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บทคัดย่อ 

 

 วิจัยเร่ืองแนวทางการจัดการการท่องเท่ียวเชิงกีฬาอีสปอร์ตในกรุงเทพมหานคร มี

วตัถปุระสงค์เพ่ือกําหนดแนวทางการจดัการการท่องเท่ียวเชิงกีฬาอีสปอร์ตในกรุงเทพมหานคร โดยใช้

เคร่ืองมือในการเก็บข้อมูลคือ แบบสอบถามสําหรับนกัท่องเท่ียวท่ีเข้าชมหรือเข้าร่วมการแข่งขนักีฬา   

อีสปอร์ตในกรุงเทพมหานคร จํานวน 385 ชุด และใช้การสัมภาษณ์แบบก่ึงโครงสร้าง สัมภาษณ์

ผู้ เช่ียวชาญด้านการท่องเท่ียวเชิงกีฬาและผู้ เช่ียวชาญด้านกีฬาอีสปอร์ต ทัง้หมดจํานวน 6 ท่าน 

ผลการวิจยัสรุปได้ดงันี ้ 

 ผู้ ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย ส่วนใหญ่มีอายุ 20 ปี มีการศึกษาในระดับ

ปริญญาตรี ส่วนใหญ่เป็นนักเรียนและนักศึกษา ในระยะเวลา 1 ปีท่ีผ่านมามีการเข้าชมการจดัการ

แข่งขนักีฬาอีสปอร์ต 2-5 ครัง้ และส่วนใหญ่ไม่เคยเข้าร่วมแข่งขนั โดยผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มี

พฤติกรรมการเล่นกีฬาอีสปอร์ต 3-5 ชัว่โมงต่อวนั ส่วนใหญ่เล่นในช่วงเวลา 20.00-00.59 น. และเล่น

กบัเพ่ือน ประเภทเกมท่ีเล่นเป็นประจําคือ ประเภทการเล่นท่ีมีจดุเด่นตรงท่ีสามารถบงัคบัตวัละครได้

เพียงตวัเดียว และจบเกมภายในการเล่นแต่ละครัง้ (MOBA)  และเกมท่ีส่วนใหญ่เล่นเป็นประจําคือ 

Arena of Valor (ROV) โดยความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามต่อศกัยภาพการจดัการแข่งขนักีฬา   

อีสปอร์ต พบว่าด้านบคุลากรอยู่ในระดบัมาก (x̄  = 4.02 , S.D. = 0.63)  ด้านงบประมาณอยู่ในระดบั

มาก (x̄  = 4.02 , S.D. = 0.71)  ด้านสถานท่ี อุปกรณ์ และเคร่ืองอํานวยความสะดวกอยู่ในระดบัมาก 

(x̄  = 3.81 , S.D. = 0.72)  ด้านจัดการจัดอยู่ในระดับมาก (x̄  = 3.90 , S.D. = 0.75) ความคิดเห็น

ของผู้ตอบแบบสอบถามต่อความต้องการในการเข้าร่วมกิจกรรมการแข่งขนักีฬาอีสปอร์ต ด้านความ

ต้องการดํารงชีวิตอยู่อยู่ในระดบัมาก (x̄  = 3.94 , S.D. = 0.76) ด้านการสร้างความสมัพนัธ์กบับคุคล

อ่ืนอยู่ในระดบัมาก (x̄  = 3.93 , S.D. = 0.76)  ด้านความต้องการเจริญเติบโตอยู่ในระดบัปานกลาง 

(x̄  = 3.07 , S.D. = 0.90)   

 การจดัการการท่องเท่ียวเชิงกีฬาอีสปอร์ตในกรุงเทพมหานคร สามารถจดัการโดยใช้แนวทาง       

“E-SPORT” ดั ง นี ้ E-Earning, S-Standard, P-Perspective, O-Organization, R-Readiness แ ล ะ   

T-Tourism แล ะ  อ ง ค์ ป ระ ก อ บ ก ารท่ อ ง เท่ี ย ว  5A’s ดัง นี  ้Attraction, Accessibility, Activities, 

Amenities, Accommodation ซึง่ทัง้หมดนีส้่งผลสําคญัในการจดัการการทอ่งเท่ียวเชิงกีฬาอีสปอร์ตใน

กรุงเทพมหานครให้มีประสิทธิภาพ 

 

คาํสาํคัญ: แนวทางการจดัการ การทอ่งเท่ียวเชิงกีฬา อีสปอร์ต กรุงเทพมหานคร  
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ABSTRACT 

 

 The guidelines of E-Sport tourism management in Bangkok Metropolis had a 

purpose that were to set the guidelines for management of E-Sport tourism in Bangkok 

Metropolis. The questionnaires were utilized as a tool to collect data form 385 tourists who 

participated in the E-Sport event in Bangkok, by using structured interviews from six experts 

in sport tourism and E-Sport. The results were as follows: 

 Most of the respondents were male, mostly ages are 20 years old, the highest of 

education was bachelor degree and most of the respondents were students. In the past 

year, the respondents were participated to the E-Sport event about 2-5 times, the majority of 

the respondent had never participated in E-Sport events.  

 Most of the respondents who play E-Sport were playing E-Sport around 3-5 hours 

per day, during 20.00-00.59, with friends. E-Sport game types is mainly played regularly 

MOBA and most of the respondents played ROV. Opinions of respondents on the 

potentiality of E-Sport events management in personnel was at a high level (x̄ = 4.02 ,        

S.D. = 0.63), in budget was at a high level (  x̄ = 4.02 , S.D. = 0.71), in location, equipment 

and facilities was at a high level (x̄ = 3.81 , S.D. = 0.72) and in management was at a high 

level (  x̄ = 3.90 , S.D. = 0.75) The opinions of the respondent needs to participate in E-Sport 

events, the requirement to live at a high level (x̄ = 3.94 , S.D. = 0.76) to connected 

relationships with other people on many levels at a high level (  x̄ = 3.93 , S.D. = 0.76) The 

demand growth as moderate level (x̄ = 3.07 , S.D. = 0.90).  

 This research is showing the way to organize E-Sport tourism by using “E-Sport” 

guidelines which can be separated into E-Earning, S-standard, P-perspective, Organization, 

Readiness, Tourism and 5A’s of tourism follows by Accessibility, Amenities, Activities, 

Accommodation. For all the result, it greatly encourage the organizing E-Sport tourism in 

Bangkok metropolis to be more effective.   
 

Keywords: Management guidelines Sport tourism E-Sport Bangkok Metropolis 
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กิตตกิรรมประกาศ 

 
 วิจัยฉบบันีสํ้าเร็จสมบูรณ์ตามเป้าหมายเพราะได้รับความช่วยเหลือและคําแนะนําท่ีเป็น

ประโยชน์ต่อการศึกษาค้นคว้าอย่างย่ิงจากผู้ มีพระคณุหลายท่าน ทางผู้ วิจยัต้องขอขอบพระคุณทุก

ทา่นท่ีให้การสนบัสนนุมาโดยตลอด  

 ขอบพระคณุ อาจารย์ก่ิงกนก เสาวภาวงศ์ อาจารย์ท่ีปรึกษาในการทําวิจยัเล่มนี ้ท่ีสละเวลา

มาให้ความรู้ ความเข้าใจ ให้คําปรึกษาทัง้ด้านวิชาการเก่ียวกับวิจัย และการดําเนินการทําวิจัย 

ตลอดจนช่วยแก้ข้อบกพร่องตา่งๆ ทัง้ยงัคอยให้กําลงัใจในการทําวิจยัและการศกึษาในสาขานวตักรรม

การจดัการการท่องเท่ียวแบบบรูณาการ คณะวฒันธรรมสิ่งแวดล้อมและการท่องเท่ียวเชิงนิเวศมาโดย

ตลอด 

 ขอบพระคณุ คณะอาจารย์ในสาขานวตักรรมการจดัการการท่องเท่ียวแบบบรูณาการ คณะ

วฒันธรรมสิ่งแวดล้อมและการท่องเท่ียวเชิงนิเวศ ทกุท่านท่ีมอบความรู้ ให้คําปรึกษาและข้อเสนอแนะ 

ทัง้ในด้านการศึกษาและการทําวิจัย รวมถึงบุคลากรในคณะทุกท่านท่ีช่วยสนับสนุนด้านเอกสาร

ดําเนินการตา่งๆ อยา่งเสมอมา 

 ขอบพระคุณ อาจารย์.ดร.คมสิทธ์ิ เกียนวัฒ นา อาจารย์.ดร.กฤติกา สายณะรัตร์ชัย     

อาจารย์คณะวฒันธรรมสิ่งแวดล้อมและการท่องเท่ียวเชิงนิเวศ และ อาจารย์จิราดร ถ่ินอ่วน อาจารย์

ประจําคณะศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัยแม่โจ้ ท่ีให้ความกรุณาเป็นผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพ

แบบสอบถามท่ีใช้ในการทําวิจัยฉบับนีข้อบพระคุณ สมาคมอีสปอร์ตท่ีให้ข้อมูลความรู้เก่ียวกับ          

อีสปอร์ตอย่างละเอียด ทีมงานเอฟพีเอส ไทยแลนด์ชมรมคลิติคอล เบรนด์ เกมมิ่ง คลบั มหาวิทยาลยั

ศรีนครินทรวิโรฒ และอารีน่าพลสั เอฟพีเอส สเตเดียม ท่ีให้ความอนุเคราะห์ในการเก็บแบบสอบถาม

และข้อมูลท่ีใช้ในการประกอบวิจยั รวมถึงผู้ เช่ียวชาญในด้านอีสปอร์ตทุกท่านท่ีให้ความกรุณาในการ

ให้ข้อมลูในการสมัภาษณ์ 

 ขอบพระคณุ ครอบครัวอนัเป็นท่ีรักย่ิงของคณะผู้ วิจยั ท่ีคอยสนบัสนุนในการเรียนรู้และเป็น

กําลงัใจให้แก่คณะผู้ วิจยัมาโดยตลอด และสดุท้ายขอบพระคณุคณะผู้ วิจยัทกุท่านท่ีคอยช่วยเหลือซึ่ง

กนัและกนั จนทําให้วิจยัฉบบันีสํ้าเร็จลลุว่งไปได้ด้วยดี   

             คณะผู้ วิจยั  
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บทที่ 1 

บทนํา 

 

ภูมิหลัง  

 การท่องเท่ียวเป็นกลยุทธ์ท่ีหลายประเทศให้ความสําคัญ เป็นเคร่ืองมือในการพัฒนา

อุตสาหกรรมการท่องเท่ียว เป็นตวัขบัเคล่ือนการเติบโตทางเศรษฐกิจและสร้างรายได้ให้แก่ประเทศ 

เช่น อุตสาหกรรมการท่องเท่ียวในประเทศไทย มีอัตราการเติบโตอย่างต่อเน่ือง ในปี พ.ศ. 2559 

ก่อให้เกิดรายได้จากการท่องเท่ียว รวม ทัง้สิน้ 1,637,832 ล้านบาท ในขณะท่ีนักท่องเท่ียวภูมิภาค

ยโุรปสามารถสร้างรายได้สูงถึง 458,304 ล้านบาท (กระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา. 2559) แสดงให้

เห็นว่า นกัทอ่งเท่ียวมีส่วนสําคญัตอ่การสร้างรายได้ให้แก่ประเทศ และมีความสําคญัในการขบัเคล่ือน

การเติบโตทางเศรษฐกิจ ในส่วนของการท่องเท่ียวเชิงกีฬานัน้เป็นการท่องเท่ียวในรูปแบบหนึ่งท่ีจดัอยู่

ในการท่องเท่ียวการสนใจพิเศษ โดยการท่องเท่ียวเชิงกีฬาสามารถแบ่งเป็น 3 ลกัษณะ ได้แก่ 1. การ

ท่องเท่ียวงาน/มหกรรมกีฬา (Sport Event Tourism) เป็นงานท่ี มี กิจกรรมท่ีมีลักษณ ะเฉพาะ 

(Hallmark Event) 2. การท่องเท่ียวเพ่ือเล่นกีฬา (Active Sport Tourism) เป็นการเดินทางเพ่ือไปเล่น

กีฬาซึ่งจะเป็นการแข่งขันหรือไม่ใช่ก็ได้ และ 3. การท่องเท่ียวเชิงกีฬาเพ่ือความทรงจํา (Nostalgia 

Sport Tourism) เป็นการเดินทางเพ่ือไปยงัสถานท่ีท่ีมีช่ือเสียงซึ่งเก่ียวข้องกบักีฬา เช่น พิพิธภณัฑ์กีฬา 

สนามฟุตบอลและการเข้าคา่ยฝึกกบันกักีฬาท่ีมีช่ือเสียง (กระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา. 2559) การ

พฒันาตลาดการท่องเท่ียวเชิงกีฬาในตา่งประเทศมีผลกระทบตอ่เศรษฐกิจ ทัง้ผลกระทบโดยตรง และ

ผลกระทบโดยอ้อม เช่น สหรัฐอเมริกา ในปี ค.ศ. 2004 มีการจดัการแข่งขนัว่ิงมาราธอนงานคูเปอร์ริ

เวอร์บริดจ์รัน (Cooper River Bridge Run) ในมลรัฐเซาท์แคโรไลนา ณ เมืองชาร์ลสตนัและเมืองเมาธ์

พลีแซนท์ ซึ่งสร้างรายได้มูลค่าจํานวน 14.3 ล้านเหรียญสหรัฐ และสร้างงานได้จํานวน 336 ตําแหน่ง 

ส่วนการจัดงาน ไรท เอด มาราธอน ปี ค.ศ. 2012 สามารถดึงดูดผู้ เข้าร่วมแข่งขันจํานวนมากกว่า 

20,000 คน  และมีผู้ เข้าชมงานจํานวนมากกว่า 25,000 คน ซึ่งการจัดงานครัง้นี ้สร้างมูลค่าทาง

เศรษฐกิจได้จํานวน 18.25 ล้านเหรียญสหรัฐ โดยแบง่เป็น ผลกระทบทางตรง (Direct Impact) จํานวน 

4.93 ล้านเหรียญสหรัฐ และ ผลกระทบทางอ้อม (Indirect Impact) จํานวน 13.32 ล้านเหรียญสหรัฐ 

(สํานกังานปลดักระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา. 2559) ในส่วนการท่องเท่ียวเชิงกีฬาของประเทศไทย

ประมาณการจากรายได้การแข่งขนักีฬาระดบันานาชาติในประเทศไทย ปี พ.ศ. 2559 มีมลูคา่จํานวน

ไม่ตํากว่า 21,003 ล้านบาท โดยแบ่งเป็น กิจกรรมการท่องเท่ียวงานหรือมหกรรมกีฬา (Sport Event 
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Tourism) จํานวน 527 ล้านบาท กิจกรรมการท่องเท่ียวเพ่ือเล่นกีฬา (Active Sport Tourism) จํานวน 

18,395 ล้านบาท และกิจกรรมการท่องเท่ียวเชิงกีฬาเพ่ือความทรงจํา (Nostalgia Sport Tourism) 

จํานวน 2,080 ล้านบาท (กรมการทอ่งเท่ียว. 2559)  

 กีฬาอีสปอร์ต (E-Sport) หรือ กีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Sports) เป็นกีฬาในรูปแบบ

อิเล็กทรอนิกส์ท่ีกําลงัเป็นท่ีนิยมทัว่โลก โดยส่วนประกอบหลักๆของอีสปอร์ตไม่ได้แตกต่างจากกีฬา

ประเภทอ่ืนๆ ซึ่งประกอบไปด้วย นกักีฬา อปุกรณ์กีฬา (เมาส์,คีย์บอร์ด, หูฟัง, ไมค์ และอ่ืนๆ) โดยใช้

คอมพิวเตอร์เป็นอปุกรณ์หลกัในการแข่งขนั ในส่วนของการแข่งขนักีฬาอีสปอร์ต จะเป็นลกัษณะการ

แขง่โดยใช้กลยทุธ์การวางแผน ซึง่เปรียบเทียบได้กบั การแขง่ขนัหมากรุก (Segal. 2014) 

  กีฬาอีสปอร์ตเป็นเหมือนกบักีฬาทัว่ไป ซึ่งจะมีทัง้ ผู้ เล่นอาชีพ, ทีม, เคร่ืองแตง่กาย, ผู้ ฝึกสอน

,ผู้จดัการทีม, ตวัแทนนกักีฬา, ลีกการแข่งขนั, คู่แข่ง, ข้อเสนอซือ้ตวันกักีฬา, ค่าตวันกักีฬา, ผู้บรรยาย

การแข่งขนั, สถานท่ีแข่งขนั, สถานท่ีชม โดยมีจํานวนผู้ชมแบ่งเป็นชาย 70% และอีก 30%เป็นผู้หญิง 

ซึง่ 55%ของผู้ชมทัง้หมดมีอาย ุ21 ถึง 35 ปี (Llamas. 2014) 

 ในส่วนจํานวนของรายการแขง่ขนัและจํานวนผู้ เข้าร่วมแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ต ทางเว็บไซต์เกม

มิ่งโดส (GamingDose) ได้จดัอนัดบัจํานวนของรายการท่ีแข่งขนั ดงันี ้อนัดบัท่ี1 เกมลีกออฟเลเจนด์ 

(League of Legends) จํานวนรายการการแข่งขนั 7,565 รายการ จํานวนผู้ เข้าแข่งขนั 578,730 คน 

อันดับท่ี2 เกมโดต้า 2 (Dota2) จํานวนรายการการแข่งขัน 5,012 รายการ จํานวนผู้ เข้าแข่งขัน 

327,090 คน อันดับท่ี3 เกมฟีฟ่า (FIFA) จํานวนรายการการแข่งขัน  4,919 รายการ จํานวนผู้ เข้า

แขง่ขนั 68,604 คน (GENE. 2014) 

  ซึง่จากสถิตผิู้ เข้าชมหรือผู้ เข้าร่วมการแข่งขนัของกีฬาอีสปอร์ต แสดงให้เห็นว่ากีฬาอีสปอร์ต

นัน้มีสถิติเทียบเท่ากับกีฬาสากลชนิดอ่ืนๆ โดยในปี ค.ศ. 2017 สภาโอลิมปิกแห่งเอเชีย (OCA) ได้ลง

มติให้การแข่งขันอีสปอร์ตบรรจุเป็นกีฬาชิงเหรียญทองครัง้แรกในเอเช่ียนเกมส์ปี ค.ศ. 2022 ท่ีเมือง

หางโจว ประเทศจีน  โดยการแข่งขนักีฬาอีสปอร์ตจะเร่ิมมีการนําร่องเป็นกีฬาสาธิตในเอเชียนเกมส์ปี           

ค.ศ. 2018 ท่ีกรุงจาการ์ตา ประเทศอินโดนีเซียก่อนจะเร่ิมแข่งขนัชิงเหรียญทองอย่างเป็นทางการในปี 

ค.ศ. 2022 นอกจากนีก้ารแข่งขันเกมอีสปอร์ต ยังถูกบรรจุในการแข่งขันเอเชียนอินดอร์แอนด์แมท      

เทรียลอาร์ตเกม (Asian Indoor and Martial Arts Games: AIMAG) ในประเทศเติร์กเมนิสถาน ซึ่งจดั

ขึน้ในปี ค.ศ. 2017 (BBC. 2017)  

 ในปัจจุบันความนิยมของกีฬาอีสปอร์ตในประเทศไทย จากสถิติเว็บไซต์สตรีมสปาย 

(SteamSpy. 2016) พบว่าการเล่นเกมบนโปรแกรมสตรีมท่ีเป็นผู้ ให้บริการในการเข้าไปเล่นเกม

ออนไลน์นัน้มีข้อมูลสถิติสํารวจจากผู้ เล่นชาติต่างๆพบว่า ผู้ เล่นเกมชาวไทย ติดอันดับท่ี 19 ของ
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โปรแกรมสตรีมเม่ือนับจากจํานวนผู้ ใช้ประมาณ 1.5 ล้านคน โดยเฉล่ียแล้วมีเกมอยู่ในครอบครอง

ประมาณ 15 เกมต่อคน และระยะเวลาเล่นเกมเฉล่ียประมาณ 342 ชัว่โมง โดยเกมท่ีมีจํานวนผู้ เล่น

มากท่ีสุดภายในระยะเวลาสองสัปดาห์ คือ โดต้า 2 (Dota2) และเกมเคาน์เตอร์สไตรก์: โกลบลัออฟ

เฟนซิฟ (CS: GO) ซึ่งทัง้ 2 เกม ท่ีกล่าวมานีมี้การจดัการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ตอย่างตอ่เน่ืองในประเทศ

ไทย โดยสถิติท่ีมีผู้ เข้าชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตมากท่ีสุดคือเกมโดต้า 2 (Dota2) ในเว็บไซต์ทวิซ 

(Twitch) ผ่านชอ่งถ่ายทอดสดไซเบอร์แคลชเชอร์ (Cyberclasher) ซึง่มีผู้ชมออนไลน์จํานวน 9,655 คน 

มากท่ีสุดเป็นอันดบั 3 ของโลกในรายการเดอะมะนิลามาสเตอร์ (The Manila Masters) (MIKE666. 

2017)  

  ในส่วนของเกมพ้อยท์แบงค์ (Point Blank Game) ซึ่ งมีผู้ ให้บริการ คือ บริษัทการีน่า 

(Garena) มีจํานวนผู้ ชมการถ่ายทอดสดการแข่งขนัมากท่ีสุดจํานวน 21,026 คน ผ่านเว็บไซต์ยูทูป 

(Youtube) ในช่องการีน่า พ้อยท์แบงค์ ไทยแลนด์ (Garena Point Blank Thailand) ในรายการพ้อยท์

แบงค์ ไทยแลนด์แชมเปียนชิพ  ค.ศ. 2016 (Point Blank Thailand Championship: PBIC 2016) 

(Pointblank. 2016) 

 ในปัจจุบันประเทศไทยมีสนามจัดการแข่งขัน กีฬาอีสปอร์ต ท่ีได้ รับความนิยมใน

กรุงเทพมหานคร 2 แห่ง ซึ่งทัง้ 2 แห่งมีลักษณะแตกต่างกันไปตามการใช้งานคือ 1. อารีน่าพลัส       

เอฟพีเอสไทยแลนด์ สเตเดียม (ARENA PLUS FPSTHAILAND) มีลกัษณะเป็นบ้าน 2 ชัน้ ไม่มีท่ีจอด

ยานพาหนะ มีสถานท่ีสําหรับ นกัพากย์การแข่งขนั ผู้ ดําเนินการผลิตส่ือแก่ผู้ชมออนไลน์ ผู้ควบคมุการ

แข่งขนั เวทีสําหรับการแข่งขนัหลกั ห้องสําหรับการแข่งขนัรอง 1 ห้องนํา้สําหรับนกัท่องเท่ียว ในส่วน 

ความสามารถในการรองรับนักท่องเท่ียว สามารถรองรับนักท่องเท่ียวได้ประมาณ 100 คน  โดย       

อารีน่าพลสั เอฟพีเอสไทยแลนด์ สเตเดียมมีจุดประสงค์หลกัในการสร้างสนามแข่งขนักีฬาเพ่ือการ

ถ่ายทอดสดออนไลน์ มากกว่า การสร้างสนามแข่งขนักีฬาเพ่ือรองรับนกัท่องเท่ียวในจํานวนมากจึงมี

การรองรับนกัท่องเท่ียวได้ในจํานวนไม่มาก ชัน้ 2 ของ สเตเดียม มีห้องซ้อมนกักีฬาเพ่ือการเตรียมตวั

ในการแข่งขนั และห้องพกันกักีฬาท่ีสามารถค้างแรมข้ามคืนได้ วินยั จรรรักษ์ (สมัภาษณ์. 16 กนัยายน 

2560) 2. พันทิพย์ อีสปอร์ต พาวเวอร์บายอินเทล (Pantip E-Sport Arena Powered by Intel) เป็น

สนามแข่งขนักีฬาท่ีสามารถรองรับนักท่องเท่ียวท่ีเดินทางเข้ามารับชมการแข่งขนัได้ในจํานวนมากมี 

พืน้ท่ีเพียงพอสามารถรองรับ การจอดยานพาหนะได้ เน่ืองจากพืน้ท่ีพนัทิพย์ อีสปอร์ต พาวเวอร์บาย

อินเทลนัน้อยู่ในห้างสรรพสินค้าพนัธุ์ทิพย์พลาซ่าประตนํูา้ ในส่วนของการรองรับนกัท่องเท่ียวภายใน

สามารถรองรับนกัทอ่งเท่ียวได้ประมาณ 200-250 คน ซึ่งมีการแบง่เป็นโซนการแขง่ขนับนเวทีหลกั และ
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การแข่งขนับนเวทีรอง  มีโซนนกัพากย์การแข่งขนั ผู้ ดําเนินการผลิตส่ือแก่ผู้ชมออนไลน์ ผู้ควบคมุการ

แขง่ขนั (สาริณี ถ่ินดํารง. 2017) 

 ในปัจจุบัน ประเทศไทยยังมีมุมมองด้านอีสปอร์ตในสังคมไทยท่ียังไม่เป็นไปในทิศทาง

เดียวกนั และยงัไม่มีสถานท่ีจดัการแข่งขนักีฬาอีสปอร์ตท่ีสามารถรองรับนกัทอ่งเท่ียวได้ในระดบัสากล 

มีสาเหตเุน่ืองจากสงัคมไทยในปัจจบุนัยงัมีปัญหาเด็กติดเกม ทําให้มมุมองในสงัคมยงัไม่สามารถแยก

ระหว่างเด็กติดเกมและการเล่นเกมเพ่ือการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตได้ ทําให้มุมมองการเล่นเกมใน

สงัคมไทยยงัเป็นไปในด้านลบ และ ในการสร้างนกักีฬาอีสปอร์ต 1 คน อาจจะสร้างเด็กติดเกมเพิ่มขึน้

อีกหลายหม่ืนคน (Prepanod. 2017) ในด้านสถานท่ีจดัแข่งขนักีฬาอีสปอร์ต พบว่าปัจจบุนัประเทศ

ไทยยงัไม่มีสนามจดัการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ตโดยเฉพาะ ท่ีสามารถเป็นตวัแทนจดัแข่งขนักีฬาอีสปอร์ต

ได้ในระดบัสากล มีเพียงการจดัการแข่งขนัขึน้โดยใช้พืน้ท่ีหอประชมุมาดดัแปรงเป็นสถานท่ีจดัแข่งขนั 

เช่น บริษัทการีน่า (Garena) ผู้ ให้บริการเกมเกมฮีโรส์ออฟนิวเอิร์ธ (Hero of Newerth) ได้ทําการเช่า

พืน้ท่ีหอประชมุห้างสรรพสินค้าพารากอน เพ่ือดดัแปลงเป็นสนามแช่งขนัชิงแชมป์โลก เกมฮีโรส์ออฟนิว

เอิร์ธ (Hero of Newearth) (HoNTour Thailand. 2016)  

 ซึ่งเม่ือเปรียบเทียบกับประเทศเกาหลีใต้ท่ีมีสนามแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตโดยเฉพาะ ช่ือว่า

ซางนัม สเตเดียม (Sang-am World Cup Stadium) ท่ีสามารถรองรับนกัท่องเท่ียวได้จํานวน 45,000 

คน เป็นสถานท่ีจัดการแข่งขันชิงแชมป์โลกเกมลีกออฟเลเจนด์ (League of Legends) และประเทศ

สหรัฐอเมริกา มีสนามแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตโดยเฉพาะ ช่ือว่าซานโจส์ เอสเอพี เซ็นเตอร์ (San Jose 

SAP Centre) ซึ่งสามารถรองรับนักท่องเท่ียวได้ถึง 12,500 คน และเป็นสถานท่ีสําหรับการจัดการ

แข่งขันอีแอลเอส อินเทล เอ็กซ์ตรีม มาสเตอร์ (ESL Intel Extreme Masters) (Joshua Nino De 

Guzman. 2015) 

 จากการขยายตวัของกีฬาอีสปอร์ตท่ีมีแนวโน้มเพิ่มมากขึน้ทกุปี แสดงให้เห็นถึงโอกาสในการ

ปรับตวัให้สามารถรองรับการจัดการแข่งขนักีฬาอีสปอร์ตในอนาคต ผู้ วิจัยจึงเห็นถึงความสําคญัใน

การศกึษาข้อมลูศกึษาศกัยภาพการจดัการแข่งขนักีฬาอีสปอร์ต เพ่ือเป็นแนวทางในการจดัการแข่งขนั

