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Abstract  

This research aimed to examine the factors influencing motivational factors to watch       

e-sports in the case of League of Legends games. A questionnaire with self-administrative 

approach was used to collect data from 300 spectators who had watched the League of Legends 

e-sports game in Thailand. Structural Equation Modelling was used to test the proposed 

hypotheses. The results found that only the achievement of the e-sport team had a significant 

and positive impact on the behavioral Intention to watch e-sport game. Moreover, behavioral 

Intention to watch  e-sport game had significant effect on game loyalty. The results of this research 

contribute to the field of e-sport business in order to understand consumer consumption 

behaviour and it helps gain e-sport business competitiveness advantages in Thailand. 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อวิ เคราะห์ผลกระทบของแรงจูงใจในการรับชมการแข่งขันกีฬา

อิเล็กทรอนิกส์ท่ีส่งผลต่อความต้ังใจในการรับชมและความภักดีต่อตัวเกม โดยกลุ่มตัวอย่างคือผู้ท่ีมีประสบการณ์

กับการรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ เกมลีคออฟลีเจ้นท์ในประเทศไทยจำนวน 300 คน การศึกษาได้ทำการวิเคราะห์

ข้อมูลด้วยวิธีโมเดลสมการโครงสร้างเพื่อตอบสมมติฐานจากผลการวิจัยพบว่ามีเพียงแรงจูงใจด้านความประสบ

ความสำเร็จของนักแข่งหรือทีมสังกัดมีผลต่อความต้ังใจในการรับชมของผู้รับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต 

นอกจากนั้นยังพบว่าปัจจัยความต้ังใจในการรับชมส่งผลทางบวกต่อปัจจัยด้านความจงรักภักดีต่อเกมของผู้รับชม

การแข่งขันกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ เกมลีคออฟลีเจ้นท์ การวิจัยครั้งนี้มีประโยชน์อย่างยิ่งต่อการเพิ่มพูนองค์ความรู้

ความเข้าใจเกี่ยวกับพฤติกรรมของผู้บริโภคท่ีมีต่อธุรกิจกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ และ สร้างประโยชน์ต่อการพัฒนาธุรกิจ

กีฬาอิเล็กทรอนิกส์ในประเทศไทย 

 

คำสำคัญ: แรงจูงใจในการชมกีฬาอิเล็กทรอนิกส์; ความต้ังใจเชิงพฤติกรรม; ความจงรักภักดี   
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ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

ปัจจุบันอุตสาหกรรมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตท่ัวโลกมีอัตราการเจริญเติบโตสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง          

โดยการประเมินจากมูลค่าทางการตลาด จากข้อมูลของ Newzoo บริษัทผู้นำด้านการวิเคราะห์ตลาดเกม และ      

อีสปอร์ต ผลสำรวจพบว่า รายได้ของอีสปอร์ตท่ัวโลกจากการคาดการณ์นั้นตลาดเกมและอีสปอร์ต สามารถสร้าง

รายได้เพิ่มสูงขึ้นถึง 1.68 พันล้านเหรียญสหรัฐฯ ในปี พ.ศ. 2567 จากผลสำรวจสถิติผู้รับชมการแข่งขันอีสปอร์ต

ผ่านแพลตฟอร์มท่ัวโลก พบว่ามีผู้รับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต ถึง 728.8 ล้านคน  ในปคี.ศ. 2021                    

และจากการคาดการณ์นั้นสามารถมีจำนวนสูงขึ้น ถึง 920.3 ล้านคนในปี ค.ศ. 2024 (Newzoo, 2021) 

สำหรับประเทศไทยได้รับอิทธิพลจากกระแสความนิยมของการแข่งขันอีสปอร์ตในปี  พ.ศ. 2544 และ                

ได้มีการจัดการแข่งขันเพื่อทำการคัดเลือกตัวแทนประเทศไทย ทำให้เกิดเป็นจุดเริ่มต้นของวงการอีสปอร์ต         

ในประเทศไทย  

ในขณะเดียวกันนั้ นการแข่งขันอีสปอร์ตยั งสามารถทำให้ เกิ ดอาชีพใหม่ขึ้นอย่ างหลากหลาย  

เช่น อาชีพนักแข่งขันเกมอีสปอร์ ผู้จัดงานการแข่งขันผู้ให้บริการเครื่องเล่นอุปกรณ์ และธุรกิจเกมอีสปอร์ต        

ซึ่งถือได้ว่าเป็นอาชีพท่ีสามารถนำมาต่อยอดกับกีฬาอีสปอร์ตและเกมได้ อาชีพดังกล่าวทำให้เกิดรายได้ของ          

อีสปอร์ตและเกมในประเทศไทยสามารถสร้างรายได้ถึง 3.36 หมื่นล้านบาท อุตสาหกรรมการแข่งขันอีสปอร์ต

เติบโตเพิ่มขึ้นจาก 2.9 หมื่นล้านบาท ในปี พ.ศ. 2563 และคาดว่าอาจเพิ่มข้ึนในปีถัดไป จากกระแสการรับชมและ

การแข่งขันอีสปอร์ตในประเทศไทยทำให้อุตสาหกรรมอีสปอร์ตในประเทศไทยได้มีขนาดท่ีใหญ่ขึ้น  บริษัทและ

องค์กรจำนวนมากเล็งเห็นถึงโอกาสในการเจริญเติบโตของอีสปอร์ตจึงได้ทำการสนับสนุนอุตสาหกรรมอีสปอร์ต 

เพิ่มมากขึ้น (Ministry of digital economy and society, 2021)   

การศึกษาอิทธิพลเกี่ยวกับแรงจูงใจ (Motivation) เป็นกระบวนการท่ีกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมเพื่อสนอง

ความต้องการและกิ จกรรมท่ีทำให้ เกิ ดความรู้ สึ กสนุ ก ซึ่ งคื อสาเหตุของการส่งเสริมพฤติกรรมนั้ น  

(Pizzo et al., 2018) เช่น งานวิ จัยของ Pizzo et al. (2018) ได้ ศึกษาแรงจูงใจของผู้รับชมการแข่ งขัน 

อีสปอร์ตผ่านมุมมองทฤษฎีการใช้และความพึงพอใจ นอกจากนี้งานวิจัยของ Hamari and Sjöblom (2017)  

ท่ีประกอบด้วยแรงจูงใจ 5 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการรับรู้ 2) ด้านอารมณ์ความรู้สึก 3) ด้านความพึงพอใจของตนเอง 

4) ด้านการมีส่วนร่วมกับสังคม และ 5) ด้านการผ่อนคลาย แรงจูงใจท้ัง 5 ด้านดังกล่าวมีความเกี่ยวข้องกับการใช้

ส่ือเพื่อสนองความต้องการของตนเองและนำไปสู่พฤติกรรม และ งานวิจัยของ Kim and Kim (2020) พบว่า

แรงจูงใจในการรับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตมีผลต่อความต้ังใจในการรับชมของผู้รับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต

และพฤติกรรมนั้นส่งผลต่อความจงรักภักดีต่อตัวเกม 
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 จากท่ีกล่าวมาข้างต้นทำให้เห็นได้ว่าการศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อแรงจูงใจในการรับชม        

การแข่งขันอีสปอร์ตของผู้รับชมการแข่งขัน เกมลีคออฟลีเจ้นท์มีความสำคัญเนื่องจากการเจริญเติบโตของกีฬา     

อีสปอร์ตท่ีได้รับความนิยมจากกลุ่มผู้รับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตดังนั้นกีฬาอีสปอร์ตจึงเป็นส่วนสำคัญ        

ช่วยขับเคล่ือนอุตสาหกรรมอีสปอร์ตและผลักดันเศรษฐกิจของประเทศไทยซึ่งเป็นการยกระดับมาตรฐาน และ

บรรทัดฐานในการจัดงานการแข่งขันให้มีมูลค่าและคุณค่าสูงขึ้น ท้ังนี้ การศึกษาในเรื่องของอีสปอร์ตในประเทศไทย

ยังมีอยู่ไม่มากนัก พบว่ามีการศึกษาเกี่ยวกับอีสปอร์ตในประเทศไทยในด้าน การศึกษาและพัฒนารูปแบบ E-sport 

community (Wittayapipopsakul, 2021) พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อีสปอร์ตของผู้เล่นเกม (Ratanasuree,  

2021) การส่ือสารเพื่อพัฒนาการเล่นกีฬาอีสปอร์ต (Udomsook, 2021) ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมใน      

การรับชมอีสปอร์ต (Suteerangkul, 2021) และผลกระทบทางด้านพฤติกรรมของ การเล่นกีฬา E-sport         

จากเหตุผลและความสำคัญท่ีกล่าวมาข้างต้นจึงเป็นท่ีมาของงานวิจัยนี้ การศึกษาเกี่ยวกับแรงจูงใจในการรับชม  

การแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต โดยผู้จัดงานการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตสามารถนำผลการวิจัยมาวิเคราะห์เกี่ยวกับปัจจัยท่ีมี

อิทธิพลต่อแรงจูงใจในการรับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตของผู้รับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตในประเทศไทยเพื่อใช้

ในการปรับปรุงและพัฒนาระบบการจัดงานการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตในประเทศไทยให้ดียิ่งขึ้น 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

แรงจูงใจของผู้รับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต 

แรงจูงใจ หมายถึง แรงผลักดันจากภายนอกและภายในซึ่งช่วยกระตุ้นทิศทางหรือแนวทางของพฤติกรรม

ให้บุคคลกระทำส่ิงต่าง ๆ ในขณะท่ีการศึกษาเกี่ยวกับแรงจูงใจของผู้รับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต งานวิจัยของ 

Funk and James (2001) มีแนวคิดเกี่ยวกับโครงสร้างแบบจำลองจากทฤษฎีทางจิตวิทยาเรียกว่า Psychological 

continuum model (PCM) เป็นโครงสร้างแบบจำลองท่ีมีความครอบคลุมในการใช้ศึกษาเกี่ยวกับแรงจูงใจของ    

ผู้รับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตสอดคล้องกับงานวิจัยของ Kim and Kim (2020) ได้พัฒนาแรงจูงใจในการรับชม

การแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต จากโครงสร้างแบบจำลอง PCM ซึ่งได้นำมาประยุกต์จากงานวิจัยของ Funk and James 

(2001) ประกอบด้วยแรงจูงใจท้ัง 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเกม 2) ด้านทักษะของนักแข่ง   

3) ด้านความประสบความสำเร็จของนักแข่งหรือทีมสังกัด และ 4) ด้านการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น ผลงานวิจัยพบว่า 

แรงจูงใจ 4 ด้านดังกล่าว มีผลต่อความต้ังใจในการรับชมของผู้รับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตและพฤติกรรมส่งผล

ต่อความจงรักภักดีต่อตัวเกม 

  



วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต ปีที่ 20 ฉบับที่ 1 (มกราคม -มิถุนายน 2567) 
Phuket Rajabhat University Academic Journal, Volume 20 No. 1 (January–June, 2024) 

~ 5 ~ 
 

 

 จากการศึกษางานวิจัยเบื้องต้น ผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงความสำคัญของแรงจูงใจในการรับชมการแข่งขันกีฬา  

อีสปอร์ต จึงมีความสนใจท่ีจะศึกษาแรงจูงใจของผู้รับชมงานอีสปอร์ตในแรงจูงใจ 4 ด้านจากโครงสร้างแบบจำลอง 

PCM ในงานวิจัยของ Kim and Kim (2020) อ้างอิงจากงานวิจัยของ Funk and James (2001) ประกอบด้วย

แรงจูงใจ 4 ด้านจากท่ีผู้วิจัยได้เลือกใช้โครงสร้างแบบจำลองดังกล่าวในการศึกษา เนื่องจากโครงสร้างดังกล่าวเป็น

โครงสร้างแบบจำลองท่ีมีความครอบคลุมในการใช้ศึกษาเกี่ยวกับแรงจูงใจในการรับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต   

ในแต่ละบุคคล นอกจากนี้ยังได้รับการนำไปใช้กันอย่างแพร่หลายในการศึกษาเกี่ยวกับแรงจูงใจในการรับชม      

การแข่งขันกีฬาประเภทต่าง ๆ (Pizzo et al., 2018) 

 

ความต้ังใจเชิงพฤติกรรมในการรับชมของผู้รับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต  

ความต้ังใจเชิงพฤติกรรม หมายถึง ความมุ่งมั่นท่ีจะกระทำการอันใดก็ทำให้สำเร็จตามเป้าหมาย            

ท่ีเกิดขึ้นจริง จากทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of planned behavior) พบว่าความต้ังใจเชิงพฤติกรรมของ

ผู้บริโภคเป็นส่ิงขับเคล่ือนหลักของพฤติกรรมท่ีเกิดขึ้นดังปรากฏในงานวิจัยของ Funk and James (2001)  

ซึ่งแสดงถึงความต้ังใจเชิงพฤติกรรมของผู้รับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตผ่านระบบการสตรีมถ่ายทอดสด          

เกิดจากแรงจูงใจในการรับชมได้รับการตอบสนองความต้องการทางจิตวิทยาหรือบรรลุแรงจูงใจ ส่งผลให้ได้รับ

ประสบการณ์ด้านภาวะล่ืนไหล นอกจากนี้งานวิจัยของ Pizzo et al. (2018) ได้ศึกษาเชิงลึกเกี่ยวกับประสบการณ์

ด้านภาวะล่ืนไหลท่ีมีอิทธิพลต่อสังคม การศึกษานั้นมุ่งเน้นไปท่ีอิทธิพลท่ีมีผลต่อการได้รับการยอมรับจากสังคม  

เกมออนไลน์ พบว่าผู้เล่นเกมออนไลน์ใช้เทคโนโลยีด้านความบันเทิงเพื่อมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและการใช้เวลาว่าง

