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The objective of this independent study is to study the factors affecting donation behavior to streamers 

who live stream playing game on Twitch. The study’s result will support who interest to be streamer create or 
improve game contents which the viewers want to watch and to bring in factors that affecting donation behavior 
to streamers for develop twitch channel and how to present content better than before. This research is 
Quantitative research. 

The sample consisted of 400 who used to Donate the money to streamers on Twitch 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 pearson product moment correlation coefficient 
and 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 donate behavior to streamers. 

The study found that the factor that most influence to donate behavior are recognition, charity stream 
and entertainment with the statistically significant level of 0.05 
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บทที ่1 
 

บทน า 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 

เน่ืองจากปัจจุบนัการถ่ายทอดสดผา่นส่ือออนไลน์เป็นท่ีนิยมกนัเป็นอยา่งมาก ส่ือออนไลน์นั้นมีเน้ือหา
มากมายไม่แพส่ื้อโทรทศัน์ ซ่ึงท าให้ผูค้นสามารถเลือกรับชมส่ือต่างๆไดต้ามท่ีตอ้งการอยา่งอิสระ เช่นคนท่ีชอบ
เล่นเกม สามารถท่ีจะรับชมช่องท่ีถ่ายทอดสดเก่ียวกบัเกม คนท่ีชอบการท าอาหาร ก็จะสามารถรับชมช่องท่ี
ถ่ายทอดสดเก่ียวกบัการท าอาหารได ้เป็นตน้ 

ปัจจุบนันั้นส่ือออนไลนท่ี์เป็นท่ีรู้จกัในการถ่ายทอดสดเกมและการแข่งขนัท่ีเก่ียวกบัเกมนั้นคือทวิช
(Twitch) ซ่ึงทวิชนั้นเป็นส่ือออนไลน์ประเภทบริการถ่ายทอดสด (Social Live Streaming Services) ท่ีสามารถ
ถ่ายทอดสดภาพหนา้จอของตวัเองให้ผูช้มรับชมไดอ้ยา่งรวดเร็วและยงัสามารถโตต้อบหรือแสดงความคิดเห็นได้
ตลอดช่วงการถ่ายทอดสดได ้ในการชมถ่ายทอดสดต่างๆบนทวิชนั้นสามารถรับชมไดฟ้รีไม่เสียค่าใชจ้่ายใดๆ 
ทวิชนั้นยงัมีระบบท่ีใหผู้รั้บชมสามารถกดติดตาม (Subscribe) หรือ บริจาค (Donate) เงินให้กบัเจา้ของช่อง 
(Channel) ท่ีช่ืนชอบไดซ่ึ้งถา้หากเจา้ของช่องมีคอนเทนตท่ี์น่าสนใจและมีผูติ้ดตามมากในระดบัหน่ึงแลว้ ยงั
สามารถรับสิทธ์ิเป็นพาร์ทเนอร์ (Partner Channel) ซ่ึงท าให้สามารถจดักิจกรรมหรือเปิดรับการติดตามและมีส่วน
แบ่งรายไดจ้ากโฆษณากบัทวิชไดอ้ีกดว้ย จึงท าให้เป็นท่ีนิยมของนกัแคสเกมส่วนใหญ่ 

โดยในปี 2561 ท่ีผา่นมาถือเป็นปีท่ีประสบความส าเร็จ โดยเฉพาะในส่วนของ ผูท่ี้ท  าการไลฟ์ สตรีมม่ิง ( 
Live Streaming) หรือเรียกว่า สตรีมเมอร์ บนทวิช เน่ืองจากมีจ านวนสตรีมเมอร์ท่ีสามารถสร้างรายไดจ้ากช่อง
ของตนเองพุ่งสูงขึ้นถึง 86% จากปีก่อนหนา้ และยงัมีสตรีมเมอร์ซ่ึงไดก้า้วขึ้นมาเป็นสมาชิกระดบั Affiliate กว่า 
248,000 คน และระดบั Partner อกี 7,800 คน นอกจากน้ีจ านวนสตรีมเมอร์ต่อเดือนก็เพ่ิมขึ้นจากจ านวน 2 ลา้นคน
ในปีก่อนหนา้ มาเป็น 3 ลา้นคนในปี 2561 และยงัมีสตรีมเมอร์เกือบ 5 แสนคนยงัท าการไลฟ์สดทุกวนั ส่งผลให้มี
ยอดผูเ้ขา้ใชง้านบนทวิชเฉล่ียมากกว่า 1 ลา้นคนใน แต่ละช่วงเวลา นอกจากน้ี ระยะเวลาท่ีผูเ้ขา้ชมใชบ้น
แพลตฟอร์มทวิชก็เพ่ิมสูงขึ้นอยา่งกา้วกระโดด โดยมีมากถึง 434 พนัลา้นนาที 

Streamlabs บริษทัซอฟตแ์วร์สตรีมม่ิงเจา้ดงั เปิดรายงานใหม่ว่า Twitch ท าลายสถิติเดิม มีจ านวนชัว่โมงคน
ดูรวมกนัในไตรมาสท่ีสองเพ่ิมขึ้นถึง 62.7% จากไตรมาสท่ีหน่ึงเป็นกว่า 5 พนัลา้นชัว่โมงและเพ่ิมขึ้นจากไตรมาส
ท่ีสองของปีท่ีแลว้ ถึง 83.1% ครองต าแหน่งผูน้ าตลาดสตรีมม่ิง 

นบัตั้งแต่ตน้ปี 2561 จนถึงปัจจุบนั ในภูมิภาคเอเชียตะวนัออกเฉียงใตถื้อเป็นกลุ่มประเทศท่ีก าลงัเติบโต
ของทางทวิช โดยเฉพาะประเทศไทยมีการเติบโตอยา่งต่อเน่ืองรวดเร็วหลงัท าตลาดมา 3-4 ปี 
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เป้าหมายหลกัของการวิจยัน้ีเพ่ือดูว่าผูรั้บชมมีปัจจยัอะไรท่ีมีผลท าให้ตดัสินใจท าการบริจาคเงินของพวก
เขาให้กบัสตรีมเมอร์ (Streamers) ทั้งท่ีสามารถรับชมถ่ายทอดสดฟรีไดเ้หมือนกนั 

 
1.2 ค าถามวิจัย 

ปัจจยัใดท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการบริจาคสตรีมเมอร์ท่ีท าการไลฟ์สดเล่นเกมในทวิช 
 

1.3 วัตถุประสงค์ 

เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการบริจาคเงินให้กบัสตรีมเมอร์ 

1.4 ขอบเขตของการศึกษา 

1. งานวิจยัน้ีจะเก็บขอ้มูลในกลุ่มท่ีเคยท าการบริจาคเงินหรือโดเนทเงินให้สตรีมเมอร์แลว้เท่านั้น เน่ืองจาก

เป็นกลุ่มท่ีจะให้เหตผุลในการบริจาคเงินไดดี้ท่ีสุด 

2. งานวิจยัน้ีเก็บขอ้มูลผา่นแบบสอบถามออนไลน์ในช่วงเดือน พฤศจิกายน 2563 - มกราคม 2564 

1.5 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 

เพ่ือน าปัจจยัท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการบริจาคเงินจากการวิจยัน้ีให้สตรีมเมอร์ทัว่ไปไดศึ้กษาและสามารถน า

ปัจจยัไปปรับใชใ้นช่องของตวัเองบนทวิชและคิดวิธีการน าเสนอรายการไดดี้ย่ิงขึ้น 

1.6 นิยามศัพท์เฉพาะ 

สตรีมเมอร์ หมายถึง คนท่ียึดมัน่ในการเล่นเกมเป็นอาชีพ ผา่นการสตรีมถ่ายทอดเกมให้กบัผูรั้บชมในโลก
ออนไลน์ไดรั้บชม รวมถึงบางคนอาจจะลงสมคัรในการแข่งขนัเลน่เกมตามงานต่าง ๆ ก็มีเช่นกนั ย่ิงใครท่ีมี
เอกลกัษณ์และมีบุคลิกการน าเสนอตวัเองใหเ้ป็นท่ีรู้จกัมากเท่าไหร่ โอกาสในการหารายได ้รวมถึงเป็นท่ีรู้จกัจาก
กลุ่มแฟนคลบัจะย่ิงมากขึ้นเท่านั้น 

ผู้รับชม หมายถึง บคุคลท่ีดูบคุคลอื่นเล่นเกมผา่นช่องทางการรับชมในอินเทอร์เน็ต 

ผู้ติดตาม หมายถึง บุคคลผูซ่ึ้งจ่ายเงินให้แก่สตรีมเมอร์เป็นรายเดือน เพื่อติดตามและส่งเสริมให้สตรีมเมอร์
ไดท้  าผลงานออกมาเร่ือยๆ 

การบริจาคเงิน หมายถึง การท่ีผูรั้บชมให้เงินแก่สตรีมเมอร์ผา่นส่ือกลางในการแลกเปล่ียนของแต่ละช่อง
ทางการรับชม 
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บทที ่2 
 

แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจยัที่เกีย่วข้อง 

การวิจยัเร่ือง “ปัจจยัท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการบริจาคเงินให้กบัสตรีมเมอร์ท่ีท าการไลฟ์สดเล่นเกมบนทวิช” 
เป็นการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ผูวิ้จยัไดศึ้กษา คน้ควา้ ทฤษฎีและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อน ามา
ประกอบการน าเสนอผลการวิจยัไปใชใ้หเ้กิดประโยชน์และเพื่อให้บรรลุวตัถุประสงคข์องการวิจยัท่ีไดก้ าหนดไว ้
ดงัต่อไปน้ี 

2.1 ทฤษฎีการใชป้ระโยชน์และความพึงพอใจ (The Uses and Gratifications Theory : U&G) 
2.2 ทฤษฎีท่ีเก่ียวกบับุคลิกภาพ (Personality) 
2.3 ทฤษฎีท่ีเก่ียวกบัการบริจาค (Donate) และการกุศล (Charity) 
2.4 วรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้ง 

