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บทคัดย่อ

	 บทความวิจัยชิ้นนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาแรงจูงใจการชมอีสปอร์ตที่ส่งผลถึงพฤติกรรมการติด

เกม โดยใชก้รอบแนวคดิทฤษฎเีกีย่วกบัการใช้ประโยชนแ์ละความพงึพอใจ(Usage and Gratification)และ

แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมการติดเกม โดยมีระเบียบวิธีวิจัยเป็นการวิจัยเชิงปริมาณที่เก็บข้อมูลโดยใช้

แบบสอบถามออนไลน์ ซึ่งมีจำ�นวนตัวอย่างทั้งหมด 464 คน เป็นผู้มีประสบการณ์การเล่นเกม และ

ประสบการณ์การชมอีสปอร์ต ผู้วิจัยใช้สถิติ Pearson Correlation ในการทดสอบข้อสมมติฐานทั้ง 5 ข้อ

จากผลการวิจัยพบว่าแรงจูงใจของผู้ชมอีสปอร์ตในแต่ละด้านมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม

คำ�สำ�คัญ: ผู้ชมอีสปอร์ต แรงจูงใจ และพฤติกรรมการติดเกม

Abstract

	 This article aims to study the motivations of spectating e-sport that lead to game 

addiction by applying uses and gratification theory with game addiction concept to explain 

the finding. This research is conductedin quantitative research which collecting data from 

464 online questionnaires by e-sport spectators and game players. Pearson Correlation is 

used to test five hypotheses. As a result, there are relationship between motivation of 

e-sport spectators with game addiction.
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บทนำ�

	 ในปี 2017 ตลาดเกมมือถือมีการเติบโตทั่วโลกร้อยละ 42 มีมูลค่าอยู่ที่ 46.1 พันล้านดอลลาร์

สหรัฐ ซึ่งมากกว่าเกมบนเครื่องมืออื่นๆเช่นเกมคอนโซลและคอมพิวเตอร์ซึ่งมีมูลค่าอยู่ที่ 33.5 พันล้าน

ดอลลารส์หรฐั และ29.4 พนัลา้นดอลลาหส์หรฐั (Charcoal, 2017)เหน็ไดช้ดัวา่การเตบิโตของสือ่วดีิโอเกม

บนมือถอืกำ�ลงัมบีทบาทสำ�คญัในสงัคม ทีผ่า่นมาเยาวชนไทยไดเ้ขา้รว่มแขง่ขนัเกมมอืถอืในระดับโลกซึง่ได้

รับรางวัลรองอันดับหนึ่งของโลกกับเกม ROV (MATTER, 2018) และเกม PubG Mobile ได้รับรางวัล

อนัดบัหนึง่ของโลก (Techoffside, 2018)แสดงใหเ้ห็นวา่อตุสาหกรรมเกมมอืถอืในประเทศไทยกำ�ลงัพฒันา

ขึ้นไปอยู่ในระดับสากล และทำ�ให้สื่อเกมเป็นที่สนใจในการนำ�มาศึกษาในเชิงวิชาการ

	 การศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นเกมส่วนใหญ่เป็นงานศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมของเด็กติด

เกม (Lemmens, Valkenburg, และ Peter, 2009: Rooij, Schoenmakers, Vermulst, Eijnden, และ 

Mheen, 2010: Weinstein, 2010: Choi, Hums, และ Bum, 2018: Choi, 2019: Gohil, 2015:                

Triberti, และคณะ 2018) พฤติกรรมของเด็กติดเกมคือพฤติกรรมที่หมกมุ่นอยู่กับการเล่นเกมแล้วมีผลก

ระทบไปสู่สิ่งอื่นๆ เช่นปฎิสัมพันธ์กับผู้อื่นน้อยลง แปลกแยกตนเองจากโลกภายนอก มีนิสัยเกรี้ยวกราด 

และส่งผลกระทบต่อการเรียนและการงาน(Swingle, 2017) การศึกษาการติดเกมมาจากการศึกษาเกี่ยว

กับการติดอินเตอร์เน็ต (Young, 1998)และได้มีการพัฒนาตัวแปรมาสู่การศึกษาการติดเกม(Lemmens, 

Valkenburg, และ Peter, 2009) ประกอบไปดว้ย 1) การนกึได ้(Salience) 2) ความอดกลัน้ (Tolerance) 

3) การเปลี่ยนแปลงด้านอารมณ์ (Mood Modification) 4) การทรุดลง (Relapse) 5) การถอนตัว (With-

drawal) 6) สิ่งขีดขวาง (Conflict)และ7) ปัญหา (Problem)ในประเทศไทยปัญหาเด็กติดเกมเริ่มเห็นได้

ชดัขึน้เมือ่มผู้ีเล่นมืออาชีพสร้างช่ือเสียงระดบัโลกในปเีดยีวกนั ข้อมลูจากกรมสขุภาพจติ(2561)เผยว่าสถิติ

ของการตดิเกมมเีพิม่ขึน้ 6 เทา่ จงึทำ�ใหเ้หน็วา่ปัญหาของการตดิเกมควรไดรั้บการแก้ไขและควรศึกษาเก่ียว

กับแรงจูงใจที่นำ�มาสู่พฤติกรรมการติดเกม

	 แรงจงูใจเปน็กระบวนการทีก่ระตุน้ใหเ้กดิพฤตกิรรมตามทีต่อ้งการและกจิกรรมทีท่ำ�ใหเ้กดิความ

สนุก คือสาเหตุของการส่งเสริมพฤติกรรมนั้น  (Pizzo, และคณะ, 2018)  การริเริ่มของการศึกษาแรงจูงใจ

ในเกมโดยใช้แนวคิดแรงจูงใจของการชมกีฬา (เช่น Robinson และ Trail, 2005) หลังจากอีสปอร์ตได้รับ

ความนิยมเริ่มมีการศึกษาโดยการเปรียบเทียบแรงจูงใจในการชมกีฬากับแรงจูงใจในการชมอีสปอร์ต (เช่น 

Pizzo, และคณะ, 2018)  นักวจิัยบางส่วนได้ศกึษาแรงจูงใจของผูช้มเกมผา่นมมุมองทฤษฎีการใชแ้ละความ

พึงพอใจ (Uses and Gratifications) (เช่น Hamari และคณะ, 2017:Sjöblom และคณะ, 2017)                           

ซึ่งประกอบไปด้วยแรงจูงใจ 5 ด้านที่พัฒนาโดย Katz (1973) และ West กับ Turner (2010) ได้แก่ ด้าน

การรบัรู ้(Cognitive)ดา้นอารมณค์วามรูส้กึ (Affective) ดา้นความพงึพอใจของตนเอง (Personal Integra-

tive)ด้านการมสีว่นรว่มกบัสังคม (Social Integrative)และดา้นการผอ่นคลาย (Tension Release)แรงจงูใจ

ทั้ง 5 ด้านนี้มีความเกี่ยวข้องกับการใช้สื่อเพื่อสนองความต้องการของตนเองและนำ�ไปสู่พฤติกรรม (Rubin, 

2009) ผูว้จิยัจงึนำ�มาใชเ้ปน็ตวัแปรตน้เพือ่ศกึษาวา่แรงจงูใจใดบา้งท่ีมคีวามสมัพนัธก์บัพฤติกรรมการตดิเกม

	 ในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยมุ่งเน้นที่จะศึกษาผู้ชมอีสปอร์ต คำ�ว่า “ผู้ชม (Spectators)” ในความ

หมายหนึ่งหมายถึงผู้เข้าร่วมรับชมการแข่งขันอีสปอร์ต (Cheung และ Huang, 2011) และได้มีการขยาย

ความหมายในภายหลังซึ่งรวมไปถึงผู้ที่ชมการเล่นเกมโดยไม่ได้มีส่วนร่วมในการเล่นเกม (Cheung และ 

Huang, 2011) ซ่ึงหมายถึงการชมผู้อื่นเล่นเกมที่ไม่อยู่ในบรรยากาศของการแข่งขันเพียงอย่างเดียว แต่

เป็นการชมผู้อื่นเล่นเกมแล้วถ่ายทอดสดผ่านสื่อออนไลน์ต่าง ๆ เช่น ยูทิวบ์ นีโมทีวี หรือทวิช เป็นต้น



