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ปัจจัยทีม่ผีลต่อความตั้งใจในการเลือกซ้ือเกมผ่านโปรแกรม Steam ของผู้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร 

Factors Affecting Consumer’s Purchase Intention of game from Steam 

 

ชยพทัธ์ วศิวเมธากุล1 สมบูรณ์ ศรีอนุรักษว์งศ์2 และประภสัสร วเิศษประภา3 

 

บทคัดย่อ 

การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษา (1) เพื่อศึกษาสภาพทัว่ไปของทศันคติ อิทธิพลจากกลุ่ม
อา้งอิง การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมต่อการซ้ือเกมภายในโปรแกรม Steam และความ
ตั้งใจในการซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam ของผูบ้ริโภค และ (2) เพื่อศึกษาความสัมพนัธ์ของทศันคติ อิทธิพล
จากกลุ่มอา้งอิง การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมต่อการซ้ือเกมภายในโปรแกรม Steamกบั
ความตั้งใจในการซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam ใชก้ลุ่มตวัอยา่งจ านวน 400 คน ผลการศึกษาพบวา่ (1) ผูต้อบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย อายุ 21-30 ปี ประกอบอาชีพนกัเรียน/นกัศึกษา มีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนต ่า
กว่าหรือเท่ากบั 10,000 (2) ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีมีทศันคติท่ีดีเก่ียวกบัโปรแกรม Steam อยู่ใน
ระดับมาก และเห็นด้วยเก่ียวกับความสะดวกและรวดเร็วในการใช้งานโปรแกรม Steam (3) ผูต้อบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่ไดรั้บอิทธิพลจากกลุ่มอา้งอิงอยูใ่นระดบัปานกลาง และไดรั้บอิทธิพลมาจากเพื่อน
มากท่ีสุด (4) ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีการับรู้การควบคุมพฤติกรรมอยูใ่นระดบัมาก และมีพฤติกรรม
ซ้ือเกมดว้ยตวัเองมากท่ีสุด (5) ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 1 พบวา่ทศันคติต่อการเลือกซ้ือเกมผา่นโปรแกรม 
Steam มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเลือกซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร อยา่ง
มีนยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.01 และ (6) ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 2 พบวา่อิทธิพลจากกลุ่มอา้งอิงต่อการเลือก
ซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเลือกซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam ของผูบ้ริโภค
ในเขตกรุงเทพมหานคร อยา่งมีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 (7) ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 3 พบวา่การ
รับรู้การควบคุมพฤติกรรมต่อการเลือกซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเลือกซ้ือ
เกมผา่นโปรแกรม Steam ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร อยา่งมีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.01 
 
ค าส าคัญ: โปรแกรม, ความตั้งใจ, Steam 
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ABSTRACT 

 The purpose of this research was (1) to study the Attitude of steam from consumer 
Influence from reference groups and Perception of behavior control By used a sample group from 
questionnaire surveys by 400 respondents. The results of the surveys revealed that most respondents were 
male, aged between 21-30 years, graduated in bachelor’s degree, occupation as students, college students 
and the average of monthly income is less than or equal to 10,000 baht. (2) The most respondents have 
comments Attitude of steam at the high level and agreed with the conveniently and fast of steam (3) The 
most respondents have comments about Influence from reference groups at the medium level and have a 
influence from friend. (4) The most respondents have comments about the Perception of behavior control 
at the high level and have behavior to buy a game from steam by them self (5) The hypothesis 1 was the 
Attitude of steam influence intention to purchase game from steam By statistical significance 0.01 and (6) 
the hypothesis 2 was the influence from reference groups influence intention to purchase game from steam 
By a medium level statistical significance 0.05 (7) the hypothesis 3 was the perception of behavior control 
influence intention to purchase game from steam By a high level statistical significance 0.01 

 
Keywords: Program, Intention, Steam  
 

บทน า 
 

ความเป็นมาและความส าคัญ 
 เน่ืองจากรูปแบบในการซ้ือเกมคอมพิวเตอร์ไดเ้ปล่ียนไป จากท่ีเม่ือก่อนตอ้งซ้ือเป็นแผน่ซีดี มาลง
โปรแกรมภายเคร่ืองและเก็บสะสมแผน่ซีดีไวเ้ป็นจ านวนมากท าให้เกิดความยุง่ยากต่อการจดัเก็บ อีกทั้งแผน่
ซีดียงัก่อให้เกิดปัญหาขยะอิเล็กทรอนิกส์ (E-waste) ซ่ึงเป็นขยะเก่ียวกบัอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีคนไม่
ตอ้งการแลว้ และไม่สามารถยอ่ยสลายตามธรรมชาติได ้ขณะเดียวกนัดว้ยพฤติกรรมการบริโภคท่ีมีลกัษณะ
ใช้แลว้ทิ้งท่ีเกิดข้ึนทัว่โลก ส่งผลกระทบไม่เพียงแค่ในขอบข่ายของขยะอิเล็กทรอนิกส์เท่านั้น บรรจุภณัฑ์
อ่ืนๆถูกทิ้งลงถงัขยะมากมายจนลน้เกิน หลายๆประเทศตอ้งสูญเสียงบประมาณเพื่อท าการจดัเก็บและท าลาย
ขยะแต่ละปีเป็นมูลค่ามหาศาล ซ่ึงพฤติกรรมการใชแ้ลว้ทิ้งท่ีเกิดข้ึนทัว่โลกน้ี หากยงัไม่สามารถพฒันาวสัดุท่ี
สามารถยอ่ยสลายไดง่้าย หรือประเภทใชแ้ลว้สามารถน ามารีไซเคิลใหม่ได ้อาจก่อให้เกิดปัญหาขยะลน้โลก
ได ้ในเม่ือการใชแ้ผน่ซีดีเป็นหน่ึงในปัญหาขยะอิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึงในปัจจุบนัไดมี้โปรแกรมจดัจ าหน่ายเกม
โดยการซ้ือผา่นออนไลน์ ซ่ึงเม่ือสร้างบญัชีผูใ้ช้งานแลว้ และท าการซ้ือเกมแลว้ เกมท่ีซ้ือสามารถจดัเก็บอยู่
ในบญัชีผูใ้ชไ้ปตลอด โดยจะท าการดาวน์โหลดเกมเม่ือใดก็ได ้ไม่ตอ้งจดัเก็บแผน่ซีดี และสามารถท าการซ้ือ
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ไดง่้ายเพียงแค่มีอินเตอร์เน็ต ซ่ึงโปรแกรม Steam เป็นหน่ึงในโปรแกรมท่ีมีการจดัจ าหน่ายเกมโดยการซ้ือ
ผ่านระบบออนไลน์ โดยภายในโปรแกรม  Steam ได้มีผู ้ใช้งานมากถึง 125,000,000 บัญชีทั่วโลก
โดยประมาณ และมีผูใ้ชง้านออนไลน์พร้อมกนัมากถึง 15,499,559 บญัชีทัว่โลก (Steam,2019)  
 ซ่ึงจากสถิติขา้งตน้แสดงให้เห็นถึงผูบ้ริโภคท่ีหนัมาใชบ้ริการซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam กนัเป็น
จ านวนมาก เพื่อลดระยะเวลาในการซ้ือเกม ขั้นตอนการซ้ือเกมท่ีสามารถท าการซ้ือไดง่้ายและสะดวกกว่า 
ระบบการรักษาความปลอดภยัของบญัชีผูใ้ชง้านท่ีมีประสิทธิภาพ ระบบการเช่ือมต่อกบัผูเ้ล่นหลายคนของ
โปรแกรม Steam ท่ีมีคุณภาพท่ีดีกว่า การเขา้ถึงเกมท่ีมีลิขสิทธ์ิท าไดง่้ายกว่า และท าให้ปัญหาการละเมิด
ลิขสิทธ์ิของเกมลดลงไปดว้ย 
 ดงันั้น ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจในการศึกษาโปรแกรม Steam เน่ืองจากเป็นหน่ึงในผูใ้ห้บริการท่ีเป็น
รายใหญ่ท่ีสุดในการจ าหน่ายเกมผา่นระบบออนไลน์ แต่ก็ยงัมีผูใ้ห้บริการรายอ่ืนเหมือนกนั เช่น โปรแกรม 
Origin โปรแกรม Epic game เป็นตน้ ซ่ึงผูว้ิจยัมีความสนใจในหวัขอ้ปัจจยัท่ีมีผลต่อความตั้งใจในการเลือก
ซ้ือเกมผ่านโปรแกรม Steam เพื่อศึกษาว่าผูบ้ริโภคมีปัจจยัใดบา้งในการตดัสินใจใช้บริการของโปรแกรม 
Steam เพื่อผูท่ี้มีส่วนเก่ียวขอ้งกบัโปรแกรม Steam สามารถน าไปประกอบการตดัสินใจในการใช้บริการ 
รวมถึงการพฒันาเกมและน ามาวางจ าหน่ายในโปรแกรม Steam  
 
