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ปัจจัยที่มีผลต่อความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports)  

ของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร 

FACTORS INFLUENCE INTENTION TO PLAY ONLINE GAME (e-Sports)  

OF PEOPLE IN BANGKOK AREA 

 

ธนภทัร์ คาํตุวงศ์1 สมบูรณ์ ศรีอนุรักษว์งศ์2 และประภสัสร วิเศษประภา3 

 

บทคัดย่อ 

 

 การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อการศึกษา (1) สภาพทัว่ไปของอิทธิพลของกลุ่มอา้งอิง การรับรู้

ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม ทศันคติต่อการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) และความตั้งใจในการ

เล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) และ (2) ความสัมพนัธ์ระหวา่งอิทธิพลของกลุ่มอา้งอิง การรับรู้ความสามารถใน

การควบคุมพฤติกรรม และทัศนคติต่อการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) กับความตั้ งใจในการเล่นเกม

ออนไลน์ (e-Sports) เป็นการวิจยัเชิงปริมาณ และใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล 

ซ่ึงกลุ่มตวัอย่างคือ กลุ่มประชาชนท่ีเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) ในเขตกรุงเทพมหานคร จาํนวน 400 คน 

สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล คือสถิติเชิงพรรณนา ไดแ้ก่การแจกแจงความถ่ี ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ียและส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติเชิงอนุมาน คือการวิเคราะห์การถดถอยพหุเชิงเส้นตรง 

 ผลการวิจยัพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชายมีอายุระหว่าง 24-29 ปี ระดบัการศึกษา

ส่วนใหญ่อยู่ในระดบัปริญญาตรี สถานภาพโสด ประกอบอาชีพรับจา้งทัว่ไป/อิสระ และมีรายไดเ้ฉล่ียต่อ

เดือน 20,001-30,000 บาท  ผลการทดสอบสมมติฐานขอ้ท่ี 1 อิทธิพลของกลุ่มอา้งอิงมีอิทธิพลต่อความตั้งใจ

ในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) อยา่งมีนยัสาํคญัท่ีระดบั 0.01 สมมติฐานขอ้ท่ี 2 การรับรู้ความสามารถใน

การควบคุมพฤติกรรมมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) อย่างมีนัยสําคญัท่ีระดบั 

0.01 สมมติฐานขอ้ท่ี 3 ทศันคติต่อการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเล่นเกม

ออนไลน์ (e-Sports) อยา่งมีนยัสาํคญัท่ีระดบั 0.01 

คําสําคัญ : อิทธิพลของกลุ่มอา้งอิง, การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม, ทศันคติต่อการเล่นเกม

ออนไลน์ (e-Sports), ความตั้งใจในการเลน่เกมออนไลน์ (e-Sports) 

 
1นายธนภทัร์ คาํตุวงศ ์นกัศึกษาปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจโครงการ Twin Program มหาวิทยาลยัรามคาํแหง 
2สมบูรณ์ ศรีอนุรักษว์งศ ์อาจารยป์ระจาํหลกัสูตร ฝ่ายหลกัสูตรโครงการพิเศษ มหาวิทยาลยัรามคาํแหง 
3ประภสัสร วิเศษประภา อาจารยป์ระจาํหลกัสูตร ฝ่ายหลกัสูตรโครงการพิเศษ มหาวิทยาลยัรามคาํแหง 



2 
 

ABSTRACT 

 

The purposes of this study were (1)  to investigate the general state of subjective norm, attitude 

towards play online game (e-Sports), perceived behavior control and The intention to play game online (e-

Sports) in Bangkok area. (2) to study the relationship between subjective norm, attitude towards play online 

game (e-Sports), perceived behavior control and The intention to play game online (e-Sports) in Bangkok 

area. The study was a quantitative research by surveys and data was collected by questionnaires. The sample 

consisted of 400 online game players in Bangkok area. Descriptive statistics were frequency, percentage, 

mean, and standard deviation and Inferential statistic was simple liner regression. 

The research result finds that most respondents were male, aged between 24 – 29 years, held a 

bachelor degree, had single marital status. The most respondents employed as general and independent 

employment and had average monthly income 20,001 – 30,000 baht. The result of hypothesis testing number 

1 shows that Subjective norm factors influences intention to play online game (e-Sports) of people in 

Bangkok area at the statistical significance level 0.01, The result of hypothesis testing number 2 shows that 

Perceived behavior control factors influences intention to play online game (e-Sports) of people in Bangkok 

area at the statistical significance level 0.01. and The result of hypothesis testing number 3 shows that 

Attitude towards play online game (e-Sports) factors influences intention to play online game (e-Sports) of 

people in Bangkok area at the statistical significance level 0.01. 

 

Keywords: Subjective norm, Perceived behavior control, Attitude towards play online game (e-Sports), 

Intention to play online game (e-Sports) 

 

บทนํา 

  

ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 

 ในอดีตเกมเป็นกิจกรรมทางพลศึกษาแขนงหน่ึงท่ีเหมาะสําหรับบุคคลทุกเพศ ทุกวยัไดอ้อกกาํลงั

กายเพื่อส่งเสริมให้มีการพฒันาดา้นร่างกาย ดา้นสมองและดา้นอารมณ์จิตใจ โดยอยู่ภายใตก้ฎกติกาท่ีไม่

ยุ่งยาก ทาํให้ผูเ้ล่นไดเ้กิดความสนุกสนาน เพลิดเพลินและไดรั้บทกัษะพื้นฐานเพื่อพฒันาไปสู่กิจกรรมดา้น

กีฬาอ่ืน ๆ ได ้ประเภทของเกมออนไลน์มีหลายประเภท แต่ประเภทหลกั ๆ คือ MMO ท่ียอ่มาจาก massively 

multiplayer online หมายถึง เกมออนไลน์ท่ีมีผูเ้ล่นเขา้มาเล่นพร้อมกนัในจาํนวนมาก ๆ ในเซิฟเวอร์ จะมี
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หลากหลายประเภทลงไปอีกไดแ้ก่ MMORPG (massively multiplayer online role-playing game) คือ เกมท่ี

เล่นตามบทบาทท่ีผูเ้ล่นจะตอ้งเก็บสะสมค่าประสบการณ์การต่อสู้ มีเน้ือเร่ืองความเป็นมารวมไปถึงมีฉากท่ี

สวยงาม ซ่ึงเกมก็ไดมี้การพฒันาขึ้นมาในรูปแบบเกมกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ หรือ อีสปอร์ต (e-Sports) คือ กีฬา

ชนิดหน่ึงท่ีมีการแข่งขนัผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ของผูเ้ล่นมากกว่า 2 คนขึ้นไปทั้งในประเภทบุคคลและ

ประเภททีม ซ่ึงเป็นการพฒันาต่อยอดจากการเล่นเกมออนไลน์แบบเดิม ๆ มาเป็นการเล่นเกมเพือ่แข่งขนัหาผู ้

ชนะอย่างเป็นทางการ โดยรูปแบบนั้นจะแบ่งตามประเภทของเกม เช่น เกมยิงมุมมองบุคคลท่ีหน่ึง เกมต่อสู้ 

