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บทคัดยอ 
 

 กีฬาอีสปอรตเปนกีฬาท่ีไดรับความนิยมและกำลังแพรหลายในกลุมนักศึกษามหาวิทยาลัย โดยเฉพาะ

เมื่อมีการจัดตั้งชมรมอีสปอรตในมหาวิทยาลัย จึงควรมีขอมูลเชิงประจักษเก่ียวกับแรงจูงใจของนักศึกษาในการเขา

รวมกิจกรรม การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) ศึกษาระดับแรงจูงใจในการเขารวมกิจกรรมอีสปอรต 2) ศึกษาระดับ

ปจจัยท่ีมีผลตอการเขารวมกิจกรรมอีสปอรต และ 3) วิเคราะหปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอแรงจูงใจในการเขารวมกิจกรรม

อีสปอรต ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏแหงหน่ึงในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ การวิจัยน้ีเปนการวิจัยเชิงสำรวจ 

เก็บรวบรวมขอมูลจากกลุมตัวอยางสมาชิกชมรมจำนวน 422 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย

แบบสอบถามและคำถามปลายเปด วิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติเชิงพรรณนา ไดแก ความถ่ี รอยละ คาเฉลี่ย และ

สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติเชิงอนุมาน คือ การวิเคราะหการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression 

Analysis) รวมท้ังมีการวิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพจากคำถามปลายเปดดวยการวิเคราะหเน้ือหา 

 ผลการศึกษาพบวา 1) นักศึกษามีแรงจูงใจในการเขารวมกิจกรรมอีสปอรตในภาพรวมอยูในระดับมาก

ท่ีสุด ( =4.32) โดยแรงจูงใจดานความสนุกสนานและผอนคลาย มีคาเฉลี่ยสูงท่ีสุด ( =4.50) 2) ปจจัยท่ีมีผลตอ

การเขารวมกิจกรรมอีสปอรตในภาพรวมอยูในระดับมาก ( =4.20) โดยการประชาสัมพันธกิจกรรมท่ีนาสนใจและ

เขาถึงงาย มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( =4.29) และ 3) ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอแรงจูงใจในการเขารวมกิจกรรมอยางมีนัยสำคัญ

ทางสถิติ ไดแก การท่ีชมรมมีการประชาสัมพันธกิจกรรมท่ีนาสนใจและเขาถึงงาย ความมั่นใจในความสามารถของ

ตนเอง ความรูความเขาใจในเกม และการสนับสนุนจากกลุมเพ่ือน ( =.26, .22, .20 และ .09 ตามลำดับ, p < 

.05) 
 
คำสำคัญ 
             อีสปอรต แรงจูงใจ ทฤษฎีการกำหนดตนเอง มหาวิทยาลัยราชภฏั ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
นักศึกษาปริญญาตร ี
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ABSTRACT 
 

 E-sports has become a popular and increasingly widespread sport among university 
students. With the growing establishment of e-sports clubs in universities, empirical data 
regarding students' motivation to participate in such activities is are essential. This research 
aimed to 1) study the level of motivation in participating in e-sports activities, 2) study the level 
of factors affecting participation in e-sports activities, and 3) analyze the factors influencing the 
motivation to participate in e-sports activities among students of a Rajabhat University in the 
Northeastern Thailand. This study employed a survey research design, collecting data from a 
sample of 422 club members. The research instruments consisted of a questionnaire and open-
ended questions. Data were analyzed using descriptive statistics, including frequency, 
percentage, mean, and standard deviation, and as well as inferential statistics, specifically 
Multiple Regression Analysis. Additionally, qualitative data from the open-ended questions were 
analyzed using content analysis. 
 The results showed that: 1) The students' overall motivation to participate in e-sports 

activities was at the highest level ( =4.32), with the motivation for fun and relaxation having the 

highest mean ( =4.50). 2) The overall factors affecting participation in e-sports activities were at 

a high level overall ( =4.20), with interesting and easily accessible activity promotion having the 

highest mean ( =4.29). 3) The factors significantly influencing the motivation to participate 

included the club’s provision of interesting and easily accessible activity promotion, self-
confidence in one's abilities, knowledge and understanding of the game, and peer support 

( =.26, .22, .20, and .09, respectively; p < .05). 

