโปรโมชั่นท่ีน่าดึงดูดใจก็ยิ่งท าให้ผูเ้ล่นตดัสินใจเล่นเกมและซ้ือสินคา้เสมือนในเกม
ออนไลน์ไดง่้ายข้ึน  

จากวตัถุประสงคข์อ้ท่ี 2 ท่ีวา่ “เพื่อศึกษาประสิทธิผลของเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาด
ส่งผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน์ “ลีกออฟเลเจน็ดส์” ของผูเ้ล่นกลุ่มเจนเนอเรชัน่วายหรือไม่”  

จากการศึกษาประสิทธิผลของเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาด ท าให้ทราบว่า หาก              
ผูส่ื้อสารทางการตลาดมีการโฆษณา มีการจดักิจกรรมส่งเสริมการขาย การประชาสัมพนัธ์ และ
กิจกรรมส่งเสริมการตลาดออกมามีประสิทธิผลและมีความน่าสนใจ จะส่งผลให้ผูเ้ล่นกลุ่มเจนเนอ
เรชัน่วายตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ไดม้ากยิ่งข้ึน โดยจะเห็นไดว้า่ผูเ้ล่นส่วนใหญ่มีพฤติกรรม
การเปิดรับส่ือเก่ียวกบัเกมออนไลน์ “ลีกออฟเลเจ็นดส์” จากการเปิดรับผ่านช่องทางส่ือออนไลน์ 
โดยเฉพาะ Facebook ท่ี เปิดรับมากท่ีสุดถึงร้อยละ 69  และรองลงมาคือ ช่องทาง Youtube                     
ร้อยละ 28 แสดงให้เห็นว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลน์ส่วนใหญ่นิยมเปิดรับส่ือออนไลน์จากช่องทาง 
Facebook เน่ืองจากมีคุณลกัษณะส าคญั คือ เป็นช่องทางเพื่อการแลกเปล่ียนขอ้มูลข่าวสาร ยงัเป็น
ช่องทางเพื่อสร้างความสัมพนัธ์ร่วมกบัผูเ้ล่นเกมคนอ่ืน ๆ นบัเป็นเคร่ืองมือส าคญัของการส่ือสาร
การตลาดไดเ้ป็นอยา่งดี สอดคลอ้งกบัปิติกร สุธีรางกูร (2564)  ศึกษาพฤติกรรมการรับชมอีสปอร์ต  
พบวา่  กลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตส่วนใหญ่มีพฤติกรรมการรับชมอีสปอร์ตผา่นช่องทางออนไลน์ เช่น 
Facebook และ YouTube โดยมีการรับชมในช่วงเวลาตั้งแต่ 20.00 น. เป็นตน้ไป และใชเ้วลาในการ
รับชม 1-2 ชัว่โมงต่อคร้ัง 