วตัถุประสงค์ของการวจัิย 

(1) เพื่อศึกษาสภาพทัว่ไปของทศันคติต่อการซ้ือเกมภายในโปรแกรม Steam อิทธิพลจากกลุ่ม

อา้งอิงต่อการซ้ือเกมภายในโปรแกรม Steam การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมต่อการซ้ือเกม

ภายในโปรแกรม Steam และความตั้งใจในการซ้ือเกมผ่านโปรแกรม Steam ของผูบ้ริโภค (2) เพื่อศึกษา

ความสัมพนัธ์ของทศันคติต่อการซ้ือเกมภายในโปรแกรม Steam อิทธิพลจากกลุ่มอ้างอิงต่อการซ้ือเกม

ภายในโปรแกรม Steamและการรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมต่อการซ้ือเกมภายในโปรแกรม 

Steamกบัความตั้งใจในการซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam 

 
ขอบเขตของการวจัิย 
 (1) ขอบเขตด้านประชากรศาสตร์ หมายถึง ประชากรในการศึกษาคร้ังน้ี เป็นผูท่ี้เคยใช้บริการ
โปรแกรม Steam ในการซ้ือเกม ในเขตกรุงเทพมหานคร (2) ขอบเขตดา้นเน้ือหา หมายถึง ตวัแปรท่ีใช้ใน
การศึกษาวิจยั ไดแ้ก่ ทศันคติต่อการซ้ือเกมภายในโปรแกรม Steam อิทธิพลจากกลุ่มอา้งอิงต่อการซ้ือเกม
ภายในโปรแกรม Steam การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมต่อการซ้ือเกมภายในโปรแกรม 
Steam และความตั้งใจในการซ้ือเกมผ่านโปรแกรม Steam ของผูบ้ริโภค (3) ขอบเขตดา้นระยะเวลา ผูว้ิจยั
คาดวา่งานวจิยัจะแลว้เสร็จ ประมาณ 3 เดือน ตั้งแต่ พฤษภาคม พ.ศ. 2562 – สิงหาคม พ.ศ. 2562 
 



4 
 

ประโยชน์ทีไ่ด้รับจากการศึกษา 
 ผลจากการวจิยัคร้ังน้ีท าใหผู้ท่ี้เก่ียวขอ้งกบัโปรแกรม Steam ไดท้ราบถึงความตั้งใจในการซ้ือเกม
ผา่นโปรแกรม Steam ของผูบ้ริโภค ในเขตกรุงเทพมหานคร ซ่ึงผูป้ระกอบการและผูเ้ก่ียวขอ้งในธุรกิจเกม 
สามารถน าขอ้มูลไปใชป้ระโยชน์ประกอบการตดัสินใจในการใชบ้ริการโปรแกรมSteam หรือวางจ าหน่าย
เกมในโปรแกรม Steam นอกจากน้ียงัเป็นขอ้มูลใหผู้ท่ี้สนใจจะน าเกมมาวางจ าหน่ายในโปรแกรม Steam ใช้
เป็นแนวทางการตดัสินใจน ามาวางจ าหน่ายไดใ้นอนาคต 

 
 
นิยามศัพท์ 
 โปรแกรม Steam หมายถึง โปรแกรมท่ีรวบรวมเกมจากค่ายต่างๆ เพื่อให้ผูใ้ช้บริการ ดาวน์โหลด
หรือซ้ือเกมท่ีตอ้งการ โดยผูใ้ชบ้ริการจะมีบญัชีส่วนตวัเป็นของตวัเองในโปรแกรม Steam เพื่อเก็บขอ้มูลการ
ซ้ือเม่ือซ้ือเกม ท าการดาวน์โหลดเกมผ่านโปรแกรม Steam และเล่นเกมผ่านโปรแกรม Steam ด้วย
 ผูใ้ชบ้ริการ หมายถึง ผูบ้ริโภคท่ีสร้างบญัชีและใชบ้ริการของโปรแกรม Steam ซ้ือเกม 
 ทศันคติ หมายถึง การโนม้เอียงของจิตใจในการประเมินส่ิงใดส่ิงหน่ึง ซ่ึงเกิดจากการเรียนรู้ท่ีผา่น
มา วา่ชอบหรือไม่ชอบ ซ่ึงทศันคติจะสัมพนัธ์กบัการ แสดงออกทางพฤติกรรม  
 อิทธิพลจากกลุ่มอา้งอิง หมายถึง กลุ่มทางสังคมหรือบุคคลหน่ึง ท่ีมีอิทธิพลในทาง ใดทางหน่ึงท่ีท า
ใหบุ้คคล สนใจ ใหค้วามส าคญั และน ามาใชอ้า้งอิงเพื่อการสร้างความคิด ความเช่ือ และพฤติกรรม 
 พอ่แม่ หมายถึง ผูท่ี้ใหก้ าเนิด เล้ียงดูและมีความใกลชิ้ดกบัเด็กตั้งแต่เกิด จนถึงปัจจุบนั 
 เพื่อน หมายถึง บุคคลท่ีมีความสามารถ คุณสมบติั อายุ ภูมิหลงั และ สถานะทางสังคม ท่ีคลา้ยกนั 
ซ่ึงเป็นบุคคลท่ีรู้จกั และมีความสนิทสนมดว้ย   
 การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม หมายถึง การรับรู้ของบุคคลวา่ เป็นการยากหรือง่าย
ท่ีจะท าพฤติกรรมนั้นๆ ถ้าบุคคลเช่ือว่า มีความสามารถท่ีจะกระท าพฤติกรรมในสภาพการณ์นั้นได ้และ
สามารถควบคุมใหเ้กิดผลดงัตั้งใจ เขาก็มีแนวโนม้ท่ีจะท าพฤติกรรมนั้น 

