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ปัจจุบนัไลฟ์สตรีมมิ5งกําลงัได้รับความนิยมเพิ5มขึ Aน เนื5องจากสามารถเข้าถึงผู้บริโภค 
ได้ง่ายสามารถสร้างประสบการณ์ซื Aอขายร่วมกับผู้บริโภคได้โดยตรง ต่างจากการซื Aอขายบน 
อีคอมเมิร์ซแบบเดิม และช่วยสร้างความสมัพนัธ์ในระยะยาวกบัผู้บริโภค เหตนีุ Aผู้ขายจงึปรับตวั
ใช้การขายผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งส่งผลให้การแข่งขันในตลาดสูงขึ Aน โดยเฉพาะเสื Aอผ้าแฟชั5น 
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จากกลุ่มตัวอย่างจํานวน 400 คน จากผู้ มีอายุระหว่าง 21-30 ปี เคยซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่าน 
ไลฟ์สตรีมมิ5งภายใน 1 เดือนที5ผ่านมา สถิติที5ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน คือ สถิติความถดถอย
เชิงพหุคูณ (Multiple Regression) ที5ใช้ในการทดสอบสมมุติฐานที5ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 
0.05 จากผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า ลักษณะของไลฟ์สตรีมมิ5ง ได้แก่ ความบันเทิง  
และความดึงดูดทางสายตา มีผลต่อความตั Aงใจซื Aอ เ สื Aอ ผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5 ง  
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที5 ระดับ 0.05 และการรับรู้คุณค่า ได้แก่ คุณค่าการใช้งาน  
คุณค่าส่วนบุคคล และคุณค่าทางสงัคมมีผลต่อความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง 
อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติที5ระดบั 0.05  
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Currently, live streaming is gaining increasing popularity due to its ability  
to conveniently reach consumers and create a direct and interactive shopping 
experience, unlike traditional e-commerce. It also helps build long-term relationships 
with consumers. Consequently, sellers are adapting to selling through live streaming, 
resulting in higher market competition, especially in the fashion clothing category,  
a popular product group for this sales channel. Despite its growing popularity, some 
consumers still hesitate to make purchase decisions. Sellers, therefore, need effective 
communication strategies to ensure consumers perceive the value of the products 
offered. This research aims to 1) study the characteristics of live streaming, including 
interaction, authenticity, entertainment, and visual appeal; and 2) study perceived 
value, comprising financial value, functional value, individual value, and social value. 
The study collected data from 400 individuals aged 21-30 who purchased fashion 
clothing via live streaming within the past month. The statistical method used for 
hypothesis testing was multiple regression analysis, with the significance level set  
at 0.05. The results of the hypothesis testing revealed that characteristics of live 
streaming, specifically entertainment and visual appeal, significantly influenced  
the intention to purchase fashion clothing via live streaming at a significance level  
of 0.05. Moreover, perceived value, including functional, individual, and social aspects, 
significantly influenced the intention to purchase fashion clothing via live streaming  
at a significance level of 0.05. 

Keywords: Live Streaming Characteristics,Perceived Value,Fashion Clothing via Live 

Streaming 
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บทที่ 1  

ภูมิหลัง 

ปัจจุบนัประชากรไทยเข้าถึงระบบอินเทอร์เน็ตร้อยละ 89.5 หรือ 59 ล้านคน (สํานกังาน
สถิติแห่งชาติ, ¥¦¡¢) ส่งผลให้พฤติกรรมการบริโภคเปลี5ยนไปจากเดิม ผู้ ประกอบการจึง
ปรับเปลี5ยนการขายสินค้าแบบเดิม โดยเปลี5ยนมาขายในรูปแบบอีคอมเมิร์ซที5สามารถเข้าถึง
ผู้บริโภคเพิ5มมากขึ Aน จากรายงานข้อมลู e-Conomy SEA ประจําปี พ.ศ. 2566 จดัทําโดยกลเูกิล  
เทมาเซค เบรนด์แอนด์คอมพานี ให้ความเห็นว่าเศรษฐกิจดิจิทลัของไทยอาจเติบโตขึ Aนโดยภาค
ธุรกิจที5ช่วยผลกัดนัหลกั ได้แก่ อีคอมเมิร์ซ ท่องเที5ยวออนไลน์ บริการการเงินดิจิทลั สื5อออนไลน์ 
การจดัสง่อาหาร และการขนสง่โดยอีคอมเมิร์ซยงัคงเป็นแรงขบัเคลื5อนที5สําคญัของเศรษฐกิจดิจิทลั
ไทย อยู่ที5ร้อยละ 16 ซึ5งในพื Aนที5เขตกรุงเทพมหานครมีมลูคา่ของอีคอมเมิร์ซสงูที5สดุในประเทศไทย 
(THESTANDARDWEALTH, 2566) สอดคล้องข้อมูล สํานักพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ 
(2566) สรุปข้อมลูในปี พ.ศ. 2566 ว่าตลาดอีคอมเมิร์ซในประเทศไทยมีอตัราเติบโตขึ Aนจากปีที5
ผ่านมาถึงร้อยละ 9.75 หรือมลูค่า 5.96 ล้านล้านบาท อย่างไรก็ตาม ยงัมีกลุ่มผู้บริโภคบางส่วน
ยังคงไม่เชื5อมั5นต่อการซื Aอสินค้าในรูปแบบอีคอมเมิร์ซ เนื5องจากไม่ได้พบหน้าผู้ ขายโดยตรง  
รวมถึงไม่ไ ด้ เ ห็นสินค้าและบริการของจริงก่อนที5 ชําระเ งิน ทําให้ผู้ บ ริโภคต้องประเมิน 
ความน่าเชื5อถือของผู้ขายจากข้อมลูที5ไมค่รบถ้วน (สํานกัพฒันาธรุกรรมทางอิเลก็ทรอนิกส์, 2564)  

ตลาดอีคอมเมิร์ซสินค้าประเภทแฟชั5นได้แก่ เสื Aอผ้า รองเท้า นาฬิกา และเครื5องประดบั 
มีความนิยมสงูที5สดุในตลาดอีคอมเมิร์ซ (ธุรกิจบณัฑิตย์โพล, 2561) ในช่วงปี พ.ศ. 2564-2569 
คาดว่าสิน ค้าแฟชั5นจะเ ติบโต ร้อยละ 5.5 ต่อ ปี  และมีมูลค่าสูงถึ ง  96,815.8 ล้านบาท  
(สํานักพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, ¥¦¡¥) การที5ประชากรส่วนใหญ่ให้ความสําคัญ 
กับการซื Aอสินค้าแฟชั5นมากขึ Aนนั Aน เนื5องจากสินค้าแฟชั5นสามารถแสดงถึงสถานภาพทางสงัคม 
บ่งบอกถึงภาพลกัษณ์ และรสนิยมของบุคคลของผู้สวมใส่ (Atabi & Kumar, 2022) นอกจากนี A 
ผู้ บริโภคสินค้าแฟชั5นยังพิจารณาในด้านของราคาหรือต้นทุนที5ต้องจ่าย เพื5อแลกกับการได้
ครอบครองสินค้า มกัเกี5ยวข้องกับประโยชน์ทางกายภาพของสินค้า เช่น คุณภาพ ประโยชน์ใน 
การใช้สอย ความน่าเชื5อถือ ความทนทาน ส่งผลให้ผู้บริโภครับรู้คุณค่าจากการซื Aอสินค้าแฟชั5น 
ในด้านต่าง ๆ ได้แก่ คุณค่าการเงิน คุณค่าการใช้งาน คุณค่าส่วนบุคคล และคุณค่าทางสงัคม 
(Wiedmann et al., 2007) 

ไลฟ์สตรีมมิ5ง เป็นส่วนหนึ5งของช่องทางการค้าผ่านระบบอีคอมเมิร์ซที5กําลงัได้รับความ
นิยมและมีแนวโน้มขยายตัวอย่างต่อเนื5อง โดยมีจุดเด่นในการสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้ บริโภค 
แบบเรียลไทม์บนแพลตฟอร์ม เช่น เฟซบุ๊ กไลฟ์ อินสตาแกรมไลฟ์ ยูทูบไลฟ์ ลาซาด้าไลฟ์  
และช้อปปี Aไลฟ์ ซึ5งทําให้การสั5งซื Aอสินค้าไม่ได้จํากัดอยู่เพียงแค่บนเว็บไซต์อีกต่อไป แต่ได้ขยาย 
ไปสู่ช่องทางอื5นที5สอดคล้องกบัพฤติกรรมของผู้บริโภคยคุปัจจบุนั (กฤตพร วงศ์ถาวร และคณะ., 
2566) ผู้ ขายสามารถนําเสนอขายสินค้า และการบริการผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์บนระบบ
อินเตอร์เน็ต ทําให้ผู้บริโภคสามารถเข้าถึงข้อมลู และราคาได้อย่างสะดวก รวดเร็ว ซึ5งแตกต่าง 
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จากรูปแบบการซื Aอขายแบบดั Aง เ ดิมที5ผู้ บ ริโภคมักต้องเห็นสินค้า และสัมผัสสินค้าก่อน 
จึงตัดสินใจซื Aอ อย่างไรก็ตาม ในบริบทของไลฟ์สตรีมมิ5ง ผู้ ขายสามารถสร้างความเชื5อมั5น  
และความไว้วางใจผ่านการสื5อสารทั Aงทางภาษา ท่าทางในระหว่างการไลฟ์ ซึ5งช่วยให้ผู้บริโภค
สามารถตดัสนิใจซื Aอสนิค้าได้ แม้ไมไ่ด้เห็นหรือสมัผสัสนิค้าจริง นอกจากนี A ผู้ขายมกันําเสนอเนื Aอหา
ที5น่าเชื5อถือเกี5ยวกับสินค้าควบคู่ไปกับการจัดกิจกรรมเสริมความบันเทิง เช่น สุ่มแจกรางวัล  
แจกบตัรกํานลั หรือจดัโปรโมชั5นพิเศษในช่วงเวลาจํากัด เพื5อเพิ5มความเพลิดเพลินในการรับชม 
และกระตุ้ นให้เกิดการตัดสินใจซื Aอสินค้า ทั Aงนี A ความดึงดูดสายตายังเป็นอีกปัจจัยสําคัญ  
ซึ5งสะท้อนผ่านองค์ประกอบต่าง ๆ ภายในห้องไลฟ์ เช่น ฉากภายในห้อง ตัวสตรีมเมอร์  
การจดัวางสินค้า รูปแบบการนําเสนอและการโต้ตอบอย่างตอ่เนื5องกบัผู้ชม ซึ5งทั Aงหมดนี Aล้วนสง่ผล
ตอ่ความพงึพอใจของผู้ชม ทั Aงในระหวา่งรับชมและในการตดัสนิใจซื Aอสนิค้า (Yao et al., 2024) 

ปัจจุบนัเสื Aอผ้าแฟชั5นเป็นสินค้าที5ได้รับความนิยมสงูสดุในการซื Aอขายผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง 
ในประเทศไทย (วิศิษฎ์ เกตุรัตนกุล และคณะ., ¥¦¡¥) โดยตลาดการค้าแบบไลฟ์สตรีมมิ5งเป็น 
ช่องทางการขายที5ได้รับความนิยมเพิ5มขึ Aนและกําลังเติบโตอย่างรวดเร็ว มีผู้ ขายหน้าใหม ่
เข้าสู่ตลาดเพิ5มขึ Aนอย่างต่อเนื5อง ส่งผลให้เกิดการแข่งขันที5รุนแรงมากขึ Aน (Chen et al., 2020) 
ภายใต้สภาวะตลาดเช่นนี A ผู้ ขายจําเป็นต้องปรับตัวเพื5อให้ธุรกิจมีการเติบโตและอยู่รอดได้ 
ในระยะยาว โดยเฉพาะอย่างยิ5งความสามารถในการสร้างความไว้วางใจ และการรับรู้คุณค่า 
ให้กบัผู้บริโภค ซึ5งเป็นปัจจยัสําคญัที5สง่ผลตอ่การตดัสนิใจซื Aอของผู้บริโภคในยคุนี A 

อย่างไรก็ตาม การทําความเข้าใจปัจจัยที5มีอิทธิพลต่อกระบวนการตัดสินใจซื Aอของ
ผู้บริโภคผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งยงัคงเป็นความท้าทายสําหรับผู้ขาย เนื5องจากความรู้และความเข้าใจ 
อย่างครอบคลุมในด้านนี A อาจส่งผลให้การดําเนินธุรกิจไม่ประสบความสําเร็จเท่าที5ควร  
จากงานวิจยัที5ผ่านมา Sohn et al. (2017) ให้ความสําคญักบัความดึงดดูสายตา ซึ5งเกี5ยวข้องกบั
องค์ประกอบต่าง ๆ ที5ดึงดดูความสนใจของผู้ ซื Aอบนหน้าจอ โดยเฉพาะการสร้างความประทบัใจ
แรกในช่วงต้นเมื5อรับชมไลฟ์สตรีมมิ5ง เช่น องค์ประกอบของฉาก การใช้กราฟิก สีสนั การแสดง
ข้อมูลอย่างเหมาะสม และการจัดวางสินค้าอย่างชดัเจน ซึ5งการสร้างประสบการณ์เสมือนจริง
ส่งผลต่อการซื Aอสินค้าออนไลน์เพิ5มขึ Aน ขณะที5 Wu et al. (2024) ระบุว่าปัจจยัสําคญัที5มีอิทธิพล 
ต่อการตัดสินใจซื Aอ ได้แก่ การโต้ตอบ ความน่าเชื5อถือ และความบันเทิง โดยการโต้ตอบ 
แบบเรียลไทม์ทําให้ผู้ ซื Aอรู้สึกถึงการมีส่วนร่วม ความน่าเชื5อถือทําให้ผู้ ซื Aอรู้สึกถึงความไว้วางใจ 
ในสินค้าตัวนั Aน ๆ และความบันเทิงช่วยให้ผู้ ซื Aอมีประสบการณ์ในการซื Aออย่างเพลิดเพลิน 
นอกจากนี A Hoo et al. (2024) ยังชี Aให้เห็นว่า บทบาทสําคัญที5 มี อิทธิพลต่อความตั Aงใจซื Aอ 
ของผู้ บริโภคผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง คือการมีส่วนร่วมของผู้ บริโภคโดยตรงผ่านการโต้ตอบ  
ความน่าเชื5อถือของผู้ขายซึ5งสามารถนําไปสูค่วามเต็มใจและตั Aงใจในการซื Aอที5เพิ5มขึ Aน นอกจากนั Aน
ความบันเทิงที5มอบให้ในระหว่างการไลฟ์สตรีมมิ5งช่วยเพิ5มประสบการณ์ซื Aอสินค้าโดยรวม 
ตลอดจนการดึงดูดทางสายตามีส่วนช่วยรักษาความสนใจของผู้ บริโภค ปัจจัยเหล่านี A 
ได้แก่ การโต้ตอบ ความน่าเชื5อถือ ความบนัเทิง และความดงึดดูสายตา มีอิทธิพลตอ่การตดัสินใจ
และความตั Aงใจของผู้บริโภคผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง  
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นอกจากนี A การขายเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งยังจําเป็นต้องมุ่งเน้นสร้างการรับรู้
คุณค่าของสินค้าในมุมมองของผู้ บริโภค แม้ว่าความไว้วางใจจะเป็นปัจจัยสําคัญในการขาย 
สินค้าออนไลน์ แต่ผู้ ขายยงัต้องสร้างการรับรู้ที5ดีของผู้บริโภคที5มีต่อสินค้า ซึ5งหมายถึงการทําให้
ลูกค้าเข้าใจ และเห็นคุณค่าของสินค้าที5นําเสนอ (Li, 2023) โดย Chi et al. (2021) กล่าวว่า  
การตดัสินใจซื Aอสินค้าแฟชั5นนั Aนเกิดจากการที5ผู้บริโภครับรู้ว่าสินค้ามีคณุค่าที5สอดคล้องกบัคณุค่า
ส่วนบุคคล นอกจากนั Aนยังมีปัจจัยด้านคุณค่าการเงิน คุณค่าการใช้งาน คุณค่าทางสังคมที5มี
อิทธิพลต่อการตดัสินใจ ดงันั Aน ผู้ขายเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งควรคํานึงถึงปัจจยัเหล่านี Aใน
การนําเสนอสินค้า โดยไม่เพียงแค่สร้างความไว้วางใจ แต่ยังต้องสื5อสารคุณค่าของสินค้าให้
สอดคล้องกับคุณค่าส่วนบุคคล คุณค่าด้านการเงิน การใช้งาน และคุณค่าทางสงัคมของสินค้า
อยา่งชดัเจนเพื5อทําให้ผู้บริโภคเกิดความตั Aงใจผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

จากปัจจัยที5กล่าวมาข้างต้น ยังไม่มีการศึกษาเชิงบูรณาการที5ครอบคลุมลักษณะ 
ของไลฟ์สตรีมมิ5งที5ประกอบด้วย การโต้ตอบ ความน่าเชื5อถือ ความบนัเทิง และความดงึดดูสายตา 
ร่วมกับการรับรู้คุณค่าในมิติต่าง ๆ ได้แก่ คุณค่าส่วนบุคคล คุณค่าการเงิน คุณค่าการใช้งาน  
และคุณค่าทางสงัคม ที5มีผลต่อความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง ดงันั Aน ผู้ วิจัยจึงมี
ความสนใจในการศึกษาเรื5องลกัษณะของไลฟ์สตรีมมิ5ง และการรับรู้คณุค่า ที5มีผลต่อความตั Aงใจ
ซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง การศกึษานี Aจะช่วยให้เข้าใจกลไกที5ซบัซ้อน ซึ5งจะเป็นประโยชน์
ในการประยุกต์ใช้ในธุรกิจจริง โดยเฉพาะอย่างยิ5งในการพัฒนากลยุทธ์การสื5อสารคุณค่าของ
สนิค้าให้สอดคล้องกบัความต้องการของผู้บริโภคอยา่งมีประสทิธิภาพ 

ความมุ่งหมายการวจัิย 
1. เพื5อศึกษาลักษณะของไลฟ์สตรีมมิ5ง ที5ประกอบด้วย การโต้ตอบ ความน่าเชื5อถือ  

ความบนัเทิง และความดงึดดูสายตา ที5มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
2. เ พื5อศึกษาการรับรู้คุณค่า ที5ประกอบด้วย คุณค่าการเ งิน คุณค่าการใช้งาน  

คณุคา่สว่นบคุคล และคณุคา่ทางสงัคม ที5มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

ความสาํคัญของการวจัิย 
1. เพื5อให้นกัการตลาด หรือผู้ ดําเนินธุรกิจสามารถนําผลการวิจยัใช้พฒันาลกัษณะของ 

ไลฟ์สตรีมมิ5ง ประกอบด้วย การโต้ตอบ ความน่าเชื5อถือ ความบันเทิง และความดึงดูดสายตา  
เพื5อให้สอดคล้องและตอบสนองตอ่ความต้องการของผู้บริโภค 

2. เพื5อให้นกัการตลาด หรือผู้ ดําเนินธุรกิจสามารถนําผลการวิจยัใช้พฒันาการรับรู้คณุค่า 
ประกอบด้วย คุณค่าการเงิน คุณค่าการใช้งาน คุณค่าส่วนบุคคล และคุณค่าทางสังคม  
เพื5อให้ผู้บริโภครับรู้ในคณุคา่ของสนิค้าที5ผู้ประกอบการกําลงัเสนอขายให้ดียิ5งขึ Aน 

3. เพื5อเป็นข้อมูลทางวิชาการ ที5 เป็นประโยชน์แก่ผู้ ที5สนใจในงานวิจัยที5 เกี5ยวข้อง 
กบัลกัษณะของไลฟ์สตรีมมิ5งและการรับรู้คณุคา่ 
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ขอบเขตของการวจัิย 
ประชากรที=ใช้ในการวจัิย 

ประชากรที5ใช้ในการวิจัยครั Aงนี A คือ ช่วงอายุ 21-30 ซึ5งเป็นกลุ่มประชากรที5ซื Aอสินค้า 
ผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งมากที5สดุ (Oktaviani et al., 2024) เช่น เฟซบุ๊กไลฟ์ อินสตาแกรมไลฟ์ ยทูบูไลฟ์  
ลาซาด้าไลฟ์ และช้อปปี Aไลฟ์ เป็นต้น บนแพลตฟอร์มใดก็ได้อยา่งน้อย 1 แพลตฟอร์ม 
 

กลุ่มตัวอย่างที=ใช้ในการวจัิย 
เนื5องจากประชากรมีขนาดใหญ่ และไม่ทราบจํานวนที5แน่นอนจึงได้เลือกใช้สูตรการ

คํานวณแบบกรณีไม่ทราบจํานวนประชากรที5แน่นอน เพื5อหาขนาดของกลุม่ตวัอย่างจากประชากร
ทั Aงหมด (Cochran, 1977) การกําหนดค่าความเชื5อมั5นที5 ร้อยละ 95 และยอมรับค่าความ
คลาดเคลื5อนจากการสุม่ตวัอย่างได้ร้อยละ 5 (กลัยา วานิชย์บญัชา, 2560) ได้ขนาดกลุม่ตวัอย่าง 
385 คน เพื5อให้ข้อมลูมีความสมบรูณ์มากที5สดุ ผู้ วิจยัจงึได้เพิ5มจํานวนของกลุม่ตวัอย่างอีก 15 คน  
ดงันั Aนกลุม่ตวัอยา่งที5ใช้ในการวิจยัครั Aงนี Aมีจํานวนทั Aงสิ Aน 400 คน 

ตัวแปรที=ใช้ในการวจัิย 
ตัวแปรอสิระ (Independent Variables) ประกอบด้วย 
1. ลกัษณะของไลฟ์สตรีมมิ5ง 

1.1 การโต้ตอบ 
1.2 ความน่าเชื5อถือ 
1.3 ความบนัเทิง 
1.4 การดงึดดูทางสายตา 

2. การรับรู้คณุคา่ 
2.1 คณุคา่การเงิน 
2.2 คณุคา่การใช้งาน 
2.3 คณุคา่สว่นบคุคล 
2.4 คณุคา่ทางสงัคม 

ตัวแปรตาม (Dependent Variables) ประกอบด้วย 
1. ความตั Aงใจซื Aอสนิค้าเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
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นิยามศัพท์เฉพาะ  
1. เสื Aอผ้าแฟชั5น หมายถึง เสื Aอผ้าที5ผลิตขึ Aนตามกระแสนิยมในช่วงเวลานั Aน ๆ ซึ5งมี 

การเปลี5ยนแปลงอยา่งรวดเร็ว เช่น เสื Aอ กางเกง กระโปรง เดรส ตลอดจนผ้าพนัคอและผ้าคลมุไหล ่
2. ลกัษณะไลฟ์สตรีมมิ5ง  

2.1 การโต้ตอบ หมายถึง การสื5อสารระหว่างผู้ ขายกับผู้บริโภคภายในไลฟ์สตรีมมิ5ง  
ไม่ว่าจะเป็นการสื5อสารทางวาจา ท่าทาง ข้อความ หรือภาพสญัลกัษณ์ ซึ5งเกิดขึ Aนอย่างต่อเนื5อง
และทนัทีภายในไลฟ์สตรีมมิ5ง เพื5อแลกเปลี5ยนข้อมลูเกี5ยวกบัสนิค้า 

2.2 ความน่าเชื5อถือ หมายถึง คุณลกัษณะของผู้ ส่งสารและเนื Aอหา ที5ทําให้ผู้ รับสาร 
เกิดความไว้วางใจ ซึ5งรวมถึงบุคลิกภาพที5เป็นมิตร ความเชี5ยวชาญ และความถูกต้องของข้อมลู 
โดยมีผลตอ่การตดัสนิใจของผู้บริโภค 

2.3 ความบนัเทิง หมายถงึ ความพงึพอใจในขณะรับชมไลฟ์สตรีมมิ5งจากกิจกรรมตา่งๆ
ภายในไลฟ์สตรีมมิ5ง เช่น การจับรางวัล การแจกของรางวัล และการขายในช่วงเวลาจํากัด  
ที5สร้างความเพลดิเพลนิในขณะรับชม 

2.4 ความดึงดดูสายตา หมายถึง ความรู้สึกด้านสนุทรียะที5เกิดจากองค์ประกอบภาย 
ในไลฟ์สตรีมมิ5ง เชน่ สนิค้าที5นําเสนอ บรรยากาศภายในห้อง และตวัสตรีมเมอร์ เชน่ มมุกล้อง แสง 
ธีมการนําเสนอ เสียงเพลง อปุกรณ์ตกแตง่ กราฟิกที5ใช้ตกแตง่ภายในห้อง เป็นต้น 

3. การรับรู้คณุคา่ 
3.1 คุณค่าการเงิน หมายถึง การรับรู้ในแง่มุมทางการเงิน เช่น ราคา ต้นทุนสินค้า 

ส่วนลด เป็นต้น โดยการทําให้ผู้ บริโภครู้สึกถึงความคุ้ มค่าต่อการยอมจ่ายเงินโดยทําการ
เปรียบเทียบกบัคณุภาพ และการออกแบบ 

3.2 คณุคา่การใช้งาน หมายถงึ คณุคา่เชิงประโยชน์ในการใช้สอย เป็นประโยชน์ที5ได้รับ
จากการใช้สินค้า เช่น คณุภาพ การใช้งาน และความเป็นเอกลกัษณ์ ซึ5งสะท้อนผ่านการออกแบบ 
ที5ตอบโจทย์การใช้งานของสนิค้า  

3.3 คุณค่าส่วนบุคคล หมายถึง รสนิยมส่วนบุคคลที5เกี5ยวข้องกับการบริโภคสินค้า  
ที5ตรงกับความชอบเฉพาะบุคคล สะท้อนถึงค่านิยมของผู้บริโภค ความพึงพอใจ การให้รางวัล
ตวัเอง และสะท้อนถงึการแสดงออกถงึตวัตน รวมถงึการยกระดบัสถานะทางสงัคม  

3.4 คุณค่าทางสังคม หมายถึง การได้รับการยอมรับและการยกย่องจากสังคม  
โดยสนิค้าเป็นตวัแทนที5สะท้อนสถานภาพทางสงัคมของผู้บริโภคได้ 

3.5 การรับรองคณุภาพ หมายถงึ ประสทิธิภาพของสนิค้า ซึ5งต้องมีคณุสมบติัที5โดดเดน่ 
น่าเชื5อถือ ตรงตามมาตรฐาน มีความทนทาน และมีรูปลกัษณ์ที5ดงึดดูใจ 

3.6 การรับประกันสินค้า หมายถึง การสร้างความมั5นใจให้แก่ผู้ บริโภคว่าสินค้า 
หรือบริการจะมีคณุภาพตามที5กําหนด เพื5อรักษาคณุภาพให้คงที5และสร้างความพงึพอใจ 

4. ความตั Aงใจซื Aอ หมายถึง แนวโน้มที5ผู้ บริโภคสนใจหรือจะวางแผนที5จะซื Aอสินค้า
เฉพาะเจาะจงในอนาคตอนัใกล้ จากการพิจารณาสินค้าความตั Aงใจซื Aอมกัถกูใช้เป็นตวัคาดคะเน
ต่อพฤติกรรมของผู้บริโภค และอิทธิพลสําคญัต่อการเปลี5ยนความตั Aงใจซื Aอเกิดจากการรับรู้คณุค่า 
คณุภาพ และราคา 
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กรอบแนวคดิในการวจัิย 
ในการศกึษาวิจยัเรื5องลกัษณะของไลฟ์สตรีมมิ5ง และการรับรู้คณุค่า ที5มีผลต่อความตั Aงใจ

ซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง มีกรอบแนวคิดในการวิจยัดงันี A 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคดิในการวิจยั 

สมมตฐิานในงานวจัิย 
1. ลกัษณะของการโต้ตอบ มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
2. ลกัษณะของความน่าเชื5อถือ มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง  
3. ลกัษณะของความบนัเทิง มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
4. ลกัษณะของความดงึดดูสายตา มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
5. การรับรู้คณุคา่การเงิน มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
6. การรับรู้คณุคา่การใช้งาน มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
7. การรับรู้คณุคา่สว่นบคุคล มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
8. การรับรู้คณุคา่ทางสงัคม มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

 



 

 

 

บทที ่2  

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

จากการศึกษาลักษณะของไลฟ์สตรีมมิ5ง และการรับรู้คุณค่า ที5มีผลต่อความตั Aงใจซื Aอ
เสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง ผู้ วิจยัได้ทําการศึกษาค้นคว้าเอกสารและวรรณกรรมที5เกี5ยวข้อง  
ซึ5งครอบคลมุถงึแนวคิด ทฤษฎี และหลกัการที5เกี5ยวข้องกบัตวัแปรที5นํามาใช้ในการกําหนดประเดน็
ปัญหาวิจัย รวมถึงเอกสารที5 เกี5ยวข้องกับตัวแปรตาม เทคนิคที5ใช้ในการดําเนินการวิจัย  
และรายงานการวิจยัที5เกี5ยวข้อง การศึกษาดงักล่าวช่วยให้นกัวิจยัสามารถสงัเคราะห์องค์ความรู้ 
และนํามาเป็นแนวทางในการกําหนดกรอบแนวคิดในการวิจัยได้ โดยมีการนําเสนอเนื Aอหา 
ภายใต้หวัข้อหลกัดงัตอ่ไปนี A 

