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Abstract

The objectives of this study are to present the influencing of 1) Achievement, 2) Sponsorship, 

3) Media Exposure, and 4) Subjective Norm which act as moderating variables on positive attitudes 

towards e-sports. This research utilizes a quantitative approach using an online survey to collect data 

from a sample of 385 individuals aged from 18 to 45 who are familiar with E-Sports. Multiple Regression 

Analysis and Moderator Analysis were employed to analyze the data and draw conclusions based on 

predefined assumptions.

The findings indicate a significant positive correlation between positive attitudes towards e-sports  

and 3 moderator variables, Achievement, Sponsorship, and Media Exposure supporting our initial hypotheses  

at a 0.01 significance level. Conversely, Subjective Norm was only found to influence the Media Exposure 

variables affecting attitudes towards e-sports at a significance level of 0.05

This study contributes to the understanding of attitudes towards esports academically and practically  

by providing insights for designing and operating businesses in the esports industry and developing  

effective marketing strategies.
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บทคัดย่อ

การศึกษาวิจัยในคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อน�ำเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับอิทธิพลของตัวแปรการประสบความส�ำเร็จ  

การสนับสนุน การเปิดรับข่าวสาร และอิทธิพลเมื่อมีการคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงซึ่งเป็นตัวแปรก�ำกับต่อทัศนคติเชิงบวกใน 

กีฬาอีสปอร์ต การศึกษาในครั้งนี้เป็นวิจัยเชิงปริมาณ ใช้การส�ำรวจโดยมีการเก็บข้อมูลจากการตอบแบบสอบถามออนไลน์

ของประชากรกลุ่มตัวอย่าง คือบุคคลที่รู้จักกีฬาอีสปอร์ตช่วงอายุระหว่าง 18-45 ปี จ�ำนวน 385 ชุด แล้วน�ำไปวิเคราะห์

แบบ Multiple Regression Analysis และ Moderator Analysis เพื่อหาข้อสรุปให้เกี่ยวเนื่องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้

ผลการวิจัยพบว่า ตัวแปรการประสบความส�ำเร็จ การสนับสนุน การเปิดรับข่าวสาร ส่งผลต่อทัศนคติเชิงบวก 

ในกีฬาอีสปอร์ตอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน และยังพบว่าการคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง 

มีอิทธิพลต่อตัวแปรการเปิดรับข่าวสารข้างต้นที่ท�ำให้ส่งผลต่อทัศนคติเชิงบวกในกีฬาอีสปอร์ตที่นัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 

0.05 เพียงตัวแปรเดียว

การศกึษาวจิยัในครัง้นีไ้ด้เพิม่พูนองค์ความรูเ้กีย่วกับทศันคตใินกฬีาอีสปอร์ตทัง้ในมมุมองทางวิชาการและมมุมอง

ทางความคิดของบุคคล เพื่อน�ำไปประยุกต์ใช้จริงในการออกแบบและด�ำเนินธุรกิจที่เก่ียวข้องกับกีฬาอีสปอร์ต ตลอดจน 

การออกแบบเครื่องมือทางการตลาดต่อไป

ค�ำส�ำคัญ: อสีปอร์ต; การประสบความส�ำเรจ็; การสนบัสนุน; การเปิดรับข่าวสาร; การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง; ทศันคติเชิงบวก

ปัจจัยที่ส่งผลต่อทัศนคติเชิงบวกในกีฬา E-Sports
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1. บทน�ำ (Introduction)

อีสปอร์ต (E-Sport หรือ Electronic Sport) หมายถึง การเล่นกีฬาเชิงต่อสู้ในรูปแบบของเกมบนโลกไซเบอร์  

กีฬาอีสปอร์ตเป็นกิจกรรมการเล่นที่ถูกสร้างกฎหรือกติกาไว้เพื่อสร้างความสนุกเพลิดเพลิน โดยกีฬาอีสปอร์ตนั้นจะไม่ได้

ขยบัทกุส่วนของร่างกายเหมอืนกฬีาทัว่ไป แต่จะได้ใช้มอืทัง้สองข้างและตาทีเ่ฉยีบคม รวมไปถงึการใช้สมาธิในการตดัสนิใจ 

ด้านต่าง ๆ เหมอืนกบักฬีาหมากรุก (Charoenlarp, 2018) จุดเริม่ต้นของคนทีป่ระสบความส�ำเรจ็ในวงการอีสปอร์ตหลาย ๆ  

คนมักมีจุดเริ่มต้นมาจากการเป็นเด็กติดเกม เกิดการรับรู้และความต้องการในการเข้าสังคม จึงเกิดความอยากเล่นเกมกับ

เพื่อน ๆ หรือเล่นเกมเพื่อมองหาสังคมที่คล้ายกัน ดังนั้นจึงก่อให้เกิดเกมแต่ละประเภทขึ้นมาเพื่อตอบสนองความต้องการ

ของผู้เล่นหลายกลุ่ม อาทิเช่น เกมที่ต้องเล่นเป็นทีม หรือเกมเพื่อสานสัมพันธ์อันแน่นแฟ้นในครอบครัว รวมไปถึงการรับ

ชุดความคิดหรือพฤติกรรมการเล่นเกมมาจากผู้คนรอบข้าง แต่ก็ยังมีชุดความคิดต่าง ๆ ของสังคมไทยที่ยังมองว่าเด็กที่

เล่นเกมนั้นเป็นเด็กที่ติดเกม ไม่มีอนาคต ไม่ฝักใฝ่ด้านการศึกษา มองว่าเกมคือเรื่องไร้สาระ การเล่นเกมคือการใช้เวลา 

โดยเปล่าประโยชน์ และเมื่อพูดถึงเกมหรืออีสปอร์ตมักจะถูกมองในด้านลบอยู่เสมอ (Thanabadee Kasitsit, 2020) แต่ 

ในขณะเดียวกนักฬีาอสีปอร์ตคอืเกมทีไ่ด้รบัการบรรจุเข้าเป็นการแข่งขนักีฬาระดบัชาตใินปัจจบุนั ด้วยการได้รบัความนยิม

จากหลายภาคส่วน และเกมเป็นส่ือออนไลน์ที่สามารถเข้าถึงผู้บริโภคได้ทุกเพศทุกวัย ท�ำให้กีฬาอีสปอร์ตเป็นที่น่าสนใจ 

เกิดการบอกต่อและสามารถเติบโตได้อย่างมหาศาล (Tawanseth Sennan, 2006) โดยกีฬาอีสปอร์ตในประเทศไทยมี

มลูค่าตลาดมากถงึ 39,822 ล้านบาทในปี พ.ศ. 2565 ซ่ึงคาดการณ์ไว้ว่าจะเติบโตขึน้เร่ือย ๆ ในทกุปี (Prachachat, 2022) 

ก่อให้เกิดการได้รับการสนับสนุนจากหลากหลายองค์กรทั้งในด้านของการเป็นสปอนเซอร์ (Sponsorship) ให้กับทีมหรือ

สโมสรต่าง ๆ เรื่องเงินรางวัล อุปกรณ์ที่ใช้ในการเล่นกีฬา ซึ่งได้ผลประโยชน์ร่วมกันทั้งกับแบรนด์สินค้าและตัวสโมสรเอง 

ในองค์กรภาครัฐและเอกชนได้มีการบันทึกหลักสูตรเป็นการเรียนการสอนในหลายมหาวิทยาลัย โดยมีการจัดทุนเรียนฟรี

ในสาขาวชิาชพีอสีปอร์ตโดยเฉพาะ (Angkanaphorn Singto, 2021) มากไปกว่านัน้ กฬีาอีสปอร์ตยงัมส่ิีงทีส่�ำคญัมากกว่า

การได้รบัการสนบัสนนุก็คอื การต้องการประสบความส�ำเรจ็ (Achievement) ซึง่ความส�ำเรจ็ของวงการอีสปอร์ตนัน้มกัจะ

มาจากชื่อเสียง การเป็นที่ยอมรับในสังคม เงินรางวัล การได้มาซึ่งถ้วยรางวัลชนะเลิศในรายการระดับประเทศหรือระดับ

นานาชาติ การได้ประกอบเป็นอาชีพที่ใช้สร้างรายได้เลี้ยงดูตนเองหรือครอบครัว ซึ่งในประเทศไทยมีจ�ำนวนผู้เล่นเกมกว่า 