 ความตั้งใจท่ีจะใช ้หมายถึง ความตั้งใจหรือเจตนาท่ีจะใชเ้ทคโนโลยีนั้นๆ ซ่ึงสามารถวดัไดจ้ากการ
ท่ีผูใ้ช้สามารถรับรู้ได้ถึงประโยชน์ท่ีได้รับจากการใช้เทคโนโลยีและการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้
เทคโนโลยีการท่ีผูใ้ช้งานเทคโนโลยีโดยไม่ต้องใช้ความพยายามท าความเข้าใจการใช้งานระบบมาก
จนเกินไปในการศึกษาวจิยัคร้ังน้ีความตั้งใจท่ีจะใชย้งัหมายถึงความตั้งใจท่ีจะใชโ้ปรแกรม Steam ในการซ้ือ
เกม  
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แนวคิดและทฤษฎี 
 1.ทศันคติ เป็นส่ิงท่ีบอกว่าบุคคลนั้นมีความคิดและความรู้สึกอย่างไรกบัคนรอบขา้ง ส่ิงของ 
ส่ิงแวดลอ้มรวมไปถึงสถานการณ์ต่างๆ ทศันคตินั้นเกิดมาจากความเช่ือท่ีสามารถส่งผลถึงพฤติกรรมใน
อนาคตได้ ทศันคติจึงคือความพร้อมท่ีจะตอบสนองต่อส่ิงท่ีเร้าเข้ามา และเป็นการประเมินว่าชอบ
หรือไม่ชอบต่อเร่ืองนั้นๆ ซ่ึงเป็นการส่ือสารภายในของแต่บุคคลท่ีไดผ้ลกระทบจากการรับสารซ่ึงส่งผล
ต่อพฤติกรรมต่อไป Gibson (2000) อธิบายความหมายของทศันคติ คือ ส่ิงท่ีตดัสินพฤติกรรมความรู้สึก
ในเชิงบวกหรือลบ เป็นสภาวะของของจิตใจท่ีพร้อมจะส่งผลไปยงัการตอบสนองของบุคคลนั้นๆต่อ
บุคคล และต่อวตัถุหรือต่อสถานการณ์ โดยทศันคติน้ีสามารถเรียนรู้ไดจ้ากประสบการณ์ Schermerhorn 
(2000) กล่าววา่ ทศันคติ คือ แนวความคิด และความรู้สึกท่ีตอบสนองในเชิงบวกหรือลบต่อคนส่ิงของ
ในสภาวะแวดลอ้มท่ีบุคคลนั้นๆเผชิญอยู ่และทศันคติสามารถรู้หรือถูกตีความคาพูดท่ีไม่เป็นทางการ
ของคนท่ีพูดออกมา หรือจากการสารวจอยา่งเป็นทางการ หรือจากการกระท าของบุคคลนั้นๆ จิระวฒัน์ 
วงส์สวสัดิวฒัน์ (2542) อธิบายคาวา่ ทศันคติ คือ เคร่ืองมือใชใ้นก าหนดรูปแบบพฤติกรรมของบุคคลท่ี
ตอบสนองต่อส่ิงหน่ึงส่ิงใด ซ่ึงความรู้สึกนั้นสามารถเป็นไดท้ั้งพอใจหรือไม่พอใจก็ไดข้ึ้นอยูก่บัความ
พร้อมของจิตใจหรือประสาท ซ่ึงเกิดจากประสบการณ์ท่ีไดรั้บ สภาวะความพร้อมจะเป็นตวักาหนดการ
กระทาของบุคคลหรือเหตุการณ์ท่ีเก่ียวขอ้งกบับุคคลนั้น ทศันคติเป็นท่ีสามารถวดัไดจ้ากความคิดเห็น
หรือจากภาษาท่ีแสดงออกมา 

 2.อิทธิพลจากกลุ่มอา้งอิง บุคคลหรือกลุ่มทั้งท่ีมีอยู ่จริงและถูกสมมุติข้ึน ซ่ึงมีความสาคญัต่อ การ
ประเมินค่า ความปรารถนา และพฤติกรรมของบุคคล หน่ึงๆ Lantos (2011) กล่าววา่ กลุ่มอา้งอิงคือ กลุ่มทาง
สังคมท่ีถูกใชเ้ป็นแนวการในทาง อา้งอิงเพื่อสร้างความคิด ความเช่ือ และพฤติกรรม ทั้งน้ี Lantos ยงัไดข้ยาย
ความอีกวา่ ส่ิงท่ีมี ความส าคญัเหมือนกนักลุ่มอา้งอิง ก็คือ บุคคลอา้งอิง ซ่ึงบุคคลนั้นๆ อาจเป็นตวัแทนของ
กลุ่ม หรือ เป็นบุคคลท่ีถูกใชเ้ป็นสัญลกัษณ์ ท่ีเป็นตน้แบบของกลุ่ม บุคคลน้ีเป็นท่ีเคารพรักของคนในกลุ่ม
รวมไป ถึงเป็นบุคคลท่ีคนอ่ืนๆ อยากจะเป็น เช่น ผูมี้ช่ือเสียง ผูเ้ช่ียวชาญ หรือคนธรรมดาก็เป็นได ้โดยสรุป 
กลุ่มอ้างอิงอาจหมายถึง กลุ่มทางสังคมหรือบุคคลหน่ึงท่ีมีอิทธิพลในทางใดทางหน่ึง ท่ีท าให้บุคคลให้
ความส าคัญ และน ามาใช้อ้างอิงเพื่อการสร้างความคิด  ความเช่ือ และพฤติกรรม  ทั้ งน้ี กลุ่มอ้างอิงมี
ความส าคญัทางการตลาดเพราะเป็นกลุ่มท่ีมีอิทธิพลต่อทศันคติ และการตดัสินใจซ้ือ สินคา้หรือตราสินคา้  

 3.การรับรู้ความสามารพฤติกรรม การรับรู้ของบุคคลวา่เป็นการยากหรือง่ายท่ีจะกระท าพฤติกรรม
นั้นๆ ซ่ึงเป็นการสะทอ้นให้เห็นถึงประสบการณ์ในอดีตท่ีผา่นมาและการคาดคะเนถึงปัจจยัเอ้ืออ านวยและ
อุปสรรค (Ajzen, 1991) ในทฤษฎีการกระท าดว้ยเหตุผล ตวัแปรส่วนกลางในทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนคือ
ความตั้งใจของบุคคลท่ีจะแสดงพฤติกรรมท่ีมี คาดว่าเจตนาต่างๆจะเป็นตวัควบคุมตวัแปรเชิงกระตุน้ท่ีมี
อิทธิพลต่อพฤติกรรม เจตนาเหล่าน้ีเป็นตวัช้ีวดัว่าผูค้นเต็มใจจะพยายามมากแค่ไหนและพวกเขามีความ
พยายามมากเท่าใดในการท่ีจะแสดงพฤติกรรมนั้น โดยทัว่ไปแล้วยิ่งเจตนาจะแสดงพฤติกรรมนั้นมีมาก
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เท่าใด ก็ยิง่จะแสดงออกมามากเท่านั้น ดงันั้นจึงควรเห็นชดัเจนวา่เจตนาเชิงพฤติกรรมจะสามารถแปรเปล่ียน
เป็นการแสดงพฤติกรรมไดก้็ต่อเม่ือพฤติกรรมนั้นอยูภ่ายใตก้ารควบคุมท่ีตั้งใจ ตวัอยา่งเช่น บุคคลสามารถ
ตั้งใจแสดงหรือไม่แสดงพฤติกรรมพฤติกรรมนั้นได ้แต่ถึงแมบ้างพฤติกรรมอาจมีปัจจยัพร้อมในการแสดง
พฤติกรรม แต่ก็ยงัมีบางส่วนท่ีเจตนายงัคงข้ึนอยู่กับตวัแปรท่ีไม่เก่ียวขอ้งกบัแรงจูงใจ เช่น โอกาสและ
ทรัพยากรท่ีจ าเป็น (เวลา เงิน ทกัษะ ความร่วมมือจากผูอ่ื้น) ตวัแปรเหล่าน้ีเป็นตวัแทนของตวัควบคุมแทจ้ริง
ท่ีอยูเ่หนือพฤติกรรม หากบุคคลมีโอกาสและทรัพยากรพร้อม หากมีเจตนาจะแสดงพฤติกรรม เขาหรือเธอก็
สามารถแสดงมนัออกมาไดส้ าเร็จ ความคิดท่ีเช่ือว่าความส าเร็จในการแสดงพฤติกรรมข้ึนอยู่กบัแรงจูงใจ 
(เจตนา) และความสามารถ (การควบคุมพฤติกรรม) ไม่ใช่เร่ืองใหม่ เพราะเป็นพื้นฐานส าหรับการสร้างทุก
ทฤษฎีบนโลก ไม่ว่าจะเป็น การเรียนรู้ของสัตว์ (Hull, 1943) ระดับการสูดลมหายใจ  (Lewin, Dembo, 
Festinger & Sears, 1944) ประสิทธิภาพของไซโคมอเตอร์และกระบวนการคิด  เช่น, Fleishman (1958); 
Locke (1965) และ Vroom (1964) และความรับรู้และคุณสมบติัของบุคคล เช่น ความคลา้ยคลึงกนัในเร่ือง
ของแนวคิดการควบคุมพฤติกรรม ซ่ึงก็เขา้ก็เป็นรูปแบบทัว่ไปของพฤติกรรมมนุษยด์ว้ย ความคิดในรูปแบบ
ของตวัแปรบริบทของโอกาส  
ความตั้งใจซ้ือ (Purchase intention) หมายถึง การแสดงถึงการเลือกใชบ้ริการใดบริการหน่ึงเป็นตวัเลือกแรก 
ซ่ึงสามารถสะทอ้นถึงพฤติกรรมการซ้ือของผูบ้ริโภคได ้(Zeithami, Berry, & Parasuraman,1990) 
 4.ความตั้งใจซ้ือเป็นกระบวนการท่ีเก่ียวขอ้งกบัจิตใจท่ีบ่งบอกถึงแผนการของผูบ้ริโภคท่ีจะซ้ือตรา
สินคา้ใดสินคา้หน่ึง ในช่วงเวลาใดเวลาหน่ึง ทั้งน้ีความตั้งใจซ้ือเกิดข้ึนมาจากทศันตคิท่ีมีต่อตราสินคา้ของ
ผูบ้ริโภคและความมัน่ใจของผูบ้ริโภคในการประเมินตราสินคา้ท่ีผา่นมาความตั้งใจ มีพื้นฐานมาจากขอ้มูล 
ความรู้ เจตคติ และความเช่ือ (Kothandapani, 1971) สรุปไดว้า่ความตั้งใจ หมายถึง ความคิดท่ีจะกระท าส่ิงใด
ส่ิงหน่ึง ซ่ึงบ่งบอกถึงความเป็นไปไดข้องบุคคลท่ีจะแสดงพฤติกรรมออกมาโดยองคป์ระกอบท่ีส าคญัในตวั
บุคคล คือ พื้นฐานของความรู้ความจ า และเจตนคติ ซ่ึงมีส่วนก่อให้เกิดความตั้ งใจและผลักดันให้มี
พฤติกรรมนั้นๆ 

