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บทคัดยอ 

เกมแคสเตอรเปนอาชีพท่ีบรรยายและนําเสนอเกมในรูปแบบของตนเอง เม่ือเริ่มมีผูรับชมมาก

ขึ้น จึงเกิดการรวมตัวกันของกลุมผูชมเกมแคสเตอร เพ่ือรับชมเกมแคสเตอรผานชองทางออนไลนท่ีมีความ

ซับซอนภายในกลุม เพราะเปนกลุมทางสังคมท่ีเกิดขึ้นใหม การศึกษาวิจัยน้ีจึงมีวัตถุประสงค 1) เพ่ือศึกษา

พฤติกรรมกลุมทางสังคมของผูชมเกมแคสเตอร 2) เพ่ือศึกษาส่ิงท่ีกําหนดใหพฤติกรรมกลุมทางสังคมของ

ผูชมเกมแคสเตอรมีความแตกตางทางพฤติกรรมในมิติการรวมตัว มิติความขัดแยง มิติการสรางกฎกติกา 

และมิติการลงมือทํา โดยอาศัยวิธีการวิจัยเชิงสํารวจผานการสํารวจออนไลน (Online Survey) ในการเก็บ

รวบรวมขอมูลจากผูชมเกมแคสเตอรท่ีรับชมจากชองทาง Facebook Gaming, YouTube และTwitch 

จํานวน 979 คน 

ผลการศึกษา พบวา พฤติกรรมกลุมทางสังคมของผูชม เกิดจากการติดตามเกมแคสเตอรจาก

ความสามารถ และเทคนิควิธีการเลนเกม โดยกลุมท่ีเขารวมกิจกรรมจะปฏิบัติตาม และยอมรับกฎกติกา

ข อ งก ลุ ม  ซ่ึ ง ต้ั ง ขึ้ น โด ย เก ม แ ค ส เต อ ร  แ ล ะ หั วห น า ก ลุ ม แ ฟ น ค ลั บ  น อ ก จ าก น้ี ผู ช ม เก ม 

แคสเตอรยังบริจาคเงิน ซ้ือของขวัญ และทําปายวันเกิดใหเกมแคสเตอรในสถานี MRT และBTS  สวน

พฤติกรรมสุดทายท่ีพบ คือ ผูชมเกมแคสเตอรมักใหกําลังใจเกมแคสเตอรดวยการแสดงความคิดเห็น 

กดไลค สงสต๊ิกเกอรใหเกมแคสเตอร โดยพฤติกรรมกลุมทางสังคมเหลาน้ีเกิดจากอิทธิพลทางสังคมและ

ทฤษฎีแฟนคลับ ซ่ึงถูกกําหนดดวยลักษณะท่ัวไปท่ีมีความแตกตางกัน เชน เพศ อายุ สถานภาพทางการ

ทางการศึกษา เปนตน 

คําสําคัญ: เกมแคสเตอร, กลุมผูชมเกมแคสเตอร, พฤติกรรมกลุมทางสังคม  
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Abstract 

 Game caster is a career that describes and presents game in its own way. With 

the growing number of viewers, viewers form a common group to view their game casters 

via online platforms, the gathering of which is complicated within the group as a new 

emerging social group.  This research focuses on 1 ) study of social behaviours of game 

casters’ viewers; 2) study of various factors resulting in the distinctive behaviours in terms 

of persuasion, conformity, compliance and obedience, via a survey research through 

online survey, in order to collect data from 9 7 9  game casters’  viewers via Facebook 

Gaming, YouTube and Twitch. 

       The outcome of the study shows that game casters’  viewers form social 

behaviours by following and watching their game caster’  game playing skills and 

techniques.  Viewers who participate in the activities agree to observe and follow the 

rules set forth by game casters and fan club leaders. In addition, game casters’  viewers 

also donate money to game casters, and some buy gifts and make birthday signboards 

for their game casters at MRT and BTS.  The last behaviour found in this study is that 

game casters’  viewers often provide moral support to game casters by sending 

comments, clicking likes, sending stickers to game casters.  These social behaviours are 

driven by social influences and fan club theories, the general characteristics of which vary 

by gender, age, educational backgrounds. 

Keywords: Game casters, Game casters’ viewers, Social Behaviors 

* Corresponding author: pimglory@gmail.com   DOI: 10.14456/tujournal.2020.26  



วารสารธรรมศาสตร  180 

บทนํา 

ในปจจุบันความนิยมของเกมออนไลนไดถูกพัฒนาใหเขากับสังคมมากข้ึน จนนําไปสูอัตรา

การเลนเกม และการขยายตัวของอุตสาหกรรมเกม เห็นไดจากสถิติในป 2563 ประเทศไทยมีอัตรา

การเติบโตของอุตสาหกรรมเกมเปนอันดับ 1 ของเอเชียตะวันออกเฉียงใต ซึ่งประเทศไทยมี

ประชากรเลนเกมท้ังหมด 27.8 ลานคน คาใชจายในการเลนเกมจํานวน 16.3 ลานบาท และ 

มีรายไดจากเกมจํานวน 2.33 พันลานบาท จากสถิติขางตนช้ีใหเห็นวา อุตสาหกรรมเกมเติบโตข้ึน

จากป 2562 เปนจํานวน 16.6 เปอรเซ็นต ถือวาเปนการเติบโตอยางรวดเร็วของอุตสาหกรรมเกม 

(ฐานเศรษฐกิจ, 2563) การเติบโตของอุตสาหกรรมเกมดังกลาว ทําใหผูท่ีมีความช่ืนชอบในการเลน

