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ปัจจัยท่ีส่งผลต่อความตั้งใจเล่นกีฬา E-SPORT ของนักศึกษาจีน 
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บทคัดย่อ 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาระดับความคิดเห็นอิทธิพลของกลุ่มอ้างอิง ทัศนคติ และ 

ความตั้งใจเล่นกีฬา E-SPORT ของนักศึกษาจีนที่ศึกษาในมหาวิทยาลัยเขตภาคเหนือตอนบน ประเทศไทย  
และ 2) ศึกษาปัจจัยอิทธิพลของกลุ่มอ้างอิง และทัศนคติ ที่ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นกีฬา E-SPORT ของนักศึกษาจีน 
ที่ศึกษาในมหาวิทยาลัยเขตภาคเหนือตอนบน ประเทศไทย กลุ่มตัวอย่าง คือ กลุ่มนักศึกษาจีนที่ศึกษาในระดับ 
มหาวิทยาลัยเขตภาคเหนือตอนบนของประเทศไทย จ านวน 327 คน เครื่องมือ คือ แบบสอบถามแบบออนไลน์  
โดยใช้สถิติพรรณนา ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติเชิงอนุมานวิเคราะห์การถดถอย 
เชิงพหุแบบ Enter 

ผลการศึกษาพบว่า 1) ระดับความคิดเห็นอิทธิพลของกลุ่มอ้างอิงอยู่ในระดับปานกลาง ระดับทัศนคติ 
อยู่ ในระดับปานกลาง และความตั้ งใจเล่นกีฬา E-SPORT ของนักศึกษาจีนที่ศึกษาในมหาวิทยาลัย 
เขตภาคเหนือตอนบน ประเทศไทย อยู่ในระดับปานกลาง และ 2) ปัจจัยอิทธิพลของกลุ่มอ้างอิง และทัศนคติ  
ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นกีฬา E-SPORT ของนักศึกษาจีนที่ศึกษาในมหาวิทยาลัยเขตภาคเหนือตอนบน  
ประเทศไทยอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 

ค าส าคัญ: กีฬาอิเล็กทรอนิกส์ หรือ E-SPORT, ทัศนคติ, ความตั้งใจเล่นกีฬา E-SPORT 
 

ABSTRACT 
The research aimed to: 1) study the level of influential opinion of the reference group,  

attitude, and intention to play E-SPORT of Chinese students studying at universities in  
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the upper northern region of Thailand; and 2) study the influencing factors of the reference  
group and attitudes that affect the intention to play E-SPORT of Chinese students studying  
at universities in the upper northern region of Thailand. The sample group was 327 Chinese  
students studying at universities in the upper northern region of Thailand. The research  
instrument was an online questionnaire. Descriptive statistics, namely, percentage, mean,  
standard deviation, and inferential statistics, multiple regression analysis with enter method, 
were applied for data analysis. 

The research results found that 1) the level of influential opinion of the reference 
group was at a moderate level. The attitude and the intention to play E-SPORT of Chinese 
students studying in universities in the upper northern region of Thailand were also at  
a moderate level. 2) The influencing factors of the reference group and attitudes affected  
the intention to play E-SPORT of Chinese students studying in universities in the upper  
northern region of Thailand with statistical significance at the .01 level. 

 

Keywords: electronic sports or E-SPORT, attitude, intention to play E-SPORT 
 

บทน า 
Electronic sport หรือ E-SPORT เป็นรูปแบบกิจกรรมการแข่งขันกีฬาที่ใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์อย่าง  

“เกม” ในการด าเนินการแข่งขัน โดย E-SPORT มีรูปแบบและวิธีการเล่นเหมือนกับการเล่นวิดีโอเกมทั่วไป 
ทั้งเกมแนววางแผนกลยุทธ์ หรือเกมแนวต่อสู้ในระบบออนไลน์ที่มีจ านวนผู้เข้าแข่งขันหลายคนผ่านอุปกรณ์ 
ทั้ง 1) Console เช่น Play Station หรือ XBOX 2) PC และ 3) Mobile โดยตัวอย่างของการแข่งขัน E-SPORT  
ที่มีชื่อเสียงและมีการจัดการแข่งขันอย่างต่อเนื่องในระดับโลก เช่น The International League of Legends  
World Championship หรือ The Evolution Championship ส่วนการแข่งขัน E-SPORT ในไทยที่มีชื่อเสียง  
เช่น ROV ProLeague หรือ FreeFire ProLeague โดยการแข่งขัน E-SPORT ในรายการที่กล่าวไปนั้น 
มีการถ่ายทอดสดการแข่งขันและมอบเงินรางวัลเช่นเดียวกับการแข่งขันกีฬาประเภทอ่ืน ๆ ส าหรับระบบนิเวศ 
ของการแข่งขัน E-SPORT ประกอบไปด้วย 7 องค์ประกอบหลัก ๆ ด้วยกัน ได้แก่ ผู้พัฒนาเกม (developers/ 
publisher) ตัวเกม (game) งานแข่งขัน (tournament/league) ผู้เข้าแข่งขัน (player/team) ผู้สนับสนุน  
(sponsor) สื่อ (media) แพลตฟอร์มการเผยแพร่การแข่งขัน (broadcaster) และสถานที่แข่งขัน (venue/ 
arena) (Newzoo, 2023: online) 