 
Keywords   
 E-sports, Motivation, Self-Determination Theory, Rajabhat University, Northeast region, 
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ความสำคัญของปญหา 
 อีสปอรต (E-sports) ไดมีการพัฒนาไปอยางรวดเร็ว โดยสามารถพัฒนาจากกิจกรรมยามวางเฉพาะ
กลุมไปสูกีฬาท่ีไดรับการยอมรบัในระดบัโลก รวมถึงเศรษฐกิจและวัฒนธรรม (อำพล อสิพงษ, 2562) อีสปอรต เปน
การใชเกมเปนสื่อกลางในการแขงขัน ท่ีตองใชทักษะ กลยุทธ และการทำงานเปนทีม ไมตางจากกีฬาอ่ืน ๆ ท่ีเปนท่ี
ยอมรับ การเติบโตน้ีเห็นไดชัดจากการเพ่ิมข้ึนของจำนวนผูชมท่ัวโลกซึ่งสูงถึง 489 ลานคนในป พ.ศ. 2564 
(สำนักงานเลขาธิการสภาผูแทนราษฎร, 2566) และการจัดรายการแขงขันสากล เชน เอเซียนเกมส ซีเกมส ใน
หลากหลายเกม นอกจากน้ียังไดรับการยอมรับในฐานะอุตสาหกรรมขนาดใหญท่ีมีระบบนิเวศของตนเอง 
ประกอบดวยนักกีฬาอาชีพ ทีม สโมสร ผูจัดการแขงขัน ผูสนับสนุน และแพลตฟอรมการถายทอดสด (ศุภเกียรติ 
เมืองแกว, 2566) อีกดวย 
 สำหรับประเทศไทยก็เชนกัน ไดมีพัฒนาอยางกาวกระโดด จากการกีฬาแหงประเทศไทย (กกท.) ไดมี
มติเห็นชอบและอนุมัติใหอีสปอรตเปนชนิดกีฬาท่ีสามารถจดทะเบียนจัดตัง้เปนสมาคมกีฬาไดในป พ.ศ. 2560 (การ
กีฬาแหงประเทศไทย, 2560) ท่ีเปนการเปดประตูสูการพัฒนาอีสปอรต โดยกอตั้งสมาคมกีฬาอีสปอรตแหงประเทศ
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ไทย (Thailand Esports Federation TESF) เพ่ือทำหนาท่ีกำกับดูแลและสงเสริมนักกีฬาเพ่ือเปนตัวแทนของ
ประเทศ ความสำเร็จของนักกีฬาไทยในเวทีระดับนานาชาติ เชน การควาเหรียญทองในกีฬาซีเกมส ไดพิสูจนใหเห็น
ถึงศักยภาพและสรางการยอมรับแกนักกีฬาไทย (สำนักงานเลขาธิการสภาผูแทนราษฎร, 2566) 
 การเติบโตของอีสปอรตไดขยายอิทธิพลเขาสูแวดวงการศึกษา โดยมหาวิทยาลัยหลายแหงท่ัวโลกและ
ในประเทศไทยไดเริ่มใหความสนใจและสนับสนุนกิจกรรมอีสปอรตมากข้ึน มีการจัดตั้งชมรม สโมสร หรือแมกระท่ัง
เปดหลักสูตรท่ีเก่ียวของโดยตรง สถาบันอุดมศึกษาเล็งเห็นวาอีสปอรตไมเพียงแตเปนกิจกรรมนันทนาการ แตยัง
เปนเครื่องมือในการพัฒนาทักษะท่ีจำเปนสำหรับศตวรรษท่ี 21 เชน การคิดเชิงกลยุทธ การแกปญหา การสื่อสาร 
และการทำงานรวมกันเปนทีม (กุลชา ปรีดาศักดิ,์ 2566) ดังน้ัน การจัดตั้งชมรมจึงนับเปนชองทางหน่ึงท่ีสำคัญใน
การสงเสริมการมีสวนรวมของนักศึกษาในดานกิจกรรมอีสปอรตอยางเปนรูปธรรม 
 สถาบั น อุดมศึ กษ าในระดั บภู มิ ภ าค  โดย เฉพ าะมห าวิทยาลั ย ราชภั ฏ แห งห น่ึ งในภ าค
ตะวันออกเฉียงเหนือ ไดตระหนักถึงความสำคัญของกิจกรรมนักศึกษาและไดเริ่มจัดตั้งชมรมอีสปอรตข้ึนในป  
พ.ศ. 2566 เพ่ือตอบสนองตอความสนใจของนักศึกษาในยุคดิจิทัล ประเด็นการมีสวนรวมในกีฬาอีสปอรตของ
นักศึกษาปริญญาตรีไดรับความสนใจจากนักวิชาการอยางตอเน่ือง ดังท่ีปรากฏในการศึกษาเก่ียวกับการขับเคลื่อน
กีฬาอีสปอรตในระดับภูมิภาค (ภูริฑ มูลมิ่ง และ กฤชวรรธน โลวัชรินทร, 2564) ตลอดจนการวิเคราะหพฤติกรรม
และแรงจูงใจท่ีนำไปสูสมรรถนะอีสปอรตของนักศึกษาปริญญาตรี (ชนาภรณ ปญญาการผล และ ขจรศักดิ์ ก้ันใช, 
2568) อยางไรก็ตาม การดำเนินงานของชมรมในบริบทของมหาวิทยาลัยยังคงเผชิญกับความทาทาย เน่ืองจากยัง
ขาดความเขาใจเชิงลึกและขอมูลเชิงประจักษเก่ียวกับแรงจูงใจท่ีแทจริงของนักศึกษาในการเขารวมกิจกรรม  
รวมถึงปจจัยแวดลอมตาง ๆ ท่ีสนับสนุนหรือเปนอุปสรรคตอการมีสวนรวม 
 การศึกษาเก่ียวกับแรงจูงใจในการมีสวนรวมของนักศึกษาในกิจกรรมตาง ๆ ไดรับความสนใจจาก
นักวิจัยมาเปนระยะเวลานาน ผูวิจัยจึงเลือกนำทฤษฎีการกำหนดตนเอง (Self-Determination Theory: SDT) 
ของ Ryan และ Deci (2000) มาใชเปนกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีหลักในการศึกษาครั้งน้ี เน่ืองจาก SDT เปนทฤษฎีท่ี
ไดรับการยอมรับอยางกวางขวางวาเหมาะสมในการอธิบายแรงจูงใจท่ีเกิดจากความสมัครใจ (Voluntary 
participation) ซึ่งสอดคลองกับบริบทของการเขารวมกิจกรรมชมรมของนักศึกษา ทฤษฎีน้ีระบุวาความตองการ
พ้ืนฐานทางจิตใจของมนุษยประกอบดวย 3 ดาน ไดแก  ความเปนอิสระ (Autonomy) ความสามารถ 
(Competence) และความสัมพันธ (Relatedness) ในปจจุบัน งานวิจัยดานอีสปอรตมักบูรณาการองคประกอบ
ท้ัง 3 ดานน้ีเพ่ืออธิบายพฤติกรรมรวมกัน โดยพบวาปจจัยทางสังคม โดยเฉพาะการสนับสนุนจากเพ่ือน เปนตัวแปร
สำคัญท่ีมีอิทธิพลตอการเขารวมกิจกรรม (เมธาวี คณานุรักษ, 2565) ในขณะท่ีความตองการมีความสามารถก็มี
บทบาทสำคัญในการพัฒนาทักษะ (Giakoni-Ramírez และคณะ, 2022) อยางไรก็ตาม การนำทฤษฎีน้ีมาใชอธิบาย
ในบริบทของประเทศไทยยังพบชองวางในการศึกษา โดยเฉพาะการเขาถึงประชากรกลุมเฉพาะอยางนักศึกษา 
ในมหาวิทยาลัยระดับภูมิภาค และยังขาดการเปรียบเทียบน้ำหนักความสำคัญของแตละองคประกอบ 
 สำหรับการศึกษาในบริบทของมหาวิทยาลัยไทยเพ่ิมเติม ศุภเกียรติ เมืองแกว (2566) ไดบรรยายถึง 
อีสปอรตวาเปนระบบนิเวศท่ีซับซอน (Complex ecosystem) ซึ่งในบริบทของงานวิจัย คำน้ีถูกนำมาใชเพ่ือ
อธิบายโครงสรางท่ีมีผูมีสวนไดสวนเสียหลายกลุมทำงานรวมและพ่ึงพากัน ท้ังผูเลน ผูจัดการแขงขัน นักพากย  
และผูผลิตสื่อ สำหรับงานวิจัยน้ี การใชคำวาระบบนิเวศมีความเหมาะสมอยางยิ่ง เน่ืองจากสามารถอธิบาย
สภาพแวดลอมภายในชมรมท่ีไมไดมีเพียงแคการเลนเกม แตยังนำเสนอภาพรวมการพัฒนาอาชีพท่ีหลากหลาย
ใหกับนักศึกษา ซึ่งทำใหอีสปอรตกลายเปนเวทีสำคัญในการพัฒนาทักษะศตวรรษท่ี 21 ของนักศึกษา 
 จากขอมูลและการทบทวนวรรณกรรมขางตน ผูวิจัยจึงสนใจท่ีจะศึกษาเรื่อง ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการ
เขารวมกิจกรรมอีสปอรตของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏแหงหน่ึงในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ เพ่ือศึกษาระดับ
แรงจูงใจและปจจัยท่ีมีผลตอการเขารวมกิจกรรม ตลอดจนเพ่ือวิเคราะหปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอแรงจูงใจในการเขา
รวมกิจกรรมอีสปอรตของนักศึกษา ซึ่งขอคนพบเชิงประจักษท่ีไดจะเปนประโยชนตอการกำหนดนโยบาย  
การวางแผน และการพัฒนากิจกรรมของชมรมใหสามารถตอบสนองความตองการท่ีแทจริงของสมาชิกไดอยางมี
ประสิทธิภาพและยั่งยืน 
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วัตถุประสงคการวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาระดับแรงจูงใจในการเขารวมกิจกรรมอีสปอรต ของนักศึกษามหาวิทยาลยัราชภฏัแหง
หน่ึงในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

