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 สารนิพนธ์เร่ือง “แรงจูงใจในการสนบัสนุนและความภกัดีต่อนกักีฬาอีสปอร์ตประเภท
เกม First-Person Shooter (FPS) ของผูติ้ดตามบนแพลตฟอร์ม Twitch.tv” ส าเร็จลุล่วงดว้ยดี ดว้ย
ความกรุณาจากท่านอาจารยท่ี์ปรึกษา รศ. ดร. วินยั วงศสุ์รวฒัน์ ผูว้ิจยัขอขอบพระคุณส าหรับความรู้
ท่ีเป็นประโยชน์ในการศึกษาวิจยั รวมถึงใหค้ าแนะน าและก าลงัใจ จนท าใหง้านวิจยัเสร็จสมบูรณ์ 

ขอขอบพระคุณคณะกรรมการสอบสารนิพนธ์ รวมถึงคณาจารยทุ์กท่านท่ีให้ความรู้
ตลอดหลกัสูตร ขอขอบคุณก าลงัใจจากคนใกลต้วัและครอบครัวท่ีคอยส่งเสริมให้การสนับสนุน
ดา้นการศึกษามาโดยตลอด ขอบคุณเพื่อน ๆ สาขาการตลาด รุ่น 23C ท่ีอยูเ่คียงขา้ง เป็นก าลงัใจให้
กนั คอยช่วยเหลือกนัเสมอมา 
 ขอขอบคุณผูใ้ห้ขอ้มูลทุกท่านท่ีสละเวลามาให้สัมภาษณ์ ทั้งนักกีฬาอีสปอร์ตท่ีช่วย
สร้างแรงบนัดาลใจและให้ขอ้มูลในมุมมองท่ีไม่เคยรู้มาก่อน และกลุ่มผูติ้ดตามท่ีให้ความร่วมมือ
เป็นอย่างดี ท าให้ผูว้ิจยัไดข้อ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อการศึกษา รวมถึงไดมิ้ตรภาพดี ๆ อีกดว้ย ทุก
ท่านคือส่วนส าคญัท่ีท าใหส้ารนิพนธ์คร้ังน้ีส าเร็จไดด้ว้ยดี 
 ผูว้ิจยัหวงัเป็นอยา่งยิง่วา่งานวิจยัช้ินน้ีจะเป็นประโยชน์ต่อผูท่ี้เก่ียวขอ้งกบัอีสปอร์ตใน
ทุกภาคส่วน ตามความตั้งใจท่ีจะเป็นส่วนหน่ึงในการผลกัดนัวงการอีสปอร์ตไทยใหเ้ติบโตข้ึนอีก
ระดบั 
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บทคดัยอ่ 
เน่ืองดว้ยศกัยภาพของนกักีฬาอีสปอร์ตไทยท่ีท าผลงานเป็นท่ีน่าจบัตามอง ท าให้อีสปอร์ตไดรั้บ

ความนิยมมากข้ึนในประเทศไทย ส าหรับนกักีฬาอีสปอร์ตอาชีพ นอกเหนือจากเงินเดือนและเงินรางวลัจากการ
แข่งขนัแลว้ เงินสนบัสนุนของผูติ้ดตามบนแพลตฟอร์มออนไลน์อยา่ง Twitch กส็ าคญั ดงันั้นการสร้างรายไดอ้ยา่ง
มีประสิทธิภาพจึงข้ึนอยูก่บัจ านวนผูติ้ดตามท่ีให้การสนบัสนุนไปจนถึงระดบัความภกัดีของกลุ่มผูติ้ดตาม งานวิจยั
น้ีจึงถูกจดัท าข้ึนเพื่อเป็นประโยชน์ต่อนักกีฬาอีสปอร์ตในการสร้างรายได ้และเป็นขอ้มูลประกอบการวางแผน
การตลาดผ่านสตรีมเมอร์หรือนกักีฬาอีสปอร์ตส าหรับแบรนด์ท่ีสนใจอีกดว้ย โดยจดัท าข้ึนตามหลกัการวิจยัเชิง
คุณภาพ เก็บขอ้มูลดว้ยการสังเกต รวมถึงสัมภาษณ์เชิงลึกกลุ่มผูติ้ดตามท่ีให้การสนับสนุนมาก กลุ่มท่ีให้การ
สนบัสนุนทัว่ไป และกลุ่มนกักีฬาอีสปอร์ต เพื่อศึกษาว่าผูติ้ดตามมีแรงจูงใจอย่างไรในการสนบัสนุน และศึกษา
ปัจจยัอนัจะน าไปสู่ความภกัดีในตวันกักีฬาอีสปอร์ต 

จากการวิเคราะห์ขอ้มูลเทียบเคียงกบัทฤษฎีพบแนวคิดท่ีน่าสนใจ 3 แนวคิดซ่ึงมีความเช่ือมโยงกนั 
ไดแ้ก่ 1)ระดบัความภกัดีไม่สามารถวดัจากจ านวนเงินท่ีสนบัสนุน 2)ความสัมพนัธ์ระหว่างนักกีฬากบัผูติ้ดตาม
และภายในกลุ่มผูติ้ดตามดว้ยกนัเองน าไปสู่การสร้างความภกัดี 3)แพลตฟอร์มเป็นตวัช่วยสนบัสนุนแรงจูงใจอ่ืน ๆ 
และเป็นแรงผลกัให้เกิดการสนับสนุน ซ่ึงผลการวิจยัพบว่าการสนับสนุนเกิดจากแรงจูงใจภายในของผูติ้ดตาม 
เสริมดว้ยความสัมพนัธ์ทั้งกบันักกีฬาท่ีช่ืนชอบและภายในสังคมผูติ้ดตามดว้ยกนัเอง โดยมีแพลตฟอร์ม Twitch 
เป็นตวักระตุน้ใหเ้กิดการสนบัสนุนอยา่งต่อเน่ืองจนน าไปสู่ความภกัดีในตวันกักีฬาอีสปอร์ตนัน่เอง 
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บทที่  1 
บทน า 

 
 

1.1 ที่มาและความส าคัญ 
อีสปอร์ตหรือกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ คือ กีฬาในรูปแบบของการแข่งขนัวิดีโอเกม มีทั้ง

ประเภทรายบุคคลและทีม ระดบัมือสมคัรเล่นและระดบัมืออาชีพ โดยในช่วงแรก เป็นท่ีนิยมในหมู่
นักเล่นเกมมือสมคัรเล่น จนกระทัง่ช่วงปลายคริสต์ทศวรรษ 2000 การแข่งขนัระดบัมืออาชีพเร่ิม
เป็นท่ีแพร่หลาย มีผูเ้ขา้ชมการแข่งขนัผ่านแพลตฟอร์มการถ่ายทอดสดเป็นจ านวนมาก ในปี ค.ศ. 
2010 อีสปอร์ตมีบทบาทส าคญัในอุตสาหกรรมเกมจนผูพ้ฒันาเกมหลายรายเร่ิมจดัทวัร์นาเมนตก์าร
แข่งขนัในหลายประเทศทัว่โลก ท าใหห้ลายปีท่ีผา่นมามีจ านวนผูเ้ขา้แข่งขนัและผูช้มมากข้ึนเร่ือย ๆ 
ประเภทวิดีโอเกมท่ีนิยมจดัการแข่งขนัอีสปอร์ต ไดแ้ก่ เกมสนามประลองจ าลอง หรือ Multiplayer 
Online Battle Arena (MOBA), เกมยิงมุมมองบุคคลท่ีหน่ึง หรือ First-Person Shooter (FPS), เกม
จ าลองสมรภูมิรบ หรือ Battle Royale, เกมบริหารทรัพยากร หรือ Real-Time Strategy (RTS) เป็น
ตน้ 

ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัมุ่งเน้นศึกษาเฉพาะเกมประเภท First-Person Shooter (FPS) 
หรือเกมยิงมุมมองบุคคลท่ีหน่ึง เกมประเภทน้ีจะด าเนินโดยผูเ้ล่นสองฝ่าย ฝ่ายใดท าภารกิจส าเร็จ 
(ส่วนมากจะเป็นการวางและเก็บกูร้ะเบิด) หรือก าจดัสมาชิกทีมฝ่ายตรงขา้มหมดก่อนจะเป็นผูช้นะ 
โดยอาวุธท่ีใชคื้อปืนหลากหลายประเภท  บางเกมอาจมีการใชค้วามสามารถพิเศษของตวัละครร่วม
ดว้ย เกมประเภทน้ีตอ้งอาศยัทกัษะการวางแผน การท างานเป็นทีม และทกัษะการบงัคบัควบคุมตวั
ละคร โดยเกมท่ีเป็นท่ีนิยมในการแข่งขนัอีสปอร์ต เช่น Valorant, Counter-Strike: Global Offensive, 
Overwatch เป็นตน้ 
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ภาพท่ี 1.1 มุมมองบุคคลท่ีหน่ึงของผูเ้ล่นในเกม Valorant (Liquipedia VALORANT, 2022) 
 

ก่อนหนา้น้ี อีสปอร์ตไม่เป็นท่ีนิยมในประเทศไทยเท่าไหร่นกั เน่ืองจากค่านิยมเร่ือง
เดก็ติดเกม การปลูกฝังวา่เกมมีโทษ ท าใหอี้สปอร์ตถูกมองขา้มและไม่เคยไดรั้บการสนบัสนุนจาก
ภาครัฐ จนกระทัง่วนัท่ี 17 ตุลาคม พ.ศ. 2560 ไดมี้การลงนามอนุมติัอยา่งเป็นทางการจาก
รัฐมนตรีวา่การกระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา ใหอี้สปอร์ตเป็นชนิดกีฬา และไดเ้ปิดตวัสมาคมกีฬา
อีสปอร์ตแห่งประเทศไทยอยา่งเป็นทางการในปีเดียวกนั ท าใหผู้เ้ขา้แข่งขนัสามารถลงแข่งรายการ
ระดบัสากลในนามของทีมชาติไทยไดอ้ยา่งเป็นทางการ ในปัจจุบนั กระแสอีสปอร์ตก าลงัเป็นท่ีน่า
จบัตามอง จากความสามารถท่ีโดดเด่นของนกักีฬาไทยท่ีควา้รางวลัระดบัสากลอยูบ่่อยคร้ัง อยา่งเช่น
ปลายปีท่ีแลว้ ทีม Buriram United Esports สามารถควา้แชมป์โลก RoV Championship 2021 ไปได ้
และทีม X10Crit ท่ีเขา้ถึงรอบ 8 ทีมสุดทา้ยในการแข่งขนัชิงแชมป์โลกทวัร์นาเมนต ์ Valorant 
Champions 2021 ท่ีประเทศเยอรมนี จากสถิติการรับชมการแข่งขนัอีสปอร์ตเกม Valorant รายการ 
VCT Thailand ท่ีเฟ้นหาอนัดบั 1 ของไทย เพื่อไปชิงแชมป์ในระดบันานาชาติ ซ่ึงถ่ายทอดสดโดย
ช่อง ESL Thailand พบวา่ ในปีพ.ศ. 2564 ตลอดทั้งรายการ มีผูช้มเฉล่ียเพียง 1,027 คน ในขณะท่ี
ล่าสุด ปีพ.ศ. 2565 มีผูช้มเฉล่ียมากถึง 13,927 คน (Escharts, 2022) นบัวา่เป็นการเติบโตอยา่งกา้ว
กระโดดของวงการ 
อีสปอร์ตไทย 

ตน้ปีพ.ศ. 2565 อีสปอร์ตไทยเกิดกระแสฮือฮา เม่ือทีม X10Crit หน่ึงในตวัแทนทีมไทย 
จากเกม Valorant เปล่ียนสมาชิกยกทีม เน่ืองจากนกัแข่งไม่ต่อสญัญาและมีข่าวเร่ืองปัญหาระหวา่ง
สงักดักบันกัแข่ง โดยนกักีฬาและโคช้ยา้ยสู่สงักดัใหม่ท่ีช่ือวา่ Xerxia Esports จากกระแสในคร้ังน้ี
ผูว้ิจยัพบวา่กลุ่มผูติ้ดตามส่วนใหญ่มีความเช่ือในตวันกัแข่งมากกวา่ตน้สงักดั เม่ือนกัแข่งยา้ยสงักดั 
ไม่วา่จะไปสงักดัไหน กลุ่มผูติ้ดตามกพ็ร้อมจะติดตามสนบัสนุนต่อไป ท าใหเ้กิดค าถามเร่ืองปัจจยัท่ี
ส่งผลต่อความภกัดีในตวันกักีฬาอีสปอร์ตของกลุ่มผูติ้ดตาม 
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ภาพท่ี 1.2 พาดหวัข่าวเร่ืองการเปิดตวัทีม Xerxia อยา่งเป็นทางการ (แวดวง eSports, 2565) 
 

เม่ือวนัท่ี 20 มีนาคม พ.ศ.2565 ทีม Xerxia มีแข่งนัดส าคญักบัทีม Bleed Esports จาก
ประเทศสิงคโปร์ แต่ดว้ยสภาพอากาศท่ีย  ่าแย่ มีพายุฝนกระหน ่าหลายจุดในกรุงเทพฯ เป็นเหตุให้
ไฟฟ้าดับระหว่างการแข่งขัน ท าให้ Xerxia ถูกปรับแพ้เน่ืองจากกลับมาแข่งไม่ทันเวลา จาก
เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนท าให้กระแส #XERXIA พุ่งข้ึนเป็นอนัดบัหน่ึงบน Twitter เป็นการปลุกกระแส 
อีสปอร์ตใหค้นหนัมาสนใจเป็นจ านวนมากในเวลาอนัรวดเร็ว รวมถึงร่วมกนัเรียกร้องความยติุธรรม 
และร่วมตามเชียร์ทีมไทยไปดว้ยกนั 

 
ภาพท่ี 1.3 พาดหวัข่าวเร่ือง #XERXIA ข้ึนอนัดบั 1 บน Twitter จากสาเหตุไฟดบัระหวา่งแข่งขนั 
(AIS Esports, 2565) 
 

ตั้งแต่ยุคแรกของอีสปอร์ตจนถึงปัจจุบนั แพลตฟอร์ม Twitch.tv เป็นช่องทางในการ
ถ่ายทอดสดการแข่งขนัมาโดยตลอด และเป็นแพลตฟอร์มท่ีนกักีฬาอีสปอร์ตมาสตรีมเกมพูดคุยกบั
แฟนคลบัเม่ือมีเวลาวา่งจากการซอ้ม เป็นช่องทางหน่ึงในการหารายไดเ้สริมอีกดว้ย โดย Twitch นั้น
เป็นแพลตฟอร์มให้บริการไลฟ์สตรีมสัญชาติอเมริกัน เป็นบริษัทในเครือ Amazon.com เปิด
ให้บริการตั้งแต่เดือนมิถุนายน ค.ศ. 2011 เป็นท่ีนิยมในหมู่สตรีมเมอร์ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบนั 
เน่ืองจากมีคอนเทนตเ์ชิงสร้างสรรคท่ี์หลากหลาย ไม่วา่จะเป็น สตรีมเกม ดนตรี กีฬา ท าอาหาร และ
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อีกมากมายรวมไปถึง "Just Chatting" หรือการนั่งพูดคุยกบัผูช้มอีกดว้ย โดยเกมและอีสปอร์ตเป็น
คอนเทนตท่ี์ไดรั้บความนิยมท่ีสุด สถิติจ านวนสตรีมเมอร์และผูเ้ขา้ชมเพิ่มข้ึนในทุกปี ในปีค.ศ. 2021 
ท่ีผ่านมา มีสถิติการสตรีมเฉล่ียกว่า 8.5 ลา้นช่องต่อเดือน โดยสตีมพร้อมกนัเฉล่ีย 105,000 ช่อง มีผู ้
เขา้ชมพร้อมกนัมากถึง 2.78 ลา้นคน และล่าสุด ปีค.ศ. 2022 Twitch มีจ านวนผูเ้ขา้ชมพร้อมกนัราว 
2.82 ลา้นคนแลว้ (Twitchtracker, 2022) จุดเด่นของแพลตฟอร์ม Twitch คือ มีระบบการสนบัสนุน
สตรีมเมอร์ท่ีหลากหลาย ผูติ้ดตามสามารถ Subscribe หรือสมคัรสมาชิกช่อง ในราคาเร่ิมตน้เพียง 69 
บาทต่อเดือน (79 บาทหาก Subscribe ผ่านแอพลิเคชนับนโทรศพัท์มือถือ) ซ่ึงสมาชิกมีทั้งหมด 3 
ระดับ ราคาและสิทธิพิเศษแตกต่างกันไป สามารถมอบ Gift subs หรือของขวญัสมาชิกภาพให้
ผูติ้ดตามท่านอ่ืน และ Bits ให้สตรีมเมอร์ โดยระบบการช าระเงินไม่ซับซ้อน มีหลายช่องทางให้
เลือก ไม่วา่จะเป็นโอน บตัรเครดิต/เดบิต หรือผา่นกระเป๋าสตางคอ์อนไลน์กไ็ดเ้ช่นกนั  

จากประสบการณ์ท่ีผูว้ิจยัไดรั้บชมการสตรีมของนักกีฬาอีสปอร์ตหลายคน พบว่ามี
กลุ่มผูติ้ดตามจ านวนหน่ึง สนบัสนุนนกักีฬาอีสปอร์ตท่ีตนช่ืนชอบเป็นจ านวนมากในแต่ละคร้ัง เกิด
ขอ้สงสยัวา่ กลุ่มคนเหล่าน้ีมีแรงจูงใจอะไรถึงใหก้ารสนบัสนุนมากขนาดนั้น อยา่งไรกต็ามผูว้ิจยัพบ
ปัญหาว่า ผูติ้ดตามกลุ่มน้ีมีพฤติกรรมมารับชมสตรีมอย่างไม่สม ่าเสมอ ในขณะท่ีกลุ่มผูติ้ดตามท่ี
สนบัสนุนคร้ังละน้อย ๆ กลบัมีความถ่ีในการเขา้มารับชมมากกว่า เพื่อท่ีจะสร้างกลุ่มผูติ้ดตามท่ีมี
ระดับความภกัดีสูง ผูว้ิจยัตอ้งการหาค าตอบว่า แรงจูงใจของผูติ้ดตามทั้งสองกลุ่ม เหมือนหรือ
แตกต่างกนัอยา่งไร 

 
ภาพท่ี 1.4 ตวัอยา่งผูติ้ดตามท่ีสนบัสนุนเป็นจ านวนมาก (twitch.tv/foxzfoxzfoxz, 2565) 

 
 

1.2 วตัถุประสงค์ของงานวจิัย 
1.2.1 เพื่อศึกษาพฤติกรรมการสนับสนุนของกลุ่มผูติ้ดตามนักกีฬาอีสปอร์ตบน

แพลตฟอร์ม Twitch ทั้งกลุ่มท่ีใหก้ารสนบัสนุนมากและใหก้ารสนบัสนุนทัว่ไป 
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1.2.2 เพื่อศึกษาแรงจูงใจท่ีน าไปสู่การสนับสนุนและความภกัดีต่อนักกีฬาอีสปอร์ต 
ของกลุ่มผูติ้ดตามบนแพลตฟอร์ม Twitch 

1.2.3 เพื่อหาความสอดคล้องของแรงจูงใจในการสนับสนุนท่ีเกิดจากตัวนักกีฬา 
อีสปอร์ตแต่ละท่าน 
 
 

1.3 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1.3.1 ประโยชน์ต่อนักกฬีาอสีปอร์ต 
ช่วยพฒันาวงการอีสปอร์ตให้เป็นท่ีรู้จกัในวงกวา้ง รวมถึงนักกีฬาอีสปอร์ต สตรีม

เมอร์ ทั้งเก่าและใหม่ ได้มีแนวทางในการพฒันาช่องของตนให้มีประสิทธิภาพ และสร้างกลุ่ม
ผูติ้ดตามท่ีมีระดบัความภกัดีสูง 

1.3.2 ประโยชน์ต่อผู้ประกอบการหรือแบรนด์สินค้า 
ช่วยให้มีขอ้มูลประกอบการตดัสินใจในการท าการตลาดผ่านสตรีมเมอร์หรือนกักีฬา 

อีสปอร์ต 
 
 

1.4 ขอบเขตของงานวจิัย 
สารนิพนธ์ฉบบัน้ีศึกษาวิจยัเก่ียวกบั พฤติกรรมรวมถึงปัจจยัอ่ืน ๆ อนัน าไปสู่แรงจูงใจ

ในการสนับสนุนและความภกัดีต่อนักกีฬาอีสปอร์ต ประเภทเกม First-Person Shooter (FPS) ของ
กลุ่มผูติ้ดตามบนแพลตฟอร์ม Twitch.tv โดยใชก้ระบวนการวิจยัเชิงคุณภาพ สัมภาษณ์เชิงลึกกลุ่ม
ตัวอย่างท่ีเลือกด้วยวิธีเฉพาะเจาะจง จากกลุ่มผูใ้ช้งาน Twitch ชาวไทยท่ีมีความเก่ียวข้องกับ 
อีสปอร์ต โดยแบ่งเป็นกลุ่มนักกีฬาอีสปอร์ต ผูติ้ดตามท่ีสนับสนุนมาก และผูติ้ดตามท่ีสนับสนุน
ทัว่ไป เพื่อเปรียบเทียบแรงจูงใจและความภกัดีของผูติ้ดตามทั้งสองกลุ่ม รวมถึงศึกษาปัจจยัดา้น
นกักีฬาอีสปอร์ตท่ีส่งผลต่อแรงจูงใจอีกดว้ย 
 
 

1.5 ข้อจ ากดัของงานวิจัย 
1.5.1 ระยะเวลาในการเกบ็ขอ้มูลมีจ ากดั ขอ้มูลท่ีไดจึ้งเป็นขอ้มูลเฉล่ียในช่วงระยะเวลา

หน่ึงเท่านั้น ขอ้มูลจากการวิจยัคร้ังน้ีอาจไม่สามารถใช้อา้งอิงไดห้ากมีปัจจยัใดเปล่ียนแปลงใน
อนาคต 
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1.5.2 จ านวนประชากรตวัอย่างผูใ้ห้ข้อมูล จ านวน 30 คน เป็นเพียงส่วนหน่ึงจาก
ประชากรทั้งหมด อาจน ามาอา้งอิงแทนประชากรทั้งหมดไม่ได ้เป็นขอ้มูลจากความคิดเห็นของคน
กลุ่มนอ้ย ในการวิจยัคร้ังหนา้อาจพิจารณาเป็นเชิงปริมาณเพื่อต่อยอด วิเคราะห์ ในมุมท่ีกวา้งข้ึน 

1.5.3 ผูติ้ดตามบางท่านอาจมีขอ้จ ากดัเร่ืองการเปิดเผยตวัตน ส่งผลต่อการมีปฏิสัมพนัธ์
ร่วมขณะสมัภาษณ์ เน่ืองจากผูว้ิจยัไม่สามารถวิเคราะห์สีหนา้ ท่าทางของผูใ้หส้มัภาษณ์ได ้
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บทที่  2 

แนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 
 

การศึกษาวิจยัในคร้ังน้ี เป็นการศึกษาพฤติกรรม แรงจูงใจในการสนบัสนุน และความ
ภกัดีของผูติ้ดตาม ท่ีมีต่อนักกีฬาอีสปอร์ต โดยมุ่งเน้นท่ีประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลท่ีหน่ึง หรือ 
First-Person Shooter (FPS) ท่ีถ่ายทอดสดบนแพลตฟอร์ม Twitch.tv ผูศึ้กษาไดข้ยายความค าส าคญั 
คน้ควา้ขอ้มูลแนวคิด-ทฤษฎี และทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้ง โดยแบ่งการน าเสนอเน้ือหาบทท่ี 2 
เป็นหวัขอ้ ดงัต่อไปน้ี 

2.1 ความหมายและค าส าคญั 
  2.1.1 สตรีมม่ิง (Live Streaming) 
  2.1.2 อีสปอร์ต (Esports) 
  2.1.3 First-Person Shooter (FPS) 

2.2 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง 
2.2.1 แนวคิดและทฤษฎีเร่ืองความภกัดีของผูบ้ริโภค (Customer Loyalty) 
2.2.2 แนวคิดและทฤษฎีเร่ืองแรงจูงใจ (Motivation) 

    2.2.3 แนวคิดและทฤษฎีเร่ืองการปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมก่ึงความจริง 
(Parasocial Interaction) 
 2.3 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 
 

2.1 ความหมายและค าส าคัญ 
2.1.1 สตรีมม่ิง (Live Streaming) หมายถึง การถ่ายทอดสดการท ากิจกรรมต่าง ๆ ผ่าน