การแข่งขัน E-SPORT ก าลังเป็นที่นิยมมากขึ้น สะท้อนจากจ านวนผู้ชมในปี  พ.ศ. 2564 ที่สูงถึง  
489.5 ล้านคนทั่วโลก และมีแนวโน้มที่จะเติบโตต่อเนื่องเป็น 640.8 ล้านคนในปี พ.ศ. 2568 หรือคิดเป็น 
เกือบร้อยละ 10 ของประชากรทั่วโลก โดยเฉพาะในสหรัฐอเมริกามีจ านวนผู้ชมการแข่งขันมากถึง 84 ล้านคน  
ซึ่งถือว่าเป็นยอดจ านวนผู้ชมในระดับเดียวกับกีฬายอดนิยมของชาวอเมริกันไม่ว่าจะเป็น Major League  
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Baseball (MLB) ที่ 79 ล้านคน และ National Basketball Association (NBA) ที่ 63 ล้านคน ชี้ให้เห็นว่า 
กีฬา E-SPORT ก าลังกลายเป็นอีกหนึ่งกีฬาที่ได้รับความนิยมจากผู้ชมเป็นจ านวนมากในเวลานี้  (ศูนย์วิจัย
กรุงไทย, 2565: ออนไลน์) 

กีฬา E-SPORT เป็นหนึ่งในกีฬาที่นักศึกษาจีนให้ความสนใจในการเล่นกีฬาชนิดนี้ เนื่องจากถือว่าเป็น
กีฬาดาวรุ่งที่ได้รับความนิยมในระดับโลก และก าลังเป็นที่ยอมรับกันมากข้ึนในสังคมไทย โดยการประเมินตลาด  
E-SPORT ในไทยในปี พ.ศ. 2570 ว่าจะมีมูลค่าสูงถึง 108,000 ล้านบาท หรือเติบโตราว 3 เท่า จากปัจจุบัน  
และมีแนวโน้มที่จะขยายตัวได้อย่างต่อเนื่องในอนาคตโดยมีปัจจัยสนับสนุนหลักจาก 1) การเติบโตของจ านวน 
ผู้เล่น และผู้ชม E-SPORT ในไทย 2) การพัฒนาที่รวดเร็วของเทคโนโลยีซึ่งช่วยหนุนให้ประสบการณ์ในการเล่นเกม 
ของผู้เล่นมีความแปลกใหม่และตรงตามความต้องการของผู้เล่นมากยิ่งขึ้น 3) จ านวนแรงงานทักษะที่เกี่ยวข้อง 
กับอุตสาหกรรมเกมของไทยที่มีแนวโน้มเพ่ิมข้ึนตามหลักสูตรการเรียนการสอนที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมเกม  
และ E-SPORT ที่มีมากขึ้นในระดับชั้นอุดมศึกษา และ 4) การสนับสนุนของรัฐบาลไทย อาทิ การให้เงินทุนตั้งต้น  
เป็นต้น (ศูนย์วิจัยกรุงไทย, 2565: ออนไลน์) โดยปัจจุบันรัฐบาลได้ให้การสนับสนุนและรับรองให้ E-SPORT  
เป็นกีฬาอย่างเป็นทางการ ซึ่งนอกจากจะก่อให้เกิดกีฬา E-SPORT อย่างจริงจังแล้ว ยังมีผลพวงตามมาคือ  
รายได้ในหลากหลายธุรกิจ ทั้งการพัฒนาธุรกิจซอฟแวร์เพ่ือใช้ในการแข่งขันบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และ 
อุปกรณ์โทรศัพท์มือถือ การพัฒนาธุรกิจด้านสื่อที่มีการถ่ายทอดสดการแข่งขัน การพัฒนาด้านการศึกษา 
ในหลักสูตรที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งธุรกิจสโมสรนักกีฬาที่จะเน้นเรื่องการสนับสนุนให้แก่นักกีฬา E-SPORT 

ดังนั้น จึงสนใจศึกษาเรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นกีฬา E-SPORT ของนักศึกษาจีนที่ศึกษา 
ในมหาวิทยาลัยเขตภาคเหนือตอนบน ประเทศไทย เพ่ือให้หน่วยงานต่าง ๆ และผู้ที่เกี่ยวข้องสามารถที่จะน า 
ผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ในด้านปัจจัยอิทธิพลของกลุ่มอ้างอิง ทัศนคติต่อการเล่นกีฬา E-SPORT ที่มีอิทธิพล 
ต่อความตั้งใจเล่นกีฬา E-SPORT ของนักศึกษาจีน ทั้งนี้เพ่ือให้เกิดความเข้าใจและสามารถก าหนดการตัดสินใจ 
ได้อย่างเหมาะสมในการพัฒนาและปรับปรุงกีฬา E-SPORT ต่อไปในอนาคต 

 

วัตถุประสงค ์
1.  เพ่ือศึกษาระดับความคิดเห็นอิทธิพลของกลุ่มอ้างอิง ทัศนคติ และความตั้งใจเล่นกีฬา E-SPORT 

ของนักศึกษาจีนที่ศึกษาในมหาวิทยาลัยเขตภาคเหนือตอนบน ประเทศไทย 
2.  เพ่ือศึกษาปัจจัยอิทธิพลของกลุ่มอ้างอิง และทัศนคติ ที่ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นกีฬา E-SPORT  

ของนักศึกษาจีนที่ศึกษาในมหาวิทยาลัยเขตภาคเหนือตอนบน ประเทศไทย 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
การศึกษานี้ได้น าแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับอิทธิพลของกลุ่มอ้างอิงและทัศนคติที่ส่งผลต่อ 

