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บทคดัยอ่ 
 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาอิทธิพลของการพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์ การ
โต้ตอบเสมือนจริงและความเชี่ยวชาญที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์เกมในรูปแบบของดิจิตอล 
การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณด้วยวิธีส ารวจ โดยประชากรในการวิจัยคือ ประชาชนที่อาศัยอยู่ใน
จังหวัดกรุงเทพมหานคร และใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากวิวเวอร์ที่ได้
รับชมผ่านช่องทาง Twitch จ านวน 117 คน โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบสะดวก สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ 
(Multiple Regression Analysis) 

ผลการวิจัยพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ เป็นเพศชายจ านวน อายุระหว่าง  13–17 ปี 
มีระดับการศึกษามัธยมศึกษาตอนปลาย/ ปวช. มีอาชีพเป็นนักเรียน/ นักศึกษาจ านวน มีรายได้เฉลี่ย
ต่อเดือนต่ ากว่าหรือเท่ากับ 10,000 บาท เล่นเกมเฉลี่ย 9-16 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ และรับชม Twitch 
ทุกวัน ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่าการพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์ 
และความเชี่ยวชาญ มีอิทธิพลเชิงบวกต่อ การตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์เกมในรูปแบบของดิจิตอล อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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ABSTRACT 
 
 This research’s purpose is to analyze the influence of e-word of mouth, 
virtual interaction, and expertise which affect the viewer who lives in Bangkok’s 
digital game purchase decision through watching Twitch. The research is Quantitative 
Research, which is based on people who live in Bangkok. Questionnaire survey and 
Convenience Sampling method is used as a tool for collecting data from 117 people 
who watched Twitch. Statistics used in analyzed data are percentage, average, 
standard deviation, and multiple regression analysis. 
 The research’s result showed that, almost respondents are male students, 
age between 13-17 years, studying in senior high school or vocational certificate’s 
degree, and gaining average income less than or equal 10,000 baht per month. They 
are spending about approximately 9-16 hours per week on video games and watch 
Twitch every day. The questionnaire survey’s overall result is high. The result of 
Hypothesis Testing has founded that the influence of e-word of mouth, and expertise 
has a positive effect to the viewer’s purchase decision by statistically significant at 
the 0.05 level. 
 
Keywords: E-Word of Mouth, Virtual Interaction, Expertise, Purchase Decision 
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บทที ่1 
บทน า 

 
1.1 ทีม่า และปญัหาของการวจิยั 
 ปัจจุบันโลกได้มีการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วและได้เข้าสู่โลกที่ดิจิตอลเข้ามาเกี่ยวข้องกับใน
ชีวิตประจ าวัน ได้เปลี่ยนรูปแบบการตลาดเป็นการตลาด 4.0 โดยเทคโนโลยีและการด ารงชีวิตของ
มนุษย์มีการเปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัยและกาลเวลา เช่นเดียวกับการด าเนินงานธุรกิจที่จะต้องอาศัย
การตลาดเพื่อที่จะพัฒนาเพื่อครองใจผู้บริโภค จะเห็นได้ว่าเมื่อกาลเวลาเปลี่ยนเครื่องมือทางการ
สื่อสารการตลาดก็ย่อมมีการเปลี่ยนแปลง ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบ การใช้งาน และการเข้าถึง
กลุ่มเป้าหมาย ปัจจุบันนี้หลีกเลี่ยงไม่ได้กับการต้องอาศัยเทคโนโลยีผ่านอินเทอร์เน็ตมาช่วยการ
ด าเนินการทางการตลาด ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์หรือแม้แต่โทรศัพท์ โดยผ่านเครื่องมือสื่อสาร
การตลาดประเภทหนึ่งที่เรียกว่า การสื่อสารการตลาดผ่านสื่อดิจิทัล สังคมออนไลน์ และการตลาดบน
มือถือ (Digital, Social Media, and Mobile Marketing : DSMM) ซึ่งเป็นตัวช่วยที่ส าคัญของนัก
ธุรกิจ และมีอิทธิพลต่อผู้บริโภคเป็นอย่างมากในยุคปัจจุบัน (Lamberton & Stephen, 2016) 
 อุตสาหกรรมเกมได้เข้ามาเจริญเติบโตในธุรกิจประเทศไทย มูลค่าตลาดของอุตสาหกรรมเกม
ของไทย ปี 2558 มีมูลค่า 8,894.4 ล้านบาท มีอัตราการเจริญเติบโต 13.5% จากปี 2557 
อุตสาหกรรมเกมถูกขับเคลื่อนโดยงานน าเข้าจากต่างประเทศเป็นหลัก โดยมูลค่าตลาดเกมปี 2558 
แบ่งเป็น น าเข้าเพ่ือบริโภค 6,131.68 ล้านบาท ผลิตเพื่อใช้ในประเทศ 1,716.62 ล้านบาท และ
ส่งออก 1,046.12 ล้านบาท จ าแนกตามประเภทเครื่องเล่นเกม ปี 2558 เริ่มจาก Computer แบ่งได้ 
2 ประเภท ได้แก่ PC Game มูลค่ารวม 5,241.69 ล้านบาท และ Web Browser Game มูลค่ารวม 
160.71 ล้านบาท มาถึงส่วน Mobile Game แบ่งได้เป็น 3 ประเภท ได้แก่ Android มีมูลค่ารวม 
1,676.19 ล้านบาท IOS มีมูลค่ารวม 896.21 ล้านบาท และ Windows Phone มีมูลค่ารวม 1.67 
ล้านบาท และสุดท้ายประเภท Other แบ่งได้เป็น 3 ประเภท ได้แก่ Arcade มีมูลค่ารวม 680.13 
ล้านบาท Console/ Handheld มีมูลค่ารวม 185.65 ล้านบาท และอ่ืน ๆ มีมูลค่ารวม 52..15 ล้าน
บาท โดยจะพบว่าตลาดของเกมเครื่อง PC Game จะเป็นผู้น ากลุ่มตลาด (SIPA, 2558) 
 การซื้อขายเกม PC ในปัจจุบันสามารถสั่งซื้อบนเวป Steam ได้อย่างสะดวกสบาย มีหลาย
ช่องทางในการซื้อ Steam เป็นโปรแกรมซอฟท์แวร์เกมส์ส าหรับเล่นและหาซื้อเกมแบบถูกลิขสิทธิ  ซึ่ง
มีเกมราคาเริ่มต้นตั้งแต่ราคา 3-4 บาท เกมที่ซื้อบน Steam นั้น ซื้อเพียงแค่ครั้งเดียว แต่สามารถเล่น
ได้ตลอดชีพ ติดตั้งกี่เครื่องก็ได้ และแบ่งปันให้เพ่ือนเล่นได้อีกด้วย โดยเกมจะผูกกับไอดีของท่านที่
สมัครเอาไว้ เวลาใช้งานสามารถติดตั้ง Steam แล้วล็อกอินด้วย Username และ Password ของ
ท่านได้ทันที 

https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0019850117303851#bb0265
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 Twitch คือ คอมมิวนิตี้คนเล่นเกมที่ใหญ่ที่สุดในโลก คนเล่นเกมจะมารวมตัวกัน เพ่ือ
ผลประโยชน์ร่วมกันในหลาย ๆ ด้าน Twitch ใหญ่ที่สุดเพราะยอดคนดู ยอดคนมาใช้บริการ เป็น
แพลตฟอร์มที่ทั่วโลกยอมรับ เป็นสื่อเหมือนกับสื่อมวลชนที่มีโครงสร้างเป็นข่ายทั่วโลกและทรง
อิทธิพล Twitch มีพลังในการผลักดันเกมใดเกมหนึ่งให้ดังจนเป็นกระแสได้ Twitch มีอาชีพที่เรียกว่า 
สตรีมเมอร์ หรือแปลว่า นักแคสเกม การท างานของอาชีพนี้ คือ เล่นเกมให้ผู้คนดู โดยใช้ทั้งทักษะ 
วาจา และบุคลิก เป็นตัวช่วยที่ท าให้ผู้ชมสนใจ ผู้ชมจะได้เห็นตัวเกมที่เล่นโชว์เเล้วก็อาจจะชอบท าให้
ซื้อเกมมา ส่งผลต่อยอดติดตามและการรักษาฐานผู้เล่นไว้ก็เป็นเรื่องส าคัญ เช่นการดู การพูดคุย ใน
กลุ่มชุมชนและการถ่ายทอดสดสิ่งใหม่ ๆ ในเกม จะท าให้ผู้คนสนใจใน DLC ต่าง ๆ และของในเกม
รวมไปถึงภาคต่อได้ด้วย ซึ่งมีผลการส ารวจที่น่าสนใจนั้นคนที่ส่งผลให้คนซื้อเกมและสนใจเกมนั้น ๆ 
ไม่ได้มาจากคนเล่นเกมโชว์ที่มีชื่อดังและยอดวิวเยอะอย่างเดียว คนที่มียอดวิวระหว่าง 50 ถึง 5000 ที่
มีจ านวนเยอะนั้นก็ส่งผลกับยอดขายซื้อไม่ใช่น้อย แต่ Channel ใหญ่ ๆ ก็ส่งผลมากพอที่จะส่งผล
กระทบต่อเกมนั้น ๆ เล่นเกมอะไรก็ตาม Channel เล็ก ๆ ก็อาจจะเล่นตามด้วยท าให้ส่งผลต่อยอดคน
ดูไปด้วย 
 ประโยชน์ของ Twitch ที่เข้ามาในไทย Twitch เป็นบริษัทระดับโลกท่ีจริงจังเรื่องเกม การ
เข้ามาในไทยครั้งนี้คือ Twitch เข้ามาลงทุน เป็นการลงทุนเพ่ือต้องการคอนเทนต์ดี ๆ และจะมีส่วน
ช่วยส าคัญให้คนท าคอนเทนต์และนักกีฬา E-Sport มีรายได้ เงินของ Twitch จ่ายเข้ามาเพ่ือให้
กระตุ้นการสร้างคอนเทนต์ด้านเกมดี ๆ นอกจากนั้นบรรดาค่ายเกม หรือคนที่อยากจัดแข่งเกมก็จะได้
ประโยชน์ด้วย เพราะ Twitch จะมีเงินเข้าไปช่วยสนับสนุน 
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ภาพที่ 1.1: ฐานผู้เล่นที่เพ่ิมข้ึนจาก Twitch (OS, 2559 
 

 
 
1.2 วตัถปุระสงคข์องการศึกษา 
 1.2.1 เพื่อศึกษาอิทธิพลการพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์ ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อ
ซอฟท์แวร์เกมส์ในรูปแบบของดิจิตอล จากการได้รับชมผ่านช่องทาง Twitch 
 1.2.2 เพื่อศึกษาอิทธิพลการโต้ตอบเสมือนจริง ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์เกมส์ใน
รูปแบบของดิจิตอล จากการได้รับชมผ่านช่องทาง Twitch 
 1.2.3 เพื่อศึกษาอิทธิพลความเชี่ยวชาญ ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์เกมส์ในรูปแบบ
ของดิจิตอล จากการได้รับชมผ่านช่องทาง Twitch 
 
1.3 ประโยชน์ทีไ่ดร้บัจากการศึกษา 
 1.3.1 ผลการวิจัยนี้จะเป็นแนวทางให้บริษัทหรือนักธุรกิจมีความสนใจ น าข้อมูลจากการวิจัย
นี้ไปพัฒนาการพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์ที่ส่งผลกระทบแพร่ไปอย่างรวดเร็ว หรือการโต้ตอบ
เสมือนจริงที่มีประสิทธิภาพ และความเชี่ยวชาญที่น าไปพัฒนาสร้างบุคลากรที่ดี 
 1.3.2 ผู้ประกอบการธุรกิจหรือสตรีมเมอร์ก้สามารถน าข้อมูลนี้ไปเผยแพร่ ปรับเปลี่ยนพัฒนา
หรือเป็นแนวทางต่อการด าเนินธุรกิจภายภาคหน้าในอนาคตของผู้ประกอบการในการใช้เครื่องมือทาง 
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DSMM เพ่ือเป็นการขยายแนวทางการสร้างการตลาดแบบใหม่ อย่างที่จะส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อ
ซอฟท์แวร์เกมในรูปแบบของดิจิตอล จากการได้รับชมผ่านช่องทาง Twitch 
 



บทที ่2 
การทบทวนวรรณกรรม 

 
 การวิจัยนี้ได้มีการทบทวนวรรณกรรม ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