ช่องทางออนไลน์ น าเสนอในรูปแบบวิดีโอแบบเรียลไทมผ์่านส่ือมลัติมีเดียแพลตฟอร์มต่าง ๆ โดย
ในปัจจุบนัมีผูใ้ชง้านกวา่หลายลา้นคนทัว่โลก ซ่ึงการสตรีมม่ิงท าใหเ้กิดอาชีพใหม่ท่ีก าลงัเป็นท่ีนิยม 
นัน่กคื็อ สตรีมเมอร์ 
 Twitch.tv คือ แพลตฟอร์มสตรีมม่ิงยอดนิยมของ Amazon ท่ีเปิดให้ใชง้านไดฟ้รี โดย
สามารถเลือกสร้างคอนเทนตไ์ดอ้ยา่งอิสระ แบ่งเป็นหมวดหมู่ชดัเจน ซ่ึงคอนเทนตท่ี์ท าให้ Twitch 
เป็นท่ีรู้จกัและนิยมทัว่โลกคือ การถ่ายทอดสดการเล่นเกม หรือ เกมสตรีมม่ิง นั่นเอง จุดเด่นของ 
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Twitch ท่ีไม่เหมือนแพลตฟอร์มอ่ืนคือเร่ืองของความเป็น Community และโมเดลการสร้างรายได้
ให้กบัสตรีมเมอร์ ไม่ว่าจะเป็นระบบสมาชิกรายเดือน (Subscription) การโดเนทดว้ยเงินสกุลพิเศษ 
(Bits) ระบบ Loyalty Programs หรือแมก้ระทัง่ส่วนแบ่งรายไดจ้ากการโฆษณาบน Twitch 
 ในปัจจุบนั ช่องทางการสนบัสนุนสตรีมเมอร์บน Twitch มีดงัน้ี 

1) Subscribe คือ การสมคัรสมาชิกรายเดือน ผูท่ี้เป็นสมาชิกจะไดรั้บอิโมติคอนและยศ
สมาชิกแสดงอยู่หน้าช่ือ ไดรั้บสิทธิพิเศษเม่ือเปิดโหมดแชทหรือสตรีมม่ิงเฉพาะสมาชิก สามารถ
รับชมสตรีมม่ิงโดยไม่มีโฆษณามากวนใจ ไดรั้บสติกเกอร์อิโมติคอนไวใ้ชใ้นการแชท และไดรั้บ
แตม้ช่องคูณสอง โดยราคาสมาชิกระดบั Tier1 อยูท่ี่ 69 บาทต่อเดือน Tier2 129 บาท และ Tier3 329 
บาท หากสมคัรสมาชิกล่วงหนา้ 3 เดือน หรือ 6 เดือน จะไดร้าคาท่ีถูกลง 

2) Gift subs หมายถึง ของขวญัการเป็นสมาชิกภาพ คือการสมคัรสมาชิกรายเดือนให้
ผูช้มท่านอ่ืนนัน่เอง 

3) Bits คือ การโดเนทผา่นสินคา้แทนเงินในแพลตฟอร์ม Twitch เป็นช่องทางยอดนิยม
ในการสนบัสนุนเงินใหส้ตรีมเมอร์ โดยผูช้มจะตอ้งแลกเงินจริงเป็นหน่วย Bits ก่อนมอบ Bits ให้
สตรีมเมอร์ ทุกคร้ังท่ีผูช้มส่ง Bits ให ้จะมีการแจง้เตือนข้ึนบนหนา้จอ โดย 100 Bits เท่ากบั 49 บาท 
ยิง่ซ้ือมาก ราคาจะยิง่ถูกลง 

2.1.2 อีสปอร์ต (Esports) หมายถึง Electronic Sports หรือ กีฬาอิเลก็ทรอนิกส์ เป็นการ
แข่งขนัเกมผา่นระบบออนไลน์ อาศยัทกัษะการส่ือสาร การท างานเป็นทีม และการวางแผนกลยทุธ์ 
อีสปอร์ตเป็นท่ีรู้จกัและไดรั้บความนิยมในต่างประเทศมาแลว้ระยะเวลาหน่ึง แต่ในประเทศไทยนั้น 
อีสปอร์ตเพิ่งไดรั้บการรับรองจากกระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬาวา่เป็นกีฬาชนิดหน่ึง เม่ือวนัท่ี 17 
ตุลาคม 2560 ในปัจจุบนัเร่ิมเป็นท่ีรู้จกัในวงกวา้ง เน่ืองจากนกักีฬาไทยท าผลงานไดดี้มาตลอดใน
ระดบัสากล  โดยนกักีฬาอีสปอร์ตไทยท่ีสร้างช่ือเสียงเร่ิมเป็นท่ีรู้จกัและมีผูติ้ดตามเป็นจ านวนมาก  
ทางสังกดัมีการท าการตลาดผ่านช่องทางออนไลน์ท่ีหลากหลาย เช่น Facebook, Instagram, Official 
Website ขยายวงกวา้งไปจนถึงการร่วมมือกับ Website Hubber.gg ในโปรเจคพิเศษ NFT $HUB  
นบัเป็นมิติใหม่ของวงการอีสปอร์ต 

มีเกมหลากหลายประเภทท่ีจดัการแข่งขนั เกมท่ีไดรั้บความนิยมมากท่ีสุดคือประเภท 
Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) และ เกม First-Person Shooter (FPS) 
 อีสปอร์ตแบ่งระดบัการแข่งขนัตามระดบัความสามารถของผูเ้ล่น 3 ระดบั ไดแ้ก่ ระดบั
มือสมคัรเล่น ระดบัก่ึงมืออาชีพ และระดบัมืออาชีพ (ปิติกร สุธีรางกูร, 2564) ในปัจจุบนั อีสปอร์ต
เป็นท่ียอมรับและได้รับการสนับสนุนมากข้ึน รวมไปถึงสถาบันการศึกษาหลายแห่งก็ได้ให้
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ความส าคญักบัหลกัสูตรท่ีเก่ียวขอ้ง เช่น หลกัสูตรการพฒันาเกม หลกัสูตรการจดัการอีสปอร์ต 
หลกัสูตรธุรกิจเกมและอีสปอร์ต เป็นตน้ 
 ในปัจจุบนั นกักีฬาอีสปอร์ตหลายคนก็ใชเ้วลาวา่งจากการซอ้ม มาเป็นสตรีมเมอร์ดว้ย
เช่นกนั ท าใหผู้ติ้ดตามสามารถเขา้ถึงและมีปฏิสมัพนัธ์ไดง่้ายข้ึน 

2.1.3 First-Person Shooter (FPS) หรือ เกมยิงมุมมองบุคคลท่ีหน่ึง หมายถึง ประเภท
หน่ึงของวิดีโอเกมท่ีมีลกัษณะการเล่นเก่ียวกบัการยงิศตัรูและเป้าหมายอ่ืน ๆ โดยท่ีผูเ้ล่นจะเล่นผา่น
มุมมองของตวัละครท่ีตนควบคุม หรือเรียกวา่มุมมองบุคคลท่ีหน่ึงนัน่เอง (Oxford University Press, 
2022) เกมประเภท First-Person Shooter (FPS) หลายเกมถูกบรรจุในเกมการแข่งขันอีสปอร์ต 
เน่ืองจากเป็นประเภทเกมท่ีมีความสนุกสนานทั้งในฝ่ังผูเ้ล่นและผูช้ม มีความต่ืนเตน้เร้าใจ และใช ้
กลยุทธ์หลายหลายในการเอาชนะฝ่ายตรงขา้ม โดยเกมท่ีเป็นท่ีรู้จกัมาก และมีบทบาทในวงการ 
อีสปอร์ตปัจจุบนั ไดแ้ก่ Valorant, Counter-Strike: Global Offensive (CSGO), Overwatch เป็นตน้ 

 
 
2.2 แนวคดิและทฤษฎทีี่เกีย่วข้อง 
 การวิจยัในคร้ังน้ี เช่ือมโยงแนวคิดและทฤษฎี 3 แนวคิด ไดแ้ก่  
 
 2.2.1 แนวคดิและทฤษฎเีร่ืองความภักดขีองผู้บริโภค (Customer Loyalty) 
 พจนานุกรมไทยฉบบัราชบณัฑิตยสถาน (2554) ได้ให้ความหมายค าว่าภกัดีไวว้่า 
ความจงรัก ความเล่ือมใสยิง่ เม่ือน ามาใชใ้นบริบทเชิงการตลาด ความภกัดีนั้นก่อใหเ้กิดความผกูพนั
ระยะยาวระหว่างแบรนด์กับผูบ้ริโภค นับเป็นกุญแจส าคญัในการเพิ่มผลก าไรและท าให้ธุรกิจ
ประสบความส าเร็จ ซ่ึงในการศึกษาวิจยัคร้ังน้ี เปรียบนกักีฬาอีสปอร์ตคือตราสินคา้หน่ึง มีผูบ้ริโภค
คือกลุ่มผูติ้ดตาม และความภกัดีคือการท่ีผูติ้ดตามเข้ามารับชมสตรีมเป็นประจ า สมคัรสมาชิก
ต่อเน่ืองในทุกเดือน หรือโดเนทเงินให้อยา่งสม ่าเสมอ ในอีกแง่หน่ึงคือการท่ีผูติ้ดตามบอกต่อ เชิญ
ชวนให้ผูอ่ื้นเขา้มาชม และเป็นสมาชิก อย่างไรก็ตาม ความภกัดีต่อตราสินคา้นั้นไม่ได้เกิดจาก
พฤติกรรมการซ้ือซ ้ าเพียงอยา่งเดียว แต่ความผูกพนัต่อตราสินคา้ต่างหาก ท่ีเป็นพื้นฐานส าคญัท่ีท า
ให้เกิดความภกัดีในผูบ้ริโภค (Schultz, Barnes, Schultz, and Azzaro, 2009 อา้งถึงใน ฑชัวงษ์ จุล
สวสัด์ิ, 2560) 
 Faridah Ishak และ N. H. A. Ghani (2013) กล่าววา่ ความภกัดีในตราสินคา้เกิดจาก
ความชอบในตวัสินคา้ เม่ือผูบ้ริโภคไดรั้บคุณลกัษณะสินคา้ตามท่ีตอ้งการ ราคาท่ีเหมาะสม รับรู้ถึง
คุณภาพ การรับรู้เหล่าน้ีอาจแปรเปล่ียนเป็นการซ้ือซ ้า ส่งผลใหเ้กิดความภกัดี ความจงรักภกัดีต่อตรา
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สินคา้จึงเก่ียวขอ้งกบัความชอบและความผกูพนักบัตราสินคา้ อาจพฒันามาจากความเช่ือมัน่และการ
ใชง้านท่ียาวนาน ความภกัดีต่อตราสินคา้เป็นส่ิงส าคญัท่ีทุกบริษทัแสวงหา เพราะยิง่ผูบ้ริโภคมีความ
ภกัดีต่อตราสินคา้มาก ยิง่เพิ่มมูลค่าใหต้ราสินคา้ เป็นโอกาสอนัดีในการสร้างผลประกอบการและ
ความมัน่คง (ณฐัธิดา โพธ์ิประเสริฐ, 2558) 
 ส่วนความภักดีของผู ้บริโภค คือ ความนิยมชมชอบของผู ้บริโภค ในการเลือก
ผลิตภณัฑห์รือร้านคา้หน่ึงเดียวมากกว่าผลิตภณัฑห์รือร้านคา้อ่ืน ๆ โดยท่ีทศันคติและพฤติกรรมน้ี
จะปรากฏชดัเจนวา่เป็นความภกัดีกต่็อเม่ือเกิดข้ึนต่อเน่ืองเป็นระยะเวลานาน ความภกัดีในตราสินคา้
ของผูบ้ริโภค มีพื้นฐานจากคุณค่าตราสินคา้ เป็นตวัช้ีวดัความผูกพนัท่ีผูบ้ริโภคมีต่อแบรนด์ และ
สะทอ้นใหเ้ห็นถึงแนวโนม้ท่ีผูบ้ริโภคจะเปล่ียนไปใชแ้บรนดอ่ื์น (Aaker, 1991) 
 ในงานเขียนของ Dick and Basu (1994) มีการท าเสนอกรอบแนวคิดและนิยาม
ความหมายของความภกัดีของผูบ้ริโภคไวว้่า ทัศนคติถูกใช้ในการล าดับต าแหน่งตราสินค้าท่ี
ผูบ้ริโภคชอบมากท่ีสุด เก่ียวขอ้งกบัการประเมินช้ีวดัพฤติกรรม อยา่งไรก็ตาม มีความเป็นไปไดว้่า
ผูบ้ริโภคจะมีความภกัดีต่อตราสินคา้มากกว่าหน่ึง เช่น ผูบ้ริโภคท่ีมีทศันคติท่ีดีต่อแบรนด์หน่ึง 
อาจจะเปล่ียนไปซ้ืออีกแบรนด์หน่ึงเพราะมีระดบัทศันคติท่ีดีกว่าเม่ือเปรียบเทียบกนั ปัจจยัดา้น
บรรทดัฐานทางสังคมและสถานการณ์ก็มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซ้ือซ ้ า โดยไดย้กตวัอย่างตรา
สินคา้ Coke และ Pepsi 

Dick and Basu (1994) ไดเ้สนอแนวคิดการจดัระดบัความภกัดี โดยพจิารณาจากความ
ภกัดี 2 มุมมอง ไดแ้ก่ ความภกัดีเชิงทศันคติ (Attitudinal Loyalty) เป็นความคิดความรู้สึกท่ีชกั
น าไปสู่พฤติกรรมการซ้ือซ ้า และ ความภกัดีเชิงพฤติกรรม (Behavioral Loyalty) เป็นการแสดงออก
ทางการกระท าอยา่งเป็นรูปธรรมซ่ึงเป็นผลมาจากความภกัดีดา้นทศันคติ ซ่ึงเม่ือน ามาใชพ้ิจารณา
ร่วมกนั จะแบ่งผูบ้ริโภคไดเ้ป็น 4 ประเภท ดงัน้ี 

1) True Loyalty มีทศันคติท่ีดีและพฤติกรรมซ้ือซ ้าสูง เรียกไดว้า่มีความภกัดีอยา่ง 
แทจ้ริง 

2) Latent Loyalty มีทศันคติท่ีดีแต่พฤติกรรมการซ้ือซ ้าต ่า เรียกวา่ความภกัดีแฝง 
3) Spurious Loyalty มีทศันคติท่ีไม่ค่อยดีแต่พฤติกรรมการซ้ือซ ้าสูง เรียกวา่ความภกัดี 

เทียม 
4) No Loyalty ไม่มีทั้งทศันคติท่ีดีและพฤติกรรมการซ้ือซ ้า หรือมีนอ้ยมาก 
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Repeat Patronage 
 

True Loyalty Latent Loyalty 

Spurious Loyalty No Loyalty 

 

ภาพท่ี 2.1 Dick and Basu’s Customer Loyalty Model 

 

ในขณะท่ี Aaker (1991) นั้นแบ่งความภกัดีเป็น 5 ระดบั แสดงเป็นรูปพีระมิด แสดงให้
เห็นถึงระดบัความภกัดีต ่าสุดจากส่วนฐาน ข้ึนไปสู่ความภกัดีสูงสุดตรงยอดพีระมิด 

1) Committed Buyer ระดบัของผูบ้ริโภคท่ีภาคภูมิใจเม่ือใชต้ราสินคา้ ใหค้วามส าคญั 
กบัตราสินคา้ ไปจนถึงมีพฤติกรรมการบอกต่อ 

2) Likes the Brand ระดบัของผูบ้ริโภคท่ีมีความช่ืนชอบและผกูพนักบัตราสินคา้ 
3) Satisfied Buyer ระดบัของผูบ้ริโภคท่ีพึงพอใจในสินคา้ มีตน้ทุนส าหรับการท่ี 

ผูบ้ริโภคจะเปล่ียนไปใชต้ราสินคา้อ่ืน 
4) Habitual Buyer ระดบัของผูบ้ริโภคท่ีพึงพอใจในสินคา้ ไม่มีสาเหตุใหเ้ปล่ียน  

นอกจากคู่แข่งจะเสนอส่ิงท่ีดีกวา่ 
5) Switcher/Price Sensitive ระดบัของผูบ้ริโภคท่ีไม่ไดใ้หค้วามส าคญักบัตราสินคา้  

อาจใหค้วามส าคญักบัราคา และเปล่ียนใจไดง่้าย 
 

 
ภาพท่ี 2.2 Brand Loyalty Pyramid (Aaker, 1991, p. 40) 
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การศึกษาในคร้ังน้ี มุ่งศึกษาพฤติกรรมและแรงจูงใจของผูติ้ดตามท่ีมีความภกัดีแทจ้ริง 
เป็นท่ีน่าสนใจวา่ ผูติ้ดตามท่ีมีความภกัดีอยูใ่นระดบัสูงนั้น มีแรงจูงใจเป็นอยา่งไรบา้ง จากการศึกษา
ทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้ง มีหลากหลายปัจจยัท่ีส่งผลต่อความภกัดี แรงจูงใจคือปัจจยัเชิง
สาเหตุหน่ึงท่ีส าคญั ซ่ึงผูว้ิจยัไดน้ าเสนอแนวคิด-ทฤษฎีเร่ืองแรงจูงใจในการศึกษาคร้ังน้ีดว้ย 

 
2.2.2 แนวคดิและทฤษฎเีร่ืองแรงจูงใจ (Motivation) 
แรงจูงใจ หมายถึง ส่ิงซ่ึงเป็นตวัผลกัดนั ช้ีน า และก าหนดพฤติกรรมของมนุษย ์เพื่อให้

บรรลุผลตามวตัถุประสงค ์มีสาเหตุจากส่ิงเร้าทั้งภายในและภายนอก (วราพงษ์ กล ่าเพช็ร์, 2558) 
สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ จนัทรานี สงวนนาม (2545, อา้งถึงใน เพทาย พงษป์ระดิษฐ์ 2559) ซ่ึงแบ่ง
แรงจูงใจออกเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ 

1) แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) เกิดจากความตอ้งการภายในจิตใจของ 
บุคคลโดยไม่ตอ้งมีส่ิงใดมากระตุน้ เช่น ความตอ้งการ ความสนใจพิเศษ ทศันคติ เป็นตน้ 

2) แรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) เกิดจากแรงกระตุน้ภายนอก เช่น  
เป้าหมาย ความคาดหวงั ส่ิงล่อใจต่าง ๆ เป็นตน้ 

แรงจูงใจนั้นเป็นพื้นฐานส าคญัท่ีใชใ้นการศึกษาต่อยอดเร่ืองทศันคติ กระบวนการคิด 
การตดัสินใจ และพฤติกรรมของมนุษย ์ท่ีผ่านมา นกัวิชาการและนกัมานุษยวิทยาหลายท่าน ไดใ้ห้
ค  านิยาม เสนอแนวคิด ทฤษฎี จ าแนกหมวดหมู่ รวมไปถึงสาเหตุของการเกิดแรงจูงใจไวอ้ย่าง
หลากหลาย แต่ในการศึกษาคร้ังน้ี เพื่อท่ีจะท าความเขา้ใจถึงแรงจูงใจท่ีเก่ียวเน่ืองกบัการสนบัสนุน
นักกีฬาอีสปอร์ตบนแพลตฟอร์ม Twitch ผูศึ้กษาจึงคน้ควา้งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ซ่ึงเป็นงานท่ีศึกษา
พฤติกรรมของผูช้มในแพลตฟอร์ม Twitch และวิเคราะห์แรงจูงใจในการให้ทิปสนับสนุน ซ่ึง
นับเป็นรายได้หลักของสตรีมเมอร์และของแพลตฟอร์ม โดยผู ้เ ขียน Wohn, Freeman, and 
McLaughlin (2018) ไดเ้ก็บขอ้มูลดว้ยวิธีการสัมภาษณ์และพบว่า การท่ีกลุ่มผูช้มให้เงินสนบัสนุน
นั้น เกิดจากปัจจยัดา้นแรงจูงใจภายใน อาทิ ความรู้สึกผกูพนัทางอารมณ์ การมีปฏิสัมพนัธ์ และจาก
ปัจจยัภายนอก อาทิ การตอ้งการใหร้างวลัสตรีมเมอร์ เป็นการขอบคุณท่ีมอบความบนัเทิงให ้รวมถึง
เพื่อสนบัสนุนและส่งเสริมการสร้างเน้ือหาในอนาคต 

การท่ีผูช้มใหก้ารสนบัสนุนดว้ยเงินนั้น เปรียบไดก้บัการซ้ือสินคา้ ซ่ึง Cai et al. (2018) 
ไดท้ าการศึกษาวิจยั และเสนอแนวคิดเร่ืองแรงจูงใจในการซ้ือสินคา้ผา่นทางไลฟ์สตรีม โดยจ าแนก
แรงจูงใจออกเป็น 2 แบบ ซ่ึงมีความแตกต่างทางดา้นอารมณ์ ไดแ้ก่ 

1) Hedonic Motivation แรงจูงใจทางอารมณ์ ความบนัเทิงใจ เก่ียวขอ้งกบัความน่า 
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ดึงดูดทางกายภาพระหว่างบุคคล (Streamer Related) อาจหมายถึงการสนับสนุนเพียงเพื่อเติมเต็ม
ความรู้สึกรัก ชอบ ในตวันกักีฬาอีสปอร์ต หรือเติมเตม็ความรู้สึกท่ีอยากใกลชิ้ด สนิทสนม 

2) Utilitarian Motivation แรงจูงใจดา้นอรรถประโยชน์ เก่ียวขอ้งกบัการใชง้าน   
ประโยชน์ใชส้อย (Product Related) รวมถึงปัจจยัดา้นความสะดวกสบาย และราคาดว้ย อาจหมายถึง
การสมคัรสมาชิกรายเดือนเพื่อไม่ใหมี้โฆษณาคัน่ระหวา่งการชมสตรีม เป็นตน้ 

จากการศึกษางานของ Wohn et al. (2018) ร่วมกบัสงัเกตพฤติกรรมผูใ้ชง้านแพลตฟอร์ม 
Twitch พบวา่แรงจูงใจในการใชง้าน Twitch โดยหลกัแลว้ประกอบไปดว้ย เหตุผลดา้นความบนัเทิง 
เพื่อการหาขอ้มูล และเพื่อการเขา้สังคม แสดงให้เห็นว่า กลุ่มผูช้มมีหลากหลายเหตุผลท่ีจะโดเนท
เงินใหส้ตรีมเมอร์ โดยไดเ้สนอแนวคิดเร่ืองแรงจูงใจ จ าแนกออกเป็น 6 ขอ้ ไดแ้ก่ 

1) Paying for Entertainment ใหเ้พื่อตอบแทนความบนัเทิงท่ีไดรั้บ ผูช้มคิดวา่เป็นส่ิงท่ี 
ควรท า ทั้งรู้สึกวา่จ าเป็นและคุม้ค่า เม่ือไดรั้บความสนุกสนานจากการชมสตรีมซ่ึงมีค่าใชจ่้ายถูกกวา่
การไปชมภาพยนตร์ 

2) Helping Streamer Sustain and Improve Content ใหเ้พื่อสนบัสนุนใหส้ตรีมเมอร์ 
ผลิตหรือพฒันาเน้ือหาให้ดีข้ึนต่อไป เพราะผูช้มเข้าใจดีว่าการผลิตคอนเทนต์ท่ีดีต้องแลกด้วย
ทรัพยากรหลายอยา่ง ซ่ึงเป็นตน้ทุนท่ีสูง ไม่วา่จะเป็นเวลา อุปกรณ์ สถานท่ี บา้งก็รู้สึกวา่สตรีมเมอร์
หรือเน้ือหาสตรีมท่ีตนช่ืนชอบ มีความหมายมากเกินกวา่จะปล่อยใหห้ายไป 

3) Compensation for Learning ใหเ้พื่อตอบแทนความรู้ท่ีได ้ในหมู่ผูช้มท่ีเป็นเกมเมอร์  
จะรู้สึกวา่ไดเ้รียนรู้เทคนิคและพฒันาฝีมือการเล่นเกม ในขณะท่ีผูช้มสตรีมเน้ือหาเก่ียวกบัศิลปะและ
ดนตรี กใ็หก้ารสนบัสนุนซ่ึงเปรียบไดก้บัค่าเรียนนัน่เอง 

4) Emotional Attachment ใหเ้พราะความรู้สึกผกูพนัทางอารมณ์ ในบางคร้ังผูช้มก ็
สนบัสนุนสตรีมเมอร์เพียงเพราะช่ืนชอบภาพลกัษณ์ บุคลิกนิสยัของสตรีมเมอร์ หรือแมแ้ต่ใหก้าร
สนบัสนุนเพื่อเป็นก าลงัใจในวนัท่ีสตรีมเมอร์รู้สึกแย ่ ซ่ึงแรงจูงใจประเภทน้ี ไม่ไดมี้ความเช่ือมโยง
กบัคุณภาพของเน้ือหา 

5) Desire for Interaction ใหเ้พราะปรารถนาท่ีจะมีปฏิสัมพนัธ์ เป็นการสร้างโอกาสใน 
การพดูคุยกบัสตรีมเมอร์หรือแมก้ระทัง่กบัผูช้มดว้ยกนัเอง ช่วยใหรู้้สึกมีก าลงัใจ มีส่วนร่วมในสงัคม 
และช่วยเติมเตม็ความรู้สึกเหงา 

6) To Help Solve Offline Social Issue ใหเ้พือ่สนบัสนุนการแกปั้ญหาสงัคม แรงจูงใจ 
ประเภทน้ีเช่ือมโยงถึงเหตุผลทาง Offline เกิดข้ึนในกรณีท่ีสตรีมเมอร์แสดงออกถึงการใส่ใจปัญหา
ใดปัญหาหน่ึง เช่น บริจาคช่วยเหลือสตัว ์มูลนิธิต่าง ๆ แลว้ผูช้มมีแนวความคิดเดียวกนั 
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นอกจากน้ีผลการวิจยัเร่ืองแรงจูงใจของ Wohn et al. (2018) ไดร้ะบุถึงการคน้พบความ
เช่ือมโยงท่ีบ่งช้ีว่า การปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมก่ึงความจริง เป็นปัจจยัส าคญัท่ีส่งผลต่อการตั้งใจ
สนบัสนุนสตรีมเมอร์อีกดว้ย 