เกมวางแผนการรบ เป็นตน้ ซ่ึงเกมเหล่าน้ีตอ้งใชท้ั้งทกัษะ การฝึกซ้อม การวางแผนกลยุทธ์ การเล่นเป็นทีม

และมีการแข่งขนัตั้งแต่ระดบัสมคัรเล่น ก่ึงอาชีพและระดบัมืออาชีพ รวมถึงมีการแข่งขนัเป็นลีคต่างๆ ไม่

ต่างจากการแข่งขนักีฬาทัว่ไป  

ในปัจจุบนัมีการจดัการแข่งขนัเกมออนไลน์เพิ่มสูงขึ้นเร่ือย ๆ และมีการปรับเปล่ียนรูปแบบการเล่น

ใหม่ ๆ ให้มีความทนัสมยัไม่ซํ้ าซากและแต่ละเกมยงัมีตลาดเพื่อแลกเปล่ียนหรือซ้ือขายส่ิงของหรือไอเทม

ภายในเกมตามเว็บบอร์ดหรือเว็บไซต์ต่าง ๆ ยกตัวอย่างเช่นเกมออนไลน์ PUBG – Player’s Unknown 

Battleground ท่ีมีการขายไอเทมในเกมท่ีมีราคาหลกัสิบถึงหลกัลา้นบาทเลย อีกทั้งยงัมีการจดัการแข่งขนัเกม

ออนไลน์ต่าง ๆ เพื่อชิงเงินรางวลัยกตวัอย่างเช่นเกมออนไลน์ Counter-Strike: Global Offensive ท่ีงาน Intel 

Extreme Masters Season XII - World Championship ท่ี คาโตไวซ์ ประเทศโปแลนด์ จดัขึ้นไดทุ้่มเงินรางวลั

รวมไปเป็นจาํนวนเงินถึง 22,545,720 ดอลลาร์สหรัฐฯ และในปีเดียวกนันั้นยงัมีเกมออนไลน์ท่ีเป็นกระแส

มาแรงท่ีสุดคือเกม Dota 2 ท่ีผูจ้ดัการแข่งขนัประกาศมอบเงินรางวลัให้แก่นกัแข่งท่ีชนะในอนัดบัต่างๆ เป็น

เงินรางวลัรวมสูงถึง 41,306,630 ดอลลาร์สหรัฐฯเพื่อส่งเสริมการเล่นออนไลน์อย่างถูกต้องในเชิงการ

แข่งขัน หรือความอยู่รอดของกิจการเกมออนไลน์และเพื่อปรับตัวในการรองรับผูเ้ล่นเกมออนไลน์ท่ี

เปล่ียนแปลงไป อย่างไรก็ดี e-Sports มีข้อจาํกัดท่ีน้อยกว่ากีฬาทัว่ไป คือ ไม่จาํกัดเพศ อายุ แมแ้ต่เด็กก็

สามารถเป็นนกักีฬา e-Sports ระดบัมืออาชีพไดถ้า้มีความสามารถ สาํหรับประเทศไทยการกีฬาแห่งประเทศ

ไทยมีความเห็นชอบให ้e-Sports เป็นกีฬาท่ีสามารถจดทะเบียนจดัตั้งเป็นสมาคมกีฬาไดใ้นประเทศไทย ซ่ึง

ไดรั้บการลงนามอย่างเป็นทางการจากรัฐมนตรีว่าการกระทรวงท่องเท่ียวและกีฬาในวนัท่ี 17 ตุลาคม 2017 

ซ่ึงในภายหลังทางสมาคมได้เปล่ียนช่ืออย่างเป็นทางการไวว้่า สมาคมกีฬาอีสปอร์ตแห่งประเทศไทย 

(Thailand e-Sports Federation หรือ TESF) เม่ือวนัท่ี 21 ธนัวาคม 2017 

 ปัจจุบนั e-Sports กลายมาเป็นกีฬายอดนิยมในยุคปัจจุบนัสําหรับวิถีชีวิตคนยคุดิจิทลั โดยการเขา้ถึง

อินเทอร์เน็ตท่ีทั่วถึงมากขึ้ นทําให้วงการเกมออนไลน์ได้รับความนิยมเพิ่มขึ้ นต่อเน่ือง และส่งผลให้

อุตสาหกรรม e-Sports เติบโตควบคู่กนัไปดว้ย ทั้งน้ีมูลค่าตลาดของวงการ e-Sports นั้นมีมูลค่า 6.96 ร้อย

ลา้นดอลลาร์สหรัฐฯ ในปี 2017 และจากการประมาณการของนิวซูคาดการณ์ว่าอตัราการเติบโตของรายได้

ของวงการ e-Sports นั้นจะเพิ่มขึ้นเฉล่ียอยู่ท่ีประมาณร้อยละ 29 ในช่วงปี 2017-2020 ซ่ึงจะทาํให้ตลาดของ

วงการ e-Sports มีมูลค่าสูงถึง 1.48 พนัลา้นดอลลาร์สหรัฐฯ ในปี 2022 อีกปัจจยัท่ีทาํให้อุตสาหกรรมน้ี

เติบโตต่อเน่ืองคือ จาํนวนผูช้มเพราะการแข่งกีฬา e-Sports ไม่ต่างจากการแข่งกีฬาแบบดั้งเดิมท่ีตอ้งมีผูช้ม
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มาช่วยเชียร์ทีมท่ีตวัเองช่ืนชอบ จาํนวนผูช้มทั้งแบบขาประจาํหรือแมแ้ต่ขาจรมีอตัราท่ีเพิ่มมากขึ้นทุกปี จาก

การประมาณการของ นิวซู คาดการณ์ว่าอตัราการเติบโตของผูช้ม e-Sports จะเพิ่มขึ้นประมาณร้อยละ 15 

ในช่วงปี 2017-2020 นบัเป็นส่ิงท่ีสะทอ้นวา่อุตสาหกรรม e-Sports นั้นจะมีการเติบโตของรายไดแ้ละจาํนวน

ผูช้มท่ีเพิ่มอยา่งต่อเน่ืองในช่วง 2-3 ปีขา้งหนา้ 

 ดงันั้นผูท้าํวิจยัจึงทาํการศึกษาเร่ือง ปัจจยัท่ีมีผลต่อความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) 

ของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร เพื่อให้ผูบ้ริหารและผูท่ี้เก่ียวขอ้งสามารถท่ีจะนาํผลไปใชป้ระโยชน์

ในอิทธิพลของกลุ่มอา้งอิง การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม ทศันคติต่อการเล่นเกมออนไลน์ 

(e-Sports) ท่ีมีอิทธิพลความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports)  ทั้งน้ีเพื่อให้ผูบ้ริหารและผูท่ี้เก่ียวขอ้ง

เกิดความเข้าใจและสามารถกาํหนดกลยุทธ์ทางการตลาดได้อย่างเหมาะสม เพื่อใช้ในการพฒันาและ

ปรับปรุงการใหบ้ริการเกมออนไลน์ ตลอดจนการรักษาฐานลูกคา้เดิมและหาผูใ้ชบ้ริการรายใหม ่

