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ปัจจัยพยากรณก์ารจดจ าตราสินค้าทีเ่ป็นผู้สนับสนุนกีฬาอีสปอรต์                                  

ของนักเล่นเกมออนไลน ์

 องัคณาภรณ์ สงิหโ์ต9 
พทิกัษ์ ชูมงคล, Ph.D.10 

บทคัดย่อ  

การวิจัยครั้งนีม้ีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาการเปิดรับข่าวสารเก่ียวกับอีสปอร์ต 
ทศันคติต่อกีฬาอีสปอรต์ความคิดเห็นต่อการเป็นผูใ้หก้ารสนบัสนนุกีฬาอีสปอรต์ และการจดจ า
ตราสินคา้ของผู้บริโภคนักเล่นเกมออนไลน ์   2) เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการเปิดรับ
ข่าวสารเก่ียวกับอีสปอรต์ ทัศนคติต่อกีฬาอีสปอรต์ ความคิดเห็นต่อการเป็นผูใ้หก้ารสนบัสนุน
กีฬาอีสปอรต์ และการจดจ าตราสินคา้ของผูบ้ริโภคนักเล่นเกมออนไลน ์ 3) เพื่อศึกษาตัวแปร                
ที่สามารถอธิบายและพยากรณถ์ึงการจดจ าตราสินคา้ของผูบ้รโิภคนกัเลน่เกมออนไลน ์

จากกลุ่มตัวอย่างที่เป็นผูบ้ริโภคนักเล่นเกมออนไลน ์จ านวน 400 คน เก็บรวบรวม
ขอ้มูลโดยเครื่องมือแบบสอบถาม ผลการศึกษาพบว่า 1) การเปิดรบัข่าวสารเก่ียวอีสปอรต์ มี
ผลรวมการเปิดรบัในระดับบ่อยครัง้มาก ทัศนคติต่อกีฬาอีสปอรต์มีผลรวมดีในระดับมากที่สดุ 
ส่วนความคิดเห็นต่อการเป็นผูใ้หก้ารสนบัสนุนกีฬาอีสปอรต์ มีผลรวมระดบัความเห็นดว้ยมาก
ที่สุด โดยกลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นต่อดา้นการสนบัสนุนผ่านช่องทางการสื่อสาร เป็นอันดบั
แรกและรองลงมาคือ ดา้นการสนบัสนุนนกักีฬา และการจดจ ามีผลรวมการจดจ าในระดับมาก  
2) ปัจจยัการเปิดรบัขอ้มลูเก่ียวกับอีสปอรต์ ทศันคติต่อกีฬาอีสปอรต์ และความคิดเห็นต่อการ
เป็นผูใ้หก้ารสนบัสนนุกีฬาอีสปอรต์ มีความสมัพนัธก์บัการจดจ าตราสินคา้อย่างมีนยัส  าคญัทาง
สถิติ 3) ปัจจยัที่สามารถร่วมกันพยากรณก์ารจดจ าตราสินคา้อย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติ คือการ
เปิดรบัข่าวสาร และความคิดเห็นต่อการเป็นผูใ้หก้ารสนบัสนนุ โดยตวัแปรทัง้สองรว่มกนัอธิบาย
การจดจ าตราสินคา้ไดร้อ้ยละ 69.1  

ค าส าคัญ: อีสปอรต์, การเปิดรบัข่าวสาร, ทศันคติ, การเป็นผูส้นบัสนนุกีฬา, การจดจ าตราสินคา้ 
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Factors Predicting The Recognition of E-Sport Sponsors 
of Online Gamers 

Abstract 

The objectives of this research were 1) to investigate the exposure to e-sports 
news and information, attitudes towards e-sports, perspectives on being an e-sports 
sponsor, and brand recognition of online gamers, 2) to examine the relationship of the 
exposure to e-sports news, attitudes towards e-sports, perspectives on being an e-
sports sponsor, and brand recognition of online gamers, and 3) to study the variables 
which are able to predict brand recognition of online gamers.  

The samples of this study were 400 online gamers. The questionnaire was 
used to collect data. The results of this research revealed that the exposure to e-sport 
news and information was at a high level; the attitudes towards e-sports was at the 
highest level; the level of agreement towards being an e-sports sponsor was also 
highest; and the brand recognition was at a high level. In addition, the results indicated 
that the sponsorship though the communication channels was the most crucial, followed 
by the sponsorship for e-sports athletes. Furthermore, the exposure to e-sports news 
and information, attitudes towards e-sports, and perspectives on being an e-sport 
sponsor were found to have an influence on the brand recognition with statistical 
significance. In addition, the exposure to e-sports news and information as well as the 
perspectives on being an e-sports sponsor could be used to form an equation which 
could predict the brand recognition with statistical significance. They exhibited a linear 
relationship and could explain a high variability at 69.1 percent. 

Keywords: E-Sport, Media Exposure, Attitude, Sport Sponsorship, Brand Recognition 
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ทีม่าและความส าคัญ 
 ยุคที่ เทคโนโลยี เปลี่ ยนแปลง
รวดเรว็ตลอดเวลา พฤติกรรมของผูบ้รโิภคก็
เปลี่ยนแปลงตามไปด้วย องค์กรเจ้าของ
ตราสินคา้ตอ้งปรบัตวั การก าหนดแนวทาง
กลยุทธ์เพื่อสร้างให้ผู้บริโภคเกิดการรับรู ้
และเกิดผลลัพธ์สูงสุดตามวัตถุประสงค์
ทางการตลาด ตอ้งมีความเขา้ใจว่าก าลงัท า
การตลาดแก่ผูบ้รโิภคเป้าหมายกลุม่ใด เพื่อ
ทราบถึงข้อมูลพฤติกรรม และสื่อสารให้
เขา้ถึงกลุ่ม สรา้งใหเ้กิดการจดจ าไดถ้ึงตรา
สินค้า  (Brand Recognition)  ก่ อน  เมื่ อ
จดจ าในตราสินคา้ไดแ้ลว้ผูบ้ริโภคเกิดการ
ระลกึ ท าใหเ้กิดความเชื่อถือและน าไปสูก่าร
ตดัสินใจซือ้ในที่สดุ เพราะผูบ้ริโภคจะเลือก
ซือ้ตราสินคา้ที่เป็นที่รูจ้กัมากกว่าตราสินคา้
ที่ผูบ้ริโภคไม่มีการตระหนกัถึงตราสินคา้มา
ก่อน (Aaker, 1991) เป็นส่วนส าคญัในการ
ส ร้ า ง ก า ร รั บ รู ้ ใ น ต ร า สิ น ค้ า  (Brand  
Awareness) 
 เ มื่ อ ทุ กสิ่ ง ถู ก ขับ เ คลื่ อ น ด้ ว ย
เทค โน โลยี  การสร้า ง รูปแบบเนื ้อหา 
(Content) บน Live Streaming Video ต่าง ๆ 
เป็นเรื่องง่าย รวมถึงบน Twitch ที่เป็นฐาน
ช่ อ งทาง  (Platform) ถ่ ายทอดสด เกม
ออนไลน์เปรียบเสมือนชุมชนของนักเล่น
เกมออนไลน์ทั่ วโลก เป็นตัวขับเคลื่อน
อุตสาหกรรมเกม จากขอ้มลูปี 2558 มีคนดู
เฉลี่ย 420 นาทีต่อเดือน ตลาดเนือ้หา  

 
(Content) เกมมีมูลค่าประมาณ 125,000 
ลา้นบาท แบ่งเป็นค่าโฆษณา 73,689 ลา้น
บ า ท  ส ป อ น เ ซ อ ร์  22,011 ล้ า น บ าท 
สนับสนุน  (Subscription) และบริ จ าค 
(Donate) 29,370 ล้านบาท (ลงทุนแมน , 
2560) สถิติมูลค่าตลาดอีสปอร์ตเติบโต
เพิ่มขึน้มากทวีคณู กลายเป็นกีฬาระดบัโลก 
มีนวัตกรรม และยอดเงินรางวัลที่ เพิ่มขึน้ 
เ ช่ น  การแข่ ง ขัน  Dota2 ร ายการ  The 
International 2017 มีเงินรางวัลราว 811 
ลา้นบาท ปี 2018 เติบโตถึง 825 ลา้นบาท 
และปี 2019 เงินรางวัลสูงขึน้ราว 1,023 
ลา้นบาท ซึ่ง 25% มาจากการใชจ้่ายในเกม
ของผู้เล่น (Sanook.com, 2562) แสดงให้
เห็นถึงการหมุนเวียนของตัวเงินในระบบ
นิเวศกลุม่อีสปอรต์  

จุดเริ่มตน้อีสปอรต์ เกิดจากการ
แข่งขนัวีดีโอเกม “Intergalactic Spacewar 
Olympics” ในปี 1972  ที่สแตมฟอร์ด มี
ผู้ชม 10,000 คน ช่วงปี 1982-1984 เริ่มมี
รายการถ่ายทอดสดเกมโทรทศันท์ี่ประเทศ
อเมริกา ปี 1993 คือยุคแห่งการเชื่อมต่อ 
Netrek Game เ ป็ นต้นก า เนิ ดของ เกม
ออนไลน์เกมแรก กระทั่ งอีสปอร์ตเป็น
กระแสหลักในสังคม เมื่ อ ปี  1995 โดย
ประ เทศเกาหลี ใต้  ลงทุนสร้างระบบ
อินเทอรเ์น็ตทั่วประเทศ ท าใหเ้กิดเป็นชมุชม
มีรายการแข่งขันเป็นลีก โดยทัวรน์าเมนต์ 
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ESL GARENA PARIS 2016 มี ผู้ชมก ว่า
หนึ่งล้านคน และเพิ่มขึน้มากถึงกว่า 36 
ล้านคน เติบโตสูงถึง 165 ล้านคน ในปี  
2558 และจากรายงานการตลาดของ
สถาบัน Newzoo ในเอเชียตะวันออกเฉียง
ใต้ ประเทศไทยมีผู้ชมการบรรยายเกม 
(Game Caster) มากถึง 10 ล้านคน และ
อยู่ในอันดับ Top 20 ของตลาดเกมทั่วโลก 
(Pannekeet, 2016)  