2.1 ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพงึพอใจ 

แนวคิดน้ีจะให้ความสนใจเก่ียวกบัการเลือกใชส่ื้อและเพื่อสนองความพึงพอใจในการใชส่ื้อสังคมออนไลน์
แบบมีส่วนร่วมได ้ท าให้ U&G เป็นเคร่ืองมือวดัท่ีเหมาะสมส าหรับทวิช (Hilvert-Bruce, Neill, Sjöblom, & 
Hamari, 2018) ทฤษฎี U&G นั้นน าไปใชวิ้จยัในดา้นการใชง้านโซเชียลมีเดีย (Social Media Usage) และไซต์
เครือข่ายเพื่อนได ้

นิยามของการใชง้านโซเชียลมีเดีย จ าแนกไดด้งัน้ี 
1. ความรักและสังคม (Social and affection) บุคคลท่ีรักและชอบสังคมโซเชียลท่ีตวัเองอยู ่ท  าให้บคุคลนั้น

ยงัเลือกท่ีจะอาศยัอยูใ่นสังคมนั้นต่อไป เพราะเคา้พึงพอใจกบับรรยากาศในสังคมนั้น บุคคลนั้นจะช่วยส่งเสริม
และบอกสังคมท่ีตวัเองอยูต่่อบุคคลอ่ืนเพ่ือให้มาสนใจสังคมน้ีเพ่ิมขึ้น (Leung, 2013) 

2. ตอ้งการระบายความรู้สึกเชิงลบ (Need to vent negative feelings) การท่ีบุคคลๆหน่ึงตอ้งการท่ีจะระบาย
ความเคลียดหรือระบายความรู้สึกเชิงลบจากการท่ีมีความเคลียดจากการท างานหรือจากชีวิตประจ าวนัท าใหบุ้คคล
นั้นจึงหาท่ีระบายบนโซเชียลมีเดียและสังคมบนอินเตอร์เนต็เพ่ือให้รู้สึกสบายใจขึ้น (Leung, 2013) 

3. การจ าได ้(Recognition) การท่ีไดรั้บความเอาใจใส่หรือถูกจดจ าไดจ้ากกลุ่มสังคมในกลุ่มผูรั้บชมและ
สตรีมเมอร์ในเวลาการถ่ายทอดสดถือเป็นความสุขของคนบางคนได ้หรือถา้สตรีมเมอร์คนนึงท่ีเป็นรู้จกัและโดง่
ดงัมาจากบริการอื่น เช่น Youtube มาถ่ายทอดสดบน Twitch ก็จะท าให้ผูรั้บชมท่ีรู้จกัหรือจ าไดจ้าก Youtube มา
ติดตามบน Twitch ดว้ย (Leung, 2013) 

4. ความบนัเทิง (Entertainment) คอนเทนตท่ี์ถูกแชร์ต่อๆกนับนโซเชียลมีเดียท าให้มีผูค้นท่ีเขา้มาอ่านจะ
รู้สึกสนุก ความบนัเทิง ความสบายใจและเพื่อใชฆ้่าเวลาใหผ้่านไป (Leung, 2013) 
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5. ความตอ้งการทางปัญหา (Cognitive needs) โซเชียลมีเดียอาจจะเป็นพ้ืนท่ีแบง่ปันความรู้และแลกเปล่ียน
ความคิดกนัท าให้มีผูค้นท่ีหาความรู้ในเร่ืองท่ีตนสนใจเขา้มาอ่านและแสดงความคิดเห็น (Leung, 2013) 

ซ่ึงตวัแปรท่ีน ามาใชใ้นการวิจยัจะมีตวัแปรความบนัเทิงและการจ าไดม้าใช ้2 ตวัแปร เพราะทวิชนั้นเป็นส่ือ
ออนไลน์สตรีมม่ิงท่ีเนน้ในเร่ืองความบนัเทิงกบัความสัมพนัธ์ของผูรั้บชมและสตรีมเมอร์เป็นหลกั 

นิยามของไซดเ์ครือข่ายเพ่ือน จ าแนกไดด้งัน้ี 
1. ความบนัเทิง (Entertainment) ผูรั้บชมไดรั้บประสบการณ์ความสนุกเพลิดเพลินระหว่างการรับชม

ถ่ายทอดสดของสตรีมเมอร์บน Twitch จนท าให้ผูรั้บชมคิดว่าคุม้คา่กบัการบริจาคเงินของพวกเขาแลกกบั
ประสบการณ์ความสนุกท่ีไดรั้บ (Wohn, Freeman, & McLaughlin, 2018, April) การท่ีสตรีมเมอร์ท ากิจกรรม
ความบนัเทิงให้ผูรั้บชมนั้นเพื่อท่ีจะท าให้ผูรั้บชมแสดงปฎิกิริยาออกมาและดูความรู้สึกของเหล่าผูรั้บชมผา่นทาง
แชท (Chat) หรือดูการบริจาคเงินท่ีเขา้มา (Gros, Wanner, Hackenholt, Zawadzki, & Knautz, 2017, July) 

2. การคน้หาขอ้มูล (Information seeking) ผูรั้บชมจ านวนหน่ึงนั้นไม่ไดม้าดูแลว้รู้สึกไดรั้บความบนัเทิง
อยา่งเดียวแต่ไดรั้บขอ้มูลท่ีมีประโยชน์ต่อพวกเขาดว้ยในระหว่างท่ีรับชมการถ่ายทอดสดอยู ่เช่น วิธีการผา่นด่าน
เกมท่ียากๆ เป็นตน้ จึงท าให้มีความรู้สึกอยากจะสนบัสนุนสตรีมเมอร์ขึ้นมาแลว้บริจาคเงินออกไป (Wohn et al., 
2018, April) หรือบางคนก็จะเขา้ไปหาข่าวสารท่ีเก่ียวกบัวงการเกมกบัสตรีมเมอร์ท่ีตวัเองติดตามว่าเขามีความคิด
อยา่งไรกบัข่าววงการเกมท่ีเกิดขึ้น 

3. การปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม (Social interaction) ผูรั้บชมบางคนเพือ่ท่ีจะติดต่อส่ือสารหรือไดท้  าการพูดคุย
กบัสตรีมเมอร์ก็จะท าผา่นการบริจาคเงินเขา้ไป เพื่อท่ีจะให้สตรีมเมอร์เห็นขอ้ความท่ีส่งมาบอกเขา (Wohn et al., 
2018, April) 

ตวัแปรจากดา้นไซดเ์ครือข่ายเพ่ือนท่ีเลือกมาใชใ้นการวิจยัน้ี คือ ตวัแปรทั้ง 3 ตวั คือ ความบนัเทิง, การ
คน้หาขอ้มูล และการปฏิสัมพนัธท์างสังคม 

2.2 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวกบับุคลกิภาพ 

บุคลิก 5 ประการ หรือ Personality Traits คือ บุคลิกภาพท่ีก าหนดจากคุณลกัษณะท่ีเรามี หรือพูดง่าย ๆ 
ก็คือ บุคลิกภาพท่ีมาจากนิสัยต่าง ๆ ของเรา ซ่ึงนกัจิตวิทยาไดแ้บ่งออกเป็น 5 ประการ ไดแ้ก่ 

1. ความเปิดรับประสบการณ์ (Openness to experience) คือ ลกัษณะนิสัยท่ีเปิดรับส่ิงใหม่ ๆ อยูเ่สมอ 
มกัจะสงสัยและสนใจท่ีจะเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ และรับฟังความคดิเห็นท่ีหลากหลายได ้เพราะมีระดบัความเปิดกวา้ง
สูง 

2. ความพิถีพิถนั (Conscientiousness) คือ ลกัษณะนิสัยของคนท่ีมีระเบียบวินยัพ่ึงพาได ้มีประสิทธิภาพ
และมีความรับผดิชอบสูง ชอบวางแผนและเตรียมพร้อมอยูเ่สมอ 

3. ความสนใจต่อส่ิงภายนอก (Extraversion) คือ ลกัษณะอารมณ์ดี เป็นมิตร ชอบพบปะผูค้น และ
สามารถมีปฏิสัมพนัธ์กบัคนอื่นไดอ้ยา่งมีพลงั เป็นลกัษณะนิสัยของคนคิดบวก และมองโลกในแง่ดี 

4. ความยินยอมเห็นใจ (Agreeableness) คือ ลกัษณะนิสัยท่ีเขา้อกเขา้ใจคนอื่น นึกถึงใจคนรอบขา้ง มี
จิตใจท่ีหวงัดีต่อผูอ้ื่นและพร้อมให้ความช่วยเหลือท่ีตวัเองสามารถช่วยได ้ชอบท าให้คนรอบขา้งสบายใจ 
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5. ความไม่เสถียรทางอารมณ์ (Neuroticism) คือ ลกัษณะนิสัยแห่งการเตรียมพร้อม เพราะมกัจะคิดถึงส่ิง
ท่ีร้ายท่ีสุดท่ีจะเกิดขึ้น พร้อมกบัวางแผนเตรียมรับมือไวเ้ป็นอยา่งดี (Costa Jr & McCrae, 1988) 

ตวัแปรท่ีใชใ้นการวิจยัน้ีมีบคุลิก Neuroticism ท่ีเก่ียวขอ้งคือ 
บุคลิกของสตีมเมอร์ (Streamer personalities) ผูรั้บชมจะไดเ้ห็นบคุลิกต่างๆของสตรีมเมอร์ในเวลา

ถ่ายทอดสดอยูแ่ลว้จะเกิดความรู้สึกชอบตวัตนต่างๆ เช่น การท าตวัให้ตลก มีอารามณ์ร่วมกบัเกมหรือจริงจงัต่อ
การเล่นเกม เพื่อใหผู้รั้บชมมีความรู้สึกร่วมและสนุกสนานไปดว้ย ส่วนสตรีมเมอร์จะท าการคดิคอนเทนตท่ี์จะท า
ให้ผูรั้บชมรู้สึกช่ืนชอบอยูต่ลอดเวลา (Xu & Ye, 2020) 