ดงันั้น นิยามของค าว่าแรงจูงใจในงานวิจยัน้ี หมายถึง ความรู้สึกหรือความตอ้งการ
สนบัสนุนนกักีฬาอีสปอร์ต ในแพลตฟอร์ม Twitch ท่ีเป็นแรงผลกัดนัจากตวับุคคลหรือถูกกระตุน้
จากปัจจยัภายนอก ท่ีมีความเก่ียวเน่ือง หรือจะพฒันาไปเป็นความภกัดีของผูติ้ดตามในอนาคต 
 

2.2.3 แนวคดิและทฤษฎกีารปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมกึง่ความจริง (Parasocial Interaction) 
ในปัจจุบนัท่ีแพลตฟอร์มออนไลน์เป็นท่ีนิยม อุปกรณ์ต่าง ๆ ช่วยสนับสนุนให้การ

เขา้ถึงบุคคลในส่ือเป็นไปไดง่้ายข้ึน แพลตฟอร์มไลฟ์สตรีมเป็นการผสมผสานส่ือปฏิสัมพนัธ์ทาง
แชทขอ้ความ เขา้กบัการถ่ายทอดสดภาพและเสียง การท่ีผูช้มสามารถพิมพค์อมเมนตพ์ูดคุยกบัตรีม
เมอร์ไดแ้บบ real time ท าใหเ้กิดปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมก่ึงความจริง 

แนวคิดปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมก่ึงความจริง ถูกให้นิยามว่า เป็นความรู้สึกเชิงมิตรภาพ
ของผูช้มท่ีมีต่อบุคคลในส่ือหรือตวัละคร ซ่ึงเกิดจากจินตนาการเพียงฝ่ายเดียว ผูช้มมกัจะรู้สึกสนิท
สนม ใกลชิ้ด เสมือนรู้จกัตวัตนจริง ซ่ึงความสัมพนัธ์ลกัษณะน้ีมกัเป็นเพียงการมีส่วนร่วมมากกวา่มี
ปฏิสมัพนัธ์จริง (สนัดุสิทธ์ิ บริวงษต์ระกลู, 2559) 

รุจฬส์วตัต ์ครองภูมินทร์ (2564) เรียกความสัมพนัธ์แบบเดียวกนัน้ีว่าการปฏิสัมพนัธ์
แบบก่ึงมีส่วนร่วมทางสังคม โดยใหนิ้ยามท่ีสอดคลอ้งกนัวา่ เป็นการส่ือสารท่ีสร้างจินตนาการและ
ความรู้สึกร่วม ท าใหผู้รั้บสารรู้สึกไปเองฝ่ายเดียววา่ตนสนิทสนมกบัผูท่ี้มีช่ือเสียงในส่ือ ราวกบัรู้จกั
กนัในโลกความเป็นจริง สามารถเกิดข้ึนไดก้บัหลายสงัคม  

เป็นความพึงพอใจทางอารมณ์เก่ียวกบัความสัมพนัธ์กบัตวัละครในส่ือท่ีกลุ่มผูติ้ดตาม
จินตนาการข้ึนมา ความพึงพอใจน้ีมีสาเหตุมาจากหลายปัจจยั เช่น ความถ่ีในการดูหรือฟัง และความ
คลา้ยคลึงกนัระหวา่งตวัผูติ้ดตามและบุคคลในส่ือ โดยการปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมก่ึงความจริงน้ีมีผล
ต่อทศันคติและพฤติกรรมของผูติ้ดตาม (Horton and Wohl, 1956 อา้งถึงใน ณฏัฐนิตย ์ปกป้อง 2562) 

Hartmann และ Goldhoorn (2010 อา้งถึงใน รุจฬส์วตัต์, 2564) กล่าวถึงการส่ือสารเชิง
ปฏิสัมพนัธ์แบบก่ึงมีส่วนร่วมทางสังคม ว่าไม่ไดจ้ ากดัเพียงแค่ส่ือโทรทศัน์เหมือนก่อน แต่ในเชิง
ของการส่ือสารยคุใหม่ท่ีสามารถโตต้อบกนัไดร้ะหวา่งคนในส่ือและผูช้มนั้น เป็นเร่ืองของการสร้าง
ความประทบัใจระหวา่งบุคคล เพื่อเกิดความผูกพนัใกลชิ้ด อนัเป็นความตอ้งการพื้นฐานของคนใน
สังคม  
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อีกทั้ งยงัมีงานวิจัย ท่ีแสดงให้เห็นว่าแบรนด์สามารถได้รับประโยชน์จากการ
ปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมก่ึงความจริง ผ่านการโตต้อบและเปิดกวา้งในการส่ือสาร โดยประสบการณ์
เหล่าน้ีส่งผลต่อความเช่ือมัน่ เพิ่มระดบัความภกัดี รวมถึงความเต็มใจท่ีจะเปิดเผยขอ้มูลอีกดว้ย 
(Labrecque, 2014 อา้งถึงใน  Mujde Yuksel & Lauren I. Labrecque, 2016) 

งานวิจัยของ Lueck (2015 อ้างถึงใน รุจฬ์สวตัต์ ครองภูมินทร์ , 2564) ได้กล่าวถึง
ประโยชน์ทางธุรกิจของการส่ือสารเชิงปฏิสัมพันธ์แบบก่ึงมีส่วนร่วมทางสังคม โดยอ้างอิง
กรณีศึกษา คิม คาร์-เดเชียน เร่ืองการใชแ้พลตฟอร์มโซเชียลมีเดียในการส่ือสารพูดคุย โตต้อบกบั
แฟนคลับ เพิ่มความรู้สึกใกล้ชิดสนิทสนม เป็นช่องทางหน่ึงในการประชาสัมพันธ์และเป็น
ประโยชน์ในการขายสินคา้ สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Xiang และคณะ (2016 อา้งถึงใน รุจฬส์วตัต ์
ครองภูมินทร์, 2564) ผูมี้ช่ือเสียงบนแพลตฟอร์มอิเล็กทรอนิกส์มีส่วนช่วยกระตุน้ใหเ้กิดพฤติกรรม
การซ้ือ เน่ืองมาจากการรับรู้และความเพลิดเพลินของผูบ้ริโภค เม่ือมีปฏิสัมพนัธ์แบบก่ึงมีส่วนร่วม
ทางสงัคมออนไลน์ 

ณฏัฐนิตย ์ปกป้อง (2562) สรุปแนวคิดเร่ืองการพฒันาความสมัพนัธ์ระหวา่งบุคคลกบั
ส่ือไวว้า่ ความรู้สึกใกลชิ้ดสนิทสนมกบับุคคลในส่ือ ผนัตามความถ่ีในการเปิดรับส่ือของผูบ้ริโภค 
รวมถึงยกแนวคิดการแบ่งลกัษณะการปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมก่ึงความจริง (วนิสัตา วิเศษสิงห์, 2557 
อา้งถึงใน ณฏัฐนิตย ์ปกป้อง, 2562) ซ่ึงแบ่งเอาไว ้3 แบบ ไดแ้ก่ 

1) การแสดงออกทางความคิด เป็นความรู้สึกและทศันคติท่ีมีต่อบุคคลในส่ือ เช่น รู้สึก 
เป็นห่วง สนิทสนม 

2) การแสดงออกทางค าพดู เป็นการพดูเสนอแนะ ชมเชย หรือวิพากษว์ิจารณ์ 
3) การแสดงออกทางการกระท า เช่น การพบปะตวัจริง อุดหนุนสินคา้ หรือกระทัง่ 

เลียนแบบพฤติกรรม 
จากผลการศึกษาวิจยัหลายฉบบัแสดงใหเ้ห็นวา่ การปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมก่ึงความจริง 

เป็นปัจจยัส าคญัท่ีน าไปสู่ความภกัดีในผูบ้ริโภค มีส่วนในการสร้างความรู้สึกการมีส่วนร่วม การมี
ตวัตนในสังคม ดว้ยเหตุน้ี ผูว้ิจยัจึงน าแนวคิดปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมก่ึงความจริง มาใชใ้นการศึกษา
แรงจูงใจและความภกัดีของผูติ้ดตามนกักีฬาอีสปอร์ตบนแพลตฟอร์ม Twitch.tv ซ่ึงเป็นช่องทางท่ี
ผูช้มมีปฏิสมัพนัธ์กบัสตรีมเมอร์ไดอ้ยา่งอิสระ 
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2.3 งานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 Donghee Yvette Wohn, Guo Freeman, และ  Caitlin McLaughlin (2 0 1 8 )  ศึ กษ า
ขอ้ก าหนดการสนบัสนุนสตรีมเมอร์ ทางดา้นอารมณ์ เคร่ืองมือ รวมไปถึงดา้นการเงิน ของผูช้มไลฟ์
สตรีม และหาความเช่ือมโยงกนั โดยมุ่งศึกษากรณีการไลฟ์สตรีมแบบท่ีสตรีมเมอร์มีการโตต้อบกบั
ผูช้ม เพื่อหาแนวทางเพิ่มการมีปฏิสัมพนัธ์ระหว่างสตรีมเมอร์กบัผูช้มและเพิ่มการสนบัสนุน เก็บ
ขอ้มูลโดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ สอบถามกลุ่มผูช้มท่ีให้เงินสนับสนุน วิเคราะห์อา้งอิงถึง
แนวคิดการปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมก่ึงความจริง (Parasocial Interaction) และทฤษฎีแรงจูงใจ เพื่อหา
ค าตอบว่า เพราะเหตุใดกลุ่มผูช้มถึงให้เงินสนบัสนุนสตรีมเมอร์ ผลการวิจยัพบว่า การปฏิสัมพนัธ์
ทางสังคมก่ึงความจริง มีความสัมพนัธ์อยา่งต่อเน่ืองกบัการสนบัสนุนสตรีมเมอร์ทั้งทางดา้นอารมณ์ 
เคร่ืองมือ และดา้นการเงิน โดยจ าแนกแรงจูงใจเป็น 6 ขอ้ สรุปโดยยอ่ไดว้า่ ผูช้มบางกลุ่มใหเ้งินเป็น
การแลกเปล่ียนกับความบนัเทิงท่ีได้รับ ในขณะท่ีส่วนมากมีแรงจูงใจด้านอารมณ์และตอ้งการ
สนบัสนุนดา้นการเงินเพื่อใหส้ตรีมเมอร์ผลิตเน้ือหาท่ีดีต่อไป ผูว้ิจยัไดร้ะบุถึงการคน้พบท่ีน่าสนใจ
จากการสัมภาษณ์กลุ่มประชากรในคร้ังน้ีว่า การโตต้อบระหว่างสตรีมเมอร์กบัผูช้มอาจเป็นไปได้
ยากในกรณีท่ีสตรีมเมอร์นั้นมีผูติ้ดตามเป็นจ านวนมาก อย่างไรก็ตาม สตรีมเมอร์เหล่าน้ีได้ใช้
ประโยชน์จากบอทท่ีสามารถตอบอตัโนมติั รวมถึงมีผูดู้แลช่องท่ีเป็นมนุษยค์อยกลัน่กรองส่วนของ
แชท โดยผูว้ิจยัมีความคิดเห็นว่า ควรมีการศึกษาเพิ่มเติมเร่ืองการโตต้อบกบับอทหรือผูดู้แลวา่มีผล
ต่อการสนบัสนุนอยา่งไร แตกต่างจากการโตต้อบกบัสตรีมเมอร์โดยตรงหรือไม่ 
 ปิติกร สุธีรางกูร (2564) ศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมในการรับชมอีสปอร์ต 
โดยเก็บขอ้มูลเชิงปริมาณดว้ยแบบส ารวจออนไลน์ผ่านช่องทางโซเชียลมีเดีย และทางกลุ่มชุมชน 
อีสปอร์ต มุ่งกลุ่มประชากรท่ีอาศยัอยใูนเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล อายรุะหวา่ง 18-64 ปี ท่ี
มีพฤติกรรมการรับชมอีสปอร์ต ผลการวิจยัทางดา้นพฤติกรรมของกลุ่มตวัอยา่งแสดงใหเ้ห็นวา่ ส่วน
ใหญ่รับชมอีสปอร์ตเพื่อความเพลิดเพลิน รองลงมาคือเพื่อการเรียนรู้พฒันาฝีมือ โดยกลุ่มผูท่ี้รับชม
อีสปอร์ตมากท่ีสุดเป็นเพศชาย อาย ุ21-25 ปี ให้ความสนใจกบัเกมท่ีเล่นเป็นกลุ่ม ต่อสู้เพื่อเอาชนะ
ฝ่ายตรงขา้ม ท่ีนิยมมากท่ีสุดคือเกมประเภท MOBA เกมสู้รบเรียลไทม ์และเกมยิงมุมมองบุคคลท่ี
หน่ึง ช่วงเวลาท่ีรับชมเป็นประจ า อยูร่ะหวา่ง 20.00-22.00 น. ช่องทางท่ีนิยมมากท่ีสุดคือ Facebook, 
YouTube และ Twitch ตามล าดบั เน่ืองจากกลุ่มผูช้มมีระดบัรายไดท่ี้หลากหลาย ทางผูว้ิจยัเสนอแนะ
วา่ควรวางกลยทุธ์ราคาของในเกมเป็นระดบั เพื่อกระตุน้การซ้ือขายในลูกคา้แต่ละกลุ่ม 
 วราเทพ ศรีประเทศ (2562) ศึกษาวฒันธรรมแฟนกบัสตรีมเมอร์ กรณีศึกษาเด็กดอย 
กลุ่มแฟนคลบัสตรีมเมอร์ดอยเซอร์ เป็นงานวิจยัเชิงคุณภาพ เก็บขอ้มูลดว้ยวิธีการสัมภาษณ์แบบไม่
เป็นทางการ ร่วมกบัการสังเกตการณ์อย่างมีส่วนร่วมบนพื้นท่ีออนไลน์ ผลการวิจยัพบว่า สาเหตุ
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หลกัท่ีกลุ่มผูติ้ดตามเลือกติดตามดอยเซอร์ เน่ืองจากช่ืนชอบนิสัย คาแรคเตอร์ท่ีเป็นคนใจเยน็ ถ่อม
ตวั มีวุฒิภาวะ มีอารมณ์ขนั และมีทกัษะการเล่นเกมท่ีดี รวมถึงมีทกัษะในการถ่ายทอดความรู้ท่ีดีอีก
ดว้ย กลุ่มแฟนคลบัจะมีการติดตามข่าวสารอย่างสม ่าเสมอ ผลการสัมภาษณ์พบกว่ากลุ่มตวัอย่างมี
การติดตามต่อเน่ืองมานานกว่า 1 ปี แต่ละคนมีพฤติกรรมคลา้ยกนัคือเขา้ไปดูสตรีมสม ่าเสมอ ส่วน
ใหญ่ 4-5 วนัต่อสัปดาห์ มีการพูดคุยทกัทายสตรีมเมอร์ผ่านช่องแชท สนับสนุนด้วยการสมคัร
สมาชิกรายเดือนและโดเนท แรงจูงใจคือ อยากให้สตรีมเมอร์จดจ าตนได ้อยากเป็นเป็นก าลงัใจให้
สตรีมเมอร์ บางคนโดเนทเป็นจ านวนมากในคร้ังเดียวเพียงเพื่อตอ้งการตอบแทนท่ีมาสตรีม และ
บางส่วนก็ให้เป็นของขวญัในโอกาสพิเศษ นอกจากการสนับสนุนผ่านช่องทาง Twitch กลุ่ม
ผูติ้ดตามยงับริโภคสินคา้ออฟฟิเชียลและสินคา้ท่ีสตรีมเมอร์เป็นตวัแทนจ าหน่ายอีกดว้ย โดยพบวา่
ส่วนมากจะสนบัสนุนเฉพาะสินคา้ท่ีชอบหรือไดใ้ชง้านเท่านั้น 
 จากการทบทวนวรรณกรรมงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ผูว้ิจยัพบวา่ยงัมีช่องวา่งของเน้ือหาใน
เร่ืองการเฉพาะเจาะจงไปท่ีสตรีมเมอร์ท่ีเป็นนกักีฬาอีสปอร์ต และเร่ืองจิตวิทยาแรงจูงใจท่ีน าไปสู่
ความภกัดีของผูติ้ดตาม จึงตั้งใจหาค าตอบว่าแรงจูงใจใดบา้ง ท่ีน าไปสู่การสนบัสนุนและพฒันาสู่
ความภกัดี เพื่อคิดคน้แนวทางในการสร้างความภกัดีในกลุ่มผูติ้ดตามต่อไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



18 
 

 

บทที่  3 
วธีิด าเนินการวจิัย 

 
 

หัวขอ้การวิจยัเร่ือง “แรงจูงใจในการสนับสนุนและความภกัดีต่อนักกีฬาอีสปอร์ต
ประเภทเกม First-Person Shooter (FPS) ของผูติ้ดตามบนแพลตฟอร์ม Twitch.tv” มีจุดประสงคเ์พื่อ
ท าความเขา้ใจพฤติกรรมการสนบัสนุนของกลุ่มผูติ้ดตาม จึงเลือกศึกษาตามกระบวนการวิธีวิจยัเชิง
คุณภาพ (Qualitative Research) ผูว้ิจยัไดก้ าหนดขั้นตอนการด าเนินการวิจยั การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
รวมถึงการวิเคราะห์ขอ้มูล โดยมีรายละเอียดจ าแนกเป็นหวัขอ้ ดงัน้ี 

3.1 วิธีการวิจยั 
  3.1.1 การเกบ็ขอ้มูลทุติยภูมิ 
  3.1.2 การเกบ็ขอ้มูลปฐมภูมิ 

3.2 กลุ่มเป้าหมายและผูใ้หข้อ้มูลหลกั 
  3.2.1 กลุ่มนกักีฬาอีสปอร์ต 
  3.2.2 กลุ่มผูติ้ดตามนกักีฬาอีสปอร์ตท่ีใหก้ารสนบัสนุนเป็นจ านวนมาก 
  3.2.3 กลุ่มผูติ้ดตามนกักีฬาอีสปอร์ตท่ีใหก้ารสนบัสนุนทัว่ไป 

3.3 กรอบขั้นตอนการวิจยั 
3.4 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 

  3.4.1 ค าถามส าหรับนกักีฬาอีสปอร์ต 
  3.4.2 ค าถามส าหรับผูติ้ดตามทั้ง 2 กลุ่ม 

3.5 การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 
  3.5.1 วิธีการเกบ็รวบรวมขอ้มูล 
  3.5.2 ระยะเวลาในการเกบ็ขอ้มูล 

3.6 การวิเคราะห์ขอ้มูล 
 3.7 ความเส่ียงในการเกบ็รวบรวมและวิเคราะห์ขอ้มูล 
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3.1 วธีิการวจิัย 
 เพื่อศึกษาเจาะลึกถึงพฤติกรรม ความเป็นเหตุเป็นผลของแรงจูงใจในการสนับสนุน
และความภักดีต่อนักกีฬาอีสปอร์ตประเภทเกม First-Person Shooter (FPS) ของผู ้ติดตามบน
แพลตฟอร์ม Twitch.tv ผูว้ิจยัพิจารณาเลือกด าเนินการวิจยัตามขั้นตอนกระบวนการวิจยัเชิงคุณภาพ 
(Qualitative Research) โดยเก็บขอ้มูลปฐมภูมิและทุติยภูมิเพื่อการวิเคราะห์หาขอ้สรุป รายละเอียด
ดงัน้ี 
 

3.1.1 การเกบ็ข้อมูลทุติยภูมิ 
 ผู ้วิจัยรวบรวมข้อมูลทุติยภูมิด้วยกระบวนการวิจัยทางเอกสาร (Documentary 
Research) โดยค้นควา้ข้อมูลจากแหล่งข้อมูลออนไลน์ ทั้ งงานวิจัยในอดีต เอกสารทางวิชาการ 
เว็บไซต์ท่ีน่าเช่ือถือ บทความ วารสารท่ีมีเน้ือหาเก่ียวขอ้งกบัการศึกษาคร้ังน้ี เพื่อศึกษาแนวคิด-
ทฤษฎีท่ีสอดคลอ้งและเป็นประโยชน์ต่อการวิเคราะห์ขอ้มูลเพื่อการสรุปความต่อไป รวมถึงศึกษา
ขอ้มูลประวติัความเป็นมาของอีสปอร์ต ขอ้มูลการแข่งขนั ขอ้มูลนกักีฬาอีสปอร์ต รายละเอียดการ
ใชง้านแพลตฟอร์ม Twitch และช่องทางการสนับสนุนบนแพลตฟอร์ม Twitch เพื่อท าความเขา้ใจ
เน้ือหาทั้งหมดของหวัขอ้วิจยัอยา่งถ่องแทแ้ละเพื่อเตรียมความพร้อมในการสมัภาษณ์ 
 

3.1.2 การเกบ็ข้อมูลปฐมภูมิ 
ผูว้ิจยัรวบรวมขอ้มูลปฐมภูมิดว้ยวิธีสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) เก็บขอ้มูล

จากกลุ่มตวัอย่างท่ีเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยใช้โครงค าถามแบบก่ึงโครงสร้าง 
(Semi-structured Interview) เนน้ค าถามชนิดปลายเปิด เพื่อท่ีผูใ้หข้อ้มูลส าคญัจะสามารถแสดงความ
คิดเห็นได้อย่างอิสระ เน้ือหาของค าถามจะปรับตามความเหมาะสมในแต่ละกลุ่มตวัอย่าง โดย
ควบคุมให้อยู่ในประเด็นหลักเดียวกัน นอกเหนือจากน้ี ยงัใช้วิธีสังเกตการณ์ (Observational 
Method) ดว้ยตนเอง ผ่านการรับชมสตรีมร่วมดว้ย เพื่อศึกษาพฤติกรรมท่ีผูติ้ดตามแสดงออก ซ่ึงจะ
ได้ขอ้มูลในมุมมองท่ีใกลเ้คียงกับความเป็นความจริงมากท่ีสุด ขอ้มูลท่ีได้อาจแตกต่างจากการ
สัมภาษณ์ 

 
 

3.2 กลุ่มเป้าหมายและผู้ให้ข้อมูลหลกั 
 ผูว้ิจยัมุ่งศึกษาและเก็บขอ้มูลดว้ยกระบวนการสัมภาษณ์เชิงลึกกลุ่มตวัอยา่งผูใ้ห้ขอ้มูล
ส าคัญ รวมทั้ งส้ิน 30 คน โดยพิจารณาคัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) จาก
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กลุ่มเป้าหมายผูใ้ชง้านแพลตฟอร์ม Twitch.tv ชาวไทย ทุกเพศทุกวยั และมีประสบการณ์เก่ียวขอ้ง
กบัอีสปอร์ตทางใดทางหน่ึง ผูว้ิจยัจ าแนกกลุ่มตวัอย่างส าหรับการสัมภาษณ์เชิงลึกเป็นจ านวน 3 
กลุ่ม โดยแต่ละกลุ่มมีหลกัเกณฑก์ารคดัเลือกเฉพาะ ดงัน้ี 
 

3.2.1 กลุ่มนักกฬีาอสีปอร์ต จ านวน 6 คน 
อาศยัอยูใ่นประเทศไทย เป็นนกักีฬาอีสปอร์ตประเภทเกม First-Person Shooter (FPS) 

มืออาชีพหรือมือสมคัรเล่น เป็นสมาชิกทีมใดทีมหน่ึง มีประสบการณ์เขา้ร่วมการแข่งขนั ปัจจุบนัมี
การสตรีมเกมบนแพลตฟอร์ม Twitch และมีจ านวนผูติ้ดตามตั้งแต่ 1,000 คนข้ึนไป 

 
3.2.2 กลุ่มผู้ตดิตามนักกฬีาอสีปอร์ตท่ีให้การสนับสนุนเป็นจ านวนมาก จ านวน 12 คน 
อาศยัอยู่ในประเทศไทย ติดตามนักกีฬาอีสปอร์ตประเภทเกม First-Person Shooter 

(FPS) คนใดคนหน่ึง สมคัรสมาชิก (Subscribe) มาเป็นระยะเวลาอยา่งนอ้ย 6 เดือน ใหก้ารสนบัสนุน
ช่องทางต่าง ๆ รวมมูลค่า 5,000 บาทข้ึนไป 
 

3.2.3 กลุ่มผู้ตดิตามนักกฬีาอสีปอร์ตท่ีให้การสนับสนุนท่ัวไป จ านวน 12 คน 
อาศยัอยู่ในประเทศไทย ติดตามนักกีฬาอีสปอร์ตประเภทเกม First-Person Shooter 

(FPS) คนใดคนหน่ึง สมคัรสมาชิก (Subscribe) มาเป็นระยะเวลาอยา่งนอ้ย 3 เดือน ใหก้ารสนบัสนุน
ช่องทางต่าง ๆ รวมมูลค่า 500 บาทข้ึนไป 
 
