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บทคัดย่อ

 ก�รศึกษ�วิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) เพื่อศึกษ�พฤติกรรมก�รเปิดรับชมของผู้ชมที่มีต่อ

ก�รแข่งขัน E-Sport ในรูปแบบก�รสตรีมมิงผ่�นช่องท�ง Facebook ของนักศึกษ�มห�วิทย�ลัย

เกษมบัณฑิต (2) เพื่อศึกษ�คว�มคว�มพึงพอใจของก�รเปิดรับชมผู้ชมทีมีต่อรูปแบบก�รสตรีมมิง 

E-Sport ผ่�นช่องท�ง Facebook ของนักศึกษ�มห�วิทย�ลัยเกษมบัณฑิต (3) เพื่อศึกษ�ก�รใช้

ประโยชน์จ�กก�รรับชมก�รเล่นกีฬ� E-Sport ของผู้เล่นเกมในก�รสตรีมมิง ผ่�นท�ง Facebook 

ของนักศึกษ�ในมห�วิทย�ลัยเกษมบัณฑิต กลุ่มตัวอย่�งที่ใช้ก�รวิจัยครั้งนี้ได้แก่นักศึกษ�นมห�

วิทย�ลัยเกษมบัณฑิตที่มีคว�มชื่นชอบในก�รชมก�รสตรีมมิง E-Sport จำ�นวน 400 ชุดโดยก�ร

คำ�นวณห�กลุม่ตวัอย�่ง (Sample size) โดยใชสู้ตรของ ท�โร ย�ม�เนแ่ละใช้วธีิก�รสุม่ตวัอย�่งแบบ

ง่�ย (Simple Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในก�รวิจัยวิจัยได้แก่ แบบสอบถ�ม จ�กนั้นนำ�

แบบสอบถ�มที่รวบรวมได้ม�ดำ�เนินก�รวิเคร�ะห์และประมวลผลข้อมูลด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์

สำ�เร็จรูปท�งสถิติเพื่อคำ�นวณห�ค่�สถิติสำ�หรับตอบวัตถุประสงค์

 ผลก�รวจัิยพบว�่ พฤตกิรรมในก�รเปิดรบัชมก�รแข่งขัน E-Sport ในรปูแบบก�รสตรมีมิงผ่�น

ช่องท�ง Facebook ของนักศึกษ�มห�วิทย�ลัยเกษมบัณฑิต ส่วนม�กรับชมโดยใช้สม�ร์ตโฟนและ

รับชมในช่วงเวล� 18.01-24.00น. เป็น ระยะเวล� 2-5 ชั่วโมงต่อวัน ส่วนม�กรับชมก�รสตรีมมิง 

E-SPORT ผ่�นช่องท�ง Facebook คว�มถี่อยู่ที่ 3-4 วันต่อหนึ่งสัปด�ห์สถ�นที่ในก�รรับชมคือที่

บ้�นหรือหอพัก ส่วนม�กมีก�รรับชม อยู่ที่ 2-3 ครั้งต่อก�รสตรีมมิงและรับชมเพียงคนเดียวผู้ตอบ

แบบสอบถ�มสว่นม�กขณะรบัชมมีผูร้ว่มรบัชมดว้ยจำ�นวน 1000 คนขึน้ไป และมกี�รรบัชมผ�่นช่อง

ท�ง Facebook โดยเปน็เกมประเภทแอก็ชนัเปน็ประเภทของเกมท่ีมผีูต้อบแบบสอบถ�มรบัชมม�ก

ที่สุดโดยผู้ตอบแบบสอบถ�มส่วนม�กมีก�รรับชมเกม PUBG ม�เป็นอันดับ 1 และก�รเล่นโดยมีก�ร
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สมมุติตัวเองเป็นตัวละครที่ได้ทำ�ก�รเล่นหรือรับชมโดยส่วนม�กมีก�รตอบแบบสอบถ�มว่�ผู้ตอบ

แบบสอบถ�มไมเ่คยสมมตุว่ิ�ตวัเองเปน็ตัวละครทีผู่ต้อบแบบสอบถ�มกำ�ลงัรับชม โดยผลวิจยัเร่ืองคว�มพงึ

พอใจจ�กก�รเปิดรับชมก�รแข่งขัน E-Sport ในรูปแบบก�รสตรีมมิงผ่�นช่องท�ง Facebook นักศึกษ�

มห�วิทย�ลัยเกษมบัณฑิตมีคว�มพึงพอใจในก�รรับชมสตรีมมิงE-Sport ผ่�นช่องท�ง Facebook อย่�ง

หล�กหล�ย โดยมีคว�มพึงพอใจก�รแข่งขัน E-Sport ที่มีคว�มตลกขบขันม�กที่สุดรองลงม�คือมีคว�มพึง

พอใจเมื่อได้รับชมสตรีมมิงก�รแข่งขัน E-Sport ที่มีก�รสอนวิธีในก�รเล่นไปพร้อมกับก�รไลฟ์สตรีมมิง

 สำ�หรับประโยชน์จ�กก�รเปิดรับชมก�รแข่งขัน E-Sport ในรูปแบบก�รสตรีมมิงผ่�นช่องท�ง           

Facebook ของนกัศกึษ�มห�วทิย�ลยัเกษมบัณฑติพบว�่ผูช้มไดร้บัประโยชนจ์�กก�รไดใ้ชเ้วล�ว�่งใหเ้กดิ

ประโยชน์เมื่อได้รับชมผู้สตรีมมิงก�รแข่งขัน E-Sport ม�กที่สุดรองลงม�คือได้ประโยชน์และได้รับรู้ถึงวิธี

ก�รเล่นและรูปแบบก�รเล่นต่�งๆภ�ยในเกมเมื่อได้รับชมผู้สตรีมมิงก�รแข่งขัน E-Sport

คำาสำาคัญ: อีสปอร์ต / ก�รสตรีมมิงผ่�นช่องท�งเฟซบุ๊ก /ก�รรับชมก�รสตรีมมิงเกมอีสปอร์ต

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.



Siam Communication Review Vol.20 Issue 1 (January-June 2021)32

 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

บทนำา

 ในปัจจุบันก�รสตรีมมิงเกมเริ่มมีคว�มนิยมม�กข้ึนในกลุ่มวัยรุ่นไทยอันเนื่องม�จ�กก�รแข่งขัน

กีฬ�อิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport) ซึ่งกีฬ�ประเภทนี้ส�ม�รถสร้�งร�ยได้ให้กับผู้เล่น นำ�ม�ซึ่งอ�ชีพและสร้�ง

ชื่อเสียงม�สู่ตนเองและประเทศช�ติอีกทั้งยังมีส่วนในก�รพัฒน�ก�รกีฬ�ท่ีเรียกว่�กีฬ�อิเล็กทรอนิกส์                 

(E-Sport) โดยสังเกตได้จ�กยอดเงินร�งวัลของ กีฬ�อิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport) ที่ในบ�งร�ยก�ร มีมูลค่�

รวมเทยีบเท่�หรือสูงกว่�ก�รแข่งขันกีฬ�ระดับอ�ชีพอย�่งแบดมินตันหรือสนุกเกอร์ไปแล้วโดยจ�กก�รจัด

อันดับเงินร�งวัลในก�รเล่นกีฬ�อิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport) ในก�รแข่งขัน Dota 2 ระดับโลก หรือ                            

The International มีตัวเลขเงินร�งวัลที่ในปี 2019 อยู่ที่ 32,891,042 ดอลล�ร์ฯ หรือ 1,013,701,914 

บ�ทซึง่ถือเป็นเงินร�งวลัทีม่�กทีส่ดุนบัตัง้แตม่กี�รกีฬ�อิเลก็ทรอนกิส ์(E-Sport) เป็นต้นม�กระแสของกีฬ�

อิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport) ในปัจจุบันกำ�ลังได้รับคว�มนิยมทำ�ก�รแข่งขันกีฬ�อิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport)         

โดยมีก�รจดัขึน้ในหล�ยประเทศทัว่โลก ทัง้ในสหรฐัอเมริก� ยโุรป และเอเชยี โดยก�รแข่งขันเกมมปีระเภท

หรือรูปแบบของเกมที่หล�กหล�ย ไม่ว่�จะเป็นเกมก�รต่อสู้ (Fighting) เกมยิงปืน (First Person                    