เกมหาชองทางในการสรางรายไดจากการเลนเกม นําไปสูอาชีพ “เกมแคสเตอร” ซึ่งเกิดจากการ

รวมสองคําเขาดวยกัน โดยคําวา “เกม (Game)1” หมายถึง การแขงขันหรือการเลนท่ีมีกติกา

กําหนดชัดเจน และคําวา “แคส (Cast)2” หมายถึง การนําเสนอหรือบรรยายตัวเองดวยแนวทางท่ี

เฉพาะเจาะจง ดังน้ัน เกมแคสเตอรจึงหมายถึง ผูบรรยายเกม และผูนําเสนอเกมโดยมีวิธีการ

นําเสนอเปนของตนเอง เพ่ือใหผูท่ีชมเกมมีอารมณรวมไปดวย 

“กลุมผูชมเกมแคสเตอร” เปนกลุมทางสังคมท่ีเกิดข้ึนใหมจากการรับชมเกมแคสเตอร  

เน่ืองจากกลุมผูชมเกมแคสเตอร และเกมแคสเตอรมีปฏิสัมพันธกันบนพ้ืนท่ีออนไลนเปนหลัก ทําให

เกมแคสเตอร และกลุมผูชมเกมแคสเตอรสามารถโตตอบกันไดทันที สงผลใหการกระทําบางอยาง

ของเกมแคสเตอร มีผลตอพฤติกรรมกลุมของผูชมเกมแคสเตอรโดยตรง ในขณะเดียวกัน  

การกระทําบางอยางของกลุมผูชมเกมแคสเตอรก็สงผลโดยตรงตอเกมแคสเตอร เชน การบริจาค

เงินใหเกมแคสเตอร การรวมตัวกันในพ้ืนท่ีออนไลนเพ่ือรับชมเกมแคสเตอร การสรางกฎกติกา

ภายในกลุม เปนตน ซึ่งถือวาการกระทําเหลาน้ีเปนหน่ึงใน “พฤติกรรมกลุมทางสังคมของผูชมเกม

แคสเตอร” 

 จากท่ีกลาวมาขางตนแสดงใหเห็นถึงความนาสนใจในการศึกษาพฤติกรรมกลุมทางสังคม

ของผูชมเกมแคสเตอร ในชองทาง Facebook Gaming, YouTube และ Twitch ในปพ.ศ. 2563 

วาพฤติกรรมกลุมทางสังคมของผูชมเกมแคสเตอรเปนอยางไร และสิ่งใดท่ีเปนตัวกําหนดพฤติกรรม

                                                           
1 เกม ตามราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 หมายถึง การแขงขันที่มีกติกากําหนด เชม เกมกีฬา, การเลนเพื่อความ

สนุก เชน เกมคอมพิวเตอร, การแสดงเพื่อสาธิตกิจกรรม เชน เกมการบริหาร, โดยปริยาย หมายถึง การแสดงที่ใช

กลวิธีหรือเลหเหล่ียมเพื่อหักลางกัน เชน เกมการเมือง, ลักษณะนามเรียกการแขงขันหรือการเลนเกมที่จบลงดวย

การแพชนะกันคร้ังๆหนึ่งๆ เชน เลนแบดมินต้ัน 3 เกม. 
2 Cast ตามOxford English Dictionary หมายถึง การบรรยายหรือเสนอ ตัวเองหรือคนอื่น ในวิธีที่ เฉพาะ 

เจาะจง 
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กลุมทางสังคมของผูชมเกมแคสเตอรใหแตกตางกัน คําถามเหลาน้ีเปนคําถามท่ีคณะผูวิจัยกําหนด

ข้ึนมาเบ้ืองตน เพ่ือเปนจุดมุงหมายท่ีใครจะหาคําตอบหากเปนไปได นอกจากน้ีงานวิจัยช้ินน้ี

ตองการนําเสนอพฤติกรรมกลุมทางสังคมของผูชมเกมแคสเตอรใหแกบุคคลภายนอกรับรู และ

เขาใจพฤติกรรมของกลุมผูชมเกมแคสเตอร เน่ืองจากปจจุบันบุคคลภายนอก เชน พอ แม 

ผูปกครอง ผูใหญรอบตัวของผูชมเกมแคสเตอรยังไมเขาใจกิจกรรมท่ีผูชมเกมแคสเตอร และเกม 

แคสเตอรทํารวมกัน งานวิจัยเลมน้ีจึงตองการเปดมุมมองใหมๆใหบุคคลภายนอกรับรู และเขาใจ 

รวมท้ังยอมรับ และเปดโอกาสใหกิจกรรมของพฤติกรรมกลุมของผูชมเกมแคสเตอรดําเนินตอไปได  

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกีย่วของ 

จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวของ พบวา มีหลายทฤษฎีท่ีสามารถนํามาวิเคราะห

พฤติกรรมกลุมทางสังคมของผูชมเกมแคสเตอรได คณะผูวิจัยจึงหยิบยกทฤษฎีท่ีเห็นวาสามารถ

นํามาใชเปนตัวแปร และอธิบายกรอบแนวคิดท่ีสรางข้ึน โดยตัวแปรแทรกกลาง ไดแก อิทธิพลทาง

สังคม และทฤษฎีแฟนคลับ 

อิทธิพลทางสังคม คือ การกระทําของบุคคลใดบุคคลหน่ึงหรือหลายคน ท่ีสงผลใหเกิด 

การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ความคิด และความรูสึกของคนอ่ืน สามารถแบงอิทธิพลทางสังคมได  

