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บทคดัย่อ 
 

การวจิยัครัง้นี้มวีตัถุประสงคเ์พื่อศกึษาปัจจยัทีส่่งผลต่อการตดิตามและสนับสนุนสตรมี
เมอรใ์นแพลตฟอรม์ TikTok ของผูช้มไลฟ์สตรมีมงิเกม โดยมปัีจจยัในดา้นต่าง ๆ 1) ปัจจยัดา้น
ผู้ด าเนินรายการของสตรมีเมอร์ในแพลตฟอร์ม TikTok 2) ปัจจยัของผู้ชมรายการของสตรมี
เมอรใ์นแพลตฟอรม์ TikTok 3) การตดิตามและสนบัสนุนสตรมีเมอรใ์นแพลตฟอรม์ TikTok ของ
ผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกม และ4) ปัจจยัที่มีอิทธิพลของการติดตามและสนับสนุนสตรีมเมอร์ใน
แพลตฟอรม์ TikTok ของผูช้มไลฟ์สตรมีมงิเกม กลุ่มตวัอย่าง คอื ผูท้ีม่บีญัช ีTikTok ในประเทศ
ไทยเท่านัน้ มีอายุ 20 ปีบริบูรณ์ขึ้นไป จ านวน 400 คน โดยใช้แบบสอบถามออนไลน์เก็บ
รวบรวมขอ้มูลผ่านทางแพลตฟอร์ม TikTok วเิคราะห์ขอ้มูลด้วยสถติคิวามถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถติทิี่ใช้ในการทดสอบสมมตฐิาน ได้แก่ การวเิคราะห์ความแตกต่าง
ของค่าเฉลีย่ดว้ย T-test การวเิคราะหค์วามแปรปรวนทางเดยีว (One-way ANOVA) และสถติิ
การวเิคราะหค์วามถดถอยพหุคณู (Multiple Regression Analysis)   
 ผลการวจิยัพบว่า 1) ระดบัความคดิเหน็ของปัจจยัด้านผูด้ าเนินรายการ โดยรวมอยู่
ในระดบัมากที่สุด (x̅=4.82) เมื่อพจิารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านคุณลกัษณะของสตรมีเมอร์ 
(x̅=4.86)  ดา้นพฤตกิรรมการสตรมี (x̅=4.81) และดา้นรูปแบบการสตรมีของผูด้ าเนินรายการ 
(x̅=4.80) ตามล าดบั 2) ระดบัความคดิเหน็ของปัจจยัด้านผู้รบัชมรายการ โดยรวมอยู่ในระดบั
มากทีสุ่ด (x̅=4.76) เมื่อพจิารณาเป็นรายดา้น พบว่า มรีะดบัความคดิเหน็อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด
ทุกดา้น โดยเรยีงล าดบัจากค่าเฉลีย่มากไปหาน้อย ไดแ้ก่ ดา้นคุณลกัษณะของผูช้ม (x̅=4.79) 
ด้านแรงจูงใจในการรบัชม (x̅=4.75) และด้านพฤตกิรรมในการรบัชมสตรมีมงิเกมใน TikTok 
(x̅=4.74) ตามล าดบั 
 ผลกำรทดสอบสมมติฐำน พบว่ำ 3) ปัจจยัส่วนบุคคลจ ำแนกตำมเพศ อำยุ อำชพี 
กำรศกึษำ และรำยได ้ทีแ่ตกต่ำงกนั จะมกีำรตดิตำมและสนับสนุนสตรมีเมอรข์องผู้ชมรำยกำร
ในแพลตฟอร์ม TikTok ที่แตกต่ำงกนั อย่ำงมนีัยส ำคญัทำงสถติทิี่ระดบั 0.05 และ 4) ปัจจยัผู้
ด ำเนินรำยกำรและผู้ชมรำยกำร ด้ำนรูปแบบกำรสตรมีของสตรมีเมอร์ ด้ำนพฤตกิรรมในกำร
รบัชมสตรมี ดำ้นคุณลกัษณะของผูช้ม ดำ้นแรงจงูใจในกำรรบัชม และดำ้นคุณลกัษณะของสตรมี
เมอร ์มอีทิธพิลต่อกำรตดิตำมและสนับสนุนสตรมีเมอรข์องผูช้มรำยกำรในแพลตฟอรม์ TikTok 
อย่ำงมนียัส ำคญัทำงสถติทิีร่ะดบั 0.05  
ค าส าคญั : ผูด้ าเนินรายการ, การตดิตามและสนบัสนุนสตรมีเมอร,์ ผูช้มไลฟ์สตรมีมงิเกม  
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ตดิตามและสมคัรตดิตาม ในดา้นวธิกีารตดิตามและสมคัรตดิตาม 
แสดงค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และระดบัความคดิเห็นของปัจจยัการ
ตดิตามและสมคัรตดิตาม ในดา้นปัจจยัสิง่ทีไ่ดร้บัหลงัสมคัรตดิตาม 
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4.22 

แสดงค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และระดบัความคดิเหน็ของปัจจยัการ
ตดิตามและสมคัรตดิตาม ในดา้นปัจจยัสทิธพิเิศษเมื่อสมคัรตดิตาม 
ตารางสรุปปัจจยัการตดิตามและสมคัรตดิตาม 
แสดงค่าเฉลีย่ ส ่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และระดบัความคิดเห็นของการ
สนบัสนุนสตรมีเมอร ์ในดา้นปัจจยัการสง่ของขวญัขณะไลฟ์สตรมีมงิเกม 
แสดงค่าเฉลีย่ ส ่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และระดบัความคิดเห็นของการ
สนบัสนุนสตรมีเมอร ์ในดา้นการสง่ของขวญัในคลปิวดิโีอทีส่ตรมีเมอรล์ง 
แสดงค่าเฉลีย่ ส ่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และระดบัความคิดเห็นของการ
สนับสนุนสตรมีเมอร์ ในด้านปัจจยัส่งกล่องสมบตัิเพื่อเรยีกให้ผู้ชมมารบัชม
ช่องของสตรมีเมอรท์ีต่นชื่นชอบ 
ตารางสรุปปัจจยัการสนบัสนุนสตรมีเมอร ์
แสดงค่าสถติขิองการเปรยีบเทยีบความแตกต่างของการตดิตามและสนับสนุน
สตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok จ าแนกตามเพศ 
แสดงค่าสถติขิองการเปรยีบเทยีบความแตกต่างของการตดิตามและสนับสนุน
สตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok จ าแนกตามอายุ 
แสดงค่าสถติขิองการเปรยีบเทยีบความแตกต่างของการตดิตามและสนับสนุน
สตรีมเมอร์ของผู้ชมรายการในแพลตฟอร์ม TikTok จ าแนกตามระดับ
การศกึษา 
แสดงค่าสถติขิองการเปรยีบเทยีบความแตกต่างของการตดิตามและสนับสนุน
สตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok จ าแนกตามอาชพี 
แสดงเปรยีบเทยีบค่าเฉลี่ยเป็นรายคู่ของการตดิตามและสนับสนุนสตรมีเมอร์
ของผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok จ าแนกตามอาชพี 
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บทท่ี 1 
บทน า 

 
1.1 ท่ีมาและความส าคญัของปัญหา 
 อุตสาหกรรมเกมตัง้แต่อดตีจนถึงปัจจุบนัมกีารพฒันาขึ้นเป็นอย่างมาก  และได้มกีาร
พัฒนาอย่างต่อเนื่ องตัง้แต่ยุคแรกที่มีเพียงแค่เกมอาเขตในตู้เกม จนถึงการเข้ามาของ
คอมพวิเตอร์และอินเทอร์เน็ต ที่ท าให้เกมออนไลน์กลายเป็นอุตสาหกรรมที่ส าคญัและสร้าง
รายได้มหาศาล ในปัจจุบนัธุรกจิเกมได้ขยายไปสู่รูปแบบที่หลากหลาย รวมถงึ  เกมมอืถอืและ
เกมในแพลตฟอรม์โซเชยีลมเีดยีทีท่ าใหผู้เ้ล่นสามารถเขา้ถงึไดง้่ายขึน้ (Omri Wallach, 2020); 
(ส านักงานส่งเสรมิเศรษฐกจิดจิทิลั, 2563) ส่งผลใหม้กีารแข่งขนัดา้นอุตสาหกรรมสตรมีมงิ โดย
ปัจจุบนัช่องทางการไลฟ์สตรมีมงิเกมมีมากมายและได้รบัความนิยมอย่างสูง ส่งผลให้อาชีพ
สตรมีเมอรเ์กดิขึน้ ซึ่งเป็นอาชพีใหม่ทีเ่ปิดกว้างส าหรบัคนรุ่นใหม่ที่ชื่นชอบการเล่นเกม โดยไม่
จ ากัดเพศหรืออายุ สตรีมเมอร์แต่ละคนสามารถน าเสนอเนื้อหาและเกมที่หลากหลายตาม
ความชอบของตนเอง (Wachira Thongsuk, 2023) (Krystal Ruiz, 2020) 
 อาชีพสตรีมเมอร์ได้รับความนิยมเพิ่มขึ้นอย่างมากในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมา Garena 
Academy (n.d.) ไดก้ล่าวเอาไวว้่า สตรมีเมอรเ์ป็นบุคคลทีถ่่ายทอดสดการเล่นเกมหรอืกจิกรรม
อื่น ๆ ผ่านแพลตฟอร์มสตรีมมงิต่าง ๆ บุคคลที่ประสบความส าเร็จในอาชีพนี้สามารถสร้าง
รายไดจ้ากการรบัชมโฆษณา การบรจิาคจากผูช้ม นอกจากนี้ สตรมีเมอรย์งัตอ้งมคีวามสามารถ
ในการสรา้งเนื้อหาทีน่่าสนใจและมคีวามสมัพนัธ์ที่ดตี่อผูช้ม เพื่อรกัษาผูต้ดิตามและเพิม่โอกาส
ในการสรา้งรายไดใ้นระยะยาว การมคีวามคดิสรา้งสรรคเ์ป็นสิง่ส าคญัในการประสบความส าเรจ็
ในวงการนี้ (Woodcock, J., & Johnson, M. R., 2019) แพลตฟอร์มสตรมีมงิในประเทศไทยมี
การเตบิโตอย่างรวดเรว็ ส่งผลใหม้กีารแข่งขนัสูงและการสรา้งฐานผูช้มเป็นเรื่องทา้ทาย รายได้
ของสตรมีเมอร์มคีวามไม่แน่นอนและขึ้นอยู่กบัหลายปัจจยั เช่น จ านวนผู้ชม การบรจิาค และ
การสนบัสนุนจากสปอนเซอร ์ 
 ดว้ยเหตุนี้ในช่วงหลายปีทีผ่่านมา แพลตฟอรม์สตรมีมงิเกมเช่น Twitch, NiMO TV และ 
YouTube Gaming ไดร้บัความนิยมอย่างรวดเรว็ ท าใหผู้ช้มสามารถรบัชมการเล่นเกมแบบสด
และมปีฏสิมัพนัธ์กบัผูเ้ล่นไดอ้ย่างใกล้ชดิ อย่างไรกต็าม ในช่วงไม่กี่ปีทีผ่่านมา TikTok ไดก้้าว
ขึน้มาเป็นอกีหนึ่งแพลตฟอรม์ส าคญัทีส่ตรมีเมอรแ์ละผูช้มใหค้วามสนใจ ดว้ยรูปแบบวดิโีอสัน้ที่
เขา้ถงึง่ายและการสรา้งปฏสิมัพนัธ์แบบเรยีลไทม ์ท าให ้TikTok กลายเป็นช่องทางใหม่ส าหรบั
การสรา้งชุมชนเกมเมอรแ์ละเพิม่ฐานผูต้ดิตามของสตรมีเมอร ์โดยเฉพาะในกลุ่มผู้ชมรุ่นใหม่ที่
ชื่นชอบเนื้อหาที่สดใหม่และรวดเร็ว (waiwai, 2022) ดงันัน้ สตรมีเมอร์หลายคนจึงเลือกใช้ 
TikTok เนื่องจากใชง้านทีง่่าย ไม่ตอ้งใชอุ้ปกรณ์มาก เพยีงแค่มโีทรศพัท์มอืถอืกส็ามารถสตรมีมิ
งเกมได้ แม้ว่าผู้เล่นหน้าใหม่อาจต้องแข่งขนักบัแพลตฟอร์มใหญ่ เช่น Twitch และ YouTube 
อย่างไรกต็าม TikTok มจุีดแขง็ในดา้นการสรา้งสรรคเ์นื้อหาทีด่งึดดูผูช้มไดอ้ย่างกวา้งขวาง ดว้ย
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คลปิวดิโีอทีเ่ขา้ใจง่ายและมอบความบนัเทงิ ท าใหผู้ช้มสามารถผ่อนคลายจากความตงึเครยีดใน
ชวีติประจ าวนัได ้(matichon, 2565) 
  นอกจากนี้คุณลกัษณะของสตรมีเมอร์มผีลต่อผู้ชม เป็นปัจจยัส าคญัในการสร้างความ
เพลดิเพลนิใหก้บัผูช้ม เนื่องจากการสตรมีมงิมอีงคป์ระกอบหลกัทีเ่น้นการแสดงออกทางสหีน้า 
ท่าทาง และการสือ่สาร สง่ผลโดยตรงต่อประสบการณ์ของผูช้ม การมบีุคลกิภาพทีโ่ดดเด่นและมี
เสน่ห์สามารถดงึดูดความสนใจผู้ชมได้อย่างมปีระสทิธิภาพ นอกจากนี้ การการสื่อสารที่ดียงั
ช่วยเสรมิสรา้งบรรยากาศและกระตุ้นใหผู้้ชมกลบัมาตดิตามสตรมีเมอร ์(ศรณัย ์เหนือจกัรวาล, 
2564) ในอีกด้านคุณลกัษณะของผู้ชมก็มีผลกระทบส าคญัต่อสตรีมเมอร์เช่นกัน เพราะการ
ก าหนดเนื้อหา การเตบิโตของช่องสตรมีมงิ และการสรา้งรายได ้ส่งผลใหผู้ช้มทีม่คีวามสนใจใน
ตวัสตรมีเมอรส์ามารถช่วยใหส้ตรมีเมอรป์รบัเนื้อหาใหต้รงตามความตอ้งการ และเพิม่โอกาสใน
การขยายฐานผู้ชมและสร้างรายได้ ดังนั ้น  การให้ความส าคัญกับการสร้างและรักษา
ความสมัพนัธ์ที่ดีกบัผู้ชมจึงเป็นปัจจยัส าคญัในการเติบโตอย่างยัง่ยนืของช่องสตรมีมงิ (ชยา
นนท์ โกมุทานนท์ และคณะ, 2563) จากที่กล่าวมาคุณลกัษณะของทัง้สองฝ่ายมผีลต่อกนัและ
กนั สตรมีเมอรท์ีด่จีะตอ้งเขา้ใจผูช้มของตน และปรบัตวัใหเ้ข้ากบัความตอ้งการของผูช้มอยู่เสมอ 
ในขณะเดยีวกนั ผูช้มกค็วรใหก้ าลงัใจและสนบัสนุนสตรมีเมอรเ์ช่นกนั 

ดงันัน้ จากที่มาและความส าคญัของปัญหาขา้งต้น จงึเป็นที่มาของการศกึษาวจิยัเรื่อง
ปัจจยัทีส่ง่ผลต่อการตดิตามและสนบัสนุนสตรมีเมอรใ์นแพลตฟอรม์ TikTok ของผูช้มไลฟ์สตรมี
มงิเกม โดยมคี าถามน าวจิยั ดงันี้  
 
1.2 ค าถามของการวิจยั 

1.2.1 ปัจจยัด้านผู้ด าเนินรายการ ได้แก่ คุณลกัษณะของสตรมีเมอร์ พฤติกรรมการ
สตรมีและ รปูแบบการสตรมี ของสตรมีเมอรใ์นแพลตฟอรม์ TikTok เป็นอย่างไร 

1.2.2 ปัจจยัของผูช้มรายการ ไดแ้ก่ คุณลกัษณะของผูช้ม (Audience) พฤตกิรรมในการ
รบัชมสตรมี แรงจงูใจในการรบัชม ของผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok เป็นอย่างไร 

1.2.3 การติดตามและสนับสนุนสตรีมเมอร์ในแพลตฟอร์ม  TikTok ของผู้ชมไลฟ์        
สตรมีมงิเกม เป็นอย่างไร 

1.2.4 ปัจจยัทีม่อีทิธพิลของการตดิตามและสนับสนุนสตรมีเมอรใ์นแพลตฟอรม์ TikTok 
ของผูช้มไลฟ์สตรมีมงิเกม เป็นอย่างไร 
 
1.3 วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 

1.3.1 เพื่อศึกษาปัจจัยด้านผู้ด าเนินรายการ ได้แก่ คุณลักษณะของสตรีมเมอร์ 
(Streamer) พฤตกิรรมการสตรมีและ รปูแบบการสตรมี ของสตรมีเมอรใ์นแพลตฟอรม์ TikTok 

1.3.2 เพื่อศึกษาปัจจัยของผู้ชมรายการ ได้แก่ คุณลักษณะของผู้ชม  (Audience) 
พฤตกิรรมในการรบัชมสตรมี แรงจงูใจในการรบัชม ของผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok 
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1.3.3 เพื่อศกึษาการตดิตามและสนับสนุนสตรมีเมอรใ์นแพลตฟอร์ม TikTok ของผู้ชม
ไลฟ์สตรมีมงิเกม 

1.3.4 เพื่อศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลของการติดตามและสนับสนุนสตรีมเมอร์ใน
แพลตฟอรม์ TikTok ของผูช้มไลฟ์สตรมีมงิเกม 
 
1.4 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รบั 
 1.4.1 สตรีมเมอร์ได้ทราบถึงคุณลักษณะการด าเนินรายการ พฤติกรรมการสตรีม 
รูปแบบการสตรมีที่ผู้ชมสนใจ การน าเสนอเนื้อหาที่สร้างสรรค์เป็นสิง่ส าคญัส าหรบัสตรมีเมอร์ 
เพราะนอกจากจะช่วยเพิม่ความบนัเทงิและความรูส้กึพเิศษใหก้บัผูช้มแลว้ ยงัสามารถกระตุ้นให้
ผูช้มรูส้กึตื่นเตน้และรอคอยการสตรมีในครัง้ต่อไป 

1.4.2 สตรมีเมอร์ทราบถึงคุณลกัษณะของผู้ชม (Audience) พฤติกรรมในการรบัชม
สตรมี แรงจูงใจในการรบัชม ของผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok  เพราะผูช้มมกัคาดหวงัที่
จะไดเ้หน็วธิกีารเล่นใหม่ ๆ และเทคนิคทีไ่ม่เคยเหน็มาก่อน การทีส่ตรมีเมอรพ์ฒันาและน าเสนอ
ทกัษะที่แปลกใหม่จะช่วยสร้างแรงบนัดาลใจให้ผู้ชมและสามารถน าไปประยุกต์ใช้กบัการเล่น
ของตนเองได ้

1.4.3 สตรมีเมอรไ์ดท้ราบถงึแนวทางทีจ่ะท าใหผู้ช้มตดิตามและสนบัสนุนการสตรมีเมอร์
ในแพลตฟอรม์ TikTok การน าแนวทางมาปรบัใช้ในการสตรมีเป็นสิง่ส าคญั การสรา้งเนื้อหาที่
น่าสนใจ มคีุณภาพ และมคีวามสม ่าเสมอในการสตรมี การน าเสนอดว้ยบุคลกิภาพทีโ่ดดเด่นมี
เอกลกัษณ์เฉพาะตวัจะช่วยให้ผู้ชมจดจ าและติดตามสตรมีเมอร์ในระยะยาว ส่งผลให้เกดิการ
สนบัสนุนในล าดบัต่อไป 

1.4.4 สตรีมเมอร์ได้รับทราบถึงปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการติดตามและสนับสนุนบน
แพลตฟอรม์ TikTok ของผูช้มไลฟ์สตรมีมงิเกม เพือ่เป็นแนวทางและประโยชน์ต่อตวัสตรมีเมอร ์
ในด้านการปรบัเนื้อหาให้ตรงตามความต้องการของผู้ชม การจดัเวลาและความถี่ในการสตรมี 
การปรบับุคลกิภาพและสกลิการเล่นเกม รวมไปจนถงึผูป้ระกอบการแพลตฟอร์มสตรมีมงิ และ
การพฒันาอุตสาหกรรมเกม 

1.4.5 นกัวชิาการและนกัการตลาดไดท้ราบขอ้มลูเกี่ยวกบัการไลฟ์สตรมีมงิเกมเพื่อเป็น
แนวทางในการพฒันากลยุทธ์การตลาดที่มีประสิทธิภาพและตรงกับกลุ่มเป้าหมาย รวมถึง
พฤตกิรรมและความชื่นชอบของผูบ้รโิภค นอกจากนี้ยงัช่วยเสรมิสรา้งความสมัพนัธ์กบัผูช้มและ
ขยายฐานลูกค้าโดยการใช้ขอ้มูลที่ได้รบัมาในการพฒันาบรกิารให้สอดคล้องกบัความต้องการ
ของตลาดมากยิง่ขึน้ 

 
1.5 สมมติฐานของงานวิจยั 

1.5.1 ปัจจยัสว่นบุคคล ไดแ้ก่ เพศ อายุ อาชพี การศกึษา รายได ้แตกต่างกนั สง่ผลต่อ
การตดิตามและสนบัสนุนสตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok แตกต่างกนั 
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1.5.2 ปัจจยัด้านผู้ด าเนินรายการ ได้แก่ คุณลกัษณะของสตรมีเมอร์ พฤติกรรมการ
สตรมีและรูปแบบการสตรมีของสตรมีเมอร์ มอีทิธพิลต่อการตดิตามและสนับสนุนสตรมีเมอร์
ของผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok  

1.5.3 ปัจจยัด้านผู้ชมรายการ ได้แก่ คุณลกัษณะของผู้ชม (Audience) พฤตกิรรมใน
การรบัชมสตรมี แรงจูงใจในการรบัชม มอีทิธพิลต่อการตดิตามและสนับสนุน ของผูช้มรายการ
ในแพลตฟอรม์ TikTok 

1.5.4 ปัจจยัด้านผู้ด าเนินรายการและด้านผู้ชมรายการ มอีิทธิพลต่อการติดตามและ
สนบัสนุนสตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok 

 
1.6 ขอบเขตของการวิจยั  
 การศกึษาปัจจยัที่ส่งผลต่อการตดิตามและสนับสนุนสตรมีเมอร์ในแพลตฟอร์มTikTok
ของผูช้มไลฟ์สตรมีมิง่เกม (Factors Influencing Followership and Support of Streamers on 
TikTok Among Gaming Livestream Audiences) มกีารก าหนดขอบเขตการวจิยัไวด้งันี้ 

1.6.1 ประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยั 
ผู้วจิยัเลือกศึกษาประชากรกลุ่มเป้าหมาย เฉพาะผู้ที่มบีญัชี TikTok ในประเทศไทย

เท่านัน้ จ านวนประมาณ 44.38 ลา้นคน จากสถติ ิ(Meltwater,2024) ซึง่เป็นจ านวนประชากรนับ
จ านวนได้ไม่แน่นอน (infinite population) ทัง้นี้ต้องมคีุณสมบตัใินการติดตาม สมคัรติดตาม 
และสนบัสนุนสตรมีเมอร ์
 1.6.2 กลุ่มตวัอย่างในการศกึษา 

กลุ่มตวัอย่างในการศึกษาโดยใช้หลกัความน่าจะเป็น (Probability sampling)  เลอืก
กลุ่มตัวอย่างแบบสะดวก (Convenience sampling) โดยจะต้องเป็นผู้ที่มีบัญชี TikTok ใน
ประเทศไทยเท่านัน้ อายุของผู้ท าแบบสอบถามต้องมอีายุ 20 ปีบรบิูรณ์ขึ้นไป โดยจากการ
ค านวณโดยสตูร Taro Yamane (1973) จะไดค้่าประมาณ 400 ชุด จงึเป็นทีม่าของการเก็บกลุ่ม
ตวัอย่าง 400 ตวัอย่าง 
 1.6.3 เนื้อหาในการวจิยั ประกอบดว้ย 
  1) ตวัแปรอสิระ คอื  
  - ปัจจยัสว่นบุคคล ไดแ้ก่ เพศ อายุ อาชพี รายได ้และการศกึษา 
  - ปัจจยัด้านผู้ด าเนินรายการ (Streamer) ได้แก่ คุณลกัษณะของสตรมีเมอร์
พฤตกิรรมในการสตรมี และรปูแบบการสตรมี 
  - ปัจจัยด้านผู้ร ับชมรายการ (Audiences) ได้แก่ คุณลักษณะของผู้ชม 
พฤตกิรรมในการรบัชมสตรมี และแรงจงูใจในการรบัชม 
  2) ตวัแปรตาม คอื  
  - การตดิตามและสมคัรตดิตาม ไดแ้ก่ วธิกีารสมคัรตดิตาม สิง่ทีไ่ดร้บัหลงัสมคัร
ตดิตาม และสทิธพิเิศษเมื่อสมคัรตดิตาม 



5 
 

  - การสนับสนุนสตรมีเมอร์ ได้แก่ ส่งของขวญัขณะไลฟ์สตรมี ส่งของขวญัใน
คลปิวดิโีอทีส่ตรมีเมอรล์ง และส่งกล่องสมบตัเิพื่อเรยีกใหผู้ช้มมารบัชมช่องของสตรมีเมอรท์ีต่น
ชื่นชอบ 
 1.6.4 ระยะเวลาทีใ่ชใ้นการศกึษา 
 เริม่ศกึษาวจิยัตัง้แต่วนัที่ 6 กรกฎาคม พ.ศ.2567 ถงึวนัที่ 20 ตุลาคม พ.ศ.2567 รวม
ระยะเวลาในการศกึษาทัง้หมด 4 เดอืน 
 
1.7 นิยามศพัท์เฉพาะ 
 1.7.1 ผู้ด าเนินรายการ หมายถงึ สตรมีเมอร์ (Streamer) หรอืเกมสตรมีเมอร์ (Game 
Streamer)  ซึง่เป็นผูด้ าเนินรายการในไลฟ์สตรมีมงิเกม ผ่านแพลตฟอรม์การสตรมีของเกม เช่น 
TikTok, Twitch, YouTube และ Facebook Gaming ซึ่งมอีทิธพิลต่อการตดัสนิใจของผู้ชมใน
การตดิตามและสนบัสนุนการไลฟ์สตรมีมงิเกม 
 1.7.2 ผู้ชมรายการ หมายถึง ผู้ที่เข้ารบัชมและมีส่วนร่วมในไลฟ์สตรีมมิงเกมผ่าน
แพลตฟอร์ม TikTok ซึ่งผู้ชมสามารถโต้ตอบกบัสตรมีเมอร์แบบเรยีลไทม์ผ่านฟีเจอร์แชท ส่ง
ของขวญั หรอืเขา้ร่วมกจิกรรมทีส่ตรมีเมอรจ์ดัขึน้ เรยีกสัน้ ๆ ในวงการสตรมีเมอรว์่า “คนด”ู 

1.7.3 การตดิตาม หมายถงึ ผู้ที่เขา้มารบัชมการไลฟ์สตรมีมงิเกมหรอืคลปิวดิโีอสัน้ใน
แพลตฟอรม์ TikTok แลว้กดตดิตามใหก้บัสตรมีเมอรท์ีต่นชื่นชอบเพือ่รบัขา่วสารในครัง้ถดัไป  

1.7.4 การสนบัสนุน หมายถงึ การใหส้ิง่ของ ความช่วยเหลอื สง่เสรมิ หรอืใหก้ าลงัใจแก่
บุคคล พฤตกิรรมทีแ่สดงออกถงึความเหน็ชอบ ซึ่งในบรบิทของแพลตฟอรม์ TikTok ไลฟ์สตรมี
มงิเกมประกอบไปดว้ย 

1) การสมคัรตดิตามรายเดอืน (Monthly Subscription)  ใหก้บัสตรมีเมอรท์ีช่ื่น
ชอบ เพื่อสมคัรเป็นสมาชกิสนับสนุนของช่องสตรมีเมอรน์ัน้นัน้ มสีทิธพิเิศษต่างๆ จาก
สตรมีเมอร ์ 

2) การส่งของขวญั หรอืการโดเนท (Donation) แวดวงเกมและเกมสตรมีมงิ 
การโดเนทเป็นการบริจาคเงินให้กับสตรีมเมอร์ ส าหรับสตรีมเมอร์ที่สตรีมบน
แพลตฟอรม์ TikTok นัน้ การโดเนทใหส้ตรมีเมอรจ์ะเป็นการสง่ของขวญั โดยใชเ้หรยีญ 
ซึง่จะมขีองขวญัหลายรปูและเอฟเฟคแตกต่างกนัออกไปในแต่ละราคาเหรยีญ  
1.7.5 TikTok หมายถึง TikTok หรอื 抖音 (Douyin) ที่ถือก าเนิดในประเทศจีน ที่

สามารถสร้างวิดีโอสัน้ ขายสินค้า และไลฟ์สตรีมมิงได้ ซึ่งในที่นี้จะหมายถึง  TikTok ไลฟ์        
สตรมีมงิเกม ผ่านแอปพลเิคชนั TikTok โดยผูช้มสามารถรบัชมการเล่นเกม 

1.7.6 ไลฟ์สตรมีมงิเกม หมายถงึ การถ่ายทอดสดหรอืไลฟ์สตรมีมงิ (Livestreaming) 
เป็นการถ่ายทอดสดทัง้ในรูปแบบ ทวี ีอนิเทอรเ์น็ต พวกคลปิสดทัง้หลายผ่านทางอนิเตอร์เน็ต 
ไม่ว่าจะเป็น การดูข่าวสด ไลฟ์ขายสนิค้า เล่นเกม ทัง้หมดนี้คอืการถ่ายทอดสดผ่านเครอืข่าย
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สญัญาณอนิเตอรเ์น็ตโดยมหีลากหลายช่องทาง เช่น Facebook, YouTube, Twitch และ TikTok  
โดยในแวดวงเหล่าเกมเมอรห์รอืสตรมีเมอรน์ัน้จะเรยีกการไลฟ์สดเขา้ใจตรงกนัว่า สตรมีเกม 

 
8. กรอบแนวความคิดในการวิจยั 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1.1 กรอบแนวคดิการวจิยั  

ท่ีมา : ผูว้จิยั, 2567 

 

 

 

การติดตามและสมคัรติดตาม 
1. วธิกีารสมคัรตดิตาม 
2. สิง่ทีไ่ดร้บัหลงัสมคัรตดิตาม 
3. สทิธพิเิศษเมื่อสมคัรตดิตาม 
 

 
การสนับสนุนสตรีมเมอร ์

1. สง่ของขวญัขณะไลฟ์สตรมี 
2. สง่ของขวญัในคลปิวดิโีอทีส่ตรมี
เมอรล์ง 
3. สง่กล่องสมบตัเิพือ่เรยีกใหผู้ช้ม
มารบัชมช่องของสตรมีเมอรท์ีต่น
ชื่นชอบ 

ปัจจยัส่วนบุคคล 
1. เพศ 
2. อายุ 
3. อาชพี 
4. รายได ้
5. การศกึษา 

ปัจจยัด้านผู้ด าเนินรายการ 
(Streamer) 

1. คุณลกัษณะของสตรมีเมอร ์
2. พฤตกิรรมในการสตรมี 
3. รปูแบบการสตรมี 

ปัจจยัด้านผู้รบัชมรายการ  
(Audiences) 

1. คุณลกัษณะของผูช้ม  
2. พฤตกิรรมในการรบัชมสตรมี 
3. แรงจูงใจในการรบัชม 
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9. ระยะเวลาในการศึกษาวิจยั  

ตารางท่ี 1.1 ระยะเวลาในการศกึษาวจิยั 

กิจกรรม 
เดือน (2567) 

กรกฎาคม สิงหาคม กนัยายน ตุลาคม 

1. ระบุทีม่า ปัญหา ค าถามงานวจิยั                                 

2. ทบทวนวรรณกรรม                                

3. ออกแบบงานวิจัยและก าหนด
เครื่องมอืวจิยั 

                                

4. ออกแบบงานวิจัยและก าหนด
เครื่องมอืวจิยั 

                                

5. รวบรวมขอ้มลู                                 

6. การวเิคราะหข์อ้มลู                                 

7. การเขยีนรายงานวจิยั                                 

10. ข้อจ ากดัของงานวิจยั 
 งานวิจัยนี้พบว่ายังมีงานวิจัยไม่มากนัก ผู้วิจัยจึงค้นคว้าจากงานวิจัยอื่นที่มีบริบท
คล้ายคลงึหรอืมคีวามเกี่ยวขอ้งกบัสตรมีเมอร์ การสนับสนุนสตรมีเมอร์ คุณลกัษณะของสตรมี
เมอร์และผู้ชมรายการ ในแพลตฟอร์มอื่นที่ไม่ใช่ TikTok เช่น พฤตกิรรมการบรโิภคของผู้ชม
ไลฟ์สตรมีมงิเกม อทิธพิลดา้นคุณลกัษณะของสตรมีเมอร ์ความพอใจในการชมถ่ายทอดสด และ
การตดัสนิใจตดิตามและสมคัรเป็นผู้สนับสนุนสตรมีเมอร์บนแพลตฟอร์ม Facebook Gaming 
เป็นตน้ ซึง่เป็นเน้ือหาเกีย่วกบัการสตรมีมงิเกมและตดิตามสนบัสนุนสตรมีเมอร์ 
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บทท่ี 2 
การตรวจเอกสาร 

 
การศกึษาเรื่อง "ปัจจยัที่ส่งผลต่อการตดิตามและสนับสนุนสตรมีเมอร์ในแพลตฟอร์ม 

TikTok ของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกม (Factors Influencing Followership and Support of 
Streamers on TikTok Among Gaming Livestream Audiences) " ผูว้จิยัไดศ้กึษาแนวความคดิ 
ทฤษฎแีละงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง เพือ่เป็นกรอบแนวคดิในการวจิยั ดงันี้ 

 
2.1 แนวคดิและทฤษฎเีกีย่วกบัประชากรศาสตร ์ 
2.2 แนวคดิและทฤษฎเีกีย่วกบัคุณลกัษณะของสตรมีเมอรแ์ละผูช้มรายการ 
2.3 แนวคดิและทฤษฎเีกีย่วกบัการน าเสนอเนื้อหา 
2.4 แนวคดิและทฤษฎเีกีย่วกบัแหล่งสาร 
2.5 แนวคดิเกีย่วกบัการถ่ายทอดสดออนไลน์ (Live Streaming) 
2.6 แนวคดิเกีย่วกบั TikTok และ TikTok Live 
2.7 แนวคดิพฤตกิรรมการรบัชมสตรมีมิง่เกม การตดิตาม การสมคัรตดิตามและ

สนบัสนุนสตรมีเมอร์ 
2.8 งานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้ง 

 
2.1 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัประชากรศาสตร ์

ประชากรศาสตร์ เป็นศาสตร์ที่ศึกษาเกี่ยวกบัประชากรมนุษย์ โดยในภาษาอังกฤษ
เรยีกว่า Demography ศาสตร์นี้ครอบคลุมการศกึษากระบวนการที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลง
ขนาด โครงสรา้ง และการกระจายตวัของประชากร ซึ่งประกอบดว้ยการเกดิ การตาย และการ
ยา้ยถิน่ นักประชากรศาสตรมุ่์งศกึษาประชากรในขนาดทีใ่หญ่พอ เพื่อใหผ้ลการศกึษาสามารถ
สะทอ้นภาพรวมของประชากรในพืน้ทีห่นึ่งในช่วงเวลาทีก่ าหนดไดอ้ย่างชดัเจน เช่น การศกึษา
ระดบัประเทศ ภาค หรอืจงัหวดั แหล่งขอ้มลูหลกัในการศกึษาประชากรศาสตรไ์ดแ้ก่ การส ารวจ
ส ามะโนประชากร การจดทะเบยีนชพี และการส ารวจภาคสนามต่าง ๆ (แสงจนัทร์ แสนสุภา, 
ส านกังานราชบณัฑติยสภา, 2557) 

ประชากรศาสตร ์หมายถงึ การศกึษาและท าความเขา้ใจเกีย่วกบัมนุษยใ์นมติทิีเ่กี่ยวขอ้ง
กับปัจจัยทางสังคม วัฒนธรรม เศรษฐกิจ และปัจจัยอื่น ๆ ลักษณะทางประชากรศาสตร์
ประกอบดว้ย เพศ เชื้อชาต ิศาสนา ภูมลิ าเนา ภาษา ระดบัการศกึษา สถานภาพสมรส จ านวน
บุตร สถานภาพการท างาน อาชพี และรายได้ (สนัทดั เสรมิศรี, 2541 ; นัสรนี มะรานอ และ
คณะ, 2565) 
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นอกจากนี้ ยุบล เบญ็จรงคก์จิ (2542, หน้า 44) ไดก้ล่าวถงึแนวคดิดา้นประชากรทีเ่ป็น
ทฤษฎโีดยองิจากหลกัการของความเป็นเหตุเป็นผล กล่าวคอื พฤตกิรรมของมนุษยเ์กดิขึน้ตาม
แรงกระตุ้นจากปัจจัยภายนอก ซึ่งสอดคล้องกับความเชื่อที่ว่าบุคคลที่มีคุณลักษณะทาง
ประชากรแตกต่างกนั จะมพีฤติกรรมแตกต่างกันไปด้วย แนวคดินี้สอดคล้องกบัทฤษฎีกลุ่ม
สงัคม (Social Categories Theory) ของ Ball-Rokeach และ DeFleur (1976, หน้า 3) ซึ่ง
อธิบายว่า พฤติกรรมของบุคคลเกี่ยวข้องกบัลกัษณะทางประชากรที่สามารถจดักลุ่มได้ โดย
บุคคลที่มพีฤตกิรรมคล้ายคลงึกนัมกัจะอยู่ในกลุ่มเดยีวกนั ดงันัน้ บุคคลในล าดบัชัน้ทางสงัคม
เดยีวกนัจะเลอืกรบัและตอบสนองต่อเนื้อหาข่าวสารในลกัษณะที่คล้ายกนั นอกจากนี้ ทฤษฎี
ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Differences Theory) ซึ่งพฒันามาจากแนวคดิสิง่เร้า
และการตอบสนอง (Stimulus-Response Theory) หรอืทฤษฎี S-R ในอดตี ยงัอธบิายว่าผูร้บั
สารทีม่คีุณลกัษณะแตกต่างกนัจะสนใจขา่วสารทีแ่ตกต่างกนัไปดว้ย 

จากความหมายดงักล่าวสามารถสรุปไดว้่า ประชากรศาสตร์ หมายถงึ ลกัษณะพืน้ฐาน
ของแต่ละบุคคล ซึ่งอาจมคีวามเหมอืนหรอืแตกต่างกนัตามปัจจยัต่าง ๆ เช่น เพศ อายุ ระดบั
การศกึษา อาชพี รายได้ สถานภาพครอบครวั จ านวนสมาชกิในครอบครวั และลกัษณะที่อยู่
อาศัย ลักษณะเหล่านี้ สามารถน ามาใช้ประโยชน์ในการส ารวจประชากร  เพื่อก าหนด
กลุ่มเป้าหมายและวิเคราะห์ข้อมูลให้สอดคล้องกับการก าหนดตลาดเป้าหมายอย่างมี
ประสทิธภิาพ การวเิคราะห์ประชากรศาสตร์นี้มคีวามส าคญัในการระบุกลุ่มเป้าหมายที่ชดัเจน
และเหมาะสมส าหรบัการวางแผนเชงิกลยุทธใ์นดา้นการตลาดและสงัคม 

1. เพศ (sex) ตามความหมายในเชงิสงัคมวทิยาและจติวทิยาสงัคม หมายถงึ ลกัษณะ
ทางชวีภาพทีใ่ชใ้นการแบ่งแยกมนุษยอ์อกเป็นเพศต่าง ๆ ส่วน สถานะเพศ (gender) หมายถงึ 
ลกัษณะทางสงัคมและจติวทิยาที่ใช้เป็นพื้นฐานในการก าหนดบทบาททางเพศว่า  "เป็นหญิง" 
(feminine), "เป็นชาย" (masculine) หรอื "เป็นหญงิชาย" (androgynous) ซึ่งเป็นลกัษณะผสม
ระหว่างความเป็นชายและหญิง นักสงัคมวทิยาชี้ให้เหน็ว่า ในทางสงัคมวทิยา สถานะเพศ ใช้
กล่าวถงึระบบที่สงัคมสร้างขึ้นเพื่อก าหนดว่าใคร "เป็นหญิง" และใคร "เป็นชาย" ขณะที่ค าว่า 
"หญิง (female)" และ "ชาย (male)" ใช้เพื่ออธบิายขอ้แตกต่างทางชวีภาพระหว่างผู้หญิงและ
ผูช้าย ค าว่า "เป็นหญงิ" และ "เป็นชาย" สงวนไวส้ าหรบัลกัษณะพฤตกิรรมและอารมณ์ที่สงัคม
ถอืว่าเหมาะสมส าหรบัแต่ละเพศ ลกัษณะเหล่านี้ได้รบัการถ่ายทอดผ่านกระบวนการขดัเกลา
ทางสงัคมทีซ่บัซอ้นและต่อเนื่อง (จนิดารตัน์ โพธิน์อก, ส านกังานราชบณัฑติยสภา, 2552) 

2. อายุ (Age) เป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อการตัดสินใจ วุฒิภาวะ พฤติกรรม และ
ความคดิของบุคคล อายุเป็นตวัแปรที่เปลี่ยนแปลงได้ตามกาลเวลา โดยทัว่ไป บุคคลที่มอีายุ
น้อยมกัมกีารตดัสนิใจทีไ่ดร้บัอทิธพิลจากอารมณ์ และยดึถอืค่านิยมสว่นตวัมากกว่าผูส้งูวยั พวก
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เขามกัมองโลกในแงด่มีากกว่า ในทางกลบักนั ผูท้ีม่อีายุมากมกัมกีารตดัสนิใจอย่างรอบคอบกว่า 
จงึยดึถอืแนวคดิแบบอนุรกัษ์นิยม และมองโลกในแงจ่รงิจงัมากขึน้ เนื่องจากประสบการณ์ชวีติที่
หลากหลายส่งผลต่อการรับรู้และพฤติกรรมของพวกเขา (กิ่งแก้ว ทรัพย์พระวงศ์, 2546) 
นอกจากนี้ อายุยงัมผีลต่อการสื่อสารและการรบัรู้ ผู้ที่มอีายุมากกว่ามกัมคีวามสามารถในการ
สือ่สารและการรบัสารไดด้ขีึน้ เนื่องจากการรบัรูแ้ละกระบวนการตดัสนิใจมกีารเปลีย่นแปลงตาม
ประสบการณ์ชวีติที่เพิม่ขึ้น กล่าวได้ว่าอายุเป็นปัจจยัส าคญัที่มผีลต่อวธิคีดิและความสนใจใน
อนาคต (ธนัยพร กวบีรบิูรณ์, 2561) 

3. การศกึษา (Education) ตามพระราชบญัญตักิารศกึษาแห่งชาติ พุทธศกัราช 2542 
มาตรา 4 หมายถงึ การเรยีนรูท้ีมุ่่งเน้นการพฒันาบุคคลและสงัคม โดยการถ่ายทอดความรู้ การ
ฝึกอบรม การสบืสานวฒันธรรม การสรา้งสรรคแ์ละส่งเสรมิความก้าวหน้าทางวชิาการ รวมถงึ
การสร้างองค์ความรู้จากการจดัสภาพแวดล้อมและปัจจยัสนับสนุนการเรยีนรู้ที่ต่อเนื่องตลอด
ชวีติ นอกจากนี้ มาตรา 6 ของพระราชบญัญตัฉิบบัน้ีระบุว่า การศกึษามเีป้าหมายเพือ่พฒันาคน
ไทยให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ในทุกด้าน ทัง้ทางกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู้ และคุณธรรม 
ตลอดจนมจีรยิธรรมและวฒันธรรมในการด ารงชวีติ และสามารถอยู่ร่วมกบัผูอ้ื่นในสงัคมไดอ้ย่าง
มคีวามสุข (กระทรวงศึกษาธกิาร, 2545) จากนิยามดงักล่าวสามารถสรุปได้ว่า การศึกษา มี
บทบาทส าคญัในการพฒันาความสามารถในการคดิวเิคราะห์ การตดัสนิใจ การรบัและประมวล
ขา่วสาร รวมถงึการเรยีนรูจ้ากประสบการณ์ต่าง ๆ ตลอดชวีติของบุคคล 

4. สถานะทางสงัคม (Socio-Economic Status) เป็นปัจจยัทางประชากรศาสตร์ที่
เกี่ยวขอ้งกบัลกัษณะทางสงัคมและเศรษฐกจิ เช่น ถิน่ก าเนิด ภูมลิ าเนา เชื้อชาต ิอาชพี รายได้ 
และฐานะทางสงัคม ซึ่งปัจจยัเหล่านี้มผีลต่อการรบัรู้และพฤตกิรรมของผู้รบัสารในแง่ของการ
บรโิภคขอ้มลูและการเขา้ถงึขา่วสาร ตวัอย่างไดแ้ก่ 

4.1 อาชพีและสถานะทางสงัคม อาชพีและความแตกต่างดา้นสถานะทางสงัคม
มีผลต่อค่านิยมและเป้าหมายของบุคคล เนื่องจากสถานะทางสงัคมและเศรษฐกิจที่
แตกต่างกันส่งผลต่อวิธีคิดและพฤติกรรมการแสวงหาผลประโยชน์  กลุ่มบุคคลที่มี
สถานะทางสงัคมสูงกว่ามกัมองหาผลประโยชน์ที่มากกว่าเพื่อตนเอง เมื่อเปรยีบเทียบ
กบักลุ่มทีม่สีถานะทางสงัคมต ่ากว่า ซึ่งมแีนวโน้มที่จะมุ่งเน้นความอยู่รอดมากกว่าการ
แสวงหาความกา้วหน้า 

4.2 รายไดแ้ละความมัน่คงทางเศรษฐกจิ รายไดแ้ละความมัน่คงทางเศรษฐกจิมี
ผลโดยตรงต่อสถานภาพทางเศรษฐกิจของบุคคล ซึ่งส่งผลต่อการใช้จ่าย การบรโิภค
ข่าวสาร และการเข้าถึงข้อมูล บุคคลที่มีรายได้ต ่ามกัเผชิญกบัข้อจ ากัดในการเลือก
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บรโิภคและการรบัข่าวสาร พวกเขามขีอ้จ ากดัในการคน้หาและเปิดรบัประสบการณ์ใหม่ 
ๆ เมื่อเปรยีบเทียบกบัผู้ที่มีรายได้สูงกว่า ซึ่งสามารถเข้าถึงข้อมูลและโอกาสในการ
พฒันาตนเองไดม้ากกว่า 

กล่าวได้ว่า ประชากรศาสตร์ เป็นศาสตร์ที่ศกึษาลกัษณะของมนุษย์ในมติติ่าง ๆ เช่น 
สงัคม เศรษฐกจิ และวฒันธรรม โดยศกึษาขอ้มูลส าคญั เช่น เพศ อายุ การศกึษา และสถานะ
ทางสงัคม ซึ่งมผีลต่อพฤตกิรรม การรบัชม การสนับสนุนสตรมีเมอร ์รวมไปจนถงึการกดสมคัร
ตดิตามสตรมีเมอรใ์นแพลตฟอรม์ TikTok โดยเฉพาะปัจจยัทางเพศ อายุ การศกึษา และสถานะ
ทางสงัคมที่มอีทิธพิลต่อปัจจยัด้านคุณลกัษณะผู้ด าเนินรายการ (สตรมีเมอร์) และคุณลกัษณะ
ของผู้ชมรายการ นอกจากนี้  ความแตกต่างในด้านอาชีพ รายได้ ยังส่งผลกระทบต่อ
ความสามารถในการเขา้ถงึและเลอืกบรโิภคข่าวสารต่าง ๆ เกี่ยวกบัการรบัชมไลฟ์สตรมีมงิเกม
ไดอ้ย่างเหมาะสม 

2.2 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัคณุลกัษณะของสตรีมเมอรแ์ละผู้ชมรายการ 

 2.2.1 เกมสตรมีเมอร ์(Game Streamer) หรอืสตรมีเมอร ์(Streamer) 

 เกมสตรีมเมอร์ หรือ สตรีมเมอร์ หมายถึง บุคคลที่สตรีมเกม (การเล่นวิดีโอเกม) 
ออนไลน์ผ่านแพลตฟอรม์การสตรมี เช่น TikTok, Twitch, YouTube, และ Facebook Gaming 
เป็นตน้ สตรมีเมอรใ์ชเ้ทคโนโลยกีารสตรมีเพือ่ถ่ายทอดการเล่นเกมของตนแบบเรยีลไทม์ พรอ้ม
กบัการแสดงตวัตนและปฏสิมัพนัธ์กบัผูช้ม โดยสตรมีเมอรม์กัแสดงความสามารถในการเล่นเกม 
ควบคู่ไปกบัการสื่อสารที่มชีวีติชวีากบัชุมชนผู้ชมระหว่างการเล่นเกม การเป็นสตรมีเมอร์เกม
ได้รบัความนิยมเพิม่ขึ้นอย่างมากในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมา ด้วยการเตบิโตของอุตสาหกรรมเกม
ออนไลน์ และความสนใจในการรบัชมการเล่นเกมจากผูอ้ื่น การเตบิโตนี้ส่งผลใหก้ารเป็นสตรมี
เมอรก์ลายเป็นอาชพีทีไ่ดร้บัการยอมรบัมากยิง่ขึน้ (Garena Academy, n.d.) 

Garena Academy (n.d.) ไดก้ล่าวว่า สตรมีเมอร์ (Streamer) เป็นอาชพีทีต่้องท างาน
ในลกัษณะการถ่ายทอดสด ซึ่งไม่มกีารตดัต่อวดิโีอ ท าให้สตรมีเมอร์จ าเป็นต้องมทีกัษะหลาย
ด้านในเวลาเดียวกัน จึงต้องฝึกฝนทักษะต่าง ๆ อย่างสม ่าเสมอ ทักษะที่ส าคัญส าหรับ           
สตรมีเมอร์ประกอบด้วย 3 ประการหลกั ได้แก่ ทกัษะการสื่อสารที่น่าสนใจ, ความสามารถใน
การเป็นเอนเตอรเ์ทนเนอร ์และความรูเ้รื่องการใชง้านคอมพวิเตอรแ์ละโปรแกรมถ่ายทอดสด ซึง่
ทกัษะเหล่านี้มบีทบาทส าคญัในการดงึดูดและรกัษาผูช้มใหต้ดิตามอย่างต่อเนื่อง 

คุณลกัษณะของเกมสตรมีเมอร์ ประกอบดว้ยองคป์ระกอบทีแ่สดงออกผ่านการน าเสนอ
ในวดิโีอ ไดแ้ก่ ขอ้มูลพืน้ฐานของเกมสตรมีเมอร์ การเลอืกเกมทีใ่ชใ้นการเล่น ระยะเวลาทีใ่ชใ้น
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การสตรมี การเลือกใช้น ้าเสยีงและภาษาที่ใช้ในการสื่อสาร การแบ่งปันความรู้และการแสดง
ตวัตนของเกมสตรมีเมอร์ เนื้อหาที่น าเสนอ รูปแบบการน าเสนอ และการสร้างปฏสิมัพนัธ์กบั
ผูช้ม รวมถงึการสรา้งบรรยากาศในสตรมีใหม้คีวามน่าสนใจและดงึดูดผูช้ม โดยไดส้รุปลกัษณะ
ของเกมสตรมีเมอรท์ีด่ปีระกอบดว้ยองคป์ระกอบขา้งตน้ดงันี้ (ปารชิาต ิสงัเกต, 2565, หน้า 5) 

1) ความสามารถในการสื่อสาร สตรมีเมอร์ควรใช้น ้าเสยีงที่หลากหลายในการสตรีม 
เพื่อใหผู้ช้มรูส้กึตื่นเต้นและเพลดิเพลนิในแต่ละครัง้ทีร่บัชม ซึ่งการใชเ้ทคนิคนี้ช่วย
สรา้งบรรยากาศทีส่นุกสนานและดงึดดูใจผูช้มไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 

2) การเลือกใช้ระดบัภาษา จากการส ารวจ พบว่าร้อยละ 99.31% ของสตรีมเมอร์
เลือกใช้ภาษาที่เป็นทางการในการสตรีมและผลิตวดิีโอคลิป ซึ่งแสดงให้เห็นถึง
ความส าคญัของการใชภ้าษาทีเ่หมาะสมในการสือ่สารกบัผูช้ม 

3) การแสดงตวัตนหรอืแต่งกาย สตรมีเมอร์มกัสวมใส่เสื้อผ้าที่สบาย หรอืเสื้อยดืทีม
แข่งของเกมทีก่ าลงัเล่น ไม่ค่อยพบว่ามกีารแต่งกายอย่างเป็นทางการในขณะไลฟ์
สตรมีมงิ ซึง่เป็นสว่นหน่ึงของการแสดงตวัตนและสรา้งความเป็นกนัเองกบัผูช้ม 

4) เนื้อหารูปแบบการสตรมีเกม สตรมีเมอร์ส่วนใหญ่มกัจะเล่นเกมคนเดียวในขณะ
สตรมี โดยมกีารปฏสิมัพนัธ์กบัผู้ชมในการวเิคราะห์เกมร่วมกนั ซึ่งช่วยเสรมิสร้าง
ความสนุกและการมสีว่นร่วมของผูช้มในเนื้อหาทีก่ าลงัน าเสนอ 

5) การสร้างบรรยากาศในการสตรมี สตรมีเมอร์นิยมสร้างบรรยากาศที่เป็นมติรและ
สนุกสนานผ่านการพูดคุยกบัผู้ชม โดยการแจกรางวลัหรอืของขวญัให้แก่ผูช้มเป็น
อกีหนึ่งวธิทีีน่ิยมใชใ้นการดงึดดูและสรา้งความผกูพนักบัผูช้ม 

2.2.1 คุณลกัษณะของผูช้มรายการ (Game livestream viewers) 

ผู้ชมรายการ (Audience ) หมายถึงบุคคลที่สามารถเข้าถึงสื่อต่าง  ๆ และเป็น
กลุ่มเป้าหมายทีผู่ส้ง่สารตัง้ใจจะสือ่สารดว้ย ผูช้มอาจหมายถงึ ผูฟั้ง ผูด้ ูหรอืผูอ้่าน ตามลกัษณะ
การรบัสารทีแ่ตกต่างกนัไป อย่างไรกต็ามแนวคดิของ Dennis McQuail (1987) ซึง่แบ่งผูร้บัสาร
ออกเป็น 4 กลุ่มตามบริบทในการรบัสาร ดงันี้ (วชิชา สนัทนาประสิทธิ ์และพชิยชยั แสงดี, 
ม.ป.ป.)  