 เหตุผลท่ีแบ่งกลุ่มผูติ้ดตามออกเป็น 2 กลุ่ม เพื่อศึกษาความสอดคล้องและความ
แตกต่างของปัจจยัท่ีส่งผลให้ระดบัการสนับสนุนต่างกนั และสัมภาษณ์ผูใ้ห้ขอ้มูลท่ีเป็นนักกีฬา 
อีสปอร์ตดว้ย เพื่อศึกษามุมมองของผูท่ี้ไดรั้บการสนบัสนุน อาจท าให้ไดรั้บขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์
ในมุมมองท่ีต่างออกไป 
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3.3 กรอบขั้นตอนการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 3.1 กรอบขั้นตอนการวิจยัเร่ือง “แรงจูงใจในการสนบัสนุนและความภกัดีต่อนกักีฬาอีสปอร์ต
ประเภทเกม First-Person Shooter (FPS) ของผูติ้ดตามบนแพลตฟอร์ม Twitch.tv” 
 
 

3.4 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เน่ืองดว้ยกระบวนการวิจยัในคร้ังน้ีประกอบไปดว้ยการเก็บขอ้มูลปฐมภูมิและทุติยภูมิ 
ซ่ึงการเก็บขอ้มูลปฐมภูมิท าโดยการสังเกตการณ์บนแพลตฟอร์ม Twitch ผนวกกบัการสัมภาษณ์เชิง
ลึก  ดงันั้น เคร่ืองมือท่ีเหมาะสมส าหรับใชใ้นการเก็บขอ้มูลปฐมภูมิ ไดแ้ก่ แบบสัมภาษณ์ชนิดก่ึง
โครงสร้าง (Semi-structured Interview) ซ่ึงเป็นการวางเคา้โครงค าถามให้การสัมภาษณ์ไม่หลุดจาก
ประเด็นท่ีต้องการถามมากจนเกินไป โดยสามารถยืดหยุ่นได้ตามความเหมาะสม เน้นค าถาม
ปลายเปิดเป็นหลกั เพื่อท่ีผูใ้ห้ขอ้มูลส าคญัสามารถแสดงความคิดเห็นไดอ้ย่างเต็มท่ี หลากหลาย
แง่มุม ซ่ึงการสัมภาษณ์แบบเผชิญหนา้ตวัต่อตวันั้น ผูส้ัมภาษณ์จะเตรียมอุปกรณ์เคร่ืองเขียน สมุด

รวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งและศึกษาแนวคิด-ทฤษฎี จากการสืบคน้

เอกสารและส่ือออนไลน์ 

 
ออกแบบเคร่ืองมือการวิจยั ตั้งประเดน็ค าถามและวางแผนเกบ็ขอ้มูล 

เกบ็ขอ้มูลดว้ยการสมัภาษณ์เชิงลึก 

(In-depth Interview) 

เกบ็ขอ้มูลดว้ยการสงัเกต 

(Observational Method) 

ตรวจสอบความเท่ียงตรงดว้ยวิธีตรวจสอบ

สามเส้าดา้นขอ้มูล (Data Triangulation) 

วิเคราะห์ขอ้มูล (Content Analysis) และจดัระเบียบดว้ยค าส าคญั (Keyword) 

เปรียบเทียบแนวคิด-ทฤษฎี และสรุปผลการวิจยั 



22 
 

โนต้และปากกาส าหรับจดบนัทึกขอ้มูลระหว่างการสัมภาษณ์ และใชอุ้ปกรณ์บนัทึกเสียงร่วมดว้ย 
เพื่อใชส้ าหรับการทบทวนขอ้มูลในภายหลงั นอกเหนือจากน้ี เน่ืองจากสถานการณ์โควิดในปัจจุบนั
ท่ีอาจเป็นอุปสรรคในการสัมภาษณ์แบบเผชิญหน้า ผูว้ิจยัจึงไดเ้ตรียมโปรแกรมท่ีใช้ส าหรับการ
สัมภาษณ์ออนไลน์ โดยจะต้องมีคุณสมบัติสามารถบันทึกเสียงการสนทนาได้ด้วยเช่นกัน 
ตัวอย่างเช่น Zoom, Discord, Google Meet เป็นต้น ทั้งน้ี การบันทึกการสัมภาษณ์จะบันทึกภาพ
วิดีโอดว้ยหรือไม่ ข้ึนอยูก่บัความสมคัรใจของผูใ้หข้อ้มูลส าคญัเป็นหลกั ในส่วนของขอ้มูลทุติยภูมิ
จะรวบรวมจาก วารสาร บทความ งานวิจยัในอดีต รวมถึงแหล่งขอ้มูลบนอินเตอร์เน็ตท่ีเช่ือถือได ้

เพื่อวิเคราะห์หาแรงจูงใจในการสนบัสนุน และการพฒันาสู่ความภกัดีในการติดตาม
นกักีฬาอีสปอร์ตจากมุมมองของผูส้นบัสนุนและผูท่ี้ไดรั้บการสนบัสนุน ผูว้ิจยัจึงแบ่งชุดค าถาม
ออกเป็น 2 ชุด ส าหรับสอบถามนกักีฬาอีสปอร์ตและกลุ่มผูติ้ดตาม ค าถามจะมีความแตกต่างกนัตาม
บริบทของผูใ้หส้มัภาษณ์ แต่เน้ือหาครอบคลุมอยูใ่นประเดน็หวัขอ้เดียวกนั ซ่ึงประกอบไปดว้ย
ประเดน็ค าถาม 3 ประเดน็หลกั ไดแ้ก่  

ประเดน็ท่ี 1 ค าถามเก่ียวกบัขอ้มูลทัว่ไปของผูใ้หส้มัภาษณ์ 
ประเดน็ท่ี 2 ค าถามเก่ียวกบัพฤติกรรมและประสบการณ์ 
ประเดน็ท่ี 3 ค าถามเก่ียวกบั ความคิด ทศันคติ และความรู้สึก 

โดยผูว้ิจยัไดก้ าหนดวตัถุประสงคข์องการสมัภาษณ์ผูใ้หข้อ้มูลแต่ละกลุ่มและก าหนดตวัอยา่งค าถาม
บางส่วนไวด้งัน้ี 
 

3.4.1 ค าถามส าหรับนักกฬีาอสีปอร์ต 
เพื่อศึกษาขอ้มูลในมุมมองของผูท่ี้ไดรั้บการสนบัสนุน การรักษาฐานผูติ้ดตาม เทคนิค 

และปัจจยัจากตวันกักีฬาท่ีเป็นตวัดึงดูดใหเ้กิดการสนบัสนุน รวมไปถึงศึกษาแนวโนม้การเติบโต
ของอีสปอร์ตในอนาคต ยกตวัอยา่งค าถาม เช่น 

• สตรีมช่องทางไหนบา้ง บ่อยแค่ไหน ใชเ้วลาเท่าไหร่ 
• การสตรีมบน Twitch ต่างจากแพลตฟอร์มอ่ืนอยา่งไร 
• เคยจดัมีทต้ิงกบัแฟนๆมั้ย ผลตอบรับเป็นอยา่งไรบา้ง 
• เคยไดรั้บการสนบัสนุนต่อคร้ังมากสุดคร้ังละเท่าไหร่ เล่าเหตุการณ์ใหฟั้งไดไ้หม 
• ผูติ้ดตามส่วนมากสนบัสนุนท่านดว้ยวิธีใด เพราะเหตุใด 
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3.4.2 ค าถามส าหรับผู้ตดิตามท้ัง 2 กลุ่ม 
เพื่อศึกษาพฤติกรรมการสนบัสนุน ความคิดเห็น ความรู้สึก ความตอ้งการของผูช้ม 

อ านาจการตดัสินใจซ้ือ อนัน าไปสู่การวิเคราะห์แรงจูงใจภายในและภายนอก ยกตวัอยา่งค าถาม เช่น 
• ในแต่ละเดือน ท่านสนบัสนุนอะไรบา้ง รวมเป็นเงินเท่าไหร่ 
• ท่านยงัจ าคร้ังแรกท่ีติดตามนกักีฬาอีสปอร์ตไดห้รือไม่ เล่าประสบการณ์ใหฟั้งไดไ้หม 
• ท่านเล่นเกมหรือไม่ ถา้เล่น ท่านเล่นประเภทไหนบา้ง 
• สินคา้ Official แบบไหนท่ีสนใจจะซ้ือ 
• แพลตฟอร์ม Twitch ช่วยใหท่้านสนบัสนุนนกักีฬาอีสปอร์ตท่ีช่ืนชอบไดส้ะดวก 

หรือไม่ แตกต่างจากแพลตฟอร์มอ่ืนอยา่งไร  
 
 

3.5 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 ในการศึกษาวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัใช้วิธีการสังเกต (Observational Method) ร่วมกับการ
สัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มผูใ้ห้ข้อมูล โดยมีแผน
ด าเนินการเกบ็ขอ้มูล ดงัน้ี 

 
 3.5.1 วธีิการเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 ผูว้ิจยัวางแผนการเกบ็ขอ้มูลเบ้ืองตน้ดว้ยวิธีการสงัเกต เร่ิมจากคดัเลือกช่องของนกักีฬา 
อีสปอร์ตประเภทเกม First-Person Shooter (FPS) บนแพลตฟอร์ม Twitch ตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว ้
เขา้ไปชมการถ่ายทอดสดเกมเพื่อสงัเกตพฤติกรรมของกลุ่มผูติ้ดตาม การส่ือสาร ขั้นตอนและวิธีการ
สนบัสนุน รวมถึงเปรียบเทียบปัจจยัดา้นนกักีฬาอีสปอร์ต ว่าแต่ละคนมีความเหมือนหรือแตกต่าง
กนัอย่างไร ส่งผลต่อแรงจูงใจในการสนับสนุนอย่างไรบา้ง แลว้น าขอ้มูลท่ีไดม้าใช้ในการสร้าง
ประเดน็ค าถามและเป็นขอ้มูลเพื่อวิเคราะห์ร่วมกบัขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสมัภาษณ์ 

เม่ือผูว้ิจัยจัดเตรียมเคร่ืองมือและประเด็นหัวข้อค าถามส าหรับการสัมภาษณ์จน
ครบถว้นแลว้ จึงส่งต่อใหผู้เ้ช่ียวชาญพิจารณาตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสมอีกคร้ังหน่ึง เพื่อสรุป
ประเดน็ค าถามท่ีสมบูรณ์ เตรียมพร้อมส าหรับการสัมภาษณ์ผูใ้หข้อ้มูล 

ผูว้ิจยัคดัเลือกผูใ้ห้ขอ้มูลจากประชากรและกลุ่มตวัอยา่งตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้ติดต่อ
นดัหมายผูใ้ห้ขอ้มูลท่ีคดัเลือกไว ้เป็นรายบุคคล ตามวนั เวลา ช่องทางการสัมภาษณ์หรือสถานท่ีท่ี
ผูใ้ห้ขอ้มูลสะดวก โดยใชก้ารติดต่อผ่านทาง Inbox Twitch หรือโซเชียลมีเดีย เช่น Line Facebook 
Instagram เป็นหลกั โดยช้ีแจงรายละเอียดเก่ียวกบังานวิจยั อธิบายภาพรวม วตัถุประสงค ์ประเด็น
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ค าถามคร่าว ๆ เพื่อความเขา้ใจท่ีตรงกนั และเพื่อท่ีผูใ้หข้อ้มูลจะไดมี้เวลาเตรียมความพร้อม รวมถึง
แจง้รายละเอียดจริยธรรมการวิจยั การไม่เปิดเผยขอ้มูลส่วนตวั และขออนุญาตบนัทึกเสียงระหว่าง
การสัมภาษณ์  

ก่อนการสัมภาษณ์จริง ผูว้ิจยัทบทวนขอ้มูลประเด็นค าถามอีกคร้ังหน่ึง พร้อมฝึกซ้อม
การสัมภาษณ์ โดยทดลองเรียงล าดบัค าถามในแบบต่าง ๆ เตรียมพร้อมรับมือกบัการสัมภาษณ์ใน
กรณีท่ีผูใ้ห้ข้อมูลมีทิศทางการตอบค าถามท่ีแตกต่างกัน เพื่อลดความประหม่าและสร้างความ
ต่อเน่ืองใหก้บัการสมัภาษณ์เม่ือถึงเวลาสมัภาษณ์จริง 

การสัมภาษณ์จะใชร้ะยะเวลาประมาณ 15-45 นาที ต่อผูใ้ห้ขอ้มูล 1 คน เร่ิมตน้ดว้ยการ
แนะน าตัวผูส้ัมภาษณ์ พร้อมเกร่ินภาพรวมของหัวข้องานวิจัย จุดประสงค์ และประเด็นค าถาม 
สอบถามขอ้มูลผูใ้หส้ัมภาษณ์ และชวนคุยเก่ียวกบัหวัขอ้เลก็นอ้ย เพื่อไม่ใหก้ารสัมภาษณ์จริงจงัจนตึง
เครียดมากเกินไป เม่ือผูใ้หส้มัภาษณ์พร้อมแลว้ จึงเร่ิมเขา้สู่ขอ้ค าถาม ในระหวา่งการสมัภาษณ์อาจสลบั
สับเปล่ียนประเดน็หวัขอ้ค าถามไปตามความเหมาะสม เพื่อความล่ืนไหลต่อเน่ืองของการสมัภาษณ์ 
 ระหว่างการสัมภาษณ์ ผูว้ิจยัจะท าการบนัทึกเสียงการสัมภาษณ์ตั้งแต่ตน้จนจบเพื่อใช้
ในการถอดเทปตีความ น าขอ้มูลท่ีไดม้าประมวล รวบรวมให้เป็นระเบียบ หาความเช่ือมโยงของ
ค าตอบ จดัหมวดหมู่ คดัเลือกประเด็นขอ้คน้พบท่ีน่าสนใจ ออกมาเป็นขอ้มูลท่ีสมบูรณ์ น าไปใช้
วิเคราะห์ควบคู่กบัขอ้มูลจากการสังเกต และเช่ือมโยงแนวคิด-ทฤษฎีจากแหล่งขอ้มูลทุติยภูมิเพื่อหา
ความสมัพนัธ์ของขอ้มูล อนัน าไปสู่ผลสรุปของการศึกษาคร้ังน้ี 
 

3.5.2 ระยะเวลาในการเกบ็ข้อมูล 
 การวิจยัหัวขอ้ แรงจูงใจในการสนบัสนุนและความภกัดีต่อนกักีฬาอีสปอร์ตประเภท
เกม First-Person Shooter (FPS) ของผูติ้ดตามบนแพลตฟอร์ม Twitch.tv มีระยะเวลาในการเก็บ
ขอ้มูลตั้งแต่เดือนเมษายน พ.ศ.2565 จนถึงเดือนกรกฎาคม พ.ศ.2565 คาดว่ากระบวนการรวบรวม
ขอ้มูลสัมภาษณ์จะแลว้เสร็จภายในเดือนมิถุนายน พ.ศ.2565 เพื่อท่ีหากมีขอ้ผิดพลาดจะสามารถเก็บ
ขอ้มูลเพิ่มเติมหรือแกไ้ขไดท้นัเวลา และเขา้สู่กระบวนการวิเคราะห์เพื่อสรุปผลในขั้นตอนต่อไป 
 
 

3.6 การวเิคราะห์ข้อมูล 
 เม่ือเก็บขอ้มูลจากการสัมภาษณ์กลุ่มตวัอยา่งครบถว้นทั้ง 30 คนแลว้ ผูว้ิจยัจะประมวล
ขอ้มูลเร่ิมจากการถอดความจากเทปบนัทึกเสียงการสัมภาษณ์ร่วมกบัขอ้มูลท่ีจดบนัทึกระหวา่งการ
สัมภาษณ์ แลว้จดัแยกชุดขอ้มูลตามประเด็นหัวขอ้ จากนั้นน าขอ้มูลทั้งหมดมาตรวจสอบความ
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เท่ียงตรงและความน่าเช่ือถือของขอ้มูลดว้ยวิธีตรวจสอบสามเส้าดา้นขอ้มูล (Data Triangulation) 
จากผูใ้ห้ข้อมูลทั้ ง 3 กลุ่ม เม่ือตรวจสอบแล้วว่าเน้ือหาครบถ้วนสมบูรณ์ จึงเข้าสู่กระบวนการ
วิเคราะห์เชิงเน้ือหา (Content Analysis) โดยน าค าส าคญั (Keyword) มาช่วยในการจดัระเบียบขอ้มูล 
เพื่อจดัหมวดหมู่ค าตอบท่ีอยู่ในประเด็นเดียวกนั โดยค าส าคญัอาจเป็นค าเดียวกันหรือเป็นค าท่ี
ต่างกนัแต่มีความหมายใกลเ้คียงกนัก็ได ้จากนั้นน าขอ้มูลปฐมภูมิ ทั้งขอ้มูลจากการสัมภาษณ์และ
ขอ้มูลจากการสังเกต มาวิเคราะห์ร่วมกบัขอ้มูลทุติยภูมิ โดยอา้งอิงแนวคิด-ทฤษฎีเพื่อเช่ือมโยงหา
ความสอดคลอ้งหรือความแตกต่าง เพื่อวิเคราะห์สรุปผลต่อไป 
 ผูว้ิจยัวิเคราะห์หาความสอดคลอ้งและความแตกต่างในขอ้มูลดงัน้ี เพื่อหาขอ้สรุปว่า
แรงจูงใจใดบา้ง ท่ีน าไปสู่ความภกัดีต่อนักกีฬาอีสปอร์ตประเภทเกม First-Person Shooter (FPS) 
บนแพลตฟอร์ม Twitch 

1) แรงจูงใจท่ีสอดคลอ้งกนัระหวา่งกลุ่มผูติ้ดตามท่ีสนบัสนุนมาก กบัผูติ้ดตามท่ี 
สนบัสนุนทัว่ไป เพื่อศึกษาวา่แรงจูงใจใดบา้งท่ีน าไปสู่การสนบัสนุน 

2) แรงจูงใจท่ีแตกต่างกนัระหวา่งกลุ่มผูติ้ดตามท่ีสนบัสนุนมาก กบัผูติ้ดตามท่ี 
สนบัสนุนทัว่ไป เพื่อศึกษาวา่แรงจูงใจท่ีน าไปสู่การสนบัสนุนขอ้ใดท่ีมีประสิทธิภาพมาก 

3) หาความสอดคลอ้งของแรงจูงใจในการสนบัสนุนท่ีเกิดจากตวันกักีฬาอีสปอร์ตแต่ 
ละท่าน 
 
 

3.7 ความเส่ียงในการเกบ็รวบรวมและวเิคราะห์ข้อมูล 
 เน่ืองจากกลุ่มตวัอยา่งผูใ้หข้อ้มูลมาจากสงัคมออนไลน์ บนแพลตฟอร์ม Twitch ซ่ึงมี
การใชช่ื้อสมมุติ บางส่วนอาจไม่สะดวกใจเปิดเผยตวัตนหรือใบหนา้ แผนส ารองคือ สมัภาษณ์
ออนไลน์แบบไม่เปิดกลอ้ง หรือหาผูใ้หส้มัภาษณ์ท่ีพร้อมใหข้อ้มูลและเตม็ใจใหส้มัภาษณ์เท่านั้น 
 เน่ืองจากค าถามบางขอ้เก่ียวขอ้งกบัตวัเลขการใชจ่้ายและรายรับ ซ่ึงเป็นขอ้มูลส่วนตวั 
ผูใ้ห้ขอ้มูลบางส่วนอาจไม่สะดวกใจเปิดเผยขอ้มูล แผนส ารองคือ ผูว้ิจยัปรับเปล่ียนค าถามเป็นถาม
ทางออ้ม เกบ็ขอ้มูลเพียงแค่แนวโนม้ โดยไม่ตอ้งระบุเป็นตวัเลขท่ีชดัเจน 
 ในระยะเวลาเก็บขอ้มูลวิจยัช่วงแรก ตรงกบัการแข่งขนัทวัร์นาเมน้ตส์ าคญัระดบัโลก 
อาจท าให้การนดัหมายสัมภาษณ์นกักีฬาอีสปอร์ตมืออาชีพเป็นไปไดย้าก หรืออาจเป็นการรบกวน
เวลาซอ้ม แผนส ารองคือนดัหมายสัมภาษณ์กลุ่มผูติ้ดตาม และนกักีฬาอีสปอร์ตมือสมคัรเล่นท่ีไม่ได้
ลงแข่งในทวัร์นาเมน้ตน้ี์ก่อน แลว้ค่อยนดัหมายสัมภาษณ์นกักีฬาอีสปอร์ตมืออาชีพเพิ่มเติมหลงัจบ
การแข่งขนั 
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บทที่  4 
ผลการวจิัย 

 
 

ผูว้ิจยัรวบรวมกระบวนการเกบ็ขอ้มูลและผลการวิเคราะห์ขอ้มูลวิจยัเร่ือง “แรงจูงใจใน
การสนับสนุนและความภักดีต่อนักกีฬาอีสปอร์ตประเภทเกม First-Person Shooter (FPS) ของ
ผูติ้ดตามบนแพลตฟอร์ม Twitch.tv” โดยแบ่งการน าเสนอออกเป็น 3 ส่วน ดงัน้ี 

4.1 กระบวนการเกบ็ขอ้มูล 
  4.1.1 อุปสรรคในการเกบ็ขอ้มูล 
  4.1.2 ความทา้ทายในการเกบ็ขอ้มูล 
  4.1.3 ความส าเร็จในการเกบ็ขอ้มูล 
  4.1.4 ความลม้เหลวในการเกบ็ขอ้มูล 

4.2 การวิเคราะห์ขอ้มูล 
4.3 ผลการวิจยั 

  4.3.1 แนวคิดหลกั 
  4.3.2 ประเดน็ความเห็นต่าง 
 
 

4.1 กระบวนการเกบ็ข้อมูล 
การศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพคร้ังน้ี ผูว้ิจัยเก็บข้อมูลด้วยวิธีสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth 

Interview) ใช้โครงค าถามก่ึงโครงสร้าง (Semi-structured Interview) เน้นค าถามปลายเปิด โดย
คดัเลือกกลุ่มผูใ้หข้อ้มูลแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จ านวน 30 คน จากทั้งหมด 3 กลุ่ม ไดแ้ก่ 
นักกีฬาอีสปอร์ตจ านวน 6 คน ผูติ้ดตามท่ีสนับสนุนมากจ านวน 12 คน และผูติ้ดตามท่ีสนับสนุน
ทั่วไปจ านวน 12 คน  นอกเหนือจากน้ี ผูว้ิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลเพิ่มเติมด้วยการสังเกตการณ์ 
(Observational Method) โดยเขา้ร่วมรับชมสตรีมของนกักีฬาอีสปอร์ต เพื่อศึกษาพฤติกรรมของกลุ่ม
ผูติ้ดตาม และใชโ้อกาสน้ีในการคดัเลือกผูใ้หข้อ้มูลท่ีตรงตามเกณฑท่ี์ก าหนดไวอี้กดว้ย 

ผูว้ิจยัไดค้น้หากลุ่มผูใ้หข้อ้มูลจากการร่วมรับชมสตรีมของนกักีฬาอีสปอร์ตหลายท่าน 
จากหลากหลายเกม ยกตวัอยา่งช่องเกม Valorant เช่น foxzfoxzfoxz Crws_vlrt viperdemon เป็นตน้ 
ช่องเกม Apex Legends เช่น dexterstepsister NutsuruSama เป็นตน้ ซ่ึงนกักีฬาแต่ละคนกมี็บุคลิกและ
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สไตลก์ารสตรีมแตกต่างกนั พฤติกรรมของกลุ่มผูติ้ดตามกค่็อนขา้งต่างกนั ทั้งช่วงอาย ุ การพดูคุย 
ประเดน็หวัขอ้ ความสนิทสนมระหวา่งนกักีฬา และระหวา่งผูติ้ดตามดว้ยกนั ผูว้ิจยัคดัเลือกผูใ้ห้
ขอ้มูลท่ีตรงตามเกณฑท่ี์ระบุจากการสงัเกตผูท่ี้มีส่วนร่วมในช่องแชท และตามการจดัอนัดบัรายช่ือ
ผูส้นบัสนุนเป็นจ านวนมากของแต่ละช่อง เม่ือไดก้ลุ่มเป้าหมายแลว้จึงติดต่อขอสมัภาษณ์ผา่นกล่อง
ขอ้ความส่วนตวับนแพลตฟอร์ม Twitch พร้อมกบัแจง้วตัถุประสงค ์ ประเดน็ค าถาม และระยะเวลา
สมัภาษณ์คร่าวๆ หลงัจากผูใ้หข้อ้มูลตอบตกลงแลว้จึงติดต่อผา่นแพลตฟอร์มอ่ืนตามท่ีผูใ้หข้อ้มูล
สะดวก เช่น Discord LINE Instagram เป็นตน้ เพื่อนดัหมายวนัเวลา และโทรสมัภาษณ์ออนไลน์ 

ในการสัมภาษณ์ ผูว้ิจยัใชค้  าถามปลายเปิดเพื่อให้ผูต้อบสามารถตอบค าถามไดอ้ย่าง
ยดืหยุน่ นอกเหนือจากการถามตามโครงค าถามก่ึงโครงสร้างท่ีเตรียมมาแลว้นั้น เพื่อใหไ้ดมุ้มมองท่ี
แปลกใหม่ไปจากเดิม ผูว้ิจยัจึงใช้วิธีซักถามต่อเน่ืองจากค าตอบก่อนหน้า แลว้วนกลบัเขา้โครง
ค าถามท่ีเตรียมไวอี้กคร้ังเม่ือไดค้  าตอบครบถว้นตามท่ีตอ้งการ หากมีประเด็นใหม่ในการสัมภาษณ์
แต่ละคร้ัง ผูว้ิจยัจะท าการจดบนัทึกไวแ้ละเตรียมค าถามเพิ่มเติมส าหรับการสมัภาษณ์คร้ังถดัไป 

