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บทคัดย�อ 
การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงคAเพ่ือศึกษาและทดสอบปRจจัยท่ีมีอิทธิพลตEอการรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสA

เกมอารAอาโอวี โดยใชDทฤษฎีการกระทําแบบมีเหตุผล (Theory  Reason of Action) ตัวอยEางท่ีใชDในงานวิจัย
ประกอบดDวยคนจํานวน 432 คนท่ีมีความคุDนเคยกับกีฬาอิเล็กทรอนิกสAเกมอารAโอวี โดยใชDแบบสอบถามเปcน
เครื่องมือในการเก็บขDอมูลสถิติท่ีใชDสําหรับการวิเคราะหAประกอบดDวยสถิติเชิงพรรณนา วิเคราะหAองคAประกอบ
เชิงสํารวจ และการวิธีเคราะขDอมูลดDวยแบบจําลองสมการเชิงโครงสรDาง ท้ังนี้ผลจากงานวิจัยพบวEา 1) ปRจจัย
ดDานสังคม ปRจจัยดDานสุนทรียศาสตรA ปRจจัยดDานความรูD และปRจจัยดDานคEานิยมของคนในสังคมมีผลตEอปRจจัย
ดDานทัศนคติตEอการรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสAเกมอารAโอวี และ 2) ปRจจัยดDานทัศนคติตEอการรับชมกีฬา
อิเล็กทรอนิกสAเกมอารAโอวี และปRจจัยดDานคEานิยมของคนในสังคมมีอิทธิพลตEอความต้ังใจรับชมกีฬา
อิเล็กทรอนิกสAเกมอารAโอวีอยEางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 
คําสําคัญ: กีฬาอิเล็กทรอนิกส , โมบา, เกมอาร โอวี, ทฤษฎีการกระทําแบบมีเหตุผล 
 
Abstract 
 The purposes of this research are to study and test the factors which influence the 
intention to watch ROV eSports game under the Theory Reasoned of Action. The research’s 
sample includes 432 people who are familiar with ROV game and questionnaire is used as a 
tool to collect the data. The statistics techniques for the analysis include descriptive 
statistics, Exploratory Factor Analysis (EFA) and Structural Equation Model (SEM). The results 
reveal that 1) Social Interactions, Aesthetics, Knowledge and Subjective Norms statistically 
significantly affect the Attitude toward Watching ROV Game and 2) Attitude toward Watching 
ROV Game and Subjective Norms statistically significantly influence Intention to Watch ROV 
Game. 
 
Keywords: Espots, MOBA, ROVGame, Theory of Reasoned Action 
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บทนํา 
ปRจจุบันอุตสาหกรรมการแขEงขันกีฬาอิเล็กทรอนิกสAอยูEในยุคเจริญเติบโต โดยวัดจากมูลคEาตลาด

อุตสาหกรรมเกมของสหรัฐอเมริกาสรDางรายไดDมากกวEา 900 ลDานดอลลารAในปu 2018 (Newzoo, 2018) 
จํานวนประชากรมากกวEาครึ่งหนึ่งของสหรัฐอเมริกาท่ีมีอายุ 18 ปu ข้ึนไปไดDรับชมเกมการแขEงขันกีฬา
อิเล็กทรอนิกสAผEานทางโทรทัศนAหรือบนอุปกรณAท่ีเชื่อมตEอ (Statista Survey, 2017) ในการแขEงขันกีฬา
อิเล็กทรอนิกสAผูDรับชมมากกวEา 35% มีอายุ 25–34 ปu ท่ีรับชมการถEายทอดสดการสตรีมเกม และการแขEงขัน
กีฬาอิเล็กทรอนิกสA (The Nielsen Company, 2017) Twitch วิดีโอเกมและ กีฬาอิเล็กทรอนิกสAสตรีมเพลท
ฟอรAมเปcนสตรีมม่ิงเกมท่ีมีผูDชมมากท่ีสุดในสหรัฐอเมริกา (Streamlabs, 2018) วงการกีฬาท่ีไดDรับความนิยมใน
ระดับมืออาชีพของสหรัฐอเมริกา คือ กีฬาเบสบอลยกตัวอยEางทีม New York Yankees เปcนสโมสรท่ีไดDรับ
ความนิยม และ ทีมอเมริกันฟุตบอลของสหรัฐอเมริกาอยEางทีม England Patriots กําลังสรDางทีมกีฬา
อิเล็กทรอนิกสAในระดับมืออาชีพเพ่ือขยายธุรกิจของพวกเขาเขDาสูEอาณาจักรดิจิตอล (Badenhausen, 2017; 
Huddleston, 2017) คณะกรรมการโอลิมป�กระหวEางประเทศก็กําลังพิจารณาวEาจะเพ่ิมการแขEงขันกีฬา
อิเล็กทรอนิกสAเปcนกีฬาโอลิมป�กในอนาคต (Olympic 2018)  

