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ABSTRACT 

Title                                                 Factors Influencing To Be Video Games Early Adopter 

Author                                             Mathus Khamchinda  
Degree                                             Master of Science (Information Technology Management)  
Advisor                                           Assistant Professor Dr. Sutep Tongngam  
Year                                                2020 

     The objective of this independent study is to study Factors Influencing To Be Video Games Early Adopter. The results 
of the study to know reasons why people need to be Video Games Early Adopter . This research is Quantitative research 
     The sample consisted of 355 internet users in Thailand. The researcher used an online questionnaire as a tool for data 
collection. The statistics used for data analysis were descriptive statistics. The statistics that test the hypothesis are path 
analysis to find the relationship arising from the influence transmitted by the mediator variable. It also analyzes the direct 
and indirect influence of variables on the to be video games early adopter. 
     The study found that the factor that most influence to be video games early adopter’s Emotional Values and Loyalty 
with the statistically significant level of 0.05 
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บทที่ 1 

บทน ำ 

1.1 ท่ีมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

     เน่ืองจากในปัจจบุนัน้ีเทคโนโลยีเขา้มามีบทบาทในชีวิตประจ าวนักบัมนุษยเ์ป็นอยา่งมาก จึงท าให้พฤติกรรมการใชชี้วิต

ของมนุษยมี์ความเปล่ียนแปลงไปเร่ือยๆโดยไม่มีท่ีส้ินสุด ท าใหค้า่นิยมทางสังคมของมนุษยข์ึ้นอยูก่บัวตัถุนิยม จึงท าใหเ้กิด

ความตอ้งการท่ีจะครอบครอง ความอยากท่ีจะเป็นผูน้ าในดา้นต่างๆของสังคม ยอมจ่ายค่าสินคา้ในราคาท่ีแพง เพื่อคน้หา

ประสบการณ์ใชสิ้นคา้ใหม่ๆ ช่ืนชมกบัตวัเองในความเป็นคนกลุ่มแรกๆ ท่ีไดใ้ชข้องใหม่ ไปไหนมาไหนมีคนมองเป็นจดุ

สนใจของผูค้น ซ่ึงเป็นเหตจุากโซเชียลมีเดียท่ีมีอทิธิพลอยา่งมากในชีวิตประจ าวนัของผูบ้ริโภค กลายเป็นยคุท่ีผูบ้ริโภคชอบ

แชร์ส่ิงต่างๆ ส่ิงท่ีเกิดขึ้นก็คอืผูบ้ริโภคเกิดภาวะไม่ยอมตกกระแสใดๆ ในโลกน้ี จึงท าใหเ้กิดปัญหาท่ีตามมามากมาย ไม่ว่า

จะเป็นการน าเงินไปซ้ือสินคา้ทั้งทีบางคนอาจจะมีสินคา้รุ่นท่ีเก่ากว่าแค่ปีเดียว ,การน าเขา้สินคา้ก่อนวางจ าหน่ายในประเทศ

ท าให้สินคา้มีราคาสูงเกินจริง ดว้ยเหตุน้ีจึงอาจท าให้ผูท่ี้ไม่มีก าลงัซ้ือพอแต่มีความตอ้งการสูง สูญเสียเงินในประมาณท่ีมาก

เกินกว่าท่ีฐานะของตวัผูซ้ื้อเอง 

    โดยกลุ่มคนท่ีไดย้กมาในงานวิจยัน้ีคือ กลุ่มคนท่ีเรียกว่า Early Adopter เป็นกลุ่มคนท่ีมีแรงผลกัดนั หรือความตอ้งการกบั

สินคา้ต่างๆ จะตอ้งไดส่ิ้งของนั้นมาครองก่อนใคร การส่ังซ้ือเกมส์ก่อนท่ีจะว่างจ าหน่าย (Pre Order) จะเป็นผูจุ้ดกระแสการ

แชร์ต่อจนโดง่ดนัสนัน่โลกออนไลน์ มีอิทธิพลต่อการเกิดหรือดบัของสินคา้และบริการ จากการรีวิวและบอกต่อไปสู่

ผูบ้ริโภคกลุ่มทัว่ไป 

     เพราะเหตุน้ี Early Adopter จึงเป็นกลุ่มส าคญัท่ีแบรนดค์วรท าความรู้จกั เพราะเป็นกลุ่มคนท่ีเปิดรับส่ิงต่างๆ ไดไ้ว และ

มกัเป็นคนกลุ่มแรกท่ีรับรู้หรือไดท้ดลองให้สินคา้ก่อนใคร จากนั้นจะท าการรีวิวสินคา้และแชร์ต่อในโลกออนไลน์ผา่น

ช่องทางโซเชียลมีเดีย จนเกิดเป็นกระแสรับรู้ไปถึงผูบ้ริโภคกลุ่มถดัไปซ่ึงมีขนาดใหญ่กว่า ดงันั้น หากนกัการตลาดสามารถ

ท าใหค้นกลุ่มน้ีเปิดใจยอมรับสินคา้ได ้จะเป็นช่องทางส าคญัในการสร้างช่ือเสียงและผลก าไรให้กบัแบรนด ์(Ratirita, 2018) 

1.2 ค ำถำมวิจัย  

     ปัจจยัใดท่ีมีอิทธิพลต่อกลุ่มผูบ้ริโภค ท าให้ผูบ้ริโภคตอ้งการท่ีจะเป็นผูบ้ริโภควิดีโอเกมส์กลุ่มแรก  

1.3 วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

     เพื่อศึกษาว่าปัจจยัใดท่ีมีอิทธิพลต่อกลุ่มผูบ้ริโภค ท าให้ผูบ้ริโภคตอ้งการท่ีจะเป็นผูบ้ริโภควิดีโอเกมส์กลุ่มแรก 
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1.4 ขอบเขตของกำรวิจัย 

     งานวิจยัน้ีจะมุ่งเนน้ไปท่ีบคุคลท่ีสามารถเขา้ถึงอินเตอร์เนต็ได ้เพ่ือท่ีจะสามารถกรอกแบบสอบถามออนไลน์ได ้และจะ
ไม่จ ากดักลุ่มตวัอยา่งท่ีชดัเจน โดยกลุ่มตวัอยา่งจะจ ากดัอายท่ี 15 ปีถึง 40 ปีขึ้นไป และไม่จ ากดัทั้ง เพศ ,ท่ีอยูอ่าศยั ,อาชีพ ,
รายได ้,วุฒิการศึกษา ฯลฯ 

1.5 ประโยชน์ท่ีคำดว่ำจะได้รับ 

1.5.1 เพื่อท่ีจะท าใหท้ราบแนวทางและเหตุผลในการเลือกท่ีจะเป็นผูบ้ริโภควิดีโอเกมส์กลุ่มแรก  

1.5.2 เพ่ิมองคค์วามรู้ทางวิชาการและผลงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อกลุ่มผูบ้ริโภค ท าให้ผูบ้ริโภค

ตอ้งการท่ีจะเป็นผูบ้ริโภควิดีโอเกมส์กลุ่มแรก 
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บทที่ 2 

ทบทวนวรรณกรรม 

2.1 ทฤษฎีกำรแพร่กระจำยของนวัตกรรม (Diffusion of Innovation)  

     ถูกคิดคน้โดย Everett Roger ในปี 1962 หลงัจากนั้นไดพ้ฒันาตอ่เน่ืองมาจนถึงปี 2003 โรเจอร์ (Roger , 2003) ไดก้ล่าว

ไวว่้า นวตักรรมเป็นความคิดและการกระท าท่ีรับรู้และยอมรับว่าเป็นส่ิงใหม่เกิดขึ้นดว้ยจากตวับุคคลหรือหน่วยงานต่างๆ 

ซ่ึงน าไปสู้การสร้างทศันคติท่ีมีตอ่นวตักรรม จากนั้นจึงจะสามารถท่ีจะยอมรับหรือปฏิเสธนวตักรรม โดยมีส่วนประกอบ 4 

ขั้นตอน คือ นวตักรรม (Innovation) ,ช่องทางการส่ือสาร (Communication Channels) ,เวลา (Time) ,ระบบสังคม (Social 

System)  

     Everett Roger ไดแ้บง่ประเภทของบคุคลต่าง ๆ ในระบบสังคมพ้ืนฐานของการสร้างนวตักรรมออกเป็น 5 กลุ่ม 

ประกอบดว้ย กลุ่มนวตักรหรือกลุ่มล ้าสมยั (Innovators) กลุ่มรับส่ิงใหม่อยา่งรวดเร็ว (Early Adopters) กลุ่มรับส่ิงใหม่เป็น

ส่วนมาก (Early Majority) กลุ่มรับส่ิงใหม่ล่าชา้ (Late Majority) กลุ่มลา้หลงั (Laggards) (Rogers, 1962) 

 

ภาพท่ี 2.1 The Diffusion of Innovation Curve 

โดยผูวิ้จยัไดน้ ากลุ่มคน 1 กลุ่มมาใชน้ั้นคือ กลุ่มรับส่ิงใหม่อยา่งรวดเร็ว (Early Adopters) 
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2.2 กลุ่มท่ีเปิดรับส่ิงใหม่ได้อย่ำงรวดเร็ว (Early Adopters)  

