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การวิจยัครัง้นีม้ีจดุมุ่งหมายเพื่อศกึษารูปแบบการด าเนินชีวติ และแรงจงูใจในการใชเ้วลารบัชม ที่

มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทย  กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นีค้ือ 
ผู้บริโภคในประเทศไทยที่รับชมเกมสตรีมมิ่งจ านวน  400 คน โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมีอในการเก็บ
รวบรวมขอ้มลู ผลการวิจยัพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุ 21-30 ปี ระดับการศึกษา
ปรญิญาตรี อาชีพนกัเรียน/นกัศกึษา รายไดเ้ฉล่ียนอ้ยกว่า 10,000 บาท สถานภาพโสด และพฤติกรรมทั่วไปของ
ผูต้อบแบบสอบถามคือ ส่วนใหญ่รบัชมเกมสตรีมมิ่งผ่านทาง YouTube เกมประเภท Shooters/FPS บุคคลที่มี
อิทธิพลต่อการรบัชมคือ ตนเอง เลือกรบัชมเมื่อมีช่วงเวลาว่างจากกิจวตัรประจ าวนั และมีระยะเวลารบัชมโดย
เฉล่ีย 2 ชั่วโมง 15 นาที ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเก่ียวกับรูปแบบการด าเนินชีวิตในระดับมากที่สดุ 
ไดแ้ก่ดา้นความคิดเห็น และระดับมาก ไดแ้ก่ ดา้นกิจกรรม และดา้นความสนใจ ในส่วนของแรงจูงใจในการ
รบัชมผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดบัดีมาก ไดแ้ก่ ความเพลิดเพลิน และในระดบัดี ไดแ้ก่อิทธิพล
ทางสงัคม บรรเทาความเครียด การหลีกหน ีความเบื่อหน่าย และความสนัโดษ ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า 
ผูบ้ริโภคที่มีอายุ ระดับการศึกษา และเพศแตกต่างกัน มีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งแตกต่างกัน อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 และ 0.05 รูปแบบการด าเนินชีวิต ดา้นกิจกรรม ดา้นความสนใจ และดา้นความ
คิดเห็น สามารถพยากรณพ์ฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทยไดร้อ้ยละ  32.3 อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และ 0.05 แรงจูงใจในการรับชมในดา้นอิทธิพลทางสังคม การหลีกหนี และ
ความสันโดษ สามารถพยากรณพ์ฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทยไดร้อ้ยละ  44.6 
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01  
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The aims of this study are to study the lifestyle factors and motivations affecting 

consumers on watching game streaming in Thailand. The population consisted of 400 samples who 
watched game streaming and lived in Thailand. A questionnaire was used as a research tool to collect 
the data. The results showed that majority of consumers were female, aged 21 to 30 years old, and 
graduated with a Bachelor’s degree. Most of them were single, students, and had an average monthly 
income of less than 10,000 Baht. The general behavior of the consumers was that most of them 
watched game streaming via YouTube and watched Shooters/FPS games the most. The person who 
influenced their viewing was themselves and chose to watch when they had free time from their daily 
routines and spent approximately 2.15 hours per time watching. The level of opinion about lifestyle 
found that opinions were at the highest level, and included activities and Interests. The level of opinion 
about watching motivation found that enjoyment was at the best level, and the good level included 
social influence, stress relief, escape, boredom, and seclusion. The hypothesis testing results showed 
that consumers of different ages, education levels, and gender had different game streaming watching 
behaviors at a statistical significance of 0.01 and 0.05. The hypothesis testing results showed that 
consumers of different ages, education levels, and genders had different watching game streaming 
behaviors with a statistical significance of 0.01 and 0.05. The lifestyle factors included activities, 
interests and opinions affecting watching game streaming behaviors at a forecast of 32.3% and with a 
statistical significance of 0.01 and 0.05. Moreover, watching motivation included social influence, 
escape, and seclusion affected watching game streaming behaviors at a forecast of 44.6% with a 
statistical significance of 0.01. 
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สารนิพนธ์ฉบบันีส้  าเร็จลุล่วงไดด้ว้ยดีดว้ยความอนุเคราะหอ์ย่างยิ่งจากอาจารยท์ี่ปรึกษา
สารนิพนธ์ รองศาสตราจารย ์ดร.ณักษ์ กุลิสร ์ที่ไดก้รุณาสละเวลาตัง้แต่เริ่มตน้ในการใหค้ าแนะน า 
ช่วยเหลือและตรวจสอบแกไ้ขขอ้บกพร่องต่างๆจนเสรจ็สมบรูณ์ ซึ่งเป็นประโยชนใ์นการท าสารนิพนธ์
ฉบบันี ้ผูว้ิจยัจึงขอกราบขอบพระคณุเป็นอย่างสงูไว ้ณ โอกาสนี ้

ขอขอบพระคณุ ผูช้่วยศาสตรจารย ์ดร.จิโรจน ์บุรณศิริ รองศาสตราจารยส์พุาดา สิริกุตตา 
และอาจารย ์ดร.ณฏัฐพชัร มณีโรจน ์ที่กรุณาใหค้วามอนเุคราะหใ์นการเป็นผูเ้ชี่ยวชาญตรวจคณุภาพ
เครื่องมือของแบบสอบถามและเป็นกรรมการสอบสารนิพนธใ์นการใหข้อ้เสนอแนะเพิ่มเติม เพื่อแกไ้ข
ปรบัปรุงใหส้ารนิพนธฉ์บบันีม้ีความสมบรูณย์ิ่งขึน้ 

ขอขอบพระคณุทุกท่านที่ตอบแบบสอบถาม ส าหรบัความร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม
เป็นอย่างดี ซึ่งเป็นแหลง่รวบรวมความรูแ้ละใหข้อ้มลูที่เป็นประโยชนต่์อการวิจยัในครัง้นี ้

ขอขอบพระคณุคณาจารย ์ที่ไดใ้หค้วามรูค้วามเมตตา รวมถึงเจา้หนา้ที่คณะบริหารธุรกิจ
เพื่อสังคมที่ให้ความช่วยเหลือในการท าสารนิพนธ์  และอ านวยความสะดวกตลอดระยะเวลา
การศกึษาของผูว้ิจยั ในการท าสารนิพนธฉ์บบันี ้

ขอขอบคุณเพื่อนทุกๆคนที่ห่วงใย คอยช่วยเหลือในทุกๆดา้นเป็นพืน้ที่ของความสบายใจ 
รวมทัง้ยงัค่อยใหก้ าลงัใจเสมอมา ท าใหผู้ว้ิจยัมีความมมุานะพยายามจนประสบความส าเรจ็ 

ขอขอบคณุศิลปินวง BTS ที่เป็นทัง้แรงบนัดาลใจและรอยยิม้ใหผู้ว้ิจัยและอีกหนึ่งบุคคลที่
ท าใหเ้กิดแรงบนัดาลใจในการท าสารนิพนธ์เรื่องนี ้ ผูว้ิจัยขอขอบคุณ คุณเอก HEARTROCKER ที่
เป็นเปา้หมายใหง้านวิจยัฉบบันีจ้นส าเรจ็ลลุว่งไปไดด้ว้ยดี 

ทา้ยท่ีสดุคณุงามความดีและผลประโยชนใ์ดๆก็ตามอนัเกิดจากสารนิพนธเ์ลม่นีแ้ละผลพวง
ของความส าเร็จในระดบัปริญญาโท ผูว้ิจยัขอกราบขอบพระคณุบุญคณุของ บิดามารดา และบุคคล
ในครอบครวัที่ใหค้วามรกั ความเขา้ใจใหก้ารอบรมสั่งสอน และมอบโอกาสในการศึกษาหาความรูท้ า
ใหผู้ว้ิจยัประสบความส าเรจ็ในการด าเนินการท าสารนิพนธไ์ดใ้นวนันี ้
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บทที ่1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
อตุสาหกรรมเกมในปัจจบุนัไดม้ีการเติบโตขึน้ทกุปี และมีแนวโนม้เติบโตขึน้อย่างต่อเนื่อง 

จากขอ้มลูของบริษัทวิเคราะหอ์ตุสาหกรรมเกม Newzoo ระบวุ่ามลูค่าของอตุสาหกรรมเกมทั่วโลก
อยู่ที่ราว 1.46 แสนลา้นดอลลารส์หรฐัในปี 2019 โดยคาดว่าในปี 2023 จะมีมลูค่าสงูถึง 2.18 แสน
ลา้นดอลลาร ์โดยในประเทศไทยนัน้มีอตัราการเติบโตในอตุสาหกรรมเกมเป็นอนัดบัที่ 20 ของโลก
และเป็นอนัดับที่สองของภูมิภาคเอเชียตะวนัออกเฉียงใต้ ซึ่งเป็นภูมิภาคที่มีอัตราการเติบโตมาก
เป็นอับดับสองของโลก (ศูนย์วิจัยกสิกร 2563) ซึ่งปัจจัยที่ท าให้อุตสาหกรรมเกมเติบโตอย่าง
รวดเร็วเกิดมาจากการเขา้มาของเทคโนโลยี อย่างระบบอินเทอรเ์น็ตที่รวดเร็วขึน้ใหส้ามารถเขา้ถึง
ไดง้่ายจากหลายพืน้ที่ การพฒันาของสมารท์โฟนที่รองรบัเกมไดม้ากขึน้ผูเ้ล่นเกมสามารถเล่นเกม
ไดจ้ากที่ใดก็ได ้และไม่มีค่าจ่าย (Free-to-play) ท าใหด้ึงดดูผูเ้ล่นรายใหม่ไดง้่าย การขยายตวัของ
กีฬาอีสปอรต์ที่เปิดโอกาสใหม้ีธุรกิจใหม่ๆเขา้มา เนื่องจากอุตสาหกรรมเกมมีความยืดหยุ่นดา้น
โครงสรา้งที่เอือ้อ านวยใหม้ีการร่วมมือกันกับธุรกิจอ่ืนๆไดง้่าย  ทั้งจากการโฆษณา งานอีเวน้ท์ 
รวมถึงการโปรโมทกิจกรรมต่างๆ เก่ียวกับเกม เช่น การออก Digital Collection ของตราสินค้า
แฟชั่นออนไลน ์เพื่อใหค้นยงัไม่ลืมตราสินคา้และสามารถสวมใสเ่สือ้ผา้ที่เหมือนในเกม รวมถึงการ
น า NFT (Non-Fungible Token) ในระบบนิเวศของคริปโตฯ ไปใชง้านภายในเกมไดอี้กดว้ยและ
นอกจากช่วยผลักดันอุตสาหกรรมอ่ืนแล้ว  การเติบโตของวงการเกม ก็ยังช่วยสรา้งอาชีพใหม่
มากมาย เช่น Game Event organizer, eSports Coach, Game caster และ Streamer เป็นตน้ 

จากการระบาดของโควิด-19 และมาตรการล็อคดาวน์ที่เกิดขึน้ในหลายประเทศท าใหเ้กม
มียอดขายและยอดดาว์นโหลดเพิ่มขึน้ หรือแม้กระทั่งยอดชมเกมสตรีมมิ่ง  จากสถิติ Gaming 
video content worldwide (J. C ement, 2021) พบว่า ในปี 2020 มีจ านวนผูร้บัชมเนือ้หาเก่ียวกบั
วิดีโอเกม สงูถึง 1.2 พนัลา้นคนทั่วโลก ซึ่งไม่เพียงแสดงถึงการเติบโตที่มากกว่า 25 เปอรเ์ซ็นต ์แต่
ยังกระตุน้รายไดใ้หเ้พิ่มขึน้อย่างมหาศาล  โดยแพลตฟอรม์ที่ได้รับความนิยมในประเทศไทยที่
ผู ้บริโภคเลือกรับชมเกมสตรีมมิ่ง ได้แก่ Facebook Gaming, YouTube และ Twitch.tv ในการ
สมัมนา DAAT 2020 ระบุว่าผูบ้ริโภคในประเทศไทย ที่รบัชมผ่านทาง YouTube จะมีส่วนในการ
รบัชมเนือ้หาเก่ียวกบัเกมอยู่ดว้ยเสมอ และมากกว่า 50% ของผูม้ีความสนใจเก่ียวกบัเกมเป็นกลุ่ม
อายุ 18-35 ปี ทัง้เพศชายและหญิง เมื่อมองที่ Twitch แพลตฟอรม์ Streaming Game ในปี 2021 
ไตรมาสที่ 2 มผีูช้มทั่วโลกดกูาร Streaming Game ผ่าน Twitch เมื่อนบัชั่วโมงรวมกนัมากถึง 6.51 
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ลา้นชั่วโมง (Statista, 2022) ซึ่งเป็นผลดีต่ออุตสาหกรรมเกมและนับเป็นเทรนด์ที่เกิดขึน้ใหม่ที่
ผูบ้รโิภคใชเ้วลามากขึน้ในการรบัชมเนือ้หาที่เก่ียวขอ้งกบัเกม 

จากการเพิ่มขึน้ของผูบ้รโิภคที่รบัชมเกมสตรีมมิ่งนี ้จึงเป็นโอกาสที่ผูผ้ลิตสื่อสามารถสรา้ง
เป็นรายไดไ้ดห้ลายช่องทาง ซึ่งรายไดท้ี่สตรีมเมอรห์รือนกัแคสเกมจะไดร้บัจะรวมไปถึงการบรจิาค 
(Donations) จากผู้บริโภคที่ต้องการสนับสนุนผู้ผลิตสื่อ  การเปิดใช้โฆษณาเพื่อรับรายได้ การ
ติดตามเป็นสมาชิกของช่อง  (Subscriptions) การขายเกมหรือไอเทม  และรายได้จากการท า
โฆษณาแฝง (Tie-in) สินคา้จากการสตรีมมิ่งขณะเล่นเกม โดยการน าผลิตภณัฑ ์บริการ หรือโลโก้
ตราสินคา้ เขา้ไปอยู่ในเนือ้หาที่จะน าเสนอใหผู้บ้ริโภค ดงันัน้การศึกษาถึงรูปแบบการด าเนินชีวิต
และแรงจูงใจในการรบัชม จึงมีความส าคัญต่อพฤติกรรมที่ผูบ้ริโภคแสดงออกมา ซึ่งการรบัรูถ้ึง
พฤติกรรมผูบ้ริโภคจึงมีส่วนส าคัญใหก้ับผูผ้ลิตสื่อ ในการสรา้งแรงจูงใจใหผู้บ้ริโภคเขา้มารบัชม
เพิ่มมากขึน้ อีกทัง้ผูป้ระกอบการสามารถท าการตลาดหรือการโฆษณาร่วมกบัสตรีมเมอร์ หรือนกั
แคสเกมที่เปรียบเสมือน internet influencer ใหโ้ปรโมตตราสินคา้ระหว่างการเล่นเกมหรือเป็นพรี
เซนเตอรโ์ฆษณาไดอี้กทางหนึ่ง เนื่องจากเกมไดก้ลายเป็นส่วนหนึ่งของไลฟ์สไตลข์องผูบ้ริโภค 
โดยเฉพาะกลุ่มคนรุ่นใหม่ที่ เป็น  Young Generation ที่พร้อมจะเรียนรู้และใช้งานเก่ียวกับ
เทคโนโลยี ใชจ้่ายเงินในการซือ้สินคา้และบรกิารอยู่แลว้ 

จากเหตผุลขา้งตน้ ท าใหผู้ว้ิจยัสนใจศกึษาถึงรูปแบบการด าเนินชีวิต และแรงจงูใจในการ
ใช้เวลารับชมซึ่งจะมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการรับชมเกมสตรีมมิ่งของผู้บริโภคในประเทศไทย  
อย่างไร เพื่อใหผู้เ้ล่นเกมหรือผูผ้ลิตสื่อสามารถผลิตเนือ้หาใหต้รงกลุ่มเป้าหมาย  รวมถึงการน า
ผลการวิจยันีไ้ปใชเ้ป็นแนวทางและวางแผนกลยุทธท์างการตลาดใหก้บัผูป้ระกอบการที่สนใจการ
สื่อสารการตลาดผ่านตลาดเกมสตรีมมิ่ง โดยไม่จ าเป็นตอ้งโฆษณาผ่านเนือ้หาของเกมโดยตรง
เนื่องจากมีค่าใชจ้่ายที่สงู นอกจากนีน้กัวิจยั นกัวิชาการ และผูท้ี่สนใจสามารถน าผลของการวิจัย
ในครัง้นีไ้ปใชเ้ป็นแนวทางใหก้บังานวิจยัที่เก่ียวขอ้งและเป็นประโยชนแ์ก่การศึกษาต่อไป 

 
ความมุ่งหมายของงานวิจัย 

1.lเพื่อศกึษาพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทยlจ าแนกตาม
ลักษณะประชากรศาสตร l์ไดแ้ก่lเพศlอายุlระดับการศึกษาlอาชีพlรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนlและ
สถานภาพ 
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2.lเพื่อศกึษาอิทธิพลของรูปแบบการด าเนินชีวิตlประกอบดว้ยlดา้นกิจกรรมlดา้นความ
สนใจlและดา้นความคิดเห็นlที่มีต่อพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศ
ไทยl 

3.lเพื่อศึกษาอิทธิพลของแรงจูงใจในการรบัชม lประกอบดว้ยlอิทธิพลทางสงัคมlความ
เพลิดเพลิน lบรรเทาความเครียดlการหลีกหนี lความเบื่อหน่าย lและความสันโดษ lที่มีต่อ
พฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้รโิภคในประเทศไทยl 

 
ความส าคัญของการวิจัย 

1. ใหผู้ผ้ลิตสื่อสามารถน าขอ้มลูที่ไดl้ไปผลิตสื่อใหส้อดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูบ้รโิภคl 
2. ให้ผู ้ประกอบการน าข้อมูลที่ได้lเป็นแนวทางในการก าหนดกลุ่มผู้บริโภคเป้าหมาย lให้

สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูบ้ริโภคl 
3. เป็นแนวทางใหแ้ก่ผูท้ี่สนใจท าธุรกิจลงทนุใหก้บัผูร้บัชมเกมสตรีมมิ่งใหไ้ดน้ าขอ้มลูและผล

วิจยัไปศกึษาต่อยอดความรูl้ 
4. ผูท้ี่สนใจสามารถน าผลการวิจยัครัง้นีไ้ปอา้งอิงหรือศึกษาคน้ควา้ต่อในขอบเขตที่กวา้งขึน้

เพื่อใหเ้กิดประโยชนส์งูสดุ 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้คือผู้บริโภคในประเทศไทยที่รับชมเกมสตรีมมิ่งซึ่ ง                

ไม่ทราบจ านวนประชากรที่แน่นอน 
กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือ lผู้บริโภคในประเทศไทยที่รับชมเกมสตรีมมิ่งซึ่ง                  

ไม่ทราบจ านวนประชากรที่แน่นอนlดงันัน้ผูว้ิจัยถึงค านวณจากสูตรการค านวณขนาดตวัอย่าง
แบบไม่ทราบจ านวนประชากรlโดยก าหนดระดบัค่าความเชื่อมั่นรอ้ยละl95lและระดบัค่าความ
คลาดเคลื่อนรอ้ยละl5l(Cochran,l1977)lดงันัน้จะไดก้ลุม่ตวัอย่างในการวิจยัครัง้นีl้เท่ากบัl384l
คนและเพิ่มจ านวนตวัอย่างอีกl16lคนlรวมขนาดกลุม่ตวัอย่างในการวิจยัครัง้นีท้ัง้หมดl400lคน 

วิธีการสุ่มตัวอย่าง 
ในการศึกษาคน้ควา้ครัง้นีเ้ป็นการวิจัยเชิงส ารวจ l(SurveylResearch)lผูว้ิจัยก าหนด

ขอบเขตการวิจยัไวด้งันี ้
ขั้นตอนที่ l1lวิธีการสุ่มแบบเจาะจง l(PurposivelSampling)lโดยใช้ช่องทาง lผ่าน l3l

ช่องทางlไดแ้ก่l 
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1. lFacebooklกลุ่มlเนื่องจากlFacebooklเป็นแพลตฟอรม์lSociallmedialที่คนไทย
นิยมใชบ้ริการมากที่สดุl(ThailandlDigitallstat, 2022)llอีกทัง้lFacebooklกลุ่มเป็นพืน้ที่ส  าหรบั
การพดูคยุแลกเปลี่ยนความสนใจlและความคิดเห็นรว่มกนัในวงจ ากดัเฉพาะสิ่งที่ผูบ้ริโภคผูน้ัน้
สนใจร่วมกับผูบ้ริโภคอ่ืนๆ lไดแ้บ่งการเก็บขอ้มูล กระจายแบบสอบถามในlFacebooklกลุ่มl
ทัง้หมดl3lกลุม่lไดแ้ก่l 

-lHeartRockerl-lHRKlFanclubl[TH]l–lรวมพลชาวรอ้นในlสมาชิกl251,880lราย 
-lGamingDose – Communitylสมาชิกl42,832lราย 
-lMeme of GAMER!!lสมาชิกl86,757lราย 
2.lDiscordlสาธารณะlเนื่องจากlDiscordlเป็นแพลตฟอรม์ที่ช่วยในการสื่อสารระหว่าง

ผูเ้ลน่เกมและเกมเมอรl์อีกทัง้ยงัเป็นแพลตฟอรม์ที่นกัพฒันาสามารถแจง้ขอ้มลูlแจง้ข่าวสารกับ
ผูติ้ดตามlเช่นlความคืบหนา้ของเกมlใหบ้ริการลูกคา้lรวมถึงเป็นที่ชุมชนสามารถคุยในเรื่องที่
สนใจlโดยสามารถท างานร่วมกับแพลตฟอรม์อ่ืนๆlYouTubelหรือlTwitchlไดบ้นคอมพิวเตอรl์
และสมาร์ตโฟน lโดยผู้วิจัยได้ได้แบ่งการเก็บข้อมูล กระจายแบบสอบถามใน llDiscordl
สาธารณะlทัง้หมดl3lกลุม่lไดแ้ก่ll 

-lDiscordlใตดิ้นlจ านวนสมาชิกl22,690lราย 
-lUniqualจ านวนสมาชิกl19,155lราย 
-lMoowarutlจ านวนสมาชิกl5,712lรายl 
ขัน้ตอนที่l2lเลือกใชว้ิธีเก็บตัวอย่างตามสะดวกl(ConveniencelSampling)ll(อังคณาl

กุลนภาดลl2557)lเพื่อเก็บรวบรวมขอ้มลูโดยใชช้่องทางอ่ืนๆlนอกเหนือจากที่กล่าวในขัน้ตอน
ที่l1lที่เก่ียวขอ้งกับการรบัขมเกมสตรีมมิ่งlในการเก็บแบบสอบถามใหไ้ดต้ัวอย่างจนครบตาม
จ านวนll400lตัวอย่าง lโดยผู้วิจัยเลือกใช้แบบสอบถามออนไลน์l(googlelform)lในการเก็บ
ขอ้มลูกบัผูบ้รโิภคในประเทศไทยที่รบัชมเกมสตรีมมิ่งlตามขนาดของกลุม่ตวัอย่างl 

 
ตัวแปรทีศ่ึกษา 
1.lตวัแปรอิสระl(IndependentlVariables)lไดแ้ก่ 

1.1lลกัษณะประชากรศาสตรl์ประกอบดว้ย 
1.1.1lเพศ 

1.1.1.1lชาย 
1.1.1.2lหญิง 



  5 

1.1.2lอาย ุ
1.1.2.1lต ่ากว่าหรือเท่ากบัl20lปี 
1.1.2.2l21l-l30lปี 
1.1.2.3l31l-l40lปี 
1.1.2.4l41l-l50lปี 
1.1.2.5l51lปีขึน้ไป 

1.1.3lระดบัการศึกษา 
1.1.3.1lต ่ากว่าปรญิญาตรี 
1.1.3.2lปรญิญาตร ี
1.1.3.3lสงูกว่าปรญิญาตรี 

1.1.4lอาชีพ 
1.1.4.1lนิสิต/lนกัศึกษา 
1.1.4.2lพนกังานบรษิัทเอกชน 
1.1.4.3lขา้ราชการ/lพนกังานรฐัวิสาหกิจ 
1.1.4.4lธุรกิจสว่นตวั/lเจา้ของกิจการ 
1.1.4.5lอ่ืนlๆlโปรดระบุ.................. 

1.1.5lรายไดเ้ฉลี่ย ต่อเดือน 
1.1.5.1lนอ้ยกว่าหรือเท่ากบัl10,000lบาท 
1.1.5.2l10,001l–l20,000lบาท 
1.1.5.3l20,001l-l30,000lบาท 
1.1.5.4l30,001l-l40,000lบาท 
1.1.5.6l40,001lบาทlขึน้ไป 

1.1.6lสถานภาพสมรส 
1.1.6.1lโสด 
1.1.6.2lสมรส/อยู่ดว้ยกนั 
1.1.6.3lหมา้ย/หย่ารา้ง/แยกกนัอยู่ 

1.2lรูปแบบการด าเนินชีวิตlประกอบดว้ย 
1.2.1lดา้นกิจกรรม 
1.2.2lดา้นความสนใจ 
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1.2.3lดา้นความคิดเห็น 
1.3lแรงจงูใจในการใชเ้วลารบัชมlประกอบดว้ย 

1.3.1lอิทธิพลทางสงัคม 
1.3.2lความเพลิดเพลิน 
1.3.3lบรรเทาความเครียด 
1.3.4lการหลีกหน ี
1.3.5lความเบื่อหน่าย 
1.3.5lความสนัโดษ 

2.lตัวแปรตามl(DependentlVariable)lได้แก่lพฤติกรรมการรับชมเกมสตรีมมิ่งของ
ผูบ้รโิภคในประเทศไทย 

 
นิยามศัพทเ์ฉพาะ 

ผูบ้รโิภคlหมายถึงlผูร้บัชมเกมสตรีมมิ่งในประเทศไทย 
เกมสตรีมมิ่งl(GamelStreaming)lหมายถึงlคือการเล่นไฟลม์ลัติมีเดียที่มีเนือ้หาเก่ียวกับ

เกมlผ่านช่องทางออนไลนโ์ดยไม่ตอ้งมีการดาวนโ์หลดจากอินเทอรเ์น็ต 
สตรีมเมอร l์(Streamer)lหมายถึงlผูผ้ลิตสื่อเก่ียวกับเกมโดยจะถ่ายทอดสดการเล่นเกม l

เพื่อเผยแพร่ในช่องทางออนไลนต่์างๆ lโดยบันทึกภาพขณะตัวเองก าลังเล่นเกม lพรอ้มทั้งมีการ
พดูคยุน าเสนอเรื่องราวต่างๆlที่มีความเก่ียวขอ้งกบัเกมที่ก าลงัเลน่อยู่l 

แพลตฟอรม์เกมสตรีมมิ่งlหมายถึงlผูใ้หบ้ริการแพลตฟอรม์ในการถ่ายทอดสดlและการ
รบัชมเกมสตรีมมิ่งlเช่นlFacebooklGaming,lYouTubelและlTwitch.tv 

ลกัษณะประชากรศาสตร l์หมายถึงlลกัษณะส่วนบุคคลต่างๆlที่ประกอบดว้ยlเพศlอายุl
ระดับการศึกษาlสถานภาพสมรสlอาชีพlและรายไดl้ของผูบ้ริโภคที่รบัชมเกมสตรีมมิ่งในประเทศ
ไทย 

รูปแบบการด าเนินชีวิตlหมายถึงlวิถีการด าเนินชีวิตที่แตกต่างกนัออกไปของแต่ละบคุคล 
ขึน้อยู่กบัสภาพแวดลอ้มlการอบรมlทศันคติlค่านิยมlและlมมุมองlส่งผลถึงพฤติกรรมของผูบ้ริโภค
ในการเลือกรบัชมเกมสตรีมมิ่งlมีสว่นประกอบl3lดา้นlดงันี ้

- ดา้นกิจกรรมlหมายถึงlกิจวัตรหรือกิจกรรมที่ผูบ้ริโภคใชเ้วลาlอาทิlงานประจ าlงาน
อดิเรกlการเป็นสมาชิก/กิจกรรมทางสงัคมlกิจกรรมพักผ่อน/บันเทิงlการจับจ่ายซือ้
สินคา้lการเลน่กีฬาlฯลฯ 
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- ดา้นความสนใจlหมายถึงlสิ่งทีผูบ้ริโภคใหค้วามส าคญัlไดแ้ก่lการใหค้วามส าคญักับ
เรื่องหนึ่งๆlอาทิlความส าเร็จของชีวิตlอาหารlสุขภาพlครอบครวัคนรอบขา้งlชุมชน
สงัคมlแฟชั่นlยานยนตl์กีฬาlเทคโนโลยlี 

- ดา้นความคิดเห็นlหมายถึงlทศันคติlความรูส้กึlและการเสนอมมุมองต่อเรื่องlหนึ่งๆlที่
มีต่อการใช้ชีวิตของผู้บริโภค lอาทิlมุมมองต่อตนเอง lสังคมlนโยบายเศรษฐกิจ l
การศกึษา 

แรงจูงใจในการใชเ้วลารบัชมlหมายถึงlแรงผลกัดนัทัง้ที่เกิดจากแรงจูงใจทางสงัคมและ
อารมณl์ที่ท าใหผู้บ้รโิภคใชเ้วลาในการรบัชมlซึ่งมีผลต่อการแสดงพฤติกรรมต่างๆlประกอบดว้ย 

- อิทธิพลทางสังคม lหมายถึงlพฤติกรรมและทัศนคติของบุคคลรอบข้างที่มีผลต่อ
พฤติกรรมการรบัชมของผูบ้รโิภค 

- ความเพลิดเพลินlหมายถึงlความสุขที่เกิดขึน้lหรือความรูส้ึกทางบวกจากการมีส่วน
รว่มในการรบัชม 

- บรรเทาความเครียดlหมายถึงlวิธีการจัดการกับความเครียด lหรือการปรับตัวต่อ
สภาวะความเครียด 

- การหลีกหนีlหมายถึงlความตอ้งการหลีกหนีไปจากสิ่งแวดลอ้ม lในชีวิตประจ าวันl
เพื่อลืมเรื่องราวที่ท าใหก้งัวลlหรือเกิดความเครียด 

- ความเบื่อหน่ายlหมายถึงlความต้องการฆ่าเวลาจากการไม่มีสิ่งที่ต้องท า lความ
ตอ้งการใชเ้วลาว่างใหเ้กิดประโยชน ์

- ความสันโดษlหมายถึงlความต้องการแยกตัวออกจากสังคม lหรือสิ่งแวดล้อมใน
ชีวิตประจ าวนัl 

พฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlหมายถึงlพฤติกรรมที่ผูบ้ริโภคใชใ้นการรบัชมเกมสตรีม
มิ่งlไดแ้ก่lวตัถุประสงคใ์นการรบัชมlแพลตฟอรม์ที่ใชใ้นการรบัชมlประเภทของเกมlบุคคลที่มีผลต่อ
การเลือกรบัชมlช่วงเวลาที่ใชใ้นการรบัชมlและระยะเวลาโดยเฉลี่ยที่รบัชมเกมสตรีมมิ่ง 
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กรอบแนวความคิดในการวิจัย 
รูปแบบการด าเนินชีวิตlและแรงจงูใจในการใชเ้วลารบัชมlที่มีอิทธิพลต่อlพฤติกรรมการรบัชมเกม
สตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทย 
 

ตัวแปรอิสระ  ตัวแปรตาม 
ลักษณะประชากรศาสตร ์

 
l 

lเพศlll  l 
lอายุl  l 
lระดบัการศกึษาl  l 
lอาชีพl  l 
lสถานภาพl  l 
lรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนl  l 

  l 
รูปแบบlการด าเนินชีวิต 

 
พฤติกรรมการรับชมlเกมสตรีมมิ่ง 

ดา้นlกิจกรรม 
 

ของผู้บริโภคในประเทศไทย 

ดา้นlความสนใจ  l 
ดา้นlความคิดเห็น  l 

  l 

แรงจูงใจในการใช้เวลารับชม 
 

l 
อิทธิพลทางสงัคมl  l 
ความเพลิดเพลิน 

 

l 
บรรเทาความเครียด  l 
การหลีกหนี 
ความเบื่อหน่าย 
ความสนัโดษ  

l 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 
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สมมติฐานของการวิจัย 
1.lผูบ้ริโภคในประเทศไทยที่มีลกัษณะประชากรศาสตร์lไดแ้ก่lเพศlอายุlระดบัการศึกษาl

อาชีพlรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนlและสถานภาพสมรสแตกต่างกันlมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง
แตกต่างกนั 

2.lรูปแบบการด าเนินชีวิตlประกอบดว้ยlดา้นกิจกรรมlดา้นความสนใจlและดา้นความ
คิดเห็นมีอิทธิพลlต่อพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้รโิภคในประเทศไทย 

3.lแรงจูงใจในการรับชม lประกอบด้วยlอิทธิพลทางสังคมlความเพลิดเพลินlบรรเทา
ความเครียดlการหลีกหนีlความเบื่อหน่ายlและความสนัโดษlมีอิทธิพลต่อกับพฤติกรรมการรบัชม
เกมสตรีมมิ่งของผูบ้รโิภคในประเทศไทย



 

บทที ่2 
ทบทวนวรรณกรรม 

การวิจัยในครั้งนี ้ได้ศึกษาค้นคว้าจากเอกสารที่เ ก่ียวข้องกับทฤษฎี lและงานวิจัยที่
เก่ียวขอ้งlเพื่อน ามาเป็นแนวทางในการวิจัยเรื่องl”รูปแบบการด าเนินชีวิตlและแรงจูงใจในการใช้
เวลารบัชมlที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทย”lตามหวัขอ้
lดงันี ้

1. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัlประชากรศาสตร ์
2. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัlรูปแบบการด าเนินชีวิต 
3. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัlแรงจงูใจในการใชเ้วลารบัชม 
4. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัlพฤติกรรมการรบัชมของผูบ้รโิภค 
5. ขอ้มลูเก่ียวกบัเกมสตรีมมิ่งll(GameslStreaming) 
6. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

 
แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับลักษณะประชากรศาสตร ์

ความหมายของลักษณะประชากรศาสตร ์
ประชากรศาสตร l์(demography)lเป็นการศึกษาในแง่ของสถิติของประชากรlจัดเป็น

วิทยาศาสตรท์ั่วไปแขนงหนึ่งlสามารถใชว้ิเคราะหป์ระชากรมีชีวิตพลวตัใดๆlกลา่วคือlประชากร
ที่เปลี่ยนแปลงตามเวลาหรือสถานที่lการศึกษาทางประชากรศาสตรจ์ะครอบคลมุถึงการศึกษา
ขนาดของประชากรlโครงสรา้งlการกระจายของประชากรlและการเปลี่ยนแปลงเชิงพืน้ที่lเมื่อมี
การเกิดlการยา้ยถ่ินll(วิกิพีเดียl2564) 

ประชากรศาสตรl์หมายถึงlกระบวนการศึกษาถึงประชากรlและการเปลี่ยนแปลงตาม
หลกัประชากรศาสตรน์ีl้ท าใหท้ราบขนาดหรือlจ านวนของคนที่มีอยู่ในสงัคมlแบ่งตามภูมิภาคl
และถิ่นในการอยู่อาศัยlรวมทัง้ศึกษาการกระจายตัวในดา้นพืน้ที่ของประชากร lหรือกลุ่มคนที่
อาศยัอยู่ที่ใดที่หนึ่งlในระยะเวลาใดเวลาหนึ่งlมีการเพิ่มหรือลดไดจ้ากการเกิดlการตายlและการ
ยา้ยถ่ินl(วชัระl2554) 

ฉลองศรีlพิมลสมพงศ์l(2548)lได้ให้ความหมายของ lปัจจัยทางประชากรศาสตร์l
หมายถึงlลกัษณะต่างๆของประชากรlประกอบดว้ยlขนาดขององคป์ระกอบของครอบครวัlเพศl
อายุlการศึกษาlประสบการณ l์ระดับรายได l้อาชีพlเชือ้ชาติสญัชาติlซึ่งโดยรวมแลว้จะมีผลต่อ
รูปแบบของอปุสงคแ์ละปรมิาณการการใชจ้่ายlรวมถึงการตดัสินใจซือ้ผลิตภณัฑ ์
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ลกัษณะประชากรศาสตร l์(Demographic)lหมายถึงlตวัแปรทางประชากรศาสตร l์เช่นl
อายุlเพศlโดยเกณฑก์ารแบ่งผูบ้ริโภคตามหลักประชากรศาสตรน์ิยมใชม้ากที่สุด lเนื่องจากl
ความตอ้งการและพอใจของผูบ้ริโภคlอัตราการใชผ้ลิตภณัฑม์กัจะมีความเก่ียวขอ้งกับตัวแปร
ทางประชากรศาสตร l์หรืออีกเหตุผลหนึ่งlคือlตัวแปรทางประชากรศาสตรใ์ชเ้ป็นเกณฑใ์นการ
แบ่งสว่นlตลาดไดง้่ายกว่าตวัแปรอ่ืนl 

 
แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับlลักษณะประชากรศาสตร ์
ยุบลlเบ็ญจรงคก์ิจl(2542)lกล่าวถึงlแนวความคิดของประชากรศาสตรว์่าเป็นทฤษฎีที่

พดูถึงหลกัการความเป็นเหตุlเป็นผลlกล่าวคือlพฤติกรรมที่มนุษยแ์สดงออกเกิดขึน้จากแรงขับ
มากระตุ้นให้เกิดพฤติกรรม lในความเชื่ อที่ ว่าคนที่มีลักษณะทางประชากรศาสตร์ที่                                     
ไม่เหมือนกันจะมีการแสดงออกถึงพฤติกรรมที่แตกต่างกันดว้ย lซึ่งตรงกับทฤษฎีกลุ่มสังคม
(SociallCategorieslTheory)lของlDeFleurl(1996)lที่อธิบายถึงพฤติกรรมของมนุษยจ์ะมีความ
เก่ียวขอ้งกบัลกัษณะต่างๆlของบุคคลlโดยบุคคลที่มีแสดงออกถึงพฤติกรรมคลา้ยคลงึกนัมักจะ
มาจากลกัษณะประชากรศาสตรท์ี่คลา้ยกนัlและบุคคลที่อยู่ในlล าดบัขัน้ทางสงัคมแบบเดียวกนั
lจะเลือกเปิดรับและตอบสนองต่อข่าวสารในลักษณะเดียวกันlอีกทั้งทฤษฎีความแตกต่าง
ระหว่างบคุคลl(IndividuallDifferenceslTheory)lซึ่งทฤษฎีนีl้ไดร้บัการพฒันาจากแนวความคิด
เก่ียวกับสิ่งเร้าและ lการตอบสนอง lหรือเรียกว่าทฤษฎีlเอส-อาร์l(S-RlTheory)lและ.น ามา
ประยุกตใ์ชl้อธิบายเก่ียวกบัการสื่อสารว่าlผูร้บัสารที่มีลกัษณะแตกต่างกนัlจะมีความสนใจต่อ
การเปิดรบัข่าวสารท่ีแตกต่างกนัตามมา 

ปรมะlสตะเวทินl(2546)lได้อธิบายถึงlคุณสมบัติเฉพาะของบุคคลในด้านลักษณะ
ประชากรศาสตรl์ซึ่งเป็นแตกต่างกนัlในแต่ละบุคคลlซึ่งคณุสมบติันีl้จะมีอิทธิพลต่อlผูร้บัสารใน
การแสดงออกถึงการสื่อสารlไดแ้ก่l 

1.lเพศl(Gander)lมีส่วนท าให้บุคคลมีพฤติกรรมที่ต่างกันlเช่นlโดยทั่วไปเพศหญิง
มกัจะตอ้งการสื่อสารมากกว่าเพศชายlในขณะที่เพศชายตอ้งการแสดงออกถึงการสื่อสารและ
สรา้งความสมัพนัธค์วบคู่กนัไปดว้ยlจากการวิจยัทางจิตวิทยาแสดงใหเ้ห็นว่าlเพศหญิงและเพศ
ชายจะมีความแตกต่างกันlโดยมีวัฒนธรรมlรวมถึงสงัคมเป็นตัวก าหนดกิจกรรมlและบทบาท
ของบคุคลทัง้สองเพศไวอ้ย่างแตกต่างกนัlในเรื่องของทศันคติlความคิดlรวมถึงค่านิยม 

2.lอายุlเป็นตัวก าหนดและบ่งบอก lถึงประสบการณ์แต่ละคน lซึ่งบ่งชี ้หรือแสดง
ความคิดlความเชื่อlลักษณะการโตต้อบต่อเหตุการณ์lและโดยทั่วไปเมื่ออายุเพิ่มขึน้ lมักจะมี
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ประสบการณใ์นการใชช้ีวิตเพิ่มมากขึน้lรวมถึงlความละเอียดlความรอบคอบlวิธีคิดlและสิ่งที่
สนใจlจะเปลี่ยนแปลงไปดว้ย 

3.lการศึกษาlผูร้บัสารที่มีlการศึกษาแตกต่างกันย่อมlมีความรูส้ึกlนึกคิดlและlความ
ตอ้งการlซึ่งมกัยึดจากความรูใ้นแขนงที่ตนเองศกึษามาlการศกึษาที่ตนเรียนเป็นหลกัlอาจท าให้
มีบคุลิกภาพในทิศทางต่างกนัl 

4.lสถานภาพทางสงัคมและเศรษฐกิจlเช่นlลกัษณะความเป็นอยู่ของแต่ละครอบครวัl
สญัชาติlถิ่นฐานทิ่อยู่lพืน้ฐานแต่ละครอบครวัlรายรบัของครอบครวัlซึ่งส่งผลต่อพฤติกรรมของ
แต่ละบุคคลทัง้สินlโดยส่วนใหญ่สถานะภาพทางสงัคมlและเศรษฐกิจlท าใหค้นมีวัฒนธรรมที่
ต่างกนัlมีประสบการณท์ี่ต่างกนัlมีทศันคติlรวมถึงเปา้หมายท่ีต่างกนัออกไป 

5.lศาสนาlการนับถือศาสนา lเป็นลักษณะที่ส่งผลถึงผู้ร ับสารโดยตรงlทั้งทางด้าน
ค่านิยมlทัศนคติlและพฤติกรรมlซึ่งในปัจจุบนัศาสนามักจะมีส่วนเก่ียวขอ้งกับกิจกรรมต่างๆ
ของมนุษยต์ลอดทัง้ชีวิตl(ปรมะlสตะเวทินl2546)lจึงไดส้รุปตามแนวคิดขา้งตน้ว่าlอิทธิพลทาง
ศาสนาที่มีต่อบคุคลมีl4lดา้นlไดแ้ก่lความเชื่อlศีลธรรมlการเมืองlและเศรษฐกิจ 

นอกจากนี l้ศิริวรรณlเสรีรัตน์lและคณะ l(2550)lได้กล่าวว่าlลักษณะทางประชากรl
ไดแ้ก่lอายุlเพศlรายไดl้ระดบัการศึกษาlเป็นเกณฑท์ี่นิยมใชใ้นการก าหนดส่วนตลาดlซึ่งสถิติที่
สามารถวดัผลไดl้จะสามารถช่วยก าหนดกลุม่ตลาดเปา้หมายlรวมทัง้ง่ายต่อการวดัผลมากกว่า
ตวัแปรอ่ืนๆlโดยคนที่มีลกัษณะlประชากรศาสตรแ์ตกต่างกนัlมกัจะมีลกัษณะจิตวิทยาแตกต่าง
กนัอีกดว้ยlโดยวิเคราะหจ์ากปัจจยัต่างๆlดงันี ้

1.lเพศ l(Gander)lเพศท าให้เกิดพฤติกรรมแตกต่างกัน lเช่น lในผู้หญิงกับผู้ชายมี
แนวโนม้ที่lจากความแตกต่างทางดา้นร่างกายlดา้นอารมณ์lโดยผูห้ญิงlมักจะมีความอ่อนโยน
หรืออ่อนไหวกว่าผูช้ายส่วนผูช้ายมกัจะมีความแข็งแรง lสามารถท ากิจกรรมที่หนักไดม้ากกว่า
เพศหญิงlแต่ในปัจจุบนัผูห้ญิงจะตอ้งออกจากบา้นไปท างานlและรวมถึงมีบทบาททางสังคม
ใกลเ้คียงกบัเพศชายมากขึน้ 

2.lอายุl(Age)lความต่างกันของlGenerationlท าให้มีความแตกต่างกัน lในเรื่องของ
ความคิดและพฤติกรรมlโดยส่วนมากบุคคลที่มีอายุไม่มากมักจะยึดถืออุดมการณ์lมีความคิด
เสรีนิยมlขณะที่คนที่อายุมากส่วนใหญ่จะมีความคิดlยึดถือการปฏิบติัlมีความระมัดระวงัlและ
อนุรักษ์นิยมสูงlซึ่งเกิดจากประสบการณ์ชีวิตที่ต่างกันในแต่ละช่วงวัยllนักวิจัยตลาดจึงใช้l
ประโยชนค์วามแตกต่างของอายุlเป็นตวัแปรดา้นอายุที่แตกต่างlจะช่วยในการหาความตอ้งการ
ของตลาดในผูบ้รโิภคเฉพาะกลุม่l(NichelMarket) 
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3.lการศึกษาl(Education)lการศึกษาเป็นอีกปัจจัยที่ส่งผลให l้บุคคลมีความคิดlและ
พฤติกรรมแตกต่างกนัlเช่นlบุคคลที่ไดร้บัการศึกษาที่สงูกว่าlจะสามารถรบัรูแ้ละท าความเขา้ใจ
สารที่ต้องการสื่อได้ดีกว่าlและจะไม่เชื่ออะไรง่ายๆ lหากไม่มีหลักฐานที่เพียงพอ lมาจาก
กระบวนการคิดที่ไดร้ับการศึกษามา lเช่นlผูบ้ริโภคที่มีการศึกษาที่สูงกว่า lมีแนวโน้มที่จะซือ้
ผลิตภณัฑท์ี่มีมีราคาสงูกว่าlหากแลกมาดว้ยคณุภาพดีกว่าl 

4.lรายไดl้(Income)lในสงัคมไทยปัจจุบนัครอบครวัที่มีรายรบัต ่าจะเป็นตลาดที่มีขนาด
ใหญ่กว่าlซึ่งปัญหาlของการแบ่งส่วนตลาดlโดยถือเกณฑร์ายไดอ้ย่างเดียวคือlรายไดอ้าจจะ
เป็นตวัชีก้ารมีหรือไม่มีความสามารถในการซือ้สินคา้lขณะที่การเลือกซือ้สินคา้ที่แทจ้รงิlอาจถือ
เป็นเกณฑรู์ปแบบการด าเนินชีวิตlยกตัวอย่างเช่นlรสนิยมlค่านิยมlการประกอบอาชีพlระดับ
การศึกษาlนกัการตลาดส่วนใหญ่lมักจะโยงเกณฑร์ายไดร้วมกับตวัแปรlดา้นประชากรศาสตร์
หรือตวัแปรอ่ืนlเพื่อใหส้ามารถก าหนดตลาดlเป้าหมายไดช้ดัเจนยิ่งขึน้lเช่นlกลุ่มรายไดl้อาจจะ
เก่ียวขอ้งกับlเกณฑอ์ายุและอาชีพlโดยในปัจจุบนันักการตลาดไม่ควรสนใจผูม้ีรายไดส้งูเพียง
อย่างเดียว 

5.lอาชีพlบคุคลแต่ละสายอาชีพlจะมีความตอ้งการlสินคา้ที่แตกต่างกนัไปlโดยอาจเกิด
มาจากlความตอ้งการในการใชส้ินค้า/บริการที่ต่างกัน lเช่นlนักธุรกิจlต้องการที่อยู่อาศัยที่มี
ความเป็นส่วนตวัlรถยนตเ์พื่อใหเ้กิดการยอมรบักับบุคคลอ่ืน lในขณะเดียวกนัlอาชีพที่มีรายได้
ไม่มากlเข่นlผูใ้ชแ้รงงานlไม่ตอ้งการสินค้าที่มีความฟุ่ มเฟือย lอาจจะต้องการเพียงแค่สินค้า
อปุโภคบรโิภคที่มีความจ าเป็นแค่บางสว่นเท่านัน้lเช่นlสบู่lและอาหารlเป็นตน้ 

6.lสถานภาพครอบครวัlเป็นเกณฑใ์นการแบ่งลกัษณะการใชจ้่ายภายในครอบครวั l
โดยมากนกัการตลาดจะสนใจจ านวนสมาชิกในครอบครวัlและลกัษณะของlบุคคลในครวัเรือนl
ในการเลือกlสินค้าใดสินค้าหนึ่งlและสนใจโครงสรา้งด้านสื่อที่จะเก่ียวข้องกับผู้ที่มีอ  านาจ
ตดัสินใจlในแต่ละครวัเรือนlเพื่อช่วยพฒันากลยทุธท์างการตลาดlคน้หากลุม่ตลาดlเปา้หมายได้
อย่างlเหมาะสม 

จากแนวคิดและlทฤษฎีลักษณะประชากรศาสตร์lเป็นการศึกษาลักษณะเฉพาะของ
บุคคลที่อยู่ในแต่ละสงัคมที่มีความแตกต่างกนัlซึ่งตวัแปรดา้นลกัษณะประชากรศาสตร l์ส่งผลใหม้ี
รูปแบบการด ารงชีวิตlรสนิยมlความคิดlค่านิยมlทัศนคติและพฤติกรรมที่แตกต่างกัน lส่งผลให้
นกัการตลาดน าขอ้มลูที่ไดจ้ากความแตกต่างของลกัษณะประชากรศาสตรน์ีไ้ปเป็นเกณฑแ์บ่งส่วน
ตลาดlและช่วยก าหนดกลุม่ผูบ้รโิภคlใหเ้ขา้ถึงlผูบ้ริโภคเป้าหมายไดl้มากย่ิงขึน้ 
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แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับlรูปแบบการด าเนินชีวิต 
ความหมายของlรูปแบบการด าเนินชีวิต 
รูปแบบการด าเนินชีวิตl(Lifestyle)lหมายถึงlลักษณะการด าเนินชีวิตของบุคคลที่จะ

ส่งผลต่อพฤติกรรมต่างๆllโดยที่ลักษณะของพฤติกรรมเป็น lตัวบ่งบอกถึงรูปแบบการด าเนิน
ชีวิตแต่ละแบบที่แตกต่างกันlยกตัวอย่างจากlพฤติกรรมในการเขา้สงัคมlเช่นlในการหาความ
บันเทิง lและการพักผ่อน lในช่วงเวลาว่าง lรวมถึง lพฤติกรรมในการบริโภคผลิตภัณฑ์ใด
ผลิตภณัฑห์นึ่งlลว้นเป็นส่วนประกอบของรูปแบบการด าเนินชีวิต lรูปแบบการด าเนินชีวิตจะถกู
ด าเนินเป็นlกิจวตัรที่แตกต่างกนัเป็นวิธีประจ าในการกระท าสิ่งต่างๆl(วิกิพีเดียl2564) 

