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บทคัดย่อ

	 การศึกษาวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเปิดรับชมของผู้ชมที่มีต่อ

การแข่งขัน E-Sport ในรูปแบบการสตรีมมิงผ่านช่องทาง Facebook ของนักศึกษามหาวิทยาลัย

เกษมบัณฑิต (2) เพื่อศึกษาความความพึงพอใจของการเปิดรับชมผู้ชมทีมีต่อรูปแบบการสตรีมมิง 

E-Sport ผ่านช่องทาง Facebook ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต (3) เพื่อศึกษาการใช้

ประโยชน์จากการรับชมการเล่นกีฬา E-Sport ของผู้เล่นเกมในการสตรีมมิง ผ่านทาง Facebook 

ของนักศึกษาในมหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต กลุ่มตัวอย่างที่ใช้การวิจัยครั้งนี้ได้แก่นักศึกษานมหา

วิทยาลัยเกษมบัณฑิตที่มีความชื่นชอบในการชมการสตรีมมิง E-Sport จำ�นวน 400 ชุดโดยการ

คำ�นวณหากลุม่ตวัอยา่ง (Sample size) โดยใชสู้ตรของ ทาโร ยามาเนแ่ละใช้วธีิการสุม่ตวัอยา่งแบบ

ง่าย (Simple Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยวิจัยได้แก่ แบบสอบถาม จากนั้นนำ�

แบบสอบถามที่รวบรวมได้มาดำ�เนินการวิเคราะห์และประมวลผลข้อมูลด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์

สำ�เร็จรูปทางสถิติเพื่อคำ�นวณหาค่าสถิติสำ�หรับตอบวัตถุประสงค์

	 ผลการวจัิยพบวา่ พฤตกิรรมในการเปิดรบัชมการแข่งขัน E-Sport ในรปูแบบการสตรมีมิงผ่าน

ช่องทาง Facebook ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต ส่วนมากรับชมโดยใช้สมาร์ตโฟนและ

รับชมในช่วงเวลา 18.01-24.00น. เป็น ระยะเวลา 2-5 ชั่วโมงต่อวัน ส่วนมากรับชมการสตรีมมิง 

E-SPORT ผ่านช่องทาง Facebook ความถี่อยู่ที่ 3-4 วันต่อหนึ่งสัปดาห์สถานที่ในการรับชมคือที่

บ้านหรือหอพัก ส่วนมากมีการรับชม อยู่ที่ 2-3 ครั้งต่อการสตรีมมิงและรับชมเพียงคนเดียวผู้ตอบ

แบบสอบถามสว่นมากขณะรบัชมมีผูร้ว่มรบัชมดว้ยจำ�นวน 1000 คนขึน้ไป และมกีารรบัชมผา่นช่อง

ทาง Facebook โดยเปน็เกมประเภทแอก็ชนัเปน็ประเภทของเกมท่ีมผีูต้อบแบบสอบถามรบัชมมาก

ที่สุดโดยผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมากมีการรับชมเกม PUBG มาเป็นอันดับ 1 และการเล่นโดยมีการ
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สมมุติตัวเองเป็นตัวละครที่ได้ทำ�การเล่นหรือรับชมโดยส่วนมากมีการตอบแบบสอบถามว่าผู้ตอบ

แบบสอบถามไมเ่คยสมมตุว่ิาตวัเองเปน็ตัวละครทีผู่ต้อบแบบสอบถามกำ�ลงัรับชม โดยผลวิจยัเร่ืองความพงึ

พอใจจากการเปิดรับชมการแข่งขัน E-Sport ในรูปแบบการสตรีมมิงผ่านช่องทาง Facebook นักศึกษา

มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิตมีความพึงพอใจในการรับชมสตรีมมิงE-Sport ผ่านช่องทาง Facebook อย่าง

หลากหลาย โดยมีความพึงพอใจการแข่งขัน E-Sport ที่มีความตลกขบขันมากที่สุดรองลงมาคือมีความพึง

พอใจเมื่อได้รับชมสตรีมมิงการแข่งขัน E-Sport ที่มีการสอนวิธีในการเล่นไปพร้อมกับการไลฟ์สตรีมมิง

	 สำ�หรับประโยชน์จากการเปิดรับชมการแข่งขัน E-Sport ในรูปแบบการสตรีมมิงผ่านช่องทาง           

Facebook ของนกัศกึษามหาวทิยาลยัเกษมบัณฑติพบวา่ผูช้มไดร้บัประโยชนจ์ากการไดใ้ชเ้วลาวา่งใหเ้กดิ

ประโยชน์เมื่อได้รับชมผู้สตรีมมิงการแข่งขัน E-Sport มากที่สุดรองลงมาคือได้ประโยชน์และได้รับรู้ถึงวิธี

การเล่นและรูปแบบการเล่นต่างๆภายในเกมเมื่อได้รับชมผู้สตรีมมิงการแข่งขัน E-Sport

คำ�สำ�คัญ: อีสปอร์ต / การสตรีมมิงผ่านช่องทางเฟซบุ๊ก /การรับชมการสตรีมมิงเกมอีสปอร์ต

Abstrack

	 The purpose of this research is (1) to study the behavior of audience exposure 

towards the E-Sport competition in the form of streaming via Facebook of KasemBundit 

University students. (2) To study the Satisfied with the audience viewing towards the                        

E-Sport streaming format through KasemBundit University’s Facebook students. 3) To study 

the benefits of watching E-Sport sports from gamers. In streaming via Facebook of students 

at KasemBundit University The sample group used in this research was a sample group of 

students from KasemBundit University who were happy. Like to watch 400 sets of E-Sport 

streaming by calculating the sample size using Taroyamane’s formula and the Simple 

Random Sampling method. The research consisted of questionnaires and the question-

naires were collected for analysis. And data processing using statistical computer software 

To calculate statistics for answers to objectives.

	 The research found that The behavior in watching the E-Sport competition in the 

form of streaming via Facebook of KasemBundit University students. Most of them use 

smartphones to watch and watch during 18.01-24.00 hrs. By watching for 2-5 hours per 

day Most of the viewers are streaming E-Sport via Facebook. The frequency is 3-4 days 

per week. The viewing place is at home or dormitory. Most viewers are watching 2-3 times 

per streaming and watching it alone.

	 Most respondents, while watching, have over 1000 viewers and E-Sport streaming 

via Facebook. Action games are the type of games that people have Most respondents 

watched, with most respondents viewing the game as PUBG number 1 and playing with 

the hypothesis themselves as characters that have played or viewed, most responded 

that The respondents never assumed that they were the characters that the respondents 

were watching.
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	 Research results on satisfaction from the viewing of E-Sport in the form of streaming 

through KasemBundit University’s Facebook channel, students are satisfied with the 

variety of E-Sport streaming via Facebook. Which is satisfied when watch the most comedic 

E-Sport streaming, followed by satisfaction?When watching the streaming E-Sport                         

competition that teaches you how to play along with streaming.

	 Benefits of watching the E-Sport competition in the form of streaming via                   

Facebook of KasemBundit University students. From the research, it is found that the 

viewers benefit from The best use of free time when watching the most E-Sport streaming 

event,followed by Is to benefit and get to know how to play and the various playing 

styles within the game when watching the streaming E-Sport competition.