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาสภาพทั่วไปของอิทธิพลของกลุ่มอ้างอิง การรับรู้ความสามารถในการควบคุม

พฤติกรรม ทศันคติต่อการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) และความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports)  

2. เพื่อศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่างอิทธิพลของกลุ่มอา้งอิง การรับรู้ความสามารถในการควบคุม

พฤติกรรม และทศันคติต่อการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) กบัความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports)  

 

ขอบเขตการวิจัย 

 การศึกษาคร้ังน้ีมีขอบเขตการวิจยัแบ่งตามหวัขอ้ไดด้งัต่อไปน้ี 

 1.ขอบเขตดา้นประชากรศาสตร์ ประชาชนท่ีเล่นเกมออนไลน์ในเขตจงัหวดักรุงเทพมหานคร  

 2. ขอบเขตดา้นเน้ือหา การศึกษาคร้ังน้ีผูวิ้จยัไดก้าํหนดขอบเขตดา้นเน้ือหาโดยทาํการศึกษาปัจจยั

อิทธิพลของกลุ่มอา้งอิง การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม ทศันคติต่อการเล่นเกมออนไลน์ (e-

Sports) และความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) 

3. ขอบเขตด้านระยะเวลา การศึกษาคร้ังน้ีผูวิ้จยักาํหนดระยะเวลาในการศึกษาตั้งแต่เดือนพฤษภาคม – 

สิงหาคม 2562 

 

ประโยชน์ท่ีได้รับจากการศึกษา 

(1) ประโยชน์เชิงวิชาการ ผลจากการวิจยัคร้ังน้ี สามารถนาํไปใช้เป็นขอ้มูลพื้นฐานเพื่อการศึกษา 

และเพื่อพฒันารูปแบบการศึกษาเก่ียวกับอิทธิพลของกลุ่มอา้งอิง การรับรู้ความสามารถในการควบคุม

พฤติกรรม ทศันคติต่อการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) และความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) ซ่ึง
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ผูวิ้จยัคาดหวงัว่า ผลจากการวิจยัคร้ังน้ีจะเป็นประโยชน์กับผูท่ี้เก่ียวขอ้งในการศึกษาเก่ียวกบัอิทธิพลของ

กลุ่มอา้งอิง การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม ทศันคติต่อการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) และ

ความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) ตลอดจนใชเ้ป็นพื้นฐานสาํหรับการวิจยัในคร้ังต่อไป 

(2) ประโยชน์เชิงนโยบายผลจากการวิจัยคร้ังน้ีทําให้ผูบ้ริหาร และผูท่ี้เก่ียวข้องกับธุรกิจเกม

ออนไลน์ (e-Sports) ได้ทราบถึงระดับอิทธิพลของกลุ่มอ้างอิง การรับรู้ความสามารถในการควบคุม

พฤติกรรม ทศันคติต่อพฤติกรรม ท่ีมีต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) ทั้งน้ีเพื่อให้ผูบ้ริหาร

และผูท่ี้เก่ียวขอ้งเกิดความเขา้ใจและสามารถกาํหนดกลยทุธ์ทางการตลาดไดอ้ยา่งเหมาะสม 

 

แนวคิดและทฤษฎี 

แนวคิดทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of planned behavior : TPB) ไดถู้กพฒันาขึ้นโดยเอจเซน 

(Ajzen, 1991) เป็นส่วนขยายทฤษฎีการกระทาํดว้ยเหตุผล (Theory of reasoned action : TRA) กบัการผนวก

การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม และจดัให้ทฤษฎีแนวคิดพฤติกรรมตามแผนเป็นหน่ึงใน

กรอบแนวความคิดท่ีทรงอิทธิพล และเป็นท่ีนิยมมากท่ีสุดในการศึกษาการพยากรณ์พฤติกรรมจากตวัแปร

ดา้นทศันคติ TPB model เป็นแบบจาํลองกระบวนการองคค์วามรู้ท่ีสาํคญัเพื่อประเมินผลของความตั้งใจซ้ือ 

โมเดลอธิบายถึงความซบัซอ้นของความสัมพนัธ์ระหวา่งพฤติกรรมของมนุษย ์และปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ท่ีสาํคญั

ท่ีสุดระบวุา่พฤติกรรมของมนุษยเ์ป็นสาเหตุมาจากความตั้งใจ ซ่ึงความตั้งใจไดรั้บผลกระทบโดยตรงจากทั้ง

สามปัจจยัดงัน้ี ทศันคติต่อการกระทาํ อิทธิพลของกลุ่มอา้งอิง และการรับรู้ความสามารถในการควบคุม

พฤติกรรม ทั้งสามปัจจยัดงักล่าวส่งโดยตรงต่อความตั้งใจของบุคคลในการปฏิบติัพฤติกรรม 

 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

จอนเชาฮง, หมิงยูฮวาง, ชุนไคหวาง, ซุยฟางชู, ยูจูเฉิน และเชียงหัวชาน (Jon-Chao HONG, Ming-

Yueh HWANG, Chun-Kai WANG, Tsui-Fang HSU, Yu-Ju CHEN and Chiung-Hua, CHAN, 2011) ท่ีศึกษา

เร่ืองผลกระทบของการดูแลตนเองและรูปแบบการดูแลตนเองตามแบบพฤติกรรมท่ีมีการวางแผนในเกม

คุณธรรม ผลของการวิเคราะห์พบว่า อิทธิพลของกลุ่มอ้างอิง, การรับรู้ความสามารถในการควบคุม

พฤติกรรม,ทศันคติต่อการกระทาํมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์อยา่งมีนยัสาํคญั 

เซเยด นาเซียร์ เกตาบี, บาห์รัม รันจบาเรียนและอซาร์นูช อนัซารี (Seyed Nasir Ketabi, Bahram 

Ranjbarian and Azarnoush Ansari, 2014) ท่ีศึกษาเร่ือง ผลการวิเคราะห์ปัจจยัท่ีมีผลต่อความตั้งใจซ้ือสินคา้

ออนไลน์ตามทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน ผลการวิเคราะห์พบวา่เน่ืองจากการเติบโตอยา่งรวดเร็วของเวบ็ไซต,์ 

ทาํใหไ้ดก้ารดาํเนินธุรกิจโดยใชส่ื้ออิเลก็ทรอนิกส์กลายเป็นหนทางใหม่สําหรับธุรกิจในตลาดออนไลน์ เม่ือ
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เทียบกับส่ิงอาํนวยความสะดวก หลายคนยินดีท่ีจะซ้ือสินค้าออนไลน์ แมว้่าการดาํเนินธุรกิจโดยใช้ส่ือ

อิเล็กทรอนิกส์จากธุรกิจกบัผูบ้ริโภคไดส้ร้างโอกาสทางธุรกิจใหม่ ผลการวิจยัช้ีให้เห็นว่าปัจจยัท่ีกล่าวถึง

ทั้งหมด ไดแ้ก่ อิทธิพลของกลุ่มอา้งอิง, การรับรู้ความสามารถในการควบคุม และทศันคติต่อการกระทาํมี

