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สารนิพนธ์ฉบบัน้ีสาํเร็จลุล่วงไดด้ว้ยความกรุณาจากอาจารยท่ี์ปรึกษาสารนิพนธ์ ดร.ศิริ
สุข รักถ่ิน ท่ีไดค้อยให้แนวทางคาํแนะนาํเพื่อนาํไปปรับปรุงแกไ้ขในจุดบกพร่อง ตลอดจนติดตาม
ความกา้วหนา้ของงานเพื่อใหส้าํเร็จลุล่วงไดด้ว้ยดี  

ขอบคุณเพื่อน MS22A ทุกคนท่ีคอยเป็นเสียงหัวเราะ แรงผลกัดนัและกาํลงัใจในช่วง
เรียนมาตลอด ขอบคุณ นอ้งมดั นอ้งเฟิน พี่เบน อ๋อง พี่โน๊ตท่ีช่วยกนัทาํงานกลุ่มกนัอย่างตั้งใจและ
กดดนักนัมาตลอดเลยทาํให้มาถึงจุดน้ีจนได ้ขอบคุณน้องเกลท่ีคอยช่วยเหลือในเร่ืองต่างๆ และ
ขอบคุณโชคชะตาท่ีนาํพาตวัผมเองใหม้าพบกบัมิตรภาพท่ีดีมากในคร้ังน้ี  

ขอบคุณป๊าม๊าท่ีเป็นแรงบนัดาลใจในการเรียนคร้ังน้ี ขอบคุณความตั้งใจและความ
พยายามของตนเองท่ีทาํใหง้านวจิยัช้ินน้ีสาํเร็จ วนัน้ีผมไดท้าํเป้าหมายของตวัเองใหส้าํเร็จแลว้
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บทคดัยอ่  
กีฬาสปอร์ต (Electronic Sport) เป็นกีฬาท่ีไดค้วามรับนิยมเป็นอย่างสูงในปัจจุบนัทั้ง

ในหมู่วยัรุ่นและวยัทาํงาน ดว้ยความกา้วหนา้ของเทคโนโลยีท่ีเกิดข้ึนทาํให้การเขา้ถึงกีฬาอีสปอร์ต
ในปัจจุบนัจึงเป็นเร่ืองท่ีค่อนขา้งง่ายและดว้ยเหตุผลน้ีจึงทาํใหก้ระแสนิยมของกีฬาอีสปอร์ตเผยแพร่
ออกไปอยา่งรวดเร็วในหลายประเทศ  

สาํหรับในประเทศไทยนั้นกีฬาอีสปอร์ตยงัถือวา่อยูใ่นช่วงเร่ิมตน้แต่ดว้ยกระแสของ 
อีสปอร์ตท่ีมีการเติบโตข้ึนอยา่งมากโดยในตวัอยา่งท่ีมีความน่าสนใจคือการท่ีภาคการศึกษาท่ีไดรั้บ
การจดัตั้งหลกัสูตรจากความสนบัสนุนของภาครัฐและเอกชนในการจดัตั้งหลกัสูตรสําหรับบุคลากร
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัอุตสาหกรรม เช่น นกัพฒันาเกม ผูจ้ดัการทีม กรรมการ ทั้งไดมี้การประเมินวา่มูลค่า
ของอุตสาหกรรมอีสปอร์ตในประเทศไทยจะสูงถึง 2.5 หม่ืนลา้นบาทในปี 2563 ถือว่าเป็นโอกาส
ของนกัลงทุนต่างๆท่ีมีความสนใจในการลงทุนกบัอุตสาหกรรมน้ีเช่นกนั 
 
คาํสาํคญั : การแข่งขนั/ ผูรั้บชม/เกม/อีสปอร์ต/เทคโนโลย ี
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เส้นกราฟแสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัดา้นขอ้มูล กบัการบอกต่อในการ
รับชมอีสปอร์ต โดยมีปัจจยัดา้นการรับรู้ต่อสถานการณ์โควดิ-19 เป็นตวัแปร
กาํกบั 
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บทที ่ 1 
บทน า 

 
 

1.1 ทีม่าและความส าคญัของปัญหา  
อีสปอร์ต  (Electronic Sports/Esport) คือ กีฬาอิเล็กทรอนิกส์ชนิดหน่ึงท่ีมีการแบ่ง

รูปแบบการแข่งขนัเป็น 2 ส่วนหลกัคือประเภทบุคคลและประเภททีม อีสปอร์ตเป็นรูปแบบของกีฬา
ท่ีมีการพฒันามาจากการเล่นเกมทัว่ไปท่ีเล่นเพื่อผอ่นคลายและความสนุกสนาน มีการแข่งขนัเพื่อหา
ผูช้นะและผูท่ี้เป็นท่ีสุดในแต่ละเกม (เลิศสุดวชิยั, 2017) ทั้งน้ีรูปแบบการแข่งขนัอีสปอร์ตในปัจจุบนั
จะแบ่งตามประเภทของเกมเช่น เกมวางแผนการสู้รบเรียลไทม์ (RTS) เกมต่อสู้ (Fighting) เกมยิง
มุมมองบุคคลท่ีหน่ึง  (First Person Shooter : FPS) เกมแข่งขันกีฬา (Sport) เกมต่อสู้เอาตัวรอด  
(Battle Royale) โดยจะแบ่งออกเป็น 3 ระดบัคือ ระดบัมือสมคัรเล่น ระดบัก่ึงมืออาชีพ และระดบัมือ
อาชีพ การแข่งขนัอีสปอร์ตในปัจจุบนัมีรูปแบบท่ีคลา้ยคลึงกบัการแข่งขนักีฬาทัว่ไปในปัจจุบนัโดย
มีระบบลีคท่ีแบ่งแยกความสามารถของผูเ้ล่นอย่างชัดเจน ในยุคเร่ิมตน้นั้นกลุ่มผูเ้ล่นหรือผูรั้บชม 
อีสปอร์ตจะถูกจาํกดัเฉพาะบางกลุ่มคนแต่ดว้ยการพฒันาของเทคโนโลยีและการเขา้ถึงเทคโนโลยีท่ี
เกิดข้ึนอย่างต่อเน่ืองจึงทาํให้กระแสความสนใจของผูค้นในอีสปอร์ตมีเพิ่มข้ึนอย่างมีนยัยะสําคญั
และทาํให้ในอีสปอร์ตในปัจจุบนันั้นไม่ได้ถูกจาํกดัเพียงแค่กลุ่มผูเ้ล่นหรือผูช้มเพียงบางกลุ่มอีก
ต่อไป 

จุดเร่ิมตน้ของอีสปอร์ตนั้นเกิดข้ึนในปี 1972 ท่ีมหาวิทยาลยัแสตนฟอร์ด โดยเกมท่ีใช้
ในการแข่งขนัคร้ังแรกคือเกมยิงจรวด (Space war) ซ่ึงหลงัจากนั้นอีสปอร์ตไดมี้การพฒันารูปแบบ
ของการแข่งขนัและเกมท่ีใช้แข่งขนัอยู่ตลอดเวลา ในปี 2019 อีสปอร์ตไดรั้บการบรรจุให้เป็นการ
แข่งขนักีฬาชิงเหรียญรางวลัอย่างเป็นทางการในกีฬาซีเกม (SEA games) โดยมีการจัดแข่งขัน
ทั้งหมด 6 เกม ได้แก่ Mobile Legends (ประเภททีม) DOTA2 (ประเภททีม) AOV (ประเภททีม) 
Hearthstone (ประเภทเด่ียว) StarCraft II (ประเภทเด่ียว) และ Tekken7 (ประเภทเด่ียว) กระแสความ
นิยมของอีสปอร์ตไดเ้พิ่มข้ึนอยา่งรวดเร็วในหลายประเทศและในวนัท่ี 17 ตุลาคม 2017 การกีฬาแห่ง
ประเทศไทยไดมี้ความเห็นชอบให้อีสปอร์ตเป็นกีฬาท่ีสามารถจดทะเบียนจดัตั้งเป็นสมาคมกีฬาได้
ในประเทศไทย ซ่ึงไดรั้บการลงนามอย่างเป็นทางการจากรัฐมนตรีว่าการกระทรวงท่องเท่ียวและ
กีฬา โดยภายหลังทางสมาคมได้มีการเปล่ียนช่ืออย่างเป็นทางการว่าสมาคมกีฬาอีสปอร์ตแห่ง
ประเทศไทย (Thailand e-Sports Federation หรือ TESF) ในวนัท่ี 21 ธนัวาคม 2017 ซ่ึงนบัไดว้า่เป็น

https://www.google.com/search?sxsrf=ALeKk00YJ41PcDZ7P20EqtAsDagrhoVxKg:1594302945870&q=%E0%B8%AD%E0%B8%B5%E0%B8%AA%E0%B8%9B%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%95&spell=1&sa=X&ved=2ahUKEwii0YKmqcDqAhXZTX0KHWDnCMgQkeECKAB6BAgSECc
https://www.google.com/search?sxsrf=ALeKk00YJ41PcDZ7P20EqtAsDagrhoVxKg:1594302945870&q=%E0%B8%AD%E0%B8%B5%E0%B8%AA%E0%B8%9B%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%95&spell=1&sa=X&ved=2ahUKEwii0YKmqcDqAhXZTX0KHWDnCMgQkeECKAB6BAgSECc
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จุดท่ีทาํใหอี้สปอร์ตในไทยนั้นไดมี้การเร่ิมพฒันาและไดรั้บการสนบัสนุนจากหลายภาคส่วนจนเป็น
กีฬาท่ีกา้วเขา้มามีบทบาทและเป็นท่ีพูดถึงอย่างมากในยุคปัจจุบนัทั้งน้ีเน่ืองจากกระแสท่ีร้อนแรง
และอตัราการเติบโตแบบกา้วกระโดดท่ีสะทอ้นจากจาํนวนการแข่งขนัท่ีเพิ่มมากข้ึนรวมไปถึงมูลค่า
เงินรางวลัรวมในการแข่งขนัท่ีเพิ่มสูงข้ึนซ่ึงในหลายรายการของอีสปอร์ตนั้นมียอดเงินรางวลัสูง
เกือบเทียบเท่าการแข่งขนักีฬาทัว่ไปในระดบัโลก เช่น ฟุตบอล เทนนิส บาสเกตบอล ฯลฯ ดงันั้นจึง
ไม่ใช่เร่ืองแปลกท่ีเด็กรุ่นใหม่ในปัจจุบนัมีความใฝ่ฝันท่ีอยากจะกา้วเขา้สู่เส้นทางการเป็นนกักีฬาอี
สปอร์ตเน่ืองจากได้ทาํในส่ิงท่ีชอบและยงัสามารถต่อยอดให้กลายเป็นอาชีพหลกัท่ีสร้างรายได้
ใหก้บัตวัเอง 

อีสปอร์ตในปัจจุบนัไม่เพียงแต่สามารถสร้างรายไดใ้ห้กบัผูเ้ล่นแต่ไดส้ร้างระบบนิเวศ
ให้เกิดอาชีพใหม่ๆ ข้ึนหลากหลายแขนง เช่น นักพากยเ์กม (Game Caster) ผูบ้รรยายการแข่งขนั 
ตลอดจนทีมงานถ่ายทอดสด (Live Streaming) นักออกแบบและพัฒนาเกม  ผู ้ดูแลเกม (Game 
Master) ไปจนถึงทีมงานต่างๆ เช่น ผูจ้ดัการทีม โคช้ และนกัวเิคราะห์ (TEam, 2019) 

ในปี 2020 ไดมี้การคาดการณ์วา่ตลาดอีสปอร์ตโลกจะมีมูลค่ามากกว่า 1 พนัลา้นดอล
ล่าร์สหรัฐ และเพิ่มข้ึนถึง 1.6 พนัลา้นดอลล่าร์สหรัฐในปี 2023 โดยตลาดอีสปอร์ตมีรายไดห้ลกัดงัน้ี  
1) ค่าจา้งนกักีฬาในทีมต่างๆ 2) ค่าสปอนเซอร์และส่ือโฆษณา 3) ค่าลิขสิทธ์ิในการถ่ายทอดสด 4) 
ค่าตัว๋เขา้ชม ขายของท่ีระลึก และของใชต่้างๆ (Statista, 2020) ทั้งน้ีไดมี้การประเมินจาํนวนผูรั้บชม
อีสปอร์ตทั้งหมดอยู่ท่ี 495 ล้านคนในปี 2020 และจะเพิ่มข้ึนสูงถึง 646 ล้านคนในปี 2023 โดยผู ้
รับชมส่วนใหญ่มีการใช้ช่องในการรับชมหลัก เช่น Twitch, YouTube Gaming, Valve Stream 
Broadcasting), Microsoft (Mixer), Facebook และ Douyu, HUYA ในประเทศจีน (Newzoo, 2020) 

สําหรับภาพรวมของประเทศไทยอีสปอร์ตถือเป็นตลาดสําคญัเช่นเดียวกนัเน่ืองจากมี
อตัราการเติบโตสูงท่ีสุดในโลก โดยในปี 2559 มีผูรั้บชมจาํนวน 7.4 ล้านคน ปี 2560 มีผูรั้บชม
จาํนวน 8.8 ลา้นคน และ ปี 2561 มีผูรั้บชมจาํนวน 11.4 ลา้นคน เติบโตอยูท่ี่ร้อยละ 29.4 ทั้งน้ีแบ่งเป็น
ผูรั้บชมตามโอกาส (Occasional Viewer) จาํนวน 6.1 ลา้นคน และผูรั้บชมอยา่งสมํ่าเสมอ (Frequent 
Viewer)จาํนวน  5.3 ลา้นคน โดยเม่ือเทียบกบัจาํนวนผูรั้บชมในอาเซียนแลว้ จาํนวนผูรั้บชมไทยคิด
เป็นสัดส่วนกว่าร้อยละ 61  โดยทั้งน้ีผูรั้บชมอีสปอร์ตสามารถแบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภทหลกั คือ แบ่ง
ตามอายุ ได้แก่กลุ่มมิลเลนเนียล (Millennial) อายุ 21-35 ปี และกลุ่มไอเจน (iGen) อายุ 10-20 ปี 
(Marketeer, 2019) 

เน่ืองจากอีสปอร์ตเป็นกีฬาท่ีใช้เทคโนโลยีในการแข่งขนั ในสภาวะการระบาดของ
โรคโควดิ-19 (Covid-19) จึงอาจเป็นโอกาสหน่ึงท่ีช่วยทาํใหก้ระแสความนิยมเพิ่มมากข้ึน โดยตั้งแต่
มีการระบาดของโรคโควิด-19 ประเทศออสเตรเลียไดมี้การประมาณวา่ตวัเลขการรับชมอีสปอร์ตจะ
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เพิ่มข้ึนถึง 3 เท่า ซ่ึงไปในทางเดียวกนักบัประเทศสหรัฐอเมริกาท่ีมีเก็บขอ้มูลจาํนวนชัว่โมงคนเล่น
วิดีโอเกมและพบว่าเพิ่มข้ึนถึงร้อยละ 75 ในช่องทาง Twitch หลงัจากท่ีรัฐบาลได้มีมาตรการให้
ประชาชนกกัตวัอยูบ่า้น ทั้งน้ีเป็นเพราะเหตุผลหลกั 3 ประการคือ 1)  ผูรั้บชมไม่สามารถรับชมกีฬา
ทัว่ไปไดเ้น่ืองจากการชะลอการจดัการแข่งขนั 2) ผูรั้บชมไม่สามารถออกจากท่ีพกัอาศยัไดเ้น่ืองจาก
มาตรการล๊อคดาวน์ประเทศ 3) กระแสของอีสปอร์ตท่ีเพิ่มข้ึนจากการท่ีผูจ้ดัรายการแข่งขนักีฬา
ทัว่ไปเปล่ียนไปจดัการแข่งอีสปอร์ตแทนช่วงสถานการณ์โรคระบาดโควดิ-19 เช่น กีฬารถแข่งท่ีเปิด
รายการแข่งออนไลน์ (e-races) โดยให้นักกีฬาทาํการแข่งรถจากท่ีบา้น มีการกาํหนดการแข่งขนั
อย่างเป็นทางการ และมีการถ่ายทอดสดการแข่งขนั เช่น รายการ FDA Hublot eSports ท่ีทาํการ
ถ่ายทอดสดจาํนวน 12 ชัว่โมงผา่นช่อง ESPN2 หรือรายการแข่งรถของออสเตรเลียช่ือ Supercars ท่ี
ประกาศเปิดการแข่งขนัออนไลน์ในช่วงโรคระบาดโควิด-19 ทั้งน้ีตวัอย่างความสําเร็จอีกหน่ึง
รายการคือ Virtual Grand Prix ท่ีสามารถดึงดูดผูรั้บชมออนไลน์ได้ถึง 3.2 ล้านคน (ดร.สิทธิพล
วิบูลย์ธนากุล, 2020) อย่างไรก็ตามการระบาดของโรคโควิดก็ส่งผลกระทบในอุตสาหกรรมอี
สปอร์ตเช่นเดียวกนั ทั้งน้ีตวัเลขของ Newzoo ประเมินว่ารายได้จากการขายตัว๋เขา้ชม และของท่ี
ระลึกหรือของใชต่้างๆรวมไปถึงค่าลิขสิทธ์ิจะลดลงประมาณร้อยละ 20-30 แต่ในทางกลบักนัก็ไดมี้
การประเมินวา่รายไดจ้ากช่องทางออนไลน์จะเพิ่มข้ึนเช่นกนั (Rietkerk, 2020) 

ถึงแมว้่าในประเทศไทยจะเร่ิมมีการสนบัสนุนให้อีสปอร์ตเกิดข้ึนจากหลายภาคส่วน
แต่ปัญหาหลกัของสังคมไทยต่ออีสปอร์ตคือมุมมองของสังคมไทยท่ีมองวา่การเล่นเกมเป็นตน้เหตุ
ของการเกิดปัญหาต่างๆประกอบกบัค่านิยมของสังคมไทยท่ียงัมองวา่ “เกม” คือเร่ืองไร้สาระ ซ่ึงใน
หลายคร้ังท่ีครอบครัวส่วนใหญ่ไม่ให้การสนับสนุน และทาํการกีดกนัไม่ให้บุตรหรือสมาชิกใน
ครอบครัวเล่นเกมเน่ืองจากมีความเขา้ใจวา่การเล่นเกมเป็นการใชเ้วลาโดยเปล่าประโยชน์ และทาํให้
สูญเสียโอกาส อีกทั้งตามส่ือต่างๆท่ีมกักล่าวถึงการเล่นเกมในดา้นลบเสมอ (กสิสิทธ์ิ ธนบดี, 2020) 
ซ่ึงทั้งน้ีอาจเป็นการเหมารวมวา่เกมคือตน้ตอของปัญหา และทาํให้ไม่ไดมี้การศึกษาอย่างจริงจงัว่า
จริงแลว้ปัญหานั้นคืออะไร 

ทั้งน้ีผูว้ิจยัจึงมีความสนใจในการศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการชมการ
แข่งขนัอีสปอร์ตเพื่อเป็นแนวทางในการเพิ่มโอกาสให้กบัองค์กรและธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อพฒันา
สินคา้และรูปแบบการใหบ้ริการให้ดียิง่ข้ึน และเพื่อสร้างความเขา้ใจท่ีถูกตอ้งต่อการรับชมอีสปอร์ต
ในดา้นของการสร้างสรรคแ์ละสร้างเสริมสังคมเพื่อสร้างภาพลกัษณ์ท่ีดีให้กบัอีสปอร์ตในประเทศ
ไทย 
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จากเหตุผลและความสําคญัท่ีกล่าวมาขา้งตน้จึงเป็นท่ีมาของงานวิจยั ซ่ึงผูว้ิจยัเห็นว่า
เป็นประเด็นท่ีน่าสนใจท่ีจะทาํการศึกษาเพื่อสร้างความรู้ความเขา้ใจ และเพื่อเป็นขอ้มูลในการสร้าง
โอกาสสาํหรับธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้งในอุตสาหกรรมของอีสปอร์ตในประเทศไทยใหม้ากข้ึน 

 
 

1.2 ค าถามการวจิัย 
ปัจจยัใดท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมในการรับชมการแข่งขนัอีสปอร์ต 

 
 

1.3 วตัถุประสงค์ของงานวจิัย 
1.3.1 ศึกษาและทาํความเขา้ใจเก่ียวกบัพฤติกรรมของผูรั้บชมอีสปอร์ตโดยใช้ปัจจยั

ดา้นการรับรู้ความสําเร็จ (Achievement) การรับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ 
(Aesthetics) ก าร รับ รู้ด้าน ดรา ม่ า  (Drama) ก าร รับ รู้ด้าน หล บ หนี  (Escapism) ก าร รับ รู้ด้าน 
ปฏิสังสรรคท์างสังคม (Social) แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง (Hedonic Motivation) ท่ีมีอิทธิพลต่อการ
บอกต่อ (Word of Mouth) การเสพส่ือ (Media Consumption) ความตั้ งใจในการรับชมอีสปอร์ต 
(Intention to view) ความพึงพอใจ (Satisfaction) 

1.3.2 เป็นแนวทางศึกษาเพื่อเพิ่มโอกาสให้กบัองค์กรและธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อพฒันา
สินคา้และรูปแบบการใหบ้ริการใหดี้ยิง่ข้ึน 

1.3.3 เพื่อส่งเสริมและสร้างความเขา้ใจท่ีถูกตอ้งต่อการรับชมอุตสาหกรรมอีสปอร์ตใน
ด้านของการสร้างสรรค์และสร้างเสริมสังคม เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างภาพลกัษณ์ท่ีดีให้กบั 
eSports ในประเทศไทย 
 
 

1.4 ขอบเขตของงานวจิัย 
งานวิจัยฉบับน้ีเป็นการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างของผู ้ท่ีอยู่ในชุมชนอีสปอร์ต 

(Esport Community) ในส่ือโซเชียลมีเดีย (Social Media) ทั้งเพศชายและเพศหญิง โดยทาํการเลือก
กลุ่มตวัอย่างจากผูท่ี้มีพฤติกรรมการรับชมการแข่งขนักีฬาอีสปอร์ตมากกว่า 1 คร้ังต่อเดือน โดย
งานวิจยัเป็นการศึกษาในลกัษณะของงานวิจยัเชิงสํารวจ (Survey Research) ดว้ยแบบสอบถามแบบ
อิเล็กทรอนิกส์  
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บทที ่ 2 

แนวคดิทฤษฎ ีและงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 

 
 
2.1 งานวจิยัและวรรณกรรมทีเ่กีย่วข้องกบัอสีปอร์ต 
 การแข่งขนัอีสปอร์ตยงัคงเป็นประเด็นท่ีมีการถกเถียงกนัอยูม่ากมายวา่จริงแลว้ควรจดั
ให้เป็นประเภทของกีฬาการแข่งขนัเหมือนกีฬาทัว่ไปหรือไม่ ซ่ึงทั้งน้ีไดมี้ผูท่ี้อยูใ่นวงการกีฬาต่างๆ
แสดงความเห็นเก่ียวกบัประเด็นน้ี เช่นนาย John Skipper อดีตประธานของส่ือกีฬาช่อง ESPN ท่ีได้
แสดงความคิดเห็นว่าอีสปอร์ตนั้นจริงแลว้ไม่ควรจดัให้อยู่ในประเภทเดียวกบักีฬาทัว่ไปและเป็น
เพียงแค่การแข่งขันซ่ึงคล้ายกับการแข่งขันเกมกระดาน (Board Game) ทั่วไป เช่น หมากฮอส 
(Checker) หรือหมากรุก (Chess) ฯลฯ (Tassi, 2014)โดยอดีตประธาน ESPN ไดแ้สดงความเห็นไวว้า่
อีสปอร์ตไม่สามารถนับเป็นกีฬาชนิดหน่ึงได้เน่ืองจากขาดการปฏิสัมพนัธ์ทางกายภาพ (Physical 
Interaction) (Witkowski, 2012) แต่ในอีกดา้นหน่ึงไดมี้นกัวิชาการท่ีศึกษาเก่ียวกบัอีสปอร์ต และได้
ให้ความเห็นกบัเหตุผลดงักล่าวโดยให้ความหมายของอีสปอร์ตไวว้า่ “อีสปอร์ตคือกิจกรรมท่ีผูค้น
ได้มีวิวฒันาการและพฒันาจากการใช้ความรู้ทางด้านขอ้มูลและเทคโนโลยี” (Wagner, 2006) ซ่ึง
สอดคล้องกับงานวิจยัของ Hamari (2017) ท่ีได้ให้ความหมายของอีสปอร์ตไวว้่า “อีสปอร์ตคือ
รูปแบบของกีฬาท่ีใช้ระบบ โดยผ่านการควบคุมระหว่างมนุษยแ์ละระบบคอมพิวเตอร์” โดยทั้งน้ี
พบวา่จุดสําคญัของทั้งสองแนวคิดไดมี้การแบ่งแยกอยา่งชดัเจนในดา้นของผลลพัธ์ท่ีเกิดทั้งในกีฬา
ทัว่ไปและอีสปอร์ตโดยกีฬาทัว่ไปนั้นผลลพัธ์ของการแข่งขนัจะเกิดในโลกของความเป็นจริง (Real 
World Outcomes) ซ่ึงต่างจากอีสปอร์ตท่ีผลลพัธ์ของการแข่งขนัจะเกิดในโลกเสมือนจริง (Virtual 
Outcomes) 
 การศึกษาประเด็นของอีสปอร์ตได้เร่ิมเขา้มามีบทบาทและเป็นท่ีนิยมของนกัวิจยัใน
ปัจจุบนั จากงานวจิยัของ Bowman et al. (2013) ท่ีไดท้าํการศึกษาเก่ียวกบัความเช่ือมโยงของผูรั้บชม
อีสปอร์ตกบัประสิทธิภาพของผูเ้ล่นอีสปอร์ตโดยใชท้ฤษฐีการหนุนจากสังคม (Social Facilitation) 
พบวา่กาํลงัใจของผูรั้บชมอีสปอร์ตมีอิทธิพลต่อประสิทธิภาพในการเล่นของผูเ้ล่นอีสปอร์ตระดบัสูง 
(High-Skill player) ในทางตรงกันข้ามกลับพบว่ากําลังใจของผู ้ชมอีสปอร์ตไม่มีอิทธิพลต่อ
ประสิทธิภาพในการเล่นของผูเ้ล่นระดับตํ่า (Low-Skill player) โดยจากการศึกษาเพิ่มเติมพบว่า