อยา่งไรก็ตาม พฤติกรรมการเปิดรับส่ือออนไลน์ของแต่ละบุคคลอาจมีปัจจยัอ่ืน ๆ เขา้
มาเก่ียวขอ้ง ทั้งปัจจยัทางดา้นความรู้ ประสบการณ์ ลกัษณะภูมิหลงั สภาพแวดลอ้ม ความสามารถ
ในการเปิดรับส่ือ ทศันคติ รวมไปถึงความพร้อมทางดา้นอารมณ์และจิตใจ  ซ่ึงอาจส่งผลให้ผูเ้ล่น
เกมออนไลน์“ลีกออฟเลเจ็นดส์” บางกลุ่มเลือกตดัสินใจเล่นเกมจากส่ือโฆษณาท่ีพบได้บ่อย ๆ  
โดยเฉพาะผา่นช่องทาง  Facebook, YouTube  รวมไปถึงช่องทาง tiktok  , Twitch  
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ดา้นการโฆษณา  จากการรวบรวมแบบสอบถามภาพรวมอยู่ในระดบัปานกลาง (�̅� = 
3.45, S.D.= 0.46) โดยการโฆษณาท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมสูงสุด คือ โฆษณาออนไลน์ 
ส่วนโฆษณาท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมนอ้ยท่ีสุดคือ โฆษณาออฟไลน์ เช่น ป้าย BTS, ป้าย 
MRT (�̅� = 2.82, S.D.= 0.88) จากปัจจยัเร่ืองประสบการณ์ร่วมของเพื่อนในกลุ่มท่ีแนะน าหรือ
สนบัสนุนเกม  รวมทั้งทศันคติจากการบอกต่อ ๆ  เป็นไปในทิศทางเดียวกบัทฤษฎีการเปิดรับส่ือ 
Becker (1972) อธิบายว่า พฤติกรรมการเปิดรับส่ือของผูเ้ล่นเกมกลุ่มเจนเนอเรชัน่วาย ส่วนใหญ่มี
การเปิดรับส่ือทางอินเตอร์เน็ตและมีการเลือกเปิดรับส่ือเฉพาะส่ิงท่ีตนเองสนใจอยู ่ในขณะเดียวกนั
ก็จะพยายามเลือกไม่รับรู้หรือหยุดรับสารท่ีขดัต่อทศันคติหรือความคิดของตนเอง ซ่ึงสะทอ้นให้
เห็นว่าผูเ้ล่นเกมกลุ่มน้ีมีพฤติกรรมการเลือกเปิดรับเฉพาะส่ือท่ีเป็นส่ิงเร้าและตอบสนองความ
ตอ้งการของตนเอง ซ่ึงพฤติกรรมการเลือกเปิดรับขอ้มูลข่าวสารในลกัษณะน้ีมีผลต่อการตดัสินใจ
ซ้ือสินคา้และใชบ้ริการ และสอดคลอ้งกบัภูมิสิริ พูลเพิ่ม (2560) พบวา่ ผูเ้ล่นท่ีเห็นโฆษณาเก่ียวกบั
เกมบนเฟซบุ๊กและไดท้ดลองเล่นเกม ส่วนใหญ่จะเกิดความพึงพอใจ เน่ืองจากมีโอกาสไดส้ัมผสั
ประสบการณ์การเล่น ท าให้มีความรู้สึกร่วมและเพลิดเพลินไปกบัการเล่น ซ่ึงปัจจยัเหล่าน้ียิ่งเป็น
การกระตุน้ให้ผูเ้ล่นเกิดความอยากเล่นเกม และหากมีการท าโฆษณาพร้อมเสนอโปรโมชั่นท่ีน่า
ดึงดูดใจก็ยิง่ท  าใหผู้เ้ล่นตดัสินใจเล่นเกมและซ้ือสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์ไดง่้ายข้ึน  

