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ABSTRACT 

This independent study aimed to examine the levels of factors influencing e-sports playing behavior among 

upper secondary school students and to investigate the factors influencing e-sports playing behavior of upper 

secondary school students at Marywitthaya School, Nakhon Ratchasima Province. The sample consisted of 

306 students from Marywitthaya School, Nakhon Ratchasima Province. The research instrument was a 

questionnaire, and the data were analyzed using statistical software. The analysis employed frequency, 

percentage, mean, standard deviation, and stepwise multiple regression. The findings revealed that: The overall 

and specific aspects of factors influencing e-sports playing behavior among upper secondary school students 

at Marywitthaya School were at a high level. Considering the mean scores ranked from highest to lowest, the 

top three were: 1) personal factors, followed by 2) social and environmental factors, and 3) students’ e-sports 

playing behavior. Personal factors together with social and environmental factors significantly influenced  

e-sports playing behavior of the students. These two factors could jointly predict 75.70% of the variance in 

students’ e-sports playing behavior, with statistical significance at the .05 level. 
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บทคดัย่อ 

การคน้ควา้อสิระน้ี มวีตัถุประสงค ์เพื่อศกึษาระดบัปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อพฤตกิรรมการเล่นกฬีาอสีปอรต์ของนักเรยีนชัน้

มธัยมศกึษาตอนปลาย และเพื่อศกึษาปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อพฤตกิรรมการเล่นกฬีาอสีปอร์ตของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษา

ตอนปลายโรงเรียนมารีย์วิทยา จังหวัดนครราชสีมา กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนโรงเรียนมารีย์วิทยา จังหวัด

นครราชสมีา จํานวน 306 คน เครื่องมอืการวจิยั ไดแ้ก่ แบบสอบถาม วเิคราะห์ขอ้มูลโดยใชโ้ปรแกรมสําเรจ็รูป ไดแ้ก่ 

ความถี่ รอ้ยละ ค่าเฉลีย่ ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและวเิคราะหก์ารถดถอยพหุคูณแบบขัน้ตอน ผลการศกึษา พบว่า 

1) ปัจจยัที่มอีิทธพิลต่อพฤติกรรมการเล่นกีฬาอีสปอร์ตของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนปลายโรงเรยีนมารยี์วิทยา 

จงัหวดันครราชสมีา โดยรวม และรายดา้นพบว่าอยู่ในระดบัมาก เมื่อพจิารณาค่าเฉลี่ยเรยีงลําดบัจากมากไปหาน้อย 3 

ลําดบั ได้แก่ ปัจจยัด้านตวับุคคล รองลงมาได้แก่ ปัจจยัด้านสงัคมและสภาพแวดล้อม และพฤติกรรมการเล่นกีฬา 

อสีปอร์ตของนักเรยีน 2) ปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อพฤตกิรรมการเล่นกฬีาอีสปอร์ตของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย

โรงเรยีน มารยีว์ทิยา จงัหวดันครราชสมีา พบว่า ปัจจยัดา้นตวับุคคลและปัจจยัดา้นสงัคมและสภาพแวดล้อม มอีทิธพิล

ต่อพฤตกิรรมการเล่นกฬีาอสีปอรต์ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนปลายโรงเรยีนมารยีว์ทิยา จงัหวดันครราชสมีา โดย

สามารถร่วมกนัทํานายพฤติกรรมการเล่นกีฬาอีสปอร์ตของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนปลายโรงเรยีนมารยี์วทิยา 

จงัหวดันครราชสมีา ไดร้อ้ยละ 75.70 อย่างนัยสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 

คาํสาํคญั: พฤตกิรรมการเล่นกฬีาอสีปอรต์, นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย 

 

ข้อมูลการอ้างอิง: อุดม ดเีลศิประดษิฐ์ และ พเิชษฐ์ เกิดวชิยั. (2568). ปัจจยัที่มอีิทธพิลต่อพฤติกรรมการเล่นกฬีา 

อสีปอรต์ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนปลายโรงเรยีนมารยีว์ทิยา จงัหวดันครราชสมีา. Procedia of Multidisciplinary 

Research, 3(9), 4  
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บทนํา 

กีฬาอีสปอร์ต (E-sports) กําลงัได้รบัความนิยมอย่างแพร่หลายทัง้ในระดบัโลกและประเทศไทย โดยเฉพาะในกลุ่ม

เยาวชนระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย เน่ืองจากเป็นกิจกรรมที่ผสมผสานทัง้ความบนัเทงิ การแข่งขนั และการสร้าง

ปฏสิมัพนัธ์ทางสงัคม อย่างไรกต็าม การเล่นอสีปอร์ตทีม่ากเกนิไปอาจก่อใหเ้กดิปัญหาสําคญัหลายประการ เช่น การ

เสพตดิเกม การละเลยกจิกรรมทีม่ปีระโยชน์ดา้นอื่น รวมถงึการสญูเสยีสมดุลระหว่างการเรยีนและการใชช้วีติประจําวนั 

ซึ่งปัญหาเหล่าน้ีกําลงัเป็นประเด็นที่ได้รบัความสนใจจากทัง้นักการศึกษา ผู้ปกครอง และนักวิจยั (Hollist, 2015; 

Jenny, Manning, Keiper, & Olrich, 2017) 