1. คํานิยามเกี5ยวกบัเสื Aอผ้าแฟชั5น 
2. แนวคิดเกี5ยวกบัลกัษณะของไลฟ์สตรีมมิ5ง 
3. แนวคิดเกี5ยวกบัการรับรู้คณุคา่ 
4. แนวคิดเกี5ยวกบัการตั Aงใจซื Aอ 
5. งานวิจยัที5เกี5ยวข้อง 

คาํนิยามเกี=ยวกับเสื [อผ้าแฟชั=น 
แฟชั5น ตามความหมายของพจนานกุรมฉบบัราชบณัฑิตยสถานของประเทศไทย หมายถงึ 

สมัยนิยม รูปแบบหรือวิธีการที5นิยมกันทั5วไปในชั5วระยะเวลาหนึ5ง ซึ5งแฟชั5นไม่ได้จํากัดอยู่เพียง 
แค่เรื5องเสื Aอผ้า เครื5องแต่งกาย หรือเครื5องประดบัเท่านั Aน แต่รวมไปถึงกิจกรรมรูปแบบการดําเนิน
ชีวิต รวมถึงแนวคิดในการใช้ชีวิตที5กําลงัได้รับความนิยมจากสงัคมขณะนั Aน โดยแฟชั5นถือเป็นการ
ตอบสนองต่อความต้องการของบุคคล ทั Aงในเชิงอารมณ์และการแสดงออกทางพฤติกรรม 
ตัวอย่าง เช่น  วิ ธี ที5 เ ราพูด  อาหารที5 เ ราบริ โภค รูปแบบการดํา เ นินชี วิต  เค รื5 อง สําอาง  
หรือเครื5องประดบัที5เลือกใช้ เป็นต้น แฟชั5นสามารถเปลี5ยนแปลงได้ตลอดเวลา โดยมีปัจจยัหลาย
ประการเป็นตัวกําหนด ได้แก่ อายุ เพศ สถานภาพสมรส ระดับการศึกษา อาชีพ และสถานะ
ทางการเงิน นอกจากนี Aยงัมีปัจจยัภายนอกอื5น ๆ ที5ส่งผลต่อแฟชั5น เช่น ปัจจยัทางจิตวิทยา สงัคม 
เศรษฐกิจ การเมือง กฎหมาย เทคโนโลยี และฤดกูาล ซึ5งล้วนมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซื Aอของ
ผู้ บริโภค นอกจากนี A โซเชียลมีเดียยังมีบทบาทสําคัญในการสร้างอิทธิพลต่อแนวคิดและการ
ตดัสนิใจของผู้บริโภค (ฐิติมา ศรีเจริญ, 2557) พฤติกรรมของผู้บริโภคสนิค้าแฟชั5นมีความแตกตา่ง
กันออกไปตามประเภทความต้องการ เช่น บริโภคพิจารณาจากประโยชน์การใช้งาน  
ซื Aอของบางอยา่งเพื5อเพิ5มความนบัถือตนเอง หรือได้รับการยอมรับจากสงัคม (Espinoza, 2021) 

เสื Aอผ้าแฟชั5น หมายถึง เสื Aอผ้า เครื5องแต่งกาย หรือเครื5องนุ่งห่ม เป็นสิ5งที5สามารถสวมใส ่
เพื5อปกป้องร่างกายจากสภาพแวดล้อมต่าง ๆ นอกจากนั Aนเสื Aอผ้ายงัสามารถสะท้อนถึงค่านิยม 
ในสังคม วัฒนธรรม และรสนิยมส่วนตัวได้อีกด้วย (เปมิกา ดวงตา, 2566) โดยทั5วไปมี 
การเปลี5ยนแปลงตามยุคสมัย และอิทธิพลจากสังคม โดยทั5วไปเสื Aอผ้าแฟชั5นเป็นที5นิยมในหมู ่
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คนรักการแต่งตวัซึ5งสอดคล้องกบัเสื Aอผ้าที5กําลงัได้รับความนิยมในขณะนั Aน ในสว่นของเครื5องแต่ง
กายอยา่งเสื Aอ กางเกง กระโปรง เดรส รวมถงึผ้าพนัคอ เข็มขดั รองเท้า หมวก เป็นต้น  

แนวคดิเกี=ยวกับลักษณะของไลฟ์สตรีมมิ=ง 
Chen and Lin (2018) กล่าวว่า ไลฟ์สตรีมมิ5งคือรูปแบบการสื5อสารระหว่างสตรีมเมอร์ 

กบัผู้ชมที5สามารถถ่ายทอดได้ทั Aงภาพและเสียงแบบเรียลไทม์ โดยใช้เทคโนโลยีเป็นเครื5องมือช่วย 
ในการสื5อสาร ทําให้ผู้ ชมได้รู้สึกเหมือนอยู่ในเหตุการณ์จริง เดิมทีไลฟ์สตรีมมิ5งนิยมใช้ในวงการ
วีดีโอเกมส์หรืออีสปอร์ต แตต่อ่มาได้ขยายบทบาทไปสูก่ารนําเสนอสินค้าหรือผลิตภณัฑ์ ตลอดจน
การแบ่งปันเรื5องราวในชีวิตประจําวนัอีกด้วย จากการศึกษาของ Lu et al. (2018) พบว่าการซื Aอ
สินค้าผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งเปิดโอกาสให้ผู้ บริโภคได้เห็นสินค้าจากหลากหลายมุมมอง สามารถ
สอบถามข้อมูลเกี5ยวกับสินค้าได้โดยตรง และยังสร้างประสบการณ์ที5ทําให้ผู้ บริโภคมีความ
เพลดิเพลนิ สนกุสนานตอ่การซื Aอสนิค้าผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง ด้วยการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีที5ช่วย
จําลองสภาพแวดล้อมที5เหมือนจริง มีการโต้ตอบแบบเรียลไทม์ รวมถึงมีกิจกรรมด้านความบนัเทิง  
และกิจกรรมทางสังคมควบคู่การซื Aอขาย นอกจากนี A Yao et al. (2024) ระบุว่าปัจจัยสําคัญ 
ของไลฟ์สตรีมมิ5งมี 2 ด้านหลัก ได้แก่ ผู้ ขายและผู้ บริโภค โดยผู้ ขายมีบทบาทในการสื5อสาร 
ผ่านทางภาษา ท่าทางภายในห้องไลฟ์สตรีมมิ5 ง  พร้อมนําเสนอเนื Aอหาเกี5 ยวกับสินค้า 
ที5มีความน่าเชื5อถือ นอกจากนี A ยงัมีการปรับเปลี5ยนกิจกรรมเพื5อความบนัเทิงที5 เช่น สุม่แจกรางวลั  
การแจกบตัรกํานลั เป็นต้น เพื5อเพิ5มความมีสว่นร่วมและประสบการณ์ที5เพลิดเพลินให้กบัผู้บริโภค 
ในส่วนความดึงดูดสายตาสะท้อนถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ภายในไลฟ์ เช่น ฉากภายในห้อง  
ตวัสตรีมเมอร์ การจดัวางสินค้า รวมถึงรูปแบบการแลกเปลี5ยนข้อมลูแบบเรียลไทม์อย่างต่อเนื5อง
ในไลฟ์สตรีมมิ5ง ซึ5งสิ5งเหลา่นี Aสง่ผลตอ่ความพงึพอใจในขณะรับชมไลฟ์สตรีมมิ5ง และความตั Aงใจซื Aอ
สนิค้าของผู้บริโภค ซึ5งมีองค์ประกอบดงันี A 

1. การโต้ตอบ คือ การสื5อสารแบบสองทางระหว่างผู้ บ ริ โภคกับสตรีมเมอร์   
เพื5อแลกเปลี5ยนข้อมลูเกี5ยวกบัสินค้า ไม่วา่จะเป็นการสื5อสารทางวาจา ท่าทาง หรือผ่านอกัษรภาพ 
(Liu et al., 2022) จากการศึกษา Lv et al. (¥®¥¥) พบว่า สตรีมเมอร์ที5แสดงความกระตือรือร้น 
ในการโต้ตอบกับผู้ บริโภคมีอิทธิพลต่อการมีส่วนร่วมกับเนื Aอหาของสินค้าที5นําเสนอโดยตรง  
นอกจากนี A Ling and Masrom (¥®¥�) ระบวุ่า การมีปฏิสมัพนัธ์ต่อสงัคมผ่านการโต้ตอบเชิงบวก
กบัผู้บริโภคสามารถเพิ5มความตั Aงใจซื Aอของผู้บริโภค โดยการโต้ตอบอย่างมีประสิทธิภาพนั Aนไม่ใช่
แคก่ารพดูเพียงฝ่ายเดียว แตย่งัรวมถงึการรับฟัง ความใสใ่จตอ่สิ5งที5ผู้บริโภคสื5อสาร และให้คําตอบ
อย่างรอบคอบและมีสติ (ภูริตา บุญล้อม, 2566) ซึ5งช่วยให้ผู้ บริโภคมีส่วนร่วม และเข้าใจใน
ผลติภณัฑ์มากยิ5งขึ Aน (Zahra & Chairy, 2023) ในทํานองเดียวกนั Yudha et al. (2022) พบวา่ การ
สื5อสารโดยตรงระหว่างสตรีมเมอร์และผู้บริโภคส่งผลให้เกิดการตดัสินใจซื Aอ และการเข้าชมซํ Aาใน
ท้ายที5สดุ  

2. ความน่าเชื5อถือ คือ การสื5อสารข้อมูลหรือข่าวสาร มุ่งเน้นไปที5บุคลิกของผู้ส่งสาร 
หรือแหล่งข่าวว่ามีลกัษณะบุคลิกแบบใดที5ทําให้ผู้ รับสารเกิดความเชื5อถือได้ (กฤตพร วงศ์ถาวร 
และคณะ., ¥¦¡¡) อย่างไรก็ตามความเชื5อถือของผู้ ส่งสารเกิดควบคู่ไปกับการประเมิน 
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ความน่าเชื5อถือของเนื Aอหาข่าวสารที5ส่งออกไป นอกจากนี Aความน่าเชื5อถือของผู้ส่งสารต้องก่อเกิด
ความอุ่นใจ เช่น ร่าเริง น่าคบ สุภาพ เป็นมิตร ประกอบกับความเชี5ยวชาญ มีประสบการณ์  
ความตรงไปตรงมา และมีความกระตือรือร้น ล้วนเป็นปัจจัยที5ส่งเสริมความน่าเชื5อถือ  
(Berlo et al., 1969) จากการศึกษาของ Jiang et al. (2022) พบว่า ความน่าเชื5อถือมีอิทธิพลต่อ
การตัดสินใจซื Aอของผู้บริโภค โดยผู้บริโภคจะประเมินความถูกต้องของข้อมูลสินค้าหากพบว่า
ข้อมลูมีความน่าเชื5อถือจะเกิดความเตม็ใจซื Aอมากยิ5งขึ Aน (Yao et al., 2024) 

3. ความบันเทิง คือ ความพึงพอใจที5ผู้ บริโภคได้รับจากการรับชมเนื Aอหาที5นําเสนอ 
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง (Chen et al., 2020) เป็นการตอบสนองความต้องการที5หลากหลายของผู้บริโภค 
โดยผู้ขายได้นําเสนอผ่านการผสมผสานกิจกรรมที5มีความสร้างสรรค์ เช่น การร้องเพลง การเต้น 
การเล่าเรื5 องราวจากประสบการณ์ตรงจากสินค้าที5ตนขาย ทําให้รู้สึกถึงความเพลิดเพลิน  
รู้สึกผ่อนคลายในขณะรับชม นอกจากนี Aยังมีการปรับปรุงเนื Aอหาอย่างต่อเนื5อง เพื5อกระตุ้ นให้
ผู้บริโภคมีสว่นร่วมกบัผู้ขาย เช่น การทายราคาสินค้า การตอบคําถาม การจบัรางวลั การแจกบตัร
กํานัลเงินสด รวมถึงการขายแบบจํากัดเวลา ซึ5งกิจกรรมเหล่านี Aช่วยให้การรับชมไลฟ์มีความ
สนกุสนาน ไม่น่าเบื5อ และส่งเสริมประสบการณ์ซื Aอสินค้าในรูปแบบใหม่ ทั Aงนี Aความบนัเทิงกระตุ้น
ให้ผู้บริโภคได้รับประสบการณ์ที5แตกตา่งกนัทําให้เกิดความสนใจ และความพงึพอใจ ซึ5งมีอิทธิพล
ตอ่ผู้บริโภคในตดัสนิใจซื Aอสนิค้างา่ยขึ Aน (Wongkitrungrueng et al., 2020) 

4. ความดึงดดูสายตา คือ คณุลกัษณะเชิงสนุทรียภาพของห้องไลฟ์สตรีม ซึ5งสามารถ
แบง่ได้สองลกัษณะคือ การดงึดดูด้วยเหตผุล และการดงึดดูทางอารมณ์ โดยการดงึดดูด้วยเหตผุล 
หมายถึง การให้ข้อมูลหรือตรรกะที5 มีเหตุผลและน่าเชื5อถือเกี5ยวกับสินค้า เช่น คุณภาพ 
ประสทิธิภาพ และมลูคา่ของสนิค้า ผา่นการสื5อสารที5เน้นข้อเท็จจริง สว่นการดงึดดูทางอารมณ์เน้น
การนําเสนอรูปลักษณ์ของสินค้า ให้สอดคล้องกับความคาดหวังและความสนใจของผู้บริโภค  
โดยมุ่งเน้นสร้างความสัมพันธ์ทางอารมณ์ระหว่างผู้ บริโภคกับผู้ ขาย (Crilly et al., 2004)  
ในบริบทของไลฟ์สตรีมมิ5งความดงึดดูทางสายตาสามารถช่วยเสริมสร้างประสบการณ์เสมือนจริง
ให้กบัผู้บริโภคผ่านการแสดงผลแบบเรียลไทม์ไม่ว่าจะเป็นฉากภายในห้องไลฟ์ กราฟิก แสง เพลง  
หรือแม้แต่ตัวผู้ ขายเอง ซึ5งองค์ประกอบเหล่านี Aล้วนมีส่วนช่วยสร้างบรรยากาศที5เอื Aอต่อการ 
มีส่วนร่วมในกระบวนการตดัสินใจซื Aอ หากการนําเสนอสามารถดึงดูดสายตาได้อย่างน่าสนใจ  
ก็จะช่วยเพิ5มความตั Aงใจในการซื Aอสนิค้าของผู้บริโภคได้มากยิ5งขึ Aน (Sohn et al., 2017) 

แนวคดิเกี=ยวกับการรับรู้คุณค่า 
การรับรู้คุณค่า หมายถึง การประเมินโดยรวมของผู้ บริโภคเกี5ยวกับประโยชน์ที5ได้รับ 

จากผลิตภณัฑ์หรือการบริการ โดยเปรียบเทียบระหว่างผลประโยชน์ที5ได้รับรู้กบัต้นทนุหรือค่าเสีย
โอกาสที5ผู้บริโภคต้องเผชิญ (Zeithaml, 1988) ในทํานองเดียวกนั Holbrook (2002) ได้อธิบายว่า
การรับรู้คณุค่าเป็นผลลพัธ์จากการแลกเปลี5ยนระหว่างผลประโยชน์ที5ได้รับและการเสียประโยชน์ 
อนัที5จริงหมายถึงคุณค่าที5รับรู้เป็นสิ5งที5เกิดขึ Aนจากความพึงพอใจของผู้บริโภค และคุณภาพของ
ผลิตภณัฑ์หรือการบริการ (Oliver, ¤£££) เมื5อผู้บริโภครับรู้ถึงประโยชน์ที5มากกว่าค่าเสียโอกาส 
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ผู้บริโภคจะรับรู้คณุคา่นั Aนในเชิงบวก ซึ5งสง่ผลตอ่พฤติกรรมของพวกเขา เช่น การภกัดีตอ่ตราสนิค้า 
การตั Aงใจในการซื Aอ (Dodds et al., 1991) 

Wiedmann et al. (2007) ได้พฒันากรอบแนวคิดการรับรู้คณุคา่ของผู้บริโภค โดยชี Aให้เห็น
ว่าผู้ บริโภคมีการรับรู้คุณค่าแตกต่างกันไปตามบริบททางวัฒนธรรม บุคคลที5 เ กี5ยวข้อง  
และแรงจูงใจในการบริโภค ทั Aงนี A การรับรู้คุณค่าไม่ได้จํากัดเพียงแค่คุณค่าทางสังคมเท่านั Aน  
เช่น การสร้างความประทบัใจให้กบัผู้ อื5น การแสดงสถานะทางสงัคม แต่ยงัเกี5ยวข้องกบัประโยชน์
ในมิติอื5น ๆ เช่น ด้านตัวบุคคล ด้านการเงิน และด้านการใช้งาน โดยกรอบแนวคิดดังกล่าว 
แบ่งการรับรู้คุณค่าออกเป็น 4 มิติ ได้แก่ คุณค่าการเงิน คุณค่าการใช้งาน คุณค่าส่วนบุคคล  
และคณุคา่ทางสงัคม  

1. คุณค่าการเงิน หมายถึง แง่มมุที5เกี5ยวข้องกับการเงินของสินค้า เช่น ราคา ต้นทุน
สินค้า ส่วนลด และการลงทนุ (Hennigs et al., 2013) แม้ว่าผู้บริโภคจํานวนหนึ5งจะยินดีจ่ายเงิน 
เพื5อแลกกบัสินค้า แต่ผู้บริโภคก็ยงัพยายามหาประโยชน์สงูสดุจากการใช้จ่าย ควบคู่ไปกบัการลด
ต้นทนุที5ไมจํ่าเป็น ซึ5งทําให้ผู้บริโภครับรู้ถงึความคุ้มคา่จากการใช้จ่าย โดยผู้บริโภคยอ่มคาดหวงัให้
คุณภาพ การออกแบบ และประสิทธิภาพของสินค้า ซึ5งล้วนมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื Aอ 
ของผู้บริโภคในที5สดุ (Wu & Yang, 2018) 

2. คณุคา่การใช้งาน หมายถงึ ประโยชน์ที5ได้รับในเชิงการใช้งานที5ผู้บริโภคได้รับจากตวั
สินค้า ซึ5งสะท้อนผ่านประสิทธิภาพของสินค้า และลกัษณะของสินค้าเชิงการใช้งาน (Babin et al., 
1994) ผลประโยชน์ที5ได้รับจากการซื Aอสินค้า เช่น คุณภาพการใช้งาน และความเป็นเอกลกัษณ์  
ถือเป็นองค์ประกอบสําคัญของคุณค่าทางการใช้งาน (Hennigs et al., 2013; Hennigs et al., 
2012) ทั Aงนี A การใช้งานของสินค้าจะสมัพนัธ์โดยตรงกบัวตัถปุระสงค์ของการออกแบบ ซึ5งสง่ผลตอ่
ระดบัความพงึพอใจหรือไมพ่งึพอใจของผู้บริโภค อีกทั Aงยงัมีอิทธิพลตอ่การรับรู้ถึงคณุภาพโดยรวม
ของสนิค้า (Chattalas & Shukla, 2015) 

3. คุณค่าส่วนบุคคล คือ รสนิยมเฉพาะตวัของผู้บริโภคที5เกี5ยวข้องกับพฤติกรรมการ
บริโภคสินค้ารวมถึงประเด็นส่วนบุคคล เช่น ค่านิยม ความเป็นนักวัตถุนิยม และอัตลกัษณ์ใน
ตนเอง (Hennigs et al., 2013; Hennigs et al., ¥®¤¥) โดยค่านิยมเหล่านี Aมักเชื5อมโยงกับ
ประสบการณ์ส่วนบุคคล (Chattalas & Shukla, 2015) สําหรับสินค้าในกลุ่มแฟชั5น ผู้บริโภคอาจ
รับรู้ถึงคณุค่าทางอารมณ์จากการบริโภค เนื5องจากสินค้ากลุม่นี Aมกัเกี5ยวข้องกบัสนุทรีย์ ความงาม 
และความพึงพอใจที5เป็นเสมือนรางวลัต่อตนเอง (Loureiro & de Araújo, ¥®¤ ) นกัวตัถนิุยมมกั
มองว่าการได้ครอบครองสินค้า โดยเฉพาะสินค้าแฟชั5น เป็นสิ5งมีบทบาทสําคัญในชีวิต  
และสามารถสร้างความโดดเด่นทางสงัคม รวมถึงส่งเสริมสถานะของตนเอง ซึ5งนําไปสู่ความสขุ
ส่วนบคุคล (Hennigs et al., 2013; Hennigs et al., ¥®¤¥) โดยงานวิจยัของ Velov et al. (2014) 
พบว่า นักวตัถุนิยมมีแนวโน้มให้คุณค่ากับการครอบครองสินค้าแฟชั5นในฐานะเครื5องมือในการ
ยกระดบัสถานภาพทางสงัคม และสร้างภาพลกัษณ์ของตน สว่นอตัลกัษณ์ในตนเองสามารถนิยาม
ได้วา่ เป็นวิธีที5บคุคลรับรู้และเข้าใจตนเอง ซึ5งมีอิทธิพลตอ่ทางเลือกในการบริโภค (Hennigs et al., 
2013; Hennigs et al., 2012) 
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4. คณุคา่ทางสงัคม คือ สภาพแวดล้อมของผู้บริโภคในเวลานั Aน ซึ5งสะท้อนถึงการได้รับ 
การยอมรับ การชื5นชม หรือการยกย่องจากบุคคลอื5นหรือสงัคม โดยสินค้าสามารถแสดงออกถึง
สถานภาพทางสงัคมของผู้บริโภค และช่วยเสริมสร้างความรู้สกึเป็นที5ยอมรับ และมีตวัตนในสงัคม 
(เอมมิกา ปานอุทัย และกัมปนาท สิ ริโยธา, 2563) ผู้ บริโภคมักรับรู้ถึงคุณค่าทางสังคม 
จากการเลือกใช้สินค้าที5เป็นที5ยอมรับในวงกว้าง ซึ5งคุณค่านี Aมีอิทธิพลอย่างมากต่อความตั Aงใจ 
ซื Aอสินค้า (Hennigs et al., 2012) ดงันั Aน ผู้บริโภคมีแนวโน้มเลือกซื Aอสินค้าที5สามารถยกระดบัตน 
ห รือแสดงออกถึ งความคล้ายคลึงกับบุคคลที5 มี อิท ธิพลต่อความคิดห รือพฤติกรรม 
ของตัวเอง เพื5อให้ได้รับการยอมรับจากสังคม (Chattalas & Shukla, 2015) ในปัจจุบันสื5อ 
ทั Aง ใน รูปแบบออนไลน์  และออฟไลน์ มีบทบาทสําคัญในการกระตุ้ นใ ห้ผู้ บ ริ โภคเ กิด 
การเปรียบเทียบทางสงัคมกับเพื5อน เพื5อนร่วมงาน กลุ่มผู้บริโภคอื5น ๆ รวมถึงบุคคลสาธารณะ  
ซึ5งล้วนมีอิทธิพลตอ่พฤติกรรมการบริโภคของพวกเขาในที5สดุ (Valentim & Vale, 2023) 

แนวคดิเกี=ยวกับความตั [งใจซื [อ 
ความตั Aงใจซื Aอ หมายถึง แนวโน้มที5ผู้ บริโภคมีความเต็มใจหรือตั Aงใจที5จะซื Aอสินค้า  

หรือบริการอยา่งเฉพาะเจาะจงในอนาคต ซึ5งหากระดบัความตั Aงใจซื Aออยูใ่นระดบัสงู ยอ่มเพิ5มความ
เป็นไปได้ในการตัดสินใจซื Aอ (Dodds et al., 1991) โดยที5  Wu et al. (2011) ให้ความหมาย 
ของความตั Aงใจซื Aอของผู้ บริโภคว่า เป็นแนวโน้มที5ผู้ บริโภคให้ความสนใจ หรือมีแผนที5จะซื Aอ
ผลิตภัณฑ์หรือบริการเฉพาะเจาะจงในอนาคตอันใกล้นี A โดยอาศัยการพิจารณาคุณลักษณะ 
ของสินค้าหรือบริการนั Aน ๆ  ความตั Aงใจซื Aอมกัถกูใช้เป็นตวัคาดคะเนพฤติกรรมการซื Aอของผู้บริโภค 
(Grewal et al., 1998) โดยปัจจัยสําคัญที5 มีอิทธิพลต่อการเปลี5ยนแปลงของความตั Aงใจซื Aอ  
ได้แก่ การรับรู้คณุคา่ การรับรู้คณุภาพ และการรับรู้ราคาของสนิค้า (Zeithaml, 1988) เมื5อผู้บริโภค 
มีความตั Aงใจซื Aอสงู ความน่าจะเป็นที5จะเกิดการตดัสินใจซื Aอก็จะเพิ5มขึ Aนตามไปด้วย (Lee & Lee, 
2015) ดังนั Aน ความตั Aงใจซื Aอจึงส่งผลต่อความสามารถในการดําเนินงานของผู้ประกอบการ ซึ5 
งสามารถกําหนดทศันคติเชิงบวก และสร้างความเชื5อมั5นเกี5ยวกบัสินค้าและบริการ (Agmeka et 
al., ¥®¤£) โดยพฤติกรรมการซื Aอของผู้บริโภคในอนาคตสามารถคาดการณ์ได้จากความตั Aงใจซื Aอ 
ซึ5งเป็นแนวโน้มทางจิตวิทยา และพฤติกรรมที5เกิดขึ Aนจากทัศนคติ บรรทัดฐานส่วนบุคคล  
และประสบการณ์ที5ผ่านมา ซึ5งความตั Aงใจซื Aออาจพัฒนาไปสู่พฤติกรรมการซื Aอที5 เป็นนิสัย  
เช่น ความตั Aงใจซื Aอซํ Aา หรือความตั Aงใจที5จะแนะนําสินค้าให้ผู้บริโภครายอื5น ทั Aงนี Aผู้ประกอบการ 
มกันําข้อมลูเกี5ยวกบัความตั Aงใจซื Aอของผู้บริโภคมาใช้เพื5อคาดการณ์แนวโน้มตลาด และกําหนด 
กลยทุธ์ในการกระตุ้นการซื Aอ ผา่นการสร้างประสบการณ์ใหม ่ตลอดจนการให้ข้อมลูเกี5ยวกบัสนิค้า
และการบริการ  ที5 สามารถตอบสนองกับความต้องการของผู้ บ ริ โภคได้อย่างตรงจุด  
(Wu et al., 2011) 
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งานวจัิยที=เกี=ยวข้อง 
1. การโต้ตอบ และความตั [งใจซื [อเสื [อผ้าแฟชั=นผ่านไลฟ์สตรีมมิ=ง 

จากงานวิจัยของ Ma et al. (2022) ศึกษาเรื5องการใช้ไลฟ์สตรีมมิ5งเพื5อส่งเสริมความ
ตั Aงใจซื Aอของผู้บริโภคในประชากรจีน พบวา่ ผู้บริโภคเพศผู้ชายให้ความสําคญักบัการได้รับคําตอบ 
ในข้อสงสยัเกี5ยวกบัสินค้าจากผู้ขายอย่างรวดเร็ว แสดงให้เห็นว่าผู้ขายให้ความใส่ใจต่อข้อกงัวล
ของผู้ บริโภค ขณะที5ผู้ บริโภคเพศหญิงเน้นสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างไลฟ์ เพื5อสร้างเสริม 
ความไว้วางใจต่อผู้ ขาย และสร้างประสบการณ์ที5ดี ทั Aงนี A ผู้ ขายมีอิทธิพลต่อการมีส่วนร่วม 
ของผู้บริโภคในไลฟ์สตรีมมิ5ง โดยสรุปได้วา่การโต้ตอบระหวา่งผู้ขาย และผู้บริโภคระหวา่งการไลฟ์
มีอิทธิพลต่อความตั Aงใจซื Aอ ได้รับการสนบัสนนุจากงานวิจยัของ Qin et al. (2023) ทําการศึกษา
เรื5องไลฟ์สตรีมมิ5ง และการรีวิวของผู้บริโภคออนไลน์มีผลกระทบต่อความตั Aงใจซื Aอสินค้าหรือไม่ 
พบว่า การโต้ตอบระหว่างผู้ ขาย และผู้ บริโภคมีผลต่อความตั Aงใจซื Aออย่างมีนัยสําคัญ  
โดยการโต้ตอบช่วยเพิ5มโอกาสในการตัดสินใจซื Aอ  และส่ง เส ริมความตั Aง ใจซื Aอสินค้า 
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5งอยา่งชดัเจน และนอกจากนั Aนงานวิจยัของ Liu and Zhang (2024) ทําการศกึษา
เกี5ยวกบักลไกการสร้างความตั Aงใจซื Aอของผู้บริโภคในแพลตฟอร์มมลัติมีเดียในเถาเป่าไลฟ์ พบว่า  
การโต้ตอบมีผลเชิงบวกต่อการซื Aอสินค้าผ่านเถาเป่าไลฟ์อย่างมีนัยสําคัญ จากการทบทวน
วรรณกรรมและทําการศกึษางานวิจยัข้างต้น ผู้ วิจยัจงึตั Aงสมมติฐานดงันี A 

