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บทคัดย่อ 
 
 การศึกษาวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
ศึกษาการตลาดเชิงกิจกรรมที่ส่งผลต่อการเลือกเล่นเกม ROV ของประชากรในกรุงเทพมหานคร โดย
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ ผู้ที่เล่นเกม ROV ในเขตกรุงเทพมหานคร ได้ใช้แบบสอบถาม
ออนไลน์เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล จ านวน 160 ชุด แบบทดสอบที่ใช้มีค่าความเชื่อม่ัน 
0.936 เลือกกลุ่มตัวอย่างโดยใช้วิธีการสุ่มแบบเฉพาะเจาะจง สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น 
คือ สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์
ความถดถอยเชิงพหุ 
 ผลการวิจัย พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย มีอายุระหว่าง 21-25 ปี มี
อาชีพพนักงานเอกชนเป็นส่วนใหญ่ รายได้ 15,000-20,000 บาท สถานภาพโสด การศึกษาระดับ
ปริญญาตรี มีจ านวนสมาชิกในครอบครัว 4 คนข้ึนไป ผลการวิจัย พบว่า ผู้ที่เล่นเกม ROV มีการ
ตัดสินใจเลือกเล่นเกมเพราะทุกครั้งที่นึกถึงเกมแนว MOBA (E-Sports) จะนึกถึงเกม ROV เป็นอันดับ
แรก ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า การเลือกกลุ่มเป้าหมายศึกษาลงไปในแนวลึก และการชักน า 
สนับสนุน และขยายผลในการน าเสนอผ่านเครื่องมือ IMC มีผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ในขณะที่ประสบการณ์ตรงในการสัมผัสแบรนด์ การส่งสารไป
ยังกลุ่มเป้าหมาย ไม่มีผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
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ABSTRACT 
 
 This research is quantitative research, aims to study the strategy of event 
marketing on decision making to play e-sport in Bangkok: A case study of ROV. 
Sample population is ROV gamer within Bangkok, using online questionnaire for 
collecting data. The 160 respondents questionnaire has confident level about 0.936 
using specific sample. Using descriptive statistics to analyze the data (Frequency, 
percentage, mean, standard deviation, and multiple regression). The research found 
that most of the respondents were male, age between 21-25 years old. Most of 
occupation of private employees income 15,000-20,000 Baht, there are 4 members 
or above. The research found that those who played games with the ROV deciding 
game play because every time they think of the genre MOBA (E-Sports) will think of 
the ROV game first. The hypothesis test showed that the selection of the target 
group gain more attention from niche targets, and agree with lead, support, 
amplification for any IMC tool had a significant effect on the decision to play the ROV 
at the 0.05, but brand experience, and deliver any message does not affect the 
decision to play ROV. 
 
Keywords: Event Marketing, Brand Experience, Deliver any Message, Gain More 
Attention from Niche Targets and Agree with Lead, Support, Amplification for any 
IMC 
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บทท่ี 1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 
 ในปัจจบุันถ้าพูดถึง E-sports หรอื (Electronic Sports) คือ เกมกีฬาออนไลน์ประเภทเล่น
คนเดียวหรือเล่นเป็นทีม โดยแบ่งออกเป็นเกมวางแผนการรบ เกมต่อสู ้เกมยิง โมบา รวมถึงมรีายการ
แข่งขันและลีกต่าง ๆ เช่นเดียวกับกีฬาทั่ว ๆ ไป ในปี 2017 ผู้ชมกีฬา E-sports มีจ านวนรวมทัง้สิ้น
ประมาณ 385 ล้านคนทั่วโลก โดยตลาดเกมทั่วโลกตอนน้ีจะพบว่า มีรายได้สงูถึง 100,000 ล้าน
เหรียญสหรัฐ และคาดว่าจะเพิ่มเป็น 200,000 ล้านเหรียญสหรัฐในปี 2025 ขณะที่ในเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต้กโ็ตแบบก้าวกระโดดในธุรกิจนีเ้ช่นกัน โดยมีการเติบโตเฉลี่ยปีละกว่า 45.7 %  
โดยเฉพาะตลาดในประเทศไทย ที่เตบิโตกว่า 32.4 % ต่อปี และตามรายงานของ Newzoo ที่จัดท า
ร่วมกับบริษัท Global Mobile Game Confederation เผยว่าคนไทยมีจ านวนคนที่เล่นเกมบนมือ
ถือทั้งหมด 17 ล้านคนคิดเป็นร้อยละ 25 % ของประชากรทั้งหมด และผูเ้ล่นส่วนใหญ่จะอยู่ในช่วง
อายุ 21-35 ปี (รัตนชัย ม่วงงาม, 2560) คนส่วนใหญ่ให้ความสนใจในการเล่นเกมเป็นจ านวนมาก อัน
เนื่องมาจากอาจเป็นความชอบส่วนตัว หรอืต้องการเล่นเพื่อที่จะลงรายการแข่งขัน โดยส่วนใหญเ่กม
แนว MOBA จะเล่นกันเป็นทมี ซึ่งสามารถตัง้กลุม่เล่นกบัเพือ่นเองได้ เพื่อพัฒนาการวางแผนทักษะ
ด้านการเล่นเป็นทีมและฝึกความสามัคคีมากยิ่งข้ึน ซึ่งในประเทศไทยนั้นยังมีการเติบโตของตลาดเกม
เพิ่มมากขึ้นเรือ่ย ๆ และจ านวนคนเล่นเกมกเ็พิ่มตามมาด้วย  
 การแข่งขันของบริษัทคู่แข่งก็คงหนีไม่พ้นเจ้าของเกม DOTA 2 ซึ่งพัฒนาโดยบริษัท  
วาล์วคอร์เปอรเ์รชัน จะเน้นการจัดการตลาดเชิงกิจกรรม อีเว้นท์มาร์เก็ตต้ิง การจัดกิจกรรมที่มีอยู่ใน
เกม เช่น การจัดกิจกรรมเติมเงินเพือ่รบัของรางวัล หรือการเข้ามาเล่นเกมในช่วงเวลาทีก่ าหนดแล้วจะ
ได้รับของรางวัลกลบัไป ในปัจจุบันบริษัทการีน่าเป็นสตาร์ทอัป ที่มสีินทรพัย์สงูถึง 126,007 ล้านบาท 
รูปแบบเกมทีท่างการีน่าใช้มีทั้งหมดมี 4 รูปแบบใหญ่ ๆ คือ  
  1) MMORPG หมายถึง รปูแบบเกมที่ใหผู้เ้ล่นสวมบทบาทเป็นตัวละครตัวใดตัวหนึ่งของ
เกม โดยอยู่ในโลกเสมอืนเดียวกัน โดยต่อสูก้ับสัตว์ประหลาดและเกบ็สะสมเลเวล เพื่ออัพตัวละครให้
เก่งข้ึน  
  2) MOBA หมายถึง รูปแบบเกมที่ต้องวางแผนการเล่นโดยแบ่งเป็น 2 ฝั่ง ฝัง่ละ 5 คน 
ตัวละครจะอยู่ในแผนทีเ่ดียวกัน เพื่อที่จะท าลายปูอมปราการของฝุายตรงข้ามเพื่อรับชัยชนะ  
  3) MMOFPS หมายถึง รปูแบบเกมยงิปืนผ่านมมุมองบุคคลในตัวละคร เปรียบเสมือน
กับเราท าการรบในสมรภูมจิรงิ ๆ โดยส่วนใหญจ่ะแบง่เป็น 2 ฝั่ง ฝั่งละ 4 คน รวม 8 คน อยู่ในแผนที่
เดียวกัน  
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  4) Sports หมายถึง รูปแบบเกมประเภทกีฬาต่าง ๆ เช่น กฬีาฟุตบอล เป็นต้น  
(“การีนา่ สตาร์ทอัพใหญ่สุดในอาเซียน”, 2557) ธุรกิจของการีน่าใช้กลยุทธ์ Event Marketing เป็น
หลักการสร้างอีเว้นทก์ารแข่งขันใหเ้กิดข้ึนตลอด ทั้งจัดการแข่งขันแบบทัวร์นาเม้นต์ ให้เข้าแข่งหลาย
รายการ รวมไปถึงร่วมมือกบัมหาวิทยาลัยเอกชนในไทยจัดการแข่งขันเกม เพื่อมอบทุนการศึกษา
ระดับปรญิญาตร ีหรือระดับปรญิญาโทใหผู้้ชนะ นับเป็นครั้งแรกในไทยที่แสดงใหเ้ห็นว่าการเล่นเกมก็
สามารถสร้างทุนการศึกษาไปเรียนต่อได้ (“RoV เกม MOBA มาแรงแหง่ยุค”, 2560) เนื่องจากการีน่า
เน้นการท า Event Marketing ไม่ว่าจะเป็นทั้งด้าน Online และ Offline ทางด้าน Online ด้วยการ
ใช้ Social Network ที่ส าคัญ คือ การท าการตลาดผ่านทาง Facebook เพราะคนไทยมีสถิติการเล่น 
Facebook สูงเป็นอันดับต้น ๆ ของโลก ดังนั้น ช่องทางในการประชาสัมพันธ์โปรโมทเกม หากจะให้
ตอบโจทย์ผูเ้ล่น ก็ต้อง Facebook หรือกจิกรรมแชร์ครบตามจ านวนครั้งที่แฟนเพจก าหนด แล้วแจก 
สกินหรือตัวละครฟรี ล๊อกอินครบตามจ านวนวันแล้วแจกของฟรี อีกทั้งระยะหลังมานี ้ROV ยังมีการ
จัดอีเว้นท์อย่างต่อเนือ่ง และเพิ่มเงินรางวัลมากขึ้นเรื่อย ๆ จงึดึงดูดความสนใจจากเหล่าเกมเมอรจ์าก
เกมอื่น ๆ ได้เป็นอย่างดี โดยการโปรโมทเกมที่มบีรรดาดารา เน็ตไอดอล หันมาเล่นเกมนี้ ท าให้เกิด
กระแสความน่าสนใจในตัวเกมมากยิง่ข้ึน ยังไม่นับรวมศักยภาพการพัฒนาของตัวเกมเอง ซึง่มีการดึง
เอาตัวการ์ตูนซปุเปอรฮ์ีโรจ่ากค่าย DC Comics เข้ามาเป็นตัวละครของเกม ก็ยิง่เพิม่แรงดงึดูดได้มาก
ยิ่งขึ้น และอีกกระแส E-Sport ที่เป็นเหมอืนแรงผลักดันใหผู้เ้ล่นยุคใหม่รูส้ึกว่าการเล่นเกมไม่ใช่เรื่อง
หมกมุ่นเหมือนในอดีต ยิ่งการที่การีน่าให้การสนับสนุนและตอบรบัในตัวเกมด้วยการมอบ
ทุนการศึกษาให้แกผู่้ที่ชนะในการแข่งขันในการเล่น E-Sport ก็ยิ่งตอกย้ าเพิม่คุณค่าของตัวเกม ROV 
ให้โดดเด่นมากยิง่ข้ึน (“RoV Fever มองไปทางไหนกเ็จอแต่คนเล่น”, 2560) ทางด้าน Offline  
การีน่าทุ่มงบ 10 ล้านบาท เพื่อจัดการแข่งขัน Garena Star League ที่ไบเทคบางนา เพือ่ให้เกิด 
คอมมิวนิต้ี เพียงแค่ 2 วัน มีคนเข้ามาร่วมงานหลักแสนคน การีน่านั้นเข้าใจความต้องการของผูเ้ล่น
ทุกวัยโดยเฉพาะวัยรุ่น โดยสามารถน าเกมรูปแบบใหม่ ๆ ผสมผสานกบัการจัดการแข่งขัน (E-Sport) 
เพื่อกระตุ้นใหม้ีส่วนร่วมกับเกมที่เล่น น าเอารปูแบบการเล่นแนวโมบา ที่เล่นได้เฉพาะในคอมพิวเตอร์
มาใส่ใหเ้ป็นการเล่นบนโทรศัพท์มือถือ จึงท าให้มียอดดาวน์โหลดในปจัจุบันไปแล้วกว่า 10 ล้านครั้งใน 
Play Store และ App Store” ที่ส าคัญ การีน่ายังสร้างคอมมิวนิต้ีให้เกิดข้ึนจรงิ โดยการสร้างโปรเพล
เยอร ์นักแคสเกม จัดการแข่งขัน และมีการอัปเกรดเกมอยู่เสมอ ท าใหเ้ป็นผู้น าทัง้ในด้านจ านวนผูเ้ล่น 
และมลูค่าตลาดเกมรวมกว่า 6,000 ล้านบาท (“การีนา สตาร์ทอัพระดับโลก”, 2559) ส่วนจ านวนผู้
ลงทะเบียนเกม (User) เฉพาะของการีน่าเกมพซีีมี 30 ล้านบัญชี และเกมมือถือ 11 ล้านบญัชี เป็น
ผู้น าในจ านวนบัญชีผู้เล่น ครองส่วนแบ่งการตลาด 50% ของจ านวนบัญชีลงทะเบียนเกมทั่วไทยและปี
นี้เช่ือว่าจะสามารถผลักดันให้เป็น 70% ได้ เกมที่การีน่าเปิดให้ขณะนี้ทั้งหมด 11 เกม แบ่งเป็นพซีี 7 
เกม และมือถืออีก 4 เกม โดยมีเกมล่าสุดทีเ่ปิดตัว คือ ROV เป็นเกมมือถือรูปแบบโมบา ได้รับการ
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ตอบรบัเป็นอย่างดี หลังเปิดตัวเมื่อเดือนธันวาคม 2016 มีผู้ลงทะเบียนแล้ว 3.5 ล้านบัญชีใน 4 เดือน 
“เกมรูปแบบโมบา เป็นเทรนด์ทีม่าแรงที่สุดในไทยและยังมีวงจรชีวิต ยาวนานคือเมื่อเปรียบเทียบกบั
เกมแนวอื่น ๆ จะมีผูเ้ล่นยาวนานกว่าถึงแม้ว่าเราจะเลกิเล่นไปแล้วก็ยังกลับมาเล่นใหม่ เพราะเพื่อน
เรายังเล่นกันอยู่ และมีฐานผูเ้ล่นที่ส่วนใหญ่มาจากเกมพีซี มผีู้เล่นวัยผู้ใหญ่เข้ามาเล่นด้วย การแข่งขัน
แบบรอบ ๆ ใช้เวลา 15 นาที ข้ึนไป ตอบโจทยผ์ู้ที่มเีวลาน้อยตรงกบัเปูาหมายวัยท างานเพราะถ้าเป็น
เกม MOBA ในพีซี การเล่นจบ 1 เกมอย่างน้อยต้องใช้เวลา 40 นาทีขึ้นไป (พัฐรัศมิ์ ว่องไชยกุล, 
2560) 
 จากการศึกษางานวิจัยในอดีตยังไมม่ีงานวิจัยไหนเจาะจงเฉพาะ E-Sport แต่มีงานวิจัยที่
คล้ายกัน คือ เกมออนไลน์เป็นส่วนใหญ่ เช่นงานวิจัยของ ธนพัทธ์ เอมะบุตร (2558) ได้ศึกษาอิทธิพล
ต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ณรงค์รัฐ ร่วมพรภาณุ (2558) ได้ศึกษาอิทธิพลของการตลาด
เชิงกิจกรรม ที่มผีลต่อการตัดสินใจเลอืกเล่นเกมออนไลน์ ศุภณัฐ รัตนเสรีวงศ์ (2559) ได้ศึกษาการ
เปิดรบัสือ่โฆษณาเกมกับพฤติกรรมการตัดสินใจเล่นเกมออนไลน์บนโทรศัพทม์ือถือ ชาคริต ค าเนตร 
(2558) ได้ศึกษาปัจจัยที่มีความสัมพันธ์และอิทธิพลเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเกบ็
เลเวลของผู้เล่นเกมออนไลน์ กิตติพจน์ ชนะรัตน์ (2557) ได้ศึกษาการแบ่งกลุม่เยาวชนเล่นเกม
ออนไลน์ ตามความต้องการในด้านส่วนประสมทางการตลาด  
 
1.2 วัตถุประสงค์ของการศึกษา 
 1.2.1 เพื่อเรียนรู้การตลาดเชิงกจิกรรม อเีว้นท์ มาร์เก็ตต้ิง และการเลอืกเล่นกีฬา
อิเลก็ทรอนิกส์ (E-Sport) กรณีศึกษา เกม ROV 
 1.2.3 เพื่อเรียนรู้ความคิดเห็นของผู้บริโภคที่มีต่อการท าการตลาดเชิงกจิกรรม อเีว้นท์  
มาร์เก็ตต้ิงของบริษัทผูผ้ลิตเกม กรณีศึกษา เกม ROV 
 1.2.4 เพื่อเรียนรูรู้ปแบบการตัดสินใจเลือกเล่นกีฬาอเิลก็ทรอนิกส์ (E-Sport) กรณีศึกษา 
เกม ROV 
 
1.3 ประโยชน์ที่ได้รับจากการศึกษา 
 1.3.1 เจ้าของบริษัทการีน่าสามารถน าผลการศึกษาไปประยกุต์ใช้ เช่น ในด้านของการจัด
งานเกม ทีจ่ะดูว่างานทีจ่ัดมีการส่งข่าวสารถึงมือผู้ใช้บรกิารเพื่อให้ได้รบัการตอบรบัที่ดียิง่ข้ึน 
 1.3.2 ผู้ประกอบการรายอื่น สามารถน าไปประยุกต์ใช้กับกิจกรรมทีจ่ัดข้ึนกับตัวสินค้าของผู้
ที่น าไปใช้ให้เกิดผลตามมาอย่างดีไม่ว่าจะเป็นช่องทางการประชาสัมพนัธ์ รูปแบบและกิจกรรม
ภายในบูธที่สามารถดึงดูดลูกค้าเพิ่มข้ึน 
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 1.3.3 นักวิจัยหรือนกัวิชาการ สามารถน าไปใช้ท าการวิจัย เพื่อให้รู้ ถึงปัจจัยทางการตลาด
อื่น ๆ เกี่ยวกับการเล่นกีฬาอิเล็กทรอนกิส์ (E-Sport) 