20 ล้านคน แต่ผู้ที่ท�ำเป็นอาชีพจริง ๆ มีประมาณเกมละ 5,000 คน (Thairath Online, 2018) ซึ่งปฏิเสธไม่ได้เลยว่าการ

จะเป็นผู้ที่ประสบความส�ำเร็จในกีฬาอีสปอร์ตเป็นไปได้ยากมาก เนื่องจากเป็นการแข่งขันกีฬาที่จะมีผู้ชนะเพียงหนึ่งเดียว 

ทัง้นี ้การจะเป็นผูท่ี้ประสบความส�ำเรจ็ได้ ไม่ใช่แค่เล่นเกมเก่งอย่างเดยีว จะต้องมคีวามอดทน ขยนั และหมัน่ฝึกฝนอยูเ่สมอ 

เพราะมีคู่แข่งเยอะมากในวงการการแข่งขันอีสปอร์ต

จากศึกษาที่ผ่านมานั้นได้พบว่า กีฬาอีสปอร์ตนั้นถูกมองว่าเป็นกีฬาที่เด็กติดเกม คนไม่มีอนาคต ไม่ฝักใฝ่ด้าน 

การศึกษาทั่วไปมักจะเล่นกัน จึงท�ำให้คณะผู้วิจัยได้เล็งเห็นช่องว่างที่จะศึกษาเกี่ยวกับประเด็นดังกล่าวว่ามีสิ่งใดบ้างที่จะ

สามารถปรับเปลี่ยนหรือส่งผลต่อทัศนคติเชิงบวกของบุคคลภายนอกที่ยังไม่ได้รู้จักกับกีฬาอีสปอร์ตนี้ดีมากนัก โดยหวังว่า

วิจัยฉบับนี้จะเป็นประโยชน์กับผู้ที่ต้องการศึกษาหรือผู้ที่ต้องการน�ำความรู้ไปต่อยอดในการวางแผนทางการตลาดในการ

รักษาความสัมพันธ์เกี่ยวกับด้านอารมณ์และทัศนคติเชิงบวกของผู้บริโภคทางการกีฬาอีสปอร์ต
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2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย (Research Objective)

2.1	 เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการประสบความส�ำเรจ็ การสนบัสนนุ การเปิดรบัข่าวสาร และทศันคตเิชิงบวก 

ในกีฬาอีสปอร์ต

2.2	 เพื่อศึกษาอิทธิพลของการคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงที่ส่งผลต่อความสัมพันธ์ระหว่างการประสบความส�ำเร็จ  

การสนับสนุน การเปิดรับข่าวสาร และทัศนคติเชิงบวกในกีฬาอีสปอร์ต

3. การทบทวนวรรณกรรม (Literature Review)

3.1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการประสบความส�ำเร็จ (Achievement)

การประสบความส�ำเร็จ คือ แรงจูงใจ ความพยายามท�ำบางสิ่งบางอย่างเพื่อบรรลุวัตถุประสงค์ เป้าหมาย เมื่อพบ

อุปสรรคจะเกิดปรารถนา มีความมุ่งมั่นอย่างไม่ย่อท้อที่จะแก้ไขปัญหาเพื่อบรรลุสิ่งที่ตนได้ตั้งไว้ (Waranthiya Chaiyala, 

2007) หรอือีกนยัหนึง่คอื เป็นแรงจงูใจในการสร้างความมปีระสิทธภิาพในการท�ำงานด้วยตนเองโดยมกีารวางแผนการท�ำงาน

ล่วงหน้าไว้อย่างละเอียด รอบคอบ กล้าที่จะตัดสินใจชอบในงาน หรือแผนการที่ท้าทายความสามารถของตนเอง ต้องการ 

ข้อมูลย้อนกลับ ผลของการกระท�ำ หรือสถิติที่ผ่านมาเพื่อน�ำมาวิเคราะห์ ทบทวน ปรับปรุงให้ดีขึ้น (Nittaya Sittisuea,  

2010) โดยมนุษย์ที่ต้องการจะประสบความส�ำเร็จจะมีการก�ำหนดเป้าหมายของตนอย่างชัดเจน วางแผนเป้าหมายที ่

ต้องการบรรลุ มีเป้าหมายที่เฉพาะเจาะจงที่สามารถบันทึกเพื่อประเมินผลได้ มีการจัดล�ำดับเป้าหมายในแต่ละขั้นตอน 

การปฏิบัติ รวมไปถึงถ้าท�ำส�ำเร็จจะมีการให้รางวัลตัวเองเสมอ แต่ไม่ได้ขึ้นอยู่กับความเพียรพยายามเพียงอย่างเดียว แต่มี 

ปัจจัยอ่ืน ๆ ประกอบด้วย เช่น การค�ำนงึถงึความล้มเหลว การเลือกงานเลือกการพัฒนาทีม่กีารประเมนิว่าเหมาะสมกับความ 

สามารถตนเอง ต้องมีความตั้งใจจริง มีความกล้าได้กล้าเสี่ยง กระตือรือร้น มีความรับผิดชอบต่อตนเองสูงโดยแข่งขันกับ 

มาตรฐานเดิมของตน เปรียบเทยีบกบัคนทีส่ายงานหรอืท�ำกิจกรรมทีเ่หมอืนกัน หรอืตัง้เป้าหมายใหม่ทีส่งูขึน้ (McClelland,  

1953) หรอืความต้องการทีจ่ะแสดงพฤตกิรรมเพ่ือให้ได้การยอมรบัจากบคุคลในสงัคม ท�ำให้เกดิความสมัพนัธ์กับคนอ่ืน ๆ  

มักแสดงการกระท�ำเพื่อให้ได้มาซึ่งการยอมรับนับถือ ดังนั้นการพบเจอกับความส�ำเร็จโดยตรงจากผลของการกระท�ำที ่

เกิดข้ึน หรือการประสบความส�ำเร็จจากการได้รับช่ือเสียงจากคนกลุ่มอื่น ท�ำให้มีมุมมองทัศนคติเชิงบวกต่อกีฬาอีสปอร์ต

มากยิ่งขึ้น จึงเป็นที่มาของสมมติฐาน

H1	:	การประสบความส�ำเร็จมีอิทธิพลเชิงบวกต่อทัศนคติเชิงบวกในกีฬาอีสปอร์ต

3.2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการสนับสนุน (Sponsorship)

การสนับสนุนทางการกีฬา (Sponsorship) นั้นถูกจัดเป็นเครื่องมือทางการตลาดชนิดหนึ่งในการส่ือสารทาง 

การตลาดแบบครบวงจร (IMC) เป็นการช่วยส่งเสริม โดยจะเป็นการสร้างความสัมพันธ์ทางธุรกิจร่วมกันระหว่างผู้ให้การ 

สนบัสนนุและผูไ้ด้รบัการสนบัสนนุให้เกดิการบรรลเุป้าหมายร่วมกนั ถอืเป็นเครือ่งมอืทีช่่วยให้เกดิการตดัสนิใจในเรือ่งต่าง ๆ  

เพิม่ขึน้ เช่น การซือ้ของในทมีกฬีาทีต่นเองชืน่ชอบ และในทางกฬีาอสีปอร์ตนี ้การเป็นผูส้นบัสนนุ (Sponsorship) (Brook,  

1994) การสนบัสนนุเป็นการเข้าไปช่วยเหลอืในการแข่งขนัทางการกีฬา กระท�ำโดยองค์กรธุรกิจทีแ่สวงหาก�ำไรหรอืองค์กร 

ทางภาครัฐที่ต้องการสร้างภาพลักษณ์ให้กับองค์กรทางการกีฬา โดยการสนับสนุนจะต้องสามารถเข้าถึงผู้ชม นักกรรมการ  

ผู้จัดการแข่งขัน รวมไปถึงบุคคลอื่น ๆ ที่เก่ียวข้อง การสนับสนุนทางการกีฬานับเป็นหนึ่งในการพัฒนาอุตสาหกรรมการ 
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กฬีาให้เกดิการเติบโตและสามารถสร้างอาชพีสร้างรายได้ให้กบันกักีฬา (Farrelly et al., 2008) ในทศิทางของการสนบัสนนุ 

กฬีาอสีปอร์ต ท�ำให้วงการกีฬาเป็นไปในทศิทางทีด่ขีึน้ ท�ำให้องค์กรหรอืสมาคมต่าง ๆ ให้ความสนใจมากขึน้ ท�ำให้เกิดการ 