สมมติฐานที5 1 : การโต้ตอบมีผลตอ่การตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
 

2. ความน่าเชื=อถือ และความตั [งใจซื [อเสื [อผ้าแฟชั=นผ่านไลฟ์สตรีมมิ=ง 
จากงานวิจยัของ Sudaporn Sawmong (2022) ทําการศกึษาเรื5องปัจจยัในการผลกัดนั

พฤติกรรมการซื Aอสินค้าผ่านไลฟ์สตรีมมิ5 ง  พบว่า การไลฟ์สตรีมมิ5 งควรมีความเชื5อถือ 
ได้ทั Aงในด้านความจริงใจ การไม่กล่าวเกินจริง การให้ข้อมลูที5ถกูต้อง และความคิดเห็นที5ถกูต้อง  
โดยวิจัยชี Aให้เห็นว่า ความน่าเชื5อถือมีอิทธิพลต่อความตั Aงใจซื Aอสินค้าผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง  
และยงัได้รับการสนบัสนนุจากงานวิจยัของ Liu and Zhang (2024) ศกึษาเกี5ยวกบักลไกการสร้าง
ความตั Aงใจซื Aอของผู้บริโภคในแพลตฟอร์มมลัติมีเดียในเถาเป่าไลฟ์ พบวา่ การโต้ตอบมีผลเชิงบวก
ต่อการซื Aอสินค้าผ่านเถาเป่าไลฟ์อย่างมีนยัสําคญั จากการทบทวนวรรณกรรมและทําการศึกษา
งานวิจยัข้างต้น ผู้ วิจยัจงึตั Aงสมมติฐานดงันี A 

สมมติฐานที5 2 : ความน่าเชื5อถือมีผลตอ่การตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
 

3. ความบันเทงิ และความตั [งใจซื [อเสื [อผ้าแฟชั=นผ่านไลฟ์สตรีมมิ=ง 
จากงานวิจัยของ Ma et al. (2022) ศึกษาเรื5องการใช้ไลฟ์สตรีมมิ5งเพื5อส่งเสริมความ

ตั Aงใจซื Aอของผู้บริโภคในประชากรจีน พบว่า ผู้บริโภคเพศหญิงให้ความสําคญักับประสบการณ์
ระหว่างรับชม โดยเฉพาะความสนกุสนาน ความน่าสนใจ และความน่าพึงพอใจ เช่น เมื5อผู้ขาย
นําเสนอสินค้าน่าสนใจ หรือมีการจดักิจกรรมสง่เสริมการขาย เช่น การแจกของรางวลั หรือการจดั
โปรโมชั5นแฟลชเซลล์ ทั Aงนี A แสดงให้เห็นวา่ผู้บริโภคสว่นใหญ่ให้ความสําคญักบัความบนัเทิงในการ
ซื Aอสินค้าผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง เป็นปัจจัยที5ส่งผลต่อการตัดสินใจซื Aอสินค้า อีกทั Aงงานวิจัยของ  
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Sudaporn Sawmong (2022) ศึกษาเรื5 องปัจจัยในการผลักดันพฤติกรรมการซื Aอสินค้าผ่าน 
ไลฟ์สตรีมมิ5ง พบวา่ ความบนัเทิงมีอิทธิพลมากที5สดุตอ่ความตั Aงใจซื Aอสินค้าผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง และ
ยงัได้รับการสนับสนุนจากงานวิจัยของ Li et al. (2024) ศึกษาเรื5องพฤติกรรมการซื Aอสินค้าแบบ
ฉบัพลนัผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งพบวา่ ความบนัเทิงของผู้ขายนําเสนอมีความสมัพนัธ์กบัประสบการณ์ที5
ไหลลื5นของผู้บริโภค เนื5องจากการโต้ตอบ การสื5อสาร และกิจกรรมที5เกิดขึ Aนภายในไลฟ์สตรีมมิ5ง
สามารถทําให้บรรยากาศภายในไลฟ์สตรีมมิ5งดีขึ Aน สง่ผลให้ผู้บริโภคมีความสนใจมากขึ Aน อีกทั Aงยงั
กระตุ้นอารมณ์ของผู้บริโภคอีกด้วย อย่างไรก็ตาม การรับชมไลฟ์สตรีมมิ5งเพื5อความบนัเทิงที5มาก
เกินไปอาจทําให้ความต้องการซื Aอในช่วงแรกลดลง แต่ถึงอย่างไรความเพลิดเพลินที5เกิดจากผู้ขาย 
มีแนวโน้มที5จะทําให้เกิดการตดัสินใจซื Aอแบบฉับพลนัของผู้บริโภคในภายหลงั จากการทบทวน
วรรณกรรมและทําการศกึษางานวิจยัข้างต้น ผู้ วิจยัจงึตั Aงสมมติฐานดงันี A 

สมมติฐานที5 3 : ความบนัเทิงมีผลตอ่การตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
 

4. ความดงึดูดสายตา และความตั [งใจซื [อเสื [อผ้าแฟชั=นผ่านไลฟ์สตรีมมิ=ง 
จากงานวิจยัของ Huang and Suo (2021) ศึกษาเรื5องปัจจยัที5กระตุ้นผู้บริโภคชาวจีน 

ในการตดัสนิใจซื Aอสนิค้าผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง พบวา่ ความดงึดดูสายตามีผลตอ่การตดัสนิใจซื Aอสนิค้า
ซึ5งความดงึดดูสายตาทําให้ผู้บริโภคมีความรู้สกึสมัผสัเสมือนจริง ช่วยเพิ5มแรงปรารถนาในการซื Aอ
สินค้าผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง นอกจากนั Aนยังมีงานวิจัยของ Yang et al. (2022) ทําการศึกษาเรื5อง
ผลกระทบของการออกแบบอินเตอร์เฟส และบรรยากาศภายในไลฟ์ที5 มีผลต่อพฤติกรรม 
การซื Aออยา่งฉบัพลนัของผู้บริโภค พบวา่ การดงึดดูสายตาของผู้ขายสามารถกระตุ้นความตั Aงใจซื Aอ
สินค้าได้อย่างมีนัยสําคัญผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง และยังได้รับการสนับสนุนจากงานวิจัยของ  
Ma et al. (2023) ศึกษาเรื5องกลไกของการใช้ภาษาโน้มน้าวใจของผู้ขายผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งที5มีผล
ต่อความตั Aงใจซื Aอของผู้ ใช้ในประเทศจีนแผ่นดินใหญ่ พบว่า ความดึงดูดใจทางภาษาของผู้ ขาย 
มีความสัมพันธ์เชิงบวกทั Aงด้านเหตุผล และอารมณ์ของผู้ บริโภคต่อการตั Aงใจซื Aอสินค้า 
ผ่ านไลฟ์สตรีมมิ5 ง ไ ด้  จากการทบทวนวรรณกรรมและทําการศึกษางานวิจัย ข้าง ต้น  
ผู้ วิจยัจงึตั Aงสมมติฐานดงันี A 

สมมติฐานที5 4 : ความดงึดดูสายตามีผลตอ่การตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
 

5. คุณค่าการเงนิ และความตั [งใจซื [อเสื [อผ้าแฟชั=นผ่านไลฟ์สตรีมมิ=ง 
จากงานวิจัยของ Srinivasan et al. (2015) ศึกษาเรื5องอิทธิพลของมลูค่าทางการเงิน

ต่อการซื Aอสินค้าแบรนด์หรูในเมืองมุมไบ ประเทศอินเดีย พบว่า มูลค่าทางการเงินมีอิทธิพล 
อย่างมากต่อการซื Aอสินค้าหรู นอกจากนั Aนมีงานวิจัย Klerk et al. (2019) ศึกษาเกี5ยวกับ
อุตสาหกรรมเครื5 องหนังในประเทศแอฟริกา พบว่า ผู้ ประกอบการเครื5 องหนังควรใช้วัสด ุ
ที5คุณภาพสูงทําเครื5 องหนัง และต้องมีราคาขายสมเหตุสมผลเพื5อให้ลูกค้าตัดสินใจง่าย  
แสดงให้เห็นว่ามลูค่าทางด้านการเงินมีผลต่อการตดัสินใจซื Aอสินค้าเครื5องหนังของประชากรใน
ประเทศแอฟริกา อีกทั Aงงานวิจัยของ Yu and Zheng (2022) ศึกษาอิทธิพลของการรับรู้คุณค่า
ความหรูหราที5มีผลต่อการมีสว่นร่วมของผู้บริโภค และความตั Aงใจซื Aอผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งในเมืองจีน 
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พบว่า คณุค่าด้านการเงินมีผลต่อความตั Aงใจซื Aอสินค้าหรูผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง ผู้ วิจยัจึงตั Aงสมมติฐาน
ดงันี A 

สมมติฐานที5 5 คณุคา่การเงินมีผลตอ่การตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
 

6. คุณค่าการใช้งาน และความตั [งใจซื [อเสื [อผ้าแฟชั=นผ่านไลฟ์สตรีมมิ=ง 
จากงานวิจัยของ Chattalas and Shukla (2015) ศึกษาอิทธิพลการรับรู้คุณค่าต่อ

ความตั Aงใจซื Aอสินค้าหรูเปรียบเทียบใน 2 ตลาดระหว่างประเทศอังกฤษและอเมริกา พบว่า  
คุณค่าด้านการใช้งานกระตุ้นให้เกิดการตั Aงใจซื Aอสินค้าหรูภายในทั Aงสองประเทศ อีกทั Aงงานวิจยั 
ของ Ercis and Celik (2018) ศึกษาเรื5องอิทธิพลของการรับรู้คุณค่าต่อความตั Aงใจซื Aอสินค้าหรู 
ในเมืองบู ร์ซ่า  ประเทศตุร กี  พบว่า  คุณค่าด้านการใช้งานมีส่วนในการตั Aงใจซื Aอสินค้า  
และนอกจากนั Aนงานวิจัยของ Yu and Zheng (2022) ศึกษาอิทธิพลของการรับ รู้คุณค่า 
ความหรูหราที5มีผลต่อการมีสว่นร่วมของผู้บริโภค และความตั Aงใจซื Aอผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งในเมืองจีน 
พบว่า คุณค่าด้านการใช้งานมีผลต่อความตั Aงใจซื Aอสินค้าหรูผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง จากการศึกษา
งานวิจยัข้างต้นผู้ศกึษาจงึตั Aงสมมติฐานได้วา่ 

สมมติฐานที5 6 คณุคา่การใช้งานมีผลตอ่การตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
 

7. คุณค่าส่วนบุคคล และความตั [งใจซื [อเสื [อผ้าแฟชั=นผ่านไลฟ์สตรีมมิ=ง 
จากงานวิจัยของ Chattalas and Shukla (2015) ศึกษาอิทธิพลการรับรู้คุณค่าต่อ

ความตั Aงใจซื Aอสินค้าหรูเปรียบเทียบใน 2 ตลาดระหว่างประเทศอังกฤษและอเมริกา พบว่า ใน
ประเทศอเมริกาคณุค่าส่วนบุคคล มีผลต่อความตั Aงใจซื Aอสินค้าหรู นอกจากนั Aนยงัมีงานวิจยั ณัฐ
นนท์ กลิ5นโสภณ (2560) ศึกษาการรับรู้คุณค่าและการตั Aงใจซื Aอของสินค้าหรู พบว่า คุณค่าส่วน
บุคคลมีผลต่อความตั Aงใจซื Aอสินค้าแฟชั5นหรู อีกทั Aงมีงานวิจยัของ Yu and Zheng (2022) ศึกษา
อิทธิพลของการรับรู้คณุค่าความหรูหราที5มีผลต่อการมีส่วนร่วมของผู้บริโภค และความตั Aงใจซื Aอ
ผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งในเมืองจีน พบว่า คุณค่าส่วนบุคคลมีผลต่อความตั Aงใจซื Aอสินค้าหรู 
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง และมีการสนบัสนนุจากงานวิจยัของ Valentim and Vale (2023) ศกึษาเกี5ยวกบั
ผลกระทบของการรับรู้คณุคา่ตอ่ความตั Aงใจซื Aอสินค้าหรูในกลุม่ผู้บริโภคสินค้าหรูประเทศแองโกลา  
ในทวีปแอฟริกากลาง พบว่าชาวแองโกลา่ใช้ความหรูเป็นสญัลกัษณ์เพื5อแสดงความสําเร็จของตน
ต่อผู้ อื5น  แสดงให้เห็นคุณค่าส่วนบุคคลมีมีอิทธิพลต่อความตั Aงใจซื Aอสินค้าหรู จากการศึกษา
งานวิจยัข้างต้นผู้ศกึษาจงึตั Aงสมมติฐานได้วา่ 

สมมติฐานที5 7 คณุคา่สว่นบคุคลมีผลตอ่การตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
 

8. คุณค่าทางสังคม และความตั [งใจซื [อเสื [อผ้าแฟชั=นผ่านไลฟ์สตรีมมิ=ง 
จากการศึกษาของ Chattalas and Shukla (2015) ศึกษาอิทธิพลการรับรู้คุณค่าต่อ

ความตั Aงใจซื Aอสินค้าหรูเปรียบเทียบใน 2 ตลาดระหว่างประเทศอังกฤษและอเมริกา พบว่า ใน
ประเทศองักฤษคณุค่าทางสงัคมมีผลต่อความตั Aงใจซื Aอสินค้าหรู อีกทั Aงยงัมีงานวิจยัของ ณฐันนท์ 
ก ลิ5 น โ ส ภ ณ  ( 2560)  ศึ ก ษ า เ กี5 ย ว กับ ก า ร รั บ รู้ คุณ ค่ า แ ล ะ ก า ร ตั Aง ใ จ ซื Aอ ข อ ง สิ น ค้ า ห รู   
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พบว่า คุณค่าทางสงัคมมีผลต่อความตั Aงใจซื Aอสินค้าแฟชั5นหรู นอกจากนั Aนงานวิจยัของ Yu and 
Zheng (2022) ศกึษาอิทธิพลของการรับรู้คณุคา่ความหรูหราที5มีผลตอ่การมีสว่นร่วมของผู้บริโภค 
และความตั Aงใจซื Aอผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งในเมืองจีน พบว่า คุณค่าทางสงัคมมีผลต่อความตั Aงใจซื Aอ
สินค้าหรูผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง  และมีสนับสนุนจากงานวิจัยของ Valentim and Vale (2023)  
ศึกษาเกี5ยวกับผลกระทบการรับรู้คุณค่าต่อความตั Aงใจซื Aอสินค้าหรูประเทศแองโกลา ในทวีป
แอฟริกากลาง พบวา่การรับรู้คณุคา่ทางสงัคมสําคญัที5สดุของความตั Aงใจซื Aอ คาดวา่การรับรู้คณุคา่
ทางสังคมจะส่งผลต่อความตั Aงใจซื Aอสินค้าหรู  จากการศึกษางานวิจัยข้างต้นผู้ ศึกษา 
จงึตั Aงสมมติฐานได้วา่ 

สมมติที5 8 คณุคา่ทางสงัคมมีผลตอ่การตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
 
 



 

 

 

บทที ่3  

วิธีดําเนินการวิจัย 

ในการศึกษางานวิจยัเรื5องลกัษณะของไลฟ์สตรีมมิ5ง และการรับรู้คณุค่า ที5มีผลต่อความ
ตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง วิจยัครั Aงนี Aผู้ วิจยัได้ดําเนินการตามขั Aนตอน ดงันี A 

1. การกําหนดประชากรและการเลือกกลุม่ตวัอยา่ง 
2. การสร้างเครื5องมือที5ใช้ในการวิจยั 
3. การเก็บรวบรวมข้อมลู 
4. การวิเคราะห์ข้อมลู 
5. สถิติที5ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 

การกาํหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที=ใช้ในการวจัิย 

ประชากรที5ใช้ในการวิจัยครั Aงนี A คือ ช่วงอายุ 21-30 ซึ5งเป็นกลุ่มประชากรที5ซื Aอสินค้า 
ผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งมากที5สดุ (Oktaviani et al., 2024) เช่น เฟซบุ๊กไลฟ์ อินสตาแกรมไลฟ์ ยทูบูไลฟ์  
ลาซาด้าไลฟ์ และช้อปปี Aไลฟ์ เป็นต้น บนแพลตฟอร์มใดก็ได้อยา่งน้อย 1 แพลตฟอร์ม 

 
กลุ่มตัวอย่างที=ใช้ในการวจัิย 

เนื5องจากประชากรมีขนาดใหญ่ และไม่ทราบจํานวนที5แน่นอนจึงได้เลือกใช้สตูรการ
คํานวณแบบกรณีไม่ทราบจํานวนประชากรที5แน่นอน เพื5อหาขนาดของกลุม่ตวัอย่างจากประชากร
ทั Aงหมด  (Cochran, 1977) การ กําหนดค่ าความเ ชื5 อมั5น ที5 ร้ อยละ  95 และยอม รับค่ า 
ความคลาดเคลื5อนจากการสุ่มตวัอย่างได้ร้อยละ 5 (กัลยา วานิชย์บญัชา, 2560) ได้ขนาดกลุ่ม
ตวัอย่าง 385 คน เพื5อให้ข้อมลูมีความสมบรูณ์มากที5สดุ ผู้ วิจยัจึงได้เพิ5มจํานวนของกลุ่มตวัอย่าง
อีก 15 คน ดงันั Aนกลุม่ตวัอยา่งที5ใช้ในการวิจยัครั Aงนี Aมีจํานวนทั Aงสิ Aน 400 คน 

 

𝑛 =
𝑧!𝑝𝑞
𝑒!  

 
เมื5อ  n =จํานวนกลุม่ตวัอยา่ง 
  p = สดัสว่นของประชากรของข้อมลูในอดีต 
  q = สดัสว่น 1-p 
  e = ความน่าจะเป็นของความผิดพลาดที5ยอมให้เกิดขึ Aนได้ร้อยละ 5 
   Z = คา่สถิติที5ระดบัความเชื5อมั5นร้อยละ 95 ซึ5งมีคา่ = 1.96 
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แทนคา่ในสตูรได้ดงันี A 
 

𝑛 =
	1.96!(0.50)(1 − 0.5)

0.05!  

 

= 384.18 หรือเทา่กบั 385 คน 
 

จากการคํานวณได้กลุ่มตัวอย่างทั Aงหมด 385 คน แต่เพื5อความแม่นยํา จึงเพิ5มจํานวน 
อีก 15 ตวัอยา่งรวมกลุม่ตวัอยา่งทั Aงหมด 400 ตวัอยา่ง 

วธีิการสุ่มตัวอย่าง 
ขั Aนตอนที5 ¤ กําหนดหน่วยสํารวจข้อมูลของเขตการปกครองของกรุงเทพมหานคร 

ทั Aงหมด 50 เขต ดงันี A 
1. เขตคลองสาน   2. เขตบางกะปิ    3. เขตสะพานสงูเขต  
4. เขตวงัทองหลาง  5. เขตคลองเตย    6. เขตบางกอกน้อย 
7. เขตประเวศ   8. เขตวฒันา   9. เขตคลองสามวา  
10.เขตปทมุวนั  11. เขตปอ้มปราบฯ   12. บางกอกใหญ่ 
13. เขตคนันายาว   14. เขตบางขนุเทียน   15. เขตพญาไท   
16. เขตสาทร   17. เขตจตจุกัร    18. เขตบางเขน   
19. เขตพระนคร   20. เขตสายไหม   21. เขตจอมทอง  
22. เขตพระโขนง  23. เขตบางคอแหลม  24. เขตสมัพนัธ์วงศ์ 
25. เขตดอนเมือง   26. เขตบางแค    27. เขตภาษีเจริญ  
28. เขตสวนหลวง  29. เขตดินแดง    30. เขตบางซื5อ   
31. เขตมีนบรีุ   32. เขตหนองจอก  33. เขตดสุติ   
34. เขตบางนา   35. เขตยานนาวา   36. เขตหนองแขม 
37. เขตตลิ5งชนั   38. เขตบางบอน   39. เขตราชเทวี   
40. เขตหลกัสี5  41. เขตทวีวฒันา   42. เขตบางพลดั  
43. เขตทุง่ครุ   44. เขตห้วยขวาง  45. เขตราษฎร์บรูณะ 
46. เขตบางรัก   47. เขตลาดกระบงั  47. เขตธนบรีุ 
49. เขตบงึกุ่ม   50. เขตลาดพร้าว 

ขั Aนตอนที5 2 วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยใช้วิธี 
การจับฉลาก เพื5อสุ่มเลือกเขตเป็นตัวแทนจากแต่ละเขตการปกครองของกรุงเทพมหานคร  
ซึ5งแบ่งกลุ่มได้ดังต่อไปนี Aโดยผลการสุ่มจับฉลากจาก 50 เขตการปกครองให้เหลือ 5 เขต 
การปกครอง ได้แก่ เขตพญาไท เขตสาทร เขตปทมุวนั  เขตบางรัก เขตห้วยขวาง  
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ขั Aนตอนที5 3 ใช้วิธีการกําหนดตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยแต่ละเขต 
ลงเก็บแบบสอบถามบริเวณอาคารสํานักงานออฟฟิศ เนื5องจากกลุ่มตัวอย่างอายุ 21-30  
เป็นช่วงอายขุองกลุม่คนวยัทํางานจงึเลือกพื Aนที5การเก็บแบบสอบถามบริเวณอาคารสํานกังาน ดงันี A 

1. เขตพญาไท - อาคารซีพี ทาวเวอร์, อาคารมหานครยิบซั5ม 
2. เขตสาทร - อาคารเอมไพร์ทาวเวอร์, อาคารคิวเฮาส์ ลมุพินี 
3. เขตปทมุวนั - อาคารดิออฟฟิตเซนทรัลเวิลด์, ออลซีซนัเพลส 
4. เขตบางรัก - อาคารอื Aอจือเหลียง, อาคารธนิยะพลาซา่ 
5. เขตห้วยขวาง - อาคารสงิห์คอมเพลก็ซ์, อาคารเมืองไทยภทัร 

ขั Aนตอนที5  4 ผู้ วิจัยทําการกําหนดโควตา (Quota Sampling) จากผลในขั Aนตอนที5  3  
โดยกําหนดขนาดตวัอย่างจากเขตที5เป็นตวัแทนของกลุ่มเป้าหมาย โดยใช้เกณฑ์จากประชากร
ทั Aงหมด และแบ่งสดัสว่นของจํานวนตวัอย่างจากแต่ละเขตให้มีจํานวนเท่า ๆ กนั โดยเก็บรวบรวม
ข้อมลูจากสํานกังานออฟฟิศ 10 แหง่ แหง่ละ 40 ตวัอยา่ง รวมทั Aงสิ Aน 400 ตวัอยา่ง 

ตาราง 1 ขั Aนตอนการสุม่ตวัอยา่ง 

ขั Aนตอนที5 1 
กําหนดหน่วย

สํารวจ 

ขั Aนตอนที5 2 
การสุม่ตวัอยา่ง
แบบอยา่งงา่ย 

(Simple Random 
Sampling) 

ขั Aนตอนที5 3 
การกําหนดตวัอยา่งแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) 

ขั Aนตอนที5 4 
กําหนดโควตา 

(Quota 
Sampling) 

กลุม่ของเขต 
การปกครอง 

กรุงเทพมหานคร 
ทั Aงหมด 50 เขต 

1. เขตพญาไท  
 

1. อาคารซีพี ทาวเวอร์ 40 

2. อาคารมหานครยิบซั5ม 40 

2. เขตสาทร  
 

3. อาคารเอมไพร์ทาวเวอร์ 40 

4. อาคารคิวเฮาส์ ลมุพินี 40 

3. เขตปทมุวนั  
 

5. อาคารดิออฟฟิตเซนทรัลเวิลด์ 40 

6. ออลซีซนัเพลส 40 

4. เขตบางรัก  
 

7. อาคารอื Aอจือเหลียง 40 

8. อาคารธนิยะพลาซา่ 40 

5. เขตห้วยขวาง  
 

9. อาคารสงิห์คอมเพลก็ซ์ 40 

10. อาคารเมืองไทยภทัร 40 

รวมทั Aงสนิ  400 ตวัอยา่ง 



 

19 
 

 

การสร้างเครื=องมือในการวจัิย 
ผู้ วิจยัได้ศกึษาข้อมลูจากเอกสารและงานวิจยัที5เกี5ยวข้อง เพื5อเป็นแนวทางสร้างเครื5องมือ 

ที5ใช้ในงานวิจยัในครั Aงนี A ผู้ วิจยัได้ใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเครื5องมือที5ใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมลู เพื5อศกึษาลกัษณะของไลฟ์สตรีมมิ5ง และการรับรู้คณุค่า ที5ส่งผลต่อความตั Aงใจซื Aอ
เสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง โดยจดัลําดบัเนื Aอหาแบบสอบถามให้ครอบคลมุข้อมลูที5ต้องการ 
ซึ5งแบง่ออกเป็น 5 สว่น ดงัตอ่ไปนี A  

ส่วนที5 1 คําถามคัดกรอง แบบสอบถามเกี5ยวกับข้อมูลความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น 
ผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง โดยมีลกัษณะคําถามแบบมีสองคําตอบให้เลือก (Dichotomous Questions) 
โดยให้เ ลือกตอบเพียงคําตอบเดียว เพื5อไม่ใ ห้ เ กิดการผิดพลาดในเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
ผู้ วิจยัจงึใช้ 3 ข้อคําถามในการคดักรอง ดงันี A 

1. ท่านมีอายุระหว่าง 21-30 ปี หรือไม่ โดยใช้ระดับการวัดข้อมูลประเภทมาตรา 
นามบญัญติั (Nominal Scale) 

1. ใช่ 
2. ไมใ่ช่ 

2. ท่านเคยซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นอาทิเช่น เสื Aอ กางเกง กระโปรง เดรส ผ้าพนัคอ ผ้าคลมุไหล ่ 
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง หรือไม ่โดยใช้ระดบัการวดัข้อมลูประเภทมาตรานามบญัญติั (Nominal Scale) 

1. เคย 
2. ไมเ่คย 

3. ในระยะเวลา 1 เดือนที5ผ่านมาท่านซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง หรือไม่  
โดยใช้ระดบัการวดัข้อมลูประเภทมาตรานามบญัญติั (Nominal Scale) 

1. เคย 
2. ไมเ่คย 

ส่วนที5  2 แบบสอบถามเกี5ยวกับข้อมูลลักษณะประชากรศาสตร์ ได้แก่ อายุ เพศ  
ระดับการศึกษา อาชีพ รายได้เฉลี5ยต่อ มีลักษณะคําถามแบบมีหลายคําตอบให้เลือก  
(Multiple Choice Questions) จํานวนทั Aงหมด 5 ข้อ โดยให้เลือกตอบเพียงคําตอบเดียว ได้แก่ 

1. อาย ุใช้ระดบัการวดัข้อมลูประเภทมาตราเรียงลําดบั (Ordinal Scale) 
1.1 อาย ุ21-23 ปี 
1.2 อาย ุ24-26 ปี 
1.3 อาย ุ27-30 ปี 

2. เพศ ใช้ระดบัการวดัข้อมลูประเภทมาตรานามบญัญติั (Nominal Scale) 
2.1 ชาย 
2.2 หญิง 
2.3 ไมร่ะบ ุ

3. ระดบัการศกึษา ใช้ระดบัการวดัข้อมลูประเภทมาตราเรียงลําดบั (Ordinal Scale) 
3.1 ตํ5ากวา่ปริญญาตรี 
3.2 ปริญญาตรี 
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3.3 ปริญญาโท 
3.4 สงูกวา่ปริญญาโท 

4. อาชีพ ใช้ระดบัการวดัข้อมลูประเภทมาตรานามบญัญติั (Nominal Scale) 
4.1 รับราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ 
4.2 พนกังานบริษัทเอกชน 
4.3 ธรุกิจสว่นตวั 
4.4 อื5น ๆ (โปรดระบ)ุ 

5. รายไ ด้ เฉ ลี5 ยต่อ เ ดือน ใ ช้ ระดับการวัด ข้อมูลประเภทมาตรา เ รียง ลําดับ  
(Ordinal Scale) 

5.1 ตํ5ากวา่หรือเทา่กบั 15,000 บาท 
5.2 15,001 – 30,000 บาท 
5.3 30,001 – 45,000 บาท 
5.4 45,001 – 60,000 บาท 
5.5 60,001 บาทขึ Aนไป 