2.3 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวกบัการบริจาคและการกุศล 

บุคคลจะมีพฤติกรรมการให้เป็นไปในลกัษณะใดยอ่มขึ้นอยูก่บัอรรถประโยชน์ของแต่ละบุคคล หาก
บุคคลมีความเห็นแก่ตวั (Selfish) ลกัษณะหรือรูปแบบของการให้กจ็ะเป็นไปในทางของการแลกเปล่ียนท่ีมุ่งหวงั
ผลประโยชน์แก่ตวัเอง ซ่ึงแสดงว่าอรรถประโยชน์หรือความพึงพอใจของบคุคลจะเพ่ิมขึ้นหากไดรั้บสินคา้และ
บริการมาเพ่ือการบริโภคของตนเองเพ่ิมมากขึ้น แต่หากบุคคลเห็นแก่ประโยชน์ของบคุคลอ่ืนๆ เป็นท่ีตั้ง 
(Altruistic) รูปแบบการให้ก็จะเป็นการช่วยเหลือเก้ือกูลกนั และ การให้ ซ่ึงแสดงว่าอรรถประโยชนห์รือความพึง
พอใจของบคุคลจะเพ่ิมขึ้นหากสินคา้และบริการถูกกระจายไปถึงมือของบคุคลอ่ืนๆ รอบขา้งเพ่ิมมากขึ้น 
แรงจูงใจท่ีท าให้บคุคลบริจาคเพือ่ช่วยเหลือผูอ้ื่นสามารถแบ่งแรงจูงใจในการบริจาคไดเ้ป็น 2 ลกัษณะ 

1. แรงจูงใจในการบริจาคแบบ Pure altruism คือ แรงจูงใจของการบริจาคอนัเป็นผลจากการท่ีบคุคลนึก
ถึงผูอ้ื่นเพียงอยา่งเดียว 

2.แรงจูงใจในการบริจาคแบบ Impure altruism คือ แรงจูงใจของการบริจาคอนัเป็นผลจากการที3บคุคล
นึกถึงผูอ้ื่นและตนเอง (Andreoni, 1990) 

ตวัแปรท่ีใชใ้นการวิจยัน้ีมีแรงจูงใจในการบริจาคแบบ Pure altruism คือ 
ถ่ายทอดสดเพื่อการกุศล (Charity stream) สตรีมเมอร์บางคนตอ้งการท่ีจะช่วยเหลือผูค้นท่ีก าลงัล าบาก 

เช่น  สมาคมคนพิการ หรือเด็กท่ีไม่มีอาหาร เป็นตน้ ในเวลาท่ีถ่ายทอดสดก็ตั้งเป้าหมายของการบริจาคท่ีเขา้มาว่า
เงินท่ีทางผูรั้บชมบริจาคมานั้นจะเอาไปช่วยในเร่ืองใด (Snipes & Oswald, 2010)
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2.4 วรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 

ตารางท่ี 2.1 เปรียบเทียบวรรณกรรมท่ีเก่ียวกบัตวัแปรหลกั 
 

ผู้เขียน 
 

ช่ือเร่ือง 
ตัวแปรวิจัย 

Entertain
ment 

Information 
Seeking 

Social 
Interaction 

Recognition Streamer 
Personality 

Charity 
Stream 

Wohn, D. Y., 
Freeman, G., & 
McLaughlin, C. 
(2018, April) 
 

Explaining viewers' emotional, instrumental, and 
financial support provision for live streamers 
 

 
✓ 

 
✓ 

 
✓ 

 
 

 
✓ 

 

Gros, D., Wanner, 
B., Hackenholt, A., 
Zawadzki, P., & 
Knautz, K. (2017, 
July) 

World of streaming. Motivation and gratification on 
Twitch 
 

 
✓ 
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Hilvert-Bruce, Z., 
Neill, J. T., 
Sjöblom, M., & 
Hamari, J. (2018) 

Social motivations of live-streaming viewer engagement 
on Twitch 

  
✓ 

  
 

 
 

 

Sjöblom, M., & 
Hamari, J. (2017) 

Why do people watch others play video games? An 
empirical study on the motivations of Twitch users 

    
✓ 

  

Leung, L. (2013) Generational differences in content generation in social 
media: The roles of the gratifications sought and of 
narcissism 

 
 
✓ 

   
 
✓ 

  

Snipes, R. L., & 
Oswald, S. L. 
(2010) 

Charitable giving to not-for-profit organizations: factors 
affecting donations to non-profit organizations 

      
✓ 

Xu, Y., & Ye, Y. 
(2020) 

Who Watches Live Streaming in China? Examining 
Viewers’ Behaviors, Personality Traits, and Motivations 

     
✓ 
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บทที ่3 
 

วิธีการด าเนินการวิจัย 

การวิจยัเร่ือง “ปัจจยัท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการบริจาคเงินให้กบัสตรีมเมอร์ท่ีท าการไลฟ์สดเล่นเกมบนทวิช” 
เป็นการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยใชแ้บบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการวิจยัเกบ็ขอ้มูลจาก กลุ่ม
ตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี คอื ผูท่ี้เคยท าการบริจาคเงินหรือโดเนทเงินให้สตรีมเมอร์บน Twitch แลว้เท่านั้น 
ตั้งแต่ช่วงเดือน พฤศจิกายน 2563 - มกราคม 2564 ทั้งน้ีผูวิ้จยัไดด้ าเนินการเป็นขั้นตอน ซ่ึงมีรายละเอียดในการ
ด าเนินการวิจยั ดงัน้ี 

3.1 กรอบแนวคดิการวิจยั 
3.2 สมมติฐาน 
3.3 ประชากรและตวัอยา่งในการวิจยั 
3.4 เคร่ืงมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
3.5 การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
3.6 การวิเคราะหข์อ้มูล 

3.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 
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3.2 สมมติฐาน 

H1 : ความบนัเทิงมีอทิธิพลต่อพฤติกรรมการบริจาคผา่นความตั้งใจในการบริจาค 
H2 : การคน้หาขอ้มูลมีอทิธิพลตอ่พฤติกรรมการบริจาคผา่นความตั้งใจในการบริจาค 
H3 : การปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริจาคผา่นความตั้งใจในการบริจาค 
H4 : การจ าไดมี้อิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริจาคผา่นความตั้งใจในการบริจาค 
H5 : บุคลิกของสตรีมเมอร์มีอทิธิพลต่อพฤติกรรมการบริจาคผา่นความตั้งใจในการบริจาค 
H6 : ถ่ายทอดสดเพื่อการกุศลมีอทิธิพลต่อพฤติกรรมการบริจาคผา่นความตั้งใจในการบริจาค 
H7 : ความตั้งใจในการบริจาคมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริจาค 

3.3 ประชากรและตัวอย่างในการวิจัย 

กลุ่มตวัอยา่งในการวิจยัคร้ังน้ี เลือกศึกษาเฉพาะผูท่ี้เคยท าการบริจาคเงินหรือโดเนทเงินให้สตรีมเมอร์
บน Twitch ในประเทศไทย ตั้งแตช่่วงเดือน พฤศจิกายน 2563 - มกราคม 2564 โดยก าหนดขนาดกลุ่มตวัอยา่งจาก
การค านวณสูตรของคอแครน (Cochran) กรณีไม่ทราบค่าสัดส่วนของประชากรท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% และ
ก าหนดระดบัความคลาดเคล่ือนของการสุ่มตวัอยา่งท่ียอมให้เกิดขึ้นได ้5% 

ประชากร : ไม่ทราบค่าสัดส่วนของประชากรผูท่ี้เคยท าการบริจาคเงินหรือโดเนทเงินให้สตรีมเมอร์บน 
Twitch 

กลุ่มตวัอยา่ง :  n = 
𝑝(1−𝑝)𝑍2

𝑒2
 

 
 n = ขนาดของกลุ่มตวัอยา่งท่ีตอ้งการ 

p = สัดส่วนของลกัษณะท่ีสนใจในประชากร (กรณีไม่ทราบค่าสัดส่วนของประชากร p = 0.5) 
e = ระดบัความคลาดเคล่ือนของการสุ่มตวัอยา่งท่ียอมให้เกิดขึ้นได ้
Z = ค่า Z ท่ีระดบัความเช่ือมัน่หรือระดบันยัส าคญั 
       - ถา้ระดบัความเช่ือมัน่ 95% หรือระดบันยัส าคญั 0.05 มีค่า Z = 1.96 
       - ถา้ระดบัความเช่ือมัน่ 99% หรือระดบันยัส าคญั 0.01 มีค่า Z = 2.58 

 

แทนค่าไดด้งัน้ี :  n = 
0.5(1−0.5)(1.96)2

(0.05)2
 

=  384.16 
   n  ≈  385 คน 

 จากการค านวณขา้งตน้ จ านวนท่ีใชใ้นการเก็บกลุ่มตวัอยา่งขั้นต ่า คือ 385 คน ดงันั้นเพ่ือค านึงถึงความ
คลาดเคล่ือนจากการเก็บขอ้มูลไม่ไดต้ามจ านวนท่ีเก็บไว ้จึงบวกเพ่ิมขนาดกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัเท่ากบั 400 
คน 
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3.4 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ีเป็นแบบสอบถามออนไลน์ ซ่ึงผูวิ้จยัจดัท าขึ้นเองจากการศึกษาเอกสาร
งานวิจยัต่างๆท่ีเก่ียวขอ้ง ตามกรอบแนวคิดและวตัถุประสงคก์ารวิจยั ประกอบดว้ย 3 ส่วน คือ 

ส่วนท่ี 1 ค าถามคดักรอง 
ส่วนท่ี 2 ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
ส่วนท่ี 3 ปัจจยัท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการบริจาคเงินให้กบัสตรีมเมอร์ท่ีท าการไลฟ์สดเล่นเกมบนทวิช 

3.5 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 1. เม่ือไดรั้บการอนุมติัผลการสอบโครงร่างสารนิพนธ์แลว้ ผูวิ้จยัด าเนินการสร้างแบบสอบถาม
ออนไลน์ผา่น Google Forms เพื่อเป็นฐานขอ้มูลในการเกบ็ขอ้มูลออนไลน์ 
 2. ผูวิ้จยัเป็นผูเ้ก็บรวบรวมขอ้มูลโดยการส ารวจผา่น URL ของแบบสอบถามท่ีใชใ้นการวิจยั ตอบค าถาม
ไม่เกิน 15 นาที โดยท าการเก็บขอ้มูลตั้งแต่วนัท่ี 9 พฤศจิกายน 2563 - 8 มกราคม 2564 
 3. น าขอ้มูลไปวิเคราะหผ์ลเพื่อหาความสัมพนัธ์ต่อไป 

