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หัวขอการคนควาอิสระ ปจจัยที่มีอิทธิพลตอความตั้งใจในการบริจาคเงินใหกับ
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บทคดัยอ 

 

ปจจุบันธุรกิจประเภทเกมหรืออีสปอรต เกิดขึ้นเพื่อรองรับอุตสาหกรรมเกมที่กําลัง

เติบโตอยางตอเนื่อง จากการเขามาของเทคโนโลยีที่อํานวยความสะดวก โดยอุตสาหกรรมเกม 

ในป 2020 ทั่วโลกจะสามารถสรางรายไดสูงถึง 159 พันลานเหรียญสหรัฐ หรือประมาณ 4.9 ลานลานบาทไทย 

โดยขนาดของตลาดเกมประเทศไทยในป 2019 เติบโตอยางตอเนื่องเปนอันดับ 2 ในเอเชียตะวันออก

เฉียงใตและมีขนาดใหญเปนอันดับ 19 ของโลก 

งานวิจัยนี้เปนงานวิจัยท่ีศึกษาเกี่ยวกับปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอความตั้งใจในการบริจาคเงิน

ใหกับสตรีมเมอรเกมในประเทศไทย โดยมีการประยุกตใชทฤษฎีการใชประโยชนและความพึงพอใจ 

ตามแผนเปนแนวทางการทํากรอบแนวคิดการวิจัย เพ่ือทํานายความตั้งใจในการบริจาคเงินใหกับ

สตรีมเมอรเกมในประเทศไทย โดยมีปจจัยทั้งหมด 10 ปจจัยในการวิจัยดังนี้ ปจจัยดานอารมณ   

ปจจัยดานความตองการเก่ียวกับเกม ปจจัยดานการปลดปลอยความเครียด ปจจัยการระบุสตรีมเมอร 

ปจจัยการระบุกลุมผูชม ความสอดคลองจริงกับผูชม ความสอดคลองในอุดมคติกับผูชม การมีสวนรวม 

การใชเกมงานสตรีมม่ิง และอิทธิพลจากบุคคลรอบขาง ซึ่งเก็บรวบรวมโดยแบบสอบถามออนไลน 

จากกลุมตัวอยางที่ใชงานบนสื่อสตรีมมิ่ง เชน เฟซบุกเกมมิ่ง (Facebook Gaming ) หรือทวิช 

(Twitch) จํานวน 232 ราย ซึ่งมีการตรวจสอบความตรงดวยการวิเคราะหองคประกอบและการ

ตรวจสอบความเที่ยงดวยคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาช อีกทั้งทดสอบสมมติฐานดวยวิธีการ

วิเคราะหการถดถอยเชิงเสนอยางงาย 

ผลการวิจัยสรุปไดวา ปจจัยที่สงผลตอความตั้งใจในการบริจาคเงินใหกับสตรีมเมอรเกม

ในประเทศไทย คือปจจัยดานการใชเกมงานสตรีมมิ่ง และปจจัยการระบุกลุมผูชม ตามลําดับ     
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ส ว น ป จ จั ย ที ่ ไ ม ส ง ผ ล ต อ ค ว า ม ตั ้ ง ใ จในการบริจาคเงินใหกับสตรีมเมอรเกมในประเทศไทย    

คือปจจัยดานอิทธิพลจากบุคคลรอบขาง อีกทั้งปจจัยท่ีสงผลตอการใชเกมงานสตรีมมิ่ง เกิดจาก

อิทธิพลดานอารมณ ความตองการเก่ียวกับเกม การปลดปลอยความเครียด การระบุสตรีมเมอร    

และการระบุกลุมผูชม สวนปจจัยที่สงผลตอการระบุสตรีมเมอร คือปจจัยดานความสอดคลองจริงกับ

ผูชม และความสอดคลองในอุดมคติกับผูชม สวนปจจัยที่สงผลตอการระบุกลุมผูชม เกิดจากปจจัย

ดานการมีสวนรวม ตามลําดับ 
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ABSTRACT 

 

Nowadays, games or e-sports businesses born to support the game 

industry that is constantly growing from the entry of assistive technology.  By game 

industry the game industry in 2020 around the world will be able to generate revenues 

of up to 159 billion US dollars or about 4.9 trillion baht. The size of the Thailand game 

market in 2019 has grown steadily to number 2 in Southeast Asia and the largest in 

the world 19th. 

This research is a study on Factor influencing intention to donate money 

to game streamer in Thailand. The theory of Uses and Gratifications Theory is applied. 

According to the plan is a guideline for the research framework. To predict the intention 

to donate money to game streamer in Thailand. With a total of 10  factors in the 

research as follows Affective factor, Cognitive Game Needs, Tension release, 

Broadcaster identification, Group identification, Actual self-congruity, Ideal self-

congruity, Participation, Peer Influence and Intention to Donate.  It was collected by 

online players from a sample of 232 people who used it on streaming media such as 

Facebook Gaming or Twitch. Which has been validated by Cronbach's alpha coefficient 

analysis and validity check. The hypothesis was also tested by a simple linear 

regression analysis. 
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From the results, it can be concluded that Factor influencing intention to 

donate money to game streamer in Thailand are factors in Game Stream usage and 

Group identification. The factors that do not affect the intention to donate money to 

game streamer is Peer Influence. The factors that affect the Game Stream usage are 

factor in Affective, Cognitive Game Needs, Tension release, Broadcaster identification 

and Group identification. The factors that affect the Broadcaster identification are factor 

in Actual self-congruity and Ideal self-congruity. The factors that affect the Group 

identification are factor in Participation. 
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