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บทคัดย่อ 

งานวิจัยคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพ่ือพัฒนารูปแบบความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของการยอมรับและการใช้

เทคโนโลยีท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการบริโภคเกมแบบดิจิทลัผ่าน PlayStation Store และเพ่ือตรวจสอบรูปแบบ

ความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุท่ีพฒันาข้ึนกบัข้อมูลเชิงประจักษ์  แนวคิดตามทฤษฎีการยอมรับและการใช้เทคโนโลย ี

UTAUT (Unified Theory of Acceptance and Use of Technology) ไดถู้กนาํมาใชเ้ป็นกรอบโมเดลตน้แบบของ

งานวิจยัในคร้ังน้ี  โดยมีกลุ่มตวัอย่างเป็นผูท่ี้มีประสบการณ์ในการใชง้าน PlayStation Store ในประเทศไทยจาํนวน 

400 คน ได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการรวบรวมข้อมูล  

ไดแ้ก่ แบบสอบถามออนไลน์แบบมาตรประมาณค่า 7 ระดบั โดยใชเ้ทคนิคการวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้างและ

ใชโ้ปรแกรมสาํเร็จรูปในการวิเคราะห์ขอ้มลู ซ่ึงมีโมเดลวิจยั 6 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1) ความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพ

ในการใชง้าน 2) ความคาดหวงัในความพยายามในการใชง้าน 3) อิทธิพลทางสังคมในการใชง้าน 4) สภาพส่ิงอาํนวย

ความสะดวกในการใชง้าน 5) พฤติกรรมความตั้งใจในการใชง้าน และ 6) พฤติกรรมการใชง้าน  ผลการวิจยัปรากฏว่า 

รูปแบบความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุของการยอมรับและการใชเ้ทคโนโลยีท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการบริโภคเกมแบบดิจิทลั

ผา่น PlayStation Store บนเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมของประชากรในประเทศไทยพบว่า โมเดลมีความสอดคลอ้งกบัขอ้มูล

เชิงประจกัษเ์ป็นอยา่งดี โดยมีค่าสถิติไค-สแควร์ (χ2
) เท่ากบั 405.429, ค่าองศาอิสระ (df) เท่ากบั 292, ค่า CMIN/DF 

เท่ากบั 1.388, ค่า GFI เท่ากบั 0.940, ค่า AGFI เท่ากบั 0.904, ค่า SRMR เท่ากบั 0.075 และ RMSEA เท่ากบั 0.031 

พบว่ามีค่าอิทธิพลทางตรงและทางออ้มของสัมประสิทธ์ิเส้นทางอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ ประโยชน์ท่ีไดจ้ากงานวิจยั

ในคร้ังน้ีสามารถใชเ้ป็นแนวทางในการพฒันาแอปพลิเคชนัและร้านคา้ออนไลน์อ่ืนต่อไป 

 

คาํสําคญั: การบริโภคเกมแบบดิจิทลั, พฤติกรรมการใชง้าน, ทฤษฏีการยอมรับและการใชง้านเทคโนโลย,ี          
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ABSTRACT 

The main objective of this research was to study the Causal relationship model of acceptance and use of 

technology which affect the digital game purchasing behavior via the PlayStation Store for the game consoles in 

Thailand and to conform with the empirical information was developed. This idea according to the theory of the 

acceptance and the using of the technology, UTAUT (Unified Theory of Acceptance and Use of Technology) this 

has been brought to use as the prototype model frame of this research. The sample group was the people who had 

experienced in the usability of PlayStation Store. This required the purchasing of the games in the form of the 

digital downloading in Thailand 400 people provide the information. This would be came from Simple Random 

Sampling of people who had experienced in the usability of PlayStation Store. The online questionnaire in the 

rating scale for 7 levels were used. The techniques of analyzing the equation model of the structure and the use of 

the software package. The model in contained 6 elements such as: 1) Performance Expectancy, 2) Effort 

Expectancy, 3) Social Influence, 4) Facilitating Conditions, 5) Behavioral Intention and 6) Use Behavior. The 

results is appeared that the model of the Causal relationship model of acceptance and use of technology which 

affect the digital game purchasing behavior via the PlayStation Store for the game consoles in Thailand. This is 

found that the model has the consistency with the empirical information quite well by this has The Chi-Square 

statistic (χ2
) = 405.429, the degree of freedom (df) = 292, the CMIN/DF = 1.388, the GFI = 0.940, The AGFI = 

0.904, the SRMR = 0.075 and the RMSEA = 0.031, respectively The finding shown that the variables in the model 

can explain the variance of the purchasing. It was found that the model had the direct influence and indirect 

influence of the route coefficient with the significant statistic. The expected benefits that will receive from the 

research were; it can be used as the guideline in the development of similar applications; and online stores.  