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 18 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม-ธันวาคม 2562) 139

	  มีงานวิจัยที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับแรงจูงใจของผู้ชมอีสปอร์ตที่มีความสัมพันธ์กับจำ�นวนที่ชม การ

ติดตาม หรือเพศ (เช่น Hamari & Sjöblom, 2017: Pizzo และคณะ, 2018: Macey & Hamari, 2018: 

Cheung & Huang, 2011: และRobinson & Trail, 2005) แต่ยังไม่มีการศึกษาแรงจูงใจของผู้ชมอีสปอร์ต

ที่นำ�ไปสู่พฤติกรรมการติดเกม

	 จากที่กล่าวมาทำ�ให้เห็นปัญหาพฤติกรรมการติดเกมในประเทศไทยที่มีแนวโน้มเพิ่มขึ้นอีก และ

สาเหตุของผการติดเกมผู้วิจัยได้สันนิษฐานไว้ว่ามาจากการเลือกรับข้อมูลของผู้ชมที่เป็นเนื้อหาเกี่ยวกับ

การเลน่เกมทีเ่ปน็แรงจงูใจใหต้นเองเลน่เกมจนมพีฤตกิรรมการตดิเกมเกดิขึน้ ทำ�ใหผู้ว้จิยัเห็นชอ่งวา่งเพือ่

ที่จะนำ�มาศึกษาในงานวิจัยชิ้นนี้ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อทราบถึงแรงจูงใจของผู้ชมอีสปอร์ตท่ีส่งผลต่อ

พฤติกรรมการติดเกม 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1.เพื่อทราบถึงการรับรู้มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกมด้านใดบ้าง

	 2.เพื่อทราบถึงอารมณ์ความรู้สึกมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกมด้านใดบ้าง

	 3.เพื่อทราบถึงความพึงพอใจของตนเองมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกมด้านใดบ้าง

	 4.เพื่อทราบถึงการมีส่วนร่วมกับสังคมมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกมด้านใดบ้าง

	 5.เพื่อทราบถึงการผ่อนคลายมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกมด้านใดบ้าง	

ข้อสมมติฐานของการวิจัย

	 1.การรับรู้มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม 

	 2.อารมณ์ความรู้สึกมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม 

	 3.ความพึงพอใจของตนเองมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม 

	 4.การมีส่วนร่วมกับสังคมมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม

	 5.การผ่อนคลายมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม	

ทฤษฎีและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง

	 การศึกษาหัวข้อ “แรงจูงใจของผู้ชมอีสปอร์ตที่ส่งผลต่อการติดเกม” เป็นการศึกษาผู้รับสารใน

ดา้นของแรงจูงใจและความต้องการทีน่ำ�ไปสูพ่ฤตกิรรมจากการใช้สือ่ ทฤษฎท่ีีสามารถอธิบายแรงจงูใจและ

ความต้องการของผู้รับสารได้คือทฤษฎีการใช้และความพึงพอใจ (Use and Gratification) เป็นตัวแปร

ต้น ในส่วนของพฤติกรรมที่เป็นตัวแปรตามผู้วิจัยใช้แนวคิดการติดเกม (Game Addiction)

	 ทฤษฎกีารใช้และความพึงพอใจ (Uses and Gratification)เปน็ทฤษฎีทีใ่ชอ้ธบิายผูร้บัสารในเชงิ

จิตวิทยา มีฐานความเชื่อที่ว่าผู้รับสารเป็นผู้เลือกรับสารโดยมีแรงจูงใจเพื่อสนองความต้องการของตนเอง

จึงทำ�ให้เกิดการใช้สื่อต่าง ๆ ซึ่งต่างจากทฤษฎีก่อนหน้าที่ว่าสื่อมีอิทธิพลต่อผู้รับสาร (Ruggiero, 2000)

ทฤษฎกีารใชแ้ละความพงึพอใจอยูบ่นขอ้สนันษิฐาน 5 ข้อ 1) มนษุยเ์ปน็ผูเ้ลอืกสือ่หรอืเนือ้หาของสือ่อยา่ง

มีจุดประสงค์และมีแรงจูงใจ 2) การใช้สื่อเป็นการตอบสนองต่อความต้องการและเพื่อความพึงพอใจในสิ่ง

ที่สนใจ 3) พฤติกรรมตอบสนองต่อการใช้สื่อและเนื้อหาของสื่อ 4) ความพึงพอใจต่อความต้องการและ

แรงจูงใจมีความแตกต่างของแต่ละปัจเจกบุคคลข้ึนอยู่กับสังคมและจิตภาวะ และ5) การใช้สื่อของ

ปัจเจกบุคคลอย่างเป็นแบบแผนอาจทำ�ให้สื่อมีอิทธิพลต่อปัจเจกบุคคลนั้น (Rubin, 2009)
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ทฤษฎีการใช้และความพึงพอใจได้ถูกนำ�ไปศึกษาวิจัยกับสื่อท่ีหลากหลายต้ังแต่สื่อหนังสือพิมพ์ สื่อวิทยุ 

สือ่โทรทศัน ์และอนิเตอรเ์นต็ (Ruggiero, 2000) นอกจากนีย้งัมนีกัวิจยันำ�ทฤษฎกีารใชแ้ละความพงึพอใจ

มาใช้กับวิดีโอเกม (เช่น Hamari & Sjöblom, 2017: Pizzo และคณะ, 2018: Macey & Hamari, 2018: 

Cheung & Huang, 2011: และRobinson & Trail, 2005) การศึกษาเหล่านี้เน้นการศึกษาที่แรงจูงใจ

เพ่ือความพึงพอใจของบคุคลโดยใชเ้ครือ่งมือวดัแรงจงูใจ (Motivation Scale)ท่ีนำ�ไปสูพ่ฤตกิรรมบางอยา่ง

เช่นความบ่อยครั้งในการเล่นเกม ปริมาณในการเล่นเกม และพฤติกรรมในการส่งต่อ (sharing)จากการ

ศกึษาทฤษฎีและงานวิจัยทีผ่า่นมาผูว้จิยัได้สรปุวา่ตวัแปรของ Katz (1973) และ West กบั Turner (2010) 

มีความเหมาะสมในการใช้เป็นเครื่องมือในการศึกษา ซึ่งประกอบไปด้วย ด้านการรับรู้ (Cognitive)ด้าน

อารมณ์ความรู้สึก (Affective) ด้านความพึงพอใจของตนเอง (Personal Integrative)ด้านการมีส่วนร่วม

กับสังคม (Social Integrative)และด้านการผ่อนคลาย (Tension Release) 

	 แนวคิดการติดเกม (Game Addiction)เป็นแนวคิดในเชิงพฤติกรรมของผู้ที่เล่นเกมมากเกินไป 

Mari K. Swingle (2017) ได้ให้คำ�นิยามไว้ว่าเป็นพฤติกรรมที่ถูกครอบงำ�จากการเล่นเกมที่อยู่บนหน้าจอ

ทำ�ให้หยุดเล่นไม่ได้ ส่งผลให้เกิดความสูญเสียความสัมพันธ์กับคนรอบข้างและหน้าที่การงาน ซึ่งอาจนำ�

มาดว้ยโรคซึมเศรา้ แนวคดิการตดิเกมสว่นใหญเ่ปน็การศกึษาในเชงิจติวทิยา (Young, 1998: Lemmens, 

Valkenburg, และ Peter, 2009: Rooij, Schoenmakers, Vermulst, Eijnden, และ Mheen, 2010: 

Weinstein, 2010: Choi, Hums, และ Bum, 2018: Choi, 2019: Gohil, 2015: Triberti, และคณะ 

2018) การศึกษาบางส่วนได้ศึกษาปริมาณในการเล่นเกมซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการติดเกม(Triberti, และ

คนอื่นๆ, 2018) การศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมการติดเกมที่ผ่านมาได้ใช้ตัวแปรของ Young (1998) ที่

ประกอบไปด้วย 1) การนึกได้ (Salience) 2) ความอดกลั้น (Tolerance) 3) การเปลี่ยนแปลงด้านอารมณ์ 

(Mood Modification) 4) การทรดุลง (Relapse) 5) การถอนตวั (Withdrawal) 6) สิง่ขดีขวาง (Conflict)