ประชุมร่วมกันของ 41 ประเทศทั่วโลก ที่จัดขึ้นเพื่อรับฟังและแลกเปลี่ยนแนวทางในการพัฒนากีฬาอีสปอร์ตในประเทศ

ของตน รวมไปถึงการผลักดันอีสปอร์ตให้ได้รับการสนับสนุนจากกระทรวงการกีฬามากขึ้น (Charoenlarp, 2018) ดังนั้น 

การได้รับสนับสนุนทางการกีฬาจากกลุ่มอื่น ๆ ท�ำให้เกิดภาพลักษณ์ที่ดีและก่อให้เกิดทัศนคติเชิงบวกต่อกีฬาอีสปอร์ต  

และเป็นที่มาของสมมติฐาน

H2	:	การสนับสนุนมีอิทธิพลเชิงบวกต่อทัศนคติเชิงบวกในกีฬาอีสปอร์ต

3.3 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการเปิดรับข่าวสาร (Media Exposure)

การเปิดรับข่าวสาร คือ การที่มีการรับทราบข้อมูลที่น่าเชื่อถือ ซึ่งยิ่งมีข้อมูลมากเท่าไหร่จะท�ำให้เกิดความรู้ความ

เข้าใจในเรื่องนั้น ๆ ได้เป็นอย่างดียิ่งขึ้น เป็นการจ�ำลองหรือสมมติประสบการณ์ เหตุการณ์ทางความคิดให้เป็นความเข้าใจ

ในเรื่องราวต่าง ๆ และเป็นคนที่ทันต่อสถานการณ์อื่น ๆ ได้ไวมากกว่าบุคคลที่เปิดรับข่าวสารน้อย (Atkin, 1973) ปัจจุบัน

การใช้ชีวิตของผู้คนได้มีการเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม มีการใช้เทคโนโลยีมากขึ้น ให้ความส�ำคัญเก่ียวกับเร่ืองความสะดวก

รวดเร็ว ความง่ายในการใช้งาน และความปลอดภัยมากกว่าอดีต เนื่องจากช่วงโควิด-19 เป็นช่วงที่ตัวบุคคลนั้นอยู่แต่บ้าน 

ไม่ได้ออกไปสังสรรค์นอกสถานที่ อีกทั้งยังมองว่าการสื่อสารเป็นสิ่งที่ส�ำคัญ มีการเลือกเปิดรับข่าวสารจากสถานการณ์ 

ต่าง ๆ เพิ่มมากข้ึน ดังนั้นจึงเป็นโอกาสที่ดีของวงการอีสปอร์ตที่ได้รับความนิยมในปัจจุบันจากเหล่าผู้คนอย่างแพร่หลาย 

เนื่องจากเป็นกีฬาที่เล่นในโลกออนไลน์ซ่ึงสะดวกต่อตัวบุคคล ดังนั้นจึงสอดคล้องกับวิถีชีวิตของคนในสังคม ณ ปัจจุบัน 

เนื่องจากเป็นสังคมแห่งการใช้เทคโนโลยี ส่งผลให้บุคคลเห็นข่าวสารเกี่ยวกับการกีฬาได้ง่ายและรวดเร็วมากยิ่งขึ้น ทั้งทาง 

สื่อ อย่างเช่น หนังสือพิมพ์ หนังภาพยนตร์ นิตยสาร วิทยุ และสื่อโทรทัศน์ (Rogers & Sevening, 1969) การที่ตัวบุคคล 

ยิ่งเปิดรับข่าวสารเกี่ยวกับกีฬาอีสปอร์ตมากขึ้น ก็จะยิ่งท�ำให้มีความรู้รอบด้านเก่ียวกับอีสปอร์ตมากข้ึน ไม่ว่าจะเป็นใน 

เร่ืองของการสื่อสารกับคนรอบข้างเกี่ยวกับกีฬาประเภทนี้ รู้สถานที่การจัดงาน Event เกี่ยวกับกีฬาอีสปอร์ต รู้ข้อมูล 

เกี่ยวกับเกมออนไลน์ และมีความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่ใช้ในการเล่นเกม มากไปกว่านั้นอาจจะม ี

ทักษะในการเล่นเกมที่ดีมากขึ้นหากติดตามรับชมการเล่นจากนักแข่งเกม ซึ่งการมีความรู้จากการเปิดรับข่าวสารเหล่านี ้

จะส่งผลให้ตัวบุคคลดังกล่าวมีความช�ำนาญและว่องไวทางด้านนี้มากกว่าบุคคลที่ไม่เปิดรับข่าวสาร จะส่งผลให้เอาตัวรอด 

ในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ดี เนื่องจากมีทักษะการเอาตัวรอดและมีการศึกษาข้อมูลมามากเพียงพอ การได้รับข้อมูลที่ส�ำคัญ

อย่างถูกที่ถูกเวลาหรือความเข้าใจต่าง ๆ ที่ตรงกันจากสื่อ ข่าวสาร รวมไปถึงบุคคลที่มีอิทธิพลรอบข้าง ท�ำให้มีมุมมอง 

ทัศนคติเชิงบวกต่อกีฬาอีสปอร์ตมากยิ่งขึ้น จึงสมมติฐานได้ว่า

H3	:	การเปิดรับข่าวสารมีอิทธิพลเชิงบวกต่อทัศนคติเชิงบวกในกีฬาอีสปอร์ต

3.4 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง (Subjective Norm)

กลุ่มอ้างอิง เป็นกลุ่มที่มีอ�ำนาจหรืออิทธิพลต่อการให้บุคคลนั้น ๆ เลือกกระท�ำหรือตอบสนองตามความต้องการ

ของตนเอง ซึ่งกลุ่มที่ถูกอ้างอิงนี้ไม่จ�ำเป็นต้องเป็นกลุ่มที่มีลักษณะเดียวกันกับบุคคลนั้น ๆ ก็ได้ แต่ต้องมีหรือบทบาทใน 

การใช้ชวีติทีเ่ป็นมาตรฐาน เพือ่ให้ตวับคุคลท�ำการเปรยีบเทยีบกับการด�ำเนนิชีวิตของตนเอง หากตวับคุคลรู้สึกว่ามบีทบาท

ในการใช้ชีวิตที่เป็นไปในทางเดียวกัน (Francis, 2004) โดยการคล้อยตามนั้นเป็นการที่บุคคล ๆ หนึ่งมีการเข้าใจในเรื่อง ๆ  

นั้นจากกลุ่มที่มีความพิเศษต่อกลุ่มนั้น ๆ โดยที่จะมีการปรารถนาที่จะกระท�ำตามหรือไม่ขึ้นอยู่กับการแสดงที่มีแนวทาง 
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การปฏิบัติที่น่าจะเป็นไปได้ให้กับตัวบุคคลกระท�ำตามหรือไม่ ทั้งนี้ กลุ่มที่เป็นกลุ่มอ้างอิง หรือกลุ่มที่มีความพิเศษ หรือ 

มีอ�ำนาจอิทธิพลต่อบุคคลนั้น ต้องเป็นผู้ที่มีความน่าไว้วางใจ น่าเชื่อถือ น่าเคารพนับถือ และมีความสนิทสนมต่อตัวบุคคล  

เช่น คนในครอบครัว เพื่อน รวมไปถึงการปฏิบัติที่ท�ำสืบต่อกันมา เช่น การเลือกเชียร์ทีมกีฬาตามบุคคลที่ตนรู้จักเป็นการ

ส่วนตัว เพื่อให้เป็นที่ยอมรับของกลุ่มและมีผลต่อทัศนคติในตัวทีมกีฬาและสโมสร กีฬาอีสปอร์ตยังเป็นตัวเช่ือมความ

สัมพันธ์ระหว่างเพื่อนและคนในครอบครัวของตัวบุคคลอีกด้วย (Snavely, 2014) การเล่นเกมเพื่อเป็นการผ่อนคลายหรือ 

เพือ่หาความบนัเทงิกับคนรอบข้าง จะเป็นการกระชับมติรท�ำให้เกดิความสนทิกันมากยิง่ขึน้ มกีารพดูคยุสือ่สารกันบ่อยข้ึน 

และพัฒนาเป็นการคล้อยตามทางความคิด ดังนั้นกลุ่มผู้มีอิทธิพลที่ได้รับการยอมรับจากบุคคลหนึ่ง สามารถโน้มน้าวหรือ