1) ผูร้บัสารในฐานะผูดู้ ผูช้ม ผูอ้่าน (Spectators) หมายถงึ ผูท้ีร่วมตวักนัในสถานที่
เดยีวกนัเพือ่รบัชมการแสดง อย่างไรกต็าม ในปัจจุบนัเทคโนโลยที าใหก้ารรบัชม
และการอ่านสามารถเกดิขึน้ไดโ้ดยไม่จ าเป็นตอ้งมกีารรวมตวัในสถานทีเ่ดยีวกนั 

2) ผูร้บัสารในฐานะมวลชนขนาดใหญ่ (Mass) หมายถงึ กลุ่มคนทีอ่ยู่กระจดักระจาย 
ซึง่ในปัจจุบนั มวลชนอาจมขีนาดเลก็ลงและแบ่งเป็นกลุ่มย่อย ๆ ตามความสนใจ
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หรอืความตอ้งการเฉพาะกลุ่ม เช่น กลุ่มวยัรุ่น กลุ่มแม่บา้น กลุ่มนกัสะสมพระเครื่อง 
หรอืกลุ่มเพศทางเลอืก 

3) ผูร้บัสารในฐานะกลุ่มสาธารณะ (Publics) หรอืกลุ่มสงัคม (Social groups) หมายถงึ 
กลุ่มคนทีม่คีวามสนใจร่วมกนัในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง และมคีวามรูส้กึเกี่ยวขอ้งกนั แม้
จะไม่ไดอ้ยู่ในพื้นทีเ่ดยีวกนั เช่น ผูเ้สยีภาษี ผูม้สีทิธิอ์อกเสยีงเลอืกตัง้ กลุ่มผูใ้ช้รถ
ใชถ้นน กลุ่มคนเมอืง หรอืกลุ่มศาสนา 

4) ผู้รบัสารในฐานะผู้บรโิภค (Consumers) หมายถึง การพจิารณาผู้รบัสารในเชิง
การตลาด โดยผู้รบัสารอาจอยู่ในฐานะผู้บรโิภคเนื้อหาจากสื่อ หรอืผู้บรโิภคสนิค้า
หรอืบรกิารทีม่กีารโฆษณาผ่านสือ่ 

ผู้ชมรายการไลฟ์สตรมีมงิเกม (Audience) มพีฤตกิรรมการรบัชมที่หลากหลายขึ้นอยู่
กบัหลายปัจจยั เช่น ความตัง้ใจในการรบัชม และทศันคติต่อการรบัชมสตรมีมงิ โดยผู้ชมมกั
เลอืกสตรมีเมอรท์ีม่คีวามคลา้ยคลงึกบัตนเอง หรอืเนื้อหาทีม่เีนื้อเรื่องน่าสนใจและเชื่อมโยงกบั
ความต้องการในการรบัสาร โดย มนทวสั ศรภีูสติโต (2565) ได้ศึกษาพฤติกรรมของผู้ชมใน
งานวจิยัเรื่อง "อทิธพิลดา้นคุณลกัษณะของสตรมีเมอรท์ีส่่งผลต่อความตัง้ใจรบัชมอสีปอรต์ของ
กลุ่มผูบ้รโิภค Generation Z" พบว่า ความตัง้ใจในการรบัชมมคีวามเชื่อมโยงกบัประสบการณ์ที่
ผ่านมา ทศันคต ิบรรทดัฐานสว่นบุคคล และการรบัรู ้ซึง่ลว้นสง่ผลต่อการควบคุมพฤตกิรรมการ
รบัชม ในบางกรณีพบว่า ทศันคต ิเป็นปัจจยัส าคญัที่มผีลต่อความตัง้ใจรบัชม เนื่องจากความ
ตัง้ใจเชงิพฤตกิรรมเกดิจากความเต็มใจที่จะมสี่วนร่วม ยิง่ทศันคตแิละความคดิเหน็ของบุคคล
เกี่ยวขอ้งกบัพฤตกิรรมมากเท่าใด ความตัง้ใจในการแสดงออกทางพฤติกรรมก็จะยิง่เข้มแขง็
มากขึ้น (Ajzen, 1991) ดังนัน้ ความตัง้ใจในการรับชมไลฟ์สตรีมมิงเกมจึงเป็นผลจาก
กระบวนการพจิารณาเชงิพฤตกิรรมทีซ่บัซอ้นและขึน้อยู่กบัปัจจยัสว่นบุคคลหลายประการ 

กล่าวไดว้่าคุณลกัษณะของสตรมีเมอร์ ถอืเป็นปัจจยัส าคญัทีม่ผีลต่อผู้ชมและมบีทบาท
ในการสร้างความเพลดิเพลนิให้กบัผูช้ม การสตรมีมอีงค์ประกอบหลกัที่เน้นการแสดงออกทาง  
สหีน้า ท่าทาง และการสื่อสาร ซึ่งส่งผลโดยตรงต่อประสบการณ์ของผู้ชม การที่สตรมีเมอร์มี
บุคลกิภาพทีโ่ดดเด่นและมเีสน่หเ์ป็นสิง่ทีช่่วยดงึดูดความสนใจของผูช้มไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 
นอกจากนี้ การสื่อสารทีด่ ียงัช่วยสรา้งบรรยากาศและกระตุ้นใหผู้ช้มกลบัมาตดิตามสตรมีเมอร์
อย่างต่อเนื่อง (ศรัณย์ เหนือจักรวาล , 2564) ในขณะเดียวกัน คุณลักษณะของผู้ชม ก็มี
ผลกระทบส าคญัต่อสตรมีเมอรเ์ช่นกนั เนื่องจากการก าหนดเนื้อหา การเตบิโตของช่องสตรมีมงิ 
และการสร้างรายได้ ขึ้นอยู่กบัความสนใจและการมสี่วนร่วมของผู้ชม ผู้ชมที่มคีวามสนใจใน
เนื้อหาทีส่ตรมีเมอรน์ าเสนอสามารถช่วยให้สตรมีเมอรป์รบัเนื้อหาใหส้อดคลอ้งกบัความตอ้งการ
ของกลุ่มเป้าหมาย ซึง่ช่วยเพิม่โอกาสในการขยายฐานผูช้มและสรา้งรายได้ ดงันัน้ การสรา้งและ
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รกัษาความสมัพนัธ์ที่ดีกบัผู้ชมจึงเป็นปัจจยัส าคญัในการเติบโตอย่างยัง่ยนืของช่องสตรมีมงิ  
สอดคลอ้งกบัแนวคดิของ ชยานนท์ โกมุทานนท์ และคณะ (2563) กล่าวว่า คุณลกัษณะของทัง้
สองฝ่าย มอีทิธพิลต่อกนั สตรมีเมอรท์ีด่คีวรเขา้ใจและปรบัตวัใหเ้ขา้กบัความต้องการของผู้ชม 
ในขณะเดยีวกนั ผูช้มกค็วรสนับสนุนและใหก้ าลงัใจสตรมีเมอรเ์พื่อใหเ้กดิการพฒันาและเตบิโต
อย่างต่อเนื่อง 

2.3 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัการน าเสนอเน้ือหา (Content Presentation) 

 การน าเสนอ หมายถงึ การถ่ายทอดเนื้อหาและสาระที่ผสมผสานระหว่างศลิปะการพูด
และการแสดงขอ้มูลในรูปแบบต่าง ๆ ผ่านสื่อและอุปกรณ์อย่างเหมาะสม โดย เรวด ีไวยวาสนา 
(ม.ป.ป.) กล่าวว่าผู้ที่น าเสนอจะต้องมีความเข้าใจในความหมายและความส าคญัของการ
น าเสนออย่างลึกซึ้ง  พร้อมทัง้ต้องมีความรู้ในรูปแบบและขัน้ตอนของการน าเสนอที่มี
ประสทิธิภาพ การน าเสนอที่ดีนัน้ต้องอาศยัการพฒันาคุณสมบตัแิละลกัษณะเฉพาะตวัของผู้
น าเสนอ รวมถงึ การพฒันาทกัษะที่เป็นเอกลกัษณ์และสามารถเสรมิสร้างตวัตนให้โดดเด่นใน
การน าเสนอ (Media Thailand, 2555) 

 การน าเสนอ (Presenting) เป็นศาสตรแ์ละวธิกีารหนึ่งของการสือ่สาร (Communication) 
ซึง่เป็นกระบวนการถ่ายทอด สาร (message) จากฝ่ายหน่ึงทีเ่รยีกว่า ผูส้ง่สาร (sender) ไปสูอ่กี
ฝ่ายหนึ่งที่เรยีกว่า ผู้รบัสาร (receiver) โดยผ่าน ช่องทางของสื่อ (channel) ที่ท าหน้าที่เป็น
ตวักลางในการส่งสาร การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพต้องอาศัยการเลือกช่องทางและวธิีการที่
เหมาะสมเพือ่ใหส้ารทีส่ง่ไปถงึผูร้บัสารไดอ้ย่างถูกตอ้งและชดัเจน 

 
ภาพท่ี 2.1 ภาพแสดง ศาสตรแ์ละวธิกีารหนึ่งของ การสือ่สาร (Communication)  

ท่ีมา : Media Thailand, 2555 

 พิมพ์พิชา พิเรนทร และคณะ (2565) กล่าวไว้ว่า การน าเสนอเนื้อหา (Content 
Presentation) หมายถงึ การถ่ายทอดขอ้มูลทีส่อดคลอ้งกบัความต้องการของผู้รบัชม เพื่อใหผู้้
รบัชมสามารถบรรลุเป้าหมายตามที่ก าหนดไว้ ในบางกรณี การน าเสนอเนื้อหาอาจต้องใช้
วาทศลิป์เป็นส่วนประกอบ เนื่องจากวาทศลิป์มบีทบาทส าคญัในการสรา้งจุดเด่นและเพิม่คุณค่า
ให้กบัเนื้อหา การสร้างเนื้อหาที่มคีุณค่า โดดเด่น น่าสนใจ และมเีอกลกัษณ์เฉพาะตวั ถอืเป็น
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หวัใจส าคญัในการท าใหก้ลุ่มเป้าหมายสามารถจดจ าและกลบัมารบัชมซ ้าในอนาคต ซึง่มปัีจจยัที่
เกีย่วขอ้งกบัการน าเสนอเนื้อหาดงันี้ 

1) เนื้อหาตอ้งสอดคลอ้งกบัความสนใจของกลุ่มเป้าหมาย 
2) เนื้อหาตอ้งมคีุณค่าและสรา้งแรงบนัดาลใจใหแ้ก่ผูร้บัชม 
3) เนื้อหาตอ้งมคีวามสม ่าเสมอ แปลกใหม่ และน่าสนใจ 
4) เนื้อหาตอ้งใหค้วามเพลดิเพลนิและแทรกเทคนิคทีเ่ป็นประโยชน์ 

จากที่กล่าวมา การน าเสนอเนื้อหา ที่มุ่งเน้นการสร้างความน่าสนใจและประโยชน์ต่อ
ผูช้ม เป็นการสื่อสารทีม่ปีระสทิธภิาพระหว่างผูถ้่ายทอดและผูช้ม เนื้อหาดงักล่าวยงัช่วยใหผู้ช้ม
เขา้ถงึเกมและเทคนิคการเล่นได้มากกว่าการรบัชมผ่านวดิโีอแบบเดมิ นอกจากนี้ยงัสะท้อนถงึ
บุคลกิภาพของสตรมีเมอรไ์ดอ้ย่างชดัเจน (พมิพพ์ชิา พเิรนทร และคณะ, 2565) 

ในแง่มุมของ การน าเสนอเนื้อหาในการสตรมี (Content) หมายถงึ ขอ้มูลทีถู่กสร้างขึ้น
อย่างต่อเนื่องจากแหล่งขอ้มลูขนาดใหญ่ เนื้อหาในการสตรมีประกอบดว้ยขอ้มลูหลายประเภทที่
ผูจ้ดัท าต้องการถ่ายทอดไปยงัผู้รบัชม โดยเนื้อหาในการสตรมีแต่ละครัง้ได้รบัการออกแบบมา
เพื่อสนับสนุนและส่งเสรมิการเรยีนรูแ้ละประสบการณ์ ซึ่งสามารถน าไปปรบัใชใ้นชวีติประจ าวนั
ได้ โดยเนื้อหามกัประกอบด้วยสาระความรู้และความบนัเทิงในรูปแบบที่ครบถ้วน ทัง้นี้ การ
ออกแบบเนื้อหาในการสตรมีมงิตอ้งสามารถตอบสนองต่อความตอ้งการของผูช้มในดา้นทัง้ความ
บันเทิงและความรู้ได้อย่างสมดุล (มนทวสั ศรีภูสิตโต, 2565) เนื้อหาในสตรีมมิงควรสร้าง
ประสบการณ์ทีม่คีุณค่าแก่ผูร้บัชม โดยการจดัเนื้อหาทีต่รงกบัความสนใจ และช่วยพฒันาทกัษะ
หรอืความรู้ต่าง ๆ ท าให้ผู้รบัชมได้รบัประโยชน์สูงสุดจากการรบัชมและสร้างความพงึพอใจ
อย่างยัง่ยนื 

จากที่กล่าวมาทัง้หมดขา้งต้น สรุปได้ว่า การน าเสนอเนื้อหา (Content Presentation) 
เป็นกระบวนการถ่ายทอดขอ้มูลที่ผสมผสานศลิปะการพูดและการแสดงขอ้มูลอย่างเหมาะสม 
เพื่อใหต้รงกบัความต้องการของผูร้บัชม และช่วยใหผู้ช้มบรรลุเป้าหมายทีก่ าหนดไว้ การสร้าง
เนื้อหาที่มคีุณค่าควรมคีวามน่าสนใจ โดดเด่น และมเีอกลกัษณ์เฉพาะตวั อกีทัง้ ควรสร้างแรง
บนัดาลใจ และสอดแทรกทัง้ความรู้และความบนัเทิงอย่างเหมาะสม การน าเสนอเนื้อหายงัมี
บทบาทส าคัญในการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ถ่ายทอดสดและผู้ร ับชม  ซึ่งช่วยสะท้อน
บุคลิกภาพของผู้ถ่ายทอดและท าให้เนื้อหานั ้นสามารถตอบสนองต่อความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมายได้อย่างมปีระสทิธภิาพ โดยผู้วจินัได้น าแนวคดินี้มาประยุกต์ใชในกรอบแนวคดิ
งานวจิยั 
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2.4 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัแหล่งสาร 

 2.4.1 ทฤษฎแีหล่งสาร (The Source Model) กล่าวถงึคุณลกัษณะของแหล่งสารหรอืผู้
สง่สารทีส่ามารถเสรมิประสทิธภิาพในการสือ่สาร โดยในบรบิทนี้ แหล่งสารหมายถงึ สตรมีเมอร์ 
ทฤษฎีนี้ เกิดจากการผสานกันของสองทฤษฎี คือ ความน่าเชื่อถือของแหล่งสาร (Source 
Credibility Model) และ ความดงึดดูของแหล่งสาร (Source Attractiveness Model) (ลดาอ าไพ 
กิม้แกว้, 2560) 

1) ความน่าเชื่อถอืของแหล่งสาร ทฤษฎคีวามน่าเชื่อถอืของแหล่งสารถูกเสนอ
โดย Hovland & Weiss (1951) ระบุว่าความน่าเชื่อถอืของผู้ส่งสารมบีทบาทส าคญัใน
การเพิม่ประสทิธภิาพของสารที่ถูกส่งไปยงัผู้รบัสาร การทีผู่ส้่งสารมคีวามน่าเชื่อถอืจะ
สง่ผลใหผู้ร้บัสารเชื่อมัน่และรบัสารนัน้ไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ  

2) ความดงึดูดของแหล่งสาร ทฤษฎีนี้เป็นส่วนหนึ่งของ Source Valence ที่ 
McGuire (1985) น าเสนอ ซึ่งอ้างอิงจากงานวิจยัด้านจิตวทิยาสงัคม (McCracken, 
1989) ทฤษฎีนี้ระบุว่าประสิทธิภาพของสารขึ้นอยู่กับปัจจยัหลัก 4 ประการ ได้แก่ 
ความคุ้นเคย (Familiarity), ความชื่นชอบ (Likeability), ความคล้ายคลงึ (Similarity) 
และ ความดึงดูดใจ (Attractiveness) ของแหล่งสาร ซึ่งผู้ร ับสารรับรู้ว่าสารจะมี
ประสทิธภิาพมากขึ้นหากผู้ส่งสารมคีุณลกัษณะเหล่านี้ในระดบัที่สูง  ความสามารถใน
การดงึดูดใจและสรา้งความเชื่อถอืของสตรมีเมอรจ์งึเป็นปัจจยัทีส่่งผลต่อการตอบสนอง
ของผูช้มต่อเนื้อหาทีส่ตรมีเมอรน์ าเสนอ 

กระบวนการสื่อสาร (Communication Process) ตามที่ เกียรติพงษ์ อุดมธนะธีระ 
(2561) กล่าวไว ้เริม่ต้นจาก ผูส้่งสาร (Sender) ซึ่งมหีน้าทีร่วบรวมแนวความคดิหรอืขอ้มูลจาก
แหล่งต่าง ๆ เมื่อผูส้่งสารต้องการสื่อสารกบั ผูร้บัสาร (Receiver) จะท าการแปลงแนวความคดิ
หรอืขอ้มูลดงักล่าวใหอ้ยู่ในรูปแบบทีเ่รยีกว่า ข่าวสาร (Message) ซึ่งอาจเป็นขอ้ความ เสยีง ส ี
การเคลื่อนไหว หรอืรปูแบบอื่น ๆ ขา่วสารนี้จะถูก เขา้รหสั (Encoding) เพือ่สง่ผ่าน ช่องทางการ
สื่อสาร (Communication Channels) ไปยงัผู้รบัสาร เมื่อผู้รบัสารได้รบัข่าวสารแลว้ จะท าการ 
ถอดรหสั (Decoding) โดยอาศยัความเขา้ใจและประสบการณ์ในอดตี ทัง้นี้ การถอดรหสัอาจ
ได้รบัผลกระทบจาก สิ่งรบกวนหรือตัวแทรกแซง (Noise or Interferences) ซึ่งอาจท าให้
ขา่วสารถูกบดิเบอืนหรอืไม่ถงึผูร้บัทัง้หมด สรุปขัน้ตอนไดด้งันี้ 

1. ผูส้ง่ขา่วสาร (Sender) มหีน้าทีร่วบรวมแนวความคดิหรอืขอ้มลูจากแหล่ง
ต่าง ๆ และจดัเตรยีมขา่วสารเพือ่สง่ไปยงัผูร้บัสาร 

2. ขา่วสาร (Message) หมายถงึเนื้อหาทีส่ง่จากผูส้ง่สารไปยงัผูร้บัสาร อาจเป็น
ทัง้ค าพดู (Verbal) หรอืไม่ใช่ค าพดู (Nonverbal) 
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3. การเขา้รหสั (Encoding) เป็นการแปลงข่าวสารให้อยู่ในรูปแบบที่สามารถ
สง่ไปยงัผูร้บัได ้

4. ช่องทางการสื่อสาร (Communication Channels) เป็นสื่อที่ใช้ในการส่ง
ขา่วสาร เช่น เสยีง ภาพ หรอืการเคลื่อนไหว โดยช่องทางการสือ่สารอาจเป็นทัง้ทางการ 
(Formal Communication Channels) หรอืไม่เป็นทางการ (Informal Communication 
Channels) 

5. ผู้รบัสาร (Receiver) คือบุคคลหรือสถาบันที่ท าหน้าที่รบัข่าวสาร ท าให้
กระบวนการสือ่สารสมบูรณ์ 

6. การถอดรหสั (Decoding) หมายถึงกระบวนการแปลงข่าวสารให้อยู่ใน
รปูแบบทีผู่ร้บัสามารถเขา้ใจได ้โดยเปลีย่นสญัลกัษณ์หรอืสญัญาณเป็นขา่วสารทีช่ดัเจน 

7. การแสดงพฤตกิรรม (Behavior) แสดงถงึการตอบสนองของผู้รบัสาร เช่น 
ชอบหรอืไม่ชอบ ซึง่สะทอ้นถงึการรบัรูข้า่วสาร 

8. ขอ้มูลย้อนกลบั (Feedback) คอืการตอบสนองของผูร้บัสารต่อผูส้่งสาร ซึ่ง
อาจเป็นข้อมูลย้อนกลบัทางบวก (Positive) หรอืข้อมูลย้อนกลบัทางลบ (Negative) 
ขึน้อยู่กบัขา่วสารทีไ่ดร้บั 

 

ภาพท่ี 2.2 ภาพแสดง กระบวนการสือ่สาร (Communication Process)  

ทีม่า https://www.iok2u.com, 2561 

2.4.2 ลกัษณะของ แหล่งสาร ในงานวจิยัของ รตันาพร ฟักเลก็ (2020) ไดน้ าเสนอการ
สรุปแนวคดิของ Hovland and Janis (1959) ซึง่ชีใ้หเ้หน็ว่าแหล่งสารในกระบวนการสือ่สารและ
การโน้มน้าวใจเป็นปัจจยัส าคญัทีม่ผีลกระทบต่อทศันคตแิละพฤตกิรรมของผูร้บัสาร โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งแหล่งสารที่มีคุณสมบัติด้าน  ความเชี่ยวชาญ (Expert ise ) ,  ความน่าเชื่อถือ 
(Trustworthiness), ความคล้ายคลงึกนั (Likability) และ สถานะทางสงัคม (Status) โมเดลนี้
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แสดงใหเ้หน็ว่า ความน่าเชื่อถอื (Credibility) และ ความน่าดงึดดูใจ (Attractiveness) ของแหล่ง
สารเป็นปัจจัยส าคัญที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการสื่อสาร  โดยเฉพาะในด้านการสื่อสาร
การตลาด ทีม่กัใช ้ผูน้ าเสนอสนิคา้ (Endorser) หรอื ผูม้ชีื่อเสยีง (Celebrity) ในการสื่อสารกบั
ผู้บรโิภค นอกจากนี้ Kelman (1961) ยงัได้จ าแนกลกัษณะของแหล่งสารออกเป็น 3 ประเภท
หลกั ได้แก่ แหล่งสารที่มคีวามน่าเชื่อถอื (Source Credibility) แหล่งสารที่มคีวามน่าดงึดูดใจ 
(Source Attractiveness) แหล่งสารที่มอี านาจ (Source Power) การจ าแนกลกัษณะดงักล่าว
ช่วยให้เขา้ใจถงึปัจจยัที่มอีทิธพิลต่อความส าเรจ็ในการสื่อสารมากขึ้น โดยการใช้แหล่งสารทีม่ี
คุณลกัษณะเหล่านี้สามารถเสรมิสรา้งการรบัรูแ้ละการตอบสนองเชงิบวกจากผูร้บัสารไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ ทัง้นี้สามาถน าลักษณะของแหล่งสารออกเป็น 3 ประเภท มาประยุกต์ใช้ใน
งานวจิยัครัง้นี้ในเรื่องของการน าเสนอเนื้อหาทีเ่ป็นจรงิน่าเชื่อถอืสูผู่ช้มรายการ สรา้งแรงบนัดาล
ใจและดึงดูดให้ผู้ชมรบัชมสตรีมอย่างตื่นเต้น อีกทัง้ยงัสามารถสร้างเนื้อหาที่หยิบยกผู้ทรง
อทิธพิลเพือ่กล่าวถงึใหม้คีวามเชื่อมัน่ในไลฟ์สตรมีมงิเกมได้ 

 

ภาพท่ี 2.3 ภาพแสดงกรอบแนวคดิ ลกัษณะของแหล่งสาร  

ท่ีมา : Slide player, Peggy Simcic Bronn 2557 

2.4.3 ในยุคปัจจุบนั แหล่งสาร ไดร้บัความส าคญัมากขึน้จากการเตบิโตของ สือ่ออนไลน์ 
ซึ่งกลายเป็นแหล่งข้อมูลที่ส าคญัส าหรบัผู้ชม โดยเฉพาะอย่างยิง่แหล่งสารที่มาจาก บุคคลมี
ชื่อเสยีง (Celebrity) หรอื ผูท้รงอทิธพิลบนโลกออนไลน์ (Online Influencer) ไม่ว่าจะเป็น บลอ็ก
เกอร์ (Blogger), วล็อกเกอร์ (Vlogger), ยูทูบเบอร์ (YouTuber) หรอื เกมสตรมีเมอร์ (Game 
Streamer) บุคคลเหล่านี้มบีทบาทส าคญัในการส่งผลต่อความคดิและพฤตกิรรมของผู้รบัชม 
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เนื่องจากพวกเขามกัเป็นทีรู่จ้กัและไดร้บัความไวว้างใจจากกลุ่มผูต้ดิตาม ซึง่ท าใหส้ารทีพ่วกเขา
ถ่ายทอดสามารถเข้าถึงผู้ชมได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  (รัตนาพร ฟักเล็ก, 2020) 
 นอกจากนี้พรชนก วฒันาณุฐการ (n.d.) กล่าวไวว้่า ในยุคปัจจุบนั แหล่งสาร หมายถงึ 
บุคคลหรือสื่อที่ท าหน้าที่เป็นผู้ส่งสารหรือข้อมูลไปยังผู้ร ับสาร  โดยเฉพาะในบริบทของสื่อ
ออนไลน์ ซึง่มบีทบาทส าคญัอย่างมากในการสือ่สารและโน้มน้าวความคดิของผูค้น แหล่งสารใน
ปัจจุบันมีความหลากหลายมากขึ้น ทัง้บุคคลที่เป็น ผู้ทรงอิทธิพลบนสื่อออนไลน์ (Online 
Influencer), บุคคลมีชื่อเสียง (Celebrity), หรือ สื่อมวลชนดิจิทัล ที่เผยแพร่ข้อมูลผ่าน
แพลตฟอร์มต่าง ๆ เช่น โซเชยีลมเีดยี เวบ็ไซต์ข่าว หรอืแอปพลเิคชนั (วกิพิเีดยี สารานุกรม
เสร)ี ตวัอย่างแหล่งสารในปัจจุบนั  

1) ผู้มอีิทธิพลทางโซเชียล (Influencers): บุคคลที่มผีู้ติดตามจ านวนมากใน
แพลตฟอร์มโซเชียลมเีดีย เช่น YouTube, Instagram, หรอื Facebook โดยใช้การ
สือ่สารทีส่รา้งอทิธพิลต่อความคดิเหน็และพฤตกิรรมของผูต้ดิตาม 

2) บุคคลมชีื่อเสยีง (Celebrities): บุคคลทีเ่ป็นที่รู้จกัในวงกว้าง เช่น นักแสดง 
นักรอ้ง หรอืบุคคลสาธารณะ มกัถูกใชเ้ป็นแหล่งสารในสื่อโฆษณาและการตลาด เพราะ
พวกเขามคีวามน่าเชื่อถอืและสรา้งความดงึดดูใจต่อกลุ่มเป้าหมาย 

3) สื่อมวลชนและสื่อออนไลน์: เวบ็ไซต์ข่าวและแพลตฟอร์มออนไลน์ต่าง ๆ ที่
ท าหน้าที่เป็นแหล่งเผยแพร่ข่าวสารให้กับผู้ชมในวงกว้าง โดยเนื้อหามกัถูกกระจาย
อย่างรวดเรว็และเขา้ถงึไดง้า่ยผ่านช่องทางดจิทิลั 

ดงันัน้ จากทีก่ล่าวมา ทฤษฎแีหล่งสาร (The Source Model) เน้นย ้าถงึความส าคญัของ
คุณลักษณะของแหล่งสารในการเสริมประสิทธิภาพการสื่อสาร โดยเฉพาะการใช้บุคคลที่มี
ชื่อเสยีงหรอื ผูท้รงอทิธพิลออนไลน์ (Online Influencer) เช่น บลอ็กเกอร์ และยูทูบเบอร์ ซึ่งมี
อิทธิพลอย่างมากต่อความคดิและพฤตกิรรมของผู้รบัสาร คุณลกัษณะส าคญัของแหล่งสารที่
ส่งผลต่อความส าเรจ็ในการสื่อสาร ได้แก่ ความน่าเชื่อถอื (Credibility) และ ความน่าดงึดูดใจ 
(Attractiveness) ซึ่งช่วยเพิ่มความมัน่ใจและความสนใจของผู้ร ับสาร ท าให้สารที่ส่งไปมี
ประสทิธภิาพมากขึ้น โดยเฉพาะในด้านการตลาดที่มกีารใช้บุคคลเหล่านี้ในการน าเสนอสนิค้า
เพื่อเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างมปีระสิทธิภาพ โดยผู้วจิยัได้น าแนวคดิมาประยุกต์ใช้ด้าน
คุณลักษณะของสตรีมเมอร์ที่ส่งผลต่อการติดตามและสนับสนุน เช่น ความน่าเชื่อถือ 
(Credibility) ซึ่งอาจมาจากประสบการณ์หรือทักษะในการเล่นเกม และความน่าดึงดูดใจ 
(Attractiveness) ทีเ่กี่ยวขอ้งกบับุคลกิภาพหรอืการน าเสนอทีน่่าสนใจ สิง่เหล่านี้ช่วยเพิม่ความ
มัน่ใจและความสนใจของผูช้ม ท าใหม้โีอกาสสงูขึน้ทีผู่ช้มจะตดิตามและสนบัสนุนสตรมีเมอร์ 
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2.5 แนวคิดเก่ียวกบัการถ่ายทอดสดออนไลน์ (Live Streaming) 

 การถ่ายทอดสดหรอืไลฟ์สตรมีมงิ หมายถงึ การบนัทกึและการออกอากาศสื่อทีส่่งผ่าน
สญัญาณต่อเนื่องทางออนไลน์ในเวลาจรงิ (Real-time) ซึ่งมกัเรยีกกนัอย่างง่ายว่า สตรมี หรอื 
ไลฟ์สด การถ่ายทอดสดหรอืไลฟ์สตรมีมงิครอบคลุมหวัขอ้ต่าง ๆ อย่างหลากหลาย ตัง้แต่สื่อ
สงัคมออนไลน์ การเล่นวดิโีอเกม จนถงึการถ่ายทอดการแข่งขนักฬีาอาชพี แพลตฟอรม์ต่าง ๆ 
เช่น YouTube, Twitch และ Facebook มกัเป็นที่นิยมในการใช้บริการถ่ายทอดสดเหล่านี้         
(วกิพิเีดยี, การถ่ายทอดสดผ่านสญัญาณต่อเนื่อง, 2567) 

 จุติพันธ์ จูถนอม (2562) ได้กล่าวถึง สตรีมมิงมีเดีย ว่าเป็นเทคโนโลยีที่ใช้ในการ
น าเสนอสื่อ เช่น วดิโีอและเสยีง ผ่านอนิเทอร์เน็ต โดยไม่จ าเป็นต้องดาวน์โหลดขอ้มูลทัง้หมด
ก่อนเหมอืนกบัวธิกีารแบบเดมิ เทคโนโลยนีี้ช่วยลดเวลารอคอย ท าใหผู้ใ้ชง้านสามารถรบัชมสื่อ
ไดอ้ย่างต่อเนื่อง โดยไม่มกีารสะดุด เนื่องจากขอ้มูลจะถูกส่งมาอย่างต่อเนื่องในรูปแบบของการ
ไหลของกระแสน ้า หรอืทีเ่รยีกว่า "สตรมีมงิ" ซึง่เป็นการสง่ขอ้มลูแบบเรยีลไทม ์(Real-time) เมื่อ
ผูใ้ชง้านคลกิเลอืกชมวดิโีอหรอืฟังเสยีง ขอ้มูลจะถูกส่งมายงัอุปกรณ์ทนัทผี่านเบราวเ์ซอร์ โดย
ไม่จ าเป็นต้องเก็บข้อมูลไว้ในเครื่องของผู้ใช้งาน เทคโนโลยีนี้ยงัช่วยลดความเสี่ยงของการ
ละเมดิลขิสทิธิ ์เนื่องจากขอ้มูลไม่ไดถู้กบนัทกึไวใ้นเครื่อง ท าใหไ้ม่สามารถคดัลอกหรอืเผยแพร่
ซ ้าไดง้า่ย ๆ รปูแบบการสตรมีมงิ ทีเ่กีย่วขอ้งกบัการสตรมีเกมออนไลน์สามารถสรุปไดด้งันี้ 

1) ไลฟ์บรอดแคสติง้ (Live Broadcasting) เป็นการถ่ายทอดสดเหตุการณ์หรอืรายการ
ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในขณะนัน้ โดยผู้ชมสามารถรับชมได้แบบเรียลไทม์ผ่านทาง
อนิเทอร์เน็ต กระบวนการเริม่ต้นจากการแปลงขอ้มูลจากกล้องวดิโีอให้เป็นขอ้มูล
ดิจิทลั จากนัน้ข้อมูลจะถูกส่งไปยงัเครื่องแม่ข่ายที่มีระบบการจดัการส าหรบัการ
สตรมีมงิ เมื่อขอ้มลูถูกจดัเกบ็แลว้ เครื่องแม่ขา่ยจะท าการถ่ายทอดสดผ่านเครอืข่าย
อนิเทอรเ์น็ต ท าใหผู้ช้มหลายคนสามารถรบัชมไดพ้รอ้มกนัอย่างมปีระสทิธภิาพ 

2) การใช้งานสตรมีมงิบนเวบ็เซิร์ฟเวอร์ กระบวนการเริม่ต้นด้วยการแปลงไฟล์ภาพ
และเสยีงให้อยู่ในรูปแบบที่เหมาะสมส าหรบัการส่งผ่านอนิเทอร์เน็ต โดยค านึงถงึ
แบนดว์ธิของการเชื่อมต่ออนิเทอรเ์น็ต เช่น 28.8, 33.6, หรอื 56.6 กโิลบติต่อวนิาท ี
(kbps) ส าหรบัโมเดม็ทัว่ไป จากนัน้ไฟลส์ตรมีมงิจะถูกอปัโหลดไปยงัเวบ็เซริฟ์เวอร์ 
และมกีารสร้างหน้าเวบ็ที่ระบุ URL ของไฟล์สตรมีมงิ เมื่อผู้ใช้เรยีกใช้งานไฟล์นัน้ 
โปรแกรมเล่นสื่อ (client-side player) จะเริม่ดาวน์โหลดไฟล์สตรมีมงิและสามารถ
เริม่เล่นไดท้นัทเีมื่อดาวน์โหลดเสรจ็สิน้ 

ดงันัน้ จุตพินัธ์ จูถนอม (2562) ไดส้รุปว่า สตรมีมงิมเีดยี คอืการใหบ้รกิารถ่ายทอดสด
เหตุการณ์หรือรายการต่าง ๆ ผ่านทางอินเทอร์เน็ตในรูปแบบ ไลฟ์บรอด แคสติ้ง (Live 
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Broadcasting) ท าใหผู้ช้มสามารถรบัชมเหตุการณ์ไดแ้บบเรยีลไทม์ ซึง่เป็นวธิทีีไ่ดร้บัความนิยม
อย่างแพร่หลายในหมู่ผูช้มรายการและผูใ้ชอ้นิเทอรเ์น็ตในปัจจุบนั เนื่องจากความสะดวกสบาย
ในการเขา้ถงึขอ้มลูและความสามารถในการรบัชมเหตุการณ์ไดท้นัทตีามเวลาจรงิ 

นอกจากนี้ วชิยุตม ์เตชะเกดิกมล (2021) ไดก้ล่าวว่า สตรมีมงิ (Streaming) หมายถงึ 
กระบวนการรบัส่งสญัญาณและไฟล์มลัตมิเีดยีทัง้ภาพและเสยีงผ่านเครอืข่ายอนิเทอรเ์น็ต  โดย
ไม่จ าเป็นต้องดาวน์โหลดไฟล์ทัง้หมดก่อน สตรมีมงิช่วยใหส้ามารถรบัชมวดิโีอหรอืฟังเสยีงได้
ทนัททีีม่กีารอปัโหลดไปยงัอนิเทอรเ์น็ต โดยไม่ตอ้งดาวน์โหลดขอ้มูลลงในอุปกรณ์ การสตรมีมงิ
นี้สามารถท าไดผ้่านอุปกรณ์หลากหลาย เช่น สมารท์โฟน คอมพวิเตอร ์แทบ็เลต็ และสมารท์ทวี ี
ซึ่งได้รบัความนิยมเพิม่ขึ้นอย่างมากในช่วงหลงั (วชิยุตม์ เตชะเกดิกมล, 2564) การสตรมีมงิ
เป็นเทคโนโลยทีีช่่วยลดเวลาในการรอคอยส าหรบัการดาวน์โหลดขอ้มูล ท าใหผู้ใ้ชง้านสามารถ
เข้าถึงเนื้อหาได้อย่างรวดเร็วและสะดวกสบาย ไม่ว่าจะบนแพลตฟอร์มเช่น Facebook หรอื 
YouTube นอกจากนี้ยงัเหมาะส าหรบัการถ่ายทอดสด หรอืที่เรยีกว่า ไลฟ์ (Live) ซึ่งผู้ใช้งาน
สามารถรบัชมเหตุการณ์แบบเรยีลไทมผ์่านอุปกรณ์ทีร่องรบัการเชื่อมต่ออนิเทอรเ์น็ต  
 
 Yi Li และคณะ (2020) ไดอ้ธบิายเกี่ยวกบัคุณสมบตัขิอง วดิโีอเกมสตรมีมงิสด ไวส้อง
ลกัษณะดงันี้ 

1) การสตรมีสดด าเนินการแบบเรยีลไทม์ การสตรมีสดหมายถงึ การที่สตรมี
เมอร์แชร์วดิโีอการเล่นเกมออนไลน์ให้ผู้ชมรบัชมพร้อมกนัแบบเรยีลไทม์ 
โดยที่การผลติและการบรโิภควดิโีอจะเกดิขึ้นในเวลาเดยีวกนั นอกจากนี้ 
สตรมีเมอร์และผู้ชมสามารถสื่อสารกนัได้ทนัที แพลตฟอร์มการสตรมีจะ
น าเสนอหน้าจอการเล่นเกมของสตรมีเมอร์พร้อมกบัการสนทนากบัผู้ชม
แบบเรยีลไทม์ จึงท าให้การสตรมีสดเป็นสื่อวดิีโอที่เกดิขึ้นทนัทีตามเวลา
จรงิ 

2) กจิกรรมการสตรมีสดส่งเสรมิการเขา้สงัคมอย่างมาก การสตรมีสดถอืเป็น
โซเชียลมีเดียประเภทหนึ่ง และกิจกรรมการสตรีมเกมวิดีโอเองก็เป็น
กิจกรรมทางสงัคมเช่นกัน ตามที่ Hamilton et al. (2014) ได้อธิบายว่า 
ปฏสิมัพนัธท์างสงัคมเป็นประสบการณ์ทีส่ าคญัในการมสีว่นร่วมในกจิกรรม 
โดยการศึกษาชุมชน Twitch สอดคล้องกับแนวคิดของ McMillan และ 
Chavis เกี่ยวกบั "ความรู้สกึเป็นชุมชน" ซึ่งประกอบด้วย 4 แง่มุม ได้แก่ 
"การเป็นสมาชิก, การมอีิทธิพล, การตอบสนองความต้องการ, และการ
เชื่อมโยงทางอารมณ์" ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้ในการสตรีมสดถือเป็น
กิจกรรมทางสงัคม โดยผู้สตรมีและผู้ชมสามารถโต้ตอบกนัผ่านการแชท 
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การให้รางวลั การสมคัรสมาชกิ และการเรยีนรู้ทกัษะเกมออนไลน์ร่วมกนั 
นอกจากนี้ Fietkiewicz และ Stock (2019) ยงัเสนอว่าการออกแบบกลไก
การเล่นเกมบนแพลตฟอรม์สตรมีมงิ เช่น การใหร้างวลั การใหค้ะแนน และ
ป้าย จะช่วยเสรมิการโตต้อบระหว่างสตรมีเมอรแ์ละผูช้ม 
 

 จากแนวคดิขา้งต้น ผูว้จิยัไดน้ าแนวคดิดงักล่าวมาอธบิายถงึ การถ่ายทอดสดหรอืไลฟ์
สตรมีมงิ (Livestreaming) คอืกระบวนการส่งสญัญาณมลัตมิเีดยีแบบเรยีลไทม์ผ่านเครอืข่าย
อนิเทอร์เน็ต ซึ่งมคีวามแตกต่างจากการถ่ายทอดสดทัว่ไปที่เกดิขึ้นได้ผ่านช่องทางอื่น ๆ เช่น 
โทรทศัน์หรอืการแสดงคอนเสริ์ต การสตรมี (Stream) หมายถึงการส่งข้อมูลมลัติมเีดียผ่าน
อนิเทอร์เน็ตโดยเฉพาะ ตวัอย่างเช่น การชมคลปิวดิโีอบน YouTube หรอืการดูภาพยนตรบ์น 
Netflix ในกรณีของไลฟ์สตรมีมงิ จะหมายถงึการถ่ายทอดสดเนื้อหาผ่านอนิเทอรเ์น็ต เช่น การ
ชมการแขง่ขนัฟุตบอลสด การรบัชมขา่วสด หรอืการดกูารไลฟ์ขายของ ซึง่สามารถรบัชมไดผ้่าน
แพลตฟอร์มต่าง ๆ เช่น Facebook, YouTube, Twitch หรอื TikTok ผู้ชมสามารถเขา้ถงึการ
ไลฟ์สตรมีมงิไดทุ้กทีทุ่กเวลา และสามารถดเูนื้อหายอ้นหลงัไดห้ากการถ่ายทอดสดสิน้สุดลง  
 อย่างไรก็ตาม ในบรบิทของเกมเมอร์หรอืสตรมีเมอร์ ค าว่า "สตรมี" ถูกใช้เพื่ออธบิาย
การถ่ายทอดสดเนื้อหาผ่านอนิเทอรเ์น็ต ซึ่งเป็นวธิทีีช่่วยใหผู้้ชมมสี่วนร่วมและรบัชมเนื้อหาได้
ในเวลาจรงิ ท าใหก้ารสตรมีกลายเป็นเครื่องมอืส าคญัในการเชื่อมต่อระหว่างผูส้ร้างเนื้อหาและ
ผูช้ม 
 
2.6 แนวคิดเก่ียวกบั TikTok และ TikTok Live 

2.6.1 TikTok หรอื 抖音 (Douyin) ซึ่งถอืก าเนิดขึ้นในประเทศจนี เป็นแพลตฟอร์ม
ออนไลน์ทีอ่ยู่ภายใต้การดูแลของบรษิทั ByteDance โดยเริม่ใหบ้รกิารตัง้แต่วนัที่ 29 กนัยายน 
2559 มวีตัถุประสงคเ์พือ่สรา้งและเผยแพร่วดิโีอสัน้ ๆ บนโลกออนไลน์ ซึง่ท าใหผู้ใ้ชง้านสามารถ
เข้ามารบัชมและสร้างสรรค์เนื้อหาได้อย่างง่ายดาย ภายในแอปพลิเคชนัมเีครื่องมอืที่ช่วยให้
ผูใ้ชง้านสามารถตกแต่งวดิโีอไดต้ามความต้องการ รวมถงึการใชเ้สยีง ภาพ และกราฟิกต่าง ๆ 
เพื่อเพิม่ความสนุกสนานและสรา้งสรรคใ์หก้บัวดิโีอไดง้่ายมากขึน้ (Fillgoods Technology Co., 
Ltd., 2020) 

Etha (2019) ไดก้ล่าวว่า TikTok เป็นแอปพลเิคชนัทีอ่อกแบบมาเพือ่สรา้งและแชรว์ดิโีอ 
ซึ่งผสมผสานคุณลกัษณะของการเล่นในวยัเดก็เขา้กบัการตดัต่อภาพยนตร์ ลกัษณะการเล่นนี้มี
คุณค่าอย่างมาก เช่น การสร้างสรรค์ จินตนาการ การยอมรบัผลลัพธ์ที่ไม่แน่นอน และการ
ปฏบิตัติามกฎในสนามเดก็เล่นเสมอืนจรงิ TikTok จงึเปรยีบเสมอืนสนามเดก็เล่นที่เสรมิสร้าง
ทกัษะความรูแ้ละการเคลื่อนไหวทางกายภาพผ่านการสรา้งวดิโีอ ท าใหผู้ใ้ชง้านรูส้กึมพีลงัและมี
ชวีติชวีามากกว่าแอปพลเิคชนัแชรว์ดิโีอทัว่ไป นอกจากนี้ TikTok ยงัไดก้ลายเป็นสุนทรยีภาพ
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ใหม่ส าหรบัสื่อบนัเทิงเด็ก โดยวดิีโอบนแอปพลิเคชนัได้รบัการพฒันาให้มคีวามทนัสมยัด้วย
เทคโนโลยทีี่ช่วยให้สามารถแสดงผลเอฟเฟกต์ได้ทัง้ในระหว่างการบนัทกึหรอืหลงัจากบันทึก
เสร็จทนัที คลังเนื้อหาที่ใช้ในการสร้างวดิีโอยงัประกอบไปด้วยฟิลเตอร์ที่หลากหลาย  เพลง
ลขิสทิธิ ์และตวัเลอืกการปรบัแต่งต่าง ๆ เช่น ฟิลเตอรต์ดิตามใบหน้า การเปลีย่นแปลงสไตลก์าร
ยอ้มส ีรวมถงึการรมีกิซ์วดิโีอทีผู่ใ้ชง้านสรา้งขึ้นไดผ้่านฟีเจอร์ Duets และ Reacts ซึ่งช่วยเพิม่
ความสนุกสนานและการสร้างสรรค์ให้กบัผู้ใช้ ฟีเจอร์เหล่านี้ไม่เพยีงแต่ช่วยให้วดิโีอดูน่าสนใจ
มากขึน้ แต่ยงัส่งเสรมิการมสี่วนร่วมและความคดิสรา้งสรรคใ์นกลุ่มผูใ้ชง้าน โดยเฉพาะเดก็และ
เยาวชนทีส่ามารถใช้แพลตฟอร์มนี้เป็นพื้นทีใ่นการแสดงออกและสร้างเนื้อหาทีเ่ป็นเอกลกัษณ์
ตามสไตลข์องตนเอง 

ดงันัน้ จงึไม่อาจปฏเิสธได้ว่า ผู้ใช้แพลตฟอร์ม TikTok ส่วนใหญ่มุ่งเน้นที่เนื้อหาความ
บนัเทงิ อย่างไรกต็าม ผูใ้ชง้านบางกลุ่มยงัใชแ้พลตฟอรม์นี้เพือ่สรา้งเนื้อหาทีม่สีาระเช่นกนั กลุ่ม
ผูใ้ช ้TikTok ส่วนใหญ่เป็นกลุ่มอายุ 16-24 ปี หรอืกลุ่ม GEN Z รองลงมาคอืกลุ่มอายุ 25-34 ปี 
ซึ่งท าให้กลุ่มเหล่านี้เป็นกลุ่มผู้ใช้หลักของแพลตฟอร์ม ปัจจุบัน TikTok ให้บริการใน 155 
ประเทศ และรองรบั 75 ภาษา ทัว่โลก โดยประเทศทีม่กีารใชง้าน TikTok มากทีสุ่ดคอื อนิเดยี 
จนี และ สหรฐัอเมรกิา ผูใ้ชง้านทัว่ไปใชเ้วลาเฉลีย่ประมาณ 52 นาทตี่อวนั บนแอป TikTok และ 
90% ของผู้ใช้งานเข้าถึงแอปมากกว่าหนึ่งครัง้ต่อวนั นอกจากนี้ยงัมกีารดูวดิีโอบน TikTok 
มากกว่า 1 พนัลา้นครัง้ต่อวนั (The Digital Tips, 2023) 
 

 
 

ภาพท่ี 2.4 ภาพแสดงจ านวนผูใ้ชง้านทีม่อีายุระหว่าง 18-24 ปี และรองลงมาคอื 25-34 ปี 
ท่ีมา : THE GLOBAL STATE OF DIGITAL IN APRIL 2023 
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จากข้อมูลและสถิติของจ านวนผู้ใช้งาน TikTok ท่ีเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเน่ือง ส่งผลให้
แพลตฟอรม์น้ีได้รบัความนิยมอย่างมาก ซ่ึงสามารถสรปุเหตุผลส าคญัได้ดงัน้ี 

1) คุณภาพวิดีโอสูง TikTok เป็นแพลตฟอร์มที่ให้ผู้ใช้งานแชร์วิดีโอความ
ละเอียดสูง ท าให้เนื้อหาที่อัปโหลดแสดงผลได้อย่างชัดเจน และผู้ใช้งานสามารถ
อปัโหลดวดิีโอได้อย่างง่ายดายผ่านอินเทอร์เฟซที่เรียบง่าย โดยไม่เกิดปัญหาความ
ล่าชา้จากการเชื่อมต่ออนิเทอรเ์น็ต 

2) เปรยีบเสมอืนสตูดโิอเคลื่อนที ่TikTok ท าหน้าทีเ่สมอืนเป็นสตูดโิอขนาดเลก็
ที่สามารถใช้งานได้บนมอืถอื มฟีีเจอร์ที่ช่วยสร้างและแก้ไขวดิโีอ เช่น การตดัต่อ การ
เพิม่เอฟเฟกตพ์เิศษ และการใชฟิ้ลเตอรต์่าง ๆ ซึ่งช่วยใหผู้ใ้ชส้รา้งสรรคเ์นื้อหาไดอ้ย่าง
หลากหลายและน่าสนใจ 

3) ความยาวของวดิโีอทีเ่พิม่ขึน้ แต่เดมิ วดิโีอบน TikTok มกัมคีวามยาวไม่เกนิ 
1 นาที แต่ในปัจจุบันผู้ใช้งานสามารถอัปโหลดวิดีโอที่มีความยาวมากขึ้น  ช่วยให้
สามารถเพิม่รายละเอยีดไดม้ากขึน้ โดยยงัคงเน้นการน าเสนอทีก่ระชบัและเขา้ใจง่าย 

4) ความหลากหลายของเสยีงเพลง TikTok มคีลงัเพลงทีห่ลากหลาย ทัง้เพลง
ไทยและเพลงต่างประเทศ ซึง่ท าใหผู้ใ้ชส้ามารถเลอืกเพลงทีเ่หมาะสมกบัเนื้อหาวดิโีอได้
อย่างลงตวั ช่วยเพิม่ความสนุกสนานและความเพลดิเพลนิใหก้บัการสรา้งสรรคว์ดิโีอ 