 
2.1 แนวคิดหรอืทฤษฎทีี่เกีย่วกับการพูดปากต่อปากทางอเิล็กทรอนิกส์ (E-Word of Mouth)  
 การพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์หรือเป็นการสื่อสารปากต่อปากบนโลกออนไลน์ เป็น
กลยุทธ์การตลาดที่ประหยัดค่าใช้จ่ายในการโฆษณา ไม่มีต้นทุน และง่ายต่อการเข้าถึงผู้ชมได้โดยตรง 
เป็นการสร้างอิทธิพลความเชื่อและการรับรู้ของกลุ่มเป้าหมายได้เป็นจ านวนมากและรวดเร็ว น าไปสู่
การคอมเม้นต์เสนอข้อคิดเห็นส่วนบุคคลเกี่ยวกับประสบการณ์การเล่นเกมว่ามีความพึงพอใจ หรือไม่
พอใจ และข้อเสนอแนะของผู้ชม ซึ่งได้มีผู้ให้ความหมายการสื่อสารไว้ (Lake, 2010) ให้ความหมายว่า
การตลาดแบบปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์ว่าเป็นการกระจายข้อมูลอย่างรวดเร็วโดยการบอกต่อ
กันเป็นเรื่อย ๆ เป็นกลยุทธ์ในการสร้างการเติบโตให้กับทุกเกม แต่ถ้าเป็นเกมที่พ่ึงออกขายใหม่ ๆ จะ
ส่งผลกระทบมาก และรวมถึงการบอกต่อกันในหมู่เพ่ือน ครอบครัว และคนรู้จักซ่ึงการแพร่กระจาย 
ข้อมูลจะอยู่ในวงแคบกว่าการตลาดแบบไวรัล (Viral Marketing) ซึ่งจะมีผู้รับสารและการกระจาย 
ข่าวสารหรือมีการบอกต่อไปในวงกว้างและรวดเร็วโดยไม่จ าเป็นว่าผู้รับสารนั้นจะรู้จักหรือคุ้นเคยกัน 
และยิ่งการมี Twitch เป็นคอมมิวนิตี้ที่มีคนมารวมตัวพูดคุยกันเก่ียวกับเรื่องเกมมากมาย และยังมีการ
ใช้เทคคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการบอกต่อผ่านอินเทอร์เน็ต เช่น คลิปวิดีโอ สื่อเกมออนไลน์ต่าง ๆ ซ่ึง
ท าให้ประสิทธิภาพบอกต่อนั้นสามารถท าได้อย่างรวดเร็วและเป็นวงกว้าง การสื่อสารปากต่อปากทาง
อิเล็กทรอนิกส์ผ่านทางวิดีโอออนไลน์ (VDO Online Word of Mouth) ซึ่งดูจะใกล้เคียงที่สุดกับการ 
Live เกมสตรีมของสตรีมเมอร์ เป็นเสมือนการสื่อสารปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์ผ่านทางเครือข่าย
สังคมออนไลน์ (Social Network Word of Mouth) ที่จะท าให้ผู้คนสนใจเกม หรือสงสัยอะไร จะมี
การซักถามพูดคุยอยู่เสมอ 
 การเปลี่ยนแปลงของเกมที่มีการพัฒนาอยู่เสมอ เป็นการเปลี่ยนแปลงในเชิงบวกในตัวชี้น า
และสอดคล้องกันมากข้ึนด้วยรูปแบบเกมที่น่าสนใจและหลากหลายประเภท เป็นการเจาะตลาดเพิ่ม
ยอดขายร่วมกันที่มีเกมหลายประเภทให้เลือกสรร ดังนั้นความคิดเห็นออนไลน์จึงมีผลต่อSteam และ
ร้านค้าเกมอ่ืน ๆ ทั่วไป WOM ได้สะดวก ง่ายและคุ้มค่า (Godes & Mayzlin, 2004) 
 ค าแนะน าค าพูดจากการพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์มีความส าคัญกับผู้คนในการ
ตัดสินใจซ้ือต่อผลิตภัณฑ์เกม (Giese & Spangenberg, 1997)  
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 การบอกต่อเป็นผลจากการติดต่อสื่อสารระหว่างคน ๆ หนึ่งไปยังอีกคนหนึ่งที่เกี่ยวข้องผ่าน
อินเทอร์เน็ต ไมว่าจะเป็นเรื่องเกม เครื่องเกม หรือการบริการที่จ าหน่ายเกม (Harrison-Walker, 
2001)      
 Arndt (1967) กล่าวว่า ไม่ว่าจะเป็นบุคคลใดมักจะชอบที่จะซื้อเกมที่มีแนวโน้มที่จะได้รับการ
สื่อสารแบบปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์เกี่ยวกับเกม และจะมีผลกระทบโดยมีประโยชน์ของการ
สื่อสารนั้นในการรักษาลูกค้า 
 Frenzen & Nakamoto (1993) กล่าวว่า ในด้านการตลาดการบอกต่อของผู้ชมที่มี
ประสบการณ์จะส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อเกม หรือการมาใช้บริการของผู้ชมที่ไม่เคยเล่นเกมประเภทนี้
มาก่อน 
 Lim & Chung (2011) กล่าวว่า การบอกต่อจะเริ่มจากการที่ผู้พูดมีประสบการณ์ในสิ่งที่
ได้รับ และส่งต่อให้กับผู้ฟังที่ยังไม่มีประสบการณ์ เพื่อเป็นส่วนหนึ่งในการตัดสินในเรื่องต่าง ๆ 
 
2.2 แนวคิดหรอืทฤษฎทีี่เกีย่วกับการโตต้อบเสมอืนจรงิ (Virtual Interactive) 
 การโต้ตอบเสมือนจริงในที่นี้หมายถึง การโต้ตอบระหว่างสตรีมเมอร์และผู้ชมที่เข้ามาชมเป็น
การถ่ายทอดสด (Live) ซึ่งจะท าให้สามารถพูดคุย ร่วมทุกข์ ร่วมสุขเฮฮา และตื่นเต้นไปพร้อมกัน โดย
ที่มีดีเลย์ที่น้อยจะยิ่งท าให้สมจริงมากข้ึน เสมือนว่าเราพูดคุยกันอยู่ข้าง ๆ ซึ่งในปัจจุบัน Twitch 
พัฒนาอยู่เสมอเพ่ือที่ต้องการเป็นผู้น าตลาดด้านสื่อเกมอย่างเต็มรูปแบบ ไมว่าจะเป็นการแข่งขัน E-
Sport ที่ประเทศไทยเริ่มให้ความสนใจ เริ่มลงมือท าร่วมกันให้เกิดข้ึนจริงในประเทศของเรา หรือการ
เล่น Co-op คือ การเล่นตะลุยผจญภัยไปพร้อมกับเพ่ือน ๆ เพื่อผ่านด่านที่น่าตื่นเต้นและยากไป
ด้วยกัน  
 เมื่อเร็ว ๆ นี้ที่ผ่านมามีเทคโนโลยีใหม่เป็นการน า Virtual Reality และ Augmented 
Reality เรียกว่า Merged Reality เป็นการน า VR และ AR มาพัฒนาต่อยอดเป็นการรวมกันของโลก
เสมือนจริงและการผลิตสภาพแวดล้อมใหม่และการสร้างภาพที่วัตถุทางกายภาพและดิจิตอลอยู่ร่วม
และโต้ตอบในเวลาจริง (อัศวิน เนตรโพธิ์แก้ว, 2558) 
 Merged Reality กับด้านอุตสาหกรรมเกมจะน ามาซึ่งการเปลี่ยนแปลง การท างานของ 
Merged Reality นั้นจะท าลายขีดจ ากัดเสมือนจริง และเปิดประสบการณ์ใหม่ Merged Reality จะ
มีการ ประยุกต์ใช้ในวงกว้างในด้านอุตสาหกรรมเกม อุตสาหกรรมความบันเทิง อุตสาหกรรมการ
ท่องเที่ยว การศึกษา และแม้กระทั่งสุขภาพ ช่วยผู้ป่วยให้มีสุขภาพจิตที่ดีขึ้น ดังนั้นจึงไม่ยากท่ีจะเห็น
การพัฒนาของภาคอุตสาหกรรมในอนาคตอันใกล้ และ Merged Reality ยังมีแนวโน้มที่จะพัฒนา
มากขึ้นควบคู่ไปกับเทคโนโลยี 4G หรือ เทคโนโลยีเจนเนอเรชั่นที่ 4 (4th Generation) เป็นระบบ
เครือข่ายไร้สายความเร็วสูงพิเศษ สามารถส่งผ่านข้อมูลในความเร็วที่ประมาณ 20 – 40 เมกะไบต์ต่อ
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วินาที (Mbps/Second) ท าให้ผู้เล่นสามารถดาวน์โหลดข้อมูลได้รวดเร็วขึ้น รวมถึงข้อมูลในรูปแบบ 
ธรรมดาอื่น ๆ ข้อมูลเกม ข้อมูลภาพ หรือภาพข่าวสารแบบจับต้องเลื่อนอ่านได้โดยที่จับต้องสัมผัสได้ 
หรือพูดคุยระหว่างสตรีมเมอร์และผู้ชม ที่ต้องมีการโต้ตอบ (Real time) ได้อย่างสะดวก หรือการท า
ให้คอมพิวเตอร์สามารถท าการดึงข้อมูลสารสนเทศจากรูปภาพออกมา (ชุติ สันต์ เกิดวิบูลย์เวช, 
2554) 
 ในอนาคตการติดต่อสื่อสารผ่านสื่อคอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ต ซึ่งเป็นพ้ืนที่เสมือนจริง ที่ไร้
ข้อจ ากัด ไม่ว่าจะเป็นเวลา หรือระยะทาง (สุรพงษ์ โสธนะเสถียร, 2556) ดังนั้นแนวคิดทฤษฎีที่
เกี่ยวกับการสื่อสารในพ้ืนที่จริงแล้ว ยังสามารถใช้เพื่อท าความเข้าใจในโลกเสมือนจริงได้อีกด้วย 
(สุภางค์ จันทวนิช, 2551) นอกจากนี้ยังได้น าทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจ (Uses and 
Gratification Theory) เข้ามาประยุกต์ใช้ เพราะเชื่อว่าบุคคลมีความต้องการและแรงจูงใจในการใช้
ประโยชน์และความพึงพอใจในการ เลือกใช้สื่อที่แตกต่างกัน (เสกสรร สายสีสด, 2556) และทฤษฎี
การใช้ประโยชน์และความพึงพอใจ (Uses and Gratification Theory) รวมกับทฤษฎีความ
หลากหลายของสื่อ (Media Richness Theory) ที่เชื่อว่าบุคคลมุ่งท่ีจะหาความสอดคล้องเหมาะสม
ระหว่างความหลากหลายของ สื่อกับความซับซ้อนในการใช้ (ณัฏฐิรา พุทธโอวาท, 2546) ส่วนอีก
ทฤษฎีที่น ามาประยุกต์ใช้คือ Image Segmentation and Extraction เป็นการดึงเอาส่วนที่ส าคัญ 
(ส่วนที่ต้องการ) เช่น เกมที่ต้องการ ออกจากภาพที่ปรากฏตาม Feature ต่าง ๆ ที่สนใจ และ 
Object Tracking การตรวจจับวัตถุ เป็นเทคนิคที่ใช้ในการตรวจจับต าแหน่งและการเคลื่อนไหวของ
วัตถุ ซึ่งเป็นเทคนิคท่ีมีความส าคัญมาก โดยการอาศัยศาสตร์ด้าน Image Processing เข้ามาช่วย 
(ณัฐนรี เลิศธนวิทย์, 2555) นอกจากนี้ยังมีแนวคิดท่ีเกี่ยวกับนวัตกรรมการสื่อสารเข้ามาเกี่ยวข้อง 
(บุญเก้ือ ควรหาเวช, 2542) ให้ความหมายว่า นวัตกรรม (Innovation) หมายถึง การน าสิ่งใหม ่ๆ 
เข้ามาเปลี่ยนแปลงหรือเพ่ิมเติมวิธีการที่ท าอยู่เดิม เพ่ือให้ได้ผลดีและตอบสนองต่อความต้องการของ
ตลาดเกมยิ่งขึ้น 
 
2.3 แนวคิดหรอืทฤษฎทีี่เกีย่วกับความเชีย่วชาญ (Expertise) 
 ความเชี่ยวชาญ คือ ความสามารถในการปฏิบัติได้ในระดับที่ท าได้อย่างคล่องแคล่วหรือ
ช านาญ ที่เกิดจากการท าหรือปฏิบัติซ้ า ๆ เช่น การเล่นเกมที่มีทักษะ มีไหวพริบ หรือมีไอเดียที่แปลก
ใหม่อยู่เสมอที่มีการเล่นหลากหลายประเภทเกมจนเกิด ความเชี่ยวชาญ (Expertise) ซ่ึงเป็นอีกมิติ
หนึ่งของความน่าเชื่อถือของสตรีมเมอร์ (McCracken, 1989 และ Erdogan, 1999) กล่าวว่า ความ
เชี่ยวชาญของความน่าเชื่อถือ (Credibility) ของสตรีมเมอร์ ได้แก่ ความรู้ และประสบการณ์ ถือว่า
เป็นผู้เชี่ยวชาญ (Expert) เมื่อสตรีมเมอร์แสดงความรู้ ประสบการณ์ และทักษะที่มีผ่านเล่นเกมส่งผล
ต่อการรับรู้ของผู้ชม โดยไม่จ าเป็นต้องเป็นผู้ที่มีความ เชี่ยวชาญเสมอไป แต่ต้องสามารถท าอย่างไรให้
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ผู้ชมได้รับรู้ในสิ่งที่สตรีมเมอร์แสดงทักษะออกมา ซึ่งตรงกับ Shimp (2003) กล่าวว่า ไม่ว่าสตรีมเมอร์
จะเป็นผู้เชี่ยวชาญต่อ เกมที่เล่นอยู่หรือไม่ก็ตาม สาระส าคัญ คือท าอย่างไรให้ผู้ชมเข้าใจในสิ่งที่แสดง
ความสามารถออกมา ถ้าสตรีมเมอร์สามารถท าให้ผู้ชมเข้าใจในตัวเกมได้อย่างเชี่ยวชาญ ก็จะส่งผลให้
ผู้ชมเปลี่ยนแปลงความคิดเห็นไปในทางตรงกันกับสตรีมเมอร์ได้ดียิ่งขึ้น การรับรู้ถึงความเชี่ยวชาญ
ของสตรีมเมอร์ที่มีต่อเกม จะมีความสามารถการโน้มน้าวใจที่เพ่ิมขึ้นของสตรีมเมอร์ (Shimp, 2003) 
คุณเอก Heartrocker ผู้ที่มีชื่อเสียงในแวดวงสตรีมเมอร์ ได้รับความนิยมเป็นอย่างมากในสังคมบนสื่อ
ออนไลน์ มาเป็นสตรีมเมอร์ทที่ทดลองเกมใหม่ เพ่ือถ่ายทอดสดไปยังผู้ชมบนโลกออนไลน์ได้อย่าง
เข้าถึงจาก ความรู้ความเชี่ยวชาญที่เกิดจากประสบการณ์ของตัวคุณเอกเอง ณัฏฐา อุ่ยมานะชัย 
(2556, หน้า 50) และ สุรพล เศรษฐบุตร (2551) กล่าวว่า การสั่งสมความเชี่ยวชาญในงานอาชีพ 
หมายถึง ความสนใจใฝุรู้ สั่งสมความรู้ความสามารถของตนในการปฏิบัติราชการด้วยการศึกษา 
ค้นคว้าและพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง จนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้เชิงวิชาการและเทคโนโลยีต่าง ๆ 
เข้ากับการปฏิบัติราชการให้เกิดผลสัมฤทธิ์ การสั่งสมความเชี่ยวชาญในงานอาชีพ เป็นสมรรถนะใน
กลุ่มกระบวนการคิด (Cognitive) หรือความฉลาด อย่างไรก็ดีสมรรถนะนี้ไม่ได้วัดความฉลาด (IQ) 
โดยตรง แต่เป็นการวัดแนวโน้มของการที่ผู้ด ารงต าแหน่งจะใช้ความฉลาดของตนให้มีประโยชน์ต่อการ
ท างานให้ประสบความส าเร็จกล่าวอีกอย่างหนึ่งก็คือ เป็นการวัดทั้งความสามารถและแรงจูงใจ 
โดยทั่วไปสมรรถนะการคิดวิเคราะห์และการมองภาพองค์รวมจะสัมพันธ์โดยตรงกับความฉลาด
มากกว่าสมรรถนะการสั่งสมความเชี่ยวชาญในงานอาชีพ แต่จากงานวิจัยสนับสนุนว่า ความฉลาดมี
ความสัมพันธ์กับความรู้ใน งานเพราะบุคคลที่มีความฉลาดจะสามารถเรียนรู้และเก็บข้อมูลเกี่ยวกับ
ความรู้ในงานได้ดีการสั่งสมความเชี่ยวชาญในงานอาชีพ รวมองค์ความรู้ที่เกี่ยวข้องกับงาน 
 
