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บทคดัยอ่ 
 

งานวิจัยนี้จัดท าขึ้นเพ่ือศึกษาวิจัยเรื่องปัจจัยที่มีความสัมพันธ์และอิทธิพลเชิงบวกของปัจจัย
ด้านประโยชน์ในด้านราคา ปัจจัยด้านประสิทธิภาพของสินค้า ปัจจัยด้านความสนุกสนาน ปัจจัยด้าน
การรับรู้ความปลอดภัยด้านเทคโนโลยี ปัจจัยด้านความคาดหวังด้านความพยายามในการใช้งานปัจจัย
ด้านความน่าเชื่อถือ ปัจจัยด้านความคาดหวังในประสิทธิภาพ ปัจจัยด้านการยอมรับความเสี่ยงที่มีผล
ต่อทัศนคติในการซื้อเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดของผู้บริโภคในเขตประเวศและเขตบางนาใน
กรุงเทพมหานคร ในช่วงเดือนพฤษภาคม 2560 และมีการวิเคราะห์ข้อมูลจากการส ารวจด้วย
แบบสอบถามจ านวน 251 ชุด โดยใช้ความถดถอยเชิงพหุคูณ ได้พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ 
เป็นเพศชาย อายุ 22-26 ปี สถานภาพโสด การศึกษาระดับปริญญาตรี รายได้ 20,001 – 30,000 
บาท อาชีพพนักงานบริษัทเอกชน / รับจ้าง ส่วนใหญ่มีความถี่ในการซื้อเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์
โหลด คือ 1–2 ครั้งต่อเดือน ช่องทางการซื้อเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด คือ เว็บไซต์ ใช้อุปกรณ์
ที่ใช้ในการซื้อเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด คือ คอมพิวเตอร์ จ านวนเงินเฉลี่ยที่ใช้ในการซื้อแต่ละ
ครั้ง คือ 501 – 1,000 บาท และพบว่าปัจจัยการยอมรับความเสี่ยง มีค่าสัมประสิทธิ์ถดถอยของตัว
พยากรณ์เท่ากับ 0.691 ปัจจัยความสนุกสนาน มีค่าสัมประสิทธิ์ถดถอยของตัวพยากรณ์เท่ากับ 0.640 
และปัจจัยการรับรู้ความปลอดภัยด้านเทคโนโลยี มีค่าสัมประสิทธิ์ถดถอยของตัวพยากรณ์เท่ากับ 
0.298 มีอิทธิพลเชิงบวกต่อทัศนคติต่อการซื้อสินค้าออนไลน์ ถึงร้อยละ 77.9 อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 ดังนั้นผู้ประกอบการหรือผู้จัดการด้านการตลาดควรวางแผนกลยุทธ์ที่จะส่งผลให้
ผู้บริโภคซื้อเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด โดยพิจารณาจากปัจจัยด้านการยอมรับความเสี่ยง 
ปัจจัยด้านความสนุกสนาน และปัจจัยด้านการรับรู้ความปลอดภัยด้านเทคโนโลยี เพื่อให้เกิดทัศนคติ
ในการซื้อเกมรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดของผู้บริโภคได้ 
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ABSTRACT 
 
 The research was aimed to study the positive relationship and influence of 
price utility, functional quality, playfulness, perceived technology security, effort 
expectancy, trust, performance expectation and perceived risk attitude to purchase 
digital download game of customers in Prawet and Bangna Districts in Bangkok from 
251 respondents during May 2017. The data were analyzed using Multiple regression 
analysis. The researcher found that majority of sample respondents who answer the 
questionnaire are male aged 22 – 26 years old, single, with education in bachelor 
degree, most of them are private employee / professional contractor occupation, 
frequency of buying digital download games is 1-2 times per month, purchase 
channels in digital games is website, the equipment used to purchase digital 
download games is computer, average amount spent on each purchase is 501 – 
1,000 bath. The data were analyzed using Multiple Regression Analysis and found 

that perceived risk (β = 0.691) playfulness (β = 0.640) and perceived technology 

security (β = 0.298), explaining 77.9% of the positively relationship and influence 
toward attitudes to purchase digital download of the consumers with the significant 
level at .01. Therefore, an entrepreneur or a marketing manager should plan 
strategies that will result in consumers buying digital download games to perceived 
risk, playfulness and perceived technology security. 
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ได้ด้วยความอนุเคราะห์และความกรุณาจาก อาจารย์ที่ปรึกษา ดร.เพ็ญจิรา คันธวงศ์ ที่ได้ให้
ค าแนะน าค าปรึกษาและเป็นก าลังใจเป็นอย่างดี ตลอดจนได้ให้ค าแนะน าในการตรวจทานแก้ไข
ข้อบกพร่อง พร้อมทั้งอธิบายข้อสงสัยต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้วิจัยมคีวามเข้าใจในขั้นตอนและความถูกต้อง
ของเนื้อหางานวิจัยมากขึ้น อีกทั้งยังสร้างแรงบันดาลใจ และส่งเสริมใหผู้้วิจัยส่งผลงานในงานประชุม
วิชาการเพื่อยกระดับผลงานให้เป็นไปตามมาตรฐานและสร้างความน่าเชื่อถือของงานวิจัยการค้นคว้า
อิสระฉบับนี้ใหเ้สร็จสมบูรณ์ไปได้ด้วยดี ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 
 ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ อาจารย์ประจ าวิชาและอาจารย์พิเศษทุกท่านรวมทั้ง
คณะกรรมการหลักสูตรบริหารธุรกิจมหาบัณฑิตที่ได้ประสาทความรู้และถ่ายทอดประสบการณ์ที่ดี 
ตลอดจนให้ค าแนะน าและความช่วยเหลือเป็นอย่างดีตลอดการศึกษาภายในหลักสูตรบริหารธุรกิจ
มหาบัณฑิตมหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

ขอขอบพระคุณ ผู้ตอบแบบสอบถามทุกทา่นที่กรุณาให้ความร่วมมือและเสียสละเวลาในการ
ตอบแบบสอบถาม อันเป็นทีม่าของข้อมูลในการวิจัย ซึ่งเป็นส่วนส าคัญในการศึกษาครัง้นี้เป็นอย่างยิ่ง 

ขอขอบพระคุณบิดา มารดา ที่เป็นก าลังใจและสนับสนุนการศึกษาในครั้งนี้ด้วยความรัก 
ความห่วงใยให้กับผู้วิจัย จนกระทั่งได้ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาบริหารธุรกิจมหาบัณฑิตนี้ 

คุณค่าและคุณประโยชน์ในการค้นคว้าอิสระในครั้งนี้ ผู้วิจยัขอมอบให้กับทุกท่านที่มสี่วนร่วม
ในการศึกษาครั้งนี้และหากการค้นคว้าอิสระฉบับนี้มีความผิดพลาดประการใด ผู้วิจัยตอ้งขออภัยมา 
ณ โอกาสนี ้
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1 ที่มำและควำมส ำคญัของปัญหำ 

เกมนับเป็นส่วนหนึ่งในด้านสื่อที่ให้ความบันเทิง ซ่ึงสามารถเข้าถึงได้ทุกเพศทุกวัย โดย
ถึงแม้ว่าจะมีบางเกมที่อาจจะข้อจ ากัดทางด้านอายุในการเล่นก็ตาม ซ่ึงอาจเป็นเพราะทางด้านเนื้อ 
หรือการใช้ภาษาสื่อสารภายในเกมนั้น ๆ อาจจะไม่เหมาะสมกับวัยที่ก าหนดไว้ แต่อย่างไรก็ตามตลาด

เกมได้เติบโตอย่างต่อเนื่อง โดยตลาดเกมทั่วโลกนั้นมีอัตราเติบโตแบบปีต่อปีราว ๆ 11% โดยมีเงิน
ไหลเวียนอยู่กับตลาดเกมดิจิตอลกว่า 6 พันล้านเหรียญดอลลาร์สหรัฐ (“ตลาดเกมดิจิตอล”, 2559)  

ซ่ึงในปี 2016 มูลค่าของตลาดเกมทั่วโลก ซ่ึงประกอบไปด้วยเกมออนไลน์ เกมคอมพิวเตอร์ และเกม
คอนโซล มีตัวเลขรวมกันสูงถึง 83.2 พันล้านเหรียญดอลลาร์สหรัฐ โดยมีมูลค่าราว 1 ใน 4 มาจาก
ตลาดเกมในประเทศจีน (“Digital Games Market Report”, 2017) ตลาดเกมทั่วโลกในปี 2017 มี

รายได้กว่า 108.9 พันล้านเหรียญฯ ซ่ึงเพ่ิมขึ้นจากปีที่แล้ว 7.8% รายได้จากเกมดิจิตอลมีมูลค่า 94.4 
พันล้านเหรียญดอลลาร์สหรัฐ หรือ 87% ของตลาดเกมทั่วโลก เกมมือถือและเกมแท็บเล็ตอยู่ในกลุ่ม

ที่เติบโตที่สุดโดยโตขึ้น 19% เม่ือเทียบเป็นรายปีมีรายได้ถึง 46.1 พันล้านเหรียญดอลลาร์สหรัฐ โดย
จากการคาดการณ์ ในปี 2020 เกมมือถือมีส่วนแบ่งครึ่งหนึ่งของตลาดเกมทั้งหมด (“Digital Games 
Market Report”, 2017) 

เกมมือถือซ่ึงมีการซ้ือขายผ่านดิจิตอลโดยตรง เราจึงเห็นได้ว่าโลกในปัจจุบันได้ก้าวเข้ายุค
ดิจิตอลอย่างเต็มรูปแบบ เป็นยุคที่มีการน าระบบดิจิตอลเข้ามาสนับสนุนการด าเนินงานทางธุรกิจและ
เทคโนโลยีต่าง ๆ กลายเป็นเครื่องมือส าคัญในการเข้าถึงกลุ่มลูกค้า โลกยุคดิจิตอลมีการเปลี่ยนแปลง

อยู่ตลอดเวลา ซ่ึงเป็นยุคที่ทุกคนสามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตอยู่ตลอดเวลา โดยอินเทอร์เน็ตเป็น
เครือข่ายที่เชื่อมโยงคนทั้งโลกให้สามารถติดต่อสื่อสารกันได้ไม่ว่าจะเป็นที่ไหนหรือจะเป็นเวลาใดก็

ตาม อาจจะปฏิเสธไม่ได้ว่าปัจจุบันประชากรโลกร้อยละ 95 สามารถเข้าถึงสัญญาญดิจิตอลได้ เหลือ
อีกร้อยละ 5 ที่ยังไม่มีโอกาส ประชากรโลกร้อยละ 73 มีมือถือใช้ในขณะที่อีกร้อยละ 27 ยังไม่มี 
ประชากรร้อยละ 46 ซ่ึงเป็นจ านวนเกือบจะครึ่งหนึ่งของประชากรโลกสามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ต 

(“แนวคิดส าหรับประเทศไทย”, 2559) ดังนั้นทุกกิจกรรมในการด าเนินชีวิตจึงต้องมาพร้อมกับความ
รวดเร็วและสะดวกสบายควบคู่กันไป ดังนั้นธุรกิจรูปแบบเดิม ๆ หรือที่เรียกว่าธุรกิจออฟไลน์ก าลังถูก

แทนที่ด้วยธุรกิจออนไลน์ ที่สามารถย่อทุกสิ่งทุกอย่างไว้เพียงแค่ปลายนิ้วคลิ๊กเท่านั้น โดยผลการ
ส ารวจพบว่าปัจจุบันมีการใช้โทรศัพท์มือถือ 82.8 ล้านเครื่องหรือเฉลี่ย 1 คนต่อ 1.2 เครื่อง 64% 
ของผู้ใหญ่มีสมาร์ทโฟนเป็นของตนเอง มีผู้ใช้โซเชียลมีเดียผ่านโทรศัพท์มือถือถึง 40 ล้านคน 4.4

ชั่วโมง คือ เวลาเฉลี่ยในการท่องโลกอินเทอร์เน็ตผ่านโทรศัพท์มือถือ และ 44% ซ้ือสินค้าหรือบริการ
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ออนไลน์ในช่วงเวลา 30 วันที่ผ่านมา (“โลกการค้ายุคดิจิทัล”, 2560) โดยเกมมือถือที่ก าลังเป็นที่นิยม
ในประเทศไทยนั้น ซ่ึงมีผู้เล่นในประเทศไทยเข้าไปดาวน์โหลดและเข้าไปเล่นมากที่สุดจะอยู่ในระบบ 

iOS และ Android โดยสามารถจัดอันดับเกมที่เป็นที่นิยมในประเทศไทยได้ดังนี้   
อันดับที่ 1 Garena RoV: Mobile MOBA คือ เกมแนว Multiplayer Online Battle 

Arena (MOBA) หรือเกมที่ผู้เล่นหลายคนเข้าร่วมแข่งขันพร้อม ๆ กัน ซ่ึงรูปแบบการเล่นเกมจะคล้าย
กับเกมออนไลน์ชื่อดังระดับโลกอย่างเช่น Dota 2 โดยภายในตัวเกมผู้เล่นนั้นสามารถเลือกตัวละคร 
อาชีพได้ตามต้องการ ซ่ึงแต่ละตัวละครนั้นจะมีความสามารถที่แตกต่างกันไป และอีกปัจจัยหนึ่งที่ท า

ให้เกมนี้เป็นที่นิยมคือเรื่องกราฟิกของเกมที่ท าออกมาได้อย่างสวยงามยอดเยี่ยมไม่แพ้เกมแนว
เดียวกันซ่ึงอยู่บนคอมพิวเตอร์ 

อันดับ 2 MU Origin คือ เกมแนว Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) เหมือนกัน 
พร้อมทั้งมีการเก็บเลเวล ซ่ึงผู้เล่นจะได้พบกับตัวละครหลากหลายอาชีพ เช่น นักดาบ, นักธนูและนัก
เวทย์ อีกทั้งยังสามารถอัพเกรดหรือซ้ืออุปกรณ์ใหม่ ๆ เพ่ือท าให้ตัวละครของผู้เล่นเก่งขึ้น รวมทั้งยัง

กราฟิกสุดอลังการและมีปุ่มควบคุมเกมที่ท าให้เล่นง่ายอีกด้วย 
อันดับ 3 LINE Let’s Get Rich คือ เกมแนววางแผนซ่ึงรูปแบบคล้ายกับเกมเศรษฐีหรือจะ

เรียกอีกอย่างนึงว่าเกมเศรษฐีออนไลน์ ซ่ึงมาพร้อมกับตัวละครการ์ตูนน่ารักของทางบริษัท LINE ซ่ึงผู้
เล่นสามารถเลือกตัวละครได้หลากหลายแบบ โดยกติกาการเล่นนั้นเหมือนเกมเศรษฐีทั่วไป ซ่ึง
สามารถเล่นผ่านทางมือถือได้พร้อมกันถึง 4 คน โดยสามารถเล่นเด่ียวหรือเล่นเป็นทีมก็ได้เช่นกัน 

(“10 อันดับเกมมือถือ”, 2560) 
แนวโน้มตลาดเกมในประเทศไทยนั้นมีโอกาสเติบโตขึ้นอย่างมากจากการวิเคราะห์ตลาดนั้น 

ปัจจุบันประเทศไทยมีผู้เล่นเกมและเกมมือถือเฉลี่ย 15 ล้านคนจากประชากรทั้งหมดโดยแบ่งอยู่ในทุก

ช่วงทุกวัยแต่ในช่วงเด็กและวัยรุ่นจะมีปริมาณมากกว่าช่วงวัยอ่ืน ๆ อีกทั้งประชากรในประเทศไทยมี
พฤติกรรมที่ชอบเล่นหรือชอบลองเกมใหม่ๆอยู่เสมอ โดยจากข้อมูลปี 2559 มูลค่าตลาดเกมในไทยอยู่

ที่ 500 ล้านเหรียญฯ ตลาดเกมมือถืออยู่ที่ 250 ล้านเหรียญฯ ตลาดเกมคอมพิวเตอร์และอ่ืน ๆ อยู่ที่ 
250 ล้านเหรียญฯ (“ตลาดเกม”, 2559)  

ส าหรับเกมคอมพิวเตอร์(PC) เครื่องเล่นเกมเกมคอนโซล (Console) และเครื่องเล่นเกม

พกพา (Handheld Game) ในอดีตนั้นล้วนจ าเป็นที่ต้องมีแผ่นเกมส าหรับติดต้ังหรือใส่แผ่นเพ่ือเล่น
เกมนั้น ๆ หรือเราเรียกว่า เกมแบบกล่อง (Boxed Game) หรือแบบแผ่น (Physical Purchase) ซ่ึง

การเล่นเกมแบบแผ่นนั้นจ าเป็นต้องใส่แผ่นเกมก่อนเพ่ือเล่น ซ่ึงอาจเป็นเรื่องทุกยุ่งยากส าหรับบางคน 
และการหาซ้ือแผ่นเกมต่าง ๆ เป็นเรื่องยากมากส าหรับการค้นหาเกมที่ต้องการหรือค้นหาร้านที่มีเกม
นั้น ๆ ขาย ก่อนที่จะมีการเปลี่ยนเป็นระบบการสั่งซ้ือผ่านทางออนไลน์เข้ามาท าให้ลบข้อด้อยตรงจุดนี้