รูปแบบการด าเนินชีวิตl(Lifelstyle)lคือlโครงสรา้งโดยรวมของการใชช้ีวิตlการใชเ้วลาl
และการบรโิภคlใชจ้่ายเงินของบุคคลlฯลฯlรูปแบบการด าเนินชีวิตเป็นตวัสะทอ้นกิจกรรมlความ
สนใจlและความคิดเห็นlของบุคคลไดเ้ป็นอย่างดีlโดยรูปแบบการด าเนินชีวิตจะเป็นเสมือน
แนวทางส าหรบักิจกรรมต่างๆของแต่ละบุคคลlรวมถึงการตีความlความคิดเห็นlและสะท้อน
ออกมาเป็นทัง้lค่านิยมของบุคคลที่ไม่เหมือนกันผ่านกิจกรรมหรือสถานการณ์ต่างๆlที่เกิดขึน้
รอบๆlตวับคุคลl(BlackwelllandlMiniard,l1993)l 

รูปแบบการด าเนินชีวิตของผูบ้ริโภคนัน้lมีความหลากหลายlซึ่งเป็นผลลพัธ์ที่เกิดจาก
การผสมกันระหว่างนิสัยlลักษณะเฉพาะlรวมถึงประสบการณ์ในอดีตของแต่ละบุคคล lที่ให้
ความส าคญัต่อปฏิสมัพนัธก์บัสภาวะทางสงัคมlซึ่งสง่ผลอย่างมากถึงวิถีการด าเนินชีวิตlรวมทัง้
พฤติกรรมของผูบ้ริโภคl(lAllen,lKaren,l&lSusan,l1992)lนอกจากนีl้รูปแบบการด าเนินชีวิตlถกู
ก าหนดขึน้จากประสบการณใ์นอดีตlอาจรวมถึงลกัษณะของบุคคลโดยก าเนิดlและสถานการณ์
ที่เป็นแรงขับlณlขณะนัน้lซึ่งจะส่งผลโดยตรงกับพฤติกรรมผูบ้ริโภคlดังนั้นรูปแบบการด าเนิน
ชีวิตจะขึ ้นอยู่กับปัจจัยต่างๆ lยกตัวอย่างเช่น lอารมณ์และบุคลิกภาพของแต่ละบุคคล l
วฒันธรรมlค่านิยมlสภาพแวดลอ้มlกลุม่อา้งอิงlครอบครวัlและชนชัน้ทางสงัคมl(Coney,l2001)l 

การศึกษาแนวคิดเก่ียวกบัรูปแบบการด าเนินชีวิตมุ่งตอบสนองความตอ้งการที่แทจ้รงิ l
ของผูบ้ริโภคมีการแบ่งกลุ่มเป้าหมายดา้นสงัคมวฒันธรรมและพฤติกรรมที่สะทอ้นถึงวิธีการที่
แต่ละบคุคลมีแนวโนม้ที่จะตดัสินใจในการบริโภคlโดยแนวคิดนีเ้ป็นลกัษณะของการที่บุคคลจะ
กระท าสิ่งต่างๆlที่สอดคลอ้งกบัทศันคติในรูปแบบการด าเนินชีวิตที่ของผูบ้ริโภคแต่ละบุคคล lซึ่ง
ในการวิเคราะหล์ักษณะทางจิตวิทยาของบุคคลจะช่วยใหผู้ว้ิจัยสามารถที่จะวัดรูปแบบการ
ด าเนินชีวิตไดช้ัดเจนยิ่งขึน้lส่งผลต่อการวิเคราะห์ถึงรูปแบบlการด าเนินชีวิตที่เปลี่ยนไปของ
กลุม่เปา้หมายl(จฑุามาศlพาณิชยร์งัสีl2549)l 
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แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับรูปแบบการด าเนินชีวิต 
อดุลย์lจาตุรงคกุล l(2550)lอธิบายถึงลักษณะทางจิตนิสัย lว่าเป็นเทคนิคที่นักวิจัย

ผูบ้ริโภคใชเ้พื่อวดัรูปแบบการด าเนินชีวิตlซึ่งเป็นวิธีวดัเชิงปริมาณlน ามาใชเ้พื่อประเมินรูปแบบ
ตามลกัษณะการด าเนินชีวิตของผูบ้ริโภคดว้ยการวิเคราะห์ตามหลักlAIOlที่ประกอบไปดว้ยl
กิจกรรมl(Activities:lA)lความสนใจl(Interests:lI)lและความคิดเห็นl(Opinions:lO)lซึ่งหมายถึงl
การวัดกิจกรรมl(Activities)lความสนใจl(Interest)lและความคิดเห็นl(Opinions)lโดยไดม้ีการ
ใหร้ายละเอียดของlAIOlไวด้งันี ้

Alคือlกิจกรรมlหมายถึงปฏิกิริยาที่แสดงออกlเช่นlดูโทรทัศนl์การใชจ้่ายlการร่วมกลุ่ม
เพื่อท ากิจกรรมบางอย่างlแมว้่าปฏิกิรยิานีจ้ะไม่สามารถจะเดาเหตผุลของการกระท าไดห้มดแต่
ควรมีการวดัผลถึงการกระท านี l้เพื่อน าไปใชป้ระโยชนท์างการศึกษาถึงพฤติกรรมของผูบ้ริโภค
ตามมา 

Ilคือlความสนใจlคือความสนใจหนึ่งของผูบ้ริโภคเป็นความสนใจต่อเหตุการณ์หรือ
ผลิตภัณฑl์เรื่องราวที่เกิดขึน้เมื่อไดส้นใจแลว้lจะมีความตัง้ใจติดต่อกันหรือมีความตัง้ใจเป็น
พิเศษl 

Olคือlความคิดเห็นlคือlลักษณะรูปแบบของการแสดงความคิดเห็นในแต่ละบุคคลl
อย่างหนึ่งที่ตอ้งการแสดงความคิดเห็นต่อสถานการณต่์างๆlที่กระตุน้lและเป็นสิ่งเรา้ที่ท าใหเ้กิด
การตัง้ค าถามเพื่อใขใ้นการอธิบายlการคาดคะเนlและการประเมินค่าต่างๆlเช่นlความเชื่อในสิ่ง
ที่บุคคลอ่ืนตัง้ใจที่จะสื่อสารlความเชื่อกับเหตุการณ์ในอนาคตlรวมถึงการประเมินที่จะได้รบั
ประโยชนห์รือโทษของการเลือก 

นอกจากนีl้ณัฐกานตl์บุญนนทl์(2550)lไดก้ล่าวว่าlรูปแบบการด าเนินชีวิตl(Lifestyle)l
หมายถึงlลกัษณะของความเป็นอยู่lแสดงถึงการใชเ้วลาในการท ากิจกรรมของแต่ละบุคคลlการ
ใหค้วามสนใจกับสภาพแวดลอ้มรอบตัวlความคิดเห็นที่มีต่อตนเองและสิ่งรอบขา้งlซึ่งตัวแปร
เหลา่นีคื้อlลกัษณะทางจิตวิทยาlประกอบดว้ยl 

1.กิจกรรมlหมายถึงlการแสดงออกอย่างเด่นชดัlเช่นlการชื่นชอบสินคา้แฟชั่นlหรือการ
สนทนากบัเพื่อนรว่มงานlซึ่งแมว้่าการแสดงออกเหลา่นีจ้ะสามารถสงัเกตเห็นไดl้ 

2.ความสนใจ lเป็นความสนใจของแต่ละคน lในเรื่องราวต่างๆ lทั้งที่ เกิดจาก lบาง
วตัถปุระสงคl์บางสถานการณl์หรือlบางเรื่องlหรืออาจหมายถึงlระดบัของความต่ืนเตน้ที่เกิดขึน้l
ที่มาพรอ้มกบัความตอ้งการเอาใจใสเ่ป็นพิเศษหรือlความเอาใจใสแ่บบต่อเนื่องl 
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3.ความคิดเห็นlเป็นค าตอบตามความคิดของแต่ละlบคุคลในการตอบสนองต่อสิ่งเร l้าที่
เกิดขึน้ซึ่งเปรียบเสมือน lเป็นค าถามlลักษณะการตีความ lและการประเมินผล lเช่นlความ
คาดหวงัในเหตกุารณแ์ละการประเมินประโยชนท์ี่จะไดร้บัและlโทษของการเลือกกระท า 

รูปแบบการด าเนินชีวิตตามหลักlAIOslเป็นตัวแปรด้านโครงสร้างจิตวิทยาหรือจิต
วิเคราะหl์(Psychographiclvariables)llซึ่งมุง้ความส าคญัที่มีทัง้lดา้นกิจกรรมlดา้นความสนใจl
และดา้นlความคิดเห็นของผูบ้รโิภคlซึ่งลกัษณะต่างๆlดงันีl้(วิยะดาlจนัทรเ์ทาวl์2548) 

 
ตาราง 1 ลกัษณะรูปแบบการด าเนินชีวิตตามหลกั AIOs 

lกิจกรรมl lความสนใจl lความคิดเห็นl 

- การท างานl(Work) 

- งานอดิเรกl(Hobbies) 

- กิจกรรมทางสงัคม
l(Sociallevent) 

- การใชเ้วลาว่าง
l(Vacation) 

- การพกัผ่อน
l(Entertainment) 

- สมาชิกคลบั
l(ClublMembership)l 

- การรว่มกิจกรรมชมุชน
l(Community) 

- การเลือกซือ้l(Shopping) 

- กีฬาl(Sports) 

- ครอบครวัl(Family) 

- บา้นl(Home) 

- งาน 

- การรว่มกิจกรรม
ชมุชน 

- การพกัผ่อน
l(Recreation) 

- ความนิยมl(Fashion) 

- อาหารl(Food) 

- สื่อl(Media) 

- ความส าเรจ็l 

- ต่อตวัเองl(themselves) 

- ปัญหาสงัคม
l(Sociallissue) 

- การเมืองl(Politics) 

- ธุรกิจl(Business) 

- เศรษฐกิจl(Economy) 

- การศึกษาl(Education) 

- ผลิตภณัฑl์(Products) 

- อนาคตl(Future) 

- วฒันธรรมl(Culture) 

ที่มา: วิยะดา จนัทรเ์ทาว ์(2548)  

นักการตลาดเชื่อว่าlรูปแบบการด ารงชีวิตเป็นเกณฑอ์ย่างหนึ่งที่ผูบ้ริโภคใชใ้นการการ
เลือกผลิตภัณฑ์ขึน้อยู่กับ lปัจจัยส่งผลหลายด้าน lเช่น lค่านิยมและรูปแบบการด าเนินชีวิต l
นอกจากนีl้ดาราlทีปะปาลl(2546)lกล่าวว่าlนักการตลาดจะเลือกใชว้ิธีการวิเคราะหท์างลกัษณะ
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ดา้นจิตวิทยาทางสังคมlเป็นเกณฑใ์นการแบ่งรูปแบบการด าเนินชีวิตของผูบ้ริโภค lซึ่งลักษณะ
จิตวิทยาทางสงัคมl(Psychographics)lเป็นเกณฑท์ี่น ามาใชเ้พื่อประเมินรูปแบบการด าเนินชีวิต
ของผู้บริโภคด้วยการวิเคราะห์ lAIOsl(Activities,lInterestlandlOpinion)lโดยจะวิเคราะห์ว่า
ผูบ้ริโภคมีพฤติกรรมการใชเ้วลาและทรพัยากรต่างๆอย่างไร lรวมถึงมีความคิดเห็นอย่างไรต่อ
ตนเองและผูอ่ื้นl 

การศึกษารูปแบบการด าเนินชีวิตแบบ l(AIO)lจึงเป็นการศึกษาเพื่อการแบ่งส่วน l
การตลาดยุคใหม่ที่ให้ความส าคัญกับแบบแผนการด าเนินชีวิตหรือlLifestylelของกลุ่มlลูกค้า
เป้าหมายมากขึน้ซึ่งรูปแบบการใชช้ีวิตของแต่ละคนจะแสดงออกในรูปของ lกิจกรรมlความสนใจl
และlความคิดเห็นlกล่าวไดว้่าวิถีชีวิตที่แตกต่างกันเป็นเพราะไดร้บัอิทธิพลจากปัจจัยต่างๆ lทัง้ใน
ดา้นจิตวิทยาlดา้นสงัคมและวฒันธรรมที่lแตกต่างกนัซึ่งสง่ผลlต่อพฤติกรรมการบรโิภคตามไปดว้ย
l(อรรถการlสตัยพาณิชยl์l2018)lนอกจากนีl้(สิทธิพนัธl์ทนนัไชยlและดวงกมลlชาติประเสรฐิl2555)l
กล่าวถึงlแนวทางการตั้งค าถามเพื่อใหส้ามารถวัดผลลักษณะรูปแบบการด าเนินชีวิตโดยใชว้ิธี
วิเคราะห์lAIOslเป็นวิธีการวัดลักษณะรูปแบบการด าเนินชีวิต lโดยอาศัยลักษณะทางจิตวิทยา
l(Psychographics)lซึ่งเป็นวิธีการวัดเชิงปริมาณ lเพื่อหาข้อมูลของผู้บริโภคเก่ียวกับการจัดสรร
เวลาในการท ากิจกรรมต่างๆ lมีความสนใจในเรื่องใด lและ lมีความคิดเห็นต่อตนเองและ
สภาพแวดลอ้มอย่างไรlในการศึกษาลักษณะรูปแบบการด าเนินชีวิตโดยใช้วิธี lAIOslว่าการวัด
ลกัษณะรูปแบบการด าเนินชีวิตโดยใชว้ิธีlAIOsl(Activities,lInterestlandlOpinion)lนั้นไม่มีกฏใน
การตั้งค าถามที่แน่นอนตายตัวlทั้งนีข้ึน้อยู่กับวัตถุประสงค์ของแต่ละงานวิจัยlโดยผ่านการตั้ง
ค าถามที่ใชใ้นการศกึษาlอาจประกอบไปดว้ยประเด็นต่างๆlดงันีl้ 

1.lทัศนคติlเป็นการประเมินเก่ียวกับสิ่งต่างๆรอบตัว lเช่นlบุคคลอ่ืน lความคิดเห็น l
รวมถึงการใชผ้ลิตภณัฑต่์างๆlเป็นตน้l 

2.lค่านิยมlคือlความเชื่อหรือlสิ่งที่เป็นที่ยอมรบัหรือตอ้งการl 
3.lกิจกรรมและความสนใจlหมายถึงlกิจกรรมที่ผูบ้ริโภคมักจะแสดงออกมาlเช่นlงาน

อดิเรกlการเลน่กีฬาlเป็นตน้ 
4.lลกัษณะทางประชากรศาสตรl์ไดแ้ก่lเพศlอายlุการศกึษาlรายไดl้อาชีพlเป็นตน้ 
5.lรูปแบบการใชส้ื่อl(MedialPatterns)lหมายถึงlสื่อต่างๆlที่ผูบ้ริโภคเลือกที่จะเปิดรบัl 
6. ระดับการใช้ (Usage Rates) หมายถึง ระดับการบริโภคสินค้า lซึ่งโดยทั่วไปจะมี

เกณฑร์ะดบัการใชใ้นระดบัมากlจนถึงไม่บรโิภคสินคา้นัน้เลยl 
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เสรีlวงษ์มณฑา l(2542lอ้างถึงใน lนฤมลlมูลกาศl2557)lได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายของ
การศกึษารูปแบบการด าเนินชีวิตของผูบ้รโิภคlมีจดุมุ่งหมายlดงันีl้ 

1.lเพื่อเขา้ใจl(Understanding)lการศึกษารูปแบบการด าเนินชีวิตจะน ามาซึ่งความรู้
ความเขา้ใจในสถานการณl์โดยอาศยัประสบการณl์ค่านิยมlทศันคติและความคาดหมายlซึ่งสิ่ง
เหลา่นีเ้ป็นสิ่งที่มีอิทธิพลต่อกระบวนการตดัสินใจlซือ้หรือlเลือกใชผ้ลิตภณัฑl์ของผูบ้รโิภคl 

2.lเพื่อท านายl(Predict)lเมื่อรูปแบบการด าเนินชีวิตของผู้บริโภคเปลี่ยนแปลงไป lผู้
ด  าเนินธุรกิจจะตอ้งศึกษารูปแบบการด าเนินชีวิตที่เปลี่ยนแปลงนัน้ lแลว้ท านายสถานการณใ์น
อนาคตlเพื่อหาโอกาสในการขายสินคา้ใหม่ lทัง้ยงัช่วยลดความเสี่ยงของlการเกิดขึน้ของสินคา้
ใหม่ในตลาดอีกดว้ยlหรืออาจเป็นขอ้มลูในการปรบัปรุงสินคา้เก่าlที่มีขอ้บกพร่องหรือไม่ ท าให้
เราสามารถแกไ้ขlปรบัปรุงไดท้นัท่วงทีl 

3.lเพื่อวางแผนและออกแบบ l(Design)lบริษัทด าเนินธุรกิจใดๆ lก็ตามจะประสบ
ความส าเร็จได้กต่็อเมื่อสามารถผลิตสินค้าและวางแผนโฆษณาได้ตรงตามลักษณะ lความ
ต้องการความสนใจ lหรือปัญหาของผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมายเพื่อที่จะน ามาปรับปรุง l
ประสิทธิภาพของการขายหรืองานโฆษณาใหดี้ขึน้l 

4.lเพื่อประเมินผลl(Outcome)lการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการด าเนินชีวิตlส่วนหนึ่งเป็น
ผลมาจากการเปลี่ยนแปลงการบริโภค lหรือการท าการตัดสินใจใหม่การเปลี่ยนแปลงนี ้lจะ
เกิดขึน้อย่างค่อยเป็นค่อยไป lสม ่าเสมอlและโดยไม่รูต้ัวหากสินค้าหรือโฆษณาlของบริษัท
ประสบความส าเรจ็ก็แสดงว่าการท านายสถานการณล์ว่งหนา้นัน้ถกูตอ้งlซึ่งอาจจะน ามาซึ่งการ
เปลี่ยนแปลงlรูปแบบการด าเนินชีวิตของผูบ้รโิภคแต่ละคนทีละนอ้ย 

จากแนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัlรูปแบบการด าเนินชีวิตlผูว้ิจยัสามารถสรุปlไดว้่ารูปแบบ
การด าเนินชีวิต lหมายถึง lวิถีการด าเนินชีวิตของแต่ละบุคคลที่แตกต่างกันออกไป lขึน้อยู่กับ
สภาพแวดล้อมlการอบรมlทัศนคติlค่านิยมlและlมุมมองllซึ่งผู้บริโภคจะแสดงออกผ่านการท า
กิจกรรม,lการใหค้วามสนใจและการแสดงความคิดเห็น lเพื่อคน้หากิจกรรมที่ผูบ้ริโภคกระท าสิ่ง
ต่างๆที่ผูบ้ริโภคใหค้วามสนใจรวมถึงความคิดเห็นต่างๆlที่มีต่อประเด็นที่เกิดขึน้lโดยที่ลักษณะ
รูปแบบการด าเนินชีวิตของผูบ้ริโภค lและส่งผลถึงพฤติกรรมของผูบ้ริโภคในการเลือกรบัชมเกม
สตรีมมิ่งไดl้วิเคราะหโ์ดยยดึหลกัlAIOslเป็นวิธีการวดัลกัษณะรูปแบบการด าเนินชีวิตlประกอบดว้ย
lดา้นกิจกรรมlดา้นความสนใจlและดา้นการแสดงความคิดเห็นl 
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แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับlแรงจูงใจในการใช้เวลารับชม 
ความหมายของแรงจูงใจ 

Walterl(1978)lได้ให้ความหมายว่าlแรงจูงใจlหมายถึงlบางสิ่งที่อยู่ภายในตัวของ
บคุคลที่lสง่ผลใหต้วับคุคลตอ้งกระท าlหรือเคลื่อนไหวlหรือมีพฤติกรรมในลกัษณะที่มีเป้าหมายl
นอกจากนีl้LoudonlandlBittal(1988)lยงักล่าวว่าlแรงจงูใจlหมายถึงlสภาวะที่อยู่ภายในตวัของ
ผูบ้รโิภค 

แรงจงูใจlเป็นหนึ่งในแนวทางการศกึษาพฤติกรรมผูบ้ริโภคดา้นจิตวิทยา เป็นการศกึษา
เพื่อท าความเขา้ใจผูบ้ริโภคมีแรงขับอย่างไรเก่ียวกบัการเลือกใชเ้วลาในการรบัชม lซึ่งแรงขบัlที่
ท าใหเ้กิดความตอ้งการที่เฉพาะเจาะจงแลว้เกิดเป็นแรงจงูใจl(พิไลลกัษณl์ไกรรตัน,์l2561)ll 

ศิริวรรณlเสรีรตัน l์(2550)lไตก้ล่าวว่าการจูงใจlและสิ่งจูงใจlหมายถึงlสิ่งกระตุน้หรือ
พลงักระตุน้ภายในที่เกิดขึน้ในแต่ละบุคคลlซึ่งกระตุน้ใหเ้กิดการปฏิบัติและพฤติกรรมต่างๆl
ตามมา 

Banyardlและคณะl(2010)lนิยามค าว่าแรงจูงใจนัน้เป็นกลไกlหรือlกระบวนการใดๆที่
ท าการกระตุน้ใหบุ้คคลกระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งlซึ่งเกิดจากแรงจงูใจหลกัของบุคคลนัน้ๆlโดยอาจจะ
ไม่สามารถเห็นถึงแรงจงูใจไดอ้ย่างชดัเจนlแต่ตอ้งคอยศึกษาและสงัเกตอยู่ตลอดเวลาl 

บุญใจlศรีสถิตนรากูลl(2550)lใหค้วามหมายlของแรงจงูใจlว่าแรงจงูใจถือเป็นแรงขบัที่
เกิดขึน้จากภายในหรือเป็นสิ่งที่เกิดขึน้ภายในจิตใจ lซึ่งท าใหบุ้คคลมีพฤติกรรมและการกระท า
ใหบ้รรลสุิ่งที่ปรารถณา 

 
แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจ 
สิ่งจงูใจที่จะเป็นจดุเริ่มตน้lผลกัดนัใหแ้สดงพฤติกรรมตามล าดบัlขัน้ตอนlประกอบดว้ย

lแรงขบัl(drive)lแรงกระตุน้l(urge)lความปรารถนาlหรือความตอ้งการl(wishlorldesire)lการจูง
ใจจะเกิดขึน้จากการเกิดสิ่งเรา้เขา้มากระทบต่อบุคคล lอาจเกิดจากภายในตัวบุคคลเองl(เช่น
การไดย้ินและไดเ้ห็นผลิตภณัฑ)์lและเมื่อไรก็ตามที่สิ่งเรา้เป็นเหตทุ าใหผู้บ้ริโภคมีความรูส้ึกว่าl
สภาวะที่เป็นจริงl(actuallstate)lกบัสภาวะที่พงึปรารถนาอยากใหเ้ป็นl(desiredlstate)lมีความ
แตกต่างกันl“ความจ าเป็นและความตอ้งการ”l(needlandlwant)lก็จะเกิดขึน้และความจ าเป็น
หรือความต้องการจะ เ ป็นตัวคอยกระตุ้น เ ร่ ง เ ร้า lท าให้เ กิ ดภาวะความตึง เ ครี ยด
l(statelofltension)lจนกลายเป็นแรงขบัผลักดันใหแ้สดงพฤติกรรมที่มุ่งไปสู่เป้าหมายl(Goals)l
เพื่อลดความตงึเครียดนัน้ใหล้ดลงหรือหายไปl 
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พงศl์หรดาลl(2540lอา้งถึงในlสรุภพlจิตรงามl2560)lกลา่วว่าแรงจงูใจlประกอบไปดว้ยl
ความตอ้งการl(Needs)lซึ่งท าใหเ้กิดความไม่สมดุลทางlร่างกายและจิตใจlก่อใหเ้กิดแรงขับl
หรือแรงจงูใจlที่จะท าใหเ้กิดพฤติกรรมและการกระท าไปสูเ่ป้าหมายlที่สามารถตอบสนองความ
ต้องการนั้นllเมื่อบุคคลได้รับการตอบสนองแรงขับหรือแรงจูงใจก็จะลดพลังลง lท าให้เกิด
ความพืงพอใจlในการท างานหรือในเปา้หมายนัน้ๆlดงัภาพประกอบที่l2 

 

 

ภาพประกอบ 2 แสดงภาพกระบวนการของแรงจงูใจl 

ที่มา: พงศ ์หรดาล. (2540). จิตวิทยาอตุสาหกรรมและองคก์ารเบือ้งตน้.  

Maslowlได้คิดค้นทฤษฏีที่ เ ก่ียวกับแรงจูงใจของมนุษย์:ซึ่งเป็นทฤษฎีที่ยอมรับกัน
แพร่หลายเก่ียวกบัพฤติกรรมของมนุษย์l(AbrahamlH.Maslow,l1954)lโดยlMaslowlไดอ้ธิบายถึง
ความตอ้งการของมนุษย์l5lขัน้lซึ่งจะมีความส าคัญแตกต่างกัน lมนุษยจ์ะมีความตอ้งการlในขั้น
ต ่าสุดเป็นล าดับแรกlเมื่อไดร้บัการตอบสนองlจนพอใจแลว้จึงเกิดความตอ้งการขั้นสูงขึน้ lต่อไป
ตามล าดบัlไดแ้ก่l 

1.lความตอ้งการพืน้ฐานทางดา้นร่างกายl(PhysiologicallNeeds)lเป็นความตอ้งการl
ล าดับต ่าสุดโดยถือเป็นความตอ้งการlขั้นพืน้ฐานที่ส  าคัญของชีวิตlไดแ้ก่lความตอ้งการเพื่อ
ความอยู่รอดlของชีวิตเพื่อตอบสนองความหิวlความกระหายlเช่นlปัจจยัสี่lรวมถึงสิ่งที่ท าlใหก้าร
ด ารงชีวิตlสะดวกสบาย 

- lตัวอย่างของสินค้าและบริการคือ lสินค้าอุปโภค lบริโภค lการบริการทาง l
การแพทยl์เช่นlรา้นอาหารlโรงพยาบาลlบา้นlรถยนตl์มือถือ 

2.ความตอ้งการความมั่นคงปลอดภัย l(SafetylNeeds)llเป็นความตอ้งการที่ lเกิดขึน้
หลังจากที่ผูบ้ริโภคต้องการจะควบคุม lใหม้ีความปลอดภัยและมั่นคง lไดแ้ก่lความตอ้งการl
ความปลอดภัยllปราศจากความกลวัlการสญูเสียlและภยัอันตรายlรวมทัง้การมีงานหรือเงินที่
มั่นคงl 

ตวับคุคล

ความตอ้งการ แรงจงูใจ พฤติกรรม เปา้หมาย

ขอ้มลูยอ้นกลับ
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-lตัวอย่างของสินคา้และบริการคือllกลอ้งวงจรปิดlการลงทุนlการออมlการท าประกนั
ชีวิตlหรือlการยา้ยบา้นที่อยู่อาศยัlปรบัเปลี่ยนสิ่งแวดลอ้มที่มีการดแูลรกัษาlความปลอดภยัเป็น
อย่างดี 

3.lความตอ้งการความรกัและสงัคมl(BelonginglandlLovelNeeds)lคือความตอ้งการ
ที่เก่ียวข้องกับอารมณ์และความรู้สึก lซึ่งเป็นความต้องการทางด้านสังคม l(Sociallneed)l
ตอ้งการความรกัlและความสมัพนัธก์บัผูอ่ื้นlและตอ้งการเป็นเจา้ของlเช่นlความรกัระหว่างlคู่รกัl
ครอบครวัlการยอมรับเป็นสมาชิกในกลุ่ม lโดยความสัมพันธ์เหล่านีจ้ะเป็นตัวกระตุน้ให้เกิด
พฤติกรรมต่างๆตามมาlสินคา้และบริการที่ผูบ้ริโภคตอ้งการในขัน้นี ้lจะตอ้งสามารถตอบสนอง
ต่ออารมณl์ความรูส้กึได ้

-lตวัอย่างของสินคา้และบริการคือlบริการจัดงานแต่งงานlบริการทัวรท์่องเที่ยวl
สินคา้ตามกระแสต่างๆlเพื่อใหบ้คุคลรอบขา้งlชื่นชมlยอมรบั 

4. lความต้องการการได้รับ lการยกย่องนับถือในตนเอง l(EsteemlNeeds)lความ
ตอ้งการดา้นความเคารพเกิดขึน้เมื่อความตอ้งการดา้นอ่ืนๆlไดร้บัการตอบสนองแลว้lในระดับนี ้
เราจะตอ้งการความเคารพนับถือจากคนอ่ืน lมีความภูมิใจและสรา้งความนับถือตนเองlชื่นชม
ในlความส าเรจ็llความรูส้กึมั่นใจในตนเองและมีเกียรติlมีสว่นรว่มlในการตดัสินใจในงานlโอกาส
แห่งlความกา้วหนา้ในงานอาชีพlฯลฯlสินคา้และบรกิารที่สง่เสรมิความภาคภมูิใจในตนเอง 

-lตัวอย่างของสินคา้และบริการคือlเช่นlอสงัหาริมทรพัย์llเครื่องเพชรราคาแพงl
บรกิารระดบัพรีเมี่ยมlเครื่องบินสว่นตวัlโรงแรมl5lดาว 

5.lความต้องการพัฒนาศักยภาพของตน l(Self-actualization)lความต้องการด้าน
ความเคารพเกิดขึน้เมื่อความตอ้งการดา้นอ่ืนๆ lไดร้บัการตอบสนองแลว้lและตอ้งการความ
เคารพนบัถือจากคนอ่ืนlเป็นความตอ้งการดา้นการบรรลุlความสมบรูณข์องชีวิต 

-lสินคา้และบริการที่ตอบโจทย์คนในขั้นนีอ้าจมองหาไดย้าก lเพราะเป็นความ
ตอ้งการทางlดา้นจิตใจมากกว่าดา้นวตัถทุี่จบัตอ้งได ้

Huittl(2001lอา้งถึงในlวราพงษ์lกล ่าเพ็ชร l์2558)lกล่าวว่าlแรงจูงใจเป็นแรงขับภายใน
บคุคลที่จะชกัน าlใหบ้คุคลเกิดความมุ่งมั่นlและแสดงพฤติกรรมlเพื่อที่จะตอบสนองความตอ้งการที่
มุ่งหวังlแสดงพฤติกรรมlเพื่อให้บรรลุความต้องการที่มุ่งหวัง lนักจิตวิทยาได้แบ่งลักษณะของ
แรงจงูใจออกเป็นl3lกลุม่ใหญ่lดงันีl้ 
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กลุ่มที่l1lแบ่งตามระยะเวลาในการแสดงพฤติกรรม lมีl2lลักษณะคือlแรงจูงใจฉับพลนั
l(ArousedlMotive)lเป็นแรงจูงใจที่ lกระตุ้นให้มนุษย์แสดงพฤติกรรมออกมาทันทีทันใดและ
แรงจูงใจสะสม l(MotivationallDispositionlหรือ lLatentlMotive)lเป็นแรงจูงใจที่มีอยู่แต่ไม่ได้
แสดงออกlทนัทีจะค่อยๆlเก็บสะสมไวร้อการแสดงออกในเวลาใดเวลาหนึ่งl 

กลุ่มที่ l2lแบ่ งตามแหล่งที่ มาของแรงจู ง ใจ lมี l2lลักษณะ lคือ lแรงจู ง ใจภายใน
l(IntrinsiclMotivation)lเป็นแรงจูงใจที่ได้รับอิทธิพลจากสิ่งเร้าภายในตัวของบุคคลนั้น lและ
แรงจงูใจภายนอกl(ExtrinsiclMotivation)lเป็นแรงจงูใจที่ไดร้บัอิทธิพลมlาจากสิ่งเรา้ภายนอกl 

กลุ่ ม ที่ l3lแบ่ ง ต ามคว ามต้อ ง ก า รพื ้น ฐ าน lมี l2lลั กษณะ lคื อ lแ ร ง จู ง ใ จ ป ฐม
ภูมิl(PrimarylMotive)lเป็นแรงจูงใจอันเนื่องมาจากความตอ้งการที่เห็นพืน้ฐานทางร่างกาย lเช่นl
ความหิว lกระหาย lและ lแรงจูงใจทุติยภูมิ l(SecondarylMotive)lเป็นแรงจูงใจที่ เ ป็นผลต่อ
เนื่องมาจากแรงจงูใจขัน้ปฐมภมูิ 

นอกจากนี l้อริยาlคูหาl(2546)lแบ่งประเภทของแรงจูงใจตามลักษณะของพฤติกรรมที่
แสดงออกlซึ่งแบ่งออกเป็นl2lประเภทlคือl 

1.lแรงจูงใจภายใน l( intrinsiclmotivation)l1.lแรงจูงใจภายใน l( intinsiclmotivation)l
หมายถึงlแรงจูงใจที่เกิดจากภายในตวับุคคลที่อยากรู้lอยากกระท าlเกิดขึน้จากความตอ้งการของ
ตนเองlไม่ใช่มาจากสิ่งเรา้ภายนอกlรางวลัหรือการเสริมแรงlเช่นlการที่ผูบ้ริโภคตอ้งการรบัชมสื่อl
โดยเกิดจากความชอบlโดยแรงจงูใจประเภทนีl้มีค่าและส าคญัมากกว่าแรงจงูใจภายนอกlแรงจูงใจ
ที่ส  าคัญประเภทนี l้เช่นlความอยากรูอ้ยากเห็นlความศรทัธาlความคาดหวังต่อตนเองหรือความ
บนัเทิงส่วนบุคคลlก าลงัใจlบุคลิกภาพlความวิตกกงัวลlเป้าหมายlความตอ้งการส่วนตัวlมโนทัศน์
แห่งตนlความกา้วหนา้lซึ่งความส าเร็จเหล่านีl้เป็นลกัษณะที่มีอยู่lซึ่งแต่ละคนแต่ละวยัก็จะมีความ
สนใจที่แตกต่างกนัตามลกัษณะสว่นบคุคลl 

2.lแรงจูงใจภายนอกl(extrinsiclmotivation)lหมายถึงแรงจูงใจหรือความปรารถนาที่
สง่ผลใหl้บคุคลแสดงพฤติกรรมที่มีผลมาจากสิ่งเรา้ภายนอกlเช่นlอิทธิพลทางสงัคมlความคาดหวงั
ของผู้อ่ืนlกระแสทางสังคม lที่จะโน้มน้าวให้บุคคลมีพฤติกรรมมุ่งสู่เป้าหมายของ lการแสดง
พฤติกรรมlแรงจงูใจที่ส  าคญัประเภทนีl้เช่นlการตอ้งการมีสว่นร่วมหรือยอมรบัทางสงัคมlความนิยม
ชมชอบจากผูอ่ื้นlการใหร้างวลัและการลงโทษ 
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แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับlแรงจูงใจในการรับชมเกมสตรีมมิ่ง 
เนื่องจากเกมสตรีมมิ่งเป็นสื่อออนไลนท์ี่ใชง้านผ่านระบบอินเทอรเ์น็ตlผูว้ิจยัจึงไดศ้ึกษา

แนวคิดของแรงจูงใจจากการใช้งาน lสื่ออินเทอรเ์น็ตเป็นหลัก lโดยlKayel(1998)lอธิบายว่า
แรงจูงใจจากการใชง้านสื่อภายในอินเทอรเ์น็ตว่าlเกิดขึน้จากl6lลักษณะlคือlความต้องการ
ความบนัเทิงlความตอ้งการการมีปฏิสมัพนัธก์บัสงัคมlความตอ้งการใชเ้วลาว่างlความตอ้งการ
ที่ จะการสร้างตัวตน lความต้องการติดตามข้อมูลข่าวสาร lและการชื่นชอบเว็บไซต์ l
นอกจากนีl้Papacharissil(2000)lยังไดก้ล่าวไวว้่าlการใชอิ้นเทอรเ์น็ตมีแรงจูงใจที่ส  าคัญคือ l
เพื่อตอ้งการสรา้งปฎิสมัพนัธก์ับผูอ่ื้นlใหรู้ส้ึกถึงผูบ้ริโภคสามารถติดต่อสื่อสารกันไดเ้หมือนใน
ชีวิตจริงlซึ่งสื่อlและเทคโนโลยีใหม่ๆlเพื่อวัดการใชอิ้นเทอรเ์น็ตlการใชป้ระโยชนท์ี่ก าหนดขึน้l
แรงจูงใจที่ส  าคัญในการใช้สื่ออินเทอร์เน็ต lคือlเพื่อความบันเทิง lและเพื่อแสวงหาข้อมูล
นอกจากนีบ้ทบาทของสงัคมที่มีผลต่อการก าหนดความตอ้งการในการใชบ้ริการสื่อของบุคคล
แล้วl(McCombslandlBecker,l1979)lได้กล่าวถึงแนวคิดเก่ียวกับการใช้สื่อเพื่อสนองความ
ตอ้งการไวl้6lประการlคือl 

1.lเพื่อรบัทราบเหตุการณ์lช่วยใหส้ามารถรบัรูข้อ้มูลข่าวสารในชีวิตประจ าวัน lซึ่งการ
เปิดรบัสื่อท าใหท้ราบถึงประเด็นในขณะนัน้ 

2.lเพื่อช่วยตดัสินใจlช่วยใหผู้บ้ริโภคมีขอ้มลูประกอบการตดัสินใจ lการเปิดรบัสื่อท าให้
บคุคลสามารถก าหนดความlคิดเห็นของตนเองต่อประเด็นปัญหาที่เก่ียวขอ้งกบัชีวิตประจ าวนัl 

3.lเพิ่อเป็นขอ้มลูในการพดูคยุสนทนาlในการมีปฏิสมัพนัธก์บับคุคลอ่ืนๆlการเปิดรบัสื่อ
ท าใหบ้คุคลมีขอ้มลูที่น าไปใชใ้นการพดูคยุกบัผูอ่ื้นไดl้ 

4.lตอ้งการมีสว่นรว่มlช่วยใหผู้บ้รโิภคไดรู้ส้ึกมีสว่นรว่มกบับคุคลอื่นๆl 
5.lเสริมสรา้งความคิดเห็นlการเปิดรบัสื่อช่วยที่ใหค้วามคิดเห็นlของบุคคลมั่นคงยิ่งขึน้

และสนบัสนนุการตดัสินใจที่ด  าเนินการไปแลว้l 
6.lเพื่อความบนัเทิงlท าใหเ้กิดความเพลิดเพลินlผ่อนคลายlอารมณ ์
แรงจูงใจในการรับชมเลือกรับชมเกมสตรีมมิ่งที่จัดเป็นสื่อในรูปแบบออนไลน์บน

เครือข่ายอินเทอรเ์น็ตlจึงเป็นสภาวะหรือแรงผลกัดนัภายในที่กระตุน้ใหผู้บ้ริโภคเกิดพฤติกรรม
ในการเลือกรบัชมlจากงานวิจัยของl(Pandal&lPandey,l2017)lเรื่องl“Bingellwatchinglland 
collegellstudentslmotivationslandloutcomes”l ได้ศึกษาถึงแรงจูงใจที่ส่งผลต่อพฤติกรรม
การรบัชมวิดีโอสตรีมมิ่งlของนกัเรีบนในกลุม่เจนเนเรชั่นlY&Zlมหาวิทยาลยันอรท์เท็กซสัl 
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พบว่าแรงจงูใจที่ท าใหเ้กิดพฤติกรรมในการรบัชมจะสามารถจ าแนกไดเ้ป็นlแรงจงูใจl2l
ประเภทlไดแ้ก่l 

1.lแรงจูงใจทางสังคมและอารมณl์(socio-cognitive motivation)lประกอบด้วย 
1.1lดา้นอิทธิพลทางสงัคมl(Social influence)lคือlอิทธิพลของบุคคลรอบขา้งที่ส่งผล

ต่อพฤติกรรมผูบ้รโิภคlเช่นlความตอ้งการเขา้ร่วมlหรือมีสว่นร่วมกบัเครือข่ายทางสงัคมl 
Venkatesh,lMorris,lDavisl&lDavisl(2003)lไดใ้หค้วามหมายของอิทธิพลทางสังคมl

ว่า อิทธิพลทางสงัคมlหมายถึงlสิ่งที่ท าใหผู้ใ้ชง้านถูกชกัจูงใหเ้ปลี่ยนแปลงทศันคติจากอิทธิพล
ภายนอกlในขณะอิทธิพลทางสงัคมในบริบทของการใช้lเทคโนโลยีเป็นระดับของการรบัรูข้อง
บุคคลจากบุคคลส าคัญที่เชื่อว่าผูบ้ริโภคควรที่จะใชร้ะบบใดl(Kripanont,l2007)lนอกจากนี l้
วิไลวรรณlศรีสงครามlและคณะl(2549)lกล่าวว่าlอิทธิพลทางสงัคมlหมายถึงlพฤติกรรมและ
ทัศนคติของบุคคลที่มีผลต่อlความคิดlความรูส้ึกlและพฤติกรรมของบุคคลอ่ืนlซึ่งเกิดจากการ
ปฏิสมัพนัธท์างสงัคมหรือติดต่อสมัพนัธ์lกนัทัง้ทางตรงและทางออ้มlเช่นlอิทธิพลระหว่างบุคคล
lอิทธิพลระหว่างกลุ่มlอิทธิพลของวัฒนธรรมlค่านิยมlความเชื่อlตลอดจนความคาดหวังจาก
สงัคม 

1.2lด้านความเพลิดเพลิน l(Enjoyment) lคือlการรับรู ้ถึงความบันเทิง lที่ท าให้เกิด
ความสุขและความสนุกสนานจากการเลือกรับชมของผูบ้ริโภคlKiml(2011)lกล่าวว่าlความ
เพลิดเพลินเป็นตัวแทนดา้นบวกที่สามารถใชอ้ธิบายความตั้งใจใชง้านอย่างต่อเนื่องในการ
เลือกรบัชมสื่อออนไลนซ์ึ่งความความเพลิดเพลินนัน้เป็นที่รบัรูก้นัว่าเป็นความรูส้ึกlสนกุสนานที่
เกิดจากการใชง้านหรือเลือกรบัชมสื่อที่มีประสิทธิภาพlแลว้เมื่อผูบ้ริโภคlมีความเพลิดเพลินกบั
การใชง้านlแลว้จะเกิดเป็นแรงจูงใจอนัเกิดขึน้เองตามธรรมชาติที่จะสนบัสนุนให้lมีความอยาก
รบัชมอย่างต่อเนื่องlนอกจากนีl้ภาณวุฒันl์กองราชl(2554)lกลา่วว่าlความเพลิดเพลินเป็นปัจจยั
หน่ึงที่เป็นตวักระตุน้ใหเ้กิดการยอมรบัเทคโนโลยีขึน้หรือเขา้ไปมีส่วนร่วมระบบสารสนเทศต่างl
ๆlในการใชบ้ริการโดยเฉพาะlเครือข่ายสงัคมออนไลนซ์ึ่งเป็นรูปแบบหนึ่งของระบบสารสนเทศ l
โดยความเพลิดเพลินสามารถรับรู ้lได้จากการที่ เข้าไปใช้บริการ lเพราะว่าเมื่อเกิดความ
เพลิดเพลินในการใชบ้รกิารแลว้ย่อมจะมีแนวโนม้ที่จะใชบ้รกิารนัน้ๆต่อไปlเกิดเป็นพฤติกรรมใน
การใชบ้รกิารอย่างต่อเนื่องตามมาl 

1.3 ด้านบรรเทาความเครียด  (Stress Relief) คือ วิธีการจัดการความเครียดหรือ
ปรับตัวต่อความเครียดผ่านการรับชมสตรีมมิ่ง Kabat-Zinn (2005) กล่าวว่า การบรรเทา
ความเครียด (Stress Relief) หรือ การลดความเครียด (Stress Reduction) หมายถึง กลยุทธ์



  25 

และวิธีต่างๆ ที่สามารถต่อตา้นและลดระดับความเครียดลง เพื่อใหเ้กิดความรูส้ึกผ่อนคลาย
และเงียบสงบ ซึ่งความเครียดนัน้เป็นการตอบสนองตามธรรมชาติของรา่งกายต่อสิ่งเรา้ที่เขา้มา
รบกวนสมดลุทางดา้น รา่งกาย จิตใจ และอารมณ ์

1.4 ดา้นการหลีกหนี (Escape) คือ กลไกการปอ้งกนัตนเองทางจิตของมนุษยl์เป็นการ
หาทางออกให ้กบัจิตใจ เมื่อมนุษยเ์ผชิญสถานการณท์ี่เลวรา้ย หรือเป็นขอ้แกต้วัใหต้นเองเพื่อ
แกไ้ข ความสบัสนในจิตใจ หรือการต่อตา้นความเจ็บปวดของจิต การเบ่ียงเบนความสนใจ หรือ
เพื่อหลีกหนีไปจากสิ่งแวดลอ้มในชีวิตประจ าวนัผ่านการรบัชมสตรีมมิ่ง Ryan (1995) กล่าวว่า 
การหลีกหนี คือ ความปรารถนาที่จะหลีกหนีจากสิ่งแวดล้อมในชีวิตประจ าวัน  โดยความ
ปรารถนาจะไดร้บัการเติมเต็ม จากการท่องเที่ยวหรือกิจกรรมที่ก่อใหเ้กิดความภาคภูมิใจส่วน
ตน เพื่อเป็นการใหร้างวลักบัตนเอง ในการศึกษาครัง้นี ้การหลีกหนี ยงัหมายถึง ความตอ้งการ
หลีกหนีไปจาก สิ่งแวดลอ้มในชีวิตประจ าวนั เพื่อลืมเรื่องราวที่ท าใหก้งัวล หรือเกิดความเครียด 
การเบี่ยงเบนทางจิตใจจากแง่มุมที่ไม่น่าพึงพอใจผ่านกิจกรรมที่เก่ียวขอ้งกับจินตนาการหรือ
ความบนัเทิง 

1.5 ดา้นความเบื่อหน่าย (Boredom) คือความตอ้งการฆ่าเวลา ตอ้งการฆ่าเวลาและ
ความน่าเบื่อจากการไมม่ีสิ่งที่ตอ้งท า 

1.6 ด้านความสันโดษ (seclusion) คือ ความต้องการแยกตัวออกจากสังคม  หรือ
สิ่งแวดลอ้มในชีวิตประจ าวัน ในทางพุทธศาสนา ความสนัโดษ คือการตีกรอบแห่งความรูส้ึก
พอใจยินดีใหอ้ยู่ภายในขอบเขตแห่งปัจจัยของตนหรือที่ตนมีอยู่  (พระมหาสมบูรณ์ วุฑฺฒิกโร 
2548)  

2. แรงจูงใจทางการตลาดl(Marketing-Motives) ประกอบด้วย 3 ด้าน  
2.1 ดา้นโฆษณา (Advertisement) คือ การสื่อสารมวลชนที่เกิดขึน้เพื่อจูงใจผูบ้ริโภคl

มีพฤติกรรมจะเอือ้อ านวยต่อการเจรญิเติบโตของlธุรกิจ  
2.2 ดา้นราคาที่น่าดึงดดู (Attrative price) คือ การตัง้ราคาใหอ้ยู่ระดบัที่เหมาะสมกบั

ผูบ้รโิภค และจงูใจผูบ้รโิภค 
2.3 ด้านการเข้าถึงง่าย (Accessibility) คือ ความสามารถในการ lใช้งานที่ง่าย ไม่

ซบัซอ้น สามารถใชง้านไดl้จากหลากหลายอปุกรณ ์ 
จากแนวคิดขา้งตน้ผูว้ิจยัสามารถสรุปไดว้่าlการจงูใจlเป็นกระบวนการท่ีบุคคลlถูกกระตุน้

จากสิ่งเรา้ทางสภาวะของร่างกายและจิตใจ lเพื่อใหเ้กิดเป็นการกระท าในการบรรลุจุดประสงค์
บางอย่างเกิดเป็นพฤติกรรมที่มีทิศทางllแรงจูงใจในการใชเ้วลารบัชมจึงเป็นแรงขับหรือสิ่งกระตุ้น
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ทัง้ที่เกิดจากภายในและภายนอกใหเ้กิดlความตอ้งการที่จะใชเ้วลาในการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง lซึ่งมี
ผลต่อการแสดงพฤติกรรมต่างๆตามความสนใจหรือความตอ้งการlอีกทัง้ยงัเป็นสิ่งชกัจูงใหบุ้คคล
เกิดความตอ้งการที่จะรบัชมอย่างต่อเนื่องบุคคลที่มีแรงจูงใจสูง lจะใชค้วามพยายามllไดอ้ย่าง
ต่อเนื่องไม่ลดละlในทางกลบักนับุคคลที่มีแรงจงูใจต ่าจะไมแ่สดงพฤติกรรมlหรือไมก่็จะลม้เลิกการl
กระท าlก่อนบรรลุเป้าหมายl(Ball,l2012)lอีกทั้งเกมสตรีมมิ่งlจัดเป็นสื่อในรูปแบบออนไลนบ์น
ระบบอินเทอรเ์น็ตl 

แรงจงูใจที่เกิดจากการใชง้านสื่อออนไลนท์ี่ส  าคญัคือlเพื่อสรา้งความสมัพนัธl์กบัผูอ่ื้นlท า
ใหบุ้คคลสามารถติดต่อสื่อสารไดบ้นโลกเสมือนจริง lและสามารถสรา้งและlใชป้ระโยชนร์่วมกัน
ระหว่างบุคคลlสื่อlและเทคโนโลยีใหม่lเพื่อวัดการใช้อินเทอรเ์น็ต lการใช้ประโยชน์ที่ก าหนดขึน้
lPapacharissil(2000)lจึงเป็นสภาวะหรือแรงผลกัดนัภายในlที่กระตุน้ใหผู้บ้ริโภคเกิดพฤติกรรมใน
การเลือกรบัชม 

 
แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับlพฤติกรรมผู้บริโภค 

ความหมายของlพฤติกรรมผู้บริโภค 
พฤติกรรมผูบ้ริโภคl(ConsumerlBehavior)lหมายถึงlการกระท าของบุคคลที่เก่ียวขอ้งl

ใหไ้ดม้าซึ่งการใชส้ินคา้หรือบริการlรวมไปถึงการน ากระบวนการตัดสินใจlของบุคคลที่เก่ียวกบั
การซือ้มาใชใ้นการเลือกซือ้สินคา้และบริการl(Kotler,l2012) 