6 
 

ในทางกลบักนัประสิทธิภาพในการเล่นของผูเ้ล่นอีสปอร์ตสามารถส่งผลต่อความเพลิดเพลินในการ
รับชมของผูช้มอีสปอร์ตไดเ้ช่นกนั 

จากงานศึกษาในดา้นของพฤติกรรมการรับชมอีสปอร์ตพบว่ามีลกัษณะคลา้ยคลึงกบั
พฤติกรรมการรับชมการแข่งขนักีฬาทัว่ไปดว้ยรูปแบบของการแข่งขนัท่ีมกัจะดาํเนินไปอยา่งเขม้ขน้
และในบางคร้ังสามารถเป็นการแข่งขนัท่ียดืเยื้อซ่ึงผูรั้บชมนั้นจะไม่สามารถทราบถึงผลลพัธ์ของการ
แข่งขนัจนกว่าจะหมดเวลาหรือหาผูช้นะได้ (Brown et al., 2018) ในส่วนของการบริโภคสินคา้ท่ี
เก่ียวโยงกบันกักีฬาหรือทีมอีสปอร์ตพบวา่ส่วนใหญ่กลุ่มผูช้มท่ีเป็นแฟนคลบั (Esport Fandom) มกั
มีพฤติกรรมในการซ้ือตัว๋เขา้ชมการแข่งขนัและสินคา้เพื่อสนบัสนุนผูเ้ล่นหรือทีมท่ีตวัเองชอบ อีก
ทั้งยงัพบว่ากลุ่มผูช้มท่ีเป็นแฟนคลบัมีการรับรู้และเช่ือมโยงความรู้สึกท่ีเกิดข้ึนกบัผูเ้ล่นหรือทีม 
อีสปอร์ตท่ีเชียร์มากกวา่กลุ่มผูช้มทัว่ไป เช่น การรับรู้ดา้นความสาํเร็จ การรับรู้ดา้นความพา่ยแพ ้การ
รับรู้ดา้นความเสียใจ ฯลฯ (Yoshida, 2014) ซ่ึงสอดคลอ้งกบัพฤติกรรมของผูรั้บชมกีฬาท่ีรับชมการ
แข่งขนัเป็นประจาํและเป็นกลุ่มผูช้มท่ีมีพฤติกรรมการจบัจ่ายใชส้อยสินคา้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัผูเ้ล่นหรือ
ทีมท่ีเชียร์มากกว่ากลุ่มผูช้มทัว่ไป อีกทั้งยงัเป็นกลุ่มท่ีสามารถรับชมโฆษณาท่ีเก่ียวกบักีฬาไดเ้ป็น
ระยะเวลานาน (Pritchard et al., 2006) 

จากงานวิจยัของ Trial et al. (2001) ท่ีไดมี้การพฒันามาตรวดัแรงจูงใจในการบริโภค
ส่ือกีฬาทัว่ไป (Motivation Scale for Sport Consumption : MSSC) โดยอา้งอิงจากการศึกษาสังคม
วิทยาการกีฬา (Sport Sociology) โดยมาตรวดัน้ีเป็นการรวบรวมและศึกษาเพิ่มเติมจากงานวิจยัของ 
Wann (1995) Milne และ McDonald (1999) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัแรงจูงใจในการเป็นแฟนคลบัของทีมกีฬา 
ทั้งน้ีมาตรวดั MSSC ประกอบดว้ยตวัแปรท่ีลกัษณะคลา้ยเคียงกบัทฤษฐีการใชป้ระโยชน์และความ
พึงพอใจ (Uses and Gratifications Theory : U&G)  ซ่ึงออกแบบมาเพื่อใชว้ดัแรงจูงใจในการบริโภค
ส่ือกีฬา และสาํหรับงานวิจยัช้ินน้ีผูว้ิจยัไดเ้ลือกใชต้วัแปรจากมาตรวดั MSSC จาํนวน 6 ตวัแปร เช่น 
การรับรู้ดา้นความสําเร็จ (Achievement) การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ (Aesthetic) การรับรู้ดา้นข้อมูล 
(Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้นการหลบหนี (Escapism) การรับรู้ดา้นปฏิสัง
สรรคท์างสังคม (Social Interaction) แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง (Hedonic Motivation) เพื่อศึกษาและ
หาความสัมพนัธ์ท่ีเก่ียวข้องกับการบอกต่อ (Word of Mouth) การเสพส่ือ (Media Consumption) 
ความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ต (Intention to view) ความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ตท่ีแตกต่าง
กนั  (Satisfaction) 

ในดา้นของการรับรู้ความสําเร็จ (Achievement) งานวิจยัของ Wann (1998) ไดพ้บว่า
กลุ่มผูที้มีพฤติกรรมช่ืนชอบรับชมกีฬาและกลุ่มผูช้มท่ีเป็นแฟนคลบัของผูเ้ล่นหรือทีมสามารถรับรู้
ถึงความสําเร็จและความภูมิใจเม่ือผูเ้ล่นหรือทีมท่ีให้กาํลังใจอยู่ได้รับชัยชนะโดยในท่ีน้ีเรียกว่า 
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BIRGing (Basking in reflected glory) ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ McDonald et al. (2002) ท่ีพบวา่
ผูรั้บชมกีฬาส่วนใหญ่มกัจะเช่ือมโยงความสําเร็จของนกักีฬาหรือทีมท่ีช่ืนชอบเขา้กบัตวัเองเพื่อทาํ
ใหรู้้สึกภูมิใจและเป็นท่ียอมรับมากข้ึน  

การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ (Aesthetic)  เช่น ท่าทางและการเคล่ือนไหวของนกักีฬาเสก็ต 
(Skate) หรือผูเ้ล่นยิมนาสติก (Gymnastic) ท่ีเป็นกีฬาประเภทท่ีใช้ความสวยงามของท่าทางในการ
ตดัสินซ่ึงงานวิจยัของ Wann (2008) ไดท้าํการศึกษาและพบว่ากีฬาท่ีมีท่าทางและการเคล่ือนไหว
สวยงามมีอิทธิพลต่อแรงจูงใจในการรับชมมากกว่าเม่ือเปรียบเทียบกบักีฬาประเภทอ่ืน อยา่งไรก็
ตามจากงานศึกษาของ Sargent el al. (1998) พบวา่กีฬาประเภทท่ีใชท้่าทางและความสวยงามไม่ได้
เป็นเพียงกีฬาประเภทเดียวท่ีมีอิทธิพลต่อแรงจูงใจในการรับชม กีฬาประเภทกอล์ฟ (Golf) เป็นอีก
หน่ึงตวัอยา่งของกีฬาท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการรับชม ซ่ึงเห็นไดจ้ากการท่ีผูรั้บชมกีฬาแสดง
ความคิดเห็นหรือพูดถึงท่าทางของผูเ้ล่นในขณะแข่ง ทั้งน้ีเม่ือนาํผลลพัธ์จากการศึกษาขา้งตน้มา
เปรียบเทียบกบัอีสปอร์ตก็มีความเป็นไปไดว้า่เกมท่ีมีการออกแบบระบบการเล่นและระบบภาพท่ี
สวยงามสามารถมีอิทธิพลต่อการเสพส่ือ (Media Consumption) และการบอกต่อ (Word of Mouth)  

การรับรู้ด้านข้อมูล  (Knowledge) เ ก่ียวกับผู ้เ ล่นหรือทีมอีสปอร์ตสามารถสร้าง
แรงจูงใจในการรับชมกีฬา (Gantz, Wenner, 1995) จากงานวิจยัของ James  (2002) ท่ีทาํการเก็บ
ขอ้มูลของผูค้รอบครองตัว๋การแข่งขนักีฬาเบสบอลจาํนวน 507 คนเพื่อหาแรงจูงใจในการเข้าชม
พบวา่การรับรู้ขอ้มูลเก่ียวกบัผูเ้ล่นหรือทีมอีสปอร์ตเป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อสาํหรับกลุ่มแฟนคลบัท่ี
มีพฤติกรรมและความรู้สึกผูกพนักับผูเ้ล่นหรือทีมท่ีเชียร์ ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจยัของ Hamari 
(2017) ท่ีท ําการเก็บข้อมูลจากแพลตฟอร์ม (Platform) ออนไลน์ต่างๆ  เ ช่น Reddit, Twitter , 
Facebook รวมไปถึงแพลตฟอร์มอ่ืนท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมและพบวา่ผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีสามารถรับรู้และ
เขา้ถึงขอ้มูลของเกม,ผูเ้ล่นหรือทีมท่ีตวัเองช่ืนชอบมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ต 
(Intention to view) 

การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) เป็นความบนัเทิงชนิดหน่ึงท่ีผูรั้บชมไดรั้บจากการรับชมอี
สปอร์ต งานวิจยัของ Kim, Trial (2011)  ท่ีศึกษาถึงสาเหตุท่ีกีฬานกับาสเกตบอล (Basketball) หญิง
เขา้รับชมการแข่งขนับาสเกตบอลภายในมหาวทิยาลยัพบวา่ดราม่าเป็นส่วนหน่ึงของแรงจูงใจในการ
เขา้รับชมการแข่งขนั ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Westerwick et al. (2009) ท่ีนาํทฤษฏีการถดถอย
มาใช ้(Suspend Theory) เพื่อศึกษาพฤติกรรมของผูรั้บชมกีฬาฟุตบอล (Football) พบวา่ บรรยากาศ
หรือเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนขณะแข่งขนั เช่น ความต่ืนเตน้, ความสนุกสนาน, ความโกรธ, ความขุ่นมวั 
ฯลฯ มีอิทธิพลต่อการเสพส่ือ (Media Consumption) และความพึงพอใจในการรับชม (Satisfaction) 
ทั้งน้ีงานวิจยัของ Trial et al. (2003) ท่ีนาํมาตรวดัแรงจูงใจในการบริโภคส่ือกีฬาทัว่ไป (Motivation 
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Scale for Sport Consumption: MSSC) มาศึกษาพบว่าดราม่าเป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการเสพส่ือ 
(Media Consumption) และความตั้งในใจการรับชม (Intention to View)  

การรับรู้ดา้นการหลบหนี (Escapism) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการรับชม (Intention 
to View) งานวิจยัของ Haugh และ Watkin (2016) ท่ีศึกษาเก่ียวกบัความตั้งใจในการรับชมกีฬาผ่าน
ส่ือออนไลน์ (Social Media) พบวา่ระยะเวลาในการใชส่ื้อออนไลน์ เช่น Instagram และ Snapchat มี
ความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมการหลบหนีจากโลกแห่งความเป็นจริงและปัญหาต่างๆในชีวิต ซ่ึงไป
ในทางเดียวกนักบังานวิจยัของ Weiner, Dwyer (2017) Hamari และ Sjoblom (2017) ท่ีศึกษาความ
ตั้งใจในการรับชมกีฬาและพบวา่ผูท่ี้มีพฤติกรรมการหลบหนีจากโลกแห่งความเป็นจริงมกัเป็นกลุ่ม 
ผูท่ี้รับชมกีฬาเป็นประจาํ (Daily users) แต่ในทางตรงกนัขา้มของงานวิจยัของ Brown et al. (2018) 
กลบัไม่พบรูปแบบท่ีคลา้ยกนัของกลุ่มผูรั้บชมท่ีเป็นกลุ่มแฟนคลบัทั้งในมุมของอีสปอร์ตและกีฬา
ทัว่ไปทั้งน้ีเน่ืองจากแนวคิดของกลุ่มผูช้มกีฬาทัว่ไปและกลุ่มแฟนคลบัมีความแตกต่างกนั (Kenon, 
2018) 

การรับรู้ด้านปฏิสังสรรค์ทางสังคม (Social Interaction) คือกระบวนการท่ีเสนอและ
สนองของบุคคลในกลุ่ม เช่น  พูดคุย,ซ้ือขายสินคา้ ฯลฯ ซ่ึงกีฬาทัว่ไปนั้นผูรั้บชมสามารถรับรู้จาก
การท่ีนักกีฬาแสดงเคล่ือนไหวในขณะแข่งขนั ซ่ึงต่างจากอีสปอร์ตท่ีผูช้มสามารถรับรู้จากการ
เคล่ือนไหวของตวัละครในเกมโดยผูเ้ล่นท่ีเป็นคนบงัคบัไม่ไดมี้บทบาทมากนกั ทั้งน้ีเห็นไดจ้ากการ
ถ่ายทอดสดการแข่งขนัท่ีกลอ้งมกัจบัอยู่ท่ีการเคล่ือนไหวของมือผูเ้ล่นและตวัละคนในเกม (Xiao, 
2019) 

แรงจูงใจด้านความบนัเทิง (Hedonic Motivation) ของผูรั้บชมเป็นอีกปัจจยัหน่ึงท่ีมี
ความสําคัญและมีอิทธิพลต่อความตั้ งในการเล่นเกม (Intention to play) งานวิจัยของ Merikivi, 
Kristiina และ Duyen (2017) พบวา่ความบนัเทิงท่ีไดรั้บจากการเล่นเกมส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นท่ี
ต่อเน่ืองและยาวนานซ่ึงไปในแนวทางเดียวกนักบังานวิจยัของ Shin (2010) ท่ีพบวา่ความพึงพอใจท่ี
ไดรั้บจากการเล่นเกมส่งผลต่อการเล่นเกมประเภทเกมออนไลน์แบบเล่นตามบทบาท (Multiplayer 
online role-playing games: MMORPG)  

 
 

2.2 สมมติฐานงานวจิัย 
สมมติฐานที ่1: ผูช้มท่ีมีปัจจยัประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกนัมีพฤติกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบั

การบอกต่อ (Word of Mouth) การเสพส่ือ (Media Consumption) ความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ต 
(Intention to view)  ความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ตท่ีแตกต่างกนั  (Satisfaction) 



9 
 

สมมติฐานที่ 2: การรับรู้ด้านความสําเร็จ (Achievement) การรับรู้ด้านสุนทรียภาพ 
(Aesthetic) การรับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้นการหลบหนี 
(Escapism) การรับรู้ด้านปฏิสังสรรค์ทางสังคม (Social Interaction) แรงจูงใจด้านความบันเทิง 
(Hedonic Motivation)  มีอิทธิพลต่อการบอกต่อในการรับชมอีสปอร์ต  (Word of Mouth) 

สมมติฐานที่ 3: การรับรู้ด้านความสําเร็จ (Achievement) การรับรู้ด้านสุนทรียภาพ 
(Aesthetic) การรับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้นการหลบหนี 
(Escapism), การรับรู้ด้านปฏิสังสรรค์ทางสังคม (Social Interaction) แรงจูงใจด้านความบันเทิง 
(Hedonic Motivation) มีอิทธิพลต่อการเสพส่ืออีสปอร์ต  (Media Consumption) 

สมมติฐานที่ 4: การรับรู้ด้านความสําเร็จ (Achievement) การรับรู้ด้านสุนทรียภาพ 
(Aesthetic) การรับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้นการหลบหนี 
(Escapism) การรับรู้ด้านปฏิสังสรรค์ทางสังคม (Social Interaction) แรงจูงใจด้านความบันเทิง 
(Hedonic Motivation) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ต (Intention to view)  

สมมติฐานที่ 5: การรับรู้ด้านความสําเร็จ (Achievement) การรับรู้ด้านสุนทรียภาพ 
(Aesthetic) การรับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้นการหลบหนี 
(Escapism) การรับรู้ด้านปฏิสังสรรค์ทางสังคม (Social Interaction) แรงจูงใจด้านความบันเทิง 
(Hedonic Motivation) มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ต (Satisfaction)  

สมมติฐานที่  6: การรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 (Covid-19) เป็นตัวแปรกํากับ
ความสัมพนัธ์ระหวา่งการรับรู้ดา้นความสาํเร็จ (Achievement) การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ (Aesthetic)  
การรับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า(Drama) การรับรู้ดา้นการหลบหนี (Escapism) 
การรับรู้ด้านปฏิสังสรรค์ทางสังคม (Social Interaction) แรงจูงใจด้านความบันเทิง  (Hedonic 
Motivation) กบัการบอกต่อในการรับชมอีสปอร์ต  (Word of Mouth) 

สมมติฐานที่  7: การรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 (Covid-19) เป็นตัวแปรกํากับ
ความสัมพนัธ์ระหวา่งการรับรู้ดา้นความสําเร็จ (Achievement) การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ (Aesthetic) 
การรับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้นการหลบหนี (Escapism), 
การรับรู้ด้านปฏิสังสรรค์ทางสังคม (Social Interaction) แรงจูงใจด้านความบันเทิง  (Hedonic 
Motivation) กบัการเสพส่ืออีสปอร์ต  (Media Consumption) 

สมมติฐานที่  8: การรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 (Covid-19) เป็นตัวแปรกํากับ
ความสัมพนัธ์ระหวา่งการรับรู้ดา้นความสาํเร็จ (Achievement) การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ (Aesthetic) 
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การรับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้นการหลบหนี (Escapism), 
การรับรู้ด้านปฏิสังสรรค์ทางสังคม (Social Interaction) แรงจูงใจด้านความบันเทิง  (Hedonic 
Motivation) กบัความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ต (Intention to view)  

สมมติฐานที่  9: การรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 (Covid-19) เป็นตัวแปรกํากับ
ความสัมพนัธ์ระหวา่งการรับรู้ดา้นความสาํเร็จ (Achievement) การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ (Aesthetic) 
การรับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้นการหลบหนี (Escapism) 
การรับรู้ด้านปฏิสังสรรค์ทางสังคม (Social Interaction) แรงจูงใจด้านความบันเทิง  (Hedonic 
Motivation) กบัความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ต (Satisfaction) 

สมมติฐานที่ 10: การรับรู้ต่อแรงกระตุน้จากสังคม (Peer Pressure) ของอีสปอร์ตเป็น
ตัวแปรกํากับความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ด้านความสําเ ร็จ  (Achievement) การรับรู้ด้าน
สุนทรียภาพ (Aesthetic) การรับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้น
การหลบหนี (Escapism) การรับรู้ดา้นปฏิสังสรรคท์างสังคม (Social Interaction) แรงจูงใจดา้นความ
บนัเทิง (Hedonic Motivation) กบัการบอกต่อในการรับชมอีสปอร์ต  (Word of Mouth) 

สมมติฐานที่ 11: การรับรู้ต่อแรงกระตุน้จากสังคม (Peer Pressure) ของอีสปอร์ตเป็น
ตัวแปรกํากับความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ด้านความสําเ ร็จ  (Achievement) การรับรู้ด้าน
สุนทรียภาพ (Aesthetic) การรับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้น
การหลบหนี (Escapism), การรับรู้ด้านปฏิสังสรรค์ทางสังคม (Social Interaction) แรงจูงใจด้าน
ความบนัเทิง (Hedonic Motivation) กบัการเสพส่ืออีสปอร์ต (Media Consumption) 

สมมติฐานที่ 12: การรับรู้ต่อแรงกระตุน้จากสังคม (Peer Pressure) ของอีสปอร์ตเป็น
ตัวแปรกํากับความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ด้านความสําเ ร็จ  (Achievement) การรับรู้ด้าน
สุนทรียภาพ (Aesthetic) การรับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้น
การหลบหนี (Escapism), การรับรู้ดา้นปฏิสังสรรคท์างสังคม (Social Interaction) การรับรู้ดา้นความ
พึงพอใจ (Hedonic Motivation) กบัความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ต (Intention to view) 

สมมติฐานที่ 13: การรับรู้ต่อแรงกระตุน้จากสังคม (Peer Pressure) ของอีสปอร์ตเป็น
ตัวแปรกํากับความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ด้านความสําเ ร็จ  (Achievement) การรับรู้ด้าน
สุนทรียภาพ (Aesthetic) การรับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้น 
การหลบหนี (Escapism) การรับรู้ดา้นปฏิสังสรรคท์างสังคม (Social Interaction) การรับรู้ดา้นความ
พึงพอใจ (Hedonic Motivation) กบัความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ต (Satisfaction) 
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2.3 กรอบแนวคดิงานวจิัย 
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บทที ่ 3 

วธิีด าเนินการวจิัย 

 
 

3.1 วธีิการเกบ็ข้อมูล 
งานวิจยัเร่ืองปัจจยัใดท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมในการรับชมการแข่งขนัอีสปอร์ตเป็น

งานวจิยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยใชร้ะเบียบวธีิวิจยัเชิงสํารวจ (Survey Research) ใน
รูปแบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) เป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวม โดยขอ้มูลท่ีให้
กลุ่มตวัอยา่งเป็นผูต้อบแบบสอบถามดว้ยตนเอง โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
 
 

3.2 การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มประชากรท่ีใช้ในการศึกษาไดแ้ก่กลุ่มประชากรทัว่ไปท่ีมีพฤติกรรมการรับชมอี

สปอร์ตและอาศยัอยูใ่นเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล มีอายุระหวา่ง 18-64 ปี โดยมีประชากร
ทั้งหมดเท่ากบั 7,589,757 ราย  (สถิติประชากรศาสตร์ ประชากรและเคหะ, 2019) ทั้งน้ีเน่ืองจาก
ทราบถึงกลุ่มจาํนวนประชากรท่ีแน่นอนจึงไดท้าํการคาํนวณขนาดของกลุ่มตวัอย่างโดยใช้ทฤษฐี 
Yamane (1973) โ ด ย ใ ห้ ค ว า ม เ ช่ื อ มั่น ร ะ ดับ ท่ี ร้ อ ย ล ะ  9 5  แ ล ะ ใ ห้ ค ว า ม ค ล า ด เ ค ล่ื อ น ท่ี 
ร้อยละ 5 โดยจากการคาํนวณตามสูตรจะไดก้ลุ่มตวัอยา่งดงัสมการต่อไปน้ี 

 

𝑛 =
𝑁

1 + 𝑁𝑒2
 

 

n    = ขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง 
N   = จาํนวนประชากร 

           = 7,589,757 
e    = ค่าความคลาดเคล่ือน 

            = 0.05 
 

𝑛 =
7,589,757

1 + 7,589,757(0.05)2
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𝑛 =
7,589,757

1 + 7,589,757(0.05)2
 

 
𝑛 = 399.97 ≈ 400 

 

 จากสูตรของ Yamane (1973) ทาํให้ไดข้นาดของกลุ่มตวัอย่างทั้งหมด 400 ราย ทั้งน้ี
เพื่อป้องกนัความผิดพลาดในกรณีท่ีผูต้อบแบบสอบถามไม่ครบถว้น ผูว้ิจยัจึงไดท้าํการสํารองกลุ่ม
ตวัอยา่งวจิยัเพิ่มข้ึนจากเดิมท่ี 30 ราย โดยเก็บตวัอยา่งรวมทั้งหมดคือ 430 ราย 
 
 

3.3 กระบวนการวจิัย 
 ผูว้ิจยัดาํเนินการจดัทาํแบบสอบถามผ่าน Google Form โดยส่งแบบสอบถามผา่นทาง
ส่ือโซเชียลมีเดีย (Social Media) เช่น เฟสบุ๊ค (Facebook) เป็นช่องทางเขา้ถึงกลุ่มชุมชนอีสปอร์ต 
(Esport Community) เช่น กลุ่มบุรีรัมย ์ยไูนเตด็ อีสปอร์ต (Buriram United Esports) กลุ่มสมาคมกีฬา
อีสปอร์ตแห่งประเทศไทย (Thailand e-sport Federation : TESF) กลุ่มแวดวง eSports ฯลฯ  
 
 

3.4 การเกบ็รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล  
เม่ือได้รับแบบสอบถามคืนตามจาํนวนท่ีกําหนดผูว้ิจ ัยจะทาํการตรวจสอบความ

สมบูรณ์ของแบบสอบถามและกรอกขอ้มูลลงในโปรแกรม SPSS เพื่อวิเคราะห์ โดยเร่ิมจากการ
ตรวจสอบความเท่ียงตรง (Factor Analysis) โดยกําหนดเกณฑ์ขั้นตํ่าท่ี 0.5 เพื่อคัดคาํถามท่ีไม่
เก่ียวขอ้งออก ทั้งน้ีเพื่อตรวจสอบค่าความเช่ือมัน่ของแบบสอบถาม ผูว้จิยัไดท้าํการกาํหนดเกณฑ์ขั้น
ตํ่ าค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบัค (Cronbach's alpha coefficient) ท่ี 0.7 และนําข้อมูลมา
วเิคราะห์เชิงพรรณนาเพื่อหา ความถ่ี ค่าร้อยละและการทดสอบสมมติฐานโดยใชโ้มเดลการวเิคราะห์
ถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression) เพื่อหาความสัมพนัธ์ของตวัแปรโดยกาํหนดค่าความเช่ือมัน่ท่ี
ร้อยละ 95 
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3.5 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในงานวจิัย 
 ผูว้ิจยัได้เลือกใช้งานวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยใช้แบบสอบถาม 
(Questionnaire) ท่ีสร้างข้ึนมาจากการเก็บรวบรวมข้อมูลของงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง ซ่ึงในส่วนของ
โครงสร้างของแบบสอบถามจะแบ่งออกเป็น 5 ส่วน ดงัน้ี 
 ส่วนที่ 1 แบบสอบถามข้อมูลเบ้ืองต้นสําหรับผู ้ตอบแบบสอบถามว่าเคยรับชมอี
สปอร์ตหรือไม่ 

ส่วนที่ 2 แบบสอบถามขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอยา่ง ซ่ึงเป็นขอ้มูลลกัษณะบุคคล เช่น 
เพศ ช่วงอายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา รายได้เฉล่ีย อาชีพ คําถามเก่ียวกับอีสปอร์ต และ
ขอ้เสนอแนะ โดยคาํถามมีลกัษณะเป็นมาตรานามบญัญติั (Nominal scale) ซ่ึงแบบสอบถามเป็น
แบบตรวจสอบรายการ (Check-list)  

ส่วนที่ 3 แบบสอบถามปัจจยัท่ีส่งผลต่อความสนใจในการรับชมการแข่งขนัอีสปอร์ต
ประกอบดว้ย ปัจจยัดา้นความสําเร็จ (Achievement) ปัจจยัดา้นสุนทรียภาพ (Aesthetic) ปัจจยัดา้น
ข้อมูล (Knowledge) ปัจจัยด้านดราม่า (Drama) ปัจจัยด้านการหลบหนี (Escapism) ปัจจัยด้าน
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม  (Social Interaction) ปัจจัยด้านแรงจูงใจของความบันเทิง  (Hedonic 
Motivation) โดยใช้มาตรวดั 5 ระดับ (Five-point Likert Scales) ได้แก่ (5) : สําคญัมากท่ีสุด, (1) : 
สาํคญันอ้ยท่ีสุด 

ส่วนที ่4 แบบสอบถามพฤติกรรมในการรับชมการแข่งขนัอีสปอร์ตประกอบ ดว้ย ดา้น
ความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ต (Intention to View) ดา้นการบอกต่อในการรับชมอีสปอร์ต (Word 
of Mouth) ด้านการเสพส่ืออีสปอร์ต (Esport Consumption) ด้านความพึงพอใจในการรับชมอี
สปอร์ต (Satisfaction) โดยใช้มาตรวดั 5 ระดบั (Five-point Likert Scales) ไดแ้ก่ (5) : เห็นดว้ยมาก
ท่ีสุด, (1) : เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 

ส่วนที่ 5 แบบสอบถามดา้นการรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 (Covid-19) และ การรับรู้
ต่อแรงกระตุน้จากสังคม (Peer Pressure) โดยใช้มาตรวดั 5 ระดบั (Five-point Likert Scales) ไดแ้ก่  
(5) : เห็นดว้ยมากท่ีสุด, (1) : เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 

 
  



15 
 

3.6 ค าถามเพ่ือวดัตัวแปรของงานวจิัย 

 

การรับรู้ด้านความส าเร็จ (Achievement) 
ทีม่า Conbach’s 

Alpha 
ขอ้ คาํถาม 

ดดัแปลงจาก 
Neus el al. 