Keywords: E-Sport / Facebook Live Streaming / Watching E-Sport Game Streaming

บทนำ�

	 ในปัจจุบันการสตรีมมิงเกมเริ่มมีความนิยมมากข้ึนในกลุ่มวัยรุ่นไทยอันเนื่องมาจากการแข่งขัน

กีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport) ซึ่งกีฬาประเภทนี้สามารถสร้างรายได้ให้กับผู้เล่น นำ�มาซึ่งอาชีพและสร้าง

ชื่อเสียงมาสู่ตนเองและประเทศชาติอีกทั้งยังมีส่วนในการพัฒนาการกีฬาท่ีเรียกว่ากีฬาอิเล็กทรอนิกส์                 

(E-Sport) โดยสังเกตได้จากยอดเงินรางวัลของ กีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport) ที่ในบางรายการ มีมูลค่า

รวมเทยีบเท่าหรือสูงกว่าการแข่งขันกีฬาระดับอาชีพอยา่งแบดมินตันหรือสนุกเกอร์ไปแล้วโดยจากการจัด

อันดับเงินรางวัลในการเล่นกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport) ในการแข่งขัน Dota 2 ระดับโลก หรือ                            

The International มีตัวเลขเงินรางวัลที่ในปี 2019 อยู่ที่ 32,891,042 ดอลลาร์ฯ หรือ 1,013,701,914 

บาทซึง่ถือเป็นเงินรางวลัทีม่ากทีส่ดุนบัตัง้แตม่กีารกีฬาอิเลก็ทรอนกิส ์(E-Sport) เป็นต้นมากระแสของกีฬา

อิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport) ในปัจจุบันกำ�ลังได้รับความนิยมทำ�การแข่งขันกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport)         

โดยมีการจดัขึน้ในหลายประเทศทัว่โลก ทัง้ในสหรฐัอเมริกา ยโุรป และเอเชยี โดยการแข่งขันเกมมปีระเภท

หรือรูปแบบของเกมที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นเกมการต่อสู้ (Fighting) เกมยิงปืน (First Person                    

Shooter: FPS) เกมวางแผนต่อสู้ประเภทเรียลไทม์ (Multi-player online battle arena: MOBA) และ

เกมออนไลน์แบบเล่นตามบทบาท (Massive Multiplayer Online Role-Playing Game: MMORPG) 

โดยผู้เล่นหลายคนเล่นเกมในเวลาเดียวกัน และเสมือนอยู่ในโลกเดียวกัน การแข่งขันเกมจำ�นวนมากมีการ

รับชมผ่านการถ่ายทอดสด (Live streaming) ทางเว็บไซต์ หรือแอปพลิเคชัน เช่น ทวิช (Twitch)                    

ยูทูบ (YouTube) ทวิตเตอร์ (Twitter) และ เฟซบุ๊ก (Facebook) เป็นการถ่ายทอดสดการแข่งขันผ่านทาง

อนิเทอรเ์นต็ในลกัษณะรปูแบบทีค่ลา้ยคลงึกบัการถา่ยทอดสดฟตุบอลทางโทรทศัน์สามารถดงึดดูผูช้มและ

ผู้เล่นที่ชื่นชอบการเล่นเกมหรือช่ืนชอบในการรับชมเกมให้เข้ามาชมด้วยเหตุผลหลายประการตั้งแต่

วัตถุประสงค์เพ่ือความบันเทิงไปจนถึงการเล่นและฝึกฝนเป็นนักกีฬาเพื่อเข้าแข่งขันกีฬาอิเล็กทรอนิกส์                   

(E-Sport) กีฬาอิเล็กทรอนิกส ์(E-Sport) ถือเป็นการผสมผสานระหว่างเกมอิเล็กทรอนิกส์ กีฬา ธุรกิจ และ 

สื่อ โดยเป็นเกมที่แข่งขันตามกฎที่ยอมรับกันโดยทั่วไปทำ�การแข่งขันบนอินเทอร์เน็ตเทคโนโลยีเซิร์ฟเวอร์

แบบ peer-to-peer หรือ    client server และหมายถึงเกมที่กำ�ลังเล่นบนพีซีอุปกรณ์พกพาหรือคอนโซล

ด้วยการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงไวไฟ (wi-fi) ระบบเครือข่ายขนาดเล็ก (LAN) และเทคโนโลยีการ
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สือ่สารไรส้ายผา่นอปุกรณแ์บบเคลือ่นที ่4G โดยรูปแบบของกีฬาอเิล็กทรอนกิส ์(E-Sport) นบัเป็นสัญญาณ

ของการเปล่ียนแปลงยุคสมัยสู่ยุคของสงัคมทีม่พีืน้ฐานอยูบ่นเทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สารบนบรบิท

ปัจจุบันที่รัฐบาลกำ�ลังพยายามผลักดัน นโยบายไทยแลนด์ 4.0 เนื่องจากว่าการรับชมผ่านการ Streaming 

นี้สามารถรับชมได้อย่างไม่จำ�กัดโดยผู้ชมสามารถรับชมได้อย่างไม่มีขอบเขตนอกจากนี้อุปกรณ์ที่ใช้ในการ

รับชมยังหลากหลายยกตัวอย่างเช่นคอมพิวเตอร์โทรศัพท์สมาร์ตโฟนแท็บเล็ต และสมาร์ตทีวี ด้วยการที่ 

สตรีมมงิมรีะบบเชือ่มตอ่ออนไลนเ์ขา้มาเกีย่วขอ้งทำ�ใหส้ามารถสรา้งจดุเดน่เกีย่วกบัการตอบโตก้บัผูช้มหรอื

การส่ือสารระหว่างกันได้ง่ายขึ้นนับได้ว่าเป็นรูปแบบการถ่ายทอดสดใหม่ๆบนโลกออนไลน์ที่กำ�ลังสร้าง

กระแสได้อย่างน่าสนใจซึ่งจากการขยายตัวอย่างสูงของผู้ชมที่มีความสนใจต่อการรับชมไลฟ์สตรีมมิงเกม

กีฬาอิเล็กทรอนิกส (E-Sport) ในปัจจุบันซึ่งเร่ิมมีการตื่นตัวต่อการเข้ามาของเกมกีฬาชนิดใหม่หรือกีฬา

อเิลก็ทรอนกิส (E-Sport) ซึง่กำ�ลงัจะเขา้มาเปน็สว่นหนึง่ของประเภทกฬีาและอาชพีธรุกจิไดภ้ายในอนาคต

อันใกล้ซึ่งการชมไลฟ์สตรีมมิงของผู้ชมก็จะสามารถผลักดันให้การแข่งขันกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport) 

สามารถเติบโตและเป็นที่นิยมอย่างแพร่หลายภายในประเทศไทยได้อย่างรวดเร็ว ซึ่งกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ 

(E-Sport) ในประเทศไทยนั้นสามารถสร้างรายได้และสร้างอาชีพได้เป็นอย่างดี

	 จากความสำ�คญัดงักลา่วขา้งตน้ผูว้จิยัสนใจทีจ่ะศกึษาพฤตกิรรมการเปดิรบัชมและความพงึพอใจ

และการใชป้ระโยชนใ์นการรบัชมการแข่งขันกฬีาอเิลก็ทรอนกิส ์(E-Sport) ในรูปแบบการสตรีมมิงผา่นช่อง

ทางFACEBOOK ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิตเพื่อนำ�ข้อมูลที่ได้มาเติมเต็มองค์ความรู้เกี่ยวกับ

การไลฟ์สตรีมมิงกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport) ภายในมหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิตต่อไป