ผลกระทบจากการเล่นอสีปอรต์ทีไ่ม่เหมาะสมอาจส่งผลโดยตรงต่อสุขภาพกายและจติใจของนักเรยีน ตวัอย่างเช่น การ

นัง่เล่นเกมเป็นเวลานานอาจก่อให้เกิดอาการเมื่อยล้า ปวดตา หรือปัญหาด้านสมาธิ ขณะที่ผลทางจิตใจ เช่น 

ความเครยีด ความหงุดหงดิ และการพึง่พาเกมเพื่อหลกีหนีปัญหาชวีติประจําวนั อาจส่งผลใหเ้ยาวชนขาดทกัษะการ

จัดการอารมณ์และการสร้างความสัมพันธ์ที่เหมาะสม (Deci & Ryan, 1985; Bandura, 1986) ยิ่งไปกว่านัน้ ยังมี

รายงานว่าการใชเ้วลาเล่นอีสปอร์ตมากเกินไปอาจสมัพนัธ์กบัผลการเรยีนที่ลดลง และลดโอกาสในการพฒันาทกัษะ

ดา้นอื่นๆ ทีจ่าํเป็นต่ออนาคต (Seo, 2016) 

ดงันัน้ การศกึษาปัจจยัที่มอีิทธพิลต่อพฤตกิรรมการเล่นกีฬาอีสปอร์ตของนักเรยีนมธัยมศกึษาตอนปลายจงึมคีวาม

จาํเป็นอย่างยิง่ การเขา้ใจปัจจยัส่วนบุคคล เช่น แรงจงูใจและความสนใจ ตลอดจนปัจจยัดา้นสงัคมและสิง่แวดลอ้ม เช่น 

บทบาทของเพื่อน ครอบครวั และชุมชนดจิทิลั จะช่วยใหส้ามารถวเิคราะหแ์นวโน้มพฤตกิรรมการเล่นไดอ้ย่างรอบดา้น 

ขอ้มูลเชงิลกึเหล่าน้ีสามารถนําไปใชกํ้าหนดแนวทางการส่งเสรมิการเล่นอีสปอร์ตอย่างเหมาะสม ลดความเสี่ยงจาก

ผลกระทบเชงิลบ และสร้างประโยชน์สูงสุดใหก้บัการพฒันานักเรยีนในอนาคต (Hamari & Sjöblom, 2017; Weiss & 

Schiele, 2013) 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

ความเป็นมาและวิวฒันาการของกีฬาอีสปอรต์ (E-sports) 

กีฬาอีสปอร์ต (E-Sports) เป็นการแข่งขนัที่ใชว้ดิโีอเกมเป็นสื่อกลาง โดยผู้เล่นต้องอาศยัทกัษะการคดิวเิคราะห์ การ

วางแผน และการทาํงานเป็นทมี กฬีาอสีปอรต์เริม่มกีารจดัแขง่ขนัอย่างจรงิจงัตัง้แต่ช่วงปลายทศวรรษ 1990 และไดร้บั

ความนิยมเพิม่ขึน้อย่างต่อเน่ืองในศตวรรษที ่21 เน่ืองจากการเตบิโตของอนิเทอร์เน็ตความเรว็สูงและแพลตฟอรม์การ

สตรมีมงิ เช่น Twitch และ YouTube Gaming (Hamari & Sjöblom, 2017; Jenny et al., 2017) ปัจจุบนัอสีปอรต์ไดร้บั

การยอมรบัว่าเป็นกฬีาระดบัสากล และถูกบรรจุเป็นกฬีาสาธติในมหกรรมการแขง่ขนัระดบันานาชาต ิเช่น เอเชยีนเกมส ์

ปัจจยัด้านตวับุคคล 

ปัจจยัส่วนบุคคลมบีทบาทสําคญัต่อพฤตกิรรมการเล่นอีสปอร์ต เช่น แรงจูงใจ ความสนใจ ทศันคติ และการควบคุม

ตนเอง งานวจิยัของ Deci and Ryan (1985) เรื่อง ทฤษฎีการกําหนดตนเอง (Self-Determination Theory) อธบิายว่า 

มนุษย์มแีรงขบัพื้นฐาน 3 ประการ คอื ความเป็นอสิระ (autonomy) ความสามารถ (competence) และความสมัพนัธ์ 

(relatedness) ซึง่ลว้นเป็นแรงจงูใจในการเขา้ร่วมกจิกรรม รวมถงึการเล่นอสีปอรต์ งานศกึษาของ Weiss and Schiele 

(2013) พบว่า ผูเ้ล่นอสีปอรต์จาํนวนมากถูกผลกัดนัโดยแรงจงูใจเชงิความสาํเรจ็และความทา้ทายส่วนตวั 

ปัจจยัด้านสงัคมและสภาพแวดล้อม 

เพื่อน ครอบครวั และสภาพแวดล้อมทางสงัคมถือเป็นปัจจยัสําคญัที่ส่งผลต่อพฤตกิรรมการเล่นอสีปอร์ต โดยเฉพาะ

กลุ่มเพื่อนซึ่งมกัเป็นแรงผลกัดันหลักต่อการเข้าร่วมแข่งขนัและใช้เวลาในการเล่น งานวิจยัของ Bandura (1986) 

อธบิายตาม ทฤษฎกีารเรยีนรูท้างสงัคม (Social Cognitive Theory) ว่า การเลยีนแบบและการมแีบบอย่าง (modeling) 