และ7) ปัญหา (Problem) โดยแต่ละองค์ประกอบจะมีเพียงองค์ประกอบละหนึ่งคำ�ถาม ซึ่ง Lemmens, 

Valkenburg, และ Peter, 2009 ได้พัฒนาคำ�ถามขึ้นมาโดยเพิ่มเป็นข้อละ 3 คำ�ถาม ทำ�ให้มีคำ�ถามที่ใช้

ทั้งหมด 21 คำ�ถาม 

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง

	 การศึกษาท่ีผ่านมาเกี่ยวผู้ชมอีสปอร์ตมีการใช้ประเภทตัวแปรที่แตกต่างกันออกไปขึ้นอยู่กับ

ตัวแปรตามที่นักวิจัยต้องการค้นหา การศึกษาบางส่วนใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพและเก็บข้อมูลจาก

หลากหลายแหลง่เพือ่ต้องการทราบวา่ผูช้มอสีปอร์ตคอืใครและทำ�ไมถงึสนกุกบัการชมอสีปอรต์ (Cheung 

และ Huang, 2011) ได้ขอ้สรปุวา่ผูช้มอสีปอรต์คอืผูท่ี้มคีวามตัง้ใจในการชมเกมและเป็นผูท่ี้ตดิตามนกักีฬา

อีสปอร์ต ส่วนความสนุกจากการรับชมเกิดขึ้นจากความตื่นตาตื่นใจหรือความตื่นเต้นในการแข่งขัน การ

ศึกษาดังกล่าวเป็นจุดเริ่มต้นของการศึกษาผู้ชมอีสปอร์ตและทำ�ให้เห็นความสำ�คัญในเชิงธุรกิจ แต่การ

ศึกษาของเขายังไม่สามารถทำ�ให้เห็นถึงแรงจูงใจที่เกิดขึ้นอย่างชัดเจน	

	 จึงมีการศึกษาเปรียบเทียบแรงจูงใจระหว่างอีสปอร์ตบนคอมพิวเตอร์กับกีฬาดั้งเดิมท่ีต้องใช้

ร่างกายในการแขง่ขนั (Pizzo, และคนอืน่ๆ, 2018) ผลสรปุไดว้า่แรงจงูใจของผูช้มอสีปอรต์และกฬีาดัง้เดิม

ไมไ่ดม้คีวามแตกตา่งกนั และแรงจงูใจทีม่ผีลตอ่ความบอ่ยครัง้ในการชมการแขง่ขนัของทัง้ประเภทไมไ่ดม้ี

ความแตกตา่งกนัถงึแมบ้รบิทจะตา่งกัน แรงจงูใจของทัง้สองกฬีาทีม่คีวามสมัพนัธก์นัไดแ้ก ่ความรูส้กึเปน็

ผู้สำ�เร็จแทน (Vicarious Achievement) ความตื่นเต้น (Excitement) รูปร่างเป็นแรงดึงดูด (Physical 
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Attractiveness) การสานความสัมพันธ์ในครอบครัว (Family Bonding) ผู้วิจัยบางส่วนมองว่าการศึกษา

ในบริบทการชมอีสปอร์ตในการจัดการแข่งขันอย่างเดียวไม่เพียงพอเนื่องจากการชมอีสปอร์ตต้องรวมไป

ถึงการชมในรูปแบบ (Platform)วิดีโอบนสื่อสังคมออนไลน์ (Hamari และ Sjöblom, 2017: Robinson 

และ Trail, 2005: Macey และ Hamari, 2018) เช่น ยูทิวบ์ (YouTube) หรือทวิช (Twitch) ซึ่งมีลักษณะ

ของการถ่ายทอดสดจากผู้เล่นเกม (Chiang และ Hsiao, 2015)Macey และ Hamari (2018) ได้เสนอ

ว่าการแบง่ประเภทผูร้บัชมตามแรงจงูใจนำ�มาศกึษาไดด้กีวา่การแบ่งตามเพศหรอือายจุากการศกึษาความ

สัมพันธ์ของการชมอีสปอร์ตระหว่าง เพศ อายุ แรงจูงใจ ความผูกพัน และประเภทของกีฬาที่อยากชม

การศึกษาของ Hamari และ Sjöblom (2017) ค้นพบว่ามีแรงจูงใจและความพึงพอใจที่มีความสัมพันธ์

กบัระยะเวลาตอ่ชัว่โมงในการชมอสีปอรต์จากการถา่ยทอดสดบนสือ่ออนไลนผ์า่นเวบ็ไซตท์วชิ ไดแ้ก ่การ

ได้มาซึ่งความรู้เพื่อไปใช้ประโยชน์บางอย่าง (Cognition) อารมณ์และความรู้สึก (Affective) การสาน

สมัพนัธก์บัคนใกลตั้ว (SocialIntegrative)ลดความตงึเครยีดหรอืหลกีหนจีากโลกของความจรงิ (Tension 

Release) และเพื่อการความพึงพอใจของตนเอง (Personal Integrative)

	 จากการทบทวนวรรณกรรมในเบือ้งตน้ทำ�ใหเ้หน็วา่นกัวจิยัสว่นใหญจ่ะศกึษาแรงจงูใจกบัชัว่โมง

หรือระยะเวลาของการชมอีสปอร์ต ซ่ึงสามารถใช้ทำ�นายได้ว่าผู้ชมมีความต้องการอะไรจากการชมกับ

พฤติกรรมของการชมได้ในบางส่วน แต่ยังไม่กล่าวถึงพฤติกรรมของการติดเกม ผู้วิจัยจึงได้ทบทวน

วรรณกรรมเกีย่วกบัการติดเกมเพิม่เติม ซึง่มนีกัวจิยับางสว่นไมเ่หน็ดว้ยและโตแ้ยง้วา่ในการใชต้วัแปรความ

บ่อยครั้งในการชมอีสปอร์ตหรือการให้เวลากับเกม หาความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกมเป็นสิ่งท่ีไม่

สมควรเพราะไม่มีความแม่นยำ�พอ (Macey และ Hamari, 2018) แต่การศึกษาของ Bulduklu (2017) 

ได้ผลที่แตกต่างออกไป จากการศึกษาการเปรียบเทียบแรงจูงใจต่อพฤติกรรมการเล่นเกมของนักเรียนใน

โรงเรียนได้ข้อสรุปว่าเมื่อลดแรงจูงใจในการใช้เวลากับการเล่นเกมทำ�ให้ระดับของการเรียนดีขึ้น แสดงให้

เห็นว่าแรงจูงใจมีผลต่อพฤติกรรม และควรศึกษาพฤติกรรมการติดเกม

	 การศกึษาการติดเกมทีผ่่านมาเปน็การหาสาเหตขุองการตดิเกมซึง่บางสว่นใชแ้รงจงูใจเปน็ตัวแปร

ระหว่างสาเหตุและผล (เช่น Choi, Hums, และ Bum, 2018: Triberti และคนอื่นๆ, 2018) การศึกษาแรง

จงูใจทีท่ำ�ให้เกิดการตดิเกมในบริบทของครอบครวั พบวา่บรบิทของครอบครวัมผีลกบัการติดเกม ครอบครวั

ที่มีรายได้จากทั้งพ่อและแม่มีผลทำ�ให้เด็กมีพฤติกรรมการติดเกมเนื่องจากเด็กมีแรงจูงใจคือความต้องการ

ให้เวลาผ่านไป (Choi, Hums, และ Bum, 2018) เพราะการที่พ่อและแม่ทำ�งานทั้งคู่อาจส่งผลให้การสาน

สัมพันธ์ในครอบครัวลดน้อยลงทำ�ให้เด็กมีเวลาส่วนตัวมากขึ้นและใช้เวลาไปกับการเล่นเกม งานวิจัยใน

แนวทางเดียวกันแต่มีตัวแปรต้นเป็นช่วงเวลาระหว่างวันในการเล่นเกมมีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกม                   

ในช่วงเช้าเด็กมักทำ�กิจกรรมอื่นๆแต่ในช่วงเวลากลางคืนเด็กต้องการการหลีกหนี (Escape)และเล่นกับ