ได้ แต่การเล่นเกมโดยต้องใช้แผ่นเล่นนั้นก็ยังมีข้อด้อยอีกหลายข้อ ยกตัวอย่างเช่น การดูแลรักษาแผ่น
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เกม หรือต้องเปลี่ยนแผ่นเกมเพ่ือเล่นอีกเกมหนึ่ง เป็นต้น และในเรื่องราคานั้นแผ่นเกมที่หายาก
อาจจะมีราคาที่สูงกว่ากว่าที่เป็นที่นิยมในตลาดหรือเราอาจเรียกอีกอย่างว่าเกมที่สร้างมาเพ่ือตลาด

เฉพาะกลุ่ม (Niche Market) โดยปัจจุบันจึงท าให้เกิดรูปแบบในการซ้ือเกมใหม่แบบใหม่นั้นคือ การ
ซ้ือเกมรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด (Digital Download Games) โดยเป็นการซ้ือเกมผ่านทางระบบ

ออนไลน์ และไม่จ าเป็นต้องใช้แผ่นเล่นอีกต่อไป เม่ือซ้ือแล้วสามารถดาวน์โหลดและติดต้ังเพ่ือเล่นเกม
ได้ทันที เม่ือต้องการเปลี่ยนเกมก็เพียงแค่ออกจากเกมนั้น ๆ เพ่ือเปิดเกมใหม่ที่ต้องการได้ทันทีโดยไม่
ต้องเปลี่ยนแผ่นอีกต่อไป การซ้ือเกมในยุคปัจจุบันซ่ึงเป็นยุคดิจิตอล ผู้บริโภคสามารถซื้อได้ผ่านทาง

เว็บไซต์ ผ่านตัวแทนจ าหน่ายต่าง ๆ ผ่านโซเซียลมีเดีย หรือผ่านแอพพลิเคชั่นในเครื่องคอมพิวเตอร์ 
เครื่องเกมคอนโซลและมือถือ เม่ือพฤติกรรมผู้บริโภคเปลี่ยนไปจึงท าให้เกมรูปแบบกล่องมีรายได้

ลดลงต้ังแต่ปี 2015 เป็นต้นมา เนื่องจากการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเล่นเกมของผู้บริโภค  
 การซ้ือเกมมี 2 รูปแบบคือ 1.แบบกล่อง (Boxed Game) หรือแบบแผ่น (Physical Disc) 
คือ เป็นแบบแผ่นสามารถจับต้องได้ 2.แบบดิจิตอลดาวน์โหลด (Digital Download) หรือแบบ

ดิจิตอล (Digital) คือ ซ้ือผ่านทางโลกออนไลน์จับต้องไม่ได้ และการซ้ือเกมผ่านมือถือ (Mobile 
Game) ซ่ึงเลือกการซ้ือเกมนั้นสามารถน ามาวิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อนของรูปแบบการซ้ือเกมได้ดังนี้ 

 
ตารางที่ 1.1: วิเคราะห์จุดแข็งและจุดอ่อนของการซ้ือเกมแบบกล่อง (Boxed Game) หรือแบบแผ่น 
 (Physical Disc) 

 

จุดแข็ง จุดอ่อน 

-สามารถจับต้องได้ รู้สึกว่ามีอยู่จริง -บางครั้งเกมแบบแผ่นมีราคาแพงกว่า 

-มีคุณค่าทางจิตใจ เหมาะกับการสะสม -ดูแลรักษายาก หากแผ่นเสียไม่สามารถซ่อมได้ 

-ไม่ต้องเสียเวลาดาวน์โหลดก่อนติดต้ัง -ต้องเปลี่ยนแผ่นเพ่ือเล่นเกมอ่ืน 

-ขายต่อได้ ราคาไม่ตกมาก -เปลืองพ้ืนที่ 

 -ต้องเสียเวลาเดินทางเพ่ือซ้ือแผ่นเกม 
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ตารางที่ 1.2: วิเคราะห์จุดแข็งและจุดอ่อนของการซ้ือเกมแบบดิจิตอลดาวน์โหลด (Digital    
 Download) หรือแบบดิจิตอล (Digital) 

 

 จุดแข็ง  จุดอ่อน 

-ซ้ือง่าย -ขายต่อยากมาก 

-สามารถเข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา -เสียเวลาในการดาวน์โหลดเกม 

-ราคาถูก มีโปรโมชั่นลดราคาบ่อย -ต้องเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตขณะดาวน์โหลดเกม 

-ไม่ช ารุด ไม่สูญหาย -จับต้องไม่ได้ 

 

ที่มา:  Digital Vs Physical Purchases.  (2015).  Retrieved from  
 https://www.gamespot.com. 
 

ตารางที่ 1.3: วิเคราะห์จุดแข็งและจุดอ่อนของการซ้ือเกมผ่านมือถือ (Mobile Game) 
 

จุดแข็ง จุดอ่อน 

-พกพาสะดวก -คุณภาพด้านกราฟฟิก 

-สามารถเข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา -เกมบางเกมใช้ทรัพยากรเครื่องสูงในการเล่น 

-สามารถดาวน์โหลดได้โดยตรง -เกมมีรายละเอียดน้อยลง 

-มีทั้งเกมฟรีและเสียเงิน  

 

ที่มา:  เกมมือถือ Vs เกม PC.  (2560).  สืบค้นจาก https://daily.rabbit.co.th. 
 

จากตารางวิเคราะห์ข้างต้นการซ้ือเกมแบบดิจิตอลดาวน์โหลดรวมถึงการซ้ือเกมผ่านมือถือ
เป็นสิ่งที่เหมาะสมกับยุคปัจจุบันมากกว่าการซ้ือแบบกล่องหรือแผ่น ซ่ึงการซ้ือเกมแบบดิจิตอลดาวน์
โหลดในปัจจุบันนั้นเม่ือเราแยกตามประเภทเครื่องเล่นเกม แต่ละเครื่องเล่นเกมจะมีบริการขาย

ซอฟต์แวร์เกมแบบดิจิตอลดาวน์โหลด (Digital Distribution) เพ่ือเป็นศูนย์บริการให้ผู้บริโภคสามารถ
เข้าไปซ้ือซอฟต์แวร์เกมที่ถูกลิขสิทธ์ิผ่านทางอินเทอร์เน็ต เม่ือแบ่งผู้ให้บริการจ าแนกตามประเภท

เครื่องเล่นเกมแล้วมีรายละเอียดดังนี้  
เครื่องคอมพิวเตอร์ (PC) : ยกตัวอย่างผู้ให้บริการ สตีม (Steam) คือ แพลตฟอร์มการจัด

จ าหน่ายเกมแบบดิจิตอลดาวน์โหลดที่พัฒนาขึ้นโดย Value Corporation ซ่ึงเป็นผู้ให้บริการจัดการ
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สิทธ์ิดิจิตอล (DRM) เป็นผู้ให้บริการส าหรับเกมที่ใช้ผู้เล่นหลายคน (Multiplayer Gaming) บริการ
ถ่ายทอดสดผ่านอินเทอร์เน็ต (Video Streaming) และบริการเครือข่ายทางสังคม สตีมจะให้ผู้ใช้

ติดต้ังและอัพเดทเกมโดยอัตโนมัติบนคอมพิวเตอร์ รวมบริการในลักษณะเครือข่ายชุมชน สตีมเป็น
ซอฟต์แวร์ที่มีผู้ใช้บริการพร้อมกันทั่วโลกอยู่ที่ 13 ล้านคน (“STEAM”, 2017) 

เครื่องเล่นเกมประจ าบ้าน (Console) : ยกตัวอย่างผู้ให้บริการ เพลย์สเตชันสโตร์ 
(PlayStation Store) คือ ร้านค้าออนไลน์แบบ All-in-one ที่มีเนื้อหาและข้อเสนอสุดพิเศษจากเกม
คลาสสิกไปจนถึงเกมใหม่ล่าสุด รวมทั้ง Add-on เพียงแค่เชื่อมต่อกับเครื่องเล่นเกม PlayStation4, 

PlayStation3, ไปยัง PlayStation Network (PSN) และเราสามารถเพลิดเพลินกับการซ้ือและเล่น
เกมได้ทุกที่ทุกเวลา แต่การซ้ือเกมทุกครั้งนั้นต้องมีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต การซ้ือแบบดิจิตอลดาวน์

โหลดของสามารถท าได้จากทุกที่โดยใช้ PlayStation Application หรือผ่านเว็บสโตร์ เม่ือเพ่ิมเข้าไป
คอนโซลจะเริ่มดาวน์โหลดทันที อีกทั้งยังมีระบบต่าง ๆ ซ่ึงคล้ายกับซอฟต์แวร์ของสตีม แต่ 
PlayStation Store จะมีเฉพาะเครื่องเล่นเกมประจ าบ้านเท่านั้น (“PlayStation Store”, 2017) 

เกมมือถือ (Mobile Game) : ยกตัวอย่างผู้ให้บริการ กูเกิลเพลย์ (Google Play) คือ ชื่อเดิม
คือ Android Market เป็นผู้ให้บริการบริการขายซอฟต์แวร์แบบดิจิตอลดาวน์โหลด โดยด าเนินการ

และมีการพัฒนาขึ้นโดยบริษัท Google โดยใช้ส าหรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์บนอุปกรณ์
เคลื่อนที่ ซ่ึงผู้ใช้สามารถเรียกดูเพ่ือซ้ือและดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นได้จากหน้า กูเกิลเพลย์ โดยยังท า
หน้าที่เป็นสื่อดิจิตอลที่ให้บริการเพลง นิตยสาร หนังสือ ภาพยนตร์และรายการโทรทัศน์ ไม่ใช่แค่เพียง

ขายเกมดิจิตอลดาวน์โหลดอย่างเดียวเท่านั้น แอพพลิเคชั่นสามารถดาวน์ดโหลดและติดต้ังบนสมาร์ท
โฟนได้อย่าง (“Google Play”, 2017) ส าหรับเกมแบบดิจิตอลดาวน์โหลดไม่ว่าจะอยู่ในแพลฟอร์ม
ไหนก็ตามล้วนแล้วแต่มีลิขสิทธ์ิในตัวของผลิตภัณฑ์ เกมเป็นสินค้าทรัพย์สินทางปัญญา 1 ใน 4 

ประเภท  (“กรมทรัพย์สินทางปัญญา”, 2560)  จากประเด็นดังกล่าวผู้บริโภคส่วนใหญ่ในประเทศไทย
ยังคงซ้ือซอฟต์แวร์ที่ละเมิดลิขสิทธ์ิ เช่นโปรแกรมเถื่อน เกมเถื่อน หรือแอพพลิเคชั่นเถื่อน อาจเป็น

เพราะหลายปัจจัยที่ท าให้ผู้บริโภคในประเทศไทยมีพฤติกรรมเช่นนั้น จากผลส ารวจพบว่าผู้ตอบแบบ
ส ารวจกว่า 82% ใช้ซอฟต์แวร์เถื่อนและมีเพียง 18% ที่ใช้ซอฟต์แวร์ลิขสิทธ์ิ (“Thaiware 
infographic เหตุผล”, 2557)  จากข้อมูลข้างต้น พบว่าตลาดเกมทั่วโลกเติบโตอย่างมากรวมทั้งใน

ประเทศไทย โดยตามการซ้ือเกมถูกต้องตามลิขสิทธ์ิในประเทศไทยยังคงมีตัวเลขที่แย่ เม่ือ
เปรียบเทียบกับจ านวนผู้บริโภคเกมในประเทศ จึงท าให้ผู้วิจัยต้องการทราบถึงทัศนคติของผู้บริโภคใน

ประเทศไทยที่มีต่อสินค้าถูกต้องตามลิขสิทธ์ิในที่นี้ที่น ามาเป็นประเด็น คือ การซ้ือเกมรูปแบบดิจิตอล
ดาวน์โหลด เพ่ือเป็นแนวทางเพ่ือให้ทุกฝ่ายที่เก่ียวข้องกับธุรกิจที่ มีลิขสิทธิ์ เข้ามาเก่ียวข้องในตัวสินค้า
สามารถน าผลไปใช้เป็นแนวทางในการบริหารจัดการ การวางแผนการตลาด และการตัดสินใจเลือกกล

ยุทธ์  ตลอดจนสามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในกรสร้างทัศนคติของผู้บริโภคต่อสินค้าถูกต้องตาม
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ลิขสิทธ์ิได้อย่างสมบูรณ์แบบ 
ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาว่า มีปัจจัยใดบ้างที่ส่งผลเชิงบวกต่อทัศนคติในการซ้ือเกมใน

รูปแบบออนไลน์ ของผู้บริโภคที่คาดว่าเคยซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด ที่อาศัยอยูในเขต
ประเวศและเขตบางนา ในกรุงเทพมหานคร โดยผู้วิจัยได้น าปัจจัยต่าง ๆ ที่มีผู้ศึกษาวิจัยใน

ต่างประเทศ มาท าการปรับใช้กับการศึกษาในครั้งนี้ ดังปรากฏใน หัวข้อ 2.3 กรอบแนวคิด ซ่ึงผู้วิจัย
คาดหวังว่าข้อค้นพบที่ได้จากการศึกษาในครั้งนี้จะเป็นประโยชน์ต่อธุรกิจที่เก่ียวข้องกับเกมดิจิตอล
ดาวน์โหลด เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาและตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคได้ตรงตามความ

ต้องการ 
 

1.2 วัตถุประสงคข์องกำรศกึษำ 
 เพ่ือศึกษาปัจจัยที่มีความสัมพันธ์และอิทธิพลเชิงบวกต่อทัศนคติในการซ้ือเกมในรูปแบบ
ดิจิตอลดาวน์โหลดของผู้บริโภคในเขตประเวศและเขตบางนาในกรุงเทพมหานคร เพ่ือท าความเข้าใจ

ผู้บริโภคและศึกษาแผนทางการตลาดที่อาจจะส่งผลต่อ ทัศนคติในการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์
โหลดของผู้บริโภคในเขตประเวศและเขตบางนาในกรุงเทพมหานคร 

 
1.3 ประโยชนท์ีไ่ดร้บัจำกกำรศกึษำ 
 ท าให้ทราบถึงความสัมพันธ์ของปัจจัยต่าง ๆ ที่มีผลต่อทัศนคติในการซ้ือเกมในรูปแบบ

ดิจิตอลดาวน์โหลด 
 ท าให้ทราบถึงอิทธิพลของปัจจัยต่าง ๆ ที่มีผลต่อทัศนคติในการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอล
ดาวน์โหลด 

โดยผลการวิจัยในครั้งนี้สามารถน ามาใช้ประโยชน์ในการใช้เพ่ือการวางแผนการตลาดและ
พัฒนากลยุทธ์ทางการตลาดที่เก่ียวข้องกับปัจจัยที่มีผลต่อทัศนคติในการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอล

ดาวน์โหลด    
 



บทที่ 2 
การทบทวนวรรณกรรม 

 
2 .1 แนวคดิทฤษฎแีละงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 แนวคิดเก่ียวกับประโยชน์ในด้านราคา (Price Utility) โดย ศุภธร ชีถนอม (2556) กล่าวว่า 
ประโยชน์ในด้านราคาเป็นจ านวนเงินที่ได้ต้ังไว้เป็นค่าสินค้าหรือบริการนั้น ๆ หรือผลรวมของสิ่งที่มี
ค่าที่ผู้บริโภคสามารถท าการแลกเปลี่ยนกันเพ่ือผลประโยชน์ ซ่ึงปัจจุบันนั้นราคาเป็นปัจจัยที่มี

ความส าคัญต่อการบริหารงานการตลาดอย่างมาก และการต้ังราคาก็ส่งผลต่อการวางกลยุทธ์ ซ่ึง
จะต้องก าหนดราคาให้มีความเหมาะสมตามสถานการณ์ โดย Lee, Shi, Christy, Cheung, Lim. Sia 

& Ling (2011) พบว่าประโยชน์ในด้านราคาของการซ้ือสินค้าบนแพลตฟอร์มออนไลน์ มีความเชื่อ
สองประการที่เป็นตัวก าหนดโอกาสในการซ้ือสินค้าออนไลน์ เห็นว่าความสัมพันธ์เหล่านี้มี
ประสิทธิภาพและเป็นพ้ืนฐานส าหรับการวิจัยแบบหลักฐานเชิงประจักษ์ ซ่ึงแสดงให้เห็นว่าประโยชน์

ในด้านราคานั้นส่งผลดีต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์  
 อีกทั้งยังต้องดูในเรื่องของเรื่องของคุณภาพหน้าที่การใช้งาน (Product Performance) โดย 

ศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2552) ได้ให้ความหมายเก่ียวกับประสิทธิภาพไว้ว่า ประสิทธิภาพ หมายถึง
ความสามารถในการบรรลุจุดมุ่งหมาย โดยการใช้ปริมาณทรัพยากรให้ต่ าที่สุด กล่าวคือ เป็นใช้วิธีการ
ให้เกิดการจัดสรรทรัพยากรที่มีความสิ้นเปลืองให้น้อยที่สุด โดยมีเป้าหมายคือ ประสิทธิภาพและ

ประสิทธิผลเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่ก่ าหนดไว้สูงสุด และติน ปรัชญาพฤทธ์ (2536) ได้ให้ความหมาย
เก่ียวกับประสิทธิภาพไว้ว่า ประสิทธิภาพ หมายถึงการสนับสนุนให้มีวิธีการบริหารที่จะเราได้รับผลดี
มากที่สุดโดยสิ้นเปลืองค่าใช้จ่ายน้อยที่สุดนั้นก็คือการลดค่าใช้จ่ายด้านวัตถุและบุคลากรลงในขณะที่

พยายามเพ่ิมความแม่นย า ความเร็ว และความสม่ าเสมอของการบริหารให้มากยิ่งขึ้น 
ทฤษฎีเก่ียวกับความสนุกสนาน (Playfulness) โดย Meléndez, Obra, Moreno & 