 

Keywords:  Digital Game Consumption, Use Behavior, UTAUT, Structural Equation Modeling 

 

1. บทนํา 

เทคโนโลยใีนปัจจุบนัไดมี้การพฒันาอยา่งต่อเน่ืองและเป็นไปอยา่งรวดเร็ว รวมทั้งไดเ้ขา้มามีบทบาทสําคญั

ในชีวิตประจาํวนั ประชากรทัว่โลกลว้นตอ้งปรับตวั เพ่ือให้สามารถนาํประโยชน์จากเทคโนโลยมีาใชใ้ห้เกิดคุณค่าได้

มากท่ีสุด เคร่ืองเล่นวิดีโอเกม (Console Game) เป็นอีกหน่ึงเทคโนโลยีท่ีมีการนาํนวตักรรมใหม่ๆมาใชพ้ฒันาอยู่

ตลอดเวลา ทั้งในเร่ืองของอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์และซอฟแวร์เกมเพ่ือสร้างความเพลิดเพลินให้กบัผูบ้ริโภคตามยุคสมยั 

และมีการแข่งขันทางดา้นการตลาดค่อนขา้งสูง ในอดีตท่ีผ่านมานั้ นซอฟแวร์เกมสําหรับเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมจะมี

ช่องทางการบริโภคเพียงแค่ช่องทางเดียว คือการบริโภคผา่นร้านคา้ตวัแทนนาํเขา้ (Retail Store) เท่านั้น แต่ในปัจจุบนั

ไดมี้การนาํเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตและการทาํธุรกรรมทางการเงินออนไลน์ (Online Payment/e-Payment) เขา้มา

พฒันาระบบเพ่ือเพ่ิมทางเลือกให้ผูบ้ริโภคมีความสะดวกสบายมากยิ่งข้ึน งานวิจยัเร่ือง Video Game Sales: Does 

Diversity Pay พบว่ายอดจาํหน่ายวิดีโอเกมในสหรัฐอเมริกาช่วงปลายปี พ.ศ.2554 นั้นมีแนวโน้มลดลง ส่วนหน่ึงมา

จากผูใ้ชง้านเร่ิมมีความนิยมบริโภคเกมแบบดิจิทลั (Digital Download) กนัมากข้ึน (Helena Wu, 2014) PlayStation 

วนัพฤหสับดทีี ่๑๖ สงิหาคม พ.ศ.๒๕๖๑  หน้า 2924 จดัโดย  บณัฑติวทิยาลยั  มหาวทิยาลยัรงัสติ 



 การประชมุนําเสนอผลงานวจัิยระดับบณัฑิตศึกษา 
ครัง้ท่ี ๑๓  ปีการศึกษา ๒๕๖๑ 

 

เป็นช่ือของเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมประเภทหน่ึง ถูกผลิตข้ึนโดย บริษทั Sony Interactive Entertainment ในเคร่ืองเล่น

วิดีโอเกมดงักล่าวน้ีประกอบไปดว้ยซอฟแวร์เกมและคอนเทนต์ท่ีน่าสนใจมากมาย รวมไปถึง PlayStation Store ซ่ึง

เป็นร้านค้าออนไลน์ (Online Store) แหล่งรวมดิจิทลัเกมและดิจิทลัคอนเทนต์สําหรับเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมของ 

PlayStation โดยเฉพาะ และเป็นช่องทางท่ีช่วยให้ผูใ้ชง้านสามารถบริโภคหรือดาวน์โหลดเกมและคอนเทนต์แบบ

ออนไลน์ ไดโ้ดยตรงจากเคร่ืองเล่นวิดีโอเกม PlayStation 4, PlayStation 3, PlayStation Vita, PlayStation Portable  

ซ่ึงสามารถติดตั้งลงในเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมให้พร้อมใชง้านไดท้นัที ซ่ึงถือว่าเป็นอีกช่องทางหน่ึงท่ีน่าสนใจเพ่ือสร้าง

ความสะดวกสบายและความปลอดภยัให้แก่ผูบ้ริโภคในยคุปัจจุบนั  จากเหตุผลดงักล่าวน้ีผูว้ิจยัจึงมีความสนใจท่ีจะ

พฒันารูปแบบความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุของการยอมรับและการใชเ้ทคโนโลยีท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการบริโภคเกมแบบ

ดิจิทลัผ่าน PlayStation Store ของประชากรในประเทศไทย โดยเลือกใชแ้นวคิดทฤษฎีการยอมรับและการใช้

เทคโนโลย ี(Venkatesh, V., Morris, M. G., Davis, G, B., & Davis, F. D., 2003) มาประกอบในงานวิจยั เพ่ือให้ทราบ

ถึงปัจจยัต่าง ๆ ท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้งานและเพ่ือตอบสนองความต้องการของผูบ้ริโภคเกมแบบดิจิทลัใน

ประเทศไทยให้ไดม้ากท่ีสุด  
 

2. วตัถุประสงค์การวจิัย 

1. เพ่ือพฒันารูปแบบความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุของการยอมรับและการใชเ้ทคโนโลยีท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการ

บริโภคเกมแบบดิจิทลัผา่น PlayStation Store บนเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมของประชากรในประเทศไทย 

2. เพ่ือตรวจสอบรูปแบบความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุท่ีพฒันาข้ึนกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ ์  
 

3. การดําเนินการวจิัย 

แนวคิดทฤษฎีการยอมรับและการใชเ้ทคโนโลยีของ Venkatesh, V., Morris, M. G., Davis, G, B., & Davis, 

F. D. (2003) ประกอบดว้ย ความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพ (Performance Expectancy) ความคาดหวงัในความพยายาม 

(Effort Expectancy) อิทธิพลของสังคม (Social Influence) มีความสัมพนัธ์ทางตรงกบัพฤติกรรมความตั้งใจในการใช้

งาน (Behavioral Intention) และสภาพส่ิงอาํนวยความสะดวกในการใชง้าน (Facilitating Conditions) มีความสัมพนัธ์

โดยตรงต่อพฤติกรรมการใชง้าน (Use Behavior) (สิงหะ ฉวีสุข และสุนนัทา วงศจ์ตุรภทัร; 2555) 

 

 
 

