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       ง     ารวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษา 1) ผลของคุณลักษณะของแหล่งสาร แรงจูงใจในการ
รับชม ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงกับสตรีมเมอร์ของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกม และพฤติกรรมการบริโภคของ
ผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกม และ 2) อิทธิพลของคุณลักษณะของแหล่งสาร แรงจูงใจในการรับชม ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม
กึ่งความจริงกับสตรีมเมอร์ ต่อพฤติกรรมการบริโภคของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกม เป็นการวิจัยเชิงส ารวจ  
ใช้แบบสอบถามผ่านช่องทางออนไลน์ เก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างอายุ 18 – 35 ปี ที่ติดตามสตรีมเมอร์เจมส์  
กิจเกษม (เพจ James Room) ในช่วง 3 เดือนที่ผ่านมา และรับชมไลฟ์สตรีมมิงเกมไม่น้อยกว่า 4 ครั้งต่อเดือน 
จ านวน 201 คน และกลุ่มตัวอย่างอายุ 18 – 35 ปี ที่ติดตามสตรีมเมอร์เอก Heartrocker (เพจ Heartrocker) 
ในช่วง 3 เดือนที่ผ่านมา และรับชมไลฟ์สตรีมมิงเกมไม่น้อยกว่า 4 ครั้งต่อเดือน จ านวน 300 คน รวมทั้งหมด 
501 คน ผลวิจัยพบว่า คุณลักษณะของแหล่งสาร แรงจูงใจในการรับชม ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริง และ
พฤติกรรมของผู้ชมเจมส์ กิจเกษม และเอก Heartrocker แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยตัวแปร
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงมีอิทธิพลหลักต่อพฤติกรรมการบริโภคของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกม ด้านความรู้สึก
เป็นหนึ่งของชุมชน ความตั้งใจติดตาม ความตั้งใจบริจาค และความตั้งใจซื้อ ทั้งผู้ชมเพจเจมส์ กิจเกษม และ  
เอก Heartrocker 
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Abstract 
This survey study is aimed to investigate: 1) 

source characteristics, motivation to watch, parasocial 
relationships and live-streaming game viewers’ 
consuming behavior, and 2) their influences on 
viewers’ consuming behavior.  Online questionnaires 
were used to collect data from 1) 201 participants, 
aged 18 – 35 years old, having followed James Room 
Facebook pages during the past three months, and 
having watched live-streaming game at least four times 
a month, and 2) 300 participants, aged 18 – 35 years 
old, having followed Heartrocker Facebook pages 
during the past three months, and having watched 
live-streaming game at least four times a month. The 
findings showed that source characteristics, motivation 
to watch, parasocial relationship and viewers’ 
consuming behavior for James Room and Heartrocker 
pages were significantly different. Parasocial 
relationships played the most important factor on 
viewers’ sense of community, subscription intention, 
donation intention and purchase intention for both 
James Room and Heartrocker pages. 
  

Keywords:  Source characteristic, Motivation, 
Parasocial relationship, Live-streaming 
game, Consumer behavior, Survey  

 

บทน า 
ผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดบนโลกออนไลน์  

(Online Influencer) มีความส าคัญอย่างมากในการตัดสินใจ
ซื้อสินค้าหรือบริการของผู้บริโภค เกมสตรีมเมอร์ (Game 
Streamer) จึงเป็นหนึ่งในผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดที่ได้รับ
ความนิยมมากในปัจจุบัน เนื่องจากอุตสาหกรรมเกมเติบโต
ขึ้นสูงและรวดเร็วทั้งทั่วโลก โดยอุตสาหกรรมเกมไทยมีการ
เติบโตอย่างต่อเนื่องและรวดเร็ว ในปี พ.ศ. 2562 มีมูลค่าการ
เติบโตอยู่ที่ 20,000 ล้านบาท ซึ่งเติบโตขึ้น 13.0% จากปี 

พ.ศ. 2561 (PWC, 2562, อ้างถึงใน bangkokbiznews, 
2564) รวมถึ งประชากรไทยเป็นผู้ เล่ นเกมจ านวน 
27,800,000 คน จากประชากรทั้งหมด 69,300,000 ล้านคน 
ซึ่งคิดเป็น 41% ของประชากรทั้งหมด (thansettakij, 2563) 
ซึ่งหนึ่งในสาเหตุที่อุตสาหกรรมเกมไทยเติบโตขึ้นอย่าง
ต่อเนื่องนั้น มาจากการท าสื่อประเภทวิดีโอเกม (Gaming 
Video Content: GCV) ที่น่าสนใจของสตรีมเมอร์ ที่ดึงดูดให้
ผู้คนหันมารับชมเนื้อหาประเภทวิดีโอเกมในรูปแบบของ
ความบันเทิงมากขึ้น ไม่ว่าจะเป็นการชมการแข่งขันอีสปอร์ต 
วิดีโอการสอนเล่นเกม หรือการไลฟ์สตรีมมิง โดย Ekaterina 
และ Netta (2017) อธิบายว่า ผู้ชมใช้เวลาไปกับการรับชม
ผู้อื่นเล่นเกมมากกว่าเล่นด้วยตนเอง และรู้สึกสนุกสนานเมื่อ
รับชมผู้อื่นเล่นเกม โดยสื่อวิดีโอเกมที่ผู้คนนิยมดูมากที่สุด 
คือ การรับชมไลฟ์สตรีมมิงเกม (Game Live-steaming) จาก
สตรีมเมอร์ (We are social, 2020) ที่เป็นสื่อที่ก่อให้เกิดการ
มีส่วนร่วมระหว่างผู้รับสารกับผู้ส่งสารมากกว่าสื่ออื่น ผู้ชม
สามารถสร้างประสบการณ์การเล่นเกมร่วมกันผ่านการมี
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมได้  รวมถึงสตรีมเมอร์ยังถือเป็น
แหล่งข้อมูลเกี่ยวกับวงการเกมที่ผู้เล่นเกมสามารถเข้าไป
ค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับวงการเกมได้ ซึ่งการที่มีผู้ชมให้ความ
สนใจกับการดูไลฟ์สตรีมมิงเกมจะช่วยสร้างความสนใจ
เกี่ยวกับเกม กระตุ้นยอดขายซอฟต์แวร์เกม รวมถึงขับเคลื่อน
อุตสาหกรรมอื่น ๆ จากการเพิ่มรายได้โฆษณาได้เช่นกัน 
(Gosling & Crawford, 2011) 

จากเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงต้องการศึกษาสตรีม
เมอร์ในฐานะแหล่งสารเกี่ยวกับวงการเกม แรงจูงใจการรับชม
ไลฟ์สตรีมมิงเกมของผู้ชม และปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความ
จริงระหว่างผู้ชมกับสตรีมเมอร์ ว่ามีอิทธิพลต่อพฤติกรรม
ของผู้ชม ในด้านความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนของแฟน
คลับสตรีมเมอร์ การติดตาม การบริจาคเงินสนับสนุน และ
พฤติกรรมในการซื้อซอฟต์แวร์เกมมากน้อยเพียงใด 

 

แนวคิดเกี่ยวกับแหล่งสาร 

 Hovland และ Janis (1959) อธิบายว่า แหล่งสาร
เป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อทัศนคติและพฤติกรรมของผู้รับสาร 
โดยลักษณะของแหล่งสารที่ส าคัญนั้นมี 2 ประเภท ได้แก่ 
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แหล่งสารที่มีความน่าเช่ือถือ (Source Credibility) และ
แหล่งสารที่มีความน่าดึงดูดใจ (Source Attractiveness) 
(Solomon, 2018) ความน่าเช่ือถือแหล่งสาร คือ ระดับการ
รับรู้ ของผู้ รับสารที่มี ต่ อผู้ ส่ งสารในด้ านความรู้ และ
ความสามารถ ซึ่งเกิดขึ้นจากปัจจัยหลัก 2 ประการ คือ 1) 
ความเ ช่ี ยวชาญ (Expertise) และความน่ า ไว้ วาง ใจ 
(Trustworthiness) (Hovland, Janis, & Kelly, 1953) โดย
ความเช่ียวชาญ หมายถึง ความรู้ ความสามารถ ความช านาญ 
และประสบการณ์ของผู้ส่งสารที่สั่งสมมา เป็นสิ่งที่ผู้รับสาร
สามารถน ามาประเมินได้ว่าผู้ส่งสารมีความน่าเช่ือถือในเรื่อง
ที่ก าลังสื่อสารอยู่หรือไม่ ส่วนความน่าไว้วางใจ หมายถึง 
ความมั่นใจในตัวผู้ส่งสารที่เกิดจากความจริงใจ ซื่อสัตย์ และ
น าเสนอข้อมูลอย่างเป็นกลาง เมื่อผู้ส่งสารน าเสนอข้อมูลได้
ตามความเป็นจริ ง ผู้ รับสารจะเกิดความไว้วางใจขึ้น 
(Erdogan, 1999) สอดคล้องกับที่  Cornan, Hess, และ 
Justus (2006) อธิบายสนับสนุนว่า การสร้างความน่าเช่ือถือ
ที่ดีท่ีสุดคือ การได้รับสารที่มาจากผู้ส่งสารที่มีความเช่ียวชาญ 
และความน่าไว้วางใจ แหล่งสารที่มีความน่าเช่ือถือจึง
สามารถโน้มน้าวใจได้มากกว่าแหล่งสารอื่น และสามารถส่ง
อิทธิพลต่อความคิด ทัศนคติ หรือพฤติกรรมของผู้รับสารได้ 
(Chung & Cho, 2017) 

 ส่วนความน่าดึงดูดใจของแหล่งสาร McGuire 
(1985) อธิบายว่า เป็นแหล่งสารที่ผูกพันกับอารมณ์ของผู้รับ
สาร เป็นลักษณะที่เกี่ยวข้องลักษณะของผู้ส่งสาร ไม่ว่าจะ
เป็นรูปลักษณ์ภายนอก บุคลิกภาพ อุปนิสัย สถานะทาง
สังคม วิถีชีวิต ความคล้ายคลึงกับผู้รับสาร ฯลฯ (Erdogan, 
1999) โดย Ohanian (1990) อธิบายว่า คุณลักษณะของ
แหล่งสารที่มีความน่าดึงดูดใจมี 2 ประเภท ได้แก่ 1) ความ
เป็นที่ช่ืนชอบ (Likability) หมายถึง ความรู้สึกพึงพอใจที่ผู้รับ
สารมีต่อผู้ส่งสาร เนื่องจากรูปลักษณ์ภายนอกของผู้ส่งสาร 
และบุคลิกภาพ พฤติกรรม (Erdogan, Baker, & Tagg, 2001) 
และ 2) ความคล้ายคลึง (Similarity) หมายถึง ความคล้ายคลึง
กันระหว่างผู้ส่งสารกับผู้รับสารในด้านต่าง ๆ ทั้งความคิด 
ทัศนคติ สถานะทางสังคม ความสนใจ หรือวิถีชีวิต ผู้รับสาร
จะมีแนวโน้มที่จะถูกโน้มน้าวใจจากแหล่งสารที่คล้ายคลึงกัน
ตนเองได้ดี เนื่องจากผู้รับสารรู้สึกว่าแหล่งสารจะมีความ

เข้าอกเข้าใจในความคิดและพฤติกรรมของตนเองได้ดีกว่าผู้
ส่งสารอื่น ๆ 

 

แนวคิดเกี่ยวกับปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริง 
 แนวคิดปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงเป็น