Aurora (2013)  ได้กล่าวว่า ผู้ใช้มักไม่ค่อยมีเหตุมีผลและอารมณ์ก็มีบทบาทในการยอมรับเทคโนโลยี
โดยเฉพาะ ซ่ึงมีการเสนอแนวทางที่มีความแตกต่างกันออกไปความสนุกสนานเป็นตัวแปรที่ซับซ้อนซ่ึง
รวมถึงความสุขใจของแต่ละบุคคลการกระตุ้นทางจิตวิทยาและความสนใจ นอกจากนี้ความสนุกสนาน

ถือเป็นความเชื่อหรือแรงจูงใจซ่ึงมีรูปแบบมาจากประสบการณ์ของแต่ละคนกับสภาวะสิ่งแวดล้อม 
นอกจากนี้ความสนุกสนานและความเพลิดเพลินในการรับชมอาจเป็นตัวก าหนดการได้รับประโยชน์ใน

การรับรู้และเห็นความง่ายต่อการใช้งาน  
 ทฤษฎีการรับรู้ความปลอดภัยด้านเทคโนโลยี (Perceived Technology Security) โดยมี 
Oliveira, Thomas, Baptsita & Campos (2016) ได้กล่าวว่า คือการรับรู้และวิเคราะห์ความรู้สึกที่

อาจเกิดขึ้นจากความไม่แน่นอนในการใช้เทคโนโลยี ความกังวลเรื่องความปลอดภัยของข้อมูล การ
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รับรู้ของผู้ซ้ือเก่ียวกับความในสามารถการขายและความไม่เต็มใจของผู้ขายที่ปกป้องข้อมูลทางการเงิน 
ข้อกังวลเรื่องความปลอดภัยของข้อมูลท าให้ผู้ซ้ือสงสัย ซ่ึงถูกมองว่าอุปสรรคส าคัญในการที่จะยอมรับ

พาณิชยกรรมออนไลน์ (E-Commerce) อีกทั้งยังเป็นอุปสรรคส าคัญในการใช้ระบบช าระเงินบนมือ
ถือ สรุปได้ว่าความกังวลด้านความปลอดภัยเป็นตัวยับยั้งความต้ังใจในการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการ

จัดการข้อมูลด้านการเงิน  
แนวคิดความคาดหวังด้านความพยายามในการใช้งาน (Effort Expectancy) โดย Turner 

(1981) ได้ให้ทัศนะเก่ียวกับความคาดหวังว่าเป็นลักษณะของความคาดหวังนั้นเปรียบเสมือนกับการ

เล่นละครเวทีหรือการแสดง หมายถึงจะต้องมีผู้แสดง ผู้ชม และมีบทบาทส าคัญสาหรับผู้แสดงด้วย 
กล่าวคือมี 1.ความคาดหวัง 2.ความคาดหวังจากผู้ร่วมแสดงคนอ่ืน 3.ความคาดหวังจากผู้ชม 

และสิ่งที่เป็นตัวช่วยในการตัดสินใจคือความเชื่อถือ (Trust) โดย มะลิวัลย์ แสงสวัสด์ิ (2558) 
ได้ให้ความหมายเก่ียวกับความน่าเชื่อถือไว้ว่า ความน่าเชื่อถือมีความส าคัญเป็นอย่างยิ่งส าหรับการ
ก าหนดข้อผูกมัด ซ่ึงจะบ่งบอกถึงปฏิสัมพันธ์ของลูกค้าและองค์การ โดยดูได้จากความวางใจและแสดง

สภาพความเป็นจริงเม่ือผู้บริโภคจานวนหนึ่งเกิดความเชื่อม่ันโดยมีส่วนร่วมในการแลกเปลี่ยนความ
น่าเชื่อถือและความซ่ือสัตย์ต่อกัน อีกทั้ง Oliveira, Thomas, Baptsita & Campos (2017) ได้กล่าว

ว่า ความน่าเชื่อถือหมายถึงทัศนคติของบุคคลที่มีความคาดหวังเก่ียวกับความเสี่ยงบนการซ้ือขาย
ออนไลน์ที่สามารถน ามาใช้ประโยชน์กับความเชื่อถือของบุคคลที่ผู้ขายสินค้าออนไลน์ได้  

แนวคิดเก่ียวกับความคาดหวังในประสิทธิภาพ (Performance Expectation) โดย Dröge 

& Cornelia (2001) ได้น าเสนอทฤษฎีแบบจ าลองประสิทธิภาพการรับรู้ความคาดหวังและ
ประสิทธิภาพในการรับรู้ ได้กล่าวว่า วรรณกรรมที่มีชื่อเสียงได้แสดงให้เห็นว่าความคาดหวัง สามารถ
ท าได้อิทธิพลมีผลต่อระดับประสิทธิภาพที่จะรับรู้ ทฤษฎียังได้กล่าวอีกว่าการตัดสินทางสังคมจะระบุ

ว่าความเชื่อหนึ่งๆ นั้นจะมีอิทธิพลต่อการรับรู้อย่างเป็นระบบ ยังพบอีกว่าการโฆษณามีอิทธิพลต่อการ
รับรู้ถึงผลการรับรู้ถึงประสิทธิภาพ ความพึงพอใจและการรับรู้ในประสิทธิภาพสร้างความสัมพันธ์ใน

เชิงบวกระหว่างความคาดหวังก่อนหน้าและผลการปฏิบัติงานที่บุคคลจะรับรู้  
 เม่ือต้องพิจารณาถึงการับยอมความเสี่ยง (Perceived Risk) Harbeck, Glendon & Hine 
(2017) ได้น าเสนอทฤษฎีการรับรู้ความเสี่ยง ได้กล่าวว่า กระบวนการที่มักน าผลท่ีอาจไปสู่ความเสี่ยง

เก่ียวข้องกับ 1.การรับรู้และตระหนักถึงความเสี่ยง 2.การประเมินระดับความเสี่ยง  3.พฤติกรรมเต็ม
ใจที่จะยอมรับระดับความเสี่ยง และ Lalinthorn & Vinai (2017) ได้กล่าวว่า ความเสี่ยงที่เกิดจาก

การรับรู้ที่จะเป็นประโยชน์ต่อการเพ่ิมความเชื่อม่ันของลูกค้า ซ่ึงความเสี่ยงที่เกิดขึ้นได้รับการวัดโดย
ความเสี่ยงด้านปฏิบัติการ ความเสี่ยงด้านประสิทธิภาพ ความเสี่ยงทางด้านจิตใจ ความเสี่ยงทางสังคม 
ความเสี่ยงทางการเงินและความเสี่ยงทางกายภาพ โดยการลดความเสี่ยงในการรับรู้ท าให้มีความ

เป็นไปได้ในการซ้ือเพ่ิมขึ้น  
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โดยผู้บริโภคนั้นล้วนมีทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ (Attitude Toward Online 
Purchase) ซ่ึง Marticotte & Arcand (2017) ได้กล่าวว่า พฤติกรรมสามารถท านายเจตนาได้ ดังนั้น

เม่ือผู้บริโภคมีทัศนคติที่ดีต่อผลิตภัณฑ์มากขึ้นความต้ังใจซ้ือก็จะสูงขึ้น ทัศนคติจึงเป็นตัวก าหนด
อารมณ์ความรู้สึกและ รวมทั้ง Hamari (2015) ได้กล่าวว่า ทัศนคติเป็นความเชื่อที่ชัดเจนของบุคคล

เก่ียวกับผลกระทบของพฤติกรรมเฉพาะ ความเชื่อและการรับรู้เก่ียวกับเป้าหมายเหล่านั้น ทัศนคติที่
เกิดขึ้นจากประสบการณ์ในอดีตและทัศนคติเก่ียวกับอารมณ์และความรู้ความเข้าใจที่ มีอยู่อ่ืน ๆ มี
ผลกระทบต่อพฤติกรรมต่อกิจกรรมหรือบริการหรือผลิตภัณฑ์ที่ เก่ียวข้องกับทัศนคติในการซ้ือ 

ทุกแนวคิดและทฤษฎีที่กล่าวมาข้างต้นล้วนมีอิทธิต่อทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ 
(Attitude Toward Online Purchase) ซ่ึง Das (2014) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ทัศนคติของผู้บริโภค

ถือได้ว่าเป็นการประเมินระดับความชอบหรือเป็นประโยชน์ในการด าเนินงาน ทัศนคติมีบทบาทส าคัญ
ในการศึกษาผู้บริโภคเนื่องจากมีอิทธิพลต่อความคิดความรู้สึกและขั้นตอนการตัดสินใจของผู้บริโภคซ่ึง
เป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุด ทัศนคติในการซ้ือมีการเชื่อมโยงระหว่างเจตคติและความต้ังใจในการซ้ือสินค้า

และบริการที่แตกต่างกัน 
จากการศึกษางานวิจัยอ่ืนที่เก่ียวข้องในอดีตของ Lee, et al. (2011) ได้ท าการวิจัยเรื่องการ

ตัดสินใจซ้ือสินค้าทางออนไลน์ของผู้บริโภค บทบาทการควบคุมอิทธิพลทางสังคมที่ให้ข้อมูลเชิงบวก 
ผลการวิจัยพบว่า ผลวิจัยแสดงให้เห็นว่าอิทธิพลทางสังคมที่ให้ข้อมูลในเชิงบวกช่วยเพ่ิมความสัมพันธ์
ระหว่างทัศนคติของผู้บริโภคต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์และความต้ังใจในการซ้ือสินค้ารวมถึง

ความสัมพันธ์ระหว่างความรู้สึกที่ผู้บริโภคเข้าใจง่ายและทัศนคติของพวก 
 ส่วนงานของ Law, Kwok & Ng (2016) ได้ท าการวิจัยเรื่องโมเดลความต้ังใจซ้ือแบบ
ออนไลน์ส าหรับผู้ใช้วัยกลางคน ผลการวิจัยพบว่า การรับรู้ด้านความปลอดภัยเฉพาะบุคคลจะมีผลต่อ

การใช้งานออนไลน์เป็นประจ าเท่านั้น บุคคลวัยกลายคนนั้นใช้การออนไลน์แบบเป็นนิสัยเป็นตัวกลาง
ซ่ึงมีอิทธิพลมากกว่าทัศนคติในการเสริมสร้างความพร้อมในการซ้ือแบบออนไลน์ โดยแสดงให้เห็นถึง

บทบาทของการใช้งานออนไลน์แบบเป็นนิสัยโดยที่เก่ียวข้องกับความต้ังใจในการ 
ส่วนงานของ Oliveira, et al. (2016) ได้ท าการวิจัยเรื่องการช าระเงินผ่านมือถือ การท า

ความเข้าใจเก่ียวกับปัจจัยการยอมรับของลูกค้าและความต้ังใจที่จะแนะน าเทคโนโลยี ผลการวิจัย

พบว่า การช าระเงินผ่านมือถือก าลังได้รับความสนใจเพ่ิมขึ้นทั่วโลกจากผู้บริโภคไปยังผู้ขาย ซ่ึงเป็นอีก
ทางเลือกหนึ่งในการใช้เงินสด เช็คหรือบัตรเครดิต รูปแบบที่เสนอมีอ านาจในการยืนยันความแม่นย า

ในการท านายความต้ังใจซ้ือของผู้บริโภค การรักษาความปลอดภัย ความคาดหวังประสิทธิภาพ การ
สร้างสรรค์นวัตกรรมและอิทธิพลทางสังคมนั้นมีผลกระทบทางตรงและทางอ้อมอย่างมีนัยส าคัญต่อ
การยอมรับการช าระเงินผ่านมือถือและความต้ังใจที่จะแนะน าเทคโนโลยีนี้เพ่ือน ามาใช้การช าระเงิน

มือถือและความต้ังใจซ้ือของผู้บริโภคในการแนะน าเทคโนโลยี 
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ส่วนงานของ Abrahão, Moriguchi, Andrade & Fernando (2016) ได้ท าการวิจัยเรื่อง
ความต้ังใจที่จะยอมรับการช าระเงินมือถือ การวิเคราะห์ตามทฤษฎีการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี

แบบครบวงจร ผลการวิจัยพบว่า การปรับปรุงเทคโนโลยีควบคู่ไปกับการใช้งานสมาร์ทโฟนที่เพ่ิมมาก
ขึ้นได้ช่วยอ านวยความสะดวกในการซ้ือและการช าระเงินผ่านโทรศัพท์มือถือ ปรากฏการณ์นี้เกิดขึ้น

ทั่วโลกและช่วยให้บุคคลมีความยืดหยุ่นและความสะดวกในการด าเนินกิจกรรมประจ าวัน กล่าวคือ
ตรงตามความต้องการและความคาดหวังของผู้ใช้โทรศัพท์มือถือในปัจจุบัน รวมทั้งท าหน้าที่เป็น
ตัวกระตุ้นส าหรับการพัฒนากลยุทธ์การสื่อสารและการตลาดที่เน้นย้ าถึงคุณลักษณะที่เป็นบวกเหล่านี้

และกระตุ้นให้เจตนารมณ์ของการน าบริการไปใช้โดยประชาชนในวงกว้างมากขึ้น   
จากการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวข้องในอดีตของ ฐิตาภัทร์ ธนารัฐอัครทวี และเพ็ญจิรา คันธวงศ์ 

(2558) ได้ศึกษา ปัจจัยที่มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความต้ังใจซ้ือเสื้อผ้าตามร้านค้าในอินสตาแกรมของ
ผู้บริโภค พบว่า ปัจจัยด้านการรับรู้ความเสี่ยง มีอิทธิพลต่อความต้ังใจซ้ือสินค้าเสื้อผ้าของผู้บริโภค
ตามร้านค้าในอินสตาแกรมของผู้บริโภค 

ส่วนงามของ กนกวรรณ บวรกิติวงศ์ และเพ็ญจิรา คันธวงศ์ (2557) ได้ศึกษา ปัจจัยด้าน
ความเสี่ยง ความนึกคิดทางจริยธรรมและแฟชั่น บรรทัดฐานและสถานะทางสังคม ที่มีอิทธิพลต่อ

ทัศนคติการซ้ือสินค้าตรายี่ห้อระดับหรูของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล พบว่า 
ปัจจัยด้านการรับรู้ความเสี่ยงเก่ียวกับตัวสินค้า มีอิทธิพลต่อทัศนคติการซ้ือสินค้าระดับหรูของ
ผู้บริโภค 

  
2.2 สมมติฐานงานวจิัย 
 จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องสามารถต้ังสมมติฐานได้ดังนี้ 

2.2.1 ปัจจัยด้านประโยชน์ในด้านราคา มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อทัศนคติต่อการซ้ือ
สินค้าออนไลน์ 

 2.2.2 ปัจจัยด้านคุณภาพหน้าที่การใช้งาน มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อทัศนคติต่อการซ้ือ
สินค้าออนไลน์ 
 2.2.3 ปัจจัยด้านความสนุกสนาน มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อทัศนคติต่อการซ้ือสินค้า

ออนไลน์ 
 2.2.4 ปัจจัยด้านการรับรู้ความปลอดภัยด้านเทคโนโลยี มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อ

ทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ 
 2.2.5 ปัจจัยด้านความคาดหวังด้านความพยายามในการใช้งาน มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวก
ต่อทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์  
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 2.2.6 ปัจจัยด้านความน่าเชื่อ มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อทัศนคติต่อการซ้ือสินค้า
ออนไลน์ 

 2.2.7 ปัจจัยด้านควาดคาดหวังในประสิทธิภาพ มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อทัศนคติต่อ
การซ้ือสินค้าออนไลน์ 

 2.2.8 ปัจจัยด้านการยอมรับความเสี่ยง มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อทัศนคติต่อการซ้ือ
สินค้าออนไลน์ 
 2.2.9 ปัจจัยด้านประโยชน์ในด้านราคา ประสิทธิภาพของสินค้า ความสนุกสนาน การรับรู้

ความปลอดภัยด้านเทคโนโลยี ความคาดหวังด้านความพยายามในการใช้งาน ความน่าเชื่อถือ ความ
คาดหวังในประสิทธิภาพ และการยอมรับความเสี่ยงมีอิทธิพลเชิงบวกต่อทัศนคติต่อการซ้ือสินค้า

ออนไลน์ 
 
2 .3 กรอบแนวคดิ 

 จากการศึกษาแนวคิดและงานวิจัยที่เก่ียวข้องในบทท่ี 2 เพ่ือน าไปใช้ในการพิสูจน์สมมติฐาน 
การศึกษาปัจจัยที่มีผลเชิงบวกต่อทัศนคติในการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดของผู้บริโภคใน

เขตประเวศและเขตบางนาในกรุงเทพมหานคร ดังภาพ 
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ภาพที่ 2.1: กรอบแนวคิด 
 

ตัวแปรอสิระ   (Independent Variable)          ตัวแปรตาม (Dependent Variable) 
 

 
 
 

  
 

 
  
 

 
 

 
 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

 
 

 

ประโยชน์ในด้านราคา (price 
utility) 

คุณภาพหน้าที่การใช้งาน
(product performance) 

 
ความสนุกสนาน (playfulness) 

การรับรู้ความปลอดภัยด้าน

เทคโนโลยี (perceived 

technology security) 

ความคาดหวังด้านความพยายาม
ในการใช้งาน (effort 

expectancy) 

ความน่าเชื่อถือ (trust) 

ความคาดหวังในประสิทธิภาพ 

(performance expectation) 

การยอมรับความเสี่ยง 
(perceived risk) 

ทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ 
(attitude toward online 

purchase) 

 



บทที่ 3 
ระเบยีบวธิกีารวจิัย 

 
3 .1 การออกแบบงานวจิยั 

 ในการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Approach) โดยการวิจัยเชิงส ารวจ 
(Survey Method) และใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

3 .2 ประชากรและการเลือกตัวอย่าง 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ ผู้บริโภคที่คาดว่าจะเคยซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์

โหลด ที่อาศัยอยูในเขตประเวศและเขตบางนา ในกรุงเทพมหานคร เนื่องจากในเขตประเวศและเขต
บางนานั้นมีร้านตัวแทนจ าหน่ายเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด ซ่ึงอยู่ในห้างสรรพสินค้าชื่อดังใน
เขตประเทศ ได้แก่ ซีคอนสแควร์ศรีนครินทร์ และเขตบางนา ได้แก่ เซ็นทรัลพลาซาบางนา และเมกา

บางนา โดยเขตประเวศมีจ านวนประชากรจ านวนรวมทั้งสิ้น 165 ,844 คน จาก 78,545 ครัวเรือน 
(ส านักงานเขตประเวศ, 2560) และเขตบางนามีจ านวนประชากรจ านวนรวมทั้งสิ้น 91 ,833 คน จาก 

62,778 ครัวเรือน (ส านักงานเขตบางนา, 2560) ส่วนการก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างส าหรับการ
วิจัยครั้งนี้ โดยอ้างอิงจากสูตรการก าหนดขนาดของตัวอย่างจากกลุ่มประชากรทั่วไป มีการใช้
แบบสอบถามเป็นเครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูล โดยใช้หลักการค านวณของ (Cohen, 1977) จาก

แบบสอบถามที่เป็น Pilot Test จ านวน 40 ชุด โดยใช้โปรแกรม G*Power เวอร์ชั่น 3.1.7 เพราะ
เป็นโปรแกรมที่สร้างจากสูตรของ (Cohen, 1977) และ ผ่านการรับรองและตรวจสอบจากนักวิจัย

หลายท่าน (Erdfelder, 1996) ในการค านวณก าหนดค่าเพาเวอร์ (1–β) เท่ากับ 0.99 ค่าอัลฟา (α) 
เท่ากับ 0.01 จ านวนตัวแปรท านายเท่ากับ 8 ค่าขนาดของอิทธิพล (Effect Size) เท่ากับ 0.1571292 

(ซ่ึงค านวณได้จากค่า Partial R2 เท่ากับ 0.13579225) ผลท่ีได้คือขนาดของกลุ่มตัวอย่างทั้งหมดที่
ต้องเก็บส าหรับงานวิจัยครั้งนี้อย่างน้อยคือ จ านวน 251 ตัวอย่าง ดังนั้นกลุ่มตัวอย่างส าหรับงานวิจัย
ครั้งนี้เก็บเป็นจ านวน 251 ตัวอย่าง (Cohen, 1977) ส่วนการเลือกกลุ่มตัวอย่างส าหรับงานวิจัยนี้

ผู้วิจัยได้ก าหนดการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบไม่อาศัยความน่าจะเป็น (Non–probability Sampling) 
โดยใช้วิธีการสุ่มแบบสะดวก (Convenience Sampling) โดยเป็นผู้บริโภคเคยซ้ือเกมในรูปแบบ

ดิจิตอลดาวน์โหลด อาศัยอยูในเขตประเวศและเขตบางนา ในกรุงเทพมหานคร ในช่วงเดือน
พฤษภาคม 2560 เป็นจ านวน 251 ตัวอย่าง 
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3.3 เคร ือ่งมือส าหรบัการวจิัยและความตรงของเนือ้หา 
 เริ่มศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับ ประโยชน์ในด้านราคา ประสิทธิภาพของ

สินค้า ความสนุกสนาน การรับรู้ความปลอดภัยด้านเทคโนโลยี ความคาดหวังด้านความพยายามใน
การใช้งาน ความน่าเชื่อถือ ความคาดหวังในประสิทธิภาพ การยอมรับความเสี่ยงและทัศนคติต่อการ

ซ้ือสินค้าออนไลน์ เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถามและขอค าปรึกษาจากอาจารย์ที่ปรึกษา
การค้นคว้าอิสระ โดยอาศัยกรอบแนวคิดเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม โดยแบบถามที่สร้าง
ขึ้นประกอบด้วย 10 ส่วน ได้แก่ 

ส่วนที่ 1 แบบสอบถามเก่ียวกับข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ และข้อมูลทั่วไปของผู้บริโภค
จ านวน 10 ข้อได้แก่ เพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา รายได้ต่อเดือน อาชีพ ความถี่ในการซ้ือ

เกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด ช่องทางการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด อุปกรณ์ที่ใช้ใน
การซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดและจ านวนเงินเฉลี่ยที่ใช้ในการซ้ือแต่ละครั้ง โดยเป็นค าถาม
ที่มีให้เลือก (Multiple Choices)   

ส่วนที่ 2 ด้านประโยชน์ในด้านราคาจ านวน 4 ข้อ 
 ส่วนที่ 3 ด้านคุณภาพหน้าที่การใช้งานจ านวน 4 ข้อ 

 ส่วนที่ 4 ด้านความสนุสนานจ านวน 4 ข้อ 
 ส่วนที่ 5 ด้านการรับรู้ความปลอดภัยด้านเทคโนโลยีจ านวน 4 ข้อ 
 ส่วนที่ 6 ด้านความคาดหวังด้านความพยายามในการใช้งาน จ านวน 5 ข้อ 

 ส่วนที่ 7 ด้านความน่าเชื่อถือ จ านวน 4 ข้อ 
 ส่วนที่ 8 ด้านความคาดหวังในประสิทธิภาพ จ านวน 4 ข้อ 
 ส่วนที่ 9 ด้านการยอมรับความเสี่ยง จ านวน 4 ข้อ 

 ส่วนที่ 10 ด้านทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ จ านวน 4 ข้อ 
โดยใช้ระดับวัดข้อมูลประเภทอันตรภาคชั้น (Interval Scale) เป็นการวัดแบบ Likert Scale 

มี 5 ระดับ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ ระดับความคิดเห็น 5 หมายถึง มากที่สุด ระดับความ
คิดเห็น 4 หมายถึง มาก ระดับความคิดเห็น 3 หมายถึง ปานกลาง ระดับความคิดเห็น 2 หมายถึง 
น้อย ระดับความคิดเห็น 1 หมายถึง น้อยที่สุด 

 
3 .4 ความเช ือ่มั่นและความเทีย่งตรงตามโครงสรา้ง 

ผู้วิจัยได้ท าการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) 
เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงของข้อค าถามที่จะใช้เป็นเครื่องมือส าหรับการวิจัย โดยผู้วิจัยได้น า
แบบสอบถามให้แก่อาจารย์ที่ปรึกษาการค้นคว้าอิสระ 1 ท่าน ได้แก่ ดร.เพ็ญจิรา คันธวงศ์ และได้น า
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แบบสอบถามให้ผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์เก่ียวกับธุรกิจพัฒนาซอฟแวร์และธุรกิจเกมมือถือ
พิจารณา ได้แก่ 

1. คุณพรพนม ฉัตรวิริยะกุล ผู้จัดการบริษัท Information Technology Innovation 
2. คุณอาจารี จึงเปรมปรี ผู้จัดการบริษัท NHN Entertainment Thai หลังจากนั้นจึงน า

แบบถามสอบถามที่ผ่านการพิจารณาจากอาจารย์ที่ปรึกษาการค้นคว้าอิสระและผู้เชี่ยวชาญทั้ง 2 
ท่าน มาท าการแก้ไขให้ถูกต้อง ก่อนน าไปทดลองใช้เก็บกับกลุ่มตัวอย่าง 40 ชุด พบว่าค่า
สัมประสิทธ์ิครอนบัคอัลฟา (Cronbach’s Alpha Coefficient) ได้ผล ดังนี้ ค าถามด้านประโยชน์ใน

ด้านราคาเท่ากับ 0.722 ค าถามด้านประสิทธิภาพของสินค้าเท่ากับ 0.833 ค าถามด้านความ
สนุกสนานเท่ากับ 0.834 ค าถามด้านการรับรู้ความปลอดภัยด้านเทคโนโลยีเท่ากับ 0.817 ค าถามด้าน

ความคาดหวังด้านความพยายามในการใช้งานเท่ากับ 0.794 ค าถามด้านความน่าเชื่อถือเท่ากับ 
0.895 ค าถามด้านความคาดหวังในประสิทธิภาพเท่ากับ 0.915 ค าถามด้านการยอมรับความเสี่ยง
เท่ากับ 0.904 ค าถามด้านทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์เท่ากับ 0.922 จากค่าสัมประสิทธ์ิที่

ออกมาแสดงว่า แบบสอบถามมีความเชื่อม่ัน (Reliability) สูง เนื่องจากมีค่าใกล้เคียง 1 และไม่ต่ า
กว่า 0.65 (Craig, 2006) 

 
ตารางที่ 3.1: ค่าสัมประสิทธ์ิอัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) 
 

ส่วนของค  าถาม n = 40 n  = 251 

ตัวแปรอสิระ   

ประโยชน์ในด้านราคา (PU) .722 .689 

คุณภาพหน้าที่การใช้งาน (PP) .833 .734 

ความสนุกสนาน (PF) .834 .787 

การรับรู้ความปลอดภัยด้านเทคโนโลยี (PTS) .817 .778 

ความคาดหวังด้านความพยายามในการใช้งาน (EE) .794 .783 

ความน่าเชื่อถือ (TR) .895 .867 

ความคาดหวังในประสิทธิภาพ (PFE) .915 .861 

การยอมรับความเสี่ยง (PR) .904 .896 

ตัวแปรตาม   

ทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ (AT) .922 .875 

 



16 

นอกจากนั้นผู้วิจัยมีการวิเคราะห์การหาความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง (Construct Validity) 
ด้วย Factor Analysis โดยผู้วิจัยได้พิจารณาค่าน้ าหนักองค์ประกอบ (Factor Loading) ของข้อ

ค าถามต่าง ๆ ว่า มีค่ามากที่สุดอยู่ที่องค์ประกอบใด ก็จะจัดให้อยู่ในองค์ประกอบนั้น โดยแต่ละข้อ
ค าถามควรจะมีค่าต้ังแต่ 0.3 ขึ้นไป เพ่ือแสดงว่าตัวแปรนั้นมีความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง โดยมีปัจจัย

ที่ใช้ได้แก่ ประโยชน์ในด้านราคา (Price Utility: PU) คุณภาพหน้าที่การใช้งาน (Product 
Performance: PP) ความสนุกสนาน (Playfulness: PF) การรับรู้ความปลอดภัยด้านเทคโนโลยี 
(Perceived Technology Security: PTS) ความคาดหวังด้านความพยายามในการใช้งาน (Effort 

Expectancy :EE) ความน่าเชื่อถือ (Trust: TR) ความคาดหวังในประสิทธิภาพ (Performance 
Expectation: PFE) การยอมรับความเสี่ยง (Perceived Risk: PR) ทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ 

(Attitude Toward Online Purchase: AT) 
 
ตารางที่ 3.2: การวิเคราะห์หาความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างด้วย Factor Analysis ที ่n = 251 

 

 PU PP PF PTS EE TR PFE PR AT 

PU1 0.821         

PU2 0.830         

PU3 0.178         

PU4 0.245         

PP1  0.383        

PP2  0.709        

PP3  0.652        

PP4  0.708        

PF1   0.603       

PF2   0.685       

PF3   0.612       

PF4   0.448       

PTS1    0.835      

PTS2    0.767      

PTS3    0.691      

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 3.2 (ต่อ): การวิเคราะห์หาความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างด้วย Factor Analysis ที ่n = 251 
 

 PU PP PF PTS EE TR PFE PR AT 

PTS4    0.399      

EE1     0.797     

EE2     0.778     

EE3     0.660     

EE4     0.389     

EE5     0.123     

TR1      0.767    

TR2      0.782    

TR3      0.672    

TR4      0.714    

PFE1       0.774   

PFE2       0.387   

PFE3       0.707   

PFE4       0.792   

PR1        0.788  

PR2        0.808  

PR3        0.742  

PR4        0.664  

AT1         0.855 

AT2         0.564 

AT3         0.743 

AT4         0.369 

 
 จากตารางที่ 3.2 ผู้วิจัยได้พิจารณาค่าน้ าหนักองค์ประกอบ (Factor Loading) ของข้อ

ค าถามต่าง ๆ ว่ามีค่ามากที่สุดอยู่ที่องค์ประกอบใด ก็จะจัดให้อยู่ในองค์ประกอบนั้นแต่มีข้อแม้ว่าค่า 
Factor Loading ของแต่ละข้อค าถามควรจะมีค่าต้ังแต่ 0.3 ขึ้นไป เพ่ือแสดงว่าตัวแปรนั้นมีความ
เที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง (Field, 2005) ซ่ึงข้อค าถามที่มีค่าไม่ถึง 0.3 มีดังนี้ ปัจจัยด้านประโยชน์ใน
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ด้านราคา โดยข้อค าถามที่ไม่แสดงค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ ประกอบด้วยค าถามได้แก่ ท่านคิดว่า
การซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดมีราคาที่ดีเม่ือเปรียบเทียบกับผลิตภัณฑ์ที่ได้รับ (PU3) และ 

ท่านคิดว่าการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดมีความประหยัดในแง่ของราคา (PU4) ปัจจัยด้าน
ความคาดหวังด้านความพยายามในการใช้งาน โดยข้อค าถามที่ไม่แสดงค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ 

ประกอบด้วยค าถามได้แก่ ท่านเชื่อว่าการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดเป็นเรื่องง่าย (EE5)  
  
3.5 สถิติ และการวเิคราะห์ขอ้มูล 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ได้แก่ สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) โดยใช้การวิเคราะห์
หาค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson’s Correlation Coefficient) และการวิเคราะห์

ถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ด้วยวิธี Enter ก าหนดระดับนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 ซ่ึงผู้วิจัยได้รวบรวมแบบสอบถามที่ได้จากกลุ่มตัวอย่าง แล้วท าการประมวลผลโดยใช้
โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ SPSS และสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) โดยใช้ค่าร้อยละ

เพ่ืออธิบายข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
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บทที่ 4 
ผลการศกึษา 

 
ในการศึกษาปัจจัยที่มีความสัมพันธ์และอิทธิพลเชิงบวกต่อทัศนคติในการซ้ือเกมในรูปแบบ

ดิจิตอลดาวน์โหลดของผู้บริโภคในเขตประเวศและเขตบางนาในกรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยได้ท าการแจก
แบบสอบถามให้แก่ผู้บริโภคที่ในพ้ืนที่เขตประเวศและเขตบางนา ระหว่างวันที่ 1 พฤษภาคม – 31 
พฤษภาคม 2560 จ านวน 251 ชุด และด าเนินการประมวลผลข้อมูลโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทาง

สถิติ SPSS ทั้งนี้ผู้วิจัยได้น าผลลัพธ์การตอบแบบสอบถามมาวิเคราะห์หาความเชื่อม่ัน (Reliability) 
และความสอดคล้องกันในแต่ละตัวแปรด้วยวิธีการหาค่าสัมประสิทธ์ิอัลฟาของครอนบัค 

(Cronbach’s Alpha Coefficient) โดยได้ค่าอยู่ระหว่าง 0.692 – 0.896 ดังตารางที่ 3.1 ซ่ึงถือว่ามี
ความเชื่อม่ันผ่านเกณฑ์ เนื่องจากค่าที่ได้ใกล้เคียง 1 และไม่ต่ ากว่า 0.65 (Nunnally, 1978) จากนั้น
จึงน าข้อมูลมาวิเคราะห์ในขั้นตอนต่อไป โดยผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์และเสนอผลการวิเคราะห์ ดังนี้  

 
4 .1 สร ุปผลข้อมูลดา้นประชากรศาสตร  ์

ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ เป็นเพศชาย ร้อยละ 78.9 อายุ 22-26 ปี ร้อยละ 56.6  
สถานภาพโสด ร้อยละ 66.5 การศึกษาระดับปริญญาตรี ร้อยละ 68.9 รายได้ 20,001 – 30,000 
บาท ร้อยละ 53.8 อาชีพพนักงานบริษัทเอกชน / รับจ้าง ร้อยละ 62.2 ส่วนใหญ่มีความถี่ในการซ้ือ

เกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด คือ 1–2 ครั้งต่อเดือน ร้อยละ 34.7 ช่องทางการซ้ือเกมในรูปแบบ
ดิจิตอลดาวน์โหลด คือ เว็บไซต์ ร้อยละ 96.0 ใช้อุปกรณ์ที่ใช้ในการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์
โหลด คือ คอมพิวเตอร์ ร้อยละ 92.4 จ านวนเงินเฉลี่ยที่ใช้ในการซ้ือแต่ละครั้ง คือ 501 – 1,000 บาท 

ร้อยละ 27.1 
 

4 .2 ผลการศกึษาด้านตวัแปร 
การวิเคราะห์หาค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต้นกับตัวแปรตาม โดยใช้สูตรของ

เพียร์สัน (Pearson’s Correlation Coefficient) ของข้อมูลด้านประโยชน์ในด้านราคา ด้าน

ประสิทธิภาพของสินค้า ด้านความสนุกสนาน ด้านการรับรู้ความปลอดภัยด้านเทคโนโลยี ด้านความ
คาดหวังด้านความพยายามในการใช้งาน ด้านความน่าเชื่อถือ ด้านความคาดหวังในประสิทธิภาพ ด้าน