มบีทบาทต่อการก่อตวัของพฤตกิรรม นอกจากน้ี สิง่แวดลอ้มดจิทิลั เช่น แพลตฟอรม์เกมออนไลน์และชุมชนเสมอืน ยงั

เป็นพืน้ทีท่ีส่่งเสรมิการปฏสิมัพนัธแ์ละสรา้งแรงจงูใจแก่ผูเ้ล่น (Seo, 2016) 
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พฤติกรรมและพฤติกรรมการเลน่กีฬาอีสปอรต์ 

พฤตกิรรมการเล่นอสีปอร์ตสะทอ้นผ่านความถี่ ระยะเวลา ประเภทของเกม และเป้าหมายในการเล่น ไม่ว่าจะเป็นเพื่อ

ความสนุกสนาน การเข้าสงัคม หรือการแข่งขนัเพื่อสร้างชื่อเสียงและรายได้ งานศึกษาของ Hamari and Sjöblom 

(2017) พบว่า พฤตกิรรมผูเ้ล่นอสีปอร์ตมคีวามหลากหลายและขึ้นอยู่กบัแรงจูงใจเฉพาะบุคคล นอกจากน้ี การตลาด

และกจิกรรมการแขง่ขนัยงัเป็นตวัแปรทีก่ระตุน้พฤตกิรรมการเล่นและการมส่ีวนร่วมของผูเ้ล่นในระยะยาว 

ทฤษฎีการกาํหนดตนเอง (Self-Determination Theory: SDT) 

ทฤษฎีการกําหนดตนเอง (Deci & Ryan, 1985) เป็นทฤษฎีทางจิตวิทยาที่อธิบายแรงจูงใจของมนุษย์ โดยเน้นว่า

พฤตกิรรมของบุคคลจะยัง่ยนืและเกดิคุณภาพสูงสุดเมื่อไดร้บัการขบัเคลื่อนดว้ยแรงจงูใจภายใน (intrinsic motivation) 

มากกว่าการบงัคบัจากภายนอก (extrinsic motivation) แนวคดิสําคญัของทฤษฎีน้ีประกอบดว้ย ความตอ้งการพืน้ฐาน 

3 ด้าน ได้แก่ 1) ความเป็นอิสระ (Autonomy) การรู้สกึว่าตนเองสามารถเลือกและควบคุมการกระทําของตนเองได้  

2) ความสามารถ (Competence) การรู้สึกว่าตนเองมีทกัษะและสามารถประสบความสําเร็จในกิจกรรมที่ทํา และ  

3) ความสมัพนัธ ์(Relatedness) การรูส้กึถงึการมส่ีวนร่วมและการเชื่อมโยงกบัผูอ้ื่น การอธบิายพฤตกิรรมการเล่นกฬีา

อสีปอรต์โดยใชท้ฤษฎ ีSDT ถอืว่ามคีวามเหมาะสม เน่ืองจากการเขา้ร่วมเล่นอสีปอรต์ของนักเรยีนจํานวนมากเกิดจาก

แรงจงูใจภายใน เช่น ความสนุก ความทา้ทาย และความตอ้งการพฒันาทกัษะการเล่น ตลอดจนแรงจงูใจภายนอก เช่น 

การยอมรบัจากเพื่อนหรอืสงัคมออนไลน์ ดงันัน้ ทฤษฎีน้ีสามารถใชเ้ป็นกรอบในการทําความเขา้ใจแรงขบัเคลื่อนทีอ่ยู่

เบือ้งหลงัพฤตกิรรมการเล่นอสีปอรต์ของนักเรยีนมธัยมศกึษาตอนปลายไดอ้ย่างด ี

ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสงัคม (Social Cognitive Theory: SCT) 

ทฤษฎีการเรยีนรู้ทางสงัคม (Bandura, 1986) ชี้ให้เห็นว่า พฤติกรรมของมนุษย์ไม่ได้เกิดจากแรงจูงใจภายในเพียง

อย่างเดยีว แต่เกดิจากการปฏสิมัพนัธร์ะหว่างบุคคล พฤตกิรรม และสิง่แวดล้อม หรอืทีเ่รยีกว่า การกําหนดซึ่งกนัและ

กันเชิงปฏิสัมพันธ์  ( reciprocal determinism) ปัจจัยสําคัญของทฤษฎี น้ี  ได้แก่ 1) การสังเกตและเลียนแบบ 

(Observational Learning/Modeling) บุคคลเรียนรู้พฤติกรรมจากการสังเกตแบบอย่างที่พบเห็นในสังคม 2) การ

เสรมิแรง (Reinforcement) การได้รบัรางวลัหรอืการยอมรบัส่งผลให้บุคคลคงพฤติกรรมนัน้ไว้ และ 3) การคาดหวงั

ความสามารถตนเอง (Self-Efficacy) ความเชื่อมัน่ในความสามารถของตนเองในการบรรลุเป้าหมาย ในการศกึษา

พฤตกิรรมการเล่นอสีปอร์ต ทฤษฎี SCT สามารถอธบิายไดว้่า นักเรยีนทีม่เีพื่อนหรอืบุคคลต้นแบบเล่นอสีปอร์ต มกัมี

แนวโน้มที่จะเลยีนแบบและเขา้ร่วมเล่นด้วย นอกจากน้ี บรบิททางสงัคม เช่น กลุ่มเพื่อน ครอบครวั และชุมชนเกม