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1. เพือ่ศกึษาพฤตกิรรมการเปดิรับชมการเลน่กฬีา E-Sport ของผูเ้ลน่เกมในการสตรีมมงิผา่นช่อง

ทาง Facebook ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต

	 2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของการเปิดรับชมของผู้ชมในรูปแบบการสตรีมมิง E-Sport ช่องทาง 

Facebook ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต

	 3. เพื่อศึกษาการใช้ประโยชน์จากการรับชมการเล่นกีฬา E-Sport ของผู้เล่นในการสตรีมมิง ผ่าน

ทาง Facebook ของนักศึกษาในมหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

	 แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมการเปิดรับสื่อของ Atkin

	 Atkin (1973) ได้อธิบายถึงพฤติกรรมการสื่อสารของแต่ละบุคคลว่าความแตกต่างกันทางสภาพ

ส่วนบุคคลหรือสภาพจิตวิทยามีผลต่อพฤติกรรมการเปิดรับสื่อหรือข่าวสารของบุคคลโดยมีกระบวนการ

เลือกสรร (Selective Process) ที่แตกต่างกัน พฤติกรรมการเปิดรับ (Exposure) คือการที่บุคคลเลือกที่

จะรบัเอาสิง่เรา้เขา้มาโดยผา่นทางประสาทสมัผสัทัง้ 5 ตามความสนใจของแตล่ะบคุคลจากแนวคดิเกีย่วกบั

การเปิดรับสื่อและพฤติกรรมการเปิดรับสื่อผู้วิจัยได้เห็นว่า สื่อเป็นปัจจัยสำ�คัญ ในการนำ�มาประกอบการ

ตดัสนิใจของบคุคลในการตดัสนิใจรบัชมการสตรมีมงิกฬีาอเีลก็ทรอนกิส ์(E-Sport) แตท่ัง้นีบ้คุคลจะทำ�การ

เปิดรับเฉพาะสิ่งที่ตนเองให้ความสนใจเนื่องจากสื่อในปัจจุบันมีมากเกินกว่าที่ผู้รับสารจะรับไว้ได้ทั้งหมด

โดยแต่ละบุคคลจะมีการเปิดรับสื่อและพฤติกรรมการเปิดรับสื่อที่แตกต่างกันตามลักษณะส่วนบุคคลและ

สภาพแวดล้อมนั้นๆรวมถึงวัตถุประสงค์หรือความต้องการที่จะเปิดรับสื่อของแต่ละบุคคลย่อมทำ�ให้มี
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พฤตกิรรมการเปิดรับส่ือทีแ่ตกตา่งกันไดแ้นวคิดน้ีจงึมคีวามสำ�คัญทางดา้นการศึกษาพฤตกิรรมการเปดิรบั

ชมการสตรีมมิงการแข่งขันการสตรีมมิงกีฬาอีเล็กทรอนิกส์ (E-Sport)

	 แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ

	 วิรุฬพรรณเทวี (2542,น. 59) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจหมายถึง ความรู้สึกชอบหรือพอใจที่มีต่อ

องค์ประกอบหลากหลายด้านพร้อมทั้งสิ่งจูงใจในด้านต่างๆเมื่อได้รับความพึงพอใจของมนุษย์เป็นการ

แสดงออกทางพฤติกรรมที่เป็นนามธรรม ไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได้ การที่เราจะทราบว่าบุคคลมี

ความพึงพอใจหรือไม่ สามารถสังเกตโดยการแสดงออกที่ค่อนข้างสลับซับซ้อนและต้องมีสิ่งเร้าที่ตรงต่อ

ความตอ้งการของบคุคล จงึจะทำ�ใหบ้คุคลเกดิความพงึพอใจ ดงันัน้การสิง่เรา้จงึเปน็แรงจูงใจของบคุคลนัน้

ให้เกิดความพึงพอใจในงานนั้นดังนั้นเราจึงพิจารณาได้ว่าผู้รับชมการสตรีมมิงการแข่งขันการสตรีมมิงกีฬา

อิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport) นั้นมีความพึงพอใจหรือไม่นั้นควรจะพิจารณาจากองค์ประกอบในหลาย ๆ ด้าน

รวมกัน ประกอบไปด้วย การสตรีมมิงอย่างเสมอภาคการสตรีมมิงที่ตอบสนองในด้านเทคโนโลยี การสตรี

มมิงตอบสนองความต้องการผู้รับชมซึ่งองค์ประกอบที่นำ�มาพิจารณานี้มีความสอดคล้องกับความต้องการ

ขัน้พืน้ฐานของผูร้บัชมอยา่งชดัเจน และเมือ่ผู้รบัชมการสตรมีมงิการแขง่ขนัการสตรมีมงิกฬีาอเีลก็ทรอนกิส์

(E-SPORT)ได้รับการตอบสนองตามจุดมุ่งหมายแล้ว ก็จะส่งผลให้เกิดความพึงพอใจได้ในที่สุดแนวคิดนี้จะ

สามารถบอกถึงความพึงพอใจของผู้ชมการแข่งขันการสตรีมมิงกีฬาอีเล็กทรอนิกส์ (E-Sport) ต่อไป

	

	 แนวคิดเกี่ยวกับการใช้ประโยชน์ของ Blumlerและ Gurvatich

	 ตามแนวคดิทฤษฎกีารใช้ประโยชนข์องBlumlerและ Gurvatich (1974) ไดอ้ธิบายว่า การทีบ่คุคล

ไดเ้กิดกระบวนการรบัรูร้วมถงึการไดรั้บมาซ่ึงการไดร้บัประโยชนโ์ดยมกีารแสดงใหเ้หน็ถงึผลกระทบตอ่สิง่

ใดสิ่งหนึ่งที่ส่งผลต่อบุคคลในปฏิกิริยาในทางบวกซึ่งจากแนวคิดเกี่ยวกับการใช้ประโยชน์ที่ผู้วิจัยได้ทำ�การ

ศกึษานัน้ไดแ้สดงให้เห็นวา่ผูร้บัสารจะสามารถใช้การสตรีมมงิกฬีาอเิลก็ทรอนกิส ์(E-Sport) เพือ่ตอบสนอง

ความต้องการประโยชน์ที่จะได้รับจากการรับชมในเรื่องของความบันเทิง,การใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์

รวมไปถึงการที่ผู้รับชมยังสามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้กับการเล่นกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport) ของตนเองได้

	 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยว E-Sport

	 Hamari&Sjöblom (2016) กล่าวว่ากีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-SPORT) เป็นรูปแบบของกิจกรรม

กีฬาทีมี่การใช้ระบบอเิลก็ทรอนกิสเ์ปน็ปจัจยัหลกัในการดําเนนิการแขง่ขนั ผูแ้ขง่ขนัทัง้แบบเดีย่วและแบบ

กลุ่มนั้นสามารถทำ�กิจกรรมได้โดยผ่านระบบ Human-computer interfaces นอกจากนั้นกีฬา

อิเล็กทรอนิกส์ (E-SPORT) ยังหมายรวมถึงการแข่งขันวิดีโอเกมทั้งแบบมืออาชีพและสมัครเล่นจากข้อมูล

ต่างๆของ กีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-SPORT) นั้นแสดงให้เห็นว่า กีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport) กำ�ลังเติบโต

ขึ้นและได้รับความนิยมมากอย่างรวดเร็ว ภายในระยะเวลาไม่กี่ปีที่ผ่านมา รวมถึงรายได้ที่หมุนเวียนอยู่ใน