2.4 แนวคิดหรอืทฤษฎทีี่เกีย่วกับการตดัสนิใจซื้อ (Purchase Decision) 
 การตัดสินใจซื้อ คือ ตัดสินใจที่จะซื้อเกม ๆ หนึ่ง ผ่านกระบวนการคิดมาเป็นอย่างดีแล้ว ไม่
ว่าจะเป็นรีวิว ค าแนะน า รับชมจากสตรีมเมอร์ หรือความชื่นชอบส่วนตัว 

Ehrenberg (1972) อธิบายถึงพฤติกรรมการบริโภคของผู้ชมซึ่งมลีักษณะของพฤติกรรมไป
ในทางท่ีซับซ้อนอย่างมาก โดยก่อนที่ผู้ชมจะตัดสินใจซื้อผู้ชมต้องมีทัศนคติท่ีดี และเกิดประสบการณ์
จากการทดลองเล่น เช่น การโฆษณา การลดราคาเกม การพบเห็นผู้คนสนใจเกม การตั้งราคา บรรจุ
ภัณฑ์ (Limited) รวมไปถึงการบอกต่อ ซึ่งปัจจัยเหล่านี้จะส่งผลไปถึงการตัดสินใจซื้อ และความรู้สึก
พึงพอใจหลังการได้เล่นเกมจะแปรเปลี่ยน ไปเป็นทัศนคติที่ดีต่อบริษัทเกมนั้น 

Patterson & Spreng (1997) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นปัจจัยหลักท่ีจะชี้แนะความตั้งใจ
ในการตัดสินใจซื้อ อย่างไรก็ตามยังมีปัจจัยอ่ืน ๆ ที่ถูกระบุในงานวิจัยด้วยเช่นกัน คุณค่าที่ลูกค้า
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มองเห็นเป็นอีกหนึ่งปัจจัยที่ท าให้เกิดความตั้งใจในการซื้อเพราะเมื่อลูกค้าเห็นคุณค่าของเกมแล้วท า
ให้ลูกค้าเกิดความพึงพอใจซึ่งน าไปถึงการตัดสินใจซื้อ 
 
2.5 งานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง  
 วรัตดาภร อังวาณิชชากุล และพรพรรณ ประจักษ์เนต (2558) ศึกษา อิทธิพลของการสื่อสาร
แบบปากต่อปากบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต (E-WOM) ต่อการตัดสินใจเลือกใช้บริการบริษัทน าเที่ยว
ของผู้บริโภค ผลการศึกษาพบว่ากลุ่มตัวอย่างที่มีลักษณะประชากรแตกต่างกันมีการแสวงหาข่าวสาร
ด้านการท่องเที่ยวจากแหล่งสารแบบปากต่อปากบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตไม่แตกต่างกัน ในขณะที่
กลุ่มตัวอย่างที่มี อายุ ระดับการศึกษา รายได้และอาชีพที่แตกต่างกันมีการแสวงหาข่าวสารด้านการ
ท่องเที่ยวจากแหล่งสาร แบบปากต่อปากบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตจากผู้มีประสบการณ์และเพ่ือน
แตกต่างกันโดยปัจจัยด้านอายุ การศึกษาและรายได้ไม่มีผลต่อการรับรู้ด้านความเชื่อถือของแหล่งสาร
แบบปากต่อปากบนเครือข่าย อินเตอร์เน็ตทั้งในด้านการรับรู้จากผู้ที่มีความเชี่ยวชาญ (Expertise) ผู้
ที่มีความน่าเชื่อถือ (Trustworthiness) หรือผู้ที่มีความเหมือน (Homophile) ในขณะที่อาชีพอ่ืน ๆ 
เช่น ลูกจ้าง นักศึกษา มีพฤติกรรมการรรับรู้ด้านความเชื่อถือของแหล่งสารแบบปากต่อปากบน
เครือข่ายอินเตอร์เน็ตที่แตกต่าง กันในด้านความน่าเชื่อของแหล่งสารและด้านความเหมือน ขณะที่
พฤติกรรมการแสวงหาข่าวสารด้านการท่องเที่ยวของผู้บริโภคมีความสัมพันธ์กับการรับรู้ความ
น่าเชื่อถือของแหล่งสารและการรับรู้ความน่าเชื่อถือ จากแหล่งสารแบบปากต่อปากบนเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการตัดสินใจเลือกซื้อ บริการจากบริษัทน าเที่ยว 
 ปวีนิตย์ มากแก้ว (2558) ศึกษา การศึกษาด้านความสามารถและทักษะในการท างาน ด้าน
การบริการที่ดี ด้านการท างานร่วมกันเป็นทีม ที่มีอิทธิพลต่อสมรรถนะของพนักงานระดับปฏิบัติการ
เขตสาทร กรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาพบว่าพบว่าด้านความสามารถ และทักษะในการท างาน
พนักงานระดับปฏิบัติการเขาสาทรในด้านการติดตามความรู้ ใหม่ ๆ ในสาขาอาชีพของตน หรืองานที่
เกี่ยวข้อง ด้านความเชี่ยวชาญ ทั้งในเชิงลึก และเชิงกว้าง ไม่มีอิทธิต่อสมรรถนะการท างานของ
พนักงานระดับปฏิบัติการ เขตสาทร กรุงเทพมหานคร ส่วนในด้าน ความรู้วิทยาการหรือเทคโนโลยี
ใหม่ ๆ มีอิทธิพลต่อสมรรถนะการท างานของพนักงานระดับปฏิบัติการ เขตสาทร ด้านการบริการที่ดี
ในด้านการช่วยแก้ปัญหาให้แก่ผู้รับบริการ ไม่มีอิทธิต่อ สมรรถนะการท างานของพนักงานระดับ
ปฏิบัติการ เขตสาทร ส่วนในด้านการให้บริการด้วยความเต็มใจ ด้านการให้บริการที่เกินความคาดหวัง 
ด้านการให้บริการที่เป็นประโยชน์อย่างแท้จริง มีอิทธิพลต่อสมรรถนะการท างานของพนักงานระดับ
ปฏิบัติการ เขตสาทร และด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมในด้านการท าหน้าที่ของตนในทีมให้ส าเร็จ 
ด้านความสามารถน าทีมให้ปฏิบัติภารกิจให้ได้ผลส าเร็จ ไม่มีอิทธิต่อสมรรถนะการท างานของ
พนักงานระดับปฏิบัติการ เขตสาทร ส่วนในด้านความร่วมมือในการท างานกับเพ่ือนร่วมงาน ด้านการ
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สนับสนุนช่วยเหลือเพ่ือนร่วมทีม มีอิทธิพลต่อสมรรถนะการท างานของพนักงานระดับปฏิบัติการ เขต
สาทร 
 
2.6 สมมตฐิานในการวจิยัและกรอบแนวคิดการวจิยั 
 2.6.1 สมมติฐานที่ 1 การพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์ มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อ
ซอฟท์แวร์เกมส์ในรูปแบบของดิจิตอล จากการได้รับชมผ่านช่องทาง Twitch 
 2.6.2 สมมติฐานที่ 2 การโต้ตอบเสมือนจริง มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อความคาดหวังต่อ
การตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์เกมส์ในรูปแบบของดิจิตอล จากการได้รับชมผ่านช่องทาง Twitch 
 2.6.1 สมมติฐานที่ 3 ความเชี่ยวชาญ มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์เกมส์ในรูปแบบ
ของดิจิตอล จากการได้รับชมผ่านช่องทาง Twitch 
 
ภาพที่ 2.1: ความสัมพันธ์ระหว่างอิทธิพลของการพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์ การโต้ตอบ 
  เสมือนจริงและความเชี่ยวชาญที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์เกมในรูปแบบของ
  ดิจิตอล จากการได้รับชมผ่านช่องทาง Twitch ของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร 
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กรอบแนวความคิดข้างต้นแสดงถึงการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างอิทธิพลของการพูดปากต่อ
ปากทางอิเล็กทรอนิกส์ การโต้ตอบเสมือนจริงและความเชี่ยวชาญที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อ
ซอฟท์แวร์เกมในรูปแบบของดิจิตอล จากการได้รับชมผ่านช่องทาง Twitch ของวิวเวอร์ในจังหวัด
กรุงเทพมหานคร 
 



บทที ่3 
วธิดี าเนินการวจิยั 

 
 ในการศึกษาวิจัยนี้ ผู้วิจัยขอน าเสนอวิธีการด าเนินการวิจัยดังนี้ 
 
3.1 การออกแบบงานวจิยั 
 การศึกษาวิจัยนี้ เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ใช้การวิจัยเชิงส ารวจ 
(Survey Research Method) โดยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเครื่องมือในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล 
 
3.2 ประชากรและการเลือกตวัอยา่ง 
 3.2.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
 ประชากร ส าหรับการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ผู้ใช้ Twitch ในการรับชมกลุ่มคนเล่นเกม ทั้งการ
แข่งขันเกม หรือบันทึกการเล่นเกมของสตรีมเมอร์ มีอายุอยู่ในช่วง 13-40 ปี ที่อาศัยอยู่ในจังหวัด
กรุงเทพมหานคร เหตุผลที่ก าหนดลักษณะของประชากรดังกล่าวเป็นช่วงที่เด็กเริ่มสัมผัสกับเกม PC 
(เกมคอมพิวเตอร์) เป็นช่วงวัยที่เหมาะสมจนถึงผู้ใหญ่ที่เคยได้สัมผัสเกมคอมพิวเตอร์ยุคสมัยบุกเบิกที่
เริ่มเข้ามาแพร่หลาย (ปี 2543) และอีกเหตุผลหนึ่งเป็นช่วงอายุของ Gen Y ที่ได้สัมผัสเครื่องเกมครบ
ทุกประเภท ท าให้สามารถเปรียบเทียบหาความชอบส่วนตัวให้ตัวเองได้ 
 3.2.2 ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาวิจัยเชิงส ารวจในครั้งนี้ คือ วิวเวอร์ในจังหวัดกรุงเทพมหานคร 
ซึ่งผู้วิจัยใช้วิธีการก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างและวิธีการเลือกตัวอย่างดังนี้ 
 การก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างส าหรับการวิจัยครั้งนี้ใช้หลักการค านวณของ Cohen 
(1977) โดยใช้โปรแกรม G*Power เวอร์ชั่น 3.1.9.2 เพราะเป็นโปรแกรมที่สร้างจากสูตรการค านวณ
ของ Cohen และผ่านการรับรองและตรวจสอบจากนักวิจัยหลายท่าน (Erdfelder, Faul & 

Buchner, 1996 และ นงลักษณ์ วิรัชชัย, 2555) ในการค านวณก าหนดค่าพาวเวอร์ (1-β) เท่ากับ