ดา้นกิจกรรมส่งเสริมการขายของเกมออนไลน์ จากการเก็บรวบรวมขอ้มูลกลุ่มตวัอยา่ง
มีความคิดเห็นต่อประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์ ด้านการส่งเสริมการขายภาพรวม อยู่ในระดับมาก (�̅� = 3.64, S.D.= 0.44) โดยการ
ส่งเสริมการขายท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมสูงสุด คือ โปรโมชัน่ให้ผูเ้ล่นใหม่ (�̅� =3.76, 
S.D.= 0.90) ส่วนการส่งเสริมการขายท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมน้อยท่ีสุด คือ ร้านคา้ลบั 
(�̅� =3.55, S.D.= 0.92) กลุ่มตวัอยา่งมกัจะมีความน่าสนใจ มีความสร้างสรรคแ์ละน่าดึงดูดใจ เพื่อจูง
ใจและกระตุน้ใหผู้เ้ล่นเกิดความตอ้งการเล่นเกมง่ายข้ึน ส่วนใหญ่จะมีโปรโมชัน่พิเศษส าหรับเกมท่ี
เปิดตวัใหม่  อาทิ การเลือกเปิดตวัพร้อมกบัซีรีย ์Arcane ท่ีไดร่้วมมือกบัทาง Netflix  ซ่ึงถือว่าเป็น
กิจกรรมท่ีน่าสนใจและได้รับกระแสตอบรับเป็นอย่างดี (4gamers, 2021) รวมถึงการน าเสนอ
โปรโมชัน่ให้แก่ผูเ้ล่นรายใหม่   และการจดัโปรโมชัน่พิเศษใหแ้ก่ผูเ้ล่นรายเดิม อาทิ การใหค้ะแนน
สะสมเพื่อแลกซ้ือของภายในเกมดว้ยราคาพิเศษ จากท่ีผ่านมาเกมลีกออฟเลเจ็นดส์ตใช้เคร่ืองมือ
ส่ือสารการตลาด เพื่อดึงดูดความสนใจผูเ้ล่น โดยการเปิดตวัร่วมกบัแบรนด์เส้ือผา้ดงั เช่น Uniqlo, 
Nike และ Louis Vuitton (UPSTERRR, 2019) และมีการร่วมงานกบั Logitech  อุปกรณ์เกมม่ิง มีการ
เปิดตวั K/DA X Logitech เปิดตวั K/DA วงเกิร์ลกรุ๊ป ท่ีถูกสร้างมาจากคอมพิวเตอร์เป็น Virtual 
Character เพื่อเจาะกลุ่มฐานแฟนคลับกลุ่มคนเกาหลี (gamingdose, 2020) ซ่ึงได้รับผลตอบรับ         
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ท่ีดีมาก สอดคลอ้งกบัจิรภทัร จิรอรรถพงศ ์(2561)  พบวา่ ผลจากการจดักิจกรรมส่งเสริมการขายใน
รูปแบบการส่ือสารแบบบูรณาการเก่ียวกบัเกม ROV บนเฟซบุ๊กแฟนเพจ: ROV ประเทศไทย โดย
การจดัโปรโมชัน่ลดราคาตวัละคร, สกิน, ไอเท็ม, สุ่มรับของ และแจกไอเท็มฟรี การจดัการแข่งขนั 
และสอนเล่นเกม ได้ผลการตอบรับท่ีดี ผูเ้ล่นมีปฏิกิริยาตอบกลบับนแฟนเพจโดยการกด Like, 
Share, Laugh ในระดบัสูงสุด 

ดา้นการประชาสัมพนัธ์  จากการเก็บรวบรวมขอ้มูลกลุ่มตวัอย่างภาพรวม อยูใ่นระดบั
มาก (�̅� =3.58, S.D.= 0.47) โดยการประชาสัมพนัธ์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมสูงสุด คือ 
การประชาสัมพนัธ์อยา่งต่อเน่ืองของเกม (�̅� =3.69, S.D.= 0.88) ส่วนการประชาสัมพนัธ์ท่ีมีผลต่อ
การตดัสินใจเลือกเล่นเกมน้อยท่ีสุด คือ การประชาสัมพนัธ์ของเกมมีแรงจูงใจ (�̅� =3.50, S.D.= 
0.86) ส่วนใหญ่มกัเกิดจากการยอมรับและให้ความเช่ือถือตามกลุ่มท่ีร่วมเล่นเกมดว้ยกนั อาทิ กลุ่ม
เพื่อน, กลุ่มท่ีท างาน และกลุ่ม Influencer ท่ีไดติ้ดตาม ซ่ึงกลุ่มคนเหล่าน้ีมกัมีบทบาทการโน้มน้าว
และให้ขอ้มูลเก่ียวกบัเกม โดยส่วนใหญ่น าเสนอว่ามาจากประสบการณ์จริง  หรือเป็นการส่ือสาร
เพื่อแสดงความคิดเห็นในการแลกเปล่ียนความรู้ต่อกัน ซ่ึงหากตรงใจและถ่ายทอดข้อมูลได้
ใกล้เคียงกบัทศันคติ ระดบัความรู้ และระดบัสังคมวฒันธรรมของผูเ้ล่นจะยิ่งท าให้ผูเ้ล่นรู้สึกถึง
ความจริงใจ จนท าให้ เกิดความน่าเช่ือถือไดใ้นท่ีสุด  เน่ืองจากการเล่นเกมตอ้งใชก้ลยุทธ์การเล่นท่ี
แตกต่างกนัออกไป ผูถ่้ายทอดขอ้มูลนอกจากจะตอ้งมีความรู้ในเร่ืองเกมยงัตอ้งเขา้ใจถึงพื้นฐานของ
ผูเ้ล่นแต่ละคนดว้ย  เป็นไปในทิศทางเดียวกบัสุวิช ถิระโคตร (2563) กล่าวว่า  การรับรู้ของแต่ละ
บุคคลเกิดจากกระบวนการท่ีผ่านการเลือกสรรในส่ิงท่ีต้องการรับรู้ และน ามาประมวลผล 
ตีความหมาย โดยมีองค์ประกอบในการรับรู้เขา้มาเก่ียวข้องไม่ว่าจะเป็นองค์ประกอบทางด้าน
ประสาทสัมผสั ระดบัความรู้ ประสบการณ์ ความสนใจ ค่านิยม รวมไปถึงทศันคติ ซ่ึงมีส่วนส าคญั
ในการช่วยแปลความหมายให้ถูกตอ้งดว้ย  สอดคลอ้งกบัณรนฤทธ์ิ รัตนพิมล (2560) ศึกษาปัจจยั
ส่วนประสมทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกเล่นเกมผา่นอุปกรณ์โมบาย พบวา่ การสร้างและ
การน าเสนอลกัษณะทางกายภาพ กระบวนการ ผลิตภณัฑ ์ความนิยม รวมถึง Feature ต่าง ๆ ของเกม
ท่ีสามารถเล่นแข่งขนัเป็นกลุ่ม เป็นปัจจยัหน่ึงท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกเล่นเกมผ่านอุปกรณ์โมบาย
ของผูเ้ล่นเกม 