เพื่อนในเวลากลางคืน จึงเป็นแรงจูงใจทำ�ให้เด็กมีพฤติกรรมการติดเกม (Triberti, และคนอื่นๆ, 2018)  

อยา่งไรก็ตามการศกึษาแรงจูงใจกับการติดเกมเป็นเรื่องที่ซับซ้อนมากขึ้นเรื่อย ๆ  เชน่เดียวกับทีจ่ำ�นวนของ

ผู้ชมอีสปอร์ตกำ�ลังเติบโต (Gohil, 2015) จากการทบทวนวรรณกรรมแนวคิดของการติดเกมทำ�ให้เห็นถึง

ความสำ�คัญของแรงจูงใจและความต้องของผู้ชมซึ่งผู้วิจัยคาดว่ามีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการติดเกม

	 จากการทบทวนวรรณกรรมของสองทฤษฎีคือการใช้และความพึงพอใจ และแนวคิดการติดเกม 

ผูว้จิยัไดแ้ยกออกเปน็ 2 ประเภทของตวัแปรอยา่งชดัเจน คอืตวัแปรตน้คอืแรงจงูใจของผูช้มอสีปอรต์ และ

ตัวแปรตามคือพฤติกรรมการติดเกม ผู้วิจัยจึงได้สร้างกรอบแนวคิดสำ�หรับการศึกษาในแผนภาพที่ 1



Siam Communication Review Vol.18 Issue 2 (July-December 2019)142

กรอบแนวคิดในการวิจัย

	 จากการทบทวนวรรณกรรมและศกึษาทฤษฎผีูว้จิยัมตีวัแปรตน้ 5 ตวัแปรทีเ่กีย่วกบัแรงจงูใจของ

ผู้ชมอีสปอร์ตประกอบไปด้วย ด้านการรับรู้ (Cognitive)ด้านอารมณ์ความรู้สึก (Affective) ด้านความพึง

พอใจของตนเอง (Personal Integrative)ด้านการมีส่วนร่วมกับสังคม (Social Integrative)และด้านการ

ผ่อนคลาย (Tension Release)  และตัวแปรตาม 7 ตัวแปรที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการติดเกมประกอบ

ไปดว้ย 1)การนกึได ้(Salience)เกีย่วกบัการใชเ้วลาไปกบัการเลน่เกม 2) ความอดกลัน้ (Tolerance)เกีย่ว

กับการควบคุมตนเองในการเล่นเกม 3) การเปลี่ยนแปลงด้านอารมณ์ (Mood Modification)เกี่ยวกับ

ความรูสึ้กจากการไดเ้ลน่เกม 4) การทรดุลง (Relapse)เกีย่วกบัคนรอบขา้งทีพ่ยายามบอกให้หยดุเลน่เกม 

5) การถอนตัว (Withdrawal)เกี่ยวกับความรู้สึกเมื่อไม่ได้เล่นเกม 6) สิ่งขีดขวาง (Conflict)เกี่ยวกับการ

มีปัญหากับคนรอบข้างหากไม่ได้เล่นเกม และ7) ปัญหา (Problem) เกี่ยวกับผลกระทบที่เกิดขึ้นในการใช้

ชวีติจากการเลน่เกม ขอ้สมมติฐานเปน็การหาความสมัพนัธ์ระหวา่งแรงจงูใจของผูช้มอสีปอรต์กบัพฤตกิรรม

การติดเกม ซึ่งสามารถสร้างกรอบแนวคิดในการศึกษาครั้งนี้ดังในแผนภาพที่ 1 

ด้านการรับรู้เป็นเรื่องเกี่ยวกับการเรียนรู้เกี่ยวกับเกมผ่านการชมอีสปอร์ตในสื่อออนไลน์ซึ่งเป็นผลให้มี

พฤติกรรมการติดเกม จึงเป็นที่มาของข้อสมมติฐานที่ 1 การรับรู้มีความสัมพันธ์กับการนึกได้ (H1a)การ

รบัรูม้คีวามสมัพนัธก์บัความอดกลัน้ (H1b)การรบัรูม้คีวามสมัพนัธก์บัการเปลีย่นแปลงดา้นอารมณ ์(H1c) 

การรับรู้ มีความสัมพันธ์กับการทรุดลง (H1d) การรับรู้มีความสัมพันธ์กับการถอนตัว (H1e) การรับรู้มี

ความสัมพันธ์กับสิ่งขีดขวาง (H1f) การรับรู้มีความสัมพันธ์กับปัญหา (H1g)

	 ด้านอารมณ์เป็นเรื่องเกี่ยวกับความรู้สึกดี ความรู้สึกสนุก รู้สึกมีความบันเทิงจากการได้ชมอีส

ปอรต์ในสือ่ออนไลนซ์ึง่เป็นผลใหม้พีฤตกิรรมการตดิเกม จึงเปน็ทีม่าของข้อสมมตฐิานที ่2 อารมณม์คีวาม

สัมพันธ์กับการนึกได้ (H2a)อารมณ์มีความสัมพันธ์กับความอดกลั้น (H2b)อารมณ์มีความสัมพันธ์กับการ

เปลี่ยนแปลงด้านอารมณ์ (H2c) อารมณ์มีความสัมพันธ์กับการทรุดลง (H2d) อารมณ์มีความสัมพันธ์กับ

การถอนตัว (H2e) อารมณ์มีความสัมพันธ์กับสิ่งขีดขวาง (H2f) อารมณ์มีความสัมพันธ์กับปัญหา (H2g)
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พฤติกรรมการติดเกม

(Game Addiction)

การนึกได้ (Salience)

(a)

ความอดกลั้น (Tolerance)

(b)

การเปลี่ยนแปลงด้านอารมณ์ (Mood 

Modification) (c)

การทรุดลง (Relapse)

(d)

การถอนตัว (Withdrawal)

(e)

สิ่งขีดขวาง (Conflict)

(f)

ปัญหา (Problem)

(g)

แรงจูงใจของผู้ชมอีสปอร์ต

(Motivation)

ด้านการรับรู้ 

(Cognitive) 

ด้านอารมณ์ความรู้สึก 

(Affective) 

ด้านความพึงพอใจของ

ตนเอง (Personal

Integrative) 

ด้านการมีส่วนร่วมกับ

สังคม (Social 

Integrative)

ด้านการผ่อนคลาย

 (Tension Release)

H1

H2

H3

H4

H5 แ

แผนภาพที่ 1 กรอบแนวคิดของการวิจัย
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	 ด้านความพึงพอใจของตนเองเกี่ยวกับความรู้ดีที่ได้รับจากการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นเกม เป็นไป

ได้ทั้งการอ่านชื่อ หรือการตอบคำ�ถามจากผู้เล่นเกม ผ่านการชมอีสปอร์ตในสื่อออนไลน์ซึ่งเป็นผลให้มี

พฤติกรรมการติดเกม จึงเป็นที่มาของข้อสมมติฐานที่ 3 ความพึงพอใจของตนเองมีความสัมพันธ์กับการ

นึกได้ (H3a)ความพึงพอใจของตนเองมีความสัมพันธ์กับความอดกลั้น (H3b)ความพึงพอใจของตนเองมี

ความสัมพนัธก์บัการเปลีย่นแปลงดา้นอารมณ ์(H3c) ความพึงพอใจของตนเองมคีวามสมัพนัธ์กบัการทรดุ

ลง (H3d) ความพึงพอใจของตนเองมีความสัมพันธ์กับการถอนตัว (H3e) ความพึงพอใจของตนเองมีความ

สัมพันธ์กับสิ่งขีดขวาง (H3f) ความพึงพอใจของตนเองมีความสัมพันธ์กับปัญหา (H3g)

	 ด้านการมีส่วนร่วมกับสังคมเกี่ยวข้องกับความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของสังคมในเกม เช่นการไม่รู้สึก

โดดเด่ียว หรือมีความรู้สึกดีเมื่ออยู่กับกลุ่มคนชมเกมเดียวกัน ผ่านการชมอีสปอร์ตในสื่อออนไลน์ซ่ึงเป็น

ผลให้มีพฤติกรรมการติดเกม จึงเป็นที่มาของข้อสมมติฐานที่ 4 การมีส่วนร่วมกับสังคมมีความสัมพันธ์กับ