ดา้นการถ่ายทอดสดเกม ผูส้ตรีม
มิ่งสามารถรับบริจาคได้ผ่านช่องทางนี ้ 
รวมถึงสรา้งรายไดจ้ากส่วนแบ่งสปอนเซอร ์
(ธาม เชื ้อสถาปนศิริ และคณะ , 2561) อี
สปอร์ต มี อ งค์ป ระกอบคื อ  เ กม  ก า ร
ถ่ายทอดสด การสร้างชุมชน ฐานคนดู  
ระบบลีก ทัวรน์าเมนท ์และล่าถ้วยรางวัล 
ท าให้เกิดความสนใจจากองค์กรเจ้าของ
ตราสินคา้ต่าง ๆ ที่จะสื่อสารทางการตลาด
กับกลุ่มนี ้ (1) AIS คุณปรัธนา ลีลพนัง 
หัวหน้าคณะผู้บริหารกลุ่มลูกค้าทั่ วไป 
กล่าวถึงยุทธศาสตรเ์พื่อรว่มพฒันาวงการอี
สปอรต์ จัดกิจกรรมส่งตัวแทนประเทศไทย
ไปแข่งขันในระดับภูมิภาค เพื่อสนับสนุน
อย่างเป็นทางการบนอุตสาหกรรมนี ้ (2) 
RAZER คณุปรีชา ไพรภทัรกลุ รองประธาน
อาวุโส กล่าวว่า มีการสนับสนุน 18 ทีม
แชมป์ และนักกีฬา 25 ประเทศ รวมถึงน า
นักกีฬาที่มีประสบการณ์มาร่วมจัดบู๊ต
แคมป์หลังก่อตัง้ทีมชาติไทย (“Razer ร่วม

สนบัสนนุสมาคมกีฬาอีสปอรต์,” 2562) (3) 
SYNNEX คุณสุธิดา มงคลสุธี  ประธาน
เจา้หนา้ที่บรหิาร สนบัสนนุอีสปอรต์ จดัการ 
งานแข่ งขัน เกม  “SYNNEX GAMING & 
ESPORT TOURNAMENT 2019”  โ ด ย
มองเห็นโอกาสจากการใชจ้่ายของกลุ่มเกม
มิ่ งมีก าลังซื ้อมากที่ สุ ด  เพราะโน้ตบุค
ส าหรับเกมมิ่งมียอดขายเพิ่มขึน้ถึง 30% 
(LadyBee, 2561) (4)  Acer คุณนิธิพัทธ์ 
ประวีณวงศว์ฒุิ ผูอ้  านวยการฝ่ายการตลาด 
กล่าวว่า การท าตลาดเพื่อเข้าถึงกลุ่ม อี
สปอรต์ คือกลยุทธ์ส  าคัญในการเจาะกลุ่ม 
Gamer งบประมาณส่ วนหนึ่ ง ใ นกา ร
สนบัสนุนทุกภาคส่วนแก่อีสปอรต์ เช่น การ
จัดการแข่งขัน การสนับสนุนนักกีฬากลุ่ม 
Caster และส่งเครื่องคอมพิวเตอร์ให้กับ
มหาวิทยาลยัต่าง ๆ ที่มีการสอนเก่ียวกับอี
สปอรต์ และร่วมผลกัดนัใหเ้ป็นกีฬาที่สากล
ควรยอมรับ  (5) Garena คุณอัล เลน ซู  
Country Head Strategic Partnership 
กล่าวถึง  Garena World งานมหกรรมอี
สปอร์ต ว่ามีจุดประสงค์ที่มุ่งมั่นผลักดัน 
เปิดโอกาสให้ผู้ที่ชื่นชอบได้ประสบการณ์
ของการแข่งขนัอีสปอรต์ที่ไดม้าตราฐาน ต่อ
ยอดพฒันาความสามารถสูก่ารเป็นนกักีฬา
มื ออาชี พ  และยั ง ก า ร เ ป็นกา รแสดง
ศักยภาพของประเทศไทยในการตลาด
กิจกรรมการจดังานการแข่งขนัอีสปอรต์  
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จึงท าใหก้ารสรา้งกลยุทธ์ทาง
การตลาดกับอีสปอรต์กลายเป็นเครื่องมือ
ส าคัญ เพราะสามารถเข้าถึงกลุ่มลูกค้า
ระดับ Millennial ได้เป็นอย่างดี  การจัด
กิจกรรมทางการตลาดสนบัสนนุการแข่งขนั 
จะปรากฏชื่อเป็นสปอนเซอร์ในลีกการ
แข่งขันบ่อยครัง้ เช่น การใหก้ารสนับสนุน
แก่ทีมแข่งขนัของ Toyota แก่ทีม Diamond 
Cobra จะมีโลโกบ้นเสือ้ผา้ของนกักีฬา และ
ปรากฏระหว่างการถ่ายทอดสด มีสิทธิ์ใน
การชื่อ Toyota Diamond Cobra อีกทัง้ ยงั
ถือเป็นรูปแบบการท าการตลาดกับผู้มี
อิ ท ธิ พ ล บ น อ อ น ไ ล น์  (Influencer 
Marketing) เพราะนักกีฬามีฐานแฟนคลบั
ที่ติดตามทั้งบนออนไลน์ Streaming และ
เวทีแข่งขัน ถือได้ว่าเป็นจุดที่ตราสินค้า
ส า ม า ร ถ มี ส่ ว น ร่ ว ม  (Engage) กั บ
กลุ่มเป้าหมาย (Target) ไดโ้ดยตรง เพราะ
มีกลุ่มผู้ชม (Audience) ขนาดใหญ่ และ
เ ป็นลูกค้าแบบเฉพาะเจาะจง (Niche 
Market) ทัง้นีอ้งคก์รเจา้ของตราสินคา้ ตอ้ง
มีการสื่อสารประชาสมัพนัธผ์่านช่องทางสื่อ 
สรา้งการรบัรู ้มีกิจกรรมสรา้งประสบการณ ์
และมีทัศนคติที่ดีต่อองค์กรเจ้าของตรา
สินคา้ จึงน ามาสู่ประเด็นปัญหาในงานวิจยั
ครัง้นี ้ถึงการเปิดรบัข่าวสาร ทัศนคติ และ
ความคิดเห็นต่อการใหก้ารสนบัสนุนกีฬาอี
สปอรต์ว่าเป็นปัจจยัส่งผลต่อการจดจ าตรา
สินคา้อย่างไร  

วัตถุประสงค ์ 
1. เพื่อศึกษาการเปิดรบัข่าวสาร

เก่ียวกับอีสปอรต์ ทศันคติต่อกีฬาอีสปอรต์ 
ความคิดเห็นต่อการเป็นผูใ้หก้ารสนับสนุน
กีฬาอีสปอรต์ และการจดจ าตราสินคา้ของ
ผูบ้รโิภคนกัเลน่เกมออนไลน ์

2.  เพื่ อศึ กษาความสัมพัน ธ์
ร ะห ว่างการ เ ปิดรับข่ า วสาร เ ก่ี ยวกับ              
อี ส ปอ ร์ต  ทั ศ นคติ ต่ อ กี ฬ าอี ส ป อ ร์ต                         
ความคิดเห็นต่อการเป็นผูใ้หก้ารสนับสนุน
กีฬาอีสปอรต์ และการจดจ าตราสินคา้ของ
ผูบ้รโิภค  นกัเลน่เกมออนไลน ์

3. เพื่อศึกษาตัวแปรที่สามารถ
ร่วมกันอธิบายและพยากรณ์ถึงการจดจ า
ตราสินคา้ของผูบ้รโิภค นกัเลน่เกมออนไลน ์

การทบทวนวรรณกรรม   
แนวคิ ดการ เ ปิดรับข่ า วสาร 

Klapper (1960) กล่าว ว่า  กระบวนการ
เลือกสรรเปรียบเสมือนเครื่องกรอก (Filters) 
ข่าวสาร เนื่องจากมนุษย์จะเลือกเปิดรับ
ข่าวสารที่ตนสนใจใหส้อดคลอ้งทศันคติเดิม 
และเลือกตีความหมายของสารตามความ
เชื่อที่มีอยู่ โดยการแสวงหาข้อมูลข่าวสาร
นั้น มีพฤติกรรมการเปิดรับข่าวสารเป็น 3 
องค์ประกอบ  คือ 1) การแสวงหาข้อมูล 
(Information Seeking) บุคคลจะแสวงหา
ขอ้มลูเมื่อมีความตอ้งมีความคลา้ยคลึงกับ
บุคคลอื่นเรื่องใดเรื่องหนึ่งในสงัคม โดยเป็น
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ข้อมูลที่ เ ก่ี ยวข้องกับ ปัญหามากก ว่า
ข่ า ว ส า ร ทั่ ว ไ ป  2) ก า ร เ ปิ ด รับ ข้อมูล 
(Information Receptivity) ผู้ รั บ ส า ร จ ะ
เลือกเปิดรับเฉพาะสิ่งที่สนใจ เพื่อความ
สบายใจและรู ้สึกมีความฉลาดที่มีข้อมูล                                 
ในการตัดสินใจซื ้อสินค้า  3) การเปิดรับ
ประสบการณ์ (Experience Receptivity) 
บุคคลจะเปิดรับข่าวสารเพื่อตอบสนอง
ความต้องการที่จะผ่อนคลายอารมณ์ ใน
เรื่ อ ง ใด เรื่ อ งหนึ่ ง  (Backer, 1987) โดย
งานวิจยัของ ต่อตระกลู อบุลวตัร (2556) ได้
ศึกษาความสัมพันธ์ของพฤติกรรมการชม
ล ะ ค ร ซิ ท ค อ ม  “บ้ า น นี ้ มี รั ก ” ที่ มี กั บ               
การจดจ าตราสินคา้ ในกลยุทธโ์ฆษณาแฝง 
พบ ว่ า  พฤติ ก ร รมกา รชมของผู้ ช มมี
ความสัมพันธ์ท างบวกกับการจดจ า                      
ตราสินค้า ดังนั้น งานวิจัยนี ้ จึงก าหนด 
สมมติฐานที่  1 ดังนี ้ การเปิดรับข่าวสาร
เ ก่ียวกับอีสปอร์ต  มีความสัมพันธ์กับ        
การจดจ าตราสินคา้ของผูบ้รโิภคนกัเล่นเกม
ออนไลน ์