ออนไลน์ ลว้นมอีทิธพิลตอ่การสรา้งและคงอยู่ของพฤตกิรรมการเล่นอสีปอรต์ในกลุ่มนักเรยีน 

ประวติัและความเป็นมาของโรงเรียนมารียวิ์ทยา 

โรงเรยีนมารยีว์ทิยา จงัหวดันครราชสมีา ก่อตัง้ขึน้โดยคณะภคนีิรกักางเขนแห่งจนัทบุร ีมวีตัถุประสงคเ์พื่อจดัการศกึษา

ใหแ้ก่นักเรยีนทัง้ดา้นวชิาการ คุณธรรม และกจิกรรมพฒันาผูเ้รยีน โรงเรยีนมกีารจดัการศกึษาตัง้แต่ระดบัประถมศกึษา

ถงึมธัยมศกึษาตอนปลาย และมุ่งเน้นการพฒันาศกัยภาพนักเรยีนทัง้ในดา้นวชิาการ กฬีา และกจิกรรมสรา้งสรรคต์่างๆ 

(โรงเรยีนมารยี์วทิยา, 2567) การที่นักเรยีนได้เขา้มามส่ีวนร่วมในกีฬาอสีปอร์ตจงึเป็นส่วนหน่ึงของการสะทอ้นภาพ

สงัคมดจิทิลัร่วมสมยั 

สมมติฐานการวิจยั 

1) ปัจจยัส่วนบุคคลทางดา้นเพศ อายุ ระดบัการศกึษา และรายไดเ้ฉลีย่ต่อเดอืนทีแ่ตกต่างกนัมผีลต่อการตดัสนิใจซื้อซ้ํา

ผลติภณัฑน้ํ์าพรกิเผาไทยของผูป้ระกอบการรา้นอาหารตามสัง่ในอําเภอเมอืงและคลองหลวง จงัหวดัปทุมธานี แตกต่างกนั 

2) ปัจจยัคุณค่าตราสนิคา้มผีลต่อการตดัสนิใจซื้อซ้ําผลติภณัฑ์น้ําพรกิเผาไทยของผูป้ระกอบการรา้นอาหารตามสัง่ใน

อําเภอเมอืงและคลองหลวง จงัหวดัปทุมธานี 

3) ปัจจยัส่วนประสมการตลาดมผีลต่อการตดัสนิใจซื้อซ้ําผลติภณัฑน้ํ์าพรกิเผาไทยของผูป้ระกอบการรา้นอาหารตามสัง่

ในอําเภอเมอืงและคลองหลวง จงัหวดัปทุมธานี 
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กรอบแนวคิดการวิจยั 

ตวัแปรตน้  ตวัแปรตาม 

ปัจจยัดา้นตวับุคคล 

1) แรงจงูใจและความตอ้งการ  

2) ทศันคตแิละการรบัรู ้

3) การควบคุมตนเอง 

 

พฤตกิรรมการเล่นกฬีาอสีปอรต์ 

1) ความถีใ่นการเล่น  

2) ระยะเวลาในการเล่น  

3) ประเภทของเกมทีเ่ล่น  

4) วตัถปุระสงคใ์นการเล่น  

5) พฤตกิรรมการใชจ้า่ยในเกม  

6) ผลกระทบทีเ่กดิขึน้  

  

ปัจจยัดา้นสงัคมและสภาพแวดลอ้ม 

1) อทิธพิลจากกลุ่มเพื่อน  

2) อทิธพิลจากครอบครวั  

3) อทิธพิลจากสื่อและเทคโนโลย ี 

4) สภาพแวดลอ้มโรงเรยีนและสงัคม 

 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคดิ 

 

วิธีดาํเนินการวิจยั 

การวิจัยครัง้น้ีเป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยใช้วิธีการสํารวจ (Survey Research) กลุ่ม

ประชากรในการวจิยั ไดแ้ก่ นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย โรงเรยีนมารยีว์ทิยา จงัหวดันครราชสมีา เน่ืองจากการ

เก็บข้อมูลจากนักเรียนทุกคนทําได้ยาก จึงกําหนดกลุ่มตัวอย่างด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) โดยเลือกนักเรียนที่กําลังศึกษาในระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย (ม.4-ม.6) จํานวนทัง้สิ้น 306 คน

เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มลู คอื แบบสอบถาม (Questionnaire) ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ไดแ้ก่ ขอ้มูลทัว่ไป

ของผูต้อบแบบสอบถาม, ปัจจยัดา้นตวับุคคล และปัจจยัดา้นสงัคมและสภาพแวดลอ้ม, พฤตกิรรมการเล่นกฬีาอสีปอรต์

ของนักเรยีนมธัยมศกึษาตอนปลาย โรงเรยีนมารยีว์ทิยา จงัหวดันครราชสมีา แบบสอบถามใชเ้กณฑก์ารใหค้ะแนนตาม

มาตราส่วนประมาณค่าแบบลเิคริต์ 5 ระดบั (Likert Scale)  

การตรวจสอบคณุภาพเคร่ืองมอืการวิจยั 

1) การตรวจสอบความตรงเชงิเน้ือหา (Content Validity) ผูว้จิยันําแบบสอบถามไปตรวจสอบความตรงเชงิเน้ือหา โดย

ให้ผู้ทรงคุณวุฒทิี่มคีวามรู้และประสบการณ์ จํานวน 3 นักเรียน พิจารณาตรวจสอบความถูกต้อง ความครอบคลุม