Shooter: FPS) เกมว�งแผนต่อสู้ประเภทเรียลไทม์ (Multi-player online battle arena: MOBA) และ

เกมออนไลน์แบบเล่นต�มบทบ�ท (Massive Multiplayer Online Role-Playing Game: MMORPG) 

โดยผู้เล่นหล�ยคนเล่นเกมในเวล�เดียวกัน และเสมือนอยู่ในโลกเดียวกัน ก�รแข่งขันเกมจำ�นวนม�กมีก�ร

รับชมผ่�นก�รถ่�ยทอดสด (Live streaming) ท�งเว็บไซต์ หรือแอปพลิเคชัน เช่น ทวิช (Twitch)                    

ยูทูบ (YouTube) ทวิตเตอร์ (Twitter) และ เฟซบุ๊ก (Facebook) เป็นก�รถ่�ยทอดสดก�รแข่งขันผ่�นท�ง

อนิเทอรเ์นต็ในลกัษณะรปูแบบทีค่ล�้ยคลงึกบัก�รถ�่ยทอดสดฟตุบอลท�งโทรทศัน์ส�ม�รถดงึดดูผูช้มและ

ผู้เล่นที่ชื่นชอบก�รเล่นเกมหรือช่ืนชอบในก�รรับชมเกมให้เข้�ม�ชมด้วยเหตุผลหล�ยประก�รตั้งแต่

วัตถุประสงค์เพ่ือคว�มบันเทิงไปจนถึงก�รเล่นและฝึกฝนเป็นนักกีฬ�เพื่อเข้�แข่งขันกีฬ�อิเล็กทรอนิกส์                   

(E-Sport) กีฬ�อิเล็กทรอนิกส ์(E-Sport) ถือเป็นก�รผสมผส�นระหว่�งเกมอิเล็กทรอนิกส์ กีฬ� ธุรกิจ และ 

สื่อ โดยเป็นเกมที่แข่งขันต�มกฎที่ยอมรับกันโดยทั่วไปทำ�ก�รแข่งขันบนอินเทอร์เน็ตเทคโนโลยีเซิร์ฟเวอร์

แบบ peer-to-peer หรือ    client server และหม�ยถึงเกมที่กำ�ลังเล่นบนพีซีอุปกรณ์พกพ�หรือคอนโซล

ด้วยก�รเข้�ถึงอินเทอร์เน็ตคว�มเร็วสูงไวไฟ (wi-fi) ระบบเครือข่�ยขน�ดเล็ก (LAN) และเทคโนโลยีก�ร
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สือ่ส�รไรส้�ยผ�่นอปุกรณแ์บบเคลือ่นที ่4G โดยรูปแบบของกีฬ�อเิล็กทรอนกิส ์(E-Sport) นบัเป็นสัญญ�ณ

ของก�รเปล่ียนแปลงยุคสมัยสู่ยุคของสงัคมทีม่พีืน้ฐ�นอยูบ่นเทคโนโลยสี�รสนเทศและก�รสือ่ส�รบนบรบิท

ปัจจุบันที่รัฐบ�ลกำ�ลังพย�ย�มผลักดัน นโยบ�ยไทยแลนด์ 4.0 เนื่องจ�กว่�ก�รรับชมผ่�นก�ร Streaming 

นี้ส�ม�รถรับชมได้อย่�งไม่จำ�กัดโดยผู้ชมส�ม�รถรับชมได้อย่�งไม่มีขอบเขตนอกจ�กนี้อุปกรณ์ที่ใช้ในก�ร

รับชมยังหล�กหล�ยยกตัวอย่�งเช่นคอมพิวเตอร์โทรศัพท์สม�ร์ตโฟนแท็บเล็ต และสม�ร์ตทีวี ด้วยก�รที่ 

สตรีมมงิมรีะบบเชือ่มตอ่ออนไลนเ์ข�้ม�เกีย่วขอ้งทำ�ใหส้�ม�รถสร�้งจดุเดน่เกีย่วกบัก�รตอบโตก้บัผูช้มหรอื

ก�รส่ือส�รระหว่�งกันได้ง่�ยขึ้นนับได้ว่�เป็นรูปแบบก�รถ่�ยทอดสดใหม่ๆบนโลกออนไลน์ที่กำ�ลังสร้�ง

กระแสได้อย่�งน่�สนใจซึ่งจ�กก�รขย�ยตัวอย่�งสูงของผู้ชมที่มีคว�มสนใจต่อก�รรับชมไลฟ์สตรีมมิงเกม

กีฬ�อิเล็กทรอนิกส (E-Sport) ในปัจจุบันซึ่งเร่ิมมีก�รตื่นตัวต่อก�รเข้�ม�ของเกมกีฬ�ชนิดใหม่หรือกีฬ�

อเิลก็ทรอนกิส (E-Sport) ซึง่กำ�ลงัจะเข�้ม�เปน็สว่นหนึง่ของประเภทกฬี�และอ�ชพีธรุกจิไดภ้�ยในอน�คต

อันใกล้ซึ่งก�รชมไลฟ์สตรีมมิงของผู้ชมก็จะส�ม�รถผลักดันให้ก�รแข่งขันกีฬ�อิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport) 

ส�ม�รถเติบโตและเป็นที่นิยมอย่�งแพร่หล�ยภ�ยในประเทศไทยได้อย่�งรวดเร็ว ซึ่งกีฬ�อิเล็กทรอนิกส์ 

(E-Sport) ในประเทศไทยนั้นส�ม�รถสร้�งร�ยได้และสร้�งอ�ชีพได้เป็นอย่�งดี

 จ�กคว�มสำ�คญัดงักล�่วข�้งตน้ผูว้จิยัสนใจทีจ่ะศกึษ�พฤตกิรรมก�รเปดิรบัชมและคว�มพงึพอใจ

และก�รใชป้ระโยชนใ์นก�รรบัชมก�รแข่งขันกฬี�อเิลก็ทรอนกิส ์(E-Sport) ในรูปแบบก�รสตรีมมิงผ�่นช่อง

ท�งFACEBOOK ของนักศึกษ�มห�วิทย�ลัยเกษมบัณฑิตเพื่อนำ�ข้อมูลที่ได้ม�เติมเต็มองค์คว�มรู้เกี่ยวกับ

ก�รไลฟ์สตรีมมิงกีฬ�อิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport) ภ�ยในมห�วิทย�ลัยเกษมบัณฑิตต่อไป

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

 1. เพือ่ศกึษ�พฤตกิรรมก�รเปดิรับชมก�รเลน่กฬี� E-Sport ของผูเ้ลน่เกมในก�รสตรีมมงิผ�่นช่อง

ท�ง Facebook ของนักศึกษ�มห�วิทย�ลัยเกษมบัณฑิต

 2. เพื่อศึกษ�คว�มพึงพอใจของก�รเปิดรับชมของผู้ชมในรูปแบบก�รสตรีมมิง E-Sport ช่องท�ง 

Facebook ของนักศึกษ�มห�วิทย�ลัยเกษมบัณฑิต

 3. เพื่อศึกษ�ก�รใช้ประโยชน์จ�กก�รรับชมก�รเล่นกีฬ� E-Sport ของผู้เล่นในก�รสตรีมมิง ผ่�น

ท�ง Facebook ของนักศึกษ�ในมห�วิทย�ลัยเกษมบัณฑิต

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

 แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมก�รเปิดรับสื่อของ Atkin

 Atkin (1973) ได้อธิบ�ยถึงพฤติกรรมก�รสื่อส�รของแต่ละบุคคลว่�คว�มแตกต่�งกันท�งสภ�พ

ส่วนบุคคลหรือสภ�พจิตวิทย�มีผลต่อพฤติกรรมก�รเปิดรับสื่อหรือข่�วส�รของบุคคลโดยมีกระบวนก�ร

เลือกสรร (Selective Process) ที่แตกต่�งกัน พฤติกรรมก�รเปิดรับ (Exposure) คือก�รที่บุคคลเลือกที่

จะรบัเอ�สิง่เร�้เข�้ม�โดยผ�่นท�งประส�ทสมัผสัทัง้ 5 ต�มคว�มสนใจของแตล่ะบคุคลจ�กแนวคดิเกีย่วกบั

ก�รเปิดรับสื่อและพฤติกรรมก�รเปิดรับสื่อผู้วิจัยได้เห็นว่� สื่อเป็นปัจจัยสำ�คัญ ในก�รนำ�ม�ประกอบก�ร

