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บทคััดย่่อ

	 งานวิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์ 3 ข้้อ 1. เพ่ื่�อศึึกษาการนำเสนอเนื้้�อหา
ของเกมออนไลน์์ Arena of Valor และ League of Legends 2. เพ่ื่�อศึึกษา
การตลาดของเกมออนไลน์์ Arena of Valor และ League of Legends 
3. เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบความสอดคล้้องและความแตกต่่างของการนำเสนอเนื้้�อหา
และการตลาดของเกมออนไลน์์ Arena of Valor และ League of Legends 
พััฒนาแนวทางการศึึกษาโดยใช้้ 1. แนวคิิดเกี่่�ยวกัับการตลาดเชิิงเนื้้�อหา 
2. แนวคิดเกี่่�ยวกับกลยุุทธ์์การสื่�อสาร ใช้้ระเบีียบวิธีีวิจััยเชิิงคุุณภาพ เก็็บข้้อมููล
จากการวิเคราะห์์เนื้้�อหาและการวิิจััยเอกสาร
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	 ผลงานวิจััยพบว่่า การนำเสนอเนื้้�อหาของเกมออนไลน์์มีีเนื้้�อหา
ของเกมที่่�คล้้ายคลึึงกัันคืือเนื้้�อหาเพ่ื่�อความรู้้�  การตลาดของเกมออนไลน์์ 
แบ่่งออกเป็็น 4 องค์์ประกอบ 1) ช่่วงเวลาในการลงเนื้้�อหาแตกต่่างกััน 
2) รููปแบบการสื่่�อสารที่่�พบส่่วนมากคืือข้้อความบนรูปภาพ 3) วิิธีีการทำให้้
ประชาชนเข้้าถึึงมากขึ้้�นที่่�ได้้รัับผลตอบรับดีีคืือแฮชแท็็ก 4) กลยุุทธ์์ทางการตลาด
ที่่�สำคััญคืือการแข่่งขััน E-sport ด้้านความสอดคล้้องและความแตกต่่างของการ
นำเสนอเนื้้�อหาและการตลาด ความสอดคล้้องพบว่่าเกมออนไลน์์ทั้้�งสองรููปแบบ
มุ่่�งเน้น้ไปที่่�เนื้้�อหาเพื่่�อความบันัเทิงิและเนื้้�อหาเพื่่�อความรู้้� ส่ว่นความแตกต่า่งพบว่า่ 
Arena of Valor เน้้นนำเสนอเนื้้�อหาการทำให้้ตระหนัักถึึงปััญหาหรืือแก้้ไขปััญหา 
League of Legends เน้้นเนื้้�อหาการสร้้างความน่่าเชื่่�อถืือ 

คำสำคัญั: กลยุทุธ์์การสื่�อสาร, รูปูแบบการนำเสนอเนื้้�อหาเกม, การตลาดเชิงิเนื้้�อหา, 
เกม Arena of Valor, เกม League of Legends, เกม League of Legends Wild Rift

Abstract

	 This research has three objectives: 1. to study the content 
presentation of online games Arena of Valor and League of Legends, 
2. to study the marketing of online games, Arena of Valor and League 
of Legends, 3. Arena of Valor and League of Legends developed 
an educational approach using 1. content marketing concepts, 2. 
communication strategy concepts. Qualitative research methodology 
is used. Collect data from content analysis and document research. 
	 The research results show that the presentation of online game 
content has similar game content, namely content for knowledge. 
The marketing of online games is divided into 4 components: 1) 
different time frames for posting content, 2) the most common form 
of communication is text on images, 3) how to make people more 
accessible with good feedback, hashtags, and 4) an important marketing 

strategy is e-sports competition. Consistency found that both forms 
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of online games focus on entertainment content and educational 

content. As for the differences, Arena of Valor focuses on presenting 

content that raises awareness of problems or solves problems, while 

League of Legends focuses on content that builds credibility

Keywords: Communication Strategy, Format of game content 

presentation, Content Marketing, Arena of Valor, League of Legends, 

League of Legends Wild Rift

บทนำ  

	จ ากสถานการณ์์การระบาดของโรคโควิิด-19 ที่่�ผ่่านมา การล็็อกดาวน์์

ทำให้้ผู้้�คนจำเป็็นต้้องใช้้เวลาอยู่่�บ้านเป็็นส่่วนใหญ่่ กิิจกรรมหนึ่่�งที่่�ได้้รัับความนิิยม

เพ่ื่�อผ่่อนคลายความเครีียด คืือ การเล่่นเกมออนไลน์์ ซ่ึ่�งเป็็นการเล่่นผ่าน

แพลตฟอร์์มที่่� หลากหลาย เช่่น  โทรศัพท์มืือถืือ  คอมพิิว เตอร์์  และ

เครื่่�องเล่่นเกมคอนโซล การปรัับเปลี่่�ยนวิิถีีชีีวิิตที่่�เน้้นการทำกิิจกรรมภายในบ้้านนี้้�

มีีส่วนทำให้้อุุตสาหกรรมเกมได้้รัับความสนใจมากขึ้้�นและเติิบโตอย่่างรวดเร็็ว

(ดนััย อรุุณกิิตติิชััย, 2565) ถึึงแม้้ภายหลัังจะมีีการผ่่อนคลายล็็อกดาวน์์แล้้ว 

แต่่อุุตสาหกรรมเกมยัังคงมีีอัตราการเติิบโตอย่่างต่่อเน่ื่�องและรวดเร็็ว ในอดีีต

ภาพลัักษณ์์ของเกมยัังถููกมองในเชิิงลบว่่าเป็็นกิิจกรรมที่่�ไม่่มีีประโยชน์์ ผู้้�ที่่�ชื่่�นชอบ

การเล่่นเกมมัักถููกมองว่่าเป็็น "เด็็กติิดเกม" อย่่างไรก็็ตาม ปััจจุุบัันการเล่่นเกม

ได้้รัับการยอมรัับมากขึ้้�นและพััฒนาจนเป็็นกิจกรรมที่่�สามารถสร้้างอาชีีพได้้ เช่่น 

นัักกีีฬา E-sport นัักสตรีีมเกม นัักพากย์์เกม และนัักการตลาดเกม (Peerpower, 

2020) โดยสาเหตุุส่่วนหนึ่่�งมาจากเทคโนโลยีีที่่�ก้้าวหน้้า ทำให้้เกมสามารถเข้้าถึึงได้้

ง่่ายขึ้้�น ไม่่ว่่าจะผ่่านโทรศััพท์์มืือถืือหรืืออุุปกรณ์์อื่่�น ๆ 



ภาพที่่� 1 ภาพสถิิติิจำนวนผู้้�เล่่นเกมตั้้�งแต่่ปีี 2021 และคาดการณ์์ต่่อไปถึึงปีี 2026  
(Newzoo, 2024)