การแขEงขันกีฬาอิเล็กทรอนิกสAไดDรับความสนใจจากนักการตลาดท่ีจะเขDามาลงทุนในอุตสาหกรรมการ
แขEงขันกีฬาอิเล็กทรอนิกสA และมีการศึกษาการงานวิจัยเก่ียวกับผูDชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสA (James, Kolbe, & 
Trail, 2002; Pritchard & Funk, 2006; Yoshida, Gordon, Nakazawa, &Biscaia, 2014) จํานวนงานวิจัย
การศึกษาเก่ียวกับการแขEงขันกีฬาอิเล็กทรอนิกสA เก่ียวกับตลาดการแขEงขันกีฬาอิเล็กทรอนิกสA (Wagner, 
2006; Weiss & Schiele, 2013) ภายในวรรณกรรมท่ีมีอยูEของการแขEงขันกีฬาอิเล็กทรอนิกสAการศึกษาเชิง
คุณภาพแพรEหลายมากข้ึน (Brock, 2017; Conway, 2010; Taylor, 2016) การศึกษาเก่ียวกับผูDชมผEาน
แพลตฟอรAมสตรีมทวิทชA (Twitch) ท่ีรับชมการเลEนเกมของสตรีมเมอรAบนแพลตฟอรAมสตรีมจากการศึกษาผูDชม
ทวิทชA (Twitch) มองวEาแพลตฟอรAมสตรีมเปcน "เสมือนสถานท่ีท่ีสาม" ท่ีสตรีมเมอรA และผูDรับชมแลกเปลี่ยน
ขDอมูลเก่ียวกับเกมรวมถึงเรื่องท่ัวไปของเกมท่ีแบEงปRนขDอมูลทางสังคมท่ีคลDายกัน (Hamilton, Garretson, 
&Kerne, 2014) การวิเคราะหAความคิดเห็นจากผูDชม StarCraft เกมเชิงกลยุทธAแบบเรียลไทมAรายการสด
ชี้ใหDเห็นวEาขDอมูลเก่ียวกับเกมเปcนท่ีตDองการสูงในกลุEมผูDชม StarCraft และ มีความคลDายคลึงกันความสัมพันธA
ระหวEางการมีสEวนรEวมเก่ียวกับความรูD ความเขDาใจเก่ียวกับเกม (Cheung &Huang, 2011) 

ผูDรับชมการแขEงขันกีฬาอิเล็กทรอนิกสAสEวนใหญEเปcนผูDเลEนวิดีโอเกม การศึกษาวิจัยไดDสํารวจพฤติกรรม
การเลEนวิดีโอเกมจากหลายมุมมองทางทฤษฎี เชEน ทฤษฎีการตัดสินใจดDวยตนเอง (Przybylski, Rigby, & 
Ryan, 2010) รูปแบบการยอมรับของเทคโนโลยี (Hsu & Lu, 2004) และทฤษฎีการใชDงาน และความพึงพอใจ 
(Lucas & Sherry, 2004) พฤติกรรมการเลEนวิดีโอเกม และ รับชมการแขEงขันกีฬาอิเล็กทรอนิกสAมีความ
คลDายกันแตEท้ังสองอยEางมีความแตกตEางกัน โดยพฤติกรรมการเลEนวิดีโอเกมเปcนลักษณะการกระทําแบบมี
เหตุผล ในขณะท่ีการับชมการแขEงขันกีฬาอิเล็กทรอนิกสAเปcนการรับชมท่ัวไปหรือเปcนพฤติกรรมเชEนเดียวกับ
การรับชมรายการโทรทัศนA การแขEงขันกีฬาท่ัวไป ในการแขEงขันกีฬาอิเล็กทรอนิกสAนั้นมีความเหมือนกัน
ลักษณะการแขEงขันในกระบวนการฝ�กซDอมอยEางเขDมงวดสําหรับนักกีฬา หรือผูDเลEนมืออาชีพเพ่ือฝ�กฝนทักษะ
ของพวกเขา เชEนเดียวกับกีฬาท่ัวไป (Brown, Billings, Murphy, &Puesan, 2017) 

ROV เปcนเกมมือถือประเภท MOBA พัฒนาโดยบริษัทเทนเซ็นตA (Tencent) ไดDรับความนิยมอยEาง
มากจนในปu 2016 เกมอารAโอวีมียอดผูDเลEนสูงถึง 50 ลDานคนตEอวัน ในปu 2017 เกมนี้เปcนท่ีประสบความสําเร็จ
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ทํารายไดDมากท่ีสุดในโลก พรDอมกับสถิติผูDเลEนกวEา 160 ลDานคนตEอวัน ทํารายไดDสูงถึง 50 เปอรAเซ็นตAของรายไดD
ท้ังหมดของ Tencent หรือประมาณ 13,835 ลDานบาท  (JirapasSiribunchawan, 2019) ดังนั้นเกมอารAโอวี
จึงเปcนเกมท่ีนEาสนใจท่ีจะนํามาใชDศึกษาถึงปRจจัยท่ีทําใหDคนจํานวนมากตDองการรับชม ซ่ึงผลท่ีไดDจากการศึกษา
จะสามารถนํามาใชDในการตEอยอดพัฒนาเกมกีฬาอิเล็กทรอนิกสAตEอไปในอนาคต 
 
วัตถุประสงค ของการวิจัย 

1. เพ่ือศึกษา “ปRจจัยท่ีมีอิทธิพลตEอความต้ังใจรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสA:กรณีศึกษา เกมอารAโอวี” ขอ
ผูDคนท่ัวไปท่ีมีความคุDนเคยกับกีฬาอิเล็กทรอนิกสAเกมอารAโอวี 

2. เพ่ือทดสอบ “ปRจจัยท่ีมีอิทธิพลตEอความต้ังใจรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสA:กรณีศึกษา เกมอารAโอวี” 
ของผูDคนท่ัวไปท่ีมีความคุDนเคยกับกีฬาอิเล็กทรอนิกสAเกมอารAโอวี 
 