2 รูปแบบ ไดแก การชักจูงใจ หมายถึง การใชการสื่อสารเพ่ือทําใหบุคคลเปลี่ยนเเปลงความคิด 

เเละพฤติกรรม โดยพยายามทําใหสิ่งท่ีนําเสนอดูมีเหตุผล และการยอมทําตามคําขอ หมายถึง 

พฤติกรรมท่ีบุคคลถูกขอรองใหยอมทําตามผูขอ แมไมอยากทําก็ตาม (เบญญาพัชร วันทอง, 2554) 

ทฤษฎีแฟนคลับ หมายถึง บุคคลท่ีหลงใหลในอีกบุคคลหน่ึง หรือกิจกรรมบางอยาง โดย

การสนับสนุนสามารถแบงได 2 รูปแบบ  ไดแก การสนับสนุนทางการเงิน หมายถึง การกระทําของ

กลุมแฟนคลับท่ีใชจายทรัพยากรของพวกเขาในรูปแบบเงินตราใหเเกบุคคลท่ีติดตาม และ 

การสนับสนุนทางจิตใจ หมายถึง การกระทําของกลุมแฟนคลับท่ีใชจายทรัพยากรของพวกเขาใน

รูปแบบเวลาใหเเกบุคคลท่ีติดตามเสมือนเปนการใหกําลังใจ (ปริญชาติ จรุงจิตรประชารมย, 2553) 

สุดทายคือตัวแปรตาม ซึ่งถูกสรางข้ึนจากทฤษฎีพฤติกรรมกลุมทางสังคม หมายถึง  

การกระทําท่ีสมาชิกภายในกลุมปฏิบัติรวมกัน ประกอบดวย 4 มิติ คือ มิติการรวมตัว มิติความ

ขัดแยง มิติการสรางกฎกติกา และมิติการลงมือทํา (จุฑารัตน เอ้ืออํานวย, 2549) 

 อยางไรก็ตาม พบวา มีงานศึกษาเก่ียวกับประเด็นดังกลาวในบริบทของการมีความรูสึก

รวมในการเลนเกมออนไลน พฤติกรรมการเขารับชมแคสเกมบนสังคมออนไลน และทัศนคติตอ 

นักแคสเกม (จุฑามณี วราณหะ, 2560) ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอความตั้งใจท่ีจะชมกีฬาอิเล็กทรอนิกส 

(พุฒ ตาล  ปราชญ ศรีภู มิ , 2561) และความก าวร าว ท่ี เกิดจากมีค วามรู สึ กรวม กับ เกม                       
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(ฐิติวัสส ไกรนรา, เดชรัตน โชติปทุมวรรณ และนันทพงศ ปานทิม, 2559) ซึ่งงานวิจัยท่ีคณะผูวิจัย

สนใจหาคําตอบยังมีนอยท่ีศึกษาโดยเนนประเด็นพฤติกรรมกลุมทางสังคมของผูชมเกมแคสเตอรใน

ชองทาง Facebook Gaming, YouTube และ Twitch นอกจากน้ีคณะผูวิจัยยังสรางกรอบการ

วิจัยจากการทบทวนวรรณกรรม โดยใช “แนวคิดอิทธิพลทางสังคม” ของ เบญญาพัชร วันทอง 

(2554) อางถึงใน พุฒตาล ปราชญศรีภูมิ (2561) และ “ทฤษฎีแฟนคลับ” ของ ปริญชาติ จรุงจิตร

ประชารมย (2553) อางถึงใน จุฑามณี ชาตะวราหะ (2560) และดวงพร บุญกมลสวัสดิ์ (2549) 

เปนตัวแปรแทรกกลางท่ีนําไปสู “พฤติกรรมกลุมทางสังคมของผูชมเกมแคสเตอร” ของ จุฑารัตน 

เอ้ืออํานวย (2549) ท่ีเปนตัวแปรตาม ไดแก การรวมตัว การเกิดพายุ การสรางกฎกติกา การลงมือ

ทํา เพ่ือช้ีใหเห็นถึงกระบวนการการเกิดพฤติกรรมกลุมทาง ดังน้ันงานศึกษาวิจัยน้ีจึงมุงศึกษา           

1) ศึกษาพฤติกรรมกลุมทางสังคมของผูชมเกมแคสเตอร 2) เพ่ือศึกษาสิ่งท่ีกําหนดใหพฤติกรรม

กลุมทางสังคมของผูชมเกมแคสเตอรแตกตางกัน 
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ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

ตัวแปรตน: ลักษณะทั่วไปของผูชมเกมแคสเตอร 

1. เพศ 

2. อาย ุ

3. การศึกษา – สถานภาพทางการศึกษา 

     – ระดับการศึกษา 

4. ชองทางการรับชม 

     – ระดับผูติดตามเกมแคสเตอร 

5. ระดับการติดเกมแคสเตอร 

     – จาํนวนคร้ังโดยเฉล่ีย (คร้ังตอสัปดาห) 

                – ระยะเวลา (นาที/ชั่วโมงตอคร้ัง) 

    

 

  ตัวแปรกลาง: อิทธิพลทางสังคม 

 1. การชักจูงใจ 

 2. การยอมทําตาม 

 

(เบญญาพัชร วันทอง, 2554 

อางถึงใน พุฒตาล ปราชญภูมิ, 2561) 