เน้ือหาให้ตรงตามวตัถุประสงค์ที่ต้องการศึกษา ตลอดจนความเหมาะสมและความชดัเจนของภาษา และผู้วิจยัได้

คํานวนหาค่าดชันีความสอดคล้องระหว่างขอ้คําถามกบัวตัถุประสงค์ (Index of ltem-Objective Congruence: IOC)  

มเีกณฑกํ์าหนดคะแนนความคดิเหน็ ดงัต่อไปน้ี -1 หมายถงึ ขอ้คาํถามนัน้ไม่สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์0 หมายถงึ ไม่

แน่ใจว่าข้อคําถามนัน้มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์หรือไม่ +1 หมายถึง ข้อคําถามนัน้มีความสอดคล้องกับ

วตัถุประสงค ์จากนัน้นําคะแนนความคดิเหน็ของผูท้รงคุณวุฒทิีไ่ด ้มาคาํนวณหาค่า IOC โดยพจิารณาระดบัค่า IOC จะ

มเีกณฑก์ารพจิารณาคอื ค่า IOC ตัง้แต่ 0.5 ขึน้ไป จะคดัเลอืกขอ้คาํถามนัน้ไวใ้ช ้และมกีารปรบัปรุงตามคาํแนะนําของ

ผูท้รงคุณวุฒ ิ

2) การตรวจสอบความเชื่อมัน่ (Reliability) ผู้วิจยันําแบบสอบถามที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของ

ผูท้รงคุณวุฒไิปทดลองใช ้(Try Out) กบักลุ่มทีม่ลีกัษณะคลา้ยคลงึกนักบักลุ่มตวัอย่าง คอื นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอน

ปลายที่มอีายุระหว่าง 16-18 ปี ที่กําลงัศกึษาอยู่ในโรงเรยีนอสัสมัชญันครราชสมีา อําเภอเมอืงนครราชสมีา จงัหวดั

นครราชสีมา จํานวน 30 คน เพื่อวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมัน่ของแบบสอบถาม โดยแบบสอบถามความรู้เกี่ยวกบั

พฤตกิรรมการเล่นกฬีาอสีปอร์ต ดว้ยโปรแกรมสําเรจ็รปู โดยใชสู้ตรค่าสมัประสทิธแ์อลฟาของครอนบาค (Cronbach's 
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Reliability Coefficient Alpha) กําหนดเกณฑค่์าความเชื่อมัน่ของแบบสอบถามตัง้แต่ 0.70 ขึน้ไป (กลัยา วานิชยบ์ญัชา 

และ ฐติา วานิชยบ์ญัชา, 2558) 

 

ผลการวิจยั 

ข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

จากการวเิคราะห์ขอ้มลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนมากเป็นเพศหญงิ จํานวน 195 คน 

(ร้อยละ 63.73) และเป็นเพศชาย จํานวน 111 คน (ร้อยละ 36.27) มอีายุ 16-17 ปี จํานวน 199 คน (ร้อยละ 65.03) 

และมอีายุ 14-15 ปี จํานวน 107 คน (รอ้ยละ 34.97 กําลงัเรยีนอยู่ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 จํานวน 107 คน (รอ้ยละ 

34.97) ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 จาํนวน 102 คน (รอ้ยละ 33.33) และชัน้มธัยมศกึษาปีที ่6 จาํนวน 97 คน (รอ้ยละ 31.70)  

 

ตารางท่ี 1 แสดงความถีแ่ละค่ารอ้ยละ ขอ้มลูพืน้ฐานเกีย่วกบัผูต้อบแบบสอบถาม 

ข้อมูลพื้นฐานเก่ียวกบัผู้ตอบแบบสอบถาม 
N = 306 

ความถ่ี ร้อยละ 

1) เพศ   

 1.1) ชาย  111 36.27 

 1.2) หญงิ  195 63.73 

2) อาย ุ

 2.1) อายุ 14-15 ปี 107 34.97 

 2.2) อายุ 16-17 ปี 199 65.03 

3) ระดบัชัน้ทีกํ่าลงัศกึษา    

 3.1) ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 107 34.97 

 3.2) ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 102 33.33 

 3.3) ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่6 97 31.70 

รวม 306 100.0 

 

ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเล่นกีฬาอีสปอร์ตของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลายโรงเรียนมารีย์

วิทยา จงัหวดันครราชสีมา 

ผลการศกึษาปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อพฤตกิรรมการเล่นกฬีาอสีปอร์ตของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนปลายโรงเรยีนมารยี์

วทิยา จงัหวดันครราชสมีา พบว่าระดบัปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อพฤตกิรรมการเล่นกฬีาอสีปอรต์ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษา

ตอนปลาย โรงเรยีนมารยีว์ทิยา จงัหวดันครราชสมีา โดยรวมอยู่ในระดบัมาก เมื่อพจิารณาค่าเฉลี่ยเรยีงลําดบัจากมาก

ไปหาน้อย 3 ลําดบั ได้แก่ พบว่า ปัจจยัด้านตวับุคคล โดยรวมอยู่ในระดบัมาก ปัจจยัด้านสงัคมและสภาพแวดล้อม 

โดยรวมอยู่ในระดบัมากและส่วนขอ้น้อยทีสุ่ด คอื พฤตกิรรมการเล่นกฬีาอสีปอรต์ของนักเรยีน โดยรวมอยู่ในระดบัมาก 