การยอมรับความเสี่ยงและด้านทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์
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ตารางที่ 4.1: การวิเคราะห์หาค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต้นกับตัวแปรตาม โดยใช้สูตรของเพียร์สัน (Pearson’s Correlation Coefficient)  ของ 
 ข้อมูลด้านประโยชน์ในด้านราคา ด้านคุณภาพหน้าที่การใช้งาน ด้านความสนุกสนาน ด้านการรับรู้ความปลอดภัยด้านเทคโนโลยี ด้านความคาดหวัง 

 ด้านความพยายามในการใช้งาน ด้านความน่าเชื่อถือ ด้านความคาดหวังในประสิทธิภาพ ด้านการยอมรับความเสี่ยงและด้านทัศนคติต่อการซ้ือ  
 สินค้าออนไลน์ 
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จากตารางที่ 4.1 สามารถอธิบายสมมติฐานที่ต้ังไว้ (Hypothesis Testing) ได้ดังนี้ 
สมมติฐานข้อที่ 1 : ปัจจัยด้านประโยชน์ในด้านราคามีอิทธิพลเชิงบวกต่อทัศนคติต่อการซ้ือ

สินค้าออนไลน์หรือไม่ ผลจากการวิเคราะห์พบว่า ปัจจัยด้านประโยชน์ในด้านราคามีอิทธิพลเชิงบวก
ต่อทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ (Pearson’s Correlation เท่ากับ 0.468) อย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติที่ .01 
สมมติฐานข้อที่ 2 : ปัจจัยด้านคุณภาพหน้าที่การใช้งานมีอิทธิพลเชิงบวกต่อทัศนคติต่อการ

ซ้ือสินค้าออนไลน์หรือไม่ ผลจากการวิเคราะห์พบว่า ปัจจัยด้านประสิทธิภาพของสินค้ามีมีอิทธิพลเชิง

บวกต่อทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ (Pearson’s Correlation เท่ากับ 0.535) อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ .01  

สมมติฐานข้อที่ 3 : ปัจจัยด้านความสนุกสนานมีอิทธิพลเชิงบวกต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์
หรือไม่ ผลจากการวิเคราะห์พบว่า ปัจจัยด้านความสนุกสนานมีอิทธิพลเชิงบวกต่อทัศนคติต่อการซ้ือ
สินค้าออนไลน์ (Pearson’s Correlation เท่ากับ 0.774) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 

สมมติฐานข้อที่ 4 : ปัจจัยด้านการรับรู้ความปลอดภัยด้านเทคโนโลยีมีอิทธิพลเชิงบวกต่อ
ทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์หรือไม่ ผลจากการวิเคราะห์พบว่า ปัจจัยด้านการรับรู้ความปลอดภัย

ด้านเทคโนโลยีมีอิทธิพลเชิงบวกต่อทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ (Pearson’s Correlation 
เท่ากับ 0.533) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 

สมมติฐานข้อที่ 5 : ปัจจัยด้านความคาดหวังด้านความพยายามในการใช้งานมีอิทธิพลเชิง

บวกต่อทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์หรือไม่ ผลจากการวิเคราะห์พบว่า ปัจจัยด้านความคาดหวัง
ด้านความพยายามในการใช้งานมีอิทธิพลเชิงบวกต่อทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ (Pearson’s 
Correlation เท่ากับ 0.486) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 

สมมติฐานข้อที่ 6 : ปัจจัยด้านความน่าเชื่อถือมีอิทธิพลเชิงบวกต่อทัศนคติต่อการซ้ือสินค้า
ออนไลน์หรือไม่ ผลจากการวิเคราะห์พบว่า ปัจจัยด้านความน่าเชื่อถือมีอิทธิพลเชิงบวกต่อทัศนคติต่อ

การซ้ือสินค้าออนไลน์ (Pearson’s Correlation เท่ากับ 0.587) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 
สมมติฐานข้อที่ 7 : ปัจจัยด้านควาดคาดหวังในประสิทธิภาพมีอิทธิพลเชิงบวกต่อทัศนคติต่อ

การซ้ือสินค้าออนไลน์หรือไม่ ผลจากการวิเคราะห์พบว่า ปัจจัยด้านควาดคาดหวังในประสิทธิภาพมี

อิทธิพลเชิงบวกต่อทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ (Pearson’s Correlation เท่ากับ 0.595) อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 

สมมติฐานข้อที่ 8 : ปัจจัยด้านการยอมรับความเสี่ยงมีอิทธิพลเชิงบวกต่อทัศนคติต่อการซ้ือ
สินค้าออนไลน์หรือไม่ ผลจากการวิเคราะห์พบว่า ปัจจัยด้านการยอมรับความเสี่ยงมีอิทธิพลเชิงบวก
ต่อทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ (Pearson’s Correlation เท่ากับ 0.638) อย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติที่ .01 
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4 .3 ผลการทดสอบสมมติฐานของแตล่ะสมมติฐาน 
 

ตารางที่ 4.1: ผลวิเคราะห์ความแปรปรวน (Anova Analysis) ของปัจจัยด้านประโยชน์ในด้านราคา 
ด้านคุณภาพหน้าที่การใช้งาน ด้านความสนุกสนาน ด้านการรับรู้ความปลอดภัยด้าน 

เทคโนโลยีด้านความคาดหวังด้านความพยายามในการใช้งาน ด้านความน่าเชื่อถือ ด้าน 
ความคาดหวังในประสิทธิภาพ ด้านการยอมรับความเสี่ยงและด้านทัศนคติต่อการซ้ือ 
สินค้าออนไลน์ 

 

Model 
Sum of 
Squares 

df 
Mean 
Square 

F Sig. 

1 การถดถอย 

Regression 

77.406 8 9.676 106.466 0.000b 

 

ความคลาดเคลื่อน 
Residual 

21.993 242 0.091   

Total 99.399 250    

 

 จากตารางที่ 4.2.2 พบว่าผลวิเคราะห์ค่าความแปรปรวนของการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุ 
ยืนยันว่าตัวแปรอิสระอันประกอบด้วย ประโยชน์ในด้านราคา คุณภาพหน้าที่การใช้งาน ความ
สนุกสนาน การรับรู้ความปลอดภัยด้านเทคโนโลยี ความคาดหวังด้านความพยายามในการใช้งาน 

ความน่าเชื่อถือ ความคาดหวังในประสิทธิภาพและการยอมรับความเสี่ยง มีผลต่อตัวแปรตราม คือ 
ทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ เนื่องจากพบว่าค่า Sig. ของสมการมีค่าเท่ากับ .000 อย่างมี

นัยส าคัญที่ 0.01 
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การวิเคราะหค์วามถดถอยเชงิพหคุณู (Multiple Regression Analysis) 
 

ตารางที่ 4.2: ผลการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณของ ปัจจัยด้านประโยชน์ในด้านราคา ด้าน 
คุณภาพหน้าที่การใช้งาน ด้านความสนุกสนาน ด้านการรับรู้ความปลอดภัยด้าน 

เทคโนโลยี ด้านความคาดหวังด้านความพยายามในการใช้งาน ด้านความน่าเชื่อถือ ด้าน  
ความคาดหวังในประสิทธิภาพ ด้านการยอมรับความเสี่ยงและด้านทัศนคติต่อการซ้ือ 
สินค้าออนไลน์ 

 

Dependent Variable : Attitude Toward Online Purchase, R = 0.882 , R2 = 0.779 
, Constant(a) = 0.407 

Independent Variables  Std 

Error 

T Sig Tolerance VIF 

(Constant)  0.216 1.886 0.061   

ประโยชน์ในด้านราคา (PU) 0.007 0.052 0.167 0.868 0.459 2.177 

คุณภาพหน้าที่การใช้งาน(PP) -0.068 0.050 -1.651 0.100 0.546 1.830 

ความสนุกสนาน (PF) 0.640** 0.050 13.347 0.000 0.398 2.515 

การรับรู้ความปลอดภัยด้าน
เทคโนโลยี (PTS) 

0.298** 0.040 7.463 0.000 0.572 1.747 

ความคาดหวังด้านความ

พยายามในการใช้งาน (EE) 

-0.199 0.069 -3.417 0.001 0.270 3.701 

ความน่าเชื่อถือ (TR) -0.367 0.066 -4.984 0.000 0.168 5.943 

ความคาดหวังใน
ประสิทธิภาพ (PFE) 

0.047 0.049 0.988 0.324 0.403 2.479 

การยอมรับความเสี่ยง (PR) 0.691** 0.064 8.855 0.000 0.150 6.662 

**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
จากตารางที่ 4.3 สามารถอธิบายสมมติฐานที่ต้ังไว้ได้ดังนี้ 

อย่างไรก็ตามแม้ว่าผลลัพธ์ทางสถิติแสดงว่า ปัจจัยด้านความคาดหวังด้านความพยายามใน
การใช้งาน (Sig = 0.001) ที่ระดับนัยส าคัญที่ .01 แต่ค่าสัมประสิทธ์ิถดถอยของการพยากรณ์เท่ากับ -
0.199 และปัจจัยด้านความน่าเชื่อถือ (Sig = 0.000) ที่ระดับนัยส าคัญที่ .01 แต่ค่าสัมประสิทธ์ิ
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ถดถอยของการพยากรณ์เท่ากับ -0.367 ซ่ึงถืว่าเกิดตัวแปรกด (Suppressor Variables) หมายถึงตัว
แปรทดสอบที่เข้ามาลดหรือระงับความสัมพันธ์ท่ีมีอยู่ เดิมระหว่างตัวแปรอิสระกับตัวแปรตามให้

น้อยลงหรือหมดลงไปแม้ว่าเม่ือน าตัวแปรทดสอบในที่นี้คือ ปัจจัยด้านความคาดหวังด้านความ
พยายามในการใช้งาน (Sig = 0.001) เข้ามาศึกษาแล้วพบว่าตัวแปรอิสระกับตัวแปรตามกลับมี

ความสัมพันธ์กันขึ้นมาสภาพการณ์ที่ระดับนัยส าคัญที่ .01 แต่ค่าสัมประสิทธ์ิถดถอยของการพยากรณ์
ของตัวแปรปัจจัยด้านความคาดหวังด้านความพยายามในการใช้งาน เท่ากับ -0.199 และปัจจัยด้าน
ความน่าเชื่อถือ เท่ากับ -0.367 ซ่ึงถือว่ามีค่าเป็นลบในลักษณะนี้จะเกิดขึ้นเม่ือตัวแปรอิสระซ่ึงในที่นี้

คือ ปัจจัยด้านความคาดหวังด้านความพยายามในการใช้งานและปัจจัยด้านความน่าเชื่อถือ และตัว
แปรตามคือ ทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ไม่มีความสัมพันธ์ต่อกัน (Pedhazur, 1997 และ 

เทพศักด์ิ บุณยรัตพันธ์, 2553)  
จากการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ด้วยวิธี Enter 

พบว่า ปัจจัยด้านประโยชน์ในด้านราคา (Sig = 0.868) คุณภาพหน้าที่การใช้งาน (Sig = 0.100) และ

ความคาดหวังในประสิทธิภาพ (Sig = 0.324) ทั้งสามตัวแปรนี้ไม่มีระดับนัยส าคัญ แสดงว่าปัจจัย
ดังกล่าวนั้น ไม่สามารถพยากรณ์ทัศนคติในการซ้ือเกมรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดอย่างมีนัยส าคัญ  

โดยตัวแปรต้นที่มีอ านาจพยากรณ์ที่ดีที่สุด คือ ปัจจัยด้านความสนุกสนานโดยมีค่า
สัมประสิทธ์ิถดถอยของการพยากรณ์เท่ากับ 0.640 และปัจจัยด้านการรับรู้ความปลอดภัยด้าน
เทคโนโลยีโดยมีค่าสัมประสิทธ์ิถดถอยของการพยากรณ์เท่ากับ 0.298 และปัจจัยด้านการยอมรับ

ความเสี่ยงโดยค่าสัมประสิทธ์ิถดถอยของการพยากรณ์ เท่ากับ 0.691 ท าให้ตัวแปรทั้งสามสามารถ
อธิบายทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ ได้ร้อยละ 77.9 และอีกร้อยละ 22.1 เกิดจากอิทธิพลตัวแปร
อ่ืน ๆ ที่ไม่ได้น ามาศึกษา และมีค่าความคลาดเคลื่อนของการณ์พยากรณ์ที่ ± 0.407 ซ่ึงสามารถสร้าง

สมการถดถอย ได้ดังนี้  
Y (ทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์) = (0.407) + 0.691 (การยอมรับความเสี่ยง) 

 + 0.640 (ความสนุกสนาน) + 0.298 (การรับรู้ความปลอดภัยด้านเทคโนโลยี) 
จากสมการข้างต้นจะเห็นได้ว่า หากเพ่ิมปัจจัยด้านการยอมรับความเสี่ยง 1 หน่วย ในขณะที่

ปัจจัยอ่ืน ๆ ทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ จะเพ่ิมขึ้นเป็น 0.691 หน่วย หากเพ่ิมปัจจัยด้านความ

สนุกสนาน 1 หน่วย ในขณะที่ปัจจัยอ่ืน ๆ คงที่ ทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ จะเพ่ิมขึ้นเป็น 
0.640 หน่วย  

จากตารางที่ 4.3 สามารถน าไปอธิบายสมมติฐาน (Hypothesis Testing) ได้ดังนี้ 
สมมติฐานข้อที่ 9 จากการที่ผู้วิจัยได้ใช้การวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression 
Analysis) ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า ปัจจัยด้านการยอมรับความเสี่ยง ปัจจัยความสนุกสนาน 

และการรับรู้ความปลอดภัยด้านเทคโนโลยี มีอิทธิพลต่อทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ อย่างมี
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นัยส าคัญทางสถิติที่ .01 ส่วนปัจจัยอ่ืน ๆ ได้แก่ ปัจจัยประโยชน์ในด้านราคา คุณภาพหน้าที่การใช้
งาน ปัจจัยความคาดหวังด้านความพยายามในการใช้งาน ปัจจัยความน่าเชื่อถือ ปัจจัยความคาดหวัง

ในประสิทธิภาพ และปัจจัยการยอมรับความเสี่ยง ไม่มีอิทธิพลเชิงบวกต่อทัศนคติต่อการซ้ือสินค้า
ออนไลน์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 

 
4 .4 ผลการวเิคราะหอ์ื่น 
 Collinearity หมายถึง สภาพที่เกิดสหสัมพันธ์ (Correlation) กันเองระหว่างตัวแปรอิสระใน

ระดับที่ค่อนข้างสูง เม่ือมีการวิเคราะห์ด้วย Multiple Linear Regressions ส่วน Multicollinearity 
คือ การมีสหสัมพันธ์กันเองระหว่างตัวแปรอิสระที่มากกว่า 2 ตัวขึ้นไป (Nitiphong, 2012) หรือการที่

มีสภาพของกลุ่มของตัวแปรอิสระในสมการมีความสัมพันธ์ซ่ึงกันและกัน 
 ในกรณีที่ขนาดของความสัมพันธ์มีค่าสูง (High Multicollinearity) จะท าให้ตัวค านวณที่ได้มี
ค่าความเบี่ยงเบนไปจากค่าแท้จริง โดยปัญหาเรื่อง Multicollinearity นั้นมีสาเหตุมาจากขนาด 

(Degree) ของความสัมพันธ์ ถ้าขนาดความสัมพันธ์มีค่าน้อยก็จะถือว่าตัวค านวณจะไม่เบี่ยงเบนไป
จากค่าแท้จริงมากนัก ดังนั้น ในการวิเคราะห์ด้วย Multiple Linear Regressions ตัวแปรอิสระ

จะต้องไม่มีความสัมพันธ์กันเอง คือ ไม่เกิด Multicollinearity ("ความหมายขอบเขตและขั้นตอนการ
วิจัยทางเศรษฐมิติ", 2554)  
 การตรวจสอบ Multicollinearity จะใช้ค่า Variance Inflation Factor (VIF) หรือ ค่า 

Tolerance หรือค่า Eigen Value ตัวใดตัวหนึ่งก็ได้ โดยมีเกณฑ์การตรวจสอบดังนี้ 
 Variance Inflation Factor (VIF) ค่า VIF ที่เหมาะสม ไม่ควรเกิน 4 หากเกินกว่านี้แสดงว่า
ตัวแปรอิสระมีความสัมพันธ์กันเอง (Miles & Shevlin, 2001) 

 Tolerance หากค่า Tolerance < 0.2 (O'Brien, 2001) หรือ Tolerance < 0 (Pedhazur, 
1997) แสดงว่าเกิด Multicollinearity 

 จากผลการวิเคราะห์ในตารางที่ 4.3 พบว่า ค่า Tolerance ที่มีค่าน้อยที่สุด คือ 0.150 ซ่ึงต่ า
กว่า 0.2 หรือถ้า VIF ที่มีค่ามากที่สุด คือ 6.662 ซ่ึงมากกว่า 4 แสดงว่าตัวแปรอิสระมีความสัมพันธ์
กันเอง หรือเกิด Multicollinearity นั่นเอง 
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ตารางที่ 4.4 การตรวจสอบค่า Collinearity ของตัวแปรอิสระ 
 