(2019) 

 

1 
ฉนัรู้สึกไดรั้บชยัชนะเม่ือผูเ้ล่นหรือทีมท่ีชอบ
สามารถชนะคู่แข่งได ้

 

2 
ฉนัรู้สึกประสบความสาํเร็จเม่ือผูเ้ล่นหรือทีมท่ีชอบมี
ผลงานท่ีดี 

0.881 

3 
ฉนัรู้สึกภูมิใจเม่ือผูเ้ล่นหรือทีมเชียร์อยูส่ามารถ
พฒันาไดอ้ยา่งต่อเน่ือง 

 

การรับรู้ด้านสุนทรียภาพ (Aesthetic) ทีม่า  
ขอ้ คาํถาม 

ดดัแปลงจาก 
Neus el al. 

(2019) 

 
1 ฉนัรู้สึกช่ืนชมกบัความสวยงามของเกมในอีสปอร์ต  
2 เกมในอีสปอร์ตมกัมีความสวยงามเป็นของคู่กนั 0.885 

3 
ฉนัรู้สึกเพลิดเพลินกบัความสง่างามของตวัละครใน
เกมในอีสปอร์ต 

 

การรับรู้ด้านข้อมูล (Knowledge) ทีม่า  
ขอ้ คาํถาม 

ดดัแปลงจาก 
Neus el al. 

(2019) 

 

1 
ฉนัมกัจะติดตามสถิติของผูเ้ล่นและทีมอีสปอร์ตเป็น
ประจาํ 

0.930 

2 
ฉนัมกัจะอ่านสถิติของผูเ้ล่นและทีมอีสปอร์ตเป็น
ประจาํ 

 

3 
ฉนัสามารถบอกสถิติของผูเ้ล่นและทีมอีสปอร์ตได้
อยา่งดี 
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3.6 ค าถามเพ่ือวดัตัวแปรงานวจิัย (ต่อ) 
 

 
 
 
 
 
 

การรับรู้ด้านดราม่า (Drama) 
ทีม่า Conbach’s 

Alpha 
ขอ้ คาํถาม 

ดดัแปลงจาก 
Trail (2011) 

 
1 ฉนัชอบรับชมการแข่งขนัท่ีมีผลลพัธ์ไม่แน่นอน  
2 ฉนัชอบชมการแข่งขนัระหวา่งผูเ้ล่นระดบัใกลเ้คียงกนั 0.832 

3 
ฉนัรู้สึกสนุกมากไดรั้บชมการแข่งขนัท่ีตอ้งตดัสินจนถึง
วนิาทีสุดทา้ย 

 

การรับรู้ด้านการหลบหนี (Escapism) ทีม่า  
ขอ้ คาํถาม 

ดดัแปลงจาก 
Trail (2011) 

 

1 
การไดรั้บชมอีสปอร์ตช่วยใหฉ้นัไดห้ลบหนีจากโลกแห่ง
ความเป็นจริง 

 

2 เวลามกัจะผา่นไปเร็วเม่ือฉนัไดรั้บชมการแข่งขนัอีสปอร์ต 0.859 

3 
การไดรั้บชมอีสปอร์ตทาํให้ฉนัไดห้ลบหลีกจากส่ิง
รอบตวัในชีวิต 

 

การรับรู้ด้านปฏิสังสรรค์ทางสังคม (Social Interaction) ทีม่า  
ขอ้ คาํถาม 

ดดัแปลงจาก 
Trail (2011) 

 
1 ฉนัชอบท่ีจะเขา้สังคมกบัผูท่ี้ช่ืนชอบอีสปอร์ต  

2 
ฉนัชอบท่ีจะพูดคุยกบัผูค้นรอบขา้งท่ีเขา้ชมการแข่งขนัอี
สปอร์ต 

0.850 

3 
ฉนัมกัรอท่ีจะรับชมการแข่งขนัอีสปอร์ตเพราะรู้สึกวา่เป็น
อะไรท่ีแปลกใหม่ 
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3.6 ค าถามเพ่ือวดัตัวแปรงานวจิัย (ต่อ) 
  

แรงจูงใจด้านความบันเทิง (Hedonic Motivation) ทีม่า 
Conbach’s 

Alpha 
ขอ้ คาํถาม 

ดดัแปลง
จากHansen 

(2004) 

 

1 
การไดรั้บชมเกมอีสปอร์ตท่ีฉนัชอบทาํใหฉ้นัรู้สึกสนุก

มาก 
0.914 

2 ฉนัรู้สึกมีความสุขเม่ือไดรั้บชมเกมอีสปอร์ตท่ีฉนัชอบ  
3 ความต่ืนเตน้ทาํใหฉ้นัสนุกกบัการเล่นรับชมอีสปอร์ต  

ความตั้งใจในการรับชมอสีปอร์ต (Intention to View) 
ทีม่า 

Conbach’s 
Alpha 

ขอ้ คาํถาม 
ดดัแปลง
จาก Xiao 

(2019) 

 
1 ฉนัวางแผนท่ีจะรับชมอีสปอร์ต  
2 ฉนัมีความพยายามท่ีจะรับชมอีสปอร์ต 0.888 
3 ฉนัตั้งใจท่ีจะรับชมอีสปอร์ต  

การบอกต่อในการรับชมอสีปอร์ต (Word of Mouth) 
ทีม่า 

Conbach’s 
Alpha 

ขอ้ คาํถาม 
ดดัแปลง
จาก Xiao 

(2019) 

 
1 ฉนัมกันาํส่ิงท่ีดีในอีสปอร์ตมาบอกต่อกบัผูอ่ื้น  
2 ฉนัมกัแนะนาํอีสปอร์ตใหก้บัผูอ่ื้น  
3 ฉนัมกัชกัชวนใหเ้พื่อนรับชมอีสปอร์ต 0.923 
4 ฉนัตั้งใจท่ีจะรับชมอีสปอร์ต  
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3.6 ค าถามเพ่ือวดัตัวแปรงานวจิัย (ต่อ) 

 
  

การเสพส่ืออสีปอร์ต (Media Consumption) 
ทีม่า 

Conbach’s 
Alpha 

ขอ้ คาํถาม 

ดดัแปลง
จาก Xiao 

(2019) 

 

1 
ฉนัคาดการณ์วา่ในอนาคตจะรับชมอีสปอร์ตผา่นช่องทาง
ต่างๆเช่นเดียวกบัปัจจุบนั 

 

2 
ฉนัตั้งใจท่ีจะใชเ้วลาในการรับชมอีสปอร์ตผา่นช่องทาง
ต่างๆเช่นเดียวกบัปัจจุบนั 

0.841 

3 
ฉนัวางแผนท่ีจะรับชมอีสปอร์ตผา่นช่องทางต่างๆใน
เดือนถดัไป 

 

ความพงึพอใจในการรับชมอสีปอร์ต (Satisfaction) 
ทีม่า 

Conbach’s 
Alpha 

ขอ้ คาํถาม 

ดดัแปลง
จาก Xiao 

(2019) 

 
1 ฉนัรู้สึกสนุกสนานเม่ือรับชมอีสปอร์ต  
2 ฉนัรู้สึกผอ่นคลายเม่ือรับชมอีสปอร์ต  
3 ฉนัรู้สึกเจริญตาเจริญใจเม่ือรับชมอีสปอร์ต 0.908 
4 ฉนัรู้สึกพึงพอใจเม่ือรับชมอีสปอร์ต  
5 ฉนัรู้สึกต่ืนเตน้เม่ือรับชมอีสปอร์ต  

การรับรู้ต่อสถานการณ์โควดิ-19 (Covid-19) ทีม่า 
Conbach’s 

Alpha 
ขอ้ คาํถาม 

ดดัแปลง
จาก Zhou et 

al. (2019) 

 
1 ฉนัรู้สึกสนใจเก่ียวกบัสถานการณ์โควิด-19 ท่ีเกิดข้ึน  
2 ฉนัรู้สึกเป็นห่วงกบัสถานการณ์โควดิ-19 ท่ีเกิดข้ึน  
3 ฉนัรู้สึกหวาดกลวัมากข้ึนเม่ือรับรู้เร่ืองโควดิ-19 0.832 
4 สถานการณ์โควดิ-19 ท่ีเกิดข้ึนทาํใหฉ้นัรู้สึกวิตกกงัวล  
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3.6 ค าถามเพ่ือวดัตัวแปรงานวจิัย (ต่อ) 

 
 

3.7 การทดสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ  
ผูว้ิจยัได้นาํแบบสอบถามจากงานวิจยั ท่ีทาํการศึกษามาทดสอบความเท่ียงตรงตาม

เน้ือหา (Content validity) โดยนาํแบบสอบถามท่ีแปลเสร็จสมบูรณ์ไปปรึกษากบัอาจารยท่ี์ปรึกษา
เพื่อ พิจารณา ตรวจสอบ และแกไ้ขให้แบบสอบถามมีความเหมาะสมและถูกตอ้งกบัวตัถุประสงค์
มากท่ีสุด หลงัจากนั้นไดท้าํการทดสอบ Pre-Test จาํนวน 30 ชุดกบักลุ่มตวัอยา่งและทาํการวเิคราะห์
ตวัประกอบ (Factor Analysis) เพื่อเช็คความสัมพนัธ์ทั้งน้ีไดมี้การทดสอบความเช่ือมัน่ (Reliability) 
ของเคร่ืองมือโดยใช้ค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบัค  (Cronbach’s Alpha) หลังจากเก็บ
แบบสอบถาม 
  

การรับรู้ต่อแรงกระตุ้นจากสังคม (Peer Pressure) ทีม่า 
Conbach’s 

Alpha 
ขอ้ คาํถาม 

ดดัแปลง
จาก  

Lee and 
Schoenstedt 

(2019) 

 

1 
กระแสของอีสปอร์ตส่งผลใหฉ้นัรับชมอีสปอร์ตมาก
ข้ึน 

 

2 
ฉนัรู้สึกตอ้งการรับชมอีสปอร์ตเม่ือเห็นคนรอบขา้ง
รับชมอีสปอร์ต 

0.821 

3 เพื่อนของฉนัมกัชกัชวนให้รับชมอีสปอร์ต  
4 สถานการณ์โควดิ-19 ท่ีเกิดข้ึนทาํใหฉ้นัรู้สึกวิตกกงัวล  
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บทที ่ 4 
ผลการวจิัย 

 
 

 การศึกษาเร่ือง “ปัจจยัใดท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมในการรับชมการแข่งขนัอีสปอร์ต” 
เป็นการศึกษาเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ด้วยการใช้แบบสอบถามออนไลน์  (Online- 
Questionnaire) โดยมีกลุ่มตวัอย่างทั้งหมด 200 ตวัอย่างและคดักรองเหลือตวัอย่างผูท่ี้มีพฤติกรรม
การรับชมอีสปอร์ต และยงัรับชมอยู่เหลือ 176 ตวัอย่าง ทั้งน้ีการวิจยัคร้ังน้ีเป็นการรวบรวมขอ้มูล
ตวัอย่างเพียงคร้ังเดียว (Cross-sectional design) โดยผลการวิเคราะห์ขอ้มูลจากแบบสอบถามแบ่ง
ออกเป็น 5 ส่วนดงัน้ี  

ส่วนท่ี 1 วเิคราะห์ขอ้มูลลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอยา่ง 
ส่วนท่ี 2 วเิคราะห์ขอ้มูลพฤติกรรมการรับชมอีสปอร์ตของกลุ่มตวัอยา่ง 
ส่วนท่ี 3 วเิคราะห์ขอ้มูลเพื่อทดสอบสมมุติฐาน 
ส่วนท่ี 4 วเิคราะห์ขอ้มูลพฤติกรรมในการรับชมการแข่งขนัอีสปอร์ต  
ส่วนท่ี 5 วิเคราะห์ขอ้มูลด้านการรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 และ การรับรู้ต่อแรง

กระตุน้จากสังคม 
ส่วนที ่1 ข้อมูลลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่าง 
ตารางที ่1.1       

        (n=176) 

ข้อมูลส่วนบุคคล จ านวน ร้อยละ 

เพศ 
ชาย 146 83.52 
หญิง 30 16.48 

 รวม 176 100 

อายุ 

ตํ่ากวา่ 20 ปี 32 18.18 
21-25 ปี 58 32.95 
26-30 ปี 31 17.61 
31-35 ปี 30 17.05 
36-40 ปี 12 6.82 
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ตารางที ่1.1 (ต่อ)      

        (n=176) 

 

 พนกังานบริษทัเอกชน 55 31.25 
อาชีพ เจา้ของกิจการ/ธุรกิจส่วนตวั 33 18.75 

 นกัเรียน/นกัศึกษา 68 38.64 
 ขา้ราชการ/พนกังานรัฐวสิาหกิจ 20 11.36 

 รวม 176 100 

รายได้ 

นอ้ยกวา่ 10,000 56 31.82 
10,001 - 15,000 บาท 25 14.20 
15,001 - 30,000 บาท 42 23.86 
30,001 - 50,000 บาท 27 15.34 

50,000 บาท 26 14.77 
 รวม 176 100 

 
 
 
 
 
 

ข้อมูลส่วนบุคคล จ านวน ร้อยละ 

อายุ 
41-45 ปี 8 4.55 
46-50 ปี 1 0.57 

มากกวา่ 50 ปี 4 2.27 
 รวม 176 100 

การศึกษา 

มธัยมศึกษาหรือตํ่ากวา่ 31 17.61 
ปริญญาตรีหรือเทียบเท่า 116 65.91 

ปริญญาโท 25 14.20 
ปริญญาเอก 4 2.27 

 รวม 176 100 
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จากตารางท่ี 1.1 พบวา่ผูรั้บชมอีสปอร์ตมีลกัษณะทางประชากรศาสตร์ดงัน้ี 
 
ด้านเพศ พบวา่กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เป็นเพศชายจาํนวน 146 คนคิดเป็นร้อยละ 83.52 และเพศหญิง
จาํนวน 30 คนคิดเป็นร้อยละ 16.48 
ด้านอายุ พบวา่ผูรั้บกลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่อยูใ่นช่วงอาย ุ21-25 ปีจาํนวน 58 คนคิดเป็นร้อยละ 32.95 
รองลงมาคืออายตุ ํ่ากวา่ 20 ปีจาํนวน 32 คนคิดเป็นร้อยละ 18.18 อนัดบัสามคืออาย ุ26-30 ปีจาํนวน 
31 คนคิดเป็นร้อยละ 17.61 อนัดบัส่ีคือ 31-35 ปีจาํนวน 30 คนคิดเป็นร้อยละ 17.05 อนัดบัหา้คืออาย ุ
36-40 ปีจาํนวน 12 คนคิดเป็นร้อยละ 6.82 อนัดบัหกคืออาย ุ41-45 ปีจาํนวน 8 คนคิดเป็นร้อยละ 4.55 
อนัดบัเจด็คืออายมุากกวา่ 50 ปีจาํนวน 4 คนคิดเป็นร้อยละ 2.27 และอาย ุ46-50 ปีจาํนวน 1 คนคิดเป็น
ร้อยละ 0.57 
ด้านการศึกษา พบวา่กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีการศึกษาปริญญาตรีหรือเทียบเท่าจาํนวน 116 คนคิด
เป็นร้อยละ 65.91 รองลงมาคือมธัยมศึกษาหรือตํ่ากวา่จาํนวน 31 คนคิดเป็นร้อยละ 17.61 อนัดบัสาม
คือปริญญาโทจาํนวน 25 คนคิดเป็นร้อยละ 14.20 และปริญญาเอกจาํนวน 4 คนคิดเป็นร้อยละ 2.27 
ด้านอาชีพ พบวา่กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เป็นนกัเรียน/นกัศึกษาจาํนวน 68 คนคิดเป็นร้อยละ 38.64
รองลงมาคือพนกังานบริษทัเอกชนจาํนวน 55 คนคิดเป็นร้อยละ 31.25 อนัดบัสามคือเจา้ของกิจการ 
/ธุรกิจส่วนตวัจาํนวน 33 คนคิดเป็นร้อยละ 18.75 และขา้ราชการ/พนกังานรัฐวสิาหกิจจาํนวน 20 คน
คิดเป็นร้อยละ 11.36 
ด้านรายได้ พบวา่กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีรายไดน้อ้ยกวา่ 10,000 ต่อเดือนจาํนวน 56 คนคิดเป็นร้อย
ละ 31.82 รองลงมาคือ 15,001 – 30,000 ต่อเดือนจาํนวน 42 คนคิดเป็นร้อยละ 23.86 อนัดบัสามคือ 
30,001 – 50,000 บาทต่อเดือนจาํนวน 27 คนคิดเป็นร้อยละ 15.34 อนัดบัส่ี 50,000 ข้ึนไปต่อเดือน 
จาํนวน 26 คนคิดเป็นร้อยละ 14.77 และ 10,001 – 15,000 บาทต่อเดือนจาํนวน 25 คนคิดเป็นร้อยละ 
14.20 
 

ส่วนที ่2 วเิคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมการรับชมอสีปอร์ตของกลุ่มตัวอย่าง 
ตารางที ่2.1 

(n=176) 

ข้อมูลส่วนบุคคล จ านวน ร้อยละ 

ความถี่ในการรับชม 
ทุกวนั 37 21.02 

2-3 วนัคร้ัง 57 32.39 
สัปดาห์ละ 1 คร้ัง 50 28.41 
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ตารางที ่2.1 (ต่อ) 
 (n=176) 

ข้อมูลส่วนบุคคล จ านวน ร้อยละ 
 

ความถี่ในการรับชม เดือนละ 1 คร้ัง 32 18.18 
 รวม 176 100 

ระยะเวลาในการรับชม 

นอ้ยกวา่ 1 ชัว่โมง 37 21.02 
1-2 ชัว่โมง 83 47.16 
2-3 ชัว่โมง 35 19.89 

มากกวา่ 3 ชัว่โมง 21 11.93 
 รวม 176 100 

ช่วงเวลาในการรับชม 

8.00 – 12.00 1 0.57 
12.01 – 16.00 9 5.11 
16.01 – 20.00 35 19.89 
หลงัจาก 20.00 93 52.84 

รับชมหลายช่วงเวลา 38 21.59 
 รวม 176 100 

ช่องทางในการรับชม 
Facebook 80 34.33 
YouTube 93 39.91 
Twitch 60 25.75 

 รวม 233 100 

เหตุผลในการรับชม 

ฆ่าเวลา 50 17.42 
สนุกสนานเพลิดเพลิน 126 43.90 
เรียนรู้และพฒันาฝีมือ 104 36.24 

อ่ืนๆ 7 2.44 
 รวม 287 100 
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ตารางที ่2.1 (ต่อ) 
(n=176) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ข้อมูลส่วนบุคคล จ านวน ร้อยละ 

เกมทีรั่บชม 

Call of Duty 8 2.33 
StarCraft 9 2.62 

Overwatch 16 4.65 
Hearthstone 8 2.33 

PUBG 66 19.19 
League Of Legends 39 11.34 

Fortnite 5 1.45 
DOTA 74 21.51 

Counter Strike 
(CS:GO) 

10 2.91 

Arena Of Valor (ROV) 65 18.90 
Tekken 29 8.43 

อ่ืนๆ 6 4.36 
 รวม 335 100 
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จากตารางท่ี 2.1 พบวา่ผูรั้บชมอีสปอร์ตมีพฤติกรรมดงัน้ี 
 
ด้านความถี่ในการรับชม พบว่าผูรั้บชมส่วนใหญ่มีพฤติกรรมในการรับชมอีสปอร์ต 2-3 วนัคร้ัง
จาํนวน 57 คนคิดเป็นร้อยละ 32.39 รองลงมาคือสัปดาห์ละ 1 คร้ังคิดเป็นร้อยละ 28.41 อนัดบัสาม
คือรับชมทุกวนัจาํนวน 37 คนคิดเป็นร้อยละ 21.02 และอนัดบัสุดทา้ยคือเดือนละ 1 คร้ังจาํนวน 32 
คนคิดเป็นร้อยละ 18.18 
ด้านระยะเวลาในการรับชม พบวา่ผูรั้บชมส่วนใหญ่มีพฤติกรรมในการรับชมอีสปอร์ตต่อคร้ังน้อย
กวา่ 1-2 ชัว่โมงจาํนวน 83 คนคิดเป็นร้อยละ 47.16 รองลงมาคือนอ้ยกวา่ 1 ชัว่โมงต่อคร้ังจาํนวน 37
คนคิดเป็นร้อยละ 21.02 อนัดบัสามคือ 2-3 ชัว่โมงต่อคร้ังจาํนวน 35 คนคิดเป็นร้อยละ 19.89 และ
มากกวา่ 3 ชัว่โมงต่อคร้ังจาํนวน 21 คนคิดเป็นร้อยละ 11.93 
ด้านช่วงเวลาในการรับชม พบวา่ผูรั้บชมส่วนใหญ่มีพฤติกรรมในการรับชมอีสปอร์ตหลงัจากเวลา
20.00น. จาํนวน 93 คนคิดเป็นร้อยละ 52.84 รองลงมาคือรับชมหลายช่วงเวลาในจาํนวน 38 คนคิด
เป็นร้อยละ 21.59 อนัดบัสามคือรับชมช่วงเวลา 16.01-20.00น. จาํนวน 35 คนคิดเป็นร้อยละ 19.89 
อนัดบัส่ีคือรับชมช่วงเวลา 12.01-16.00น. จาํนวน 9 คนคิดเป็นร้อยละ 5.11 และรับชมช่วงเวลา 8.00-
12.00 มีเพียง 1 คนคิดเป็นร้อยละ 0.57 
ด้านช่องทางในการรับชม พบว่าผูรั้บชมส่วนใหญ่มีพฤติกรรมในการรับชมอีสปอร์ตจากช่องทาง 
YouTube จาํนวน 93 คาํตอบคนคิดเป็นร้อยละ 39.91 รองลงมาคือ Facebook จาํนวน 80 คาํตอบคิด
เป็นร้อยละ 34.33 และอนัดบัสุดทา้ยคือช่องทาง Twitch จาํนวน 60 คาํตอบคิดเป็นร้อยละ 25.75  
ด้านเหตุผลในการรับชม พบว่าผูรั้บชมส่วนใหญ่มีพฤติกรรมในการรับชมอีสปอร์ตด้วยเหตุผล
ตอ้งการความสนุกสนานเพลิดเพลินจาํนวน 126  คาํตอบคิดเป็นร้อยละ 43.90 รองลงมาคือเรียนรู้
และพฒันาฝีมือจาํนวน 104 คาํตอบคิดเป็นร้อยละ 36.24 อนัดบัสามคือฆ่าเวลาจาํนวน 50 คาํคอบคิด
เป็นร้อยละ 17.42 และเหตุผลอ่ืนๆจาํนวน 6 คาํตอบคิดเป็นร้อยละ 2.44 
ด้านเกมที่รับชม พบว่าผูรั้บชมอีสปอร์ตส่วนใหญ่รับชมเกม DOTA จาํนวน 74 คนคิดเป็นร้อยละ 
21.51 รองลงมาคือ PUB จาํนวน 66 คนคิดเป็นร้อยละ 19.19 อนัดบัสามคือ Arena Of Valor (ROV) 
จาํนวน 65 คนคิดเป็นร้อยละ 18.90 อนัดบัส่ีคือ League Of Legends จาํนวน 39 คนคิดเป็นร้อยละ 
11.34 อนัดบัห้าคือ Tekken จาํนวน 29 คนคิดเป็นร้อยละ 8.43 อนัดบัหกคือ Overwatch จาํนวน 16 
คนคิดเป็นร้อยละ 4.65 อนัดบัเจ็ดคือ Counter Strike (CS:GO) จาํนวน 10 คนคิดเป็นร้อยละ 2.91 
อันดับแปดคือ StarCraft จํานวน 9 คนคิดเป็นร้อยละ 2.62 อันดับเก้าคือ Call of Duty และ 
Hearthstone ท่ีมีจาํนวนเท่ากนัท่ี 8 คนคิดเป็นร้อยละ 2.33 อนัดบัสิบคือ Fortnite จาํนวน 5 คนคิดเป็น
ร้อยละ 1.45 และอ่ืนๆจาํนวน 6 คนคิดเป็นร้อยละ 4.36  
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ส่วนที ่3 วเิคราะห์ข้อมูลเพ่ือทดสอบสมมุติฐาน 
 