ขอบเขตการวิจัย  

การวิจัยครั้งนี้ เนDนการศึกษาปRจจัยท่ีมีอิทธิพลตEอความต้ังใจรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสA:กรณีศึกษา เกม
อารAโอวี ขอบเขตดDานประชากรและกลุEมตัวอยEางในงานวิจัยคือ คนท่ัวไปท่ีมีความคุDนเคยกับกีฬาอิเล็กทรอนิกสA
เกมอารAโอวี โดยท่ีกลุEมตัวอยEางมีจํานวน 432 คน โดยเก็บขDอมูลระหวEางเดือน เมษายน 2563 – มิถุนายน 
2563 

 
วิธีการดําเนินวิจัย 

1. ระเบียบวิธีวิจัย 
ศึกษาประเด็นและหัวขDอในการศึกษาโดยผูDวิจัยไดDทําการศึกษาขDอมูลแรงดึงดูดใจและปRจจัยดDาน

ลักษณะเฉพาะคนท่ัวไปท่ีมีความคุDยเคยรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสAเกมอารAโอวี รวมถึงปRจจัยท่ีมีอิทธิพลตEอความ
ต้ังใจรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสAเกมอารAโอวี เพ่ือหาขDอมูลนํามาสรุปเปcน หัวขDองานวิจัย ความเปcนมาและ
ความสําคัญของปRญหา และวัตถุประสงคAของงานวิจัย 
 

2. ข้ันตอนการวิจัย 
ทบทวนงานวิจัยและทฤษฎีท่ีเก่ียวขDองในการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเก่ียวขDอง ผูDวิจัยไดDศึกษาแนวคิด 
และทฤษฎีเก่ียวกับแรงดึงดูดใจ ปRจจัยท่ีมีอิทธิพลตEอความต้ังใจรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสAเกมอารAโอวี หลังจาก
ไดDดําเนินการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเก่ียวขDองกับงานวิจัยเรียบรDอยแลDวทางผูDวิจัยจึงไดDนํากรอบ
แนวคิดและทฤษฎีของงานวิจัยดังกลEาวมากําหนดขอบเขตดDานเนื้อหาและขอบเขตดDานประชากรและพัฒนา
เปcนกรอบงานวิจัยตEอไป 
 

3. การเก็บรวมรวบขDอมูล 
3.1 ผูDวิจัยพัฒนากรอบแนวคิดในการวิจัย 
การดําเนินการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเก่ียวขDอง และสอบถามผูD ท่ี เก่ียวขDองกับ

ผูDเชี่ยวชาญดDานการสอนออนไลนAและผูDเชี่ยวชาญซ่ึงเปcนผูDท่ีทํางานดDานกีฬาอิเล็กทรอนิกสAมีประสบการณA และ



 
การประชุมวิชาการและนําเสนอผลงานวิจัยระดับชาติและนานาชาติ คร้ังท่ี 12 

"Global Goals, Local Actions: Looking Back and Moving Forward 2021" 
 

  
289 

ความเชี่ยวชาญเพ่ือนํามากําหนดกลุEมประชากรและกลุEมตัวอยEางของงานวิจัยรวมท้ังไดDดําเนินการออกแบบ
และพัฒนาขDอคําถามของงานวิจัย 

3.2 ผูDวิจัยการพัฒนาเครื่องมือ 
หลังจากท่ีแบบสอบถามไดDผEานการพัฒนาและแกDไขเรียบรDอยแลDวทางผูDวิจัยจึงไดDดําเนินการนํา

แบบสอบถามท่ีถูกพัฒนาข้ึนไปดําเนินการทดสอบความถูกตDองของเนื้อหาและการทดสอบความเชื่อถือ เม่ือ
แบบสอบถามผEานกระบวนการทดสอบท้ังสองเรียบรDอยก็จะนําแบบสอบถามออกแจกเพ่ือทําการเก็บรวบรวม
ขDอมูล 
 

4. การวิเคราะหAชDอมูลทางสถิติ 
ในการเก็บรวบรวมขDอมูลของแบบสอบถามเพ่ือนําขDอมูลท่ีไดDมาวิเคราะหAผลเชิงสถิติซ่ึงผูDวิจัยไดDใชDสถิติ

เชิงอนุมานในการวิเคราะหAผลลัพธAซ่ึงไดDแบEงเปcนสองแบบคือการวิเคราะหAองคAประกอบในดDานเชิงสํารวจ
(Exploratory Factor Analysis: EFA) แ ล ะก ารวิ เค ราะหA ส ม ก าร โค ร งส รD า ง  (Structural Equation 
Modeling: SEM) วิเคราะหAขDอมูลอภิปรายและนําเสนอผลการศึกษานําผลลัพธAท่ีไดDจากการวิเคราะหAเชิงสถิติ
มาอภิปรายผล และสรุปผลการศึกษาและอภิปรายผลการเก็บรวบรวมขDอมูล 
 
ผลวิจัย 

ผูDวิจัยนําผลวิจัยท่ีไดDจากการวิเคราะหAองคAประกอบเชิงสํารวจ ( Exploratory Factor Analysis: EFA )   
มาสรุปเปcนกรอบแนวความคิดของงานวิจัยและกําหนดสมมติฐานงานวิจัยเพ่ือนําไปใชDในการทดสอบกรอบ
แนวความคิดสมการเชิงโครงสรDาง (Structure Equation Model: SEM) และ การวิเคราะหAเสDนทาง (Path 
Analysis) ซ่ึงมีรายละเอียดดังตEอไปนี้  