แนวคิดทศันคติ Edward (1990) 
อธิบายว่า ทัศนคตินั้นมาจากการเชื่อมโยง
ระหว่างความรูส้กึความเชื่อ สภาพแวดลอ้ม
บริบทในสงัคม โดยใชป้ระสบการณเ์รียนรู ้
เพื่อสรา้งการเปลี่ยนแปลงสู่องคป์ระกอบ
ของทศันคติ  ซึ่ง Henry (1995) ไดก้ล่าวถึง 
3 องค์ประกอบ คือ 1) องค์ประกอบทาง
ค ว า ม คิ ด  (Cognitive or thinking 

Component)  คือ ความเชื่อ ความรู ้หรือ
ความเขา้ใจกับสิ่งหนึ่งสิ่งใด เช่น ตราสินคา้
คือวัตถุหนึ่งจะมีการตีความแตกต่างกันไป                  
2) ด้านความรู ้สึก  (Affective or Feeling 
Component) คือ ความรูส้ึกโดยรวมที่มีต่อ
สิ่งใดสิ่งหนึ่ง เช่น ความโกรธ ความหลง ต่อ
สิ่งต่าง ๆ 3) ดา้นพฤติกรรม (Conative or 
Behavioral Component) คื อ  การแสดง 
ออกหรือพฤติกรรมที่สามารถสงัเกตเห็นได ้ 
โดยงานวิจัยของ ต่อตระกูล  อุบลวัตร 
(2556) ได้ศึกษาถึ งความสัมพันธ์ของ
ทศันคติผูช้มในละครซิทคอม เรื่อง “บา้นนีม้ี
รัก” ที่มีผลต่อการจดจ าตราสินค้า ในกล
ยุทธ์โฆษณาแฝง พบว่า  ทัศนคติของผู้ชม
ไม่มีความสัมพันธ์กับการจดจ าตราสินค้า 
ดงันัน้ งานวิจยันี ้จึงก าหนด สมมติฐานที่ 2 
ดั ง นี ้  ทั ศ น ค ติ ต่ อ กี ฬ า อี ส ป อ ร์ ต มี
ความสัมพันธ์กับการจดจ าตราสินค้าของ
ผูบ้รโิภคนกัเลน่เกมออนไลน ์

แนวคิ ดการ เ ป็นผู้สนับสนุน 
(Sponsorships) เป็นหนึ่งในเครื่องมือการ
สื่ อ ส า ร ก า ร ต ล า ด แ บ บ ผ ส ม ผ ส า น 
(Integrated Marketing Communication) 
มาจากการบูรณาการกลยุทธ์ผสมผสาน
เครื่องมือการสื่อสารการตลาด หวัใจส าคญั
คือการท าให้ผู้บริ โภคมีการตระหนัก รู ้
ป ร ะสิ ท ธิภาพของตราสิ นค้า  โดยใช้
เครื่องมือสื่อสารการตลาดเพื่อสรา้งใหเ้กิด
ถึงการรบัรู ้เปลี่ยนแปลงทศันคติ จนกระทั่ง
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เกิดการตัดสินใจซือ้ (Lovelock, & Wright, 
1999) โ ด ย ก า ร เ ป็ น ผู้ ส นั บ ส นุ น 
(Sponsorship) Brooks (1994) กล่ า ว ว่ า 
การสนับสนุนการแข่งขันกีฬา องคก์รธุรกิจ
ต้องเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย ผู้ชม นักกีฬา 
ผู้ จั ด ก า ร แข่ ง ขัน  ฯลฯ  เพื่ อ เ ชื่ อ ม โยง
ภาพลักษณ์ระหว่างองค์กรกับการกีฬา
ในช่ ว งขณะนั้น เ ข้าด้วยกัน  ด้วยการ
สนับสนุนทางการเงิน ผลิตภัณฑ์ การ
บรกิาร และเป็นผูไ้ดร้บัสิทธิ์ในการไดท้  าการ
สื่อสารการตลาดแก่กลุ่มเป้าหมาย ทั้งนี ้ 
รูปแบบของการเป็นผูส้นับสนุนกีฬา Sport 
Sponsorship Platforms แบ่งเป็น 7 ดา้น มี
มูลค่าของการแลกเปลี่ยนผลประโยชน์ 
งบป ระมาณที่ แ ตกต่ า ง กั น  (Richard, 
Sutton, McCarthy, & Irwin, 2008) 1) ดา้น
การสนบัสนุนหน่วยงานหรือองคก์รที่ก ากับ
ดู แ ล  (Governing- Body Sponsorship) 
เป็นการใหก้ารสนบัสนนุจดัการแข่งขนั แลว้
องคก์รที่ใหก้ารสนบัสนุนจะไดผ้ลตอบแทน 
อาจเป็นสิทธิ์การใชเ้ครื่องหมายการคา้ โล
โก ้เพื่อใชโ้ปรโมตองคก์รตนเอง 2) ดา้นการ
ส นั บ ส นุ น ส โ ม ส ร / ที ม กี ฬ า  (Team 
Sponsorship) เป็นการให้การสนับสนุน
สโมสรหรือทีม กลุ่มเป้าหมายนั้นมีความ
หลงใหลกับสโมสร 3) ด้านการสนับสนุน
นั ก กี ฬ า  (Athlete Sponsorship) เ ป็ น
รูปแบบการสนับสนุนโดยระบุที่จะเลือกใช้
นกักีฬาหรือผูฝึ้กสอนกีฬา เขา้ขอผลิตภณัฑ์

ที่ใหก้ารสนบัสนุนเพื่อท าการโปรโมตในตวั
สินคา้และภาพลกัษณข์องตราสินคา้องคก์ร  
4) ดา้นการเป็นผูส้นบัสนนุผ่านช่องทางการ
สื่ อสาร  (Media-Channel Sponsorship) 
องค์กรที่ให้การสนับสนุนจะท าการซือ้สื่อ
โฆษณาระห ว่างที่ ท  าการแข่ งขันหรือ
ช่วงเวลาที่เก่ียวขอ้งกบัรายการกีฬา 5) ดา้น
การสนับสนุนสถานที่และสิ่งอ านวยความ
สะดวก (Facility Sponsorship) คือ การให้
สิท ธิ์ ในการใช้ชื่ อตราสินค้า  (Naming-
Right) 6) ด้านการสนับสนุนกิ จกร รม 
(Event Sponsorship) คล้ายกับกา รท า
การตลาดกิจกรรม (Event Marketing) โดย
องคก์รที่ใหก้ารสนับสนุนทางดา้นกิจกรรม
จะไดร้บัความสนใจ เป็นแรงกระตุน้ใหเ้กิด
ความสนใจ สรา้งประสบการณใ์หก้ับลกูคา้
เป้าหมาย 7) ด้านการสนับสนุนกีฬาแบบ
เจาะจงประ เภท กีฬา  (Sport-Specific 
Sponsorship) เป็นการให้การสนับสนุน
ประเภทกีฬาเฉพาะเจาะจงกีฬาชนิดหนึ่ง 
การสรา้งตราสินค้าในใจที่เฉพาะเจาะจง
เฉพาะกลุ่มเป้าหมาย โดยงานวิจัยของ 
งานวิจัย ของบุณยกร ธรรมพานิชวงค์ 
(2560) ได้มีการศึกษาถึงความสัมพันธ์
ระหว่างการเป็นผูส้นับสนุนกีฬาที่ส่งผลต่อ
การจดจ าตราสินค้าของผู้เข้าร่วมในการ
แข่งในแบตมินตันในประเทศไทย พบว่า 
การเป็นผูส้นบัสนุนกีฬามีความสมัพนัธก์ับ
การจดจ าตราสินค้าของผู้เข้าร่วมในการ
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แข่งในแบตมินตันในประเทศไทย ดังนั้น 
งานวิจัยนี ้จึงก าหนด สมมติฐานที่ 3 ดังนี ้
ความคิดเห็นต่อการเป็นผูใ้หก้ารสนับสนุน
กีฬาอีสปอรต์มีความสมัพันธ์กับการจดจ า
ตราสินคา้ของผูบ้รโิภคนกัเลน่เกมออนไลน ์