ตารางที ่3.1.1 

ความคิดเห็นต่อระดับความส าคัญของ
ปัจจัยด้านการรับรู้ด้านความส าเร็จ 

ค่าเฉลีย่ 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับความส าคัญ 

1.ฉนัรู้สึกไดรั้บชยัชนะเม่ือผูเ้ล่นหรือทีมท่ี
ชอบสามารถชนะคู่แข่งได ้

3.99 .89 สูง 

 
จากตารางท่ี 3.1.1 พบว่าผูท่ี้รับชมอีสปอร์ตส่วนใหญ่มีการรับรู้ด้านความสําเร็จ

โดยรวมอยูใ่นระดบัสูง มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.03 และเม่ือพิจารณาในแต่ละประเด็นพบวา่กลุ่มตวัอยา่งมี
ความคิดเห็นอยูใ่นระดบัสูงทุกประเด็นโดยฉนัรู้สึกภูมิใจเม่ือผูเ้ล่นหรือทีมเชียร์อยูส่ามารถพฒันาได้
อย่างต่อเน่ือง มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.15 รองลงมาคือฉันรู้สึกไดรั้บฉันรู้สึกไดรั้บชยัชนะเม่ือผูเ้ล่นหรือ
ทีมท่ีชอบสามารถชนะคู่แข่งได ้มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.99 และฉนัรู้สึกประสบความสําเร็จเม่ือผูเ้ล่นหรือ
ทีมท่ีชอบมีผลงานท่ีดี มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.5 
 
ตารางที ่3.1.2 

ความคิดเห็นต่อระดับความส าคัญของ
ปัจจัยด้านการรับรู้ด้านสุนทรียภาพ 

ค่าเฉลีย่ 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับความส าคัญ 

1.ฉนัรู้สึกช่ืนชมกบัความสวยงามของเกม
ในอีสปอร์ต 

4.09 .86 สูง 

 

 
 
 
 

2.ฉนัรู้สึกประสบความสาํเร็จเม่ือผูเ้ล่นหรือ
ทีมท่ีชอบมีผลงานท่ีดี 

3.95 .88 สูง 

3.ฉนัรู้สึกภูมิใจเม่ือผูเ้ล่นหรือทีมเชียร์อยู่
สามารถพฒันาไดอ้ยา่งต่อเน่ือง 

4.15 .86 สูง 

ปัจจัยด้านการรับรู้ด้านความส าเร็จ 4.03 .79 สูง 
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ตารางที ่3.1.2 (ต่อ) 

ความคิดเห็นต่อระดับความส าคัญของ
ปัจจัยด้านการรับรู้ด้านสุนทรียภาพ 

ค่าเฉลีย่ 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับความส าคัญ 

2.เกมในอีสปอร์ตมกัมีความสวยงามเป็น
ของคู่กนั 

3.96 .90 สูง 

3.ฉนัรู้สึกเพลิดเพลินกบัความสง่างามของ
ตวัละครในเกมในอีสปอร์ต 

3.98 .95 สูง 

ปัจจัยด้านสุนทรียภาพ 4.01 .81 สูง 
 

 จากตารางท่ี 3.1.2 พบว่าผูท่ี้รับชมอีสปอร์ตส่วนใหญ่มีการรับรู้ดา้นสุนทรียภาพโดย
รวมอยู่ในระดบัสูง มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.01 และเม่ือพิจารณาในแต่ละประเด็นพบว่ากลุ่มตวัอย่างมี
ความคิดเห็นอยู่ในระดบัสูงทุกประเด็นโดยฉันรู้สึกช่ืนชมกบัความสวยงามของเกมในอีสปอร์ตมี
ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.09 รองลงมาคือฉนัรู้สึกเพลิดเพลินกบัความสง่างามของตวัละครในเกมในอีสปอร์ต 
มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.98 และเกมในอีสปอร์ตมกัมีความสวยงามเป็นของคู่กนั มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.96 
 
ตารางที ่3.1.3 

ความคิดเห็นต่อระดับความส าคัญของ
ปัจจัยด้านการรับรู้ด้านข้อมูล 

ค่าเฉลีย่ 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับความส าคัญ 

1.ฉนัมกัจะติดตามสถิติของผูเ้ล่นและทีมอี
สปอร์ตเป็นประจาํ 

3.38 1.10 
ปานกลาง 

 
2.ฉนัมกัจะอ่านสถิติของผูเ้ล่นและทีมอี
สปอร์ตเป็นประจาํ 

3.35 1.18 ปานกลาง 

3.ฉนัสามารถบอกสถิติของผูเ้ล่นและทีมอี
สปอร์ตไดอ้ยา่งดี 

2.97 1.17 ปานกลาง 

ปัจจัยด้านข้อมูล 3.23 1.07 ปานกลาง 
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จากตารางท่ี 3.1.3 พบวา่ผูท่ี้รับชมอีสปอร์ตส่วนใหญ่มีการรับรู้ดา้นขอ้มูลโดยรวมอยู่
ในระดบัปานกลาง มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.23 และเม่ือพิจารณาในแต่ละประเด็นพบว่ากลุ่มตวัอย่างมี
ความคิดเห็นอยูใ่นระดบัปานกลางทุกประเด็นโดยฉันมกัจะติดตามสถิติของผูเ้ล่นและทีมอีสปอร์ต
เป็นประจาํมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.38 รองลงมาคือฉันมกัจะอ่านสถิติของผูเ้ล่นและทีมอีสปอร์ตเป็น
ประจาํ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.35 และฉันสามารถบอกสถิติของผูเ้ล่นและทีมอีสปอร์ตได้อย่างดี มี
ค่าเฉล่ียเท่ากบั 2.97 
 
ตารางที ่3.1.4 

ความคิดเห็นต่อระดับความส าคัญของ
ปัจจัยด้านการรับรู้ด้านดราม่า 

ค่าเฉลีย่ 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับความส าคัญ 

1.ฉนัชอบรับชมการแข่งขนัท่ีมีผลลพัธ์ไม่
แน่นอน 

3.90 .95 สูง 

2.ฉนัชอบชมการแข่งขนัระหวา่งผูเ้ล่นท่ีมี
ระดบัใกลเ้คียงกนั 

4.20 .89 สูง 

3.ฉนัรู้สึกสนุกเม่ือไดรั้บชมการแข่งขนัท่ี
ตอ้งตดัสินจนถึงวินาทีสุดทา้ย 

4.38 .85 สูงมาก 

ปัจจัยด้านดราม่า 4.16 .78 สูง 
 

จากตารางท่ี 3.1.4 พบวา่ผูท่ี้รับชมอีสปอร์ตส่วนใหญ่มีการรับรู้ดา้นดราม่าโดยรวมอยู่
ในระดบัสูง มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.16 และเม่ือพิจารณาในแต่ละประเด็นพบว่ากลุ่มตวัอย่างมีความ
คิดเห็นอยูใ่นระดบัสูงและสูงมาก โดยฉนัรู้สึกสนุกเม่ือไดรั้บชมการแข่งขนัท่ีตอ้งตดัสินจนถึงวินาที
สุดทา้ย มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.38 รองลงมาคือฉนัชอบชมการแข่งขนัระหวา่งผูเ้ล่นท่ีมีระดบัใกลเ้คียงกนั 
มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.20 และฉนัชอบรับชมการแข่งขนัท่ีมีผลลพัธ์ไม่แน่นอน มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.90 
 
ตารางที ่3.1.5 

ความคิดเห็นต่อระดับความส าคัญของ
ปัจจัยด้านการรับรู้ด้านหลบหนี 

ค่าเฉลีย่ 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับความส าคัญ 

1.การไดรั้บชมอีสปอร์ตช่วยใหฉ้นัได้
หลบหนีจากโลกแห่งความเป็นจริง 

2.78 1.11 ปานกลาง 
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ตารางที ่3.1.5 (ต่อ) 

ความคิดเห็นต่อระดับความส าคัญของ
ปัจจัยด้านการรับรู้ด้านหลบหนี 

ค่าเฉลีย่ 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับความส าคัญ 

2.เวลามกัจะผา่นไปเร็วเม่ือฉนัไดรั้บชมการ
แข่งขนัอีสปอร์ต 

3.53 1.08 สูง 

3.การไดรั้บชมอีสปอร์ตทาํใหฉ้นัไดห้ลบ
หลีกจากส่ิงรอบตวัในชีวติ 

2.83 1.21 ปานกลาง 

ปัจจัยด้านด้านหลบหนี 3.05 1.00 ปานกลาง 
 

จากตารางท่ี 3.1.5 พบว่าผูท่ี้รับชมอีสปอร์ตส่วนใหญ่มีการรับรู้ดา้นหลบหนีโดยรวม
อยูใ่นระดบัปานกลาง มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.05 และเม่ือพิจารณาในแต่ละประเด็นพบวา่กลุ่มตวัอยา่งมี
ความคิดเห็นอยู่ในระดบัปานกลางและสูง โดยเวลามกัจะผ่านไปเร็วเม่ือฉันไดรั้บชมการแข่งขนัอี
สปอร์ต มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.53 รองลงมาคือการได้รับชมอีสปอร์ตทาํให้ฉันได้หลบหลีกจากส่ิง
รอบตวัในชีวิต มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 2.83 และการไดรั้บชมอีสปอร์ตช่วยให้ฉนัไดห้ลบหนีจากโลกแห่ง
ความเป็นจริง มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 2.78 
 
ตารางที ่3.1.6 

ความคิดเห็นต่อระดับความส าคัญของ
ปัจจัยด้านการรับรู้ด้านปฏิสังสรรค์ทาง

สังคม 
ค่าเฉลีย่ 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับความส าคัญ 

1.ฉนัชอบท่ีจะเขา้สังคมกบัผูท่ี้ช่ืนชอบอี
สปอร์ต 

3.61 .95 สูง 

2.ฉนัชอบท่ีจะพูดคุยกบัผูค้นรอบขา้งท่ีเขา้
ชมการแข่งขนัอีสปอร์ต 

3.56 1.05 สูง 

3.ฉนัมกัรอท่ีจะรับชมการแข่งขนัอีสปอร์ต
เพราะรู้สึกวา่เป็นอะไรท่ีแปลกใหม่ 

3.56 .94 สูง 

ปัจจัยด้านปฏิสังสรรค์ทางสังคม 3.58 .86 สูง 
 
จากตารางท่ี 3.1.6 พบว่าผูท่ี้รับชมอีสปอร์ตส่วนใหญ่มีการรับรู้ดา้นปฏิสังสรรค์ทาง

สังคมโดยรวมอยู่ในระดบัสูง มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.58 และเม่ือพิจารณาในแต่ละประเด็นพบว่ากลุ่ม



30 
 

ตวัอย่างมีความคิดเห็นอยู่ในระดบัสูงโดยฉันชอบท่ีจะเขา้สังคมกบัผูท่ี้ช่ืนชอบอีสปอร์ต มีค่าเฉล่ีย
เท่ากบั 3.61 รองลงมาคือฉนัชอบท่ีจะพูดคุยกบัผูค้นรอบขา้งท่ีเขา้ชมการแข่งขนัอีสปอร์ตและฉนัมกั
รอท่ีจะรับชมการแข่งขนัอีสปอร์ตเพราะรู้สึกวา่เป็นอะไรท่ีแปลกใหม่ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.56 
 
ตารางที ่3.1.7 

ความคิดเห็นต่อระดับความส าคัญของ
ปัจจัยแรงจูงใจด้านความบันเทงิ 

ค่าเฉลีย่ 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับความส าคัญ 

1.การไดรั้บชมเกมอีสปอร์ตท่ีฉนัชอบทาํ
ใหฉ้นัรู้สึกสนุกมาก 

4.19 .79 สูง 

2.ฉนัรู้สึกมีความสุขเม่ือไดรั้บชมเกมอี
สปอร์ตท่ีฉนัชอบ 

4.24 .78 สูงมาก 

3.ความต่ืนเตน้ทาํใหฉ้นัสนุกกบัการเล่น
รับชมอีสปอร์ต 

4.20 .81 สูง 

ปัจจัยแรงจูงใจด้านความบันเทงิ 4.21 .73 สูงมาก 
 

จากตารางท่ี 3.1.7 พบวา่ผูท่ี้รับชมอีสปอร์ตส่วนใหญ่มีแรงจูงใจดา้นความบนัเทิงโดย
รวมอยูใ่นระดบัสูงมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.71 และเม่ือพิจารณาในแต่ละประเด็นพบวา่กลุ่มตวัอยา่งมี
ความคิดเห็นอยูใ่นระดบัสูงมากโดยฉนัรู้สึกมีความสุขเม่ือไดรั้บชมเกมอีสปอร์ตท่ีฉนัชอบ มีค่าเฉล่ีย
เท่ากบั 4.24 รองลงมาคือความต่ืนเตน้ทาํให้ฉันสนุกกบัการเล่นรับชมอีสปอร์ต มีค่าเฉล่ีย 4.20 และ
การไดรั้บชมเกมอีสปอร์ตท่ีฉนัชอบทาํใหฉ้นัรู้สึกสนุกมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.19 
 
ตาราง 3.2 การวเิคราะห์ข้อมูลเพ่ือทดสอบสมมุติฐาน 
  

สมมติฐานที่ 1.1 : ผูช้มท่ีมีเพศท่ีแตกต่างกนัมีพฤติกรรมท่ีเก่ียวข้องกับการบอกต่อ 
(Word of Mouth) การเสพส่ือ (Media Consumption) ความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ต (Intention to 
view)  ความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ตท่ีแตกต่างกนั  (Satisfaction) 
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ตาราง 3.2.1 

ปัจจัยด้าน
พฤติกรรม 

อายุ N Mean S.D. F Sig 

เพศกบัปัจจัยด้าน
ความตั้งใจในการ
รับชมอสีปอร์ต 

ชาย 147 3.528 .890 2.417 .122 

หญิง 29 3.552 .686   

เพศกบัปัจจัยด้าน
การบอกต่อในการ
รับชมอสีปอร์ต 

ชาย 147 3.372 1.030 2.469 .118 

หญิง 29 3.736 .779   

เพศกบัปัจจัยด้าน
การเสพส่ืออสีปอร์ต 

ชาย 147 3.823 .847 1.516 .220 

หญิง 29 3.874 .737   

เพศกบัปัจจัยด้าน
ความพงึพอใจในการ
รับชมอสีปอร์ต 

ชาย 147 4.061 .769 .072 .789 

หญิง 29 4.198 .699   

* p<0.05, ** p<0.01, *** p<0.001 
 

จากตารางท่ี 3.2.1 พบวา่ ผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีเพศแตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมในการ
รับชมอีสปอร์ตท่ีไม่แตกต่างกนั  
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สมมติฐานที่ 1.2 : ผูช้มท่ีมีอายุท่ีแตกต่างกนัมีพฤติกรรมท่ีเก่ียวข้องกับการบอกต่อ 
(Word of Mouth) การเสพส่ือ (Media Consumption) ความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ต (Intention to 
view)  ความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ตท่ีแตกต่างกนั  (Satisfaction) 
 
ตาราง 3.2.2 

ปัจจัยด้าน
พฤติกรรม 

อายุ N Mean S.D. F Sig 

อายุกบัปัจจัยด้าน
ความตั้งใจในการ
รับชมอสีปอร์ต 

ตํ่ากวา่ 20 ปี 32 3.93 0.74 5.035 .000*** 

21-25 ปี 58 3.71 0.81   
26-30 ปี 31 3.29 0.80   
31-35 ปี 30 2.94 0.88   
36-40 ปี 12 3.67 0.92   
41-45 ปี 8 3.46 0.56   

46 ปีข้ึนไป 5 3.73 0.64   

อายุกบัปัจจัยด้าน
การบอกต่อในการ
รับชมอสีปอร์ต 

ตํ่ากวา่ 20 ปี 32 3.73 1.04 1.916 .081 

21-25 ปี 58 3.52 0.98   
26-30 ปี 31 2.99 0.97   
31-35 ปี 30 3.28 0.76   

36-40 ปี 12 3.53 1.37   
41-45 ปี 8 3.46 1.05   

46 ปีข้ึนไป 5 3.87 0.80   

อายุกบัปัจจัยด้าน
การเสพส่ืออสีปอร์ต 

ตํ่ากวา่ 20 ปี 32 4.04 0.88 1.496 .182 

21-25 ปี 58 3.87 0.74   
26-30 ปี 31 3.65 0.85   
31-35 ปี 30 3.60 0.87   

36-40 ปี 12 4.19 0.78   
41-45 ปี 8 3.67 0.89   
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ตาราง 3.2.2 (ต่อ) 

ปัจจัยด้าน
พฤติกรรม 

อายุ N Mean S.D. F Sig 

อายุกบัปัจจัยด้าน
การเสพส่ืออสีปอร์ต 

46 ปีข้ึนไป 5 3.93 0.83   

อายุกบัปัจจัยด้าน
ความพงึพอใจในการ
รับชมอสีปอร์ต 

ตํ่ากวา่ 20 ปี 32 4.26 0.69 1.783 .105 

21-25 ปี 58 4.19 0.70   
26-30 ปี 31 3.99 0.72   
31-35 ปี 30 3.73 0.85   

36-40 ปี 12 4.10 0.89   
41-45 ปี 8 4.16 0.71   

46 ปีข้ึนไป 5 4.25 0.77   
* p<0.05, ** p<0.01, *** p<0.001 
 

จากตารางท่ี 3.2.2 พบว่า ผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีอายุแตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมในด้าน
ความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ตท่ีแตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตาราง 3.2.3 ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียเป็นรายคู่ของพฤติกรรมดา้นความตั้งใจในการ
รับชมอีสปอร์ต จาํแนกตามอาย ุ

อาย ุ Mean S.D. 
ตํ่ากวา่ 
20 ปี 

21-25 
ปี 

26-30 
ปี 

31-35 
ปี 

36-40 
ปี 

41-45 
ปี 

46 ปี
ข้ึนไป 

ตํ่ากวา่ 20 
ปี 

3.93 0.74 - 0.214 0.637* 0.983* 0.260 .469 0.194 

21-25 ปี 3.71 0.81  - 0.422* 0.768* 0.046 0.254 -0.021 

26-30 ปี 3.29 0.80   - 0.346 -0.376 -0.168 -0.443 

31-35 ปี 2.94 0.88    - -0.722* -0.514 -0.789 

36-40 ปี 3.67 0.92     - 0.208 -0.067 
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ตาราง 3.2.3 (ต่อ) 
อาย ุ Mean S.D. ตํ่ากวา่ 

20 ปี 
21-25 

ปี 
26-30 

ปี 
31-35 

ปี 
36-40 

ปี 
41-45 

ปี 
46 ปี

ข้ึนไป 
41-45 ปี 3.46 0.56      - -0.275 

46 ปีข้ึน
ไป 

3.73 0.64       - 

* p<0.05 
จากตารางท่ี 3.2.3 ความแตกต่างรายคู่ (pair-wise analysis) พบวา่ กลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ต

อายุตํ่ากว่า 20 ปี จะมีพฤติกรรมด้านความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ตแตกต่างจากกลุ่มผูรั้บชมอี
สปอร์ตท่ีมีอายุ 26-30 ปี และ 31-35 ปี กลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีอายุ 21-25 ปี จะมีพฤติกรรมด้าน
ความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ตแตกต่างจากกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีอาย ุ26-30 ปีและ 31-35 ปี อีก
ทั้งกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีอายุ 31-35 ปี จะมีพฤติกรรมด้านความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ต
แตกต่างจากกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีอาย ุ36-40 ปี อยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตาราง 3.2.4 ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียเป็นรายคู่ของพฤติกรรมดา้นการบอกต่อใน
การรับชมอีสปอร์ต จาํแนกตามอาย ุ

อาย ุ Mean S.D. 
ตํ่ากวา่ 
20 ปี 

21-25 
ปี 

26-30 
ปี 

31-35 
ปี 

36-40 
ปี 

41-45 
ปี 

46 ปี
ข้ึนไป 

ตํ่ากวา่ 20 
ปี 

3.73 1.04 - 0.206 0.740* 0.451 0.201 0.271 -0.137 

21-25 ปี 3.52 0.98  - 0.534* 0.245 -0.005 0.065 -0.344 

26-30 ปี 2.99 0.97   - -0.289 -0.539 -0.469 -0.877 

31-35 ปี 3.28 0.76    - -0.250 -0.181 -0.589 

36-40 ปี 3.53 1.37     - 0.069 -0.339 

41-45 ปี 3.46 1.05      - -0.408 
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ตาราง 3.2.4 (ต่อ) 
อาย ุ Mean S.D. ตํ่ากวา่ 

20 ปี 
21-25 

ปี 
26-30 

ปี 
31-35 

ปี 
36-40 

ปี 
41-45 

ปี 
46 ปี

ข้ึนไป 
46 ปีข้ึน

ไป 
3.87 0.80 

      - 

* p<0.05 
จากตารางท่ี 3.2.4 ความแตกต่างรายคู่ (pair-wise analysis) พบวา่ กลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ต

อายุตํ่ากว่า 20 ปี จะมีพฤติกรรมดา้นการบอกต่อในการรับชมอีสปอร์ตแตกต่างจากกลุ่มผูรั้บชมอี
สปอร์ตท่ีมีอาย ุ26-30 ปี อีกทั้งกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีอาย ุ21-25 ปี จะมีพฤติกรรมดา้นการบอกต่อ
ในการรับชมอีสปอร์ตแตกต่างจากกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีอายุ 26-30 ปี อย่างมีนยัยะสําคญัทาง
สถิติท่ีระดบั 0.05 

 
ตาราง 3.2.5 ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียเป็นรายคู่ของพฤติกรรมด้านการเสพส่ืออี
สปอร์ต จาํแนกตามอาย ุ

อาย ุ Mean S.D. 
ตํ่ากวา่ 
20 ปี 

21-25 
ปี 

26-30 
ปี 

31-35 
ปี 

36-40 
ปี 

41-45 
ปี 

46 ปี
ข้ึนไป 

ตํ่ากวา่ 20 
ปี 

4.04 0.88 - 0.168 0.397 0.442* -0.153 0.375 0.108 

21-25 ปี 3.87 0.74  - 0.228 0.274 -0.321 0.207 -0.060 

26-30 ปี 3.65 0.85   - 0.045 -0.549 -0.022 -0.288 

31-35 ปี 3.60 0.87    - -0.594* -0.067 -0.333 

36-40 ปี 4.19 0.78     - 0.528 0.261 

41-45 ปี 3.67 0.89      - -0.267 

46 ปีข้ึน
ไป 

3.93 0.83       - 

* p<0.05  
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จากตารางท่ี 3.2.5 ความแตกต่างรายคู่ (pair-wise analysis) พบวา่ กลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ต
อายุตํ่ากวา่ 20 ปี จะมีพฤติกรรมดา้นการเสพส่ืออีสปอร์ตแตกต่างจากกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีอายุ
31-35 ปี อีกทั้งกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีอาย ุ31-35 ปี จะมีพฤติกรรมดา้นการบอกต่อในการรับชมอี
สปอร์ตแตกต่างจากกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีอาย ุ36-40 ปี อยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 
ตาราง 3.2.6 ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียเป็นรายคู่ของพฤติกรรมดา้นความพึงพอใจใน
การรับชมอีสปอร์ต จาํแนกตามอาย ุ

อาย ุ Mean S.D. 
ตํ่ากวา่ 
20 ปี 

21-25 
ปี 

26-30 
ปี 

31-35 
ปี 

36-40 
ปี 

41-45 
ปี 

46 ปี
ข้ึนไป 

ตํ่ากวา่ 20 
ปี 

4.26 0.69 - 0.064 0.266 0.533* 0.154 0.102 0.008 

21-25 ปี 4.19 0.70  - 0.202 0.469* 0.090 0.038 -0.056 

26-30 ปี 3.99 0.72   - 0.267 -0.112 -0.164 -0.258 

31-35 ปี 3.73 0.85    - -0.379 -0.431 -0.525 

36-40 ปี 4.10 0.89     - -0.052 -0.146 

41-45 ปี 4.16 0.71      - -0.094 

46 ปีข้ึน
ไป 

4.25 0.77       - 

* p<0.05 
จากตารางท่ี 3.2.6 ความแตกต่างรายคู่ (pair-wise analysis) พบวา่ กลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ต

อายุตํ่ากวา่ 20 ปี จะมีพฤติกรรมดา้นความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ตแตกต่างจากกลุ่มผูรั้บชมอี
สปอร์ตท่ีมีอายุ 31-35 ปี อีกทั้งกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีอายุ 21-25 ปี จะมีพฤติกรรมดา้นความพึง
พอใจในการรับชมอีสปอร์ตแตกต่างจากกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีอายุ 31-35 ปี อยา่งมีนยัยะสําคญั
ทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 
สมมติฐานที่ 1.3 : ผูช้มท่ีมีอาชีพท่ีแตกต่างกนัมีพฤติกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการบอกต่อ 

(Word of Mouth) การเสพส่ือ (Media Consumption) ความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ต (Intention to 
view)  ความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ตท่ีแตกต่างกนั  (Satisfaction)  
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ตาราง 3.2.7 