สมมติฐานท่ี 1 (H1) :ปRจจัยดDานความสําเร็จ (Achievement) มีความสัมพันธAตEอปRจจัยดDานทัศนคติ 
(Attitude) 

สมมติฐานท่ี 2 (H2) : ปRจจัยดDานความรูD (Knowledge) มีความสัมพันธAเชิงบวกตEอปRปRจจัยดDาน
ทัศนคติ (Attitude)  

สมมติฐานท่ี 3 (H3) : ปRจจัยดDานสุนทรียศาสตรA (Aesthetics) มีความสัมพันธAเชิงบวกตEอปRจจัยดDาน
ทัศนคติ (Attitude) 

สมมติฐานท่ี 4 (H4) : ปRจจัยดDานการหลบหนีจากสังคม (Escapism) มีความสัมพันธAตEอปRจจัยดDาน
ทัศนคติ (Attitude) 

สมมติฐานท่ี 5 (H5) : ปRจจัยดDานสังคม (Social interactions) มีความสัมพันธAเชิงบวกตEอปRจจัยดDาน
ทัศนคติตEอ (Attitude) 

สมมติฐานท่ี 6 (H6) : ความเชื่อท่ีเกิดจากกลุEมอDางอิง (Normative) มีความสัมพันธAเชิงบวกตEอปRจจัย
ดDานคEานิยมของคนในสังคม (Subjective norms) 

สมมติฐานท่ี 7 (H7) : ปRจจัยดDานคEานิยมของคนในสังคม (Subjective norms) มีความสัมพันธAเชิง
บวกตEอปRจจัยดDานทัศนคติตEอ (Attitude) 

สมมติฐานท่ี 8 (H8) : ปRจจัยดDานทัศนคติตEอ (Attitude) มีความสัมพันธAเชิงบวกตEออิทธิพลตEอความ
ต้ังใจท่ีจะชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสA (Behavioral intention) 
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สมมติฐานท่ี 9 (H9) : ปRจจัยดDานคEานิยมของคนในสังคม (Subjective norms)  มีความสัมพันธAเชิง
บวกตEออิทธิพลตEอความต้ังใจท่ีจะชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสA (Behavioral intention) 

ผูDวิจัยจึงไดDนํากรอบแนวความคิดของงานวิจัยและสมมติฐานท่ีไดDจากการวิเคราะหAองคAประกอบเชิง
สํารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) มาวิ เคราะหAกรอบแนวความคิดสมการเชิ งโครงสรDาง 
(Structural Equation Modeling: SEM) เพ่ือยืนยันกรอบแนวความคิดสมการเชิงโครงสรDางมีความนEาเชื่อ
หรือหรือไมE โดยพิจารณาจากระดับนัยสําคัญจากคEา p-value  ซ่ึงคEาดังกลEาวควรมีคEาตํ่ากวEา 0.05 นอกจากนี้
ยังควรมีคEาน้ําหนักสัมพันธAมาตรฐาน (Standardized Regression Weights) นDอยกวEา 1.00 ผลจากการปรับ
กรอบแนวความคิดโดยโปรแกรมทางสถิติข้ันสูง (AMOS)สามารถนํามาแสดงความสัมพันธAระหวEางตัวแปรไดD
ตามตาราง 

 
ตารางแสดงคEาสัมพันธAความสัมพันธAระหวEางตัวแปร 

 
จากการวิเคราะหAกรอบแนวความคิดเชิงประจักษAสามารถทดสอบสมมติฐานไดDดังตEอไปนี้  
สมมติฐานท่ี 1 (H1) : ปRจจัยดDานความสําเร็จ (Achievement)  มีความสัมพันธAเชิงบวกตEอปRจจัยดDาน

ทัศนคติ (Attitude) 
สมมติฐานท่ี 2 (H2) : ปRจจัยดDานความรูD (Knowledge) มีความสัมพันธAเชิงบวกตEอปRปRจจัยดDาน

ทัศนคติ (Attitude)  
สมมติฐานท่ี 3 (H3) : ปRจจัยดDานสุนทรียศาสตรA (Aesthetics) มีความสัมพันธAเชิงบวกตEอปRจจัยดDาน

ทัศนคติ (Attitude) 
สมมติฐานท่ี 4 (H4) : ปRจจัยดDานการหลบหนีจากสังคม (Escapism) มีความสัมพันธAเชิงบวกตEอปRจจัย

ดDานทัศนคติ (Attitude) 

Hypothesis Parameter Standardized 
Regression 
Weights 

P-
Value 

H1 Attitude <--- Achievement 0.054 .259 
H2 Attitude <--- Knowledge 0.267 *** 
H3 Attitude <--- Aesthetics 0.360 *** 
H4 Attitude <--- Escapism -0.060 .122 
H5 Attitude <--- Social interactions 0.103 .044 
H6 Subjective_Norms <--- Normative 0.703 *** 
H7 Attitude <--- Subjective_Norms 0.196 *** 
H8 Behavioral_Intention <--- Attitude 1.116 *** 
H9 Behavioral_Intention <--- Subjective_Norms -0.262 *** 
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สมมติฐานท่ี 5 (H5) : ปRจจัยดDานสังคม (Social interactions) มีความสัมพันธAเชิงบวกตEอปRจจัยดDาน
ทัศนคติตEอ (Attitude) 