Solomonl(2009)lกล่าวว่าlพฤติกรรมผูบ้ริโภคเกิดจากกระบวนการที่เก่ียวขอ้งกบัการ
เลือกซือ้สินคา้lการใชบ้รกิารlและการจดัการl 

Foxalll&lSigurdssonl(2013)lกล่าวว่า lพฤติกรรมเกิดจากกลุ่มบุคคลที่บริโภคหรือ
ตอ้งการสินคา้หรือบริการเพื่อการบริโภคส่วนตัว lพฤติกรรมผูบ้ริโภคlตัดสินใจเลือกซือ้สินคา้
และบริการlต่างๆlเพื่อใหไ้ดร้บัความพึงพอใจสงูสดุlจากงบประมาณที่มีอยู่อย่างจ ากัดหรือการ
กระท าหรือการแสดงออกของมนุษย์lซึ่งเกิดจากแรงขับภายในlเช่นlทัศนคติlความคิดlและ
ค่านิยมlนอกจากนีก้ารแสดงออกดังกล่าวlอาจมีผลการกระทบจากปัจจัยภายนอกlเช่นlสงัคม
และวัฒนธรรมlหรือการแสดงกิริยาอาการที่เก่ียวกับการซือ้lการประเมินผลlการคน้หาข้อมูล
สินคา้หรือบรกิารตามความตอ้งการlหรือตามการคาดหวงัlของผูบ้ริโภค 

อดลุยl์จาตรุงคกุลl(2550)lไดใ้หค้วามหมายของlพฤติกรรมผูบ้ริโภคว่าlกิจกรรมต่างๆl
ปฏิกิริยาของบุคคลที่กระท าเพื่อใหไ้ดร้บัและการใชส้ินคา้และการบริการทางlเศรษฐกิจlรวมทัง้
กระบวนการต่างๆlของการตดัสินใจlจะเป็นตวัก าหนดใหเ้กิดพฤติกรรมตามมา 
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สมจิตร lล้วนจ าเริญ l(2554) lกล่าวถึงความหมายของ lพฤติกรรมผู้บริโภคไว้ว่า l
พฤติกรรมผูบ้ริโภคlหมายถึงlการกระท าของแต่ละบุคคลที่เก่ียวขอ้งโดยตรงกับการไดร้บัและ
การใชส้ินคา้และหรือบรกิารทางเศรษฐกิจlรวมถึงกระบวนการตดัสินใจที่lเกิดขึน้ก่อนlและที่เป็น
ตวัก าหนดใหเ้กิดการกระท าต่างๆขึน้ 

แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับlพฤติกรรมผู้บริโภค 
Belklได้น าเสนอโมเดล lStimulus-Organism-ResponselModell(S-O-RlModel)lได้

อธิบายถึงท าการความเขา้ใจพฤติกรรมผูบ้รโิภคlโดยมองว่าผูบ้ริโภคแต่ละคนจะท าหนา้ที่คลา้ย
ตัวประมวลผลข้อมูลและพฤติกรรมได้รับอิทธิพลมาจากตัวแปรต่างๆในสิ่งแวดล้อมและ
ประสบการณ์ทางสังคม lประกอบไปด้วยส่วนประกอบ l3lส่วนด้วยกันกล่าวคือ lตัวกระตุ้น
l(Stimulus)lอาจเกิดจากสิ่งแวดล้อม l(EnvironmentalllStimulus)llหรือตัวกระตุ้นทางสังคม
l(SociallStimulus)llเกิดเป็นกลไกที่ผู ้บริโภคแสดงออกมา  (Organism)lและเกิดเป็นการ
ตอบสนองl(Response)lอย่างการตัดสินใจเลือกซือ้/ใชบ้ริการlและเกิดเป็นพฤติกรรมผูบ้ริโภค
ในที่สุดlซึ่งโมเดลนีไ้ดร้บัการพัฒนามาจากทฤษฎีการตอบสนองต่อสิ่งกระตุน้แบบคลาสสิค
llllll(S-R theory)lซึ่งถูกวิพากษ์วิจารณว์่ามีการเน้นแต่เพียงสิ่งกระตุน้จากภายนอก lโดยไม่ให้
ความส าคญักบัปัจจยัทางจิตวิทยาภายในlเช่นlแรงจงูใจlความสนใจl(Dewey,1896)l 

 

 

ภาพประกอบ 3 โมเดล Belk’s Revised Stimulus-Organism-Response Peradigm (1995) 

-lสิ่งเรา้l(Stimulus)llคือlสิ่งกระตุน้lที่ผูบ้ริโภคไดร้บัการรบัรูห้รือพบเห็นในสิ่งแวดลอ้ม
ทั่วไปlเช่นlเห็นผลิตภณัฑl์หรือโฆษณาต่างlๆlรวมถึงแรงขบัซึ่งเป็นสิ่งกระตุน้จากภายในร่างกาย
lจงูใจใหบ้คุคลแสดงพฤติกรรมl 
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-lกลไกที่ผูบ้ริโภคแสดงออกมาl(Organism)lคือlรูปแบบของสภาวะหรือกระบวนทาง
อารมณl์และlสภาวะหรือกระบวนการทางการใหเ้หตุผลlเป็นส่วนที่มีอิทธิพลต่อความสมัพนัธ์
ของตวักระตุน้และการตอบสนองl(อรรถศิษฐ์lพฒันะศิริl2559) 

-lการตอบสนองl(Response)llคือlการกระท าอันเป็นความพยายามเพื่อท าใหแ้รงขับ
ไดร้บัความพอใจlและlการเสริมแรงlคือlรางวลัl(reward)lหรือความพอใจที่ไดร้บัอนัเกิดจากผล
การกระท าlเพื่อความเขา้ใจl(รมยธี์ราlจิราวิภเูศรษฐl2564) 

นอกจากนีl้ศิริวรรณlเสรีรตันl์(2546)lยงัไดอ้ธิบายการตัง้ค าถามเพื่อใชใ้นการวิเคราะหl์
พฤติกรรมผูบ้รโิภคทัง้l7lประการเพิ่มเติมlดงัต่อไปนี ้

1.lใครคือlตลาดเป้าหมายl(WholislthelTargetlMarket?lหรือlOccupants)lในตลาดมี
ผูบ้ริโภคมากมายlและไม่ใช่ทัง้หมดที่จะเป็นลูกคา้ของธุรกิจหนา้ที่ส  าคญัของนกัการตลาดคือ
ตอ้งส ารวจว่าใครมีแนวโนม้เป็นลูกคา้เป้าหมายของเราไดแ้ละมีลกัษณะอย่างไรคนกลุ่มนีจ้ะ
เป็นกลุม่เปา้หมายl(TargetlGroup)lที่แทจ้รงิl 

2.lตลาดซือ้อะไร l(WhatlDoeslthelMarketlBuy?lหรือlObjects)lเพื่อทราบถึง lความ
ตอ้งการที่แทจ้รงิที่ผูบ้รโิภคตอ้งการจากการรบัขมเกมสตรีมมิ่ง 

3.lท าไมจึงซือ้l(WhylDoeslthelMarketlBuy?lหรือlObjectives)lเป็นการพิจารณาlถึง
เหตผุลที่แทจ้รงิในการตดัสินใจlซือ้ของผูบ้ริโภคlเพื่อใชเ้ป็นแนวทางlในการปรบัปรุงและพฒันาll
ผลิตภณัฑท์ี่เห็นเหตผุลใหล้กูคl้lตดัสินใจซือ้ 

4.lใครมีส่วนร่วมในการซือ้ l(WholParticipateslinlthelBuying?lหรือ lOrganization)l
บุคคลที่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซือ้lเพราะผูท้ี่ท  าหนา้lที่ซือ้อาจไม่ใช่ผูใ้ชโ้ดยตรงผลิตภณัฑน์ัน้
ใชร้่วมกันlผูซ้ือ้บางรายไม่มีความรูเ้ก่ียวกับผลิตภัณฑ์ กลุ่มของผูม้ีที่ความรูค้วามเขา้ใจในตวั
ผลิตภณัฑเ์ขา้มามีอิทธิพลส่วนร่วมในกาlรตดัสินใจการศึกษาเพื่อน าไปวางแผนการโฆษณาจึง
ตอ้งพิจารณาว่ามีกลุ่มอา้งอิงใด lสามารถเข้าถึงlได้lซึ่งบุคคลlที่มีอิทธิพลส่วนร่วมในการซือ้
สามารถจ าแนกไดด้งันีl้(วสดุาlรงัสิเสนาlณlอยธุยาl2561) 

ผูร้เิริ่มlคือlผูท้ี่มีความตอ้งการซือ้อะไรlแลว้กล่าวกบัผูท้ี่ท  าการซือ้ไดl้ 
ผูท้ี่แนะน าlคือlผูท้ี่มีสว่นlในการเลือกตดัสินใจซือ้ผลิตภณัฑl์ 
ผูต้ดัสินใจlคือlผูท้ี่มีlอ านาจตดัสินใจซือ้หรือไม่ซือ้lเช่นlผูป้กครองlญาติl 
ผูซ้ือ้lคือlใครก็ไดท้ี่มีเงินเพียงพอต่อการซือ้ 
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5.lซือ้เมื่อใดl(WhenlDoeslthelMarketlBuy?lหรือlOccasions)lเป็นการพิจารณาเพื่อ
ทราบถึงโอกาสในการซือ้ของลกูคา้lเพื่อใชใ้นการการสง่เสรมิการตลาดlในช่วงเวลาที่เหมาะสมl 

6.lซื ้อที่ ไหน l(WherelDoeslthelMarketlBuy?lหรือlOutlets)lเพื่อทราบถึงช่องทางที่
ลกูคา้นิยมหรือสะดวกที่จะไปซือ้lเพื่อบรหิารและสืบคน้ช่องทางการจดัจ าหน่ายท่ีเหมาะสม 

7.lซือ้อย่างไร l(HowlDoeslthelMarketlBuy?lหรือlOperations)lเพื่อทราบว่าลูกค้ามี
ขั้นตอนการซือ้อย่างไร lและการตัดสินใจซือ้lน าข้อมูลไปวางแผนการส่งเสริม lการตลาดที่
เหมาะสมlกบัลกูคา้เปา้หมายไดม้ากที่สดุlส่วนการทราบถึงความรูส้กึของลกูคา้หลงัจากการซือ้
และlใชผ้ลิตภณัฑจ์ะช่วยใหท้ราบถึงแนวทางในการพฒันาสินคา้และบรกิารl 

 
ตาราง 2 โมเดลพฤติกรรมผูบ้รโิภค 7 O's Mode  

ค าถามl(มมุมองจากผูบ้รโิภค) ค าตอบl(มมุมองนกัการตลาด) 

1.Wholconstituteslthelmarket? 
ใครอยู่ในตลาดเป้าหมายl 

1.Occupants 
lllลกูคา้กลุ่มเป้าหมายl 

2.Whatldoeslthelmarketlbuy? 
ผูบ้รโิภคlซือ้อะไร 

2.Objects 
lllส่ิงที่ลกูคา้ซือ้ 

3.Whyldoeslthelmarketlbuy? 
ท าไมผูบ้รโิภคlจึงซือ้สินคา้l 

3.Objectives 
lllวตัถปุระสงคใ์นการซือ้ 

4.Wholparticipateslinlthelbuying? 
ผูม้ีส่วนรว่มlในการตดัสินใจซือ้ 

4.Organization 
lllผูท้ี่เก่ียวขอ้งในการซือ้ 

5.Howldoeslthelmarketlbuy? 
ผูบ้รโิภlคซือ้อย่างไร 

5.Operations 
lllกระบวนการตดัสินใจซือ้ 

6.Whenldoeslthelmarketlbuy? 
ผูบ้รโิภคlซือ้เมื่อใด 

6.Occasions 
lllโอกาสในการซือ้ 

7.Whereldoeslthelmarketlbuy? 
ผูบ้รโิภคlซือ้ที่ไหน 

7.Outlets 
lllสถานท่ีจ าหน่ายสินคา้ 

ที่มา: ศิวฤทธิ์ พงศกรรงัศิลป์ 2547 
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ในแนวทางการศึกษาพฤติกรรมของผูบ้ริโภคlจะสามารถจ าแนกปัจจยัที่ส่งผลกระทบ
ต่อพฤติกรรมผูบ้รโิภคlที่เก่ียวขอ้งแบ่งเป็นปัจจยัต่างๆlดงันีl้ปัจจยัทางจิตวิทยาlปัจจยัทางสงัคม
lปัจจยัสว่นบคุคลและปัจจยัทางวฒันธรรมlดงันีl้ 

1.lปัจจัยทางด้านจิตวิทยาl(Psychologicallfactors) 
-lการรับรู l้(Perception)lคือlการแปลlจากการสัมผัสlโดยเริ่มตั้งแต่lการมีสิ่งเร้ามา l

กระทบกบัอวยัวะรบัสมัผสัทัง้หา้lและสง่กระแสประสาทlไปยงัสมองlเพื่อการแปลความ 
-lการจูงใจl(Motivation)lคือlกระบวนการที่บุคคลถูกกระตุน้ด้วยสิ่งเรา้ lเพื่อให้บรรลุ

จดุประสงคใ์นบางอย่างlโดยเกิดเป็นพฤติกรรมที่มีทิศทางl 
-lการเรียนรูl้(Learning)lคือlประสบการณท์ี่ท าใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของ

บุคคลllที่เป็นสิ่งแปลกใหม่หรือปรบัปรุงสิ่งที่มีอยู่lอาจเกิดขึน้จากส่วนหนึ่งของการศึกษาlการ
พฒันาสว่นบคุคลlการเรียนการสอนlหรือการฝึกฝนll 

-lทศันคติl(Attitude)lคือความรูส้ึกlความคิดหรือความเชื่อlและแนวโนม้ที่จะแสดงออก
ซึ่งพฤติกรรมของบคุคลl 

-lบุคลิกภาพ l(Personality)lคือพฤติกรรมหรือลักษณะอุปนิสัยของบุคคลที่มีการ
สะทอ้นlความเป็นตวัเองออกมาเป็นบุคลิกลกัษณะต่างๆl 

2.lปัจจัยทางสังคมl(sociallfactors) 
-lบทบาททางสงัคมl(Sociallroles)lคือการคาดหวงัของตนตามสถานภาพที่เป็นอยู่อาจ

มlีความหลากหลายบทบาทl 
-lกลุ่มอา้งอิงl(ReferencelGroup)lบุคคลหรือกลุ่มบุคคลรอบๆตัวของคนนัน้ๆlที่มีผล

ต่อทัศนคติค่านิยมและlพฤติกรรมของผูอ่ื้นที่ยึดเอากลุ่มอา้งอิงเป็นแบบอย่างและพยายาม
เลียนแบบทัง้ในดา้นความคิดlพฤติกรรมlค่านิยมl 

-lครอบครัว l( family)lลักษณะและจ านวนสมาชิกในครอบครัว lมีส่วนร่วมในมี
กระบวนการตดัสินใจซิอ้ผลิตภณัฑแ์ละมีอิทธิพลในพฤติกรรมการซือ้ของผูบ้ริโภค 

3.lปัจจัยส่วนบุคคลl(personallfactors)l 
-lอายุl(age)lพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้และlตัดสินใจบริโภคของบุคคลย่อมมีการผัน

แปรไปตามอายlุเช่นlวยัเด็กlผูป้กครองจะเป็นผูต้ดัสินใจซือ้สินคา้มาใหบ้ริโภคเกือบทัง้หมดlเมื่อ
อยู่ในวัยรุ่นจนถึงวัยผู้ใหญ่ จึงจะสามารถตัดสินใ จซือ้ด้วยตนเองท าให้มีอ  านาจในการ
ตดัสินใจซือ้าlจะมีมากที่สดุlและเมื่อเขา้สูว่ยัชราlความคิดเห็นจากบุคคลอ่ืนๆ เขา้มามีสว่นในมี
อิทธิพลต่อการตดัสินใจซือ้สินคา้ เช่นlญาติพี่นอ้งlบตุรหลาน 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%9E%E0%B8%B1%E0%B8%92%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%99%E0%B8%9A%E0%B8%B8%E0%B8%84%E0%B8%84%E0%B8%A5&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%9E%E0%B8%B1%E0%B8%92%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%99%E0%B8%9A%E0%B8%B8%E0%B8%84%E0%B8%84%E0%B8%A5&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%9D%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%9D%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
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-lวัฏจักรชีวิตครอบครัว l(familyllifelcycle)lหมายถึงlรอบแห่งการใช้ชีวิต ครอบครัว
นบัตัง้แต่การเริ่มตน้ชีวิตครอบครวัไปจนถึงที่การสิน้สุดชีวิตครอบครวัแต่ละช่วงของ วงจรชีวิต
ครอบครวัผูบ้รโิภคจะมีรูปแบบและพฤติกรรมการซือ้ที่แตกต่างกนัออกไปl 

-lอาชีพlอาชีพของแต่ละบุคคลที่น ามาซึ่งรายได l้โดยแต่ละอาชีพจะมีลกัษณะเฉพาะ
บางอย่างที่จ  าเป็นให้บริโภคผลิตภัณฑ์ แตกต่างไปจากอาชีพอ่ืนๆlเช่นlพนักงานส่งเอกสาร
ตอ้งการความคลอ่งตวัlจึงเลือกจะขบัรถที่ไม่ใหญ่มากlเป็นตน้ 

-lรายรับส่วนบุคคลl(Personallincome)lเป็นตัวเงินของแต่ละบุคคลที่มีอิทธิพลlต่อ
กระบวนการซือ้หรือไม่ซือ้สินคา้และบรกิารนัน้ๆ 

-lรูปแบบการด าเนินชีวิตl(lifelstyles)llพฤติกรรมการใชช้ีวิตlใชเ้งินlและใชเ้วลาlของ
บคุคลคนนัน้l 

4.lปัจจัยทางวัฒนธรรมl(culturallfactors) 
-lวฒันธรรมl(Culture)lคือlรูปแบบของกิจกรรมมนษุยแ์ละโครงสรา้งเชิงสญัลกัษณท์ี่ท า

ใหก้ิจกรรมนัน้เด่นชดัและมีความส าคญั lวิถีการด าเนินชีวิตlรวมถึงเป็นสิ่งที่คนในสงัคมหนึ่งได้
สรา้งขึน้และยอมรบัจากคนในสงัคมนัน้จากรุ่นสู่รุ่นlเป็นตัวก าหนดพฤติกรรมของสงัคมนั้นๆl
ไดแ้ก่lความคิดlค าพดูlความเชื่อlการกระท าlและสิ่งที่มนษุยท์ า 

-lชนชั้นทางสังคม l(Socialllevel)lคือลักษณะการจัดแบ่งกลุ่มบุคคลในสังคม lตาม
ลกัษณะlที่แต่ละสงัคมก าหนดขึน้เองlเช่นlรายไดl้ระดบัการศกึษาlฐานะทางสงัคมlเป็นตน้ 

แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการเปิดรับข่าวสารl(MedialExposure) 
นอกเหนือจากการวิเคราะหพ์ฤติกรรมดา้นการบริโภคแลว้lทฤษฎีพฤติกรรมการเปิดรบั

ข่าวสารl(MedialExposure)lเป็นผลต่อเนื่องมาจากการเลือกรบัชมของผูบ้ริโภค lอา้งอิงตาม
แบบจ าลองlการใชส้ื่อเพื่อตอบสนองความพึงพอใจของ lKatzlandlOthersl(1974)llไดก้ล่าวว่าl
บุคคลที่มาจากสภาพสงัคมที่แตกต่างกันlและสภาะจิตใจที่ต่างกันย่อมมีส่วนส าคัญlที่ท าให้
เกิดความต้องการในการเปิดรับสื่อlที่แตกต่างกันออกไปตามพฤติกรรมของผู้บริโภคแต่ละ
บคุคลlทัง้จากlประเภทของสื่อlช่องทางการใชบ้รกิารlระยะเวลาในการใชบ้รกิารสื่อlซึ่งวดัไดโ้ดย
ดูจากจ านวนชั่วโมงที่ผูใ้ชบ้ริการเขา้ไปใชส้ื่อประเภทต่างๆ lซึ่งแนวคิดนีจ้ึงเป็นอีกหนึ่งปัจจัย
ส าคญัlท าใหผู้ช้มมีการตอบสนองต่อการรบัชมพฤติกรรมที่ผูบ้ริโภคใชใ้นการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง
lที่นกัวิจยัใชใ้นการใชใ้นการอธิบายถึงการเลือกสรรการเปิดรบัข่าวสารของแต่ละบคุคลl 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%8D%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%93%E0%B9%8C
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ภาพประกอบ 4 แบบจ าลองการใชส้ื่อเพื่อสนองความพงึพอใจ 

ที่มา: Katz, B umber, and Gurevitch (1974) 

พฤติกรรมการเปิดรบัข่าวสารlหมายถึงlการกระท าดว้ยอิริยาบถต่างๆlอย่างบ่อยครัง้l
ไม่ว่าจะเป็นlฟังlพดูlอ่านlจากการอ่านหนงัสือพิมพก์ารดโูทรทัศนก์ารฟังวิทยุ lรวมถึงการรบัชม
สื่อผ่านทางออนไลนส์ตรีมมิ่งlผูบ้ริโภคแต่ละคนต่างมีพฤติกรรมการเปิดรบัสื่อตามแบบเฉพาะ
ของตนlซึ่งแตกต่างกนัไปเกิดจากพืน้ฐานl4lประการl(Merrilll&lLowenstein,l1971)lไดแ้ก่ 

1.lความเหงาlเมื่อผูบ้ริโภคไม่สามารถมีปฏิสมัพนัธ์กบับุคคลอ่ืนไดใ้นชีวิตจริงlการเขา้
มาของสื่อออนไลน์lท าใหผู้บ้ริโภคไดม้ีความใกลช้ิดมากขึน้lรวมถึงสื่อออนไลนไ์ดม้ีส่วนในการ
สนทนาหรือลดแรงกดดนัทางสงัคมใหแ้ก่ตนเองl 

2.lความสอดรูส้อดเห็นlมนุษยม์ีความสอดรูส้อดเห็นในสิ่งต่างlๆlอยู่แลว้ตามlธรรมชาติ
ดังนั้นlสื่อจึงถือ เอาจุดนีเ้ป็นหลักส าคัญให้ข่าวสาร lโดยเริ่มเสนอจากสิ่งใกล้ตัวและขยาย
ออกไป 

3.lประโยชนใ์ชส้อยของตนเองlเช่นlเพื่อหนุนความคิดของตนเองlสะดวกสบายlหรือให้
ความบนัเทิงแก่ตนlโดยจะใชส้ื่อที่ความพยายามนอ้ยที่สุดl(LeastlEffort)lและlไดผ้ลประโยชน์
ตอบแทนที่ดีที่สดุl(PromiseloflReward)l 

4.lลกัษณะเฉพาะของสื่อประเภทต่างๆlมีส่วนท าใหผู้บ้ริโภคแสวงหาและไดป้ระโยชนl์
ข่าวสารlสาระบนัเทิงต่างlๆl 

ในการศึกษาถึงพฤติกรรมก ารเปิดรบัข่าวสารที่อิทธิพลlต่อการรบัชมเกมสตรีมมิ่งนัน้l
เป็นการรบัชมผ่านสื่อออนไลนท์ี่ใชส้ื่ออินเทอรเ์น็ตเป็นหลกั lตามแนวคิดของlสุกญัญาlบูรณเด
ชาชัยl(2552)lไดก้ล่าวว่าlการเปิดรบัข่าวทางอินเทอรเ์น็ตมีการพัฒนามากขึน้ lย่อมส่งผลใหม้ี
การเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิตดา้นต่างๆในทางที่ดีเพิ่มขึน้ดว้ย lเพราะการศึกษางานวิจัยที่lเก่ียวกับ
ความรู l้ทัศนคติlพฤติกรรมlจะท าให้บุคคลและสังคมเปลี่ยนแปลงนั้นต้องผ่านกระบวนการ
เรียนรู้l(Learning)lมนุษย์แต่ละคนจะมีการเรียนรู้ที่ ต่างกันขึ ้นอยู่กับประสบการณ์และ
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สิ่งแวดลอ้มของlแต่ละบุคคลlการเรียนรูท้ี่เกิดขึน้จึงมีอิทธิพลต่อความรูส้ึกนึกคิดตลอดจนวิถี
การด าเนินชีวิตของแต่ละบุคคลlดังนัน้lสื่อต่างๆlเช่นlสื่อข่าวสารlหรือสื่อสาระบนัเทิงlจะต้อง
สรา้งแรงจูงใจใหแ้ก่ผูบ้ริโภคlใหม้ีส่วนช่วยในการเลือกรบัชมสื่อของตนเอง lใหผู้บ้ริโภคเกิดการ
รบัรูl้และรบัชมอย่างสม ่าเสมอซึ่งสอดคลอ้งกับแนวคิดของ lHundlandlRubenl(1993)lไดร้ะบุ
ปัจจยัที่lมีอิทธิพลต่อการเลือกเปิดรบัข่lาวสารของผูบ้ริโภคไวl้8lประการlดงันี ้

1.lความตอ้งการl(Need)lหมายถึงlความตอ้งการทุกอย่างของผูบ้ริโภคทางกายและใจl
เช่นความตอ้งการข่าวสารบางอย่างเพื่อใหร้บัการยอมรบัทางสงัคมในการแสดงรสนิยมlและ
ทศันคติความเชื่อของตนl 

2.lทศันคติและค่านิยมl(AttitudelandlValues)lคือlความชื่นชอบต่อเรื่องต่างๆlรวมถึงl
หลกัพืน้ฐานที่ยดึถือl 

3.lเป้าหมายl(Goal)lหมายถึงเป้าหมายของผูบ้ริโภคในการเลือกรบัชมสื่อต่างๆ lเพื่อ
เป็นเป้าหมlายในการด าเนินชีวิตทั้งในเรื่อง lอาชีพการงานlการเขา้สังคมlการพักผ่อนlความ
เพลินเพลินlหรีอความบนัเทิงต่างlๆl 

4.lความสามารถl(Capability)lความสามารถของแต่ละบุคคลlเช่นlความสามารถใน
การใชง้านเทคโนโลยีlของผูส้งูอายlุรวมไปถึงความสามารถทางดา้นภาษาอีกดว้ยl 

5.lการใช้ประโยชน์l(Utility)lคือlการให้ความสนใจและใช้lความพยายามท าความ
เข้าใจแลlะจดจ าข่าวสารที่สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้กับเหตุการณ์ที่ lอาจจะเกิดขึน้ใน
ชีวิตประจ าวนัlรูส้กึถึงการมีสว่นรว่มในสงัคมlเป็นสว่นหนึ่งของกลุม่สงัคมใดสงัคมหนึ่งl 

6.lลีลาในการสื่อสารl(CommunicationlStyle)lความชื่นชอบแนวทางการสื่อสารของ
สื่อบางประเภทlเช่นlผูบ้ริโภคที่ชอบฟังวิทยุlหรือบางคนเลือกที่จะดูโทรทัศน์lผูช้มในวัยรุ่นจะ
เลือกรบัชมสื่อผ่านทางช่องทางออนไลน ์

7.lสภาวะl(Context)lหมายถึงlสถานทีหรือช่วงเวลาที่อยู่ในสถานการณต่์างlๆผูบ้ริโภค
แต่ละคนก าลงัเผชิญอยู่lส่งผลต่อการเลือกของผูร้บัสารlเช่นในสงัคมของการเรียนlการท างานl
เป็นตน้l 

8.lประสบการณ์และนิสัยl(ExperiencelandlHabit)lคือlลักษณะการแสดงออกและ l
พัฒนาการlการเลือกรับสารของผู้บริโภคlรวมถึงlประสบการณ์ในการรับข่าวสารที่ผ่านมา
ผูบ้รโิภคพฒันาความชอบสื่อชนิดใดชนิดหนึ่งl 

McCombslandlBeekerl(1979)lไดจ้ าแนกถึงสิ่งที่ผูบ้ริโภคตอ้งการที่จะไดร้บัจากการ
บรโิภคสื่อlไดแ้ก่ 
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1.ต้องการรู ้เหตุการณ์ l(Surveillance)lเพื่อการสังเกตการณ์ lและติดตามความ
เคลื่อนไหวlเพื่อใหท้นัต่อกระแสlณlขณะนัน้lเพื่อความทนัสมยัและทนัต่อเหตกุารณ ์

2. lต้องการช่วยตัดสินใจ l(Decision)lเพื่อช่วยในการตัดสินใจในเรื่องเ ก่ียวกับ
ชีวิตประจ าวันlท าใหบุ้คคลสามารถก าหนดความคิดเห็นของตนเองต่อสภาวะหรือเหตุการณ์
รอบๆตวั 

3.lความตอ้งการขอ้มลูเพื่อพดูคยุl(Discussions)lโดยการรบัสื่อมวลชนlท าใหบุ้คคลมี
ขอ้มลูสามารถน าไปพดูคยุกบัผูอ่ื้นได ้

4.lความต้องการมีส่วนร่วม l(Participating)lในเหตุการณ์และความเป็นไปต่างๆที่
เกิดขึน้รอบตวั 

5.lความตอ้งการเสริมความคิดเห็นlหรือการสนบัสlนุนการตดัสินใจที่ไดก้ระท าไปแลว้
l(Reinforcement) 

6.lความตอ้งการความบันเทิง l(RelaxinglandlEntertainment)lเพื่อความเพลิดเพลิน
และผ่อนคลายอารมณ ์

นอกจากนี ้lกิติมา lสุรสนธิ l(2533)lอธิบายถึงlเกณฑ์ในการเลือกสื่อในการเปิดรับ
ข่าวสารของผูบ้รโิภคแต่ละคนlประกอบดว้ยl 

1.lเลือกสื่อที่สามารถจัดหามาได้l(Availability)lผูร้บัสารจะเลือกสื่อที่ไม่ตอ้งใช้ความ
พยายามมากในการlเขา้ถึงข่าวสารl 

2.lเลือกสื่อที่สะดวกและนิยมl(ConveniencelPreference)lผูร้บัสารสามารถเลือกสื่อ
ไดต้ามที่สะดวกทั้งlทางด้านหนังสือพิมพ์lวิทยุกระจายเสียงlวิทยุโทรทัศน l์นิตยสารและสื่อ
บคุคลl 

3.lเลือกสื่อตามความเคยชินl(Accustomed)lผูร้บัสารบางคนไม่ชอบเปลี่ยนแปลงการ
รบัสื่อlโดยผูร้บัสารlที่มีอายมุากจะไม่ชอบการเปลี่ยนแปลงl 

4.lลกัษณะเฉพาะของสื่อl(CharacteristicloflMedia)lคณุลกัษณะเฉพาะของสื่อที่มีผล
ต่อการเลือกสื่อlของผูร้บัสารlเช่นlโทรทัศน l์มีลกัษณะเด่นคือท าlใหเ้ห็นภาพจริงlใหค้วามรูส้ึก
เหมือนอยู่รว่lมในเหตกุารณต่์างlๆ 

จากแนวคิดขา้งตน้lสามารถสรุปไดว้่าพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งเป็นการศึกษา
ถึงlพฤติกรรมผูบ้รโิภคเพื่อท าความเขา้ใจการกระท าและกระบวนการต่างๆlของผูบ้รโิภคlโดยจะ
ท าการส ารวจถึงอารมณ์lทัศนคติlความชอบที่ส่งผลต่อพฤติกรรมที่ผูบ้ริโภคแสดงออกมา lโดย
ใชแ้นวคิดจากหลากหลายสาขาlเช่นlจิตวิทยาlสงัคมวิทยาlมานุษยวิทยาlชีววิทยาlการตลาดl
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และเศรษฐศาสตร์lได้อ้างอิงทฤษฎีพฤติกรรมการเปิดรับข่าวสาร l(MedialExposure)lตาม
แบบจ าลองlการใช้สื่อเพื่อสนองความพึงพอใจของlKatz,lBlumber,landlGurevitchl(1974)l
สภาวะทางจิตใจและสังคมมีผลต่อ lเกิดความต้องการในการใช้บริการสื่อและท าให้เกิด
พฤติกรรมการรบัชมของผูบ้รโิภคตามล าดบั 

ข้อมูลเกี่ยวกับเกมสตรีมมิ่ง (Games Streaming) 
แนวคิดเกี่ยวกับเกมสตรีมมิ่ง (Games Streaming) 
สตรีมมิ่ง l(Streaming)lคือการเล่นไฟล์มัลติมีเดียผ่านอินเทอร์เน็ตจากช่องทางที่

ใหบ้ริการสตรีมมิ่งlการเล่นไฟลม์ลัติมีเดียในปัจจบุนัจะมีการใชส้ื่อจากอินเทอรเ์น็ตดว้ยเทคนิค
lStreaminglจะท าใหส้ามารถแสดงผลขอ้มลูไดก้่อนที่ไฟล l์ทัง้หมดจะถูกสง่ผ่านเขา้มายงัlเครื่อง
คอมพิวเตอร l์โทรศัพทม์ือถือlหรือแท็ปเล็ตlเป็นรูปแบบการถ่ายทอดสดออนไลนรู์ปแบบใหม่ที่
สามารถเลือกใชใ้นวงการออนไลนไ์ดห้ลากหลายไม่ว่าจะเป็น lการllivelสดlการรบัชมการเล่น
เกมของผูอ่ื้นlการเขา้รว่มงานอีเวนทl์รบัฃมรายการต่างๆl(obsmoscou,l2018) 

เกมสตรีมมิ่งl(GamelStreaming)lจึงมีความหมายว่าlการเล่นไฟลม์ลัติมีเดียที่มีเนือ้หา
เก่ียวกับเกมlผ่านช่องทางออนไลน์โดยไม่ต้องมีการดาวน์โหลดจากอินเทอรเ์น็ต lด้วยการ
ที่lStreaminglมีระบบเชื่อมต่อออนไลนเ์ขา้มาเก่ียวขอ้งยังท าใหส้ามารถสรา้งจุดเด่นเก่ียวกับ
การพดูคยุกบัคนดหูรือการสื่อสารระหว่างกันไดง้่ายขึน้ดว้ยประเภทถามตอบlน าเสนอขอ้มูลที่
รวดเร็วlณlเวลาจริงl(Realltime)lส่งผลใหก้ารรับชมแบบlStreaminglจึงมีกิจกรรมใหผู้ ้ร ับชม
มากกว่าการดโูทรทศัน l์นอกจากนัน้ผูร้บัชมสามารถรบัชมหรือฟังไดท้ั่วโลกทุกที่มีอินเทอรเ์น็ต l
สามารถเขา้ถึงสื่อต่างๆlดว้ยความสะดวกสบายlง่ายและรวดเรว็lโดยใครก็สามารถสรา้งเนือ้หาl

สร้างโอกาสในอาชีพไปดว้ยในเวลาเดียวกนัและกลายเป็นlGamelInfluencerslไดl้โดยมีผูผ้ลิต
สื่อเก่ียวกบัเกมสตรีมมิ่งlที่ผูว้ิจยัเลือกมาศกึษาในครัง้นีl้จะประกอบไปดว้ย 

-lสตรีมเมอร l์(Streamer)lคือlผู้ผลิตสื่อเก่ียวกับเกมโดยจะถ่ายทอดสดlการเล่นเกม
(LivelStreaming)lเผยแพร่ในช่องทางออนไลนต่์างๆlเพื่อใหผู้ช้มไดเ้ขา้มามีส่วนร่วมในการเล่น
เกมผ่านการถามตอบlและจะมีการสรา้งความบนัเทิงใหก้บัผูช้มไปดว้ยl 

-lนักแคสเกมl(Gamelcaster)lหมายถึงlผูผ้ลิตสื่อเก่ียวกับเกมlโดยอัดวิดีโอขณะเล่น
เกมlกลุ่มนีม้กัจะคิดเนือ้หาหรือเรี่องราวที่ตอ้งการจะสื่อไวก้่อนจะเลน่เกมlหรือมีภารกิจอะไรใน
ระหว่างการเลน่lแต่ละตอนและน าที่เลน่นัน้มาตดัต่อและเผยแพรผ่่านช่องทางออนไลนต่์างๆlให้
มีความสนกุน่าติดตาม 

ในปัจจุบนัผูผ้ลิตสื่อเก่ียวกบัเกมสตรีมมิ่งที่กล่าวมาอาจจะเป็นคนเดียวกนัก็ได้lโดยจะ
มีการพูดคุยน าเสนอเรื่องราวต่างๆ lที่มีความเก่ียวขอ้งกับเกมที่ก าลงัเล่นอยู่ lเพื่อใหค้นดูรูส้ึก
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ชอบหรือรูส้ึกร่วมดว้ยซึ่งบางคนก็อาจจะถ่ายใหเ้ห็นถึงปฏิกิริยาของผูผ้ลิตสื่อระหว่างการเล่น
เกมlหรือจะมีเพียงเสียงบรรยายให้ฟังระหว่างเล่นเกมก็ได้lซึ่งรายได้ที่สตรีมเมอร์lหรือนัก
แคสเกมจะไดร้บัจะรวมไปถึงการบริจาคl(Donations)lจากผูบ้ริโภคที่ตอ้งการสนับสนุนผูผ้ลิต
สื่อlการเปิดใชโ้ฆษณาเพื่อรบัรายได้lการติดตามเป็นสมาชิกของช่องl(Subscriptions)lการขาย
เกมหรือไอเทมlและรายไดจ้ากการท าโฆษณาแฝงl(Tie-in)lขณะเลน่เกมlใหก้บัสินคา้หรือบริการ
ต่างๆlผ่านการว่าจา้งของเจา้ของธุรกิจหรือlbrandlsponsorshiplโดยการน าผลิตภณัฑ l์บริการl
หรือโลโกต้ราสินคา้lเขา้ไปอยู่ในเนือ้หาที่จะน าเสนอให้แก่ผูบ้ริโภคlการท าการตลาดลกัษณะนี ้
ก่อใหเ้กิดผลประโยชนท์างการตลาดไม่ว่าจะเป็นlการเพิ่มยอดขายทางออ้มดว้ยเนือ้หาเก่ียวกบั
เกม,lการสรา้งภาพลกัษณใ์หก้ับตราสินคา้,lการตอบสนองlความตอ้งการของกลุ่มลกูคา้เก่า,l
การเจาะกลุ่มลกูคา้ใหม่lเป็นตน้lซึ่งทางlInfluencerlก็จะไดร้บัการสนับสนุนเป็นขอ้แลกเปลี่ยน
ตามที่ตกลงlเช่นlรายได l้อุปกรณ์lสินคา้lสถานที่lหรือบริการต่างๆเกมสตรีมมิ่งจึงนับเป็นเป็น

ธุรกิจที่เติบโตอย่างต่อเนื่องในช่วงไม่ก่ีปีที่ผ่านมาlและท าใหเ้กิดชุมชนเกมเมอรท์ี่มีการติดตาม
การเล่นเกมของเกมเมอรด์ว้ยกันlมีการโตต้อบกับผูช้มหรือมีการน าเสนอไลฟ์สตรีมในรูปแบบ
ของตัวเองlขอ้ดีของการท าการตลาดผ่านlGamelInfluencerslคือเจา้ของธุรกิจlไม่จ าเป็นต้อง
ลงทุนในการสรา้งเกมlหรือผ่านการสนบัสนุนกิจกรรมทางตรงซึ่งสามารถประหยดัค่าใชจ้่ายได้
อย่างมากlแต่ยงัสามารถเขา้ถึงผูบ้ริโภคกลุ่มฐานลกูคา้ใหม่ๆlที่เป็นคนรุ่นใหม่ที่นิยมเล่นเกมได้
อีกช่องทางหนึ่งll 

 
แพลตฟอรม์บริการเกมสตรีมมิ่งในประเทศไทย 
แพลตฟอรม์ที่ใหบ้ริการเกมสตรีมมิ่งlมีระบบที่รองรบัการใชง้านไดห้ลายช่องทาง lเช่นl

โทรศพัทl์คอมพิวเตอรl์ฯลฯlสามารถถ่ายทอดสดlและพดูคยุกบัผูช้มlรวมถึงการรบัชมยอ้นหลงัโดย
ไม่เสียค่าใชจ้่ายlการสตรีมเกมบนโซเชียลแพลตฟอรม์ขนาดใหญ่ lจะช่วยใหว้ิดีโอของสตรีมเมอร์
เขา้ถึงกลุ่มผูช้มจ านวนมากไดใ้นคราวเดียวlในปัจจบุนัเว็บไซตโ์ซเชียลมีเดียมีเครื่องมือที่สนบัสนนุ
การสตรีมมิ่งไดอ้ย่างครบครนัlประกอบกบัการเป็นเว็บไซตท์ี่มีจ านวนผูใ้ชม้ากเป็นอนัดบัตน้ๆlของ
โลกlท าใหส้ามารถสรา้งฐานแฟนคลบัในlSociallmedialเหล่านีไ้ดl้อีกทัง้ยงัสามารถหารายไดเ้สรมิ
จากชื่อเสียงและแสดงฝีมือการเล่นเกมไดเ้ช่นกันlซึ่งรายไดท้ี่ผูใ้หบ้ริการแพลตฟอรม์จะไดร้บั lได้
จากค่าโฆษณา lค่าส่วนแบ่งอ่ืนๆที่หักมาจากผู้ผลิตสื่อ lเช่น lค่าจากการติดตามรายเดือน
l(Subscribe)lการบริจาคl(Donations)lที่คนดูจ่ายให้กับผู้ผลิตสื่อช่องนั้นๆlซึ่งในการวิจัยครั้งนี ้
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ผู้วิจัยได้เลือกแพลตฟอร์มที่ผู ้บริโภคในประเทศไทยนิยมใช้ในการรับชมเกมสตรีมมิ่ ง l3l
แพลตฟอรม์lไดแ้ก่ 

1. FacebooklGaming 
FacebooklGaminglคือlบริการของlFacebooklที่เพิ่งจะเปิดตัวในปีlค.ศ.l2018l

เป็นแอปพลิเคชันที่จะช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถค้นหา lรับชมlเล่นเกมlแชรแ์ละพูดคุยกับเพื่อน
เก่ียวกบัเกมที่ชื่นชอบlไปจนถึงการถ่ายทอดสดเกมของตนเองlหรือบริจาคเงินสนับสนุนเกมเมอร l์
ได้ในที่เดียวlสามารถผูกกับบัญชีlFacebooklง่ายต่อการแบ่งปันให้เพื่อน lหรือคนในครอบครัว
รับชม lรองรับการไลฟ์จากสมาร์ทโฟนโดยตรง lระบบการ lStreaminglGamelใน lFacebook 
Gaminglมีความง่ายlและเอือ้อ านวยใหเ้กมเมอรท์ั่วไปสนใจและหนัมาlStreaminglGamelมากขึน้l
โดยการแสดงผลของเฟสบุ๊คเกมมิ่งl(FacebooklGaming)lจะมีลกัษณะคลา้ยกับหนา้ฟีดlเฟสบุ๊ค
l(Facebook)lแต่ระบบจะคัดมาเฉพาะคอนเทนต์ที่ เก่ียวกับเกมเท่านั้น lโดยประเทศไทยเป็น
ประเทศที่l4lที่ทางlเฟสบุ๊คlประกาศเปิดตวัแอปพลิเคชนัดงักล่าวอย่างเป็นทางการl 

 

 

ภาพประกอบ 5 แพลตฟอรม์ Facebook Gaming 

ทีม่า:lFacebook gaming 

1. YouTube 
YouTubelเป็นแพลตฟอรม์ชมุชนขนาดใหญ่ส าหรบัแลกเปลี่ยนเนือ้หาในรูปแบบ

ของวิดีโอส าหรบันักสรา้งสรรคว์ิดีโอหรือlYouTubelCreatorlปัจจุบนัยังน าความสามารถของการ
ถ่ายทอดสดมาใชอ้ย่างlYouTubelStreaminglท าใหจ้ านวนผูใ้ชง้านเพิ่มขึน้lรวมถึงการพฒันาแบ่ง

https://www.facebook.com/gaming/feed/
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หมวดหมู่ของวิดีโอกบัความเหมาะสมของผูใ้ชง้านlโดยแยกหมวดหมู่วิดีโอหลกัๆออกมาโดยเฉพาะ
เช่น lการน าคอนเทนต์เ ก่ียวกับเกมมารวมในช่องทางให้บริการในชื่ อ lYouTubelGaming 
lDestinationlเป็นเหมือนหมวดที่เก่ียวกับเกมโดยเฉพาะขึน้มา lโดยผูช้มก็สามารถเข้ามารับชม
เนือ้หาตามเกมที่แต่ละบุคคลชื่นชอบรวมถึงวิดีโอเก่ียวกบัเกมที่ก าลงัมาเป็นกระแสไดท้ี่ช่องทางนีl้
รวมถึงการสตรีมเกมlท าให้ผูช้มรูส้ึกต่ืนเต้นและได้สาระมากมาย lซึ่งเป็นวัฒนธรรมของสังคม
ผูบ้รโิภคที่ชอบเกมใหส้ามารถมีสว่นรว่มlการแสดงความคิดเห็นlหรือหาเพื่อนใหม่ๆได ้

 

 

ภาพประกอบ 6 แพลตฟอรม์ YouTube Gaming 

ที่มา : YouTube Officia  B og 

2. Twitch.tv 
Twitch.tvlคือlแพลตฟอรม์ใหบ้ริการlเนือ้หาเก่ียวกับการเล่นเกมและการแข่งขนั

le-sportsllซึ่งเดิมทีนั้น lTwitchlเริ่มจากการเป็นหมวดหนึ่งในเว็บไซต์ lJutin.tvlที่ก่อตั้งขึ ้นใน
สหรัฐอเมริกามาตั้งแต่ปี l2550lก่อนจะแยกออกมาเป็นช่องหลักเป็น lแพลตฟอรม์ที่มีฟังก์ชั่น

https://www.youtube.com/gaming
https://www.youtube.com/gaming
https://youtube.googleblog.com/2018/09/gaming-gets-new-home-on-youtube.html
https://www.krungsri.com/th/plearn-plearn/eports-in-thailand-with-business-opportunity


  39 

มากมายlซึ่งในหลายๆlฟังก์ชั่นที่เอือ้ใหก้ับการเกมสตรีมมิ่งlที่ผ่านมาสตรีมเมอรน์ าเสนอเนือ้หา
เก่ียวกบัการเลน่เกมlดว้ยการใชค้วามสามารถในการเลน่เกมผ่านด่านยากๆlของเกมต่างๆlเผยแพร่
ใหผู้ช้มไดร้่วมลุน้ในระหว่างการเล่นเกมไปดว้ยlรวมถึงการรีวิวเกมออกใหม่ ท าใหค้อนเทนตใ์น
lTwitchl จึงมีน า้หนกัไปที่เรื่องเกมเป็นหลกัlจุดเด่นของระบบช่องในlTwitchlคือสตรีมเมอรส์ามารถ
เปิดlChannellเป็นของตัวเองเพื่อสรา้งสรรค์คลิปเกม lหรือคลิปอ่ืนlๆlตามแต่ถนัดlที่lLIVElสดได้
ทันทีlเปิดช่องทางใหก้ลุ่มคนดูกดlfollowlหรือlDonatelเงินใหก้ับเจา้ของlChannellที่ชื่นชอบไดl้ซึ่ง
ถา้หากเจา้ของช่องมีคอนเทนตท์ี่น่าสนใจและมีผูติ้ดตามมากในระดบัหนึ่งแลว้ lยงัสามารถรบัสิทธิ์

เป็นlPartnerlChannellซึ่งท าใหส้ามารถจัดกิจกรรมlหรือเปิดรบัlSubscribelและมีส่วนแบ่งรายได้
จากโฆษณากับlTwitchlไดอี้กดว้ยlแต่ในปัจจุบันเริ่มมีการใช้lTwitchlในการถ่ายทอดสดกิจกรรม
ต่างๆlที่นอกเหนือจากเกมมากขึน้ lอีกทั้งยังมีระบบสนับสนุนสตรีมเมอร์ผ่านทาง lBits!lหรือ
lPrimelGaminglที่ช่วยสร้างรายได้ให้กับเจ้าของช่องอีกด้วย lสิ่งเหล่านี ้ท าให้lTwitch.tvlมีฐาน
ผูใ้ชง้านเป็นกลุม่ผูเ้ลน่เกมและผูแ้ข่งขนัอีสปอรต์ที่ชื่นชอบการแข่งขนัเกมและรีวิวเกมออนไลนแ์บบ
เรียลไทมl์เปรียบเสมือนโทรทศันส์  าหรบัคนรุ่นใหม่lจากเนือ้หามากมายภายในแพลตฟอรม์แลว้ยงั
มีความปลอดภัยในการกลั่นกรองเนือ้หาlถา้lTwitchlพบเนือ้หาที่ไม่เหมาะสมก็จะลบภายใน l24l
ชั่วโมงlรวมถึงการจ ากดัอายสุตรีมเมอรห์รือนกัแคสเกมlตอ้งมีอายุl13lปีขึน้ไป 

 

 

ภาพประกอบ 7 แพลตฟอร์ม Twitch.tv 

ที่มา:lhttps://www.creativereview.co.uk/twitch-brand-refresh/ 

https://www.krungsri.com/th/plearn-plearn/how-to-make-a-million-fast
https://www.krungsri.com/th/plearn-plearn/how-to-make-a-million-fast
https://www.creativereview.co.uk/twitch-brand-refresh/
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ตาราง 3 แสดงความแตกต่างระหว่าง แพลตฟอรม์ที่ใหบ้รกิารเกมสตรีมมิ่งในประเทศไทย 

ความแตกต่าง FacebooklGaming YouTube Twitch.tv 

การคน้พบ 

สามารถจ่ายเงินเพื่อโปร
โมตได ้

มีระบบคน้หาที่ยอดเยี่ยม ใชร้ะบบแสดงผลคลิปตาม
ยอดววิlท าใหส้ตรีมเมอรห์นา้
ใหม่แจง้เกิดยาก 

เป็นส่วนหนึ่งของโซเชียล
เน็ตเวิรก์ 

สามารถใส่ปกเพื่อดงึดดู
ความสนใจ 

วฒันธรรมของ
แพลตฟอรม์ 

ผูช้มจะนิยมกดติดตาม
สตรีมเมอรค์นโปรดlและ
รบัชมเมื่อมีการแจง้เตือน 

ผูช้มจะนิยมกดติดตาม
สตรีมเมอรค์นโปรดlและ
รบัชมเมื่อมีการแจง้เตือน 

สตรีมเมอรl์และผูช้มมกัจะ
พดูคยุกนัอย่างสนิทสนม 
มกัแนะน าช่องสตรมีต่อกนั
แบบปากต่อปาก 