อตุสาหกรรม E-Sport นัน้ยงัเพิม่สงูขึน้อย่างเห็นไดช้ดัและกฬีาอเิล็กทรอนกิส ์(E-Sport) ก็ยงัจดัเปน็กจิกรรม

ทางกีฬาประเภทหนึ่งที่สามารถสร้างรายได้ให้แก่ผู้ประกอบการอุตสหากรรมเกมรวมถึงสตรีมเมอร์ได้
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	 ข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรมไลฟ์สตรีมมิง

	 สตรมีมงิคอืโปรแกรมทีใ่ชใ้นการถา่ยถอดสดการไลฟส์ตรมีมงิสามารถรบัชมไดอ้ยา่งไมจ่ำ�กดัไมว่า่

อยูส่ถานทีใ่ดของโลกก็สามารถรับชมได ้นอกจากนีอ้ปุกรณท่ี์ใชร้บัชมยงัหลากหลายไมว่า่จะเปน็คอมพวิเตอร์

มือถือแท็บเล็ต หรือแม้แต่สมาร์ตทีวี โดยการที่ไลฟ์สตรีมมิงมีระบบเชื่อมต่อออนไลน์เข้ามาเกี่ยวข้องทำ�ให้

สามารถสร้างจุดเด่นเกี่ยวกับการพูดคุยกับคนดูหรือการสื่อสารระหว่างกันได้ง่ายขึ้นด้วยประเภทถามตอบ

ในขณะที่ทำ�การถ่ายทอดสดหรือหากต้องการเปลี่ยนมุมกล้องและสร้างสรรค์ฟังก์ชั่นต่าง ๆ ก็สามารถใช้

งานไดใ้นเวลาเดยีวกนัซึง่นบัไดว้า่เป็นรูปแบบการถา่ยทอดสดในลักษณะใหมบ่นโลกออนไลน์ในปจัจบุนัโดย

ขอ้มลูเกีย่วกบัโปรแกรมไลฟส์ตรมีมงิคอืหลกัการและแนวคดิในการทำ�การตลาดหรอืการไลฟส์ตรมีมงิเกม

ด้วยวิดีโอสตรีมมิงให้เป็นที่สนใจของผู้รับชมสามารถทำ�ได้หลายประการ ได้แก่ การออกแบบเนื้อหาให้ทัน

สมยั มีความแปลกใหมแ่ละแตกต่างรวมถึงการนำ�เสนอวิดีโอสตรีมมงิใหไ้ปอยู่ในแหลง่ชุมชนทีต่รงตามกลุม่

เปา้หมายและทำ�การตรวจสอบผลด้านความนยิมและคำ�วจิารณต์า่ง ๆ  จากผูร้บัชมเพือ่นำ�ขอ้มลูมาปรบัปรงุ

และประเมินผลประสิทธิภาพของการสตรีมมิงและใช้เป็นข้อมูลในการวางแผนการสื่อสารการตลาดการ

แข่งขันการสตรีมมิงกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-SPORT)ครั้งต่อไปให้ประสบความสําเร็จยิ่งขึ้น

วิธีการดำ�เนินงานวิจัย

	 การวจิยัพฤตกิรรมการเปดิรบัชมและความพงึพอใจ และการใชป้ระโยชนใ์นการรบัชมการแขง่ขนั 

E-Sport ในรูปแบบการสตรีมมิงผ่านช่องทาง Facebook ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิตในครั้งนี้ 

เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ โดยการเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามและใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย 

(Simple Random Sampling)ซึ่งมีรายละเอียดเกี่ยวกับวิธีการดำ�เนินงานวิจัยดังนี้

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาในคร้ังนี้ ได้แก่นักศึกษามหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต ระดับปริญญาตรี

ทุกชั้นปี จำ�นวนทั้งสิ้น 8,300 คน (ข้อมูลอ้างอิงจาก จำ�นวนนักศึกษาที่ยังคงมีสถานภาพศึกษาอยู่ อ้างอิง

จากฝ่าย SASC มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต 2562)

	 กลุม่ตวัอย่างในการศกึษาคร้ังนี ้คอืนกัศกึษาระดบัปรญิญาตร ีมหาวทิยาลยัเกษมบณัฑติ ทีมี่ความ

ชื่นชอบในการชมการสตรีมมิง E-Sport จำ�นวน 400คน โดยการคำ�นวณหากลุ่มตัวอย่าง (Sample size) 

โดยใช้สูตรคำ�นวณ ทาโร ยามาเน่  (Taro Yamane,1973, pp. 886-887)ที่ระดับความเชื่อมั่น 95% หรือ

ความคลาดเคลื่อน 5% ได้ขนาดกลุ่มตัวอย่าง 400 ตัวอย่าง

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในครั้งนี้ คือ แบบสอบถาม (Questionnaire) ซึ่งผู้ศึกษา

สร้างขึ้นโดยใช้คำ�ถามปลายปิด (Closed-Ended Questions) ในลักษณะสองตัวเลือก และหลายตัวเลือก 

(Multiple Choices Questions) แบ่งออกเป็น4 ส่วนดังนี้

	

	 ส่วนที่ 1 คำ�ถามเกี่ยวกับปัจจัยส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถามซึ่งลักษณะของคำ�ถามจะเป็น

แบบคำ�ตอบหลายตัวเลือกและให้เลือกตอบข้อที่ตรงกับผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดโดยคำ�ถามจะเน้นที่

ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม (Multiple Choices Question) จำ�นวน 7 ข้อประกอบด้วย (1) 
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เพศ (2) อายุ (3) ระดับชั้นปีของนักศึกษา (4) คณะของนักศึกษา (5) รายได้เฉลี่ยต่อเดือน (6) ภูมิลำ�เนา

และ (7) ศาสนา

	 ส่วนที่ 2 คำ�ถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการรับชมการแข่งขันสตรีมมิงกีฬาอิเล็กทรอนิกส์  (E-Sport) 

โดยการสตรีมมิงผ่านช่องทาง Facebook ซึ่งลักษณะของคำ�ถามจะเป็นแบบคำ�ตอบหลายตัวเลือกและให้

เลือกตอบขอ้ทีต่รงกบัผูต้อบแบบสอบถามมากทีส่ดุโดยคำ�ถามจะเนน้ทีพ่ฤตกิรรมทีต่วัผูต้อบแบบสอบถาม

ได้กระทำ�บ่อยครั้งที่สุดหรือ มากที่สุด และประเภทพฤติกรรมต่างๆที่ผู้ตอบแบบสอบถามมักประพฤติเมื่อ

รบัชมการสตรมีมงิโดยจะประกอบดว้ยประเภทของพฤตกิรรมทีผู่ร้บัชมจะกระทำ� เมือ่รบัชมการการแขง่ขนั 

E-Sport โดยการ สตรีมมิงผ่านช่องทาง (Multiple choices question) เป็นจำ�นวน 11 ข้อ

	 1. อุปกรณ์ในการรับชมการสตรีมมิงการแข่งขัน E-Sportผ่านช่องทาง Facebook

	 2 .ช่วงเวลาในการเปิดรับการสตรีมมิงการแข่งขัน E-Sport  ผ่านช่องทาง Facebook

	 3. ระยะเวลาในการรับชมสตรีมมิงการแข่งขัน E-Sport ผ่านช่องทาง Facebook

	 4. จำ�แนกตามระยะเวลาในการรับชมสตรีมมิงการแข่งขัน E-Sport ผ่านช่องทาง Facebook

	 5. ความถี่ในการรับชมการสตรีมมิงการแข่งขัน E-Sport ผ่านช่องทาง Facebook

	 6. จำ�แนกตามจำ�นวนครั้งที่ท่านได้ทำ�การรับชมการสตรีมมิงการแข่งขัน E-Sport ผ่านช่องทาง 