แนวคิดการจดจ า Coon (1980) 
ได้แบ่งลักษณะความจ าของมนุษย์ว่า มี
หลากหลายลักษณะ กล่าวคือ ของสิ่ ง
เดี ยวกันถ้า ให้บุคคล  2 คนจ า  ย่ อมมี
ความจ าในในรายละเอียดและลักษณะที่
แตกต่างกัน ซึ่งการวัดความจ าจะมีวิธี 4 
อย่าง 1) การระลึกได้ (Recall) คือการจ า
เหตุการณ์และข้อมูลต่าง ๆ ได้โดยไม่
จ าเป็นตอ้งมีสิ่งเรา้หรือตัวชีแ้นะ ตัวอย่าง 
เช่น เมื่อดตู าราในรายวิชานีผ้่านไปแลว้ จะ
จดจ าไดโ้ดยไม่จ าเป็นต้องทบทวนอีกครั้ง 
ซึ่งการระลกึได ้  2) การจ าได ้(Recognition) 
คือ การรูจ้ักหรือความคุ้นเคยในส่วนหรือ
เหตุการณ์นั้น ๆ มาก่อน 3) การเรียนซ ้า 
(Relearning) ก า ร เ รี ย น ซ ้ า ห รื อ ก า ร
ประหยัดเวลา (Relearning or Saving) 4) 
ก า ร บู ร ณ า ก า ร ใ ห ม่  (Reintegration)               
การที่ความจ าหนึ่งจะกระตุน้ใหเ้กิดความ
ท ร ง จ า อื่ น  ๆ  ต า ม ม า  เ รี ย ก ไ ด้ ว่ า 
ประสบการณ์ในอดีตทั้งหมดถูกสรา้งขึน้
ใหม่ จากสิ่งที่สะสมไวแ้ม้แต่เพียงสิ่งเดียว 
โดยงานวิจัยของ ต่อตระกูล  อุบลวัตร 
(2556) ไ ด้ศึ กษาถึ งตั วแปรที่ ส ามารถ
อธิบายถึงการจดจ าตราสินคา้ที่ใชก้ลยุทธ์

การโฆษณาแฝงในละคร “บา้นนีม้ีรกั” ไดด้ี
ที่สุด พบว่า พฤติกรรมการชมเป็นตัวแปร
หนึ่งที่สามารถอธิบายการจดจ าตราสินค้า
ได ้แต่ไม่ใช่ตวัแปรที่มีประสิทธิภาพที่สดุใน
การอธิบายการจดจ า ดังนั้น งานวิจัยนี ้จึง
ก าหนด สมมติฐานที่ 4 ดังนี ้  การเปิดรับ
ข่าวสารเก่ียวอีสปอรต์ ทัศนคติต่อกีฬาอี
สปอรต์ และความคิดเห็นต่อการเป็นผู้ให้
การสนับสนุนกีฬาอีสปอรต์ เป็นตัวแปรที่มี
ความส าคัญที่สามารถร่วมกันอธิบายและ
พยากรณก์ารจดจ าตราสินคา้ของผูบ้ริโภค
นกัเลน่เกมออนไลน ์
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กรอบแนวคิดการวิจัย  

 

 

 

 

 

 
 
  

ความคดิเหน็ต่อการเป็นผู้ให้การสนับสนุน                   
กีฬาอีสปอรต์ (Richard et al., 2008) 

- การสนบัสนนุหน่วยงานหรือองคก์รที่ก ากบั
ดแูล 

- การสนบัสนนุสโมสร/ทีมกีฬา  
- การสนบัสนนุนกักีฬา  
- การสนบัสนนุผ่านช่องทางการส่ือสาร 
- การสนบัสนนุสถานท่ีและส่ิงอ านวยความ

สะดวก 
- การสนบัสนนุกิจกรรม 
- การสนบัสนนุกีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬา 

 

 
การจดจ าตราสินค้า                

(Coon, 1980) 
1.การระลกึได ้(Recall) 
2.การจ าได ้(Recognition) 
3.การเรยีนซ า้ (Relearning) 
4.การบรูณาการใหม่ 
(Reintegration) 

 

 

การเปิดรับข่าวสารเกี่ยวกบัอสีปอรต์               
(Samuel L. Backer, 1987) 

- ดา้นการแสวงหาขอ้มลู 
- ดา้นการเปิดรบัขอ้มลู 
- ดา้นการเปิดรบัประสบการณ ์

ทัศนคตติ่อกฬีาอีสปอรต์ (Henry, 1995) 
- ดา้นความรูค้วามเขา้ใจ 
- ดา้นความรูส้กึ 
- ดา้นการกระท า 
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วิธีการวิจัย  
การ วิ จั ยค รั้ ง นี ้ศึ กษ า กลุ่ ม

ประชากรที่เป็นนกัเล่นเกมออนไลน ์ทัง้เพศ
ชายและเพศหญิง ช่วงอายุระหว่าง 23-35 
ปี  ที่ มีบัญชี เกม  PLAYERUNKNOWN'S 
BATTLEGROUNDS และ Arena of Valor 
จากขอ้มูลผูเ้ล่นว่ามีมากกว่า 100,000 คน 
ผู้ เ ล่น  PUBG ข้อมูล  16 ตุลาคม 2562 
จ านวน  610,291 คน/วัน (Steam, 2562) 
และผูเ้ลน่ ROV จ านวนกว่า 200 ลา้นคนทั่ว
โ ล ก  ( ล ง ทุ น แ มน , 2561)  ดั ง นั้ น  จึ ง
คาดการณ์จ านวนว่ามีมากกว่า 100,000 
คน โดยด าเนินการส ารวจ 400 คน ตามสตูร
ค านวณขนาดกลุ่มตัวอย่างแบบตาราง
ส า เร็จ รูปของ  Yamane (1973) ที่ ระดับ
ความเชื่อมั่น 95% ผ่านการเก็บขอ้มูลดว้ย
วิธีการสุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) ด้วยแบบสอบถามออนไลน์ 
(Online Questionnaire) โดยประยุกต์ใช้
หลกัแนวคิดต่าง ๆ มาเป็นกรอบในการสรา้ง
แบบสอบถาม ประกอบด้วย 1) แนวคิด
เก่ียวกบัการเปิดรบัข่าวสาร Backer (1987) 
2) แนวคิดเก่ียวกับทัศนคติ Henry (1995) 
3) แนวคิ ด เ ก่ี ย วกั บ กา ร เ ป็ นผู้ ใ ห้ก า ร
ส นั บ ส นุ น กี ฬ า  Richard et al. ( 2008) 
แนวคิดเก่ียวกับการจดจ าตราสินคา้ Coon 
(1980) โดยดดัแปลงขอ้ค าถามจากงานวิจยั 
บณุยกร ธรรมพานิชวงค ์(2560) ใชม้าตร 

 
วดัมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 
5 ระดับ เกณฑก์ารพิจารณาคะแนนเฉลี่ย
ในแต่ละระดับชั้นของการวิจัยตามแนวคิด
ของ Best (1977) ในรูปแบบค าถามปลาย
ปิด โดยด าเนินการสร้างผ่านบริการของ 
http://docs.google.com แ ล ะ น า ลิ ง ค์
ออนไลนใ์หผู้ด้แูลระบบเฟซบุ๊กที่ใหข้่าวสาร
อีสปอรต์ขออนุญาตเพื่อให้ส่งต่อแก่กลุ่ม
ผู้ ติ ด ต า ม  แ ล ะ แ น บ ก า ร เ ชื่ อ ม โ ย ง
แบบสอบถามแก่บุคคลที่มีอิท ธิพลกับ
ชุมชนอีสปอรต์ รวมไปถึงกลุ่มผู้ใหบ้ริการ
สถานที่ฝึกซอ้ม  

โดยมีการทดสอบความเที่ยงตรง
ของเนือ้หา (Validity) โดยน าแบบสอบถาม
ไปใหอ้าจารยผ์ูท้รงคณุวฒุิ ผูเ้ชี่ยวชาญดา้น
การตลาด และทางด้านอีสปอร์ตเป็นผู้
พิจารณา เพื่อท าการประเมินคะแนนความ
เหมาะสมของเนื ้อหา ได้ค่าเฉลี่ยความ
สอดคลอ้ง (IOC) ทั้งชุดของแบบสอบถาม
เท่ ากับ  0.96 และหาค่ าความเชื่ อมั่ น 
(Reliability) โดยการทดสอบ (Pre- test) 
จ านวน 30 ชุด และน าไปค านวณหาค่า
ความเชื่อมั่น มีผลค่าความเชื่อมั่นรวมที่  
.860 จากนัน้   ใชส้ถิติวิเคราะหเ์ชิงพรรณนา 
(Descriptive statistic) รวมทัง้การวิเคราะห์
ข้อมูล เชิ งอนุมาน ( Inferential Statistic)             
การวิเคราะห ์Correlation Analysis ดว้ยวิธี 
Pearson’s Product Moment Correlation 
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เพื่ อ วิ เคราะห์ค่าความสัมพันธ์  และวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple 
Regression Analysis)  
 

ผลการวิจัย  
ผลการวิจัยครั้งนีพ้บว่า ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย รอ้ยละ 59.8 ช่วงอายุ 23-26 ปี มี

การศึกษาสูงสุดในระดับปริญญาตรี เป็นนักเรียน/นักศึกษา มีรายไดต้ ่ากว่า 10,000-15,000 
บาท พฤติกรรมการเล่นและรับชมการแข่งขันเกมออนไลน ์พบว่า มีบัญชีรายในการเล่นเกม  
PLAYERUNKNOWN'S BATTLEGROUNDS และเกม ARENA OF VALOR แนวเกมที่มักเล่น
คือ BATTLE ROYALE และ MOBA ความถ่ีในการเล่นเกมออนไลน  ์ทุกวนั รอ้ยละ 63.5 มีเวลา
เฉลี่ยมากกว่า 2 ชั่วโมง ในช่วงเวลา 21.01–00.00 น. รอ้ยละ 51 มีวตัถุประสงคใ์นการเล่นเพื่อ
ความบนัเทิง รอ้ยละ 86.3 และเพื่อหากลุม่เพื่อน รอ้ยละ 50.2 และเคยรว่มชมการแข่งขนั รอ้ยละ 
69.8 เคยรว่มการแข่งขนั รอ้ยละ 29.5  

การเปิดรบัข่าวสารเก่ียวกับอีสปอรต์ ทัศนคติต่อกีฬาอีสปอรต์ ความคิดเห็นต่อการ
เป็นผูใ้หก้ารสนบัสนนุกีฬาอีสปอรต์ และการจดจ าตราสินคา้ของผูบ้รโิภคนกัเลน่เกมออนไลน ์

ตารางที่ 1 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการเปิดรบัข่าวสารเก่ียวกบั
อีสปอรต์                     