5) การถ่ายทอดสด TikTok รองรบัการถ่ายทอดสดแบบเรยีลไทม์ เช่นเดยีวกบั
แพลตฟอร์มอื่น ๆ อย่าง Facebook และ Instagram ผู้ใช้สามารถถ่ายทอดสดร่วมกบั
ผูอ้ื่นเพือ่ความบนัเทงิและการสือ่สารในแบบเรยีลไทมไ์ดอ้ย่างครบถว้น 
  
2.6.2 TikTok LIVE 
จากเวบ็ไซต์ทางการของ TikTok (Community Guidelines, 2567) ไดก้ล่าวถงึประเดน็

ส าคญัเกีย่วกบั TikTok LIVE ดงันี้ 
1) การใช้งาน TikTok LIVE ผู้ใช้สามารถสร้างเนื้อหา มปีฏิสมัพนัธ์กบัผู้ชม 

และสร้างชุมชนของตนแบบเรียลไทม์ เพื่อสนับสนุนการใช้งานอย่าง
ปลอดภยั TikTok ไดก้ าหนดใหผู้ใ้ชต้้องมอีายุ 18 ปีขึน้ไปจงึจะสามารถท า
การไลฟ์หรอืสง่ของขวญัใหก้บัครเีอเตอรไ์ดร้ะหว่างการไลฟ์ 

2) การฝ่าฝืนกฎระเบียบ หากมกีารฝ่าฝืนกฎของ TikTok จะน าไปสู่การปิด
เซสชนัการไลฟ์ในทนัท ีและอาจถูกจ ากดัการใชง้านฟีเจอรไ์ลฟ์หรอืถูกแบน
บัญชีชัว่คราว บัญชีที่เข้าร่วมจะต้องปฏิบัติตามเกณฑ์ที่ก าหนดจึงจะ
สามารถใชฟี้เจอรส์รา้งรายไดผ้่านการไลฟ์ได ้

3) การแชร์เนื้อหาที่ไม่มคีุณสมบตัสิ าหรบั FYF (For Your Feed) หากมกีาร
แชรเ์นื้อหาทีไ่ม่เหมาะสมหรอืไม่มคีุณสมบตัสิ าหรบั FYF (For Your Feed) 
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และเป็นการกระท าซ ้า ๆ การใช้งานบญัชจีะถูกจ ากดั รวมถงึการลดทศัน
วสิยัของเซสชนัไลฟ์หรอืการจ ากดัการใชฟี้เจอรบ์างอย่าง 

4) การจดัการเนื้อหาในไลฟ์ที่มแีขกรบัเชญิหลายคน ในกรณีที่มแีขกรบัเชิญ
หลายคน บญัชขีองผู้จดัจะเป็นผู้รบัผดิชอบเนื้อหาทัง้หมดที่สตรมีในไลฟ์ 
หากแขกรบัเชญิแชรเ์นื้อหาทีล่ะเมดิกฎหรอืไม่สอดคลอ้งกบัมาตรฐาน FYF 
(For Your Feed) เซสชนัการไลฟ์นัน้อาจถูกปิด และบญัชขีองผูจ้ดัหรอืแขก
รบัเชญิอาจถูกจ ากดัการเขา้ถงึฟีเจอรไ์ลฟ์ชัว่คราว 
 

จากขอ้มูลข่าวเวบ็ไซต์ทางการของ TikTok โดย Newsroom.tiktok (2564) ระบุว่า จาก
กระแสความนิยมของ Live Streaming ที่เพิม่ขึ้นทัว่โลก เกดิจากความโดดเด่นของคอนเทนต์
แบบเรยีลไทม์ที่สามารถสร้างปฏิสมัพนัธ์ระหว่างครเีอเตอร์และผู้ชมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ขอ้มลูจาก StreamElements ในปี 2020 (Newsroom.tiktok, 2564) แสดงใหเ้หน็ว่า จ านวนคอน
เทนต์ Live Streaming เพิม่ขึน้ถงึ 99 เปอรเ์ซน็ต์ คดิเป็น 82 เปอรเ์ซน็ต์ ของจ านวนคอนเทนต์
วดิโีอทัง้หมดทัว่โลก นอกจากนี้ Interactive Advertising Bureau (IAB) ยงัระบุว่า ในปี 2020 
ผู้คนใช้เวลาในการรบัชมคอนเทนต์ Live Streaming เพิม่ขึ้นเฉลี่ยปีละ 47 เปอร์เซ็นต์ ขอ้มูล
ดงักล่าวสะท้อนถึงความนิยมและการเติบโตอย่างต่อเนื่องของ Live Streaming ทัง้ในด้าน
จ านวนคอนเทนต์และกลุ่มผู้ชม ความนิยมใน Live Streaming เกดิจากความสามารถในการ
สื่อสารและปฏสิมัพนัธ์แบบเรยีลไทม์ ที่ช่วยสร้างประสบการณ์ที่ใกล้ชดิและมสี่วนร่วมมากขึ้น
ระหว่างครเีอเตอรแ์ละผูช้ม ท าใหเ้ป็นทีน่ิยมอย่างมากในหมู่ผูใ้ชอ้นิเทอรเ์น็ตทัว่โลก 

 
TikTok LIVE หมายถงึการ Live Streaming บนแพลตฟอรม์ TikTok ซึ่งช่วยเสรมิสรา้ง

ประสบการณ์ของผู้ใช้งานผ่านการปฏิสัมพันธ์แบบเรียลไทม์ระหว่างครีเอเตอร์และผู้ชม 
นอกจากนี้ยังเป็นการสื่อสารในรูปแบบ Interactive Communication ที่ช่วยให้สามารถ
แลกเปลีย่นความคดิเหน็และถาม-ตอบได้ทนัท ีTikTok LIVE เปิดใหบ้รกิารแลว้ทัว่โลก รวมถงึ
ในประเทศไทย หลงัจากเปิดตวัในเดือนพฤษภาคมที่ผ่านมา TikTok LIVE ได้รบัความนิยม
เพิม่ขึ้นอย่างรวดเรว็ โดยในประเทศไทยมอีตัราการเพิม่ขึ้นของไลฟ์คอนเทนต์สูงถงึ 131 เท่า
เมื่อเปรยีบเทียบระหว่างเดือนพฤษภาคม 2563 และพฤษภาคม 2564 (newsroom.tiktok, 
2564) 

 
1) LIVE Event: ฟีเจอรท์ีช่่วยใหผู้ใ้ชง้านสามารถก าหนดเวลา จดัการ และโปรโมทไลฟ์ 

เพือ่ใหผู้ช้มสามารถลงทะเบยีนและรบัการแจง้เตอืนล่วงหน้า ฟีเจอรน์ี้เหมาะส าหรบั
กจิกรรมส าคญั เช่น Live Concert และ Live Talk 
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ภาพท่ี 2.5 ภาพจาก newsroom.tiktok.com LIVE Event (2564) 

 
2) Picture-in-Picture: ช่วยใหผู้ใ้ชง้านสามารถย่อจอไลฟ์ระหว่างออกจากแพลตฟอรม์ 

TikTok โดยไม่ตอ้งปิดไลฟ์ ฟีเจอรน์ี้ช่วยใหก้ารรบัชมต่อเนื่องแมว้่าจะตอ้งใชง้าน
แอปพลเิคชนัอื่น ๆ 

3) Go LIVE Together: ฟีเจอรท์ีช่่วยใหค้รเีอเตอรเ์ชญิผูใ้ชร้ายอื่นมาร่วมไลฟ์เพือ่เพิม่
ความสนุกสนานในการสนทนา ฟังกช์นัน้ีประกอบดว้ย Co-Host และ Multi-Guest 
เพือ่สรา้งปฏสิมัพนัธท์ีใ่กลช้ดิมากขึน้ 

4) LIVE Q&A: ฟีเจอรถ์าม-ตอบแบบเรยีลไทม์ทีช่่วยใหค้รเีอเตอรส์ามารถเลอืกแสดง
และตอบค าถามที่ผู้ชมส่งมาได้ ซึ่งช่วยสร้างการมีส่วนร่วมที่ใกล้ชิดระหว่าง         
ครเีอเตอรแ์ละผูช้ม 
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ภาพท่ี 2.6 ภาพจาก newsroom.tiktok.com LIVE Q&A (2564) 

 
5) Top LIVEs: ฟีเจอรท์ีแ่สดงการไลฟ์ในหน้า Feed เพือ่ใหผู้ค้นสามารถตดิตามไลฟ์ที่

สนใจไดง้า่ยขึน้ โดยเฉพาะในหมวดหมู่ยอดนิยม เช่น การพดูคุย เกมมงิ และแฟชัน่ 
6) Help for Hosts: ฟีเจอร์ช่วยเหลือส าหรบัครเีอเตอร์ โดยผู้จดัสามารถตัง้ค่าการ

ป้องกนัการรบกวนระหว่างการไลฟ์ เช่น การปิดเสยีง บล็อก และคดักรองความ
คดิเหน็ เพือ่รกัษาความเรยีบรอ้ยในระหว่างไลฟ์ 

 
ดงันัน้ โอกาสในการเขา้ถงึผูค้นผ่าน TikTok LIVE ก าลงัเพิม่ขึ้นอย่างรวดเรว็ ไม่ว่าจะ

เป็นในด้านเกม ดนตร ีหรอือคีอมเมริ์ซ ทัง้หมดนี้ต่างให้ความสนใจในการใช้ Live Streaming 
เพื่อเปลีย่นแปลงการท างานและการสื่อสารหลายดา้น TikTok LIVE ช่วยเพิม่ประสบการณ์การ
ใชง้านผ่านการสรา้งปฏสิมัพนัธแ์บบเรยีลไทมร์ะหว่างครเีอเตอรแ์ละผูช้ม ซึง่ท าใหฟี้เจอรน์ี้ได้รบั
ความนิยมและเตบิโตอย่างรวดเรว็ทัว่โลก จากขอ้มลูพบว่า 88 เปอรเ์ซน็ต ์ของผูใ้ช ้TikTok เหน็
ว่าดนตรีเป็นองค์ประกอบส าคญัต่อประสบการณ์การใช้งานบนแพลตฟอร์ม  และเกือบ 75 
เปอรเ์ซน็ต์ ของผูใ้ช้ ไดค้น้พบศลิปินใหม่ผ่านการแชร์เพลงบน TikTok นอกจากนี้ หนึ่งในสาม
ของผูใ้ช ้TikTok ระบุว่า "Live Streaming" เป็นเหตุผลหลกัทีท่ าใหพ้วกเขาใชง้านแพลตฟอร์มนี้ 
และ 62 เปอรเ์ซน็ต ์ของผูใ้ช ้กลุ่มนี้ด ูLIVE เป็นประจ าทุกวนั ส าหรบัผูใ้ชใ้นประเทศไทย เนื้อหา
ทีไ่ดร้บัความนิยมเป็นอนัดบัสองคอืการรบัชม ไลฟ์สตรมีมงิเกม ซึ่งสะทอ้นถงึความส าคญัของ
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การสตรมีเกมในประเทศ (Spring News, 2022) โดยการเตบิโตของวงการสตรมีเมอรใ์นประเทศ
ไทยทีม่สีว่นร่วมผ่าน TikTok LIVE มดีงันี้ 

 
1. มสีตรมีเมอรช์าวไทยกว่า 2.5 ลา้นคนทีส่ตรมีเนื้อหามากกว่า 340 ลา้นชัว่โมง  
2. มกีารมอบของขวญัในระหว่างไลฟ์มากกว่า 2.3 พนัลา้นชิน้ และ เหรยีญอกีกว่า 2.5 

พนัลา้นเหรยีญ 
3. มกีารบรจิาค/เตมิเงนิ สงูถงึ 93 เปอรเ์ซน็ต ์
 

 
 

ภาพท่ี 2.7 ภาพแสดงรายละเอยีดหมวดหมู่ของการไลฟ์สตรมีมงิของ TikTok 
ท่ีมา : INFOGRAPHIC (2022) 

 
ทัง้นี้ อดมั หวงั (Adam Wang) TikTok LIVE Global GM ไดก้ล่าวค าพดูว่า "แม ้TikTok 

LIVE ในประเทศไทยยงัอยู่ในช่วงเริม่ต้น แต่เรารู้สกึยนิดกีบัผลตอบรบัที่เกินความคาดหมาย 
คอนเทนต์คุณภาพมากมายที่ถูกสร้างสรรค์ขึ้นโดย ครเีอเตอร์ชาวไทย เป็นเครื่องพสิูจน์ถึง
วฒันธรรมทีห่ลากหลายและความคดิทีก่้าวหน้าของพวกเขา เราจงึยนิดอีย่างยิง่ในการเป็นพื้นที่
ที่สร้างโอกาสและการเตบิโตให้กบัผู้ให้ความบนัเทงิ นักธุรกจิ และครเีอตอร์ชาวไทยรุ่นต่อไป 
รวมถงึตัง้ตารอทีจ่ะจุดประกายความคดิสรา้งสรรคแ์ละแรงบนัดาลใจของผูใ้ชอ้กีหลายลา้นคนใน
ไทย" (Adam Wang, TikTok LIVE Global GM, 2022) 

 
จากข้อมูลที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วจิยัสามารถสรุปได้ว่า TikTok และ TikTok Live เป็น

แพลตฟอร์มที่มคีวามหลากหลายและตอบโจทย์การสร้างสรรค์เนื้อหาของสตรมีเมอร์หรอืเกม
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เมอรใ์นหลากหลายรูปแบบ ทัง้การสรา้งวดิโีอสัน้ทีม่เีนื้อหาทัง้บนัเทงิและสาระ ดว้ยฟีเจอรท์ี่ใช้
งานง่าย เช่น เสยีง เพลง กราฟิก และฟิลเตอรต์่าง ๆ ทีช่่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถสรา้งสรรคเ์นื้อหาได้
อย่างอสิระ สง่ผลให ้TikTok กลายเป็นแพลตฟอรม์ทีไ่ม่เพยีงใหค้วามสนุกสนาน แต่ยงัสรา้งการ
มีส่วนร่วมระหว่างครีเอเตอร์และผู้ชมได้อย่างมีประสิทธิภาพ สตรีมเมอร์สามารถเข้าถึง
กลุ่มเป้าหมายไดอ้ย่างเตม็ที่ เนื่องจาก TikTok มฐีานผูใ้ชท้ีห่ลากหลาย โดยเฉพาะกลุ่มผูใ้ชอ้ายุ
น้อย ซึ่งเป็นกลุ่มที่มีแนวโน้มสนับสนุนเนื้อหาใหม่ ๆ ท าให้สตรีมเมอร์สามารถสร้างฐาน
ผูต้ดิตามไดอ้ย่างรวดเรว็ นอกจากนี้ ฟีเจอรเ์ช่น ของขวญัและเหรยีญ ในการไลฟ์สดยงัช่วยให้
สตรมีเมอรส์ามารถสรา้งรายไดจ้ากการไดร้บัของขวญัจากผูช้ม โดยขอ้มลูจากประเทศไทยแสดง
ใหเ้หน็ว่ามกีารมอบของขวญัมากกว่า 2.3 พนัลา้นชิ้น และเหรยีญมากกว่า 2.5 พนัลา้นเหรยีญ 
ในการไลฟ์ นอกจากนี้ ฟีเจอรท์ีโ่ดดเด่นของ TikTok เช่น LIVE Event, Picture-in-Picture, Go 
LIVE Together, LIVE Q&A, และ Top LIVEs ยงัช่วยเพิม่ประสทิธภิาพและความน่าสนใจให้กบั
การสตรมีมงิ ท าใหส้ตรมีเมอรส์ามารถสรา้งเนื้อหาทีด่งึดดูและรกัษาผูช้มไดอ้ย่างต่อเนื่อง 
 
2.7 แนวคิดพฤติกรรมการรบัชมสตรีมมิงเกม การติดตาม สมคัรติดตาม และการ
สนับสนุนสตรีมเมอร ์
 

2.7.1 การรบัชมสตรมีมงิเกม  
Kotler & Keller (2006) กล่าวว่า การรบัชมสตรมีมงิเกม หมายถงึ ผู้บรโิภคประเมนิ

ทางเลอืกและตดัสนิใจใชบ้รกิารรบัชมการสตรมีมงิผ่านทางแพลตฟอรม์ต่าง ๆ 
Songklod Limpipat  (2020) ได้กล่าวสรุปพฤติกรรมการรบัชมสตรีมมิงเกม ไว้ 2 

ลกัษณะดงันี้  

1) การเรยีนรูจ้ากการรบัชม (Learn by Watching) ส าหรบับางคน การรบัชม
การสตรมีมงิไม่ใช่เพยีงเพื่อความบนัเทิงหรอืประสบการณ์ทางสงัคม แต่
เป็นกระบวนการเรยีนรู้เคล็ดลบัต่าง ๆ จากการตดิตามสตรมีเมอร์ที่พวก
เขาชื่นชอบ ซึ่งก าลงัเล่นเกมที่พวกเขาสนใจ โดยผู้ชมจะสามารถเรียนรู้  
กลยุทธห์รอืเคลด็ลบัใหม่ ๆ ของเกมทีส่ตรมีเมอรก์ าลงัเล่นอยู่ได ้นอกจากนี้ 
บางคนยงัใช้การรบัชมเพื่อประเมนิคุณภาพของเกมก่อนตดัสนิใจซื้อ โดย
การรบัชมการเล่นเกมจากสตรมีเมอรช์่วยใหผู้ช้มไดส้มัผสัประสบการณ์เกม
นัน้ก่อนทีจ่ะเลอืกซือ้ ซึง่แตกต่างจากการรวีวิเกมของผูเ้ชีย่วชาญทีใ่ห้ขอ้มูล
เพยีงอย่างเดียว สตรมีเมอร์ในกรณีนี้เปรยีบเสมอืนผู้ทดสอบเกมที่ท าให้
ผูช้มสามารถเหน็ภาพการเล่นจรงิ 

2) ความบนัเทงิและสงัคม (Entertainment and Community) การรบัชมการ
สตรมีมงิเกมเปรยีบเสมอืนการรบัชมกฬีา การท าอาหาร หรอืกจิกรรมต่าง 
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ๆ ผ่านอนิเทอรเ์น็ต ผูช้มมกัสนใจในความสามารถและวธิกีารเล่นของสตรมี
เมอร ์รวมถงึการปฏสิมัพนัธ์ระหว่างสตรมีเมอรแ์ละผูช้มในชุมชน ความไม่
แน่นอนของผลลพัธใ์นการเล่นเกมท าใหก้ารรบัชมสนุกสนานและน่าตดิตาม 
นอกจากนี้ การสตรมีมงิเกมยงัช่วยสรา้งความรูส้กึเชื่อมโยงระหว่างผูช้มที่มี
ความสนใจร่วมกนั และยงัช่วยใหผู้้ชมสามารถผ่อนคลายความเครยีดจาก
ชวีติประจ าวนัได ้

Taskin Dirsehan และคณะ (2021) ไดก้ล่าวถงึพฤตกิรรมการรบัชมการสตรมีมงิเกมใน
งานวจิยั "Exploring Stream Characteristics in Gaming Audience Watching Behavior " ว่า
แพลตฟอรม์การสตรมีเกมมลีกัษณะทีแ่ตกต่างจากรายการโทรทศัน์และการสตรมีสดแบบดัง้เดมิ 
โดยขอ้ไดเ้ปรยีบหลกัคอืการเปิดโอกาสใหผู้ช้มไดโ้ต้ตอบกบัสตรมีเมอร์ ซึ่งช่วยใหผู้ช้มสามารถ
สื่อสารและสรา้งความสนุกสนานร่วมกบัสตรมีเมอรแ์ละผูช้มคนอื่นได้ จุดเด่นนี้คอืความสามารถ
ในการสร้างการเชื่อมโยงกบัผู้ที่มคีวามสนใจเหมอืนกนั แม้จะเป็นผู้ชมที่นิรนามก็ตาม ผลการ
สนทนากลุ่มพบว่าการทีส่ตรมีเมอรส์ามารถสือ่สารผ่านแชทมคีวามส าคญัต่อผูช้มอย่างมาก การ
เล่นเกมเพียงอย่างเดียวไม่เพียงพอ หนึ่งในผู้ชมกล่าวว่า “การที่สตรีมเมอร์เล่นเกมได้ดีมี
ความส าคญัส าหรบัฉนั แต่ถา้เขาไม่ท าใหฉ้นัสนุกกบัการพดูคุยและสนทนา ฉนัจะหยุดด”ู 

廖子璇 เหลยีว ซีซวน (2023) กล่าวถงึพฤตกิรรมการรบัชมสตรมีมงิเกมในปี 2565 
โดยพบว่าผู้ใช้ TikTok ของชาวจนีมคีวามตระหนักในปัจจยัหลกัของแพลตฟอร์มถ่ายทอดสด
เกมอยู่ 3 ประการ ไดแ้ก่ ความเป็นมอือาชพีของเนื้อหา ความหลากหลายของเนื้อหา และการ
ช่วยผ่อนคลายความเครยีด ซึ่งมสีดัส่วนความกงัวลอยู่ที่ 50.9 เปอรเ์ซน็ต์ ส าหรบัความเป็นมอื
อาชพี, 50.7 เปอรเ์ซน็ต์ ส าหรบัความหลากหลายของเนื้อหา และ 48.9 เปอรเ์ซน็ต์ ส าหรบัการ
ช่วยคลายเครยีด ตามล าดบั ผูใ้ชเ้กอืบ 70 เปอรเ์ซน็ต์ ดูการถ่ายทอดสดมากกว่า 1 ชัว่โมงทุก
วนั ในปี 2022 ผูใ้ชท้ีถ่่ายทอดสดเกมในประเทศจนีจะรบัชมการถ่ายทอดสดเป็นหลกัระยะเวลา 
1-2 ชัว่โมง คดิเป็น 43.7 เปอรเ์ซน็ต์ รองลงมาคอื 30 นาท-ี1 ชัว่โมง คดิเป็น 31.4 เปอรเ์ซ็นต์  
เมื่อท าการศกึษาและหาขอ้มลูเปรยีบเทยีบใน Thailand Digital Content Consumption Report 
พบว่า ประมาณ 30 เปอร์เซ็นต์ ของผู้ร ับชมสตรีมมิงเกมในประเทศไทย มีการรับชม              
สตรมีมงิเกมเวลาเฉลีย่ 1 ถงึ 2 ชัว่โมงต่อวนั และ ไซมอน เคมป์ (2567) อธบิายว่า คนไทยใช้
เวลาเฉลีย่ระหว่าง 3 ถงึ 5 ชัว่โมงต่อวนั ในการรบัชมและเล่นเกมออนไลน์ รวมถงึไลฟ์สตรมีเกม 
โดยเฉพาะในกลุ่มวยัรุ่นและเยาวชน ซึ่งในบางพื้นที่เช่นกรุงเทพฯ อาจมกีารใช้เวลาสูงถึง 8 
ชัว่โมงในช่วงวนัหยุด (Datareportal, 2567) 

 จากที่กล่าวถงึพฤตกิรรมการรบัชมสตรมีมงิเกม ผู้วจิยัสรุปได้ว่าพฤตกิรรมการรบัชม
สตรีมมิงเกมมีความหลากหลายและเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้  ความบันเทิง และการสร้าง
ความสมัพนัธท์างสงัคม โดยผูบ้รโิภคประเมนิทางเลอืกและตดัสนิใจใชบ้รกิารรบัชมการสตรมีมงิ
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ผ่านแพลตฟอรม์ต่าง ๆ นอกจากนี้ สงัเกตไดว้่าผูท้ีร่บัชมการสตรมีมงิเกมทัง้ในประเทศไทยและ
ต่างประเทศมแีนวโน้มทีจ่ะใชเ้วลาในการรบัชมเฉลีย่อยู่ที่ 1 ถงึ 5 ชัว่โมงต่อวนั 

2.7.2 การตดิตามและสมคัรตดิตามสตรมีเมอร ์ 
2.7.2.1 การตดิตาม เวบ็ไซตท์างการของ TikTok ไดก้ล่าววธิกีารตดิตามไวด้งันี้  
1) วธิตีดิตามบุคคลบน TikTok : ในแอป TikTok ใหไ้ปทีโ่ปรไฟลข์องบุคคลนัน้
จากนัน้แตะ ตดิตาม 
2)  วธิตีดิตามบญัชทีี่แนะน า ในแอป TikTok ให้แตะกล่องขาเขา้หรอืโปรไฟล์ 
จากกล่องขาเข้าของคุณ ให้แตะกิจกรรมเพื่อดูการแนะน าบญัชีที่จะติดตาม , 
จากโปรไฟล์ของคุณ ให้แตะปุ่ มเพิม่เพื่อนเพื่อดูค าแนะน าบญัชทีี่จะตดิตามใน
แทบ็ทีแ่นะน า, แตะ ตดิตาม 

2.7.2.2 สมคัรตดิตามสตรมีเมอร์ 
เมื่อผูช้มเขา้มาชมการไลฟ์สตรมีแลว้เกดิความชื่นชอบหรอืไดร้บัประโยชน์จาก

การรบัชมไลฟ์สตรมี การสมคัรตดิตามรายเดอืน (Monthly Subscription) จะท าใหผู้ช้ม
สามารถสมคัรเป็นสมาชิกสนับสนุนของช่องสตรมีเมอร์ที่ชื่นชอบ ซึ่งผู้ชมที่สมคัรเป็น
สมาชกิสนับสนุนจะได้รบัสทิธพิเิศษต่าง ๆ จากสตรมีเมอร์ เช่น ป้ายก าหนดของช่อง
สตรีมเมอร์ และอิโมจิบางส่วนหรือสติกเกอร์ที่สามารถส่งภายในสตรีม  หรือแม้แต่
สามารถเป็นเพื่อนในช่องทางต่าง ๆ ของสตรมีเมอร์คนนัน้ หรอืเป็นเพื่อนในเกมได้ 
(อณศัยา อนิทโชต,ิ 2565) 

 
นอกจากนี้ เวบ็ไซต์ทางการของ TikTok (2567) อธบิายถงึการสมคัรตดิตามไว้

ดงันี้ การสมคัรตดิตามเป็นเครื่องมอืที่ใช้ในการสร้างรายได้ของครเีอเตอร์บน TikTok 
โดยผูใ้ชจ้ะจ่ายค่าธรรมเนียมการสมคัรตดิตามเป็นระยะเพื่อเขา้ถงึชุมชนของครเีอเตอร์
และรบัสิทธิประโยชน์พิเศษ เช่น สติกเกอร์ ป้ายพิเศษ วิดีโอเฉพาะผู้สมคัรติดตาม 
ยกตวัอย่าง TikTok ชื่อผู้ใช้ SKIP NAMTAO มกีารตัง้ราคาการสมคัรตดิตามและสทิธิ
พเิศษทีม่คีวามแตกต่างกนั โดยเริม่ต้นที่ราคาถูกทีสุ่ดซึ่งทางสตรมีเมอร์สามารถตัง้ชื่อ
การสมคัรตดิตามในแต่ละราคาได้ตามที่ต้องการ คอื จกัรพรรดลิ าดบัที่ 2 ,จกัรพรรดิ
ล าดบัที ่1 และมหาจกัรพรรดสิูงสุด เพื่อใหผู้ช้มหรือผูส้มคัรตดิตามนัน้สามารถเลอืกรบั
สทิธพิเิศษตามทีต่อ้งการไดอ้ย่างอสิระ  
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ภาพท่ี 2.8 ภาพแสดงการสมคัรตดิตามและไอคอนป้าย 
TikTok : SKIP NAMTAO (2567) 

 

 
 

ภาพท่ี 2.9 ภาพแสดงสติก๊เกอรอ์โิมตคิอน 
 TikTok : SKIP NAMTAO, 2567 
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ภาพท่ี 2.10 แสดงสทิธพิเิศษทีจ่ะไดร้บัในการสมคัรตดิตามซพัพอรต์ 

TikTok : SKIP NAMTAO, 2567 
 

2.7.3 การสนบัสนุน โดเนท และการสง่ของขวญั 
 การส่งของขวญั หรอืการโดเนท (Donation) ในความหมายที่ทุกคนเข้าใจโดยทัว่ไป 
หมายถงึ การใหห้รอืการเสยีสละ ซึ่งปกตจิะมุ่งเน้นการให้หรอืการเสยีสละทรพัยส์นิหรอืสิง่ของ
เพื่อช่วยเหลอืผูอ้ื่น (ส านักงานราชบณัฑติยสภา, บทวทิยุรายการ “รู ้รกั ภาษาไทย”, 2556) แต่
ในแวดวงเกมและเกมสตรมีมิง่ การโดเนทหมายถงึการบรจิาคเงนิให้กบัสตรมีเมอร์ที่สตรมีบน
แพลตฟอร์มต่าง ๆ ซึ่งผู้ชมอาจท าการบรจิาคเนื่องจากความชื่นชอบส่วนตวัที่มตี่อสตรมีเมอร์ 
ต้องการใหก้ าลงัใจ หรอืใหเ้มื่อสตรมีเมอรท์ าภารกจิต่าง ๆ ในเกมส าเรจ็ เป็นต้น (จริพงศ์ สอน
เจรญิ, 2561 ; อณศัยา อนิทโชต,ิ 2565) 

 เวบ็ไซต์ทางการของ TikTok (2567) อธบิายเกี่ยวกบัของขวญั LIVE ใน TikTok ดงันี้ 
ของขวญั LIVE เป็นหน่ึงในฟีเจอรท์ีช่่วยใหค้รเีอเตอรส์ามารถสะสมเพชร ซึง่จะมอบใหต้ามความ
นิยมของ LIVE เมื่อผู้ใช้เปิดใช้งานของขวญั LIVE และเริม่ LIVE ผู้ชมของคุณจะสามารถส่ง
ของขวญัเสมอืนทีจ่ะปรากฏขึน้บนหน้าจอได้ ของขวญัเหล่านี้ช่วยใหผู้ช้มโตต้อบและแสดงความ
ชื่นชอบต่อเนื้อหาของคุณแบบเรยีลไทม์ และเป็นวธิหีนึ่งทีผู่ช้มช่วยใหเ้นื้อหาของคุณไดร้บัความ
นิยมมากขึ้น เราจะมอบรางวลัเป็นเพชรให้กบัคุณเมื่อเนื้อหาของคุณได้รบัความนิยมมากขึ้น 
ในช่วงท้ายของ LIVE คุณจะเห็นยอดรวมเพชรที่สะสมได้ในสรุป LIVE ของคุณ โดยการส่ง
ของขวญัใน TikTok LIVE มขีอ้ก าหนด คุณสมบตั ิและขัน้ตอนการด าเนินการดงันี้ 
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1) ขอ้ก าหนดคุณสมบตัสิ าหรบัของขวญั LIVE: ผูใ้ชง้านต้องอาศยัอยู่ในต าแหน่ง
ที่ตัง้ที่ของขวญั LIVE พร้อมให้ใช้งาน ต้องมอีายุ 18 ปีขึ้นไป (หรอื 19 ปีใน
เกาหลใีต)้ รวมถงึผูท้ีส่ามารถสง่ของขวญัดว้ยเช่นกนั ตอ้งมสีทิธิเ์ริม่ LIVE และ
มบีญัชทีีอ่ยู่ในสถานะดแีละปฏบิตัติามหลกัเกณฑส์ าหรบัชุมชนและเงือ่นไขการ
ใชบ้รกิารของเรา 

2) การส่งของขวญัระหว่าง TikTok LIVE: หากต้องการส่งของขวญั คุณจะต้องซื้อ
เหรียญ เมื่อส่งของขวญั มูลค่าเหรียญจากของขวญัจะถูกหกัออกจากยอด
คงเหลอืในบญัชขีองคุณ คุณตอ้งมอีายุ 18 ปีขึน้ไป (หรอื 19 ปีในเกาหลใีต้) จงึ
จะสามารถซื้อและใชเ้หรยีญเพื่อส่งของขวญัได้ ของขวญัพรอ้มใหใ้ชง้านในบาง
ประเทศเท่านัน้ ไม่สามารถส่งของขวญัไปยังวิดีโอ LIVE จากบัญชีรัฐบาล 
นักการเมอืง และพรรคการเมอืง รวมถงึบญัชเีพื่อสาธารณประโยชน์อื่น ๆ ซึ่ง
ไม่สามารถส่งของขวญัใหก้บัวดิโีอ LIVE ได ้การส่งของขวญัจะต้องเป็นไปตาม
นโยบายเกีย่วกบัรายการเสมอืนของเรา 

3) วธิสีง่ของขวญัระหว่าง LIVE  
1. ระหว่าง LIVE ใหแ้ตะปุ่มของขวญัทีด่า้นล่าง 
2. เลอืกของขวญัทีต่อ้งการสง่ 
3. หากคุณตอ้งการเตมิเหรยีญ ใหแ้ตะเตมิเงนิและท าตามค าแนะน าทีร่ะบุเพือ่
ด าเนินการช าระเงนิใหเ้สรจ็สมบูรณ์ 
4. ใตข้องขวญั ใหแ้ตะสง่ 

 ส าหรบัสตรมีเมอร์ทีส่ตรมีบนแพลตฟอร์ม TikTok การโดเนทใหส้ตรมีเมอร์จะเป็นการ
ส่งของขวญั โดยใช้เหรยีญ ซึ่งจะมขีองขวญัหลากหลายรูปแบบและเอฟเฟกต์แตกต่างกนัตาม
ราคาเหรยีญ ตัง้แต่ 1 เหรยีญ ไปจนถงึ 42,999 เหรยีญ ของขวญัจะจ าแนกออกเป็น 2 แบบ 
ไดแ้ก่ ของขวญัปกตแิละของขวญัพเิศษทีส่ามารถสง่ไดเ้ฉพาะผูส้มคัรตดิตามเท่านัน้ รวมถงึการ
ใช้เหรยีญในการส่งกล่องสมบตัิ ซึ่งผู้ชมสามารถมสี่วนร่วมในการเปิดกล่องและส่งให้กบัสตรมี
เมอร์ได้อีกด้วย ผู้ชมจะท าการซื้อผ่านระบบของ TikTok และท าการส่งให้กับสตรีมเมอร์ที่
ก าลงัไลฟ์สตรมีอยู่ (เวบ็ไซตท์างการของ TikTok, 2567) 
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ภาพท่ี 2.11 แสดงของขวญัปกตใิน TikTok 
TikTok : SKIP NAMTAO, 2567 

 

ภาพท่ี 2.12 แสดงของขวญัพเิศษส าหรบัผูช้มทีต่ดิตามและสมคัรสมาชกิใน TikTok 
TikTok : SKIP NAMTAO, 2567 
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เวบ็ไซตท์างการของ TikTok (2567) กล่าวถงึสง่ของขวญัใหก้บัวดิโีอ TikTok ไวด้งันี้  

1. วธิสีง่ของขวญัใหก้บัวดิโีอใน TikTok  

1) ในแอป TikTok ใหแ้ตะปุ่มความคดิเหน็บนวดิโีอ 
2) แตะปุ่ มของขวญัถัดจากเพิ่มความคิดเห็น หากคุณไม่เห็นของขวญั 

แสดงว่าวดิโีอไม่มสีทิธิร์บัของขวญัไดใ้นขณะน้ี 
3) เลอืกของขวญัทีต่อ้งการสง่ 
4) หากคุณต้องการซื้อเหรยีญเพิม่ ใหแ้ตะเตมิเงนิและท าตามค าแนะน าที่

ระบุเพือ่ด าเนินการช าระเงนิใหเ้สรจ็สมบูรณ์ 
5) เขยีนความคดิเหน็แลว้แตะสง่ 

 โดยของขวญัวดิีโอสัน้บน TikTok จะมคีวามแตกต่างจากของขวญัในไลฟ์ ทัง้จ านวน
เหรยีญ ลกัษณะของขวญัและวธิกีารสง่ 

 

ภาพท่ี 2.13 แสดงการสง่ของขวญัในวดิโีอสัน้ 
TikTok : SKIP NAMTAO 2567 

  

2. การเปิดใช้งานต้องมีคุณสมบัติตรงตามข้อก าหนดต่อไปนี้จึงจะมีสิทธิร์บั
ของขวญัส าหรบัวดิโีอ  

1) ต้องอาศยัอยู่ในต าแหน่งที่ตัง้ที่ของขวญัส าหรบัวดิีโอพร้อมให้ใช้งาน 
ฟีเจอรน์ี้พรอ้มใหใ้ชง้านในบางที ่
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2) ผูเ้ล่น ตอ้งมอีายุ 18 ปีขึน้ไป (หรอื 19 ปีในเกาหลใีต)้ 
3) คุณต้องมผีู้ตดิตามอย่างน้อย 10,000 คน และบญัชขีองคุณต้องมอีายุ

อย่างน้อย 30 วนั 
4) คุณตอ้งเคยเผยแพร่วดิโีอสาธารณะในช่วง 30 วนัทีผ่่านมา 
5) บญัชีของคุณต้องอยู่ในสถานะที่ดีและปฏิบตัติามแนวทางปฏิบตัขิอง

ชุมชนและเงือ่นไขการใชบ้รกิารของเรา 
6) คุณตอ้งมบีญัชสีว่นตวั บญัชธีุรกจิ บญัชรีฐับาล นกัการเมอืง และพรรค

การเมอืง และบญัชเีพื่อสาธารณประโยชน์อื่น ๆ ไม่มสีทิธิร์บัของขวญั
ส าหรบัเนื้อหาของบญัชดีงักล่าวได้ 

3. วดิโีอจะไม่มสีทิธิเ์ขา้ร่วมหากมสีิง่ต่อไปนี้ 

1) ดูเอท็ (ดูเอท็ช่วยให้ผูใ้ชง้านโพสต์วดิโีอของแบบเคยีงขา้งกบัวดิโีอจาก
ผูส้รา้งรายอื่นบน TikTok โดยการดูเอท็จะมสีองวดิโีอในหน้าจอแยกที่
เล่นพร้อมกนั) และสตติช์ (ผู้ใช้งานสามารถผสมรวมวดิโีอบน TikTok 
ของผูใ้ชง้านอื่นเขา้กบัวดิโีอทีผู่ใ้ชง้านก าลงัสรา้งได)้ 

2) โฆษณา เนื้อหาทีม่สีปอนเซอร ์หรอืโพสตท์ีโ่ปรโมท 
3) เนื้อหาทีล่ะเมดิแนวทางปฏบิตัขิองชุมชนของเรา 

 กล่าวสรุปไดว้่า การโดเนท คอื การบรจิาคเงนิในรูปแบบของการส่งของขวญั โดยผูช้ม
ส่งของขวญัใหก้บัสตรมีเมอรบ์นแพลตฟอรม์ TikTok ผูช้มจะท าการโดเนทโดยการส่งของขวญั
ให้กบัสตรมีเมอร์ในระหว่างการไลฟ์สตรมี ดงันัน้ สตรมีเมอร์และผู้ชมบนแพลตฟอร์ม TikTok 
จงึเรยีกการโดเนทว่า "การสง่ของขวญั" 

2.8 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

 จากการทบทวนวรรณกรรมงานวิจัยที่เกี่ยวกับ ปัจจัยที่ส่งผลต่อการติดตามและ
สนับสนุนสตรมีเมอร์ในแพลตฟอร์ม TikTok ของผู้ชมไลฟ์สตรมีมิง่เกม พบว่ายงัมงีานวจิยัไม่
มากนัก ผูว้จิยัจงึคน้ควา้จากงานวจิยัอื่นทีม่บีรบิทคลา้ยคลงึหรอืมคีวามเกี่ยวขอ้งกบัสตรมีเมอร์ 
การสนับสนุนสตรมีเมอร ์คุณลกัษณะของสตรมีเมอรแ์ละผูช้มรายการ ในแพลตฟอรม์อื่นทีไ่ม่ใช่ 
TikTok เช่น พฤตกิรรมการบรโิภคของผูช้มไลฟ์สตรมีมงิเกม อทิธพิลดา้นคุณลกัษณะของสตรมี
เมอร ์ความพอใจในการชมถ่ายทอดสด และการตดัสนิใจตดิตามและสมคัรเป็นผูส้นบัสนุนสตรมี
เมอรบ์นแพลตฟอร์ม Facebook Gaming เป็นต้น ซึ่งเป็นเนื้อหาเกี่ยวกับการสตรมีมงิเกมและ
ตดิตามสนบัสนุนสตรมีเมอร ์ดงัต่อไปนี้ 
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 รัตนาพร ฟักเล็ก (2020) ได้ศึกษาเกี่ยวกับอิทธิพลของคุณลักษณะของแหล่งสาร 
แรงจงูใจในการรบัชม ปฏสิมัพนัธท์างสงัคมกึง่ความจรงิกบัสตรมีเมอร์ และผลต่อพฤตกิรรมการ
บรโิภคของผูช้มไลฟ์สตรมีมิง่เกม กรณีศกึษา การวจิยัเชงิส ารวจครัง้นี้มวีตัถุประสงคเ์พื่อศกึษา 
1) คุณลกัษณะของแหล่งสาร แรงจูงใจในการรบัชม ปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมกึ่งความจรงิ และ
พฤตกิรรมการบรโิภคของผูช้มไลฟ์สตรมีมิง่เกม และ 2) อทิธพิลของคุณลกัษณะของแหล่งสาร 
แรงจงูใจในการรบัชม ปฏสิมัพนัธท์างสงัคมกึง่ความจรงิกบัสตรมีเมอร์ ทีส่ง่ผลต่อพฤตกิรรมการ
บรโิภคของผู้ชมไลฟ์สตรมีมิง่เกม ข้อมูลถูกเก็บรวบรวมผ่านแบบสอบถามออนไลน์จากกลุ่ม
ตวัอย่างทีม่อีายุระหว่าง 18 – 35 ปี โดยมเีงื่อนไขว่าต้องตดิตามสตรมีเมอร์ เจม กจิเกษม แมค
แฟดเดน (เพจ James Room) หรอืสตรมีเมอรเ์อก Heartrocker (เพจ Heartrocker) ในช่วง 3 
เดือนที่ผ่านมา และรบัชมไลฟ์สตรมีมิง่เกมไม่น้อยกว่า 4 ครัง้ต่อเดือน กลุ่มตวัอย่างที่ศึกษา
ไดแ้ก่ ผูต้ดิตามเพจ James Room จ านวน 201 คน และผูต้ดิตามเพจ Heartrocker จ านวน 300 
คน รวมทัง้สิ้น 501 คน ผลการวจิยัพบว่า คุณลกัษณะของแหล่งสาร แรงจูงใจในการรับชม 
ปฏสิมัพนัธ์ทางสงัคมกึ่งความจรงิ และพฤตกิรรมการบรโิภคของผูช้มเพจ James Room และ
เพจ Heartrocker มคีวามแตกต่างกนัอย่างมนีัยส าคญัทางสถติิ โดยปฏสิมัพนัธ์ทางสงัคมกึ่ง
ความจรงิเป็นปัจจยัหลกัทีม่อีทิธพิลต่อพฤตกิรรมการบรโิภคของผูช้มไลฟ์สตรมีมิง่เกม ไม่ว่าจะ
เป็นความรูส้กึเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน ความตัง้ใจในการตดิตาม ความตัง้ใจในการบรจิาค และ
ความตัง้ใจในการซือ้จากเพจ James Room และ Heartrocker 

 พมิพ์พชิา พเิรนทร และคณะ (2565) ได้ศึกษาเกี่ยวกบัอิทธิพลด้านคุณลกัษณะของ
สตรมีเมอร์ที่ส่งผลต่อความตัง้ใจรบัชมอีสปอร์ตของกลุ่มผู้บรโิภค Generation Z กรณีศึกษา 
การศึกษาวจิยัครัง้นี้มวีตัถุประสงค์เพื่อศึกษาผลกระทบจากการน าเสนอเนื้อหา ทกัษะ และ
บุคลิกภาพของสตรีมเมอร์ที่ส่งผลต่อความตัง้ใจในการรับชมอีสปอร์ตของผู้บริโภคกลุ่ม  
Generation Z รวมถงึศกึษาผลของประสบการณ์การรบัชมอสีปอรต์ของผู้บรโิภค ซึ่งท าหน้าที่
เป็นตวัแปรก ากบัความสมัพนัธ์ระหว่างคุณลกัษณะของสตรมีเมอรแ์ละความตัง้ใจรบัชมอสีปอรต์ 
การศกึษานี้เป็นงานวจิยัเชงิปรมิาณ โดยใชว้ธิสีุม่ตวัอย่างแบบงา่ย พรอ้มเกบ็รวบรวมขอ้มูลผ่าน
แบบสอบถามที่ได้รบัการตรวจสอบด้านความเชื่อมัน่และความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา จากกลุ่ม
ตวัอย่างผู้บรโิภคอายุ 18 - 25 ปี ที่มปีระสบการณ์การรบัชมอสีปอร์ต จ านวนทัง้สิ้น 400 คน 
การวเิคราะห์ขอ้มูลใช้วธิกีารถดถอยพหุคูณเพื่อทดสอบสมมตฐิานการวจิยั  ผลการวจิยัพบว่า
คุณลักษณะของสตรีมเมอร์ทัง้ 3 ด้าน ได้แก่ การน าเสนอเนื้อหา ทกัษะ และบุคลิกภาพ มี
อทิธพิลต่อความตัง้ใจรบัชมอสีปอร์ตอย่างมนีัยส าคญัทางสถิตทิี่ระดบั 0.01 ซึ่งสอดคล้องกบั
สมมตฐิานของการวจิยั นอกจากนี้ยงัพบว่า เมื่อผูร้บัชมมปีระสบการณ์การรบัชมอสีปอร์ตมาก
ขึ้น อิทธิพลของทักษะและบุคลิกภาพของสตรีมเมอร์ต่อความตัง้ใจรับชมจะลดลงอย่างมี
นัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 การวจิยัครัง้นี้ช่วยเพิม่ความเข้าใจเกี่ยวกบัคุณลกัษณะของ
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สตรมีเมอรใ์นอุตสาหกรรมอสีปอรต์ ทัง้ในแง่วชิาการและการน าไปใชใ้นธุรกจิ เพื่อส่งเสรมิการ
รบัชมและขยายการเตบิโตของตลาดอสีปอรต์ต่อไป 

 จุตพินัธ์ จูถนอม (2562) ไดศ้กึษาเกี่ยวกบัปัจจยัการตลาดที่มผีลต่อความพอใจในการ
ชมถ่ายทอดสดบน Twitch กรณีศึกษา การศึกษาวิจยัครัง้นี้มีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจยั
การตลาดที่มผีลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน Twitch ทางด้านเนื้อหาสาระ ด้าน
รูปแบบ และด้านผู้ด าเนินรายการ โดยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถาม
ออนไลน์จากทาง Twitch ประชากรกลุ่มตวัอย่างจ านวน 400 คน ท าการวเิคราะหท์างสถติโิดย
ใชค้่าความถี่ ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลีย่ และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน ในการทดสอบสมมตฐิานผูว้จิยัใช้
สถติแิบบทดสอบ t-test สถติวิเิคราะห์ความแปรปรวนทางเดยีว และใช้สถติกิารถดถอยอย่าง
งา่ย ช่วงเวลาในการเกบ็ขอ้มลูคอืระหว่างเดอืนมถิุนายนถงึเดอืนกรกฎาคม ปี 2562 ผลการวจิยั
แสดงให้เหน็ว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นนักเรยีนหรอืนักศกึษา เพศชาย อายุระหว่าง 
15-20 ปี สถานภาพโสด ส าหรบัปัจจยัการตลาดทีม่ผีลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน 
Twitch ในด้านเนื้อหาสาระมากที่สุดคอื ด้านการส่งเสรมิการตลาดและด้านผลติภณัฑ์ และใน
ด้านรูปแบบคอื ด้านช่องทางการจดัจ าหน่ายและด้านราคา สุดท้ายในด้านผู้ด าเนินรายการคอื 
ด้านราคาและด้านผลิตภัณฑ์ แต่ผลโดยรวมทุกด้านคือ ด้านราคาและด้านช่องทางการจัด
จ าหน่ายมผีลต่อความพอใจในการรบัชมถ่ายทอดสดบน Twitch มากทีสุ่ด นัน่หมายความว่าการ
ก าหนดกลยุทธ์ทางด้านราคาค่าสมคัรสมาชิกให้เหมาะสมและมรีูปแบบสมาชิกที่หลากหลาย 
รวมถงึการเพิม่ช่องทางการเข้าถงึและรบัชมให้มากยิง่ขึ้นจะท าให้ผู้รบัชมมคีวามพอใจในการ
รบัชมถ่ายทอดสดบน Twitch มากขึน้ 

 อณัศยา อินทโชติ (2565) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการตัดสินใจติดตามและสมัครเป็น
ผู้สนับสนุนสตรีมเมอร์บนแพลตฟอร์ม  Facebook Gaming กรณีศึกษา การศึกษานี้มี
วตัถุประสงค์เพื่อศกึษาพฤตกิรรมการรบัชมเกมสตรมีมิง่ แรงจูงใจในการตดัสนิใจตดิตามและ
สมคัรเป็นผู้สนับสนุน และเสน้ทางการเดินทางของผู้ชมเกมสตรมีมิง่ โดยท าการเก็บรวบรวม
ขอ้มลูเชงิคุณภาพผ่านการสมัภาษณ์เชงิลกึและการสงัเกตการณ์จากกลุ่มตวัอย่างจ านวน 30 คน 
และกลุ่มสมาชกิผูส้นับสนุนจ านวน 10 กลุ่ม ผลการศกึษา พบว่า ผูส้นับสนุนจะเลอืกสตรมีเมอร์
ทีไ่ลฟ์สตรมีเกมเดยีวกบัทีต่นเล่นเพื่อศกึษาเทคนิค โดยพจิารณาจากบุคลกินิสยัและพฤตกิรรม
ประกอบการตดัสนิใจ เหตุผลในการสนับสนุนสตรมีเมอร์ รวมถงึการกดสมคัรสมาชกิเพื่อเป็น
ก าลงัใจ ต้องการรางวลั สิง่ของทีส่ตรมีเมอรแ์จก และความพงึพอใจในช่องสนทนา ส่วนสาเหตุ
ในการเลกิติดตามได้แก่ สภาพคล่องทางการเงนิ ขอ้มูลเชงิลบเกี่ยวกบัสตรมีเมอร์ การไม่มา
สตรมีเป็นเวลานาน และการเลกิเป็นสตรมีเมอร ์แมส้ตรมีเมอรไ์ม่ไดเ้ขา้มาสนทนากบัผูส้นับสนุน
ในช่องสนทนา สมาชกิยงัมคีวามสมัพนัธ์อย่างต่อเนื่อง แนวคดิที่ได้จากการศกึษาพบว่าสตรมี
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เมอรเ์ปรยีบเหมอืนสนิค้าที่ภาพลกัษณ์มผีลต่อการตดัสนิใจในการรบัชมและตดิตาม หากสร้าง
ผลงานและเนื้อหาที่มคีุณค่าย่อมมผีู้ให้การสนับสนุนเพื่อเป็นก าลงัใจในการผลิตผลงาน และ
คนเรามกัจะมองหาและเลอืกอยู่ในสงัคมทีต่นพงึพอใจ มตีวัตน และเขา้กบัผูอ้ื่นได ้

 ชลติา จงัวจิติรกุล (2560) ได้ศกึษาเกี่ยวกบัปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤตกิรรมการรบัชมการ
ถ่ายทอดสดออนไลน์ (Live Streaming) กรณีศกึษา งานวจิยัเรื่องปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤติกรรม
การรบัชมการถ่ายทอดสดออนไลน์ (Live Streaming) มีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาพฤติกรรม
ผู้บรโิภคในการรบัชมการถ่ายทอดสดออนไลน์และปัจจยัที่ส่งผลต่อการรบัชมการถ่ายทอดสด
ออนไลน์ การวจิยันี้เป็นการวจิยัเชงิปรมิาณ โดยใชก้ลุ่มตวัอย่างคอืกลุ่ม Gen X และ Gen Y ที่
เคยรบัชมการถ่ายทอดสดออนไลน์ จ านวน 300 คน ใช้วธิีการเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบอาศัย
ความสะดวก และใช้วิธีการทางสถิติ ได้แก่ การแจกแจงความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวเิคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 
ผลการศกึษาพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มชี่วงอายุระหว่าง 22 - 37 ปี 
ระดบัการศกึษาปรญิญาตร ีอาชพีพนกังานบรษิทัเอกชน และมรีายไดโ้ดยเฉลีย่ต่อเดอืน 15,001 
- 30,000 บาท ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มปีระเภทของรายการที่ชื่นชอบและติดตามคือ 
ดนตร/ีคอนเสริ์ต และใช้ช่องทาง Facebook ในการรบัชมมากที่สุด ผ่านทางอุปกรณ์ Mobile 
และสะดวกในการรับชมในวันหยุด (เสาร์-อาทิตย์) ในช่วงเวลา 20:00 - 23:59 น. และมี
ระยะเวลาเฉลีย่ 30 - 60 นาทตี่อครัง้ โดยวตัถุประสงคใ์นการรบัชมคอืเพือ่ความบนัเทงิ ผลจาก
การทดสอบสมมติฐานพบว่าปัจจยัความชื่นชอบในบุคคล และด้านการรู้สกึเป็นส่วนหนึ่งของ
กลุ่มส่งผลต่อพฤติกรรมการรบัชมอย่างต่อเนื่องอย่างมนีัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั  0.01 โดย
ปัจจยัดา้นความชื่นชอบในบุคคลสง่ผลต่อพฤตกิรรมการรบัชมอย่างต่อเนื่องมากทีสุ่ด 