2. เพ่ือศึกษาระดับปจจัยท่ีมผีลตอการเขารวมกิจกรรมอีสปอรต ไดแก ปจจัยสวนบุคคล ปจจยัทาง
สังคม และปจจัยเชิงสถาบัน ของนักศึกษามหาวิทยาลยัราชภฏัแหงหน่ึงในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

3. เพ่ือวิเคราะหปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอแรงจูงใจในการเขารวมกิจกรรมอีสปอรต ของนักศึกษา
มหาวิทยาลยัราชภฏัแหงหน่ึงในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
 

คำถามการวิจัย 
1. นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏแหงหน่ึงในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มีระดับแรงจูงใจในการ 

เขารวมกิจกรรมอีสปอรตอยูในระดับใด  
2. ปจจัยท่ีมีผลตอการเขารวมกิจกรรมอีสปอรต ซึ่งประกอบดวย ปจจัยสวนบุคคล ปจจัยทางสังคม 

และปจจัยเชิงสถาบัน ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏแหงหน่ึงในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ อยูในระดับใด  
3. ปจจัยใดบางท่ีมีอิทธิพลตอแรงจูงใจในการเขารวมกิจกรรมอีสปอรตของนักศึกษามหาวิทยาลัย

ราชภัฏแหงหน่ึงในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย  
 การวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ โดยนำกรอบแนวคิดเก่ียวกับปจจัย
แวดลอมของ เมธาวี คณานุรักษ (2565) และ กุลชา ปรีดาศักดิ์ (2566) มาเปนตัวแปรตน และประยุกตใชทฤษฎี
การกำหนดตนเองของ Ryan และ Deci (2000) มาเปนตัวแปรตาม สามารถสรุปเปนกรอบแนวคิดในการวิจัยได
ดังน้ี 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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วิธีดำเนินการวิจัย 
  การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงปริมาณ โดยใชรูปแบบการวิจัยเชิงสำรวจ เพ่ือศึกษาระดับแรงจูงใจ 
และปจจัยท่ีมีผลตอการเขารวมกิจกรรมอีสปอรตของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏแหงหน่ึงในภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ ตลอดจนรวบรวมขอเสนอแนะเพ่ือนำไปสูการพัฒนา โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักศึกษาท่ีเปนสมาชิกชมรมอีสปอรตของมหาวิทยาลัยราชภัฏแหง
หน่ึงในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ในปการศึกษา 2568 จำนวนท้ังหมด 528 คน 
 กลุมตัวอยาง คือ ผูวิจยักำหนดขนาดกลุมตัวอยางโดยการเปดตารางของ Krejcie and Morgan 
(1970) ซึ่งท่ีระดับความเช่ือมั่น 95% สำหรับประชากร 528 คน จะตองใชกลุมตัวอยางอยางนอย 226 คน อยางไร
ก็ตาม เพ่ือปองกันความคลาดเคลือ่นและเพ่ือใหไดขอมูลท่ีครอบคลมุ ผูวิจัยจึงดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลจาก
สมาชิกทุกคนท่ีสมัครใจตอบแบบสอบถามออนไลน ไดกลุมตัวอยางจำนวนท้ังสิ้น 422 คน คิดเปนรอยละ 80  
ของประชากรท้ังหมด ซึ่งถือวาเกินกวาเกณฑข้ันตำ่ท่ีกำหนด  
 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูลคือแบบสอบถามออนไลน ท่ีสรางข้ึนผาน Google Forms  
โดยผูวิจัยไดพัฒนาข้ึนจากการทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎีท่ีเก่ียวของ แบงออกเปน 4 สวน ดังน้ี 
 สวนท่ี 1 ขอมูลสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม ลักษณะคำถามเปนแบบตรวจสอบรายการ 
 ส วน ท่ี  2 จ ำนวน  12 ข อ  โด ยผู วิ จั ย เลื อ ก พั ฒ น าต ามกรอบท ฤษ ฎี ก ารก ำห น ดตน เอ ง  
(Self-Determination Theory: SDT) ของ Ryan และ Deci (2000) เน่ืองจากเปนทฤษฎีท่ีเหมาะสมและไดรับ
การยอมรับในการอธิบายแรงจูงใจท่ีเกิดจากความสมัครใจ ครอบคลุมความตองการพ้ืนฐาน 3 ดาน ไดแก 1) ความ
เปนอิสระ (Autonomy) 2) ความสามารถ (Competence) และ 3) ความสัมพันธ (Relatedness) 
 สวนท่ี 3 ปจจัยท่ีมีผลตอการเขารวมกิจกรรมอีสปอรต ลักษณะคำถามเปนแบบมาตรวัดประมาณคา 
5 ระดับ จำนวน 11 ขอ โดยพัฒนาจากการทบทวนวรรณกรรมของ เมธาวี คณานุรักษ (2565) และกุลชา  
ปรีดาศักดิ์ (2566) เพ่ือใหครอบคลุมปจจัยแวดลอมอยางรอบดาน ไดแก ปจจัยสวนบุคคล ปจจัยทางสังคม  
และปจจัยเชิงสถาบัน 
 สวนท่ี 4 ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม ลักษณะคำถามเปนแบบปลายเปด 
 กอนการเก็บขอมูลจริง ผูวิจัยไดดำเนินการตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามท่ีสรางข้ึนใน 2 
ข้ันตอนหลักคือ 

1) การตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหา นำรางแบบสอบถามเสนอตอผูทรงคุณวุฒิจำนวน 3 ทาน  
เพ่ือประเมินคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Item-Objective Congruence: IOC) ผลการประเมินพบวา  
ขอคำถามทุกขอมีคา IOC อยูระหวาง 0.67 – 1.00 ซึ่งผานเกณฑท่ียอมรับไดคือตั้งแต 0.50 ข้ึนไป ตามแนวคิดของ 
Rovinelli and Hambleton (1977) 

2) นำแบบสอบถามท่ีผานการปรับปรุงแลวไปทดลองใช (Pilot Test) กับกลุมนักศึกษาชมรม 
อีสปอรต มหาวิทยาลัยราชภัฏแหงหน่ึง ซึ่งมีลักษณะใกลเคียงกับกลุมตัวอยางและไมใชกลุมตัวอยางจริง  
จำนวน 56 คน จากน้ันนำขอมูลท่ีไดมาวิเคราะหเพ่ือตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ดังน้ี 

 2.1 วิเคราะหหาคาอำนาจจำแนกรายขอดวยวิธีการหาคาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธระหวางคะแนน
รายขอกับคะแนนรวม ผลการวิเคราะหพบวา แบบสอบถามดานแรงจูงใจ (สวนท่ี 2) มีคาอยูระหวาง .51 ถึง .88 
และแบบสอบถามดานปจจัย (สวนท่ี 3) มีคาอยูระหวาง .69 ถึง .88 ซึ่งขอคำถามทุกขอมีคาสูงกวาเกณฑมาตรฐาน
ตั้งแต .30 ข้ึนไป (Field, 2018) แสดงวาแบบสอบถามมีอำนาจจำแนกในระดับดี 

 2.2  วิเคราะหหาคาความเช่ือมั่นดวยวิธีสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha 
Coefficient) (Cronbach, 1951) ผลการวิเคราะหพบวา แบบสอบถามดานแรงจูงใจมีคาความเช่ือมั่นเทากับ .93 
และดานปจจัยมีคาเทากับ .95 ซึ่งสูงกวาเกณฑมาตรฐานท่ียอมรับไดคือ .70 
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จากผลการตรวจสอบคุณภาพท้ังคาอำนาจจำแนกและคาความเช่ือมั่น แสดงใหเห็นวาแบบสอบถาม
ฉบับน้ีมีคุณภาพดีและเหมาะสมท่ีจะนำไปใชเก็บขอมูลจริงตอไป 
 การเก็บรวบรวมขอมูล  
 การวิจัยครั้งน้ีไดรับการพิจารณาและรับรองดานจริยธรรมการวิจัยในมนุษย จากคณะกรรมการ
จริยธรรมการวิจัยในมนุษยของมหาวิทยาลัยท่ีทำการวิจัย (เลขท่ีรับรองโครงการ: อว ๐๖๒๒.๗/๕๒๖) ผูวิจัย
ดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลโดยใชแบบสอบถามออนไลนผาน Google Forms และเผยแพรลิงกแบบสอบถาม
ผานชองทางไลนท่ีมีนักศึกษาชมรมอีสปอรต ปการศึกษา 2568 ในชวงภาคการศึกษาท่ี 1 ปการศึกษา 2568 โดยมี
การช้ีแจงวัตถุประสงคของการวิจัยและขอความยินยอมจากผูตอบกอนเริ่มทำแบบสอบถาม  
 การวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยดำเนินการวิเคราะหขอมูลท่ีรวบรวมไดโดยแบงตามลักษณะของขอมูล ดังน้ี 
 ขอมูลเชิงปริมาณ เปนขอมูลจาก สวนท่ี 1-3 โดยมีรายละเอียดดังน้ี ขอมูลสวนบุคคล (สวนท่ี 1) 
วิเคราะหโดยการแจกแจงความถ่ี และคำนวณคารอยละ ขอมูลระดับแรงจูงใจ (สวนท่ี 2) และระดับปจจัย (สวนท่ี 
3) วิเคราะหโดยการคำนวณคาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 เกณฑการแปลผลคาเฉลี่ย เพ่ือใหการตีความระดับแรงจูงใจและปจจัยเปนไปอยางมีมาตรฐาน จึงได
กำหนดเกณฑการแปลผลคาเฉลี่ยจากมาตรวัดประมาณคา 5 ระดับ ดังน้ี 