ความตั้งใจเล่นกีฬา E-SPORT ของนักศึกษาจีนที่ศึกษาในมหาวิทยาลัยเขตภาคเหนือตอนบน ประเทศไทย  
ดังกรอบแนวคิด ดังนี้  
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  ตัวแปรต้น     ตัวแปรตาม 
 
 

  
 
ภาพที่ 1  กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

วิธีด าเนินการ 
การศึกษานี้ เป็นการศึกษาเชิงปริมาณที่มุ่งศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นกีฬา  

E-SPORT ของนักศึกษาจีนที่ศึกษาในมหาวิทยาลัยเขตภาคเหนือตอนบน ประเทศไทย ซึ่งวิธีการด าเนินงาน 
ศึกษาประกอบด้วย 

1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ประชากร คือ นักศึกษาจีนที่ศึกษาในระดับมหาวิทยาลัยเขต 
ภาคเหนือตอนบนของประเทศไทย จ านวน 2,067 คน (สถานเอกอัครราชทูตสาธารณรัฐประชาชนจีนประจ า
ราชอาณาจักรไทย, 2565: ออนไลน์) กลุ่มตัวอย่างได้จากการค านวณขนาดของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้การเปิด 
ตารางส าเร็จรูปของ Krejcie & Morgan (1970: 607-610) ได้ขนาดกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 327 คน โดยการสุ่ม
ตัวอย่างแบบง่าย 

2.  เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาเป็นแบบสอบถาม แบ่งออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
ของผู้ตอบแบบสอบถาม ซึ่งประกอบด้วยข้อมูลเกี่ยวกับเพศ อายุ ระดับการศึกษา รายได้เฉลี่ยต่อเดือน ภูมิล าเนา  
ประเภทสถานศึกษา และตอนที่ 2 ข้อมูลเกี่ยวกับอิทธิพลของกลุ่มอ้างอิง ทัศนคติต่อการเล่นกีฬา E-SPORT  
และความตั้งใจเล่นกีฬา E-SPORT ของนักศึกษาจีนที่ศึกษาในมหาวิทยาลัยเขตภาคเหนือตอนบน ประเทศไทย 
เพ่ือวัดระดับความคิดเห็นลักษณะของค าถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) 5 ระดับ ประยุกต์ 
ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert, 1970: 150-151) 

3.  การตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (content validity) ความครอบคุลมเนื้อหาและ 
ความถูกต้องในส านวนภาษา ความสอดคล้องของข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ ผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามที่ผ่าน  
การประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิ 3 คน มาใช้เป็นแนวทางส าหรับการปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามและประเมินผล 
ตามเทคนิค โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item-Objective Consistency: IOC) ค่า IOC  
รายข้อ ผ่านเกณฑ ์0.50 ขึ้นไปทุกข้อ 

4.  น าแบบสอบถามฉบับร่างที่ได้ผ่านการแก้ไขจากผู้ทรงคุณวุฒิแล้วน าเสนออาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณา 
ความสมบูรณ์อีกครั้งและน าแบบสอบถามไปทดลองใช้ (try-out) กับประชากรที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน  
คือ นักศึกษาจีนที่ศึกษาในมหาวิทยาลัยของไทย ในเขตพ้ืนที่กรุงเทพมหานครและภาคกลาง เพ่ือหาคุณภาพ 
ของเครื่องมือ โดยการหาค่าความเที่ยงหรือความเชื่อถือได้ของแบบสอบถาม (reliability test) ใช้โปรแกรม 
ส าเร็จรูปในการวัดความน่าเชื่อถือของแบบสอบถาม ได้ค่าสัมประสิทธิ์อัลฟา (alpha coefficient) เท่ากับ 0.981  

อิทธิพลของกลุ่มอ้างอิง 

 
ทัศนคต ิ

 

ความตั้งใจเล่นกีฬา E-SPORT 
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ตามที่ Nunnally (1959: 206-210) น าเสนอไว้ว่าควรมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 0.7 ซึ่งถือว่าแบบสอบถามนี้ 
มีความเชื่อถือได้ สามารถน าไปเก็บข้อมูลจริงจากกลุ่มตัวอย่างได้ 

5.  การรวบรวมข้อมูล ผู้ศึกษาได้เก็บรวบรวมข้อมูลจาก นักศึกษาจีนที่ศึกษาในระดับมหาวิทยาลัย 
เขตภาคเหนือตอนบนของประเทศไทย ระหว่างเดือนกรกฎาคม-ธันวาคม พ.ศ. 2566 

6.  การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถาม ผู้ศึกษาได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป  
ทางสถิติ ดังนี้ 

6.1  การวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยใช้สถิติพรรณนา (descriptive 
statistics) ได้แก่ ความถี ่(frequency) และร้อยละ (percentage) 

6.2  การวิเคราะห์เกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นกีฬา E-SPORT ของนักศึกษาจีน 
ที่ศึกษาในมหาวิทยาลัยเขตภาคเหนือตอนบน ประเทศไทย ซึ่งผู้ศึกษาใช้สถิติอนุมาน (inferential statistic)  
เพ่ือท าการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (multiple regression analysis) ด้วยเทคนิค Enter Selection 

 

ผลการวิจัย 
ข้อมูลโดยท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 194 คน คิดเป็นร้อยละ 59.30 มีอายุ 27-29 ปี  