 	 Facebook ในแต่ละเกม

	 7. สถานที่ท่านเข้าใช้รับชม การสตรีมมิงการแข่งขัน E-Sport ผ่านช่องทาง Facebook

	 8. รับชมสตรีมมิงเกมการแข่งขัน E-Sport ผ่านช่องทาง Facebook ร่วมกับผู้อื่น

	 9. จำ�นวนเพื่อนที่รับชมการแข่งขัน E-Sport โดยสตรีมมิงผ่านช่องทาง Facebook ในช่วงเวลา

	 ที่รับชม

	 10. เกมที่ท่านมักรับชมการแข่งขัน E-Sport โดยสตรีมมิงผ่านช่องทาง Facebook

	 11. ความถี่ในการรับชมการสตรีมมิงE-Sport ผ่านช่องทาง Facebook ในแต่ละครั้งท่านมักสวม

	 บทบาทเป็นตัวละครนั้น ๆ ในตอนที่รับชม

	 ส่วนที่ 3 คำ�ถามเกี่ยวกับ ความพึงพอใจของผู้ชมการแข่งขัน E-Sport ในการสตรีมมิงผ่านช่อง

ทาง Facebook จำ�นวน 7 ข้อ เกี่ยวกับ ความพึงพอใจเมื่อได้รับชมการสตรีมมิงการแข่งขัน E-Sport 

ประกอบดว้ย ความตลกขบขนัเนือ้หาเรือ่งราวทีเ่ขม้ขน้จรงิจงั การสอนวธิใีนการเลน่ไปพรอ้มกับการสตรมี

มงิ การเลน่อยา่งเปน็ระบบมแีบบแผนในการเลน่มกีารตอบโตก้นัระหวา่งผูช้มและผูท้ีไ่ด้ทำ�การสตรมีมงิเกม 

มีความสะดวกรวดเรว็ในการรบัชมผา่นเครือ่งมือ/อปุกรณท์ีใ่ชใ้นการรบัชมมคีวามพึงพอใจทางดา้นกายภาพ

ของภาพและเสียงเมื่อได้รับชม โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนเป็นรูปแบบดังนี้

	 ค่า (Rating Scale) ในการประมาณค่าได้มีการกำ�หนดค่าไว้ดังนี้

	 คะแนน 5	 หมายถึง		 เห็นด้วยมากที่สุด

	 คะแนน 4	 หมายถึง		 เห็นด้วยมาก

	 คะแนน 3	 หมายถึง		 เห็นด้วยปานกลาง

	 คะแนน 2	 หมายถึง		 เห็นด้วยน้อย

	 คะแนน 1	 หมายถึง		 เห็นด้วยน้อยที่สุด
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	 เกณฑ์การวัดระดับคะแนนใช้  	 =  คะแนนสูงสุด – คะแนนตํ่าสุด

	 จำ�นวนขั้นที่ต้องการ		  = (5-1)/5 =   0.8

	 การแปลผลการวิจัยของลักษณะแบบสอบถามที่ใช้ในการวัดข้อมูลประเภทอัตรภาคช้ัน(Inter-

scale) ของคา่เฉล่ียทีมี่ความกวา้งเทา่กบั 0.8 ซ่ึงไดค่้ามาจากการคำ�นวนโดยใชส้มการทางคณติศาสตรดั์งนี ้

(Fisher,2501 อ้างถึงใน ชัชวาลย์ เรืองประพันธ์,2543)

	 ค่าเฉลี่ย 		 4.21 – 5.00   	 ระดับพึงพอใจมากที่สุด

	 ค่าเฉลี่ย		  3.41 – 4.20   	 ระดับพึงพอใจเห็นด้วยมาก

	 ค่าเฉลี่ย		  2.61 – 3.40       	ระดับพึงพอใจปานกลาง

	 ค่าเฉลี่ย		  1.81 – 2.60       ระดับพึงพอใจน้อย

	 ค่าเฉลี่ย		  1.00 – 1.80   	 ระดับพึงพอใจน้อยที่สุด

	 สว่นที ่4 คำ�ถามทีเ่กีย่วกบัประโยชนข์องการรับชมการสตรีมมงิเกม ของผู้ชมการแข่งขัน E-Sport 

ในการสตรีมมิงผ่านช่องทาง Facebook จำ�นวน 5 ข้อ ประกอบด้วย ได้รับความสนุกเพลิดเพลิน ได้ข้อคิด

คติเตือนใจ ได้ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ สร้างความสัมพันธ์กับผู้ชมหรือผู้เล่นคนอื่นๆมากขึ้น และได้รับ

รู้ถึงวิธีการเล่นและรูปแบบการเล่นภายในเกมเพื่อการแข่งขัน โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนเบื้องต้นเป็นรูป

แบบค่า (Rating Scale) ในการประมาณค่าได้มีการกำ�หนดค่าไว้ดังนี้

	 คะแนน 5	 หมายถึง		 เห็นด้วยมากที่สุด

	 คะแนน 4	 หมายถึง		 เห็นด้วยมาก

	 คะแนน 3	 หมายถึง		 เห็นด้วยปานกลาง

	 คะแนน 2	 หมายถึง		 เห็นด้วยน้อย

	 คะแนน 1	 หมายถึง		 เห็นด้วยน้อยที่สุด

เกณฑ์การวัดระดับคะแนนใช้   	 = คะแนนสูงสุด – คะแนนตํ่าสุด

จำ�นวนขั้นที่ต้องการ		  = (5-1)/5 =   0.8

	 การแปลผลการวิจัยของลักษณะแบบสอบถามที่ใช้ในการวัดข้อมูลประเภทอัตรภาคช้ัน(Inter-

scale) ของคา่เฉล่ียทีมี่ความกวา้งเทา่กบั 0.8 ซ่ึงไดค่้ามาจากการคำ�นวนโดยใชส้มการทางคณติศาสตรดั์งนี ้

(Fisher,1958 อ้างถึงใน ชัชวาลย์ เรืองประพันธ์,2543)

	 ค่าเฉลี่ย 		 4.21 – 5.00	 ระดับประโยชน์มากที่สุด

	 ค่าเฉลี่ย		  3.41 – 4.20	 ระดับประโยชน์มาก

	 ค่าเฉลี่ย		  2.61 – 3.40	 ระดับประโยชน์ปานกลาง

	 ค่าเฉลี่ย		  1.81 – 2.60	 ระดับประโยชน์น้อย

	 ค่าเฉลี่ย		  1.00 – 1.80	 ระดับประโยชน์น้อยที่สุด

การตรวจสอบเครื่องมือ

	 ผู้ศึกษาตรวจสอบความเที่ยงตรง(validity)และความเชื่อถือ(Reliability)ของแบบสอบถาม ดังนี้

	 1. ตรวจสอบความเทีย่งตรง(Validity)โดยนำ�แบบสอบถามทีผู่ศึ้กษาสรา้งข้ึนไปปรกึษากับอาจารย์

ที่ปรึกษาและตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา(Content vakidity) และความเหมาะสมของภาษา