สว่นที5 3 แบบสอบถามเกี5ยวกบัลกัษณะของไลฟ์สตรีมมิ5ง มีจํานวนทั Aงหมด 17 ข้อ ดงันี A 
ข้อที5 1. การโต้ตอบ    จํานวน 4 ข้อ 
ข้อที5 2. ความน่าเชื5อถือ   จํานวน 5 ข้อ 
ข้อที5 3. ความบนัเทิง    จํานวน 4 ข้อ 
ข้อที5 4. ความดงึดดูสายตา   จํานวน 4 ข้อ 

สว่นที5 4 แบบสอบถามการรับรู้คณุคา่ มีจํานวนทั Aงหมด ¤5 ข้อ ดงันี A 
ข้อที5 1. คณุคา่การเงิน   จํานวน 3 ข้อ 
ข้อที5 2. คณุคา่การใช้งาน   จํานวน 4 ข้อ 
ข้อที5 3. คณุคา่สว่นบคุคล   จํานวน 4 ข้อ 
ข้อที5 4. คณุคา่ทางสงัคม   จํานวน 4 ข้อ 

ส่วนที5  5 แบบสอบถามเกี5 ยวกับความตั Aงใจซื Aอ เ สื Aอ ผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5 ง  
มีจํานวนทั Aงหมด 4 ข้อ  

โดยส่วนที5  3 – 5 มีลักษณะคําถามแบบมาตราวัดแบบประมาณค่า (Likert Scale)  
เป็นคําถามแบบให้เลือกตอบเพียงตวัเลือกเดียว โดยใช้ระดบัการวดัข้อมลูประเภทอนัตรภาคชั Aน 
( Interval Scale)  มี  5 ร ะ ดับ  โ ด ย กํ า ห น ด ค ะ แ น น ร ะ ดับ ค ว า ม คิ ด เ ห็ น  ต า ม แ น ว คิ ด 
ของ Zikmund(1997) ดงัตอ่ไปนี A 

ระดบั 5 คะแนน หมายถงึ เห็นด้วยอยา่งยิ5ง 
ระดบั 4 คะแนน หมายถงึ เห็นด้วย 
ระดบั 3 คะแนน หมายถงึ ไมแ่น่ใจ 
ระดบั 2 คะแนน หมายถงึ ไมค่อ่ยเห็นด้วย 
ระดบั 1 คะแนน หมายถงึ ไมเ่ห็นด้วย 
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สําหรับการแปลความหมายของระดบัความคิดเห็น ผู้ วิจยัใช้เกณฑ์การหาค่าเฉลี5ยในการ
แปลความหมาย โดยคํานวณหาความกว้างอนัตรภาคชั Aน ดงันี A 

 

ความกว้างของชั ,น = คา่สงูสดุ!คา่ตํ+าสดุ
จํานวนชั 1น

  

 

=
5 − 1
5 	= 0.8 

 
เกณฑ์การให้คะแนนระดบัความคิดเห็นสามารถวดั และแปลความหมายได้ดงันี A 
คะแนนเฉลี5ย 4.21 – 5.00 หมายถงึ ความคิดเห็นที5อยูใ่นระดบัมากที5สดุ 
คะแนนเฉลี5ย 3.41 – 4.20 หมายถงึ ความคิดเห็นที5อยูใ่นระดบัมาก 
คะแนนเฉลี5ย 2.61 – 3.40 หมายถงึ ความคิดเห็นที5อยูใ่นระดบัปานกลาง 
คะแนนเฉลี5ย 1.81 – 2.60 หมายถงึ ความคิดเห็นที5อยูใ่นระดบัน้อย 
คะแนนเฉลี5ย 1.00 – 1.80 หมายถงึ ความคิดเห็นที5อยูใ่นระดบัน้อยที5สดุ 

การทดสอบเครื=องมือที=ใช้ในการวจัิย 
เครื5 องมือที5ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในครั Aงนี Aคือ แบบสอบถาม (Questionnaire)  

ที5ผู้ วิจยัสร้างขึ Aน โดยมีขั Aนตอนการสร้างเครื5องมือ ดงัตอ่ไปนี A 
1. ศกึษาข้อมลูจากเอกสาร งานวิจยั รวมทั Aงแนวคิด ทฤษฎี และผลงานวิจยัที5เกี5ยวข้องกบั

ตวัแปรที5จะศกึษา เพื5อใช้เป็นแนวทางในการกําหนดกรอบแนวคิด และสร้างแบบสอบถาม  
2. นําแบบสอบถามที5ผู้ วิจัยสร้างขึ Aนเสนอต่ออาจารย์ที5ปรึกษาทําการตรวจสอบ  

และเสนอแนะเพิ5มเติมมีทั Aงหมด 5 สว่น คือ 
สว่นที5 1 แบบคําถามคดักรองผู้ตอบแบบสอบถาม 
สว่นที5 2 แบบสอบถามเกี5ยวกบัลกัษณะประชากรศาสตร์ 
สว่นที5 3 แบบสอบถามเกี5ยวลกัษณะของไลฟ์สตรีมมิ5ง 
สว่นที5 4 แบบสอบถามเกี5ยวกบัการรับรู้คณุคา่ 
สว่นที5 5 แบบสอบถามเกี5ยวกบัความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

3. ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามตามที5อาจารย์ที5ปรึกษาแนะนําแล้วเสนอต่อผู้ เชี5ยวชาญ  
จํานวน 3 ท่าน เพื5อตรวจสอบความเที5ยงตรงเชิงเนื Aอหา (Content Validity) จากนั Aนรวบรวมข้อมลู 
และความคิดเห็นของผู้ เ ชี5ยวชาญ มาวิเคราะห์ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคําถาม 
กับวัตถุประสงค์การวิจัยด้วยค่า IOC (Index of Item Objective Congruence) โดยใช้สูตรของ 
IOC (สวิุมล ติรกานนัท์, 2550) ดงันี A 

 

IOC =
∑R
n  

 
เมื5อ   IOC  แทน ดชันีความสอดคล้องระหวา่งวตัถปุระสงค์ในการวดั 
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  R  แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้ เชี5ยวชาญ 
  N  แทน จํานวนผู้ เชี5ยวชาญ 

 
เกณฑ์การให้คะแนน มีดงันี A 
+1 หมายถงึ คําถามนั Aนสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์ของการวิจยั 
-1 หมายถงึ คําถามนั Aนไมส่อดคล้องกบัวตัถปุระสงค์ของการวิจยั 
0 หมายถงึ ไมแ่น่ใจวา่คําถามนั Aนสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์ของการวิจยั 
เกณฑ์การแปลความหมาย มีดงันี A 
ข้อคําถามที5มีคา่ IOC ตั Aงแต ่0.50 – 1.00 มีคา่ความเที5ยงตรง ใช้ได้ 
ข้อคําถามที5มีคา่ IOC ตํ5ากวา่ 0.50 ต้องปรับปรุง ยงัใช้ไมไ่ด้ 
โดยผล IOC ที5ได้ในงานวิจยัครั Aงนี A มีคา่ IOC ในทกุข้อตั Aงแต ่0.6 ขึ Aนไป 
4.  นําแบบสอบถามที5ป รับปรุงแก้ ไขแล้วไปทดสอบความเ ชื5 อมั5น  (Reliability)  

โดยนําไปทดสอบ (Try Out) กบักลุม่ตวัอย่างที5มีลกัษณะใกล้เคียงกบักลุม่ตวัอย่างจริงจํานวน 40 
ชุด โดยการคํานวณหาค่าสัมประสิทธิn แอลฟา (Alpha-Coefficient)  โดยวิธีการคํานวณ
ของครอนบัค  (Cronbach)  เ พื5 อ ใ ห้ ไ ด้ค่ าความเ ชื5 อมั5น  ซึ5 งจะ มีค่ า ระหว่ าง  0 ≤ α ≤ 1  
คา่ที5ใกล้เคียงกบั 1 แสดงวา่มีความเชื5อถือได้มาก โดยในงานวิจยัต้องมีคา่ความเชื5อมั5นที5ยอมรับได้
ไมตํ่5ากวา่ 0.7 (กลัยา วานิชย์บญัชา, 2561) 

4.1 แบบสอบถามลกัษณะของไลฟ์สตรีมมิ5ง ประกอบด้วย 
การโต้ตอบ   มีความเชื5อมั5น เทา่กบั 0.819 
ความน่าเชื5อถือ   มีความเชื5อมั5น เทา่กบั 0.908 
ความบนัเทิง   มีความเชื5อมั5น เทา่กบั 0.840 
ความดงึดดูสายตา   มีความเชื5อมั5น เทา่กบั 0.875 

4.2 แบบสอบถามการรับรู้คณุคา่ ประกอบด้วย 
คณุคา่การเงิน   มีความเชื5อมั5น เทา่กบั 0.807 
คณุคา่การใช้งาน   มีความเชื5อมั5น เทา่กบั 0.858 
คณุคา่สว่นบคุคล   มีความเชื5อมั5น เทา่กบั 0.841 
คณุคา่ทางสงัคม   มีความเชื5อมั5น เทา่กบั 0.835 

4.3 การตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง  มีความเชื5อมั5น เทา่กบั 0.913 

วธีิการเกบ็รวบรวมข้อมูล 
การวิจัยในครั Aงนี Aเป็นการวิจัยเชิงสํารวจ (Survey Method) เพื5อศึกษาถึงลักษณะ 

ของไลฟ์สตรีมมิ5ง และการรับรู้คุณค่า ที5มีผลต่อความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง  
ผู้ วิจยัได้ดําเนินการศกึษา และเก็บรวบรวมข้อมลูจากแหลง่ข้อมลู ดงันี A 

1. แหล่งข้อมลูปฐมภมิู (Primary Data) เป็นข้อมลูที5ผู้ วิจยัได้เก็บข้อมลูจากกลุ่มตวัอย่าง
ผา่นแบบสอบถาม 400 ชดุ 
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2. แหล่งข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) เป็นข้อมูลเพื5อใช้ประกอบการวิจัยที5ผู้ วิจัย 
ได้ทําการศกึษาค้นคว้าจากหนงัสือ วิทยานิพนธ์ สารนิพนธ์ เอกสารงานวิจยัตา่ง ๆ และแหลง่ข้อมลู
ทางอินเตอร์เน็ตของหน่วยงานที5มีการเก็บรวบรวมข้อมูลที5 เกี5ยวข้อง เพื5อใช้เป็นแนวทาง 
ในการศกึษาวิจยัในครั Aงนี A 

การจัดกระทาํและการวเิคราะห์ข้อมูล 
การจัดกระทาํข้อมูล 

1. การตรวจสอบข้อมูล (Editing) ผู้ วิจัยทําการตรวจสอบความถูกต้อง และความ
สมบรูณ์ของแบบสอบถามที5กลุม่ตวัอยา่งทําการตอบ และแยกแบบสอบถามที5ไมส่มบรูณ์ออก 

2. การลงรหัส (Coding) นําแบบสอบถามที5ตรวจสอบความถูกต้องเรียบร้อยแล้ว  
นํามาลงรหสัตามที5กําหนดไว้ก่อนนําไปบนัทกึข้อมลูใน SPSS data editor 

3. การลงข้อมลู (Data Entry) ผู้ วิจยันําแบบสอบถามที5ลงรหสัเรียบร้อยแล้วมาบนัทึก
ลงในคอมพิวเตอร์ โดยใช้โปรแกรมสถิติสําเร็จรูป IBM SPSS Statistics 23 

4. การตรวจสอบข้อมูล (Data Cleaning) ผู้ วิจัยนําข้อมูลทั Aงหมดที5ลงบันทึกลงใน
คอมพิวเตอร์มาตรวจสอบรายข้อ เพื5อแก้ไขข้อผิดพลาดที5อาจเกิดขึ Aนระหวา่งการลงข้อมลูการ 

วเิคราะห์ข้อมูล 
ผู้ วิจัยนําข้อมูลที5ถูกต้องสมบูรณ์แล้วไปประมวลผล (Data Processing) เพื5อใช้ใน 

การวิเคราะห์ข้อมลูตา่ง ๆ ตอ่ไปนี A 
1.การวิเคราะห์โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) เพื5ออธิบายข้อมูล

เบื Aองต้นเกี5ยวกบักลุม่ตวัอยา่งดงันี A 
1.1 ข้อมูลจากแบบสอบถามส่วนที5 2 ข้อมูลทางลกัษณะประชากรณ์ศาสตร์ของ

ผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ อาย ุเพศ ระดบัการศกึษา รายได้เฉลี5ยตอ่เดือน ใช้การแจกแจงความถี5 
(Frequency) และแสดงผลเป็นคา่ร้อยละ (Percentage)  

1.2 ข้อมูลแบบสอบถามส่วนที5  3 ข้อมูลเกี5ยวกับลักษณะของไลฟ์สตรีมมิ5ง  
ได้แก่ การโต้ตอบ ความน่าเชื5อถือ ความบันเทิง และความดึงดูดสายตา โดยใช้การวิเคราะห์
นําเสนอเป็นคา่เฉลี5ย (Means) และคา่เบี5ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

1.3 ข้อมลูแบบสอบถามสว่นที5 4 ข้อมลูเกี5ยวกบัการรับรู้คณุคา่ ได้แก่ คณุคา่การเงิน 
คณุคา่การใช้งาน คณุคา่สว่นบคุคล และคณุคา่ทางสงัคม โดยใช้การวิเคราะห์นําเสนอเป็นคา่เฉลี5ย 
(Means) และคา่เบี5ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

1.4 ข้อมูลแบบสอบถามส่วนที5 5 ข้อมูลเกี5ยวกับการตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่าน 
ไลฟ์สตรีมมิ5ง โดยใช้การวิเคราะห์นําเสนอเป็นคา่เฉลี5ย (Means) และคา่เบี5ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

2.การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) โดยใช้การ
วิเคราะห์แบบถดถอยเชิงพหคุณู (Multiple Regression) เพื5อหาความสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปรใน
รูปของการทํานาย โดยการสร้างสมการพยากรณ์ตวัแปรเกณฑ์ (ตวัแปรตาม) ด้วยกลุม่ของตวัแปร
พยากรณ์ (ตวัแปรอิสระ) ในการทดสอบสมมติฐานในแตล่ะข้อดงัตอ่ไปนี A 
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2.1 การทดสอบสมมติฐานที5 1 คือ ลกัษณะของการโต้ตอบ มีผลต่อความตั Aงใจซื Aอ 
เสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

2.2 การทดสอบสมมติฐานที5 2 คือ ลกัษณะของความน่าเชื5อถือ มีผลตอ่ความตั Aงใจ
ซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง  

2.3 การทดสอบสมมติฐานที5 3 คือ ลกัษณะของความบนัเทิง มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอ
เสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

2.4 การทดสอบสมมติฐานที5 4 ลกัษณะของความดงึดดูสายตา มีผลต่อความตั Aงใจ
ซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

2.5 การทดสอบสมมติฐานที5 5 การรับรู้คณุคา่การเงิน มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้า
แฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

2.6 การทดสอบสมมติฐานที5 6 การรับรู้คุณค่าการใช้งาน มีผลต่อความตั Aงใจซื Aอ 
เสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

2.7 การทดสอบสมมติฐานที5 7 การรับรู้คุณค่าส่วนบุคคล มีผลต่อความตั Aงใจซื Aอ 
เสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

2.8 การทดสอบสมมติฐานที5 8 การรับรู้คุณค่าทางสังคม มีผลต่อความตั Aงใจซื Aอ 
เสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

สถติทิี=ใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 
1. สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) เป็นการอธิบายลักษณะกลุ่มตัวอย่าง 

ได้แก่ 
1.1 การหาค่าร้อยละ (Percentage) เพื5อใช้ในการแปลความหมายของข้อมูลปัจจัย 

สว่นบคุคลของผู้ตอบแบบสอบถาม ในแบบสอบถามสว่นที5 1 (กลัยา วานิชย์บญัชา, 2560) 
 

𝑃 =
𝑓
𝑛
(100) 

 
เมื5อ P แทน คา่ร้อยละ หรือเปอร์เซน็ต์ 

 f แทน ความถี5ของข้อมลูในแตล่ะกลุม่ที5สํารวจได้ 
 n แทน จํานวนความถี5ทั Aงหมด หรือจํานวนกลุม่ตวัอยา่ง 
 
1.2 ค่าเฉลี5ย (Mean) เพื5ออธิบายลักษณะพื Aนฐานของข้อมูลในแบบสอบถาม  

(กลัยา วานิชย์บญัชา, 2546) 
 

x< =
∑𝑥"
𝑛  

 
เมื5อ  𝑥̅ แทน คา่คะแนนคา่เฉลี5ย 
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 𝛴𝒙𝒊 แทน ผลรวมของคะแนนทั Aงหมด 
 𝑛  แทน ขนาดของกลุม่ตวัอยา่ง 

 
1.3 ค่าเบี5ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation หรือ S.D) เพื5ออธิบายลักษณะ

พื Aนฐานของข้อมลู (กลัยา วานิชย์บญัชา, 2560) 
 

𝑆. 𝐷.C
𝑛Σ𝑥! − (Σ𝑥!)
𝑛(𝑛 − 1)  

 
เมื5อ S.D. แทน คา่เบี5ยงเบนมาตรฐาน 

 x แทน คะแนนแตล่ะตวัในกลุม่ตวัอยา่ง 
 n แทน ขนาดของกลุม่ตวัอยา่ง 
	 𝛴𝒙𝟐 แทน ผลของคะแนนแตล่ะตวัยกกําลงัสอง 
 (𝛴𝒙𝟐) แทน ผลรวมของคะแนนทั Aงหมดยกกําลงัสอง 

 
1.4 สถิติทดสอบหาค่าความเชื5อมั5นของแบบสอบถาม สถิติใช้ทดสอบค่าความเชื5อมั5น

ของแบบสอบถาม หรือค่าความเชื5อถือได้ของเครื5องมือ (Reliability of the bast) โดยใช้วิธีหา 
ค่ า สัม ป ร ะ สิ ท ธิn อั ล ฟ่ า  (α- Coefficient)  ข อ ง ค ร อ น บัค  ( Cronbach)  โ ด ย ใ ช้ สู ต ร ดั ง นี A  
(กลัยา วานิชย์บญัชา, 2560) 

 

𝛼 =

𝑘𝐶𝑜𝑛𝑣𝑎𝑟𝚤𝑎𝑛𝑐𝑒<<<<<<<<<<<<<<<<<<<
𝑉𝑎𝑟𝚤𝑎𝑛𝑐𝑒<<<<<<<<<<<<

1 + (𝑘 − 1)𝐶𝑜𝑛𝑣𝑎𝑟𝚤𝑎𝑛𝑐𝑒
<<<<<<<<<<<<<<<<<

𝑉𝑎𝑟𝚤𝑎𝑛𝑐𝑒<<<<<<<<<<<<

 

 
เมื5อ   α  แทน คา่ความเชื5อมั5นของแบบสอบถามในสว่นที5กําหนด 

  𝑘  แทน จํานวนคําถามของแบบสอบถาม 
𝑪𝒐𝒏𝒗𝒂𝒓V𝒂𝒏𝒄𝒆<<<<<<<<<<<<<<<<<<< แทน คา่เฉลี5ยของคา่แปรปรวนร่วมระหวา่งคําถามตา่ง ๆ 
𝑽𝒂𝒓V𝒂𝒏𝒄𝒆<<<<<<<<<<<<<<  แทน คา่เฉลี5ยของคา่แปรปรวนของคําถาม 
ค่าแอลฟาที5ได้จากการหาค่าสัมประสิทธิnแอลฟาโดยค่าแอลฟาของครอนบัค 

(Cronbach’s Alpha Coefficient) จะแสดงถึงระดบัความคงที5ของแบบสอบถามทั Aงฉบบั โดยจะมี
คา่ระหวา่ง 0 ≤ α ≤ 1 ซึ5งคา่ที5ใกล้เคียงกบั 1 มากแสดงวา่ มีความเชื5อมั5นสงู 
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2. สถติทิี=ใช้ในการทดสอบสมมตฐิาน 
2.1 สถิติความถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression) ใช้ทดสอบสมมติฐาน  

เป็นการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรตาม 1 ตัว กับตัวแปรอิสระ 2 ตัวขึ Aนไป  
(กลัยา วานิชย์บญัชา, ¥¦¡®) โดยมีตวัแปรดงันี A 

 
Y = 𝛽% + 𝛽&𝑥& + 𝛽!𝑥!… .+𝛽'𝑥' + 𝑒 

 
เมื5อ Y แทน ตวัแปรตาม 

  𝑥 แทน	ตวัแปรอิสระ 
  𝛽0 แทน ค่าคงที5  (Constant) ของสมการถดถอยจะใช้สัญลักษณ์ 𝛽0  

สําหรับสมการตวัอยา่ง 
  𝑒 แทน ความคลาดเคลื5อนที5เกิดจากตวัอย่างระหว่างค่าจริง Y และค่าที5ได้

จากสมการ  𝒀̂ (y hat)  
  𝛽1 แทน ค่าสมัประสิทธิnการถดถอย (Regression Coefficient) ของตวัแปร

อิสระที5 𝑥 และใช้สญัลกัษณ์	𝛽1 สําหรับคา่สมัประสทิธิnการถดถอยคงที5ในรูปของสมการตวัอยา่ง 
 

จากสมการแสดงความสมัพนัธ์ระหวา่งตวัแปรตาม (Y) และตวัแปรอิสระ (X) จะเห็นได้
ว่ากลุ่มตวัแปรอิสระ 𝛽0 + 𝛽1𝑥̅1 + 𝛽2𝑥̅2 + … 𝛽k𝑥̅k สามารถอธิบายถึงการเปลี5ยนแปลงค่าของตวัแปร
ตามได้ส่วนหนึ5ง ส่วนของการเปลี5ยนแปลงที5ไม่สามารถอธิบายได้ เรียกว่า ค่าความคาดเคลื5อน 
ในการพยากรณ์ (Error :  𝑒) คือ การวิเคราะห์เชิงถดถอยแบบพหุคูณเป็นการพยากรณ์ 
หาค่าสัมประสิทธิn  α และ 𝛽 จากค่าสถิติ a และ b ที5ได้จากการคํานวณโดยกลุ่มตัวอย่าง 
โดยหลกัการวิเคราะห์ คือ ค่าสมัประสิทธิnที5คํานวณได้จะต้องเป็นค่าสมัประสิทธิnที5ทําให้สมการ
ดงักล่าวโดยมีค่าความคลาดเคลื5อนกําลงัสองรวมกนัน้อยที5สดุ (Ordinary Least Square : OLS) 
(กลัยา วานิชย์บญัชา, 2560) 

 



 

 

 

บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจยัเรื5องลกัษณะของไลฟ์สตรีมมิ5ง และการรับรู้คณุคา่ ที5มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้า
แฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5 ง  ซึ5งกลุ่มประชากรที5 ใ ช้ในการศึกษาครั Aงนี Aคือ ผู้ ที5 เคยซื Aอสินค้า 
ผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง เช่น เฟสบุ๊คไลฟ์, ช้อปปี Aไลฟ์, ติ»กต๊อกไลฟ์, อินสตาร์แกรม เป็นต้น โดยการแจก
แบบสอบถามจากกลุ่มตวัอย่างจากประชากรดงักล่าว ซึ5งข้อมลูดงักล่าวผู้ วิจยั เก็บรวบรวมจาก
แบบสอบถามที5มีคําตอบครบถ้วนสมบูรณ์ โดยมีจํานวนตัวอย่างทั Aงสิ Aน 400 ชุด ทั Aงนี Aผู้ วิจัย 
ได้นําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลในรูปแบบของตาราง และการบรรยายประกอบตามลําดับ
ดงัตอ่ไปนี A 

สัญลักษณ์ที=ใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 
n  แทน ขนาดของกลุม่ตวัอยา่ง 
𝐱<  แทน คา่เฉลี5ย (Mean) 
S.D.  แทน คา่เบี5ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
df  แทน คา่ความเป็นอิสระ (Degree of Freedom) 
t  แทน คา่ที5ใช้พิจารณาใน t-test: Distribution 
F  แทน คา่ที5ใช้พิจารณาใน F-Distribution 
Min  แทน คา่ตํ5าสดุ (Minimum) 
Max  แทน คา่สงูสดุ (Maximum) 
SS  แทน ผลรวมกําลงัสอง (Sum of Squares) 
MS  แทน คา่คะแนนเฉลี5ยของผลบวกกําลงัสอง (Mean of Squares) 
B  แทน คา่สมัประสทิธิnการถดถอย (Unstandardized) 
b  แทน คา่สมัประสทิธิnการถดถอยมาตรฐาน (standardized) 
Y1  แทน ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
x1  แทน การโต้ตอบ 
x2  แทน ความน่าเชื5อถือ 
x3  แทน ความบนัเทิง 
x4  แทน ความดงึดดูทางสายตา 
x5  แทน คณุคา่การเงิน 
x6  แทน คณุคา่การใช้งาน 
x7  แทน คณุคา่สว่นบคุคล 
x8  แทน คณุคา่ทางสงัคม 
p.  แทน ความน่าจะเป็นสําหรับบอกนยัสําคญัทางสถิติ 
H0  แทน สมมติฐานหลกั (Null Hypothesis) 
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H1  แทน สมมติฐานรอง (Alternative Hypothesis) 
*  แทน คา่นยัสําคญัทางสถิติที5ระดบั 0.05 
R2  แทน ประสทิธิภาพการพยากรณ์ 
Adjusted R2 แทน ประสทิธิภาพการพยากรณ์ที5ปรับแล้ว 

การนําเสนอผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
ในการนําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลู ผู้ วิจยัได้วิเคราะห์ และนําเสนอผลในรูปแบบของ

ตารางประกอบการอธิบาย โดยแบง่การนําเสนออออกเป็น 2 ตอน ตามลําดบัดงันี A 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
การวเิคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา 

ส่วนที= 1 การวิเคราะห์ข้อมลูทางประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม ในสว่นนี A ผู้ วิจยั
ได้นําเสนอข้อมลูทั5วไปของกลุม่ตวัอยา่ง ประกอบด้วย อาย ุเพศ ระดบัการศกึษา อาชีพ และรายได้
เฉลี5ยต่อเดือน โดยทําการวิเคราะห์ข้อมลูในรูปแบบการแจกแจงความฉี5 (Frequency) และการหา
ร้อยละ (Percentage) เพื5อแสดงลกัษณะพื Aนฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยให้เห็นถึงภาพรวม
ของกลุม่ตวัอยา่งที5ใช้ในการศกึษา 

ตาราง 2 แสดงจํานวน และร้อยละของข้อมลูทางประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
จําแนกตามอาย ุ

ข้อมูลลักษณะประชากรศาสตร์ จาํนวน(คน) ร้อยละ 
อายุ   

อาย ุ21-23 ปี 56 14.00 

อาย ุ24-26 ปี 109 27.25 
อาย ุ27-30 ปี 235 58.75 

รวม 400 100.00 

 
จากตาราง 2 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมลูทางประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั Aงนี A จํานวน 400 คน จําแนกตามอายุ พบว่า ผู้ ตอบแบบสอบถาม 
ส่วนใหญ่อายุ 27-30 ปี จํานวน 235 คน คิดเป็นร้อยละ 58.75 รองลงมามีอายุ 24-26 ปี  
จํานวน 109 คน คิดเป็นร้อยละ 27.25 และมีอาย ุ21-23 ปีจํานวน 56 คน คิดเป็นร้อยละ 14.00 
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ตาราง 3 แสดงจํานวน และร้อยละของข้อมลูทางประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
จําแนกตามเพศ 

ข้อมูลลักษณะประชากรศาสตร์ จาํนวน(คน) ร้อยละ 

เพศ   
ชาย 99 24.75 

หญิง 284 71.00 

ไมร่ะบ ุ 17 4.25 

รวม 400 100.00 

 
จากตาราง 3 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมลูทางประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

กลุ่มตวัอย่างในการศึกษาครั Aงนี A จํานวน 400 คน จําแนกตามเพศ พบว่า  ผู้ ตอบแบบสอบถาม 
ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จํานวน 284 คน คิดเป็นร้อยละ 71.00 รองลงมาเป็นเพศชาย  
จํ านวน  99 คน  คิด เ ป็น ร้อยละ  24.75 และ ลําดับสุด ท้ายไม่ ระบุ เพศ  จํ านวน  17 คน  
คิดเป็นร้อยละ 4.25 

ตาราง   แสดงจํานวน และร้อยละของข้อมลูทางประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
จําแนกตามระดบัการศกึษา 