การนึกได้ (H4a)การมีส่วนร่วมกับสังคมมีความสัมพันธ์กับความอดกลั้น (H4b)การมีส่วนร่วมกับสังคมมี

ความสัมพันธ์กับการเปลี่ยนแปลงด้านอารมณ์ (H4c) การมีส่วนร่วมกับสังคมมีความสัมพันธ์กับการทรุด

ลง (H4d) การมีส่วนร่วมกับสังคมมีความสัมพันธ์กับการถอนตัว (H4e) การมีส่วนร่วมกับสังคมมีความ

สัมพันธ์กับสิ่งขีดขวาง (H4f) การมีส่วนร่วมกับสังคมมีความสัมพันธ์กับปัญหา (H4g)

	 ด้านการผ่อนคลายเกี่ยวกับความรู้สึกดีที่ได้ลืมเรื่องงานเรื่องการเรียน หรือครอบครัว รวมไปถึง

การใช้เวลาว่างที่มีอยู่ไปกับการชมอีสปอร์ต และความรู้สึกได้พักผ่อนผ่านการชมอีสปอร์ตในสื่อออนไลน์

ซึ่งเป็นผลให้มีพฤติกรรมการติดเกม จึงเป็นที่มาของข้อสมมติฐานที่ 5 การผ่อนคลายมีความสัมพันธ์กับ

การนึกได้ (H5a)การผ่อนคลายมีความสัมพันธ์กับความอดกลั้น (H5b)การผ่อนคลายมีความสัมพันธ์กับ

การเปลี่ยนแปลงด้านอารมณ์ (H5c) การผ่อนคลายมีความสัมพันธ์กับการทรุดลง (H5d) การผ่อนคลายมี

ความสัมพันธ์กับการถอนตัว (H5e) การผ่อนคลายมีความสัมพันธ์กับสิ่งขีดขวาง (H5f) การผ่อนคลายมี

ความสัมพันธ์กับปัญหา (H5g)

ระเบียบวิธีวิจัย

	 การศึกษาหวัขอ้ “แรงจูงใจของผู้ชมอสีปอรต์ท่ีสง่ผลตอ่การตดิเกม” เป็นการศกึษาโดยใช้แนวทาง

การวิจัยเชิงปริมาณ โดยการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม และวิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าสถิติ Pearson Cor-

relation การเลือกตัวอย่างเป็นแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling)โดยระบุผู้ตอบแบบสอบถาม

อายุ 8 ถึง 37 ปีที่มีประสบการณ์การเล่นเกม และการชมอีสปอร์ตในประเทศไทย จำ�นวนตัวอย่างที่ได้

ตอบแบบสอบถามทัง้หมด 464 คนซ่ึงเปน็ผูช้มอสีปอรต์ผา่น Platform ออนไลนเ์ช่น YouTube Facebook 

Twitch NemoTV Garena Live และอื่น ๆ 

	 แบบสอบถามที่ใช้ในการเก็บข้อมูลประกอบไปด้วยคำ�ถามปลายปิด โดยแยกคำ�ถามออกเป็น

ทัง้หมด 3 สว่น สว่นที ่1 เป็นคำ�ถามเกีย่วกบัลกัษณะของผูช้มอสีปอรต์ ซึง่ประกอบไปดว้ย เพศ อาย ุระยะ

เวลาในการชมอีสปอร์ตต่อวัน ส่วนที่ 2 เป็นคำ�ถามเกี่ยวกับแรงจูงใจของผู้ชมอีสปอร์ต ประกอบไปด้วย 9 

องค์ประกอบ ซึ่งมีคำ�ถามทั้งหมด 34 คำ�ถาม และส่วนที่ 3 เป็นคำ�ถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการติดเกม

ประกอบไปด้วย 7 องค์ประกอบ ซึ่งมีคำ�ถามทั้งหมด 21 คำ�ถาม

ตัวแปรต้นซ่ึงเป็นตัวแปรแรงจูงใจของผู้ชมอีสปอร์ตได้นำ�มาตรวัดเชิงจิตวิทยาท่ีประกอบไปด้วย 9 องค์

ประกอบ และทุกคำ�ถามของมาตรวัดนี้ใช้การวัดแบบ 7-ลิงค์เคิร์ด (1 หมายถึง “ไม่เห็นด้วยอย่างมาก” 

และ 7 หมายถึง “เห็นด้วยอย่างมาก) (Sjöblom และ Hamari, 2017)
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	 การวัดแรงจูงใจด้านอารมณ์ (Affective Motivation)ใช้มาตรวัดการรับรู้ความสนุกสนาน (Per-

ceived Enjoyment Scale)ของ Venkatesh(2000) และ van der Heijden, 2004 โดยมาตรวัดนี้

เป็นการใช้กับสื่อออนไลน์ทวิชโดย Sjöblom และ Hamari(2017) แต่ผู้วิจัยจะปรับให้เป็นสื่อออนไลน์

ทัว่ไป สำ�หรบัการวดัดา้นการหาขอ้มลูของเกม (Information Seeking)ผูว้จิยัใชม้าตรวดัการใชง้าน (Use-

fulness Scale)ของ van der Heijden(2004) และPapacharissi & Rubin(2000)  สำ�หรับการสร้าง

ภาพส่วนบุคคล (Integrative Motivations)ผู้วิจัยใช้มาตรวัดการรับรู้จากคนรอบข้าง (Recognition by 

Peers Scale)ของ Hernandezและคณะ(2011) สำ�หรบัการเขา้สงัคม (Social Integrative)ผูว้จิยัใชม้าตร

วัดเพื่อนสนิท (Companionship Scale)ของ Smockและคณะ(2011) กับมาตรวัดการแชร์ความรู้สึก 

(Shared Emotional Connection Scale)ของ Chavisและคณะ(2008) สำ�หรับส่วนที่เกี่ยวข้องกับการ

คลายความตึงเครียด (Tension Release) ผู้วิจัยใช้มาตรวัดการหลีกหนี(Escapism) การผ่อนคลายด้วย

สื่อบันเทิง (Relaxing Entertainment) และปล่อยเวลาผ่านไป (Habitual Pass Time) ของ 

Smockและคณะ(2011)

	 ในส่วนของตัวแปรตามคือตัวแปรพฤติกรรมการติดเกมประกอบไปด้วย 7 องค์ประกอบ ได้แก่ 

การนึกได้ (Salience)ความอดกลั้น (Tolerance)การเปลี่ยนแปลงด้านอารม (Mood Modification)การ

ทรุดลง (Relapse)การถอนตัว (Withdrawal)สิ่งขีดขวาง (Conflict)และปัญหา (Problem)ในแต่ละองค์

ประกอบจะมีคำ�ถามแยกอีกสามคำ�ถามรวมเป็น 21 คำ�ถาม โดยใช้มาตรวัดการติดเกมของ Lemmens, 

Valkenburg, และ Peter(2009) (1 หมายถึง “ไม่เคย” และ 5 หมายถึง “บ่อยมาก”)

 	 การเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นการรวบรวมข้อมูลผ่านแบบสอบถามออนไลน์โดยการขออนุญาต

สมาชกิสือ่สงัคมออนไลน ์Facebook ทีส่รา้งเนือ้หาวดีิโอเก่ียวกบัอสีปอรต์และมผีูต้ดิตามเปน็จำ�นวนมาก 

ให้ผู้ติดตามท่ีมีคุณสมบัติได้แก่ มีประสบการณ์ในการชมอีสปอร์ตและมีประสบการณ์ในการเล่นเกม มา

ตอบแบบสอบถาม ซึ่งผลปรากฏว่าได้รับการร่วมมือเป็นอย่างดี ทำ�ให้การเก็บข้อมูลเป็นไปด้วยดี 

	 การทดสอบเครื่องมือสำ�หรับการศึกษาในครั้งนี้ประกอบไปด้วยการทดสอบความเท่ียง (Valid-

ity) และความตรง (Reliability)เพ่ือความน่าเช่ือถือของแบบสอบถามสำ�หรับการเก็บข้อมูลการทดสอบ

ความเที่ยงผู้วิจัยได้ทำ�การศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง แล้วนำ�มารวบรวมเพื่อจัดทำ�

แบบสอบถามใหส้อดคลอ้งกบัตวัแปรตามขอ้สมมตฐิานของการวจิยั และนำ�เสนอตอ่อาจารยเ์พือ่ปรบัปรุง

แบบสอบถามให้เหมาะสมการทดสอบความตรงผู้วิจัยได้นำ�แบบสอบถามท่ีปรับปรุงแล้วไปทดลองเก็บ

ข้อมูลก่อนลงสนามจริงจำ�นวน 50 ชุด แล้วนำ�มาวิเคราะห์หาค่าความตรงโดยใช้ค่า Alpha ซึ่งได้เท่ากับ 

0.955 ผลคืออยู่ในเกณฑ์ที่สามารถนำ�ไปเก็บข้อมูลได้จริง

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล

	 การศึกษาเรื่อง “แรงจูงใจของผู้ชมอีสปอร์ตท่ีส่งผลต่อการติดเกม” ได้ทำ�การเก็บข้อมูลด้วย

แบบสอบถาม โดยทำ�การเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างผู้ชมอีสปอร์ตจำ�นวนทั้งหมด 464 คน และรวบรวม

ข้อมูลทั้งหมดนำ�มาวิเคราะห์ทางสถิติด้วยโปรแกรม SPSS สำ�หรับการอธิบายข้อมูลและทดสอบข้อ

สมมติฐาน ในการนี้ผู้วิจัยได้แบ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น สองส่วน ส่วนที่ 1 คือการวิเคราะห์เชิง

พรรณนาซึ่งประกอบไปด้วย ค่าความถี่ และค่าร้อยละ กับตัวแปรดังต่อไปนี้ ได้แก่ ตัวแปรเพศ ตัวแปร

อายุ ตัวแปรระยะเวลาในการชมอีสปอร์ต และตัวแปรช่องทางการชม ส่วนค่าเฉลี่ย และค่าเบ่ียงเบน

มาตรฐาน ใช้อธิบายข้อมูลของตัวแปรแรงจูงใจของผู้ชมอีสปอร์ต และตัวแปรพฤติกรรมการติดเกม 
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	 ในส่วนที่ 2 เป็นการทดสอบข้อสมมติฐานทั้ง 5 ข้อ ได้แก่ การรับรู้มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรม

การติดเกม อารมณ์ความรู้สึกมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม ความพึงพอใจของตนเองมีความ

สมัพนัธก์บัพฤตกิรรมการตดิเกม การมสีว่นรว่มกบัสงัคมมคีวามสมัพนัธก์บัพฤตกิรรมการตดิเกม และการ

ผ่อนคลายมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม โดยการใช้ค่าสถิติ Pearson Correlation

ผู้ตอบแบบสอบถามเป็นเพศชายมากกว่าเพศหญิง เพศชายจำ�นวน 396 คนคิดเป็นร้อยละ 85.3 และเพศ

หญิงจำ�นวน 68 คน คิดเป็นร้อยละ 14.7

	 ผู้ตอบแบบสอบถามมีช่วงอายุตั้งแต่ 8 ขวบ จนถึง 37 ปี ซึ่งช่วงอายุที่ตอบแบบสอบถามมาก

ที่สุดคืออายุ 15 ปี จำ�นวน 77 คน คิดเป็นร้อยละ 16.6 รองลงมาคืออายุ 16 ปี จำ�นวน 71 คน คิดเป็น

ร้อยละ 15.3 ต่อมาคืออายุ 18 ปี จำ�นวน 48 คน คิดเป็นร้อยละ 10.3 และผู้ตอบแบบสอบถามน้อยที่สุด

คือ อายุ 37 ปี จำ�นวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.2 รองลงมาคือ อายุ 8 ปี 12 ปี 27 ปี 28 ปี และ 32 ปี ซึ่ง

มีจำ�นวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 0.4

	 ผูต้อบแบบสอบถามทีม่รีะยะเวลาในการชมอสีปอรต์อ่วนัมากทีส่ดุคอื มากกวา่ 2 ชัว่โมง มจีำ�นวน 

317 คน คิดเป็นร้อยละ 68.3 รองลงมาคือ 1-2 ชั่วโมง จำ�นวน 75 คน คิดเป็นร้อยละ 16.2 31 นาทีถึง 

1 ชั่วโมง จำ�นวน 40 คน คิดเป็นร้อยละ 8.6 และน้อยกว่า 30 นาที จำ�นวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 6.9

	 ผู้ตอบแบบสอบถามชมอีสปอร์ตผ่านช่องทาง YouTube มากที่สุด มีจำ�นวน 422 คน คิดเป็น

ร้อยละ 90.9 รองลงมาคือ NemoTV มีจำ�นวน 302 คน คิดเป็นร้อยละ 65.1 ส่วนTwitch มีจำ�นวน 405 

คน คิดเป็นร้อยละ 87.3และ Facebook มีจำ�นวน 295 คน คิดเป็นร้อยละ 63.6Garina Live มีจำ�นวน 

9 คน คิดเป็นร้อยละ 1.9 และอื่น ๆ จำ�นวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 1.1 

	 ผู้ตอบแบบสอบถามมีแรงจูใจในการชมอีสปอร์ตดังต่อไปนี้ตามลำ�ดับมากไปน้อย ด้านอารมณ์

ความรู้สึก ค่าเฉลี่ยที่ 4.36 ด้านการรับรู้ ค่าเฉลี่ยที่ 4.25 ด้านการมีส่วนร่วมกับสังคม 3.9 ด้านการผ่อน

คลาย 3.84 และด้านความถึงพอใจของตนเอง ค่าเฉลี่ยที่ 3.77

	 ด้านการเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ ค่าเฉลี่ยที่ 3.74 ด้านความอดกลั้น ค่าเฉลี่ยที่ 3.22 ด้านการ

นึกได้ ค่าเฉลี่ยที่ 3.21 ด้านปัญหา ค่าเฉลี่ยที่ 2.87 ด้านการทรุดลง ค่าเฉลี่ยที่ 2.77 ด้านการถอนตัว ค่า

เฉลี่ยที่ 2.63 และ ด้านความขัดแย้ง ค่าเฉลี่ยที่ 2.22

	 จากข้อมูลที่ได้นำ�มาทดสอบข้อสมมติฐานทั้ง 5 ข้อ ได้แก่ การรับรู้มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรม

การติดเกม อารมณ์ความรู้สึกมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม ความพึงพอใจของตนเองมีความ

สมัพนัธก์บัพฤตกิรรมการตดิเกม การมสีว่นรว่มกบัสงัคมมคีวามสมัพนัธก์บัพฤตกิรรมการตดิเกม และการ

ผ่อนคลายมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม โดยใช้ค่าสถิติ Pearson Correlation
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ตาราง 3.6 ตาราง Pearson Correlation แสดงความสัมพันธ์ระหว่างแรงจูงใจของผู้ชมอีสปอร์ตกับ

พฤติกรรมการติดเกม

ด้านการนึกได้			   .144**	 .284** 	 231**   .213**	 .254**

											         

ด้านความอดกลั้น			   .154**	 .242**	 .218**	 .257**	 .312**

											         

ด้านการเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์	 .283**	 .312**	 .280**	 .428**	 .477**

											         

ด้านการทรุดลง			   .070	 .169**	 .245**	 .306**	 .331**

											         

ด้านการถอนตัว			   .054	 .126**	 .244**	 .287**	 .324**

											         

ด้านความขัดแย้ง			   -.016	 .047	 .236**	 .199**	 .247**

											         

ด้านปัญหา			   .025	 .120**	 .175**	 .186**	 .190**

											         

** มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.01

	 จากข้อสมมติฐานข้อที่ 1 ที่กล่าวไว้ว่า การรับรู้มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม สามารถ

ทดสอบได้จากตารางที่ 3.6 ซึ่งพบว่าด้านการรับรู้มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกมอย่างมีนัยสำ�คัญ

ทางสถิติที่ระดับ 0.01 ดังต่อไปนี้ ด้านการนึกได้ ด้านความอดกลั้น ด้านการเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ ด้าน

การทรุดลง ด้านการถอนตัว และด้านปัญหา ส่วนด้านความขัดแย้งไม่มีความสัมพันธ์กับการรับรู้ในทางสถิติ 