ปัจจยัด้านตวับุคคล ท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเล่นกีฬาอีสปอร์ตของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย

โรงเรียนมารียวิ์ทยา จงัหวดันครราชสีมา 

ผลการศกึษาปัจจยัดา้นตวับุคคล ทีม่อีทิธพิลต่อพฤตกิรรมการเล่นกฬีาอสีปอรต์ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย

โรงเรยีนมารยี์วทิยา จงัหวดันครราชสมีา พบว่าโดยรวมและรายดา้นอยู่ในระดบัมาก เมื่อพจิารณาค่าเฉลี่ยเรยีงลําดบั

จากมากไปหาน้อย 3 ลําดบั ไดแ้ก่ เรื่องการควบคุมตนเอง อยู่ในระดบัมาก รองลงมา คอื เรื่องทศันคตแิละการรบัรู ้อยู่

ในระดบัมาก ส่วนขอ้น้อยทีสุ่ด คอื เรื่องแรงจงูใจและความตอ้งการ อยู่ในระดบัมาก  
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ปัจจัยด้านสังคมและสภาพแวดล้อม ท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเล่นกีฬาอีสปอร์ตของนักเรียนชัน้

มธัยมศึกษาตอนปลายโรงเรียนมารียวิ์ทยา จงัหวดันครราชสีมา 

ผลการศึกษาปัจจยัด้านสงัคมและสภาพแวดล้อม ที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเล่นกีฬาอีสปอร์ตของนักเรียนชัน้

มธัยมศึกษาตอนปลายโรงเรียนมารีย์วิทยา จงัหวดันครราชสีมา พบว่าโดยรวมและรายด้านอยู่ในระดบัมาก เมื่อ

พจิารณาค่าเฉลี่ยเรยีงลําดบัจากมากไปหาน้อย 3 ลําดบั ได้แก่ เรื่องอิทธพิลจากสื่อและเทคโนโลย ีอยู่ในระดบัมาก 

รองลงมา คอื เรื่องสภาพแวดล้อมโรงเรยีนและสงัคม อยู่ในระดบัมาก ส่วนขอ้น้อยทีสุ่ด คอื เรื่องอทิธพิลจากครอบครวั 

อยู่ในระดบัมาก  

การศึกษาพฤติกรรมการเล่นกีฬาอีสปอรต์ของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลายโรงเรียนมารียวิ์ทยา จงัหวดั

นครราชสีมา 

ผลการศึกษาพฤติกรรมการเล่นกีฬาอีสปอร์ตของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลายโรงเรียนมารีย์วิทยา จงัหวดั

นครราชสมีา พบว่า โดยรวมและรายดา้นอยู่ในระดบัเล่นบ่อยครัง้ เมื่อพจิารณาค่าเฉลีย่เรยีงลําดบัจากมากไปหาน้อย 3 

ลําดบั ไดแ้ก่ เรื่องระยะเวลาในการเล่น อยู่ในระดบัเล่นบ่อยครัง้ รองลงมา คอื เรื่องวตัถุประสงคใ์นการเล่น อยู่ในระดบั

เล่นบ่อยครัง้ ส่วนขอ้น้อยทีสุ่ด คอื เรื่องประเภทของเกมทีเ่ล่น อยู่ในระดบัเล่นบ่อยครัง้  

การศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเล่นกีฬาอีสปอร์ตของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย

โรงเรียนมารียวิ์ทยา จงัหวดันครราชสีมา 

ผลการศกึษาปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อพฤตกิรรมการเล่นกฬีาอสีปอร์ตของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนปลายโรงเรยีนมารยี์

วทิยา จงัหวดันครราชสมีา พบว่า ปัจจยัดา้นตวับุคคลและปัจจยัดา้นสงัคมและสภาพแวดล้อม มอีทิธพิลต่อพฤตกิรรม

การเล่นกีฬาอีสปอร์ตของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนปลายโรงเรยีนมารยี์วทิยา จงัหวดันครราชสมีา โดยสามารถ

ร่วมกนัทํานายพฤติกรรมการเล่นกีฬาอีสปอร์ตของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนปลายโรงเรยีนมารีย์วทิยา จงัหวดั

นครราชสมีา ไดร้อ้ยละ 75.70 อย่างนัยสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 

 

ตารางท่ี 2 แสดงผลการวเิคราะหก์ารถดถอยพหุคณูแบบขัน้ตอนของตวัแปรทาํนาย 

ตวัแปร b SE b ß t p-value 

ปัจจยัดา้นตวับุคคล .081 .102 0.063 .795* .000 

ปัจจยัดา้นสงัคมและสภาพแวดลอ้ม .839 .095 0.701 8.824* .000 

Constant (a) = -.043, R2 = 0.757, Adj. R2 = 0.571, F = 203.806, p-value < 0.000  

* p < .05 

 

สรปุและอภิปรายผลการวิจยั 

1) ปัจจยัที่มอีิทธพิลต่อพฤติกรรมการเล่นกีฬาอีสปอร์ตของนักเรยีนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลายโรงเรยีนมารยี์วิทยา 

จงัหวดันครราชสมีาอยู่ในระดบัมาก ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยัของ บุญญานุช วศษิฏ์นนท์ และคณะ (2563) ที่พบว่า