อิทธิพลต่อความตั้งใจในการซ้ือสินคา้ออนไลน์ ผูวิ้จยัหวงัว่าผลการวิจยัน้ีจะมีประโยชน์สําหรับผูค้า้ปลีก

ออนไลน์และผูท่ี้ตอ้งการสร้างยอดขายไดเ้พิ่มมากขึ้น 

รามิน บาเกอร์ซาเดล และโรฮลัลาห์ บายาท (Ramin Bagherzadeh1and Rohullah Bayat, 2016) ได้

ศึกษาเร่ือง การตรวจสอบพฤติกรรมผูบ้ริโภคออนไลน์ในอิหร่านตามทฤษฎีของพฤติกรรมตามแผน การวิจยั

คร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาพฤติกรรมผูบ้ริโภคออนไลน์ในอิหร่านโดยใช้ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน 

(TPB) และแบบจาํลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) พร้อมตวัแปรอ่ืน ๆ  ผลการวิเคราะห์แสดงให้เห็นว่า

การซ้ือสินค้าออนไลน์ในอิหร่านรับรู้ถึงความสะดวกในการใช้งาน (PEOU) มีผลในเชิงบวกต่อ

ความสามารถในการควบคุมและการรับรู้ความสามารถของตนเอง ความน่าเช่ือถือมีผลในเชิงบวกต่อ

ทศันคติและการควบคุมพฤติกรรมของแต่ละบุคคล ส่ือมีผลในเชิงบวกต่อบรรทดัฐานเชิงอตัวิสัย การลด

ต้นทุนมีข้อดี มีผลต่อทัศนคติของบุคคล สุดท้ายอายุและรายได้มีผลต่อความตั้ งใจของบุคคลในโลก

ออนไลน์ การจดัซ้ือ สมมติฐานอ่ืน ๆ ของการศึกษาน้ีไม่ไดรั้บการยนืยนั สามารถสรุปไดว้า่ปัจจยัต่าง ๆ เช่น

PEOU ความไวว้างใจส่ือการลดตน้ทุนอายแุละรายไดมี้อิทธิพลต่อพฤติกรรมผูบ้ริโภคออนไลน์ในอิหร่าน 

 

กรอบแนวความคิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

อทิธิพลของ 

กลุ่มอ้างองิ 

ทัศนคติต่อการเล่น 

เกมออนไลน์  

(e-Sports) 

ความสามารถในการ

ควบคุมพฤติกรรม 

ความตั้งใจในการเล่น

เกมออนไลน์  

(e-Sports) 
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สมมติฐานการวิจัย 

1) อิทธิพลของกลุ่มอา้งอิงมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports)  

 2) การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ 

(e-Sports)  

 3) ทศันคติต่อการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-

Sports) 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาในคร้ังน้ีคือ กลุ่มประชากรท่ีเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) ในเขต

กรุงเทพมหานคร เน่ืองจากไม่ทราบจาํนวนประชากรท่ีแน่นอน ดงันั้น ขนาดตวัอยา่งสามารถคาํนวณไดจ้าก

สูตรท่ีไม่ทราบขนาดตวัอย่างของคอแครน (Cochran, 1977) โดยกาํหนดระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ 95 และ 

ระดบัค่าความคลาดเคล่ือนร้อยละ 5 ทาํใหไ้ดก้ลุ่มตวัอยา่ง 400 คน ซ่ึงผูวิ้จยัไดท้าํการแจกแบบสอบถามดว้ย

วิธีการสุ่มตวัอย่างแบบไม่เจาะจง จากนั้นนาํขอ้มูลทั้งหมดมาวิเคราะห์และประมวลผลดว้ยคอมพิวเตอร์โดย

ใช้โปรแกรมสําเร็จรูปคาํนวณทางสถิติ ประกอบด้วย (1)สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive analysis) เพื่อ

วิเคราะห์ปัจจยัส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสอบถาม (2) สถิติถดถอยเชิงเส้นตรง (simple liner regression) 

 

สรุปผลการวิจัย 

 

การศึกษาปัจจัยท่ีมีผลต่อความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) ของประชาชนในเขต

กรุงเทพมหานครสามารถสรุปผลการวิจยัไดด้งัน้ี 

ส่วนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถามผลการวิเคราะห์พบว่า กลุ่มตวัอย่าง

ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย มีอายุระหว่าง 24-29 ปี ระดบัการศึกษาส่วนใหญ่อยู่ในระดบัปริญญาตรี สถานภาพ

โสด ประกอบอาชีพรับจา้งทัว่ไป/อิสระ และมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 20,001-30,000 บาท 

ส่วนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ระดบัความคิดเห็นของปัจจยัท่ีมีผลต่อความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ 

(e-Sports) (1) ผลการวิเคราะห์พบวา่ กลุ่มตวัอย่างใหค้ะแนนระดบัความคิดเห็นของอิทธิพลของกลุ่มอา้งอิง

อยูใ่นระดบัเห็นดว้ย โดยพิจารณารายขอ้พบวา่ ขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด คือ เล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) ตาม

เพื่อนของท่าน รองลงมาคือ เล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) ตามสตรีมเมอร์ท่ีท่านช่ืนชอบ ท่านเล่นเกม

ออนไลน์ (e-Sports) ตามดารานักแสดง/นักร้อง เล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) ตามแคสเตอร์ท่ีท่านช่ืนชอบ 
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และเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) ตามนกักีฬา (e-Sports) ท่ีท่านช่ืนชอบ ตามลาํดบั (2) ผลการวิเคราะห์พบว่า 

กลุ่มตวัอย่างให้คะแนนระดบัความคิดเห็นของการรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมอยู่ในระดบั

เห็นด้วยอย่างยิ่ง โดยพิจารณารายขอ้พบว่า ขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด คือ การเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) 

ขึ้นอยู่กบัการตดัสินใจของท่านเพียงคนเดียว รองลงมาคือ สามารถบริหารเวลาเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) 

ของท่านได ้กาํหนดช่วงเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports)ไดเ้หมาะสม ใชเ้วลาว่างหลงัเลิกงาน/เรียน 

เพื่อเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) และสามารถควบคุมค่าใชจ่้ายท่ีเกิดจากการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports)ได ้

ตามลาํดบั (3) ผลการวิเคราะห์พบว่า กลุ่มตวัอย่างให้คะแนนระดบัความคิดเห็นของทศันคติต่อการเล่นเกม

ออนไลน์ (e-Sports) อยู่ในระดบัเห็นดว้ย โดยพิจารณารายขอ้พบว่า ขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุดคือ การเล่นเกม

ออนไลน์ (e-Sports) ไม่มีผลกระทบดา้นลบต่อร่างกายและการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) โดยแบ่งเวลาให้

เหมาะสมไม่ส่งผลกระทบต่อการใชชี้วิต รองลงมาคือ การเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) เป็นการใชเ้วลาว่าง

ใหเ้ป็นประโยชน์ ทกัษะดา้นการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) จะช่วยพฒันาสมองและการเรียนรู้ การเล่นเกม