3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 เม่ือเก็บรวบรวมขอ้มูลทั้งหมดแลว้ ผูวิ้จยัไดด้ าเนินการวิเคราะหข์อ้มูล โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์
ส าเร็จรูปทางสถิติคือ SPSS และท าการวิเคราะหข์อ้มูลตามล าดบัขั้นดงัต่อไปน้ี 
 1. ตรวจสอบขอ้มูล ผูวิ้จยัตอ้งตรวจสอบความถูกตอ้งและความสมบูรณ์ของขอ้มูลในแบบสอบถามและ
แยกแบบสอบถามท่ีไม่สมบูรณ์ออกไป 
 2. น าแบบสอบถามไปบนัทึกลงในโปรแกรมประมวลผล โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปทาง
สถิติ SPSS ประมวลผลขอ้มูล โดยในการวิจยัคร้ังน้ีใชร้ะดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 3. วิเคราะหข์อ้มูลในแบบสอบถาม ท าการวิเคราะห์หาค่าสถิติต่างๆ ดว้ยการวิเคราะห์สถิติเชิงพรรณนา 
(Descriptive Statistics) โดยการแจกแจงความถ่ี หาค่าร้อยละของขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอยา่ง 
 4. การวิเคราะห์สถิติเชิงอนุมาน (Inference Statistics) ดว้ยการวิเคราะห์เส้นทาง (Path Analysis) เพือ่
วิเคราะห์อทิธิพลทางตรงและทางออ้มของตวัแปรของปัจจยัและทิศทางของความสัมพนัธ์
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บทที ่4 
 

ผลการวิจัย 

การวิเคราะห์ขอ้มูลการวิจยัปัจจยัท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการบริจาคเงินให้กบัสตรีมเมอร์ท่ีท าการไลฟ์สดเล่น
เกมบนทวิชโดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติในการประมวลผลแบบสอบถามจ านวน 400 ชุด จากกลุ่มตวัอยา่ง
ผูท่ี้เคยท าการบริจาคเงินหรือโดเนทเงินให้สตรีมเมอร์บนทวิช ในการวิเคราะห์ขอ้มูลและแปรความหมายของผล
การวิเคราะห์ขอ้มูล ค่าสัมประสิทธ์ิครอนบคัอลัฟ่า (Cronbach’s Alpha Coefficient) เท่ากบั 0.858 จากค่า
สัมประสิทธ์ิท่ีออกมา แสดงว่าแบบสอบถามมีความเช่ือมัน่ (Reliability) สูง เน่ืองจากมีค่าใกลเ้คียง 1 และไม่ต ่า
กว่า 0.75 จึงสามารถน าผลลพัธ์มาวิเคราะห์ในขั้นตอนต่อไป ผูวิ้จยัไดก้ าหนดความมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 โดยผูวิ้จยัไดท้  าการวิเคราะหข์อ้มูลและเสนอผลการวิเคราะห์ ดงัน้ี 

 4.1 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอยา่ง 
 4.2 การวิเคราะห์ระดบัการรับรู้ในขอ้ค าถามแต่ละปัจจยั 
 4.3 การวิเคราะหค์่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์เพียร์สัน 
 4.4 การวิเคราะหเ์ส้นทาง (Path Analysis) 
 4.5 ผลการทดสอบสมมติฐาน 

4.1 ผลการวเิคราะห์ข้อมูลท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่าง 

การวิเคราะห์ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถามใชส้ถิติเชิงพรรณนา ไดแ้ก่ การแจกแจงความถ่ี ค่าร้อยละ 
เพ่ืออธิบายตวัแปรขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม ไดผ้ลดงัปรากฎตามตารางต่อไปน้ี 

ตาราง 4.1 จ านวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม 
 
ตัวแปร  จ านวน ร้อยละ 
เพศ    
 ชาย 

หญิง 
233 
167 

58.25 
41.75 

  400 100.00 
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ตัวแปร  จ านวน ร้อยละ 
อาย ุ    
 ต ่ากว่า 21 ปี 

21 - 30 ปี 
31 - 40 ปี 

37 
341 
22 

9.25 
85.25 
5.50 

  400 100.00 
สถานภาพ    
 โสด 

สมรส 
387 
13 

96.75 
3.25 

  400 100.00 
ระดบัการศึกษา    
 ต ่ากว่าปริญญาตรี 

ปริญญาตรี 
ปริญญาโท 

25 
331 
44 

6.25 
82.75 
11.00 

  400 100.00 
รายไดต้่อเดือน    
 0 - 15,000 บาม 

15,001 - 20,000 บาท 
20,001 - 30,000 บาท 
30,001 - 40,000 บาท 
40,001 - 50,000 บาท 
50,001 บาทขึ้นไป 

103 
219 
42 
20 
5 
11 

25.75 
54.75 
10.50 
5.00 
1.25 
2.75 

  400 100.00 
เวลาท่ีคุณใชใ้น
การรับชม (ต่อวนั) 

   

 ไม่ถึง 1 ชัว่โมง 
1 - 2 ชัว่โมง 
2 - 3 ชัว่โมง 
3 - 4 ชัว่โมง 
4 - 5 ชัว่โมง 
มากกว่า 5 ชัว่โมง 

48 
90 
133 
19 
95 
15 

12.00 
22.50 
33.25 
4.75 
23.75 
3.75 

  400 100.00 
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ตัวแปร  จ านวน ร้อยละ 
ประเภทของเกมท่ี
คุณชอบรับชมท่ีสุด 

   

 เกมเลียนแบบหรือการจ าลอง (Simulation Games) 
เกม FPS (First Person Shooters) 
เกมผจญภยั (Adventure Games) 
เกม RPG (Role-Playing Games) 
เกมต่อสู้ (Fighting Games) 
เกมวางแผน (Strategy Games) 
เกมปริศนา (Puzzle Games) 
เกมกีฬา (Sport Games) 
เกมแข่งรถ (Racing Games) 

33 
65 
64 
88 
65 
51 
17 
8 
9 

8.25 
16.25 
16.00 
22.00 
16.25 
12.75 
4.25 
2.00 
2.25 

  400 100.00 

 จากตาราง 4.1 จ านวนร้อยละของกลุ่มตวัอยา่ง จ าแนกตามเพศ อาย ุสถานภาพ ระดบัการศึกษา รายได้
ต่อเดือน เวลาท่ีคุณใชใ้นการรับชม (ต่อวนั) และประเภทของเกมท่ีคุณชอบรับชมท่ีสุด พบว่า 
 1. เพศ กลุ่มตวัอยา่งในการศึกษาคร้ังน้ีเพศท่ีพบมาก คือเพศชาย จ านวน 233 คน (ร้อยละ 58.25) 
รองลงมาคือเพศหญิง จ านวน 167 คน (ร้อยละ 41.75) 
 2. อาย ุกลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่ มีอาย ุ21 - 30 ปี จ านวน 341 คน (ร้อยละ 85.25) รองลงมาคือกลุ่มตวัอยา่ง
ท่ีมีอายตุ  ่ากว่า 21 ปี จ านวน 37 คน (ร้อยละ 9.25) กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีอาย ุ31 - 40 ปี จ านวน 22 คน (ร้อยละ 5.50) 
 3. สถานภาพ กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่ มีสถานภาพโสด จ านวน 387 คน (ร้อยละ 96.75) รองลงมาคือกลุ่ม
ตวัอยา่งท่ีมีสถานภาพสมรส จ านวน 13 คน (ร้อยละ 3.25) 
 4. ระดบัการศึกษา กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่ มีระดบัการศึกษาปริญญาตรี จ านวน 331 คน (ร้อยละ 82.75) 
รองลงมาคือกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีระดบัการศึกษาปริญญาโท จ านวน 44 คน (ร้อยละ 11.00) กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีระดบั
การศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรี จ านวน 25 คน (ร้อยละ 6.25) 
 5. รายไดต้่อเดือน กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่ มีรายได ้15,001 - 20,000 บาท จ านวน 219 คน (ร้อยละ 54.75) 
รองลงมาคือกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้0 - 15,000 บาท จ านวน 103 คน (ร้อยละ 25.75) กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้
20,001 - 30,000 บาท จ านวน 42 คน (ร้อยละ 10.50) กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้30,001 - 40,000 บาท จ านวน 20 คน 
(ร้อยละ 5.0) กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้50,001 บาทขึ้นไป จ านวน 11 คน (ร้อยละ 2.75) กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้
40,001 - 50,000 บาท จ านวน 5 คน (ร้อยละ 1.25) 
 6. เวลาท่ีคุณใชใ้นการรับชม (ต่อวนั) กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่ มีเวลา 2 - 3 ชัว่โมง จ านวน 133 คน (ร้อย
ละ 33.25) รองลงมาคือกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีเวลา 4 - 5 ชัว่โมง จ านวน 95 คน (ร้อยละ 23.75) กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีเวลา      
1 - 2 ชัว่โมง จ านวน 90 คน (ร้อยละ 22.50) กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีเวลาไม่ถึง 1 ชัว่โมง จ านวน 48 คน (ร้อยละ 12.00) 
กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีเวลา 3 - 4 ชัว่โมง จ านวน 19 คน (ร้อยละ 4.75) กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีเวลามากกว่า 5 ชัว่โมง จ านวน 15 
คน (ร้อยละ 3.75) 