กีฬาอีสปอร์ตในประเทศไทยได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยการศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการจดัการแข่งขนั

กีฬาอีสปอร์ต ทัง้ปัญหาท่ีเกิดขึน้และความต้องการของนกัท่องเท่ียว เพ่ือเป็นแนวทางในการจดัการ

แข่งขนักีฬาอีสปอร์ตแก่ผู้ ทีมีความประสงค์ในการจดัการแข่งขนั ให้สามารถรองรับกับความต้องการ

ของนกัทอ่งเท่ียวได้ในอนาคตตอ่ไป 
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ความมุ่งหมายของงานวิจัย 

 ในการวิจยัครัง้นีผู้้ วิจยัได้ตัง้ความมุง่หมาย เพ่ือกําหนดแนวทางการจดัการทอ่งเท่ียวเชิงกีฬา 

อีสปอร์ตในกรุงเทพมหานคร 

 

ประโยชน์ของการวิจัย  

 สามารถกําหนดแนวทางการจดัการท่องเท่ียวเชิงกีฬาอีสปอร์ตในกรุงเทพมหานคร 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

 กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยั 

  นกัท่องเท่ียวท่ีเข้าร่วมในงานแข่งขนักีฬาอีสปอร์ตภายในพืน้ท่ีกรุงเทพมหานคร ระหว่าง

เดือนกนัยายน-พฤศจิกายน พ.ศ.2560 จํานวน 385 คน ซึ่งกลุม่ผู้ตอบแบบสอบถามเป็นกลุ่มผู้ ท่ีเข้าชม

หรือเข้าแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ตมาก่อน โดยใช้การสุม่ตวัอยา่งประชากรแบบสะดวก 

 ตวัแปรท่ีศกึษา 

 1. ตวัแปรอิสระ แบง่เป็นดงันี ้

  1.1. เพศ 

   1.1.1 หญิง 

   1.1.2 ชาย   

  1.2 อาย ุ

  1.3 อาชีพ 

   1.3.1 นกัเรียน/นกัศกึษา 

   1.3.2 ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 

   1.3.3 ธุรกิจสว่นตวั 

   1.3.4 พนกังานเอกชน 

  1.4 ระดบัการศกึษา 

   1.4.1 มธัยมศกึษาตอนต้น 

   1.4.2 มธัยมศกึษาตอนปลาย 

   1.4.3 ปริญญาตรี 

   1.4.4 สงูกวา่ปริญญาตรี   
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 2. ตวัแปรตาม ได้แก่ พฤติกรรมการเล่นกีฬาอีสปอร์ตของนกัท่องเท่ียว และการจดัการการ

ทอ่งเท่ียวเชงิกีฬาอีสปอร์ต 

 

ข้อตกลงเบือ้งต้น 

 1. ผู้ วิจยัถือว่าผู้ ตอบแบบสอบถาม ตอบตามความเป็นจริง และให้ความร่วมมือในการวิจัย

ด้วยดี 

 2. การเก็บข้อมลูกระทํากบันกัทอ่งเท่ียวท่ีอา่นออก เขียนได้ เทา่นัน้ 

 

นิยามศัพท์เฉพาะ  

 1. การท่องเท่ียวเชิงกีฬา หมายถึง การท่องเท่ียวท่ีมีแรงจงูใจหรือจดุมุ่งหมายเพ่ือการออก

กําลงักายทัง้ท่ีใช้กําลงัและไมใ่ช้กําลงั รวมถึงการเดนิทางเพ่ือชมการแขง่ขนัหรือสถานท่ีจดัแขง่ขนักีฬา 

อีสปอร์ต 

 2. การแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตหรือกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport) หมายถึง การแข่งขนัเกม

ระหว่างผู้ เล่นทัง้ในรูปบุคคลเดียวหรือรูปแบบทีมบนเกมคอมพิวเตอร์หรือเกมบนสมาร์ทโฟน            

การแข่งขนักีฬาอิเล็กทรอนิกส์นัน้เหมือนกบัการแขง่ขนักีฬามืออาชีพคือเป็นการแข่งขนัระหว่างผู้ เล่นท่ี

มีทกัษะและความสามารถสูง โดยมีองค์กรท่ีจดัการทําการแข่งขนัอย่างเป็นทางการ ซึ่งผู้ชมสามารถ

เข้าร่วมและรับชมได้ 

 3. นักท่องเท่ียว หมายถึง บคุคลท่ีเดนิทางมายงัสถานท่ีท่ีจดัการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ต  

(E-Sport) เพ่ือรับชมและแขง่ขนั 

 4. สถานท่ี หมายถึง สนามแข่งขนัท่ีมีพืน้ท่ีสําหรับรองรับนักท่องเท่ียว ซึ่งมีการแบ่งพืน้ท่ี

สําหรับแข่งขันกีฬา และพืน้ท่ีสําหรับผู้ เข้าชมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตและกีฬาอิเล็กทรอนิกส์            

(E-Sport) อาทิเชน่ อารีนา่พลสั เอฟพีเอสไทยแลนด์ สเตเดียม และพนัทิพย์พลาซา่ ประตนํูา้ 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 

        

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อมูลทางประชากร 

- เพศ 

- อาย ุ

- การศกึษา 

- อาชีพ 

 

พฤติกรรมการเล่นกีฬาอี

สปอร์ต 

 

 

ทฤษฎีความต้องการของ 

อัลเดอร์เฟอร์ 

- ความต้องการเพ่ือความอยู ่ 

รอด 

- ความต้องการมีสมัพนัธภาพ 

- ความต้องการ 

ความเจริญก้าวหน้าทางอาชีพ 

องค์ประกอบของการจัดการ

แข่งขันกีฬา 

- บคุลากร 

- งบประมาณ 

- สถานท่ีอปุกรณ์และสิง่อํานวย

ความสะดวก 

- การจดัการ  

 

 

แนวทางการจัดการการ

ท่องเที่ยวเชิงกีฬาอีสปอร์ต  

ในกรุงเทพมหานคร 

INPUT PROCESS OUTPUT 



                        

 

บทที่ 2 

เอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวข้อง 

 

 ในการวิจัยเร่ืองแนวทางการจัดการการท่องเท่ียวเชิงกีฬาอีสปอร์ตในกรุงเทพมหานคร    

ผู้ วิจยัได้วิจยัเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง และได้นําเสนอตามหวัข้อตอ่ไปนี ้

 1.แนวคดิเก่ียวกบัการท่องเท่ียว 

 2. แนวคดิและทฤษฎีเก่ียวกบัความต้องการ  

 3. แนวคดิและทฤษฎีเก่ียวกบัการกีฬา 

 4. แนวคดิเก่ียวกบัการทอ่งเท่ียวเชิงกีฬา 

 5. แนวคดิเก่ียวกบัอีสปอร์ต 

 6. วิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

 

1. แนวคิดเก่ียวกับการท่องเที่ยว 
 1.1 ความหมายของการท่องเท่ียว 

 วรรณา วงษ์วานิช (2539) ได้กล่าวว่า การท่องเท่ียวเป็นกิจกรรมอย่างหนึ่งของ มนุษย์ซึ่ง

กระทําเพ่ีอผ่อนคลายความตึงเครียดจากกิจการงานประจําโดยปกติการท่องเท่ียวจะหมายถึงการ

เดินทางจากท่ีหนึ่งไปยงัอีกท่ีหนึ่งโดยไม่คํานึงว่าระยะทางนัน้จะใกล้หรือไกลและการ เดินทางนัน้จะมี

การ ค้างแรมหรือไม ่

 พอนด์ (Pond. 1993) ได้กล่าววา่ การท่องเท่ียว หมายถึงการบริการท่ีอํานวยความสะดวกตอ่

การทํากิจกรรมเพ่ือให้เกิดความสะดวกสบายในการเดนิทาง 

 มิลล์ (Mill. 1990) ได้กล่าวว่า การท่องเท่ียว หมายถึง การจดักิจกรรมทัง้หมดท่ีเก่ียวกบัการ

สร้างความประทบัใจ การบริการ และการสร้างความพงึพอใจให้กบันกัทอ่งเท่ียว  

 สตีเว่น (Stevens.1985) ได้กล่าวว่า การท่องเท่ียว หมายถึง การเดินทางจากสถานท่ีหนึ่งไป

ยงัสถานท่ีหนึ่ง โดยใช้วิธีการและวตัถปุระสงค์ในการเดนิทางท่ีตา่งกนั หรือเม่ือเดินทางแล้วไม่กลบัมา

ยงัสถานท่ีเดมิ  

 ซึง่ผู้ วิจยัสามารถสรุปได้วา่ การทอ่งเท่ียวคือ การเดินทางไปยงัสถานท่ีหนึ่งซึ่งไม่ใช่ท่ีอยู่อาศยั

ของตนเพ่ือประกอบกิจกรรมท่ีก่อให้เกิดประสบการณ์แปลกใหม่ และได้รับการบริการจากสิ่งอํานวย

ความสะดวกระหวา่งการเดนิทาง 
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 1.2 รูปแบบการท่องเท่ียว 

 การท่องเท่ียวในประเทศไทยได้มีพฒันาการมาตัง้แต่ พ.ศ. 2467  สมัยพระเจาบรมวงศ์เธอ

กรมพระกําแพงเพชรอคัรโยธิน ครัง้ทรงดํารงตําแหน่งผู้บญัชาการรถไฟ ซึ่งในครัง้นัน้การท่องเท่ียวใน

ประเทศไทย ยงัเป็นการท่องเท่ียวเพ่ือชมธรรมชาติและสถานท่ีราชการ หรือสถานท่ีสําคญัท่ีทางชาว

ตา่งประเทศท่ีเขามาในประเทศไทยสร้างขึน้  แต่เม่ือประมาณ 10 ปี ท่ีผ่านมาทางองค์การท่องเท่ียว

โลก ได้มีการกําหนดรูปแบบการท่องเท่ียวได้ 3 รูปแบบหลกั ซึง่แตล่ะรูปแบบสามารถสรุปได้ดงันี ้ 

  1.2.1 รูปแบบการท่องเท่ียวในแหล่งธรรมชาติ (Natural Based Tourism) การท่องเท่ียว

ในแหล่งธรรมชาติ เป็นการท่องเท่ียวโดยมีทรัพยากรธรรมชาติ เป็นสิ่งดึงดูดให้นักท่องเท่ียวเข้ามา

ท่องเท่ียว ซึ่งในแต่ละสถานท่ีท่องเท่ียวจะมีเอกลักษณ์ท่ีโดดเด่น และมีลักษณะเฉพาะ โดยการ

ท่องเท่ียวในแหล่งธรรมชาติจะประกอบไปด้วยรูปแบบตา่งๆ เช่น การท่องเท่ียวเชิงนิเวศ การทอ่งเท่ียว

ธรณีวิทยา การทอ่งเท่ียวเชิงเกษตร เป็นต้น 

  1.2.2 รูปแบบการท่องเท่ียวในแหล่งวฒันธรรม (Cultural Based Tourism) การท่องเท่ียว

ในแหล่งวฒันธรรม เป็นการท่องเท่ียวท่ีนักท่องเท่ียวได้เข้าไปเรียนรู้วิถีชีวิต วฒันธรรม ประเพณี ใน

พืน้ท่ีชมุชนท่ีมีเอกลกัษณ์และมีการดําเนินชีวิตประจําวนัท่ีโดดเดน่ อีกทัง้นกัทอ่งเท่ียวสามารถท่ีจะเข้า

ไปมีส่วนร่วม และแลกเปล่ียนเรียนรู้วฒันธรรมภายในพืน้ท่ีนัน้ๆ โดยการท่องเท่ียวในแหล่งวฒันธรรม

ประกอบไปด้วยรูปแบบตา่งๆ เช่น การท่องเท่ียวเชิงประวตัิศาสตร์ การท่องเท่ียวงานชมวฒันธรรมและ

ประเพณี การทอ่งเท่ียวชมวิถีชีวิตในชนบท เป็นต้น 

  1.2.3 รูปแบบการท่องเท่ียวในความสนใจพิ เศษ (Special Interest Tourism) การ

ทอ่งเท่ียวในความสนใจพิเศษ เป็นการท่องเท่ียวท่ีนกัทอ่งเท่ียวมีความสนใจเฉพาะท่ีแตกตา่งกนัออกไป 

ซึ่งนกัท่องเท่ียวสามารถเลือกท่องเท่ียวตามความสนใจเฉพาะนัน้ๆ โดยการท่องเท่ียวในความสนใจ

เฉพาะพิเศษมีรูปแบบการท่องเท่ียว เช่น การท่องเท่ียวเชิงสุขภาพ การท่องเท่ียวเชิงทัศนศึกษาและ

ศาสนา และการทอ่งเท่ียวเชิงกีฬา เป็นต้น 

 

 1.3 องค์ประกอบของทรัพยากรท่องเท่ียว 

 เทิดชาย ช่วยบํารุง (2551) ได้กล่าวว่า องค์ประกอบของทรัพยากรท่องเท่ียวควรมี

องค์ประกอบตามหลกั 5As ดงัตอ่ไปนี ้

  1.3.1 การเข้าถึง (Accessibility) คือ ความสามารถในการเข้าถึงแหล่งท่องเท่ียว มีการ

คมนาคมท่ีสามารถเข้าถึงง่าย สะดวกสบาย และสามารถเช่ือมตอ่กบัการเดนิทางวิธีอ่ืนๆ 
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  1.3.2 กิจกรรม (Activity) คือ ภายในแหล่งท่องเท่ียวต้องมีกิจกรรมท่ีให้นักท่องเท่ียวได้

เข้ามามีส่วนร่วมในการท่องเท่ียว กิจกรรมควรมีความหลากหลายและตอบสนองความต้องการของ

นกัทอ่งเท่ียว 

  1.3.3 สิ่งอํานวยความสะดวก (Amenity) คือ แหล่งท่องเท่ียวต้องมีสิ่งอํานวยความ

สะดวกและสาธารณูปโภคขัน้พืน้ฐานเตรียมไว้สําหรับนักท่องเท่ียวอย่างครบครันและเพียงพอ เช่น 

นํา้ประปา ไฟฟ้า สถานีตํารวจโรงพยาบาล รวมถึงท่ีพกั ร้านอาหาร ร้านขายของท่ีระลึก และจดุบริการ

นกัทอ่งเท่ียว เป็นต้น 

  1.3.4 สิ่งดึงดดูใจ (Attraction) คือ แหล่งท่องเท่ียวจะต้องมีสิ่งดึงดดูใจนกัท่องเท่ียว เพ่ือ

จงูใจให้เดินทางเข้ามาท่องเท่ียวยงัแหล่งท่องเท่ียวได้ เช่น ทรัพยากรแหล่งท่องเท่ียว รวมไปถึงกิจกรรม

การทอ่งเท่ียวตา่งๆ 

  1.3.5 ท่ีพัก (Accommodation) คือ ภายในบริเวณแหล่งท่องเท่ียวหรือบริเวณใกล้เคียง

ต้องมีท่ีพกัท่ีเพียงพอและเหมาะสมกบัพืน้ท่ีเพ่ือบริการนกัทอ่งเท่ียวท่ีเดนิทางเข้ามาทอ่งเท่ียว 

 

 1.4 ความหมายของนักท่องเท่ียว 

 สนันิบาตชาติ ได้ให้คํานิยามว่า นกัท่องเท่ียว หมายถึง บุคคลท่ีเดินทางอยู่ในประเทศหนึ่ง

ประเทศใดท่ีมิใชบ้่านเมืองท่ีอาศยัอยูเ่ป็นประจําเป็นเวลาไมน้่อยกวา่ 24 ชัว่โมง 

 ไลเปอร์ (Leiper. 1979) ได้กล่าวว่า นกัท่องเท่ียว หมายถึง บุคคลท่ีเดินทางไปยงัสถานท่ีซึ่ง

ไม่ใช่ท่ีอยู่ถาวรของตนเป็นระยะเวลาชัว่คราว โดยพํานกัอยู่ในสถานท่ีดงักล่าวอย่างน้อยหนึ่งคืน และ

ต้องไมใ่ชก่ารเดนิทางเพ่ือหารายได้จากสถานท่ีนัน้ๆ  

 โคเฮ็น (Cohen. 1974) ได้กล่าวว่า นกัท่องเท่ียว หมายถึง บคุคลท่ีเดินทางชัว่คราวด้วยความ

สมัครใจโดยหวังจะได้รับความสุขจากสิ่งแปลกใหม่ และประสบการณ์ท่ีเปล่ียนไปในการเดินทางท่ี

ยาวนานและจะไมเ่กิดขึน้อีก 

 ซึง่ผู้ วิจยัสามารถสรุปได้ว่า นกัทอ่งเท่ียว คือ บคุคลท่ีเดนิทางจากสถานท่ีหนึง่ไปยงัอีกสถานท่ี

หนึ่ง โดยไม่ใช่ท่ีพํานกัของตนเป็นระยะเวลาชัว่คราว เพ่ือไปเย่ียมเยือนหรือพกัผ่อนหย่อนใจโดยไมใ่ช่

เพ่ือเป็นการไปประกอบอาชีพและหารายได้ 

 

 1.5 ประเภทของนักท่องเท่ียว 

 ประเภทของนักท่องเท่ียวสามารถแบ่งได้หลายรูปแบบ ได้แก่ แบ่งตามการจดัการเดินทาง 

แบ่งตามจํานวนมากน้อยของนักท่องเท่ียว แบ่งตามวิธีการเดินทาง แบ่งตามอายุ แบ่งตามเพศ        
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แบ่งตามฐานะทางสังคม แบ่งตามประสบการณ์และบทบาท และแบ่งตามวัตถุประสงค์ของการ

เดนิทาง   

 หากแบ่งนักท่องเท่ียวท่ีเข้ามาแข่งขันและเข้าชมกีฬาอีสปอร์ตตามวัตถุประสงค์ของการ

เดินทางสามารถจําแนกความมุ่งหมายในการเดินทางของนักท่องเท่ียวได้เป็น 7 ประการ คือ การ

ท่องเท่ียวเพ่ือพกัผ่อนหย่อนใจในวนัหยุด การท่องเท่ียวเพ่ือวฒันธรรมและศาสนา การท่องเท่ียวเพ่ือ

การศกึษา การท่องเท่ียวเพ่ือประวตัิศาสตร์และความสนใจพิเศษ การท่องเท่ียวเพ่ืองาน การท่องเท่ียว

เพ่ือเย่ียมญาตมิิตร การทอ่งเท่ียวเพ่ือธุรกิจ และการทอ่งเท่ียวเพ่ือการกีฬาและบนัเทิง  

 โดยสามารถจดันกัท่องเท่ียวท่ีเข้ามาแข่งขนัและเข้าชมกีฬาอีสปอร์ตอยู่ในด้านการเดินทาง

มาเพ่ือท่องเท่ียวเพ่ือการกีฬาและบนัเทิง เน่ืองจากวตัถุประสงค์ของนกัท่องเท่ียวกลุ่มนี ้เป็นกลุ่มท่ีมี

ความสนใจเข้ามาเพ่ือการแขง่ขนัและเข้าชมกีฬาอีสปอร์ต 

 

2. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับความต้องการ 

 ราชบัณฑิตสถาน ได้แยกความหมายของคําว่า ความต้องการ ออกเป็นคําว่า “ความ” 

หมายถึง เนือ้หา เกิดความ อาการ “ต้องการ” หมายถึง อยากได้ใคร่ได้หรือประสงค์จะได้ ดงันัน้ “ความ

ต้องการ” จึงหมายถึง ความอยากได้ หรืออาการท่ีอยากได้และเม่ือเกิดความรู้สึกดงักล่าว จะทําให้ 

บคุคลเกิดสิ่งเร้าท่ีมากระตุ้น และมีแรงขบัภายในเกิดขึน้ จึงมีผลทําให้เกิดพฤติกรรมท่ีแสดงออกมาเพ่ือ 

ดิน้รน และแสวงหาการตอบสนองความต้องการนัน้ เม่ือได้รับการตอบสนองแล้วบุคคลนัน้ก็จะเกิด

ความ ต้องการใหม่ ๆ หรือมีความต้องการในระดบัท่ีสงูขึน้มา ทดแทนวนเวียนอยู่ไม่มีท่ีสิน้สดุ (ราช

บณัฑิตสถาน. 2546) 

 ทฤษฎีความต้องการของแมคเคิลแลนด์ (McClelland. 1978. อ้างถึงใน ภัททิยะ ผัน

ประเสริฐ. 2557) เป็นผู้ เสนอทฤษฎี ความต้องการจากการเรียนรู้ขึน้ โดยสรุปว่าคนเราเรียนรู้ความ

ต้องการจากสังคมท่ีเก่ียวข้องความ ต้องการจึงถูกก่อตวัและพัฒนามาตลอดช่วงชีวิตของแต่ละคน 

และเรียนรู้วา่ในทางสงัคม เรามีความ ต้องการท่ีสําคญั 3 ประการ คือ  

 1. ความต้องการความสําเร็จ (Need for Achievement) เป็นความต้องการท่ีจะทํางานได้ดี 

ขึน้ มีประสิทธิภาพมากขึน้ มีมาตรฐานสูงขึน้ในชีวิต ผู้ มีความต้องการความสําเร็จสูงจะมีลักษณะ

พฤตกิรรมท่ีมีเปา้หมายท่ีชดัเจน มุง่ทํางานท่ีได้รับมอบหมายให้สําเร็จเพ่ือบรรลเุปา้หมายของตน 

 2. ความต้องการอํานาจ (Need for Power) เป็นความต้องการท่ีจะควบคุม และสร้าง 

อิทธิพลในการทํากิจกรรมเหนือผู้ อ่ืน โดยจะมีลกัษณะนิสยัท่ีชอบในการเผชิญหน้า โต้แย้งกบัผู้ อ่ืนอยา่ง

สนกุสนาน   



12 

 

 3. ความต้องการความผูกพัน (Need for Affiliation) เป็นความต้องการท่ีอยากให้บุคคลอ่ืน

ช่ืนชอบในตนเองโดยมุง่รักษามิตรภาพ และความสมัพนัธ์ระหว่างบคุคลไว้อยา่งยัง่ยืน โดยแสวงหาการ

มีสว่นร่วมกิจกรรมกบักลุม่ หรือองค์กรตา่งๆ   

 ทฤษฎีความต้องการของแมคเคิลแลนด์ สรุปได้ว่า สดัส่วนของความต้องการทัง้สามนีใ้นแต่

ละคนมีไม่เหมือนกันบางคน อาจมีความต้องการอํานาจสงูกว่าความต้องการด้านอ่ืน ในขณะท่ีอีกคน

หนึง่อาจมีความต้องการ ความสําเร็จสงู เป็นต้น ซึง่จะเป็นสว่นท่ีแสดงอปุนิสยัของคนคนนัน้ได้ 

 ทฤษฎี ความต้องการของมาสโล ว์ (Maslow. 1970) เรียกลําดับความ ต้องการนี ว้่า 

“Hierarchy of Needs” ซึ่งประกอบด้วยลําดบัความต้องการ (Needs) ท่ีมีอยู่ในตวัมนุษย์ จากระดบั

ต่ําไปสงู 5 ระดบั ดงันี ้

 ลําดับท่ี 1 ความต้องการขัน้พืน้ฐาน (Physiological Needs) คือ ความต้องการทางด้าน

ร่างกายเพ่ือความอยูร่อดของชีวิต เชน่ การต้องการอาหาร อากาศ นํา้ และท่ีอยูอ่าศยั เป็นต้น 

 ลําดับท่ี 2 ความต้องการความมั่นคงปลอดภัย (Safety Needs) คือ ความต้องการความ

ปลอดภัยในระดับท่ี 2 นี ้จะถูกกระตุ้ นภายหลังจากความต้องการทางร่างกายท่ีตอบสนองแล้ว           

ความต้องการความมั่นคงปลอดภัยจะหมายถึง ความต้องการสภาพแวดล้อมท่ีปลอดภัย ปราศจาก

อนัตรายทางร่างกายและจิตใจ ความมัน่คงในการทํางาน 

 ลําดบัท่ี 3 ความต้องการทางสังคม (Social Needs) คือ ความต้องการท่ีจะเก่ียวพัน การมี

เพ่ือนและการถกูยอมรับโดยบคุคลอ่ืน เพ่ือการตอบสนองความต้องการทางสงัคม 

 ลําดบัท่ี 4 ความต้องการเกียรติยศช่ือเสียง (Esteem Needs) คือ ความต้องการท่ีจะให้ผู้ อ่ืน

ยกย่องสรรเสริญตนเอง มีความภาคภูมิใจในสถานภาพทางสงัคม ต้องการช่ือเสียงและการยกยอ่งจาก

บคุคลอ่ืน  

 ลําดบัท่ี 5 ความต้องการความสําเร็จในชีวิต (Self–Actualization Needs) คือ ความต้องการ 

ระดบัสูงสุด บุคคลมกัจะต้องการโอกาสท่ีจะคิดสร้างสรรค์ในงาน หรือพวกเค้าอาจจะต้องการความ 

เป็นอิสระและความรับผิดชอบ ซึ่งความต้องการความสมหวงัของชีวิต คือความต้องการท่ีจะบรรล ุ

ความสมหวงัของตนเอง โดยใช้ความสามารถ ทกัษะ และศกัยภาพอยา่งเตม็ท่ี  

 ทฤษฎีความต้องการของเมอร์เรย์ (Murray) (Murray. 1970. อ้างถึงใน อารี พนัธ์มณี. 2534) 

 1. ความต้องการท่ีจะเอาชนะด้วยการแสดงความก้าวร้าวออกมา (Need for Aggression) 

เป็นความต้องการท่ีจะเอาชนะโดยการใช้ความรุนแรง เชน่ การใช้กําลงัตอ่สู้กบัผู้ อ่ืน 

 2. ความต้องการท่ีจะเอาชนะฟันฝ่าอุปสรรคต่างๆ (Need for Counteraction) เป็นความ

ต้องการท่ีจะชนะอปุสรรคและความล้มเหลวตา่งๆด้วยความพยายาม 
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 3. ความต้องการท่ีจะยอมแพ้ (Need for Abasement) เป็นการยอมรับผิด หรือยอมรับการ

ถกูลงโทษ 

 4. ความต้องการป้องกันตนเอง (Need for Defense) เป็นการป้องกันตนเองให้พ้นผิดจาก

การกระทําตา่งๆ 

 5. ความต้องการเป็นอิสระ (Need for Autonomy) เป็นความต้องการท่ีจะเป็นอิสระตอ่ทกุสิ่ง 

 6. ความต้องการความสําเร็จ (Need for Achievement) เป็นความต้องการท่ีจะทําทุกอย่าง

ให้ตนเองประสบความสําเร็จ 

 7. ความต้องการสร้างมิตรภาพด้านผู้ อ่ืน (Need for Affiliation) เป็นความต้องการท่ีให้ตนเอง

เป็นท่ีรู้จกัและยอมรับจากผู้ อ่ืน 

 8. ความต้องการความสนุกสนาน (Need for Play) เป็นความต้องการท่ีจะแสดงความ

สนกุสนานเพ่ือผอ่นคลายความเครียด 

 9. ความต้องการแยกตนเองจากผู้ อ่ืน (Need for Rejection) เป็นความต้องการท่ีจะอยู่ผู้

เดียวโดยไมส่นใจผู้ อ่ืน 

 10. ความต้องการความช่วยเหลือจากบคุคลอ่ืน (Need for Succorance) เป็นความต้องการ

ให้ผู้ อ่ืนมาชว่ยเหลือและให้คําแนะนํา 

 11. ความต้องการท่ีจะให้ความช่วยเหลือต่อบุคคลอ่ืน (Need for Nurturance) เป็นความ

ต้องการท่ีจะชว่ยเหลือบคุคลอ่ืนท่ีไมส่ามารถชว่ยเหลือตนเองได้ 

 12. ความต้องการสร้างความประทับใจในตนเองให้แก่ผู้ อ่ืน (Need for Exhibition) เป็น

ความต้องการให้ผู้ อ่ืนมาสนใจในเร่ืองราวของตนเองและมีความสขุกบัตนเองอยา่งสนกุสนาน 

 13. ความต้องการมีอิทธิพลเหนือบุคคลอ่ืน (Need for Dominance) ความต้องการท่ีจะให้

ตนเองเป็นใหญ่และต้องการให้ผู้ อ่ืนปฏิบตัติามคําสัง่ของตน 

 14. ความต้องการท่ีจะยอมรับนบัถือผู้อาวโุสกว่า (Need for Deference) เป็นความต้องการ