แรงจงูใจในการเล่นเกม เช่น การเล่นเพื่อความสนุกสนาน การผ่อนคลาย และการเขา้สงัคม มคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกกบั

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ และสอดคล้องกับ ศรณัยู บุญเกิด และคณะ (2562) ที่พบว่าทศันคติเชิงบวกต่ออี

สปอรต์ เช่น การมองว่าเป็นกฬีา การมองว่าเป็นอาชพี หรอืการช่วยพฒันาทกัษะ มผีลต่อการตดัสนิใจเล่นเกมอสีปอรต์ 

เหตุผลทีเ่ป็นเช่นน้ีอาจมาจากแรงจูงใจทัง้ภายในและภายนอก ความสนใจ ความรู ้ประสบการณ์ ทศันคต ิบุคลกิภาพ 

และความเชื่อมัน่ในความสามารถของตนเอง (Self-efficacy) ทําให้นักเรยีนมแีนวโน้มเล่นอีสปอร์ตมากขึน้และอย่าง

ต่อเน่ือง 

2) ปัจจยัดา้นตวับุคคล ทีม่อีทิธพิลต่อพฤตกิรรมการเล่นกฬีาอสีปอร์ตของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนปลายโรงเรยีน

มารยี์วทิยา จงัหวดันครราชสมีาอยู่ในระดบัมาก ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยัของ ศุภวรรณ สุขวชิยั และคณะ (2560) และ 
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สุกญัญา จนัทร์สมบูรณ์ และคณะ (2561) ทีพ่บว่าการควบคุมตนเองมคีวามสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์สูง 

การควบคุมตนเองในบรบิทอสีปอรต์หมายถงึการจดัสรรเวลาเล่น การจาํกดัความถีข่องการเล่น และการจดัการอารมณ์

ขณะเล่น นักเรยีนที่มกีารควบคุมตนเองดมีกัเล่นอีสปอร์ตอย่างสมดุล สามารถจดัสรรเวลาเรยีน กิจกรรมสงัคม และ

พกัผ่อนไดอ้ย่างเหมาะสม ลดความเสีย่งของการตดิเกม 

3) ปัจจยัดา้นสงัคมและสภาพแวดล้อม ทีม่อีทิธพิลต่อพฤตกิรรมการเล่นกฬีาอสีปอรต์ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอน

ปลายโรงเรยีนมารยี์วทิยา จงัหวดันครราชสมีา อยู่ในระดบัมาก ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยัของ สุมณฑา ธรีวฒัน์ และ

คณะ (2563) และ ธรีพงษ์ ล้ําเลศิยิง่ และคณะ (2564) สาเหตุทีเ่ป็นเช่นน้ีอาจเพราะการเขา้ถงึสื่อ เทคโนโลย ีและขอ้มลู

ข่าวสารเกี่ยวกบัเกมอสีปอร์ตสามารถสรา้งแรงบนัดาลใจ ส่งเสรมิแบบอย่าง การรบัรูแ้ละความนิยม รวมถงึสรา้งชุมชน

ออนไลน์ ทาํใหก้ารเล่นอสีปอรต์ของนักเรยีนมคีวามต่อเน่ืองและมส่ีวนร่วมสงู 

4) พฤติกรรมการเล่นกีฬาอีสปอร์ตของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนปลายโรงเรยีนมารยี์วทิยา จงัหวดันครราชสมีา 

พบว่าเรื่องระยะเวลาในการเล่น อยู่ในระดบัเล่นบ่อยครัง้ ซึ่งสอดคล้องกบัสํานักงานคณะกรรมการสุขภาพแห่งชาติ 

(2562) และ งานวจิยัของ ณัฐชยั โต๊ะเป้ีย, อภชิญา อนิทรเพชร และ วรรณรตัน์ นาท ี(2562) พบว่า เดก็และเยาวชนมี

พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์หลายชัว่โมงต่อวนั สาเหตุสําคญัมาจากแรงจูงใจในการแขง่ขนั ความสนุกสนาน การ

เขา้ถึงง่ายของเกม อิทธิพลจากเพื่อนและชุมชนออนไลน์ รวมถึงการมองว่าอีสปอร์ตสามารถสร้างรายได้หรือเป็น

เสน้ทางอาชพีได ้

5) ปัจจยัที่มอีิทธพิลต่อพฤติกรรมการเล่นกีฬาอีสปอร์ตของนักเรยีนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลายโรงเรยีนมารยี์วิทยา 

จงัหวดันครราชสมีา พบว่าปัจจยัดา้นตวับุคคลและปัจจยัดา้นสงัคมและสภาพแวดล้อม มอีทิธพิลต่อพฤตกิรรมการเล่น

กีฬาอีสปอร์ตของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนปลายโรงเรยีนมารยี์วทิยา จงัหวดันครราชสมีา โดยสามารถร่วมกัน

ทาํนายพฤตกิรรมการเล่นกฬีาอสีปอรต์ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนปลายโรงเรยีนมารยีว์ทิยา จงัหวดันครราชสมีา 

ไดร้อ้ยละ 75.70 อย่างนัยสําคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยัของ ภาณุวฒัน์ กมิชยั และคณะ (2560) 

และ วรทั ลขิติแสง และคณะ (2563) ที่พบว่าการรวมปัจจยัดา้นบุคคลและด้านสงัคมสามารถอธบิายความแปรปรวน