เพื่อให้ได้รับประสบการณ์ภาวะล่ืนไหล เพื่อการมีปฏิสัมพันธ์และได้รับการยอมรับทางสังคมจากสังคมเกมออนไลน์ 

จึงส่งผลให้เกิดความต้ังใจในการรับชมซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Hsu and Lu (2004) ท่ีพบว่าประสบการณ์ 

ด้านภาวะล่ืนไหลส่งผลต่อความต้ังใจในการรับชมของผู้รับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต 

อีกท้ังงานวิจัยของ Seo (2013) ได้ทำการศึกษาเกี่ยวกับการบริโภคกีฬาอีสปอร์ตในด้านการตลาด       

การแข่งขันเกมคอมพิวเตอร์โดยการพัฒนามุมมองเชิงประสบการณ์ของเกมการแข่งขันซึ่งเป็นการรวบรวม

ประสบการณ์การทำงานร่วมกันระหว่างหลายบุคคล เพื่อให้เข้าใจถึงคุณค่าทางประสบการณ์ของกีฬาอีสปอร์ต  

 

ความจงรักภักดีต่อเกมของผู้รับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต 

 ความจงรักภักดี หมายถึง ความจงรักภักดีต่อตราสินค้า (Brand) และความจงรักภักดีของผู้บริโภค      

เป็นพันธสัญญาหรือข้อผูกพันท่ีทำให้เกิดการซื้อซ้ำหรือให้การสนับสนุนผลิตภัณฑ์หรือบริการอย่างต่อเนื่อง        

ในอนาคต (Leckie et al., 2016)  จากงานวิจัยของ Oliver (1999) กล่าวว่า ความภักดีของผู้บริโภคท่ีมีต่อ        
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เกมออนไลน์  หมายถึง ข้อผูกพันอย่างลึกซึ้ งท่ีทำให้ เกิดพฤติกรรมการบริโภคซ้ำอย่างต่อเนื่องในอนาคต  

โดยกำหนดองค์ประกอบในการวัดความจงรักภักดีของผู้บริโภคต่อเกมออนไลน์ท่ีสำคัญ คือ 1) ด้านการกลับมา   

เล่นซ้ำ 2) ด้านการแนะนำและบอกต่อ โดยการบอกต่อในท่ีนี้ไม่ใช่เพียงแค่การบอกต่อปากต่อปากเพียงเท่านั้น 

รวมถึงการบอกต่อผ่านส่ือออนไลน์ เช่น Facebook, Instagram, Twitter เป็นต้น  

นอกจากนี้งานวิจัยของ Wei and Lu (2014) ได้ศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมการเสพติดการใช้อินเทอร์เน็ต

และความจงรักภักดีต่อเกมออนไลน์ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Oliver (1999) ท่ีกล่าวถึงพฤติกรรมของผู้บริโภค

ท่ีมีต่อเกมออนไลน์ซึ่งมีพฤติกรรมการบริโภคซ้ำอย่างต่อเนื่องและนำไปสู่ความจงรักภักดีต่อเกม นอกจากนี้งานวิจัย

ของ Kordyakaet al. (2020) ได้ศึกษาเกี่ยวกับความจงรักภักดีต่อเกมของผู้บริโภคกีฬาอีสปอร์ตในประเทศอเมริกา  

พบว่าผู้บริโภคกีฬาอีสปอร์ตส่วนใหญ่มีความสัมพันธ์ท่ีดีต่อเกมท่ีตนได้เลือกบริโภค ส่งผลให้ผู้บริโภคกีฬา

อีสปอร์ตเกิดการบริโภคซ้ำและให้การสนับสนุนผลิตภัณฑ์ หรือบริการของเกมอย่างต่อเนื่อง จึงนำไปสู่ความจังรัก

ภักดีต่อเกม เช่นเดียวกันกับ Wei and Lu (2014) ท่ีได้ทำการศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมของผู้บริโภคท่ีมีต่อ         

เกมออนไลน์ซึ่งมีพฤติกรรมการบริโภคซ้ำอย่างต่อเนื่องและก่อให้เกิดความจงรักภักดีต่อเกม ดังนั้นความจงรักภักดี

ต่อเกมของผู้รับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต ถือเป็นการประเมินผลของการรับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต ซึ่งหาก 

ผู้รับชมการแข่งขันกลับมารับชมการแข่งขัน หรือเกิดการบอกต่อกันมากขึ้น จะส่งผลให้มีจำนวนผู้รับชมการแข่งขัน

กีฬาอีสปอร์ตเพิ่มขึ้น ซึ่งเป็นการช่วยพัฒนาสังคมและผลักดันระบบเศรษฐกิจมากยิ่งขึ้น 

 

กรอบแนวคิดของงานวิจัย  

ผู้วิจัยได้้พัฒนากรอบแนวความคิดจากการศึกษางานวิจัยของ Kim and Kim (2020) ศึกษาแรงจูงใจของ 

ผู้รับชมการแข่งขันอีสปอร์ตใน 4 ด้าน พบว่าแรงจูงใจท้ัง 4 ด้านของผู้รับชมงานการแข่งขันอีสปอร์ตส่งผลกระทบ

ทางบวกอย่างมีนัยสำคัญต่อความต้ังใจในการรับชม เพื่อเป็นการขยายผลการศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่าง

แรงจูงใจในการรับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตท่ีส่งผลต่อความต้ังใจในการรับชม ผู้วิจัยได้กำหนดสมมติฐาน      

การวิจัยท่ีได้จากการพัฒนากรอบแนวคิดจำนวน 4 สมมติฐานดังนี้  

สมมติฐานข้อท่ี 1 (H1) : ปัจจัยด้านความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเกมส่งผลต่อความต้ังใจในการรับชม      

การแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต 

สมมติฐานข้อท่ี 2 (H2) : ปัจจัยด้านทักษะของนักแข่งส่งผลต่อความต้ังใจในการรับชมการแข่งขัน        

กีฬาอีสปอร์ต 

สมมติฐานข้อท่ี  3 (H3) : ปัจจัยด้านความประสบความสำเร็จของนักแข่งหรือทีมสังกัดส่งผลต่อ         

ความต้ังใจในการรับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต 
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สมมติฐานข้อท่ี  4 (H4) : ปัจจัยด้านการมีปฏิ สัมพันธ์กับผู้อื่ นส่งผลต่อความต้ังใจในการรับชม                

การแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต 

นอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้มีการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง ความต้ังใจในการรับชมส่งผลต่อความจงรักภักดี

ต่อเกมของผู้รับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต (Funk & James, 2001) การศึกษาของ Yu et al. (2019) แสดงให้เห็น

ความต้ังใจในการรับชมส่งผลต่อความจงรักภักดีต่อเกมของผู้รับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต จากการศึกษาของ 

Kim and Kim (2020) ได้มีคำแนะนำให้มีการศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างความต้ังใจในการรับชม

และความจงรักภักดีต่อเกมของผู้รับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตเพื่อให้มีความชัดเจนมากขึ้น ดังนั้น                   

ผู้วิจัยได้กำหนดสมมติฐานการวิจัยท่ีได้จากการพัฒนากรอบแนวคิดเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่าง      