ตดัสนิใจของบคุคลในก�รตดัสนิใจรบัชมก�รสตรมีมงิกฬี�อเีลก็ทรอนกิส ์(E-Sport) แตท่ัง้นีบ้คุคลจะทำ�ก�ร

เปิดรับเฉพ�ะสิ่งที่ตนเองให้คว�มสนใจเนื่องจ�กสื่อในปัจจุบันมีม�กเกินกว่�ที่ผู้รับส�รจะรับไว้ได้ทั้งหมด

โดยแต่ละบุคคลจะมีก�รเปิดรับสื่อและพฤติกรรมก�รเปิดรับสื่อที่แตกต่�งกันต�มลักษณะส่วนบุคคลและ

สภ�พแวดล้อมนั้นๆรวมถึงวัตถุประสงค์หรือคว�มต้องก�รที่จะเปิดรับสื่อของแต่ละบุคคลย่อมทำ�ให้มี
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พฤตกิรรมก�รเปิดรับส่ือทีแ่ตกต�่งกันไดแ้นวคิดน้ีจงึมคีว�มสำ�คัญท�งด�้นก�รศึกษ�พฤตกิรรมก�รเปดิรบั

ชมก�รสตรีมมิงก�รแข่งขันก�รสตรีมมิงกีฬ�อีเล็กทรอนิกส์ (E-Sport)

 แนวคิดเกี่ยวกับคว�มพึงพอใจ

 วิรุฬพรรณเทวี (2542,น. 59) ได้กล่�วว่� คว�มพึงพอใจหม�ยถึง คว�มรู้สึกชอบหรือพอใจที่มีต่อ

องค์ประกอบหล�กหล�ยด้�นพร้อมทั้งสิ่งจูงใจในด้�นต่�งๆเมื่อได้รับคว�มพึงพอใจของมนุษย์เป็นก�ร

แสดงออกท�งพฤติกรรมที่เป็นน�มธรรม ไม่ส�ม�รถมองเห็นเป็นรูปร่�งได้ ก�รที่เร�จะทร�บว่�บุคคลมี

คว�มพึงพอใจหรือไม่ ส�ม�รถสังเกตโดยก�รแสดงออกที่ค่อนข้�งสลับซับซ้อนและต้องมีสิ่งเร้�ที่ตรงต่อ

คว�มตอ้งก�รของบคุคล จงึจะทำ�ใหบ้คุคลเกดิคว�มพงึพอใจ ดงันัน้ก�รสิง่เร�้จงึเปน็แรงจูงใจของบคุคลนัน้

ให้เกิดคว�มพึงพอใจในง�นนั้นดังนั้นเร�จึงพิจ�รณ�ได้ว่�ผู้รับชมก�รสตรีมมิงก�รแข่งขันก�รสตรีมมิงกีฬ�

อิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport) นั้นมีคว�มพึงพอใจหรือไม่นั้นควรจะพิจ�รณ�จ�กองค์ประกอบในหล�ย ๆ ด้�น

รวมกัน ประกอบไปด้วย ก�รสตรีมมิงอย่�งเสมอภ�คก�รสตรีมมิงที่ตอบสนองในด้�นเทคโนโลยี ก�รสตรี

มมิงตอบสนองคว�มต้องก�รผู้รับชมซึ่งองค์ประกอบที่นำ�ม�พิจ�รณ�นี้มีคว�มสอดคล้องกับคว�มต้องก�ร

ขัน้พืน้ฐ�นของผูร้บัชมอย�่งชดัเจน และเมือ่ผู้รบัชมก�รสตรมีมงิก�รแขง่ขนัก�รสตรมีมงิกฬี�อเีลก็ทรอนกิส์

(E-SPORT)ได้รับก�รตอบสนองต�มจุดมุ่งหม�ยแล้ว ก็จะส่งผลให้เกิดคว�มพึงพอใจได้ในที่สุดแนวคิดนี้จะ

ส�ม�รถบอกถึงคว�มพึงพอใจของผู้ชมก�รแข่งขันก�รสตรีมมิงกีฬ�อีเล็กทรอนิกส์ (E-Sport) ต่อไป

 

 แนวคิดเกี่ยวกับก�รใช้ประโยชน์ของ Blumlerและ Gurvatich

 ต�มแนวคดิทฤษฎกี�รใช้ประโยชนข์องBlumlerและ Gurvatich (1974) ไดอ้ธิบ�ยว่� ก�รทีบ่คุคล

ไดเ้กิดกระบวนก�รรบัรูร้วมถงึก�รไดรั้บม�ซ่ึงก�รไดร้บัประโยชนโ์ดยมกี�รแสดงใหเ้หน็ถงึผลกระทบตอ่สิง่

ใดสิ่งหนึ่งที่ส่งผลต่อบุคคลในปฏิกิริย�ในท�งบวกซึ่งจ�กแนวคิดเกี่ยวกับก�รใช้ประโยชน์ที่ผู้วิจัยได้ทำ�ก�ร

ศกึษ�นัน้ไดแ้สดงให้เห็นว�่ผูร้บัส�รจะส�ม�รถใช้ก�รสตรีมมงิกฬี�อเิลก็ทรอนกิส ์(E-Sport) เพือ่ตอบสนอง

คว�มต้องก�รประโยชน์ที่จะได้รับจ�กก�รรับชมในเรื่องของคว�มบันเทิง,ก�รใช้เวล�ว่�งให้เป็นประโยชน์

รวมไปถึงก�รที่ผู้รับชมยังส�ม�รถนำ�ไปประยุกต์ใช้กับก�รเล่นกีฬ�อิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport) ของตนเองได้

 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยว E-Sport

 Hamari&Sjöblom (2016) กล่�วว่�กีฬ�อิเล็กทรอนิกส์ (E-SPORT) เป็นรูปแบบของกิจกรรม

กีฬ�ทีมี่ก�รใช้ระบบอเิลก็ทรอนกิสเ์ปน็ปจัจยัหลกัในก�รดำ�เนนิก�รแขง่ขนั ผูแ้ขง่ขนัทัง้แบบเดีย่วและแบบ

กลุ่มนั้นส�ม�รถทำ�กิจกรรมได้โดยผ่�นระบบ Human-computer interfaces นอกจ�กนั้นกีฬ�

อิเล็กทรอนิกส์ (E-SPORT) ยังหม�ยรวมถึงก�รแข่งขันวิดีโอเกมทั้งแบบมืออ�ชีพและสมัครเล่นจ�กข้อมูล

ต่�งๆของ กีฬ�อิเล็กทรอนิกส์ (E-SPORT) นั้นแสดงให้เห็นว่� กีฬ�อิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport) กำ�ลังเติบโต

ขึ้นและได้รับคว�มนิยมม�กอย่�งรวดเร็ว ภ�ยในระยะเวล�ไม่กี่ปีที่ผ่�นม� รวมถึงร�ยได้ที่หมุนเวียนอยู่ใน

อตุส�หกรรม E-Sport นัน้ยงัเพิม่สงูขึน้อย่�งเห็นไดช้ดัและกฬี�อเิล็กทรอนกิส ์(E-Sport) ก็ยงัจดัเปน็กจิกรรม

ท�งกีฬ�ประเภทหนึ่งที่ส�ม�รถสร้�งร�ยได้ให้แก่ผู้ประกอบก�รอุตสห�กรรมเกมรวมถึงสตรีมเมอร์ได้
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 ข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรมไลฟ์สตรีมมิง

 สตรมีมงิคอืโปรแกรมทีใ่ชใ้นก�รถ�่ยถอดสดก�รไลฟส์ตรมีมงิส�ม�รถรบัชมไดอ้ย�่งไมจ่ำ�กดัไมว่�่

อยูส่ถ�นทีใ่ดของโลกก็ส�ม�รถรับชมได ้นอกจ�กนีอ้ปุกรณท่ี์ใชร้บัชมยงัหล�กหล�ยไมว่�่จะเปน็คอมพวิเตอร์

มือถือแท็บเล็ต หรือแม้แต่สม�ร์ตทีวี โดยก�รที่ไลฟ์สตรีมมิงมีระบบเชื่อมต่อออนไลน์เข้�ม�เกี่ยวข้องทำ�ให้

ส�ม�รถสร้�งจุดเด่นเกี่ยวกับก�รพูดคุยกับคนดูหรือก�รสื่อส�รระหว่�งกันได้ง่�ยขึ้นด้วยประเภทถ�มตอบ