ซ่ึงเปน็ความสมัพันธท์างบวก โดยผูท้ีมี่แรงจงูใจดา้นการรบัรูม้าก จะมพีฤตกิรรมการนกึได ้ความอดกลัน้ การ

เปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ การทรุดลง การถอนตัว และปัญหามาก ส่วน ผู้ที่มีแรงจูงใจด้านการรับรู้น้อย จะมี

พฤติกรรมการนึกได้ ความอดกลั้น การเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ การทรุดลง การถอนตัว และปัญหาน้อย

	 จากข้อสมมติฐานข้อที่ 2 ที่กล่าวไว้ว่า อารมณ์ความรู้สึกมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม 

สามารถทดสอบไดจ้ากตารางที ่3.6 ซึง่พบว่าดา้นอารมณค์วามรู้สกึมีความสมัพนัธ์กับพฤตกิรรมการตดิเกม

อยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 ดงัตอ่ไปนี ้ดา้นการนกึได ้ดา้นความอดกลัน้ และดา้นการเปลีย่นแปลง

ทางอารมณ์ ส่วนด้านการทรุดลง ด้านการถอนตัว และด้านปัญหา และด้านความขัดแย้งไม่มีความสัมพันธ์

ด้า
นอ

าร
มณ

์คว
าม

รู้ส
ึก	

ด้า
นก

าร
รับ

รู้	

ด้า
นค

วา
มพ

ึงพ
อใ

จข
อง

ตน
เอ

ง	

ด้า
นก

าร
มีส

่วน
ร่ว

มก
ับส

ังค
ม	

ด้า
นก

าร
ผ่อ

นค
ลา

ย



Siam Communication Review Vol.18 Issue 2 (July-December 2019)148

กับการรับรู้ในทางสถิติ ซึ่งเป็นความสัมพันธ์ทางบวก โดยผู้ที่มีแรงจูงใจด้านอารมณ์ความรู้สึกมาก จะมี

พฤติกรรมการนึกได้ ความอดกลั้น การเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์มาก ส่วนผู้ที่มีแรงจูงใจอารมณ์ความรู้สึก

น้อย จะมีพฤติกรรมการนึกได้ ความอดกลั้น การเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์น้อย

	 จากข้อสมมติฐานข้อที่ 3 ที่กล่าวไว้ว่า ความพึงพอใจของตนเองมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการ

ติดเกม สามารถทดสอบได้จากตารางที่ 3.6 ซึ่งพบว่าด้านความพึงพอใจของตนเองมีความสัมพันธ์กับ

พฤติกรรมการติดเกมอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ดังต่อไปนี้ ด้านการนึกได้ด้านความอดกลั้น

ด้านการเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ด้านการทรุดลงด้านการถอนตัวด้านความขัดแย้งและด้านปัญหา ซึ่งเป็น

ความสัมพนัธท์างบวก โดยผูท้ีม่แีรงจงูใจดา้นความพงึพอใจของตนเองมาก จะมพีฤตกิรรมการนกึได ้ความ

อดกลั้น การเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ การทรุดลง การถอนตัว ความขัดแย้ง และปัญหามาก ส่วนผู้ที่มีแรง

จงูใจดา้นความพงึพอใจของตนเองนอ้ย จะมีพฤตกิรรมการนึกได ้ความอดกลัน้ การเปลีย่นแปลงทางอารมณ ์

การทรุดลง การถอนตัว ความขัดแย้ง และปัญหาน้อย

	 จากข้อสมมติฐานข้อที่ 4 ที่กล่าวไว้ว่า การมีส่วนร่วมกับสังคมมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการ

ตดิเกม สามารถทดสอบไดจ้ากตารางที ่3.6 ซึง่พบวา่ดา้นการมสีว่นรว่มกบัสงัคมมคีวามสัมพนัธก์บัพฤตกิรรม

การติดเกมอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ดังต่อไปนี้ ด้านการนึกได้ด้านความอดกลั้นด้านการ

เปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ด้านการทรุดลงด้านการถอนตัวด้านความขัดแย้งและด้านปัญหา ซ่ึงเป็นความ

สัมพนัธท์างบวก โดยผูท้ีม่แีรงจูงใจดา้นการมสีว่นรว่มกบัสงัคมมาก จะมพีฤตกิรรมการนกึได ้ความอดกลัน้ 

การเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ การทรุดลง การถอนตัว ความขัดแย้ง และปัญหามาก ส่วนผู้ที่มีแรงจูงใจด้าน

การมีส่วนรว่มกบัสงัคมนอ้ย จะมพีฤตกิรรมการนกึได ้ความอดกลัน้ การเปลีย่นแปลงทางอารมณ ์การทรดุ

ลง การถอนตัว ความขัดแย้ง และปัญหาน้อย

	 จากข้อสมมติฐานข้อที่ 5 ที่กล่าวไว้ว่า การผ่อนคลายมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม 

สามารถทดสอบได้จากตารางที่ 3.6 ซ่ึงพบว่าด้านการผ่อนคลายมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม

อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ดังต่อไปนี้ ด้านการนึกได้ด้านความอดกลั้นด้านการเปลี่ยนแปลง

ทางอารมณด์า้นการทรุดลงด้านการถอนตวัดา้นความขัดแยง้และดา้นปญัหา ซึง่เปน็ความสมัพนัธ์ทางบวก 

โดยผู้ที่มีแรงจูงใจด้านการผ่อนคลายมาก จะมีพฤติกรรมการนึกได้ ความอดกลั้น การเปลี่ยนแปลงทาง

อารมณ์ การทรุดลง การถอนตัว ความขัดแย้ง และปัญหามาก ส่วนผู้ที่มีแรงจูงใจด้านการผ่อนคลายน้อย 

จะมีพฤติกรรมการนึกได้ ความอดกลั้น การเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ การทรุดลง การถอนตัว ความขัดแยง้ 

และปัญหาน้อย

อภิปรายผลการศึกษา

	 จากการสรุปผลการศกึษาหัวขอ้ “แรงจงูใจของผูช้มอสีปอรต์ทีส่่งผลต่อการตดิเกม” ซึง่ไดท้ดสอบ

ข้อสมมติฐานทั้ง 5 ข้อประกอบด้วย การรับรู้มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม อารมณ์ความรู้สึกมี

ความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม ความพึงพอใจของตนเองมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม 

การมีส่วนร่วมกับสังคมมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกม และการผ่อนคลายมีความสัมพันธ์กับ

พฤตกิรรมการตดิเกม จากการวเิคราะหโ์ดยใชค่้าสถิต ิPearson Correlation เพ่ือหาความสมัพนัธ์ระหว่าง



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 18 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม-ธันวาคม 2562) 149

แรงจูใจของการชมอีสปอร์ตกับพฤติกรรมการติดเกมสามารถอภิปรายผลการศึกษาโดยอภิปรายตามแรง

จูงใจในด้านต่าง ๆ ได้ดังนี้

	 แรงจงูใจดา้นการรับรู้มคีวามสัมพนัธท์างบวกกบัพฤตกิรรมการตดิเกมในดา้นการนกึได้ ดา้นความ

อดกลั้น ด้านการเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ ด้านการทรุดลง ด้านการถอนตัว และด้านปัญหา ซึ่งหมายถึง

การที่ผู้ชมมีแรงจูงใจในการชมอีสปอร์ตเพื่อหาข้อมูลเกี่ยวกับเกม หรือศึกษาเทคนิคต่าง ๆ มาก จะทำ�ให้

เกิดพฤติกรรมดังต่อไปนี้มากไปด้วย ได้แก่ การเล่นเกมทุกครั้งเมื่อมีเวลาว่าง การเล่นเกมที่ไม่รักษาเวลา 

อารมณ์ดีเมื่อได้เล่นเกม ไม่หยุดยั้งตนเองให้เลิกเล่นได้ เกิดความโกรธหากไม่ได้เล่นเกมและปัญหาการเข้า

สังคม

	 แรงจงูใจดา้นอารมณค์วามรูส้กึมคีวามสมัพนัธท์างบวกกบัพฤตกิรรมการตดิเกมในดา้นการนกึได ้

