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Abstract 

 This research aimed 1 .  to study a level of marketing mix (4Es) of E-sports operator in 

Thailand, and 2. to study causal relationship between marketing mix (4Es) and decision-making 

process on watching E-sports of generation y and generation z audiences in Thailand. This research 

is quantitative research using questionnaire as a data collection tool. Reliability of questionnaire is 

0.883. The sample consists of generation Y and generation Z audiences watching E-Sports in 

Thailand totaling 390 persons. Sampling techniques include cluster sampling and purposive 

sampling.  Statistics used were mean, standard deviation, and multiple regression. The results 

showed that 1. the overall of marketing mix (4Es) is at highest level (𝑥̅ = 4.51 , S.D. = 0.42 ), and 

2. marketing mix (4Es) included exchange ( B = 0.24, p-value < 0.05), everywhere (B = 0.17, p-

value < 0.05), and evangelism (B = 0.31, p-value < 0.05) relates to decision-making process on 

watching E-sports of generation y and generation z audiences in Thailand at 0.05 statistical 

significance level. 
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บทคัดย่อ 
 การวจิัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1. ศกึษาระดับความสำคัญของส่วนประสมการตลาด (4Es) ของผู้ประกอบการ

ที่เกี่ยวกับกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ในประเทศไทย และ 2. ศึกษาความสัมพันธ์เชิงสาเหตุระหว่างส่วนประสม

ทางการตลาด (4Es) กับกระบวนการตัดสินใจรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ของผู้ชมกลุ่มเจเนอเรชันวาย 

(Generation Y) และกลุ่มเจเนอเรชันซี (Generation Z) ในประเทศไทย โดยเป็นการวิจัยเชงิปริมาณ โดยใชแ้บบสอบถาม

เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ค่าความเชื่อม่ันของแบบสอบถามเท่ากับ 0.883 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้ชมกีฬา

อิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) กลุ่มเจเนอเรชันวาย (Generation Y) และกลุ่มเจเนอเรชันซี (Generation Z) ในประเทศไทย

จำนวน 390 คน ใชเ้ทคนิคการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่มและแบบเจาะจง สถิติท่ีใช ้ประกอบด้วย ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน และการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ ผลการวิจัยพบว่า 1. ในภาพรวมส่วนประสมการตลาด (4Es) ของ

ผู้ประกอบการท่ีเกี่ยวกับกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ในประเทศไทย อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥 ̅= 4.51, S.D. = 0.42)  

และ 2. ส่วนประสมทางการตลาด (4Es) ได้แก่ ด้านการแลกเปลี ่ยนความคุ ้มค่าฯ (B = 0.24, p-value < 0.05)  

ด้านการเข้าถึงได้จากทุกที่ฯ (B = 0.17, p-value < 0.05) และด้านการเผยแพร่ความดึงดูดฯ (B = 0.31, p-value < 

0.05) มีความสัมพันธ์เชิงสาเหตุกับการตัดสินใจรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ของผู้ชมกลุ่มเจเนอเรชันวาย 

และกลุ่มเจเนอเรชันซีในประเทศไทย อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตท่ีิระดับ 0.05 ซึ่งจากค่า B ชี้ให้เห็นว่าด้านการเผยแพร่

ความดึงดูดฯมีความสัมพันธ์เชิงสาเหตุกับกระบวนการตัดสินใจฯมากที่สุด ขณะที่ด้านการเข้าถึงได้จากทุกที่ฯ  

มคีวามสัมพันธ์เชงิสาเหตุกับกระบวนการตัดสนิใจฯนอ้ยท่ีสุด 

 

คำสำคัญ: ส่วนประสมทางการตลาด  (4Es) กับกีฬาอิเล ็กทรอนิกส์ ; กระบวนการตัดสินสินใจรับชมกีฬา

อเิล็กทรอนิกส;์ กีฬาอเิล็กทรอนกิส์ (E-Sports) 

 

บทนำ 
ในปัจจุบันความก้าวหน้าของเทคโนโลยท่ีีแผ่ขยายไปท่ัวทุกอุตสาหกรรม ทำให้เกิดกีฬาแบบใหม่ท่ีผสมผสาน

ระหว่างกีฬาและเทคโนโลยีเข้าด้วยกัน เรียกว่ากีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Sports; E-Sports) ซึ่งเป็นที่รู ้จักใน

ประเทศไทยมานานนับ 10 ปี E-Sports เป็นกีฬาที่อาศัยทักษะต่าง ๆ โดยเฉพาะทักษะทางด้านการวางแผน และอาศัย

อุปกรณ์เพียงไม่กี่อย่างในการเล่น เช่น คอมพิวเตอร์หรือสมาร์ทโฟน ด้วยความเข้าถึงง่าย เล่นได้จากทุกที่ผ่าน

เครอืข่ายอินเตอร์เน็ต อกีทัง้ยังคงความสนุกผ่อนคลายเช่นเดียวกับกีฬาประเภทอื่น ๆ E-Sports จึงกำลังเป็นท่ีนิยมแผ่

ขยายไปทั่วทุกภูมิภาคของโลก Naik (2020) กล่าวว่า E-Sports กำลังจะกลายเป็นกีฬาที่โด่งดังไปทั่วโลก สอดคล้อง

กับมูลค่าการลงทุนของอุตสาหกรรมกีฬาอีสปอร์ตท่ีเพิ่มขึ้นตามกระแสความนิยม โดยในปี ค.ศ. 2019 มมีูลค่า 1,096 

ล้านดอลลาร์สหรัฐ และมีแนวโน้มเพิ่มขึ้นอกี 600 กว่าล้านดอลลาร์สหรัฐในปี ค.ศ. 2022 (Newzoo, 2019)  

ขณะเดียวกันจำนวนผู้ชมกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ท้ังในประเทศไทยและนานาชาติเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะ

ในผู้ชมกลุ่ม Generation Y (Gen Y) และ Generation Z (Gen Z) จากบทความของ Thai Health Promotion Foundation 

ปี ค.ศ. 2019 ระบุว่า กลุ่มคนรุ่น Gen Z ที่มีอายุ 16-24 ปี และกลุ่มคนรุ่น Gen Y ที่มีอายุ 25-34 ปี ทั่วโลกรับชม E-

Sports ใกล้เคียงกับการดูกีฬาทั่วไปแบบฟุตบอล โดยจำนวนผู้ชม 2 ช่วงอายุนี้รวมแล้วมีค่าเท่ากับร้อยละ 62 ของ

จำนวนผู้ชม E-Sports ทั้งหมด (Simon, 2019) จากข้อมูลที่กล่าวมาข้างต้นแสดงให้เห็นถึงการเติบโตของตลาด         
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E-Sports ส่งผลให้ผู้ประกอบการที่เกี่ยวกับ E-Sports ในประเทศไทยเพิ่มจำนวนมากขึ้น และเกิดการแข่งขันในตลาด

อย่างรุนแรง ผู้ประกอบการจึงควรแสวงหาส่วนประสมทางการตลาดรูปแบบใหม่  เพื่อรักษาส่วนแบ่งการตลาดเดิม

และแสวงหาส่วนแบ่งการตลาดใหม่ อกีทัง้เพื่อให้หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องสามารถการส่งเสริมอุตสาหกรรม E-Sports ใน

ประเทศไทยได้อย่างต่อเนื่อง 

 ดังนั้น เพื่อสร้างความได้เปรียบทางการแข่งขัน ในการดำเนินธุรกิจ E-Sports หรือสนับสนุนอุตสาหกรรม           

E-Sports ให้ประสบความสำเร็จอย่างยั่งยืน ผู้ประกอบการจึงควรให้ความสำคัญกับการวิจัยทางการตลาดเป็นอยา่ง