 

 
งานวจัิยทีเ่กี่ยวข้อง 
 วิภาวรรณ มโนปราโมทย  ์(2556) ศึกษาเร่ือง ปัยจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ผ่านสังคม
ออนไลน์ (อินสตาแกรม) มีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาทศันคติของประชากรในกรุงเทพมหานครท่ีมีผลต่อการ
ตัดสินใจซ้ือสินค้าผ่านสังคมออนไลน์ (อินสตาแกรม) ประชากรท่ีใช้ในการศึกษา  คือ ประชากรใน
กรุงเทพมหานครท่ีมีอายุตั้ งแต่ 23 ปีข้ึนไป และได้ก าหนดขนาดตวัอย่างเป็นจ านวน 400 ตวัอย่าง โดย
ขั้นตอนการเลือกกลุ่มตวัอย่างใช้วิธีการสุ่มตวัอย่างแบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage Sampling) ก าหนด
ตวัอย่างจากการใชสู้ตรส าเร็จรูป และท าการแจกแบบสอบถามจ านวน 400 ชุด และน ามาประมวลผลดว้ย
โปรแกรมทางสถิติส าเร็จรูป 
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 ผลจากการศึกษาพบวา่โดยพบวา่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีช่วงอายุระหวา่ง 23-
30 ปี มีระดบัการศึกษาระดับปริญญาตรี และประกอบอาชีพพนักงานบริษทัเอกชน  มีรายได้ต่อเดือนท่ี 
20,001 - 30,000 บาท โดยผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เลือกซ้ือเส้ือผา้ เคร่ืองแต่ง 
กายผา่นสังคมออนไลน์ (อินสตาแกรม) และส่วนใหญ่ของผูต้อบแบบสอบจะมีความถ่ีในการซ้ือสินคา้ผา่น
อินสตาแกรมเดือนละ 1 คร้ัง และส่วนใหญ่ซ้ือสินคา้คร้ังละ 500-1,000 บาท ปัจจยัดา้นทศันคติโดยรวมอยู่
ในระดบัความส าคญัมาก ปัจจยัดา้นความไวว้างใจ โดยรวมอยู่ในระดบัความส าคญัมาก ดา้นส่วนประสม
ทางการตลาด โดยรวมอยู่ในระดบัมาก และปัจจยัดา้นการตดัสินใจซ้ือผ่านสังคมออนไลน์ (อินสตาแกรม) 
โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก 
 ศศิวิมล บุญสุภา (2554) ศึกษาเร่ือง ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเลือกซ้ืออาหารส าเร็จรูป
แช่แขง็พร้อมรับประทานของผูบ้ริโภคจากร้านสะดวกซ้ือเซเวน่-อีเลฟเวน่ ในเขตกรุงเทพมหานคร  
 ผลจากการศึกษาการทดสอบสมมุติฐาน โดยการใช้สถิติการวิจยัในการทดสอบ วิเคราะห์สมการ
ถดถอยเชิงเส้น  (LinearRegression) ในรูปแบบของการวิเคราะห์ความถดถอยแบบพหุคูณ  (Multiple 
Regression Analysis – MRA.) ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเลือกซ้ืออาหารส าเร็จรูปแช่แข็งพร้อม
รับประทานของผูบ้ริโภคจากร้านสะดวกซ้ือเซเว่น-อีเลฟเว่น ในเขตกรุงเทพมหานคร ตามกรอบแนวคิด
ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior: TPB) พบว่า ค่าสัมประสิทธ์ิการตัดสินใจรวม 
Rsquare = 0.144 หมายความว่า  ตัวแปรอิสระ  (Independent) ทั้ ง  3 ด้าน  ได้แก่  ปัจจัยด้านทัศนคติต่อ
พฤติกรรม ปัจจยัดา้นดา้นอิทธิพลของกลุ่มอา้งอิง และปัจจยัดา้นการรับรู้ความสามารถในการควบคุม ส่งผล
ต่อ ตวัแปรตาม (Dependent) ร้อยละ 14.40 ส่วนท่ีเหลืออีกร้อยละ 85.60 เป็นผลมาจากตวัแปรอ่ืนท่ีไม่ได้
น ามาพิจารณา 
 เม่ือพิจารณา ค่าสัมประสิทธ์ิการตดัสินใจท่ีปรับปรุงแล้ว (Adjusted R Square) มีค่าเท่ากับ0.137 
แสดงให้เห็นว่า ตวัแปรอิสระ (Independent) ทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ปัจจยัด้านทศันคติต่อพฤติกรรม ปัจจยัด้าน
ด้านอิทธิพลของกลุ่มอา้งอิง และปัจจยัด้านการรับรู้ความสามารถในการควบคุม  ส่งผลต่อ ตวัแปรตาม 
(Dependent) เน่ืองจากค่า  Adjusted R Square มีค่าเท่ากับ  0.137 เ ม่ือทดสอบนัยส าคัญทางสถิติของค่า
สัมประสิทธ์ิของตวัแปรอิสระทุกตวั โดยพิจารณาจากค่า F-Statistic มีค่าเท่ากับ 22.158 แสดงว่า ตวัแปร
อิสระ (Independent) ทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ปัจจยัด้านทศันคติต่อพฤติกรรม ปัจจยัด้านด้านอิทธิพลของกลุ่ม
อา้งอิง และปัจจยัดา้นการรับรู้ความสามารถในการควบคุม  มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเลือกซ้ืออาหาร
ส าเร็จรูปแช่แข็งพร้อมรับประทานของผูบ้ริโภคจากร้านสะดวกซ้ือเซเวน่-อีเลฟเวน่ ในเขตกรุงเทพมหานคร 
ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ 95 
 เกวรินทร์ ละเอียดดีนันท์ (2557) ศึกษาเร่ือง การยอมรับเทคโนโลยีและพฤติกรรมผูบ้ริโภค
ออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 ผลการศึกษาการวิจยัคร้ังน้ีเป็นการศึกษาตวัแปรการยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมผูบ้ริโภค
ออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร โดยผูต้อบ
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แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุระหว่าง 20 – 29 ปี มีการศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรีเป็น
นกัเรียนหรือนกัศึกษา มีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน ต ่ากวา่ 15,000 บาท มีเวลาในการอ่านหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์
โดยเฉล่ียวนัละ 1 – 3 ชัว่โมง ผูบ้ริโภคส่วนใหญ่ตดัสินใจซ้ือหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เน้ือหาประเภทนวนิยาย
มากท่ีสุด ผูบ้ริโภคส่วนใหญ่ตัดสินใจซ้ือหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ผ่านเว็บไซต์หรือผ่านแอพพลิเคชั่น 
Mebmarket.com มากท่ีสุด ส่ือออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มากท่ีสุด คือ Dek-
d.com ราคาเฉล่ียของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีเลือกซ้ือของแต่ละคร้ังมากท่ีสุด คือ 100 – 300 บาท และ
สถานท่ีท่ีผูบ้ริโภคใชง้านหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มากท่ีสุด คือ บา้น 
 ความคิดเห็นของผู ้ตอบแบบสอบถามในเร่ืองการยอมรับเทคโนโลยี  และพฤติกรรมผูบ้ริโภค
ออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร พบวา่ผูต้อบ
แบบสอบถามให้ระดับความเห็นของการยอมรับเทคโนโลยีอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก และพฤติกรรม
ผูบ้ริโภคออนไลน์อยูใ่นระดบัเห็นดว้ยมากเช่นกนั 
 