ชักจูงทัศนคติเชิงบวกต่อกีฬาอีสปอร์ตได้ จึงเป็นที่มาของสมมติฐานที่ว่า

H4a	 :	 การประสบความส�ำเร็จส่งผลต่อทัศนคตเิชิงบวกในกีฬาอีสปอร์ต โดยมกีารคล้อยตามกลุม่อ้างอิงเป็นตวัแปร

ก�ำกับ

H4b	:	 การสนับสนุนส่งผลต่อทัศนคติเชิงบวกในกีฬาอีสปอร์ต โดยมีการคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงเป็นตัวแปรก�ำกับ

H4c	 :	 การเปิดรับข่าวสารส่งผลต่อทัศนคติเชิงบวกในกีฬาอีสปอร์ต โดยมีการคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงเป็นตัวแปร

ก�ำกับ

3.5 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับทัศนคติเชิงบวก (Positive Attitude)

ทศันคตเิชงิบวก (Positive Attitude) เป็นทศันคตทิีช่กัน�ำให้ตวับคุคลแสดงออกในด้านของความรูส้กึและสภาวะ

ทางอารมณ์เป็นไปในทางท่ีดีต่อสภาพจิตใจและกับบุคคลอื่น เช่น กลุ่มแฟนคลับท�ำการสนับสนุนนักแข่งเกมคนโปรดของ

ตนเอง ไม่ว่าจะเป็นการให้ก�ำลังใจด้วยการสื่อสารจากการพิมพ์แสดงความคิดเห็น หรือการพูดด้วยวาจา การให้เงิน และ

การให้สิ่งของ เพื่อเป็นการแสดงออกถึงความจงรักภักดีต่อนักแข่ง อีกทั้งยังเป็นการท�ำให้นักแข่งมีสุขภาพจิตที่ดี ส่งผลให้

สามารถดึงศักยภาพการเล่นเกมได้อย่างดีมากยิ่งขึ้น (กาญจนาถ อุดมสุข, 2564) โดยทัศนคติเชิงบวกในกีฬาอีสปอร์ตคือ

การรบัรู ้เข้าใจในความรู้สึก และความเชือ่ของบคุคลหนึง่ต่ออีกบคุคลหนึง่ หรอืต่อองค์กรนัน้ ๆ ซึง่ทศันคตจิะเป็นตวัชักน�ำ

ให้บคุคลเลอืกทีจ่ะแสดงออกตามส่ิงทีต่วับคุคลนัน้ได้รบัมา หากบคุคลนัน้มทีศันคตทิีด่ต่ีอกีฬาอีสปอร์ต ก็จะมพีฤตกิรรมที ่

ตดิตามข่าวสารเกีย่วกบักฬีาอสีปอร์ตและจะคอยสนับสนนุไม่ว่าจะเป็นการให้ก�ำลังใจ การซือ้อุปกรณ์การกฬีา การเล่นเกม 

ตามนักแข่งที่ชื่นชอบ หรือจะคอยสนับสนุนด้วยวิธีอื่น ๆ ตามความสะดวก เพื่อที่จะต้องการให้วงการกีฬาประเภทนี้มีการ

พูดถึงหรือมีการเจริญก้าวหน้ามากยิ่งขึ้นไป

3.6 แนวคิดและทฤษฎีด้าน E-Sports

E-Sports คือ การแข่งขันกีฬาอิเล็กโทรนิกส์ที่มีการแข่งขันประเภททีม หรือบุคคล 3 ระดับ คือ ตามขนาดและ 

ความสามารถในการเข้าร่วมการแข่งขัน คือ ระดับมือสมัครเล่น ระดับกึ่งมืออาชีพ และระดับมืออาชีพ เป็นกีฬาที่ควบคุม 

โดยมนุษย์ผ่านระบบคอมพิวเตอร์ คือการแข่งขันผ่านการเล่นจากคอมพิวเตอร์หรือสมาร์ทโฟน ประกอบไปด้วย ฮาร์ดแวร์ 

อย่างเครื่องคอมพิวเตอร์ และ Network อย่างเช่น LAN หรืออินเตอร์เน็ตความเร็วสูงในการแข่งขันต่าง ๆ (Hamari &  

Keronen, 2017) โดยสอดคล้องกับ Wagner (2006) ได้กล่าวไว้ว่า “อีสปอร์ต” เป็นกิจกรรมที่ท�ำให้เกิดการวิวัฒนาการ 

ของบุคคล รวมไปถึงการพัฒนาการใช้ความรู้ด้านข้อมูลร่วมกับเทคโนโลยี ในขณะปัจจุบันกระแสอีสปอร์ตได้รับความนิยม 

อย่างมากและมีการจัดการแข่งขันขึ้นทั่วโลก เป็นอีกหนึ่งประเด็นที่ถูกให้ความสนใจอย่างล้นหลาม เพราะแนวโน้มการ 

เติบโตเป็นไปอย่างต่อเนื่องและยังมีเงินหมุนเวียนในธุรกิจที่เกี่ยวข้องมหาศาล ไม่ว่าจะเป็นในสหรัฐอเมริกา ยุโรป เอเชีย  
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โดยใช้ผู้เล่นหลายคนในเวลาเดียวกันในโลกเสมือนเดียวกัน (Taylor, 2016) โดยมีการถ่ายทอดสดผ่านทางออนไลน์เพ่ือ

ให้ผู้คนท่ีช่ืนชอบการชมกีฬาเพื่อการบันเทิงและเพื่อการรับชมเพื่อการฝึกฝน ที่เรียกว่าการไลฟ์สตรีม (Live Streaming) 

(Seitz, 2018) ท�ำให้มีการยอมรับในประเทศไทยมากขึ้นจากการประกาศผ่านเว็บไซต์ราชกิจจานุเบกษาให้ E-Sports เป็น

กีฬาอาชีพ หรือการที่อีสปอร์ตถูกบรรจุเป็นกีฬาการแข่งขัน SEA Game และ Asian Game

3.7 กรอบแนวคิดการวิจัย

4. ระเบียบวิธีวิจัย (Research Methods)

งานวิจัยเรื่องนี้เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research Method) โดยใช้วิธีการในการสุ่มแบบง่าย 

(Simple Random Sampling) ซึ่งมีรายละเอียดเกี่ยวกับวิธีด�ำเนินงานวิจัย ดังนี้

4.1 การเลือกกลุ่มตัวอย่างและการสุ่มตัวอย่าง

ประชากร คือบุคคลที่มีอายุตั้งแต่ 18-45 ปี หรือเกิดระหว่างปี พ.ศ. 2522-2549 โดยผู้วิจัยเลือกใช้การค�ำนวณ 

จ�ำนวนกลุ่มตัวอย่างด้วยวิธีแบบไม่ทราบขนาดของประชากรโดยใช้ความเชื่อมั่นเท่ากับ 95% หรือมีค่าความคลาดเคลื่อน 

อยู่ที่ 0.05 (Cochran, 1997)

n = P(1-P) (Z)^2/(e)^2

n = (0.5) (1-0.5)(3.8416)/(0.0025)

n = 384.16 ≈ 385

ได้กลุ่มตัวอย่างที่ต้องการทั้งหมด 385 ตัวอย่าง โดยจะคัดกรองเฉพาะกลุ่มตัวอย่างที่รู้จักกีฬาอีสปอร์ต

การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง  
Subjective Norm

การประสบความส�ำเร็จ Achievement

การเปิดรับข่าวสาร Media Exposure

การสนับสนุน Sponsorship ทัศนคติเชิงบวกในกีฬาอีสปอร์ต  
Positive Attitude for E-Sports
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4.2 เครื่องมือ

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือแบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) โดยเป็นลักษณะ

ค�ำถามแบบปลายปิด โดยแบ่งออกเป็น 7 ส่วน ดังนี้

ส่วนที่ 1	ค�ำถามคัดกรองเพื่อคัดเลือกเฉพาะผู้ตอบแบบสอบถามที่รู้จักกีฬาอีสปอร์ต

ส่วนที่ 2	ค�ำถามข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถามและพฤติกรรมการบริโภคกีฬาอีสปอร์ต

ส่วนที่ 3	แบบสอบถามเกีย่วกบัการประสบความส�ำเรจ็ (Achievement) จ�ำนวน 6 ข้อ โดยพฒันาค�ำถามมาจาก