ค่าธรรมเนียม 

ไดร้ายไดl้100%lจนกวา่
จะถึงปีlค.ศ.l2023l(
หลงัจากนัน้จะถกูหกั
l30%) 

รายไดจ้ากแพลตฟอรม์จะ
ถกูหกัl30% 

รายไดจ้ากแพลตฟอรม์จะถกู
หกัl50% 

เงินจากการบรจิาคlจะ
ไดร้บัl100%l 

เงินจากการบรจิาคlจะ
ไดร้บัl100% 

เงินจากการบรจิาคlจะไดร้บั
l100% 

เงื่อนไขในการ
สรา้งรายไดจ้าก

โฆษณา 

มีวิดีโอความยาวอยา่ง
นอ้ยl3lนาทีlและมีผูช้ม
โฆษณาในคลิปดงักล่าว
อย่างนอ้ยl1lนาท ี

มีผูช้มเกินl4,000lชม.l
ในช่วงl12lเดือนที่ผ่านมา 

มีผูช้มเกินl500lนาทlีภายใน
l30lวนัล่าสดุ 

มีผูต้ิดตามอยา่งนอ้ย
l10,000lคน 

มีผูต้ิดตามมากกวา่l1,000l
คน 

ถ่ายทอดสดเนือ้หาที่ไม่ซ  า้กนั
l7lครัง้lภายในl30lวนัล่าสดุ 
มีผูช้มเฉล่ียอย่างนอ้ยl3lคนl
ภายในl30lวนัล่าสดุ 
มีผูต้ิดตามมากกวา่l50lคน 

ความเขม้งวด 

ไม่เขม้งวดมากนกั เขม้งวดเร่ืองลิขสิทธ์ิ 

ขึน้ชื่อเรื่องแบนโดยไม่ชีแ้จง
ล่วงหนา้lและไม่บอกเหตผุล 

สามารถยื่นอทุธรณเ์วลา
มีปัญหา 

สามารถยื่นอทุธรณเ์วลามี
ปัญหา  
สามารถกระท าความผิด
ไดl้3lครัง้ 

ที่มา: https://tips.thaiware.com/1979.htm  
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งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
สุรภพlจิตรงามl(2560)lไดศ้ึกษาเรื่องl“การศึกษาแรงจูงใจและพฤติกรรมการรบัชมการ

ถ่ายทอดสดฟุตบอลไทยลีกของผู้ชม”lพบว่าlผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชายlมีอายุ
ระหว่างl19-30lปีlและอาศยัอยู่ในพืน้ที่ภาคกลางlมีระดบัการศึกษาสงูสดุในระดบัปริญญาตรีlโดย
มีรายไดส้่วนตัวเฉลี่ยต่อเดือนl30,001lบาทlขึน้ไปlมีแรงจูงใจดา้นความบนัเทิงสูงที่สุด lทัง้นี l้ผูช้ม
ส่วนใหญ่จะเลือกรบัชมผ่านทางโทรทัศนl์ช่องทรูโฟรย์ูlที่บา้นและรบัชมคนเดียวมากที่สุดlผลการ
ทดสอบสมมติฐานlพบว่าlผูบ้ริโภคที่มีเพศlช่วงอายุlภูมิภาคที่อาศัยอยู่ปัจจุบันlระดับการศึกษาl
และรายได้แตกต่างกันมีความถ่ีในการรับชมการถ่ายทอดสดฟุตบอลไทยลีกผ่านสื่อดั้งเดิมไม่
แตกต่างกันlแต่มีความถ่ีในการรบัชมการถ่ายทอดสดฟุตบอลไทยลีกผ่านสื่อใหม่แตกต่างกันlใน
ขณะเดียวกนัแรงจงูใจในการรบัชมการถ่ายทอดสดฟุตบอลlไทยลีกโดยรวมlรวมถึงแรงจงูใจในการ
รบัชมการถ่ายทอดสดฟุตบอลไทยลีกทัง้l6lดา้นlไดแ้ก่lดา้นคณุภาพและมาตรฐานของการแข่งขนัl
ดา้นการหลีกหนีจากชีวิตจรงิlดา้นความเบื่อหน่ายlดา้นสงัคมlดา้นความบนัเทิงlและดา้นการซึมซบั
บรรยากาศการแข่งขันlมีความสัมพันธ์กับความถ่ีในการรับชมการถ่ายทอดสดฟุตบอลไทยลีก
ทัง้สิน้ 

อจัชวินlเปรมอ่อนl(2561)lศึกษาเรื่องl“แรงจงูใจlและผลลพัธใ์นการใชเ้lวลามากขึน้ในการ
รบัชมlและlระบบการแนะน าที่มีอิทธิพลต่อความตัง้ใจlในการรบัชมวิดีโอlออนไลนผ์่านการสตรีม
มิ่งl(VideolStreaming)lของlNetflixlอย่างต่อเนื่องlของผูบ้ริโภคออนไลนใ์นกรุงเทพมหานคร”lผล
การศึกษาพบว่า lกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ lเป็นเพศหญิง lอายุl31-l40lปีlการศึกษาอยู่ในระดับ
ปรญิญาตรีอาชีพเป็นlพนกังานบรษิัทเอกชนlรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนl15,000l–l25,000lบาทlต่อเดือนl
และมีความถ่ีในการรับชม lVideolstreaminglของlNetflixlมากกว่าl9lครั้งlต่อเดือนlและปัจจัยที่
ส่งผลต่อความตัง้ใจในการรบัชมวิดีโอออนไลนผ์่าน lการสตรีมมิ่งของlNetflixlอย่างต่อเนื่องของ
ผูบ้ริโภคออนไลนใ์นกรุงเทพมหานครlอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบัl.05lไดแ้ก่lปัจจยัแรงจูงใจ
ในการใชเ้วลามากขึน้ในการรบัชมlดา้นความเพลิดเพลินlการหลีกหนีและปัจจยัดา้นผลลพัธใ์นการ
ใชเ้วลามากขึน้ในการรบัชมlโดยร่วมกันพยากรณ์lความตัง้ใจในการรบัชมวิดีโอออนไลน์lผ่านการ
สตรีมมิ่งของlNetflixlอย่างต่อเนื่องของผูบ้ริโภคออนไลนใ์นกรุงเทพมหานคร lคิดเป็นรอ้ยละl68.5l
ในขณะที่ปัจจัยแรงจูงใจในการใชเ้วลามากขึน้ในการรบัชม lดา้นอิทธิพลทางสงัคมlการบรรเทาl
ความเครียดlการโฆษณาlและปัจจัยรlะบบการแนะน าไม่มีผลต่อความตัง้ใจในการรบัชมวิดีโอ l
ออนไลนผ์่านการสตรีมมิ่งของlNetflixlอย่างต่อเนื่องของผูบ้รโิภคออนไลนใ์นกรุงเทพมหานคร 
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พิมพร์จิตlเอือ้วงษ์ชยัl(2561)lศึกษาเรื่องl“ปัจจยัที่ส่งผลต่อlพฤติกรรมการรบัชมข่าวสาร
ของสถานีโทรทัศน์ไทยรัฐทีวี ”lโดยใช้วิ ธีการสุ่มประชากรแบบตามสะดวก lพบว่า lผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่lเป็นเพศหญิงlอายุl18-28lปีlระดับการศึกษาปริญญาตรีlรายไดเ้ฉลี่ยต่อ
เดือนl10,001-20,000lบาทlอาชีพขา้ราชการlผลการทดสอบสมมติฐานพบว่าlผูช้มที่มีlอายุlอาชีพl
และlภูมิภาคที่อาศยัอยู่lแตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมการรบัชมข่าวสารที่แตกต่างกันllผูช้มที่มีระดับ
การศกึษาที่แตกต่างกนัจะมีความพงึพอใจlความถ่ีในการรบัชมlและการพดูปากต่อปากที่แตกต่าง
กนัlนอกจากนัน้ผูช้มที่มีรายไดต่้างกนัจะมีความพงึพอใจและความถ่ีในการรบัชมที่แตกต่างต่างกนั
lนอกจากนีปั้จจัยดา้นช่วงเวลาจะส่งผลต่อความ lพึงพอใจมากที่สุดlและปัจจัยดา้นเทคโนโลยีจะ
สง่ผลต่อความถ่ีในการรบัชมและการมีสว่นรว่มในรายการข่าวมากที่สดุ 

สิรมัชญาlศิวาบุตรีl(2557)lศึกษาเรื่องl“แรงจูงใจlการรบัรูl้ความคาดหวังและพฤติกรรม
การรับชมคอนเสิรต์ต่างประเทศในกรุงเทพมหานคร”lพบว่าlผู้บริโภคส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง l
อายุl22-25lปีlมีสถานภาพโสดlระดบัการศึกษาปริญญาตรีlอาชีพนกัเรียน/นกัศึกษาlมีรายไดเ้ฉลี่ย
ต่อเดือน l5,001 l–l15,000lบาท lมีความถ่ีในการชมเฉลี่ยประมาณ l2 lครั้ง/ปี lผลการทดสอบ
สมมติฐานพบวา่lเพศlสถานภาพlและอาชีพที่แตกต่างกนัlมีพฤติกรรมการชมคอนเสิรต์แตกต่างกนั
lอีกทัง้แรงจงูใจทางดา้นอารมณl์และดา้นเหตผุลlรวมถึงการรบัรูด้า้นศิลปินและบริการlและดา้นรา
คามีความสมัพันธ์กับพฤติกรรมการชมคอนเสิรต์ต่างประเทศ lในส่วนของความคาดหวังต่อส่วน
ประสมทางการตลาดแตกต่างจากการรบัรูต่้อส่วนประสมทางการตลาดทกุดา้น 

ชลิตา lจังวิจิตรกุล l(2560) lศึกษาเรื่อง l“ปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการรับชมการ
ถ่ายทอดสดออนไลน l์(LivelStreaming)”lโดยใชว้ิธีการสุ่มประชากรแบบตามสะดวกlพบว่าlผูต้อบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงlมีช่วงอายุระหว่างl22l-l37lปีlระดับlการศึกษาปริญญาตรีl
อาชีพพนักงานบริษัทเอกชน lและมีรายได้โดยเฉลี่ยต่อเดือน l15,001l-l30,000lบาทlโดยผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่มีประเภทของรายการที่ชื่นชอบและติดตาม lคือlดนตรี/คอนเสิรต์lและใช้
ช่องทางlFacebooklในการรบัชมมากท่ีสดุlผา่นทางโทรศพัทม์ือถือและlสะดวกรบัชมในวนัหยุดl(ส-
อา)lในช่วงเวลาl20:00l-l23:59lน.และมีระยะเวลาเฉลี่ยl30-60lนาทีต่อครัง้lวัตถุประสงค์ในการ
รบัชมlคือlเพื่อความบนัเทิงlและผลจากการทดสอบสมมติฐานพบว่าlปัจจยัความชื่นชอบในบุคคลl
และด้านการรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม lส่งผลต่อพฤติกรรมการรับชมอย่างต่อเนื่อง lอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่l0.10lซึ่งปัจจยัดา้นความชื่นชอบในบุคคลส่งผลต่อพฤติกรรมการรบัชมอย่าง
ต่อเนื่องมากท่ีสดุ 
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ชลดาlวราวรรณl(2560)lศึกษาเรื่องl“รูปแบบการด าเนินชีวิตและพlฤติกรรมการเปิดรบัสื่อ
ทางอินเทอรเ์น็ตของกลุ่มวยัรุ่นในเขตอ าเภอเมือง lจงัหวดันนทบุรี”lโดยใชว้ิธีการสุ่มประชากรแบบ
ตามสะดวกlพบว่าlกลุม่ตวัอย่างสว่นใหญ่เป็นเพศหญิงlอายุl15lปีlสว่นใหญ่มีlรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน
ต ่ากว่า l3,000lบาท lระดับการศึกษาส่วนใหญ่อยู่ในระดับมัธยมศึกษา lมีอาชีพนักเรียนหรือ
นกัศึกษาlโดยจ าแนกรูปแบบการด าเนินชีวิตสามารถแบ่งไดเ้ป็นl4lกลุ่มlคือlกลุ่มตามกระแสlกลุ่ม
ไม่สนใจอนาคตlกลุ่มมุ่งมั่นตัง้ใจlและกลุ่มชอบบนัเทิงlผลการทดสอบสมมติฐานพบว่าlกลุ่มวยัรุ่น
ที่มีรูปแบบการด าเนินชีวิตแตกต่างกนัมีความถ่ีในการเปิดรบัสื่อทางอินเทอรเ์น็ตที่แตกต่างกันlแต่
และกลุ่มวยัรุ่นที่มีรูปแบบการด าเนินชีวิตแตกต่างกนัมีระยะเวลาในการเปิดรบัสื่อทางอินเทอรเ์น็ต
ไม่แตกต่างกนัที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติที่l.05 

สุทธิพงศ์lวุฒิพราหมณ์l(2557)lศึกษาเรื่องl“อิทธิพลของแรงจูงใจในการเล่นเกมสไ์ลน์
และภาพลกัษณต์ราสินคา้ที่มีต่อการตัดสินใจเล่นเกมสผ์่านทางไลน์”lโดยใชว้ิธีการสุ่มประชากร
แบบเจาะจงlพบว่าlแรงจูงใจในการlเล่นเกมสผ์่านไลนแ์ละภาพลักษณ์ตราสินคา้ส่งผลต่อการ
ตัดสินใจเล่นเกมส์ผ่านทางไลน์lอย่างมีlนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ l0.05โดยภาพลักษณ์ด้าน
ประโยชน์ส่งผลต่อการตัดสินใจเล่นเกมส์ผ่านทางไลน์มากที่สุดตามด้วยแรงจูงใจด้าน
ความกา้วหนา้lภาพลกัษณด์า้นบุคลิกภาพของผูใ้ชแ้รงจูงใจดา้น lความตอ้งการการด ารงอยู่และ
ภาพลกัษณด์า้นคณุค่าlอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบัl.05 

ณัฐกิตติ์lจังพานิชl(2561)lศึกษาเรื่องl“ปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของ
วยัรุน่และวยัท างาน”lสุม่ตวัอย่างแบบตามสะดวกlพบว่าlกลุม่ตวัอย่างสว่นใหญ่เป็นเพศชายlมีอายุ
ระหว่างl15-21lปีllระดบัการศึกษาสงูสดุปรญิญาตรึlอาชีพนกัเรียน/นิสิตนกัศึกษาlรายไดต่้อบุคคล
ต่อเดือนไม่เกินl5,000lบาทlผลการทดสอบสมมติฐานพบว่าlอายlุระดบัการศึกษาสงูสดุlอาชีพlและ
รายไดต่้อบุคคลต่อเดือนที่แตกต่างกนัlส่งผลต่อความตัง้ใจเล่นเกมกาชาที่แตกต่างกนัlนอกจากนี ้
ความเพลิดเพลินlทัศนคติที่มีต่อการเล่นเกมกาชาlและการรบัรูค้วามสามารถในการควบคุมพฤ
ดิกรรมมีอิทธิพลต่อความตัง้ใจเลน่เกมกาชา 

ธนพรlกมุภิรกัษl์(2558)lศึกษาเรื่องl“การใชป้ระโยชนแ์ละความพงึพอใจlจากข่าวสาวการ
ลงทุนทางการเงินของผู้ลงทุนประเภทบุคคลในยุตสารสนเทศการสื่อสาร ”lโดยใช้วิธีการสุ่ม
ประชากรแบบเจาะจงlพบว่าlกลุม่ตวัอย่างเป็นนกัลงทุนประเภทบุคคลสว่นใหญ่lใชอิ้นเทอรเ์น็ตl1l-
l2lวนัต่อสปัดาหl์มีความถ่ีในการแสวงหาข่าวสารผ่านสื่อออนไลน์lมากกว่าครัง้ต่อสปัดาห l์และใช้
อินเทอรเ์น็ตในเวลา l10.01-14.00lน.lเพื่อแสวงหาข่าวสาร l1l-l2lวันต่อสัปตาห์lมีการแสวงหา
ข่าวสารผ่านทางเว็บไซตข์องตลาดหลกัทรพัย์l(www.set.or.h)lโดยประเภทของข่าวสารทางการ
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ลงทุนทางการเงินที่ เลือกแสวงหาlเป็นข้อมูลเก่ียวกับธุรกิจและผลิตภัณฑ์ทางการเงิน lและมี
วัตถุประสงคก์ารแสวงหาข่าวสารดา้นการการลงทุนทางการเงินที่เผยแพร่ผ่านออนไลน์lเพื่อใช้
ขอ้มูลข่าวสารเพื่อการวางแผนการลงทุนมีความคิดเห็นโดยรวมlคือขอ้มลูข่าวสารที่ไดร้บัมีความ
ทนัสมยัทนัเหตกุารณ์lผลการทดสอบสมมติฐานlพบว่าlเพศlอายุlระดบัการศึกษาlและรายไดเ้ฉลี่ย
ต่อเดือนต่างกันlมีการแสวงหาlการใชป้ระโยชน l์ความพึงพอใจต่อข่าวสารการลงทุนทางแตกต่าง
กันlและการแสวงหาข่าวสารในยุคสารสนเทศมีความสมัพนัธ์กันกับการใชป้ระโยชนข์่าวสารการ
ลงทนุlและความพงึพอใจข่าวสารการลงทนุทางการเงิน 

ศุภรานันทl์กาญจนกุลl(2560)lศึกษาเรื่องl“พฤติกรรมและความคิดเห็นของผูบ้ริโภคใน
กรุงเทพมหานครต่อการรับชม lLivelVideolStreaming”lโดยใช้วิธีการสุ่มประชากรแบบหลาย
ขัน้ตอนlไดแ้ก่lการสุม่ตวัอย่างแบบง่ายlและแบบเจาะจงlพบว่าlผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่นิยม
รบัชมlLivelVideolStreaminglผ่านทางlFacebooklLivelมากที่สดุlโดยส่วนใหญ่มีประสบการณใ์น
การใชง้านlLivelVideolStreaminglเป็นระยะเวลาน้อยกว่า l3lเดือนlเข้าชมบ่อยที่สุดในช่วงเวลา
l18.01lน.l-l21.00lน.lมีความถ่ีในการรบัชมจ านวนl3l-4lครัง้ต่อสปัดาหl์และรายการประเภททอลก์
โชว/์เรียลลิตีม้ีวตัถุประสงคl์เพื่อความบนัเทิงlและชอบในดา้นการน าเสนอขอ้มลูที่รวดเร็วlณlเวลา
จริงl(Realltime)lเขา้ถึงlLivelVideolStreaminglผ่านการกคติดตามเพจlผลการทดสอบสมมติฐาน
พบว่าlผูบ้ริโภคในกรุงเทพมหานครที่มีลกัษณะทางประชากรศาสตรท์ี่แตกต่างกนัมีการตอบสนอง
ต่อlLivelVideolStreaminglไม่แตกต่างกนัในภาพรวมlเมื่อวิเคราะหใ์นรายดา้นlพบว่าlผูบ้ริโภคใน
กรุงเทพมหานครที่มีอาชีพ lรายไดl้การศึกษาlสถานภาพสมรสlแตกต่างกันlมีการตอบสนองต่อ
lLivelVideolStreaminglแตกต่างกันในบางขัน้ของการตอบสนองlไดแ้ก่lขัน้การรบัรู l้ขัน้การสนใจl
และขั้นการสนับสนุน lอีกทั้งยังพบว่า lผู้บริโภคในกรุงเทพมหานครที่มีพฤติกรรมการรับชม
lLivelVideolStreaminglแตกต่างกันมีการตอบสนองต่อlLivelVideolStreaminglแตกต่างกันlและ
พบว่าlความคิดเห็นต่อการรบัชมlLivelVideolStreaminglมีอิทธิพลเชิงบวกต่อการตอบสนองต่อ
lLivelVideolStreaminglของผูบ้ริโภคในกรุงเทพมหานครในภาพรวมอยู่ในระดับมาก lและในราย
ดา้นมีอิทธิพลอยู่ในระดบัปานกลางlยกเวน้ดา้นธุรกิจที่มีอิทธิพลอยู่ในระดบัมาก 

พรชัยlพงศพ์ิพัฒนภ์ักดีlและlธงชัยlศรีวรรธนะ,l(2560)lศึกษาเรื่องl“การศึกษาปัจจัยที่
ส่งผลต่อการมีส่วนร่วมในการรบัชมเนือ้หาที่เก่ียวขอ้งกับวิดีโอเกมของผูช้มภายในเว็บไซตย์ูทูบ ”l
โดยใชว้ิธีการสุ่มตัวอย่างตามสะดวกlพบว่าlผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่lจากผลการศึกษาใน
ตา้นประชากรศาสตรl์พบว่าlกลุม่ตวัอย่างlเป็นเพศหญิงlมีอายุอยู่ในช่วงl24l-l41lปีlระดบัการศึกษา
ปริญญาตรี lอาชีพนักเรียน/นักศึกษา lในด้านของแรงจูงใจในการในการใช้งานยูทูบพบว่า lมี
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แรงจูงใจในการรบัชมในภาพรวมอยู่ในระดับมาก lเรียงล าดับของตามค่าเฉลี่ยได l้ตังนีl้การผ่อน
คลายlการคน้หาขอ้มลูlการใหข้อ้มลูlการมีปฏิสมัพนัธท์างสงัคมlและการเสริมสรา้งสถานะตนเองl
ในดา้นของความตอ้งการมีส่วนร่วมต่อการรบัชมเนือ้หาที่เก่ียวกับวิดีโอเกมภายในช่องยูทูบ lใน
ภาพรวมอยู่ในระดับมากlโดยเรียงล าดับตามค าเฉลี่ยดังนี l้การกดติดตามlการกดถูกใจlการแชร์
วิดีโอlการแสดงความคิดเห็นlการกดไม่ถูกใจlและผลการทดสอบสมมติฐาน lพบว่าlเพศ,lอายุ,l
ระดบัการศกึษา,lอาชีพlของผูร้บัชมที่แตกต่างกนัไม่สง่ผลlต่อความตอ้งการมีส่วนรว่มในการรบัชมl
ขณะที่ในดา้นของแรงจูงใจในการใชง้านยูทูบ lซึ่งไดแ้ก่lดา้นการใหข้อ้มูล,lการเสริมสรา้งสถานะ
ตนเองlและการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม lส่งผลต่อความตอ้งการมีส่วนร่วมในการรับชม lอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบัl.05 

ปรารถนาlพานนาค,l(2562)lศึกษาเรื่องl“แรงจูงใจlพฤติกรรมการชมlและความพึงพอใจ
ต่อรายการของเกาหลี lทางวี ดิทัศน์ออนไลน์ lViul(Thailand)”lพบว่า lกลุ่มตัวอย่างที่ ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงlอายุl21-30lปีlระดับการศึกษาปริญญาตรี lอาชีพพนักงาน
บริษัทlและมีรายไดl้15,001-30,000lในดา้นการเปิดรบัวีดิทศันอ์อนไลน์lViulพบว่าlผูช้มมีแรงจงูใจ
ในlดา้นความบนัเทิงสงูที่สุดlผูช้มมีพฤติกรรมการรบัเลือกlประเภทละครชุดเกาหลีมากที่สุดlและl
ดา้นของความพึงพอใจในการรบัชมlพบว่าlกลุ่มตวัอย่างสว่นใหญ่มีความพงึพอใจในดา้นเนือ้หาที่
น าเสนอlโดยผูช้มได้รบัความบันเทิงจาก lละครชุดเกาหลีมากที่สุดlผลlการทดสอบสมมติฐาน l
พบว่าlแรงจูงใจในการชม lมีความแตกต่างกันตามเพศและอายุ lพฤติกรรมในการชมมีความ
แตกต่างกนัตามเพศlแรงจงูใจในการชมlมีความสมัพนัธก์บัพฤติกรlรมในการชมของผูช้lพฤติกรรม
ในการชมมีความสมัพันธ์กับความพึงพอใจใน lการรบัชมของผูช้มรายการlของเกาหลีผ่านวิดีโอ
ออนไลนl์lViul 

แนวคิดและทฤษฏีที่เก่ียวขอ้งlที่ไดน้ ามาใชใ้นการวิจยัในครัง้นี ้
แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับประชากรศาสตร l์ผูว้ิจัยอา้งอิงถึงแนวคิดของ lศิริวรรณlเสรี

รตันl์และคณะl(2550)lที่กล่าวถึงลกัษณะทางประชากรศาสตร l์ประกอบดว้ยlเพศlอายุlการศึกษาl
อาชีพlรายไดl้และสถานภาพlส่งผลใหม้ีรูปแบบการด ารงชีวิตlรสนิยมlความคิดlค่านิยมlทัศนคติ
และพฤติกรรมที่แตกต่างกัน lการศึกษาถึงลักษณะประชากรศาสตรใ์นการวิจัยครั้งนี ้ lจึงเป็น
แนวทางในการคน้หาค าlตอบเก่ียวกบัลกัษณะดา้นประชากรศาสตรท์ี่แตกต่างกนัของผูบ้ริโภคlว่า
จะมีผลต่อพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทยอย่างไรlเพื่อใชเ้ป็นเกณฑท์ี่
นิยมใชใ้นการแบ่งสว่นตลาดlก าหนดตลาดเป้าหมายไดอ้ย่างเหมาะสม 
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แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัรูปแบบการด าเนินชีวิตlผูว้ิจยัอา้งอิงถึงแนวคิดของlดาราlที
ปะปาลl(2546)lวิเคราะหล์กัษณะทางจิตวิทยาทางสงัคมของผูบ้รโิภคlโดยใชเ้กณฑรู์ปแบบการ
ด าเนินชีวิตlสามารถวัดได้จากวิธีวัดเชิงปริมาณ lออกแบบแบบสอบถาม lโดยการวิเคราะห์
รูปแบบการด าเนินชีวิตlตามหลกัlAIOslประกอบดว้ยlกิจกรรมlความสนใจlและความคิดเห็น
ของผูค้นlเพื่อการเขา้ใจผูบ้ริโภคในเบีอ้งตน้ lและหาโอกาสในการวางแผนและออกแบบในการ
ท าการตลาดเขา้ถึงผูบ้รโิภคกลุม่เปา้หมายไดอ้ย่างเหมาะสม 

แนวคิดlและทฤษฎีเก่ียวกับแรงจูงใจในการใชเ้วลารบัชมlเป็นสภาวะหรือแรงผลกัดนั
ภายใน lที่กระตุ้นให้ผู ้บริ โภคเกิดพฤติกรรมในการเลือกรับชมอ้างอิงถึงแนวคิดของ l
(Pandal&lPandey,l2017)lโดยการวิธีวดัเชิงปรมิาณlออกแบบแบบสอบถามlเพื่อศึกษาอิทธิพล
จากแรงจูงใจในการรบัชมlส่งผลถึงพฤติกรรมการรบัชมวิดีโอเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคหรือไม่ l
โดยผลที่ไดจ้ะสามารถก าหนดlกลยุทธ์ทางการตลาดใหเ้หมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายต่อไป lใน
การวิจัยครั้งนี ้ผู ้วิ จัย เลื อกศึกษา แรงจู ง ใจทางสังคมและอารมณ์ l(socio-cognitive 
motivation)l6lดา้นlเพื่อใหส้อดคลอ้งกับบริบทlการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlประกอบดว้ยlอิทธิพล
ทางสังคมlความเพลิดเพลินlบรรเทาความเครียดlการหลีกหนีlความเบื่อหน่าย lและความ
สนัโดษlและตวัแปรทางดา้นแรงจูงใจทางดา้นการตลาดจึงไม่ไดถู้กน ามาศึกษาในการวิจยัครัง้
นีl้เนื่องจากแรงจูงใจทางดา้นการตลาดจะขึน้อยู่กบัเงื่อนไขของแต่ละแพลตฟอรม์ที่ผูบ้ริโภคใช้
ในการเลือกรบัชมlเช่นlการสมัครสมาชิกเพื่อรบัชมโดยไม่เสียค่าจ่าย lเพื่อปฏิเสธการรับชม
โฆษณาlหรือเพื่อการเลือกที่จะรบัชมผ่านอปุกรณอ่ื์นๆนอกจากที่แพลตฟอรม์ก าหนดl 

แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัlพฤติกรรมการรบัชมของผูบ้ริโภคlผูว้ิจยัไดอ้า้งอิงถึงทฤษฎี
พฤติกรรมการ เ ปิดรับข่ าวสาร l(MedialExposure)lของ lKatzlandlOthersl(1974) lตาม
แบบจ าลองการใช้สื่อเพื่อสนองความพึงพอใจ lเนื่องจากพฤติกรรมการรับชมเป็นผลต่อ
เนื่องมาจากการเปิดรบัสารใชใ้นการอธิบายถึงการเลือกสรรการเปิดรบัสื่อของแต่ละบุคคลlถือ
ไดว้่าเป็นปัจจัยส าคัญและเป็นอีกหนึ่งทฤษฎีที่นักวิจัยใชใ้นการอธิบายถึงการเลือกสรรการ
เปิดรบัสื่อของแต่ละบุคคลllอีกทัง้ผูว้ิจัยไดl้อา้งอิงแนวคิดของlศิริวรรณlเสรีรตันl์(2546)lเพื่อใช้
ในตัง้ค าถามl6Wslandl1Hlเพื่อใชใ้นการวิเคราะหพ์ฤติกรรมผูบ้ริโภคlไดแ้ก่lวตัถุประสงคใ์นการ
รบัชมlแพลตฟอรม์ที่ใชใ้นการรบัชมlประเภทของเกมlบคุคลที่มีผลต่อการเลือกรบัชมlช่วงเวลาที่
ใชใ้นการรบัชมlและระยะเวลาโดยเฉลี่ยที่รบัชมเกมสตรีมมิ่งl 

แนวคิดจากบทความและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งทัง้ l12lงานวิจยัlผูว้ิจยัไดน้ ามาอา้งอิงเพื่อ
ใชเ้ป็นแนวทางในการท าวิจยัlการสรา้งสมมติฐานlการสรา้งแบบสอบถามlและการอภิปรายผลl
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อา้งอิงจากงานวิจัยดงัต่อไปนี l้แนวทางการศึกษาตวัแปรดา้นรูปแบบการด าเนินชีวิตที่มีผลต่อ
การเลือกรบัสื่อlอา้งอิงจากlชลดาlวราวรรณl(2560)lแนวทางการศึกษาตวัแปรดา้นแรงจูงใจต่อ
การเลือกรบัชมสื่อหรือการมีสว่นร่วมในการเล่นเกมlอา้งอิงจากlสรุภพlจิตรงามl(2560)lอจัชวินl
เปรมอ่อนl(2561)lสิรมัชญาlศิวาบุตรีl(2557)lสุทธิพงศl์วุฒิพราหมณ์l(2557)lและปรารถนาl
พานนาคl(2562)lแนวทางการศึกษาตวัแปรดา้นการปัจจยัการเลือกรบัชมหรือเลือกใชง้านผ่าน
สื่ออิเล็กทรอนิกส l์อา้งอิงจากlพิมพร์จิตlเอือ้วงษ์ชัยl(2561)lศุภรานันทl์กาญจนกุลl(2560)lชลิ
ตาlจังวิจิตรกุลl(2560)lและธนพรlกุมภิรกัษ์l(2558)lแนวทางการศึกษาตัวแปรด้านปัจจัยที่
สง่ผลต่อพฤติกรรมการรบัชมการมีสว่นร่วมในการเลน่เกมlอา้งอิงจากlณฐักิตติ์lจงัพานิชl(256)l
พรชยัlพงศพ์ิพฒันภ์กัดีlและlธงชยัlศรีวรรธนะl(2560) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

ในการศึกษาวิจัยเรื่องรูปแบบการด าเนินชีวิต lและแรงจูงใจในการใช้เวลารับชมที่มี
อิทธิพลต่อพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทย lผูว้ิจัยด าเนินการตาม
ขัน้ตอนดงันี ้

1.lการก าหนดประชากรและการเลือกกลุม่ตวัอย่างl 
2.lการสรา้งเครื่องมือเพื่อใชใ้นการวิจยัl 
3.lการเก็บรวบรวมขอ้มลูll 
4.lจดัท าและการวิเคราะหข์อ้มลูl 
5.lสถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลูl 
l 

การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรทีใ่ช้ในการวิจัย 
ประชากรที่ใชใ้นการวิจยัlคือlผูบ้รโิภคในประเทศไทยที่เคยรบัชมเกมสตรีมมิ่งซึ่งllllllllllll

ไม่ทราบlจ านวนประชากรที่แน่นอน 
กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นีคื้อlผูบ้ริโภคในประเทศไทยที่รบัชมเกมสตรีมมิ่งซึ่งl 

ไม่ทราบจ านวนประชากรที่แน่นอนlดงันัน้lผูว้ิจยัจึงค านวณlจากสตูรการค านวณขนาดตวัอย่างl
แบบไม่ทราบจ านวนประชากรlโดยก าหนดระดับค่าความเชื่อมั่นรอ้ยละl95lและระดบัค่าความ
คลาดเคลื่อนรอ้ยละl5l(Cochran,l1977)lดงันี ้

 

nl=l
𝑃(1−𝑃)𝑧2

𝑒2
 

 
เมื่อlnl=lจ านวนกลุม่ตวัอย่างl  
Pl=lสดัสว่นของประชากรlที่ผูว้ิจยัสนใจก าหนดสุม่l(ก าหนดlPlเท่ากบัl0.5)l 
Zl=lระดบัความเชื่อมั่นlที่ผูว้ิจยัก าหนดไว ้ที่ระดบัความเชื่อมั่นรอ้ยละl95lหรือ

ระดบันยัส าคญัl0.05l(α=l0.05) 
el=lสดัสว่นของlความคลาดเคลื่อนlที่ยอมรบัใหเ้กิดขึน้ได ้
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แทนค่า 

nl=l
𝑃(1−𝑃)𝑧2

𝑒2
 

nl=l
(0.50)(1−0.50)1.962

0.052
 

nl=l
(0.50)(0.50)(3.8416)2

0.00252
 

     

nl=l384.16lประมาณl384lคนll 
และเพิ่มการส ารองเพื่อป้องกนัlความคลาดเคลื่อนl16lคนlกลุ่มตวัอย่างของการวิจยัllll

มีจ านวนl400lคนlท าให้ได้ระดับความเชื่อมั่นเป็น l95.44%lสูงกว่าระดับที่ l95%lที่ได้ตั้งไว้l(
ละเอียดlศิลานอ้ยl2560) 

วิธีการสุ่มตัวอย่าง 
ในการศึกษาคน้ควา้ครัง้นีเ้ป็นการวิจัยเชิงส ารวจ l(SurveylResearch)lผูว้ิจัยก าหนด

ขอบเขตการวิจยัไวด้งันี ้
ขั้นตอนที่ l1lวิธีการสุ่มแบบเจาะจง l(PurposivelSampling)lโดยใช้ช่องทาง lผ่านl2l

ช่องทางlไดแ้ก่l 
1.lFacebooklกลุม่lเนื่องจากlFacebooklเป็นแพลตฟอรม์lSociallmedialที่คนไทยนิยม

ใชบ้ริการมากที่สดุl(ThailandlDigitallstatl,2022)llอีกทัง้lFacebooklกลุ่มเป็นพืน้ที่ส  าหรบัการ
พูดคุยแลกเปลี่ยนความสนใจ lและความคิดเห็นร่วมกันในวงจ ากัดเฉพาะสิ่งที่ผูบ้ริโภคผูน้ัน้
สนใจร่วมกับผู้บริโภคอ่ืนๆ lแบ่งสัดส่วนการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง lคือ lกระจาย
แบบสอบถามในlFacebooklกลุม่lทัง้หมดl3lกลุม่lไดแ้ก่ 

-lHeartRockerl-lHRKlFanclubl[TH]l–lรวมพลชาวรอ้นในlสมาชิกl251,880lราย 
-lGamingDosel–lCommunitylสมาชิกl42,832lราย 
-lMemeloflGAMER!!lสมาชิกl86,757lราย 
2.lDiscordlสาธารณะlเนื่องจากlDiscordlเป็นแพลตฟอรม์ที่ช่วยในการสื่อสารระหว่าง

ผูเ้ลน่เกมและเกมเมอรl์อีกทัง้ยงัเป็นแพลตฟอรม์ที่นกัพฒันาสามารถแจง้ขอ้มลูlแจง้ข่าวสารกับ
ผูติ้ดตามlเช่นlความคืบหนา้ของเกมllใหบ้ริการลกูคา้lรวมถึงเป็นที่ชุมชนสามารถคุยในเรื่องที่
สนใจlโดยสามารถท างานร่วมกับแพลตฟอรม์อ่ืนๆlYouTubellหรือlTwitchlไดบ้นคอมพิวเตอร l์
และสมาร์ตโฟน lโดยผู้วิจัยได้แบ่งสัดส่วนการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง lคือlกระจาย
แบบสอบถามในlDiscordlสาธารณะlทัง้หมดl3lกลุม่lไดแ้ก่ll 



  50 

-lDiscordlใตดิ้นlจ านวนสมาชิกl22,690lราย 
-lUniqualจ านวนสมาชิกl19,155lราย 
-lMoowarutlจ านวนสมาชิกl5,712lราย 
ขัน้ตอนที่l2lเลือกใชว้ิธีเก็บตัวอย่างตามสะดวกl(ConveniencelSampling)ll(อังคณาl

กุลนภาดลl2557)lเพื่อเก็บรวบรวมlขอ้มลูโดยใชช้่องทางอ่ืนๆlนอกเหนือจากที่กล่าวในขัน้ตอน
ที่l1lที่เก่ียวขอ้งกับการรบัขมเกมสตรีมมิ่งlในการเก็บแบบสอบถามใหไ้ด้lตัวอย่างจนครบตาม
จ านวนll400lตัวอย่าง lโดยผู้วิจัยเลือกใช้แบบสอบถามออนไลน์l(googlelform)lในการเก็บ
ขอ้มลูกบัผูบ้รโิภคในประเทศไทยที่รบัชมเกมสตรีมมิ่งlตามขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 

 
การสร้างเคร่ืองมือเพ่ือใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นีl้คือlแบบสอบถามlแบ่งออกเป็นl5lส่วนlดงันี ้
ส่วนทีl่1lแบบสอบถามเพ่ือคัดกรองผู้ตอบแบบสอบถามซึ่งต้องเป็นผู้บริโภคใน

ประเทศไทยทีเ่คยรับชมเกมสตรีมมิ่ง 
ค าถาม lเป็นลักษณะค าถามปลายปิด l(CloselEndedlQuestions)lและให้ผู้ตอบ

แบบสอบถามเลือกตอบ หากlตอบว่า เคย ใหต้อบแบบสอบถามส่วนอ่ืนๆlต่อไปlหรือ หากตอบ
ว่าไม่เคยใหย้ติุการท าแบบสอบถาม 

ส่วนที่l2lข้อมูลเก่ียวกับประชากรศาสตรข์องผู้ตอบแบบสอบถาม llค าถามจะเป็น
ลกัษณะค าถามปลายปิดlใหเ้ลือกตอบเพียงขอ้เดียวlจ านวนl6lขอ้lดงันี ้

1.lเพศl(Gander)lเป็นระดบัการวัดขอ้มูลประเภทนามบญัญัติl(NominallScale)
โดยมีค าตอบใหเ้ลือกl2lตวัเลือกl(Two-WaylQuestion)lไดแ้ก่ 

1.1lชาย 
1.2lหญิง 

2.lอายุlเป็นการวัดระดบัขอ้มลูประเภทเรียงล าดบั l(OrdinallScale)lซึ่งมีค าตอบl
ใหเ้ลือกหลายตัวเลือกl(MultiplelChoiceslQuestion)lอา้งอิงจากงานวิจัยlพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลนอี์สปอรต์ของผูเ้ลน่เกมในเขตกรุงเทพมหานครl(ศกัดิพตัlรตันสรุียl์2564)lไดแ้ก่l 

2.1lต ่ากว่าหรอิเท่ากบัl20lปี 
2.2l21l-l30lปี 
2.3l31l-l40lปี 
2.4l41l-l50lปี 
2.5l51lปีขึน้ไป 
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3.lระดับการศึกษาlเป็นการวัดระดับข้อมูลประเภทเรียงล าดับlซึ่งมีค าตอบให้
เลือกหลายตวัเลือกlไดแ้ก่ 

3.1lต ่ากว่าปรญิญาตรี 
3.2lปรญิญาตร ี
3.3lสงูกว่าปรญิญาตร ี

4.lอาชีพlเป็นระดบัการวดัขอ้มลูประเภทนามบญัญัติlโดยมีค าตอบใหเ้ลือกหลาย
ตวัเลือกlไดแ้ก่ 

4.1lนิสิตl/lนกัศกึษา    
4.2lพนกังานบรษิัทเอกชน 
4.3lขา้ราชการ/lพนกังานรฐัวิสาหกิจ  
4.4lธุรกิจสว่นตวั/lเจา้ของกิจการ 
4.5lอ่ืนๆlโปรดระบ ุ

5.lรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนlเป็นการวัดระดับขอ้มลูประเภทเรียงlล าดับlซึ่งมีค าตอบ
ใหเ้ลือกหลายตวัเลือกlอา้งอิงจากงานวิจยัlพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนอี์สปอรต์ของผูเ้ล่นเกม
ในเขตกรุงเทพมหานครl(ศกัดิพตัlรตันสรุียl์2564)lไดแ้ก่ 

5.1lนอ้ยกว่าหรือเท่ากบัl10,000lบาท 
5.2l10,001l–l20,000lบาท 
5.3l20,001l-l30,000lบาท 
5.4l30,001l-l40,000lบาท 
5.5l40,001lบาทlขึน้ไป 

6.lสถานภาพlเป็นระดบัการวัดขอ้มลูประเภทนามบญัญัติlโดยมีค าตอบใหเ้ลือก
หลายตวัเลือกlไดแ้ก่ 

6.1lโสด 
6.2lสมรส/อยู่ดว้ยกนั 
6.3lหมา้ย/หย่ารา้ง/แยกกนัอยู่ 

ส่วนทีl่3lขอ้มลูเก่ียวกบัรูปแบบการด าเนินชีวิตlมlี3lมิติตามทฤษฎีlไดแ้ก ่
1.lดา้นlกิจกรรม 
2.lดา้นlความสนใจ 
3.lดา้นlความคิดเห็น 
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ซึ่งผู้วิจัยได้ดัดแปลงค าถามที่ ใช้สอบถามจากงานวิจัย  Watchinglbehaviors and 
attitudeloflThailgenlY&Zltowardslgamelstreamingl (SongklodlLimpipat,l2020) lค าถามใน
สว่นนีl้ใชล้กัษณะค าถามแบบมาตราสว่นประเมินค่าตอบlในรูปแบบlLikertlScalelQuestionslโดย
เป็นระดบัการวดัขอ้มลูประเภทอนัตรภาคชัน้l(IntervallScale)lมีl5lระดบัlซึ่งมีหลกัเกณฑใ์นการให้
คะแนนlดงันี ้

เห็นดว้ยอย่างยิ่งl  5l คะแนน 
เห็นดว้ยl   4l คะแนน 
ไม่แน่ใจl   3l คะแนน 
ไม่เห็นดว้ย   2l คะแนน 
ไม่เห็นดว้ยอย่างยิ่งl  1l คะแนน 

ระดับการใหค้ะแนนเฉลี่ยของแต่ละระดับชัน้lในการแปรผลlโดยใชสู้ตรค านวณ
ช่วงกวา้งของอนัตรภาคชัน้l(ศิรวิรรณlเสรีรตันl์2548)lดงันี ้

 

จากสตูรlความกวา้งของอนัตรภาคชัน้l=l
ขอ้มลูที่มีค่าสงูสดุ−lขอ้มลูที่มีต  ่าสดุ

จ านวนชัน้
 

แทนค่าlจากสตูรl=l
5−1

5
l=l0.80 

 
ดงันัน้lเกณฑก์ารแปลความหมายของคะแนนเฉลี่ยของระดบัความคิดเห็นของรูปแบบ

การด าเนินฃีวิตlไดแ้ก่lดา้นกิจกรรมlดา้นความสนใจlดา้นความคิดเห็นlชองผูต้อบแบบสอบถาม
lสามารถก าหนดไดl้ดงันี ้

คะแนนเฉลี่ยระหว่าง l4.21-5.00lหมายถึงlผู้ตอบแบบสอบถามมีรูปแบบการ
ด าเนินชีวิตสอดคลอ้งกบัพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlมากที่สดุ 

คะแนนเฉลี่ยระหว่าง l3.41-4.20lหมายถึงlผู้ตอบแบบสอบถามมีรูปแบบการ
ด าเนินชีวิตสอดคลอ้งกบัพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlมาก 

คะแนนเฉลี่ยระหว่าง l2.61-3.40lหมายถึงlผู้ตอบแบบสอบถามมีรูปแบบการ
ด าเนินชีวิตสอดคลอ้งกบัพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlปานกลาง 

คะแนนเฉลี่ยระหว่าง l1.81-2.60lหมายถึงlผู้ตอบแบบสอบถามมีรูปแบบการ
ด าเนินชีวิตสอดคลอ้งกบัพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlนอ้ย 

คะแนนเฉลี่ยระหว่าง l1.00-1.80lหมายถึงlผู้ตอบแบบสอบถามมีรูปแบบการ
ด าเนินชีวิตสอดคลอ้งกบัพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlนอ้ยที่สดุ 
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ส่วนทีl่4lขอ้มลูเก่ียวกบัแรงจงูใจในการใชเ้วลารบัชมlมlี6lมิติตามทฤษฎีlไดแ้ก่ 

1.lอิทธิพลทางสงัคม 
2.lความเพลิดเพลิน 
3.lบรรเทาความเครียด 
4.lการหลีกหน ี
5.lความเบื่อหน่าย 
6.lความสนัโดษ 

ซึ่งผูว้ิจัยไดด้ัดแปลงค าถามที่ใช้สอบถามจากงานวิจัย lBinge watching and college 
students:lmotivationslandloutcomes.YounglConsumersl(PandalS.andlPandeylS.C. 2017)l
และการศึกษาแรงจูงใจและพฤติกรรมการรับชมการถ่ายทอดสดฟุตบอลไทยลีกของผู้ชม ll(
สุรภพlจิตรงามl2560)lค าถามในส่วนนีจ้ะใชล้กัษณะค าถามแบบมาตราส่วนประเมินค่าตอบ lใน
รูปแบบlLikertlScalelQuestions โดยเป็นระดบัการวดัขอ้มลูประเภทอนัตรภาคชัน้ lมีl5lระดบัlซึ่งมี
หลกัเกณฑใ์นการใหค้ะแนนlดงันี ้

เห็นดว้ยอย่างยิ่งl  5l คะแนน 
เห็นดว้ยl   4l คะแนน 
ไม่แน่ใจl   3l คะแนน 
ไม่เห็นดว้ย   2l คะแนน 
ไม่เห็นดว้ยอย่างยิ่งl  1l คะแนน 

ระดับการใหค้ะแนนเฉลี่ยของแต่ละระดับชัน้ในการแปรผล lโดยใชสู้ตรค านวณ
ช่วงกวา้งของอนัตรภาคชัน้l(ศิรวิรรณlเสรีรตันl์2548)lดงันี ้

 

จากสตูรlความกวา้งของอนัตรภาคชัน้l=l
ขอ้มลูที่มีค่าสงูสดุ−lขอ้มลูที่มีต  ่าสดุ

จ านวนชัน้
 

llll    แทนค่าlจากสตูรl=l
5−1

5
l=l0.80 

 
ดังนั้น lเกณฑ์การแปลความหมายของคะแนนเฉลี่ยของระดับความคิดเห็นของ

แรงจงูใจในการใชเ้วลารบัชมของผูต้อบแบบสอบถามlสามารถก าหนดไดl้ดงันี ้
คะแนนเฉลี่ยระหว่างl4.21-5.00lหมายถึงlผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็น

เก่ียวกบัแรงจงูใจในการใชเ้วลารบัชมlระดบัดีมาก 
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คะแนนเฉลี่ยระหว่างl3.41-4.20lหมายถึงlผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็น
เก่ียวกบัแรงจงูใจในการใชเ้วลารบัชมlระดบัดี 

คะแนนเฉลี่ยระหว่างl2.61-3.40lหมายถึงlผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็น
เก่ียวกบัแรงจงูใจในการใชเ้วลารบัชมlระดบัปานกลาง 

คะแนนเฉลี่ยระหว่างl1.81-2.60lหมายถึงlผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็น
เก่ียวกบัแรงจงูใจในการใชเ้วลารบัชมlระดบัไม่ดี 

คะแนนเฉลี่ยระหว่างl1.00-1.80lหมายถึงlผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็น
เก่ียวกบัแรงจงูใจในการใชเ้วลารบัชมlระดบัไม่ดีอย่างมาก 

 
ส่วนที่l5lขอ้มลูเก่ียวกับพฤติกรรมการดา้นวัตถุประสงค์lและพฤติกรรมทั่วไปของการ

รบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้รโิภคในประเทศไทย 

ผูว้ิจยัไดด้ดัแปลงค าถามที่ใชส้อบถามจากงานวิจยัlขอ้มลูเก่ียวกบัพฤติกรรมการรบัชม
เกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทยlผูว้ิจัยไดด้ัดแปลงค าถามที่ใชส้อบถามจากงานวิจัย
lWatchinglbehaviorslandlattitudeloflThailgenlYl&lZltowardslgamelstreaming.l(Songklo
dlLimpipat,l2020) lและ lปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการรับชมการถ่ายทอดสดออนไลน์  
(LivelStreaming).l(ชลิตาlจงัวิจิตรกลุl2560)lมีจ านวนทัง้หมดl6lขอ้lดงันี ้

ค าถามขอ้l1lพฤติกรรมการดา้นวตัถุประสงค์lวตัถุประสงคใ์นการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlมี
ลกัษณะค าถามแบบมาตราส่วนประเมินค่าตอบlในรูปแบบlLikertlScalelQuestionslโดยเป็น
ระดบัการวดัขอ้มลูประเภทอนัตรภาคชัน้lมlี5lระดบัlซึ่งมีหลกัเกณฑใ์นการใหค้ะแนนlดงันี ้

เห็นดว้ยอย่างยิ่งl  5l คะแนน 
เห็นดว้ยl   4l คะแนน 
ไม่แน่ใจl   3l คะแนน 
ไม่เห็นดว้ย   2l คะแนน 
ไม่เห็นดว้ยอย่างยิ่งl  1l คะแนน 

ระดับการใหค้ะแนนเฉลี่ยของแต่ละระดับชัน้ในการแปรผล lโดยใชสู้ตรค านวณ
ช่วงกวา้งของอนัตรภาคชัน้l(ศิรวิรรณlเสรีรตันl์2548)lดงันี ้