	จ ากภาพที่่� 1 จากข้้อมููลที่่�รวบรวมโดย Newzoo (2024) แสดงให้้เห็็น
แนวโน้้มการเล่่นเกมที่่�เพิ่่�มขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�องในแต่่ละปีี โดยคาดว่่าจะเพิ่่�มขึ้้�นอีีก
ในอนาคต กลุ่่�มที่่�ใหญ่่ที่่�สุุดคืือเกมบนมืือถืือ รองลงมาคืือเกมคอมพิิวเตอร์์ และ
สุุดท้้ายคืือเครื่่�องเล่่นวิิดีีโอเกม ส่่งผลให้้ปััจจุุบัันภาพลัักษณ์์ของเกมเปลี่่�ยนแปลงไป
ในเชิงิบวก อุตุสาหกรรมเกมกลายเป็็นอุตุสาหกรรมที่่�มีีมูลูค่่าสูงูและเป็็นแรงขับัเคลื่่�อน
เศรษฐกิิจสำคััญของทั้้�งประเทศไทยและหลายประเทศทั่่�วโลก โดยเฉพาะในช่่วง
ที่่�มีีการระบาดของโรคโควิิด-19 ซ่ึ่�งส่่งผลให้้อุุตสาหกรรมเกมเติิบโตอย่่างรวดเร็็ว 
โดยการเติิบโตของอุุตสาหกรรมเกมในประเทศไทยนั้้�น มีีการพััฒนาอย่่างต่่อเนื่่�อง 
ใน ค.ศ. 2022 การเติิบโตของเกมหดตััวลงจาก ค.ศ 2021 ร้้อยละ 9.8 เนื่่�องจาก
มีีการคลายล็็อกดาวน์ทำให้้ประชาชนได้้กลัับมาดำเนิินชีีวิตตามปกติิ แต่่ใน ค.ศ 
2023 มีีการเติบิโตมากขึ้้�นร้อยละ 1.3 และได้ม้ีีผู้้�เชี่่�ยวชาญทางด้า้นเกมคาดการณ์ไว้้
ว่า่อุตุสาหกรรมเกมจะยังัคงเติบิโตอย่า่งต่อ่เนื่่�อง โดยใน ค.ศ 2026 จะเติบิโตมากขึ้้�น
ถึึงร้้อยละ 21.7 โดยมููลค่่าของอุุตสาหกรรมเกม รายได้้ส่่วนใหญ่่มากจากภููมิิภาค
เอเชีีย คิิดเป็็นร้้อยละ 46 ของรายได้้ทั่่�วโลก และคาดการณ์์ว่่ามููลค่่าของตลาดเกม
ในประเทศไทยจะเติิบโตไปได้้ถึึง 809 ล้้านดอลลาร์์สหรััฐ หรืือจำนวน 27,000 
ล้้านบาท ซึ่่�งอุุตสาหกรรมเกมมีีมููลค่่าสููงกว่่าอุุตสาหกรรมดิิจิิทััลคอนเทนต์์อื่่�น เช่่น 
แอนิิเมชัันและคาแรกเตอร์์ถึึง 10 เท่่า (พััตรา พััชนีี, 2565) 
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	 เกมประเภท MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) เช่่น ROV 
และ League of Legends เป็็นเกมที่่�ได้้รัับความนิิยมอย่่างมากในประเทศไทย 
รููปแบบการเล่่นเกมน้ี้�มีีลัักษณะคล้้ายกัับการฝึึกฝนทัักษะการเป็็นผู้้�นำ โดยผู้้�เล่่น
จะถููกแบ่่งเป็็นสองฝ่่าย ได้้รัับบทบาทหน้้าที่่�แตกต่่างกัันออกไป และแต่่ละฝ่่าย
จะมีีสมาชิิกในทีีมที่่�ต้้องร่่วมมืือกัันเพื่่�อพิิชิิตป้้อมปราการของฝ่่ายตรงข้้าม (ชยาภพ 
ภููมิิเหล่่าแจ้้ง, 2562)
	 ในบริบทของประเทศไทย เกมประเภท MOBA ได้้รัับความนิิยม
อย่่างแพร่หลายในวงการกีีฬา โดยรััฐบาลได้้มีีการรับรองให้้ E-sport หรืือกีีฬา
อีีเล็ก็ทรอนิกิส์ ์(e-spot) เป็น็หนึ่่�งในประเภทกีีฬาที่่�สามารถจดทะเบีียนจัดัตั้้�งสมาคม
กีีฬาได้้ตามพระราชบัญัญััติกิารกีีฬาแห่่งประเทศไทย พ.ศ. 2558 (กระทรวงการท่อง
เที่่�ยวและกีีฬา, 2560) นอกจากนี้้� เกมประเภท MOBA ยัังถููกบรรจุุเป็็นกีีฬาที่่�ใช้้
ในการแข่่งขัันอย่่างเป็็นทางการในเอเชีียนเกมส์์ พ.ศ. 2565 (BBC, 2017)
	ด้ านการศึึกษา สถาบัันการศึึกษาระดัับอุุดมศึึกษาหลายแห่่งได้้เริ่่�ม
เปิิดหลัักสููตรที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับอุุตสาหกรรมเกมและ E-sport  เช่่น พ.ศ. 2556 
มหาวิิทยาลััยรัังสิิต สาขาวิิชาคอมพิิวเตอร์์และเกม มััลติิมีีเดีียได้้เปิิดสอนวิิชา
E-Sport Game Study (อริิญชัยั วีีรดุษุฎีีนนท์,์ 2560) และมหาวิทิยาลััยธรรมศาสตร์์ 
พ.ศ. 2557 ได้้เปิิดหลัักสููตรใหม่่คืือ หลัักสููตรวิทยาศาสตร์์บััณฑิิต สาขาวิิชา 
เทคโนโลยีีดิิจิิทััลแนวสร้้างสรรค์์ ซ่ึ่�งมีีหนึ่่�งในวิิชาเอกคืือ วิิชาวิิศวกรรม และ
การออกแบบเกม (มหาวิิทยาลััยธรรมศาสตร์์, 2557) รวมถึึงการจััดการแข่่งขััน
E-sport ระดัับมหาวิิทยาลััย ที่่�มีีสถาบัันการศึึกษาทั้้�งของรััฐและเอกชน
เข้้าร่่วมทั้้�งหมด 16 แห่่ง โดยใช้้พื้้�นที่่�และได้้รัับการอนุุญาตจากทางมหาวิิทยาลััย 
ที่่�ชื่่�อว่่า Thailand University E-Sports League หรืือ U League (พรนภา 
สวััสดีี, 2562) นอกจากนี้้� ยัังมีีการถ่่ายทอดสดการแข่่งขััน E-sport ทางโทรทััศน์์
ครั้้�งแรกในประเทศไทยใน พ.ศ. 2560 โดยแข่่งผ่่านเกมประเภท MOBA ที่่�ชื่่�อ ROV 
(Arena of Valor) ผ่่านทางช่่อง Work Point 23 ในรายการที่่�มีีชื่่�อว่่า ROV Road 
to Glory (ข่่าวสด, 2560) 
	 จากข้้อมููลที่่�กล่่าวมาข้้างต้้นจะเห็็นได้้ว่่า ปััจจุุบัันเกมกลายเป็็น
อุุตสาหกรรมธุุรกิิจที่่�มีีมูลค่่าสููงและมีีความสำคััญต่่อเศรษฐกิิจโลก เกมที่่�ทำรายได้้
สููงที่่�สุุดในโลก ได้้แก่่ ROV (Arena of Valor), PUBG Mobile และ Genshin 
Impact ตามลำดัับ โดยทั้้�งสามเกมนี้้�ถููกพััฒนาขึ้้�นโดยบริิษััทจากประเทศจีีน ซึ่่�ง
ถืือครองส่่วนแบ่่งการตลาดที่่�ใหญ่่ที่่�สุุดในธุุรกิิจเกมทั้้�งในประเทศไทยและหลาย
ประเทศทั่่�วโลก ในปัจจุุบัันเกมมืือถืือที่่�ประสบความสำเร็็จและได้้รัับการกล่่าวถึึง
อย่่างกว้้างขวางมากที่่�สุุดคืือเกม ROV (Arena of Valor) ซึ่่�งเป็็นที่่�นิิยมอย่่างมาก
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เนื่่�องจากรููปแบบการเล่่นที่่�น่่าตื่่�นเต้้น การออกแบบตััวละครที่่�มีีเอกลัักษณ์์ 
ภาพกราฟิิกที่่�สวยงาม และระบบภายในเกมที่่�ซัับซ้อนและน่่าสนใจ ปััจจััยเหล่่าน้ี้�
ทำให้้เกม ROV (Arena of Valor) กลายเป็็นเกมที่่�ทำรายได้้สููงสุุดใน พ.ศ. 2566 
และยัังคงครองตำแหน่่งเกมที่่�มีียอดดาวน์์โหลดสููงสุุดเป็็นอันดับต้น ๆ ในทุุกเดืือน 
ทั้้�งในระบบปฏิิบััติิการ iOS (App Store) และ Android (Google Play)
โดยสามารถสร้้างรายได้้มหาศาลให้้กัับบริิษััทผู้้�พััฒนาเกมในขณะเดีียวกััน 
เกม League of Legends ซึ่่�งเคยได้้รัับความนิิยมอัันดัับหนึ่่�งทั่่�วโลกในเวอร์์ชััน PC 
ถืือเป็็นคู่่�แข่่งสำคััญของเกม ROV (Arena of Valor) ด้้วยฐานผู้้�เล่่นที่่�กว้้างขวาง
ทั่่�วโลก ส่่งผลให้้เกม League of Legends กลายเป็็นคู่่�แข่่งที่่�น่่าจัับตามอง
อย่่างยิ่่�งในปััจจุุบััน
	ด้ วยเหตุุน้ี้� ผู้้�วิจััยจึึงมีีความสนใจที่่�จะศึึกษากลยุุทธ์์ในการสื่�อสาร
ของอุุตสาหกรรมเกมของค่่าย Garena Thailand ภายใต้้บริษััท Tencent 
ประเทศจีีน และ Riot games ประเทศสหรััฐอเมริิกา การพััฒนาเนื้้�อหา
ภายในเกม ROV (Arena of Valor) และ League of Legends เพื่่�อวิิเคราะห์์ว่่า
เกมมีีการใช้้กลยุทุธ์์การ สื่่�อสารหรืือการตลาดแบบใดเป็็นหลักั และมีีการประกอบสร้้าง
เนื้้�อเรื่่�องภายในเกมอย่า่งไรบ้าง และเปรีียบเทีียบความสอดคล้อ้งและความแตกต่า่ง
ของการนำเสนอเนื้้�อหาและการตลาดของเกมออนไลน์์ Arena of Valor และ 
League of Legends

วัตัถุปุระสงค์์  

	 1. เพื่่�อศึกึษาการนำเสนอเนื้้�อหาของเกมออนไลน์์ Arena of Valor และ 
League of Legends 
	 2. เพ่ื่�อศึกึษาการตลาดของเกมออนไลน์์ Arena of Valor และ League 
of Legends 
	 3. เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบความสอดคล้้องและความแตกต่่างของการนำเสนอ
เนื้้�อหาและการตลาดของเกมออนไลน์์ Arena of Valor และ League of Legends 
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ขอบเขตการวิิจััย

	 งานวิิจััยนี้้�มุ่่�งเน้้นการศึึกษากลยุุทธ์์การนำเสนอเนื้้�อหาและการตลาด
ผ่า่นเกมออนไลน์ ์ได้แ้ก่ ่Arena of Valor และ League of Legends โดยงานวิจิัยันี้้�
ใช้้ระเบีียบวิิธีีวิิจััยการวิิจััยเชิิงคุุณภาพ (qualitative research methods) ดัังนี้้�
	 - การวิจััยเอกสาร (document research) ได้้แก่่ เนื้้�อหาของเกม
ออนไลน์์และการตลาดของเกมออนไลน์์เอกสารที่่�เผยแพร่เกี่่�ยวกับการตลาด
ของเกมออนไลน์์ บทความและข่่าวที่่�เผยแพร่โดยส่ื่�อมวลชน โดย ศึึกษาข้้อมููล
ย้้อนหลัังไม่่เกิิน 3 ปีี และผลวิิจััยจะนำเสนอวิิเคราะห์์ในรููปแบบของการพรรณนา
	 - การวิเิคราะห์เ์นื้้�อหาโครงการสื่่�อสารรณรงค์ใ์นสื่่�อ (content analysis) 
ได้้แก่่ การวิเคราะห์์การนำเสนอเนื้้�อหาของเกมออนไลน์์และการตลาดของเกม
ออนไลน์จ์ากเว็บ็ไซต์ทางการและสื่่�อสังัคมออนไลน์ช์่อ่งทางหลักัของหน่ว่ยงาน โดย
จะมีีการสุ่่�มกลุ่่�มตัวัอย่า่งเนื้้�อหาและเก็บ็รวบรวมข้อ้มูลูย้อ้นหลังัไม่เ่กินิ 3 ปี ีการเก็บ็
รวบรวมข้้อมููลจะทำโดยการจััดทำตารางบัันทึึกข้้อมููล (coding sheet) เพื่่�อบัันทึึก
ข้้อมููลภาพ ข้้อความ และคลิิปวิิดีีโอ โดยระยะเวลาที่่�ผู้้�วิจััยใช้้ในการเก็็บรวบรวม
ข้้อมููลตั้้�งแต่่เดืือนมกราคม – เดืือนมีีนาคม พ.ศ. 2567