รูปแบบของปฏิสัมพันธ์ทางสังคมรูปแบบหนึ่งที่ถูกน ามาใช้
อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างผู้รับสารกับผู้ส่งสาร (Horton & 
Wohl, 1956) เป็นความรู้สึกใกล้ชิด สนิทสนมที่เกิดขึ้นใน
ลักษณะที่ เป็นภาพลวงตาหรือจินตนาการ (Illusions of 
Face-to-face Relationship) ผู้รับสารจะเช่ือว่า ผู้ส่งสาร
เป็นเพื่อนสนิท ครอบครัว ญาติพี่น้อง ผู้ให้ค าปรึกษา หรือ
บุคคลต้นแบบของตนเอง โดย Horton และ Wohl (1956) 
ได้อธิบายว่า ปฏิสัมพันธ์สัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริง เกิด
จากปัจจัย 3 ประการ คือ ระดับปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้รับสาร
กับผู้ส่งสารที่ใกล้เคียงกับความเป็นจริง ความถี่และความ
สม่ าเสมอในการปรากฎตัวของผู้ส่งสารบนสื่อ และรูปแบบ
การแสดงออก บทสนทนา และพฤติกรรมของผู้ส่งสาร 
นอกจากนี้ Lacbrecque (2014) อธิบายเพิ่มว่า กลยุทธ์การ
ใช้มุมกล้อง อย่างภาพระยะใกล้ การสบสายตา ก็ยังเป็นวิธีที่
ช่วยสร้างปฏิสัมพันธ์ที่ใกล้ชิดกับผู้รับสารได้เช่นกัน  ยิ่ง
เฉพาะในบริบทของสื่อสังคมออนไลน์ที่ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม
สามารถเกิดขึ้นได้ง่าย โดยเฉพาะระหว่างผู้บริโภคกับผู้มี
อิทธิพลทางความคิดบนสื่อออนไลน์ (Online Influencer) ที่
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมมีอิทธิพลให้ผู้บริโภคเกิดความตั้งใจซื้อ
สินค้าที่ผู้มีอิทธิพลทางความคิดเป็นผู้น าเสนอ  (Y. Liu, T. 
Liu & Zhang (2019) 
 

แนวคิดเกี่ยวกับปัจจัยของพฤติกรรมผู้บริโภค 
 Solomon (2018) อธิบายว่ า แรงจู งใจเป็น

กระบวนการที่เกิดขึ้นเมื่อความต้องการ (Need) ถูกกระตุ้น 
และมนุษย์พยายามแสดงพฤติกรรมบางอย่างออกมาเพื่อ
ตอบสนองความต้องการเหล่านั้น โดย Deci และ Ryan 
(1985) แบ่งแรงจูงใจเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 1) แรงจูงใจ
ภายใน(Intrinsic Motivation) หมายถึง แรงกระตุ้นจากภายใน
บุคคล เช่น ความชอบ ความสนใจ และ 2) แรงรูงใจภายนอก 
(Extrinsic Motivation) หมายถึง แรงกระตุ้นที่เกิดจากสิ่งเร้า
ภายนอก ซึ่งขึ้นอยู่กับสถานการณ์ของแต่ละบุคคล เช่น เงิน 
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รางวัล หรือการได้รับการยอมรับจากผู้อื่น ที่กระตุ้นให้เกิด
พฤติกรรมบางอย่างเพื่อบรรลุเป้าหมายนั้น นอกจากนี้ ยังมี
การศึกษาเกี่ยวกับแรงจูงใจบนพื้นฐานของทฤษฎีการใช้
ประโยชน์และความพึงพอใจจากสื่อ (Uses and Gratification 
Theory) ที่มุ่งอธิบายถึงแรงจูงใจในการใช้สื่อเพื่อตอบสนอง
ความต้องการของผู้บริโภค โดยแบ่งแรงจูงใจออกเป็น 3 
ประเภท ได้แก่ การค้นหาข้อมูล การสร้างความบันเทิง และ
การสร้างความสัมพันธ์กับผู้อืน่ (J. Kim, & S. Kim, 2016) 

 ในขณะที่กระบวนการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค 
เป็นกระบวนการของการหาข้อมูล ประเมินทางเลือก และ
การเลือกซื้อสินค้าหรือบริการของผู้บริโภคอย่างมีเหตุผล 
เพื่อตอบสนองความต้องการของตนเองอย่างคุ้มค่ามากที่สุด 
(Hawkins & Mothersbaugh, 2010) โดย Solomon (2018) 
อธิบายขั้นตอนของการตัดสินใจไว้ 5 ข้ันตอน ได้แก่ ข้ันที่ 1 
การตระหนักถึงปัญหา (Problem Recognition) ผู้บริโภคจะ
ต้องการซื้อสินค้าใหม่เมื่อของที่ตนเองมีอยู่นั้นไม่สามารถ
ตอบสนองความต้องการแล้ว ข้ันที่  2 การสืบค้นข้อมูล 
( Information Search) คื อ เมื่ อต้ องการซื้ อสินค้ าใหม่  
ผู้บริโภคจะสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับสินค้าและบริการนั้น ๆ  โดย
จะค้นหาข้อมูลทั้งจากทความทรงจ าและประสบการณ์ของ
ตนเอง และจากนักการตลาดหรือข้อมูลจากบุคคลอื่น ๆ  
ต่อมาขั้นตอนที่ 3 คือ การประมินทางเลือก (Evaluation of 

Alternatives) ผู้บริโภคเปรียบเทียบคุณสมบัติ คุณลักษณะ 
ราคาของสินค้า ซึ่งส่วนมากจะพิจารณาจากกลุ่มตราสินค้าที่
มีความคุ้นเคย หรือประเมินสินค้าตามคุณสมบัติและความ
แตกต่างของตรา เพื่อให้ได้สินค้าที่คุ้มค่าที่สุด สุดท้ายคือ ขั้น
ที่  4 การซื้ อ (Product Choice) และขั้ นที่  5 ผลลัพธ์  
(Outcome) เป็นขั้นตอนผู้บริโภคบริโภคสินค้า และการ
ประเมินหลั งซื้ อ (Postpurchase Evaluation) ว่ าพอใจ
หรือไม่ ซึ่งอาจจะน าไปสู่การซื้อซ้ า การความภักดีต่อตรา
สินค้า หรืออาจจะไม่ซื้อสินค้านั้นต่อ 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
 จากการทบทวนแนวคิดเกี่ ยวกับแหล่ งสาร 

ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริง และพฤติกรรมผู้บริโภค จึง
สามารถน ามาสู่การสรุปกรอบแนวคิดการวิจัยได้ ดังนี้ (ดู
แผนภาพที่ 1) และสมมติฐานการวิจัย 2 ข้อ คือ 

สมมติฐานข้อที่  1 คุณลักษณะของแหล่งสาร 
แรงจูงใจในการรับชม มีอิทธิพลต่อปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่ง
ความจริงกับสตรีมเมอร์ 

สมมติฐานข้อที่  2 คุณลักษณะของแหล่งสาร 
แรงจูงใจในการรับชม ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงกับ
สตรีมเมอร์ มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริโภคของผู้ชมไลฟ์
สตรีมมิงเกม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภาพที่ 1 แสดงกรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 

  

 

ความต้ังใจบริจาค 

(Donation Intention)  

ความต้ังใจติดตาม 

(Subscription Intention)  

ความต้ังใจซื้อ 

(Purchase Intention)  

พฤติกรรมการบริโภค 

ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน 

(Sense of Community) คุณลักษณะของแหล่งสาร 

- ความน่าเชื่อถือ 
- ความน่าดึงดูดใจ 

 
แรงจูงใจในการรับชม 

ไลฟ์สตรีมมิงเกม 

 

ปฎิสัมพันธท์างสังคม 

กึ่งความจริง 
H1 

H2 
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ระเบียบวิธีวิจัย 
 การวิ จั ยครั้ งนี้ เ ป็ นการวิ จั ย เ ชิ งปริ ม าณ 

(Quantitative Research) ที่ใช้การวิจัยเชิงส ารวจ (Survey 
Research Method) โดยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) 
เป็นเครื่องมือในการเก็บ ผู้วิจัยเลือกศึกษาเปรียบเทียบสตรีม
เมอร์ 2 ลักษณะ ได้แก่ สตรีมเมอร์ที่เป็นดารา นักแสดง 
(Celebrity) และสตรีมเมอร์ที่ เป็นบุคคลธรรมดา (Non-
celebrity) เนื่องจากในปัจจุบันท่ีเป็นยุคดิจิทัล ไม่เพียงแต่
ดารานักแสดงเท่านั้นที่มีอิทธิพลทางความคิดต่อผู้บริโภค แต่
ผู้คนธรรมดาก็สามารถเข้ามามีอิทธิพลทางความคิดต่อ
ผู้บริโภคได้ผ่านเนื้อหาและสื่อต่าง ๆ ที่จัดท าขึ้นบนโลก
ออนไลน ์

ผู้วิจัยจึงเลือกศึกษาสตรีมเมอร์จ านวน 2 คน ได้แก่ 
1) สตรีมเมอร์ที่เป็นดารา นักแสดง (Celebrity) คือ เจมส์  
กิจเกษม แมคแฟดเดน (เพจ James Room) ที่มีจ านวน
ผู้ติดตามเพจมากที่สุด จ านวน 14,577 คน (ณ วันที่ 3 
มีนาคม พ.ศ. 2564) และ 2) สตรีมเมอร์ที่เป็นบุคคลธรรมดา 
(Non-celebrity) คือ เอก Heartrocker (เพจ Heartrocker) 
ที่มีจ านวนผู้ติดตามเพจมากที่สุด จ านวน 1,184,623 คน (ณ 
วันที่ 3 มีนาคม พ.ศ. 2564) โดยกลุ่มตัวอย่างในการเก็บ
ข้อมูล คือ ผู้ที่มีอายุระหว่าง 18 – 35 ปี ที่ติดตามสตรีมเมอร์
เจมส์ กิจเกษม ในช่วง 3 เดือนที่ผ่านมา และมีการรับชมไลฟ์
สตรีมมิงเกมอย่างน้อย 4 ครั้งต่อเดือน จ านวน 201 คน และ
ผู้ที่มีอายุระหว่าง 18 – 35 ปี ที่ติดตามสตรีมเมอร์ เอก 
Heartrocker ในช่วง 3 เดือนที่ผ่านมา และมีการรับชมไลฟ์
สตรีมมิงเกมอย่างน้อย 4 ครั้งต่อเดือน จ านวน 300 คน รวม
ทั้งสิ้น 501 คน 

 ส าหรับเครื่องมือที่ ใช้ ในการเก็บข้อมูลเป็น
แบบสอบถามที่กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้ตอบแบบสอบถามด้วย
ตนเองทั้งหมด (Self-administered Questionnaire) โดย
แบ่งแบบสอบถามออกเป็น 6 ส่วน ประกอบไปด้วย ค าถาม
ส าหรับคัดกรองผู้ตอบแบบสอบถาม ค าถามเกี่ยวกับลักษณะ
ประชากร ค าถามเกี่ยวกับแรงจูงใจในการรับชมไลฟ์สตรีมมิ
งเกม ค าถามเกี่ยวกับคุณลักษณะของแหล่งสาร ค าถาม
เกี่ยวกับปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงระหว่างผู้ชมกับ
สตรีมเมอร์ และค าถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการบริโภคของ

ผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกม ซึ่งมาตรวัดที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัย
ได้น ามาจากงานวิจัยและบทความวิชาการที่เกี่ยวข้อง โดย
เป็นเครื่องมือที่ใช้ผ่านการยอมรับและทดสอบเพื่อหาค่า
ความเที่ยงตรง (Validity) และค่าความเช่ือมั่นมาแล้ว 
(Reliability) มาแล้ว 

 การวัดค่าตัวแปรเกี่ยวกับคุณลักษณะของแหล่ง
สาร ผู้วิจัยแบ่งคุณลักษณะสตรีมเมอร์ออกเป็น 2 มิติ ได้แก่ 
ความน่าเช่ือถือแหล่ งสาร (Source Credibility) ผู้ วิ จัย
เลือกใช้มาตรวัดของ Ohanian (1990) และความน่าดึงดูดใจ
ของแหล่งสาร (Source Attractiveness) ผู้ วิจัยเลือกใช้
ค าถามและมาตรวัดของ Munnukka และ Toiveonen 
(2016) ตัวแปรแรงจูงใจในการรับชมไลฟ์สตรีมมิงเกม ผู้วิจัย
วัดแรงจูงใจของผู้ชม 3 ด้าน ได้แก่ ด้านความบันเทิง ด้าน
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และด้านการค้นหาข้อมูล โดยใช้มาตร
วัดของ Daniel, Brigitta, Anna, Piotr, และ Kathrin (2017) 
ตัวแปรปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่ งความจริง (Parasocial 
Relationship) เลือกใช้มาตรวัดของ Blight (2016) ส่วนตัว
แปรพฤติกรรมการบริโภคของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกม ผู้วิจัย
แบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 1) ความรู้สึกเป็นส่วนหน่ึงของ
ชุมชน (Sense of Community) ใช้มาตรวัด Abfalter, Zaglia 
และ Mueller (2011) 2) ความตั้งใจติดตาม (Subscription 
Intention) ใช้มาตรวัดของ Luis, Carlos, และ Sergio (2019) 
3) ความตั้งใจบริจาค (Donation Intention) ใช้มาตรวัดของ 
Wan, Lu, Wang, และ Zhao (2017) และสุดท้าย 4) ความ
ตั้งใจซื้อ (Purchase Intention) ผู้วิจัยใช้มาตรวัดของ Foster 
(2016) ซึ่งในทุกมาตรวัดผู้วิจัยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน
ของตัวแปรแบบ 5-point Likert Scale ตั้งแต่ 1 (ไม่เห็นด้วย
อย่างยิ่ง) ไปจนถึง 5 (เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 