 
4.1.1 อุปสรรคในการเกบ็ข้อมูล 
เน่ืองจากช่วงระยะเวลาท่ีท าการเกบ็ขอ้มูลตรงกบัการแข่งขนัทวัร์นาเมน้ตส์ าคญั ซ่ึงนกั

แข่งใชเ้วลาเกือบทั้งวนัไปกบัการซ้อม ท าให้นัดสัมภาษณ์ไดย้าก นักกีฬาอีสปอร์ตบางคนท่ีผูว้ิจยั
ติดต่อไวล่้วงหน้าไม่สะดวกให้สัมภาษณ์ในช่วงน้ีจึงปฏิเสธไปอย่างน่าเสียดาย ผูว้ิจยัรับมือกับ
อุปสรรคโดยการรวบรวมรายช่ือนกักีฬาท่ีไม่ไดเ้ขา้ร่วมการแข่งขนัรายการน้ีแลว้รีบติดต่อสอบถาม
ช่วงวนัเวลาท่ีสะดวกตั้งแต่เน่ิน ๆ เพื่อลดปัญหาเวลาท่ีไม่ตรงกนั 

ถึงแมก้ารติดต่อขอสัมภาษณ์โดยทัว่ไปจะไดรั้บความร่วมมือดี แต่ก็มีผูติ้ดตามและ
นกักีฬาอีสปอร์ตบางท่านท่ีไม่สะดวกใหข้อ้มูล เน่ืองจากกงัวลเร่ืองความปลอดภยัดา้นขอ้มูลส่วนตวั 
ซ่ึงโดยส่วนมากกลุ่มคนเหล่าน้ีจะไม่เปิดเผยตวัตนจริงบนโลกออนไลน์ ผูว้ิจยัพยายามแสดงตวัตน
ให้มากท่ีสุดเพื่อให้ดูน่าเช่ือถือ ผูใ้ห้ขอ้มูลจะไดส้ะดวกใจให้สัมภาษณ์ อย่างไรก็ตาม ถือเป็นความ
โชคดีท่ีผูใ้หข้อ้มูลส่วนใหญ่ใหค้วามร่วมมือเป็นอยา่งดี 

ระหว่างการสัมภาษณ์ในบางคร้ัง พบปัญหาดา้นสัญญาณอินเทอร์เน็ตรวมถึงความ
เสถียรของโปรแกรมท่ีใชโ้ทรออนไลน์ ก่อให้เกิดปัญหาเสียงกระตุกขาดตอนเป็นบางช่วง เสียงไม่
ชดัเจน ฟังไม่ไดใ้จความ จึงตอ้งขอให้ผูใ้ห้ขอ้มูลพูดทวนใหม่อีกคร้ัง อาจสร้างความร าคาญให้กบั
ผูใ้หข้อ้มูล ท าใหเ้สียเวลาและขาดความล่ืนไหลในการสนทนา 
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4.1.2 ความท้าทายในการเกบ็ข้อมูล 
ผูว้ิจยัท างานประจ าและเรียนควบคู่กนัไปดว้ยจึงมีขอ้จ ากดัดา้นเวลา ซ่ึงการเก็บขอ้มูล

จากผูใ้ห้สัมภาษณ์ 30 คน ในระยะเวลาท่ีจ ากดัมีความทา้ทายอย่างมาก เน่ืองจากช่วงท่ีท าการเก็บ
ขอ้มูลผูว้ิจยัมีคลาสเรียนเยน็วนัพุธและวนัเสาร์เต็มวนั ดงันั้น ช่วงเวลาท่ีผูว้ิจยัสามารถท าการนัด
สัมภาษณ์ไดมี้เพียงแค่หลงั 1 ทุ่มของวนัธรรมดายกเวน้วนัพุธ และวนัอาทิตยเ์ตม็วนัเท่านั้น  อยา่งไร
ก็ตามผูว้ิจยัไดแ้กปั้ญหาดว้ยการเร่ิมทยอยเก็บขอ้มูลตั้งแต่ช่วงปิดเทอม และเป็นความโชคดีท่ีกลุ่ม
ผูใ้หข้อ้มูลส่วนมากนอนดึก ท าใหมี้เวลาวา่งท่ีตรงกนัอยู ่

เม่ือไดมี้โอกาสลงลึกศึกษางานวิจยัเก่า ๆ ในการทบทวนวรรณกรรม พบวา่ก่อนหนา้น้ี
มีผูศึ้กษาวิจยัหวัขอ้เก่ียวกบัอีสปอร์ตเพียงเล็กนอ้ยและไม่หลากหลาย โดยเฉพาะในประเทศไทยซ่ึง 
อีสปอร์ตยงัไม่เป็นท่ียอมรับและแพร่หลายเท่าท่ีควร ท าให้การศึกษาขอ้มูลทุติยภูมิมีความทา้ทาย 
ผูว้ิจยัตอ้งศึกษารายละเอียดเท่าท่ีมีอยู่ให้ลึกซ้ึงมากท่ีสุด ควบคู่ไปกับการศึกษาจากแหล่งขอ้มูล
จ าพวกข่าว ท่ีพอจะมีอยูบ่า้ง 

การสัมภาษณ์เสียงผา่นการโทรออนไลน์ ท าใหไ้ม่สามารถสงัเกตอารมณ์ สีหนา้ท่าทาง
ของผูใ้หข้อ้มูลได ้แต่อยา่งไรกต็าม วิธีการน้ีค่อนขา้งเหมาะสมกบักลุ่มผูใ้หข้อ้มูลเป้าหมาย เน่ืองจาก
กลุ่มนกักีฬาอีสปอร์ตและผูติ้ดตามมกัจะรักษาความเป็นส่วนตวั ไม่เปิดเผยใบหนา้ อีกทั้งยงัเล่นเกม
และส่ือสารกนัดว้ยโปรแกรมดิสคอร์ดอยูแ่ลว้ จึงมีความคุน้ชิน การท าความรู้จกัผา่นการคุยดว้ยเสียง
เพียงอยา่งเดียวจึงเป็นไปอยา่งราบร่ืน ไม่เคอะเขิน นอกจากน้ี ขณะสัมภาษณ์ผูใ้หข้อ้มูลหลายคนให้
ความร่วมมือเป็นอยา่งดี ทั้งยงัแนะน าและติดต่อผูใ้หข้อ้มูลคนอ่ืน ๆ ใหอี้กดว้ย 

เน่ืองจากผูใ้ห้ขอ้มูลแต่ละคนมีพื้นเพและบุคลิกแตกต่างกนั บางคนคุยเก่งเล่าเร่ืองได้
ล่ืนไหล บางคนตอบเพียงสั้น ๆ ถามค าตอบค า จึงตอ้งใช้เทคนิคในการซักถามมากกว่าปกติ การ
เร่ิมตน้สร้างความสัมพนัธ์และบรรยากาศในการสัมภาษณ์ให้เป็นกนัเองมากท่ีสุดจึงเป็นเร่ืองท่ีทา้
ทาย ผูว้ิจยัตอ้งสังเกตและปรับตวัทุกคร้ัง เพื่อท่ีผูใ้ห้ขอ้มูลจะไดรู้้สึกสบายใจและพร้อมเล่าเร่ืองราว
ต่าง ๆ รวมไปถึงการควบคุมไม่ใหห้ลุดประเดน็จนใชเ้วลามากเกินไป 

 
4.1.3 ความส าเร็จในการเกบ็ข้อมูล 
ผูว้ิจยัด าเนินการเก็บขอ้มูลไดต้ามเป้าหมายท่ีตั้งไว ้ตามระยะเวลาท่ีก าหนดและได้

ขอ้มูลท่ีตอ้งการอยา่งครบถว้น กลุ่มผูใ้ห้ขอ้มูลเป้าหมายท่ีคดัเลือกมา ให้ความร่วมมืออยา่งดีในการ
สัมภาษณ์ สามารถเล่าเร่ืองราวและแสดงทัศนคติได้อย่างชัดเจน มีการน าเสนอมุมมองใหม่ ๆ 
นอกเหนือจากท่ีผูว้ิจยัเตรียมค าถามมาอีกดว้ย ส่งผลให้ผูว้ิจยัไดค้น้พบแรงจูงใจท่ีหลากหลายกว่าท่ี
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คิด ได้รับค าตอบท่ีคาดไม่ถึงในหลายประเด็น เช่น ได้พบว่าการสนับสนุนอาจมาจากแรงจูงใจ
ในทางลบหรือแมแ้ต่แรงจูงใจท่ีนกักีฬาอีสปอร์ตเองกไ็ม่สามารถทราบไดแ้น่ชดั 

 
4.1.4 ความล้มเหลวในการเกบ็ข้อมูล 
จากเร่ิมแรกท่ีผูว้ิจยัแบ่งกลุ่มผูติ้ดตามเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ ผูติ้ดตามท่ีสนับสนุนเป็น

จ านวนมาก และผูติ้ดตามท่ีสนับสนุนทัว่ไป โดยคาดหวงัว่าผูติ้ดตามทั้ง 2 กลุ่มน่าจะมีแรงจูงใจท่ี
แตกต่างกนัอยา่งเห็นไดช้ดั แต่เม่ือไดพู้ดคุยซกัถามในการสัมภาษณ์กลบัพบวา่ผูติ้ดตามทั้ง 2 กลุ่ม มี
แรงจูงใจท่ีเป็นไปในทิศทางเดียวกนั เพียงแต่มีปัจจยัต่างกนั โดยเฉพาะปัจจยัดา้นการเงิน ท าให้มี
ความยากล าบากในการสรุปผลเพื่อเปรียบเทียบผูติ้ดตามทั้ง 2 กลุ่ม 

 
 

4.2 การวเิคราะห์ข้อมูล 
หลงัจากเกบ็ขอ้มูลดว้ยวิธีสงัเกตดว้ยตนเองจากการดูสตรีมและวิธีสัมภาษณ์เชิงลึกผูใ้ห้

ขอ้มูลทั้ง 3 กลุ่มอยา่งครบถว้นแลว้ ผูว้ิจยัจึงทยอยถอดความจากบนัทึกเสียงสัมภาษณ์แลว้จดบนัทึก
ไว ้โดยผูว้ิจยัท าการลงสีไฮไลทข์อ้ความประเดน็ท่ีน่าสนใจเอาไวด้ว้ย เพื่อใชส้ าหรับการวิเคราะหใ์น
ล าดบัถดัไป ซ่ึงขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสัมภาษณ์นั้นมาจากแหล่งขอ้มูล 3 กลุ่มท่ีแตกต่างกนั จึงน ามาผา่น
การตรวจสอบความเท่ียงตรงและความน่าเช่ือถือด้วยวิธีตรวจสอบสามเส้าด้านข้อมูล (Data 
Triangulation) หลังจากนั้ น จึง เ ร่ิมวิ เคราะห์ เ ชิง เ น้ือหา (Content Analysis) โดยน าค าส าคัญ 
(Keyword) มาช่วยในการจดัระเบียบกลุ่มขอ้มูลท่ีอยูใ่นประเด็นเดียวกนั รวมถึงค าตอบท่ีเป็นไปใน
ทิศทางเดียวกัน และแยกค าตอบท่ีขดัแยง้หรือแตกต่างจากค าตอบทัว่ไปไวอี้กส่วนนึง จากนั้น
เช่ือมโยงกลุ่มค าตอบสะทอ้นกลบัไปยงัแนวคิด-ทฤษฎีท่ีไดศึ้กษามาจากการทบทวนวรรณกรรม
ก่อนหนา้น้ี วิเคราะห์วา่ขอ้มูลท่ีไดม้ามีความสอดคลอ้ง หรือมีความขดัแยง้กบัแนวคิด-ทฤษฎีอยา่งไร
บา้ง ซ่ึงขอ้มูลท่ีไดจ้ากการเก็บขอ้มูลการวิจยัในคร้ังน้ี มีความเก่ียวขอ้งสอดคลอ้งกบัแนวคิด-ทฤษฎี
ท่ีไดศึ้กษามา สามารถอธิบายความเป็นเหตุเป็นผลไดด้ว้ยทฤษฎีเหล่าน้ี จึงไม่ตอ้งปรับเปล่ียนทฤษฎี
แต่อยา่งใด 

เพื่อท าความเข้าใจแรงจูงใจในการสนับสนุนและความภักดีต่อนักกีฬาอีสปอร์ต
ประเภทเกม First-Person Shooter (FPS) ของผูติ้ดตามบนแพลตฟอร์ม Twitch.tv ในการตอบค าถาม
การวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัวิเคราะห์ขอ้มูลแรงจูงใจของกลุ่มผูติ้ดตาม เปรียบเทียบระหวา่งกลุ่มท่ีสนบัสนุน
เป็นจ านวนมากและกลุ่มท่ีสนบัสนุนทัว่ไป โดยวิเคราะห์หาความสอดคลอ้งเพื่อศึกษาว่าแรงจูงใจ
ใดบ้างท่ีน าไปสู่การสนับสนุน วิเคราะห์หาความแตกต่างเพื่อศึกษาว่าแรงจูงใจท่ีน าไปสู่การ
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สนับสนุนขอ้ใดท่ีมีประสิทธิภาพมาก รวมไปถึงวิเคราะห์หาความสอดคลอ้งของแรงจูงใจในการ
สนบัสนุนท่ีเกิดจากตวันกักีฬาอีสปอร์ตแต่ละท่านดว้ย 
 
 

4.3 ผลการวจิัย 
 หลงัจากการสรุป ประมวล วิเคราะห์ขอ้มูลท่ีไดจ้ากแหล่งขอ้มูลทั้งปฐมภูมิและทุติยภูมิ 
เช่ือมโยงกบัแนวคิด-ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งตามท่ีไดอ้ธิบายไปขา้งตน้ ผูว้ิจยัไดต้กผลึกแนวคิดส าคญัจาก
ผลการวิจยัคร้ังน้ี โดยแบ่งเป็นแนวคิดหลกั และประเดน็ความเห็นต่าง ดงัน้ี 
 

4.3.1 แนวคดิหลกั 
จากการสัมภาษณ์เชิงลึกผูใ้หข้อ้มูลทั้ง 3 กลุ่ม พบประเดน็แนวคิดท่ีน่าสนใจ ดงัน้ี 

 
แนวคดิที่ 1  ระดบัความภักดไีม่สามารถวดัจากจ านวนเงินท่ีสนับสนุน 
จากการสัมภาษณ์ผูใ้ห้ขอ้มูลพบว่าจ านวนเงินท่ีสนบัสนุนไม่สามารถช้ีวดัระดบัความ

ภักดีต่อนักกีฬาอีสปอร์ตได้เลย เน่ืองจากมีแรงจูงใจและปัจจัยในการสนับสนุนท่ีหลากหลาย 
ผูติ้ดตามท่ีมีความภกัดีสูงท่ีสุดอาจไม่ใช่ผูท่ี้สนับสนุนดว้ยเงินจ านวนมากท่ีสุดก็เป็นได ้อีกทั้งผูท่ี้
ติดตามนกักีฬาอีสปอร์ตบนช่องทาง Twitch ส่วนมากไม่ไดติ้ดตามและให้การสนบัสนุนเพียงช่อง
เดียว แมจ้ะติดตามนกักีฬาคนหน่ึงมาเป็นระยะเวลานาน หรือใหก้ารสนบัสนุนมาแลว้จ านวนมาก ก็
มีโอกาสเปล่ียนไปติดตามช่องอ่ืนไดเ้ช่นเดียวกนั ข้ึนอยูก่บัปัจจยัทั้งภายในและภายนอก เช่น ปัจจยั
ทางการเงิน ความอ่ิมตวัในการดูสตรีม หรือความเปล่ียนแปลงท่ีตวันกักีฬาเองกต็าม 

ขอ้มูลจากการสัมภาษณ์กลุ่มผูติ้ดตามท่ีสนับสนุนมากและสนับสนุนทัว่ไปแสดงให้
เห็นกลุ่มผูติ้ดตามในอีกมุมมองหน่ึง พบว่ามีกลุ่มท่ีให้การสนับสนุนคร้ังละน้อย ๆ แต่ต่อเน่ืองมา
เป็นระยะเวลานาน และกลุ่มท่ีติดตามมาเป็นระยะเวลาไม่นานแต่ให้การสนบัสนุนเป็นจ านวนมาก
ในแต่ละคร้ัง เม่ือเปรียบเทียบผูติ้ดตามทั้ง 2 กลุ่มโดยวดัจากผูท่ี้มีแรงจูงใจใกลเ้คียงกนัพบวา่มีหลาย
ปัจจยัท่ีท าให้สนบัสนุนในจ านวนท่ีต่างกนั ถึงแมจ้ะมีทศันคติ แรงจูงใจใกลเ้คียงกนั แต่ระดบัของ
แรงจูงใจนั้นต่างกนั รวมถึงปัจจยัดา้นการเงินส่วนบุคคล 

ขอ้มูลจากการสมัภาษณ์นกักีฬาอีสปอร์ตพบวา่ผูท่ี้สนบัสนุนจ านวนมากในคร้ังเดียว
อาจไม่ไดเ้ป็นผูติ้ดตามท่ี Subscribe กไ็ด ้บางคนกไ็ม่ทราบแรงจูงใจท่ีแน่ชดั 
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“เคยไดเ้ยอะสุด 20,000 Bits เหตุการณ์ไม่ค่อยดีเท่าไหร่ครับ เหมือนตอนนั้นผมสตรีมอ
ยู ่ กดไปกบัรุ่นนอ้งอีกคนนึงแลว้รุ่นนอ้งไปกวนตีนฝ่ังตรงขา้ม แลว้ฝ่ังตรงขา้มกเ็ขา้มา Bits ตามหา 
20,000 Bits ทนัที เคา้มาตามหาวา่เป็นใคร... กลวัอยู”่ คุณทีม นกักีฬาอีสปอร์ต 

“20,500 Bits เคา้ไม่พิมอะไรเลยครับ เคา้ใหแ้ลว้เคา้กไ็ปเลย ไม่ใช่คนเก่าท่ีซบัดว้ย เคา้
เป็นใครกไ็ม่รู้ครับ แอบตกใจนิดนึง ยอ้นดูขอ้ความก ็0 หมดทุกอยา่งเลย” คุณตาล นกักีฬาอีสปอร์ต 

จากการสงัเกตสตรีมของนกักีฬาอีสปอร์ตรวมถึงขอ้มูลจากการสมัภาษณ์พบวา่ 
ผูติ้ดตามมีพฤติกรรมติดตามนกักีฬาอีสปอร์ตมากกวา่ 1 คน อาจใหก้ารสนบัสนุนมาก นอ้ย หรือแค่
ติดตามเฉย ๆ แต่ไม่สนบัสนุนเลย โดยส่วนมาก ผูติ้ดตามจะมีนกักีฬาอีสปอร์ตอนัดบั 1 ในใจท่ีจะเขา้
ไปชมสตรีมบ่อยท่ีสุด รวมถึงใหก้ารสนบัสนุนมากกวา่นกักีฬาคนอ่ืนท่ีติดตาม 

“กมี็คนอ่ืน คลา้ย ๆ  กนั ต่างกนัท่ีช่วงเวลา (ระยะเวลาท่ีติดตาม) จ านวนท่ีใหก้เ็ท่า ๆ  กนั” 
คุณฟลุ๊ค ผูติ้ดตามท่ีสนบัสนุนทัว่ไป 

“ช่องเรย ์260 ซบั 2 หม่ืนกวา่ Bits คนอ่ืนในทีมกไ็ป Gift subs ให ้100 กวา่ เห็นเป็น
เพื่อนกนั (เพื่อนของนกักีฬาอีสปอร์ต) กส็นบัสนุน” คุณตวง ผูติ้ดตามท่ีสนบัสนุนเป็นจ านวนมาก 

“เคา้ไม่ไดโ้ดเนทใหผ้มคนเดียว เคา้โดเนทใหเ้พื่อน ๆ ผม พี่ ๆ ผมดว้ย 4-5 คนเลย” คุณ
เจมส์ นกักีฬาอีสปอร์ต 

เม่ือผูติ้ดตามมีโอกาสติดตามและใหก้ารสนบัสนุนนกักีฬาอีสปอร์ตหลายคน ผูว้ิจยัจึง
เกิดขอ้สงสัยเก่ียวกบัปัจจยัท่ีจะท าให้เลิกติดตามนกักีฬาอีสปอร์ต เม่ือสอบถามจึงไดข้อ้มูลว่า อาจ
เกิดจากตวัผูติ้ดตามท่ีคิดวา่เป็นเพราะตนเองรู้สึกอ่ิมตวักบัการดูสตรีม หรืออาจมีภาระหนา้ท่ีมากข้ึน
จนไม่ว่างมาดูสตรีม อีกปัจจยัคือปัจจยัเก่ียวกบัตวันักกีฬาอีสปอร์ต ทั้งเร่ืองของพฤติกรรมท่ีไม่ดี 
ความถ่ีในการมาสตรีม เช่น หากนกักีฬามาสตรีมนอ้ยเกินไป ผูติ้ดตามบางส่วนรู้สึกว่าไม่คุม้ค่ากบั
เงินท่ีสนับสนุนไปเลยตัดสินใจไม่สนับสนุนต่อ รวมถึงปัจจัยด้านเกมท่ีนักแข่งเล่น เม่ือผูว้ิจัย
สอบถามกลุ่มผูติ้ดตามว่า หากนักกีฬาอีสปอร์ตท่ีติดตามยา้ยทีมหรือเปล่ียนไปเล่นเกมอ่ืนจะยงั
สนบัสนุนต่อไปหรือไม่ ผูติ้ดตามส่วนมากคิดว่ามีผลต่อการตดัสินใจสนบัสนุนต่อพอสมควร หาก
เกมนั้นไม่ถูกจริตก็อาจจะไม่ Subscribe รายเดือนต่อเพราะคงไม่ค่อยได้เข้าไปดูสตรีมบ่อย ๆ 
เหมือนเดิม แมว้า่จะช่ืนชอบในตวันกัแข่งคนนั้นกต็าม 

“การท่ีเราจะเลิกติดตามนกัแข่งมนัไม่ใช่เพราะว่าตวัเคา้ท าอะไร แต่มนัเป็นตวัเราเอง
มากกว่าว่าบางทีในอนาคตตอนนั้นท่ีเราตดัสินใจเลิกติดตามเคา้ เราอาจจะมีภาระการงานหน้าท่ีท่ี
ไม่ได้ว่างมาดูสตีมรึป่าว เป็นท่ีตัวเรามากกว่านะ ไม่ได้เก่ียวกับตัวนักแข่ง” คุณเรย ์ผูติ้ดตามท่ี
สนบัสนุนเป็นจ านวนมาก 
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“อยา่งนอ้งป้ัน Patiphan พอนอ้งเคา้ไปเล่น Overwatch เราก็แทบไม่ค่อยไดเ้ขา้ไปดูเลย 
คิดว่าเกมก็มีผล... ถา้เกิดเราไม่ไดม้าดูเคา้บ่อย ๆ เราก็เลิกติดตามถา้เวลาเราไม่ตรงกบัเคา้... อย่าง 
Duckmanz เคา้เปล่ียนเกมเล่น แชทโถมมนัก็ไม่ค่อยมีแลว้ แลว้กปั้จจยัท่ีไปดูเคา้แข่งกไ็ม่มีแลว้” คุณ
กอ้ง ผูติ้ดตามท่ีสนบัสนุนเป็นจ านวนมาก 

“เพิ่งเกิดเร่ือง PUBG อะค่ะ ท่ีมีแก๊งสตรีมเมอร์กลุ่มนึงไปพดูไม่ดีแลว้กท็ าใหเ้จคอบเคา้
ไม่ไดไ้ปเล่นทีมชาติอะค่ะ หนูเคยติดตามแก๊งนั้น คนท่ีพูดท าร้ายจิตใจเจคอบทั้งหมดเลยอะค่ะ ก็เลย
ไม่ไดติ้ดตามแลว้ตอนน้ี” 

“ไม่ซับต่อถา้ไม่มา ถา้ซับหนูก็อยากให้เคา้มาคุยกบัเรา มาสตรีมบ่อยๆ คิดว่ามนัอยู่ท่ี
ความชอบมากชอบนอ้ยดว้ย ถา้เราชอบเคา้มากๆ ถา้เคา้ไม่มาเราก็ต่อเคา้อยูดี่” คุณแบม2 ผูติ้ดตามท่ี
สนบัสนุนทัว่ไป 