ข้อมูลลักษณะประชากรศาสตร์ จาํนวน(คน) ร้อยละ 
ระดับการศึกษา   

ตํ5ากวา่ปริญญาตรี 17 4.25 

ปริญญาตรี 364 91.00 
สงูกวา่ปริญญาตรี 19 4.75 

รวม 400 100.00 

 
จากตาราง 4 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมลูทางประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั Aง นี A จํานวน 400 คน จําแนกตามระดับการศึกษา พบว่า   
ผู้ตอบแบบสอบถามสว่นใหญ่มีระดบัการศกึษาปริญญาตรี จํานวน 364 คน คิดเป็นร้อยละ 91.00 
รองลงมามีระดับการศึกษาสูงกว่ าป ริญญาตรี  จํ านวน 19 คน คิด เ ป็น ร้อยละ  4.75  
และลําดบัสดุท้ายมีระดบัการศกึษาตํ5ากวา่ปริญญาตรี จํานวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 4.25 
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ตาราง 5 แสดงจํานวน และร้อยละของข้อมลูทางประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
จําแนกตามอาชีพ 

ข้อมูลลักษณะประชากรศาสตร์ จาํนวน(คน) ร้อยละ 
อาชีพ   

รับราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ 33 8.25 
พนกังานบริษัทเอกชน 320 80.00 
เจ้าของธรุกิจ/อาชีพอิสระ 25 6.25 
พอ่บ้าน/แมบ้่าน 4 1.00 
อื5น ๆ 18 4.50 

รวม 400 100.00 

 
จากตาราง 5 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมลูทางประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

กลุ่มตวัอย่างในการศึกษาครั Aงนี A จํานวน 400 คน จําแนกตามอาชีพ พบว่า  ผู้ตอบแบบสอบถาม
ส่วนใหญ่มีอาชีพพนกังานบริษัทเอกชน จํานวน 320 คน คิดเป็นร้อยละ 80.00 รองลงมามีอาชีพ
รับราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ จํานวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 8.25 ลําดับที5  3 มีอาชีพ 
เ จ้าของธุรกิจ/อาชีพอิสระ จํานวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 6.25 ลําดับที5  4 มีอาชีพอื5น ๆ  
จํานวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 4.50 และลําดับสุดท้ายมีอาชีพพ่อบ้าน/แม่บ้าน จํานวน 4 คน  
คิดเป็นร้อยละ 1.00 
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ตาราง ¡ แสดงจํานวน และร้อยละของข้อมลูทางประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
จําแนกตามรายได้เฉลี5ยตอ่เดือน 

ข้อมูลลักษณะประชากรศาสตร์ จาํนวน(คน) ร้อยละ 
รายได้เฉลี=ยต่อเดือน   

ตํ5ากวา่หรือเทา่กบั 15,000 บาท 24 6.00 
15,001 – 30,000 บาท 214 53.50 
30,001 – 45,000 บาท 135 33.75 
45,001 – 60,000 บาท 14 3.50 
60,001 บาทขึ Aนไป 13 3.25 

รวม 400 100.00 

 
จากตาราง 6 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมลูทางประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั Aงนี A จํานวน 400 คน จําแนกตามรายได้เฉลี5ยต่อเดือน พบว่า  
ผู้ ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีรายได้เฉลี5ยต่อเดือน 15,001 – 30,000 บาท จํานวน 214 คน  
คิดเป็นร้อยละ 53.50 รองลงมามีรายได้เฉลี5ยต่อเดือน 30,001 – 45,000 บาท จํานวน 135 คน  
คิดเป็นร้อยละ 33.75 ลําดับที5  3 มีรายได้เฉลี5ยต่อเดือนตํ5ากว่าหรือเท่ากับ 15,000 บาท  
จํานวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 6.00 ลําดับที5 4 มีรายได้เฉลี5ยต่อเดือน 45,001 – 60,000 บาท 
จํานวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 3.50 และลําดบัสดุท้ายมีรายได้เฉลี5ยต่อเดือน 60,001 บาทขึ Aนไป 
จํานวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 3.25 
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ส่วนที= 2 การวิเคราะห์ข้อมลูเกี5ยวกบัลกัษณะของไลฟ์สตรีมมิ5ง 

ตาราง ¢ แสดงคา่เฉลี5ย และคา่สว่นเบี5ยงเบนมาตราฐานข้อมลูเกี5ยวกบัลกัษณะของการโต้ตอบ
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

การโต้ตอบ 𝐗a S.D. แปลผล 

1. ฉนัสามารถสื5อสารโดยตรงกบัผู้ขายเสื Aอผ้าแฟชั5น
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5งได้ 

4.18 0.741 มาก 

2. ฉนัสามารถดคํูาแนะนําจากผู้ ซื Aอรายอื5น ในขณะ
ซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

4.06 0.814 มาก 

3. ฉนัได้รับคําแนะนําในการซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นที5ตรงกบั
ความต้องการของฉนั 

4.01 0.827 มาก 

4. ฉนัได้รับโปรโมชั5นที5มีการปรับตามความต้องการ
ของฉนัในขณะที5รับชมการขายเสื Aอผ้าแฟชั5น 
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

4.02 0.837 มาก 

รวม 4.07 0.593 มาก 

 
จากตาราง 7 พบว่า ผู้ ตอบแบบสอบถามมีความเห็นเกี5ยวกับลักษณะของการโต้ตอบ 

ผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง โดยรวมอยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉลี5ยเท่ากับ 4.07 และมีค่าเบี5ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) เทา่กบั 0.593 หมายความวา่ ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นที5สอดคล้องกนั 

เมื5อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ฉันสามารถสื5อสารโดยตรงกับผู้ ขายเสื Aอผ้าแฟชั5น 
ผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งได้ อยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉลี5ยเท่ากบั 4.18 และมีค่าเบี5ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
เท่ากับ 0.741 รองลงมาคือ ฉันสามารถดูคําแนะนําจากผู้ ซื Aอรายอื5น ในขณะซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น 
ผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี5ยเท่ากับ 4.06 และมีค่าเบี5ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
เท่ากับ 0.814 ลําดับที5 3 คือ ฉันได้รับโปรโมชั5นที5มีการปรับตามความต้องการของฉันในขณะ 
ที5รับชมการขายเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง มีคา่เฉลี5ยเทา่กบั 4.02 และมีคา่เบี5ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) เท่ากับ 0.837 และลําดับสุดท้ายคือ ฉันได้รับคําแนะนําในการซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นที5ตรง 
กับความต้องการของฉัน อยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉลี5ยเท่ากับ 4.01 และมีค่าเบี5ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) เทา่กบั 0.827  
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ตาราง 8 แสดงคา่เฉลี5ย และคา่สว่นเบี5ยงเบนมาตราฐานข้อมลูเกี5ยวกบัลกัษณะของ 
ความน่าเชื5อถือผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

ความน่าเชื=อถือ 𝐗a S.D. แปลผล 

1. ข้อมลูเสื Aอผ้าแฟชั5นที5นําเสนอผา่นไลฟ์สตรีมมิ5งมี
ความชดัเจน และถกูต้อง 

4.07 0.749 มาก 

2. ผู้ขายผา่นไลฟ์สตรีมมิ5งนําเสนอเสื Aอผ้าแฟชั5นจาก
หลากหลายมมุมอง 

4.07 0.766 มาก 

3. ผู้ขายผา่นไลฟ์สตรีมมิ5งช่วยให้ฉนัเข้าใจเสื Aอผ้า
แฟชั5นอยา่งลกึซึ Aง 

4.07 0.774 มาก 

4. ผู้ขายผา่นไลฟ์สตรีมมิ5งมีประสบการณ์โดยตรงกบั
เสื Aอผ้าแฟชั5นที5ขาย 

4.09 0.783 มาก 

5. ผู้ขายผา่นไลฟ์สตรีมมิ5งสามารถอธิบาย
รายละเอียดสนิค้า เพื5อทําให้ฉนัเข้าใจเกี5ยวกบัเสื Aอผ้า
แฟชั5นได้ดีขึ Aน 

4.14 0.758 มาก 

รวม 4.09 0.558 มาก 

 
จากตาราง 8 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นเกี5ยวกบัลกัษณะของความน่าเชื5อถือ 

ผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง โดยรวมอยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉลี5ยเท่ากับ 4.09 และมีค่าเบี5ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) เทา่กบั 0.558 หมายความวา่ ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นที5สอดคล้องกนั 

เมื5อพิจารณาเป็นรายข้อ พบวา่ ผู้ขายผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งสามารถอธิบายรายละเอียดสินค้า 
เพื5อทําให้ฉันเข้าใจเกี5ยวกับเสื Aอผ้าแฟชั5นได้ดีขึ Aน อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี5ยเท่ากับ 4.14  
และมีค่าเบี5ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.758 รองลงมาคือ ผู้ ขายผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง 
มีประสบการณ์โดยตรงกับเสื Aอผ้าแฟชั5นที5ขาย อยู่ ในระดับมาก มีค่าเฉลี5ยเท่ากับ 4.09  
และมีค่าเบี5ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.783 อันดบัที5 3 คือ ข้อมูลเสื Aอผ้าแฟชั5นที5นําเสนอ 
ผ่านไลฟ์สตรีมมิ5 ง มีความชัดเจน และถูกต้อง อยู่ ในระดับมาก มีค่าเฉลี5ยเท่ากับ 4.07  
และมีค่าเบี5ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 0.749 อนัดบัที5 4 คือ ผู้ขายผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งนําเสนอ
เสื Aอผ้าแฟชั5นจากหลากหลายมมุมอง อยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉลี5ยเท่ากบั 4.07 และมีค่าเบี5ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.766 และลําดับสุดท้ายคือ ผู้ ขายผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งช่วยให้ฉันเข้าใจ
เสื Aอผ้าแฟชั5นอย่างลึกซึ Aง อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี5ยเท่ากับ 4.07 และมีค่าเบี5ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) เทา่กบั 0.774  
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ตาราง £ แสดงคา่เฉลี5ย และคา่สว่นเบี5ยงเบนมาตราฐานข้อมลูเกี5ยวกบัลกัษณะของความบนัเทิง
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

ความบันเทงิ 𝐗a S.D. แปลผล 

1. เมื5อผู้ขายเริ5มไลฟ์ ได้เปิดตวัได้อยา่งน่าตื5นเต้น 
และทําให้ฉนัอยากโต้ตอบ 

4.11 0.803 มาก 

2. ผู้ขายอธิบายรายละเอียด และวิธีการใช้เสื Aอผ้า
แฟชั5นได้อยา่งน่าสนใจ เช่น มีการแบง่ปันการจบัคู่
เสื Aอผ้าในโอกาสตา่ง ๆ 

4.13 0.747 มาก 

3. ฉนัรู้สกึสนกุกบัการซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น 
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

4.11 0.786 มาก 

4.ฉนัรู้สกึวา่เวลาผา่นไปอยา่งรวดเร็วเมื5อฉนัซื Aอ
เสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

4.08 0.791 มาก 

รวม 4.11 0.572 มาก 

 
จากตาราง 9 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นเกี5ยวกับลกัษณะของความบนัเทิง 

ผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง โดยรวมอยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉลี5ยเท่ากับ 4.11 และมีค่าเบี5ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) เทา่กบั 0.782 หมายความวา่ ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นที5สอดคล้องกนั 

เมื5อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ผู้ ขายอธิบายรายละเอียด และวิธีการใช้เสื Aอผ้าแฟชั5น 
ได้อย่างน่าสนใจ เช่น มีการแบ่งปันการจับคู่เสื Aอผ้าในโอกาสต่าง ๆ อยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉลี5ย
เท่ากบั 4.13 และมีค่าเบี5ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 0.747 รองลงมาคือ ฉันรู้สกึสนกุกบัการ
ซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี5ยเท่ากับ 4.11 และมีค่าเบี5ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.786 ลําดับที5 3 คือ เมื5อผู้ ขายเริ5มไลฟ์ ได้เปิดตัวได้อย่างน่าตื5นเต้น  
และทําให้ฉันอยากโต้ตอบ อยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉลี5ยเท่ากับ 4.11 และมีค่าเบี5ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) เท่ากับ 0.803 และลําดับสุดท้ายคือ ฉันรู้สึกว่าเวลาผ่านไปอย่างรวดเร็วเมื5อฉันซื Aอ 
เสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี5ยเท่ากับ 4.08 และมีค่าเบี5ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เทา่กบั 0.791  
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ตาราง 10 แสดงคา่เฉลี5ย และคา่สว่นเบี5ยงเบนมาตราฐานข้อมลูเกี5ยวกบัลกัษณะของ 
ความดงึดดูสายตาผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

ความดงึดูดสายตา 𝐗a S.D. แปลผล 

1. ผู้ขายจดัแสดงเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5งเห็น
ได้อยา่งชดัเจน 

4.17 0.751 มาก 

2. วิธีการนําเสนอเสื Aอผ้าแฟชั5นของผู้ขายผา่น 
ไลฟ์สตรีมมิ5งมีความน่าสนใจมาก 

4.18 0.732 มาก 

3. โดยรวมฉนัชอบรูปแบบการขาย ของช่อง 
ไลฟ์สตรีมมิ5งที5ทําการขายเสื Aอผ้าแฟชั5น เช่น มีธีม 
ในการนําเสนอ การจบัหรือแจกรางวลั ผู้ขายสร้าง 
สมัพนัธ์อยา่งสมํ5าเสมอ 

4.08 0.776 มาก 

4. โดยรวมบรรยากาศ ของช่องไลฟ์สตรีมมิ5งในการ
ขายเสื Aอผ้าแฟชั5นนั Aนดีมาก เช่น แสง ธีม มมุกล้อง 
การใช้เพลง หรือผู้ขาย 

4.05 0.780 มาก 

รวม 4.12 0.560 มาก 

 
จากตาราง 10 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นเกี5ยวกับลกัษณะของความดึงดูด

สายตาผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง โดยรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี5ยเท่ากับ 4.12 และมีค่าเบี5ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เทา่กบั 0.560 หมายความวา่ ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นที5สอดคล้องกนั 

เมื5อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า วิธีการนําเสนอเสื Aอผ้าแฟชั5นของผู้ขายผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง 
มีความน่าสนใจมาก อยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉลี5ยเท่ากบั  4.18 และมีค่าเบี5ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
เท่ากับ 0.732 รองลงมาคือ ผู้ ขายจัดแสดงเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งเห็นได้อย่างชัดเจน  
อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี5ยเท่ากับ 4.17 และมีค่าเบี5ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ .751  
ลําดบัที5 3 คือ โดยรวมฉันชอบรูปแบบการขาย ของช่องไลฟ์สตรีมมิ5งที5ทําการขายเสื Aอผ้าแฟชั5น  
เช่น มีธีมในการนําเสนอ การจบัหรือแจกรางวลั ผู้ ขายสร้างสมัพนัธ์อย่างสมํ5าเสมอ อยู่ในระดบั
มาก มีค่าเฉลี5ยเท่ากบั 4.08 และมีค่าเบี5ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 0.776 และลําดบัสดุท้าย
คือ โดยรวมบรรยากาศ ของช่องไลฟ์สตรีมมิ5งในการขายเสื Aอผ้าแฟชั5นนั Aนดีมาก เช่น แสง ธีม 
 มุมกล้อง การใช้เพลง หรือผู้ ขาย อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี5ยเท่ากับ 4.05 และมีค่าเบี5ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เทา่กบั 0.780 
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ส่วนที= 3 การวิเคราะห์ข้อมลูเกี5ยวกบัการรับรู้คณุคา่ 

ตาราง 11 แสดงคา่เฉลี5ย และคา่สว่นเบี5ยงเบนมาตราฐานข้อมลูเกี5ยวกบัการรับรู้คณุคา่การเงิน 

คุณค่าการเงนิ 𝐗a S.D. แปลผล 

1. เสื Aอผ้าแฟชั5นที5ขายผา่นไลฟ์สตรีมมิ5งมีความคุ้มคา่
เมื5อเทียบกบัเงินที5ฉนัจ่าย 

4.18 0.754 มาก 

2. เสื Aอผ้าแฟชั5นที5ขายผา่นไลฟ์สตรีมมิ5งบางอยา่งมี
ราคาแพงมากอยา่งหลีกเลี5ยงไมไ่ด้ 

3.95 0.814 มาก 

3. เสื Aอผ้าแฟชั5นที5ขายผา่นไลฟ์สตรีมมิ5งที5ถกูแนะนํา
โดยผู้ขายมีคณุภาพ และมีราคาเหมาะสม 

3.99 0.763 มาก 

รวม 4.04 0.585 มาก 

 
จากตาราง 11 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นเกี5ยวกับการรับรู้คุณค่าการเงิน |

โดยรวมอยู่ในระดบัมาก มีคา่เฉลี5ยเท่ากบั 4.04 และมีคา่เบี5ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 0.585 
หมายความวา่ ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นที5สอดคล้องกนั 

เมื5อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า เสื Aอผ้าแฟชั5นที5ขายผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งมีความคุ้ มค่า 
เมื5อเทียบกับเงินที5ฉันจ่าย อยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉลี5ยเท่ากับ 4.18 และมีค่าเบี5ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) เท่ากับ 0.754 รองลงมาคือ เสื Aอผ้าแฟชั5นที5ขายผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งที5ถูกแนะนําโดยผู้ ขาย 
มีคุณภาพ และมีราคาเหมาะสม อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี5ยเท่ากับ 3.99 และมีค่าเบี5ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.763 และลําดับสุดท้าย คือ เสื Aอผ้าแฟชั5นที5ขายผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง
บางอย่างมีราคาแพงมากอย่างหลีกเลี5ยงไม่ได้ อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี5ยเท่ากับ 3.95  
และมีคา่เบี5ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทา่กบั 0.814  
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ตาราง ¤¥ แสดงคา่เฉลี5ย และคา่สว่นเบี5ยงเบนมาตราฐานข้อมลูเกี5ยวกบัการรับรู้คณุคา่การใช้งาน 

คุณค่าการใช้งาน 𝐗a S.D. แปลผล 

1. ผู้ขายผา่นไลฟ์สตรีมมิ5งอธิบายคณุสมบติัของ
เสื Aอผ้าแฟชั5นอยา่งละเอียด เช่น สี ไซส์ วสัด ุจดุเดน่ 
การดแูลรักษา เป็นต้น 

4.07 0.759 มาก 

2. ฉนัสามารถเห็นการสวมใส ่หรือใช้งานของเสื Aอผ้า
แฟชั5นที5ขายผา่นไลฟ์สตรีมมิ5งได้อยา่งชดัเจน 

4.11 0.795 มาก 

3. ฉนัซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง เพื5อสร้าง
ความแตกตา่งจากผู้ อื5น 

3.91 0.906 มาก 

4. ผู้ขายรับรองคณุภาพ และรับประกนัสนิค้าหากมี
ปัญหายินดีรับคืน 

4.02 0.803 มาก 

รวม 4.03 0.586 มาก 

 
จากตาราง 12 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นเกี5ยวกบัการรับรู้คณุค่าการใช้งาน 

โดยรวมอยู่ในระดบัมาก มีคา่เฉลี5ยเท่ากบั 4.03 และมีคา่เบี5ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 0.586
หมายความวา่ ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นที5สอดคล้องกนั 

เมื5อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ฉันสามารถเห็นการสวมใส่หรือใช้งานของเสื Aอผ้าแฟชั5น 
ที5ขายผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งได้อย่างชดัเจน อยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉลี5ยเท่ากบั 4.11 และมีค่าเบี5ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 0.795 รองลงมาคือ ผู้ขายผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งอธิบายคณุสมบติัของเสื Aอผ้า
แฟชั5นอย่างละเอียด เช่น สี ไซส์ วสัด ุจุดเด่น การดแูลรักษา เป็นต้น อยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉลี5ย
เทา่กบั 4.07 และมีคา่เบี5ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทา่กบั 0.759 ลําดบัที5 3 คือ ผู้ขายรับรองคณุภาพ 
และรับประกันสินค้าหากมีปัญหายินดี รับคืน อยู่ ในระดับมาก มีค่าเฉลี5ยเท่ากับ 4.02  
และมีค่าเบี5ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.803 และลําดับสุดท้ายคือ ฉันซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น 
ผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง เพื5อสร้างความแตกต่างจากผู้ อื5น  อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี5ยเท่ากับ 3.91  
และมีคา่เบี5ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทา่กบั 0.906 

 
 
 
 
 
 
 



 

38 
 

 

ตาราง 13 แสดงคา่เฉลี5ย และคา่สว่นเบี5ยงเบนมาตราฐานข้อมลูเกี5ยวกบัการรับรู้คณุคา่สว่นบคุคล 

คุณค่าส่วนบุคคล 𝐗a S.D. แปลผล 

1. เสื Aอผ้าแฟชั5นที5ขายผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง ที5ผู้ขาย
แนะนําใกล้เคียงกบัสไตล์ และเป็นสิ5งที5ฉนัต้องการ 

4.14 0.703 มาก 

2. ฉนัรู้สกึดี และพงึพอใจในตนเองจากการซื Aอเสื Aอผ้า
แฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

4.11 0.753 มาก 

3. ฉนัมกัซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5งเป็น
ของขวญัให้กบัตวัเอง 

4.05 0.821 มาก 

4. ฉนัคิดวา่การซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5งทํา
ให้ตวัฉนัมีความสขุ 

4.12 0.787 มาก 

รวม 4.11 0.572 มาก 

 
จากตาราง 13 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นเกี5ยวกบัการรับรู้คณุค่าส่วนบคุคล 

โดยรวมอยู่ในระดบัมาก มีคา่เฉลี5ยเท่ากบั 4.11 และมีคา่เบี5ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 0.572 
หมายความวา่ ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นที5สอดคล้องกนั 

เมื5อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า เสื Aอผ้าแฟชั5นที5ขายผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง ที5ผู้ ขายแนะนํา
ใกล้เคียงกับสไตล์ และเป็นสิ5งที5ฉันต้องการ อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี5ยเท่ากับ 4.14 และมีค่า
เบี5ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทา่กบั 0.703 รองลงมาคือ ฉนัคิดวา่การซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีม
มิ5งทําให้ตวัฉันมีความสุข อยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉลี5ยเท่ากับ 4.12 และมีค่าเบี5ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) เท่ากับ 0.787 ลําดับที5 3 คือ ฉันรู้สึกดี และพึงพอใจในตนเองจากการซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น 
ผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี5ยเท่ากับ 4.11 และมีค่าเบี5ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
เท่ากบั 0.753 และลําดบัสดุท้ายคือ ฉันมกัซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งเป็นของขวญัให้กบั
ตวัเอง อยูใ่นระดบัมาก มีคา่เฉลี5ยเทา่กบั 4.05 และมีคา่เบี5ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทา่กบั 0.821 
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ตาราง 14 แสดงคา่เฉลี5ย และคา่สว่นเบี5ยงเบนมาตราฐานข้อมลูเกี5ยวกบัการรับรู้คณุคา่ทางสงัคม 

คุณค่าทางสังคม 𝐗a S.D. แปลผล 

1. สถานะทางสงัคมเป็นแรงผลกัดนัสําคญัในการ
บริโภคเสื Aอผ้าแฟชั5น 

4.07 0.856 มาก 

2. ฉนัมกักงัวลวา่ผู้ อื5นจะคิดอยา่งไรเมื5อฉนัซื Aอเสื Aอผ้า
แฟชั5นราคาแพง 

3.73 1.091 มาก 

3. ฉนัแตง่ตวัให้มีภาพลกัษณ์ที5ดีในมมุมองของผู้ อื5น 4.08 0.805 มาก 
4. ฉนัรู้สกึดีมากที5ได้พดูคยุเกี5ยวกบัเสื Aอผ้าแฟชั5นกบั
ผู้ใช้รายอื5น 

3.97 0.836 มาก 

รวม 3.96 0.648 มาก 

 
จากตาราง 14 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นเกี5ยวกับการรับรู้คณุค่าทางสงัคม 

โดยรวมอยู่ในระดบัมาก มีคา่เฉลี5ยเท่ากบั 3.96 และมีคา่เบี5ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 0.648
หมายความวา่ ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นที5สอดคล้องกนั 

เมื5อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ฉันแต่งตวัให้มีภาพลกัษณ์ที5ดีในมมุมองของผู้ อื5น อยู่ใน
ระดบัมาก มีค่าเฉลี5ยเท่ากบั 4.08 และมีค่าเบี5ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 0.805 รองลงมาคือ 
สถานะทางสงัคมเป็นแรงผลกัดนัสําคญัในการบริโภคเสื Aอผ้าแฟชั5น อยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉลี5ย
เท่ากบั 4.07 และมีค่าเบี5ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 0.856 ลําดบัที5 3 คือ ฉันรู้สึกดีมากที5ได้
พูดคุย เ กี5 ยวกับ เ สื Aอ ผ้าแฟชั5นกับผู้ ใ ช้ รายอื5 น  อยู่ ในระดับมาก มีค่า เฉ ลี5 ย เท่ ากับ  3.97  
และมีคา่เบี5ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 0.836 และลําดบัสดุท้ายคือ ฉนัมกักงัวลวา่ผู้ อื5นจะคิด
อยา่งไรเมื5อฉนัซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นราคาแพง อยูใ่นระดบัมาก มีคา่เฉลี5ยเทา่กบั 3.73และมีคา่เบี5ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เทา่กบั 1.091 
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ส่วนที= 4 การวิเคราะห์ข้อมลูเกี5ยวกบัความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นทางไลฟ์สตรีมมิ5ง 

ตาราง ¤¦ แสดงคา่เฉลี5ย และคา่สว่นเบี5ยงเบนมาตราฐานข้อมลูเกี5ยวกบัความตั Aงใจซื Aอ 
เสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นทางไลฟ์สตรีมมิ5ง 

ความตั [งใจซื [อเสื [อผ้าแฟชั=นผ่านไลฟ์สตรีมมิ=ง 𝐗a S.D. แปลผล 

1. ฉนัต้องการลองซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 4.27 0.756 มาก 

2. ฉนัอยากจะเลือกซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
ที5มีจํานวนผู้ เยี5ยมชมเป็นจํานวนมาก 

4.07 0.764 มาก 

3. ฉนัตั Aงใจที5จะซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 4.02 0.810 มาก 

4. ในอนาคตฉนัจะซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 4.01 0.754 มาก 

รวม 4.09 0.567 มาก 

 
จากตาราง 13 พบวา่ ผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นเกี5ยวกบัความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น

ผา่นทางไลฟ์สตรีมมิ5ง โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก มีคา่เฉลี5ยเทา่กบั 4.09 และมีคา่เบี5ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) เทา่กบั 0.567 หมายความวา่ ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นที5สอดคล้องกนั 

เมื5อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ฉันต้องการลองซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง อยู่ใน
ระดบัมาก มีค่าเฉลี5ยเท่ากบั 4.27 และมีค่าเบี5ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 0.756 รองลงมาคือ 
ฉันอยากจะเลือกซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง ที5มีจํานวนผู้ เยี5ยมชมเป็นจํานวนมาก อยู่ใน
ระดบัมาก มีคา่เฉลี5ยเทา่กบั 4.07 และมีคา่เบี5ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทา่กบั 0.764 ลําดบัที5 3 คือ 
ฉนัตั Aงใจที5จะซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง อยู่ในระดบัมาก  มีค่าเฉลี5ยเท่ากบั 4.02 และมีค่า
เบี5ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 0.810 และลําดบัสดุท้ายคือ ในอนาคตฉันจะซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น
ผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี5ยเท่ากับ 4.01 และมีค่าเบี5ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
เทา่กบั 0.754 
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การวเิคราะห์ข้อมูลเชิงอนุมาน 
สมมติฐานที5  1 ลักษณะของการโ ต้ตอบ มีผลต่อความตั Aง ใจ ซื Aอ เ สื Aอ ผ้าแฟชั5น 

ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
H0: ลกัษณะของการโต้ตอบ ไมส่ง่ผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
H1: ลกัษณะของการโต้ตอบ สง่ผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

สมมติฐานที5 2 ลักษณะของความน่าเชื5อถือ มีผลต่อความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น 
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง  

H0: ลักษณะของความน่า เ ชื5 อ ถือ  ไม่ส่ งผลต่อความตั Aง ใจ ซื Aอ เ สื Aอ ผ้ าแฟชั5น 
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

H1: ลกัษณะของความน่าเชื5อถือ สง่ผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
สมมติฐานที5  3 ลักษณะของความบันเทิง  มีผลต่อความตั Aงใจซื Aอ เ สื Aอ ผ้าแฟชั5น 

ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
H0: ลกัษณะของความบนัเทิง ไมส่ง่ผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
H1: ลกัษณะของความบนัเทิง สง่ผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

สมมติฐานที5 4 ลักษณะของความดึงดูดสายตา มีผลต่อความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น 
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

H0: ลักษณะของความดึงดูดสายตา ไม่ส่งผลต่อความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น 
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

H1: ลักษณะของความดึงดูดสายตา ส่ งผลต่อความตั Aง ใจ ซื Aอ เ สื Aอ ผ้าแฟชั5น 
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

สมมติฐานที5  5 การ รับ รู้คุณค่ าการ เ งิน  มีผลต่อความตั Aง ใจ ซื Aอ เ สื Aอ ผ้ าแฟชั5น 
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