14 

 7. ประเภทของเกมท่ีคุณชอบรับชมท่ีสุด กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่ ชอบรับชมเกม RPG จ านวน 88 คน 
(ร้อยละ 22.00) รองลงมาคือกลุ่มตวัอยา่งท่ีชอบรับชมเกม FPS และเกมต่อสู้ จ านวน 65 คน (ร้อยละ 16.25) กลุ่ม
ตวัอยา่งท่ีชอบรับชมเกมผจญภยั จ านวน 64 คน (ร้อยละ 16.00) กลุ่มตวัอยา่งท่ีชอบรับชมเกมวางแผน จ านวน 51 
คน (ร้อยละ 12.75) กลุ่มตวัอยา่งท่ีชอบรับชมเกมเลียนแบบหรือการจ าลอง จ านวน 33 คน (ร้อยละ 8.25) กลุ่ม
ตวัอยา่งท่ีชอบรับชมเกมปริศนา จ านวน 17 คน (ร้อยละ 4.25) กลุ่มตวัอยา่งท่ีชอบรับชมเกมแข่งรถ จ านวน 9 คน 
(ร้อยละ 2.25) กลุ่มตวัอยา่งท่ีชอบรับชมเกมกีฬา จ านวน 8 คน (ร้อยละ 2.00) 

4.2 การวิเคราะห์ระดับการรับรู้ในข้อค าถามแต่ละปัจจัย 

 การแปรผลการวิจยัของลกัษณะแบบสอบถามท่ีใชร้ะดบัการวดัขอ้มูลประเภทอนัตรภาคชั้น (Interval 
Scale) ผูวิ้จยัใชเ้กณฑเ์ฉล่ียในการอภิปรายผลโดยการค านวณดงัน้ี 
 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 

ตาราง 4.2 ผลการวิเคราะหร์ะดบัการรับรู้ในขอ้ค าถามแต่ละปัจจยั 
 

ปัจจยัท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการบริจาคเงินให้กบัสตรีม
เมอร์ท่ีท าการไลฟ์สดเล่นเกมบนทวิช 

ค่าเฉล่ีย 
(𝑥̅) 

ค่าส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน (S.D.) 

ระดบั 

ความบนัเทิง (Entertainment : En) 
การคน้หาขอ้มูล (Information Seeking : IS) 
การปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม (Social Interaction : SI) 
การจ าได ้(Recognition : R) 
บุคลิกของสตรีมเมอร์ (Streamer Personality : SP) 
ถ่ายทอดสดเพื่อการกุศล (Charity Stream : CS) 
ความตั้งใจในการบริจาค (Intention to Donate : InD) 
พฤติกรรมการบริจาค (Donate Behavior : DB) 

4.11 
4.02 
3.99 
3.98 
4.25 
3.88 
4.05 
3.96 

0.35 
0.24 
0.29 
0.54 
0.34 
0.66 
0.63 
0.80 

มาก 
มาก 
มาก 
มาก 

มากท่ีสุด 
มาก 
มาก 
มาก 

ภาพรวมปัจจัยท้ังหมด 4.03 0.31 มาก 

 จากตาราง 4.2 การวิเคราะห์ระดบัการรับรู้ในขอ้ค าถามแต่ละปัจจยัของกลุ่มตวัอยา่ง พบว่า ปัจจยัท่ีมีผล
ต่อพฤติกรรมการบริจาคเงินให้กบัสตรีมเมอร์ท่ีท าการไลฟ์สดเล่นเกมบนทวิช ภาพรวมในระดบัมาก (𝑥̅ = 4.03) 
ในรายดา้น พบว่า บุคลิกของสตรีมเมอร์ (Streamer Personality) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการบริจาคและ
พฤติกรรมการบริจาค ภาพรวมในระดบัมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.25) ความบนัเทิง (Entertainment) ภาพรวมในระดบัมาก     
(𝑥̅ = 4.11) ความตั้งใจในการบริจาค (Intention to Donate) ภาพรวมในระดบัมาก (𝑥̅ = 4.05) การคน้หาขอ้มูล 
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(Information Seeking) ภาพรวมในระดบัมาก (𝑥̅ = 4.02) การปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม (Social Interaction) ภาพรวม
ในระดบัมาก (𝑥̅ = 3.99) การจ าได ้(Recognition) ภาพรวมในระดบัมาก (𝑥̅ = 3.98) พฤติกรรมการบริจาค 
(Donate Behavior) ภาพรวมในระดบัมาก (𝑥̅ = 3.96) ถ่ายทอดสดเพือ่การกุศล (Charity Stream) ภาพรวมใน
ระดบัมาก (𝑥̅ = 3.88) 

4.3 การวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์เพยีร์สัน 

 การวิเคราะห์สัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์เพียร์สันโพดคัโมเมนต ์(Pearson Product Moment Correlation 
Coefficient) โดยหาค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปร 2 ตวัแปร ท่ีตวัแปรทั้งสองนั้นเป็นขอ้มูลแบบ
อนัตรภาคชั้น โดยการทดสอบสมมติฐานท่ีระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ 95 ผลการวิเคราะห์มีรายละเอียด ดงัน้ี 

ตาราง 4.3 ผลการวิเคราะหค์่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์เพียร์สัน 
 
ตวัแปร En IS SI R SP CS InD DB 

En 
IS 
SI 
R 
SP 
CS 
InD 
DB 

1 
0.021 
-0.012 
-0.025 
0.025 
-0.047 
-0.081 
-0.104* 

 
1 

0.229** 
0.210** 
0.243** 
0.183** 
0.147** 
0.109* 

 
 

1 
0.238** 
0.172** 
0.197** 
0.235** 
0.217** 

 
 
 

1 
0.289** 
0.507** 
0.493** 
0.462** 

 
 
 
 

1 
0.304** 
0.325** 
0.250** 

 
 
 
 
 

1 
0.528** 
0.536** 

 
 
 
 
 
 

1 
0.620** 

 
 
 
 
 
 
 

1 
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). **. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

 จากตาราง 4.3 แสดงผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการหาความสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปรอิสระและตวัแปรคัน่กลาง 
ผลการวิจยั พบว่า 1) การคน้หาขอ้มูลมีความสัมพนัธ์ระดบันอ้ยและมีทิศทางเดียวกบัความตั้งใจในการบริจาค    
2) การปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมมีความสัมพนัธ์ระดบันอ้ยและมีทิศทางเดียวกบัความตั้งใจในการบริจาค 3) การจ าได้
มีความสัมพนัธ์ระดบัปานกลางและมีทิศทางเดียวกบัความตั้งใจในการบริจาค 4) บคุลิกของสตรีมเมอร์มี
ความสัมพนัธ์ระดบัปานกลางและมีทิศทางเดียวกบัความตั้งใจในการบริจาค 5) ถ่ายทอดสดเพื่อการกุศลมี
ความสัมพนัธ์ระดบัมากและมีทิศทางเดียวกบัความตั้งใจในการบริจาค 6) ความตั้งใจในการบริจาคมีความสัมพนัธ์
ระดบัมากและมีทิศทางเดียวกบัพฤติกรรมการบริจาค 
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4.4 การวิเคราะห์เส้นทาง (Path Analysis) 

 การวิเคราะห์เส้นทาง (Path Analysis) เพื่อวิเคราะห์ดูอทิธิพลทางตรง (Direct Effect) และอิทธิพล
ทางออ้ม (Indirect Effect) ของปัจจยัโดยอาศยัโปรแกรม AMOS ในการวิเคราะห์ ผูวิ้จยัจึงไดน้ ากรอบแนวคิดงาน
ของงานวิจยัมาสร้างเป็นโมเดลในโปรแกรม AMOS และท าการปรับแต่งโมเดล เพ่ือให้โมเดลท่ีสร้างขึ้นมีความ
สอดคลอ้งกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ ์(Model Fit) ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคลอ้งแสดงในตาราง 4.4 

ตาราง 4.4 ผลการวิเคราะหค์่าความสอดคลอ้งกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ ์(หลงัปรับปรุงโมเดลโครงสร้าง) 
 

ค่าเกณฑท์างสถิติ ระดบัของเกณฑท่ี์ยอมรับได ้ ผลการวิเคราะห์  
(หลงัปรับปรุงโมเดล) 

ผลการประเมิน 

CMIN/DF 
GFI 

RMR 
RMSEA 

AGFI 
NFI 
CFI 

PNFI 
PCFI 

≤ 3.00 
≥ 0.80 
≤ 0.08 
≤ 0.08 
≥ 0.70 
[0, 1] 
≥ 0.80 
≥ 0.50 
≥ 0.50 

1.698 
0.899 
0.025 
0.042 
0.878 
0.794 
0.902 
0.704 
0.800 

ผา่นเกณฑ ์
ผา่นเกณฑ ์
ผา่นเกณฑ ์
ผา่นเกณฑ ์
ผา่นเกณฑ ์
ผา่นเกณฑ ์
ผา่นเกณฑ ์
ผา่นเกณฑ ์
ผา่นเกณฑ ์

 จากตาราง 4.4 พบว่า ค่าสถิติ CMIN/DF, GFI, RMR, RMSEA, AGFI, NFI, CFI, PNFI และ PCFI 
เท่ากบั 1.689 0.899 0.025 0.042 0.878 0.794 0.902 0.704 และ 0.800 ตามล าดบั มีความสอดคลอ้งกบัขอ้มูลเชิง
ประจกัษต์ามล าดบัเกณฑท่ี์ยอมรับไดท้ั้งหมด ดงันั้น สรุปไดว่้าผลการวิเคราะห์โมเดลโครงสร้างตามสมมติฐานมี
ความสอดคลอ้งกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ ์(Model Fit) สามารถน าโครงสร้างน้ีมาอธิบายค่าความสัมพนัธ์ระหว่าง
ปัจจยัและพิสูจน์สมมติฐานการวิจยัในล าดบัถดัไป 
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อิทธิพล   ไม่มีอิทธิพล 
𝑋2 = 611.398, df = 360, GFI = 0.899, RMR = 0.025, RMSEA = 0.042 

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

ภาพที่ 2 ค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางมาตรฐานของโมเดลตามสมมติฐานงานวิจยั 