มาก โดยเฉพาะในยุคปัจจุบันท่ีเป็นยุคสมัยแห่งข้อมูลดจิิทัลและสื่อออนไลน์ การตลาดจะตอ้งมอบประสบการณ์ให้แก่

ผู้บริโภคอยู่ตลอดเวลา โดยจะต้องเชื่อมต่อระหว่างโลกความเป็นจริงกับโลกออนไลน์ให้ได้ ดังนั้นนักการตลาดจึง

ต้องการกลยุทธ์และเทคโนโลยีใหม่ ๆ เพื่อที่จะทำให้ผู้บริโภคเกิดความสนใจในสินค้าหรื อบริการ และสร้างความ

จงรักภักดตี่อตราสินคา้แก่ผู้บริโภคได้ (Branded Content, 2020) ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดส่วนประสมการตลาด (4Es) 

ของ David Paul Carter (Carter, 2022) อันประกอบด้วย 1. Experience (การสร้างประสบการณ์) 2. Exchange (การ

แลกเปลี่ยนความคุ้มค่าต่อผู้บริโภค) 3. Everyplace (การเข้าถึงได้จากทุกที่ของผู้บริโภค) และ 4. Evangelism (การ

เผยแพร่ความดึงดูดแก่ผู้บริโภค) ซึ่งเป็นเครื่องมือใหม่ในการวางกลยุทธ์ทางการตลาด ถูกพัฒนาขึ้นจากกลยุทธ์ทาง

การตลาดรูปแบบเดิม (4Ps) เพื่อให้เหมาะสมกับสถานการณ์ของตลาด ณ ปัจจุบันที่เปลี่ยนแปลงไปสู่ยุคดิจิทัล 

ผู้บริโภคมีความหลากหลาย และให้ความสำคัญกับประสบการณ์ที ่ได้รับเป็นหลัก นอกจากนี้จากการทบทวน

วรรณกรรม 5 ปีล่าสุด พบว่าการศึกษาเกี่ยวกับกีฬาอิเล็กทรอนิกส์และทฤษฎีส่วนประสมทางการตลาด (4Es) ใน

ประเทศไทยมีน้อยมาก ดังนั้นงานวิจัยนี้จะช่วยเติมเต็มช่องว่างในการทำวิจัยเกี่ยวกับกีฬาอิเล็กทรอนิกส์และการนำ

ส่วนประสมทางการตลาด (4Es) มาใชใ้นประเทศไทยได้ 

 จากสาเหตุดังกล่าวข้างตน้ ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาความสัมพันธ์เชงิสาเหตุระหว่างส่วนประสมการตลาด (4Es) 

กับกระบวนการตัดสินใจรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ของผู้ชมกลุ่มเจเนอเรชันวายและกลุ่มเจเนอเรชันซี         

ในประเทศไทย เพื่อนำผลการวิจัยที่ได้ไปเผยแพร่ให้กับผู้ประกอบการที่อยู่ในอุตสาหกรรมดังกล่าว หรือหน่วยงาน       

ท่ีสนใจนำไปประยุกต์ใช้ในการส่งเสริม E-Sports ในกลุ่ม Generation Y และ Generation Z ท่ีเป็นกลุ่มช่วงอายุท่ีมีความ

สนใจใน E-Sports มากที่สุด 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื ่อศึกษาระดับความสำคัญของส่วนประสมการตลาด (4Es) ของผู ้ประกอบการที ่เกี ่ยวกับกีฬา

อเิล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ในประเทศไทย 

 2. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์เชงิสาเหตุระหว่างส่วนประสมทางการตลาด (4Es) กับกระบวนการตัดสนิใจรับชม

กีฬาอเิล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ของผู้ชมกลุ่มเจเนอเรชันวายและกลุ่มเจเนอเรชันซี ในประเทศไทย 

 

ขอบเขตการวิจัย  
ขอบเขตด้านเนื้อหา  

การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยมุ่งเน้นศึกษาเนื้อหาที่เกี่ยวกับส่วนประสมทางการตลาด (4Es) และการตัดสินใจรับชม

กีฬาอเิล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ของผู้ชมกลุ่มเจเนอเรชันวาย (Generation Y) และกลุ่มเจเนอเรชันซี (Generation Z) ใน
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ประเทศไทย โดยนำทฤษฎีส่วนประสมทางการตลาด (4Es) ของ Carter (2022) มากำหนดเป็นตัวแปรอิสระ และนำ

แนวคิดทฤษฎีกระบวนการตัดสนิใจ ของ Kotler and Keller (2012) มากำหนดเป็นตัวแปรตาม 

ขอบเขตประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ผู้ชมกลุ่มเจเนอเรชันวาย (Generation Y) และกลุ่มเจเนอเร

ชันซี (Generation Z) ในประเทศไทย จำนวนทั้งสิ้น 390 คน วิธีการสุ่มตัวอย่าง ได้แก่ 1) เทคนิคการสุ่มตัวอย่างแบบ

กลุ่ม (Cluster Sampling) ซึ่งงานวจิัยนี้ได้ทำการแบ่งตัวอย่างออกตามเจเนอเรชันหรือกลุ่มอายุ ได้แก่ กลุ่มเจเนอเรชัน

วายและกลุ่มเจเนอเรชันซี และ 2) เทคนิคการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive  sampling) ซึ่งงานวิจัยนี้จะทำการ

แจกแบบสอบถามให้กับผู้ชม E-Sports กลุ่มเจเนอเรชันวายและกลุ่มเจเนอเรชันซีในประเทศไทย ซึ่ งผู ้ตอบแบบ 

สอบถามส่วนใหญ่เป็นกลุ่มเจเนอเรชันซี ประมาณร้อยละ 70 เนื่องจากเจเนอเรชันซีนั้นเป็นกลุ่มที่คุ้นชินและเข้าถึง

เครอืข่ายอินเทอร์เน็ตได้มากกว่ากลุ่มเจเนอเรชันวาย ประกอบกับกลุ่มเจเนอเรชันวายส่วนใหญ่อยู่ในวัยทำงาน ส่งผล

ให้โอกาสในการเข้าถึงแบบสอบถามมีน้อยกว่ากลุ่มเจเนอเรชันซี 

ขอบเขตด้านพื้นที่ที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ประเทศไทย ซึ่งไม่สามารถระบุภูมิภาคได้ เนื่องจากไม่ทราบ

จำนวนประชากรที่รับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ที่แน่นอน ผู้วิจัยจึงใช้เทคนิคการสุ่มตัวอย่างโดยการสุ่มแบบกลุ่มตาม       

เจเนอเรชัน ข้างตน้  

 ขอบเขตด้านเวลาที่ใช้ในการดำเนินการศึกษา ตั้งแต่เดือนกรกฎาคม พ.ศ. 2564 ถึงเดือนเมษายน พ.ศ. 