ความต้ังใจในการรับชมและความจงรักภักดีต่อเกมของผู้รับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต 

สมมติฐานข้อท่ี  5 (H5) : ปัจจัยด้านความต้ังใจในการรับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต ส่งผลต่อ            

ความจงรักภักดีต่อเกมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

H4 

H5 
H3 

H2 

H1 

ความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับ
เกม (Knowledge) 

ทักษะของนักแข่ง  
(Player Skills) 

ความประสบความสำเร็จ
ของนักแข่งหรือทีมสังกัด

(Achievement) 

การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน 
(Friendship) 

ความตั้งใจในการรับชม

การแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต

(Behavioral Intention) 

ความภักดีต่อตัวเกม  

(Game loyalty) 
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วิธีการดำเนินการวิจัย 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ ผู้มีประสบการณ์ในการรับชมการแข่งขันกีฬา       

อีสปอร์ต เกมลีคออฟลีเจ้นท์ในประเทศไทย ซึ่งการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต เกมลีคออฟลีเจ้นท์ในประเทศไทย        

ถือเป็นการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตเป็นเกมบนคอมพิวเตอร์ โดยเกมออฟลีเจ้นท์เป็นเกมท่ีได้รับความนิยมใน         

การรับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตอันดับหนึ่งของโลก พบว่า ลีคออฟลีเจ้นท์เป็นเกมท่ีมีผู้รับชมการแข่งขันสูงสุด

ของโลก โดยมีจำนวนยอดผู้รับชมการแข่งขันพร้อมกันสูงถึง 4 ล้านคน ในขณะท่ีการกำหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่าง

ท่ีเหมาะสมสำหรับแบบจำลองท่ีมีองค์ประกอบต้ังแต่ 6 องค์ประกอบนั้น ควรมีกลุ่มตัวอย่างจำนวนไม่น้อยกว่า   

300 คน จากคำแนะนำของ Fornell and Larcker (1981) และ Hair et al. (2010) ได้แนะนำว่า จำนวนกลุ่ม

ตัวอย่างสำหรับการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติโดยใช้ SEM นั้น กลุ่มตัวอย่างจะต้องใช้ข้อมูลจำนวน 10 เท่าของ     

ข้อคำถามท้ังหมดในแบบสอบถาม ซึ่งการวิจัยครั้งนี้มีข้อคำถามท้ังส้ิน 21ข้อ ดังนั้นจึงต้องมีการเก็บข้อมูล      

อย่างน้อย 210 ตัวอย่าง จึงจะเหมาะสมท่ีจะนำมาวิเคราะห์ข้อมูลและใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 

(Purposive sampling method)เนื่องจากลักษณะของกลุ่มผู้ตอบแบบสอบถามท่ีเลือกเป็นไปตามวัตถุประสงค์

ของการวิจัย (Bornstein et al., 2013)  

เครื่องมือท่ีใช้ในเก็บข้อมูลในการศึกษาคือแบบสอบถาม เนื่องจากการวิจัยครั้งนี้เก็บข้อมูลกับผู้รับชม   

การแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต เกมลีคออฟลีเจ้นท์ชาวไทยแต่ชุดคำถามนั้นมาจากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเป็น  

บทความวิจัยภาษาอังกฤษ ดังนั้นผู้วิจัยมีการแปลข้อคำถามจากภาษาไทยเป็นภาษาอังกฤษ และแปลกลับเป็น

ภาษาไทยอีกครั้ งเพื่ อตรวจสอบความแม่นยำของการใช้ภาษา (Backward-forward translation method)      

จากผู้เช่ียวชาญทางด้านภาษาซึ่งแบบสอบถามนั้นประกอบด้วยคำถามปลายปิดเป็นหลักโดยมีโครงสร้าง

ประกอบด้วย 2 ส่วนดังต่อไปนี้ คือ ส่วนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปเกี่ยวกับปัจจัยส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ อายุ และระยะเวลา

ในการเล่น เกมลีคออฟลีเจ้นท์ และความพึงพอใจจากการรับชมพิธีเปิดการแข่งขัน Opening ceremony worlds 

ได้แก่ งานปีใดท่ีได้รับความพึงพอใจสูงสุด และเหตุผลท่ีได้รับความพึงพอใจต่องานในปีนั้น ๆ และส่วนท่ี 2      

แบบประเมินแรงจูงใจในการชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต ได้แก่ ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเกม ทักษะของนักแข่ง 

ความประสบความสำเร็จของนักแข่งหรือทีมสังกัด การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น พัฒนามาจากงานวิจัยของ Kim and 

Kim (2020) ความต้ังใจในการรับชมและความจงรักภักดีต่อตัวเกมพัฒนามาจากงานวิจัยของ (Funk & James, 

2001; Yu et al., 2019) 
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การเก็บข้อมูลแบบสอบถามนั้นผู้วิ จัยได้แจกแบบสอบถามท้ังหมด 350 ชุด โดยใช้แบบสอบถาม           

ในรูปแบบ Online questionnaire โดยเก็บข้ อมู ลจากแพลตฟอร์ม Facebook กลุ่มผู้ รับชมการแข่งขัน              

กีฬาอีสปอร์ต เกมลีคออฟลีเจ้นท์ในประเทศไทย หลังจากท่ี ผู้วิ จัยได้ตรวจสอบแบบสอบถามแล้วพบว่า

แบบสอบถาม 50 ชุด ไม่สามารถนำมาวิเคราะห์ข้อมูลได้เนื่องจากการตอบแบบสอบถามไม่สมบูรณ์ ดังนั้น

แบบสอบถามจำนวนท้ังส้ิน 300 คน ท่ีผู้ตอบแบบสอบถามสมบูรณ์จะนำไปวิเคราะห์ข้อมูลต่อไปซี่งกลุ่มตัวอย่าง

จำนวน 300 คน เพียงพอต่อการทดสอบสมมติฐานโดยใช้การวิเคราะห์สมการโครงสร้าง (Structural equation 

modeling)   

การวิิเคราะห์์ข้อมูลและสถิติิ ท่่ีใช้การวิิ เคราะห์์ข้อมูลเบ้ืองต้นอาศัยสถิติิเชิงพรรณนา (Descriptive 

statistics analysis) และการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงอนุมาน (Inferential statistics analysis) เพื่อทดสอบสมมติิฐาน

โดยอาศัยสถิติอ้างอิง ซึ่งประกอบด้วย 2 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนท่ี 1 การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน 

(Confirmatory factor analysis: CFA) และขั้นตอนท่ี 2 การวิเคราะห์สมการโครงสร้าง (Structural equation 

modeling: SEM)  

 

ผลการวิจัย 

ความเชื่อม่ันและวิเคราะห์องค์ประกอบของแบบสอบถาม 

ตารางท่ี 1 แสดงผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันโมเดลการวัดโดยรวมของตัวแปรจำนวน  6 ตัว 

ได้แก่ ด้านความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเกม ด้านทักษะของนักแข่ง ด้านความประสบความสำเร็จของนักแข่งหรือทีม