สมมติฐานท่ี 6 (H6) : ความเชื่อท่ีเกิดจากกลุEมอDางอิง (Normative) มีความสัมพันธAเชิงบวกตEอปRจจัย
ดDานคEานิยมของคนในสังคม (Subjective norms) 

สมมติฐานท่ี 7 (H7) : ปRจจัยดDานคEานิยมของคนในสังคม (Subjective norms) มีความสัมพันธAเชิง
บวกตEอปRจจัยดDานทัศนคติ (Attitude) 

สมมติฐานท่ี 8 (H8) : ปRจจัยดDานทัศนคติ (Attitude) มีความสัมพันธAเชิงบวกตEออิทธิพลตEอความต้ังใจ
ท่ีจะชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสA (Behavioral intention) 

สมมติฐานท่ี 9 (H9) : ปRจจัยดDานคEานิยมของคนในสังคม (Subjective norms)  มีความสัมพันธAเชิง
บวกตEออิทธิพลตEอความต้ังใจท่ีจะชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสA (Behavioral intention) 

 
มุมมองท่ีมีตEอปRจจัยดDานทัศนคติตEอ (Attitude) 
สําหรับมุมมองของผูDเชี่ยวชาญท่ีมีตEอปRจจัยดDานทัศนคติตEอ (Attitude) โดยผูDเชี่ยวชาญเห็นดDวยกับผล

วิเคราะหAท่ีพบวEาองคAประกอบท่ีสําคัญในประการแรกปRจจัยดDานสังคม (Social interactions) ซ่ึงหมายถึง การ
มีปฏิสัมพันธAรEวมกับผูDชมดDวยกันเปcนสEวนสําคัญ โดยเทียบกับการแลกเปลี่ยนขDอมูลกับคนใกลDตัวขณะรับชม ถือ
เปcนโอกาสท่ีดีในการเขDาสังคมกับผูDอ่ืน  

 
มุมมองท่ีมีตEออิทธิพลตEอความต้ังใจท่ีจะชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสA (Behavioralintention) 
สํ าหรับ มุมมองของผูD เชี่ ยวชาญ ท่ี มีตE อ อิทธิพลตEอความ ต้ั งใจ ท่ีจะชมกีฬาอิ เล็กทรอนิ กสA 

(Behavioralintention)  โดยผูDเชี่ยวชาญใหDความเห็นวEา ความต้ังใจท่ีจะชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสA ประชาชนท่ี
สนใจกีฬาอิเล็กทรอนิกสAยังเปcนเพียงกลุEมคน กลุEมหนึ่ง เชEนเดียวกับการรับกีฬาท่ัวไป โดยกลุEมคนท่ีสนใจกีฬา
อิเล็กทรอนิกสA คือกลุEมคนท่ีมักชอบความอยากรูD ติดตามนักกีฬา อยากไดDความรูDใหมE ครอบครัว เพ่ือน คนรอบ
ขDางดู หรือ เปcนเกมท่ีเลEน ซ่ึงกEอใหDเกิดความต้ังใจท่ีจะชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสA 

 
จากการวิเคราะหAผลทางสถิติและสัมภาษณAผูDเชี่ยวชาญท่ีมีสEวนเก่ียวขDองกับการวิจัยปRจจัยท่ีมีอิทธิพล

ตEอความต้ังใจรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสA : กรณีศึกษา เกมอารAโอวีผูDวิจัยจึงไดDทําการประมวลผลดังนี้ 
ผูDวิจัยไดDแนวทางการในการสEงเสริมการปRจจัยท่ีมีอิทธิพลตEอความต้ังใจรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสA : 

กรณีศึกษาเกมอารAโอวีโดยเรียงลําดับตามความสําคัญดังตEอไปนี้ 
1. ปRจจัยดDานสังคม (Social interactions) 
2. ปRจจัยดDานสุนทรียศาสตรA (Aesthetics) 
3. ปRจจัยดDานความรูD (Knowledge) 

 
อภิปรายผลและผลวิจัย 
          งานวิจัยในครั้งนี้เปcนการศึกษา จากการเก็บขDอมูลแบบสอบถามออนไลนAกับกลุEมตัวอยEางท่ีศึกษาใน
งานวิจัยพบวEามีผูDตอบแบบสอบถามมีผูDตอบแบบสอบถามออนไลนAเปcนจํานวนท้ังหมด 450 ชุด ซ่ึงเม่ือนํามา
ตรวจสอบความถูกตDองของขDอมูลกEอนนําไปวิเคราะหAทางสถิติพบวEา เหลือจํานวนแบบสอบถามท่ีสามารถนํามา
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วิเคราะหAไดDท้ังหมด 432 ชุด โดยมีข้ันตอนการตรวจสอบความถูกตDองของขDอมูลกEอนนําไปวิเคราะหAผลทาง
สถิติดังนี้ 
 
ตาราง คุณลักษณะทางประชากรศาสตรAของกลุEมตัวอยEาง 

ลักษณะ  จํานวน รDอยละ 
เคยรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสAเกมอารAโอวีหรือไมE 

เคย 252 58.3 
ไมEเคย 180 41.7 
รวม 432 100 

 
ลักษณะ  จํานวน รDอยละ 

เพศ 
ชาย 324 75.0 
หญิง 108 25.0 
รวม 432 100 

 
ลักษณะ  จํานวน รDอยละ 

อายุ 
ตํ่ากวEา 20 ปu 149 34.5 
21 – 25 ปu 120 27.8 
26 – 30ปu 104 24.1 
31 – 35ปu 45 10.4 
36 – 40ปu 8 1.9 
41 – 45ปu 6 1.4 