2565 รวม 9 เดือน 

 

ทบทวนวรรณกรรม 
 การศึกษาเร่ือง “ความสัมพันธ์เชงิสาเหตุระหว่างส่วนประสมการตลาด (4Es) กับกระบวนการตัดสนิใจรับชม

กีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ของผู้ชมกลุ่มเจเนอเรชันวาย และกลุ่มเจเนอเรชันซี ในประเทศไทย” ผู้วิจัยได้

ทำการศึกษา รวบรวมเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อใช้เป็นแนวทางในการประกอบการวิจัย 

ดังนี้ 

 แนวคิดและทฤษฎีส่วนประสมทางการตลาด (4Es) 

 ความหมาย 

 Carter (2022) กล่าวว่า ทฤษฎีส่วนประสมทางการตลาด (4Es) เป็นกรอบแนวความคิดหรือเครื่องมือใหม่ใน

การวางกลยุทธ์ทางการตลาด ที่เหมาะสมกับสถานการณ์ของตลาด ณ ปัจจุบัน ซึ่งแตกต่างไปจากตลาดสมัยก่อน ที่

ในปัจจุบันผู้บริโภคมีความหลากหลาย แบ่งแยกออกเป็นกลุ่มต่าง ๆ ความแตกต่างในด้านผลิตภัณฑ์กลาย เป็นเรื่อง

รองลงมา และตลาดในปัจจุบันขับเคลื่อนดว้ยการบอกปากต่อปาก บุคคลสู่บุคคลอย่างไร้รูปแบบ เช่นเดียวกับ Poulou 

(2018) กล่าวว่า 4Es คือ ส่วนประสมทางการตลาดรูปแบบใหม่เกิดจากการทำให้ส่วนประสมการตลาดรูปแบบเก่า

ทันสมัยมากยิ่งขึ้น โดยมุ่งเน้นไปที่ความต้องการและความปรารถนาของลูกค้า การสร้างประสบการณ์ให้แก่ลูกค้า 

สร้างความเชื่อมโยงระหว่างแบรนด์กับลูกค้าผ่านประสบการณ์ และลูกค้าเหล่านั้นจะกลายมาเป็นลูกค้าที่รักแบรนด์

และพร้อมท่ีจะบอกต่อไปสู่คนอื่น 
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 ทฤษฎีส่วนประสมทางการตลาด (4Es)   

 1. Experience (การสร้างประสบการณ์) เป็นการนำเสนอที่มากกว่าตัวผลิตภัณฑ์หรือบริการ แต่ยังมอบ

ประสบการณ์ที่ดีให้แก่ผู้บริโภคด้วย โดยมุ่งเน้นประสบการณ์ของผู้บริโภคตั้งแต่ต้นจนจบกระบวนการซื้อสินค้า 

(Inthapanyo & Sonprajuk, 2020) 

 2. Exchange (การแลกเปลี่ยนความคุ้มค่าต่อผู้บริโภค) เป็นการสร้างการรับรู้คุณค่าที่เสนอให้ลูกค้า เพื่อ

แลกกับสิ่งที่เขาจ่ายไป (Inthapanyo & Sonprajuk, 2020) เน้นการสร้างความรู้สึกคุ้มค่า เพื่อเพิ่มมูลค่าให้แก่ตัว

ผลิตภัณฑ์หรือบริการ มากกว่าการมุ่งเน้นกลยุทธ์ทางราคาเพียงอย่างเดียว และทำให้ผู้บริโภคเต็มใจที่จะซื้อสินค้า

หรือบริการ (Wongnai for Business, 2022) 

 3. Everyplace (การเข้าถึงได้จากทุกที่ของผู้บริโภค) เป็นการเพิ่มโอกาสที่ผู้บริโภคซึ่งกลายเป็นพลเมืองยุค

ดิจิทัลอยู่ท่ามกลางเทคโนโลยีและโรคระบาดเข้าถึงสินค้าหรือบริการของกิจการได้จากทุกที่ (Wongnai for Business, 

2022) กล่าวคือการดำเนินธุรกิจผ่านช่องทางออนไลน์ และทำทุกแพลตฟอร์ม ให้รองรับกับโทรศัพท์มือถือ ทั้งนี้การ

พัฒนาควบคู ่กันทั ้งด้าน Online และ Offline ก็ยังเป็นสิ ่งที ่จำเป็นอยู ่ (Siam Commercial Bank, 2019 as cited in 

Inthapanyo & Sonprajuk, 2020)  

 4. Evangelism (การเผยแพร่ความดึงดูดแก่ผู้บริโภค) เป็นการสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้บริโภคในการเลือกซื้อ

สินค้า โดยไม่ใช่การยัดเยียด รวมถึงการสร้างศรัทธา สร้างความรู้สึกที่ดีให้แก่ผู้บริโภค เพื่อให้เกิดการบอกต่อผู้อื่น

หรือเกิดการบอกต่อปากต่อปาก หรือเกิด Word of Mouth (WoM) (Sowkietrung, 2020) และอยากให้ผู้อื่นมคีวามรู้สึก

ท่ีดร่ีวมกัน (Festa et al., 2015 as cited in Phoothaworn & Premthongsuk, 2020) นอกจากนี้ยังรวมถึงการสร้างความ

ภักดีแก่ผู้บริโภค กล่าวคือสร้างลูกค้าที่มีระดับความพึงพอใจในตราสินค้าในระดับสูงมาก มีความหลงใหล เลื่อมใส

และศรัทธาจนมุ่งม่ันท่ีจะพยายามชักจูงให้คนอื่นๆ เข้าร่วมอุดมการณ์หรือซื้อสินค้าและกลายเป็นสาวก (Inthapanyo & 

Sonprajuk, 2020) 

 แนวคิดและทฤษฎีการตัดสินใจซื้อของผู้บรโิภค 

 ความหมาย 

Kotler and Keller (2012, as cited in Chanpaisansin, 2015) กล่าวว่า การตัดสินใจซื้อคือจิตวิทยาขั้นพื้นฐาน

ที่อธิบายว่าผู้บริโภคมีกระบวนการตัดสินใจซื้ออย่างไร ประกอบด้วยกระบวนการตัดสินใจซื้อทั้ง 5 ขั้นตอน ขณะที่  

Teepapal (2006, as cited in Chanpaisansin, 2015) กล่าวว่า การตัดสินใจซื้อของผู้บริโภคเป็นพฤติกรรมที่มีเหตุผล

และมีเป้าหมาย โดยหากสามารถตัดสินใจได้อย่างรวดเร็ว เรียกว่า “การซื้อที่ต้องใช้ความพยายามต่ำ” แต่ถ้าต้องใช้

เวลามาก ต้องหาข้อมูลเพิ่มเติม และขั้นตอนมีความซับซ้อน เรียกว่า “การซื้อที่ต้องใช้ความพยายามสูง” ทั้งนี้อาจ

ขึน้อยู่กับปัจจัย เช่น ความคุ้นเคยกับตัวสินค้า ราคา และความเสี่ยง เป็นต้น  

กระบวนการตัดสินใจซื้อของผู้บรโิภค 

 กระบวนการตัดสนิใจซื้อของผู้บริโภค คือกระบวนการในช่วงก่อน ระหว่าง และหลังการซือ้สนิค้าหรือบริการ 

โดยกิจการจะต้องทำความเข้าใจพฤติกรรมของผู้บริโภคที่เกิดขึ้นตามขั้นตอนดังกล่าว กระบวนการตัดสินใจซื้อของ

ผู้บริโภคประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ การรับรู้ปัญหา การค้นหาข้อมูล การประเมินทางเลือก การตัดสินใจซื้อ และ

พฤติกรรมภายหลังการซื้อ ทั้งนี้ผู้บริโภคอาจข้ามขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่งได้ ขึ้นอยู่กับจิตใจ (Kotler et al., 2017 as 

cited in Sasadeeong & Suwannoi, 2020) ลักษณะของผลิตภัณฑ์และสถานการณ์ในตอนที่ผู้บริโภคซื้อ (Armstrong, 

2017 as cited in Wayuwattanasiri & Hansanti, 2018) 
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1. การรับรู้ปัญหา (Problem Recognition) เกิดจากผู้บริโภครับรู้ถึงปัญหาความต้องการนั้น ๆ ซึ่งเป็นขั้นตอน

แรกของกระบวนการตัดสินใจ แบ่งออกเป็น การรับรู้ถึงความต้องการจากภายในร่างกาย และสิ่งกระตุ้นที่เกิดจาก

ข้อมูลข่าวสารภายนอกที่เกิดจากการกระตุ้นโดยตลาด เพื่อทำให้ผู ้บริโภคเกิดความต้องการและตอบสนองต่อ

ผลิตภัณฑ์น้ัน ๆ (Armstrong, 2017 as cited in Wayuwattanasiri & Hansanti, 2018) 