 

จากสตูรlความกวา้งของอนัตรภาคชัน้l=l
ขอ้มลูที่มีค่าสงูสดุ−lขอ้มลูที่มีต  ่าสดุ

จ านวนชัน้
 

llll    แทนค่าlจากสตูรl=l
5−1

5
l=l0.80 
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ดังนั้นlเกณฑ์การแปลความหมายของคะแนนเฉลี่ยของระดับความคิดเห็นของ l
วตัถปุระสงคใ์นการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlของผูต้อบแบบสอบถามlสามารถก าหนดไดl้ดงันี ้

คะแนนเฉลี่ยระหว่างl4.21-5.00lหมายถึงlผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็น
สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlระดบัมากที่สดุ 

คะแนนเฉลี่ยระหว่างl3.41-4.20lหมายถึงlผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็น
สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlระดบัมาก 

คะแนนเฉลี่ยระหว่างl2.61-3.40lหมายถึงlผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็น
สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlระดบัปานกลาง 

คะแนนเฉลี่ยระหว่างl1.81-2.60lหมายถึงlผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็น
สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlระดบันอ้ย 

คะแนนเฉลี่ยระหว่างl1.00-1.80lหมายถึงlผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็น
สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlระดบันอ้ยที่สดุ 

ค าถามขอ้l2ll–llขอ้l5lมีลกัษณะเป็นแบบสอบถามปลายปิดค าตอบเดียวlโดยระดับการ
วดัตวัแปรเป็นแบบนามบญัญัติlไดแ้ก่lแพลตฟอรม์ที่ใชใ้นการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง lประเภทของ
เกมที่รบัชมเกมสตรีมมิ่งlบุคคลที่มีผลต่อการเลือกรบัชมเกมสตรีมมิ่งมากที่สดุlช่วงเวลาที่ใชใ้น
การรบัชมเกมสตรีมมิ่งบ่อยที่สดุ 

ค าถามข้อl6llมีลักษณะเป็นแบบสอบถามปลายเปิดlโดยระดับการวัดตัวแปรแบบ
อตัราสว่นl(RatiolScale)lไดแ้ก่lระยะเวลาโดยเฉลี่ยที่ใชใ้นการรบัชมแต่ละครัง้ 

 
ขั้นตอนในการสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
1.lศึกษาขอ้มลูทุติยภูมิจากบทความวิจัยและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งlเก่ียวกบัตวัแปรที่จะ

ศกึษาเพื่อน ามาเป็นแนวทางในการสรา้งแบบสอบถาม 
2.lน าขอ้มลูที่ไดจ้ากการรวบรวมขอ้มลูมาสรา้งแบบสอบถามlโดยแบ่งเป็นl5lสว่นl 
3.lน าเสนอต่ออาจารยเ์พื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หาl(ContentlValidity)lและ

ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้lจากนัน้ท าการปรบัปรุงและแกไ้ขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่
ปรกึษา 

4.lตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยlโดยน าแบบสอบถามที่แก้ไขแล้วไปทดลอง
ใช้l(TrylOut)lกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน l40 lชุด lเพื่อหาค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม

l(Reliability)lที่ความเชื่อมั่นร้อยละ l95lโดยวิธีหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟ่าl(α–lCoefficient)l
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ของครอนบัค l(Cronbach)lโดยค่าที่ ไ ด้จะแสดงระดับความเชื่ อมั่ น l(Reliability)lของ
แบบสอบถามlโดยก าหนดค่าความเชื่อมั่นที่ยอมรบัไดต้อ้งไม่ต ่ากว่าl0.70l(กลัยาlวานิชยบ์ญัชา
l2556) 

ตาราง 4 แสดงความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม 

ตัวแปรทีว่ัด ความเชื่อมั่น 

รูปแบบการด าเนินชีวิต  
ดา้นกิจกรรม 0.700 

ดา้นความสนใจ 0.866 

ดา้นความคิดเห็น 0.736 

แรงจูงใจในการใช้เวลารับชม  
อิทธิพลทางสงัคม 0.734 

ความเพลิดเพลิน 0.879 

บรรเทาความเครียด 0.855 

การหลีกหนี 0.928 

ความเบื่อหน่าย 0.806 

ความสนัโดษ 0.752 

 
5.lน าแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์ lไปแจกกลุ่มตัวอย่าง lจ านวน l400lชุดlเพื่อเก็บ

รวบรวมขอ้มลูมาใชใ้นการศกึษาต่อไป 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในการศึกษาครัง้นี l้ผูว้ิจัยไดเ้ก็บรวมรวบขอ้มลูจากกลุ่มตวัอย่างจ านวน l400lตวัอย่างl

แล้วน ามาวิเคราะห์เพื่อการศึกษาลักษณะประชากรศาสตร์ lรูปแบบการด าเนินชีวิต lและ
แรงจูงใจในการใชเ้วลารบัชมที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคใน
ประเทศไทย lโดยการเก็บรวบรวมการเก็บรวบรวม lข้อมูลได้แบ่งลักษณะ lการเก็บข้อมูล
ท าการศกึษาออกเป็นl2lลกัษณะlคือ 

1.lแหล่งขอ้มูลปฐมภูมิl(PrimarylData)lเป็นขอ้มลูที่ผูว้ิจยัไดจ้ากการใชแ้บบสอบถาม
เก็บขอ้มลูจากการตอบแบบสอบถามของกลุม่ตวัอย่างจ านวนl400lชุด 
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2.lแหล่งขอ้มลูทุติยภูมิl(SecondarylData)lขอ้มูลจากการศึกษาlแนวคิดlและทฤษฎีที่
เก่ียวขอ้งlซึ่งไดจ้ากการศึกษาคน้ควา้รวบรวมจากlเอกสารlวารสารlจลุสารlหนงัสือlวิทยานิพนธl์
และผลงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งจากในประเทศlรวมถึงการศึกษาขอ้มลูจากสื่อทางอินเทอรเ์น็ตlเพื่อ
ประกอบการคน้ควา้และสรา้งแบบสอบถาม 

จดัท าและการวิเคราะหข์อ้มลู 

1. lการตรวจสอบข้อมูล l(Editing)lโดย lการตรวจสอบความสมบูรณ์ในการตอบ
แบบสอบถามและคดัแยกแบบสอบถามที่ไม่สมบรูณอ์อกlโดยคดัเลือกเฉพาะที่สมบรูณเ์ท่านัน้ 

2.lท าการลงรหัสl(Coding)lขอ้มูลlโดยแบ่งเป็นกลุ่มตามตัวแปรที่ท าการศึกษา lและน า
ขอ้มลูบนัทกึลงในเครื่องคอมพิวเตอร ์

3.lการประมวลผลข้อมูล l(Processing)lน าแบบสอบถามที่ลงรหัสแล้ว lบันทึกลงใน
คอมพิวเตอรเ์พื่อประมวลผลขอ้มลูlโดยใชโ้ปรแกรมส าเรจ็รูปทางสถิติlSPSSlในการค านวณค่าทาง
สถิติของขอ้มลูในการวิเคราะหเ์ชิงพรรณนาlและทดสอบสมมติฐาน 

4.lการวิเคราะหข์อ้มลูl(Analysis) 
4.1lการวิเคราะหข์อ้มลูโดยใชส้ถิติเชิงพรรณนาl(DescriptivelStatistics)lไดแ้ก่ 

4.1.1lการวิเคราะห์ข้อมูลลักษณะประชากรศาสตรใ์นด้าน lเพศlอายุlระดับ
การศึกษาlอาชีพlรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนlและสถานภาพสมรสlโดยการหาความถ่ีl(Frequency)lและ
ค่ารอ้ยละl(Percentage)l 

4.1.2lการวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับรูปแบบการด าเนินชีวิต lประกอบด้วยlด้าน
กิจกรรมlด้านความสนใจlและด้านความคิดเห็นโดยใช้แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า
l(Likertlscalelquestions)lรวมจ านวน l12lข้อ lโดยการหาค่าเฉลี่ย l(Mean)lและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานl(Standardldeviations) 

4.1.3lการวิเคราะหข์อ้มูลlเก่ียวกับแรงจูงใจในการรบัชมlประกอบดว้ยlอิทธิพล
ทางสงัคมlความเพลิดเพลินlบรรเทาความเครียดlการหลีกหนีlความเบื่อหน่ายlและความสนัโดษl
โดยใช้แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า lรวมจ านวนl22lข้อlโดยการหาค่าเฉลี่ยและส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานl 

4.1.4lการวิเคราะหข์อ้มลูเก่ียวกบัพฤติกรรมการดา้นวตัถุประสงคl์และพฤติกรรม
ทั่วไปของการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภค lโดยใชแ้บบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า lและ
ค าถามปลายเปิดlรวมจ านวนl6lขอ้lโดยการหาค่าเฉลี่ยlส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานlและการวดัตัวแปร
แบบอตัราสว่นl(RatiolScale) 
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4.2กการวิเคราะหด์ว้ยสถิติเชิงอนมุานก(InferentialกStatistics)กไดแ้ก่ 
4.2.1lการทดสอบสมมติฐานข้อที่ l1lคือลักษณะด้านประชากรศาสตร์ของ l

ผู้บริโภคในประเทศไทย lได้แก่ lเพศ lอายุ lระดับการศึกษา lอาชีพ lรายได้เฉลี่ยต่อเดือน lและ
สถานภาพlแตกต่างกนัมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งแตกต่างกนัlโดยใชส้ถิติlindependentl t-
testlเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของ lกลุ่มตัวอย่างl2lกลุ่มlโดยกลุ่มตัวอย่างทั้ง l2lเป็นอิสระต่อกัน lใช้
ทดสอบขอ้มูลเก่ียวกับlเพศlและใชส้ถิติวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวl(OnelWaylANOVA)l
ทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างมากกว่าl2lกลุ่มขึน้ไป lใช้ทดสอบข้อมูล
เก่ียวกบัlอายlุระดบัการศกึษาlอาชีพlสถานภาพสมรสlและรายไดต่้อเดือน 

4.2.2lการทดสอบสมมติฐานขอ้ที่ l2lรูปแบบการด าเนินชีวิตlประกอบดว้ยlด้าน
กิจกรรมlดา้นความสนใจlและดา้นความคิดเห็นlมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของ
ผู้บริโภคในประเทศไทย lจะทดสอบสมมติฐานโดยใช้สถิติ lสมการความถดถอยแบบพหุคูณ
l(MultiplelRegressionlAnalysis)lในการวิเคราะหl์ 

4.2.3lการทดสอบสมมติฐานขอ้ที่l3lแรงจูงใจในการรบัชมlประกอบดว้ยlอิทธิพล
ทางสงัคมlความเพลิดเพลินlบรรเทาความเครียดlการหลีกหนีlความเบื่อหน่ายlและความสนัโดษlมี
อิทธิพลต่อกบัพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทย lจะทดสอบสมมติฐาน
โดยใชส้ถิติlสมการความถดถอยแบบพหุคณูlในการวิเคราะหl์ 

 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะหข์้อมูลl 

สถิติที่ใชใ้นlการวิเคราะหข์อ้มลูlมีดงันีl้ 
5.1lสถิติเชิงพรรณนาl(DescriptivelStatistics)lประกอบดว้ยl 

5.1.1lค่ารอ้ยละl(Percentage)l(กลัยาlวานิชยบ์ญัชาl2556)lมีสตูรดงันี ้

Pl=l
𝑓

𝑛
lxl100 

เมื่อl P แทนlค่าสถิติรอ้ยละlหรือlเปอรเ์ซ็นตl์ 
flll แทนlความถ่ีของขอ้มลูl 
nll แทนlขนาดกลุม่ตวัอย่างทัง้หมด 

5.1.2lค่าเฉลี่ยl(Meanlหรือl𝑥̅ )l(กลัยาlวานิชยบ์ญัชาl2556)lมีสตูรดงันี ้

𝑥̅ l=l
∑𝑥

𝑛
 

เมื่อl 𝑥̅ lll แทนlค่าคะแนนเฉลี่ยl 

∑l𝑥̅l แทนlผลรวมของคะแนนทัง้หมดl 
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nlllllll แทนlขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 
5.1.3lค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน l(StandardlDeviationlหรือlS.D.)l(กัลยาlวานิชย์

บญัชาl2556)lมีสตูรดงันี ้

S.D.l=l√
𝑛𝑙Σl𝑥2𝑙−(Σ𝑙𝑥)2

𝑛(𝑛−1)
 

 

เมื่อl S.D.l แทนlค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนl 
(Σl𝑥̅)2 แทนlผลรวมของคะแนนทัง้หมดยกก าลงัสอง 
Σl𝑥̅2 แทนlผลรวมของคะแนนแต่ละตวัยกก าลงัสอง 
nlllllll แทนlขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 

 
5.2lสถิติที่ใชห้าคณุภาพของแบบสอบถามlใชท้ดสอบความเชื่อมั่นl(Reliability)l 

สถิติที่ใชใ้นการทดสอบความน่าเชื่อถือlและความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม lการ

หาlค่าสมัประสิทธิ์แอลฟ่าl(α)lของครอนบคัl(Cronbach)l(กลัยาlวานิชยบ์ญัชาl2556)lมีสตูรดงันี ้
 

αl=l 𝑘𝑙𝐶𝑜𝑙𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒/𝑙𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒

1+(𝑘−1)𝑙𝐶𝑜𝑙𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒/𝑙𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒
 

 
เมื่อl αl แทนlความเชื่อมั่นของแบบสอบถามทัง้ฉบบัl 

kl แทนlจ านวนค าถาม 

𝐶𝑜l𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒lแทนlค่าเฉลี่ยของค่าแปรปรวนรว่มระหว่างค าถาม 

𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒lllllll แทนlค่าเฉลี่ยของค่าแปรปรวนของค าถาม 
 

5.3lสถิติเชิงอนุมานl(InferentiallStatistics)lเป็นสถิติที่ใชใ้นlการทดสอบสมมติฐานใน
การวิจยัที่ระดบัความเชื่อมั่นรอ้ยละl95 

5.3.1lสถิติlt-testlforlIndependentlSampleslทดสอบความแตกต่างระหว่าง l
ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง l2lกลุ่มที่ เป็นอิสระต่อกัน l(กัลยาlวานิชย์บัญชา l2556) lใช้ทดสอบ
สมมติฐานขอ้ที่l1lในดา้นเพศlมสีตูรดงันี ้  
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5.3.1.1lกรณีที่ความแปรปรวนของประชากรทัง้l2lกลุม่เท่ากนั 

tl=l
𝑋1−𝑙𝑋2

𝑆𝑝𝑙√
1

𝑛1
+𝑙

1

𝑛2

 

 

สถิติทดสอบltlมีองศาอิสระlDegreeloflFreedoml(df)l=ln1l+ln2l–l2lโดย 
 

𝑆𝑝
2 = 𝑙

(𝑛1−1)𝑆1
2𝑙+𝑙(𝑛2−1)𝑆2

2𝑙

𝑛1𝑙+𝑙𝑛2𝑙−2
l 

 

5.3.1.2lกรณีที่ความแปรปรวนของประชากรทัง้l2lกลุม่ไม่เท่ากนัl 
 

tl=l 𝑋1−𝑙𝑋2

√𝑆1
2𝑙

𝑛1
+
𝑆2
2𝑙

𝑛2
𝑙

 

 

 
สถิติทดสอบltlมีองศาอิสระlDegreeloflFreedoml(df)l=lvlโดยที่ 
 

Vl=ll
[
𝑆1
2𝑙

𝑛1
+𝑙

𝑆2
2𝑙

𝑛2
]

(
𝑆1
2𝑙

𝑛1
⁄ )

𝑛1−1
+

(
𝑆2
2𝑙

𝑛2
⁄ )

𝑛2−1
𝑙

 

 

เมื่อl 𝑥̅ i แทนlค่าเฉลี่ยตวัอย่างกลุม่ที่lil;lil=l1l,l2 

𝑆𝑝l แทนlค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานตวัอย่างรวมจากตวัอย่างทัง้l2lกลุม่ 
nilllll แทนlขนาดตวัอย่างของกลุม่ที่li 

𝑆𝑝
2llll แทนlค่าแปรปรวนของตวัอย่างกลุม่ที่lil;lil=l1l,l2 

n1llll แทนlขนาดตวัอย่างของกลุม่ที่l1 
n2llll แทนlขนาดตวัอย่างของกลุม่ที่l2 
dfl แทนlองศาความเป็นอิสระ 
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5.3.2lสถิติวิเคราะหค่์าความแปรปรวนแบบทางเดียว l(Onel-lwaylAnalysislof 
Variance)lใชท้ดสอบความแตกต่างระหว่างคะแนนเฉลี่ยของกลุม่lโดยใชว้ิเคราะหl์ความแปรปรวน
ทางเดียวที่ระดบัความเชื่อมั่นรอ้ยละl95lจะปฏิเสธสมมติฐานหลกัl(H0)lและยอมรบัสมมติฐานรอง
l(H1)lเมื่อค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติมีค่านอ้ยกว่าl0.05lโดยจะท าการทดสอบความแปรปรวนจาก
ตาราง lHomogeneityloflVarianceslถ้าพบความแปรปรวนเท่ากันทุกกลุ่มจะทดสอบความ
แตกต่างด้วยlF-testlและถ้าความแปรปรวนไม่เท่ากันทุกกลุ่มจะทดสอบความแตกต่างด้วย
lBrownl–lForsythe 

5.3.2.1lสถิติlF-testlส าหรบัการวิเคราะหค์วามแปรปรวนlของแต่ละกลุ่มที่ไม่
แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติl0.05lโดยใชส้ตูรlดงันีl้(กลัยาlวานิชยบ์ญัชาl2556) 
 

Fl=l
𝑀𝑆𝑏

𝑀𝑆𝑤
 

 

    เมื่อl F แทนlค่าสถิติที่ใชพ้ิจารณาlF-distribution 
MSbl แทนlค่าความแปรปรวนระหว่างกลุม่ 
MSwl แทนlค่าความแปรปรวนภายในกลุม่ 
 

5.3.2.2lสถิติlBrownl–lForsythel(ß)lส าหรับการวิเคราะห์ความแปรปรวน
ของแต่ละกลุม่ที่แตกต่างกนัlอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติl0.05l(ภคัทนนัlพงศธ์นนภl2557) 

ßl=l
𝑀𝑆𝑏

𝑀𝑆𝑤
 

โดยที่ ll𝑀𝑆𝑤 = 𝑙𝑙𝑙𝑙 ∑ (
1 − 𝑙𝑛𝑖

𝑁⁄ ) 𝑆𝑖
2l𝑘

𝑖=1  

เมื่อl ß แทนlค่าสถิติที่ใชพ้ิจารณาlBrownl-lForsythei 
MSbl แทนlค่าความแปรปรวนระหว่างกลุม่ 
 llllllll(MeanlSquarelbetweenlgroup) 
MSwl แทนlค่าความแปรปรวนภายในกลุม่ 

lllllll(MeanlSquarelwithinlgroup)l 
lllllllส าหรบัสถิติlBrown-Forsythe 

kl แทนlจ านวนกลุม่ของกลุม่ตวัอย่าง 
nl แทนlขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 
Nl แทนlขนาดประชากร 
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𝑆𝑖
2l แทนlค่าความแปรปรวนของกลุม่ตวัอย่าง 

 
กรณีผลการทดสอบมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติแลว้ lตอ้ง

ท าการทดสอบเป็นรายคู่ ต่อไป lเพื่อดูว่ามีคู่ ใดบ้างที่แตกต่างกัน lโดยใช้วิ ธี lFisher’slLeast 
lSignificantlDifferencel(LSD)lหรือlDunnett’slT3lการวิเคราะห์ผลต่างเฉลี่ยรายคู่ lLSDllllllllll(
กลัยาlวานิชยบ์ญัชาlและฐิตาlวานิชยบ์ญัชาl2558)lโดยใชส้ตูรดงันี ้

LSDl=ll𝑡1−∞
2;𝑛−𝑘
⁄ √𝑀𝑆𝐸 + 𝑙 [

1

𝑛𝑖
+ 𝑙

1

𝑛𝑗
𝑙] 

  เมื่อl nil≠lnjll 
   dfwl=lnl–lk 

   LSDl แทนlค่าผลต่างนยัส าคญัที่ค  านวณไดส้  าหรบักลุม่ตวัอย่างliและj 
   MSEl แทนlค่าlMeanlSquaredlErrorl(MSw)lจากตารางวิเคราะห ์

lllllllความแปรปรวน 
   kl แทนlจ านวนกลุม่ตวัอย่างที่ใชท้ดสอบ 

nl แทนlจ านวนตวัอย่างทัง้หมด 

α แทนlค่าความคลาดเคลื่อน 

5.3.3lการวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณ lเป็นการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหา
ความสัมพันธ์ระหว่ างตัวแปรตาม l(dependentlvariable)lหนึ่ งตัวแปรกับตัวแปร อิสระ
l(IndependentlVariable)lตั้งแต่l2lตัวแปรขึน้ไปlซึ่งเป็นสถิติที่ใชใ้นการทดสอบสมมติฐาน lหาก
ทราบค่าตวัแปรหนึ่งก็จะท านายอีกตวัแปรหนึ่งไดl้(กลัยาlวานิชยบ์ญัชาl2546) 

สมการเชิงถดถอยเชิงเสน้พหคุณูlสามารถเขียนไดว้่า 

Yjl=lαl+lβ1x1l+lβ2x2ll+l…l+lβkxkl+lε 

โดยที่l Yjl แทนlค่าสงัเกตที่ljlของตวัแปรตามของประชากร 
  xkl แทนlค่าสงัเกตที่ljlของตวัแปรอิสระที่lk 

αl แทนlค่าที่ตดัแกนlYlของสมการเสน้ตรงl(xkllทกุค่ามีค่าl=l0) 

βlil แทนlค่าสมัประสิทธิ์ของการถดถอยบางสว่น 

εl แทนlค่าความคลาดเคลื่อน 
kl แทนlจ านวนกลุม่ตวัอย่างที่ใชท้ดสอบl(ตวัแปรอิสระ) 
nl แทนlจ านวนตวัอย่างทัง้หมดl 
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การวิเคราะหค์วามถดถอยเชิงพหคุณูมีเงื่อนไขที่ส  าคญัlคือ 
1.lความผิดพลาดl(Error)lตอ้งเป็นตวัแปรสุม่lและมีการแจกแจงแบบโคง้ปกติ 
2.lความแปรปรวนของตัวแปรตาม l(Pandal&lPandey)lในทุกค่าของตัวแปรอิสระ
l(Hilvert-Bruceletlal.)lจะตอ้งเท่ากนัl 
3.lค่าความผิดพลาดของตวัแปรตามl(Pandal&lPandey)lแต่ละค่าเป็นอิสระกนั 
4.lตวัแปรอิสระที่น ามาวิเคราะหจ์ะตอ้งเป็นอิสระกนั 

 
 
 



 

บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล  

การน าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มูลlเรื่องรูปแบบการด าเนินชีวิตlและแรงจูงใจในการใช้
เวลารบัชมlที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทย lเพื่อใหเ้กิด
ความรู้ความเข้าใจในการสื่อความหมายที่ตรงกันส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูล lและการแปล
ความหมายของผลการวิเคราะหข์อ้มูล lผู้วิจัยได้ก าหนดสัญลักษณ์lและlอักษรย่อของตัวแปรที่
ศกึษาlดงันี ้

สญัลกัษณท์ี่ใชใ้นlการวิเคราะหข์อ้มลู 
nl แทนl จ านวนlกลุม่ตวัอย่าง 

𝑥̅ l แทนl ค่าเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่างl(Mean) 
S.D.l แทนl สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานl(StandardlDeviation) 
rl แทนl ค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธl์(PearsonlCorrelation) 
R²l แทนl สมัประสิทธิl์การตดัสินใจเชิงซอ้น 
Bl แทนl สมัประสิทธิl์ความถดถอยของตวัพยากรณ ์
Betal แทนl สมัประสิทธิl์ความถดถอยมาตรฐาน 
tl แทนl ค่าสถิติlที่ใชพ้ิจารณาในltl–lDistribution 
Fl แทนl ค่าสถิติlที่ใชพ้ิจารณาในlFl–lDistribution 
dfl แทนl ระดบัขัน้ของความเป็นอิสระl(DegreeloflFreedom) 
SSl แทนl ผลบวกก าลงัสองของคะแนนl(SumloflSquares) 
MSl แทนl ค่าเฉลี่ยผลบวกก าลงัสองlของคะแนนl(MeanloflSquares) 
P-valuelแทนl ระดบันยัส าคญัlทางสถิต ิ
H0l แทนl สมมติฐานหลกัl(NulllHypothesis) 
H1l แทนl สมมติฐานรองl(AlternativelHypothesis) 
*l แทน ระดบันยัส าคญัทางสถิติlที่ระดบัl0.05 
**l แทน ระดบันยัส าคญัทางสถิติlที่ระดบัl0.01 
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การน าเสนอผลการวิเคราะหข์้อมูล 
การน าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มลู lและการแปลผลการวิเคราะหข์อ้มลูของการวิจัยครัง้

นี l้ผู้วิจัยได้วิเคราะห์lรวมถึงน าเสนอผลตามความมุ่งหมายของการวิจัย lโดยแบ่งการน าเสนอ
ออกเป็นl2lสว่นlดงันี ้

ส่วนทีl่1lการวิเคราะหข์อ้มลูเชิงพรรณนาlประกอบดว้ยl4lขัน้ตอนlดงันี ้
ตอนที่l1lการวิเคราะห์ข้อมูลลักษณะทางประชากรศาสตรข์องผู้ตอบแบบสอบถาม l

จ าแนกตามlเพศlอายlุระดบัการศกึษาlอาชีพlรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนlและสถานภาพสมรส 
ตอนที่l2lการวิเคราะหข์้อมูลเก่ียวกับรูปแบบการด าเนินชีวิต lได้แก่lด้านกิจกรรม lด้าน

ความสนใจlดา้นความคิดเห็น 
ตอนที่l3lการวิเคราะหข์้อมูลเก่ียวกับแรงจูงใจในการใชเ้วลารับชม lไดแ้ก่lอิทธิพลทาง

สงัคมlความเพลิดเพลินlบรรเทาความเครียดlการหลีกหนีlความเบื่อหน่ายlและความสนัโดษ 
ตอนที่l4lการวิเคราะหข์อ้มลูเก่ียวกบัพฤติกรรมการดา้นวตัถปุระสงคแ์ละพฤติกรรมทั่วไป

ของการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้รโิภคในประเทศไทย 
ส่วนทีl่2lการวิเคราะหข์อ้มลูเชิงอนมุานเพื่อทดสอบสมมติฐานlจ านวนl3lขอ้lดงันี ้
สมมติฐานขอ้ที่l1lผูบ้ริโภคในประเทศไทยที่มีลกัษณะประชากรศาสตร์lไดแ้ก่lเพศlอายุl

ระดับการศึกษาlอาชีพlรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนlและสถานภาพสมรสแตกต่างกัน lมีพฤติกรรมการ
รบัชมเกมสตรีมมิ่งแตกต่างกนั 

สมมติฐานขอ้ที่l2lรูปแบบการด าเนินชีวิตlประกอบดว้ยlดา้นกิจกรรมlดา้นความสนใจl
และดา้นความคิดเห็นมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทย 

สมมติฐานข้อที่ l3lแรงจูงใจในการรับชม lประกอบด้วย lอิทธิพลทางสังคม lความ
เพลิดเพลินlบรรเทาความเครียดlการหลีกหนีlความเบื่อหน่ายlและความสนัโดษlมีอิทธิพลต่อกบั
พฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้รโิภคในประเทศไทย 

 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

ส่วนทีl่1lการวิเคราะหข์้อมูลเชิงพรรณนา 
ตอนที่ l1lการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนาลักษณะประชากรศาสตร์ของผู้ตอบ l

แบบสอบถามจ าแนกตามlเพศlอายุlระดับการศึกษาlรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนlอาชีพlและสถานภาพ
สมรสlโดยแสดงผลจากการวิเคราะหเ์ป็นจ านวนlและค่ารอ้ยละlดงันี ้
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ตาราง 5 แสดงขอ้มลูลกัษณะประชากรศาสตรข์องผูต้อบแบบสอบถาม  

l ลกัษณะประชากรศาสตร ์ จ านวนl(คน) รอ้ยละ 
เพศ ชาย 179 44.75 
l หญิง 221 55.25 
l รวม 400 100 
อายุ ต ่ากว่าหรือเท่ากบัl20lปี 99 24.75 
 21l-l30lปี 264 66.00 
 31l-l40lปี 34 8.50 
 41l-l50lปี 2 0.50 
l 51lปีขึน้ไป 1 0.25 
l รวม 400 100 
ระดบัการศึกษา ต ่ากว่าปรญิญาตรี 105 26.25 
 ปรญิญาตรี 265 66.25 
l สงูกว่าปรญิญาตรี 30 7.50 
l รวม 400 100 
อาชีพ นกัเรียน/นกัศกึษา 164 41.00 
 พนกังานบรษิัทเอกชน 139 34.75 
 ขา้ราชการ/lพนกังานรฐัวิสาหกิจ 32 8.00 
 ธุรกิจสว่นตวั/เจา้ของกิจการ 23 5.75 
 รบัจา้ง/freelance 24 6.00 
l อ่ืนๆlไดแ้กl่ว่างงาน,คา้ขาย,lVtuber 18 4.50 
l รวม 400 100 
รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน นอ้ยกว่าหรือเท่ากบัl10,000lบาท 137 34.25 
 10,001l–l20,000lบาท 118 29.50 
 20,001l-l30,000lบาท 79 19.75 
 30,001l-l40,000lบาท 33 8.25 
 40,001lบาทlขึน้ไป 33 8.25 
l รวม 400 100 
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ตาราง 5 (ต่อ) 

 
จากตารางl5lผลการวิเคราะหข์อ้มูลลกัษณะประชากรศาสตรข์องผูต้อบแบบสอบถาม l

ทัง้หมดl400lคนlพบว่า 
เพศ lผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงlจ านวนl221 lคน lคิดเป็นร้อยละ

l55.25llและเพศชายจ านวนl179lคนlคิดเป็นรอ้ยละl44.75lตามล าดบั 
อายุlผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอายุระหว่าง l21l-l30lปีlจ านวนl264lคนlคิดเป็น

ร้อยละl66.00lรองลงมาคือlต ่ากว่าหรือเท่ากับ l20lปีlจ านวนl99lคน lคิดเป็นร้อยละ l24.75l
อายุl31l-l40lปีlจ านวนl34lคนlคิดเป็นรอ้ยละl8.50lอายุl41l-l50lปีlจ านวนl2lคนlคิดเป็นรอ้ยละ
l0.50lและมีอายlุ51lปีขึน้ไปlจ านวนl1lคนlคิดเป็นรอ้ยละl0.25lตามล าดบั 

ผลการวิเคราะหจ์ากlข้อมูลลักษณะทางประชากรศาสตรข์องผู้ตอบแบบสอบถาม l
พบว่าlอายุl41l-l50lปีlและอายุl51lปีขึน้ไปlมีความถ่ีของข้อมูลค่อนข้างต ่า lดังนั้นผู้วิจัยจึง
ด าเนินการรวมชัน้ขอ้มลูใหม่lเพื่อใชท้ดสอบสมมติฐานlดงัแสดงในตารางl6 

ตาราง 6 แสดงขอ้มลูลกัษณะประชากรศาสตรข์องผูต้อบแบบสอบถาม ดา้นอาย ุ(จดักลุม่ใหม่) 

l ลกัษณะประชากรศาสตร ์ จ านวนl(คน) รอ้ยละ 
อายุ ต ่ากว่าหรือเท่ากบัl20lปี 99 24.75 
 21l-l30lปี 264 66.00 
 30lปีขึน้ไป 37 9.25 
l รวม 400 100 

 

l ลกัษณะประชากรศาสตร ์ จ านวนl(คน) รอ้ยละ 
สถานภาพสมรส โสด 372 93.00 
 สมรส/อยู่ดว้ยกนั 26 6.50 
 หมา้ย/หย่ารา้ง/แยกกนัอยู่ 2 0.50 
l รวม 400 100 
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จากตารางl6lผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอายุระหว่างl21l-l30lปีlจ านวนl264lคนl
คิดเป็นร้อยละ l66.00lรองลงมาคือlต ่ากว่าหรือเท่ากับ l20lปีlจ านวนl99lคนlคิดเป็นร้อยละ
l24.75lและlอายlุ30lปีขึน้ไปlจ านวนl37lคนlคิดเป็นรอ้ยละl9.25lตามล าดบั 

ระดับการศึกษาlผูต้อบแบบสอบถามlส่วนใหญ่มีระดับการศึกษาที่ระดบัปริญญาตรีl
จ านวนl265lคนlคิดเป็นlรอ้ยละl66.25lรองลงมาคือlต ่ากว่าปรญิญาตรีlจ านวนl105lคนlคิดเป็นl
รอ้ยละl26.25lและสงูกว่าปรญิญาตรีlจ านวนl30lคนlคิดเป็นlรอ้ยละl7.50lตามล าดบั 

อาชีพlผูต้อบแบบสอบถามlส่วนใหญ่ประกอบอาชีพนักเรียน/นักศึกษาlจ านวนl164l
คนlคิดเป็นรอ้ยละl41.00lรองลงมาคือlพนักงานบริษัทเอกชนlจ านวนl139lคนlคิดเป็นรอ้ยละ
l34.75lอาชีพขา้ราชการl/lพนกังานรฐัวิสาหกิจlจ านวนl32lคนlคิดเป็นรอ้ยละl8.00lอาชีพรบัจา้ง
l/lfreelancelจ านวนl24lคนlคิดเป็นรอ้ยละl6.00llอาชีพธุรกิจส่วนตัวl/lเจา้ของกิจการlจ านวน
l23lคนlคิดเป็นรอ้ยละl5.75lอาชีพอ่ืนๆlไดแ้ก่lว่างงาน,คา้ขาย,lVtuberlจ านวนl18lคนlคิดเป็น
รอ้ยละl4.50lตามล าดบัl 

ผลการวิเคราะหจ์ากlข้อมูลลักษณะทางประชากรศาสตรข์องผู้ตอบแบบสอบถาม l
พบว่าlธุรกิจส่วนตัวl/lเจา้ของกิจการ,lอาชีพรบัจา้งl/lfreelancelและอาชีพอ่ืนๆlไดแ้ก่lว่างงาน,
คา้ขาย,lVtuberllมีความถ่ีของขอ้มูลlค่อนขา้งต ่าlดังนัน้ผูว้ิจัยจึงด าเนินการรวมชัน้ขอ้มูลใหม่l
เพื่อใชท้ดสอบสมมติฐานlดงัแสดงในตารางl7 

ตาราง 7 แสดงขอ้มลูลกัษณะประชากรศาสตรข์องผูต้อบแบบสอบถาม ดา้นอาชีพ (จดักลุม่ใหม่) 

l ลักษณะประชากรศาสตร ์ จ านวนl(คน) ร้อยละ 
อาชีพ นกัเรียนl/lนกัศึกษา 164 41.00 
 พนกังานบรษิัทเอกชน 139 34.75 
 ขา้ราชการl/lพนกังานรฐัวิสาหกิจ 32 8.00 

 
ธุรกิจสว่นตวัl/lเจา้ของกิจการl/lรบัจา้ง
l/lfreelancel/lอ่ืนๆl 

65 16.25 

l รวม 400 100 
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จากตารางl7lผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ประกอบอาชีพนกัเรียน/นกัศึกษา lจ านวน
l164lคนlคิดเป็นรอ้ยละl41.00lรองลงมาคือlพนกังานบริษัทเอกชนlจ านวนl139lคนlคิดเป็นรอ้ย
ละl34.75lธุรกิจส่วนตัว l/lเจ้าของกิจการ l/lรับจ้างl/lfreelancel/lอ่ืนๆlได้แก่lว่างงาน,ค้าขาย
,lVtuberlจ านวนl65lคนlคิดเป็นรอ้ยละl16.25lอาชีพขา้ราชการ/พนักงานรฐัวิสาหกิจ lจ านวน
l32lคนlคิดเป็นรอ้ยละl8.00lตามล าดบัl 

รายได้เฉล่ียต่อเดือนlผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน l30,000l
บาทขึน้ไปlจ านวนl44lคนlคิดเป็นรอ้ยละl29.33lรองลงมาคือlมีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนl10,001l–
l20,000lบาทlจ านวนl42lคนlคิดเป็นรอ้ยละl28.00lรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนl20,001l-l30,000lบาทl
จ านวนl34lคนlคิดเป็นรอ้ยละl22.67lนอ้ยกว่าหรือเท่ากับl10,000lบาทlจ านวนl30lคนlคิดเป็น
รอ้ยละl20.00lตามล าดบั 

สถานภาพสมรสlผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีสถานภาพโสดlจ านวนl372lคนlคิด
เป็นรอ้ยละl93.00lรองลงมาคือlสถานภาพสมรส/อยู่ด้วยกัน lจ านวนl26lคนlคิดเป็นร้อยละ
l6.50lและlหมา้ย/หย่ารา้ง/แยกกนัอยู่lจ านวนl2lคนlคิดเป็นรอ้ยละl0.50lตามล าดบั 

ผลการวิเคราะหจ์ากlข้อมูลลักษณะทางประชากรศาสตรข์องผู้ตอบแบบสอบถาม l
พบว่าlหมา้ย/หย่ารา้ง/แยกกนัอยู่lมีความถ่ีของขอ้มลูค่อนขา้งต ่าlดงันัน้ผูว้ิจยัจึงด าเนินการรวม
ชัน้ขอ้มลูใหม่lเพื่อใชท้ดสอบสมมติฐานlดงัแสดงในตารางl8 

ตาราง 8 แสดงขอ้มลูลกัษณะประชากรศาสตรข์องผูต้อบแบบสอบถาม  ดา้นสถานภาพสมรส (จดั
กลุม่ใหม่) 

l ลักษณะประชากรศาสตร ์ จ านวนl(คน) ร้อยละ 
สถานภาพสมรส โสดl/lหมา้ยl/lหย่ารา้งl/lแยกกนัอยู่ 374 93.50 
 สมรสl/lอยู่ดว้ยกนั 26 6.50 
l รวม 400 100 

 
จากตาราง l8lผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมากมีสถานภาพ lโสดl/ lหม้ายl/lหย่าร้าง l/l

แยกกันอยู่lจ านวนl374lคนlคิดเป็นlรอ้ยละl93.50lรองลงมาคือlสถานภาพlสมรสl/lอยู่ดว้ยกนั
จ านวนl26lคนlคิดเป็นรอ้ยละl6.50lตามล าดบั 
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ตอนทีl่2lการวิเคราะหข์อ้มลูเก่ียวกบัรูปแบบการด าเนินชีวิต 
การวิเคราะหข์อ้มลูเก่ียวกบัรูปแบบการด าเนินชีวิตlประกอบดว้ยlดา้นกิจกรรมlดา้นความ

สนใจlและด้านความคิดเห็นlโดยน าเสนอในรูปแบบค่าเฉลี่ย l(𝑋̅ )lและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
l(S.D.)lดงันี ้

ตาราง 9 แสดงค่าเฉลี่ยและค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของรูปแบบการด าเนินชีวิต 

รูปแบบการด าเนินชีวิต 𝑥̅  S.D. ระดับความคิดเหน็ 

ดา้นกิจกรรม 3.80 0.81 มาก 
ดา้นความสนใจ 4.05 0.71 มาก 
ดา้นความคิดเห็น 4.29 0.60 มากที่สดุ 

รวม 4.05 0.60 มาก 

 
จากตารางl9lผลการวิเคราะหรู์ปแบบการด าเนินชีวิตพบว่าlผูต้อบแบบสอบถามมีความ

คิดเห็นเก่ียวกับรูปแบบการด าเนินชีวิตโดยรวมอยู่ในระดับ lมากlมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ l4.05lเมื่อ
พิจารณารายดา้นพบว่าlผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดับมากที่สุดlไดแ้ก่lดา้นความ
คิดเห็นlมีค่าเฉลี่ยสงูสดุเท่ากบัl4.29lสว่นขอ้ที่มีความคิดเห็นในระดับมากlไดแ้ก่lดา้นความสนใจlมี
ค่ามีค่าเฉลี่ยเท่ากบัl4.05lและดา้นกิจกรรมlโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบัl3.80lตามล าดบั 

ตาราง 10 แสดงค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของรูปแบบการด าเนินชีวิตจ าแนกเป็น  
รายดา้น 

รูปแบบการด าเนินชีวิต 𝑥̅  S.D. ระดับความคิดเหน็ 

ด้านกิจกรรม    
1.lท่านมีกิจกรรมหรืองานอดิเรกยามว่างสว่นใหญ่ 
เก่ียวกบัเกมlเช่นlการเลน่เกมlหรือการรบัชม 
เกมสตรีมมิ่ง 

4.30 0.86 มากที่สดุ 

2.lท่านมกัสั่งซือ้สินคา้หรือใชบ้รกิารต่างๆขณะรบัชมเกม
สตรีมมิ่งlเช่นlการสั่งอาหารl 

3.17 1.24 ปานกลาง 
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ตาราง 10 (ต่อ)  

รูปแบบการด าเนินชีวิต 𝑥̅  S.D. ระดับความคิดเหน็ 

3. ท่านเป็นสมาชิกในกลุม่หรือชมรมต่างๆ ที่เก่ียวกบัการ
เลือกรบัชมเกมสตรีมมิ่ง 

3.61 1.30 มาก 

4. ท่านมกัท ากิจกรรมอย่างอ่ืนควบคู่ ไปกบัการรบัชม
เกมสตรีมมิ่ง 

4.10 1.04 มาก 

รวม 3.80 0.81 มาก 

ด้านความสนใจ    

5. ท่านชื่นชอบหรือติดตามสตรีมเมอร ์(Game 
influencer) ที่ท่านสนใจ 

4.37 0.91 มากที่สดุ 

6. ท่านสนใจการน าเสนอวิธีเลน่เกม จากมมุมองการเลน่
ของผูอ่ื้น 

4.34 0.80 มากที่สดุ 

7. ท่านสนใจในข่าวสารเก่ียวกบัเกมที่ก าลงัเป็นที่นิยม 
ในโซเชียลมีเดีย 

3.97 0.98 มาก 

8. ท่านสนใจสินคา้หรือบรกิารที่สตรีมเมอรใ์ช ้หรือท า
การโฆษณา (Tie-in) 

3.53 1.16 มาก 

รวม 4.05 0.71 มาก 

ด้านความคิดเหน็    

9. ท่านคิดว่าสตรีมเมอร ์นกัแคสเกมเป็นอาชีพที่
น่าสนใจสามารถพฒันาเป็นงานประจ าได ้

4.42 0.77 มากที่สดุ 

10. ท่านคิดว่าการโฆษณา สินคา้และบรกิารของสตรีม
เมอรเ์ป็นสิ่งที่ยอมรบัได ้

4.37 0.70 มากที่สดุ 

11. ท่านคิดว่าการรบัชมเกมสตรีมมิ่งจะช่วยใหท้่านได้
ทกัษะใหม่ๆ เช่น ทกัษะการเลน่เกม การสรา้งสรรคว์ิดีโอ
ใหน้่าสนใจ 

4.33 0.80 มากที่สดุ 

12. ท่านคิดว่าท่านจะบรจิาค (Donate) ใหก้บัสตรีม
เมอรท์ี่ท่านชื่นชอบในอนาคต 

4.05 1.08 มาก 

รวม 4.29 0.60 มากทีสุ่ด 
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จากตารางl10lค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของรูปแบบการด าเนินชีวิต lจ าแนก
เป็นรายดา้นlพบว่า 

ด้านกิจกรรม lผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเก่ียวกับรูปแบบการด าเนิน lด้าน
กิจกรรมlโดยรวมอยู่ในระดบัมากlโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบัl3.80lเมื่อพิจารณาlเป็นรายขอ้พบว่าlผูต้อบ
แบบสอบถามมีความคิดเห็นอยู่ในระดบัมากที่สุดlไดแ้ก่lขอ้ท่านมกัท ากิจกรรมอย่างอ่ืนควบคู่ lไป
กับการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlมีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับl4.30lส่วนขอ้ที่มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากl
ไดแ้ก่lขอ้ท่านมักท ากิจกรรมอย่างอ่ืนควบคู่lไปกับการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlมีค่าเฉลี่ยเท่ากับl4.10l
รองลงมาคือlขอ้ท่านเป็นสมาชิกในกลุ่มหรือชมรมต่างๆlที่เก่ียวกับการเลือกรบัชมเกมสตรีมมิ่ง lมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับl3.61lและขอ้ที่มีความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลางlไดแ้ก่lขอ้ท่านมักสั่งซือ้สินคา้
หรือใชบ้รกิารต่างๆขณะรบัชมเกมสตรีมมิ่งlเช่นlการสั่งอาหารlโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบัl3.17l 

ด้านความสนใจlผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเก่ียวกับรูปแบบการด าเนินlด้าน
ความสนใจ lโดยรวมอยู่ในระดับมาก lโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ l4.06 lเป็นรายข้อพบว่า lผู้ตอบ
แบบสอบถามมีความคิดเห็นอยู่ ในระดับมากที่สุด lได้แก่ lท่านชื่นชอบหรือติดตามสตรีม
เมอร l์(Gamelinfluencer)lที่ท่านสนใจlมีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับl4.37lรองลงมาคือlท่านสนใจการ
น าเสนอวิธีเลน่เกมlจากมมุมองการเลน่ของผูอ่ื้นlมีค่าเฉลี่ยเท่ากบัl4.34lส่วนขอ้ที่มีความคิดเห็นอยู่
ในระดบัมากlไดแ้ก่lท่านสนใจในข่าวสารเก่ียวกบัเกมที่ก าลงัเป็นที่นิยม lในโซเชียลมีเดียlและlท่าน
สนใจสินคา้หรือบริการที่สตรีมเมอรใ์ชห้รือท าการโฆษณาl(Tie-in)lโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบัl3.97lและ
l3.53lตามล าดบั 

ด้านความคิดเห็นlผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเก่ียวกับรูปแบบการด าเนิน lดา้น
ความคิดเห็นlโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุดlโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับl4.29lเมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้
พบว่าlผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด lไดแ้ก่lท่านคิดว่าสตรีมเมอร l์นัก
แคสเกมเป็นอาชีพที่น่าสนใจสามารถพัฒนาเป็นงานประจ าได้lโดยมีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับl4.42l
รองลงมาคือlท่านคิดว่าการโฆษณาlสินคา้และบริการของสตรีมเมอรเ์ป็นสิ่งที่ยอมรบัไดl้และlท่าน
คิดว่าการรบัชมเกมสตรีมมิ่งจะช่วยใหท้่านไดท้ักษะใหม่ๆ lเช่นlทักษะการเล่นเกมlการสรา้งสรรค์
วิดีโอใหน้่าสนใจlมีค่าเฉลี่ยเท่ากับl4.37lและl4.33lตามล าดับlส่วนขอ้ที่มีความคิดเห็นอยู่ในระดับ
ดีlไดแ้ก่lท่านคิดว่าท่านจะบริจาคl(Donate)lใหก้ับสตรีมเมอรท์ี่ท่านชื่นชอบในอนาคต lมีค่าเฉลี่ย
เท่ากบัl4.05 
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ตอนทีl่3lการวิเคราะหข์อ้มลูเก่ียวกบัแรงจงูใจในการใชเ้วลารบัชม 
การวิเคราะหข์อ้มลูเก่ียวกบัแรงจูงใจในการรบัชมlประกอบดว้ยlอิทธิพลทางสงัคมlความ

เพลิดเพลินlบรรเทาความเครียดlการหลีกหนีlความเบื่อหน่ายlและความสนัโดษlโดยน าเสนอใน

รูปแบบค่าเฉลี่ยl(𝑋̅ )lและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานl(S.D.)lดงันี ้

ตาราง 11 แสดงค่าเฉลี่ยและค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของแรงจงูใจในการใชเ้วลารบัชม 

แรงจูงใจในการรับชม 𝑥̅  S.D. ระดับความคิดเหน็ 

อิทธิพลทางสงัคม 3.76 0.74 ดี 
ความเพลิดเพลิน 4.44 0.63 ดีมาก 
บรรเทาความเครียด 4.03 0.86 ดี 
การหลีกหนี 3.65 1.09 ดี 
ความเบื่อหน่าย 4.19 0.69 ดี 
ความสนัโดษ 3.88 0.96 ดี 

รวม 3.99 0.64 ดี 

 
จากตารางl11lผลการวิเคราะหแ์รงจูงใจในการรบัชมlพบว่าlผูต้อบแบบสอบถามมีความ

คิดเห็นเก่ียวกับแรงจูงใจในการรับชม lโดยรวมอยู่ในระดับ lดีlโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ l3.99lเมื่อ
พิจารณารายด้านlพบว่าlผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดับดีมากlได้แก่lด้านความ
เพลิดเพลินlมีค่าเฉลี่ยสงูสดุเท่ากบัl4.44lส่วนดา้นที่มีความคิดเห็นในระดบัดีlไดแ้ก่lดา้นความเบื่อ
หน่ายlดา้นบรรเทาความเครียดlดา้นความสนัโดษlดา้นอิทธิพลทางสงัคมlและดา้นการหลีกหนีl
โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบัl4.19,l4.03,l3.88,l3.76lและl3.65lตามล าดบั 

ตาราง 12 แสดงค่าเฉลี่ยและค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของแรงจงูใจการรบัชม จ าแนกรายดา้น 

แรงจูงใจในการรับชม 𝑥̅  S.D. ระดับความคิดเหน็ 

ด้านอิทธิพลทางสังคม    
1.lท่านมกัจะเลือกรบัชมlเกมสตรีมมิ่งจากสตรีมเมอรท์ี่
ท่านชื่นชอบ 

4.51 0.76 ดีมาก 

2. ท่านเลือกรบัชมเกมสตรีมมิ่งตามค าชกัชวนของผูอ่ื้น 3.40 1.10 ปานกลาง 
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ตาราง 12 (ต่อ) 

แรงจูงใจในการรับชม 𝑥̅  S.D. ระดับความคิดเหน็ 
3. ท่านรูส้กึเป็นสว่นหนึ่งที่ไดแ้สดงตนกบัผูร้บัชมท่านอ่ืนๆ 
ระหว่างรบัชมเกมสตรีมมิ่ง 