ปัจจัยด้าน
พฤติกรรม 

อาชีพ N Mean S.D. F Sig 

อาชีพกบัปัจจัย
ด้านความตั้งใจ
ในการรับชมอี

สปอร์ต 

พนกังานบริษทัเอกชน 31 3.99 0.78 7.479 .000 

เจา้ของกิจการ / ธุรกิจส่วนตวั 116 3.51 0.79   
นกัเรียน/นกัศึกษา 25 3.00 0.94   

ขา้ราชการ/พนกังาน
รัฐวสิาหกิจ 

4 4.08 0.83   

อาชีพกบัปัจจัย
การบอกต่อใน
การรับชมอี
สปอร์ต 

พนกังานบริษทัเอกชน 31 3.74 1.02 6.189 .001 

เจา้ของกิจการ / ธุรกิจส่วนตวั 116 3.43 0.93   
นกัเรียน/นกัศึกษา 25 2.87 1.04   

ขา้ราชการ/พนกังาน
รัฐวสิาหกิจ 

4 4.67 0.47   

อาชีพกบัปัจจัย
ด้านการเสพส่ืออี

สปอร์ต 

พนกังานบริษทัเอกชน 31 4.04 0.87 4.283 .006 

เจา้ของกิจการ / ธุรกิจส่วนตวั 116 3.82 0.73   
นกัเรียน/นกัศึกษา 25 3.45 1.05   

ขา้ราชการ/พนกังาน
รัฐวสิาหกิจ 

4 4.75 0.50   

อาชีพกบัปัจจัย
ด้านความพงึ
พอใจในการ

รับชมอสีปอร์ต 

พนกังานบริษทัเอกชน 31 4.26 0.74 3.008 .032 

เจา้ของกิจการ / ธุรกิจส่วนตวั 116 4.10 0.69   
นกัเรียน/นกัศึกษา 25 3.73 0.97   

ขา้ราชการ/พนกังาน
รัฐวสิาหกิจ 

4 4.56 0.72   

* p<0.05, ** p<0.01, *** p<0.001 
 

จากตารางท่ี 3.2.7 พบว่า ผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีอาชีพแตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมด้านความ
ตั้งใจ ดา้นการบอกต่อ ดา้นการเสพส่ือ และดา้นความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ตท่ีแตกต่างกนั
อยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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ตาราง 3.2.8 ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียเป็นรายคู่ของพฤติกรรมดา้นความตั้งใจในการ
รับชมอีสปอร์ต จาํแนกตามอาชีพ 

อาชีพ Mean S.D. 
พนกังาน

บริษทัเอกชน 

เจา้ของ
กิจการ / 

ธุรกิจส่วนตวั 

นกัเรียน/
นกัศึกษา 

ขา้ราชการ/
พนกังาน

รัฐวสิาหกิจ 
พนกังาน

บริษทัเอกชน 
3.99 0.78 - 0.484* 0.989* -0.094 

เจา้ของกิจการ / 
ธุรกิจส่วนตวั 

3.51 0.79  - 0.506* -0.578 

นกัเรียน/
นกัศึกษา 

3.00 0.94   - -1.083* 

ขา้ราชการ/
พนกังาน

รัฐวสิาหกิจ 
4.08 0.83    - 

* p<0.05 
จากตารางท่ี 3.2.8 ความแตกต่างรายคู่ (pair-wise analysis) พบวา่ กลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ต

ท่ีมีอาชีพพนกังานบริษทัเอกชน จะมีพฤติกรรมดา้นความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ตแตกต่างจาก
กลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีอาชีพเจา้ของกิจการ / ธุรกิจส่วนตวั และนักเรียน/นักศึกษา และกลุ่มผู ้
รับชมอีสปอร์ตท่ีมีอาชีพเจา้ของกิจการ / ธุรกิจส่วนตวั จะมีพฤติกรรมดา้นความตั้งใจในการรับชมอี
สปอร์ตแตกต่างจากกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีอาชีพนกัเรียน/นกัศึกษา อีกทั้งกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ี
มีอาชีพนกัเรียน/นกัศึกษาจะมีพฤติกรรมดา้นความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ตแตกต่างจากกลุ่มผู ้
รับชมอีสปอร์ตท่ีมีอาชีพขา้ราชการ/พนกังานรัฐวสิาหกิจ อยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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ตาราง 3.2.9 ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียเป็นรายคู่ของพฤติกรรมดา้นการบอกต่อใน
การรับชมอีสปอร์ต จาํแนกตามอาชีพ 

อาชีพ Mean S.D. 
พนกังาน

บริษทัเอกชน 

เจา้ของ
กิจการ / 

ธุรกิจส่วนตวั 

นกัเรียน/
นกัศึกษา 

ขา้ราชการ/
พนกังาน

รัฐวสิาหกิจ 
พนกังาน

บริษทัเอกชน 
3.74 1.02 - 0.314 0.875* -0.925 

เจา้ของกิจการ / 
ธุรกิจส่วนตวั 

3.43 0.93  - 0.561* -1.239* 

นกัเรียน/
นกัศึกษา 

2.87 1.04   -  -1.800* 

ขา้ราชการ/
พนกังาน

รัฐวสิาหกิจ 
4.67 0.47    - 

* p<0.05 
จากตารางท่ี 3.2.9 ความแตกต่างรายคู่ (pair-wise analysis) พบวา่ กลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ต

ท่ีมีอาชีพพนกังานบริษทัเอกชน จะมีพฤติกรรมดา้นการบอกต่อในการรับชมอีสปอร์ตแตกต่างจาก
กลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีอาชีพนกัเรียน/นกัศึกษา และกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีอาชีพเจา้ของกิจการ 
/ ธุรกิจส่วนตวั จะมีพฤติกรรมด้านความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ตแตกต่างจากกลุ่มผูรั้บชมอี
สปอร์ตท่ีมีอาชีพนกัเรียน/นกัศึกษา และขา้ราชการ/พนกังานรัฐวสิาหกิจ อีกทั้งกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ต
ท่ีมีอาชีพนกัเรียน/นกัศึกษาจะมีพฤติกรรมดา้นการบอกต่อในการรับชมอีสปอร์ตแตกต่างจากกลุ่มผู ้
รับชมอีสปอร์ตท่ีมีอาชีพขา้ราชการ/พนกังานรัฐวสิาหกิจ อยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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ตาราง 3.2.10 ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียเป็นรายคู่ของพฤติกรรมดา้นการเสพส่ืออี
สปอร์ต จาํแนกตามอาชีพ 

อาชีพ Mean S.D. 
พนกังาน

บริษทัเอกชน 

เจา้ของ
กิจการ / 

ธุรกิจส่วนตวั 

นกัเรียน/
นกัศึกษา 

ขา้ราชการ/
พนกังาน

รัฐวสิาหกิจ 
พนกังาน

บริษทัเอกชน 
4.04 0.87 - 0.218 0.590* -0.707 

เจา้ของกิจการ / 
ธุรกิจส่วนตวั 

3.82 0.73  - 0.371* -0.925* 

นกัเรียน/
นกัศึกษา 

3.45 1.05   -  -1.297* 

ขา้ราชการ/
พนกังาน

รัฐวสิาหกิจ 
4.75 0.50    - 

* p<0.05 
จากตารางท่ี 3.2.10 ความแตกต่างรายคู่  (pair-wise analysis) พบว่า กลุ่มผู ้รับชมอี

สปอร์ตท่ีมีอาชีพพนกังานบริษทัเอกชน จะมีพฤติกรรมดา้นการเสพส่ืออีสปอร์ตแตกต่างจากกลุ่มผู ้
รับชมอีสปอร์ตท่ีมีอาชีพนักเรียน/นักศึกษา และกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีอาชีพเจ้าของกิจการ / 
ธุรกิจส่วนตวั จะมีพฤติกรรมดา้นการเสพส่ืออีสปอร์ตแตกต่างจากกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีอาชีพ
นกัเรียน/นกัศึกษา และขา้ราชการ/พนกังานรัฐวสิาหกิจ ทั้งน้ีกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีอาชีพนกัเรียน/
นักศึกษา จะมีพฤติกรรมด้านการเสพส่ืออีสปอร์ตแตกต่างจากกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีอาชีพ
ขา้ราชการ/พนกังานรัฐวสิาหกิจ อยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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ตาราง 3.2.11 ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียเป็นรายคู่ของพฤติกรรมดา้นความพึงพอใจ
ในการรับชมอีสปอร์ต จาํแนกตามอาชีพ 

อาชีพ Mean S.D. 
พนกังาน

บริษทัเอกชน 

เจา้ของ
กิจการ / 

ธุรกิจส่วนตวั 

นกัเรียน/
นกัศึกษา 

ขา้ราชการ/
พนกังาน

รัฐวสิาหกิจ 
พนกังาน

บริษทัเอกชน 
4.26 0.74 - 0.161 0.528* -0.304 

เจา้ของกิจการ / 
ธุรกิจส่วนตวั 

4.10 0.69  - 0.367* -0.466 

นกัเรียน/
นกัศึกษา 

3.73 0.97   -  -0.833* 

ขา้ราชการ/
พนกังาน

รัฐวสิาหกิจ 
4.56 0.72    - 

* p<0.05 
จากตารางท่ี 3.2.11 ความแตกต่างรายคู่  (pair-wise analysis) พบว่า กลุ่มผู ้รับชมอี

สปอร์ตท่ีมีอาชีพพนกังานบริษทัเอกชน จะมีพฤติกรรมดา้นความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ต
แตกต่างจากกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีอาชีพนกัเรียน/นกัศึกษา และกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีอาชีพ
เจา้ของกิจการ / ธุรกิจส่วนตวั จะมีพฤติกรรมดา้นความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ตแตกต่างจาก
กลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีอาชีพนักเรียน/นักศึกษา อีกทั้งกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีอาชีพนักเรียน/
นกัศึกษาจะมีพฤติกรรมดา้นความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ตแตกต่างจากกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ต
ท่ีมีอาชีพขา้ราชการ/พนกังานรัฐวสิาหกิจ อยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
  



42 
 

สมมติฐานที่ 1.4 : ผูช้มท่ีมีรายไดท่ี้แตกต่างกนัมีพฤติกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการบอกต่อ 
(Word of Mouth) การเสพส่ือ (Media Consumption) ความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ต (Intention to 
view)  ความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ตท่ีแตกต่างกนั  (Satisfaction) 
 
ตาราง 3.2.12 

* p<0.05, ** p<0.01, *** p<0.001 

ปัจจัยด้าน
พฤติกรรม 

รายได้ N Mean S.D. F Sig 

รายได้กบัปัจจัยด้าน
ความตั้งใจในการ
รับชมอสีปอร์ต 

นอ้ยกวา่ 10,000 56 3.81 0.79 3.000 0.020*** 

10,001 - 15,000 บาท 25 3.27 0.93   

15,001 - 30,000 บาท 42 3.57 0.81   
30,001 - 50,000 บาท 27 3.27 0.98   

50,000 บาทข้ึนไป 26 3.40 0.72   

รายได้กบัปัจจัยการ
บอกต่อในการ
รับชมอสีปอร์ต 

นอ้ยกวา่ 10,000 56 3.71 1.02 1.977 0.100 

10,001 - 15,000 บาท 25 3.24 1.05   

15,001 - 30,000 บาท 42 3.41 0.90   
30,001 - 50,000 บาท 27 3.32 0.81   

50,000 บาทข้ึนไป 26 3.15 1.15   

รายได้กบัปัจจัยด้าน
การเสพส่ืออสีปอร์ต 

นอ้ยกวา่ 10,000 56 3.97 0.82 .894 0.469 

10,001 - 15,000 บาท 25 3.76 0.83   

15,001 - 30,000 บาท 42 3.82 0.72   
30,001 - 50,000 บาท 27 3.62 0.91   

50,000 บาทข้ึนไป 26 3.85 0.91   

รายได้กบัปัจจัยด้าน
ความพงึพอใจใน
การรับชมอสีปอร์ต 

นอ้ยกวา่ 10,000 56 4.21 0.69 1.135 0.342 

10,001 - 15,000 บาท 25 3.91 0.86   

15,001 - 30,000 บาท 42 4.14 0.73   
30,001 - 50,000 บาท 27 3.92 0.69   

50,000 บาทข้ึนไป 26 4.06 0.88   
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จากตารางท่ี 3.2.12 พบว่า ผูช้มอีสปอร์ตท่ีมีรายไดแ้ตกต่างจะมีพฤติกรรมดา้นความ
ตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ต ท่ีแตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 
ตาราง 3.2.13 ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียเป็นรายคู่ของพฤติกรรมดา้นความตั้งใจใน
การรับชมอีสปอร์ต จาํแนกตามรายได ้

รายได ้ Mean S.D. 
นอ้ยกวา่ 
10,000 

10,001 - 
15,000 
บาท 

15,001 - 
30,000 
บาท 

30,001 - 
50,000 
บาท 

50,000 
บาทข้ึนไป 

นอ้ยกวา่ 
10,000 

3.81 0.79 - 0.543* 0.238 0.538* 0.412* 

10,001 - 
15,000 บาท 

3.27 0.93  - -0.305 -0.005 -0.131 

15,001 - 
30,000 บาท 

3.57 0.81   -  0.300 0.174 

30,001 - 
50,000 บาท 

3.27 0.98    - -0.126 

50,000 บาท
ข้ึนไป 

3.40 0.72     - 

* p<0.05 
จากตารางท่ี 3.2.13 ความแตกต่างรายคู่  (pair-wise analysis) พบว่า กลุ่มผู ้รับชมอี

สปอร์ตท่ีมีรายไดน้อ้ยกวา่ 10,000 จะมีพฤติกรรมดา้นความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ตแตกต่างจาก
กลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีอาชีพรายได ้10,001 - 15,000 บาท 30,001 - 50,000 บาท และ 50,000 บาท
ข้ึนไป อยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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ตาราง 3.2.14 ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียเป็นรายคู่ของพฤติกรรมดา้นการบอกต่อใน
การรับชมอีสปอร์ต จาํแนกตามรายได ้

รายได ้ Mean S.D. 
นอ้ยกวา่ 
10,000 

10,001 - 
15,000 
บาท 

15,001 - 
30,000 
บาท 

30,001 - 
50,000 
บาท 

50,000 
บาทข้ึนไป 

นอ้ยกวา่ 
10,000 

3.71 1.02 - 0.474* 0.302 0.393 0.560* 

10,001 - 
15,000 บาท 

3.24 1.05  - -0.173 -0.081 0.086 

15,001 - 
30,000 บาท 

3.41 0.90   -  0.092 0.259 

30,001 - 
50,000 บาท 

3.32 0.81    - 0.167 

50,000 บาท
ข้ึนไป 

3.15 1.15     - 

* p<0.05 
จากตารางท่ี 3.2.14 ความแตกต่างรายคู่  (pair-wise analysis) พบว่า กลุ่มผู ้รับชมอี

สปอร์ตท่ีมีรายไดน้อ้ยกวา่ 10,000 จะมีพฤติกรรมดา้นการบอกต่อในการรับชมอีสปอร์ตแตกต่างจาก
กลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีอาชีพรายได ้10,001 - 15,000 บาท และ 50,000 บาทข้ึนไป อย่างมีนยัยะ
สาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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ตาราง 3.2.15 ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียเป็นรายคู่ของพฤติกรรมดา้นการเสพส่ือใน
การรับชมอีสปอร์ต จาํแนกตามรายได ้

รายได ้ Mean S.D. 
นอ้ยกวา่ 
10,000 

10,001 - 
15,000 
บาท 

15,001 - 
30,000 
บาท 

30,001 - 
50,000 
บาท 

50,000 
บาทข้ึนไป 

นอ้ยกวา่ 
10,000 

3.97 0.82 - 0.210 0.153 0.353 0.124 

10,001 - 
15,000 บาท 

3.76 0.83  - -0.057 0.143 -0.086 

15,001 - 
30,000 บาท 

3.82 0.72    - 0.200 -0.029 

30,001 - 
50,000 บาท 

3.62 0.91    - -0.229 

50,000 บาท
ข้ึนไป 

3.85 0.91     - 

* p<0.05 
จากตารางท่ี 3.2.15 ความแตกต่างรายคู่  (pair-wise analysis) พบว่า กลุ่มผู ้รับชมอี

สปอร์ตในแต่ละระดบัรายไดมี้พฤติกรรมท่ีดา้นการเสพส่ืออีสปอร์ตไม่แตกต่างกนั 
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ตาราง 3.2.16 ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียเป็นรายคู่ของพฤติกรรมดา้นความพึงพอใจ
ในการรับชมอีสปอร์ต จาํแนกตามรายได ้

รายได ้ Mean S.D. 
นอ้ยกวา่ 
10,000 

10,001 - 
15,000 
บาท 

15,001 - 
30,000 
บาท 

30,001 - 
50,000 
บาท 

50,000 
บาทข้ึนไป 

นอ้ยกวา่ 
10,000 

4.21 0.69 - 0.304 0.077 0.298 0.157 

10,001 - 
15,000 บาท 

3.91 0.86  - -0.227 -0.007 -0.148 

15,001 - 
30,000 บาท 

4.14 0.73    - 0.220 0.079 

30,001 - 
50,000 บาท 

3.92 0.69    - -0.141 

50,000 บาท
ข้ึนไป 

4.06 0.88     - 

* p<0.05 
จากตารางท่ี 3.2.16 ความแตกต่างรายคู่  (pair-wise analysis) พบว่า กลุ่มผู ้รับชมอี

สปอร์ตในแต่ละระดบัรายไดมี้พฤติกรรมดา้นความพึงพอใจท่ีไม่แตกต่างกนั 
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สมมติฐานที่ 1.5 : ผูช้มท่ีมีการศึกษาท่ีแตกต่างกนัมีพฤติกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการบอก
ต่อ (Word of Mouth) การเสพส่ือ (Media Consumption) ความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ต (Intention 
to view)  ความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ตท่ีแตกต่างกนั  (Satisfaction) 
 
ตาราง 3.2.17 

ปัจจัยด้าน
พฤติกรรม 

การศึกษา N Mean S.D. F Sig 

การศึกษากบั
ปัจจัยด้านความ
ตั้งใจในการ

รับชมอสีปอร์ต 

มธัยมศึกษาหรือตํ่ากวา่ 31 3.99 0.78 7.479 .000 

ปริญญาตรีหรือเทียบเท่า 116 3.51 0.79   
ปริญญาโท 25 3.00 0.94   
ปริญญาเอก 4 4.08 0.83   

การศึกษากบั
ปัจจัยด้านการ
บอกต่อในการ
รับชมอสีปอร์ต 

มธัยมศึกษาหรือตํ่ากวา่ 31 3.74 1.02 6.189 .001 

ปริญญาตรีหรือเทียบเท่า 116 3.43 0.93   
ปริญญาโท 25 2.87 1.04   
ปริญญาเอก 4 4.67 0.47   

การศึกษากบั
ปัจจัยด้านการ
เสพส่ืออสีปอร์ต 

มธัยมศึกษาหรือตํ่ากวา่ 31 4.04 0.87 4.283 .006 

ปริญญาตรีหรือเทียบเท่า 116 3.82 0.73   
ปริญญาโท 25 3.45 1.05   
ปริญญาเอก 4 4.75 0.50   

การศึกษากบั
ปัจจัยด้านความ
พงึพอใจในการ
รับชมอสีปอร์ต 

มธัยมศึกษาหรือตํ่ากวา่ 31 4.26 0.74 3.008 .032 

ปริญญาตรีหรือเทียบเท่า 116 4.10 0.69   
ปริญญาโท 25 3.73 0.97   
ปริญญาเอก 4 4.56 0.72   

* p<0.05, ** p<0.01, *** p<0.001 
จากตารางท่ี 3.2.17 พบวา่ ผูช้มอีสปอร์ตท่ีมีการศึกษาแตกต่างจะมีพฤติกรรมดา้นความ

ตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ต ดา้นการบอกต่อในการรับชมอีสปอร์ต ดา้นการเสพส่ืออีสปอร์ต และ
ดา้นความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ตอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  



48 
 

ตาราง 3.2.18 ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียเป็นรายคู่ของพฤติกรรมดา้นความตั้งใจใน
การรับชมอีสปอร์ต จาํแนกตามการศึกษา 

การศึกษา Mean S.D. 
มธัยมศึกษา
หรือตํ่ากวา่ 

ปริญญาตรี
หรือเทียบเท่า 

ปริญญาโท ปริญญาเอก 

มธัยมศึกษา
หรือตํ่ากวา่ 

3.99 0.78 - 0.484* 0.989* -0.094 

ปริญญาตรี
หรือเทียบเท่า 

3.51 0.79  - 0.506* -0.578 

ปริญญาโท 3.00 0.94    - -1.083* 

ปริญญาเอก 4.08 0.83    - 

* p<0.05 
จากตารางท่ี 3.2.18 ความแตกต่างรายคู่  (pair-wise analysis) พบว่า กลุ่มผู ้รับชมอี

สปอร์ตท่ีมีการศึกษาระดบัมธัยมศึกษาหรือตํ่ากว่า จะมีพฤติกรรมด้านความตั้งใจในการรับชมอี
สปอร์ตแตกต่างจากกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตการศึกษาระดบัปริญญาตรีหรือเทียบเท่า และปริญญาโท 
และกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีการศึกษาระดบัปริญญาตรีหรือเทียบเท่า จะมีพฤติกรรมดา้นความตั้งใจ
ในการรับชมอีสปอร์ตแตกต่างจากกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตระดับปริญญาโท อีกทั้งกลุ่มผูรั้บชมอี
สปอร์ตท่ีมีการศึกษาระดบัปริญญาโท จะมีพฤติกรรมดา้นความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ตแตกต่าง
จากกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตระดบัปริญญาเอก อยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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ตาราง 3.2.19 ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียเป็นรายคู่ของพฤติกรรมดา้นการบอกต่อใน
การรับชมอีสปอร์ต จาํแนกตามการศึกษา 

การศึกษา Mean S.D. 
มธัยมศึกษา
หรือตํ่ากวา่ 

ปริญญาตรี
หรือเทียบเท่า 

ปริญญาโท ปริญญาเอก 

มธัยมศึกษา
หรือตํ่ากวา่ 

3.74 1.02 - 0.314 0.875* -0.925 

ปริญญาตรี
หรือเทียบเท่า 

3.43 0.93  - 0.561* -1.239* 

ปริญญาโท 2.87 1.04   -  -1.800* 

ปริญญาเอก 4.67 0.47    - 

* p<0.05 
จากตารางท่ี 3.2.19 ความแตกต่างรายคู่ (pair-wise analysis) พบว่า กลุ่มผูรั้บชมอี

สปอร์ตท่ีมีการศึกษาระดบัมธัยมศึกษาหรือตํ่ากว่า จะมีพฤติกรรมดา้นการบอกต่อในการรับชมอี
สปอร์ตแตกต่างจากกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตการศึกษาระดบัปริญญาโท และกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมี
การศึกษาระดับปริญญาตรีหรือเทียบเท่า จะมีพฤติกรรมด้านความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ต
แตกต่างจากกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตระดบัปริญญาโท และปริญญาเอก อีกทั้งกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมี
การศึกษาระดบัปริญญาโท จะมีพฤติกรรมดา้นการบอกต่อในการรับชมอีสปอร์ตแตกต่างจากกลุ่มผู ้
รับชมอีสปอร์ตระดบัปริญญาเอก อยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  
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ตาราง 3.2.20 ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียเป็นรายคู่ของพฤติกรรมดา้นการเสพส่ืออี
สปอร์ต จาํแนกตามการศึกษา 

การศึกษา Mean S.D. 
มธัยมศึกษา
หรือตํ่ากวา่ 

ปริญญาตรี
หรือเทียบเท่า 

ปริญญาโท ปริญญาเอก 

มธัยมศึกษา
หรือตํ่ากวา่ 

4.04 0.87 - 0.218 0.590* -0.707 

ปริญญาตรี
หรือเทียบเท่า 

3.82 0.73  - 0.371* -0.925* 

ปริญญาโท 3.45 1.05    - -1.297* 

ปริญญาเอก 4.75 0.50    - 

* p<0.05 
จากตารางท่ี 3.2.20 ความแตกต่างรายคู่ (pair-wise analysis) พบว่า กลุ่มผูรั้บชมอี

สปอร์ตท่ีมีการศึกษาระดบัมธัยมศึกษาหรือตํ่ากวา่ จะมีพฤติกรรมดา้นการเสพส่ืออีสปอร์ตแตกต่าง
จากกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตการศึกษาระดบัปริญญาโท และกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีการศึกษาระดบั
ปริญญาตรีหรือเทียบเท่า จะมีพฤติกรรมดา้นการเสพส่ืออีสปอร์ตแตกต่างจากกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์
ตระดบัปริญญาโท และปริญญาเอก อีกทั้งกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีการศึกษาระดบัปริญญาโท จะมี
พฤติกรรมดา้นการเสพส่ืออีสปอร์ตแตกต่างจากกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตระดบัปริญญาเอก อยา่งมีนยั
ยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  
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ตาราง 3.2.21 ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียเป็นรายคู่ของพฤติกรรมดา้นความพึงพอใจ
ในการรับชมอีสปอร์ต จาํแนกตามการศึกษา 

การศึกษา Mean S.D. 
มธัยมศึกษา
หรือตํ่ากวา่ 

ปริญญาตรี
หรือเทียบเท่า 

ปริญญาโท ปริญญาเอก 

มธัยมศึกษา
หรือตํ่ากวา่ 

4.26 0.74 - 0.161 0.528* -0.304 

ปริญญาตรี
หรือเทียบเท่า 

4.10 0.69  - 0.367* -0.466 

ปริญญาโท 3.73 0.97    - -0.833* 

ปริญญาเอก 4.56 0.72    - 

* p<0.05 
จากตารางท่ี 3.2.21 ความแตกต่างรายคู่ (pair-wise analysis) พบว่า กลุ่มผูรั้บชมอี

สปอร์ตท่ีมีการศึกษาระดบัมธัยมศึกษาหรือตํ่ากวา่ จะมีพฤติกรรมดา้นความพึงพอใจในการรับชมอี
สปอร์ต แตกต่างจากกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตการศึกษาระดบัปริญญาโท และกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมี
การศึกษาระดบัปริญญาตรีหรือเทียบเท่า จะมีพฤติกรรมดา้นความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ต 
แตกต่างจากกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตระดบัปริญญาโท อีกทั้งกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีการศึกษาระดบั
ปริญญาโท จะมีพฤติกรรมดา้นการเสพส่ืออีสปอร์ตแตกต่างจากกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตระดบัปริญญา
เอก อยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  
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สมมติฐานที่ 2 : การรับรู้ด้านความสําเร็จ (Achievement) การรับรู้ด้านสุนทรียภาพ 
(Aesthetic) การรับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้นการหลบหนี 
(Escapism) การรับรู้ด้านปฏิสังสรรค์ทางสังคม (Social Interaction) แรงจูงใจด้านความบันเทิง 
(Hedonic Motivation)  มีอิทธิพลต่อการบอกต่อในการรับชมอีสปอร์ต  (Word of Mouth) 

 
ตารางที ่3.3.1 

ตวัแปร 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients  

t 
Sig 

B 
Std. 