ตัวแปรแทรกกลาง: ทฤษฎีแฟนคลับ 

1. สนับสนุนทางการเงิน 

- การสง bit coin - การซ้ือสินคา official 

- การสงดาว - การสงสต๊ิกเกอร 

- การบริจาคเงินสด - การซ้ือสินคาตามส่ือโฆษณา 

2. สนับสนุนทางจิตใจ 

(ปริญชาติ จรุงประชารมย, 2553 

อางถึงใน จุฑามณี ชาตะวราหะ, 2560) 

(ดวงพร บุญกมลสวัสด์ิ, 2549) 

พฤติกรรมกลุมทางสังคมของผูชมเกมแคสเตอร 

 กลุมทางสังคม ประกอบดวย บุคคลที่มีปฏิสัมพันธต้ังแต 2 คนขึ้นไป ซ่ึงมี

เปาหมายรวมกัน มีความสัมพันธคงที่ และบางคร้ังมีการขึ้นตอกัน รวมทั้งเขาใจไดวาพวกเรา

ตางก็เปนสวนหนึ่งของกลุม 

 ขั้นตอนการรวมกลุมทางสังคม 4 ลําดับขั้น 

1. การรวมตัว (forming) รวมกันกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคของการรวมกลุม 

2. ความขัดแยง (storming) การเกิดความขัดแยงภายในอันนําไปสูการจัดระเบียบ 

3. การสรางกฎกติกา (norming) เกิดการรวมตัวอยางเหนียวแนนและอัตลักษณ

รวมกลุมภายหลังจากการมีกติการอยางเปนทางการ 

4. การลงมือทํา (performing) แบงหนาทีก่ันทําเพื่อตอบวัตถุประสงคและบรรลุ

เปาหมาย 

(จุฑารัตน เอื้ออาํนวย, 2549) 
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ระเบียบวิธีวิจัย 

 คณะผูวิจัยใชการสุมตัวอยางโดยอาศัยวิธีการสุมตัวอยางตามความสมัครใจ (Volunteer 

Sampling) ผานการสํารวจออนไลน (Online Survey) เน่ืองจากกลุมตัวอยางอยูในพ้ืนท่ีออนไลน 

ซึ่งมีจํานวนประชากร และกลุมตัวอยางไมชัดเจน ไมมีการจัดเก็บขอมูลทางสถิติอยางเปนรูปธรรม 

ดังน้ันคณะผูวิจัยจึงใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูลผาน Google Form 

และกระจายแบบสอบถามไปยังพ้ืนท่ีออนไลนตามชองทางตาง ๆ เชน ชองทางของเกมแคสเตอร 

แฟนเพจ แฮชแท็กใน Twitter ไดแก #โบะบะแฟมมิลี่ #hrkfanart และ#HRK  

ผลการศึกษา 

ผลการศึกษาจากขอมูลตัวอยางท่ีเปนผูชมเกมแคสเตอร ซึ่งเปนผูท่ีรับชมผานชองทาง 

Facebook Gaming, YouTube และTwitch จํานวน 979 คน พบวา  

ลักษณะท่ัวไป 

 ลักษณะท่ัวไปของผูชมเกมแคสเตอรสวนใหญ พบวา ผูชมเกมแคสเตอรเพศหญิง 

มีแนวโนมยอมทําตามคําขอมากท่ีสุด ในขณะท่ีผูชมเกมแคสเตอรเพศทางเลือกมีแนวโนมถูกชักจูง

ใจเขามารับชมเกมแคสเตอรมากท่ีสุด ในสวนของผูชมเกมแคสเตอรเพศชาย พบวา เปนกลุมท่ีทํา

กิจกรรมในกลุมไมหลากหลาย ซึ่งสวนใหญ พบวา ผูรับชมเพศชายมักแสดงพฤติกรรมการสนับสนุน

ทางการเงินเปนหลัก เมื่อพิจารณาตามระดับการศึกษา พบวา ผูชมเกมแคสเตอรในระดับ

มัธยมศึกษาตอนตนมีแนวโนมยอมทําตามคําขอ และการสนับสนุนทางจิตใจมากท่ีสุด รองลงมาเปน

ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย/ปวช. ระดับการศึกษาปริญญาตรี/อนุปริญญา/ปวส. และระดับ

การศึกษาสูงกวาปริญญาตรีตามลําดับ โดยยิ่งมีระดับการติดตามสูง พฤติกรรมกลุมทางสังคมในมิติ

ตาง ๆ จะยิ่งสูงข้ึนไปดวย ซึ่งพบในชองทาง Facebook Gaming และTwitch 

การชักจูงใจ 

 การชักจูงใจมีความสัมพันธกับพฤติกรรมกลุมทางสังคมในมิติการรวมกลุม มิติการสราง

กฎกติกา และมิติการลงมือทํา โดยกลุมท่ีมีการชักจูงใจมากจะมีพฤติกรรมกลุมทางสังคมในมิต ิ

การรวมตัว มิติการสรางกฎกติกา และมิติการลงมือทํากิจกรรมกับเกมแคสเตอรในชีวิตจริงมาก  

แตในขณะเดียวกันกลุมผูท่ีมีการชักจูงใจนอยจะมีพฤติกรรมกลุมทางสังคมในมิติการรวมกลุม  

มิติการสรางกฎกติกา และมิติการลงมือทํากิจกรรมกับเกมแคสเตอรในชีวิตจริงนอย และในสวน

ของมิติความขัดแยงผลจากการทดสอบพบวา ไมมีความสัมพันธกับการชักจูงใจ  
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การยอมทําตามคําขอ 