 

บทท่ี 2 
วรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 
2.1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการตลาดเชิงกิจกรรม (Event Marketing) 
 เกรียงไกร กาญจนโภคิน (2555) ค านิยาม ของการตลาดเชิงกิจกรรมว่า เป็นเครื่องมือ
สื่อสารที่น าแบรนด์ไปสู่ลกูค้า อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเน้นการสร้างประสบการณ์ร่วมกันกบัแบรนด์
สินค้า ผ่านประสาทสมัผสัทั้ง 5 ได้แก่ รูป รส กลิ่น เสียง ใหก้ลุ่มเปูาหมาย และยงัได้บอกถึงประโยชน์
และข้อดีต่าง ๆ ไว้ 
 เกรียงไกร กาญจนะโภคิน (2555) ได้แปลค าว่า Event Marketing คือ “การสื่อสาร ผ่าน 
Activities ซึ่งหมายถึง เครือ่งมอืสื่อสารที่น าแบรนด์ไปสูก่ลุม่ลูกค้าอย่างมีประโยชนส์ูงสุด โดยสร้าง
ประสบการณ์ร่วมกับแบรนด์ผ่านประสาทสมัผัสทั้งห้าด้วยตัวของเขาเอง แบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 
  1) ประสบการณ์ตรงในการสัมผัสแบรนด์ หมายถึง การถ่ายทอด การสง่สารเพื่อให้
กลุ่มเปูาหมายเข้าใจ แบรนด์ ได้มากข้ึนในทุกมิติ ใหส้ัมผสักบัแบรนด์ด้วยประสบการณ์ตรงของตัวเอง 
เพื่อสร้างแบรนด์ให้เข้าไปอยู่ในใจของลูกค้า เช่น (ซึ่งกจิกรรมที่ ROV ท าเช่น ผลกัดัน E-Sport เพื่อ
เปลี่ยนภาพลักษณ์ของเกมเมอร์สูน่ักกีฬาอาชีพและสามารถสร้างรายได้ได้จรงิ) เป็นประสบการณ์ที่
ลูกค้าหรือกลุ่มเปูาหมายแต่ละคนไดส้ัมผสัหรือมีปฏิสมัพันธ์กับแบรนด์ในทุก ๆ ช่วงเวลา โดยทุก ๆ 
จุดสัมผสัจะช่วยสง่เสรมิสนบัสนุนให้ลกูค้า ได้รับรู้ในภาพรวมที่เกี่ยวข้องกับแบรนด์นั้น ซึ่งอาจจะเป็น
ประสบการณ์ในแบบธรรมดาเฉย ๆ ประสบการณ์แบบเลวรา้ย หรือประสบการณ์ที่ดี ในสังคมของ
ผู้บริโภคมักจะสมัผสักบัจุดสัมผัสของแบรนด์ต่าง ๆ เช่น การบอกผ่านสื่อต่าง ๆ (นิตยสารออนไลน์ 
โทรทัศน์)  
  ประสบการณ์ตรงในการสัมผัสแบรนด์ หมายถึง รปูแบบหนึง่ของการตลาดเชิงกิจกรรม
โดยผสมผสานตราสินค้าเข้ากบัการจัดกจิกรรมต่าง ๆ เพื่อให้กลุม่เปูาหมายมีส่วนร่วมและหวังผลใน
ด้านภาพลักษณ์ของแบรนด์  
  2) การสง่สารไปยังกลุ่มเปูาหมาย หมายถึง การสื่อสารสิ่งทีต่้องการจะบอกแก่
กลุ่มเปูาหมาย โดยอาจเป็นเรื่องของ Sale Promotion หรอือาจเป็นเรื่องคุณสมบัติของสินค้า ซึง่
สามารถถ่ายทอดกิจกรรมต่าง ๆ เช่น (ซึง่กิจกรรมที่ ROV ท า เช่น จัดกิจกรรมเติมเงินซื้อตัวละครใหม่
แล้วแถมสกินตัวละคร หรอืลดราคาลงเป็นพิเศษ Sale Promotion)  
  เมื่อจัด อีเว้นท ์ข้ึนหนึ่งงาน ย่อมต้องการสื่อสารสิง่อื่นนอกเหนือจากแบรนด์อย่าง
แน่นอน เช่น ถ้าจัดงานเปิดผลิตภัณฑ์ใหม่ คือ สรรพคุณสินค้าใหม่ว่าดีอย่างไร หรือถ้าจัดงาน 
เพื่อขายคอนโดสิง่ที่ต้องการสื่อสารคือบอกว่า ถ้าจองในวันน้ีจะได้รับส่วนลดเท่าใด หรอืจัด Press 
Conference ก็ต้องมีข้อมลูมากมายทีจ่ะสื่อสารบอกเล่าใหส้ื่อมวลชนน าไปขยายความต่อ ไม่ว่าจะ
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เป็น Consumer Event หรือ Internal Event ล้วนแต่ต้องมี Message ที่จะมาสื่อสารบอกต่อทั้งสิ้น 
ดังนั้นอีกหน้าที่หนึง่ของอเีว้นท์ คือเป็นสื่อส าหรับบอกกล่าวข่าวสารที่คุณต้องการสือ่สาร บอกเล่าไป
ยังกลุม่เปูาหมายที่ต้องการสื่อสารด้วย (เกรียงไกร กาญจนะโภคิน, 2555)  
  3) การเลือกกลุ่มเปูาหมายศึกษาลงไปในแนวลึก หมายถึง การเลือกกลุ่มลูกค้า ที่
ต้องการสื่อสารได้ เช่น หากท าการเลือกที่จะคุยกับกลุ่มใด กส็ามารถทีจ่ะเลอืกศึกษาเฉพาะเจาะจงใน
ส่วนของไลฟส์ไตล ์เพือ่ที่จะรู้ถึงพฤติกรรมและสิง่ทีเ่ขาสนใจ ก็จะได้รับความสนใจจากกลุ่มคน 
นั้น ๆ (ซึ่งกจิกรรมที่ ROV ท า เช่น จัดกิจกรรมรวมทีมท้าแข่ง ROV พิชิต Iphone 8 Plus 64 GB 
รวมมูลค่า 150,000 บาท ยกทีม เป็นการดงึดูดความสนใจจากเหล่าเกมเมอรจ์ากเกมอื่น ๆ ได้ดี) 
  ส าหรับการตลาดเชิงกจิกรรม สิง่แรกที่ต้องค านงึถึง คือ กลุม่เปูาหมายกลุ่มไหนที่
ต้องการการสื่อสารด้วย แบรนด์มี Event Platform แบบไหนต้องการอะไรจาก อเีว้นท ์นี้จากนั้น
เริ่มต้นคิดว่าควรท าอเีว้นท์รปูแบบใดถึงจะสามารถดึงกลุ่มเปาูหมายได้ การเลือกแม่เหล็กที่ดึงดูดความ
สนใจกลุ่มเปูาหมาย ควรเลือกอย่างไร เริ่มตั้งแตรู่ปแบบงานที่น่าสนใจ สถานที่จัดงานที่เข้ากบัแบรนด์
เป็นสถานที่ที่ใคร ๆ ก็อยากไป ตลอดจนกิจกรรมภายในงาน เมื่อเริ่มเจาะกลุ่มเปูาหมายชัดเจน (Life 
Style) เท่ากับไดเ้ริ่มสร้างความสนใจเฉพาะกลุม่ลูกค้า โดยสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ ให้กับคนที่เปน็ 
กลุ่มเปูาหมายโดยเฉพาะ (เกรียงไกร กาญจนะโภคิน, 2555)  
  4) การชักน าสนบัสนุนและขยายผลในการน าเสนอผ่านเครื่องมือ IMC หมายถึง 
การตลาดแบบครบวงจร (IMC: Integrated Marketing Communication) ถูกน ามาใช้ผสมผสาน 
ส่งผลให้สื่อผ่านกจิกรรม เกิดประสิทธิภาพมากข้ึน เช่น ช่วยให้เกิดการประหยัดเงิน และเพิม่มลูค่าสู่
กลุ่มเปูาหมายได้มากข้ึน (ซึง่กิจกรรมที่ ROV ท า เช่น โฆษณาผ่านโทรทัศน์ หรือการประชาสัมพันธ์
ผ่านเฟซบุ๊กแฟนเพจ) 
 อีเว้นท ์เป็นเครื่องมือที่มีหลายบทบาท เมื่ออเีว้นท์นั้นมีกลยทุธ์และแนวคิดที่เข้มแข็ง
พอที่จะให้เครื่องมืออื่นมาเป็นตัวตาม อีเว้นทจ์ะท าหน้าทีเ่ปน็ตัวน า เช่น น าโปรโมช่ัน มาขยายผล
ออกไปได้อย่างกว้างขวาง อีเว้นท์เป็นตัวน าและน าเครือ่งมอือื่น ๆ มาขยายผลออกไป เรียกว่าดูจาก 
Brand Concept ก่อน จากนั้น วิเคราะหก์ลุม่เปูาหมาย เปน็วิธีการคิดและบริหารงาน (เกรียงไกร 
กาญจนะโภคิน, 2555) 
 
2.2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับกระบวนการตัดสินใจ 
 กระบวนการตัดสินใจเลือกซื้อ 5 ข้ันตอนของผู้บริโภค (Kotler, 2012) 
 2.2.1 การรู้ถึงปัญหา  
 หมายถึง การเติมเต็มส่วนต่าง ๆ ระหว่างความคิดกบัความจริง ส่วนปญัหาส่วนตัวของแต่ละ
คน จะเป็นปัญหาที่ต่างกันออกไป สรุปได้ใจความว่า ปัญหาของผู้บริโภคอาจเกิดข้ึนจากปจัจัย ดังนี ้     
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  1) สิ่งของที่เคยใช้งานอยู่หมดไปหรือก าลังจะหมดในเวลาอนัสั้น เมื่อสิ่งของเดิมที่เคยมี
อยู่หรือใช้ในชีวิตประจ าวันก าลงัเริ่มจะหมดจงึเกิดความต้องการสินค้า หรือหมายถึงสิ่งของเดิมที่เคย
ใช้งานอยู่ประจ าก าลังหมดลง ผูบ้ริโภคจงึมความต้องการหาสินค้า หรือวัสดุใหมม่าทดแทนสิ่งเดมิ 
  2) จากเมือ่ก่อนน าไปสู่ปญัหาในอนาคต เกิดจากการใช้ผลิตภัณฑ์สิ่งของจากเมื่อก่อน
เป็นผลตามมาท าใหเ้กิดปญัหาต่าง ๆ เช่น เมื่อสิ่งของที่ใช้อยูเ่สื่อมสภาพหรือเสียหาย แต่ในปัจจุบันหา
ของมาทดแทนสิ่งเดิมไม่ได้ จึงหาของที่ไม่ได้มาตรฐานมาใช้ช่ัวคราว  
  3) ด้านส่วนตัว คือ การเปลี่ยนแปลงทางกายภาพ เช่น การอาการปุวย ด้านจิตใจเป็น
เหตุใหเ้กิดความปราถนาใหม่ ๆ ของลูกค้า 
  4) สภาพครัวเรือน หมายถึง การขยายครอบครัว เช่น การมสีมาชิกครอบครัวเพิ่ม การ
มีลูก หรือรับคนอื่นเข้ามาในครอบครัวท าใหเ้กิดความต้องการสินค้าข้ึน 
  5) สถานะทางการเงิน หมายถึง การสง่ผลให้ การด ารงชีวิตเปลี่ยนแปลง อันเกิดจาก
ปัจจัยต่อไปนี้ เช่น รายได้เพิ่มข้ึนหรอืลดลง สง่ผลกระทบกับชีวิตคนเราทั้งนั้น 
  6) กลุ่มอ้างอิง เช่น การเข้าสังคม แต่ละบุคคลจะมีกลุม่เพื่อนหลายรูปแบบ ดังนั้นการ
เข้าสังคม จึงเป็นสิง่หนึง่ที่ท าให้คนตัดสินใจซื้อสินค้า 
  7) การสง่เสรมิด้านการตลาด หมายถึง การตลาดรปูแบบต่าง ๆ อาทิเช่น จัดของแถม 
การท าใหลู้กค้าเกิดความอยากได้สินค้า จะเริม่ศึกษาและหาข้อมูลเปรียบเทียบราคาสินค้า 
 2.2.2 แสวงหาข้อมลู  
 ผู้บริโภคจะหาข้อมูลเพื่อช่วยในเรื่องการประกอบการตัดสินใจซื้อ ตามขั้นตอน 
  1) บุคคล เป็นแหล่งข้อมูลที่หามาจากตัวบุคคล เช่น มาจากเพื่อน ผู้ทีเ่คยรีวิว Product 
  2) ธุรกิจ เป็นแหลง่ข้อมลูทีห่าได้ บริษัท ห้าง ร้านค้า  
  3) แหล่งข่าวทั่วไป เป็นแหลง่ข้อมลูหาที่ได้จากสื่อ เช่น อินเทอรเ์น็ต ยูทูป TV  
  4) ประสบการณ์ส่วนตัวของผู้บริโภคเอง ได้รบัผ่านการซือ้มาใช้เองแล้วมารีวิวสินค้า 
เช่น โซเซียลมเีดีย อาจข้ึนอยู่กบัความต้องการสินค้าชนิดนั้นว่ามีมากน้อยแค่ไหน 
 2.2.3 ประเมินทางเลอืก  
 ผู้บริโภค รับรู้ข้อมูลจนตัดสินใจเลือกทางที่ดทีี่สุดให้ตัวเอง อาจท าได้โดยการเลอืกสินค้ามา
เปรียบเทียบประโยชน์ใช้สอย อาจข้ึนอยู่กบัความเช่ือใจในแบรนด์สินค้าน้ัน ๆ  
  1) คุณสมบัติ ประโยชน์ของสินค้า หมายถึง ประโยชน์ที่จะได้รับ ว่าสินค้าสามารถท า
อะไรได้บ้าง สินค้าชนิดนี้มปีระโยชน์กบัลูกค้าไหม และท ายังไงให้ลูกค้าสนใจ 
  2) ความส าคัญ หมายถึง การที่ให้ความส าคัญกับคุณสมบัติของตัวสินค้าเป็นหลัก ซึ่ง
สินค้าแต่ละตัวก็มเีอกลักษณ์เฉพาะทาง ตามความต้องการของเขาเอง 
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  3) ความเช่ือมั่นต่อแบรนด์ หมายถึง ความเช่ือถือของแบรนด ์ซึ่งมีความเช่ือเกี่ยวกับ 
แบรนด์สินค้าที่มีผลต่อการเลือกซื้อของผูบ้ริโภค 
  4) ความพอใจ หมายถึง การที่ลกูค้ามีการเลอืกซือ้ Product จากแบรนด์ โดยก าหนด
มาตรฐานและจะเปรียบเทียบสินค้าว่าอันไหนเหมาะสมที่สุดกับตัวเอง 
  5) การประเมิน หมายถึง ความพึงพอใจ ความเช่ือถือในแบรนด์สินค้าสามารถ
เปรียบเทียบ แล้วหาผลสรุปว่าแบรนด์ไหนตอบโจทย์ทีสุ่ด  
 2.2.4 ข้ันตอนตัดสินใจซื้อ  
 หาข้อมูลเพิ่มเติมและต้องการเวลาคิดตรองดูว่า สินค้าตัวนี้จ าเป็นต้องซื้อหรือไม่ 
 2.2.5 พฤติกรรมหลงัการซื้อ  
 เริ่มจากการทีลู่กค้า พึงพอใจ จะเกิดการบอกต่อกันแบบปากต่อปากว่าสินค้าตัวนี้ดีลองซื้อ
ไปใช้ดูสิ ท าให้เกิดความต้องการซื้อสินค้าเพิ่มมากขึ้น แต่ถ้าไม่พึงพอใจ ก็เป็นไปได้ว่าจะไม่เกิดการซือ้
ซ้ า และเสียฐานลกูค้าเดิมไปด้วย 
 