ภาพที่่� 2 กรอบแนวคิิดงานวิิจััย (conceptual framework)

แนวคิิด ทฤษฎีี และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง

	 แนวคิิดเกี่่�ยวกัับการตลาดเชิิงเนื้้�อหา (content marketing) 
	 การตลาดเชิิงเนื้้�อหา หรืือที่่�รู้้�จัักกัันโดยทั่่�วไปในคำว่่า Content 
Marketing คืือ กลุุทธ์ก์ารสื่�อสาร การตลาดรููปแบบหนึ่่�ง ที่่�มุ่่�งเน้้นไปที่่�การสร้้างสรรค์
เนื้้�อหาของสิินค้า้หรืือเนื้้�อหาที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกัับตราสิินค้า้ให้้มีีความน่่าสนใจ ตรงประเด็็น
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และเป็็นประโยชน์แก่่ผู้้�บริโภคที่่�เป็็นกลุ่่�มเป้้าหมายเพ่ื่�อกระตุ้้�นความสนใจของผู้้�บริโภค
และกระตุ้้�นให้้เกิิดการพูดคุุยถึึงเนื้้�อหานั้้�น ๆ ที่่�ก่่อให้้เกิิดความสััมพัันธ์์อัันลึกซึ้้�ง
ระหว่่างตราสิินค้้าและผู้้�บริโภค ซึ่่�งการสร้้างสรรค์การตลาดเชิิงเนื้้�อหา (content 
marketing) ที่่�มีีประสิทิธิภิาพ จะสามารถนำเสนอเนื้้�อหาที่่�มีีคุณุภาพและเป็็นประโยชน์
แก่่ผู้้�บริิโภคไปพร้อมกัับการเล่่าเรื่่�องราวและ นำเสนอความน่่าสนใจของตราสิินค้า
ได้้ในเวลาเดีียวกััน (Kotler, Kartajara & Setiawan, 2016)
	 การตลาดเชิิงเนื้้�อหา เป็็นการสร้้างเนื้้�อหาในทุุก ๆ รููปแบบที่่�ให้้คุุณค่่า
กัับผู้้�บริิโภคเฉพาะกลุ่่�ม ซึ่่�งเมื่่�อผู้้�บริิโภคได้้เสพเนื้้�อหาแล้้วจะมีีความชื่่�นชอบ 
และอยากบอกต่่อและท้้ายที่่�สุุดแล้้วเนื้้�อหานั้้�นสามารถทำหน้้าที่่�ทางการตลาด
ได้้ตามวััตถุุประสงค์์ที่่�ทางผู้้�ผลิิตเนื้้�อหากำหนดไว้้ (บรรพต วรธรรมบััณฑิิต, 2560)
	 Content Marketing Matrix เป็็นเคร่ื่�องมืือวางแผนการตลาดเชิงิเนื้้�อหา
ที่่�ช่่วยให้้นัักการตลาดสามารถสร้้างไอเดีีย โดยเลืือกใช้้รููปแบบเนื้้�อหา
ให้้โดนใจลููกค้้าที่่�สุุด โดยแบ่่งออกเป็็น 4 กลุ่่�ม (สำนัักงานพััฒนาธุุรกรรมทาง
อิิเล็็กทรอนิิกส์์, 2561) ดัังนี้้� 
	 1.  คอนเทนต์เพื่่�อความบันัเทิิง (entertain) เป็็นคอนเทนต์ที่่�ให้้ความ
บัันเทิงิเกี่่�ยวกับอารมณ์์ ความรู้้�สึก มากกว่่าเรื่่�องของเหตุุผล และเหมาะกัับการสร้้าง
การรับัรู้้�
	 2. คอนเทนต์เ์พื่่�อให้ค้วามรู้้� (educate) เป็น็แนวให้ค้วามรู้้� แบ่ง่ปันัความรู้้� 
คอนเทนต์ป์ระเภทนี้้�ทำให้ภ้าพลักัษณ์ข์องแบรนด์ด์ูดูีีขึ้้�น ดูเูป็น็มืืออาชีีพ เป็น็ทางการ 
น่่าเชื่่�อถืือ เป็็นผู้้�รู้้�และเหมาะกัับคอร์์สสััมมนา ไลฟ์์โค้้ช มหาวิิทยาลััย กููรููต่่างๆ  
	 3. คอนเทนต์ให้้แรงบัันดาลใจ (inspire) ใช้้อารมณ์์ปิิดการขาย
ด้้วยแรงบัันดาลใจ เช่่น การโฆษณา ใช้้สิ่่�งนี้้�แล้้วจะสวยเหมืือนดารา ใช้้สิ่่�งนี้้�แล้้ว
จะหุ่่�นดีีเหมืือนเน็็ตไอดอล ใช้้สิ่่�งน้ี้�แล้้วจะผิิวขาวเหมืือนพริตตี้้� ใช้้สิ่่�งน้ี้�แล้้วจะทำให้้
เป็็นคนดููดีีมีีฐานะเหมืือนเศรษฐีีข้้างบ้้าน 
	 4. คอนเทนต์เพื่่�อชัักจููง (convince) เป็็นคอนเทนต์โน้้มน้้าวใจ 
เน้้นความมีีเหตุุผลเป็็นหลััก ก่่อให้้เกิิดการเปรีียบเทีียบ เช่่น ตารางราคาสิินค้้า 
โปรโมชั่่�น ทำให้้เกิิดการซื้้�อได้้ง่่ายขึ้้�น 
	จ ากแนวคิดที่่�กล่่าวมาข้้างต้้นเกี่่�ยวกัับเครื่่�องมืือวางแผนการตลาด
เชิิงเนื้้�อหาสามารถสรุุปได้้ว่่า เคร่ื่�องมืือ วางแผนการตลาดเชิงิเนื้้�อหาแบ่่งออกเป็็น
4 กลุ่่�ม คืือ คอนเทนต์เพื่่�อความบัันเทิิง คอนเทนต์เพื่่�อให้้ความรู้้� คอนเทนต์
ให้้แรงบันัดาลใจและคอนเทนต์์เพื่่�อชัักจููง ซึ่่�งในการศึึกษาครั้้�งนี้้�จะนำมาวิิเคราะห์์
กลยุุทธ์์การนำเสนอเนื้้�อหาและการตลาดผ่่านเกมออนไลน์์ กรณีีศึึกษา Arena of 
Valor และ League of Legends 
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	 แนวคิิดเกี่่�ยวกัับกลยุุทธ์์การสื่่�อสาร (communication strategy) 
	 เป็็นวิธิีีการสื่่�อสารที่่�กำหนดขึ้้�นเพื่่�อให้้บรรลุวัุัตถุปุระสงค์์ ซ่ึ่�งมีีความแตกต่่าง
กัันไปในแต่่ละปััญหา แต่่ละสถานการณ์ ไม่่มีีสููตรสำเร็็จ กลยุุทธ์์มัักจะสร้้างขึ้้�น
จากการประยุุกต์์แนวคิิดทฤษฎีีและแนวทางการปฏิิบััติิที่่�เคยมีีมา (พนม คลี่่�ฉายา, 
2564) ถืือเป็็นกระบวนการอย่่างหนึ่่�งที่่�สำคััญในการดำเนิินชีีวิิตของมนุุษย์์ในสัังคม 
การสื่่�อสารมีีองค์์ประกอบที่่�สำคััญทั้้�งหมด 4 ประการที่่�ทำงานร่่วมกััน ซึ่่�ง
แต่่ละองค์์ประกอบมีีปัจจัยัที่่�สามารถสนับัสนุนุให้้การสื่่�อสารมีีประสิทิธิภิาพมากขึ้้�น หรืือ
สามารถลดทอนประสิิทธิิภาพของการสื่่�อสารให้้ลดลงก็็ได้้เช่่นกััน (แวอาซีีซะห์์ 
ดาหะยีี, 2556) สามารถแบ่่งประเภทได้้ตามองค์์ประกอบของกระบวนการสื่่�อสาร 
ดัังนี้้�
	 1. ผู้้�ส่่งสาร (sender หรืือ source) เป็็นองค์์ประกอบหรืือบุุคคลแรก
ที่่�ทำให้ก้ารสื่�อสารเกิดิขึ้้�น ทำหน้า้ที่่� ในการส่ง่ข้อ้มูลูหรืือสารไปยัังผู้้�รับัสาร ซ่ึ่�งผู้้�ส่ง่สาร
อาจจะทำหน้้าที่่�เป็น็ผู้้�ส่ง่เพีียงอย่่างเดีียว หรืือ สามารถเป็็นทั้้�งผู้้�ส่ง่สารและผู้้�รับสาร
ในการสื่่�อสารแบบ 2 ทางได้้ด้้วยเช่่นกััน (วีีระยุุทธ โชคชััยมาดล, 2557) 
ซึ่่�งคุุณลัักษณะของผู้้�ส่่งสารที่่�มีีผลต่่อประสิิทธิิภาพของการสื่่�อสารประกอบด้้วย
	   1.1 ทัักษะในการสื่่�อสาร คืือ ความสามารถและความชำนาญในการ
ใช้้ภาษาของบุุคคล ทั้้�งวััจนภาษาและอวััจนภาษา รวมถึึงทัักษะในการคิด การฟัง 
การพููด และการเขีียน 
	   1.2 ทัศันคติ ิคืือ ความคิดิหรืือความรู้้�สึกึที่่�บุคุคลหนึ่่�งพึงึมีีถึงึสิ่่�งใดสิ่่�งหนึ่่�ง
มีีทั้้�งหมด 3 ประการ ได้้แก่่ ทััศนคติต่ิ่อตนเอง ทััศนคติต่ิ่อสาร และทัศันคติิต่่อผู้้�รับัสาร 
	   1.3 ความรู้้� หรืือความเข้้าใจที่่�มีีต่่อสารที่่�ต้้องการจะสื่่�อ 
	    1.4  สถานภาพในสังคมและวัฒันธรรม เน่ื่�องจากมนุุษย์ม์ีีบทบาทหน้้าที่่� 
ที่่�แตกต่่างกัันในสัังคมดัังนั้้�นแต่่ละบุุคคลจึึงมีีสถานภาพในสัังคมและวััฒนธรรม
ที่่�แตกต่่างกัันออกไป ซึ่่�งปััจจััยนี้้� มัักจะมีีอิิทธิิพลอย่่างยิ่่�งต่่อพฤติิกรรมการสื่่�อสาร 
	 2. สาร (message) หมายถึึง เนื้้�อหาหรืือเรื่่�องราวที่่�ผู้้�ส่งสารต้องการ
จะถ่่ายทอดออกไปให้้ผู้้�รัับสารได้้รัับรู้้� ผ่่านทางผััสสะต่่าง ๆ ทั้้�งการมองเห็็น 
การได้้ยิิน การรัับกลิ่่�น การรัับรส และการสััมผััส ซึ่่�งเนื้้�อหาของสารสามารถเป็็นได้้
ทั้้�งภาษาเขีียน ภาษาพููด การแสดงออกด้้วยท่่าทาง หรืือสััญลัักษณ์์ต่่าง ๆ ซึ่่�งปััจจััย
ที่่�เป็็นตััวกำหนดประสิิทธิิภาพของสาร ได้้แก่่ 
	  2.1 เนื้้�อหาสาร หมายถึึง ประเภทของเรื่่�องราวที่่�ผู้้�ส่งสารถ่ายทอด
ออกไป เช่่น เรื่่�องราวที่่�เป็็นข้้อเท็็จจริิง (fact) ข้้อมููลข่่าวสาร (information) 
ความรู้้� (knowledge) ความคิิด (ideas) ความรู้้�สึึก (feeling)
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ซึ่่�งเนื้้�อหาสารที่่�สื่่�อออกไปอาจเป็็นสารประเภทใดประเภทหนึ่่�งหรืือหลายประเภท
รวมกััน 
	      2.2 รหัสัสาร หมายถึงึ การแปลงเนื้้�อหาสารเป็็นรหัสัสารรูปูแบบหนึ่่�ง
โดยใช้้เครื่่�องมืือใน การถ่่ายทอดเป็็นรหััสสาร เพื่่�อให้้ผู้้�รัับสารสามารถรัับรู้้�และ
มีีความเข้้าใจตรงกันักับผู้้�ส่งสาร เช่่น วัจันภาษา คืือ การแปลงเนื้้�อหาสารเป็็นภาษาพูดู
หรืือภาษาเขีียน อวััจนภาษา คืือ การแปลงเนื้้�อหาสารเป็็นภาษาท่่าทาง 
	      2.3 การจััดสาร หมายถึึง การเลืือก รวบรวม และเรีียบเรีียงรหััสสาร
และเนื้้�อหาสาร 
	 3. สื่่�อ (channel) คืือ ช่อ่งทางหรืือเคร่ื่�องมืือในการสื่�อสาร เป็็นตัวักลาง
ที่่�เชื่่�อมระหว่่างผู้้�สงสารและ ผู้้�รัับสารเข้้าด้้วยกััน ผู้้�ส่งสารจำเป็็นต้องมีีเคร่ื่�องมืือ
สำหรัับการสื่�อสาร และต้้องมีีความสามารถในการเลืือกเคร่ื่�องมืือหรืือช่่องทาง
ในการสื่�อสารให้้เหมาะสมกัับสถานการณ์จึึงจะทำให้้การสื่�อสารเกิิดประสิิทธิิภาพ
มากที่่�สุุด สื่่�อถููกแบ่่งออกเป็็น 2 ลัักษณะ ได้้แก่่ 
	   3.1 สื่่�อที่่�เป็็นภาษา หมายถึึง สื่่�อที่่�ทำหน้้าที่่�เป็็นรหััสสารไปในตััว 
เพ่ื่�อเป็็นตัวกลางส่ื่�อสารให้้ ผู้้�รับัสารได้้รับัรู ้้ผ่่านประสาทสััมผััสต่่างๆ ซ่ึ่�งแบ่่งออกได้้เป็็น
2 ประเภท คืือ วััจนภาษา คืือ ภาษาพููดและภาษาเขีียน กัับอวััจนภาษา คืือ
อากััปกิิริิยา ท่่าทางที่่�ไม่่มีีการใช้้ถ้้อยคำในการสื่�อสาร อาจเป็็นภาษาเสีียง 
ภาษาภาพ ภาษากาย ภาษากลิ่่�น ภาษารส ที่่�สามารถส่ื่�อสารให้้ผู้้�รับสารรัับรู้้�และ
เกิิดความเข้้าใจได้้ 
	   3.2 สื่่�อที่่�เป็็นสื่่�อส่่งสาร หมายถึึง สิ่่�งที่่�เป็็นเครื่่�องมืือหรืือช่่องทาง
ในการสื่่�อสาร ที่่�สามารถแปลงเนื้้�อหาสารเป็็นรหััสสารและส่่งผ่่านรหััสสารนั้้�น ๆ 
ไปยัังผู้้�รัับสารรัับรู้้�และเกิิดความเข้้าใจได้้ ตััวอย่่างเช่่น สื่่�อบุุคคล สื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์
สื่่�ออิิเล็็กทรอนิิกส์์ เป็็นต้้น 
	 4. ผู้้�รัับสาร (receiver) คืือ จุุดหมายปลายทางของการสื่�อสาร 
เป็็นเป้้าหมายที่่�ผู้้�ส่่งสารต้้องการจะถ่่ายทอดเนื้้�อหาสารบางอย่่างไปสู่่�บุุคคลนั้้�น ๆ 
ซึ่่�งผู้้�รับัสารอาจเป็็นได้ท้ั้้�งผู้้�รับัสารและผู้้�ส่งสารในเวลาเดีียวกัน (transceiver) ดังันั้้�น 
คุุณลัักษณะของผู้้�รัับสารที่่�มีีอิิทธิิผลต่่อประสิิทธิิภาพการสื่่�อสารจะเป็็นคุุณลัักษณะ
เดีียวกัันกัับผู้้�ส่่งสาร ได้้แก่่ ทัักษะในการสื่�อสาร ทััศนคติิ ความรู้้� และสถานภาพ
ในสัังคม และวััฒนธรรม
	ผู้้�วิ จิัยัได้น้ำแนวคิดิทฤษฎีเีกี่่�ยวกับักลยุทุธ์ก์ารสื่่�อสาร (communication 
strategy) ด้้านการกำหนดวััตถุุประสงค์์ของการสื่�อสารด้านการใช้้กลยุุทธ์์
การออกแบบเนื้้�อหาสารและด้า้นกลยุทุธ์ก์ารโน้ม้น้า้วใจ และแนวคิดทฤษฎีีเกี่่�ยวกับ
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การตลาดเชิิงเนื้้�อหา (content marketing) ด้้าน Content Marketing Matrix 
และด้้านรููปแบบในการนำเสนอ นำมาใช้้ เป็็นกรอบแนวคิิดเพื่่�อศึึกษา
สื่่�อสัังคมออนไลน์์ เพจเฟซบุ๊๊�คเกม Arena of Valor และ League of Legends 
ตามวััตถุุประสงค์์ที่่�กำหนด

ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 

	 งานวิิจััยนี้้�ใช้้ระเบีียบวิิธีีวิิจััย เป็็นการวิิจััยเชิิงคุุณภาพ (qualitative 
research method) ดัังนี้้� 
	 การวิจัยัเอกสาร (document research) ได้้แก่่ เนื้้�อหาของเกมออนไลน์์
และการตลาดของเกมออนไลน์์ ศึึกษาจากเอกสารที่่�เผยแพร่เกี่่�ยวกัับการตลาด
ของเกมออนไลน์์ บทความและข่่าวที่่�เผยแพร่โดยสื่่�อมวลชน ข้้อมููลจากหนัังสืือ 
บทความวิิจััย/วิิชาการ บทความ บทความทางเว็็บไซต์์ หนัังสืือ วิิทยานิิพนธ์์ และ
เอกสารรายงาน อื่่�น ๆ ตามที่่�ได้้มีีการอ้้างอิิงในตัวบทความและรายการอ้้างอิิง
ท้า้ยบทความ โดยศึกึษาข้อ้มูลูย้อ้นหลังัไม่เ่กินิ 3 ปี ีและผลวิจิัยัจะนำเสนอ วิเิคราะห์์
ในรููปแบบของการพรรณนา
	 การวิเคราะห์์เนื้้�อหา (content analysis) งานวิจัยัน้ี้�มุ่่�งวิิเคราะห์์เนื้้�อหา
ที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับั การนำเสนอเนื้้�อหาของเกมออนไลน์ ์และการตลาดของเกมออนไลน์์
จากเว็็บไซต์์ทางการ และส่ื่�อสัังคมออนไลน์์ ช่่องทางหลัักของหน่่วยงาน โดย
จะมีีการสุ่่�มกลุ่่�มตััวอย่่างเนื้้�อหาและเก็็บรวบรวมข้้อมููลย้้อนหลัังไม่่เกิิน 3 ปีี 
การสุ่่�มเก็็บตััวอย่่างจากเพจเฟซบุ๊๊�กของเกม Arena of Valor และ League of 
Legends โดยการเก็็บรวบรวมข้้อมููลจะทำโดยการจััดทำตารางบัันทึกข้้อมููล 
(coding sheet) เพื่่�อบัันทึึกข้้อมููลภาพ ข้้อความ และคลิิป วิิดีีโอ 

ผลการศึึกษา 

	 ผลสรุุปการวิจััยจากการวิเคราะห์์ศึึกษาแนวทางในการพััฒนากลยุุทธ์์
ด้้านเนื้้�อหาและการตลาดของเกมออนไลน์์ ผู้้�วิิจััยได้้จััดทำตารางเปรีียบเทีียบ 
และได้้แบ่่งแนวทางการพััฒนากลยุุทธ์์ด้้านเนื้้�อหาและการตลาดของเกมออนไลน์์
เป็็น 3 หััวข้้อดัังนี้้�
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ตารางที่่� 1 ตารางเปรีียบเทีียบเนื้้�อหาการสื่่�อสารเพจเฟซบุ๊๊�กและลัักษณะเนื้้�อหา
ทางการตลาด (content marketing metrix) ระหว่่างเกมออนไลน์์ Arena of 
Valor และ League of Legends