ท่ีต้องการนบัถือผู้ ท่ีอาวโุสและมีอํานาจเหนือกว่าตนเอง 

 15. ความต้องการหลีกเล่ียงความรู้สึกล้มเหลว (Need foe Avoidance or Inferiority) เป็น

ความต้องการท่ีจะหลีกเล่ียงการโดนดถูกูหรือได้รับความอบัอาย 

 16. ความต้องการท่ีจะหลีกเล่ียงจากอนัตราย (Need for Avoidance Harm) ต้องการท่ีจะมี

ความปลอดภยัในชีวิต 

 17. ความต้องการหลีกเล่ียงจากการถูกตําหนิหรือถูกลงโทษ (Need for Avoidance of  

Blame) เป็นการหลีกเล่ียงการโดนลงโทษโดยการปฏิบตัติามกฎระเบียบท่ีมี  
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 18. ความต้องการความเป็นระเบียบเรียบร้อย (Need for Orderliness) เป็นความต้องการท่ี 

จะจดัสิ่งของให้มีความเป็นระเบียบเรียบร้อย  

 19. ความต้องการท่ีจะรักษาช่ือเสียง (Need for Inviolacy) เป็นความต้องการท่ีจะรักษา 

ช่ือเสียงให้ดี  

 20. ความต้องการให้ตนเองแตกตา่งจากผู้ อ่ืน (Need for Contrariness) เป็นความต้องการท่ี 

จะไมเ่หมือนคนอ่ืนๆ   

 ทฤษฎีความต้องการของอัลเดอร์เฟอร์ (Alderfer) (Alderfer. 1969. อ้างถึงใน สิ รินาตย์ 

กฤษฎาธาร. 2552) ได้แบง่ความต้องการของมนษุย์เป็น 3 ระดบั คือ  

 1. ความต้องการเพ่ือความอยู่รอด (Existence Needs: E) เป็นความต้องการท่ีจะมีชีวิตอยู่

ในสงัคมด้วยดี เป็นความต้องการปัจจยัส่ีในการดํารงชีวิต ความต้องการทางวตัถเุงินเดือน ประโยชน์

ตอบแทน สภาพการทํางาน ปัจจยัอํานวยความสะดวกในการทํางาน เป็นต้น 

 2. ความต้องการมีสมัพันธภาพ (Relatedness Needs: R) คือ ความต้องการผูกพนักับผู้ อ่ืน

ในการทํางาน ต้องการเป็นพวกได้รับความยอมรับ ร่วมรับรู้และแบง่ปันความรู้สกึระหวา่งกนั ต้องการมี

ความสมัพนัธ์กบัผู้ อ่ืน ต้องการเป็นเพ่ือน  

 3. ความต้องการความเจ ริญ ก้าวหน้า (Growth Needs: G) เป็นความต้องการท่ีจะ

เจริญก้าวหน้าในการทํางาน สามารถทุ่มเทความรู้ ความสามารถของตนในการทํางานอย่างเต็มท่ีและ

สามารถพฒันาศกัยภาพของตนเพิ่มขึน้ด้วย 

 ซึ่งผู้ วิจยัสามารถสรุปได้ว่า ความต้องการของแต่ละบุคคลนัน้มีความแตกตา่งกันตามระดบั

ความต้องการของแต่ละบุคคล ซึ่งในการท่ีจะตอบสนองความต้องการได้นัน้จะต้องดคูวามเหมาะสม

และสิ่งท่ีผู้นัน้สนใจจริงๆ และเม่ือสิ่งนัน้ตอบสนองความต้องการได้ก็จะสามารถสร้างความพึงพอใจ

ให้แก่บคุคลนัน้ 
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3. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการกีฬา 
 3.1 ความหมายของการกีฬา 

 วรศักดิ์ เพียรชอบ (2525) ได้กล่าวไว้ว่า กีฬาเป็นกิจกรรมท่ีเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตเล่นเพ่ือ

ความสนกุสนาน และเพ่ือแสดงออกซึ่งความสามารถและสวยงามด้วยการเคล่ือนไหวร่างกายในเวลา

วา่งให้เป็นไปตามกฎระเบียบท่ีวางไว้ ทัง้นีโ้ดยไมห่วงัผลตอบแทนอยา่งอ่ืน 

 จรวยพร ธรณินทร์ (2534) ได้กล่าวไว้ว่า กีฬาเป็นกิจกรรมท่ีมีการเคล่ือนไหว และมีลีลาการ

เล่นภายใต้กฎกติกาอย่างเป็นระเบียบ โดยมุ่งเพ่ือความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และเกิดประโยชน์ใน

การพฒันาร่างกาย อารมณ์ สงัคม สตปัิญญา บางครัง้อาจใช้การแขง่ขนัด้วย 

 สลชัเชอร์ (Slusher. 1967) ได้กล่าวไว้ว่า กีฬาเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตท่ีจะทําให้คนมีทัง้ความ

สนกุสนานและความเศร้าเสียใจ 

 ซึง่ผู้ วิจยัสามารถสรุปได้วา่ กีฬาเป็นกิจกรรมรูปแบบหนึ่ง ท่ีแลน่เพ่ือความเพลิดเพลินและการ

นนัทนาการ โดยมีการใช้การเคล่ือนไหวของร่างกายในการเล่นกีฬา ซึ่งกีฬาแตล่ะประเภทจะมีรูปแบบ

การเลน่ อปุกรณ์ และกฎกตกิาท่ีแตกตา่งกนัออกไป  

 

 3.2 การจัดการแข่งขันกีฬา 

 เชลลาดูไร (Chelladurai. 2009) ได้กล่าวไว้ว่า กีฬาเป็นกิจกรรมท่ีสังคมจะต้องรักษาไว้

เพราะมีความเก่ียวข้องกบัการพฒันาทรัพยากรมนษุย์ของประเทศอยา่งแยกไมอ่อก การจดัการกีฬาใน

ปัจจบุนัต้องยดึโยงกบัหลกัการตลาดให้มากขึน้ โดยเน้นการประชาสมัพนัธ์ในเชิงรุก ให้ความสําคญักบั

การพฒันาบคุลากรผู้ปฏิบตัิงานให้มีวิสยัทศัน์กว้างไกล วิเคราะห์การเปล่ียนแปลงสภาพแวดล้อมทาง

สังคมให้ได้ และต้องให้ความสําคัญกับการมีส่วนร่วมของประชาชนในการบริหารจัดการ ซึ่งมี

องค์ประกอบดงันี ้

 1. การวางแผน เป็นขัน้ตอนท่ีจะกําหนดแนวทางในการจดัการกีฬาก่อนท่ีจะลงมือปฏิบตัจิริง

เพ่ือให้บรรลเุปา้หมายตามวตัถปุระสงค์ 

 2. การจดัการ เป็นขัน้ตอนท่ีนําเอาการวางแผนในขัน้ตอนแรกมาลงมือปฏิบตัิ ในส่วนนีมี้การ

จดัแบง่ความเหมาะสมของบคุคลในแตล่ะงาน และความรับผิดชอบในแตล่ะหน้าท่ี 

 3. ภาวะผู้ นํา เป็นส่วนหนึ่งในกระบวนการจัดการการแข่งขันโดยมีความสําคัญทําให้

กระบวนการการจดัการนัน้มีประสิทธิภาพ  

 4. การประเมิน เป็นขัน้ตอนท่ีจะบรรลคุวามสําเร็จได้ ขึน้อยูก่บัพนกังานท่ีรับผิดชอบในหน้าท่ี

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยผู้จดัการจดัทําการประเมินโดยระบบบนัทึกเพ่ือนํามาวดัคณุคา่ของบคุคล

ในผลปฏิบตังิานและคณุลกัษณะอ่ืนๆท่ีเก่ียวข้อง  
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 เทพประสิทธ์ิ  กลุธวชัวิชยั (2538) ได้กล่าวว่า การจดัการแข่งขนักีฬาต้องมีการเตรียมทีมเข้า

ร่วมการแข่งขนั มีการวางแผนระยะสัน้ ระยะยาว และปัจจยัต่างๆ อนัประกอบด้วย บุคลากร การจดั

โปรแกรม การฝึกซ้อม สถานท่ี วสัดอุปุกรณ์ และสิ่งอํานวยความสะดวก ซึง่สรุปองค์ประกอบสําคญัได้

ดงันี ้

 1. บคุลากร ในท่ีนีผู้้ วิจยัหมายถึง นกักีฬาอีสปอร์ต ทีมงานในการจดัการแข่งขนัรวมไปถึงผู้ ท่ี

อํานวยความสะดวกในงาน 

 2. งบประมาณ ในท่ีนีผู้้ วิจยัหมายถึง งบประมาณในการจดัการแข่งขนักีฬาอีสปอร์ต ตัง้แต่

การเตรียมงาน งบประมาณสําหรับการพัฒนาเทคโนโลยีท่ีใช้ในการแข่งขันให้มีประสิทธิภาพ 

งบประมาณสํารองท่ีเป็นรางวลัสําหรับผู้ชนะการแข่งขนั รวมไปถึงงบประมาณสําหรับของท่ีระลึกใน

งาน 

 3. สถานท่ีอปุกรณ์และสิ่งอํานวยความสะดวก ในท่ีนีผู้้ วิจยัหมายถึง สถานท่ีจดัการแข่งขนั ท่ี

พักสําหรับนักกีฬา พืน้ท่ีสําหรับผู้ เข้าชม รวมไปถึงสิ่งอํานวยความสะดวกในสถานท่ี และมีอุปกรณ์

สําหรับการแข่งขันท่ีมีประสิทธิภาพ อาทิเช่น จอถ่ายทอดสด คอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในการแข่งขนั เมาส์ 

คีย์บอร์ด เป็นต้น 

 4. การจดัการ ในท่ีนีผู้้ วิจยัหมายถึง ความพร้อมและความเพียงพอในการดําเนินการจดัการ

แข่งขนั รวมไปถึงประสิทธิภาพของโดยรวมของการจดังาน อาทิเช่น อินเทอร์เน็ตท่ีมีความเสถียรภาพ 

จดุบริการนกัทอ่งเท่ียว และการดแูลความปลอดภยัภายในงาน เป็นต้น 

 น้อม สังข์ทอง (2542) ได้กล่าวว่า หลักการดําเนินการแข่งขนักีฬา ประกอบด้วย 3 ขัน้ตอน 

ดงันี ้

 1. ขัน้ตอนการวางแผนการจดัการแขง่ขนั 

 2. ขัน้ดําเนินการจดัการแขง่ขนั 

 3. ขัน้สรุปประเมินผล 

 การแข่งขันกีฬาเป็นการจําลองสถานการณ์ให้แก่บุคคลท่ีมาจากหลายสถานภาพ ได้เข้า

มาร่วมดําเนินกิจกรรมเดียวกัน  และสิ่งท่ีจะทําให้การแข่งขันเป็นกิจกรรมท่ีน่าสนใจคือ การจัด

ดําเนินการแข่งขัน ในการดําเนินการจัดการแข่งขันกีฬา ให้บรรลุวัตถุประสงค์ได้นัน้ จําเป็นต้องมี

หลกัการ และ กระบวนการในการบริหาร เพ่ือเป็นแนวทางในการเตรียมการและดําเนินการแขง่ขนั 
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4. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการท่องเที่ยวเชิงกีฬา 
 4.1 ความหมายของการท่องเท่ียวเชิงกีฬา 

 สแตนเดเวนท์ และ เดอ คานอป (Standeven and De kanop. 1999) ได้กล่าวว่า การ

ท่องเท่ียวเชิงกีฬา หมายถึง การเข้าไปมีส่วนเก่ียวข้องกับกิจกรรมกีฬาทุกรูปแบบทัง้ทางตรงและ

ทางอ้อมอย่างเป็นทางการและไม่เป็นทางการเพ่ือเหตุผลทัง้ในเชิงพาณิชย์ และไม่ใช่เหตุผลเชิง

พาณิชย์ ท่ีทําให้จําเป็นต้องเดนิทางออกจากบ้านและท่ีทํางานปกต ิ

 ก๊ิบสัน แอทเทิล และเยียนนาคิส (Gibson, Attle and Yannakis. 1997) ได้กล่าวไว้ว่า การ

ทอ่งเท่ียวเชิงกีฬา หมายถึง การเดนิทางจากบ้านท่ีอยูอ่าศยัเพ่ือเข้าร่วมในกิจกรรมนนัทนาการ หรือการ

แข่งขนั การเดินทางเพ่ือสงัเกตกีฬาในฐานะคนทัว่ไปหรือในระดบับุคคลสําคญั และการเดินทางเพ่ือ

เย่ียมชมสถานท่ีทอ่งเท่ียวท่ีเก่ียวข้องกบักีฬา 

 ฮอลล์ (Hall. 1992) ได้กล่าวว่า การท่องเท่ียวเชิงกีฬา หมายถึง การเดินทางเพ่ือสงัเกตกีฬา

ในฐานะคนทัว่ไปหรือในระดบับุคคลสําคญั และการเดินทางเพ่ือเย่ียมชมสถานท่ีท่องเท่ียวท่ีเก่ียวกับ

การกีฬา อีกทัง้ยงัเป็นกานเดินทางเพ่ือเหตผุลท่ีไม่ใช่การพาณิชย์ แต่เพ่ือเข้าร่วมหรือสงัเกตการณ์ใน

กิจกรรมกีฬา ในสถานท่ีซึง่อยูห่า่งไกลจากท่ีอยูอ่าศยัประจํา 

 ซึ่งผู้ วิจยัสามารถสรุปได้ว่า การท่องเท่ียวเชิงกีฬา หมายถึง การเดินทางจากท่ีอยูอ่าศยัไปยงั

แหล่งท่องเท่ียวเพ่ือวตัถปุระสงค์ในการแขง่ขนักีฬาและการชมกีฬา หรือสงัเกตกิจกรรมการแขง่ขนักีฬา 

ซึง่การเดนิทางดงักลา่ว ไมใ่ชเ่พ่ือการพาณิชย์ 

 จากรูปแบบการท่องเท่ียวทีได้กล่าวในข้างต้น การท่องเท่ียวเชิงกีฬาเป็นรูปแบบหนึ่งของการ

ท่องเท่ียวในความสนใจพิเศษ ซึ่งเป็นการท่องเท่ียวเพ่ือเล่นกีฬาตามความถนดัและความสนใจ ให้

ได้รับความเพลิดเพลินความสนกุสนานต่ืนเต้น ได้รับประสบการณ์และความรู้ใหมเ่พิ่มขึน้ มีคณุคา่และ

คณุภาพชีวิตท่ีดีเพิ่มขึน้ โดยการท่องเท่ียวเชิงกีฬามีหลายชนิด ตวัอย่างเช่น เช่น กอล์ฟ ดํานํา้ ตกปลา 

สนกุเกอร์ กระดานโต้คล่ืน สกีนํา้ และอีสปอร์ต (E-Sport) เป็นต้น 

 การท่องเท่ียวเพ่ือแข่งขันและเข้าชมกีฬาอีสปอร์ตถือเป็นการท่องเท่ียวเชิงกีฬาชนิดหนึ่ง 

เน่ืองจากการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ตมีองค์ประกอบคล้ายคลึงกบัการแขง่ขนักีฬาชนิดอ่ืน ซึ่งประกอบด้วย 

ผู้ เข้าร่วมการแข่งขนั ผู้ชมการแข่งขนั คณะกรรมการตดัสิน และอปุกรณ์การแข่งขนั  เชน่ คอมพิวเตอร์ 

คีย์บอร์ด เมาส์ อินเทอร์เน็ต เป็นต้น โดยการท่องเท่ียวรูปแบบนีกํ้าลงัได้รับความนิยมในกลุ่มคนท่ีให้

ความสนใจเก่ียวกบัเกม ซึ่งในตา่งประเทศ หลายประเทศได้ให้ความสนใจในการแช่งขนักีฬาอีสปอร์ต

เป็นอย่างมาก โดยเฉพาะปื ค.ศ. 2013 มหกรรมเกมออนไลน์ชิงแชมป์โลกลีกออฟเลเจนด์ ซีซัน่ 3 เวิลด์

แ ช ม เปี ย น ชิ พ  (League of Legends Season 3 World Championship) ท่ี จั ด ขึ ้น ใน ป ระ เท ศ

สหรัฐอเมริกา มีผู้ชมมากกว่า 71 ล้านคนทัว่โลก และในปีต่อๆมาการแข่งขนักีฬาอีสปอร์ตได้รับความ
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นิยมเพิ่มขึน้เร่ือยๆ ส่วนในประเทศไทยกีฬาอีสปอร์ตก็ได้รับความนิยมเป็นอย่างมากเช่นเดียวกนั โดย

ในปัจจุบันระบบการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตได้พัฒนามากขึน้จากการสนับสนุนจากภาครัฐและ

ภาคเอกชน และมีแนวโน้มว่าในอนาคตบริษัทในภาคเอกชนจะให้การสนบัสนนุและมีการลงทนุกบัการ

จดัการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ตท่ีมากขึน้ 

 

5. แนวคิดเก่ียวกับอีสปอร์ต (E-Sport) 

 จูโฮ ฮามาริ และ แมกซ์ สโจบลอม (Juho Hamari and Max Sjöblom. 2017) ได้กล่าวว่า    

อีสปอร์ต (E-Sport) หมายถึง รูปแบบของกีฬาท่ีถูกทําให้มีความสะดวกขึน้โดยระบบอิเล็กทรอนิกส์ มี

การใสข้่อมลูของผู้ เลน่และทีม ข้อมลูท่ีออกมาจากระบบเป็นส่ือกลางระหวา่งมนษุย์และคอมพิวเตอร์  

 อีเอสแอล (ESL. 2016) ได้กล่าวว่าอีสปอร์ต (E-Sport) และองค์ประกอบทัว่ไปท่ีเก่ียวข้องกบั

การแข่งขนักีฬาอีสปอร์ต เป็นการแขง่ขนัระหว่างทีมสองทีมเพ่ือต้องการชนะการแขง่ขนัในเกมนัน้ๆซึง่มี

ทัง้ประเภททีมและประเภทบุคคล การแข่งขนัดงักล่าวทําให้เกิดความสนใจแก่ผู้ เข้าชมและสามารถ

ทราบถึงจํานวนนักท่องเท่ียวในงานแข่งขนักีฬาอีสปอร์ต โดยมีองค์กรจัดการแข่งขนักีฬาอีสปอร์ต

ทัง้หลายร่วมมือกนัจดัตัง้ลีก และจดัการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ตดงักลา่วขึน้  

 วอร์ (Warr. 2014) ได้กล่าววา่อีสปอร์ต (E-Sport) โดยทัว่ไปหมายถึง การแข่งขนัวีดีโอเกมทัง้

มืออาชีพและมือสมัครเล่นท่ีมีการดําเนินการต่างๆทัง้เป็นแบบลีกหรือทัวร์นาเมนต์ท่ีซึ่งผู้ เล่นมีการ

จดัการโดยผู้สนับสนุนหลากหลายองค์กร ใช้เวลาเพียงไม่ก่ีปี อีสปอร์ตก็กลายมาเป็นส่ือใหม่ท่ีมีการ

เตบิโตอยา่งรวดเร็ว เป็นตวัขบัเคล่ือนของเกมออนไลน์และเทคโนโลยีการออกอากาศออนไลน์ 

 ซึง่ผู้ วิจยัสามารถสรุปได้วา่อีสปอร์ต (E-Sport) หมายถึง กีฬาชนิดหนึ่งท่ีเก่ียวข้องกบัการเล่น

วีดีโอเกม และมีการจดัการแข่งขนัโดยมีการใช้อิเล็กทรอนิกส์เข้ามาเป็นส่วนช่วยในการแข่งขนั ซึ่งใน

การแข่งขนันัน้มีทัง้ประเภททีมและประเภทบุคคล รวมทัง้ยงัมีการได้รับการสนบัสนุนการแข่งขนัจาก

หลากหลายองค์กรซึง่ในปัจจบุนันีก้ารแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ต มีการเตบิโตเพิ่มมากขึน้เร่ือยๆ 

 ประเภทของเกมท่ีใช้ในการแขง่ขนัอีสปอร์ต 

 1. ประเภทโลกเปิด (Open World) เป็นประเภทของเกมออนไลน์และออฟไลน์ ซึ่งมีรูปแบบ

การเล่นเกม ท่ีผู้ เลน่สามารถสํารวจโลกเสมือนจริงท่ีสร้างขึน้มาในเกม ซึ่งผู้ เล่นจะต้องสวมบทบาทของ

ตวัละครในเกมเพ่ือเอาชีวิตรอด โดยมากแล้วแนวเกม Open World จะมีส่วนประกอบของความเป็น

แอคชัน่เข้ามาร่วมด้วย แผนท่ีในเกมแนวนีม้กัจะถกูออกแบบมาให้มีขนาดใหญ่เพ่ือรองรับผู้ เล่นจํานวน

มาก 
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 2. ประเภทเลน่ตามบทบาท (Massive Multiplayer Online Role Playing Game: 

MMORPG) เป็นประเภทของเกมออนไลน์ ท่ีผู้ เลน่สามารถเลน่ร่วมกนัได้บนเครือขา่ยขนาดใหญ่ผา่น

ระบบการใช้งานอินเตอร์เน็ต โดยผู้ เลน่จะแทนตวัเองเป็นหนึง่ในตวัละครท่ีต้องผจญภยัไปกนัผู้ เลน่คน

อ่ืน เนือ้หาของเกมจะโดยมากจะเน้นความเป็นแฟนตาซี มีการซือ้ขายสินค้ากนัภายในเกมเสมือน

ตลาดในชีวิตจริง 

 3. ประเภทเก็บเลเวลแบบผู้ เล่นหลายคน (Multiplayer Online Battle Arena: MOBA) เป็น

ประเภทของเกมออนไลน์ โดยประเภทการเล่นลกัษณะนีมี้จดุเดน่ตรงท่ีผู้ เล่นสามารถบงัคบัตวัละครได้

เพียงตวัเดียว และจบเกมภายในการเล่นแตล่ะครัง้ เกมแนวเก็บเลเวลแบบผู้ เลน่หลายคน (MOBA) จะ

กําหนดการเล่นของผู้ เล่นเป็นสองฝ่ายและต้องทําการแย่งชิงพืน้ท่ี ผลแพ้ชนะสามารถพลิกผนัได้ใน

หลายๆ ลักษณะ อย่างเช่นการเข้าตีพืน้ท่ีของอีกฝ่ายจนแตก หรือเอาชนะตวัละครฝ่ายตรงข้าม แนว

เก็บเลเวลแบบผู้ เลน่หลายคน (MOBA) ถกูนํามาแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ตอย่างแพร่หลายและเป็นแนว เกม

ท่ีมีการแขง่ขนัท่ีมีรายการและเงินรางวลัมากท่ีสดุในโลก 

 4. ประเภทกีฬา (Sport) เป็นประเภทของเกมออนไลน์และออฟไลน์ รูปแบบการเล่นท่ีเป็น

แนวกีฬาตามช่ือ โดยส่วนมากแล้วจะนํากติกาของกีฬาจริงๆ แต่ละประเภทมาสร้างเป็นเกม เช่น 

เกมกีฬาฟตุบอล (FIFA) ซึง่เป็นเกมเสมือนฟตุบอลจริงๆผู้ เลน่จะสามารถควบคมุตวัละครและมีกติกาท่ี

เสมือนการแขง่ขนัฟตุบอลจริงๆ 

 5. ประเภทยิงปืน (First Person Shooting: FPS) เป็นประเภทของเกมออนไลน์และออฟไลน์ 

มีรูปแบบการเล่นแนวยิงปืนท่ีจบเกมภายในการเล่นแต่ละครัง้ โดยตวัเกมจะใช้มุมกล้องแทนสายตา

ของผู้ เลน่ซึง่จะเห็นได้แคมื่อและอาวธุท่ีถือเทา่นัน้ เกมลกัษณะนีจ้ะเป็นลกัษณะเกมยิงปืนเพ่ือตอ่สู้ ฝ่าย

กบัตรงข้าม ตวัผู้ เล่นให้ความรู้สึกเสมือนกบักําลงัสวมบทตวัละครนัน้จริงๆ มีการเผชิญหน้ากบัศตัรูท่ีผู้

เลน่ไมท่นัตัง้ตวั เกมลกัษณะนีมี้ความนิยมอยา่งมากในการนํามาแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ต 

 

6. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 6.1 งานวจัิยในประเทศ 

 กิติศักดิ์ คลังดิษฐ์ (2559) ได้ศึกษาวิจัยเร่ือง แนวทางการพัฒนาการจัดการแข่งขันกีฬา

แฮนด์บอลชายหาดในการแข่งขนักีฬานกัเรียนนกัศกึษาแหง่ชาต ิโดยใช้แบบสอบถามทําการศกึษาเพ่ือ

จัดการระบบการแข่งขัน กระบวนการจัดการแข่งขัน ความคิดเห็นท่ีมีต่อการจัดการแข่งขันกีฬา

แฮนด์บอลชายหาดตลอดจนแนวทางการพฒันาการจดัการแขง่ขนัให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผล

โดยมีผลการวิจยัดงันี ้ 
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 1. การจัดการแข่งขันกีฬาแฮนด์บอลแบ่งออกเป็น 6 ด้าน ได้แก่ ด้านนโยบายการจัดการ

แข่งขนั ด้านวิธีการจดัการแข่งขนั ด้านนกักีฬา ด้านผู้ ฝึกสอน ด้านผู้ตดัสินและเจ้าหน้าท่ีจดัการแข่งขนั 

ด้านสถานท่ี อปุกรณ์และสิ่งอํานวยความสะดวก ด้านการประชาสมัพนัธ์ และด้านรูปแบบการเลน่   

 2. กระบวนการจดัการแขง่ขนั ได้แก่ คณะกรรมการจดัการแขง่ขนัสามารถปฏิบตังิานท่ีวางไว้

ได้อย่างถูกต้องและผู้ ฝึกสอนและนกักีฬาดําเนินงานสอดคล้องกับวตัถุประสงค์การจดัแข่งขนัอย่าง

เหมาะสม 

 3. ความคดิเห็นท่ีมีตอ่การจดัการแข่งขนั ผู้ชมและผู้ เชียร์คิดวา่ภาพรวมของการจดัแข่งขนัอยู่

ในระดบัท่ีดี 

 4. แนวทางการพฒันาการจดัการแขง่ขนัให้เกิดประสิทธิภาพใช้ทฤษฎีการจดัการ POLC         

 ภาพิมล ไชยวุฒิ  (2558) ได้ทําการวิจัยเร่ือง แรงจูงใจในการสมัครเข้าเป็นนักกีฬา

อิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport) โดยการใช้แบบสอบถามศึกษาแนวโน้มและการเจริญเติบโตของกีฬา

อิเล็กทรอนิกส์  ศกึษาโอกาสในการทําธุรกิจท่ีเก่ียวข้องกับกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือเป็นแนวทางในการ

ตดัสินใจทําธุรกิจเก่ียวกบักีฬาอิเล็กทรอนิกส์ ผลการวิจยัพบวา่ 

 1. หน่วยงานภาครัฐและภาคเอกชนมีการสนบัสนุนการจดัแข่งขนักีฬาอย่างเต็มท่ีทัง้ในเร่ือง

การจดัการแข่งขนั เงินรางวลั ของรางวลัอ่ืนๆ ธุรกิจท่ีร่วมสนบัสนนุกิจกรรมอีเวนต์ในการจดัการแข่งขนั

กีฬาอีสปอร์ต ได้แก่ ร้านเกมต่างๆ ได้เข้ามามีส่วนร่วมในการอํานวยความสะดวกในเร่ืองการแข่งขนั 

พร้อมทัง้ยังมีธุรกิจอ่ืนๆท่ีเก่ียวข้องกับการจัดแข่งขนักีฬาอีสปอร์ต เช่น ธุรกิจท่ีผลิตอุปกรณ์ด้านการ

แขง่ขนักีฬาอีสปอร์ต โดยเฉพาะ เชน่ เมาส์ คีย์บอร์ด แผน่รองเมาส์ เป็นต้น 

 2. เกิดอาชีพและธุรกิจท่ีเก่ียวข้องกับกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ อาทิเช่น นักข่าว/รายการโทรทศัน์

เก่ียวกับเกม, นักพากย์นักบรรยายเกม, นักทดสอบเกม/วิจารณ์เกม/นักแคสเกม (Game Caster), 

นกักีฬาอีสปอร์ต (Electronic Sports), ธุรกิจท่ีเก่ียวเน่ืองกบักีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport) ได้แก่ ธุรกิจ