     คือ 13.5% ของกลุ่มผูบ้ริโภคผลิตภณัฑท์ั้งหมด เป็นกลุ่มท่ีสองรองจาก กลุ่มล ้าสมยั (Innovators) ท่ีจะเปิดรับและเร่ิมใช้
ส่ิงประดิษฐ์ใหม่ท่ีเพ่ิงออกสู่ตลาด คนกลุ่มน้ีอาจจะมีแรงกระตุน้ตอ่ สินคา้หรือบริการใหม่ไม่เท่ากบั กลุ่มรับส่ิงใหม่ล่าชา้ 
(Late Majority) มีจินตนาการง่าย เขา้ใจและรู้ถึงประโยชนข์องเทคโนโลยีใหม่ กลุ่มคนเหล่าน้ีมีความเป็นผูน้ าทางความคิด
สูง โดยท าหนา้ท่ีเป็นผูแ้พร่กระจายนวตักรรม อีกทั้งเป็นผูท่ี้คอยถ่ายทอดขอ้มูลให้กบัคนในสังคม ลกัษณะโดยทัว่ไป ของ
คนกลุ่มน้ี คือ อายนุอ้ย มีฐานะทางสังคม มีระดบัการศึกษาในระดบัสูง เป็นเง่ือนไขของความใหม่ท่ีพวกเขาเห็นคุณค่าและ
อยากเป็นเจา้ของ ยอมจ่ายค่าสินคา้ในราคาท่ีแพง เพื่อคน้หาประสบการณ์ใชสิ้นคา้ใหม่ ๆ ช่ืนชมกบัตวัแรกในความเป็นคน
กลุ่มแรก ๆ ท่ีไดใ้ชข้องใหม่ โดยคนกลุ่มน้ีไม่ไดรั้บการยอมรับอยา่งดี การอา้งอิงเพ่ือการตดัสินใจซ้ือและตอ้งการท่ีจะพ่ึงพา
สัญชาตญาณและวิสัยทศัน์ของตวัเอง 

2.3 ทฤษฎีคุณค่ำผู้บริโภค (Theory of consumption values: TCV)  

     พฒันาโดย Sheth, Newman and Gross (1991) ท่ีอธิบายถึงปัจจยั 5 ปัจจยั ไดแ้ก่ คุณค่าการท างาน (Functional values) 
ค่านิยมทางสังคม (Social values) คุณค่าทางอารมณ์ (Emotional values) คุณค่าทางจิตวิญญาณ (Epistemic values) และค่า
ตามเง่ือนไข (Conditional values) โดยปัจจยัเหล่านั้นมีอิทธิพลท่ีต่างกนัต่อความพึงพอใจของผูบ้ริโภค (Sheth, Newman, & 
Gross, 1991) 

โดยผูวิ้จยัไดน้ าปัจจยั 3 ปัจจยัมาใชน้ั้นคือ คุณค่าการท างาน (Functional Values) ค่านิยมทางสังคม (Social Values) คุณค่า

ทางอารมณ์ (Emotional Values) 

     

 

 

ภาพท่ี 2.2 Theory of consumption values: TCV 
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     2.3.1 คุณค่ำกำรท ำงำน (Functional Values)  
     คุณค่าของผลิตภณัฑท่ี์เห็นไดโ้ดดเด่นและชดัเจนท่ีสุดและเป็นคุณค่าท่ีเกิดจากลกัษณะเฉพาะต่างๆของผลิตภณัฑน์ั้นๆ 

(Zeithaml, 1998; Dodds et al., 1991; Bolton and Drew, 1991) ซ่ึงประโยชน์การใชส้อยท่ีไดจ้ากการบริโภคไดรั้บนั้น เป็น

ปัจจยัท่ีท าใหผู้บ้ริโภคพึงพอใจกบัสินคา้มากขึ้น (Aaker, 1996) 

      2.3.2 ค่ำนิยมทำงสังคม (Social Values)  
     ค่านิยมท่ีเกิดจากกการยกยอ่ง การยอมรับจากสังคมท่ีบุคคลอาศยัอยู ่โดยบุคคลในสังคมส่วนใหญ่เช่ือว่าส่ิงท่ีสังคม

ยอมรับเป็นส่ิงท่ีดีถูกตอ้งเหมาะสม ควรท่ีจะนามาประพฤติปฏิบติัตาม เช่นรสนิยมการใชผ้ลิตภณัฑ ์หรือบริการตามคนใน

สังคมท่ีตนอาศยัอยูเ่พื่อให้ตนไดรั้บการยอมรับ ยกยอ่ง แสดงใหเ้ห็นว่าตนเป็นคนมีฐานะ ทนัสมยั สามารถเขา้ร่วมกบักลุ่ม

คนในสังคมนั้นได ้(Busoi, S. M. ,2015) 

     2.3.3 คุณค่ำทำงอำรมณ์ (Emotional Values)  
     ความรู้สึกท่ีดีของผูบ้ริโภคท่ีเกิดขึ้น ต่อจากการซ้ือหรือใชสิ้ผลิตภณัฑน์ั้นๆ จากงานวิจยัของ (Sheth et al. ,1991) และ 

Aaker (Aaker, 1996) พบว่า คุณคา่ทางอารมณ์ส่งผลต่อความพึงพอใจ ท่ีจะกระตุน้ความรู้สึกหรืออารมณ์ของผูบ้ริโภคให้

เกิดความพึงพอใจได ้

 

2.4 ควำมพงึพอใจของผู้บริโภค (Customer Satisfaction)  

     ความพึงพอใจของผูบ้ริโภคท่ี เกิดจากความชอบของบคุคลท่ีมีตอ่ส่ิงหน่ึงส่ิงใด ซ่ึงเป็นผลจากการเปรียบเทียบระหว่าง

การรับรู้ต่อการปฏิบติัของผูใ้ห้บริการหรือประสิทธิภาพของผลิตภณัฑ ์กบัความคาดหวงัของลูกคา้ จึงสามารถท่ีจะลดความ

ดึงเครียดและตอบสนองความตอ้งการของบคุคลได ้ท าใหเ้กิดความพอใจต่อส่ิงนั้น อีกทั้งแสดงถึงอารมณ์ความรู้สึก 

สามารถนาไปสู่การตดัสินใจซ้ือและซ้ือซ ้าอีกได ้(Gallarza and Saura, 2006) 

2.5 ควำมภักดีของผู้บริโภค (Customer Loyalty)  

     ความภกัดีท่ีเกิดหลงัจากไดใ้ชผ้ลิตภณัฑข์องผูบ้ริโภค ไวว้างใจจากลูกคา้ท่ีจะท าให้มีการซ้ือหรือซ้ือผลิตภณัฑห์รือ
บริการนั้นซ ้าอีกคร้ัง ทั้งน้ีขึ้นอยูก่บัสถานการณ์ และการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของผูบ้ริโภค อยูบ่น
พ้ืนฐานของทศันคติท่ีชอบพอ หรือการสนองตอบดว้ยพฤติกรรมอื่นๆ  
 

2.6 ควำมตั้งใจซ้ือ (Purchase Intention)  

     พฤติกรรมท่ีผูบ้ริโภคเลือกใชผ้ลิตภณัฑแ์ละบริการนนั้นๆเป็นตวัเลือกแรก ท่ีตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคได ้
ซ่ึงส่ิงน้ีสามารถสะทอ้นถึงพฤติกรรมการซ้ือของผูบ้ริโภคได ้(Zeithaml & Berry, 1990) พฤติกรรมดงักล่าวมีสาเหตุมาจาก
ส่ิงท่ีกระตุน้ความรู้สึกของผูซ้ื้อ (Kotler, 2002)  
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กรอบแนวคิดงำนวิจัย (Research Framework) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.3 Research Framework 

สมมติฐำนของงำนวิจัย 

สมมติฐานท่ี H1 : ความพึงพอใจของผูบ้ริโภคมีผลในเชิงบวกต่อความภกัดีของผูบ้ริโภค 

สมมติฐานท่ี H2 : ค่านิยมทางสังคมมีผลในเชิงบวกต่อความภกัดีของผูบ้ริโภค 

สมมติฐานท่ี H3 : คุณค่าการท างานมีผลในเชิงบวกต่อความภกัดีของผูบ้ริโภค 

สมมติฐานท่ี H4 : คุณค่าทางอารมณ์มีผลในเชิงบวกต่อความภกัดีของผูบ้ริโภค 

สมมติฐานท่ี H5 : ความภกัดีของผูบ้ริโภคมีผลท าให้เป็นกลุ่มคนรับส่ิงใหม่ไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

สมมติฐานท่ี H6 : ความภกัดีของผูบ้ริโภคของผูบ้ริโภคมีผลในเชิงบวกต่อความตั้งใจซ้ือ 

สมมติฐานท่ี H7 : ความตั้งใจซ้ือมีผลท าใหเ้ป็นกลุ่มคนรับส่ิงใหม่ไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

กลุ่มคนรับสิ่งใหม่ได้อย่างรวดเร็ว 
(Early Adopters) 

คุณค่าการทำงาน 
(Functional Values) 

คุณค่าทางอารมณ์ 
(Emotional Values) 

ความพึงพอใจของผู้บริโภค 
(Customer Satisfaction) 

ความตั้งใจซื้อ 
(Purchase Intention) 

 

ความภักดีของผู้บริโภค 
(Customer Loyalty) 

ค่านิยมทางสังคม 
(Social Values) 

H1 

H2 

H4 

H7 

H3
\ 

H5 

H6 
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บทที ่3 

วิธีกำรด ำเนินกำรวิจัย 

3.1 รูปแบบกำรวิจัย 

    การวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยใชวิ้ธีวิจยัเชิงส ารวจ เก็บรวมรวมขอ้มูลกลุ่มตวัอยา่งของประชากร โดย

ใชเ้คร่ืองมือคือแบบสอบถาม (Questionnaire) ในการเกบ็ขอ้มูล  

3.2 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

     เลือกใชสู้ตรการหาขนาดกลุ่มตวัอยา่งกรณีไม่ทราบจ านวนปะชากรของ W.G. Cochran กบัประชากรท่ีเคยเล่นวดีิโอ

เกมส์ เคยบริโภทวิดีโอเกมส์หรือบริการท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมส์ในช่วงเวลาแรกเร่ิมจ าหน่ายหรือเปิดใหบ้ริการ และสามารถ