	จ ากตารางตารางที่่� 1 แสดงการเปรีียบเทีียบเนื้้�อหาการสื่่�อสาร
เพจเฟซบุ๊๊�กและลัักษณะเนื้้�อหาทางการตลาด (content marketing metrix) 
ระหว่่างเกมออนไลน์์ Arena of Valor และ League of Legends พบว่่า เนื้้�อหา
การสื่่�อสารบนเพจเฟซบุ๊๊�ก Arena of Valor และ League of Legends มีีอันัดับที่่� 1
ลัักษณะเช่่นเดีียวกััน คืือกระตุ้้�นให้้เกิิดการกระทำต่่าง ๆ และด้้านลักษณะเนื้้�อหา
ทางการตลาด(content marketing metrix) มีีอัันดัับที่่� 1 เช่่นเดีียวกััน คืือเนื้้�อหา
เพื่่�อความรู้้� ซึ่่�งจากการเปรีียบเทีียบความแตกต่่างระหว่่างเกมออนไลน์์ Arena of 
Valor และLeague of Legends คืือจำนวนคอนเทนต์เนื้้�อหาในการลงเกมออนไลน์์ 
Arena of Valor จะมีีการลงคอนเทนต์์เนื้้�อหาที่่�มากกว่่าเกมออนไลน์์ League of 
Legends
	 1. แนวทางในการสร้า้งคอนเทนต์เ์นื้้�อหาและการตลาดของเกมออนไลน์์
	จ ากการศึึกษาและเก็็บรวบรวมข้้อมููลจากเกม Arena of Valor และ
League of Legends คอนเทนต์เนื้้�อหาที่่�ได้ร้ับัความนิิยมจากประชาชนเป็็นประเภท
คอนเทนต์เนื้้�อหาเพ่ื่�อความบัันเทิิงและเนื้้�อหาเพ่ื่�อความรู้้� ส่่วนเนื้้�อหาเพ่ื่�อสร้้าง
แรงบัันดาลใจหรืือชัักจููงหรืือเนื้้�อหาเพ่ื่�อเปรีียบเทีียบไม่่ได้้รัับความนิิยม ดัังนั้้�น 
แนวทางในการสร้า้งคอนเทนต์เ์นื้้�อหาและการตลาดของเกมออนไลน์ส์ามารถทำได้้
ด้้วยการออกแบบตััวละครที่่�ให้้ความบัันเทิิง การออกแบบตััวละครให้้เข้้าถึึงง่่าย
มีีความสวยงามและเน้้นไปทางแอ็็คชั่่�นที่่�ดึึงดููดผู้้�เล่่น และสามารถแทรกเนื้้�อหา
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เพ่ื่�อเพิ่่�มความรู้้�โดยมีีการดัดแปลงฮีีโร่่จากวััฒนธรรมต่่าง ๆ รวมถึึงการร่วมมืือกัับ
ตััวละครจากแฟรนไชส์์ดััง เช่่น DC Comics แต่่ละตััวละครมีีบทบาท และ
ความสามารถที่่�แตกต่่างกันั พร้อมเรื่่�องราวในจักัรวาลของเกม ทำให้้เกิดิความเชื่่�อมโยง
ระหว่า่งตัวัละครต่า่ง ๆ  ในเกมที่่�มีีแรงบันัดาลใจมาจากตัวัละครในภาพยนตร์ก์าร์ต์ูนู 
และแอนิเิมชันั รวมถึงึซีีรีีส์ต์่า่ง ๆ  เพื่่�อสร้า้งความลึกึซึ้้�งให้ก้ับัเรื่่�องราวภายในเกมและ
สร้้างการมีีส่่วนร่่วมจากผู้้�เล่่นในหลายรููปแบบนอกเหนืือจากการเล่่นเกม
	 2. แนวทางในการกำหนดช่่วงเวลาในการลงคอนเทนต์เนื้้�อหา
ของเกมออนไลน์์
	จ ากการศึึกษาและเก็็บรวบรวมข้้อมููลจากเกม Arena of Valor และ
League of Legends แนวทางในการกำหนดช่่วงเวลาในการลงคอนเทนต์์เนื้้�อหา
ของเกมบนแฟนเพจเฟซบุ๊๊�กช่่วงเวลาเหมาะสมที่่�ลงคอนเทนต์คืือช่่วง 10.00 - 14.00 น.
และ 18.00 - 22.00 น. เพราะได้้รัับการมีีส่่วนร่่วมกัับคอนเทนต์์เนื้้�อหาที่่�ค่่อนข้้างดีี
และอีีกปััจจััยหนึ่่�งของการลงคอนเทนต์์เนื้้�อหาคืือการลงคอนเทนต์์อย่่างสม่่ำเสมอ
ทุกุวันัในหนึ่่�งวันัหลาย ๆ  โพสต์์เพื่่�อเรีียกการมีีส่วนร่วมกัับประชาชน ดังันั้้�น แนวทาง
ในการกำหนดช่่วงเวลาในการลงคอนเทนต์์เนื้้�อหาของเกมออนไลน์์ นอกเหนืือ
ไปจากช่่วงเวลาที่่�สำคััญแล้้ว สามารถทำได้้ด้้วยการกำหนดช่่วงเวลาลงคอนเทนต์
ตามเทศกาล เช่่น สกิินตัวัละคร กิจิกรรมพิิเศษ และภารกิจใหม่่ ๆ  ตามเทศกาลใหญ่่ ๆ
ได้้แก่่ เทศกาลตรุุษจีีน วัันฮาโลวีีน หรืือเทศกาลปีีใหม่่ เพื่่�อสร้้างความตื่่�นเต้้นและ
ดึึงดููดผู้้�เล่่นให้้กลัับมาเล่่นเกมในช่่วงเวลาดัังกล่่าวได้้มากขึ้้�น
	 3. แนวทางในการกำหนดรููปแบบการสื่�อสารในการลงเนื้้�อหา และ
วิิธีีการทำให้้ประชาชนเข้้าถึึงมากขึ้้�น
	จ ากการศึึกษาและเก็็บรวบรวมข้้อมููลจากเกม Arena of Valor และ
League of Legends แนวทางในการกำหนดรูปูแบบการสื่่�อสารในการลงคอนเทนต์์
เนื้้�อหาของเกมบนแฟนเพจเฟซบุ๊๊�ก ข้้อความบนรูปภาพ และอิินโฟกราฟิิก 
จะได้้รัับการมีีส่วนร่วมจากประชาชนที่่�ดีี ดัังนั้้�น แนวทางในการกำหนดรููปแบบ
การสื่่�อสารในการลงเนื้้�อหาและวิิธีีการทำให้้ประชาชนเข้้าถึึงมากขึ้้�น สามารถทำได้้
ด้้วยการเน้้นการสร้้างเนื้้�อหาที่่�มีีความน่่าสนใจ เช่่น รููปภาพเกี่่�ยวกับตัวละครใหม่่ 
การอััปเดตเกม และกิิจกรรมพิิเศษ รวมถึึงการทำกำหนดการถ่่ายทอดสดกิิจกรรม
 E-sport ผ่่านสื่่�อออนไลน์์เพื่่�อเข้้าถึึงกลุ่่�มเป้้าหมายอย่่างรวดเร็็ว
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อภิิปรายผลการศึึกษา