จ านวน 116 คน คิดเป็นร้อยละ 35.50 มีภูมิล าเนาที่อาศัยอยู่ในเขตภาคเหนือตอนบนอยู่เชียงใหม่ จ านวน  
126 คน คิดเป็นร้อยละ 38.50 มีการศึกษาระดับปริญญาโท จ านวน 128 คน คิดเป็นร้อยละ 39.20 มีรายได้  
5,001-7,000 หยวน จ านวน 102 คน คิดเป็นร้อยละ 31.20 และศึกษาที่สถานศึกษาของรัฐ/ในก ากับของรัฐ  
จ านวน 202 คน คิดเป็นร้อยละ 61.80 

การส ารวจระดับความคิดเห็นอิทธิพลของกลุ่มอ้างอิง ทัศนคติ และความตั้งใจเล่นกีฬา E-SPORT ของ
นักศึกษาจีนที่ศึกษาในมหาวิทยาลัยเขตภาคเหนือตอนบน ประเทศไทย สรุปผลดังตารางที่ 1  
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การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับด้านกลุ่มอ้างอิง 
 

ตารางท่ี 1  ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของด้านอิทธิพลของกลุ่มอ้างอิง โดยรวม 
(n = 327) 

ด้านอิทธิพลของกลุ่มอ้างอิง x̅ S.D. 
ระดับ 

ความคิดเห็น 
ล าดับ 

1. ท่านเล่นกีฬา E-SPORT ตามค าแนะน าของเพื่อน 2.99 1.117 ปานกลาง 7 
2. ท่านเล่นกีฬา E-SPORT ตามค าแนะน าของบุคคลในครอบครัว 3.02 1.117 ปานกลาง 4 
3. ท่านเล่นกีฬา E-SPORT ตามค าแนะน าของคนรัก 3.01 1.092 ปานกลาง 6 
4. ท่านเล่นกีฬา E-SPORT ตามสตรีมเมอร์ที่ท่านช่ืนชอบ 3.06 1.127 ปานกลาง 2 
5. ท่านเล่นกีฬา E-SPORT ตามดารานักร้องหรือนักแสดง 3.06 1.129 ปานกลาง 3 
6. ท่านเล่นกีฬา E-SPORT ตามแคสเตอร์ที่ท่านช่ืนชอบ 3.02 1.129 ปานกลาง 5 
7. ท่านเล่นกีฬา E-SPORT ตามนกักีฬา (E-SPORT) ที่ท่านช่ืนชอบ 3.11 1.153 ปานกลาง 1 

เฉลี่ย 3.04 1.040 ปานกลาง  
 

จากตารางที่ 1 แสดงว่า ด้านอิทธิพลของกลุ่มอ้างอิงโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง (x̅ = 3.04,  
S.D. = 1.040) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า อยู่ในระดับปานกลางทุกข้อ ได้แก่ เล่นกีฬา E-SPORT ตาม 

นักกีฬา (E-SPORT) ที่ท่านชื่นชอบ มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด (x̅ = 3.11, S.D. = 1.153) รองลงมา คือ เล่นกีฬา  

E-SPORT ตามสตรีมเมอร์ที่ท่านชื่นชอบ (x̅ = 3.06, S.D. = 1.127) และเล่นกีฬา E-SPORT ตามดารานักร้อง 

หรือนักแสดง (x̅ = 3.06, S.D. = 1.129) เล่นกีฬา E-SPORT ตามค าแนะน าของบุคคลในครอบครัว (x̅ = 3.02,  

S.D. = 1.117) เล่นกีฬา E-SPORT ตามแคสเตอร์ที่ท่านชื่นชอบ (x̅ = 3.02, S.D. = 1.129) เล่นกีฬา E-SPORT  

ตามค าแนะน าของคนรัก (x̅ = 3.01, S.D. = 1.092) และเล่นกีฬา E-SPORT ตามค าแนะน าของเพ่ือน 

มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด (x̅ = 2.99, S.D. =1.117) ตามล าดับ 

ในส่วนของปัจจัยอิทธิพลของกลุ่มอ้างอิง และทัศนคติที่ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นกีฬา E-SPORT ของ
นักศึกษาจีนที่ศึกษาในมหาวิทยาลัยเขตภาคเหนือตอนบน ประเทศไทย สรุปผลดังตารางที่ 2  
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ตารางท่ี 2  ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของด้านทัศนคติต่อการเล่นกีฬา E-SPORT โดยรวม 
(n = 327) 

ด้านทัศนคติต่อการเล่นกีฬา E-SPORT x̅ S.D. 
ระดับ 

ความคิดเห็น 
ล าดับ 

1. การเล่นกีฬา E-SPORT เป็นการใช้เวลาว่างที่เกิดประโยชน ์ 3.18 1.078 ปานกลาง 5 
2. การเล่นกีฬา E-SPORT ท าให้รูส้ึกผ่อนคลาย 3.22 1.064 ปานกลาง 3 
3. การเล่นกีฬา E-SPORT เป็นการฝึกสมาธ ิ 3.12 1.061 ปานกลาง 7 
4. การเล่นกีฬา E-SPORT เป็นการออกก าลังกายมือและข้อแขน 3.20 1.043 ปานกลาง 4 
5. การเล่นกีฬา E-SPORT เป็นการสรา้งมนุษยสมัพันธ์กับบุคคลอื่น ๆ 3.22 1.048 ปานกลาง 2 
6. การเล่นกีฬา E-SPORT ช่วยสร้างทักษะในการติดต่อสื่อสาร 3.25 1.032 ปานกลาง 1 
7. การเล่นกีฬา E-SPORT สามารถสร้างรายได้ให้กับตนเองได้ 3.17 1.081 ปานกลาง 6 