โดยค่าความเช่ือมั่นของเครื่องมือที่ใข้วัดค่าตัวแปร
ต่าง ๆ มีดังนี้ ความน่าเช่ือถือของแหล่งสาร เท่ากับ .85 
(เจมส์ กิจเกษม) และ .80 (เอก Heartrocker) ความน่าดึงดูด
ใจของแหล่งสาร เท่ากับ .70 (เจมส์ กิจเกษม) และ .80 (เอก 
Heartrocker) แรงจูงใจในการรับชมไลฟ์สตรีมมิงเกม เท่ากับ 
.63 (เจมส์ กิจเกษม) และ .82 (เอก Heartrocker) ปฏิสัมพันธ์
ทางสังคมกึ่งความจริง เท่ากับ .91 (เจมส์ กิจเกษม) และ .86 
(เอก Heartrocker) ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน เท่ากับ 
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.95 (เจมส์ กิจเกษม) และ .93 (เอก Heartrocker) ความตั้งใจ
บริจาค เท่ากับ .78 (เจมส์ กิจเกษม) และ .87 (เอก 
Heartrocker) ความตั้งใจติดตาม เท่ากับ .88 (เจมส์ กิจ
เกษม) และ .91 (เอก Heartrocker) และความตั้งใจซื้อ 
เท่ากับ .79 (เจมส์ กิจเกษม) และ .87 (เอก Heartrocker) 

ส าหรับการประมวลผลวิเคราะห์ข้อมลู ผู้วิจัยใช้การ
วิเคราะห์เชิงพรรณนา (Descriptive Statistical Analysis) และ
การวิเคราะห์เชิงอนุมาน (Inferential Statistical Analysis) โดย
ใช้สถิติแบบ Independent Samples t-test เพื่อหาความ
แตกต่างของตัวแปรตา่ง ๆ  ระหว่างสตรีมเมอร์ 2 คน รวมถึงใช้
สถิติแบบการหาค่าถดถอยแบบพหุคูณ (Multiple Regression 
Analysis) แบบ Enter Method ในการค านวณและวิเคราะห์
ความมีอิทธิพลระหว่างตัวแปร โดยก าหนดระดับนัยส าคัญ
ทางสถิติไว้ท่ีระดับ .05 

 

ผลการวิจัย 
 จากการเก็บรวมรวบข้อมูล ลักษณะทางประชากร

ของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกมของเจมส์ กิจเกษม จ านวน 201 คน 
พบว่า ส่วนใหญ่เป็นเพศชายมากที่สุด จ านวน 102 (ร้อยละ 
50.7) มีอายุระหว่าง 23 - 27 ปีมากที่สุด จ านวน 91 คน (ร้อย
ละ 45.3) ส่วนระดับการศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรีเป็นสว่น
ใหญ่ จ านวน 125 คน (ร้อยละ 62.2) ส่วนมากเป็นนิสิตและ
นักศึกษา จ านวน 71 คน (ร้อยละ 35.5) และส่วนใหญม่รีายได้ 
10,000 – 20,000 บาทต่อเดือนมากที่สุด จ านวน 77 คน (ร้อย
ละ 38.3) ส่วนกลุ่มตัวอย่างที่รับชมไลฟ์สตรีมมิงของเอก 
Heartrocker จ านวน 300 คน ส่วนมากเป็นเพศหญิง จ านวน 
247 คน (ร้อยละ 82.3) อายุระหว่าง 18 – 22 ปี มากที่สุด 
จ านวน 199 คน (ร้อยละ 66.3) และมีการศึกษาในระดับ
ปริญญาตรีมากที่สุด จ านวน 201 คน (ร้อยละ 67.0) โดยส่วน
ใหญ่เป็นนิสิตและนักศึกษา จ านวน 211 คน (ร้อยละ 70.3) 
และมีรายได้ต่อเดือนต่ ากว่าหรือเท่ากับ 10,000 บาท มาก
ที่สุด จ านวน 177 คน (ร้อยละ 59.0) 

 

 
 
 

คุณลักษณะของแหล่งสาร 
ในคุณลักษณะของแหล่งสารโดยรวม เจมส์ กิจ

เกษม และเอก Heartrocker แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ โดยเจมส์ กิจเกษม มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.80 ซึ่ง
น้อยกว่าเอก Heartrocker ที่มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.40 ใน
ลักษณะของแหล่งสารด้านความน่าเช่ือถือของเจมส์ กิจเกษม 
และ เอก Heartrocker แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
โดยเจมส์ กิจเกษม มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.89 ซึ่งน้อยกว่า
เอก Heartrocker ที่มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.76 และลักษณะ
ของแหล่งสารด้านความน่าดึงดูดใจของเจมส์ กิจเกษม และ 
เอก Heartrocker แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดย
เจมส์ กิจเกษม มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.71 ซึ่งน้อยกว่าเอก 
Heartrocker ที่มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.04 ดังนั้นสรุปได้ว่า 
สตรีมเมอร์เอก Heartrocker ที่เป็นสตรีมเมอร์ที่เป็นบุคคล
ธรรมดามีคุณลักณะของแหล่งสารในการไลฟ์สตรีมมิงเกม
มากกว่าเจมส์ กิจเกษม ที่เป็นสตรีมเมอร์ที่เป็นบุคคลที่มี
ช่ือเสียง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (ดูตารางที่ 1) 

 

แรงจูงใจในการรับชมไลฟ์สตรีมมิงเกม 
ส่วนตัวแปรแรงจูงใจในการรับชมไลฟ์สตรีมมิงเกม

โดยรวม ผู้ชมของ เจมส์ กิจเกษม และเอก Heartrocker 
แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ โดยผู้ชมของเจมส์ 
กิจเกษม มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.72 ซึ่งเท่ากับผู้ชมของเอก 
Heartrocker ที่มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.72 ส่วนแรงจูงใจใน
แต่ละด้าน ด้านความบันเทิงของผู้ชมของเจมส์ กิจเกษม และ 
เอก Heartrocker แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดย
ผู้ชมของเจมส์ กิจเกษม มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.65 ซึ่งน้อย
กว่าผู้ชมของเอก Heartrocker ที่มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.01 
ในด้านปฏิสัมพันธ์ทางสังคมของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงของเจมส์ 
กิจเกษม และ เอก Heartrocker แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ โดยผู้ชมของเจมส์ กิจเกษม มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 
3.82 ซึ่งมากกว่าผู้ชมของเอก Heartrocker ที่มีค่าเฉลี่ยรวม
เท่ากับ 3.64 รวมถึงในแรงจูงใจด้านการค้นหาข้อมูลของผู้ชม
ของเจมส์ กิจเกษม และเอก Heartrocker แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ โดยผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงของเจมส์ กิจเกษม 
มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.69 ซึ่งมากกว่าผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงของ
เอก Heartrocker ที่มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.50 
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ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริง 
ส าหรับตัวแปรปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริง

ระหว่างผู้ชมกับสตรีมเมอร์  เจมส์  กิจเกษม และเอก 
Heartrocker แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยเจมส์ 
กิจเกษม มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.65 ซึ่ งน้อยกว่าเอก 

Heartrocker ที่มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.22 จึงสามารถสรุปได้
ว่า ผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกมของเอก Heartrocker มีปฏิสัมพันธ์
ทางสังคมกึ่งความจริงต่อ เอก Heartrocker มากกว่าผู้ชมไลฟ์
สตรีมมิงเกมของเจมส์ กิจเกษม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 

 

ตารางที่ 1 แสดงค่าเฉลี่ยรวมและผลการทดสอบความแตกต่างของตัวแปรต่าง ๆ ระหว่างผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกมของเจมส์ กิจเกษม 
และ เอก Heartrocker 

ตัวแปร 
เจมส์ กิจเกษม เอก Heartrocker 

t p 
M SD M SD 

คุณลักษณะของแหล่งสาร 3.80 0.48 4.40 0.40 - 15.13 .00 
ความน่าเช่ือถือของแหล่งสาร 3.89 0.51 4.76 0.28 -24.66 .00 
ความน่าดึงดูดใจของแหล่งสาร 3.71 0.58 4.04 0.65 -5.85 .00 
แรงจูงใจในการรับชม 3.72 0.43 3.72 0.56 0.13 .90 
ด้านความบันเทิง 3.65 0.53 4.01 0.44 -8.17 .00 
ด้านปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 3.82 0.72 3.64 0.73 2.70 .00 
ด้านการค้นหาข้อมูล 3.69 0.78 3.50 0.99 2.36 .02 
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริง 3.65 0.73 4.22 0.56 -9.80 .00 
พฤติกรรมการบริโภคของผู้ชม 3.58 0.71 4.01 0.61 -7.28 .00 
ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน 3.30 0.92 3.30 0.84 0.04 .97 
ความตั้งใจติดตาม 3.69 0.79 4.67 0.70 -14.56 .00 
ความตั้งใจบริจาค 3.72 1.01 4.46 0.78 -9.28 .00 
ความตั้งใจซื้อ 3.61 0.81 3.62 1.07 -0.13 .90 

หมายเหตุ: เกณฑ์การให้คะแนน 1 = ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 2 = ไม่เห็นด้วย 3 = เฉย ๆ 4 = เห็นด้วย และ 5 = เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
              *p < .05 
 

พฤติกรรมการบริโภคของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกม 
ในตัวแปรพฤติกรรมการบริโภคของผู้ชมไลฟ์สตรีม

มิงเกมโดยรวม ผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกมของเจมส์ กิจเกษม และ
เอก Heartrocker แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติสถิติ 
โดยเจมส์ กิจเกษม มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.58 ซึ่งน้อยกว่า
เอก Heartrocker ที่มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.01 ในด้าน
ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกม
ของเจมส์ กิจเกษม และเอก Heartrocker แตกต่างกันอย่าง
ไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ โดยเจมส์ กิจเกษม มีค่าเฉลี่ยรวม
เท่ากับ 3.30 และเอก Heartrocker ที่มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 
3.30 ด้านมิติความตั้งใจติดตามของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกมของ

กิจเกษม และ เอก Heartrocker แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ โดยเจมส์ กิจเกษม มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.69 ซึ่ง
น้อยกว่าเอก Heartrocker ที่มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.67 ส่วน
ด้านความตั้งใจติดตามของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกมของกิจเกษม 
และเอก Heartrocker แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
โดยเจมส์ กิจเกษม มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.69 ซึ่งน้อยกว่า
เอก Heartrocker ที่มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.67 ในขณะที่
ความตั้งใจซื้อของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกมของเจมส์ กิจเกษม 
และ เอก Heartrocker แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทาง
สถิติ โดยเจมส์ กิจเกษม มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.61 ขณะที่
เอก Heartrocker มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.62 กล่าวคือ
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พฤติกรรมการบริโภคของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกมของเอก 
Heart rocker มีค่าเฉลี่ยมากกว่าผู้ชมของเจมส์ กิจเกษมใน
ทุกด้าน ยกเว้นด้านความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนที่ผู้ชม
สตรีมเมอร์ทั้ง 2 ท่านมีค่าเฉลี่ยเท่ากัน 

 

อิทธิพลของคุณลักษณะของแหล่งสาร แรงจูงใจในการ
รับชม ต่อปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริง 

จากผลวิจัย พบว่า คุณลักษณะของแหล่งสาร ทั้ง
ด้านความน่าเช่ือถือของแหล่งสาร และความน่าดึงดูดใจของ

แห่งสาร และแรงจูงใจในการรับชมมีอิทธิพลเชิงบวกต่อ
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงที่ผู้ชมมีต่อเจมส์ กิจเกษม 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนทางด้านเอก 
Heartrocker พบว่า ตัวแปรด้านความน่าเชื่อถือของแหล่ง
สาร ความน่าดึงดูดใจของแหล่งสาร และแรงจูงใจในการ
รับชมมีอิทธิพลเชิงบวกต่อปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริง
ที่ผู้ชมมีต่อเอก Heartrocker อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่
ระดับ .05 เช่นกัน (ดูตารางที ่2) 