(Wording) เพื่อขอคำ�แนะนำ�แล้วนำ�กลับมาแก้ไข ตรวจสอบ ก่อนนำ�ไปเก็บข้อมูล
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	 2. ความเชื่อถือได้ (Reliability) โดยผู้วิจัยนำ�แบบสอบถามที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้                

(Try out) กับกลุ่มตัวอย่างจำ�นวน 20 คน โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการนำ�แบบสอบถามไป Try out คือ 

นักศึกษาจากมหาวิทยาลัยซึ่งถือเป็นกลุ่มตัวอย่างที่มีความใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างจริง จากนั้นนำ�ข้อมูล

ที่ได้จากการทำ� Try out และคำ�นวณค่าสัมประสิทธิ์อัลฟา (Alfa Coefficient) ของ Cronbach โดยใช้

โปรแกรมสำ�เร็จรูปทางสถิติโดยมีระดับความน่าเชื่อถือได้ (Reliability Coefficient) ได้ 0.81

การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 ในการวจัิยพฤติกรรมการเปดิรบัชมและความพงึพอใจและการใชป้ระโยชนใ์นการรบัชมการแขง่ขนั 

E-Sport  ในรูปแบบการสตรีมมิงผ่านช่องทาง Facebook ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต ผู้วิจัย

เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองโดยใช้แบบสอบถามที่ได้สร้างขึ้น เก็บข้อมูลจากนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต ที่มีความชื่นชอบในการชมการ สตรีมมิงกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport) จำ�นวน 

400คน ในช่วงวันที่ 1 ตุลาคม – 30 พฤศจิกายนพ.ศ. 2561

การวิเคราะห์ข้อมูล

	 ผู้วิจัยนำ�แบบสอบถามที่รวบรวมได้มาดำ�เนินการวิเคราะห์และประมวลผลข้อมูลด้วยโปรแกรม

คอมพิวเตอร์สำ�เร็จรูปทางสถิติเพื่อคำ�นวณหาค่าสถิติตามที่กำ�หนดไว้ในแบบสอบถาม

สรุปผลการวิจัย

	 1. ลกัษณะทางประชากรของกลุม่ตวัอยา่งนกัศกึษามหาวทิยาลยัเกษมบณัฑติสรุปได้วา่ สว่นใหญ่

เป็นเพศชาย โดยกลุ่มอายุที่มีการตอบแบบสอบถามมากที่สุดคือกลุ่ม ช่วงอายุ 19 - 20 ปี โดยผู้ตอบ

แบบสอบถามของแต่ละชั้นปีมีจำ�นวนเท่ากันที่ 100 คน นักศึกษาคณะวิทยาศาสตร์การกีฬาเป็นคณะที่ทำ�

แบบสอบถามมากที่สุด มีรายได้ต่อเดือนส่วนมากอยู่ที่ 5,001 - 8,000 บาท มีภูมิลำ�เนาอยู่ในจังหวัด 

กรุงเทพมหานคร และนับถือศาสนาพุทธ 

	 2. พฤติกรรมการเปดิรับชมการแขง่ขนั E-Sport ในรปูแบบการสตรมีมงิผา่นชอ่งทาง Facebook 

ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิตพบว่าส่วนมากใช้สมาร์ตโฟนในการรับชมการสตรีมมิง E-Sport 

ผ่านช่องทาง Facebook มีการรับชมการสตรีมมิง E-Sport ผ่านช่องทาง Facebook ในช่วงเวลา 18.01 

- 24.00 น. มีระยะเวลาในการรับชมสตรีมมิง E-Sport ผ่านช่องทาง Facebook เป็นระยะเวลา 2 - 5 

ชั่วโมงต่อวัน ส่วนมากมีการรับชมการสตรีมมิง E-Sport ผ่านช่องทาง Facebook ความถี่อยู่ที่ 3-4 วัน 

สถานที่ในการรับชมสตรีมมิง E-Sport ผ่านช่องทาง Facebook คือที่บ้านหรือหอพัก และโดยส่วนมากมี

ความถี่ในการรับชมต่อครั้งอยู่ที่ เกม 2-3 ครั้ง การสตรีมมิง ส่วนมากจะรับชมเพียงคนเดียว ขณะรับชมมี

ผู้ร่วมรับชมด้วยจำ�นวน 1000 คนขึ้นไป มีการรับชมการสตรีมมิง E-Sport ผ่านช่องทาง Facebook โดย

เปน็เกมประเภทแอก็ชันโดยผูต้อบแบบสอบถามสว่นมากมกีารรบัชมเกม PUBG มกีารสมมตุติวัเองเปน็ตวั

ละครที่ได้ทำ�การเล่นหรือรับชม ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมากตอบไม่เคย

	 3. ความพงึพอใจจากการเปดิรับชมการแขง่ขนั E-Sport ในรปูแบบของการสตรมีมงิผา่นชอ่งทาง 

Facebook ของนกัศกึษามหาวทิยาลยัเกษมบณัฑติ นกัศกึษามคีวามพงึพอใจในการรบัชมสตรมีมงิ E-Sport 

ผ่านช่องทาง Facebook อย่างหลากหลาย โดยมีความพึงพอใจเม่ือได้รับชมการสตรีมมิงการแข่งขัน                      

E-Sport ทีม่คีวามตลกขบขนัมากทีส่ดุ รองลงมาคอืมีความพงึพอใจพึงพอใจเมือ่ไดร้บัชมสตรมีมงิการแขง่ขนั 

E-Sport ที่มีการสอนวิธีในการเล่นไปพร้อมกับการสตรีมมิงโดยความพึงพอใจในการสตรีมมิงผ่านช่องทาง 
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Facebook ของนกัศึกษามหาวทิยาลยัเกษมบัณฑิตมีค่าเฉลีย่นอ้ยทีส่ดุไดแ้ก ่มีความพงึพอใจในความสะดวก

รวดเร็วในการรับชมสตรีมมิงการแข่งขัน E-SPORT ผ่านทางเครื่องมือ/อุปกรณ์ที่ใช้ในการรับชม

	 4. การใช้ประโยชน์จากการเปิดรับชมการแข่งขัน E-Sport ในรูปแบบของการสตรีมมิงผ่านช่อง

ทาง Facebook ของนกัศกึษามหาวทิยาลยัเกษมบณัฑติ พบวา่ไดร้บัประโยชนจ์ากการไดใ้ชเ้วลาวา่งใหเ้กดิ

ประโยชนเ์มือ่ไดร้บัชมสตรมีมงิการแข่งขัน E-Sport มากทีส่ดุรองลงมาคือไดป้ระโยชนแ์ละไดรั้บรู้ถึงวิธีการ

เล่นและรปูแบบการเลน่ตา่งๆ และประโยชนท์ีม่คีา่เฉลีย่นอ้ยทีส่ดุไดแ้ก ่ไดข้อ้คดิคตเิตอืนใจจากการเปดิรบั

ชมสตรีมมิง ของผู้สตรีมมิงการแข่งขัน E-Sport ตามลำ�ดับ

อภิปรายผล

	 1. จากผลการวิจัยด้านพฤติกรรมการเปิดรับชมการแข่งขัน E-Sport ในรูปแบบการสตรีมมิงผ่าน

ช่องทาง Facebook ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิตพบว่าอุปกรณ์ที่มักนำ�มาใช้ในการรับชมการ 

สตรีมมิงคือสมาร์ตโฟนที่ได้รับความนิยมมากที่สุด รองลงมาคือแท็บเล็ต สอดคล้องกับงานวิจัยของ มงคล 