กรอบแนวความคิด 

            ตัวอสิระ                                                                    ตัวแปรตาม        
  (Independent Variables)                                                      (Dependent Variables) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
สมมติฐานการวจัิย 

ความตั้งใจในการเลือกซ้ือเกมผา่น

โปรแกรม ของผูบ้ริโภค 

 

อิทธิพลจากกลุ่มอา้งอิงต่อการเลือก

ซ้ือเกมผา่นโปรแกรมSteam 

  

 
การรับรู้ความสามารถในการ

ควบคุมพฤติกรรมต่อการเลือกซ้ือ

เกมผา่นโปรแกรมSteam 

 

ทศันคติต่อการเลือกซ้ือเกมผา่น

โปรแกรมSteam 
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(1) ทศันคติมีอิทธิพลกบัความตั้งใจในการเลือกซ้ือเกมผา่นโปรแกรม STEAM ของผูบ้ริโภค (2) อิทธิพล

จากกลุ่มอา้งอิงมีอิทธิพลกบัความตั้งใจในการเลือกซ้ือเกมผา่นโปรแกรม STEAM ของผูบ้ริโภค และ (3) 

การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมมีอิทธิพลกบัความตั้งใจในการเลือกซ้ือเกมผา่นโปรแกรม 

STEAM ของผูบ้ริโภค 

วธีิการด าเนินการวจัิย 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี คือ ประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร เน่ืองจากผูว้ิจยัไม่ทราบ

จ านวนประชากรท่ีแทจ้ริงจึงก าหนดกลุ่มตวัอยา่งจากระดบัความเช่ือมัน่ทางสถิติท่ี 0.05 ตามสูตรของ W.G. 

Cochran ผูว้ิจยัจึงใชข้นาดกลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด 400 ตวัอยา่ง ซ่ึงเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั คือ แบบสอบถาม

โดยใช้ค  าถามปลายปิด (close-end question) จากนั้นน าขอ้มูลทั้งหมดมาวิเคราะห์และประมวลผลโดยใช้

โปรแกรมค านวณส าเร็จรูปทางสถิติ ประกอบดว้ย (1) สถิติเชิงพรรณนา เพื่อวิเคราะห์ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบ

แบบสอบถาม และตวัแปรทุกตวัตามกรอบแนวความคิด และ (2) สถิติเชิงอนุมาน เพื่อทดสอบสมมติฐาน

โดยใชก้ารวเิคราะห์ถดถอยพหุ (multiple regression analysis) 

 

สรุปผลการวจัิย 
ผลการวิเคราะห์พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย รองลงมาคือเพศหญิง มีกลุ่ม

อายุอยูท่ี่ 21-30 ปี เป็นจ านวนมากท่ีสุด รองลงมาท่ีกลุ่มอายุ 15-20 ปี ส่วนนอ้ยจะเป็น 31-35 ปี ต ่ากวา่ 15 ปี 
และน้อยท่ีสุดคือ มากกว่า 35ปี  อาชีพส่วนใหญ่ นักเรียน/นักศึกษา รองลงมารับจ้าง/พนักงานบริษัท 
ประกอบธุรกิจส่วนตวัและรับราชการ/พนกังานรัฐวสิาหกิจ ตามล าดบั มีเพียงส่วนนอ้ยท่ีประกอบอาชีพอ่ืนๆ 
ส าหรับรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน อยูใ่นระดบั ต ่ากวา่หรือเท่ากบั 10,000 บาท 10,001-20,000 20,001-30,000 และ
30,001 บาทข้ึนไป ตามล าดบั 
 ทศันคติต่อการเลือกซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam โดยรวมอยู่ในระดบัมาก และมีค่าเฉล่ียรวมอยู่ท่ี 

3.93 โดยเม่ือวิเคราะห์ในรายละเอียดต่างๆ พบว่า ท่านคิดวา่การเลือกซ้ือเกมผ่านโปรแกรม Steam มีความ

สะดวก และรวดเร็ว มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุดคือ 4.19 และใหค้วามส าคญัระดบัมาก รองลงมาคือท่านคิดวา่การใช้

โปรแกรม Steam เพื่อเลือกซ้ือเกม มีการใช้งานง่าย ไม่ซบัซ้อน มีค่าเฉล่ีย 4.11 ให้ความส าคญัในระดบัมาก  

ท่านคิดวา่การเลือกซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam มีความปลอดภยั และสามารถรักษาขอ้มูลส่วนตวัของท่าน

ไดเ้ป็นอยา่งดี มีค่าเฉล่ีย 4.00 ให้ความส าคญัในระดบัมาก ท่านคิดว่าการเลือกซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam 

เป็นเร่ืองท่ีน่าสนใจ มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.92 ให้ความส าคญัในระดบัมาก และท่านคิดว่าการเลือกซ้ือเกมผ่าน