รูปที ่1 กรอบแนวคิดตามทฤษฎี UTAUT (Unified theory of acceptance and use of technology) 

ท่ีมา: Venkatest et al. (2003) 
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ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

1. ประชากรของงานวิจยัในคร้ังน้ี ไดแ้ก่ ผูท่ี้มีประสบการณ์ในการใชง้าน PlayStation Store เพ่ือบริโภคเกม

แบบดิจิทลับนเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมของประชากรในประเทศไทย ซ่ึงไม่ทราบจาํนวนประชากรท่ีแน่นอน 

2. กลุ่มตวัอย่างสําหรับการทาํการวิจยัในคร้ังน้ี ไดแ้ก่ ผูท่ี้มีประสบการณ์ในการใชง้าน PlayStation Store 

เพ่ือบริโภคเกมแบบดิจิทลับนเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมของประชากรในประเทศไทย จาํนวน 400 คน ใชก้ารกาํหนดขนาด

ตวัอยา่งของการวิเคราะห์รูปแบบความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุแบบมีตวัแปรแฝง (Causal Structural Models with Latent 

Variable) นงลกัษณ์ วิรัชชยั (2542) ไดเ้สนอว่าขนาดตวัอย่างท่ีเหมาะสมควรจะอยู่ในอตัราส่วน 10-20 ต่อ 1 ตวัแปร

สังเกตได้ และตัวอย่างท่ีน้อยท่ีสุดท่ียอมรับไดส้ามารถดูจากค่าสถิติ Holster ท่ีตอ้งมีค่ามากกว่า 200 จึงจะถือว่า

รูปแบบความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุมีความสอดคลอ้งกลมกลืนกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ ์มีตวัแปรท่ีสังเกตได ้จาํนวน 29 ตวั

แปร ตอ้งใชก้ลุ่มตวัอยา่งประมาณ 290 คนเป็นอย่างน้อย เพ่ือป้องกนัความคาดเคล่ือนของขอ้มูล ผูท้าํการวิจยัจึงได้

เพ่ิมกลุ่มตวัอยา่งเป็นจาํนวน 400 คน ไดม้าจากการสุ่มตวัอยา่งแบบง่าย (Simple Random Sampling)  

 เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 

ลกัษณะของเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั เป็นแบบสอบถามออนไลน์ผ่าน Online Forms by. Google โดยแบ่ง

เน้ือหาคาํถาม ออกเป็น 3 ตอน ดงัน้ี  

ตอนท่ี 1 ผลวิเคราะห์ข้อมูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม ได้แก่ ท่ีอยู่อาศยั, เพศ, อายุ, การเช่ือมต่อ

อินเทอร์เน็ตเพ่ือใชง้าน, ประสบการณ์ในการใชง้าน, อุปกรณ์ท่ีใชง้าน และช่องทางการชาํระเงิน   

ตอนท่ี 2 แบบสอบถามเก่ียวกบัปัจจยัการยอมรับและการใชเ้ทคโนโลยีท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการบริโภคเกม

แบบดิจิทลัผา่น PlayStation Store บนเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมของประชากรในประเทศไทย แบ่งเป็น 4 ดา้น ดงัน้ี   

1) ดา้นความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพในการใชง้าน จาํนวน 5 ขอ้ 

2) ดา้นความคาดหวงัในความพยายามในการใชง้าน จาํนวน 5 ขอ้ 

3) ดา้นอิทธิพลของสังคมในการใชง้าน จาํนวน 5 ขอ้ 

4) ดา้นสภาพส่ิงอาํนวยความสะดวกในการใชง้าน จาํนวน 5 ขอ้  

เกณฑก์ารวดัและแปลความหมายคะแนน ดงัน้ี 

ค่าเฉล่ีย 6.51-7.00 หมายถึง มีความคิดเห็นต่อการใชง้านอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 

ค่าเฉล่ีย 5.51-6.50 หมายถึง มีความคิดเห็นต่อการใชง้านอยูใ่นระดบัมาก 

ค่าเฉล่ีย 4.51-5.50 หมายถึง มีความคิดเห็นต่อการใชง้านอยูใ่นระดบัค่อนขา้งมาก 

ค่าเฉล่ีย 3.51-4.50 หมายถึง มีความคิดเห็นต่อการใชง้านอยูใ่นระดบัปานกลาง 

ค่าเฉล่ีย 2.51-3.50 หมายถึง มีความคิดเห็นต่อการใชง้านอยูใ่นระดบัค่อนขา้งนอ้ย 

ค่าเฉล่ีย 1.51-2.50 หมายถึง มีความคิดเห็นต่อการใชง้านอยูใ่นระดบันอ้ย 

ค่าเฉล่ีย 1.00-1.50 หมายถึง มีความคิดเห็นต่อการใชง้านอยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด 

ตอนท่ี 3 แบบสอบถามเก่ียวกบัการใชง้าน PlayStation Store เพ่ือบริโภคเกมแบบดิจิทลับนเคร่ืองเล่นวิดีโอ

เกมของประชากรในประเทศไทย แบ่งเป็น 2 ดา้น ดงัน้ี  

1) ดา้นพฤติกรรมความตั้งใจในการใชง้าน จาํนวน 5 ขอ้ 

2) ดา้นพฤติกรรมการใชง้าน จาํนวน 5 ขอ้ 
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แบบสอบถามแบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) โดยกาํหนดระดบัพฤติกรรมออกเป็น 7 ระดบั 