คาเฉลี่ย 4.21–5.00 หมายถึง ระดับมากท่ีสุด 
คาเฉลี่ย 3.41–4.20 หมายถึง ระดับมาก 
คาเฉลี่ย 2.61–3.40 หมายถึง ระดับปานกลาง 
คาเฉลี่ย 1.81–2.60 หมายถึง ระดับนอย 
คาเฉลี่ย 1.00–1.80 หมายถึง ระดับนอยท่ีสุด 

 ขอมูลเชิงคุณภาพ ขอมูลจากคำถามปลายเปด (สวนท่ี 4) จะถูกนำมาวิเคราะหโดยใชวิธีการวิเคราะห
เน้ือหา โดยผูวิจัยจะอานคำตอบท้ังหมดเพ่ือระบุประเด็นสำคัญ จากน้ันจึงทำการจัดกลุมคำตอบท่ีมีความหมาย
คลายคลึงกันเปนหมวดหมู และสรุปใจความสำคัญของแตละหมวดหมู พรอมท้ังยกตัวอยางคำตอบท่ีนาสนใจเพ่ือ
ประกอบการนำเสนอผล 
 สถิติเชิงอนุมาน ใชการวิเคราะหการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis: MRA) โดย
กำหนดรูปแบบการนำเขาตัวแปรแบบปกติ (Enter method) เพ่ือวิเคราะหปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอแรงจูงใจในการเขา
รวมกิจกรรมอีสปอรต ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏแหงหน่ึงในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

 
ผลการวิจัย 
 ผลการวิเคราะหขอมูลท่ีรวบรวมไดจากกลุมตัวอยางนักศึกษาสมาชิกชมรมอีสปอรต มหาวิทยาลัยราช
ภัฏแหงหน่ึงในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ จำนวน 422 คน โดยแบงการนำเสนอออกเปน 4 สวนตามลำดับของ
แบบสอบถาม 
สวนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม 
 ขอมูลท่ัวไปของกลุมตัวอยาง ซึ่งประกอบดวย เพศ ช้ันป คณะ เวลาท่ีใชเลนเกมตอสัปดาห และ
อุปกรณท่ีใชเลนเปนหลัก แสดงดังตารางท่ี  1 
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ตารางท่ี 1 จำนวนและรอยละของกลุมตัวอยางจำแนกตามขอมลูท่ัวไป (n=422) 
 

(ขอมูลทั่วไป จำนวน (คน) รอยละ (%) 

เพศ   

ชาย 321 76.78 

หญิง 98 23.22 

รวม 422 100.00 

ชั้นป   

ปที่ 1 85 20.1 

ปที่ 2 155 36.7 

ปที่ 3 79 18.7 

ปที่ 4 95 22.5 

ปที่ 5 ขึ้นไป 8 1.9 

รวม 422 100.00 

คณะ   

ครุศาสตร 128 30.3 

วิทยาการจัดการ 153 36.3 

มนุษยศาสตรฯ 88 20.9 

เทคโนโลยีและวิศวกรรม 37 8.8 

วิทยาศาสตร 15 3.6 

พยาบาล 1 0.2 

รวม 422 100.00 

เวลาที่ใชเลนเกมตอสัปดาห   

นอยกวา 5 ชั่วโมง 134 31.8 

5 - 10 ชั่วโมง 138 32.7 

11 - 20 ชั่วโมง 55 13.0 

มากกวา 20 ชั่วโมง 93 22.0 

ไมเคยเลนเลย 2 0.5 

รวม 422 100.00 

อุปกรณที่ใชเลนเปนหลัก   

มือถือ 299 70.9 

คอมพิวเตอร/โนตบุก 119 28.2 

เคร่ืองเลนเกม (Console) 4 0.9 

รวม 422 100.00 
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จากตารางท่ี 1 พบวากลุมตัวอยางสวนใหญเปนเพศชาย (รอยละ 76.78) กำลังศึกษาอยูในช้ันปท่ี 2 (รอยละ 36.7) 
สังกัดคณะวิทยาการจัดการ (รอยละ 36.3) สำหรับพฤติกรรมการเลนเกม สวนใหญใชเวลาเลนเกม 5 - 10 ช่ัวโมง
ตอสัปดาห (รอยละ 32.7) และมีอุปกรณหลักท่ีใชในการเลนคือโทรศัพทมือถือ (รอยละ 70.9) 
 
สวนท่ี 2 ผลการวิเคราะหระดับแรงจูงใจในการเขารวมกิจกรรมอีสปอรต 
 ผลการวิเคราะหระดับแรงจูงใจในการเขารวมกิจกรรมอีสปอรตของนักศึกษาท้ัง 12 ดาน โดย
เรียงลำดับตามคาเฉลี่ยจากมากไปนอย แสดงดังตารางท่ี  2 
 
ตารางท่ี 2 คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับแรงจูงใจในการเขารวมกิจกรรมอีสปอรต (n=422) 
แรงจูงใจในการเขารวมกิจกรรมอีสปอรต 

 