 Taskin Dirsehan และคณะ (2021) ได้ศึกษาเกี่ยวกับเรื่อง Exploring Stream 
Characteristics in Gaming Audience Watching Behavior (การส ารวจลกัษณะของสตรมีใน
พฤตกิรรมการรบัชมของผูช้มเกม) กรณีศกึษา Exploring Stream Characteristics in Gaming 
Audience Watching Behavior เมื่อแนวคิดเกี่ยวกับเกมเริ่มเป็นที่นิยม ผู้คนในปัจจุบันไม่
เพยีงแต่ชอบเล่นเกมเท่านัน้ แต่ยงัชอบดูผู้อื่นเล่นเกมอีกด้วย แม้ว่าการศึกษาก่อนหน้านี้จะ
พยายามเปิดเผยแรงจูงใจของผู้ชมในการรบัชมเนื้อหาเกี่ยวกบัเกม แต่การศกึษาเหล่านัน้มกั
มุ่งเน้นไปทีล่กัษณะของผูช้มและสตรมีเมอร ์โดยไม่ไดส้ ารวจพืน้ฐานของการสตรมีอย่างละเอยีด 
เพื่อเตมิเต็มช่องว่างนี้ การศกึษาในครัง้นี้จงึมุ่งเน้นที่ลกัษณะของการสตรมีเพื่อท าความเขา้ใจ
พฤตกิรรมการรบัชมของผูช้มเกม โดยใชก้ารอภปิรายกลุ่มย่อย 4 กลุ่มและการสมัภาษณ์เชงิลกึ 
5 ครัง้ ซึ่งได้เปิดเผย 3 ประเดน็หลกั ได้แก่ (i) โครงสร้างพื้นฐานของการสตรมีส าหรบัสตรีม
เมอรแ์ละผูช้ม (ii) คุณภาพของแพลตฟอรม์สตรมี และ (iii) ความน่าสนใจของแพลตฟอรม์สตรมี 
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ผลการวจิยัแสดงใหเ้หน็ว่าประเดน็เหล่านี้มคีวามสมัพนัธ์เชงิบวกกบัการเลอืกบรโิภคเนื้อหาเกม
ของผูช้ม นอกจากนี้ บรษิทัต่างๆ ควรพจิารณาลกัษณะของการสตรมีในการก าหนดกลยุทธ์การ
สื่อสารของตน เช่น การสนับสนุน การโฆษณา และ/หรือ การประชาสมัพนัธ์ในวงการเกม 
 Songklod Limpipat (2020) ไดศ้กึษาเกีย่วกบัเรื่อง Watching Behaviors and Attitudes 
of Thai Gen Y & Z Towards Game Streaming (พฤตกิรรมการรบัชมและทศันคตขิองคนไทย
ในยุค Gen Y และ Gen Z ต่อการสตรมีเกม) กรณีศกึษา พฤตกิรรมการรบัชมและทศันคตขิอง
คนไทยในยุค Gen Y และ Gen Z ต่อการสตรมีเกม การศกึษาเกี่ยวกบัพฤตกิรรมและทศันคติ
ของคนรุ่น Y และ Z ในประเทศไทยที่รบัชมการสตรมีเกมนัน้ เกดิขึน้เนื่องจากในช่วงหลายปีที่
ผ่านมา การสตรมีเกมมกีารเตบิโตอย่างมาก บรษิทัระดบัโลกหลายแห่งใช้การสตรมีเกมเป็น
ช่องทางโฆษณา การวจิยัครัง้นี้ใช ้2 วธิ ีคอื การวจิยัเชงิส ารวจและการวจิยัเชงิพรรณนา โดยท า
การวจิยัเชงิส ารวจโดยใชก้ารวจิยัรองและการสมัภาษณ์กลุ่มตวัอย่าง 3 กลุ่ม และการสมัภาษณ์
เชิงลึก 8 กลุ่ม เพื่อหาแนวทางส าหรับการวิจัยเชิงพรรณนา การวิจัยเชิงพรรณนาใช้วัด
พฤตกิรรมและทศันคตติ่อการสตรมีเกมของคนไทยรุ่น Y และ Z โดยใชแ้บบสอบถาม 7 ชุด และ
ผู้ตอบแบบสอบถาม 383 คน อายุระหว่าง 18-39 ปี รบัชมการสตรมีเกมอย่างน้อย 3 วนัต่อ
สปัดาห์ ผลการวจิยัที่ส าคญัแสดงให้เหน็ผลลพัธ์จากกลุ่มผู้ชมการสตรมี พฤตกิรรมการรบัชม 
และประสทิธิภาพของการจดัวางผลิตภณัฑ์ การศึกษานี้ด าเนินการเพื่อช่วยให้แบรนด์ต่างๆ 
เขา้ใจผูช้มการสตรมีเกมและเรยีนรูว้ธิปีรบัปรุงประสทิธภิาพการสือ่สารดว้ยช่องทางนี้ 

 Yi Li และคณะ (2020) ไดศ้กึษาเกี่ยวกบัเรื่อง A Systematic Review of Literature on 
User Behavior in Video Game Live Streaming (การทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบ
เกีย่วกบัพฤตกิรรมของผูใ้ชใ้นการถ่ายทอดสดเกมวดิโีอ) กรณีศกึษา การสตรมีวดิโีอเกมแบบสด
เป็นสื่อโซเชยีลวดิโีอแบบเรยีลไทม์ทีผ่สมผสานระหว่างการออกอากาศแบบดัง้เดมิและการเล่น
เกมออนไลน์ ซึ่งได้รบัความนิยมอย่างรวดเร็วในทศวรรษที่ผ่านมา ด้วยเหตุนี้  นักวิจยัเริ่ม
ตรวจสอบความสมัพนัธ์ระหว่างการใชก้ารสตรมีวดิโีอเกมสดและตวัแปรทางจติวทิยาต่างๆ เพือ่
ท าความเขา้ใจปัจจยัที่ส่งผลต่อการมสี่วนร่วมของผู้ใช้ (ทัง้สตรมีเมอร์และผู้ชม) ในการสตรมี
วิดีโอเกมสด รวมถึงปัญหาสุขภาพจิตที่อาจเกิดจากการติดอินเทอร์เน็ต  บทความนี้สรุป
วรรณกรรมทีเ่กี่ยวขอ้งกบัพฤตกิรรมของผูใ้ชใ้นการถ่ายทอดสดวดิโีอเกม โดยเริม่จากการค้นหา
วรรณกรรมในฐานขอ้มูลทางวทิยาศาสตร์ 6 แหล่ง ซึ่งไดเ้อกสาร 24 ฉบบัทีต่รงตามเกณฑ์การ
คดัเลือกของเรา วรรณกรรมเหล่านี้ถูกจดัท าในรูปแบบตารางเพื่อการจ าแนกประเภท พบว่า
ปัจจยัที่มผีลกระทบต่อพฤตกิรรมผู้ใช้ในการสตรมีวดิโีอเกมสดส่วนใหญ่รวมถงึความต้องการ
ของผู้ใช้และผลกระทบของแพลตฟอร์ม ซึ่งสอดคล้องกบัทฤษฎีการใช้งานและความพงึพอใจ 
บทความนี้ได้ทบทวนประเด็นหลัก 4 ประการ ได้แก่ ความต้องการของสตรีมเมอร์ ความ
ต้องการของผูช้ม พฤตกิรรมการโต้ตอบ และผลกระทบของแพลตฟอรม์ นอกจากนี้ ยงัไดส้รา้ง
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กรอบทางทฤษฎทีีเ่กีย่วขอ้ง และมุ่งหวงัทีจ่ะพบหวัขอ้การวจิยัทีเ่ป็นไปไดใ้นอนาคต โดยองิจาก
ขอ้มูลการวจิยัและเนื้อหาการวจิยัในปัจจุบนั หวงัว่าจะเป็นรากฐานและแนวคดิใหม่ส าหรบัการ
วจิยัในอนาคต 

 มนทวสั ศรภีูสติโต (2565) ได้ศกึษาเกี่ยวกบัเรื่อง ปัจจยัที่ส่งผลต่อการตดัสนิใจรบัชม
การสตรีมมิ่งผ่านทางแพลตฟอร์มทวิตช์ของผู้ชมในประเทศไทย กรณีศึกษา งานวิจัยนี้มี
วตัถุประสงค์เพื่อศกึษาปัจจยัที่ส่งผลต่อการตดัสนิใจรบัชมการสตรมีมิง่ผ่านทางแพลตฟอร์ม
ทวติชข์องผูช้มในประเทศไทย ซึง่เป็นงานวจิยัเชงิปรมิาณ และประยุกตใ์ชท้ฤษฎกีารกระท าดว้ย
เหตุผล ทฤษฎีการยอมรบัเทคโนโลยี แนวคิดรูปแบบการด าเนินชีวิต แนวคิดเกี่ยวกับการ
ตดัสนิใจ แนวคดิเบื้องต้นเกี่ยวกบัเนื้อหาในการสตรมี และงานวจิยัที่เกี่ยวขอ้งในอดตีมาเป็น
แนวทางในการสรา้งกรอบแนวคดิการวจิยั โดยศกึษากบักลุ่มตวัอย่างทีเ่ป็นผูร้บัชมการสตรมีมิง่
ผ่านทางแพลตฟอร์มทวติช์ ทัง้รบัชมการแข่งขนัเกมออนไลน์ หรอือีสปอร์ตด้วยวธิีการแจก
แบบสอบถามทัง้รูปแบบกระดาษและอิเล็กทรอนิกส์  ต่อจากนัน้จะน าข้อมูลที่จัดเก็บมา
ประมวลผลด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ เพื่อวเิคราะห์ความสมัพนัธ์ของปัจจยัต่างๆ ใน
กรอบแนวคดิการวจิยั ผลการวจิยัพบว่า การรบัรู้ถงึประโยชน์และการรบัรู้ความง่ายในการใช้
งานส่งผลทางบวกต่อทศันคตติ่อการรบัชมสตรมีมิง่ เช่นเดยีวกบัทศันคตติ่อการรบัชมสตรมีมิง่ 
การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง รูปแบบการด าเนินชีวติ และเนื้อหาในการสตรมีส่งผลทางบวกต่อ
ความตัง้ใจรบัชมสตรมีมิง่ ในขณะเดียวกนัความตัง้ใจรบัชมสตรมีมิง่ก็ส่งผลทางบวกกบัการ
รบัชมการสตรมีมิง่เช่นเดยีวกนั ผูท้ีเ่กีย่วขอ้งหรอืผูป้ระกอบการแพลตฟอรม์สตรมีมิง่สามารถน า
ผลการวจิยัไปปรบัใช้เพื่อพฒันาแพลตฟอร์มให้มคีวามถูกต้อง ชดัเจน มคีวามน่าเชื่อถอื และ
งา่ยต่อการใชง้าน 

 Lifu Li และคณะ (2023) ไดศ้กึษาเกี่ยวกบัเรื่อง Analysing Younger Online Viewers’ 
Motivation to Watch Video Game Live Streaming Through a Positive Perspective (การ
วเิคราะห์แรงจูงใจของผู้ชมออนไลน์รุ่นเยาวใ์นการรบัชมการสตรมีมิง่วดิโีอเกมจากมุมมองเชงิ
บวก) กรณีศกึษา มุ่งเน้นไปทีแ่รงจงูใจของผูช้มออนไลน์อายุน้อยในการชมวดิโีอเกมถ่ายทอดสด
บนแพลตฟอรม์สตรมีมิง่สด โดยจะวเิคราะหแ์รงจูงใจในการรบัชมของผูช้มออนไลน์รุ่นเยาวผ์่าน
มุมมองเชงิบวก และใช้ทฤษฎี Play-Others-Downtime (ทฤษฎี P-O-D) และทฤษฎีแรงจูงใจ
เพื่อสรา้งโมเดลการวจิยั ซึ่งต่างจากนักวชิาการทีม่อียู่ในปัจจุบนั จากการวเิคราะหต์วัอย่าง 397 
ตัวอย่าง โดยใช้การสร้างแบบจ าลองสมการโครงสร้างตามความแปรปรวนและการสร้าง
แบบจ าลองเส้นทางก าลังสองน้อยที่สุดบางส่วน (SEM-PLS) ผลลัพธ์ที่ได้แสดงให้เห็นว่า
จุดประสงคด์า้นความบนัเทงิ สงัคม และการพกัผ่อนของผูช้มอายุน้อยสง่ผลเชงิบวกต่อแรงจูงใจ
ในการรบัชมของพวกเขา ตวัแปรควบคุม (เช่น เพศ ประวตักิารศกึษา และระดบัรายได้) แสดง
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ใหเ้หน็ผลกระทบทีไ่ม่มนีัยส าคญัในแบบจ าลอง เมื่อพจิารณาถงึอทิธพิลของการแพร่ระบาดของ
โควดิ-19 การดูวดิโีอเกมถ่ายทอดสดถอืเป็นความบนัเทงิและกจิกรรมทางสงัคมทีจ่ าเป็นส าหรบั
ผู้เยาว์ การศึกษาในอนาคตควรระบุผลกระทบเชิงบวกของการสตรีมวดิีโอเกมแบบสด และ
แนะน าผูช้มอายุน้อยใหเ้ขา้ร่วมกจิกรรมน้ีอย่างเหมาะสม 

ศุขธชั ช านาญกจิ และคณะ (2564) ไดศ้กึษาเกีย่วกบัเรื่อง วถิอีาชพีสตรมีเมอรแ์ละแนว
ทางการพฒันาอาชพีสตรมีเมอร์ในทศันะของสตรมีเมอร์อาชพี (Way to Become Streamers 
and Guidelines for Streaming Career Development in Streamers’ Viewpoints) กรณีศกึษา 
การวจิยันี้เป็นการวจิยัเชงิคุณภาพ มวีตัถุประสงคเ์พื่อ 1) ศกึษาวถิอีาชพีสตรมีเมอรใ์นมติิของ
กระบวนการเขา้สู่อาชพี พฤตกิรรมการประกอบอาชพี ความส าเรจ็ ปัญหาและอุปสรรคในการ
ประกอบอาชพี ตลอดจนคุณลกัษณะทีส่ าคญัของผูป้ระกอบอาชพีสตรมีเมอร์ และ 2) เพือ่ศกึษา
แนวทางการพฒันาอาชีพสตรีมเมอร์ในมุมมองของผู้ที่ประกอบอาชีพสตรีมเมอร์ ประชากร
ประกอบดว้ยกลุ่มสตรมีเมอรอ์าชพีหลกัจ านวน 5 คน และกลุ่มสตรมีเมอรอ์าชพีเสรมิจ านวน 5 
คน รวม 10 คน คดัเลอืกโดยวธิเีลอืกแบบเจาะจง เครื่องมอืวจิยั ไดแ้ก่ แบบสมัภาษณ์แบบกึ่งมี
โครงสรา้งและแบบบนัทกึภาคสนาม ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมอืวจิยัโดยผูเ้ชีย่วชาญ วเิคราะห์
ขอ้มลูโดยการวเิคราะหเ์นื้อหา ผลการศกึษาพบว่า หากเปรยีบเทยีบความแตกต่างระหว่างสตรมี
เมอร์หลักกับสตรีมเมอร์อาชีพเสริมแล้ว สตรีมเมอร์อาชีพหลักจะมีผู้ติดตามและผู้รบัชมใน
จ านวนที่มากกว่า มีระยะเวลาในการสตรีม (ถ่ายทอดสด) ที่ยาวนานกว่า มีพฤติกรรมการ
ปฏิสมัพนัธ์กับผู้ร ับชมและให้ความส าคัญกับผู้รบัชมมากกว่า  มีจ านวนรายได้และรางวัลที่
มากกว่า ส่วนที่คล้ายคลึงกันของทัง้สตรีมเมอร์อาชีพหลักและสตรีมเมอร์อาชีพเสริมคือ
กระบวนการเข้าสู่อาชีพ ปัญหาและอุปสรรค และทัศนะต่อความส าเร็จในอาชีพ ในด้าน
คุณลกัษณะส าคญัของสตรมีเมอร์อาชีพพบว่า ทัง้สองกลุ่มให้ความส าคญักบัความรกัในอาชพี 
ความอดทน ความเป็นตัวของตัวเอง การพัฒนาทักษะการพูด และทักษะทางอารมณ์ ผล
การศึกษาด้านแนวทางการพฒันาและยกระดบัอาชีพสตรมีเมอร์นัน้  สตรมีเมอร์ยงัไม่มคีวาม
ประสงค์ที่จะมหีน่วยงานมาก ากับดูแล เนื่องจากอาจขาดความเป็นอิสระในการท างาน ส่วน
ปัจจยัส าคญัในการยกระดบัอาชพีสตรมีเมอร์คอืคุณภาพและความสามารถของสตรมีเมอรเ์อง 
ตลอดจนบทบาทของสตรมีเมอร์ด้านความรบัผดิชอบต่อสงัคม ทัง้นี้ หากสตรมีเมอร์ได้รบัการ
ยกระดบัสู่อาชีพที่เป็นที่ยอมรบัอย่างกว้างขวางจะท าให้สตรีมเมอร์เป็นอีกหนึ่งอาชีพที่ เป็น
ทางเลอืกทีน่่าสนใจส าหรบัวถิชีวีติในยุคปกตใิหม่ 

Jamie Woodcock และ Mark R Johnson (2019) ได้ศึกษาเกี่ยวกับเรื่อง Live 
Streamers on Twitch.tv as Social Media Influencers: Opportunities and Challenges for 
Strategic Communication (สตรมีเมอรส์ดบนแพลตฟอรม์ Twitch.tv ในฐานะผูม้อีทิธพิลทางสื่อ
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สงัคม: โอกาสและความท้าทายส าหรบัการสื่อสารเชิงกลยุทธ์ ) กรณีศึกษา Twitch.tv เป็น
แพลตฟอรม์สตรมีมิง่ออนไลน์ทีป่ระสบความส าเรจ็สงูสุดในระดบัโลก โดยมผีูช้มถงึ 200 ลา้นคน 
และมีสตรีมเมอร์ประจ า 2 ล้านคน รวมถึงมีมูลค่าทางการตลาดเกิน 1 พนัล้านดอลลาร์ ใน
บทความนี้เราจะเสนอแนวคดิเกี่ยวกบัสตรมีเมอรใ์นฐานะผูม้อีทิธพิลบนโซเชยีลมเีดยี และวธิทีี่
พวกเขาสามารถสือ่สารเชงิกลยุทธก์บัสปอนเซอรไ์ดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ การศกึษานี้ใชก้ารวจิยั
เชิงชาติพนัธุ์วรรณนาและการสมัภาษณ์สตรมีเมอร์แบบกึ่งมโีครงสร้างมากกว่าร้อยครัง้  เพื่อ
ตอบค าถามสองประการ 1) Twitch ท างานอย่างไรในฐานะแพลตฟอร์มส าหรบัการสื่อสารเชิง 
กลยุทธ์ ชี้ใหเ้หน็ว่า Twitch เป็นแพลตฟอรม์ทีเ่หมาะส าหรบัการเป็นผูม้อีทิธพิล เนื่องจากมกีาร
ผสานรวมการวเิคราะหข์อ้มลูอย่างล ้าลกึ ซึง่ช่วยใหส้ตรมีเมอรส์ามารถใชเ้ครื่องมอืเหล่านี้ในการ
พฒันาแนวคิดที่เน้นธุรกิจได้อย่างมีประสิทธิภาพ 2) ทกัษะที่สตรีมเมอร์ต้องมีเพื่อประสบ
ความส าเรจ็เป็นผูม้อีทิธพิล เน้นความส าคญัของความถูกตอ้งในการสือ่สารทัง้ส าหรบัสตรมีเมอร์
และลูกคา้ พรอ้มทัง้ส ารวจวธิทีีช่่องทางทีม่ขีนาดต่างกนัสามารถมอบโอกาสในการสือ่สารเชงิกล
ยุทธ์ได้ บทความนี้มีการน าเสนอข้อมูลเชิงลึกใหม่เกี่ยวกับ Twitch โดยมุ่งเน้นการพัฒนา
วรรณกรรมในด้านการมอีิทธพิลและการสื่อสารเชงิกลยุทธ์ นอกจากนี้ เรายงัเสนอขอ้คิดเห็น
เกี่ยวกบัความส าคญัของปรากฏการณ์นี้ในการสร้างความหมายให้กับภูมทิศัน์สื่อในปัจจุบัน 
โดยเฉพาะเมื่อพจิารณาถงึพลวตัทางเศรษฐกจิของการมอีทิธพิลทีเ่พิม่มากขึน้ 

 เมธาว ีคณานุรกัษ์ (2565) ไดศ้กึษาเกีย่วกบั แรงจงูใจในการสนบัสนุนและความภกัดตี่อ
นักกีฬาอีสปอร์ต ประเภทเกม First-Person Shooter (FPS) ของผู้ติดตามบนแพลตฟอร์ม 
Twitch.tv กรณีศกึษา เนื่องจากศกัยภาพของนักกฬีาอสีปอรต์ไทยทีท่ าผลงานไดอ้ย่างน่าจบัตา
มอง ท าให้อีสปอร์ตได้รบัความนิยมเพิ่มขึ้นในประเทศไทย ส าหรบันักกีฬาอีสปอร์ตอาชีพ 
นอกเหนือจากเงินเดือนและเงินรางวลัจากการแข่งขนัแล้ว  เงินสนับสนุนจากผู้ติดตามบน
แพลตฟอรม์ออนไลน์อย่าง Twitch กม็คีวามส าคญั ดงันัน้การสรา้งรายไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพจงึ
ขึน้อยู่กบัจ านวนผูต้ดิตามทีใ่ห้การสนับสนุน และระดบัความภกัดขีองกลุ่มผู้ตดิตาม งานวจิยันี้
ถูกจัดท าขึ้นเพื่อเป็นประโยชน์ต่อนักกีฬาอีสปอร์ตในการสร้างรายได้  และเป็นข้อมูล
ประกอบการวางแผนการตลาดผ่านสตรมีเมอรห์รอืนักกฬีาอสีปอรต์ส าหรบัแบรนด์ทีส่นใจ โดย
การวิจยันี้เป็นการวิจยัเชิงคุณภาพ เก็บข้อมูลด้วยการสงัเกตและสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่ม
ผู้ติดตามที่ให้การสนับสนุนสูง กลุ่มผู้ติดตามทัว่ไป และกลุ่มนักกีฬาอีสปอร์ต เพื่อศึกษาว่า
ผูต้ดิตามมแีรงจูงใจอย่างไรในการสนับสนุน และศกึษาปัจจยัทีน่ าไปสู่ความภกัดใีนตวันักกฬีาอี
สปอรต์ จากการวเิคราะหข์อ้มูลเทยีบเคยีงกบัทฤษฎี พบแนวคดิทีน่่าสนใจ 3 แนวคดิ ไดแ้ก่ 1) 
ระดบัความภกัดไีม่สามารถวดัจากจ านวนเงนิที่สนับสนุน 2) ความสมัพนัธ์ระหว่างนักกฬีากบั
ผูต้ดิตาม และภายในกลุ่มผูต้ดิตามดว้ยกนัเอง น าไปสู่การสรา้งความภกัดี 3) แพลตฟอรม์เป็น
ตวัสนับสนุนแรงจูงใจอื่น ๆ และเป็นแรงผลักดนัให้เกิดการสนับสนุน ผลการวจิยัพบว่าการ
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สนับสนุนเกดิจากแรงจูงใจภายในของผูต้ดิตาม เสรมิดว้ยความสมัพนัธ์ทัง้กบันักกฬีาทีช่ื่นชอบ
และภายในสงัคมผูต้ดิตาม โดยมแีพลตฟอร์ม Twitch เป็นตวักระตุ้นให้เกดิการสนับสนุนอย่าง
ต่อเนื่อง จนน าไปสูค่วามภกัดตี่อนกักฬีาอสีปอรต์ 

 อารยา จอดพมิาย (2565) ได้ศึกษาเกี่ยวกบั อิทธิพลของการใช้สื่อโฆษณาประเภท
วิดีโอผ่านสตรีมเมอร์บนสงัคมออนไลน์ที่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค  กรณีศึกษา 
งานวจิยันี้มุ่งศกึษาถงึอทิธพิลที่มผีลต่อกระบวนการตดัสนิใจซื้อจากการใช้สื่อโฆษณาประเภท
วดิโีอผ่านสตรมีเมอรบ์นสงัคมออนไลน์ เนื่องจากตลาดสตรมีเมอรเ์ตบิโตอย่างต่อเนื่องและได้รบั
ความนิยมอย่างมากในปัจจุบนั แบรนด์สนิคา้และบรกิารหลายแบรนด์จงึหนัมาใช้สื่อผ่านสตรมี
เมอรเ์ป็นอกีช่องทางหนึ่งในการเขา้ถงึกลุ่มลูกค้า ทางผูว้จิยัต้องการศกึษาและวเิคราะห์โอกาส
ในการเพิม่ประสทิธภิาพการใชส้ื่อโฆษณาประเภทวดิโีอผ่านสตรมีเมอรใ์หต้รงกบัความตอ้งการ
ของผูบ้รโิภค และน าไปสู่การสรา้งการรบัรู้ การจดจ า และสรา้งรายไดต้่อแบรนด์ การศกึษาครัง้
นี้เป็นการวจิยัเชิงคุณภาพ กลุ่มตวัอย่างแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ 1) แบรนด์ที่เลือกใช้สื่อ
โฆษณาประเภทวดิโีอผ่านสตรมีเมอร์ จ านวน 2 แบรนด์ 2) กลุ่มสตรมีเมอร์ที่แบรนด์เลอืกใช้ 
จ านวน 3 คน 3) กลุ่มลูกคา้ทีร่บัชมสือ่โฆษณาประเภทวดิโีอผ่านสตรมีเมอร์ จ านวน 25 คน โดย
การเก็บขอ้มูลใช้เครื่องมอืสมัภาษณ์เชงิลกึ และน าขอ้มูลมาวเิคราะห์ แยกแยะ และจดักลุ่มค า
ตอบ เพื่อหาประเด็นที่น าไปสู่ข้อค้นพบ ซึ่งจะอธิบายสิง่ที่น่าสนใจและเชื่อมโยงกบัทฤษฎีที่
ศกึษา ผลการวจิยัพบว่า 1) การใช้สตรมีเมอร์ในการโปรโมทมผีลท าให้เกดิการรบัรู้ในแบรนด์
สนิค้าและบรกิาร สร้างการจดจ าและน าไปสู่การตดัสนิใจซื้อ 2) หากสนิค้าหรอืบรกิารต้องการ
เพิม่การรบัรูใ้นแบรนด์ การใชส้ตรมีเมอรเ์ป็นวธิทีีต่อบโจทยใ์นการเขา้ถงึลูกค้าจ านวนมาก แต่
ไม่สามารถคาดหวงัให้เกิดการตัดสินใจซื้อของลูกค้าได้โดยตรง 3) สตรีมเมอร์เป็นหนึ่งใน
แรงจงูใจดา้นอารมณ์ทีก่ระตุน้ใหลู้กคา้ตดัสนิใจซือ้สนิคา้ 

 ณัฐชนิดา กองขุนชาญ (2564) ได้ศึกษาเกี่ยวกับเรื่อง การเปิดรับ ทัศนคติ และ
พฤตกิรรมในการรบัชมวดิโีอเกมสตรมีมงิของ Generation Y และ Generation Z กรณีศกึษา 
การศึกษาเรื่อง “การเปิดรับ ทัศนคติ และพฤติกรรมในการรับชมวิดีโอเกมสตรีมมิงใน 
Generation Y และ Generation Z” เป็นการศกึษาวจิยัเชงิปรมิาณ (Quantitative Research) 
โดยใช้เทคนิคการวจิยัรูปแบบการวจิยัเชงิส ารวจ (Survey Research) โดยมวีตัถุประสงค์เพื่อ
ศกึษาการเปิดรบั ทศันคต ิและพฤตกิรรมในการรบัชมวดิโีอเกมสตรมีมงิใน Generation Y และ 
Generation Z ศกึษาความแตกต่างระหว่าง Generation Y และ Generation Z และการเปิดรบั
วดิโีอเกมสตรมีมงิ ทศันคตทิีม่ตี่อวดิโีอเกมสตรมีมงิ และพฤตกิรรมในการรบัชมวดิโีอเกมสตรมี
มงิ เพื่อศึกษาความสมัพนัธ์ระหว่างการเปิดรบัวดิโีอเกมสตรมีมงิกบัทศันคติที่มตี่อวดิีโอเกม
สตรมีมงิ รวมถงึศกึษาความสมัพนัธ์ระหว่างทศันคตทิี่มตี่อวดิโีอเกมสตรมีมงิกบัพฤตกิรรมใน
การรบัชมวดิีโอเกมสตรมีมงิ ผลการวจิยัพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มี
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ระดบัการศกึษาในระดบั ปวส. - ปรญิญาตร ีอาชพีนักเรยีน/นักศกึษา และมรีายได้ส่วนตวัต่อ
เดอืนไม่เกนิ 10,000 บาท มกีารเปิดรบัวดิีโอเกมสตรมีมงิบนแพลตฟอร์ม YouTube สูงที่สุด 
และเปิดรบัเกมประเภท CASUAL สูงทีสุ่ด เวลาในการรบัชมเฉลีย่อยู่ที่ 3 ชัว่โมง 10 นาท ีและ
ส่วนมากรบัชมมาแล้วเฉลี่ย 4 ปี 1 เดอืน กลุ่มตวัอย่างมทีศันคตใินเชงิบวกในด้านทกัษะการ
สือ่สารของสตรมีเมอรม์ากทีสุ่ด รวมถงึดา้นเกมทีส่ามารถสรา้งหรอืพฒันาตวัละครไดอ้ย่างอสิระ 
และมพีฤตกิรรมในการแสดงความรู้สกึ (Like/Reaction) หลงัการรบัชมวดิโีอเกมสตรมีมงิมาก
ที่สุด ในด้านการสนับสนุนมกีารบอกรบัสมคัรสมาชิก (Subscription) สูงที่สุด นอกจากนี้ยงั
พบว่า Generation Y และ Generation Z มคีวามแตกต่างกนัในดา้นการเปิดรบับนแพลตฟอรม์
ต่าง ๆ ประเภทของเกม ระยะเวลาในการเปิดรบั ทศันคตดิา้นสตรมีเมอรแ์ละเกม และพฤตกิรรม
หลงัการรบัชมวดิโีอเกมสตรมีมงิไม่แตกต่างกนั นอกจากนี้ยงัพบว่า การเปิดรบัวดิโีอเกมสตรมี
มงิและทศันคตทิี่มตี่อวดิโีอเกมสตรมีมงิมคีวามสมัพนัธ์กนั (r = 0.226***) ทศันคตทิีม่ตี่อวดิโีอ
เกมสตรมีมงิและพฤตกิรรมหลงัการรบัชมวดิโีอเกมสตรมีมงิมคีวามสมัพนัธก์นั (r = 0.302***) 
 
 จากการศกึษางานวจิยัดงักล่าว ผู้วจิยัสรุปได้ว่า ปัจจยัด้านผู้ด าเนินรายการและด้านผู้
รบัชมรายการ เป็นปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤตกิรรมการติดตามและการสมคัรรบัขอ้มูล รวมถงึการ
สนบัสนุนสตรมีเมอรอ์ย่างมนีัยส าคญัทางสถติมิากทีสุ่ด โดยปัจจยัเหล่านี้มอีทิธพิลทัง้ในเชงิบวก
และเชิงลบ ดงันัน้ ผู้วจิยัจึงน าปัจจยัเหล่านี้มาเป็นตวัแปรต้นที่ส่งผลต่อการติดตามและการ
สนับสนุนสตรมีเมอร์บนแพลตฟอร์ม TikTok ของผู้ชมไลฟ์สตรมีมงิเกม ซึ่งสรุปงานวจิยัที่ได้
ท าการศกึษา ดงัตารางที ่2.1 
 

 

 

 

 

  



47 
 

ตารางท่ี 2.1 สรุปการทบทวนงานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้ง 

ผูว้จิยั/ปี 

ตวัแปรทีใ่ชศ้กึษาในงานวจิยั 
ปัจจยัดา้นผู้
ด าเนิน
รายการ 

ปัจจยัดา้นผู้
รบัชม
รายการ 

การตดิตาม
และสมคัร
ตาดตาม 

การ
สนับสนุน
สตรมีเมอร ์

รตันาพร ฟักเลก็ (2020) ✓ ✓ ✓ ✓ 
พมิพพ์ชิา พเิรนทรและคณะ (2565) ✓ ✓   
จุตพินัธ ์จถูนอม (2562) ✓ ✓ ✓  
อณศัยา อนิทโชต ิ(2565)  ✓ ✓ ✓ 
ชลติา จงัวจิติรกุล (2560)  ✓   
Taskin Dirsehan และคณะ (2021) ✓ ✓   
Mr. Songklod Limpipat (2020)  ✓   
Yi Li และคณะ (2020) ✓ ✓   
มนทวสั ศรภีูสติโต (2565) ✓ ✓   
Lifu Li และคณะ (2023)  ✓   
ศุขธชั ช านาญกจิ และคณะ (2564) ✓    
Jamie Woodcock and Mark R 
Johnson (2019) 

✓ 
   

เมธาว ีคณานุรกัษ์ (2565)   ✓ ✓ 
อารยา จอดพมิาย (2565)  ✓  ✓ 
ณฐัชนิดา กองขนุชาญ (2564) ✓ ✓ ✓ ✓ 
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บทท่ี 3 
วิธีการด าเนินการวิจยั 

 
 กำรศึกษำวิจัยเรื่อง “ปัจจัยที่ส่งผลต่อกำรติดตำมและสนับสนุนสตรีมเมอร์ใน
แพลตฟอร์ม TikTok ของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกม (Factors Influencing Followership and 
Support of Streamers on TikTok Among Gaming Livestream Audiences)" เป็นกำรวจิยัเชงิ
ปรมิำณ (Quantitative research) โดยใชแ้บบสอบถำมออนไลน์ (Online questionnaire) เป็น
เครื่องมอืในกำรเก็บรวบรวมข้อมูลจำกกลุ่มตวัอย่ำงในกำรศึกษำโดยใช้หลกัควำมน่ำจะเป็น      
(Probability sampling) กำรเลือกกลุ่มตวัอย่ำงแบบสะดวก (Convenience sampling) เก็บ
รวบรวมข้อมูลจำก ผู้ที่มบีญัชี TikTok ในประเทศไทยเท่ำนัน้ จ ำนวน 400  คน มอีำยุ 20 ปี
บรบิูรณ์ขึน้ไป ซึง่ผูว้จิยัไดด้ ำเนินกำรศกึษำคน้ควำ้ตำมล ำดบั ดงันี้ 

  3.1 รปูแบบกำรวจิยั 
  3.2 ประชำกรและกลุ่มตวัอย่ำง 
  3.3 เครื่องมอืทีใ่ชใ้นกำรวจิยั 
  3.4 กำรตรวจสอบควำมตรงและควำมเทีย่งของเครื่องมอื 
  3.5 กำรเกบ็รวบรวมขอ้มลู 
  3.6 กำรวเิครำะหข์อ้มลู 
  3.7 จรยิธรรมกำรวจิยั 
  3.8 ระยะเวลำในกำรด ำเนินกำรวจิยั 
  3.9 สมมุตฐิำนของงำนวจิยั  
 
3.1 รปูแบบการวิจยั 

กำรวจิยัครัง้นี้เป็นกำรวจิยัเชงิปรมิำณ (Quantitative Research) โดยใชร้ปูแบบกำรวจิยั
เชิงส ำรวจ (Survey Research) ผ่ำนกำรเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถำมออนไลน์ (Online 
Questionnaire) เพื่อศกึษำปัจจยัทีส่่งผลต่อกำรตดิตำมและสนับสนุนสตรมีเมอรใ์นแพลตฟอรม์ 
TikTok ของผูช้มไลฟ์สตรมีมงิเกม 

กำรวจิยัเชงิปรมิำณเป็นวธิกีำรทีเ่หมำะสมส ำหรบักำรศกึษำครัง้นี้ เนื่องจำกมุ่งเน้นกำร
เก็บรวบรวมขอ้มูลเชงิตวัเลขจำกกลุ่มตวัอย่ำงขนำดใหญ่ เพื่อน ำมำวเิครำะห์หำควำมสมัพนัธ์
ระหว่ำงตวัแปรต้นและตวัแปรตำม (Creswell & Creswell, 2018) โดยใชแ้บบสอบถำมออนไลน์
เป็นเครื่องมอืในกำรเกบ็ขอ้มูล ซึ่งมขีอ้ดใีนแง่ของควำมสะดวก รวดเรว็ ประหยดัค่ำใชจ่้ำย และ
สำมำรถเขำ้ถงึกลุ่มเป้ำหมำยไดอ้ย่ำงกวำ้งขวำง (Fielding et al., 2017) 

วตัถุประสงค์หลกัของกำรศึกษำนี้ คอื กำรส ำรวจปัจจยัที่มอีิทธิพลต่อพฤติกรรมกำร
ติดตำมและสนับสนุนสตรีมเมอร์ในแพลตฟอร์ม TikTok ของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกม ซึ่ง
ผลกำรวจิยัทีไ่ดจ้ะเป็นประโยชน์ต่อกำรท ำควำมเขำ้ใจพฤตกิรรมของผู้บรโิภคในยุคดจิทิลั และ
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สำมำรถน ำไปประยุกต์ใช้ในกำรวำงแผนกลยุทธ์กำรตลำดส ำหรับธุรกิจที่เกี่ยวข้องกับ
อุตสำหกรรมเกมและไลฟ์สตรมีมงิได ้
 
3.2 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

ผู้วจิยัเลือกศึกษำประชำกรกลุ่มเป้ำหมำย เฉพำะผู้ที่มบีญัชี TikTok ในประเทศไทย
เท่ำนัน้ จ ำนวนประมำณ 44.38 ลำ้นคน จำกสถติ ิ(Meltwater,2024) ซึง่เป็นจ ำนวนประชำกรนับ
จ ำนวนได้ไม่แน่นอน (infinite population) ทัง้นี้ต้องมคีุณสมบตัใินกำรติดตำม สมคัรติดตำม 
และสนับสนุนสตรมีเมอร์ กลุ่มตวัอย่ำงในกำรศึกษำโดยใช้หลกัควำมน่ำจะเป็น (Probability 
sampling) กำรเลอืกกลุ่มตวัอย่ำงแบบสะดวก (Convenience sampling) โดยจะต้องเป็นผู้ที่มี
บญัช ีTikTok ในประเทศไทยเท่ำนัน้ อำยุของผูท้ ำแบบสอบถำมต้องมอีำยุ 20 ปีบรบิูรณ์ขึ้นไป 
โดยจำกกำรค ำนวณโดยสตูร Taro Yamane (1973) จะไดค้่ำประมำณ 400 ชุด จงึเป็นทีม่ำของ
กำรเก็บกลุ่มตวัอย่ำง 400 ตวัอย่ำง โดยก ำหนดระดบัควำมเชื่อมัน่ร้อยละ 95 และสดัส่วนของ
ควำมคลำดเคลื่อนทีส่ำมำรถยอมรบัใหเ้กดิขึน้ไดร้อ้ยละ 5 ซึง่ท ำกำรค ำนวณไดด้งันี้ 

   n = 
N

1+Ne2 

  โดยที ่ n = จ ำนวนของขนำดของกลุ่มตวัอย่ำง ทีร่ะดบัควำมเชื่อมัน่รอ้ยละ 95 
   N = จ ำนวนทัง้หมดของประชำกรทีใ่ชใ้นกำรศกึษำ 
   e = ควำมคลำดเคลื่อนจำกกำรประมำณค่ำ (เท่ำกบั 0.05) 
  เมื่อแทนค่ำจะไดด้งันี้ 

   n = 
44,380,00

1+44,380,000(0.05)2 

   n = 399.99 
   n = 400 

  ดงันัน้ ขนำดของกลุ่มตวัอย่ำงเท่ำกบั 400 ตวัอย่ำง  

 
3.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 

แบบสอบถำมออนไลน์จะถูกพฒันำขึ้นเป็นเครื่องมือหลักในกำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
แบบสอบถำมจะประกอบดว้ยค ำถำมปลำยปิดทีอ่อกแบบมำเพือ่รวบรวมขอ้มลูเกีย่วกบัปัจจยัที่มี
อทิธพิลต่อกำรตดิตำมและสนับสนุนสตรมีเมอร์ใน TikTok แบบสอบถำมจะแบ่งออกเป็นส่วน
ต่ำงๆ ครอบคลุมขอ้มลูทำงประชำกรศำสตร ์พฤตกิรรมกำรรบัชม และปัจจยัต่ำงๆ เช่น ลกัษณะ
ของสตรมีเมอร ์คุณภำพเนื้อหำ และคุณสมบตัขิองแพลตฟอรม์ เพือ่ใหค้รอบคลุมและสอดคลอ้ง
กบัวตัถุประสงคข์องกำรวจิยั โดยแบ่งออกเป็น 7 สว่น ดงันี้ 

ส่วนท่ี 1 ค ำถำมเพือ่คดัเลอืกกลุ่มตวัอย่ำง โดยใหผู้ต้อบแบบสอบถำมเลอืกขอ้ทีต่รงกบั
ตวัเองมำกทีสุ่ด เพือ่คดัเลอืกกลุ่มตวัอย่ำงในกำรตอบแบบสอบในสว่นถดัไป 
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ส่วนท่ี 2 ค ำถำมเกีย่วกบัลกัษณะทำงประชำกร โดยใหผู้ต้อบแบบสอบถำมเลอืกตอบได้
เพยีงค ำตอบเดยีว เพือ่ใชว้เิครำะหข์อ้มลูพืน้ฐำนของผูม้บีญัชใีชง้ำนในแพลตฟอรม์ TikTok ทีท่ ำ
แบบสอบถำม 

ส่วนท่ี 3 ขอ้มลูเกีย่วกบัปัจจยัดำ้นผูด้ ำเนินรำยกำร จ ำนวน 15 ขอ้ ประกอบดว้ย 
1) ดำ้นคุณลกัษณะ     จ ำนวน 5 ขอ้ 
2) ดำ้นพฤตกิรรมกำรสตรมี    จ ำนวน 5 ขอ้ 
3) ดำ้นรปูแบบกำรสตรมีของผูด้ ำเนินรำยกำร  จ ำนวน 5 ขอ้ 

ส่วนท่ี 4 ขอ้มลูเกีย่วกบัปัจจยัดำ้นผูร้บัชมรำยกำร จ ำนวน 15 ขอ้ ประกอบดว้ย 
1) คุณลกัษณะของผูช้ม (Audience)   จ ำนวน 5 ขอ้ 
2) พฤตกิรรมในกำรรบัชมสตรมีมงิเกมใน TikTok จ ำนวน 5 ขอ้ 
3) ดำ้นแรงจงูใจในกำรรบัชม    จ ำนวน 5 ขอ้ 

 ส่วนท่ี 5 ขอ้มลูเกีย่วกบักำรตดิตำมและสมคัรตดิตำม จ ำนวน 15 ขอ้ ประกอบดว้ย 
1) ดำ้นวธิกีำรตดิตำมและสมคัรตดิตำม   จ ำนวน 5 ขอ้ 
2) ปัจจยัสิง่ทีไ่ดร้บัหลงัสมคัรตดิตำม   จ ำนวน 5 ขอ้ 
3) ปัจจยัสทิธพิเิศษเมื่อสมคัรตดิตำม   จ ำนวน 5 ขอ้ 

ส่วนท่ี 6 ขอ้มลูเกีย่วกบักำรสนบัสนุนสตรมีเมอร ์จ ำนวน 15 ขอ้ ประกอบดว้ย 
1) ปัจจยักำรสง่ของขวญัขณะไลฟ์สตรมีมงิเกม  จ ำนวน 5 ขอ้ 
2) กำรสง่ของขวญัในคลปิวดิโีอทีส่ตรมีเมอรล์ง  จ ำนวน 5 ขอ้ 
3) ปัจจยัสง่กล่องสมบตัเิพือ่เรยีกใหผู้ช้มมำรบัชม 

ช่องของสตรมีเมอรท์ีต่นชื่นชอบ   จ ำนวน 5 ขอ้ 
โดยตัง้แต่ส่วนที่ 3-6 เพื่อประเมินระดับควำมคิดเห็นในแต่ละปัจจัยของผู้ตอบ

แบบสอบถำม โดยใหค้่ำคะแนนประเมนิ ดงันี้  
  ระดบั 5 หมำยถงึ เหน็ดว้ยอย่ำงยิง่ 

ระดบั 4 หมำยถงึ เหน็ดว้ย 
ระดบั 3 หมำยถงึ เฉย ๆ 
ระดบั 2 หมำยถงึ ไม่เหน็ดว้ย 
ระดบั 1 หมำยถงึ ไม่เหน็ดว้ยอย่ำงยิง่ 
ในการวเิคราะหข์อ้มลูของแบบสอบถามสว่นที ่3 ถงึ 6 จะใชเ้กณฑเ์ฉลีย่ในแต่ละ

ระดบัชัน้โดยใชส้ตูรการค านวณความกวา้งของอนัตรภาคชัน้ (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2560) ดงันี้ 
  ความกวา้งของอนัตรภาคชัน้ = (คะแนนสงูสุด – คะแนนต ่าสุด) 
          จ านวนชัน้ 

แทนค่า ความกวา้งของอนัตรภาคชัน้ =  (5 - 1) 
          5 

      =    0.8 
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ก าหนดเกณฑเ์ฉลีย่ของระดบัปัจจยัทีส่ง่ผลต่อการยอมรบัของผูป้ระกอบการ ดงันี้ 
 คะแนนเฉลีย่ 1.00 – 1.80 มรีะดบัความคดิเหน็/ระดบัการยอมรบัน้อยทีสุ่ด 
 คะแนนเฉลีย่ 1.81 – 2.60 มรีะดบัความคดิเหน็/ระดบัการยอมรบัน้อย 
 คะแนนเฉลีย่  2.61 – 3.40 มรีะดบัความคดิเหน็/ระดบัการยอมรบัปานกลาง 
 คะแนนเฉลีย่ 3.41 – 4.20 มรีะดบัความคดิเหน็/ระดบัการยอมรบัมาก 
 คะแนนเฉลีย่ 4.21 – 5.00 มรีะดบัความคดิเหน็/ระดบัการยอมรบัมากทีสุ่ด 

  
ส่วนท่ี 7 แบบสอบถำมเกี่ยวกบัควำมคดิเห็นเพิม่เติม ข้อเสนอแนะ ส ำหรบั ปัจจยัที่

ส่งผลต่อกำรตดิตำมและสนับสนุนสตรมีเมอรใ์นแพลตฟอรม์ TikTok ของผูช้มไลฟ์สตรมีมงิเกม 
"Factors Influencing Followership and Support of Streamers on TikTok Among Gaming 
Livestream Audiences" เพือ่ใหผู้ต้อบแบบสอบถำมแสดงควำมคดิเหน็เพิม่เตมิ 
 
3.4 การตรวจสอบความตรงและความเท่ียงของเครื่องมือ 

เพื่อให้แน่ใจว่ำเครื่องมือวิจยัมีควำมตรงและควำมเที่ยง จะด ำเนินกำรตำมขัน้ตอน
ต่อไปนี้ 

3.4.1 ควำมตรงเชงิเนื้อหำ (Content Validity): แบบสอบถำมจะไดร้บักำรตรวจสอบโดย
ผูเ้ชีย่วชำญเพื่อประเมนิควำมเกี่ยวขอ้งและควำมครอบคลุม ค่ำดชันีควำมสอดคลอ้งระหว่ำงขอ้
ค ำถำมและวตัถุประสงค์ (IOC) จะถูกค ำนวณ และข้อค ำถำมที่มคี่ำ IOC ต ่ำกว่ำ 0.5 จะถูก
ปรบัปรุงหรอืตดัออก ผู้วจิยัได้ขอควำมอนุเครำะห์ผู้ทรงคุณวุฒจิ ำนวน 3 ท่ำน (ดงัรำยนำมใน
ภำคผนวก ข) ซึ่งเป็นผู้มคีวำมเชี่ยวชำญด้ำนกำรวจิยั ด้ำนระบบเทคโนโลยสีำรสนเทศ ด้ำน
นวัตกรรมและองค์ควำมรู้อื่นๆ ที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อที่ผู้วิจัยศึกษำ โดยจัดท ำหนังสือจำก
หลกัสูตรบรหิำรธุรกิจมหำบณัฑติเพื่อแต่งตัง้ผู้ทรงคุณวุฒติรวจสอบควำมตรงเชิงเนื้อหำก่อน
น ำไปทดลองใช้ (Try-out) ซึ่งผู้ทรงคุณวุฒิได้น ำนิยำมศัพท์ นิยำมเชิงปฏิบัติกำร และ
วตัถุประสงค์ของกำรศกึษำวจิยัมำพจิำรณำควำมสอดคล้องกบัข้อค ำถำมพร้อมกรอกผลกำร
พจิำรณำ โดยมเีกณฑก์ำรใหค้ะแนน ดงันี้ 
 ให ้ +1 เมื่อแน่ใจว่ำขอ้ค ำถำมสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคท์ีต่อ้งกำรศกึษำ 
 ให ้   0 เมื่อไม่แน่ใจว่ำขอ้ค ำถำมสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคท์ีต่อ้งกำรศกึษำ 
 ให ้ -1 เมื่อแน่ใจว่ำขอ้ค ำถำมไม่สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคท์ีต่อ้งกำรศกึษำ 

จำกนัน้น ำผลของผูท้รงคุณวุฒแิต่ละท่ำนมำรวมกนัค ำนวณหำควำมตรงเชงิเนื้อหำ ซึ่ง
ค ำนวณจำกควำมสอดคล้องระหว่ำงตวัแปรที่ต้องกำรวดักบัข้อค ำถำมที่สร้ำงขึ้น ดชันีควำม
สอดคลอ้งระหว่ำงขอ้ค ำถำมและวตัถุประสงค ์(Rovinelli and Hambleton, 1977) มสีตูรค ำนวณ
ดงันี้ 
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   IOC  =   ΣR/n 
  เมื่อ IOC =   ดัชนีควำมสอดคล้องระหว่ำงข้อค ำถำมกับ

วตัถุประสงค ์
   R =   คะแนนควำมคดิเหน็ของผูท้รงคุณวุฒ ิ
   n  =   จ ำนวนผูเ้ชีย่วชำญทัง้หมด 
 กำรค ำนวณหำค่ำ IOC แต่ละขอ้ค ำถำมในแบบสอบถำม วดัจำกค่ำเฉลี่ยและ

เกณฑท์ีย่อมรบัไดจ้ะตอ้งสงูกว่ำ 0.50 (Fornell and Larcher, 1981) มเีกณฑป์ระเมนิผลค่ำดชันี 
IOC ดงันี้ 

  1) ขอ้ค ำถำมทีม่คี่ำ IOC ตัง้แต่ 0.50 – 1.00 มคี่ำควำมตรงผ่ำนเกณฑ ์
สำมำรถน ำไปใชใ้นกำรทดสอบก่อนกำรใชง้ำนได ้

  2) ขอ้ค ำถำมที่มคี่ำ IOC น้อยกว่ำ 0.50 ไม่ผ่ำนเกณฑ์ ต้องปรบัปรุง
แกไ้ข 

ขอ้ค ำถำมส ำหรบักำรวจิยัก่อนกำรหำค่ำดชันีควำมสอดคล้องมทีัง้หมดจ ำนวน 70 ขอ้ 
ซึง่หลงัจำกประเมนิค่ำ IOC แลว้ พบว่ำ ขอ้ค ำถำมทุกขอ้มคี่ำ IOC อยู่ระหว่ำง 0.67–1.00 แสดง
ว่ำมคี่ำควำมตรงผ่ำนเกณฑ ์ขอ้ค ำถำมสำมำรถวดัไดต้รงกบัวตัถุประสงคก์ำรวจิยั 