งานวิจัยของ Neus et al. (2020)

ส่วนที่ 4	แบบสอบถามเกี่ยวกับการรับรู้ประโยชน์ของการสนับสนุน (Sponsorship) จ�ำนวน 5 ข้อ โดยพัฒนา

ค�ำถามมาจากงานวิจัยของ Cornwell et al. (2019) และ Richard et al. (2008)

ส่วนที่ 5	แบบสอบถามเกี่ยวกับการเปิดรับข่าวสาร (Media Exposure) จ�ำนวน 3 ข้อ โดยพัฒนาค�ำถามมาจาก

งานวิจัยของ Xiao (2020) และ Hazari (2018)

ส่วนที่ 6	แบบสอบถามเกี่ยวกับการคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง (Subjective Norm) จ�ำนวน 4 ข้อ โดยพัฒนาค�ำถาม 

มาจากงานวิจัยของ Lee and Schoenstedt (2011) และ Wang et al. (2017)

ส่วนที่ 7	แบบสอบถามเกี่ยวกับทัศนคติเชิงบวกในกีฬาอีสปอร์ต (Positive Attitude) จ�ำนวน 6 ข้อ โดยพัฒนา

ค�ำถามมาจากงานวิจัยของ Trial and McCullough (2020) และ Ajzen (1991)

4.3 การทดสอบความเที่ยงตรงและความเชื่อมั่น

ผู้วิจัยได้ตรวจสอบความเที่ยงตรง (Validity) และความน่าเช่ือถือ (Reliability) ของแบบสอบถามก่อนน�ำไป 

เก็บข้อมูลจริง โดยท�ำการทดลองใช้ (Try Out) กับกลุ่มตัวอย่างจ�ำนวน 35 คน และน�ำข้อมูลที่ได้ไปค�ำนวณหาค่าความ 

เชื่อมั่นโดยใช้โปรแกรมส�ำเร็จรูปทางสถิติที่ความเชื่อมั่น 95% ซึ่งค่าความน่าเชื่อถือมีค่าดังตารางที่ 1

ตารางที่ 1 แสดงค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม

ปัจจัย การประสบ 
ความส�ำเร็จ

การสนับสนุน การเปิดรับ
ข่าวสาร

การคล้อยตาม
กลุ่มอ้างอิง

ทัศนคติ 
เชิงบวก

ค่าสัมประสิทธ์แอลฟา
ของครอนบาค

.724 .773 .708 .725 .736

4.4 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้

4.4.1	สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่อน�ำมาอธิบายเกี่ยวกับข้อมูล

ทั่วไปของกีฬาอีสปอร์ต แบบสอบถามในส่วนท่ี 3-7 จะเป็นลักษณะค�ำถามแบบเลือกตอบในรูปแบบการให้คะแนน ซึ่งม ี

เกณฑ์การให้คะแนนตัง้แต่ 1-5 โดย 5 หมายถึง เหน็ด้วยมากทีส่ดุ 4 หมายถงึ เหน็ด้วยมาก 3 หมายถึง เหน็ด้วยปานกลาง  

2 หมายถึง เห็นด้วยน้อย และ 1 หมายถึง เห็นด้วยน้อยที่สุด

4.4.2	สถิติเชิงวิเคราะห์เชิงอนุมาน ใช้การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณเพื่อใช้ในการทดสอบสมมติฐานในงานวิจัย  

โดยน�ำข้อมูลจากแบบสอบถามที่รวบรวมมาจ�ำนวน 385 ชุด มาเข้าโปรแกรมส�ำเร็จรูปทางสถิติเพื่อค�ำนวณหาค่าทางสถิติ
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5. ผลการวิจัย (Results)

การศกึษาปัจจยัทีส่่งอทิธพิลต่อทศันคตเิชงิบวกในกฬีาอีสปอร์ตในคร้ังนี ้ได้ท�ำการส�ำรวจจากกลุ่มตวัอย่างทัง้หมด 

385 คน พบว่าผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญงิร้อยละ 73.0 และเพศชายร้อยละ 27.0 ด้านอาย ุพบว่าส่วนใหญ่ 

อยูใ่นช่วงอาย ุ18-24 ปี คดิเป็นร้อยละ 84.4 และพบว่ากลุม่เป้าหมายส่วนใหญ่นัน้รูจ้กัเกมทีใ่ช้ในการแข่งขนักีฬาอีสปอร์ต

อย่าง Arena of Valor (ROV) มากทีส่ดุ คดิเป็นร้อยละ 87.0 อาชีพทีเ่กีย่วกับกีฬาอีสปอร์ตทีม่คีนรู้จกัมากทีสุ่ดคอื Stramer 

คิดเป็นร้อยละ 90.6 และการจัดการแข่งขันกีฬาที่เป็นที่รู้จักมากที่สุดคือ Thailand Game Show คิดเป็นร้อยละ 76.9  

ดังตารางที่ 2

ตารางที่ 2 สถานภาพและพฤติกรรมการบริโภคกีฬาอีสปอร์ต
(N = 385)

สถานภาพและพฤติกรรมการบริโภคกีฬาอีสปอร์ต จ�ำนวน (คน) การเปิดรับข่าวสาร

เพศ ชาย 104 27.0
หญิง 281 73.0

อายุ 18-24 ปี 325 84.4
25-31 ปี 50 13.0
32-38 ปี 5 1.3
39-45 ปี 5 1.3

รายชื่อเกม E-Sports Arena of Valor (Rov) 335 87.0
League of Legend 188 48.8
Mobile Legends 108 28.1
Honor of King (HOK) 44 11.4
Valorant 211 54.8
Dota 2 144 37.4
PUBG 306 79.5
Freefire 244 63.4
CSGO 98 25.5
Ragnarok 92 23.9
Esport Player/Coach 308 80.0

อาชีพในสายงาน  
E-Sports

Streamer 349 90.6
Caster/Shoutcasters 173 44.9
Manager Team 143 37.1

รายชื่อของงาน  
E-Sports

Thailand Game Show 296 76.9
Wonder Festival Thailand 94 24.4
เอเชียนเกมส์ 198 51.4
Bangkok Sports City Esports 114 29.6



47

Volume 34 (2024) : December 2023-May 2024

5.1 การทดสอบสมมติฐาน

การทดสอบสมมตฐิานด้วยการวเิคราะห์การถดถอยพหคุณู (Multiple Regression Analysis) พบว่า การประสบ

ความส�ำเรจ็ (β = .157, p-value = <.001) การสนบัสนนุ (β = .272, p-value = <.001) การเปิดรบัข่าวสาร (β = .503,  

p-value = <.001) ดังตารางที่ 3

สามารถสร้างสมการพยากรณ์สมมติฐานได้ดังนี้

Y ทัศนคติเชิงบวกในกีฬาอีสปอร์ต = 0.169 + 0.130 (X การประสบความส�ำเร็จ) + 0.257 (X การสนับสนุน) + 

0.539 (X การเปิดรับข่าวสาร)

ตารางที่ 3	การทดสอบอทิธพิลของตวัแปรอสิระท่ีส่งผลต่อทศันคตเิชงิบวกในกีฬาอสีปอร์ต โดยใช้การวเิคราะห์การถดถอย

พหุคูณ (Multiple Linear Regression)

R = 0.817, R2 = 0.668, Adjust R2 = 0.666, p-value = <0.001
มีระดับนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

จากตารางที่ 3 แสดงผลระหว่างความสัมพันธ์ของตัวแปรต้นและตัวแปรตามในระดับนัยส�ำคัญทางสถิติที่ 0.05 

ตามสมมติฐานที่ H1-H3 ซึ่งค่าสัมประสิทธิ์การถดถอย β = .130 แสดงถึงความมีอิทธิพลเชิงบวกของตัวแปรการประสบ

ความส�ำเรจ็กบัตวัแปรทศันคตใินกฬีาอสีปอร์ต กล่าวคอื เมือ่เกดิการประสบความส�ำเร็จมากขึน้ จะส่งผลให้ทศันคตใินกฬีา

อีสปอร์ตเป็นไปในทางบวก ถัดมาเป็นค่าสัมประสิทธิ์การถดถอย β = .257 ซึ่งแสดงถึงการส่งอิทธิพลเชิงบวกของตัวแปร

การสนับสนุนกับทัศนคติในกีฬาอีสปอร์ต กล่าวคือ เมื่อกีฬาอีสปอร์ตได้รับการสนับสนุนมากขึ้น จะท�ำให้ทัศนคติในกีฬา 