2.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
 ณรงค์รัฐ ร่วมพรภาณุ (2558) อิทธิพลของการตลาดเชิงกจิกรรมต่อการตัดสินใจเลือกเล่น
เกมออนไลน์ กรณีศึกษาเกม Dota 2 และ League of Legends พบว่า ประสบการณ์ตรงในการ
สัมผัสแบรนด์ การส่งสารไปยังกลุ่มลูกค้า การดงึดูดความสนใจจากกลุ่มเปูาหมายใหม่ และการชักน า 
สนับสนุน และขยายผลในการน าเสนอผ่านเครื่องมือ IMC อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 ชนิดาภา สุขเจริญ (2557) การรับรู้สือ่โฆษณาและการตลาดเชิงกิจกรรมทีม่ีความสัมพันธ์ 
กับพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้แปูงประกอบอาหารตราโกกิ กล่าวไว้ในงานวิจัยว่า ผู้บริโภครบัรูผ้่านการ
จัดงานบูธมากที่สุด การจัดกจิกรรมทางการตลาดให้เกิดประสิทธิผลตามเปูาหมายกจิกรรมต้องใหญ่
ต้องท าให้ดงั และมีช่ือเสียงการรับรู้และมีความสมัพันธ์กับพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้แปูงประกอบ
อาหารตราโกกิ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 ปาณิสรา พันธ์ุชาติ (2559) อิทธิพลทางการตลาดเชิงกจิกรรมที่สง่ผลต่อการเลือกซื้อเบเกอรี่
ส าหรับสุนัข พบว่า การสง่สารไปยังลูกค้า และการชักน า สนับสนุน และขยายผลในการน าเสนอผ่าน
เครื่องมือ IMC มีส่วนต่อการ ซื้อเบเกอรีส่ าหรับสุนัข ส่วนดึงดูดความสนใจจากกลุม่เปูาหมายใหม่ไม่
ส่งผลต่อการเลือกซื้อเบเกอรี่ส าหรบัสุนัข 
 สุภัค มหารมย์ (2556) กลยุทธ์การสร้างความสมัพันธ์เชิงประสบการณ์ ที่มผีลต่อการ
ตัดสินใจเลือกใช้บริการด้านการเงินของ บมจ. ธนาคารกรงุไทย จ ากัด โดยกล่าวไว้ในงานวิจัยว่า 
ปัจจัยด้านการสร้างประสบการณ์ใหม่ ไมส่่งผลต่อการตัดสินใจการเลือกใช้บรกิารผลิตภัณฑ์ด้าน
การเงินของ บมจ.ธนาคารกรุงไทย จ ากัด (มหาชน) 
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 กุลธิดา เชวงวรรณ (2558) การวางแผนสื่อส าหรับกิจกรรมในยุคดิจิทัลโดยกล่าวไว้ว่า สื่อ
โซเชียลมีเดียได้รบัความนิยมสงูทีสุ่ดในกลุ่มเจ้าของแบรนด์สนิค้าหรือบริการ รวมถึงนักวางแผนสื่อ 
และนักสร้างสรรค์กจิกรรม โดยเฉพาะเฟซบุก๊ ที่กลายเป็นช่องทางการสื่อสารอันดับหนึ่ง ที่ถกูใช้ใน
ปัจจุบันสื่อออนไลน์ได้รับความนิยม และสง่เสรมิให้ก้าวหน้าข้ึนไปอีกระดบั โดยสื่อโซเชียลมีเดียกลาย
มาเป็นสื่อหลักที่นักวางแผนสื่อใช้ในยุคดิจิทลั โดยสือ่โทรทัศน์วิทยุและสือ่สิง่พิมพล์ดบทบาทลง 
 
2.4 สมมติฐานการวิจัย 
 สมมติฐาน 1 การตลาดเชิงกจิกรรม อีเว้นท์มาร์เก็ตต้ิง ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม 
ROV  
  สมมติฐาน 1.1 ประสบการณ์ตรงในการสมัผสัแบรนด์ ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่น
เกม ROV 
 สมมติฐาน 1.2 การส่งสารไปยงักลุ่มเปูาหมาย ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV 
 สมมติฐาน 1.3 การเลือกกลุ่มเปูาหมายศึกษาลงไปในแนวลกึ ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือก
เล่นเกม ROV 
 สมมติฐาน 1.4 การชักน า สนบัสนุน และขยายผลในการน าเสนอผ่านเครื่องมือ IMC ส่งผล
ต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV  
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2.5 กรอบแนวความคิด 
 
ภาพที่ 2.1: กรอบแนวคิดของงานวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 

กลยุทธ์การตลาดเชิงกิจกรรม 
   - ประสบการณ์ ตรงในการสัมผัสแบรนด์  
   - การสง่สารไปยงักลุม่เปูาหมาย  
   - การเลือกกลุม่เปูาหมายศึกษาลงไปในแนวลกึ  
   -  การชักน า สนับสนุน และขยายผลในการน าเสนอ
ผ่านเครือ่งมอื IMC  
การแบ่งกลุม่เยาวชนผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ในเขต
กรุงเทพมหานครตามความต้องการในด้านส่วนประสม
ทางการตลาดการแบ่งกลุม่เยาวชนผู้ใช้บรกิารเกม
ออนไลน์ในเขตกรุงเทพมหานครตามความต้องการใน 
ด้านส่วนประสมทางการตลาด 

 

การเลือกเล่นกีฬา

อิเลก็ทรอนิกส์ (E-Sport): 

กรณีศึกษาเกม ROV 



 

บทท่ี 3 
ระเบียบวิธีการวิจัย 

 
          
3.1 ประเภทของงานวิจัย 
          การศึกษาวิจัยน้ีเป็นการวิจัยเชิงปรมิาณ ใช้การวิจัยเชิงส ารวจ โดยใช้แบบสอบถาม เป็น
เครื่องมือในการเกบ็รวบรวมข้อมลู 
 
3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.2.1 ประชากร 
 ประชากรที่ใช้ ได้แก่ ผู้ที่เล่นเกม ROV อายุ 15 ปีข้ึนไป ทั้งเพศชายและหญงิ ในเขต
กรุงเทพฯ ซึง่ไม่สามารถระบจุ านวนได้ เนื่องจากไมม่ีการบันทึกข้อมลูของจ านวนผู้เล่นเกม ROV  
 3.2.2 ตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ คือ ผู้ที่เล่นเกม ROV อายุตั้งแต่ 15 ปีข้ึนไป เพศชายและเพศหญงิ ในเขต
กรุงเทพฯ ซึง่ไม่สามารถระบจุ านวนที่แน่นอนได้ ซึ่งคนกลุม่นี้มีขนาดใหญ่ ทั้งยงัไม่สามารถทราบ
จ านวนที่แน่นอนได้ จ านวน 160 คน ผู้วิจัยจึงใช้หลักการค านวณของ (Cohen, 1977) โดยใช้
โปรแกรม G*Power เวอร์ชัน 3.0.10 เพราะสร้างจากสูตรการค านวณของ Cohen (Erdfelder, Faul 
& Buchner, 1996) ในการค านวณก าหนดค่าพาวเวอร์ (1-β) 0.95 ค่าอัลฟุา (α) 0.05 จ านวนตัว
แปรอสิระเท่ากบั 4 ตัวแปร ค่าขนาดของอิทธิพลเท่ากับ 0.12 จะได้ 160 ตัวอย่าง  
     3.2.3 การเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
           เลือกกลุ่มตัวอย่างโดยการสุ่มตัวอย่างโดยใช้วิธีการสุ่มแบบเฉพาะเจาะจง โดยท าการเลอืก
กลุ่มตัวอย่างที่เล่นเกม ROV โดยเก็บ 160 ชุด ให้กับกลุ่มตัวอย่าง ทั้งนีผู้้วิจัยได้ท าการส่ง
แบบสอบถามออนไลน์เพียงอย่างเดียว จากกลุ่ม Garena RoV Thailand ผ่านเฟซบุ๊กเนื่องจากเป็น
กลุ่มออฟฟเิชียล ที่มจี านวนคนที่กดถูกใจและกดติดตามเพจ ROV มากที่สุด 
 
3.3 เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาวิจัย 
 3.3.1 ศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับอิทธิพลของการท าการตลาดเชิง
กิจกรรมและการตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม 
 3.3.2 สร้างแบบสอบถามโดยใช้ ในงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง ได้แก่ การทบทวนวรรณกรรม และ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 3.3.3 การหาค่าความเที่ยงตรง ของเนื้อหาค าถามหลังจากทีส่ร้างเครื่องมือในการวิจัย 
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 3.3.4 น าแบบสอบถาม มาแก้ไขรูปแบบ ให้ถูกต้อง และน าไปทดลองเก็บข้อมูล กลุ่มกบั
ตัวอย่างเท่ากบั 40 ชุด ด้วยการหาความเช่ือมั่น ของแบบสอบถามในแต่ละตัวแปรด้วย วิธีการหาค่า
สัมประสิทธ์ิ ครอนบัคอลัฟุา โดยมีค่าระหว่าง 0≤ α≤1 ค่าที่ใกล้เคียง 1 แสดงว่ามีความเช่ือมั่นสงู ซึ่ง
แบบสอบถามชุดน้ีใช้ค าถามปลายปิด โดยแบ่งออกเป็น 5 ส่วน คือ 
  ส่วนที่ 1 ค าถามเกี่ยวกับข้อมลูทั่วไป ทั้งหมด 7 ข้อ ได้แก่ เพศ อายุ สถานภาพ รายได้ 
อาชีพ ระดับการศึกษา จ านวนสมาชิกในครอบครัว  
  ส่วนที่ 2 พฤติกรรมการเล่นเกม ROV มีจ านวนทั้งหมด 12 ข้อ 
  ส่วนที่ 3 ความเห็นต่อการตลาดเชิงกิจกรรม โดยใช้การวัดระดับข้อมลูประเภท 
อันตรภาคช้ัน วัดระดับความคิดเห็นเป็นมาตรส่วน เป็นการวัดแบบ Likert Scale มี 5 ระดับ คือ มาก
ที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และนอ้ยทีสุ่ด ซึ่งมจี านวนทั้งหมด 17 ข้อ 
  ส่วนที่ 4 การเลือกเล่นเกม ROV โดยใช้ การวัดระดับความคิดเห็นเป็นมาตรส่วน เป็น
การวัดแบบ Likert Scale มี 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด ซึง่มจี านวน
ทั้งหมด 7  
  ส่วนที่ 5 ข้อเสนอแนะและอื่น ๆ โดยใหผู้้ที่ตอบแบบสอบถามสามารถเขียนเพือ่แสดง
ความคิดเห็นที่เกี่ยวข้องกับการตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV  
  ค านวณโดยใช้สูตรการค านวณความกว้างของอันตรภาคช้ัน มีดังนี้ (มลัลิกา บุนนาค, 
2548) 
 
         ความกว้างของอันตรภาคช้ัน        =    (ข้อมูลที่มีค่าสูงสุด-ข้อมูลทีม่ีค่าต่ าสุด) 
                                                                        จ านวนช้ัน 
                                                   =    (5-1) 
                                                           5 
                                                   =    0.8 
           
 ดังนั้นเกณฑ์ในการประเมินผลเฉลี่ยได้ ดังนี ้
  คะแนนเฉลี่ย 4.21-5.00           หมายถึง  ระดับความคิดเห็นมากทีสุ่ด 
  คะแนนเฉลี่ย 3.41-4.20           หมายถึง  ระดับความคิดเห็นมาก 
  คะแนนเฉลี่ย 2.61-3.40           หมายถึง  ระดับความคิดเห็นปานกลาง 
  คะแนนเฉลี่ย 1.81-2.60           หมายถึง  ระดับความคิดเห็นน้อย 
  คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.80           หมายถึง  ระดับความคิดเห็นน้อยทีสุ่ด        
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3.4 ความเชื่อมั่นและความตรงของเนื้อหา           
          ผู้วิจัยได้สอบถาม กับอาจารยท์ี่ปรึกษา และผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อตรวจสอบเนือ้หาของ
แบบสอบถาม โดยน าไปปรบัปรุงแก้ไขแล้วให้อาจารยท์ี่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้อหาว่า
มีความสอดคล้องกบัตัวแปรมากน้อยเพียงใด เพื่อปรบัปรุงแก้ไขให้มีความเหมาะสมก่อนที่จะน าไป
ทดลองแจก ผู้วิจัยได้ใช้ค่าของสัมประสิทธ์ิครอนแบ็ค อัลฟุา  
 
ตารางที่ 3.1: การตรวจสอบความเช่ือมั่น 
 

ส่วนของค าถาม ค่าอัลฟุาแสดงความเช่ือมั่น 
กลุ่มทดลอง n = 40 กลุ่มตัวอย่าง n = 160 

กลยุทธ์การตลาดเชิงกิจกรรม (Event 
Marketing) 

0.921 0.957 

1. ประสบการณ์ตรงในการสัมผัสแบรนด์ 0.779 0.887 
2. การส่งสารไปยังกลุ่มเปูาหมาย 0.821 0.898 
3. การเลอืกกลุ่มเปูาหมายศึกษาลงไปในแนวลึก 0.840 0.874 
4. การชักน าสนับสนุน และขยายผลในการ
น าเสนอผ่านเครื่องมือ IMC 

0.891 0.911 

การตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV 0.827 0.909 

รวม 0.936 0.966 
 
       จากตารางที่ 3.1 ค่าสัมประสิทธ์ิความเช่ือมั่นทีอ่อกมา แสดงว่าแบบสอบถามมีความเช่ือมั่นสูง 
(Reliability) เนื่องจากมีค่าใกลเ้คียง 1 และไม่ต่ ากว่า 0.70 (Hair, Black, Babin, Anderson & 
Tatham, 2006) 
 
3.5 สถิติและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 3.5.1 สถิติเชิงพรรณนา คือ ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ที่ใช้บรรยายเกี่ยวกบัข้อมลูทั่วไป
และคุณสมบัติ อาทิเช่น เพศ อายุ สถานภาพ รายได้ อาชีพ และระดบัการศึกษา และข้อมลูเกี่ยวกบั
พฤติกรรมการเล่นเกม ROV คือ ความถ่ี ในการเล่นเกม เล่นเกม ROV เป็นระยะเวลาเท่าไร ท่านมัก
เล่นเกมกบัใคร จ านวนเงินทีเ่ติมไปกบัการเล่นเกม ROV เลน่เกมผ่านอุปกรณ์ชนิดใด รับรู้ข่าวสาร
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กิจกรรมของเกมผ่านสื่อใด สถานที่เล่นเกม เหตผุลที่เล่นเกม ROV ท่านเคยเข้าร่วมงานเกมหรอืไม่ 
และเหตุผลในการเข้าร่วมงานเกม   
 3.5.2 สถิติเชิงอนุมาน ใช้โปรแกรมส าเร็จรูปตามขั้นตอน 
  1) การถดถอยอย่างง่าย เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ของอิทธิพลของการท าการตลาดเชิง
กิจกรรม อเีว้นท์ มารเ์ก็ตต้ิง ที่มผีลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV  
  2) การถดถอยพหุคูณ เพื่อศึกษาความสมัพันธ์ของอิทธิพลของการท าการตลาดเชิง
กิจกรรม อเีว้นท์มาร์เก็ตต้ิง ซึ่งมีตัวแปรย่อย 4 ตัว ได้แก่  
   - ประสบการณ์ตรงในการสัมผสัแบรนด์  
   - การส่งสารไปยงักลุ่มเปูาหมาย  
   - การเลือกกลุม่เปูาหมายศึกษาลงไปในแนวลกึ  
   - การชักน าสนบัสนุน และขยายผลในการน าเสนอผ่านเครื่องมือ IMC  
  โดยในงานวิจัยน้ีได้ใช้วิธีการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณแบบ Enter และก าหนดระดบั
นัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 
      
 

 
 
 

 
 
 
 
 



 

บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
4.1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 
ตารางที่ 4.1: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามเพศ 
 

      
 จากตารางที่ 4.1 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมาก คือ เพศชาย จ านวนทั้งสิ้น 127 คน คิดเป็น
ร้อยละ 79.4 รองลงมา คือ เพศหญิง 33 คน คิดเป็นร้อยละ 20.6 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.2: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามอายุ 
 

อายุ จ านวน ร้อยละ 

15-20 ป ี 9 5.6 

21-25 ป ี 137 85.6 

26-30 ป ี 13 8.1 

มากกว่า 30 ป ี 1 0.6 

รวม 160 100.0 
 
 จากตารางที่ 4.2 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมากอยู่ใน ช่วงอายุ 21-25 ปี จ านวน 137 คน 
ร้อยละ 85.6 รองลงมา คือ 26-30 ปี จ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 8.1 รองลงมา คือ 15-20 ปี 
จ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 5.6 และช่วงอายุมากกว่า 30 ปี จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.6 
ตามล าดับ 
 

เพศ จ านวน ร้อยละ 

ชาย 127 79.4 

หญิง 33 20.6 

รวม 160 100.0 
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ตารางที่ 4.3: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามสถานภาพ 
 

สถานภาพ จ านวน ร้อยละ 

โสด 150 93.8 

สมรส 10 6.3 

หม้าย/หย่าร้าง - - 

รวม 160 100.0 

 
 จากตารางที่ 4.3 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมากอยู่ในสถานภาพโสด ทั้งสิ้น 150 คน คิดเป็น
ร้อยละ 93.8 และสถานภาพสมรส 10 คน คิดเป็นร้อยละ 6.3 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.4: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามรายได้ 
 

รายได ้ จ านวน ร้อยละ 

ต่ ากว่า 10,000 บาท 41 25.6 

10,001–15,000 บาท 39 24.4 

15,001–20,000 บาท 51 31.9 

20,001–25,000 บาท 22 13.8 

25,001–30,000 บาท 4 2.5 

สูงกว่า 30,000 บาท 3 1.9 

รวม 160 100.0 

      
 จากตารางที่ 4.4 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมาก ได้เงินเดือน 15,001–20,000 บาท จ านวน
ทั้งสิ้น 51 คน คิดเป็นร้อยละ 31.9 รองลงมา คือ รายได้ต่ ากว่า 10,000 บาท จ านวน 41 คน คิดเป็น
ร้อยละ 25.6 รองลงมา คือ รายได้ 10,001–15,000 บาท จ านวน 39 คน คิดเป็นร้อยละ 24.4 
รองลงมา คือ รายได้ 20,001-25,000 บาท จ านวน 22 คน คิดเป็น ร้อยละ 13.8 รองลงมา คือ 
รายได้ 25,001-30,000 บาท จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 2.5 และรายได้สูงกว่า 30,000 บาท 
จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 1.9 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.5: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามอาชีพ  
 