เกณฑก์ารวดัและแปลความหมายคะแนน ดงัน้ี 

ค่าเฉล่ีย 6.51-7.00 หมายถึง มีพฤติกรรมการใชง้านอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 

ค่าเฉล่ีย 5.51-6.50 หมายถึง มีพฤติกรรมการใชง้านอยูใ่นระดบัมาก 

ค่าเฉล่ีย 4.51-5.50 หมายถึง มีพฤติกรรมการใชง้านอยูใ่นระดบัค่อนขา้งมาก 

ค่าเฉล่ีย 3.51-4.50 หมายถึง มีพฤติกรรมการใชง้านอยูใ่นระดบัปานกลาง 

ค่าเฉล่ีย 2.51-3.50 หมายถึง มีพฤติกรรมการใชง้านอยูใ่นระดบัค่อนขา้งนอ้ย 

ค่าเฉล่ีย 1.51-2.50 หมายถึง มีพฤติกรรมการใชง้านอยูใ่นระดบันอ้ย 

ค่าเฉล่ีย 1.00-1.50 หมายถึง มีพฤติกรรมการใชง้านอยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด 

 การหาคุณภาพเคร่ืองมอื 

1. ความตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) หาค่าความสอดคลอ้งระหว่างขอ้คาํถามกบัวตัถุประสงค์ (Index 

of Item Objective Congruence: IOC) โดยใชผ้ลการพิจารณาของผูเ้ช่ียวชาญ จาํนวน 3 คน พบว่าทุกขอ้คาํถามมีค่า 

IOC ตั้งแต่ 0.67 – 1.00 และปรับปรุงขอ้คาํถามตามคาํแนะนาํของผูเ้ช่ียวชาญให้มีความสมบรูณ์ยิง่ข้ึน  

2. การตรวจสอบความเช่ือมัน่ (Reliability) โดยทดลองใช ้(Try Out) กบักลุ่มตวัอย่างท่ีมีประสบการณ์ใน

การใชง้าน PlayStation Store เพ่ือบริโภคเกมแบบดิจิทลัในประเทศไทย จาํนวน 30 คน แลว้คาํนวณหาค่าความเช่ือมัน่ 

โดยวิธีของ ครอนบาค (Cronbach’s Alpha) พบว่า ค่าความเช่ือมัน่ของแบบสอบถามทั้งฉบบัเท่ากบั 0.90 

 วธิกีารเกบ็รวบรวมข้อมูล  

ผูท้าํการวิจยัไดท้าํการเก็บขอ้มลูโดยใชแ้บบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) จากกลุ่มตวัอย่างท่ีมี

ประสบการณ์ในการใชง้าน PlayStation Store เพ่ือบริโภคเกมแบบดิจิทลั (Digital Download) ในประเทศไทย ใน

ระหว่างวนัท่ี 1 กุมภาพนัธ์ – 31 มีนาคม พ.ศ.2561 มีผูต้อบแบบสอบถามจาํนวน 411 คน หลงัจากนั้นผูว้ิจยัไดท้าํการ

คดัเลือกแบบสอบถามท่ีมีความสมบรูณ์ไดจ้าํนวนผูต้อบแบบสอบถามทั้งหมด 400 คน จากนั้นนาํไปวิเคราะห์ขอ้มูล

ทางสถิติต่อไป 

 การวเิคราะห์ข้อมูล 

  ผูท้าํการวิจยันาํขอ้มลูท่ีไดจ้ากตวัอยา่งมาทาํการวิเคราะห์ขอ้มลูตามลาํดบัดงัน้ี 

1. สถิติเชิงบรรยาย (Descriptive Statistics) ใชว้ิเคราะห์ความถ่ี (Frequency) ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย 

(Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

2. สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ใชว้ิเคราะห์ความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุเพ่ือหาเส้นทางอิทธิพลเชิง

สาเหตุของตวัแปรหาขนาดอิทธิพล และทิศทางว่าเป็นอย่างไรจากแนวคิดและทฤษฎีท่ีผูว้ิจยัใชอ้า้งอิง มีการทดสอบ

ความสอดคลอ้งกลมกลืนระหว่างโมเดลสมมติฐานกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ ์มีค่าสถิติ Chi-square P-value มากกว่า .05, 

CMIN/DF นอ้ยกว่า 2.00, GFI ตั้งแต่ .90 ข้ึนไป, AGFI ตั้งแต่ 0.90 ข้ึนไป และ RMSEA นอ้ยกว่า .08 ซ่ึงสอดคลอ้งกบั

สถิติวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้าง (กริช แรงสูงเนิน, 2554) 
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4. ผลการวจิัย  

ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม พบว่า ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จาํนวน 287 คน คิดเป็นร้อยละ 71.75 

ส่วนใหญ่เป็นคนท่ีมีอายุมากกว่า 25 ปี จาํนวน 312 คน คิดเป็นร้อยละ 78 ส่วนใหญ่เป็นคนท่ีมีระยะเวลาในการใช้

อินเทอร์เน็ต 1-2 วนัต่อสัปดาห์ จาํนวน 264 คน คิดเป็นร้อยละ 66 ส่วนใหญ่เป็นคนมีประสบการณ์ในการใชง้าน 

PlayStation Store มากกว่า 1 ปี จาํนวน 215 คน คิดเป็นร้อยละ 53.75 ส่วนใหญ่เป็นคนท่ีมีเคร่ืองเกม PlayStation 4 

เป็นจาํนวน 318 คน คิดเป็นร้อยละ 79.5 และส่วนใหญ่เป็นคนท่ีใชบ้ตัรเติมเงิน PlayStation Network Prepaid Card 