“การท่ีเราเลือกซบัคือการท่ีเราเสียเงินใช่มั้ยคะ ถา้สตรีมเมอร์ไม่ค่อยมาสตรีมเน่ีย เงินท่ี
เราเสียไปทุกเดือนก็อาจจะไม่คุม้ เรารู้สึกว่าการท่ีสตรีมเมอร์มาสตรีมบ่อย ท าให้เราเหมือนไดท้ า
ความคุน้เคย ไดใ้กลชิ้ดมากข้ึน ยิ่งมาบ่อยเราก็ยิ่งไดคุ้ยบ่อย ยิ่งผูกพนักบัสตรีมเมอร์ค่ะ มนัก็จะเป็น
ปัจจยัท่ีท าให้เรากดซับง่ายข้ึน ถา้ไม่ค่อยมาสตรีมจะท าให้ผูช้มรู้สึกห่างเหินกบัสตรีมเมอร์อะค่ะ 
นอกจากคนท่ีซับอยู่ตอนน้ี ช่องอ่ืนท่ีเคยสตรีมแล้วเค้าไม่ค่อยมาสตรีม เราเองก็ไม่ค่อยซับต่อ
เหมือนกนั” คุณจ้ือ ผูติ้ดตามท่ีสนบัสนุนเป็นจ านวนมาก 

พฤติกรรมการติดตามนกักีฬาอีสปอร์ตหลายช่องของกลุ่มผูติ้ดตามนั้นสอดคลอ้งกบั
ทฤษฎีแนวคิดเร่ืองความภักดีของผู ้บริโภค (Customer Loyalty) ท่ีกล่าวถึงความเป็นไปได้ว่า
ผูบ้ริโภคจะมีความภกัดีต่อตราสินคา้มากกว่าหน่ึง ในกรณีน้ี ผูติ้ดตามอาจเปล่ียนไปติดตามนกักีฬา 
อีสปอร์ตคนอ่ืน หากว่ามีระดับทัศนคติท่ีดีกว่าเม่ือเปรียบเทียบกัน เม่ือวิเคราะห์ทัศนคติและ
พฤติกรรมการสนบัสนุนของกลุ่มผูติ้ดตามแลว้น ามาเทียบระดบัความภกัดีกบัทฤษฎีของ Dick and 
Basu ไดด้งัน้ี 

1) True Loyalty มีทัศนคติท่ีดีและพฤติกรรมซ้ือซ ้ าสูง เรียกได้ว่ามีความภกัดีอย่าง
แทจ้ริง คือกลุ่มผูติ้ดตามท่ีสนบัสนุนเป็นประจ าอยา่งต่อเน่ือง โดยมีแรงจูงใจคือความตอ้งการท่ีจะ
ขยายกลุ่มผูติ้ดตาม มกัมีปฏิสมัพนัธ์สม ่าเสมอ มีความรู้สึกผกูพนั และมีพฤติกรรมการบอกต่อ 

2) Latent Loyalty มีทศันคติท่ีดีแต่พฤติกรรมการซ้ือซ ้าต ่า เรียกวา่ความภกัดีแฝง 
ผูติ้ดตามท่ีช่ืนชอบนกักีฬาอีสปอร์ตและใหก้ารสนบัสนุนจ านวนมากตามโอกาส ไม่ไดใ้หส้ม ่าเสมอ 
อาจมีความภกัดีอยูใ่นระดบัน้ี 
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3) Spurious Loyalty มีทศันคติท่ีไม่ค่อยดีแต่พฤติกรรมการซ้ือซ ้าสูง เรียกวา่ความภกัดี
เทียม คือกลุ่มผูติ้ดตามทัว่ไปท่ีไม่ไดช่ื้นชอบในตวันกักีฬาเป็นพเิศษ อาจ Subscribe เพื่อเล่ียงโฆษณา 
หรือเขา้มาเพื่อร่วมกิจกรรมแลว้กไ็ป ไม่ไดมี้ความรู้สึกผกูพนักบันกักีฬาอีสปอร์ต 

4) No Loyalty ไม่มีทั้งทศันคติท่ีดีและพฤติกรรมการซ้ือซ ้ า หรือมีนอ้ยมาก เช่น ผูท่ี้ให้
การสนับสนุนเป็นจ านวนมากดว้ยเหตุผลบางประการ โดยไม่ไดมี้พฤติกรรมการติดตาม ไม่จดัว่า
เป็นผูติ้ดตามท่ีมีความภกัดี 

 
แนวคดิที่ 2  ความสัมพนัธ์ระหว่างนักกฬีากบัผู้ตดิตามและภายในกลุ่มผู้ตดิตามด้วย

กนัเองน าไปสู่การสร้างความภักด ี
จากการสมัภาษณ์พบขอ้มูลท่ีน่าสนใจเก่ียวกบัการมีปฏิสัมพนัธ์และความสมัพนัธ์อนัดี

ระหว่างนักกีฬาอีสปอร์ตกบักลุ่มผูติ้ดตาม รวมถึงในกลุ่มผูติ้ดตามดว้ยกนัเอง โดยผูติ้ดตามท่ีรู้จกั
หรือมีโอกาสได้พูดคุยกับนักกีฬาจะมีแรงจูงใจในการสนับสนุนมากกว่า เพราะรู้สึกผูกพนั มี 
Emotional Engagement โดยเฉพาะอยา่งยิง่ เม่ือนกัแข่งจดจ าตนได ้

“เคา้ไม่ไดคุ้ยแค่เอน็เตอร์เทน แต่แนะน าเทคนิคใหเ้ราเอาไปใชไ้ด.้.. ดว้ยความท่ีพี่ทีม
เคา้มีความเป็นผูใ้หญ่ค่อนขา้งสูง ท าใหเ้รารู้สึกดี ใหก้ าลงัใจไดดี้... เคา้พยายามท่ีจะพดูคุยกบัคนใน
ช่องแชท พยายามท่ีจะมีปฏิสมัพนัธ์กบัเราเสมอ” คุณป้อน ผูติ้ดตามท่ีสนบัสนุนเป็นจ านวนมาก 

“เราเห็นมาตลอด ความตั้งใจท่ีเคา้อยากจะอ่านทุก Bits อ่านทุกซบัตลอด ทั้ง ๆ ท่ีคนดู
พนัอพัตลอด แต่เคา้กย็งัพยายามอ่านใหค้รบ” คุณซิดนีย ์ผูติ้ดตามท่ีสนบัสนุนทัว่ไป 

ผูติ้ดตามบางกลุ่มรู้สึกดีเม่ือไดมี้ปฏิสมัพนัธ์กบัคนอ่ืน ๆ ในช่องแชท มองวา่เป็นสงัคม
หน่ึง จนอาจน าไปสู่การท าความรู้จกั นดัเจอกนั ท ากิจกรรมร่วมกนัในชีวิตจริง ในเม่ือนกัแข่งท่ีช่ืน
ชอบคือคนกลางท่ีเช่ือมความสมัพนัธ์จนท าใหเ้กิด Community น้ี  กท็  าใหอ้ยากเขา้มาดูบ่อยข้ึน ให้
การสนบัสนุนมากข้ึน 

“เม่ือก่อนคุยแค่กบัสตรีมเมอร์ เด๋ียวน้ีคุยกบัช่องแชทดว้ย เร่ิมมีเพื่อน กลุ่มท่ีชอบ
เหมือน ๆ กนั มีคอมมูแยกในทวิตเตอร์ ดิสคอร์ด ชวนกนัดูสตรีม เหมือนเรามีเพื่อนดูดว้ย สนุกข้ึน” 
คุณเกรท ผูติ้ดตามท่ีสนบัสนุนทัว่ไป 

“พี่ทีมรับปริญญา พวกหนูรวมเงินกนัซ้ือช่อดอกไม ้แบมเป็นตวัแทนไป แลว้กมี็วนัเกิด 
พวกหนูตั้งแทก็ทวิตเตอร์ใหค้นมาแฮปป้ีเบิร์ดเดยก์นั” คุณแบม ผูติ้ดตามท่ีสนบัสนุนเป็นจ านวนมาก 

เม่ือสอบถามนกักีฬาอีสปอร์ตเร่ืองความสัมพนัธ์กบัผูติ้ดตามก็พบวา่เป็นไปในทิศทาง
เดียวกนั  
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“เหมือนเราใส่ใจเคา้ แลว้เคา้กรั็กเรา อยูก่บัเรา ผกูพนั… ถา้วนัเกิดเราน่ีเคา้กจ็ะ
สนบัสนุนเราเยอะหน่อย ถือวา่เป็นวนัพเิศษ… มีคุยกนัเองในช่องแชทดว้ย ไม่คุยกบัสตรีมเมอร์แลว้
ล่าสุด คุยกบัคนดูดว้ยกนัเอง” คุณเจมส์ นกักีฬาอีสปอร์ต 

“ส่วนใหญ่ถา้ Bits ถา้อะไรพวกน้ีกจ็ะจ าไดน้ะครับ แต่แบบวา่จ าช่ือใน Twitch ไดแ้ต่จ า
ช่ือจริงไม่ได ้บางคน ถา้มาบ่อย มาพิมพ ์มาพดูคุยกนั กจ็  าไดห้มด” คุณทีม นกักีฬาอีสปอร์ต 

“เราจ าคนท่ีมาใหม่ได ้เราขอบคุณคนท่ีฟอลโลว ์เราอ่านช่ือทุกฟอลโลว ์หรือวา่เราตอบ
ทุกคอมเมนตอ์ะไรอยา่งเน้ียครับ ผมวา่อนันั้นกท็ าใหเ้คา้ติดตามเรา... เหมือนเรากถ็ามเคา้กลบัวา่ช่ือ
อ่านวา่อะไร หรือวา่เราชวนเคา้คุยอะครับ” คุณเบิท นกักีฬาอีสปอร์ต 

นอกเหนือจากความสัมพนัธอ์นัดี ผูติ้ดตามบางส่วนไดเ้ล่าถึงปัญหาและประสบการณ์
การมีความสมัพนัธ์ท่ีไม่ดีกบันกักีฬาอีสปอร์ต รวมถึงกบัสงัคมผูติ้ดตามดว้ยกนั อนัน าไปสู่การเลิก
ติดตามในท่ีสุด 

“เม่ือก่อนเมลเคยตามสตรีมเมอร์กมี็ปัญหากบัช่องแชทกเ็ลยเลิกติดตาม แต่วา่ถา้อยา่ง
ตอนน้ีคิดวา่ไม่มีค่ะ... กคื็อมีปัญหากบัคนท่ีเป็นดาบในช่องอะค่ะ กเ็ลยรู้สึกอึดอดัท่ีจะอยูใ่นช่องนั้น 
กเ็ลยห่างออกมา” คุณเมล ผูติ้ดตามท่ีสนบัสนุนเป็นจ านวนมาก 

“กเ็ป็นส่วนนึงดว้ยนะท่ีไม่ไดเ้ขา้ไปดูเพราะแชทมนัไหลเยอะ แลว้กเ็ราชอบแซวแรง 
คนส่วนมากพมิพแ์บบ โอย้พี่ฟ็อกซ์หล่อจงัเลย เรากแ็บบ แซวไม่สนุกเท่าไหร่ เด๋ียวไปเตะขดัขาใครรึ
ป่าว ไม่ถูกใจใคร... คนในช่องแชทกมี็ส่วนใหเ้ราตามหรือไม่ตามต่อดว้ย จริง ๆ มนัไม่เชิงวา่ไม่ตาม
ต่อแต่แค่แบบไม่ไดเ้ขา้มาดูมากขนาดนั้น กแ็ลว้แต่ช่วงอยูดี่นะ บางทีกเ็ขา้ไปดู ๆ เขา้ไปแซว ๆ” คุณ
ฟร้อง ผูติ้ดตามท่ีสนบัสนุนทัว่ไป 

จากขอ้มูลทั้งหมดสอดคลอ้งกบัแนวคิดทฤษฎีการปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมก่ึงความจริง 
(Parasocial Interaction) การโตต้อบกนัระหวา่งกลุ่มผูติ้ดตามกบันกักีฬาอีสปอร์ต หรือภายในสังคม
ผูติ้ดตามดว้ยกนั ท าใหเ้กิดความสมัพนัธ์เสมือนรู้จกักนั เป็นเพื่อนกนัในชีวิตจริง โดยกลุ่มผูติ้ดตามมี
การแสดงออก 3 แบบ ไดแ้ก่  

1) แสดงออกทางความคิด กลุ่มผูติ้ดตามจะรู้สึกเป็นห่วง เขา้อกเขา้ใจ หรือสนิทสนม
เม่ือไดคุ้ยกนับ่อยคร้ัง 

2) แสดงออกทางค าพูด ผูติ้ดตามมกัจะเขา้ไปพูดคุยทกัทายในช่องแชท ถามไถ่ขอ
ค าแนะน า ไปจนถึงระบายความเครียดกบันกักีฬาอีสปอร์ต 

3) แสดงออกทางการกระท า ผูติ้ดตามให้การสนบัสนุนผ่านช่องทาง Twitch อุดหนุน
สินคา้ Official ไปจนถึงการส่งของขวญัให้และออกไปพบปะตวัจริงเม่ือมีโอกาส ในส่วนของกลุ่ม
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ผูติ้ดตามท่ีคุยกนัจนสนิทสนมถึงขั้นหน่ึง มกัจะนดัเจอกนัหรือท ากิจกรรมร่วมกนั เช่น ชวนกนัไป
งานรับปริญญาของนกักีฬาอีสปอร์ตท่ีช่ืนชอบ 

หากนกักีฬาแสดงออกถึงความสนใจ ใส่ใจ โตต้อบกลบัอยา่งเหมาะสม จะท าให้กลุ่ม
ผูติ้ดตามรู้สึกดี ซ่ึงเป็นจุดเร่ิมตน้ในการสร้างความภกัดีในตวัผูติ้ดตาม อย่างไรก็ตาม ปฏิเสธไม่ได้
เลยว่าสังคมช่องแชท หรือ Community กลุ่มผูติ้ดตามเองก็มีความส าคญัไม่แพก้นั เพราะส่งผลต่อ
ความสบายใจในการรับชมไลฟ์สตรีมในระยะยาว หากเม่ือไหร่ท่ีผูติ้ดตามรู้สึกอึดอดั มีโอกาสสูง
มากท่ีจะไม่สนบัสนุนต่อ 
 

แนวคดิที่ 3  แพลตฟอร์มเป็นตัวช่วยสนับสนุนแรงจูงใจอ่ืน ๆ และเป็นแรงผลกัให้เกดิ
การสนับสนุน 

ขอ้มูลจากการสัมภาษณ์ประเด็นแพลตฟอร์ม  Twitch กบัความสะดวกสบายในการ
สนบัสนุนนกักีฬาอีสปอร์ต ไดข้อ้มูลท่ีน่าสนใจวา่ กลุ่มผูติ้ดตามมีความคิดเห็นไปในทิศทางเดียวกนั
ว่า Twitch เป็นแพลตฟอร์มท่ีดีท่ีสุดส าหรับการไลฟ์สตรีม จากความคิดเห็นของกลุ่มผูติ้ดตามท่ีมี
ประสบการณ์รับชมผา่นแพลตฟอร์มอ่ืน ๆ พบวา่มีการรับชมผา่นแพลตฟอร์มอ่ืนบา้งกรณีท่ีนกักีฬา
อีสปอร์ตคนนั้นไม่ไดส้ตรีมใน Twitch แต่ไม่ไดมี้การให้เงินสนบัสนุน บางคนเลือกดูเฉพาะคลิป
ยอ้นหลงั แต่จะเลือกดู Twitch ทุกคร้ังเม่ือตอ้งการชมไลฟ์สตรีม หรือชมการแข่งขนั เน่ืองจากระบบ
การสตรีมท่ีค่อนขา้งเสถียร ระบบช าระเงินท่ีมีใหเ้ลือกหลากหลาย ไม่ซบัซอ้นจนผูติ้ดตามจ่ายเพลิน
ไม่รู้ตวั ท่ีโดดเด่นท่ีสุดคือฟีเจอร์ต่าง ๆ ของแพลตฟอร์ม Twitch ท่ีเป็นเอกลกัษณ์ ได้แก่ อีโมต 
ระบบแตม้ช่อง Subscribe Bits Gift subs รถไฟ ยศผูติ้ดตาม ระบบลีดเดอร์บอร์ดผูส้นบัสนุน ระบบ
แนะน าช่อง หรือแมแ้ต่ระบบโฆษณาคัน่ท่ีบางคร้ังอาจสร้างความร าคาญให้กบัผูติ้ดตามจนเป็น
สาเหตุให้ตดัสินใจ Subscribe เพื่อท่ีจะไดรั้บชมสตรีมหรือการแข่งขนัอย่างต่อเน่ืองไม่มีสะดุด ซ่ึง
ระบบต่าง ๆ เหล่าน้ี เอ้ือให้ผูติ้ดตามรู้สึกสนุกกบัการสนบัสนุนนกักีฬาอีสปอร์ตหรือสตรีมเมอร์ท่ี
ช่ืนชอบ เป็นทั้งแรงขบัและส่ิงล่อใจ ท าใหมี้เป้าหมายในการสนบัสนุน 

“เราว่าแพลตฟอร์มมนัเอ้ือกบัการดูไลฟ์กบัการดูสตรีมมากกว่า ดูในเฟซบางทีแบบ 
เฟซบุ๊คช่องแชทมนัเป็นคอมเมนต ์เรารู้สึกแปลก ๆ บางทีเราเลือกช่องไดง่้าย เราสามารถคลิกไดเ้ลย 
น่าสนใจก็กดเขา้ไปดูได ้แต่ในเฟซบุ๊ครู้สึกว่ามนัยากกว่า ไม่เหมาะเท่าไหร่” คุณฟร้อง ผูติ้ดตามท่ี
สนบัสนุนทัว่ไป 

“รู้สึกว่า Twitch มนัจะรีเลทนกักีฬาอีสปอร์ตในกลุ่มเดียวกนั อย่างเราดูนกัแข่งวาโล-
แรนทม์นักจ็ะข้ึนแนะน านกัแข่งวาโลแรนทค์นอ่ืน ๆ มาใหด้ว้ย ไม่ใช่แค่เฉพาะของไทยแต่ของโซน
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อ่ืนก็ดว้ย เลยรู้สึกว่าสามารถท่ีจะตามได ้แต่เราก็มีคนท่ีตามประจ า” คุณนตัต้ี ผูติ้ดตามท่ีสนบัสนุน
ทัว่ไป 

“ดู Twitch รู้สึกวา่สงัคมช่องแชทดีกวา่ เป็นตวับุคคลมากกวา่ ถึงแมช่้วงหลงัจะคลา้ย ๆ 
ยทููบละ คนมนัเร่ิมเขา้ถึงเยอะข้ึน เม่ือก่อนเป็นแพลตฟอร์มเลก็ ๆ มีระบบท่ีชดัเจน เวลาอยากดูใครก็
จะมีความรีเลทีฟไปช่องอ่ืนท่ีเก่ียวขอ้งกบัคน ๆ  น้ีดว้ย” คุณกอ้ง ผูติ้ดตามท่ีสนบัสนุนเป็นจ านวนมาก 

เม่ือสอบถามผูติ้ดตามว่าแพลตฟอร์ม Twitch ช่วยให้การสนับสนุนนักกีฬาอีสปอร์ต
เป็นไปอย่างสะดวกหรือไม่ แตกต่างจากแพลตฟอร์มอ่ืนอย่างไรบา้ง ผูติ้ดตามส่วนใหญ่คิดเห็นว่า
แพลตฟอร์ม  Twitch มีระบบช าระเงินท่ีค่อนข้างสะดวก อีกทั้ งการหักเปอร์เซ็นต์รายได้เข้า
แพลตฟอร์มไม่ไดห้กัมากจนเกินไป จึงรู้สึกวา่เงินท่ีตนเองสนบัสนุนส่งไปถึงนกักีฬาอีสปอร์ตจริง ๆ 

“สะดวกนะคะ แลว้กค่็อนขา้งเสถียรดว้ย ไม่ออ๊ง ไม่เอ๋ออะค่ะ ส่วนตวัเรยส์ตรีมเอง เรย์
กจ็ะรู้เปอร์เซ็นตท่ี์ Twitch หกัอะค่ะ มนัไม่ไดห้กัเยอะเลย เพราะฉะนั้นเรยก์เ็ลยรู้สึกวา่การท่ีเรา Bits 
หรือวา่ซบัใหส้ตรีมเมอร์หรือเพลเยอร์อะค่ะ มนัเขา้เคา้ค่อนขา้งเยอะเลย” คุณเรย ์ ผูติ้ดตามท่ี
สนบัสนุนเป็นจ านวนมาก 

อยา่งไรกต็าม มีผูส้นบัสนุนท่านหน่ึงเคยพบเจอประสบการณ์ท่ีไม่ดีกบัระบบการช าระ
เงินของแพลตฟอร์ม Twitch เช่นกนั 

“โดยส่วนตวัผมมี PayPal อยูแ่ลว้มนัก็ตดัง่าย แต่บางทีก็จะมีช่วงท่ีอยากจะโดเนทหรือ 
อยากจะ Gift subs แต่มนัปฏิเสธผมจนน่าหงุดหงิดกมี็... บางทีระบบตดัเงินมนั Error แลว้มนักบ็ลอ็ค
เราอะครับ ไม่รู้บล็อคท าไมเหมือนกนัจะจ่ายตงัแท ้ๆ… ตดัไม่ผ่านอะไรอย่างเน้ียอะครับ มนัน่า
ร าคาญมากเลย” คุณโอย้ตะ ผูติ้ดตามท่ีสนบัสนุนเป็นจ านวนมาก 

เม่ือสอบถามเจาะลึกเก่ียวกบัความแตกต่างของแต่ละแพลตฟอร์ม พบว่าแพลตฟอร์ม 
Twitch มีระบบฟีเจอร์ท่ีโดดเด่นกว่าแพลตฟอร์มอ่ืน ท าให้การสนับสนุนนกักีฬาอีสปอร์ตมีความ
สนุกสนาน ยกตวัอยา่งเช่น ฟีเจอร์ Hype Train หรือท่ีรู้จกักนัในช่ือ รถไฟ เป็นอีเวนทท่ี์ให้ผูติ้ดตาม
ช่วยกนัสนบัสนุนสตรีมเมอร์ตามยอดเป้าหมายท่ีก าหนด หากท าส าเร็จ ทุกคนท่ีร่วมสนบัสนุนจะ
ไดรั้บรางวลัเป็นอีโมตพิเศษ ส่วนผูท่ี้สนบัสนุนเป็นจ านวนมากท่ีสุดจะไดรั้บตรารูปรถไฟแสดงอยูท่ี่
หน้าช่ือ ทั้งของรางวลัอย่างอีโมต การรู้สึกมีส่วนร่วม และความตอ้งการเป็นท่ีหน่ึง ต่างมีผลต่อ
แรงจูงใจหรือเป็นแรงขบัใหเ้กิดพฤติกรรมการสนบัสนุนอยา่งมีนยัยะส าคญั 

“รถไฟเขา้ร่วมค่ะเพราะมนัจะไดอี้โมตของ Twitch แลว้เมลชอบสะสม มีคร้ังนึงสะสม
ครบเลย ลอ็ตท่ีแลว้... อาจจะไม่ได ้Bits เยอะอาจจะแค่100ไปเกาะรถไฟดว้ยคน” คุณเมล ผูติ้ดตามท่ี
สนบัสนุนเป็นจ านวนมาก 
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“มนัจะมีสติกเกอร์แต่ละเวล มนัจะมี 5 อนั บางคร้ังของเรายงัไม่ครบเรากจ็ะจอยน์ บาง
เดือนท่ีโควตาเรายงัไม่เต็มเราก็ไปเติม Bits ไว ้แลว้ถา้มีรถไฟมาเราก็เกาะไปดว้ยดีกว่า หรือบางที 
สติกเกอร์บางเดือนมีครบแล้วแต่อีกนิดเดียวเวล 5 เราก็นิดนึง จะได้ครบ” คุณม้ิน ผูติ้ดตามท่ี
สนบัสนุนเป็นจ านวนมาก 

“พวกอีโมตกบัตราซบัมนัเป็นแรงจูงใจ เราก็อยากมีใชเ้หมือนกนั” คุณฟลุ๊ค ผูติ้ดตามท่ี
สนบัสนุนเป็นจ านวนมาก 

ทางดา้นของนักกีฬาอีสปอร์ตก็ใชฟี้เจอร์ของแพลตฟอร์มเพื่อดึงดูดกลุ่มผูติ้ดตามให้
สนบัสนุน และเป็นตวัช่วยในการสร้างความสมัพนัธ์อนัดีกบัผูติ้ดตามอีกดว้ย 

“ถา้มีคนโดเนทหรือกดซับในช่องผมจะมีตราสัญลกัษณ์ของแต่ละคนอยู่แลว้ ใครท่ี
โดเนทเยอะ ๆ กดซบัเยอะๆ Gift subs หรือ Bits เยอะ ๆ มนัก็จะเป็นสัญลกัษณ์ท่ีแบบโดดเด่น เราก็
จะจดจ าเคา้ง่าย ๆ” คุณเจมส์ นกักีฬาอีสปอร์ต 

แรงจูงใจในการสนับสนุนนั้นอาจไม่ได้มาจากความรู้สึกต้องการสนับสนุนหรือ
ต้องการรางวลัเพียงอย่างเดียว ผูส้นับสนุนหลายคนให้สัมภาษณ์ว่า ตัดสินใจ Subscribe เพื่อ
หลีกเล่ียงโฆษณา โดยเฉพาะกลุ่มผูติ้ดตามท่ีชอบรับชมไลฟ์สตรีมการแข่งขนั เน่ืองจากไม่อยาก
พลาดจงัหวะส าคญั 

“เราจะแบ่งเป็นช่วง ถา้พี่เอยกบับสัก็จะซับช่วงแข่งเพราะไม่อยากติดโฆษณา” คุณ
ฟร้อง ผูติ้ดตามท่ีสนบัสนุนทัว่ไป 