สังกัด ด้านการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น ด้านความต้ังใจในการรับชมและความจงรักภักดีต่อเกม   ผลวิเคราะห์        

ค่าความเช่ือมั่น (Cronbach alpha) ของแบบสอบถาม อยู่ระหว่าง 0.761- 0.835 ซึ่งมีความน่าเช่ือถือได้ใน

ระดับสูง (Hair et al., 2018) นอกจากนั้นค่าความเท่ียงเชิงส่วนประกอบ (Composite reliability: CR) ระหว่าง 

0.778 – 0.901 ซึ่งสูงกว่า 0.70 แสดงให้เห็นว่าคำถามช้ีวัดทุกข้อมีความเท่ียงเชิงโครงสร้างท่ีดี (Hair et al., 2018) 

และการตรวจสอบค่าสกัดความแปรปรวนเฉล่ีย (Average variance extract: AVE) มีค่าระหว่าง 0.501 - 0.753 

แสดงให้เห็นว่าตัวแปรท่ีนำมาใช้ในการวัดมีความตรงเชิงลู่เข้าท่ีดีเช่นเดียวกัน (Fornell & Larcker, 1981)        

การวิเคราะห์องค์ประกอบ (Factor loadings) ควรมีค่าของการวิเคราะห์องค์ประกอบมากกว่า 0.05 โดยข้อคำถาม

แต่ละข้อในการศึกษาครั้งนี้อยู่ระหว่าง 0.607- 0.896 ดังนั้นข้อคำถามแต่ละข้ออยู่ในเกณฑ์ท่ีสามารถยอมรับได้ 

การวิเคราะห์ค่าความเบ้ของข้อมูล (Skewness) อยู่ระหว่าง -0.637 - 0.509 และค่าความโด่งของข้อมูล (Kurtosis) 

อยู่ระหว่าง -1.066 - 1.395 ซึ่งค่าความเบ้ (Skewness) ซึ่งมีค่าไม่เกิน ±3 ดังนั้นสามารถสรุปได้ว่าค่าความเบ้และ 
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ความโด่งอยู่ในระดับท่ียอมรับได้ (Hair et al., 2018)  สำหรับผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน 

พบว่า ตัวแบบมีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์อยู่ในเกณฑ์ดี พบว่า Chi-square เท่ากับ 428.440 (p-value 

เท่ากับ 0.001) ค่าองศาอิสระ (df) เท่ากับ 184 ค่า CFI เท่ากับ 0.900 ค่า TLI เท่ากับ 0.984 ค่า RMSEA เท่ากับ 

0.067 และค่า SRMR เท่ากับ 0.037 พบว่าค่าท้ังหมดผ่านเกณฑ์ท่ีสอดคล้องของ (Hair et al., 2018) 

 

ตารางที่ 1 แสดงค่าความเช่ือมั่นและองค์ประกอบของแบบสอบถาม 

หัวข้อ 
Factor 

loading 
S.D. Mean Skewness Kurtosis 

ด้านความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับเกม (KL)(Cronbach alpha = 0.808, AVE = 0.512, CR = 0.807) 

KL1: ท่านสามารถเพิ่มความเข้าใจเกี่ยวกับกลยุทธ์

ของเกมโดยการชมการแข่งขันผ่านการถ่ายทอดสด 

.822 .748 3.77 -.081 .114 

KL2: ท่านได้เรียนรู้ถึงเทคนิคและนำไปปรับใช้ในการ

เล่นเพื่อพัฒนาตนเอง 

.837 .796 3.74 -.189 .206 

KL3: ท่านสามารถเรียนรู้เกี่ยวกับเทคนิคของตัวละคร

และตัวเกมโดยการชมการแข่งขันผ่านการถ่ายทอดสด 

.837 .755 3.80 -.159 .152 

KL4: ท่านช่ืนชอบท่ีจะฟังการวิเคราะห์ตัวเกมจากนัก

พากย ์

.698 .839 3.62 -.155 .296 

ด้านทักษะของนักแข่ง (PS)(Cronbach alpha = 0.800, AVE = 0.720, CR = 0.885) 

PS1: ท่านรู้สึกช่ืนชอบในทักษะของนักแข่ง .853 .715 3.87 -.187 .096 

PS2: ท่านรู้สึกสนุกไปกับการแสดงฝีมือของนักแข่ง .896 .817 3.63 .509 -.716 

PS3: ท่านรู้สึกสนุกกับการรับชมการแข่งขันท่ีมีการ

ดำเนินเกมอย่างมีประสิทธิภาพ (การเดินเกมดี) 

.795 .871 3.72 -.394 .407 

ด้านความประสบความสำเร็จของนักแข่งหรือทีมสังกัด (AC)(Cronbach alpha = 0.835, AVE = 0.753, CR 

= 0.901) 

AC1: ท่านรู้สึกภูมิใจเมื่อทีมท่ีช่ืนชอบหรือนักแข่งทำ

ผลงานได้ดีในการแข่งขัน 

.863 .767 3.99 -.067 -1.066 

AC2: ท่านรู้สึกได้รับความประสบความสำเร็จส่วนตัว .888 .821 3.97 -.157 -1.011 
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หัวข้อ 
Factor 

loading 
S.D. Mean Skewness Kurtosis 

เมื่อทีมท่ีช่ืนชอบหรือนักแข่งทำได้ดีตามท่ีท่าน

คาดหวัง 

AC3: ท่านรู้สึกเหมือนท่านได้รับชัยชนะเมื่อทีมท่ีช่ืน

ชอบหรือนักแข่งชนะการแข่งขัน 

.852 .830 3.86 .020 -1.066 

ด้านการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น (FS)(Cronbach alpha = 0.761, AVE = 0.501, CR = 0.778) 

FS1: ท่านได้ใช้เวลาร่วมกับเพื่อนๆ หรือคนสำคัญ

ขณะรับชมการถ่ายทอดสด 

.828 .753 3.85 -.082 -.315 

FS2: การรับชมการแข่งขันเปิดโอกาสให้ท่านได้มี

มิตรภาพกับผู้ชมคนอื่นๆผ่านช่องแชทถ่ายทอดสด 

.823 .769 3.83 -.092 -.331 

FS3: การรับชมการแข่งขันทำให้ ท่านได้มี โอกาส

แลกเปล่ียนความคิดเห็นเกี่ยวกับแมตช์การแข่งขัน 

.791 .816 3.76 -.379 .486 

FS4: ท่านรู้สึกสนุกไปกับการพูดคุยกับผู้อื่นเกี่ยวกับ

การแข่งขัน 

.607 .782 3.82 -.637 1.395 

ด้านพฤติกรรมความต้ังใจในการรับชม(BE)(Cronbach alpha = 0.815, AVE = 0.519, CR = 0.811) 