 

ตารางที่ 2 แสดงค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยของคุณลักษณะของแหล่งสารและแรงจูงใจในการรับชไลฟ์สตรีมมิงเกมต่อปฏิสัมพันธ์
ทางสังคมกึ่งความจริงของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกมของเจมส์ กิจเกษม และเอก Heartrocker 

ตัวแปร 
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงที่ผู้ชมมีต่อสตรีมเมอร์ 
เจมส์ กิจเกษม เอก Heartrocker 

ความน่าเช่ือถือของแหล่งสาร 0.37* 0.15* 
ความน่าดึงดูดใจของแหล่งสาร 0.41* 0.62* 
แรงจูงใจในการรับชมไลฟ์สตรีมมิงเกม 0.11* 0.11* 
R2 .53 .55 

หมายเหตุ: *p < .05 
 
 ดังนั้น สามารถสรุปผลการทดสอบสมมติฐานข้อที่ 
1 ได้ว่า คุณลักษณะของแหล่งสาร ได้แก่ 1) ความน่าเช่ือถือ
ของแหล่งสาร และ 2) ความน่าดึงดูดใจของแหล่งสาร และ
แรงจูงใจในการรับชมไลฟ์สตรีมมิง มีอิทธิพลต่อปฏิสัมพันธ์
ทางสังคมกึ่งความจริงที่ผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกมมีต่อสตรีมเมอร์ 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 ซึ่ งเป็นไปตาม
สมมติฐานข้อที ่1 ที่ตั้งไว ้
 

อิทธิพลของตัวแปรคุณลักษณะของแหล่งสาร จูงใจในการ
รับชม ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริง ที่มีต่อพฤติกรรม
การบริโภคของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกม 

 ส าหรับพฤติกรรมด้านความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของ
ชุมชน ผลวิจัยพบว่า แรงจูงใจในการรับชม และปฏิสัมพันธ์
ทางสังคมกึ่งความจริง มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความรู้สึกเป็น
ส่วนหนึ่งของชุมชนของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกมของเจมส์ กิจ
เกษม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 ส่วนตัวแปร
คุณลักษณะของแหล่งสารทั้งความน่าเช่ือถือของแหล่งสาร

และความน่าดึงดูดใจของแหล่งสารไม่มีอิทธิพลต่อความรู้สึก
เป็นส่วนหนึ่งของชุมชนของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงของเจมส์  
กิจเกษม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทางด้านของ
เอก Heartrocker ตัวแปรคุณลักษณะของแหล่งสารด้าน
ความน่าดึงดูดใจของแหล่งสาร และปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่ง
ความจริงที่ผู้ชมมีต่อเอก Heartrocker มีอิทธิพลเชิงบวกต่อ
ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกม
ของเอก Heartrocker อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ในขณะที่ตัวแปรคุณลักษณะของแหล่งสารด้านความ
น่าเช่ือถือ และแรงจูงใจในการรับชม ไม่มีอิทธิพลต่อ
ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกม
ของเอก Heartrocker อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
(ดูตารางที่ 3) 

 ด้านความตั้งใจติดตามของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกม
ของเจมส์ กิจเกษม ปรากฏว่า ตัวแปรด้านความน่าเชื่อถือ
ของแหล่งสาร แรงจูงใจในการรับชม และปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคมกึ่งความจริง มีอิทธิพลต่อความตั้งใจติดตาม อย่างมี
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นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในขณะที่ตัวแปรคุณลักษณะ
ของแหล่งสารด้านความน่าดึงดูดใจของแหล่งสาร ไม่มี
อิทธิพลต่อความตั้งใจติดตามอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 ส่วนผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกมของเอก Heartrocker 
พบว่า ตัวแปรด้านความน่าเช่ือถือของแหล่งสาร และ
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริง มีอิทธิพลต่อความตั้งใจ
ติดตามอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในขณะที่ 
ตัวแปรคุณลักษณะของแหล่งสารด้านความน่าดึงดูดใจของ
แหล่งสาร และแรงจูงใจในการรับชม ไม่มีอิทธิพลต่อความ
ตั้งใจติดตามอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ส าหรับในด้านความตั้งใจบริจาคของผู้ชมไลฟ์
สตรีมมิงเกมเจมส์ กิจเกษม พบว่าปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่ง
ความจริงมีอิทธิพลต่อความตั้งใจบริจาค อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนั้น คุณลักษณะของแหล่งสาร
ด้านความน่าเช่ือถือแหล่งสาร ความน่าดึงดูดใจของแหล่งสาร 
และแรงจูงใจการรับชม ไม่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจบริจาค 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในขณะที่ตัวแปร
คุณลักษณะของแหล่งสารด้านความน่าเช่ือถือ และ
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงมีอิทธิพลต่อความตั้งใจ
บริจาคของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกมของ เอก Heartrocker 
อย่ างมีนั ยส าคัญทางสถิติ ที่ ระดับ .05 ส่ วนตัวแปร
คุณลักษณะของแหล่งสารด้านความน่าดึงดูดใจของแหล่งสาร 
และแรงจูงใจในการรับชม ไม่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจบริจาค
ของผู้ชมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

สุดท้าย ด้านความตั้งใจซื้อของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิง 
เกมเจมส์ กิจเกษม พบว่า ตัวแปรแรงจูงใจในการรับชม และ
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อ 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 05 ส่วนตัวแปรด้านความ
น่าเช่ือถือแหล่งสาร ความน่าดึงดูดใจของแหล่งสาร ไม่มี
อิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกมของเจมส์ 
กิจเกษม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดบั .05 ในขณะที่ความ
ตั้งใจซื้อของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกมเอก Heartrocker พบว่า ตัว
แปรด้านความน่าดึงดูดใจของแหล่งสาร และปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคมกึ่งความจริงมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อของผู้ชมไลฟ์
สตรีมมิงเกมของ เอก Heartrocker อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 ส าหรับตัวแปรคุณลักษณะของแหล่งสารด้าน
ความน่าเช่ือถือของแหล่งสาร และแรงจูงใจในการรับชม ไม่มี
อิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกมของเอก 
Heartrocker อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (ดูตาราง
ที ่3 และ 4) 
 
 
 
 
 
 

 

ตารางที่ 3 แสดงค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยของคุณลักษณะของแหล่งสาร แรงจูงใจในการรับชมไลฟ์สตรีมมิงเกม และปฏิสัมพันธ์
ทางสังคมกึ่งความจริง ต่อพฤติกรรมการบริโภคของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงของเจมส์ กิจเกษม 

ตัวแปร 
ความรู้สึกเป็นส่วน
หนึ่งของชุมชน 

ความต้ังใจติดตาม ความต้ังใจบริจาค ความต้ังใจซ้ือ 

ความน่าเช่ือถือของแหล่งสาร 0.03  0.18* -0.03 0.04 
ความน่าดึงดูดใจของแหล่งสาร 0.01 0.07  0.02 0.13 
แรงจูงใจในการรับชม  0.10* 0.14*  0.03   0.30* 
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริง  0.72* 0.47*   0.76*   0.29* 
R2   .59   .48*   .57   .31 

หมายเหตุ: *p < .05 
 



 
 

…65 วารสารการประชาสมัพันธแ์ละการโฆษณา ปีที่ 15 ฉบับที่ 2 2565 

ตารางที่ 4 แสดงค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยของคุณลักษณะของแหล่งสาร แรงจูงใจในการรับชมไลฟ์สตรีมมิงเกม และปฏิสัมพันธ์
ทางสังคมกึ่งความจริง ต่อพฤติกรรมการบริโภคของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงของ เอก Heartrocker 

ตัวแปร 
ความรู้สึกเป็นส่วน
หนึ่งของชุมชน 

ความต้ังใจติดตาม ความต้ังใจบริจาค ความต้ังใจซ้ือ 

ความน่าเช่ือถือของแหล่งสาร 0.02 0.13* 0.14* 0.10 
ความน่าดึงดูดใจของแหล่งสาร 0.19* 0.02 -0.07 0.22* 
แรงจูงใจในการรับชม 0.07 0.02 -0.05 0.08 
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริง 0.45* 0.37* 0.55* 0.17* 
R2  .40   .21  .29  .19 

หมายเหตุ: *p < .05 
 

 จากผลการวิจัยที่พบ ผู้วิจัยสามารถสรุปผลการ
ทดสอบสมมติฐานข้อท่ี 2 ได้ว่า คุณลักษณะของแหล่งสาร 
ได้แก่ 1) ความน่าเช่ือถือของแหล่งสาร และ 2) ความน่า
ดึงดูดใจของแหล่งสาร แรงจูงใจในการรับชมไลฟ์สตรีมมิง 
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริง มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการ
บริโภคของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที ่2 ที่ตั้งไว ้

 

อภิปรายผล 
 ผู้วิจัยแบ่งการอภิปรายผลออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 

1) ความแตกต่างระหว่างคุณลักษณะของแหล่งสารของสตรีม
เมอร์ แรงจูงใจในการรับชม ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความ
จริงที่ผู้ชมมีต่อสตรีมเมอร์ และพฤติกรรมการบริโภคของ
ผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกม 2) อิทธิพลของคุณลักษณะของแหล่ง
สาร และแรงจูงใจในการรับชม ต่อปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่ง
ความจริ ง และ 3) อิทธิพลคุณลักษณะของแหล่งสาร 
แรงจูงใจในการรับชม ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริง ที่มี
ต่อพฤติกรรมการบริโภคของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกม โดยมี
รายละเอียดต่อไปนี ้
 

 

 

 

ความแตกต่างระหว่างคุณลักษณะของแหล่งสารของสตรีม

เมอร์ แรงจูงใจในการรับชม ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความ

จริงที่ผู้ชมมีต่อสตรีมเมอร์ และพฤติกรรมการบริโภคของ

ผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกม 

ตัวแปรคุณลักษณะของแหล่งสารด้านความ
น่าเช่ือถือของแหล่งสาร พบว่า สตรีมเมอร์เอก Heartrocker 
มีค่าเฉลี่ยมากกว่าเจมส์  กิจเกษม สะท้อนให้ เห็นว่ า  
สตรีมเมอร์ที่เป็นบุคคลธรรมดา (เอก Heartrocker) มีความ
น่าเช่ือถือกว่าสตรีมเมอร์ที่เป็นบุคคลมีช่ือเสียง โดยผู้บริโภค
มองว่า บุคคลธรรมดาที่เป็นผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดบนสื่อ
ออนไลน์มักจะมีความรู้ ประสบการณ์ ความเชี่ยวชาญ ใน
ด้านนั้น ๆ มากกว่าผู้มีช่ือเสียง การได้รับรู้ถึงความเช่ียวชาญ 
ประสบการณ์ของผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดบนสื่อออนไลน์
จึงท าให้ผู้บริโภคมองว่า บุคคลธรรมดาที่เป็นผู้ทรงอิทธิพล
ทางความคิดบนสื่อออนไลน์มีความน่าเช่ือถือมากกว่าผู้มี
ช่ือเสียง (Schouten, Janssen, & Verspaget, 2020) ในการ
วิจัยครั้งนี้ อาจเป็นไปได้ว่า เอก Heartrocker ที่มีอาชีพเป็น
เกมสตรีมเมอร์มาทั้งหมด 9 ปี ผ่านการเล่นเกมหลากหลาย
ประเภท และหลากหลายอุปกรณ์มากกว่า จึงมีความรู้ ความ
ช านาญ ประสบการณ์ และทักษะในการเล่นเกมที่มากกว่า
เจมส์ กิจเกษม ที่ เพิ่ งจะเริ่มต้นเป็นสตรีมเมอร์และมี
ประสบการณ์น้อยกว่า ซึ่งสอดคล้องกับที่ Foster (2016) 
อธิบายไว้ว่า ผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกมจะต้องการดูไลฟ์สตรีมมิง 
ต้องการเล่นเกม หรือมีแนวโน้มที่จะเปิดรับข้อมูลเกี่ยวกับ
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เกมมากขึ้น จากการรับชมสตรีมเมอร์ที่มีความน่าเช่ือถือ ซึ่ง
ผู้ชมสามารถรับรู้ได้จากความรู้ ประสบการณ์ รวมถึงการ
สังเกตทักษะในการเล่นเกมของสตรีมเมอร์ 