“บางช่องร าคาญโฆษณาจริง ๆ กเ็ลยซบั เพราะเราจะดูแข่ง” คุณซิดนีย ์ ผูติ้ดตามท่ี
สนบัสนุนทัว่ไป 

“บางทีเราดูวอชปาร์ต้ี ส่วนใหญ่ช่องท่ีเคา้วอชปาร์ต้ีเราไม่ค่อยไดไ้ปดูเคา้เรากเ็ลยไม่
ค่อยไดซ้บั แต่บางทีเราดูแลว้แบบ ช็อตส าคญัอยา่งเน้ีย โฆษณาข้ึนอะ แลว้โฆษณา Twitch แบบวา่
ยาวมากบางทีกรู้็สึกแบบ หรือจะซบั ๆ ไปเลยดี” คุณเกรท ผูติ้ดตามท่ีสนบัสนุนทัว่ไป 

 จากขอ้มูลท่ีศึกษาพบว่าสอดคลอ้งกบัทฤษฎีแรงจูงใจ (Motivation) โดยกลุ่มผูติ้ดตาม
ทุกคนมีแรงจูงใจทางอารมณ์ (Hedonic Motivation) จากภายในท่ีต้องการสนับสนุนนักกีฬา 
อีสปอร์ตท่ีช่ืนชอบอยูแ่ลว้ ไปจนถึงแรงจูงใจท่ีตอ้งการผลกัดนัวงการอีสปอร์ตไทย ความตอ้งการมี
ปฏิสัมพนัธ์กบันักกีฬาและมีส่วนร่วมในช่องแชท รวมถึงตอ้งการเรียนรู้ทกัษะการเล่นเกม เม่ือ
แพลตฟอร์มอย่าง Twitch สามารถสร้างแรงจูงใจภายนอกเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการสนับสนุน 
กระตุน้ความอยากไดอ้ยากมี ดว้ยระบบอีเวนทร์ถไฟ ยศผูติ้ดตาม อีโมต ของรางวลัต่าง ๆ รวมทั้ง
ระบบ Subscribe เพื่อเล่ียงโฆษณา ยิ่งกระตุน้ให้เกิดการสนบัสนุน ซ่ึงสุดทา้ยแลว้ลว้นเป็นผลดีต่อ
ทั้งสตรีมเมอร์และแพลตฟอร์ม 
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จากแนวคิดเร่ืองแรงจูงใจในการใชง้าน Twitch ทั้งหมด 6 ขอ้ ของ Wohn et al. (2018) 
ผูว้ิจยัพบวา่ผลการสมัภาษณ์กลุ่มผูใ้หข้อ้มูลมีความเช่ือมโยงกบัทฤษฎีน้ีอยา่งชดัเจนถึง 5 ขอ้ จาก
ทั้งหมด 6 ขอ้ ไดแ้ก่ 

1) Paying for Entertainment ผูติ้ดตามส่วนมากคิดวา่การรับชมสตรีมหรือการแข่งขนั
กีฬาอีสปอร์ตเป็นความบนัเทิง จึงเตม็ใจจ่ายเพื่อความบนัเทิงท่ีไดรั้บ หรืออาจจ่ายเพื่อเล่ียงโฆษณา
อยา่งไม่ค่อยเตม็ใจเท่าไหร่ เน่ืองจากไม่อยากเสียอรรถรสระหวา่งรับชมการแข่งขนั 

2) Helping Streamer Sustain and Improve Content ผูติ้ดตามทุกคนท่ีให้สัมภาษณ์มี
แรงจูงใจในการสนบัสนุนเพื่อเป็นก าลงัใจใหน้กักีฬาอีสปอร์ตผลิตหรือพฒันาเน้ือหาไลฟ์สตรีมให้
ดีข้ึนต่อไป  

3) Compensation for Learning ใหเ้พื่อตอบแทนความรู้ พฒันาทกัษะการเล่นเกม 
แรงจูงใจน้ีมกัเกิดกบัผูติ้ดตามท่ีเล่นเกมประเภทเดียวกนักบันกักีฬาอีสปอร์ตท่ีติดตาม  

4) Emotional Attachment ให้เพราะความรู้สึกผูกพนัทางอารมณ์ โดยไม่ได้มีความ
เก่ียวข้องกับคุณภาพของเน้ือหา เป็นแรงจูงใจท่ีเกิดกับกลุ่มผูติ้ดตามท่ีมีความสัมพนัธ์อนัดีกับ
นักกีฬาอีสปอร์ต แรงจูงใจขอ้น้ีมกัจะพบในกลุ่มผูติ้ดตามท่ีสนับสนุนเป็นจ านวนมาก จะมีความ
ผกูพนั รู้สึกเห็นอกเห็นใจ อยา่งเช่นกรณีของผูติ้ดตามท่านหน่ึงท่ีใหก้ารสนบัสนุนนกักีฬาอีสปอร์ต
เพราะเห็นใจท่ีช่องแชทท าตวัไม่เหมาะสม 

“เวลาคนเราเล่นเกมมนักมี็พลาดบา้ง พอเคา้พลาดกโ็ดนโถมหนกัมาก นอ้งเคา้กเ็ป็น
โรคซึมเศร้าดว้ยหลงัจากโดนโถม เลยรู้สึกสงสารนอ้งเคา้ อยากใหเ้คา้มีก าลงัใจท าต่อ กเ็ลยเปน
เหตุผลใหส้นบัสนุนนอ้งเคา้เยอะมากช่วงนั้น เหมือนช่วงท่ีนอ้งเคา้แข่งจบช่องแชทมนัเป็นแง่ลบ
หมด เรากย็ดัแรงบวกไปเลย เหมือนเป็นการเคลียร์ช่องแชทดว้ยบางคร้ัง พอเรา Bits แลว้มีคนฟลดั
ช่ือเรากเ็หมือนเป็นการเคลียร์แชท แบบเปล่ียนเร่ืองเถอะ” คุณกอ้ง ผูติ้ดตามท่ีสนบัสนุนเป็นจ านวน
มาก 

5) Desire for Interaction ผูติ้ดตามหลายคนปรารถนาท่ีจะมีปฏิสัมพนัธ์กบันักกีฬาอี
สปอร์ตท่ีช่ืนชอบ ซ่ึงการสนับสนุนเป็นจุดเร่ิมตน้บทสนทนาอนัน าไปสู่การท าให้นักกีฬาจดจ า
ผูติ้ดตามได ้จากการเก็บขอ้มูลพบว่า การสนบัสนุนเป็นจ านวนมากมีส่วนช่วยให้จดจ าผูติ้ดตามได้
ง่ายข้ึน เน่ืองจากช่องแชทของแพลตฟอร์ม Twitch มีธรรมเนียมการติดแฮชแทก็ตามดว้ยช่ือของผูท่ี้
สนบัสนุนเป็นจ านวนมาก เม่ือนกักีฬาเห็นช่ือบ่อย ๆ กจ็ะจ าไดม้ากข้ึน แต่ท่ีส าคญัท่ีสุดคือความถ่ีใน
การเขา้มาพูดคุย นกักีฬาอีสปอร์ตใหข้อ้มูลวา่มกัจะจดจ าผูติ้ดตามท่ีเขา้มาพูดคุยบ่อย ๆ ไดเ้ป็นอยา่ง
ดี 
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“มนัมีผลตรงท่ีเวลาเคา้ Bits เยอะ คนกจ็ะสแปมแทก็ช่ือเคา้กนั มนักจ็ะมีผลใหแ้บบ อ๋อ 
จะตอ้งจ าไดอ้ะครับ เพราะสแปมกนัทั้งแชท... ส่วนใหญ่ถา้ Bits ถา้อะไรพวกน้ีกจ็ะจ าไดน้ะครับ แต่
แบบวา่จ าช่ือใน Twitch ไดแ้ต่จ าช่ือจริงไม่ไดบ้างคน ถา้มาบ่อย มาพิมพ ์มาพดูคุยกนั กจ็  าไดห้มด” 
คุณทีม นกักีฬาอีสปอร์ต 

ส่วนขอ้ 6) To Help Solve Offline Social Issue ใหเ้พื่อสนบัสนุนการแกปั้ญหาสงัคม 
นั้น ไม่มีผูใ้หข้อ้มูลคนใดกล่าวถึงเลย 
 

4.3.2 ประเดน็ความเห็นต่าง 
ผูอ่้านบางท่านอาจไม่เห็นด้วยกับแนวคิดท่ีว่า ระดับความภกัดีไม่สามารถวดัจาก

จ านวนเงินท่ีสนับสนุนขา้งตน้ แต่ความจริงแลว้ หากศึกษาแนวคิดทฤษฎีเก่ียวกบัความภกัดีของ
ผูบ้ริโภคจะพบว่า หลกัเกณฑ์การแบ่งระดบัความภกัดีประกอบไปดว้ย 2 มุมมอง คือมุมมองดา้น
พฤติกรรม (Purchase Behavior) ซ่ึงวดัค่าจากการซ้ือซ ้ า และมุมมองเชิงจิตวิทยา (Psychological) วดั
ค่าจากทศันคติท่ีมีต่อตราสินคา้ เม่ือวิเคราะห์จากทฤษฎีของ Dick and Basu การท่ีผูบ้ริโภคจะอยูใ่น
ระดบัภกัดีอยา่งแทจ้ริง (True Loyalty) ได ้จะตอ้งมีทั้งทศันคติท่ีดีและมีพฤติกรรมการซ้ือซ ้ าควบคู่
กนัไป หากมีเพียงแค่ทศันคติท่ีดีเพียงอยา่งเดียวแต่พฤติกรรมการซ้ือซ ้ าต ่า (Latent Loyalty) หรือ มี
พฤติกรรมซ้ือซ ้ าสูงแต่ไม่ได้มีทัศนคติท่ีดีนัก (Spurious Loyalty) อาจเกิดการเปล่ียนไปบริโภค 
แบรนด์อ่ืนไดสู้ง หรือในท่ีน้ีคือการท่ีผูช้มเปล่ียนไปสนับสนุนนักกีฬาอีสปอร์ตคนอ่ืน หรือเลิก
ติดตาม เลิกสนบัสนุนต่อนัน่เอง จากการสังเกตรายช่ือผูส้นบัสนุนท่ีไดรั้บการจดัอนัดบัตามจ านวน
ท่ีใหก้ารสนบัสนุนในสตรีมช่องของนกักีฬาอีสปอร์ต พบวา่ ในช่วงเวลาท่ีผูว้ิจยัเฝ้าศึกษาพฤติกรรม
ผูติ้ดตามในไลฟ์สตรีมนั้น ผูท่ี้ใหก้ารสนบัสนุนมากเป็นอนัดบัตน้ ๆ หลายคนไม่ไดเ้ขา้มารับชมไลฟ์
สตรีมหรือมีส่วนร่วมในช่องแชทเลย ส่วนมากจะเป็นผูติ้ดตามคนเดิม ๆ ซ่ึงอยู่อนัดบัทา้ย ๆ หรือ
ไม่ไดมี้รายช่ือติดอนัดบั ท่ีเขา้มาพูดคุยกบันกักีฬาอีสปอร์ตและผูช้มคนอ่ืนในช่องแชท พร้อมกบัให้
การสนบัสนุนมากนอ้ยแตกต่างกนัไปในแต่ละคร้ังแต่มีความสม ่าเสมอ สอดคลอ้งกบัหลกัฐานจาก
การสัมภาษณ์นกักีฬาอีสปอร์ตท่ีระบุวา่ บางคร้ังผูใ้หก้ารสนบัสนุนจ านวนมากกไ็ม่ไดเ้ป็นผูติ้ดตาม
ช่องของตนและไม่ไดมี้แรงจูงใจจากทศันคติท่ีดี ในขณะท่ีผูใ้หก้ารสนบัสนุนทัว่ไป อาจให้เงินคร้ัง
ละไม่มากแต่สนับสนุนอย่างสม ่าเสมอมาเป็นระยะเวลานาน และพร้อมจะติดตามสนับสนุนใน
หลายช่องทางนอกเหนือจากแพลตฟอร์ม Twitch ขอ้มูลเหล่าน้ีจึงสนบัสนุนแนวคิดท่ีวา่ ระดบัความ
ภกัดีของกลุ่มผูติ้ดตามนกักีฬาอีสปอร์ตไม่สามารถวดัจากจ านวนเงินท่ีสนบัสนุน 
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บทที่  5 

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 

งานวิจยัหวัขอ้ “แรงจูงใจในการสนบัสนุนและความภกัดีต่อนกักีฬาอีสปอร์ตประเภท
เกม First-Person Shooter (FPS) ของผูติ้ดตามบนแพลตฟอร์ม Twitch.tv” มุ่งศึกษาความคิด ทศันคติ 
และพฤติกรรมของกลุ่มผูส้นับสนุนนักกีฬาอีสปอร์ต ทั้ งในส่วนของกลุ่มผูติ้ดตามท่ีให้การ
สนบัสนุนมาก กลุ่มท่ีใหก้ารสนบัสนุนทัว่ไป รวมถึงมุมมองของนกักีฬาอีสปอร์ต โดยมีจุดประสงค์
เพื่อท าความเขา้ใจ หาความสอดคลอ้ง ความขดัแยง้ของแรงจูงใจ ระหว่างกลุ่มผูติ้ดตามท่ีให้การ
สนบัสนุนมาก และสนบัสนุนทัว่ไป รวมไปถึงศึกษาปัจจยัอนัน าไปสู่การสนบัสนุนนกักีฬาอีสปอร์
ตบนแพลตฟอร์ม Twitch เพื่อตอบค าถามการวิจยั ดงัน้ี 

1) แรงจูงใจท่ีสอดคล้องกันระหว่างกลุ่มผูติ้ดตามท่ีสนับสนุนมาก กับผูติ้ดตามท่ี
สนบัสนุนทัว่ไป เพื่อศึกษาวา่แรงจูงใจใดบา้งท่ีน าไปสู่การสนบัสนุน 

2) แรงจูงใจท่ีแตกต่างกันระหว่างกลุ่มผู ้ติดตามท่ีสนับสนุนมาก กับผู ้ติดตามท่ี
สนบัสนุนทัว่ไป เพื่อศึกษาวา่แรงจูงใจท่ีน าไปสู่การสนบัสนุนขอ้ใดท่ีมีประสิทธิภาพมาก 

3) หาความสอดคลอ้งของแรงจูงใจในการสนบัสนุนท่ีเกิดจากตวันกักีฬาอีสปอร์ตแต่
ละท่าน 

จากขอ้มูลทั้งหมด น ามาวิเคราะห์เทียบเคียงแนวคิด-ทฤษฎี ตกผลึกเป็นแนวคิดส าคญั 
น าไปสู่การหาขอ้สรุปเพื่อเป็นแนวทางไปสู่การสร้างความภกัดีต่อนกักีฬาอีสปอร์ตต่อไป 

 
 

5.1 สรุปแนวคดิหลกั 
จากการรวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ และทุติยภูมิ ผ่านกระบวนการจัดระเบียบข้อมูล 

วิเคราะห์ร่วมกบัแนวคิด-ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งรวมทั้งหมด 3 ทฤษฎี ไดแ้ก่ ทฤษฎีเร่ืองความภกัดีของ
ผู ้บริโภค (Customer Loyalty) ทฤษฎีเร่ืองการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมก่ึงความจริง (Parasocial 
Interaction) และทฤษฎีเร่ืองแรงจูงใจ (Motivation) ตกผลึกเป็นแนวคิดส าคญัทั้งหมด 3 แนวคิด 
สรุปไดด้งัน้ี 
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แนวคดิที่ 1  ระดบัความภักดไีม่สามารถวดัจากจ านวนเงินท่ีสนับสนุน 
แรกเร่ิมเดิมทีผูว้ิจยัสันนิษฐานวา่ จ านวนเงินท่ีสนบัสนุนเป็นหลกัฐานท่ีแสดงถึงระดบั

ความภกัดี แต่เม่ือไดท้ าการเก็บขอ้มูลดว้ยวิธีสัมภาษณ์เชิงลึกกลุ่มนักกีฬาอีสปอร์ต ท าให้เห็นถึง
มุมมองท่ีแตกต่าง เม่ือผูท่ี้ให้การสนบัสนุนมากอาจไม่ไดเ้ป็นผูติ้ดตามของช่อง หรืออาจมีแรงจูงใจ
ดา้นลบมากกว่าดา้นบวก อีกทั้งขอ้มูลจากกลุ่มผูติ้ดตามท่ีสนับสนุนจ านวนมากแสดงให้เห็นว่า
ผูติ้ดตามอาจจะไม่ไดเ้ขา้มาดูไลฟ์สตรีมบ่อยเน่ืองจากติดตามหลายช่อง และใหก้ารสนบัสนุนแต่ละ
ช่องในจ านวนมากเช่นกนั ส่วนผูติ้ดตามท่ีสนบัสนุนทัว่ไปบางส่วนกลบัมีแรงจูงใจท่ีอยากจะใหก้าร
สนับสนุนเป็นอย่างมาก ติดตามมาเป็นระยะเวลานาน มีความรู้สึกผูกพนั แต่อาจมีปัจจยัอ่ืนเขา้มา
เก่ียวขอ้ง เช่น ปัจจยัดา้นการเงิน จึงไม่สามารถใหก้ารสนบัสนุนต่อคร้ังเป็นจ านวนมากได ้แต่ตั้งใจ
ว่าจะสนบัสนุนต่อไปในระยะยาว สอดคลอ้งกบัขอ้มูลท่ีไดจ้ากการรับชมไลฟ์สตรีมดว้ยตนเอง ซ่ึง
ผูว้ิจยัสังเกตว่าผูติ้ดตามหลายคนท่ีเขา้มารับชมบ่อย ๆ อีกทั้งมีปฏิสัมพนัธ์กบันกัแข่งหรือกบัคนอ่ืน 
ๆ ในช่องแชทอย่างสม ่าเสมอ ไม่ไดมี้พฤติกรรมให้การสนบัสนุนต่อคร้ังเป็นจ านวนมาก แต่จะให้
เป็นจ านวนเลก็นอ้ยแต่บ่อยคร้ัง และเม่ือสงัเกตท่ีตราสมาชิกหนา้ช่ือพบวา่กลุ่มคนเหล่าน้ีติดตามเป็น
สมาชิกของช่องมาเป็นระยะเวลานานกวา่ผูท่ี้ใหก้ารสนบัสนุนจ านวนมากต่อคร้ังบางคนเสียอีก 

สอดคลอ้งกบัแนวคิด-ทฤษฎีความภกัดีของผูบ้ริโภค (Customer Loyalty) ในงานศึกษา
ของ Dick and Basu เร่ืองการจดัระดบัความภกัดี ซ่ึงกล่าวถึงการพิจารณาระดบัความภกัดีของ
ผูบ้ริโภคจากความภกัดีเชิงทศันคติ (Attitudinal Loyalty) และความภกัดีเชิงพฤติกรรม (Behavioral 
Loyalty) โดยแบ่งกลุ่มผูบ้ริโภคเป็น 4 ประเภท สรุปไดด้งัน้ี 

1) True Loyalty กลุ่มท่ีมีความภกัดีอยา่งแทจ้ริง ผูติ้ดตามกลุ่มน้ีมกัจะเขา้มารับชมไลฟ์ 
สตรีมอย่างสม ่าเสมอ มีความมุ่งมัน่ตอ้งการท่ีจะขยายกลุ่มผูติ้ดตามให้กวา้งข้ึน โดยมกัจะให้การ
สนบัสนุนดว้ยการมอบ Gift subs หรือจ่ายเงินสมคัรสมาชิกรายเดือนใหผู้ช้มท่านอ่ืน ๆ เพราะอยาก
ใหค้นเหล่านั้นรู้สึกวา่มีตวัตน มีส่วนร่วมในสงัคมน้ี ผูติ้ดตามกลุ่มน้ีมีทศันคติท่ีดีและมีการซ้ือซ ้าสูง 

2) Latent Loyalty กลุ่มความภกัดีแฝง ผูติ้ดตามประเภทน้ีมกัจะใหก้ารสนบัสนุนเฉพะ
โอกาสพิเศษ อาจไม่ไดม้ารับชมไลฟ์สตรีมบ่อยนกัเน่ืองจากติดตามสนบัสนุนหลายช่อง เป็นกลุ่มท่ี
มีทศันคติท่ีดีแต่พฤติกรรมการซ้ือซ ้าต ่า  

3) Spurious Loyalty กลุ่มความภกัดีเทียม ประเภทน้ีมกัเกิดในกรณีท่ีผูช้มตดัสินใจ
สมคัรสมาชิกช่องในทุก ๆ เดือนเพราะร าคาญโฆษณา หรือสมคัรสมาชิกเพื่อร่วมกิจกรรม โดยไม่ได้
เกิดจากความชอบหรือตอ้งการติดตามสนบัสนุนอย่างแทจ้ริง เป็นกลุ่มท่ีไม่ไดมี้ทศันคติท่ีดีนักแต่
พฤติกรรมการซ้ือซ ้าสูง 
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4) No Loyalty กลุ่มท่ีไม่มีทั้งทศันคติท่ีดีและพฤติกรรมการซ้ือซ ้า หรือมีนอ้ยมาก อาจ
ใหก้ารสนบัสนุนเพยีงคร้ังเดียวดว้ยสาเหตุบางประการแต่ไม่ไดติ้ดตามต่อ 

จากทฤษฎีแสดงให้เห็นว่า แมผู้บ้ริโภคจะซ้ือสินคา้แบรนด์เดิมซ ้ า ๆ แต่หากไม่ไดมี้
ทศันคติท่ีดีต่อแบรนด ์ก็ไม่จดัว่าเป็นกลู่มผูบ้ริโภคท่ีมีความภกัดี เช่นเดียวกบัขอ้มูลจากการวิจยัใน
คร้ังน้ี กลุ่มผูท่ี้ใหก้ารสนบัสนุนนกักีฬาอีสปอร์ตเป็นจ านวนมาก บางคร้ังกม็าเป็นคร้ังคราว หรืออาจ
ให้การสนับสนุนเพียงคร้ังเดียว ไม่ไดมี้การติดตามอย่างต่อเน่ือง จึงเป็นขอ้สรุปของแนวคิดท่ีว่า
ระดบัความภกัดีไม่สามารถวดัจากจ านวนเงินท่ีสนับสนุน นอกเหนือจากน้ี ทฤษฎียงักล่าวถึงการ
จดัล าดบัต าแหน่งของตราสินคา้ ตามทศันคติ ความชอบภายในใจของผูบ้ริโภค ซ่ึงแสดงใหเ้ห็นวา่มี
ความเป็นไปไดท่ี้ผูบ้ริโภคจะมีความภกัดีต่อตราสินคา้มากกวา่หน่ึง ซ่ึงในบริบทของงานวิจยัคร้ังน้ี 
ตรงกบัขอ้มูลท่ีแสดงว่ากลุ่มตวัอย่างผูติ้ดตามเกือบทั้งหมด ติดตามและให้การสนับสนุนนักกีฬา 
อีสปอร์ตหลายคน โดยจะให้การสนับสนุนมาก-น้อยต่างกันไปตามแต่ละโอกาสและระดับ
ความชอบในตวันักกีฬาอีสปอร์ต ซ่ึงแนวคิดน้ีน าไปสู่การจดัระดบัความภกัดีของกลุ่มผูติ้ดตาม
นกักีฬาอีสปอร์ต เพื่อต่อยอดสู่การสร้างกลุ่มผูติ้ดตามท่ีมีความภกัดีอยา่งแทจ้ริง (True Loyalty) 
 

แนวคดิที่ 2  ความสัมพนัธ์ระหว่างนักกฬีากบัผู้ตดิตามและภายในกลุ่มผู้ตดิตามด้วย
กนัเองน าไปสู่การสร้างความภักด ี

จากการศึกษาขอ้มูลท่ีรวบรวมมา รวมถึงจากประสบการณ์การใชแ้พลตฟอร์ม Twitch 
ดว้ยตนเอง สรุปไดว้า่ Twitch เป็นแพลตฟอร์มท่ีมีความโดดเด่นเร่ืองระบบไลฟ์สตรีมท่ีท าใหส้ตรีม
เมอร์กบัผูช้มมีปฏิสมัพนัธ์กนัไดอ้ยา่งอิสระ จากการสมัภาษณ์กลุ่มตวัอยา่งและสงัเกตผา่นการรับชม
ไลฟ์สตรีมพบวา่สาเหตุท่ีกลุ่มคนเหล่าน้ีเขา้มาดู มาร่วมพดูคุยกบันกักีฬาอีสปอร์ตกเ็พื่อความบนัเทิง 
เพื่อให้ตนเองรู้สึกสบายใจ หลายคร้ังจึงพบว่าผูช้มส่วนหน่ึงมีพฤติกรรมระบายความเครียดหรือ
ปัญหาในชีวิตกับนักกีฬาอีสปอร์ตผ่านทางช่องแชทไลฟ์สตรีม หากนักกีฬารับฟังหรือแสดง
ความเห็นอกเห็นใจ รวมถึงให้ค าแนะน า ก็ท าให้รู้สึกดี เหมือนมีเพื่อนคอยรับฟัง ส่งผลให้อยากเขา้
มารับชมอีก เพื่อมาพดูคุยบ่อย ๆ   