อาชีพ จ านวน ร้อยละ 

นักเรียน/นักศึกษา 44 27.5 

ราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกจิ 24 15.0 

พนักงานบริษัทเอกชน 56 35.0 

ธุรกิจส่วนตัว 31 19.4 

แม่บ้าน/พ่อบ้าน - - 

อื่น ๆ 5 3.1 

รวม 160 100.0 

       
       จากตารางที่ 4.5 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมาก มอีาชีพพนักงานบริษัทเอกชน จ านวนทั้งสิ้น 56 
คน คิดเป็นร้อยละ 35.0 รองลงมา คือ อาชีพนักเรียน/นักศกึษา จ านวน 44 คน คิดเป็นร้อยละ 27.5 
รองลงมา คือ อาชีพธุรกจิส่วนตัว จ านวน 31 คนคิดเป็นร้อยละ 19.4 รองลงมา คือ อาชีพ ราชการ/
พนักงานรฐัวิสาหกิจ จ านวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 15.0 และอาชีพอื่น ๆ จ านวน 5 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 3.1 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.6: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามระดับการศึกษา  
 

ระดับการศึกษา จ านวน ร้อยละ 

ต่ ากว่าปริญญาตร ี 21 13.1 

ปริญญาตร ี 130 81.3 

ปริญญาโท 9 5.6 

ปริญญาเอก - - 

รวม 160 100.0 

 
         จากตารางที่ 4.6 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมาก มีการศึกษาในระดับปรญิญาตรี จ านวน 130 
คน คิดเป็นร้อยละ 81.3 รองลงมา คือ ระดับ ต่ ากว่าปริญญาตรี จ านวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 13.1 
รองลงมาคือในระดับ ปริญญาโท จ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 5.6 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.7: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามจ านวนสมาชิกในครอบครัว 
 

จ านวนสมาชิกในครอบครัว จ านวน ร้อยละ 

1 คน - - 

2 คน 2 1.3 

3 คน 24 15.0 

มากกว่า 3 คน 134 83.8 

รวม 160 100.0 

        
      จากตารางที่ 4.7 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมาก มีจ านวนสมาชิกมากกว่า 3 คน จ านวน 134 คน 
คิดเป็นร้อยละ 83.8 รองลงมา คือ 3 คน จ านวน 24 คน คิดเป็นรอ้ยละ 15.0 รองลงมา คือ 2 คน 
จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 1.3 ตามล าดับ  
 
4.2 พฤติกรรมการเล่นเกม ROV  
 การน าเสนอในส่วนน้ี เป็นผลการศึกษาเกี่ยวกบัพฤติกรรมการเล่นเกม ROV  
 
ตารางที่ 4.8: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามความถ่ีในการเล่นเกม 
 

ความถ่ีในการเล่นเกมของท่าน จ านวน ร้อยละ 

เล่นน้อยกว่า 1 วันต่อสัปดาห ์ 33 20.6 

เล่น 1–2 วันต่อสัปดาห ์ 24 15.0 

เล่น 3–4 วันต่อสัปดาห ์ 42 26.3 

เล่นมากกว่า 4 วันต่อสัปดาห ์ 60 37.5 

อื่น ๆ 1 0.6 

รวม 160 100.0 

 
          จากตารางที่ 4.8 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมาก มีความถ่ีในการเล่นมากกว่า 4 วันต่อสัปดาห์ 
จ านวน 60 คน คิดเป็นร้อยละ 37.5 รองลงมามีความถ่ีในการเล่น 3–4 วันต่อสัปดาห์ จ านวน 42 คน 
คิดเป็นร้อยละ 26.3 รองลงมามีความถ่ีในการเล่นน้อยกว่า 1 วันต่อสัปดาห์ จ านวน 33 คน คิดเป็น
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ร้อยละ 20.6 รองลงมามีความถ่ีในการเล่น 1–2 วันต่อสัปดาห์ จ านวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 15.0 
และอื่น ๆ จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.6 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.9: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามระยะเวลาในการเล่นเกมต่อครัง้ 
 

ระยะเวลาในการเล่นเกมตอ่ครั้งของท่าน จ านวน ร้อยละ 

ต่ ากว่า 1 ช่ัวโมง 36 22.5 

1–2 ช่ัวโมง 77 48.1 

3–4 ช่ัวโมง 40 25.0 

5–6 ช่ัวโมง 6 3.8 

7–8 ช่ัวโมง 1 0.6 

มากกว่า 8 ช่ัวโมง - - 

รวม 160 100.0 

 
           จากตารางที่ 4.9 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมากใช้ระยะเวลาในการเล่นเกมต่อครัง้ 1–2 
ช่ัวโมง จ านวน 77 คน คิด เป็นร้อยละ 48.1 รองลงมาใช้ระยะเวลาในการเล่นเกมต่อครัง้ 3–4 ช่ัวโมง 
จ านวน 40 คน คิดเป็นร้อยละ 25.0 รองลงมาใช้ระยะเวลาในการเล่นเกมต่อครัง้ ต่ ากว่า 1 ช่ัวโมง 
จ านวน 36 คน คิดเป็นร้อยละ 22.5 รองลงมาใช้ระยะเวลาในการเล่นเกมต่อครัง้ 5–6 ช่ัวโมง จ านวน 
6 คน คิดเป็นร้อยละ 3.8 รองลงมาใช้ระยะเวลาในการเล่นเกมต่อครั้ง 7–8 ช่ัวโมง จ านวน 1 คน คิด
เป็นรอ้ยละ 0.6 ตามล าดับ  
 
ตารางที่ 4.10: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามการเล่นเกม ROV มาเป็น

เวลานานเท่าใด 
 

ท่านเล่นเกม ROV มาเป็นเวลานานเท่าใด จ านวน ร้อยละ 

ต่ ากว่า 1 ป ี 37 23.1 

1–2 ป ี 85 53.1 

2–3 ป ี 38 23.8 

(ตารางมีตอ่) 
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ตารางที่ 4.10 (ต่อ): จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามการเล่นเกม ROV มาเป็น
เวลานานเท่าใด 

 
ท่านเล่นเกม ROV มาเป็นเวลานานเท่าใด จ านวน ร้อยละ 

3–4 ป ี - - 

4–5 ป ี - - 

มากกว่า 5 ป ี - - 

รวม 160 100.0 

 
           จากตารางที่ 4.10 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมาก เลน่มาเป็นระยะเวลานาน 1–2 ปี จ านวน 
85 คน คิดเป็นร้อยละ 53.1 รองลงมาเล่นมา เป็นระยะเวลานาน 2–3 ปี จ านวน 38 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 23.8 รองลงมา เล่นมาเป็นระยะเวลานานต่ ากว่า 1 ปี จ านวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 23.1 
ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.11: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามการเล่นเกม ROV กับใคร 
 

ท่านมักจะเล่นเกม ROV กับใคร จ านวน ร้อยละ 

เล่นคนเดียว 45 28.1 

เล่นกบัเพือ่น 108 67.5 

เล่นกบัครอบครัว 7 4.4 

อื่น ๆ - - 

รวม 160 100.0 

 
           จากตารางที่ 4.11 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมาก เลน่เกมกบัเพื่อน จ านวน 108 คน คิดเป็น
ร้อยละ 67.5 รองลงมา คือ เล่นเกมคนเดียว จ านวน 45 คน คิดเป็นร้อยละ 28.1 รองลงมา คือ เล่น
กับครอบครัว จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 4.4 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.12: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามจ านวนเงินที่ไดเ้ตมิไปกบัการ
เล่นเกม ROV 

 
จ านวนเงินทีท่่านเติมไปกับการเล่นเกม ROV จ านวน ร้อยละ 

ต่ ากว่า 100 บาท 49 30.6 

101–500 บาท 23 14.4 

501–1,000 บาท 24 15.0 

สูงกว่า 1,000 บาท 37 23.1 

อื่น ๆ 27 16.9 

รวม 160 100.0 

 
          จากตารางที่ 4.12 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมาก มีการเติมเงินไปกับการเล่นเกมเป็นจ านวน
ต่ ากว่า 100 บาท จ านวน 49 คน คิดเป็นร้อยละ 30.6 รองลงมามีการเติมเงินไปกบัการเล่นเกมเป็น
จ านวนสูงกว่า 1,000 บาท จ านวน 37 คนคิดเป็นร้อยละ 23.1 รองลงมามกีารเติมเงินไปกบัการเล่น
เกมเป็นจ านวนอื่น ๆ จ านวน 27 คน คิดเป็นร้อยละ16.9 รองลงมามกีารเตมิเงินไปกบัการเล่นเกม
เป็นจ านวน 501–1,000 บาท จ านวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 15.0 รองลงมามีการเติมเงินไปกับการ
เล่นเกมเป็นจ านวน 101–500 บาท จ านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 14.4  
 
ตารางที่ 4.13: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามอปุกรณ์ที่ใช้ในการเล่นเกม 

ROV    
 

ท่านเล่นเกม ROV ด้วยอุปกรณ์ชนิดใด   จ านวน ร้อยละ 

โทรศัพทม์ือถือ 159 99.4 

แท็บเล็ต/ไอแพด 1 0.6 

คอมพิวเตอร ์ - - 

โน้ตบุ๊ค/แล็ปท๊อป - - 

รวม 160 100.0 
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          จากตารางที่ 4.13 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมาก ใช้อุปกรณ์โทรศัพท์มือถือ จ านวน 159 คน 
คิดเป็นร้อยละ 99.4 รองลงมาคือแท็บเล็ต/ไอแพดจ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.6 ตามล าดับ 
 

ตารางที่ 4.14: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามสือ่ที่ใช้ในการหาข่าวสารและ
กิจกรรมเกี่ยวกบัเกม 

 

ท่านหาข่าวสารและกจิกรรมเกี่ยวกบัเกม 
ผ่านสื่อใดมากทีสุ่ด 

จ านวน ร้อยละ 

Facebook 86 53.8 

Youtube 51 31.9 

เว็บไซต์เกม 4 2.5 

เพื่อน 18 11.3 

อื่น ๆ 1 0.6 

รวม 160 100.0 

 

          จากตารางที่ 4.14 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมาก มีการหาข่าวสารและกจิกรรมผ่านทาง 
Facebook จ านวน 86 คน คิดเป็นร้อยละ 53.8 รองลงมามกีารหาข่าวสารและกิจกรรมผ่านทาง 
Youtube จ านวน 51 คน คิดเป็นร้อยละ 31.9 รองลงมา มกีารหาข่าวสารและกิจกรรมผ่านทางเพื่อน 
จ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 11.3 รองลงมา มีการหาข่าวสารและกจิกรรมผ่านทางเว็บไซตเ์กม 
จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 2.5 และมีการหาข่าวสารและกิจกรรมผ่านทาง อื่น ๆ จ านวน 1 คน คิด
เป็นรอ้ยละ 0.6 ตามล าดับ 

 

ตารางที่ 4.15: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามสถานที่ในการเล่นเกม ROV 
 

ท่านเล่นเกม ROV จากสถานที่ใดมากทีสุ่ด จ านวน ร้อยละ 

บ้าน 144 90.0 
ร้านเกม - - 

บ้านเพื่อน 1 0.6 

(ตารางมีตอ่) 



23 

ตารางที่ 4.15 (ต่อ): จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามสถานที่ในการเล่นเกม 
ROV 

 
ท่านเล่นเกม ROV จากสถานที่ใดมากทีสุ่ด จ านวน ร้อยละ 

ที่ท างาน 15 9.4 
รวม 160 100.0 

 
 จากตารางที่ 4.15 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมาก เลือกสถานที่เล่นเกมที่บ้าน จ านวน 144 
คน คิดเป็นร้อยละ 90.0 รองลงมา คือ เลอืกสถานที่เล่นเกมที่ท างาน จ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 
9.4 รองลงมา คือ เลือกสถานทีเ่ล่นเกมบ้านเพื่อน จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.6 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.16: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามเหตผุลทีเ่ล่นเกม ROV   
 

เหตุใดท่านถึงเล่นเกม ROV จ านวน ร้อยละ 

ต้องการเล่นกับเพื่อน 84 52.5 

อยากลองเล่นดู 47 29.4 

สื่อและกระแสท าให้อยากเล่น 24 15.0 

อื่น ๆ 5 3.1 

รวม 160 100.0 
 

 จากตารางที่ 4.16 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมาก ต้องการเลน่กับเพือ่น จ านวน 84 คน คิด
เป็นรอ้ยละ 52.5 รองลงมา คือ อยากลองเล่นดู จ านวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 29.4 รองลงมา คือ 
สื่อและกระแสท าให้อยากเล่น จ านวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ15.0 รองลงมา คือ อื่น ๆ จ านวน 5 คน 
คิดเป็นร้อยละ 3.1 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.17: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามการเข้าร่วมงานเกม ROV  
 

ท่านเคยเข้าร่วมงานเกม ROV หรอืไม ่ จ านวน ร้อยละ 

เคย 160 100.0 

ไม่เคย - - 

รวม 160 100.0 

 
         จากตารางที่ 4.17 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมาก เคยเข้าร่วมงานเกม จ านวน 160 คน คิดเป็น
ร้อยละ 100 
 
ตารางที่ 4.18: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามเหตุผลในการเข้าร่วมงานเกม 

ROV 
 

เหตุใดท่านถึงต้องการเข้าร่วมงานเกม ROV จ านวน ร้อยละ 

ไปดูเกมใหม่ ๆ 11 6.9 

ไปดูนักแคสเกม 41 25.6 

ไปร่วมกจิกรรมภายในเกม 97 60.6 

ดูนักแต่งคอสเพล 8 5.0 

อื่น ๆ 3 1.9 

รวม 160 100.0 

 
 จากตารางที่ 4.18 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมากมเีหตผุล คือ ไปร่วมกิจกรรมภายในงานเกม 
จ านวน 97 คน คิดเป็นร้อยละ 60.6 รองลงมามีเหตุผล คือ ไปดูนักแคสเกม จ านวน 41 คน คิดเป็น
ร้อยละ 25.6 รองลงมา มีเหตุผลในการเข้าร่วมงานเกม คือ ไปดูเกมใหม่ ๆ จ านวน 11 คน คิดเป็น
ร้อยละ 6.9 รองลงมา มเีหตผุลในการเข้าร่วมงานเกม คือ ดูนักแต่งคอสเพล จ านวน 8 คน คิดเป็น
ร้อยละ 5.0 และมีเหตุผลในการเข้าร่วมงานเกมอื่น ๆ จ านวน 3 คน  คิดเป็นร้อยละ 1.9 ตามล าดับ 
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4.3 ความความคิดเห็นต่อกิจกรรมทางการตลาด  
 
ตารางที่ 4.19: ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของข้อมลูความคิดเห็นเกี่ยวกับการตลาดเชิง

กิจกรรม (Event Marketing) 
 

การตลาดเชิงกจิกรรม (Event marketing)  ̅ S.D ระดับ
ความส าคัญ 

ประสบการณ์ตรงในการสัมผัสแบรนด์  3.72 0.71 มาก 

การสง่สารไปยังกลุม่เปูาหมาย  3.78 0.75 มาก 

การเลือกกลุม่เปูาหมายศึกษาลงไปในแนวลกึ  3.86 0.70 มาก 

การชักน า สนับสนุน และขยายผลในการน าเสนอผ่าน
เครื่องมือ IMC  

3.84 0.72 มาก 

รวม 3.80 0.72 มาก 

 
       จากตารางที่ 4.19 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมาก แสดงความคิดเห็นว่าการท าการตลาดเชิง
กิจกรรม ภาพรวมอยู่ในระดบัมาก ( ̅=3.80) แต่เมื่อพิจารณาในแต่ละด้านของการตลาดเชิงกิจกรรม 
พบว่า ปัจจัยด้านการเลือกกลุม่เปูาหมายศึกษาลงไปในแนวลึกตรงกับความคิดเห็นมากที่สุด อยู่ใน
ระดับความส าคัญมาก ( ̅=3.86) รองลงมา คือ ปัจจัยด้านการชักน า สนับสนุน และขยายผลในการ
น าเสนอผ่านเครื่องมือ IMC อยู่ในระดับความส าคัญมาก ( ̅=3.84) การสง่สารไปยังกลุ่มเปูาหมาย อยู่
ในระดับความส าคัญมาก ( ̅=3.78) และประสบการณ์ตรงในการสมัผสัแบรนด์ อยู่ในระดบั
ความส าคัญมาก ( ̅=3.72) ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.20: ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของข้อมลูเกี่ยวกบัการตลาดเชิงกิจกรรม จ าแนก
ตามด้านประสบการณ์ตรงในการสัมผสัแบรนด์ (Brand Experience) 

 
ประสบการณ์ตรงในการสัมผัสแบรนด์   ̅ S.D ระดับ

ความส าคัญ 
1. การตลาดเชิงกิจกรรม เช่น งานเกม ท าให้ท่านเข้าถึง 
แบรนด์ได้มากข้ึน โดยผ่านพนกังานไม่ว่าจะเป็นการบอกเล่า
รายละเอียดต่าง ๆ 

3.74 0.77 มาก 

2. จากกิจกรรมภายในงานเกม ท าให้ท่านจดจ าได้ และเข้าไป
อยู่ในใจโดยการซึมซับผ่าน ประสาทสัมผัสต่าง ๆ ของตัวท่าน
เอง 

3.66 0.82 มาก 

3. กิจกรรมที่จัดข้ึนของทางเกมท าให้ท่านได้รบัรู้ในภาพรวม 
ที่เกี่ยวข้องกบัแบรนด์นั้น อีกทัง้ยังได้รบัความสนุกสนานผ่าน
กิจกรรมภายในงาน  

3.77 0.84 มาก 

4.ท่านได้สัมผัสประสบการณ์ใหม่ ๆ ก่อนใครผ่านทางงานเกม  
บูธเกม ท าให้ท่านรูส้ึกพงึพอใจกับแบรนด์และอยากมางาน
เกมอกี 