โปรแกรม Steam จะมีราคาถูกกวา่ท่ีอ่ืน มีค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 3.43 ใหค้วามส าคญัในระดบัมาก ตามล าดบั 
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 อิทธิพลจากกลุ่มอา้งอิงต่อการเลือกซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam โดยรวมอยูใ่นระดบัปานกลาง และ
มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 2.90 โดยเม่ือวิเคราะห์ในรายละเอียดต่างๆ พบว่า เพื่อนของท่านชักชวนให้ซ้ือเกมผ่าน
โปรแกรม Steam ท่านถึงจะซ้ือเกมผ่านโปรแกรม Steam มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุดอยู่ท่ี 3.50 ให้ความส าคญัใน
ระดบัปานกลาง รองลงมาคือ เม่ือมีผูมี้ช่ือเสียงชกัชวนใหท้่านซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam ท่านถึงจะซ้ือเกม
ผ่านโปรแกรม Steam มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.07 ให้ความส าคญัในระดบัปานกลาง และเม่ือมีโฆษณาชกัชวนให้
ท่านซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam ท่านถึงจะซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam มีค่าฉล่ียอยูท่ี่ 2.95 ให้ความส าคญั
ในระดบัปานกลาง ตามล าดบั ส่วน พ่อ-แม่ของท่านเป็นผูต้ดัสินใจให้ท่านซ้ือเกมผ่านโปรแกรม Steam มี
ค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 2.11 ใหค้วามส าคญัในระดบันอ้ย 
 การรับรู้การควบคุมพฤติกรรมต่อการเลือกซ้ือเกมผ่านโปรแกรม Steam โดยรวมอยู่ในระดบัมาก 
และมีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.98 โดยเม่ือวิเคราะห์ในรายละเอียดต่างๆ พบว่า ท่านตัดสินใจเลือกซ้ือเกมท่ีท่าน
ตอ้งการ และซ้ือผ่านโปรแกรม Steam ดว้ยตวัท่านเอง มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุดคือ 4.17ให้ความส าคญัระดบัมาก 
รองลงมาคือ ท่านเลือกซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam เม่ือมีการจดัโปรโมชัน่ลดราคา มีค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 4.08 ให้
ความส าคญัในระดบัมาก ท่านจดัสรรเวลาในการตดัสินใจเลือกซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam ไดเ้ป็นอยา่งดี มี
ค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.99 ให้ความส าคญัในระดับมาก ท่านสามารถแสวงหาข้อมูลข่าวสารเก่ียวกับเกมท่ีท่าน
ตอ้งการซ้ือผา่นโปรแกรม Steam ได ้ มีค่าเฉ่ียอยูท่ี่ 3.94 ให้ความส าคญัในระดบัมาก ท่านเลือกซ้ือเกมผ่าน
โปรแกรม Steam โดยค านึงถึงรายรับของท่าน มีค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 3.87 ใหค้วามส าคญัในระดบัมาก ท่านสามารถ
เปรียบเทียบเน้ือหา กราฟฟิค ของเกมทุกคร้ังให้ตรงตามความตอ้งการของท่านก่อนการเลือกซ้ือเกมผ่าน
โปรแกรม Steam มีค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 3.86 ใหค้วามส าคญัในระดบัมาก ตามล าดบั 
 ความตั้งใจในการเลือกซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก และมีค่าเฉล่ียรวมอยู่
ท่ี 3.88 โดยเม่ือวิเคราะห์ในรายละเอียดต่างๆ พบว่า ท่านจะพิจารณาเลือกซ้ือเกมผ่านโปรแกรม Steam ใน
อนาคต มีค่าเฉล่ียสูงสุดอยู่ท่ี 4.00 ให้ความส าคญัอยู่ในระดบัมาก รองลงมาคือท่านจะเลือกซ้ือเกมผ่าน
โปรแกรม Steam โดยมีการเปรียบเทียบคุณภาพของเกมก่อนการซ้ือ มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.97 ให้ความส าคญัอยู่
ในระดบัมาก ท่านมีความตั้งใจท่ีจะเลือกซ้ือเกม ผา่นโปรแกรม Steam เพิ่มอีกในอนาคต มีค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 3.93 
ให้ความส าคญัในระดบัมาก ท่านมีความตั้งใจท่ีจะเลือกซ้ือเกมผ่านโปรแกรม Steam ทุกคร้ังท่ีมีโอกาส มี
ค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.85 ให้ความส าคญัอยู่ในระดับมาก ท่านมีการวางแผนด้านการเงินก่อนเลือกซ้ือเกมผ่าน
โปรแกรม Steam มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.84 ให้ความส าคญัในระดบัมาก และในอนาคตท่านจะเลือกซ้ือเกมผ่าน
โปรแกรม Steam เป็นประจ า มีค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 3.73 ใหค้วามส าคญัในระดบัมาก ตามล าดบั 
 สมมติฐานขอ้ท่ี 1 ทศันคติต่อการเลือกซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเลือก
ซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 ผลการทดสอบสมมติฐาน เป็นจริง ยอมรับสมมติฐาน ณ ระดบันยัส าคญัท่ี 0.01 ซ่ึงหมายความวา่ 
ทศันคติต่อการเลือกซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam มีผลต่อความตั้งใจในการเลือกซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam ของ
ผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
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 สมมติฐานขอ้ท่ี 2 อิทธิพลจากกลุ่มอา้งอิงต่อการเลือกซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam มีอิทธิพลต่อ
ความตั้งใจในการเลือกซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 ผลการทดสอบสมมติฐาน เป็นจริง ยอมรับสมมติฐาน ณ ระดบันัยส าคญัท่ี 0.05 ซ่ึง
หมายความว่า อิทธิพลจากกลุ่มอ้างอิงต่อการเลือกซ้ือเกมผ่านโปรแกรม Steam มีผลต่อความตั้งใจใน
การเลือกซ้ือเกมผ่านโปรแกรม Steam ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 สมมติฐานขอ้ท่ี 3 การรับรู้การควบคุมพฤติกรรมต่อการเลือกซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam มีอิทธิพล
ต่อความตั้งใจในการเลือกซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam ของผูบ้ริโภค 
 ผลการทดสอบสมมติฐาน เป็นจริง ยอมรับสมมติฐาน ณ ระดบันัยส าคญัท่ี 0.01 ซ่ึง
หมายความว่า การรับรู้การควบคุมพฤติกรรมต่อการเลือกซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam มีผลต่อความตั้งใจ
ในการเลือกซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 