ในด้านความน่าดึ งดูดใจของแหล่งสาร เอก 
Heartrocker ยังคงมีค่าเฉลี่ยมากกว่าเจมส์ กิจเกษม โดย  
G. Belch และ M. Belch (2007) อธิบายไว้ว่า ความน่าดึงดูด
ใจขอแหล่งสารเกิดจากผู้รับสารมีความรู้สึกช่ืนชอบในตัวผู้ส่ง
สาร ท้ังรูปลักษณ์ภายนอกและบุคลิกภาพ อุปนิสัย ซึ่งจาก
ผลวิจัยอาจอธิบายได้ว่า ผู้ชมอาจจะช่ืนชอบบุคลิกภาพ และ
อุปนิสัยที่ดูมีความเป็นมิตร สนุกสนาน เข้าถึงง่าย เป็นกันเอง 
รวมถึงมีการใช้น้ าเสียง ค าพูด ที่ดูมีสไตล์ มากกว่ารูปลักษณ์
ที่ดีภายนอก เนื่องจากเอก Heartrocker มีเอกลักษณ์จาก
การไม่เปิดเผยใบหน้า นอกจากนี้ยังพบว่า ผู้ชมไลฟ์สตรีมมิง 
เกมของเอก Heartrocker รู้สึกว่าตนเองมีความคล้ายคลึงกัน
กับเอก Heatrocker จึงเป็นไปได้ว่า ผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงอาจจะ
รู้สึกว่าเอก Heartrocker เป็นคนธรรมดาเหมือนกัน ชอบเล่น
เกมเหมือนกัน มีบุคลิกภาพ อุปนิสัย มีความสนใจหรือวิธี
ชีวิตอื่น ๆ ที่คล้ายคลึงกัน ตามที่ Kelman (1961) อธิบายว่า 
ผู้รับสารจะรู้สึกว่า ผู้ส่งสารที่มีลักษณะคล้ายคลึงกับตนเอง
จะมีความเข้าใจในความคิดและพฤติกรรมของตนได้ดีกว่าคน
อื่น ๆ รวมถึงรู้สึกถึงความเป็นกลุ่มเดียวกัน ผู้คนส่วนใหญ่จึง
มีแนวโน้มที่จะถูกดึงดูดจากผู้ที่ความคล้ายคลึงกับตัวเองจน
เกิดความช่ืนชอบ ซึ่งต่างจากเจมส์ กิจเกษม ท่ีเป็นบุคคลที่มี
ช่ือเสียง ที่ผู้ชมอาจมองว่า บุคคลที่มีช่ือเสียงเป็นคนที่ไกลตัว
และแตกต่างจากตนเองมากเกินไป และอาจเข้าถึงได้ยากกว่า
คนธรรมดา ซึ่ งสอดคล้องกับผลวิจัยของ Schouten, 
Janssen, และ Verspaget (2020) ที่พบว่า ผู้บริโภคจะเกิด
ความรู้สึกคล้ายคลึงกับผู้มีอิทธิพลบนสื่อออนไลน์มากกว่า 
ผู้มีชื่อเสียง 

ในด้านตัวแปรแรงจูงในในการรับชมไลฟ์สตรีมมิง 
เกม พบว่า แรงจูงใจด้านความบันเทิ ง ผู้ชมของเอก 
Heartrocker มีค่าเฉลี่ยมากกว่าเจมส์ กิจเกษม โดยค าถามที่
มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดคือ คือ ท่านรับชมไลฟ์สตรีมมิงเกมเพื่อ
ความบันเทิง สอดคล้องกับที่ Ekaterina และ Netta (2017) 
กล่าวไว้ว่า ผู้คนรู้สึกสนุกสนานกับการรับชมผู้อื่นเล่นเกม 
และนิยมดูไลฟ์สตรีมมิงเกมเพื่อความบันเทิงมากกว่าเล่นเกม

ด้วยตนเอง สะท้อนให้เห็นว่า ผู้คนรับชมไลฟ์สตรีมมิงเกม 
เพื่อตอบสนองความต้องการของตนเองที่ต้องการความ
บันเทิงและการพักผ่อนหย่อนใจจากความเครียดและความ
กังวล โดยแรงจูงใจนี้มีความสัมพันธ์กับความถี่ในการรับชม 
จึงอาจเป็นไปได้ว่า เอก Heartrocker ที่มีความถี่ในการไลฟ์
สตรีมมิงเกมมากกว่า อีกทั้งมีเล่นเกมหลายประเภท เน้น
ความสนุกสนาน ขบขัน จึงอาจจะสร้างความบันเทิงแก่ผู้ชม
มากกว่าเจมส์ กิจเกษม ที่เน้นการเล่นเกมแบบไต่แรงค์ 
(Rank) อย่างจริงจัง ส่วนแรงจูงใจในด้านปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคม ผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงของเจมส์ กิจเกษม มีค่าเฉลี่ยสูงกว่า
ผู้ชมของเอก Heartrocker จากผลวิจัย พบว่า กลุ่มตัวอย่าง
ของเจมส์ กิจเกษม รับชมไลฟ์สตรีมมิงเกมเพื่อติดต่อและ
พูดคุยกับสตรีมเมอร์ที่ช่ืนชอบเป็นจ านวนมาก และรับชม
เพื่อติดต่อสื่อสารหรือท ากิจกรรมร่วมกับผู้ชมคน กล่าวคือ 
ผู้ชมมีแรงจูงใจในการรับชมเพื่อตอบสนองความต้องการใน
ด้านสังคม ตามที่ Maslow (1946) ได้อธิบายไว้ว่า มนุษย์
ต้องการคบหาสมาคม ต้องการ มิตรภาพ และได้รับการ
ยอมรับจากกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง จึงเป็นแรงจูงใจที่ผลักดันให้
เปิดรับสารต่าง ๆ ซึ่งเห็นได้จากการที่กลุ่มผู้ชมของเจมส์ 
กิจเกษม มีการรวมกลุ่มห้องสนทนาในแพลตฟอร์มดิสคอร์ด 
(Discord) เพื่อเอาไว้ชักชวนกันเล่นเกมหรือเอาไว้พูดคุย
สื่อสารกัน ในขณะที่แรงจูงใจในด้านการค้นหาข้อมูล ผู้
ชมไลฟ์สตรีมมิงของเจมส์ กิจเกษม มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าผู้ชมของ
เอก Heartrocker แต่อยู่ในระดับที่ใกล้เคียงกันมาก โดยผู้ชม
ของสตรีมเมอร์ทั้ง 2 คน รับชมไลฟ์สตรีมมิงเกมเพื่อเรียนรู้วิธี 
กลยุทธ์ และเทคนิคในการเล่นเกม และรับชมไลฟ์สตรีมมิง 
เกมเพื่อรับชมบทสรุปเกม วิธีการเล่น และวิธีการเอาชนะเกม 
(Walkthrough) สอดคล้องกับงานวิจัยของ Gros และคณะ 
(2017) ที่พบว่า ผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกมรับชมไลฟ์สตรีมมิงเกม
เพื่อเรียนรู้วิธี กลยุทธ์ และเทคนิคในการเล่นเกมมากที่สุด 
รวมถึงแรงจูงใจในการค้นหาข้อมูลยังเป็นตัวพยากรณ์การ
เปิดรับชมไลฟ์สตรีมมิงได้เป็นอย่างดี ซึ่งมีสาเหตุมาจาก
ระบบและฟังก์ชันของแพลตฟอร์มการไลฟ์สตรีมมิงที่สร้าง
ความสะดวกสบายในการถามตอบเกี่ยวกับสิ่งที่ต้องการทราบ 
และมีรูปแบบที่ยืดหยุ่น เป็นกันเอง 
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ส าหรับตัวแปรปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริง 
พบว่า ผู้ชมเอก Heartrocker มีค่าเฉลี่ยมากกว่าผู้ชมของ
เจมส์  กิจเกษม กล่ าวคือ ผู้ ชมไลฟ์สตรีมมิงเกมของ 
สตรี มเมอร์ที่ เป็นบุคคลธรรมดา (เอก Heartrocker)  
มีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงต่อสตรีมเมอร์มากกว่า
ผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกมของสตรีมเมอร์ที่เป็นบุคคลมีช่ือเสียง 
(เจมส์ กิจเกษม) ตามที่ Dodds, Hass, และ Rahman (2019) 
อธิบายไว้ว่า ผู้ใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ที่มีปฏิสัมพันธ์ทางกึ่ง
ความจริงกับผู้มีอิทธิพลบนโลกออนไลน์มากกว่าผู้มีช่ือเสียง
อย่างดารา นักแสดง ซึ่งเห็นได้จาก การที่ผู้ชมรู้สึกว่าตนเอง
สนิทสนมกับ หรือรู้สึกว่าเอก Heartrocker สามารถสร้าง
ผลกระทบบางอย่างต่อจิตใจของตนเองได้ เช่น รู้สึกโกรธหรือ
งอนที่ เอก Heartrocker ไม่มาไลฟ์สตรีมมิง หรือรู้สึกมี
ก าลังใจในการใช้ชีวิตหรือผ่านเรื่องร้าย ๆ ไปได้จากการ
ชมไลฟ์สตรีมมิงเกม นอกจากนี้ยังรู้สึกว่าตนเองรักเอก 
Heartrocker โดยเห็นได้จากวลี “แต่งค่ะ” ที่มีที่มาจากการ
ตอบรับค าขอแต่งงาน ที่ผู้ชมเอก Heartrocker มักจะใช้
โต้ตอบกับเอก Heartrocker หรือใช้คอมเมนต์ในสื่อสังคม
ออนไลน์ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับเอก Heartrocker (จิตวิทยาว่า
ด้วยเรื่อง “ท าไมเราจึงรัก Heartrocker,” 2563) 

สุดท้าย คือตัวแปรด้านพฤติกรรมการบริโภคของ
ผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกม ในด้านความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของ
ชุมชน พบว่า ผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงของเจมส์ กิจเกษม และ เอก 
Heartrocker มีค่ าเฉลี่ ยรวมเท่ากัน ซึ่ ง McMillan และ 
Chavis (1986) อธิบายไว้ว่า ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของ
ชุมชน คือ การที่คน ๆ หนึ่งรู้สึกว่า ตนเองเป็นส่วนหนึ่งของ
กลุ่ม ๆ หนึ่ง ซึ่งสมาชิกในกลุ่มจะมีความผูกพันซึ่งกันและกัน 
รวมถึงมีความคิด ความเช่ือ ความสนใจ ค่านิยม และสิ่งต่าง 
ๆ ที่คล้ายคลึงกัน กล่าวคือ ผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกม สามารถมี
ส่วนร่วมกับผู้ชมคนอื่น ๆ ได้ด้วยการสนทนากันผ่านช่อง 
แชทบนแพลทฟอร์มไลฟ์สตรีมมิงและสื่อสังคมออนไลน์ 
ต่าง ๆ การที่ผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงได้มีส่วนร่วมกับผู้อื่นนั้น ส่งผล
ท าให้เกิดความรู้สึกเป็นกลุ่มเดียวกันและเกิดเป็นชุมชน
เสมือนขึ้น สอดคล้องกับที่ Blight (2016) พบว่า การรับชม
ไลฟ์สตรีมมิงเกม สามารถท าให้ผู้ชมกลายเป็นแฟนคลับ เกิด
ความรู้สึกเป็นส่วนหน่ึงของชุมชน ซึ่งการเป็นสมาชิกกลุ่ม

ผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกมสามารถบ่งบอกได้จากการใช้สัญลักษณ์
ที่สื่อถึงความเป็นชุมชน เพื่อเช่ือมโยงตนเองเข้ากับกลุ่ม เห็น
ได้จากกลุ่มผู้ชมของเจมส์ กิจเกษม ที่มีการรวมตัวกันใน 
ดิสคอร์ด Focus James & Friends และกลุ่มของผู้ชมเอก 
Heartrocker ที่มีการตั้งช่ือกลุ่มแฟนคลับอย่าง ชาวร้อนใน 
หรือนกอ้วน และมีการใช้ภาษาเฉพาะอย่าง สวยน่ารัก เจอ
ปืน ขอบพระใจ อย่าลืมเป็นร้อนใน อะไรกันครับเนี่ย หอม ๆ 
นะ แต่งค่ะ เป็นต้น 