3.61 1.19 ดี 

4. การรบัชมเกมสตรีมมิ่งช่วยใหท้่านสามารถ เขา้สงัคม
กบัผูอ่ื้นไดง้่ายขึน้ 

3.54 1.15 ดี 

รวม 3.76 0.74 ดี 

ความเพลิดเพลิน    

5. ท่านรูส้กึมีความสขุเมื่อรบัชมเกมสตรีมมิ่ง 4.43 0.75 ดีมาก 

6. ท่านรูส้กึต่ืนเตน้เรา้ใจเมื่อรบัชมเกมสตรีมมิ่ง 4.31 0.81 ดีมาก 

7. ท่านรบัชมเกมสตรีมมิ่งเพื่อความบนัเทิง 4.54 0.68 ดีมาก 

8. ท่านรูส้กึไดร้บัอรรถรสจากการเลน่เกม  
หรือการน าเสนอวิเคราะหก์ารเลน่เกมของสตรีมเมอร ์

4.48 0.73 ดีมาก 

รวม 4.44 0.63 ดีมาก 

บรรเทาความเครียด    

9. หลงัจากกิจวตัรประจ าวนัท่านคิดว่าการรบัชมเกม
สตรีมมิ่งเป็นการใหร้างวลักบัตนเอง 

3.95 1.03 ดี 

10. ท่านรูส้กึว่าการรบัชมเกมสตรีมมิ่งคือการปลดปลอ่ย/
ระบายความเครียดอย่างหนึ่ง 

4.18 0.93 ดี 

11. ท่านพบว่าการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง ท าใหรู้ส้ึกดีขึน้หาย
เหนื่อยลา้ 

4.24 0.86 ดีมาก 

12. ท่านพบว่าการรบัชมสตรีมเกมเป็นสิ่งที่ท่านท าเป็น
ประจ าเมื่อท่านเกิดความเครียด 

3.76 1.21 ดี 

รวม 4.03 0.86 ดี 

การหลีกหนี    
13. ท่านตอ้งการหลีกเลี่ยงปัญหาชั่วขณะ ผ่านการรบัชม
เกมสตรีมมิ่ง 

3.58 1.24 ดี 

14. ท่านตอ้งการเบี่ยงเบนความสนใจจากปัญหาชั่วขณะ
ผ่านการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง 

3.58 1.25 ดี 
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ตาราง 12 (ต่อ) 

แรงจูงใจในการรับชม 𝑥̅  S.D. ระดับความคิดเหน็ 
15. ท่านตอ้งการลืมเรื่องที่ท าใหท้่านกงัวลใจชั่วขณะ ผ่าน
การรบัชมเกมสตรีมมิ่ง 

3.70 1.25 ดี 

16. ท่านไดร้บัแรงบนัดาลใจ ในการแกปั้ญหาผ่านการ
รบัชมเกมสตรีมมิ่ง 

3.74 1.16 ดี 

รวม 3.65 1.09 ดี 

ความเบื่อหน่าย    
17. ท่านรบัชมเกมสตรีมมิ่งช่วยลดความเบื่อหน่าย 4.35 0.74 ดีมาก 
18. ท่านคิดว่าการรบัชมเกมสตรีมมิ่งคือการใชเ้วลาให้
เกิดประโยชน ์

4.12 0.91 ดี 

19. ท่านรบัชมเกมสตรีมมิ่งเพื่อตอ้งการฆ่าเวลาขณะว่าง 4.11 0.93 ดี 

รวม 4.19 0.69 ดี 

ความสันโดษ    
20. ท่านชอบใชเ้วลาอยู่กบัตวัเอง โดยรบัชมเกมสตรีมมิ่ง 3.97 1.05 ดี 
21. ท่านชื่นชอบการรบัชมเกมสตรีมมิ่งมากกว่าการเขา้
สงัคม 

3.56 1.24 ดี 

22. ท่านชื่นชอบความเป็นส่วนตวัขณะรบัชมเกมสตรีมมิ่ง 4.12 1.01 ดี 

รวม 3.88 0.96 ดี 

 
จากตารางl12lค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแรงจงูใจในการรบัชมจ าแนกเป็น

รายดา้นlพบว่า 
ด้านอิทธิพลทางสังคมlผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเก่ียวกับแรงจูงใจในการ

รบัชมlดา้นอิทธิพลทางสงัคมlโดยรวมอยู่ในระดับดีlโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับl3.76lเมื่อพิจารณาlเป็น
รายขอ้พบว่าlผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นอยู่ในระดบัดีมากlไดแ้ก่lท่านมกัจะเลือกรบัชมเกม
สตรีมมิ่งจากสตรีมเมอรท์ี่ท่านชื่นชอบlมีค่าเฉลี่ยสงูสุดเท่ากบัl4.51lส่วนขอ้ที่มีความคิดเห็นอยู่ใน
ระดบัดีlไดแ้ก่lท่านรูส้ึกเป็นส่วนหนึ่งที่ไดแ้สดงตนกบัผูร้บัชมท่านอ่ืนๆlระหว่างการรบัชมlมีค่าเฉลี่ย
เท่ากบัl3.61lและlการรบัชมเกมสตรีมมิ่งช่วยใหท้่านสามารถlเขา้สงัคมกบัผูอ่ื้นไดง้่ายขึน้มีค่าเฉลี่ย
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เท่ากบัl3.54lและlรองลงมาคือlขอ้ที่มีความคิดเห็นอยู่ในระดบัปานกลางlไดแ้ก่ท่านเลือกรบัชมเกม
สตรีมมิ่งตามค าชกัชวนของผูอ่ื้นlมีค่าเฉลี่ยเท่ากบัl3.40lตามล าดบั 

ด้านความเพลิดเพลิน lผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเก่ียวกับแรงจูงใจในการ
รบัชมlดา้นความเพลิดเพลินlโดยรวมอยู่ในระดับดีlโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับl4.44lเมื่อพิจารณาlเป็น
รายขอ้พบว่าlผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นอยู่ในระดับดีมากทุกดา้นlไดแ้ก่lท่านรบัชมเกม
สตรีมมิ่งเพื่อความบนัเทิงมีค่าเฉลี่ยสงูสดุเท่ากบัl4.54lรองลงมาคือท่านรูส้ึกไดร้บัอรรถรสจากการ
เล่นเกมlท่านรูส้ึกมีความสขุเมื่อรบัชมเกมสตรีมมิ่งlและท่านรูส้ึกต่ืนเตน้เรา้ใจเมื่อรบัชมเกมสตรีม
มิ่งโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบัl4.48l4.43lและl4.31lตามล าดบัl 

ด้านบรรเทาความเครียดlผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเก่ียวกับแรงจูงใจในการ
รบัชมlดา้นบรรเทาความเครียดlโดยรวมอยู่ในระดบัดีlโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบัl4.03lเมื่อพิจารณาlเป็น
รายขอ้พบว่าlผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นอยู่ในระดบัดีมากlไดแ้ก่lท่านพบว่าการรบัชมเกม
สตรีมมิ่งlท าใหรู้ส้ึกดีขึน้หายเหนื่อยลา้lมีค่าเฉลี่ยสงูสดุเท่ากบัl4.24lส่วนขอ้ที่มีความคิดเห็นอยู่ใน
ระดบัดีlไดแ้ก่lท่านรูส้ึกว่าการรบัชมเกมสตรีมมิ่งคือการปลดปล่อย/ระบายความเครียดอย่างหนึ่งl
ขอ้หลงัจากกิจวตัรประจ าวนัlขอ้ท่านคิดว่าการรบัชมเกมสตรีมมิ่งเป็นการใหร้างวลักบัตนเอง lและl
ขอ้ท่านพบว่าการรบัชมสตรีมเกมเป็นสิ่งที่ท่านท าเป็นประจ าเมื่อท่านเกิดความเครียด lมีค่าเฉลี่ย
เท่ากบัl4.18l3.95lและl3.76lตามล าดบั 

ด้านการหลีกหนีlผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเก่ียวกบัแรงจงูใจในการรบัชมlดา้น
การหลีกหนีlโดยรวมอยู่ในระดับดี lโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับl3.65lเมื่อพิจารณาlเป็นรายข้อพบว่าl
ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นอยู่ในระดับดีทุกข้อ lโดยขอ้ท่านได้รบัแรงบันดาลใจ lในการ
แกปั้ญหาผ่านการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlมีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับl3.74lรองลงมาคือlท่านตอ้งการลืม
เรื่องที่ท าใหท้่านกังวลใจชั่วขณะ lผ่านการรับชมเกมสตรีมมิ่งlข้อท่านตอ้งการหลีกเลี่ยงปัญหา
ชั่วขณะlผ่านการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlและขอ้ท่านตอ้งการเบี่ยงเบนความสนใจจากปัญหาชั่วขณะ
ผ่านการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlมค่ีาเฉลี่ยเท่ากบัl3.70l3.58lและl3.58lตามล าดบั 

ด้านความเบื่อหน่ายlผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเก่ียวกบัแรงจงูใจในการรบัชมl
ดา้นความเบื่อหน่ายlโดยรวมอยู่ในระดับดีlโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับl4.19lเมื่อพิจารณาlเป็นรายขอ้
พบว่าlผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นอยู่ในระดับดีมากlไดแ้ก่lท่านรบัชมเกมสตรีมมิ่งช่วยลด
ความเบื่อหน่ายlมีค่าเฉลี่ยสงูสุดเท่ากบัl4.35lส่วนขอ้ที่มีความคิดเห็นอยู่ในระดับดีlไดแ้ก่lขอ้ท่าน
คิดว่าการรบัชมเกมสตรีมมิ่งคือการใชเ้วลาใหเ้กิดประโยชน l์และlขอ้ท่านคิดว่าการรบัชมเกมสตรีม
มิ่งคือการใชเ้วลาใหเ้กิดประโยชนl์lมีค่าเฉลี่ยเท่ากบัl4.12lและl4.11lตามล าดบั 
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ด้านความสันโดษlผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเก่ียวกับแรงจูงใจในการรับชม l
ดา้นอิทธิพลทางสงัคมlโดยรวมอยู่ในระดับดีlโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบัl3.91lเมื่อพิจารณาlเป็นรายขอ้
พบว่าlผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นอยู่ในระดบัดีทกุขอ้lโดยขอ้lท่านชื่นชอบความเป็นส่วนตวั
ขณะรบัชมเกมสตรีมมิ่งlมีค่าเฉลี่ยสงูสุดเท่ากับl4.12lรองลงมาคือlท่านชอบใชเ้วลาอยู่กับตวัเองl
โดยรบัชมเกมสตรีมมิ่งlและlขอ้ท่านชื่นชอบการรบัชมเกมสตรีมมิ่งมากกว่าการเขา้สงัคมlมีค่าเฉลี่ย
เท่ากบัl3.97lและl3.56lตามล าดบั 

ตอนที่l4lการวิเคราะหข์้อมูลเก่ียวกับพฤติกรรมการด้านวัตถุประสงค์และพฤติกรรม
ทั่วไปของการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้รโิภคในประเทศไทย 

4.1lการวิเคราะหข์อ้มลูเก่ียวกับพฤติกรรมการการดา้นวัตถุประสงคก์ารรบัชมเกมสตรีม

มิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทย lโดยน าเสนอในรูปแบบค่าเฉลี่ย l(𝑋̅ )lและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
l(S.D.)lดงันี ้

ตาราง 13 แสดงค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมการดา้นวัตถุประสงคก์าร
รบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้รโิภคในประเทศไทย จ าแนกเป็นรายขอ้ 

พฤติกรรมการด้านวัตถุประสงคก์ารรับชม 
เกมสตรีมมิ่ง 𝑥̅  S.D. 

ระดับความ
คิดเหน็ 

1. ท่านไดร้บัความบนัเทิงจากการรบัชมการเลน่เกมของ
สตรีมเมอร ์

4.59 0.59 มากที่สดุ 

2. ท่านตอ้งการตามกระแสหรือติดตามเกมใหม่ๆ 3.77 1.12 มาก 
3. ท่านตอ้งการมีปฏิสมัพนัธก์บัผูช้มท่านอ่ืนผ่านช่องแชท 3.02 1.33 ปานกลาง 
4. ท่านตอ้งการเพิ่มทกัษะในการเลน่เกม 3.91 1.14 มาก 
5. ท่านอยู่ในสถานที่ไม่สามารถเลน่เกมได ้ 3.50 1.37 มาก 

รวม 3.75 0.75 มาก 

 
จากตารางl13lค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมการดา้นวัตถุประสงค์

การรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผู้บริโภคในประเทศไทย lพบว่าlผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็น
เก่ียวกับการพฤติกรรมการดา้นวัตถุประสงคก์ารรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทย l

โดยรวมอยู่ในระดับมาก lโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ l3.75lเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า lผู้ตอบ
แบบสอบถามใหค้วามคิดเห็นอยู่ในระดบัมากที่สดุlไดแ้ก่lท่านไดร้บัความบนัเทิงจากการรบัชมการ
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เลน่เกมของสตรีมเมอรl์มีค่าเฉลี่ยสงูสดุเท่ากบัl4.59lสว่นขอ้ที่มีความคิดเห็นอยู่ในระดบัมากlไดแ้ก่l
ขอ้ท่านตอ้งการเพิ่มทักษะในการเล่นเกมlท่านตอ้งการตามกระแสหรือติดตามเกมใหม่ๆlและlขอ้
ท่านอยู่ในสถานที่ไม่สามารถเล่นเกมได้lมีค่าเฉลี่ยเท่ากบัl3.91l3.77lและl3.50lตามล าดับlและขอ้
ที่มีความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลางlไดแ้ก่lท่านตอ้งการมีปฏิสมัพันธ์กับผูช้มท่านอ่ืนผ่านช่อง
แชทlมีค่าเฉลี่ยเท่ากบัl3.02 

4.2lการวิเคราะหพ์ฤติกรรมทั่วไปของการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูต้อบแบบสอบถาม l
ได้แก่lแพลตฟอรม์ที่ใช้ในการรับชม lประเภทของเกมที่รับชม lบุคคลที่มีผลต่อการเลือกรับชม l
ช่วงเวลาที่ใชใ้นการรบัชมlโดยแสดงผลจากการวิเคราะหเ์ป็นจ านวนlและค่ารอ้ยละlดงันี ้

ตาราง 14 แสดงจ านวนและร้อยละของพฤติกรรมทั่วไปในการรับชมเกมสตรีมมิ่งของผู้ตอบ
แบบสอบถาม 

 พฤติกรรมท่ัวไปของการรับชมเกมสตรีมมิ่ง จ านวน (คน) ร้อยละ 

แพลตฟอรม์ในการรับชมเกมสตรีมมิ่ง   

 Twitch.tv 106 26.50 
 YouTube 239 60.00 

  Facebook Gaming 54 13.50 

  รวม 400 100 

ประเภทของเกมในการเลือกรับชมเกมสตรีมมิ่ง     

 MOBA 79 19.75 
 Shooters/FPS 127 31.75 
 MMOs 3 0.75 

 Open World Survival  44 11.00 
 Strategy/Card Battle 34 8.50 
 Fighting 6 1.50 

 Racing 4 1.00 
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ตาราง 14 (ต่อ) 

 พฤติกรรมท่ัวไปของการรับชมเกมสตรีมมิ่ง จ านวน (คน) ร้อยละ 

ประเภทของเกมในการเลือกรับชมเกมสตรีมมิ่ง (ต่อ)   
 Simulation 32 8.00 
 Sports 13 3.25 

  Narrative/RPG 58 14.50 

  รวม 400 100 

บุคคลทีม่ีอิทธิพลต่อการเลือกรับชมเกมสตรีมมิ่ง     

ตนเอง 225 56.25 
 คนรกั/แฟน 18 4.50 
 ครอบครวั 11 2.75 
 เพื่อน 57 14.25 

l บล็อกเกอร/์GamelInfluencer 89 22.25 

  รวม 400 100 

ช่วงเวลาในการรับชมเกมสตรีมมิ่ง    

 ระหว่างมือ้อาหาร 124 31.00 

 ระหว่างการท ากิจกรรมต่างๆ  67 16.75 

 ช่วงเวลาว่าง (ยกเวน้ก่อนนอน) 129 32.25 

 ก่อนนอน 80 20.00 

 รวม 400 100 
 

จากตาราง 14 ผลการวิเคราะหจ์ านวน และค่ารอ้ยละ พฤติกรรมทั่วไปของการรบัชมเกม
สตรีมมิ่งของผูต้อบแบบสอบถาม ทัง้หมด 400 คน พบว่า  

แพลตฟอรม์ในการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่คือlYouTubel
จ านวนl239lคนlคิดเป็นร้อยละ l60.00lรองลงมาคือlTwitch.tv จ านวนl106lคนlคิดเป็นร้อยละ
l26.50lและlFacebooklGaminglจ านวนl54lคนlคิดเป็นรอ้ยละl13.50lตามล าดบั 



  80 

ประเภทของเกมที่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เลือกรบัชมคือlShooters/FPSlจ านวน
l127lคน lคิดเป็น lร้อยละ l31.75lรองลงมา  คือ lMOBAlจ านวน l79 lคน lคิดเป็น  ร้อยละ l19.75l 
Narrative/RPGlจ านวนl58lคนlคิดเป็น รอ้ยละl14.50lOpenlWorldlSurvivallจ านวนl44lคน lคิด
เป็น รอ้ยละl11.00llStrategy/CardlBattlelจ านวนl34lคนlคิดเป็น รอ้ยละl8.50lSimulationlจ านวน
l32lคนlคิดเป็น รอ้ยละl8.00llSportslจ านวนl13lคนlคิดเป็น รอ้ยละl3.25lFightinglจ านวนl6lคนl
คิดเป็น รอ้ยละl1.50lRacinglจ านวนl4lคนlคิดเป็น รอ้ยละl1.00lและlMMOslจ านวนl3lคนlคิดเป็น 
รอ้ยละl0.75lตามล าดบั 

บุคคลที่มีอิทธิพลต่อผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่คือlตนเองlจ านวนl225lคนlคิดเป็น 
รอ้ยละl56.25lรองลงมาคือlบล็อกเกอร/์GamelInfluencerlจ านวนl89lคนlคิดเป็น รอ้ยละl22.25l
เพื่อนlจ านวนl57lคนlคิดเป็น รอ้ยละl14.25lคนรกั/แฟนlจ านวนl18lคนlคิดเป็น รอ้ยละl4.50lและ
ครอบครวัlจ านวนl11lคนllคิดเป็น รอ้ยละl2.75lตามล าดบัl 

ช่วงเวลาที่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เลือกรบัชมคือlช่วงเวลาว่างlจ านวนl129lคนlคิด
เป็น รอ้ยละl32.25lรองลงมาคือlระหว่างมือ้อาหารlจ านวนl124lคนlคิดเป็น รอ้ยละl31.00lก่อน
นอนlจ านวนl80lคนlคิดเป็น รอ้ยละl20.00lและระหว่างการท ากิจกรรมต่างๆlจ านวนl67lคนคิดเป็น 
รอ้ยละl16.75lตามล าดบั 

ตาราง 15 แสดงค่าต ่าสดุ สงูสดุ ค่าเฉลี่ย และสว่นเบี่ยงเบนมาตราฐานของพฤติกรรมทั่วไปในการ
รบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูต้อบแบบสอบถาม 

 พฤติกรรมท่ัวไปของการรับชมเกม
สตรีมมิ่ง 

ค่าต ่าสุด ค่าสูงสุด 𝑥̅ ̅ S.D. 

ระยะเวลาโดยเฉลี่ยที่ท่านใชใ้นการรบัชม
เกมสตรีมมิ่ง (ชั่วโมง/ครัง้) 

0.05 10 2.25 1.56 

 
ผูต้อบแบบสอบถามมีระยะเวลาในการรบัชมเกมสตรีมมิ่งเฉลี่ยประมาณ  2.25 ชั่วโมง/

ครัง้ (2 ชั่วโมง 15 นาที) โดยมีระยะเวลาโดยเฉลี่ยที่ใชใ้นการรบัชมเกมสตรีมมิ่งต ่าสดุ 0.05 ชั่วโมง/
ครัง้ (10 นาที) และสงูสดุ 10 ชั่วโมง/ครัง้  
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ส่วนทีl่2lการวิเคราะหข์้อมูลเชิงอนุมานเพ่ือทดสอบสมมติฐานl 
สมมติฐานข้อที่l1lผูบ้ริโภคในประเทศไทยที่มีลกัษณะประชากรศาสตร์lไดแ้ก่lเพศlอายlุ

ระดับการศึกษาlอาชีพlรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนlและสถานภาพสมรสแตกต่างกัน lมีพฤติกรรมการ
รบัชมเกมสตรีมมิ่งแตกต่างกนั 

 
สมมติฐานย่อยข้อที่l1.1lผูบ้รโิภคที่มีเพศแตกต่างกนัlมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง

แตกต่างกนัlจากสมมติฐานขา้งตน้สามารถก าหนดสมมติฐานทางสถิติไดด้งันี ้
H0l:lผูบ้รโิภคที่มีlเพศแตกต่างกนัlมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlไม่แตกต่างกนั 
H1l:lผูบ้รโิภคที่มีlเพศแตกต่างกนัlมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlแตกต่างกนั 
ส าหรบัสถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห l์ผูว้ิจัยใชก้ารทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง

ประชากรศาสตร l์2lกลุ่มเป็นอิสระจากกันl(Independentlt-test)lใชร้ะดับความเชื่อมั่นรอ้ยละl95l
ดงันัน้จะยอมรบัสมมติฐานรองl(H1)lและปฏิเสธสมมติฐานหลกัl(H0)lต่อเมื่อค่าlP-valuelมีค่าน้อย
กว่าหรือเท่ากับl0.05lในการทดสอบจะท าการตรวจสอบค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มก่อน l
โดยใชl้Levene’slTestlซึ่งตัง้สมมติฐานไดด้งันี ้

H0l:lค่าความแปรปรวนlของแต่ละกลุม่lไม่แตกต่างกนั 
H1l:lค่าความแปรปรวนlของแต่ละกลุม่lแตกต่างกนั 
ผลการทดสอบสมมติฐานใชร้ะดบัความเชื่อมั่นรอ้ยละl95lดงันัน้lจะยอมรบัสมมติฐานรอง

l(H1)lและปฏิเสธสมมติฐานหลักl(H0)lต่อเมื่อlค่าlP-valuelมีค่าน้อยกว่าหรือเท่ากับl0.05lผลการ
ทดสอบสมมติฐานแสดงดงัตารางl16 

ตาราง 16 แสดงผลการทดสอบความแปรปรวนของพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภค
ในประเทศไทยจ าแนกตามเพศ โดยใช ้ Levene’s test 

พฤติกรรมการรับชมเกมสตรีมมิ่งของ
ผู้บริโภคในประเทศไทย 

Levene's Test for Equality of Variances 

F P-value 

พฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้รโิภค

ในประเทศไทย โดยรวม 

0.002 0.960 
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จากตารางl16lผลการทดสอบlความแปรปรวนของพฤติกรรมการรับชมเกมสตรีมมิ่ง
ผูบ้ริโภคในประเทศไทยlจ าแนกตามเพศlโดยใช้lLevene’sltestlพบว่าlพฤติกรรมการรับชมเกม
สตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทยโดยรวมมีค่า lP-valuelเท่ากบัl0.960lซึ่งมากกว่าl0.05lนั่นคือl
ยอมรับสมมติฐานหลัก l(H0)lและปฏิเสธสมมติฐานรอง l(H1)lแสดงว่าlค่าความแปรปรวน lไม่
แตกต่างกัน lจึงใช้การทดสอบค่าที่ lกรณีความแปรปรวนไม่แตกต่างกัน l(Equal variancesl 
assumed) 

ตาราง 17 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของของพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของ
ผูบ้รโิภคในประเทศไทยจ าแนกตามเพศ 

พฤติกรรมการรับชมเกมสตรีม
มิ่งของผู้บริโภคในประเทศไทย 

t-test for Equality of Means 

เพศ 𝑥̅  S.D. t df P-value  

พฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง

ของผูบ้รโิภคในประเทศไทย โดยรวม 

ชาย 3.8637 0.7544 2.575* 398 0.010 

หญิง 3.6697 0.7452 
   

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
จากตารางl17lผลการเปรียบเทียบlความแตกต่างของพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง

ของผูบ้ริโภคในประเทศไทยจ าแนกตามเพศlพบว่าlพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภค
ในประเทศไทยlโดยรวมlมีค่าlP-valuelเท่ากับl0.010lซึ่งน้อยกว่าl0.05lนั่นคือlปฏิเสธสมมติฐาน
หลกัl(H0)lและlยอมรบัสมมติฐานรองl(H1)lหมายความว่าlผูบ้ริโภคที่มีเพศแตกต่างกนัมีพฤติกรรม
การรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทยlโดยรวมlแตกต่างกนัlอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
ที่ระดับl0.05lโดยผูบ้ริโภคเพศชายlมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง lสูงกว่าผูบ้ริโภคเพศหญิง
โดยมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากบัl0.194lซึ่งสอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว ้

 
สมมติฐานย่อยข้อที่l1.2llผูบ้ริโภคที่มีอายุ แตกต่างกนัlมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีม

มิ่งแตกต่างกนัl  
H0l:lผูบ้รโิภคที่มีอาย ุแตกต่างกนัมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlไม่แตกต่างกนัl  

H1l:lผูบ้รโิภคที่มีอาย ุแตกต่างกนัมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlแตกต่างกนัl  

สถิติที่ใช้ในการทดสอบคือ การวิเคราะห์ค่าความแปรปรวนทางเดียว  (One – way 
ANOVA) เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของประชากรที่มีมากกว่า 2 กลุม่ ที่ระดบั
ความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 โดยเริ่มจากการทดสอบความแปรปรวนจากตาราง Levene’s testlซึ่งจะ
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ปฏิเสธสมมติฐานหลัก l(H0)lก็ต่อเมื่อระดับนัยส าคัญทางสถิติมีค่าน้อยกว่า l0.05lหากความ
แปรปรวนของข้อมูลไม่แตกต่างกัน lให้ทดสอบความแตกต่างด้วย lF-testlและ lหากค่าความ
แปรปรวนของขอ้มลูแตกต่างกนัlใหท้ดสอบความแตกต่างดว้ยlBrown-Forsythe lถา้ สมมติฐานขอ้
ใดปฏิเสธสมมติฐานหลกัl(H0)lและยอมรบัสมมติฐานรองl(H1)lที่มีค่าเฉลี่ยอย่างนอ้ยl1lคู่ที่แตกต่าง
กันจะตอ้งน าไปทดสอบดว้ยlวิธีเปรียบเทียบเชิงซอ้นl(MultiplelComparison)lโดยใชว้ิธีทดสอบ
แบบlLeastlSignificantlDifferentl(LSD)lหรือlDunnett’slT3lเพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ใดบา้ง
ที่แตกต่างกนัที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติl0.05lผลการทดสอบสมมติฐานดงันี ้

H0l:lค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่แตกต่างกนั 

H1l:lค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่แตกต่างกนั 

l ผลการทดสอบสมมติฐานใชร้ะดบัความเชื่อมั่นรอ้ยละl95lดงันัน้lจะยอมรบัสมมติฐานรอง
l(H1)lและปฏิเสธสมมติฐานหลักl(H0)lต่อเมื่อค่าlP-valuelมีค่าน้อยกว่าหรือเท่ากับl0.05lผลการ
ทดสอบสมมติฐานแสดงดงัตารางl18 

ตาราง 18 แสดงผลการทดสอบความแปรปรวนของพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภค
ในประเทศไทย จ าแนกตามอาย ุโดยใช ้ Levene’s test 

พฤติกรรมการรับชมเกมสตรีมมิ่ง
ของผู้บริโภคในประเทศไทย 

 Levene’s Test for Equality of Variances 

 Levene Statistic df1 df2 P-value 

พฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของ

ผูบ้รโิภคในประเทศไทย โดยรวม 

2.006 2 397 0.136 

    

 
จากตาราง 18 ผลการทดสอบค่าความแปรปรวนของพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง

ของผูบ้ริโภคในประเทศไทย จ าแนกตามอายุ โดยใช  ้Levene’s test พบว่ามีค่า P-value เท่ากับ 
0.136 ซึ่งมากกว่า 0.05 นั่นคือ ยอมรับสมมติฐานหลัก  (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง  (H1) 
หมายความว่า ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มไม่แตกต่างกัน ดังนัน้ผูว้ิจัยจึงใชส้ถิติ F-test ใน
การทดสอบสมมติฐานที่ระดบัความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 
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ตาราง 19 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของพฤติกรรมการรับชมเกมสตรีมมิ่งของ
ผูบ้รโิภคในประเทศไทยโดยรวม จ าแนกตามอาย ุโดยใชส้ถิติ F-test 

พฤติกรรมการรับชมเกมสตรีมมิ่ง
ของผู้บริโภคในประเทศไทย 

F-test 

อายุ SS Df MS F P-value 

พฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของ

ผูบ้รโิภคในประเทศไทย โดยรวม 

ระหว่างกลุม่ 5.428 2 2.714 4.858** 0.008 

ภายในกลุม่ 221.775 397 0.559   

 รวม 227.203 399    

**มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 
จากตารางl19lผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง

ของผูบ้ริโภคในประเทศไทยจ าแนกตามอายุlพบว่าlมีค่าlP-valuelเท่ากับl0.008lซึ่งมีค่าน้อยกว่า
l0.01lแสดงว่าlปฏิเสธสมมติฐานหลกัl(H0)lยอมรบัสมมติฐานรองl(H1)lนั่นคือlผูบ้ริโภคในประเทศ
ไทยlที่มีอายุแตกต่างกนัlพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งแตกต่างกนัlอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่
ระดับl0.01lซึ่งสอดคลอ้งกับสมมติฐานที่ตั้งไว้lดังนั้นจึงต้องน าผลการวิเคราะหไ์ปเปรียบเทียบ
ความแตกต่างเชิงซ้อน l(MultiplelRegression)lโดยใช้วิธี lLeastlSignificantlDifferencel(LSD)l
เพื่อดวู่าคู่ใดบา้งที่แตกต่างกนัlดงัตารางl20 

ตาราง 20 แสดงการเปรียบเทียบความแตกต่างของพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภค
ในประเทศไทย จ าแนกตามอายเุป็นรายคู่ โดยใช ้ Least Significant Difference (LSD) 

อายุ  ต ่ากว่าหรือเท่ากับ 20 ปี 21 - 30 ปี 30 ปีขึน้ไป 

𝑋̅  3.95 3.69 3.68 

ต ่ากว่าหรือ 
เท่ากับ 20 ปี 

3.95 - 
0.27 

(0.002)** 

0.28 

(0.054) 

21 - 30 ปี 3.69 - - 
0.01 

(0.961) 

30 ปีขึน้ไป 3.68 - - - 

**มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 



  85 

จากตารางl20lผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง
ของผู้บริโภคในประเทศไทย lจ าแนกตามอายุเป็นรายคู่ lโดยใช้lLeastlSignificantlDifference 
(LSD)lพบว่าlผูบ้ริโภคที่มีอายุlต ่ากว่าหรือเท่ากับl20lปีlกับlอายุl21l-l30lปีlมีค่าlP-valuelเท่ากับ
l0.002lซึ่งน้อยกว่าl0.01lหมายความว่าlผูบ้ริโภคที่มีอายุแตกต่างกัน lมีพฤติกรรมการรบัชมเกม
สตรีมมิ่งlแตกต่างกันlอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับl0.01lนั่นคือlผูบ้ริโภคที่มีอายุต ่ากว่าหรือ
เท่ากับl20lปีlมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlสูงกว่าผูบ้ริโภคที่มีอายุl21l-l30lปีlโดยมีผลต่าง
ของค่าเฉลี่ยเท่ากบัl0.27l 

ส าหรบัรายคู่อ่ืนไม่พบว่ามีความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบัl0.05 
สมมติฐานย่อยข้อทีl่1.3lผูบ้ริโภคที่มีระดบัการศึกษาแตกต่างกนัlมีพฤติกรรมการรบัชม

เกมสตรีมมิ่งแตกต่างกนัl  
H0l:lผูบ้รโิภคที่มี ระดบัการศกึษา แตกต่างกนัlมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งl 
ไม่แตกต่างกนัl  
H1l:lผูบ้รโิภคที่มี ระดบัการศกึษา แตกต่างกนัlมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง 
แตกต่างกนัl  

สถิติที่ใช้ ในการทดสอบคือ lการวิเคราะห์ค่าความแปรปรวนทางเดียว l(Onel–lway 
ANOVA)lเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของประชากรที่มีมากกว่าl2lกลุม่lที่ระดบั
ความเชื่อมั่นรอ้ยละl95lโดยเริ่มจากการทดสอบ ความแปรปรวนจากตารางlLevene’sltestlซึ่งจะ
ปฏิเสธสมมติฐานหลกัl(H0)lก็ต่อเมื่อ ระดบันยัส าคญั มีค่านอ้ยกว่าl0.05lหากความแปรปรวนของ
ขอ้มูลไม่แตกต่างกันให ้ทดสอบความแตกต่างดว้ยlF-testlและหากค่าความแปรปรวนของขอ้มลู
แตกต่างกนัใหท้ดสอบความแตกต่างดว้ยlBrown-Forsythelถา้สมมติฐานขอ้ใดปฏิเสธสมมติฐาน
หลักl(H0)lและยอมรบัสมมติฐานรองl(H1)lที่มีค่าเฉลี่ยอย่างน้อยl1lคู่ที่แตกต่างกันจะต้องน าไป
ทดสอบด้ว ย วิ ธี เ ป รี ยบ เที ยบ เ ชิ ง ซ้อน l(MultiplelComparison)lโ ดย ใช้วิ ธี ทดสอบแบบ
lLeastlSignificantlDifferentl(LSD)lหรือlDunnett’slT3lเพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ใดบ้างที่
แตกต่างกนัที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติl0.05lผลการทดสอบสมมติฐานดงันี ้

H0l:lค่าความแปรปรวน ของแต่ละกลุม่ ไม่แตกต่างกนั 
H1l:lค่าความแปรปรวน ของแต่ละกลุม่ แตกต่างกนั 
lผลการทดสอบสมมติฐานใชร้ะดบัความเชื่อมั่นรอ้ยละ l95lดงันัน้ ยอมรบัสมมติฐานรอง

l(H1)lและ ปฏิเสธสมมติฐานหลกัl(H0)lต่อเมื่อค่าlP-valuelมีค่าน้อยกว่าหรือเท่ากับl0.05lผลการ
ทดสอบสมมติฐาน แสดงดงัตารางl22 
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ตาราง 21 แสดงผลการทดสอบความแปรปรวนของพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภค
ในประเทศไทย จ าแนกตามระดบัการศกึษา โดยใช ้Levene’s test 

พฤติกรรมการรับชมเกมสตรีมมิ่ง
ของผู้บริโภคในประเทศไทย 

Levene'slTestlforlEqualityloflVariances 

LevenelStatistic df1 df2 P-value 

พฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของ

ผูบ้รโิภคในประเทศไทย โดยรวม 

2.459 2 397 0.008 

    
 

จากตารางl21lผลการทดสอบค่าความแปรปรวน ของพฤติกรรมการรบัชม เกมสตรีมมิ่ง
ของผู้บริโภคในประเทศไทย lจ าแนกตามระดับการศึกษา lโดยใช้lLevene’sltestlพบว่ามีค่า P-
valuelเท่ากับ l0.008lซึ่งน้อยกว่า l0.05lนั่นคือ lปฏิเสธสมมติฐานหลัก l(H0)lและยอมรับสมมติ
ฐานรองl(H1)lหมายความว่าlค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มไม่แตกต่างกัน lดังนั้นผูว้ิจัยจึงใช้
สถิติlBrown-Forsythelในการทดสอบ สมมติฐานที่ระดบัความเชื่อมั่นรอ้ยละl95 

ตาราง 22 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของพฤติกรรมการรับชมเกมสตรีมมิ่งของ
ผูบ้รโิภคในประเทศไทยโดยรวม จ าแนกตามอาชีพ โดยใชส้ถิติ Brown-Forsythe 

พฤติกรรมการรับชมเกมสตรีมมิ่ง
ของผู้บริโภคในประเทศไทย 

แหล่งความ
แปรปรวน 

Statistics df1 df2 P-value 
 

พฤติกรรมการรบัชม เกมสตรีมมิ่งของ

ผูบ้รโิภคในประเทศไทยlโดยรวม 

Brown-Forsythe 4.856* 2 90.836 0.010  

     
 

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบัl0.05 
 

จากตารางl22lผลการเปรียบเทียบ ความแตกต่างของพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง
ของผู้บริโภคในประเทศไทย lจ าแนกตามระดับการศึกษา lโดยใช้สถิติlBrown-Forsythelพบว่าl
พฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้รโิภคในประเทศไทยlโดยรวมlมีค่าlP-valuelเท่ากบัl0.010l
ซึ่งนอ้ยกว่าl0.05lนั่นคือlปฏิเสธสมมติฐานหลกัl(H0)lและยอมรบัสมมติฐานรองl(H1)lหมายความ
ว่าlผูบ้ริโภคที่มีระดับการศึกษาแตกต่างกัน lมีพฤติกรรมการรับชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคใน
ประเทศไทยโดยรวมlอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับl0.05lซึ่งสอดคลอ้งกับสมมติฐานที่ตั้งไว้l
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ดังนั้นจึงต้องน าผลการวิ เคราะห์ไปเปรียบเทียบเชิง ซ้อน l(MultiplelComparison)lโดยใช้
วิธีlDunnettlT3lเพื่อดวู่ามีคู่ใดบา้งที่แตกต่างกนัlดงัตารางl23 

ตาราง 23 แสดงผลการเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับการศึกษากับพฤติกรรมการรับชมเกม
สตรีมมิ่งของผูบ้รโิภคในประเทศไทย โดยรวม โดยใชว้ิธี Dunnett T3 

ระดับการศึกษา  ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี สูงกว่าปริญญาตรี 

𝑋̅  3.94 3.68 3.81 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 3.94 - 
0.27 

(0.003)** 

0.14 

(0.779) 

ปริญญาตรี 3.68 - - 
-0.13 

(0.788) 

สูงกว่าปริญญาตรี 3.81 - - - 

**มีนยัส าคญัทางสถิติ ที่ระดบั 0.01 

จากตารางl23lแสดงผลการเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับการศึกษา และ พฤติกรรม
การรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทย lโดยรวมlโดยใชว้ิธีlDunnettlT3lพบว่าlผูบ้ริโภค
ที่ระดบัการศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรีlกบัlระดับการศึกษาปริญญาตรีlมีค่าlP-valuelเท่ากับl0.003l
ซึ่งนอ้ยกว่าl0.01lหมายความว่าlผูบ้ริโภคที่มีระดับการศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรีlมีพฤติกรรมการ
รบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทย lโดยรวมแตกต่างกับผูบ้ริโภคที่มีระดับการศึกษา
ปริญญาตรีlอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับl0.01lกล่าวคือlผูบ้ริโภคที่มีระดับการศึกษาต ่ากว่า
ปรญิญาตรlีมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทยโดยรวมlสงูกว่าผูบ้ริโภค
ที่มีระดบัการศึกษาปริญญาตรีlโดยมีผลต่างของค่าเฉลี่ยเท่ากบัl0.27lซึ่งสอดคลอ้งกับสมมติฐาน
ที่ตัง้ไวl้ส าหรบัรายคู่อ่ืนไม่พบว่ามีความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบัl0.05 

สมมติฐานย่อยข้อทีl่1.4lผูบ้ริโภคที่มีอาชีพแตกต่างกนัlมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีม
มิ่งแตกต่างกนัl  

H0l:lผูบ้รโิภคที่มี อาชีพแตกต่างกนัlมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlไม่แตกต่างกนัl 
H1l:lผูบ้รโิภคที่มี อาชีพแตกต่างกนัlมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง แตกต่างกนัl  
สถิ ติที่ ใช้ในการทดสอบคือ lการวิ เคราะห์ค่าความแปรปรวนทางเ ดียว l(Onel–

lwaylANOVA)lเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของประชากรที่มีมากกว่า l2lกลุ่มlที่
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ระดบัความเชื่อมั่นรอ้ยละl95lโดยเริ่มจากการทดสอบความแปรปรวนจากตารางlLevene’sltestlซึ่ง
จะปฏิเสธสมมติฐานหลัก l(H0)lก็ต่อเมื่อระดับนัยส าคัญทางสถิติมีค่าน้อยกว่า l0.05lหากความ
แปรปรวนของข้อมูลไม่แตกต่างกันให้ทดสอบความแตกต่างด้วย lF-testlและหากค่าความ
แปรปรวนของขอ้มูลแตกต่างกนัใหท้ดสอบความแตกต่างดว้ย lBrown-Forsythelถา้สมมติฐานขอ้
ใดปฏิเสธสมมติฐานหลกัl(H0)lและยอมรบัสมมติฐานรองl(H1)lที่มีค่าเฉลี่ยอย่างนอ้ยl1lคู่ที่แตกต่าง
กันจะตอ้งน าไปทดสอบดว้ยวิธีเปรียบเทียบเชิงซ้อน l(MultiplelComparison)lโดยใช้วิธีทดสอบ
แบบlLeastlSignificantlDifferentl(LSD)lหรือlDunnett’slT3lเพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ใดบา้ง
ที่แตกต่างกนัที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติl0.05lผลการทดสอบสมมติฐานดงันี ้

H0l:lค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่แตกต่างกนั 
H1l:lค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่แตกต่างกนั 
lผลการทดสอบสมมติฐานใช้ระดับความเชื่อมั่นร้อยละ l95lดังนั้นlจะยอมรับสมมติ

ฐานรองl(H1)lและปฏิเสธสมมติฐานหลกัl(H0)lต่อเมื่อค่าlP-valuelมีค่านอ้ยกว่าหรือเท่ากับl0.05l
ผลการทดสอบสมมติฐานแสดงดงัตารางl24 

ตาราง 24 แสดงผลการทดสอบความแปรปรวนของพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภค
ในประเทศไทย จ าแนกตามอาชีพ โดยใช ้ Levene’s test 

 

พฤติกรรมการรับชมเกมสตรีมมิ่ง
ของผู้บริโภคในประเทศไทย 

Levene'slTestlforlEqualityloflVariances 

LevenelStatistic df1 df2 P-value 

พฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของ

ผูบ้รโิภคในประเทศไทยlโดยรวม 

0.742 3 396 0.527 

    

 
จากตารางl24lผลการทดสอบค่าความแปรปรวนของพฤติกรรม การรบัชมเกมสตรีมมิ่ง

ของผูบ้ริโภคในประเทศไทยlจ าแนกตามอาชีพlโดยใช l้Levene’sltestlพบว่ามีค่าlP-valuelเท่ากับ
l0.527lซึ่งมากกว่าl0.05lนั่นคือlยอมรับสมมติฐานหลัก l(H0)lและปฏิเสธสมมติฐานรอง l(H1)l
หมายความว่าlค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มไม่แตกต่างกัน lดังนัน้ผูว้ิจัยจึงใชส้ถิติlF-testlใน
การทดสอบ สมมติฐานที่ระดบัความเชื่อมั่นรอ้ยละl95 
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ตาราง 25 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของพฤติกรรมการรับชมเกมสตรีมมิ่งของ
ผูบ้รโิภคในประเทศไทย โดยรวม จ าแนกตามอาชีพ โดยใชส้ถิติ F-test 

พฤติกรรมการรับชมเกมสตรีมมิ่ง
ของผู้บริโภคในประเทศไทย 

F-test 

อายุ SS df MS F P-value 

พฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง

ของผูบ้รโิภคในประเทศไทยlโดยรวม 

ระหว่างกลุม่ 3.297 3 1.099 1.944 0.122 

ภายในกลุม่ 223.906 396 0.565   

รวม 227.203 399    

 
จากตารางl25lผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง

ของผูบ้ริโภคในประเทศไทยlจ าแนกตามอาชีพlพบว่าlมีค่าlP-valuelเท่ากบัl0.122lซึ่งมีค่ามากกว่า
l0.05lแสดงว่าlยอมรบัสมมติฐานหลกัl(H0)lปฏิเสธสมมติฐานรองl(H1)lนั่นคือlผูบ้ริโภคในประเทศ
ไทยlที่มีอาชีพแตกต่างกันlพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งไม่แตกต่างกันlอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดบัl0.05lซึ่งไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว ้

สมมติฐานย่อยข้อที่l1.5lผู้บริโภคที่มีรายได้แตกต่างกัน lมีพฤติกรรมการรับชมเกม
สตรีมมิ่งแตกต่างกนัl  

H0l:lผูบ้รโิภคที่มี รายไดแ้ตกต่างกนัlมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง ไม่แตกต่างกนัl 
H1l:lผูบ้รโิภคที่มี รายไดแ้ตกต่างกนัlมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง แตกต่างกนัl  
สถิ ติที่ ใช้ในการทดสอบคือ lการวิ เคราะห์ค่าความแปรปรวนทางเ ดียว l(Onel–

lwaylANOVA)lเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของประชากรที่มีมากกว่าl2lกลุ่มlที่
ระดบัความเชื่อมั่นรอ้ยละl95lโดยเริ่มจากการทดสอบความแปรปรวนจากตารางlLevene’sltest ซึ่ง
จะปฏิเสธสมมติฐานหลกัl(H0)lก็ต่อเมื่อ ระดับนัยส าคัญ มีค่านอ้ยกว่าl0.05lหากความแปรปรวน
ของขอ้มูลไม่แตกต่างกันใหท้ดสอบความแตกต่างดว้ย lF-testlและหากค่าความแปรปรวนของ
ข้อมูลแตกต่างกันให้ทดสอบความแตกต่างด้วย lBrown-Forsythelถ้าสมมติฐานข้อใดปฏิเสธ
สมมติฐานหลักl(H0)lและยอมรับสมมติฐานรอง l(H1)lที่มีค่าเฉลี่ยอย่างน้อยl1lคู่ที่แตกต่างกัน
จะตอ้งน าไปทดสอบดว้ยวิธีเปรียบเทียบเชิงซอ้น l(MultiplelComparison)lโดยใชว้ิธีทดสอบแบบ
lLeastlSignificantlDifferentl(LSD)lหรือlDunnett’slT3lเพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ใดบ้างที่
แตกต่างกนัที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติl0.05lผลการทดสอบ สมมติฐานดงันี ้
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H0l:lค่าความแปรปรวนของ แต่ละกลุม่ไม่แตกต่างกนั 
H1l:lค่าความแปรปรวนของ แต่ละกลุม่แตกต่างกนั 
lผลการทดสอบสมมติฐาน ณ ระดับความเชื่อมั่นรอ้ยละ l95lดังนั้นlจะยอมรับสมมติ

ฐานรองl(H1)lและปฏิเสธสมมติฐานหลกัl(H0)lต่อเมื่อค่าlP-valuelมีค่านอ้ยกว่า หรือเท่ากับl0.05l
ผลการทดสอบ สมมติฐานแสดงดงัตารางl26 

ตาราง 26 แสดงผลการทดสอบความแปรปรวนของพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภค
ในประเทศไทย จ าแนกตามรายได ้โดยใช ้ Levene’s test 

พฤติกรรมการรับชมเกมสตรีมมิ่ง
ของผู้บริโภคในประเทศไทย 

Levene'slTestlforlEqualityloflVariances 

LevenelStatistic df1 df2 P-value 

พฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของ

ผูบ้รโิภคในประเทศไทยlโดยรวม 

1.590 4 395 0.176 

    
 

จากตารางl26lผลการทดสอบค่าความแปรปรวนของพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง
ของผูบ้ริโภคในประเทศไทยlจ าแนกตามรายได l้โดยใชl้Levene’sltestlพบว่ามีค่าlP-valuelเท่ากบั
l0.176lซึ่งมากกว่า l0.05lนั่นคือ lยอมรับสมมติฐานหลัก l(H0)lและปฏิเสธสมมติฐานรอง l(H1)l
หมายความว่าlค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มไม่แตกต่างกันlดงันัน้ผูว้ิจัยจึงใชส้ถิติllllllllllllllllF-
testlในการทดสอบสมมติฐานlที่ระดบัความเชื่อมั่นlรอ้ยละl95 

 

ตาราง 27 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของพฤติกรรมการรับชมเกมสตรีมมิ่งของ
ผูบ้รโิภคในประเทศไทย โดยรวม จ าแนกตามรายได ้โดยใชส้ถิติ F-test 

 

พฤติกรรมการรับชมเกมสตรีมมิ่ง
ของผู้บริโภคในประเทศไทย 

F-test 

รายได้ SS df MS F P-value 

พฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง

ของผูบ้รโิภคในประเทศไทยlโดยรวม 

ระหว่างกลุม่ 3.847 4 0.962 1.701 0.149 

ภายในกลุม่ 223.357 395 0.565   

รวม 227.203 399    



  91 

จากตารางl27lผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง
ของผูบ้รโิภคในประเทศไทยlจ าแนกตามรายไดl้พบว่าlมีค่าlP-valuelเท่ากบัl0.149llซึ่งมีค่ามากกว่า
l0.05lแสดงว่าlยอมรบัสมมติฐานหลกัl(H0)lปฏิเสธสมมติฐานรองl(H1)lนั่นคือlผูบ้ริโภคในประเทศ
ไทยlที่มีรายไดแ้ตกต่างกันlพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlไม่แตกต่างกนัlอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติที่ระดบัl0.05lซึ่งไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว ้

สมมติฐานย่อยข้อที่l1.6lผู้บริโภคที่มีสถานภาพสมรสแตกต่างกัน lมีพฤติกรรมการ
รบัชมเกมสตรีมมิ่งแตกต่างกนัlจากสมมติฐานขา้งตน้สามารถก าหนดสมมติฐานทางสถิติไดด้งันี ้

H0l:lผู้บริโภคที่มี สถานภาพสมรสแตกต่างกัน lมีพฤติกรรมการรับชมเกมสตรีมมิ่ง lไม่
แตกต่างกนั 

H1l:lผู้บริโภคที่มี  สถานภาพสมรสแตกต่างกัน lมีพฤติกรรมการรับชมเกมสตรีมมิ่ง l
แตกต่างกนั 