ร้านเกม, ธุรกิจอุปกรณ์ไอทีต่างๆเก่ียวกับกีฬาอีสปอร์ต, ธุรกิจจัดการแข่งขันออนไลน์, ธุรกิจการทํา

การตลาด, โฆษณา ประชาสมัพนัธ์กีฬาอีสปอร์ต 

 ธนพทัธ์ เอมะบตุร (2558) ได้ทําการวิจยัเร่ือง ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่การตดัสินใจเลือกเล่นเกม

ออนไลน์ ของประชาชนในกรุงเทพมหานคร 2558 โดยการศึกษาข้อมูลปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการ

ตดัสินใจเลือกเล่นเกม ออนไลน์ของประชาชนในกรุงเทพมหานคร ใช้แบบสอบถามในการวิเคราะห์

สํารวจข้อมลู แบง่ออกเป็น 4 ด้าน คือ 

 1. ศกึษาสว่นประสมทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลตอ่การตดัสินใจเลือกเลน่เกมออนไลน์ 

 2. ทศันคตท่ีิมีอิทธิพลตอ่การตดัสินใจเลือกเลน่เกมออนไลน์ 
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 3. การยอมรับการใช้เทคโนโลยีท่ีมีอิทธิพลตอ่การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ 

 4. รูปแบบการดําเนินชีวิตท่ีมีอิทธิพลตอ่การตดัสินใจเลือกเลน่เกมออนไลน์ 

 โดยวิธีการสุม่ตวัอยา่งแบบไมอ้่างอิงความน่าจะเป็น ผลการวิจยัพบวา่ 

 1. ส่วนประสมการตลาดบริการ 7P’s มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ของ

ผู้บริโภค 

 2. ทศันคตขิองผู้ใช้บริการมีอิทธิพลตอ่การตดัสินใจเลือกเลน่เกมออนไลน์ 

 3. การยอมรับการใช้เทคโนโลยีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์อยู่ในระดบั

มาก 

 4. รูปแบบการดําเนินชีวิตมีผลต่อส่วนประสมการตลาดของผู้บริโภคและการตดัสินใจเลือก

เลน่เกมออนไลน์ 

 นกฤต ดีพลภักดิ์ (2556) ได้ทําการศึกษาวิจยัเร่ือง การเปิดรับส่ือ พฤติกรรม และผลกระทบ

จากการเล่นเกมออนไลน์ประเภท MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) 

ของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลาย ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยการใช้แบบสอบถามสุ่มตวัอย่างแบบ

หลายขัน้ตอน (Multi-stage Sampling) ศึกษาเก่ียวกบั การเปิดรับส่ือเกมออนไลน์ พฤติกรรมการเล่น

เกมออนไลน์ ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ เปรียบเทียบการเปิดรับเกมออนไลน์ ความสมัพนัธ์

ระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ เปรียบเทียบความคิดเห็นเก่ียวกับ

ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ท่ีมีความสมัพนัธ์กบัผลกระทบจาก

การเล่นเกมออนไลน์ประเภทเล่นตามบทบาท (MMORPG) ผลการศึกษาวิจยัพบวา่ นกัเรียนรู้จกัเกม

ออนไลน์ประเภท MMORPG ครัง้แรกจากส่ือบุคคล มีการเปิดรับข้อมูล เกมออนไลน์อยูใ่นระดบัปาน

กลาง มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ประเภท MMORPG มากกวา่ 4 ปีมีการเล่นเกมทกุวนัๆ ละ 2-3 

ชัว่โมง/วนั ในช่วง 20.00 น.-24.00 น. และมีผลกระทบจากการ เล่นเกมออนไลน์ประเภท MMORPG 

อยู่ในระดบัปานกลางทัง้ในภาพรวมและรายด้าน ได้แก่ ผลกระทบด้านสขุภาพ ผลกระทบด้านการเงิน 

ผลกระทบด้านการศกึษา ผลกระทบด้านความสมัพนัธ์ในครอบครัว และผลกระทบด้านความสมัพนัธ์

ในกลุม่เพ่ือน นกัศกึษาท่ีเรียนระดบัชัน้และรายได้ตอ่เดือนตา่งกนั มีการเปิดรับส่ือเกมออนไลน์ประเภท 

MMORPG แตกต่างกันอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 เพศมีความสมัพนัธ์กบัระยะเวลาเล่น

เกมออนไลน์ประเภท MMORPG และความถ่ีในการเล่นเกมต่อสปัดาห์ อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ี

ระดบั  ระดบัชัน้มีความสมัพนัธ์กบัความถ่ีในการ เล่นเกมตอ่สปัดาห์ และคา่ใช้จา่ยในเล่นเกมออนไลน์

ประเภท MMORPG ตอ่สปัดาห์ อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 รายได้ตอ่เดือนและเกรดเฉล่ีย

มีความสัมพนัธ์กับ ระยะเวลาเล่นเกม ออนไลน์ประเภท MMORPG เวลาเฉล่ียต่อวันในการเล่นเกม



22 

 

ออนไลน์ประเภท MMORPG ความถ่ีในการเล่นเกมตอ่สปัดาห์ ช่วงเวลาท่ีใช้เล่นเกมออนไลน์ประเภท 

MMORPG บ่อยท่ีสุด และ ค่าใช้จ่ายในเล่นเกมออนไลน์ประเภท MMORPG ต่อสัปดาห์ อย่างมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 เพศต่างกันมีความคิดเห็นเก่ียวกับผลกระทบด้านการเงินด้าน

ความสมัพนัธ์ในครอบครัวและด้านความสมัพนัธ์ในกลุ่มเพ่ือน แตกตา่งกนัอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ี

ระดบั 0.05 ระดบัชัน้ตา่งกนัมีความคิดเห็นเก่ียวกบัผลกระทบด้านสขุภาพ ด้านการเงิน ด้านการศกึษา

และด้านความสมัพนัธ์ในครอบครัว แตกตา่งกนัอย่างมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.05 รายได้ตอ่เดือน

ตา่งกนัมีความคิดเห็นเก่ียวกับผลกระทบด้านสขุภาพ และผลกระทบด้านการเงินแตกตา่งกัน อย่างมี

นยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 เกรดเฉล่ียสะสมตา่งกนัมีความคิดเห็นเก่ียวกบผลกระทบด้านการเงิน

ด้านการศกึษา และด้านความสมัพนัธ์ในครอบครัว แตกตา่งกนัอย่างมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.05 

ระยะเวลา จํานวนชัว่โมง ความถ่ี ช่วงเวลา และค่าใช้จ่ายในการเล่มเกมมีความสมัพนัธ์กบัผลกระทบ

การเลน่เกมออนไลน์ประเภท MMORPG อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.05 

 วรพจน์ แสนสินรังสี (2555) ได้ทําการศกึษาวิจยัเร่ือง ปัจจยัทางด้านผลิตภณัฑ์และราคาท่ีมี

ความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์ Dota All Stars ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

โดยการใช้แบบสอบถามสํารวจข้อมลูเก่ียวกบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์โดต้าออลสตาร์ (Dota All 

Stars) ปัจจยัด้านผลิตภณัฑ์และปัจจยัด้านราคาของเกมออนไลน์ ผลการวิจยัดงันี ้

 พบว่าผู้ เล่นส่วนใหญ่เป็นผู้ ชายท่ีมีอายุระหว่าง 20 – 24 ปีและมีสถานะภาพเป็นโสด ส่วน

ประสมทางการตลาดมีอิทธิพลตอ่การเล่นเกม การใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ส่วนใหญ่จะเกิดกบัผู้

เล่นท่ีเป็นเพศหญิง ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ทัง้ด้านการ

ออกแบบลักษณะของเกม การอัพเดตให้เกมทันสมัย และความสะดวกในด้านการส่ือสารมีผลต่อ

พฤติกรรมการเล่นเกมโดต้าออลสตาร์ (Dota All Stars) ส่วนปัจจยัด้านราคาไม่มีความสัมพันธ์กับ

พฤตกิรรมการเลน่เกมในทกุด้าน 

 

 6.2 วิจัยในต่างประเทศ 

 ซามูเอล คอร์พีมี (Samuel Korpimies. 2017) ได้ทําการวิจัยเร่ืองผู้ ให้การสนับสนุนกีฬา       

อีสปอร์ต โดยมีวตัถุประสงค์ในการวิจัยเพ่ือต้องการศึกษาการดําเนินงานในการสนับสนุนในกีฬา        

อีสปอร์ต การวิจัยดงักล่าวเป็นการขยายความรู้ท่ีเก่ียวกับวิธีการท่ีจะทําให้ผู้ สนับสนุนและพันธมิตร

ประสบความสําเร็จในการร่วมกันสนับสนุนกีฬาอีสปอร์ต นอกจากนีย้ังสํารวจวิธีการท่ีจะวัด

ประสิทธิภาพของการเป็นผู้สนบัสนนุกีฬาอีสปอร์ต 

 งานวิจัยนีส้รุปได้ว่า กระบวนการท่ีผู้ ให้การสนบัสนนุนัน้ทัง้ขนาดของผู้ ท่ีสนบัสนุน และทีม   

อีสปอร์ตนัน้จะมีอํานาจมากน้อยเพียงใดขึน้อยู่กบัความสมัพนัธ์ระหว่างผู้ให้การสนบัสนนุกบัผู้ ท่ีได้รับ
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การสนบัสนนุ ทัง้นีผู้้ ให้การสนบัสนนุและผู้ ได้รับการสนบัสนนุจะต้องมีความยืดหยุน่ในการท่ีจะให้การ

สนบัสนนุซึ่งกนัและกนั มิเช่นนัน้ปัญหาเล็กน้อยก็จะสามารถทําลายความสมัพนัธ์ระหว่างผู้สนบัสนุน

ได้ 

 แมกซ์ สโจบลอม และ จูโฮ ฮามาริ (Max Sjoblom and Juho Hamari. 2016) ได้ทําการ 

ศึกษา เหตุผลท่ีผู้ คนทั่วไปเข้าชมผู้ อ่ืนเล่นวีดิโอเกม โดย ศึกษาแรงจูงใจจากผู้ ชมบนเว็บไซต์ทวิซ 

(Twitch) โดยการศึกษาเหตุผล ท่ี เลือกดูผู้ อ่ืน เล่น วีดิ โอเกมบนเว็บไซต์ท วิซ  (Twitch) โดยใช้

แบบสอบถามในการวิเคราะห์สํารวจข้อมลู จากมมุมองของผู้ใช้งาน แบง่ออกเป็น 5 ด้าน  

 1. องค์ความรู้   

 2. ความรู้สกึ  

 3. การบรูณาการทางสงัคม  

 4. การเสริมสร้างความสมัพนัธ์กบัผู้ อ่ืน  

 5. การปลดปลอ่ยความตงึเครียด  

 โดยใช้ตวัแปรผลลพัธ์จํานวนชัว่โมงในการรับชมผลการวิจยัพบวา่ 

 1. ผู้ ใช้งานท่ีมีพฤติกรรมการรับชมเพ่ือองค์ความรู้ จะเลือกช่องในการรับชมไม่มากนัก เม่ือ

เปรียบเทียบกบัผู้ชมท่ีมีพฤติกรรมแบบอ่ืน แตจ่ะให้ความสําคญั ในการเลือกช่อง ท่ีสามารถให้ความรู้ 

คําแนะนําแก่ตนเอง และ สามารถสอนในสิ่งท่ีตนเองต้องการท่ีจะรับรู้ 

 2. พบว่าการรับชมเพ่ือปลดปล่อยความตึงเครียด มีผลลพัธ์ในด้านบวกมากท่ีสดุ ในจํานวน

ชัว่โมงการรับชม เม่ือเทียบกับมุมมองผู้ ใช้งานแบบอ่ืน นอกจากนีย้ังรวมถึงจํานวนช่องท่ีเข้าชมและ

จํานวนชอ่งท่ีตดิตาม 

 3. แรงจูงใจในการบูรณาการทางสังคม เป็นเพียงประเภทแรงจูงใจเดียว ท่ีพบว่าให้

ความสําคญักับการเลือกสมคัรสมาชิกแบบเสียค่าใช้จ่าย ให้แก่ช่องผู้ ถ่ายทอดสด ซึ่งแสดงให้เห็นว่า

การสมคัรสมาชิกเพ่ือสนบัสนนุช่องท่ีเขาตดิตามนัน้จะสามารถเติมเตม็ความรู้สึกในการบรูณาการทาง

สงัคมอีกทัง้ยงัสามารถพฒันาความสมัพนัธ์กบัเจ้าของชอ่งได้อีกด้วย 

 นิ โคล ชูเลนคอฟ (Nico Schulenkorf. 2016) ได้ ทําการวิจัยเร่ือง การจัดการเพ่ือการ

พัฒนาการกีฬา: แนวโน้มและผลกระทบ นําเสนอโอกาสใหม่เพ่ือส่งเสริมการเล่นกีฬาและการออก

กําลงักายเป็นเคร่ืองมือท่ีมีประสิทธิภาพและมีความหมายท่ีสามารถอยู่หลากหลายของความต้องการ

ท่ีเก่ียวข้องกับ: การศึกษาสุขภาพ รวมทางสังคม การพัฒนาเยาวชน, ความเท่าเทียมทางเพศสร้าง

สนัตภิาพและการพฒันาอยา่งยัง่ยืน 
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  ดงันัน้ โอกาสท่ีสามารถได้รับการว่าจ้างท่ีดีอาจนําไปสูค่วามต้องการเล่นในอนาคต ผลลพัธ์

อาจเพิ่มการวางแผนและการดําเนินการจะขึน้อยูก่บัการบริหารจดัการและการศกึษา 

 แบรนดอน  เอกา (Brandon agha. 2015) ได้ศึกษาวิจยัเร่ือง การทํางานของผู้ เล่นมืออาชีพ

ในเกม League of Legends E-Sport โดยผลการวิจยัพบวา่ 

 1. ผู้ เล่นมืออาชีพและผู้ช่วยของแตล่ะทีม จะช่วยกันฝึกซ้อม วิเคราะห์และคิดกลยทุธ์เพ่ือใช้

ในการลงแข่ง โดยในแต่ละวนัจะมีการจัดตารางเวลา เพ่ือให้ผู้ เล่นมีความรับผิดชอบในการฝึก เช่น 

กําหนดให้มาฝึกซ้อมท่ีสํานกังาน เวลา 10.00 น.  

 2. การเป็นผู้ เล่นมืออาชีพนอกจากการฝึกซ้อมในการเล่นเกมลีกออฟเลเจนด์ (League of 

Legends) ยังต้องมีความพร้อมทางด้านร่างกาย ดังนัน้สถานท่ีฝึกซ้อมของแต่ละทีม มักจะมีห้อง

สําหรับออกกําลงักาย เพ่ือท่ีจะให้ผู้ เลน่สามารถเข้ามาพกัผอ่นและออกกําลงักายให้แข็งแรง  

 3. อาหารเป็นสิ่งสําคญัสําหรับการฝึกซ้อม ผู้ ช่วยของแต่ละทีมจะมีหน้าท่ีจัดหาอาหารให้

สําหรับผู้ เล่น โดยจะเลือกอาหารท่ีมีสารอาหารครบถ้วน และใกล้เคียงกับความต้องการของผู้ เล่น

เหลา่นัน้  

 4. ในการเดินทางเพ่ือไปแข่งขนัท่ีต่างประเทศ ผู้ช่วยของทีมจะมีหน้าท่ีในการจดัหาบ้านพัก

สําหรับผู้ เลน่ เพ่ือใช้ในพกัผอ่นและฝึกซ้อม 

 5. การเดินทางไปต่างประเทศ ในบางประเทศจําเป็นต้องใช้วีซ่า (Visa) ผู้ เล่นจําเป็นต้อง

เดนิทางไปทําเร่ืองขอวีซา่ ซึ่งบางครัง้ผู้ เลน่บางคนวีซ่าไม่ผา่น จงึทําให้ต้องมีการหาผู้ เล่นมาแทนเพ่ือใช้

ในการแขง่ขนั 

 มาร์เซล มาร์โตนซิค (Marcel Martoncik. 2016) ได้ศึกษาวิจัยเร่ือง E-Sport เล่นเพียงเพ่ือ

ความสนุกสนานหรือเล่นเพ่ือตอบสนองเป้าหมายในชีวิต โดยใช้แบบสอบถามทําการศึกษา ความ

แตกต่างของผู้ เล่นอีสปอร์ต และแรงจูงใจในการเล่นอีสปอร์ตท่ีชัดเจนจากมุมมองของผู้ เล่นโดยตรง 

โดยได้ผลการวิจยัดงันี ้ 

 1. อีสปอร์ตไม่เพียงเป็นแคก่ารเล่นเกมคอมพิวเตอร์ แตย่งัสามารถสร้างความพึงพอใจให้กบั

ผู้ เล่นและตอบสนองความต้องการท่ีจะสร้างความสัมพันธ์ท่ีเป็นมิตรกับสมาชิกภายในเกม โดยการ

สร้างและพฒันาความสมัพนัธ์แบบทีมและการมีเครือขา่ยความสมัพนัธ์กบัผู้ เลน่แตล่ะคนภายในเกม  

 2. แรงจูงใจในการเล่นท่ีสําคัญท่ีสุดของผู้ เล่นอีสปอร์ต คือ การได้เข้าสังคม และมีการ       

ปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ เล่นอ่ืนในสงัคมอีสปอร์ต และแรงจงูใจต่อมาคือ ความรู้สึกในการแข่งขนัเพ่ือเอาชนะ 

นอกจากนีก้ารเล่นอีสปอร์ตยังเป็นการเล่นเพ่ือเป็นการพัฒนาตนเองให้เป็นท่ียอมรับของสังคม           

อีสปอร์ตอีกด้วย  
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 3. ผู้ เลน่อีสปอร์ตมีจดุประสงค์ในการเล่นเพ่ือนตอบสนองตอ่ความต้องการเลน่ ในยามวา่งแต่

ไม่ได้มีผลกระทบด้านลบในการดํารงชีวิต ไม่ส่งผลสมัฤทธ์ิตอ่การเรียน เช่นเดียวกบัด้านสขุภาพของผู้

เลน่เองแตอ่ยา่งใด 

   



                        

 

บทที่ 3 

วธีิการดาํเนินการวจิยั 

 

 ในการวิจยัเร่ือง แนวทางการจดัการการท่องเท่ียวเชิงกีฬาอีสปอร์ตในกรุงเทพมหานคร ซึ่ง

กําหนดแนวทางและขัน้ตอนการดําเนินวิจยั ดงันี ้

 1. การกําหนดประชากรและการสุม่กลุม่ตวัอยา่ง 

 2. การสร้างเคร่ืองมือในวิจยั 

 3. ขัน้ตอนการสร้างเคร่ืองมือวิจยั 

 4. การเก็บรวบรวมข้อมลู 

 5. การจดักระทําข้อมลูและการวิเคราะห์ข้อมลู 

 

1. การกาํหนดประชากรและการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 
 1.1 ประชากร  

 ในการวิจยัเร่ือง แนวทางการจดัการการทอ่งเท่ียวเชิงกีฬาอีสปอร์ตในกรุงเทพมหานคร มีการ

กําหนดกลุ่มประชากร ซึ่งแบง่ออกเป็น 2 กลุ่ม คือ นกัท่องเท่ียวเชิงกีฬาอีสปอร์ต และผู้ เช่ียวชาญด้าน

การท่องเท่ียวเชิงกีฬาอีสปอร์ต โดยเป็นผู้ เช่ียวชาญด้านการท่องเท่ียวเชิงกีฬาหรือเช่ียวชาญเร่ืองกีฬา   

อีสปอร์ต 

 1.2 การเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

  1.2.1 กลุม่ตวัอยา่ง 

   1) คณะผู้ วิจัยได้ใช้วิธีการกําหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างแบบไม่ทราบขนาดของ

ประชากรของคอแครน (Cochran. 1977) เน่ืองจากว่าไมท่ราบขนาดของประชากรท่ีแน่นอน แต่ทราบ

ว่ามีจํานวนมากและต้องการประมาณคา่สดัส่วนของประชากร โดยสูตรกําหนดของกลุ่มตวัอย่างของ

คอแครน มีคา่ความเช่ือมัน่ท่ี 95% และยอมรับความผิดพลาดได้ 5%  

 

 
    n = ขนาดของกลุม่ตวัอยา่งท่ีต้องการ 

   p = สดัสว่นของลกัษณะท่ีสนใจในประชากร 

   e = ระดบัความคลาดเคล่ือนของการสุม่ตวัอย่างท่ียอมให้เกิดขึน้ได้ 



27 

 

   z = คา่ Z ท่ีระดบัความเช่ือมัน่หรือระดบันยัสําคญั 

   ถ้าระดบัความเช่ือมัน่ 95% หรือระดบันยัสําคญั 0.05 มีคา่ Z = 1.96 

   เม่ือแทนคา่จะได้  

  

   จะได้ขนาดของกลุม่ตวัอยา่งท่ีต้องการ (N) = 384.16 คน หรือเทา่กบั 385 คน  

   การเก็บรวบรวมข้อมูลแบบสอบถามจะทําโดยการสุ่มตัวอย่างแบบอย่างง่าย 

(Sample Random Sampling) โดยมีวิธีการ คือ การเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบบงัเอิญ โดยสุ่มบคุคลเพ่ือ

ทําแบบสอบถามจนครบตามจํานวนแบบสอบถามท่ีกําหนดไว้ 

   2) ผู้ เช่ียวชาญด้านการท่องเท่ียวเชิงกีฬาหรือผู้ เช่ียวชาญด้านอีสปอร์ต จํานวน 6 

ทา่น โดยผู้ วิจยัได้เลือกแบบเฉพาะเจาะจง ดงันี ้

    ก. กรมพลศกึษา  

    ข. บรรณาธิการสมาคมไทยอีสปอร์ต 

    ค. นกักีฬาอีสปอร์ต 

    ง. ผู้ เช่ียวชาญด้านการทอ่งเท่ียวเชิงกีฬา 

    จ. ผู้จดัการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ต 

    ฉ. ผู้บรรยายแนวทางการเลน่เกม (Game Caster) 

 

2. การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในวิจัย 

 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีแ้บง่เป็น 2 ชนิด ดงันี ้

 2.1 แบบสอบถาม 

 สําหรับนักท่องเท่ียวท่ีเข้าชมหรือเข้าร่วมการแข่งขนักีฬาอีสปอร์ตในเขตกรุงเทพมหานคร 

สามารถแบง่ได้เป็น 4 สว่น ได้แก่ 

 ส่วนท่ี 1 ข้อมูลทั่วไปและสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม  เป็นข้อคําถามเลือกคําตอบ

แบบปลายปิดจํานวน 5 ข้อและแบบปลายเปิด จํานวน 1 ข้อ 

 สว่นท่ี 2 แบบสอบถามเก่ียวกบัศกัยภาพการเล่นกีฬาอีสปอร์ตของผู้ตอบแบบสอบถาม  เป็น

ข้อคําถามเลือกคําตอบแบบปลายปิดจํานวน 5 ข้อ และแบบปลายเปิด จํานวน 1 ข้อ 

 ส่วนท่ี 3 แบบสอบถามเก่ียวกับศักยภาพของการจัดการการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต แบ่ง

ออกเป็น 4 ตวัแปร จํานวน 14 ข้อ 
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 สว่นท่ี 4 แบบสอบถามเก่ียวกบัความต้องการในการเข้าร่วมกิจกรรมการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ต 

แบง่ออกเป็น 3 ตวัแปรจํานวน 10 ข้อ 

  มีเกณฑ์ในการกําหนดนํา้หนกัคะแนนของคําถามแบบมาตรประมาณค่าระดบัความคิดเห็น

มากน้อย 5 ระดบั (Likert scale) โดยกําหนดเกณฑ์คะแนนดงันี ้

  คะแนน      ระดบัความคดิเห็น 

 คะแนน 5   ระดบัความคดิเห็นของนกัทอ่งเท่ียวเห็นด้วยมากท่ีสดุ 

 คะแนน 4   ระดบัความคดิเห็นของนกัทอ่งเท่ียวเห็นด้วยมาก 

 คะแนน 3   ระดบัความคดิเห็นของนกัทอ่งเท่ียวเห็นด้วยปานกลาง 

 คะแนน 2   ระดบัความคดิเห็นของนกัทอ่งเท่ียวเห็นด้วยน้อย 

 คะแนน 1   ระดบัความคดิเห็นของนกัทอ่งเท่ียวเห็นด้วยน้อยท่ีสดุ 

 โดยข้อคําถามแบบลิเคิร์ท (Likert’s Scale) สามารถแบ่งระดับการประเมินเป็น 5 ระดับ 

สามารถนํามาวิเคราะห์เกณฑ์เทียบระดบัความคดิเห็น ดงันี ้  

 คา่เฉล่ีย 4.50 - 5.00 หมายถึง ระดบัความคดิเห็นท่ีนกัทอ่งเท่ียวอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 

 คา่เฉล่ีย 3.50 - 4.49 หมายถึง ระดบัความคดิเห็นท่ีนกัทอ่งเท่ียวอยูใ่นระดบัมาก  

 คา่เฉล่ีย 2.50 - 3.49 หมายถึง ระดบัความคดิเห็นท่ีนกัทอ่งเท่ียวอยูใ่นระดบัปานกลาง  

 คา่เฉล่ีย 1.50 - 2.49 หมายถึง ระดบัความคดิเห็นท่ีนกัทอ่งเท่ียวอยูใ่นระดบัน้อย  

 คา่เฉล่ีย 1.00 - 1.49 หมายถึง ระดบัความคดิเห็นท่ีนกัทอ่งเท่ียวอยูใ่นระดบั น้อยท่ีสดุ 

 2.2 แบบสมัภาษณ์ (Interview) 

 ผู้ เช่ียวชาญด้านการท่องเท่ียวเชิงกีฬาหรือผู้ เช่ียวชาญด้านอีสปอร์ต จํานวน 6 ท่าน โดยใช้

การสมัภาษณ์แบบก่ึงโครงสร้าง เป็นคําถามปลายเปิดจํานวน 7 ข้อ 

 

3. ขัน้ตอนการสร้างเคร่ืองมือในการวิจัย 
 3.1 แบบสอบถาม 

  3.1.1 ผู้ วิจัยศึกษาแนวคิดทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับแนวทางการจดัการแข่งขัน

กีฬาอีสปอร์ต 

  3.1.2 ผู้ วิจยันําเอกสารท่ีรวบรวมมาวิเคราะห์และนําเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา เพ่ือใช้

เป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม 

  3.1.3 สร้างแบบสอบถามทัง้หมด 4 สว่น 

  สว่นท่ี 1 ข้อมลูทัว่ไปและสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 

  สว่นท่ี 2 แบบสอบถามเก่ียวกบัพฤตกิรรมการเลน่กีฬาอีสปอร์ตของผู้ตอบแบบสอบถาม 
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  สว่นท่ี 3 แบบสอบถามเก่ียวกบัศกัยภาพของการจดัการการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ต 

  ส่วนท่ี 4 แบบสอบถามเก่ียวกับความต้องการในการเข้าร่วมกิจกรรมการแข่งขันกีฬา      

อีสปอร์ต 

  3.1.4 นําแบบสอบถามท่ีสร้างขึน้เสนอแก่อาจารย์ท่ีปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง

และขอคําแนะนําเพ่ือปรังปรุงแบบสอบถามให้เหมาะสมกบัเนือ้หาและวตัถปุระสงค์ในงานวิจยั 

  3.1.5 นําแบบสอบถามท่ีสร้างขึน้ให้อาจารย์ผู้ ทรงคุณวุฒิ  จํานวน 3 ท่าน ทําการ

พิจารณาความเท่ียงตรงของเนือ้หาแบบสอบถามด้วยวิธีการตรวจสอบความตรงของเนือ้หาโดยการหา

คา่ดชันีความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับวตัถุประสงค์ โดยค่าท่ีได้ต้องมากกว่า 0.60 จึงจะถือว่า

แบบสอบถามยอมรับได้ทางสถิต ิซึง่ได้คา่เทา่กบั 0.84 

  3.1.6 นําแบบสอบถามท่ีสมบูรณ์ไปทดลองใช้ (Try out) กับประชาชนชาวไทยท่ีไม่ใช่

กลุ่มตัวอย่าง จํานวน 30 คน เพ่ือหาคุณภาพของแบบสอบถาม และวิเคราะห์หาความเช่ือมั่น 

(Reliability) ของแบบสอบถามโดยการหาค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค โดยค่าท่ีได้ต้อง