อสีปอร์ตเป็นไปในทางบวก สุดท้ายเป็นค่าสัมประสทิธ์ิการถดถอย β = .539 ซึง่แสดงถงึการส่งอทิธิพลเชงิบวกของตวัแปร 

การเปิดรับข่าวสารกับทัศนคติในกีฬาอีสปอร์ต กล่าวคือ เมื่อมีการได้รับข้อมูลข่าวสารได้อย่างถูกต้องครบกระบวนการ 

มากขึ้น ท�ำให้ทัศนคติในกีฬาอีสปอร์ตเป็นไปในทางบวก นอกจากนี้ ผู้วิจัยได้ท�ำการวิเคราะห์ปัจจัยอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องกับ 

ทัศนคติเชิงบวกในกีฬาอีสปอร์ตในฐานะตัวแปรก�ำกับ (Moderator) ปัจจัยดังกล่าว ได้แก่ การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง  

ผลการทดสอบปรากฏดังตารางที่ 4

ตัวแปรตาม ตัวแปรอิสระ β SE p-value

ทัศนคติเชิงบวกในกีฬา 
อีสปอร์ต

ค่าคงที่ .169 .165 .307

การประสบความส�ำเร็จ .130 .046 <.001

การสนับสนุน .257 .045 <.001

การเปิดรับข่าวสาร .539 .039 <.001
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ตารางที่ 4	การทดสอบอิทธิพลของการคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงในบทบาทตัวแปรก�ำกับระหว่างตัวแปรอิสระและทัศนคต ิ

เชิงบวกในกีฬาอีสปอร์ต

* หมายเหตุ: มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ 0.05

จากตารางที ่4 แสดงผลระหว่างความสัมพันธ์ของตัวแปรก�ำกบัและตวัแปรต้นในทศันคตเิชงิบวกในกฬีาอีสปอร์ต 

ที่ระดับนัยส�ำคัญทางสถิติ 0.05 ตามสมมติฐานที่ 4-6 ซึ่งพบว่าค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยของการคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง

และการประสบความส�ำเร็จ β = .0299 และค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยของการคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงและการสนับสนุน 

β = .0355 ผลการทดสอบพบว่ามค่ีา (p-value) มากกว่าระดบันยัส�ำคญัทางสถติทิี ่0.05 กล่าวคอื แม้จะได้รบัการแนะน�ำ  

การบอกต่อจากบุคคลใกล้ตัว ก็ไม่ได้ท�ำให้เกิดทัศนคติเชิงบวกในกีฬาอีสปอร์ตตามสมมติฐานที่ H4a และ H4b แต ่

อย่างไรก็ตาม การทดสอบอิทธิพลการก�ำกับของตัวแปรการคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงระหว่างความสัมพันธ์ของการเปิดรับ 

ข่าวสารและทศันคติเชงิบวกในกฬีาอสีปอร์ต พบว่ามรีะดับนยัส�ำคญัทางสถติทิีน้่อยกว่า 0.05 (p-value) และค่าสมัประสทิธ์ิ 

การถดถอยของการคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงและการเปิดรับข่าวสาร β = .0620 ซึ่งหมายถึงการคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงส่งผล 

ต่อทัศนคติเชิงบวกในกีฬาอีสปอร์ตในบทบาทตัวแปรก�ำกับ กล่าวคือ เมื่อได้รับข่าวสารจากบุคคลใกล้ตัวที่ท�ำให้เกิดความ 

น่าเชื่อถือจะท�ำให้เกิดความเข้าใจอย่างแท้จริง และส่งผลเชิงบวกท�ำให้เกิดทัศนคติในกีฬาอีสปอร์ตที่ดีมากขึ้น ตาม 

สมมติฐานที่ H4c

6. การอภิปรายผล (Discussion)

6.1 การประสบความส�ำเร็จส่งผลต่อทัศนคติเชิงบวกในกีฬาอีสปอร์ต

ผลวิจัยพบว่า การประสบความส�ำเร็จส่งผลต่อทัศนคติเชิงบวกในกีฬาอีสปอร์ตอย่างมีนัยส�ำคัญที่ค่าอิทธิพล  

β = .130 ทั้งนี้ เนื่องมาจากการมีเป้าหมายสูงสุดเป็นการประสบความส�ำเร็จ ซึ่งจูงใจให้เกิดความอยากที่จะใฝ่หา น�ำไปสู่

การเรียนรู้สิ่งใหม่ การฝึกฝนพัฒนาตนเองให้เป็นที่ต้องการของกลุ่ม เมื่อมีบุคคลอื่นรู้จักมากขึ้น ก่อให้เกิดความรู้สึกภูมิใจ

ในตวัเอง เกดิการประสบความส�ำเร็จในการเล่นกฬีาอสีปอร์ต ซึง่สอดคล้องกบัการทบทวนวรรณกรรมทีผ่่านมา (Chontipa 

Aphirattananon and Chalermporn Yenyuak, 2022) ทีพ่บว่า การมแีรงจงูใจทีจ่ะน�ำไปสูก่ารกระท�ำให้เกดิความส�ำเรจ็

ในการเล่นกีฬา ท�ำให้เกิดการฝึกฝน ความขยันอดทน การพัฒนาร่างกาย ความกระตือรือร้นที่อยากจะได้รับชัยชนะ ซึ่ง 

ความเพียรพยายามของนักกีฬาเหล่านี้ช่วยเปิดมุมมองและทัศนคติใหม่ให้เป็นไปในทางที่ดีขึ้นส�ำหรับกีฬาอีสปอร์ต

ผลการทดสอบตัวแปรก�ำกับ β SE p-value

ทัศนคติเชิงบวกในกีฬา 
อีสปอร์ต

การประสบความส�ำเร็จ x
การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง

.0299 .0450 .5069

การสนับสนุน x
การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง

.0335 .0424 .4300

การเปิดรับข่าวสาร x
การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง

.0620* .0286 .0309*



49

Volume 34 (2024) : December 2023-May 2024

6.2 การสนับสนุนส่งผลต่อทัศนคติเชิงบวกในกีฬาอีสปอร์ต

ผลวจิยัพบว่า การสนบัสนนุส่งผลต่อทศันคตเิชิงบวกในกฬีาอีสปอร์ตอย่างมนียัส�ำคญัทีค่่าอิทธิพล β = .257 ทัง้นี้ 

เนือ่งมาจากกฬีาอสีปอร์ตทีไ่ด้รบัการสนับสนนุในด้านต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นในเรือ่งของเงนิรางวัล อุปกรณ์ทีใ่ช้ในการเล่นกีฬา  

รวมไปถึงชื่อเสียงของแบรนด์ต่าง ๆ ในนามของสโมสรการกีฬา ล้วนส่งอิทธิพลให้เกิดความต้องการที่จะเล่นกีฬาอีสปอร์ต

มากข้ึน เสมอืนกีฬาอสีปอร์ตได้รบัการยอมรบัจากบุคคลภายนอก เป็นทีส่นใจของคนในสงัคม ซึง่สอดคล้องกบัการทบทวน

วรรณกรรมทีผ่่านมา (Angkanaphorn Singto, 2021) ทีพ่บว่า การได้รับการสนบัสนนุไม่ว่าจะเป็นด้านใดก็ตามทัง้ในเร่ือง

ของเงนิรางวลั อปุกรณ์ ชือ่เสียงต่าง ๆ ล้วนสร้างทศันคติทีด่ใีห้กับทัง้ผูท้ีไ่ด้รบัและบคุคลภายนอก ทัง้ในด้านของความรูส้กึ  

ในด้านของการกระท�ำ ส่ิงเหล่าน้ีล้วนส่งอิทธพิลเชิงบวก ย่ิงได้รบัมากเท่าไรจะยิง่เกิดการกระท�ำต่าง ๆ ทีด่กีลบัไปสูผู่ส้นบัสนนุ

มากขึ้นเท่านั้นด้วย

6.3 การเปิดรับข่าวสารส่งผลต่อทัศนคติเชิงบวกในกีฬาอีสปอร์ต

ผลวจิยัพบว่า การเปิดรบัข่าวสารส่งผลต่อทศันคตเิชิงบวกในกฬีาอีสปอร์ตอย่างมนียัส�ำคญัทีค่่าอิทธิพล β = .539 