ตาราง 4.5 ผลการวิเคราะหอ์ิทธิพลเชิงสาเหตุภายในโมเดล 
 

  ตวัแปรเหต ุ
ตวัแปรผล อิทธิพล EN IS SI R SP CS InD 

InD 
 

DB 

ทางตรง 
ทางออ้ม 
ทางตรง 
ทางออ้ม 

-0.127** 
- 
- 

-0.105** 

-0.269 
- 
- 

-0.222 

0.199 
- 
- 

0.164 

0.483** 
- 
- 

0.398** 

0.164 
- 
- 

0.135 

0.363** 
- 
- 

0.299** 

- 
- 

0.825*** 
- 

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

4.5 ผลการทดสอบสมมติฐาน 

 วัตถุประสงค์ของการวิจัย เพ่ือศึกษาปัจจัยท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการบริจาคเงินให้กับสตรีมเมอร์ที่ท าการ
ไลฟ์สดเล่นเกมบนทวิช 
 จากภาพท่ี 2 และตาราง 4.5 สามารถตอบวตัุประสงคข์องการวิจยัจากสมมติฐานได ้ดงัน้ี 

สมมติฐานที่ 1 (H1) : ความบนัเทิงมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริจาคผา่นความตั้งใจในการบริจาค 
พบว่า มีอิทธิพล คิดเป็นค่าน ้าหนกั -0.105 มีความสัมพนัธ์ทิศทางตรงกนัขา้ม อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 เป็นไปตามสมมติฐานในงานวิจยั 

En 

IS 

SI 

R 

SP 

CS 

InD DB 
0.825*** 
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สมมติฐานที่ 2 (H2) : การคน้หาขอ้มูลมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริจาคผา่นความตั้งใจในการบริจาค 
พบว่า ไม่มีอิทธิพล เน่ืองจากมีค่า Sig. (2-tailed) เท่ากบั 0.091 ซ่ึงมากกว่าระดบันยัส าคญั 0.05 จึงไมเ่ป็นไปตาม
สมมติฐานในงานวิจยั 

สมมติฐานที่ 3 (H3) : การปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริจาคผา่นความตั้งใจใน
การบริจาค พบว่า ไม่มีอิทธิพล เน่ืองจากมีค่า Sig. (2-tailed) เท่ากบั 0.098 ซ่ึงมากกว่าระดบันยัส าคญั 0.05 จึงไม่
เป็นไปตามสมมติฐานในงานวจิยั 

สมมติฐานที่ 4 (H4) : การจ าไดมี้อิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริจาคผา่นความตั้งใจในการบริจาค พบว่า มี
อิทธิพล คิดเป็นค่าน ้าหนกั 0.398 มีความสัมพนัธ์ทิศทางเดียวกนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 เป็นไป
ตามสมมติฐานในงานวิจยั 

สมมติฐานที่ 5 (H5) : บคุลิกของสตรีมเมอร์มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริจาคผา่นความตั้งใจในการ
บริจาค พบว่า ไม่มีอิทธิพล เน่ืองจากมีค่า Sig. (2-tailed) เท่ากบั 0.120 ซ่ึงมากกว่าระดบันยัส าคญั 0.05 จึงไม่
เป็นไปตามสมมติฐานในงานวจิยั 

สมมติฐานที่ 6 (H6) : ถ่ายทอดสดเพ่ือการกุศลมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริจาคผา่นความตั้งใจในการ
บริจาค พบว่า มีอิทธิพล คิดเป็นคา่น ้าหนกั 0.299 มีความสัมพนัธ์ทิศทางเดียวกนั อยา่งนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 เป็นไปตามสมมติฐานในงานวิจยั 

สมมติฐานที่ 7 (H7) : ความตั้งใจในการบริจาคมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริจาค พบว่า มีอิทธิพล คิด
เป็นค่าน ้าหนกั 0.825 มีความสัมพนัธ์ทิศทางเดียวกนั อยา่งนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 เป็นไปตามสมมติฐาน
ในงานวิจยั
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บทที ่5 
 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการศึกษาถึงปัจจยัท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการบริจาคเงินให้กบัสตรีมเมอร์ท่ีท าการไลฟ์
สดเล่นเกมบนทวิช โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการบริจาคเงินให้กบัสตรีมเมอร์ โดย
ไดท้  าการเก็บแบบสอบถามจ านวน 400 ชุด หลงัจากนั้นน าขอ้มูลมาวิเคราะห์ดว้ยโปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ โดย
ใชส้ถิติเชิงพรรณนาวิเคราะหค์่าความถ่ี ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน แลว้ท าการวิเคราะห์ค่า
สัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์เพียร์สัน เพื่อหาความสัมพนัธ์ของแต่ละตวัแปร รวมทั้งวิเคราะห์สถิติเชิงอนุมานดว้ย
โมเดลสมการโครงการ (SEM) เพื่อทดสอบสมมติฐาน จากการวิเคราะหค์่าความสอดคลอ้งกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ ์
และวิเคราะห์อทิธิพลเชิงสาเหตุภายในโมเดลหาอิทธิพลมาตรฐานทางตรงและทางออ้ม ใชน้ยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 

5.1.1  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 ผลการวิเคราะหข์อ้มูลส่วนบุคคลของกลุ่มตวัอยา่งในการศึกษาคร้ังน้ีมีทั้งส้ิน 400 คน ผลการวิเคราะห์
ขอ้มูล ดา้นเพศ พบว่าส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 233 คน คิดเป็นร้อยละ 58.25 รองลงมาคือเพศหญิง จ านวน 
167 คน คดิเป็นร้อยละ 41.75 ดา้นอาย ุพบว่าส่วนใหญ่มีอาย ุ21 - 30 ปี จ านวน 341 คน คิดเป็นร้อยละ 85.25 
รองลงมาคืออายตุ  ่ากว่า 21 ปี จ านวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 9.25 ดา้นสถานภาพ พบว่าส่วนใหญ่มีสถานภาพเป็น
โสด จ านวน 387 คน คิดเป็นร้อยละ 96.75 รองลงมาคือสถานภาพสมรส จ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 3.25 ดา้น
ระดบัการศึกษา พบว่าส่วนใหญ่มีระดบัการศึกษาปริญญาตรี จ านวน 331 คน คิดเป็นร้อยละ 82.75 รองลงมาคือ
ระดบัการศึกษาปริญญาโท จ านวน 44 คน คิดเป็นร้อยละ 11 ดา้นรายไดต้่อเดือน พบว่าส่วนใหญ่มีรายได ้15,001 - 
20,000 บาท จ านวน 219 คน คดิเป็นร้อยละ 54.75 รองลงมาคือรายได ้0 - 15,000 บาท จ านวน 103 คน คดิเป็น
ร้อยละ 25.75 ดา้นเวลาท่ีใชใ้นการรับชม (ต่อวนั) พบว่าส่วนใหญใ่ชเ้วลา 2 - 3 ชัว่โมง จ านวน 133 คน คดิเป็น
ร้อยละ 33.25 รองลงมาคือใชเ้วลา 4 - 5 ชัว่โมง จ านวน 95 คน คิดเป็นร้อยละ 23.75 ดา้นประเภทของเกมท่ีชอบ
รับชมท่ีสุด พบว่าส่วนใหญ่ชอบรับชมเกม RPG จ านวน 88 คน คิดเป็นร้อยละ 22 รองลงมาคือชอบรับชมเกม FPS 
และเกมต่อสู้ท่ีเท่ากนั จ านวน 65 คน คดิเป็นร้อยละ 16.25 
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5.1.2 ผลการทดสอบสมมติฐาน 

ตวัแปรท่ีใชใ้นงานวิจยัมีทั้งหมด 8 ตวัแปร ไดแ้ก่ ความบนัเทิง (Entertainment), การคน้หาขอ้มูล 
(Information Seeking), การปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม (Social Interaction), การจ าได ้(Recognition), บคุลิกของสตรีม
เมอร์ (Streamer Personality), ถ่ายทอดสดเพื่อการกุศล (Charity Stream), ความตั้งใจในการบริจาค (Intention to 
Donate), พฤตกรรมการบริจาค (Donate Behavior) ซ่ึงสรุปผลการทดสอบสมมติฐานได ้ดงัน้ี 

ตาราง 5.1 สรุปผลการทดสอบสมมติฐานในการวิจยั 
 

 สมมติฐาน ผลการทดสอบ 
H1 ความบนัเทิงมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริจาคผา่นความตั้งใจในการบริจาค ยอมรับสมมติฐาน 
H2 การคน้หาขอ้มูลมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริจาคผา่นความตั้งใจในการบริจาค ปฏิเสธสมมติฐาน 
H3 การปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริจาคผา่นความตั้งใจในการ

บริจาค 
ปฏิเสธสมมติฐาน 

H4 การจ าไดมี้อิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริจาคผา่นความตั้งใจในการบริจาค ยอมรับสมมติฐาน 
H5 บุคลิกของสตรีมเมอร์มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริจาคผา่นความตั้งใจในการ

บริจาค 
ปฏิเสธสมมติฐาน 

H6 ถ่ายทอดสดเพ่ือการกุศลมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริจาคผา่นความตั้งใจในการ
บริจาค 

ยอมรับสมมติฐาน 

H7 ความตั้งใจในการบริจาคมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริจาค ยอมรับสมมติฐาน 

จากค าถามการวิจยั “ปัจจยัใดท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการบริจาคสตรีมเมอร์ท่ีท าการไลฟ์สดเล่นเกมในทวิช” 
ผลการทดสอบสมมติฐานในการวิจยั สามารถตอบค าถามการวิจยัได ้ดงัน้ี 
1. ความบนัเทิงมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริจาคผา่นความตั้งใจในการบริจาค 
2. การจ าไดมี้อิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริจาคผา่นความตั้งใจในการบริจาค 
3. ถ่ายทอดสดเพ่ือการกุศลมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริจาคผา่นความตั้งใจในการบริจาค 
4. ความตั้งใจในการบริจาคมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริจาค 
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5.2 อภิปรายผล 