ดา้น ตวัอย่างการเปิดรบัข่าวสารเก่ียวกบัอี
สปอรต์ 

ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 

การแสวงหาขอ้มลู
ปานกลาง

(Mean=3.39) 

การค้นหาข่ าวสารจากสื่ อสั งคม
ออนไลน ์

4.44 0.740 มากท่ีสดุ 

การคน้หาข่าวสารจากสื่อมวลชน เช่น 
สื่อสิ่งพิมพ ์ 

2.54 1.276 นอ้ย 

 

การเปิดรบัขอ้มลู
บ่อยครัง้มาก 
(Mean=4.02) 

เปิดรบัการรบัชมสตีมมิ่งเกมออนไลน ์
เพื่อทราบข่าวสารดา้นอีสปอรต์ 

 

4.36 
 

0.814 
 

มากท่ีสดุ 

เปิดรบัข่าวสารบนช่องทางตราสินคา้
เพื่อทราบโปรโมชั่ นสินค้าประเภท
อปุกรณไ์อที 

 

3.76 
 

1.036 
 

มาก 

ดา้น ตวัอย่างการเปิดรบัข่าวสารเก่ียวกบัอี
สปอรต์ 

ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 
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ดา้น ตวัอย่างการเปิดรบัข่าวสารเก่ียวกบัอี
สปอรต์ 

ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 

การเปิดรบั
ประสบการณ์
บ่อยครัง้มาก 
(Mean=3.94) 

เปิดรบัข่าวสารเก่ียวกับอีสปอรต์เพื่อ
น าไปสนทนา 

3.97 0.988 มาก 

เ ปิดรับข่าวสารเพื่ อประกอบการ
ตดัสินใจซือ้สินคา้ 

3.92 0.975 มาก 

การเปิดรบัข่าวสารเก่ียวกับอีสปอรต์ พบว่า ภาพรวมมีการเปิดรับข่าวสารบ่อยครัง้
มาก และกลุม่ตวัอย่างสว่นใหญ่มีการแสวงหาขอ้มลูโดยการคน้หาข่าวสารจากสื่อสงัคมออนไลน์
มากที่สดุ และมีการคน้หาข่าวสารจากสื่อมวลชน เช่น สื่อสิ่งพิมพ ์และโทรทศัน ์ในระดบันอ้ย 

ตารางที่ 2 แสดงค่าเฉลี่ยและสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของทศันคติต่อกีฬาอีสปอรต์                     
ดา้น ตวัอย่างทศันคติ ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 

ความรูค้วามเขา้ใจ  
มีทศันคติดีมาก

ท่ีสดุ 
(Mean=4.57) 

เข้าใจว่าอีสปอร์ตคือกีฬา และสื่อ 
Entertainment 

4.59 0.670 มากท่ีสดุ 

เขา้ใจว่าอีสปอรต์ท าใหเ้กิดกลุ่มอาชีพ
ใหม่ และสามารถสรา้งรายไดจ้ริง 

 

4.69 
 

0.569 
 

มากท่ีสดุ 

 

ความรูส้กึ  
มีทศันคติดีมาก

ท่ีสดุ 
(Mean=3.94) 

เชื่อว่าอุตสาหกรรมอีสปอรต์จะช่วย
เพิ่มมูลค่าทางเศรษฐกิจดิจิทัลและ
เศรษฐกิจสรา้งสรรคไ์ด ้

 

4.50 
 

0.675 
 

มากท่ีสดุ 

เชื่อว่าสินคา้ไอทีท่ีสนับสนุนอีสปอรต์มี
ภาพลักษณ์ท่ีดีก ว่าสินค้าในกลุ่ ม
เดียวกนั 

 

4.29 
 

0.791 
 

มากท่ีสดุ 

การกระท า  
มีทศันคติดีมาก

ท่ีสดุ 
(Mean=4.21) 

 

มีความตั้งใจท่ีเข้าไปมีส่วนร่วมกับ
กิจกรรมการแข่งขนัอีสปอรต์เพื่อสรา้ง
ประสบการณ ์

 
4.21 

 
0.904 

 
มากท่ีสดุ 

ทัศนคติต่อกีฬาอีสปอรต์ พบว่า ภาพรวมมีทัศนคติดีในระดับมากที่สุด โดยด้าน
ความรูค้วามเขา้ใจ นักเล่นเกมออนไลนม์ีความคิดว่าอีสปอรต์ท าใหเ้กิดกลุ่มอาชีพใหม่  ๆ และ
สามารถสรา้งรายไดจ้ริง มีทัศนคติที่ดีเป็นอันดับแรก และถัดมา คิดว่าการแข่งขันอีสปอรต์คือ
กีฬาและมองว่าเป็นสื่อ Entertainment  
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ตารางที่ 3 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นต่อการเป็นผู้ใหก้าร
สนบัสนนุอีสปอรต์ 

ดา้น  ตวัอย่างการเป็นผูส้นบัสนุนกีฬา  ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 
 

การสนบัสนนุผ่าน
ช่องทางการสื่อสาร 
(Mean=4.41) 

คิดว่าการถ่ายทอดสดการแข่งขันบน
ออนไลน ์              มีความสะดวกและ
รวดเรว็ส  าหรบัการติดตามรบัชม 

 

4.51 
 

0.672 
 

มากท่ีสดุ 

คิดว่าโลโก้บนอุปกรณ์ของผู้เล่นและ
บนเสื ้อนักกีฬาสร้างการจดจ าตรา
สินคา้ได ้

 

4.41 
 

0.760 
 

มากท่ีสดุ 

 

การสนบัสนนุ
นกักีฬา  

(Mean=4.39) 

เห็นดว้ยหากนักกีฬาอีสปอรต์ท่ีชื่นชอบ
เป็น                      พรีเซนเตอรแ์ก่ตรา
สินคา้เพราะจะท าใหน้ักกีฬาท่ีชื่นชอบ
เป็นท่ีรูจ้กัมากขึน้ 

 
4.38 

 
0.779 

 
มากท่ีสดุ 

การสนบัสนนุกีฬา
แบบเจาะจง
ประเภทกีฬา 
(Mean=3.33) 

คิดว่าการใหก้ารสนับสนุนเจาะจงกีฬา
อีสปอรต์สามารถสร้างความสัมพันธ์
ระหว่างองค์กร เจ้าของสินค้าและ
บริการได ้

 
4.36 

 
0.810 

 
มากท่ีสดุ 

ดา้น  ตัวอย่างการเป็นผูส้นับสนุน
กีฬา 

ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 

การสนบัสนนุ
สถานท่ีและสิ่ง
อ านวยความ

สะดวก (Mean=
4.32) 

 

มีความชื่นชอบองค์กรเจ้าของตรา
สินค้าท่ีให้การสนับสนุนสิ่ งอ านวย
ความสะดวก 

 
4.33 

 
0.770 

 
มากท่ีสดุ 

การสนบัสนนุ
สโมสรทีม (Mean=

4.28) 

เห็นดว้ยท่ีตราสินคา้ต่าง ๆ มีการใหก้าร
สนบัสนนุทีมกีฬาอีสปอรต์ท่ีชื่นชอบ 

 

4.38 
 

0.763 
 

มากท่ีสดุ 

 

การสนบัสนนุ
กิจกรรม 

(Mean=4.27) 

ความคิดว่าการจัดกิจกรรมใหร้่วมสนุก
ภายในงานการแข่งขันอีสปอร์ตเป็น
กิจกรรมที่น่าสนใจและสนกุสนาน 

 
4.35 

 
0.703 

 
มากท่ีสดุ 

การสนบัสนนุ
องคก์รที่ก ากับดแูล  

การมีองค์กรเจ้าของตราสินค้ามาให้
การสนับสนุนรายการแข่งขันอีสปอร์

 
4.40 

 
0.756 

 
มากท่ีสดุ 
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ดา้น  ตวัอย่างการเป็นผูส้นบัสนุนกีฬา  ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 

(Mean=4.23) ตจะเพิ่มความน่าสนใจมากขึน้เพราะ
เงินรางวลัเพิ่มมากขึน้ตามไปดว้ย 

ความคิดเห็นต่อการเป็นผูใ้หก้ารสนบัสนุนกีฬาอีสปอรต์ พบว่า ภาพรวม ส่วนใหญ่มี
ความเห็นดว้ยมากที่สุดต่อการเป็นผูใ้หก้ารสนบัสนุนกีฬาอีสปอรต์ทุกรูปแบบ โดยมีความเห็น
ดว้ยต่อการสนับสนุนผ่านช่องทางการสื่อสาร อันดับแรก จากการคิดว่าการถ่ายทอดสดการ
แข่งขนันัน้ มีความสะดวกต่อการติดตามชม ถัดมาคือดา้นการสนบัสนนุนกักีฬา ซึ่งส่วนใหญ่คิด
ว่าหากนกักีฬาที่ชื่นชอบไดเ้ป็นพรีเซ็นเตอรใ์นตราสินคา้ จะท าใหน้กักีฬาเป็นที่รูจ้กัมากขึน้ 

ตารางที่ 4 แสดงค่าเฉลี่ยและสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของการจดจ าตราสินคา้  
ดา้น ตวัอย่างการจดจ าตราสินคา้  ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 

การบรูณาการใหม่  
จดจ าไดม้ากท่ีสดุ 
(Mean=4.28) 

สามารถนึกถึงตราสินค้าท่ีให้การ
สนับสนุนการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต
โดยทันทีได้อย่างถูกต้องโดยไม่ต้อง
เห็นโลโกห้รืองานโฆษณาใด ๆ เลย 

 
4.21 

 
0.813 

 
มากท่ีสดุ 

การเรียนซ า้  
จดจ าไดม้าก 
(Mean=4.20) 

 

หากได้เห็นสินค้าท่ีเป็นผู้สนับสนุน
กีฬา                      อีสปอรต์บ่อย ๆ จะ
ท าใหจ้ดจ าตราสินคา้ไดด้ีขึน้ 