ด้านกิจกรรมส่งเสริมการตลาด จากการเก็บรวบรวมขอ้มูลกลุ่มตวัอย่าง อยู่ในระดบั  
ปานกลาง (�̅� =3.38, S.D.= 0.45) โดยกิจกรรมส่งเสริมการตลาดท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกม
สูงสุด คือ กิจกรรมส่งเสริมการตลาดของเกมมีแรงจูงใจ (�̅� =3.84, S.D.= 0.72) ส่วนกิจกรรม
ส่งเสริมการตลาดท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมนอ้ยท่ีสุด คือ การติดตาม วง K/DA (�̅� =3.02, 
S.D.= 0.84) ดา้นกิจกรรมส่งเสริมการตลาด เป็นอีกปัจจยัหน่ึงท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกม
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ออนไลน์  ซ่ึงเกมลีกออฟเลเจ็นดส์ มกัจะมีการจัดการแข่งขนัเกมลีกออฟเลเจ็นดส์ มีการถ่ายทอด
เน้ือหาเก่ียวกบัเกมผ่านซีรีย ์Arcane & Cinematic วง K/DA และมีการมอบของสะสมจากเกม เช่น  
เส้ือ หูฟัง ให้แก่ผูเ้ล่น เพื่อจูงใจให้เขา้มาร่วมกิจกรรมไดจ้  านวนมากอยูเ่สมอ แสดงให้เห็นวา่การจดั
กิจกรรมส่งเสริมการตลาดอยา่งต่อเน่ืองมกัมีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมได ้ สอดคลอ้งกบัเสาวรัตน์ 
ปรัชญาเศรษฐ์ (2559) พบว่า ธุรกิจเกมมักจะมีการน าเสนอเน้ือหาบนเพจ Facebook โดยการ
ถ่ายทอดสดและสร้างเน้ือหาท่ีไวต่อสถานการณ์ สร้างเน้ือหาให้มีการปฏิสัมพนัธ์จากผูติ้ดตาม 
สามารถแสดง Reaction Share และ Comment ได ้และสอดคลอ้งกบัปิติกร สุธีรางกูร (2564) พบวา่ 
การออกแบบเกม ให้อยู่ในรูปแบบเกมประเภทการแข่งขนั การต่อสู้เพื่อเอาชนะฝ่ายตรงขา้ม และ
สามารถเล่นเป็นกลุ่มได ้เป็นเกมท่ีมีความนิยมในกลุ่มเพศชายเป็นอยา่งมาก เน่ืองจากผูเ้ล่นกลุ่มน้ีมี
ความตอ้งการในด้านของการยอมรับในสังคม และมีความตอ้งการเอาชนะสูง นอกจากน้ีวิชชา         
อุ่มบางตลาด (2560) ยงัพบวา่ ผูเ้ล่นเกมมกัจะมีพฤติกรรมซ้ือสินคา้เสมือนโดยการเติมเงินหรือซ้ือ
แพคเกจเกมออนไลน์ โดยมีการใช้ซ้ือในแต่ละเดือน 500 - 1,000 บาท ผูเ้ล่นเกมมีการค านึงถึง
คุณภาพและรูปแบบดีไซน์ท่ีตรงตามความต้องการ และบางส่วนประเมินว่าสินค้าเสมือนหรือ
บริการ  สามารถน าไปประกอบธุรกิจได ้และชุติภทัร ศิริสินสุข (2562) พบวา่ พฤติกรรมการเติมเงิน
เพื่อซ้ือเกมออนไลน์ว่าส่วนใหญ่จะเป็นผูเ้ล่นเกมเพศชาย เป็นกลุ่มนักศึกษาและพนักงานบริษทั 
โดยมีพฤติกรรมซ้ือสินคา้ในเกมผ่านช่องทางบตัรเครดิต เดบิต และ true money เน่ืองจากสามารถ
เขา้ถึงไดง่้ายและรวดเร็ว โดยมีค่าใชจ่้ายประมาณเดือนละ 1,000 บาท  