ดา้นความอดกล้ัน และดา้นการเปล่ียนแปลงทางอารมณ ์ซึง่หมายถึงการทีผู่ช้มมแีรงจงูใจในการชมอสีปอรต์

เพือ่เพ่ือความบันเทงิมาก จะทำ�ให้เกิดพฤตกิรรมดงัตอ่ไปนีม้ากไปดว้ย ไดแ้ก ่การเลน่เกมทกุครัง้เมือ่มเีวลา

ว่าง การเล่นเกมที่ไม่รักษาเวลา และอารมณ์ดีเมื่อได้เล่นเกม

แรงจูงใจด้านความพึงพอใจของตนเองมีความสัมพันธ์ทางบวกกับพฤติกรรมการติดเกมในด้านการนึกได้ 

ด้านความอดกลั้น ด้านการเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ ด้านการทรุดลง ด้านการถอนตัว ด้านความขัดแย้ง

และดา้นปญัหา ซึง่หมายถงึการทีผู่ช้มมแีรงจงูใจในการชมอสีปอร์ตเพือ่แสดงตนว่าเป็นผูรู้้มาก จะทำ�ใหเ้กดิ

พฤติกรรมดงัตอ่ไปนีม้ากไปดว้ย ไดแ้ก ่การเล่นเกมทกุครัง้เมือ่มเีวลาวา่ง การเลน่เกมท่ีไมร่กัษาเวลา อารมณ์

ดเีมือ่ไดเ้ลน่เกม ไมห่ยดุยัง้ตนเองใหเ้ลกิเลน่ได ้เกดิความโกรธหากไมไ่ดเ้ลน่เกมความรนุแรงตอ่คนรอบขา้ง 

และปัญหาการเข้าสังคม

	 แรงจูงใจด้านการมสี่วนรว่มกบัสังคมมีความสมัพันธท์างบวกกับพฤติกรรมการติดเกมในด้านการ

นึกได้ ด้านความอดกลั้น ด้านการเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ ด้านการทรุดลง ด้านการถอนตัว ด้านความขัด

แย้ง และด้านปัญหา ซ่ึงหมายถึงการที่ผู้ชมมีแรงจูงใจในการชมอีสปอร์ตเพื่อการมีส่วนร่วมกับสังคมอีส

ปอร์ต จะทำ�ให้เกิดพฤติกรรมดังต่อไปนี้มากไปด้วย ได้แก่ การเล่นเกมทุกครั้งเมื่อมีเวลาว่าง การเล่นเกมที่

ไม่รกัษาเวลา อารมณด์เีมือ่ไดเ้ลน่เกม ไมห่ยดุยัง้ตนเองใหเ้ลกิเลน่ได ้เกดิความโกรธหากไมไ่ดเ้ลน่เกมความ

รุนแรงต่อคนรอบข้าง และปัญหาการเข้าสังคม

	 แรงจงูใจดา้นการผอ่นคลายมคีวามสมัพนัธท์างบวกกบัพฤตกิรรมการตดิเกมในดา้นการนกึได ้ดา้น

ความอดกลั้น ด้านการเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ ด้านการทรุดลง ด้านการถอนตัว ด้านความขัดแย้ง และ

ด้านปัญหา ซึ่งหมายถึงการที่ผู้ชมมีแรงจูงใจในการชมอีสปอร์ตเพื่อการผ่อนคลายมาก จะทำ�ให้เกิด

พฤติกรรมดงัตอ่ไปนีม้ากไปดว้ย ไดแ้ก ่การเล่นเกมทกุครัง้เมือ่มเีวลาวา่ง การเลน่เกมท่ีไมร่กัษาเวลา อารมณ์

ดเีมือ่ไดเ้ลน่เกม ไมห่ยดุยัง้ตนเองใหเ้ลกิเลน่ได ้เกดิความโกรธหากไมไ่ดเ้ลน่เกมความรนุแรงตอ่คนรอบขา้ง 

และปัญหาการเข้าสังคม

	 จากผลการศึกษาโดยรวมทำ�ให้เห็นว่าแรงจูงใจของผู้ชมอีสปอร์ตส่งผลต่อพฤติกรรมการติดเกม 

แสดงให้เห็นว่าสื่อออนไลน์ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับอีสปอร์ตเป็นสาเหตุทำ�ให้เกิดพฤติกรรมการติดเกม ไม่ว่าจะ

มาจากปัจจยัดา้นการรบัรู้ ดา้นอารมณค์วามรูส้กึ ดา้นความพงึพอใจของตนเอง ดา้นการมสีว่นรว่มกบัสงัคม 

และด้นการผ่อนคลาย ก็สามารถเป็นสาเหตุที่ทำ�ให้เกิดพฤติกรรมการติดเกมได้ 
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ข้อเสนอแนะ

	 จากผลการศกึษาวิจยัในหวัขอ้ “แรงจงูใจของผู้ชมอีสปอรต์ท่ีสง่ผลต่อการติดเกม” แสดงใหเ้หน็วา่

แรงจงูใจดา้นใดสง่ผลกระทบตอ่พฤตกิรรมการติดเกมในด้านใดบ้าง ซ่ึงผลท่ีได้สามารถเปน็ประโยชน์ต่อการ

สรา้งเนือ้หาอีสปอรต์ในอนาคตเพือ่ลดพฤตกิรรมการตดิเกม อยา่งไรกต็ามจากศกึษาพบวา่ในการศกึษาครัง้

ต่อไปควรมีการพัฒนาการศึกษาในประเด็นต่าง ๆ เพื่อให้มีความน่าเชื่อถือและขยายองค์ความรู้ให้กว้างขึ้น

	 ประเด็นที่ 1 การศึกษาควรมีการแบ่งประเภทของเครื่องมือที่ใช้ในการชม หรือการเล่นเกม เช่น 

ผ่านโทรศัพท์มือถือ หรือคอมพิวเตอร์ เพื่อทราบถึงบริบทของสื่อและบริบทของเทคโนโลยีได้มากขึ้น และ

นอกจากนี้ การศึกษาในอนาคตควรมีตัวแปรระยะเวลาของการเล่นเกมด้วยเพื่อทดสอบความสัมพันธ์

ระหว่างระยะเวลาของการชมอีสปอร์ตกับระยะเวลาของการเล่นเกม ตัวแปรเรื่องเวลาอาจมีเป็นอีกปัจจัย

ของพฤติกรรมการติดเกมซึ่งในงานวิจัยชิ้นนี้ยังไม่ได้ถามในแบบสอบถาม

	 ประเด็นที่ 2 การศึกษาในครั้งต่อไปควรศึกษาถึงปัจจัยด้านอื่น ๆ ที่ส่งผลให้เกิดแรงจูงใจต่าง ๆ 

เหล่านี้ที่ทำ�ให้เกิดพฤติกรรมการติดเกม อย่างเช่น ปัจจัยด้านครอบครัว ปัจจัยด้านการเงิน หรือปัจจัยด้าน

เพื่อนฝูง เป็นต้น ที่ทำ�ให้ต้องมาชมอีสปอร์ต และเกิดพฤติกรรมการติดเกม

	 ประเด็นที่ 3 การศึกษาในครั้งต่อไปควรมีการให้ความหมายเกี่ยวกับอีสปอร์ตให้ชัดเจน ว่าหมาย

ถงึการชมการแขง่ขนัการเลน่เกมเพียงอยา่งเดียว หรือควรรวมเนือ้หาทีเ่กีย่วกบัการแข่งขันการเลน่เกม การ

วเิคราะหก์ารเลน่เกม และการสาธติการเลน่ดว้ย เพือ่ทราบถึงบริบทในแตล่ะประเภทของเนือ้หาอย่างชัดเจน

	 จึงสรุปได้ว่าการศึกษาในครั้งนี้ควรมีการพัฒนาปรับปรุงเพื่อเพิ่มองค์ความรู้เกี่ยวกับอีสปอร์ตให้

มากขึ้น ทั้งด้านบริบทของสื่อ ปัจจัยต่าง ๆ  ที่มีความเกี่ยวข้อง และบริบทของเนื้อหาที่เกี่ยวกับอีสปอร์ต ซึ่ง

จะทำ�ให้การศึกษานั้นชัดเจนมากยิ่งขึ้น

__________________________________________________________________________
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