เขา้ถึงอินเตอร์เน็ตได ้เพื่อท่ีจะสามารถตอบแบบสอบถามออนไลน์ในรูปแบบของ Google Form ได ้โดยใชสู้ตรดงัน้ี 

n = 
P(1−P)Z2

d2
 

n คือ จ านวนกลุ่มตวัอยา่งท่ีตอ้งการ 

P คือ สัดส่วนของประชากรท่ีผูวิ้จยัตอ้งการสุ่ม โดยใชสั้ดส่วน 30% หรือ 0.3 

Z ท่ีระดบันยัส าคญั 0.05 เท่ากบั 1.96 (ความเช่ือมัน่ 95%) Z = 1.96 

d คือ สัดส่วนความคลาดเคล่ือนท่ียอมให้เกิดขึ้นได ้ระดบัความเช่ือมัน่ 95% สัดส่วนความคลาดเคล่ือนเท่ากบั 0.05 

                  แทนค่าไดด้งันั้น  n = 
(0.3)(1−0.3)(1.96)2

(0.05)2
 

 
                                n = 322.69 
 

จากการค านวณขา้งตน้เพื่อป้องกนัความคาดเคล่ือนจากการเก็บขอ้มูล ผูวิ้จยัจึงก าหนดจ านวนประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัน้ีคือ 

355 คน 
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3.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ส ำหรับงำนวิจัย 

     การเก็บรวบรวมขอ้มลูโดยใชใ้นรูปแบบของเอกสารอิเลก็ทรอนิคส์ โดยเคร่ืองมือท่ีใชร้วบรวมขอ้มูลแบบสอบถาม

ออนไลน์คือ Google Form และน าเอกสารชุดแบบสอบถามเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มูลคือโปรแกรม SPSS และ 

Microsoft Excel 

3.4 กำรทดสอบคุณภำพแบบสอบถำม      

     ผูวิ้จยัไดศึ้กษาลกัษณะ รูปแบบ ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อน ามาใชส้ร้างแบบสอบถามให้ครอบคลุมตาม

วตัถุประสงค ์และน าแบบสอบถามท่ีไดเ้รียบเรียงให้อาจารยท่ี์ปรึกษาและผูท้รงคุณวุฒิท่ีมีความเช่ียวชาญเป็นผูต้รวจสอบ

ประเมินแบบสอบถามเพื่อน ามาหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง และท าการตรวจสอบความถูกตอ้ง โดยวิธีการหาดชันีความ

สอดคลอ้ง (Index of concordance: IOC)ซ่ึงผา่นเกณฑค์่าดชันีตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไปและน าแบบสอบถามไปทดสอบกบักลุ่ม

ตวัอยา่งท่ีใกลเ้คียงกลุ่มเป้าหมายจ านวน 30 คน ใชวิ้ธีหาค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบคั (α-coefficient) (Cronbach, 

1951) ท่ีระดบัค่าความเช่ือมัน่ตั้งแต่ 0.7 (ศิริชยั พงษวิ์ชยั, 2554) โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป SPSS และจากการ

วิเคราะหห์าค่าความเช่ือมัน่ของแบบสอบถามส่วนปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งไดค้่าสัมประสิทธ์ิความเช่ือมัน่ดงัน้ี 

ตารางท่ี 3.1 การวิเคราะห์ความเช่ือมัน่ (Reliability) 

 
ตวัแปร 

ค่าความเช่ือมัน่ 
 (Cronbach’s Alpha Coefficient) 

 
ความพึงพอใจของผูบ้ริโภค (Customer Satisfaction : CS) 0.83 

ค่านิยมทางสังคม (Social Values : SV) 0.78 
คุณค่าการท างาน (Functional Values : FV) 0.83 
คุณค่าทางอารมณ์ (Emotional Values : EV) 0.89 

ความภกัดีของผูบ้ริโภค (Customer Loyalty : CL) 0.84 
ความตั้งใจซ้ือ (Purchase Intention : PI) 0.88 

กลุ่มคนรับส่ิงใหม่ไดอ้ย่างรวดเร็ว (Early Adopters : EA) 0.90 
      

จากการท า Pliot Test จ านวน 30 คน แสดงให้เห็นว่าแบบสอบถามมีความเช่ือมัน่ (Reliability) สูง เน่ืองจากมีค่าใกลเ้คียง 1 

และไม่ต ่ากว่า 0.75 จึงสามารถน าผลลพัธ์มาวิเคราะห์ในขั้นตอนตอ่ไป 
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3.5 กำรเกบ็รวบรวมข้อมูล  

     1. เม่ือไดรั้บการอนุมติัผลการสอบโครงร่างสารนิพนธ์แลว้ ผูวิ้จยัด าเนินการสร้างแบบสอบถามออนไลน์ผา่น Google 
Forms เพื่อเป็นฐานขอ้มูลในการเก็บขอ้มูลออนไลน์  
     2. ผูวิ้จยัเป็นผูเ้กบ็รวบรวมขอ้มูลโดยการส ารวจผา่น URL ของแบบสอบถามท่ีใชใ้นการวิจยั ตอบค าถามไม่เกิน 15 นาที 
โดยท าการเก็บขอ้มูลตั้งแต่วนัท่ี 8 พฤษภาคม 2564 - 3 กรกฎาคม 2564  
     3. น าขอ้มูลไปวิเคราะห์ผลเพื่อหาความสัมพนัธ์ต่อไป  

 

3.6 กำรวิเครำะห์ข้อมูล  

     เม่ือเก็บรวบรวมขอ้มูลทั้งหมดแลว้ ผูวิ้จยัไดด้ าเนินการวิเคราะหข์อ้มูล โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปทางสถิติ
คือ SPSS และทาการวิเคราะหข์อ้มูลตามลาดบัขั้นดงัต่อไปน้ี  
     1. ตรวจสอบขอ้มูล ผูวิ้จยัตอ้งตรวจสอบความถูกตอ้งและความสมบูรณ์ของขอ้มูลในแบบสอบถามและแยก
แบบสอบถามท่ีไม่สมบรูณ์ออกไป  
     2. นาแบบสอบถามไปบนัทึกลงในโปรแกรมประมวลผล โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปทางสถิติ SPSS 
ประมวลผลขอ้มูล โดยในการวิจยัคร้ังน้ีใชร้ะดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  
     3. วิเคราะหข์อ้มูลในแบบสอบถาม ทาการวิเคราะหห์าค่าสถิติต่างๆ ดว้ยการวิเคราะห์สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive 
Statistics) โดยการแจกแจงความถ่ี หาค่าร้อยละของขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอยา่ง  
     4. การวิเคราะห์สถิติเชิงอนุมาน (Inference Statistics) ดว้ยการวิเคราะห์เส้นทาง (Path Analysis) เพื่อวิเคราะห์อทิธิพล

ทางตรงและทางออ้มของตวัแปรของปัจจยัและทิศทางของความสัมพนัธ์ 
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บทที่ 4 

ผลกำรวิจัย 

     การวิเคราะห์ขอ้มูลการวิจยัปัจจยัท่ีมีอทิธิพลท าใหเ้ป็นผูบ้ริโภควิดีโอเกมส์กลุ่มแรก โดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ
ในการประมวลผลแบบสอบถามจานวน 355 ชุด จากกลุ่มตวัอยา่งท่ีผูใ้ชอ้ินเทอร์เน็ตในประเทศไทยในการในการวิเคราะห์
ขอ้มูลและแปรความหมายของผลการวิเคราะห์ขอ้มูล ค่าสัมประสิทธ์ิครอนบคัอลัฟ่า (Cronbach’s Alpha Coefficient) 
เท่ากบั 0.977 จากค่าสัมประสิทธ์ิท่ีออกมา แสดงให้เห็นว่าแบบสอบถามมีความเช่ือมัน่ (Reliability) สูง เน่ืองจากมีค่า
ใกลเ้คียง 1 และไม่ต ่ากว่า 0.75 จึงสามารถนาผลลพัธ์มาวิเคราะห์ในขั้นตอนต่อไป โดยผูวิ้จยัไดท้  าการวิเคราะหข์อ้มูลและ
เสนอผลการวิเคราะห์ดงัน้ี 

4.1 ผลกำรวิเครำะห์กลุ่มประชำกรตัวอย่ำง 

     การวิเคราะห์ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถามใชส้ถิติเชิงพรรณนา ไดแ้ก่ การแจกแจงความถ่ี ค่าร้อยละ 
เพื่ออธิบายถึงลกัษณะทัว่ไปของตวัแปรขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม ซ่ึง ประกอบดว้ย เพศ ,อาย ุ,อาชีพ ,รายไดต้่อ
เดือน ,ระดบัการศึกษา และสถานภาพ ไดผ้ลดงัปรากฎตามตารางตอ่ไปน้ี 
ตารางท่ี 4.1 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามเพศ 

เพศ จ ำนวน ร้อยละ 

ชาย 243 68.5 
หญิง 111 31.1 
อื่นๆ 1 0.3 
รวม 355 100 

จากตารางพบว่ากลุ่มตวัอยา่งส่วนมากเป็นเพศชายจ านวน 243 คน (ร้อยละ 68.5) และเป็นเพศหญิงจ านวน 111คน คดิเป็น

(ร้อยละ 31.1) 

ตารางท่ี 4.2 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามอาย ุ

อำยุ จ ำนวน ร้อยละ 

ต ่ากว่า 18 ปี 34 9.6 
19 - 30 ปี 236 66.5 
31 - 40 ปี 67 18.9 

อายมุากกว่าหรือเท่ากบั 41 ปีขึ้นไป 18 5.1 
รวม 355 100 

จากการศึกษาดา้นอายขุองผูต้อบแบบสอบถาม พบว่าผูต้อบแบบสอบถามมากท่ีสุดมีอายอุยูท่ี่ 19 – 30 ปี จ านวน 236 คน 
(ร้อยละ 66.5) รองลงมาคือ 31 – 40 ปี จ านวน 67 คน (ร้อยละ 18.9) ต ่ากว่า 18 ปี จ านวน 34 คน (ร้อยละ 9.6)  
และอายมุากกว่าหรือเท่ากบั 41 ปีขึ้นไปจ านวน 18 คน (ร้อยละ 5.1) 
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ตารางท่ี 4.3 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามอาชีพ 
อำชีพ จ ำนวน ร้อยละ 