BE1: เมื่อท่านได้ยินเกี่ยวกับแมตช์การแข่งขันใหม่ 

ท่านอยากจะรับชมการถ่ายทอดสดโดยทันที 

.843 .814 3.63 -.340 .784 

BE2:ท่านชอบท่ีจะหาข้อมูลเกี่ยวกับการแข่งขันแมตช์

ล่าสุด 

.819 .797 3.74 -.378 .637 

BE3: ท่านชอบดูแมตช์การแข่งขันท่ีจบแล้วซ้ำอีก .738 .916 3.49 -.433 .676 

BE4: ท่ านมั กจะชมแมตช์การแข่ งขั น ผ่ านการ

ถ่ายทอดสดเพราะความอยากรู ้

.818 .860 3.68 -.126 .100 

ความจงรักภักดีต่อเกม (LO)(Cronbach alpha = 0.764, AVE =  0.680, CR = 0.864) 

LO1: ท่านมีความต้ังใจท่ีจะซื้อผลิตภัณฑ์ท่ีเกี่ยวข้อง

กับเกมนี้ เช่น สกิน โมเดลฟิกเกอร์ 

.816 .726 3.71 .348 -.785 

LO2: ท่านแนะนำให้เพื่อนและญาติเล่นเกมนี ้ .855 .726 3.79 .239 -.880 
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หัวข้อ 
Factor 

loading 
S.D. Mean Skewness Kurtosis 

LO3: ท่านพูดถึงแต่ส่ิงดีๆเกี่ยวกับเกมนี้ให้ผู้อื่นได้รับ

ฟัง 

.802 .746 3.76 .219 -.824 

หมายเหตุ: KL = Knowledge ; PS = Player Skills ; AC = Achievement ; FS =Friendship ; BE = Behavioral Intention ; LO = Game Loyalty 

 

จากตารางท่ี 2 พบว่าทุกตัวแปรมีค่าเมทริกซ์สหสัมพันธ์ผ่านตามเกณฑ์ของ Hair et al. (2018) และพบว่า

ค่ารากท่ี 2 ในแต่ละแถวในแนวทแยงมีค่าสูงกว่าค่าความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบทุกค่าท้ังในแนวตั้ง และ

แนวนอน จึงสรุปว่า โมเดลมีความเท่ียงตรงเชิงจำแนก (Discriminant validity) แสดงให้เห็นว่า โมเดลสมการ

โครงสร้างมีความเท่ียงตรงเชิงโครงสร้าง (Construct validity) ซึ่งเป็นคุณสมบัติของการท่ีดัชนีสามารถวัด

องค์ประกอบได้อย่างถูกต้อง (Fornell & Larcker,1981) ดังตารางท่ี 2 

 

ตารางที่ 2 แสดงผลเมทริกซ์สหสัมพันธ์ 

ตัวแปร KL PS AC FS BE LO 

KL 1      

PS .376** 1     

AC .326** .313** 1    

FS .072 .135* .062 1   

BE .281** .237** .623** .133* 1  

LO .148* .205** .224** .235** .232** 1 
หมายเหตุ: *p<0.05, **p<0.01, ***p<0.001 

 

การวิเคราะห์สมการโครงสร้าง (Structural model) 

การวิเคราะห์สมการโครงสร้าง (Structural model) เพื่อการทดสอบสมมติฐาน แสดงดังตารางท่ี 3      

ผลการศึกษาแสดงให้ เห็นว่า แรงจูงใจด้านความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเกมไม่มีอิทธิพลทางตรงเชิงบวกต่อ          

ความต้ังใจในการรับชมของผู้รับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต ( = 0.108) สมมติฐานข้อท่ี 1 จึงถูกปฏิเสธ  

เมื่อพิจารณาแรงจูงใจด้านทักษะต่อความต้ังใจในการรับชมแสดงให้เห็นว่าทักษะของนักแข่งไม่มีอิทธิพลทางตรงต่อ 
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ความต้ังใจในการรับชมของผู้รับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต ( = -0.041) จึงปฏิเสธสมมติฐาน  ข้อท่ี 2 

ส่วนแรงจูงใจด้านความประสบความสำเร็จของนักแข่งหรือทีมสังกัดมีอิทธิพลทางตรงต่อความต้ังใจ  ในการรับชม

ของผู้รับชมการแข่ งขันกีฬาอีสปอร์ต ( = 0.708)จึงยอมรับสมมติฐานท่ี  3 อย่ างไรก็ ตามแรงจูงใจ                     

ทางด้านการมีปฏิ สัมพันธ์กับผู้อื่ นไม่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจในการรับชมของผู้รับชมการแข่งขันกีฬา                  

อีสปอร์ต ( = 0.077) จึงปฏิ เสธสมมติฐานข้อท่ี  4 ส่วนความต้ังใจในการรับชมมีอิทธิพลทางบวกต่อ             

ความจงรักภักดีต่อเกมของผู้รับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต ( = 0.273) จึงยอมรับสมมติฐานข้อท่ี 5 

 

ตารางที่ 3 แสดงสรุปผลการทดสอบสมมุตติฐาน 

สมมติฐาน  t-value ผลการทดสอบ 

H1: ปัจจัยด้านความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเกมส่งผลต่อความ

ต้ังใจในการรับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต 

0.108 1.091n.s. ปฎิเสธ 

H2: ปัจจัยด้านทักษะของนักแข่งส่งผลต่อความต้ังใจในการ

รับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต 

- 0.041 -0.742n.s. ปฎิเสธ 

H3: ปัจจัยด้านความประสบความสำเร็จของนักแข่งหรือทีม

สังกัดส่งผลต่อความต้ังใจในการรับชมการแข่งขันกีฬาอี

สปอร์ต 

0.708 9.715*** ยอมรับ 

H4: ปัจจัยด้านการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นส่งผลต่อความต้ังใจ

ในการรับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต 

0.077 1.443n.s. ปฎิเสธ 

H5: ปัจจัยด้านความต้ังใจในการรับชมการแข่งขันกีฬาอี

สปอร์ตส่งผลต่อความจงรักภักดีต่อเกมการแข่งขันกีฬาอี

สปอร์ต 

0.273 4.148*** ยอมรับ 

หมายเหตุ n.s. คือ ไม่มีความแตกต่างกันทางสถิติ, *p<0.05, **p<0.01, ***p<0.001 

 

อภิปรายผล 

 จากการวิจัยสรุปได้ว่าอิทธิพลแรงจูงใจในการรับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต เกมลีคออฟลีเจ้นท์จะมี

เฉพาะเพียงปัจจัยเดียวเท่านั้นท่ีสมมติฐานยอมรับ คือปัจจัยด้านความประสบความสำเร็จของนักแข่งหรือ          

ทีมสังกัด ส่งผลต่อความต้ังใจในการรับชมเท่านั้น ซึ่งงานวิจัยครั้งนี้ผลการวิจัยไม่สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
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  Kim and Kim (2020)ท่ีพบว่าปัจจัยท่ีเหลืออีกท้ัง 3 ด้าน ได้แก่ ด้านความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับเกม               

ด้านทักษะของนักแข่ง และด้านการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น มีอิทธิพลต่อปัจจัยด้านความต้ังใจในการรับชมของ       