S.D. แปลความ 

เพื่อความสนุกสนานและผอนคลายจากการเรียน 4.50 0.75 มากที่สุด 
เพื่อใชเวลาวางใหเกิดประโยชนและสรางสรรค 4.43 0.77 มากที่สุด 
เพื่อพบปะเพื่อนใหมและสรางสังคมกับผูที่มีความสนใจคลายกัน 4.40 0.80 มากที่สุด 
เพื่อเรียนรูกลยุทธและเทคนิคใหม ๆ จากผูเลนคนอื่น 4.39 0.79 มากที่สุด 
เพื่อพัฒนาทักษะการเลนเกม/อีสปอรตของตนเอง 4.38 0.82 มากที่สุด 
เพื่อทำงานรวมกันเปนทีมและเรียนรูการส่ือสารกับผูอื่น 4.36 0.82 มากที่สุด 
เพื่อความต่ืนเตนและทาทายจากการแขงขัน 4.36 0.82 มากที่สุด 
เพื่อเปนสวนหนึ่งของกลุม/ชมรมที่มีกิจกรรมรวมกัน 4.32 0.82 มากที่สุด 
เพื่อเรียนรูเกี่ยวกับการไลฟสตรีมและการผลิตส่ืออีสปอรต 4.31 0.87 มากที่สุด 
เพื่อเรียนรูเกี่ยวกับการจัดการแขงขัน/อีเวนทอีสปอรต (เชน การจัดงาน) 4.29 0.86 มากที่สุด 
เพื่อพิสูจนความสามารถและศักยภาพของตนเอง 4.27 0.89 มากที่สุด 
เพื่อโอกาสในการชนะการแขงขันและไดรับรางวัล 4.25 0.91 มากที่สุด 
ภาพรวมแรงจูงใจในการเขารวมกิจกรรม 4.32 0.11 มากที่สุด 

 จากตารางท่ี 2 พบวา แรงจูงใจในการเขารวมกิจกรรมอีสปอรตของนักศึกษาในภาพรวมอยูในระดับ

มากท่ีสุด ( =4.32) เมื่อพิจารณาเปนรายขอ พบวาขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดคือ เพ่ือความสนุกสนานและผอนคลายจาก

การเรียน ( =4.50) รองลงมาคือ เพ่ือใชเวลาวางใหเกิดประโยชนและสรางสรรค ( =4.43) และเพ่ือพบปะเพ่ือน

ใหมและสรางสังคมกับผูท่ีมีความสนใจคลายกัน ( =4.40) ตามลำดับ สวนแรงจูงใจท่ีมีคาเฉลี่ยต่ำท่ีสุดคือ เพ่ือ

โอกาสในการชนะการแขงขันและไดรับรางวัล ( =4.25)  

 
สวนท่ี 3 ผลการวิเคราะหระดับปจจัยท่ีมีผลตอการเขารวมกิจกรรมอีสปอรต 
 ผลการวิเคราะหระดับปจจัยท่ีมีผลตอการเขารวมกิจกรรมอีสปอรตของนักศึกษาท้ัง 11 ดาน โดย
เรียงลำดับตามคาเฉลี่ยจากมากไปนอย แสดงดังตารางท่ี  3 
 
ตารางท่ี 3 คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับปจจัยท่ีมผีลตอการเขารวมกิจกรรมอีสปอรต (n=422) 
ปจจัยที่มีผลตอการเขารวมกิจกรรมอีสปอรต 

 

S.D. แปลความ 

ชมรมอีสปอรตมีการประชาสัมพันธกิจกรรมที่นาสนใจและเขาถึงงาย 4.29 0.82 มากที่สุด 
ตารางกิจกรรมอีสปอรตของมหาวิทยาลัยมีความยืดหยุนและเหมาะสม 4.28 0.81 มากที่สุด 
มหาวิทยาลัยมีสถานที่และส่ิงอำนวยความสะดวกที่เหมาะสมสำหรับกิจกรรมอีสปอรต 4.25 0.84 มากที่สุด 
ทานมีความรูความเขาใจในเกมอีสปอรตที่จะเขารวมแขงขันเปนอยางดี 4.25 0.84 มากที่สุด 
เพื่อนในกลุมของทานสนับสนุนใหทานเขารวมกิจกรรมอีสปอรต 4.22 0.90 มากที่สุด 
มหาวิทยาลัยมีงบประมาณและทรัพยากรที่เพียงพอในการสนับสนุนอีสปอรต 4.19 0.87 มาก 
ทานมีอุปกรณและเคร่ืองมือที่จำเปนสำหรับการเลนอีสปอรตอยางเพียงพอ 4.18 0.90 มาก 
ทานมีเวลาวางเพียงพอที่จะเขารวมกิจกรรมอีสปอรต 4.17 0.87 มาก 
ครอบครัวของทานใหการสนับสนุนหรือไมไดขัดแยงกับการเขารวมกิจกรรมอีสปอรต 4.15 0.94 มาก 
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ปจจัยที่มีผลตอการเขารวมกิจกรรมอีสปอรต 
 

S.D. แปลความ 

ทานรูสึกมั่นใจในความสามารถของตนเองที่จะเขารวมกิจกรรมอีสปอรต 4.15 0.90 มาก 
อาจารยในมหาวิทยาลัยใหการสนับสนุนกิจกรรมอีสปอรต 4.13 0.92 มาก 
ภาพรวม 4.20 0.04 มาก 

 จากตารางท่ี 3 พบวา ปจจัยท่ีมีผลตอการเขารวมกิจกรรมอีสปอรตของนักศึกษาในภาพรวมอยูใน

ระดับมาก ( =4.20) พบวาปจจัย 3 อันดับแรกอยูในระดับมากท่ีสุด ไดแก ชมรมอีสปอรตมีการประชาสัมพันธ

กิจกรรมท่ีนาสนใจและเขาถึงงาย ( =4.29) รองลงมาคือ ตารางกิจกรรมอีสปอรตของมหาวิทยาลัยมีความยืดหยุน

และเหมาะสม ( =4.28) และมหาวิทยาลัยมีสถานท่ีและสิ่งอำนวยความสะดวกท่ีเหมาะสมสำหรับกิจกรรมอี

สปอรต ( =4.25) ตามลำดับ สวนปจจัยท่ีมีคาเฉลี่ยต่ำท่ีสุดคือ อาจารยในมหาวิทยาลัยใหการสนับสนุนกิจกรรมอี

สปอรต ( =4.13)  