ส าหรบัสถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหl์ผูว้ิจยัใชก้ารทดสอบ ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยระหว่าง
ประชากรศาสตรl์2lกลุ่มเป็นอิสระจากกันl(Independentlt-test)lใชร้ะดับความเชื่อมั่น รอ้ยละl95l
ดงันัน้จะยอมรบัสมมติฐานรองl(H1)lและปฏิเสธสมมติฐานหลกัl(H0)lต่อเมื่อค่าlP-valuelมีค่าน้อย
กว่าหรือเท่ากับl0.05lในการทดสอบ จะท าการตรวจสอบค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มก่อน l
โดยใชl้Levene’slTestlซึ่งตัง้สมมติฐานไดด้งันี ้

H0l:lค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่แตกต่างกนั 
H1l:lค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่แตกต่างกนั 
ผลการทดสอบสมมติฐานใช้lระดับความเชื่อมั่นร้อยละ l95lดังนั้นlจะยอมรับสมมติ

ฐานรองl(H1)lและปฏิเสธสมมติฐานหลักl(H0)lต่อเมื่อค่าlP-valuelมีค่าน้อยกว่าหรือเท่ากับl0.05l
ผลการทดสอบสมมติฐานแสดงดงัตารางl28 

ตาราง 28 แสดงผลการทดสอบความแปรปรวนของพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภค
ในประเทศไทยจ าแนกตามสถานภาพสมรส โดยใช ้Levene’s test 

พฤติกรรมการรับชมเกมสตรีมมิ่งของ
ผู้บริโภคในประเทศไทย 

Levene'slTestlforlEqualityloflVariances 

F P-value 

พฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้รโิภค

ในประเทศไทยlโดยรวม 

1.008 0.316 
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จากตารางl28lผลการทดสอบความแปรปรวนของพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของ
ผูบ้ริโภคในประเทศไทยจ าแนกตามสถานภาพสมรส lโดยใชl้Levene’sltestlพบว่าlพฤติกรรมการ
รบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทยโดยรวมมีค่าlP-valuelเท่ากับl0.316lซึ่งมากกว่า
l0.05lนั่นคือ lยอมรับสมมติฐานหลัก l(H0)lและปฏิเสธสมมติฐานรอง l(H1)lแสดงว่าค่าความ
แปรปรวน ไม่แตกต่างกัน lจึงใช้การทดสอบค่าที่กรณีความแปรปรวนไม่แตกต่างกัน l(Equal 
lvariances assumed) 

ตาราง 29 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของของพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของ
ผูบ้รโิภคในประเทศไทย จ าแนกตามสถานภาพสมรส 

พฤติกรรมการรับชมเกมสตรีมมิ่ง
ของผู้บริโภคในประเทศไทย 

t-testlforlEqualityloflMeans 

สถานภาพสมรส 𝑥̅  S.D. t df P-valuel 

พฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของ

ผูบ้รโิภคในประเทศไทยlโดยรวม 

โสด/หย่ารา้ง 3.7523 0.7578 -0.415 398 0.678 

สมรส/อยู่ดว้ยกนั 3.8148 0.7209 
   

 
จากตารางl29lผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง

ของผูบ้ริโภคในประเทศไทยlจ าแนกตามสถานภาพสมรสlพบว่าlพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง
ของผูบ้ริโภคในประเทศไทยlโดยรวมlมีค่าlP-valuelเท่ากับl0.678lซึ่งมากกว่าl0.05lนั่นคือlยอมรบั
สมมติฐานหลกัl(H0)lและปฏิเสธสมมติฐานรองl(H1)lหมายความว่าlผูบ้ริโภคที่มีสถานภาพสมรส
แตกต่างกนัมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทยlโดยรวมไม่แตกต่างกันl
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบัl0.05lซึ่งไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว ้

สมมติฐานข้อทีl่2lการวิเคราะหข์อ้มลูเก่ียวกบัรูปแบบการด าเนินชีวิต 
การวิเคราะหข์อ้มลูเก่ียวกบัรูปแบบการด าเนินชีวิตlประกอบดว้ยlดา้นกิจกรรมlดา้นความ

สนใจlและดา้นความคิดเห็น มีอิทธิพลต่อ พฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้รโิภคในประเทศ
ไทยlสามารถเขียนเป็นสมมติฐานไดด้งันี ้

H0l:lรูปแบบการด าเนินชีวิต lไม่มีอิทธิพลต่อ พฤติกรรมการรับชมเกมสตรีมมิ่งของ
ผูบ้รโิภคในประเทศไทยl 

H1l:lรูปแบบการด าเนินชีวิตlมีอิทธิพลต่อ พฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภค
ในประเทศไทย 
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ส าหรับสถิ ติที่ ใช้ในการวิ เคราะห์ lจะใช้การวิ เคราะห์แบบถดถอยเชิ งพหุ คูณ
l(MultiplelRegression lAnalysis)lที่ระดับความเชื่อมั่น รอ้ยละl95 ปฏิเสธสมมติฐานหลักl(H0)l
และยอมรบัสมมติฐานรองl(H1)lเมื่อค่าlP-valuelนอ้ยกว่าหรือเท่ากบัl0.01 

ตาราง 30 ผลการวิเคราะหค์วามถดถอยพหุคณูของรูปแบบการด าเนินชีวิต ต่อพฤติกรรมการรบัชม
เกมสตรีมมิ่งของผูบ้รโิภคในประเทศไทย 

แหล่งความแปรปรวน SS df MS F P-value 
Regression 74.52 3 24.84 64.42** <0.001 
Residual 152.69 396 0.39   
Total 227.20 399    

**lมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบัl0.01 
 

จากตาราง l30lผลการวิเคราะห์ข้อมูล lพบว่า lรูปแบบการด าเนินชีวิตมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมการรับชมเกมสตรีมมิ่งของผู้บริโภคในประเทศไทยโดยรวม lมีค่าlP-valuelเท่ากับ
l<0.001lซึ่งน้อยกว่าl0.01lนั่นคือlปฏิเสธสมมติฐานหลักl(H0)lและยอมรับสมมติฐานรอง l(H1)l
หมายความว่าlรูปแบบการด าเนินชีวิตอย่างน้อยl1lดา้นlมีอิทธิพลต่อพฤติกรรม การรบัชมเกม
สตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทยโดยรวมlอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบัl0.05lซึ่งสอดคลอ้ง
กับสมมติฐานที่ตั้งไว้lและสามารถสรา้ง สมการพยากรณ์เชิงเส้นตรงได l้ซึ่งจากการวิเคราะห์
ถดถอยเชิงพหคุนูสามารถ ค านวณหา ค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธพ์หคุณูไดl้ดงันี ้

ตาราง 31 ผลการวิเคราะหรู์ปแบบการด าเนินชีวิต มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง
ของผูบ้รโิภคในประเทศไทย โดยรวม โดยใชว้ิธีการวิเคราะหค์วามถดถอยเชิงพหคุณู 

รูปแบบการด าเนินชีวิต 
พฤติกรรมการรับชม เกมสตรีมมิ่งของผู้บริโภคในประเทศไทย 

B SE(b) Beta t P-value 
ค่าคงที่l(Constant) 0.958 0.230  4.172** <0.001 
ดา้นกิจกรรมl(X1) 0.226 0.050 0.244 4.494** <0.001 
ดา้นความสนใจl(X2) 0.309 0.067 0.291 4.639** <0.001 
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ตารางl31l(ต่อ) 

รูปแบบการด าเนินชีวิต 
พฤติกรรมการรับชม เกมสตรีมมิ่งของผู้บริโภคในประเทศไทย 

B SE(b) Beta t P-value 
ดา้นความคิดเห็นl(X3) 0.161 0.066 0.130 2.440* 0.015 

  rl=l0.573 R2l=l0.328 

  AdjustedlR2l=l0.323 SEl=l0.621 

*lมีนยัส าคญัทางสถิติ ที่ระดบัl0.05 
**lมีนยัส าคญัทางสถิติ ที่ระดบัl0.01 

จากตารางl31lพบว่าlผลการวิเคราะหรู์ปแบบการด าเนินชีวิต lด้านกิจกรรมl(X1)lด้าน
ความสนใจl(X2)lและดา้นความคิดเห็นl(X3)lสามารถพยากรณพ์ฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง
ของผูบ้รโิภคในประเทศไทยlโดยรวมlอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ ที่ระดบัl0.01lและl0.05lตามล าดับl
จากสมมติฐานที่ตัง้ไวl้จึงเป็นการปฏิเสธสมมติฐานหลกัl(H0)lและยอมรบัสมมติฐานรองl(H1)llทัง้นี ้
เนื่องจากมีตวัแปรมากกว่าl1lตวัlที่สามารถพยากรณพ์ฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภค
ในประเทศไทยlทัง้l3lดา้นlมีอิทธิพลในการพยากรณไ์ด ้รอ้ยละl32.3lซึ่งสามารถเขียน เป็นสมการ
ปัจจัยที่มีอิทธิพลในการพยากรณ์lพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทย l
โดยรวมl(Y1)lไดด้งันี ้

 
Y1l=l0.958l+l0.309(X2)l+l0.226(X1)l+l0.161(X3) 
 

ผลการศกึษาอภิปรายผลlไดด้งันี ้
ตวัแปรที่มีความสมัพนัธ์lในทิศทางเดียวกันกับพยากรณ์lพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีม

มิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทยlโดยรวมl(Y1)lอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติlที่ระดับl0.01lไดแ้ก่lด้าน
ความสนใจ l(X2)lด้านกิจกรรม l(X1)lและด้านความคิดเห็น l(X3)lโดยมีค่าสัมประสิทธิ์เ ท่ากับ
l0.309l0.226lและl0.161lตามล าดับlซึ่งหมายความว่ารูปแบบการด าเนินชีวิตlดา้นกิจกรรมl(X1)l
ดา้นความสนใจl(X2)lและดา้นความคิดเห็นl(X3)lเป็นปัจจัยที่เป็นตัวก าหนดการพฤติกรรมการ
รับชมเกมสตรีมมิ่งของผู้บริโภคในประเทศไทย l(Y1)lซึ่งจากค่าสัมประสิทธิ์ดังกล่าวlสามารถ
อภิปรายผลไดl้ดงันี ้

หากรูปแบบการด าเนินชีวิตlมีค่าคงที่lพฤติกรรมการรบัชมlเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคใน
ประเทศไทยl(Y1)lเท่ากบัl0.958lหน่วย 
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หากรูปแบบการด าเนินชีวิตlดา้นความสนใจl(X2)lเพิ่มขึน้l1lหน่วยlผูบ้ริโภคในประเทศ
ไทยlมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทย lโดยรวมl(Y1)lเพิ่มขึน้l0.309
หน่วยlทัง้นีเ้มื่อก าหนดใหรู้ปแบบการด าเนินชีวิตดา้นอ่ืนlมีค่าคงที่ 

หากรูปแบบการด าเนินชีวิตlดา้นกิจกรรมl(X1)lเพิ่มขึน้l1lหน่วยlจะมีผลท าให l้ผูบ้ริโภคใน
ประเทศไทยlมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทย lโดยรวมl(Y1)lเพิ่มขึน้
l0.226lหน่วยlทัง้นีl้เมื่อก าหนดใหรู้ปแบบการด าเนินชีวิตดา้นอ่ืนlมีค่าคงที่ 

หากรูปแบบการด าเนินชีวิตlดา้นความคิดเห็นl(X3)lเพิ่มขึน้l1lหน่วยlผูบ้ริโภคในประเทศ
ไทยlมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทย lโดยรวมl(Y1)lเพิ่มขึน้l0.161
หน่วยlทัง้นีl้เมื่อก าหนดใหรู้ปแบบการด าเนินชีวิตดา้นอ่ืนlมีค่าคงที่ 

สมมติฐานข้อทีl่3lการวิเคราะหข์อ้มลูเก่ียวกบัแรงจงูใจในการรบัชม 
การวิเคราะหข์อ้มลูlเก่ียวกบัแรงจงูใจในการรบัชมlประกอบดว้ยlอิทธิพลทางสงัคมlความ

เพลิดเพลินlบรรเทาความเครียดlการหลีกหนีlความเบื่อหน่ายlและความสนัโดษlมีอิทธิพลต่อกบั
พฤติกรรมlการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้รโิภคในประเทศไทยlสามารถเขียนเป็นสมมติฐานไดด้งันี ้

H0l:lแรงจูงใจในการรบัชมlไม่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมlการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภค
ในประเทศไทยl 

H1l:lแรงจูงใจในการรบัชมlมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมlการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคใน
ประเทศไทย 

ส าหรับสถิ ติที่ ใช้ในการวิ เคราะห์ lจะใช้การวิ เคราะห์แบบถดถอยเชิ งพหุ คูณ 
(MultiplelRegressionlAnalysis)lที่ระดับความเชื่อมั่นรอ้ยละ l95lโดยจะปฏิเสธสมมติฐานหลัก
l(H0)lและยอมรบัสมมติฐานรองl(H1)lเมื่อค่าlP-valuelนอ้ยกว่าหรือเท่ากบัl0.01 

ตาราง 32 ผลการวิเคราะหค์วามถดถอยพหุคณูของแรงจูงใจในการรบัชม  ต่อพฤติกรรมการรบัชม
เกมสตรีมมิ่งของผูบ้รโิภคในประเทศไทย 

แหล่งความแปรปรวน SSl df MS F P-value 
Regressionl 103.14 3 17.19 54.458** 0.001 
Residuall 124.06 396 0.32   
Totall 227.20 399    

**lมีนยัส าคญัทางสถิติlที่ระดบัl0.01 
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จากตารางl32lผลการวิเคราะห์lข้อมูลlพบว่าlของแรงจูงใจในการรับชมมีอิทธิพล lต่อ
พฤติกรรมการรับชมเกมสตรีมมิ่งของผู้บริโภคในประเทศไทย lโดยรวม lมีค่า lP-valuelเท่ากับ
l<0.001lซึ่งน้อยกว่าl0.01lนั่นคือlปฏิเสธสมมติฐานหลักl(H0)lและยอมรับสมมติฐานรอง l(H1)l
หมายความว่าlแรงจงูใจในการรบัชมอย่างนอ้ยl1lดา้นlมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมlการรบัชมเกมสตรีม
มิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทยlโดยรวมlอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติlที่ระดับl0.01lซึ่งสอดคลอ้งกบั
สมมติฐานที่ตัง้ไวl้และสามารถสรา้งlสมการพยากรณเ์ชิงเสน้ตรงได l้ซึ่งจากการวิเคราะห์lถดถอย
เชิงพหคุณูlสามารถค านวณหาlค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธพ์หคุณูไดl้ดงันี ้

ตาราง 33 ผลการวิเคราะหข์องแรงจงูใจในการรบัชม มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง
ของผูบ้รโิภคในประเทศไทย โดยรวม โดยใชว้ิธีการวิเคราะหค์วามถดถอยเชิงพหคุณู 

แรงจูงใจในการรับชม 
พฤติกรรมการรับชมlเกมสตรีมมิ่งของผู้บริโภค 

ในประเทศไทย 
B SE(b) Beta t P-value 

ค่าคงที่l(Constant) l0.810 .223  3.625** 0.001 
อิทธิพลทางสงัคมl(X1) 0.429 .047 0.421 9.166** 0.001 
ความเพลิดเพลินl(X2) 0.025 .062 0.021 0.411 0.682 
บรรเทาความเครียดl(X3) -0.077 .054 -0.087 -1.413 0.159 
การหลีกหนlี(X4) 0.166 .037 0.241 4.458** 0.001 
ความเบื่อหน่ายl(X5) 0.100 .056 0.092 1.780 0.076 
ความสนัโดษl(X6) 0.130 .040 0.165 3.230** 0.001 

  rl=l0.674 R2l=l0.454 

  AdjustedlR2l=l0.446 SEl=l0.562 

**lมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบัl0.01 
 

จากตารางl33lพบว่าlผลการวิเคราะหแ์รงจูงใจในการรบัชมlดา้นอิทธิพลทางสงัคมl(X1)l
ดา้นการหลีกหนีl(X4)lและดา้นความสันโดษl(X6)llสามารถพยากรณ์พฤติกรรมlการรับชมเกม
สตรีมมิ่ง lของผู้บริโภคในประเทศไทยโดยรวม lอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ lที่ระดับl0.01lจาก l
สมมติฐานที่ตั้งไว้lจึงเป็นการปฏิเสธสมมติฐานหลัก(H0)lและยอมรับสมมติฐานรอง(H1)lทั้งนี ้
เนื่องจากมีตัวแปรมากกว่า l1lตัวlที่สามารถพยากรณ์lพฤติกรรมการรับชม lเกมสตรีมมิ่งของ
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ผูบ้ริโภคในประเทศไทยlทัง้l3lดา้นlมีอิทธิพลในการพยากรณ์lรอ้ยละl44.6lซึ่งสามารถเขียนเป็น
สมการlปัจจยัที่มีอิทธิพลในการพยากรณl์พฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้รโิภคในประเทศ
ไทยlโดยรวมl(Y1)lไดด้งันี ้

 
Y1l=l0.810+l0.429(X1)l+l0.166(X4)l+l0.130(X6) 
 

ผลการศกึษาอภิปรายผลlไดด้งันี ้
ตวัแปรที่มีความสมัพนัธใ์นทิศทางlเดียวกันกับพยากรณl์พฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีม

มิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทยlโดยรวมl(Y1)lอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติlที่ระดับl0.01lไดแ้ก่lด้าน
อิทธิพลทางสังคมl(X1)lด้านการหลีกหนีl(X4)lและlด้านความสันโดษl(X6)lโดยมีค่าสัมประสิทธิ์

เท่ากับl0.429l0.166lและl0.130lซึ่งหมายความว่าแรงจูงใจในการรบัชม lดา้นอิทธิพลทางสังคม
l(X1)lดา้นการหลีกหนีl(X4)lและlดา้นความสนัโดษl(X6)lเป็นปัจจัยที่เป็นตัวก าหนดการพฤติกรรม
การรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทย l(Y1)lซึ่งจากค่าสมัประสิทธิ์ดังกล่าวlสามารถ
อภิปรายผลไดl้ดงันี ้

หากแรงจูงใจในการรบัชมlมีค่าคงที่lพฤติกรรมlการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคใน
ประเทศไทยl(Y1)lเท่ากบัll0.810lหน่วย 

หากแรงจูงใจในการรบัชม lดา้นอิทธิพลทางสังคม l(X1)lเพิ่มขึน้l1lหน่วยlจะมีผลท าให้l
ผูบ้ริโภคในประเทศไทยlมีพฤติกรรมlการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทย lโดยรวม
l(Y1)lเพิ่มขึน้l0.429lหน่วยlทัง้นีl้เมื่อก าหนดใหแ้รงจงูใจในการรบัชมดา้นอ่ืนlมีค่าคงที่ 

หากแรงจงูใจในการรบัชมlดา้นการหลีกหนีl(X4)lเพิ่มขึน้l1lหน่วยlจะมีผลท าใหl้ผูบ้ริโภคใน
ประเทศไทยlมพีฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทยlโดยรวมl(Y1) 
เพิ่มขึน้l0.166lหน่วยlทัง้นีl้เมื่อก าหนดใหแ้รงจงูใจในการรบัชมดา้นอ่ืนlมีค่าคงที่ 

หากแรงจูงใจในการรบัชมlดา้นความสนัโดษl(X6)lเพิ่มขึน้l1lหน่วยlจะมีผลท าใหl้ผูบ้ริโภค
ในประเทศไทยlมพีฤติกรรมการlรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้รโิภคในประเทศไทยlโดยรวมl(Y1) 
เพิ่มขึน้l0.130lหน่วยlทัง้นีl้เมื่อก าหนดใหแ้รงจงูใจในการรบัชมดา้นอ่ืนlมีค่าคงที่ 
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สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

ตาราง 34 แสดงสรุปผลการทดสอบสมมติฐาน  

สมมติฐาน สถิติที่ใช้ 
ผลการทดสอบ 
สมมติฐาน 

สมมติฐานข้อที่l1lผูบ้ริโภคในประเทศไทยที่มีลักษณะประชากรศาสตร์lไดแ้ก่lเพศlอายุlระดับการศึกษาl
อาชีพlรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนlและสถานภาพสมรสแตกต่างกนัlมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งแตกต่างกนั 
 
สมมติฐานย่อยข้อที่l1.1lผูบ้ริโภคที่มีเพศlแตกต่างกันมีl
พฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งต่างกนั 

t-test สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 

สมมติฐานย่อยข้อที่l1.2lผูบ้ริโภคที่มีอายุlแตกต่างกันมี
พฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งต่างกนั 

F-test สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 

สมมติฐานย่อยข้อที่l1.3lผู้บริโภคที่มี lระดับการศึกษา
แตกต่างกนัlมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlต่างกนั 

Brown-Forsythe สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 

สมมติฐานย่อยข้อทีl่1.4lผูบ้ริโภคที่มีอาชีพแตกต่างกนัมี
พฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlต่างกนั 

F-test ไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 

สมมติฐานย่อยข้อที่ l1.5lผู้บริโภคที่มีรายได้เฉลี่ยต่อ
เดือนแตกต่างกัน lมีพฤติกรรมการรับชมเกมสตรีมมิ่ง l

ต่างกนั 

F-test ไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 

สมมติฐานย่อยข้อที่l1.6lผู้บริโภคที่มีสถานภาพสมรส
แตกต่างกนัlมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlต่างกนั 

t-test ไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 

สมมติฐานข้อทีl่2lรูปแบบการด าเนินชีวิตlประกอบดว้ยlดา้นกิจกรรมlดา้นความสนใจlและดา้นความคิดเห็น
มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้รโิภคในประเทศไทย 

รูปแบบการด าเนินชีวิต 
-lดา้นกิจกรรม MultiplelRegression สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 
-lดา้นความสนใจ MultiplelRegression สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 
-lดา้นความคิดเห็น MultiplelRegression สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 
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ตาราง 34 (ต่อ) 

สมมติฐาน สถิติที่ใช้ 
ผลการทดสอบ 
สมมติฐาน 

สมมติฐานข้อที่ l3 lแรงจูงใจในการรับชม lประกอบด้วย lอิทธิพลทางสังคม lความเพลิดเพลิน lบรรเทา
ความเครียดlการหลีกหนีlความเบื่อหน่ายlและความสนัโดษlมีอิทธิพลต่อกบัพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง
ของผูบ้รโิภคในประเทศไทย 

แรงจงูใจในการรบัชม 

-lอิทธิพลทางสงัคม MultiplelRegression สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 
-lความเพลิดเพลิน MultiplelRegression ไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 
-lบรรเทาความเครียด MultiplelRegression ไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 
-lการหลีกหน ี MultiplelRegression สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 
-lความเบื่อหน่าย MultiplelRegression ไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 
-lความสนัโดษ MultiplelRegression สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 



 

บทที ่5 
สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

การศึกษาวิจัยเรื่อง l“รูปแบบการด าเนินชีวิต lและแรงจูงใจในการใช้เวลารับชม lที่มี
อิทธิพลต่อพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้รโิภคในประเทศไทย” 

 
สังเขปการวิจัย 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1.lเพื่อศึกษาlพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทย lจ าแนกตาม

ลักษณะประชากรศาสตร์lได้แก่ lเพศlอายุlระดับการศึกษา lอาชีพ lรายได้เฉลี่ยต่อเดือน lและ
สถานภาพสมรส 

2.lเพื่อศึกษาlอิทธิพลของรูปแบบการด าเนินชีวิตlประกอบดว้ยlดา้นกิจกรรมlดา้นความ
สนใจlและlดา้นความคิดเห็นlที่มีต่อพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้รโิภคในประเทศไทยl 

3.lเพื่อศึกษาlอิทธิพลของแรงจูงใจในการรบัชมlประกอบดว้ยlอิทธิพลทางสงัคมlความ
เพลิดเพลินlบรรเทาความเครียดlการหลีกหนีlความเบื่อหน่ายlและความสนัโดษlที่มีต่อพฤติกรรม
การรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้รโิภคในประเทศไทยl 

 
ความส าคัญของการวิจัย 
1.lให้ผู ้ผลิตสื่อสามารถน าข้อมูลที่ได้lไปผลิตสื่อ lให้สอดคล้องกับความต้องการของ

ผูบ้รโิภคl 
2.lใหผู้ป้ระกอบการน าขอ้มูลที่ได้lเป็นแนวทางในการก าหนดกลุ่มผูบ้ริโภคเป้าหมาย lให้

สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูบ้ริโภคl 
3.lเป็นแนวทางใหแ้ก่ผูท้ี่สนใจท าธุรกิจลงทุนใหก้บัผูร้บัชมเกมสตรีมมิ่งใหไ้ดน้ าขอ้มลู lและ

ผลวิจยัไปศกึษาต่อยอดความรูl้ 
4.lผูท้ี่สนใจสามารถน าผลการวิจยัครัง้นีไ้ปอา้งอิง lหรือศึกษาคน้ควา้ต่อlในขอบเขตที่กวา้ง

ขึน้เพื่อใหเ้กิดประโยชนส์งูสดุ 
 
สมมติฐานการวิจัย 
1.lผูบ้ริโภคในประเทศไทยที่มีลกัษณะประชากรศาสตร์lไดแ้ก่lเพศlอายุlระดบัการศึกษาl

อาชีพlรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนlและสถานภาพสมรสแตกต่างกันlมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง
แตกต่างกนั 
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2.lรูปแบบการด าเนินชีวิตlประกอบดว้ยlดา้นกิจกรรมlดา้นความสนใจlและดา้นความ
คิดเห็นlมีอิทธิพลต่อlพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทย 

3.lแรงจูงใจในการรับชม lประกอบด้วยlอิทธิพลทางสังคมlความเพลิดเพลินlบรรเทา
ความเครียดlการหลีกหนีlความเบื่อหน่ายlและความสนัโดษlมีอิทธิพลต่อกับพฤติกรรมการรบัชม
เกมสตรีมมิ่งของผูบ้รโิภคในประเทศไทย 

 
สรุปผลการศึกษา 
การศึกษาวิจยัเรื่องlรูปแบบการด าเนินชีวิตlและแรงจูงใจในการใชเ้วลารบัชม lที่มีอิทธิพล

ต่อพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทย lจากlกลุ่มตัวอย่างในการศึกษา
ครัง้นีท้ัง้หมดจ านวนl400lคนlการศึกษาสรุปไดl้ดงันี ้

 
ส่วนทีl่1lการวิเคราะหข์้อมูลเชิงพรรณนา 

ตอนที่l1lการวิเคราะหข์้อมูลเกี่ยวกับลักษณะของประชากรศาสตร์ของผู้ตอบ
แบบสอบถาม 

ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงlจ านวนl221lคนlคิดเป็นรอ้ยละl55.25lมีอายุ
ระหว่างl21-30lปีlจ านวนl264lคนlคิดเป็นรอ้ยละl66.00lมีการศึกษาlระดบัปริญญาตรีlจ านวนl265
คนlคิดเป็นรอ้ยละl66.25lมีอาชีพนักเรียน/นกัศึกษาlจ านวนl164lคนlคิดเป็นรอ้ยละl41.00lรายได้
เฉลี่ยต่อเดือนนอ้ยกว่าหรือเท่ากบัl10,000lบาทlจ านวนl137lคนlคิดเป็นรอ้ยละl34.25lสถานภาพ
สมรสโสด/หมา้ย/หย่ารา้ง/แยกกนัอยู่lจ านวนl372lคนlคิดเป็นรอ้ยละl93.00 

ตอนทีl่2lการวิเคราะหข์้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบการด าเนินชีวิต 
ด้านกิจกรรมlพบว่าlผูต้อบแบบสอบถามlมีความคิดเห็นเก่ียวกับรูปแบบการด าเนิน l

ดา้นกิจกรรมlโดยรวมอยู่ในระดับดีlโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับl3.80lเมื่อพิจารณาlเป็นรายขอ้lพบว่าl
ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นอยู่ในระดับดีมาก lไดแ้ก่lขอ้ท่านมกัท ากิจกรรมอย่างอ่ืนควบคู่l
ไปกับการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlมีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับl4.30lส่วนขอ้ที่มีความคิดเห็นอยู่ในระดับดีl
ไดแ้ก่lขอ้ท่านมักท ากิจกรรมอย่างอ่ืนควบคู่lไปกับการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlมีค่าเฉลี่ยเท่ากับl4.10l
รองลงมาคือlขอ้ท่านเป็นสมาชิกในกลุ่มหรือชมรมต่างๆ lที่เก่ียวกับการเลือกรบัชมเกมสตรีมมิ่งllมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับl3.61lและขอ้ที่มีความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลางlไดแ้ก่lขอ้ท่านมักสั่งซือ้สินคา้
หรือใชบ้รกิารต่างๆขณะรบัชมเกมสตรีมมิ่งlเช่นlการสั่งอาหารlโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบัl3.17l 

ด้านความสนใจlพบว่าlผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเก่ียวกบัรูปแบบการด าเนิน l
ด้านความสนใจ lโดยรวมอยู่ในระดับดี lโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ l4.06lเป็นรายข้อพบว่า lผู้ตอบ
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แบบสอบถามมีความคิดเห็นอยู่ ในระดับดีมาก lได้แก่ lท่านชื่ นชอบหรือ ติดตามสตรีม
เมอร l์(Gamelinfluencer)lที่ท่านสนใจlมีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับl4.37lรองลงมาคือlท่านสนใจการ
น าเสนอวิธีเลน่เกมlจากมมุมองการเลน่ของผูอ่ื้นlมีค่าเฉลี่ยเท่ากบัl4.34lส่วนขอ้ที่มีความคิดเห็นอยู่
ในระดับดีlไดแ้ก่lท่านสนใจในข่าวสารเก่ียวกับเกมที่ก าลงัเป็นที่นิยมlในโซเชียลมีเดียlและlท่าน
สนใจสินคา้หรือบริการที่สตรีมเมอรใ์ชห้รือท าการโฆษณา l(Tie-in)lโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบัl3.97lและ
l3.53lตามล าดบั 

ด้านความคิดเห็นlผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเก่ียวกับรูปแบบการด าเนิน lดา้น
ความคิดเห็นlโดยรวมอยู่ในระดบัดีมากlโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบัl4.29lเมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้พบว่าl
ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นอยู่ในระดบัดีมาก lไดแ้ก่lท่านคิดว่าสตรีมเมอร l์นกัแคสเกมเป็น
อาชีพที่น่าสนใจสามารถพัฒนาเป็นงานประจ าได้lโดยมีค่าเฉลี่ยสงูสุดเท่ากบัl4.42lรองลงมาคือl
ท่านคิดว่าการโฆษณาlสินคา้และบริการของสตรีมเมอรเ์ป็นสิ่งที่ยอมรบัได้lและlท่านคิดว่าการ
รบัชมเกมสตรีมมิ่งจะช่วยใหท้่านไดท้ักษะใหม่ๆ lเช่นlทักษะการเล่นเกมlการสรา้งสรรคว์ิดีโอให้
น่าสนใจlมีค่าเฉลี่ยเท่ากบัl4.37lและl4.33lตามล าดับlส่วนขอ้ที่มีความคิดเห็นอยู่ในระดับดีlไดแ้ก่l
ท่านคิดว่าท่านจะบริจาคl(Donate)lใหก้ับสตรีมเมอรท์ี่ท่านชื่นชอบในอนาคต lมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ
l4.05 

ตอนทีl่3lการวิเคราะหข์้อมูลเกี่ยวกับแรงจูงใจในการรับชม 
ด้านอิทธิพลทางสังคมlผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเก่ียวกับแรงจูงใจในการ

รบัชมlดา้นอิทธิพลทางสงัคมlโดยรวมอยู่ในระดับดีlโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับl3.76lเมื่อพิจารณาlเป็น
รายขอ้lพบว่าlผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นอยู่lในระดับดีมากlไดแ้ก่lท่านมกัจะเลือกรบัชม
เกมสตรีมมิ่งจากlสตรีมเมอรท์ี่ท่านชื่นชอบlมีค่าเฉลี่ยสงูสดุเท่ากบัl4.51lสว่นขอ้ที่มีความคิดเห็นอยู่
ในระดับดีlได้แก่lท่านรูส้ึกเป็นส่วนหนึ่งที่ได้แสดงตนกับผู้รับชมท่านอ่ืนๆ lระหว่างการรับชมlมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากบัl3.61lและlการรบัชมเกมสตรีมมิ่งช่วยใหท้่านสามารถlเขา้สงัคมกบัผูอ่ื้นไดง้่ายขึน้มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับl3.54lและlรองลงมาคือlขอ้ที่มีความคิดเห็นอยู่ในlระดับปานกลางlไดแ้ก่lขอ้ท่าน
เลือกรบัชมเกมสตรีมมิ่งตามค าชกัชวนของผูอ่ื้นlมีค่าเฉลี่ยlเท่ากบัl3.40lตามล าดบั 

ด้านความเพลิดเพลิน lผูต้อบแบบสอบถามlมีความคิดเห็นเก่ียวกับแรงจูงใจในการ
รบัชมlดา้นความเพลิดเพลินlโดยรวมlอยู่ในระดับดีlโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับl4.44lเมื่อพิจารณาlเป็น
รายขอ้พบว่าlผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นอยู่ในระดับดีมากทุกดา้นlไดแ้ก่lท่านรบัชมเกม
สตรีมมิ่งเพื่อความบนัเทิงlมีค่าเฉลี่ยสงูสดุเท่ากบัl4.54lรองลงมาคือขอ้ท่านรูส้ึกไดร้บัอรรถรสจาก
การเลน่เกมlหรือการน าเสนอวิเคราะหก์ารเล่นเกมของสตรีมเมอร l์ขอ้ท่านรูส้กึมีความสขุเมื่อรบัชม
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เกมสตรีมมิ่งlและlขอ้ท่านรูส้กึต่ืนเตน้เรา้ใจเมื่อรบัชมเกมสตรีมมิ่งlโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบัl4.48l4.43l
และl4.31lตามล าดบัl 

ด้านบรรเทาความเครียดlผูต้อบแบบสอบถามมีlความคิดเห็นเก่ียวกบัแรงจูงใจในการ
รบัชมlดา้นบรรเทาความเครียดlโดยรวมอยู่ในระดบัดีlโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบัl4.03lเมื่อพิจารณาlเป็น
รายขอ้lพบว่าlผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นอยู่ในlระดบัดีมากlไดแ้ก่lท่านพบว่าการรบัชมเกม
สตรีมมิ่งlท าใหรู้ส้ึกดีขึน้หายเหนื่อยลา้lมีค่าเฉลี่ยlสงูสดุเท่ากบัl4.24lส่วนขอ้ที่มีความคิดเห็นอยู่ใน
ระดบัดีlไดแ้ก่lท่านรูส้ึกว่าการรบัชมเกมสตรีมมิ่งคือการปลดปล่อย/ระบายความเครียดอย่างหนึ่ง l
ขอ้หลงัจากกิจวตัรประจ าวนัlขอ้ท่านคิดว่าการรบัชมเกมสตรีมมิ่งเป็นการใหร้างวลักบัตนเองlและl
ขอ้ท่านพบว่าการรบัชมสตรีมเกมเป็นสิ่งที่ท่านท าเป็นประจ าเมื่อท่านเกิดความเครียด lมีค่าเฉลี่ย
เท่ากบัl4.18l3.95lและl3.76lตามล าดบั 

ด้านการหลีกหนีlผูต้อบแบบสอบถามมีlความคิดเห็นเก่ียวกับแรงจูงใจในการรับชม l
ดา้นการหลีกหนีlโดยรวมอยู่ในระดบัดีlโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับl3.65lเมื่อพิจารณาlเป็นรายขอ้พบว่าl
ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นอยู่ใน lระดับดีทุกขอ้lโดยขอ้ท่านไดร้ับแรงบันดาลใจ lในการ
แกปั้ญหาผ่านการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlมีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับl3.74lรองลงมาคือlท่านตอ้งการลืม
เรื่องที่ท าใหท้่านกังวลใจชั่วขณะlผ่านการรับชมเกมสตรีมมิ่งlข้อท่านตอ้งการหลีกเลี่ยงปัญหา
ชั่วขณะlผ่านการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlและขอ้ท่านตอ้งการเบี่ยงเบนความสนใจจากปัญหาชั่วขณะ
ผ่านการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlมีค่าเฉลี่ยเท่ากบัl3.70l3.58lและl3.58lตามล าดบั 

ด้านความเบื่อหน่ายlผูต้อบแบบสอบถามมีlความคิดเห็นเก่ียวกบัแรงจงูใจในการรบัชม
lดา้นความเบื่อหน่ายlโดยรวมอยู่ในlระดับดีlโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับl4.19lเมื่อพิจารณาlเป็นรายขอ้
พบว่าlผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นอยู่ในระดับดีมากlไดแ้ก่lท่านรบัชมเกมสตรีมมิ่งช่วยลด
ความเบื่อหน่ายlมีค่าเฉลี่ยสงูสุดเท่ากบัl4.35lส่วนขอ้ที่มีความคิดเห็นอยู่ในระดับดีlไดแ้ก่lขอ้ท่าน
คิดว่าการรบัชมเกมสตรีมมิ่งคือการใชเ้วลาใหเ้กิดประโยชน l์และlขอ้ท่านคิดว่าการรบัชมเกมสตรีม
มิ่งคือการใชเ้วลาใหเ้กิดประโยชนl์lมีค่าเฉลี่ยเท่ากบัl4.12lและl4.11lตามล าดบั 

ด้านความสันโดษlผูต้อบแบบสอบถามมีlความคิดเห็นเก่ียวกับแรงจูงใจในการรบัชม l
ดา้นอิทธิพลทางสงัคมlโดยรวมอยู่ในระดับดีlโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบัl3.91lเมื่อพิจารณาlเป็นรายขอ้
พบว่าlผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นอยู่ใน lระดับดีทุกข้อlโดยข้อlท่านชื่นชอบความเป็น
ส่วนตวัขณะรบัชมเกมสตรีมมิ่งlมีค่าเฉลี่ยสงูสุดเท่ากับl4.12lรองลงมาคือlท่านชอบใชเ้วลาอยู่กับ
ตัวเองlโดยรบัชมเกมสตรีมมิ่งlและlท่านชื่นชอบการรบัชมเกมสตรีมมิ่งมากกว่าการเขา้สงัคม lมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากบัl3.97lและl3.56lตามล าดบั 
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ตอนที่ l4lการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการด้านวัตถุประสงค์และ
พฤติกรรมท่ัวไปของการรับชมเกมสตรีมมิ่งของผู้บริโภคในประเทศไทย 

ตอนทีl่4.1lการวิเคราะหข์อ้มลูเก่ียวกบัพฤติกรรมการการดา้นวตัถุประสงคก์ารรบัชมเกม
สตรีมมิ่งของผูบ้รโิภคในประเทศไทย 

ผูต้อบแบบสอบถามlมีความคิดเห็นเก่ียวกับการพฤติกรรมการ lดา้นวัตถุประสงค์การ
รบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้รโิภคในประเทศไทยlโดยรวมอยู่ในระดบัมากlโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบัl3.75l
เมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้lพบว่าlผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามคิดเห็นอยู่ในlระดับมากที่สุดlไดแ้ก่l
ท่านไดร้บัความบนัเทิงจากการรบัชมการเล่นเกมของสตรีมเมอรl์มีค่าเฉลี่ยสงูสดุเท่ากบัl4.59lสว่น
ข้อที่มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากlได้แก่lข้อท่านต้องการเพิ่มทักษะในการเล่นเกม llข้อท่าน
ตอ้งการตามกระแสหรือติดตามเกมใหม่ๆlและlท่านอยู่ในสถานที่ไม่สามารถเล่นเกมได้lมีค่าเฉลี่ย
เท่ากบัl3.91l3.77lและl3.50lตามล าดับlและขอ้ที่มีความคิดเห็นอยู่lในระดบัปานกลางlไดแ้ก่lท่าน
ตอ้งการมีปฏิสมัพนัธก์บัผูช้มท่านอ่ืนผ่านช่องแชทlมีค่าเฉลี่ยเท่ากบัl3.02 

ตอนที่l4.2lการวิเคราะหข์อ้มูลเก่ียวกับ lพฤติกรรมทั่วไปของการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของ
ผูต้อบแบบสอบถาม 

แพลตฟอรม์ในการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูต้อบแบบสอบถามlส่วนใหญ่lคือlYouTubel
จ านวนl239lคนlคิดเป็นlรอ้ยละl60.00lรองลงมาคือlTwitch.tvlจ านวนl106lคนlคิดเป็นlร้อยละ
l26.50lและlFacebooklGaminglจ านวนl54lคนlคิดเป็นlรอ้ยละl13.50lตามล าดบั 

ประเภทของเกมที่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เลือกรบัชมคือlShooters/FPSlจ านวน
l127lคน lคิดเป็นร้อยละ l31.75lรองลงมาคือ lMOBAlจ านวน l79 lคน lคิดเ ป็น lร้อยละ19.75l 
Narrative/RPGlจ านวนl58lคนlคิดเป็นlร้อยละl14.50lOpenlWorldlSurvivallจ านวนl44lคน lคิด
เป็นรอ้ยละl11.00llStrategy/CardlBattlelจ านวนl34lคนlคิดเป็นlรอ้ยละl8.50lSimulationlจ านวน
l32lคนlคิดเป็นรอ้ยละl8.00llSportslจ านวนl13lคนlคิดเป็นlรอ้ยละl3.25lFightinglจ านวนl6lคนlคิด
เป็นรอ้ยละl1.50llRacinglจ านวนl4lคนlคิดเป็นlรอ้ยละl1.00lและlMMOslจ านวนl3lคนlคิดเป็นรอ้ย
ละl0.75lตามล าดบั 

บุคคลที่มีอิทธิพลlต่อผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่คือlตนเองlจ านวนl225lคนlคิดเป็น
รอ้ยละl56.25lรองลงมาคือlบล็อกเกอร/์GamelInfluencerlจ านวนl89lคนlคิดเป็นรอ้ยละl22.25l
เพื่อนlจ านวนl57lคนllคิดเป็นรอ้ยละl14.25lคนรกั/แฟนlจ านวนl18lคนlคิดเป็นlรอ้ยละl4.50lและ
ครอบครวัlจ านวนl11lคนllคิดเป็นlรอ้ยละl2.75lตามล าดบัl 
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ช่วงเวลาที่ผูต้อบแบบสอบถามlส่วนใหญ่เลือกรบัชมคือlช่วงเวลาว่างlจ านวนl129lคนlคิด
เป็นรอ้ยละl32.25lรองลงมาคือlระหว่างมือ้อาหารlจ านวนl124lคนlคิดเป็นรอ้ยละl31.00lก่อนนอนl
จ านวนl80lคนlคิดเป็นรอ้ยละl20.00lและระหว่างการท ากิจกรรมต่างๆlจ านวนl67lคนlคิดเป็นรอ้ย
ละl16.75lตามล าดบั 

ผูต้อบแบบสอบถามlมีระยะเวลาในการรบัชมเกมสตรีมมิ่งเฉลี่ยประมาณ l2.25lชั่วโมง/
ครัง้l(2lชั่วโมงl15lนาที)lโดยมีระยะเวลาโดยเฉลี่ยที่ใชใ้นการรบัชมเกมสตรีมมิ่งต ่าสดุl0.05lชั่วโมง/
ครัง้l(10lนาที)lและสงูสดุl10lชั่วโมง/ครัง้l 
ส่วนทีl่2lการวิเคราะหข์้อมูลเชิงอนุมานเพ่ือทดสอบสมมติฐานl 

สมมติฐานข้อที่l1lผูบ้ริโภคในประเทศไทยที่มีลกัษณะประชากรศาสตร์lไดแ้ก่lเพศlอายุl
ระดับการศึกษาlอาชีพlรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนlและสถานภาพสมรสแตกต่างกัน lมีพฤติกรรมการ
รบัชมเกมสตรีมมิ่งแตกต่างกนัlผลการศกึษาสรุปlไดด้งันี ้

สมมติฐานย่อยข้อทีl่1.1lผูบ้ริโภคที่มีเพศแตกต่างกนัlมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งl
ไม่แตกต่างกันlอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ lที่ระดับl0.05lซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้lโดย
ผู้บริโภคเพศชาย lมีพฤติกรรมการรับชมเกมสตรีมมิ่ง lสูงกว่าผู้บริโภคเพศหญิง lโดยมีผลต่าง l

ค่าเฉลี่ยเท่ากบัl0.194l 
สมมติฐานย่อยข้อทีl่1.2lผูบ้รโิภคที่มีอายแุตกต่างกนัlมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งl

ไม่แตกต่างกนัlอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติlที่ระดบัl0.05lซึ่งสอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว ้
ผูบ้ริโภคที่มีอายุlต ่ากว่าหรือเท่ากับl20lปีlกับlอายุl21l-l30lปีlมีค่าlP-valuelเท่ากับl0.002l

ซึ่งนอ้ยกว่าl0.05lหมายความว่าlผูบ้ริโภคที่มีอายุแตกต่างกนัlมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งl
แตกต่างกันlอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติlที่ระดับl0.05lผูบ้ริโภคที่มีอายุlต ่ากว่าหรือเท่ากับl20lปีlมี
พฤติกรรมการรับชมเกมสตรีมมิ่ง lสูงกว่าผู้บริโภคที่มีอายุl21l-l30lปีlโดยมีผลต่างของค่าเฉลี่ย
เท่ากบัl0.27l 

สมมติฐานย่อยข้อที่l1.3lผูบ้ริโภคที่มีระดบัการศึกษาต่างกันlมีพฤติกรรมการรบัชมเกม
สตรีมมิ่งlแตกต่างกันlอย่างมีนัยส าคัญทางlสถิติที่ระดับl0.05lซึ่งสอดคลอ้งกับสมมติฐานที่ตัง้ไว้l
พบว่า 

ผูบ้ริโภคที่ระดับการศึกษา lต ่ากว่าปริญญาตรีlกับlระดับการศึกษาปริญญาตรีlมีค่าlP-
valuelเท่ากบัl0.003lซึ่งนอ้ยกว่าl0.05lหมายความว่าlผูบ้ริโภคที่มีระดบัการศึกษาlต ่ากว่าปริญญา
ตรlีมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทยlโดยรวมlแตกต่างกบัผูบ้รโิภคที่มี
ระดับการศึกษาปริญญาตรีlอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ lที่ระดับl0.05lกล่าวคือlผูบ้ริโภคที่มีระดับ
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การศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรี lมีพฤติกรรมการรับชมเกมสตรีมมิ่งของผู้บริโภ lคในประเทศไทย
โดยรวมlสงูกว่าผูบ้รโิภคที่มีระดบัการศึกษาปรญิญาตรีlโดยมีผลต่างlค่าเฉลี่ยเท่ากบัl0.27 

สมมติฐานย่อยข้อที่l1.4lผูบ้ริโภคที่มีอาชีพแตกต่างกนัlมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีม
มิ่งแตกต่างกนัlมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบัl0.05lซึ่งไม่สอดคลอ้งlกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว ้

สมมติฐานย่อยข้อที่l1.5lผูบ้ริโภคที่มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกัน lมีพฤติกรรมการ
รับชมเกมสตรีมมิ่งไม่แตกต่างกัน lอย่างมีนัยส าคัญทางlสถิติที่ระดับl0.05lซึ่งไม่สอดคล้อง lกับ
สมมติฐานที่ตัง้ไว ้

สมมติฐานย่อยข้อที่l1.6lผู้บริโภคที่มีสถานภาพสมรสที่แตกต่างกัน lมีพฤติกรรมการ
รบัชมเกมสตรีมมิ่งไม่แตกต่างกนัlมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบัl0.05lซึ่งไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน
ที่ตัง้ไว ้

สมมติฐานข้อที่l2lรูปแบบการด าเนินชีวิตlประกอบดว้ยlดา้นกิจกรรมlดา้นความสนใจl
และดา้นความคิดเห็นมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทย l
พบว่าlรูปแบบการด าเนินชีวิตlดา้นกิจกรรมlและดา้นความสนใจlสามารถพยากรณพ์ฤติกรรมการ
รบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้รโิภคในประเทศไทยlอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบัl0.01lโดยสามารถ
พยากรณไ์ดร้อ้ยละl32.3 

สมมติฐานข้อที่ l3lแรงจูงใจในการรับชม lประกอบด้วย lอิทธิพลทางสังคม lความ
เพลิดเพลินlบรรเทาความเครียดlการหลีกหนีlความเบื่อหน่ายlและความสนัโดษlมีอิทธิพลต่อกบั
พฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทย lพบว่าlแรงจูงใจในการรบัชม lดา้น
อิทธิพลทางสงัคมlดา้นการหลีกหนีlและดา้นความสนัโดษlสามารถพยากรณl์พฤติกรรมการรบัชม
เกมสตรีมมิ่งของผู้บริโภคในประเทศไทย lอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ l0.01lโดยสามารถ
พยากรณไ์ดร้อ้ยละl45.4 

 
การอภปิรายผล 
การศึกษาวิจยัเรื่องรูปแบบการด าเนินชีวิตlและแรงจงูใจในการใชเ้วลารบัชมlที่มีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้รโิภคในประเทศไทยมีประเด็นส าคญัที่สามารถน ามา
อภิปรายผลไดด้งันี ้

สมมติฐานข้อที่l1lผูบ้ริโภคในประเทศไทยที่มีลกัษณะประชากรศาสตร์lไดแ้ก่lเพศlอายlุ
ระดับการศึกษาlอาชีพlรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนlและสถานภาพสมรสแตกต่างกัน lมีพฤติกรรมการ
รบัชมเกมสตรีมมิ่งแตกต่างกนั 
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ด้านเพศlผูบ้ริโภคที่มีเพศแตกต่างกันlมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlแตกต่างกันl
อย่างมีนยัส าคญัlทางสถิติที่ระดบัl0.05lซึ่งสอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้lโดยผูบ้ริโภคเพศชายlมี
พฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlสูงกว่าผูบ้ริโภคเพศหญิงlโดยมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับl0.194l
เนื่องจากlในปัจจบุนัประเภทของเกมที่มีการสตรีมมิ่งสว่นใหญ่lเหมาะกบัผูบ้ริโภคเพศชายมากกว่า
lเช่นlShooters/FPSllอีกทัง้lผูบ้ริโภคที่รบัชมเกมสตรีมมิ่งส่วนใหญ่จะเป็นผูเ้ลน่เกมออนไลนอ์ยู่แลว้ 
ในการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlผูบ้ริโภคเพศชายจึงใหค้วามสนใจในการเปิดรบัสื่อประเภทเกมlมากกว่า
เพศหญิงlเพื่อพฒันาทักษะlการเล่นเกมของตนเองlสาเหตสุ่วนหนึ่งอาจเป็นเพราะการตอบสนอง
ต่อการแข่งขันระหว่างชายและหญิงแตกต่างกัน llซึ่งสอดคลอ้งกับงานวิจัยของlจุติพันธ์lจูถนอม
l(2562)lได้ศึกษาเรื่องlปัจจัยการตลาดที่มีผลต่อความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบน lTwitchl
พบว่าlผูใ้ชบ้รกิารท่ีมีเพศต่างกนัมีความพอใจในการชมถ่ายทอดสดบนlTwitchlแตกต่างกนัในlดา้น
เนือ้หาสาระlและlดา้นรูปแบบlอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบัl0.05 