	จ ากการศึกษาการนำเสนอเนื้้�อหาของเกมออนไลน์์ Arena of Valor
และ League of Legends พบว่า ช่อ่งทางหลัักที่่�บริษัทัผู้้�พัฒันาเกมใช้ใ้นการสื่�อสาร
กัับผู้้�เล่่น คืือ แพลตฟอร์์มเฟซบุ๊๊�ก เน่ื่�องจากเฟซบุ๊๊�กเป็็นเครืือข่่ายสัังคมออนไลน์์
ที่่�มีีผู้้�ใช้้งานมากที่่�สุุดในปัจจุุบัันทำให้้สามารถเข้้าถึึงผู้้�เล่่นได้้อย่่างทั่่�วถึึง แนวทางนี้้�
สอดคล้้องกัับทฤษฎีีกลยุุทธ์์การสื่�อสารในหัวข้้อกลยุุทธ์์การใช้้สื่่�อของ นนทญา 
หงษ์์รััตน์์ (2550) ที่่�กล่่าวว่่า นอกเหนืือจากการเลืือกใช้้สื่่�อที่่�มีีประสิิทธิิภาพ
ในการเผยแพร่สารแล้้ว การเลืือกส่ื่�อที่่�ดีีจำเป็็นต้้องคำนึึงถึึงกลุ่่�มผู้้�รับสาร
เป็็นสำคััญ โดยในปัจจุบัันผู้้�รับสารส่วนใหญ่่อาศััยช่่องทางการสื่�อสารออนไลน์์ 
และควรครอบคลุุมให้้ผู้้�รัับสารสามารถรัับข้้อมููลได้้อย่่างทั่่�วถึึง แนวคิิดดัังกล่่าว 
ยัังสอดคล้้องกัับการใช้้ส่ื่�อสัังคมออนไลน์์ในตลาดเชิิงเนื้้�อหา ดัังที่่� ธนััยนัันท์์ 
พรสิินศิิริิรัักษ์์ (2562) ได้้กล่่าวว่่า การตลาดเชิิงเนื้้�อหาในยุุคปััจจุุบัันมัักเผยแพร่่
ผ่่านสื่่�อสัังคมออนไลน์์เป็็นหลััก เนื่่�องจากเป็็นช่่องทางที่่�สามารถเข้้าถึึงผู้้�บริิโภค
ได้ม้ากที่่�สุดุ องค์ก์รต่าง ๆ  จึงึควรเลืือกใช้้สื่่�อสังัคมออนไลน์ใ์ห้ส้อดคล้อ้งกับัประเภท
และลัักษณะของเนื้้�อหาที่่�ต้้องการนำเสนอเพ่ื่�อให้้ได้้รัับผลตอบรับที่่�ดีีที่่�สุุด
จากผู้้�บริโภค โดยส่ื่�อสัังคมออนไลน์์ที่่�ได้้รับัความนิยิมอย่่างแพร่หลาย ได้้แก่่ เฟซบุ๊๊�ก
ซึ่่�งเป็็นแพลตฟอร์์มที่่�ใช้้ติิดต่่อสื่่�อสาร เสพเนื้้�อหาความบัันเทิิง และเป็็นเครื่่�องมืือที่่�
องค์์กรสามารถสร้้างเพจเพื่่�อเผยแพร่่เนื้้�อหาในเชิิงธุุรกิิจได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
นอกจากน้ี้�เฟซบุ๊๊�กยัังรองรัับการโพสต์์เนื้้�อหาหลากหลายรููปแบบ ทั้้�งบทความ
รููปภาพและวิิดีีโอ ในส่วนของเนื้้�อหาที่่�เผยแพร่บนเพจเฟซบุ๊๊�กของเกม Arena 
of Valor และ League of Legends พบว่่า แต่่ละโพสต์์มีีการกำหนดวััตถุุประสงค์์
ในการสื่่�อสารไว้้อย่่างชััดเจน 
	 ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับัแนวคิดิกลยุทุธ์ก์ารสื่่�อสารในหัวัข้อ้กลยุทุธ์ก์ารสร้า้งสาร
ของ นนทญา หงษ์์รัตัน์์ (2550) ได้้กล่่าวว่า การวางแผนจัดัการและเรีียบเรีียงเนื้้�อหา
สารอย่่างเหมาะสมไม่่ว่่าจะเป็็นสารประเภทข้้อความ รููปภาพ หรืือท่่าทาง ถืือเป็็น
องค์์ประกอบสำคััญในการถ่่ายทอดสารไปยัังผู้้�รัับสารตามวััตถุุประสงค์์ที่่�กำหนดไว้้
ล่่วงหน้้า โดยวััตถุุประสงค์์ที่่�เพจเฟซบุ๊๊�ก ของเกม Arena of Valor และ League 
of Legends กำหนดไว้้อย่่างชััดเจนในแต่่ละโพสต์์นั้้�น สามารถอ้้างอิิงตามแนวคิิด
วััตถุุประสงค์์ของการสื่่�อสารของ พิิภาวััล เลาวกุุล (2553) ที่่�ได้้จำแนกวััตถุุประสงค์์
ออกเป็็น 4 ประเภท ได้้แก่่ เพื่่�อแจ้้งข้้อมููล (inform) เพื่่�อสอนหรืือให้้ความรู้้� (teach 
or educate) เพื่่�อสร้้างความพอใจหรืือให้้ความบัันเทิิง (please or entertain) 
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และเพื่่�อเสนอหรืือชัักจููงใจ (propose or persuade) ซึ่่�งในเนื้้�อหาของแต่่ละโพสต์์
บนเพจเฟซบุ๊๊�ก ของเกม Arena of Valor และ League of Legends ครอบคลุุม
วััตถุุประสงค์์ทั้้�ง 4 ประเภทอย่่างครบถ้้วน 
	 สอดคล้้องกัับแนวคิดของ ธิิติิ พรโกศลสิิริิเลิิศ และ ฐิิติินััน บุุญภาพ 
คอมมอน (2565) ที่่�นำเสนอแนวคิดเกี่่�ยวกับัวิธีีการออกแบบเนื้้�อหาสารที่่�มีีคุณภาพ
ประกอบไปด้้วย การวางโครงสร้้างสาร การลำดัับสาร จุุดจููงใจของสาร และ
การวางกรอบสาร นอกจากน้ี้� ในบางเนื้้�อหาผู้้�วิจััยยัังพบการใช้้กลยุุทธ์ก์ารโน้้มน้้าวใจ
ที่่�สอดคล้้องกับัแนวคิดของ Smith (2009, อ้า้งถึงึใน ภวิินท์ ์ศรีีเกษมสุขุ, 2562) โดย
ระบุวุ่า่กลยุทุธ์ก์ารโน้ม้น้า้วใจสามารถแบ่ง่ออกเป็น็ 3 ประเภท ได้แ้ก่ ่การโน้ม้น้า้วใจ
ด้้วยอารมณ์์ การโน้้มน้้าวใจด้้วยเหตุุผล และการโน้้มน้้าวใจด้้วยอััตลัักษณ์์บุุคคล
ทั้้�งนี้้� เนื้้�อหาบนเพจเฟซบุ๊๊�ก ของเกม Arena of Valor และ League of Legends
ได้ม้ีีการใช้ก้ลยุทุธ์ก์ารโน้ม้น้า้วใจทั้้�ง 3 ประเภท โดยเฉพาะอย่า่งยิ่่�งในเกม Arena of 
Valor ที่่�ได้้รัับผลตอบรัับเป็็นอย่่างดีีจากการใช้้การโน้้มน้้าวใจด้้วยอััตลัักษณ์์บุุคคล
ผ่่านการประกาศพรีีเซ็็นเตอร์์ใหม่่ของปีี ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดกลยุุทธ์์การสื่่�อสาร
ในหััวข้้อกลยุุทธ์์ผู้้�ส่่งสารของ นนทญา หงษ์์รััตน์์ (2550) ที่่�ระบุุว่่า คุุณลัักษณะ
ของผู้้�ส่่งสาร เช่่น บุุคลิิกภาพและความน่่าเชื่่�อถืือ มีีบทบาทสำคััญในการทำให้้
การสื่่�อสารประสบความสำเร็็จและมีีประสิิทธิิภาพสููงสุุด
	จ ากการศึกษาการตลาดของเกมออนไลน์์ Arena of Valor และ League 
of Legends โดยการวิเคราะห์เ์นื้้�อหาที่่�ถูกูนำเสนอบนเพจเฟซบุ๊๊�กอย่า่งเป็น็ทางการ
ของผู้้�พััฒนาเกมพบว่่า เนื้้�อหาส่่วนใหญ่่บนเพจเฟซบุ๊๊�กของทั้้�งสองเกมมัักใช้้รููปแบบ
การเล่่าเรื่่�องเพ่ื่�อส่ื่�อสารกับกลุ่่�มเป้้าหมาย โดยเนื้้�อหาเหล่่าน้ี้�มีีการนำข้้อมููล
ที่่�มีีรายละเอีียดมากเกี่่�ยวกัับเกมและกิิจกรรมต่่าง ๆ มาจััดเรีียงใหม่่ในลักษณะ
ของการเล่่า เรื่่�อง ซึ่่� งสอดคล้้องกัับแนวคิิดหลัักในการสร้้าง Content 
Marketing ของ Warawattananon (2023) ที่่�ระบุุว่่า การตลาดเชิิงเนื้้�อหาคืือ
การเล่่าเรื่่�อง โดยนำข้้อมููลที่่�ซัับซ้อนและละเอีียดมาปรัับให้้เป็็นเรื่่�องราวที่่�ง่่าย
ต่่อการเข้้าใจแทนการนำเสนอในรููปแบบบทความยาวที่่�อาจไม่่น่่าสนใจ นอกจากนี้้� 
ผู้้�วิิจััยยัังพบว่าประเภทของเนื้้�อหาที่่�กระตุ้้�นให้้เกิิดการกระทำนั้้�นเป็็นประเภท
คอนเทนต์ที่่�พบได้้บ่่อยที่่�สุุด ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับการนำเสนอเนื้้�อหาของเกมออนไลน์์
 Arena of Valor และ League of Legends
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ตารางที่่� 2 ตารางการเปรีียบเทีียบเนื้้�อหาการสื่่�อสาร ระหว่่าง เพจเฟซบุ๊๊�ก Arena 
of Valor และเพจเฟซบุ๊๊�ก League of Legends

รููปแบบที่่�พบ Arena of Valor League of Legends

1. กระตุ้้�นให้้เกิิด

การ

กระทำต่่างๆ

- สร้้างเนื้้�อหาให้้ประชาชน

เข้้ามามีีส่่วนร่่วมกัับโพสต์์

เนื้้�อหา

- ใช้้กระแสโซเชีียลให้้เกิิด

ประโยชน์์ สร้้างคอนเทนต์์

เนื้้�อหาตามกระแสโซเชีียล

ให้้ประชาชนเข้้ามามีีส่่วนร่่วม

- ใช้้พรีีเซ็็นเตอร์์ในการสร้้าง

ปฏิิสััมพัันธ์์กัับประชาชนให้้มา

มีีส่่วนร่่วม

- เนื้้�อหาประเภทที่่�ไวต่่อ

สถานการณ์์ (real time)

- สร้้างเนื้้�อหาให้้ประชาชนเข้้า

มามีีส่่วนร่่วมกัับโพสต์์เนื้้�อหา

- ใช้้กระแสโซเชีียลให้้เกิิด

ประโยชน์์ สร้้างคอนเทนต์์

เนื้้�อหาตามกระแสโซเชีียล

ให้้ประชาชนเข้้ามามีีส่่วนร่่วม

2. การเผยแพร่่

ข่่าวสารเกี่่�ยวกัับ

เกม

- รวบรวมเนื้้�อหาข่่าวสารและ

สรุุปออกมาเป็็น Infographic 

ให้้เข้้าใจง่่ายต่่อการรัับสาร

- ประชาสััมพัันธ์์ข่่าวสาร

อย่่างสม่่ำเสมอ

- มีีการเผยแพร่่ข่่าวสารทั่่�วไป

- เนื้้�อหาประชาสััมพัันธ์์

กิิจกรรม (PR activity)

- รวบรวมเนื้้�อหาข่่าวสารและ

สรุุปออกมาเป็็น Infographic 

ให้้เข้้าใจง่่ายต่่อการรัับสาร

- เนื้้�อหาประชาสััมพัันธ์์

กิิจกรรม (PR activity)
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รููปแบบที่่�พบ Arena of Valor League of Legends

3. การสร้้างความ

น่่าเชื่่�อถืือ

- ระบุุเนื้้�อหาอย่่างชััดเจน

ตรงไปตรงมา

- เน้้นการขยายภาพลัักษณ์์

ของเกมให้้ทัันสมััยต่่อโลก

- แอดมิินโต้้ตอบกัับ

ประชาชน

- ระบุุเนื้้�อหาอย่่างชััดเจน

ตรงไปตรงมา

- เน้้นการขยายภาพลัักษณ์์

ของเกมให้้ทัันสมััยต่่อโลก

4. การทำให้้ตระหนััก

ถึึงปััญหา หรืือแก้้ไข

ปััญหา

- พบปััญหาภายในตััวเกม

มีีการแจ้้งปััญหาที่่�เกิิด และ

ขอโทษและดำเนิินการแก้้ไข

โดยทัันทีี

- เนื้้�อหาประเภทอธิิบายวิิธีี

การ (how to)