วัฒนปราณีกูล (2557) ได้ศึกษาถึงพฤติกรรมการรับรู้ความแตกต่างระหว่างสมาร์ตโฟนและแท็บเล็ต และ

ความภักดีต่อตราสินค้าสมาร์ตโฟนที่มีผลต่อความตั้งใจในการซื้อแท็บเล็ตในกรุงเทพมหานคร ซึ่งได้กล่าว

ถงึการลดลงของปริมาณการใช้งานของคอมพวิเตอรแ์ละโนต๊บุก๊ เมือ่เทยีบกบัปรมิาณการใชใ้นกลุม่ของสมา

ร์ตโฟนและแท็บเล็ตที่เพิ่มสูงขึ้นทั้งนี้ผู้ศึกษามองว่าซึ่งแสดงให้เห็นว่ายุคของสมาร์ตโฟนและอุปกรณ์ที่มี

ขนาดเล็กและสามารถพกพาสะดวกนั้น ได้เข้ามามีอิทธิพลต่อการใช้งานในชีวิตประจำ�วันในปัจจุบัน โดย

จากการวิจัยพบว่าในระยะเวลาที่มีการรับชมมากที่สุดคือช่วงเวลา 18.00 น. - 24.00 น. ซึ่งอยู่ในช่วงกลาง

คืน สอดคล้องกับงานวิจัยของ กิติพศทูปิยะ (2560) ได้กล่าวว่าช่วงเวลาที่นักศึกษาได้ใช้เวลาในการเล่น

อินเตอร์เน็ตมากที่สุดคือช่วงเวลา 18.00 น. - 24.00 น. ซึ่งเป็นช่วงเวลาที่นักศึกษาได้ใช้เวลาในการใช้

อินเตอร์เน็ตมากที่สุดโดยการท่องอินเตอร์เน็ต และการใช้สำ�หรับการค้นคว้าหาความรู้ อีกทั้งการใช้งาน

เพือ่ผอ่นคลาย และจากการวจิยัพบวา่นักศึกษาสว่นใหญ่ใช้เวลากับการรับชมการสตรีมมิงเกม 2 – 5 ช่ัวโมง

ตอ่การรบัชม จากการวจิยัพบวา่มกีารรบัชมการสตรีมมงิมคีวามถีอ่ยูท่ี ่การรบัชมทกุวนัซึง่มคีวามสอดคลอ้ง

กบังานวจัิยในปจัจบุนัทีจ่ะแสดงใหเ้หน็วา่คนไทยมปีรมิาณการใชง้าน และรบัชมการสตรมีมงิมากขึน้ ซึง่จะ

พบว่าประชากรไทยมากกว่า 90% มีการใช้งานอินเตอร์เน็ตทุกวัน และทุกวันได้มีการรับชม วีดีโอ บอร์ด

แคส และสตรีมมิงเฉลี่ยวันละ 4 ชั่วโมง 3 นาที โดยมีความสอดคล้องงานวิจัยของ ดวงกมล ชาติประเสริฐ 

และ ศศิธร ยุวโกศล (2556) ได้ทำ�การวิจัยเรื่องการใช้ประโยชน์จากการใช้งานเครือข่าย Facebook เป็น

เวปไซต์เครือข่ายสังคมที่ได้รับความนิยมมากที่สุดในประเทศไทยในปัจจุบัน โดยผลจากงานวิจัยซึ่งมาจาก

การเก็บตัวอย่าง 1,033 คน พบว่าเพศชายร้อยละ 65 เข้าใช้ Facebook ทุกวันและเกือบร้อยละ 28                       

ใช้มากกว่า 4 ชั่วโมงต่อวัน และจากการวิจัยพบว่าผู้ทำ�การวิจัยมักรับชมสตรีมมิงการแข่งขัน E-Sport ที่

บ้านหรือหอพักมาเป็นอันดับ 1  นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับ สุภาพร ลือกิตติศัพท์ (2549) ซึ่งทำ�การศึกษา

เก่ียวกบัพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลนข์องนกัเรยีนมธัยมศกึษาตอนปลายในเขตกรงุเทพมหานคร ผลการ

ศกึษาพบวา่ กลุม่ตวัอยา่งมกัจะเลน่เกมออนไลนท์ีบ่า้นของตนเองเปน็สว่นใหญ ่ซึง่จะใชป้ระโยชน์เพือ่คลาย

ความเครียด และการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อน โดยผู้ชมการสตรีมมิง E-Sport ส่วนมากมีการรับ

ชมเพียงคนเดียวและในการรับชมแต่ละครั้งมีผู้รับชมการสตรีมมิงร่วมกันมากกว่า 1,000 คน ผ่านทาง 

Facebook ซึ่งสอดคล้องกับ ปณิชา นิติพรมงคล (2555) ทำ�การวิจัยเรื่อง Social Media หรือการใช้คำ�ว่า 

“เครือข่ายสังคม” “เครือข่ายมิตรภาพ” หรือ“กลุ่มสังคมออนไลน์” จากการจัดอันดับและเก็บสถิติต่าง ๆ 
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ของเครอืขา่ยสงัคมออนไลนข์อง Social Bakers (2014) พบวา่ ประเทศไทยมจีำ�นวนบญัชผีูใ้ช ้Facebook 

มากเป็นอันดับที่ 13 ของโลก โดยเฉพาะกรุงเทพติดอันดับ 1 เมืองที่มีผู้ใช้ Facebook มากที่สุดในโลกด้วย

จำ�นวน12.8 ล้านบัญชี  ด้วยประโยชน์มากมายจากการใช้ นอกการใช้งานทั่วไปแล้วยังสามารถสื่อสารกับ

ผูใ้ชร้ายอืน่ๆ ทีช่ืน่ชอบในเร่ืองราวเดยีวกนั แลกเปลีย่นความคดิเหน็หรอืรวมตวักนัทำ�กจิกรรมทีม่ปีระโยชน์

และจากการวิจัยพบว่าผู้ตอบผลวิจัยส่วนมากมีความชื่นชอบในการเล่นเกมแนวแอ็กชัน และเกมที่มีผู้รับ

ชมมากที่สุดจากการวิจัยพบว่าเป็นเกมแอ็กชันนั่นก็คือเกม PUBG (PLAYYER UNKNOE’S BATTLE-

GROUND) และจากการวิจัยพบว่าผู้ชมส่วนมากไม่ได้มีการสมมุติตัวเองเป็นตัวละครที่กำ�ลังรับชมการไลฟ์

สตรีมมิงในขณะที่รับชม

	 2. จากผลการวิจัยด้านความพึงพอใจจากการเปิดรับชมการแข่งขัน E-Sport ในรูปแบบการ                 

สตรมีมิงผ่านช่องทาง Facebook ของนกัศกึษามหาวทิยาลยัเกษมบณัฑติ นกัศกึษามคีวามพงึพอใจในการ

รับชมสตรีมมิงE-SPORT ผ่านช่องทาง Facebook พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมากมีความพึงพอใจเมื่อ

ไดร้บัชมการสตรมีมงิการแขง่ขนั E-SPORT ทีมี่ความตลกขบขันสอดคลอ้งกบักฤตนัย แซอ่ึง้และคณะ (2560) 

ไดท้ำ�การวจิยัเรือ่งการศกึษาพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลนข์องนกัศึกษามหาวิทยาลยัราชภฏันครราชสมีา 

พบว่านักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา มีวัตถุประสงค์ในการเล่นเกมเพื่อความบันเทิง/ความ