 
3.4.2 ควำมเทีย่ง (Reliability): จะมกีำรทดลองน ำร่องกบักลุ่มตวัอย่ำง 30 คน เพือ่ทดสอบควำม
สอดคล้องภำยในของแบบสอบถำม ค่ำสมัประสทิธิแ์อลฟำของครอนบำค (Cronbach's Alpha 
Coefficient) จะถูกค ำนวณ และขอ้ค ำถำมที่มคี่ำสมัประสทิธิต์ ่ำกว่ำ 0.7 จะถูกปรบัปรุงหรอืตดั
ออก โดยใช้ค่ำสมัประสทิธิแ์อลฟำ (α - Coefficient) ในกำรประเมนิควำมสอดคล้องภำยใน ทัง้นี้ 
ควำมเชื่อมัน่อยู่ในระดบัที่ยอมรบัได้ถ้ำตวัชี้วดัเหล่ำนี้มคี่ำสมัประสทิธิแ์อลฟำของครอนบำค 
(Cronbach’s Alpha Coefficient) ตัง้แต่ 0.7 ขึน้ไป (Hair et al., 2014) มสีมกำร ดงันี้ 

    𝛼 = 
𝑛

𝑛−1
[1 −

𝛴𝑆𝑖
2

𝑆𝑡
2 ] 

   โดย α คอื สมัประสทิธิค์วำมเชื่อมัน่ 
    n คอื จ ำนวนขอ้ 
    Si

2 คอื คะแนนควำมแปรปรวนของรำยกำรแต่ละขอ้ 
    St

2 คอื คะแนนควำมแปรปรวนของทัง้ฉบบั 
 ผู้วิจัยท ำกำรวิเครำะห์หำค่ำควำมเชื่อมัน่ (Reliability) จำกกำรเก็บข้อมูลจำก
แบบสอบถำมส ำหรบัทดลองใช้กบักลุ่มตวัอย่ำง โดยใช้โปรแกรมทำงสถติสิ ำเรจ็รูป SPSS for 
Windows ผลกำรทดสอบค่ำควำมเชื่อมัน่ของขอ้ค ำถำมในแต่ละตวัแปร พบว่ำ มคี่ำ Cronbach’s 
alpha แบบสอบถำมทัง้ฉบบั เท่ำกบั 0.98 ผูว้จิยัจงึสรุปไดว้่ำ แบบสอบถำมมคี่ำควำมเชื่อมัน่อยู่
ในระดบัสงูกว่ำเกณฑท์ีก่ ำหนด สำมำรถน ำไปใชใ้นกำรเกบ็ขอ้มลูกบักลุ่มตวัอย่ำงจรงิในขัน้ตอน
ต่อไปได ้
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ตารางท่ี 3.1 แสดงค่ำควำมเชื่อมัน่ของแบบสอบถำม 
ตวัแปร ค่าความเช่ือมัน่ (Reliability) 

ปัจจยัดำ้นผูด้ ำเนินรำยกำร 0.93 
ปัจจยัดำ้นผูร้บัชมรำยกำร 0.95 
ปัจจยัดำ้นกำรตดิตำมและสมคัรตดิตำม 0.94 
ปัจจยัดำ้นกำรสนบัสนุนสตรมีเมอร ์ 0.97 

รวมทัง้ฉบบั 0.98 
 
3.5 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

แบบสอบถำมออนไลน์จะถูกเผยแพร่ผ่ำนช่องทำงโซเชยีลมเีดยีต่ำง ๆ เช่น  
1) กลุ่ม Facebook ไดแ้ก่ กลุ่มเกมออนไลน์และสตรมีมงิเกมTikTok  
2) กลุ่ม Messenger ไดแ้ก่ กลุ่ม Messenger ผูส้มคัรตดิตำมของสตรมีเมอรใ์นแพลตฟอรม์ 

TikTok, กลุ่ม Messenger ชุมชนคนรกัเกมและสรมีเมอร ์
3) กลุ่ม Discord ไดแ้ก่ กลุ่มครเีอเตอร์เกมและกลุ่มรวมเหล่ำสตรมีเมอร์จำกแพลตฟอร์ม 

TikTok 
เพื่อใหเ้ขำ้ถงึกลุ่มเป้ำหมำยทีเ่ป็นผูช้มไลฟ์สตรมีมงิเกม ผูว้จิยัจะตดิต่อกบัแอดมนิของกลุ่ม

และเพจที่เกี่ยวข้องเพื่อขออนุญำตโพสต์ลิงก์แบบสอบถำม กำรเก็บข้อมูลจะด ำเนินกำรเป็น
ระยะเวลำ 2 เดอืน หรอืจนกว่ำจะไดค้รบจ ำนวนกลุ่มตวัอย่ำงทีก่ ำหนดไว้ 

 
3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 

เมื่อท ำกำรเกบ็รวบรวมแบบสอบถำมไดค้รบถว้นตำมจ ำนวนของกลุ่มตวัอย่ำงทีก่ ำหนด
แลว้ ผูว้จิยัจะน ำแบบสอบถำมทีต่อบแลว้ทัง้หมด 400 ชุด ขอ้มูลทีร่วบรวมไดจ้ำกแบบสอบถำม
ออนไลน์จะถูกประมวลผลโดยใชโ้ปรแกรมส ำเรจ็รูปทำงสถติ ิSPSS (Statistical Package for 
the Social Sciences) สถติทิีใ่ชใ้นกำรวเิครำะหข์อ้มลู ไดแ้ก่ 

3.6.1 สถิติเชิงพรรณนำ (Descriptive Statistics) ควำมถี่ ร้อยละ ค่ำเฉลี่ย และส่วน
เบี่ยงเบนมำตรฐำน เพื่ออธิบำยลกัษณะทำงประชำกรศำสตร์ของกลุ่มตวัอย่ำง และ
ระดับควำมคิดเห็นเกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อกำรติดตำมและสนับสนุนสตรีมเมอร์ 
ประกอบกำรแปลควำมหมำยเชงิบรรยำย ไดแ้ก่ 
 1) วเิครำะห์ขอ้มูลทัว่ไป ได้แก่ เพศ อำยุ ระดบักำรศึกษำ อำชพี และรำยได้ 
สถติทิีใ่ช ้คอื ควำมถี ่(Frequency) และค่ำรอ้ยละ (Percentage) 

2) วเิครำะห์ระดบัควำมคดิเห็น ของปัจจยัด้ำนผู้ด ำเนินรำยกำร (Streamer) 
ปัจจยัดำ้นผูร้บัชมรำยกำร (Audiences) ดำ้นกำรตดิตำมและสมคัรตดิตำม และดำ้นกำร
สนบัสนุนสตรมีเมอร ์ 
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3.6.2 สถติวิเิครำะหเ์ชงิอนุมำน (Inferential Statistics) กำรวเิครำะหก์ำรถดถอยพหุคูณ 
(Multiple Linear Regression) เพื่อศกึษำควำมสมัพนัธ์ระหว่ำงตวัแปรอสิระ (ปัจจยัที่
ส่งผลต่อกำรติดตำมและสนับสนุนสตรีมเมอร์) และตัวแปรตำม (กำรติดตำมและ
สนบัสนุนสตรมีเมอร)์ โดยก ำหนดระดบันยัส ำคญัทำงสถติทิี ่0.05  
 ในกำรศึกษำนี้ ใช้กำรวิเครำะห์กำรถดถอยพหุคูณ (Mult ip le Linear 
Regression) เพื่อวเิครำะห์ควำมสมัพนัธ์ระหว่ำงปัจจยัต่ำง ๆ เช่น [ตวัแปรอสิระ] กบั 
[ตวัแปรตำม] กำรถดถอยพหุคณูถูกเลอืกใชเ้นื่องจำกตอ้งกำรศกึษำผลกระทบของหลำย
ตวัแปรอสิระต่อผลลพัธข์องตวัแปรตำมอย่ำงพรอ้มกนั  
 

วิเคราะห์การถดถอยพหคุณู (Multiple Linear Regression) 
 

Y = [ตวัแปรตำม] 
 

X1,X2,...,XnX_1, X_2, ..., X_nX1,X2,...,Xn = [ตวัแปรอสิระแต่ละตวั] 
β0\beta_0β0 = ค่ำคงที ่
β1,β2,...,βn\beta_1, \beta_2, ..., \beta_nβ1,β2,...,βn = ค่ำ

สมัประสทิธิข์องตวัแปรอสิระ 
ϵ\epsilonϵ = ค่ำควำมคลำดเคลื่อน (Error) 
 

Y=β0+β1X1+β2X2+⋯+βnXn+ϵ 
 

การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว (One-way ANOVA) 
 ใช้ในกำรทดสอบควำมแตกต่ำงระหว่ำงค่ำเฉลี่ยของตวัแปรต้นมำกกว่ำ 2 กลุ่มโดยใช้
ทดสอบสมมตฐิำนวจิยัดงัต่อไปนี้  
  1. เปลีย่นสมมตฐิำนวจิยัเป็นสมมตฐิำนสถติ ิ 
  2. สมมตฐิำนทีใ่ชท้ดสอบโดยวธิ ีOne-way ANOVA คอื  
   Ho : ค่ำเฉลีย่ระหว่ำงประชำกร k กลุ่มไม่แตกต่ำงกนั 
            H1 : ค่ำเฉลีย่ประชำกรอย่ำงน้อยสองประชำกรแตกต่ำงกนั 

 หรอื  μ0 : μ1 = μ2 
   หรอื μ0: μ1 = μ2 = ⋯ = μx 
    μ1: μi ≠ μj 
   เมื่อ  ⅈ ≠ j; ⅈ, j = 1,2 … k 
  3. สถติทิีใ่ชใ้นกำรทดสอบ 

             Fj =
Msb

Msw
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ตารางท่ี 3.2 สตูรกำรวเิครำะหโ์ดยวธิ ีOne-way ANOVA  
Source of 
Variable 

Degree of 
Freedom 

Sum Square Mean Square F 

Between Group k-1 SSb = ∑ 𝑛1(𝑥̅𝑖 − 𝑥̅ … )2

𝑘

𝑖̇=1

 MSb =
SSb

k − 1
 F =

MSb

MSw
 

Within Group n-k ssw =  
= =

−
k

i

nj

j

iij xx
1 1

2)(  MSk =
ssk

k − 1
  

Total n-1 sst =
=

−
kn

i

j

j

iij xx
1 1

2)(    

k  คอื จ ำนวนประชำกร 
 n  คอื ขนำดตวัอย่ำงทัง้หมด 
 n1  คอื ขนำดตวัอย่ำงของประชำกรที ่i 
 Xij  คอื คะแนนของตวัอย่ำงที ่j ของประกรที ่i 

x̅i  คอื คะแนนรวมของตวัอย่ำงของประชำกร i  
 x̅… คอื ค่ำเฉลีย่ของคะแนนของตวัอย่ำงของประชำกรที ่i 

 กำรตดัสนิใจ 

   เมื่อก ำหนดระดบันยัส ำคญั = α 

 ถำ้ค่ำ F ทีค่ ำนวณไดม้คี่ำมำกกว่ำเมื่อเปรยีบเทยีบกบัค่ำ F จำกตำรำงที ่df = (k-1), 
(n-k) หรอืถ้ำโปรแกรมให้ค่ำ p-value ซึ่งเป็นค่ำควำมน่ำจะเป็นของกลุ่มตวัอย่ำงที่จะมคี่ำ F 
มำกกว่ำค่ำ F ที่ค ำนวณได้ถ้ำค่ำ p-value มคี่ำน้อยกว่ำ α จะปฏิเสธ Ho ยอมรบั H1 นัน่คือ
ยอมรบัค่ำเฉลีย่ของประชำกรอย่ำงน้อยสองประชำกรแตกต่ำงกนัอย่ำงมนียัส ำคญั 
 ถ้ำค่ำ F ทีค่ ำนวณไดม้คี่ำน้อยกว่ำหรอืเท่ำกบั α จะยอมรบั Ho ปฏเิสธ H1 นัน่คอื
ยอมรบัค่ำเฉลีย่ระหว่ำงประชำกร k กลุ่มไม่แตกต่ำงกนั 

 กำรเปรยีบเทยีบพหุคณูโดยวธิ ีScheffe ใชใ้นกำรเปรยีบเทยีบควำมแตกต่ำงของ
ค่ำเฉลีย่เป็นรำยคู่กรณีที ่F-test ในกำรวเิครำะห ์One-way ANOVA มนียัส ำคญั 

cvd = √(k − 1)(F∗)(MSE) (
1

ni
+

1

nj
) 

 เมื่อ  F* คอื ค่ำวกิฤตจำกตำรำง F โดยม ีdf1=k-1, df2=n-k 
   MSE  ไดจ้ำกกำรค ำนวณหำค่ำควำมแปรปรวน one way ANOVA 
   n1 คอื จ ำนวนขอ้มลูกลุ่มที ่i 
   n2 คอื จ ำนวนขอ้มลูกลุ่มที ่j 
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วธิขีอง Scheffe มขีัน้ตอนดงันี้ 
   1. ค ำนวณค่ำ cvd 

   2. ค ำนวณค่ำ   |x̅i − x̅j| 

   3. เปรยีบเทยีบ |x̅i − x̅j| กบัค่ำ cvd 

    3.1 ถำ้ |x̅i − x̅j|≥ cvd แสดงว่ำ μi ≠ μj 

    3.2 ถำ้ |x̅i − x̅j| < cvd แสดงว่ำ μi = μj 
 
3.7 ระยะเวลาในการด าเนินการวิจยั  
กำรวจิยัน้ีจะใชร้ะยะเวลำในกำรด ำเนินกำรทัง้สิน้ 4 เดอืน โดยมรีำยละเอยีดดงันี้ 

- เดอืนที ่1: กำรทบทวนวรรณกรรมและพฒันำเครื่องมอืวจิยั 
- เดือนที่ 2: กำรตรวจสอบควำมตรงและควำมเที่ยงของเครื่องมือวิจัย และกำรเก็บ

รวบรวมขอ้มลู 
- เดอืนที ่3: กำรวเิครำะหข์อ้มลูและกำรแปลผลกำรวจิยั 
- เดอืนที ่4: กำรเขยีนรำยงำนกำรวจิยัและกำรเผยแพร่ผลกำรวจิยั 

 
3.8 สมมติฐานของงานวิจยั 

3.8.1 ปัจจยัสว่นบุคคล จ ำแนกตำมเพศ อำยุ อำชพี กำรศกึษำ รำยได ้แตกต่ำงกนั 
สง่ผลต่อกำรตดิตำมและสนับสนุนสตรมีเมอรข์องผูช้มรำยกำรในแพลตฟอรม์ TikTok แตกต่ำง
กนั 

3.8.2 ปัจจยัด้ำนผู้ด ำเนินรำยกำร ได้แก่ คุณลกัษณะของสตรมีเมอร์ พฤติกรรมกำร
สตรมีและรูปแบบกำรสตรมีของสตรมีเมอร มอีทิธพิลลต่อกำรตดิตำมและสนับสนุนสตรมีเมอร์
ของผูช้มรำยกำรในแพลตฟอรม์ TikTok แตกต่ำงกนั 

3.8.3 ปัจจยัด้ำนผู้ชมรำยกำร ได้แก่ คุณลกัษณะของผู้ชม (Audience) พฤตกิรรมใน
กำรรบัชมสตรมี แรงจูงใจในกำรรบัชม มอีทิธพิลต่อกำรตดิตำมและสนับสนุน ของผูช้มรำยกำร
ในแพลตฟอรม์ TikTok ทีแ่ตกต่ำงกนั 

3.8.4 ปัจจยัด้ำนผู้ด ำเนินรำยกำรและด้ำนผู้ชมรำยกำร มอีิทธิพลต่อกำรติดตำมและ
สนบัสนุนสตรมีเมอรข์องผูช้มรำยกำรในแพลตฟอรม์ TikTok 
 ในกำรศึกษำ ปัจจยัที่ส่งผลต่อกำรติดตำมและสนับสนุนสตรีมเมอร์ในแพลตฟอร์ม 
TikTok ของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกม "Factors Influencing Followership and Support of 
Streamers on TikTok Among Gaming Livestream Audiences" ผูว้จิยัสำมำรถสรุปสมมตฐิำน
กำรวจิยั และวธิทีำงสถติทิีใ่ชใ้นกำรวเิครำะห ์ดงัต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 3.3 สมมตฐิำนกำรวจิยั และวธิทีำงสถติทิีใ่ชท้ดสอบ 
สมมติฐาน สถิติท่ีใช้ 

สมมติฐานท่ี 1 ปัจจยัสว่นบุคคล จ ำแนกตำมเพศ อำยุ อำชพี กำรศกึษำ รำยได ้
แตกต่ำงกนั ส่งผลต่อกำรตดิตำมและสนับสนุนสตรมีเมอร์ของ
ผูช้มรำยกำรในแพลตฟอรม์ TikTok แตกต่ำงกนั 

One-Way 
ANOVA 

สมมติฐานท่ี 2 ปัจจยัด้ำนผู้ด ำเนินรำยกำร ได้แก่ คุณลกัษณะของสตรมีเมอร์ 
พฤติกรรมกำรสตรีมและรูปแบบกำรสตรีมของสตรีมเมอร์         
มีอิทธิพลต่อกำรติดตำมและสนับสนุนสตรีมเมอร์ของผู้ชม
รำยกำรในแพลตฟอรม์ TikTok  

Multiple 
Linear 

Regression 

สมมติฐานท่ี 3  ปัจจยัดำ้นผูช้มรำยกำร ไดแ้ก่ คุณลกัษณะของผูช้ม (Audience) 
พฤตกิรรมในกำรรบัชมสตรมี แรงจูงใจในกำรรบัชม มอีทิธพิล
ต่อกำรติดตำมและสนับสนุน ของผู้ชมรำยกำรในแพลตฟอร์ม 
TikTok 

Multiple 
Linear 

Regression 

สมมติฐานท่ี 4 ปัจจยัด้ำนผู้ด ำเนินรำยกำรและด้ำนผู้ชมรำยกำร มอีิทธิพลต่อ
กำรติดตำมและสนับสนุนสตรีมเมอร์ของผู้ชมรำยกำรใน
แพลตฟอรม์ TikTok 

Multiple 
Linear 

Regression 
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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหข์้อมูล 
 

การวิจยัเรื่อง “ปัจจยัที่ส่งผลต่อการติดตามและสนับสนุนสตรีมเมอร์ในแพลตฟอร์ม 
TikTok ของผู้ชมไลฟ์สตรมีมงิเกม” มกีลุ่มตวัอย่างที่ตอบแบบสอบถาม จ านวน 400 คน โดย
ผูว้จิยัไดม้กีารน าแบบสอบถามดงักล่าวมาตรวจสอบความถูกต้อง จากนัน้น ามาลงรหสัป้อน
ขอ้มูล วเิคราะหข์อ้มูลดว้ยโปรแกรมทางสถติสิ าเรจ็รูปท าการแปลผลและน าเสนอผลการ
วเิคราะหข์อ้มลูตามล าดบั ดงันี้ 

สญัลกัษณ์ทางสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 เพื่อให้เกิดความเข้าใจตรงกันในการแปลความหมายของการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วจิยั

ก าหนดสญัลกัษณ์ต่าง ๆ ได ้ในการแปลความหมาย ดงันี้ 

  X̅  แทน ค่าเฉลีย่ (Mean) 

 SD  แทน ค่าความเบีย่งเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

 t  แทน ค่าสถติทิดสอบ 

 n  แทน จ านวนกลุ่มตวัอย่าง 

 P-Value แทน ค่าความน่าจะเป็น 

 F  แทน ค่าสถติทิีใ่ชพ้จิารณาความมนียัส าคญัจากการแจกแจงแบบ F  

 R  แทน ค่าสมัประสทิธิส์หสมัพนัธพ์หุคณู 

 R2  แทน ประสทิธภิาพในการพยากรณ์ (R Square) 

 Adj. R2  แทน ประสทิธภิาพการพยากรณ์ทีป่รบัแลว้ (Adjusted R Square) 

 B  แทน ค่าสมัประสทิธิค์วามถดถอย  

 β   แทน ค่าสมัประสทิธิค์วามถดถอยมาตรฐาน 

 α  แทน ระดบันยัส าคญัทีใ่ชใ้นการค านวณระดบัความเชื่อมัน่ 

 S.E.  แทน ค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐานของตวัพยากรณ์ 

 Tolerance แทน ค่าความแปรปรวนในตวัพยากรณ์ทีไ่ม่ไดร้บัอทิธพิลจากตวัพยากรณ์อื่น 

 VIF  แทน ค่าอทิธพิลความแปรปรวนของตวัพยากรณ์ (Variance Inflation Factor) 

 Sig  แทน ค่านยัส าคญัทางสถติจิากการทดสอบ 

LSD   แทน การเปรยีบเทยีบความแตกต่างค่าเฉลีย่เป็นรายคู่ 
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4.1 การวิเคราะห์ข้อมูลสถิติเชิงพรรณนา 
4.1.1 ผลการวิเคราะห์ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการติดตามและสนับสนุนสตรีมเมอร์ใน

แพลตฟอรม์ TikTok ของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกม 
ผลการวเิคราะหข์อ้มลูจากกลุ่มตวัอย่างจ านวน 400 คน  

ตารางท่ี 4.1 แสดงค่าความถี่และร้อยละปัจจยัส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตาม
เพศ อายุ ระดบัการศกึษา อาชพี รายไดต้่อเดอืน ของกลุ่มตวัอย่าง 

ปัจจยัส่วนบุคคล ข้อมูล จ านวน (n = 400) ร้อยละ 

1. เพศ ชาย 

หญงิ 

210 

190 

52.50 

47.50 

2. อาย ุ

 

20-30 ปี 

31-40 ปี 

41-50 ปี 

มากกว่า 51 ปีขึน้ไป 

389 

8 

2 

1 

97.30 

2.00 

0.50 

0.30 

3. ระดบัการศกึษาสงูสุด 

 

มธัยมศกึษาตอนตน้ 

มธัยมศกึษาตอนปลาย/ปวช. 

ปวส. 

ปรญิญาตร ี

สงูกว่าปรญิญาตร ี

21 

350 

1 

18 

10 

5.30 

87.50 

0.30 

4.50 

2.50 

4. อาชพี 

 

นิสติ นกัศกึษา 

พนกังานบรษิทัเอกชน 

ขา้ราชการ/รฐัวสิาหกจิ 

เจา้ของกจิการ/ธุรกจิสว่นตวั 

รบัจา้งทัว่ไป 

อื่น ๆ 

196 

13 

7 

15 

19 

150 

49.00 

3.30 

1.80 

3.80 

4.80 

37.50 

5.รายไดต้่อเดอืน 

 

ไม่เกนิ 10,000 บาท 

10,001 – 20,000 บาท 

20,001 – 30,000 บาท 

30,001 – 40,000 บาท 

40,001 – 50,000 บาท 

50,001 บาทขึน้ไป 

366 

19 

7 

1 

2 

5 

91.50 

4.80 

1.80 

0.30 

0.50 

1.30 
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 ผลการศกึษาตามตารางที่ 4.1 แสดงให้เหน็ว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็น
เพศชาย จ านวน 210 คน คดิเป็นรอ้ยละ 52.50 สว่นใหญ่อายุ 20-30 ปี จ านวน 389 คน คดิเป็น
รอ้ยละ 97.30 สว่นใหญ่มรีะดบัการศกึษาสูงสุดชัน้มธัยมศกึษาตอนปลายหรอืปวช. จ านวน 350 
คน คดิเป็นรอ้ยละ 87.50 ส่วนใหญ่อาชพีนิสตินักศกึษา จ านวน 196 คน คดิเป็นรอ้ยละ 49.00 
และส่วนใหญ่มรีายไดต้่อเดอืนต ่ากว่าหรอืเท่ากบั 10,000 บาท จ านวน 366 คน คดิเป็นรอ้ยละ 
91.50 
 

4.1.2 ผลการวิเคราะห์ระดบัความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัท่ีส่งผลต่อการติดตาม
และสนับสนุนสตรีมเมอรใ์นแพลตฟอรม์ TikTok ของผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกม 

การศกึษาเกี่ยวกบัปัจจยัทีส่่งผลต่อการตดิตามและสนับสนุนสตรมีเมอรใ์นแพลตฟอร์ม 
TikTok ของผู้ชมไลฟ์สตรมีมงิเกม จากจ านวน 400 ตวัอย่าง ผู้วจิยัท าการวเิคราะห์ 4 ด้าน
ประกอบด้วย (1) ผู้ด าเนินรายการ (2) ด้านผู้รบัชมรายการ (3) ด้านการติดตามและสมคัร
ติดตาม และ(4) ด้านการสนับสนุนสตรีมเมอร์ โดยการหาค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation) และแปลผลเป็นระดบัความคดิเหน็ ซึง่ผลการวเิคราะหข์องแต่
ละปัจจยั ดงัตารางที ่8 - 19 

ตารางท่ี 4.2  แสดงค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และระดบัความคดิเหน็ของปัจจยัด้านผู้
ด าเนินรายการ ในดา้นคุณลกัษณะของสตรมีเมอร ์

ด้านคณุลกัษณะของสตรีมเมอร ์
ระดบัความคิดเหน็ 

𝐗̅ SD ระดบั 
1. สตรมีเมอรท์ีท่่านชื่นชอบใน TikTok มปีระสบการณ์ใน
การเล่นเกมมากพอทีจ่ะใหค้ าแนะน าเกี่ยวกบัเกม 

4.90 0.35 มากทีสุ่ด 

2. สตรมีเมอรท์ีท่่านชื่นชอบใน TikTok มบีุคลกิภาพทีด่แีละ
โดดเด่นสะดุดตาเวลาสตรมี 

4.85 0.43 มากทีสุ่ด 

3. สตรมีเมอรท์ีท่่านชื่นชอบใน TikTok มกีารใชภ้าษาและ
การแสดงออกทีเ่หมาะสมกบักลุ่มผูช้ม 

4.86 0.44 มากทีสุ่ด 

4. สตรมีเมอรท์ีท่่านชื่นชอบใน TikTok มกีารพฒันาตนเอง
ในดา้นการด าเนินรายการและเล่นเกมอย่างต่อเนื่อง 

4.88 0.37 มากทีสุ่ด 

5. สตรมีเมอรท์ีท่่านชื่นชอบใน TikTok ใชอุ้ปกรณ์ในการ
สตรมีทีม่คีุณภาพ 

4.81 0.49 มากทีสุ่ด 

รวม 4.86 0.34 มากท่ีสุด 

จากในด้านคุณลักษณะ ตารางที่ 4.2 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามมี
ความคดิเหน็ของปัจจยัดา้นผูด้ าเนินรายการ ในดา้นคุณลกัษณะ ภาพรวมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด 
มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 4.86 และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.34 
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เมื่อพจิารณาเป็นรายข้อ พบว่า ความคดิเห็นต่อสตรมีเมอร์ที่ท่านชื่นชอบใน 
TikTok มปีระสบการณ์ในการเล่นเกมมากพอทีจ่ะใหค้ าแนะน าเกีย่วกบัเกม อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด 
มคี่าเฉลีย่สูงสุด เท่ากบั 4.90 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.35  ความคดิเหน็ต่อสตรมีเมอร์ที่ท่าน
ชื่นชอบใน TikTok มกีารพฒันาตนเองในดา้นการด าเนินรายการและเล่นเกมอย่างต่อเนื่องอยู่ใน
ระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่รองลงมา เท่ากบั 4.88 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.37 และความคดิเหน็
ต่อสตรมีเมอรท์ีท่่านชื่นชอบใน TikTok ใชอุ้ปกรณ์ในการสตรมีทีม่คีุณภาพ อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด 
มคี่าเฉลีย่ต ่าสุดเท่ากบั 4.81 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.49  

 

ตารางท่ี 4.3 แสดงค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และระดบัความคดิเหน็ของปัจจยัด้านผู้
ด าเนินรายการ ในดา้นพฤตกิรรมการสตรมี 

ด้านพฤติกรรมการสตรีม 
ระดบัความคิดเหน็ 

𝐗̅ SD ระดบั 

1. สตรมีเมอรท์ีท่่านชื่นชอบใน TikTok มคีวามสม ่าเสมอใน
การจดัเวลาสตรมี 

4.88 0.37 มากทีสุ่ด 

2. สตรีมเมอร์ที่ท่านชื่นชอบใน TikTok ตอบสนองต่อ
ขอ้ความและค าถามของผูช้มอย่างรวดเรว็ 

4.80 0.48 มากทีสุ่ด 

3. สตรมีเมอร์ที่ท่านชื่นชอบใน TikTok มกีารแสดงออกที่
เหมาะสมต่อผูช้มในระหว่างการสตรมี 

4.80 0.54 มากทีสุ่ด 

4. สตรมีเมอรท์ีท่่านชื่นชอบใน TikTok อปัเดตผูช้มเกีย่วกบั
เนื้อหาหรือเหตุการณ์ส าคัญระหว่างการสตรีม ให้ผู้ชม
รบัทราบ 

4.82 0.53 มากทีสุ่ด 

5. สตรีมเมอร์ที่ท่านชื่นชอบใน TikTok ชี้แจงเกี่ยวกับวนั
เวลาในการสตรมีอย่างชดัเจน โดยทีท่่านไม่ตอ้งรอหรอืมขีอ้
สงสยั 

4.76 0.58 มากทีสุ่ด 

รวม 4.81 0.41 มากท่ีสุด 

 จากตารางที่ 4.3 แสดงให้เหน็ว่าผู้ตอบแบบสอบถามมคีวามคดิเห็นต่อปัจจยั
ด้านผู้ด าเนินรายการ ในด้านพฤติกรรมการสตรีม ในภาพรวมอยู่ในระดบัมากที่สุด โดยมี
ค่าเฉลีย่เท่ากบั 4.81 และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.41 

เมื่อพจิารณาเป็นรายข้อ พบว่า ความคดิเห็นต่อสตรมีเมอร์ที่ท่านชื่นชอบใน 
TikTok มคีวามสม ่าเสมอในการจดัเวลาสตรมี อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่สงูสุดเท่ากบั 4.88 
ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.37 ความคดิเหน็ต่อสตรมีเมอรท์ีท่่านชื่นชอบใน TikTok อปัเดตผูช้ม
เกี่ยวกบัเนื้อหาหรอืเหตุการณ์ส าคญัระหว่างการสตรมีให้ผูช้มรบัทราบ อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มี
ค่าเฉลีย่รองลงมา เท่ากบั 4.82 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.53 และความคดิเหน็ต่อสตรมีเมอรท์ี่
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ท่านชื่นชอบใน TikTok ชีแ้จงเกีย่วกบัวนัเวลาในการสตรมีอย่างชดัเจน โดยทีท่่านไม่ตอ้งรอหรอื
มขีอ้สงสยั อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่ต ่าสุดเท่ากบั 4.76 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.58 

 
ตารางท่ี 4.4 แสดงค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และระดบัความคดิเหน็ของปัจจยัด้านผู้
ด าเนินรายการ ในดา้นรปูแบบการสตรมีของผูด้ าเนินรายการ 

ด้านรปูแบบการสตรีมของผู้ด าเนินรายการ 
ระดบัความคิดเหน็ 

𝐗̅ SD ระดบั 

1. สตรมีเมอร์ที่ท่านชื่นชอบใน TikTok มกีารปรบัเปลี่ยน

เนื้อหาใหเ้หมาะสมกบัผูช้มในแต่ละกลุ่ม 
4.86 0.45 มากทีสุ่ด 

2. สตรมีเมอร์ที่ท่านชื่นชอบใน TikTok มกีารจดัแบ่งเวลา

ส าหรบัการโตต้อบกบัผูช้มระหว่างสตรมี 
4.82 0.45 มากทีสุ่ด 

3. สตรมีเมอร์ที่ท่านชื่นชอบใน TikTok มกีารใช้เพลงหรอื

เสยีงประกอบเพือ่เพิม่บรรยากาศในสตรมีทีเ่หมาะสม 
4.80 0.50 มากทีสุ่ด 

4. สตรมีเมอร์ที่ท่านชื่นชอบใน TikTok ปรบัเปลี่ยนสไตล์

การสตรมีตามกระแสหรอืความนิยมในขณะนัน้ 
4.79 0.52 มากทีสุ่ด 

5 .  สตรีม เมอร์ที่ท่ านชื่ นชอบใน TikTok มีความคิด

สรา้งสรรคใ์นการน าเสนอเนื้อหา 
4.76 0.57 มากทีสุ่ด 

รวม 4.80 0.42 มากท่ีสุด 

จากตารางที่ 4.4 แสดงให้เหน็ว่าผู้ตอบแบบสอบถามมคีวามคดิเห็นต่อปัจจยั

ดา้นผูด้ าเนินรายการ ในดา้นรูปแบบการสตรมีของผูด้ าเนินรายการ ในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก

ทีสุ่ด โดยมคี่าเฉลีย่เท่ากบั 4.80 และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.42 

เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ความคดิเหน็ต่อสตรมีเมอร์ทีท่่านชื่นชอบใน 

TikTok มีการปรบัเปลี่ยนเนื้อหาให้เหมาะสมกับผู้ชมในแต่ละกลุ่ม อยู่ในระดบัมากที่สุด มี

ค่าเฉลีย่สงูสุดเท่ากบั 4.86 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.45 ความคดิเหน็ต่อสตรมีเมอรท์ีท่่านชื่นชอบ

ใน TikTok มกีารจดัแบ่งเวลาส าหรบัการโต้ตอบกบัผู้ชมระหว่างสตรมี อยู่ในระดบัมากที่สุด มี

ค่าเฉลีย่รองลงมา เท่ากบั 4.82 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.45 และความคดิเหน็ต่อสตรมีเมอรท์ีท่่าน

ชื่นชอบใน TikTok มคีวามคดิสรา้งสรรคใ์นการน าเสนอเนื้อหา อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่

ต ่าสุดเท่ากบั 4.76 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.57 
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ตารางท่ี 4.5 ตารางสรุปปัจจยัของผูด้ าเนินรายการ 

 

ปัจจยัของผู้ด าเนินรายการ 
ระดบัความคิดเหน็ 

𝐗̅ SD ระดบั 

ดา้นคุณลกัษณะของสตรมีเมอร ์ 4.86 0.34 มากทีสุ่ด 

ดา้นพฤตกิรรมการสตรมี 4.81 0.40 มากทีสุ่ด 

ดา้นรปูแบบการสตรมีของผูด้ าเนินรายการ 4.80 0.40 มากทีสุ่ด 

รวม 4.82 0.35 มากท่ีสุด 

 จากตารางที่ 4.5 แสดงให้เหน็ว่าผู้ตอบแบบสอบถามมคีวามคดิเห็นต่อปัจจยั
ด้านผู้ด าเนินรายการ ในภาพรวมอยู่ในระดบัมากที่สุด โดยมคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.82 และส่วน
เบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.35 

เมื่อพจิารณาเป็นรายด้าน พบว่า ความคดิเหน็ต่อปัจจยัด้านผู้ด าเนินรายการ 
ในดา้นคุณลกัษณะ อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่สูงสุดเท่ากบั 4.86 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
0.34 ความคดิเหน็ต่อปัจจยัด้านผู้ด าเนินรายการ ในด้านพฤตกิรรมการสตรมี อยู่ในระดบัมาก
ทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่รองลงมา เท่ากบั 4.81 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.40 และความคดิเหน็ต่อปัจจยั
ด้านผู้ด าเนินรายการ ในด้านรูปแบบการสตรีมของผู้ด าเนินรายการ อยู่ในระดบัมากที่สุด มี
ค่าเฉลีย่ต ่าสุดเท่ากบั 4.80 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.35 
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ตารางท่ี 4.6 แสดงค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และระดบัความคดิเหน็ของปัจจยัด้านผู้

รบัชมรายการ ในดา้นคุณลกัษณะของผูช้ม 

ด้านคณุลกัษณะของผู้ชม 
ระดบัความคิดเหน็ 

𝐗̅ SD ระดบั 

1. การรบัชมสตรมีเมอร์ใน TikTok ที่สตรมี

เกมเดยีวกนักบัทีท่่านเล่น 
4.86 0.48 มากทีสุ่ด 

2. การรบัชมสตรมีเมอร์ใน TikTok ที่มหี้อง

สนทนาระหว่างไลฟ์เป็นกนัเองเข้ากับผู้ชม

ท่านอื่นและท่านไดเ้ป็นอย่างด ี

4.79 0.53 มากทีสุ่ด 

3. การรบัชมสตรมีเมอรใ์น TikTok ทีแ่จง้วนั

และเวลาในการสตรมีอย่างชดัเจน 
4.76 0.55 มากทีสุ่ด 

4.  ก า ร รับชมสตรีม เ มอ ร์ ใ น  TikTok ที่

สรา้งสรรคเ์นื้อหาในการสตรมีทีน่่าสนใจและ

ตื่นเตน้ทุกครัง้ทีเ่ขา้มารบัชม 

4.81 0.50 มากทีสุ่ด 

5. การรบัชมสตรมีเมอร์ใน TikTok ที่มไีลฟ์

สไตลท์ีค่ลา้ยคลงึกบัท่าน 
4.74 0.63 มากทีสุ่ด 

รวม 4.80 0.47 มากท่ีสุด 

จากตารางที่ 4.6 แสดงให้เหน็ว่าผู้ตอบแบบสอบถามมคีวามคดิเห็นต่อปัจจยั

ดา้นผูร้บัชมรายการ ในดา้นคุณลกัษณะของผู้ชม ภาพรวมอยู่ในระดบัมากที่สุด โดยมคี่าเฉลีย่

เท่ากบั 4.80 และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.47 

เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่า  ความคดิเหน็ต่อการรบัชมสตรีมเมอร์ใน 

TikTok ทีส่ตรมีเกมเดยีวกนักบัทีท่่านเล่น อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่สงูสุดเท่ากบั 4.86 สว่น

เบีย่งเบนมาตรฐาน 0.48 ความคดิเหน็ต่อการรบัชมสตรมีเมอรใ์น TikTok ทีส่รา้งสรรคเ์นื้อหาใน

การสตรมีที่น่าสนใจและตื่นเต้นทุกครัง้ที่เขา้มารบัชม อยู่ในระดบัมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรองลงมา 

เท่ากบั 4.81 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.50 และความคดิเหน็ต่อการรบัชมสตรมีเมอรใ์น TikTok ที่

มไีลฟ์สไตล์ทีค่ลา้ยคลงึกบัท่าน อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่ต ่าสุดเท่ากบั 4.74 ส่วนเบีย่งเบน

มาตรฐาน 0.63 
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ตารางท่ี 4.7 แสดงค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และระดบัความคดิเหน็ของปัจจยัด้านผู้

รบัชมรายการ ในดา้นพฤตกิรรมในการรบัชมสตรมีมงิเกมใน TikTok 

ด้านพฤติกรรมในการรบัชมสตรีมมิงเกม

ใน TikTok 

ระดบัความคิดเหน็ 

𝐗̅ SD ระดบั 

1. การรบัชมสตรมีเมอรแ์ละสง่ของขวญัใน 

TikTok เพยีงอย่างเดยีวโดยไม่มกีารตอบโต้

กบัสตรมีเมอร ์

4.80 0.52 มากทีสุ่ด 

2. การเขา้มารบัชมสตรมีเมอรท์ีท่่านชื่นชอบ

ใน TikTok เป็นประจ าทุกครัง้ทีท่่านมโีอกาส 
4.76 0.56 มากทีสุ่ด 

3. การรบัชมสตรมีเมอรใ์น TikTok เพือ่

แสดงความคดิเหน็หรอืเขา้ร่วมสนทนาใน

กล่องขอ้ความระหว่างดไูลฟ์สตรมีมงิเกม 

4.77 0.56 มากทีสุ่ด 

4. การเลอืกรบัชมสตรมีเมอรใ์น TikTok ที่

พดูจาสุภาพ น่าสนใจ และคดิบวก 
4.73 0.63 มากทีสุ่ด 

5. การเขา้รบัชมสตรมีเมอรใ์น TikTok 

เพราะกระแสนิยมในช่วงนัน้ 
4.69 0.70 มากทีสุ่ด 

รวม 4.74 0.53 มากท่ีสุด 

จากตารางที่ 4.7 แสดงให้เหน็ว่าผู้ตอบแบบสอบถามมคีวามคดิเห็นต่อปัจจยั

ดา้นผูร้บัชมรายการ ในดา้นพฤตกิรรมในการรบัชมสตรมีมงิเกมใน TikTok ภาพรวมอยู่ในระดบั

มากทีสุ่ด โดยมคี่าเฉลีย่เท่ากบั 4.74 และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.53 

เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ความคดิเหน็ต่อการรบัชมสตรมีเมอร์และส่ง

ของขวญัใน TikTok เพยีงอย่างเดยีวโดยไม่มกีารตอบโต้กบัสตรมีเมอร์ อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มี

ค่าเฉลีย่สูงสุดเท่ากบั 4.86 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.52 ความคดิเหน็ต่อการรบัชมสตรมีเมอร์ใน 

TikTok เพื่อแสดงความคดิเหน็หรอืเขา้ร่วมสนทนาในกล่องขอ้ความระหว่างดไูลฟ์สตรมีมงิเกม 

อยู่ในระดบัมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรองลงมา เท่ากบั 4.77 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.56 และความ

คดิเหน็ต่อการเขา้รบัชมสตรมีเมอรใ์น TikTok เพราะกระแสนิยมในช่วงนัน้ อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด 

มคี่าเฉลีย่ต ่าสุดเท่ากบั 4.73 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.63 
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ตารางท่ี 4.8 แสดงค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และระดบัความคดิเหน็ของปัจจยัด้านผู้

รบัชมรายการ ในดา้นแรงจงูใจในการรบัชม 

ด้านแรงจงูใจในการรบัชม 
ระดบัความคิดเหน็ 

𝐗̅ SD ระดบั 

1. การรบัชมสตรมีมงิเกมใน TikTok เพราะ

ตอ้งการเรยีนรูเ้ทคนิคและกลยุทธจ์ากสตรมี

เมอรใ์นการเล่นเกม 

4.81 0.48 มากทีสุ่ด 

2. การรบัชมสตรมีมงิเกมใน TikTok เพือ่

ความบนัเทงิและผ่อนคลาย 
4.75 0.56 มากทีสุ่ด 

3. การรบัชมสตรมีมงิเกมใน TikTok เพือ่

ตดิตามข่าวสารเกมทีท่่านเล่นผ่านตวัสตรมี

เมอรท์ีท่่านชอบ 

4.76 0.57 มากทีสุ่ด 

4. การรบัชมสตรมีมงิเกมใน TikTok เพือ่

สรา้งแรงบนัดาลใจในการกลบัมาเล่นเกม 
4.69 0.68 มากทีสุ่ด 

5. การรบัชมสตรมีมงิเกมใน TikTok เพราะ

อยากพดูคุยกบัสตรมีเมอรห์รอืรบัค าแนะน า

การใชช้วีตินอกเหนือจากบรบิทเกม 

4.72 0.60 มากทีสุ่ด 

รวม 4.77 0.48 มากท่ีสุด 

จากตารางที่ 4.8 แสดงให้เหน็ว่าผู้ตอบแบบสอบถามมคีวามคดิเห็นต่อปัจจยั

ดา้นผูร้บัชมรายการ ในดา้นแรงจูงใจในการรบัชม ภาพรวมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด โดยมคี่าเฉลีย่

เท่ากบั 4.77 และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.48 

เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ความคดิเหน็ต่อการรบัชมสตรีมมงิเกมใน 

TikTok เพราะต้องการเรยีนรู้เทคนิคและกลยุทธ์จากสตรมีเมอร์ในการเล่นเกมอยู่ในระดบัมาก

ทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่สูงสุดเท่ากบั 4.81 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.48 ความคดิเหน็ต่อการรบัชมสตรมีมิ

งเกมใน TikTok เพื่อตดิตามข่าวสารเกมที่ท่านเล่นผ่านตวัสตรมีเมอร์ที่ท่านชอบ อยู่ในระดบั

มากที่สุด มคี่าเฉลี่ยรองลงมา เท่ากบั 4.76 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.57 และความคดิเหน็ต่อการ

รบัชมสตรมีมงิเกมใน TikTok เพื่อสร้างแรงบนัดาลใจในการกลบัมาเล่นเกม อยู่ในระดบัมาก

ทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่ต ่าสุดเท่ากบั 4.69 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.68 
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ตารางท่ี 4.9 ตารางสรุปปัจจยัดา้นผูร้บัชมรายการ 

 

ปัจจยัของผู้รบัชมรายการ 
ระดบัความคิดเหน็ 

𝐗̅ SD ระดบั 

ดา้นคุณลกัษณะของผูช้ม 4.79 0.43 มากทีสุ่ด 

ดา้นพฤตกิรรมในการรบัชมสตรมีมงิเกมใน TikTok 4.74 0.48 มากทีสุ่ด 

ดา้นแรงจงูใจในการรบัชม 4.75 0.48 มากทีสุ่ด 

รวม 4.76 0.43 มากท่ีสุด 

 จากตารางที่ 4.9 แสดงให้เหน็ว่าผู้ตอบแบบสอบถามมคีวามคดิเห็นต่อปัจจยั
ด้านผู้รบัชมรายการ ในภาพรวมอยู่ในระดบัมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.76 และส่วน
เบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.43 

เมื่อพจิารณาเป็นรายดา้น พบว่า ความคดิเหน็ต่อปัจจยัดา้นผูร้บัชมรายการ ใน
ด้านคุณลักษณะของผู้ชม อยู่ในระดบัมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับ 4.79 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.43 ความคดิเหน็ต่อปัจจยัด้านผู้รบัชมรายการ ในด้านแรงจูงใจในการรบัชมอยู่ใน
ระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่รองลงมา เท่ากบั 4.75 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.48 และความคดิเหน็
ต่อปัจจยัดา้นผูร้บัชมรายการ ในดา้นพฤตกิรรมในการรบัชมสตรมีมงิเกมใน TikTok อยู่ในระดบั
มากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่ต ่าสุดเท่ากบั 4.74 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.48 
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ตารางท่ี 4.10 แสดงค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และระดบัความคดิเห็นของปัจจยัการ

ตดิตามและสมคัรตดิตาม ในดา้นวธิกีารตดิตามและสมคัรตดิตาม 

ด้านวิธีการติดตามและสมคัรติดตาม 
ระดบัความคิดเหน็ 

𝐗̅ SD ระดบั 

1. วธิกีารกดตดิตามในแพลตฟอร์ม TikTok 

สะดวกไม่ซบัซอ้น 
4.84 0.46 มากทีสุ่ด 

2. วิธีการกดสมัครติดตามในแพลตฟอร์ม 

TikTok มขีัน้ตอนการสมคัรทีช่ดัเจน 
4.78 0.55 มากทีสุ่ด 

3. การกดสมคัรตดิตามใหส้ตรมีเมอรร์ะหว่าง

ไลฟ์สตรมีมงิเกมนัน้สะดวกไม่ซบัซอ้น 
4.77 0.58 มากทีสุ่ด 

4. การกดสมคัรติดตามให้สตรีมเมอร์ผ่าน

สัญลักษณ์รูปดาวหน้าโปรไฟล์  TikTok 

สะดวกไม่ซบัซอ้น 

4.75 0.56 มากทีสุ่ด 

5. การกดสมคัรติดตามให้สตรีมเมอร์ผ่าน

สัญลักษณ์รูปดาวบนวิดีโอที่สตรีมเมอร์

โพสตน์ัน้สะดวกไม่ซบัซอ้น 

4.72 0.64 มากทีสุ่ด 

รวม 4.78 0.46 มากท่ีสุด 

จากตารางที ่4.10 แสดงใหเ้หน็ว่าผูต้อบแบบสอบถามมคีวามคดิเหน็ต่อปัจจยั

การตดิตามและสมคัรตดิตาม ในดา้นวธิกีารตดิตามและสมคัรตดิตาม ภาพรวมอยู่ในระดบัมาก

ทีสุ่ด โดยมคี่าเฉลีย่เท่ากบั 4.78 และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.46 

เมื ่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว ่า  ความคดิเหน็ต ่อวิธีการกดติดตามใน

แพลตฟอร์ม TikTok สะดวกไม่ซบัซ้อน อยู่ในระดบัมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากบั 4.84 ส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.46 ความคิดเห็นต่อวิธีการกดสมัครติดตามในแพลตฟอร์ม TikTok มี

ขัน้ตอนการสมคัรที่ชดัเจน อยู่ในระดบัมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรองลงมา เท่ากบั 4.78 ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 0.55 และความคดิเหน็ต่อการกดสมคัรตดิตามใหส้ตรมีเมอรผ์่านสญัลกัษณ์รูปดาวบน

วดิโีอทีส่ตรมีเมอรโ์พสต์นัน้สะดวกไม่ซบัซ้อน อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่ต ่าสุดเท่ากบั 4.72 

สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.64 
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ตารางท่ี 4.11 แสดงค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และระดบัความคดิเห็นของปัจจยัการ

ตดิตามและสมคัรตดิตาม ในดา้นปัจจยัสิง่ทีไ่ดร้บัหลงัสมคัรตดิตาม 

ด้านปัจจยัส่ิงท่ีได้รบัหลงัสมคัรติดตาม 
ระดบัความคิดเหน็ 

𝐗̅ SD ระดบั 
1. การกดสมคัรตดิตามเขา้ร่วมชุมชนเพราะ
ไดร้บัป้ายพเิศษก ากบัยศ (แสดงป้ายพเิศษ) 
เวลาเขา้รบัชมไลฟ์สตรมีมงิเกม 

4.80 0.55 มากทีสุ่ด 

2. การกดสมคัรตดิตามเขา้ร่วมชุมชนเพราะ
ไดร้บัสตกิเกอรพ์เิศษเวลาสง่ขอ้ความสด
ในไลฟ์สตรมีมงิเกม 

4.75 0.56 มากทีสุ่ด 

3. การกดสมคัรตดิตามเขา้ร่วมชุมชนเพราะ
สามารถรบัชมเฉพาะวดิโีอส าหรบัผูส้มคัร
ตดิตามได ้

4.76 0.57 มากทีสุ่ด 

4. การกดสมคัรตดิตามเขา้ร่วมชุมชนเพราะ
สามารถรบัชมการไลฟ์สตรมีมงิเกมเฉพาะ
ผูส้มคัรตดิตามได้ 

4.74 0.61 มากทีสุ่ด 

5. การกดสมคัรตดิตามเขา้ร่วมชุมชนเพราะ
สามารถแสดงความคดิเหน็ในช่องขอ้ความ
สดหากสตรมีเมอรต์ัง้ค่าใหเ้พยีงผูส้มคัร
ตดิตามแสดงความคดิเหน็ได ้

4.75 0.57 มากทีสุ่ด 

รวม 4.77 0.48 มากท่ีสุด 

จากตารางที ่4.11 แสดงใหเ้หน็ว่าผูต้อบแบบสอบถามมคีวามคดิเหน็ต่อปัจจยั

การตดิตามและสมคัรตดิตาม ในดา้นปัจจยัสิง่ทีไ่ดร้บัหลงัสมคัรตดิตาม ภาพรวมอยู่ในระดบัมาก

ทีสุ่ด โดยมคี่าเฉลีย่เท่ากบั 4.77 และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.48 

เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ความคดิเหน็ต่อการกดสมคัรตดิตามเข้าร่วม

ชุมชนเพราะไดร้บัป้ายพเิศษก ากบัยศ (แสดงป้ายพเิศษ) เวลาเขา้รบัชมไลฟ์สตรมีมงิเกม อยู่ใน

ระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่สูงสุดเท่ากบั 4.80 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.55 ความคดิเหน็ต่อการกด

สมคัรติดตามเข้าร่วมชุมชนเพราะสามารถรบัชมเฉพาะวดิีโอส าหรบัผู้สมคัรติดตามได้อยู่ใน

ระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่รองลงมา เท่ากบั 4.76 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.57 และความคดิเหน็ต่อ

การกดสมคัรติดตามเข้าร่วมชุมชนเพราะสามารถรบัชมการไลฟ์สตรีมมงิเกมเฉพาะผู้สมคัร

ตดิตามได ้อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่ต ่าสุดเท่ากบั 4.74 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.61 
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ตารางท่ี 4.12 แสดงค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และระดบัความคดิเห็นของปัจจยัการ

ตดิตามและสมคัรตดิตาม ในดา้นปัจจยัสทิธพิเิศษเมื่อสมคัรตดิตาม 

ด้านปัจจยัสิทธิพิเศษเม่ือสมคัรติดตาม 
ระดบัความคิดเหน็ 

𝐗̅ SD ระดบั 
1. การกดสมคัรตดิตามเขา้ร่วมชุมชนเพราะ
ไดร้บัสทิธใินการเล่นเกมดว้ยกนั 4.80 0.54 มากทีสุ่ด 