H0: การรับรู้คณุคา่การเงิน ไมส่ง่ผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
H1: การรับรู้คณุคา่การเงิน สง่ผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

สมมติฐานที5  6 การรับ รู้คุณค่าการใช้งาน มีผลต่อความตั Aงใจซื Aอเ สื Aอ ผ้าแฟชั5น 
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

H0: การรับรู้คณุคา่การใช้งาน ไมส่ง่ผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
H1: การรับรู้คณุคา่การใช้งาน สง่ผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

สมมติฐานที5  7 การรับ รู้คุณค่าส่วนบุคคล มีผลต่อความตั Aงใจซื Aอเ สื Aอ ผ้าแฟชั5น 
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

H0: การรับรู้คณุคา่สว่นบคุคล ไมส่ง่ผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
H1: การรับรู้คณุคา่สว่นบคุคล สง่ผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

สมมติฐานที5  8 การ รับ รู้คุณค่าทางสังคม มีผลต่อความตั Aง ใจซื Aอ เ สื Aอ ผ้าแฟชั5น 
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

H0: การรับรู้คณุคา่ทางสงัคม ไมส่ง่ผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
H1: การรับรู้คณุคา่ทางสงัคม สง่ผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
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ส ถิ ติ ที5 ใ ช้ ใ น ก า ร ท ด ส อ บ ส ม ม ติ ฐ า น  คื อ  ก า ร วิ เ ค ร า ะ ห์ ค ว า ม ถ ด ถ อ ย พ หุคูณ  
(Multiple Regression Analysis) ในการคดัเลือกตวัแปรอิสระเข้าสมการถดถอยด้วยเทคนิค Enter 
โดยใช้การทดสอบการมีนัยสําคัญทางสถิติ (F-test) ที5ระดับความเชื5อมั5นร้อยละ 95 ดังนั Aน 
จะปฏิเสธสมมติฐาน (H0) ก็ต่อเมื5อ p-value มีค่าน้อยกว่า 0.05 ซึ5งผลการทดสอบสมมติฐาน 
แสดงดงัตารางตอ่ไปนี A 

ตาราง ¤¡ สรุปผลการวิเคราะห์ความถดถอยพหคุณูของตวัแปรอิสระที5มีตอ่ความตั Aงใจซื Aอ 
เสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

Model R R Square 
Adjusted R 

Square 
Std. Error of the 

Estimate Durbin-Watson 

1 0.837a 0.701 0.694 0.313 2.042 

a. Predictors: (Constant), คณุคา่ทางสงัคม, ความน่าเชื5อถือ, คณุคา่การเงิน, การโต้ตอบ, 
คณุคา่การใช้งาน, ความดงึดดูสายตา, คณุคา่สว่นบคุคล, ความบนัเทิง 
b. Dependent Variable: ความตั Aงใจซื Aอ 
 

จากตารางที5  16 พบว่า ค่าสัมประสิทธิnสหสัมพันธ์พหุ (R) ของตัวแปรที5 เข้าสมการ 
มีความสัมพันธ์ที5ระดับ 0.837 ตัวแปรอิสระทั Aง 8 ตัวสามารถนํามาพยากรณ์ความตั Aงใจซื Aอ 
เสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งได้ที5ระดบัร้อยละ 70.1 (R2 = 0.701) แสดงว่าตวัแปรอิสระทั Aง 8 ตวั
ช่วยควบคมุตวัแปรตามในการพยากรณ์ ซึ5งถือว่าเป็นเกณฑ์พยากรณ์ตวัแปรตามได้ในระดบัสงู
ตามเกณฑ์ Cohen (1992) และค่า Adjusted R Square เท่ากับ 0.694 ค่าความคลาดเคลื5อน
มาตรฐานของการประมาณเท่ากับ 0.313 และค่าสถิติ  Durbin – Watson เท่ากับ 2.042  
แสดงวา่ความคลาดเคลื5อนในการพยากรณ์มีความเป็นอิสระตอ่กนั 
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ตาราง ¤¢ การวิเคราะห์ความแปรปรวนของสมการถดถอยเกี5ยวกบัความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น 
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

Model Sum of Squares df Mean Square F p-value 

1 Regression 89.870 8 11.234 114.314 <0.001* 

Residual 38.424 391 0.098   

Total 128.294 399    

a. Dependent Variable: ความตั Aงใจซื Aอ 
b. Predictors: (Constant), คณุคา่ทางสงัคม, ความน่าเชื5อถือ, คณุคา่การเงิน, การโต้ตอบ, 
คณุคา่การใช้งาน, ความดงึดดูสายตา, คณุคา่สว่นบคุคล, ความบนัเทิง 

 
*มีนยัสําคญัทางสถิติที5ระดบั 0.05 

 
จากตารางที5  17 ผลวิเคราะห์ค่าความแปรปรวน (ANOVA) พบว่า มีตัวแปรอิสระ  

อย่างน้อย 1 ตวัในสมการถดถอย สามารถใช้ทํานายความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง
ได้อย่างมีนยัสําคญั โดยมีค่า p-value <0.001 โดยใช้สถิติ ทดสอบ F-test ที5ระดบันยัสําคญั 0.05 
เ มื5 อ นํ าตัวแปร เ ข้ าสมการ  ผลการ วิ เคราะ ห์ความแปรปรวน  ร่ วม ด้วยส ถิ ติทดสอบ 
 F-test มี ค่ า เ ท่ า กั บ  114.31 ค่ า เ ฉ ลี5 ย กํ า ลั ง ส อ ง เ ท่ า กั บ  11.234 ค่ า  p-value <0.001  
ที5ระดบัความเชื5อมั5นร้อยละ 95 
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จากตารางที5 18 จากการทดสอบ Multicollinearity ระหว่างตวัแปรอิสระ โดยพิจารณาค่า 
Tolerance ซึ5งไม่ควรมีค่าเข้าใกล้ 0 และค่า Variance Inflation Factor (VIF) ค่าที5ยอมรับได้ 
ต้องมีค่าไม่เกิน 5 แสดงถึงตัวแปรอิสระไม่มีความสัมพันธ์ต่อกันเองในระดับก่อให้เกิดปัญหา  
หรือตวัแปรเหล่านั Aนมีอิสระต่อกนั (Hair et al., 2010) พบว่า ตวัแปรทกุตวั ได้แก่ ด้านการโต้ตอบ 
ความน่าเชื5อถือ ความบันเทิง ความดึงดูดทางสายตา คุณค่าการเงิน คุณค่าการใช้งาน  
คณุคา่สว่นบคุคล คณุคา่ทางสงัคม คา่ Tolerance มีคา่ระหวา่ง 0.340 – 0.543 ซึ5งตวัแปรอิสระทกุ 
ตัวมีค่าไม่เข้าใกล้ 0 และค่า VIF มีค่าระหว่าง 1.840 – 2.942 ซึ5งมีค่าไม่เกิน 5 แสดงให้เห็นว่า 
ตวัแปรอิสระที5ใช้ในการวิเคราะห์ไมมี่ความสมัพนัธ์กนั หรือเป็นอิสระตอ่กนั  

เมื5อพิจารณาตวัแปรที5ส่งผลต่อความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง โดยการใช้ 
การวิ เคราะห์ถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression) ด้วยวิ ธี  Enter ระหว่างตัวแปรอิสระ  
และตัวแปรตามของสมการถดถอย ด้วยสถิติ t-test ที5ระดับความเชื5อมั5นร้อยละ 95 พบว่า  
ตวัแปรด้านการโต้ตอบ(x1) ด้านความน่าเชื5อถือ(x2) ไม่มีอิทธิพลต่อความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น 
ผ่ านไล ฟ์สต รีม มิ5 ง (Y1) (b = -0.009, t = -0.221, p-value = 0.826), (b = 0.006, t = 0.123,  
p-value = 0.902) ตามลําดับ ในขณะที5 ด้านความบันเทิง(x3) ด้านความดึงดูดสายตา(x4)  
มีอิทธิพลต่อความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง(Y1) อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ 
ที5 ร ะ ดั บ  0.05 (b = 0.113, t = 2.401, p-value = 0.017 ), (b = 0.101, t = 2.155,  
p-value = 0.032) ตามลําดับ ในขณะที5ด้านคุณค่าการเงิน(x5) ไม่มีอิทธิพลต่อความตั Aงใจซื Aอ
เสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง(Y1) (b = 0.034, t = 0.801, p-value = 0.424) และด้านคุณค่า 
การใช้งาน(x6) ด้านคุณค่าส่วนบุคคล(x7) ด้านคุณค่าทางสงัคม(x8) มีอิทธิพลต่อความตั Aงใจซื Aอ
เสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง (Y1) อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที5ระดับ 0.05  (b = 0.157,  
t = 3.463, p-value <0.001 ) (b = 0.459, t = 9.887, p-value <0.001 ) (b = 0.109, t = 2.908, 
p-value = 0.004 ) ตามลําดบั 

ผลการทดสอบที5 ไ ด้ มีความสอดคล้องกับสมมติฐานที5ตั Aง ไ ว้  ดังนั Aนผู้ วิจัยจึงไ ด้ 
นําค่าสัมประสิทธิnการถดถอยของตัวพยากรณ์มาเขียนเป็นสมการความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น 
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง (Y1) ได้ดงันี A 

Y1= 0.227 - 0.009(การโต้ตอบ) + 0.006(ความน่าเ ชื5อถือ) + 0.112(ความบันเทิง)  
+ 0.103 (ความดึงดดูทางสายตา) + 0.033(คณุค่าการเงิน) + 0.152(คณุค่าการใช้งาน) + 0.455 
(คณุคา่สว่นบคุคล) + 0.096(คณุคา่ทางสงัคม) 

สามารถสรุปสมการได้ดงัตอ่ไปนี A 
Y1= 0.227 - 0.009(x1) + 0.006(x2) + 0.112(x3) + 0.103(x4) + 0.033(x5) + 0.152(x6)  

+ 0.455(x7) + 0.096(x8) 
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สรุปผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
ตวัแปรที5มีอิทธิพลกบัความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง(Y1) อย่างมีนยัสําคญั 

ทางสถิ ติ ที5 ระดับ  0.05 หากเ รียงลําดับตามความสําคัญ พบว่า  ตัวแปรลําดับที5  1 คือ  
คุณค่าส่วนบุคคล(x7) ( b = 0.459) ลําดบัที5 2 คือ คุณค่าการใช้งาน(x6) ( b = 0.157) ลําดบัที5 3 
คือ ความบันเทิง(x3) ( b = 0.113) ลําดับที5 4 คือ คุณค่าทางสังคม(x8) ( b = 0.109) และลําดับ
สดุท้ายคือ ความดงึดดูทางสายตา(x4) ( b = 0.101) ตามลําดบั ซึ5งหมายความวา่ ความบนัเทิง(x3) 
ความดงึดดูทางสายตา(x4) คณุค่าการใช้งาน(x6) คณุค่าสว่นบคุคล(x7) คณุค่าทางสงัคม(x8) เป็น
ปัจจยัที5เป็นตวักําหนดความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง(Y1) ซึ5งคา่สมัประสิทธิnดงักลา่ว
สามารถอธิบายได้ดงันี A 

หากคุณค่าส่วนบุคคล(x7) เพิ5มขึ Aน 1 หน่วย จะส่งผลต่อความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น 
ผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง(Y1) เพิ5มขึ Aน 0.459 หน่วย ทั Aงนี Aเมื5อกําหนดให้ความบนัเทิง(x3) ความดึงดดูทาง
สายตา(x4) คณุคา่การใช้งาน(x6) คณุคา่ทางสงัคม(x8) มีคา่คงที5 

หากคุณค่าการใช้งาน(x6) เพิ5มขึ Aน 1 หน่วย จะส่งผลต่อความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น 
ผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง(Y1) เพิ5มขึ Aน 0.157 หน่วย ทั Aงนี Aเมื5อกําหนดให้ความบันเทิง(x3) ความดึงดูด 
ทางสายตา(x4) คณุคา่สว่นบคุคล (x7) คณุคา่ทางสงัคม(x8) มีคา่คงที5 

หากความบันเทิง(x3) เ พิ5มขึ Aน 1 หน่วย จะส่งผลต่อความตั Aงใจซื Aอเ สื Aอผ้าแฟชั5น 
ผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง(Y1) เพิ5มขึ Aน 0.113 หน่วย ทั Aงนี Aเมื5อกําหนดให้ความดึงดูดทางสายตา(x4)  
คณุคา่การใช้งาน(x6) คณุคา่สว่นบคุคล(x7) คณุคา่ทางสงัคม(x8) มีคา่คงที5 

หากคุณค่าทางสังคม(x8) เพิ5มขึ Aน 1 หน่วย จะส่งผลต่อความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น 
ผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง(Y1) เพิ5มขึ Aน 0.109 หน่วย ทั Aงนี Aเมื5อกําหนดให้ความบันเทิง(x3) ความดึงดูด 
ทางสายตา(x4) คณุคา่การใช้งาน(x6) คณุคา่สว่นบคุคล(x7) มีคา่คงที5 

หากความดึงดดูทางสายตา(x4) เพิ5มขึ Aน 1 หน่วย จะส่งผลต่อความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น 
ผ่ า น ไ ล ฟ์ ส ต รี ม มิ5 ง (Y1) เ พิ5 ม ขึ Aน  0.101 ห น่ ว ย  ทั Aง นี Aเ มื5 อ กํ า ห น ด ใ ห้ ค ว า ม บัน เ ทิ ง (x3)  
คณุคา่การใช้งาน(x6) คณุคา่สว่นบคุคล(x7) คณุคา่ทางสงัคม(x8) มีคา่คงที5 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

47 
 

 

สรุปผลการทดสอบสมมตฐิาน 

ตาราง ¤£ แสดงสรุปผลการทดสองสมมติฐาน 

สมมตฐิาน ผลการทดสอบสมมตฐิาน 
1. ลกัษณะของการโต้ตอบ มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

ไมเ่ป็นไปตามสมมติฐาน 

2. ลกัษณะของความน่าเชื5อถือ มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้า
แฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง  

ไมเ่ป็นไปตามสมมติฐาน 

3. ลกัษณะของความบนัเทิง มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

เป็นไปตามสมมติฐาน 

4. ลกัษณะของความดงึดดูสายตา มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้า
แฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

เป็นไปตามสมมติฐาน 

5. การรับรู้คณุคา่การเงิน มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

ไมเ่ป็นไปตามสมมติฐาน 

6. การรับรู้คณุคา่การใช้งาน มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

เป็นไปตามสมมติฐาน 

7. การรับรู้คณุคา่สว่นบคุคล มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

เป็นไปตามสมมติฐาน 

8. การรับรู้คณุคา่ทางสงัคม มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

เป็นไปตามสมมติฐาน 



 

 

  

บทที่ 5  

สรุป อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

จากการศกึษาวิจยัเรื5องลกัษณะของไลฟ์สตรีมมิ5ง และการรับรู้คณุคา่ ที5มีผลตอ่ความตั Aงใจ
ซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง ผู้ วิจยันําผลการวิเคราะห์ข้อมลูโดยมีประเด็นสําคญัที5จะนํามา
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

ความมุ่งหมายการวจัิย 
1. เพื5อศึกษาลักษณะของไลฟ์สตรีมมิ5ง ที5ประกอบด้วย การโต้ตอบ ความน่าเชื5อถือ  

ความบนัเทิง และความดงึดดูสายตา ที5มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
2.  เ พื5อศึกษาการรับรู้คุณค่า ที5ประกอบด้วย คุณค่าการเ งิน คุณค่าการใช้งาน  

คณุคา่สว่นบคุคล และคณุคา่ทางสงัคม ที5มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

ความสาํคัญของการวจัิย 
1. เพื5อให้นกัการตลาด หรือผู้ ดําเนินธุรกิจสามารถนําผลการวิจยัใช้พฒันาลกัษณะของ 

ไลฟ์สตรีมมิ5ง ประกอบด้วย การโต้ตอบ ความน่าเชื5อถือ ความบันเทิง และความดึงดูดสายตา  
เพื5อให้สอดคล้องและตอบสนองตอ่ความต้องการของผู้บริโภค 

2. เพื5อให้นกัการตลาด หรือผู้ ดําเนินธุรกิจสามารถนําผลการวิจยัใช้พฒันาการรับรู้คณุค่า 
ประกอบด้วย คุณค่าการเงิน คุณค่าการใช้งาน คุณค่าส่วนบุคคล และคุณค่าทางสังคม  
เพื5อให้ผู้บริโภครับรู้ในคณุคา่ของสนิค้าที5ผู้ประกอบการกําลงัเสนอขายให้ดียิ5งขึ Aน 

3. เพื5อเป็นข้อมูลทางวิชาการ ที5เป็นประโยชน์แก่ผู้ ที5สนใจในงานวิจัยที5เกี5ยวข้องกับ
ลกัษณะของไลฟ์สตรีมมิ5งและการรับรู้คณุคา่ 

สมมตฐิานในงานวจัิย 
1. ลกัษณะของการโต้ตอบ มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
2. ลกัษณะของความน่าเชื5อถือ มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง  
3. ลกัษณะของความบนัเทิง มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
4. ลกัษณะของความดงึดดูสายตา มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
5. การรับรู้คณุคา่การเงิน มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
6. การรับรู้คณุคา่การใช้งาน มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
7. การรับรู้คณุคา่สว่นบคุคล มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
8. การรับรู้คณุคา่ทางสงัคม มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
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สรุปผลการวจัิย 
ผลการวิเคราะห์ข้อมลูการวิจยัลกัษณะของไลฟ์สตรีมมิ5ง และการรับรู้คุณค่า ที5มีผลต่อ

ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง จากกลุม่ตวัอย่างในการศกึษาครั Aงนี Aทั Aงหมด 400 คน
สามารถสรุปผลการศกึษาได้ดงันี A 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา  
ผลการวิเคราะห์ข้อมลูเชิงพรรณนาแบ่งผลการวิเคราะห์ออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ สรุปผล

ข้อมลูทางประชาการณ์ศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม และสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมลูโดยการ
แจกแจงคา่เฉลี5ย และสว่นเบี5ยงเบนมาตรฐาน ดงันี A 

1. ผลการวิเคราะห์ข้อมลูลกัษณะประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถามจําแนกตาม 
อาย ุเพศ ระดบัการศกึษา อาชีพ และรายได้เฉลี5ยตอ่เดือน ของผู้ตอบแบบสอบถาม 400 ตวัอย่าง 
พบวา่ ผู้ตอบแบบสอบถามสว่นใหญ่มีอาย ุ27-30 ปี ร้อยละ 58.75 เป็นเพศหญิง ร้อยละ 71 ระดบั
การศึกษากลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับปริญญาตรี ร้อยละ 91 มีอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน  
ร้อยละ 80 และมีรายได้เฉลี5ยตอ่เดือน 15,001 - 30,000 บาท ร้อยละ 53.50  

2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลลักษณะของไลฟ์สตรีมมิ5ง ประกอบด้วย การโต้ตอบ  
ความน่าเชื5อถือ ความบนัเทิง และความดงึดดูทางสายตา 

2.1 การโต้ตอบ พบว่า ผู้ ตอบแบบสอบถามให้ข้อมูลด้านการโต้ตอบโดยรวม 
อยู่ในระดับมาก เพราะผู้ ตอบแบบสอบถามสามารถสื5อสารโดยตรงกับผู้ ขายได้ สามารถดู
คําแนะนําจากผู้ ซื Aอรายอื5นในขณะซื Aอ ได้รับโปรโมชั5นที5มีการปรับตามความต้องการในขณะที5รับชม 
และได้รับคําแนะนําในการซื Aอที5ตรงตามความต้องการในขณะที5รับชมการขายเสื Aอผ้าแฟชั5น 
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง โดยผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นที5สอดคล้องกนั 

2.2 ความน่าเชื5อถือ พบว่า ผู้ ตอบแบบสอบถามให้ข้อมูลด้านความน่าเชื5อถือ  
โดยรวมอยู่ในระดับมาก เพราะผู้ ขายผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งสามารถอธิบายรายละเอียดสินค้า  
ทําให้เข้าใจเกี5ยวกบัเสื Aอผ้าแฟชั5นดีขึ Aน นอกจากนั Aนผู้ขายมีประสบการณ์โดยตรงจากเสื Aอผ้าแฟชั5น 
ที5ขาย ข้อมูลที5นําเสนอมีความชัดเจน ถูกต้อง มีการนําเสนอเสื Aอผ้าแฟชั5นจากหลากหลายมุม  
และผู้ขายช่วยทําให้ผู้ตอบแบบสอบถามเข้าใจเสื Aอผ้าแฟชั5นอย่างลกึซึ Aง โดยผู้ตอบแบบสอบถาม 
มีความคิดเห็นที5สอดคล้องกนั 

2.3 ความบนัเทิง พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามให้ข้อมลูด้านความบนัเทิง โดยรวมอยู่
ในระดบัมาก เพราะผู้ ขายอธิบายรายละเอียด และวิธีการใช้เสื Aอผ้าแฟชั5นได้อย่างน่าสนใจ เช่น  
มีการแบง่ปันการจบัคูเ่สื Aอผ้าในโอกาสตา่ง ๆ ทําให้มีความรู้สกึสนกุกบัการซื Aอ นอกจากนั5นเมื5อเริ5ม
ขายผู้ ขายเปิดตัวได้อย่างน่าตื5นต้นทําให้ให้อยากโต้ตอบ และทําให้รู้สึกว่าเวลาผ่านไปรวดเร็ว 
เมื5อซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง โดยผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นที5สอดคล้องกนั 

2.4 ความดึงดูดทางสายตา พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามให้ข้อมลูด้านความดึงดูด 
ทางสายตา โดยรวมอยู่ในระดับมาก เพราะวิธีการนําเสนอเสื Aอผ้าแฟชั5นของผู้ ขายผ่าน 
ไลฟ์สตรีมมิ5งมีความน่าสนใจมาก มีการจดัแสดงเสื Aอผ้าแฟชั5นเห็นได้อย่างชดัเจน โดยรวมผู้ตอบ
แบบสอบถามชอบรูปการขายของช่อง เช่น มีธีมในการนําเสนอ การจับหรือแจกรางวัล  
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ผู้ ขายสร้างสัมพันธ์อย่างสมํ5าเสมอ รวมถึงบรรยากาศภายในช่อง เช่น แสง ธีม มุมกล้อง  
การใช้เพลง หรือผู้ขาย โดยผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นที5สอดคล้องกนั 

3. ผลการวิเคราะห์ข้อมลูการรับรู้คณุค่า ประกอบด้วย คณุค่าการเงิน คณุค่าการใช้งาน 
คณุคา่สว่นบคุคล และคณุคา่ทางสงัคม 

3.1 คณุค่าการเงิน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามให้ข้อมลูด้านคณุค่าการเงิน โดยรวม
อยู่ในระดบัมาก เพราะเสื Aอผ้าแฟชั5นที5ขายผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งมีความคุ้มค่าเมื5อเทียบกบัเงินที5จ่าย 
อีกทั Aงยงัเสื Aอผ้าแฟชั5นที5ถกูผู้ขายแนะนํามีคณุภาพ มีราคาที5เหมาะสม และเสื Aอผ้าแฟชั5นบางอย่าง 
มีราคาแพงมากอยา่งหลีกเลี5ยงไมไ่ด้ โดยผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นที5สอดคล้องกนั 

3.2 คุณค่าการใช้งาน พบว่า ผู้ ตอบแบบสอบถามให้ข้อมูลด้านคุณค่าการใช้งาน 
โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก เพราะผู้ตอบแบบสอบถามสามารถมองเห็นการสวมใสห่รือการใช้งานของ
เสื Aอผ้าแฟชั5นที5ขายผา่นไลฟ์สตรีมมิ5งได้อยา่งชดัเจน อีกทั Aงผู้ขายอธิบายคณุสมบติัของเสื Aอผ้าแฟชั5น
อย่างละเอียด เช่น สี ไซส์ วสัดุ จุดเด่น การดูแลรักษา เป็นต้น มีการรับรองคุณภาพ รับประกัน
สินค้าหากมีปัญหายินดีรับคืน และซื Aอเพื5อสร้างความแตกตา่งจากผู้ อื5น โดยผู้ตอบแบบสอบถามมี
ความคิดเห็นที5สอดคล้องกนั 

3.3 คุณค่าส่วนบุคคล พบว่า ผู้ ตอบแบบสอบถามให้ข้อมูลด้านคุณค่าส่วนบุคคล 
โดยรวมอยู่ในระดับมาก เพราะเสื Aอผ้าแฟชั5นที5ขายผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง ที5ผู้ ขายแนะนําใกล้เคียง 
กบัสไตล์ และเป็นสิ5งที5ฉันต้องการ อีกทั Aงคิดว่าการซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งทําให้ตวัฉัน 
มีความสุข ทําให้รู้สึกดี พึงพอใจในตนเอง และผู้ ตอบแบบสอบถามมักซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่าน 
ไลฟ์สตรีมมิ5งเป็นของขวญัให้ตวัเอง โดยผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นสอดคล้องกนั 

3.4 คุณค่าทางสังคม พบว่า ผู้ ตอบแบบสอบถามให้ข้อมูลด้านคุณค่าทางสังคม 
โดยรวมอยู่ในระดบัมาก เพราะผู้ตอบแบบสอบถามแต่งตวัให้มีภาพลกัษณ์ที5ดีในมมุมองของผู้ อื5น 
นอกจากนั Aนสถานะทางสงัคมเป็นแรงผลกัดนัสําคญัในการบริโภคเสื Aอผ้าแฟชั5น อีกทั5งรู้สึกดีมาก 
ที5ได้พดูคยุเกี5ยวกบัเสื Aอผ้าแฟชั5นกบัผู้ ใช้รายอื5น และมกักงัวลวา่ผู้ อื5นจะคิดอย่างไรเมื5อฉนัซื Aอเสื Aอผ้า
แฟชั5นราคาแพง โดยผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นสอดคล้องกนั 

4. ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามให้ข้อมลูด้าน
คณุคา่ทางสงัคม โดยรวมอยู่ในระดบัมาก เพราะผู้ตอบแบบสอบถามต้องการลองซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง อยากจะเลือกซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง ที5มีจํานวนผู้ เยี5ยมชมเป็นจํานวน
มาก นอกจากนั Aนตั Aงใจที5จะซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง และในอนาคตจะซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง โดยผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นสอดคล้องกนั 
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สรุปผลการวจัิยตามความมุ่งหมายของการวจัิย 
งานวิจยันี Aมุง่หมายในการวิจยัทั Aงหมด 2 ข้อ ซึ5งผลการวิจยัสรุปได้ดงันี A 

ผลการวิเคราะห์ตามความมุ่งหมายของการวิจัยที=  1 : เพื5อศึกษาลักษณะไลฟ์
สตรีมมิ5ง ที5มีองค์ประกอบด้วยการโต้ตอบ ความน่าเชื5อถือ ความบนัเทิง และความดึงดดูสายตา  
ที5มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

ผลการวิจัยพบว่ามีตัวแปร 2 ตัวแปรที5มีอิทธิพลกับความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่าน 
ไลฟ์สตรีมมิ5ง หากเรียงลําดับตามความสําคัญ พบว่า ความบันเทิง และความดึงดูทางสายตา  
มีอิทธิพลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

ผลการวิเคราะห์ตามความมุ่งหมายของการวิจัยที=  2 : เพื5อศึกษาการรับรู้คณุค่า  
ที5ประกอบด้วยคุณค่าการเงิน คุณค่าการใช้งาน คุณค่าส่วนบุคคล และคุณค่าทางสังคม  
ที5มีผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

ผลการวิจัยพบว่า มีตวัแปร 3 ตวัแปรที5มีอิทธิพลกับความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่าน 
ไลฟ์สตรีมมิ5ง หากเรียงลําดับตามความสําคัญ พบว่า คุณค่าส่วนบุคคล คุณค่าการใช้งาน  
และคณุคา่ทางสงัคม มีอิทธิพลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

อภปิรายผลการวจัิย 
จากการศึกษาความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง ผู้ วิจยัจึงได้อภิปรายผลตาม

ความมุ่งหมายของการวิจยัโดยเรียงลําดบัความสําคญั พบว่า การรับรู้คณุค่าส่วนบคุคล การรับรู้
คณุค่าการใช้งาน ลกัษณะของความบนัเทิง การรับรู้คณุค่าทางสงัคม และการดึงดดูทางสายตา  
มีผลต่อความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง และลกัษณะของการโต้ตอบ ลกัษณะของ
ความน่าเชื5อถือ และการรับรู้คุณค่าทางการเงิน ไม่มีผลต่อความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น 
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง โดยมีรายละเอียดดงันี A 