0.80 ค่าอัลฟ่า(∝) เท่ากับ 0.05 จ านวนตัวแปรอิสระเท่ากับ 3 ตัว ขนาดของอิทธิพล (Effect Size) 
เท่ากับ 0.15 ผลที่ได้คือ ขนาดของกลุ่มตัวอย่างข้ันต่ าที่ต้องเก็บส าหรับงานวิจัยครั้งนี้เท่ากับ 77 
ตัวอย่าง ดังภาพที่ 3.1 แต่เนื่องจากวิจัยนี้เป็นวิจัยทางธุรกิจจึงต้องพิจารณาความมีนัยส าคัญทางธุรกิจ
และปรับให้เหมาะสมกับงานวิจัย (นงลักษณ์ วิรัชชัย, 2555, หน้า 83) จึงได้ส ารองเก็บเป็นจ านวน 
117 ตัวอย่าง 
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ภาพที่ 3.1: หน้าจอแสดงการโปรแกรม G*Power เวอร์ชั่น 3.1.9.2 ในการก าหนดขนาดของกลุ่ม
 ตัวอย่าง 
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 3.2.3 การเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างที่เลือก คือ ประชากรที่ใช้ Twitch ที่อาศัยอยู่ในกรุงเทพมหานคร สถานที่ใช้
เก็บข้อมูล คือ ทางออนไลน์โดยใช้ Google ฟอร์มในการสร้างแบบสอบถาม ใช้วิธีการเลือกคัดส่ง
ให้กับคนรู้จัก ที่รู้จัก Twitch จ านวน 30 ตัวอย่าง และใช้วิธีการเลือกตัวอย่างแบบสะดวกโดยการน า
แบบสอบถามฝากผ่านให้คนที่มีชื่อเสียงในวงการเกมโพสลิงก์ เพ่ือให้เป็นที่ดึงดูดความสนใจของผู้คน
ต่อแบบสอบถามนี้ โดยน าไปโพสแจกในกลุ่มคนดู Twitch จ านวน 117 ตัวอย่าง 
 
3.3 เครื่องมือส าหรบัการวจิยั 
 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมีขั้นตอนดังนี้ 
 3.3.1 ศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์ 
การโต้ตอบเสมือนจริงและความเชี่ยวชาญ ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์เกมส์ในรูปแบบของ
ดิจิตอลผ่านช่องทาง Twitch เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถามและขอค าปรึกษาจาก
อาจารย์ที่ปรึกษา 
 3.3.2 การสร้างแบบสอบถามโดยอาศัยกรอบแนวคิดทฤษฎีที่ใช้ในการวิจัยที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ 
ทฤษฎีการพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์ ทฤษฎีการโต้ตอบเสมือนจริง ทฤษฎีความเชี่ยวชาญ 
และทฤษฎีการตัดสินใจซื้อ 
 3.3.3 หาค่าความตรงด้านเนื้อหา (Content validity) ของค าถามหลังจากสร้างเครื่องมือ
ในการวิจัยโดยให้อาจารย์ที่ปรึกษาเป็นผู้ตรวจ 
 3.3.4 น าแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษามาท าการแก้ไขให้ถูกต้อง 
ก่อนน าไปทดลองใช้เก็บกับกลุ่มตัวอย่าง 30 ชุด และน าผลวิเคราะห์หาความเชื่อมั่น (Reliability) 
ของแบบสอบถามในแต่ละตัวแปรด้วยวิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์ครอนบัคอัลฟา (Cronbach's Alpha 
Coefficient) (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2552) เพ่ือทดสอบค่าความเชื่อมั่น และความสอดคล้องของ

แบบสอบถาม ค่าอัลฟาที่ได้จะแสดงค่าความคงท่ีของแบบสอบถาม โดยจะมีค่าระหว่าง 0≤∝≤1ค่าท่ี
ใกล้เคียง 1 มาก แสดงว่ามีความเชื่อมั่นสูง 
 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือการวิจัยเชิงส ารวจ (Survey Research 
Method) ในครั้งนี้ คือ แบบสอบถาม โดยค าถามทั้งหมดในแบบสอบถามชุดนี้ใช้ค าถามแบบปลายปิด 
(Close-ended Question) ซึ่งแบบสอบถามเหล่านี้ถูกสร้างข้ึนจากการทบทวนวรรณกรรม และ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยแบ่งออกเป็น 5 ส่วน คือ 
 ส่วนที่ 1 ค าถามเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามจ านวน 7 ข้อ ได้แก่ เพศ อายุ 
ระดับการศึกษา อาชีพ รายได้ต่อเดือน เล่นเกมเฉลี่ยกี่ชั่วโมงต่อสัปดาห์ และรับชม Twitch เฉลี่ยกี่วัน
ต่อสัปดาห์ โดยมาตรวัดของค าถามเป็นแบบ Scale 
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 ส่วนที่ 2 ค าถามเกี่ยวกับความคิดเห็นการพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้ระดับวัด
ข้อมูลประเภทอัตรภาคชั้น (Interval Scale) วัดระดับความคิดเห็นเป็นมาตรส่วนประมาณค่า 
(Rating Scales) 5 ระดับ โดย 1 หมายถึง มีระดับความคิดเห็นน้อยที่สุด จนถึง 5 หมายถึงมีระดับ
ความคิดเห็นมากท่ีสุด ซึ่งมีจ านวนข้อค าถามทั้งสิ้น 5 ข้อ  
 ส่วนที่ 3 ค าถามเกี่ยวกับความคิดเห็นการโต้ตอบเสมือนจริง โดยใช้ระดับวัดข้อมูลประเภท
อัตรภาคชั้น (Interval Scale) วัดระดับความคิดเห็นเป็นมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scales) 5 
ระดับ โดย 1 หมายถึง มีระดับความคิดเห็นน้อยที่สุด จนถึง 5 หมายถึงมีระดับความคิดเห็นมากท่ีสุด 
ซึ่งมีจ านวนข้อค าถามท้ังสิ้น 5 ข้อ  
 ส่วนที่ 4 ค าถามเกี่ยวกับความคิดเห็นความเชี่ยวชาญ โดยใช้ระดับวัดข้อมูลประเภทอัตร
ภาคชั้น (Interval Scale) วัดระดับความคิดเห็นเป็นมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scales) 5 ระดับ 
โดย 1 หมายถึง มีระดับความคิดเห็นน้อยที่สุด จนถึง 5 หมายถึงมีระดับความคิดเห็นมากที่สุด ซึ่งมี
จ านวนข้อค าถามทั้งสิ้น 5 ข้อ  
 ส่วนที่ 5 ค าถามเกี่ยวกับความคิดเห็นการตัดสินใจ โดยใช้ระดับวัดข้อมูลประเภทอัตรภาค
ชั้น (Interval Scale) วัดระดับความคิดเห็นเป็นมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scales) 5 ระดับ โดย 
1 หมายถึง มีระดับความคิดเห็นน้อยที่สุด จนถึง 5 หมายถึงมีระดับความคิดเห็นมากที่สุด ซึ่งมีจ านวน
ข้อค าถามทั้งสิ้น 5 ข้อ  
 
3.4 ความเชือ่มัน่ และความตรงของเนื้อหา 
 3.4.1 การตรวจสอบความตรงด้านเนื้อหา (Content Validity) 
 ผู้วิจัยได้น าเสนอแบบสอบถามที่ได้สร้างขึ้นต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความ
ครบถ้วน และความสอดคล้องของเนื้อหาของแบบสอบถามที่ตรงกับเรื่องที่ศึกษา โดยน า
แบบสอบถามที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วให้อาจารย์ที่ปรึกษา ตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้อหาว่ามี
ความสอดคล้องกับตัวแปรมากน้อยเพียงใด เพ่ือปรับปรุงแก้ไขให้มีความเหมาะสมก่อนที่จะน าไป
ทดลองแจก 
 3.4.2 การตรวจสอบความเชื่อมั่น (Reliability) 
 จากการเก็บแบบสอบถามโดยได้น าไปทดลอง (try out) ใช้กับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 ชุด 
พบว่าค่าสัมประสิทธิ์ครอนบัคอัลฟา (Cronbach's Alpha Coeffcient) ของแบบสอบถามมี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 3.1: ค่าความเชื่อมั่น 
 

ตวัแปร ค่าอลัฟา่แสดงความเชือ่มัน่ของกลุม่ตวัอยา่ง (n=30) 

การพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์ 0.875 
การโต้ตอบเสมือนจริง 0.790 

ความเชี่ยวชาญ 0.869 

การตัดสินใจซื้อ 0.825 
รวม 0.905 

 
 จากค่าสัมประสิทธิ์ครอนบัคอัลฟาของแบบสอบถามจ าแนกรายตัวแปร แสดงว่า
แบบสอบถามมีความเชื่อมั่น (Reliability) สูง เนื่องจากมีค่าไม่ต่ ากว่า 0.70 (Hair et al., 2006)  
 
3.5 สถติ ิและการวเิคราะหข์อ้มลู 
 ผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามที่ได้จากกลุ่มตัวอย่างมาท าการรวบรวม และท าการประมวลผล
โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ ท าการวิเคราะห์ข้อมูลอธิบายตัวแปรของการศึกษาวิจัยครั้งนี้ไว้
ดังนี้ คือ 
 1) สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) ผู้วิจัยได้ใช้สถิติเชิงพรรณนาส าหรับการ
วิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นเพ่ืออธิบายข้อมูลเกี่ยวกับลักษณะทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ 
อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ รายได้ต่อเดือน เล่นเกมเฉลี่ยกี่ชั่วโมงต่อสัปดาห์ และรับชม Twitch 
เฉลี่ยกี่วันต่อสัปดาห์ โดยแสดงค่าร้อยละ (Percentage) และค่าความถี่ (Frequency)  
 ส าหรับความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามเก่ียวกับการพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์ 
การโต้ตอบเสมือนจริง ความเชี่ยวชาญ และการตัดสินใจซื้อ ใช้ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบน 
(Standard deviation)   ในการแปลผลค่าเฉลี่ย ผู้วิจัยใช้เกณฑ์ในการแปรผลโดยใช้สูตรการค านวณ
ความกว้างของอัตรภาคชั้น มีดังนี้ (มัลลิกา บุนนาค, 2548) 
 ความกว้างของอันตรภาคชั้น =  (ค่าสูงสุด - ค่าต่ าสุด) 
               จ านวนชั้น 
               =  (5-1)/5 
              =  0.8 
 ดังนั้นเกณฑ์ในการประเมินผล และการแปลผลค่าเฉลี่ยในส่วนของการวิจัยเชิงพรรณนา มี
รายละเอียดดังนี้ 
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 คะแนนเฉลี่ย 4.21-5.00 หมายถึง ระดับความคิดเห็นมากท่ีสุด/เห็นด้วยมากท่ีสุด 
 คะแนนเฉลี่ย 3.41-4.20 หมายถึง ระดับความคิดเห็นมาก/ค่อนข้างเห็นด้วย 
 คะแนนเฉลี่ย 2.61-3.40 หมายถึง ระดับความคิดเห็นปานกลาง/เห็นด้วย 
 คะแนนเฉลี่ย 1.81-2.60 หมายถึง ระดับความคิดเห็นน้อย/ค่อนข้างไม่เห็นด้วย 
 คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.80 หมายถึง ระดับความคิดเห็นน้อยที่สุด/ไม่เห็นด้วย 
 2)  สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ในการวิจัยนี้ใช้การวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ 
(Multiple Regression Analysis)โดยวิธี Enter ในการทดสอบสมมุติฐานการพูดปากต่อปากทาง
อิเล็กทรอนิกส์ การโต้ตอบเสมือนจริงและความเชี่ยวชาญ ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์เกมส์
ในรูปแบบของดิจิตอล  ก าหนดระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05  
 



บทที ่4 
การวเิคราะหข์้อมลู 

 
ในบทนี้จะศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูล “อิทธิพลของการพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์ การ

โต้ตอบเสมือนจริงและความเชี่ยวชาญที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์เกมในรูปแบบของดิจิตอล 
จากการได้รับชมผ่านช่องทาง Twitch ของวิวเวอร์ในจังหวัดกรุงเทพมหานคร” ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้
ผู้วิจัยได้เก็บตัวอย่างโดยแจกแบบสอบถามจ านวน 117 ชุด ได้รับการตอบกลับทั้งสิ้น 117 ชุด โดย
ผู้วิจัยได้จัดท าแบบสอบถาม Online บนกลุ่ม Facebook โดยใช้วิธีการสุ่มแบบตามสะดวก 
แบบสอบถามมีความสมบูรณ์ทั้งสิ้น 117 ชุด โดยแยกออกตามส่วน ดังนี้ 

ส่วนที่ 4.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ส่วนที่ 4.2 การพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์ 
ส่วนที่ 4.3 การโต้ตอบเสมือนจริง 
ส่วนที่ 4.4  ความเชี่ยวชาญ 
ส่วนที่ 4.5  การตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์เกมส์ในรูปแบบของดิจิตอล 
ส่วนที่ 4.6  ผลการทดสอบสมมติฐาน 
 

สว่นที ่4.1 ข้อมลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
 
ตารางที่ 4.1: แสดงจ านวนร้อยละของประชากร โดยจ าแนกตามข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 

ตวัแปร / ตวัชีว้ดั จ านวน ร้อยละ 

เพศ 
     ชาย 
     หญิง 
รวม 

 
103 
14 
117 

 
88.00 
12.00 
100.00 

อาย ุ
     อายุระหว่าง  13–17 ปี 
     อายุระหว่าง  18–22  ปี 
     อายุระหว่าง  23-40 ปี 

 
51 
44 
22 

 
43.60 
37.60 
18.80 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.1 (ต่อ): แสดงจ านวนร้อยละของประชากร โดยจ าแนกตามข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบ 
 แบบสอบถาม 
 

ตวัแปร / ตวัชีว้ดั จ านวน ร้อยละ 
รวม      117 100.00 

ระดบัการศกึษา 
     มัธยมศึกษาตอนต้นหรือต่ ากว่า 
     มัธยมศึกษาตอนปลาย/ ปวช. 
     ปริญญาตรี 
     ปริญญาโท 
     ปริญญาเอก 
รวม 