มิติการยอมทําตามคําขอมาก สงผลตอพฤติกรรมกลุมทางสังคมของผูชมเกมแคสเตอร 

โดยผูท่ีมีมิติการยอมทําตามคําขอมาก จะมีพฤติกรรมกลุมทางสังคมมาก และผูท่ีมีการยอมทําตาม

คําขอนอย จะมีพฤติกรรมกลุมทางสังคมนอย เมื่อพิจารณาความสัมพันธระหวางการยอมทําตาม 

คําขอของผูชมเกมแคสเตอรกับพฤติกรรมกลุมทางสังคมของผูชมเกมแคสเตอรตามมิติตางๆ พบวา 

มีความสัมพันธในลักษณะท่ีแตกตางออกไป กลาวคือ มิติการยอมทําตามคําขอมีความสัมพันธกับ

พฤติกรรมกลุมทางสังคมในมิติการรวมตัว มิติการสรางกฎกติกา และมิติการลงมือทํา โดยกลุมท่ีมี

การยอมทําตามคําขอมาก จะมีพฤติกรรมกลุมทางสังคมในมิติการรวมตัว มิติการสรางกฎกติกา 

และมิติการลงมือทํามากข้ึนเมื่อทํากิจกรรมกับเกมแคสเตอรในชีวิตจริง ในขณะเดียวกัน ผูท่ีมี 

การยอมทําตามคําขอนอย จะมีพฤติกรรมกลุมทางสังคมในมิติการรวมตัว มิติการสรางกฎกติกา 

และ มิติการลงมือทํานอยลงเมื่อทํากิจกรรมกับเกมแคสเตอรในชีวิตจริง ในสวนของมิติความขัดแยง

ผลจากการทดสอบพบวา ไมมีความสัมพันธกับการยอมทําตามคําขอ   
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ตาราง 1 คาความสัมพันธระหวางอิทธิพลทางสังคมกับลักษณะท่ัวไป 

 

หมายเหตุ * แสดงถึงคานัยยะสําคัญทางสถิติหรือ Significance ท่ีระดับ 0.05  

 สัญลักษณแทนคาสถิติการทดสอบ Gamma 

 สัญลักษณแทนคาสถิติการทดสอบ Yates’s correction for continuity chi-square 
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การสนับสนุนทางการเงิน 

 การสนับสนุนทางการเงินมีความสัมพันธกับพฤติกรรมกลุมทางสังคม โดยผู ท่ีม ี

การสนับสนุนทางการเงินมาก จะมีพฤติกรรมกลุมทางสังคมมาก สวนผู ท่ีมีการสนับสนุน 

ทางการเงินนอย จะมีพฤติกรรมกลุมทางสังคมนอย เมื่อพิจารณาความสัมพันธระหวาง 

การสนับสนุนทางการเงินกับพฤติกรรมกลุมทางสังคมของผูชมเกมแคสเตอรตามมิติตาง ๆ พบวา  

มีความสัมพันธกันในลักษณะท่ีแตกตางออกไป กลาวคือ การสนับสนุนทางการเงินมีความสัมพันธ

กับพฤติกรรมกลุมทางสังคมในมิติความขัดแยง มิติการสรางกฎกติกา และมิติการลงมือทํา โดยผูท่ีมี

การสนับสนุนทางการเงินมาก จะมีพฤติกรรมกลุมทางสังคมในมิติการสรางกฎกติกา มิติความ

ขัดแยง และมิติการลงมือทํามาก ในขณะเดียวกันผู ท่ีมีการสนับสนุนทางการเงินนอย จะมี

พฤติกรรมกลุมทางสังคมในมิติการสรางกฎกติกา มิติความขัดแยง และมิติการลงมือทํานอย  

ในสวนของมิติการรวมตัวจากการทดสอบพบวา ไมมีความสัมพันธกับการสนับสนุนทางการเงิน   

การสนับสนุนทางจิตใจ 

 การสนับสนุนทางจิตใจมีความสัม พันธ กับพฤติกรรมกลุมทางสังคม  โดยผู ท่ีมี 

การสนับสนุนทางจิตใจนอย จะมีพฤติกรรมกลุมทางสังคมนอย และผูท่ีมีการสนับสนุนทางจิตใจ

มาก จะมีพฤติกรรมกลุมทางสังคมมาก เมื่อพิจารณาความสัมพันธระหวางการสนับสนุนทางจิตใจ

กับพฤติกรรมเกมแคสเตอรตามมิติตาง ๆ พบวา มีความสัมพันธในลักษณะท่ีแตกตางกันออกไป 

กลาวคือ การสนับสนุนทางจิตใจมีความสัมพันธกับพฤติกรรมกลุมทางสังคมในมิติการรวมตัว  

มิติการสรางกฎกติกา และมิติการลงมือทํา กลาวคือ ผู ท่ีมีการสนับสนุนทางจิตใจนอยจะมี

พฤติกรรมกลุมทางสังคมในมิติการรวมตัว มิติการสรางกติกา และมิติการลงมือทํานอย ในขณะท่ี

หากมีการสนับสนุนทางจิตใจมาก จะมีพฤติกรรมกลุมทางสังคมในมิติการรวมตัว มิติการสราง 

กฎกติกา และมิติการลงมือทํานอย ในสวนของมิติความขัดแยงผลจากการทดสอบพบวา ไมมี

ความสัมพันธกับการสนับสนุนทางจิตใจ 
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ตาราง 2 คาความสัมพันธระหวางทฤษฎีแฟนคลับกับลักษณะท่ัวไป 

 

 
 