Error 
Beta 

การบอก
ต่อในการ
รับชมอี
สปอร์ต 

Constant 0.401 0.411   0.975 0.331 

การรับรู้ดา้นความสาํเร็จ 0.091 0.100 0.072 0.905 0.367 

การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ 0.011 0.088 0.009 0.120 0.905 

การรับรู้ดา้นขอ้มูล 0.210 0.066 0.226** 3.211 0.002 

การรับรู้ดา้นดราม่า -0.150 0.092 -0.117 -1.628 0.105 

การรับรู้ดา้นการหลบหนี 0.132 0.070 0.132 1.868 0.064 

การรับรู้ดา้นปฏิสังสรรค์
ทางสังคม 

0.414 0.092 0.356*** 4.484 0.000 

แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง 0.163 0.108 0.119 1.501 0.135 

adjusted R2 0.402 

* p<0.05, ** p<0.01, *** p<0.001 
 จากตารางท่ี 3.3.1 พบว่าปัจจยัการรับรู้ดา้นขอ้มูล (β = 0.226, p < 0.01) การรับรู้ดา้น
ปฏิสังสรรคท์างสังคม (β = 0.356, p < 0.001) มีอิทธิพลเชิงบวกกบัการบอกต่อในการรับชมอีสปอร์
ตอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติ ซ่ึงปัจจยัเหล่าน้ีสามารถอธิบายความแปรผนัของการบอกต่อในรับชม
อีสปอร์ตไดร้้อยละ 40.2 (adjusted R2 = 0.402) 
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สมมติฐานที่ 3 : การรับรู้ด้านความสําเร็จ (Achievement) การรับรู้ด้านสุนทรียภาพ 
(Aesthetic) การรับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้นการหลบหนี 
(Escapism), การรับรู้ด้านปฏิสังสรรค์ทางสังคม (Social Interaction) แรงจูงใจด้านความบันเทิง 
(Hedonic Motivation) มีอิทธิพลต่อการเสพส่ืออีสปอร์ต  (Media Consumption) 
 
ตารางที ่3.4.1 

ตวัแปร 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients  

t 
Sig 

B 
Std. 

Error 
Beta 

การเสพ
ส่ือ 

อีสปอร์ต 

Constant 0.038 0.318   0.120 0.905 

การรับรู้ดา้นความสาํเร็จ 0.158 0.078 0.151* 2.038 0.043 

การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ 0.157 0.068 0.155* 2.296 0.023 

การรับรู้ดา้นขอ้มูล 0.024 0.051 0.031 0.478 0.634 

การรับรู้ดา้นดราม่า -
0.005 0.071 -0.005 

-
0.071 0.943 

การรับรู้ดา้นการหลบหนี 0.018 0.055 0.022 0.329 0.742 

การรับรู้ดา้นปฏิสังสรรค์
ทางสังคม 

0.117 0.072 0.122 1.633 0.104 

แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง 0.474 0.084 0.419*** 5.646 0.000 

adjusted R2 0.476 

* p<0.05, ** p<0.01, *** p<0.001 
 จากตารางท่ี 3.4.1 พบวา่ปัจจยัการรับรู้ดา้นความสําเร็จ (β = 0.151, p < 0.05) การรับรู้
ดา้นสุนทรียภาพ (β = 0.155, p < 0.05) แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง (β = 0.419, p < 0.001) มีอิทธิพล
เชิงบวกกบัการเสพส่ืออีสปอร์ตอย่างมีนยัยะสําคญัทางสถิติ ซ่ึงปัจจยัเหล่าน้ีสามารถอธิบายความ
แปรผนัของการเสพส่ืออีสปอร์ตไดร้้อยละ 47.6 (adjusted R2 = 0.476) 
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สมมติฐานที่ 4 : การรับรู้ด้านความสําเร็จ (Achievement) การรับรู้ด้านสุนทรียภาพ 
(Aesthetic) การรับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้นการหลบหนี 
(Escapism) การรับรู้ด้านปฏิสังสรรค์ทางสังคม (Social Interaction) แรงจูงใจด้านความบันเทิง 
(Hedonic Motivation) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ต (Intention to view)  
 
ตารางที ่3.5.1 

ตวัแปร 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients  

t 
Sig 

B 
Std. 

Error 
Beta 

ความตั้งใจ
ในการ
รับชม 

อีสปอร์ต 

Constant -0.341 0.302   -1.132 0.259 

การรับรู้ดา้นความสาํเร็จ 0.061 0.074 0.056 0.829 0.408 

การรับรู้ดา้น
สุนทรียภาพ 

0.005 0.065 0.005 0.078 0.938 

การรับรู้ดา้นขอ้มูล 0.220 0.048 0.275*** 4.568 0.000 

การรับรู้ดา้นดราม่า 0.080 0.068 0.073 1.187 0.237 

การรับรู้ดา้นการ
หลบหนี 

0.141 0.052 0.165** 2.731 0.007 

การรับรู้ดา้นปฏิสัง
สรรคท์างสังคม 

0.158 0.068 0.159* 2.330 0.021 

แรงจูงใจดา้นความ
บนัเทิง 

0.373 0.079 0.318*** 4.691 0.000 

adjusted R2 0.562 

* p<0.05, ** p<0.01, *** p<0.001 
จากตารางท่ี 3.5.1 พบวา่ปัจจยัการรับรู้ดา้นขอ้มูล (β = 0.275, p < 0.001) การรับรู้ดา้น

การหลบหนี (β = 0.165, p < 0.01) การรับรู้ด้านปฏิสังสรรค์ทางสังคม (β = 0.159, p < 0.05) 
แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง (β = 0.318, p < 0.001)  มีอิทธิพลเชิงบวกกบัความตั้งใจในการรับชมอี
สปอร์ตอยา่งมีนยัยะสําคญัทางสถิติ ซ่ึงปัจจยัเหล่าน้ีสามารถอธิบายความแปรผนัของความตั้งใจใน
การรับชมอีสปอร์ตไดร้้อยละ 56.2 (adjusted R2 = 0.562) 
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สมมติฐานที่ 5 : การรับรู้ด้านความสําเร็จ (Achievement) การรับรู้ด้านสุนทรียภาพ 
(Aesthetic) การรับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้นการหลบหนี 
(Escapism) การรับรู้ด้านปฏิสังสรรค์ทางสังคม (Social Interaction) แรงจูงใจด้านความบันเทิง 
(Hedonic Motivation) มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ต (Satisfaction)  
 
ตารางที ่3.6.1 

ตวัแปร 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients  

t 
Sig 

B 
Std. 

Error 
Beta 

ความพึง
พอใจใน

การรับชม 
อีสปอร์ต 

Constant 0.052 0.219   0.236 0.814 

การรับรู้ดา้นความสาํเร็จ 0.011 0.053 0.011 0.198 0.844 

การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ 0.113 0.047 0.121* 2.395 0.018 

การรับรู้ดา้นขอ้มูล 0.039 0.035 0.056 1.125 0.262 

การรับรู้ดา้นดราม่า 0.038 0.049 0.039 0.768 0.443 

การรับรู้ดา้นการหลบหนี 0.066 0.037 0.087 1.761 0.080 

การรับรู้ดา้นปฏิสังสรรค์
ทางสังคม 

0.034 0.049 0.039 0.691 0.491 

แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง 0.696 0.058 0.672*** 12.075 0.000 

adjusted R2 0.705 

* p<0.05, ** p<0.01, *** p<0.001 
จากตารางท่ี 3.6.1 พบวา่ปัจจยัการรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ (β = 0.121, p < 0.05) แรงจูงใจ

ดา้นความบนัเทิง (β = 0.672, p < 0.001) มีอิทธิพลเชิงบวกกบัความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ตอ
ย่างมีนยัยะสําคญัทางสถิติ ซ่ึงปัจจยัเหล่าน้ีสามารถอธิบายความแปรผนัของความพึงพอใจในการ
รับชมอีสปอร์ตไดร้้อยละ 70. (adjusted R2 = 0.705) 
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สมมติฐานที่ 6 : การรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 (Covid-19) เป็นตวัแปรกํากับ
ความสัมพนัธ์ระหวา่งการรับรู้ดา้นความสาํเร็จ (Achievement) การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ (Aesthetic)  
การรับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า(Drama) การรับรู้ดา้นการหลบหนี (Escapism) 
การรับรู้ด้านปฏิสังสรรค์ทางสังคม (Social Interaction) แรงจูงใจด้านความบันเทิง  (Hedonic 
Motivation) กบัการบอกต่อในการรับชมอีสปอร์ต  (Word of Mouth) 
 
ตารางที ่3.7.1 

ตวัแปร 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients  

t 
Sig 

B 
Std. 

Error 
Beta 

การบอก
ต่อใน
การ

รับชม 
อี

สปอร์ต 

Constant -0.149 0.518   -0.288 0.774 

การรับรู้ดา้นความสาํเร็จ 0.004 0.106 0.003 0.036 0.971 

การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ -0.058 0.098 -0.047 -0.590 0.556 

การรับรู้ดา้นขอ้มูล 0.284 0.074 0.305*** 3.827 0.000 

การรับรู้ดา้นดราม่า -0.098 0.097 -0.076 -1.003 0.318 

การรับรู้ดา้นการหลบหนี 0.117 0.073 0.117 1.601 0.111 

การรับรู้ดา้นปฏิสังสรรค์
ทางสังคม 

0.325 0.100 0.280*** 3.257 0.001 

แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง 0.238 0.123 0.174 1.929 0.055 

การรับรู้ต่อสถานการณ์โค
วดิ-19 

0.202 0.100 0.160* 2.007 0.046 

การรับรู้ดา้นความสาํเร็จ x 
การรับรู้ต่อสถานการณ์โค

วดิ-19 
-0.169 0.137 -0.129 -1.234 0.219 
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ตารางที ่3.7.1 (ต่อ) 

การบอก
ต่อใน
การ

รับชม 
อี

สปอร์ต 

การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ 
x การรับรู้ต่อสถานการณ์

โควดิ-19 
-0.043 0.142 -0.032 -0.303 0.762 

การรับรู้ดา้นขอ้มูล x การ
รับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-

19 
0.215 0.101 0.218* 2.131 0.035 

การรับรู้ดา้นดราม่า x การ
รับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-

19 
0.166 0.109 0.153 1.518 0.131 

การรับรู้ดา้นการหลบหนี 
x การรับรู้ต่อสถานการณ์

โควดิ-19 
-0.061 0.104 -0.057 -0.591 0.555 

การรับรู้ดา้นปฏิสังสรรค์
ทางสังคม x การรับรู้ต่อ

สถานการณ์โควดิ-19 
-0.252 0.130 -0.222 -1.947 0.053 

แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง 
x การรับรู้ต่อสถานการณ์

โควดิ-19 
0.095 0.124 0.079 0.770 0.442 

adjusted R2 0.433 

* p<0.05, ** p<0.01, *** p<0.001 
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ภาพที่ 3.1 เส้นกราฟแสดงความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัด้านขอ้มูล กบัการบอกต่อในการรับชมอี
สปอร์ต โดยมีปัจจยัดา้นการรับรู้ต่อสถานการณ์โควดิ-19 เป็นตวัแปรกาํกบั 
 

จากภาพท่ี 3.1 สามารถอธิบายไดว้า่เม่ือการรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 สูงข้ึน ปัจจยั
ดา้นขอ้มูลจะส่งผลต่อการบอกต่อมากข้ึน 
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สมมติฐานที่ 7 : การรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 (Covid-19) เป็นตวัแปรกํากับ
ความสัมพนัธ์ระหวา่งการรับรู้ดา้นความสําเร็จ (Achievement) การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ (Aesthetic) 
การรับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้นการหลบหนี (Escapism), 
การรับรู้ด้านปฏิสังสรรค์ทางสังคม (Social Interaction) แรงจูงใจด้านความบันเทิง  (Hedonic 
Motivation) กบัการเสพส่ืออีสปอร์ต  (Media Consumption) 

 
ตารางที ่3.8.1 

ตวัแปร 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients  

t 
Sig 

B 
Std. 

Error 
Beta 

การเสพ
ส่ืออี

สปอร์ต 

Constant -0.287 0.389   -0.738 0.462 

การรับรู้ดา้นความสาํเร็จ 0.171 0.080 0.163* 2.144 0.034 

การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ 0.155 0.074 0.152* 2.099 0.037 

การรับรู้ดา้นขอ้มูล 0.036 0.056 0.047 0.650 0.517 

การรับรู้ดา้นดราม่า 0.008 0.073 0.008 0.111 0.912 

การรับรู้ดา้นการหลบหนี -0.039 0.055 -0.048 -0.721 0.472 

การรับรู้ดา้นปฏิสังสรรค์
ทางสังคม 

0.174 0.075 0.181* 2.330 0.021 

แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง 0.371 0.093 0.328*** 4.010 0.000 

การรับรู้ต่อสถานการณ์
โควดิ-19 

0.155 0.075 0.149* 2.053 0.042 

การรับรู้ดา้นความสาํเร็จ 
x การรับรู้ต่อสถานการณ์

โควดิ-19 
-0.043 0.103 -0.040 -0.417 0.677 

การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ 
x การรับรู้ต่อสถานการณ์

โควดิ-19 
0.061 0.107 0.055 0.570 0.570 
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ตารางที ่3.8.1 (ต่อ) 

การเสพ
ส่ือ 

อีสปอร์ต 

การรับรู้ดา้นขอ้มูล x การ
รับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-

19 
0.135 0.076 0.166 1.787 0.076 

การรับรู้ดา้นดราม่า x การ
รับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-

19 
-0.053 0.082 -0.059 -0.644 0.520 

การรับรู้ดา้นการหลบหนี 
x การรับรู้ต่อสถานการณ์

โควดิ-19 
-0.159 0.078 -0.179* -2.045 0.042 

การรับรู้ดา้นปฏิสังสรรค์
ทางสังคม x การรับรู้ต่อ

สถานการณ์โควดิ-19 
0.201 0.097 0.213* 2.062 0.041 

แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง 
x การรับรู้ต่อสถานการณ์

โควดิ-19 
-0.127 0.093 -0.127 -1.363 0.175 

adjusted R2 0.533 

* p<0.05, ** p<0.01, *** p<0.001 
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ภาพที ่3.2 เส้นกราฟแสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัดา้นการเสพส่ืออีสปอร์ต กบัการรับรู้ดา้นการ
หลบหนี โดยมีปัจจยัดา้นการรับรู้ต่อสถานการณ์โควดิ-19 เป็นตวัแปรกาํกบั 

 
จากภาพท่ี 3.2 สามารถอธิบายไดว้า่เม่ือการรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 สูงข้ึน ปัจจยั

ดา้นการการหลบหนี จะส่งผลต่อการเสพส่ือนอ้ยลง 
  

-2

-1.5

-1

-0.5

0

0.5

1

1.5

2

Low Escape High Escape

M
ed

ia
 C

o
n

su
m

p
ti

o
n

Low Covid-19

High Covid-19



62 
 

 
 
ภาพที ่3.3 เส้นกราฟแสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัดา้นการเสพส่ืออีสปอร์ต กบัการรับรู้ดา้นการ
ปฏิสังสรรคท์างสังคม โดยมีปัจจยัดา้นการรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 เป็นตวัแปรกาํกบั 

 
จากภาพท่ี 3.3 สามารถอธิบายไดว้า่สามารถอธิบายไดว้า่เม่ือการรับรู้ต่อสถานการณ์โค

วดิ-19 สูงข้ึน ปัจจยัดา้นการปฏิสังสรรคท์างสังคมจะส่งผลต่อการเสพส่ือมากข้ึน 
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สมมติฐานที่ 8 : การรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 (Covid-19) เป็นตวัแปรกํากับ
ความสัมพนัธ์ระหวา่งการรับรู้ดา้นความสาํเร็จ (Achievement) การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ (Aesthetic)  
การรับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้นการหลบหนี (Escapism), 
การรับรู้ดา้นปฏิสังสรรคท์างสังคม (Social Interaction) แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง (Hedonic 
Motivation) กบัความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ต (Intention to view)  
 
ตารางที ่3.9.1 

ตวัแปร 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients  

t 
Sig 

B 
Std. 

Error 
Beta 

ความตั้งใจ
ในการ
รับชมอี
สปอร์ต 

Constant -0.565 0.385   -1.468 0.144 

การรับรู้ดา้นความสาํเร็จ 0.051 0.079 0.047 0.644 0.520 

การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ 0.005 0.073 0.005 0.071 0.943 

การรับรู้ดา้นขอ้มูล 0.214 0.055 0.268 3.882 0.000*** 

การรับรู้ดา้นดราม่า 0.067 0.072 0.061 0.930 0.354 

การรับรู้ดา้นการหลบหนี 0.169 0.054 0.197 3.124 0.002*** 

การรับรู้ดา้นปฏิสังสรรค์
ทางสังคม 

0.118 0.074 0.119 1.594 0.113 

แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง 0.414 0.092 0.353 4.518 0.000*** 

การรับรู้ต่อสถานการณ์
โควดิ-19 

0.051 0.075 0.047 0.682 0.496 

การรับรู้ดา้นความสาํเร็จ 
x การรับรู้ต่อสถานการณ์

โควดิ-19 
0.112 0.102 0.099 1.098 0.274 

การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ 
x การรับรู้ต่อสถานการณ์

โควดิ-19 
0.072 0.106 0.063 0.681 0.497 
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ตารางที ่3.9.1 (ต่อ) 

ความตั้งใจ
ในการ
รับชมอี
สปอร์ต 

การรับรู้ดา้นขอ้มูล x การ
รับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-

19 
-0.038 0.075 -0.045 -0.504 0.615 

การรับรู้ดา้นดราม่า x การ
รับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-

19 
0.065 0.081 0.070 0.806 0.422 

การรับรู้ดา้นการหลบหนี 
x การรับรู้ต่อสถานการณ์

โควดิ-19 
0.129 0.077 0.140 1.674 0.096 

การรับรู้ดา้นปฏิสังสรรค์
ทางสังคม x การรับรู้ต่อ

สถานการณ์โควดิ-19 
-0.247 0.096 -0.253 -2.563 0.011* 

แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง 
x การรับรู้ต่อสถานการณ์

โควดิ-19 
-0.003 0.092 -0.003 -0.032 0.975 

adjusted R2 0.574 

* p<0.05, ** p<0.01, *** p<0.001 
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ภาพที ่3.4 เส้นกราฟแสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัดา้นความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ต กบัการ
รับรู้ดา้นปฏิสังสรรคท์างสังคม โดยมีปัจจยัดา้นการรับรู้ต่อสถานการณ์โควดิ-19 เป็นตวัแปรกาํกบั 

 
จากภาพท่ี 3.4 สามารถอธิบายไดว้า่เม่ือการรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 สูงข้ึนปัจจยั

ดา้นการปฏิสังสรรคท์างสังคม จะส่งผลต่อการความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ตนอ้ยลง 
 
สมมติฐานที่  9: การรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 (Covid-19) เป็นตัวแปรกํากับ

ความสัมพนัธ์ระหวา่งการรับรู้ดา้นความสาํเร็จ (Achievement) การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ (Aesthetic) 
การรับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้นการหลบหนี (Escapism) 
การรับรู้ด้านปฏิสังสรรค์ทางสังคม (Social Interaction) แรงจูงใจด้านความบันเทิง  (Hedonic 
Motivation) กบัความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ต (Satisfaction) 
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ตารางที ่3.10.1 

ตวัแปร 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients  

t 
Sig 

B 
Std. 

Error 
Beta 

ความพึง
พอใจใน

การรับชม
อีสปอร์ต 

Constant -0.460 0.277   -1.660 0.099 

การรับรู้ดา้นความสาํเร็จ -0.041 0.057 -0.043 -0.725 0.469 

การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ 0.132 0.053 0.142*** 2.515 0.013 

การรับรู้ดา้นขอ้มูล 0.027 0.040 0.038 0.681 0.497 

การรับรู้ดา้นดราม่า 0.056 0.052 0.058 1.084 0.280 

การรับรู้ดา้นการหลบหนี 0.057 0.039 0.075 1.462 0.146 

การรับรู้ดา้นปฏิสังสรรค์
ทางสังคม 

0.039 0.053 0.044 0.726 0.469 

แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง 0.676 0.066 0.653*** 10.245 0.000 

การรับรู้ต่อสถานการณ์
โควดิ-19 

0.180 0.054 0.189*** 3.351 0.001 

การรับรู้ดา้นความสาํเร็จ 
x การรับรู้ต่อสถานการณ์

โควดิ-19 
-0.148 0.073 -0.148* -2.009 0.046 

การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ 
x การรับรู้ต่อสถานการณ์

โควดิ-19 
0.101 0.076 0.099 1.322 0.188 
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ตารางที ่3.10.1 (ต่อ) 

ความพึง
พอใจใน

การรับชม
อีสปอร์ต 

การรับรู้ดา้นขอ้มูล x การ
รับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-

19 
0.025 0.054 0.034 0.472 0.638 

การรับรู้ดา้นดราม่า x การ
รับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-

19 
0.064 0.058 0.078 1.094 0.276 

การรับรู้ดา้นการหลบหนี 
x การรับรู้ต่อสถานการณ์

โควดิ-19 
-0.012 0.055 -0.015 -0.220 0.826 

การรับรู้ดา้นปฏิสังสรรค์
ทางสังคม x การรับรู้ต่อ

สถานการณ์โควดิ-19 
0.001 0.069 0.001 0.013 0.990 

แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง 
x การรับรู้ต่อสถานการณ์

โควดิ-19 
-0.059 0.066 -0.065 -0.894 0.372 

adjusted R2 0.717 

* p<0.05, ** p<0.01, *** p<0.001 
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ภาพที่ 3.5 เส้นกราฟแสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัดา้นความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ต กบั
การรับรู้ดา้นความสาํเร็จ โดยมีปัจจยัดา้นการรับรู้ต่อสถานการณ์โควดิ-19 เป็นตวัแปรกาํกบั 

 
จากภาพท่ี 3.5 สามารถอธิบายไดว้่าเม่ือการรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 สูงข้ึนปัจจยั

ดา้นการความสาํเร็จ จะส่งผลต่อความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ตนอ้ยลง 
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สมมติฐานที่ 10: การรับรู้ต่อแรงกระตุน้จากสังคม (Peer Pressure) ของอีสปอร์ตเป็น
ตัวแปรกํากับความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ด้านความสําเ ร็จ  (Achievement) การรับรู้ด้าน
สุนทรียภาพ (Aesthetic) การรับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้น
การหลบหนี (Escapism) การรับรู้ดา้นปฏิสังสรรคท์างสังคม (Social Interaction) แรงจูงใจดา้นความ
บนัเทิง (Hedonic Motivation) กบัการบอกต่อในการรับชมอีสปอร์ต  (Word of Mouth) 
 
ตารางที ่3.11.1 

ตวัแปร 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients  

t 
Sig 

B 
Std. 

Error 
Beta 

การบอก
ต่อในการ
รับชมอี
สปอร์ต 

Constant 0.157 0.447   0.350 0.727 

การรับรู้ดา้นความสาํเร็จ 0.098 0.108 0.077 0.910 0.364 

การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ -0.101 0.085 -0.082 -1.184 0.238 

การรับรู้ดา้นขอ้มูล 0.159 0.065 0.170*** 2.428 0.016 

การรับรู้ดา้นดราม่า -0.164 0.090 -0.127 -1.819 0.071 

การรับรู้ดา้นการหลบหนี 0.036 0.066 0.036 0.547 0.585 

การรับรู้ดา้นปฏิสังสรรค์
ทางสังคม 

0.258 0.094 0.222** 2.748 0.007 

แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง 0.200 0.116 0.146 1.719 0.088 

การรับรู้ต่อสถานการณ์
โควดิ-19 

0.465 0.092 0.431*** 5.028 0.000 

การรับรู้ดา้นความสาํเร็จ 
x การรับรู้ต่อแรงกระตุน้

จากสังคม 
0.096 0.100 0.089 0.959 0.339 

การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ 
x การรับรู้ต่อแรงกระตุน้

จากสังคม 
-0.028 0.084 -0.028 -0.334 0.739 
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ตารางที ่3.11.1 (ต่อ) 

การบอก
ต่อในการ
รับชมอี
สปอร์ต 

การรับรู้ดา้นขอ้มูล x การ
รับรู้ต่อแรงกระตุน้จาก

สังคม 
-0.020 0.058 -0.026 -0.346 0.730 

การรับรู้ดา้นดราม่า x การ
รับรู้ต่อแรงกระตุน้จาก

สังคม 
0.091 0.080 0.090 1.134 0.258 

การรับรู้ดา้นการหลบหนี 
x การรับรู้ต่อแรงกระตุน้

จากสังคม 
0.019 0.070 0.022 0.275 0.784 

การรับรู้ดา้นปฏิสังสรรค์
ทางสังคม x การรับรู้ต่อ
แรงกระตุน้จากสังคม 

-0.137 0.083 -0.150 -1.639 0.103 

แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง 
x การรับรู้ต่อแรงกระตุน้

จากสังคม 
-0.031 0.108 -0.027 -0.289 0.773 

adjusted R2 0.522 

* p<0.05, ** p<0.01, *** p<0.001 
 
จากตารางท่ี 3.11.1 พบว่าปัจจยัการรับรู้ต่อแรงกระตุน้จากสังคม ไม่ได้เป็นตวัแปร

กาํกบัความสัมพนัธ์ระหว่างการรับรู้ดา้นความสําเร็จ การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ การรับรู้ดา้นขอ้มูล 
การรับรู้ดา้นดราม่า การรับรู้ดา้นการหลบหนี การรับรู้ดา้นปฏิสังสรรคท์างสังคม แรงจูงใจดา้นความ
บนัเทิง กบัการบอกต่อในการรับชมอีสปอร์ต 
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สมมติฐานที่ 11 : การรับรู้ต่อแรงกระตุน้จากสังคม (Peer Pressure) ของอีสปอร์ตเป็น
ตัวแปรกํากับความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ด้านความสําเ ร็จ  (Achievement) การรับรู้ด้าน
สุนทรียภาพ (Aesthetic) การรับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้น
การหลบหนี (Escapism), การรับรู้ด้านปฏิสังสรรค์ทางสังคม (Social Interaction) แรงจูงใจด้าน
ความบนัเทิง (Hedonic Motivation) กบัการเสพส่ืออีสปอร์ต (Media Consumption) 
 
ตารางที ่3.12.1 

ตวัแปร 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients  

t 
Sig 

B 
Std. 