  Independent Variables Tolerance VIF 

ประโยชน์ในด้านราคา 0.459 2.177 

คุณภาพหน้าที่การใช้งาน 0.546 1.830 

ความสนุกสนาน 0.398 2.515 

การรับรู้ความปลอดภัยด้านเทคโนโลยี 0.572 1.747 

ความคาดหวังด้านความพยายามในการใช้งาน 0.270 3.701 

ความน่าเชื่อถือ 0.168 5.943 

ความคาดหวังในประสิทธิภาพ 0.403 2.479 

การยอมรับความเสี่ยง 0.150 6.662 

 
4 .5 ผลสร ุปการทดสอบสมมติฐาน 

 จากการทดสอบสมมติฐานด้วยการวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณ พบว่า ปัจจัยด้านความ
สนุกสนาน การรับรู้ความปลอดภัยด้านเทคโนโลยีและการยอมรับความเสี่ยง มีความสัมพันธ์ในเชิง

บวก หรือมีอิทธิพลต่อทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ส่วน
ปัจจัยด้านประโยชน์ในด้านราคา ประสิทธิภาพของสินค้า ความคาดหวังด้านความพยายามในการใช้
งาน ความน่าเชื่อถือ และความคาดหวังในประสิทธิภาพ ไม่มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกหรือ ไม่มีอิทธิพล

ต่อทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ดังภาพที่ 4.1 
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ภาพที่ 4.1: ผลของการทดสอบด้วยการวิเคราะห์เชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis)  
 จากกรอบแนวคิดของการวิจัย สามารถสรุปผลการทดสอบด้วยการวิเคราะห์การถดถอย 

  เชิงพหุคูณ  
 

 
 
 

 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

 
 

 

 
 

 
 
 

 
 
 

 
 

 

คุณภาพหน้าที่การใช้งาน 
(Product Performance) 

 

ภาพที ่1: ผลของการทดสอบด้วยการ
วิเคราะห์เชิงพหคูุณ (Multiple Regression 

Analysis) จาก  
            กรอบแนวคิดของการวิจยั สามารถ

สรุปผลการทดสอบด้วยการวิเคราะห์การ
ถดถอยเชิงความกังวลต่อสิ่งแวดล้อม  

(Environmental Concern) 

ประโยชน์ในด้านราคา 
(Price Utility) 

 
เทคโนโลยีรถยนต์ไฟฟ้าประเภทแบตเตอร่ี  

(Battery Electric Vehicle (BEV) Technology) 

ความสนุกสนาน  
(Playfulness) 

 
กลุ่มอ้างอิง  

(Subjective Norm) 
การรับรู้ความปลอดภัยด้านเทคโนโลยี  
(Perceived Technology Security) 

 
คุณลักษณะท่ีน ่าสนใจของยานพาหนะ  

(Vehicle Attributes of Interest) ความคาดหวังด้านความพยายามในการใช้งาน  

(Effort Expectancy) 
 

ระยะทางท่ีเหมาะสมและการชาร์จไฟฟ้า  
(Adequate Range and Charging) ความน่าเช่ือถือ  

(Trust) 
 
การตระหน ักรู้ถึงรถยนต์ไฟฟ้าและโครงสร้างพื้นฐาน  

(Awareness of Electric Vehicles and 

Infrastructure) 

การยอมรับความเส่ียง 

(Perceived Risk) 

 

ความคุ้มค่าของราคา 

(Price Value) 

ความคาดหวังในประสิทธิภาพ  

(Performance Expectation) 
 

อิทธิพลของภาพลักษณ์และสังคม  
(Image/Social Influences) 

ทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์  
(Attitude Toward Online Purchase) 

ความต้ังใจซื้อ  

(Purchase Intention) 

H1: β = 0.007 , r = 0.219  

 

H1: β = 0.031 , r = 0.293  
H2: β = -0.068 , r = 0.348  

 

H2: β = 0.071 , r = 0.453  
H3: β = 0.640** , r = 0.626  

 

H3: β = 0.310** , r = 0.585  
H4: β = 0.298** , r = 0.673  

 

H4: β = 0.053 , r = 0.491  
H5: β = -0.199** , r = 0.673  

 

H5: β = 0.090 , r = 0.476  
H6 β = -0.367** , r = 0.703  

 

H6 β = 0.136 , r = 0.529  
H7: β = 0.047 , r = 0.707  

 

H7: β = 0.075 , r = 0.492  
H8: β = 0.691** , r = 0.779  

 

H8: β = 0.216** , r = 0.508  

 

มีอิทธิพล   

ไม่มีอิทธิพล       

**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01   หมายถึง มีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 
หมายถึง ไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 



บทที่ 5 
การอภปิรายผล 

 
ประชากรที่ใช้ในการเก็บข้อมูลครั้งนี้ คือ ประชากรที่เป็นกลุ่มผู้บริโภคที่คาดว่าจะเคยซ้ือเกม

ในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด ที่อาศัยอยูในเขตประเวศและเขตบางนา ในกรุงเทพมหานคร โดยกลุ่ม
ตัวอย่างครั้งนี้ ใช้จ านวน 251 ตัวอย่าง วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ (Quantitative analysis) โยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป SPSS ซ่ึงมีผลการวิจัย สามารถสรุปได้ดังนี้ 

 
5.1 สร ุปผลการศกึษาภาพรวม 

 การวิจัยครั้งนี้ได้ศึกษาปัจจัยที่ส าคัญซ่ึง ได้แก่ ประโยชน์ในด้านราคา ประสิทธิภาพของสินค้า 
ความสนุกสนาน การรับรู้ความปลอดภัยด้านเทคโนโลยี ความคาดหวังด้านความพยายามในการใช้
งาน ความน่าเชื่อถือ ความคาดหวังในประสิทธิภาพ การยอมรับความเสี่ยง ที่มีผลต่อทัศนคติต่อการ

ซ้ือสินค้าออนไลน์ พบว่าข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ เป็นเพศชาย อายุ 22–26 ปี 
สถานภาพโสด การศึกษาระดับปริญญาตรี รายได้ต่อเดือนประมาณ 20,001–30,000 บาท อาชีพ

พนักงานบริษัทเอกชนหรือรับจ้าง โดยความถี่ในการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด 1–2 ครั้งต่อ
เดือน ในการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดส่วนใหญ่จะซ้ือจากเว็บไซต์ ส่วนอุปกรณ์ที่ใช้ในการ
ซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดส่วนใหญ่ใช้คอมพิวเตอร์ และมีจ านวนเงินในการซ้ือเฉลี่ยต่อครั้ง 

อยู่ที่ 501 – 1,000 บาท โดยผลวิจัยตามสมมติฐานสามารถสรุปได้ดังนี้ 
สมมติฐานข้อที่ 1 : ผลการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน หมายถึง : ปัจจัยด้าน

ประโยชน์ในด้านราคา มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ มี

ความสัมพันธ์ในเชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
สมมติฐานข้อที่ 2 : ผลการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน หมายถึง ปัจจัยด้าน

คุณภาพหน้าที่การใช้งาน มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ มี
ความสัมพันธ์ในเชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

สมมติฐานข้อที่ 3 : ผลการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน หมายถึง ปัจจัยด้าน

ความสนุกสนาน มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ มีความสัมพันธ์ใน
เชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

สมมติฐานข้อที่ 4 : ผลการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน หมายถึง ปัจจัยด้าน
การรับรู้ความปลอดภัยด้านเทคโนโลยี มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อทัศนคติต่อการซ้ือสินค้า
ออนไลน์ มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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สมมติฐานข้อที่ 5 : ผลการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน หมายถึง : ปัจจัยด้าน
ความคาดหวังด้านความพยายามในการใช้งาน มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อทัศนคติต่อการซ้ือ

สินค้าออนไลน์ มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
สมมติฐานข้อที่ 6 : ผลการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน หมายถึง ปัจจัยด้าน

ความน่าเชื่อถือ มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ มีความสัมพันธ์ใน
เชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

สมมติฐานข้อที่ 7 : ผลการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน หมายถึง ปัจจัยด้านค

วาดคาดหวังในประสิทธิภาพ มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ มี
ความสัมพันธ์ในเชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

สมมติฐานข้อที่ 8 : ผลการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน หมายถึง ปัจจัยด้าน
การยอมรับความเสี่ยง มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ มี
ความสัมพันธ์ในเชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

สมมติฐานข้อที่ 9 : ผลการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน แต่มีปัจจัยด้านการ
ยอมรับความเสี่ยง ที่มีอ านาจในการพยากรณ์ทัศนคติในการซ้ือเกมรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดได้ดี

ที่สุด โดยมีนัยส าคัญทางสถิติ และปัจจัยด้านประโยชน์ในด้านราคา ประสิทธิภาพของสินค้า และ
ความคาดหวังในประสิทธิภาพ ที่ไม่มีอ านาจในการพยากรณ์ทัศนคติในการซ้ือเกมรูปแบบดิจิตอล
ดาวน์โหลด อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ 

 
5.2 การอภปิรายผล 
 การศึกษาเก่ียวกับอิทธิพลของ ประโยชน์ในด้านราคา ประสิทธิภาพของสินค้า ความ

สนุกสนาน การรับรู้ความปลอดภัยด้านเทคโนโลยี ความคาดหวังด้านความพยายามในการใช้งาน 
ความน่าเชื่อถือ ความคาดหวังในประสิทธิภาพ การยอมรับความเสี่ยงที่มีต่อทัศนคติต่อการซ้ือสินค้า

ออนไลน์ 
 โดยการเก็บแบบสอบถามกับกลุ่มตัวอย่างดังกล่าวข้าวต้นพบว่ามีประเด็นที่น่าสนใจ ดังนี้ 

สมมติฐานข้อที่ 1 : ปัจจัยด้านประโยชน์ในด้านราคา มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อ

ทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ ผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์
แบบเพียร์สัน พบว่าปัจจัยด้านประโยชน์ในด้านราคากับทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ มี

ความสัมพันธ์กันในเชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 ซ่ึงสอดคล้องกับสมมติฐานที่ต้ังไว้ ทั้งนี้
เนื่องจากประโยชน์ในด้านราคานั้นมีผลต่อความเชื่อในการซ้ือสินค้าออนไลน์ ซ่ึงท าให้ส่งผลดีต่อการ
ซ้ือสินค้าออนไลน์เม่ือผู้บริโภคมีความเชื่อต่อประโยชน์ในด้านราคา โดยสอดคล้องกับ Lee, et al. 

(2011) กล่าวว่า ประโยชน์ในด้านราคาต่อความเชื่อในการซ้ือสินค้าออนไลน์ คือความรู้สึกของบุคคล
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ที่เก่ียวกับแง่มุมและมุมมองบางส่วนของโลก โดยพวกเขาจะจัดการกับความเข้าใจของตนเองและ
สิ่งแวดล้อม ความเชื่อเป็นองค์ประกอบส าคัญของโครงสร้างแนวคิดและเป็นฐานข้อมูลที่ก าหนด

ความสัมพันธ์เจตนาและพฤติกรรมของคนในท้ายที่สุดนั้นเอง อีกทั้งยังกล่าวอีกว่าประโยชน์ในด้าน
ราคาของการซ้ือสินค้าออนไลน์ มีความสัมพันธ์ท่ีมีประสิทธิภาพ ซ่ึงแสดงให้เห็นว่าประโยชน์ในด้าน

ราคานั้นส่งผลดีต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ 
สมมติฐานข้อที่ 2 : ปัจจัยด้านคุณภาพหน้าที่การใช้งาน มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อ

ทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ ผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์

แบบเพียร์สัน พบว่าปัจจัยด้านประสิทธิภาพของสินค้ากับทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ มี
ความสัมพันธ์กันในเชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 ซ่ึงสอดคล้องกับสมมติฐานที่ต้ังไว้ ทั้งนี้

เนื่องจาก ผู้บริโภคต้องการสินค้าที่ดีที่สุด โดยการจ่ายเงินเพ่ือซ้ือสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่มีความคุ้มค่ากับราคาที่
จ่ายไป โดยสอดคล้องกับ ศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2552) กล่าวว่า ประสิทธิภาพ หมายถึงความสามารถใน
การบรรลุจุดมุ่งหมาย โดยการใช้ปริมาณทรัพยากรให้ต่ าที่สุด กล่าวคือ เป็นใช้วิธีการให้เกิดการจัดสรร

ทรัพยากรที่มีความสิ้นเปลืองให้น้อยที่สุด โดยมีเป้าหมายคือ ประสิทธิภาพและประสิทธิผลเพ่ือให้
บรรลุเป้าหมายที่ก่ าหนดไว้สูงสุด 

สมมติฐานข้อที่ 3 : ปัจจัยด้านความสนุกสนาน มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อทัศนคติต่อ
การซ้ือสินค้าออนไลน์ ผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์แบบเพียร์
สัน พบว่า ปัจจัยด้านความสนุกสนานกับทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ มีความสัมพันธ์กันในเชิง

บวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 ซ่ึงสอดคล้องกับสมมติฐานที่ต้ังไว้ ทั้งนี้เนื่องจากปัจจัยด้านนี้นั้น 
เป็นความแตกต่างของแต่ละบุคคล ซ่ึงอาจมาจากประสบการณ์หรือสิ่งแวดล้อมขณะนั้น โดย
สอดคล้องกับ Melendez, et al. (2013) กล่าวว่า ความรู้สึกสนุกสนาน เป็นตัวแปรที่ซับซ้อนซ่ึง

รวมถึงความสุขใจของแต่ละบุคคลการกระตุ้นทางจิตวิทยาและความสนใจ นอกจากนี้ความสนุกสนาน
ถือเป็นความเชื่อหรือแรงจูงใจซ่ึงมีรูปแบบมาจากประสบการณ์ของแต่ละคนกับสภาวะสิ่งแวดล้อม 

ความรู้สึกสนุกสนานแสดงถึงแรงจูงใจภายใน 
สมมติฐานข้อที่ 4 : ปัจจัยด้านการรับรู้ความปลอดภัยด้านเทคโนโลยี มีความสัมพันธ์กันใน

เชิงบวกต่อทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ ผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิ

สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน พบว่าปัจจัยด้านการรับรู้ความปลอดภัยด้านเทคโนโลยีกับทัศนคติต่อการซ้ือ
สินค้าออนไลน์ มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 ซ่ึงสอดคล้องกับ

สมมติฐานที่ต้ังไว้ ทั้งนี้เนื่องจาก ความปลอดภัยด้านเทคโนโลยีเป็นส่วนหนึ่งในการตัดสินใจที่จะใช้
บริการที่เก่ียวข้องอินเตอร์เน็ต เพราะเป็นส่วนที่ท าให้ผู้บริโภคเกิดความลังเลและกังวลและผู้บริโภค
จะได้ทราบถึงประโยชน์และน าไปเปรียบเทียบเม่ือมาใช้บริการ โดยสอดคล้องกับ Oliveira, et al.  

(2016) กล่าวว่า การรับรู้ความปลอดภัยด้านเทคโนโลยี คือ การรับรู้และวิเคราะห์ความรู้สึกที่อาจ
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เกิดขึ้นจากความไม่แน่นอนในการใช้เทคโนโลยี ความกังวลเรื่องความปลอดภัยของข้อมูล การรับรู้
ของผู้ซ้ือเก่ียวกับความในสามารถการขายและความไม่เต็มใจของผู้ขายที่ปกป้องข้อมูลทางการเงิน ข้อ

กังวลเรื่องความปลอดภัยของข้อมูลท าให้ผู้ซ้ือสงสัย ซ่ึงถูกมองว่าอุปสรรคส าคัญในการในการซ้ือสินค้า
ออนไลน์ 

สมมติฐานข้อที่ 5 : ปัจจัยด้านความคาดหวังด้านความพยายามในการใช้งาน มีความสัมพันธ์
กันในเชิงบวกต่อทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ ผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์ค่า
สัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน พบว่าปัจจัยด้านความคาดหวังด้านความพยายามในการใช้งาน

กับทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 ซ่ึง
สอดคล้องกับสมมติฐานที่ต้ังไว้ ทั้งนี้เนื่องจาก ความคาดหวังเป็นสิ่งที่ท าให้ผู้บริโภคนึกถึงเม่ือต้องซ้ือ

สินค้าออนไลน์ ซ่ึงอาจได้รับการตอบสนองที่ดีหรือไม่ดีก็ได้และนั้นก็จะท าให้ผู้บริโภคเกิดความพอใจ
หรือไม่ก็ได้ โดยสอดคล้องกับ โดย Turner (1981) ได้ให้ทัศนะเก่ียวกับความคาดหวังว่าเป็นลักษณะ
ของความคาดหวังนั้นเปรียบเสมือนกับการเล่นละครเวทีหรือการแสดง หมายถึงจะต้องมีผู้แสดง ผู้ชม 

และมีบทบาทส าคัญสาหรับผู้แสดงด้วย กล่าวคือมี 1.ความคาดหวัง 2.ความคาดหวังจากผู้ร่วมแสดง
คนอ่ืน 3.ความคาดหวังจากผู้ชม 

สมมติฐานข้อที่ 6 : ปัจจัยด้านความน่าเชื่อถือ มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อทัศนคติต่อ
การซ้ือสินค้าออนไลน์ ผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์แบบเพียร์
สัน พบว่าปัจจัยด้านความน่าเชื่อถือกับทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวก

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 ซ่ึงสอดคล้องกับสมมติฐานที่ต้ังไว้ ทั้งนี้เนื่องจาก ความน่าเชื่อถือเป็น
สิ่งที่ท าให้ผู้บริโภคตัดสินใจที่จะท าหรือไม่ท า โดยดูได้จากความเชื่อม่ันและความไว้วางใจ โดย
สอดคล้องกับ มะลิวัลย์ แสงสวัสด์ิ (2558) กล่าวว่า ว่า ความน่าเชื่อถือมีความส าคัญเป็นอย่างยิ่ง