 
สวนท่ี 4 ผลการวิเคราะหปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอแรงจูงใจในการเขารวมกิจกรรมอีสปอรต 
 เพ่ือวิเคราะหอิทธิพลของปจจัยตาง ๆ ท่ีมีตอแรงจูงใจในการเขารวมกิจกรรมอีสปอรต ผูวิจัยไดทำการ
วิเคราะหการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ผลการวิเคราะหดังแสดงในตารางท่ี 4 
 
ตารางท่ี 4 การวิเคราะหการถดถอยพหุคูณของปจจัยท่ีทำนายแรงจูงใจโดยรวมในการเขารวมกิจกรรมอีสปอรต  

(n=422) 
ปจจัยท่ีทำนาย b SEb β t Sig 

(Constant) 1.1 0.11 - 10.01 0 

ชมรมอีสปอรตมกีารประชาสัมพันธกิจกรรมที่นาสนใจและเขาถึงงาย (X10) 0.22 0.05 0.26 4.18 0 

ทานรูสึกมั่นใจในความสามารถของตนเองทีจ่ะเขารวมกิจกรรมอีสปอรต (X4) 0.17 0.04 0.22 4.3 0 

ทานมีความรูความเขาใจในเกมอีสปอรตที่จะเขารวมแขงขนัเปนอยางดี (X2) 0.17 0.05 0.2 3.6 0 

เพ่ือนในกลุมของทานสนับสนุนใหทานเขารวมกจิกรรมอีสปอรต (X5) 0.07 0.04 0.09 1.97 0.05 

อาจารยในมหาวิทยาลัยใหการสนับสนุนกิจกรรมอสีปอรต (X7) 0.06 0.04 0.08 1.52 0.129 

มหาวิทยาลัยมีงบประมาณและทรัพยากรทีเ่พียงพอในการสนับสนุนอีสปอรต (X9) 0.06 0.05 0.08 1.14 0.253 

ตารางกจิกรรมอีสปอรตของมหาวิทยาลัยมคีวามยืดหยุนและเหมาะสม (X11) 0.03 0.07 0.04 0.5 0.615 

ทานมเีวลาวางเพียงพอที่จะเขารวมกิจกรรมอีสปอรต (X1) 0.01 0.04 0.02 0.33 0.74 

มหาวิทยาลัยมีสถานทีแ่ละส่ิงอำนวยความสะดวกที่เหมาะสมสำหรับกิจกรรมอีสปอรต 
(X8) 

0 0.06 0 -0.055 0.96 

ทานมอีุปกรณและเครื่องมือที่จำเปนสำหรบัการเลนอีสปอรตอยางเพียงพอ (X3) -0.02 0.04 -0.02 -0.43 0.67 

ครอบครัวของทานใหการสนับสนนุหรอืไมไดขัดแยงกับการเขารวมกิจกรรมอีสปอรต 
(X6) 

-0.02 0.04 -0.03 -0.59 0.558 

หมายเหตุ R=.84, R2=.69,Radj
2=.69, F(11, 410)=86.08, p <.001 

 
 จากตารางท่ี 4 พบวา แบบจำลองการถดถอยมีความสามารถในการอธิบายความแปรปรวนของ
แรงจูงใจในการเขารวมกิจกรรมไดรอยละ 69 (R2=.69) ซึ่งมีความนัยสำคัญทางสถิติ (p <.001) เมื่อพิจารณา
อิทธิพลของตัวแปรตนแตละตัว พบวามีปจจัย 4 ประการท่ีสามารถทำนายระดับแรงจูงใจในการเขารวมกิจกรรมได
อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 ไดแก 1) ชมรมอีสปอรตมีการประชาสัมพันธกิจกรรมท่ีนาสนใจและเขาถึงงาย 

ซึ่งเปนตัวทำนายท่ีมีอิทธิพลเชิงบวกสูงสุด (β=.26, p<.001) 2) ทานรูสึกมั่นใจในความสามารถของตนเองท่ีจะเขา

รวมกิจกรรมอีสปอรต (β=.22, p=<.001) 3) ทานมีความรูความเขาใจในเกมอีสปอรตท่ีจะเขารวมแขงขันเปน

อยางดี (β=.2, p =<.001)  และ 4) เพ่ือนในกลุมของทานสนับสนุนใหทานเขารวมกิจกรรมอีสปอรต (β=.09, 
p=.05)  
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 จากผลการทดลอง สามารถสรุปเปนสมการพยากรณแรงจูงใจในการเขารวมกิจกรรมอีสปอรต ( )  

ไดดังน้ี 

สมการพยากรณในรูปคะแนนดิบ 

=1.1 + 0.22(X10) + 0.17(X4) + 0.17(X2) + 0.07(X5) 

สมการพยากรณในรูปคะแนนมาตรฐาน 

=0.26 ( X10) + 0.22( X4) + 0.2( X2) + 0.09( X5) 

 
สวนท่ี 5 เสียงสะทอนจากสมาชิก การวิเคราะหความตองการเชิงคุณภาพจากคำถามปลายเปด 
 ขอมูลเชิงคุณภาพจากคำถามปลายเปด อยากทำอะไรในชมรมเปนพิเศษ เปนสวนท่ีสำคัญ เน่ืองจาก
เปนขอมูลท่ีนักศึกษาใหขอมูลดวยความตั้งใจทำใหไดขอมูลท่ีนาสนใจในสวนน้ี จากการวิเคราะหเน้ือหาของความ
คิดเห็นท่ีมีเน้ือหาจำนวน 181 ขอความ สามารถจัดกลุมความตองการของนักศึกษาตามกรอบทฤษฎี SDT ไดดัง
ตารางท่ี  5 
 
ตารางท่ี 5 การจัดกลุมความตองการของนักศึกษาตามองคประกอบของทฤษฎี SDT (n=422) 
องคประกอบ SDT หมวดหมูยอย รอยละ ตัวอยางคำตอบจากนักศึกษา 

ความสัมพันธ การสรางสังคมและ
ชุมชน 

28.2 หาเพ่ือนเลนดวยกัน, หาคอมมูนิตี้, อยากเมคเฟรน
กับเพ่ือน ๆ ตางเอก, เลนเกมสพรอมไดเพ่ือนจาก
สาขาอ่ืน ๆ, หาตี้ตีปอม 