จาํนวน 254 คน คิดเป็นร้อยละ 63.5  

1. พฤติกรรมการใชง้าน PlayStation Store เพ่ือบริโภคเกมแบบดิจิทลับนเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมของประชากร

ในประเทศไทย ดงัตารางท่ี 1  

 

ตารางท่ี 1 แสดงค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมการใชง้าน PlayStation Store เพ่ือบริโภคเกมแบบ

ดิจิทลับนเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมของประชากรในประเทศไทย จาํแนกตามรายดา้น 

รายด้าน ค่าเฉลีย่ (M) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ความหมาย 

ดา้นคาดหวงัถึงประสิทธิภาพในการใชง้าน 6.02 0.93 มาก 

ดา้นความคาดหวงัในความพยายาม 

ในการใชง้าน 

5.73 0.90 มาก 

ดา้นอิทธิพลทางสังคมในการใชง้าน 6.11 0.94 มาก 

ดา้นสภาพส่ิงอาํนวยความสะดวก 

ในการใชง้าน   

5.88 0.96 มาก 

ดา้นพฤติกรรมความตั้งใจในการใชง้าน 4.80 1.44 ค่อนขา้งมาก 

ดา้นพฤติกรรมการใชง้าน 5.16 1.26 ค่อนขา้งมาก 

รวม 5.61 1.07 มาก 

 

 จากตารางท่ี 1 พบวา่ พฤติกรรมการใชง้าน PlayStation Store เพ่ือบริโภคเกมแบบดิจิทลับนเคร่ืองเล่นวิดีโอ

เกมของประชากรในประเทศไทย แบบรายดา้นเรียงลาํดบัจากมากไปหานอ้ย ปรากฏว่า ดา้นอิทธิพลทางสังคมในการ

ใชง้านอยู่ในระดบัมาก (M = 6.11, SD = 0.94) รองลงมาไดแ้ก่ ดา้นคาดหวงัถึงประสิทธิภาพในการใชง้าน อยูใ่น

ระดบัมาก (M = 6.02, SD = 0.93) และน้อยท่ีสุดได้แก่ ด้านพฤติกรรมความตั้ งใจในการใช้งาน อยู่ในระดบั

ค่อนขา้งมาก (M = 4.80, SD = 1.44) 

 

2. ผลจากการวิเคราะห์รูปแบบความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุของการยอมรับและการใชเ้ทคโนโลยีท่ีมีผลต่อ

พฤติกรรมการบริโภคเกมแบบดิจิทลัผา่น PlayStation Store บนเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมของประชากรในประเทศไทย จาก

ขอ้มลูเชิงประจกัษเ์พ่ือหาเส้นทางอิทธิพลเชิงสาเหตุของตวัแปร โดยการทดสอบความสอดคลอ้งกลมกลืนระหว่าง

โมเดลสมมติฐานกบัขอ้มลูเชิงประจกัษเ์ป็นอยา่งดี ดงัตารางท่ี 2 
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ตารางท่ี 2 แสดงผลการตรวจสอบความสอดคลอ้งและความกลมกลืนของรูปแบบความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุของการ

ยอมรับและการใชเ้ทคโนโลยีท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการบริโภคเกมแบบดิจิทลัผ่าน PlayStation Store บนเคร่ืองเล่น

วิดีโอเกมของประชากรในประเทศไทยจากขอ้มลูเชิงประจกัษ ์ 

ค่าสถิต ิ เกณฑ์ ค่าที่ได้ ความหมาย 

1. ค่า CMIN/df < 2.00 405.429 / 292 = 1.388 ผา่นเกณฑ ์

2. ค่า GFI ≥ .90 (เขา้ใกล ้1.00) .940 ผา่นเกณฑ ์

3. ค่า AGFI ≥ .90 (เขา้ใกล ้1.00) .904 ผา่นเกณฑ ์

4. ค่า CFI ≥ .90 (เขา้ใกล ้1.00) .977 ผา่นเกณฑ ์

5. ค่า RMSEA < .08 (เขา้ใกล ้0) .031 ผา่นเกณฑ ์

6. ค่า Standardized RMR < .08 (เขา้ใกล ้0) .075 ผา่นเกณฑ ์

7. ค่า RMR < .08 (เขา้ใกล ้0) .075 ผา่นเกณฑ ์

8. ค่า HOELTER > 200 346 ผา่นเกณฑ ์
 

 จากตารางท่ี 2 พบว่า ค่าไค-สแควร์สัมพทัธ์ CMIN/df = 1.388 มีค่าน้อยกว่า 2.00 ค่าดชันีตรวจสอบความ

กลมกลืน GFI = 0.940, AGFI = 0.904, CFI = 0.977 มีค่าตั้งแต่ 0.90 ข้ึนไปและค่าความคลาดเคล่ือนของการประมาณ

ค่า SRMR = 0.075, RMSEA = 0.031 มีค่านอ้ยกว่า 0.80 ซ่ึงเม่ือพิจารณาเปรียบเทียบกบัเกณฑป์ระเมินความสอดคลอ้ง

และความกลมกลืนของโมเดล พบว่าผา่นเกณฑทุ์กค่า สรุปไดว้่ารูปแบบความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุของการยอมรับและ

การใชเ้ทคโนโลยท่ีีมีผลต่อพฤติกรรมการบริโภคเกมแบบดิจิทลัผ่าน PlayStation Store บนเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมของ

ประชากรในประเทศไทย สอดคลอ้งกบัขอ้มลูเชิงประจกัษเ์ป็นอยา่งดี  
 

 
รูปท่ี 2 รูปแบบความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุของการยอมรับและการใชเ้ทคโนโลยท่ีีมีผลต่อพฤติกรรมการบริโภคเกมแบบ

ดิจิทลัผา่น PlayStation Store บนเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมของประชากรในประเทศไทย 
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 จากรูปท่ี 2 รูปแบบความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุของการยอมรับและการใชเ้ทคโนโลยีท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการ

บริโภคเกมแบบดิจิทลัผา่น PlayStation Store บนเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมของประชากรในประเทศไทย พบว่า พฤติกรรม

การใชง้าน PlayStation Store ไดรั้บอิทธิพลทางตรงจากพฤติกรรมความตั้งใจในการใชง้าน มีขนาดอิทธิพลเท่ากบั 

0.90 อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.001 และสภาพส่ิงอาํนวยความสะดวกในการใชง้าน PlayStation Store  

มีขนาดอิทธิพลเท่ากบั -0.06 นอกจากน้ีพฤติกรรมความตั้งใจในการใชง้าน PlayStation Store ไดรั้บอิทธิพลทางตรง

จากความคาดหวงัในประสิทธิภาพการใชง้าน PlayStation Store ท่ีมีขนาดอิทธิพลเท่ากบั -0.16 ความคาดหวงัในความ

พยายามใชง้าน PlayStation Store ท่ีมีขนาดอิทธิพลเท่ากบั 0.42 อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.001 และอิทธิพล

ทางสังคมในการใชง้าน PlayStation Store ท่ีมีขนาดอิทธิพลเท่ากบั -0.05  

 

ตารางท่ี 3 รูปแบบความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุของการยอมรับและการใชเ้ทคโนโลยีท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการบริโภคเกม

แบบดิจิทลัผา่น PlayStation Store บนเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมของประชากรในประเทศไทย 

ตัวแปร ตัวแปรแฝงภายใน 

หมายเหตุ 
ตัวแปรแฝงภายนอก 

พฤติกรรมความต้ังใจ 

ในการใช้งาน (BE) 
พฤติกรรมการใช้งาน (USE) 

อิทธิพล

ทางตรง 

อิทธิพล

ทางอ้อม 

อิทธิพล 

รวม 

อิทธิพล

ทางตรง 

อิทธิพล

ทางอ้อม 

อิทธิพล 

รวม 

ความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพ (PE) -0.16 - -0.16 - -0.14*** -0.14*** สนบัสนุน 

ความคาดหวงัในความพยายามการใชง้าน (EF)  0.42** - 0.42** - 0.38*** 0.38*** สนบัสนุน 

อิทธิพลทางสังคม (SC)  -0.30 - -0.30 - -0.27*** -0.27*** สนบัสนุน 

สภาพส่ิงอาํนวยความสะดวกในการใชง้าน (FC)  - - - -0.06 - -0.06 ไม่สนบัสนุน 

พฤติกรรมความตั้งใจในการใชง้าน (BE)  - - - 0.90*** - 0.90*** สนบัสนุน 

หมายเหตุ : ***p ≤ 0.001 

 

 จากตารางท่ี 3 พบว่าพฤติกรรมการใชง้านไดรั้บอิทธิพลทางตรงมากท่ีสุดจากพฤติกรรมความตั้งใจในการ

ใชง้านมีขนาดอิทธิพลเท่ากบั 0.90 อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ี 0.001 และไดรั้บพฤติกรรมทางออ้มจากความคาดหวงั

ในความพยายามการใช้งาน ความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพในการใชง้าน และอิทธิพลทางสังคม มีขนาดอิทธิพล

เท่ากบั 0.38, -0.14 และ -0.27 ตามลาํดบัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.001 

 

5. การอภปิรายผล 

ผลการวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัไดอ้ภิปรายผลการวิจยัตามวตัถุประสงค ์ พบว่า รูปแบบความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุของ

การยอมรับและการใชเ้ทคโนโลยท่ีีมีผลต่อพฤติกรรมการบริโภคเกมแบบดิจิทลัผ่าน PlayStation Store บนเคร่ืองเล่น

วิดีโอเกมของประชากรในประเทศไทย มีความสอดคลอ้งกบัขอ้มลูเชิงประจกัษเ์ป็นอย่างดี โดยพฤติกรรมความตั้งใจ

ในการใชง้าน มีอิทธิพลทางตรงต่อพฤติกรรมการใชง้าน เน่ืองจากพฤติกรรมความตั้งใจในการใชง้านเป็นปัจจยัสําคญั

ท่ีนาํไปสู่พฤติกรรมการใชง้าน  โดยมีความสอดคลอ้งตามทฤษฎี Venkatesh et al. (2003) ซ่ึงไดก้ล่าวไวว้่า อิทธิพลต่อ

พฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลย ีประกอบดว้ยปัจจยั 4 องคป์ระกอบไดแ้ก่ ความคาดหวงัถึงประสิทธิภาพ ความคาดหวงั

ในความพยายาม อิทธิพลทางสังคม และสภาพส่ิงอาํนวยความสะดวกในการใชง้าน ซ่ึงในส่วนของสภาพส่ิงอาํนวย

วนัพฤหสับดทีี ่๑๖ สงิหาคม พ.ศ.๒๕๖๑  หน้า 2930 จดัโดย  บณัฑติวทิยาลยั  มหาวทิยาลยัรงัสติ 