ส าหรับการก าหนดข้อผูกมัด ซ่ึงจะบ่งบอกถึงปฏิสัมพันธ์ของลูกค้าและองค์การ โดยดูได้จากความ
วางใจและแสดงสภาพความเป็นจริงเม่ือผู้บริโภคจานวนหนึ่งเกิดความเชื่อม่ันโดยมีส่วนร่วมในการ

แลกเปลี่ยนความน่าเชื่อถือและความซ่ือสัตย์ต่อกันมีความใกล้ 
 สมมติฐานข้อที่ 7 : ปัจจัยด้านควาดคาดหวังในประสิทธิภาพ มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวก
ต่อทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ ผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิ

สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน พบว่า ปัจจัยด้านควาดคาดหวังในประสิทธิภาพกับทัศนคติต่อการซ้ือสินค้า
ออนไลน์ มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 ซ่ึงสอดคล้องกับสมมติฐานที่ต้ัง

ไว้ ทั้งนี้เนื่องจาก สื่อโฆษณาเก่ียวกับตัวสินค้าเป็นสิ่งที่ท าให้ผู้บริโภคเกิดการรับรู้ถึงประสิทธิภาพในตัว
สินค้าและจะท าให้ผู้บริโภคตัดสินใจในการซ้ือสินค้านั้น ๆ โดยสอดคล้อง Dröge & Cornelia (2001) 
กล่าวว่า ประสิทธิภาพการรับรู้ความคาดหวังและประสิทธิภาพในการรับรู้ คือ การตัดสินทางสังคมที่

จะระบุว่าความเชื่อหนึ่งๆ นั้นจะมีอิทธิพลต่อการรับรู้อย่างเป็นระบบ โดยการโฆษณามีอิทธิพลต่อการ
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รับรู้ถึงผลการรับรู้ถึงประสิทธิภาพ ความพึงพอใจและการรับรู้ในประสิทธิภาพสร้างความสัมพันธ์ใน
เชิงบวกระหว่างความคาดหวังก่อนหน้า 

 สมมติฐานข้อที่ 8 : ปัจจัยด้านการยอมรับความเสี่ยง มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อ
ทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ ผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์

แบบเพียร์สัน พบว่าปัจจัยด้านการยอมรับความเสี่ยงกับทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ มี
ความสัมพันธ์กันในเชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 ซ่ึงสอดคล้องกับสมมติฐานที่ต้ังไว้ ทั้งนี้
เนื่องจาก ความเสี่ยงเป็นเหตุผลท่ีผู้บริโภคต้องเผชิญเม่ือต้องการซ้ือสินค้าออนไลน์ ซ่ึงการยอมรับ

ความเสี่ยงของผู้บริโภคนั้นจะมีผลต่อการซ้ือสินค้า สอดคล้องกับ Harbeck, et al. (2017) กล่าวว่า 
การรับรู้ความเสี่ยง ได้แก่ การรับรู้และตระหนักถึงความเสี่ยง การประเมินระดับความเสี่ยง และ

พฤติกรรมเต็มใจที่จะยอมรับความเสี่ยง  
 สมมติฐานข้อที่ 9 : จากการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ พบว่า 
ปัจจัยที่มีอ านาจการพยากรณ์เชิงบวกต่อทัศนคติในการซ้ือเกมรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด พบว่าได้แก่ 

ปัจจัยด้านการยอมรับความเสี่ยง โดยมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Lalinthorn & Vinai (2017) กล่าวว่า ความเสี่ยงที่เกิดจากการรับรู้ที่จะเป็นประโยชน์ต่อการเพ่ิม

ความเชื่อม่ันของลูกค้า  ซ่ึงความเสี่ยงที่เกิดขึ้นได้รับการวัดโดยความเสี่ยงด้านปฏิบัติการ ความเสี่ยง
ด้านประสิทธิภาพ ความเสี่ยงทางด้านจิตใจ ความเสี่ยงทางสังคม ความเสี่ยงทางการเงินและความ
เสี่ยงทางกายภาพ 

 
5.3 ข้อเสนอแนะเพือ่การปฏบิตัิ 
 ผู้ประกอบการหรือผู้จัดการด้านการตลาด ควรน าผลการวิจัยนี้ไปวางแผน และพัฒนากลยุทธ์

ทางการตลาดที่เก่ียวข้อง โดยมุ่งเน้นการรับรู้ความปลอดภัยด้านเทคโนโลยี โดยท าเครื่องมือส าหรับ
การซ้ือขายสินค้าผ่านระบบออนไลน์ เช่น ระบบการซ้ือขายผ่านเว็บไซต์ตัวกลางประจ าแต่ละประเทศ

ที่มีมาตรฐานสามารถตรวจสอบได้ ซ่ึงจะช่วยปกป้องผู้ซ้ือจากการซ้ือสินค้าเม่ือท าธุรกรรมผ่านบัตร
เครดิต และมีการดูแลหรือรับประกันเม่ือเกิดความเสียหายจากการท าธุรกรรมนั้น ๆ ของผู้บริโภค 
เพ่ือเป็นการรักษาฐานลูกค้าที่ซ้ือผ่านระบบออนไลน์และลูกค้าที่ใช้การซ้ือผ่านระบบออนไลน์เป็นครั้ง

แรกให้มีความรู้สึกปลอดภัยกับระบบมากยิ่งขึ้น และต้องมีการประชาสัมพันธ์และโฆษณาเพ่ือให้
ผู้บริโภคเข้าใจถึงความปลอดภัยของระบบเพ่ือเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการ 

 ส่วนด้านการยอมรับความเสี่ยง ควรจะต้องมุ่งเน้นในการท าความเข้าใจ รวมทั้งแสดง
วิธีการใช้งานและมีการเปิดให้ทดสอบการใช้งานเบื้องต้นกับผู้บริโภคถึงขั้นตอนในการใช้บริการและ
ระบบของซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดต้ังแต่แรกเริ่ม เพ่ือสร้างความเชื่อม่ันและความม่ันใจต่อ

สินค้าและบริการ โดยอาจจะต้องมีการให้ผู้บริโภคได้ทดลองใช้งานระบบก่อนที่จะใช้งานจริง และควร



33 

แสดงถึงวิธีการป้องกันเม่ือเกิดปัญหากับการใช้บริการของระบบนี้ ซ่ึงจะท าให้ผู้บริโภคยอมรับความ
เสี่ยงในการที่จะเข้ามาใช้งานในระบบการนี้ 

 และเรื่องความสนุกสนานในปัจจุบันผู้บริโภคยังไม่ได้รับความรู้สึกสนุกสนานหรือความสุขใจ
หลังจากการใช้บริการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด ดังนั้นผู้ประกอบการหรือผู้จัดการด้าน

การตลาดของผู้ให้บริการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดควรหาวิธีท าให้ผู้บริโภครู้สึกว่าได้รับ
ความสนุกสนาน สุขใจ และประทับใจ หลังจากการใช้บริการ โดยท าการจัดทีมงานบริการหลังการ
ขายขึ้น เพ่ือติดตามผู้บริโภคที่ได้ใช้บริการไปนั้นได้สร้างความพึงพอใจหรือไม่ และเป็นแนวทางในการ

ปรับปรุงพัฒนาวิธีการดูแลให้ดียิ่งขึ้นไป 
 จากการท า Factor Analysis ท้ายบทท่ี 3 ในการศึกษาปัจจัยด้านประโยชน์ในด้านราคา โดย

ข้อค าถามที่ไม่แสดงค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ ประกอบด้วยค าถามได้แก่ ท่านคิดว่าการซ้ือเกมใน
รูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดมีราคาที่ดีเม่ือเปรียบเทียบกับผลิตภัณฑ์ที่ได้รับ (PU3) และ ท่านคิดว่าการ
ซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดมีความประหยัดในแง่ของราคา (PU4) ปัจจัยด้านความคาดหวัง

ด้านความพยายามในการใช้งาน โดยข้อค าถามที่ไม่แสดงค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ ประกอบด้วย
ค าถามได้แก่ ท่านเชื่อว่าการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดเป็นเรื่องง่าย (EE5) เนื่องจากค่า

น้ าหนักขององค์ประกอบนั้น ๆ มีค่าน้อยกว่า 0.3 อย่างไรก็ตาม ข้อจ ากัดในองค์ประกอบนี้จะนับเป็น
ข้อจ ากัดในงานวิจัยนี้ต่อไป 
 

5.4 ข้อเสนอแนะส าหรบังานวจิัยคร ัง้ต่อไป 
 งานวิจัยในอนาคตนักวิจัยสามารถเก็บข้อมูลกับผู้บริโภคในพ้ืนที่อ่ืน ๆ นอกจากเขตประเวศ
และเขตบางนาของประเทศไทย หรือจังหวัดอ่ืน ๆ อีกทั้งควรเพ่ิมข้อค าถามเก่ียวกับประเภท

เครื่องเล่นเกมที่ใช้อยู่ในปัจจุบัน เพ่ือที่จะสามารถอธิบายให้เหมาะสมกับผู้บริโภคแต่ละกลุ่มได้ชัดเจน
ยิ่งขึ้น ตลอดจนศึกษาปัจจัยความพึงพอใจ ปัจจัยความภักดีต่อตราสินค้า ปัจจัยด้านความคุ้มค่า หรือ  

การบอกต่อของสินค้า เพ่ือรักษาฐานลูกค้ากลุ่มนี้ให้อยู่ถาวรและมีส่วนช่วยเผยแพร่ เป็นส่วนช่วยใน
การกระตุ้นทัศนคติต่อการในการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด ให้มีมากขึ้นในกลุ่มผู้บริโภคที่ยัง
ไม่เคยใช้ในอนาคต 
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แบบสอบถามงานวิจยั 
 

 
 

 
 

 

ชุดที่............. 
 

แบบสอบถาม 
 

เร ื่อง ปัจจัยที่มคีวามสัมพนัธแ์ละอิทธพิลเชงิบวกต่อทศันคติในการซ ือ้เกมในรปูแบบดจิิตอล

ดาวน์โหลดของผู้บรโิภคในเขตประเวศและเขตบางนาในกรงุเทพมหานคร 
 

แบบสอบถามชุดนี้มีทั้งหมด 3 ส่วน ดังนี้ 
 ส่วนที่ 1  ค าถามเก่ียวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ส่วนที่ 2  ค าถามเก่ียวกับปัจจัยที่มีความสัมพันธ์และอิทธิพลต่อทัศนคติของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร 
 ส่วนที่ 3  ค าแนะน าเพ่ิมเติมส าหรับปัจจัยอ่ืนๆ ที่มีผลต่อทัศนคติของผู้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร 

 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ค  าช ี้แจง : ให้ท่านตอบค าถามโดยท าเครื่องหมาย ✓ ในช่อง   ที่ตรงกับความเป็นจริงของท่าน
มากที่สุดโดยเลือกตอบเพียงช่องเดียว 
1. เพศ  

  1.  ชาย    2.  หญิง  
2 . อายุ 

 1. ต่ ากว่า 17 ปี  2. 18-22 ปี  

 3. 22-26 ปี  4. 26-30 ปี  
 5. 31 ปี ขึ้นไป 
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3 .  สถานภาพ  

   1. โสด         2. สมรส        3. หย่าร้าง/หม้าย/แยกกันอยู่ 
4 .  ร ะดบัการศกึษา 

 1. ต่ ากว่าปริญญาตรี     2. ปริญญาตรี   

 3. ปริญญาโท     4. ปริญญาเอก   
 5. อ่ืนๆ โปรดระบุ...................      

5.  ร ายได้ตอ่เดือน 

 1. ต่ ากว่าหรือเท่ากับ 20,000 บาท   2. 20,001 – 30,000 บาท   

 3. 30,001 – 40,000 บาท    4. 40,001 – 50,000 บาท  

 5. 50,001 บาทขึ้นไป 
6. อาช ีพ 

 1. พนักงานรัฐวิสาหกิจ / รับราชการ   2. พนักงานบริษัทเอกชน / รับจ้าง 

 3. ธุรกิจส่วนตัว / ค้าขาย    4. นิสิต / นักศึกษา  

 5. อ่ืนๆ โปรดระบุ................... 
 

7.  ท่านซ ื้อเกมในรปูแบบดิจติอลดาวนโ์หลดบอ่ยแคไ่หน 

 1. น้อยกว่า 1 ครั้งต่อเดือน    2. 1-2 ครั้งต่อเดือน  
 3. 3-4 ครั้งต่อเดือน     4. มากกว่า 4 ครั้งต่อเดือน  
 

8.  ท่านซ ื้อเกมในรปูแบบดิจติอลดาวนโ์หลดผ่านชอ่งทางใด (ตอบได้มากกวา่ 1 ข้อ)  

 1. เว็บไซต์                    2. แอพพลิเคชั่น  

 3. ร้านตัวแทนจ าหน่าย (เช่น ร้าน Nadz)  4. โซเชียลมีเดีย (เช่น เฟสบุ๊ค)  

 5. ร้านสะดวกซ้ือ (เช่น เซเว่นอีเลฟเว่น)  6. อ่ืนๆ โปรดระบุ................... 
9.  ท่านซ ือ้เกมในรปูแบบดิจติอลดาวนโ์หลดผ่านอุปกรณ์ใด (ตอบได้มากกวา่ 1 ข้อ)  

 1. คอมพิวเตอร์                   2. เครื่องเกมคอนโซล 

 3. สมาร์ทโฟน     4. อ่ืนๆ โปรดระบุ...................  
10.  ท่านใช ้จา่ยเทา่ไหรใ่นการซ ือ้เกมในรปูแบบดิจติอลดาวนโ์หลด  

 1. น้อยกว่า หรือเท่ากับ 150 บาท                 2. 151-500 บาท 

 3. 501-1,000 บาท     4. 1,001-1,500 บาท  
 5. 1,501 บาทขึ้นไป 



41 

ส่วนที่ 2  ค  าถามเกี่ยวกบัปจัจยัที่มคีวามสัมพนัธแ์ละอทิธพิลเชงิบวกต่อทศันคติในการซ ือ้เกมใน
ร ูปแบบดิจติอลดาวนโ์หลดของผูบ้รโิภคในเขตประเวศและเขตบางนาในกรงุเทพมหานคร  

ค  าช ี้แจง : ท่านมีความคิดเห็นเก่ียวกับปัจจัยที่มีความสัมพันธ์และอิทธิพลเชิงบวกต่อทัศนคติในการ

ซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดของผู้บริโภค มากน้อยเพียงใด  โปรดท าเครื่องหมาย ✓ ลงใน
ช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุดในแต่ละข้อ เพียงข้อละหนึ่งค าตอบ และโปรดท าให้ครบ

ทุกข้อ 
 

 

ระดับความเหน็ด้วย 

มาก
ที่ส ุด 
(5 ) 

มาก 
 

(4 ) 

ปาน
กลาง 
( 3 ) 

น ้อย 
 

( 2 ) 

น ้อย
ท ี่ส ุด 
( 1 ) 

ประโยชน์ในด้านราคา (price utility) 

1 ท่านคิดว่าการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดมัก
สมเหตุสมผลในความรู้สึกของผู้บริโภค 

     

2 ท่านคิดว่าการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดมีความ
คุ้มค่า 

     

3 ท่านคิดว่าการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดมีราคา
ที่ดีเม่ือเปรียบเทียบกับผลิตภัณฑ์ที่ได้รับ 

     

4 ท่านคิดว่าการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดมีความ
ประหยัดในแง่ของราคา 

     

คุณภาพหน้าที่การใช้งาน (product performance) 

1 ท่านคิดว่าการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดมี

มาตรฐานที่ยอมรับได้ในเรื่องคุณภาพ 

     

2 ท่านคิดว่าการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดมีความ
น่าเชื่อถือ 

     

3 ท่านคิดว่าโดยรวมแล้วการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์

โหลดเป็นสิ่งที่น่าเชื่อถือ 

     

4 
ท่านคิดว่าการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดมี
คุณภาพที่น่าพอใจ 
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ระดับความเหน็ด้วย 
มาก
ที่ส ุด 
(5 ) 

มาก 
 

(4 ) 

ปาน
กลาง 
( 3 ) 

น ้อย 
 

( 2 ) 

น ้อย
ท ี่ส ุด 
( 1 ) 

ความสนุกสนาน (playfulness) 

1 ท่านน่าจะรู้สึกสนุกกับการใช้วิธีซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอล

ดาวน์โหลด 

     

2 ท่านรู้สึกสนใจในการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด      

3 ท่านรู้สึกถูกกระตุ้นให้ซื้อเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด      

4 การซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดน่าจะอยู่ใน
ความคิดแรกของท่าน 

     

การรับรู้ความปลอดภัยด้านเทคโนโลยี (perceived technology security) 

1 ท่านน่าจะรู้สึกปลอดภัยในการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอล

ดาวน์โหลด 

     

2 การซ้ือสินค้าดิจิตอลดาวน์โหลดน่าจะถือเป็นวิธีการ
ปลอดภัยในการส่งข้อมูลบัตรเครดิตของท่าน 

     

3 ท่านน่าจะรู้สึกปลอดภัยอย่างมากในการให้เลขบัตรเครดิต

ในการซ้ือเกมในแบบดิจิตอลดาวน์โหลด 

     

4 ท่านคิดว่าโดยรวมแล้วการซ้ือเกมรูปแบบดิจิตอลดาวน์
โหลดปลอดภัยต่อการส่งข้อมูลบัตรเครดิต 