3.68 0.83 มาก 

รวม 3.71 0.81 มาก 

 
 จากตารางที่ 4.20 ผู้ตอบแบบสอบถามแสดงใหเ้ห็นถึงความคิดเห็นต่อการตลาดเชิงกิจกรรม 
จ าแนกตามด้านประสบการณ์ตรงในการสัมผัสแบรนด์ โดยรวมอยู่ในระดับมาก ( ̅=3.71) แต่เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีประสบการณ์ตรงในการสมัผสัแบรนด์กับกิจกรรมทีจ่ัดข้ึน
ของทางเกมท าให้ท่านได้รบัรู้ในภาพรวมที่เกี่ยวข้องกับแบรนด์นั้น อีกทั้งยังได้รบัความสนุกสนาน
ภายในงาน อยู่ในระดับความส าคัญมาก ( ̅=3.77) รองลงมาเรียงตามล าดับ ได้แก่ การตลาดเชิง
กิจกรรม เช่น งานเกม ท าให้ท่านเข้าถึงแบรนด์ได้มากข้ึนโดยผ่านพนักงานไม่ว่าจะเป็นการบอกเล่า
รายละเอียดต่าง ๆ อยู่ในระดับความส าคัญมาก ( ̅=3.74) ท่านได้สัมผสัประสบการณ์ใหม่ ๆ กอ่นใคร
ผ่านทางงานเกม บูธเกม ท าให้ท่านรู้สึกพึงพอใจกบัแบรนด์และอยากมางานเกมอีก อยู่ในระดับ
ความส าคัญมาก ( ̅=3.68) และจากกจิกรรมภายในงานเกม ท าให้ท่านจดจ าได้ และเข้าไปอยู่ในใจ
โดยการซมึซบัผ่าน ประสาทสมัผสัต่าง ๆ ของตัวท่านเอง อยู่ในระดับความส าคัญมาก ( ̅=3.66) 
ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.21: ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของข้อมลูเกี่ยวกบัการตลาดเชิงกิจกรรม จ าแนก 
ตามด้านการสง่สารไปยงักลุม่เปูาหมาย (Deliver any Message) 

  

การสง่สารไปยังกลุม่เปูาหมาย  ̅ S.D 
ระดับ

ความส าคัญ 
1. ท่านคิดว่าการแจ้งข่าวสารถึงโปรโมช่ันภายในงานเกม 
ผ่านทาง เฟซบุก๊ เว็บไซต์เกมท าให้ท่านอยากเข้าร่วมงาน
เกม   

3.85 0.88 มาก 

2. ท่านคิดว่าการแจ้งข่าวสารถึงกิจกรรมภายในงานเกม
ผ่าน ทางเว็บไซต์เกม นิตยสารเกม สร้างความสนใจต่อ
ท่าน ในการเข้าร่วมงาน  

3.70 0.83 มาก 

3. การสื่อสารถึงกิจกรรมการแข่งขันชิงรางวัล ผ่านเว็บไซต์ 
นิตยสารเกม ท าใหท้่านรู้ข้อมูลได้อย่าง ชัดเจน  

3.79 0.87 มาก 

4. ท่านคิดว่าการถ่ายทอดกิจกรรมต่าง ๆ ผ่านยทููป 
เว็บไซต์เกม เช่น การเปิดตัว ตัวละครใหม่ บอกถึง
คุณสมบัติของตัวละคร สามารถสือ่สารข้อมลู ไปถึง
ผู้บริโภคได้  

3.80 0.84 มาก 

รวม 3.78 0.85 มาก 

 
         จากตารางที่ 4.21 ผู้ตอบแบบสอบถามแสดงให้เห็นถึงความคิดเห็นต่อการตลาดเชิงกิจกรรม 
จ าแนกตามด้านการส่งสารไปยังกลุ่มเปูาหมาย (Deliver any Message) โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
( ̅= 3.78) แต่เมื่อพจิารณาเป็นรายข้อ พบว่า ท่านคิดว่าการแจ้งข่าวสารถึงโปรโมช่ันภายในงานเกม 
ผ่านทาง เฟซบุก๊ เว็บไซต์เกมท าให้ท่านอยากเข้าร่วมงานเกม อยู่ในระดับความส าคัญมาก ( ̅= 3.85) 
รองลงมาตามล าดับ ได้แก่ ท่านคิดว่าการถ่ายทอดกิจกรรมตา่ง ๆ ผ่านยูทูป เว็บไซต์เกม เช่น การ
เปิดตัวตัวละครใหม่ บอกถึงคุณสมบัติของตัวละคร สามารถสื่อสารข้อมลูไปถึงผู้บริโภคได้ อยู่ในระดับ
ความส าคัญมาก ( ̅= 3.80) การสือ่สารถึงกจิกรรมการแข่งขันชิงรางวัล ผ่านเว็บไซต์ นิตยสารเกม ท า
ให้ท่านทราบข้อมลูได้อย่างชัดเจนอยู่ในระดับความส าคัญมาก ( ̅= 3.79) และท่านคิดว่าการแจ้ง
ข่าวสารถึงกจิกรรมภายในงานเกมผ่าน ทางเว็บไซต์เกม นิตยสารเกม สร้างความสนใจต่อท่าน ในการ
เข้าร่วมงาน อยู่ในระดับความส าคัญมาก ( ̅= 3.70) ตามล าดบั 
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ตารางที่ 4.22: ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของข้อมลูเกี่ยวกบัการตลาดเชิงกิจกรรม จ าแนก
ตามการเลือกกลุม่เปูาหมายศึกษาลงไปในแนวลกึ (Gain More Attention from 
Niche Targets) 

 

การเลือกกลุม่เปูาหมายศึกษาลงไปในแนวลกึ 
 ̅ S.D ระดับ

ความส าคัญ 
1. ท่านคิดว่าการเลือกกลุม่เปูาหมายที่ต้องการสื่อสาร จะ
สามารถท าให้ผูบ้รโิภค ลูกค้าหรอืผูท้ี่เล่นเกม ได้รับการตอบรับ
มากยิ่งข้ึน  

3.87 0.77 มาก 

2. ท่านคิดว่าการเลือกศึกษาเฉพาะเจาะจงในส่วนของไลฟส์ไตล์
จะสามารถท าให้รู้ถึงพฤติกรรมของผู้บริโภค ลูกค้าหรือผู้ทีเ่ล่น
เกมได ้

3.86 0.79 มาก 

3. ท่านคิดว่าการจัดกิจกรรมทางการตลาด อย่างกจิกรรมการ
แข่งขันที่งาน Garena Star League โดยการีน่าที่ไบเทค  
บางนา มีรปูแบบงานที่น่าสนใจสามารถดึงดูดความสนใจจาก 
ผู้บริโภค ลูกค้าหรือผูท้ี่เล่นเกมได้ดี    

3.87 0.81 มาก 

4. ท่านคิดว่าการแข่งขันที่มีรางวัลเงินสด ดึงดูดให้ท่าน อยาก
ลงแข่งเอง เช่น ROV: GSL Tournament 2017 สอดคล้อง
กับไลฟส์ไตลห์รือพฤติกรรมของผู้ที่ชอบเล่นเกม 

3.85 0.89 มาก 

รวม 3.86 0.81 มาก 

 
 จากตารางที่ 4.22 ผู้ตอบแบบสอบถาม แสดงใหเ้ห็นถึงความคิดเห็นต่อการตลาดเชิง
กิจกรรม จ าแนกตามด้านการเลือกกลุ่มเปูาหมายศึกษาลงไปในแนวลึก โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
( ̅=3.86) แต่เมือ่พิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า กลุม่ตัวอย่างมีความคิดเห็นในด้านท่านคิดว่า การเลือก
กลุ่มเปูาหมายที่ต้องการสื่อสาร จะสามารถท าให้ผูบ้ริโภค ลูกค้าหรือผู้ทีเ่ล่นเกม ได้รบัการตอบรับมาก
ยิ่งขึ้น อยู่ในระดับความส าคัญมาก ( ̅=3.87) รองลงมาตามล าดับ ได้แก่ ท่านคิดว่าการจัดกิจกรรม
ทางการตลาด อย่างกจิกรรมการแข่งขันทีง่าน Garena Star League โดยการีน่าที่ไบเทค บางนา มี
รูปแบบงานที่น่าสนใจสามารถดึงดูดความสนใจจาก ผู้บริโภค ลูกค้าหรือผู้ทีเ่ล่นเกมได้ดี อยู่ในระดบั
ความส าคัญมาก ( ̅=3.87) ท่านคิดว่า การเลอืกศึกษาเฉพาะเจาะจงในส่วนของไลฟ์สไตล์จะสามารถ
ท าให้รู้ถึงพฤติกรรมของผูบ้ริโภค ลูกค้าหรือผู้ทีเ่ล่นเกมได้ อยู่ในระดับความส าคัญมาก ( ̅ =3.86) 



29 

และท่านคิดว่าการแข่งขันทีม่ีรางวัลเงินสด ดึงดูดให้ท่าน อยากลงแข่งเอง เช่น ROV: GSL 
Tournament 2017 สอดคล้องกับไลฟ์สไตล์หรือพฤติกรรมของผู้ที่ชอบเล่นเกม อยู่ในระดบั
ความส าคัญมาก ( ̅ =3.85) ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.23: ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของข้อมลูเกี่ยวกบัการตลาดเชิงกิจกรรม จ าแนก

ตามด้านการชักน า สนับสนุน และขยายผลในการน าเสนอผา่นเครื่องมือ IMC (Lead, 
Support, Amplification for any IMC Tools) 

  
การชักน า สนับสนุน และขยายผลในการน าเสนอ 

ผ่านเครือ่งมอื IMC  
 ̅ S.D 

ระดับ
ความส าคัญ 

1. การมีหลาย ๆ กิจกรรมของเกม เช่น เติมเงินลุ้นรางวัล
พิเศษ ส่วนลดแลก แจก แถม ของรางวัล มีส่วนช่วยดึงดูด
ลูกค้าได้ทั้งลูกค้าเก่า และลูกค้าใหม ่

3.84 0.86 มาก 

2. ท่านคิดว่าการจัดงานเกมช่วยท าใหส้ามารถเข้าถึง
ลูกค้าและสามารถเพิ่มฐานลูกค้ามากขึ้น เพิ่มจ านวน
ลูกค้าได ้

3.83 0.82 มาก 

3. ท่านคิดว่าการที่ทางเกมมกีารจัดถ่ายทอดสดการ
แข่งขันช่วยส่งเสริมให้ท่านอยากเข้าร่วมชมในครัง้ต่อไป 

3.83 0.81 มาก 

4. ท่านคิดว่าการที่ทางเกมมกีารจัดกจิกรรมต่าง ๆ เช่น 
งานเกม การแข่งขัน การถ่ายทอดสด เป็นการจัด งานที่
น่าสนใจ ดึงดูดใหผู้้สนใจ ติดตามเกม ROV   

3.86 0.81 มาก 

5. ท่านคิดว่าการจัดกิจกรรม เช่น งานเกม การแข่งขัน 
โดยมีการสื่อสารผ่านสื่อ ทัง้นิตยสารเกม ร้านเกมต่าง ๆ  
ยูทูป ท าให้ท่านรับรู้ได้อย่างทันท่วงท ี 

3.81 0.83 มาก 

รวม 3.83 0.83 มาก 

 
      จากตารางที่ 4.23 ผู้ตอบแบบสอบถาม แสดงให้เห็นถึงความคิดเห็นต่อการตลาดเชิงกิจกรรม 
จ าแนกตามด้านการชักน า สนับสนุน และขยายผลในการน าเสนอผ่านเครื่องมือ IMC โดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก ( ̅= 3.83) แต่เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า กลุม่ตัวอย่างมีความคิดเห็นในด้าน ท่านคิด
ว่าการที่ทางเกมมีการจัดกจิกรรมต่าง ๆ เช่น งานเกม การแข่งขัน การถ่ายทอดสด เป็นการจัดงานที่



30 

น่าสนใจ ดึงดูดใหผู้้สนใจ ติดตามเกม ROV อยู่ในระดับความส าคัญมาก ( ̅= 3.86) รองลงมา
ตามล าดับ ได้แก่ การมหีลาย ๆ กจิกรรมของเกม เช่น เติมเงินลุ้นรางวัลพเิศษ ส่วนลดแลก แจก แถม 
ของรางวัล มีส่วนช่วยดึงดูดลูกค้าได้ทั้งลูกค้าเก่า และลูกค้าใหม่ อยู่ในระดบัความส าคัญมาก  
( ̅= 3.84) ท่านคิดว่าการจัดงานเกมช่วยท าให้สามารถเข้าถึงลูกค้าและสามารถเพิ่มฐานลูกค้ามากขึ้น
เพิ่มจ านวนลูกค้าได้ อยู่ในระดับความส าคัญมาก ( ̅= 3.83) ท่านคิดว่าการที่ทางเกมมีการจัด
ถ่ายทอดสดการแข่งขัน ช่วยส่งเสริมให้ท่านอยากเข้าร่วมชมในครั้งต่อไป อยู่ในระดบัความส าคัญมาก 
 ( ̅= 3.83) และท่านคิดว่าการจัดกิจกรรม เช่น งานเกม การแข่งขัน โดยมีการสือ่สารผ่านสื่อ ทั้ง
นิตยสารเกม ร้านเกมต่าง ๆ ยูทูป ท าให้ท่านรบัรู้ได้อย่างทันท่วงที อยู่ในระดบัความส าคัญมาก  
( ̅ = 3.81) ตามล าดับ 
 
4.4 การตัดสินใจในการเลือกเล่นเกม ROV  
 
ตารางที่ 4.24: ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของข้อมลูเกี่ยวกบัการตลาดเชิงกิจกรรม จ าแนก

ตามด้านการตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV  
 

การตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV  ̅ S.D ระดับ
ความส าคัญ 

1. ท่านคิดว่าการเล่นเกม ROV เป็นสิง่ส าคัญในการผ่อน
คลาย ความเครียดที่ดีทีสุ่ด 

3.85 0.84 มาก 

2. ทุกครั้งทีท่่านนึกถึงเกมแนว MOBA (E-Sports) ท่านจะ
นึกถึงเกม ROV เป็นอันดบัแรก 

3.86 0.83 มาก 

3. ก่อนที่ท่านจะตัดสินใจเลอืกเล่นเกม ROV ท่านได้มีการ
หาข้อมูลจากเว็บไซต์เพื่อเป็นองค์ประกอบในการตัดสินใจ 

3.73 0.84 มาก 

4. ท่านได้สอบถามประสบการณ์การเล่นเกม ROV จากผู้มี
ประสบการณ์มากอ่น เช่น เพื่อน คนรู้จกั เป็นต้น 

3.83 0.89 มาก 

5. หลังจากทีท่่านหาข้อมลูจากแหล่งต่าง ๆ เช่น เว็บไซต์
เกม ยูทูป ท่านได้น าข้อมูลที่ได้รบัมาท าการเปรียบเทียบ
และตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV เพราะเห็นว่าเป็นทางเลือก
ของเกมที่ดีทีสุ่ด  

3.83 0.87 มาก 

(ตารางมีตอ่) 
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ตารางที่ 4.24 (ต่อ): ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของข้อมูลเกี่ยวกบัการตลาดเชิงกจิกรรม 
จ าแนกตามด้านการตัดสินใจเลอืกเล่นเกม ROV 

 

การตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV  ̅ S.D 
ระดับ

ความส าคัญ 
6. เมื่อท่านพงึพอใจในการเล่นเกม ROV แล้วท่านจะเล่น
เกมอย่างต่อเนื่อง 

3.82 0.82 มาก 

7. เมื่อท่านพงึพอใจในการเล่นเกม ROV แล้วจะแนะน าให้
คนอื่นรู้จักเพิ่ม 

3.84 0.79 มาก 

รวม 3.82 0.84 มาก 

 
 จากตารางที่ 4.24 ผู้ตอบแบบสอบถามแสดงใหเ้ห็นถึงความคิดเห็นเกีย่วกับการตัดสินใจ
เลือกเล่นเกม ROV โดยรวมอยู่ในระดับมาก ( ̅= 3.82) แต่เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ทุกครั้งที่
ท่านนึกถึงเกมแนว MOBA (E-Sports) ท่านจะนกึถึงเกม ROV เป็นอันดบัแรก อยู่ในระดับ
ความส าคัญมาก ( ̅= 3.86) รองลงมาเป็น ท่านคิดว่าการเล่นเกม ROV เป็นสิ่งส าคัญในการผ่อนคลาย 
ความเครียดที่ดีทีสุ่ด อยู่ในระดับความส าคัญมาก ( ̅= 3.85) เมื่อท่านพึงพอใจในการเล่นเกม ROV 
แล้วจะแนะน าให้คนอื่นรู้จกัเพิม่ อยู่ในระดบัความส าคัญมาก ( ̅= 3.84) ท่านได้สอบถาม
ประสบการณ์การเล่นเกม ROV จากผู้มีประสบการณ์มากอ่น เช่น เพื่อน คนรู้จัก เป็นต้น อยู่ในระดับ
ความส าคัญมาก ( ̅= 3.83) หลังจากที่ท่านหาข้อมูลจากแหลง่ต่าง ๆ เช่น เว็บไซต์เกม ยูทูป ท่านได้
น าข้อมูลที่ได้รบัมาท าการเปรียบเทียบและตัดสินใจเลือกเลน่เกม ROV เพราะเห็นว่า เป็นทางเลือก
ของเกมที่ดีทีสุ่ด อยู่ในระดับความส าคัญมาก ( ̅= 3.83) เมื่อท่านพึงพอใจในการเล่นเกม ROV แล้ว
ท่านจะเล่นเกมอย่างต่อเนือ่ง อยู่ในระดบัความส าคัญมาก ( ̅= 3.82) และก่อนทีท่่านจะตัดสินใจเลอืก
เล่นเกม ROV ท่านได้มีการหาข้อมูลจากเว็บไซต์เพื่อเป็นองค์ประกอบในการตัดสินใจ อยู่ในระดับ
ความส าคัญมาก ( ̅= 3.73) ตามล าดับ 
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 4.5 ทดสอบสมมติฐาน 
 ทดสอบสมมติฐานเรื่องการตลาดเชิงกจิกรรม ที่สง่ผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV 
โดยใช้การวิเคราะห์ถดถอยเชิงพหุ ดังนี ้
 B   คือ สัมประสทิธ์ิถดถอยของตัวพยากรณ์ในสมการที่เขียนในรูปคะแนนดิบ 
 Beta  คือ สัมประสทิธ์ิการถดถอยแบบคะแนนมาตรฐาน 
 t   คือ สถิติที่ใช้ทดสอบสมมติฐานเกี่ยวกบัสมการแต่ละค่าที่อยูใ่นสมการ 
 Sig.     คือ ระดับนัยส าคัญ 
 
 สมมติฐานที่ 1 การตลาดเชิงกจิกรรม สง่ผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV 
 
ตารางที่ 4.25: ความสัมพันธ์ระหว่างการตลาดเชิงกจิกรรม (Event Marketing) กับการตัดสินใจ         

เลือกเล่นเกม ROV 
 

ตัวแปรอิสระ B Beta T Sig. 