หมายเหต ุ* แสดงถึงคานัยยะสําคัญทางสถิติหรือ Significance ท่ีระดับ 0.05  

 สัญลักษณแทนคาสถิติการทดสอบ Gamma 

 สัญลักษณแทนคาสถิติการทดสอบ Yates’s correction for continuity chi-square 
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อิทธิพลทางสังคมท่ีมีผลตอพฤติกรรมกลุมทางสังคมของผูชมเกมแคสเตอร 

จากการศึกษา พบวา อิทธิพลทางสังคมในมิติการชักจูงใจ และมิติการยอมทําตามคําขอ

สงผลตอพฤตกิรรมกลุมทางสังคมของผูชมเกมแคสเตอรในมิติการการรวมตัว มิติการสรางกฎกติกา

และมิติการลงมือทํา แตไมสงผลในมิติความขัดแยง  

ทฤษฎีแฟนคลับท่ีมีผลตอพฤติกรรมกลุมทางสังคมของผูชมเกมแคสเตอร 

 ทฤษฎีแฟนคลับในมิตกิารสนับสนุนทางการเงิน พบวา มีผลตอพฤติกรรมกลุมทางสังคม

ของผูชมเกมแคสเตอรท้ัง 4 มิติ ไดเเก มิติการรวมตัว มิติความขัดแยง มิติการสรางกฎกติกา และ 

มิติการลงมือทํา สวนมิติการสนับสนุนทางจิตใจ พบวา มีผลตอพฤติกรรมกลุมทางสังคมของผูชม

เกมแคสเตอร 3 มิติ ไดแก มิติการรวมตัว มิติการสรางกฎกติกา และมิติการลงมอืทํา แตไมสงผลใน 

มิติความขัดแยง  

ตาราง 3 คาความสัมพันธระหวางพฤติกรรมกลุมทางสังคมกับอิทธิพลทางสังคม และทฤษฎีแฟนคลับ 

 

หมายเหต ุ* แสดงถึงคานัยยะสําคัญทางสถิติหรือ Significance ท่ีระดับ 0.05 

 สัญลักษณแทนคาสถิติการทดสอบ Yates’s correction for continuity chi-square 
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ภาพประกอบ 2 Infographic ขอคนพบท่ีนาสนใจจากพฤติกรรมกลุมทางสังคมของผูชม 

เกมแคสเตอร 
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สรุปและอภิปรายผล  

1. พฤติกรรมกลุมทางสังคมของผูติดตามเกมแคสเตอร 

จากการศึกษา พบวา มิติการยอมทําตามคําขอจากแนวคิดอิทธิพลทางสังคม และมิต ิ

การสนับสนุนทางการเงินกับการสนับสนุนทางจิตใจจากทฤษฎีแฟนคลับ สงผลใหเกิดพฤติกรรมกลุม

ทางสังคมของผูชมเกมแคสเตอรในมิติการรวมตัว มิติการสรางกฎกติกา และมิติการลงมือทํา กลาวคือ 

ในมิติการยอมทําตามขอ ผูชมเกมแคสเตอรมีแนวโนมท่ีจะเขารวมกิจกรรมกับเกมแคสเตอร ปฏิบัติ

ตามกฎกติกา และยอมรับการตัดสินใจจากหัวหนากลุมแฟนคลับ ในดานการสนับสนุนทางการเงิน 

ผูชมเกมแคสเตอรจะบริจาคเงิน ซื้อของขวัญและปายวันเกิดใน MRT และBTS ใหเกมแคสเตอร และ

การสนับสนุนทางจิตใจ ผูชมจะใหกําลังใจเกมแคสเตอรผานการแสดงความคิดเห็น กดไลคใหแกเกมแค

สเตอร นําไปสูการเกิดการรวมตัว การลงมือทํา และการสรางกฎกติกาท่ีปฏิบัติรวมกันภายในกลุม 

นอกจากน้ียังพบวา มิติการชักจูงใจ สงผลใหเกิดมิติการสรางกฎกติกา และมิติการลงมือทําเชนกัน 

เน่ืองจากผูชมเกมแคสเตอรจะถูกชักจูงใจจากฝมือ และเทคนิควิธีการเลนรวมดวย ผูชมท่ีมีพฤติกรรม

การรวมตัว การสรางกฎกติกา และการลงมือทําสวนใหญจะศึกษาอยูในระดับมัธยมศึกษาตอนตน

มากกวาระดับการศึกษาอ่ืน ๆ โดยพฤติกรรมดังกลาวจะพบในเพศหญิงมากกวาเพศชาย และเพศ

ทางเลือก ซึ่งมักจะชมการแคสเกมผานชองทาง Facebook Gaming และTwitch รวมถึงมีระดับการ

ติดเกมแคสเตอรในระดับมาก นอกจากน้ี มิติความขัดแยงเปนพฤติกรรมท่ีไมคอยเกิดข้ึนบอย แตมักจะ

เกิดข้ึนจากมิติการสนับสนุนทางการเงิน โดยเฉพาะผูชมเกมแคสเตอรท่ีมีการสนับสนุนทางการเงินมาก 

มีแนวโนมท่ีจะสรางความขัดแยงข้ึนภายในกลุม และระหวางกลุมได เน่ืองจากมีความคาดหวังในตัว

เกมแคสเตอร กลาวคือ เมื่อเกมแคสเตอรไมสามารถทําตามความตองการของผูชมท่ีสนับสนุนทาง

การเงินได ยอมกอใหเกิดมิติความขัดแยงข้ึนภายในกลุมได นอกจากน้ีการสนับสนุนทางการเงินยัง