ออนไลน์ (e-Sports) สามารถช่วยเพิ่มรายไดใ้ห้กบัท่านได ้และการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) สามารถทาํ

ใหท้่านเป็นผูมี้ช่ือเสียง/นกักีฬา (e-Sports) ในอนาคตได ้ตามลาํดบั 

ส่วนท่ี 3 ผลการวิเคราะห์ระดบัความคิดเห็นของความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) กลุ่ม

ตวัอยา่งใหค้ะแนนระดบัความคดิเห็นของความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) อยูใ่นระดบัเห็นดว้ย 

โดยพิจารณารายขอ้พบว่า ขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุดคือ หากท่านมีเวลาว่างท่านจะใช้เวลาว่างเพื่อเล่นเกม

ออนไลน์ (e-Sports) รองลงมาคือ ยงัคงเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) แมจ้ะมีค่าใชจ่้ายเกิดขึ้น เน้ือหาของเกมมี

ผลต่อความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) และตอ้งการพฒันาตนเองไปสู่การเป็นนกักีฬา e-Sports/

ผูท่ี้มีช่ือเสียงดา้นเกมออนไลน์ (e-Sports) ตามลาํดบั 

ส่วนท่ี 4 ผลการวิเคราะห์เพือ่ทดสอบสมมติฐานขอ้ท่ี 1 อิทธิพลของกลุ่มอา้งอิงท่ีมีอิทธิพลต่อความ

ตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) ของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการการวิเคราะห์พบว่า 

อิทธิพลของกลุ่มอา้งอิงมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) ของประชาชนในเขต

กรุงเทพมหานครอย่างมีนัยสําคญัท่ีระดบั 0.01 ซ่ึงผลการวิเคราะห์สามารถอธิบายการเปล่ียนแปลงความ

ตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) ได ้ดงันั้นผลการศึกษาดงักล่าวมีความสอดคลอ้งกบัสมมติฐานขอ้ท่ี 

1 ท่ีตั้ งไว้ว่า อิทธิพลของกลุ่มอ้างอิงมีอิทธิพลต่อความตั้ งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) ของ

ประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร 

ส่วนท่ี 5 ผลการวิเคราะห์เพื่อทดสอบสมมติฐานข้อท่ี 2 การรับรู้ความสามารถในการควบคุม

พฤติกรรมมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) ของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร

ผลการวิเคราะห์พบวา่การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเล่นเกม
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ออนไลน์ (e-Sports) ซ่ึงผลการวิเคราะห์สามารถอธิบายการเปล่ียนแปลงความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ 

(e-Sports) ได้ ดังนั้ นผลการศึกษาดังกล่าวมีความสอดคล้องกับสมมติฐานข้อท่ี 2 ท่ีตั้ งไว้ว่า การรับรู้

ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) ของ

ประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร อยา่งมีนยัสาํคญัท่ีระดบั 0.01 

ส่วนท่ี 6 ผลการวิเคราะห์เพื่อทดสอบสมมติฐานขอ้ท่ี 3 ทศันคติต่อการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) 

มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) ของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการ

วิเคราะห์พบว่าทศันคติต่อการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ 

(e-Sports) ซ่ึงผลการวิเคราะห์สามารถอธิบายการเปล่ียนแปลงความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) 

ได้ ดังนั้นผลการศึกษาดังกล่าวมีความสอดคลอ้งกบัสมมติฐานขอ้ท่ี 3 ท่ีตั้งไวว้่า ทศันคติต่อการเล่นเกม

ออนไลน์ (e-Sports) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) ของประชาชนในเขต

กรุงเทพมหานคร อยา่งมีนยัสาํคญัท่ีระดบั 0.01 

 

อภิปรายผลการวิจัย 

 

การศึกษาปัจจัยท่ีมีผลต่อความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) ของประชาชนในเขต

กรุงเทพมหานครสามารถอภิปรายผลการวิจยัไดด้งัน้ี 

ส่วนท่ี 1 การวิเคราะห์ลักษณะทั่วไปเก่ียวกับผูต้อบแบบสอบถาม ผลจากการศึกษาพบว่า กลุ่ม

ตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย มีอายุระหว่าง 24-29 ปี ท่ีมีระดบัการศึกษาอยู่ในระดบัปริญญาตรี สถานภาพ

โสด ประกอบอาชีพรับจา้งทัว่ไป/อิสระ และมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 20,001-30,000 บาท เน่ืองจากผูช้ายส่วน

ใหญ่ใช้เวลาเล่นเกมมากกว่าผูห้ญิง ซ่ึงยงัเป็นกลุ่มคนท่ีรักในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) และเล่นเกม

ออนไลน์ (e-Sports) อยู่เป็นประจาํ  เพราะในปัจจุบนัเกมออนไลน์ (e-Sports) ฟาน รูอิจ, ชูมาร์คเกอร์, เมียร์

เคิร์กและฟาน เดอร์มีน  (Van Rooij, Schoenmakers, Meerkerk & Van de Mheen, 2008) นับเป็นอีกหน่ึงเท

รนด์ท่ีมีกระแสร้อนแรงในช่วงปีท่ีผ่านมา และยงัไดรั้บการรับรองสถานะจากกระทรวงการท่องเท่ียวและ

กีฬาแห่งประเทศไทยใหเ้ป็นกีฬาอีกประเภทหน่ึง ซ่ึงในการแข่งขนัแต่ละคร้ังก็ยงัไดรั้บเงินรางวลัท่ีสูงพอ ๆ 

กบัการแข่งขนัฟุตบอลในลีกระดบัโลก 

 จากท่ีกล่าวมาในขา้งตน้น้ีผลการศึกษาสอดคลอ้งกบั ริคาร์ดา้ แมร่ี บล็อกซ์ (Ricarda-Marie Brox , 

2011) ท่ีศึกษาเก่ียวกบัปัจจยัทางสังคมท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเล่นเกม พบวา่กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เป็น

เพศชายช่ืนชอบในการเล่นเกมออนไลน์และยงัสอดคลอ้งกับธนพทัธ์ เอมะบุตร (2558) ท่ีศึกษาเก่ียวกบั

ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ของประชาชนในกรุงเทพมหานคร พบว่าผูต้อบ
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แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย มีอายุในช่วง 21-25 ปี มีสถานภาพโสด ประกอบอาชีพพนกังานบริษทั 

มีการศึกษาอยู่ในระดบัปริญญาตรี และมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 10,000 – 20,000 บาท  จากการศึกษาปัจจยัท่ี

ขดัแยง้คืออาชีพและรายได้เฉล่ีย ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะช่วงเวลาท่ีเก็บแบบสอบถามและความคิดของคนใน

สังคมปัจจุบนั ส่งผลใหก้ลุ่มตวัอยา่งมีอาชีพและรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนท่ีแตกต่างกนัตามไปดว้ย 

ส่วนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ระดบัความคิดเห็นของปัจจยัท่ีมีผลต่อความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ 

(e-Sports) (1) ดา้นอิทธิพลของกลุ่มอา้งอิงมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) ของ

ประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร โดยพบว่ากลุ่มตวัอย่างมีความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) 

ตามเพื่อนของเขาโดยผลการวิจยัคร้ังน้ีมีความคลา้ยคลึงกบัแนวคิดและทฤษฎีของ เอจเซน และ ฟิซบาย 

(Ajzen & Fishbein, 1980) ท่ีกล่าวไวว้่าหากบุคคลนั้นมีพฤติกรรมความตั้งใจเป็นบวก และบุคคลสําคญัใน

ชีวิตของเขาไม่ว่าจะเป็นครอบครัวหรือเพื่อนสนิทมีความเห็นว่าสมควรจะแสดงพฤติกรรม บุคคลนั้นก็จะ

แสดงพฤติกรรมนั้นออกมา ซ่ึงสอดคลอ้งกับ แคเทอรีนา สโมเลียนา (Kateryna Smoliana, 2017) ท่ีศึกษา

เร่ืองพฤติกรรมผูบ้ริโภคท่ีมีต่อการซ้ือเคร่ืองใช้ไฟฟ้าออนไลน์ พบว่าอิทธิพลของกลุ่มอา้งอิงมีอิทธิพลต่อ

ความตั้งใจซ้ือ ทาํให้สรุปไดว้่าอิทธิพลของกลุ่มอา้งอิงมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-

Sports) กล่าวคือ เม่ือบุคคลใดได้รับการสนับสนุนหรือได้รับความยินยอมจากครอบครัวหรือเพื่อนสนิท 

บุคคลนั้นก็จะแสดงพฤติกรรมนั้นออกมา  (2) ดา้นการรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมมีอิทธิพล

ต่อความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) ของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร โดยพบว่ากลุ่ม

ตวัอย่างเช่ือว่าการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) ขึ้นอยู่กบัการตดัสินใจของเขาเพียงคนเดียว โดยผลการวิจยั

คร้ังน้ีมีความคลา้ยคลึงกบัแนวคิดและทฤษฎีของ เอจเซน และ ฟิซบาย (Ajzen & Fishbein, 1980) ท่ีกล่าวไว้

ว่าพฤติกรรมการตั้งใจกระทาํส่ิงต่าง ๆ จะเพิ่มขึ้นพร้อมกบัการรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม 

ซ่ึงสอดคลอ้งกบั จอนเชาฮง, หมิงยฮูวาง, ชุนไคหวาง, ซุยฟางชู, ยจููเฉิน และเชียงหวัชาน (Jon-Chao HONG, 

Ming-Yueh HWANG, Chun-Kai WANG, Tsui-Fang HSU, Yu-Ju CHEN and Chiung-Hua, CHAN, 2011) 

ท่ีศึกษาเร่ืองผลกระทบของการดูแลตนเองและรูปแบบการดูแลตนเองตามแบบพฤติกรรมท่ีมีการวางแผนใน

เกมคุณธรรมออนไลน์ พบว่าการรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการ

เล่นเกมออนไลน์ กล่าวคือเม่ือบุคคลใดรับรู้ว่าสามารถท่ีจะควบคุมการกระทาํนั้นได ้ก็จะส่งผลต่อความ

ตั้งใจท่ีจะแสดงพฤติกรรมนั้นออกมา  (3) ดา้นทศันคติต่อการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) มีอิทธิพลต่อความ

ตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) ของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร โดยพบว่ากลุ่มตวัอย่างเช่ือ

ว่าการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) ไม่มีผลกระทบดา้นลบต่อร่างกายและการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) 

โดยแบ่งเวลาให้เหมาะสมไม่ส่งผลกระทบต่อการใช้ชีวิต ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดและทฤษฎีของ เอจเซน 

และ ฟิซบาย (Ajzen & Fishbein, 1980) ท่ีกล่าวไวว้่าทศันคติท่ีมีต่อกระทาํต่างๆไม่ว่าจะดีหรือร้ายท่ีได้รับ
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อิทธิพลจากความเช่ือของบุคคลนั้น ซ่ึงทั้งหมดน้ีเช่ือมโยงกบัพฤติกรรมความตั้งใจท่ีมีความสนใจออกมา ได้

สอดคลอ้งกบั ริคาร์ดา้ แมร่ี บล็อกซ์ (Ricarda-Marie Brox , 2011)  ท่ีศึกษาเร่ืองปัจจยัทางสังคมท่ีมีอิทธิพล

ต่อพฤติกรรมการเล่นเกม พบว่าทศันคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเล่นเกม 

กล่าวคือ เม่ือบุคคลใดมีทศันคติท่ีดีไม่ว่าจะดว้ยเหตุผลอะไร บุคคลนั้นก็จะตั้งใจท่ีจะกระทาํพฤติกรรมนั้น

ออกมา 

ส่วนท่ี 3 ผลการวิเคราะห์ระดบัความคิดเห็นของความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) ผ ล

การศึกษาพบว่า กลุ่มตวัอย่างมีความคิดเห็นเก่ียวกบัความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) โดยรวม

อยู่ในระดับเห็นด้วย โดยกลุ่มตัวอย่างให้ความสําคัญกับการมีเวลาว่างแล้วจะใช้เวลาว่างเพื่อเล่นเกม

ออนไลน์ (e-Sports) ซ่ึงมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด แสดงใหเ้ห็นว่ากลุ่มตวัอยา่งมีความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ 

(e-Sports) ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดและทฤษฎีของ เอจเซน และ ฟิซบาย (Ajzen & Fishbein, 1980) ท่ีกล่าว

ไวว้่า บุคคลสามารถตั้งใจแสดงหรือไม่แสดงพฤติกรรมนั้นได ้แต่ถึงแมบ้างพฤติกรรมอาจมีปัจจยัพร้อมใน

การแสดงพฤติกรรม แต่ก็ยงัมีบางส่วนท่ีเจตนายงัคงขึ้นอยูก่บัตวัแปรท่ีไม่เก่ียวขอ้งกบัแรงจูงใจ เช่น โอกาส

และทรัพยากรท่ีจาํเป็น (เวลา เงิน ทกัษะ ความร่วมมือจากผูอ่ื้น) ตวัแปรเหล่าน้ีเป็นตวัแทนของตวัควบคุม

แทจ้ริงท่ีอยูเ่หนือพฤติกรรม หากบุคคลมีโอกาส และทรัพยากรพร้อม หากมีเจตนาจะแสดงพฤติกรรม บุคคล

นั้นก็สามารถแสดงมนัออกมาไดส้าํเร็จ 

 ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ จูยองกาง (Ju Young Kang, 2008) ท่ีศึกษาเร่ืองความคาดหวงัความ

ตั้งใจของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อการซ้ือผลิตภณัฑเ์คร่ืองแต่งกายท่ีออกแบบร่วมบนเวบ็ไซตช์็อปป้ิง พบวา่ ทศันคติ, 

อิทธิพลของกลุ่มอา้งอิงและการรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซ้ือสินคา้

ในเวบ็ไซตอ์ยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ กล่าวคือ เม่ือบุคคลท่ีมีทศันคติท่ีดี ครอบครัวหรือเพื่อนของเขาเห็นดว้ย 