เฉลี่ย 3.19 0.975 ปานกลาง  
 

จากตารางที่ 2 แสดงว่า ด้านทัศนคติต่อการเล่นกีฬา E-SPORT โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง  

(x̅ = 3.19, S.D. = 0.975) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า อยู่ในระดับปานกลางทุกข้อ ได้แก่ การเล่นกีฬา  

E-SPORT ช่วยสร้างทักษะในการติดต่อสื่อสาร มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด (x̅ = 3.25, S.D. = 1.032) รองลงมา คือ  

การเล่นกีฬา E-SPORT เป็นการสร้างมนุษยสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน ๆ (x̅ = 3.22, S.D. = 1.048) การเล่นกีฬา  

E-SPORT ท าให้รู้สึกผ่อนคลาย (x̅ = 3.22, S.D. = 1.064) การเล่นกีฬา E-SPORT เป็นการออกก าลังกายมือ 

และข้อแขน (x̅ = 3.20, S.D. = 1.043) การเล่นกีฬา E-SPORT เป็นการใช้เวลาว่างที่เกิดประโยชน์ (x̅ = 3.18,  

S.D. = 1.078) การเล่นกีฬา E-SPORT สามารถสร้างรายได้ให้กับตนเองได้ (x̅ = 3.17, S.D. = 1.081) และ

การเล่นกีฬา E-SPORT เป็นการฝึกสมาธิ มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด (x̅ = 3.12, S.D. = 1.061) ตามล าดับ 
 

ตารางท่ี 3  ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความตั้งใจเล่นกีฬา E-SPORT ของนักศึกษาจีนที่ศึกษา 
ในมหาวิทยาลัยเขตภาคเหนือตอนบน ประเทศไทย โดยรวม 

(n = 327) 

ความต้ังใจเล่นกีฬา E-SPORT ของนักศึกษาจีนที่ศึกษา 
ในมหาวิทยาลัยเขตภาคเหนือตอนบน ประเทศไทย x̅ S.D. 

ระดับ 
ความคิดเห็น 

ล าดับ 

1. หากมีเวลาว่างท่านจะใช้เวลาวา่งนั้นเพื่อเล่นกีฬา E-SPORT  3.07 1.120 ปานกลาง 3 
2. ท่านจะยังคงเล่นกีฬา E-SPORT แม้ว่าจะมีค่าใช้จ่ายเพิม่ขึ้น 3.04 1.098 ปานกลาง 5 
3. ท่านเล่นกีฬา E-SPORT เป็นประจ าสม่ าเสมอ 3.00 1.103 ปานกลาง 7 
4.ท่านมีความสนใจจะเล่นกีฬา E-SPORT ต่อไปในอนาคต 3.09 1.113 ปานกลาง 1 
5. ท่านคิดว่าตนเองเป็นผูเ้ล่นกีฬา E-SPORT ที่ด ี 3.02 1.107 ปานกลาง 6 
6. ท่านจะลองเล่นกีฬา E-SPORT ใหม่ ๆ เพื่อพัฒนาทักษะการเล่นอยู่เสมอ 3.05 1.114 ปานกลาง 4 
7. ในอนาคตท่านจะพัฒนาตนเองเพื่อลงแข่งขันเป็นนักกีฬา E-SPORT 3.09 1.147 ปานกลาง 2 

เฉลี่ย 3.05 1.038 ปานกลาง  
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จากตารางที่ 3 แสดงว่า ความตั้งใจเล่นกีฬา E-SPORT ของนักศึกษาจีนที่ศึกษาในมหาวิทยาลัย 

เขตภาคเหนือตอนบน ประเทศไทย โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง (x̅ = 3.05, S.D. = 1.038) เมื่อพิจารณา 
เป็นรายข้อ พบว่า อยู่ในระดับปานกลางทุกข้อ ได้แก่ มีความสนใจจะเล่นกีฬา E-SPORT ต่อไปในอนาคต  

มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด (x̅ = 3.09, S.D. = 1.113) รองลงมา คือ ในอนาคตท่านจะพัฒนาตนเองเพ่ือลงแข่งขัน 

เป็นนักกีฬา E-SPORT (x̅ = 3.09, S.D. = 1.147) หากมีเวลาว่างท่านจะใช้เวลาว่างนั้นเพื่อเล่นกีฬา E-SPORT  

(x̅ = 3.07, S.D. = 1.120) จะลองเล่นกีฬา E-SPORT ใหม่ ๆ เพ่ือพัฒนาทักษะการเล่นอยู่เสมอ (x̅ = 3.05,  

S.D. = 1.114) จะยังคงเล่นกีฬา E-SPORT แม้ว่าจะมีค่าใช้จ่ายเพ่ิมขึ้น (x̅ = 3.04, S.D. = 1.098) คิดว่า 

ตนเองเป็นผู้เล่นกีฬา E-SPORT ที่ดี (x̅ = 3.02, S.D. = 1.107) และเล่นกีฬา E-SPORT เป็นประจ าสม่ าเสมอ  

(x̅ = 3.00, S.D. = 1.103) ตามล าดับ 
สรุปผลการศึกษาได้ว่า ปัจจัยทางด้านทัศนคติต่อการเล่นกีฬา E-SPORT มีความส าคัญอยู่ในระดับ 