อภิปรายผลการวจัิย 
 การวเิคราะห์ลกัษณะทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย 
อายุระหว่าง 21-30 ปี โดยส่วนใหญ่ประกอบอาชีพ นักเรียน/นักศึกษา มีรายได้อยู่ในช่วงอยูใ่นระดบั 
ต ่ากวา่หรือเท่ากบั 10,000 บาท ซ่ึงอยู่ในช่วงวยัรุ่นท่ีมีก าลงัทรัพยใ์นการเลือกซ้ือเกมได้อย่างค่อนขา้ง
อิสระ สามารถตดัสินใจในการเลือกซ้ือเกมได้เอง และสอดคล้องกับงานวิจยัของ กฤตนยั แซ่อ้ึง (2559) 
ท่ีศึกษาเร่ือง พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัศึกษาในมหาวทิยาลยัราชภฏันครราชสีมา ท่ีมีผูเ้ล่นเกม
ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย อายอุยูใ่นช่วง 21-25ปีข้ึนไป และยงัสอดคล้องกบัสถิติผูเ้ล่นเกมทัว่โลกซ่ึงมีช่วง
อายุระหว่าง 21-35 มากท่ีสุด และมีการใช้จ่ายกบัเกมคอมพิวเตอร์เป็นจ านวน 21% จากเกมในทุก
แพลตฟอร์ม 
 ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจในการเลือกซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam ผลการวเิคราะห์ทศันคติต่อการ
เลือกซ้ือเกมผ่านโปรแกรม Steam โดยรวมอยู่ในระดบัมาก โดยอาจจะมาจากทศันคติท่ีมีต่อตวัโปรแกรม 
Steam เป็นทศันคติท่ีดี ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดและทฤษฎีของ จิระวฒัน์ วงส์สวสัดิวฒัน์ (2542) ซ่ึงกล่าววา่ 
ทศันคติทางเชิงบวก คือทศันคติท่ีท าให้บุคคลแสดงออก รู้สึกหรือมีอารมณ์ในดา้นดีต่อบุคคลอ่ืนหรือเร่ือง
ใดเร่ืองหน่ึงรวมไปถึงองค์กรสถาบัน  หน่วยงาน และการดาเนินงานขององค์การอ่ืนๆ เช่น กลุ่มชาว
เกษตรกรจะมีทศันคติทางบวก รู้สึกดีต่อสหกรณ์การเกษตร และให้การสนบัสนุนและร่วมมือโดยเขา้เป็น
สมาชิก และร่วมมือในกิจกรรมต่างๆอยา่งสม ่าเสมอ เป็นตน้ ผลการวิเคราะห์อิทธิพลจากกลุ่มอา้งอิงต่อการ
เลือกซ้ือเกมผ่านโปรแกรม Steam โดยรวมอยู่ในระดบัปานกลาง เน่ืองจากกลุ่มตวัอย่างอยู่ในช่วงวยัรุ่น
อิทธิพลจากกลุ่มอา้งอิงท่ีมีผลมากท่ีสุดคือมาจากเพื่อน เม่ือเพื่อนชกัชวนให้ซ้ือจึงซ้ือ ทั้งน้ี อาจเน่ืองมาจาก
ผูบ้ริโภคส่วนใหญ่เป็นวยัรุ่นเป็นช่วงวยัท่ีสามารถตดัสินใจไดเ้องจ เม่ือมีความสนใจและความตั้งใจในการ
เลือกซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam จึงสามารถตดัสินใจซ้ือดว้ยแรงจูงใจจากความตอ้งการของตวัเอง ผลการ
วิเคราะห์การรับรู้การควบคุมพฤติกรรมต่อการเลือกซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam โดยรวมอยู่ในระดบัมาก 
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โดยอาจจะมาจากการหาข้อมูลท่ีง่ายต่อการประกอบการตดัสินใจในการเลือกซ้ือเกม ซ่ึงสอดคล้องกับ
แนวคิดและทฤษฎีของ Ajzen (1991) กล่าววา่ เป็นการรับรู้ของบุคคลนั้นๆวา่เป็นการยากหรือง่ายท่ีจะกระท า
พฤติกรรมนั้นๆ ซ่ึงเป็นการสะทอ้นให้เห็นถึงประสบการณ์ในอดีตท่ีผ่านมาและการคาดคะเนถึงปัจจยั
เอ้ืออ านวยและอุปสรรค 
 สมมติฐานขอ้ท่ี 1 ทศันคติต่อการเลือกซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเลือก
ซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ดงัน้ี 
 ผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา่  ทศันคติส่วนใหญ่ของผูบ้ริโภคมีทศันคติไปในทางเดียวกนัวา่โปรแกรม 
Steam เป็นโปรแกรมท่ีใชง้านง่าย ไม่ซบัซอ้น และมีความสะดวกรวดเร็วในการใชง้าน อาจเน่ืองมาจากในปัจจุบนั
เทคโนโลยีการขายเกมออนไลน์มีความสะดวกสบายมากข้ึน แค่อยู่ท่ีบา้นก็สามารถซ้ือและดาวน์โหลดผ่านตวั
โปรแกรมไดเ้ลย ไม่ตอ้งเดินทางไปร้านคา้ท่ีขายเกมเป็นแผ่นซีดีเหมือนแต่ก่อน ลดระยะเวลาในการซ้ือไดเ้ป็น
อย่างมาก และยงัมีช่องทางในการช าระเงินท่ีสะดวกสบายอีกด้วย ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดและทฤษฏีของ 
Schiffman & Kanuk (2000) ท่ีกล่าวไวว้่า องค์ประกอบ 3 อย่างของทศันคติคือ ความเขา้ใจ ความรู้สึก และ 
พฤติกรรม เม่ือผูบ้ริโภคมีความรู้และควมเข้าใจเก่ียวกบัโปรแกรม Steam ว่าใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน และมี
ความสะดวกสบายกว่าไปซ้ือตามร้านคา้ และมีความรู้สึกชอบเก่ียวกบัเกมอยู่เป็นทุนเดิม และโปรแกรม 
Steam เป็นโปรแกรมท่ีขายเกมท่ีหลากหลาย จึงตอบโจทยค์วามรู้สึกท่ีตอ้งการ และก่อเกิดพฤติกรรมในการ
เลือกซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam ในท่ีสุด 
 เม่ือพิจารณารายดา้น ผูบ้ริโภคท่ีท าการตอบแบบสอบถาม มีทศันคติเก่ียวกบัท่ีวา่โปรแกรม Steam มี
ความใชง้านง่าย ไม่ซบัซอ้น และมีความสะดวกสบายในการใชง้านมากท่ีสุด ท าใหผู้บ้ริโภคเลือกท่ีจะซ้ือเกม
ผา่นโปรแกรม Steam มากกวา่ท่ีจะไปซ้ือตามร้านคา้หรือโปรแกรมท่ีขายเกมโปรแกรมอ่ืน   
 สมมติฐานขอ้ท่ี 2 อิทธิพลจากกลุ่มอา้งอิงต่อการเลือกซ้ือเกมผ่านโปรแกรม Steam มีอิทธิพลต่อ
ความตั้งใจในการเลือกซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า อิทธิพลจากกลุ่มอา้งอิงส่วนใหญ่ของผูบ้ริโภคมาจากเพื่อนมากท่ีสุด อาจ
เป็นเพราะผูบ้ริโภคส่วนใหญ่ท่ีตอบแบบสอบถามอยูใ่นช่วงวยัรุ่น ซ่ึงเป็นช่วงวยัท่ีเพื่อนมีอิทธิพลต่อชีวิตมากท่ีสุด 
และสอดคลอ้งกบัแนวคิดและทฤษฎีของ Eze et al., (2012) ท่ีกล่าวไวว้า่ เพื่อนคือบุคคลท่ีมีช่วงอายุ คุณสมบติั 
ความสามารถ และฐานะทางสังคมใกลเ้คียงกนั จึงท าให้เพื่อนมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจต่างๆในการด าเนิน
ชีวิตเป็นอย่างมาก และยงัไดก้ล่าวไวว้่าเพื่อนเป็นกุญแจส าคญัท่ีมีอิทธิพลต่อกระบวนการตดัสินสินใจซ้ือ
สินคา้เป็นอย่างมาก และงานวิจยัของ Park and Lessig (1977) ได้ระบุไวว้่า ผูท่ี้อยู่ในช่วงเด็กและวยัรุ่นมี
แนวโนม้ท่ีจะมีความอ่อนไหวต่อแรงกดดนัจากเพื่อน มากกวา่บุคคลท่ีมีวฒิุภาวะมากกวา่   
 เม่ือพิจารณารายดา้น พบวา่ ผุบ้ริโภคมีความอ่อนไหวจากอิทธิพลจากเพื่อนมากท่ีสุด อาจเน่ืองมาจาก เม่ือ
เพื่อนชกัชวนให้เล่นเกมดว้ยกนั และเกมนั้นมีวางขายในโปรแกรม Steam  จึงซ้ือมาเล่นกบัเพื่อน เพราะมี
ความสะดวกในการซ้ือไดง่้ายนัน่เอง 
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 สมมติฐานขอ้ท่ี 3 การรับรู้การควบคุมพฤติกรรมต่อการเลือกซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam มีอิทธิพล
ต่อความตั้งใจในการเลือกซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam ของผูบ้ริโภค 
 ผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา่ ผูบ้ริโภคมีพฤติกรรมซ้ือเกมผา่นโปรแกรม Steam ดว้ยตวัเองเป็น
ส่วนมาก โดยไม่ไดใ้ห้ผูอ่ื้นท าการซ้ือให้ ซ่ึงอาจเน่ืองมาจากเม่ือผูบ้ริโภครู้ว่าตวัเองสามารถท าการซ้ือเกม
ผา่นโปรแกรม Steam ไดโ้ดยง่ายเพราะว่ามีช่องทางหลากหลายช่องทางในการช าระเงิน จึงก่อให้เกิดความ
มัน่ใจว่าสามารถท่ีจะท าการซ้ือเกมผ่านโปรแกรม Steam ไดแ้ละท าให้ตดัสินใจซ้ือในท่ีสุด และรองลงมา
ผูบ้ริโภคยงัมีพฤติกรรมการซ้ือเกมผ่านโปรแกรม Steam ในช่วงท่ีมีการจดัโปรโมชั่นลดราคามากเช่นกนั 
อาจเน่ืองมาจากโปรแกรม Steam มีการจดัโปรโมชัน่ลดราคาบ่อย และเกมมีราคาท่ีถูกมาก ซ่ึงการซ้ือเกมจาก
ร้านคา้ท่ีมีการลดราคายงัไม่สามารถลดราคาไดเ้ท่าน้ี เน่ืองจากมีตน้ทุนท่ีมากกวา่ ซ่ึงทั้งหมดสอดคลอ้งกบั
แนวคิดและทฤษฎีของ Locke,Mento & Katcher (1978) ท่ีกล่าวไวว้่า เจตนาความต้องการของบุคคลส่ง
อิทธิพลต่อการแสดงออกจนท าให้บุคคลมีสามารถท่ีจะควบคุมพฤติกรรมได้ และการแสดงออกจะเพิ่มข้ึน
ดว้ยหากบุคคลนั้นมีความมัใ่จท่ีจะควบคุมพฤติกรรม ท าให้บุคคลมีแรงจูงใจมากพอท่ีจะพยายามกระท าส่ิง
นั้นๆ และสามารถท าไดดี้ 
 เม่ือพิจารณารายดา้น พบวา่ ผูบ้ริโภคท่ีตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความสามารถท่ีจะซ้ือเกมผา่น
โปรแกรม Steam ดว้ยตวัเอง และมีความสนใจมากข้ึนเม่ือโปรแกรม Steam มีการจดัโปรโมชัน่ลดราคา ซ่ึง
ท าให้โปรแกรม Steam มีผูใ้ช้งานมากเป็นอนัดบัหน่ึง และมีการจดัโปรโมชั่นลดราคา ดึงดูดผูบ้ริโภคอยู่
เสมอ 