มากกวา่ 0.70 เพราะถือวา่เป็นคา่ท่ียอมรับได้ทางสถิต ิซึง่ได้คา่เทา่กบั 0.932 

  3.1.7 นําแบบสอบถามไปเก็บข้อมลู 

 

 3.2 แบบสัมภาษณ์ 

  3.2.1 ผู้ วิจยัสร้างคําถามในการสมัภาษณ์ ท่ีเก่ียวกบัแนวทางการจดัการการท่องเท่ียวเชิง

กีฬาอีสปอร์ต จํานวน 7 ข้อ 

  3.2.2 นําคําถามท่ีสร้างขึน้เสนอแก่อาจารย์ท่ีปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความถกูต้อง และขอ

คําแนะนําเพ่ือปรับปรุงแบบคําถามให้เหมาะสมกบัเนือ้หาและวตัถปุระสงค์ในงานวิจยั 

  3.2.3 นําคําถามไปสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญด้านกีฬาอีสปอร์ต 
 

4. การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 4.1 เก็บรวบรวมข้อมูลจากการศึกษาค้นคว้าจากข้อมูลท่ีมีผู้ รวบรวมไว้ ได้แก่ ข้อมูลทาง

อินเตอร์เน็ต หนงัสือทางวิชาการ บทความ วิทยานิพนธ์ และรายงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

 4.2 เก็บรวบรวมข้อมูลจากนักท่องเท่ียวเชิงกีฬาอีสปอร์ต สอบถามโดยใช้แบบสอบถาม 

จํานวน 385 ชดุ โดยผู้ วิจยัจะทําการเก็บรวบรวมข้อมลูในชว่งเดือน สิงหาคม – พฤศจิกายน พ.ศ. 2560 

โดยเก็บรวบรวมข้อมูลจากนกัท่องเท่ียวท่ีมางาน  U-League 2017 ณ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

และ งาน Thailand Games Shows 2017 ณ ศนูย์การค้าสยามพารากอน 
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 4.3 เก็บรวบรวมข้อมูลโดยสัมภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญด้านกีฬาอีสปอร์ต จํานวน 6 ท่าน โดยใช้

แบบสมัภาษณ์เป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมข้อมลู  
 

5.การจัดกระทาํข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 

 5.1 ข้อมูลท่ีรวบรวมได้จากแบบสอบถาม จะนํามาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูป 

เพ่ือคํานวณหาคา่ความถ่ี ร้อยละ คา่เฉล่ีย และคา่เบ่ียงเบนมาตรฐาน 

  5.1.1 แบบสอบถามเก่ียวกับข้อมูลทัว่ไปและสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ 

เพศ อาย ุอาชีพ ระดบัการศกึษา จํานวนครัง้ท่ีเข้าชมการจดัการแข่งขนักีฬาอีสปอร์ต และจํานวนครัง้ท่ี

เข้าแข่งขนัการจดัการการแข่งขนักีฬาอีสปอร์ต เป็นแบบสอบถามชนิดเลือกตอบ วิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้

วิธี Frequency เพ่ือนํามาแจกแจงความถ่ี และคํานวณหาร้อยละ โดยนําเสนอข้อมูลในรูปแบบของ

ตารางประกอบความเรียง 

  5.1.2 แบบสอบถามเก่ียวกับพฤติกรรมการเล่นกีฬาอีสปอร์ตของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ได้แก่ เป็นแบบสอบถามชนิดเลือกตอบ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้วิธี Frequency เพ่ือนํามาแจกแจง

ความถ่ี และคํานวณหาร้อยละ โดยนําเสนอข้อมลูในรูปแบบของตารางประกอบความเรียง 

  5.1.3 แบบสอบถามเก่ียวกบัศกัยภาพของการจดัการการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ต ได้แก่ ด้าน

บคุลากร ด้านงบประมาณ ด้านสถานท่ี อปุกรณ์ และสิ่งอํานวยความสะดวก ด้านความปลอดภยั เป็น

ข้อคําตอบชนิดมาตราสว่นประมาณคา่ 5 ระดบั วิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้วิธี Descriptive เพ่ือหาคา่เฉล่ีย 

และคา่เบ่ียงเบนมาตรฐาน โดยนําเสนอข้อมลูในรูปแบบตารางประกอบความเรียง 

  5.1.4 แบบสอบถามเก่ียวกับความต้องการในการเข้าร่วมกิจกรรมการแข่งขันกีฬา          

อีสปอร์ต ได้แก่ ด้านความต้องการดํารงชีวิตอยู่ ด้านการสร้างความสมัพันธ์กับบุคคลอ่ืน และด้าน

ความต้องการเจริญเติบโต เป็นข้อคําตอบชนิดมาตราสว่นประมาณคา่ 5 ระดบั วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้

วิธี Descriptive เพ่ือหาค่าเฉล่ีย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน โดยนําเสนอข้อมูลในรูปแบบตาราง

ประกอบความเรียง  

 5.2 ข้อมลูท่ีรวบรวมได้จากการสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญด้านการท่องเท่ียวเชิงกีฬา และกีฬา 

อีสปอร์ต 

  5.2.1 นําข้อมลูท่ีได้จากการสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญด้านการทอ่งเท่ียวเชิงกีฬา และกีฬา 

อีสปอร์ตทัง้หมด 6 ทา่น มาทําการถอดเทปสมัภาษณ์ 

  5.2.2 นําการถอดเทปมาสรุปประเดน็สําคญัในแตล่ะข้อคําถาม 

  5.2.3 ทําการสรุปความโดยรวมของประเด็นท่ีได้ในแต่ละข้อคําถามและนําเสนอใน

รูปแบบความเรียง 



                        

 

บทที่ 4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 

 การศึกษาวิจยัเร่ืองแนวทางการจดัการท่องเท่ียวเชิงกีฬาอีสปอร์ตเป็นวิจยัแบบผสม โดยใช้

เคร่ืองมือคือ แบบสอบถามและแบบสมัภาษณ์แบบก่ึงโครงสร้าง ผู้ วิจยัได้จําแนกการวิเคราะห์ออกเป็น 

2 ตอน คือ ตอนท่ี 1 การวิเคราะห์ข้อมลูจากแบบสอบถาม และ ตอนท่ี 2 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบ

สมัภาษณ์ 

 

โดยในตอนท่ี 1 นัน้ผู้ วิจยัได้แบง่การวิเคราะห์ข้อมลูออกเป็น 4 สว่น คือ 

 1. การวิเคราะห์ข้อมลูทัว่ไปและสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 2. การวิเคราะห์ข้อมลูเก่ียวกบัพฤตกิรรมการเลน่กีฬาอีสปอร์ตของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 3. การวิเคราะห์ข้อมลูเก่ียวกบัแนวทางการจดัการการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ต 

 4. การวิเคราะห์ข้อมลูเก่ียวกบัความต้องการในการเข้าร่วมกิจกรรมการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ต 

  และได้เก็บรวบรวมข้อมูลแล้วไปวิเคราะห์ทางสถิติและนําเสนอในรูปแบบตารางประกอบ

ความเรียง  

 ตอนท่ี 2 การวิเคราะห์ข้อมลูจากแบบสมัภาษณ์ ผู้ วิจยัได้ดําเนินการถอดเทปและสรุปความ 

โดยนําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูในรูปแบบความเรียง 

 



32 

 

ตอนที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถาม 
 

ส่วนท่ี 1 การวิเคราะห์ข้อมูลท่ัวไปและสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ผู้ วิจยัได้นําข้อมลูมาแจกแจงความถ่ีและหาร้อยละ และวิเคราะห์ผลมาดงัตารางท่ี 1-6 

 

ตารางท่ี 1 จํานวนและร้อยละของข้อมลูทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถามจําแนกตามเพศ 

เพศ จาํนวน(คน) ร้อยละ 

เพศชาย 302 78.40 

เพศหญิง 83 21.60 

รวม 385 100.00 

 

 จากตารางท่ี 1 สรุปได้วา่ ผู้ตอบแบบสอบถามสว่นใหญ่เป็นเพศชาย จํานวน 302 คน คิดเป็น

ร้อยละ 78.40 และเพศหญิง จํานวน 83 คน คดิเป็นร้อยละ 21.60 
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ตารางท่ี 2 คา่เฉล่ียและสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม จําแนกตามอาย ุ

อายุ จาํนวน(คน) ร้อยละ 

13 1 0.26 

14 8 2.08 

15 17 4.42 

16 28 7.27 

17 33 8.57 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

35 

36 

29 

31 

72 

47 

22 

22 

21 

13 

14 

5 

7 

2 

4 

4 

3 

1 

1 

7.53 

8.05 

18.70 

12.21 

5.71 

5.71 

5.45 

3.38 

3.64 

1.30 

1.82 

0.52 

1.04 

1.04 

0.78 

0.26 

0.26 

รวม 385 100.00 

  

 จากตารางท่ี 2 สรุปได้ว่า ผู้ ตอบแบบสอบถามส่วนมากมีอายุ 20 ปี คิดเป็นร้อยละ 18.70 

รองลงมา มีอาย ุ21 ปี คดิเป็นร้อยละ 12.21 
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ตารางท่ี 3 จํานวนและร้อยละของข้อมลูทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถามจําแนกตามระดบัการศกึษา 

ระดับการศึกษา จาํนวน(คน) ร้อยละ 

มธัยมศกึษาตอนต้น 27 7.00 

มธัยมศกึษาตอนปลาย 100 26.00 

ปริญญาตรี 239 62.10 

สงูกวา่ปริญญาตรี 12 3.10 

อ่ืนๆ 7 1.80 

รวม 385 100.00 

 

 จากตารางท่ี 3 สรุปได้ว่า ผู้ ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีการศึกษาในระดับปริญญาตรี

จํานวน 239 คน คิดเป็นร้อยละ 62.10 รองลงมา มีการศึกษาในระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย จํานวน 

100 คน คดิเป็นร้อยละ 26.00 

 

ตารางท่ี 4 จํานวนและร้อยละของข้อมลูทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถามจําแนกตามอาชีพ 

อาชีพ จาํนวน(คน) ร้อยละ 

นกัเรียนและนกัศกึษา 304 79.00 

ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 7 1.80 

ธุรกิจสว่นตวั 24 6.20 

พนกังานเอกชน 37 9.60 

อ่ืนๆ 13 3.40 

รวม 385 100.00 

  

 จากตารางท่ี 4 สรุปได้ว่า ผู้ ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นนกัเรียนและนักศึกษา จํานวน 

304 คน คิดเป็นร้อยละ 79.00 รองลงมา มีอาชีพเป็นพนกังานเอกชน จํานวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 

9.60 
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ตารางท่ี 5 จํานวนและร้อยละของข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถามจําแนกตามจํานวนครัง้ในการ

เข้าชมการจดัการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ตในระยะเวลา 1 ปีท่ีผา่นมา 

จาํนวนครัง้ในการเข้าชม จาํนวน(คน) ร้อยละ 

ครัง้แรก 123 32.00 

2-5 ครัง้ 165 42.80 

6-10 ครัง้ 32 8.30 

มากกวา่ 10 ครัง้ 65 16.90 

รวม 385 100.00 

  

 จากตารางท่ี 5 สรุปได้ว่า ผู้ ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เข้าชมการจัดการแข่งขันกีฬา             

อีสปอร์ตในระยะเวลา 1 ปีท่ีผ่านมา 2-5 ครัง้ จํานวน 165 คน คิดเป็นร้อยละ 42.80 รองลงมา คือ    

เคยเข้าชมการจดัการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ตเป็นครัง้แรก จํานวน 123 คน คดิเป็นร้อยละ 32.00 

 

ตารางท่ี 6 จํานวนและร้อยละของข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถามจําแนกตามจํานวนครัง้ในการ

เข้าแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ตในระยะเวลา 1 ปีท่ีผา่นมา 

จาํนวนครัง้ในการแข่งขัน จาํนวน(คน) ร้อยละ 

ไมเ่คย 154 40.00 

ครัง้แรก 130 33.80 

2-5 ครัง้ 72 18.70 

6-10 ครัง้ 9 2.30 

มากกวา่ 10 ครัง้ 20 5.20 

รวม 385 100.00 

  

 จากตารางท่ี 6 สรุปได้วา่ ผู้ตอบแบบสอบถามสว่นใหญ่ไมเ่คยเข้าร่วมแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ตใน

ระยะเวลา 1 ปีท่ีผ่านมา จํานวน 154 คน คิดเป็นร้อยละ 40 รองลงมา เคยเข้าร่วมแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ต

เป็นครัง้แรก จํานวน 130 คน คดิเป็นร้อยละ 33.80 
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ส่วนท่ี 2 การวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับพฤตกิรรมการเล่นกีฬาอีสปอร์ตของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ผู้ วิจยัได้นําข้อมลูมาแจกแจงความถ่ีและหาร้อยละ และวิเคราะห์ผลมาดงัตารางท่ี 7-12 

 

ตารางท่ี 7 จํานวนและร้อยละของพฤตกิรรมการเลน่กีฬาอีสปอร์ตของผู้ตอบแบบสอบถามจําแนกตาม 

ผู้ เลน่กีฬาอีสปอร์ต 

ท่านเป็นผู้เล่นกีฬาอีสปอร์ตหรือไม่ จาํนวน(คน) ร้อยละ 

ใช ่ 232 60.30 

ไมใ่ช ่ 153 39.70 

รวม 385 100.00 

  

 จากตารางท่ี 7 สรุปได้ว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นผู้ เล่นกีฬาอีสปอร์ต จํานวน 232 

คน คดิเป็นร้อยละ 60.30 และไมใ่ชผู่้ เลน่กีฬาอีสปอร์ต จํานวน 153 คน คดิเป็นร้อยละ 39.70 

 

ตารางท่ี 8 จํานวนและร้อยละของพฤตกิรรมการเลน่กีฬาอีสปอร์ตของผู้ตอบแบบสอบถามจําแนกตาม

จํานวนชัว่โมงท่ีเลน่ 

ท่านเล่นกีฬาอีสปอร์ตก่ีช่ัวโมงต่อวัน จาํนวน(คน) ร้อยละ 

1-2 ชัว่โมง 39 16.81 

3-5 ชัว่โมง  99 42.67 

มากกวา่5 ชัว่โมงขึน้ไป 94 40.52 

รวม 232* 100.00 

* จํานวนรวมน้อยกวา่จํานวนกลุม่ตวัอยา่งเน่ืองจากเป็นข้อคําถามสาํหรับผู้ เลน่กีฬาอีสปอร์ตเทา่นัน้ 

  

 จากตารางท่ี 8 สรุปได้ว่า ผู้ ตอบแบบสอบถามท่ีเป็นผู้ เล่นกีฬาอีสปอร์ตส่วนใหญ่เล่นกีฬา     

อีสปอร์ต 3-5 ชัว่โมงต่อวนั จํานวน 99 คน คิดเป็นร้อยละ 42.67 รองลงมา เล่นกีฬาอีสปอร์ตมากกว่า 

5 ชัว่โมงตอ่วนั จํานวน 94 คน คดิเป็นร้อยละ 40.52 
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ตารางท่ี 9 จํานวนและร้อยละของพฤตกิรรมการเลน่กีฬาอีสปอร์ตของผู้ตอบแบบสอบถามจําแนกตาม

ชว่งเวลาท่ีเลน่ 

ช่วงเวลาท่ีท่านเล่นกีฬาอีสปอร์ตเป็นประจาํ จาํนวน(คน) ร้อยละ 

01.00 – 05.59 น. 11 4.70 

06.00 – 10.59 น. 6 2.60 

11.00 – 15.59 น. 21 9.10 

16.00 – 19.59 น. 35 15.10 

20.00 – 00.59 น. 159 68.50 

รวม 232* 100.00 

* จํานวนรวมน้อยกวา่จํานวนกลุม่ตวัอยา่งเน่ืองจากเป็นข้อคําถามสาํหรับผู้ เลน่กีฬาอีสปอร์ตเทา่นัน้ 

  

 จากตารางท่ี 9 สรุปได้ว่า ผู้ ตอบแบบสอบถามท่ีเป็นผู้ เล่นกีฬาอีสปอร์ตส่วนใหญ่เล่นกีฬา      

อีสปอร์ตในช่วงเวลา 20.00 – 00.59 น. จํานวน 159 คน คิดเป็นร้อยละ 68.50 รองลงมา เล่นกีฬา       

อีสปอร์ตในชว่งเวลา 16.00 – 19.59 น. จํานวน 35 คน คดิเป็นร้อยละ 15.10 

 

ตารางท่ี 10 จํานวนและร้อยละของพฤติกรรมการเล่นกีฬาอีสปอร์ตของผู้ตอบแบบสอบถามจําแนก

ตามผู้ ท่ีทา่นเลน่กีฬาอีสปอร์ตด้วย 

ท่านใช้เวลาเล่นกีฬาอีสปอร์ตกับใคร จาํนวน(คน) ร้อยละ 

คนเดียว 27 11.60 

เพ่ือน 196 84.50 

แฟน 7 3.00 

อ่ืนๆ 2 0.90 

รวม 232* 100.00 

* จํานวนรวมน้อยกวา่จํานวนกลุม่ตวัอยา่งเน่ืองจากเป็นข้อคําถามสาํหรับผู้ เลน่กีฬาอีสปอร์ตเทา่นัน้ 
  

 จากตารางท่ี 10 สรุปได้วา่ ผู้ ตอบแบบสอบถามท่ีเป็นผู้ เล่นกีฬาอีสปอร์ตส่วนใหญ่เล่นกีฬา           

อีสปอร์ตกบัเพ่ือน จํานวน 196 คน คิดเป็นร้อยละ 84.50 รองลงมา เล่นกีฬาอีสปอร์ตคนเดียว จํานวน 

27 คน คดิเป็นร้อยละ 11.60 
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ตารางท่ี 11 จํานวนและร้อยละของพฤติกรรมการเล่นกีฬาอีสปอร์ตของผู้ตอบแบบสอบถามจําแนก

ตามประเภทเกมท่ีเลน่เป็นประจํา 

ประเภทเกมท่ีท่านเล่นเป็นประจาํ จาํนวน(คน) ร้อยละ 

MOBA 94 40.50 

FPS 78 33.60 

SPORT 12 5.20 

OPENWORLD 8 3.40 

MMORPG 31 13.40 

อ่ืนๆ 9 3.90 

รวม 232* 100.00 

* จํานวนรวมน้อยกวา่จํานวนกลุม่ตวัอยา่งเน่ืองจากเป็นข้อคําถามสาํหรับผู้ เลน่กีฬาอีสปอร์ตเทา่นัน้ 

  

 จากตารางท่ี 11 สรุปได้ว่า ประเภทเกมท่ีผู้ ตอบแบบสอบถามท่ีเป็นผู้ เล่นกีฬาอีสปอร์ตส่วน

ใหญ่เลน่เป็นประจําคือ MOBA จํานวน 94 คน คิดเป็นร้อยละ 40.50 รองลงมาคือ FPS จํานวน 78 คน 

คดิเป็นร้อยละ 33.60 
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ตารางท่ี 12 จํานวนและร้อยละของพฤติกรรมการเล่นกีฬาอีสปอร์ตของผู้ ตอบแบบสอบถาม      

จําแนกตามเกมท่ีเลน่เป็นประจํา 

เกมท่ีท่านเล่นเป็นประจาํ จาํนวน(คน) ร้อยละ 

ROV: Arena of Valor 42 18.00 

Defense Of The Ancient 2 34 14.60 

Special Force 2 25 10.70 

League Of Legends 22 9.50 

RAGNAROK 14 6.00 

Counter-Strike: Global Offensive 13 5.60 

OVERWATCH 13 5.60 

INFESTATION THAILAND 12 5.17 

FIFA Online 3  11 4.74 

PLAYERUNKNOWN'S BATTLEGROUNDS 8 3.40 

DRAGON NEST 6 2.59 

อ่ืนๆ 32 14.10 

รวม 232* 100.00 

* จํานวนรวมน้อยกวา่จํานวนกลุม่ตวัอยา่งเน่ืองจากเป็นข้อคําถามสาํหรับผู้ เลน่กีฬาอีสปอร์ตเทา่นัน้ 

 

 จากตารางท่ี 12 สรุปได้วา่ เกมท่ีผู้ตอบแบบสอบถามท่ีเป็นผู้ เล่นกีฬาอีสปอร์ตส่วนใหญ่เล่น

เป็นประจําคือ ROV จํานวน 42 คน คดิเป็นร้อยละ 18.00 รองลงมาคือ DOTA2 จํานวน 34 คน คดิเป็น

ร้อยละ 14.60 
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ส่วนท่ี 3 การวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับแนวทางการจัดการการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต 

 ผู้ วิจัยได้นําข้อมูลมาวิเคราะห์หาค่าเฉล่ีย (x̄ ) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และระดับ

ความคดิเห็นเก่ียวกบัการจดัการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ต ซึง่ปรากฏผลดงัตารางท่ี 13-17 

 

ตารางท่ี 13 คา่เฉล่ียและสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานในด้านศกัยภาพการจดัการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ต 

ด้านศักยภาพการจัดการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต        x̄  S.D. 
ระดับความ

คิดเหน็ 

1. ด้านบคุลากร 4.02 0.63 มาก 

2. ด้านงบประมาณ 4.02 0.71 มาก 

3. ด้านสถานท่ี อปุกรณ์ และเคร่ืองอํานวยความสะดวก 3.81 0.72 มาก 

4. ด้านการจดัการ 3.90 0.75 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 3.94 0.59 มาก 

  

 จากตาราง 13 ผู้ วิจยัพบว่า ความคิดเห็นเก่ียวกบัศกัยภาพการจดัการแข่งขนักีฬาอีสปอร์ตมี

คา่เฉล่ียรวมจดัอยู่ในระดบัมาก  (x̄  = 3.94 , S.D. = 0.59)  โดยให้ความคิดเห็นว่า ด้านบคุลากรและ

ด้านงบประมาณมีความสําคญัท่ีสดุ ซึง่จดัอยู่ในระดบัมาก (x̄  = 4.02 , S.D. = 0.63) และ (x̄  = 4.02 

, S.D. = 0.71) 
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ตารางท่ี 14 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ ระดบัความคิดเห็นเก่ียวกับด้านบุคลากรของ      

การจดัการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ต 

ด้านบุคลากร  x̄  S.D. 
ระดับความ

คิดเหน็ 

1. กรรมการตดัสินภายในงานมีมาตรฐานและความ

ยตุธิรรม 

4.21 0.72 มาก 

2. เจ้าหน้าท่ี ท่ี ให้ คําแนะนํามีความ รู้และความ

เช่ียวชาญในกีฬาอีสปอร์ต 

3.93 0.80 มาก 

3. ผู้ ดูแลภายในงานมีความกระตือรือร้นในการ

ให้บริการ 

3.95 0.82 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 4.02 0.63 มาก 

 

จากตาราง 14 ผู้ วิจัยพบว่า ความคิดเห็นเก่ียวกับด้านบุคลากรจากการจัดการแข่งขนักีฬา       

อีสปอร์ต มีคา่เฉล่ียรวมจดัอยู่ในระดบัมาก (x̄ = 4.02 , S.D. = 0.63)  โดยให้ความคดิเห็นวา่ กรรมการ

ตัดสินภายในงานมีมาตรฐานและความยุติธรรมสําคัญท่ีสุด ซึ่งจัดอยู่ในระดับมาก (x̄ = 4.21 ,         

S.D. = 0.72) 
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ตารางท่ี 15 คา่เฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดบัความคิดเห็นเก่ียวกับด้านงบประมาณของ

การจดัการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ต 

ด้านงบประมาณ       x̄           S.D. 
ระดับความ

คิดเหน็ 

1. สําหรับการจัดกิจกรรมแก่นักท่องเท่ียว โดยมี

การมอบของรางวลัและเงินรางวลั 

3.96 0.87 มาก 

2. สําหรับอุปกรณ์และเทคโนโลยีท่ีมีคุณภาพใน

การจดัการแขง่ขนั   

4.23 0.84 มาก 

3. เพ่ืออํานวยความสะดวกแก่นักท่องเท่ียว เช่น 

จุดบริการนักท่องเท่ียว การรักษาความปลอดภัย 

เป็นต้น 

3.89 0.90 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 4.02 0.71 มาก 

  

 จากตาราง 15 ผู้ วิจยัพบวา่ ความคดิเห็นเก่ียวกบัด้านงบประมาณจากการจดัการแข่งขนักีฬา       

อีสปอร์ต มีคา่เฉล่ียรวมจดัอยู่ในระดบัมาก (x̄  = 4.02 , S.D. = 0.71)  โดยให้ความคิดเห็นว่า สําหรับ

อปุกรณ์และเทคโนโลยีท่ีมีคณุภาพในการจดัการแขง่ขนัสําคญัท่ีสดุ ซึ่งจดัอยูใ่นระดบัมาก (x̄  = 4.23 , 

S.D. = 0.84) 
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ตารางท่ี 16 คา่เฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดบัความคิดเห็นเก่ียวกับด้านสถานท่ี อุปกรณ์ 

และเคร่ืองอํานวยความสะดวก ของการจดัการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ต 

ด้านสถานท่ี อุปกรณ์ และเคร่ืองอาํนวยความ

สะดวก 
x̄  S.D. 