และเขาสามารถท่ีจะควบคุมค่าใชจ่้ายหรือควบคุมการกระทาํนั้นได ้ก็จะส่งผลให้เกิดความตั้งใจในการซ้ือ

สินคา้ขึ้น 

ส่วนท่ี 4 ผลการวิเคราะห์เพื่อทดสอบสมมติฐานขอ้ท่ี 1  อิทธิพลของกลุ่มอา้งอิงมีอิทธิพลต่อความ

ตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) โดยพบว่ากลุ่มตัวอย่างได้ให้ความคิดเห็นในเร่ืองการเล่นเกม

ออนไลน์ (e-Spots) ตามเพื่อนและสตรีมเมอร์มากท่ีสุด เน่ืองจากเพื่อนท่ีมีรสนิยมเดียวกันจะอยู่ในกลุ่ม

เดียวกัน ซ่ึงในปัจจุบันเทคโนโลยีมีความทันสมัยสามารถท่ีจะรับชมได้ทุกท่ีทุกเวลาไม่ว่าจะเป็น 

โทรศพัทมื์อถือ, คอมพิวเตอร์, โน๊ตบุ๊ค และแทบ็เลต็เป็นตน้ ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดและทฤษฎีของ เอจเซน 

และ ฟิซบาย (Ajzen & Fishbein, 1980) ท่ีกล่าวไวว้่า การรับรู้ของบุคคลว่า บุคคลอ่ืนท่ีมีความสําคญักับเขา

ตอ้งการหรือไม่ตอ้งการใหเ้ขาแสดงพฤติกรรมนั้น ๆ ออกมา 
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 ซ่ึงสอดคลอ้งกับงานวิจยัของ เซเยด นาเซียร์ เกตาบี, บาห์รัม รันจบาเรียนและอซาร์นูช อนัซารี 

(Seyed Nasir Ketabi, Bahram Ranjbarian and Azarnoush Ansari, 2014) ท่ีศึกษาเร่ือง ผลการวิเคราะห์ปัจจยั

ท่ีมีผลต่อความตั้งใจซ้ือสินค้าออนไลน์ตามทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน พบว่าอิทธิพลของกลุ่มอ้างอิงมี

อิทธิพลต่อความตั้งใจซ้ือสินคา้ออนไลน์อยา่งมีนยัสําคญั กล่าวคือมนุษยเ์ป็นสัตวส์ังคมท่ีจะตอ้งมีครอบครัว 

เพื่อนรวมไปถึงคนรัก ซ่ึงบุคคลเหล่าน้ีมีอิทธิพลต่อบุคคลนั้นท่ีจะแสดงหรือไม่แสดงพฤติกรรมใด ๆ ออกมา 

ส่วนท่ี 5 ผลการวิเคราะห์เพื่อทดสอบสมมติฐานข้อท่ี 2 การรับรู้ความสามารถในการควบคุม

พฤติกรรมมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) โดยพบว่ากลุ่มตวัอย่างได้ให้ความ

คิดเห็นในเร่ืองการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) และความสามารถในการบริหารเวลาเล่นเกม

ออนไลน์ (e-Sports) มากท่ีสุด เน่ืองจากกลุ่มตวัอย่างอยู่ในช่วงอายุ 25 ปีขึ้นไปซ่ึงบรรลุนิติภาวะแลว้ทาํให้

สามารถท่ีจะควบคุมตนเองไม่แสดงพฤติกรรมท่ีไม่สมควรออกมารวมไปถึงสามารถบริหารเวลาในการทาํ

ส่ิงต่าง ๆ ได ้ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดและทฤษฎีของ เอจเซน และ ฟิซบาย (Ajzen & Fishbein, 1980) ท่ีกล่าว

ไว้ว่า การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมของบุคคลว่าเป็นการยาก หรือง่ายท่ีจะกระทํา

พฤติกรรมนั้นๆ ซ่ึงเป็นการสะทอ้นใหเ้ห็นถึงประสบการณ์ในอดีตท่ีผา่นมา 

 ซ่ึงสอดคลอ้งกับงานวิจยัของ เซเยด นาเซียร์ เกตาบี, บาห์รัม รันจบาเรียนและอซาร์นูช อนัซารี 

(Seyed Nasir Ketabi, Bahram Ranjbarian and Azarnoush Ansari, 2014) ท่ีศึกษาเร่ือง ผลการวิเคราะห์ปัจจยั

ท่ีมีผลต่อความตั้งใจซ้ือสินคา้ออนไลน์ตามทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน พบว่าการรับรู้ความสามารถในการ

ควบคุมพฤติกรรมมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซ้ือสินคา้ออนไลน์อย่างมีนยัสําคญั กล่าวคือบุคคลท่ีสามารถรับรู้

วา่ตนสามารถควบคุมตนเองหรือรวมไปถึงควบคุมค่าใชจ่้าย มีแนวโนม้ท่ีจะแสดงพฤติกรรมนั้น ๆ ออกมา 

ส่วนท่ี 6 ผลการวิเคราะห์เพื่อทดสอบสมมติฐานขอ้ท่ี 3 ทศันคติต่อการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) 

มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) โดยพบวา่กลุ่มตวัอยา่งไดใ้หค้วามคิดเห็นในเร่ือง

การเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) โดยแบ่งเวลาให้เหมาะสมไม่ส่งผลกระทบต่อการดาํเนินชีวิตและไม่เกิดผล

เสียต่อร่างกายมากท่ีสุด เน่ืองจากกลุ่มตวัอยา่งมีอาชีพอิสระทาํให้มีทศันคติในการบริหารเวลาในการเล่นเกม

ออนไลน์ (e-Sports) เน่ืองจากต้องบริหารเวลาในการทํางานท่ีมีเวลาอย่างจํากัดอยู่บ่อย ๆ อยู่แล้ว ซ่ึง

สอดคล้องกับแนวคิดและทฤษฎีของ เอจเซน และ ฟิซบาย (Ajzen & Fishbein, 1980) ท่ีกล่าวไวว้่า การ

ประเมินทางบวกหรือลบ ของแต่ละบุคคลต่อการกระทาํหรือเป็นความรู้สึกโดยรวมของบุคคลไม่ทางบวกก็

ทางลบ หรือต่อตา้น-สนบัสนุนกบัการกระทาํนั้น ๆ ซ่ึงโดยทัว่ไปหากบุคคลมีทศันคติแง่ลบมากเท่าใด กค็วร

มีทศันคติหนกัแน่นท่ีจะไม่แสดงพฤติกรรมมากเท่านั้น 

 ซ่ึงสอดคลอ้งกับงานวิจยัของ เซเยด นาเซียร์ เกตาบี, บาห์รัม รันจบาเรียนและอซาร์นูช อนัซารี 

(Seyed Nasir Ketabi, Bahram Ranjbarian and Azarnoush Ansari, 2014) ท่ีศึกษาเร่ือง ผลการวิเคราะห์ปัจจยั