- พบปััญหาภายในตััวเกม

มีีการแจ้้งปััญหาที่่�เกิิด และ

ขอโทษและดำเนิินการ

แก้้ไขโดยทัันทีี

- เนื้้�อหาประเภทอธิิบายวิิธีี

การ (how to)

ตารางที่่� 3 ตารางการเปรีียบเทีียบลักษณะเนื้้�อหาทางการตลาด (content marketing 

metrix) ระหว่า่ง เพจเฟซบุ๊๊�ก Arena of Valor และ เพจเฟซบุ๊๊�ก League of Legends

รููปแบบที่่�พบ Arena of Valor League of Legends

1 เนื้้�อหาเพื่่�อ

ความรู้้�

- การสอนใช้้ไอเทมภายในเกม

- การสอนเล่่นตััวละครใหม่่

- การบอกถึึงคุุณสมบััติิเฉพาะ

ของไอเทมภายในเกม

- การสอนใช้้ไอเทมภายในเกม

- การสอนเล่่นตััวละครใหม่่

- การบอกถึึงคุุณสมบััติิเฉพาะ

ของไอเทมภายในเกม

2 เนื้้�อหาเพื่่�อ

ความบัันเทิิง

- สร้้างเนื้้�อหาที่่�ทำให้้เกิิด

อารมณ์์เชิิงบวก

- นำตััวละครภายในเกมมา

สร้้างเนื้้�อหาให้้ประชาชนเกิิด

ความสุุข

- มีีการสร้้างสตอรี่่�เรื่่�องราว

ที่่�เชื่่�อมโยงภายในตััวเกมให้้สนุุก

- สร้้างเนื้้�อหาที่่�ทำให้้เกิิด

อารมณ์์เชิิงบวก

- นำตััวละครภายในเกมมา

สร้้างเนื้้�อหาให้้ประชาชนเกิิด

ความสุุข
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รููปแบบที่่�พบ Arena of Valor League of Legends

3 เนื้้�อหาเพื่่�อสร้้างแรง

บันัดาลใจหรืือชัักจููง

- การโฆษณาเพื่่�อเชิิญชวน

เล่่นเกม

- การจััดโปรโมชั่่�น (การลด

ราคาตััวละคร, สกิิน, ไอ

เทม, สุ่่�มรัับของ, แจกไอ

เทมฟรีี)

- การจััดการแข่่งขััน

- การโฆษณาการเปิิดตััว 

ตััวละครใหม่่

- การโฆษณาเพื่่�อเชิิญชวน

เล่่นเกม

- การจััดโปรโมชั่่�น (การลด

ราคาตััวละคร, สกิิน, ไอ

เทม, สุ่่�มรัับของ, แจกไอ

เทมฟรีี)

- การจััดการแข่่งขััน

- การโฆษณาการเปิิดตััว 

ตััวละครใหม่่

4 เนื้้�อหาเพื่่�อเปรีียบเทีียบ - Q & A ระหว่่างตััวละคร

ภายในเกม และ ไอเทม

ภายในเกม

- Q & A ระหว่่างตััวละคร

ภายในเกม และ ไอเทม

ภายในเกม

	 จากตารางที่่� 2 และ 3 ได้้อธิิบายถึึงการเปรีียบเทีียบเนื้้�อหาการสื่่�อสาร
และลัักษณะเนื้้�อหาทางการตลาด (content marketing metrix) ระหว่่างเพจ
เฟซบุ๊๊�ก Arena of Valor และ เพจเฟซบุ๊๊�ก League of Legends จะเห็็นได้้ว่่า
การกำหนดเนื้้�อหาการสื่่�อสารและประเภทของคอนเทนต์์มีีความสััมพัันธ์์
ไปในทิศิทางเดีียวกัน ทั้้�ง 4 ด้า้น โดยเพจเฟซบุ๊๊�ก Arena of Valor มีีการสร้า้งเนื้้�อหา
การสื่่�อสารมากกว่่าเพจเฟซบุ๊๊�ก League of Legends เนื่่�องจากมีีทีีมงานที่่�สามารถ
ตอบคำถามของประชาชนได้้รวดเร็็วกว่่า และมีีการอััพเดทข่่าวสารถี่่�มากกว่่า และ
พบว่่าเพจเฟซบุ๊๊�กเกม Arena of Valor และ League of Legends มีีการนำเสนอ
เนื้้�อหาในรููปแบบของบทความอิินโฟกราฟิิกและภาพเป็็นหลััก ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ
ทฤษฎีีรูปูแบบการนำเสนอของการทำการตลาดเชิงิเนื้้�อหา ของ Evans and Berman 
(2004) ระบุุว่่า บทความอิินโฟกราฟิิกที่่�ได้้รัับความนิิยมในการเผยแพร่และส่่งต่่อ
เนื้้�อหามีีประโยชน์์ต่่อผู้้�บริิโภค 

	ด้ านลักษณะเนื้้�อหาทางการตลาด (content marketing metrix) พบว่า
มีีความสััมพัันธ์์ไปในทิิศทางเดีียวกััน ทั้้�ง 4 ด้้าน โดยเพจเฟซบุ๊๊�ก Arena of Valor 
มีีการสร้้างเนื้้�อหาทางการตลาดมากกว่่าเพจเฟซบุ๊๊�ก League of Legends เน่ื่�องจาก
มีีเนื้้�อหาเพื่่�อความบัันเทิิงสููง เช่่น มีีการสร้้างเรื่่�องราวที่่�เชื่่�อมโยงภายในตััวเกม
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ให้ส้นุกุสนาน ทำให้้เชื่่�อมโยงผู้้�เล่น่เข้า้ด้ว้ยกันัได้โ้ดยง่า่ย ภาพและเสีียงมีีความคมชััด
มีีประสิิทธิิภาพสูง ซึ่่�งสอดคล้้องกัับทฤษฎีีประเภทของคอนเทนต์์ของ ณััฐพััชญ์ 
วงษ์เ์หรีียญทอง (2560) และที่่�อ้า้งอิงิแนวคิดิตามหนังัสืือ Content – The Atomic 
Particle of Marketing ของ Lieb (2017) ที่่�ได้้จำแนกประเภทของคอนเทนต์
เอาไว้้ ทั้้�งหมด 3 ประเภท ในส่วนของรููปแบบในการนำเสนอเนื้้�อหานอกจากน้ี้�
ยัังอ้้างอิิงถึึง Content Marketing Matrix (สำนัักงานพััฒนาธุุรกรรมทาง
อิิเล็็กทรอนิิกส์์, 2561) ว่่า Content Marketing Matrix เป็็นเคร่ื่�องมืือวางแผน
การตลาดเชิงิเนื้้�อหา (content) ที่่�ช่ว่ยให้้นักัการตลาดสามารถสร้้างไอเดีียโดยเลืือก
ใช้้ รูู ป แบบ เนื้้� อ ห า ให้้ โ ดน ใจลูู กค้้ า ที่่� สุุ ด  โ ดยแบ่่ ง ออก เป็็ น  4  กลุ่่� ม 
คอนเทนต์์เพื่่�อความบัันเทิิง (entertain) คอนเทนต์์เพื่่�อให้้ความรู้้� (educate) 
คอนเทนต์์ให้้แรงบัันดาลใจ (inspire) และคอนเทนต์์เพื่่�อชัักจููง (convince)
	จ ากความสำเร็็จของการทำการตลาดเชิิงเนื้้�อหาบนเพจเฟซบุ๊๊�ก
ของเกม Arena of Valor และ League of Legends ที่่�มีีผู้้�เล่น่มากมายให้ค้วามสนใจ
รวมถึึงการมีีส่่วนร่่วมเป็็นจำนวนมากในโพสต์์บนเพจเฟซบุ๊๊�กของเกม Arena of 
Valor และ League of Legends ผู้้�วิิจััยพบหลัักสำคััญของการตลาดของเกม
ออนไลน์์ Arena of Valor และ League of Legends คืือ หลััก DFC ซึ่่�งอธิิบาย
ได้้ดั้้�งนี้้� 