ระดับความ

คิดเหน็ 

1 . ส ถ าน ท่ี จัด แ ข่ ง มี ก ารรอ ง รับ ท่ี เพี ย งพ อ ต่ อ

นกัทอ่งเท่ียว 

3.66 1.03 มาก 

2. สิ่งอํานวยความสะดวกในสถานท่ีแข่งขนัมีความ

เพียงพอ เช่น ห้องนํา้ ลานจอดรถ  ร้านอาหาร เป็น

ต้น 

3.71 0.97 มาก 

3. อุปกรณ์ท่ีใช้ในการแข่งมีมาตรฐานเพียงพอ เช่น 

จอถ่ายทอดสด คอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในการแข่งขนัและ

ฝึกซ้อม รวมถึง เมาส์ คีย์บอร์ด หฟัูง 

4.07 0.90 มาก 

4. มีป้ายบอกข้อมูลภายในงานท่ีชัดเจน เช่น ป้าย

บอกทาง ข้อมลูสายการแขง่ขนั 

3.82 0.90 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 3.81 0.72 มาก 

  

 จากตาราง 16 ผู้ วิจัยพบว่า ความคิดเห็นเก่ียวกับด้านสถานท่ี อุปกรณ์ และเคร่ืองอํานวย

ความสะดวกจากการจัดการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต มีค่าเฉล่ียรวมจัดอยู่ในระดับมาก (x̄  = 3.81 ,    

S.D. = 0.72)  โดยให้ความคิดเห็นว่า อปุกรณ์ท่ีใช้ในการแข่งมีมาตรฐานเพียงพอ เช่น จอถ่ายทอดสด 

คอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในการแข่งขนัและฝึกซ้อม รวมถึง เมาส์ คีย์บอร์ด หูฟังสําคญัท่ีสดุ ซึ่งจดัอยู่ในระดบั

มาก (x̄  = 4.07 , S.D. = 0.90) 
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ตารางท่ี 17 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดบัความคิดเห็นเก่ียวกับด้านการจดัการของ    

การจดัการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ต 

ด้านการจัดการ x̄  S.D. 
ระดับความ

คิดเหน็ 

1.อินเตอร์เน็ตมีเสถียรภาพและครอบคลุมพืน้ท่ีการ

จดัแขง่ขนั 

3.89 0.92 มาก 

2. ความเพียงพอของจุดบริการนกัท่องเท่ียว เช่น จุด

ลงทะเบียนเข้างาน จดุลงทะเบียนนกักีฬา เป็นต้น 

3.74 1.03 มาก 

3. การดแูลความปลอดภยัภายในงานให้เป็นไปอย่าง

มีประสิทธิภาพ 

3.88 0.96 มาก 

4. ความพงึพอใจโดยรวมของการจดักิจกรรมในครัง้นี ้ 4.00 0.89 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 3.90 0.75 มาก 

 

 จากตาราง 17 ผู้ วิจยัพบว่า ความคิดเห็นเก่ียวกบัด้านการจดัการจากการจดัการแข่งขนักีฬา         

อีสปอร์ต มีค่าเฉล่ียรวมจดัอยู่ในระดบัมาก (x̄  = 3.90 , S.D. = 0.75)  โดยให้ความคิดเห็นว่า ความ

พึงพอใจโดยรวมของการจัดกิจกรรมในครัง้นี สํ้าคัญ ท่ีสุด ซึ่งจัดอยู่ในระดับมาก (x̄  = 4.00 ,          

S.D. = 0.89) 
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ส่วนท่ี 4 การวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับความต้องการในการเข้าร่วมกิจกรรมการแข่งขันกีฬา 

            อีสปอร์ต 

 ผู้ วิจัยได้นําข้อมูลมาวิเคราะห์หาค่าเฉล่ีย (x̄ ) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และระดับ

ความคิดเห็นเก่ียวกับความต้องการในการเข้าร่วมกิจกรรมการแข่งขนักีฬาอีสปอร์ต ซึ่งปรากฏผลดงั

ตารางท่ี 18-21 

 

ตารางท่ี 18 คา่เฉล่ียและสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานด้านความต้องการในการเข้าร่วม 

ด้านความต้องการในการเข้าร่วม  x̄  S.D. 
ระดับความ

คิดเหน็ 

1. ด้านความต้องการดํารงชีวิตอยู ่ 3.94 0.76 มาก 

2. ด้านการสร้างความสมัพนัธ์กบับคุคลอ่ืน 3.93 0.76 มาก 

3. ด้านความต้องการเจริญเตบิโต 3.07 0.90 ปานกลาง 

ค่าเฉล่ียรวม 3.87 0.67 มาก 

  

 จากตาราง 18 ผู้ วิจัยพบว่า ความคิดเห็นเก่ียวกับความต้องการในการเข้าร่วมกิจกรรมการ

แข่งขันกีฬาอีสปอร์ต มีค่าเฉล่ียรวมจัดอยู่ในระดับมาก  (x̄  = 3.87 , S.D. = 0.67)  โดยให้ความ

คิดเห็นว่า ด้านความต้องการดํารงชีวิตมีความสําคัญท่ีสุด ซึ่งจัดอยู่ในระดับมาก (x̄  = 3.94 ,        

S.D. = 0.76)  
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ตารางท่ี 19 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดบัความคิดเห็นเก่ียวกับด้านความต้องการ

ดํารงชีวิตอยูใ่นการเข้าร่วมกิจกรรมการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ต 

ด้านความต้องการดาํรงชีวิตอยู่ x̄  S.D. 
ระดับความ

คิดเหน็ 

1. เข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือต้องการความเพลิดเพลินและ

ความสนกุสนานจากการชมกีฬาอีสปอร์ต 

4.26 0.85 มาก 

2. เข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือพัฒนาความสามารถของ

ตนเองด้านทางกายภาพในกีฬาอีสปอร์ต 

3.97 0.95 มาก 

3. เข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือสร้างรายได้ให้กับตนเองจาก

การได้รับเงินรางวลัจากการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ต 

3.62 1.15 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 3.94 0.76 มาก 

  

 จากตาราง 19 ผู้ วิจยัพบว่า ความคิดเห็นเก่ียวกับด้านความต้องการดํารงชีวิตอยู่ในการเข้า

ร่วมกิจกรรมการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ต มีคา่เฉล่ียรวมจดัอยู่ในระดบัมาก (x̄  = 3.94 , S.D. = 0.76) โดย

ให้ความคิดเห็นว่า เข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือต้องการความเพลิดเพลินและความสนกุสนานจากการชมกีฬา

อีสปอร์ตสําคญัท่ีสดุ ซึง่จดัอยูใ่นระดบัมาก (x̄  = 4.26 , S.D. = 0.85) 
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ตารางท่ี 20 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นเก่ียวกับด้านความต้องการ  

สร้างความสมัพนัธ์กบับคุคลอ่ืนในการเข้าร่วมกิจกรรมการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ต 

ด้านการสร้างความสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน x̄  S.D. 
ระดับความ

คิดเหน็ 

1. เข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือต้องการสนบัสนุนให้บุคคลท่ี

ตนเองช่ืนชอบได้รับชยัชนะจากการแขง่ขนั 

3.93 0.94 มาก 

2.เข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือเป็นการแลกเปล่ียนทัศนคต ิ

ความรู้ ประสบการณ์ และเทคนิคของกีฬาอีสปอร์ต

กบัผู้ ท่ีมีความสนใจเดียวกนั 

4.01 0.90 มาก 

3. เข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือต้องการพบและพูดคุยกับ

บคุคลท่ีมีช่ือเสียงและนกักีฬาในวงการอีสปอร์ต 

3.88 0.98 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 3.93 0.76 มาก 

  

 จากตาราง 20 ผู้ วิจยัพบว่า ความคิดเห็นเก่ียวกับด้านความต้องการสร้างความสมัพันธ์กับ

บคุคลอ่ืนในการเข้าร่วมกิจกรรมการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ต มีคา่เฉล่ียรวมจดัอยูใ่นระดบัมาก (x̄  = 3.93 

, S.D. = 0.76)  โดยให้ความคิดเห็นว่า เข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือเป็นการแลกเปล่ียนทัศนคติ ความรู้ 

ประสบการณ์ และเทคนิคของกีฬาอีสปอร์ตกบัผู้ ท่ีมีความสนใจเดียวกนัสําคญัท่ีสดุ ซึ่งจดัอยู่ในระดบั

มาก (x̄  = 4.01 , S.D. = 0.90) 
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ตารางท่ี 21 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดบัความคิดเห็นเก่ียวกับด้านความต้องการ

เจริญเตบิโตในการเข้าร่วมกิจกรรมการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ต 

ด้านความต้องการเจริญเตบิโต x̄  S.D. 
ระดับความ

คิดเหน็ 

1. เข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือนําความรู้มาเพิ่มทกัษะและ

พฒันาความสามารถของตนเองในกีฬาอีสปอร์ต 

4.07 0.92 มาก 

2. เข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือแสวงหาแนวทางสําหรับการ

นํามาประกอบอาชีพในอนาคต 

3.68 1.13 มาก 

3. เข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือต้องการโอกาสในการเข้าร่วม

แขง่ขนัในระดบันานาชาต ิ

3.59 1.21 มาก 

4. เข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือต้องการให้ตนเองมีช่ือเสียง

เป็นท่ียอมรับและรู้จกัในวงการกีฬาอีสปอร์ต  

3.49 1.25 ปานกลาง 

ค่าเฉล่ียรวม 3.71 0.90 มาก 

  

 จากตาราง 21 ผู้ วิจยัพบว่า ความคิดเห็นเก่ียวกับด้านความต้องการเจริญเติบโตในการเข้า

ร่วมกิจกรรมการแข่งขัน กีฬาอีสปอร์ต มีค่าเฉ ล่ียรวมจัดอยู่ ในระดับปานกลาง (x̄  = 3.71 ,              

S.D. = 0.90)  โดยให้ความคิดเห็นว่า เข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือนําความรู้มาเพิ่มทักษะและพัฒนา

ความสามารถของตนเองในกีฬาอีสปอร์ตสําคญัท่ีสดุ ซึง่จดัอยูใ่นระดบัมาก (x̄  = 4.07 , S.D. = 0.92) 
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ตอนที่ 2 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์ 

 ผู้ วิจยัได้สัมภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญด้านการท่องเท่ียวเชิงกีฬาและกีฬาอีสปอร์ต จํานวน 6 ท่าน 

โดยมีประเดน็ในการสมัภาษณ์ทัง้หมด 7 ข้อ สามารถสรุปประเดน็ได้ดงัตอ่ไปนี ้

 1. มมุมองของผู้ให้สมัภาษณ์ตอ่สถานการณ์ในปัจจบุนัของอีสปอร์ตในประเทศไทย 

 ในปัจจุบนัความนิยมกีฬาอีสปอร์ตในประเทศไทยมีการพัฒนาเติบโตขึน้ไปในทิศทางบวก 

ทางภาครัฐได้รองรับกีฬาอีสปอร์ตให้เป็นกีฬาชนิดหนึ่ง ซึ่งมีการส่งตวัแทนนักกีฬาเข้าร่วมแข่งขนัใน

ระดบัโลก นอกจากนีท้างภาคเอกชนก็มีบทบาทในการส่งเสริมกีฬาอีสปอร์ตเช่นเดียวกนั มีการจดัการ

แข่งขนั หรือให้ความสนบัสนุนแก่นกักีฬาของตนเองในสงักดั มีการปรากฏการแข่งขนักีฬาอีสปอร์ตใน

โทรทศัน์ช่องตา่งๆ แตใ่นสถานการณ์ปัจจบุนักีฬาอีสปอร์ต ยงัเป็นกีฬาท่ีมีความสนใจเฉพาะกลุ่ม และ

ควรขยายกลุม่ตลาดให้มากขึน้  

 2. ปัญหาหรืออปุสรรคในการพฒันาอีสปอร์ตในประเทศไทยในมมุมองของผู้ให้สมัภาษณ์ 

 ปัญหาในปัจจุบนัคือ วฒันธรรมไทยยงัคิดว่าอีสปอร์ตไม่ใช่กีฬา คนในสังคมยงัขาดความรู้

ความเข้าใจและประโยชน์ของกีฬาอีสปอร์ต  มีปัญหาการแบง่เวลาในการเลน่กีฬาอีสปอร์ต การจดัการ

แข่งขนักีฬาอีสปอร์ต มีเงินรางวลัท่ียงัไม่สามารถจงูใจให้มีนกักีฬาเข้าร่วมแขง่ขนัได้ตอ่เน่ือง เน่ืองจาก

เงินรางวลัมีเพียงไม่ก่ีตําแหน่ง และพฤติกรรมของผู้ เลน่กีฬาอีสปอร์ตท่ีไมเ่ป็นระบบระเบียบ บริษัทท่ีอยู่

นอกวงการ (Non-Endemic Companies) ยังไม่เต็มใจจะเข้ามาสนับสนุนมากนัก และอุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์มีราคาสงูทําให้การเข้าถึงเทคโนโลยีนัน้ยงัเป็นอปุสรรค 

 3. โอกาสการพฒันาอีสปอร์ตในประเทศไทยในมมุมองของผู้ให้สมัภาษณ์ 

 การพฒันากีฬาอีสปอร์ตควรมีการทําให้อปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์มีราคาไม่สงู ลดข้อจํากดัเร่ือง

สถานท่ีจดัการแขง่ขนั เช่น ควรมีการสร้าง Sport Complex ท่ีมีการบรรจใุนส่วนของกีฬาอีสปอร์ต ควร

มีผู้ เช่ียวชาญการวางแผนและพฒันากีฬาอีสปอร์ตท่ีทําให้สามารถพฒันาไปพร้อมๆกบัประเทศอ่ืนได้        

ในปัจจุบนักีฬาอีสปอร์ตมีมูลค่าทางการตลาดท่ีมีมูลค่าสูงและมีจํานวนผู้ เล่นในประเทศไทยจํานวน

มาก  จึงส่งผลให้โอกาสในการพฒันากีฬาอีสปอร์ตในประเทศไทยมีสงูขึน้ตามจํานวนผู้ เล่นและมลูค่า

ทางการตลาด 

 4. บุคคลหรือกลุ่มคนใดท่ีผู้ สัมภาษณ์มองว่าจะสามารถเป็นผู้ ผลักดันอีสปอร์ตไทยให้

สามารถพฒันาไปในทิศทางท่ีดีขึน้ 

 ผู้ ท่ีสามารถผลกัดนักีฬาอีสปอร์ตในประเทศไทยได้นัน้ต้องมาจากหลายฝ่ายเช่น ผู้ปกครองท่ี

ควรเข้าใจกีฬาอีสปอร์ต นกักีฬา ผู้จัดการแข่งขนั ผู้ สนับสนุน นักพากย์ ส่ือ และสมาคม ต้องช่วยกัน
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ขบัเคล่ือนกีฬาอีสปอร์ต รวมถึงทางภาครัฐ เช่น กระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา ผู้ ดํารงตําแหน่งทาง

การเมือง ข้าราชการ  

 5. ศักยภาพในการจัดการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตในกรุงเทพมหานคร ในมุมมองของผู้ ให้

สมัภาษณ์ 

 มีสถานท่ีรองรับในการจดัการแข่งขนัระดบัโลกในอนาคต การจดัการแข่งขนัควรมีเงินรางวลั 

ใช้ส่ือประชาสมัพนัธ์ มีการถ่ายทอดสด และนกักีฬามีช่ือเสียง อปุกรณ์แข่งขนัมีความพร้อม สถานท่ีใน

ปัจจุบนัสามารถแบ่งได้ 3 ประเภท ได้แก่ 1.แข่งตามสถานท่ีเล็กๆ เช่น ร้านอินเทอร์เน็ต 2.แข่งขนัใน

สนามแขง่ขนั เช่น พนัธุ์ทิพย์, อารีนา่พลสั เอฟพีเอส ไทยแลนด์ 3.สร้างขึน้ใหมต่ามห้างสรรพสินค้า เช่น 

สยามพารากอน โดยสถานท่ีจดัการแขง่ขนัในห้างสรรพสินค้ามีศกัยภาพในการดงึดดูผู้คนในการเข้ามา

ชมการแขง่ขนัมากท่ีสดุ 

 6. อีสปอร์ตจะสามารถสง่เสริมเป็นกีฬายอดนิยมจนเกิดเป็นการท่องเท่ียวเชิงกีฬาได้หรือไม ่

 มีโอกาสเป็นไปได้ เน่ืองจากในปัจจุบันมีการจัดการแข่งขันในต่างจังหวัดมากขึน้เร่ือยๆ                

มีภาคเอกชนให้ความสนใจจนถึงขัน้มีการลงทุนสร้างสนามแข่งอีสปอร์ตโดยเฉพาะ หากในอนาคตมี

การผลกัดนัทัง้จากภาครัฐและเอกชน มีการจดัอีเวนต์ต่างๆ ทําให้นกัท่องเท่ียวมีความรู้และเข้าใจใน

กีฬาอีสปอร์ต และเป็นสถานท่ีท่ีมีระบบการขนส่งมวลชนท่ีดีในการรองรับการเดนิทางของนกัทอ่งเท่ียว

ก็จะทําให้การทอ่งเท่ียวเชิงกีฬาอีสปอร์ตได้รับความนิยมเพิ่มมากขึน้ 

 7. ข้อเสนอแนะตอ่แนวทางการจดัการอีสปอร์ตไปสูก่ารทอ่งเท่ียวเชิงกีฬา 

 การจัดอีเวนต์ในสถานท่ีท่ีผสมผสานระหว่างความเป็นเมืองเจริญและความน่าสนใจของ

วฒันธรรมต่างๆของไทย หน่วยงานท่ีรับผิดชอบในระดบันโยบายและภาคเอกชนควรให้ความสนใจ

ด้านเงินลงทุน และการส่งเสริมทางการตลาด ควรมีการร่วมมือกันทัง้ภาครัฐและเอกชน  ควรมีการ

สร้างสเตเดียมศูนย์กลางกรุงเทพฯ ให้มีข้อมูลเก่ียวกับกีฬาอีสปอร์ต และทําให้เป็นลักษณะของ

เทศกาลโดยมีการจดัการแข่งขนัให้ตอ่เน่ืองทกุปีเพ่ือสร้างฐานนกัท่องเท่ียวและสร้างประวตัศิาสตร์ จน

ทําให้เกิดเป็นแหลง่ทอ่งเท่ียวท่ีนกัเลน่กีฬาอีสปอร์ตมีความต้องการเข้ามายงัสถานท่ีแหง่นี ้

  

 

 

 

 



                        

 

บทที่ 5  

สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
สรุปผลการศึกษาค้นคว้า 

 การศกึษาวิจยัเร่ือง แนวทางการจดัการการท่องเท่ียวเชิงกีฬาอีสปอร์ตในกรุงเทพมหานคร มี

ความมุ่งหมายในการวิจัยเพ่ือกําหนดแนวทางการจัดการท่องเท่ียวเชิงกีฬาอีสปอร์ตในเขต

กรุงเทพมหานคร สามารถสรุปผลการศกึษาค้นคว้าได้ดงันี ้ 

 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จํานวน 302 คน คิดเป็นร้อยละ 78.40 ส่วนใหญ่มี

อาย ุ20 ปี คดิเป็นร้อยละ 18.70 มีการศกึษาในระดบัปริญญาตรีจํานวน 239 คน คดิเป็นร้อยละ 62.10 

ส่วนใหญ่เป็นนกัเรียนและนกัศกึษา จํานวน 304 คน คิดเป็นร้อยละ 79 เข้าชมการจดัการแข่งขนักีฬา 

อีสปอร์ตในระยะเวลา 1 ปี ท่ีผ่านมา 2-5 ครัง้  จํานวน 165 คน คิดเป็น ร้อยละ 42.80 ผู้ ตอบ

แบบสอบถามส่วนใหญ่ไม่เคยเข้าร่วมแข่งขนักีฬาอีสปอร์ตในระยะเวลา 1 ปีท่ีผ่านมา จํานวน 154 คน 

คิดเป็นร้อยละ 40.00 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นผู้ เล่นกีฬาอีสปอร์ต จํานวน 232 คน คิดเป็น

ร้อยละ 60.30 และไมใ่ชผู่้ เลน่กีฬาอีสปอร์ต จํานวน 153 คน คดิเป็นร้อยละ 39.70 

 พฤติกรรมการเล่นกีฬาอีสปอร์ตของผู้ตอบแบบสอบถามท่ีเป็นผู้ เล่นกีฬาอีสปอร์ตส่วนใหญ่

เลน่กีฬาอีสปอร์ต 3-5 ชัว่โมงตอ่วนั จํานวน 99 คน คดิเป็นร้อยละ 42.67 ส่วนใหญ่เล่นกีฬาอีสปอร์ตใน

ช่วงเวลา 20.00 – 00.59 น. จํานวน 159 คน คิดเป็นร้อยละ 68.50 ผู้ เล่นกีฬาอีสปอร์ตส่วนใหญ่เล่น

กีฬาอีสปอร์ตกบัเพ่ือน จํานวน 196 คน คิดเป็นร้อยละ 85.50 ประเภทเกมท่ีผู้ตอบแบบสอบถามท่ีเป็น

ผู้ เล่นกีฬาอีสปอร์ตส่วนใหญ่เล่นเป็นประจําคือ MOBA จํานวน 94 คน คิดเป็นร้อยละ 40.50 เกมท่ี

ผู้ตอบแบบสอบถามท่ีเป็นผู้ เล่นกีฬาอีสปอร์ตส่วนใหญ่เล่นเป็นประจําคือ ROV จํานวน 42 คน คิดเป็น

ร้อยละ 18.00  

 ความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามต่อศกัยภาพการจดัการแข่งขนักีฬาอีสปอร์ต มีความ

คดิเห็นในภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก  

 ด้านบุคลากร จัดอยู่ ในระดับมาก (x̄  = 4.02 , S.D. =0.63)  โดยให้ความคิดเห็นว่า 

กรรมการตดัสินภายในงานมีมาตรฐานและความยตุธิรรมสําคญัท่ีสดุ ซึง่จดัอยู่ในระดบัมาก (x̄  = 4.21 

, S.D. = 0.72) 
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 ด้านงบประมาณ จัดอยู่ในระดับมาก (x̄  = 4.02 , S.D. = 0.71)  โดยให้ความคิดเห็นว่า 

สําหรับอุปกรณ์และเทคโนโลยีท่ีมีคุณภาพในการจัดการแข่งขันสําคญัท่ีสุด ซึ่งจัดอยู่ในระดับมาก      

(x̄  = 4.23 , S.D. = 0.84) 

 ด้านสถานท่ี อปุกรณ์ และเคร่ืองอํานวยความสะดวกจากการจดัการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ต จดั

อยู่ในระดบัมาก (x̄  = 3.81 , S.D. = 0.72)  โดยให้ความคิดเห็นวา่ อปุกรณ์ท่ีใช้ในการแขง่มีมาตรฐาน

เพียงพอ เช่น จอถ่ายทอดสด คอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในการแข่งขนัและฝึกซ้อม รวมถึง เมาส์ คีย์บอร์ด หูฟัง

สําคญัท่ีสดุ ซึง่จดัอยูใ่นระดบัมาก (x̄  = 4.07 , S.D. = 0.90) 

 ด้านจดัการ จดัอยู่ในระดบัมาก (x̄  = 3.90 , S.D. = 0.75)  โดยให้ความคิดเห็นว่า ความพึง

พอใจโดยรวมของการจดักิจกรรมในครัง้นีสํ้าคญัท่ีสดุ ซึง่จดัอยูใ่นระดบัมาก (x̄  = 4.00 , S.D. = 0.89) 

 ความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามตอ่ความต้องการในการเข้าร่วมกิจกรรมการแขง่ขนักีฬา

อีสปอร์ต มีความคิดเห็นในภาพรวมอยูใ่นระดบัมากในด้านความต้องการดํารงชีวิตอยู่และด้านความ

ต้องการสร้างความสมัพันธ์กับบุคคลอ่ืน มีความคิดเห็นอยู่ในระดบัปานกลางในด้านความต้องการ

เจริญเตบิโต  

 ด้านความต้องการดํารงชีวิตอยู่ จดัอยู่ในระดบัมาก (x̄  = 3.94 , S.D. = 0.76) โดยให้ความ

คดิเห็นวา่ เข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือต้องการความเพลิดเพลินและความสนกุสนานจากการชมกีฬาอีสปอร์ต

สําคญัท่ีสดุ ซึง่จดัอยูใ่นระดบัมาก (x̄   = 4.26 , S.D. = 0.85) 

 ด้านการสร้างความสมัพนัธ์กบับคุคลอ่ืน จดัอยู่ในระดบัมาก (x̄  = 3.93 , S.D. = 0.76)  โดย

ให้ความคิดเห็นว่า เข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือเป็นการแลกเปล่ียนทศันคติ ความรู้ ประสบการณ์ และเทคนิค

ของกีฬาอีสปอร์ตกบัผู้ ท่ีมีความสนใจเดียวกันสําคญัท่ีสุด ซึ่งจดัอยู่ในระดบัมาก (x̄  = 4.01 , S.D. = 

0.90) 

 ด้านความต้องการเจริญเติบโต จดัอยู่ในระดบัปานกลาง (x̄  = 3.07 , S.D. = 0.90)  โดยให้

ความคิดเห็นว่า เข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือนําความรู้มาเพิ่มทกัษะและพฒันาความสามารถของตนเองใน

กีฬาอีสปอร์ตสําคญัท่ีสดุ ซึง่จดัอยูใ่นระดบัมาก (x̄  = 4.07 , S.D. = 0.92) 

 จากการสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญท่ีเก่ียวข้องกบัการทอ่งเท่ียวเชงิกีฬา และ ผู้ เช่ียวชาญด้านกีฬา

อีสปอร์ต พบว่าในปัจจุบันความนิยมกีฬาอีสปอร์ตในประเทศไทยมีการพัฒนาเติบโตขึน้ไปในทิศ

ทางบวก ทางภาครัฐได้รองรับกีฬาอีสปอร์ตให้เป็นกีฬาชนิดหนึ่ง ซึ่งมีการส่งตวัแทนนกักีฬาเข้าร่วม

แข่งขนัในระดบัโลก นอกจากนีท้างภาคเอกชนก็มีบทบาทในการส่งเสริมกีฬาอีสปอร์ตเช่นเดียวกัน มี

การจดัการแขง่ขนั หรือให้ความสนบัสนนุแก่นกักีฬาของตนเองในสงักดั มีการปรากฏการแขง่ขนักีฬา 
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อีสปอร์ตในโทรทัศน์ช่องต่างๆ แต่ในสถานการณ์ปัจจุบนักีฬาอีสปอร์ต ยังเป็นกีฬาท่ีมีความสนใจ

เฉพาะกลุม่ และควรขยายกลุ่มตลาดให้มากขึน้  ซึง่พบปัญหาวา่คนในสงัคมยงัขาดความรู้ความเข้าใจ

และประโยชน์ของกีฬาอีสปอร์ต มีปัญหาการแบง่เวลาในการเล่นกีฬาอีสปอร์ต การจดัการแข่งขนักีฬา

อีสปอร์ต เงินรางวลัไม่จงูใจ และพฤติกรรมของผู้ เล่นกีฬาอีสปอร์ตท่ีไม่เป็นระบบระเบียบ บริษัทท่ีอยู่

นอกวงการไม่เต็มใจจะเข้ามาสนบัสนุนกีฬาอีสปอร์ต และอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์มีราคาสูงทําให้การ

เข้าถึงเทคโนโลยีนัน้ยงัเป็นอปุสรรค 

 สําหรับโอกาสในการพฒันากีฬาอีสปอร์ต ควรมีการลดราคาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ลง และ

ลดข้อจํากัดเร่ืองสถานท่ีในการแข่งขนั โดยเห็นควรให้มีการผลกัดนักีฬาอีสปอร์ตจากหลายฝ่าย เช่น 

ผู้ปกครอง นกักีฬา ผู้จดัการแขง่ขนั ผู้สนบัสนนุ นกัพากย์ ส่ือ และสมาคม รวมถึงหนว่ยงานภาครัฐ 

 กรุงเทพมหานครมีศกัยภาพในการจดัการแข่งขนักีฬาอีสปอร์ตโดยเฉพาะในด้านสถานท่ีท่ี

สามารถรองรับในการจัดการแข่งขันระดับโลกในอนาคตซึ่งผู้ เช่ียวชาญให้ความคิดเห็นว่ามีโอกาส       

อีสปอร์ตจะสามารถส่งเสริมเป็นกีฬายอดนิยมจนเกิดเป็นการท่องเท่ียวเชิงกีฬา และเสนอแนะแนว

ทางการจดัการอีสปอร์ตไปสู่การท่องเท่ียวเชิงกีฬาในแง่มุมของการจดัอีเวนต์ในสถานท่ีท่ีผสมผสาน

ระหวา่งความเป็นเมืองเจริญและความน่าสนใจของวฒันธรรมตา่งๆของไทย ควรสง่เสริมความร่วมมือ

ทัง้ภาครัฐและภาคเอกชน รวมถึงการสร้างสเตเดียมและศนูย์ข้อมลูท่ีเก่ียวข้องกบักีฬาอีสปอร์ตให้เป็น

แหลง่ทอ่งเท่ียวและจดัการแขง่ขนัตอ่เน่ืองทกุปี 

  

อภปิรายผล 

 การวิจัยเร่ือง แนวทางการจัดการการท่องเท่ียวเชิงกีฬาอีสปอร์ตในกรุงเทพมหานคร มี

วตัถุประสงค์เพ่ือกําหนดแนวทางการจดัการการท่องเท่ียวเชิงกีฬาอีสปอร์ตในกรุงเทพมหานคร ซึ่งจะ

ขออภิปรายเป็นประเดน็จากผลการวิจยัดงันี ้

 1. ข้อมลูสว่นบคุคลของผู้ตอบแบบสอบถามพบว่า กลุม่ตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย มีอาย ุ

20 ปี มีการศกึษาในระดบัปริญญาตรี สว่นใหญ่เป็นนกัเรียนและนกัศกึษา ผู้ ท่ีนิยมเลน่เกมเป็นเพศชาย

เน่ืองจากเพศชายเป็นเพศท่ีช่ืนชอบการแข่งขัน สอดคล้องกับการวิจัยของ อลัน ลีส (Alan Reiss. 