ปานกลาง ค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับ 3.19 รองลงมา คือ ด้านความตั้งใจเล่นกีฬา E-SPORT ของนักศึกษาจีน 
ที่ศึกษาในมหาวิทยาลัยเขตภาคเหนือตอนบน ประเทศไทย มีความส าคัญอยู่ในระดับปานกลาง ค่าเฉลี่ย 
เท่ากับ 3.05 และล าดับสุดท้าย คือ ด้านอิทธิพลของกลุ่มอ้างอิง มีความส าคัญอยู่ในระดับปานกลาง ค่าเฉลี่ย 
เท่ากับ 3.04 ตามล าดับ 

 
ผลการทดสอบสมมติฐาน 
ด้านกลุ่มอ้างอิง ด้านทัศนคติต่อการเล่นกีฬา E-SPORT ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นกีฬา E-SPORT  

ของนักศึกษาจีนที่ศึกษาในมหาวิทยาลัยเขตภาคเหนือตอนบน ประเทศไทย ดังตารางที่ 4 
 

ตารางท่ี 4  ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ ด้วยวิธี Enter 
 

ตัวแปรอิสระ 
ความต้ังใจเล่นกีฬา E-SPORT ของนักศึกษาจีน 

t Sig. 
B Std. Error Beta 

ค่าคงท่ี 0.050 0.067  0.744 0.457 
1. ด้านอิทธิพลกลุ่มอ้างอิง 0.442 0.040 0.441 11.126 0.000** 
2. ด้านทัศนคต ิ 0.547 0.042 0.518 13.065 0.000** 

R = 0.931, R2 = 0.866, Adjusted R Square = 0.865, F = 1230.690, Sig. = 0.000**, p-value = 0.01 
 

จากตารางที่ 4 พบว่า ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ R ระหว่างตัวแปรอิสระ “ปัจจัยด้านกลุ่มอ้างอิง  
ด้านทัศนคติ” และตัวแปรตาม “ความตั้งใจเล่นกีฬา E-SPORT ของนักศึกษาจีนที่ศึกษาในมหาวิทยาลัย 
เขตภาคเหนือตอนบน ประเทศไทย” ซึ่งเท่ากับ 0.931 ดังนั้น อิทธิพลของปัจจัยด้านกลุ่มอ้างอิง ด้านทัศนคติ  
กับความตั้งใจเล่นกีฬา E-SPORT ของนักศึกษาจีนที่ศึกษาในมหาวิทยาลัยเขตภาคเหนือตอนบน ประเทศไทย 
มีความสัมพันธ์กัน โดยมีค่า R Square เท่ากับ 0.866 หรือ ร้อยละ 86.60 
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การทดสอบค่าสถิติทดสอบ F ปรากฏว่าค่า Sig. = 0.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญ .01 แสดงว่า 
มีตัวแปรต้น คือ ปัจจัยอย่างน้อย 1 ตัว ที่สามารถท านายผลการเปลี่ยนแปลงของตัวแปรตาม คือ ความตั้งใจ 
เล่นกีฬา E-SPORT ของนักศึกษาจีนที่ศึกษาในมหาวิทยาลัยเขตภาคเหนือตอนบน ประเทศไทย 

อิทธิพลของกลุ่มอ้างอิงส่งผลต่อความตั้งใจเล่นกีฬา E-SPORT ของนักศึกษาจีนที่ศึกษาในมหาวิทยาลัย 
เขตภาคเหนือตอนบน ประเทศไทย โดยมีค่า t เท่ากับ 11.126 ซึ่งสนับสนุนสมมติฐานที่ระดับนัยส าคัญ 
ทางสถิติท่ี .01 

ทัศนคติส่งผลต่อความตั้งใจเล่นกีฬา E-SPORT ของนักศึกษาจีนที่ศึกษาในมหาวิทยาลัยเขตภาคเหนือ 
ตอนบน ประเทศไทย โดยมีค่า t เท่ากับ 13.065 ซึ่งสนับสนุนสมมติฐานที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ .01  
สามารถเขียนสมการพยากรณ์คะแนนดิบ ได้ดังนี้ 

ความตั้งใจเล่นกีฬา E-SPORT = 0.050 + 0.442 (อิทธิพลของกลุ่มอ้างอิง) + 0.547 (ทัศนคติ) 
 

อภิปรายผล 
ปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นกีฬา E-SPORT ของนักศึกษาจีนที่ศึกษาในมหาวิทยาลัยเขตภาคเหนือ 

ตอนบน ประเทศไทย อภิปรายได้ดังนี้ 
ระดับความคิดเห็นอิทธิพลของกลุ่มอ้างอิง ทัศนคติ และความตั้งใจเล่นกีฬา E-SPORT ของนักศึกษาจีน 