ภาพที่่� 3 DFC Model
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	จ ากภาพที่่� 3 การศึึกษาแนวทางในการพััฒนากลยุุทธ์์ด้้านเนื้้�อหา
และการตลาดของเกมออนไลน์์ โดยศึึกษาจากการวิเคราะห์์กลยุุทธ์์ด้้านการตลาด
ของเกมออนไลน์์ Arena of Valor และ League of Legends ผู้้�วิิจััยพบว่่า
หลัักกลยุุทธ์์การตลาด E-Sport เป็็นกลยุุทธ์์ที่่�ได้้รัับการตอบรัับที่่�ดีีจากผู้้�เล่่นเกม 
Arena of Valor และ League of Legends ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ Pornwasin (2018)
ที่่�กล่่าวว่่า ประเทศไทยอุุตสาหกรรมเกมมืือถืือเติิบโตเร็็วกว่่าที่่�เคย ในด้้าน
ของเนื้้�อหาผู้้�วิจัยัค้้นพบว่าเนื้้�อหาที่่�รับัผลดีีคืือเนื้้�อหาประเภทเนื้้�อหาเพ่ื่�อความรู้้� และ
ความบัันเทิิงในเรื่่�องของการสื่่�อสารเป็็นกระตุ้้�นให้้เกิิดการกระทำต่่างๆ และ
การเผยแพร่ข่่าวสารเกี่่�ยวกัับเกม ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับแนวคิดและทฤษฏีีกลยุุทธ์์
การสื่�อสารของ นนทญา หงษ์์รััตน์์ (2550) ได้้กล่่าวไว้้ว่่า กลยุุทธ์์การสื่�อสาร คืือ 
วิิธีีการหนึ่่�งที่่�ใช้้ถ่่ายทอดสารจากผู้้�ส่งสารไปยัังผู้้�รับสารซ่ึ่�งผู้้�ส่งสารจะมีีการเลืือกใช้้
วิิธีีการส่่งสารที่่�เหมาะสมกัับการสื่่�อสารครั้้�งนั้้�นโดยพิิจารณาถึึงเนื้้�อหาสาร และ
ผู้้�รัับสารเป็็นหลัักเพื่่�อทำให้้การสื่่�อสารเกิิดประสิิทธิิภาพมากที่่�สุุด และสามารถ
บรรลุเป้้าหมายที่่�ผู้้�ส่งสารตั้้�งเอาไว้้ได้้ อีีกทั้้�งผู้้�วิจััยพบว่่าในปััจจุุบัันค.ศ. 2024
Marketing Trends ใหม่่ ๆ ที่่�เข้้ามามีีบทบาทสำคััญในการพััฒนาแผนกลยุุทธ์์
การตลาดของเกมออนไลน์์ พบว่่าผู้้�เล่่นที่่�เข้้ามามีีส่่วนร่่วมกัับโพสต์์ของเพจเฟซบุ๊๊�ก 
Arena of Valor และ League of Legends กลยุุทธ์์การตลาดออนไลน์์ 2024
ที่่�น่า่สนใจ ดังัที่่� Forbes ได้ร้ะบุไุว้ว้่า่มีีทั้้�งสิ้้�น 5 กลยุทุธ์ค์ืือ การตลาดโดยใช้เ้ทคโนโลยีี
ปัญัญาประดิษิฐ์ ์(AI marketing) เทคโนโลยีีเสมืือนจริงิ (automation augmented 
reality)  ระบบเสมืือนจริง (virtual Reality) การตลาดที่่�สามารถเข้า้ถึึงตัวัของลููกค้า้
ได้้แบบเฉพาะเจาะจง  (hyper-personalization) เนื้้�อหาที่่�ถููกสร้้างขึ้้�นมาจากผู้้�ใช้้ 
user generated content)  การป้้องกัันความเป็็นส่่วนตััวของข้้อมููล (privacy 
& data drotection) ซึ่่�งพบว่่าเกมออนไลน์์ Arena of Valor และ League of 
Legends มีีการใช้้ เนื้้�อหาที่่�ถููกสร้้างขึ้้�นมาจากผู้้�ใช้้ (user generated content) 
และ การป้องกัันความเป็็นส่วนตัวของข้้อมููล (privacy & data protection) 
ในการทำการตลาดของเกมออนไลน์์และได้้รัับผลตอบรัับที่่�ดีี 
	 หากพิจิารณาตามองค์ป์ระกอบของ DFC Model ในกรณีีของเกม Arena 
of Valor และ League of Legends อธิิบายได้้ว่่า 
	 D (delivering high-quality gameplay) เกมมีีกราฟิกิที่่�สวยงาม ระบบ
เกมที่่�ลึึกซึ้้�ง ตััวละครที่่�หลากหลาย และ E-sport ที่่�คึึกคััก เหมาะสำหรัับผู้้�เล่่นที่่�
ต้อ้งการความท้้าทายรวมถึึงสามารถดึึงดููดกลุ่่�มเป้้าหมายให้้มาอ่่านเนื้้�อหาหรืือมีีส่วน
ร่่วมกัับแต่่ละโพสต์์บนเพจเฟซบุ๊๊�ก
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	 F (fostering a thriving player community) การจัดักิิจกรรม E-sport
ระดัับโลก มีีลีีกอาชีีพ มีีผู้้�เล่่นที่่�มีีชื่่�อเสีียงระดัับโลก มีีชุุมชนออนไลน์์ที่่�ใหญ่่
ที่่�เข้้มแข็็งเป็็นการชัักจููงและโน้้มน้้าวให้้ผู้้�เล่่นเข้้าร่่วมกิิจกรรมทั้้�งภายในเกม และ
กิิจกรรมภายนอกที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับเกม ซ่ึ่�งเป็็นส่่วนช่วยในการเข้้าถึึงกลุ่่�มเป้้าหมาย
ให้้มาเล่่นเกมเพิ่่�มมากขึ้้�นตลอดจนอาจเป็็นการชักจููงให้้เกิิดการซื้้�อขายหรืือเติิมเงิิน
ภายในเกมอีีกด้้วย
	 C (continuous game development) มีีการอัปเดตเนื้้�อหาใหม่่ๆ 
อยู่่�เสมอมีีตััวละครใหม่่ไอเทมใหม่่ โหมดการเล่่นใหม่่และกิิจกรรมใหม่่ๆ หรืือ
การแจ้้งข้้อมููลข่่าวสารเน่ื่�องจากเกมออนไลน์์ทุุกเกมต้้องมีีการอัพเดตตััวเกม
อยู่่�เป็็นประจำดัังนั้้�นการพััฒนาเกมอย่่างต่่อเน่ื่�องภายในเกมอย่่างครบถ้้วนสมบููรณ์์
จึึงเป็็นสิ่่�งสำคััญที่่�ผู้้�เล่่นต้้องการรัับรู้้�

ข้้อเสนอแนะ
  
	 1.ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน 
	 1.1 ข้้อเสนอแนะต่่อผู้้�พััฒนาเกมออนไลน์์ เกม Arena of Valor และ 
League of Legends
	จ ากการศึกษางานวิิจััยพบว่่า ในเรื่่�องของกลยุุทธ์์ด้้านเนื้้�อหา และ
การตลาดของเกมออนไลน์์ ผู้้�พััฒนาเกมสร้้างเนื้้�อหาการสื่่�อสารออกมาได้้ดีี 
มีีแบบแผนในการเผยแพร่่รายละเอีียดเนื้้�อหาและสื่่�อสารถึึงผู้้�เล่่นเกมได้้อย่่างทั่่�วถึึง 
ทั้้�งนี้้� เนื่่�องจากรููปแบบการนำเสนอคอนเทนต์์บนอิินเทอร์์เน็็ตมีีการพััฒนา
อยู่่�ตลอดเวลา การนำเสนอเนื้้�อหาในรูปแบบของรายการทีีวีีออนไลน์์ หรืือ
คลิิปวิิดีีโออย่่างสั้้�น เป็็นรููปแบบการนำเสนอที่่�น่่าสนใจและได้้รัับความนิิยมเพิ่่�มขึ้้�น 
ซึ่่�งอาจเป็็นตััวเลืือกให้้ทางบริิษััทผู้้�พััฒนาเกมนำไปใช้้เป็็นรููปแบบในการนำเสนอ
ในอนาคต รวมถึึงในปัจจุบัันมีีผู้้�ใช้้ TikTok ในประเทศไทยเป็็นจำนวนมาก 
การเพิ่่�มช่่องทางการสื่่�อสารบน TikTok อาจสามารถทำให้้ตััวเกมเข้้าถึึง
กลุ่่�มเป้้าหมายได้้เป็็นวงกว้้างมากขึ้้�น
	 1.2 ข้อ้เสนอแนะที่่�มีีต่อผู้้�เกี่่�ยวข้อ้งกัับอุตสาหกรรมเกมของประเทศไทย 
	ปั จจุุบัันอุุตสาหกรรมเกมทั่่�วโลกมีีอััตราการเติิบโตอย่่างรวดเร็็ว และ
มีีแนวโน้้มที่่�จะเติิบโตมากขึ้้�นไปอีีกในอนาคต เป็็นโอกาสสำคััญในการสร้้างสรรค์
เกมใหม่่ๆ ของอุุตสาหกรรมเกมไทย โดยผู้้�ที่่�มีีส่่วนเกี่่�ยวข้้องกัับอุุตสาหกรรมเกม
สามารถนำวิจิััยชิ้้�นนี้้�ไปเป็น็ส่่วนประกอบในการสร้า้งสรรค์เ์กม ซึ่่�งได้้รวบรวมข้อ้มูลู
และวิิเคราะห์์เนื้้�อหา ทั้้�งกลยุุทธ์์การสื่่�อสาร การตลาดเชิิงเนื้้�อหาของเกม
Arena of Valor และ League of Legends ซ่ึ่�งทั้้�งสองเกมเป็็นเกมที่่�ประสบความสำเร็จ็
อย่่างมหาศาล



95วารสารการสื่่�อสารและสื่่�อบููรณาการ คณะการสื่่�อสารมวลชน มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่

ปีีที่่� 12 ฉบัับที่่� 2 กรกฎาคม - ธัันวาคม 2567

	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป
	 การศึกึษาครั้้�งต่อ่ไปอาจเป็น็การศึกึษาที่่�เจาะลึกึไปที่่�พฤติกิรรมผู้้�บริโิภค
ที่่�เล่่นเกม Arena of Valor และ League of Legends เนื่่�องจากงานวิิจััยชิ้้�นนี้้�
ได้พ้บว่า่ผู้้�เล่น่ส่ว่นใหญ่เ่ล่น่เกม Arena of Valor และ League of Legends เพราะ
ให้ค้วามสนุุกเกิิดความเพลิดเพลิน ในงานวิจัยัครั้้�งต่่อไปควรเป็็นการมุ่่�งวิิจัยัเกี่่�ยวกับ
พฤติิกรรมผู้้�บริิโภคที่่�เล่่นเกม Arena of Valor และ League of Legends อาจจะ
ทำให้้สามารถวิิเคราะห์์ลัักษณะพฤติิกรรมของคนที่่�ชอบเล่่นเกมสไตล์์ MOBA ได้้
และอาจจะมาทำประโยชน์์และสร้้างรายได้้ให้้กัับประเทศไทยได้้
	จ ากการศึกษาครั้้�งน้ี้�พบว่ากลยุุทธ์์การตลาดเป็็นสิ่่�งที่่�สำคััญในการทำตลาด
อย่่างมาก หากผู้้�ผลิิตเกมเข้้าถึึงพฤติิกรรมผู้้�บริิโภคจากข้้อเสนอแนะก่่อนหน้้านี้้�ได้้
ก็็จะสามารถวิิเคราะห์์ได้้ว่่ากลยุุทธ์์การตลาดใดที่่�เหมาะสมในการทำการตลาด
กัับลูกค้้าซ่ึ่�งงานวิจััยในครั้้�งต่่อไปอาจจะเป็็นการศึกษากลยุุทธ์์การสื่�อสารการตลาด
ของเกมออนไลน์์
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