 
28 
48 
37 
3 
1 

117 

 
23.90 
41.00 
31.60 
2.60 
0.90 

100.00 
อาชีพ 
     นักเรียน/ นักศึกษา 
     ข้าราชการ/ พนักงานรัฐวิสาหกิจ 
     พนักงานบริษัทเอกชน 
     ค้าขาย/ ธุรกิจส่วนตัว 
     อ่ืน ๆ  
รวม 

 
93 
2 
10 
8 
4 

117 

 
79.50 
1.70 
8.50 
6.80 
3.40 

100.00 

รายได้เฉลีย่ต่อเดอืน 
     ต่ ากว่าหรือเท่ากับ 10,000 บาท 
     10,001-30,000 บาท 
     30,001-50,000 บาท 
     มากกว่า 50,000 บาท 
รวม 

 
93 
20 
3 
1 

117 

 
79.50 
17.10 
2.60 
0.90 

100.00 

ท่านเลน่เกมเฉลีย่กีช่ัว่โมงต่อสปัดาห์ 
     ต่ ากว่าหรือเท่ากับ 8 ชั่วโมง 
     9-16 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ 
     17-24 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ 

 
34 
40 
9 

 
29.10 
34.20 
7.70 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.1 (ต่อ): แสดงจ านวนร้อยละของประชากร โดยจ าแนกตามข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบ 
 แบบสอบถาม 
 

ตวัแปร / ตวัชีว้ดั จ านวน ร้อยละ 
     มากกว่า 25 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ 
รวม 

34 
117 

29.10 
100.00 

ท่านรบัชม Twitch เฉลีย่กีว่นัต่อสปัดาห์ 
     1-2 วันต่อสัปดาห์ 
     3-4 วันต่อสัปดาห์ 
     4-6 วันต่อสัปดาห์ 
     รับชมทุกวัน 
รวม 

 
27 
25 
13 
52 
117 

 
23.10 
21.40 
11.10 
44.40 
100.00 

 
จากตารางที่ 4.1 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ เป็นเพศชายจ านวน 103 คน คิดเป็น

ร้อยละ 88.00 อายุระหว่าง  13–17 ปีจ านวน 51 คน คิดเป็นร้อยละ 43.60 มีระดับการศึกษา
มัธยมศึกษาตอนปลาย/ ปวช.จ านวน 48 คน คิดเป็นร้อยละ 41.00 มีอาชีพเป็นนักเรียน/ นักศึกษา
จ านวน 93 คน คิดเป็นร้อยละ 79.50 มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนต่ ากว่าหรือเท่ากับ 10,000 บาทจ านวน 
93 คน คิดเป็นร้อยละ 79.50 เล่นเกมเฉลี่ย 9-16 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ จ านวน 40 คน คิดเป็นร้อยละ 
34.20 และรับชม Twitch ทุกวัน จ านวน 52 คน คิดเป็นร้อยละ 44.40 
 
สว่นที ่4.2 การพูดปากต่อปากทางอิเลก็ทรอนกิส์  
 
ตารางที่ 4.2: แสดงค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของการพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์ 
 

การพดูปากต่อปากทางอเิล็กทรอนิกส์ ค่าเฉลีย่ ( ̅) 

ค่าเบีย่งเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 
ระดบัความคดิเห็น 

1.  ท่านจะแนะน าเพ่ือนหรือญาติพ่ีน้อง 
หรือคนรู้จักมารับชม Twitch 

3.47 1.13 มาก 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.2 (ต่อ): แสดงค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของการพูดปากต่อปากทาง 
 อิเล็กทรอนิกส์ 
 

การพดูปากต่อปากทางอเิล็กทรอนิกส์ ค่าเฉลีย่ ( ̅) 

ค่าเบีย่งเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 
ระดบัความคดิเห็น 

2. ท่านพูดถึงประสบการณ์ดี ๆ ที่ได้
รับชม Twitch ให้กับเพ่ือนหรือญาติพ่ี
น้อง หรือคนรู้จัก 

3.59 1.28 มาก 

3. ท่านจะบอกต่อเพ่ือนหรือญาติพ่ีน้อง 
หรือคนรู้จัก ที่มองหาสื่อรับชมเกม
ออนไลน์ ให้หันมารับชม Twitch 

3.82 1.07 มาก 

4. หากท่านได้ยินบุคคลอ่ืน ๆ พูดถึง 
Twitch ในทางลบท่านจะยินดีที่จะช่วย
แนะน าในมุมมองที่แตกต่าง 

3.58 1.16 มาก 

5. ท่านจะช่วยสนับสนุนผลักดัน Twitch 
ให้เป็นที่รู้จัก ทั้งในทางตรงและทางอ้อม 
ให้กับสตรีมเมอร์หรือนักกีฬา E-Sport 
ไทยที่มีความสามารถ มีรายได้ และสร้าง
อาชีพได้ 

4.17 1.03 มาก 

รวม 3.73 0.90 มาก 

 
 จากตาราง 4.2 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการพูดปากต่อปากทาง

อิเล็กทรอนิกส์ โดยภาพรวม อยู่ในระดับมาก ( ̅ = 3.73 , S.D.= 0.90) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ 
พบว่า อยู่ในระดับมากทุกข้อ สามารถเรียงตามล าดับจากมากไปน้อย ได้แก่ ท่านจะช่วยสนับสนุน
ผลักดัน Twitch ให้เป็นที่รู้จัก ทั้งในทางตรงและทางอ้อม ให้กับสตรีมเมอร์หรือนักกีฬา E-Sport ไทย

ที่มีความสามารถ มีรายได้ และสร้างอาชีพได้ ( ̅ = 4.17 , S.D. = 1.03) รองลงมาคือ ท่านจะบอก

ต่อเพ่ือนหรือญาติพ่ีน้อง หรือคนรู้จัก ที่มองหาสื่อรับชมเกมออนไลน์ ให้หันมารับชม Twitch ( ̅ = 
3.82 , S.D. = 1.07) ท่านพูดถึงประสบการณ์ดี ๆ ที่ได้รับชม Twitch ให้กับเพ่ือนหรือญาติพ่ีน้อง 

หรือคนรู้จัก ( ̅ = 3.59 , S.D. = 1.28) ตามมาด้วยหากท่านได้ยินบุคคลอ่ืน ๆ พูดถึง Twitch ในทาง
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ลบท่านจะยินดีที่จะช่วยแนะน าในมุมมองที่แตกต่าง ( ̅ = 3.58 , S.D. = 1.16) และท่านจะแนะน า

เพ่ือนหรือญาติพ่ีน้อง หรือคนรู้จักมารับชม Twitch ( ̅ = 3.47 , S.D. = 1.13) 
 
สว่นที ่4.3 การโตต้อบเสมอืนจรงิ 
 
ตารางที่ 4.3: แสดงค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของการโต้ตอบเสมือนจริง 
 

การโตต้อบเสมอืนจรงิ 
ค่าเฉลีย่ 

( ̅) 

ค่าเบีย่งเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ระดบัความ
คิดเหน็ 

1. Twitch ให้ความรู้สึกเสมือนจริงในการ
สื่อสารโต้ตอบระหว่าง สตรีมเมอร์กับยูส
เซอร์ 

4.26 0.86 มากที่สุด 

2. Twitch มีการโต้ตอบแลกเปลี่ยนข้อมูล
ระหว่างท่านกับผู้อ่ืนที่รับชมอยู่ใน Live 
Stream เดียวกัน 

4.13 0.92 มาก 

3. Twitch มีลูกเล่นเชียร์ อีโมชั่นน่ารัก ที่
ให้ก าลังใจสตรีมเมอร์ที่ท่านชื่นชอบ ใช้สื่อ
แทนที่ค าพูด 

4.26 0.88 มากที่สุด 

4. Twitch มีความเสถียรในการรับชม 
ดีเลย์ที่น้อย ช่วยให้การสื่อสารกันง่ายขึ้น 
เสมือนจริงมากข้ึน แม้จะเป็นการ
ถ่ายทอดสดไปยังทั่วทุกมุมโลก 

3.88 1.03 มาก 

5. Twitch เป็นคอมมิวนิตี้คนรักเกมมา
รวมตัว พูดคุย และแลกเปลี่ยนความเห็นซึ่ง
กันและกัน โดยไร้พรมแดน 

4.24 0.85 มากที่สุด 

รวม 4.15 0.66 มาก 

 
 จากตาราง 4.3 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการการโต้ตอบเสมือนจริง 

โดยภาพรวม อยู่ในระดับมาก ( ̅ = 4.15 , S.D. = 0.66) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า อยู่ในระดับ
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มากที่สุด 3 ข้อ โดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ได้แก่ Twitch ให้ความรู้สึกเสมือนจริงใน

การสื่อสารโต้ตอบระหว่าง สตรีมเมอร์กับยูสเซอร์ ( ̅ = 4.26 , S.D. = 0.86) รองลงมาคือ Twitch มี

ลูกเล่นเชียร์ อีโมชั่นน่ารัก ที่ให้ก าลังใจสตรีมเมอร์ที่ท่านชื่นชอบ ใช้สื่อแทนที่ค าพูด ( ̅ = 4.26 , S.D. 
= 0.88) และ Twitch เป็นคอมมิวนิตี้คนรักเกมมารวมตัว พูดคุย และแลกเปลี่ยนความเห็นซึ่งกันและ

กัน โดยไร้พรมแดน ( ̅ = 4.24 , S.D. = 0.85) และอยู่ในระดับมาก 2 ข้อ โดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ย
จากมากไปหาน้อย ดังนี้ Twitch มีการโต้ตอบแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างท่านกับผู้อ่ืนที่รับชมอยู่ใน 

Live Stream เดียวกัน ( ̅ = 4.13 , S.D. = 0.92) และ Twitch มีความเสถียรในการรับชม ดีเลย์ที่
น้อย ช่วยให้การสื่อสารกันง่ายขึ้น เสมือนจริงมากข้ึน แม้จะเป็นการถ่ายทอดสดไปยังทั่วทุกมุมโลก 

( ̅ = 3.88 , S.D. = 1.03) 
 
สว่นที ่4.4  ความเชีย่วชาญ 
 
ตารางที่ 4.4: แสดงค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของความเชี่ยวชาญ 
 

ความเชีย่วชาญ 
ค่าเฉลีย่ 

( ̅) 

ค่าเบีย่งเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ระดบัความ
คิดเหน็ 

1.สตรีมเมอร์ที่มีไหวพริบการตอบสนองต่อ
การเล่นเกมที่ดี 

3.99 0.86 มาก 

2.สตรีมเมอร์ที่มีการสื่อสารตอบโต้ที่ดี ชวน
พูดคุยกับยูสเซอร์ สร้างบรรยากาศที่เป็น
กันเอง 

4.32 0.80 มากที่สุด 

3.สตรีมเมอร์ที่เล่นเกมเพ่ือความสนุก บันเทิง 
หรือท าสิ่งที่อะไรก็ตามท่ีเรียกเสียงหัวเราะ
จากผู้ชม 

4.40 0.77 มากที่สุด 

4.สตรีมเมอร์ที่ชอบใช้ความคิดในการเล่นเกม 
มีความรอบคอบ หรือเลือกเส้นทางที่ดีท่ีสุด 

4.05 0.84 มาก 

5. สตรีมเมอร์ที่มีชื่อเสียงและเป็นที่รู้จักใน
วงการเกม 

4.24 0.93 มากที่สุด 

รวม 4.20 0.61 มาก 
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 จากตาราง 4.4 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเกี่ยวกับความเชี่ยวชาญ โดย

ภาพรวม อยู่ในระดับมาก ( ̅ = 4.20 , S.D. = 0.61) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า อยู่ในระดับ
มากที่สุด 3 ข้อ โดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ได้แก่ สตรีมเมอร์ที่เล่นเกมเพ่ือความสนุก 

บันเทิง หรือท าสิ่งที่อะไรก็ตามที่เรียกเสียงหัวเราะจากผู้ชม ( ̅ = 4.40 , S.D. = 0.77) รองลงมาคือ 

สตรีมเมอร์ที่มีการสื่อสารตอบโต้ที่ดี ชวนพูดคุยกับยูสเซอร์ สร้างบรรยากาศที่เป็นกันเอง ( ̅ = 4.32 

, S.D. = 0.80) และสตรีมเมอร์ที่มีชื่อเสียงและเป็นที่รู้จักในวงการเกม ( ̅ = 4.24 , S.D. = 0.93) 
และอยู่ในระดับมาก 2 ข้อ โดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ดังนี้ สตรีมเมอร์ที่ชอบใช้

ความคิดในการเล่นเกม มีความรอบคอบ หรือเลือกเส้นทางที่ดีที่สุด ( ̅ = 4.05 , S.D. = 0.84) และ

สตรีมเมอร์ที่มีไหวพริบการตอบสนองต่อการเล่นเกมที่ดี ( ̅ = 3.99 , S.D. = 0.86) 
 
สว่นที ่4.5  การตดัสนิใจซื้อซอฟทแ์วรเ์กมส์ในรปูแบบของดจิิตอล 
 
ตารางที่ 4.5: แสดงค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของการตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์เกมส์ในรูปแบบ
 ของดิจิตอล 
 

การตดัสินใจซื้อซอฟท์แวรเ์กมส์ในรปูแบบของ
ดจิิตอล 

ค่าเฉลีย่ 

( ̅) 

ค่าเบีย่งเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ระดบัความ
คิดเหน็ 

1.ท่านตัดสินใจซื้อซอฟต์แวร์เกมในรูปแบบ
ดิจิตอล ตามค าแนะน าของเพ่ือนหรือญาติพ่ี
น้อง หรือคนรู้จักท่ีได้รับชมเกมจากช่องทาง 
Twitch 

3.38 1.14 ปานกลาง 

2.ท่านตัดสินใจซื้อซอฟต์แวร์เกมในรูปแบบ
ดิจิตอล เพราะได้รับชม Twitch โดยสตรีม
เมอร์ที่ท่านชื่นชอบเล่นเกม ๆ หนึ่ง 