นกัเรียน/ นกัศึกษา 141 39.7 
ลูกจา้งเอกชน/ พนกังานบริษทั 119 33.5 

คา้ขาย/ธุรกิจส่วนตวั 51 14.4 
ขา้ราชการ/ รัฐวิสาหกิจ 38 10.7 

อื่นๆ 6 1.7 
รวม 355 100 

จากการศึกษาจากอาชีพผูต้อบแบบสอบถาม พบว่าผูต้อบแบบสอบถามมากท่ีสุดมีอาชีพเป็น นกัเรียน/ นกัศึกษา 
จ านวน 141 คน (ร้อยละ 39.7) รองลงมาคือ ลูกจา้งเอกชน/ พนกังานบริษทั จ านวน 119 คน (ร้อยละ 33.5)  
คา้ขาย/ธุรกิจส่วนตวั จ านวน 51 คน (ร้อยละ 14.4) ขา้ราชการ/ รัฐวิสาหกิจ จ านวน 38 คน (ร้อยละ 10.7)  
และอื่นๆ จ านวน  6 คน (ร้อยละ 1.7) 
 

ตารางท่ี 4.4 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 

รำยได้เฉลี่ยต่อเดือน จ ำนวน ร้อยละ 

นอ้ยกว่า 5,000 บาท 76 21.4 
5,001 - 10,000 บาท 49 13.8 
10,001 - 15,000 บาท 41 13.2 
15,001 - 30,000 บาท 110 31 
30,001 - 50,000 บาท 56 15.8 
50,001 บาท ขึ้นไป 17 4.8 

รวม 355 100 
จากการศึกษาจากรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนของผูต้อบแบบสอบถาม พบว่าผูต้อบแบบสอบถามมากท่ีสุดมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนอยู่
ท่ี 15,001-30,000 บาท 110 คน (ร้อยละ 31) รองลงมาคือ นอ้ยกว่า 5,000 บาท จ านวน 76 คน (ร้อยละ 21.4)  
30,001 - 50,000 บาท จ านวน 56 คน (ร้อยละ 15.8) 5,001 - 10,000 บาท จ านวน 49 คน (ร้อยละ 13.8) 10,001 - 15,000 บาท 
จ านวน 41 คน (ร้อยละ 13.2) และ 50,001 บาท ขึ้นไป จ านวน 17 คน (ร้อยละ 4.8)  
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ตารางท่ี 4.5 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามระดบัการศึกษา 

ระดับกำรศึกษำ จ ำนวน ร้อยละ 

ต ่ากว่าระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย 13 3.7 
ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเท่า 40 11.3 
อนุปริญญา/ประกาศนียบตัรวิชาชีพ(ปวส.) 9 2.5 

ปริญญาตรี 227 63.9 
ปริญญาโท 60 16.9 
ปริญญาเอก 6 1.7 

รวม 355 100 
จากการศึกษาตามระดบัการศึกษาของผูต้อบแบบสอบถาม พบว่าผูต้อบแบบสอบถามมีระดบัการศึกษาสูงสุดอยูท่ี่  
ปริญญาตรีจ านวน 227 คน (ร้อยละ 63.9) รองลงมาคือ ปริญญาโท จ านวน 60 คน (ร้อยละ 16.9) ระดบัมธัยมศึกษาตอน
ปลายหรือเทียบเท่า จ านวน 40 คน (ร้อยละ 11.3) ต ่ากว่าระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย จ านวน 13 คน (ร้อยละ 3.7) 
อนุปริญญา/ประกาศนียบตัรวิชาชีพ(ปวส.) จ านวน 9 คน (ร้อยละ 2.5) และ ปริญญาเอก จ านวน 6 คน (ร้อยละ 1.7)  
 

ตารางท่ี 4.6 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามสถานภาพ 

สถำนภำพ จ ำนวน ร้อยละ 

โสด 299 84.2 
สมรส 51 14.4 

หยา่ร้าง/ แยกกนัอยู่ 5 1.4 
รวม 355 100 

จากการศึกษาตามสถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม พบว่าผูต้อบแบบสอบถามมากท่ีสุดมีสถานภาพโสดจ านวน 299 คน 
(ร้อยละ 84.2) รองลงมาคือ สมรสจ านวน 51 คน (ร้อยละ 14.4) และ หยา่ร้าง/ แยกกนัอยู ่จ  านวน 5 คน (ร้อยละ 1.4)  
 

ตารางท่ี 4.7 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกจากซ้ือวิดีโอเกมส์หรือใชบ้ริการต่างๆ ในวนัแรกท่ีมีการจ าหน่าย

หรือเปิดให้บริการ 

เคยใช้หรือไม่ จ ำนวน ร้อยละ 

เคย 294 84.8 
ไม่เคย 61 17.2 
รวม 355 100 

จากการศึกษาตามประสบการณ์การซ้ือวิดีโอเกมส์หรือใชบ้ริการตา่งๆ ในวนัแรกท่ีมีการจ าหน่ายหรือเปิดใหบ้ริการของ
ผูต้อบแบบสอบถาม พบว่าผูต้อบแบบสอบถามเคย จ านวน 294 คน (ร้อยละ 84.8) ไม่เคย จ านวน 61 คน (ร้อยละ 61) 
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ตารางท่ี 4.8 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามจ านวนคร้ังในการซ้ือวิดีโอเกมส์หรือใชบ้ริการต่างๆ ในวนัแรก 

จ ำนวนคร้ัง จ ำนวน ร้อยละ 

ไม่เคยซ้ือหรือใชบ้ริการ 53 15 
1 – 2 คร้ัง 185 52.1 
3 – 4 คร้ัง 87 84.8 
5 – 6 คร้ัง 10 2.8 

มากกว่า 6 คร้ัง 20 5.6 
รวม 355 100 

จากการศึกษาจากจ านวนคร้ังในการซ้ือวิดีโอเกมส์หรือใชบ้ริการตา่งๆ ในวนัแรกของผูต้อบแบบสอบถาม พบว่าจ านวนคร้ัง
ท่ีผูต้อบแบบสอบถามเคยซ้ือหรือใชบ้ริการมากท่ีสุดอยูท่ี่ 1 – 2 คร้ัง 185 คน (ร้อยละ 52.1) รองลงมาคือ 3 – 4 คร้ัง จ านวน 
87 คน (ร้อยละ 84.8) ไม่เคยซ้ือหรือใชบ้ริการ จ านวน 53 คน (ร้อยละ 15) มากกว่า 6 คร้ัง จ านวน 20 คน (ร้อยละ 5.6)  
และ 5 – 6 คร้ัง จ านวน 10 คน (ร้อยละ 2.8)  
 

ตารางท่ี 4.9 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามเหตุผลท่ีท าให้จ าเป็นตอ้งเล่นวิดีโอเกมส์หรือใชบ้ริการต่างๆ

ในวนัแรก 

เหตุผล จ ำนวน ร้อยละ 

ไม่อยากตกเทรน 89 25.1 
เพื่อท า Content ผา่น Social Media 34 9.6 

เป็นท่ียอมรับในสังคม 13 3.7 
อยากสัมผสัประสบการณ์ใหม่ๆก่อนคนอ่ืน 186 52.4 

อื่นๆ 33 9.2 
รวม 355 100 

จากการศึกษาตามเหตุผลท่ีท าใหจ้ าเป็นตอ้งเลน่วิดีโอเกมส์หรือใชบ้ริการต่างๆในวนัแรกของผูต้อบแบบสอบถาม พบว่า
ผูต้อบแบบสอบถามมีเหตุผลสูงสุดคือ อยากสัมผสัประสบการณ์ใหม่ๆก่อนคนอ่ืนจ านวน 186 คน (ร้อยละ 52.4) รองลงมา
คือ ไม่อยากตกเทรน จ านวน 89 คน (ร้อยละ 25.1 เพื่อท า Content ผา่น Social Media จ านวน 34 คน (ร้อยละ 9.6) เป็นท่ี
ยอมรับในสังคม จ านวน 13 คน (ร้อยละ 3.7) และ อื่นๆ จ านวน 33 คน (ร้อยละ 9.2)  
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ตารางท่ี 4.10 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามเวลาท่ีเล่นในเกมส์ต่อวนั 

เวลำ จ ำนวน ร้อยละ 

ไม่ถึง 1 ชัว่โมง 39 11 
1 - 2 ชัว่โมง 132 37.2 
2 - 3 ชัว่โมง 110 31 
3 - 4 ชัว่โมง 47 13.2 
4 - 5 ชัว่โมง 9 2.5 

มากกว่า 5 ชัว่โมง 18 5.1 
รวม 355 100 

จากการศึกษาจากเวลาท่ีเล่นในเกมส์ต่อวนั พบว่าเวลาท่ีผูต้อบแบบสอบถามเคยซ้ือหรือใชบ้ริการมากท่ีสุดอยูท่ี่  
1 - 2 ชัว่โมง จ านวน 132 คน (ร้อยละ 37.2) รองลงมาคือ 2 - 3 ชัว่โมง จ านวน 110 คน (ร้อยละ 31)  
3 - 4 ชัว่โมง จ านวน 47 คน (ร้อยละ 13.2) ไม่ถึง 1 ชัว่โมง จ านวน 39 คน (ร้อยละ 5.6) มากกว่า 5 ชัว่โมง จ านวน 18 คน 
(ร้อยละ 5.1) และ 4 - 5 ชัว่โมง จ านวน 9 คน (ร้อยละ 2.5)  

 

ตารางท่ี 4.11 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามเคร่ืองเกมส์ท่ีใชเ้ล่นวิดีโอเกมส์ 