ส่วนในด้านความตั้งใจติดตาม พบว่า ผู้ชมไลฟ์
สตรีมมิงของเอก Heartrocker มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าผู้ชมไลฟ์
สตรีมมิงเกมของเจมส์ กิจเกษม อาจเป็นไปได้ว่า ระบบการ
ติดตามของเอก Heartrocker ให้สิทธิพิเศษแก่ผู้ที่ติดตามได้
มากกว่าผู้ชมธรรมดา และเป็นระบบที่ให้ความส าคัญกับ
ผู้ติดตามโดดเด่นกว่าระบบของเจมส์ กิจเกษมใช้ระบบไลฟ์
สตรีมมิงของ Facebook Gaming ไม่ว่าจะเป็นการได้อิโมติ
คอนพิเศษหลังช่ือ การเลื่อนสีอิโมติคอนตามระยะเวลาการ
ติดตาม หรือการได้รับชมเนื้อหาพิเศษ ซึ่งการติดตามใน
ลักษณะอาจเกิดจากความต้องการเข้าสังคมหรือต้องการ
ความสนใจจากสตรีมเมอร์ ซึ่งสอดคล้องของ Gros และคณะ 
(2017) ที่อธิบายไว้ว่า การขัดเกลาทางสังคม (Socialization) 
มีผลต่อการใช้เงินเพื่อสนับสนุนสตรีมเมอร์อย่างการสมัคร
สมาชิกหรือการบริจาค ซึ่งมีข้อดีคือ การได้เข้าสังคมและได้
ยอมรับของคนในกลุ่ม 

ส่วนในด้านความตั้งใจบริจาค ที่พบว่า ผู้ชมไลฟ์
สตรีมมิงเกมของเอก Heartrocker มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าผู้ชมไลฟ์
สตรีมมิงเกมของเจมส์ กิจเกษม โดย Wohn และ Guo 
(2019) เหตุผลที่ผู้ชมบริจาคให้แก่สตรีมเมอร์เป็นอับดับแรก
นั้น คือ เพื่อจ่ายเป็นค่าประสบการณ์ทางด้านความบันเทิง 
และเพื่อเป็นการแสดงความประทับใจต่อสตรีมเมอร์ จากผล
วิจัยที่พบ ผู้ชมอาจจะอยากบริจาคให้แก่ เอก Heart rocker 
เป็นค่าประสบการณ์ทางด้านความบันเทิงและแสดงความ
ประทับใจในฐานะแหล่งสารที่ดี แม้ว่าเอก Heart rocker ยัง
ไม่ได้เปิดรับบริจาคก็ตาม แตกต่างจากเจมส์ กิ จเกษม  
ที่เปิดรับบริจาคโดยระบบการส่งดาว (Star) ในเฟซบุ๊ก ซึ่ง
ถึงแม้จะเป็นผู้มีช่ือเสียง แต่มีความเช่ียวชาญในวงการเกม
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น้อยกว่า จึงอาจเป็นไปได้ว่า ผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงมีความตั้งใจ
บริจาคลดลง 

 ส าหรับความตั้งใจซื้อ พบว่า ผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงของ
เอก Heartrocker ยังคงมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าผู้ชมไลฟ์สตรีมมิง 
เกมของเจมส์ กิจเกษม โดย Reyhaan และ Teresa (2020) 
อธิบายไว้ว่า เกมสตรีมเมอร์มีอิทธิพลต่อความคิดและ
พฤติกรรมของเกมเมอร์ กล่าวคือ เกมเมอร์ที่รับชมสตรีม
เมอร์นั้นมองว่า สตรีมเมอร์เป็นแรงบันดาลใจในการเล่นเกม 
โดยการที่ผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงของเอก Heartrocker มีค่าเฉลี่ย
ความตั้งใจซื้อที่มากกว่าเจมส์ กิจเกษม อาจเป็นผลจาก
รูปแบบการไลฟ์สตรีมมิงของเอก Heartrocker ที่มีการเล่น
เกมประเภทที่หลากหลาย ผู้ชมจึงสามารถเลือกเล่นเกม
ประเภทต่าง ๆ ได้ตามความช่ืนชอบของตนเอง รวมถึงมีความ
สนุกสนาน ตลกขบขัน และเป็นกันเอง มากกว่ารูปแบบการ
ไลฟ์สตรีมมิงของเจมส์ กิจเกษม ท าให้ผู้รับชมรู้สึกถึงความ
สนุกสนาน อยากได้ประสบการณ์การเล่นที่สนุกสนานแบบ
เอก Heartrocker จึงมีแรงบันดาลใจที่จะเล่นเกมและน าไปสู่
การตัดสินใจซื้อ 

 

อิทธิพลของคุณลักษณะของแหล่งสาร และแรงจูงใจในการ
รับชม ต่อปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริง 

ส าหรับตัวแปรคุณลักษณะของแหล่งสารด้านความ
น่าเช่ือถือของแหล่งสารมีอิทธิพลต่อปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่ง
ความจริงต่อผู้ชมของเจมส์ กิจเกษม และผู้ชมของเอก 
Heartrocker สอดคล้องกับที่ Basil (2000) อธิบายไว้ว่า 
ความน่าเช่ือถือของแหล่งสารจะมีอิทธิพลโดยตรงกับ
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงที่ผู้รับสารมีต่อผู้ส่งสาร 
และ Hung และคณะ (2011) ที่พบว่า ความเช่ือถือเป็นปัจจัย
หนึ่งที่ท าให้ผู้รับสารเช่ือใจผู้น าเสนอสินค้าเปรียบเสมือน
เพื่อน จนเกิดปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงขึ้น จากที่
กล่าวมาและผลวิจัยที่พบว่า เจมส์ กิจเกษม มีค่าสัมประสิทธิ์
สูงกว่าเอก Heartrocker อาจเป็นไปได้ว่า กลุ่มของผู้ชมของ
เจมส์ กิจเกษมมีขนาดเล็กกว่าเอก Heartrocker จึงท าให้
เจมส์ กิจเกษม สามารถตอบค าถามเกี่ยวกับการเล่นเกมได้
เกือบทุกค าถาม รวดเร็ว และสามารถสาธิตกลยุทธ์การเล่น
เกมได้ทันท่วงที รวมถึงในบางครั้งก็จะมีการชักชวนให้ผู้ชม

เข้าไปเล่นเกมร่วมกับตนเอง จึ งท าให้ผู้รับชมอาจเกิด
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงได้ดี เมื่อเปรียบเทียบกับ
เอก Heartrocker ที่มีความเช่ียวชาญ และประสบการณ์ใน
การเล่นเกมที่มากกว่า แต่ไม่สามารถให้ค าแนะน าได้บ่อยและ
แบบทันท่วงที ส่วนความน่าดึงดูดใจของแหล่งสารมีอิทธิพล
ต่อปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงผู้ชมของเจมส์ กิจเกษม 
และผู้ชมของเอก Heartrocker เช่นกัน กล่าวคือ ทั้งสตรีม
เมอร์เจมส์ กิจเกษม และเอก Heartrocker มีเสน่ห์ดึงดูดต่อ
ผู้รับสาร มีความเป็นมิตร และเป็นกันเอง สอดคล้องกับท่ี 
Rubin และ Step (2000) เสนอว่า เมื่อผู้ส่งสารกับผู้รับสารมี
การเช่ือมต่อกัน มีโอกาสที่ผู้รับสารจะเกิดความประทับใจใน
ความน่าดึงดูดใจของผู้ส่งสาร จนเกิดปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่ง
ความจริงขึ้น แต่ที่ค่าสัมประสิทธิ์ของเอก Heartrocker มีค่า
สูงกว่าเจมส์ กิจเกษม อาจเกิดจากการที่ผู้ชมรู้สึกว่า ตนเองมี
ความคล้ายคลึงกับเอก Heartrocker ที่ เป็นคนธรรมดา
เหมือนกัน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Yuan และ Lou 
(2020) ที่พบว่า ความน่าดึงดูดใจและความคล้ายคลึงกันกับ
ผู้ติดตามของผู้ทรงอิทธิพลบนโลกออนไลน์ มีความสัมพันธ์
เชิงบวกต่อปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริง 

ส าหรับตัวแปรในด้านแรงจูงใจ พบว่า มีอิทธิพลต่อ
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงของผู้ชมเจมส์ กิจเกษม 
และของผู้ชมเอก Heartrocker เช่นกัน สอดคล้องที่ Rubin 
และ Step (2000) อธิบายไว้ว่า แรงจูงใจเป็นสิ่งส าคัญที่ช่วย
ท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงขึ้น ไม่ว่าจะเป็น
ความต้องการที่จะสร้างความสัมพันธ์กับผู้อื่น ค้นหาข้อมูล 
หรือความบันเทิง ต่างก็เป็นแรงจูงใจที่ท าให้เปิดรับสารจากผู้
ส่งสารที่ตนช่ืนชอบ แรงจูงใจในการใช้สื่อจึงมีความสัมพันธ์
เชิงบวกกับการเกิดปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริง จึงอาจ
เป็นไปได้ว่า ผู้รับชมไลฟ์สตรีมมิงของเจมส์ กิจเกษม และเอก 
Heartrocker ต่างมีแรงจูงใจการรับชมไลฟ์สตรีมมิง ท าให้
เข้ามารับชมไลฟ์สตรีมมิงบ่อยครั้งและใช้เวลาจ านวนมากไป
กับการรับชมไลฟ์สตรีมมิงเกม ผู้ชมจึงค่อย ๆ พัฒนา
ความสัมพันธ์ที่มีต่อสตรีมเมอร์ จนเกิดเป็นปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคมกึ่งความจริงขึ้น 
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อิทธิพลของคุณลักษณะของแหล่งสาร แรงจูงใจในการ
รับชม ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงต่อพฤติกรรมการ
บริโภคของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกม 

ด้านความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน ตัวแปร
คุณลักษณะของแหล่งสารด้านความน่าดึงดูดใจ มีอิทธิพลต่อ
ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนของผู้ชมเอก Heartrocker 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ตัวแปรแรงจูงใจในการรับชมไลฟ์
สตรีมมิงเกมมีอิทธิพลต่อความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน
ของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกมของเจมส์ กิจเกษม อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ และตัวแปรปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความ
จริงมีอิทธิพลต่อความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนของผู้ชม
ไลฟ์สตรีมมิงเกมของเจมส์ กิจเกษม และเอก Heartrocker 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ การที่คุณลักษณะด้านความน่า
ดึงดูดใจมีอิทธิพลต่อความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชุนของ
ผู้ ชม เอก Heart rocker อาจ เป็ น ไปได้ ว่ า  ผู้ ชม เอก 
Heartrocker มองว่าเอก Heartrocker มีความคล้ายคลึงกับ
ตนเองที่เป็นคนธรรมดาเช่นกัน หรือมีบุคลิกภาพ อุปนิสัย 
ความคิด ความเช่ือ รูปแบบการด าเนินชีวิต และพฤติกรรม
บางอย่างที่คล้ายคลึงกัน รวมถึงความชอบพอในตัวของเอก 
Heartrocker ที่มีบุคลิกภาพ อุปนิสัยที่สนุกสนาน ตลกขับ
ขัน จึงดึงดูดให้ผู้ชมที่มีความคล้ายคลึงกัน เช้ามารวมตัวกัน
รับชม มีปฏิสัมพันธ์กัน และเกิดเป็นความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่ง
ของชุมชนได้โดยมีเอก Heartrocker เป็นหัวใจส าคัญของชุม
ชุน ซึ่งสอดคล้องกับที่ Kylie (2011) อธิบายว่า องค์ประกอบ
ในการเกิดความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนนั้นเกิดมาจาก
ความพึงพอใจและความดึงดูดใจที่มีต่อสมาชิกในชุมชน 

ส่วนแรงจูงใจในการรับชมไลฟ์สตรีมมิงเกมมี
อิทธิพลต่อความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนของผู้ชมเจมส์ 
กิจเกษม อาจอธิบายได้ว่า กลุ่มผู้ชมของเจมส์ กิจเกษม  
มีแรงจูงใจด้านปฏิสัมพันธ์สูง จึงเป็นไปได้ที่ผู้ชมรับชมไลฟ์
สตรีมมิงเพื่อพูดคุย ติดต่อสื่อสาร และท ากิจกรรมทางสังคม
ร่วมกับผู้อื่น ท าให้รับชมไลฟ์สตรีมมิงบ่อยมากขึ้น จนเกิด
ความรู้สึกคุ้นเคยกับผู้ชมคนอื่น ๆ จนเกิดเป็นความรู้สึกเป็น
ส่วนหนึ่งของชุมชน ซึ่งเป็นไปตามที่ Blight (2016) อธิบายว่า 
การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู้อื่นเป็นปัจจัยหลักของการ
เกิดความรู้ สึ กเป็นส่ วนหนึ่ งของชุมชน ส่ วนตั วแปร

ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริง เป็นตัวแปรที่มีอิทธิพลต่อ
ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของผู้ชมมากที่สุด ทั้งผู้ชมของเจมส์ 
กิจเกษม และเอก Heartrocker กล่าวคือ ผู้รับชมสตรีมเมอร์
ของเจมส์ กิจเกษม และเอก Heartrocker มักจะรู้สึกว่า
ตนเองสนิทสนมกับสตรีมเมอร์ ในฐานะใดฐานะหนึ่ ง 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Blight (2016) ที่พบว่า ปฏิสัมพันธ์
ทางสังคมกึ่งความจริงของกลุ่มแฟนคลับสตรีมเมอร์มีอิทธิพล
ต่อความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุนชน ยิ่งผู้ชมมีประสบการณ์
ของปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงสูง ความรู้สึกเป็นส่วน
หนึ่งของชุมชนก็จะสูงขึ้นตามด้วย 

ด้านความตั้งใจติดตาม ส าหรับอิทธิพลของตัวแปร
ต่าง ๆ ท่ีมีต่อความตั้งใจติดตาม พบว่า ตัวแปรคุณลักษณะ
ของแหล่งสารด้านความน่าเช่ือถือของแหล่งสารมีอิทธิพลต่อ
ความตั้งใจติดตามของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกมของเจมส์  
กิจเกษม และเอก Heartrocker อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
ตัวแปรแรงจูงใจในการรับชมไลฟ์สตรีมมิงเกมมีอิทธิพลต่อ
ความตั้งใจติดตามของผู้ชมเจมส์ กิจเกษม อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ ส่วนปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงที่ผู้ชมมีต่อ
สตรีมเมอร์ มีอิทธิพลต่อความตั้งใจติดตามของผู้ไลฟ์สตรีมมิง 
เกมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ทั้งผู้ชมของเจมส์ กิจเกษม  
และเอก Heartrocker โดยผลวิจัยที่พบว่า ความน่าเชื่อถือ
ของแหล่งสารมีอิทธิพลต่อความตั้งใจติดตามของผู้ชมไลฟ์
สตรีมมิงเกมทั้ งสตรีมเมอร์ทั้ ง 2 คน สอดคล้องกับที่  
Haichuan, Chenting, และ Zhongsheng (2015) พบว่า 
คุณค่าที่ผู้ติดตามได้รับจากการรับชมเนื้อหาที่มีประโยชน์แก่
ตนเองและมีความสนใจมีส่วนท าให้ผู้ติดตามเกิดความตั้งใจ
ติดตามขึ้น (Follow Intention) นอกจากนี้นอกจากนี้ยัง
เป็นไปที่ Wohn และ Freeman (2018) ยังอธิบายไว้ว่า ผู้ชม
ตั้งใจที่จะจ่ายเงินเพื่อติดตามสตรีมเมอร์ คือ เพื่อเป็น
ค่าตอบแทนที่สตรีมเมอร์เป็นแหล่งข้อมูลในการเรียนรู้
เกี่ยวกับเกม และแสดงความประทับใจต่อสตรีมเมอร์ในฐานะ
แหล่งสารน่าเช่ือถือและน่าไว้วางใจ (Trustworthy) จึงอาจ
เป็นไปได้ว่า ผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงของเจมส์ กิจเกษม และเอก 
Heartrocker ต้องการที่จะแสดงค าขอบคุณและแสดงความ
ประทับใจแก่สตรีมเมอร์ในฐานะแหล่งสารที่เป็นประโยชน์
และน่าเช่ือถือด้วยการสนับสนุนอย่างการติดตาม 
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ในส่วนของตัวแปรด้านแรงจูงใจในการรับชม  
แรงจูงในการรับชมไลฟ์สตรีมมิงเกมมีอิทธิพลต่อความตั้งใจ
ติดตามของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกมของเจมส์ กิจเกษม กล่าวคือ 
แรงจูงใจในการรับชมไลฟ์สตรีมมิงของผู้ชมเจมส์ กิจเกษม 
ท าให้รับชมไลฟ์สตรีมมิงเกมเพื่อความบันเทิงและการค้นหา
ข้อมูล และเมื่อผู้ส่งสารสามารถสร้างเนื้อหาที่สนุกสนานหรือ
มีประโยชน์ได้ ก็จะท าให้ผู้ชมเกิดความตั้งใจติดตาม (Luis, 
Carlos, & Sergio, 2016) จากผลวิจัยจึงอาจเป็นไปได้ว่า การ
ที่ผู้ชมของเจมส์ กิจเกษมมีขนาดเล็กกว่า ท าให้เจมส์ กิจ
เกษมมีโอกาสพูดคุย และให้ค าแนะน าในการเล่นเกมแก่ผู้ชม
ที่สอบถามเข้ามาได้มากกว่า ดังนั้น เมื่อความต้องการของ
ผู้ชมได้รับการสนอง ก็ย่อมกดติดตามสตรีมเมอร์ที่สามารถ
ตอบสนองความต้องการของตนได้อย่างทันท่วงทีเพื่อ
ตอบสนองความต้องการที่จะเกิดขึ้นในครั้งถัดไป 

ส่วนปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงที่ผู้ชมมีต่อ
สตรีมเมอร์ มีอิทธิพลต่อความตั้งใจติดตามของผู้ไลฟ์สตรีมมิง 
เกมทั้งของเจมส์ กิจเกษม และเอก Heartrocker สอดคล้อง
กับที่ Wohn และ Freeman (2018) อธิบายไว้ว่า ปฏิสัมพันธ์
ทางสังคมกึ่งความจริงมีความสัมพันธ์กับการสนับสนุนทาง
การเงินของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิง ยิ่งผู้ชมมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมที่
เข้มข้นมากเท่าใด ผู้ชมก็จะยิ่งให้ความสนใจ ระบุตัวตน 
(Identify) และมีส่วนร่วมกับสตรีมเมอร์มากขึ้น ซึ่งรวมไปถึง
พฤติธรรมในการรับชม และการสนับสนุนทางการเงินด้วย 
จากที่กล่าวมา เมื่อผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงรู้สึกคุ้นเคย สนิทสนม
กับสตรีมเมอร์ ประกอบกับได้รับปฏิสัมพันธ์ที่ดีและรู้สึกว่า
ตนเองมีส่วนร่วมกับสตรีมเมอร์ขณะไลฟ์สตรีมมิง ผู้ชมก็เกิด
พฤติกรรมที่ตั้งใจจะสนับสนุนเจมส์ กิจเกษม และเอก 
Heartrocker ด้วยการติดตาม 

ด้านความตั้งใจบริจาค ส าหรับพฤติกรรมด้าน
ความตั้งใจบริจาค พบว่า คุณลักษณะของแหล่งสารด้าน
ความน่าเช่ือถือของแหล่งสารมีอิทธิพลต่อความตั้งใจบริจาค
ของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกมของเอก Heartrocker อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ ส่วนปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริง
นั้น มีอิทธิพลต่อความตั้งใจบริจาคของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกม
ของของเจมส์ กิจเกษม และเอก Heartrocker อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ ผลวิจัยที่พบว่า คุณลักษณะด้านความ

น่าเช่ือถือของแหล่งสารมีอิทธิพลต่อความตั้งใจบริจาคของ
ผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกมของเอก Heartrocker สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Chen, Dai, Yao, และ Li (2019) ที่พบว่า ความ
น่าเช่ือถือมีอิทธิพลต่อการบริจาคของผู้ใช้สื่อออนไลน์ ทั้งใน
รูปแบบของการสละเวลา (Time Donation) หรือการบริจาค
เงิน (Money Donation) โดยแหล่งสารที่มีความน่าเช่ือถือจะ
ช่วยให้ผู้รับสารตัดสินใจบริจาคได้ง่ายมากขึ้น การแสดง
ตัวตนที่มีความน่าเช่ือถือจึงมีบทบาทต่อทัศนคติของผู้รับสาร
ในการบริจาค จึงอาจสรุปได้ว่า ถึงแม้ว่า เอก Heartrocker 
จะยังไม่เปิดรับบริจาค แต่ผู้ชมก็มีความตั้งใจจะบริจาคให้เอก 
Heartrocker ในค่าเฉลี่ยที่สูง อาจเพราะเอก Heartrocker มี
ความเช่ียวชาญ มีประสบการณ์ ความรู้ และทักษะในการเล่น
เกมเป็นอย่าง ประกอบกับความน่าไว้วางใจ จึงท าให้ผู้ชมเกิด
ความตั้งใจบริจาคเพื่อแสดงถึงความช่ืนชม และแทนค า
ขอบคุณที่เอก Heartrocker มีการแนะน า และให้ข้อมูลต่าง ๆ  
ที่มีประโยชน์เกี่ยวกับเกม 

 นอกจากนี ้ยังพบว่า ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความ
จริงนั้น มีอิทธิพลต่อความตั้งใจบริจาคของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิง 
เกมของของเจมส์ กิจเกษม และเอก Heartrocker กล่าวคือ 
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงสัมพันธ์กับการสนับสนุน
ทางสังคมด้านการเงิน ยิ่งผู้ชมมีปฏิสัมพันธ์กับสตรีมเมอร์ 
และเชื่อว่าสตรีมเมอร์มีความสัมพันธ์แน่นแฟ้นกับตนมาก
เท่าใด ก็จะยิ่งกระตุ้นให้แสดงพฤติกรรมที่เป็นการสนับสนุน
สตรีมเมอร์มากขึ้นเท่านั้น (Wohn & Freeman, 2018) 
เพราะผู้ชมเช่ือว่า การบริจาคจะช่วยสร้างความรู้สึกใกล้ชิด
กับสตรีมเมอร์ รวมถึงเป็นการแสดงความรัก ความประทับใจ 
และค าขอบคุณต่อสตรีมเมอร์ จากข้อความข้างต้นอาจ
เป็นไปได้ว่า ความเป็นมิตร เป็นกันเองของเจมส์ กิจเกษม
และเอก Heartrocker ท าให้ผู้ชมเช่ือว่า ตนกับสตรีมเมอร์มี
ความสัมพันธ์ที่ดีต่อกันและเกิดเป็นปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่ง
ความจริงที่เข้มข้น จึงแสดงความรักหรือความเป็นแฟนคลับ
ออกมาผ่านการบริจาค ซึ่งจะท าให้ผู้ชมรู้สึกว่าตนได้เป็นส่วน
หนึ่งในการสนับสนุนความส าเร็จของสตรีมเมอร์ 

ด้านความตั้งใจซื้อ สุดท้าย ในด้านความตั้งใจซื้อ 
พบว่า คุณลักษณะของแหล่งสารด้านความน่าดึงดูดใจมี
อิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกมเอก 
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Heartrocker อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ในขณะที่ตัวแปร
แรงจูงใจในการรับชมไลฟ์สตรีมมิงเกมมีอิทธิพลต่อความ
ตั้งใจซื้อของผู้ชมเจมส์ กิจเกษม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 
ส่วนปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงที่ผู้ชมมีต่อสตรีมเมอร์ 
มีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อของผู้ไลฟ์สตรีมมิงเกมทั้งของเจมส์ 
กิจเกษม และเอก Heartrocker อย่างมีนัยส าคัญทางสถิต ิ