3.76 1.13 มาก 

3.ท่านตัดสินใจซื้อซอฟต์แวร์เกมในรูปแบบ
ดิจิตอล เพราะโฆษณา หรือแถบแบนเนอร์ที่
ท่านได้เห็นผ่านช่องทาง Twitch 

3.01 1.15 ปานกลาง 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.5 (ต่อ): แสดงค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของการตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์เกมส์ใน 
  รูปแบบของดิจิตอล 
 

การตดัสินใจซื้อซอฟท์แวรเ์กมส์ในรปูแบบของ
ดจิิตอล 

ค่าเฉลีย่ 

( ̅) 

ค่าเบีย่งเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ระดบัความ
คิดเหน็ 

4.ท่านตัดสินใจซื้อซอฟต์แวร์เกมในรูปแบบ
ดิจิตอล เพราะเกมที่ท่านซื้อเป็นเกมท่ีมีระบบ 
Multiplayer (Co-op) ร่วมมือกัน หรือ
แข่งขันกัน เป็นที่นิยมทั่วโลก ซึ่งเป็นช่องยอด
นิยมของ Twitch 

3.84 1.09 มาก 

5. ท่านตัดสินใจซื้อซอฟต์แวร์เกมในรูปแบบ
ดิจิตอล เพราะการประชาสัมพันธ์เกม โป
รโมทเกม และการอัพเดทข้อมูลข่าวสาร
อย่างสม่ าเสมอของช่องทาง Twitch  

3.52 1.05 มาก 

รวม 3.50 0.88 มาก 
 
 จากตาราง 4.5 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์

เกมส์ในรูปแบบของดิจิตอล โดยภาพรวม อยู่ในระดับมาก ( ̅ = 3.50 , S.D. = 0.88) เมื่อพิจารณา
เป็นรายข้อ พบว่า อยู่ในระดับมาก 3 ข้อ โดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ได้แก่ ท่าน
ตัดสินใจซื้อซอฟต์แวร์เกมในรูปแบบดิจิตอล เพราะเกมที่ท่านซื้อเป็นเกมที่มีระบบ Multiplayer (Co-

op) ร่วมมือกัน หรือแข่งขันกัน เป็นที่นิยมทั่วโลก ซึ่งเป็นช่องยอดนิยมของ Twitch ( ̅ = 3.84 , 
S.D. = 1.09) รองลงมาคือ ท่านตัดสินใจซื้อซอฟต์แวร์เกมในรูปแบบดิจิตอล เพราะได้รับชม Twitch 

โดยสตรีมเมอร์ที่ท่านชื่นชอบเล่นเกม ๆ หนึ่ง ( ̅ = 3.76 , S.D. = 1.14) และท่านตัดสินใจซื้อ
ซอฟต์แวร์เกมในรูปแบบดิจิตอล เพราะการประชาสัมพันธ์เกม โปรโมทเกม และการอัพเดทข้อมูล

ข่าวสารอย่างสม่ าเสมอของช่องทาง Twitch ( ̅ = 3.52 , S.D. = 1.05) และอยู่ในระดับปานกลาง 2 
ข้อ โดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ดังนี้ ท่านตัดสินใจซื้อซอฟต์แวร์เกมในรูปแบบดิจิตอล 

ตามค าแนะน าของเพ่ือนหรือญาติพ่ีน้อง หรือคนรู้จักที่ได้รับชมเกมจากช่องทาง Twitch ( ̅ = 3.38 , 
S.D. = 1.14) และท่านตัดสินใจซื้อซอฟต์แวร์เกมในรูปแบบดิจิตอล เพราะโฆษณา หรือแถบแบนเนอร์

ที่ท่านได้เห็นผ่านช่องทาง Twitch ( ̅ = 3.01 , S.D. = 1.15) 
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สว่นที ่4.6 ผลการทดสอบสมมตฐิาน 
 การศึกษาในส่วนนี้เป็นผลการศึกษาเกี่ยวกับอิทธิพลของการพูดปากต่อปากทาง
อิเล็กทรอนิกส์ การโต้ตอบเสมือนจริงและความเชี่ยวชาญที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์เกมส์ใน
รูปแบบของดิจิตอล จากการได้รับชมผ่านช่องทาง Twitch ของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร โดย
มีสมมุติฐาน 3 ข้อ ดังนี้ 

สมมุติฐานที่ 1 การพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์ มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์
เกมส์ในรูปแบบของดิจิตอล จากการได้รับชมผ่านช่องทาง Twitch 

สมมุติฐานที่ 2 การโต้ตอบเสมือนจริง มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อความคาดหวังต่อการ
ตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์เกมส์ในรูปแบบของดิจิตอล จากการได้รับชมผ่านช่องทาง Twitch 

สมมุติฐานที่ 3 ความเชี่ยวชาญ มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์เกมส์ในรูปแบบของ
ดิจิตอล จากการได้รับชมผ่านช่องทาง Twitch 

 
ตารางที่ 4.6: แสดงอิทธิพลของการพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์ การโต้ตอบเสมือนจริงและ 
 ความเชี่ยวชาญที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์เกมในรูปแบบของดิจิตอล จากการ 
 ได้รับชมผ่านช่องทาง Twitch ของวิวเวอร์ในจังหวัดกรุงเทพมหานคร 
 

ตวัแปรอสิระ B Beta t Sig. Torelence VIF 
การพูดปากต่อปากทาง
อิเล็กทรอนิกส์ 
การโต้ตอบเสมือนจริง 
ความเชี่ยวชาญ 

0.228 
0.261 
0.311 

0.235 
0.195 
0.216 

2.392* 
1.895 
2.163* 

0.018 
0.061 
0.033 

0.655 
0.596 
0.631 

1.526 
1.677 
1.585 

n = 117 ,        = 0.268 , F= 15.164 , Sig. = 0.000 , p < 0.05 

 
 จากตารางที่ 4.6 เมื่อพิจารณาค่า Variance Inflation Factor (VIF) พบว่ามีค่าอยู่ระหว่าง 
1.526 – 1.677 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า 10 จึงผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด และไม่เกิดปัญหาความสัมพันธ์ระหว่าง
ตัวแปรอิสระที่เรียกว่า Multicollinearity (Hair, Black, Babin and Anderson, 2014) ดังนั้น จึง
สามารถน าข้อมูลไปวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 

เมื่อวิเคราะห์ถดถอยเชิงพหุคูณ พบว่า ตัวแปรอิสระที่ใช้ในการวิจัยสามารถอธิบายการ
เปลี่ยนแปลงของคาความแปรปรวนของการตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์เกมในรูปแบบของดิจิตอล ได้ร้อย
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ละ 26.80  (       = 0.268 , F= 15.164 , Sig. = 0.000) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 ขณะที่ร้อยละ 73.20 เกิดจากตัวแปรอิสระอ่ืน ๆ ที่อยู่นอกเหนือขอบเขตการวิจัยนี้  

ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า การพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์ (Beta = 0.235, t = 
2.392, Sig. = 0.018) ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์เกมส์ในรูปแบบของดิจิตอลมากที่สุด และ
ความเชี่ยวชาญ (Beta = 0.216, t = 2.163, Sig. = 0.033) ตามล าดับ 

ส าหรับการโต้ตอบเสมือนจริง ไมส่่งผลต่อการตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์เกมในรูปแบบของ
ดิจิตอล โดยสามารถสรุปผลการทดสอบสมมติฐานได้ดังตารางที่ 4.7 
 
ตารางที่ 4.7: ผลสรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 
 

สมมตฐิาน ผลการทดสอบ 

สมมตฐิานที ่1 การพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์ มีอิทธิพลต่อ
การตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์เกมส์ในรูปแบบของดิจิตอล จากการได้
รับชมผ่านช่องทาง Twitch 

สนบัสนนุสมมตฐิาน 
 
 

สมมตฐิานที ่2 การโต้ตอบเสมือนจริง มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อ
ความคาดหวังต่อการตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์เกมส์ในรูปแบบของ
ดิจิตอล จากการได้รับชมผ่านช่องทาง Twitch 

ไมส่นบัสนุนสมมตฐิาน 
 

สมมตฐิานที ่3 ความเชี่ยวชาญ มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อ
ซอฟท์แวร์เกมส์ในรูปแบบของดิจิตอล จากการได้รับชมผ่าน
ช่องทาง Twitch 

สนบัสนนุสมมตฐิาน 
 

 
 



บทที ่5 
สรปุผลการวจิยั อภปิรายผล และขอ้เสนอแนะ 

 
จากการศึกษาวิจัย “อิทธิพลของการพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์ การโต้ตอบเสมือน

จริงและความเชี่ยวชาญที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์เกมในรูปแบบของดิจิตอล จากการได้
รับชมผ่านช่องทาง Twitch ของวิวเวอร์ในจังหวัดกรุงเทพมหานคร” สามารถสรุปผลการวิจัยได้ตาม
ประเด็น ดังต่อไปนี้ 
 
5.1 สรุปผลการศึกษา 

5.1.1 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ เป็นเพศชายจ านวน อายุระหว่าง  13–17 ปี มีระดับ
การศึกษามัธยมศึกษาตอนปลาย/ ปวช. มีอาชีพเป็นนักเรียน/ นักศึกษาจ านวน มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน
ต่ ากว่าหรือเท่ากับ 10,000 บาท เล่นเกมเฉลี่ย 9-16 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ และรับชม Twitch ทุกวัน 

5.1.2 ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์ โดย
ภาพรวม อยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ สามารถเรียงตามล าดับจากมากไปน้อย ได้แก่ 
ท่านจะช่วยสนับสนุนผลักดัน Twitch ให้เป็นที่รู้จัก ทั้งในทางตรงและทางอ้อม ให้กับสตรีมเมอร์หรือ
นักกีฬา E-Sport ไทยที่มีความสามารถ มีรายได้ และสร้างอาชีพได้ ตามมาด้วย ท่านจะบอกต่อเพ่ือน
หรือญาติพ่ีน้อง หรือคนรู้จัก ที่มองหาสื่อรับชมเกมออนไลน์ ให้หันมารับชม Twitch ท่านพูดถึง
ประสบการณ์ดี ๆ ที่ได้รับชม Twitch ให้กับเพ่ือนหรือญาติพ่ีน้อง หรือคนรู้จัก หากท่านได้ยินบุคคล
อ่ืน ๆ พูดถึง Twitch ในทางลบท่านจะยินดีที่จะช่วยแนะน าในมุมมองที่แตกต่าง และท่านจะแนะน า
เพ่ือนหรือญาติพ่ีน้อง หรือคนรู้จักมารับชม Twitch ตามล าดับ 

5.1.3 ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการการโต้ตอบเสมือนจริง โดยภาพรวม อยู่
ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ อยู่ในระดับมากที่สุด 3 ข้อ คือ Twitch ให้ความรู้สึกเสมือน
จริงในการสื่อสารโต้ตอบระหว่าง สตรีมเมอร์กับยูสเซอร์ ตามมาด้วย Twitch มีลูกเล่นเชียร์ อีโมชั่น
น่ารัก ที่ให้ก าลังใจสตรีมเมอร์ที่ท่านชื่นชอบ ใช้สื่อแทนที่ค าพูด และ Twitch เป็นคอมมิวนิตี้คนรัก
เกมมารวมตัว พูดคุย และแลกเปลี่ยนความเห็นซึ่งกันและกัน โดยไร้พรมแดน และอยู่ในระดับมาก 2 
ข้อ ดังนี้ Twitch มีการโต้ตอบแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างท่านกับผู้อื่นที่รับชมอยู่ใน Live Stream 
เดียวกัน และ Twitch มีความเสถียรในการรับชม ดีเลย์ที่น้อย ช่วยให้การสื่อสารกันง่ายขึ้น เสมือน
จริงมากข้ึน แม้จะเป็นการถ่ายทอดสดไปยังทั่วทุกมุมโลก ตามล าดับ 

5.1.4 ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเกี่ยวกับความเชี่ยวชาญ โดยภาพรวม อยู่ในระดับ
มาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน อยู่ในระดับมากที่สุด 3 ข้อ คือ สตรีมเมอร์ที่เล่นเกมเพ่ือความสนุก 
บันเทิง หรือท าสิ่งที่อะไรก็ตามที่เรียกเสียงหัวเราะจากผู้ชม ตามมาด้วย สตรีมเมอร์ที่มีการสื่อสารตอบ
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โต้ที่ดี ชวนพูดคุยกับยูสเซอร์ สร้างบรรยากาศที่เป็นกันเอง และสตรีมเมอร์ที่มีชื่อเสียงและเป็นที่รู้จัก
ในวงการเกม และอยู่ในระดับมาก 2 ข้อ ดังนี้  สตรีมเมอร์ที่ชอบใช้ความคิดในการเล่นเกม มีความ
รอบคอบ หรือเลือกเส้นทางที่ดีที่สุด และสตรีมเมอร์ที่มีไหวพริบการตอบสนองต่อการเล่นเกมท่ีดี 
ตามล าดับ 