การรับรู้คุณค่าส่วนบุคคล มีผลต่อความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง  
ซึ5งสอดคล้องกับสมมติฐานที5ตั Aงไว้ และสอดคล้องงานวิจยั Yu and Zheng (¥®¥¥) นอกจากนั Aน 
มีงานวิจัย Valentim and Vale (¥®¥�) โดยผู้บริโภคได้เลือกซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง 
เพื5อสะท้อนภาพลกัษณ์ที5พวกเขาต้องการนําเสนอตอ่สงัคม อนัเป็นการแสดงออกว่า “นี Aคือตวัฉนั”  
โดยเลือกซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นสะท้อนถึงตวัตน ความชื5นชอบ และรสนิยมสว่นตวั ทั Aงยงัพบว่าผู้บริโภค
บางรายซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นเป็นของขวญัหรือรางวลัให้กบัตวัเอง เพื5อแสดงถึงความสําเร็จ ปลอบใจ
ตวัเองในยามเครียดหรือท้อแท้ ผู้บริโภคอาจรู้สึกว่าพวกเขาสมควรได้รับสิ5งที5ดี สะท้อนถึงความ 
พึงพอใจ และความภาคภูมิใจในตนเอง นอกจากนี Aการซื Aอเสื Aอผ้าผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งยังช่วยเพิ5ม
ประสบการณ์ที5สนุกสนาน ตื5นเต้น และเร้าใจในระหว่างการซื Aอ โดยเฉพาะในกรณีที5สินค้า 
มีจํานวนจํากัดหรือเป็นสินค้าพิเศษเฉพาะช่วงเวลา ซึ5งการได้ครอบครองสินค้าดังกล่าว 
ทําให้ผู้บริโภครู้สกึถึงคณุค่า ความพิเศษ และแตกต่าง อนันําไปสู่การยกระดบัสถานะของตนเอง 
และสร้างความรู้สกึวา่ตวัเองมีความพิเศษ 

การรับรู้คุณค่าการใช้งาน มีผลต่อความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง  
ซึ5งสอดคล้องกับสมมติฐานที5ตั Aงไว้ ซึ5งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Yu and Zheng (2022)  
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โดยช่องทางไลฟ์สตรีมมิ5งช่วยให้ผู้บริโภคสามารถเข้าถงึข้อมลูอยา่งละเอียดได้มากกวา่การซื Aอผา่น
ช่องทางอีคอมเมิร์ซแบบทั5วไป ผู้บริโภคสามารถเห็นรายละเอียดของเสื Aอผ้าแฟชั5นในแง่มมุต่าง ๆ 
อาทิ สี ขนาด ลกัษณะของเนื Aอผ้า ความหนา ความยืดหยุ่น การตดัเย็บ รวมถึงวิธีการดแูลรักษา 
นอกจากนี Aยังสามารถเห็นตัวอย่างการสวมใส่จริง ซึ5งช่วยให้ผู้ บริโภคประเมินได้ว่าเสื Aอผ้านั Aน
เหมาะสมกับรูปร่าง โทนสีผิว และให้ความสบายในการสวมใส่หรือไม่  รวมถึงลักษณะ 
การเคลื5อนไหวขณะสวมใส ่ซึ5งช่วยลดความเสี5ยงในการเลือกซื Aอสินค้าที5ไม่ตรงตามความต้องการ 
อีกทั Aงในระหว่างการไลฟ์ ผู้บริโภคยงัสามารถเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างรุ่น สี หรือสไตล์
ของเสื Aอผ้าแต่ละแบบได้อย่างชัดเจน ช่วยให้ตัดสินใจซื Aอได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ5งขึ Aน 
นอกจากนี A ผู้ ขายมักอธิบายเงื5อนไขการรับประกัน และนโยบายการคืนสินค้าอย่างชัดเจนใน
ระหว่างไลฟ์ ซึ5งช่วยเสริมสร้างความมั5นใจ และลดความเสี5ยงในการตัดสินใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น 
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

ลักษณะของความบันเทิง มีผลต่อความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง  
ซึ5งสอดคล้องกับสมมติฐานที5ตั Aงไว้  อีกทั Aงยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Ma et al. (2022) 
นอกจากนั Aนยังมีงานวิจัยของ Sudaporn Sawmong (¥®¥¥) และงานวิจัยของ Li et al. (2024) 
โดยผู้ บริโภคให้ความสําคัญกับประสบการณ์ความบันเทิงในความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น 
ผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง ทั Aงนี A จากข้อมลูของสํานักงานนโยบายและยุทธศาสตร์การค้า (2567) พบว่า  
กลุ่มคนอายุ 20 – 29 ปี ซึ5งใกล้เคียงกับกลุ่มประชากรที5ใช้ในการศึกษาครั Aงนี A เป็นกลุ่มที5มี
พฤติกรรมการบริโภคผ่านโซเชียลคอมเมิร์ซ โดยให้ความสําคัญกับความสุข และความบนัเทิง 
ในการซื Aอสินค้า หรือที5เรียกว่า “Shoppertainment” ผ่านการรับชมไลฟ์สตรีมมิ5ง โดยผู้บริโภครู้สกึ
ตื5นเต้นกบัการที5ผู้ขายใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการนําเสนอสินค้า เช่น การเปิดตวัตั Aงแตเ่ริ5มไลฟ์ได้
อย่างหน้าสนใจ การอธิบายรายละเอียดของสินค้าไม่จําเจน่าเบื5อจากที5แบบเดิม เช่น การบอก
ราคาสินค้าโดยการบอกใบ้เป็นลกัษณะของชนิดของธนบตัร “ เสื Aอผ่าแฟชั5นตวันี Aเพียง 2 ใบแดงมี
ทอน” รวมถึงการแบ่งปันการจบัคู่เสื Aอผ้าให้เหมาะสมกบัโอกาสต่าง ๆ อีกทั Aงยงัมีการจดักิจกรรม
เพื5อส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้ บริโภคระหว่างไลฟ์สตรีมมิ5ง เช่น การเล่นเกมส์ตอบคําถาม  
การประมลูสินค้า การแจกคปูองส่วนลด หรือจดัแฟลชเซลล์ ซึ5งทั Aงหมดนี Aช่วยสร้างประสบการณ์
สนกุสนาน เกิดความน่าสนใจ และน่าพงึพอใจให้แก่ผู้บริโภค อนัเป็นปัจจยัที5เอื Aอให้เกิดความตั Aงใจ
ซื Aอสนิค้าได้งา่ยขึ Aน 

การรับรู้คุณค่าทางสังคม มีผลต่อความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง  
ซึ5งสอดคล้องกับสมมติฐานที5ตั Aงไว้ และสอดคล้องงานวิจยั Yu and Zheng (¥®¥¥) นอกจากนั Aน 
มีงานวิจัย Valentim and Vale (¥®¥�) ซึ5งผู้ บริโภคมักเผชิญแรงกดดันทางสังคมซึ5งส่งผลต่อ 
การตัดสินใจซื Aอเสื Aอผ้าผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง การซื Aอสินค้าผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งทําให้ผู้ บริโภครู้สึก 
เป็นสว่นหนึ5งของชมุชนเสมือนจริง เนื5องจากสามารถมีปฏิสมัพนัธ์ พดูคยุ แลกเปลี5ยนความคิดเห็น
กับผู้ บริโภครายอื5นที5 มีความชื5นชอบแบบเดียวกัน ซึ5งแสดงถึงการมีเครือข่ายทางสังคม  
และความต้องการในการยอมรับจากกลุ่มผู้ บริโภคจากแบรนด์หรือร้านค้าที5ได้รับความนิยม 
ในสังคม นอกจากนี A การเลือกซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นที5กําลังเป็นกระแสนิยม ยังสะท้อนถึงรสนิยม 
และฐานะทางสงัคมของผู้บริโภค โดยเฉพาะในยคุที5โซเชียลมีเดียมีบทบาทสําคญัตอ่การแสดงออก
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ถึงตวัตน ความต้องการมีภาพลกัษณ์ที5ดีผ่านการแต่งกายจงึกลายเป็นปัจจยัสําคญัต่อความตั Aงใจ
ซื Aอสินใจเสื Aอผ้าแฟชั5น อีกทั Aง การที5ผู้ อื5นแสดงความคิดเห็นเชิงบวกต่อการแต่งกายของตนเอง  
ยงัสง่ผลตอ่ความมั5นใจของผู้บริโภคในตนเอง และช่วยสง่เสริมความรู้สกึวา่การตดัสนิใจซื Aอนั Aนเป็น
สิ5งที5เหมาะสม และได้รับการยอมรับจากสงัคม 

ลักษณะของความดึงดูดสายตา มีผลต่อความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง  
ซึ5งสอดคล้องกับสมมติฐานที5ตั Aงไว้ อีกทั Aงยงัสอดคล้องกับงานวิจยัของ Huang and Suo (2021) 
นอกจากนั Aนมีงานวิจัยของ Yang et al. (¥®¥¥) และงานวิจัยของ Liu and Zhang (2024)  
ในบริบทไลฟ์สตรีมมิ5งการรับรู้ทางสายตาหรือการมองเห็น การรับรู้ทางหูหรือการได้ยินเสียง 
มีส่วนสําคัญต่อการตัดสินใจซื Aอสินค้าของผู้ บริโภค ซึ5งผู้ บริโภคประเมินภาพรวมบรรยากาศ
โดยรวมของช่องไลฟ์สตรีมมิ5ง โดยธีมการนําเสนอมีส่วนช่วยสร้างความกลมกลืนระหว่างสินค้า 
กบักลุม่ผู้บริโภค เช่น การใช้ธีมสีดํา สีขาว สีครีม หรือสีนํ Aาตาลออ่น ที5สื5อถึงภาพลกัษณ์ของเสื Aอผ้า
แฟชั5นสไตล์มินิมอล ทําให้ผู้บริโภคสามารถจินตนาการตนเองขณะสวมใสเ่สื Aอผ้าแฟชั5นเหลา่นั Aนได้
ง่ายขึ Aน การจดัแสงที5เหมาะสมมีส่วนช่วยให้สินค้าดโูดดเด่น โดยเฉพาะเสื Aอผ้าแฟชั5นที5ต้องแสดง
รายละเอียดของสี เนื Aอผ้า และคุณภาพของงานตัดเย็บอย่างชัดเจน นอกจากนี A การเลือกใช้ 
เพลงประกอบที5เหมาะสมยังช่วยสร้างบรรยากาศการรับชมที5ต่อเนื5อง และสอดคล้องกับสไตล์
เสื Aอผ้าแฟชั5นที5 นําเสนอ ซึ5งส่งผลต่ออารมณ์และความรู้สึกของผู้ บริโภคในระหว่างรับชม 
ไลฟ์สตรีมมิ5ง อีกทั Aงบุคลิกของผู้ ขายก็เป็นปัจจัยสําคัญ โดยผู้ ขายที5 มีบุคลิกดี เป็นมิตร  
มีความเป็นมืออาชีพ และสามารถนําเสนอข้อมลูได้อยา่งสร้างสรรค์ มีแนวโน้มที5จะเพิ5มความสนใจ  
และความดึงดูดให้กับผู้บริโภคมากยิ5งขึ Aน รวมถึงการสวมใส่สินค้าจริงโดยผู้ ขายหรือนางแบบ 
ในระหว่างการไลฟ์ ยังช่วยให้ผู้ บริโภคมองเห็นภาพรวมของสินค้าเมื5อนําไปสวมใส่จริง  
ซึ5งส่งผลต่อความตั Aงใจซื Aอ เนื5องจากสามารถประเมินความเหมาะสมกบัรูปร่าง และสไตล์ของตน 
ได้ชดัเจนมากขึ Aน 

จากการศึกษาความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง ผู้ วิจัยได้อภิปรายผล 
ตามความมุ่งหมายของการวิจัยโดยเรียงลําดับความสําคัญ พบว่า ลักษณะของการโต้ตอบ  
ลกัษณะของความน่าเชื5อถือ และการรับรู้คณุคา่ทางการเงิน ไมมี่ผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น 
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง โดยมีรายละเอียดดงันี A 

ลักษณะของการโต้ตอบ ไม่มีผลต่อความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง ซึ5งผล
การศึกษานี Aไม่สอดคล้องกับสมมติฐานที5ตั Aงไว้ แต่สอดคล้องกับงานวิจัยของ Wel et al. (2023) 
ทั Aงนี Aผู้ บริโภคมองว่าการโต้ตอบระหว่างไลฟ์สตรีมมิ5ง เช่น การตอบคําถามเกี5ยวกับสินค้า  
หรือการแนะนําสินค้าตามความต้องการของลูกค้า เป็นเพียงองค์ประกอบพื Aนฐานของการขาย 
ผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง แต่ไม่ใช่ปัจจัยหลักที5ส่งผลต่อความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง
โดยตรง นอกจากนี A การแสดงความเห็น การรีวิว หรือคําถามจากผู้บริโภครายอื5นที5ปรากฏระหว่าง
การไลฟ์สตรีมมิ5ง ซึ5งแม้จะเพิ5มการมีส่วนร่วมในกระบวนการซื Aอ แต่ไม่ได้มีผลโดยตรงต่อความ
ตั Aงใจซื Aอของผู้ บริโภค นอกจากนี A การได้รับโปรโมชั5นแบบเรียลไทม์ที5ปรับให้สอดคล้องกับ 
ความต้องการของผู้บริโภค เป็นเพียงกลยุทธ์ทางการตลาดเพื5อกระตุ้นความสนใจในระยะสั Aน  
แตไ่มไ่ด้ปัจจยัสําคญัที5สง่ผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอสนิค้าอยา่งแท้จริง 
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ลักษณะของความน่าเชื=อถือ ไมมี่ผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง ซึ5ง
ผลการศกึษานี Aไม่สอดคล้องกบัสมมติฐานที5ตั Aงไว้ แต่สอดคล้องกบังานของ Rungruangjit (2022) 
ให้ความคิดเห็นว่า ผู้บริโภคที5มีบริบททางสงัคม วฒันธรรม และสิ5งแวดล้อมแตกต่างกัน อาจมี
มมุมองเกี5ยวกบัความน่าเชื5อถือแตกตา่งกนัออกไป ในบริบทการซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง 
ผู้บริโภคไม่ได้ประเมินความน่าเชื5อถือจากเพียงบุคลิกภาพหรือข้อมูลที5ได้รับจากผู้ ขายโดยตรง
เท่านั Aน แต่ยังพิจารณาจากรีวิวหรือความคิดเห็นของผู้ บริโภครายอื5นที5เคยซื Aอสินค้า ทําให้ไม่
จําเป็นต้องพึ5งพาความน่าเชื5อถือของผู้ ขายแต่เพียงผู้ เดียว อีกทั Aงเสื Aอผ้าแฟชั5นบางประเภท 
ผู้บริโภคยอมรับความเสี5ยงที5จะเกิดขึ Aนจากคณุภาพตํ5ากว่าความคาดหวงัหรือแค่อยากลองเสื Aอผ้า
แฟชั5นใหม่ ๆ โดยไม่คาดหวงัความคงทนในระยะยาว ยิ5งไปกว่านั Aน ผู้บริโภคบางกลุม่มกัซื Aอสินค้า
จากร้านค้าที5มีบคุคลอ้างอิงแนะนํา ทําให้รู้สกึเชื5อมั5นโดยไมจํ่าเป็นต้องประเมินความน่าเชื5อถือของ
ร้านโดยตรง อีกทั Aงแฟลตฟอร์มอีคอมเมิร์ซมกัมีระบบการรับประกนัสินค้าและนโยบายคืนสินค้า 
ซึ5งช่วยลดความกงัวลในเรื5องความเสี5ยงในการซื Aอสินค้า จงึทําให้ลกัษณะของความน่าเชื5อถือไม่ได้
เป็นปัจจยัหลกัที5มีอิทธิพลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

การรับรู้คุณค่าการเงิน ไม่มีผลต่อความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง ซึ5งผล
การศึกษานี Aไม่สอดคล้องกบัสมมติฐานที5ตั Aงไว้ แต่สอดคล้องกบังานวิจยัของ Valentim and Vale 
(¥®¥�) และ ณัฐนนท์ กลิ5นโสภณ (¥¦¡®) ผู้ บริโภคไม่ได้มองเสื Aอผ้าแฟชั5นที5 จําหน่ายผ่าน 
ไลฟ์สตรีมมิ5งในแง่การลงทนุหรือมลูค่าในระยะยาว ในบางครั Aง ผู้บริโภคไม่สามารถเปรียบเทียบ
ความคุ้ มค่าระหว่างช่องทางการจําหน่ายช่องทางอื5น เนื5องจากถูกกระตุ้ นโดยแรงกดดันจาก
โปรโมชั5นจํากดัเวลาขายหรือแฟลชเซลล์ ทําให้เกิดความรู้สกึเร่งรีบในการตดัสินใจซื Aอ นอกจากนี A 
หากผู้ บริโภคมีเสื Aอผ้าแฟชั5นชิ Aนนั Aนในครอบครอง อาจทําให้ได้รับการยอมรับในกลุ่มสังคม 
หรือดูเป็นคนมีรสนิยม ตามเทรนด์แฟชั5น ซึ5งสะท้อนถึงแรงกดดันทางสังคมทําให้ต้องซื Aอด้วย 
หากเราไม่มีเสื Aอผ้าแฟชั5นชิ Aนนั Aนทําให้ไม่ได้รับการยอมรับจากกลุ่มสังคม หรือถูกมองว่า 
เป็นคนตกยุค เสื Aอผ้าแฟชั5นมักมีคุณค่าการเงินที5ลดลงอย่างรวดเร็วตามการเปลี5ยนแปลง 
ของเทรนด์ แม้เสื Aอผ้าแฟชั5นบางรายการจะมีราคาสงูจากต้นทนุการผลิตหรือเป็นสินค้าแบรนด์เนม 
แต่ผู้บริโภคยุคปัจจุบนักลบัไม่ให้ความสําคญักับคณุค่าทางการเงินมากนดั เนื5องจากมีตวัเลือก
บริการทางการเงินที5หลากหลายจากแฟลตฟอร์มอีคอมเมิร์ซ เช่น ซื Aอก่อนจ่ายที5หลงั หรือการแบ่ง
ชําระแบบปลอดดอกเบี Aย ซึ5งช่วยลดข้อจํากดัด้านงบประมาณ และทําให้การตดัสใิจซื Aอไมข่ึ Aนอยูก่บั
การประเมินคณุคา่ทางการเงินของสนิค้าโดยตรง 

ข้อเสนอแนะที=ได้จากการวจัิย 
¤. จากการวิจยัเกี5ยวกบัการรับรู้คณุคา่ พบวา่ คณุคา่สว่นบคุคล มีอิทธิพลตอ่การตดัสนิใจ

ซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งมากที5สุด ผู้ วิจัยมีข้อเสนอแนะว่า ควรให้ความสําคัญ 
กับการพัฒนาและนําเสนอเสื Aอผ้าแฟชั5นที5สามารถสะท้อนตัวตนหรือรสนิยมของผู้ บริโภค  
ผ่านการเชื5อมโยงเสื Aอผ้ากับอารมณ์ และบุคลิกภาพของผู้ ที5มีความคล้ายคลึงกับกลุ่มเป้าหมาย 
โดยการออกแบบสินค้าให้ตรงกับบุคลิกกลุ่มเป้าหมาย เช่น เสื Aอผ้าสไตล์มินิมอล สไตล์สปอร์ต 
สไตล์เรียบหรู ตลอดจนการเลือกบคุคลผู้ มีอิทธิพล หรือบคุคลที5มีความใกล้เคียงกบักลุ่มผู้บริโภค



 

55 
 

 

เป้าหมายเพื5อนําเสนอสินค้า และการใช้คําพูดในระหว่างไลฟ์ที5กระตุ้นความรู้สึกพิเศษระหว่าง 
การไลฟ์สตรีมมิ5ง อาทิ คอลเลกชนัพิเศษสําหรับคณุ สินค้านี Aจําหน่ายในช่วงเวลาจํากดั หรือสินค้า
ประจําฤดกูาลนี A  รวมถงึการเลา่เรื5องราวเพื5อสร้างจินตภาพวา่การสวมใสเ่สื Aอผ้าชิ Aนดงักลา่วจะช่วย
ยกระดบัภาพลกัษณ์ของผู้บริโภคอยา่งไร 

2. จากการวิจยัเกี5ยวกบัการรับรู้คณุคา่ พบวา่ คณุคา่การใช้งาน มีอิทธิพลตอ่การตดัสินใจ
ซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง ผู้ วิจยัมีข้อเสนอแนะวา่ ควรมุง่เน้นการนําเสนอข้อมลูสนิค้าอยา่ง
ครบถ้วน ชดัเจน และแสดงให้เห็นถึงคณุสมบติัเชิงประโยชน์ เช่น ความยืดหยุ่นของเนื Aอผ้า วิธีการ
ดูแลรักษา การสวมใส่จริงบนรูปร่างที5หลากหลาย รวมถึงการจับคู่เสื Aอผ้าสําหรับโอกาสต่าง ๆ 
เพื5อให้ผู้บริโภคเกิดการรับรู้ถงึความคุ้มคา่ในการใช้งานอยา่งชดัเจนและครบถ้วน  

3. จากการวิจยัลกัษณะของไลฟ์สตรีมมิ5งพบวา่ ความบนัเทิง มีอิทธิพลตอ่การตดัสนิใจซื Aอ
เสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง โดยผู้ วิจัยเสนอแนะให้ผู้ ขายมุ่งเน้นการสร้างบรรยากาศที5
สนกุสนานและสง่เสริมการมีสว่นร่วมของผู้บริโภค เช่น การกําหนดธีมการนําเสนอที5สอดคล้องกบั
เทศกาลหรือกระแสความนิยมในช่วงเวลานั Aน เช่น ธีมจากซีรีส์หรือภาพยนตร์ เพื5อสร้างความ
ตื5นเต้นและดึงดดูความสนใจตั Aงแต่เริ5มต้นไลฟ์ นอกจากนี A การเลือกผู้ขายหรือนางแบบที5มีบคุลิก 
ร่าเริง เป็นมิตร และน่าเชื5อถือจะช่วยสร้างบรรยากาศที5ผ่อนคลาย และทําให้ผู้ชมรู้สกึเป็นกนัเอง 
รวมถึงการจดักิจกรรมภายในไลฟ์ เช่น การตอบคําถาม ทายราคา ซึ5งช่วยเพิ5มความมีสว่นร่วมและ
ลดความน่าเบื5อระหวา่งรับชม อีกทั Aง การพฒันารูปแบบการไลฟ์ให้เป็นซีรีส์ตอ่เนื5อง เช่น แฟชั5นลคุ
ประจําวัน หรือการแต่งกายตามกิจกรรมต่าง ๆ จะช่วยสร้างความต่อเนื5องและกระตุ้นให้ผู้ ชม
ติดตามอยา่งสมํ5าเสมอ 

4. จากการวิจยัเกี5ยวกบัการรับรู้คณุคา่ พบวา่ คณุคา่ทางสงัคม อิทธิพลตอ่การตดัสนิใจซื Aอ
เสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง ผู้ วิจยัมีข้อเสนอแนะว่า ผู้ ขายควรสร้างภาพลกัษณ์ของสินค้าให้
สอดคล้องกับค่านิยมทางสงัคม เช่น ความทนัสมยั ความเป็นผู้ นําแฟชั5น หรือการสะท้อนตวัตน
ของผู้บริโภคในบริบทสงัคม พร้อมทั Aงสื5อสารผ่านการเลือกใช้บุคคลที5มีอิทธิพลทางสงัคม ซึ5งมี
ภาพลกัษณ์ตรงกบักลุม่เปา้หมาย เพื5อกระตุ้นแรงจงูใจในการซื Aอ นอกจากนี A ควรมีการจดักิจกรรม
ภายในไลฟ์ เช่น การเปิดให้ผู้ชมแสดงความคิดเห็น การโหวตเลือกลคุที5ชื5นชอบ หรือจดัแคมเปญ 
แสดงถึงสไตล์ของฉัน โดยเชิญชวนให้ผู้ ซื Aอถ่ายภาพการสวมใส่สินค้าจริงในชีวิตประจําวนั และ
โพสต์ลงโซเชียลมีเดียพร้อมติดแฮชแท็กร้าน เพื5อส่งเสริมการมีส่วนร่วมทางสังคม และสร้าง
ความรู้สกึเป็นสว่นหนึ5งของกลุม่ผู้ ใช้แฟชั5นเดียวกนั  

5. จากการวิจยัลกัษณะของไลฟ์สตรีมมิ5ง พบว่า ความดงึดดูทางสายตา มีอิทธิพลตอ่การ
ตดัสินใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง ผู้ วิจยัเสนอแนะว่า ผู้ขายควรให้ความสําคญักบัการจดั
องค์ประกอบภายในภาพ เช่น การใช้พร็อพเสริม การเลือกฉากหลงัที5เหมาะสม และการจดัวาง
สนิค้าให้อยูใ่นตําแหน่งที5เห็นได้ชดัเจน นอกจากนี A การนําเสนอสนิค้าอยา่งมีสไตล์ เชน่ การเลือกใช้
โทนสีที5สอดคล้องกบัอตัลกัษณ์ของแบรนด์ การรักษาคณุภาพของภาพให้คมชดั และการสลบัมมุ
กล้องระหว่างมมุกว้างเพื5อให้เห็นภาพรวมของเสื Aอผ้า กบัมมุใกล้เพื5อแสดงรายละเอียด จะช่วยให้
ผู้ชมเข้าใจสินค้า และเห็นการใช้งานจริงได้ชดัเจนยิ5งขึ Aน อีกทั Aงการใสเ่อฟเฟกต์ภาพและเสียงอยา่ง
เหมาะสมยงัช่วยสร้างอารมณ์ และเพิ5มความน่าสนใจให้กบัการรับชมไลฟ์ 
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ข้อเสนอแนะในการทาํวจัิยครั[งต่อไป 
1. การวิจัยเรื5องลกัษณะของไลฟ์สตรีมมิ5ง และการรับรู้คุณค่า ที5มีผลต่อความตั Aงใจซื Aอ

เสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งนั Aน ได้ทําการในกลุ่มช่วงอายุ 21-30 ซึ5งเป็นกลุ่มประชากร 
ที5ซื Aอสินค้าผ่านไลฟ์สตรีมมิ5งมากที5สดุ (Oktaviani et al., 2024) ซึ5งเป็นช่วงประชากรที5เฉพาะกลุม่ 
ดังนั Aนผู้ ที5สนใจสามารถนําไปประยุกต์ใช้กับสินค้าประเภทอื5น นอกจากนั Aนยังปรับช่วงอาย ุ
โดยอิงจากเจนเนเรชั5นตา่ง ๆ เพื5อให้ทราบพฤติกรรมการซื Aอสนิค้าอื5น ๆ ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

2. ในอนาคตสามารถเพิ5มการเปรียบเทียบแฟลตฟอร์มการซื Aอสินค้าผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง 
ตา่ง ๆ เช่น เฟสบุ๊คไลฟ์ ติ»กต๊อกไลฟ์ อินสตาร์แกรม หรือติ»กต๊อก เป็นต้น 

3. ในอนาคตทําการศึกษาเพิ5มเติมในประเด็นปัจจัยด้านการโต้ตอบ ความน่าเชื5อถือ  
และคณุคา่การเงิน เนื5องจากการวิจยัครั Aงนี Aไมมี่นยัสําคญัทางสถิติ 

4. โมเดลการพยากรณ์ความตั Aงใจซื Aอในครั Aงนี Aสามารถพยากรณ์ได้ร้อยละ 70.1 แต่ยงัมี
ร้อยละ 29.99 ที5จะทําให้โมเดลนี Aสามารถพยากรณ์ได้สมบูรณ์ งานวิจยัในอนาคตควรพิจารณา
ปัจจยัอื5น ๆ เพิ5มเติมที5อาจสง่ผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 



 

57 
 

 

บรรณานุกรม 

กฤตพร วงศ์ถาวร, กอบกลู จนัทรโคลกิา, และศภุวฒัน์ สขุะปรเมษฐ. (2566). ปัจจยัที5สง่ผลตอ่
พฤติกรรมการตดัสนิใจซื Aอสนิค้าผา่นช่องทางไลฟ์สตรีมมิ5ง. วารสารวิชาการ และวิจยั
มหาวิทยาลยัภาคตะวนัออกเฉียง เหนือ, 13(3), 155-172.  

กลัยา วานิชย์บญัชา. (2560). สถิติสําหรับงานวิจยั (พิมพ์ครั Aงที5 15.). ศนูย์หนงัสือจฬุาลงกรณ์
มหาวิทยาลยั.  

ฐิติมา ศรีเจริญ. (2557). ปัจจยัความต้องการความเป็นเอกลกัษณ์ การรับรู้คณุคา่ตราสนิค้า และ
การตระหนกัรู้ในแฟชั5นที5สง่ผลตอ่ความตั Aงใจซื Aอสนิค้าแฟชั5นแบรนด์เนมของผู้บริโภคใน
เขตกรุงเทพมหานคร.  