 จากผลวิจัยที่พบว่า ตัวแปรคุณลักษณะของแหล่ง
สารด้านความน่าดึงดูดใจมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อของผู้ชม
ไลฟ์สตรีมมิงเกมเอก Heartrocker Erdogan (2010) ได้
อธิบายไว้ว่า ความน่าดึงดูดใจของผู้ส่งสารนี้จะท าให้ประสบ
ความส าเร็จมากขึ้นในการโน้มน้าวใจผู้รับสาร และกระตุ้นให้
ความตั้งใจซื้อได้มากกว่าผู้ส่งสารที่ไม่มีความน่าดึงดูดใจ 
ถึงแม้เอก Heartrocker จะไม่ได้เปิดเผยหน้าตา แต่ก็ยัง
สามารถสร้างเสน่ห์ดึงดูดต่อผู้ชมได้ดี จึงอาจเป็นไปได้ว่า 
ด้วยเอกลักษณ์ของการไม่เปิดเผยใบหน้าและรูปร่างที่ดูดี 
ประกอบกับบุคลิกภาพ และอุปนิสัยที่เป็นกันเอง สนุกสนาน 
จึงท าให้เป็นที่ช่ืนชอบของผู้ชม นอกจากนี้ เอก Heartrocker 
อาจจะมีความคล้ายคลึงกันกับผู้ชมในด้านต่าง ๆ ไม่ว่าจะ
เป็นในด้านบุคลิกภาพ อุปนิสัย รูปแบบการใช้ชีวิต หรือ
ความเป็นคนธรรมดาเหมือนกัน (Typical Consumer) ท าให้
ผู้ชมมีความสนใจ มีความชอบเกี่ยวกับเกมที่เหมือนกับเอก 
Heartrocker ผู้ชมจึงสามารถเช่ือมโยงตนเองกับสตรีมเมอร์
ได้ รวมถึงเช่ือมโยงต่อสินค้าที่เป็นซอฟต์แวร์เกมและสินค้า
เกี่ยวกับเกมอื่น ๆ จนเกิดความตั้งใจซื้อขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Yuan และ Lou (2020) ที่พบว่า ความน่าดึงดูด
ใจและความคล้ายคลึงกันของผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดบน
โลกออนไลน์ มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกกับความสนใจสินค้า
ที่ผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดเป็นผู้น าเสนอ 

 ส าหรับแรงจูงใจในการรับชมไลฟ์สตรีมมิงเกม มี
อิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อของผู้ชมเจมส์ กิจเกษม สอดคล้อง
กับที่  ซึ่ ง Solomon (2018) อธิบายว่ า แรงจู งใจเป็น
กระบวนการที่ท าให้มนุษย์แสดงพฤติกรรมบางประการ
ออกมา ซึ่งแรงจูงใจจะเกิดขึ้นเมื่อมนุษย์เกิดความต้องการ 
และจะพยายามท าให้ความต้องการนั้นส าเร็จ โดยผู้ชมของ
เจมส์ กิจเกษมมักจะให้ความส าคัญกับเกมเป็นหลัก กล่าวคือ 
หาความบันเทิงจากเกม หาข้อมูลความรู้เกี่ยวกับเกม และเข้า

มามีปฏิสัมพันธ์กับผู้ชมคนอื่นและสตรีมเมอร์ เพื่อพูดคุย
เกี่ยวกับเกมหรือเพื่อเล่นเกมด้วยกัน ซึ่ งการที่ผู้ชมให้
ความส าคัญกับตัวเกมเป็นหลัก จึงท าให้แรงจูงใจมีอิทธิพล
ต่อความตั้งใจซื้อซอฟต์แวร์เกม DLC/ไอเทม/สกิน/ชุด/อื่น ๆ  
ที่เจมส์ กิจเกษม เล่นหรือใช้ ของผู้ชมเจมส์ กิจเกษม 

 สุดท้ายคือ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความ
จริงมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อของผู้ไลฟ์สตรีมมิงเกมทั้งของ
เจมส์ กิจเกษม และเอก Heartrocker กล่าวคือ ความสัมพันธ์
ของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงที่มีต่อสตรีม ท าให้ผู้ชมเกิดความตั้งใจ
ในการซื้อซอฟต์แวร์เกมและสินค้าอื่น ๆ เกี่ยวกับเกม  
สอดคล้องที่ Labrecque (2014) อธิบายไว้ว่า เมื่อผู้ชมไลฟ์
สตรีมมิงเกมมีการติดต่อสื่อสาร พูดคุยกับสตรีมเมอร์ จน
พัฒนาเป็นปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงแล้ว ปฏิสัมพันธ์
ทางสังคมกึ่งความจริงที่เกิดขึ้นจะท าให้ผู้ชมมีส่วนร่วม
ทางด้านอารมณ์มากขึ้น ส่งผลให้เกิดความรู้สึกชอบ พอใจที่
จะรับชม และเกิดพฤติกรรมการรับชมซ้ า ๆ ซึ่งการเปิดรับ
เนื้อหาซ้ า ๆ จะท าให้ผู้ชมมีแนวโน้มที่จะสนใจเกมที่สตรีม
เมอร์เล่นมากขึ้น จากผลวิจัย อาจเป็นไปได้ว่า การเล่นเกม
หรือค าแนะน าเกี่ยวกับเกมของสตรีมเมอร์ อาจเปรียบเสมือน
ได้รับค าแนะน าหรือเห็นว่าเป็นเกมที่พ่ีชาย เพื่อน หรือคนรัก
เป็นผู้ เล่ น ผู้ ชมสตรี มเมอร์ เจมส์  กิ จเกษมและเอก 
Heartrocker จึงมีแนวโน้มที่จะเกิดความตั้งใจซื้อขึ้น 

 

ข้อจ ากัด ข้อเสนอแนะส าหรับงานวิจัยใน
อนาคต และการน าผลวิจัยไปประยุกต์ใช้ 

 งานวิจัยนี้มีข้อจ ากัดโดยรวมคือ การควบคุม
ลักษณะทางประชากรของกลุ่มตัวอย่างของสตรีมเมอร์แต่ละ
คนที่ศึกษาอาจน้อยเกินไป จึงท าให้กลุ่มตัวอย่างไม่ได้มีการ
กระจายตัวมากนัก และอาจเกิดความแตกต่างกันบ้างระหว่าง
กลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม รวมถึงแบบสอบถามที่ใช้ในการเก็บ
ข้อมูลมีข้อค าถามจ านวนมาก อาจท าให้ผู้ตอบแบบสอบถาม
รู้สึกเหนื่อยล้าระหว่างการท าแบบสอบถามและส่งผลถึง
ค าตอบที่ได้รับได้ 

 ส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป ควรมีการท าการวิจัยเชิง
คุณภาพ โดยใช้การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) 
หรือการสนทนากลุ่ม (Focus Group) กับผู้ที่รับชมไลฟ์สตรีม
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มิงเกม เพื่อท าความเข้าใจตัวแปรต่าง ๆ ได้ลึกซึ้งมากข้ึน 
นอกจากนี้ การวิจัยในอนาคตสามารถเลือกศึกษาสตรีมเมอร์
ที่เป็นผู้ช่ือเสียงหรือสตรีมเมอร์ที่เป็นบุคคลธรรมดาเพียง
ลักษณะเดียว เพื่อให้เห็นอิทธิพลของตัวแปรต่าง ๆ ต่อเกม
สตรีมเมอร์มากขึ้น หรืออาจเลือกศึกษาสตรีมเมอร์ตามระดับ
ของความเป็นผู้ทรงอิทธิพล เช่น สตรีมเมอร์ที่เป็น Nano 
Influencer, Micro Influencer หรือ Macro Influencer เพื่อ
ท าความเข้าใจความมีอิทธิพลของสตรีมเมอร์ในระดับต่าง ๆ 
รวมถึงอาจเลือกศึกษากลุ่มผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกมของสตรีม
เมอร์ เพศหญิง หรือสตรีมเมอร์ที่ เป็น LGBTQIA+ เพื่อ
เปรียบเทียบความแตกต่างผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกมของสตรีม
เมอร์เพศอื่น ๆ ส่วนตัวแปรที่น ามาศึกษาอาจจะเลือกศึกษา
ตัวแปรพฤติกรรมด้านอื่น ๆ เพื่อให้ได้ผลการศึกษาที่
ครอบคลุม หรือเลือกศึกษาพฤติกรรมด้านในด้านหนึ่ง
โดยเฉพาะ อย่างเช่น พฤติกรรมด้านความตั้งใจบริจาค ความ
ตั้งใจติดตาม และความตั้งใจซื้อ เพื่อให้ทราบและเข้าใจ
พฤติกรรมในด้านนั้นอย่างเฉพาะเจาะจงและชัดเจน 

 ส่วนข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไป
ประยุกต์ใช้ หากสตรีมเมอร์ที่เป็นผู้มีช่ือเสียงต้องการจะ
เข้าถึงผู้บริโภคได้ดีมากขึ้น ควรให้ความส าคัญกับการสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงกับผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเป็นอ
ย่างมาก โดยการสร้างความสัมพันธ์ที่เป็นกันเองเสมือนเพื่อน 
ครอบครัว หรือคนคุ้นเคย นอกจากนี้ ถึงแม้ว่าผลวิจัยจะ
พบว่า ความน่าดึงดูดใจของสตรีมเมอร์ที่เป็นผู้มีช่ือเสียมี
อิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริโภคของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกม
อย่างไม่มีนัยส าคัญก็ตาม แต่สตรีมเมอร์ที่เป็นผู้มีช่ือเสียง
อาจจะต้องสร้างความน่าดึงดูดใจในด้านความคล้ายคลึงกับ
ผู้ชมที่เป็นคนธรรมดาให้มากขึ้น เพื่อให้ผู้ชมไม่รู้สึกว่าการ
เปิดรับจากผู้มีช่ือเสียงเป็นเรื่องไกลตัวและเต็มใจที่จะเปิดรับ
มากขึ้น อีกทั้งแรงจูงใจของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกมของสตรีม

เมอร์ที่เป็นผู้มีช่ือเสียงยังมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริโภค 
สตรีมเมอร์ที่เป็นผู้มีช่ือเสียงจึงควรให้ความส าคัญกับการ
ค้นหาแรงจูงใจของผู้ชมที่เข้ามาชมไลฟ์สตรีมมิงของตนเอง 
และสร้างเนื้อหาที่ตอบสนองความต้องการของผู้ชมนั้น ๆ 
เพื่อดึงดูดให้ผู้ชมรับชมไลฟ์สตรีมมิงเกมมากขึ้น 

 ส าหรับข้อเสนอแนะส าหรับสตรีมเมอร์ที่ เป็น
บุคคลธรรมดา คุณลักษณะของแหล่งสารที่มีความน่าดึงดูด
ใจเป็นสิ่งที่น่าสนใจและควรให้ความส าคัญ เนื่องจากว่าเกม
เป็นเรื่องความบันเทิง ผู้บริโภคส่วนใหญ่จะเล่นเกมเพื่อ
ตอบสนองความต้องการทางด้านอารมณ์ (Hedonic Benefit) 
จึงเป็นไปได้ว่า ผู้บริโภคจะใช้อารมณ์และความน่าดึงดูดใจใน
การตัดสินใจซื้อมากกว่า การที่จะท าให้ผู้บริโภคเปิดรับ
เนื้อหาและมีพฤติกรรมบริโภคในอุตสาหกรรมเกมนั้น จึงควร
ใช้ความน่าดึงดูดใจของตัวสตรีมเมอร์ในการเข้าถึงผู้บริโภค
ด้วย ซึ่งในปัจจุบัน มีผู้ที่ท าอาชีพเป็นสตรีมเมอร์จ านวนมาก 
ดังนั้น สตรีมเมอร์จึงควรสร้างความน่าดึงดูดใจที่เป็นโดดเด่น
และเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตนและแตกต่างต่างจากสตรีมเมอร์
อื่น ๆ  ไม่ว่าจะเป็นรูปลักษณ์ภายนอก รูปแบบการน าเสนอ 
บุคลิกภาพ อุปนิสัย หรือรูปแบบการด าเนินชีวิต นอกจากนี้ 
การสร้างปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงกับแฟนคลับก็ยัง
เป็นสิ่งที่สตรีมเมอร์ควรสร้างให้เกิดขึ้นเช่นเดียวกับสตรีม
เมอร์ที่เป็นบุคคลผู้มีชื่อเสียงด้วยเช่นกัน 

 นอกจากนี้  ทางด้ านของผู้ ประกอบการใน
อุตสาหกรรมเกมยังสามารถน าผลวิจัยที่ได้ไปประยุกต์ใช้ใน
การเลือกสตรีมเมอร์ เพื่อใช้ในการโฆษณาหรือท าการตลาด
ต่าง ๆ บนโลกออนไลน์ โดยอาจเลือกจากสตรีมเมอร์ที่มี
ความสามารถในการสร้างปฎิสัมพันธ์กับผู้ชม สตรีมเมอร์ที่มี
ความน่าดึงดูดใจ เพื่อให้ผู้ชมเกิดพฤติกรรมต่าง ๆ ขึ้น ไม่ว่า
จะเป็นการซื้อซอฟต์แวร์เกม การติดตาม หรือการบริจาค 
เป็นต้น 
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