 2. การค้นหาข้อมูล (Information Search) เมื่อผู้บริโภคตระหนักถึงปัญหาและความตอ้งการของตน ผู้บริโภค

จะค้นหาข้อมูลและเรียนรู้เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์และตราสินคา้ที่มีอยู่ในตลาด แบ่งแยกผลิตภัณฑ์และตราสินค้าเพื่อนำไป

พจิารณาในการเลอืกซือ้ และเร่ิมค้นหาข้อมูลเพิ่มเตมิ (Wayuwattanasiri & Hansanti, 2018) 

 3. การประเมินทางเลือก (Evaluation of Alternatives) เป็นขั้นตอนหลังจากการค้นหาข้อมูลต่าง ๆ เมื่อ

ผู้บริโภคค้นหาข้อมูลครบถ้วนแลว้ ผู้บริโภคจะนำข้อมูลเหล่านัน้ไปสู่ขัน้ตอนของการประเมินทางเลือก ประเมินข้อมูลท่ี

มอียู่นำมาตัดสนิใจเพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดของผู้บริโภค (Wayuwattanasiri & Hansanti, 2018) 

 4. การตัดสนิใจซื้อ (Purchase Decision) เมื่อผู้บริโภคประเมินทางเลือกจนได้ผลิตภัณฑ์ท่ีพอใจมากที่สุด สิ่งท่ี

ผู้บริโภคจะพิจารณาต่อมาเมื่อเกิดความตั้งใจซื้อ คือ รายละเอียดในการซื้อ เช่น จำนวน ตราผลิตภัณฑ์ วิธีการชำระ

เงิน ช่องทางการขาย เป็นต้น ซึ่งในช่วงที่ผู้บริโภคมีความตั้งใจซื้อ อาจมีปัจจัยที่เข้ามาเกี่ยวข้องก่อนการตัดสินใจซื้อ 

คือ ทัศนคติของบุคคลอื่น สถานการณ์ที่คาดคะเนไว้ และสถานการณ์ที่ไม่ได้คาดคะเนไว้ล่วงหน้า (Serirat et al., 

1998 as cited in Chaiamnat & Muhammad, 2020) 

 5. พฤติกรรมภายหลังการซื้อ (Postpurchase Behavior)  เป็นขั้นตอนหลังจากการตัดสินใจซื้อ ผู้บริโภคจะ

ประเมินคุณค่าและประโยชน์ที่ได้รับจากผลิตภัณฑ์ที่เกิดจากการตัดสินใจซื้อไปแล้ว การประเมินพฤติกรรมหลังการ

ซื้อจะส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าในคร้ังต่อไป หากผู้บริโภคพงึพอใจในตัวสินค้าหรือบริการ ผู้บริโภคจะกลายเป็น

ลูกค้าประจำและเกิดความภักดีต่อตราสินค้า หากไม่พึงพอใจ ผู้บริโภคจะไม่ซื้อผลิตภัณฑ์อีก (Wayuwattanasiri & 

Hansanti, 2018) หากความคาดหวังของผู้บริโภคไม่เป็นไปตามสิ่งที่เขารับรู้ผู ้บริโภคก็จะไม่พอใจ (Sasadeeong & 

Suwannoi, 2020)  และแสดงออกในรูปแบบหรือวธีิต่าง ๆ เช่น เลกิซือ้ผลิตภัณฑ์ หรือร้องเรียน  

แนวคิดเกี่ยวกับกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) 

 กีฬาอีสปอร์ต มาจากคำว่า Electronic Sports (E-Sports) เป็นการแข่งขันเกมออนไลน์เพื่อชิงรางวัล มีผู้เล่น

มากกว่าหนึ่งคน เป็นปรากฏการณ์ที่ได้รับความนิยมอย่างรวดเร็วในกลุ่มคนยุคที ่เติบโตมากับเกมดิจิทัลและ

อินเทอร์เน็ตในปัจจุบัน (National Health Commission Office, n.d.) ขณะที่ Bunrueang (2006, as cited in Udomsook 

and Kaewma, 2019) กล่าวว่า E-Sports พัฒนามาจากการเล่นเกมออนไลน์ คือเกมที่ผู้เล่นสามารถสนทนากันได้

หลายคนในขณะเล่น โดยการแข่งขันจะเกดิขึน้ผ่านระบบออนไลน์ท่ีสะดวกกับท้ังผู้เล่นและผู้ชม โดยผู้ชมสามารถรับชม

ได้จากทุกที่ทุกเวลา แนวเกมที่ใช้ในการแข่งขันอีสปอร์ต เช่น 1. RTS (Real Time Strategy) คือ เกมที่เน้นการวาง

แผนการรบ โดยการใชก้ลยุทธ์ต่างๆ จัดรูปแบบและจัดการทรัพยากร ให้กองทัพของตนมคีวามแข็งแกร่งและได้เปรียบ 

เพื่อไปต่อสู้กับกองทัพของฝ่ายศัตรู เช่น Star Craft เป็นต้น 2. MOBA (Multiplayer Online Battel Arena) คือ เกมที่ผู้

เล่นควบคุมตัวละครเพยีงตัวเดียว โดยแต่ละตัวละครจะมีความสามารถหลากหลาย เนน้การวางแผน ณ สถานการณ์

ตรงหนา้และการเล่นเป็นทีมเป็นหลักในการต่อสู้กับทีมตรงข้าม เช่น DOTA2, League of Legends (LoL) และ ROV เป็น

ต้น 3. FPS (First Person Shooter) คือ เกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่ง โดยผู้เล่นจะเห็นเพียงมือที่ถืออาวุธของตัวละคร

เท่านั้น เช่น Counter-Strike, Overwatch เป็นต้น 4. FIGHTING (Fighting Game) คือ เกมที่ผู้เล่นต้องควบคุมตัวละคร

เพื่อต่อสูก้ับศัตรูในระยะใกล้ โดยแต่ละฝ่ายจะมีระดับพลังเท่ากัน หากฝ่ายใดพลังหมดก่อนจะเป็นฝ่ายแพ้ เช่น Street 
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Fighter เป็นต้น 5. SPORT (Sport Game) คือ เกมการแข่งขันกีฬาประเภทต่าง ๆ เช่น ฟุตบอล บาสเกตบอล เช่น FIFA, 

NBA  2K เป็นต้น และ 6. BATTLE ROYALE (Battlegrounds Game) คือ เกมท่ีมีรูปแบบการเล่นคลา้ย FPS แต่เป้าหมาย

ของเกมประเภทนี้ คือ การเอาชีวิตให้อยู่รอดเป็นคนสุดท้ายในเกม กำลังเป็นที่นิยมเป็นอย่างมากใ นปัจจุบัน เช่น 

PUBG, Fortnite และ Apex Legends เป็นต้น (Chusangnin, 2019)  

จากการทบทวนวรรณกรรมทำให้สามารถสรุปออกมาเป็นกรอบแนวความคิด เพื่อนำมาศึกษาความสัมพันธ์

เชงิสาเหตุระหว่างส่วนประสมการตลาด (4Es) กับกระบวนการตัดสนิใจรับชมกีฬาอเิล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ของผู้ชม

กลุ่มเจเนอเรชันวาย (Generation Y) และกลุ่มเจเนอเรชันซี (Generation Z) ในประเทศไทย มีตัวแปรอิสระ คือ ส่วน

ประสมทางการตลาด (4Es) ในการรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ของผู้ชมกลุ่มเจเนอเรชันวาย และกลุ่ม        

เจเนอเรชันซีในประเทศไทย ประกอบด้วย การสร้างประสบการณ์ให้แก่ผู้ชมฯ การแลกเปลี่ยนความคุ้มค่าต่อผู้ชมฯ 

การเข้าถึงได้จากทุกที่ของผู้ชมฯ และการเผยแพร่ความดึงดูดแก่ผู้ชมฯ  ส่วนตัวแปรตาม คือ กระบวนการตัดสินใจ

รับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ของผู้ชมกลุ่มเจเนอเรชันวาย (Generation Y) และกลุ่มเจเนอเรชันซี (Generation 

Z) ในประเทศไทย ประกอบด้วย การรับรู้ปัญหาของผู้ชมฯ การค้นหาข้อมูลของผู้ชมฯ การประเมินทางเลือกของผู้ชมฯ 

การตัดสินใจรับชมของผู้ชมฯ และพฤติกรรมภายหลังการรับชมของผู้ชมฯ ตามรูปภาพท่ี 1 

กรอบแนวคิดการวิจัย ผู้วิจัยกำหนดกรอบแนวคิดการวิจัยตามแนวคดิ/ทฤษฎี โดยมีรายละเอยีดดังนี้ 

 

ตัวแปรอิสระ   ตัวแปรตาม 

ส่วนประสมทางการตลาด (4Es) 

ในการรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ฯ 

1. การสรา้งประสบการณ์ให้แก่ผู้ชมฯ   

2. การแลกเปลี่ยนความคุ้มค่าต่อผู้ชมฯ 

3. การเข้าถึงไดจ้ากทุกที่ของผู้ชมฯ  

4. การเผยแพร่ความดึงดูดแก่ผู้ชมฯ 

  กระบวนการตัดสินใจ 

รับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ฯ 

1. การรับรูป้ัญหาของผู้ชมฯ 

2. การค้นหาข้อมูลของผู้ชมฯ 

3. การประเมินทางเลือกของผู้ชมฯ 

4. การตัดสินใจรับชมของผู้ชมฯ 

5. พฤติกรรมภายหลังการรับชมของผู้ชมฯ 

  

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวจิัย 

 

วธิีดำเนินการวจิัย 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากรของงานวจิัยนี้ได้แก่ ผู้ชม E-Sports กลุ่มเจเนอเรชันวาย และกลุ่มเจเนอเรชันซี ในประเทศไทย ซึ่งมี

ขนาดใหญ่ ไม่ทราบจำนวนประชากรที่แน่นอน จึงใช้สูตรการคำนวณตัวอย่างแบบไม่ทราบจำนวนประชากรที่แน่นอน

ของ Cochran (1977) โดยกำหนดระดับค่าความเชื่อมั่นร้อยละ 95 และระดับค่าความคลาดเคลื่อนร้อยละ 5 จำนวน

ตัวอย่างเท่ากับ 390 คน 

 เครื่องมอืที่ใช้ในการวิจัย 

 เครื่องมือท่ีใชใ้นการรวมรวบวจิัยในครัง้นี้ คือแบบสอบถาม (Questionnaire) ซึ่งมีรายละเอยีดดังนี้ 

 แบบสอบถาม มีทั้งหมด 2 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 แบบสอบถามเกี่ยวกับส่วนประสมทางการตลาด (4Es) ใน

การรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ของผู ้ชมกลุ ่มเจเนอเรชันวาย (Generation Y) และกลุ ่มเจเนอเรชันซี 
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(Generation Z) ในประเทศไทย ประกอบด้วย การสร้างประสบการณ์ให้แก่ผู้ชมฯ การแลกเปลี่ยนความคุ้มค่าต่อผู้ชมฯ 

การเข้าถึงได้จากทุกที่ของผู้ชมฯ และการเผยแพร่ความดึงดูดแก่ผู้ชมฯ ซึ่งเป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณ

ค่า (Rating Scale) มี 5 ระดับ และสร้างขึ้นตามหลักของลิเคิร์ทสเกล (Likert Scale) และตอนที่ 2 แบบสอบถาม

เกี่ยวกับกระบวนการตัดสินใจรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ของผู้ชมกลุ่มเจเนอเรชันวาย (Generation Y) และ

กลุ่มเจเนอเรชันซี (Generation Z) ในประเทศไทย ประกอบด้วย การรับรู้ปัญหาของผู้ชมฯ การค้นหาข้อมูลของผู้ชมฯ 

การประเมินทางเลือกของผู้ชมฯ การตัดสินใจรับชมของผู้ชมฯ และพฤติกรรมภายหลังการรับชมของผู้ชมฯ ซึ่งเป็น

แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มี 5 ระดับ และสร้างขึ้นตามหลักของลิเคิร์ทสเกล (Likert 

Scale) โดยแบบสอบถามมีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.883 

การเก็บรวบรวมข้อมูล จากการระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) จึงรวบรวมข้อมูล

วจิัย โดยใชแ้บบสอบถามออนไลน์ ซึ่งมีคำถามคัดกรอง เพื่อให้แน่ใจว่าผู้ตอบแบบสอบถามคือประชากรของงานวิจัยนี้ 

ดังนี้  

1. ผู้ตอบแบบสอบถามรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกส์หรือไม่ ถ้าใช่ให้ทำคำถามคัดกรองข้อถัดไป ถ้าไม่ใช่ให้หยุด

ทำแบบสอบถาม 

2. ผู้ตอบแบบสอบถามอยู่ในกลุ่มเจเนอเรชันวาย (เกิดในปีพ.ศ. 2524-2538) หรือ กลุ่มเจเนอเรชันซี (เกิดใน

ปีพ.ศ. 2539-2553) ถ้าใช่ให้ตอบคำถามในแบบสอบถาม ถ้าไม่ใช่ให้หยุดทำแบบสอบถาม 

การวิเคราะห์ข้อมูล ใช้โปรแกรมสถิติสำเร็จรูปสำหรับการวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย ค่าส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน และการวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณ 

 

ผลการวจิัย 
 ผลการวิจัยพบว่าในภาพรวมส่วนประสมการตลาด (4Es) ของผู้ประกอบการที่เกี่ยวกับกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ 

(E-Sports) ในประเทศไทย อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.51, S.D.=0.42) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าด้านการสร้าง

ประสบการณ์ฯ (𝑥̅= 4.71, S.D. = 0.47) มาเป็นลำดับแรก รองลงมา ได้แก่ ด้านการแลกเปลี่ยนความคุ้มค่าต่อผู้ชมฯ (𝑥̅= 

4.49, S.D.= 0.49) ด้านการเผยแพร่ความดึงดูดฯ (𝑥̅= 4.47, S.D. = 0.73) และด้านการเข้าถึงได้จากทุกที่ฯ (𝑥̅= 4.38, 

S.D. = 0.41) ตามลำดับ  

 เม ื ่ อพ ิจารณาตามเจเนอเรช ัน พบว ่าในภาพรวมส ่วนประสมทางการตลาด (4 Es) ของผ ู ้ ชมกลุ่ ม 

เจเนอเรชันวายในประเทศไทย อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅= 4.54, S.D.=0.42) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าด้านการสร้าง

ประสบการณ์ฯ (𝑥̅= 4.75, S.D. = 0.40) มาเป็นลำดับแรก รองลงมา ได้แก่ ด้านการแลกเปลี่ยนความคุ้มค่าต่อผู้ชมฯ (𝑥̅= 

4.53, S.D. = 0.46) ด้านการเผยแพร่ความดึงดูดฯ (𝑥̅= 4.50, S.D. = 0.79) และด้านการเข้าถึงได้จากทุกที่ฯ (𝑥̅= 4.38, 

S.D.= 0.45) ตามลำดับ  

 ขณะที่ในภาพรวมส่วนประสมทางการตลาด (4Es) ของผู้ชมกลุ่มเจเนอเรชันซีในประเทศไทย อยู่ในระดับมาก

ที่สุด (𝑥̅= 4.50, S.D.=0.42) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าด้านการสร้างประสบการณ์ฯ (𝑥̅= 4.69, S.D. = 0.50) 