ทั้งนี้ เนื่องมาจากการได้รับข่าวสารเกี่ยวกับกีฬาอีสปอร์ตที่มากขึ้นจนผ่านกระบวนการกรองข่าวสาร การรับรู้ข้อมูลต่าง ๆ 

ที่ถูกต้อง ท�ำให้เกิดความเข้าใจในเรื่องนั้น ๆ เข้าใจบริบทสภาพแวดล้อมท�ำให้เกิดทัศนคติใหม่ที่ดีขึ้นเกี่ยวกับกีฬาอีสปอร์ต 

ซึ่งสอดคล้องกับ (Salayapa Nawarat, 2017) พบว่า การเปิดรับข่าวสารจากการดูถ่ายทอดสดบนสื่อออนไลน์ของกีฬา 

อีสปอร์ตที่มีอัตราการเข้าชมที่สูง เกิดจากการที่บุคคลมีการสนใจมากขึ้น มีการกดไลค์กดแชร์ผ่านแพลตฟอร์มต่าง ๆ  

มีการแสดงความคิดเห็นผ่านสื่อ จึงช่วยให้เกิดมุมมองในด้านใหม่และสร้างทัศนคติที่ดีมากขึ้นในการชมกีฬาอีสปอร์ต

6.4 การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงเป็นตัวแปรก�ำกับในความสัมพันธ์ของการประสบความส�ำเร็จ การสนับสนุนการเปิดรับ

ข่าวสาร และทัศนคติเชิงบวกในกีฬาอีสปอร์ต

ผลวิจัยพบว่า การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงไม่ได้ก�ำกับความสัมพันธ์ระหว่างการประสบความส�ำเร็จ การสนับสนุน 

และทัศนคติเชิงบวกในกีฬาอีสปอร์ต (p-value = 0.5069 และ 0.4300 ตามล�ำดับ) แต่การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงก�ำกับ

ความสัมพันธ์ระหว่างการเปิดรับข่าวสารและทัศนคติเชิงบวกในกีฬาอีสปอร์ตอย่างมีนัยส�ำคัญ (p-value = 0.0309) โดย

มีค่าสัมประสิทธิ์ β = .0620 ทั้งนี้ อภิปรายได้ว่าความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติเชิงบวกในการใช้การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง

ในบทบาทของตัวแปรก�ำกับในด้านการประสบความส�ำเร็จพบว่า แม้คนใกล้ตัวจะมีการประสบความส�ำเร็จและการได้รับ

การสนบัสนนุจากคนรอบข้างจากคนใกล้ตวัมากขึน้เท่าไหร่ กไ็ม่ส่งผลให้ทศันคตต่ิอกฬีาอีสปอร์ตเป็นไปในทางบวกมากขึน้  

กลบักนักบัพบว่า เมือ่ได้รบัข้อมลูข่าวสารอสีปอร์ตจากคนใกล้ตวัโดยไม่ต้องไปหาข้อมลูเอง เนือ่งจากมคีวามไว้ใจจงึเชือ่ถอื 

ข้อมูลดังกล่าวและเข้าใจในข้อมูลนั้นทันที จึงส่งผลให้มีมุมมองและทัศนคติเปลี่ยนไปในทางที่ดีขึ้นด้วย ซึ่งสอดคล้องกับ 

(Intira Chainarong et al., 2017) พบว่า เจตคติกับการคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงในการออกก�ำลังกายด้วยการเดินมีความ

สัมพันธ์ทางบวกกับความตั้งใจออกก�ำลังกายด้วยการเดิน โดยพบว่ากลุ่มคนอ้างอิงที่น่าเชื่อถือมากที่สุดคือ กลุ่มคนที่ผ่าน

การฝึกฝนมาแล้วจึงน�ำไปสู่ความไว้ใจ
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7. ข้อจ�ำกัดในการวิจัย (Limitations of the Study)

ในการศึกษางานวิจัยเรื่องปัจจัยที่ส่งผลต่อทัศนคติเชิงบวกในกีฬาอีสปอร์ตในคร้ังนี้ พบข้อจ�ำกัดในการวิจัย 

ดังต่อไปนี้

7.1	ในงานวิจัยฉบับนี้ใช้แบบสอบถามออนไลน์ ซึ่งเป็นค�ำถามแบบปลายปิด (Close-Ended Online  

Questionnaire) ซ่ึงผู้ท่ีตอบแบบสอบถามอาจเกิดความไม่เข้าใจในความหมายที่เกี่ยวข้องกับค�ำถาม และน�ำไปสู่การ 

บิดเบือนของค�ำตอบโดยมาจากการไม่ตั้งใจท�ำของผู้ตอบแบบสอบถาม

7.2	ในงานวิจัยฉบับนี้ได้ศึกษาในรูปแบบของการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ทางผู้วิจัยมีกรอบ

ระยะเวลาในการศึกษาที่ถูกก�ำหนดไว้ มีการจ�ำกัดในการน�ำข้อมูลไปวิเคราะห์และด�ำเนินการในขั้นต่อไป ท�ำให้ไม่สามารถ

หาข้อมูลได้ในมิติอื่น ๆ เช่น การเก็บรวบรวมข้อมูลในแบบเชิงคุณภาพที่จะใช้น�ำมาอธิบายเกี่ยวเหตุผล หรือความคิดเห็น

เพิ่มเติมของผู้ที่ท�ำแบบสอบถามที่มีต่อทัศนคติเชิงบวกในกีฬาอีสปอร์ต

8. ข้อเสนอแนะเชิงปฏิบัติและข้อเสนอแนะส�ำหรับการวิจัยครั้งต่อไป  
(Recommendations for Practical Use and Further Research)

จากการศึกษางานวิจัยเร่ืองปัจจัยที่ส่งผลต่อทัศนคติเชิงบวกในกีฬาอีสปอร์ต งานวิจัยนี้ได้จัดท�ำขึ้นเพื่อเป็น

ประโยชน์ในการน�ำไปใช้ศึกษาต่อได้ ดังนี้

8.1 ข้อเสนอแนะส�ำหรับกีฬาอีสปอร์ตและผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง

8.1.1	ควรท�ำให้กีฬาอีสปอร์ตมีความเป็นกีฬามากขึ้นกว่าการโปรโมทเป็นเกม เพราะว่าการใช้ค�ำว่าเกมนั้น 

จะส่งผลต่อทัศนคติต่อบุคคลที่เป็นผู้ใหญ่ เช่น ผู้ปกครอง คนในครอบครัวต่าง ๆ มองว่าเป็นเรื่องที่ไม่มีประโยชน์

8.1.2	ผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้องกับกีฬาอีสปอร์ต อย่างเช่น หน่วยงานรัฐ สมาคมที่มีส่วนเก่ียวข้อง รวมไปถึงผู้ให้การ

สนับสนุนควรท�ำให้เป็นระบบ มีรางวัลยิ่งใหญ่เหมือนกีฬาประเภทอื่น ๆ เพื่อช่วยสร้างแรงจูงใจและก�ำลังให้กับนักกีฬา 

อีสปอร์ต ซึ่งจะน�ำไปสู่ความรู้ความเข้าใจของบุคคลภายนอกที่จะเข้าใจกีฬาอีสปอร์ตในมุมมองที่เป็นกีฬาอย่างแท้จริง

8.1.3	ควรมีการก�ำหนดอาชีพที่เกี่ยวข้องอย่างชัดเจน มีการจัดการเรียนการสอนในหลักสูตรเพื่อน�ำไปต่อยอดให้ 

เป็นอาชพีทีม่ั่นคงให้กบัผูท้ีส่นใจในกฬีาอสีปอร์ต ซึง่จะน�ำไปสูก่ารเปิดใจให้กบัคนในครอบครวัและบคุคลรอบข้างในมุมมอง 

เกี่ยวกับกีฬาอีสปอร์ตมากขึ้น

8.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

8.2.1	ศึกษาในเชิงเปรียบเทียบว่าช่วงวัยที่แตกต่างกันจะมีมุมมองหรือทัศนคติต่อกีฬาอีสปอร์ตที่แตกต่างกัน 

หรือไม่ และมีพฤติกรรมในการรับข้อมูลข่าวสารที่แตกต่างกันอย่างไรในกีฬาอีสปอร์ต

8.2.2	ศกึษาเจาะจงไปในประเภทของกฬีาอสีปอร์ตแต่ละประเภท เช่น ROV, LOL, Valorant, Dota 2 และกฬีา 

อื่นๆ ว่ามีลักษณะการจัดการแข่งขันเป็นแบบใด รูปแบบของรางวัล บุคคลและหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง รวมไปถึงในเรื่อง

เทคโนโลยีที่น�ำมาใช้ในการจัดการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต ซ่ึงจะน�ำไปสู่การเปิดใจให้กับคนในครอบครัวและบุคคลรอบข้าง

ในมุมมองเกี่ยวกับกีฬาอีสปอร์ต



51

Volume 34 (2024) : December 2023-May 2024

References

Ajzen, I. (1991). The theory of planned behavior. Organizational Behavior and Human Decision Processes,  

	 50(2), 179-211. https://doi.org/10.1016/0749-5978(91)90020-T

Angkanaphorn Singto. (2021). Factors Predicting the Recognition of E-Sport Sponsors. [Master Thesis, Rangsit  

	 University]. Rungsit University Intellectual Repository. https://rsuir-library.rsu.ac.th/handle/123456789/ 

	 1481

Atkin, C. K. (1973). New Model for Mass Communication Research. New York: Free Press.