ผู้รับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตซึ่ งปัจจัยท้ั ง 3 ด้านดังกล่าวในงานวิ จัยครั้ งนี้  ไม่มีอิทธิพลต่อปัจจัย                

ด้านความต้ังใจในการรับชมของผู้รับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตแต่อย่างไรก็ตามจากการวิจัยครั้งนี้ มีเพียงปัจจัย

ด้านความประสบความสำเร็จของนักแข่งหรือทีมสังกัดส่งผลต่อความต้ังใจในการรับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต 

เกมลีคออฟลีเจ้นท์ เท่ านั้ น ท่ีมี ความสอดคล้องกับงานวิ จัยของ Kim and Kim (2020) ท่ีพบว่ าปั จจัย                   

ด้านความประสบความสำเร็จของนักแข่งหรือทีมสังกัดส่งผลทางบวกต่อปัจจัยด้านความต้ังใจในการรับชมของ      

ผู้รับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต อาจจะเนื่องมากจากวัฒนธรรมท่ีแตกต่างกันส่งผลให้เกิดแรงจูงใจในการรับชม 

การแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตท่ีแตกต่างกัน เนื่องจากงานวิจัยของ Kim and Kim (2020) ได้เก็บข้อมูลกับผู้รับชม    

การแข่งขันกีฬา อีสปอร์ตท่ีอยู่ในสหรัฐอเมริกาซึ่งมีความแตกต่างทางวัฒนธรรม พฤติกรรมการรับชมการแข่งขัน

กีฬาอีสปอร์ต ทำให้ผลการศึกษาไม่สอดคล้องกัน ในการศึกษาครั้งนี้กลุ่มตัวอย่างเป็นการเก็บข้อมูลผู้รับชม       

การแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตซึ่งเป็นประชากรชาวไทย ซึ่งแรงจูงใจหลักในการรับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตจะมุ่งเน้น

ในเรื่องของความประสบความสำเร็จของนักแข่งหรือทีมสังกัดทำให้ผู้รับชมท่ีเป็นประชากรไทยเป็นแรงจูงใจหลัก   

ในการเข้ามารับชมมากกว่าแรงจูงใจในด้านอื่น ๆ เช่น  ปัจจัยด้านความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเกม ปัจจัยด้านทักษะ

ของนักแข่ง และปัจจัยด้านการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น 

อย่างไรก็ตามผลการวิจัยยังพบว่าปัจจัยด้านความต้ังใจในการรับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตส่งผลต่อ

ความจงรักภักดีต่อเกมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต เกมลีคออฟลีเจ้นท์ โดยสามารถสรุปได้ว่าผู้ชมการแข่งขัน        

กีฬาอีสปอร์ตมีความต้ังใจในการรับชมท่ีเพิ่มขึ้น และยังมีแนวโน้มท่ีจะเกิดความจงรักภักดีต่อกีฬาอีสปอร์ตมากขึ้น 

ซึ่ งความจงรักภักดีของผู้รับชมการแข่งขันจะมีความต้ังใจท่ีจะซื้อผลิตภัณฑ์ ท่ี เกี่ยวข้องกับเกมมากขึ้น  

และมีความต้ังใจท่ีจะบอกเล่าประสบการณ์ท่ีดีต่อเกมและแนะนำเกมในเชิงด้านบวกให้แก่บุคคลอื่น ๆ เพิ่มมากขึ้น 

(Ajzen, 1991) ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Funk and James (2001) ท่ีศึกษาแบบจำลองความต่อเนื่องทาง

จิตวิทยาเกี่ยวกับกรอบแนวคิดสำหรับการทำความเข้าใจความเช่ือมโยงทางจิตวิทยาของผู้ชมกีฬาและแฟนกีฬาสรุป

ไว้ว่าผู้ชมกีฬาและแฟนกีฬามีความสัมพันธ์ต้ังแต่การตระหนักรู้ในกีฬาหรือทีมไปจนถึงความจงรักภักดีในท่ีสุด   

โดยส่ีระดับของพฤติกรรมของผู้ชมกีฬาและแฟนกีฬาจะเกิดขึ้นคือการรับรู้  การดึงดูด ความผูกพัน และ         

ความจงรักภักดี เช่น การกลับมารับชมการแข่งขันอีกครั้งการบอกเล่าประสบการณ์ท่ีดีต่อเกมและแนะนำเกม      

ในเชิงด้านบวกแก่ผู้อื่นผ่านทางส่ือออนไลน์ จากผลการวิจัยในการศึกษาครั้งนี้สามารถช่วย   ในการพัฒนาเกี่ยวกับ

การจัดการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตให้สามารถตอบสนองต่อพฤติกรรมของผู้รับชม และผู้จัดสามารถจัดการแข่งขันให้

สามารถสร้างความรู้สึกน่าต่ืนเต้นและแปลกใหม่สำหรับผู้รับชมในการรับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต นอกจากนี้ 
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การจัดงานการแข่งขันอีสปอร์ตท่ีมีความเป็นเอกลักษณ์จะทำให้มีผู้สนใจรับชมการแข่งขันอีสปอร์ต         

เป็นจำนวนมากขึ้นในปีถัดไป ซึ่งส่งผลต่อการเจริญเติบโตของอุตสาหกรรมอีสปอร์ตและช่วยส่งเสริมระบบเศรษฐกิจ

ในประเทศไทยมากยิ่งขึ้น 

 

ข้อเสนอแนะเชิงทฤษฎ ี

ในการศึกษาทำการศึกษาในประเด็นของอิทธิพลของแรงจูงใจ ความต้ั งใจในการรับชม และ                 

ความจงรักภักดีของกลุ่มผู้ชมในกีฬาอีสปอร์ต โดยทำการสำรวจความเห็นของผู้ชมต่อปัจจัยด้านแรงจูงใจ                

ท่ีส่งผลต่อพฤติกรรม และความจงรักภักดีของผู้ชม เกมลีคออฟลีเจ้นท์ในประเทศไทย  ผลการศึกษาพบว่า             

มีเพียงปัจจัยด้านความประสบความสำเร็จของนักแข่งหรือทีมสังกัดเท่านั้นท่ีส่งผลต่อความต้ังใจในการรับชม

มากกว่าปัจจัยจูงใจในด้านอื่นๆ มากไปกว่านั้นยังพบว่าปัจจัยด้านความต้ังใจในการรับชมส่งผลทางบวกต่อปัจจัย

ด้านความจงรักภักดีต่อเกมของผู้รับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต เกมลีคออฟลีเจ้นท์อีกด้วย จากการศึกษายืนยัน  

ให้ เห็นว่าความต้ังใจในการรับชมส่งผลความจงรักภักดีของผู้ชมกีฬาอีสปอร์ตผ่านพฤติกรรมการบอกเล่า

ประสบการณ์ท่ีดีต่อเกมและแนะนำเกมในเชิงด้านบวกแก่ผู้อื่นและมีความต้องการกลับมารับชมการแข่งขันอีก    

ในครั้งต่อไป ซึ่งอาจจะกล่าวได้ว่าอิทธิพลด้านความประสบความสำเร็จของนักแข่งหรือทีมสังกัดจะส่งผลต่อ    