ดงันั้น การส่ือสารการตลาดเกมออนไลน์เป็นเร่ืองส าคญัและจ าเป็น  เพื่อสร้างการรับรู้
และแสดงให้เห็นประโยชน์ในการเลือกเล่มเกมออนไลน์ “ลีกออฟเลเจ็นดส์”  ต่อผูเ้ล่นเกม  
เน่ืองจากผูเ้ล่นเกมกลุ่มเจนเนอเรชั่นวาย ส่วนใหญ่มกัจะตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ จากการเห็น
โฆษณาทางส่ือ  Facebook, Youtube, Tiktok, Twitch ประกอบกับการเสนอโปรโมชั่นและท า
กิจกรรมส่งเสริมการตลาดท่ีน่าดึงดูดใจ จึงเป็นไปได้ว่าผูเ้ล่นเกมจะมีการน าขอ้มูลเกมออนไลน์
ดงักล่าวมาพิจารณา เพื่อประเมินถึงความคุม้ค่าตามประสิทธิผลของเคร่ืองมือการส่ือสารการตลารท่ี
ไดด้ าเนินงาน สอดคลอ้งกบัศุภกิตต์ิ โพธ์ิสุวรรณ (2561) พบวา่ ประโยชน์จากการท าการตลาดผา่น
เคร่ืองมือ IMC  กบักลุ่มตวัอยา่งท่ีไดท้ดลองเล่นเกมเปิดตวัใหม่ ส่วนใหญ่จะเกิดความพึงพอใจและ
ตอ้งการเล่นต่อเน่ือง ส่งผลใหเ้กิดพฤติกรรมการซ้ือสินคา้เสมือนในเกมได ้ 
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5.3  ข้อเสนอแนะ  
ขอ้เสนอแนะในการน าผลการวจิยัไปใชป้ระโยชน์ 
1. จากการศึกษาคร้ังน้ีท าให้ทราบวา่ผูเ้ล่นเกมตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ เน่ืองจากรับรู้

ถึงคุณค่าของเกม จากการจดักิจกรรมส่งเสริมการขายในรูปแบบการมอบโปรโมชัน่ท่ีน่าดึงดูดใจ
ให้แก่ผูเ้ล่น ทั้งรายเก่าและรายใหม่ การเก็บคะแนนสะสม รวมถึงร้านค้าลบั ดงันั้น นักส่ือสาร
การตลาด ควรให้ความส าคญัต่อจดักิจกรรมส่งเสริมการขายในรูปแบบดงักล่าวน้ีเป็นอนัดบัแรก 
โดยมีการจดักิจกรรมอยา่งต่อเน่ืองเพื่อดึงดูดผูเ้ล่น 