ที่ศึกษาในมหาวิทยาลัยเขตภาคเหนือตอนบน ประเทศไทย พบว่า นักศึกษาจีนที่ศึกษาในมหาวิทยาลัยเขต 
ภาคเหนือตอนบน ประเทศไทย มีระดับความคิดเห็นอิทธิพลของกลุ่มอ้างอิง ทัศนคติ และความตั้งใจเล่นกีฬา  
E-SPORT โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง สอดคล้องกับงานวิจัยของอีเลียส สะตาปอ, ศุภวิชญ์ คงสม, อริสรา  
อาแว, นูรฟาซีลา เจ๊ะนา และอาฟีฟี ลาเต๊ะ (2564: 633) ได้ศึกษา ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจที่จะชม 
กีฬาอิเล็กทรอนิกส์ของประชาชนชาวไทย จากการศึกษาพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ให้ความส าคัญ 
กับปัจจัยด้านความเพลิดเพลินและสนุกสนาน (ค่าเฉลี่ย = 3.717 ระดับมาก) รองลงมา ปัจจัยด้านทัศนคติ  
(ค่าเฉลี่ย = 3.418 ระดับปานกลาง) ด้านกลุ่มเพ่ือนและเครือข่ายสังคม (ค่าเฉลี่ย = 3.410 ระดับปานกลาง)  
ตามล าดับ แต่ไม่สอดคล้องกับงานวิจัยของธนภัทร์ ค าตุวงศ์ (2561: 1) ได้ศึกษา ปัจจัยที่มีผลต่อความตั้งใจ 
ในการเล่นเกมออนไลน์ (E-SPORT) ของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถาม 
ส่วนใหญ่เป็นเพศชายมีอายุระหว่าง 24-29 ปี ระดับการศึกษาส่วนใหญ่อยู่ในระดับปริญญาตรี สถานภาพโสด  
ประกอบอาชีพรับจ้างทั่วไป/อิสระ และมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 20,001-30,000 บาท โดยมีระดับความคิดเห็น 
ต่ออิทธิพลของกลุ่มอ้างอิง การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม ทัศนคติต่อการเล่นเกมออนไลน์  
(E-SPORT) และความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (E-SPORT) อยู่ในระดับมาก อาจเนื่องมาจากประเทศจีน 
ประกาศกฎหมายใหม่ ในการคุมเข้มการเล่นเกมออนไลน์ (E-SPORT) ของเยาวชน อายุต่ ากว่า 18 ปี จากเดิม 
อนุญาตให้เล่นได้ 1.5 ชั่วโมงในวันธรรมดา และ 3 ชั่วโมงในวันหยุด เหลือ 1 ชั่วโมงในวันศุกร์ เสาร์ อาทิตย์  
และวันหยุดนักขัตฤกษ์ช่วง 20.00 น. ถึง 21.00 น. เท่านั้น เท่ากับเยาวชนอาจได้เล่นเกมแค่ 3 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ 
จึงส่งผลให้นักศึกษาจีนมีความตั้งใจในการเล่นกีฬา E-SPORT ในระดับปานกลาง 
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ปัจจัยอิทธิพลของกลุ่มอ้างอิง และทัศนคติ ที่ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นกีฬา E-SPORT ของนักศึกษาจีน 
ที่ศึกษาในมหาวิทยาลัยเขตภาคเหนือตอนบน ประเทศไทย พบว่า ปัจจัยอิทธิพลของกลุ่มอ้างอิง และทัศนคติ  
ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นกีฬา E-SPORT ของนักศึกษาจีนที่ศึกษาในมหาวิทยาลัยเขตภาคเหนือตอนบน ประเทศไทย  
สอดคล้องกับแนวคิดของ Lantos (2011: 19) ได้อธิบายว่า กลุ่มอ้างอิงเป็นบุคคลหนึ่งหรือกลุ่มบุคคลที่ผู้อ่ืน 
ใช้เปรียบเทียบหรือใช้เป็นมาตรฐานในการเกิดค่านิยม ทัศนคติ ชนิดทั่วไปหรือชนิดที่เฉพาะเจาะจง ซึ่งใช้เป็น 
สิ่งชี้น าความประพฤติ หรือกล่าวอีกนัยหนึ่ง กลุ่มอ้างอิง คือ บุคคลหรือกลุ่มคนซึ่งมีอิทธิพลส าคัญต่อพฤติกรรม 
ของบุคคลนั่นเอง และสอดคล้องกับงานวิจัยของธนภัทร์ ค าตุวงศ์ (2561: 1) ได้ศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อความตั้งใจ 
ในการเล่นเกมออนไลน์ (E-SPORT) ของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการทดสอบสมมติฐานข้อที่ 1  
อิทธิพลของกลุ่มอ้างอิงมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (E-SPORT) อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01  
สมมติฐานข้อที่ 2 การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์  
(E-SPORT) อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 สมมติฐานข้อที่ 3 ทัศนคติต่อการเล่นเกมออนไลน์ (E-SPORT)  
มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ (E-SPORT) อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 และสอดคล้องกับ 
งานวิจัยของอีเลียส สะตาปอ, ศุภวิชญ์ คงสม, อริสรา อาแว, นูรฟาซีลา เจ๊ะนา และอาฟีฟี ลาเต๊ะ (2564: 633)  
ได้ศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจที่จะชมกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ของประชาชนชาวไทย จากการศึกษาพบว่า  
ปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจที่จะชมกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ปัจจัยด้านกลุ่มเพ่ือนและเครือข่ายสังคม ปัจจัย 
ด้านทัศนคติ 

 