 
4.28 

 
0.823 

 
มากท่ีสดุ 

การจ าได ้
จดจ าไดม้าก 
 (Mean=4.19) 

ถ้าน าหลายตราสินคา้มาใหเ้ลือก จะ
สามารถเลือกตราสินค้า ท่ี ให้การ
ส นั บ ส นุ น กี ฬ า อี ส ป อ ร์ ต ไ ด้               
อย่างถกูตอ้ง 

 
4.28 

 
0.774 

 
มากท่ีสดุ 

การระลกึได ้
จดจ าไดม้าก 
 (Mean=4.13) 

 

การมี กิ จกร รมพิ เศษ ท่ี เน้นการมี
ประสบการณ์ร่วมในกีฬาอีสปอรต์จะ
ช่วยใหจ้ดจ าตราสินคา้ไดด้ีขึน้ 

 
4.29 

 
0.795 

 
มากท่ีสดุ 

การจดจ าตราสินคา้ พบว่า ส่วนใหญ่มีภาพรวมในการจดจ าตราสินคา้ไดม้าก และ
พบว่า การจดจ าตราสินคา้ดา้นการบูรณาการใหม่ สามารถสรา้งการจดจ าไดใ้นระดบัมากที่สุด 
โดยกลุ่มตัวอย่างสามารถนึกถึงตราสินคา้ที่ใหก้ารสนับสนุนการแข่งขันกีฬาอีสปอรต์ไดท้ันที
อย่างถกูตอ้ง โดยไม่ตอ้งเห็นโลโกห้รือโฆษณาใด ๆ เลยซ า้อีก  
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ความสมัพนัธร์ะหว่างการเปิดรบัข่าวสารเก่ียวกับอีสปอรต์ ทศันคติต่อกีฬาอีสปอรต์ 
ความคิดเห็นต่อการเป็นผูใ้หก้ารสนบัสนุนกีฬาอีสปอรต์ และการจดจ าตราสินคา้ของผูบ้ริโภค
นกัเลน่เกมออนไลน ์ 

ตารางที่ 5 แสดงผลการทดสอบสมมติฐานความสมัพนัธร์ะหว่างการเปิดรบัข่าวสาร ทศันคติต่อ
กีฬา ความมคิดเห็นต่อการเป็นผูใ้หก้ารสนบัสนนุกีฬาอีสปอรต์กบัการจดจ าตราสินคา้
ของผูบ้รโิภคนกัเลน่เกมออนไลน ์

 

ตวัแปร 
การจดจ าตราสินคา้ผูบ้รโิภคนกัเลน่เกมออนไลน ์

r Sig. 
การเปิดรบัข่าวสารเก่ียวกบัอีสปอรต์ .523* .000 

ทศันคติต่อกีฬาอีสปอรต์ .571* .000 
ความคิดเห็นต่อการเป็นผูใ้หก้าร
สนบัสนนุ               กีฬาอีสปอรต์ 

 

.827* 
 

.000 
 

ผลการวิเคราะหค์วามสมัพนัธ์ต่อการจดจ าตราสินคา้ผูบ้รโิภคนกัเลน่เกมออนไลน ์ใน
การทดสอบดว้ยสถิติ Pearson Correlation พบว่ามีค่า Significant (sig.) เท่ากับ .000 ซึ่งนอ้ย
กว่า 0.05 โดยทกุตวัแปรมีความสมัพนัธ ์เชิงบวก สอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว ้

ปัจจัยที่สามารถร่วมกันอธิบายและพยากรณ์ถึงการจดจ าตราสินคา้ของผู้บริโภค
นกัเลน่เกมออนไลน ์ 
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ตารางที่ 6 ผลการวิเคราะหถ์ดถอยแบบพหคุณุการเปิดรบัข่าวสารเก่ียวกบัอีสปอรต์ ทศันคติต่อ
กีฬาอีสปอรต์ และความคิดเห็นต่อการเป็นผูใ้หก้ารสนบัสนนุกีฬาอีสปอรต์ 

ตวัแปรพยากรณก์ารจดจ า 
ตราสินคา้ 

Std. 
Error 

ค่าสมัประสิทธิ์

ถดถอย 
t Sig 

B Beta 

ความคิ ด เ ห็ น ต่ อ ก า ร เ ป็ น ผู้ ใ ห้ก า ร
สนบัสนนุ            กีฬาอีสปอรต์ 

.037 .850 .771 23.154 .000 

การเปิดรบัข่าวสารเก่ียวกบัอีสปอรต์ .036 .112 .103 3.086 .002 

R  = .831 Std. Error =0.144    

R  = .691 F = 443.34    

Adjusted R Square = .689      

ผลการวิเคราะหถ์ดถอยแบบพหุคุณ (Multiple Regression) จากปัจจัยที่ก าหนดใน
การพยากรณ ์โดยคัดเลือกตัวแปรอิสระเขา้สมการดว้ยวิธี Stepwise พบว่า มีเพียงการเปิดรบั
ข่าวสารเก่ียวกับอีสปอรต์ และความคิดเห็นต่อการเป็นผูใ้หก้ารสนบัสนนุกีฬาอีสปอรต์เท่านัน้  ที่
มีค่า Sig. น้อยกว่า 0.05 เมื่อพิจารณาปัจจัยที่มีผลต่อการจดจ าตราสินคา้ไดม้ากที่สุด ไดแ้ก่ 

ความคิดเห็นต่อการเป็นผูใ้หก้ารสนบัสนนุกีฬาอีสปอรต์ (β = .771) ถดัมาคือการเปิดรบัข่าวสาร

เก่ียวกับอีสปอรต์ (β = .103) โดยมีค่าสัมประสิทธิ์ (R  = .691) ร่วมกันมีความสัมพันธ์เชิง
เสน้ตรงอธิบายความแปรผนัของตวัแปรตามคือการจดจ าตราสินคา้รอ้ยละ 69.1  

2 
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อภปิรายผล  
การเปิดรับข่าวสารเก่ียวกับอี

สปอร์ต ในด้านการแสวงหาข้อมูล กลุ่ม
ตัวอย่างมีการคน้หาข่าวสารอีสปอรต์จาก
สื่อสงัคมออนไลนม์ากกว่าการเลือกเปิดรบั
จ า ก สื่ อ โ ท ร ทั ศ น์  ห รื อ สื่ อ สิ่ ง พิ ม พ์  
เนื่องมาจากรูปแบบเนื ้อหา (Content) มี
ความทนัสมยั โดดเด่น น่าสนใจ เพราะกลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่มีการเล่นเกมออนไลน์
เพื่ อความบันเทิง  จึ งคาดได้ว่า เนื ้อหา
ข่าวสารจากสื่อสงัคมออนไลน์ที่เปิดรับนั้น 
เป็นรูปแบบที่สรา้งความบันเทิงมากกว่า
เนื ้อหาข่ าวสารที่ เ ป็นทางการ  บนสื่ อ
โทรทัศน์ หรือสื่อสิ่งพิมพ ์ทั้งนีใ้นด้านการ
เปิดรบัขอ้มลู กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ มีการ
รบัชมสตีมม่ิงเกมเพื่อทราบข่าวสารเก่ียวกับ
อีสปอรต์ เพราะการรบัชมสตีมมิ่งเกมจาก
นัก กีฬาที่ ติ ดตาม  ผู้ ชมสามารถ แชท
สอบถามผ่านช่องทางการถ่ายสด ได้
โดยตรง ณ ช่วงเวลานัน้ และดา้นการเปิดรบั
ประสบการณ์ กลุ่มตัวอย่างมีการเปิดรับ
เพื่อน าไปสนทนากับกลุ่มเพื่อนหรือผู้อื่นใน
สังคม ซึ่งสอดคล้องกับการอธิบายของ 
McCombs and Becker (1979) ว่ า ก า ร
เปิดรบัข่าวสารเพื่อตอบสนองความตอ้งการ
สนทนา (Discussion) เพื่อให้มีข้อมูลใน
การพดูคยุสื่อสารกบัผูอ้ื่นในสงัคม 

 

 