     

ความคาดหวังด้านความพยายามในการใช้งาน (effort expectancy) 

1 ท่านคิดว่าการเรียนรู้วิธีการใช้งานการซ้ือเกมในรูปแบบ

ดิจิตอลดาวน์โหลดเป็นเรื่องง่าย 

     

2 ท่านคิดว่าการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดมีความ
ชัดเจนและเข้าใจได้ 

     

3 ท่านคิดว่าการค้นหาวิธีการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์

โหลดเป็นเรื่องง่าย 

     

4 ท่านรู้สึกว่าน่าจะเป็นเรื่องง่ายในการพัฒนาทักษะในการ
ซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด 
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ระดับความเหน็ด้วย 
มาก
ที่ส ุด 
(5 ) 

มาก 
 

(4 ) 

ปาน
กลาง 
( 3 ) 

น ้อย 
 

( 2 ) 

น ้อย
ท ี่ส ุด 
( 1 ) 

5 ท่านเชื่อว่าการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดเป็น

เรื่องง่าย 

     

ความน่าเชื่อถือ (trust) 

1 ท่านเชื่อว่าผู้ให้บริการในการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอล
ดาวน์โหลดจะรักษาสัญญาตามข้อตกลงที่ให้ไว้ 

     

2 ท่านเชื่อว่าผู้ให้บริการในการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอล

ดาวน์โหลดจะให้ความใส่ใจต่อลูกค้า 

     

3 ท่านเชื่อว่าผู้ให้บริการในการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอล
ดาวน์โหลดมีความน่าเชื่อถือ 

     

4 ท่านเชื่อว่าผู้ให้บริการในการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอล

ดาวน์โหลดจะท าทุกอย่างเพ่ือรักษาความปลอดภัยการท า
ธุรกรรมส าหรับผู้ใช้งาน 

     

ความคาดหวังในประสิทธิภาพ (performance expectation) 

1 ท่านเชื่อว่าการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดเป็น
บริการที่มีประโยชน์ในการใช้ชีวิตประจ าวันของท่าน 

     

2 ท่านคิดว่าการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด
สามารถท ารายการซ้ือได้อย่างรวดเร็ว 

     

3 ท่านคิดว่าการซ้ือเกมรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดช่วย
ประหยัดเวลาในการท ากิจกรรมอ่ืนๆในการใช้

ชีวิตประจ าวันของท่าน 

     

4 ท่านคิดว่าการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดท าให้
ชีวิตท่านสะดวกขึ้น 

     

การยอมรับความเสี่ยง (perceived risk) 

1 ท่านน่าจะรู้สึกปลอดภัยเม่ือต้องให้ข้อมูลส่วนตัวบุคคล

ผ่านระบบในการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด 
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ระดับความเหน็ด้วย 
มาก
ที่ส ุด 
(5 ) 

มาก 
 

(4 ) 

ปาน
กลาง 
( 3 ) 

น ้อย 
 

( 2 ) 

น ้อย
ท ี่ส ุด 
( 1 ) 

2 ท่านรู้สึกไม่กังวลเก่ียวกับการใช้งานในอนาคตของการใช้

บริการซ้ือเกมรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดเพราะคนอ่ืนๆ
อาจสามารถเข้าถึงข้อมูลของท่าน 

     

3 ท่านน่าจะรู้สึกว่าได้รับการป้องกันเม่ือมีการส่งข้อมูลที่เป็น
ความลับผ่านการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด 

     

4 ท่านคิดว่าในการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดจะไม่
มีโอกาสเกิดความผิดพลาดเกิดขึ้น 

     

 
ส่วนที่ 3  ขอให้ทา่นแนะน าเพิม่เติมส าหรบัปัจจัยอืน่ ๆ  ที่มีผลต่อทัศนคตขิองผูบ้รโิภคในเขต
ประเวศและเขตบางนาในกรงุเทพมหานคร 

_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________ 
โอกาสนี้ ผู้ศึกษาวิจัยขอขอบคุณในความร่วมมือของท่านเป็นอย่างสูง 

นาย สรวิศ วิทูกิจ 

E-Mail : sorawis.witu@bumail.net 
 

ทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์ (attitude toward online purchase) 

1 ท่านคิดว่าการใช้ระบบการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์
โหลดเป็นความคิดที่ดี 

     

2 ท่านชอบความคิดของการซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอลดาวน์

โหลด 

     

3 ท่านคิดว่าเป็นสิ่งที่ดีส าหรับท่านที่จะซ้ือเกมในรูปแบบ
ดิจิตอลดาวน์โหลด 

     

4 ท่านคิดว่ามันเป็นประสบการณ์ที่น่าพอใจในการซ้ือเกมใน

รูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด 
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ภาคผนวก ข 
จดหมายตอบรบัจากผูท้รงคณุวฒุใินการตรวจแบบสอบถาม 

 

 

 



46 

 
 
 

 
 

 



47 

 
 
 

 
 

 



48 

 

Factors Eng. V . Thai v. IOC ค  าแนะน า

จาก
ผู้เช ี่ยวชาญ 

รวม

คะแนน 

price utility (PU) ประโยชน์ในด้านราคา  

Price utility 
(Lee, Shi, 

Cheung, 
Lim, & Sia, 

2011) 

The digital 
items sold 

here are 
generally 

reasonably 
priced. 

PR1: ท่านคิดว่าการซ้ือเกม
ในรูปแบบดิจิตอลดาวน์

โหลดมักสมเหตุสมผลใน
ความรู้สึกของผู้บริโภค 

   

 The digital 
items sold 

here offer 
value for 

money. 

PR2: ท่านคิดว่าการซ้ือเกม
ในรูปแบบดิจิตอลดาวน์

โหลดมีความคุ้มค่า 

   

 The digital 
items sold 

here are 
good 
products 

for the 
price. 

PR3: ท่านคิดว่าการซ้ือเกม
ในรูปแบบดิจิตอลดาวน์

โหลดมีราคาที่ดีเม่ือ
เปรียบเทียบกับผลิตภัณฑ์
ที่ได้รับ 

   

 The digital 

items sold 
here are 
considered 

economica
l in terms 

of price. 

PR4: ท่านคิดว่าการซ้ือเกม

ในรูปแบบดิจิตอลดาวน์
โหลดมีความประหยัดในแง่
ของราคา 
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product performance 
(PP) 

คุณภาพหน้าที่การใช้งาน    

Product 

performanc
e (PP) (Lee 
et al., 2011)  

 

The digital 

items sold 
here have 
an 

acceptabl
e standard 
of quality. 

PP1: ท่านคิดว่าการซ้ือเกม

ในรูปแบบดิจิตอลดาวน์
โหลดมีมาตรฐานที่ยอมรับ
ได้ในเรื่องคุณภาพ 

   

 The digital 
items sold 
here are 

reliable in 
their 

performan
ce. 

PP2: ท่านคิดว่าการซ้ือเกม
ในรูปแบบดิจิตอลดาวน์
โหลดมีความน่าเชื่อถือ 

   

 The digital 
items sold 

here are 
good in 

terms of 
their 
overall 

excellence
. 

 

PP3: ท่านคิดว่าโดยรวม
แล้วการซ้ือเกมในรูปแบบ

ดิจิตอลดาวน์โหลดเป็นสิ่ง
ที่น่าเชื่อถือ 

   

 The digital 
items sold 
here 

possess a 

PP4: ท่านคิดว่าการซ้ือเกม
ในรูปแบบดิจิตอลดาวน์
โหลดมีคุณภาพที่น่าพอใจ 
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degree of 
quality 
which is 

satisfactor
y. 

 

playfulness (PF) ความสนุกสนาน  

Playfulness 
(PF) (Lee et 

al., 2011)  
 

Using the 
digital 

items sold 
here gives 
fun to me. 

PF1: ท่านรู้สึกสนุกกับการ
ใช้วิธีซ้ือเกมในรูปแบบ

ดิจิตอลดาวน์โหลด 

   

 Using the 

digital 
items sold 

here is 
interesting 
to me. 

PF2: ท่านรู้สึกสนใจในการ

ซ้ือเกมในรูปแบบดิจิตอล
ดาวน์โหลด 

   

 Using the 

digital 
items sold 

here 
stimulates 
my 

curiosity. 

PF3: ท่านรู้สึกถูกกระตุ้น

ให้ซื้อเกมในรูปแบบ
ดิจิตอลดาวน์โหลด 

   

 Using the 
digital 

items sold 
here 
arouses 

PF4: การซ้ือเกมในรูปแบบ
ดิจิตอลดาวน์โหลดมักอยู่

ในความคิดแรกของท่าน 
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my 
imaginatio
n. 

perceived technology 
security (PTS) 

การรับรู้ความปลอดภัยด้านเทคโนโลยี  

Perceived 
technology 

security 
(PTS) 

(Oliveira, 
Thomas, 
Baptista, & 

Campos, 
2016) 

I would 
feel 

secure 
sending 

sensitive 
informatio
n across 

mobile 
payment. 

PTS1: ท่านรู้สึกปลอดภัย
ในการซ้ือเกมในรูปแบบ

ดิจิตอลดาวน์โหลด 

   

 Mobile 

payment 
is a secure 
means 

through 
which to 

send 
sensitive 
informatio

n. 

PTS2: การซ้ือสินค้า

ดิจิตอลดาวน์โหลดถือเป็น
วิธีการปลอดภัยในการส่ง
ข้อมูลบัตรเครดิตของท่าน 

   

 I would 
feel 

totally 
safe 
providing 

sensitive 

PTS3: ท่านรู้สึกปลอดภัย
อย่างมากในการให้เลขบัตร

เครดิตในการซ้ือเกมใน
แบบดิจิตอลดาวน์โหลด 
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informatio
n about 
myself 

over 
mobile 

payment. 

 Overall 
mobile 
payment 

is a safe 
place to 

send 
sensitive 
informatio

n. 

PTS4: ท่านคิดว่าโดยรวม
แล้วการซ้ือเกมรูปแบบ
ดิจิตอลดาวน์โหลด

ปลอดภัยต่อการส่งข้อมูล
บัตรเครดิต 

 
 
 

   

effort expectancy (EE) ความคาดหวังด้านความพยายามในการใช้งาน  

Effort 
expectancy 

(EE) 
(Khalilzadeh

, Ozturk, & 
Bilgihan, 
2017) 

(Abrahão, 
Moriguchi, & 

Andrade, 
2016) 
 

Learning 
how to 

use NFC 
MP would 

be easy 
for me. 

EE1: ท่านคิดว่าการเรียนรู้
วิธีการใช้งานการซ้ือเกมใน

รูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด
เป็นเรื่องง่าย 

   

 My 

interaction 

EE2: ท่านคิดว่าการซ้ือเกม

ในรูปแบบดิจิตอลดาวน์
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with the 
NFC MP 
would be 

clear and 
understan

dable. 

โหลดมีความชัดเจนและ
เข้าใจได้ 

 I would 
find NFC 
MP easy 

to use. 

EE3: ท่านคิดว่าการค้นหา
วิธีการซ้ือเกมในรูปแบบ
ดิจิตอลดาวน์โหลดเป็น

เรื่องง่าย 

   

 It would 
be easy 

for me to 
develop 

the skills 
to use the 
mobile 

payment 
service. 

EE4: ท่านรู้สึกว่าเป็นเรื่อง
ง่ายในการพัฒนาทักษะใน

การซ้ือเกมในรูปแบบ
ดิจิตอลดาวน์โหลด 

   

 I believe 

that it is 
easy to 
use the 

mobile 
payment. 

EE5: ท่านเชื่อว่าการซ้ือ

เกมในรูปแบบดิจิตอล
ดาวน์โหลดเป็นเรื่องง่าย 

   

trust (TR) ความน่าเชื่อถือ  

Trust (TR) 

(Khalilzadeh 
et al., 2017) 
 

I believe 

NFC MP 
service 
providers 

TR1: ท่านเชื่อว่าผู้

ให้บริการในการซ้ือเกมใน
รูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด
จะรักษาสัญญาตาม
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keep their 
promise. 

ข้อตกลงที่ให้ไว้ 

 I believe 

NFC MP 
service 
providers 

keep 
customers
’ interests 

in mind. 

TR2: ท่านเชื่อว่าผู้

ให้บริการในการซ้ือเกมใน
รูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด
จะให้ความใส่ใจต่อลูกค้า 

   

 I believe 
NFC MP 

service 
providers 

are 
trustworth
y. 

 

TR3: ท่านเชื่อว่าผู้
ให้บริการในการซ้ือเกมใน

รูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด
มีความน่าเชื่อถือ 

   

 I believe 
NFC MP 

service 
providers 
will do 

everything 
to secure 

the 
transactio
ns for 

users. 
 

TR4: ท่านเชื่อว่าผู้
ให้บริการในการซ้ือเกมใน

รูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด
จะท าทุกอย่างเพ่ือรักษา
ความปลอดภัยการท า

ธุรกรรมส าหรับผู้ใช้งาน 
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performance expectation 
(PFE) 

ความคาดหวังในประสิทธิภาพ   

Performanc

e 
expectation 
(PFE) 

(Abrahão et 
al., 2016) 
 

I believe 

mobile 
payment 
would be 

a useful 
service in 
my day to 

day 
activities. 

PFE1: ท่านเชื่อว่าการซ้ือ

เกมในรูปแบบดิจิตอล
ดาวน์โหลดเป็นบริการที่มี
ประโยชน์ในการใช้

ชีวิตประจ าวันของท่าน 

   

 Using 

mobile 
payment 

would 
make me 
perform 

my 
financial 
transactio

ns more 
quickly. 

PFE2: ท่านคิดว่าการซ้ือ

เกมในรูปแบบดิจิตอล
ดาวน์โหลดสามารถท า

รายการซ้ือได้อย่างรวดเร็ว 

   

 Using 

mobile 
payment 

would 
save time 
so I can 

do other 
activities 

PFE3: ท่านคิดว่าการซ้ือ

เกมรูปแบบดิจิตอลดาวน์
โหลดช่วยประหยัดเวลาใน

การท ากิจกรรมอ่ืนๆในการ
ใช้ชีวิตประจ าวันของท่าน 
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in my day 
to day. 

 Mobile 

payment 
would 
bring me 

greater 
convenien
t. 

PFE4: ท่านคิดว่าการซ้ือ

เกมในรูปแบบดิจิตอล
ดาวน์โหลดท าให้ชีวิตท่าน
สะดวกขึ้น 

 
 

   

perceived risk (PR) การยอมรับความเสี่ยง   

Perceived 
risk (PR) 
(Abrahão et 

al., 2016) 
 

I wouldn’t 
feel 
completel

y safe by 
providing 

personal 
informatio
n through 

the 
mobile 

payment 
system. 

PR1: ท่านรู้สึกปลอดภัย
เม่ือต้องให้ข้อมูลส่วนตัว
บุคคลผ่านระบบในการซ้ือ

เกมในรูปแบบดิจิตอล
ดาวน์โหลด (มีการปรับ

เป็นประโยคเชิงบวก) 

   

 I’m 
worried 

about the 
future use 

of mobile 
payment 
services, 

because 

PR2: ท่านรู้สึกไม่กังวล
เก่ียวกับการใช้งานใน

อนาคตของการใช้บริการ
ซ้ือเกมรูปแบบดิจิตอล

ดาวน์โหลดเพราะคนอ่ืนๆ
อาจสามารถเข้าถึงข้อมูล
ของท่าน (มีการปรับเป็น

ประโยคเชิงบวก) 
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other 
people 
might be 

able to 
access my 

data. 

 I don’t 
feel 
protected 

when 
sending 

confidenti
al 
informatio

n via the 
mobile 

payment 
system. 

PR3: ท่านรู้สึกว่าได้รับการ
ป้องกันเม่ือมีการส่งข้อมูล
ที่เป็นความลับผ่านการซ้ือ

เกมในรูปแบบดิจิตอล
ดาวน์โหลด (มีการปรับ

เป็นประโยคเชิงบวก) 

   

 The 
likelihood 

that 
something 

wrong will 
happen 
with the 

mobile 
payment 

systems is 
high. 
 

PR4: ท่านคิดว่าในการซ้ือ
เกมในรูปแบบดิจิตอล

ดาวน์โหลดจะไม่มีโอกาส
เกิดความผิดพลาดเกิดขึ้น 

(มีการปรับเป็นประโยคเชิง
บวก) 
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attitude toward online 
purchase (AT) 

ทัศนคติต่อการซ้ือสินค้าออนไลน์   

Attitude 

toward 
online 
purchase 

(Law et al., 
2016) 

Using the 

Internet to 
buy 
products is 

good idea. 
 

AT1: ท่านคิดว่าการใช้

ระบบการซ้ือเกมใน
รูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด
เป็นความคิดที่ดี 

   

 I like the 

idea of 
buying 
products 

via the 
Internet. 

AT2: ท่านชอบความคิด

ของการซ้ือเกมในรูปแบบ
ดิจิตอลดาวน์โหลด 

   

 It is 

favorable 
for me to 
purchase 

online. 

AT3: ท่านคิดว่าเป็นสิ่งที่ดี

ส าหรับท่านที่จะซ้ือเกมใน
รูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลด 

   

 It is a 
pleasant 

experience 
in using 
the 

Internet. 

AT4: ท่านคิดว่ามันเป็น
ประสบการณ์ที่น่าพอใจใน

การซ้ือเกมในรูปแบบ
ดิจิตอลดาวน์โหลด 
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