ข้อเสนอแนะ 
1.  ข้อเสนอแนะเพื่อการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1.1  จากการศึกษาพบว่านักศึกษาจีนที่ศึกษาในมหาวิทยาลัยเขตภาคเหนือตอนบน ประเทศไทย  
มีระดับความคิดเห็นอิทธิพลของกลุ่มอ้างอิง ทัศนคติ และความตั้งใจเล่นกีฬา E-SPORT โดยรวมอยู่ในระดับ 
ปานกลาง อาจเป็นเพราะว่า การเล่นเกมออนไลน์ขึ้นอยู่กับการตัดสินใจของตนเองและสามารถบริหารเวลา 
เล่นเกมออนไลน์ ไม่ให้กระทบต่อการเรียนหรืองานที่ท าได้ ดังนั้นผู้บริหารบริษัท E-SPORT ควรมีการจัด 
กิจกรรมส่งเสริมการตลาด และจัดกิจกรรมลด แลก แจก แถมไอเทมในเกม พร้อมทั้งปรับกิจกรรมในช่วงเวลา 
วันหยุดหรือช่วงหลังช่วงเวลาท างานปกติของคนปกติทั่วไป เช่น มีการจัดกิจกรรมแจกของหรือเพ่ิมของรางวัล 
จากการเล่นในช่วงเวลาดังกล่าว รวมไปถึงการพัฒนาเกม E-SPORT ให้มีความทันสมัยเข้ากับสถานการณ์ 
ในปัจจุบัน 

1.2  จากการศึกษาพบว่าปัจจัยอิทธิพลของกลุ่มอ้างอิง และทัศนคติ ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นกีฬา 
E-SPORT ของนักศึกษาจีนที่ศึกษาในมหาวิทยาลัยเขตภาคเหนือตอนบน ประเทศไทย ดังนั้นผู้บริหารบริษัท  
E-SPORT จึงควรให้ความส าคัญในการเลือกคัดสรรการใช้ผู้น าเสนอ ดารา นักแสดง หรือนักกีฬา E-SPORT  
ที่มีบุคลิกภาพ หน้าตา กริยาท่าทาง ความน่าเชื่อถือที่มีความโดดเด่น และอยู่ในกระแสนิยม มาเป็นอันดับแรก  
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ซึ่งไม่ได้ส่งผลต่อทัศนคติ ดังนั้น ควรสร้างทัศนคติที่ดีต่อการเล่นกีฬาที่สามารถสร้างรายได้ สร้างอาชีพ 
อันจะส่งผลต่อความตั้งใจเล่นกีฬา E-SPORT มากยิ่งขึ้น 

 
2.  ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป  

2.1  การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาภาพรวมของนักศึกษาจีนที่ศึกษาในมหาวิทยาลัยเขตภาคเหนือ
ตอนบน ประเทศไทย เท่านั้น ดังนั้นในการวิจัยครั้งต่อไปควรมุ่งเน้นไปยังนักศึกษาจีนที่ศึกษาในมหาวิทยาลัย 
เขตภาคอ่ืน ๆ หรือครอบคลุมทั่วประเทศ เพ่ือให้ทราบถึงอิทธิพลกลุ่มอ้างอิง ทัศนคติ และความตั้งใจเล่นกีฬา 
E-SPORT ในพ้ืนที่ต่าง ๆ ด้วย 

2.2  ควรมีการศึกษาในเชิงคุณภาพเพ่ิมเติมควบคู่กันไปด้วย เพ่ือให้มีรายละเอียดและข้อมูล 
มากยิ่งขึ้นเพราะการใช้แบบสอบถามในการเก็บรวบรวมข้อมูลแต่เพียงอย่างเดียว  อาจมีข้อบกพร่องหรือ 
ไม่ครอบคลุมในบางประเด็น ดังนั้นในการศึกษาวิจัยในครั้งต่อไปควรใช้วิธีอ่ืน ๆ เช่น การสังเกตการณ์ร่วมกับ 
การสัมภาษณ์ การท าเฉพาะกลุ่ม การสัมภาษณ์ในเชิงลึก เป็นต้น เพ่ือให้การศึกษามีข้อมูลที่แม่นย าและสมบูรณ์ 
มากยิ่งขึ้น 

 

สรุป 
การเล่นกีฬา E-SPORT ของนักศึกษาจีนที่ศึกษาในมหาวิทยาลัยเขตภาคเหนือตอนบนของประเทศไทย  

เป็นรูปแบบของกิจกรรมกีฬาที่มีการใช้ระบบอิเล็กทรอนิกส์เป็นปัจจัยหลักในการด าเนินการแข่งขัน ผู้แข่งขัน  
สามารถกระท าได้ทั้งแบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม ซึ่งในปัจจุบันได้รับความนิยมและมีการจัดการแข่ งขันอยู่ทั่วโลก  
โดยกลุ่มอ้างอิงนั้นจะกลุ่มที่มีอิทธิพลต่อการตั้งใจเล่นกีฬา E-SPORT กลุ่มอ้างอิงแต่ละประเภท เช่น ผู้มีชื่อเสียง  
ดารา นักแสดง ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อนหรือบุคคลในครอบครัวจะมีอิทธิพลที่แตกต่างกันออกไป ในด้านของทัศนคติ  
ปัจจัยนี้สามารถเปลี่ยนแปลงได้หลายวิธี อาจโดยการได้รับข่าวสารต่าง  ๆ จะท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลง 
ส่วนประกอบของทัศนคติ ด้านความรู้หรือการรับรู้ ถ้าส่วนประกอบส่วนใดส่วนหนึ่งเปลี่ยนแปลงส่วนประกอบอ่ืน
ก็จะมีแนวโน้มเปลี่ยนด้วย ซึ่งจะส่งผลต่อพฤติกรรมของนักศึกษาชาวจีน สามารถน าไปสู่การตั้งใจเล่นกีฬา  
E-SPORT  
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