2. การกดสมคัรตดิตามเขา้ร่วมชุมชนเพราะ
ไดร้บัสทิธกิารเป็นเพือ่นใน TikTok โดย
อตัโนมตั ิ

4.74 0.63 มากทีสุ่ด 

3. การกดสมคัรตดิตามเขา้ร่วมชุมชนเพราะ
ไดร้บัสทิธปิระโยชน์มากขึน้หากระดบัการ
สมคัรตดิตามสงูขึน้ 

4.72 0.65 มากทีสุ่ด 

4. การกดสมคัรตดิตามเขา้ร่วมชุมชนเพราะ
ไดร้บัสทิธใินการจดัอนัดบั รบับทบาทหรอื
ยศใน Discord 

4.72 0.66 มากทีสุ่ด 

5. การกดสมคัรตดิตามเขา้ร่วมชุมชนเพราะ
สตรมีเมอรส์ามารถเหน็ความคดิเหน็ของ
ท่านไดก้่อนคนอื่น ๆ 

4.68 0.71 มากทีสุ่ด 

รวม 4.74 0.55 มากท่ีสุด 

จากตารางที ่4.12 แสดงใหเ้หน็ว่าผูต้อบแบบสอบถามมคีวามคดิเหน็ต่อปัจจยั

การตดิตามและสมคัรตดิตาม ในดา้นปัจจยัสทิธพิเิศษเมื่อสมคัรตดิตาม ภาพรวมอยู่ในระดบัมาก

ทีสุ่ด โดยมคี่าเฉลีย่เท่ากบั 4.74 และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.55 

เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ความคดิเหน็ต่อการกดสมคัรตดิตามเข้าร่วม

ชุมชนเพราะได้รบัสทิธใินการเล่นเกมดว้ยกนั อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่สูงสุดเท่ากบั 4.80 

สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.54 ความคดิเหน็ต่อการกดสมคัรตดิตามเขา้ร่วมชุมชนเพราะไดร้บัสทิธิ

การเป็นเพือ่นใน TikTok โดยอตัโนมตั ิอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่รองลงมา เท่ากบั 4.74 สว่น

เบีย่งเบนมาตรฐาน 0.63 และความคดิเหน็ต่อการกดสมคัรตดิตามเขา้ร่วมชุมชนเพราะสตรมีเมอร์

สามารถเหน็ความคดิเหน็ของท่านไดก้่อนคนอื่น ๆ อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่ต ่าสุดเท่ากบั 

4.68 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.71 

  

 



71 
 

ตารางท่ี 4.13 ตารางสรุปปัจจยัการตดิตามและสมคัรตดิตาม 

 

ปัจจยัการติดตามและสมคัรติดตาม 
ระดบัความคิดเหน็ 

𝐗̅ SD ระดบั 

ดา้นวธิกีารตดิตามและสมคัรตดิตาม 4.78 0.45 มากทีสุ่ด 

ดา้นปัจจยัสิง่ทีไ่ดร้บัหลงัสมคัรตดิตาม 4.76 0.48 มากทีสุ่ด 

ดา้นปัจจยัสทิธพิเิศษเมื่อสมคัรตดิตาม 4.73 0.53 มากทีสุ่ด 

รวม 4.76 0.45 มากท่ีสุด 

 จากตารางที ่4.13 แสดงใหเ้หน็ว่าผูต้อบแบบสอบถามมคีวามคดิเหน็ต่อปัจจยั
การตดิตามและสมคัรตดิตาม ในภาพรวมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด โดยมคี่าเฉลีย่เท่ากบั 4.76 และ
สว่นเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.45 

เมื่อพจิารณาเป็นรายด้าน พบว่า ความคดิเหน็ต่อปัจจยัการตดิตามและสมคัร
ติดตาม ในด้านวธิีการติดตามและสมคัรตดิตาม อยู่ในระดบัมากที่สุด มคี่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากบั 
4.78 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.45 ความคดิเหน็ต่อดา้นปัจจยัสิง่ทีไ่ดร้บัหลงัสมคัรตดิตาม อยู่ใน
ระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่รองลงมา เท่ากบั 4.76 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.48 และความคดิเหน็
ต่อด้านปัจจยัสทิธิพเิศษเมื่อสมคัรตดิตาม อยู่ในระดบัมากที่สุด มคี่าเฉลี่ยต ่าสุดเท่ากบั 4.73 
สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.53 
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ตารางท่ี 4.14 แสดงค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และระดบัความคดิเหน็ของการสนับสนุน

สตรมีเมอร ์ในดา้นปัจจยัการสง่ของขวญัขณะไลฟ์สตรมีมงิเกม 

ด้านปัจจยัการส่งของขวญัขณะไลฟ์ 
สตรีมมิงเกม 

ระดบัความคิดเหน็ 

𝐗̅ SD ระดบั 
1. การเตมิเหรยีญเพือ่สง่ของขวญัใหส้ตรมี
เมอรส์ะดวกไม่ซบัซอ้น 4.81 0.54 มากทีสุ่ด 

2. การชอบหาความทา้ทายใหส้ตรมีเมอรท์ า
ขณะไลฟ์สตรมีเพือ่แลกกบัของขวญั 4.72 0.63 มากทีสุ่ด 

3. การสง่ของขวญัใหส้ตรมีเมอรเ์พราะ
ของขวญัมหีลายราคาเหรยีญจงึสามารถเลอืก
ตามก าลงัสง่ของขวญัของตวัเองได ้

4.75 0.60 มากทีสุ่ด 

4. การสง่ของขวญัพเิศษ (ผูส้มคัรตดิตาม) 
ทนัทเีมื่อเขา้มารบัชมไลฟ์สตรมีมงิเกม 

4.74 0.62 มากทีสุ่ด 

5. การสง่ของขวญัเมื่อสตรมีเมอรม์กีารตอบโต้
กบัท่านขณะไลฟ์สตรมีมงิเกม 4.66 0.71 มากทีสุ่ด 

รวม 4.74 0.55 มากท่ีสุด 

จากตารางที่ 4.14 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามมคีวามคดิเห็นต่อการ

สนับสนุนสตรมีเมอร์ ในด้านปัจจยัการส่งของขวญัขณะไลฟ์สตรมีมงิเกม ภาพรวมอยู่ในระดบั

มากทีสุ่ด โดยมคี่าเฉลีย่เท่ากบั 4.74 และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.55 

เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่า  ความคดิเหน็ต่อการเติมเหรียญเพื่อส่ง

ของขวญัใหส้ตรมีเมอร์สะดวกไม่ซบัซ้อน อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่สูงสุดเท่ากบั 4.81 ส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.54 ความคดิเหน็ต่อการส่งของขวญัให้สตรมีเมอร์เพราะของขวญัมหีลาย

ราคาเหรยีญจงึสามารถเลอืกตามก าลงัส่งของขวญัของตวัเองได้ อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่

รองลงมา เท่ากบั 4.75 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.60 และความคดิเหน็ต่อการส่งของขวญัเมื่อสตรมี

เมอร์มกีารตอบโต้กบัท่านขณะไลฟ์สตรมีมงิเกม อยู่ในระดบัมากที่สุด มคี่าเฉลี่ยต ่าสุด เท่ากบั 

4.66 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.71 
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ตารางท่ี 4.15 แสดงค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และระดบัความคดิเหน็ของการสนับสนุน

สตรมีเมอร ์ในดา้นการสง่ของขวญัในคลปิวดิโีอทีส่ตรมีเมอรล์ง 

ด้านการส่งของขวญัในคลิปวิดีโอท่ี 
สตรีมเมอรล์ง 

ระดบัความคิดเหน็ 

𝐗̅ SD ระดบั 
1. การสง่ของขวญัในคลปิวดิโีอทีส่ตรมีเมอร์ลง
สะดวกไม่ซบัซอ้น 4.79 0.53 มากทีสุ่ด 

2. การสง่ของขวญัในคลปิวดิโีอทีส่ตรมีเมอรล์ง
เป็นการสนับสนุนสตรมีเมอรห์ากสตรมีเมอรไ์ม่
ว่างไลฟ์สตรมี 

4.70 0.67 มากทีสุ่ด 

3. การสง่ของขวญัในคลปิวดิโีอทีส่ตรมีเมอรล์ง
เพราะคลปิวดิโีอมคีวามรูแ้ละน่าสนใจ 4.66 0.68 มากทีสุ่ด 

4. การสง่ของขวญัในคลปิวดิโีอทีส่ตรมีเมอรล์ง
เพราะสตรมีมกีารอธบิายกจิกรรมใหม่ภายใน
เกมทีช่ดัเจน 

4.69 0.66 มากทีสุ่ด 

5. การสง่ของขวญัในคลปิวดิโีอทีส่ตรมีเมอรล์ง
เพราะอยากใหส้ตรมีเมอรเ์หน็การแสดงความ
คดิเหน็ของท่านเป็นคนแรก 

4.72 0.63 มากทีสุ่ด 

รวม 4.76 0.51 มากท่ีสุด 

จากตารางที่ 4.15 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามมคีวามคดิเห็นต่อการ

สนับสนุนสตรมีเมอร์ ในด้านการส่งของขวญัในคลปิวดิโีอที่สตรมีเมอร์ลง ภาพรวมอยู่ในระดบั

มากทีสุ่ด โดยมคี่าเฉลีย่เท่ากบั 4.76 และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.51 

เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ความคดิเหน็ต่อการส่งของขวญัในคลปิวดิโีอ

ทีส่ตรมีเมอรล์งสะดวกไม่ซบัซอ้น อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่สงูสุดเท่ากบั 4.79 สว่นเบีย่งเบน

มาตรฐาน 0.53 ความคดิเหน็ต่อการส่งของขวญัในคลปิวดิโีอทีส่ตรมีเมอรล์งเพราะอยากใหส้ตรมี

เมอร์เหน็การแสดงความคดิเหน็ของท่านเป็นคนแรก อยู่ในระดบัมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรองลงมา 

เท่ากบั 4.72 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.63 และความคดิเหน็ต่อการสง่ของขวญัในคลปิวดิโีอทีส่ตรมี

เมอรล์งเพราะคลปิวดิโีอมคีวามรูแ้ละน่าสนใจ อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่ต ่าสุด เท่ากบั 4.66 

สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.68 
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ตารางท่ี 4.16 แสดงค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และระดบัความคดิเหน็ของการสนับสนุน

สตรมีเมอร์ ในด้านปัจจยัส่งกล่องสมบตัเิพื่อเรยีกให้ผู้ชมมารบัชมช่องของสตรมีเมอร์ที่ตนชื่น
ชอบ 

ด้านปัจจยัส่งกล่องสมบติัเพื่อเรียกให้ผู้ชม
มารบัชมช่องของสตรีมเมอรท่ี์ตนช่ืนชอบ 

ระดบัความคิดเหน็ 

𝐗̅ SD ระดบั 
1. การสง่กล่องสมบตัริะหว่างไลฟ์สดไม่
ซบัซอ้นส าหรบัท่าน 4.82 0.51 มากทีสุ่ด 

2. การสง่กล่องสมบตัทิุกครัง้ทีท่่านมารบัชม
สตรมีเมอรเ์พราะตอ้งการใหก้ าลงัใจสตรมีเมอร์ 4.69 0.71 มากทีสุ่ด 

3. การสง่กล่องสมบตัเิมื่ออยากใหผู้ช้มท่านอื่น
มสีว่นร่วมในไลฟ์สตรมีของสตรมีเมอรท์ีท่่าน
ชื่นชอบ 

4.72 0.66 มากทีสุ่ด 

4. การสง่กล่องสมบตัแิบบพอรท์ลั (ดงึผูช้มให้
เขา้มาในไลฟ์สตรมี) เพือ่ดงึผูเ้ขา้ชมใหม่และ
เป็นการเพิม่ยอดผูต้ดิตามใหเ้ขา้มาดสูตรมี
เมอรท์ีท่่านชอบได ้

4.73 0.63 มากทีสุ่ด 

5. การสง่กล่องสมบตัเิพือ่เรยีกผูช้มใหเ้ขา้มา
รบัชมสตรมีเมอรเ์ป็นการท าใหผู้ค้นรูจ้กัสตรมี
เมอรม์ากขึน้ 

4.68 0.67 มากทีสุ่ด 

รวม 4.75 0.51 มากท่ีสุด 

จากตารางที่ 4.16 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามมคีวามคดิเห็นต่อการ

สนบัสนุนสตรมีเมอร ์ในดา้นปัจจยัสง่กล่องสมบตัเิพือ่เรยีกใหผู้ช้มมารบัชมช่องของสตรมีเมอรท์ี่

ตนชื่นชอบ ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมคี่าเฉลีย่เท่ากบั 4.75 และส่วนเบีย่งเบน

มาตรฐานเท่ากบั 0.51 

เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ความคดิเหน็ต่อการส่งกล่องสมบตัิระหว่าง

ไลฟ์สดไม่ซบัซ้อนส าหรบัท่าน อยู่ในระดบัมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากบั 4.82 ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 0.51 ความคดิเหน็ต่อการส่งกล่องสมบตัแิบบพอร์ทลั (ดงึผูช้มใหเ้ขา้มาในไลฟ์สตรมี) 

เพื่อดึงผู้เข้าชมใหม่และเป็นการเพิม่ยอดผู้ติดตามให้เข้ามาดูสตรมีเมอร์ที่ท่านชอบได้ อยู่ใน

ระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่รองลงมา เท่ากบั 4.73 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.63 และความคดิเหน็ต่อ

การส่งกล่องสมบตัเิพื่อเรยีกผู้ชมให้เข้ามารบัชมสตรมีเมอร์เป็นการท าให้ผู้คนรู้จกัสตรมีเมอร์

มากขึน้ อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่ต ่าสุด เท่ากบั 4.68 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.67 
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ตารางท่ี 4.17 ตารางสรุปปัจจยัการสนับสนุนสตรมีเมอร ์

 

ปัจจยัการสนับสนุนสตรีมเมอร ์
ระดบัความคิดเหน็ 

𝐗̅ SD ระดบั 

ดา้นปัจจยัการสง่ของขวญัขณะไลฟ์สตรมีมงิเกม 4.73 0.50 มากทีสุ่ด 

ดา้นการสง่ของขวญัในคลปิวดิโีอทีส่ตรมีเมอรล์ง 4.71 0.51 มากทีสุ่ด 

ดา้นปัจจยัส่งกล่องสมบตัเิพื่อเรยีกใหผู้ช้มมารบัชมช่องของ

สตรมีเมอรท์ีต่นชื่นชอบ 
4.72 0.52 มากทีสุ่ด 

รวม 4.73 0.48 มากท่ีสุด 

 จากตารางที ่4.17 แสดงใหเ้หน็ว่าผูต้อบแบบสอบถามมคีวามคดิเหน็ต่อปัจจยั
การสนับสนุนสตรมีเมอร ์ในภาพรวมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด โดยมคี่าเฉลีย่เท่ากบั 4.73 และส่วน
เบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.48 

เมื่อพจิารณาเป็นรายด้าน พบว่า ความคดิเห็นต่อปัจจยัการสนับสนุนสตรีม
เมอร ์ในดา้นปัจจยัการส่งของขวญัขณะไลฟ์สตรมีมงิเกม อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่สูงสุด
เท่ากบั 4.73 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.50 ความคดิเหน็ต่อดา้นปัจจยัส่งกล่องสมบตัเิพื่อเรยีก
ให้ผู้ชมมารบัชมช่องของสตรีมเมอร์ที่ตนชื่นชอบ อยู่ในระดบัมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรองลงมา 
เท่ากบั 4.72 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.52 และความคดิเห็นต่อด้านการส่งของขวญัในคลปิ
วดิโีอทีส่ตรมีเมอรล์งอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่ต ่าสุดเท่ากบั 4.71 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
0.51 
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4.2 การวิเคราะห์ข้อมูลสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) 
 4.2.1 ผลการทดสอบสมมติฐานของปัจจยัส่วนบุคคลท่ีต่างกนัส่งผลต่อการ
ติดตามและสนับสนุนสตรีมเมอรข์องผู้ชมรายการในแพลตฟอรม์ TikTok ต่างกนั 
 สมมติฐานการวิจยัท่ี 1 ปัจจยัสว่นบุคคล ไดแ้ก่ เพศ อายุ อาชพี การศกึษา รายได ้
แตกต่างกัน ส่งผลต่อการติดตามและสนับสนุนสตรีมเมอร์ของผู้ชมรายการในแพลตฟอร์ม 
TikTok แตกต่างกนั 
 สมมติฐานการวิจยัท่ี 1.1 เพศชายและเพศหญิง มกีารตดิตามและสนับสนุนสตรมี
เมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok แตกต่างกนั 
 สมมติฐานทางสถิติ สามารถเขยีนไดด้งันี้ 
 H0 เพศชายและเพศหญงิ มีการตดิตามและสนับสนุนสตรมีเมอร์ของผูช้มรายการ
ในแพลตฟอรม์ TikTok ไม่แตกต่างกนั 
 H1 เพศชายและเพศหญงิ มีการตดิตามและสนับสนุนสตรมีเมอร์ของผูช้มรายการ
ในแพลตฟอรม์ TikTok  แตกต่างกนั 
 

ตารางท่ี 4.18 แสดงค่าสถติขิองการเปรยีบเทยีบความแตกต่างของการตดิตามและสนับสนุน

สตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok จ าแนกตามเพศ 

จ าแนกตามเพศ N x̅ SD t 
P-

Value 

การตดิตามและ
สนบัสนุนสตรมีเมอร์
ของผูช้มรายการใน
แพลตฟอรม์ TikTok 

ชาย 210 4.84 0.42 
4.63 0.00 

หญงิ 190 4.63 0.45 

*ระดบันยัส าคญัทางสถติทิี ่0.05 

 จากตารางที่ 4.18 ผลการทดสอบสมมติฐานความแตกต่างของการติดตามและ
สนับสนุนสตรมีเมอร์ของผู้ชมรายการในแพลตฟอร์ม TikTok จ าแนกตามเพศ พบว่า ค่า P-
Value = 0.00 ซึง่มคี่าน้อยกว่าระดบันยัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 แสดงว่า Sig. จงึยอมรบั H1 
ปฏเิสธ H0 หมายความว่า กลุ่มตวัอย่างเพศชายและเพศหญงิ มกีารตดิตามและสนับสนุนสตรมี
เมอร์ของผู้ชมรายการในแพลตฟอร์ม TikTok แตกต่างกนั โดยที่ค่าเฉลี่ยของการตดิตามและ
สนบัสนุนสตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok ส าหรบัเพศชายสงูกว่าเพศหญงิ 
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สมมติฐานการวิจยัท่ี 1.2 อายุของกลุ่มตวัอย่างมกีารตดิตามและสนับสนุนสตรมี
เมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok แตกต่างกนั 

 สมมติฐานทางสถิติ สามารถเขยีนไดด้งันี้ 

  H0 อายุทีแ่ตกต่างกนั มกีารตดิตามและสนับสนุนสตรมีเมอรข์องผูช้มรายการใน

แพลตฟอรม์ TikTok ไม่แตกต่างกนั 

  H1 อายุทีแ่ตกต่างกนั มกีารตดิตามและสนับสนุนสตรมีเมอรข์องผูช้มรายการใน

แพลตฟอรม์ TikTok แตกต่างกนั 

 

ตารางท่ี 4.19 แสดงค่าสถติขิองการเปรยีบเทยีบความแตกต่างของการตดิตามและสนับสนุน

สตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok จ าแนกตามอาย ุ

จ าแนกตามอายุ N x̅ S.D. F 
P-

Value 

การตดิตามและ
สนบัสนุนสตรมี
เมอรข์องผูช้ม
รายการใน
แพลตฟอรม์ 

TikTok 

20-30 ปี 389 4.77 0.40 27.41* 0.00 

31-40 ปี 8 3.79 0.83   

41-50 ปี 2 3.13 0.71   

มากกว่า 51  1 4.97 0.00   

รวม 400 4.74 0.44   

*ระดบันยัส าคญัทางสถติทิี ่0.05 

 จากตารางที่ 4.19 ผลการทดสอบสมมติฐานความแตกต่างของการติดตามและ
สนับสนุนสตรมีเมอร์ของผู้ชมรายการในแพลตฟอร์ม TikTok จ าแนกตามอายุ พบว่า ค่า P-
Value = 0.00 ซึ่งมคี่าน้อยกว่า 0.05 แสดงว่า Sig. จึงยอมรบั H1 ปฏิเสธ H0 หมายความว่า 
กลุ่มตวัอย่างที่มอีายุแตกต่างกัน มกีารติดตามและสนับสนุนสตรีมเมอร์ของผู้ชมรายการใน
แพลตฟอรม์ TikTok แตกต่างกนั อย่างมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05   
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สมมติฐานการวิจยัที่ 1.3 ระดับการศึกษาของกลุ่มตัวอย่างมีการติดตามและ
สนบัสนุนสตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok แตกต่างกนั 

 สมมติฐานทางสถิติ สามารถเขยีนไดด้งันี้ 

  H0 ระดบัการศึกษาที่แตกต่างกนั มกีารติดตามและสนับสนุนสตรมีเมอร์ของ

ผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok ไม่แตกต่างกนั 

  H1 ระดบัการศึกษาที่แตกต่างกนั มกีารติดตามและสนับสนุนสตรมีเมอร์ของ

ผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok แตกต่างกนั 

 

ตารางท่ี 4.20 แสดงค่าสถติขิองการเปรยีบเทยีบความแตกต่างของการตดิตามและสนับสนุน

สตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok จ าแนกตามระดบัการศกึษา 

จ าแนกตามระดบัการศกึษา N x̅ S.D. F 
P-

Value 

การตดิตามและ
สนบัสนุนสตรมี
เมอรข์องผูช้ม
รายการใน
แพลตฟอรม์ 

TikTok 

มธัยมศกึษา
ตอนตน้ 

21 4.52 0.59 34.09* 0.00 

มธัยมศกึษาตอน
ปลาย / ปวช. 

350 4.81 0.34   

ปวส. 1 4.93 0.00   

ปรญิญาตร ี 18 4.00 0.63   

สงูกว่าปรญิญาตร ี 10 3.91 0.75   

รวม 400 4.74 0.44   

*ระดบันยัส าคญัทางสถติทิี ่0.05 

 จากตารางที่ 4.20 ผลการทดสอบสมมติฐานความแตกต่างของการติดตามและ
สนบัสนุนสตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok จ าแนกตามระดบัการศกึษา พบว่า 
ค่า P-Value = 0.00 ซึ่งมคี่าน้อยกว่าระดบันัยส าคญัทางสถิตทิี่ระดบั 0.05 แสดงว่า Sig. จึง
ยอมรบั H1 ปฏเิสธ H0 หมายความว่า กลุ่มตวัอย่างทีม่รีะดบัการศกึษาแตกต่างกนั มกีารตดิตาม
และสนบัสนุนสตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok แตกต่างกนั  
  



79 
 

สมมติฐานการวิจยัท่ี 1.4 อาชพีของกลุ่มตวัอย่างมกีารตดิตามและสนับสนุนสตรมี
เมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok แตกต่างกนั 

 สมมติฐานทางสถิติ สามารถเขยีนไดด้งันี้ 

  H0 อาชพีทีแ่ตกต่างกนั มกีารตดิตามและสนับสนุนสตรมีเมอร์ของผูช้มรายการ

ในแพลตฟอรม์ TikTok ไม่แตกต่างกนั 

  H1 อาชพีทีแ่ตกต่างกนั มกีารตดิตามและสนับสนุนสตรมีเมอร์ของผูช้มรายการ

ในแพลตฟอรม์ TikTok แตกต่างกนั 

 

ตารางท่ี 4.21 แสดงค่าสถติขิองการเปรยีบเทยีบความแตกต่างของการตดิตามและสนับสนุน

สตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok จ าแนกตามอาชพี 

จ าแนกตามอาชพี N x̅ S.D. F 
P-

Value 

การตดิตามและ
สนบัสนุนสตรมี
เมอรข์องผูช้ม
รายการใน
แพลตฟอรม์ 

TikTok 

นิสติ นกัศกึษา 196 4.66 0.43 21.09 0.00 

พนกังาน
บรษิทัเอกชน 

13 4.16 0.72   

ขา้ราชการ / 
รฐัวสิาหกจิ 

7 4.21 0.64   

เจา้ของกจิการ / 
ธุรกจิสว่นตวั 

15 4.38 0.69   

รบัจา้งทัว่ไป 19 4.69 0.67   

อื่น ๆ 150 4.96 0.14   

รวม 400 4.74 0.44   

*ระดบันยัส าคญัทางสถติทิี ่0.05 

 จากตารางที่ 4.21 ผลการทดสอบสมมติฐานความแตกต่างของการติดตามและ
สนับสนุนสตรมีเมอร์ของผู้ชมรายการในแพลตฟอร์ม TikTok จ าแนกตามอาชพี พบว่า ค่า P-
Value = 0.00 ซึง่มคี่าน้อยกว่าระดบันยัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 แสดงว่า Sig. จงึยอมรบั H1 
ปฏเิสธ H0 หมายความว่า กลุ่มตวัอย่างทีม่อีาชพีแตกต่างกนั มกีารตดิตามและสนับสนุนสตรมี
เมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok แตกต่างกนั ดงันัน้จงึท าการทดสอบความแตกต่าง
เป็นรายคู่โดยใชว้ธิ ีScheffe ดงัตารางที ่23 
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ตารางท่ี 4.22 แสดงเปรยีบเทยีบค่าเฉลีย่เป็นรายคู่ของการตดิตามและสนับสนุนสตรมีเมอร์ของ

ผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok จ าแนกตามอาชพี 

อาชีพ 𝐱̅ 

นิส
ติ 
นกั

ศกึ
ษา

 

พน
กัง
าน

บร
ษิทั

เอ
กช

น 

ขา้
รา
ชก

าร
 / 
รฐั
วสิ

าห
กจิ

 

เจ
า้ข
อง
กจิ

กา
ร /
 ธ
ุรก
จิส

ว่น
ตวั

 

รบั
จา้
งท

ัว่ไ
ป 

อื่น
 ๆ

 

4.66 4.16 4.21 4.38 4.68 4.96 
นิสติ นกัศกึษา 4.66  0.50* 0.45 0.28 -0.02 -0.30* 
พนกังานบรษิทัเอกชน 4.16   -0.05 -0.22 -0.52* -0.80* 
ขา้ราชการ / รฐัวสิาหกจิ 4.21    -0.17 -0.48 -0.75* 
เจา้ของกจิการ / ธุรกจิสว่นตวั 4.38     -0.30 -0.58* 
รบัจา้งทัว่ไป 4.68      -0.28 
อื่น ๆ 4.96       
*ระดบันยัส าคญัทางสถติทิี ่0.05 

จากตารางที่ 4.22 เมื่อพจิารณาค่าเฉลี่ยเป็นรายคู่ของการตดิตามและสนับสนุนสตรมี
เมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok จ าแนกตามอาชพี พบว่า 

อาชพีนักศกึษา (x̅=4.66) มกีารตดิตามและสนับสนุนสตรมีเมอร์ของผู้ชมรายการใน
แพลตฟอรม์ TikTok โดยมคี่าเฉลีย่มากกว่าอาชพีพนกังานบรษิทัเอกชน (x̅=4.16) แต่น้อยกว่า
อาชพีอื่น ๆ (x̅=4.96) อย่างมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 

อาชพีพนักงานบรษิทัเอกชน (x̅=4.16) มกีารตดิตามและสนับสนุนสตรมีเมอร์ของผูช้ม
รายการในแพลตฟอรม์ TikTok โดยมคี่าเฉลีย่น้อยกว่าอาชพีรบัจา้งทัว่ไป (x̅ =4.68) และอาชพี
อื่น ๆ (x̅=4.96) อย่างมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 

อาชีพข้าราชการ / รฐัวสิาหกิจ (x̅=4.21) มกีารติดตามและสนับสนุนสตรมีเมอร์ของ
ผู้ชมรายการในแพลตฟอร์ม TikTok โดยมีค่าเฉลี่ยน้อยกว่าอาชีพอื่น ๆ (x̅=4.96) อย่างมี
นยัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 

อาชพีเจ้าของกจิการ / ธุรกจิส่วนตวั (x̅=4.38) มกีารตดิตามและสนับสนุนสตรมีเมอร์
ของผูช้มรายการในแพลตฟอร์ม TikTok โดยมคี่าเฉลี่ยน้อยกว่าอาชพีอื่น ๆ (x̅=4.96) อย่างมี
นยัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 
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สมมติฐานการวิจยัที่ 1.5 รายได้ต่อเดือนของกลุ่มตัวอย่างมีการติดตามและ
สนบัสนุนสตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok แตกต่างกนั 
 สมมติฐานทางสถิติ สามารถเขยีนไดด้งันี้ 
  H0 รายได้ต่อเดือนที่แตกต่างกนั มกีารติดตามและสนับสนุนสตรีมเมอร์ของ
ผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok ไม่แตกต่างกนั 
  H1 รายได้ต่อเดือนที่แตกต่างกนั มกีารติดตามและสนับสนุนสตรีมเมอร์ของ
ผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok แตกต่างกนั 
 
ตารางท่ี 4.23 แสดงค่าสถติขิองการเปรยีบเทยีบความแตกต่างของการตดิตามและสนับสนุน
สตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok จ าแนกตามรายไดต้่อเดอืน 

จ าแนกตามรายไดต้่อเดอืน (บาท) N x̅ S.D. F 
P-

Value 

การตดิตามและ
สนบัสนุนสตรมี
เมอรข์องผูช้ม
รายการใน
แพลตฟอรม์ 

TikTok 

ต ่ากว่าหรอื
เท่ากบั 10,000  

366 4.80 0.36 20.23* 0.00 

10,001 – 20,000 19 4.18 0.74   

20,001 – 30,000 7 3.96 0.54   

30,001 – 40,000 1 3.63 0.00   

40,001 – 50,000 2 4.18 0.87   

50,001 ขึน้ไป 5 4.03 0.99   

รวม 400 4.74 0.44   

*ระดบันยัส าคญัทางสถติทิี ่0.05 

 จากตารางที่ 4.23 ผลการทดสอบสมมติฐานความแตกต่างของการติดตามและ
สนับสนุนสตรมีเมอร์ของผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok จ าแนกตามรายไดต้่อเดอืน พบว่า 
ค่า P-Value มคี่าน้อยกว่า 0.00 ซึ่งมคี่าน้อยกว่าระดบันัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 แสดงว่า 
Sig. จงึยอมรบั H1 ปฏเิสธ H0 หมายความว่า กลุ่มตวัอย่างทีม่รีายไดต้่อเดอืนแตกต่างกนั มกีาร
ตดิตามและสนบัสนุนสตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok แตกต่างกนั  
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 4.2.2 ผลการทดสอบสมมติฐานปัจจยัที่ส่งผลต่อการติดตามสตรีมเมอร์

ของผู้ชมรายการในแพลตฟอรม์ TikTok จ าแนกตามปัจจยัด้านคุณลกัษณะของสตรีม

เมอร ์ด้านพฤติกรรมการสตรีม และด้านรปูแบบการสตรีมของสตรีมเมอร ์

 สมมติฐานการวิจยัท่ี 2.1 ปัจจยัดา้นผูด้ าเนินรายการ ไดแ้ก่ คุณลกัษณะของสตรมี
เมอร์ พฤตกิรรมการสตรมีและรูปแบบการสตรมีของสตรมีเมอร์มอีทิธพิลต่อการตดิตามสตรมี
เมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok  
 
ตารางท่ี 4.24 ผลการวเิคราะห์ความถดถอยพหุคูณเกี่ยวกบัปัจจยัด้านผู้ด าเนินรายการมี
อทิธพิลต่อการตดิตามสตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok 

ปัจจยัด้านผู้ด าเนินรายการ ที่ส่งผลต่อการ

ติดตามสตรีม เมอร์ของผู้ ชมรายการ ใน

แพลตฟอรม์ TikTok 

 

B 

 

Beta 

 

t 

 

Sig 

คุณลกัษณะของสตรมีเมอร ์ 

พฤตกิรรมการสตรมี  

รปูแบบการสตรมีของสตรมีเมอร ์

0.23 

0.23 

0.52 

0.06 

0.07 

0.08 

3.08* 

3.34* 

8.90* 

0.00 

0.00 

0.00 

a = 1.77, R = 0.80, R2 = 0.64, Adjust R2 = 0.64, F = 233.052, p < 0.00 

  *มคี่านยัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 

ผลการศกึษาตามตารางที่ 4.24 พบว่า ปัจจยัด้านรูปแบบการสตรมีของสตรมี
เมอร์ ด้านพฤตกิรรมการสตรมี และด้านคุณลกัษณะของสตรมีเมอร์ มอีทิธพิลต่อการติดตาม
สตรมีเมอร์ของผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 โดย
ปัจจยัดา้นรูปแบบการสตรมีของสตรมีเมอร์ มอีทิธพิลมากทีสุ่ด ปัจจยัดา้นพฤตกิรรมการสตรมีมี
อทิธพิลเป็นล าดบัที ่2 และปัจจยัดา้นคุณลกัษณะของสตรมีเมอรม์อีทิธพิลเป็นล าดบัที ่3 

  เมื่อพจิารณาประกอบกบัความสมัพนัธ์แบบมทีศิทาง พบว่า ปัจจยัดา้นรูปแบบ
การสตรีมของสตรีมเมอร์ ด้านพฤติกรรมการสตรีม และด้านคุณลักษณะของสตรีมเมอร์ มี
อทิธพิลต่อการตดิตามสตรมีเมอร์ของผู้ชมรายการในแพลตฟอร์ม TikTok ในทศิทางเดยีวกนั
อย่างมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 
  จากตารางที่ 4.24 ผลการวเิคราะห์ปัจจยัที่มอีิทธิพลต่อการติดตามของผู้ชม
รายการในแพลตฟอร์ม TikTok พบว่า ตวัแปรที่สามารถพยากรณ์การตดิตามสตรมีเมอร์ของ
ผู้ชมรายการในแพลตฟอร์ม TikTok มีค่าสัมประสิทธิใ์นการพยากรณ์ (R2) เท่ากับ 0.64 
หมายความว่า ตวัแปรดา้นรูปแบบการสตรมีของสตรมีเมอร์ ดา้นพฤตกิรรมการสตรมี และดา้น
คุณลักษณะของสตรีมเมอร์ สามารถพยากรณ์การติดตามสตรีมเมอร์ของผู้ชมรายการใน
แพลตฟอรม์ TikTok ไดร้อ้ยละ 64.00 และมคี่าสมัประสทิธิส์มัพนัธพ์หุคณู (R) เท่ากบั 0.80 
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  4.2.3 ผลการทดสอบสมมติฐานปัจจยัที่ส่งผลต่อการสนับสนุนสตรีม

เมอร์ของผู้ชมรายการในแพลตฟอร์ม TikTok จ าแนกตามปัจจยัด้านคุณลกัษณะของ

สตรีมเมอร ์ด้านพฤติกรรมการสตรีม และด้านรปูแบบการสตรีมของสตรีมเมอร ์

 สมมติฐานการวิจยัท่ี 2.2 ปัจจยัดา้นผูด้ าเนินรายการ ไดแ้ก่ คุณลกัษณะของสตรมี
เมอร ์พฤตกิรรมการสตรมีและรูปแบบการสตรมีของสตรมีเมอร์มอีทิธพิลต่อการสนับสนุนสตรมี
เมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok  
 
ตารางท่ี 4.25 ผลการวเิคราะห์ความถดถอยพหุคูณเกี่ยวกบัปัจจยัด้านผู้ด าเนินรายการมี
อทิธพิลต่อการสนบัสนุนสตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok 

ปัจจยัด้านผู้ด าเนินรายการ ที่ส่งผลต่อการ

สนับสนุนสตรีมเมอร์ของผู้ชมรายการใน

แพลตฟอรม์ TikTok 

 

B 

 

Beta 

 

T 

 

Sig 

คุณลกัษณะของสตรมีเมอร ์ 

พฤตกิรรมการสตรมี  

รปูแบบการสตรมีของสตรมีเมอร ์

0.24 

0.20 

0.57 

0.09 

0.07 

0.48 

2.81* 

2.45* 

8.40* 

0.01 

0.02 

0.00 

a = 1.72, R = 0.76, R2 = 0.58, Adjust R2 = 0.58, F = 183.690, p < 0.00 

  *มคี่านยัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 

ผลการศกึษาตามตารางที่ 4.25 พบว่า ปัจจยัด้านรูปแบบการสตรมีของสตรมี
เมอร ์ดา้นคุณลกัษณะของสตรมีเมอร์ และดา้นพฤตกิรรมการสตรมี มอีทิธพิลต่อการสนับสนุน
สตรมีเมอร์ของผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 โดย
ปัจจยัดา้นรูปแบบการสตรมีของสตรมีเมอร์ มอีทิธพิลมากทีสุ่ด ปัจจยัดา้นคุณลกัษณะของสตรมี
เมอรม์อีทิธพิลเป็นล าดบัที ่2 และปัจจยัดา้นพฤตกิรรมการสตรมีมอีทิธพิลเป็นล าดบัที ่3 

  เมื่อพจิารณาประกอบกบัความสมัพนัธ์แบบมทีศิทาง พบว่า ปัจจยัดา้นรูปแบบ
การสตรีมของสตรีมเมอร์ ด้านคุณลักษณะของสตรีมเมอร์ และด้านพฤติกรรมการสตรีม มี
อิทธิพลต่อการติดตามของผู้ชมรายการในแพลตฟอร์ม TikTok ในทิศทางเดียวกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 
  จากตารางที ่4.25 ผลการวเิคราะหปั์จจยัทีม่อีทิธพิลต่อการสนบัสนุนสตรมีเมอร์
ของผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok พบว่า ตวัแปรทีส่ามารถพยากรณ์การตดิตามของผูช้ม
รายการในแพลตฟอรม์ TikTok มคี่าสมัประสทิธิใ์นการพยากรณ์ (R2) เท่ากบั 0.58 หมายความ
ว่า ตัวแปรด้านรูปแบบการสตรีมของสตรีมเมอร์ ด้านคุณลักษณะของสตรีมเมอร์ และด้าน
พฤติกรรมการสตรีม สามารถพยากรณ์การสนับสนุนสตรีมเมอร์ของผู้ชมรายการใน
แพลตฟอรม์ TikTok ไดร้อ้ยละ 58.00 และมคี่าสมัประสทิธิส์มัพนัธพ์หุคณู (R) เท่ากบั 0.76 
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 4.2.4 ผลการทดสอบสมมติฐานปัจจยัที่ส่งผลต่อการติดตามสตรีมเมอร์
ของผู้ชมรายการในแพลตฟอร์ม TikTok จ าแนกตามปัจจยัด้านคุณลกัษณะของผู้ชม 
ด้านพฤติกรรมในการรบัชมสตรีม และด้านแรงจงูใจในการรบัชม 
 
  สมมติฐานการวิจยัท่ี 3.1 ปัจจยัดา้นผูช้มรายการ ไดแ้ก่ คุณลกัษณะของผูช้ม 
(Audience) พฤตกิรรมในการรบัชมสตรมี แรงจูงใจในการรบัชม มอีทิธพิลต่อการตดิตามสตรมี
เมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok  
 
ตารางท่ี 4.26 ผลการวเิคราะห์ความถดถอยพหุคูณเกี่ยวกบัปัจจยัดา้นผูช้มรายการ ที่ส่งผล
ต่อการตดิตามสตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok 

ปัจจยัด้านผู้ชมรายการ ท่ีส่งผลต่อการติดตาม
สตรีมเมอร์ของผู้ชมรายการในแพลตฟอร์ม 
TikTok 

B Beta t Sig 

คุณลกัษณะของผูช้ม 
พฤตกิรรมในการรบัชมสตรมี 
แรงจงูใจในการรบัชม 

0.32 
0.26 
0.31 

0.30 
0.28 
0.34 

6.55* 
5.41* 
6.84* 

0.00 
0.00 
0.00 

a = 1.97, R = 0.86, R2 = 0.73, Adjust R2 = 0.73, F = 360.368, p < 0.00 

  *มคี่านยัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.26 พบว่า ปัจจยัด้านคุณลกัษณะของผู้ชม ด้าน
พฤตกิรรมในการรบัชมสตรมี และดา้นแรงจงูใจในการรบัชม มอีทิธพิลต่อการตดิตามสตรมีเมอร์
ของผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิี่ระดบั 0.05 โดยปัจจยัด้าน
แรงจงูใจในการรบัชมมอีทิธพิลมากทีสุ่ด ปัจจยัดา้นคุณลกัษณะของผูช้มมอีทิธพิลเป็นล าดบัที ่2 
และปัจจยัดา้นพฤตกิรรมในการรบัชมสตรมีมอีทิธพิลเป็นล าดบัที ่3  

  เมื่อพิจารณาประกอบกับความสัมพันธ์แบบมีทิศทางพบว่า ปัจจัยด้าน
คุณลกัษณะของผูช้ม ดา้นพฤตกิรรมในการรบัชมสตรมี และดา้นแรงจงูใจในการรบัชม มอีทิธพิล
ต่อการติดตามสตรมีเมอร์ของผู้ชมรายการในแพลตฟอร์ม TikTok ในทิศทางเดียวกนัอย่างมี
นยัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 
  จากตารางที ่4.26 ผลการวเิคราะห์ปัจจยัที่มอีทิธพิลต่อการตดิตามสตรมีเมอร์
ของผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok พบว่า ตวัแปรทีส่ามารถพยากรณ์การตดิตามของผูช้ม
รายการในแพลตฟอรม์ TikTok มคี่าสมัประสทิธิใ์นการพยากรณ์ (R2) เท่ากบั 0.73 หมายความ
ว่า ตวัแปรดา้นพฤตกิรรมในการรบัชมสตรมี ดา้นคุณลกัษณะของผูช้ม และดา้นแรงจูงใจในการ
รบัชม สามารถพยากรณ์การติดตามสตรมีเมอร์ของผู้ชมรายการในแพลตฟอร์ม TikTok ได้ 
รอ้ยละ 73.00 และมคี่าสมัประสทิธิส์มัพนัธพ์หุคณู (R) เท่ากบั 0.86 
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 4.2.5 ผลการทดสอบสมมติฐานปัจจยัที่ส่งผลต่อการสนับสนุนสตรีมเมอร์
ของผู้ชมรายการในแพลตฟอร์ม TikTok จ าแนกตามปัจจยัด้านคุณลกัษณะของผู้ชม 
ด้านพฤติกรรมในการรบัชมสตรีม และด้านแรงจงูใจในการรบัชม 
 
  สมมติฐานการวิจยัท่ี 3.2 ปัจจยัดา้นผูช้มรายการ ไดแ้ก่ คุณลกัษณะของผูช้ม 
(Audience) พฤติกรรมในการรบัชมสตรมี แรงจูงใจในการรบัชม มอีิทธิพลต่อการสนับสนุน
สตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok  
 
ตารางท่ี 4.27 ผลการวเิคราะห์ความถดถอยพหุคูณเกี่ยวกบัปัจจยัดา้นผูช้มรายการ ที่ส่งผล
ต่อการสนบัสนุนสตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok 

ป ัจ จ ยั ด้านผู้ ชมรายการ  ที ่ส ่ง ผลต ่อ การ
สนับสนุนสตรีมเมอร์ของผู้ชมรายการใน
แพลตฟอรม์ TikTok 

B Beta t Sig 

คุณลกัษณะของผูช้ม 
พฤตกิรรมในการรบัชมสตรมี 
แรงจงูใจในการรบัชม 

0.26 
0.33 
0.32 

0.23 
0.33 
0.33 

4.58* 
5.94* 
6.09* 

0.00 
0.00 
0.00 

a = 2.12, R = 0.83, R2 = 0.68, Adjust R2 = 0.69, F = 286.900, p < 0.00 

  *มคี่านยัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 
ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.27 พบว่า ปัจจยัด้านคุณลกัษณะของผู้ชม ด้าน

พฤตกิรรมในการรบัชมสตรมี และด้านแรงจูงใจในการรบัชม มอีทิธพิลต่อการสนับสนุนสตรมี
เมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 โดยปัจจยั
ดา้นพฤตกิรรมในการรบัชมสตรมีมอีทิธพิลมากที่สุด ปัจจยัดา้นแรงจูงใจในการรบัชมมอีทิธพิล
เป็นล าดบัที ่2 และ ปัจจยัดา้นคุณลกัษณะของผูช้มมอีทิธพิลเป็นล าดบัที ่3 

  เมื่อพิจารณาประกอบกับความสัมพันธ์แบบมีทิศทางพบว่า ปัจจัยด้าน
คุณลกัษณะของผูช้ม ดา้นพฤตกิรรมในการรบัชมสตรมี และดา้นแรงจงูใจในการรบัชม มอีทิธพิล
ต่อการสนับสนุนสตรมีเมอร์ของผูช้มรายการในแพลตฟอร์ม TikTok ในทศิทางเดยีวกนัอย่างมี
นยัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 
  จากตารางที ่4.27 ผลการวเิคราะหปั์จจยัทีม่อีทิธพิลต่อการสนบัสนุนสตรมีเมอร์
ของผูช้มรายการในแพลตฟอร์ม TikTok พบว่า ตวัแปรทีส่ามารถพยากรณ์การสนับสนุนสตรมี
เมอร์ของผู้ชมรายการในแพลตฟอร์ม TikTok มคี่าสมัประสทิธิใ์นการพยากรณ์ (R2) เท่ากบั 
0.68 หมายความว่า ตวัแปรด้านพฤตกิรรมในการรบัชมสตรมี ด้านคุณลกัษณะของผู้ชม และ
ด้านแรงจูงใจในการรบัชม สามารถพยากรณ์การสนับสนุนสตรีมเมอร์ของผู้ชมรายการใน
แพลตฟอรม์ TikTok ไดร้อ้ยละ 68.00 และมคี่าสมัประสทิธิส์มัพนัธพ์หุคณู (R) เท่ากบั 0.83  
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4.2.4 ผลการทดสอบสมมติฐานปัจจยัด้านผู้ด าเนินรายการและด้านผู้ชมรายการ
มีอิทธิพลต่อการติดตามสตรีมเมอรข์องผู้ชมรายการในแพลตฟอรม์ TikTok 

 
  สมมติฐานการวิจยัท่ี 4.1 ปัจจยัด้านผู้ด าเนินรายการและด้านผู้ชมรายการมี

อทิธพิลต่อการตดิตามสตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok 
   

ตารางท่ี 4.28 ผลการวเิคราะห์ความถดถอยพหุคูณเกี่ยวกับปัจจยัดา้นผูด้ าเนินรายการและ
ดา้นผูช้มรายการทีม่อีทิธพิลต่อการตดิตามสตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok 
 

ปัจจยัด้านผู้ด าเนินรายการ 
และด้านผู้ชมรายการ 

การตดิตามสตรมีเมอรข์องผูช้ม

รายการในแพลตฟอรม์ TikTok 

B Beta t Sig 

1.แรงจงูใจในการรบัชม  
2.พฤตกิรรมในการสตรมี 
3.พฤตกิรรมในการรบัชมสตรมี 
4.คุณลกัษณะของผูช้ม 
5.คุณลกัษณะของสตรมีเมอร ์
6.รปูแบบการสตรมีของสตรมีเมอร ์

0.29 
0.14 
0.18 
0.14 
0.15 
0.12 

0.31 
0.12 
0.20 
0.14 
0.11 
0.10 

6.66* 
2.43* 
4.02* 
2.73* 
2.38* 
2.05* 

0.00 
0.02 
0.00 
0.01 
0.02 
0.04 

*มคี่านัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 
ผลการศกึษาตามตารางที ่4.28 พบว่า ปัจจยัดา้นผูด้ าเนินรายการและดา้นผูช้ม

รายการ ทัง้ 6 ดา้น มอีทิธพิลต่อการตดิตามสตรมีเมอร์ของผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok 
อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 โดยปัจจยัดา้นแรงจูงใจในการรบัชม มอีทิธพิลมากทีสุ่ด
เป็นล าดบัที่ 1 (Beta = 0.31) ปัจจยัด้านพฤตกิรรมในการรบัชมสตรมีมอีทิธพิลเป็นล าดบัที่ 2 
(Beta = 0.20)  ปัจจยัด้านคุณลกัษณะของผู้ชมมอีทิธพิลเป็นล าดบัที่ 3 (Beta = 0.14) ปัจจยั
ด้านพฤตกิรรมในการสตรมีมอีทิธพิลเป็นล าดบัที ่4 (Beta = 0.12) ปัจจยัด้านคุณลกัษณะของ
สตรีมเมอร์มีอิทธิพลเป็นล าดับที่ 5 (Beta = 0.11)  และปัจจัยด้านรูปแบบการสตรีมของ         
สตรมีเมอรม์อีทิธพิลเป็นล าดบัที ่6 (Beta = 0.10)   
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4.2.5 ผลการทดสอบสมมติฐานปัจจยัด้านผู้ด าเนินรายการและด้านผู้ชมรายการ
มีอิทธิพลต่อการสนับสนุนสตรีมเมอรข์องผู้ชมรายการในแพลตฟอรม์ TikTok 

 
  สมมติฐานการวิจยัท่ี 4.2 ปัจจยัด้านผู้ด าเนินรายการและด้านผู้ชมรายการมี

อทิธพิลต่อการสนบัสนุนสตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok 
   

ตารางท่ี 4.29 ผลการวเิคราะห์ความถดถอยพหุคูณเกี่ยวกับปัจจยัดา้นผูด้ าเนินรายการและ
ดา้นผูช้มรายการทีม่อีทิธพิลต่อการสนบัสนุนสตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok 
 

ปัจจยัด้านผู้ด าเนินรายการ 
และด้านผู้ชมรายการ 

การสนับสนุนสตรมีเมอรข์องผูช้ม

รายการในแพลตฟอรม์ TikTok 

B Beta t Sig 

1.พฤตกิรรมในการรบัชมสตรมี 
2.รปูแบบการสตรมีของสตรมีเมอร ์
3.แรงจงูใจในการรบัชม 
4.คุณลกัษณะของผูช้ม 

0.29 
0.21 
0.31 
0.23 

0.29 
0.17 
0.32 
0.16 

5.53* 
3.47* 
6.26* 
3.82* 

0.00 
0.00 
0.00 
0.00 

*มคี่านัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 
ผลการศกึษาตามตารางที ่4.29 พบว่า ปัจจยัดา้นผูด้ าเนินรายการและดา้นผูช้ม

รายการ ทัง้ 4 ด้าน มีอิทธิพลต่อการสนับสนุนสตรีมเมอร์ของผู้ชมรายการในแพลตฟอร์ม 
TikTok อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิี่ระดบั 0.05 โดยปัจจยัด้านแรงจูงใจในการรบัชมของสตรมี
เมอร ์มอีทิธพิลมากทีสุ่ดเป็นล าดบัที ่1 (Beta = 0.32) ปัจจยัดา้นพฤตกิรรมในการรบัชมสตรมีมี
อทิธพิลเป็นล าดบัที ่2 (Beta = 0.29)  ปัจจยัดา้นรูปแบบการสตรมีของสตรมีเมอร์มอีทิธพิลเป็น
ล าดบัที่ 3 (Beta = 0.17) และปัจจยัด้านคุณลกัษณะของผูช้มมอีทิธพิลเป็นล าดบัที่ 4 (Beta = 
0.16) 
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4.3 สรปุผลการทดสอบสมมุติฐาน 
ผลการศึกษาวิจัยเรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อการติดตามและสนับสนุนสตรีมเมอร์ใน

แพลตฟอรม์ TikTok ของผูช้มไลฟ์สตรมีมงิเกม สรุปไดด้งันี้ 
 

ตารางท่ี 4.30 สรุปผลการทดสอบสมมตฐิาน 
  สมมติฐาน ผลการทดสอบ 

สมมตฐิานที ่1 การติดตามและสนับสนุนสตรีมเมอร์ของผู้ชมไลฟ์         
สตรมีมงิเกมในแพลตฟอรม์ TikTok  
- สมมตฐิานที ่1.1 ดา้นเพศ 
- สมมตฐิานที ่1.2 ดา้นอายุ 
- สมมตฐิานที ่1.3 ดา้นอาชพี 
- สมมตฐิานที ่1.4 ดา้นระดบัการศกึษา 
- สมมตฐิานที ่1.5 ดา้นรายได ้

 
 