ในขณะที่ทำ�ก�รถ่�ยทอดสดหรือห�กต้องก�รเปลี่ยนมุมกล้องและสร้�งสรรค์ฟังก์ชั่นต่�ง ๆ ก็ส�ม�รถใช้

ง�นไดใ้นเวล�เดยีวกนัซึง่นบัไดว้�่เป็นรูปแบบก�รถ�่ยทอดสดในลักษณะใหมบ่นโลกออนไลน์ในปจัจบุนัโดย

ขอ้มลูเกีย่วกบัโปรแกรมไลฟส์ตรมีมงิคอืหลกัก�รและแนวคดิในก�รทำ�ก�รตล�ดหรอืก�รไลฟส์ตรมีมงิเกม

ด้วยวิดีโอสตรีมมิงให้เป็นที่สนใจของผู้รับชมส�ม�รถทำ�ได้หล�ยประก�ร ได้แก่ ก�รออกแบบเนื้อห�ให้ทัน

สมยั มีคว�มแปลกใหมแ่ละแตกต่�งรวมถึงก�รนำ�เสนอวิดีโอสตรีมมงิใหไ้ปอยู่ในแหลง่ชุมชนทีต่รงต�มกลุม่

เป�้หม�ยและทำ�ก�รตรวจสอบผลด้�นคว�มนยิมและคำ�วจิ�รณต์�่ง ๆ  จ�กผูร้บัชมเพือ่นำ�ขอ้มลูม�ปรบัปรงุ

และประเมินผลประสิทธิภ�พของก�รสตรีมมิงและใช้เป็นข้อมูลในก�รว�งแผนก�รสื่อส�รก�รตล�ดก�ร

แข่งขันก�รสตรีมมิงกีฬ�อิเล็กทรอนิกส์ (E-SPORT)ครั้งต่อไปให้ประสบคว�มสำ�เร็จยิ่งขึ้น

วิธีการดำาเนินงานวิจัย

 ก�รวจิยัพฤตกิรรมก�รเปดิรบัชมและคว�มพงึพอใจ และก�รใชป้ระโยชนใ์นก�รรบัชมก�รแขง่ขนั 

E-Sport ในรูปแบบก�รสตรีมมิงผ่�นช่องท�ง Facebook ของนักศึกษ�มห�วิทย�ลัยเกษมบัณฑิตในครั้งนี้ 

เป็นง�นวิจัยเชิงปริม�ณ โดยก�รเก็บรวบรวมข้อมูลจ�กแบบสอบถ�มและใช้วิธีก�รสุ่มตัวอย่�งแบบง่�ย 

(Simple Random Sampling)ซึ่งมีร�ยละเอียดเกี่ยวกับวิธีก�รดำ�เนินง�นวิจัยดังนี้

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

 ประช�กรที่ใช้ในก�รศึกษ�ในคร้ังนี้ ได้แก่นักศึกษ�มห�วิทย�ลัยเกษมบัณฑิต ระดับปริญญ�ตรี

ทุกชั้นปี จำ�นวนทั้งสิ้น 8,300 คน (ข้อมูลอ้�งอิงจ�ก จำ�นวนนักศึกษ�ที่ยังคงมีสถ�นภ�พศึกษ�อยู่ อ้�งอิง

จ�กฝ่�ย SASC มห�วิทย�ลัยเกษมบัณฑิต 2562)

 กลุม่ตวัอย่�งในก�รศกึษ�คร้ังนี ้คอืนกัศกึษ�ระดบัปรญิญ�ตร ีมห�วทิย�ลยัเกษมบณัฑติ ทีมี่คว�ม

ชื่นชอบในก�รชมก�รสตรีมมิง E-Sport จำ�นวน 400คน โดยก�รคำ�นวณห�กลุ่มตัวอย่�ง (Sample size) 

โดยใช้สูตรคำ�นวณ ท�โร ย�ม�เน่  (Taro Yamane,1973, pp. 886-887)ที่ระดับคว�มเชื่อมั่น 95% หรือ

คว�มคล�ดเคลื่อน 5% ได้ขน�ดกลุ่มตัวอย่�ง 400 ตัวอย่�ง

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

 เครื่องมือที่ใช้ในก�รเก็บรวบรวมข้อมูลในครั้งนี้ คือ แบบสอบถ�ม (Questionnaire) ซึ่งผู้ศึกษ�

สร้�งขึ้นโดยใช้คำ�ถ�มปล�ยปิด (Closed-Ended Questions) ในลักษณะสองตัวเลือก และหล�ยตัวเลือก 

(Multiple Choices Questions) แบ่งออกเป็น4 ส่วนดังนี้

 

 ส่วนที่ 1 คำ�ถ�มเกี่ยวกับปัจจัยส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถ�มซึ่งลักษณะของคำ�ถ�มจะเป็น

แบบคำ�ตอบหล�ยตัวเลือกและให้เลือกตอบข้อที่ตรงกับผู้ตอบแบบสอบถ�มม�กที่สุดโดยคำ�ถ�มจะเน้นที่

ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถ�ม (Multiple Choices Question) จำ�นวน 7 ข้อประกอบด้วย (1) 
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เพศ (2) อ�ยุ (3) ระดับชั้นปีของนักศึกษ� (4) คณะของนักศึกษ� (5) ร�ยได้เฉลี่ยต่อเดือน (6) ภูมิลำ�เน�

และ (7) ศ�สน�

 ส่วนที่ 2 คำ�ถ�มเกี่ยวกับพฤติกรรมก�รรับชมก�รแข่งขันสตรีมมิงกีฬ�อิเล็กทรอนิกส์  (E-Sport) 

โดยก�รสตรีมมิงผ่�นช่องท�ง Facebook ซึ่งลักษณะของคำ�ถ�มจะเป็นแบบคำ�ตอบหล�ยตัวเลือกและให้

เลือกตอบขอ้ทีต่รงกบัผูต้อบแบบสอบถ�มม�กทีส่ดุโดยคำ�ถ�มจะเนน้ทีพ่ฤตกิรรมทีต่วัผูต้อบแบบสอบถ�ม

ได้กระทำ�บ่อยครั้งที่สุดหรือ ม�กที่สุด และประเภทพฤติกรรมต่�งๆที่ผู้ตอบแบบสอบถ�มมักประพฤติเมื่อ

รบัชมก�รสตรมีมงิโดยจะประกอบดว้ยประเภทของพฤตกิรรมทีผู่ร้บัชมจะกระทำ� เมือ่รบัชมก�รก�รแขง่ขนั 

E-Sport โดยก�ร สตรีมมิงผ่�นช่องท�ง (Multiple choices question) เป็นจำ�นวน 11 ข้อ

 1. อุปกรณ์ในก�รรับชมก�รสตรีมมิงก�รแข่งขัน E-Sportผ่�นช่องท�ง Facebook

 2 .ช่วงเวล�ในก�รเปิดรับก�รสตรีมมิงก�รแข่งขัน E-Sport  ผ่�นช่องท�ง Facebook

 3. ระยะเวล�ในก�รรับชมสตรีมมิงก�รแข่งขัน E-Sport ผ่�นช่องท�ง Facebook

 4. จำ�แนกต�มระยะเวล�ในก�รรับชมสตรีมมิงก�รแข่งขัน E-Sport ผ่�นช่องท�ง Facebook

 5. คว�มถี่ในก�รรับชมก�รสตรีมมิงก�รแข่งขัน E-Sport ผ่�นช่องท�ง Facebook

 6. จำ�แนกต�มจำ�นวนครั้งที่ท่�นได้ทำ�ก�รรับชมก�รสตรีมมิงก�รแข่งขัน E-Sport ผ่�นช่องท�ง 

  Facebook ในแต่ละเกม

 7. สถ�นที่ท่�นเข้�ใช้รับชม ก�รสตรีมมิงก�รแข่งขัน E-Sport ผ่�นช่องท�ง Facebook

 8. รับชมสตรีมมิงเกมก�รแข่งขัน E-Sport ผ่�นช่องท�ง Facebook ร่วมกับผู้อื่น

 9. จำ�นวนเพื่อนที่รับชมก�รแข่งขัน E-Sport โดยสตรีมมิงผ่�นช่องท�ง Facebook ในช่วงเวล�

 ที่รับชม

 10. เกมที่ท่�นมักรับชมก�รแข่งขัน E-Sport โดยสตรีมมิงผ่�นช่องท�ง Facebook

 11. คว�มถี่ในก�รรับชมก�รสตรีมมิงE-Sport ผ่�นช่องท�ง Facebook ในแต่ละครั้งท่�นมักสวม

 บทบ�ทเป็นตัวละครนั้น ๆ ในตอนที่รับชม

 ส่วนที่ 3 คำ�ถ�มเกี่ยวกับ คว�มพึงพอใจของผู้ชมก�รแข่งขัน E-Sport ในก�รสตรีมมิงผ่�นช่อง

ท�ง Facebook จำ�นวน 7 ข้อ เกี่ยวกับ คว�มพึงพอใจเมื่อได้รับชมก�รสตรีมมิงก�รแข่งขัน E-Sport 

ประกอบดว้ย คว�มตลกขบขนัเนือ้ห�เรือ่งร�วทีเ่ขม้ขน้จรงิจงั ก�รสอนวธิใีนก�รเลน่ไปพรอ้มกับก�รสตรมี

มงิ ก�รเลน่อย�่งเปน็ระบบมแีบบแผนในก�รเลน่มกี�รตอบโตก้นัระหว�่งผูช้มและผูท้ีไ่ด้ทำ�ก�รสตรมีมงิเกม 

มีคว�มสะดวกรวดเรว็ในก�รรบัชมผ�่นเครือ่งมือ/อปุกรณท์ีใ่ชใ้นก�รรบัชมมคีว�มพึงพอใจท�งด�้นก�ยภ�พ

ของภ�พและเสียงเมื่อได้รับชม โดยมีเกณฑ์ก�รให้คะแนนเป็นรูปแบบดังนี้

 ค่� (Rating Scale) ในก�รประม�ณค่�ได้มีก�รกำ�หนดค่�ไว้ดังนี้

 คะแนน 5 หม�ยถึง  เห็นด้วยม�กที่สุด

 คะแนน 4 หม�ยถึง  เห็นด้วยม�ก

 คะแนน 3 หม�ยถึง  เห็นด้วยป�นกล�ง

 คะแนน 2 หม�ยถึง  เห็นด้วยน้อย

 คะแนน 1 หม�ยถึง  เห็นด้วยน้อยที่สุด
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 เกณฑ์ก�รวัดระดับคะแนนใช้   =  คะแนนสูงสุด – คะแนนตำ่�สุด

 จำ�นวนขั้นที่ต้องก�ร  = (5-1)/5 =   0.8

 ก�รแปลผลก�รวิจัยของลักษณะแบบสอบถ�มที่ใช้ในก�รวัดข้อมูลประเภทอัตรภ�คช้ัน(Inter-

scale) ของค�่เฉล่ียทีมี่คว�มกว�้งเท�่กบั 0.8 ซ่ึงไดค่้�ม�จ�กก�รคำ�นวนโดยใชส้มก�รท�งคณติศ�สตรดั์งนี ้

(Fisher,2501 อ้�งถึงใน ชัชว�ลย์ เรืองประพันธ์,2543)

 ค่�เฉลี่ย   4.21 – 5.00    ระดับพึงพอใจม�กที่สุด

 ค่�เฉลี่ย  3.41 – 4.20    ระดับพึงพอใจเห็นด้วยม�ก

 ค่�เฉลี่ย  2.61 – 3.40        ระดับพึงพอใจป�นกล�ง

 ค่�เฉลี่ย  1.81 – 2.60       ระดับพึงพอใจน้อย

 ค่�เฉลี่ย  1.00 – 1.80    ระดับพึงพอใจน้อยที่สุด

 สว่นที ่4 คำ�ถ�มทีเ่กีย่วกบัประโยชนข์องก�รรับชมก�รสตรีมมงิเกม ของผู้ชมก�รแข่งขัน E-Sport 

ในก�รสตรีมมิงผ่�นช่องท�ง Facebook จำ�นวน 5 ข้อ ประกอบด้วย ได้รับคว�มสนุกเพลิดเพลิน ได้ข้อคิด

คติเตือนใจ ได้ใช้เวล�ว่�งให้เกิดประโยชน์ สร้�งคว�มสัมพันธ์กับผู้ชมหรือผู้เล่นคนอื่นๆม�กขึ้น และได้รับ

รู้ถึงวิธีก�รเล่นและรูปแบบก�รเล่นภ�ยในเกมเพื่อก�รแข่งขัน โดยมีเกณฑ์ก�รให้คะแนนเบื้องต้นเป็นรูป

แบบค่� (Rating Scale) ในก�รประม�ณค่�ได้มีก�รกำ�หนดค่�ไว้ดังนี้

 คะแนน 5 หม�ยถึง  เห็นด้วยม�กที่สุด

 คะแนน 4 หม�ยถึง  เห็นด้วยม�ก

 คะแนน 3 หม�ยถึง  เห็นด้วยป�นกล�ง

 คะแนน 2 หม�ยถึง  เห็นด้วยน้อย

 คะแนน 1 หม�ยถึง  เห็นด้วยน้อยที่สุด

เกณฑ์ก�รวัดระดับคะแนนใช้    = คะแนนสูงสุด – คะแนนตำ่�สุด

จำ�นวนขั้นที่ต้องก�ร  = (5-1)/5 =   0.8

 ก�รแปลผลก�รวิจัยของลักษณะแบบสอบถ�มที่ใช้ในก�รวัดข้อมูลประเภทอัตรภ�คช้ัน(Inter-

scale) ของค�่เฉล่ียทีมี่คว�มกว�้งเท�่กบั 0.8 ซ่ึงไดค่้�ม�จ�กก�รคำ�นวนโดยใชส้มก�รท�งคณติศ�สตรดั์งนี ้

(Fisher,1958 อ้�งถึงใน ชัชว�ลย์ เรืองประพันธ์,2543)

 ค่�เฉลี่ย   4.21 – 5.00 ระดับประโยชน์ม�กที่สุด

 ค่�เฉลี่ย  3.41 – 4.20 ระดับประโยชน์ม�ก

 ค่�เฉลี่ย  2.61 – 3.40 ระดับประโยชน์ป�นกล�ง

 ค่�เฉลี่ย  1.81 – 2.60 ระดับประโยชน์น้อย

 ค่�เฉลี่ย  1.00 – 1.80 ระดับประโยชน์น้อยที่สุด

การตรวจสอบเครื่องมือ

 ผู้ศึกษ�ตรวจสอบคว�มเที่ยงตรง(validity)และคว�มเชื่อถือ(Reliability)ของแบบสอบถ�ม ดังนี้

 1. ตรวจสอบคว�มเทีย่งตรง(Validity)โดยนำ�แบบสอบถ�มทีผู่ศึ้กษ�สร�้งข้ึนไปปรกึษ�กับอ�จ�รย์

ที่ปรึกษ�และตรวจสอบคว�มเที่ยงตรงของเนื้อห�(Content vakidity) และคว�มเหม�ะสมของภ�ษ�

(Wording) เพื่อขอคำ�แนะนำ�แล้วนำ�กลับม�แก้ไข ตรวจสอบ ก่อนนำ�ไปเก็บข้อมูล
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 2. คว�มเชื่อถือได้ (Reliability) โดยผู้วิจัยนำ�แบบสอบถ�มที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้                

(Try out) กับกลุ่มตัวอย่�งจำ�นวน 20 คน โดยกลุ่มตัวอย่�งที่ใช้ในก�รนำ�แบบสอบถ�มไป Try out คือ 

นักศึกษ�จ�กมห�วิทย�ลัยซึ่งถือเป็นกลุ่มตัวอย่�งที่มีคว�มใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่�งจริง จ�กนั้นนำ�ข้อมูล

ที่ได้จ�กก�รทำ� Try out และคำ�นวณค่�สัมประสิทธิ์อัลฟ� (Alfa Coefficient) ของ Cronbach โดยใช้

โปรแกรมสำ�เร็จรูปท�งสถิติโดยมีระดับคว�มน่�เชื่อถือได้ (Reliability Coefficient) ได้ 0.81

การเก็บรวบรวมข้อมูล

 ในก�รวจัิยพฤติกรรมก�รเปดิรบัชมและคว�มพงึพอใจและก�รใชป้ระโยชนใ์นก�รรบัชมก�รแขง่ขนั 

E-Sport  ในรูปแบบก�รสตรีมมิงผ่�นช่องท�ง Facebook ของนักศึกษ�มห�วิทย�ลัยเกษมบัณฑิต ผู้วิจัย

เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองโดยใช้แบบสอบถ�มที่ได้สร้�งขึ้น เก็บข้อมูลจ�กนักศึกษ�ระดับปริญญ�ตรี 

มห�วิทย�ลัยเกษมบัณฑิต ที่มีคว�มชื่นชอบในก�รชมก�ร สตรีมมิงกีฬ�อิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport) จำ�นวน 

400คน ในช่วงวันที่ 1 ตุล�คม – 30 พฤศจิก�ยนพ.ศ. 2561

การวิเคราะห์ข้อมูล

 ผู้วิจัยนำ�แบบสอบถ�มที่รวบรวมได้ม�ดำ�เนินก�รวิเคร�ะห์และประมวลผลข้อมูลด้วยโปรแกรม

คอมพิวเตอร์สำ�เร็จรูปท�งสถิติเพื่อคำ�นวณห�ค่�สถิติต�มที่กำ�หนดไว้ในแบบสอบถ�ม

สรุปผลก�รวิจัย

 1. ลกัษณะท�งประช�กรของกลุม่ตวัอย�่งนกัศกึษ�มห�วทิย�ลยัเกษมบณัฑติสรุปได้ว�่ สว่นใหญ่

เป็นเพศช�ย โดยกลุ่มอ�ยุที่มีก�รตอบแบบสอบถ�มม�กที่สุดคือกลุ่ม ช่วงอ�ยุ 19 - 20 ปี โดยผู้ตอบ

แบบสอบถ�มของแต่ละชั้นปีมีจำ�นวนเท่�กันที่ 100 คน นักศึกษ�คณะวิทย�ศ�สตร์ก�รกีฬ�เป็นคณะที่ทำ�

แบบสอบถ�มม�กที่สุด มีร�ยได้ต่อเดือนส่วนม�กอยู่ที่ 5,001 - 8,000 บ�ท มีภูมิลำ�เน�อยู่ในจังหวัด 

กรุงเทพมห�นคร และนับถือศ�สน�พุทธ 

 2. พฤติกรรมก�รเปดิรับชมก�รแขง่ขนั E-Sport ในรปูแบบก�รสตรมีมงิผ�่นชอ่งท�ง Facebook 

ของนักศึกษ�มห�วิทย�ลัยเกษมบัณฑิตพบว่�ส่วนม�กใช้สม�ร์ตโฟนในก�รรับชมก�รสตรีมมิง E-Sport 

ผ่�นช่องท�ง Facebook มีก�รรับชมก�รสตรีมมิง E-Sport ผ่�นช่องท�ง Facebook ในช่วงเวล� 18.01 

- 24.00 น. มีระยะเวล�ในก�รรับชมสตรีมมิง E-Sport ผ่�นช่องท�ง Facebook เป็นระยะเวล� 2 - 5 

ชั่วโมงต่อวัน ส่วนม�กมีก�รรับชมก�รสตรีมมิง E-Sport ผ่�นช่องท�ง Facebook คว�มถี่อยู่ที่ 3-4 วัน 

สถ�นที่ในก�รรับชมสตรีมมิง E-Sport ผ่�นช่องท�ง Facebook คือที่บ้�นหรือหอพัก และโดยส่วนม�กมี

คว�มถี่ในก�รรับชมต่อครั้งอยู่ที่ เกม 2-3 ครั้ง ก�รสตรีมมิง ส่วนม�กจะรับชมเพียงคนเดียว ขณะรับชมมี

ผู้ร่วมรับชมด้วยจำ�นวน 1000 คนขึ้นไป มีก�รรับชมก�รสตรีมมิง E-Sport ผ่�นช่องท�ง Facebook โดย

เปน็เกมประเภทแอก็ชันโดยผูต้อบแบบสอบถ�มสว่นม�กมกี�รรบัชมเกม PUBG มกี�รสมมตุติวัเองเปน็ตวั

ละครที่ได้ทำ�ก�รเล่นหรือรับชม ผู้ตอบแบบสอบถ�มส่วนม�กตอบไม่เคย

 3. คว�มพงึพอใจจ�กก�รเปดิรับชมก�รแขง่ขนั E-Sport ในรปูแบบของก�รสตรมีมงิผ�่นชอ่งท�ง 

Facebook ของนกัศกึษ�มห�วทิย�ลยัเกษมบณัฑติ นกัศกึษ�มคีว�มพงึพอใจในก�รรบัชมสตรมีมงิ E-Sport 

ผ่�นช่องท�ง Facebook อย่�งหล�กหล�ย โดยมีคว�มพึงพอใจเม่ือได้รับชมก�รสตรีมมิงก�รแข่งขัน                      

E-Sport ทีม่คีว�มตลกขบขนัม�กทีส่ดุ รองลงม�คอืมีคว�มพงึพอใจพึงพอใจเมือ่ไดร้บัชมสตรมีมงิก�รแขง่ขนั 

E-Sport ที่มีก�รสอนวิธีในก�รเล่นไปพร้อมกับก�รสตรีมมิงโดยคว�มพึงพอใจในก�รสตรีมมิงผ่�นช่องท�ง 



วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ ปีที่ 20 ฉบับที่ 1 (มกราคม-มิถุนาบน 2564) 39

Facebook ของนกัศึกษ�มห�วทิย�ลยัเกษมบัณฑิตมีค่�เฉลีย่นอ้ยทีส่ดุไดแ้ก ่มีคว�มพงึพอใจในคว�มสะดวก

รวดเร็วในก�รรับชมสตรีมมิงก�รแข่งขัน E-SPORT ผ่�นท�งเครื่องมือ/อุปกรณ์ที่ใช้ในก�รรับชม

 4. ก�รใช้ประโยชน์จ�กก�รเปิดรับชมก�รแข่งขัน E-Sport ในรูปแบบของก�รสตรีมมิงผ่�นช่อง

ท�ง Facebook ของนกัศกึษ�มห�วทิย�ลยัเกษมบณัฑติ พบว�่ไดร้บัประโยชนจ์�กก�รไดใ้ชเ้วล�ว�่งใหเ้กดิ

ประโยชนเ์มือ่ไดร้บัชมสตรมีมงิก�รแข่งขัน E-Sport ม�กทีส่ดุรองลงม�คือไดป้ระโยชนแ์ละไดรั้บรู้ถึงวิธีก�ร

เล่นและรปูแบบก�รเลน่ต�่งๆ และประโยชนท์ีม่คี�่เฉลีย่นอ้ยทีส่ดุไดแ้ก ่ไดข้อ้คดิคตเิตอืนใจจ�กก�รเปดิรบั

ชมสตรีมมิง ของผู้สตรีมมิงก�รแข่งขัน E-Sport ต�มลำ�ดับ

อภิปรายผล

 1. จ�กผลก�รวิจัยด้�นพฤติกรรมก�รเปิดรับชมก�รแข่งขัน E-Sport ในรูปแบบก�รสตรีมมิงผ่�น

ช่องท�ง Facebook ของนักศึกษ�มห�วิทย�ลัยเกษมบัณฑิตพบว่�อุปกรณ์ที่มักนำ�ม�ใช้ในก�รรับชมก�ร 

สตรีมมิงคือสม�ร์ตโฟนที่ได้รับคว�มนิยมม�กที่สุด รองลงม�คือแท็บเล็ต สอดคล้องกับง�นวิจัยของ มงคล 

วัฒนปร�ณีกูล (2557) ได้ศึกษ�ถึงพฤติกรรมก�รรับรู้คว�มแตกต่�งระหว่�งสม�ร์ตโฟนและแท็บเล็ต และ

คว�มภักดีต่อตร�สินค้�สม�ร์ตโฟนที่มีผลต่อคว�มตั้งใจในก�รซื้อแท็บเล็ตในกรุงเทพมห�นคร ซึ่งได้กล่�ว

ถงึก�รลดลงของปริม�ณก�รใช้ง�นของคอมพวิเตอรแ์ละโนต๊บุก๊ เมือ่เทยีบกบัปรมิ�ณก�รใชใ้นกลุม่ของสม�

ร์ตโฟนและแท็บเล็ตที่เพิ่มสูงขึ้นทั้งนี้ผู้ศึกษ�มองว่�ซึ่งแสดงให้เห็นว่�ยุคของสม�ร์ตโฟนและอุปกรณ์ที่มี