5.1.5 ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์เกมส์ในรูปแบบ
ของดิจิตอล โดยภาพรวม อยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ อยู่ในระดับมาก 3 ข้อ ได้แก่ ท่าน
ตัดสินใจซื้อซอฟต์แวร์เกมในรูปแบบดิจิตอล เพราะเกมที่ท่านซื้อเป็นเกมที่มีระบบ Multiplayer (Co-
op) ร่วมมือกัน หรือแข่งขันกัน เป็นที่นิยมทั่วโลก ซึ่งเป็นช่องยอดนิยมของ Twitch ตามมาด้วย ท่าน
ตัดสินใจซื้อซอฟต์แวร์เกมในรูปแบบดิจิตอล เพราะได้รับชม Twitch โดยสตรีมเมอร์ที่ท่านชื่นชอบ
เล่นเกม ๆ หนึ่ง และท่านตัดสินใจซื้อซอฟต์แวร์เกมในรูปแบบดิจิตอล เพราะการประชาสัมพันธ์เกม 
โปรโมทเกม และการอัพเดทข้อมูลข่าวสารอย่างสม่ าเสมอของช่องทาง Twitch และอยู่ในระดับปาน
กลาง 2 ข้อ ได้แก ่ท่านตัดสินใจซื้อซอฟต์แวร์เกมในรูปแบบดิจิตอล ตามค าแนะน าของเพ่ือนหรือญาติ
พ่ีน้อง หรือคนรู้จักที่ได้รับชมเกมจากช่องทาง Twitch และท่านตัดสินใจซื้อซอฟต์แวร์เกมในรูปแบบ
ดิจิตอล เพราะโฆษณา หรือแถบแบนเนอร์ที่ท่านได้เห็นผ่านช่องทาง Twitch ตามล าดับ 

5.1.6 การพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์ มีอิทธิพลเชิงบวกต่อการตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์
เกมส์ในรูปแบบของดิจิตอล จากการได้รับชมผ่านช่องทาง Twitch มากที่สุด และความเชี่ยวชาญ 
ตามล าดับ 

ขณะที่การโต้ตอบเสมือนจริง ไมม่ีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์เกมส์ในรูปแบบของ
ดิจิตอล จากการได้รับชมผ่านช่องทาง Twitch 
 
5.2 อภปิรายผลการวจิยั 

การวิจัยเรื่อง อิทธิพลของการพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์ การโต้ตอบเสมือนจริงและ
ความเชี่ยวชาญที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์เกมในรูปแบบของดิจิตอล จากการได้รับชมผ่าน
ช่องทาง Twitch ของวิวเวอร์ในจังหวัดกรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยน าเสนอการตีความ และประเมินข้อ
ค้นพบที่ได้จากการวิจัยเพื่ออธิบาย และยืนยันความสอดคล้องระหว่างข้อค้นพบ กับสมมติฐานการ
วิจัย โดยอธิบายข้อค้นพบว่าสนับสนุนทางทฤษฎีเกี่ยวข้องอย่างไร ดังนี้ 
 จากสมมติฐานที่ 1 การพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์ ด้านการตอบสนองความต้องการ 
มีอิทธิพลเชิงบวกต่อ การตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์เกมส์ในรูปแบบของดิจิตอล จากการได้รับชมผ่าน
ช่องทาง Twitch เนื่องจาก การพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์เป็นการกระจายข้อมูลอย่างรวดเร็ว
โดยการบอกต่อกันไปเรื่อยๆ เป็นกลยุทธ์ในการสร้างความคุ้นเคยให้ผู้เล่นเกมและผู้ชมรู้จักกับเกมๆ 
หนึ่ง อีกท้ังไม่มีต้นทุน ไม่มีการโฆษณา และง่ายต่อการเข้าถึงกลุ่มนักเล่นเกมและผู้ชม (Lake, 2010) 
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และค าแนะน าค าพูดจากการพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์มีความส าคัญกับผู้คนในการตัดสินใจ
ซ้ือต่อผลิตภัณฑ์เกม (Giese & Spangenberg, 1997) สอดคล้องกับงานวิจัยของ (วรัตดาภร  
อังวาณิชชากุล และพรพรรณ ประจักษ์เนต, 2558) ศึกษาเรื่อง อิทธิพลของการสื่อสารแบบปากต่อ
ปากบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต (E-WOM) ต่อการตัดสินใจเลือกใช้บริการบริษัทน าเที่ยวของผู้บริโภค 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่มีลักษณะประชากรแตกต่างกันมีการแสวงหาข่าวสารด้านการท่องเที่ยวจาก
แหล่งสารแบบปากต่อปากบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตไม่แตกต่างกัน ในขณะที่กลุ่มตัวอย่างที่มี อายุ 
ระดับการศึกษา รายได้และอาชีพที่แตกต่างกันมีการแสวงหาข่าวสารด้านการท่องเที่ยวจากแหล่งสาร 
แบบปากต่อปากบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตจากผู้มีประสบการณ์และเพ่ือนแตกต่างกันโดยปัจจัยด้าน
อายุ การศึกษาและรายได้ไม่มีผลต่อการรับรู้ด้านความเชื่อถือของแหล่งสารแบบปากต่อปากบน
เครือข่าย อินเตอร์เน็ตทั้งในด้านการรับรู้จากผู้ที่มีความเชี่ยวชาญ (Expertise) ผู้ที่มีความน่าเชื่อถือ 
(Trustworthiness) หรือผู้ที่มีความเหมือน (Homophile) ในขณะที่อาชีพอ่ืน ๆ เช่น ลูกจ้าง 
นักศึกษา มีพฤติกรรมการรรับรู้ด้านความเชื่อถือของแหล่งสารแบบปากต่อปากบนเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตที่แตกต่าง กันในด้านความน่าเชื่อของแหล่งสารและด้านความเหมือน ขณะที่พฤติกรรม
การแสวงหาข่าวสารด้านการท่องเที่ยวของผู้บริโภคมีความสัมพันธ์กับการรับรู้ความน่าเชื่อถือของ
แหล่งสารและการรับรู้ความน่าเชื่อถือ จากแหล่งสารแบบปากต่อปากบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตมี
ความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการตัดสินใจเลือกซ้ือ บริการจากบริษัทน าเที่ยว 
 จากสมมติฐานที่ 3 ความเชี่ยวชาญ มีอิทธิพลเชิงบวกต่อ การตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์เกมส์ใน
รูปแบบของดิจิตอล จากการได้รับชมผ่านช่องทาง Twitch เนื่องจาก ความเชี่ยวชาญเป็นส่วนหนึ่งที่
ส าคัญของสตรีมเมอร์ที่สามารถบ่งบอกได้ว่าคนๆ หนึ่ง เป็นคนอย่างไร มีทักษะความสามารถแค่ไหน 
ซึ่งเป็นส่วนกระทบที่ใหญ่ที่สุดต่อความชื่นชอบของผู้ชม และความเชี่ยวชาญเฉพาะด้านของบุคคล
นั้นๆ เช่น การเล่นเกมท่ีมีทักษะ มีไหวพริบ หรือมีไอเดียที่แปลกใหม่อยู่เสมอ ความเชี่ยวชาญ 
(Expertise) เป็นอีกมิติหนึ่งของความน่าเชื่อถือของสตรีมเมอร์ (McCracken 1989) รวมถงึการมี
ชื่อเสียงอยู่ในแวดวงการเกมนักสตรีมเมอร์ยอดนิยม Heartrocker, Bayriffer หรือ zbing z. ที่มีผู้ชม
ติดตามเยอะอยู่ในอันดับต้นๆ ของประเทศไทย แต่ต่างประเทศในตอนนี้เปิดรับมากกว่าประเทศไทย 
มีสตรีมเมอร์มากมายที่มีชื่อเสียง และท าเป็นอาชีพ รวมถึงผู้เล่นที่มีความเชี่ยวชาญเฉพาะด้านสามารถ
ไปร่วมลงแข่งในลีคที่มีการแข่งขัน มีทั้งเงินรางวัลที่มหาศาล ผู้ชมที่มารอชมติดตามเหมือนว่าจะมี
ภาพยนตร์ฉายด้านใน บัตรขายที่นั่งเต็มเสมอ เพราะทุกคนสนใจ E-Sport มาก ในต่างประเทศผู้เล่นที่
มีความสามารถจะสร้างอาชีพได้ เงินเดือนที่ได้รับเยอะกว่าที่ทุกคนจะคาดถึง ยิ่งเป็นผู้เล่นระดับ Top 
ชั้นแนวหน้า รายได้เกิน 1 แสนบาทต่อเดือนเป็นอย่างต่ าไม่นับเงินรางวัล ทั้งยังมีงานโฆษณาเข้ามา
เสมอ เพ่ือเป็นพาทเนอร์ให้กับแบรนด์สินค้าต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นแบรนด์เก้าอ้ีเกมม่ิง อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ที่มีชื่อ และการเปิดตัวเกมใหม่ๆ สอดคล้องกับงานวิจัยของ (ปวีนิตย์ มากแก้ว, 2558) 
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ศึกษาเรื่อง การศึกษาด้านความสามารถและทักษะในการท างาน ด้านการบริการที่ดี ด้านการท างาน
ร่วมกันเป็นทีม ที่มีอิทธิพลต่อสมรรถนะของพนักงานระดับปฏิบัติการอเขตสาทร กรุงเทพมหานคร 
พบว่าด้านความสามารถ และทักษะในการท างานพนักงานระดับปฏิบัติการเขาสาทรในด้านการ
ติดตามความรู้ ใหม่ ๆ ในสาขาอาชีพของตน หรืองานที่เกี่ยวข้อง ด้านความเชี่ยวชาญ ทั้งในเชิงลึก 
และเชิงกว้าง ไม่มีอิทธิต่อสมรรถนะการท างานของพนักงานระดับปฏิบัติการ เขตสาทร 
กรุงเทพมหานคร ส่วนในด้าน ความรู้วิทยาการหรือเทคโนโลยีใหม่ ๆ มีอิทธิพลต่อสมรรถนะการ
ท างานของพนักงานระดับปฏิบัติการ เขตสาทร ด้านการบริการที่ดีในด้านการช่วยแก้ปัญหาให้แก่
ผู้รับบริการ ไม่มีอิทธิต่อ สมรรถนะการท างานของพนักงานระดับปฏิบัติการ เขตสาทร ส่วนในด้าน
การให้บริการด้วยความเต็มใจ ด้านการให้บริการที่เกินความคาดหวัง ด้านการให้บริการที่เป็น
ประโยชน์อย่างแท้จริง มีอิทธิพลต่อสมรรถนะการท างานของพนักงานระดับปฏิบัติการ เขตสาทร และ
ด้านการท างานร่วมกันเป็นทีมในด้านการท าหน้าที่ของตนในทีมให้ส าเร็จ ด้านความสามารถน าทีมให้
ปฏิบัติภารกิจให้ได้ผลส าเร็จ ไม่มีอิทธิต่อสมรรถนะการท างานของพนักงานระดับปฏิบัติการ เขตสาทร 
ส่วนในด้านความร่วมมือในการท างานกับเพ่ือนร่วมงาน ด้านการสนับสนุนช่วยเหลือเพ่ือนร่วมทีม มี
อิทธิพลต่อสมรรถนะการท างานของพนักงานระดับปฏิบัติการ เขตสาทร 
 จากสมมติฐานที่ 2 การโต้ตอบเสมือนจริง มีอิทธิพลต่อ ต่อการตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์เกมส์ใน
รูปแบบของดิจิตอล จากการได้รับชมผ่านช่องทาง Twitch เนื่องจาก ผู้ชมบางส่วนอาจมีความคิดเห็น
ว่า การโต้ตอบเสมือนจริงมีดีเลย์ที่มาก ภาพกระตุก ไม่ชัด สัญญาณไม่ดี หรือสตรีมเมอร์ไม่สนใจผู้ชม
ในขณะที่ท่านหรือท่านอ่ืนต้องการทักทายพูดคุย แต่โดนเมินใส่ ซึ่งหลายๆ อย่างมันซับซ้อน และต้อง
ใช้ระยะเวลาในพัฒนาตัวแพลตฟอร์ม รวมถึงบุคลิคสตรีมเมอร์บางท่านที่ไม่ได้สนใจผู้ชม Live เพียง
เพ่ือเล่นเกมโชว์อย่างเดียว ซึ่งต้องท าความใจในจุดนี้ด้วย แต่ท่านก็สามารถเลือกรับชมได้มากมาย มี
สตรีมเมอร์หลายคน ต่างแดน ต่างภาษาให้เลือกชม หรือจะเป็นคนที่มีชื่อเสียงในวงการสตรีมเมอร์ก็
น่าสนใจไม่น้อย สอดคล้องกับงานวิจัยของ (สถิตย์โชค โพธิ์สะอาด, 2558) ได้ศึกษา การพัฒนาระบบ
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ความจริงเสมือนเพ่ือเพ่ิมประสบการณ์การซื้อเสมือนจริง พบว่า การใช้
เทคโนโลยีดังกล่าวยังไม่สะดวกเนื่องจากผู้ใช้มีความจ าเป็นต้องดาวน์โหลดและติดตั้งโปรแกรมเสริมใน
การใช้งาน นอกจากนั้นแล้วเทคโนโลยีดังกล่าวยังประสบปัญหาการขึ้นอยู่กับแพลตฟอร์มหรือ
ระบบปฏิบัติการของเครื่อง รวมถึงขนาดของไฟล์สามมิติที่ใหญ่โต การพัฒนาระบบต้องอาศัยทักษะสูง
และใช้เวลา การพัฒนา ระบบที่ศึกษานี้ใช้มาตรฐานเปิด WebGL ที่ได้รับการพัฒนาจนสามารถใช้ได้
ในเชิงพาณิชย์ การพัฒนาระบบดังกล่าว สามารถสร้างนวัตกรรมใหม่ในการสร้างประสบการณ์การ
เลือกซื้อสินค้าออนไลน์เป็นการพัฒนาครั้งแรกท่ีใช้เทคโนโลยี X3DOM ส าหรับความจริงเสมือน และ 
WebRTC ส าหรับความจริง เสริมและความจริงผสม 
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5.3 ข้อเสนอแนะ 
5.3.1 ผู้ประกอบการ สโมสรเกม และสตรีมเมอร์ ในกรุงเทพมหานครมีผลตอบรับที่ดีขึ้น จาก

การพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์ผ่านช่องทาง Twitch ท าให้เกมเป็นที่รู้จักมากยิ่งขึ้น ไม่ว่าจะ
เป็นเกมออนไลน์ PC หรือบนเครื่องเกมชนิดอื่น รวมทั้งเกมบนเครื่องมือถืออย่าง ROV สามารถเข้าถึง
ง่ายและสื่อตัวแทนสามารถจ าหน่ายอย่างสะดวกสบาย 
 5.3.2 ผู้ประกอบการ สโมสรเกม และสตรีมเมอร์ ในกรุงเทพมหานครควรให้ความส าคัญกับ
การโต้ตอบเสมือนจริงผ่านช่องทาง Twitch เพราะมีความส าคัญต่อการสื่อสารทั้งการพิมพ์และการ
สนทนาระหว่างสตรีมเมอร์ และวิวเวอร์ รวมทั้งการซื้อขายซอฟท์แวร์เกมในรูปแบบของดิจิตอล จาก
การได้รับชมผ่านช่องทาง Twitch  
 5.3.3 ผู้ประกอบการ สโมสรเกม และสตรีมเมอร์ ในกรุงเทพมหานครควรน าผลการไปศึกษา
พัฒนาและปรับปรุงทักษะความเชี่ยวชาญจาการรับชมผ่านช่องทาง Twitch สามารถรับการแข่งขัน
เกม E-Sport ของผู้เล่นชั้นน าของแต่ละประเทศ เพ่ือเป็นตัวอย่างและแนวทางในการพัฒนาฝีมือให้ดี
ขึ้น 
 
5.4 ข้อเสนอแนะเพื่อการวจิยัครัง้ต่อไป 
 ในครั้งนี้ อาจจะมีขอบเขตในการศึกษาท่ีจ ากัดในหลายด้านด้วยกัน ดังนั้นหากมีผู้สนใจจะ
ศึกษาวิจัยในลักษณะเดียวกันนี้ต่อไป ผู้มีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม ดังนี้ 
 5.4.1 ควรมีการศึกษาปัจจัยด้านอื่น ๆ ที่มีผลหรือปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อ
ซอฟท์แวร์เกมในรูปแบบของดิจิตอล จากการได้รับชมผ่านช่องทาง Twitch ซึ่งอาจเป็นปัจจัยส าคัญท่ี
นอกเหนือจากงานวิจัยชิ้นนี้ เช่น การแข่งขันของสื่อรับชมที่มีหลายช่องทางอย่าง YouTube Gaming 
เป็นต้น 
 5.4.2 ควรมีการศึกษากับกลุ่มตัวอย่างและประชากรในสถานที่ที่แตกต่างกัน เช่น การศึกษา
ที่จังหวัดอ่ืน ๆ หรือพ้ืนที่อ่ืน ๆ เพื่อน ามาท าการศึกษาเปรียบเทียบกับงานวิจัยฉบับนี้ว่า มีความ
แตกต่างหรือสอดคล้องกันอย่างไร ซึ่งผลที่ได้นั้นสามารถน ามาปรับปรุง พัฒนา และสามารถน ามา
ก าหนดแนวทางการตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์เกมในรูปแบบของดิจิตอล จากการได้รับชมผ่านช่องทาง 
Twitch ที่ตรงกับความต้องการของลูกมากยิ่งขึ้น 
 5.4.3 ควรเพิ่มวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามเป็นการสัมภาษณ์เชิงลึก เพ่ือให้ได้
ข้อมูลและความคิดเห็นที่ถูกต้อง 
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แบบสอบถาม 
เรื่อง อิทธิพลของการพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์ การโต้ตอบเสมือนจริงและความเชี่ยวชาญที่
ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อซอฟท์แวร์เกมในรูปแบบของดิจิตอล จากการได้รับชมผ่านช่องทาง Twitch 

ของวิวเวอร์ในจังหวัดกรุงเทพมหานคร 
 

ค าชีแ้จง แบบสอบถามฉบับนี้ เป็นแบบสอบถามเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลน าไปประกอบการศึกษาของ
นักศึกษาปริญญาโท มหาวิทยาลัยกรุงเทพ หลักสูตรบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต ซึ่งผลการวิจัยนี้จะ
น าไปใช้เป็นประโยชน์ต่อการตัดสินใจซื้อซอฟต์แวร์เกมในรูปแบบของดิจิตอล จากการได้รับชมผ่าน
ช่องทาง Twitch ในเขตกรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยจึงใคร่ขอความกรุณาในการตอบแบบสอบถามตาม
ความเป็นจริงหรือความเห็นของท่านให้มากที่สุดเพื่อความสมบูรณ์ของการตอบแบบสอบถาม ข้อมูล
จากการตอบแบบสอบถามจะเก็บเป็นความลับ 

แบบสอบถามนี้ แบ่งออกเป็น 5 ส่วน คือ  
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ส่วนที่ 2 การพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์ 
ส่วนที่ 3 การโต้ตอบเสมือนจริง 
ส่วนที่ 4 ความเชี่ยวชาญ 
ส่วนที่ 5 การตัดสินใจซื้อซอฟต์แวร์เกมในรูปแบบดิจิตอล 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณทุกท่านที่สละเวลา ในการตอบแบบสอบถามอันเป็นประโยชน์ส าหรับการศึกษา
ในครั้งนี้ 
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สว่นที ่1 ข้อมลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม  
ค าชีแ้จง : กรุณาท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านให้ตรงตามความเป็นจริง
มากที่สุดเพียงค าตอบเดียว 
1. เพศ  
  ชาย          หญิง    
2. อาย ุ   

 ต่ ากว่าหรือเท่ากับ 12 ปี   13-17 ปี   
 18-22 ปี     23-40 ปี     
 41 ปีขึ้นไป  

3. ระดบัการศกึษา 
 มัธยมศึกษาตอนต้นหรือต่ ากว่า  มัธยมศึกษาตอนปลาย/ปวช.  
 ปริญญาตรี     ปริญญาโท    
 ปริญญาเอก 

4. อาชีพ 
 นักเรียน/นักศึกษา    ข้าราชการ/ พนักงานรัฐวิสาหกิจ 
 พนักงานบริษัทเอกชน   ธุรกิจส่วนตัว/ค้าขาย  
 อ่ืน ๆ ...................... 

5. รายได้ตอ่เดือน 
 ต่ ากว่าหรือเท่ากับ 10,000 บาท  10,001-30,000 บาท  
 30,001-50,000 บาท   มากกว่า 50,000 บาท 

6. ท่านเลน่เกมเฉลีย่กีช่ัว่โมงต่อสปัดาห์ 
 ต่ ากว่าหรือเท่ากับ 8 ชั่วโมง   9-16 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ 
 17-24 ชั่วโมงต่อสัปดาห์   มากกว่า 25 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ 

7. ท่านรบัชม Twitch เฉลีย่กีว่นัต่อสปัดาห ์   
 ไม่เคยรับชม     1-2 วันต่อสัปดาห์    
 3-4 วันต่อสัปดาห์    4-6 วันต่อสัปดาห์    
 รับชมทุกวัน 
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ส่วนที่ 2 การพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์ 
ค าชีแ้จง : กรุณาท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านที่มีต่อการพูดปากต่อ
ปากทางอิเล็กทรอนิกส์เพียงค าตอบเดียว 
 

การพดูปากต่อปากทางอเิล็กทรอนิกส์  
ระดบัความคดิเห็น 

น้อย
ทีสุ่ด 

น้อย 
ปาน
กลาง 

มาก 
มาก
ทีสุ่ด 

1. ท่านจะแนะน าเพ่ือนหรือญาติพ่ีน้อง หรือคนรู้จัก
มารับชม Twitch 

     

2. ท่านพูดถึงประสบการณ์ดี ๆ ที่ได้รับชม Twitch 
ให้กับเพ่ือนหรือญาติพ่ีน้อง หรือคนรู้จัก 

     

3. ท่านจะบอกต่อเพ่ือนหรือญาติพ่ีน้อง หรือคนรู้จัก 
ที่มองหาสื่อรับชมเกมออนไลน์ ให้หันมารับชม 
Twitch 

     

4. หากท่านได้ยินบุคคลอ่ืน ๆ พูดถึง Twitch ในทาง
ลบท่านจะยินดีที่จะช่วยแนะน าในมุมมองที่
แตกต่าง 

     

5. ท่านจะช่วยสนับสนุนผลักดัน Twitch ให้เป็นที่
รู้จัก ทั้งในทางตรงและทางอ้อม ให้กับสตรีมเมอร์
หรือนักกีฬา  
E-Sport ไทยที่มีความสามารถ มีรายได้ และ
สร้างอาชีพได้ 
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สว่นที ่3 การโตต้อบเสมือนจรงิ 
ค าชีแ้จง : กรุณาท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านที่มีต่อการโต้ตอบเสมือน
จริงเพียงค าตอบเดียว 
 

การโตต้อบเสมอืนจรงิ 
ระดบัความคดิเห็น 

น้อย
ทีสุ่ด 

น้อย 
ปาน
กลาง 

มาก 
มาก
ทีสุ่ด 

1. Twitch ให้ความรู้สึกเสมือนจริงในการสื่อสาร
โต้ตอบระหว่าง สตรีมเมอร์กับยูสเซอร์ 

     

2. Twitch มีการโต้ตอบแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างท่าน
กับผู้อ่ืนที่รับชมอยู่ใน Live Stream เดียวกัน 

     

3. Twitch มีลูกเล่นเชียร์ อีโมชั่นน่ารัก ทีใ่ห้ก าลังใจ
สตรีมเมอร์ที่ท่านชื่นชอบ ใช้สื่อแทนที่ค าพูด 

     

4. Twitch มีความเสถียรในการรับชม ดีเลย์ที่น้อย 
ช่วยให้การสื่อสารกันง่ายขึ้น เสมือนจริงมากข้ึน แม้จะ
เป็นการถ่ายทอดสดไปยังทั่วทุกมุมโลก 

     

5. Twitch เป็นคอมมิวนิตี้คนรักเกมมารวมตัว พูดคุย 
และแลกเปลี่ยนความเห็นซึ่งกันและกัน โดยไร้
พรมแดน 
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สว่นที ่4 ความเชีย่วชาญ 
ค าชีแ้จง : กรุณาท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านที่มีต่อความเชี่ยวชาญ
เพียงค าตอบเดียว 
 

ความเชีย่วชาญ 
ระดบัความคดิเห็น 

น้อย
ทีสุ่ด 

น้อย 
ปาน
กลาง 

มาก 
มาก
ทีสุ่ด 

1. สตรีมเมอร์ที่มีไหวพริบการตอบสนองต่อการเล่น
เกมที่ดี  

     

2. สตรีมเมอร์ที่มีการสื่อสารตอบโต้ที่ดี ชวนพูดคุย
กับยูสเซอร์ สร้างบรรยากาศที่เป็นกันเอง 

     

3. สตรีมเมอร์ที่เล่นเกมเพ่ือความสนุก บันเทิง หรือ
ท าสิ่งที่อะไรก็ตามที่เรียกเสียงหัวเราะจากผู้ชม 

     

4. สตรีมเมอร์ที่ชอบใช้ความคิดในการเล่นเกม มี
ความรอบคอบ หรือเลือกเส้นทางท่ีดีที่สุด 

     

5. สตรีมเมอร์ทีมี่ชื่อเสียงและเป็นที่รู้จักในวงการเกม      
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สว่นที ่5 การตดัสนิใจซื้อซอฟต์แวรเ์กมในรูปแบบดจิติอล 
ค าชีแ้จง : กรุณาท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านที่มีต่อการตัดสินใจซื้อ
ซอฟต์แวร์เกมในรูปแบบดิจิตอลเพียงค าตอบเดียว 
 

การตดัสินใจซื้อซอฟต์แวรเ์กมในรปูแบบดจิติอล 
ระดบัความคดิเห็น 

น้อย
ทีสุ่ด 

น้อย 
ปาน
กลาง 

มาก 
มาก
ทีสุ่ด 

1. ท่านตัดสินใจซ้ือซอฟต์แวร์เกมในรูปแบบดิจิตอล 
ตามค าแนะน าของเพ่ือนหรือญาติพ่ีน้อง หรือคน
รู้จักที่ได้รับชมเกมจากช่องทาง Twitch 

     

2. ท่านตัดสินใจซื้อซอฟต์แวร์เกมในรูปแบบดิจิตอล 
เพราะได้รับชม Twitch โดยสตรีมเมอร์ที่ท่านชื่น
ชอบเล่นเกม ๆ หนึ่ง 

     

3. ท่านตัดสินใจซื้อซอฟต์แวร์เกมในรูปแบบดิจิตอล 
เพราะโฆษณา หรือแถบแบนเนอร์ที่ท่านได้เห็น
ผ่านช่องทาง Twitch 

     

4. ท่านตัดสินใจซื้อซอฟต์แวร์เกมในรูปแบบดิจิตอล 
เพราะเกมที่ท่านซื้อเป็นเกมที่มีระบบ Multiplayer 
(Co-op) ร่วมมือกัน หรือแข่งขันกัน เป็นที่นิยมทั่ว
โลก ซึ่งเป็นช่องยอดนิยมของ Twitch 

     

5. ท่านตัดสินใจซื้อซอฟต์แวร์เกมในรูปแบบดิจิตอล 
เพราะการประชาสัมพันธ์เกม โปรโมทเกม และ
การอัพเดทข้อมูลข่าวสารอย่างสม่ าเสมอของ
ช่องทาง Twitch  
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