ค่าคงที่ (Constant) 0.6  3.076 0.002 

การตลาดเชิงกจิกรรม  0.053 0.800 16.77 0.000* 

R Square = 0.640, Adjusted R² = 0.638, F = 281.238 *มีนัยส าคัญทีร่ะดับ 0.05 
 
 จากค่า Adjusted R²= 0.638 อธิบายได้ว่า การตัดสินใจเลอืกเล่นเกม ROV เป็นผลมาจาก
การตลาดเชิงกจิกรรมได้ 63.8% ที่เหลืออกีร้อยละ 36.2% นั้นนั้นเป็นผลมาจากปัจจัยอื่นที่ไม่ได้น ามา
พิจารณา 
 จากตารางที่ 4.25 ความถดถอยอย่างง่าย ค่า Sig. = .000 ซึ่งต ่ากว่าค่าระดับนัยส าคัญ 
0.05 สรุปได้ว่า การตลาดเชิงกิจกรรมส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV และเมื่อพิจารณาค่า
สัมประสิทธ์ิในรปูแบบคะแนนมาตรฐาน (Beta) พบว่า มีค่าเท่ากับ 0.800 ดังนั้นจึงถือว่า การตลาด
เชิงกิจกรรม มีอิทธิพลเชิงบวกกบัการตัดสินใจเลอืกเล่นเกม ROV กล่าวคือ หากการตลาดเชิงกิจกรรม 
มีผลมากขึ้น 1 หน่วย การเลือกเล่นเกม ROV ของผู้บริโภค จะเพิม่ขึ้น 0.800 
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ตารางที่ 4.26: ความสัมพันธ์ระหว่างการตลาดเชิงกจิกรรม (Event marketing) ในด้าน               
ประสบการณ์ตรงในการสัมผัสแบรนด์ (Brand experience) การสง่สารไปยัง
กลุ่มเปูาหมาย (Deliver any message) การเลือกกลุ่มเปูาหมายศึกษาลงไปในแนว
ลึก (Gain more attention from niche targets) และการชักน า สนับสนุน และ
ขยายผลในการน าเสนอผ่านเครื่องมือ IMC (Lead, Support, Amplification for 
any IMC Tools) กับการตัดสินใจเลอืกเล่นเกม ROV   

                                                        

การตลาดเชิงกจิกรรม  
 การตัดสินใจเลอืกเล่นเกม ROV 

B Beta T Sig. 

ค่าคงที่ (Constant) 0.562   3.042 0.003 

ประสบการณ์ตรงในการสัมผัสแบนด์ 0.017 0.017 0.242 0.809 

การสง่สารไปยังกลุม่เปูาหมาย  0.136 0.15 1.759 0.081 

การเลือกกลุม่เปูาหมายศึกษาลงไปในแนวลกึ    0.22 0.225 2.696 0.008* 

การชักน า สนับสนุน และขยายผลในการ
น าเสนอผ่าน เครื่องมือ IMC  

0.479 0.504 6.502 0.000* 

R Square = 0.692, Adjusted R² = 0.684, F = 87.072 *มีนัยส าคัญทีร่ะดบั 0.05 
 
 จากตารางที่ 4.26 แสดงใหเ้ห็นว่า ค่าของ Adjusted R² 0.684 หมายความว่า การตลาด
เชิงกิจกรรม ทั้งในด้านประสบการณ์ตรงในการสัมผสัแบรนด์ ด้านการส่งสารไปยงักลุ่มเปูาหมาย การ
เลือกกลุม่เปูาหมายศึกษาลงไปในแนวลึก และด้านการชักน า สนับสนุน และขยายผลในการน าเสนอ
ผ่านเครือ่งมอื IMC สามารถอธิบายการเปลี่ยนแปลงการตัดสินใจของผูเ้ลือกเล่นเกม ROV ได้ 68.4 % 
โดยอีก 31.6% นั้นเป็นผลมาจากปจัจัยอื่นที่ไม่ได้น ามาพจิารณา อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05  
 สมมติฐานที่ 1.1 ประสบการณ์ตรงในการสัมผัสแบรนด์ สง่ผลต่อการตัดสินใจเลอืกเล่นเกม 
ROV 
 ประสบการณ์ตรงในการสัมผัสแบรนด์ มีค่า Sig อยู่ที่ 0.809 มีค่ามากกว่า นัยส าคัญทาง
สถิติที่ก าหนดไว้ที่ 0.05 หมายความว่า ประสบการณ์ตรงในการสมัผสัแบรนด์ (Brand Experience) 
นั้นไม่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV  
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 สมมติฐานที่ 1.2 การสง่สารไปยังกลุ่มเปูาหมาย สง่ผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV       
การสง่สารไปยังกลุม่เปูาหมาย มีค่า Sig อยู่ที่ 0.081 
 ซึ่งมากกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิตทิี่ก าหนดไว้ที่ 0.05 หมายความว่า การส่งสารไปยัง
กลุ่มเปูาหมาย (Deliver any Message) นั้นไม่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV  
 สมมติฐานที่ 1.3 การเลือกกลุ่มเปูาหมายศึกษาลงไปในแนวลึก ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือก
เล่นเกม ROV 
 การเลือกกลุม่เปูาหมายศึกษาลงไปในแนวลกึ มีค่า Sig อยู่ที่ 0.008 ซึ่งน้อยกว่าระดับ
นัยส าคัญทางสถิติที่ก าหนดไว้ที่ 0.05 หมายความว่า ส่งผลตอ่การตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV และ
เมื่อพจิารณาค่าสมัประสทิธ์ิในรูปแบบคะแนนมาตรฐาน (Beta) พบว่า มีค่าเท่ากบั 0.225 ดังนั้นจึงถือ
ว่า ส่งผลในเชิงบวกต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV ถ้าหากมีการท าการตลาดในด้านของ การ
เลือกกลุม่เปูาหมายศึกษาลงไปในแนวลึกมากข้ึน 1 หน่วย จะส่งผลตอ่การตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV 
เพิ่มข้ึน 0.225 หน่วย 
 สมมติฐานที่ 1.4 การชักน า สนับสนุน และขยายผลในการน าเสนอผ่านเครื่องมือ IMC 
ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV 
 การชักน า สนับสนุน และขยายผลในการน าเสนอผ่านเครือ่งมือ IMC มีค่า Sig อยู่ที่ 0.000 
ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ก าหนดไว้ที่ 0.05 หมายความว่า การชักน า สนับสนุน และขยาย
ผลในการน าเสนอผ่านเครือ่งมอื IMC ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV และเมื่อพิจารณาค่า
สัมประสิทธ์ิในรปูแบบคะแนนมาตรฐาน (Beta) พบว่า มีค่าเท่ากับ 0.504 ดังนั้นจึงถือว่า การชักน า 
สนับสนุน และขยายผลในการน าเสนอผ่านเครื่องมือ IMC นั้นส่งผลในเชิงบวกต่อการตัดสินใจเลือก
เล่นเกม ROV ถ้าหากมีการท าการตลาดในด้านของการชักน า สนับสนุน และขยายผลในการน าเสนอ
ผ่านเครือ่งมอื IMC มากข้ึน 1 หน่วย จะส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV เพิ่มข้ึน 0.504 
หน่วย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



35 

ตารางที่ 4.27: สรปุผลการทดสอบสมมติฐาน                                                    
 

สมมติฐาน ผลการทดสอบ
สมมติฐาน 

สมมติฐานที ่1 การตลาดเชิงกิจกรรม สง่ผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV สอดคล้อง 

   สมมติฐานที่ 1.1 ประสบการณ์ตรงในการสัมผสัแบรนด์ สง่ผลต่อการ
ตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV 

ไม่สอดคล้อง 

   สมมติฐานที่ 1.2 การส่งสารไปยังกลุ่มเปูาหมาย สง่ผลต่อการตัดสินใจเลือก
เล่นเกม ROV 

ไม่สอดคล้อง 

   สมมติฐานที่ 1.3 การเลอืกกลุ่มเปูาหมายศึกษาลงไปในแนวลึก ส่งผลตอ่การ
ตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV 

สอดคล้อง 

   สมมติฐานที่ 1.4 การชักน า สนับสนุน และขยายผลในการน าเสนอผ่าน
เครื่องมือ IMC ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV 

สอดคล้อง 

 
 ความสอดคล้องกับสมมติฐาน คือ การตลาดเชิงกิจกรรมส่งผลต่อการตัดสินใจเลอืกเล่นเกม 
ROV ซึ่งเป็นสมมติฐานหลัก และประสบการณ์ตรงในการสัมผัสแบรนด์ ไม่สง่ผลต่อการตัดสินใจเลือก
เล่นเกม ROV ซึ่งเป็นสมมติฐานย่อย การส่งสารไปยังกลุ่มเปาูหมาย ไม่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่น
เกม ROV ซึ่งเป็นสมมติฐานย่อย การเลอืกกลุ่มเปูาหมายศึกษาลงไปในแนวลึกส่งผลตอ่การตัดสินใจ
เลือกเล่นเกม ROV ซึ่งเป็นสมมติฐานย่อย และการชักน า สนับสนุน และขยายผลในการน าเสนอผ่าน
เครื่องมือ IMC ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV ซึ่งทั้ง 4 ด้านเป็นปจัจัยย่อยของการตลาดเชิง
กิจกรรมมีความสมัพันธ์ โดยมีค่า Beta เท่ากับ 0.017, 0.150, 0.225 และ 0.504 ตามล าดับ 
 



 