 จากการศึกษาวิจยัเร่ือง “ปัจจยัท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการบริจาคเงินให้กบัสตรีมเมอร์ท่ีท าการไลฟ์สดเล่น
เกมบนทวิช” ผูวิ้จยัขออภิปรายผลตามสมมติฐาน ดงัน้ี 
 สมมติฐานที่ 1 (H1) : ความบนัเทิงมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริจาคผา่นความตั้งใจในการบริจาค 
พบว่า มีอิทธิพล เป็นไปตามสมมติฐานในงานวิจยั ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ (Leung, 2013) ท่ีกล่าวว่า คอน
เทนตท่ี์ถูกแชร์ต่อๆ กนับนโซเชียลมีเดียท าให้มีผูค้นท่ีเขา้มาอ่านจะรู้สึกสนุก ความบนัเทิง ความสบายใจและเพื่อ
ใชฆ้่าเวลาให้ผา่นไป เช่นเดียวกบังานวิจยัของ (Wohn et al., 2018, April) ท่ีพบว่า ผูรั้บชมจะไดรั้บประสบการณ์
ความสนุกเพลิดเพลินระหว่างการรับชมถ่ายทอดสดของสตรีมเมอร์บน Twitch จนท าใหผู้รั้บชมคิดว่าคุม้ค่ากบั
การบริจาคเงินของพวกเขาแลกกบัประสบการณ์ความสนุกท่ีไดรั้บ รวมถึงงานวิจยัของ (Gros et al., 2017, July) ท่ี
พบว่า การท่ีสตรีมเมอร์ท ากิจกรรมความบนัเทิงให้ผูรั้บชมนั้น เพื่อท่ีจะท าใหผู้รั้บชมแสดงปฎิกิริยาออกมาและดู
ความรู้สึกของเหล่าผูรั้บชมผา่นทางแชท (Chat) 
 สมมติฐานที่ 2 (H2) : การคน้หาขอ้มูลมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริจาคผา่นความตั้งใจในการบริจาค 
พบว่า ไม่มีอิทธิพล ไม่เป็นไปตามสมมติฐานในงานวิจยั อาจเน่ืองจากดว้ยการเล่นเกมนั้นกินเวลานาน ท าให้การ
รับชม Twitch นั้นกินเวลาอยา่งต ่าก็คร่ึงชัว่โมง จึงนอ้ยคนนกัท่ีจะมีคนมารับชมเพื่อท่ีจะคน้หาขอ้มลูท่ีตอ้งการจาก
สตรีมเมอร์ท่ีตนเองติดตาม (Tangsiri, 2019) ซ่ึงขดัแยง้กบังานวิจยัของ (Wohn et al., 2018, April) ท่ีพบว่า ผู ้
รับชมจ านวนหน่ึงนั้นไม่ไดม้าดูแลว้รู้สึกไดรั้บความบนัเทิงอยา่งเดียวแต่จะไดรั้บขอ้มูลท่ีมีประโยชน์ต่อพวกเขา
ดว้ยในระหว่างท่ีรับชมการถ่ายทอดสดอยู่ เช่น เทคนิคในการเลน่เกม และวิธีผา่นด่านยากๆของเกม หรือบางคนก็
จะเขา้ไปหาข่าวสารท่ีเก่ียวกบัวงการเกมกบัสตรีมเมอร์ท่ีตวัเองติดตามว่าเขามีความคิดเห็นอยา่งไรกบัข่าววงการ
เกมท่ีเกิดขึ้น จึงท าให้มีความรู้สึกอยากจะสนบัสนุนสตรีมเมอร์ขึ้นมา  
 สมมติฐานที่ 3 (H3) : การปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริจาคผา่นความตั้งใจใน
การบริจาค พบว่า ไม่มีอิทธิพล ไม่เป็นไปตามสมมติฐานในงานวจิยั อาจเน่ืองจาก ผูรั้บชมบางกลุ่มนั้นไม่ไดม้า
รับชม Twitch เพื่อท่ีจะหาเพื่อนคยุดว้ย แต่อาจจะเขา้มาดูเกมท่ีตนเองก าลงัสนใจ จึงเขา้มารับชมสตรีมเมอร์ท่ีก าลงั
เล่นเกมนั้นว่า เกมนั้นมีรูปแบบอยา่งไรและดูว่าเกมนั้นมีความน่าเล่นไหม เพ่ือประกอบการตดัสินใจในการเลน่
เกมนั้นของผูรั้บชม (Eric, 2019) ซ่ึงขดัแยง้กบังานวิจยัของ (Wohn et al., 2018, April) ท่ีพบว่า ผูรั้บชมบางคน
เพื่อท่ีจะติดต่อส่ือสารหรือไดท้  าการพูดคุยกบัสตรีมเมอร์กจ็ะท าผา่นการบริจาคเงินเขา้ไป เพื่อท่ีจะให้สตรีมเมอร์
เห็นขอ้ความท่ีส่งมาบอกเขา 
 สมมติฐานที่ 4 (H4) : การจ าไดมี้อิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริจาคผา่นความตั้งใจในการบริจาค พบว่า มี
อิทธิพล เป็นไปตามสมมติฐานในงานวิจยั ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ (Leung, 2013) ท่ีกล่าวว่าการท่ีไดรั้บ
ความเอาใจใส่หรือถูกจดจ าไดจ้ากกลุ่มสังคมในกลุ่มผูรั้บชมและสตรีมเมอร์ในเวลาการถ่ายทอดสดถือเป็น
ความสุขของคนบางคนได ้หรือถา้สตรีมเมอร์คนนึงท่ีเป็นรู้จกัและโด่งดงัมาจากบริการอื่น เช่น Youtube มา
ถ่ายทอดสดบน Twitch ก็จะท าให้ผูรั้บชมท่ีรู้จกัหรือจ าไดจ้าก Youtube มาติดตามบน Twitch ดว้ย 
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สมมติฐานที่ 5 (H5) : บคุลิกของสตรีมเมอร์มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริจาคผา่นความตั้งใจในการ
บริจาค พบว่า ไม่มีอิทธิพล ไม่เป็นไปตามสมมติฐานในงานวิจยั อาจเน่ืองจาก สตรีมเมอร์บางคนท่ีมีบุคลิกท่ีไม่ดี
เวลาท าการไลฟ์สดเล่นเกมนั้น ท าพฤติกรรมท่ีแย่ๆ  เช่นพูดค าหยาบ ตะโกนด่าออกมา แต่ว่าก็มีผูรั้บชมบางกลุ่มท่ี
ไม่สนใจบคุลิกของสตรีมเมอร์ และรับชมต่อไป (Wilhelm, 2018) ซ่ึงขดัแยง้กบังานวิจยัของ (Xu & Ye, 2020) ท่ี
พบว่า ผูรั้บชมจะไดเ้ห็นบคุลิกต่างๆ ของสตรีมเมอร์ในเวลาถ่ายทอดสดอยู ่แลว้จะเกิดความรู้สึกชอบตวัตนต่างๆ 
เช่น การท าตวัให้ตลก มีอารามณ์ร่วมกบัเกมหรือจริงจงัต่อการเล่นเกม เพื่อให้ผูรั้บชมมีความรู้สึกร่วมและ
สนุกสนานไปดว้ย ส่วนสตรีมเมอร์จะท าการคดิคอนเทนตท่ี์จะท าให้ผูรั้บชมรู้สึกช่ืนชอบอยูต่ลอดเวลา 
 สมมติฐานที่ 6 (H6) : ถ่ายทอดสดเพ่ือการกุศลมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริจาคผา่นความตั้งใจในการ
บริจาค พบว่า มีอิทธิพล เป็นไปตามสมมติฐานในงานวิจยั ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ (Snipes & Oswald, 2010) 
ท่ีกล่าวว่าสตรีมเมอร์บางคนตอ้งการท่ีจะช่วยเหลือผูค้นท่ีก าลงัล าบาก เช่น  สมาคมคนพิการ หรือเด็กท่ีไม่มีอาหาร 
เป็นตน้ ในเวลาท่ีถ่ายทอดสดก็ตั้งเป้าหมายของการบริจาคท่ีเขา้มาว่าเงินท่ีทางผูรั้บชมบริจาคมานั้นจะเอาไปช่วย
ในเร่ืองใด เม่ือครบตามเป้าหมายแลว้ก็จะน าเงินท่ีไดรั้บมาไปบริจาคเพื่อการกุศล แลว้น าหลกัฐานมาแสดงให้ผู ้
รับชมเห็นในเวลาต่อมา 

5.3 ข้อจ ากดัในการวิจัย 

 เน่ืองจากการวิจยัคร้ังน้ีไดเ้ก็บแบบสอบถามทางออนไลนใ์นช่องสตรีมเมอร์หลายช่องดว้ยกนั บน
แพลตฟอร์ม Twitch ทางผูวิ้จยัเห็นว่ามีหลายช่องทางไม่อนุญาติใหล้งแบบสอบถามจากภายนอก จึงท าให้
แบบสอบถามออนไลนเ์ขา้ไม่ถึงกลุ่มผูรั้บชมในช่องสตรีมเมอร์หลายคน จึงส่งผลใหข้อ้มูลท่ีไดรั้บอาจไม่ใช่กลุ่ม
ตวัอยา่งท่ีใชแ้ทนประชากรส่วนใหญ่ไดดี้นกั ส่งผลให้กลุ่มตวัอยา่งกระจุกอยูไ่ม่ก่ีช่องบน Twitch  เทา่นั้น 

5.4 ข้อเสนอแนะ 

 5.4.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลวจัิยไปใช้ 

 การศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการบริจาคเงินให้กบัสตรีมเมอร์ท่ีท าการไลฟ์สดเล่นเกมบนทวิช ได้
ขอ้มูลอนัเป็นประโยชน์แก่การปรับใชก้บัช่องทวิชของตวัเองท่ีท าให้รู้ว่าช่องของสตรีมเมอร์นั้นควรมีปัจจยั
อะไรบา้งท่ีจะท าให้ช่องของตวัเองนั้นมีคนติดตามไดม้ากขึ้นและวิธีการน าเสนอรายการไดดี้ย่ิงขึ้นของเด็กรุ่นใหม่
คนไทยหลายๆ คนท่ีสนใจอยากจะใชง้านอดิเรกท่ีชอบเล่นเกมมาท าเป็นอาชีพจริงจงั และสามารถเล้ียงชีพไดด้ว้ย
ตนเอง ทางดา้นสตรีมเมอร์ท่ีมีผูติ้ดตามหรือผูรั้บชมนอ้ยก็สามารถน างานวิจยัน้ีไปศึกษาเพ่ือหาวิธีให้มีผูรั้บชม
ท่ีมากขึ้นและเป็นท่ีรู้จกัของคนทัว่ไปไดอี้กดว้ย โดยการน าปัจจยัดา้นความบนัเทิง การจ าได ้และถ่ายทอดสดเพื่อ
การกุศลไปใชแ้ละพฒันาทกัษะของตนเองกนั 
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5.4.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 