ขอ้สรุปท่ีไดคื้อ การมีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมก่ึงความจริงผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์
อย่าง Twitch ช่วยลดช่องว่างระหว่างนักกีฬาอีสปอร์ตกบัผูช้ม ท าให้ผูช้มรู้สึกว่านักกีฬาเขา้ถึงได ้
รับรู้ถึงความใส่ใจในกลุ่มผูติ้ดตามของนกักีฬาอีสปอร์ต โดยเฉพาะนกักีฬาท่ีมีภาพลกัษณ์ความเป็น
กนัเองสูง เม่ือผูติ้ดตามเห็นถึงความพยายามท่ีจะอ่านทุก ๆ ขอ้ความของทุกคนท่ีส่งผา่นช่องแชท ยิง่
ท าให้เกิดการสนับสนุนมาก เน่ืองจากระบบการสนับสนุนของ Twitch มีส่วนช่วยให้นักกีฬาเห็น
ขอ้ความไดง่้ายข้ึน จึงมีโอกาสโตต้อบกบัผูส้นบัสนุนไดม้ากกวา่ ในอีกแง่คือบรรยากาศภายในช่อง
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แชทท่ีเกิดจากผูช้มดว้ยกนั กลุ่มผูติ้ดตามใหข้อ้มูลวา่มีผลต่อการตดัสินใจเลือก Subscribe แต่ละช่อง
ดว้ยเช่นกนั เน่ืองจากเขา้มารับชมไลฟ์สตรีมเพื่อความบนัเทิง หากบรรยากาศช่องแชทไม่ดี ผูค้นใน
ช่อง Toxic ใส่กนั ก็ไม่สบายใจท่ีจะอยูใ่นจุดนั้น ในทางกลบักนั หากสังคมช่องแชทดี กลุ่มผูติ้ดตาม
รู้จกัสนิทสนมกนั ก็จะสามารถขยายคอมมูนิต้ีไปสู่แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียอ่ืน ๆ หรือรวมกลุ่มนดั
พบกนัในชีวิตจริง พฒันาไปสู่การสนบัสนุนนกักีฬาอีสปอร์ตในรูปแบบท่ีหลากหลายมากข้ึน 

การแสดงออก 3 แบบท่ีพบจากการเก็บข้อมูลในคร้ังน้ี สอดคล้องกับทฤษฎีการ
ปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมก่ึงความจริง ไดแ้ก่ การแสดงออกทางความคิด แสดงออกทางค าพูด และ
แสดงออกทางการกระท า เสมือนว่ารู้จกัตวัตนจริงของนกักีฬาอีสปอร์ต เป็นเพื่อนท่ีสนิทสนมกนั 
โดยในงานศึกษาของผูว้ิจยัในอดีตไดมี้การระบุถึงประโยชน์ของการปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมก่ึงความ
จริงว่า ประสบการณ์ทางการส่ือสารโตต้อบช่วยสร้างความเช่ือมัน่ เพิ่มระดบัความภกัดี ไปจนถึง
กระตุน้ใหเ้กิดการซ้ือสินคา้ เน่ืองมาจากความรู้สึกเพลิดเพลิน มีส่วนร่วม ซ่ึงความส าคญัของแนวคิด
น้ีคือเป็นแนวคิดท่ีนักกีฬาอีสปอร์ตรวมถึงผูดู้แลช่องสามารถน าไปต่อยอดพฒันากลยุทธ์เพื่อเพิ่ม
จ านวนผูติ้ดตามท่ีมีความภกัดี และสร้างเป็นคอมมูนิต้ีท่ีแขง็แกร่งต่อไปในระยะยาว 
 

แนวคดิที่ 3  แพลตฟอร์มเป็นตัวช่วยสนับสนุนแรงจูงใจอ่ืน ๆ และเป็นแรงผลกัให้เกดิ
การสนับสนุน 

การเก็บข้อมูลวิจัยคร้ังน้ีแสดงให้เห็นถึงความหลากหลายด้านแรงจูงใจของกลุ่ม
ผูติ้ดตามท่ีใหก้ารสนบัสนุนนกักีฬาอีสปอร์ตอยา่งคาดไม่ถึง ผูใ้หข้อ้มูลส่วนมากระบุถึงอิทธิพลของ
แพลตฟอร์ม Twitch ว่ามีผลต่อแรงจูงใจและความตอ้งการสนบัสนุนนกักีฬาอีสปอร์ตของตน โดย
กล่าวถึงประสิทธิภาพของระบบการไลฟ์สตรีมวา่มีความเสถียร มีระบบแนะน าช่องท่ีตรงตามความ
สนใจของผูช้มแต่ละคน ระบบการสนบัสนุนและการช าระเงินท าไดง่้าย สะดวก รวมไปถึงฟีเจอร์
สนับสนุนอ่ืน ๆ ซ่ึงช่วยให้ผูช้มรู้สึกมีเป้าหมายในการสนับสนุนแต่ละคร้ัง อีกทั้ งยงัให้ความ
สนุกสนานอีกดว้ย ยกตวัอย่างเช่น ระบบลีดเดอร์บอร์ด เดิมพนัแตม้ช่อง รถไฟ เป็นตน้ ผูติ้ดตาม
บางส่วนค านึงถึงส่วนแบ่งรายไดท่ี้สตรีมเมอร์ไดรั้บ เน่ืองจากแพลตฟอร์ม Twitch ไม่ไดห้ักเงิน
สตรีมเมอร์มากจนเกินไป จึงเลือกใหก้ารสนบัสนุนผา่นแพลตฟอร์มน้ี นอกเหนือจากเหตุผลทั้งหมด
ขา้งตน้อนัเป็นทศันคติท่ีดีต่อแพลตฟอร์ม Twitch แลว้นั้น ผูใ้หข้อ้มูลบางส่วนโดยเฉพาะผูท่ี้ช่ืนชอบ
รับชมการถ่ายทอดสดการแข่งขนัก็แสดงทศันคติดา้นลบต่อโฆษณาท่ีข้ึนแทรกระหวา่งการชมไลฟ์
สตรีมบนแพลตฟอร์ม Twitch โดยให้ขอ้มูลว่ารู้สึกร าคาญเพราะโฆษณาท าให้พลาดจงัหวะส าคญั 
เป็นเหตุใหต้ดัสินใจ Subscribe รายเดือน เพื่อเล่ียงโฆษณา 
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ผูว้ิจยัเรียบเรียงขอ้มูลแลว้น ามาวิเคราะห์เทียบเคียงแนวคิด-ทฤษฎีแรงจูงใจในการใช้
งาน Twitch 6 ขอ้ ของ Wohn จนตกผลึกออกมาเป็นแนวคิดน้ีในท่ีสุด จากทฤษฎี 6 ขอ้ของ Wohn 
พบว่ามีความสอดคลอ้งกบัขอ้มูลท่ีไดม้ากถึง 5 ขอ้ดว้ยกนั แรงจูงใจทั้ง 5 ไดแ้ก่ การเต็มใจจ่ายเพื่อ
ความบนัเทิงท่ีไดรั้บ สนบัสนุนเป็นก าลงัใจเพื่อการพฒันาเน้ือหา จ่ายเพื่อตอบแทนความรู้ท่ีได ้ให้
เพราะความรู้สึกผกูพนัทางอารมณ์ และสนบัสนุนเพราะตอ้งการมีปฏิสัมพนัธ์กบันกักีฬาอีสปอร์ตท่ี
ช่ืนชอบ 

จากขอ้สรุปพบวา่ ผูติ้ดตามท่ีใหก้ารสนบัสนุนไม่ไดมี้แรงจูงใจมาจากความชอบในตวั
นกักีฬาอีสปอร์ตเพียงอยา่งเดียว แต่ประกอบไปดว้ยปัจจยัหลายอยา่งท่ีเสริมกนั โดยแสดงออกมาใน
รูปแบบของ Hedonic Motivation หรือแรงจูงใจทางอารมณ์เป็นส่วนใหญ่ ตั้ งแต่ปัจจัยภายใน 
อย่างเช่นทฤษฎี 6 ข้อของ Wohn แรงจูงใจด้านความสัมพนัธ์อนัดีระหว่างนักกีฬาอีสปอร์ตกับ
ผูติ้ดตาม รวมไปถึงความสัมพนัธ์ภายในสังคมผูติ้ดตามดว้ยกนัเอง ปัจจยัเหล่าน้ีถูกแพลตฟอร์ม 
Twitch เขา้มามีส่วนกระตุน้ให้เกิดความตอ้งการสนบัสนุนเพื่อความบนัเทิง ซ่ึงทั้งหมดทั้งมวลน้ีจะ
น าไปสู่ความภกัดีในตวันกักีฬาอีสปอร์ตต่อไป 
 
 

5.2 ข้อควรปรับปรุง และข้อเสนอแนะ 
ในช่วงตน้ของการวิจยั ผูว้ิจยัระบุเกณฑก์ารเลือกกลุ่มผูใ้หข้อ้มูลไม่ค่อยชดัเจนนกั จาก

การแบ่งกลุ่มผูติ้ดตามออกเป็น 2 กลุ่ม ไดแ้ก่ ผูติ้ดตามท่ีสนบัสนุนเป็นจ านวนมาก และผูติ้ดตามท่ี
สนับสนุนทั่วไป แบ่งกลุ่มโดยอิงจากจ านวนเงินท่ีสนับสนุนและระยะเวลาท่ีติดตาม ซ่ึงผูว้ิจัย
คาดหวงัว่าจะไดข้อ้มูลแรงจูงใจท่ีแตกต่างกนั อยา่งไรก็ตาม ค าตอบท่ีไดจ้ากการสัมภาษณ์ ไม่ไดมี้
ความแตกต่างอยา่งชดัเจนนกั  รวมไปถึงผูใ้ห้ขอ้มูลกลุ่มผูติ้ดตามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง ท าให้ขาด
ขอ้มูลในมุมมองเพศชายอยูพ่อสมควร 

ในส่วนของขอ้เสนอแนะส าหรับผูท่ี้สนใจอยากต่อยอดการวิจยัในคร้ังน้ีหรือตั้งใจ
ศึกษาในหวัขอ้ใกลเ้คียง สามารถศึกษาเพิ่มเติมในกลุ่มตวัอยา่งท่ีเป็นวงกวา้งมากข้ึนหรือลองศึกษา
ในเชิงปริมาณเพื่อตรวจสอบความสอดคลอ้งกนักบังานวิจยัน้ี เน่ืองจากงานวิจยัน้ีผูว้ิจยัศึกษาเฉพาะ
วงการอีสปอร์ตประเภทเกม First-Person Shooter (FPS) เท่านั้น ผูท่ี้สนใจอาจเปล่ียนประเด็นไป
ศึกษาเจาะลึกท่ีเกมประเภทอ่ืนหรือศึกษาขอ้มูลแพลตฟอร์มอ่ืนอย่างเช่น Facebook YouTube เป็น
ตน้ 
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5.3 ประโยชน์ที่ได้รับ 
5.3.1 ได้เปิดมุมมองความหลากหลายของสังคมอีสปอร์ตประเภทเกม First-Person 

Shooter (FPS) 
ในปัจจุบนั เกมประเภท First-Person Shooter (FPS) หลายเกมไดรั้บความนิยมจนมี

การจดัการแข่งขนัข้ึนในหลายประเทศ ซ่ึงในการศึกษาวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดมี้โอกาสรับชมไลฟ์สตรีม
และพูดคุยสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างนักกีฬาอีสปอร์ตประเภทเกม First-Person Shooter (FPS) จาก
หลากหลายเกม ไดแ้ก่ เกม Valorant เกม Apex Legend เกม Counter Strike: Global Offensive เกม 
Overwatch เป็นตน้ พบวา่ สังคมของแต่ละเกมมีความแตกต่างกนัไม่มากกน็อ้ย ทั้งในแง่ของสังคมผู ้
เล่นภายในเกมท่ีสะทอ้นผ่านส่ิงท่ีนกักีฬาเจอ และสังคมระหวา่งกลุ่มผูติ้ดตามท่ีสะทอ้นใหเ้ห็นผา่น
ช่องแชท ยกตวัอยา่งเช่น กลุ่มผูติ้ดตามนกักีฬาอีสปอร์ตเกม Valorant โดยส่วนมากจะเป็นเพศหญิง 
มกัมีส่วนร่วมในการรับชมไลฟ์สตรีม และพูดคุยกนัในช่องแชทเป็นประจ า โดยบทสนทนามีตั้งแต่
เร่ืองท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมไปจนถึงเร่ืองทัว่ไป ส่งผลให้กลุ่มผูติ้ดตามมีความสนิทสนมกนั จนน าไปสู่
การนดักนัไปพบปะนกัแข่งและให้การสนบัสนุนนอกเหนือจากในแพลตฟอร์ม Twitch ในขณะท่ี
ผูติ้ดตามนักกีฬาอีสปอร์ตเกม Apex Legend โดยส่วนมากเป็นเพศชาย ไม่ค่อยมีส่วนร่วมในช่อง
แชท มกัพูดคุยแต่กบัสตรีมเมอร์ ไม่ค่อยคุยกนัเองภายในกลุ่มผูติ้ดตาม และมกัจะคุยเร่ืองท่ีเก่ียวกบั
เกม เทคนิคต่าง ๆ ส่วนผูติ้ดตามนักกีฬาอีสปอร์ตเกม Overwatch โดยส่วนมากเป็นชาวต่างชาติ 
เน่ืองจากเกมน้ีไม่ไดรั้บความนิยมในประเทศไทยมากนกั 

 
5.3.2 ได้ท าความรู้จักกลุ่มผู้ติดตามท่ีมีความช่ืนชอบเหมือน ๆ กนั 
เน่ืองจากการวิจยัคร้ังน้ีเร่ิมตน้จากความชอบในเกมกีฬาอีสปอร์ตของผูว้ิจยั ซ่ึงได้

ติดตามการแข่งขนัและใหก้ารสนบัสนุนนกักีฬาอีสปอร์ตมาแลว้เป็นระยะเวลาหน่ึง การท่ีมีโอกาส
ไดส้ัมภาษณ์เชิงลึก ไดพู้ดคุยกบักลุ่มคนท่ีมีความชอบคลา้ยกนั ท าใหไ้ดเ้พื่อนใหม่เพิ่ม ส่งผลใหก้าร
รับชมไลฟ์สตรีมและการแข่งขนัใน Twitch สนุกสนานมากยิง่ข้ึน 

 
5.3.3 ช่วยให้ เข้าใจพฤติกรรมและแรงจูงใจของกลุ่มผู้ตดิตามสนับสนุนนักกฬีาอสีปอร์ต 

เพ่ือพฒันาไปสู่ความภกัดใีนตัวนักกฬีาอสีปอร์ต ซ่ึงสามารถน าไปปรับใช้ได้จริงในการดูแลช่อง 
เน่ืองจากผูว้ิจยัเป็นหน่ึงในผูดู้แลช่องของนกักีฬาอีสปอร์ตดว้ยเช่นกนั การวิจยัในคร้ัง

น้ีช่วยใหเ้ขา้ใจความคิด ทศันคติ โดยเฉพาะอยา่งยิง่ แรงจูงใจ ท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการสนบัสนุนบน
แพลตฟอร์ม Twitch ซ่ึงผูว้ิจยัสามารถน าไปปรับใชก้บัช่องท่ีดูแล เพือ่พฒันาใหช่้องเติบโตมากข้ึน
ต่อไป อยา่งเช่นขอ้มูลจากการสมัภาษณ์พบวา่ สงัคมในช่องแชทมีส่วนต่อการเลือกสนบัสนุนระยะ



46 
 

ยาว ผูว้ิจยัจึงตอ้งใหค้วามส าคญักบับรรยากาศในช่องแชท ควบคุมไม่ใหมี้การใชค้  าหยาบคายโดยท า
การวา่กล่าวตกัเตือนผูท่ี้มีพฤติกรรมไม่เหมาะสมหรือแบนออกจากช่อง 

 
5.3.4 ได้เข้าใจมุมมองความคดิ ทัศนคติของนักกฬีาอสีปอร์ต ท าให้เกดิแรงบันดาลใจ

ในการผลกัดนัวงการอสีปอร์ตไทย 
จากขอ้มูลท่ีกลุ่มนกักีฬาอีสปอร์ตใหส้ัมภาษณ์ถึงประเด็นท่ีมาท่ีไป จุดเร่ิมตน้ตั้งแต่เขา้

วงการ ความสนุกของการเล่นเกม อุปสรรคและความทา้ทายท่ีตอ้งเจอตลอดเส้นทางการเป็นนกักีฬา
อีสปอร์ต ท าใหผู้ว้ิจยัรับรู้ไดถึ้งความตั้งใจของนกักีฬาทุกคน เม่ือเห็นความทุ่มเทและผลงานการควา้
รางวลัระดับนานาชาติท่ีผ่านมาของนักกีฬาอีสปอร์ตไทย ผูว้ิจัยรู้สึกมีแรงบันดาลใจในการ
สนบัสนุนและหาทางพฒันาวงการอีสปอร์ตไทยใหไ้ดม้าตรฐานเทียบเท่าระดบัโลกต่อไป 
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ภาคผนวก ก 

แบบสัมภาษณ์เชิงลกึกึง่โครงสร้าง 

 

ก่อนเขา้สู่บทสมัภาษณ์ ผูว้จิยัเร่ิมตน้เกร่ินน าดว้ยการแนะน าตวัและหวัขอ้วจิยัคร่าว ๆ 
รายละเอียดดงัน้ี 

1) แนะน าตวัผูว้ิจยั ช่ือ สถาบนั และหวัขอ้วิจยั 
2) อธิบายจุดประสงคข์องงานวิจยั 
3) ระยะเวลาโดยประมาณท่ีใชใ้นการสมัภาษณ์ 
4) อธิบายหวัขอ้ประเดน็ค าถาม 
5) ขออนุญาตบนัทึกเสียงเพื่อการถอดความ และแจง้วา่จะไม่มีการเปิดเผยขอ้มูลส่วนตวั 
 
ถดัมาจึงเขา้สู่การสัมภาษณ์กลุ่มผูใ้ห้ขอ้มูล โดยแบบสัมภาษณ์น้ีแบ่งออกเป็น 2 ส่วน 

ไดแ้ก่ 
ส่วนที่ 1: ข้อมูลท่ัวไปของผู้ให้สัมภาษณ์ 

1) ช่ือผูใ้ชง้านแพลตฟอร์ม Twitch 
2) ช่ือเล่น 
3) อาย ุ

 เน่ืองจากกลุ่มผูใ้ชง้านแพลตฟอร์ม Twitch ค่อนขา้งใหค้วามส าคญักบัขอ้มูลส่วนตวั 
ผูว้ิจยัจึงไม่ซกัถามรายละเอียดส่วนน้ีมาก เพื่อความสะดวกใจของผูใ้หส้มัภาษณ์ในการเปิดเผยขอ้มูล
ในส่วนท่ี 2 
 
ส่วนที่ 2: บทสัมภาษณ์เชิงลกึกึง่โครงสร้าง 

ประเด็นค าถามครอบคลุมถึงด้านพฤติกรรมและประสบการณ์ ไปจนถึงความคิด 
ทัศนคติ และความรู้สึก โดยผูว้ิจัยแบ่งชุดค าถามออกเป็น 2 ชุด ส าหรับสัมภาษณ์กลุ่มนักกีฬา 
อีสปอร์ตและกลุ่มผูติ้ดตาม 

 
2.1 ชุดค าถามส าหรับนักกฬีาอสีปอร์ต 

1) จุดเร่ิมตน้เขา้สู่วงการ เร่ิมสตรีมไดอ้ยา่งไร นานเท่าไหร่แลว้ 
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2) สตรีมช่องทางไหนบา้ง บ่อยแค่ไหน ใชเ้วลาเท่าไหร่ในแต่ละคร้ัง 
3) การสตรีมบน Twitch ต่างจากแพลตฟอร์มอ่ืนอยา่งไร 
4) ผูติ้ดตามส่วนมากใหก้ารสนบัสนุนท่านดว้ยวิธีใด เพราะเหตุใด 
5) ผูติ้ดตามท่ีอยูม่านานท่ีสุด ติดตามแลว้ก่ีปี 
6) เคยไดรั้บการสนบัสนุนต่อคร้ังมากท่ีสุดคร้ังละเท่าไหร่ รบกวนเล่าเหตุการณ์ใหฟั้ง 
7) คนท่ี Bits หรือ Gift Subs เป็นจ านวนมาก มกัเป็นผูติ้ดตามคนเดิมหรือหนา้ใหม่ 
8) อะไรเป็นปัจจยัท่ีท าใหจ้ดจ าผูติ้ดตามแต่ละคนได ้มูลค่าการสนบัสนุนต่อคร้ังช่วย 

ใหจ้ดจ าง่ายข้ึนหรือไม่ 
9) เคยมีสปอนเซอร์หรือไม่ สินคา้อะไรท่ีผูติ้ดตามใหค้วามสนใจ 
10)  มีการคืนก าไรใหผู้ติ้ดตามอยา่งไรบา้ง เคยจ าหน่ายสินคา้ Official หรือจดัมีทต้ิง 

หรือไม่ ผลตอบรับเป็นอยา่งไร 
11)  ผูติ้ดตามช่องของท่านพฤติกรรมเป็นอยา่งไรบา้ง 
12)  เคยเจออะไรแปลก ๆ หรือไม่ เช่น หลงัไมคม์าเปยห์นกั ๆ หรืออะไรท่ีไม่คิดวา่จะเจอ 
13)  โอกาสพิเศษใดบา้งท่ีผูติ้ดตามใหก้ารสนบัสนุนมาก เช่น วนัเกิด ช่วงแข่ง 
14)  ในโอกาสพิเศษ คุณมีกิจกรรมอะไรร่วมกบัผูติ้ดตาม หรือผูติ้ดตามท าอะไรใหบ้า้ง 
15)  เคยสนบัสนุนนกักีฬาอีสปอร์ตท่านอ่ืนหรือไม่ 
16)  มีเทคนิคในการรักษาฐานผูติ้ดตามและเพิม่ผูติ้ดตามอยา่งไรบา้ง 
17)  อยากฝากอะไรถึงผูท่ี้ติดตามอีสปอร์ต 
 

2.2 ชุดค าถามส าหรับกลุ่มผู้ติดตาม 
1) ท่านติดตามนกักีฬาอีสปอร์ต FPS คนไหน ติดตามมานานเท่าไหร่แลว้ 
2) จุดเร่ิมตน้การติดตามมาจากอะไร รบกวนเล่าประสบการณ์ 
3) ท่านเล่นเกมหรือไม่ ถา้เล่น เล่นประเภทไหนบา้ง 
4) เวลาดูสตรีม หรือดูแข่ง พดูคุยกบัช่องแชทหรือนกักีฬาหรือไม่ รู้จกัคนอ่ืนในช่อง 

แชทบา้งหรือไม่ 
5) ดูถ่ีแค่ไหน Subscribe หรือไม่ อะไรเป็นจุดเปล่ียนท่ีท าใหต้ดัสินใจ Subscribe 
6) ในแต่ละเดือนสนบัสนุนอะไรบา้ง รวมเป็นเงินเท่าไหร่ 
7) อุดหนุนสินคา้ Official หรือสนบัสนุนช่องทางอ่ืนนอกเหนือจากใน Twitch หรือไม่ 
8) สถานการณ์ใดท่ีท าใหต้ดัสินใจใชเ้งินสนบัสนุน เช่น Subscribe Bits ลดราคา  

เงินเดือนออก รถไฟ 
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9) ลายอีโมตประจ าช่องและโฆษณาในช่อง เป็นเหตุผลใหต้ดัสินใจ Subscribe หรือไม่ 
10) โอกาสพิเศษมีผลต่อการสนบัสนุนมั้ย เช่น ชนะการแข่งขนั วนัเกิดนกักีฬา วนัเกิด 

ตวัเอง 
11) เคยเจอนกักีฬาตวัจริงหรือไม่ เจอแลว้มีผลต่อการสนบัสนุนเพิ่มหรือไม่ อยา่งไร 
12) ดูแพลตฟอร์มอ่ืนนอกเหนือจาก Twitch หรือไม่ นกักีฬาท่ีท่านช่ืนชอบสตรีมบน 

แพลตฟอร์มไหนบา้ง 
13) แพลตฟอร์ม Twitch ช่วยใหท่้านสนบัสนุนนกักีฬาอีสปอร์ตท่ีช่ืนชอบไดส้ะดวก 

หรือไม่ แตกต่างจากแพลตฟอร์มอ่ืนอยา่งไร 
14) หากติดตามหลายคน ท่านใหก้ารสนบัสนุนแบบน้ีเหมือนกนัหรือไม่ 
15) เคยนบัหรือไม่วา่ใชเ้งินสนบัสนุนไปเท่าไหร่แลว้ และรู้สึกอยา่งไรบา้ง อะไรท่ีท า 

ใหรู้้สึกคุม้ค่าท่ีสุด 
16) หากนกัแข่งยา้ยทีมหรือไปแข่งเกมอ่ืนจะยงัติดตามหรือไม่ และท่านคิดวา่เหตุผล 

อะไรท่ีจะท าใหเ้ลิกสนบัสนุนหรือเลิกติดตาม 
17) ความสม ่าเสมอในการสตรีมมีผลต่อการตดัสินใจสนบัสนุนอยา่งไร 
18) ท่านไดอ้ะไรจากการดูสตรีมและใหก้ารสนบัสนุนบา้ง 
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