มาเป็นลำดับแรก รองลงมา ได้แก่ ด้านการแลกเปลี่ยนความคุ้มค่าต่อผู้ชมฯ (𝑥̅= 4.48, S.D.= 0.50) ด้านการเผยแพร่

ความดึงดูดฯ (𝑥̅= 4.46, S.D.= 0.71) และด้านการเข้าถึงได้จากทุกท่ีฯ (𝑥̅= 4.38, S.D. = 0.40) ตามลำดับ ดังตาราง

ท่ี 1 
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ตารางท่ี 1 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการวิเคราะห์ส่วนประสมทางการตลาด  (4Es) ด้านภาพรวม 

การวเิคราะห์ 

ส่วนประสมทาง

การตลาด (4Es) 

ภาพรวม เจเนอเรชันวาย เจเนอเรชันซ ี

𝑥̅ S.D. ระดับ ลำดับ 𝑥̅ S.D. ระดับ ลำดับ 𝑥̅ S.D. ระดับ ลำดับ 

ด้านการสร้าง

ประสบการณ์ฯ 
4.71 0.47 

มาก

ที่สุด 
1 4.75 0.40 

มาก

ที่สุด 
1 4.69 0.50 

มาก

ที่สุด 
1 

ด้านการ

แลกเปลี่ยนความ

คุ้มค่าฯ 

4.49 0.49 
มาก

ที่สุด 
2 4.53 0.46 

มาก

ที่สุด 
2 4.48 0.50 

มาก

ที่สุด 
2 

ด้านการเข้าถึงได้

จากทุกท่ีฯ 
4.38 0.41 

มาก

ที่สุด 
4 4.38 0.45 

มาก

ที่สุด 
4 4.38 0.40 

มาก

ที่สุด 
4 

ด้านการเผยแพร่

ความดึงดูดฯ 
4.47 0.73 

มาก

ที่สุด 
3 4.50 0.79 

มาก

ที่สุด 
3 4.46 0.71 

มาก

ที่สุด 
3 

รวม 4.51 0.42 
มาก

ที่สุด 
 4.54 0.42 

มาก

ที่สุด 
 4.50 0.42 

มาก

ที่สุด 
 

  

ตารางที่ 2 การทดสอบหาความสัมพันธ์เชิงสาเหตุระหว่างส่วนประสมทางการตลาด (4Es) กับกระบวนการตัดสินใจรับชมกีฬา

อเิล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ของผู้ชมกลุ่มเจเนอเรชันวาย และกลุ่มเจเนอเรชันซีในประเทศไทย 

Model Summary 

 
ภาพรวม เจเนอเรชันวาย เจเนอเรชันซ ี

B t Sig. B t Sig. B t Sig. 

ค่าคงที ่ 0.90 4.37 0.00* 1.57 3.75 0.00* 0.68 2.89 0.00* 

ด้านการสรา้งประสบการณ์ฯ (X1) 0.01 0.26 0.79 -0.06 -0.68 0.50 0.03 0.51 0.61 

ด้านการแลกเปลี่ยนความคุ้มค่าฯ  (X2) 0.24 5.67 0.00* 0.18 2.23 0.03* 0.26 5.35 0.00* 

ด้านการเข้าถงึไดจ้ากทุกที่ฯ (X3) 0.17 3.74 0.00* 0.12 1.48 0.14 0.19 3.43 0.00* 

ด้านการเผยแพร่ความดึงดูดฯ (X4) 0.31 10.43 0.00* 0.33 6.28 0.00* 0.30 8.55 0.00* 

Durbin-Watson 1.915 1.661 1.965 

R 0.750 0.753 0.759 

R2 0.563 0.567 0.576 

F 123.891 33.711 94.261 

Sig. of F 0.000 0.000 0.000 

* = 0.05 
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จากตารางท่ี 2 พบว่า  

 ค่าสถิติ Durbin-Watson ของภาพรวม เจเนอเรชันวาย และเจเนอเรชันซี เท่ากับ 1.915 1.661 และ 1.965 

ตามลำดับ ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 1.50-2.50 แสดงให้เห็นว่าค่าคลาดเคลื่อนเป็นอิสระกัน จึงสรุปได้ว่ากลุ่มตัวแปรอิสระ

ท่ีนำมาใชใ้นการทดสอบไม่มคีวามสัมพันธ์ระหว่างกัน  

 ค่า R ของภาพรวม เจเนอเรชันวาย และเจเนอเรชันซี เท่ากับ 0.750 0.753 และ 0.759 ตามลำดับ ซึ่งค่า

ดังกล่าวเข้าใกล้ 1 แสดงให้เห็นว่ากลุ่มตัวแปรอิสระข้างต้นมีความสัมพันธ์กับกระบวนการตัดสินใจรับชมกีฬา

อิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ของผู ้ชมกลุ ่มเจเนอเรชันวาย และกลุ ่มเจเนอเรชันซีในประเทศไทย ซึ ่งมีค่าขนาด

ความสัมพันธ์เท่ากับ 0.750 0.753 และ 0.759 ตามลำดับ 

 R2 (อ่านว่า อาร์ สแควร์) ของภาพรวม เจเนอเรชันวาย และเจเนอเรชันซี เท่ากับ 0.563 0.567 และ 0.576 

ตามลำดับ แสดงว่ากลุ่มตัวแปรอิสระข้างต้นสามารถอธิบายการตัดสินใจรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ของ

ผู้ชมกลุ่มเจเนอเรชันวาย และกลุ่มเจเนอเรชันซีในประเทศไทย ได้ร้อยละ 56.30 56.70 และ 57.60 ตามลำดับ 

 ค่า B แสดงถึงค่าคงที่และค่าสัมประสิทธิ์ถดถอยของกลุ่มตัวแปรอิสระที่ใช้อธิบายการเปลี่ยนแปลงของตัว

แปรตาม ซึ่ง 

 ในภาพรวม ค่าคงที่เท่ากับร้อยละ 0.90 ค่าสัมประสิทธิ์ถดถอย ด้านการสร้างประสบการณ์ฯเท่ากับร้อยละ 

0.01 ด้านการแลกเปลี่ยนความคุ้มค่าต่อผู้ชมฯ เท่ากับร้อยละ 0.24 ด้านการเข้าถึงได้จากทุกที่ฯเท่ากับร้อยละ 0.17 

และด้านการเผยแพร่ความดึงดูดฯเท่ากับร้อยละ 0.31 ตามลำดับ   

 เจเนอเรชันวาย ค่าคงท่ีเท่ากับร้อยละ 1.57  ค่าสัมประสิทธ์ิถดถอย ด้านการสร้างประสบการณ์ฯเท่ากับร้อย

ละ -0.06 ด้านการแลกเปลี่ยนความคุ้มค่าต่อผู้ชมฯ เท่ากับร้อยละ 0.18 ด้านการเข้าถึงได้จากทุกที่ฯเท่ากับร้อยละ 

0.12 และด้านการเผยแพร่ความดึงดูดฯเท่ากับร้อยละ 0.33 ตามลำดับ 

 เจเนอเรชันซี ค่าคงท่ีเท่ากับร้อยละ 0.68 ค่าสัมประสิทธ์ิถดถอย ด้านการสร้างประสบการณ์ฯเท่ากับร้อยละ 

0.03 ด้านการแลกเปลี่ยนความคุ้มค่าต่อผู้ชมฯ เท่ากับร้อยละ 0.26 ด้านการเข้าถึงได้จากทุกที่ฯเท่ากับร้อยละ 0.19 

และด้านการเผยแพร่ความดึงดูดฯเท่ากับร้อยละ 0.30 ตามลำดับ     

 ค่า t ชี้ให้เห็นถึงความสัมพันธ์เชงิสาเหตุระหว่างค่าคงที่และกลุ่มตัวแปรอสิระกับตัวแปรตาม ซึ่งพบว่า  