มากกวEา 50 ปu 0 0 
รวม 432 100 

3. รายไดDเฉลี่ยตEอเดือน 
นDอยกวEา 15,000 บาท 237 57.8 
15,001 – 25,000 บาท 92 19.9 
25,001 – 35,000 บาท 51 11.0 

35,001 บาทข้ึนไป 52 11.3  
รวม 432 100 
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อาชีพ 
นักเรียน/นักศึกษา 217 50.2 

ขDาราชการ/รัฐวิสาหกิจ 32 7.4 
พนักงานบริษัทเอกชน/องคAกรอิสระ 87 20.1 

ธุรกิจสEวนตัว/เจDาของกิจการ 60 13.9 
รับจDางท่ัวไป 36 8.3 

รวม 432 100 
 

ผลการวิเคราะหAขDอมูลประชากรศาสตรAของผูDตอบแบบสอบถามซ่ึงใชDวิธีการสถิติเชิงพรรณนาจาก 
ผูDตอบแบบสอบถามจํานวน 432 คน เคยรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสAเกมอารAโอวี จํานวน 252 คิดเปcนรDอยละ 
57.6 พบวEา สEวนใหญEเปcนเพศชาย จํานวน 624 คน คิดเปcนรDอยละ 75 อายุตํ่ากวEา20ปu คิดเปcนรDอยละ 34.5 
อาชีพ นักเรียน คิดเปcนรDอยละ 50.2  
 
ตารางท่ีการจัดกลุEมของตัวแปรอิสระของแตEละปRจจัยดDานทัศนคติ (Attitude) 
 

 
ตัววัด 

 

องคAประกอบ 
AM AC SI NM EC KL 

AM_1: หากทีมกีฬาอิเล็กทรอนิกสAเกมอารAโอวี
ที่เชียรAประสบความสําเร็จจากการไดDรับชัยชนะ
จากการแขEงขัน ทEานรูDสึกประสบความสาํเร็จไป

ดDวย 

0.846      

AM_4: หากทีมกีฬาอิเล็กทรอนิกสAเกมอารAโอวี
ที่สนบัสนนุทาํผลงานไดDดี ทEานรูDสึกภาคภูมิใจ 

0.821      

AM_2: หากทีมกีฬาอิเล็กทรอนิกสAเกมอารAโอวี
ที่เชียรAประสบความสําเร็จจากการไดDรับชัยชนะ

จากการแขEงขัน ทEานรูDสึกภาคภูมิใจ 

0.818      

AC_2: ทEานคิดวEากีฬาอิเล็กทรอนิกสAเกมอารAโอ
วี จะมีเอกลักษณA และมีเสนEหAตามธรรมชาติ

ของตัวมันเอง 

 0.811     

AC_3: ทEานคิดวEาความสนุกสนานเพลิดเพลนิมี
ผลตEอการรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสAเกมอารAโอวี 

 0.760     

AC_1: ทEานคิดวEาความเปcนเอกลักษณAและ
ธรรมชาติ ทําใหDทEานรูDสึกประทบัใจที่จะรับชม

กีฬาอิเล็กทรอนิกสAเกมอารAโอวี 

 0.653     
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ตัววัด 
 

องคAประกอบ 
AM AC SI NM EC KL 

SI_2: ทEานยินดีแลกเปลี่ยนขDอมูลกับคนใกลD
ตัวขณะรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสAเกมอารAโอวี 

  0.799    

SI_1: ทEานคิดวEาการมีปฏิสัมพันธAรEวมกับ
ผูDชมดDวยกัน เปcนสEวนสําคัญในการรับชม

กีฬาอิเล็กทรอนิกสAเกมอารAโอวี 

  0.738    

SI_3: ทEานคิดวEาการรับชมกีฬา
อิเล็กทรอนิกสAเกมอารAโอวีถือเปcนโอกาสท่ีดี

ในการเขDาสังคมกับผูDอ่ืน 

  0.724    

NM_3: ทEานจะรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสAเกม
อารAโอวี เพราะบุคคลท่ีมีชื่อเสียงชักชวน 

   0.811   

NM_2: ทEานจะรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสAเกม
อารAโอวี เพราะครอบครัวหรือคนรอบขDาง

ชักชวน 

   0.804   

NM_1: ทEานจะรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสAเกม
อารAโอวี เพราะเพ่ือนชักชวน 

   0.665   

EC_2: ทEานคิดวEาการรับชมกีฬา
อิเล็กทรอนิกสAเกมอารAโอวีถือเปcนการ

เปลี่ยนแปลงจากสิ่งท่ีทEานทําอยูEเปcนประจํา 

    0.836  

EC_3: ทEานคิดวEาการรับชมกีฬา
อิเล็กทรอนิกสAเกมอารAโอวี เปcนกิจกรรมท่ี

แตกตEางจากท่ีทEานเคยทํา 

    0.716  

EC_1: ทEานคิดวEาการรับชมกีฬา
อิเล็กทรอนิกสAเกมอารAโอวี เปcนการหลบหนี

จากทํากิจกรรมประจําวัน 

    0.714  
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ตัวชี้วัด 

 

องคAประกอบ 
AM AC SI NM EC KL 

KL_2: หากทEานไดDรับชมทีมกีฬา
อิเล็กทรอนิกสAเกมอารAโอวี  ทEานจะติดตาม

สถิติผลแพDชนะของผูDเลEน 

     0.877 

KL_1: หากทEานไดDรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสA
เกมอารAโอวี ทEานจะติดตามผลทางสถิติของผูD