ทศันคติต่อกีฬาอีสปอรต์ ในดา้น
ความรูค้วามเขา้ใจ กลุม่ตวัอย่างสว่นใหญ่มี
เขา้ใจว่าการแข่งขันอีสปอรต์ คือกีฬา และ
มองว่าเป็นสื่อ Entertainment ท าให้เกิด
กลุ่มอาชีพใหม่สามารถสร้างรายได้จริง 
ทัง้นี ้การมีความรูค้วามเขา้ใจ รวมถึงความ
เชื่อในเชิงบวกต่อกีฬาอีสปอรต์ เป็นผลจาก
องค์ประกอบทางความคิด (Cognitive or 
thinking Component) ส อ ด ค ล้ อ ง กั บ 
Henry (1995) ที่ อ ธิบายว่าหากบุคคลมี
ความคิดมีดีต่อสิ่ งใดสิ่ งหนึ่ ง ก็จะสร้าง
ทัศนคติที่ดีต่อสิ่งนั้น ทั้งนี ้ด้านความรูส้ึก 
กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ยงัมีความเชื่อว่าตรา
สินคา้ประเภทเกมมิ่งเกียรห์รืออุปกรณ์ไอที            
ที่ ใ ห้ ก า ร ส นั บ ส นุ น กี ฬ า อี ส ป อ ร์ต มี
ภาพลกัษณท์ี่ดีกว่าตราสินคา้อื่น ๆ ในกลุ่ม
เดียวกัน  ซึ่ งการแสดงออกทางทัศนคติ
ท า งบ วก  (Positive Attitude) คื อ  ก า ร
ยอมรับและพึงพอใจ ต่อการได้รับการ
สนับสนุนในสิ่งที่ตนสนใจ จึงจูงใจไปสู่
พฤติกรรมดา้นที่ดีต่อตราสินคา้ที่เขา้มาให้
การสนับสนุนดังกล่าว ตามแนวคิดของ 
Kanuk and Schiffman (2000) 
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ความคิดเห็นต่อการเป็นผูใ้หก้าร
สนับสนุนกีฬาอีสปอรต์ กลุ่มตัวอย่างส่วน
ใหญ่เห็นดว้ยต่อการใหก้ารสนับสนุนผ่าน
ช่องทางการสื่อสารบนออนไลนเ์ป็นอันดับ
แรก เพราะการเขา้ถึงการรบัชมการแข่งขนั
ไดง้่ายและสะดวก อีกทัง้ยังคิดว่า โลโกบ้น
อุปกรณข์องผูเ้ล่นและเสือ้นักกีฬาสามารถ
สรา้งการจดจ าตราสินคา้ได ้ซึ่งสอดคลอ้ง
ต า ม แ น ว คิ ด ก า ร เ ป็ น ผู้ ส นั บ ส นุ น 
(Sponsorships) ในประเด็นการสนับสนุน
ผ่านช่องทางการสื่อสารว่าการสนับสนุน
รูปแบบนี ้สามารถท าใหก้ลุ่มเป้าหมายเกิด
การจดจ า  และเชื่ อมโยงตราสินค้าได้  
(Mckelvey and Grady, 2008) ทั้งนี ้ผลยัง
คลา้ยเคียงกบังาน ชยัทตัน ์พทุธเดช (2559) 
ซึ่งกลุ่มตัวอย่างมีความเห็นด้วยในระดับ
มากต่อการสนับสนุนผ่านช่องทางการ
สื่อสารเช่นกัน ถัดมา คือการเห็นด้วยต่อ
การ ให้การสนับสนุนนัก กีฬา  ซึ่ งมี ผล
สอดคล้องกับ บุณยกร ธรรมพานิชวงค์ 
(2560) ที่กลุ่มตัวอย่างมีเห็นด้วยในระดับ
มากดว้ย อีกทัง้ ยงัเห็นดว้ยต่อการสนบัสนนุ
กีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬา เพราะคิดว่า
การใหก้ารสนับสนุนเจาะจงกีฬาอีสปอรต์
สามารถสรา้งความสมัพนัธ์ระหว่างองคก์ร
เจา้ของสินคา้และบริการได ้ซึ่งจะเห็นไดว่้า 
ผู้ให้การสนับสนุนที่เจาะจงกีฬาอีสปอรต์ 
มักเป็นกลุ่มธุรกิจผู้ผลิตสินค้าเ ก่ียวกับ
อุปกรณไ์อที เกมมิ่งเกียร ์ตัวอย่างเช่น JIB 

Computer Group ที่มุ่งเนน้ผลกัดนัเจาะจง
ส นั บ ส นุ น จั ด ก า ร แ ข่ ง ขั น  PUBG Pro 
League เ พื่ อ ต่ อ ย อ ด ไ ป ร ะ ดั บ  SEA 
Championship และชิงแชมป์โลก สามารถ
สรา้งการมีส่วนร่วมต่อตราสินค้าได้อย่าง
ต่อเนื่อง ตลอดการแข่งขนัยงัสามารถมีการ
ส่งเสริมการขายสินคา้ตนและพารท์เนอรผ์ู้
รว่มสนบัสนนุการแข่งขนัไดอ้ีกดว้ย  

ก า ร จ ด จ า ต ร า สิ น ค้ า  ก ลุ่ ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่มีการจดจ ามากที่สุด ใน
ด้านการบูรณาการใหม่ (Reintegration) 
และต่อมา ดา้นการเรียนซ า้ (Relearning) 
การจ าได ้(Recognition) และการระลึกได้ 
(Recall) พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มี
ระดับการจดจ าได้มาก สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ บุณยกร ธรรมพานิชวงค์ 
( 2560)  ที่ มี ผ ล ก า ร จ ด จ า ไ ด้ ม า ก                          
ต่อดา้นการระลกึและจ าได ้เช่นเดียวกนั  

ความสมัพนัธร์ะหว่างการเปิดรบั
ข่าวสารเก่ียวกับอีสปอรต์ ทศันคติต่อกีฬาอี
สปอรต์ และความคิดเห็นต่อการเป็นผู้ให้
การสนับสนุนกีฬาอีสปอรต์ กับการจดจ า
ตราสินคา้ ทกุปัจจยัมีความสมัพนัธเ์ชิงบวก
ต่อการจดจ า เนื่องจากกลุ่มผูช้ม ไดเ้ปิดรบั
ข่าวสารโดยการชมสตีมมิ่งเกมบนออนไลน์
เ ป็นหลัก  ท า ให้โล โก้องค์กรที่ ใ ห้ก า ร
สนับสนุนปรากฏบนหน้าจอ หรือกระทั่ ง
ได้รับการพูดถึงจากการสปอนเซอร์ก็
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สามารถสรา้งใหเ้กิดความเข้าใจในข้อมูล
ของสินคา้ ทัง้นี ้องคป์ระกอบที่มีอิทธิพลต่อ
การสร้างทัศนคติ คือการตลาดทางตรง 
(Direct Marketing) เมื่ อ เกิดขึ ้นในบริบท
ของกลุ่มอีสปอร์ต การเข้ามาสนับสนุน
นัก กีฬาหรื อที ม กีฬา  จะสร้า ง ให้ เ กิ ด
ค ว า ม รู ้ สึ ก ดี ต่ อ ผู้ ใ ห้ ก า ร ส นั บ ส นุ น                                  
เกิดความคุน้เคยต่อตราสินคา้และน าไปสู่
จดจ าได้เช่นเดียวกัน จึงท าให้การเปิดรับ
ข่าวสารอีสปอร์ตและทัศนคติต่ อ กีฬา            
อีสปอรต์มีผลความสมัพันธ์สรา้งการจดจ า
ในตราสินคา้ได ้ส่วนดา้นความคิดเห็นต่อ
การเป็นผู้ให้การสนับสนุน  พบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่นั้น เห็นด้วยต่อการ
สนับสนุนกีฬาอีสปอร์ตถึงมากที่สุดทั้ง 7 
รูปแบบ เพราะการสนับสนุนกีฬาสามารถ
เชื่อมโยงสรา้งใหเ้กิดการรบัรู ้คุน้เคย และ
จดจ าได้ถึงตราสินค้า เป็นผลให้ตัวแปรมี
ความสัมพันธ์ต่อการจดจ า ทั้งนี ้ยังคลา้ย
กับผลงานวิจัยของ ต่อตระกูล อุบลวัตร 
( 2556)  ที่ พ ฤ ติ ก ร ร ม ก า ร รั บ ช ม มี
ความสมัพันธ์ต่อการจดจ า                ตรา
สินค้าได้ และการเป็นผู้สนับสนุนกีฬามี
ความสมัพนัธต์่อการจดจ า ในงานวิจัยของ 
บณุยกร ธรรมพานิชวงค ์(2560)  

ด้านปัจจัยตัวแปรที่ สามารถ
อธิบายและพยากรณ์การจดจ าตราสินค้า 
การศึกษาครัง้นี ้พบว่า มีเพียงปัจจัย ดา้น

การเปิดรับข่าวสารเก่ียวกับอีสปอรต์ และ
ความคิดเห็นต่อการเป็นผูใ้หก้ารสนับสนุน
กีฬาอีสปอรต์ ที่มีความสมัพนัธเ์ชิงเสน้ตรง
อธิบายความแปรผันของการจดจ าตรา
สิ น ค้ า ไ ด้  โ ด ย ด้ า น ค ว า ม คิ ด เ ห็ น มี
ความส าคัญในการอธิบายการจดจ าได้ดี
ที่สุด สอดคล้องกับผลงานวิจัยของ ต่อ
ตระกูล อุบลวัตร (2556) ที่พฤติกรรมการ
รับชมสามารถอธิบายถึงการจดจ าได้ แต่
ไม่ใช่ปัจจัยที่มีประสิทธิภาพสูงสุด รวมถึง
ทัศนคติของผู้ชมก็ไม่สามารถอธิบายการ
จดจ าตราสินคา้ไดเ้ช่นกับผลการศึกษาใน
ครัง้นี ้ทัง้นี ้เนื่องจากอุตสาหกรรมอีสปอรต์
เติบโตเพิ่มขึน้โดยการมีลีกการแข่งขัน มี
องคป์ระกอบของกลุ่มผูช้ม นกัแข่ง ทีมผูจ้ดั
งานและหน่วยงานที่เก่ียวขอ้งอื่น ๆ ซึ่งตอ้ง
อาศัยการไดร้บัสนับสนุนจากตราสินคา้จึง
จะเกิดขึน้ได้ อีกทั้งเมื่อมีกิจกรรมแล้วยัง
ต้องมีการประชาสัมพันธ์บนช่องทางที่
เหมาะสมตามไปดว้ย การเขา้มาสนบัสนุน
ในวงการ      อีสปอรต์สรา้งใหเ้กิดกิจกรรม
ที่ส  าคัญต่อผู้บริโภคนักเล่นเกมออนไลนท์ี่
ชื่ นชอบและรอติดตามชมการแข่ งขัน            
รวมถึงยังสามารถสร้างการจดจ าในตรา
สินคา้จากใช้เครื่องมือการเป็นผู้สนับสนุน
กีฬาได้ และการส่งเสริมให้เกิดการรับรู ้
ข่าวสารอีสปอร์ตร่วมกันช่วยก่อให้เกิด
ประสิท ธิภาพในจดจ าตราสินค้าของ
ผูบ้รโิภคไดม้ากขึน้อีกดว้ย  
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ข้อเสนอแนะทั่วไป  
ผลการวิจัยครัง้นีเ้ป็นประโยชน์