ยอมรบั H1 
ยอมรบั H1 
ยอมรบั H1 
ยอมรบั H1 
ยอมรบั H1 

สมมตฐิานที ่2 ปัจจยัด้านผู้ด าเนินรายการ ไดแ้ก่ คุณลกัษณะของสตรมี
เมอร์ พฤติกรรมการสตรีมและรูปแบบการสตรีมของ
สตรมีเมอร์ส่งผลต่อการตดิตามและสนับสนุนสตรมีเมอร์
ของผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok แตกต่างกนั 

ยอมรบั H1 

สมมตฐิานที ่3  ปัจจัยด้านผู้ชมรายการ ได้แก่ คุณลักษณะของผู้ชม 
(Audience) พฤตกิรรมในการรบัชมสตรมี แรงจงูใจในการ
รับชม ส่งผลต่อการติดตามและสนับสนุน ของผู้ชม
รายการในแพลตฟอรม์ TikTok ทีแ่ตกต่างกนั 

ยอมรบั H1 

สมมตฐิานที ่4  ปัจจยัดา้นผูด้ าเนินรายการและดา้นผูช้มรายการมอีทิธพิล
ต่อการตดิตามและสนับสนุนสตรมีเมอร์ของผูช้มรายการ
ในแพลตฟอรม์ TikTok 

ยอมรบั H1 
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บทท่ี 5 
สรปุผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
  การศึกษาเรื่อง “ปัจจัยที่ส่งผลต่อการติดตามและสนับสนุนสตรีมเมอร์ใน
แพลตฟอรม์ TikTok ของผูช้มไลฟ์สตรมีมงิเกม” ในครัง้นี้ มวีตัถุประสงคเ์พื่อศกึษาปัจจยัดา้นผู้
ด าเนินรายการ ศึกษาปัจจยัของผู้ชมรายการ ศึกษาการติดตามและสนับสนุนสตรมีเมอร์ใน
แพลตฟอร์ม TikTok และศึกษาปัจจยัที่มอีิทธพิลของการติดตามและสนับสนุนสตรมีเมอร์ใน
แพลตฟอรม์ TikTok ของผูช้มไลฟ์สตรมีมงิเกม    

ผลการศกึษาวจิยันี้ท าใหส้ตรมีเมอร์ไดท้ราบถงึคุณลกัษณะการด าเนินรายการ 
พฤตกิรรมการสตรมี รปูแบบการสตรมีทีผู่ช้มสนใจ การน าเสนอเนื้อหาทีส่รา้งสรรคเ์ป็นสิง่ส าคญั
ส าหรบัสตรมีเมอร ์ท าใหส้ตรมีเมอรท์ราบถงึคุณลกัษณะของผูช้ม (Audience) พฤตกิรรมในการ
รบัชมสตรมี แรงจูงใจในการรบัชม ของผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok ท าใหส้ตรมีเมอรไ์ด้
ทราบถงึแนวทางทีจ่ะท าใหผู้ช้มตดิตามและสนับสนุนการสตรมีเมอรใ์นแพลตฟอรม์ TikTok ท า
ให้สตรีมเมอร์ได้รับทราบถึงปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการติดตามและสนับสนุนบนแพลตฟอร์ม 
TikTok ของผูช้มไลฟ์สตรมีมงิเกม และท าให้ทราบขอ้มูลเกี่ยวกบัการไลฟ์สตรมีมงิเกมเพื่อเป็น
แนวทางในการพฒันากลยุทธก์ารตลาดทีม่ปีระสทิธภิาพและตรงกบักลุ่มเป้าหมาย 

งานวจิยันี้ใชร้ะเบยีบวธิวีจิยัเชงิปรมิาณ โดยมเีครื่องมอืทีใ่ชใ้นการเกบ็รวบรวม
ขอ้มูล คอื แบบสอบถามออนไลน์ กลุ่มตวัอย่างในการศกึษาโดยใชห้ลกัความน่าจะเป็นและเลอืก
กลุ่มตวัอย่างแบบสะดวก (Convenience sampling) โดยเป็นกลุ่มทีม่บีญัช ีTikTok ในประเทศไทย
เท่านัน้ ขนาดของกลุ่มตวัอย่างค านวณโดยใชสู้ตรของ Taro Yamane (1973) จ านวน 400 คน 
จากนัน้ผู้วจิยัน าข้อมูลที่รวบรวมจากแบบสอบถามดงักล่าวมาวเิคราะห์ด้วยวธิีการทางสถิติ 
ประกอบดว้ย สถติเิชงิพรรณนา ไดแ้ก่ ค่าความถี ่ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลีย่ ค่าสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 
ส าหรบัการวเิคราะหร์ะดบัความคดิเหน็ของกลุ่มตวัอย่าง และสถติเิชงิอนุมาน ไดแ้ก่ การวเิคราะห์
ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยดว้ย T-test การวเิคราะหค์วามแปรปรวนระหว่างกลุ่มทีม่มีากกว่า 2 
กลุ่มขึ้นไป (One-way ANOVA) และการวเิคราะห์ความถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression) 
ส าหรบัการทดสอบสมมตฐิานของการวจิยั ผูว้จิยัท าการแปลผล และน าเสนอรายละเอยีดผลการ
วเิคราะหไ์วใ้นบทที ่4 ซึง่ในบทนี้จะเป็นการสรุปผลการวจิยัทัง้หมดตามวตัถุประสงคข์องการวจิยั 
พรอ้มกบัการอภปิรายผลการวจิยัในประเดน็ส าคญั และใหข้อ้เสนอแนะจากการวจิยัในครัง้นี้ 

 
5.1 สรปุผลการวิจยั 
 สรุปผลการวจิยัตามวตัถุประสงค ์ดงัต่อไปนี้ 
 5.1.1 ระดบัความคิดเหน็ของปัจจยัด้านผู้ด าเนินรายการ 
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  ระดบัความคดิเหน็ของปัจจยัดา้นผูด้ าเนินรายการ โดยรวมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด 
(x ̅=4.82) เมื่อพจิารณาเป็นรายด้าน พบว่า มรีะดบัความคดิเหน็อยู่ในระดบัมากทีสุ่ดทุกดา้น 
โดยเรยีงล าดบัจากค่าเฉลีย่มากไปหาน้อย ไดแ้ก่ ด้านคุณลกัษณะของสตรมีเมอร์ (x ̅=4.86) 
ด้านพฤตกิรรมการสตรมี (x ̅=4.81) และด้านรูปแบบการสตรมีของผู้ด าเนินรายการ (x ̅=4.80) 
ตามล าดบั  

ด้านคุณลกัษณะของสตรมีเมอร์ มคี่าเฉลี่ยระดบัความคดิเหน็โดยรวมอยู่ใน
ระดบัมากทีสุ่ด (x ̅=4.86) เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ความคดิเหน็ต่อสตรมีเมอรท์ี่ชื่นชอบ
ใน TikTok มปีระสบการณ์ในการเล่นเกมมากพอทีจ่ะใหค้ าแนะน าเกี่ยวกบัเกม อยู่ในระดบัมาก
ที่สุด มคี่าเฉลี่ยสูงสุด (x ̅=4.90) ความคดิเหน็ต่อสตรมีเมอร์ที่ชื่นชอบใน TikTok มกีารพฒันา
ตนเองในด้านการด าเนินรายการและเล่นเกมอย่างต่อเนื่อง อยู่ในระดบัมากที่สุด มคี่าเฉลี่ย
รองลงมา (x ̅=4.88) และความคดิเหน็ต่อสตรมีเมอรท์ี่ท่านชื่นชอบใน TikTok ใชอุ้ปกรณ์ในการ
สตรมีทีม่คีุณภาพ อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่ต ่าสุด (x ̅=4.81) 

ดา้นพฤตกิรรมการสตรมี มคี่าเฉลีย่ระดบัความคดิเหน็โดยรวมอยู่ในระดบัมาก
ทีสุ่ด (x ̅=4.81) เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ความคดิเหน็ต่อสตรมีเมอรท์ีช่ื่นชอบใน TikTok 
มคีวามสม ่าเสมอในการจดัเวลาสตรมี อยู่ในระดบัมากที่สุด มคี่าเฉลี่ยสูงสุด (x ̅=4.88) ความ
คดิเห็นต่อสตรมีเมอร์ที่ชื่นชอบใน TikTok อปัเดตผู้ชมเกี่ยวกบัเนื้อหาหรอืเหตุการณ์ส าคญั
ระหว่างการสตรมีให้ผู้ชมรบัทราบ อยู่ในระดบัมากที่สุด มคี่าเฉลี่ยรองลงมา (x ̅=4.82)  และ
ความคดิเหน็ต่อสตรมีเมอรท์ีช่ื่นชอบใน TikTok ชีแ้จงเกีย่วกบัวนัเวลาในการสตรมี อย่างชดัเจน 
โดยทีไ่ม่ตอ้งรอหรอืมขีอ้สงสยั อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่ต ่าสุด (x ̅=4.76) 
  ด้านรูปแบบการสตรีมของผู้ด าเนินรายการ มีค่าเฉลี่ยระดบัความคดิเหน็
โดยรวมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด (x̅=4.80) เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ความคดิเหน็ต่อสตรมี
เมอรท์ีช่ื่นชอบใน TikTok มกีารปรบัเปลีย่นเนื้อหาใหเ้หมาะสมกบัผูช้มในแต่ละกลุ่ม อยู่ในระดบั
มากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่สูงสุด  (x ̅=4.86) ความคดิเหน็ต่อสตรมีเมอรท์ีท่่านชื่นชอบใน TikTok มกีาร
จดัแบ่งเวลาส าหรบัการโต้ตอบกบัผู้ชมระหว่างสตรมี อยู่ในระดบัมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรองลงมา  
(x ̅=4.82) และความคดิเหน็ต่อสตรมีเมอรท์ี่ท่านชื่นชอบใน TikTok มคีวามคดิสรา้งสรรคใ์นการ
น าเสนอเนื้อหา อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่ต ่าสุด  (x ̅=4.76)  
  สรุป ระดับความคิดเห็นของทัง้ 3 ด้าน อยู่ ในระดับมากที่สุด โดยด้าน
คุณลักษณะของสตรีมเมอร์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (x ̅=4.86) ด้านพฤติกรรมการสตรีม มคี่าเฉลีย่
รองลงมา(x ̅=4.81) และดา้นรปูแบบการสตรมีของผูด้ าเนินรายการ มคี่าเฉลีย่ต ่าสุด (x ̅=4.80) 

 5.1.2 ระดบัความคิดเหน็ของปัจจยัด้านผู้รบัชมรายการ 
  ระดบัความคดิเหน็ของปัจจยัดา้นผูร้บัชมรายการ โดยรวมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด 
(x ̅=4.76) เมื่อพจิารณาเป็นรายด้าน พบว่า มรีะดบัความคดิเหน็อยู่ในระดบัมากทีสุ่ดทุกดา้น 
โดยเรยีงล าดบัจากค่าเฉลี่ยมากไปหาน้อย ไดแ้ก่ ด้านคุณลกัษณะของผู้ชม (x ̅=4.79) ด้าน
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แรงจูงใจในการรับชม (x ̅=4.75) และด้านพฤติกรรมในการรับชมสตรีมมิงเกมใน TikTok         
(x ̅=4.74) ตามล าดบั  

ดา้นคุณลกัษณะของผูช้ม มคี่าเฉลีย่ระดบัความคดิเหน็โดยรวมอยู่ในระดบัมาก
ทีสุ่ด (x ̅=4.80) เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ความคดิเหน็ต่อการรบัชมสตรมีเมอรใ์น TikTok 
ทีส่ตรมีเกมเดยีวกนักบัทีท่่านเล่น อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่สูงสุด (x ̅=4.86) ความคดิเหน็
ต่อการรบัชมสตรมีเมอรใ์น TikTok ทีส่รา้งสรรคเ์นื้อหาในการสตรมีทีน่่าสนใจและตื่นเตน้ทุกครัง้
ทีเ่ขา้มารบัชม อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มีค่าเฉลีย่รองลงมา (x ̅=4.81)  และความคดิเหน็ต่อการรบัชม
สตรมีเมอร์ใน TikTok ที่มไีลฟ์สไตล์ที่คล้ายคลงึกบัท่าน อยู่ในระดบัมากที่สุด มคี่าเฉลี่ยต ่าสุด 
(x ̅=4.74)  

ด้านพฤติกรรมในการรับชมสตรีมมิงเกมใน TikTok มีค่าเฉลี่ยระดับความ
คดิเหน็โดยรวมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด (x ̅=4.74) เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ความคดิเหน็ต่อ
การรบัชมสตรมีเมอร์และส่งของขวญัใน TikTok เพยีงอย่างเดยีวโดยไม่มกีารตอบโต้กบัสตรมี
เมอร ์อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด (x ̅=4.86)  ความคดิเหน็ต่อการรบัชมสตรมีเมอรใ์น TikTok เพือ่แสดง
ความคดิเหน็หรอืเขา้ร่วมสนทนาในกล่องขอ้ความระหว่างดูไลฟ์สตรมีมงิเกม อยู่ในระดบัมาก
ที่สุด มคี่าเฉลี่ยรองลงมา (x ̅=4.77)  และความคิดเห็นต่อการเข้ารบัชมสตรีมเมอร์ใน TikTok 
เพราะกระแสนิยมในช่วงนัน้ อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่ต ่าสุด (x ̅=4.73) 

ด้านแรงจูงใจในการรบัชม มคี่าเฉลีย่ระดบัความคดิเหน็โดยรวมอยู่ในระดบั
มากทีสุ่ด (x ̅=4.77) เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ความคดิเหน็ต่อการรบัชมสตรมีมงิเกมใน 
TikTok เพราะต้องการเรยีนรู้เทคนิคและกลยุทธ์จากสตรมีเมอร์ในการเล่นเกมอยู่ในระดบัมาก
ที่สุด มคี่าเฉลี่ยสูงสุด (x ̅=4.81) ความคดิเหน็ต่อการรบัชมสตรมีมงิเกมใน TikTok เพื่อตดิตาม
ข่าวสารเกมที่ท่านเล่นผ่านตวัสตรมีเมอร์ที่ท่านชอบ อยู่ในระดบัมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย รองลงมา 
(x ̅=4.76) และความคดิเหน็ต่อการรบัชมสตรมีมงิเกมใน TikTok เพื่อสร้างแรงบนัดาลใจในการ
กลบัมาเล่นเกม อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่ต ่าสุด (x ̅=4.69) 
  สรุป ระดับความคิดเห็นของทัง้ 3 ด้าน อยู่ ในระดับมากที่สุด โดยด้าน
คุณลกัษณะของผูช้ม (x ̅=4.79) ดา้นแรงจูงใจในการรบัชม (x ̅=4.75) และดา้นพฤตกิรรมในการ
รบัชมสตรมีมงิเกมใน TikTok (x ̅=4.74) ตามล าดบั 
 5.1.3 ระดบัความคิดเหน็ของปัจจยัการติดตามและสมคัรติดตาม 
  ระดบัความคดิเหน็ของปัจจยัการตดิตามและสมคัรตดิตาม โดยรวมอยู่ในระดบั
มากทีสุ่ด (x ̅=4.76) เมื่อพจิารณาเป็นรายด้าน พบว่า มรีะดบัความคดิเหน็อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด
ทุกดา้น โดยเรยีงล าดบัจากค่าเฉลีย่มากไปหาน้อย ไดแ้ก่ ดา้นวธิกีารตดิตามและสมคัรตดิตาม 
(x ̅=4.78) ดา้นปัจจยัสิง่ที่ได้รบัหลงัสมคัรตดิตาม (x ̅=4.76) และดา้นปัจจยัสทิธพิเิศษเมื่อสมคัร
ตดิตาม (x ̅=4.73) ตามล าดบั  

ด้านวธิกีารตดิตามและสมคัรตดิตาม มคี่าเฉลี่ยระดบัความคดิเหน็โดยรวมอยู่
ในระดบัมากทีสุ่ด (x ̅=4.78) เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ความคดิเหน็ต่อวธิกีารกดตดิตาม
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ในแพลตฟอร์ม TikTok สะดวกไม่ซับซ้อน อยู่ในระดบัมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (x ̅=4.84)   
ความคดิเหน็ต่อวธิกีารกดสมคัรตดิตามในแพลตฟอรม์ TikTok มขีัน้ตอนการสมคัรทีช่ดัเจน อยู่
ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่รองลงมา (x ̅=4.78) และความคดิเหน็ต่อการกดสมคัรตดิตามใหส้ตรมี
เมอร์ผ่านสญัลกัษณ์รูปดาวบนวดิโีอที่สตรมีเมอร์โพสต์นัน้สะดวกไม่ซบัซ้อน อยู่ในระดบัมาก
ทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่ต ่าสุด (x ̅=4.72) 

ดา้นปัจจยัสิง่ทีไ่ดร้บัหลงัสมคัรตดิตาม มคี่าเฉลีย่ระดบัความคดิเหน็โดยรวมอยู่
ในระดบัมากที่สุด (x ̅=4.77) เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ความคดิเหน็ต่อการกดสมคัร
ติดตามเข้าร่วมชุมชนเพราะได้รบัป้ายพเิศษก ากบัยศ (แสดงป้ายพเิศษ) เวลาเข้ารบัชมไลฟ์
สตรีมมิงเกม อยู่ในระดบัมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (x ̅=4.80) ความคิดเห็นต่อการกดสมคัร
ตดิตามเขา้ร่วมชุมชนเพราะสามารถรบัชมเฉพาะวดิโีอส าหรบัผูส้มคัรตดิตามไดอ้ยู่ในระดบัมาก
ทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่รองลงมา (x ̅=4.76) และความคดิเหน็ต่อการกดสมคัรตดิตามเขา้ร่วมชุมชนเพราะ
สามารถรบัชมการไลฟ์สตรมีมงิเกมเฉพาะผู้สมคัรติดตามได้ อยู่ในระดบัมากที่สุด มคี่าเฉลี่ย
ต ่าสุด (x ̅=4.74) 

ดา้นปัจจยัสทิธพิเิศษเมื่อสมคัรตดิตาม มคี่าเฉลีย่ระดบัความคดิเหน็โดยรวมอยู่
ในระดบัมากทีสุ่ด (x ̅=4.74) เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ความคดิเหน็ต่อการกดสมคัร
ตดิตามเขา้ร่วมชุมชนเพราะได้รบัสทิธใินการเล่นเกมด้วยกนั อยู่ในระดบัมากที่สุด มคี่าเฉลี่ย
สูงสุด (x ̅=4.80) ความคดิเห็นต่อการกดสมคัรติดตามเข้าร่วมชุมชนเพราะได้รบัสทิธิการเป็น
เพื่อนใน TikTok โดยอตัโนมตัิ อยู่ในระดบัมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรองลงมา (x ̅=4.74) และความ
คดิเหน็ต่อการกดสมคัรติดตามเข้าร่วมชุมชนเพราะสตรมีเมอร์สามารถเห็นความคดิเห็นของ
ท่านไดก้่อนคนอื่น ๆ อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่ต ่าสุด (x ̅=4.68) 
  สรุป ระดบัความคดิเห็นของทัง้ 3 ด้าน อยู่ในระดบัมากที่สุด โดยด้านวธิีการ
ตดิตามและสมคัรตดิตาม (x ̅=4.78) ด้านปัจจยัสิง่ที่ได้รบัหลงัสมคัรตดิตาม (x ̅=4.76) และด้าน
ปัจจยัสทิธพิเิศษเมื่อสมคัรตดิตาม (x ̅=4.73) ตามล าดบั 

5.1.4 ระดบัความคิดเหน็ของปัจจยัการสนับสนุนสตรีมเมอร ์ 
  ระดบัความคดิเหน็ของปัจจยัการสนับสนุนสตรมีเมอร ์โดยรวมอยู่ในระดบัมาก
ทีสุ่ด (x ̅=4.73) เมื่อพจิารณาเป็นรายดา้น พบว่า มรีะดบัความคดิเหน็อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด ทุก
ดา้น โดยเรยีงล าดบัจากค่าเฉลีย่มากไปหาน้อย ไดแ้ก่ ด้านปัจจยัการส่งของขวญัขณะไลฟ์
สตรมีมงิเกม (x ̅=4.73) ดา้นปัจจยัส่งกล่องสมบตัเิพื่อเรยีกใหผู้ช้มมารบัชมช่องของสตรมีเมอรท์ี่
ตนชื่นชอบ (x ̅=4.72) และดา้นการสง่ของขวญัในคลปิวดิโีอทีส่ตรมีเมอรล์ง (x ̅=4.71) ตามล าดบั  

ดา้นปัจจยัการส่งของขวญัขณะไลฟ์สตรมีมงิเกม มคี่าเฉลีย่ระดบัความคดิเหน็
โดยรวมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด (x ̅=4.74) เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ความคดิเหน็ต่อการ
เตมิเหรยีญเพือ่สง่ของขวญัใหส้ตรมีเมอรส์ะดวกไม่ซบัซอ้น อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่สงูสุด
(x ̅=4.81) ความคดิเหน็ต่อการส่งของขวญัให้สตรมีเมอร์เพราะของขวญัมหีลายราคาเหรยีญจงึ
สามารถเลือกตามก าลังส่งของขวญัของตัวเองได้ อยู่ในระดบัมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรองลงมา       
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(x ̅=4.75) ความคดิเหน็ต่อการส่งของขวญัเมื่อสตรมีเมอร์มกีารตอบโต้กบัท่านขณะไลฟ์สตรมีมิ
งเกม อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่ต ่าสุด  (x ̅=4.66) 

ดา้นการส่งของขวญัในคลปิวดิโีอทีส่ตรมีเมอรล์ง มคี่าเฉลีย่ระดบัความคดิเห็น
โดยรวมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด (x ̅=4.76) เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ความคดิเหน็ต่อการส่ง
ของขวญัในคลปิวดิโีอที่สตรมีเมอร์ลงสะดวกไม่ซบัซ้อน อยู่ในระดบัมากที่สุด มคี่าเฉลี่ยสูงสุด 
(x ̅=4.79) ความคดิเหน็ต่อการสง่ของขวญัในคลปิวดิโีอทีส่ตรมีเมอรล์งเพราะอยากใหส้ตรมีเมอร์
เห็นการแสดงความคิดเห็นของท่านเป็นคนแรก อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรองลงมา         
(x ̅=4.72) และความคดิเห็นต่อการส่งของขวญัในคลิปวดิีโอที่สตรมีเมอร์ลงเพราะคลิปวดิีโอมี
ความรูแ้ละน่าสนใจ อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่ต ่าสุด (x ̅=4.66) 

ดา้นปัจจยัส่งกล่องสมบตัเิพื่อเรยีกใหผู้ช้มมารบัชมช่องของสตรมีเมอร์ที่ตนชื่น
ชอบ มคี่าเฉลีย่ระดบัความคดิเหน็โดยรวมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด (x ̅=4.75) เมื่อพจิารณาเป็นราย
ขอ้ พบว่า ความคดิเหน็ต่อการส่งกล่องสมบตัิระหว่างไลฟ์สดไม่ซบัซ้อนส าหรบัท่าน อยู่ใน
ระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่สูงสุด  (x ̅=4.82) ความคดิเหน็ต่อการส่งกล่องสมบตัแิบบพอรท์ลั (ดงึ
ผูช้มใหเ้ขา้มาในไลฟ์สตรมี) เพื่อดงึผูเ้ขา้ชมใหม่และเป็นการเพิม่ยอดผูต้ดิตามใหเ้ขา้มาดูสตรมี
เมอรท์ีท่่านชอบได ้อยู่ในระดบัมากที่สุด มีค่าเฉลีย่รองลงมา  (x ̅=4.73) และความคดิเหน็ต่อการ
สง่กล่องสมบตัเิพือ่เรยีกผูช้มใหเ้ขา้มารบัชมสตรมีเมอรเ์ป็นการท าใหผู้ค้นรูจ้กัสตรมีเมอรม์ากขึ้น 
อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่ต ่าสุด  (x ̅=4.68) 
  สรุป ระดบัความคดิเหน็ของทัง้ 3 ดา้น อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด โดยดา้นปัจจยัการ
ส่งของขวญัขณะไลฟ์สตรมีมงิเกม (x ̅=4.73) ดา้นปัจจยัส่งกล่องสมบตัเิพื่อเรยีกใหผู้ช้มมารบัชม
ช่องของสตรมีเมอรท์ีต่นชื่นชอบ (x ̅=4.72) และดา้นการสง่ของขวญัในคลปิวดิโีอทีส่ตรมีเมอรล์ง 
(x ̅=4.71) ตามล าดบั 

5.1.5 การศึกษาการติดตามและสนับสนุนสตรีมเมอรใ์นแพลตฟอรม์ TikTok ของ
ผู้ชมไลฟ์สตรีมมิงเกม  

ผลการวเิคราะหเ์พือ่ทดสอบสมมตฐิาน พบว่า   
  สมมตฐิานที ่1.1 เพศทีต่่างกนั มกีารตดิตามและสนับสนุนสตรมีเมอร์ของผู้ชม
รายการในแพลตฟอร์ม TikTok ต่างกนั อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิี่ระดบั 0.05  โดยทีค่่าเฉลี่ย
ของการตดิตามและสนับสนุนสตรมีเมอร์ของผู้ชมรายการในแพลตฟอร์ม TikTok ส าหรบัเพศ
ชายสงูกว่าเพศหญงิ 

  สมมตฐิานที ่1.2 อายุทีต่่างกนั มกีารตดิตามและสนับสนุนสตรมีเมอร์ของผู้ชม
รายการในแพลตฟอรม์ TikTok ต่างกนั อย่างมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 

  สมมติฐานที่ 1.3 ระดบัการศึกษาที่ต่างกนั มกีารติดตามและสนับสนุนสตรีม
เมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok ต่างกนั อย่างมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 

  สมมตฐิานที ่1.4 กลุ่มอาชพีทีต่่างกนั มกีารตดิตามและสนบัสนุนสตรมีเมอรข์อง
ผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok ต่างกนั อย่างมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 
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  สมมติฐานที่ 1.5 รายได้ที่ต่างกนั มกีารติดตามและสนับสนุนสตรมีเมอร์ของ
ผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok ต่างกนั อย่างมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 

5.1.6 ปัจจยัด้านผู้ด าเนินรายการท่ีส่งผลต่อการติดตามสตรีมเมอร์ของผู้ชม
รายการในแพลตฟอรม์ TikTok 

สมมตฐิานที่ 2.1 ปัจจยัด้านรูปแบบการสตรมีของสตรมีเมอร์ ด้านพฤติกรรม
การสตรมี และด้านคุณลกัษณะของสตรมีเมอร์ มอีิทธิพลต่อการติดตามสตรมีเมอร์ของผู้ชม
รายการในแพลตฟอร์ม TikTok อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิี่ระดบั 0.05 โดยปัจจยัด้านรูปแบบ
การสตรมีของสตรมีเมอร ์มอีทิธพิลมากทีสุ่ด ปัจจยัดา้นพฤตกิรรมการสตรมีมอีทิธพิลเป็นล าดบั
ที ่2 และปัจจยัดา้นคุณลกัษณะของสตรมีเมอรม์อีทิธพิลเป็นล าดบัที ่3 

 5.1.7 ปัจจยัด้านผู้ด าเนินรายการท่ีส่งผลต่อการสนับสนุนสตรีมเมอรข์องผู้ชม
รายการในแพลตฟอรม์ TikTok 

สมมตฐิานที่ 2.2 ปัจจยัด้านรูปแบบการสตรมีของสตรมีเมอร์ ด้านพฤติกรรม
การสตรมี และด้านคุณลกัษณะของสตรมีเมอร์ มอีทิธพิลต่อการสนับสนุนสตรมีเมอร์ของผู้ชม
รายการในแพลตฟอร์ม TikTok อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิี่ระดบั 0.05 โดยปัจจยัด้านรูปแบบ
การสตรมีของสตรมีเมอร์ มอีทิธพิลมากที่สุด ปัจจยัด้านคุณลกัษณะของสตรมีเมอร์มอีิทธิพล
เป็นล าดบัที ่2 และปัจจยัดา้นพฤตกิรรมการสตรมีมอีทิธพิลเป็นล าดบัที ่3 
 5.1.8 ปัจจยัด้านผู้ชมรายการท่ีส่งผลต่อการติดตามสตรีมเมอรข์องผู้ชมรายการ
ในแพลตฟอรม์ TikTok 

สมมตฐิานที่ 3.1 ปัจจยัด้านคุณลกัษณะของผู้ชม ด้านพฤตกิรรมในการรบัชม
สตรมี และด้านแรงจูงใจในการรบัชม มอีทิธพิลต่อการตดิตามสตรมีเมอร์ของผู้ชมรายการใน
แพลตฟอรม์ TikTok อย่างมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 โดยปัจจยัดา้นแรงจงูใจในการรบัชม
มีอิทธิพลมากที่สุด ปัจจยัด้านคุณลักษณะของผู้ชมมีอิทธิพลเป็นล าดับที่ 2 และ ปัจจัยด้าน
พฤตกิรรมในการรบัชมสตรมีมอีทิธพิลน้อยทีสุ่ด 

5.1.9 ปัจจัยด้านผู้ชมรายการท่ีส่งผลต่อการสนับสนุนสตรีมเมอร์ของผู้ชม
รายการในแพลตฟอรม์ TikTok 

สมมตฐิานที่ 3.2 ปัจจยัด้านคุณลกัษณะของผู้ชม ด้านพฤตกิรรมในการรบัชม
สตรมี และดา้นแรงจูงใจในการรบัชม มอีทิธพิลต่อการสนับสนุนสตรมีเมอร์ของผู้ชมรายการใน
แพลตฟอร์ม TikTok อย่างมนีัยส าคญัทางสถติิที่ระดบั 0.05 โดยปัจจยัด้านพฤตกิรรมในการ
รบัชมสตรมีมอีิทธพิลมากที่สุด ปัจจยัด้านแรงจูงใจในการรบัชมมอีิทธิพลเป็นอนัดบัที่ 2 และ
ปัจจยัดา้นคุณลกัษณะของผูช้มมอีทิธพิลน้อยทีสุ่ด 
 5.1.10 ปัจจยัด้านผู้ด าเนินรายการและด้านผู้ชมรายการ มีอิทธิพลต่อการติดตาม
สตรีมเมอรข์องผู้ชมรายการในแพลตฟอรม์ TikTok 

สมมตฐิานที ่4.1 ปัจจยัดา้นผูด้ าเนินรายการและดา้นผูช้มรายการ ทัง้ 6 ดา้น มี
อทิธพิลต่อการตดิตามสตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok อย่างมนีัยส าคญัทาง
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สถติทิี่ระดบั 0.05 โดยปัจจยัด้านแรงจูงใจในการรบัชมของสตรมีเมอร์ มอีทิธพิลมากที่สุดเป็น
ล าดบัที่ 1 (Beta = 0.31) ปัจจยัด้านพฤติกรรมในการรับชมสตรีมมีอิทธิพลเป็นล าดับที่ 2    
(Beta = 0.20)  ปัจจยัด้านคุณลกัษณะของผู้ชมมอีทิธพิลเป็นล าดบัที่ 3 (Beta = 0.14) ปัจจยั
ด้านพฤติกรรมการสตรมีมอีิทธิพลเป็นล าดบัที่ 4 (Beta = 0.12) ปัจจยัด้านคุณลกัษณะของ
สตรมีเมอร์มอีทิธพิลเป็นล าดบัที่ 5 (Beta = 0.11)  และปัจจยัด้านรูปแบบการสตรมีของสตรมี
เมอรม์อีทิธพิลเป็นล าดบัที ่6 (Beta = 0.10) 

สรุปปัจจยัทัง้ 6 ดา้น สามารถพยากรณ์การตดิตามสตรมีเมอรข์องผูช้มรายการใน
แพลตฟอรม์ TikTok มคี่าสมัประสทิธิใ์นการพยากรณ์ (R2) เท่ากบั 0.77 หมายความว่า ตวัแปร
ด้านพฤติกรรมในการรบัชมสตรีม ด้านคุณลกัษณะของผู้ชม และด้านแรงจูงใจในการรับชม 
สามารถพยากรณ์การตดิตามและสนับสนุนสตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok 
ไดร้อ้ยละ 77.00 และมคี่าสมัประสทิธิส์มัพนัธพ์หุคณู (R) เท่ากบั 0.88 

5.1.11 ปัจจัยด้านผู้ด าเนินรายการและด้านผู้ชมรายการ มีอิทธิพลต่อการ
สนับสนุนสตรีมเมอรข์องผู้ชมรายการในแพลตฟอรม์ TikTok 

สมมตฐิานที ่4.2 ปัจจยัดา้นผูด้ าเนินรายการและดา้นผูช้มรายการ ทัง้ 4 ดา้น มี
อทิธพิลต่อการสนับสนุนสตรมีเมอร์ของผู้ชมรายการในแพลตฟอร์ม TikTok อย่างมนีัยส าคญั
ทางสถติทิี่ระดบั 0.05 โดยปัจจยัด้านแรงจูงใจในการรบัชมของสตรมีเมอร์ มอีทิธพิลมากที่สุด
เป็นล าดบัที่ 1 (Beta = 0.32) ปัจจยัด้านพฤตกิรรมในการรบัชมสตรมีมอีทิธพิลเป็นล าดบัที่ 2 
(Beta = 0.29)  ปัจจยัด้านรูปแบบการสตรมีของสตรมีเมอร์มอีิทธพิลเป็นล าดบัที่ 3 (Beta = 
0.17) และปัจจยัดา้นคุณลกัษณะของผูช้มมอีทิธพิลเป็นล าดบัที ่4 (Beta = 0.16) 

สรุปปัจจยัทัง้ 4 ดา้น สามารถพยากรณ์การตดิตามสตรมีเมอรข์องผูช้มรายการใน
แพลตฟอรม์ TikTok มคี่าสมัประสทิธิใ์นการพยากรณ์ (R2) เท่ากบั 0.71 หมายความว่า ตวัแปร
ด้านพฤติกรรมในการรบัชมสตรีม ด้านคุณลกัษณะของผู้ชม และด้านแรงจูงใจในการรับชม 
สามารถพยากรณ์การตดิตามและสนับสนุนสตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok 
ไดร้อ้ยละ 71.00 และมคี่าสมัประสทิธิส์มัพนัธพ์หุคณู (R) เท่ากบั 0.71 
 
5.2 อภิปรายผลการวิจยั 
  การวิจัยเรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อการติดตามและสนับสนุนสตรีมเมอร์ใน
แพลตฟอรม์ TikTok ของผูช้มไลฟ์สตรมีมงิเกม ในครัง้นี้ ผูว้จิยัไดน้ าแนวคดิทฤษฎ ีและงานวจิยั
ทีเ่กีย่วขอ้งมาเชื่อมโยงเพือ่อภปิรายผลการทดสอบสมมตฐิาน ดงันี้  
  ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 1 จากผลการศึกษา พบว่า ปัจจยัส่วนบุคคล
จ าแนกตามเพศ อายุ อาชพี การศกึษา และรายได ้ทีแ่ตกต่างกนั จะมกีารตดิตามและสนับสนุน
สตรมีเมอร์ของผู้ชมรายการในแพลตฟอร์ม TikTok ที่แตกต่างกนั อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิี่
ระดบั 0.05 ทัง้นี้อาจเป็นเพราะว่าเพศ อายุ อาชพี การศกึษา และรายได ้ซึ่งมผีลต่อพฤตกิรรม 
การรบัชม การสนบัสนุนสตรมีเมอร ์รวมไปจนถงึการกดสมคัรตดิตามสตรมีเมอรใ์นแพลตฟอร์ม 
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TikTok ทัง้ยงัมอีทิธพิลต่อปัจจยัดา้นคุณลกัษณะผูด้ าเนินรายการ (สตรมีเมอร)์ และคุณลกัษณะ
ของผู้ชมรายการ และยงัส่งผลกระทบต่อความสามารถในการเข้าถงึและเลอืกบรโิภคข่าวสาร
ต่าง ๆ เกี่ยวกบัการรบัชมไลฟ์สตรมีมงิเกมไดอ้ย่างเหมาะสม สอดคลอ้งกบังานวจิยัของชลิตา            
จงัวิจิตรกลุ (2560) ได้ศึกษาเกี่ยวกบัปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการรบัชมการถ่ายทอดสด
ออนไลน์ (Live Streaming) ซึ่งผลการวจิยัพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญงิ มี
ช่วงอายุระหว่าง 22 - 37 ปี ระดบัการศึกษาปรญิญาตร ีอาชีพพนักงานบรษิัทเอกชน และมี
รายได้โดยเฉลี่ยต่อเดอืน 15,001 - 30,000 บาท ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มปีระเภทของ
รายการทีช่ื่นชอบและตดิตามคอื ดนตร/ีคอนเสริต์ และใชช้่องทาง Facebook ในการรบัชมมาก
ที่สุด ผ่านทางอุปกรณ์ Mobile และสะดวกในการรบัชมในวนัหยุด (เสาร์-อาทติย์) ในช่วงเวลา 
20:00 - 23:59 น. และมรีะยะเวลาเฉลีย่ 30 - 60 นาทตี่อครัง้ โดยวตัถุประสงคใ์นการรบัชมคอื
เพื่อความบนัเทงิ ผลจากการทดสอบสมมตฐิานพบว่าปัจจยัความชื่นชอบในบุคคล และดา้นการ
รูส้กึเป็นสว่นหน่ึงของกลุ่มสง่ผลต่อพฤตกิรรมการรบัชมอย่างต่อเนื่องอย่างมนียัส าคญัทางสถติทิี่
ระดบั 0.01 โดยปัจจยัด้านความชื่นชอบในบุคคลส่งผลต่อพฤตกิรรมการรบัชมอย่างต่อเนื่อง
มากทีสุ่ด 
  ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 2.1 จากผลการศกึษา พบว่า ปัจจยัดา้นรูปแบบ
การสตรีมของสตรีมเมอร์ ด้านพฤติกรรมการสตรีม และด้านคุณลักษณะของสตรีมเมอร์ มี
อทิธพิลต่อการตดิตามสตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok อย่างมนีัยส าคญัทาง
สถติทิีร่ะดบั 0.05 โดยปัจจยัดา้นรูปแบบการสตรมีของสตรมีเมอร ์มอีทิธพิลมากทีสุ่ดเป็นล าดบั
ที ่1 ปัจจยัดา้นพฤตกิรรมการสตรมีมอีทิธพิลเป็นล าดบัที ่2 และปัจจยัดา้นคุณลกัษณะของสตรมี
เมอร์มอีทิธพิลเป็นล าดบัที่ 3  ทัง้นี้อาจเป็นเพราะว่าปัจจยัความชื่นชอบในบุคคล และด้านการ
รู้สกึเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มส่งผลต่อพฤตกิรรมการรบัชมอย่างต่อเนื่อง โดยปัจจยัด้านความชื่น
ชอบในบุคคลส่งผลต่อพฤตกิรรมการรบัชมอย่างต่อเนื่องมากที่สุด สอดคล้องกบังานวจิยัของ
มนทวสั ศรีภสิูตโต (2565) ได้ศึกษาเกี่ยวกบัเรื่อง ปัจจยัที่ส่งผลต่อการตัดสินใจรบัชมการ
สตรมีมิง่ผ่านทางแพลตฟอร์มทวติช์ของผู้ชมในประเทศไทย ซึ่งผลการวจิยัพบว่า การรบัรู้ถึง
ประโยชน์และการรบัรู้ความง่ายในการใช้งานส่งผลทางบวกต่อทศันคตติ่อการรบัชมสตรีมมิง่ 
เช่นเดยีวกบัทศันคตติ่อการรบัชมสตรมีมิง่ การคล้อยตามกลุ่มอ้างองิ รูปแบบการด าเนินชีวติ 
และเนื้อหาในการสตรมีส่งผลทางบวกต่อความตัง้ใจรบัชมสตรมีมิง่ ในขณะเดยีวกนัความตัง้ใจ
รับชมสตรีมมิ่งก็ส่งผลทางบวกกับการรับชมการสตรีมมิ่งเช่นเดียวกัน ผู้ที่เกี่ยวข้องหรือ
ผูป้ระกอบการแพลตฟอรม์สตรมีมิง่สามารถน าผลการวจิยัไปปรบัใชเ้พือ่พฒันาแพลตฟอร์มให้มี
ความถูกตอ้ง ชดัเจน มคีวามน่าเชื่อถอื และงา่ยต่อการใชง้าน 
  ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 2.2 จากผลการศกึษา พบว่า ปัจจยัดา้นรูปแบบ
การสตรีมของสตรีมเมอร์ ด้านคุณลักษณะของสตรีมเมอร์ และด้านพฤติกรรมการสตรีม มี
อทิธพิลต่อการสนับสนุนสตรมีเมอร์ของผู้ชมรายการในแพลตฟอร์ม TikTok อย่างมนีัยส าคญั
ทางสถติทิี่ระดบั 0.05 โดยปัจจยัด้านรูปแบบการสตรมีของสตรมีเมอร์ มอีทิธพิลมากที่สุดเป็น
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ล าดับที่ 1 ปัจจัยด้านคุณลักษณะของสตรีมเมอร์มีอิทธิพลเป็นล าดับที่ 2 และปัจจัยด้าน 
พฤตกิรรมการสตรมีมอีทิธพิลเป็นล าดบัที ่3 ทัง้นี้อาจเป็นเพราะว่าสตรมีเมอรม์กีารปรบัเปลี่ยน
เนื้อหาใหเ้หมาะสมกบัผูช้มในแต่ละกลุ่ม แต่ละวยั มกีารจดัเวลา แบ่งเวลาส าหรบัการโตต้อบกบั
ผู้ชมรายการ โดยเฉพาะอย่างยิง่การสนทนาโต้ตอบอย่างทนัทีทนัใด สร้างบรรยากาศมเีสยีง
ประกอบ ใชเ้พลงทีต่รงใจผู้ชม ไม่เกดิความเบื่อหน่าย ท าใหผู้ช้มรายการชื่นชอบ ผูช้มยิง่สนิท
สนมกบัสตรมีเมอร์ เกดิความสมัพนัธ์กนัอย่างดใีนระยะยาว ผูช้มรายการสนับสนุนความเอาใจ
ใส่ของสตรมีเมอรม์ากกว่าการสนใจในอุปกรณ์การสตรมี ยิง่ถ้าสนทนากนัอย่างสนุกสนานยิง่ท า
ใหเ้กดิการสนับสนุนมากขึน้ สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ อณัศยา อนิทโชต ิ(2565) ไดศ้กึษาเรื่อง 
การตดัสนิใจตดิตามและสมคัรเป็นผู้สนับสนุนสตรมีเมอร์บนแพลตฟอร์ม Facebook Gaming 
ผลการวจิยัพบว่า ผู้สนับสนุนจะเลือกสตรมีเมอร์ที่ไลฟ์สตรมีเกมเดียวกบัที่ตนเล่นเพื่อศกึษา
เทคนิค โดยพิจารณาจากบุคลิกนิสัยและพฤติกรรมประกอบการตัดสินใจ เหตุผลในการ
สนบัสนุนสตรมีเมอร ์รวมถงึการกดสมคัรสมาชกิเพือ่เป็นก าลงัใจ ตอ้งการรางวลั สิง่ของทีส่ตรมี
เมอรแ์จก และความพงึพอใจในช่องสนทนา 
  ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 3.1  จากผลการศึกษา พบว่า ปัจจัยด้าน
คุณลกัษณะของผูช้ม ดา้นพฤตกิรรมในการรบัชมสตรมี และดา้นแรงจงูใจในการรบัชม มอีทิธพิล
ต่อการตดิตามสตรมีเมอร์ของผูช้มรายการในแพลตฟอร์ม TikTok อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิี่
ระดบั 0.05 โดยปัจจยัด้านแรงจูงใจในการรบัชมมอีทิธพิลมากทีสุ่ด ปัจจยัดา้นคุณลกัษณะของ
ผูช้มมอีทิธพิลเป็นล าดบัที ่2 และปัจจยัดา้นพฤตกิรรมในการรบัชมสตรมีมอีทิธพิลเป็นล าดบัที ่3 
ทัง้นี้อาจเป็นเพราะว่าปัจจยัการตลาดทีม่ผีลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสด ในดา้นเนื้อหา
สาระมากที่สุดคอื ด้านการส่งเสรมิการตลาดและด้านผลิตภณัฑ์ และในด้านรูปแบบคอื ด้าน
ช่องทางการจดัจ าหน่ายและด้านราคา สุดท้ายในด้านผู้ด าเนินรายการคอื ด้านราคาและด้าน
ผลติภณัฑ์ แต่ผลโดยรวมทุกด้านคอื ด้านราคาและด้านช่องทางการจดัจ าหน่ายมผีลต่อความ
พอใจในการรบัชมถ่ายทอดสดมากทีสุ่ด สอดคลอ้งกบังานวจิยัของมนทวสั ศรีภสิูตโต (2565) 
ได้ศึกษาเกี่ยวกบัเรื่อง ปัจจยัที่ส่งผลต่อการตดัสนิใจรบัชมการสตรมีมิง่ผ่านทางแพลตฟอร์ม
ทวติช์ของผูช้มในประเทศไทย กรณีศกึษา ผลการวจิยัพบว่า การรบัรูถ้งึประโยชน์และการรบัรู้
ความง่ายในการใชง้านส่งผลทางบวกต่อทศันคตติ่อการรบัชมสตรมีมิง่ เช่นเดยีวกบัทศันคตติ่อ
การรบัชมสตรมีมิง่ การคล้อยตามกลุ่มอา้งองิ รูปแบบการด าเนินชวีติ และเนื้อหาในการสตรมี
ส่งผลทางบวกต่อความตัง้ใจรบัชมสตรมีมิง่ ในขณะเดยีวกนัความตัง้ใจรบัชมสตรมีมิง่ก็ส่งผล
ทางบวกกบัการรบัชมการสตรมีมิง่เช่นเดียวกนั ผู้ที่เกี่ยวขอ้งหรอืผู้ประกอบการแพลตฟอร์ม
สตรมีมิง่สามารถน าผลการวจิยัไปปรบัใช้เพื่อพฒันาแพลตฟอร์มให้มคีวามถูกต้อง ชดัเจน มี
ความน่าเชื่อถอื และงา่ยต่อการใชง้าน 

  ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 3.2  จากผลการศึกษา พบว่า ปัจจัยด้าน
คุณลกัษณะของผูช้ม ดา้นพฤตกิรรมในการรบัชมสตรมี และดา้นแรงจงูใจในการรบัชม มอีทิธพิล
ต่อการสนับสนุนสตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิี่
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ระดบั 0.05 โดยปัจจยัดา้นพฤตกิรรมในการรบัชมสตรมีมอีทิธพิลมากทีสุ่ด ปัจจยัดา้นแรงจูงใจ
ในการรบัชมมอีทิธพิลเป็นล าดบัที ่2 และ ปัจจยัดา้นคุณลกัษณะของผู้ชมมอีทิธพิลเป็นล าดบัที่ 
3 ทัง้นี้อาจเป็นเพราะว่า ผูช้มมพีฤตกิรรมการรบัชมในช่วงเวลาทีส่ตรมีเมอรค์นนัน้ ๆ ก าลงัท า
การสตรมี ซึง่เป็นเวลาประจ าทีผู่ช้มมเีวลาว่าง และเมื่อผูช้มมเีวลาว่าง จงึมกีารเยีย่มชมรายการ
ซึ่งจะมกีารส่งของขวญั แม้ว่าจะไม่ได้พมิพ์ตอบโต้หรอืพูดคุยกบัสตรมีเมอร์ แต่ยงัให้การสนับ 
สนุนสตรมีเมอร์อยู่เสมอ เนื่องจากผู้ชมส่วนมาก มกัจะชอบสตรมีเมอร์หรอืคนที่มไีลฟ์สไตล์
ใกลเ้คยีงกนั แต่อย่างไรกต็ามผูช้มบางคนชื่นชอบ เขา้รบัชมสตรมีเมอรท์ีก่ าลงัเป็นกระแสหรอืมี
ประเดน็ต่าง ๆ เพยีงช่วงนัน้อย่างเดยีว ดงันัน้ พฤตกิรรมการรบัชมของผู้ชมไลฟ์สตรมีมงิจึงมี
ส่วนส าคญัในการทีส่ตรมีเมอรจ์ะต้องคอยสอดส่องและท าความเขา้ในว่าช่วงนี้ผูช้มสตรมีมงิเกม
มคีวามนิยมรบัชมการไลฟ์แบบไหนจงึจะดงึผูช้มเขา้มาไดอ้ย่างต่อเนื่อง แมจ้ะเป็นเช่นนัน้ การ
สรา้งแรงจูงใจทีผู่ช้มจะเขา้มารบัชมจงึมหีลากหลายรูปแบบ บางคนอาจจะชอบรบัชมช่องทีส่อน  
เทคนิคในการเล่นเกม เพราะจะไดน้ าเทคนิคนี้ไปใชใ้นการเล่นเกมของตวัเองเพื่อใหเ้ล่นเก่งขึ้น 
และมคีวามรู้ไปพูดคุยกบัเพื่อน ๆ ที่เล่นเกมด้วยกนั รวมถึงแรงจูงใจที่ว่ารบัชมเพราะความ
บันเทิงผ่อนคลาย รบัชมไปสบาย ๆ โดยที่ไม่ต้องคิดว่าสตรีมเมอร์จะน าเสนอการสตรีมใน
รูปแบบไหน เพยีงแค่สตรมีเมอร์รบัฟังสิง่ทีต่นพูดและอ่านคอมเมนต์ ไดร้บัความสุขแลว้เพราะ
ท าให้ผู้ชมมแีรงบรรดาลใจในการเล่นเกมหรอืในชีวติจรงิได้ เพราะบางครัง้ผู้ชมอาจจะไม่ได้
อยากเล่าเรื่องของตวัเองใหค้นทีใ่กลช้ดิตวัเองฟัง แต่พอมาเล่าใหส้ตรีมเมอรฟั์งแลว้รูส้กึสบายใจ
และได้รบัค าแนะน าจากคนที่ตัวเองมองว่าเป็นแบบอย่าง เพราะว่าผู้ชมที่รู้สกึสนุกสนานและ
ได้รบัความบนัเทงิจากการรบัชม มกัจะมแีนวโน้มที่จะสนับสนุนสตรมีเมอร์มากขึ้น นอกจากนี้ 
ผูช้มทีช่ื่นชอบในบุคลกิภาพและทกัษะของสตรมีเมอร ์จงึมแีนวโน้มทีจ่ะใหก้ารสนบัสนุนเช่นกนั 

ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 4.1 จากผลการศกึษา พบว่า ปัจจยัด้านผู้
ด าเนินรายการและด้านผู้ชมรายการ ทัง้ 6 ด้าน มอีทิธพิลต่อการตดิตามสตรมีเมอร์ของผู้ชม
รายการในแพลตฟอร์ม TikTok อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิี่ระดบั 0.05 โดยปัจจยัดา้นแรงจูงใจ
ในการรบัชมของสตรมีเมอร ์มอีทิธพิลมากทีสุ่ดเป็นล าดบัที ่1 ปัจจยัดา้นพฤตกิรรมในการรบัชม
สตรมีมอีทิธพิลเป็นล าดบัที่ 2  ปัจจยัด้านคุณลกัษณะของผู้ชมมอีทิธพิลเป็นล าดบัที่ 3 ปัจจยั
ดา้นพฤตกิรรมการสตรมีมอีทิธพิลเป็นล าดบัที ่4 ปัจจยัดา้นคุณลกัษณะของสตรมีเมอรม์อีทิธพิล
เป็นล าดบัที ่5 และปัจจยัดา้นรูปแบบการสตรมีของสตรมีเมอร์มอีทิธพิลเป็นล าดบัที ่6 ทัง้นี้อาจ
เป็นเพราะว่า ตลาดสตรมีเมอร์เตบิโตอย่างต่อเนื่องและได้รบัความนิยมอย่างมากในปัจจุบนั   
แบรนด์สนิคา้และบรกิารหลายแบรนด์จงึหนัมาใชส้ื่อผ่านสตรมีเมอร์เป็นอกีช่องทางหนึ่งในการ
เขา้ถงึกลุ่มลูกคา้ อกีทัง้ผูค้นในปัจจุบนัไม่เพยีงแต่ชอบเล่นเกมเท่านัน้ แต่ยงัชอบดูผูอ้ื่นเล่นเกม
อีกด้วย แม้ว่าการศึกษาก่อนหน้านี้จะพยายามเปิดเผยแรงจูงใจของผู้ชมในการรบัชมเนื้อหา
เกีย่วกบัเกม แต่การศกึษาเหล่านัน้มกัมุ่งเน้นไปทีล่กัษณะของผูช้มและสตรมีเมอร ์สอดคลอ้งกบั
งานวิจัยของอารยา จอดพิมาย (2565) ได้ศึกษาเกี่ยวกับ อิทธิพลของการใช้สื่อโฆษณา
ประเภทวิดีโอผ่านสตรีมเมอร์บนสังคมออนไลน์ที่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค 
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กรณีศกึษา ผลการวจิยัพบว่า 1) การใชส้ตรมีเมอรใ์นการโปรโมทมผีลท าให้เกดิการรบัรู้ในแบ
รนด์สินค้าและบริการ สร้างการจดจ าและน าไปสู่การตัดสินใจซื้อ 2) หากสินค้าหรือบริการ
ต้องการเพิม่การรบัรูใ้นแบรนด์ การใชส้ตรมีเมอรเ์ป็นวธิทีีต่อบโจทยใ์นการเขา้ถงึลูกคา้จ านวน
มาก แต่ไม่สามารถคาดหวงัใหเ้กดิการตดัสนิใจซื้อของลูกคา้ไดโ้ดยตรง 3) สตรมีเมอรเ์ป็นหนึ่ง
ในแรงจูงใจดา้นอารมณ์ทีก่ระตุ้นใหลู้กคา้ตดัสนิใจซื้อสนิค้า นอกจากนี้ยงัสอดคลอ้งกบังานวจิยั
ของอณัศยา อินทโชติ (2565) ไดศ้กึษาเกี่ยวกบัการตดัสนิใจตดิตามและสมคัรเป็นผูส้นับสนุน
สตรมีเมอร์บนแพลตฟอร์ม Facebook Gaming กรณีศกึษา ผลการวจิยั พบว่า ผู้สนับสนุนจะ
เลอืกสตรมีเมอรท์ีไ่ลฟ์สตรมีเกมเดยีวกบัทีต่นเล่นเพือ่ศกึษาเทคนิค โดยพจิารณาจากบุคลกินิสยั
และพฤตกิรรมประกอบการตดัสนิใจ เหตุผลในการสนับสนุนสตรมีเมอร์ รวมถงึการกดสมคัร
สมาชิกเพื่อเป็นก าลงัใจ ต้องการรางวลั สิ่งของที่สตรีมเมอร์แจก และความพึงพอใจในช่อง
สนทนา และมแีนวคดิที่ว่าสตรมีเมอร์เปรยีบเหมอืนสนิคา้ที่ภาพลกัษณ์มผีลต่อการตดัสนิใจใน
การรบัชมและตดิตาม หากสร้างผลงานและเนื้อหาที่มคีุณค่าย่อมมผีู้ให้การสนับสนุนเพื่อเป็น
ก าลงัใจในการผลติผลงาน และคนเรามกัจะมองหาและเลอืกอยู่ในสงัคมทีต่นพงึพอใจ มตีวัตน 
และเขา้กบัผูอ้ื่นได ้

  ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 4.2 จากผลการศกึษา พบว่า  ปัจจยัด้านผู้
ด าเนินรายการและด้านผูช้มรายการ ทัง้ 4 ดา้น มอีทิธพิลต่อการสนับสนุนสตรมีเมอรข์องผู้ชม
รายการในแพลตฟอร์ม TikTok อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิี่ระดบั 0.05 โดยปัจจยัดา้นแรงจูงใจ
ในการรบัชม มอีทิธพิลมากทีสุ่ดเป็นล าดบัที ่1 ปัจจยัดา้นพฤตกิรรมในการรบัชมสตรมีมอีทิธพิล
เป็นล าดบัที่ 2 ปัจจยัด้านรูปแบบการสตรมี และปัจจยัด้านคุณลกัษณะของผู้ชมมอีิทธพิลเป็น
ล าดบัที ่4 ทัง้นี้อาจเป็นเพราะว่าผูช้มมคีวามสนใจในสตรมีเมอร ์จงึมคีวามประสงคท์ีจ่ะสนับสนุน
สตรีมเมอร์ที่ตนเองชื่นชอบ พร้อมที่จะมอบของขวญัให้อย่างสม ่าเสมอ ผู้ชมต้องการสร้า ง
ปฏิสมัพนัธ์ที่ดีต่อสตรีมเมอร์ ผู้ชมจึงมีแรงจูงใจในการสนับสนุนสตรีมเมอร์จากรายการใน
แพลตฟอร์ม TikTok สอดคล้องกบัรตันาพร ฟักเล็ก (2020) ได้ศึกษาเกี่ยวกบัอิทธิพลของ
คุณลกัษณะของแหล่งสาร แรงจูงใจในการรบัชม ปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมกึ่งความจรงิกบัสตรมี
เมอร ์และผลต่อพฤตกิรรมการบรโิภคของผูช้มไลฟ์สตรมีมิง่เกม ผลการวจิยัพบว่า คุณลกัษณะ
ของแหล่งสาร แรงจูงใจในการรบัชม ปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมกึ่งความจริง และพฤติกรรมการ
บรโิภคของผูช้มเพจ James Room และเพจ Heartrocker มคีวามแตกต่างกนัอย่างมนีัยส าคญั
ทางสถิติ โดยปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมกึ่งความจรงิเป็นปัจจยัหลักที่มอีิทธิพลต่อพฤติกรรมการ
บรโิภคของผูช้มไลฟ์สตรมีมิง่เกม ไม่ว่าจะเป็นความรูส้กึเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน ความตัง้ใจใน
การติดตาม ความตัง้ใจในการบรจิาค และความตัง้ใจในการซื้อจากเพจ James Room และ 
Heartrocker 
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5.3 ข้อเสนอแนะ 
  5.3.1 ข้อเสนอแนะจากการวิจยั 

  1) จากการวจิยั พบว่า สตรมีเมอร์ ควรพฒันาบุคลกินิสยั สร้างความสมัพนัธ์
และเข้าถึงผู้ชมรายการในแพลตฟอร์ม TikTok อย่างต่อเนื่องสม ่าเสมอ และพยายามสร้าง
ภาพลกัษณ์ที่ส่งผลต่อการตดัสนิใจในการรบัชมและติดตาม ให้เหมาะสมกบัทุกกลุ่มและทุก
ระดบั 
  2) จากการวจิยั พบว่า ปัจจยัด้านรูปแบบการสตรมีของสตรมีเมอร์ มอีทิธพิล
ต่อการตดิตามและสนบัสนุนสตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok มากทีสุ่ด ดงันัน้ 
ควรพฒันารูปแบบการสตรมีของสตรมีเมอร์ โดยการปรบัเปลี่ยนเนื้อหาให้เหมาะสมกบัผู้ชม
รายการในแต่ละกลุ่ม มกีารจดัแบ่งเวลาส าหรบัการโต้ตอบกบัผู้ชมระหว่างสตรมี มกีารใชเ้พลง
หรอืเสยีงประกอบเพือ่เพิม่บรรยากาศในสตรมีใหเ้หมาะสม พยายามปรบัเปลีย่นสไตลก์ารสตรมี
ตามกระแสหรอืความนิยมในขณะนัน้ และควรมคีวามคดิสรา้งสรรคใ์นการน าเสนอเนื้อหา 

  3) จากการวจิยั พบว่า ปัจจยัด้านพฤติกรรมในการรบัชมสตรมีมอีิทธิพลต่อ
การตดิตามและสนับสนุนสตรมีเมอร์ของผู้ชมรายการในแพลตฟอร์ม TikTok มากที่สุด ดงันัน้ 
ควรพฒันาการรบัชมสตรมีเมอร์ การส่งของขวญัใน TikTok การรบัชมสตรมีเมอร์ใน TikTok 
เพือ่แสดงความคดิเหน็หรอืเขา้ร่วมสนทนาในกล่องขอ้ความระหว่างดไูลฟ์สตรมีมงิเกม และการ
เขา้มารบัชมสตรมีเมอรท์ีช่ื่นชอบใน TikTok เป็นประจ าทุกครัง้ 

  4) จากผลการวจิยั พบว่า ปัจจยัดา้นผูด้ าเนินรายการและด้านผู้ชมรายการ มี
อทิธพิลต่อการติดตามและสนับสนุนสตรมีเมอร์ของผู้ชมรายการในแพลตฟอร์ม TikTok โดย
ปัจจยัดา้นรปูแบบการสตรมีของสตรมีเมอร ์มอีทิธพิลมากทีสุ่ด ดงันัน้ ควรมกีารวางแผน บรหิาร
จดัการระบบเกีย่วกบัรปูแบบการสตรมีของสตรมีเมอร ์ 

5.3.2 ข้อเสนอแนะในงานวิจยัครัง้ต่อไป 
  1) ควรศกึษางานวจิยัต่อยอดในเรื่องนี้ดว้ยวธิวีจิยัเชงิคุณภาพ เช่น การสนทนา

กลุ่ม (Focus Group) การสมัภาษณ์เชงิลกึ (In-Depth Interview) เพื่อหาแนวทางการพฒันา
ส าหรบัการตดิตามและสนบัสนุนสตรมีเมอรใ์นแพลตฟอรม์ TikTok ของผูช้มไลฟ์สตรมีมงิเกม 

2) ควรศกึษาความสมัพนัธ์เชงิสาเหตุของปัจจยัหรอือุปสรรคระหว่างผู้ด าเนิน
รายการและผู้ชมรายการในแพลตฟอร์ม TikTok เพื่อวเิคราะห์หาสาเหตุของปัจจยัและน าไป
ประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาอุปสรรคของการตดิตามและสนับสนุนสตรมีเมอร์ให้เกดิประโยชน์
สงูสุด 

3) ควรส ารวจความต้องการจ าเป็นของผู้ด าเนินรายการและผูช้มรายการทีม่ตี่อ
การตดิตามและสนบัสนุนสตรมีเมอรข์องผูช้มรายการในแพลตฟอรม์ TikTok 
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แบบสอบถามเพื่อการวิจยั  

เรื่อง  ปัจจยัทีส่ง่ผลต่อการตดิตามและสนบัสนุนสตรมีเมอรใ์นแพลตฟอรม์ TikTok ของ
ผูช้มไลฟ์สตรมีมงิเกม "Factors Influencing Followership and Support of Streamers on 
TikTok Among Gaming Livestream Audiences" แบบสอบถามฉบบัน้ีเป็นสว่นหนึ่งของการ
ท าวจิยั ของมหาวทิยาลยัเทคโนโลยมีหานครเพือ่ศกึษาการตดิตามและสนับสนุนสตรมีเมอรใ์น
แพลตฟอรม์ TikTok ของผูช้มไลฟ์สตรมีมงิเกม จงึขอความกรุณาจากท่านในการตอบ
แบบสอบถามครบทุกขอ้ตามความเป็นจรงิ โดยจะเกบ็ขอ้มลูทัง้หมดเป็นความลบั และน าเสนอ
ผลสรุปในภาพรวม ไม่มกีารอา้งองิค าตอบรายบุคคลแต่อย่างใด 

 

สว่นที ่1     คดัเลอืกกลุ่มตวัอย่าง 
ค าชีแ้จง     กรุณาท าเครื่องหมาย ✓ ลงใน  หน้าขอ้ทีต่รงกบัท่านมากทีสุ่ด 

1. ท่านมอีายุ 20 ปีบรบิูรณ์ขึน้ไป ใช่หรอืไม่ 
 1. ใช่  2. ไม่ใช่ (จบการท าแบบสอบถาม)  

2. ท่านมบีญัชใีชง้านในแพลตฟอรม์ TikTok ใช่หรอืไม่ 
 1. ใช่  2. ไม่ใช่ (จบการท าแบบสอบถาม)  

3. ท่านเคยตดิตามและสมคัรตดิตามสตรมีเมอรใ์นแพลตฟอรม์ TikTok ใช่หรอืไม่ 
 1. ใช่  2. ไม่ใช่ (จบการท าแบบสอบถาม)  

4. ท่านเคยสนบัสนุน (สง่ของขวญั) ใหส้ตรมีเมอรใ์นแพลตฟอรม์ TikTok ใช่หรอืไม่ 
 1. ใช่  2. ไม่ใช่ (จบการท าแบบสอบถาม)  
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แบบสอบถาม 

เรื่อง  ปัจจยัทีส่ง่ผลต่อการตดิตามและสนบัสนุนสตรมีเมอรใ์นแพลตฟอรม์ TikTok ของ
ผูช้มไลฟ์สตรมีมงิเกม "Factors Influencing Followership and Support of Streamers on 
TikTok Among Gaming Livestream Audiences" แบบสอบถามฉบบัน้ีเป็นสว่นหนึ่งของการ
ท าวจิยั ของมหาวทิยาลยัเทคโนโลยมีหานครเพือ่ศกึษาการตดิตามและสนับสนุนสตรมีเมอรใ์น
แพลตฟอรม์ TikTok ของผูช้มไลฟ์สตรมีมงิเกม จงึขอความกรุณาจากท่านในการตอบ
แบบสอบถามครบทุกขอ้ตามความเป็นจรงิ โดยจะเกบ็ขอ้มลูทัง้หมดเป็นความลบั และน าเสนอ
ผลสรุปในภาพรวม ไม่มกีารอา้งองิค าตอบรายบุคคลแต่อย่างใด 

สว่นที ่2    ค าถามเกีย่วกบัลกัษณะทางประชากร 

ค าชีแ้จง     กรุณาท าเครื่องหมาย ✓ ลงใน  หน้าขอ้ทีต่รงกบัท่านมากทีสุ่ด 

1. เพศ 

 1. ชาย      2. หญงิ 
2. อายุ 

 1. 20-30 ปี      2. 31-40  ปี  
 3. 41-50 ปี     4. มากกว่า 51 ปี ขึน้ไป 

3. ระดบัการศกึษาสงูสุด 

 1. มธัยมศกึษาตอนตน้    2. มธัยมศกึษาตอนปลาย / ปวช. 
 3. ปวส.      4. ปรญิญาตร ี
 5. สงูกว่าปรญิญาตร ี

4. อาชพี 

 1. นิสติ นกัศกึษา     2. พนกังานบรษิทัเอกชน 
 3. ขา้ราชการ / รฐัวสิาหกจิ    4.เจา้ของกจิการ / ธุรกจิสว่นตวั 
 5. รบัจา้งทัว่ไป     6. อื่น ๆ (โปรดระบุ……………………) 

5. รายไดต้่อเดอืนของท่าน 

 1. ต ่ากว่าหรอืเท่ากบั 10,000 บาท   2. 10,001 – 20,000 บาท 
 3. 20,001 – 30,000 บาท    4. 30,001 – 40,000 บาท 
 5. 40,001 – 50,000 บาท    6. 50,001 บาทขึน้ไป 
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สว่นที ่3 ท่านเหน็ดว้ยกบัแต่ละขอ้ความต่อไปนี้มากน้อยเพยีงใด 

ค าชีแ้จง กรุณาท าเครื่องหมาย ✓ ลงใน  หน้าขอ้ทีต่รงกบัท่านมากทีสุ่ด 
 (5 = เหน็ดว้ยอย่างยิง่, 4 = เหน็ดว้ย, 3 = เฉย ๆ, 2 = ไม่เหน็ดว้ย, 1= ไม่เหน็ดว้ย
อย่างยิง่) 

ปัจจยัด้านผู้ด าเนินรายการ (Streamer) 5 4 3 2 1 

ด้านคณุลกัษณะ  

1. สตรมีเมอรท์ีท่่านชื่นชอบใน TikTok มปีระสบการณ์ในการเล่นเกม
มากพอทีจ่ะใหค้ าแนะน าเกี่ยวกบัเกม 

     

2. สตรมีเมอรท์ีท่่านชื่นชอบใน TikTok มบีุคลกิภาพทีด่แีละโดดเด่น
สะดุดตาเวลาสตรมี 

     

3. สตรมีเมอรท์ีท่่านชื่นชอบใน TikTok มกีารใชภ้าษาและการ
แสดงออกทีเ่หมาะสมกบักลุ่มผูช้ม 

     

4. สตรมีเมอรท์ีท่่านชื่นชอบใน TikTok มกีารพฒันาตนเองในดา้นการ
ด าเนินรายการและเล่นเกมอย่างต่อเนื่อง 

     

5. สตรมีเมอรท์ีท่่านชื่นชอบใน TikTok ใชอุ้ปกรณ์ในการสตรมีทีม่ี
คุณภาพ 

     

ด้านพฤติกรรมการสตรีม 

1. สตรมีเมอรท์ีท่่านชื่นชอบใน TikTok มคีวามสม ่าเสมอในการจดั
เวลาสตรมี 

     

2. สตรมีเมอรท์ีท่่านชื่นชอบใน TikTok ตอบสนองต่อขอ้ความและ
ค าถามของผูช้มอย่างรวดเรว็ 

     

3. สตรมีเมอรท์ีท่่านชื่นชอบใน TikTok มกีารแสดงออกทีเ่หมาะสมต่อ
ผูช้มในระหว่างการสตรมี 

     

4. สตรมีเมอรท์ีท่่านชื่นชอบใน TikTok อปัเดตผูช้มเกี่ยวกบัเนื้อหา
หรอืเหตุการณ์ส าคญัระหว่างการสตรมีใหผู้ช้มรบัทราบ 
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ปัจจยัด้านผู้ด าเนินรายการ (Streamer) 5 4 3 2 1 

5. สตรมีเมอรท์ีท่่านชื่นชอบใน TikTok ชีแ้จงเกีย่วกบัวนัเวลาในการ
สตรมีอย่างชดัเจน โดยทีท่่านไม่ตอ้งรอหรอืมขีอ้สงสยั 

     

ด้านรปูแบบการสตรีมของผู้ด าเนินรายการ (สตรีมเมอร)์ 

1. ท่านคดิว่าสตรมีเมอรท์ีท่่านชื่นชอบใน TikTok มกีารปรบัเปลีย่น
เนื้อหาใหเ้หมาะสมกบัผูช้มในแต่ละกลุ่ม 

     

2. ท่านคดิว่าสตรมีเมอรท์ีท่่านชื่นชอบใน TikTok มกีารจดัแบ่งเวลา
ส าหรบัการโตต้อบกบัผูช้มระหว่างสตรมี 

     

3. ท่านคดิว่าสตรมีเมอรท์ีท่่านชื่นชอบใน TikTok มกีารใชเ้พลงหรอื
เสยีงประกอบเพือ่เพิม่บรรยากาศในสตรมีทีเ่หมาะสม 

     

4. ท่านคดิว่าสตรมีเมอรท์ีท่่านชื่นชอบใน TikTok ปรบัเปลีย่นสไตล์
การสตรมีตามกระแสหรอืความนิยมในขณะนัน้ 

     

5. สตรมีเมอรท์ีท่่านชื่นชอบใน TikTok มคีวามคดิสรา้งสรรคใ์นการ
น าเสนอเนื้อหา 

     

 

สว่นที ่4 ท่านเหน็ดว้ยกบัแต่ละขอ้ความต่อไปนี้มากน้อยเพยีงใด 

ค าชีแ้จง กรุณาท าเครื่องหมาย ✓ ลงใน  หน้าขอ้ทีต่รงกบัท่านมากทีสุ่ด 
 (5 = เหน็ดว้ยอย่างยิง่, 4 = เหน็ดว้ย, 3 = เฉย ๆ, 2 = ไม่เหน็ดว้ย, 1= ไม่เหน็ดว้ย
อย่างยิง่) 

 

ปัจจยัด้านผู้รบัชมรายการ (Audiences) 5  4  3  2  1 

คณุลกัษณะของผู้ชม (Audience) 

1. ท่านรบัชมสตรมีเมอรใ์น TikTok ทีส่ตรมีเกมเดยีวกนักบัทีท่่านเล่น      

2. ท่านรบัชมสตรมีเมอรใ์น TikTok ทีม่หีอ้งสนทนาระหว่างไลฟ์เป็น
กนัเองเขา้กบัผูช้มท่านอื่นและท่านไดเ้ป็นอย่างด ี
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ปัจจยัด้านผู้รบัชมรายการ (Audiences) 5  4  3  2  1 

3. ท่านรบัชมสตรมีเมอรใ์น TikTok ทีแ่จง้วนัและเวลาในการสตรมีอ
ย่างชดัเจน 

     

4. ท่านรบัชมสตรมีเมอรใ์น TikTok ทีส่รา้งสรรคเ์นื้อหาในการสตรมีที่
น่าสนใจและตื่นเตน้ทุกครัง้ทีเ่ขา้มารบัชม 

     

5. ท่านรบัชมสตรมีเมอรใ์น TikTok ทีม่ไีลฟ์สไตลท์ีค่ลา้ยคลงึกบัท่าน      

พฤติกรรมในการรบัชมสตรีมมิงเกมใน TikTok 

1. ท่านรบัชมสตรมีเมอรแ์ละสง่ของขวญัใน TikTok เพยีงอย่างเดยีว
โดยไม่มกีารตอบโตก้บัสตรมีเมอร์ 

     

2. ท่านเขา้มารบัชมสตรมีเมอรท์ีท่่านชื่นชอบใน TikTok เป็นประจ าทุก
ครัง้ทีท่่านมโีอกาส 

     

3. ท่านรบัชมสตรมีเมอรใ์น TikTok เพือ่แสดงความคดิเหน็หรอืเขา้ร่วม
สนทนาในกล่องขอ้ความระหว่างดไูลฟ์สตรมีมงิเกม 

     

4. ท่านเลอืกรบัชมสตรมีเมอรใ์น TikTok ทีพ่ดูจาสุภาพ น่าสนใจ และ
คดิบวก 

     

5. ท่านเขา้รบัชมสตรมีเมอรใ์น TikTok เพราะกระแสนิยมในช่วงนัน้      

ด้านแรงจงูใจในการรบัชม 

1. ท่านรบัชมสตรมีมงิเกมใน TikTok เพราะตอ้งการเรยีนรูเ้ทคนิคและ
กลยุทธจ์ากสตรมีเมอรใ์นการเล่นเกม 

     

2. ท่านรบัชมสตรมีมงิเกมใน TikTok เพือ่ความบนัเทงิและผ่อนคลาย      

3. ท่านรบัชมสตรมีมงิเกมใน TikTok เพือ่ตดิตามข่าวสารเกมทีท่่าน
เล่นผ่านตวัสตรมีเมอรท์ีท่่านชอบ 

     

4. ท่านรบัชมสตรมีมงิเกมใน TikTok เพือ่สรา้งแรงบนัดาลใจในการ
กลบัมาเล่นเกม 
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ปัจจยัด้านผู้รบัชมรายการ (Audiences) 5  4  3  2  1 

5. ท่านรบัชมสตรมีมงิเกมใน TikTok เพราะอยากพดูคุยกบัสตรมีเมอร์
หรอืรบัค าแนะน าการใชช้วีตินอกเหนือจากบรบิทเกม 

     

 

สว่นที ่5 ท่านเหน็ดว้ยกบัแต่ละขอ้ความต่อไปนี้มากน้อยเพยีงใด 

ค าชีแ้จง กรุณาท าเครื่องหมาย ✓ ลงใน  หน้าขอ้ทีต่รงกบัท่านมากทีสุ่ด 
 (5 = เหน็ดว้ยอย่างยิง่, 4 = เหน็ดว้ย, 3 = เฉย ๆ, 2 = ไม่เหน็ดว้ย, 1= ไม่เหน็ดว้ย
อย่างยิง่) 

การติดตามและสมคัรติดตาม 5  4  3  2  1 

ด้านวิธีการติดตามและสมคัรติดตาม 

1. ท่านคดิว่าวธิกีารกดตดิตามในแพลตฟอรม์ TikTok สะดวกไม่
ซบัซอ้น 

     

2. ท่านคดิว่าวธิกีารกดสมคัรตดิตามในแพลตฟอรม์ TikTok มขีัน้ตอน
การสมคัรทีช่ดัเจน 

     

3. ท่านคดิว่าการกดสมคัรตดิตามใหส้ตรมีเมอรร์ะหว่างไลฟ์สตรมีมิ
งเกมนัน้สะดวกไม่ซบัซอ้น 

     

4. ท่านคดิว่าการกดสมคัรตดิตามใหส้ตรมีเมอรผ์่านสญัลกัษณ์รปูดาว
หน้าโปรไฟล ์TikTok สะดวกไม่ซบัซอ้น 

     

5. ท่านคดิว่าการกดสมคัรตดิตามใหส้ตรมีเมอรผ์่านสญัลกัษณ์รปูดาว
บนวดิโีอทีส่ตรมีเมอรโ์พสต์นัน้สะดวกไม่ซบัซอ้น 

     

ปัจจยัส่ิงท่ีได้รบัหลงัสมคัรติดตาม 

1. ท่านกดสมคัรตดิตามเขา้ร่วมชุมชนเพราะไดร้บัป้ายพเิศษก ากบัยศ 
(แสดงป้ายพเิศษ) เวลาเขา้รบัชมไลฟ์สตรมีมงิเกม 

     

2. ท่านกดสมคัรตดิตามเขา้ร่วมชุมชนเพราะไดร้บัสตกิเกอรพ์เิศษเวลา
สง่ขอ้ความสดในไลฟ์สตรมีมงิเกม 
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การติดตามและสมคัรติดตาม 5  4  3  2  1 

3. ท่านกดสมคัรตดิตามเขา้ร่วมชุมชนเพราะสามารถรบัชมเฉพาะวดิโีอ
ส าหรบัผูส้มคัรตดิตามได้ 

     

4. ท่านกดสมคัรตดิตามเขา้ร่วมชุมชนเพราะสามารถรบัชมการไลฟ์
สตรมีมงิเกมเฉพาะผูส้มคัรตดิตามได้ 

     

5. ท่านกดสมคัรตดิตามเขา้ร่วมชุมชนเพราะสามารถแสดงความคดิเหน็
ในช่องขอ้ความสดหากสตรมีเมอรต์ัง้ค่าใหเ้พยีงผูส้มคัรตดิตามแสดง
ความคดิเหน็ได ้

     

ปัจจยัสิทธิพิเศษเม่ือสมคัรติดตาม 

1. ท่านกดสมคัรตดิตามเขา้ร่วมชุมชนเพราะไดร้บัสทิธใินการเล่นเกม
ดว้ยกนั 

     

2. ท่านกดสมคัรตดิตามเขา้ร่วมชุมชนเพราะไดร้บัสทิธกิารเป็นเพือ่นใน 
TikTok โดยอตัโนมตั ิ

     

3. ท่านกดสมคัรตดิตามเขา้ร่วมชุมชนเพราะไดร้บัสทิธปิระโยชน์มาก
ขึน้หากระดบัการสมคัรตดิตามสงูขึน้ 

     

4. ท่านกดสมคัรตดิตามเขา้ร่วมชุมชนเพราะไดร้บัสทิธใินการจดัอนัดบั 
รบับทบาทหรอืยศใน Discord 

     

5. ท่านกดสมคัรตดิตามเขา้ร่วมชุมชนเพราะสตรมีเมอรส์ามารถเหน็
ความคดิเหน็ของท่านไดก้่อนคนอื่น ๆ 

     

 

สว่นที ่6 ท่านเหน็ดว้ยกบัแต่ละขอ้ความต่อไปนี้มากน้อยเพยีงใด 

ค าชีแ้จง กรุณาท าเครื่องหมาย ✓ ลงใน  หน้าขอ้ทีต่รงกบัท่านมากทีสุ่ด 
 (5 = เหน็ดว้ยอย่างยิง่, 4 = เหน็ดว้ย, 3 = เฉย ๆ, 2 = ไม่เหน็ดว้ย, 1= ไม่เหน็ดว้ย
อย่างยิง่) 

การสนับสนุนสตรีมเมอร ์ 5  4  3  2  1 

ปัจจยัการส่งของขวญัขณะไลฟ์สตรีมมิงเกม 
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การสนับสนุนสตรีมเมอร ์ 5  4  3  2  1 

1. ท่านคดิว่าการเตมิเหรยีญเพือ่สง่ของขวญัใหส้ตรมีเมอร์สะดวกไม่
ซบัซอ้น 

     

2. ท่านชอบหาความทา้ทายใหส้ตรมีเมอรท์ าขณะไลฟ์สตรมีเพือ่แลก
กบัของขวญั 

     

3. ท่านสง่ของขวญัใหส้ตรมีเมอรเ์พราะของขวญัมหีลายราคาเหรยีญจงึ
สามารถเลอืกตามก าลงัสง่ของขวญัของตวัเองได ้

     

4. ท่านสง่ของขวญัพเิศษ (ส าหรบัผูส้มคัรตดิตาม) ทนัทเีมื่อเขา้มา
รบัชมไลฟ์สตรมีมงิเกม 

     

5. ท่านสง่ของขวญัเมื่อสตรมีเมอรม์กีารตอบโตก้บัท่านขณะไลฟ์สตรมี
มงิเกม 

     

การส่งของขวญัในคลิปวิดีโอท่ีสตรีมเมอรล์ง 

1. ท่านคดิว่าการสง่ของขวญัในคลปิวดิโีอทีส่ตรมีเมอร์ลงสะดวกไม่
ซบัซอ้น 

     

2. ท่านคดิว่าการสง่ของขวญัในคลปิวดิโีอทีส่ตรมีเมอรล์งเป็นการ
สนบัสนุนสตรมีเมอรห์ากสตรมีเมอรไ์ม่ว่างไลฟ์สตรมี 

     

3. ท่านสง่ของขวญัในคลปิวดิโีอทีส่ตรมีเมอรล์งเพราะคลปิวดิโีอมี
ความรูแ้ละน่าสนใจ 

     

4. ท่านสง่ของขวญัในคลปิวดิโีอทีส่ตรมีเมอรล์งเพราะสตรมีมกีาร
อธบิายกจิกรรมใหม่ภายในเกมทีช่ดัเจน 

     

5. ท่านสง่ของขวญัในคลปิวดิโีอทีส่ตรมีเมอรล์งเพราะอยากใหส้ตรมี
เมอรเ์หน็การแสดงความคดิเหน็ของท่านเป็นคนแรก 

     

ปัจจยัส่งกล่องสมบติัเพื่อเรียกให้ผู้ชมมารบัชมช่องของสตรีมเมอรท่ี์ตนช่ืนชอบ 

1. ท่านคดิว่าการสง่กล่องสมบตัริะหว่างไลฟ์สดไม่ซบัซ้อนส าหรบัท่าน      

2. ท่านสง่กล่องสมบตัทิุกครัง้ทีท่่านมารบัชมสตรมีเมอรเ์พราะตอ้งการ
ใหก้ าลงัใจสตรมีเมอร ์
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การสนับสนุนสตรีมเมอร ์ 5  4  3  2  1 

3. ท่านสง่กล่องสมบตัเิมื่ออยากใหผู้ช้มท่านอื่นมสีว่นร่วมในไลฟ์สตรมี
ของสตรมีเมอรท์ีท่่านชื่นชอบ 

     

4. ท่านสง่กล่องสมบตัแิบบพอรท์ลั (ดงึผูช้มใหเ้ขา้มาในไลฟ์สตรมี) เพือ่
ดงึผูเ้ขา้ชมใหม่และเป็นการเพิม่ยอดผูต้ดิตามใหเ้ขา้มาดูสตรมีเมอรท์ี่
ท่านชอบได ้

     

5. ท่านเหน็ดว้ยว่าการสง่กล่องสมบตัเิพือ่เรยีกผูช้มใหเ้ขา้มารบัชม
สตรมีเมอรเ์ป็นการท าใหผู้ค้นรูจ้กัสตรมีเมอรม์ากขึน้ 

     

 

ส่วนท่ี 7 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

............................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก ข 

รายนามผู้ทรงคณุวฒิุในการตรวจสอบเครื่องมือวิจยั 
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รายนามผู้ทรงคณุวฒิุตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือวิจยั 

กำรศึกษำวจิยันี้ ได้รบัควำมอนุเครำะห์จำกผู้ทรงคุณวุฒทิี่มคีวำมเชี่ยวชำญเกี่ยวกบั
ด้ำนกำรวจิยั ด้ำนทกัษะควำมเข้ำใจด้ำนกำรรบัชมไลฟ์สตรมีมงิเกม และองค์ควำมรู้ต่ำงๆ ที่
เกีย่วขอ้งเป็นผูท้ ำกำรตรวจสอบเครื่องมอืทีใ่ชใ้นกำรวจิยั ดงัรำยนำมต่อไปนี้ 

1. รองศาสตราจารย ์ดร.ช่ืนสุมล บุนนาค  

 ต ำแหน่ง ผูอ้ ำนวยกำรบณัฑติศกึษำ คณะบรหิำรธุรกจิ 
   อำจำรยป์ระจ ำคณะบรหิำรธุรกจิ มหำวทิยำลยัเทคโนโลยมีหำนคร 
   บรรณำธกิำรวำรสำรบรหิำรธุรกจิเทคโนโลยมีหำนคร  
 

2. ดร.ชิดชนก อินทอง 

 ต ำแหน่ง  อำจำรยป์ระจ ำคณะบรหิำรธุรกจิ สำขำวชิำบรหิำรธุรกจิ 
   คณะบรหิำรธุรกจิ มหำวทิยำลยัเทคโนโลยมีหำนคร  
 

3. ผศ. ดร. กาญจนาภรณ์ พลประทีป 

 ต ำแหน่ง อำจำรยป์ระจ ำคณะบรหิำรธุรกจิ สำขำวชิำบรหิำรธุรกจิ 
  คณะบรหิำรธุรกจิ มหำวทิยำลยัเทคโนโลยมีหำนคร 
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การวิเคราะหค่์าดชันีความสอดคล้อง (IOC) 
การวเิคราะหค์่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) 

ข้อค าถาม 

ความคิดเหน็ 
ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

ผูท้รงคุณวฒุทิ่ำนที ่

1 2 3 

ส่วนท่ี 1 

คดัเลือกกลุ่มตวัอย่าง 

1 ท่ำนมอีำยุ 20 ปีบรบิูรณ์ขึน้ไป ใช่หรอืไม่  +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

2 ท่ำนมบีญัชใีชง้ำนในแพลตฟอรม์ TikTok  +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

3 
ท่ำนเคยตดิตำมและสมคัรตดิตำมสตรมีเมอรใ์น
แพลตฟอรม์ TikTok ใช่หรอืไม่ 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

4 
ท่ำนเคยสนบัสนุน (สง่ของขวญั) ใหส้ตรมีเมอร์
ในแพลตฟอรม์ TikTok ใช่หรอืไม่ 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

ส่วนท่ี 2 

ค าถามเก่ียวกบัลกัษณะทางประชากร 

1  เพศ  +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

2 อำยุ  +1  +1  0 0.67 ใชไ้ด ้

3 ระดบักำรศกึษำสงูสุด  +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

4  อำชพี  +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

5 รำยไดต้่อเดอืนของท่ำน  +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

ส่วนท่ี 3 ปัจจยัด้านผู้ด าเนินรายการ (Streamer) 

ด้านคณุลกัษณะ 
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ข้อค าถาม 

ความคิดเหน็ 
ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

ผูท้รงคุณวฒุทิ่ำนที ่

1 2 3 

  
1. สตรมีเมอรท์ีท่่ำนชื่นชอบใน TikTok มี
ประสบกำรณ์ในกำรเล่นเกมมำกพอทีจ่ะให้
ค ำแนะน ำเกี่ยวกบัเกม 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

  
2. สตรมีเมอรท์ีท่่ำนชื่นชอบใน TikTok มี
บุคลกิภำพทีด่แีละโดดเด่นสะดุดตำเวลำสตรมี 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

  
3. สตรมีเมอรท์ีท่่ำนชื่นชอบใน TikTok มกีำรใช้
ภำษำและกำรแสดงออกทีเ่หมำะสมกบักลุ่มผูช้ม 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

  
4. สตรมีเมอรท์ีท่่ำนชื่นชอบใน TikTok มกีำร
พฒันำตนเองในดำ้นกำรด ำเนินรำยกำรและเล่น
เกมอย่ำงต่อเนื่อง 

 +1  +1  0 0.67 ใชไ้ด ้

 
5. สตรมีเมอรท์ีท่่ำนชื่นชอบใน TikTok ใช้
อุปกรณ์ในกำรสตรมีทีม่คีุณภำพ 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

ด้านพฤติกรรมการสตรีม 

  

1. สตรมีเมอรท์ีท่่ำนชื่นชอบใน TikTok มคีวำม
สม ่ำเสมอในกำรจดัเวลำสตรมี 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

  
2. สตรมีเมอรท์ีท่่ำนชื่นชอบใน TikTok 
ตอบสนองต่อขอ้ควำมและค ำถำมของผูช้มอย่ำง
รวดเรว็ 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
3. สตรมีเมอรท์ีท่่ำนชื่นชอบใน TikTok มกีำร
แสดงออกทีเ่หมำะสมต่อผูช้มในระหว่ำงกำร
สตรมี 

 +1  +1  0 0.67 ใชไ้ด ้

 
4. สตรมีเมอรท์ีท่่ำนชื่นชอบใน TikTok อปัเดต
ผูช้มเกีย่วกบัเนื้อหำหรอืเหตุกำรณ์ส ำคญั
ระหว่ำงกำรสตรมีใหผู้ช้มรบัทรำบ 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้
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ข้อค าถาม 

ความคิดเหน็ 
ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

ผูท้รงคุณวฒุทิ่ำนที ่

1 2 3 

 
5. สตรมีเมอรท์ีท่่ำนชื่นชอบใน TikTok ชีแ้จง
เกีย่วกบัวนัเวลำในกำรสตรมีอย่ำงชดัเจน โดยที่
ท่ำนไม่ตอ้งรอหรอืมขีอ้สงสยั 

 +1  +1  0 0.67 ใชไ้ด ้

ดำ้นรปูแบบกำรสตรมีของผูด้ ำเนินรำยกำร (สตรมีเมอร)์ 

 
1. ท่ำนคดิว่ำสตรมีเมอรท์ีท่่ำนชื่นชอบใน 
TikTok มกีำรปรบัเปลีย่นเน้ือหำใหเ้หมำะสมกบั
ผูช้มในแต่ละกลุ่ม 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
2. ท่ำนคดิว่ำสตรมีเมอรท์ีท่่ำนชื่นชอบใน 
TikTok มกีำรจดัแบ่งเวลำส ำหรบักำรโตต้อบกบั
ผูช้มระหว่ำงสตรมี 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
3. ท่ำนคดิว่ำสตรมีเมอรท์ีท่่ำนชื่นชอบใน 
TikTok มกีำรใชเ้พลงหรอืเสยีงประกอบเพือ่เพิม่
บรรยำกำศในสตรมีทีเ่หมำะสม 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
4. ท่ำนคดิว่ำสตรมีเมอรท์ีท่่ำนชื่นชอบใน 
TikTok ปรบัเปลีย่นสไตลก์ำรสตรมีตำมกระแส
หรอืควำมนิยมในขณะนัน้ 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
5. สตรมีเมอรท์ีท่่ำนชื่นชอบใน TikTok มี
ควำมคดิสรำ้งสรรคใ์นกำรน ำเสนอเนื้อหำ 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

ส่วนท่ี 4 ปัจจยัด้านผู้รบัชมรายการ (Audiences) 

 
1. ท่ำนรบัชมสตรมีเมอรใ์น TikTok ทีส่ตรมีเกม
เดยีวกนักบัทีท่่ำนเล่น 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
2. ท่ำนรบัชมสตรมีเมอรใ์น TikTok ทีม่หีอ้ง
สนทนำระหว่ำงไลฟ์เป็นกนัเองเขำ้กบัผูช้มท่ำน
อื่นและท่ำนไดเ้ป็นอย่ำงด ี

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้
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ข้อค าถาม 

ความคิดเหน็ 
ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

ผูท้รงคุณวฒุทิ่ำนที ่

1 2 3 

 
3. ท่ำนรบัชมสตรมีเมอรใ์น TikTok ทีแ่จง้วนัและ
เวลำในกำรสตรมีอย่ำงชดัเจน 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
4. ท่ำนรบัชมสตรมีเมอรใ์น TikTok ทีส่รำ้งสรรค์
เนื้อหำในกำรสตรมีทีน่่ำสนใจและตื่นเตน้ทุกครัง้
ทีเ่ขำ้มำรบัชม 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
5. ท่ำนรบัชมสตรมีเมอรใ์น TikTok ทีม่ไีลฟ์
สไตลท์ีค่ลำ้ยคลงึกบัท่ำน 

 +1  0  +1 0.67 ใชไ้ด ้

พฤตกิรรมในกำรรบัชมสตรมีมงิเกมใน TikTok 

 
1. ท่ำนรบัชมสตรมีเมอรแ์ละสง่ของขวญัใน 
TikTok เพยีงอย่ำงเดยีวโดยไม่มกีำรตอบโตก้บั
สตรมีเมอร ์

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
2. ท่ำนเขำ้มำรบัชมสตรมีเมอรท์ีท่่ำนชื่นชอบใน 
TikTok เป็นประจ ำทุกครัง้ทีท่่ำนมโีอกำส 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
3. ท่ำนรบัชมสตรมีเมอรใ์น TikTok เพือ่แสดง
ควำมคดิเหน็หรอืเขำ้ร่วมสนทนำในกล่อง
ขอ้ควำมระหว่ำงดไูลฟ์สตรมีมงิเกม 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
4. ท่ำนเลอืกรบัชมสตรมีเมอรใ์น TikTok ที่
พดูจำสุภำพ น่ำสนใจ และคดิบวก 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
5. ท่ำนเขำ้รบัชมสตรมีเมอรใ์น TikTok เพรำะ
กระแสนิยมในช่วงนัน้ 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

ดำ้นแรงจูงใจในกำรรบัชม 
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ข้อค าถาม 

ความคิดเหน็ 
ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

ผูท้รงคุณวฒุทิ่ำนที ่

1 2 3 

 
1. ท่ำนรบัชมสตรมีมงิเกมใน TikTok เพรำะ
ตอ้งกำรเรยีนรูเ้ทคนิคและกลยุทธจ์ำกสตรมีเมอร์
ในกำรเล่นเกม 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
2. ท่ำนรบัชมสตรมีมงิเกมใน TikTok เพือ่ควำม
บนัเทงิและผ่อนคลำย 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
3. ท่ำนรบัชมสตรมีมงิเกมใน TikTok เพือ่
ตดิตำมข่ำวสำรเกมทีท่่ำนเล่นผ่ำนตวัสตรมีเมอร์
ทีท่่ำนชอบ 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
4. ท่ำนรบัชมสตรมีมงิเกมใน TikTok เพือ่สรำ้ง
แรงบนัดำลใจในกำรกลบัมำเล่นเกม 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
5. ท่ำนรบัชมสตรมีมงิเกมใน TikTok เพรำะ
อยำกพดูคุยกบัสตรมีเมอรห์รอืรบัค ำแนะน ำกำร
ใชช้วีตินอกเหนือจำกบรบิทเกม 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

ส่วนท่ี 5 การติดตามและสมคัรติดตาม 

ดำ้นวธิกีำรตดิตำมและสมคัรตดิตำม 

 
1. ท่ำนคดิว่ำวธิกีำรกดตดิตำมในแพลตฟอรม์ 
TikTok สะดวกไม่ซบัซอ้น 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
2. ท่ำนคดิว่ำวธิกีำรกดสมคัรตดิตำมใน
แพลตฟอรม์ TikTok มขีัน้ตอนกำรสมคัรที่
ชดัเจน 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
3. ท่ำนคดิว่ำกำรกดสมคัรตดิตำมใหส้ตรมีเมอร์
ระหว่ำงไลฟ์สตรมีมงิเกมนัน้สะดวกไม่ซบัซอ้น 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้
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ข้อค าถาม 

ความคิดเหน็ 
ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

ผูท้รงคุณวฒุทิ่ำนที ่

1 2 3 

 
4. ท่ำนคดิว่ำกำรกดสมคัรตดิตำมใหส้ตรมีเมอร์
ผ่ำนสญัลกัษณ์รปูดำวหน้ำโปรไฟล ์TikTok 
สะดวกไม่ซบัซอ้น 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
5. ท่ำนคดิว่ำกำรกดสมคัรตดิตำมใหส้ตรมีเมอร์
ผ่ำนสญัลกัษณ์รปูดำวบนวดิโีอทีส่ตรมีเมอร์
โพสตน์ัน้สะดวกไม่ซบัซอ้น 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

ปัจจยัสิง่ทีไ่ดร้บัหลงัสมคัรตดิตำม 

 
1. ท่ำนกดสมคัรตดิตำมเขำ้ร่วมชุมชนเพรำะ
ไดร้บัป้ำยพเิศษก ำกบัยศ (แสดงป้ำยพเิศษ) 
เวลำเขำ้รบัชมไลฟ์สตรมีมงิเกม 

 +1  +1  0 0.67 ใชไ้ด ้

 
2. ท่ำนกดสมคัรตดิตำมเขำ้ร่วมชุมชนเพรำะ
ไดร้บัสตกิเกอรพ์เิศษเวลำสง่ขอ้ควำมสดในไลฟ์
สตรมีมงิเกม 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
3. ท่ำนกดสมคัรตดิตำมเขำ้ร่วมชุมชนเพรำะ
สำมำรถรบัชมเฉพำะวดิโีอส ำหรบัผูส้มคัรตดิตำม
ได ้

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
4. ท่ำนกดสมคัรตดิตำมเขำ้ร่วมชุมชนเพรำะ
สำมำรถรบัชมกำรไลฟ์สตรมีมงิเกมเฉพำะ
ผูส้มคัรตดิตำมได้ 

 0  +1  +1 0.67 ใชไ้ด ้

 

5. ท่ำนกดสมคัรตดิตำมเขำ้ร่วมชุมชนเพรำะ
สำมำรถแสดงควำมคดิเหน็ในช่องขอ้ควำมสด
หำกสตรมีเมอรต์ัง้ค่ำใหเ้พยีงผูส้มคัรตดิตำม
แสดงควำมคดิเหน็ได ้

 

 0  +1  +1 0.67 ใชไ้ด ้
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ข้อค าถาม 

ความคิดเหน็ 
ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

ผูท้รงคุณวฒุทิ่ำนที ่

1 2 3 

ปัจจยัสทิธพิเิศษเมื่อสมคัรตดิตำม 

 
1. ท่ำนกดสมคัรตดิตำมเขำ้ร่วมชุมชนเพรำะ
ไดร้บัสทิธใินกำรเล่นเกมดว้ยกนั 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
2. ท่ำนกดสมคัรตดิตำมเขำ้ร่วมชุมชนเพรำะ
ไดร้บัสทิธกิำรเป็นเพือ่นใน TikTok โดยอตัโนมตั ิ

 +1  0  +1 0.67 ใชไ้ด ้

 
3. ท่ำนกดสมคัรตดิตำมเขำ้ร่วมชุมชนเพรำะ
ไดร้บัสทิธปิระโยชน์มำกขึน้หำกระดบักำรสมคัร
ตดิตำมสงูขึน้ 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
4. ท่ำนกดสมคัรตดิตำมเขำ้ร่วมชุมชนเพรำะ
ไดร้บัสทิธใินกำรจดัอนัดบั รบับทบำทหรอืยศใน 
Discord 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
5. ท่ำนกดสมคัรตดิตำมเขำ้ร่วมชุมชนเพรำะ
สตรมีเมอรส์ำมำรถเหน็ควำมคดิเหน็ของท่ำนได้
ก่อนคนอื่น ๆ 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

ส่วนท่ี 6 การสนับสนุนสตรีมเมอร ์

ปัจจยักำรสง่ของขวญัขณะไลฟ์สตรมีมงิเกม 

 
1. ท่ำนคดิว่ำกำรเตมิเหรยีญเพือ่สง่ของขวญัให้
สตรมีเมอรส์ะดวกไม่ซบัซอ้น 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
2. ท่ำนชอบหำควำมทำ้ทำยใหส้ตรมีเมอรท์ ำ
ขณะไลฟ์สตรมีเพือ่แลกกบัของขวญั 

 +1  +1  0 0.67 ใชไ้ด ้

 
3. ท่ำนสง่ของขวญัใหส้ตรมีเมอรเ์พรำะของขวญั
มหีลำยรำคำเหรยีญจงึสำมำรถเลอืกตำมก ำลงัสง่
ของขวญัของตวัเองได ้

 +1  +1  0 0.67 ใชไ้ด ้
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ข้อค าถาม 

ความคิดเหน็ 
ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

ผูท้รงคุณวฒุทิ่ำนที ่

1 2 3 

 
4. ท่ำนสง่ของขวญัพเิศษ (ส ำหรบัผูส้มคัร
ตดิตำม) ทนัทเีมื่อเขำ้มำรบัชมไลฟ์สตรมีมงิเกม 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
5. ท่ำนสง่ของขวญัเมื่อสตรมีเมอรม์กีำรตอบโต้
กบัท่ำนขณะไลฟ์สตรมีมงิเกม 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

กำรสง่ของขวญัในคลปิวดิโีอทีส่ตรมีเมอรล์ง 

 
1. ท่ำนคดิว่ำกำรสง่ของขวญัในคลปิวดิโีอที่
สตรมีเมอรล์งสะดวกไม่ซบัซอ้น 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
2. ท่ำนคดิว่ำกำรสง่ของขวญัในคลปิวดิโีอที่
สตรมีเมอรล์งเป็นกำรสนบัสนุนสตรมีเมอรห์ำก
สตรมีเมอรไ์ม่ว่ำงไลฟ์สตรมี 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
3. ท่ำนสง่ของขวญัในคลปิวดิโีอทีส่ตรมีเมอรล์ง
เพรำะคลปิวดิโีอมคีวำมรูแ้ละน่ำสนใจ 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
4. ท่ำนสง่ของขวญัในคลปิวดิโีอทีส่ตรมีเมอรล์ง
เพรำะสตรมีมกีำรอธบิำยกจิกรรมใหม่ภำยใน
เกมทีช่ดัเจน 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
5. ท่ำนสง่ของขวญัในคลปิวดิโีอทีส่ตรมีเมอรล์ง
เพรำะอยำกใหส้ตรมีเมอรเ์หน็กำรแสดงควำม
คดิเหน็ของท่ำนเป็นคนแรก 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

ปัจจยัสง่กล่องสมบตัเิพือ่เรยีกใหผู้ช้มมำรบัชมช่องของสตรมีเมอรท์ีต่นชื่นชอบ 

 
1. ท่ำนคดิว่ำกำรสง่กล่องสมบตัริะหว่ำงไลฟ์สด
ไม่ซบัซอ้นส ำหรบัท่ำน 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
2. ท่ำนสง่กล่องสมบตัทิุกครัง้ทีท่่ำนมำรบัชม
สตรมีเมอรเ์พรำะตอ้งกำรใหก้ ำลงัใจสตรมีเมอร์ 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้
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ข้อค าถาม 

ความคิดเหน็ 
ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

ผูท้รงคุณวฒุทิ่ำนที ่

1 2 3 

 
3. ท่ำนสง่กล่องสมบตัเิมื่ออยำกใหผู้ช้มท่ำนอื่นมี
สว่นร่วมในไลฟ์สตรมีของสตรมีเมอรท์ีท่่ำนชื่น
ชอบ 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 

4. ท่ำนสง่กล่องสมบตัแิบบพอรท์ลั (ดงึผูช้มให้
เขำ้มำในไลฟ์สตรมี) เพือ่ดงึผูเ้ขำ้ชมใหม่และเป็น
กำรเพิม่ยอดผูต้ดิตำมใหเ้ขำ้มำดสูตรมีเมอรท์ี่
ท่ำนชอบได ้

 +1  +1  0 0.67 ใชไ้ด ้

 
5. ท่ำนเหน็ดว้ยว่ำกำรสง่กล่องสมบตัเิพือ่เรยีก
ผูช้มใหเ้ขำ้มำรบัชมสตรมีเมอรเ์ป็นกำรท ำให้
ผูค้นรูจ้กัสตรมีเมอรม์ำกขึน้ 

 +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

สว่นที ่7 ขอ้เสนอแนะเพิม่เตมิ 

 ขอ้เสนอแนะเพิม่เตมิ  +1  +1  +1 1.00 ใชไ้ด ้

 
ตาราง แสดงค่ำควำมเชื่อมัน่ (Reliability) ของขอ้ค ำถำม 

ตวัแปร ขอ้ค ำถำม Cronbach’s Alpha 
ปัจจยัดำ้นผูด้ ำเนินรำยกำร (Streamer)  15 ขอ้ 0.93 
ปัจจยัดำ้นผูร้บัชมรำยกำร (Audiences)  15 ขอ้ 0.95 
ปัจจยัดำ้นกำรตดิตำมและสมคัรตดิตำม 15 ขอ้ 0.94 
ปัจจยัดำ้นกำรสนบัสนุนสตรมีเมอร ์ 15 ขอ้ 0.97 
รวม 60 ข้อ 0.98 
*หมำยเหตุ ตวัแปรพืน้ฐำนผูป้ระกอบกำร ไม่มกีำรน ำมำตรวจสอบค่ำควำมเชื่อมัน่ 

 
 
 

 