สนุกสนานเพลิดเพลิน/ผ่อนคลายความตึงเครียดอยู่ในระดับมากสุด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ชลลดา 

บุญโท(2554) ที่ได้ศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

ธญับรุ ีในดา้นอารมณ ์เกมออนไลนท์ำ�ใหผู้เ้ลน่มคีวามรูส้กึผ่อนคลายจากความตงึเครยีดซ่ึงมคีวามสอดคลอ้ง

กบัผลงานวจิยัท่ีไดท้ำ�การวจิยัและพบว่าสว่นมากมคีวามพงึพอใจในการสตรมีมงิทีม่คีวามตลกขบขนัสามารถ

ผ่อนคลายอารมณ์ได้

	 3. จากผลการวิจัยด้านการใช้ประโยชน์จากการเปิดรับชมการแข่งขัน E-Sport ในรูปแบบการส

ตรีมมิงผ่านช่องทาง Facebook ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต พบว่า ผู้ชมได้รับประโยชน์จาก

การได้ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์มากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ชลลดา บุญโท(2554) ที่ได้

ศกึษาพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลนข์องนักศกึษามหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธัญบรุ ีและผลกระทบ

จากเกมออนไลน์ ในด้านอารมณ์ เกมออนไลน์ทำ�ให้ผู้เล่นมีความรู้สึกผ่อนคลายจากความตึงเครียด 

สอดคล้องกับงานวิจัยของพุฒตาล ปราชญ์ศรีภูมิ (2561) ที่ได้ศึกษาเรื่องปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจที่

จะชมกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ซ่ึงถือเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นใหม่ งานวิจัยนี้เป็นส่วนหนึ่งที่ทำ�ให้ทราบ ถึงปัจจัยเฉพาะ

ด้านการรับรู้ประโยชน์ การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน การรับรู้ความเพลิดเพลิน สนุกสนาน อิทธิพลทาง

สังคมเพื่อนครอบครัวและคนรอบข้าง ประสบการณ์และทัศนคติที่ส่งผลต่อความตั้งใจในการรับชมกีฬา

อเิลก็ทรอนกิส์ โดยจากการวเิคราะหข์อ้มูลจะเหน็ไดว่้า ปจัจยัทีส่ง่ผลต่อการตัง้ใจทีจ่ะชมกฬีาอเิลก็ทรอนกิส์

มากที่สุดมากจากปัจจัยด้านความเพลิดเพลินสนุกสนาน ยกตัวอย่างเช่นนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ที่มีผลงาน

และไดร้บัรางวลัในระดบัโลก สามารถสร้างแรงบนัดาลใจและดงึดดูผูช้มกฬีาใหต้ดิตาม และเขา้ชมการแขง่

กีฬาอิเล็กทรอนิกส์เมื่อมีจัดการแข่งขันขึ้น อีกทั้งยังมีการติดตามชมการซ้อมการแข่งซึ่งมีการสตรีมมิงผ่าน

ช่องทางยูทูบ หรือ เฟซบุ๊กส่วนตัวของนักกีฬาอีกด้วย ในด้านประสบการณ์พบว่า การแข่งขันกีฬา

อเิล็กทรอนกิสท์ีม่กีารจัดการแขง่ขนั ในปจัจบุนัไดท้ำ�การถา่ยทอดสดผา่นชอ่งทางออนไลนส์ือ่สงัคมออนไลน ์

เช่น ทวิช (Twitch) รวมทั้งยูทูบ (Youtube) และเฟซบุ๊ก (Facebook) กีฬาอิเล็กทรอนิกส์ถือเป็นกิจกรรม

ทางความบันเทิงและความเพลิดเพลิน ในด้านปัจจัยความสะดวกและด้านประโยชน์จากการใช้งาน

สอดคล้องกับผลงานวิจัยที่ได้ทำ�การวิจัยและพบว่าผู้ทำ�การวิจัยได้รับประโยชน์จากการใช้เวลาว่างให้เกิด
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ประโยชน์และลดความตึงเครียดจากการใช้ชีวิตประจำ�วัน โดยการรับชมการสตรีมมิงและสามารถใช้เวลา

ให้เป็นประโยชน์จากการรับชมการไลฟ์สตรีมมิง E-Sport ผ่านทาง Facebook ได้

ข้อเสนอแนะสำ�หรับการวิจัย

	 เนื่องจากผลการวิจัยอยู่ในระดับมากทุกด้านทุกข้อ อย่างไรก็ตามผู้วิจัยได้นำ�ประเด็นสำ�คัญจาก

ขอ้ทีม่คีา่เฉลีย่ในลำ�ดบันอ้ยทีส่ดุของแตล่ะดา้นมานำ�เสนอแนะเพ่ือการพัฒนาคุณภาพการใหบ้ริการใหด้ย่ิีง

ขึ้นต่อไป ดังนี้

	 1. แม้ว่าในประเด็นความพึงพอใจว่าด้วยเรื่องของผู้ชมมีความพึงพอใจในความสะดวกรวดเร็วใน

การรับชมสตรีมมิงการแข่งขัน E-Sport ผ่านทางเครื่องมือ/อุปกรณ์ที่ใช้ในการรับชมจะอยู่ในระดับมากแต่

ถึงอย่างไรควรมีการพัฒนาในเรื่องของเครื่องหรืออุปกรณ์ที่ใช้รับชมการสตรีมมิงการแข่งขัน E-Sport ให้มี

คุณภาพมากยิ่งขึ้น

	 2. แมว้า่ในประเดน็การใชป้ระโยชนว์า่ดว้ยเรือ่งของการรับชมการสตรมีมงิ E-Sport แลว้ไดข้้อคดิ

คติเตือนใจจากการเปิดรับชมสตรีมมิง ของผู้สตรีมมิงการแข่งขัน E-Sport จะอยู่ในระดับสูงแต่ควรมีการ

พัฒนารูปแบบในการนำ�เสนอให้มีความน่าสนใจมากขึ้นเพื่อตอบโจทย์ผู้รับชมที่มีความชื่นชอบการสตรีม

มิงในรูปแบบนี้ต่อไป

	 3.หนว่ยงานภาครัฐและธรุกจิเอกชน ควรศกึษาวจิยัแนวทางในการสือ่สารและพฒันาในเรือ่งของ

ธุรกิจสตรีมมิง E-Sport เพ่ือสนับสนุนให้เกิดประโยชน์ในวงกว้าง และสนับสนุนธุรกิจที่สืบเนื่องกับกีฬา            

E-Sport ให้มีการเติบโตอย่างต่อเนื่อง

ข้อเสนอแนะสำ�หรับการวิจัยครั้งต่อไป

	 1. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบระหว่างมหาวิทยาลัยเพื่อศึกษาถึงความสนใจและพฤติกรรมร่วม

ทัง้การใช้ประโยชนป์ระโยชนใ์นการรับชมการสตรมีมงิ E-Sport ผา่นชอ่งทาง Facebook มคีวามสอดคลอ้ง

หรือแตกต่างกันอย่างไร

	 2. งานวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยการเก็บข้อมูลจาก

แบบสอบถาม ซึ่งควรมีการศึกษาที่เจาะลึกโดยการสัมภาษณ์ในเชิงลึก (In Depth Interview) เพราะจาก

การศึกษาพบว่าจะมีตัวแปรอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการเปิดรับสื่อ และความสนใจเกี่ยวกับกิจกรรม

ทางตลาดต่อไป
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