ส  าหรับองค์กรธ รุกิจและนักการตลาด 
สามารถน าไปใชป้ระกอบเป็นแนวทางการ
ในการวางกลยุทธ์ทางการตลาดแก่กลุ่ม
ผูบ้ริโภคที่เป็นกลุ่มอีสปอรต์ ดว้ยเครื่องมือ
สื่อสารการตลาดในรูปแบบการเป็นผูใ้หก้าร
สนับสนุนกีฬาและการประชาสัมพันธ์
ข่าวสารบนช่องทางออนไลน ์เพื่อสรา้งการ
รบัรูแ้ละเกิดการจดจ าตราสินคา้ไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ  

1. การเปิดรบัข่าวสารเก่ียวกับอี
สปอรต์ กลุ่มตวัอย่างส่วนมากมีการเปิดรบั
ข้อมูลโดยการรับชมสตีมมิ่งเกมออนไลน์ 
เพื่อทราบข่าวสารอีสปอร์ต  เพื่อน าไป
สนทนากับผูอ้ื่นในสงัคม และประกอบการ
ตัดสินใจซือ้สินคา้ส าหรบัเล่นเกมออนไลน ์
โดยมีการแสวงหาข้อมูลจากสื่อสังคม
ออนไลน ์เช่น Facebook เป็นตน้ ดังนั้นใน
การสื่อสารควร จะส่งเสริมใหม้ีการสื่อสาร
ผ่านการสตรีมมิ่ งหรือฐานช่องทางบน
ออนไลนม์ากขึน้  

2. ทศันคติต่อกีฬาอีสปอรต์ กลุม่
ตัวอย่างมีความเข้าใจว่าการแข่ งขันอี
ส ป อ ร์ต คื อ กี ฬ า แ ล ะม อ ง ว่ า เ ป็ น สื่ อ 
Entertainment และมีความรูส้ึกเชื่อว่าตรา
สินคา้ที่สนับสนุนอีสปอรต์มีภาพลักษณ์ที่
ดีกว่าสินค้าในกลุ่มเดียวกัน และมีความ
ตัง้ใจที่เขา้ไปมีสว่นรว่มในกิจกรรมการ 

 
แข่ งขันอีสปอร์ตบนออนไลน์ (Online 
interaction) เพื่อสรา้งประสบการณ์ ดังนั้น
การร่วมสนับสนุนภายในกิจกรรมการ
แข่งขันอีสปอร์ต รวมถึงการสนับสนุน
กิจกรรมรูปแบบออนไลนจ์ะสามารถสรา้ง
ใหผู้บ้ริโภคนกัเล่นเกมออนไลนเ์กิดทศันคติ
ที่ดีต่อตราสินคา้ได ้ 

3. การ เ ป็นผู้สนับสนุน กีฬาอี
สปอร์ต พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มี
ความเห็นด้วยมากที่สุด ต่อการสนับสนุน
ผ่านช่องทางการสื่อสาร เป็นอนัดบัแรก ถัด
มาคือการสนับสนุนนัก กีฬา และการ
สนับสนุ น แบบ เจาะจ งปร ะ เภท กีฬา         
และอื่น ๆ ตามล าดับ ดังนั้นนักการตลาด
สามารถเลือกใช้เ ป็นแนวทางการเป็น
ผู้ ส นั บ ส นุ น กี ฬ า เ พื่ อ ใ ห้ ต ร ง                          
ตามวัตถุประสงค์ในการท าการตลาดได้ 
โดยมีรายละเอียดดงันี ้ 
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รูปแบบการสนับสนุนกีฬา 
 

 

ความเหมาะสมกับวัตถุประสงคท์างการตลาด 

 
การสนบัสนนุผ่านช่องทางการส่ือสาร 

การเขา้ร่วมสนบัสนุนในรายการแข่งขนัอีสปอรต์ที่มีการ
ถ่ายทอดสดบนช่องทางส่ือออนไลน ์เพื่อใหเ้กิดการรบัรู ้
ถึงตราสินคา้จากกลุ่มผูบ้รโิภคเป้าหมายกลุ่มอีสปอรต์ 

 
 

การสนบัสนนุนกักีฬา 

 

การเขา้เป็นสปอนเซอรแ์ก่นกักีฬา ถือเป็นรูปแบบการท า
การตลาดกับผู้มีอิท ธิพลบนออนไลน์ ( Influencer 
Marketing) เพื่อสร้างให้เกิดการเข้าใจในสินค้า และ
สรา้งใหเ้กิดทัศนคติที่ดีต่อตราสินคา้ที่ใหก้ารสนับสนุน
นกักีฬาจากแฟนคลบัท่ีเป็นฐานคนด ู 
 

 
การสนบัสนนุกีฬาแบบเจาะจงประเภท

กีฬา 

การสนับสนุนได้ทั้งรูปแบบรายใหญ่หรือรายย่อยใน
ประเภทกีฬา                อีสปอรต์ เพราะสามารถสรา้ง
และเชื่อมโยงความสมัพนัธต์่อองคก์รเจา้ของตราสินคา้
ได ้กบัผูบ้รโิภคได ้

 

การสนบัสนนุสถานท่ีและส่ิงอ านวย
ความสะดวก 

การสนับสนุนโดยสถานที่ส าหรับจัดการแข่งขัน เพื่อ
สรา้งใหเ้กิด               การมีส่วนรว่มในพืน้ท่ีกิจกรรมและ
สรา้งความคุน้เคยต่อองคก์รได ้

 
 

การสนบัสนนุสโมสรและทีมกีฬา 

การสนับสนุนทีมกีฬาจะสรา้งใหเ้กิดภาพลักษณท์ี่ดีแก่
กลุ่มที่ชื่นชอบทีมกีฬานั้น ๆ อีกทั้งยังไดร้บัการโปรโมท
สินคา้จากตัวนักกีฬาในทีม หากทีมใดที่ตัวนักกีฬา มี
ฐานแฟนคลบัมาก สรา้งใหเ้กิดการรบัรูแ้ละจดจ าได ้ถึง
ตราสินคา้มากขึน้ตามดว้ยเช่นกนั  

 
การสนบัสนนุกิจกรรม 

การจัดกิจกรรมทางการตลาดโดยมีการแบ่งพืน้ที่ใหม้ี
กิจกรรมเก่ียวกับเกมหรือการแข่งขันอีสปอรต์ สามารถ
ดงึดดูความสนใจ                               จากกลุ่มเป้าหมาย
อีสปอรต์ไดม้ากขึน้   

 

การสนบัสนนุหน่วยงานหรือองคก์รที่
ก ากบัดแูล 

การให้การสนับสนุนอย่างเป็นทางการแก่สมาคมอี
สปอรต์แห่งประเทศไทย สามารถสรา้งภาพลักษณท์ี่ดี
ต่อองคก์รเจา้ของตราสินคา้ได ้ 
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4. ปัจจยัพยากรณก์ารจดจ าตรา
สินค้า พบว่า มี เพียงปัจจัยการเปิดรับ
ข่าวสารเก่ียวกบัอีสปอรต์ และความคิดเห็น
ต่อการเป็นผูใ้หก้ารสนบัสนุนกีฬาอีสปอรต์ 
ที่มีความสัมพันธ์เชิงเสน้ตรงอธิบายความ
แปรผนัของการจดจ าตราสินคา้ได ้โดยดา้น
ความคิดเห็นมีความส าคญัในการพยากรณ์
การจดจ าได้ดีที่สุด ดังนั้น องค์กรเจ้าของ
ตราสินค้าที่ต้องการเข้ามาท าการสื่อสาร
การตลาดในกลุ่มอีสปอร์ต จึงสามารถ
เลือกใชเ้ครื่องมือสื่อสารการตลาด โดยการ
เป็นผูใ้หก้ารสนบัสนุนกีฬาได้ทัง้ 7 รูปแบบ 
ที่เหมาะสมตามวตัถุประสงคท์างการตลาด
ครั้งนั้นได้ ทั้งนี ้ การประชาสัมพันธ์ให้
ข่าวสารเ ก่ียวกับอีสปอร์ตบนสื่อสังคม
ออนไลนร์ว่มดว้ย ยิ่งท าใหเ้กิดประสิทธิภาพ
ตามเปา้หมายทางการตลาดมากขึน้  

ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้ง
ต่อไป 

1. ใ น ก า ร ศึ ก ษ า ค รั้ ง นี ้ เ ป็ น
งานวิจัยเชิงปริมาณ ที่มีปัจจัยด้านความ
คิดเห็นต่อการเป็นผูใ้หก้ารสนบัสนุนกีฬา อี
สปอรต์และการเปิดรับข่าวสารเก่ียวกับอี
สปอร์ต ที่อธิบายการจดจ าตราสินค้าได้ 
ดังนั้น จึงควรศึกษาถึงปัจจัยเหล่านีใ้นเชิง
คุณภาพเพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงลึกจากกลุ่ม
ตัวอย่ างที่ แท้จ ริ งและทราบเหตุผลที่
ละเอียดยิ่งขึน้  

2.  ผลงานวิจัยครั้งนี ้ พบว่า มี
ความเห็นด้วยในการสนับสนุน กีฬาอี
สปอรต์ผ่านช่องทางการสื่อสารมากที่สุด 
เป็นอันดับแรก เพราะการถ่ายทอดสดการ
แข่งขนัอีสปอรต์บนออนไลนม์ีความสะดวก 
ส าหรบัการติดตามชม และส่วนใหญ่มีการ
เปิดรับข่าวสาร โดยการรับชมสตีมมิ่งเกม
ออนไลน ์ดงันัน้ จึงควรศกึษาเพิ่มถึงรูปแบบ
เนือ้หาสื่อ และช่องทางการสื่อสารที่กลุ่ม
นักเล่นเกมออนไลน์มีความสนใจ เพื่อ
น าไปใช้ประโยชนต์่อองค์กรธุรกิจ ในการ
ดูแลจัดการช่องทางการประชาสมัพันธ์ให้
ต ร งตามความต้อ งการของผู้บ ริ โภค
เปา้หมายมากยิ่งขึน้  
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