 ในการวิจยัคร้ังน้ีไดศึ้กษาในส่วนของกลุ่มตวัอยา่งเป็นภาพรวมโดยไม่แบ่งเพศ คิดรวมทุกเพศ
ทุกวยั ผลลพัธ์ท่ีไดใ้นแต่ละสมมติฐานจึงเป็นผลลพัธ์ของภาพรวมเท่านั้น ถา้ไปตั้งสมมติฐานท่ีแบ่งกลุ่มตามเพศ 
จะไดผ้ลลพัธ์ท่ีต่างจากภาพรวม เน่ืองจากเพศชายและเพศหญิงมีการรับรู้ถึงแต่ละปัจจยัท่ีแตกต่างกนัออกไป เม่ือ
วิเคราะหเ์พศชายกบัเพศหญิงแยกกนัและเทียบกนั ผลลพัธ์ท่ีได ้อาจจะไดผ้ลลพัธ์ท่ีไม่เหมือนกบัตอนภาพรวม 
เพราะฉะนั้นควรศึกษาถึงคนกลุ่มต่างๆ ท่ีไดก้ล่าวมาดว้ยเพ่ือท่ีจะสามารถน าเอาผลการวิจยัท่ีแตกต่างกนัน้ีไป
พฒันาช่องทวิชของตนเองไดดี้ย่ิงขึ้นไปอีกได ้
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ภาคผนวก 
 

แบบสอบถามงานวิจัย 

แบบสอบถาม 

เร่ือง ปัจจยัท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการบริจาคเงินให้กบัสตรีมเมอร์ท่ีท าการไลฟ์สดเล่นเกมบนทวิช 

ส่วนท่ี 1 ค าถามคดักรอง 

ส่วนท่ี 2 ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 

ส่วนท่ี 3 ปัจจยัท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการบริจาคเงินให้กบัสตรีมเมอร์ท่ีท าการไลฟ์สดเล่นเกมบนทวิช 

ส่วนที่ 1 ค าถามคัดกรอง 

1. ท่านเคยรับชมการเล่นเกมผา่นทวิช (Twitch) หรือไม่ 

 ☐  เคย   ☐  ไม่เคย 

2. ท่านเคยท าการบริจาคให้กบัสตรีมเมอร์ หรือไม่ 

 ☐  เคย   ☐  ไม่เคย 

ส่วนที่ 2 ข้อมลูท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1. เพศ 

 ☐  ชาย   ☐  หญิง 

2. อาย ุ

 ☐  ต ่ากว่า 21 ปี  ☐  21 - 30 ปี 

 ☐  31 - 40 ปี  ☐  41 - 50 ปี 

 ☐  51 - 60 ปี  ☐  60 ปีขึ้นไป 
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3. สถานภาพ 

 ☐  โสด  ☐  สมรส  ☐  อยา่ร้าง 

4. ระดบัการศึกษา 

 ☐  ต ่ากว่าปริญญาตรี ☐  ปริญญาตรี 

 ☐  ปริญญาโท  ☐  ปริญญาเอก 

5. รายไดต้่อเดือน 

 ☐  0 - 15,000 บาท     ☐  15,001 - 20,000 บาท 

 ☐  20,001 - 30,000 บาท     ☐  30,001 - 40,000 บาท 

 ☐  40,001 - 50,000 บาท     ☐  50,001 บาทขึ้นไป 

6. เวลาท่ีคุณในรับชม (ต่อวนั) 

 ☐  ไม่ถึง 1 ชัว่โมง ☐  1 - 2 ชัว่โมง 

 ☐  2 - 3 ชัว่โมง  ☐  3 - 4 ชัว่โมง 

 ☐  4 - 5 ชัว่โมง  ☐  มากกว่า 5 ชัว่โมง 

7. ประเภทของเกมท่ีคุณชอบรับชมท่ีสุด 

 ☐  เกมเลียนแบบหรือการจ าลอง (Simulation Games) ☐  เกม FPS (First Person Shooters) 

 ☐  เกมผจญภยั (Adventure Games)   ☐  เกม RPG (Role-Playing Games) 

 ☐  เกมต่อสู้ (Fighting Games)   ☐  เกมวางแผน (Strategy Games) 

 ☐  เกมปริศนา (Puzzle Games)   ☐  เกมกีฬา (Sport Games) 

 ☐  เกมแข่งรถ (Racing Games) 
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ส่วนที่ 3 ปัจจัยท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการบริจาคเงินให้กับสตรีมเมอร์ที่ท าการไลฟ์สดเล่นเกมบนทวิช 
 

ปัจจัยท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการบริจาคเงินให้กับสตรีมเมอร์ที่ท าการ
ไลฟ์สดเล่นเกมบนทวิช 

ระดบัความเห็นดว้ย 
มาก
ท่ีสุด มาก 

ปาน
กลาง นอ้ย 

นอ้ย
ท่ีสุด 

(5) (4) (3) (2) (1) 

1. ความบันเทิง (Entertainment)           

1.1 คุณรู้สึกไดรั้บความสนุกเพลิดเพลินกบัการรับชม Live Stream           
1.2 บางคร้ังในเวลารับชม Live Stream นั้น คุณรู้สึกดูเพลินจนลืม
เวลา           
1.3 คุณคดิว่าการรับชม Live Stream น้ีสนุกกว่ากิจกรรมการดู
รายการทีวีและหนงั           

2. การค้นหาข้อมูล (Information Seeking)           
2.1 คุณไดรั้บข่าวสารใหม่ๆท่ีเก่ียวกบัประเภทเกมท่ีคุณสนใจจาก
การรับชม Live Stream           
2.2 คุณไดเ้รียนรู้เทคนิคการเลน่เกมในประเภทเกมท่ีคุณสนใจจาก
การรับชม Live Stream           
2.3 คุณไดรั้บความรู้และประสบการณ์ใหม่ๆนอกจากเร่ืองเกมจาก
การรับชม Live Stream           
2.4 คุณคดิว่าจะไดรั้บข่าวสารใหม่ๆ ไดอ้ยา่งรวดเร็วจากการใช ้
Twitch           

3. การปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม (Social Interaction)           
3.1 คุณคดิว่าการบริจาคเงินให้สตรีมเมอร์ คือการติดต่อส่ือสารกบั
เจา้ของช่อง           
3.2 เวลาท่ีสตรีมเมอร์อ่านประโยคหรือค าพูดเวลาท่ีบริจาคไป ท า
ให้คุณรู้สึกพอใจ           
3.3 คุณรู้สึกพอใจกบัการช่วยออกความเห็นขณะรับชม Live 
Stream           
3.4 เวลาท่ีคุณรู้สึกแยห่รือเศร้านั้น คุณจะมารับชม Live Stream 
เพ่ือให้รู้สึกดีขึ้นจากกลุ่มสังคมน้ี           

4. การจ าได้ (Recognition)           

4.1 คุณเคยไดรั้บการจดจ าในสังคมเวลา Live Stream           
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4.2 คุณรู้สึกพอใจกบัการท่ีสตรีมเมอร์จดจ าคุณได ้           

4.3 คุณรู้สึกพอใจกบัการท่ีผูรั้บชมคนอื่นจดจ าคุณได ้           
4.4 คุณรู้จกัสตรีมเมอร์คนท่ีคุณติดตามมาจากช่องทางอื่น เช่น 
Youtube, Facebook           

5. บุคลิกของสตรีมเมอร์ (Streamer Personality)           

5.1 คุณติดตามสตรีมเมอร์เพราะนิสัยของสตรีมเมอร์           

5.2 คุณติตตามสตรีมเมอร์เพราะมีความคิดเห็นท่ีคลา้ยคลึงกนั           
5.3 คุณรู้สึกพอใจเวลาไดเ้ห็นบุคลิกต่างๆต่อเร่ืองท่ีเกิดขึ้นตอน 
Live Stream ว่าจะแสดงอาการแบบไหนให้ไดรั้บชม           

6. ถ่ายทอดสดเพ่ือการกุศล (Charity Stream)           

6.1 คุณเคยท าการกุศลผา่นการรับชม Live Stream           
6.2 คุณรู้สึกสบายใจจากการช่วยเหลือการกุศลผา่นการรับชม Live 
Stream           

6.3 คุณรู้สึกอยากช่วยเหลือท าการกุศลอีกในอนาคต           

6.4 คุณรู้สึกชอบการ Live Stream ประเภทเพื่อการกุศล           

7. ความตั้งใจในการบริจาค (Intention to Donate)           
7.1 คุณตั้งใจจะบริจาคเงินให้กบัสตรีมเมอร์บน Twitch ในการ
สร้างผลงานต่อไป           
7.2 คุณตั้งใจจะบริจาคเงินให้กบัสตรีมเมอร์บน Twitch เพื่อ
ความสุขของตนเองท่ีไดส้นบัสนุน           
7.3 คุณตั้งใจจะบริจาคเงินให้กบัสตรีมเมอร์บน Twitch เพื่อให้
สตรีมเมอร์เรียกช่ือของคุณและขอบคุณในขณะการ Live Stream           
7.4 คุณตั้งใจจะบริจาคเงินให้กบัสตรีมเมอร์บน Twitch เพื่อให้
สตรีมเมอร์น าเงินไปสร้างประโยชน์แก่สังคม           

8. พฤติกรรมการบริจาค (Donation Behavior)           
8.1 คุณตั้งใจจะบริจาคเงินให้กบัสตรีมเมอร์บน Twitch อีกในเดือน
ถดัไป           
8.2 คุณหวงัว่าจะบริจาคเงินให้กบัสตรีมเมอร์บน Twitch อีกใน
เดือนถดัไป           
8.3 คุณวางแผนจะบริจาคเงินให้กบัสตรีมเมอร์บน Twitch อีกใน
เดือนถดัไป           
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