บทท่ี 5 
สรุปและอภิปรายผล 

 
5.1 บทสรุปผลการศึกษา 
 5.1.1 ข้อมูลทั่วไป จากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 160 คน พบว่า ส่วนมากเป็นเพศชาย มีอายุ
ระหว่าง 21-25 ปี มีอาชีพพนักงานเอกชนเป็นส่วนใหญ่ รายได้ 15,000-20,000 บาท สถานภาพโสด 
การศึกษาปริญญาตรี มีจ านวนสมาชิกในครอบครัว 4 คนข้ึนไป  
 5.1.2 พฤติกรรมการการเล่นเกม ROV ของผู้ตอบแบบสอบถาม จากกลุม่ตัวอย่างจ านวน 
160 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถาม ส่วนมากมีความถ่ีในการเล่นเกมเล่นมากกว่า 4 วันต่อสัปดาห์ ใช้
ระยะเวลาในการเล่นเกมแตล่ะครัง้ 1–2 ช่ัวโมง ส่วนใหญ่เลน่เกม ROV เป็นระยะเวลานาน 1–2 ปี มี
การเล่นเกมกบัเพือ่นมากทีสุ่ด จ านวนเงินที่เตมิไปกบัการเลน่เกม ROV ต่ ากว่า 100 บาท มีการเล่น
เกมผ่านอุปกรณ์ชนิด โทรศัพท์มือถือมากทีสุ่ด รับรู้ข่าวสารกิจกรรมของเกมผ่านสื่อ Facebook มาก
ที่สุด สถานทีเ่ล่นเกมส่วนใหญเ่ป็นบ้าน มีเหตุผลทีเ่ล่นเกม ROV ต้องการเล่นกับเพื่อน ส่วนใหญ่เคย
เข้าร่วมงานเกม และเหตผุลส่วนใหญ่ในการเข้าร่วมงานเกมคือไปร่วมกจิกรรมภายในเกม   
 5.1.3 ข้อมูลเกี่ยวกบัความความคิดเห็นต่อการตลาดเชิงกจิกรรม จากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 
160 พบว่า ส่วนใหญ่อยู่ในระดับมากและเมือ่แยกพจิารณาทั้ง 4 ด้าน สรุปได้ว่า 
  5.1.3.1 กลยุทธ์ด้านการเลือกกลุ่มเปูาหมายศึกษาลงไปในแนวลึก โดยรวมอยู่ในระดับ
มาก เป็นอันดบัแรก โดยมีความคิดเห็นมากที่สุดในประเด็นของท่านคิดว่า การเลอืกกลุ่มเปูาหมายที่
ต้องการสื่อสาร จะสามารถท าใหผู้้บริโภค ลูกค้าหรือผู้ทีเ่ล่นเกม ได้รับการตอบรบัมากยิง่ข้ึน และเมื่อ
แยกพิจารณารายข้อพบว่า มี 3 ข้อ ที่ผู้ตอบแบบสอบถามมคีวามคิดเห็นในระดบัมาก โดยเรียงจาก
มากไปน้อย คือ  
   1) ท่านคิดว่าการจัดกิจกรรมทางการตลาด อย่าง กจิกรรมการแข่งขันที่งาน 
Garena Star League โดยการีน่าที่ไบเทค บางนา มีรปูแบบงานที่น่าสนใจสามารถดงึดูดความสนใจ
จาก ผู้บริโภค ลูกค้าหรือผู้ทีเ่ล่นเกมได้ดี  
   2) ท่านคิดว่าการเลือกศึกษาเฉพาะเจาะจงในส่วนของไลฟส์ไตล์จะสามารถท าให้รู้
ถึงพฤติกรรมของผู้บริโภค ลูกค้าหรือผู้ที่เล่นเกมได้  
   3) ท่านคิดว่าการแข่งขันที่มีรางวัลเงินสด ดึงดูดให้ท่าน อยากลงแข่งเอง เช่น ROV: 
GSL Tournament 2017 สอดคล้องกับไลฟส์ไตล์หรือพฤตกิรรมของผู้ที่ชอบเล่นเกม 
  5.1.3.2 กลยุทธ์ด้านการชักน า สนบัสนุน และขยายผลในการน าเสนอผ่าน เครื่องมือ 
IMC โดยรวมอยู่ในระดับมาก เป็นอันดบัทีส่อง โดยมีความคิดเห็นมากที่สุดในประเด็นของท่านคิดว่า
การที่ทางเกมมีการจัดกิจกรรมต่าง ๆ เช่น งานเกม การแข่งขัน การถ่ายทอดสด เป็นการจัดงานที่
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น่าสนใจ ดึงดูดใหผู้้สนใจ ติดตามเกม ROV และเมื่อแยกพจิารณารายข้อ พบว่า มี 4 ข้อที่ผู้ตอบ
แบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดับมาก โดยเรียงจากมากไปน้อย คือ  
   1) การมีหลาย ๆ กิจกรรมของเกม เช่น เติมเงินลุ้นรางวัลพิเศษ ส่วนลดแลก แจก 
แถม ของรางวัล มสี่วนช่วยดึงดูดลูกค้าได้ทั้งลูกค้าเก่า และลกูค้าใหม่  
   2) ท่านคิดว่าการจัดงานเกมช่วยท าใหส้ามารถเข้าถึงลกูค้าและสามารถเพิ่มฐาน
ลูกค้ามากขึ้นเพิ่มจ านวนลูกค้าได้  
   3) ท่านคิดว่าการที่ทางเกมมีการจัดถ่ายทอดสดการแข่งขันช่วยส่งเสรมิให้ท่าน
อยากเข้าร่วมชมในครัง้ต่อไป  
   4) ท่านคิดว่าการจัดกิจกรรม เช่น งานเกม การแข่งขัน โดยมีการสื่อสารผ่านสื่อ ทัง้
นิตยสารเกม ร้านเกมต่าง ๆ ยูทูป ท าใหท้่านรบัรู้ได้อย่างทันท่วงท ี
         5.1.3.3 กลยุทธ์ด้านการส่งสารไปยังกลุ่มเปูาหมาย โดยรวมอยู่ในระดับมาก เป็นอันดับ
ที่สาม โดยมีความคิดเห็นมากที่สุดในประเด็นของท่านคิดว่าการแจง้ข่าวสารถึงโปรโมช่ันภายในงาน
เกม ผ่านทางเฟซบุก๊ เว็บไซต์เกม ท าใหท้่านอยากเข้าร่วมงานเกม และเมื่อแยกพิจารณารายข้อพบว่า
มี 3 ข้อที่ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดับมาก โดยเรียงจากมากไปน้อย คือ  
   1) ท่านคิดว่าการถ่ายทอดกิจกรรมต่าง ๆ ผ่านยทููป เว็บไซต์เกม เช่น การเปิดตัว 
ตัวละครใหม่ บอกถึงคุณสมบัติของตัวละคร สามารถสื่อสารข้อมูล ไปถึงผู้บริโภคได้  
   2) การสื่อสารถึงกิจกรรมการแข่งขันชิงรางวัล ผ่านเว็บไซต ์นิตยสารเกม ท าใหท้่าน
ทราบข้อมูลได้อย่าง ชัดเจน  
   3) ท่านคิดว่าการแจ้งข่าวสารถึงกจิกรรมภายในงานเกมผ่าน ทางเว็บไซต์เกม 
นิตยสารเกม สร้างความสนใจต่อท่าน ในการเข้าร่วมงาน   
  5.1.3.4 กลยุทธ์ด้านประสบการณ์ตรงในการสมัผสัแบรนด์ โดยรวมอยู่ในระดบัมาก 
เป็นอันดบัสุดท้าย โดยมีความคิดเห็นมากที่สุดในประเด็นของกิจกรรมทีจ่ัดข้ึนของทางเกมท าใหท้่าน
ได้รับรู้ในภาพรวมที่เกี่ยวข้องกับแบรนด์นั้น อีกทั้งยังได้รับความสนุกสนานผ่านกจิกรรมภายในงาน 
และเมือ่แยกพจิารณารายข้อ พบว่า มี 3 ข้อที่ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดับมาก โดย
เรียงจากมากไปน้อย คือ  
   1) การตลาดเชิงกิจกรรม เช่น งานเกม ท าให้ท่านเข้าถึงแบรนด์ได้มากข้ึนโดยผ่าน
พนักงานไม่ว่าจะเป็นการบอกเล่ารายละเอียดต่าง ๆ  
   2) ท่านได้สัมผสัประสบการณ์ใหม่ ๆ ก่อนใครผ่านทางงานเกม บูธเกม ท าให้ท่าน
รู้สึกพึงพอใจกบัแบรนด์และอยากมางานเกมอกี  
   3) จากกิจกรรมภายในงานเกม ท าใหท้่านจดจ าได้ และเข้าไปอยู่ในใจโดยการซมึซับ
ผ่านประสาทสมัผสัต่าง ๆ ของตัวท่านเอง 
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 5.1.4 ผลการศึกษาด้านการตัดสนิใจเลือกเล่นเกม ROV อยู่ในระดับมาก โดยมีความคิดเห็น
มากที่สุดในประเด็นของทุกครัง้ที่ท่านนกึถึงเกมแนว MOBA (E-Sports) ท่านจะนกึถึงเกม ROV เป็น
อันดับแรก และเมือ่แยกพิจารณารายข้อ พบว่า มี 6 ข้อ ที่ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดบั
มาก โดยเรียงจากมากไปน้อย คือ  
  1) ท่านคิดว่าการเล่นเกม ROV เป็นสิง่ส าคัญในการผ่อนคลายความเครียดที่ดีทีสุ่ด  
  2) เมื่อท่านพงึพอใจในการเล่นเกม ROV แล้วจะแนะน าให้คนอื่นรู้จกัเพิม่  
  3) ท่านได้สอบถามประสบการณ์การเล่นเกม ROV จากผู้มปีระสบการณ์มาก่อน เช่น 
เพื่อน คนรู้จกั เป็นต้น  
  4) หลังจากทีท่่านหาข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ เช่น เว็บไซต์เกม ยูทูป ท่านได้น าข้อมูลที่ได้
รับมาท าการเปรียบเทียบและตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV เพราะเห็นว่าเป็นทางเลือกของเกมที่ดีที่สุด  
  5) เมื่อท่านพงึพอใจในการเล่นเกม ROV แล้วท่านจะเล่นเกมอย่างต่อเนื่อง  
  6) ก่อนที่ท่านจะตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV ท่านได้มีการหาข้อมูลจากเว็บไซตเ์พื่อเป็น
องค์ประกอบในการตัดสินใจ 
 5.1.5 ทดสอบสมมตฐิาน 
 สมมติฐานที่ 1 งานวิจัยสอดคลอ้งกบัสมมติฐาน คือ การตลาดเชิงกิจกรรมส่งผลต่อการ
ตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV โดยรวมมผีลตอ่การตัดสินใจเลอืกเล่นเกม ROV อย่างมีนัยส าคัญทีร่ะดับ 
0.05 
  สมมติฐานที่ 1.1 งานวิจัยไม่สอดคล้องกบัสมมติฐาน คือ ประสบการณ์ตรงในการสัมผัส
แบรนด์ ไม่สง่ผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV  
  สมมติฐานที่ 1.2 งานวิจัยไม่สอดคล้องกบัสมมติฐาน คือ การสง่สารไปยังกลุ่มเปูาหมาย 
ไม่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV  
  สมมติฐานที่ 1.3 งานวิจัยสอดคลอ้งกบัสมมติฐาน คือ การเลือกกลุ่มเปูาหมายศึกษาลง
ไปในแนวลึก ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV อย่างมีนัยส าคัญทีร่ะดบั 0.05 
  สมมติฐานที่ 1.4 งานวิจัยสอดคลอ้งกบัสมมติฐาน คือ การชักน า สนับสนุน และขยาย
ผลในการน าเสนอผ่านเครือ่งมอื IMC ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV อย่างมีนัยส าคัญที่
ระดับ 0.05 
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5.2 อภิปรายผล 
 5.2.1 การตลาดเชิงกิจกรรมสง่ผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV อย่างมีนัยส าคัญที่
ระดับ 0.05 แสดงใหเ้ห็นว่า การตลาดเชิงกิจกรรม เป็นปัจจยัที่มีผลท าให้ผูบ้ริโภคตัดสินใจเลือกเล่น
เกม ROV โดยรวมเป็นปัจจัยทีส่่งผลท าใหผู้้บริโภคตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV เนื่องจากเป็นเครือ่งมอื
ที่ทางการีน่าสามารถจัดการและควบคุมได้เพื่อท าใหผู้้บริโภคเกิดความพึงพอใจและมีส่วนร่วมกับ
กิจกรรม เช่น เป็นรปูแบบของการจัดกิจกรรมในรปูแบบของ บูธเกม งานเกม ตามสถานที่ต่าง ๆ 
เพราะการจัดกิจกรรมจะท าใหผู้บ้ริโภคเข้าถึงแบรนด์ มสี่วนร่วมไปกับกิจกรรมทีจ่ัด อีกทัง้ยังสามารถ
ใช้สร้างกระแส ให้เกิดการกล่าวขานถึงกิจกรรมทีจ่ัดข้ึนในช่วงเวลาที่ก าหนดได้ ได้รับการกล่าวขานถึง 
กับทั้งกลุม่ลกูค้าเปูาหมาย สื่อมวลชน และสาธารณชน เพื่อแนะน าเกม เพือ่ตอกย้ าความสมัพันธ์กับ
ลูกค้า การออกร้าน เพือ่การประชาสัมพันธ์ ด้วยการจัดประกวด การจัดการแข่งขัน ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ (ชนิดา สุขเจริญ, 2557) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการรบัรูส้ื่อโฆษณาและการตลาดเชิงกจิกรรม
ของแปูงประกอบอาหารตราโกกิ โดยกล่าวไว้ในงานวิจัยว่า ผู้บริโภครับรู้ผ่านการจัดงานบูธมากทีสุ่ด
การจัดกจิกรรมทางการตลาดให้เกิดประสทิธิผลตามเปูาหมาย กิจกรรมต้องใหญ่ตอ้งท าให้ดัง และมี 
 5.2.2 ประสบการณ์ตรงในการสัมผัสแบรนด์ ไม่สง่ผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV ที่
ระดับนัยส าคัญที่ 0.05 เนื่องจาก พฤติกรรมด้านการเล่นเกมจากข้อมลูผู้ตอบแบบสอบถามนั้นสถิติที่
ค้นพบว่า ส่วนใหญ่เล่นเกมในบ้านและสถานที่อื่น ๆ มากกว่าการเล่นในกิจกรรม Event ตามบูธหรือ
ศูนย์ประชุมทีก่ารีน่าจัดไว้และต้องการเล่น ROV กับเพื่อนโดยที่ตัวเกมจะมีแรง้ค์เพือ่ไต่อันดับเป็นไป
ได้ว่าผู้ตอบแบบสอบถามไม่ได้ต้องการเล่นจริงจังเป็นอาชีพหรือลงแข่งขัน แต่อยากมกีิจกรรมเล่นยาม
ว่างกับเพือ่น ๆ ในกลุ่มมากกว่า ซึ่งสอดคลอ้งกบังานวิจัยของ (สุภัค มหารมย,์ 2556) กลยุทธ์การ
สร้างความสัมพันธ์เชิงประสบการณ์ ที่มีผลต่อการตัดสินใจการเลือกใช้บริการผลิตภัณฑ์ด้านการเงิน 
ของ บมจ. ธนาคารกรุงไทย จ ากัด (มหาชน) ของผู้บริโภคในจังหวัดสุพรรณบรุีโดยกล่าวไว้ในงานวิจัย
ว่า ปัจจัยด้านการสร้างประสบการณ์ใหม่ ไมส่่งผลต่อการตัดสินใจการเลือกใช้บริการผลิตภัณฑ์ด้าน
การเงินของ บมจ.ธนาคารกรุงไทย จ ากัด (มหาชน) 
 5.2.3 การส่งสารไปยังกลุ่มเปูาหมาย ไม่สง่ผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV ที่ระดับ
นัยส าคัญที่ 0.05 เนื่องจากข้อมลูผู้ตอบแบบสอบถามนั้น ท าให้ทราบว่าช่องทางการสื่อสารยังไมก่ว้าง
พอ ทางด้านวิทยุกระจายเสียง การแพร่ภาพทางโทรทัศน์ เว็บไซต์เกม นิตยสารเกม เนือ่งจาก
ข้อจ ากัดในการสื่อสารทางเดียว เหมาะส าหรับประชาสัมพันธ์ในวงกว้างหวังผลได้ไม่มาก แต่เน้น
ประชาสมัพันธ์โครงการในเชิงปริมาณเป็นส าคัญ ซึ่งสอดคลอ้งกับงานวิจัยของ (ปาณิสรา พันธ์ุชาติ, 
2559) ได้ศึกษาเกี่ยวกับอทิธิพลทางการตลาดเชิงกิจกรรมทีส่่งผลต่อการตัดสินใจซือ้เบเกอรีส่ าหรับ
สุนัข 
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 5.2.4 การเลอืกกลุ่มเปูาหมายศึกษาลงไปในแนวลึก สง่ผลตอ่การตัดสินใจเลือกเล่นเกม 
ROV อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 0.05 การเลือกกลุม่เปูาหมายที่ต้องการสื่อสาร เช่น จัดกิจกรรมรวมทีม
ท้าแข่ง ROV พิชิต Iphone 8 Plus 64 GB รวมมลูค่า 150,000 บาท ยกทีม เป็นการดึงดูดความ
สนใจจากเหล่าเกมเมอร์จากเกมอื่น ๆ ได้ดี ในด้านงานเกม บูธเกมที่ทางค่ายเกมจัดข้ึน ผู้ที่ต้องการ
เล่นเกม และการจัดงานเกมสามารถสื่อสารไปยงักลุ่มเปูาหมาย ท าให้กลุ่มเปูาหมายเกิดความรูส้ึกว่า
เกม ROV มีความโดดเด่นในเรื่องของของรางวัลทีจ่ะได้เมื่อชนะเกม ท าให้ดึงดูดผูเ้ล่นทั้งหน้าเก่า และ
ผู้เล่นหน้าใหม่เข้ามาเล่นเพิ่มข้ึนเรือ่ย ๆ มีแรงจูงใจในการเลน่เกมมากขึ้นเพราะมีของรางวัลเป็น
เปูาหมาย  เพื่อให้ได้รบัความสนใจมากที่สุดจึงต้องค านึงถึงจดุน้ี และท าการสื่อสารไปยงั
กลุ่มเปูาหมาย ซึ่งสอดคลอ้งกบังานวิจัยของ (ณรงค์รัฐ ร่วมพรภาณุ, 2558) ไดศึ้กษาเกี่ยวกับอทิธิพล
ของการตลาดเชิงกจิกรรม ต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ กรณีศึกษาเกม Dota 2 และ 
League of Legends โดยกล่าวไว้ในผลการวิจัยว่า บูธเกมที่ทางค่ายเกมจัดข้ึน ตรงกับพฤติกรรมของ
กลุ่มเปูาหมายที่ต้องการเล่นเกม และการจัดงานเกมสามารถสื่อสารไปยังกลุม่เปูาหมายกลุ่มเปูาหมาย 
ได้อย่างถูกต้อง เพื่อให้ได้รับความสนใจมากทีสุ่ด 
 5.2.5 การชักน า สนับสนุน และขยายผลในการน าเสนอผ่านเครื่องมือ IMC ส่งผลต่อการ
ตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV อย่างมีนัยส าคัญทีร่ะดับ 0.05 การจัดกจิกรรมต่าง ๆ เช่น งานเกม การ
แข่งขัน การถ่ายทอดสด เป็นการจัดงานที่น่าสนใจโดยผ่านเฟซบุ๊กแฟนเพจดึงดูดใหผู้้สนใจ ติดตาม
เกม ROV สื่อออนไลน์ในปัจจุบันเป็นช่องทางการสือ่สารทีส่ าคัญที่นักการตลาด นักวางแผนสื่อ และ
นักสร้างสรรค์กิจกรรมให้ความสนใจในการสร้างการรูจ้ักการรบัรู้ ที่เกิดข้ึน ซึ่งในการเลือกใช้สื่อนั้น 
กลุ่มเปูาหมายมสี่วนส าคัญ ผ่านการแบ่งกลุ่มตามช่วงอายุออกเป็นกลุม่ต่าง ๆ เพื่อให้สามารถจ ากัดวง
ในการการสื่อสาร และท าการวิเคราะห์ในเชิงลึก (Consumer Insight) ต่อไป เพื่อให้สื่อที่น ามาใช้นั้น 
เข้าถึงผู้บริโภคกลุ่มเปูาหมายได้อย่างมปีระสิทธิภาพจ านวนมาก ดังนั้นกิจกรรมต่าง ๆ ที่โพสผ่าน 
เฟซบุ๊กไม่ว่าจะเป็นการถ่ายทอดสด จะได้รบัการตอบรับที่ดผีู้คนให้ความสนใจเป็นจ านวนมากและ
แสดงความคิดเห็นต่าง ๆ ได้เข้าถึงกลุม่คนที่เล่นเกมได้รวดเร็วรับรู้ได้ทันท่วงที เนื่องจากเฟซบุ๊กเป็นที่
นิยมและคนใช้กันอย่างแพร่หลาย ซึ่งสอดคลอ้งกบังานวิจัยของ (กุลธิดา เชวงวรรณ, 2558) ไดศึ้กษา
เกี่ยวกับการวางแผนสื่อส าหรับการสื่อสารการตลาดเชิงกิจกรรมในยุคดจิิทลัโดยกล่าวไว้ว่า สื่อโซเชียล
มีเดียได้รับความนิยมสงูที่สุดในกลุม่เจ้าของแบรนด์สินค้าหรอืบริการ รวมถึงนกัวางแผนสื่อ และนัก
สร้างสรรค์กจิกรรม โดยเฉพาะเฟซบุก๊ที่กลายเป็นช่องทางการสื่อสารอันดับหนึ่งที่ถูกน ามาใช้ในการ
วางแผนสื่อ 
 
 
 