เคร่ืองเกมส์ จ ำนวน ร้อยละ 

PlayStation 4 191 53.8 
Xbox One 9 2.5 

Nintendo Switch 65 18.3 
PlayStation 5 25 7 

Xbox Series X/S 7 2 
PC 284 80 
อื่นๆ 18 5.1 
รวม 355 100 

จากการศึกษาตามเคร่ืองเกมส์ท่ีใชเ้ล่นวิดีโอเกมส์ของผูต้อบแบบสอบถาม โดยแบบสอบถามน้ีสามารถตอบไดม้ากกว่า 1
ตวัเลือก พบว่าเคร่ืองเกมส์ท่ีผูต้อบแบบสอบถามใชเ้ล่นสูงสุดคือ PC จ านวน 284 คน (ร้อยละ 80) 
 รองลงมาคือ PlayStation 4 จ านวน 191 คน (ร้อยละ 53.8) Nintendo Switch จ านวน 65 คน (ร้อยละ 18.3) PlayStation 5 
จ านวน 25 คน (ร้อยละ 7) Xbox One จ านวน 9 คน (ร้อยละ 2.5) Xbox Series X/S จ านวน 7 คน (ร้อยละ 2) และ อื่นๆ 
จ านวน 18 คน (ร้อยละ 5.1)  
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ตารางท่ี 4.12 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามช่องทางท่ีนิยมวิดีโอซ้ือเกมส์ 

ช่องทำง จ ำนวน ร้อยละ 

โซเชียลมีเดีย 56 15.8 
เวบ็ไซต ์ 60 16.9 

แอพพลิเคชัน่ 88 24.8 
ร้านคา้ดิจิทลั 79 22.3 

ร้านคา้ตวัแทนจ าหน่าย 57 16.1 
อื่นๆ 15 4.1 
รวม 355 100 

จากการศึกษาตามช่องทางท่ีนิยมซ้ือเกมส์วิดีโอเกมส์ของผูต้อบแบบสอบถาม พบว่าช่องทางท่ีผูต้อบแบบสอบถามนิยม
สูงสุดคือ แอพพลิเคชัน่ จ านวน 88 คน (ร้อยละ 24.8) รองลงมาคือ ร้านคา้ดิจิทลั จ านวน 79 คน (ร้อยละ 22.3)  
เวบ็ไซต ์จ านวน 60 คน (ร้อยละ 16.9) ร้านคา้ตวัแทนจ าหน่าย จ านวน 57 คน (ร้อยละ 16.1) โซเชียลมีเดีย จ านวน 56 คน 
(ร้อยละ 15.8) และ อื่นๆ จ านวน 15 คน (ร้อยละ 4.1)  

4.2 กำรวิเครำะห์ระดับกำรรับรู้ในข้อคำถำมแต่ละปัจจัย  

     การแปรผลการวิจยัของลกัษณะแบบสอบถามท่ีใชร้ะดบัการวดัขอ้มูลประเภทอนัตรภาคชั้น (Interval Scale) ผูวิ้จยัใช้
เกณฑเ์ฉล่ียในการอภิปรายผลโดยการคานวณดงัน้ี  
5.00 - 4.21 หมายถึง มีการรับรู้ในระดบัมากท่ีสุด  
4.20 - 3.41 หมายถึง มีการรับรู้ในระดบัมาก  
3.40 - 2.61 หมายถึง มีการรับรู้ในระดบัปานกลาง  
2.60 - 1.81 หมายถึง มีการรับรู้ในระดบันอ้ย  
1.80 - 1.00 หมายถึง มีการรับรู้ในระดบันอ้ยท่ีสุด 

ตารางท่ี 4.13 ผลการวิเคราะหร์ะดบัการรับรู้ในขอ้ค าถามแต่ละปัจจยั 

ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลท ำให้เป็นผู้บริโภควิดีโอเกมส์กลุ่มแรก ค่ำเฉลี่ย 
(𝑥̅ ) 

ค่ำส่วนเบี่ยงเบน 
มำตรฐำน (SD) 

ระดับกำรรับรู้ 

ความพึงพอใจของผูบ้ริโภค (Customer Satisfaction : CS) 3.76 0.78 ปานกลาง 
ค่านิยมทางสังคม (Social Values : SV) 3.41 0.92 ปานกลาง 
คุณค่าการท างาน (Functional Values : FV) 3.68 0.74 ปานกลาง 
คุณค่าทางอารมณ์ (Emotional Values : EV) 3.62 0.82 ปานกลาง 
ความภกัดีของผูบ้ริโภค (Customer Loyalty : CL) 3.59 0.93 ปานกลาง 
ความตั้งใจซ้ือ (Purchase Intention : PI) 3.59 0.79 ปานกลาง 
กลุ่มคนรับส่ิงใหม่ไดอ้ย่างรวดเร็ว (Early Adopters : EA) 3.62 0.82 ปานกลาง 
ภำพรวมปัจจัยท้ังหมด 3.61 0.71 ปานกลาง 
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4.3 กำรวิเครำะห์เส้นทำง (Path Analysis)  

     การวิเคราะห์เส้นทาง (Path Analysis) เพื่อวิเคราะห์ดูอทิธิพลทางตรง (Direct Effect) และอิทธิพลทางออ้ม (Indirect 

Effect) ของปัจจยัโดยอาศยัโปรแกรม AMOS ในการวิเคราะห์ ผูวิ้จยัจึงไดน้ากรอบแนวคิดงานของงานวิจยัมาสร้างเป็น

โมเดลในโปรแกรม AMOS และทาการปรับแตง่โมเดล เพ่ือให้โมเดลท่ีสร้างขึ้นมีความสอดคลอ้งกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ ์

(Model Fit) ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคลอ้งแสดงในตาราง 

ตารางท่ี 4.14 ผลการวิเคราะหร์ะดบัการรับรู้ในขอ้คาถามแต่ละปัจจยั 

ค่าเกณฑท์างสถิติ  
 

ระดบัของเกณฑท่ี์ยอมรับได ้ 
 

ผลการวิเคราะห์  
(หลงัปรับปรุงโมเดล)  

ผลการประเมิน  
 

CMIN/DF  ≤ 3.00  2.208 ผา่นเกณฑ ์
GFI  ≥ 0.80  0.990 ผา่นเกณฑ ์

RMR  ≤ 0.08  0.056 ผา่นเกณฑ ์
RMSEA  ≤ 0.08 0.058 ผา่นเกณฑ ์

AGFI  ≥ 0.70  0.968 ผา่นเกณฑ ์
NFI  [0, 1]  0.991 ผา่นเกณฑ ์ 
CFI  ≥ 0.80 0.995 ผา่นเกณฑ ์ 

PNFI  [0, 1] 0.496 ผา่นเกณฑ ์ 
PCFI  [0, 1] 0.498 ผา่นเกณฑ ์ 
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𝑥̅2 = 6.625, df = 3, GFI = 0.990, RMR = 0.056, RMSEA = 0.058 

หมายเหตุ **p < 0.01, ***p-value < 0.001 

ภาพท่ี 4.1 ค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางมาตรฐานของโมเดลตามสมมติฐานงานวิจยั 

 

ตาราง 4.14 ผลการประเมินความกลมกลืนกบัขอ้มูลเชิงประจกัษข์องโมเดล 

 ตวัแปรเหต ุ
ตวัแปรผล  

 
อิทธิพล  

 
CS SV FV EV CL PI 

CL ทางตรง  0.28 0.11 -0.03 0.78** - - 

ทางออ้ม  - - - - - - 
PI ทางตรง  - - - - 1.08***  

ทางออ้ม  0.273 0.108 -0.031 0.000 - - 
EA ทางตรง  - - - - 0.25 0.68 

ทางออ้ม  0.273 0.101 -0.029 0.920 - - 

 

 

CS 

SV 

FV 

EV 

CL 

PI 

EA 

0.68 
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4.4 ผลกำรทดสอบสมมติฐำน 

     วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย เพ่ือศึกษำปัจจัยท่ีมีอิทธิพลท ำให้เป็นผู้บริโภควิดีโอเกมส์กลุ่มแรก  
จากภาพท่ี 4.1 และตาราง 4.14 สามารถตอบวตัุประสงคข์องการวิจยัจากสมมติฐานได ้ดงัน้ี  
     สมมติฐำนที่ 1 (H1) : ความพึงพอใจของผูบ้ริโภคมีผลในเชิงบวกต่อความภกัดีของผูบ้ริโภค พบว่า ไม่มีอิทธิพล 
เน่ืองจากมีคิดเป็นค่าน ้าหนกั 0.28 ไม่มีความสัมพนัธ์ทิศทางเดียวกนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไม่เป็นไปตาม
สมมติฐานในงานวิจยั      
     สมมติฐำนที่ 2 (H2) : ค่านิยมทางสังคมมีผลในเชิงบวกต่อความภกัดีของผูบ้ริโภค พบว่า ไม่มีอิทธิพล เน่ืองจากมีคดิเป็น

ค่าน ้าหนกั 0.11 ไม่มีความสัมพนัธ์ทิศทางเดียวกนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไม่เป็นไปตามสมมติฐานใน

งานวิจยั      

     สมมติฐำนที่ 3 (H3) : คุณค่าการท างานมีผลในเชิงบวกต่อความภกัดีของผูบ้ริโภค พบว่า ไม่มีอิทธิพล เน่ืองจากมีคิดเป็น

ค่าน ้าหนกั -0.03 ไม่มีความสัมพนัธ์ทิศทางเดียวกนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไม่เป็นไปตามสมมติฐานใน

งานวิจยั      

     สมมติฐำนที่ 4 (H4) : คุณค่าทางอารมณ์มีผลในเชิงบวกต่อความภกัดีของผูบ้ริโภค พบว่า พบว่า มีอิทธิพล คิดเป็นค่า

น ้าหนกั 0.78** มีความสัมพนัธ์ทิศทางเดียวกนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 เป็นไปตามสมมติฐานในงานวิจยั      