ขน�ดเล็กและส�ม�รถพกพ�สะดวกนั้น ได้เข้�ม�มีอิทธิพลต่อก�รใช้ง�นในชีวิตประจำ�วันในปัจจุบัน โดย

จ�กก�รวิจัยพบว่�ในระยะเวล�ที่มีก�รรับชมม�กที่สุดคือช่วงเวล� 18.00 น. - 24.00 น. ซึ่งอยู่ในช่วงกล�ง

คืน สอดคล้องกับง�นวิจัยของ กิติพศทูปิยะ (2560) ได้กล่�วว่�ช่วงเวล�ที่นักศึกษ�ได้ใช้เวล�ในก�รเล่น

อินเตอร์เน็ตม�กที่สุดคือช่วงเวล� 18.00 น. - 24.00 น. ซึ่งเป็นช่วงเวล�ที่นักศึกษ�ได้ใช้เวล�ในก�รใช้

อินเตอร์เน็ตม�กที่สุดโดยก�รท่องอินเตอร์เน็ต และก�รใช้สำ�หรับก�รค้นคว้�ห�คว�มรู้ อีกทั้งก�รใช้ง�น

เพือ่ผอ่นคล�ย และจ�กก�รวจิยัพบว�่นักศึกษ�สว่นใหญ่ใช้เวล�กับก�รรับชมก�รสตรีมมิงเกม 2 – 5 ช่ัวโมง

ตอ่ก�รรบัชม จ�กก�รวจิยัพบว�่มกี�รรบัชมก�รสตรีมมงิมคีว�มถีอ่ยูท่ี ่ก�รรบัชมทกุวนัซึง่มคีว�มสอดคลอ้ง

กบัง�นวจัิยในปจัจบุนัทีจ่ะแสดงใหเ้หน็ว�่คนไทยมปีรมิ�ณก�รใชง้�น และรบัชมก�รสตรมีมงิม�กขึน้ ซึง่จะ

พบว่�ประช�กรไทยม�กกว่� 90% มีก�รใช้ง�นอินเตอร์เน็ตทุกวัน และทุกวันได้มีก�รรับชม วีดีโอ บอร์ด

แคส และสตรีมมิงเฉลี่ยวันละ 4 ชั่วโมง 3 น�ที โดยมีคว�มสอดคล้องง�นวิจัยของ ดวงกมล ช�ติประเสริฐ 

และ ศศิธร ยุวโกศล (2556) ได้ทำ�ก�รวิจัยเรื่องก�รใช้ประโยชน์จ�กก�รใช้ง�นเครือข่�ย Facebook เป็น

เวปไซต์เครือข่�ยสังคมที่ได้รับคว�มนิยมม�กที่สุดในประเทศไทยในปัจจุบัน โดยผลจ�กง�นวิจัยซึ่งม�จ�ก

ก�รเก็บตัวอย่�ง 1,033 คน พบว่�เพศช�ยร้อยละ 65 เข้�ใช้ Facebook ทุกวันและเกือบร้อยละ 28                       

ใช้ม�กกว่� 4 ชั่วโมงต่อวัน และจ�กก�รวิจัยพบว่�ผู้ทำ�ก�รวิจัยมักรับชมสตรีมมิงก�รแข่งขัน E-Sport ที่

บ้�นหรือหอพักม�เป็นอันดับ 1  นอกจ�กนี้ยังสอดคล้องกับ สุภ�พร ลือกิตติศัพท์ (2549) ซึ่งทำ�ก�รศึกษ�

เก่ียวกบัพฤตกิรรมก�รเลน่เกมออนไลนข์องนกัเรยีนมธัยมศกึษ�ตอนปล�ยในเขตกรงุเทพมห�นคร ผลก�ร

ศกึษ�พบว�่ กลุม่ตวัอย�่งมกัจะเลน่เกมออนไลนท์ีบ่�้นของตนเองเปน็สว่นใหญ ่ซึง่จะใชป้ระโยชน์เพือ่คล�ย

คว�มเครียด และก�รสร้�งคว�มสัมพันธ์ระหว่�งเพื่อน โดยผู้ชมก�รสตรีมมิง E-Sport ส่วนม�กมีก�รรับ

ชมเพียงคนเดียวและในก�รรับชมแต่ละครั้งมีผู้รับชมก�รสตรีมมิงร่วมกันม�กกว่� 1,000 คน ผ่�นท�ง 

Facebook ซึ่งสอดคล้องกับ ปณิช� นิติพรมงคล (2555) ทำ�ก�รวิจัยเรื่อง Social Media หรือก�รใช้คำ�ว่� 

“เครือข่�ยสังคม” “เครือข่�ยมิตรภ�พ” หรือ“กลุ่มสังคมออนไลน์” จ�กก�รจัดอันดับและเก็บสถิติต่�ง ๆ 
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ของเครอืข�่ยสงัคมออนไลนข์อง Social Bakers (2014) พบว�่ ประเทศไทยมจีำ�นวนบญัชผีูใ้ช ้Facebook 

ม�กเป็นอันดับที่ 13 ของโลก โดยเฉพ�ะกรุงเทพติดอันดับ 1 เมืองที่มีผู้ใช้ Facebook ม�กที่สุดในโลกด้วย

จำ�นวน12.8 ล้�นบัญชี  ด้วยประโยชน์ม�กม�ยจ�กก�รใช้ นอกก�รใช้ง�นทั่วไปแล้วยังส�ม�รถสื่อส�รกับ

ผูใ้ชร้�ยอืน่ๆ ทีช่ืน่ชอบในเร่ืองร�วเดยีวกนั แลกเปลีย่นคว�มคดิเหน็หรอืรวมตวักนัทำ�กจิกรรมทีม่ปีระโยชน์

และจ�กก�รวิจัยพบว่�ผู้ตอบผลวิจัยส่วนม�กมีคว�มชื่นชอบในก�รเล่นเกมแนวแอ็กชัน และเกมที่มีผู้รับ

ชมม�กที่สุดจ�กก�รวิจัยพบว่�เป็นเกมแอ็กชันนั่นก็คือเกม PUBG (PLAYYER UNKNOE’S BATTLE-

GROUND) และจ�กก�รวิจัยพบว่�ผู้ชมส่วนม�กไม่ได้มีก�รสมมุติตัวเองเป็นตัวละครที่กำ�ลังรับชมก�รไลฟ์

สตรีมมิงในขณะที่รับชม

 2. จ�กผลก�รวิจัยด้�นคว�มพึงพอใจจ�กก�รเปิดรับชมก�รแข่งขัน E-Sport ในรูปแบบก�ร                 

สตรมีมิงผ่�นช่องท�ง Facebook ของนกัศกึษ�มห�วทิย�ลยัเกษมบณัฑติ นกัศกึษ�มคีว�มพงึพอใจในก�ร

รับชมสตรีมมิงE-SPORT ผ่�นช่องท�ง Facebook พบว่�ผู้ตอบแบบสอบถ�มส่วนม�กมีคว�มพึงพอใจเมื่อ

ไดร้บัชมก�รสตรมีมงิก�รแขง่ขนั E-SPORT ทีมี่คว�มตลกขบขันสอดคลอ้งกบักฤตนัย แซอ่ึง้และคณะ (2560) 

ไดท้ำ�ก�รวจิยัเรือ่งก�รศกึษ�พฤตกิรรมก�รเลน่เกมออนไลนข์องนกัศึกษ�มห�วิทย�ลยัร�ชภฏันครร�ชสมี� 

พบว่�นักศึกษ�มห�วิทย�ลัยร�ชภัฏนครร�ชสีม� มีวัตถุประสงค์ในก�รเล่นเกมเพื่อคว�มบันเทิง/คว�ม

สนุกสน�นเพลิดเพลิน/ผ่อนคล�ยคว�มตึงเครียดอยู่ในระดับม�กสุด ซึ่งสอดคล้องกับง�นวิจัยของ ชลลด� 

บุญโท(2554) ที่ได้ศึกษ�พฤติกรรมก�รเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษ�มห�วิทย�ลัยเทคโนโลยีร�ชมงคล

ธญับรุ ีในด�้นอ�รมณ ์เกมออนไลนท์ำ�ใหผู้เ้ลน่มคีว�มรูส้กึผ่อนคล�ยจ�กคว�มตงึเครยีดซ่ึงมคีว�มสอดคลอ้ง