2. จากการศึกษาคร้ังน้ีให้ทราบว่าเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาด มีความส าคญัมาก 
เน่ืองจากเป็นเคร่ืองมือกระตุน้และเพิ่มความสนใจต่อการตอบสนองของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ได้ 
ดงันั้น นกัส่ือสารการตลาดควรให้ความส าคญัในการออกแบบเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีดี 
และน ามาใชว้างแผนแนวทางส่งเสริมการตลาดและประยกุตใ์ชก้บัเกมออนไลน์อ่ืน ๆ ต่อได ้

ขอ้เสนอแนะในการท าวจิยัคร้ังต่อไป 
1. การวิจัยคร้ังต่อไป ควรศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพ โดยใช้วิธีการสนทนาแบบกลุ่ม 

สัมภาษณ์เชิงลึก หรือเขา้สังเกตแบบมีส่วนร่วม เพื่อใหท้ราบถึงทศันคติและพฤติกรรมของผูเ้ล่นเกม
ออนไลน์ เพื่อสร้างความเขา้ใจดา้นการรับรู้ข่าวสารและเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีเหมาะสม  
น าไปสู่การวางแผนการตลาดท่ีตรงตามความตอ้งการกลุ่มเป้าหมายได ้

2. การวิจยัคร้ังต่อไป ควรศึกษาถึงพฤติกรรมการเปิดรับส่ือจากสังคมออนไลน์ใน
ช่องทางต่าง ๆ แบบเจาะลึก ไม่วา่จะเป็น Facebook, YouTube, Tiktok หรือ Twitch เพื่อให้เขา้ใจถึง
พฤติกรรมการเปิดรับส่ือแต่ละช่องทางวา่  เพื่อให้นกัส่ือสารการตลาดทราบถึงขอ้มูล และเลือกใช้
เคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดใหเ้หมาะสม  
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แบบสอบถาม 

เร่ือง ประสิทธิผลของเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดท่ีส่งผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน์ “ลีกออฟ

เลเจน็ดส์” ของกลุ่มเจนเนอเรชัน่ วาย ในเขตกรุงเทพมหานคร ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาระดบั

ปริญญาโท มธบ. 

ค าช้ีแจง  จงท าเคร่ืองหมาย  ในช่องท่ีตรงกบัความเป็นจริงของท่านมากท่ีสุด 

ตอนท่ี 1 ขอ้มูลส่วนบุคคล   

1. เพศ 

☐ ชาย   ☐ หญิง    

2. อาย ุ 

☐ 25-29 ปี 

☐ 30-34 ปี 

☐ 35-39 ปี 

☐ 40-44 ปี 

 

3. ระดบัการศึกษา 

☐  ต  ่ากวา่ปริญญาตรี 

☐ ปริญญาตรี 

☐ ปริญญาโท 

☐ ปริญญาเอก 

4. อาชีพ 

☐  นกัเรียน นกัศึกษา 

☐  พนกังานเอกชน 

☐  วสิาหกิจ / รับราชการ 

☐  เจา้ของธุรกิจ 

☐  อาชีพอิสระ 
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5. รายไดต่้อเดือน  

☐  15,000 – 25,000 บาท 

☐  25,001 – 35,000 บาท 

☐ 35,001 – 45,000 บาท 

☐  มากกวา่ 45,000 บาท 

6. อุปกรณ์ท่ีใชเ้ล่นเกม 

☐ โน๊ตบุค๊  

☐ คอมพิวเตอร์ตั้งโตะ๊  

☐ มือถือ / แทปเล็ค 

☐  อ่ืน ๆ___________________ 

7. ช่องทางท่ีท าใหต้ดัสินใจเล่นเกม 

☐ Facebook อาทิ กลุ่ม League of Legends หาเพื่อนเล่น 

☐ Youtube  

☐ เวบ็ไซต ์ 

☐ อ่ืน ๆ___________________ 

8. ช่วงเวลาท่ีเล่นเกม 

☐  06.01 - 12.00 น. 

☐  12.01 - 18.00 น.. 

☐  18.01 - 24.00  น. 