     สมมติฐำนที่ 5 (H5) : ความภกัดีของผูบ้ริโภคมีผลท าให้เป็นกลุ่มคนรับส่ิงใหม่ไดอ้ยา่งรวดเร็ว ไม่มีอิทธิพล เน่ืองจากมี
คิดเป็นค่าน ้าหนกั 0.25 ไม่มีความสัมพนัธ์ทิศทางเดียวกนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไม่เป็นไปตามสมมติฐาน
ในงานวิจยั      
     สมมติฐำนที่ 6 (H6) : ความภกัดีของผูบ้ริโภคของผูบ้ริโภคมีผลในเชิงบวกต่อความตั้งใจซ้ือ พบว่า มีอิทธิพล คิดเป็นค่า
น ้าหนกั 1.08*** มีความสัมพนัธ์ทิศทางเดียวกนั อยา่งนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 เป็นไปตามสมมติฐานในงานวิจยั  
     สมมติฐำนที่ 7 (H7) : ความตั้งใจซ้ือมีผลท าใหเ้ป็นกลุ่มคนรับส่ิงใหม่ไดอ้ยา่งรวดเร็ว พบว่า ไม่มีอิทธิพล เน่ืองจากมีคดิ
เป็นค่าน ้าหนกั 0.68 ไม่มีความสัมพนัธ์ทิศทางเดียวกนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไม่เป็นไปตามสมมติฐานใน
งานวิจยั      
 

 

 

 

 

 

 



19 
 

บทที่ 5 

สรุปผลกำรวิจัย อภิปรำยผล และข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลกำรวิจัย 

     การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการศึกษาถึงปัจจยัท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการบริจาคเงินให้กบัสตรีมเมอร์ท่ีทาการไลฟ์สดเล่นเกมบนทวิช 

โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการบริจาคเงินให้กบัสตรีมเมอร์ โดยไดท้าการเก็บแบบสอบถามจาน

วน 400 ชุด หลงัจากนั้นนาขอ้มูลมาวิเคราะห์ดว้ยโปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ โดยใชส้ถิติเชิงพรรณนาวิเคราะหค์่าความถ่ี 

ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน แลว้ทาการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์เพียร์สัน เพื่อหา

ความสัมพนัธ์ของแต่ละตวัแปร รวมทั้งวิเคราะห์สถิติเชิงอนุมานดว้ยโมเดลสมการโครงการ (SEM) เพื่อทดสอบสมมติฐาน 

จากการวิเคราะหค์่าความสอดคลอ้งกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ ์และวิเคราะห์อิทธิพลเชิงสาเหตุภายในโมเดลหาอิทธิพล

มาตรฐานทางตรงและทางออ้ม ใชน้ยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

     5.1.1 ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถำม 

     ผลการวิเคราะหข์อ้มูลส่วนบคุคลของกลุ่มตวัอยา่งในการศึกษาคร้ังน้ีมีทั้งส้ิน 355 คน ผลการวิเคราะหข์อ้มูล ดา้นเพศ 
พบว่าส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 243 คน คดิเป็นร้อยละ 68.5 รองลงมาคือเพศหญิง จ านวน 111 คน คดิเป็นร้อยละ 31.1 
และ อื่นๆ จ านวน 1 คน คดิเป็นร้อยละ 0.3 ดา้นอาย ุพบว่าส่วนใหญ่เป็นอาย ุ19 - 30 ปี จ านวน 236 คน คดิเป็นร้อยละ 66.5 
รองลงมาคืออาย ุ31 - 40 ปี จ านวน 67 คน คิดเป็นร้อยละ 18.9 ต ่ากว่า 18 ปี จ านวน 34 คน คิดเป็นร้อยละ 9.6 และอายุ
มากกว่าหรือเท่ากบั 41 ปีขึ้นไปจ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 5.1 ดา้นอาชีพพบว่าส่วนใหญ่มีอาชีพเป็น นกัเรียน/ นกัศึกษา 
จ านวน 141 คน คิดเป็นร้อยละ 39.7 รองลงมาคือ ลูกจา้งเอกชน/ พนกังานบริษทั จ านวน 119 คน คิดเป็นร้อยละ 33.5 
คา้ขาย/ธุรกิจส่วนตวั จ านวน 51 คน คดิเป็นร้อยละ 14.4 ขา้ราชการ/ รัฐวิสาหกิจ จ านวน 38 คน คิดเป็นร้อยละ 10.7 และ
อื่นๆ จ านวน  6 คน คิดเป็นร้อยละ 1.7 ดา้นรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน พบว่าส่วนใหญ่มีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนอยูท่ี่ 15,001-30,000 
บาท จ านวน 110 คน คดิเป็นร้อยละ 31 รองลงมาคอื นอ้ยกว่า 5,000 บาท จ านวน 76 คน คิดเป็นร้อยละ 21.4 รายได ้30,001 
- 50,000 บาท จ านวน 56 คน คิดเป็นร้อยละ 15.8 รายได ้5,001 - 10,000 บาท จ านวน 49 คน คดิเป็นร้อยละ 13.8 รายได ้
10,001 - 15,000 บาท จ านวน 41 คน คดิเป็นร้อยละ 13.2 และ 50,001 บาท ขึ้นไป จ านวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 4.8 ดา้น
ระดบัการศึกษา พบว่าส่วนใหญ่ ระดบัการศึกษาสูงสุดอยูท่ี่ ปริญญาตรีจ านวน 227 คน คิดเป็นร้อยละ 63.9 รองลงมาคือ 
ปริญญาโท จ านวน 60 คน คดิเป็นร้อยละ 16.9 ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเท่า จ านวน 40 คน คิดเป็นร้อยละ 11.3 
ต ่ากว่าระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย จ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 3.7 อนุปริญญา/ประกาศนียบตัรวิชาชีพ(ปวส.) จ านวน 9 
คน คดิเป็นร้อยละ 2.5 และ ปริญญาเอก จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 1.7 ดา้นสถานภาพ พบว่าพบว่าส่วนใหญ่มีสถานภาพ
โสดจ านวน 299 คน คิดเป็นร้อยละ 84.2 รองลงมาคือ สมรสจ านวน 51 คน คิดเป็นร้อยละ 14.4 และ หยา่ร้าง/ แยกกนัอยู ่
จ  านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 1.4  
     ดา้นซ้ือวิดีโอเกมส์หรือใชบ้ริการต่างๆ ในวนัแรกท่ีมีการจ าหน่ายหรือเปิดให้บริการ พบว่าผูต้อบแบบสอบถามเคย 
จ านวน 294 คน คิดเป็นร้อยละ 84.8 ไม่เคย จ านวน 61 คน คดิเป็นร้อยละ 61 ดา้นจ านวนคร้ังในการซ้ือวิดีโอเกมส์หรือใช้
บริการต่างๆ ในวนัแรก พบว่าส่วนใหญ่อยูท่ี่ 1 – 2 คร้ัง 185 คน คดิเป็นร้อยละ 52.1 รองลงมาคือ 3 – 4 คร้ัง จ านวน 87 คน 
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คิดเป็นร้อยละ 84.8 ไม่เคยซ้ือหรือใชบ้ริการ จ านวน 53 คน คดิเป็นร้อยละ 15 มากกว่า 6 คร้ัง จ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 
5.6 และ 5 – 6 คร้ัง จ านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 2.8 ดา้นเหตุผลท่ีท าใหจ้ าเป็นตอ้งเล่นวิดีโอเกมส์หรือใชบ้ริการต่างๆในวนั
แรก พบว่าส่วนใหญ่มีเหตุผลสูงสุดคือ อยากสัมผสัประสบการณ์ใหม่ๆก่อนคนอ่ืนจ านวน 186 คน คิดเป็นร้อยละ 52.4 
รองลงมาคือ ไม่อยากตกเทรน จ านวน 89 คน คิดเป็นร้อยละ 25.1 เพื่อท า Content ผา่น Social Media จ านวน 34 คน คิดเป็น
ร้อยละ 9.6 เป็นท่ียอมรับในสังคม จ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 3.7 และ อื่นๆ จ านวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 9.2 ดา้นเวลาท่ี
เล่นในเกมส์ต่อวนั พบว่าเวลาส่วนใหญ่อยูท่ี่ 1 - 2 ชัว่โมง จ านวน 132 คน คดิเป็นร้อยละ 37.2 รองลงมาคือ 2 - 3 ชัว่โมง 
จ านวน 110 คน คิดเป็นร้อยละ 31 เวลา 3 - 4 ชัว่โมง จ านวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 13.2 ไม่ถึง 1 ชัว่โมง จ านวน 39 คน คดิ
เป็นร้อยละ 5.6 มากกว่า 5 ชัว่โมง จ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 5.1 และ 4 - 5 ชัว่โมง จ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 2.5 ดา้น
เคร่ืองเกมส์ท่ีใชเ้ล่นวิดีโอเกมส์ พบว่าเวลาส่วนใหญ่คือ PC จ านวน 284 คน คิดเป็นร้อยละ 80 รองลงมาคือ PlayStation 4 
จ านวน 191 คน คิดเป็นร้อยละ 53.8 Nintendo Switch จ านวน 65 คน คดิเป็นร้อยละ 18.3 PlayStation 5 จ านวน 25 คน คดิ
เป็นร้อยละ 7 Xbox One จ านวน 9 คน คดิเป็นร้อยละ 2.5 Xbox Series X/S จ านวน 7 คน คดิเป็นร้อยละ 2 และ อื่นๆ จ านวน 
18 คน คิดเป็นร้อยละ 5.1 ดา้นช่องทางท่ีนิยมซ้ือเกมส์วิดีโอเกมส์ พบว่าส่วนใหญ่คือ แอพพลิเคชัน่ จ านวน 88 คน คิดเป็น
ร้อยละ 24.8 รองลงมาคือ ร้านคา้ดิจิทลั จ านวน 79 คน คดิเป็นร้อยละ 22.3 เวบ็ไซต ์จ านวน 60 คน คิดเป็นร้อยละ 16.9 
ร้านคา้ตวัแทนจ าหน่าย จ านวน 57 คน ร้อยละ 16.1 โซเชียลมีเดีย จ านวน 56 คน คดิเป็นร้อยละ 15.8 และ อื่นๆ จ านวน 15 
คน คดิเป็นร้อยละ 4.1 
 