เลEน 

     0.820 

 
ผลจากการวิเคราะหAองคAประกอบเชิงสํารวจสามารถจัดกลุEมขDอคําถามท่ีเหมาะสมโดยแบEงออกเปcน 6 

องคAประกอบมีขDอคําถามท้ังสิ้น จํานวน 17 ขDอคําถาม ประกอบไปดDวย  AM_1 ,AM_4 ,AM_2 ,AC_2 ,AC_3 
,AC_1 ,SI_2 ,SI_1 ,SI_3 ,NM_3 ,NM_2 ,NM_1 ,EC_2 ,EC_3 ,EC_1 ,KL_2 ,KL_1 และโดยขDอคําถามท่ีมี
คEา Factor Loading สูงท่ีสุด คือ คําถาม KL_2 และ AM_1  ตามลําดับ  

 
อิทธิพลตEอความต้ังใจท่ีจะชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสA (Behavioral intention) 
ปRจจัยดDานทัศนคติ (Attitude) และ ปRจจัยดDานคEานิยมของคนในสังคม (Subjective norms) รEวมกัน

สEงผลตEออิทธิพลตEอความต้ังใจท่ีจะชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสA (Behavioral intention)  ถึง 53.5% (��=0.535)
โดยปRจจัยดDานคEานิยมของคนในสังคม (Subjective norms)มีคEาสัมประสิทธิ์อิทธิพลทางเทEากับท่ี 1.116
รองลงมาคือทัศนคติ (Attitude) มีคEาสัมประสิทธิ์ อิทธิพลเทEากับ 19.6 โดยมีองคAประกอบท้ังหมด 2 
องคAประกอบไดDแกE ปRจจัยดDานทัศนคติ (Attitude) และ ปRจจัยดDานคEานิยมของคนในสังคม (Subjective 
norms) 

ปRจจัยขDางตDนแสดงใหDเห็นวEาการจะชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสA (Behavioralintention)  โดยผูDเชี่ยวชาญใหD
ความเห็นวEา ความต้ังใจท่ีจะชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสA ประชาชนท่ีสนใจกีฬาอิเล็กทรอนิกสAยังเปcนเพียงกลุEมคน 
กลุEมหนึ่ง เชEนเดียวกับการรับกีฬาท่ัวไป โดยกลุEมคนท่ีสนใจกีฬาอิเล็กทรอนิกสA คือกลุEมคนท่ีมักชอบความอยาก
รูD ติดตามนักกีฬา อยากไดDความรูDใหมE ครอบครัว เพ่ือน คนรอบขDางดู หรือ เปcนเกมท่ีเลEน ซ่ึงกEอใหDเกิดความ
ต้ังใจท่ีจะชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสA มีคุณลักษณะพิเศษท่ีนEาสนใจและสามารถตอบสนองตEอความตDองการของผูD
รับชมไดDเปcนอยEางดี 

 
ปRจจัยดDานทัศนคติ (Attitude) 
จากผลการศึกษาพบวEาปRจจัยดDานความรูD (Knowledge) ปRจจัยดDานสุนทรียศาสตรA (Aesthetics) 

ปRจจัยดDานสังคม (Social interactions) และปRจจัยดDานคEานิยมของคนในสังคม (Subjective norms) รEวมกัน
สEงผลตEอ ปRจจัยดDานทัศนคติ (Attitude) ถึง 47% (��=0.47) โดยท่ีปRจจัยดDานสังคม (Social interactions) 
มีคEาสัมประสิทธิ์อิทธิพลทางตรงท่ีสูงท่ีสุดอยูEท่ี 0.103 รองลงมาคือ ปRจจัยดDานสุนทรียศาสตรA (Aesthetics) 
และปRจจัยดDานความรูD (Knowledge) ซ่ึงมีคEาสัมประสิทธิ์อิทธิพลเทEากับ 0.360 และ 0.267 รองลงมาคือ 
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ปRจจัยดDานคEานิยมของคนในสังคม (Subjective norms) ซ่ึงมีคEาสัมประสิทธิ์อิทธิพลเทEากับ 0.196 ปRจจัยดDาน
การหลบหนีจากสังคม (Escapism) ซ่ึงมีคEาสัมประสิทธิ์อิทธิพลทางตรงกันขDามอยูEท่ี -0.60  

ปRจจัยดDานสังคม (Social interactions) ซ่ึงหมายถึง การมีปฏิสัมพันธAรEวมกับผูDชมดDวยกันเปcนสEวน
สําคัญ โดยเทียบกับการแลกเปลี่ยนขDอมูลกับคนใกลDตัวขณะรับชม ถือเปcนโอกาสท่ีดีในการเขDาสังคมกับผูDอ่ืน  
รวมการหาความรูDสําหรับผูDเลEน การเขDาสังคมของเพ่ือน หรือ ครอบครัวคนใกลDตัวจะสEงผลใหDรับชมกีฬา
อิเล็กทรอนิกสAเชEนเดียวกัน 

 
สรุปผลการวิเคราะหAกรอบแนวความคิดสมการเชิงโครงสรDาง  
จากการวิเคราะหAสมการเชิงโครงสรDาง ผูDวิจัยไดDศึกษากรอบแนวความคิดสมการเชิงโครงสรDางของการ