2008) ท่ีกล่าวว่า สมองของผู้ชายในส่วนท่ีตอบสนองตอ่การให้รางวลัตอบแทน กระตุ้นเร้า รวมทัง้การ

แสดงอารมณ์ตา่งๆ จะทํางานหนกักว่า และเช่ือมโยงสอดคล้องมากกว่าสมองเพศหญิง ผู้ชายจะรู้สึก

สนกุกบัการเล่นเกมคอมพิวเตอร์มากกว่าผู้หญิง โดยอายเุฉล่ียของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอายุ

ประมาณ 20 ปี สอดคล้องกบั ชลลดา บุญโท (2554) ท่ีกล่าวว่ากลุ่มอายชุ่วง 19-20 ปี เป็นกลุ่มท่ีชอบ

แสวงหาสิ่งแปลกใหมใ่ห้กบัตนเอง ดงันัน้เกมออนไลน์จงึเป็นสิ่งท่ีเข้าไปอยูใ่นชีวิตประจําวนัได้ไมย่าก  
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 2. จากพฤติกรรมเข้าชมการจดัการแข่งขนักีฬาอีสปอร์ตในระยะเวลา 1 ปีท่ีผ่านมา 2-5 ครัง้ 

โดยในระยะเวลา 1 ปีท่ีผ่านมาส่วนใหญ่ไม่เคยเข้าร่วมแข่งขนักีฬาอีสปอร์ตจะเห็นได้วา่มีการจดัการ

แข่งขันกีฬาอีสปอร์ตจํานวนมากในแต่ละปีซึ่งมีการจดัการแข่งขนัทัง้ในระดบัย่อยและการแข่งขันใน

ระดบัประเทศ 

 3. พฤติกรรมการเล่นกีฬาอีสปอร์ตของกลุ่มตวัอย่างพบว่า พฤติกรรมการเล่นกีฬาอีสปอร์ต

ของผู้ ตอบแบบสอบถามท่ีเป็นผู้ เล่นกีฬาอีสปอร์ตส่วนใหญ่เล่นกีฬาอีสปอร์ต 3-5 ชั่วโมงต่อวัน 

สอดคล้องกบั สขุใจ นํา้ผดุ(2536) ท่ีกลา่วว่า การใช้เวลาวา่งให้เกิดประโยชน์ควรใช้วนัละ 4 ชัว่โมงเพ่ือ

การพักผ่อน บันเทิง ทํางานอดิเรก ซึ่งจะมีผลดีทางด้านอารมณ์ จิตใจ หรืออาจก่อให้เกิดรายได้

บางส่วน ซึ่งผู้ เล่นกีฬาอีสปอร์ตส่วนใหญ่มีอายเุฉล่ียประมาณ 20 ปี จึงมีช่วงเวลาในการเล่นคือ 20.00 

– 00.59 น. ซึ่งเป็นช่วงเวลาท่ี ว่างจากการศึกษาและการทํางาน โดยผู้ เล่นส่วนใหญ่มักเล่นกีฬา          

อีสปอร์ตกับเพ่ือน เน่ืองจากกลุ่มอายุนีเ้ป็นกลุ่มท่ีมีความต้องการในการมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนซึ่ง

สอดคล้องกับ ทอมป์สนั จอร์จ จี (Thompson George G. 1969) ท่ีกล่าวว่าผู้ ท่ีอยู่ในวยั 17-22 ปีเป็น

วยัท่ีมีความต้องการทางสังคม ตลอดจนต้องการมีสัมพันธภาพกับบุคคลอ่ืนๆ  ประเภทเกมท่ีผู้ตอบ

แบบสอบถามท่ีเป็นผู้ เล่นกีฬาอีสปอร์ตส่วนใหญ่เล่นเป็นประจําคือ MOBA และผู้ เล่นกีฬาอีสปอร์ต

ส่วนใหญ่เล่นเกม ROV เน่ืองจากเกมแนว MOBA เป็นเกมท่ีมีการตดัสินใจวางแผนร่วมกับทีมในการ

เล่น ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจยัของ ติณณวฒัน์ เน่ืองจํานงค์ และ ฮิโตชิ มิโตโมะ (Hitoshi Mitomo. 

2012) ท่ีกล่าวว่าการเล่นเกมแนว MOBA จะมีตําแหน่งตวัละครซึ่งจะช่วยให้ผู้ เล่นรู้สึกเป็นทัง้ผู้ นําและ

ผู้ตามโดยผู้ เล่นท่ีมีตําแหน่งแคร่ีจะมีการตดัสินใจแบบผู้ นําส่วนตําแหน่งซพัพอร์ตจะมีทัง้สภาวะผู้ นํา

และผู้ตาม 

 4. ความคดิเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามตอ่ศกัยภาพการจดัการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ต  

  4.1 ด้านบุคลากร ผู้ ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เห็นว่ากรรมการตัดสินภายในงานมี

มาตรฐานและความยุติธรรม จัดอยู่ในระดับมาก ซึ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ สถาบันพัฒนา

บคุลากรสํานกังานการพฒันาการกีฬาและนนัทนาการกระทรวงท่องเท่ียวและกีฬา (2551) ท่ีกล่าวว่า 

ผู้ ตัดสินท่ีดีต้องประกอบด้วยหลากหลายประการรวมกัน สิ่งท่ีสําคัญท่ีต้องมีคือความยุติธรรมเป็น

บรรทดัฐาน มีความรู้ในกตกิาอยา่งถ่องแท้มีเทคนิคและกลวิธีท่ีดีในการตดัสิน  

  4.2 ด้านงบประมาณ ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เห็นว่า อุปกรณ์ และเทคโนโลยีท่ีมี

คุณภาพในการจัดการแข่งขัน จัดอยู่ในระดับมาก เน่ืองจากภายในงานนัน้มีการนําอุปกรณ์ และ

เทคโนโลยีท่ีมีประสิทธิภาพมาใช้ในการแข่งขนัและเพียงพอตอ่การทดลองใช้งานของนกัท่องเท่ียว ซึ่ง
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แสดงเห็นได้ว่า มีการจดัเตรียมงบประมาณในการแข่งขนัไว้สูง เน่ืองจากอุปกรณ์และเทคโนโลยีท่ีมี

คณุภาพมกัเป็นอปุกรณ์และเทคโนโลยีท่ีมีมลูคา่สงู 

  4.3 ด้านสถานท่ี อปุกรณ์ และเคร่ืองอํานวยความสะดวก ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่

เห็นว่าอุปกรณ์ท่ีใช้ในการแข่งขันมีมาตรฐานเพียงพอ เช่น จอถ่ายทอดสด คอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในการ

แข่งขนัและฝึกซ้อม รวมถึง เมาส์ คีย์บอร์ด หฟัูง จดัอยู่ในระดบัมาก ซึ่งสอดคล้องกบั น้อม สงัข์ทอง ท่ี

ได้กลา่ววา่ การจดัการแข่งขนักีฬา ในปัจจยัด้านสิ่งอํานวยความสะดวกนัน้มีความสําคญัจะต้องมีการ

เตรียมความพร้อมของสิ่งอํานวยความสะดวกให้ได้มาตรฐานและมีจํานวนเพียงพอ และยงัสอดคล้อง

กับ ชูระวี สุริยจันทร์ ท่ีได้กล่าวว่า หลักการจัดการแข่งขันท่ีมีประสิทธิภาพจะต้องมีปัจจัยทัง้ด้าน

สถานท่ี วสัด ุอปุกรณ์ และสิ่งอํานวยความสะดวกท่ีใช้ในการแขง่ขนัต้องได้มาตรฐานและมีคณุภาพ 

  4.4 ด้านการจดัการ ผู้ ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เห็นว่า มีความพึงพอใจโดยรวมของ

การจดักิจกรรมในครัง้นีท้ัง้ด้าน บคุลากร งบประมาณ สถานท่ี อปุกรณ์ และเคร่ืองอํานวยความสะดวก

อยู่ในระดบัมาก เน่ืองจากนกัท่องเท่ียว และผู้ เข้าชมนัน้ได้มีความพึงพอใจต่อการจดัการการแข่งขัน

กีฬาอีสปอร์ต อย่างเช่น ทางด้านบุคลากรภายในงานนัน้มีความสามารถในการให้ข้อมูล ส่วนในด้าน

งบประมาณอุปกรณ์และเทคโนโลยีในการจัดการแข่งขันมีคุณภาพท่ีสูง ทําให้นักท่องเท่ียวรู้สึก

ประทบัใจ และอปุกรณ์ท่ีใช้จดัการแขง่ขนัมีมาตรฐานทําให้นกัท่องเท่ียวมองว่า การจดัการโดยรวมอยู่

ในระดบัท่ีดีเย่ียม 

 5. ความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามต่อความต้องการในการเข้าร่วมกิจกรรมการแขง่ขนั

กีฬาอีสปอร์ต  

  5.1 ด้านความต้องการดํารงชีวิตอยู่ ผู้ ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เห็นว่า เข้าร่วม

กิจกรรมเพ่ือต้องการความเพลิดเพลินและความสนกุสนานจากการชมกีฬาอีสปอร์ตจดัอยูใ่นระดบัมาก

ซึง่สอดคล้องกบัผลงานวิจยั กสัเทน จากโกลาร์ ลคุโคเน็นและยิวพิพารี(Grasten,Jaakkola,Liukkonen 

and Yli-Piipari. 2010) ท่ีกลา่ววา่ ความเพลิดเพลินเป็นความรู้สกึด้านบวกท่ีสง่ผลกระทบตอ่ความรู้สึก

ท่ีสะท้อนให้เห็นถึงความสุขและความช่ืนชอบโดยเฉพาะอย่างย่ิงในบริบทของการใช้ส่ือออนไลน์ท่ีจะ

สนบัสนนุให้บคุคลนัน้มีความต้องการจะใช้บริการส่ือสงัคมออนไลน์นัน้ๆ อีกครัง้หนึง่ 

  5.2 ด้านการสร้างความสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน ผู้ ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เห็นว่า เข้า

ร่วมกิจกรรมเพ่ือการแลกเปล่ียนทศันคติ ความรู้ ประสบการณ์ และเทคนิคของกีฬาอีสปอร์ตกบัผู้ ท่ีมี

ความสนใจเดียวกัน ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการวิเคราะห์สมัพนัธภาพระหว่างบุคคล (2534) ท่ีกล่าว

การติดต่อสมัพนัธ์ระหว่างบุคคลท่ีอยู่บนพืน้ฐานของหลกัการทางจิตวิทยา ซึ่งจะเกิดขึน้เม่ือมีบุคคล

ตัง้แตส่องคนขึน้ไปมาพบกนัทําให้เข้าใจความรู้สึกนึกคิดและพฤติกรรมของตนเองและบคุคลอ่ืน มีผล
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ให้ความสมัพนัธ์ระหว่างบคุคลเป็นไปในทางสร้างสรรค์และพฒันาในทางท่ีดีขึน้ อีกทัง้ยงัสอดคล้องกบั

ทฤษฎีความต้องการของอลัเดอร์เฟอร์(Alderfer. 1969) ท่ีได้กล่าวว่า ความต้องการมีสมัพนัธภาพ คือ 

ความต้องการร่วมรับรู้และแบง่ปันความรู้สกึระหว่างกนั รวมถึงต้องการมีความสมัพนัธ์กบัผู้ อ่ืน  

  5.3 ด้านความต้องการเจริญเตบิโต ผู้ตอบแบบสอบถามสว่นใหญ่เห็นว่า เข้าร่วมกิจกรรม

เพ่ือนําความรู้มาเพิ่มทักษะและพัฒนาความสามารถของตนเองในกีฬาอีสปอร์ต ซึ่งสอดคล้องกับ

ทฤษฎีความต้องการของอัล เดอร์เฟ อร์ (Alderfer. 1969) ท่ี ได้กล่าวว่า ความต้องการความ

เจริญก้าวหน้า เป็นความต้องการท่ีจะเจริญก้าวหน้าในการทํางาน สามารถทุม่เทความรู้ ความสามารถ

ของตนในการทํางานอยา่งเตม็ท่ีและสามารถพฒันาศกัยภาพของตนเพิ่มขึน้ด้วย 

 

ข้อเสนอแนะที่ได้จากการวิจัย 

 จากผลการศกึษาทัง้จากการนกัท่องเท่ียวและผู้ เช่ียวชาญ ผู้ วิจยัได้มีข้อเสนอแนะแนวทางใน

การจดัการการทอ่งเท่ียวเชิงกีฬาอีสปอร์ตไว้ ดงันี ้

 E – Earning  เงินรางวลัสําหรับผู้ เข้าแขง่ขนัอีสปอร์ต  

 S – Standard  มาตรฐานของการจดัการแขง่ขนัอีสปอร์ต 

 P – Perspective การสร้างทศันคตท่ีิดีตอ่กีฬาอีสปอร์ต 

 O – Organization องค์กรท่ีเก่ียวข้องกบัอีสปอร์ต 

 R – Readiness ความพร้อมในการรองรับนกัทอ่งเท่ียวเชิงกีฬาอีสปอร์ต   

 T – Tourism  การทอ่งเท่ียวเชิงกีฬาอีสปอร์ต 

 โดยสามารถอธิบายแนวทางได้ ดงันี ้

 Earning เงินรางวลัสําหรับผู้ เข้าแขง่อีสปอร์ต จากผลการวิจยัแสดงให้เห็นวา่เงินรางวลัท่ีมอบ

ให้สําหรับผู้ เข้าแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตในกรุงเทพมหานคร ยังไม่สามารถดึงดูดให้ผู้ เล่นกีฬาอีสปอร์ต

เปล่ียนมาเป็นนกักีฬาอีสปอร์ตอาชีพอย่างจริงจงั ทําให้กีฬาอีสปอร์ตยงัไม่ถกูมองว่าเป็นกีฬาท่ีแท้จริง 

และยังไม่มีสวัสดิการให้แก่นักกีฬา ทางผู้ วิจัยจึงขอเสนอว่านักกีฬาอีสปอร์ต ท่ีมีสังกัดควรได้รับ

เงินเดือนเท่ากบัคา่แรงขัน้ต่ําท่ีทางภาครัฐกําหนด เพ่ือทําให้นกักีฬาอีสปอร์ตนัน้สามารถสร้างรายได้

จากการเป็นนักกีฬาเทียบเท่ากีฬาชนิดอ่ืนและการจดัการแข่งขนักีฬาอีสปอร์ตควรมีเงินรางวลัให้แก่

นกักีฬาในหลายอันดบัไม่เพียงแต่อันดบัท่ีอยู่สูงเพ่ือเป็นการกระจายรายได้แก่นกักีฬาท่ีเข้าร่วมการ

แขง่ขนั  
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Standard มาตรฐานของการจดัการแขง่ขนัอีสปอร์ต จากการวิจยัในการจดัการแขง่ขนักีฬา 

อีสปอร์ตในประเทศไทยยงัขาดความเป็นมาตรฐานในส่วนกติกาและอปุกรณ์ในการจดัแข่งขนั โดยแต่

ละรายการท่ีมีการจดัการแข่งขนักฎกติกาและอปุกรณ์ท่ีใช้ในการแข่งขนัจะแตกต่างกันออกไป ขึน้อยู่

กับผู้ จัดการแข่งขันและผู้ สนับสนุนในครัง้นัน้ ทําให้อีสปอร์ตในประเทศไทยยังพัฒนาให้เป็นระบบ

สากลได้ยาก ทางผู้ วิจัยจึงขอเสนอแนวทางในการจัดการแข่งขันอีสปอร์ตให้มีมาตรฐานเดียวกัน

ทัง้หมด โดยการกําหนดกติการกลางเพ่ือใช้ในการตดัสินร่วมกนัในการแข่งขนัทุกรายการและกําหนด

มาตรฐานของอปุกรณ์ท่ีใช้ในการแขง่ขนัให้อยู่ในระดบัเดียวกนั เช่นการกําหนดมาตรฐานของฮาร์ดแวร์

ของคอมพิวเตอร์ท่ีจะใช้ในการแข่งขันให้มีระดับเดียวกันทัง้หมด รวมถึงการกําหนดข้อปฏิบัติของ

นกักีฬาอีสปอร์ตให้มีความเป็นมืออาชีพเทียบเทา่สากล 

 Perspective การสร้างทศันคตท่ีิดีตอ่กีฬาสปอร์ต สิ่งสําคญัท่ีสดุในการพฒันาอีสปอร์ต คือ  

การสร้างมุมมองและภาพลกัษณ์ท่ีดีต่ออีสปอร์ตทัง้ต่อบุคคลท่ีอยู่ในวงการอีสปอร์ตและบุคคลทั่วไป 

เพราะในปัจจบุนัคนส่วนใหญ่ยงัไม่สามารถแยกอีสปอร์ตให้ออกจากการเล่นเกมทัว่ไปได้ ดงันัน้ผู้ วิจยั

จึงเสนอแนวทางในการสร้างทัศนคติท่ีดีต่ออีสปอร์ตด้วยการบรรจุวิชาอีสปอร์ตลงในหลักสูตร

การศกึษาทัง้ระดบัมธัยมศกึษาและอดุมศกึษาเพ่ือการสร้างความเข้าใจอนัดีแก่อีสปอร์ต 

 Organization องค์กรท่ีเก่ียวข้องกบัอีสปอร์ต ในแม้ปัจจบุนัอีสปอร์ตจะได้รับการยอมรับจาก

กระทรวงการทอ่งเท่ียวและกีฬาให้บรรจเุป็นกีฬาแล้ว แตอี่สปอร์ตยงัไม่ได้รับการสนบัสนนุอย่างจริงจงั 

สว่นท่ีคอยขบัเคล่ือนอีสปอร์ตในประเทศไทยส่วนใหญ่จะเป็นการรวมกลุ่มของภาคเอกชน ทัง้ส่วนของ

สมาคมอีสปอร์ตแหง่ประเทศไทย บริษัทเกมและบริษัทอปุกรณ์เกมมิ่งเกียร์ตา่งๆ ท่ีรวมกลุ่มกนัผลกัดนั

ให้เกิดการแข่งขนัทัง้ในกรุงเทพมหานครและตา่งจงัหวดั รวมถึงยงัขาดการสนบัสนนุจากภาครัฐอยา่งท่ี

ควรจะเป็น ทางผู้ วิจยัจงึเสนอแนวทางการจดัการองค์กร โดยเล็งเห็นวา่กระทรวงการทอ่งเท่ียวและกีฬา

ควรมีการจดัตัง้หน่วยงานขึน้มาดแูลอีสปอร์ตอย่างจริงจงัโดยเฉพาะ อย่างท่ีมีในกีฬาชนิดอ่ืน เพ่ือการ

พฒันาอีสปอร์ตไทยให้เทียบเท่าสากล รวมถึงการกีฬาแห่งประเทศไทยควรพิจารณาอีสปอร์ตให้เป็น

กีฬาท่ีบัญญัติไว้ในพระราชบัญญัติส่งเสริมกีฬาอาชีพ พ.ศ.2556 เพ่ือร่วมกันพัฒนาอีสปอร์ต ให้มี

มาตรฐาน และศกัยภาพเทียบเทา่นานาชาต ิ

 Readiness ความพร้อมในการรองรับนกัท่องเท่ียวเชิงกีฬาอีสปอร์ต  ในปัจจุบนัการแข่งขัน

กีฬาอีสปอร์ตมีอัตราการจัดการแข่งขนัท่ีเพิ่มขึน้ แต่ความพร้อมต่อการรองรับนกัท่องเท่ียวเชิงกีฬา      

อีสปอร์ตยังไม่สามารถตอบสนองได้อย่างเต็มท่ี ทางผู้ วิจัยจึงมีแนวทางเสนอว่า ทางภาครัฐควรมี

สถานท่ีในการจัดการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตท่ีมีศกัยภาพในการรองรับนักท่องเท่ียวโดยมีการศึกษา
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พฤติกรรมและความต้องการของนกัท่องเท่ียวเชิงกีฬาอีสปอร์ต เพ่ือเป็นต้นแบบในการสร้างสถานท่ีใน

การจดัการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ตท่ีมีมาตรฐานรองรับความต้องการของนกัทอ่งเท่ียวตอ่ไปในอนาคต 

 Tourism การท่องเท่ียวเชิงกีฬาอีสปอร์ต จากวิจยัพบว่าการท่องเท่ียวเชิงกีฬาอีสปอร์ตใน

กรุงเทพมหานครยังไม่ได้รับการสนับสนุนเท่าท่ีควร ซึ่งอีสปอร์ตนัน้ยังไม่มีการสนบัสนุนให้เป็นการ

ท่องเท่ียวเชิงกีฬา ทําให้การท่องเท่ียวรูปแบบนีย้งัไม่เป็นรูปธรรม การจดัการแข่งขนัอีสปอร์ตในแตล่ะ

ครัง้ยังมีวตัถุประสงค์หลักเพ่ือการแข่งขนัมิใช่เพ่ือการท่องเท่ียว ทัง้ท่ีจริงแล้วการท่องเท่ียวเชิงกีฬา      

อีสปอร์ตเป็นกระแสการท่องเท่ียวรูปแบบใหม่ท่ีรองรับกลุ่มนักท่องเท่ียวยุคเจเนอเรชั่นวายและยุค      

เจเนอเรชัน่แซดท่ีเป็นกลุม่นกัทอ่งเท่ียวหลกัท่ีสนใจในเร่ืองอีสปอร์ต แตใ่นปัจจบุนัการทอ่งเท่ียวเชิงกีฬา   

อีสปอร์ตยงัไม่สามารถดงึดดูนกัทอ่งเท่ียวให้เข้ามาชมการแขง่ขนัได้มากพอ ผู้ วิจยัจงึมีข้อเสนอแนวทาง

คือ การจัดการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตควรมีการจัดกิจกรรมให้นักท่องเท่ียวได้มีส่วนร่วม และให้

ความสําคญักบัสถานท่ี โดยคํานึงถึงการรองรับนกัท่องเท่ียวทัง้ในด้านสิ่งดงึดดูใจ ด้านสิ่งอํานวยความ

สะดวก และด้านท่ีพกั เพ่ือตอบสนองต่อความต้องการของนกัท่องเท่ียวในด้านต่างๆ ไม่เพียงแต่เพ่ือ

การเข้าชมการแขง่ขนัเทา่นัน้ โดยสามารถแบง่ออกเป็น 5 สว่นดงันี ้

 1. แหล่งท่องเท่ียว (Attractions) ควรมีการจดัตัง้สนามกีฬาอีสปอร์ตโดยเฉพาะ เพ่ือรองรับ

การจดัการแข่งขันและมีพืน้ท่ีรองรับผู้ เข้าชม อีกทัง้ภายในสนามกีฬาอีสปอร์ตท่ีจัดตัง้ขึน้ต้องมีพืน้ท่ี

กว้างขวางเพียงพอตอ่การจดักิจกรรมกีฬาอีสปอร์ต 

 2. การเข้าถึงแหล่งท่องเท่ียว (Accessibility) สนามจดัการแข่งขนัควรสร้างขึน้ในพืน้ท่ีท่ีง่าย

ตอ่การเดนิทางและเช่ือมตอ่กบัการขนสง่สาธารณะได้สะดวก  

 3. กิจกรรมการท่องเท่ียว (Activities) จดักิจกรรมสําหรับนกัท่องเท่ียวท่ีเข้าร่วมกิจกรรมการ

จัดการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต ให้นักท่องเท่ียวมีส่วนร่วมโดยมีพืน้ท่ีสําหรับทดลองเล่นเกม และจัด

กิจกรรมแจกของรางวลัพิเศษ  

 4. บริการทางการท่องเท่ียว (Amenities) จัดให้มีการบริการรถรับ-ส่ง นักท่องเท่ียวจาก 

สนามบิน สถานีขนส่งผู้ โดยสาร และสถานีรถไฟ ท่ีเป็นสถานีหลกัในกรุงเทพ มายงัสนามแข่งขนัเพ่ือ

อํานวยความสะดวกแก่นักท่องเท่ียวและ จดัให้มีบุคลากรเพ่ือบริการนักท่องเท่ียว เจ้าหน้าท่ีรักษา

ความปลอดภยั เจ้าหน้าท่ีให้ข้อมลูท่ีมีประสบการณ์ความรู้เก่ียวกบักีฬาอีสปอร์ต ในปริมาณท่ีเพียงพอ

ตอ่นกัท่องเท่ียว มีศนูย์บริการอาหาร สถานท่ีจอดรถ ห้องนํา้ ตู้ เอทีเอ็ม จอถ่ายทอดสดการแข่งขนั และ

มีบริการอินเทอร์เน็ตท่ีมีเสถียรภาพ  

 5. ท่ีพกั (Accommodation) ควรมีท่ีพกันกักีฬาเพ่ือให้นกักีฬาได้ฝึกซ้อม และสถานท่ีจดัการ

แข่งขนัควรมีการทําข้อตกลงกบัโรงแรมท่ีเป็นพนัธมิตรเพ่ือร่วมมือกนัจดัท่ีพกัเพ่ือรองรับนกัท่องเท่ียวท่ี
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เดินทางมาร่วมกิจกรรมการแข่งขนักีฬาอีสปอร์ต โดยมีการเสนอตัว๋พร้อมแพ็กเกจท่ีพกัในราคาพิเศษ

สําหรับนกัทอ่งเท่ียวท่ีต้องการพกัแรม ช่ือเสียงในกีฬาอีสปอร์ตให้เป็นตวัแทนในการประชาสมัพนัธ์ของ

การแขง่ขนันัน้ๆ ซึ่งจะสามารถชว่ยในการประชาสมัพนัธ์ โฆษณาและสามารถดงึดดูนกัทอ่งเท่ียวให้เข้า

ร่วมงานได้เพิ่มมากขึน้ 

 

ข้อเสนอแนะในการทาํวิจัยครัง้ต่อไป  

 จากการวิจยัครัง้นีผู้้ วิจยัขอเสนอแนะให้ทําวิจยัครัง้ตอ่ไปในหวัข้อดงัตอ่ไปนี ้

 1. การพัฒนาศักยภาพการท่องเท่ียวเชิงกีฬาอีสปอร์ตในประเทศไทยให้มีมาตรฐานให้

เหมาะสมตามบริบทของประเทศไทย 

 2. แนวทางการพัฒนาการท่องเท่ียวเชิงกีฬาอีสปอร์ตในพืน้ท่ีเมืองท่องเท่ียวต่างๆ ของ

ประเทศไทย 

 3. พฤติกรรมการท่องเท่ียวเชิงกีฬาอีสปอร์ตของการท่องเท่ียวเชิงกีฬาอีสปอร์ตของ

นกัทอ่งเท่ียวชาวไทยและชาวตา่งชาต ิ

 4. รูปแบบการจดัอีเวนต์ของการทอ่งเท่ียวเชิงกีฬาอีสปอร์ต 
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รายช่ือผู้ให้คาํสัมภาษณ์ 

 

 1. ตวัแทนจากสมาคมไทยอีสปอร์ต 

 2. กรมพลศกึษา กระทรวงการทอ่งเท่ียวและกีฬา 

 3. ผู้ เช่ียวชาญด้านการทอ่งเท่ียวเชิงกีฬา 

 4. ผู้จดัการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ต 

 5. นกักีฬาอีสปอร์ต 

 6. นกัแคสกีฬาอีสปอร์ต 
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แบบสอบถาม 

เร่ือง แบบสอบถามงานวจิัยเร่ืองแนวทางการจัดการการท่องเที่ยวเชงิกีฬา

อีสปอร์ตในเขตกรุงเทพมหานคร 

 
คาํชีแ้จง 

 1. แบบสอบถามชุดนีส้ร้างขึน้เพ่ือใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลประกอบการวิจยัเร่ือง แนว

ทางการจัดการการท่องเท่ียวเชิงกีฬาอีสปอร์ตในเขตกรุงเทพมหานคร ในรายวิจัยพืน้ฐานเพ่ือการ

ทอ่งเท่ียว หลกัสตูรนวตักรรมการจดัการการท่องเท่ียวแบบบรูณาการ คณะวฒันธรรมสิ่งแวดล้อมและ

การทอ่งเท่ียวเชิงนิเวศ 

 2. แบบสอบถามชดุนีแ้บง่ออกเป็น 4 สว่น ดงันี ้

 สว่นท่ี 1 แบบสอบถามเก่ียวกบัข้อมลูทัว่ไปและสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 สว่นท่ี 2 แบบสอบถามเก่ียวกบัพฤตกิรรมการเลน่กีฬาอีสปอร์ตของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 สว่นท่ี 3 แบบสอบถามเก่ียวกบัศกัยภาพของการจดัการการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ต 

 สว่นท่ี 4 แบบสอบถามเก่ียวกบัความต้องการในการเข้าร่วมกิจกรรมการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ต  

 3. กรุณาตรวจสอบว่าท่านได้ตอบแบบสอบถามครบทกุข้อก่อนสง่แบบสอบถามกลบัคืน และ

ผู้ วิจยัขอขอบพระคณุสําหรับความอนเุคราะห์ของทา่นในครัง้นี ้

 

นิสิตชัน้ปีท่ี3 หลกัสตูรนวตักรรมการจดัการการท่องเท่ียวแบบบรูณาการ 
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คําชีแ้จง  โปรดใช้เคร่ืองหมาย  ลงใน ( ) ท่ีตรงกับความคิดเห็น/สถานภาพของท่านมาก

ท่ีสุด  

ส่วนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปและสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1. ข้อมลูทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1. เพศ 

( ) ชาย  ( ) หญิง 

2. อาย ุ  

................. ปี 

3. อาชีพ 

( ) นกัเรียน/นกัศกึษา  ( ) ราชการ/รัฐวิสาหกิจ  ( ) ธุรกิจสว่นตวั   

( ) พนกังานเอกชน  ( ) อ่ืนๆ ………………......... 