กบัผลง�นวจิยัท่ีไดท้ำ�ก�รวจิยัและพบว่�สว่นม�กมคีว�มพงึพอใจในก�รสตรมีมงิทีม่คีว�มตลกขบขนัส�ม�รถ

ผ่อนคล�ยอ�รมณ์ได้

 3. จ�กผลก�รวิจัยด้�นก�รใช้ประโยชน์จ�กก�รเปิดรับชมก�รแข่งขัน E-Sport ในรูปแบบก�รส

ตรีมมิงผ่�นช่องท�ง Facebook ของนักศึกษ�มห�วิทย�ลัยเกษมบัณฑิต พบว่� ผู้ชมได้รับประโยชน์จ�ก

ก�รได้ใช้เวล�ว่�งให้เกิดประโยชน์ม�กที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับผลก�รวิจัยของ ชลลด� บุญโท(2554) ที่ได้

ศกึษ�พฤตกิรรมก�รเล่นเกมออนไลนข์องนักศกึษ�มห�วิทย�ลยัเทคโนโลยรี�ชมงคลธัญบรุ ีและผลกระทบ

จ�กเกมออนไลน์ ในด้�นอ�รมณ์ เกมออนไลน์ทำ�ให้ผู้เล่นมีคว�มรู้สึกผ่อนคล�ยจ�กคว�มตึงเครียด 

สอดคล้องกับง�นวิจัยของพุฒต�ล ปร�ชญ์ศรีภูมิ (2561) ที่ได้ศึกษ�เรื่องปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อคว�มตั้งใจที่

จะชมกีฬ�อิเล็กทรอนิกส์ซ่ึงถือเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นใหม่ ง�นวิจัยนี้เป็นส่วนหนึ่งที่ทำ�ให้ทร�บ ถึงปัจจัยเฉพ�ะ

ด้�นก�รรับรู้ประโยชน์ ก�รรับรู้คว�มง่�ยในก�รใช้ง�น ก�รรับรู้คว�มเพลิดเพลิน สนุกสน�น อิทธิพลท�ง

สังคมเพื่อนครอบครัวและคนรอบข้�ง ประสบก�รณ์และทัศนคติที่ส่งผลต่อคว�มตั้งใจในก�รรับชมกีฬ�

อเิลก็ทรอนกิส์ โดยจ�กก�รวเิคร�ะหข์อ้มูลจะเหน็ไดว่้� ปจัจยัทีส่ง่ผลต่อก�รตัง้ใจทีจ่ะชมกฬี�อเิลก็ทรอนกิส์

ม�กที่สุดม�กจ�กปัจจัยด้�นคว�มเพลิดเพลินสนุกสน�น ยกตัวอย่�งเช่นนักกีฬ�อิเล็กทรอนิกส์ที่มีผลง�น

และไดร้บัร�งวลัในระดบัโลก ส�ม�รถสร้�งแรงบนัด�ลใจและดงึดดูผูช้มกฬี�ใหต้ดิต�ม และเข�้ชมก�รแขง่

กีฬ�อิเล็กทรอนิกส์เมื่อมีจัดก�รแข่งขันขึ้น อีกทั้งยังมีก�รติดต�มชมก�รซ้อมก�รแข่งซึ่งมีก�รสตรีมมิงผ่�น

ช่องท�งยูทูบ หรือ เฟซบุ๊กส่วนตัวของนักกีฬ�อีกด้วย ในด้�นประสบก�รณ์พบว่� ก�รแข่งขันกีฬ�

อเิล็กทรอนกิสท์ีม่กี�รจัดก�รแขง่ขนั ในปจัจบุนัไดท้ำ�ก�รถ�่ยทอดสดผ�่นชอ่งท�งออนไลนส์ือ่สงัคมออนไลน ์

เช่น ทวิช (Twitch) รวมทั้งยูทูบ (Youtube) และเฟซบุ๊ก (Facebook) กีฬ�อิเล็กทรอนิกส์ถือเป็นกิจกรรม

ท�งคว�มบันเทิงและคว�มเพลิดเพลิน ในด้�นปัจจัยคว�มสะดวกและด้�นประโยชน์จ�กก�รใช้ง�น

สอดคล้องกับผลง�นวิจัยที่ได้ทำ�ก�รวิจัยและพบว่�ผู้ทำ�ก�รวิจัยได้รับประโยชน์จ�กก�รใช้เวล�ว่�งให้เกิด
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ประโยชน์และลดคว�มตึงเครียดจ�กก�รใช้ชีวิตประจำ�วัน โดยก�รรับชมก�รสตรีมมิงและส�ม�รถใช้เวล�

ให้เป็นประโยชน์จ�กก�รรับชมก�รไลฟ์สตรีมมิง E-Sport ผ่�นท�ง Facebook ได้

ข้อเสนอแนะสำาหรับการวิจัย

 เนื่องจ�กผลก�รวิจัยอยู่ในระดับม�กทุกด้�นทุกข้อ อย่�งไรก็ต�มผู้วิจัยได้นำ�ประเด็นสำ�คัญจ�ก

ขอ้ทีม่คี�่เฉลีย่ในลำ�ดบันอ้ยทีส่ดุของแตล่ะด�้นม�นำ�เสนอแนะเพ่ือก�รพัฒน�คุณภ�พก�รใหบ้ริก�รใหด้ย่ิีง

ขึ้นต่อไป ดังนี้

 1. แม้ว่�ในประเด็นคว�มพึงพอใจว่�ด้วยเรื่องของผู้ชมมีคว�มพึงพอใจในคว�มสะดวกรวดเร็วใน

ก�รรับชมสตรีมมิงก�รแข่งขัน E-Sport ผ่�นท�งเครื่องมือ/อุปกรณ์ที่ใช้ในก�รรับชมจะอยู่ในระดับม�กแต่

ถึงอย่�งไรควรมีก�รพัฒน�ในเรื่องของเครื่องหรืออุปกรณ์ที่ใช้รับชมก�รสตรีมมิงก�รแข่งขัน E-Sport ให้มี

คุณภ�พม�กยิ่งขึ้น

 2. แมว้�่ในประเดน็ก�รใชป้ระโยชนว์�่ดว้ยเรือ่งของก�รรับชมก�รสตรมีมงิ E-Sport แลว้ไดข้้อคดิ

คติเตือนใจจ�กก�รเปิดรับชมสตรีมมิง ของผู้สตรีมมิงก�รแข่งขัน E-Sport จะอยู่ในระดับสูงแต่ควรมีก�ร

พัฒน�รูปแบบในก�รนำ�เสนอให้มีคว�มน่�สนใจม�กขึ้นเพื่อตอบโจทย์ผู้รับชมที่มีคว�มชื่นชอบก�รสตรีม

มิงในรูปแบบนี้ต่อไป

 3.หนว่ยง�นภ�ครัฐและธรุกจิเอกชน ควรศกึษ�วจิยัแนวท�งในก�รสือ่ส�รและพฒัน�ในเรือ่งของ

ธุรกิจสตรีมมิง E-Sport เพ่ือสนับสนุนให้เกิดประโยชน์ในวงกว้�ง และสนับสนุนธุรกิจที่สืบเนื่องกับกีฬ�            

E-Sport ให้มีก�รเติบโตอย่�งต่อเนื่อง

ข้อเสนอแนะสำาหรับการวิจัยครั้งต่อไป

 1. ควรมีก�รศึกษ�เปรียบเทียบระหว่�งมห�วิทย�ลัยเพื่อศึกษ�ถึงคว�มสนใจและพฤติกรรมร่วม

ทัง้ก�รใช้ประโยชนป์ระโยชนใ์นก�รรับชมก�รสตรมีมงิ E-Sport ผ�่นชอ่งท�ง Facebook มคีว�มสอดคลอ้ง

หรือแตกต่�งกันอย่�งไร

 2. ง�นวิจัยครั้งนี้เป็นก�รวิจัยเชิงปริม�ณ (Quantitative Research) โดยก�รเก็บข้อมูลจ�ก

แบบสอบถ�ม ซึ่งควรมีก�รศึกษ�ที่เจ�ะลึกโดยก�รสัมภ�ษณ์ในเชิงลึก (In Depth Interview) เพร�ะจ�ก

ก�รศึกษ�พบว่�จะมีตัวแปรอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมก�รเปิดรับสื่อ และคว�มสนใจเกี่ยวกับกิจกรรม

ท�งตล�ดต่อไป
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