ด้านอายุlผูบ้ริโภคที่มีอายุแตกต่างกันlมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlแตกต่างกนัl
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดับl0.05lซึ่งสอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้lโดยผูบ้ริโภคที่มีอายุต ่า
กว่าหรือเท่ากับl20lปีlมีพฤติกรรมการรับชมเกมสตรีมมิ่งมากที่สุดlเนื่องจากความต่างกันของ
lGenerationlท าใหผู้บ้ริโภคมีความแตกต่างกันในเรื่องของการเปิดรบัเทคโนโลยีlคนที่มีอายุนอ้ย
มกัจะสามารถปรบัตวักบัlการเขา้มาของเทคโนโลยีสมยัใหม่ๆไดดี้กว่าคนอายุมากlโดยในปัจจุบนั
ไดม้ีการพัฒนาเกมบนสมารต์โฟนlที่สามารถเล่นไดทุ้กที่ทุกเวลาlผูผ้ลิตสื่อจึงสามารถผลิตสื่อที่
เก่ียวขอ้งกบัเกมไดห้ลากหลายไดม้ากยิ่งขึน้lคนอายุนอ้ยจึงมีแนวโนม้ในการรบัชมเกมสตรีมมิ่งได้
มากกว่าคนที่มีอายุมากกว่าl30lปีlซึ่งสอดคลอ้งกบังานวิจัยของlปิติกรlสธีุรางกูรl(2564)lไดศ้ึกษา
เรื่องlปัจจัยใดที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมในการรับชมอีสปอรต์ lพบว่าlผู้รับชมอีสปอรต์ที่มีอายุ
แตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมในดา้นความตัง้ใจในการรบัชมอีสปอรต์ที่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดบัl0.05 

ด้านระดับการศึกษา lผูบ้ริโภคที่มีระดับการศึกษาต่างกัน lมีพฤติกรรมการรบัชมเกม
สตรีมมิ่งlแตกต่างกันlอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับl0.05lซึ่งสอดคลอ้งกับสมมติฐานที่ตั้งไว้l
ผูบ้ริโภคที่มีระดบัการศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรี lมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคใน
ประเทศไทยโดยรวมมากที่สดุlเนื่องจากเนือ้หาของเกมที่ผูผ้ลิตสื่อใชใ้นการสตรีมมิ่งส่วนใหญ่ lจะมี
เนื ้อหาเก่ียวกับด้านความบันเทิงเป็นหลัก lผู้บริโภคที่ระดับการศึกษาสูงจะมีภาระหน้าที่ที่
รบัผิดชอบที่มากขึน้lท าใหไ้ม่มีเวลาว่างในการหาความบนัเทิงมากนกัซึ่งแตกต่างจากผูบ้ริโภคที่มี
การศึกษาต ่ากว่าระดบัปริญญาตรีlจะมีแนวโนม้จะรบัชมเกมสตรีมมิ่งlและมีการใชง้านระยะเวลา
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สื่อวิดีโอสตรีมมิ่งต่อวันมากกว่าlซึ่งสอดคลอ้งกบังานวิจัยของlกฤตชานนทl์เวชพราหมณl์(2561)l
ไดศ้ึกษาเรื่องlปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเสพติดสื่อวิดีโอสตรีมมิ่ง l(VideolStreaming)lของกลุ่มวัย
เจนเนอเรชนัวายl(GenerationlY)lพบว่าlกลุ่มวยัเจเนอเรชนัวายที่มีการศึกษาอยู่ในระดบัปริญญา
ตรีจะมีระยะเวลาในการใชส้ื่อวิดีโอสตรีมมิ่งต่อวนัมากกว่าlกลุ่มวยัเจเนอเรชนัวายที่มีการศกึษาอยู่
ในระดบัสงูกว่าปรญิญาตรี 

ด้านอาชีพlผูบ้รโิภคที่มีอาชีพแตกต่างกนัlมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlไม่แตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ l0.05lซึ่งไม่สอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้llเนื่องจากใน
ปัจจุบนัการรบัชมเกมสตรีมมิ่งสามารถlเขา้ถึงไดง้่ายlจากหลากหลายอุปกรณท์ี่ผูบ้ริโภคใชอ้ยู่ lซึ่ง
สะดวกต่อผูบ้ริโภคในทุกๆอาชีพlไม่ว่าอาชีพใดก็ตามลว้นตอ้งการพักผ่อนจากชีวิตประจ าวัน lจึง
ส่งผลใหผู้บ้ริโภคที่มีอาชีพต่างกนัมีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งlไม่แตกต่างกนัlซึ่งสอดคลอ้ง
การงานวิจัยของlปุณิกาlปิญะภาณุกัญจณ์l(2564)lไดศ้ึกษาเรื่องlปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจ
รบัชมคอนเสิรต์รูปแบบออนไลน์lพบว่าlลกัษณะประชากรศาสตรด์า้นอาชีพlมีระดับการตัดสินใจl
รบัชมคอนเสิรต์รูปแบบออนไลน์ที่ไม่แตกต่างกันlที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่l0.05lซึ่งอธิบายว่าl
การรบัชมรูปแบบคอนเสิรต์รูปแบบออนไลนน์ัน้มีlความสะดวกสบายและสามารถเขา้ถึงไดง้่าย 

ด้านรายได้เฉล่ียต่อเดือนlผูบ้ริโภคที่มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกันlมีพฤติกรรม
การรบัชมเกมสตรีมมิ่งlไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับl0.05lซึ่งไม่สอดคลอ้งกบั
สมมติฐานที่ตั้งไว้lเนื่องจากการรับชมเกมสตรีมมิ่งสามารถเข้าถึงได้ง่าย lรับชมได้หลายช่อง
ทางผ่านแพลตฟอรม์ที่หลากหลายlอย่างไม่เสียค่าใชจ้่ายlท าใหส้ามารถเขา้ถึงผูบ้ริโภคทุกระดับ
รายไดl้ซึ่งสอดคลอ้งกบังานวิจยัของlปิติกรlสธีุรางกูรl(2564)lไดศ้ึกษาเรื่องlปัจจยัใดที่มีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมในการรับชมอีสปอรต์ lพบว่าlผู้ชมอีสปอรต์ที่มีรายได้แตกต่างจะมีพฤติกรรมที่ไม่
แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบัl0.05 

ด้านสถานภาพสมรสlผูบ้ริโภคที่มีสถานภาพสมรสแตกต่างกนัlมีพฤติกรรมการรบัชม
เกมสตรีมมิ่งlไม่แตกต่างกนัlอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบัl0.05lซึ่งไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน
ที่ตั้งไว้lเนื่องจากการเลือกรับชมเกมสตรีมมิ่งlคือการพักผ่อนชนิดหนึ่งlผู้บริโภคจึงมีอิสระทาง
ความคิดที่แตกต่างกันlโดยไม่ยึดติดกับสถานภาพสมรสlสามารถตัดสินใจไดด้ว้ยตนเองlโดยไม่
ตอ้งรอความคิดเห็นจากผูอ่ื้นlเช่นlคู่สมรสlหรือสมาชิกอ่ืนๆlในครอบครวัlซึ่งสอดคลอ้งกบังานวิจัย
ของlจุติพันธ์lจูถนอม l(2562)lได้ศึกษาเรื่อง lปัจจัยการตลาดที่มีผลต่อความพอใจในการชม
ถ่ายทอดสดบนlTwitchlพบว่าlผูใ้ชบ้ริการที่มีสถานภาพต่างกนัมีความพอใจในการชมถ่ายทอดสด
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บนl Twitchl ไม่แตกต่างกนัในlดา้นเนือ้หาสาระlและดา้นรูปแบบlอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั
l0.05 

สมมติฐานข้อที่l2lรูปแบบการด าเนินชีวิตlประกอบดว้ยlดา้นกิจกรรมlดา้นความสนใจl
และดา้นความคิดเห็นlมีอิทธิพลlต่อพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทย l
พบว่า 

ด้านกิจกรรมlมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้รโิภคในประเทศไทยl
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบัl0.01lเนื่องจากผูบ้ริโภคส่วนใหญ่จึงเลือกที่จะมีการพกัผ่อนlจาก
ความตงึเครียดในชีวิตประจ าวนัlโดยการใชเ้กมมาเป็นตวัช่วยในการใหค้วามบนัเทิงกบัตนเองlและ
สามารถท าใหเ้กิดกิจกรรมทางสงัคมร่วมกับผูบ้ริโภคคนอ่ืนๆlโดยผูบ้ริโภคส่วนใหญ่จึงเลือกการ
รับชมเกมสตรีมมิ่ง lเป็นกิจกรรมทางเลือกหนึ่งที่ใช้ในการพักผ่อนยามว่างlอีกทั้งผู้บริโภคยังมี
กิจกรรมอ่ืนๆควบคู่กับการรบัชมอีกด้วย lซึ่งสอดคล้องการงานวิจัยของ lชฎาพรlทับคงl(2559)l
ศึกษาเรื่องlรูปแบบการด าเนินชีวิต lการรับรูข้่าวสาร lความพึงพอใจและการใช้ประโยชน์lจาก
ข่าวสารทางทีวีออนไลนข์องประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร lพบว่าlรูปแบบการด าเนินชีวิตมี
ความสัมพันธ์lกับการรบัรูข้่าวสารจากการรบัชมทีวีออนไลน์lอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติlที่ระดับ
l0.01lและยังlสอดคลอ้งกัlบงานวิจัยของlธนพัทธ์lเอมะบุตรl(2557)lศึกษาเรื่องlปัจจัยที่มีอิทธิพล
ต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์lของประชาชนในกรุงเทพมหานครปีl2558lพบว่าlรูปแบบ
การด าเนินชีวิตมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเลน่เกมlออนไลนข์องlประชาชนในกรุงเทพมหานครl 

ด้านความสนใจlมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศ
ไทยlอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบัl0.01lเนื่องจากในปัจจุบนัเกมสตรีมมิ่งมีความหลากหลายl
ทัง้จากทางดา้นเนือ้หาlดา้นรูปแบบของเกมlรวมถึงสตรีมเมอรท์ี่หลากหลายใหผู้บ้รโิภคเลือกรบัชมl
โดยกระแสนิยมของเกมนัน้ๆมีส่วนในการโนม้นา้วผูบ้ริโภคใหร้บัชมมากยิ่งขึน้lรวมถึงมีความสนใจ
ในการพัฒนาทักษะการเล่นเกมlและสนใจในวิธีการน าเสนอของสตรีมเมอร์ที่ชื่นชอบlเพื่อความ
ผ่อนคลายและฆ่าเวลาว่างจากชีวิตประจ าวนัlซึ่งสอดคลอ้งการงานวิจยัของlชฎาพรlทบัคงl(2559)l
ศึกษาเรื่องlรูปแบบการด าเนินชีวิตlการรับรูข้่าวสารlความพึงพอใจและการใช้ประโยชน์จาก
ข่าวสารทางทีวีออนไลนข์องประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร lพบว่าlรูปแบบการด าเนินชีวิตมี
ความสัมพันธ์กับการรับรู ้ข่าวสารจากการรับชมทีวีออนไลน์lอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ
l0.01lและยงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของอารยาlจอดพิมายl(2565)lศึกษาเรื่องlอิทธิพลของการใชส้ื่อ
โฆษณาประเภทวิดีโอผ่านสตรีมเมอรบ์นสงัคมออนไลนท์ี่มีผลต่อการตดัสินใจซือ้ของผู้บริโภคlที่ได้
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อธิบายว่าlการแชรป์ระสบการณ์หรือทดลองสินค้าจริง lขณะสตรีมมิ่งผ่านสตรีมเมอรส์ามารถ
กระตุน้ใหล้กูคา้เกิดความสนใจต่อสินคา้หรือบริการได ้

ด้านความคิดเหน็lมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศ
ไทยlอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบัl0.05lเนื่องจากlสตรีมเมอรเ์ป็นผูม้ีอิทธิผลที่ดงึดดูใหผู้บ้ริโภค
เขา้มารบัชมเกมสตรีมมิ่งlผูบ้ริโภคจะเลือกติดตามสตรีมเมอรต์ามความสนใจส่วนบุคคล lสะทอ้น
ใหเ้ห็นถึงผูบ้รโิภคมีความคิดเห็นว่าสตรีมเมอรเ์ป็นอาชีพที่สามารถต่อยอดได้lและหากผูบ้ริโภคพงึ
พอใจจากการรบัชมแลว้lผูบ้ริโภคพรอ้มที่เปิดรบัสื่อที่สตรีมเมอรต์อ้งการที่จะสื่อสาร llเช่นlสินคา้
หรือบริการlที่สอดแทรกระหว่างสตรีมมิ่งlอีกทัง้ผูบ้ริโภคพรอ้มจะสนับสนุนสตรีมเมอรท์ี่ตนเองพึง
พอใจผ่านการบรจิาคl(donate)lอีกดว้ยlซึ่งสอดคลอ้งการงานวิจยัของlชฎาพรlทบัคงl(2559)lศึกษา
เรื่องlรูปแบบการด าเนินชีวิตlการรบัรูข้่าวสารlความพึงพอใจและการใชป้ระโยชนจ์ากข่าวสารทาง
ทีวีออนไลนข์องประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร lรูปแบบการด าเนินชีวิตมีความสมัพนัธ์กับการ
รบัรูข้่าวสารจากการรบัชมทีวีออนไลนl์อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบัl0.05lและยงัสอดคลอ้งกบั
งานวิจยัของlอณัศยาlอินทโชติl(2565)lศึกษาเรื่องlการตัดสินใจติดตามและสมัครเป็นผูส้นับสนุน
สตรีมเมอรบ์นแพลตฟอรม์lFacebooklGaminglไดอ้ธิบายว่าlผูร้บัชมเกมสตรีมมิ่งตัดสินใจเลือก
รบัชมและติดตามผ่านสิ่งที่พวกเขาไดเ้ห็นหรือสมัผสัในตวัตนlของสตรีมเมอรค์นนัน้ๆl 

สมมติฐานข้อที่ l3 lแรงจูงใจในการรับชม lประกอบด้วย lอิทธิพลทางสังคม lความ
เพลิดเพลินlบรรเทาความเครียดlการหลีกหนีlความเบื่อหน่ายlและความสนัโดษlมีอิทธิพลต่อกบั
พฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้รโิภคในประเทศไทยlพบว่าl 

ด้านอิทธิพลทางสังคมlมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผู้บริโภคใน
ประเทศไทยlอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ l0.01lเนื่องจากผูบ้ริโภคไดม้ีการเลือกรบัชมเกม
สตรีมมิ่งจากสตรีมเมอรท์ี่ตนเองชื่นชอบlเมื่อผูบ้ริโภคเกิดความภักดีกับสตรีมเมอรแ์ลว้lผูบ้ริโภค
มกัจะอยากแสดงตวัตนlใหรู้ส้ึกว่าตนเองสนิทสนมกบัสตรีมเมอรใ์นฐานะใดฐานะหนึ่ง lและการมี
กิจกรรมผ่านทางตัวสตรีมเมอร l์เช่นlการพูดคุยผ่านทางการแชท lหรือการสรา้งสังคมใหม่ๆกับผู้
รบัชมท่านอ่ืนๆlสะทอ้นใหเ้ห็นถึงอิทธิพลของสตรีมเมอรท์ี่มีส่วนส าคัญในการโนม้นา้วผูบ้ริโภคให้
เขา้มารบัชมมากย่ิงขึน้lซึ่งสอดคลอ้งกบังานวิจยัของlดนพุลlพิรยิะวรสกลุl(2563)lศกึษาเรื่องlศึกษา
ปัจจยัที่มีต่อพฤติกรรมการรบัชมการถ่ายทอดสดกีฬาอีสปอรต์ l(E-Sports)lออนไลนผ์่านช่องทาง
lFacebooklพบว่าlปัจจัยอิทธิพลทางสังคมมีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อพฤติกรรมการรบัชมการ
ถ่ายทอดสดกีฬาอีสปอรต์l(E-sports)lผ่านlfacebookllive 
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ด้านการหลีกหนีlมีอิทธิพลต่อพฤติกรรม lการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศ
ไทยlอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติlที่ระดบัl0.01lเนื่องจากเกมสตรีมมิ่งมีเนือ้หาใหร้บัชมที่หลากหลายl
ตามรองรบัความสนใจของแต่ละคนlผูบ้ริโภคส่วนมากมีความพึงพอใจเมื่อไดร้บัชมเกมสตรีมมิ่งที่
มีความตลกขบขนัlใหผู้เ้ลน่มีความรูส้ึกผ่อนคลายจากความตงึเครียดในชีวิตประจ าวนัlเป็นการการ
หลีกหนีปัญหาชั่วขณะและเบี่ยงเบนความสนใจไดอี้กทางหนึ่งlอีกทัง้การรบัชมการเล่นเกมของ
สตรีมเมอรย์งัสามารถสรา้งแรงบนัดาลใจใหแ้ก่ผูบ้รโิภคไดอี้กดว้ยlซึ่งสอดคลอ้งกบังานวิจยัของlอจั
ชวินlเปรมอ่อนl(2561)lศึกษาเรื่องl“แรงจูงใจlและผลลพัธ์lในการใชเ้วลามากขึน้ในการรบัชมlและ
ระบบการแนะน าที่มี อิทธิพลต่อความตั้งใจในการรับชมวิดีโอ lออนไลน์ผ่านการสตรีมมิ่ ง
l(VideolStreaming)lของlNetflixlอย่างต่อเนื่องของlผูบ้ริโภคออนไลนใ์นกรุงเทพมหานคร lพบว่าl
แรงจูงใจในการใชเ้วลามากขึน้ในการรบัชมlดา้นการหลีกหนีมีอิทธิพลต่อความตัง้ใจในการรบัชม
วิดีโอออนไลนผ์่านการสตรีมมิ่งของlNetflixlอย่างต่อเนื่องของผูบ้ริโภคออนไลนใ์นกรุงเทพมหานคร
lอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบัl0.05 

ด้านความสันโดษ lมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการรับชมเกมสตรีมมิ่งของผู้บริโภคใน
ประเทศไทยlอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติlที่ระดับl0.01lเนื่องจากผูบ้ริโภคในประเทศไทยส่วนใหญ่มี
การด ารงชีวิตภายใตส้ภาวะความเร่งรีบlประกอบกบัปัจจยัการระบาดของโควิท-19lท าใหผู้บ้รโิภค
มีวิถีชีวิตที่เปลี่ยนไปlบังคับใหผู้ ้บริโภคตอ้งแยกตัวออกจากสังคมเพื่อป้องกันโรคระบาด lท าให้
ผูบ้ริโภคไดอ้ยู่กับตัวเองมากขึน้ lการรับชมเกมสตรีมมิ่งเป็นเหมือนงานอดิเรกlหนีออกห่างจาก
สังคมและสภาพแวดล้อมปกติโดยไม่จ าเป็นต้องมีปฎิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน llปลีกวิเวกจากสังคมที่
ผู ้บริโภคนั้นเผชิญอยู่ lโดยธรรมชาติผู้บริโภคทุกคนจ าเป็นต้องการ lการแยกตัวออกจากสังคม
เพียงชั่ วคราว lเพื่อฟ้ืนฟูสภาพจิตใจจากกิจวัตรประจ าวัน lซึ่งไม่สอดคล้องกับงานวิจัย lของ
lPandal&lPandey (2017)lได้ศึกษาเรื่อง lBinge watching and college students motivations 
and outcome พบว่าlความสนัโดษlไม่สง่ผลต่อการรบัชมอย่างต่อเนื่องของนกัศึกษามหาวิทยาลยั
นอรท์เท็กซสั 
ข้อเสนอแนะทีไ่ด้จากการวิจัย 
 จากผลการศกึษาเรื่องรูปแบบการด าเนินชีวิตlและแรงจงูใจในการใชเ้วลารบัชมlที่มี
อิทธิพลต่อlพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคในประเทศไทยlผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะlดงันี ้

1.lลักษณะประชากรศาสตรl์ 
ผูป้ระกอบการ/ผูผ้ลิตสื่อlควรน าขอ้มูลlลกัษณะทางประชากรศาสตรไ์ปพิจารณาในการ

วางแผนสื่อ/โฆษณาlใหต้รงกบักลุม่เปา้หมายlเพื่อจงูใจใหผู้บ้รโิภคใหห้นัมารบัชมเกมสตรีมมิ่งมาก
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ยิ่งขึน้lโดยใหค้วามส าคญักับผูบ้ริโภคเพศชายที่มีอายุต ่ากว่าหรือเท่ากับl20lปีlมีการศึกษาต ่ากว่า
ปรญิญาตรlีเนื่องจากผลวิจยัพบว่าเป็นกลุม่ที่มีพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่งมากท่ีสดุl 

ในดา้นของพฤติกรรมการรบัขมlผูบ้ริโภคส่วนใหญ่มีพฤติกรรมในการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง
ผ่านแพลตฟอรม์lYouTubelรับชมเกมประเภทlShooters/FPSlในการเลือกรบัชมเกมสตรีมมิ่งจะ
ขึน้อยู่กับความสนใจแต่ละบุคคล lผู้บริโภคจะรับชมในช่วงเวลาว่างจากกิจวัตรประจ าวันมี
ระยะเวลารบัชมโดยเฉลี่ยl2.25lชั่วโมง/ครัง้l(2lชั่วโมงl15lนาที)lผูป้ระกอบการlควรศึกษาถึงเลือกใช้
สตรีมเมอรท์ี่มีความสอดคลอ้งกบัตราสินคา้ของตน lเพื่อสื่อถึงภาพลกัษณข์องตราสินคา้ใหช้ดัเจน
มากยิ่งขึน้ lและใช้ในการจัดกิจกรรมการตลาดให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้บริโภค
กลุม่เปา้หมาย 

2.lรูปแบบการด าเนินชีวิต 
ด้านความสนใจ lเมื่อผูบ้ริโภคติดตามlและจงรักภักดีต่อสตรีมเมอรแ์ล้วlมักจะสนใจ

สินค้าหรือบริการที่สตรีมเมอร์ใช้ตามมาlผูป้ระกอบการ/ผูผ้ลิตสื่อlสามารถน าขอ้มูลไปผลิตสื่อl
วางแผนสื่อโฆษณาต่างๆlใหส้อดคลอ้งกับlความสนใจของผูบ้ริโภคlเช่นlสอดแทรกโฆษณาแฝง
l(Tie-in)lขณะท าการสตรีมมิ่งlแชรป์ระสบการณก์ารใชห้รือทดลองสินคา้lสามารถกระตุน้ใหล้กูคา้
เกิดความสนใจต่อสินคา้หรือบรกิารlนัน้ๆไดl้ถือเป็นการช่องทางในการน าเสนอสินคา้ไดอี้กช่องทาง
หนึ่งlนอกจากนีl้ผูผ้ลิตสื่อควรจะติดตามกระแสใหม่ๆlเพื่อก่อเกิดการยอมรบัและดึงดดูผูบ้ริโภคให้
เขา้มารบัชมมากย่ิงขึน้l 

ด้านกิจกรรมllผูป้ระกอบการ/ผูผ้ลิตสื่อlสามารถน าขอ้มลูไปผลิตสื่อlวางแผนสื่อโฆษณา
ต่างๆlใหส้อดคลอ้งกับกิจกรรมของผูบ้ริโภคlรวมถึงการสรา้งสงัคมกบัผูช้มlใหผู้บ้ริโภครูส้ึกมีส่วน
ร่วมกับทางสตรีมเมอรม์ากขึน้ lเช่นlการพูดคุยกับผู้บริโภคlขณะllive-chatlการร่วมเล่นเกมกับ
ผูบ้รโิภคlท าใหผู้บ้รโิภครูส้กึไดร้บัความสนใจเห็นถึงคณุค่าในตนเองมากขึน้ 

ด้านความคิดเห็นlในมุมมองของผูบ้ริโภคlสตรีมเมอรl์คือlบุคคลที่มีส่วนส าคัญที่จูงใจ
ผูบ้ริโภคใหเ้ขา้มารบัชมเกมสตรีมมิ่งมากที่สุดดงันัน้ lผูผ้ลิตสื่อจึงตอ้งค านึงถึงการผลิตเนือ้หาใหม้ี
ประสิทธิภาพlและมีแบบแผนในการผลิตสื่อต่างๆใหม้ีความน่าสนใจlเช่นเดียวกบัรายการตลกหรือ
รายการวาไรตีต่้างๆที่สรา้งความสนุกlต่ืนเตน้ใหก้บัผูบ้ริโภคlนอกจากนีผู้บ้ริโภคยงัมีความคิดเห็น
ถึงอาชีพสตรีมเมอรl์ว่าสามารถพฒันาเป็นงานประจ าไดl้สะทอ้นใหเ้ห็นถึงทศันคติที่ดีของผูบ้ริโภค
ต่อการรบัชมเกมสตรีมมิ่งl 

3. แรงจูงใจในการใช้เวลารับชม 
ด้านอิทธิพลทางสังคมlการรบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคส่วนใหญ่จะเลือกรบัชมจาก

สตรีมเมอรท์ี่ตนเองชื่นชอบlอีกทัง้ผูบ้ริโภคบางส่วนตอ้งการที่จะมีปฎิสมัพันธก์ับสตรีมเมอรข์ณะ
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รบัชมlสตรีมเมอรจ์ึงมีส่วนส าคัญในการจูงใจผูบ้ริโภคใหเ้ขา้มารบัชมมากยิ่งขึน้ lผูป้ระกอบการ/
ผูผ้ลิตสื่อlจึงควรผลิตสื่อโดยเนน้ใหผู้บ้ริโภคมีส่วนร่วมกบัการเล่นเกมของสตรีมเมอรท์่านนัน้ๆเมื่อ
ผูบ้ริโภคเกิดความจงรักภักดีต่อตัวสตรีมเมอรแ์ล้ว lอาจท าให้เกิดการเชิญชวนกันระหว่างกลุ่ม
ผูบ้รโิภคlเกิดเป็นฐานแฟนคลบัตามมา 

ด้านการหลีกหนีlผูบ้ริโภคมักจะหลีกหนีปัญหาจากชีวิตประจ าวันโดยการรบัชมเกม
สตรีมมิ่งlดงันัน้lผูป้ระกอบการ/ผูผ้ลิตสื่อlควรค านึงถึงการผลิตสื่อใหม้ีความหลากหลายlรวมถึงการ
สรา้งสีสนัlอาจเป็นการพากยเ์สียงlถ่ายทอดเรื่องราวใหม้ีความสนุกน่าติดตาม lรวมถึงควรสรา้งคา
แร็กเตอรท์ี่เป็นเอกลกัษณ์lเกิดความน่าสนใจเหมาะกบักลุ่มเป้าหมายของสตรีมเมอรท์่านนัน้ๆ lใน
การจงูใจผูบ้รโิภค 

ด้านความสันโดษlการรบัชมเกมสตรีมมิ่งเป็นกิจกรรมที่ผูบ้ริโภคเลือกท าเป็นงานอดิเรกl
ผูบ้ริโภคบางส่วนรบัชมเกมสตรีมมิ่งเพื่อตอ้งการอยู่ห่างจากสงัคมและสภาพแวดลอ้มlสามารถท า
ไดง้่ายโดยไม่ตอ้งอาศัยบุคคลรอบขา้งlและไม่มีค่าใชจ้่ายlผูป้ระกอบการ/ผูผ้ลิตสื่อlจึงควรค านึง
การผลิตสื่อใหม้ีเนือ้หาเป็นเรื่องราวชวนติดตามlสอดคลอ้งกบัผูบ้รโิภคกลุม่เปา้หมาย 

ด้านความเพลิดเพลินlแมว้่าความเพลิดเพลินจะไม่ส่งผลต่อพฤติกรรมการรบัชมเกม
สตรีมมิ่งlแต่ผูผ้ลิตสื่อควรใหค้วามส าคญัlใหผู้บ้ริโภคเกิดความเพลิดเพลินในการรบัชมlเพื่อจูงใจ
ผูบ้ริโภคกลุ่มอ่ืนๆlมารบัชมมากยิ่งขึน้lเมื่อผูบ้ริโภคเกิดผ่อนคลายจากการรบัขม lจะส่งผลเป็นการ
รบัชมอย่างต่อเนื่องตามมาlโดยควรสรา้งบรรยากาศใหม้ีความสนุกสนานlไม่ตงึเครียดขณะท าการ
สตรีมมิ่งมากเกินไป 

ด้านความเบื่อหน่ายlแมแ้รงจงูใจดา้นความเบื่อหน่ายยงัไม่มีผลต่อพฤติกรรมการรบัชม
เกมสตรีมมิ่งของผูบ้ริโภคlแต่ผูผ้ลิตสื่อ/ผูป้ระกอบการlควรค านึงถึงจูงใจใหผู้บ้ริโภคไม่เกิดความ
เบื่อผ่านการผลิตสื่อที่มีเนือ้หาที่หลากหลายlตามกระแสlณlขณะนัน้lและสอดแทรกความรูใ้หแ้ก่
ผูช้มlเช่นlเทคนิคการเล่นเกมlเทคโนโลยีของเกมใหม่ๆlหรือlเนือ้หาที่ตลกขบขนัlช่วยจูงใจผูบ้ริโภค
ไดม้ากขึน้ 

ด้านบรรเทาความเครียด lความเครียดของผูบ้ริโภคในปัจจุบัน lเกิดขึน้ไดจ้ากหลาย
ปัจจยัlการรบัชมเกมสตรีมมิ่งเพียงอย่างเดียวไม่สามารถช่วยใหผู้บ้ริโภคบรรเทาจากความเครียด
ไดl้ผูผ้ลิตสื่อlควรค านึงถึงการผลิตสื่อใหม้ีความสนุก lและlผูส้นใจประกอบธุรกิจอาจท าการจัด
กิจกรรมใหผู้บ้ริโภคที่มีความสนใจlเช่นlGamelEventlใหเ้กิดการรวมตวัแลกเปลี่ยนความคิดเห็นl
และมีปฎิสมัพนัธใ์นหมู่ผูบ้รโิภคlอาจจะสามารถช่วยบรรเทาความเครียดและหนัมาสนใจรบัชมเกม
สตรีมมิ่งมากยิ่งขึน้ 
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ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
ในการศึกษาครัง้ถัดไปlควรมีการวิจัยในรูปแบบผสมผสานlระหว่างการวิจัยเชิงปริมาณ

และคณุภาพl(MixedlMethodlResearch)lโดยเป็นการใชว้ิธีการส ารวจดว้ยแบบสอบถาม lและท า
การวิจยัเชิงคณุภาพดว้ยการสมัภาษณก์ลุม่เพื่อใหผ้ลที่ไดม้ีความละเอียดมากย่ิงขึน้l 

ในการศึกษาครัง้นี ้lไดม้ีการกระจายแบบสอบถามในกลุ่มตัวอย่างเพียงแค่ lfacebookl
กลุม่และในlDiscordlสาธารณะเท่านัน้lจึงท าใหเ้กิดขอ้จ ากดัดา้นการกระจายแบบสอบถามlในการ
วิจยัครัง้ถดัไปlจึงควรมีการกระจาบแบบสอบถามตามช่องทางอื่นๆที่หลากหลายมากยิ่งขึน้l 

ในการศึกษาครั้งนี ้lผู้วิจัยได้เลือกวัตถุประสงค์ในการเลือกรับชม lในการทดสอบ
สมมติฐานเพียงอย่างเดียวlในการวิจยัครัง้ถดัไปlควรทดสอบสมมติุฐานถึงระยะเวลาที่ผูบ้ริโภคใช้
ในการรบัชมแต่ละครัง้lความถ่ีในการรบัชมlเพื่อใหท้ราบถึงขอ้มลูของผูบ้ริโภคเพิ่มมากขึน้ 

เนื่องจากปัจจุบันเทคโนโลยีที่เก่ียวกับเกมมีการเปลี่ยนแปลงเกิดขึน้ตลอดเวลา lอาจ
ส่งผลต่อพฤติกรรมของผูบ้ริโภคlผูผ้ลิตสื่อจึงควรศึกษาเทคโนโลยีlและพฤติกรรมของผูบ้ริโภคlให้
เท่าทนักระแสlมีการปรบัตวัต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและผลิตสื่อไดเ้ท่าทันเทคโนโลยีที่
จะเกิดขึน้ 
 
 
(Gros,lWanner,lHackenholt,lZawadzki,l&lKnautz,l2017;lHilvert-
Bruceletlal.,l2018;lmindphp.com,l2561;lobsmoscou,l2018;lPandal&lPandey,l2017;lthaiw
are.com,l2565;lThelGrowthlMaster,l2021;lจนัจิราlวงษส์มาน,l2563;lชยาภทัรlว่องศิรพิร
,l2562;lชลดาlวราวรรณ,l2554;lชลิตาlจงัวิจิตรกลุ,l2560;lณฐักิตติl์จงัพานิช,l2561;lธนพรlกมุภิ
รกัษ,์l2558;lธันยาlศิรลิาภพานิช,l2558;lปรารถนาlพานนาค,l2562;lปิติกรlสธีุรางกรู,l2564;lพรชยัl
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แบบสอบถาม 
เร่ืองlรูปแบบการด าเนินชีวิตlและแรงจูงใจในการใช้เวลารับชมlทีม่ีอิทธิพลต่อพฤติกรรม

การรับชมเกมสตรีมมิ่งของผู้บริโภคในประเทศไทย 

 
ค าชีแ้จงในการตอบแบบสอบถาม 
 แบบสอบถามนี ้เป็นของนิสิตปริญญาโท lหลักสูตรบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต lวิชาเอก

การตลาดlมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒlมีวัตถุประสงคเ์พื่อประกอบการศึกษาวิจยัเรื่องรูปแบบ

การด าเนินชีวิตlและแรงจูงใจในการใชเ้วลารบัชมlที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง

ของผูบ้ริโภคในประเทศไทยlผูว้ิจยัจึงใคร่ขอความร่วมมือจากท่านในการตอบแบบสอบถามนี ้lและ

ขอขอบคณุท่านที่กรุณาเสียสละเวลาในการตอบแบบสอบถาม 

 แบบสอบถามฉบบันีl้แบ่งออกเป็นl5lสว่นlดงันี ้

 ส่วนทีl่1lค าถามคดักรองผูต้อบแบบสอบถามlจ านวนl1lขอ้l 

ส่วนทีl่2lขอ้มลูลกัษณะประชากรศาสตรข์องผูต้อบแบบสอบถามlจ านวนl6lขอ้l 

ส่วนทีl่3lขอ้มลูเก่ียวกบัรูปแบบการด าเนินชีวิตlจ านวนl12lขอ้ 

ส่วนทีl่4lขอ้มลูเก่ียวกบัแรงจงูใจในการใชเ้วลารบัชมlจ านวนl22lขอ้ 

ส่วนที่l5lขอ้มูลเก่ียวกับพฤติกรรมการดา้นวัตถุประสงค์lและพฤติกรรมทั่วไปของการ

รบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้รโิภคในประเทศไทยlจ านวนl6lขอ้ 
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ส่วนทีl่1lค าถามคดักรองผูต้อบแบบสอบถาม 

ค าชีแ้จงl:lโปรดท าเครื่องหมายl√lลงในช่องl(ll)lที่ตรงกบัความเป็นจรงิของท่านมากท่ีสดุเพียง

ค าตอบเดียว 

1.lท่านเคยรบัชมเกมสตรีมมิ่งหรือไม่ 

(ll)ll1.lเคยl(ท าสว่นที่l2lต่อ) (ll)l2.lไม่เคยl(จบแบบสอบถาม) 

 

ส่วนทีl่2lขอ้มลูลกัษณะประชากรศาสตรข์องผูต้อบแบบสอบถาม 

ค าชีแ้จง:lโปรดท าเครื่องหมายl√lลงในช่องl(ll)lที่ตรงกบัความเป็นจรงิของท่านมากท่ีสดุเพียง

ค าตอบเดียว 

1.lเพศ 

(ll)ll1.lชายl   (ll)l2.lหญิง 

2.lอายุ 

(ll)l1.lต ่ากว่าหรือเท่ากบัl20lปี (ll)l2.l21l-l30lปี  (ll)l3.l31l-l40lปี 

(ll)l3.l41l-l50lปี   (ll)l5.l51lปีขึน้ไป 

3.lระดบัการศกึษา 

l(ll)l1.lต ่ากว่าปรญิญาตรีl (ll)l2.lปรญิญาตรี (ll)l3.lสงูกว่าปรญิญาตรี 

4.lอาชีพ 

l(ll)l1.lนิสิต/นกัศึกษา    (ll)l2.lพนกังานบรษิัทเอกชน 

l(ll)l3.lขา้ราชการ/lพนกังานรฐัวิสาหกิจ  (ll)l4.lธุรกิจสว่นตวั/เจา้ของกิจการl 

l(ll)l5.lรบัจา้ง/freelance    (ll)l6.lอ่ืนๆlโปรดระบ.ุ.................  

5.lรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 

l(ll)l1.lนอ้ยกว่าหรือเท่ากบัl10,000lบาทl  (ll)l2.l10,001l–l20,000lบาท 

l(ll)l3.l20,001l-l30,000lบาท   (ll)l4.l30,001l-l40,000lบาท 

l(ll)l5.lมากกว่าl40,000lบาทl 

6.lสถานภาพ 

l(ll)l1.lโสด     (ll)l2.lสมรส/อยู่ดว้ยกนั 

l(ll)l3.lหมา้ย/หย่ารา้ง/แยกกนัอยู่ 
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ส่วนทีl่3lขอ้มลูเก่ียวกบัรูปแบบการด าเนินชีวิตของผูร้บัชมเกมสตรีมมิ่งในประเทศไทย 

ค าชีแ้จง:lโปรดท าเครื่องหมายl√lลงในช่องที่ตรงกบัความเป็นจรงิของท่านมากท่ีสดุเพียงขอ้เดียว 

รูปแบบการด าเนินชีวิต 

ระดับความคิดเหน็ 

เหน็ด้วย
อย่างย่ิง

l(5) 

เหน็ด้วย 
(4) 

ไม่
แน่ใจ 
(3) 

ไม่เหน็
ด้วย 
(2) 

ไม่เหน็
ด้วย

อย่างย่ิง 
(1) 

ด้านกิจกรรม      

1. ท่านมีกิจกรรมหรืองานอดิเรกยามว่างสว่นใหญ่ 
เก่ียวกบัเกม เช่น การเลน่เกม หรือการรบัชม 
เกมสตรีมมิ่ง      

2. ท่านมกัสั่งซือ้สินคา้ หรือใชบ้รกิารต่างๆขณะรบัชม
เกมสตรีมมิ่ง เช่น การสั่งอาหาร       

3. ท่านเป็นสมาชิกในกลุม่หรือชมรมต่างๆ ที่เก่ียวกบั
การเลือกรบัชมเกมสตรีมมิ่ง      

4. ท่านมกัท ากิจกรรมอย่างอ่ืนควบคู่ ไปกบัการรบัชม
เกมสตรีมมิ่ง      

ด้านความสนใจ      

5. ท่านชื่นชอบหรือติดตามสตรีมเมอร ์(Game inf 
uencer) ที่ท่านสนใจ       

6. ท่านสนใจการน าเสนอวิธีเลน่เกม จากมมุมองการ
เลน่ของผูอ่ื้น      

7.ท่านสนใจในข่าวสารเก่ียวกบัเกมที่ก าลงัเป็นที่นิยม 
ในโซเชียลมีเดีย      

8. ท่านสนใจสินคา้หรือบรกิารที่สตรีมเมอรใ์ช ้หรือท า
การโฆษณา (Tie-in) เช่น อปุกรณค์อมพิวเตอร ์
เครื่องส าอาง อาหารต่างๆ      
 
 



  23 

รูปแบบการด าเนินชีวิต 

ระดับความคิดเหน็ 

เหน็ด้วย
อย่างย่ิง

l(5) 

เหน็ด้วย 
(4) 

ไม่
แน่ใจ 
(3) 

ไม่เหน็
ด้วย 
(2) 

ไม่เหน็
ด้วย

อย่างย่ิง 
(1) 

ด้านความคิดเหน็l      

9. ท่านคิดว่าสตรีมเมอร ์นกัแคสเกมเป็นอาชีพที่
น่าสนใจสามารถพฒันาเป็นงานประจ าได ้      

10. ท่านคิดว่าการโฆษณา สินคา้และบรกิารของ
สตรีมเมอรเ์ป็นสิ่งที่ยอมรบัได ้      

11. ท่านคิดว่าการรบัชมเกมสตรีมมิ่งจะช่วยใหท้่าน
ไดท้กัษะใหม่ๆ เช่น ทกัษะการเลน่เกม การ
สรา้งสรรคว์ิดีโอใหน้่าสนใจ      

12. ท่านคิดว่าท่านจะบรจิาค (Donate) ใหก้บัสตรีม
เมอรท์ี่ท่านชื่นชอบในอนาคต      
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ส่วนทีl่4lขอ้มลูเก่ียวกบัแรงจงูใจในการใชเ้วลารบัชมของผูร้บัชมเกมสตรีมมิ่งในประเทศไทย 

ค าชีแ้จงl:lโปรดท าเครื่องหมายl√lลงในช่องที่ตรงกบัความคิดเห็นของท่านมากท่ีสดุเพียงขอ้เดียว 

แรงจูงใจในการใช้เวลารับชม 

ระดับความคิดเหน็ 

เหน็ด้วย
อย่างย่ิง

l(5) 

เหน็ด้วย 
(4) 

ไม่แน่ใจ 
(3) 

ไม่เหน็
ด้วย 
(2) 

ไม่เหน็
ด้วย

อย่างย่ิง 
(1) 

ด้านอิทธิพลทางสังคม      

1.ท่านมกัจะเลือกรบัชมเกมสตรีมมิ่งจากสตรีมเมอร ์
ที่ท่านชื่นชอบ      

2. ท่านเลือกรบัชมเกมสตรีมมิ่งตามค าชกัชวนของ
ผูอ่ื้น       

3. ท่านรูส้กึเป็นสว่นหนึ่งที่ไดแ้สดงตน/แสดงความ
คิดเห็นของตนเองกบัผูร้บัชมท่านอ่ืนๆ ระหว่าง
รบัชมเกมสตรีมมิ่ง เช่น การพดูคยุผ่านทางช่องแชท      

4. การรบัชมเกมสตรีมมิ่งช่วยใหท้่านสามารถlllllll
เขา้สงัคมกบัผูอ่ื้นไดง้่ายขึน้      
ด้านความเพลิดเพลิน      

5. ท่านรูส้กึมีความสขุเมื่อรบัชมเกมสตรีมมิ่ง      

6. ท่านรูส้กึต่ืนเตน้เรา้ใจเมื่อรบัชมเกมสตรีมมิ่ง      

7. ท่านรบัชมเกมสตรีมมิ่งเพื่อความบนัเทิง      

8. ท่านรูส้กึไดร้บัอรรถรสจากการเลน่เกม หรือการ
น าเสนอวิเคราะหก์ารเลน่เกมของสตรีมเมอร ์      

ด้านการบรรเทาความเครียด      

9. หลงัจากกิจวตัรประจ าวนัท่านคิดว่าการรบัชม
เกมสตรีมมิ่งเป็นการพกัผ่อน อย่างนึง      

10. ท่านรูส้กึว่าการรบัชมเกมสตรีมมิ่งคือการ
ปลดปลอ่ย/ระบายความเครียดอย่างหนึ่ง      
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แรงจูงใจในการใช้เวลารับชม 

ระดับความคิดเหน็ 

เหน็ด้วย
อย่างย่ิง

l(5) 

เหน็ด้วย 
(4) 

ไม่
แน่ใจ 
(3) 

ไม่เหน็
ด้วย 
(2) 

ไม่เหน็
ด้วย

อย่างย่ิง 
(1) 

11. ท่านพบว่าการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง ท าใหรู้ส้ึกดีขึน้ 
สมองผ่อนคลาย       

12. ท่านพบว่าการรบัชมสตรีมเกมเป็นสิ่งที่ท่านท า
เป็นประจ าเมื่อท่านเกิดความเครียด      

ด้านการหลีกหนี      

13. ท่านตอ้งการหลีกเลี่ยงปัญหาชั่วขณะ ผ่านการ
รบัชมเกมสตรีมมิ่ง      

14. ท่านตอ้งการเบี่ยงเบนความสนใจจากปัญหา
ชั่วขณะผ่านการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง      

15. ท่านตอ้งการลืมเรื่องที่ท าใหท้่านกงัวลใจชั่วขณะ 
ผ่านการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง      

16. ท่านไดร้บัแรงบนัดาลใจ ในการแกปั้ญหาผ่าน
การรบัชมเกมสตรีมมิ่ง      

ด้านความเบื่อหน่าย      

17. ท่านรบัชมเกมสตรีมมิ่งช่วยลดความเบื่อหน่าย      

18. ท่านคิดว่าการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง ท าใหท้่านรูส้กึ
ว่าเวลาผ่านไปเรว็กว่าปกติ      

19. ท่านรบัชมเกมสตรีมมิ่งเพื่อตอ้งการฆ่าเวลาขณะ
ว่าง      

ด้านความสันโดษ      

20.ท่านชอบใชเ้วลาอยู่กบัตวัเองผ่านการรบัชมเกม
สตรีมมิ่ง      
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แรงจูงใจในการใช้เวลารับชม 

ระดับความคิดเหน็ 

เหน็ด้วย
อย่างย่ิง

l(5) 

เหน็ด้วย 
(4) 

ไม่
แน่ใจ 
(3) 

ไม่เหน็
ด้วย 
(2) 

ไม่เหน็
ด้วย

อย่างย่ิง 
(1) 

21.ท่านชื่นชอบการรบัชมเกมสตรีมมิ่งมากกว่าการ
เขา้สงัคม      

22. ท่านชื่นชอบความเป็นส่วนตวัขณะรบัชมเกม
สตรีมมิ่ง      
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ส่วนที่l4lขอ้มลูเก่ียวกบัพฤติกรรมการดา้นวัตถุประสงค์lและพฤติกรรมทั่วไปของการ

รบัชมเกมสตรีมมิ่งของผูบ้รโิภคในประเทศไทย 
ค าชีแ้จง:lโปรดท าเครื่องหมายl√lลงในช่องที่ตรงกบัความคิดเห็นของท่านมากท่ีสดุเพียงขอ้เดียว 

พฤติกรรมการรับชมเกมสตรีมมิ่งของผู้บริโภค 

ระดับความคิดเหน็ 

เหน็ด้วย
อย่างย่ิง

l(5) 

เหน็ด้วย 
(4) 

ไม่
แน่ใจ 
(3) 

ไม่เหน็
ด้วย 
(2) 

ไม่เหน็
ด้วย

อย่างย่ิง 
(1) 

1.lวัตถุประสงคใ์นการรับชมเกมสตรีมมิ่ง      

1.1 ท่านไดร้บัความบนัเทิงจากการรบัชมการเล่นเกม
ของสตรีมเมอร ์      

1.2 ท่านตอ้งการตามกระแสหรือติดตามเกมใหม่ๆ      

1.3 ท่านตอ้งการมีปฏิสมัพนัธก์บัผูช้มท่านอ่ืนผ่าน
ช่องแชท      

1.4 ท่านตอ้งการเพิ่มทกัษะในการเลน่เกม      

1.5 ท่านอยู่ในสถานที่ไม่สามารถเลน่เกมได ้      

 

ค าชีแ้จง:lโปรดท าเครื่องหมายl√lลงในช่องl(ll)lที่ตรงกบัความเป็นจรงิของท่านมากท่ีสดุเพียง

ค าตอบเดียว 

2.lแพลตฟอรม์ที่ท่านใชใ้นการรบัชมเกมสตรีมมิ่งบ่อยที่สดุll(เลือกค าตอบเพียงl1lขอ้) 

(ll)lTwitch.tv   (ll)lYouTube  (ll)lFacebooklGaming 
3.lประเภทของเกมที่ท่านรบัชมเกมสตรีมมิ่งมากท่ีสดุl(เลือกค าตอบเพียงl1lขอ้) 

(ll)lMOBAl(LeagueloflLegends,lDotA,lROV) 
(ll)lShootersl(CS:GO,lOverwatch,lBattlefield,lValolant,lR6) 
(ll)lMMOsl(NilnolKuni,lDiablolimmortal) 
(ll)lOpenlWorldlSurvivall(Minecraft,lArk,lRust,lGTA)l 
(ll)lStrategy/CardlBattlel(Amonglus,lOvercook,lHumanlFalllFlat) 
(ll)lFightingl(Tekken,lStreetlFighter,lSuperlSamashlBros) 
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(ll)lRacingl(Falllguys,lDiRT,lNeedlforlspeed) 
(ll)lSimulationl(Farminglsimulator,lPlanetlCoaster,lSurvivallgame) 
(ll)lSportsl(FIFA,lNBA,lFreestyle) 
(ll)lNarrative/RPGl(Residentlevil,lEldenlring,lStray) 

4.lบคุคลที่มีอิทธิพลต่อการเลือกรบัชมเกมสตรีมมิ่งมากที่สดุl(เลือกค าตอบเพียงl1lขอ้) 
(ll)lตนเอง   (ll)lครอบครวั   (ll)lเพื่อน 
(ll)lคนรกั/แฟน   (ll)lบล็อกเกอร/์GamelInfluencer 
(ll)lอ่ืนๆlโปรดระบ.ุ.................l  

5.lช่วงเวลาที่ท่านใชใ้นการรบัชมเกมสตรีมมิ่งมากท่ีสดุl(เลือกค าตอบเพียงl1lขอ้) 
(ll)lระหว่างมือ้อาหาร 
(ll)lระหว่างการท ากิจกรรมต่างๆlเช่นlอ่านหนงัสือlท างาน/การบา้นl 
(ll)lช่วงเวลาว่างl(ยกเวน้ก่อนนอน) 
(ll)lก่อนนอน 

6.lระยะเวลาโดยเฉลี่ยที่ท่านใชใ้นการรบัชมเกมสตรีมมิ่ง………………………ชั่วโมง/ครัง้ 
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