 การประชมุนําเสนอผลงานวจัิยระดับบณัฑิตศึกษา 
ครัง้ท่ี ๑๓  ปีการศึกษา ๒๕๖๑ 

 

ความสะดวกในการใชบ้ริการมีอิทธิพลทางตรงต่อพฤติกรรมการบริโภคเกมแบบดิจิทลัผ่าน PlayStation Store  บน

เคร่ืองเล่นวิดีโอเกม เน่ืองมาจากผูใ้ชง้านมีอุปกรณ์ในการสามารถเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตและบริโภคเกมแบบออนไลน์

ไดต้ามตอ้งการ รวมถึงความสะดวกในการใชง้านเพ่ือหาขอ้มูลเกม ไดแ้ก่ ช่ือเกม แนวเกม ขนาดไฟล์เกม ราคาเกม 

อนัดบัความนิยมของเกม อีกทั้งยงัสามารถดาวโหลดและติดตั้งลงในเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมไดท้นัที ซ่ึงสอดคลอ้งกบั

งานวิจยัของพศกร ผอ่งเนตรพานิช และกฤษณา วิสมิตะนนัทน์ (2558) ศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อความตั้งใจซ้ือบริการฟัง

เพลงออนไลน์ของผูใ้ชส้มาร์ทโฟนในประเทศไทย พบว่า ปัจจยัดา้นประโยชน์ท่ีผูใ้ชไ้ดรั้บจากแอปพลิเคชนัฟังเพลง

ออนไลน์อยา่งชดัเจน เช่น ความสะดวกรวดเร็วในการใชง้าน จาํนวนเพลง แนวเพลงท่ีมีให้เลือกฟัง และขอ้มูลเพลง 

ทาํให้ผูใ้ชง้านสามารถตดัสินใจเลือกเพลงท่ีตอ้งการฟังได้ดีข้ึนเม่ือเทียบกบับริการในอดีต และในส่วนของความ

คาดหวงัถึงประสิทธิภาพการใชง้าน มีอิทธิพลทางอ้อมผ่านพฤติกรรมความตั้ งใจ ส่งผลต่อพฤติกรรมการใชง้าน 

PlayStation Store เน่ืองจากว่าผูใ้ชง้านรับรู้ถึงคุณภาพของระบบการชาํระเงินของผูใ้ห้บริการทาํให้เกิดการยอมรับและ

รู้สึกความปลอดภัยในการบริโภคเกมแบบดิจิทลัผ่าน PlayStation Store บนเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมของตนเอง ซ่ึง

สอดคล้องกบังานวิจัยของ ธีรพฒัน์ จันษร (2556) ไดศึ้กษาเร่ือง การวิเคราะห์ปัจจัยการยอมรับบริการชาํระเงิน

อิเล็กทรอนิกส์ของคนไทยดว้ยวิธีการ UTAUT ซ่ึงพบว่า ปัจจยัท่ีจะส่งผลต่อการยอมรับการใชง้าน คือคุณภาพของ

ระบบและความปลอดภยัในการใชง้านซ่ึงผูใ้ห้บริการควรสร้างความเช่ือมัน่ให้กบัผูใ้ชง้าน อีกทั้งในส่วนของความ

คาดหวงัในความพยายามการใชง้าน มีอิทธิพลทางออ้มผา่นพฤติกรรมความตั้งใจในการใชง้าน ซ่ึงส่งผลต่อพฤติกรรม

การใชง้าน PlayStation Store เน่ืองมาจากผูใ้ชง้านคิดว่า PlayStation Store มีระบบในการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตหลาย

ช่องทาง มีขั้นตอนการใชง้านง่ายไม่ซับซอ้น สามารถทาํรายการและดาวโหลดเกมไดอ้ย่างรวดเร็วตามท่ีผูใ้ช้งาน

ตอ้งการ สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ณตชา โตศุกลวรรณ์ (2554) ศึกษาการใชค้อมพิวเตอร์สําหรับธุรกิจ SMEs ใน

หัวขอ้ความเร็วของระบบเทคโนโลยอิีนเทอร์เน็ตเป็นส่ิงท่ีมีความสําคญัท่ีสุด ซ่ึงสามารถนาํไปพฒันาและเพ่ิมคุณค่า

ให้กบัการบริการได ้สุดทา้ย ในส่วนของ อิทธิพลทางสังคม มีอิทธิพลทางออ้มผา่นพฤติกรรมความตั้งใจในการใชง้าน 

ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้งาน PlayStation Store เน่ืองมาจากผูใ้ชง้านรู้สึกว่า การบริโภคเกมแบบดิจิทลัผ่าน 

PlayStation Store สามารถดาวโหลดเกมจากเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมของตนเองไดโ้ดยตรงตามตอ้งการ ทาํให้ผูใ้ชง้านร่วม

เล่นเกมไดท้นัเวลาอยา่งรวดเร็ว ส่งผลให้สามารถพูดคุยหรือแลกเปล่ียนประสบการณ์ในการเล่นเกมกบัผูเ้ล่นคนอ่ืน

ไดท้นัที ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของภานุวฒัน์ กองราช (2554) ไดศึ้กษาพฤติกรรมการใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลน์

ของวยัรุ่นในประเทศไทย พบว่าอิทธิพลทางสังคมมีบทบาทในการเกิดพฤติกรรมการใช้บริการเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ ซ่ึงทาํให้เกิดการยอมรับและทดลองเขา้ไปมีส่วนร่วมหรือแลกเปล่ียนขอ้มลูกนั 