ณฐันนท์ กลิ5นโสภณ. (2560). การรับรู้คณุคา่และการตั Aงใจซื Aอของสนิค้าระดบับน.  
ธรุกิจบณัฑิตย์โพล. (2561). สนิค้าแฟชั5นเป็นสนิค้ายอดนิยมใน E – Commerce. 

https://www.dpu.ac.th/dpurdi/upload/content/files/7._สนิค้าออนไลน์ยอดนิยม
(1).pdf 

เปมิกา ดวงตา. (2566). ONLINE MARKETING STRATEGY AFFECTING THE DECISION TO 
BUYFASHION-RELATED PRODUCTS THROUGH E-MARKETPLACEOF 
GENERATION Y CONSUMER, CHIANGMAI PROVINCE.  

ภริูตา บญุล้อม. (2566, 6 กรกฎาคม). LIFE TIP: Speak positively วิธีฉลาดพดูในเชิงบวก. THE 
STANDARD. https://thestandard.co/life/life-tip-06072023/ 

วิศิษฎ์ เกตรัุตนกลุ, ณฐัฐ์วฒัน์ สทุธิโยธิน, และสภุาภรณ์ ศรีดี. (2562). กลยทุธ์การแพร่ภาพสด
ผา่นเฟซบุ๊กไลฟ์ขายสนิค้าแฟชั5นกบั 

พฤติกรรมการตดัสนิใจซื Aอของผู้บริโภค. SIAM COMMUNICATION REVIEW, 18(24), 117-129.  
สํานกังานนโยบายและยทุธศาสตร์การค้า. (2567). สนค. แนะ เข้าใจพฤติกรรมผู้บริโภคออนไลน์ 

ปรับธรุกิจให้ดงึดดูใจนกัช้อป. https://tpso.go.th/news/2402-0000000019 
สํานกังานสถิติแหง่ชาติ. (2567). การสํารวจการมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื5อสารใน

ครัวเรือน พ.ศ.2567. 
https://www.nso.go.th/nsoweb/storage/survey_detail/2024/20240828141917_613
15.pdf 

สํานกัพฒันาธรุกรรมทางอิเลก็ทรอนิกส์. (2562). ETDA เผยมลูคา่ e-Commerce ไทย ปี 62 คาด
พุง่ 4.02 ล้านล้านบาท. https://www.etda.or.th/th/https/www-etda-or-
th/th/newsevents/pr/Value-of-e-Commerce-Survey-in-Thailand-2019.aspx 

สํานกัพฒันาธรุกรรมทางอิเลก็ทรอนิกส์. (2564). ปัจจยัอะไรบ้าง…ที5สง่ผลตอ่ความเชื5อมั5นในการ
ทํา e-Commerce. https://www.etda.or.th/th/Useful-Resource/Knowledge-
Sharing/Building-Trust-in-e-Commerce.aspx 

https://www.dpu.ac.th/dpurdi/upload/content/files/7._
https://thestandard.co/life/life-tip-06072023/
https://tpso.go.th/news/2402-0000000019
https://www.nso.go.th/nsoweb/storage/survey_detail/2024/20240828141917_61315.pdf
https://www.nso.go.th/nsoweb/storage/survey_detail/2024/20240828141917_61315.pdf
https://www.etda.or.th/th/https/www-etda-or-th/th/newsevents/pr/Value-of-e-Commerce-Survey-in-Thailand-2019.aspx
https://www.etda.or.th/th/https/www-etda-or-th/th/newsevents/pr/Value-of-e-Commerce-Survey-in-Thailand-2019.aspx
https://www.etda.or.th/th/Useful-Resource/Knowledge-Sharing/Building-Trust-in-e-Commerce.aspx
https://www.etda.or.th/th/Useful-Resource/Knowledge-Sharing/Building-Trust-in-e-Commerce.aspx


 

58 
 

 

สํานกัพฒันาธรุกรรมทางอิเลก็ทรอนิกส์. (2566). Value of e-Commerce. 
https://www.etda.or.th/th/Useful-Resource/เอกสารเผยแพร/Slide-ผลการสํารวจมลคา
พาณชยอเลกทรอนกส-ป-2566.aspx 

เอมมิกา ปานอทุยั, & กมัปนาท สริิโยธา. (2563). การรับรู้คณุคา่ของผู้บริโภคและคณุภาพการ
บริการที5มีตอ่ความมีชื5อเสียงของตราสนิค้ากรณีศกึษาร้านอาหารญี5ปุ่ นระดบัพรีเมียมใน
เขตเทศบาลเมืองขอนแก่น จงัหวดัขอนแก่น. 
https://incbaa.kku.ac.th/home/conference/r/ncbaa2020th 

Agmeka, F., Wathoni, R. N., & Santoso, A. S. (2019). The influence of discount framing 
towards brand reputation and brand image on purchase intention and actual 
behaviour in e-commerce. Procedia Computer Science, 161, 851-858.  

Atabi, M., & Kumar, R. (2022). Fashion is a Form of a Self-Expression. International 
Journal of Research Publication and Reviews, Vol 3(no 12), PP 845-853. 
https://ijrpr.com/uploads/V3ISSUE12/IJRPR8645.pdf  

Babin, B. J., Darden, W. R., & Griffin, M. (1994). Work and/or Fun: Measuring Hedonic 
and Utilitarian Shopping Value. Journal of Consumer Research, 20(4), 644-656. 
https://doi.org/10.1086/209376  

Berlo, D. K., Lemert, J. B., & Mertz, R. J. (1969). Dimensions for evaluating the 
acceptability of message sources. Public opinion quarterly, 33(4), 563-576.  

Chattalas, M., & Shukla, P. (2015). Impact of value perceptions on luxury purchase 
intentions: a developed market comparison. Luxury Research Journal, 1(1), 40-
57.  

Chen, C.-C., & Lin, Y.-C. (2018). What drives live-stream usage intention? The 
perspectives of flow, entertainment, social interaction, and endorsement. 
Telematics and Informatics, 35(1), 293-303.  

Chen, Y., Lu, F., & Zheng, S. (2020). A study on the influence of e-commerce live 
streaming on consumer repurchase intentions. International Journal of Marketing 
Studies, 12(4), 48.  

Chi, T., Ganak, J., Summers, L., Adesanya, O., McCoy, L., Liu, H., & Tai, Y. (2021). 
Understanding perceived value and purchase intention toward eco-friendly 
athleisure apparel: Insights from US millennials. Sustainability, 13(14), 7946.  

Cohen, J. (1992). A power primer. Psychology Bulletin, 112 (1), 155-159. In. 
Cohen, J. (2016). A  
Crilly, N., Moultrie, J., & Clarkson, P. J. (2004). Seeing things: consumer response to the 

visual domain in product design. Design studies, 25(6), 547-577.  

https://www.etda.or.th/th/Useful-Resource/
https://incbaa.kku.ac.th/home/conference/r/ncbaa2020th
https://ijrpr.com/uploads/V3ISSUE12/IJRPR8645.pdf
https://doi.org/10.1086/209376


 

59 
 

 

Dodds, W. B., Monroe, K. B., & Grewal, D. (1991). Effects of price, brand, and store 
information on buyers’ product evaluations. Journal of marketing research, 
28(3), 307-319.  

Ercis, A., & Celik, B. (2018). Impact of value perceptions on luxury purchase intentions: 
Moderating role of consumer knowledge. PressAcademia Procedia, 7(1), 52-56.  

Espinoza, A. (2021, June 30). Fashion Marketing: GET TO KNOW THE PROFILE OF 
THE FASHION CONSUMER. Blucactus Marketing 
https://www.blucactus.ca/types-of-fashion-consumers/ 

Grewal, D., Krishnan, R., Baker, J., & Borin, N. (1998). The effect of store name, brand 
name and price discounts on consumers' evaluations and purchase intentions. 
Journal of retailing, 74(3), 331-352.  

Hair, J. F. J., Black, W. C., Babin, B. J., & Anderson, R. E. (2010). Multivariate data 
analysis (7th ed). Pearson Higher Education. 
https://www.drnishikantjha.com/papersCollection/Multivariate%20Data%20Analy
sis.pdf  

Hennigs, N., Wiedmann, K.-P., Schmidt, S., Langner, S., & Wüstefeld, T. (2013). 
Managing the value of luxury: The effect of brand luxury perception on brand 
strength. Luxury Marketing: A Challenge for Theory and Practice, 341-357.  

Hennigs, N., Wiedmann, K. P., Klarmann, C., Strehlau, S., Godey, B., Pederzoli, D., 
Neulinger, A., Dave, K., Aiello, G., & Donvito, R. (2012). What is the value of 

luxury? A cross-cultural consumer perspective. Psychology & Marketing, 
29(12), 1018-1034.  

Holbrook, M. B. (2002). Introduction to consumer value. In Consumer value (17-44). 
Routledge.  

Hoo, W. C., Annamalah, S., Paraman, P., & Pung, N. C. (2024). Factors affecting 
purchase intention and consumer behavior of gym equipment through live 
streaming.  

Huang, Y., & Suo, L. (2021). Factors affecting Chinese consumers’ impulse buying 
decision of live streaming E-commerce. Asian Social Science, 17(5), 16.  

Jiang, Z., Wang, H., Xue, J., & Zhai, T. (2022). Propelling consumer engagement via 
entrepreneurs' live streaming? Frontiers in Psychology, 13, 890707.  

Klerk, H. M. D., Kearns, M., & Redwood, M. (2019). Controversial fashion, ethical 
concerns and environmentally significant behaviour: The case of the leather 
industry. International Journal of Retail & Distribution Management, 47(1), 19-
38.  

https://www.blucactus.ca/types-of-fashion-consumers/


 

60 
 

 

Lee, J., & Lee, J.-N. (2015). How purchase intention consummates purchase behaviour: 
the stochastic nature of product valuation in electronic commerce. Behaviour & 
Information Technology, 34(1), 57-68.  

Li, D. (2023). The Influence of" Opinion Leaders" in E-commerce Live Streaming on 
Consumer Purchase Intention. Frontiers in Business, Economics and 
Management, 10(2), 199-202.  

Li, X., Huang, D., Dong, G., & Wang, B. (2024). Why consumers have impulsive 
purchase behavior in live streaming: the role of the streamer. BMC psychology, 
12(1), 129.  

Ling, Q., & Masrom, M. B. (2023). Role of Live E-Commerce on Consumer Purchase 
Intentions. International Journal of Professional Business Review, 8(6), e02435-
e02435.  

Liu, J., & Zhang, M. (2024). Formation mechanism of consumers' purchase intention in 
multimedia live platform: a case study of taobao live. Multimedia Tools and Applications, 
83(2), 3657-3680.  
Liu, P., Zhao, J., & Zhang, Y. (2022). Research on Symbolic Interaction in E-Commerce 

Live Streaming. Open Access Library Journal, 9(11), 1-12.  
Loureiro, S. M. C., & de Araújo, C. M. B. (2014). Luxury values and experience as 

drivers for consumers to recommend and pay more. Journal of Retailing and 
Consumer Services, 21(3), 394-400.  

Lu, Z., Xia, H., Heo, S., & Wigdor, D. (2018). You watch, you give, and you engage: a 
study of live streaming practices in China. Proceedings of the 2018 CHI 
conference on human factors in computing systems, 1-13.  

Lv, J., Cao, C., Xu, Q., Ni, L., Shao, X., & Shi, Y. (2022). How live streaming interactions 
and their visual stimuli affect users’ sustained engagement behaviour—a 
comparative experiment using live and virtual live streaming. Sustainability, 
14(14), 8907.  

Ma, E., Liu, J., & Li, K. (2023). Exploring the mechanism of live streaming e-commerce 
anchors’ language appeals on users’ purchase intention. Frontiers in 
Psychology, 14, 1109092.  

Ma, L., Gao, S., & Zhang, X. (2022). How to use live streaming to improve consumer 
purchase intentions: evidence from China. Sustainability, 14(2), 1045.  

Oktaviani, R., Murwani, F. D., & Hermawan, A. (2024). The Effect of Live Streaming 
Quality on Purchase Intention through Immersive Experience, Consumer Trust, 
and Perceived Value (Study of This is April Consumers on TikTok). International 
Journal of Business, Law, and Education, 5(1), 765-789.  



 

61 
 

 

Oliver, R. L. (1999). Whence consumer loyalty? Journal of marketing, 63(4_suppl1), 33-
44.  

Qin, C., Zeng, X., Liang, S., & Zhang, K. (2023). Do live streaming and online consumer 
reviews jointly affect purchase intention? Sustainability, 15(8), 6992.  

Rungruangjit, W. (2022). What drives Taobao live streaming commerce? The role of 
parasocial relationships, congruence and source credibility in Chinese 
consumers’ purchase intentions. Heliyon, 8(6).  

Sohn, S., Seegebarth, B., & Moritz, M. (2017). The impact of perceived visual complexity 
of mobile online shops on user's satisfaction. Psychology & Marketing, 34(2), 
195-214.  

Srinivasan, R., Srivastava, R., & Bhanot, S. (2015). Influence of financial value on 
purchase of luxury brands with respect to demographic variables. IOSR Journal 
of Business and Management (IOSR-JBM), 17(2), 64-73.  

Sudaporn Sawmong. (2022). Examining the Key Factors that Drives Live Stream 
Shopping Behavior. Emerging Science Journal, 6 (6), 1394–1408. In. 

THESTANDARDWEALTH. (2566). บทสรุปรายงาน e-Conomy SEA ประจําปี 2023 ของ
ประเทศไทย ผู้ มีเศรษฐกิจดิจิทลัใหญ่เป็นอนัดบั 2 ในเอเชียตะวนัออกเฉียงใต้. 
https://thestandard.co/e-conomy-sea-2023-thailand/ 

Valentim, C. F. C., & Vale, V. T. (2023). The effect of value perceptions on luxury 
purchase intentions: An Angolan market perspective. Journal of Global 
Marketing, 36(2), 112-126.  

Velov, B., Gojković, V., & Đurić, V. (2014). Materialism, narcissism and the attitude 
towards conspicuous consumption. Psihologija, 47(1), 113-129.  

Wel, C. A. C., Yadi, N. M. M., Hamid, S. N. A., & binti Rosli, N. (2023). The Influence of 
Streamer’s Characteristics on Consumer Purchase Intention Through Live 
Streaming.  

Wiedmann, K.-P., Hennigs, N., & Siebels, A. (2007). Measuring consumers' luxury value 
perception: a cross-cultural framework. Academy of Marketing Science Review, 
2007, 1.  

Wongkitrungrueng, A., Dehouche, N., & Assarut, N. (2020). Live streaming commerce 
from the sellers’ perspective: implications for online relationship marketing. 
Journal of Marketing Management, 36(5-6), 488-518.  

Wu, B., & Yang, W. (2018). What do Chinese consumers want? A value framework for 
luxury hotels in China. International journal of contemporary hospitality 
management, 30(4), 2037-2055.  

https://thestandard.co/e-conomy-sea-2023-thailand/


 

62 
 

 

Wu, P. C. S., Yeh, G. Y.-Y., & Hsiao, C.-R. (2011). The Effect of Store Image and Service 
Quality on Brand Image and Purchase Intention for Private Label Brands. 
Australasian Marketing Journal, 19(1), 30-39. 
https://doi.org/10.1016/j.ausmj.2010.11.001  

Wu, Y.-Y., Batool, H., & Yang, Y.-J. (2024). Relationship between the Characteristics of 
e-Commerce Live Streaming and Purchase Intentions: Moderating Effect of 
Hedonistic Shopping Value. Emerging Science Journal, 8(3), 1097-1117.  

Yang, J., Cao, C., Ye, C., & Shi, Y. (2022). Effects of interface design and live 
atmosphere on consumers’ impulse-buying behaviour from the perspective of 
human–computer interaction. Sustainability, 14(12), 7110.  

Yao, G., Mohammadi, A., Jantan, A. H., & Sun, H. (2024). The mediating role of 
consumer social presence and satisfaction between e-commerce live streaming 
characteristics and repurchase intention of agricultural products. Journal of 
International Business and Management, 7(1), 01-21.  

Yu, F., & Zheng, R. (2022). The effects of perceived luxury value on customer 
engagement and purchase intention in live streaming shopping. Asia Pacific 
Journal of Marketing and Logistics, 34(6), 1303-1323.  

Yudha, J. K., Komaladewi, R., & Yudha, R. T. B. (2022). Effect of Live Streaming E-
Commerce in Building Customer Trust and Customer Engagement (Study on 
Tokopedia Consumers). Journal of Business Studies and Mangement Review, 
6(1), 101-108.  

Zahra, N. P. A., & Chairy. (2023). Influence of Live Streaming Characteristics on 
Continuance Intention to Shopping on TikTok. Business, Management and 
Social Science, 3(1), 31-57.  

Zeithaml, V. A. (1988). Consumer perceptions of price, quality, and value: a means-end 
model and synthesis of evidence. Journal of marketing, 52(3), 2-22.  

 
 

https://doi.org/10.1016/j.ausmj.2010.11.001


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

 

64 

แบบสอบถาม 
เรื=อง ลักษณะของไลฟ์สตรีมมิ=ง และการรับรู้คุณค่า 

ที=มีผลต่อความตั [งใจซื [อเสื [อผ้าแฟชั=นผ่านไลฟ์สตรีมมิ=ง 
 

 
คําชี [แจง แบบสอบถามนี Aมีวตัถปุระสงค์ เพื5อศกึษาลกัษณะของไลฟ์สตรีมมิ5ง และการรับรู้คณุค่า 
ที5มีผลต่อความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผ่านไลฟ์สตรีมมิ5ง ซึ5งเป็นส่วนหนึ5งของการศึกษาระดับ
ปริญญาโท หลกัสูตรบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต สาขาการตลาด มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  
จึ ง ใค ร่ขอความกรุณาจากท่านในการตอบแบบสอบถามฉบับนี A ทั Aง นี A ข้อมูลส่วนตัว 
และความคิดเห็นของท่านจะถูกเก็บเป็นความลบั และนําไปใช้ประโยชน์ทางการศึกษาเท่านั Aน 
ผู้ วิจัยขอขอบคุณท่านที5ได้กรุณาสละเวลา และให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถามมา  
ณ โอกาสนี Aด้วย 

แบบสอบถามแบง่ออกเป็น 5 สว่น ดงันี A 
สว่นที5 ¤ แบบคําถามคดักรองผู้ตอบแบบสอบถาม 
สว่นที5 ¥ แบบสอบถามเกี5ยวกบัลกัษณะประชากรศาสตร์ 
สว่นที5 � แบบสอบถามเกี5ยวกบัลกัษณะของไลฟ์สตรีมมิ5ง 
สว่นที5   แบบสอบถามเกี5ยวกบัการรับรู้คณุคา่ 
สว่นที5 5 แบบสอบถามเกี5ยวกบัความตั Aงใจซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
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แบบสอบถาม 
เรื=อง ลักษณะของไลฟ์สตรีมมิ=ง และการรับรู้คุณค่า 

ที=มีผลต่อความตั [งใจซื [อเสื [อผ้าแฟชั=นผ่านไลฟ์สตรีมมิ=ง 
 

 
คาํชี [แจง  กรุณาเขียนเครื5องหมาย ü ลงในชอ่ง 1 ที5ตรงกบัความเป็นจริงของทา่นมากที5สดุ 
 
ส่วนที=  �  ข้อมูลแบบคาํถามคัดกรองผู้ตอบแบบสอบถาม 
1. ทา่นมีอายรุะหวา่ง 21-30 ปี หรือไม ่

1 ใช่    1 ไมใ่ช่ (ไมต้่องทําแบบสอบถามตอ่) 
2. ทา่นเคยซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น อาทิ เช่น เสื Aอ กางเกง กระโปรง เดรส ผ้าพนัคอ ผ้าคลมุไหล ่ผา่นไลฟ์
สตรีมมิ5ง หรือไม ่

1 เคยซื Aอ   1 ไมเ่คยซื Aอ (ไมต้่องทําแบบสอบถามตอ่) 
3. ในระยะเวลา 1 เดือนที5ผา่นมาทา่นซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง หรือไม ่

1 เคยซื Aอ   1 ไมเ่คยซื Aอ (ไมต้่องทําแบบสอบถามตอ่) 
 

ส่วนที= 2 ลักษณะประชากรศาสตร์ผู้ตอบแบบสอบถาม 
1. อาย ุ

1 1. อาย ุ21-23 ปี    1 2. อาย ุ24-26 ปี 
1 3. อาย ุ27-30 ปี     

2. เพศ 
1 1. ชาย     1 2. หญิง 
1 3. ไมร่ะบ ุ

3. ระดบัการศกึษา 
 1 1. ตํ5ากวา่ปริญญาตรี   1 2. ปริญญาตรี  
 1 3. สงูกวา่ปริญญาตรี 
4. อาชีพ 

o 1. รับราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ  o ¥. พนกังานบริษัทเอกชน 
o 3. เจ้าของธรุกิจ/อาชีพอิสระ   o 4. พอ่บ้าน/แมบ้่าน 
o 5. อื5น ๆ (โปรดระบ)ุ 

5.  รายได้เฉลี5ยตอ่เดือน  
o ¤. ตํ5ากวา่หรือเทา่กบั 15,000 บาท  o 2. 15,001 – 30,000 บาท  
o 3. 30,001 – 45,000 บาท   o 4. 45,001 – 60,000 บาท 
o 5. 60,001 บาทขึ Aนไป  
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ส่วนที= 3 ลักษณะของไลฟ์สตรีมมิ=ง 

ลักษณะของไลฟ์สตรีมมิ=ง 

ระดับความคดิเหน็ 
5 

มาก
ที(สุด 

4 
มาก 

 

3 
ปาน
กลาง 

2 
น้อย 

 

1 
น้อย
ที(สุด 

การโต้ตอบ    

1. ฉนัสามารถสื5อสารโดยตรงกบัผู้ขายเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่น
ไลฟ์สตรีมมิ5งได้ 

     

2. ฉนัสามารถดคํูาแนะนําจากผู้ ซื Aอรายอื5น ในขณะซื Aอ
เสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

     

3. ฉนัได้รับคําแนะนําในการซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นที5ตรงกบั
ความต้องการของฉนั 

     

4. ฉนัได้รับโปรโมชั5นที5มีการปรับตามความต้องการของ
ฉนัในขณะที5รับชมการขายเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

     

ความน่าเชื=อถือ 
1. ข้อมลูเสื Aอผ้าแฟชั5นที5นําเสนอผา่นไลฟ์สตรีมมิ5งมีความ
ชดัเจน และถกูต้อง 

     

2. ผู้ขายผา่นไลฟ์สตรีมมิ5งนําเสนอเสื Aอผ้าแฟชั5นจาก
หลากหลายมมุมอง 

     

3. ผู้ขายผา่นไลฟ์สตรีมมิ5งช่วยให้ฉนัเข้าใจเสื Aอผ้าแฟชั5น
อยา่งลกึซึ Aง 

     

4. ผู้ขายผา่นไลฟ์สตรีมมิ5งมีประสบการณ์โดยตรงกบั
เสื Aอผ้าแฟชั5นที5ขาย 

     

5. ผู้ขายผา่นไลฟ์สตรีมมิ5งสามารถอธิบายรายละเอียด
สนิค้า เพื5อทําให้ฉนัเข้าใจเกี5ยวกบัเสื Aอผ้าแฟชั5นได้ดีขึ Aน 

     

ความบันเทงิ 
1. เมื5อผู้ขายเริ5มไลฟ์ได้เปิดตวัได้อยา่งน่าตื5นเต้น และทํา
ให้ฉนัอยากโต้ตอบ 

     

2. ผู้ขายอธิบายรายละเอียด และวิธีการใช้เสื Aอผ้าแฟชั5นได้
อยา่งน่าสนใจ เชน่ มีการแบง่ปันการจบัคูเ่สื Aอผ้าในโอกาส
ตา่ง ๆ 

     

3. ฉนัรู้สกึสนกุกบัการซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง      

4.ฉนัรู้สกึวา่เวลาผา่นไปอยา่งรวดเร็วเมื5อฉนัซื Aอเสื Aอผ้า
แฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 
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ความดงึดูดสายตา   
1. ผู้ขายจดัแสดงเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5งเห็นได้
อยา่งชดัเจน 

     

2. วิธีการนําเสนอเสื Aอผ้าแฟชั5นของผู้ขายผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง
มีความน่าสนใจมาก 

     

3. โดยรวมฉนัชอบรูปแบบการขายของช่องไลฟ์สตรีมมิ5งที5
ทําการขายเสื Aอผ้าแฟชั5น เช่น มีธีมในการนําเสนอ การจบั
หรือแจกรางวลั ผู้ขายสร้างสมัพนัธ์อยา่งสมํ5าเสมอ 

     

4. โดยรวมบรรยากาศของช่องไลฟ์สตรีมมิ5งในการขาย
เสื Aอผ้าแฟชั5นนั Aนดีมาก เช่น แสง ธีม มมุกล้อง การใช้เพลง 

     

 
ส่วนที=  4  การรับรู้คุณค่า 

การรับรู้คุณค่า 

ระดับความคดิเหน็ 
5 

มาก
ที(สุด 

4 
มาก 

 

3 
ปาน
กลาง 

2 
น้อย 

 

1 
น้อย
ที(สุด 

คุณค่าการเงนิ 
1. เสื Aอผ้าแฟชั5นที5ขายผา่นไลฟ์สตรีมมิ5งมีความคุ้มคา่เมื5อ
เทียบกบัเงินที5ฉนัจ่าย 

     

2. เสื Aอผ้าแฟชั5นที5ขายผา่นไลฟ์สตรีมมิ5งบางอยา่งมีราคา
แพงมากอยา่งหลีกเลี5ยงไมไ่ด้ 

     

3. เสื Aอผ้าแฟชั5นที5ขายผา่นไลฟ์สตรีมมิ5งที5ถกูแนะนําโดย
ผู้ขายมีคณุภาพและมีราคาเหมาะสม 

     

คุณค่าการใช้งาน   
1. ผู้ขายผา่นไลฟ์สตรีมมิ5งอธิบายคณุสมบติัของเสื Aอผ้า
แฟชั5นอยา่งละเอียด เช่น สี ไซส์ วสัด ุจดุเดน่ การดแูล
รักษา เป็นต้น 

     

2. ฉนัสามารถเห็นการสวมใสห่รือใช้งานของเสื Aอผ้าแฟชั5นที5
ขายผา่นไลฟ์สตรีมมิ5งได้อยา่งชดัเจน 

     

3. ฉนัซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง เพื5อสร้างความ
แตกตา่งจากผู้ อื5น 

     

4. ผู้ขายรับรองคณุภาพ และรับประกนัสนิค้าหากมีปัญหา
ยินดีรับคืน 
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คุณค่าส่วนบุคคล 
1. เสื Aอผ้าแฟชั5นที5ขายผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง ที5ผู้ขายแนะนํา
ใกล้เคียงกบัสไตล์ และเป็นสิ5งที5ฉนัต้องการ 

     

2. ฉนัรู้สกึดี และพงึพอใจในตนเองจากการซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น
ผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง 

     

3. ฉนัมกัซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5งเป็นของขวญั
ให้กบัตนเอง 

     

4. ฉนัคิดวา่การซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5งนั Aนทําให้
ตวัฉนัมีความสขุ 

     

คุณค่าทางสังคม 
1. สถานะทางสงัคมเป็นแรงผลกัดนัสําคญัในการบริโภค
เสื Aอผ้าแฟชั5น 

     

2. ฉนัมกักงัวลวา่ผู้ อื5นจะคิดอยา่งไรเมื5อฉนัซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5น
ราคาแพง 

     

3. ฉนัแตง่ตวัให้มีภาพลกัษณ์ที5ดีในมมุมองของผู้ อื5น      
4. ฉนัรู้สกึดีมากที5ได้พดูคยุเกี5ยวกบัเสื Aอผ้าแฟชั5นกบัผู้ ใช้ราย
อื5น 

     

 

ส่วนที= 5 ความตั [งใจซื [อเสื [อผ้าแฟชั=นผ่านช่องทางไลฟ์สตรีมมิ=ง 

ความตั [งใจซื [อเสื [อผ้าแฟชั=นผ่านช่องทางไลฟ์สตรีม
มิ=ง 

ระดับความคดิเหน็ 
5 

มาก
ที=สุด 

4 
มาก 

 

3 
ปาน
กลาง 

2 
น้อย 

 

1 
น้อย
ที=สุด 

 

1. ฉนัต้องการลองซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง      

2. ฉนัอยากจะเลือกซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5งที5มี
จํานวนผู้ เยี5ยมชมเป็นจํานวนมาก 

     

3. ฉนัตั Aงใจที5จะซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง      

4. ในอนาคตฉนัจะซื Aอเสื Aอผ้าแฟชั5นผา่นไลฟ์สตรีมมิ5ง      
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