41 

5.3 ข้อเสนอแนะการวิจัยและการน าผลวิจัยไปใช ้
 5.3.1 ข้อมูลทั่วไป พบว่า ส่วนมากเป็นเพศชาย มีอายุระหว่าง 21-25 ปี ประกอบอาชีพ
พนักงานบริษัทเอกชน มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 15,001-20,000 บาท ระดับการศึกษาปรญิญาตรี 
สถานภาพโสด มีจ านวนสมาชิกในครอบครัว 4 คนข้ึนไป ดังนั้นค่ายเกม หรือบริษัทเกมอื่น ๆ ทีส่นใจ
ในการใช้การตลาดเชิงกจิกรรมเพิ่มฐานลูกค้า  
 5.3.2 พฤติกรรมการตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV พบว่า ส่วนมากนั้นเคยเข้าร่วมงานเกม
และเข้าร่วมเพราะต้องการเข้าไปร่วมท ากิจกรรมภายในงานเกม มีความถ่ีในการเล่น เล่นมากกว่า 4 
วันต่อสัปดาห์ ใช้เวลาในการเล่น 1–2 ช่ัวโมง เล่นเกม ROV มาเป็นเวลานาน 1-2 ปี มักจะเล่นเกม 
ROV กับเพือ่น เงินทีท่่านเติมไปกับการเล่นเกม ROV ต่ ากว่า 100 บาท เล่นเกม ROV ด้วย
โทรศัพทม์ือถือ หาข่าวสารและกจิกรรมเกี่ยวกบัเกมผ่านสื่อ Facebook เล่นเกม ROV จากสถานที ่
บ้านและทีท่ างานมากทีสุ่ด เหตผุลที่เล่นเกม ROV เพราะต้องการเล่นกบัเพื่อน ดังนั้นบริษัทเกมอื่น ๆ
สามารถน าข้อมลูดังกล่าวไปใช้ในการวางแผน เพื่อให้เข้ากบัพฤติกรรมและไลฟ์สไตลของผู้บริโภคใน
ปัจจุบัน 
 5.3.3 กลยุทธ์ด้านการตลาดเชิงกจิกรรม พบว่าโดยรวมนั้นมอีิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือก
เล่นเกม ROV ดังนั้น การีน่าหน่วยงานหรือองค์กรที่ด าเนินการจัดกจิกรรมแบบการตลาดเชิงกจิกรรม 
ควรให้ความส าคัญในการก าหนดแนวทางการวางกลยุทธ์ใหส้อดคล้องกัน เพือ่ให้เข้ากบัพฤติกรรมของ
ผู้บริโภคในยุคปัจจุบันและเข้าถึงผู้บริโภคให้ได้มากทีสุ่ด 
 5.3.4 กลยุทธ์ด้านการเลือกกลุ่มเปูาหมายศึกษาลงไปในแนวลึก พบว่า การเลือก
กลุ่มเปูาหมายที่ต้องการสื่อสาร จะสามารถท าให้ผูบ้ริโภค ลกูค้าหรือผู้ทีเ่ล่นเกม ได้รบัการตอบรับมาก
ยิ่งขึ้น ซึ่งส่วนใหญ่ให้ความส าคัญกับเรือ่งกจิกรรมภายในงานเกม กิจกรรมอะไรทีส่ามารถตอบสนอง
ความต้องการของกลุม่เปูาหมายได ้ในภาพรวมของเกม เช่นการจัดการแข่งขันภายในงานเกมระหว่าง
ผู้เล่นด้วยกันเอง ไม่ว่าจะเป็นแข่งแบบทีม การแข่งแบบแบ่งหนึ่งต่อหนึ่ง ดังนั้นผู้ประกอบการรายอื่น
สามารถน าข้อมลูดังกล่าวไปใช้ท าการตลาดเจาะกลุ่มผูบ้ริโภคที่มีไลฟส์ไตล์ชอบการแข่งขันและชอบ
เล่นเกมเพื่อให้ตรงกับความต้องการของผูบ้ริโภคหรือกลุ่มเปาูหมายได้  
 5.3.5 จากการศึกษากลยุทธ์ด้านการชักน าสนับสนุนและขยายผลในการน าเสนอผ่าน
เครื่องมือ IMC พบว่า การที่ทางเกมมีการจัดกจิกรรมต่าง ๆ เช่น งานเกม การแข่งขัน การถ่ายทอดสด 
เป็นการจัด งานที่น่าสนใจ ดึงดูดให้ผูส้นใจ ติดตามเกม ROV มองได้ว่าผู้บรโิภคเริ่มให้ความส าคัญและ
ให้ความสนใจกบัการเล่นทีจ่ิงจังมากขึ้นไม่ใช่แค่เล่นเพือ่ความสนุกสนานเฉย ๆ แต่เล่นเพื่อการแข่งขัน
กีฬาดังนั้นทางการีน่าควรมีการจัดกิจกรรมการแข่งขันเพิ่มเติม เพื่อกระตุ้นกลุ่มเปูาหมายหรือไม่ว่าจะ
เพื่อชิงเงินรางวัลต่าง ๆ 
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5.4 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป    
 5.4.1 เก็บข้อมลูในลกัษณะการวิจัยเชิงคุณภาพ ในการสัมภาษณ์เชิงลึกเพิ่มเตมิถึงเหตุผลที่
ท าให้ลกูค้าตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV เพื่อที่จะสามารถวิเคราะห์พฤติกรรมของกลุ่มเปูาหมายและ
สร้างกลยทุธ์ เพื่อน ามาพฒันาการเล่นกีฬาอิเล็กทรอนิก (E-Sport) 
 5.4.2 ควรศึกษาปัจจัยอื่น ๆ เพิม่เตมินอกเหนือจากการตลาดเชิงกิจกรรม ที่ท าให้ผูบ้ริโภค
ตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV เช่น การวิจัยเพิ่มเตมิด้านประสบการณ์ตรงในการสัมผสัแบรนด์ และด้าน
การสง่สารไปยังกลุม่เปูาหมายของเกมอื่นหรือเกม ROV นั้นอาจจะไดร้ับผลตอบรบัที่แตกต่างกัน ซึ่ง
เป็นไปได้ว่าจะเป็นการเปิดประสบการณ์ใหม่ ๆ ใหก้ับวงการเกมได้และสามารถตอบสนองความ
ต้องการของกลุ่มเปูาหมายทั้งเก่าและใหม่ได้ด ี
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แบบสอบถาม 
 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ค าชี้แจง กรุณาท าเครื่องหมาย  ลงใน  ที่ตรงกับข้อมูลของท่านมากที่สุด 
1.1 เพศ 

  ชาย                                      หญิง 
1.2 อายุ 

  15–20 ปี                                    21–25 ปี 

  26–30 ปี                                   มากกว่า 30 ปี                                         
1.3 สถานภาพ 

  โสด                                           สมรส 

  หม้าย/หย่าร้าง 
1.4 รายได้ 

  ต่ ากว่า 10,000 บาท                   10,001–15,000 บาท 

  15,001–20,000 บาท                 20,001–25,000 บาท 

  25,001–30,000 บาท                    สูงกว่า 30,000 บาท 
1.5 อาชีพ  

  นักเรียน/นักศึกษา                       รับราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ 

  พนักงานบริษัทเอกชน                 ธุรกิจส่วนตัว 

  แม่บ้าน/พ่อบ้าน                           อ่ืน ๆ โปรดระบุ.................................... 
1.6 ระดับการศึกษา 

  ต่ ากว่าปริญญาตรี      ปริญญาตรี 

  ปริญญาโท                        ปริญญาเอก 
1.7 จ านวนสมาชิกในครอบครัว 

  1 คน                                 2 คน 

  3 คน                                        มากกว่า 3 คน 
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ส่วนที่ 2 พฤติกรรมการเล่นเกม ROV ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ค าชี้แจง: กรุณาท าเครื่องหมาย  ลงใน  ที่ตรงกับข้อมูลของท่านมากที่สุด 
2.1 ความถี่ในการเล่นเกมของท่าน 

  เล่นน้อยกว่า 1 วันต่อสัปดาห์            เล่น 1–2 วันต่อสัปดาห์ 

  เล่น 3–4 วันต่อสัปดาห์                   เล่นมากกว่า 4 วันต่อสัปดาห์ 

  อ่ืน ๆ โปรดระบุ............................. 
2.2 ระยะเวลาในการเล่นเกมต่อครั้งของท่าน 

  ต่ ากว่า 1 ชั่วโมง                        1–2 ชั่วโมง 

  3–4 ชั่วโมง                                 5–6 ชั่วโมง 

  7–8 ชั่วโมง                             มากกว่า 8 ชั่วโมง 
2.3 ท่านเล่นเกม ROV มาเป็นเวลานานเท่าใด 

  ต่ ากว่า 1 ปี                                 1–2 ปี 

  2–3 ปี                                  3–4 ปี 

  4–5 ปี                                   มากกว่า 5 ปี 
2.4 ท่านมักจะเล่นเกม ROV กับใคร 

  เล่นคนเดียว                               เล่นกับเพ่ือน 

  เล่นกับครอบครัว                           อ่ืน ๆ โปรดระบุ............................ 
2.5 จ านวนเงินที่ท่านเติมไปกับการเล่นเกม ROV 

  ต่ ากว่า 100 บาท                         101–500 บาท 

  501–1,000 บาท                          สูงกว่า 1,000 บาท 

  อ่ืนๆโปรดระบุ.............................. 
2.6 ท่านเล่นเกม ROV ด้วยอุปกรณ์ชนิดใด   

  โทรศัพท์มือถือ                             แท็บเล็ต/ไอแพด 

  คอมพิวเตอร์                                 โน้ตบุ๊ก/แล็ปท๊อป 
2.7 ท่านหาข่าวสารและกิจกรรมเกี่ยวกับเกมผ่านสื่อใดมากที่สุด 

  Facebook                                  Youtube 

  เว็บไซต์เกม                                  เพ่ือน 

  อ่ืน ๆ โปรดระบุ............................ 
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2.8 ท่านเล่นเกม ROV จากสถานที่ใดมากที่สุด   

  บ้าน                                     ร้านเกม   

  บ้านเพื่อน                                ที่ท างาน 
 2.9 เหตุใดท่านถึงเล่นเกม ROV 

  ต้องการเล่นกับเพ่ือน                      อยากลองเล่นดู 

  สื่อและกระแสท าให้อยากเล่น            อ่ืน ๆ โปรดระบุ........................... 
2.10 ท่านเคยเข้าร่วมงานเกม ROV หรือไม่ 

  เคย (ท าต่อข้อที่ 2.11)                     ไม่เคย (ข้ามไปท าข้อที่ 2.12) 
2.11 เหตุใดท่านถึงต้องการเข้าร่วมงานเกม ROV 

  ไปดูเกมใหม่ ๆ                             ไปดูนักแคสเกม 

  ไปร่วมกิจกรรมภายในเกม            ดูนักแต่งคอสเพล 

  อ่ืน ๆ โปรดระบุ........................... 
2.12 เหตุใดท่านถึงไม่เคยเข้าร่วมงานเกม ROV 

  ไม่ว่าง                                 ติดงาน 

  เดินทางไม่สะดวก                     อ่ืน ๆ โปรดระบุ........................... 
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ส่วนที่ 3 ความเห็นต่อกิจกรรมทางการตลาด (Event Marketing)   

ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ท่านเห็นว่าตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด
โดยมีความหมายหรือข้อบ่งชี้ใน การเลือกดั งนี้  
 5 หมายถึง  ระดับความคิดเห็นที่ท่าน เห็นด้วยมากที่สุด   
 4 หมายถึง  ระดับความคิดเห็นที่ท่าน เห็นด้วยมาก  
 3 หมายถึง  ระดับความคิดเห็นที่ท่าน เห็นด้วยปานกลาง  
 2 หมายถึง  ระดับความคิดเห็นที่ท่าน เห็นด้วยน้อย  
 1 หมายถึง  ระดับความคิดเห็นที่ท่าน เห็นด้วยน้อยที่สุด  
 

ประสบการณ์ตรงในการสัมผัสแบรนด์  
(Brand experience) 

 

5 
มาก 
ที่สุด  

4 
มาก 
 

3  
ปาน 
กลาง 

2 
น้อย  
 

1  
น้อย 
ที่สุด 

การตลาดเชิงกิจกรรม เช่น งานเกม ท าให้ท่านเข้าถึง 
แบรนด์ได้มากข้ึนโดยผ่านพนักงานไม่ว่าจะเป็นการบอก
เล่ารายละเอียดต่าง ๆ 

     

จากกิจกรรมภายในงานเกม ท าให้ท่านจดจ าได้ และเข้า
ไปอยู่ในใจโดยการซึมซับผ่าน ประสาทสัมผัสต่าง ๆ ของ
ตัวท่านเอง 

     

กิจกรรมที่จัดขึ้นของทางเกมท าให้ท่านได้รับรู้ในภาพรวม
ที่เก่ียวข้องกับแบรนด์นั้น อีกทั้งยังได้รับความสนุกสนาน
ผ่านกิจกรรมภายในงาน 

     

ท่านได้สัมผัสประสบการณ์ใหม่ ๆ ก่อนใครผ่านทางงาน
เกม บูธเกม ท าให้ท่านรู้สึกพึงพอใจกับแบรนด์และอยาก
มางานเกมอีก 

     

ท่านคิดว่าการแจ้งข่าวสารถึงโปรโมชั่นภายในงานเกม 
ผ่านทางเฟซบุก๊ เว็บไซต์เกมท าให้ท่านอยากเข้า ร่วมงาน
เกม   

     

ท่านคิดว่าการแจ้งข่าวสารถึงกิจกรรมภายในงานเกมผ่าน 
ทางเว็บไซต์เกม นิตยสารเกม สร้างความสนใจต่อท่าน 
ในการเข้าร่วมงาน  
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การเลือกกลุ่มเป้าหมายศึกษาลงไปในแนวลึก   
(Gain more attention from niche targets)  
 

5 
มาก 
ที่สุด 

4 
มาก 

3 
ปาน 
กลาง  

2 
น้อย  
 

1 
น้อย 
ที่สุด 

การสื่อสารถึงกิจกรรมการแข่งขันชิงรางวัล ผ่านเว็บไซต์ 
นิตยสารเกม ท าให้ท่านทราบข้อมูลได้อย่าง ชัดเจน  

     

ท่านคิดว่าการถ่ายทอดกิจกรรมต่าง ๆ ผ่าน ยูทูป 
เว็บไซต์เกม เช่น การเปิดตัว ตัวละครใหม่ บอกถึง
คุณสมบัติของตัวละคร สามารถสื่อสารข้อมูล ไปถึง
ผู้บริโภคได้ 

     

ท่านคิดว่า การเลือกกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการสื่อสาร จะ
สามารถท าให้ผู้บริโภค ลูกค้าหรือผู้ที่เล่นเกม ได้รับการ
ตอบรับมากยิ่งข้ึน  

     

ท่านคิดว่าการเลือกศึกษาเฉพาะเจาะจงในส่วนของไลฟ์
สไตล์จะสามารถท าให้รู้ถึงพฤติกรรมของผู้บริโภค ลูกค้า
หรือผู้ที่เล่นเกมได้ 

     

ท่านคิดว่าการจัดกิจกรรมทางการตลาด อย่าง กิจกรรม
การแข่งขันที่งาน Garena Star League  โดยการีน่า
ที่ไบเทค บางนา มีรูปแบบงานที่น่าสนใจสามารถดึงดูด
ความสนใจจาก ผู้บริโภค ลูกค้าหรือผู้ที่เล่นเกมได้ดี    

     

ท่านคิดว่าการแข่งขันที่มีรางวัลเงินสด ดึงดูดให้ท่าน 
อยากลงแข่งเอง เช่น ROV: GSL Tournament 2017 
สอดคล้องกับไลฟ์สไตล์หรือพฤติกรรมของผู้ที่ชอบเล่น
เกม 

     

การมีหลาย ๆ กิจกรรมของเกม เช่น เติมเงินลุ้นรางวัล
พิเศษ ส่วนลดแลก แจก แถม ของรางวัล มีส่วนช่วย
ดึงดูดลูกค้าได้ทั้งลูกค้าเก่า และลูกค้าใหม่ 

     

ท่านคิดว่าการจัดงานเกมช่วยท าให้สามารถเข้าถึงลูกค้า
และสามารถเพ่ิมฐานลูกค้ามากข้ึนเพ่ิมจ านวนลูกค้าได้ 

     

 

 



   51 

การชักน า สนับสนุน และขยายผลในการน าเสนอผ่าน 
เครื่องมือ IMC (Lead, Support, Amplification for 
any IMC Tools)  

5 
มาก 
ที่สุด 

4 
มาก 

3 
ปาน 
กลาง 

2 
น้อย 

 

1 
น้อย 
ที่สุด 

ท่านคิดว่าการที่ทางเกมมีการจัดถ่ายทอดสดการแข่งขัน
ช่วยส่งเสริมให้ท่านอยากเข้าร่วมชมในครั้งต่อไป 

     

ท่านคิดว่าการที่ทางเกมมีการจัดกิจกรรมต่าง ๆ เช่น 
งานเกม การแข่งขัน การถ่ายทอดสด เป็นการจัด งานที่
น่าสนใจ ดึงดูดให้ผู้สนใจ ติดตามเกม ROV   

     

ท่านคิดว่าการจัดกิจกรรม เช่น งานเกม การแข่งขัน  
โดยมีการสื่อสารผ่านสื่อ ทั้งนิตยสารเกม ร้านเกมต่าง ๆ 
ยูทูป ท าให้ท่านรับรู้ได้อย่างทันท่วงที  

     

 
ส่วนที่ 4 การตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV 

ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ท่านเห็นว่าตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 
โดยมีความหมายหรือข้อบ่งชี้ในการเลือก ดังนี้  
 5 หมายถึง ระดับความคิดเห็นที่ท่าน เห็นด้วยมากที่สุด    
 4 หมายถึง ระดับความคิดเห็นที่ท่าน เห็นด้วยมาก  
 3 หมายถึง ระดับความคิดเห็นที่ท่าน เห็นด้วยปานกลาง    
 2 หมายถึง ระดับความคิดเห็นที่ท่าน เห็นด้วยน้อย  
 1 หมายถึง ระดับความคิดเห็นที่ท่าน เห็นด้วยน้อยที่สุด 
 

 

การตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV 5 
มาก 
ที่สุด 

4 
มาก 

3 
ปาน 
กลาง 

2 
น้อย 

 

1 
น้อย 
ที่สุด 

ท่านคิดว่าการเล่นเกม ROV เป็นสิ่งส าคัญในการ 
ผ่อนคลายความเครียดที่ดีที่สุด 

     

ทุกครั้งที่ท่านนึกถึงเกมแนว MOBA (E-Sports) ท่าน 
จะนึกถึงเกม ROV เป็นอันดับแรก 
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การตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV 5 
มาก 
ที่สุด 

4 
มาก 

3 
ปาน 
กลาง 

2 
น้อย 

 

1 
น้อย 
ที่สุด 

ก่อนที่ท่านจะตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV ท่านได้มี 
การหาข้อมูลจากเว็บไซต์เพ่ือเป็นองค์ประกอบในการ
ตัดสินใจ 

     

ท่านได้สอบถามประสบการณ์การเล่นเกม ROV จาก 
ผู้มีประสบการณ์มาก่อน เช่น เพ่ือน คนรู้จัก เป็นต้น 

     

หลังจากท่ีท่านหาข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ เช่น  
เว็บไซต์เกม ยูทูป ท่านได้น าข้อมูลที่ได้รับมาท าการ
เปรียบเทียบและตัดสินใจเลือกเล่นเกม ROV เพราะ 
เห็นว่าเป็นทางเลือกของเกมที่ดีที่สุด  

     

เมื่อท่านพึงพอใจในการเล่นเกม ROV แล้วท่านจะเล่น
เกมอย่างต่อเนื่อง 

     

เมื่อท่านพึงพอใจในการเล่นเกม ROV แล้วจะแนะน าให้
คนอ่ืนรู้จักเพ่ิม 

     

 
ส่วนที่ 5 ข้อเสนอแนะ 
…………………………………………………………………………………………………..……………………………..…………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………… 
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