     5.1.2 ผลกำรทดสอบสมมติฐำน 

     ตวัแปรท่ีใชใ้นงานวิจยัมีทั้งหมด 7 ตวัแปร ไดแ้ก่ คุณค่าการท างาน (Functional Values), ค่านิยมทางสังคม (Social 

Values), คุณค่าทางอารมณ์ (Emotional Values), ความพึงพอใจของผูบ้ริโภค (Customer Satisfaction), ความภกัดีของ

ผูบ้ริโภค (Customer Loyalty), ความตั้งใจซ้ือ (Purchase Intention) และ กลุ่มคนรับส่ิงใหม่ไดอ้ยา่งรวดเร็ว (Early Adopters) 

ซ่ึงสรุปผลการทดสอบสมมติฐานได ้ดงัน้ี 

ตาราง 5.1 สรุปผลการทดสอบสมมติฐานในการวิจยั 
 

สมมติฐาน ผลการทดสอบ 

H1 ความพึงพอใจของผูบ้ริโภคมีผลในเชิงบวกต่อความภกัดีของผูบ้ริโภค ปฏิเสธสมมติฐาน  
H2 ค่านิยมทางสังคมมีผลในเชิงบวกต่อความภกัดีของผูบ้ริโภค ปฏิเสธสมมติฐาน  
H3 คุณค่าการท างานมีผลในเชิงบวกต่อความภกัดีของผูบ้ริโภค ปฏิเสธสมมติฐาน  
H4 คุณค่าทางอารมณ์มีผลในเชิงบวกต่อความภกัดีของผูบ้ริโภค ยอมรับสมมติฐาน  
H5 ความภกัดีของผูบ้ริโภคมีผลท าให้เป็นกลุ่มคนรับส่ิงใหม่ไดอ้ยา่งรวดเร็ว ปฏิเสธสมมติฐาน  
H6 ความภกัดีของผูบ้ริโภคของผูบ้ริโภคมีผลในเชิงบวกต่อความตั้งใจซ้ือ ยอมรับสมมติฐาน  
H7 ความตั้งใจซ้ือมีผลท าใหเ้ป็นกลุ่มคนรับส่ิงใหม่ไดอ้ยา่งรวดเร็ว ปฏิเสธสมมติฐาน  
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5.2 อภิปรำยผลกำรวิจัย 

     จากการศึกษาวิจยัเร่ือง “ปัจจยัท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการบริจาคเงินให้กบัสตรีมเมอร์ท่ีทาการไลฟ์สดเล่นเกมบนทวิช” 
ผูวิ้จยัขออภิปรายผลตามสมมติฐาน ดงัน้ี  

     สมมติฐำนที่ 1 (H1) : ความพึงพอใจของผูบ้ริโภคมีผลในเชิงบวกต่อความภกัดีของผูบ้ริโภค พบว่า ไม่มีอิทธิพล ไม่

เป็นไปตามงานวิจยั เน่ืองจากอาจเป็นเพราะผูบ้ริโภคเกิดความพึงพอใจจากวิดีโอเกมส์ท่ีเคยเล่นก่อนหนา้น้ีเป็นแนวเกมส์ท่ีมี

ความแตกต่างกนั หรือไม่ใช่เน้ือหาท่ีใกลเ้คียงกนั จึงท าให้ไม่สามารถท่ีจะมีความภกัดี และเลือกท่ีจะไม่บริโภคผลิตภณัฑ์

ต่อไป 

     สมมติฐำนที่ 2 (H2) : ค่านิยมทางสังคมมีผลในเชิงบวกต่อความภกัดีของผูบ้ริโภค พบว่า ไม่มีอิทธิพล ไม่เป็นไปตาม

งานวิจยั อาจมาจากสาเหตท่ีุการบริโภคหรือใชผ้ลิตภณัฑจ์ าพวกวิดีโอเกมส์กลุ่มแรก ยงัไม่เป็นท่ีนิยมนกั และอาจเพราะ

กลุ่มผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ มีอาชีพเป็นนกัเรียน/ นกัศึกษา อยูแ่ละมีรายดายเฉล่ียนอ้ยกว่า 5,000 บาทต่อเดือน จึงท า

ให้การบริโภคหรือใชผ้ลิตภณัฑจ์ าพวกวิดีโอเกมส์กลุ่มแรกยงัไม่เป็นค่านิยมทางสังคม 

     สมมติฐำนที่ 3 (H3) : คุณค่าการท างานมีผลในเชิงบวกต่อความภกัดีของผูบ้ริโภค พบว่า ไม่มีอิทธิพล ไม่เป็นไปตาม

งานวิจยั คาดว่าผูบ้ริโภคไดรั้บบริการท่ีมีคุณภาพจากผูจ้ดัจ าหน่าย ท่ีผิดพลาดหรือบกพร่องในเร่ืองตา่งๆ บ่อยคร้ัง จึงเป็น

เหตุใหคุ้ณค่าการท างานตามท่ีหวงัไว ้

     สมมติฐำนที่ 4 (H4) : คุณค่าทางอารมณ์มีผลในเชิงบวกต่อความภกัดีของผูบ้ริโภค พบว่า มีอิทธิพล เป็นไปตามงานวิจยั 

อาจเป็นเพราะ คาดการณ์ว่าเกิดจากความรู้สึกหลกัจากท่ีไดบ้ริโภควิดีโอเกมส์เป็นเวลานานอยา่งต่อเน่ือง ไปกระตุน้

ความรู้สึกหรืออารมณ์ของผูบ้ริโภคจนท าใหผู้บ้ริโภคเกิดความพึงพอใจมากขึ้นเร่ือยๆ จนท าให้เกิดความภกัดีต่อผลิตภณัฑ ์

     สมมติฐำนที่ 5 (H5) : ความภกัดีของผูบ้ริโภคมีผลท าให้เป็นกลุ่มคนรับส่ิงใหม่ไดอ้ยา่งรวดเร็ว พบว่า ไม่มีอิทธิพล 

เป็นไปตามงานวิจยั คาดการณ์ว่าเกิดจากการเล่นวิดีโอเกมส์ของผูบ้ริโภคไม่สามารถท่ีจะเขา้ถึงท่ีจะกระตุน้ความรู้สึกหรือ

อารมณ์ได ้จึงเป็นเหตุให้ผูบ้ริโภคไม่เปิดรับส่ิงใหม่ไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

     สมมติฐำนที่ 6 (H6) : ความภกัดีของผูบ้ริโภคของผูบ้ริโภคมีผลในเชิงบวกต่อความตั้งใจซ้ือ พบว่า มีอิทธิพล เป็นไปตาม

งานวิจยั เกิดจากอทิธิพลของความภกัดีของผูบ้ริโภค ท่ีไดบ้ริโภควิดีโอเกมส์หรือผลิตภณัฑน์ั้นๆอยูบ่่อยคร้ัง ท าใหเ้กิดความ

พึงพอใจท่ีน าไปสู่การตดัใจท่ีจะบริโภควิดีโอเกมส์หรือผลิตภณัฑต์่อไปในอนาคต 

     สมมติฐำนที่ 7 (H7) : ความตั้งใจซ้ือมีผลท าใหเ้ป็นกลุ่มคนรับส่ิงใหม่ไดอ้ยา่งรวดเร็ว พบว่า ไม่มีอิทธิพล ไม่เป็นไปตาม

งานวิจยั คาดว่าปัจจยัของความตั้งใจซ้ือนั้นยงัไม่เพียงพอท่ีจะท าให้เป็นกลุ่มคนรับส่ิงใหม่ไดอ้ยา่งรวดเร็ว ควรท่ีจะมีปัจจยั

หรือแรงจูงใจมากกว่าน้ี เช่น กิจกรรมส่งเสริมการขาย ลด ,แลก ,แจก ,แถม ฯลฯ 
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5.3 ข้อจ ำกดัในกำรวิจัย  

     ผูวิ้จยัไดท้  าการแจกแบบสอบถามทางออนไลน์หลายช่องทาง ทั้งในกลุ่มคอมมูนิต้ีท่ีเล่นเกมส์ในเฟสบุ๊ค กลุ่มซ้ือขาย

เกมส์ในเฟสบุค๊ และคนใกลต้วักระจายแบบสอบถามกนัไป ส่วนใหญ่พบว่ามีหลายคนยงัไม่เขา้ใจหรือไม่ไดรั้บรู้ถึงการเป็น

ผูบ้ริโภคเกมส์กลุ่มแรก ท าให้มีบางค าตอบในแบบสอบตอบกลบัมาว่ายงัไม่เคยบริโภควิดีโอเกมส์ในวนัแรก รวมถึงการ

โพสตลิ์งคแ์บบสอบถามในกลุ่มเฟสบุ๊คหลายกลุ่ม ท าให้ระบบของเฟสบุ๊คมองว่าลิงคแ์บบสอบถามเป็นสแปม ระบบจึงได้

ท าการบลอ็กไม่ให้โพสตใ์นกลุ่มอ่ืนอีกต่อ ซ่ึงสร้างความจ ากดัในการเขา้ถึงกลุ่มต่างๆอีกมากมายท่ีตั้งเป้าหมายไวว่้าจะ

โพสตแ์บบสอบถาม และท าให้การเก็บรวบรวมแบบสอบถามเกิดความล่าชา้ 

5.4 ข้อเสนอแนะ 

     การวิจยัคร้ังน้ีไดศึ้กษาอายแุละอาชีพของผูต้อบแบบสอบถามเป็นวงกวา้งจนเกินไป รวมถึงการท่ีผูต้อบแบบสอบถาม
เป็นเพศท่ีจะไมค่่อยเล่นวิดีโอเกมส์เม่ือเปรียบกบัเพศชาย ท าให้การตอบแบบสอบถามไม่ค่อยท่ีจะตรงจุดเท่าท่ีควร ผลลพัธ์
จึงไม่เป็นไปตามท่ีคาดหวงัไว ้เพราะฉะนั้นควรศึกษาให้ถึงคนกลุ่มคนแคบลง โดยเร่ิมท่ีเป็นกลุ่มคนท่ีเป็นเกมส์เมอร์จริงๆ 
มากกว่าบุคคลทัว่ไป เพ่ือท่ีจะสามารถนาเอาผลการวิจยัท่ีแตกต่างกนัน้ีไปพฒันางานวิจยัช้ินต่อไป ไดดี้ย่ิงขึ้นไปอีก 
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ภำคผนวก 

แบบสอบถำมงำนวิจัย 

 

เคร่ืองมือท่ีใช้ส ำหรับงำนวิจัย 

     การเก็บรวบรวมขอ้มลูโดยใชใ้นรูปแบบของเอกสารอิเลก็ทรอนิคส์ โดยใชวิ้ธีเก็บออนไลนใ์นรูปแบบของ Google Form 

ตัวอย่ำงแบบสอบถำม 

ส่วนที่ 1 แบบสอบถำมข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถำม 
1. เพศ 
      ชาย       หญิง      อื่นๆ (โปรดระบ)ุ.......... 