 ในภาพรวม ค่า t ของค่าคงที่เท่ากับ 4.37 (p-value<0.05)  ด้านการสร้างประสบการณ์ฯ เท่ากับ 0.26  (p-

value>0.05) ด้านการแลกเปลี่ยนความคุ้มค่าต่อผู้ชมฯ เท่ากับ 5.67 (p-value<0.05) ด้านการเข้าถึงได้จากทุกที่ฯ

เท่ากับ 3.74  (p-value<0.05) และด้านการเผยแพร่ความดึงดูดฯ เท่ากับ 10.43 (p-value<0.05) ตามลำดับ  

 เจเนอเรชันวาย ค่า t ของค่าคงที่เท่ากับ 3.75 (p-value<0.05)  ด้านการสร้างประสบการณ์ฯ เท่ากับ -0.68 

(p-value>0.05) ด้านการแลกเปลี่ยนความคุ้มค่าต่อผู้ชมฯ เท่ากับ 2.23 (p-value<0.05) ด้านการเข้าถึงได้จากทุกท่ีฯ

เท่ากับ 1.48 (p-value>0.05) และด้านการเผยแพร่ความดึงดูดฯ เท่ากับ 6.28 (p-value<0.05) ตามลำดับ 

 เจเนอเรชันซี ค่า t ของค่าคงที่เท่ากับ 2.89 (p-value<0.05)  ด้านการสร้างประสบการณ์ฯ เท่ากับ 0.51 (p-

value>0.05) ด้านการแลกเปลี่ยนความคุ้มค่าต่อผู้ชมฯ เท่ากับ 5.35 (p-value<0.05) ด้านการเข้าถึงได้จากทุกที่ฯ

เท่ากับ 3.43 (p-value<0.05) และด้านการเผยแพร่ความดึงดูดฯ เท่ากับ 8.55 (p-value<0.05) ตามลำดับ  
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 ซึ่งสามารถเขียนสมาการถดถอยได้ดังน้ี 

𝑦̂1 = 0.90 + 0.24 (𝑋2 ) + 0.17 (𝑋3 ) + 0.31 (𝑋4 )                               … (1) 
 

𝑦̂2 = 1.57 + 0.18 (𝑋2 ) + 0.33 (𝑋4 )                                                       … (2) 
 

𝑦̂3 = 0.68 + 0.26 (𝑋2 ) + 0.19 (𝑋3 ) + 0.30 (𝑋4 )                               … (3) 
 

แทนค่า 

𝑦̂1 = กระบวนการตัดสินใจรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ของผู้ชมกลุ่มเจเนอเรชันวาย (Generation 

Y) และกลุ่มเจเนอเรชันซี (Generation Z) ในประเทศไทย 

𝑦̂2= กระบวนการการตัดสินใจรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ของผู ้ชมกลุ ่มเจเนอเรชันวาย 

(Generation Y) ในประเทศไทย 

𝑦̂3= กระบวนการตัดสินใจรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ของผู้ชมกลุ่มเจเนอเรชันซี (Generation Z) 

ในประเทศไทย 

𝑋2 = ด้านการแลกเปลี่ยนความคุ้มค่าต่อผู้ชมฯ 

𝑋3 = ด้านการเข้าถึงได้จากทุกที่ฯ 

𝑋4 = ด้านการเผยแพร่ความดึงดูดฯ 

 

อภิปรายผล 
 วัตถุประสงค์ข้อที่ 1 เพื่อศึกษาระดับความสำคัญของส่วนประสมการตลาด (4Es) ของผู้ประกอบการที่

เกี่ยวกับ กีฬาอเิล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ในประเทศไทย 

 ส่วนประสมทางการตลาด (4Es) ในการรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ของผู้ชมกลุ่มเจเนอเรชันวาย 

และกลุ่มเจเนอเรชันซี ในประเทศไทย ในภาพรวม อยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งค่อนข้างสอดคล้องกับงานวิจัยของ  

Inthapanyo and Sonprajuk (2020) ที่ได้ทำการศึกษา ปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจในการใช้บริการโมบายแบงก์กิง

แอปพลิเคชันของกลุ่มผู้ใช้งาน ที่มีอายุตั้งแต่ 50-70 ปี ในเขตอำเภอเมือง จังหวัดพิจิตร พบว่า ส่วนประสมทาง

การตลาด (4Es) ของกลุ่มผู้ใช้งานโมบายแบงก์กิง โดยรวมอยู่ในระดับมาก 

 เมื่อพิจารณาตามเจเนอเรชัน พบว่าในภาพรวมส่วนประสมทางการตลาด (4Es) ของผู้ชมกลุ่มเจเนอเรชันวาย

และเจเนอเรชันซีในประเทศไทยอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งเมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ลำดับความสำคัญของส่วน

ประสมทางการตลาด (4Es) ของทั้ง 2 เจเนอเรชัน สอดคล้องกับภาพรวม โดยด้านการสร้างประสบการณ์ฯ มาเป็น

อันดับแรก รองลงมา ได้แก่ ด้านการแลกเปลี่ยนความคุ้มค่าฯ ด้านการเผยแพร่ความดึงดูดฯ ด้านการเข้าถึงได้จากทุก

ท่ีฯ ตามลำดับ 

วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 เพื ่อศึกษาความสัมพันธ์เชิงสาเหตุระหว่างส่วนประสมทางการตลาด (4Es) กับ

กระบวนการตัดสินใจรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ของผู้ชมกลุ่มเจเนอเรชันวายและกลุ่มเจเนอเรชันซี ใน

ประเทศไทย ในภาพรวมส่วนประสมทางการตลาด (4Es) ได้แก่ ด้านความคุ้มค่าฯ ด้านการเข้าถึงได้จากทุกที่ฯ และ

ด้านการเผยแพร่ความดึงดูดฯ มีความสัมพันธ์เชิงสาเหตุกับการตัดสินใจรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ของ

ผู้ชมกลุ่มเจเนอเรชันวาย และกลุ่มเจเนอเรชันซีในประเทศไทย อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งสอดคล้อง



   
  ปีที่ 17 ฉบับท่ี 52 พฤษภาคม – มถิุนายน 2566 - TCI กลุ่มท่ี 1 มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ ปี 2564-2567

 
 

 

Rajapark Journal Vol. 17 No. 52 May – June 2023                                                       249 

กับงานวิจัยของ Thammasorn and Deshyangul (2020) ท่ีได้ทำการศกึษา ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด (4E’s) ท่ีมี

อิทธิพลต่อการตัดสินใจท่องเที่ยวบ้านนาต้นจั่น อำเภอศรีสัชนาลัย จังหวัดสุโขทัย หลังการแพร่ระบาดของเชื้อ  

โควิด-19 ของนักท่องเที่ยวชาวไทย พบว่า ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด (4E’s) ด้านคุณค่า ด้านการเข้าถึง

ลูกค้า และด้านการสร้างความจงรักภักดีต่อสินค้าหรือบริการ ส่งผลต่อการตัดสินใจท่องเที่ยวบ้านนาต้นจั่น อำเภอ

ศรีสัชนาลัย จังหวัดสุโขทัย ของนักท่องเท่ียวชาวไทย อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตท่ีิระดับ 0.05 

 

สรุปผล 
1. ในภาพรวมส่วนประสมการตลาด (4Es) ของผู้ประกอบการที่เกี่ยวกับกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ใน

ประเทศไทย อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.51, S.D.=0.42)  

2. ส่วนประสมทางการตลาด (4Es) ได้แก่ ด้านการแลกเปลี่ยนความคุ้มค่าฯ (B = 0.24, p-value < 0.05) 

ด้านการเข้าถึงได้จากทุกที่ฯ (B = 0.17, p-value < 0.05) และด้านการเผยแพร่ความดึงดูดฯ (B = 0.31, p-value < 