☐  24.01 – 06.00 น.   

9. ระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวนั 

☐  นอ้ยกวา่ 3 ชม. 

☐  3 – 6 ชม. 

☐  6 – 9 ชม. 

☐  มากกวา่  9  ชัว่โมง 

10. กลุ่มคนท่ีส่ือสารและร่วมเล่นเกม 
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☐  กลุ่มญาติ / กลุ่มเพื่อน  

☐  กลุ่มคนไทยท่ีเจอในเกม  

☐  กลุ่มคนต่างชาติท่ีเจอในเกม 

☐  อ่ืน ๆ____________ 

 

ตอนที ่2 ประสิทธิผลเคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดทีส่่งผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์  

ข้อ ความคิดเห็นต่อคร่ืองมือการส่ือสารการตลาดที 

ระดับความ
คิดเห็น 

5 4 3 2 1 

 

1 
 ด้านการโฆษณา   

ท่านตดัสินใจเล่นเกมจากโฆษณาออนไลน์ อาทิ Facebook, Youtube, 
Tiktok, Twitch 

     

2 ท่านตดัสินใจเล่นเกมจากโฆษณาออฟไลน์ เช่น ป้าย BTS, ป้าย MRT      

3 ท่านตดัสินใจเล่นเกมจากการเห็นโฆษณาของเกมโดยตรง      

4 ท่านตดัสินใจเล่นเกมตามนกัแข่ง E-sport หรือโปรเพลเยอร์ท่ีพูดถึงเกม      

5 ท่านคิดวา่การโฆษณาของเกมมีแรงจูงใจต่อท่านเพียงใด      

 

6 
ด้านการส่งเสริมการขาย 
ท่านคิดวา่โปรโมชัน่ใหผู้เ้ล่นใหม่มีผลต่อการตดัสินใจเล่น 

     

7 ท่านคิดวา่โปรโมชัน่พิเศษให้ผูเ้ล่นเดิมมีผลต่อการตดัสินใจเล่น      

8 ท่านคิดวา่การสะสมคะแนนเพื่อแลกของหรือการซ้ือ Pass มีผลต่อการ
ตดัสินใจเล่นเกม 

     

9 ท่านคิดวา่ร้านคา้ลบัมีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกม      

10 ท่านตดัสินใจเล่นเกมเพราะการส่งเสริมการขายจากเกม      

 

11 

 

ด้านการประชาสัมพนัธ์ 

ท่านตดัสินใจเล่นเกมจากการประชาสัมพนัธ์ไดรั้บรู้ขอ้มูลของเกม 

     

12 ท่านตดัสินใจเล่นเกมจากการประชาสัมพนัธ์อยา่งต่อเน่ืองของเกม      
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13 ท่านตดัสินใจเล่นเกมจากการประชาสัมพนัธ์ออนไลน์ของเกม อาทิ 
Facebook, Youtube, Tiktok, Twitch 

     

14 ท่านตดัสินใจเล่นเกมจากการแนะน าหรือการรีววิจากผูเ้ล่นคนอ่ืน ๆ      

15 ท่านคิดวา่การประชาสัมพนัธ์ของเกมมีแรงจูงใจต่อท่านเพียงใด      

 

16 
ด้านกจิกรรมส่งเสริมการตลาด 

ท่านตดัสินใจเล่นเกมจากการติดตามซีรีย ์Arcane & Cinematic 

     

17 ท่านตดัสินใจเล่นเกมจากการติดตาม วง K/DA      

18 ท่านตดัสินใจเล่นเกมเพราะตอ้งการสะสมสินคา้ของเกม เช่น  เส้ือ หูฟัง      

19 ท่านตดัสินใจเล่นเกมจากการติดตามการแข่งขนัเกม ลีกออฟเลเจน็ดส์      

20 ท่านคิดวา่กิจกรรมส่งเสริมการตลาดของเกมมีแรงจูงใจต่อท่านเพียงใด      

 

ตอนท่ี 3 ขอ้เสนอแนะท่ีมีต่อการตดัสินใจเล่นเกมส์ลีกออฟเลเจน็ส์ 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………….............................................................. 
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