2. อาย ุ

      ต ่ากว่า 18 ปี      19 - 30 ปี  

      31 - 40 ปี          อายมุากกว่าหรือเท่ากบั 41 ปีขึ้นไป 

3. อาชีพ 

      นกัเรียน/ นกัศึกษา                         คา้ขาย/ธุรกิจส่วนตวั 

      ลูกจา้งเอกชน/ พนกังานบริษทั      ขา้ราชการ/ รัฐวิสาหกิจ 

      อื่นๆ โปรดระบุ __________ 

4. รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 

      นอ้ยกว่า 5,000 บาท      5,001 - 10,000 บาท 

      10,001-15,000 บาท      15,001-30,000 บาท 

      30,001-50,000 บาท      50,001 บาท ขึ้นไป 
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5. ระดบัการศึกษาสูงสุด 

      ต ่ากว่าระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย               ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเท่า 

      อนุปริญญา/ประกาศนียบตัรวิชาชีพ(ปวส.)   ปริญญาตรี 

      ปริญญาโท                                                     ปริญญาเอก 

6. สถานภาพสมรส 

      โสด    สมรส    หยา่ร้าง/ แยกกนัอยู ่     อื่นๆ (โปรดระบ)ุ.......... 

ส่วนที่ 2 แบบสอบถำมเกี่ยวกับกำรบริโภควิดีโอเกมส์ของผู้ตอบแบบสอบถำม 
1. คุณเคยซ้ือวิดีโอเกมส์หรือใชบ้ริการต่างๆ ในวนัแรกท่ีมีการจ าหน่ายหรือเปิดให้บริการหรือไม่ 
      เคย       ไม่เคย  
2. คุณเคยซ้ือวิดีโอเกมส์หรือใชบ้ริการต่างๆ ในวนัแรกประมาณก่ีคร้ัง 
     ไม่เคยใชบ้ริการ  1 – 2 คร้ัง 
      3 – 4 คร้ัง          5 – 6 คร้ัง 
     มากกว่า 6 คร้ัง  
3. เหตุใดจึงท าให้คุณจ าเป็นตอ้งเล่นวิดีโอเกมส์หรือใชบ้ริการต่างๆในวนัแรก 

      ไม่อยากตกเทรน             เพื่อท า Content ผา่น Social Media  

      เป็นท่ียอมรับในสังคม      อยากสัมผสัประสบการณ์ใหม่ๆก่อนผูอ่ื้น 

      อื่นๆ อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ.......... 

4. เวลาท่ีในเลน่เกมส์ (ต่อวนั) 

      ไม่ถึง 1 ชัว่โมง  1 - 2 ชัว่โมง 

      2 - 3 ชัว่โมง       3 - 4 ชัว่โมง 

      4 - 5 ชัว่โมง       มากกว่า 5 ชัว่โมง 

5. คุณมีเคร่ืองเกมส์ใดหรืออุปกรณ์ใดเคยเล่นเกมส์ในในเจนเนอร์เรชัน่ปัจจุบนั และ Next Gen (ตอบไดม้ากกว่า 1 ขอ้) 

      PlayStation 4  Xbox One            Nintendo Switch 

      PlayStation 5  Xbox Series X/S  PC 

      อื่นๆ (โปรดระบุ).......... 
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6. คุณนิยมซ้ือเกมส์ผา่นช่องทางใดมากสุด 

 โซเชียลมีเดีย  เวบ็ไซต ์  แอพพลิเคชัน่  ร้านคา้ดิจิทลั  ร้านคา้ตวัแทนจ าหน่าย  อื่นๆ (โปรดระบุ).......... 

ส่วนที ่3 ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลท ำให้เป็นผู้บริโภควิดีโอเกมส์กลุ่มแรก 

โปรดเลือกตามระดบัความคิดเห็น (5 มากท่ีสุด ,4 มาก ,3 ปานกลาง ,2 นอ้ย ,1 นอ้ยท่ีสุด) 

หวัขอ้   ระดบั   
 5 4 3 2 1 

1.ความพึงพอใจของผูบ้ริโภค (Customer satisfaction)      
1.1 คุณมีความพึงพอใจต่อการเป็นผูบ้ริโภควิดีโอเกมส์
กลุ่มแรก 

     

1.2 คุณรู้สึกพึงพอใจกบัการช่วยออกความเห็นหรือ
วิจารณ์เกมส์ในฐานะท่ีเป็นผูบ้ริโภควิดีโอเกมส์กลุ่ม
แรก 

     

1.3 คุณพึงพอใจต่อผลิตภณัฑท่ี์ไดรั้บ      
1.4 ความพึงพอใจท่ีไดรั้บท าให้คณุจะบริโภค
ผลิตภณัฑต์่อไป 

     

2.ค่านิยมทางสังคม (Social values)      
2.1 คุณตอ้งการเป็นผูบ้ริโภควิดีโอเกมส์กลุ่มแรกตาม
เพื่อนของคุณ  

     

2.2 คุณตอ้งการเป็นผูบ้ริโภควิดีโอเกมส์กลุ่มแรกตาม
บุคคลมีช่ือเสียงท่ีเป็นท่ีรู้จกั  

     

2.3 คุณตอ้งการเป็นผูบ้ริโภควิดีโอเกมส์กลุ่มแรกตาม
บุคคลท่ีช่ืนชอบ  

     

2.4 คุณคดิว่าการเป็นผูบ้ริโภควิดีโอเกมส์กลุ่มแรกท า
ให้คุณดูดีในสังคมของคุณขึ้นมาได ้

     

2.5 คุณคดิว่าการเป็นผูบ้ริโภควิดีโอเกมส์กลุ่มแรกท า
ให้คุณไดรั้บการสนใจจากคนรอบขา้งมากขี้น 

     

3.คุณค่าการท างาน (Functional values)      
3.1 คุณไดรั้บบริการมีคุณภาพ      
3.2 ผลิตภณัฑท่ี์เห็นไดโ้ดดเด่นและชดัเจนท่ีสุด      
3.3 บริการท่ีผิดพลาดหรือบกพร่องในเร่ืองต่างๆ 
บ่อยคร้ัง 

     

4.คุณค่าทางอารมณ์ (Emotional values)      
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4.1 การเป็นผูบ้ริโภควิดีโอเกมส์กลุ่มแรกตอบสนอง
ความตอ้งการส่วนตวัของคุณไดดี้ 

     

4.2 การเป็นผูบ้ริโภควิดีโอเกมส์กลุ่มแรกมีประโยชน์
ต่อชีวิตประจ าวนั 

     

4.3 กระตุน้ความรู้สึกหรืออารมณ์ของผูบ้ริโภคให้เกิด
ความพึงพอใจได ้

     

5.ความภกัดีของผูบ้ริโภค (Customer loyalty)      
5.1 คุณยงัคงจะบริโภควิดีโอเกมส์ในวนัแรกท่ีวาง
จ าหน่าย 

     

5.2 คุณจะแนะน าบอกต่อให้เพื่อน หรือคนรู้จกัมา
บริโภควิดีโอเกมส์ในวนัแรกท่ีวางจ าหน่าย 

     

6.ความตั้งใจซ้ือ (Purchase intention)      
6.1 คุณจะบริโภควิดีโอเกมส์ในวนัแรกท่ีวางจ าหน่าย      
6.2 ราคาไม่ใช่อุปสรรคในการบริโภควิดีโอเกมส์วนั
แรกท่ีวางจ าหน่าย 

     

6.3 คุณภาพเกมไม่ใช่อุปสรรคในการบริโภควิดีโอ
เกมส์วนัแรกท่ีวางจ าหน่าย 

     

6.4 บทวิจารณ์เกมส์จากส่ือต่างๆไม่ใช่อุปสรรคในการ
บริโภควิดีโอเกมส์วนัแรกท่ีวางจ าหน่าย 

     

6.5 กิจกรรมส่งเสริมการขาย ลด ,แลก ,แจก ,แถม ท า
ให้ท่านตดัสินใจเลือกจะบริโภควิดีโอเกมส์วนัแรกท่ี
วางจ าหน่าย 

     

7.กลุ่มคนรับส่ิงใหม่ไดอ้ยา่งรวดเร็ว (Early Adopters)      
7.1 คุณจะยงัคงซ้ือเกมส์ในวนัแรกท่ีวางจ าหน่าย แมว่้า
ยงัเล่นเกมส์ท่ีซ้ือก่อนหนา้นั้นไม่จบ 

     

7.2 คุณยอมท่ีจะเสียค่าใชจ้่ายท่ีสูงกว่าราคาปกติ
เพื่อท่ีจะไดบ้ริโภควิดีโอเกมส์กลุ่มแรก  

     

7.3 ความตั้งใจซ้ือมีผลท าให้เป็นกลุ่มคนรับส่ิงใหม่ได้
อยา่งรวดเร็ว 

     

7.4 ตอ้งการรู้เน้ือเร่ืองของเกมส์ก่อนผูอ่ื้น      
7.5 อยากสัมผสัประสบการณ์การเล่นก่อนผูอ่ื้น      
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