13 
 

ท่ีมีผลต่อความตั้งใจซ้ือสินคา้ออนไลน์ตามทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน พบวา่ทศันคติต่อการกระทาํมีอิทธิพล

ต่อความตั้ งใจซ้ือสินค้าออนไลน์อย่างมีนัยสําคัญ กล่าวคือ ทัศนคติต่อการกระทํามีผลต่อการแสดง

พฤติกรรมของบุคคล เพราะถา้บุคคลใดมีทศันคติท่ีดีต่อการกระทาํส่ิงนั้นมีแนวโน้มท่ีจะแสดงพฤติกรรม

นั้นออกมา 

 

ข้อเสนอแนะ 

 

ข้อเสนอแนะเชิงวิชาการจากผลการวิจัย 

1) จากการศึกษาพบว่ากลุ่มตวัอย่างมีความคิดเห็นในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) โดยเล่นตาม

เพื่อนหรือคนรู้จกัรวมไปถึงสตรีมเมอร์ดว้ย ดงันั้นบริษทัเกมออนไลน์ควรให้ความสาํคญัเร่ืองความโปร่งใส

วา่มีการโกงหรือมีเด็กเสน้ไหมและสามารถใหผู้เ้ล่นตรวจสอบไดด้ว้ยตนเองวา่ไม่มีการใชโ้ปรแกรมช่วยเล่น

หรือการให้ของแก่ผูเ้ล่นบางกลุ่ม และตรวจสอบแกไ้ขขอ้ผิดพลาดอนัเน่ืองมาจากบคัของเกมนั้น ๆ อย่าง

รวดเร็วรวมไปถึงปรับปรุงและพฒันาเซิพเวอร์ของเกมให้สามารถรองรับผูเ้ล่นท่ีอาจจะเพิ่มขึ้นในอนาคต 

เพื่อเป็นการรักษาฐานลูกคา้เดิมใหย้งัคงเล่นและซ้ือสินคา้ของตวัเกมไปเร่ือยๆหรือเพิ่มลูกคา้กลุ่มใหม่ ๆ ดว้ย 

 2) จากการศึกษาพบวา่กลุ่มตวัอยา่งมีความคิดเห็นในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) โดยเช่ือว่าการ

เล่นเกมออนไลน์ขึ้นอยู่กบัการตดัสินใจของตนเองและสามารถบริหารเวลาเล่นเกมออนไลน์ ไม่ให้กระทบ

ต่อการเรียนหรืองานท่ีทาํได ้ดงันั้นบริษทัเกมออนไลน์ควรมีการจดักิจกรรมส่งเสริมการขาย ลด แลก แจก 

แถม พร้อมทั้งอพัเดตกิจกรรมในช่วงเวลาวนัหยุดหรือช่วงหลงัช่วงเวลาทาํงานปกติของคนปกติทัว่ไปเช่น มี

การจดักิจกรรมแจกของหรือเพิ่มของรางวลัจากการเล่นในช่วงเวลาดงักล่าว รวมไปถึงการพฒันาอพัเดต

แพทซ์ของเกมใหมี้ความทนัสมยัเขา้กบัสถานการณ์ในปัจจุบนั 

 3) จากการศึกษาพบวา่กลุ่มตวัอยา่งมีความคิดเห็นในการเล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) โดยเช่ือว่าการ

เล่นเกมออนไลน์ (e-Sports) โดยแบ่งเวลาให้เหมาะสมไม่ส่งผลกระทบต่อการใช้ชีวิตและไม่มีผลกระทบ

ดา้นลบต่อร่างกาย ดงันั้นบริษทัเกมออนไลน์ควรมีการเปิดให้บริการทุกวนั ตลอด 24 ชัว่โมง พร้อมทั้งมี

บริการท่ีครอบคลุม เช่นการแกปั้ญหา หรือ สอบถามขอ้มูลไดจ้ากทีม call center ไดท้นัทีเม่ือมีปัญหาการใช้

งานเกิดขึ้น ตลอด 24 ชัว่โมงพร้อมทั้งมีการฝึกพนกังานให้มีการบริการท่ีดีแก่ลูกคา้ และมีการพฒันาให้ตวั

เกมสามารถเล่นได้กับทุกแพลตฟอร์ม เช่น คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (pc) สมาร์ทโฟน รวมไปถึงเคร่ือง 

PlayStation 4 โดยการเล่นแต่ละแพลตฟอร์มนั้นจะใช ้ยสูเซอร์ไอดีและพาสเวิร์คในการล็อคอินเขา้เซิพเวอร์ 

ซ่ึงเซิพเวอร์ก็จะเป็นเซิพเวอร์เดียวกนัในการรองรับผูเ้ล่นทุกคน 
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ข้อเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 

จากขอ้จาํกัดในการวิจยัท่ีไดก้ล่าวมาในหัวขอ้ก่อนหน้าน้ี ทาํให้เกิดขอ้เสนอแนะในการวิจยัคร้ัง

ต่อไปว่า ควรทาํการศึกษาโดยการเจาะกลุ่มผูใ้ช้บริการให้ชดัเจน เพื่อให้สามารถเขา้ใจถึงปัจจยัท่ีตอ้งการ

ศึกษาท่ีอย่างถูกตอ้ง เน่ืองจากหากมีการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากผูใ้ชบ้ริการท่ีกวา้งเกินไป อาจไดข้อ้มูลท่ีไม่

แม่นยาํมากนกั รวมถึงควรมีการศึกษาในเชิงคุณภาพเพิ่มเติมควบคูก่นัไปดว้ย เพื่อใหมี้รายละเอียดและขอ้มูล

มากยิ่งขึ้นเพราะการใชแ้บบสอบถามในการเก็บรวบรวมขอ้มูลแต่เพียงอย่างเดียวอาจมีขอ้บกพร่องหรือไม่

ครอบคลุมในบางประเด็น ดงันั้นในการศึกษาวิจยัในคร้ังต่อไปควรใชวิ้ธีอ่ืน ๆ เช่น การสังเกตุการณ์ร่วมกบั

การสัมภาษณ์ การทาํเฉพาะกลุ่ม การสัมภาษณ์ในเชิงลึก เป็นตน้ เพื่อให้การศึกษามีขอ้มูลท่ีแม่นยาํและ

สมบูรณ์มากยิง่ขึ้น รวมถึงการเปล่ียนกรอบแนวความคิดและทฤษฎีท่ีใชใ้นการศึกษา อาจทาํให้ผลลพัธ์ท่ีได้

แตกต่างออกไป โดยในการศึกษาคร้ังน้ีใช้แนวคิดพฤติกรรมตามแผนเพื่อวดัความตั้งใจในการเล่นเกม

ออนไลน์ (e-Sports) ของประชนในเขตกรุงเทพมหานคร ซ่ึงหากมีการเปล่ียนแนวความคิด ศึกษาทฤษฎีการ

ยอมรับการใชเ้ทคโนโลยหีรือทฤษฎีรูปแบบการดาํเนินชีวิต มาใชใ้นการศึกษาตวัแปรดงักล่าว ผลลพัธ์ท่ีได้

ก็จะมีความแตกต่างออกไป เป็นตน้ 
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