0.05) มีความสัมพันธ์เชิงสาเหตุกับกระบวนการตัดสินใจรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ของผู ้ชมกลุ่ม             

เจเนอเรชันวาย และกลุ่มเจเนอเรชันซี ในประเทศไทย อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตท่ีิระดับ 0.05 ซึ่งจากค่า B ชี้ให้เห็นว่า

ด้านการเผยแพร่ความดึงดูดฯ มคีวามสัมพันธ์เชงิสาเหตุกับกระบวนการตัดสินใจฯ มากที่สุด ขณะท่ีด้านการเข้าถึงได้

จากทุกท่ี มคีวามสัมพันธ์เชงิสาเหตุกับกระบวนการตัดสนิใจฯนอ้ยท่ีสุด 

 เมื่อพิจารณาตามเจเนอเรชัน พบว่า ส่วนประสมทางการตลาด (4Es) ได้แก่ ด้านการแลกเปลี่ยนความคุ้มค่า 

(B = 0.18, p-value < 0.05) และด้านการเผยแพร่ความดึงดูดฯ (B = 0.33, p-value < 0.05)  มีความสัมพันธ์เชิง

สาเหตุกับกระบวนการตัดสินใจรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ของผู้ชมกลุ่มเจเนอเรชันวาย ในประเทศไทย 

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตท่ีิระดับ 0.05  

 ในขณะที่ส่วนประสมทางการตลาด (4Es) ได้แก่ ด้านการแลกเปลี่ยนความคุ้มค่า (B = 0.26, p-value < 

0.05) ด้านการเข้าถึงได้จากทุกที่ฯ (B = 0.19, p-value < 0.05) และด้านการเผยแพร่ความดึงดูดฯ (B = 0.30, p-

value < 0.05) มีความสัมพันธ์เชิงสาเหตุกับกระบวนการตัดสินใจรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ของผู้ชมกลุ่ม

เจเนอเรชันซี ในประเทศไทย อย่างมนีัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05  

 

ข้อเสนอแนะ 
จากผลการวจิัย ผู้วิจัยมีขอ้เสนอแนะ ดังนี้ 

ข้อเสนอแนะที่ได้จากการวิจัย 

1. ผู้ให้บริการกฬีาอเิล็กทรอนิกส์ (E-Sports) หรือหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องในประเทศไทย ควรให้ความสำคัญกับ

การแลกเปลี่ยนความคุ้มค่าฯ กล่าวคือควรสร้างความความคุ้มค่าเมื่อเทียบกับความสนุกสนานเพลิดเพลิน เวลาท่ีเสีย

ไป และประโยชน์ที่ได้รับของผู้ชมฯ เช่น การคิดเนื้อหา เรื่องราวของเกมการแข่งขันให้มีความแปลกใหม่ ท้าทาย และ

น่าสนใจ มีการอธิบายถึงเทคนิคที่นักกีฬาอีสปอร์ตใช้แข่งขัน ทำให้ผู้ชมมีความรู้สึกสนุกสนาน ตื่นเต้นขณะรับชม 

ขณะเดียวกันก็รู้สกึว่าตนเองได้รับทักษะในการเล่นเกมเพิ่มขึ้นเมื่อได้รับชมการแข่งขัน เป็นต้น 

2. ผู้ให้บริการกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) หรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้องในประเทศไทย ควรให้ความสำคัญ

กับการเข้าถึงได้จากทุกที่ของผู้ชมฯ กล่าวคือ ทำให้ผู้ชมสามารถเข้าถึงกีฬาอีสปอร์ตได้จากทุกที่ทุกเวลาที่ต้องการ
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รับชม โดยต้องคำนึงถึงความสามารถในการรับชมผ่านช่องทางออนไลน์ ความหลากหลายของอุปกรณ์ท่ีสามารถใช้ใน

การรับชม และความสะดวกสบายไม่ยุ่งยากในการเข้าถึงช่องทางรับชม 

3. ผู้ให้บริการกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) หรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้องในประเทศไทย ควรให้ความสำคัญ

กับการเผยแพร่ความดึงดูดแก่ผู้ชมฯ กล่าวคือ สร้างความรู้สกึดี รู้สกึร่วมให้แก่ผู้ชมฯ เช่น การนำเสนอโดยคนรุ่นใหม่

ที่มีชื่อเสียง หรือประสบความสำเร็จ เช่น นักกีฬาอีสปอร์ต หรือนักพากย์เกม (Game caster) หรือศิลปินที่กำลังได้รับ

ความนิยม เพื่อสะท้อนให้เห็นว่า E-Sports เป็นกีฬาของคนรุ่นใหม่ยุคดิจิทัล ลบอคติด้านลบต่อการเล่นเกม การ

ประชาสัมพันธ์จะต้องมีความน่าสนใจ และมีช่องทางที่หลากหลาย รวมถึงควรแจกของรางวัลและของ Premium เพื่อ

ดึงดูดให้ผู้ชมตดิตามตลอดการแข่งขัน ทำให้ผู้ชมฯ เกิดความภักดี และปกปอ้งกฬีาอสีปอร์ตเมื่อมีกระแสหรือทัศนคติ

ด้านลบเกิดขึ้นต่ออุตสาหกรรม 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

         ควรศึกษาส่วนประสมทางการตลาด (4Es ) ด้านการสร้างประสบการณ์ให้แก่ผู ้ชม E-Sports ในแต่ละ          

เจเนอเรชันในเชงิลึก ด้วยการสัมภาษณ์เพื่อนำผลท่ีได้มาเปรียบเทียบกับงานวิจัยน้ี 

 

องค์ความรู้ใหม่ 
 ผลที่ได้จากการศึกษาในครั ้งนี ้ สามารถนำไปวางแผนกลยุทธ์ทางการตลาดให้แก่ผู ้ประกอบการกีฬา

อิเล็กทรอนิกส์ในประเทศ และใช้เป็นแนวทางในการสนับสนุนกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ในประเทศ ให้แก่หน่วยงานที่

เกี่ยวข้อง ซึ่งพบว่า ส่วนประสมการตลาด (4Es) ด้านการแลกเปลี่ยนความคุ้มค่าต่อผู้ชมฯ ด้านการเข้าถึงได้จากทกุท่ี

ของผู้ชมฯ และด้านการเผยแพร่ความดึงดูดของผู้ชมฯ มีความสัมพันธ์เชิงสาเหตุกับกระบวนการตัดสินใจรับชมกีฬา

อิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ของผู้ชมกลุ่มเจเนอเรชันวาย และกลุ่มเจเนอเรชันซีในประเทศไทย อย่างมีนัยสำคัญทาง

สถิตท่ีิระดับ 0.05  

 

ส่วนประสมทางการตลาด (4Es) 

ในการรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ฯ 

1. การแลกเปลี่ยนความคุ้มค่าต่อผู้ชมฯ 

2. การเข้าถึงไดจ้ากทุกที่ของผู้ชมฯ  

3. การเผยแพร่ความดึงดูดแก่ผู้ชมฯ 

  กระบวนการตัดสินใจรับชม 

กีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ฯ 

1. การรับรูป้ัญหาของผู้ชมฯ 

2. การค้นหาข้อมูลของผู้ชมฯ 

3. การประเมินทางเลือกของผู้ชมฯ 

4. การตัดสินใจรับชมของผู้ชมฯ 

5. พฤติกรรมภายหลังการรับชมของผู้ชมฯ 

  

 

 

 

ภาพที่ 2 แสดงองค์ความรูใ้หม่จากการศึกษาความสมัพันธ์เชงิสาเหตุระหว่างส่วนประสมการตลาด (4Es)  

กับกระบวนการตัดสินใจรับชมกีฬาอเิล็กทรอนิกส์ (E-Sports) ของผู้ชมกลุม่เจเนอเรชันวายและกลุม่เจเนอเรชันซี  

ในประเทศไทย 
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