แสดงใหเห็นถึงความช่ืนชอบท่ีมีตอตัวเกมแคสเตอร กลาวคือ เมื่อเกมแคสเตอรเกิดปญหาข้ึน กลุม

ผูชมท่ีมีการสนับสนุนทางการเงินมากมีแนวโนมจะปกปองเกมแคสเตอรของตนเอง และเกิดการสราง

ความขัดแยงระหวางกลุมเกมแคสเตอรได ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ พุฒตาล ปราชญศรีภูมิ (2561) 

ท่ีทําการศึกษาอิทธิพลตอความตั้งใจท่ีจะชมเกมแคสเตอร ซึ่งเปนการศึกษาในเชิงความคิด โดยผูชม

เกมแคสเตอรจะตั้งใจรับชมเกมแคสเตอรจากอิทธิพลทางสังคม กลาวคือ อิทธิพลทางสังคมสงผลตอกัน

และกันระหวางผูชมเกมแคสเตอรกับเกมแคสเตอร ซึ่งสอดคลองกับผลการศึกษาในงานวิจัยเรื่องน้ีท่ี

พบวา อิทธิพลทางสังคมสงผลตอพฤติกรรมกลุมของผูชมเกมแคสเตอร โดยอนุมานไดวาอิทธิพลทาง

สังคมมีผลตอการรับชมเกมแคสเตอรท้ังในเชิงความคิด และพฤติกรรมของผูชมเกมแคสเตอร 
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ผลการศึกษาท่ีนาสนใจ พบวา ผูชมเกมแคสเตอรท่ีเปนเพศหญิงมีแนวโนมยอมทํา

กิจกรรมตามคําชักชวนของเกมแคสเตอรมากกวาเพศชาย และเพศทางเลือก ในขณะท่ี                  

เพศทางเลือกมักถูกชักจูงใจใหเขามารับชมเกมแคสเตอรมากท่ีสุด โดยจะถูกชักจูงใจจากฝมือ และ

เทคนิควิธีการเลนของเกมแคสเตอร ในสวนของเพศชาย พบวา เปนกลุมผูชมท่ีถูกชักจูงใจ และ 

ยอมทําตามคําขอมากท่ีสุด ในสวนของพฤติกรรมกลุมเมื่อจําแนกตามระดับการศึกษา พบวา ผูชมท่ี

อยูในระดับมัธยมศึกษาตอนตน มักมีแนวโนมยอมทําตามคําขอ เขารวมกิจกรรมตาง ๆ และคอย

สนับสนุนทางจิตใจผานการแสดงความคิดเห็นใหกําลังใจ กดไลคใหเกมแคสเตอรมาก รองลงมาเปน

ผูชมในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย/ปวช. ระดับปริญญาตรี/อนุปริญญา/ปวส. และระดับสูงกวา

ปริญญาตรีตามลําดับ สะทอนใหเห็นวา ยิ่งระดับการศึกษาของผูชมนอยลงเทาไหร ยิ่งมีการยอมทํา

ตามคําขอ และการสนับสนุนทางจิตใจเกมแคสเตอรมากข้ึนเทาน้ัน มักแสดงพฤติกรรมผานชองทาง 

Facebook Gaming และTwitch เปนหลัก และมิติความขัดแยงท่ีเกิดข้ึนสวนใหญจะเปนผูชมท่ีมี

การสนับสนุนทางการเงินมาก ยิ่งผูชมมีการสนับสนุนทางการเงินมากเทาไหรความขัดแยงภายใน

กลุม และระหวางจะเกิดข้ึนเพ่ิมข้ึนรวมดวย 

2.  สิ่งท่ีกําหนดใหพฤติกรรมกลุมทางสังคมของผูชมเกมแคสเตอรแตกตางกัน 

 จากผลการศึกษา พบวา ลักษณะท่ัวไปมีความสัมพันธกับอิทธิพลทางสังคม และ 

ทฤษฎีแฟนคลับ ซึ่งเปนตัวกําหนดพฤติกรรมกลุมทางสังคมของผูชมเกมแคสเตอร กลาวคือ อิทธิพล

ทางสังคมมิติการชักจูงใจถูกกําหนดดวยเพศของผูชมเกมแคสเตอร เมื่อเพศเปลี่ยนการชักจูงใจก็จะ

เปลี่ยนตาม ซึ่งมิติการชักจูงใจน้ีทําใหเกิดพฤติกรรมกลุมทางสังคมในมิติการรวมตัว มิติการสรางกฎ

กติกา และมิติการลงมือทําของผูชมเกมแคสเตอร นอกจากน้ี อิทธิพลทางสังคมในมิติการยอมทําตาม

คําขอยังถูกกําหนดดวยเพศ ชวงวัย สถานภาพทางการศึกษา ระดับการศึกษา ชองทางการติดตาม 

และระดับการติดเกมแคสเตอร เมื่อลักษณะท่ัวไปเหลาน้ีเปลี่ยนมิติการยอมทําตามคําขอก็จะเปลี่ยน

ตามไปดวย ซึ่งมิติการยอมทําตามคําขอทําใหเกิดพฤติกรรมในมิติการรวมกลุม การสรางกฎกติกา และ

การลงมือทําของผูชมเกมแคสเตอรรวมดวย 

นอกจากน้ีลักษณะท่ัวไปยังเปนตัวกําหนดใหทฤษฎีแฟนคลับมีความแตกตางกัน โดยทฤษฎี

แฟนคลับถูกกําหนดจากชองทางการติดตาม และระดับการติดตาม เมื่อลักษณะท่ัวไปเหลาน้ีเปลี่ยน 