Error 
Beta 

การเสพ
ส่ืออี

สปอร์ต 

Constant -0.018 0.375   -0.048 0.962 

การรับรู้ดา้นความสาํเร็จ 0.142 0.090 0.136 1.573 0.118 

การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ 0.147 0.071 0.145* 2.068 0.040 

การรับรู้ดา้นขอ้มูล 0.034 0.055 0.044 0.624 0.534 

การรับรู้ดา้นดราม่า 0.010 0.076 0.009 0.131 0.896 

การรับรู้ดา้นการหลบหนี -0.004 0.055 -0.005 -0.077 0.939 

การรับรู้ดา้นปฏิสังสรรค์
ทางสังคม 

0.189 0.079 0.196* 2.401 0.017 

แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง 0.280 0.098 0.248** 2.867 0.005 

การรับรู้ต่อสถานการณ์
โควดิ-19 

0.191 0.078 0.214* 2.460 0.015 

การรับรู้ดา้นความสาํเร็จ 
x การรับรู้ต่อแรงกระตุน้

จากสังคม 
-0.033 0.084 -0.037 -0.396 0.693 

การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ 
x การรับรู้ต่อแรงกระตุน้

จากสังคม 
0.063 0.071 0.075 0.896 0.371 
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ตารางที ่3.12.1 (ต่อ) 

การเสพ
ส่ืออี

สปอร์ต 

การรับรู้ดา้นขอ้มูล x การ
รับรู้ต่อแรงกระตุน้จาก

สังคม 
0.087 0.049 0.137 1.778 0.077 

การรับรู้ดา้นดราม่า x การ
รับรู้ต่อแรงกระตุน้จาก

สังคม 
0.037 0.067 0.044 0.550 0.583 

การรับรู้ดา้นการหลบหนี 
x การรับรู้ต่อแรงกระตุน้

จากสังคม 
0.026 0.059 0.035 0.439 0.662 

การรับรู้ดา้นปฏิสังสรรค์
ทางสังคม x การรับรู้ต่อ
แรงกระตุน้จากสังคม 

0.081 0.070 0.107 1.155 0.250 

แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง 
x การรับรู้ต่อแรงกระตุน้

จากสังคม 
-0.293 0.091 -0.312*** -3.231 0.001 

adjusted R2 0.508 

* p<0.05, ** p<0.01, *** p<0.001 
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ภาพที่ 3.6 เส้นกราฟแสดงความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัดา้นการเสพส่ืออีสปอร์ต กบัแรงจูงใจดา้น
ความบนัเทิง โดยมีปัจจยัดา้นการรับรู้ต่อแรงกระตุน้จากสังคมเป็นตวัแปรกาํกบั 

 
จากภาพท่ี 3.6 สามารถอธิบายไดว้า่เม่ือการรับรู้ต่อแรงกระตุน้จากสังคมสูงข้ึน ปัจจยั

ดา้นแรงจูงใจดา้นความบนัเทิง จะส่งผลต่อการเสพส่ือนอ้ยลง 
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สมมติฐานที่ 12 : การรับรู้ต่อแรงกระตุน้จากสังคม (Peer Pressure) ของอีสปอร์ตเป็นตวัแปรกาํกบั
ความสัมพนัธ์ระหวา่งการรับรู้ดา้นความสาํเร็จ (Achievement) การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ (Aesthetic) 
การรับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้นการหลบหนี (Escapism), 
การรับรู้ด้านปฏิสังสรรค์ทางสังคม (Social Interaction) การรับรู้ด้านความพึงพอใจ (Hedonic 
Motivation) กบัความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ต (Intention to view) 
 
ตารางที ่3.13.1 

ตวัแปร 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients  

t 
Sig 

B 
Std. 

Error 
Beta 

ความตั้งใจ
ในการ
รับชมอี
สปอร์ต 

Constant -0.093 0.366   -0.254 0.800 

การรับรู้ดา้นความสาํเร็จ 0.012 0.088 0.011 0.135 0.893 

การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ 0.019 0.070 0.018 0.268 0.789 

การรับรู้ดา้นขอ้มูล 0.212 0.054 0.265*** 3.955 0.000 

การรับรู้ดา้นดราม่า 0.040 0.074 0.036 0.539 0.590 

การรับรู้ดา้นการหลบหนี 0.137 0.054 0.159 2.541 0.012* 

การรับรู้ดา้นปฏิสังสรรค์
ทางสังคม 

0.136 0.077 0.136 1.770 0.079 

แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง 0.419 0.095 0.358*** 4.396 0.000 

การรับรู้ต่อสถานการณ์
โควดิ-19 

-0.004 0.076 -0.004 -0.052 0.959 

การรับรู้ดา้นความสาํเร็จ 
x การรับรู้ต่อแรงกระตุน้

จากสังคม 
-0.066 0.082 -0.072 -0.810 0.419 

การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ 
x การรับรู้ต่อแรงกระตุน้

จากสังคม 
-0.051 0.069 -0.058 -0.735 0.463 
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ตารางที ่3.13.1 (ต่อ) 

ความตั้งใจ
ในการ
รับชมอี
สปอร์ต 

การรับรู้ดา้นขอ้มูล x การ
รับรู้ต่อแรงกระตุน้จาก

สังคม 
-0.033 0.048 -0.050 -0.688 0.492 

การรับรู้ดา้นดราม่า x การ
รับรู้ต่อแรงกระตุน้จาก

สังคม 
-0.167 0.066 -0.193* -2.533 0.012 

การรับรู้ดา้นการหลบหนี 
x การรับรู้ต่อแรงกระตุน้

จากสังคม 
-0.002 0.057 -0.003 -0.035 0.972 

การรับรู้ดา้นปฏิสังสรรค์
ทางสังคม x การรับรู้ต่อ
แรงกระตุน้จากสังคม 

0.118 0.068 0.150 1.724 0.087 

แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง 
x การรับรู้ต่อแรงกระตุน้

จากสังคม 
0.159 0.088 0.163 1.797 0.074 

adjusted R2 0.564 

* p<0.05, ** p<0.01, *** p<0.001 
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ภาพที ่3.7 เส้นกราฟแสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัดา้นความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ต กบัการ
รับรู้ดา้นดราม่า โดยมีปัจจยัดา้นการรับรู้ต่อแรงกระตุน้จากสังคมเป็นตวัแปรกาํกบั 

 
จากภาพท่ี 3.7 สามารถอธิบายไดว้า่เม่ือการรับรู้ต่อแรงกระตุน้จากสังคมสูงข้ึน ปัจจยั

ดา้นการรับรู้แรงจูงใจดา้นดราม่า จะส่งผลต่อความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ตนอ้ยลง 
 
สมมติฐานที่ 13 : การรับรู้ต่อแรงกระตุน้จากสังคม (Peer Pressure) ของอีสปอร์ตเป็น

ตัวแปรกํากับความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ด้านความสําเ ร็จ  (Achievement) การรับรู้ด้าน
สุนทรียภาพ (Aesthetic) การรับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้น 
การหลบหนี (Escapism) การรับรู้ดา้นปฏิสังสรรคท์างสังคม (Social Interaction) การรับรู้ดา้นความ
พึงพอใจ (Hedonic Motivation) กบัความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ต (Satisfaction) 
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ตารางที ่3.14.1 

ตวัแปร 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients  

t 
Sig 

B 
Std. 

Error 
Beta 

ความพึง
พอใจใน

การรับชม
อีสปอร์ต 

Constant -0.055 0.258   -0.213 0.831 

การรับรู้ดา้นความสาํเร็จ -0.042 0.062 -0.044 -0.674 0.501 

การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ 0.106 0.049 0.114* 2.159 0.032 

การรับรู้ดา้นขอ้มูล 0.018 0.038 0.025 0.475 0.635 

การรับรู้ดา้นดราม่า 0.026 0.052 0.027 0.507 0.613 

การรับรู้ดา้นการหลบหนี 0.043 0.038 0.056 1.124 0.263 

การรับรู้ดา้นปฏิสังสรรค์
ทางสังคม 

0.040 0.054 0.045 0.733 0.465 

แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง 0.682 0.067 0.658*** 10.137 0.000 

การรับรู้ต่อสถานการณ์
โควดิ-19 

0.168 0.053 0.206** 3.146 0.002 

การรับรู้ดา้นความสาํเร็จ 
x การรับรู้ต่อแรงกระตุน้

จากสังคม 
-0.096 0.058 -0.117 -1.659 0.099 

การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ 
x การรับรู้ต่อแรงกระตุน้

จากสังคม 
0.103 0.049 0.134* 2.127 0.035 
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ตารางที ่3.14.1 (ต่อ) 

ความพึง
พอใจใน

การรับชม
อีสปอร์ต 

การรับรู้ดา้นขอ้มูล x การ
รับรู้ต่อแรงกระตุน้จาก

สังคม 
0.018 0.034 0.031 0.529 0.598 

การรับรู้ดา้นดราม่า x การ
รับรู้ต่อแรงกระตุน้จาก

สังคม 
-0.017 0.046 -0.022 -0.364 0.716 

การรับรู้ดา้นการหลบหนี 
x การรับรู้ต่อแรงกระตุน้

จากสังคม 
-0.044 0.040 -0.065 -1.091 0.277 

การรับรู้ดา้นปฏิสังสรรค์
ทางสังคม x การรับรู้ต่อ
แรงกระตุน้จากสังคม 

0.027 0.048 0.038 0.552 0.582 

แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง 
x การรับรู้ต่อแรงกระตุน้

จากสังคม 
-0.031 0.062 -0.036 -0.491 0.624 

adjusted R2 0.722 

* p<0.05, ** p<0.01, *** p<0.001 
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ภาพที ่3.8 เส้นกราฟแสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัดา้นความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ต กบั
การรับรู้ดา้นสุนทรีภาพ โดยมีปัจจยัดา้นการรับรู้ต่อแรงกระตุน้จากสังคมเป็นตวัแปรกาํกบั 

 
จากภาพท่ี 3.8 สามารถอธิบายไดว้า่เม่ือการรับรู้ต่อแรงกระตุน้จากสังคมสูงข้ึน ปัจจยั

ดา้นสุนทรียภาพ จะส่งผลต่อความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ตมากข้ึน 
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บทที ่ 5 

สรุปผลการวจิัย อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 
 
 จากผลการศึกษาวิจยัขา้งตน้ สามารถสรุปผลและนาํแนวคิดและทฤษฏีท่ีเก่ียวขอ้งมา
อภิปราย เพื่อนาํไปใชเ้ป็นขอ้มูลในการวางแผนและปรับเปล่ียนกลยทุธ์เพื่อตอบสนองความตอ้งการ
ของผูบ้ริโภคดงัน้ี 
 
 
5.1 สรุปผลการวจิัย 
 

5.1.1 การวเิคราะห์ข้อมูลลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่าง 
จากผลการวิจยัพบวา่กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่คือเพศชายจาํนวน 146 คนคิดเป็นร้อยละ 

83.52 และเพศหญิงจาํนวน 30 คนคิดเป็นร้อยละ 16.48 ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Subrahmanyam 
และ Greenfield (1984) ท่ีพบว่าผูห้ญิงส่วนใหญ่ไม่ชอบรับชมเน้ือหารายการท่ีมีแต่การต่อสู้และ
เอาชนะ ซ่ึงต่างจากลกัษณะของผูช้ายท่ีมีความกา้วร้าว รุนแรง และตอ้งการท่ีจะเอาชนะฝ่ายตรงขา้ม
มากกวา่ ในดา้นของรายไดพ้บวา่กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีรายไดน้อ้ยกวา่ 10,000 ต่อเดือนจาํนวน 56 
คนคิดเป็นร้อยละ 31.82 รองลงมาคือ 15,001 – 30,000 ต่อเดือนจาํนวน 42 คนคิดเป็นร้อยละ 23.86 
และ 30,001 – 50,000 บาทต่อเดือนจาํนวน 27 คนคิดเป็นร้อยละ 15.34 ทั้งน้ีผลการวิจยัพบวา่กลุ่มผู ้
รับชมอีสปอร์ตท่ีมีเพศและรายไดแ้ตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมในการรับชมอีสปอร์ตท่ีไม่แตกต่างกนั  

ในดา้นของอายุพบว่ากลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่อยู่ในช่วงอายุ 21-25 ปีจาํนวน 58 คนคิด
เป็นร้อยละ 32.95 รองลงมาคืออายุต ํ่ากว่า 20 ปีจาํนวน 32 คนคิดเป็นร้อยละ 18.18 อายุ 26-30 ปี
จาํนวน 31 คนคิดเป็นร้อยละ 17.61  และอายุ 31-35 ปีจาํนวน 30 คนคิดเป็นร้อยละ 17.05 ทั้ งน้ี
การศึกษาของส่วนใหญ่ของกลุ่มงานวิจยัคือปริญญาตรีหรือเทียบเท่าคิดเป็นร้อยละ 65.91 รองลงมา
คือมธัยมศึกษาหรือตํ่ากว่าคิดเป็นร้อยละ 17.61 และปริญญาโทคิดเป็นร้อยละ 14.20 ซ่ึงสอดคลอ้ง
กบัขอ้มูลจากเวปไซต์ Marketeer ท่ีแบ่งประเภทของผูรั้บชมอีสปอร์ตเป็น 2 ประเภทหลกัคือแบ่ง
ตามอาย ุไดแ้ก่กลุ่มมิลเลนเนียล (Millennial) อาย ุ21-35 ปี และกลุ่มไอเจน (iGen) อาย ุ10-20 ปี 
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5.1.2 การวเิคราะห์ข้อมูลปัจจัยด้านลกัษณะทางพฤติกรรมของผู้รับชมอสีปอร์ต 
ในด้านของพฤติกรรมในการรับชมอีสป อร์ตจากผลการวิจัยพบว่าส่วนใหญ่มี

ระยะเวลาในการรับชมอยูท่ี่ 1-2 ชัว่โมงจาํนวน 83 คนคิดเป็นร้อยละ 47.16 รองลงมาคือนอ้ยกวา่ 1 
ชัว่โมงจาํนวน 37 คนคิดเป็นร้อยละ 21.02 และ 2-3 ชัว่โมงจาํนวน 35 คนคิดเป็นร้อยละ 19.89 ใน
ดา้นของช่องทางการรับชมพบวา่ผูรั้บชมอีสปอร์ตส่วนใหญ่ใชช่้องทาง YouTube ในการรับชมมาก
ท่ีสุดคิดเป็นร้อยละ 39.91 รองลงมาคือ Facebook คิดเป็นร้อยละ 34.33 และ Twitch คิดเป็นร้อยละ 
25.75 ทั้งน้ีขอ้มูลดงักล่าวสอดคลอ้งกบัตวัเลขของบทความเร่ืองการใช้งานดิจิทลัทัว่โลกของเวป
ไซต์ Marketingoops (Wp, 2019)โดยอ้างอิงจากงานวิจัยของ Hootsuite กล่าวคือร้อยละ 36 ของ
ผูใ้ชง้านอินเตอร์เน็ตมีพฤติกรรมในการรับชมสตรีมม่ิงเกมและร้อยละ 31 ของผูใ้ชง้านอินเตอร์เน็ตมี
พฤติกรรมในการรับชมการแข่งขันอีสปอร์ตผ่านช่องทางออนไลน์ (Online Streaming) โดย
แพลตฟอร์มท่ีได้รับความนิยมมากท่ีสุดเป็นอนัดับ 1 คือ Facebook รองลงมาคือ YouTube โดย
สาํหรับแพลตฟอร์ม Twitch นั้นก็ยงัคงติดอนัดบัแพลตฟอร์มยอดนิยมของคนไทยท่ีอนัดบั 12  

ในดา้นของเหตุผลในการรับชมอีสปอร์ตของกลุ่มตวัอย่างวิจยัส่วนใหญ่พบว่าความ
สนุกสนานเพลิดเพลินคือเหตุผลหลกัในการรับชมคิดคิดเป็นร้อยละ 43.90 รองลงมาคือเรียนรู้และ
พฒันาฝีมือคิดเป็นร้อยละ 36.24 และรับชมอีสปอร์ตเพื่อฆ่าเวลาคิดเป็นร้อยละ 17.42 ซ่ึงสอดคลอ้ง
กบังานวจิยัของ Henningsson (2009) ซ่ึงพบวา่ผูรั้บชมอีสปอร์ตสามารถรับรู้ถึงความสนุกสนานของ
การแข่งขนัในโลกเสมือนจริงมากกวา่กิจกรรมผอ่นคลายประเภทอ่ืน  

ในดา้นของเกมท่ีรับชมของกลุ่มตวัอย่างงานวิจยัส่วนใหญ่พบว่า DOTA มีการรับชม
มากท่ีสุดคิดเป็นร้อยละ 21.51 รองลงมาคือ PUBG คิดเป็นร้อยละ 19.19 และ Arena of Valor (ROV) 
คิดเป็นร้อยละ 18.90 ซ่ึง 1 ใน 3 ของเกมท่ีมีการรับชมมากท่ีสุด อยู่ในประเภท RTS : MOBA 
(Multiplayer online battle arena) ซ่ึงเป็นเกมประเภทแบ่งทีมละ 5 คนเพื่อต่อสู้และผูช้นะคือทีมท่ี
สามารถทาํลายบา้นฝ่ายตรงขา้มไดก่้อน โดยจุดเด่นของเกมคือการท่ีมีตวัละครท่ีหลากหลายให้เลือก
ในการเล่นและตาํแหน่งในการเล่นท่ีชดัเจน ดงันั้นผูเ้ขา้แข่งขนัจึงตอ้งใชค้วามถนดัของแต่ละคนจน
ทาํใหเ้กิดเป็นโปรเพลเยอร์สายต่างๆ  
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5.1.3 การวเิคราะห์ข้อมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 
สมมติฐานที่ 1 : ผูช้มอีสปอร์ตท่ีมีเพศ อายุ อาชีพ รายได ้และการศึกษาท่ีแตกต่างกนัมีพฤติกรรมท่ี
เก่ียวข้องกับการบอกต่อ (Word of Mouth) การเสพส่ือ (Media Consumption) ความตั้งใจในการ
รับ ช ม อีส ป อร์ต  (Intention to view)  ความ พึ งพ อใ จ ในก าร รับ ช ม อีสป อร์ต ท่ี แตกต่างกัน  
(Satisfaction)  
 สมมติฐานที่ 1.1 ผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีเพศแตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมในการรับชมอี
สปอร์ตท่ีไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 สมมติฐานที ่1.2 ผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีอายุแตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมในดา้นความตั้งใจ
ในการรับชมอีสปอร์ตท่ีแตกต่างกันอย่างมีนัยยะสําคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ซ่ึงสอดคล้องกบั
สมมติฐานท่ีตั้งไว ้
 สมมติฐานที่ 1.3 ผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมีอาชีพแตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมดา้นความตั้งใจ 
ดา้นการบอกต่อ ดา้นการเสพส่ือ และดา้นความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ตท่ีแตกต่างกนัอยา่งมี
นยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้
 สมมติฐานที่ 1.4 ผูช้มอีสปอร์ตท่ีมีรายไดแ้ตกต่างจะมีพฤติกรรมท่ีไม่แตกต่างกนัอยา่ง
มีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 สมมติฐานที่ 1.5 ผูช้มอีสปอร์ตท่ีมีการศึกษาแตกต่างจะมีพฤติกรรมดา้นความตั้งใจใน
การรับชมอีสปอร์ต ดา้นการบอกต่อในการรับชมอีสปอร์ต ดา้นการเสพส่ืออีสปอร์ต และดา้นความ
พึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ตอยา่งมีนยัยะสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐาน
ท่ีตั้งไว ้  
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สมมติฐานที่ 2  : การรับรู้ดา้นความสาํเร็จ (Achievement) การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ (Aesthetic) การ
รับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้นการหลบหนี (Escapism) การ
รับรู้ดา้นปฏิสังสรรคท์างสังคม (Social Interaction) แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง (Hedonic Motivation)  
มีอิทธิพลต่อการบอกต่อในการรับชมอีสปอร์ต  (Word of Mouth) จากผลการวิจัยพบว่าปัจจยัการ
รับรู้ดา้นขอ้มูล การรับรู้ดา้นปฏิสังสรรคท์างสังคม มีอิทธิพลเชิงบวกกบัการบอกต่อในการรับชมอี
สปอร์ตอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติ ซ่ึงไปในแนวทางเดียวกนักบังานวจิยัของ Brown et al. (2018) ท่ี
พบว่าการปฏิสังสรรค์ทางสังคมเป็นปัจจยัท่ีส่งผลต่อการรับชมกีฬาทัว่ไปและอีสปอร์ตซ่ึงการมี
โอกาสได้รับชมอีสปอร์ตของผูช้มเป็นการสร้างโอกาสในการพบปะ พูดคุยกับผูค้นต่างๆเพื่อ
แลกเปล่ียนความรู้ ประสบการณ์และอ่ืนๆ 
 
สมมติฐานที่ 3 : การรับรู้ดา้นความสําเร็จ (Achievement) การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ (Aesthetic) การ
รับรู้ด้านขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ด้านดราม่า (Drama) การรับรู้ด้านการหลบหนี (Escapism), 
การรับรู้ด้านปฏิสังสรรค์ทางสังคม (Social Interaction) แรงจูงใจด้านความบันเทิง  (Hedonic 
Motivation) มีอิทธิพลต่อการเสพส่ืออีสปอร์ต  (Media Consumption) จากผลการวิจัยพบว่าปัจจยั
การรับรู้ดา้นความสําเร็จ การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง มีอิทธิพลเชิงบวกกบั
การเสพส่ืออีสปอร์ตอย่างมีนยัยะสําคญัทางสถิติ ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Wann (1998) และ 
McDonald et al. (2002) ท่ีพบว่าผู ้รับชมอีสปอร์ตท่ีเป็นกลุ่มแฟนคลับของผู ้เล่นหรือทีมมักจะ
เช่ือมโยงความสาํเร็จของนกักีฬาเขา้กบัตวัเองเพื่อทาํให้รู้สึกภูมิใจและเป็นท่ียอมรับมากข้ึน โดยเม่ือ
ผูรั้บชมอีสปอร์ตมีความตอ้งการดา้นการรับรู้สาํเร็จมากข้ึนจะมีพฤติกรรมการเสพส่ือท่ีมากข้ึน   
 
สมมติฐานที่ 4 : การรับรู้ดา้นความสําเร็จ (Achievement) การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ (Aesthetic) การ
รับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้นการหลบหนี (Escapism) การ
รับรู้ดา้นปฏิสังสรรคท์างสังคม (Social Interaction) แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง (Hedonic Motivation) 
มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ต (Intention to view) จากผลการวิจัยพบว่า ปัจจยัการ
รับรู้ดา้นขอ้มูล การรับรู้ดา้นการหลบหนี การรับรู้ดา้นปฏิสังสรรค์ทางสังคม แรงจูงใจดา้นความ
บนัเทิง มีอิทธิพลเชิงบวกกบัความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ตอยา่งมีนยัยะสําคญัทางสถิติ กล่าวคือ
ปัจจยัเหล่าน้ีมีผลต่อความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ต 
 
สมมติฐานที่ 5 : การรับรู้ดา้นความสําเร็จ (Achievement) การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ (Aesthetic) การ
รับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้นการหลบหนี (Escapism) การ
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รับรู้ดา้นปฏิสังสรรคท์างสังคม (Social Interaction) แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง (Hedonic Motivation) 
มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ต (Satisfaction) จากผลการวจัิยพบว่าปัจจยัการรับรู้
ดา้นสุนทรียภาพ แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง มีอิทธิพลเชิงบวกกบัความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์
ตอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติ กล่าวคือปัจจยัเหล่าน้ีมีผลต่อความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ต 
 
สมมติฐานที่ 6 : การรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 (Covid-19) เป็นตัวแปรกํากับความสัมพนัธ์
ระหวา่งการรับรู้ดา้นความสําเร็จ (Achievement) การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ (Aesthetic)  การรับรู้ดา้น
ขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้นการหลบหนี (Escapism) การรับรู้ดา้น
ปฏิสังสรรคท์างสังคม (Social Interaction) แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง (Hedonic Motivation) กบัการ
บอกต่อในการรับชมอีสปอร์ต  (Word of Mouth) จากผลการวิจยัพบว่าเม่ือการรับรู้ต่อสถานการณ์
โควิด-19 สูงข้ึน ปัจจยัดา้นขอ้มูลจะส่งผลต่อการบอกต่อมากข้ึน ทั้งน้ีอาจเกิดจากผูรั้บชมอีสปอร์ต
เกิดความกงัวลในเร่ืองต่างๆ เช่น การเรียน การทาํงาน ประกอบกบัไม่มีโอกาสในการพบปะผูค้น
มากนกัในช่วงการระบาดของโรคโควิด-19 จึงทาํให้มีเวลาในการหาขอ้มูลและรับชมอีสปอร์ตมาก
ข้ึนและมีการส่ือสาร บอกต่อกนัมากข้ึน  
 
สมมติฐานที่ 7 : การรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 (Covid-19) เป็นตัวแปรกํากับความสัมพนัธ์
ระหวา่งการรับรู้ดา้นความสําเร็จ (Achievement) การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ (Aesthetic) การรับรู้ดา้น
ขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ด้านดราม่า (Drama) การรับรู้ด้านการหลบหนี (Escapism), การรับรู้
ดา้นปฏิสังสรรคท์างสังคม (Social Interaction) แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง (Hedonic Motivation) กบั
การเสพส่ืออีสปอร์ต  (Media Consumption) จากผลการวิจยัพบวา่เม่ือการรับรู้ต่อสถานการณ์โควดิ-
19 สูงข้ึน ปัจจยัด้านการปติสังสรรค์ทางสังคม จะส่งผลต่อการเสพส่ือมากข้ึน ทั้งน้ีอาจเกิดจาก
สถานการณ์โควิด-19 เป็นเหตุทาํให้ผูรั้บชมอีสปอร์ตตอ้งอยู่กบับา้นมากข้ึน ซ่ึงส่งผลต่อการปติ
สังสรรคท์างสังคมในชีวติประจาํวนัท่ีนอ้ยลง ดงันั้นเพื่อท่ีจะลดความคลายเครียดให้นอ้ยลงในช่วงท่ี
ตอ้งอยูก่บับา้น ผูรั้บชมอีสปอร์ตจึงมีพฤติกรรมในการเสพส่ืออีสปอร์ตท่ีมากข้ึน 
 