4. ระดบัการศกึษา 

( ) ประถมศกึษา   ( ) มธัยมศกึษาตอนต้น  ( ) มธัยมศกึษาตอนปลาย 

( ) ปริญญาตรี   ( ) สงูกวา่ปริญญาตรี  ( ) อ่ืนๆ ................................. 

5. จํานวนครัง้ในการเข้าชมการจดัการการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ตในระยะเวลา 1 ปีท่ีผา่นมา 

( ) ครัง้แรก    ( ) 2-5 ครัง้  ( ) 6-10 ครัง้  ( ) มากกวา่ 10 ครัง้ 

6. จํานวนครัง้ในการเข้าแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ตในระยะเวลา 1 ปีท่ีผา่นมา 

( ) ไมเ่คย     ( ) ครัง้แรก   ( ) 2-5 ครัง้   

( ) 6-10 ครัง้    ( ) มากกวา่ 10 ครัง้ 

 

ส่วนท่ี 2 พฤตกิรรมการเล่นกีฬาอีสปอร์ตของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1. ทา่นเป็นผู้ เลน่กีฬาอีสปอร์ตหรือไม ่(ถ้าตอบวา่ไมใ่ช ่ไมต้่องตอบข้อ 2 – 6)  

( ) ใช ่     ( ) ไมใ่ช ่

2. ทา่นเลน่กีฬาอีสปอร์ตก่ีชัว่โมงตอ่วนั 

( ) 1 - 2 ชัว่โมง   ( ) 3 - 5 ชัว่โมง   ( ) มากกวา่ 5 ชัว่โมงขึน้ไป 

3. ชว่งเวลาท่ีทา่นเลน่กีฬาอีสปอร์ตเป็นประจํา 

( ) 01.00 – 05.59 น.  ( ) 06.00 – 10.59 น.  ( ) 11.00 – 15.59 น. 

( ) 16.00 – 19.59 น.  ( ) 20.00 – 00.59 น. 
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4. สว่นใหญ่ทา่นใช้เวลาเลน่กีฬาอีสปอร์ตกบัใคร 

( ) คนเดียว    ( ) เพ่ือน    ( ) ครอบครัว      

( ) แฟน        ( ) อ่ืนๆ.......................... 

5. ประเภทเกมท่ีทา่นเลน่เป็นประจํา 

( ) MOBA    ( ) FPS   ( ) SPORTS          ( ) OPENWORLD 

( ) MMORPG   ( ) อ่ืนๆ.................................. 

6. เกมท่ีทา่นเลน่เป็นประจํา 

....................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................... 

 

ส่วนท่ี 3 ศักยภาพของการจัดการการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต 

ลาํดับ รายการ ระดับความคิดเหน็ผู้ประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. บุคลากร 

1 กรรมการตดัสินภายในงานมีมาตรฐานและ

ความยตุธิรรม 

     

2 เจ้าหน้าท่ีท่ีให้คําแนะนํามีความรู้และความ

เช่ียวชาญในกีฬาอีสปอร์ต 

     

3 ผู้ดแูลภายในงานมีความกระตือรือร้นในการ

ให้บริการ 

     

2. งบประมาณ 

1. สําหรับการจดักิจกรรมแก่นกัทอ่งเท่ียว โดยมี

การมอบของรางวลัและเงินรางวลั 

     

2. สําหรับอปุกรณ์และเทคโนโลยีท่ีมีคณุภาพใน

การจดัการแขง่ขนั 

     

3. เพ่ืออํานวยความสะดวกแก่นกัทอ่งเท่ียว เชน่  

จดุบริการนกัทอ่งเท่ียว การรักษาความ

ปลอดภยั เป็นต้น 
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ลาํดับ รายการ ระดับความคิดเหน็ผู้ประเมิน 

5 4 3 2 1 

3. สถานท่ี อุปกรณ์ และเคร่ืองอาํนวยความสะดวก 

1 สถานท่ีจดัแขง่มีการรองรับท่ีเพียงพอตอ่

นกัทอ่งเท่ียว 

     

2 สิ่งอํานวยความสะดวกในสถานท่ีแขง่ขนัมี

ความเพียงพอ เชน่ ห้องนํา้ ลานจอดรถ  

ร้านอาหาร เป็นต้น 

     

3 อปุกรณ์ท่ีใช้ในการแขง่มีมาตรฐานเพียงพอ 

เชน่  

จอถ่ายทอดสด คอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในการแขง่ขนั

และฝึกซ้อม รวมถึง เมาส์ คีย์บอร์ด หฟัูง 

     

4 มีปา้ยบอกข้อมลูภายในงานท่ีชดัเจน เชน่ ปา้ย

บอกทาง ข้อมลูสายการแขง่ขนั 

     

4. การจัดการ 

1. อินเตอร์เน็ตมีเสถียรภาพและครอบคลมุพืน้ท่ี

การจดัแขง่ขนั 

     

2. ความเพียงพอของจดุบริการนกัทอ่งเท่ียว เชน่ 

จดุลงทะเบียนเข้างาน จดุลงทะเบียนนกักีฬา 

เป็นต้น 

     

3. การดแูลความปลอดภยัภายในงานให้เป็นไป

อยา่งมีประสิทธิภาพ 

     

4. ความพงึพอใจโดยรวมของการจดักิจกรรมใน

ครัง้นี ้
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ส่วนท่ี 4 ความต้องการในการเข้าร่วมกิจกรรมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต 

ลําดบั รายการ ระดบัความคดิเห็นผู้ประเมิน 

5 4 3 2 1 

1.ด้านความต้องการดาํรงชีวิตอยู่ 

1. เข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือต้องการความเพลิดเพลิน

และความสนกุสนานจากการชมกีฬาอีสปอร์ต 

     

2. เข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือพฒันาความสามารถของ

ตนเองด้านทางกายภาพในกีฬาอีสปอร์ต 

     

3 เข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือสร้างรายได้ให้กบัตนเองจาก

การได้รับเงินรางวลัจากการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ต  

     

2.ด้านการสร้างความสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน 

1. เข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือต้องการสนบัสนนุให้บคุคลท่ี

ตนเองช่ืนชอบได้รับชยัชนะจากการแขง่ขนั 

     

2. เข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือเป็นการแลกเปล่ียนทศันคต ิ

ความรู้ ประสบการณ์ และเทคนิคของกีฬา         

อีสปอร์ตกบัผู้ ท่ีมีความสนใจเดียวกนั 

     

3. เข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือต้องการพบและพดูคยุกบั

บคุคลท่ีมีช่ือเสียงและนกักีฬาในวงการอีสปอร์ต 

     

3.ด้านความต้องการเจริญเตบิโต 

1. เข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือนําความรู้มาเพิ่มทกัษะและ

พฒันาความสามารถของตนเองในกีฬาอีสปอร์ต  

     

2. เข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือแสวงหาแนวทางสําหรับการ

นํามาประกอบอาชีพในอนาคต 

     

3. เข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือต้องการโอกาสในการเข้า

ร่วมแขง่ขนัในระดบันานาชาต ิ

     

4. เข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือต้องการให้ตนเองมีช่ือเสียง  

เป็นท่ียอมรับและรู้จกัในวงการกีฬาอีสปอร์ต 
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิในการจดัการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ต 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

แบบสัมภาษณ์ที่ใช้ในงานวจิัย 
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แบบบันทกึการสัมภาษณ์ 
 

ผู้ รับการสมัภาษณ์  ช่ือ – นามสกลุ……………………..…………….อาชีพ................................. 

สถานท่ีสมัภาษณ์………………………………….ทําการสมัภาษณ์ เม่ือวนัท่ี………................... 

เดือน……………….. พ.ศ.…………..เวลา……………….น. ถึง……………………น. 

สถานภาพของผู้ รับการสมัภาษณ์ 

อาย.ุ.............ปี ระดบัการศกึษา......................................... 

1. มมุมองของผู้ให้สมัภาษณ์ตอ่สถานการณ์ในปัจจบุนัของ E-Sport ในประเทศไทย 

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................... 

2. ปัญหาหรืออปุสรรคในการพฒันา E-Sport ในประเทศไทยในมมุมองของผู้ให้สมัภาษณ์ 

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................... 

3. โอกาสการพฒันา E-Sport ในประเทศไทยในมมุมองของผู้ให้สมัภาษณ์ 

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................... 

4. บคุคลหรือกลุ่มคนใดท่ีผู้สมัภาษณ์มองว่าจะสามารถเป็นผู้ผลกัดนั E-Sport ไทยให้สามารถพฒันา

ไปในทิศทางท่ีดีขึน้ 

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................... 
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5. ศกัยภาพในการจดัการแขง่ขนักีฬา E-Sport ในกรุงเทพมหานคร ในมมุมองของผู้ให้สมัภาษณ์ 

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................... 

6. E-Sport จะสามารถสง่เสริมเป็นกีฬายอดนิยมจนเกิดเป็นการท่องเท่ียวเชิงกีฬาได้หรือไม ่

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................... 

7. ข้อเสนอแนะตอ่แนวทางการจดัการ E-Sport ไปสูก่ารทอ่งเท่ียวเชิงกีฬา 

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................... 

 

ผู้สมัภาษณ์……………………………………… 

ตําแหนง่...…………………….………………  

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก จ  

หนังสือขอความอนุเคราะห์ 
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ภาคผนวก ฉ 

รูปภาพขณะเก็บรวบรวมข้อมูล 
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รูปภาพขณะเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เก็บแบบสอบถามท่ีงาน Thailand game 

show 2017 เม่ือวนัท่ี 3 พฤศจิกายน 2560 

 

 

 

เก็บแบบสอบถามท่ีงาน Thailand game 

show 2017 เม่ือวนัท่ี 4 พฤศจิกายน 2560 

 

 

 

เก็บแบบสอบถาม ท่ี Arena Plus FPS 

Thailand เม่ือวนัท่ี 16 กนัยายน 2560 

แจกของรางวลัผู้ เข้าร่วมกิจกรรมการแขง่ขนั  

U-League 2017 เม่ือวนัท่ี 15 กนัยายน 2560 

 

ตรวจสอบแบบสอบถามจากงาน  

U-League 2017 เม่ือวนัท่ี 15 กนัยายน 2560 

แจกแบบสอบถามท่ีงาน U-League 2017 

 เม่ือวนัท่ี 15 กนัยายน 2560 



 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ช 

แบบสรุปสัมภาษณ์ 
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1.มมุมองของผู้ให้สมัภาษณ์ตอ่สถานการณ์ในปัจจบุนัของอีสปอร์ตในประเทศไทย  

คนท่ี 1  นิยมในกลุม่วยัรุ่น, กําลงัพฒันา, สง่เสริมอีสปอร์ตมากขึน้ 

คนท่ี 2 ได้รับการสนบัสนนุผลกัดนัให้อีสปอร์ตเป็นกีฬา, มีตวัแทนนกักีฬาไปแขง่ในระดบัโลก, 

สมาคมมีบทบาท, ทิศทางบวก 

คนท่ี 3 เป็นกีฬาท่ีเป็นการพัฒนาแบบฝึกสมอง, อีสปอร์ตเป็นเร่ืองของการพฒันากีฬาของ

รัฐบาล 

คนท่ี 4 รับรองเป็นกีฬา, มีผู้สนบัสนนุ, มีการเตบิโตขึน้เร่ือยๆ 

คนท่ี 5 กลุม่ความสนใจเฉพาะยงัไมแ่พร่หลายเทา่ไหร่, ขยายกลุม่ตลาด 

คนท่ี 6 อีสปอร์ตในโทรทศัน์, การกีฬาแหง่ประเทศไทยรับรองเป็นกีฬาอีสปอร์ต 

 

2.ปัญหาหรืออปุสรรคในการพฒันาอีสปอร์ตในประเทศไทยในมมุมองของผู้ให้สมัภาษณ์ 

คนท่ี 1  แบง่เวลา, การฝึกซ้อม, กลุม่วยัรุ่น  

คนท่ี 2 พฤติกรรมของนกักีฬา, แยกเกมออกจากอีสปอร์ต, การไม่เปิดรับกีฬาอีสปอร์ตของ

สังคมมีรัฐบาลจะเปิดรับแล้ว, ขาดการพัฒนาและความเป็นระบบระเบียบจึงควร

พฒันาตวันกักีฬา 

คนท่ี 3 วฒันธรรมไทยท่ีคิดว่าอีสปอร์ตไม่ใช่กีฬา, ขาดความรู้ความเข้าใจ และประโยชน์ของ 

อีสปอร์ต 

คนท่ี 4 ปัญหาการแขง่ขนั และเงินรางวลัท่ีไมจ่งูใจนกักีฬาให้มีการแขง่ขนักว้างขวางย่ิงขึน้ 

คนท่ี 5 อปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์มีราคาสงู, การเข้าถึงเทคโนโลยี 

คนท่ี 6 เจ้าของทีมอีสปอร์ตและนกักีฬายงัไมเ่ป็นมืออาชีพ, บริษัทท่ีอยูน่อกวงการ 

 (Non-Endemic Companies) ยงัไมเ่ตม็ใจจะเข้ามาสนบัสนนุ 

 

 

 

 

 

 

 



91 

 

3. โอกาสการพฒันา อีสปอร์ต ในประเทศไทยในมมุมองของผู้ให้สมัภาษณ์ 

คนท่ี 1  มีการเปิดใจยอมรับอีสปอร์ต, มีการเผยแพร่การแขง่ขนัตามส่ือตา่งๆ 

คนท่ี 2 กีฬาอีสปอร์ตของไทยอยูใ่นระดบัโลก, นกักีฬาเรามีความสามารถแตข่าดเร่ืองการ

พฒันาการ และความเป็นระบบระเบียบ, สนามศภุชลาศยัมีการสร้าง sport complex 

ท่ีมีการบรรจใุนสว่นของกีฬาอีสปอร์ต 

คนท่ี 3 จดัตัง้สมาคมอีสปอร์ต, มีผู้ เช่ียวชาญวางแผนและพฒันากีฬาอีสปอร์ต,  

ทําให้สามารถพฒันาอีสปอร์ตไปพร้อมๆกบัประเทศอ่ืนได้ 

คนท่ี 4 สามารถพฒันาได้หากมีการทําความเข้าใจกบัคนในสงัคมไทยวา่อีสปอร์ตมีความ

แตกตา่งกบัเกม 

คนท่ี 5 มีโอกาสแตต้่องมีการทําให้อปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์มีราคาไมส่งู, ไมมี่ข้อจํากดัเร่ืองของ

สถานท่ีจดัการแขง่ขนั และสามารถสง่เสริมสขุภาพร่างกายได้ 

คนท่ี 6 มลูคา่ทางการตลาดท่ีมีมลูคา่สงู และ จํานวนผู้ เล่นจํานวนมาก 

 

4. บุคคลหรือกลุ่มคนใดท่ีผู้สมัภาษณ์มองว่าจะสามารถเป็นผู้ผลกัดนัอีสปอร์ตไทยให้สามารถพฒันา

ไปในทิศทางท่ีดีขึน้ 

 

 

 

 

คนท่ี 1  ผู้ปกครองควรเข้าใจกีฬาอีสปอร์ต 

คนท่ี 2 นกักีฬา , ผู้จดัการแขง่ขนั, สปอนเซอร์, นกัพากย์, ส่ือ และสมาคมต้องชว่ยกนั

ขบัเคล่ือนกีฬาอีสปอร์ต 

คนท่ี 3 รัฐบาล, สมาคมอีสปอร์ต, การกีฬาแหง่ประเทศไทย 

คนท่ี 4 ผู้จดัการแขง่ขนั, นกักีฬา 

คนท่ี 5 สมาคมอีสปอร์ต, กระทรวงการทอ่งเท่ียวและกีฬา, ภาคเอกชนมาเป็นสปอนเซอร์  

คนท่ี 6  ผู้ ดํารงตําแหนง่ทางการเมือง ข้าราชการ, ผู้ ทํางานเก่ียวข้องกบักีฬาอีสปอร์ต 
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5. ศกัยภาพในการจดัการแขง่ขนักีฬาอีสปอร์ตในกรุงเทพมหานคร ในมมุมองของผู้ให้สมัภาษณ์ 

คนท่ี 1  เงินรางวลั, ใช้ส่ือประชาสมัพนัธ์, การถ่ายทอดสด, ความมีช่ือเสียงของนกักีฬา 

คนท่ี 2 สถานท่ีจดัการแขง่ขนัในกรุงเทพ แบง่เป็น 3 ประเภท 1.) แขง่ตามสถานท่ีเล็กๆ เชน่ 

ร้านเกม 2.) แขง่ขนัในสเตเดียม เชน่ พนัธุ์ทิพย์, อารีนา่พลสั 3.) สร้างขึน้ใหมต่ามห้าง 

เชน่ พารากอน โดยสถานท่ีแขง่ขนัมีความพร้อมด้านสถานท่ีและอปุกรณ์, สถานท่ีจดั

แขง่ขนัในห้างมีศกัยภาพในการดงึดดูผู้คนเข้ามาชมการแขง่ขนั 

คนท่ี 3 ประเทศไทยสามารถเรียนรู้ และมีผู้ เช่ียวชาญท่ีมีความรู้มาชว่ยในการจดัแขง่ขนัให้มี

ประสิทธิภาพ 

คนท่ี 4 เร่ืองของสถานท่ีในการรองรับ, สามารถพฒันาสถานท่ีในการแขง่ขนั, สามารถรองรับ

การแขง่ขนัระดบัโลกได้ในอนาคต 

คนท่ี 5 จดัได้เพราะท่ีกรุงเทพนัน้มีสิ่งอํานวยความสะดวกในการรองรับการจดัการแขง่ขนั      

อีสปอร์ต, จดัในลกัษณะ อีเวนต์  

คนท่ี 6 จดัสถานท่ีในห้างสรรพสินค้าใหญ่ๆ, ความสามารถของผู้จดัท่ีจะดงึดดูผู้ชม 

 

6. อีสปอร์ตจะสามารถสง่เสริมเป็นกีฬายอดนิยมจนเกิดเป็นการท่องเท่ียวเชิงกีฬาได้หรือไม ่

 

 

 

 

คนท่ี 1  มีโอกาสแตต้่องชว่ยกนัผลกัดนัทัง้รัฐ และเอกชน 

คนท่ี 2 ยากสําหรับกรุงเทพ แตส่ามารถทําได้ในตา่งจงัหวดั 

คนท่ี 3 เป็นไปได้โดยการจดัอีเวนต์, ทําให้นกัท่องเท่ียวมีความรู้ และเข้าใจในกีฬาอีสปอร์ต 

คนท่ี 4 อาจเป็นได้เฉพาะกลุม่ท่ีสนในในกีฬาอีสปอร์ต 

คนท่ี 5 จดัอีเวนต์ในเมือง หรือตามหวัเมืองสําคญั, จดัทริปในกรุงเทพเพราะมีระบบการขนสง่

ท่ีดีรองรับการเดนิทาง 

คนท่ี 6 ได้ในปัจจบุนัมีการจดัการแข่งขนัตามตา่งจงัหวดัและมีการลงทนุสร้างสนามแขง่ขนั

กีฬาอีสปอร์ต 
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7. ข้อเสนอแนะตอ่แนวทางการจดัการอีสปอร์ตไปสูก่ารทอ่งเท่ียวเชิงกีฬา 

คนท่ี 1  ออกกฎหมายดแูลนกักีฬา 

คนท่ี 2 ควรมีการสร้างสเตเดียมท่ีครบวงจร ท่ีมีประวตันิกักีฬาอีสปอร์ตเป็นศนูย์กลางอยูท่ี่

กรุงเทพทําให้เกิดเป็นแหลง่ท่องเท่ียว 

คนท่ี 3 มีการจดักิจกรรมเสริมระหว่างทําทวัร์, มีการจดัอีเวนต์ตา่งๆ 

คนท่ี 4 มีการจดังานอีเวนต์เก่ียวกบักีฬาอีสปอร์ต เพ่ือโปรโมทสร้างความรู้ความเข้าใจให้เกิด

ภาพลกัษณ์ท่ีดี 

คนท่ี 5 จดัอีเวนต์ในสถานท่ีท่ีผสมผสานระหวา่งความเป็นเมืองเจริญและความน่าสนใจของ

วฒันธรรมตา่งๆของไทย, หน่วยงานท่ีรับผิดชอบในระดบันโยบายและภาคเอกชนควร

ให้ความสนใจด้านเงินลงทนุ และการสง่เสริมการตลาด, การร่วมมือกนัทัง้ภาครัฐและ

เอกชน 

คนท่ี 6 จดัการแขง่ขนัให้เป็นลกัษณะของเทศกาลเพ่ือสร้างฐานผู้ตดิตามและสร้าง

ประวตัิศาสตร์จนกลายเป็นรายการศกัดิส์ิทธ์ิ 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัตผู้ิวจิัย 
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ประวัตผู้ิวจิัย 
 

ช่ือ-นามสกลุ   นายกรกฎ พีฆวิษณพุร 

วนั/เดือน/ปี    12 กรกฎาคม 2539 

ประวตักิารศกึษา  

2557    จบการศกึษาระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยั 

    ศรีนครินทรวิโรฒ (ประสานมิตร) ฝ่ายมธัยม 

2558-ปัจจบุนั   ปัจจบุนักําลงัศกึษาระดบัปริญญาตรี หลกัสตูรศลิปศาสตรบณัฑิต 

    คณะวฒันธรรมสิ่งแวดล้อมและการทอ่งเท่ียวเชิงนิเวศ  

    สาขานวตักรรมการจดัการการทอ่งเท่ียวแบบบรูณาการ 

    มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  

ท่ีอยูปั่จจบุนั    2024/194 แขวงพระโขนง เขตคลองเตย กรุงเทพมหานคร 10260 

 

ประวัตผู้ิวจิัย 
 

ช่ือ-นามสกลุ   นางสาวกสัรีมา ดาอเุส็น 

วนั/เดือน/ปี    15 พฤษภาคม 2538 

ประวตักิารศกึษา  

2556    จบการศกึษาระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย โรงเรียนอิสลามวิทยาแหง่ประเทศไทย 

2558-ปัจจบุนั   ปัจจบุนักําลงัศกึษาระดบัปริญญาตรี หลกัสตูรศลิปศาสตรบณัฑิต 

    คณะวฒันธรรมสิ่งแวดล้อมและการทอ่งเท่ียวเชิงนิเวศ  

    สาขานวตักรรมการจดัการการทอ่งเท่ียวแบบบรูณาการ 

    มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  

ท่ีอยูปั่จจบุนั    788/134 แบงคอกฮอไรซอนรามคําแหง ถ.รามคําแหง แขวงหัวหมาก เขตบาง

กะปิ กรุงเทพมหานคร 10240 

 

 

 

 



96 

 

ประวัตผู้ิวจิัย 
 

ช่ือ-นามสกลุ   นายชนกนัต์ อมรพชัระ 

วนั/เดือน/ปี    4 สิงหาคม 2539 

ประวตักิารศกึษา  

2557    จบการศกึษาระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย โรงเรียนอสัสมัชญัสมทุรปราการ 

2558-ปัจจบุนั   ปัจจบุนักําลงัศกึษาระดบัปริญญาตรี หลกัสตูรศลิปศาสตรบณัฑิต 

    คณะวฒันธรรมสิ่งแวดล้อมและการทอ่งเท่ียวเชิงนิเวศ  

    สาขานวตักรรมการจดัการการทอ่งเท่ียวแบบบรูณาการ 

    มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  

ท่ีอยูปั่จจบุนั    9/32 ซอยพัฒนาสุข ถ.เทพารักษ์ ต.บางเมือง อ.เมือง จังหวัดสมุทรปราการ  

10270 

 

 

ประวัตผู้ิวจิัย 
 

ช่ือ-นามสกลุ   นางสาวชนม์นิภา ปอ้มปอ้งกนั 

วนั/เดือน/ปี   10 มกรคม 2540 

ประวตักิารศกึษา 

2557    จบการศกึษาระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลายโรงเรียนจอมสรุางค์อปุถมัภ์ 

2558-ปัจจบุนั  ปัจจบุนักําลงัศกึษาระดบัปริญญาตรีหลกั สตูรศลิปศาสตรบณัฑิต 

    คณะวฒันธรรมสิ่งแวดล้อมและการทอ่งเท่ียวเชิงนิเวศ 

    สาขานวตักรรมการจดัการการทอ่งเท่ียวแบบบรูณาการ 

    มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

ท่ีอยูปั่จจบุนั   83/2 หมู1่ ต.อทุยั อ.อทุยั จ.พระนครศรีอยธุยา 13210 
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ประวัตผู้ิวจิัย 
 

ช่ือ-นามสกลุ   นางสาวชาคริยา แขมเกษม  

วนั/เดือน/ปี    25 พฤศจิกายน 2539 

ประวตักิารศกึษา  

2557     จบการศกึษาระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย โรงเรียนสารวิทยา 

2558-ปัจจบุนั   ปัจจบุนักําลงัศกึษาระดบัปริญญาตรี หลกัสตูรศลิปศาสตรบณัฑิต 

    คณะวฒันธรรมสิ่งแวดล้อมและการทอ่งเท่ียวเชิงนิเวศ  

    สาขานวตักรรมการจดัการการทอ่งเท่ียวแบบบรูณาการ 

    มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  

ท่ีอยูปั่จจบุนั    540/144 หมู6่ พหลโยธิน58 แขวงสายไหม เขตสายไหม กรุงเทพมหานคร 10220 

 

 

ประวัตผู้ิวจิัย 
 

ช่ือ-นามสกลุ   นางสาวฐิตกิาญจน์ บญุนํา 

วนั/เดือน/ปี    25 พฤษภาคม 2540 

ประวตักิารศกึษา  

2557     จบการศกึษาระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย โรงเรียนบดนิทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี) 

2558-ปัจจบุนั  ปัจจบุนักําลงัศกึษาระดบัปริญญาตรี หลกัสตูรศลิปศาสตรบณัฑิต 

    คณะวฒันธรรมสิ่งแวดล้อมและการทอ่งเท่ียวเชิงนิเวศ  

    สาขานวตักรรมการจดัการการทอ่งเท่ียวแบบบรูณาการ 

    มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  

ท่ีอยูปั่จจบุนั    551 ถ.ลาดพร้าว ซ.95 เขตวงัทองหลาง แขวงคลองเจ้าคณุสิงห์ กรุงเทพมหานคร 

    10310 
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ประวัตผู้ิวจิัย 
 

ช่ือ-นามสกลุ   นายบารเมษฐ์ ชยัฤกษ์ 

วนั/เดือน/ปี    20 มิถนุายน 2539 

ประวตักิารศกึษา  

2557    จบการศกึษาระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย โรงเรียนเบญจมราชทิูศ  

    จ.นครศรีธรรมราช 

2558-ปัจจบุนั   ปัจจบุนักําลงัศกึษาระดบัปริญญาตรี หลกัสตูรศลิปศาสตรบณัฑิต 

    คณะวฒันธรรมสิ่งแวดล้อมและการทอ่งเท่ียวเชิงนิเวศ  

    สาขานวตักรรมการจดัการการทอ่งเท่ียวแบบบรูณาการ 

    มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  

ท่ีอยูปั่จจบุนั    96 ม.3 ต.ทุง่ปรัง อ.สิชล จ.นครศรีธรรมราช 80120 

 

 

ประวัตผู้ิวจิัย 
 

ช่ือ-นามสกลุ   นายวรภทัร เลิศบญัชาดี 

วนั/เดือน/ปี   29 มกราคม 2540  

ประวตักิารศกึษา  

2557     จบการศกึษาระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย โรงเรียนเทพศริินทร์ 

2558-ปัจจบุนั   ปัจจบุนักําลงัศกึษาระดบัปริญญาตรี หลกัสตูรศลิปศาสตรบณัฑิต 

    คณะวฒันธรรมสิ่งแวดล้อมและการทอ่งเท่ียวเชิงนิเวศ  

    สาขานวตักรรมการจดัการการทอ่งเท่ียวแบบบรูณาการ 

    มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  

ท่ีอยูปั่จจบุนั    530/1 เขตราษฏร์บรูณะ แขวงราษฏร์บรูณะ กรุงเทพมหานคร 10140 
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ประวัตผู้ิวจิัย 
 

ช่ือ-นามสกลุ   นายอรรถพล วชัรีฤทยั 

วนั/เดือน/ปี    23 กนัยายน 2539 

ประวตักิารศกึษา  
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