จากผลการวิจัยในคร้ังน้ีสามารถใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาปรับปรุงแอปพลิเคชนัประเภทร้านค้า

ออนไลน์สําหรับบริโภคสินคา้ในรูปแบบของดิจิทลัเกมหรือดิจิทลัคอนเทนต์ต่างๆ โดยมุ่งเน้นการออกแบบและ

พฒันาแอปพลิเคชัน่ในการบริโภคเกมแบบออนไลน์ในประเทศไทยให้ง่ายต่อการใชง้านเพ่ือตอบสนองความตอ้งการ

ของผูบ้ริโภคให้ไดม้ากท่ีสุด  
 

6. บทสรุปและข้อเสนอแนะ  

 1. บทสรุป 

การวิจยัในคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพ่ือพฒันารูปแบบความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุของการยอมรับและการใชง้าน

เทคโนโลยท่ีีมีผลต่อพฤติกรรมการบริโภคแบบดิจิทลัผา่น PlayStation Store ในประเทศไทยและเพ่ือตรวจสอบความ

วนัพฤหสับดทีี ่๑๖ สงิหาคม พ.ศ.๒๕๖๑  หน้า 2931 จดัโดย  บณัฑติวทิยาลยั  มหาวทิยาลยัรงัสติ 



 การประชมุนําเสนอผลงานวจัิยระดับบณัฑิตศึกษา 
ครัง้ท่ี ๑๓  ปีการศึกษา ๒๕๖๑ 

 

สอดคล้องของรูปแบบความสัมพันธ์เชิงสาเหตุท่ีพฒันาข้ึนกบัข้อมูลเชิงประจักษ์ จากผลการวิจัยช้ีให้เห็นถึง

พฤติกรรมความตั้งใจในการใชง้านเป็นปัจจยัหลกัท่ีมีอิทธิพลส่งผลต่อพฤติกรรมการใชง้านโดยตรงและยงัมีอิทธิพล

ทางอ้อมเป็นปัจจัยเสริมให้เกิดพฤติกรรมดังกล่าวอนัเกิดจากความคาดหวงัในประสิทธิภาพในการใช้งาน,ความ

คาดหวงัในความพยายามและสภาพส่ิงอาํนวยความสะดวกในการใชง้านซ่ึงถือว่าเป็นพฤติกรรมการยอมรับและการ

ใชเ้ทคโนโลยอียา่งชดัเจน ดงันั้นจากผลการวจิยัในคร้ังน้ีสามารถใชเ้ป็นแนวทางในการพฒันาปรับปรุงแอปพลิเคชัน่

ประเภทร้านค้าออนไลน์สําหรับบริโภคสินค้าในรูปแบบของดิจิทลัคอนเทนต์ต่างๆ โดยมุ่งเน้นการออกแบบและ

พฒันาแอปพลิเคชัน่ในการบริโภคเกมแบบออนไลน์ในประเทศไทยให้ง่ายต่อการใชง้านเพ่ือตอบสนองความตอ้งการ 

ของผูบ้ริโภคให้ไดม้ากท่ีสุด 

2. ข้อเสนอแนะ 

ขอ้เสนอแนะสาํหรับการนาํผลการวิจยัไปประยกุตใ์ช ้

1. ผูพ้ฒันาแอปพลิเคชนัประเภทร้านคา้ออนไลน์สําหรับผูบ้ริโภคสินคา้ในรูปแบบดิจิทลัคอนเทนต์ต่างๆ 

ควรหมัน่ตรวจสอบประสิทธิภาพในการใชง้านเพ่ือตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคใหม้ากยิง่ข้ึน 

2. ผูพ้ฒันาแอปพลิเคชนัประเภทร้านคา้ออนไลน์สําหรับผูบ้ริโภคสินคา้ในรูปแบบดิจิทลัคอนเทนต์ต่างๆ 

ควรคาํนึงความสะดวกสบายในการใชง้านให้ง่ายและไม่ซบัซอ้นจนเกินไป 

ขอ้เสนอแนะสาํหรับการวิจยัในอนาคต 

ควรศึกษาปัจจยัหรือตวัแปรอ่ืนๆท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการใชง้านเพ่ือนาํไปพฒันาแอปพลิเคชนัหรือร้านคา้

ออนไลน์ใหมี้ประสิทธิภาพในการใชง้านและตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคมากยิง่ข้ึนต่อไป 
 

กติตกิรรมประกาศ  

งานวิจัยฉบบัน้ีสําเร็จลุล่วงได้ดว้ยความกรุณาจาก ผศ.ดร.สมชาย เล็กเจริญ อาจารยท่ี์ปรึกษาการคน้ควา้

อิสระ รวมถึง ดร.สุมามาลย ์ปานคาํ และ ผศ.ดร. สุทธิศกัด์ิ จนัทวงษ์โส คณาจารยว์ิทยาลัยนวตักรรมดิจิทลัและ

เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยรังสิต ซ่ึงได้ให้ความรู้การช้ีแนะแนวทางการศึกษา ตรวจทานและแก้ไข

ขอ้บกพร่องในงาน ตลอดจนการให้คาํปรึกษาซ่ึงเป็นประโยชน์ในการวิจยัจนงานวิจยัคร้ังน้ีมีความสมบูรณ์ครบถว้น

สาํเร็จไดด้ว้ยดี ผูว้ิจยัจึงขอกราบขอบพระคุณเป็นอยา่งสูง มาไว ้ณ โอกาสน้ี 
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