 
ข้อเสนอแนะ 

 จากผลการวิจัยท่ีได้ศึกษาเก่ียวกับเร่ือง ปัจจัยท่ีส่งผลต่อความตั้ งใจในการเลือกซ้ือเกมผ่าน
โปรแกรม Steam ทั้ ง น้ี  ผู ้วิจ ัยขอสรุปข้อเสนอแนะจากผลท่ีได้จากการวิจัยผู ้บ ริโภคในจังหวัด
กรุงเทพมหานคร ดงัน้ี 
 1) ดา้นทศันคติ จากการศึกษาพบวา่ ผูบ้ริโภคมีทศันคติท่ีดีต่อโปรแกรม Steam โดยเฉพาะทางดา้น
ความสะดวกสบาย ใช้งานง่าย และไม่มีความซับซ้อน และมีความปลอดภยัในขอ้มูลส่วนตวัของผูบ้ริโภค 
และภายในโปรแกรม Steam ยงัมีเกมจ าหน่ายหลากหลาย จึงเป็นเหตุผลไดว้า่ท าไมผูใ้ชง้านโปรแกรม Steam 
ถึงมีจ านวนมาก ดงันั้นผูท่ี้ความสนใจท่ีจะใชง้านโปรแกรม Steam สามารถน าผลการศึกษาไปประกอบการ
ตดัสินใจการท่ีจะใช้งานโปรแกรม Steam ได้ ส่วนผูท่ี้จะท าการวางขายเกมภายในโปรแกรม Steam ควร
วางแผนการขายและ สร้างเน้ือหาของเกมท่ีน่าสนใจ เน่ืองจากโปรแกรม Steam เปิดให้ผูท่ี้ซ้ือเกมนั้นๆ 
สามารถแสดงความคิดเห็นของตวัเองต่อเกมนั้นๆได ้และสามารถโหวตคะแนนใหเ้กมนั้นๆไดเ้ช่นกนั 
 2) ดา้นอิทธิพลจากกลุ่มอา้งอิง จากการศึกษาพบวา่ผูบ้ริโภคส่วนใหญ่ไดรั้บอิทธิพลจากเพื่อนมาก
ท่ีสุด แต่รองลงมาจากเพื่อน ยงัเป็นผูมี้ช่ือเสียงท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือเกมผ่านโปรแกรม Steam ซ่ึง
ตรงน้ี เม่ือผูท่ี้สนใจจะน าเกมไปวางจ าหน่ายในโปรแกรม Steam เม่ือวางจ าหน่ายแล้ว สามารถจ้างผูมี้
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ช่ือเสียงต่างๆ เช่น ยูทูปเบอร์ สตรีมเมอร์ ต่างๆ ให้ช่วยโปรโมทเกมของตวัท่านเองได ้ซ่ึงมีอิทธิพลมากกวา่
การสร้างโฆษณาเกม เน่ืองจากผุมี้ช่ือเสียงจะมีความสามารถในการพูดชักจูงคนให้สนใจและให้ข้อมูล
เก่ียวกบัตวัเกมไดม้ากกวา่การโฆษณาซ่ึงจ ากดัขอ้มูลมากกวา่ 

 3) ดา้นการรับรูการควบคุมพฤติกรรม จากการศึกษาพบวา่ ผูบ้ริโภคมีพฤติกรรมในการซ้ือ
เกมด้วยตวัเองและมีความสนใจในเกมท่ีมีการจดัดปรโมชั่นลดราคา เม่ือผูว้างขายเกมภายในดปรแกรม 
Steam ต้องการให้ยอดขายเกมของตนเองสูงข้ึน อาจจัดโปรดมชั่นลดราคาตามเทศกาลลดราคาของ
โปรแกรม Steam ก็ได ้เพื่อกระตุน้ยอดขายของตวัเกม หรืออาจจะจดัโปรโมชัน่เป็นแพคเกจรวมเกมภายใน
ค่ายเกมของท่านวา่ซ้ือเป็นแพคเกจไดร้าคาถูกกวา่ เป็นตน้ 
ข้อเสนอแนะส าหรับงานวจัิยคร้ังต่อไป 
 (1) ควรศึกษาปัจจยัอ่ืนๆท่ีส่งผลต่อความตั้งใจในการเลือกใช้งานโปรแกรม Steam ดว้ยเพื่อจะได้
ทราบถึงเหตุผลท่ีเลือกใชง้านโปรแกรม Steam ของผูบ้ริโภค ไดลึ้กซ้ึงกวา่น้ี และไดร้ายละเอียดมากกวา่ และ
สามารถน าไปเป้นขอ้มูลประกอบการตดัสินใจในการเลือกใช้งานโปรแกรม Steam หรือการวางขายเกม
ภายในโปรแกรม Steam (2) ขอบเขตของการวิจยัในคร้ังน้ีไดจ้  ากดัแค่ผูท่ี้เคยใชง้านโปรแกรม Steamในเขต
กรุงเทพมหานคร ซ่ึงเป็นส่วนนอ้ย การท าวิจยัในคร้ังต่อไปควรจะมีผูท่ี้เคยใชบ้ริการท่ีหลากหลายมากกวา่น้ี 
ซ่ึงอาจจะไดผ้ลลพัธ์ท่ีแตกต่างกนัออกไป (3) การวิจยัในคร้ังน้ีเป็นการวิจยัท่ีเก่ียวกบัโปรแกรม Steam อยา่ง
เดียว การวิจยัในคร้ังต่อไปอาจจะเป็นการวิจยัเปรียบเทียบกับโปรแกรมจ าหน่ายเกมอ่ืนๆ เพื่อท่ีจะเป็น
การศึกษาถึงความแตกต่างของตวัโปรแกรม และเหตุผลของผูบ้ริโภคว่าท าไมถึงเลือกใช้โปรแกรมนั้น 
มากกวา่โปรแกรมอ่ืน เป็นขอ้มูลส าหรับการตดัสินส าหรับผุพ้ฒันาเกมวา่จะน าเกมของตวัเองไปวางจ าหน่าย
ในโปรแกรมใดดีกวา่กนั 
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