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บทคดัยอ 

 

ปจจุบันธุรกิจประเภทเกมหรืออีสปอรต เกิดขึ้นเพื่อรองรับอุตสาหกรรมเกมที่กําลัง

เติบโตอยางตอเนื่อง จากการเขามาของเทคโนโลยีที่อํานวยความสะดวก โดยอุตสาหกรรมเกม 

ในป 2020 ทั่วโลกจะสามารถสรางรายไดสูงถึง 159 พันลานเหรียญสหรัฐ หรือประมาณ 4.9 ลานลานบาทไทย 

โดยขนาดของตลาดเกมประเทศไทยในป 2019 เติบโตอยางตอเนื่องเปนอันดับ 2 ในเอเชียตะวันออก

เฉียงใตและมีขนาดใหญเปนอันดับ 19 ของโลก 

งานวิจัยนี้เปนงานวิจัยท่ีศึกษาเกี่ยวกับปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอความตั้งใจในการบริจาคเงิน

ใหกับสตรีมเมอรเกมในประเทศไทย โดยมีการประยุกตใชทฤษฎีการใชประโยชนและความพึงพอใจ 

ตามแผนเปนแนวทางการทํากรอบแนวคิดการวิจัย เพ่ือทํานายความตั้งใจในการบริจาคเงินใหกับ

สตรีมเมอรเกมในประเทศไทย โดยมีปจจัยทั้งหมด 10 ปจจัยในการวิจัยดังนี้ ปจจัยดานอารมณ   

ปจจัยดานความตองการเก่ียวกับเกม ปจจัยดานการปลดปลอยความเครียด ปจจัยการระบุสตรีมเมอร 

ปจจัยการระบุกลุมผูชม ความสอดคลองจริงกับผูชม ความสอดคลองในอุดมคติกับผูชม การมีสวนรวม 

การใชเกมงานสตรีมม่ิง และอิทธิพลจากบุคคลรอบขาง ซึ่งเก็บรวบรวมโดยแบบสอบถามออนไลน 

จากกลุมตัวอยางที่ใชงานบนสื่อสตรีมมิ่ง เชน เฟซบุกเกมมิ่ง (Facebook Gaming ) หรือทวิช 

(Twitch) จํานวน 232 ราย ซึ่งมีการตรวจสอบความตรงดวยการวิเคราะหองคประกอบและการ

ตรวจสอบความเที่ยงดวยคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาช อีกทั้งทดสอบสมมติฐานดวยวิธีการ

วิเคราะหการถดถอยเชิงเสนอยางงาย 

ผลการวิจัยสรุปไดวา ปจจัยที่สงผลตอความตั้งใจในการบริจาคเงินใหกับสตรีมเมอรเกม

ในประเทศไทย คือปจจัยดานการใชเกมงานสตรีมมิ่ง และปจจัยการระบุกลุมผูชม 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 จในการบริจาคเงินใหกับสตรีมเมอรเกมในประเทศไทย    

คือปจจัยดานอิทธิพลจากบุคคลรอบขาง อีกทั้งปจจัยท่ีสงผลตอการใชเกมงานสตรีมมิ่ง เกิดจาก

อิทธิพลดานอารมณ ความตองการเก่ียวกับเกม การปลดปลอยความเครียด การระบุสตรีมเมอร    

และการระบุกลุมผูชม สวนปจจัยที่สงผลตอการระบุสตรีมเมอร คือปจจัยดานความสอดคลองจริงกับ

ผูชม และความสอดคลองในอุดมคติกับผูชม สวนปจจัยที่สงผลตอการระบุกลุมผูชม เกิดจากปจจัย

ดานการมีสวนรวม 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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