ของพฤตกิรรมการเล่นเกมไดสู้ง การมปัีจจยัทัง้สองดา้นทาํงานร่วมกนัส่งผลใหนั้กเรยีนมพีฤตกิรรมการเล่นอสีปอรต์ที่

สมดุลและเหมาะสม 

ข้อเสนอแนะท่ีได้รบัจากการวิจยั 

1) โรงเรียนควรร่วมมอืกับผู้ปกครองในการกําหนดขอ้ตกลงเกี่ยวกบัระยะเวลาและความถี่ในการเล่นอีสปอร์ตของ

นักเรยีน เช่น จํานวนชัว่โมงต่อวนัหรอืสปัดาห ์เพื่อใหเ้กดิความสมดุลระหวา่งการเรยีน การทํากจิกรรมทางสงัคม และ

การพกัผ่อน ลดความเสีย่งจากการตดิเกมและผลกระทบต่อสุขภาพและการเรยีน 

2) จดักิจกรรมอบรมหรอืเวริ์กชอปใหค้วามรู้แก่นักเรยีนเกี่ยวกบัการควบคุมตนเอง (Self-control) การบรหิารจดัการ

เวลา และการจดัลําดบัความสําคญัในการเล่นอีสปอร์ต เช่น การวางแผนเวลาการเล่น การพกัผ่อน และการทํางาน

โรงเรยีน เพื่อใหเ้กดิการเล่นอย่างมวีนัิยและเหมาะสม 

3) โรงเรยีนสามารถจดัการแข่งขนัอีสปอร์ตภายในหรอืกิจกรรมส่งเสรมิทกัษะ โดยเน้นรางวลัเชงิบวก เช่น ประกาศ

เกียรติคุณ การเข้าร่วมแข่งขนัระดับภูมิภาค หรือโอกาสเรียนรู้เทคนิคใหม่ๆ เพื่อให้นักเรียนเล่นอีสปอร์ตอย่าง

สรา้งสรรคแ์ละพฒันาทกัษะ 

4) จดัประชุมหรอืเวริ์กชอปใหผู้ป้กครองรบัทราบถงึประโยชน์และความเสีย่งของการเล่นอีสปอร์ต เช่น ผลกระทบต่อ

การเรยีน การใชเ้วลา และสุขภาพจติ พรอ้มแนวทางสนับสนุนใหบุ้ตรเล่นอย่างสมดุล เช่น การสงัเกตพฤตกิรรม การ

พดูคุยใหค้าํแนะนํา และการตัง้ขอบเขตการเล่น 

5) สนับสนุนใหนั้กเรยีนเขา้ถงึสื่อและเทคโนโลยทีีเ่ป็นประโยชน์ เช่น แพลตฟอรม์เรยีนรู ้เทคนิคการเล่นเกม และชุมชน

ออนไลน์ทีส่รา้งสรรค์ โรงเรยีนสามารถร่วมมอืกบัผูพ้ฒันาเกมหรอืแพลตฟอร์มออนไลน์ในการจดักจิกรรมเสรมิทกัษะ

และใหค้าํแนะนําเรือ่งการเล่นอย่างปลอดภยัและสมดุล 
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ข้อเสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่อไป 

1) ควรศกึษาปัจจยัทางดา้นจติวทิยาและพฤตกิรรมเชงิลกึ เช่น ความเครยีด การรบัมอืกบัความล้มเหลว หรอืแรงจงูใจ

เชงิบวกและเชงิลบ ทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมการเล่นอสีปอรต์ เพื่อใหเ้ขา้ใจปัจจยัส่วนบุคคลไดอ้ย่างละเอยีดมากขึน้ 

2) การวิจยัครัง้ต่อไปควรขยายกลุ่มตัวอย่างไปยงัโรงเรียนอื่นๆ หรือระดบัการศึกษาที่แตกต่าง เช่น มธัยมศึกษา

ตอนตน้ หรอืระดบัอุดมศกึษา เพือ่เปรยีบเทยีบพฤตกิรรมการเล่นอสีปอรต์ในบรบิททีห่ลากหลาย 

3) ควรพจิารณาใชเ้ครื่องมอืวจิยัหลากหลาย เช่น การสงัเกต การสมัภาษณ์เชงิลกึ หรอืแบบสอบถามออนไลน์ เพื่อเกบ็

ขอ้มลูทัง้เชงิปรมิาณและคุณภาพ ทาํใหส้ามารถวเิคราะหพ์ฤตกิรรมและปัจจยัทีเ่กีย่วขอ้งไดค้รอบคลุม 

4) การวิจัยครัง้ต่อไปอาจศึกษา ผลกระทบระยะยาวของการเล่นอีสปอร์ต เช่น ผลต่อผลการเรียน สุขภาพกาย 

สุขภาพจติ และทกัษะทางสงัคม เพื่อใหส้ามารถออกแบบนโยบายและแนวทางการเล่นที่ปลอดภยัและมปีระโยชน์ต่อ

เยาวชน 

5) แนะนําใหศ้กึษาความร่วมมอืระหว่างผูป้กครอง โรงเรยีน และชุมชนออนไลน์ในการส่งเสรมิการเล่นอสีปอร์ตอย่าง

สมดุล เพื่อนําขอ้เสนอเชงินโยบายไปปรบัใชไ้ดจ้รงิในสภาพแวดลอ้มทีห่ลากหลาย 
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