วิจัยปRจจัยท่ีมีอิทธิพลตEอความต้ังใจรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสA : กรณีศึกษา เกมอารAโอวี โดยใชDวิธีการเคราะหAผล
ดDวยการวิเคราะหAองคAประกอบปRจจัยเชิงสํารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) และการวิเคราะหA
เสDนทาง (path analysis) โดยผลท่ีไดDจากการวิเคราะหAผลลัพธAพบวEา คEา p-value มีคEานDอยกวEา 0.05 คEา 
CMIN/DF มีคEานDอยกวEา 0.2 คEา GFI มีคEามากกวEา 0.9 คEา AGFI มีคEา มากกวEา 0.9 และคEา RMSEA มีคEานDอย
กวEา 0.05 แสดงใหDเห็นวEา กรอบแนวความคิดและสมมติฐานมีความเหมาะสมกับบริบทของงานวิจัยท่ีศึกษา มี
ความนEาเชื่อถือ และสามารถนําไปสรุปและอธิบายสมมติฐานในการศึกษากรอบแนวความคิดสมการเชิง
โครงสรDางของการวิจัยปRจจัยท่ีมีอิทธิพลตEอความต้ังใจรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสA : กรณีศึกษา เกมอารAโอวี โดย
ผลการวิเคราะหAกรอบแนวความคิดสมการเชิงโครงสรDาง ไดDดังภาพ 

 
ภาพ สรุปผลการวิเคราะหAกรอบแนวความคิดสมการเชิงโครงสรDาง 

 
ท่ีมา : ผูDเขียน , ( 2563 ) 
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ขXอเสนอแนะ  
 

1. ขDอเสนอแนะทางบริหารในสEวนของภาคอุตสาหกรรม 
 บริษัทอุตสาหกรรมควรมีการจัดกิจกรรมเพ่ือสรDางปฎิสัมพันธAระหวEางคนในองคAกร เชEน การจัดการ
แขEงขัน โรงเรียน ท่ีทํางาน และ สื่อกีฬาอิเล็กทรอนิกสAท่ีนําเสนอขDอมูลเชิงสถิติ การจัดอันดับ ผูDเลEน ทีมการ
แขEงขัน การจัดงานแขEงออฟไลนAใหDผูDรับชมเขDาถึงเอกลักษณAและความเปcนธรรมชาติของกีฬาอิเล็กทรอนิกสAเกม
อารAโอวี 

2. ขDอเสนอแนะทางบริหารในสEวนของภาครัฐ 
 ทางภาครัฐ ควรมีการสนับสนุน รณรงคA และ สEงเสริม ชEองทางการเขDาถึงการรับชมถEายทอดสด ใหD
เกิดปฎิสัมพันธAระหวEางครอบครัว รวมถึงเพ่ิมงบประมาณในการสนับสนุนสื่อใหDความรูD ขDอมูลเชิงสถิติ และ ใหD
เขDาใจการรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสAเกมอารAโอวีโดยธรรมชาติ เชEน การสนับสนุนวงการกีฬาอิเล็กทรอนิกสA 
นําเสนอขEาวสารเก่ียวกับกีฬาอิเล็กทรอนิกสA เชEนเดียวกับกีฬาแบบด้ังเดิม เพ่ือจูงใจและกระตุDนผูDรับชมใหDเกิด
ความสนใจและหันมารับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสA 

3. ขDอเสนอแนะทางวิชาการ 
 การศึกษาวิจัยในครั้งตEอไปควรศึกษาปRจจัยท่ีมีอิทธิพลตEอความต้ังใจรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสA การ
ศึกษาวิจัยในครั้งตEอไปควรจะขยายการเก็บรวบรวมกลุEมตัวอยEางโดยเปcนการเก็บขDอมูลจากกลุEมตัวอยEางเกม
ประเภทอ่ืนๆ เชEน เกม LOL DOTA2 เพ่ือใหDไดDปRจจัยท่ีมีอิทธิพลตEอความต้ังใจรับชมกีฬาอิเล็กทรอนิกสAท่ี
ครบถDวนขยายขอบเขตของการศึกษาในการทบทวนเปรียบเทียบปRจจัยท่ีมีผลตEอความต้ังใจท่ีจะชมกีฬา
อิเล็กทรอนิกสAเกมอารAโอวี การออกแบบแบบสอบถามท่ียังไมEสมบูรณAครอบคลุมทุกดDาน การวิจัยในอนาคต
อาจมีการศึกษาโดยสามารถต้ังคําถามแบบเป�ดไดDขยายกลุEมตัวอยEางหรือกลุEมประชากรท่ีทําการศึกษา หรืออาจ
ศึกษาในทฤษฎีของกีฬาอิเล็กทรอนิกสA เพ่ือใหDเขDาใจ และเพ่ือวางแผนในการดําเนินการท่ีเก่ียวขDองกับกีฬา
อิเล็กทรอนิกสAตEอไป และยังสามารถขยายขอบเขตของการศึกษา เนื่องจากกิจกรรมของการชมกีฬา
อิเล็กทรอนิกสA(eSports) และการมีสEวนรEวมในสังคมท่ีเก่ียวขDองเปcนปรากฏการณAมุมมองความคิดเห็นใน
หลากหลายแงEมุม เปcนท่ีคาดหวัง อีกท้ังยังมีความซับซDอน หากตDองการตรวจสอบปรากฏการณAเก่ียวกับกีฬา
อิเล็กทรอนิกสA (eSports) นี้ในระดับท่ีละเอียด และลึกข้ึน อาจใชDวิธีเชิงคุณภาพ 
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