Brooks, C. M. (1994). Sport Marketing: Competitive Business Strategies for Sports. New Jersey: Prentice  

	 Hall.

Charoenlarp, P. (2018). Value and Economics Value of eSport. [Master Thesis, Bangkok University]. DSpace  

	 at Bangkok University. http://dspace.bu.ac.th/handle/123456789/3001

Chontipa Aphirattananon and Chalermporn Yenyuak. (2022). Achievement Motivation for Professional  

	 Success of the Thai National Rugby Team. The Journal of Development Administration Research,  

	 12(1), 83-94.

Cochran, W. G. (1977). Sampling Techniques (3rd ed.). New York: John Wiley & Sons.

Cornwell, T. B. (2019). Less “Sponsorship As Advertising” and More Sponsorship Linked Marketing As  

	 Authentic Engagement. Journal of Advertising, 48(5), 1-12. https://doi.org/10.1080/00913367.2019. 

	 1588809

Farrelly, F., Quester, P., & Clulow, V. (2008). Exploring market orientation and satisfaction of partners  

	 in sponsorship relationship. Australian Marketing Journal, 16(2), 51-66. https://doi.org/10.1016/ 

	 S1441-3582(08)70014-4

Francis, J. R. (2004). What do we know about audit quality?. The British Accounting Review, 36(4), 345- 

	 368. https://doi.org/10.1016/j.bar.2004.09.003

Hamari, J. & Keronen, L. (2017). Why do people play games?. A meta-analysis. International Journal of  

	 Information Management, 37(3), 125-141. https://doi.org/10.1016/j.ijinfomgt.2017.01.006

Hazari, S. (2018). Investigating social media consumption, sports enthusiasm, and gender on sponsorship  

	 outcomes in the context of Rio Olympics. International Journal of Sports Marketing and Sponsorship,  

	 19(4), 396-414. https://doi.org/10.1108/IJSMS-01-2017-0007

Intira Chainarong, Wanpen Pinyopasakul, Sasima Kusuma Na Ayuthya, Saranya Koositamongkol. (2017).  

	 The Relationships among Attitude Toward Exercise, Subjective Norms, Perceived Behavioral Control  

	 and Walking Exercise Intention in Post Stroke Patients after Hospital Discharge. Journal of The Royal  

	 Thai Army Nurses, 18(2), 178-185.

Kanchanat Udomsook. (2021). The communications for development Esports in Thailand. Dhurakij Pundit  

	 Communication Arts Journal 15(1), 128-160.



52

เล่มที่ 34 (2024) : ธันวาคม 2566-พฤษภาคม 2567

Lee, D., & Schoenstedt, L. J. (2011). Comparison of eSports and traditional sports consumption motives.  

	 The ICHPER-SD Journal of Research in Health, Physical Education, Recreation, Sport & Dance, 6(2),  

	 39-44.

McCleland, D.C. (1953). The Achievement Motive. New York: Appleton-Century Croft, Inc. https://doi.org/ 

	 10.1037/11144-000

Neus, F., Nimmermann, F., Wagner, K., & Schramm-Klein, H. (2020). Differences and similarities in motivation  

	 for offline and online eSports event consumption. In Event marketing in the context of higher  

	 education marketing and digital environments, 79-99. https://doi.org/10.1007/978-3-658-29262-1_6

Nittaya Sittisuea. (2010). The results of strengthening one’s power according to the theory of the contact  

	 language program that corresponds to reality of students at the lower secondary school level,  

	 Ban Thap Chang School Nakhon Ratchasima Province. [Unpublished master’s thesis]. Nakhon  

	 Ratchasima Rajabhat University.

Prachachat. (August 11, 2022) E-sports market is growing, what are the high-paying gaming jobs, what  

	 are the professions-how much do you earn?. https://www.prachachat.net/sd-plus/sdplus- 

	 sustainability/news-1011780

Richard, L. I., Sutton, W. A., McCarthy, L. M, & Irwin, R. L. (2008). Sport Promotion and Sales Management.  

	 New York: Human Kinetic.

Rogers, Everett M. &; Svenning, Lynne. (1969). Modernization among Peasants: The Impact of Communication.  

	 New York: Holt, Rinehart and Winston, Inc.

Salayapa Nawarat. (2017). The expectations the exposure and the satisfaction of the e-sports broadcast.  

	 [Master Thesis, Thammasat University]. Thammasat University Digital Collections. https://digital. 

	 library.tu.ac.th/tu_dc/frontend/Info/item/dc:143954

Seitz, P. (2018, 02/13/2018 Feb 13). Esports Channel Twitch Draws More Viewers Than CNN. Investor’s  

	 Business Daily. Retrieved on November 15, 2023, from https://search.proquest.com/docview/ 

	 2001575864?accountid=42455

Snavely, T. L. (2014). History and Analysis of eSport System. Retrieved on November 15, 2023, from http:// 

	 repositories.lib.utexas.edu/handle/2152/28652?show=full

Tawanseth Sennan. (2006). Behavior and impact of the game-online addiction: Case study of student.  

	 [Master Thesis, Chulalongkorn University]. Chulalongkorn University Intellectual Repository. https:// 

	 cuir.car.chula.ac.th/handle/123456789/14830

Taylor, N. T. (2016). Now you’re playing with audience power: The work of watching games. Critical Studies  

	 in Media Communication, 33(4), 293-307. https://doi.org/10.1080/15295036.2016.1215481

Thairath Online. (17 April 2018). “E-sports”...sports-dream career answering the question of overcoming  

	 children addicted to games. https://www.thairath.co.th/money/economics/thailand_econ/1257307



53

Volume 34 (2024) : December 2023-May 2024

Thanabadee Kasitsit. (Mar 16, 2020). Esport: Influence of globalized culture that is creating problems  

	 for Thai society?. TrueID. https://intrend.trueid.net/post/58314

Trail, G. T., & McCullough, B. P. (2020). Marketing sustainability through sport: Testing the sport sustainability  

	 campaign evaluation model. European Sport Management Quarterly, 20(2), 109-129. https:// 

	 doi.org/10.1080/16184742.2019.1580301

Wagner, M. G. (2006). On the Scientific Relevance of eSports. In International Conference on Internet  

	 Computing, 437-442.

Wang, J., Liu, R. D., Ding, Y., Liu, Y., Xu, L., & Zhen, R. (2017). What influences Chinese adolescents’ choice  

	 intention between playing online games and learning? Application of theory of planned behavior  

	 with subjective norm manipulated as peer support and parental monitoring. Frontiers in Psychology,  

	 8, 589. https://doi.org/10.3389/fpsyg.2017.00589

Waranthiya Chaiyala. (2007). A Study of Mathematical Process Skills with Different Achievement Motive  

	 and Learning Styles of Mathayomsuksa III Students in the Educational Area I, Kanchanaburi  

	 Province. [Master thesis, Srinakharinwirot University]. Central Library Srinakharinwirot University.  

	 http://search.swu.ac.th/permalink/f/1912klb/ALEPH_MONO000107497

Xiao, M. (2020). Factors influencing eSports viewership: An approach based on the theory of reasoned  

	 action. Communication & Sport, 8(1), 92-122. https://doi.org/10.1177/2167479518819482