การสนับสนุนทางการเงินก็จะเปลี่ยนแปลงตามไปดวย ซึ่งการสนับสนุนทางการเงินทําใหเกิดพฤติกรรม

กลุมทางสังคมในมิติการรวมกลุม มิติความขัดแยง มิติการสรางกฎกติกา และมิติการลงมือทําของผูชม

เกมแคสเตอร นอกจากน้ีพฤติกรรมการสนับสนุนทางการเงินยังถูกกําหนดดวยระดับการติดเกมแค
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สเตอร ถือวาเปนลักษณะท่ัวไปเพียงอยางเดียวท่ีกําหนดพฤติกรรมกลุมทางสังคม เมื่อระดับการติดเกม

แคสเตอรแตกตางกัน สงผลใหพฤติกรรมกลุมทางสังคมแตกตางไปดวย สุดทายการสนับสนุนทางจิตใจ

ถูกกําหนดดวยเพศ ชวงวัย สถานภาพทางการศึกษา ระดับการศึกษา ชองทางการติดตาม และระดับ

การติดเกมแคสเตอร เมื่อลักษณะท่ัวไปเหลาน้ีแตกตางกัน สงผลใหการสนับสนุนทางจิตใจแตกตางกัน

ไปดวย  

 

ภาพประกอบ 3 Infographic พฤติกรรมกลุมทางสังคมของผูชมเกมแคสเตอร 
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ขอเสนอแนะ 

 1. กลุมทางสังคมของผูชมเกมแคสเตอรเปนกลุมเฉพาะท่ีสนใจวิธีการนําเสนอของเกม 

แคสเตอรเปนหลัก ซึ่งอาจทําใหบุคคลท่ัวไปเขาใจกลุมผูชมเกมแคสเตอรผิดไปจากสิ่งท่ีพวกเขาเปน  

งานวิจัยช้ินน้ีช้ีใหเห็นวา พฤติกรรมท่ีเกิดข้ึนภายในกลุมเปนเหมือนการปฏิสัมพันธท่ัวไปท่ีเกิดข้ึนใน

ชีวิตประจําวัน เพียงแตเปลี่ยนพ้ืนท่ีในการปฏิสัมพันธจากชีวิตจริงมาสูพ้ืนท่ีออนไลนท่ีเปนพ้ืนท่ี

เสมือนจริง  

 2. งานวิจัยช้ินน้ีมีปญหาในการเลือกสถิติมาใชในการประมวลผลการศึกษา เพราะใช 

Gamma และ Yates’s correction for continuity ซึ่งเปนการลดทอนคุณภาพของผลการศึกษา

ท่ีได ตอมาทราบในภายหลังวามีสถิติท่ีดี และเหมาะสมกับงานวิจัยช้ินน้ีมากกวา น่ันคือ T-test 

หรือ F-test ซึ่งเปนการทดสอบความสัมพันธท่ีเปนการแจกแจงตัวแปรปริมาณซึ่งเปนตัวแปรตาม 

ขนาดตัวอยางและทําใหทราบคาแปรปรวนตางๆ  

 3. งานวิจัยช้ินน้ี เปนขอมูลท่ีเก็บรวบรวมจากพ้ืนท่ีออนไลนท้ังหมด ซึ่งขอมูลมีลักษณะ 

ท่ีสามารถเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา อีกท้ัง ชองทางออนไลน ท่ีศึกษาอาจมีการปรับปรุงหรือ 

เปลี่ยนระบบสนับสนุนทางการเงินเพ่ิมเติมอีกในเร็ววัน ดังน้ัน ขอมูลท้ังหมดท่ีไดจากงานวิจัยครั้งน้ี

เปนเพียงการศึกษา ณ ชวงเวลาใดเวลาหน่ึงเทาน้ัน ไมสามารถใชอางอิงถึงชวงเวลาอ่ืนได  

ในการศึกษาครั้งตอไปจึงตองคํานึงถึงปจจัยดังกลาว เพ่ือพัฒนา และปรับปรุงงานวิจัยใหดียิ่งข้ึน 

ไมมากก็นอย  

 4. จากผลการสํารวจ พบวา เพศชายมักมีพฤติกรรมการสนับสนุนทางการเงินมากกวา

พฤติกรรมการสนับสนุนดานอ่ืน ๆ  ดังน้ันการศึกษาครั้งตอไปควรมีการศึกษาเพ่ิมเติมเก่ียวกับ

ประเภทของเกมท่ีผูชมเพศชายมักใหความสนใจและมีการสนับสนุนทางการเงิน 

 5. จากผลการสํารวจ พบวา กลุมผูชมเกมแคสเตอรเพศหญิงมีพฤติกรรมการยอมทําตาม

คาํขอของเกมแคสเตอรมากกวาเพศอ่ืน ๆ คณะผูวิจัยจึงมีความเห็นวาหากนําผลสํารวจน้ีไปศึกษา

ในเชิงคุณภาพอาจเขาใจความสัมพันธระหวางผูชมเกมแคสเตอรกับเกมแคสเตอรไดมากข้ึน รวมถึง

อาจทําใหทราบวามีจุดรวมใดท่ีกลุมแฟนคลับเกมแคสเตอรเพศหญิงท่ีคลายหรือแตกตางกับกลุม

แฟนคลับอ่ืน ๆ เชน กลุมแฟนคลับดารา ไอดอล แฟนมวย แฟนฟุตบอล ฯลฯ 
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