ความต้ังใจในการรับชมของผู้ชมเช่น การหาข้อมูลเกี่ยวกับการแข่งขัน การรับชมถ่ายทอดการแข่งขันเป็นต้น และ

หากถ้าผู้ชมมีความต้ังใจในการรับชมส่งผลต่อความจงรักภักดีของผู้ชมต่อกีฬาอีสปอร์ตอีกด้วย มากไปกว่านั้นใน

การศึกษาครั้งนี้ช่วยทำให้เข้าใจความเห็นและพฤติกรรมของผู้ชมของกีฬาอีสปอร์ตในประเทศไทยมากยิ่งขึ้น 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการประเมินอิทธิพลของแรงจูงใจตาม จากโครงสร้างแบบจำลอง Psychological continuum 

model ท่ีประกอบไปด้วย 4 ด้าน (Funk & James 2001) ซึ่งสามารถยืนยันว่าปัจจัยด้านจูงใจในการรับชม      

การแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต ท้ัง 4 ด้าน สามารถนำมาประยุกต์ใช้ในการประเมินอิทธิพลของแรงจูงใจของผู้ชมกีฬา    

อีสปอร์ตในบริบทประเทศไทยได้เฉพาะบางปัจจัยท่ีส่งผลต่อจูงใจในการรับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต เช่น   

ปัจจัยด้านความประสบความสำเร็จของนักแข่งหรือทีมสังกัดส่งผลต่อความต้ังใจในการรับชมและปัจจัยด้าน    

ความต้ังใจในการรับชมส่งผลต่อความจงรักภักดีต่อเกมของผู้รับชม   การแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต 
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ข้อเสนอแนะเชิงปฏิบัติ 

ข้อเสนอแนะเชิงปฏิบัติสามารถแบ่งออกได้เป็น 3 กลุ่มดังนี้ 

ผู้จัดงานการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต 

สำหรับผู้จัดงานการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต เกมลีคออฟลีเจ้นท์ควรจัดกิจกรรมเพื่อสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่าง

ทีมท่ีประสบความสำเร็จ หรือการแลกเปล่ียนเรียนรู้เกี่ยวกับแนวทางการแข่งขันเกมอีสปอร์ตให้ประสบความสำเร็จ 

การถ่ายทอดความรู้ระหว่างผู้เล่นเกมด้วยกัน หรือ ผู้เล่นเกมท่ีประสบความสำเร็จกับผู้รับชม เพื่อเป็นการสร้าง  

องค์ความรู้และเป็นการถ่ายทอดเทคนิคการแข่งขันอีสปอร์ต เพื่อให้ผู้รับชมเกิดแรงจูงใจและเกิดความต้ังใจใน   

การรับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ท ซึ่งสามารถส่งผลให้ ผู้รับชมมีความจงรักภักดี และสามารถสนับสนุน

อุตสาหกรรมเกม ท้ังในด้านการรับชมความต้ังใจท่ีจะซื้อผลิตภัณฑ์ท่ีเกี่ยวข้องกับเกม และ มีความต้ังใจท่ีจะบอกเล่า

ประสบการณ์ท่ีดีต่อเกมมากขึ้น  

ภาคสื่อมวลชนในการประชาสัมพันธ ์

ในขณะเดียวกันภาคส่ือมวลชนในการประชาสัมพันธ์ควรมีการจัดทำส่ือเกี่ยวกับข่าวสารกีฬาอีสปอร์ต  

โดยการนำเสนอข้อมูลเชิงสถิติการแข่งขันการจัดอันดับนักแข่งหรือทีมสังกัด การนำเสนอข้อมูลเกี่ยวกับการแข่งขัน

กีฬาอีสปอร์ตเพื่อให้ผู้รับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตสามารถเข้าถึงกีฬาอีสปอร์ตได้อย่างกว้างขวาง และ สามารถ

ติดตามได้ตลอดเวลาผ่านส่ือในการประชาสัมพันธ์ ท้ังออนไลน์และออฟไลน์ 

ภาครัฐ 

ภาครัฐควรมีการสนับสนุน รณรงค์ และช่วยส่งเสริมช่องทางการเข้าถึงการรับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต

แบบถ่ายทอดสดเพื่อให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้รับชม รวมถึงเพิ่มงบประมาณในการสนับสนุนส่ือให้ความรู้     

ข้อมูลเชิงสถิติ และ สร้างความเข้าใจในกีฬาอีสปอร์ต เช่น การสนับสนุนวงการกีฬาอีสปอร์ต การนำเสนอข่าวสาร

เกี่ยวกับกีฬาอีสปอร์ตเช่นเดียวกับกีฬาท่ัวไปเพื่อสร้างแรงดึงดูดและกระตุ้นผู้รับชมให้เกิดความสนใจและ          

หันมารับชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต 

 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งถัดไป 

เพื่อให้การวิ จัยนี้สามารถนำไปต่อยอดและสามารถนำเอาไปใช้ประโยชน์ท้ังทางด้านวิชาการ และ           

ในการนำไปใช้ปฏิ บั ติ จริ งได้มากยิ่ งขึ้ น ทางผู้วิ จั ยมี ข้ อเสนอแนะต่อการทำวิ จัยในครั้ งต่อไป ดั งนี้                        

1) การเพิ่มกลุ่มเป้าหมาย ดังท่ีงานวิจัยในครั้งนี้เป็นการเก็บข้อมูลจากกลุ่มผู้เข้าชมในประเทศไทยเป็นหลักเท่านั้น 

ดังนั้น หากมีการเก็บกลุ่มผู้ชมในระดับกว้างมากยิ่งขึ้นเช่นในหลากหลายเช้ือชาติจะสามารถนำไปใช้ในการวิเคราะห ์
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ความแตกต่างและปัจจัยท่ีอาจจะแตกต่างได้มากยิ่งขึ้น เช่นประเด็นความแตกต่างทางวัฒนธรรม เป็นต้น      

2) จากการศึกษาครั้งนี้ เป็นเพียงการศึกษาในบริบทกีฬาอีสปอร์ต โดยเฉพาะใน เกมลีคออฟลีเจ้นท์เท่านั้น         

หากมีการพัฒนาให้เห็นถึงเกมท่ีหลากหลายมากยิ่งขึ้น จะสามารถเข้าใจบริบทด้านแรงจูงใจท่ีส่งผลต่อพฤติกรรม

และความจงรักภักดีในวงกว้าง และเพื่อศึกษาและเปรียบเทียบในความแตกต่าง 3) การศึกษาท่ีเพิ่มกลุ่มตัวอย่าง   

ท่ีหลากหลายและเป็นผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับกีฬาอีสปอร์ตเช่น กลุ่มของผู้เล่นกีฬา และกลุ่มของสปอนเซอร์ เป็นต้น 

ซึ่งจะสามารถทำให้ทราบถึงปัจจัยจูงใจท่ีส่งผลต่อผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในแต่ละกลุ่มท่ีมีความแตกต่างกัน   
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