สมมติฐานที่ 8 : การรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 (Covid-19) เป็นตัวแปรกํากับความสัมพนัธ์
ระหวา่งการรับรู้ดา้นความสําเร็จ (Achievement) การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ (Aesthetic) การรับรู้ดา้น
ขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ด้านดราม่า (Drama) การรับรู้ด้านการหลบหนี (Escapism), การรับรู้
ดา้นปฏิสังสรรคท์างสังคม (Social Interaction) แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง (Hedonic Motivation) กบั
ความตั้ งใจในการรับชมอีสปอร์ต (Intention to view) จากผลการวิจัยพบว่า เ ม่ือการรับรู้ต่อ
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สถานการณ์โควิด-19 สูงข้ึน ปัจจยัดา้นการปฏิสังสรรคท์างสังคม จะส่งผลต่อการความตั้งใจในการ
รับชมอีสปอร์ตนอ้ยลง ทั้งน้ีอาจเกิดจากการท่ีพูดรับชมอีสปอร์ตมีความตอ้งการทางดา้นปฏิสังสรรค์
ทางสังคมท่ีมากข้ึนในช่วงสถานการณ์โควิด-19 เน่ืองจากเป็นช่วงท่ีไม่สามารถใชชี้วิตไดอ้ยา่งปกติ  
และมีหลายประเด็นในชีวิตท่ีตอ้งติดตามมากข้ึนในแต่ละวนันอกเหนือไปจากการรับชมอีสปอร์ต 
จึงทาํใหค้วามตั้งใจท่ีจะรับชมอีสปอร์ตนั้นมีนอ้ยลง  
 
สมมติฐานที่ 9 : การรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 (Covid-19) เป็นตัวแปรกํากับความสัมพนัธ์
ระหวา่งการรับรู้ดา้นความสําเร็จ (Achievement) การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ (Aesthetic) การรับรู้ดา้น
ขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้นการหลบหนี (Escapism) การรับรู้ดา้น
ปฏิสังสรรค์ทางสังคม (Social Interaction) แรงจูงใจด้านความบนัเทิง  (Hedonic Motivation) กับ
ความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ต (Satisfaction) 

สมมติฐานที่ 9.1 ผลการวิจยัสรุปได้ว่าเม่ือการรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 สูงข้ึน
ปัจจยัดา้นการความสาํเร็จ จะส่งผลต่อความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ตนอ้ยลง 
สมมติฐานที่ 10 : การรับรู้ต่อแรงกระตุน้จากสังคม (Peer Pressure) ของอีสปอร์ตเป็นตวัแปรกาํกบั
ความสัมพนัธ์ระหวา่งการรับรู้ดา้นความสาํเร็จ (Achievement) การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ (Aesthetic) 
การรับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้นการหลบหนี (Escapism) 
การรับรู้ด้านปฏิสังสรรค์ทางสังคม (Social Interaction) แรงจูงใจด้านความบันเทิง  (Hedonic 
Motivation) กบัการบอกต่อในการรับชมอีสปอร์ต  (Word of Mouth) 

สมมติฐานที่ 10.1 ผลการวิจยัสรุปไดว้่าปัจจยัการรับรู้ต่อแรงกระตุน้จากสังคม ไม่ได้
เป็นตวัแปรกาํกบัความสัมพนัธ์ระหวา่งการรับรู้ดา้นความสําเร็จ การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ การรับรู้
ด้านข้อมูล การรับรู้ด้านดราม่า การรับรู้ด้านการหลบหนี การรับรู้ด้านปฏิสังสรรค์ทางสังคม 
แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง กบัการบอกต่อในการรับชมอีสปอร์ต 

 
สมมติฐานที่ 11 : การรับรู้ต่อแรงกระตุน้จากสังคม (Peer Pressure) ของอีสปอร์ตเป็นตวัแปรกาํกบั
ความสัมพนัธ์ระหวา่งการรับรู้ดา้นความสาํเร็จ (Achievement) การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ (Aesthetic) 
การรับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้นการหลบหนี (Escapism), 
การรับรู้ด้านปฏิสังสรรค์ทางสังคม (Social Interaction) แรงจูงใจด้านความบันเทิง  (Hedonic 
Motivation) กบัการเสพส่ืออีสปอร์ต (Media Consumption) 

สมมติฐานที่ 11.1 ผลการวิจยัสรุปได้ว่าเม่ือการรับรู้ต่อแรงกระตุน้จากสังคมสูงข้ึน 
ปัจจยัดา้นแรงจูงใจดา้นความบนัเทิง จะส่งผลต่อการเสพส่ือนอ้ยลง 
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สมมติฐานที่ 12 : การรับรู้ต่อแรงกระตุน้จากสังคม (Peer Pressure) ของอีสปอร์ตเป็นตวัแปรกาํกบั
ความสัมพนัธ์ระหวา่งการรับรู้ดา้นความสาํเร็จ (Achievement) การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ (Aesthetic) 
การรับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้นการหลบหนี (Escapism), 
การรับรู้ด้านปฏิสังสรรค์ทางสังคม (Social Interaction) การรับรู้ด้านความพึงพอใจ (Hedonic 
Motivation) กบัความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ต (Intention to view) 

สมมติฐานที่ 12.1 ผลการวิจยัสรุปได้ว่าเม่ือการรับรู้ต่อแรงกระตุน้จากสังคมสูงข้ึน 
ปัจจยัดา้นการรับรู้แรงจูงใจดา้นดราม่า จะส่งผลต่อความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ตนอ้ยลง 
สมมติฐานที่ 13 : การรับรู้ต่อแรงกระตุน้จากสังคม (Peer Pressure) ของอีสปอร์ตเป็นตวัแปรกาํกบั
ความสัมพนัธ์ระหวา่งการรับรู้ดา้นความสาํเร็จ (Achievement) การรับรู้ดา้นสุนทรียภาพ (Aesthetic) 
การรับรู้ดา้นขอ้มูล (Knowledge) การรับรู้ดา้นดราม่า (Drama) การรับรู้ดา้น การหลบหนี (Escapism) 
การรับรู้ด้านปฏิสังสรรค์ทางสังคม (Social Interaction) การรับรู้ด้านความพึงพอใจ (Hedonic 
Motivation) กบัความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ต (Satisfaction) 

สมมติฐานที่ 13.1 ผลการวิจยัสรุปได้ว่าเม่ือการรับรู้ต่อแรงกระตุน้จากสังคมสูงข้ึน 
ปัจจยัดา้นสุนทรียภาพ จะส่งผลต่อความพึงพอใจในการรับชมอีสปอร์ตมากข้ึน 
 

5.1.4 ข้อเสนอแนะทีจ่ะเป็นประโยชน์ในเชิงการจัดการ การตลาด และกลยุทธ์ 
จากผลการวิจยัพบว่ากลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตท่ีมากท่ีสุดคือเพศชาย โดยของอายุกลุ่มผู ้

รับชมอีสปอร์ตท่ีมากท่ีสุดคือ 21-25 ปี มีอาชีพเป็นนกัเรียนนกัศึกษา การศึกษาอยูร่ะหว่างปริญญา
ตรีหรือเทียบเท่า และมีรายไดน้อ้ยกวา่ 10,000 ดงันั้นในดา้นของเกมท่ีควรนาํเสนอ คือ เกมประเภท
ท่ีมีการแข่งขนั การต่อสู้เพื่อเอาชนะฝ่ายตรงข้าม  และสามารถเล่นเป็นกลุ่มได้ เน่ืองจากกลุ่ม
ผูบ้ริโภคดงักล่าวเป็นกลุ่มท่ีมีความตอ้งการในด้านของการยอมรับในสังคม และมีความตอ้งการ
เอาชนะสูง เช่น เกมประเภท เกมวางแผนการสู้รบเรียลไทม ์(RTS) เกมต่อสู้ (Fighting) เกมยงิมุมมอง
บุคคลท่ีหน่ึง (First Person Shooter : FPS) เกมแข่งขนักีฬา (Sport) ทั้งน้ีในส่วนการขายของในเกม 
(In-app purchase) ถึงแมง้านวิจยัมีการพบว่ากลุ่มรายไดท่ี้มากท่ีสุดคือกลุ่มรายไดท่ี้ระดบัน้อยกว่า 
10,000 แต่ทั้งน้ียงัพบกลุ่มผูเ้ล่นและรับชมอีสปอร์ตนั้นมีระดบัรายไดท่ี้ค่อนขา้งกระจายดงันั้นดงันั้น
ควรมีการแบ่งประเภทและราคาของสินคา้เพื่อท่ีจะสามารถกระตุน้การซ้ือขายในแต่ละกลุ่มได ้เช่น 
การแบ่งราคาของบตัรรายเดือนช่วงระหว่าง 179 บาท 349 บาท และ 549 บาท โดยทั้งน้ีผูเ้ล่นจะ
ไดรั้บผลประโยชน์จากเกมท่ีไม่เหมือนกนัในแต่ละระดบัราคา 

ในดา้นของพฤติกรรมการรับชมอีสปอร์ตพบวา่ความถ่ีในการรับชมของกลุ่มผูรั้บชมอี
สปอร์ตท่ีมากท่ีสุดคือ 2-3 วนัคร้ังโดยช่วงระยะเวลาท่ีมากท่ีสุดในแต่ละคร้ังอยู่ท่ี 1-2 ชัว่โมงและ
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ช่วงเวลาในการรับชมท่ีมากท่ีสุดคือช่วงหลงัจาก 20.00 ดงันั้นช่วงเวลาระหวา่ง 20.00-22.00 จึงเป็น
ช่วงเวลาท่ีสามารถเขา้ถึงกลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตไดม้ากท่ีสุด ทั้งน้ีสามารถคาํนึงถึงการทาํกิจกรรม
ภายในเกม การตลาดต่างๆ ไดเ้ช่นกนั 

 
ในดา้นของช่องทางในการรับชมนั้นพบวา่ Facebook และ YouTube ยงัคงเป็นส่ือหลกั

ท่ีผูรั้บชมอีสปอร์ตส่วนใหญ่ใช้เป็นช่องทางในการรับชมดงันั้นการทาํการตลาดสินคา้ผ่านทางส่ือ
ดังกล่าวจึงเหมาะสมท่ีสุด ทั้ งน้ีช่องทางเลือก Twitch ถือเป็นอีกหน่ึงทางเลือกสําหรับการทํา
การตลาดเน่ืองจากเป็นส่ือท่ีมีกลุ่มผูรั้บชมอยูเ่ช่นกนั 

ในดา้นของเกมท่ีรับชมพบวา่ DOTA เป็นเกมท่ีมีการรับชมมากท่ีสุดรองลงมาคือ 
 PUBG และ Arena Of Valor (ROV) ซ่ึงมีจาํนวนท่ีใกลเ้คียงกนัซ่ึงกล่าวไดว้า่กลุ่มผูรั้บชมส่วนใหญ่
มีความนิยมในการรับชมเกมประเภทวางแผนการสู้รบเรียลไทม์ (RTS) และเกมประเภทเกมยิง
มุมมองบุคคลท่ีหน่ึง (First Person Shooter : FPS) มากท่ีสุด ซ่ึงสอดคล้องกับลักษณะของกลุ่มผู ้
รับชมส่วนใหญ่ท่ีเป็นผูช้าย มีช่วงอายุระหวา่ง 21-25 ปีเน่ืองจากเป็นกลุ่มท่ีช่ืนชอบการแข่งขนั และ
มีความตอ้งการในดา้นการรับยอมรับจากสังคม ดงันั้นการเลือกเกมดงักล่าวหรือการทาํการตลาดใน
กลุ่มเกมประเภทดงักล่าวอาจจะทาํใหเ้ขา้ถึงกลุ่มผูรั้บหรือผูเ้ล่นอีสปอร์ตไดม้ากท่ีสุด 
 จากการวิจยัความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัดา้นการเสพส่ืออีสปอร์ตกบัการรับรู้ดา้นการ
หลบหนี โดยมีปัจจยัด้านการรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 เป็นตวัแปรกาํกบัพบว่าเม่ือผูรั้บชมอี
สปอร์ตมีการรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 สูงข้ึน ปัจจยัดา้นการหลบหนีออกจากโลกแห่งความเป็น
จริงจะส่งผลให้การเสพส่ือนอ้ยลง กล่าวคือการรับชมอีสปอร์ตเพื่อหลบหนีจากโลกแห่งความเป็น
จริงจะส่งผลต่อการเสพส่ือท่ีน้อยลงในช่วงท่ีมีสถานการณ์โควิด-19 ซ่ึงอาจเกิดจากการท่ีผูรั้บชมอี
สปอร์ตมีความเครียดเน่ืองจากเป็นช่วงท่ีไม่สามารถใชชี้วติไดต้ามปกติ ความกงัวลต่อการติดต่อของ
โรคโควิด-19 ท่ีเกิดข้ึนอยา่งรวดเร็ว หรือแมก้ระทัง่การตอ้งทาํงานท่ีบา้นซ่ึงเดิมทีอาจจะเป็นสถานท่ี
พกัผ่อนหลงัจากการทาํงานจึงทาํให้รู้สึกว่าการเสพส่ืออีสปอร์ตไม่สามารถช่วยให้รู้สึกผ่อนคลาย
และหลบหนีออกจากโลกแห่งความเป็นจริง ซ่ึงต่างจากในช่วงสถานการณ์ปกติท่ีผูรั้บชมอีสปอร์
ตจะรู้สึกผ่อนคลาย และไม่มีเร่ืองท่ีตอ้งกงัวลจึงทาํให้การหลบหนีออกจากโลกแห่งความเป็นจริง
เม่ือรับชมอีสปอร์ตมีเพิ่มข้ึนเม่ือเสพส่ืออีสปอร์ต ทั้งน้ีอาจกล่าวไดว้่าการทาํการตลาดและการโป
รโมทสินคา้ผ่านช่องทางต่างๆในช่วงสถานการณ์โควิด-19 จะสร้างแรงกระตุน้ไดน้้อยกว่าในช่วง
ปกติ 
 จากการวิจยัความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัดา้นความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ต กบัการ
รับรู้ดา้นปฏิสังสรรคท์างสังคม โดยมีปัจจยัดา้นการรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 เป็นตวัแปรกาํกบั
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พบว่าเม่ือการรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 สูงข้ึนปัจจยัดา้นการปฏิสังสรรค์ทางสังคมจะส่งผลต่อ
การความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ตนอ้ยลง กล่าวคือการรับชมอีสปอร์ตเพื่อปฏิสังสรรคท์างสังคม
จะส่งผลต่อความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ตท่ีน้อยลงในช่วงท่ีมีสถานการณ์โควิด-19  เน่ืองจาก
ความกงัวลต่อการแพร่เช้ือของโรคโควิด-19 ผูรั้บชมอีสปอร์ตส่วนใหญ่จึงมีพฤติกรรมหลีกเล่ียงท่ีจะ
พบปะกบัผูค้นหรือเขา้ร่วมรับชมการแข่งขนัซ่ึงส่งผลต่อความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ตท่ีนอ้ยลง  
ซ่ึงต่างจากในช่วงสถานการณ์ปกติท่ีผูรั้บชมอีสปอร์ตนั้นไม่มีความกงัวลจึงทาํให้การปฏิสังสรรค์
ทางสังคมมีผลต่อความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ตท่ีมากข้ึน ทั้งน้ีอาจกล่าวไดว้า่การจดัการแข่งขนั
หรืองานอีเวน้ท์ท่ีมีคนจาํนวนมากในช่วงท่ีมีสถานการณ์โควิด-19 นั้นอาจไม่มีความเหมาะสม 
ดงันั้นผูท้าํการตลาดจึงควรหันไปใช้ช่องทางออนไลน์ให้มากข้ึน เช่น Facebook, YouTube หรือ 
Twitch 
 

5.1.5 ข้อจ ากดัและข้อเสนอแนะต่อการท าวจัิยในคร้ังต่อไป 
 เพื่อให้การวิจยัคร้ังน้ีสามารถต่อยอดและขยายต่อไปในขอบเขตท่ีกวา้งข้ึน ทางผูว้ิจยัมี
ขอ้เสนอแนะต่อการทาํวจิยัในคร้ังต่อไปดงัน้ี 

1. การศึกษาคร้ังน้ีไม่ไดมี้การแบ่งกลุ่มเป้าหมายให้เท่ากนั ดงันั้นการศึกษาคร้ังต่อไป
จึงควรมีการแบ่งสัดส่วนของกลุ่มเป้าหมายให้เท่ากนัเพื่อหาประเด็นสําคญัของ
กลุ่มผูรั้บชมอีสปอร์ตและนาํไปปรับปรุงพฒันา วางแผนกลยุทธ์การทาํงานต่อไป
ในอนาคต 

2. การศึกษาคร้ังน้ีเป็นการศึกษาโดยมีกลุ่มเป้าหมายจาก Facebook เป็นหลกั ดงันั้น
การศึกษาคร้ังต่อไปจึงควรศึกษากลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ช่องทางอ่ืนในการรับชมให้
มากข้ึนเพื่อดูผลการวิจยัว่ามีความสอดคลอ้งหรือแตกต่างกนัอย่างไรเพื่อให้เป็น
ประโยชน์ต่อการทาํการตลาดและวางแผนกลยทุธ์ใหดี้ยิง่ข้ึนในอนาคต 
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แบบสอบถาม 
งานวจัิยเร่ือง ปัจจัยใดทีม่ีอทิธิพลต่อพฤติกรรมในการรับชมการแข่งขันอสีปอร์ต 

 

ผูว้จิยั : นกัศึกษาปริญญาโท วทิยาลยัการจดัการ มหาวทิยาลยัมหิดล สาขาการจดัการและกลยทุธ์ 
 
ค าอธิบาย 

แบบสอบถามชุดน้ีถูกจดัทาํข้ึนเพื่อนาํขอ้มูลท่ีไดไ้ปใชใ้นการประกอบงานวจิยัเร่ือง “ปัจจยั
ใดท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมในการรับชมการแข่งขนัอีสปอร์ต” ขอ้มูลท่ีไดรั้บจากท่าน ทางผูจ้ดัทาํ
วจิยัจะเก็บรักษาไวเ้ป็นความลบัและนาํไปใชใ้นการศึกษาเชิงวชิาการเท่านั้น คาํตอบของท่านไม่มีขอ้
ใดถูกหรือผดิหรือกระทบตวัท่านแต่อยา่งใด จึงขอความกรุณาท่านโปรดช่วยตอบแบบสอบถามตาม
ความคิดเห็นของท่านอยา่งเป็นอิสระ ผูว้จิยัขอขอบพระคุณเป็นอยา่งสูงในความอนุเคราะห์ของท่าน
ไว ้ณ โอกาสน้ี 
 
ค าช้ีแจง แบบสอบถามชุดน้ีประกอบดว้ยกนั 5 ส่วนไดแ้ก่  
ส่วนที ่1 แบบสอบถามขอ้มูลเบ้ืองตน้สาํหรับผูต้อบแบบสอบถามวา่เคยรับชมอีสปอร์ตหรือไม่ 

ส่วนที่ 2 แบบสอบถามขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอยา่ง ซ่ึงเป็นขอ้มูลลกัษณะบุคคล เช่น เพศ ช่วงอายุ 

สถานภาพระดบัการศึกษา รายไดเ้ฉล่ีย อาชีพ คาํถามเก่ียวกบัอีสปอร์ต  

ส่วนที่ 3 แบบสอบถามปัจจยัท่ีส่งผลต่อความสนใจในการรับชมการแข่งขนัอีสปอร์ตจาํนวน 21 

คาํถาม  

โดยท่ี (5) : สาํคญัมากท่ีสุด, (1) : สาํคญันอ้ยท่ีสุด 

ส่วนที ่4 แบบสอบถามพฤติกรรมในการรับชมการแข่งขนัอีสปอร์ตจาํนวน 15 คาํถาม  

โดยท่ี (5) : เห็นดว้ยมากท่ีสุด, (1) : เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 

ส่วนที่ 5 แบบสอบถามดา้นการรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 และ การรับรู้ต่อแรงกระตุน้จากสังคม 

จาํนวน 8 คาํถาม 

โดยท่ี (5) : เห็นดว้ยมากท่ีสุด, (1) : เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด  
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ส่วนที ่1 แบบสอบถามเก่ียวกบัขอ้มูลเบ้ืองตน้ 
ค าช้ีแจง : โปรดทาํเคร่ืองหมาย  ×  ลงใน   

1. ท่านเคยรับชมการแข่งขนัอีสปอร์ต (Esport) หรือไม่ 

 เคย    ไม่เคย (จบแบบสอบถาม) 
2. ในปัจจุบนัท่านยงัรับชมการแข่งขนัอีสปอร์ต (Esport) อยูห่รือไม่ 

 รับชมอยู ่   ไม่ไดรั้บชม (จบแบบสอบถาม) 
 

ส่วนที ่2 แบบสอบถามเก่ียวกบัขอ้มูลทัว่ไป 
ค าช้ีแจง : โปรดทาํเคร่ืองหมาย  ×  ลงใน   

1. เพศ 

 ชาย    หญิง 
2. อาย ุ

 ตํ่ากวา่ 20 ปี   21-25 ปี   
 26-30 ปี    31-35 ปี   

  36-40 ปี    41-45 ปี 
 46-50 ปี    มากกวา่ 50 ปี 

3. ระดบัการศึกษาสูงสุด 

 มธัยมศึกษาหรือตํ่ากวา่   ปริญญาตรี หรือเทียบเท่า 
 ปริญญาโท   ปริญญาเอก   

4. อาชีพ 

 นกัเรียน/นกัศึกษา   เจา้ของกิจการ / ธุรกิจส่วนตวั 
 ขา้ราชการ/พนกังานรัฐวสิาหกิจ  พนกังานบริษทัเอกชน 

5. รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 

 นอ้ยกวา่ 10,000   10,001 -15,000 บาท  
 15,001-30,000 บาท  30,001-50,000 บาท 
 50,000 บาทข้ึนไป                     

6. ความถ่ีในการรับชมการแข่งขนัอีสปอร์ต (รวมถึงการรับชมยอ้นหลงั) 

 ทุกวนั   2-3 วนัคร้ัง  
 สัปดาห์ละ 1 คร้ัง   เดือนละ 1 คร้ัง 
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7. ระยะเวลาในการรับชมการแข่งขนัอีสปอร์ตต่อคร้ัง 

 นอ้ยกวา่ 1 ชัว่โมง   1-2 ชัว่โมง 
 2-3 ชัว่โมง   มากกวา่ 3 ชัว่โมง 

8. ช่วงเวลาในการรับชมการแข่งขนัอีสปอร์ต 

 8.00-12.00   12.01-16.00 
 16.01-20.00   หลงัจาก 20.00  

9. ช่องทางในการรับชมการแข่งขนัอีสปอร์ต (เลือกช่องทางท่ีรับชมบ่อยท่ีสุด 1 คาํตอบ) 

 TWITCH   FACEBOOK 
 YOUTUBE   อ่ืนๆ โปรดระบุ                       

10. เหตุผลในการรับชมการแข่งขนัอีสปอร์ต (เลือกไดม้ากกวา่ 1 คาํตอบ) 

 สนุกสนานเพลิดเพลิน  ฆ่าเวลา   
 เรียนรู้และพฒันาฝีมือ  อ่ืนๆ โปรดระบุ                       

11. เกมอะไรท่ีท่านรับชมบ่อยท่ีสุด (เลือกไดสู้งสุด 3 คาํตอบ) 

 Call of Duty   Starcraft 
 Overwatch   Heartstone 
 Play erUnknown’s Battlegrounds (PUBG)  
 League Of Legends 
 Fortnite   DOTA2  
 Counter-Strike: Global Offensive (CS: GO)  
 Arena of Valor (AOV, ROV)  
 อ่ืนๆ โปรดระบุ                       
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ส่วนที ่3 แบบสอบถามเก่ียวกบัปัจจยัท่ีส่งผลต่อความสนใจในการรับชมการแข่งขนัอีสปอร์ต 
ค าช้ีแจง : โปรดทาํเคร่ืองหมาย × ลงในช่องว่างเพียงช่องเดียวเท่านั้น โดยเลือกจากความรู้สึกของ
ท่าน โดยท่ี (5) : สาํคญัมากท่ีสุด, (1) : สาํคญันอ้ยท่ีสุด  
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ส่วนที ่3 (ต่อ) แบบสอบถามเก่ียวกบัปัจจยัท่ีส่งผลต่อความสนใจในการรับชมการแข่งขนัอีสปอร์ต 

ค าช้ีแจง : โปรดทาํเคร่ืองหมาย × ลงในช่องว่างเพียงช่องเดียวเท่านั้น โดยเลือกจากความรู้สึกของ
ท่าน โดยท่ี (5) : สาํคญัมากท่ีสุด, (1) : สาํคญันอ้ยท่ีสุด  
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ส่วนที ่4 แบบสอบถามเก่ียวกบัพฤติกรรมในการรับชมการแข่งขนัอีสปอร์ต 
ค าช้ีแจง : โปรดทาํเคร่ืองหมาย × ลงในช่องวา่งเพียงช่องเดียวเท่านั้น โดยเลือกจากความรู้สึกขอ 
ท่าน โดยท่ี (5) : เห็นดว้ยมากท่ีสุด, (1) : เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด  
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ส่วนที ่5 แบบสอบถามดา้นการรับรู้ต่อสถานการณ์โควดิ-19 และ การรับรู้ต่อแรงกระตุน้จากสังคม 
ค าช้ีแจง : โปรดทาํเคร่ืองหมาย × ลงในช่องว่างเพียงช่องเดียวเท่านั้น โดยเลือกจากความรู้สึกของ
ท่าน โดยท่ี (5) : เห็นดว้ยมากท่ีสุด, (1) : เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 
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