ความสามารถ การเปนผู เลน/นัก
แขง 

20.4 อยากแขง Rov, เอาแชมป, เปนตัวจริงครับ, อยาก
เขารวมการแขงระดับประเทศ, พัฒนาฝมือตัวเอง 

ก า ร เ ป น ผู อ ยู
เบ้ืองหลัง 

9.9 เบ้ืองหลังการแขง พากย  กรรมการ, ทีมงาน
จัดเเขง, อยากเปนนักพากยเกมวาโร, ฝกทักษะ
การเปนโคช, ตัดคลิป ไฮไลทเปนครับ 

ความเปนอิสระ การ เล น เพ่ื อผ อน
คลาย 

24.9 น่ังเลนเกมสเฉย ๆ, เลนเกมครับเพ่ือความสนุก
55555, อยากผอนคลาย, เลนเกมเพลิน ๆ 

การเลือกกิจกรรม/
เกม 

3.3 ขอใหมีจัดแขง FF ใหหนอยคะ, จัดแขง TFT 
Duo, อยากใหจัดการแขงเกม efootball 

ไมระบุ/ไมชัดเจน - 13.3 ไมม,ี ไมรูครับ, นอน, - 
รวม  100  

จากตารางท่ี 5 สามารถแบงความตองการตามทฤษฎี SDT โดยมีดานท่ีมีความตองการมากท่ีสุดในแต
ละดานความตองการมีดังน้ี การสรางสังคมและชุมชน (ดานความสัมพันธ) มีคามากท่ีสุด รอยละ 28.2 การเปนผู
เลน/นักแขง (ดานความสามารถ) รอยละ 20.4 และ การเลนเพ่ือผอนคลาย (ดานความเปนอิสระ) รอยละ 24.9 

 
อภิปรายผลการวิจัย 
 จากผลการวิจัยเรื่อง ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอแรงจูงใจในการเขารวมกิจกรรมอีสปอรตของนักศึกษา

มหาวิทยาลัยราชภัฏแหงหน่ึงในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ผูวิจัยสามารถนำมาอภิปรายผลตามวัตถุประสงคของการ

วิจัยไดดังน้ี 

ดานแรงจูงใจ 

1. ภาพรวมแรงจูงใจในการเขารวมกิจกรรมอีสปอรต อยูในระดับมากท่ีสุด ( =4.32) ท้ังน้ีอาจเปน

เพราะอีสปอรตเปนกิจกรรมท่ีสอดคลองกับความสนใจของนักศึกษาในยุคดิจิทัล ซึ่งเปดโอกาสใหพวกเขาไดแสดง
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ศักยภาพและผอนคลาย สอดคลองกับแนวคิดทฤษฎีการกำหนดตนเองของ Ryan และ Deci (2000) ท่ีระบุวา

พฤติกรรมจะถูกขับเคลื่อนไดดีท่ีสุดเมื่อไดรับการตอบสนองความตองการพ้ืนฐานทางจิตใจ 

ดานปจจัย ซ่ึงสามารถแยกตามประเภทไดดังนี ้

    ปจจัยสวนบุคค 

2. ความมั่นใจในความสามารถของตนเองอยูในระดับมาก ( =4.15) ท้ังน้ีอาจเปนเพราะเมื่อ

นักศึกษาไดฝกฝนจนเกิดทักษะ ยอมเกิดความมั่นใจในระดับปจจัยสวนบุคคลวาตนเองมีศักยภาพเพียงพอท่ีจะ

แขงขันได สอดคลองกับงานวิจัยของ เมธาวี คณานุรักษ (2565) ท่ีระบุถึงความเช่ือมโยงระหวางความมั่นใจใน

ทักษะกับแรงจูงใจในการมีสวนรวม 

3. การมีเวลาวางเพียงพออยูในระดับมาก ( =4.17) ท้ังน้ีอาจเปนเพราะนักศึกษาสามารถบริหาร

จัดการเวลาเรียนและเวลาทำกิจกรรมชมรมไดอยางสมดุล ซึ่งเปนปจจัยสวนบุคคลท่ีสำคัญ สอดคลองกับงานวิจัย

ของ กุลชา ปรีดาศักดิ์ (2566) ท่ีช้ีวาการจัดสรรเวลาเปนทักษะการจัดการท่ีจำเปนในการเขารวมกิจกรรม 

4. การมีอุปกรณและเครื่องมือท่ีเพียงพออยูในระดับมาก ( =4.18) ท้ังน้ีอาจเปนเพราะนักศึกษา

สวนใหญมีสมารทโฟนท่ีรองรับการเลนเกมไดดีอยูแลว ชวยลดอุปสรรคดานปจจัยสวนบุคคลในการเขารวม 

สอดคลองกับแนวคิดของ กุลชา ปรีดาศักดิ์ (2566) เก่ียวกับการเติบโตของอุปกรณเทคโนโลยท่ีีอำนวยความสะดวก

ตอการเลนอีสปอรต 

5. ความรูความเขาใจในเกมอยูในระดับมากท่ีสุด ( =4.25) ท้ังน้ีอาจเปนเพราะพ้ืนฐานความเขาใจ

ในกฎ กติกา และกลยุทธของเกม เปนปจจัยสวนบุคคลเบ้ืองตนท่ีทำใหนักศึกษาสามารถเขารวมกิจกรรมไดอยาง

สนุกสนานและมีประสิทธิภาพ สอดคลองกับงานวิจัยของ กุลชา ปรีดาศักดิ์ (2566) ท่ีระบุวาการพัฒนาทักษะ

ความรูเปนสิ่งจำเปนตอการสงเสริมอีสปอรต 

ปจจัยทางสงัคม 

6. ครอบครัวใหการสนับสนุนอยูในระดับมาก ( =4.15) ท้ังน้ีอาจเปนเพราะมุมมองของสังคมท่ีเริ่ม

เปลี่ยนไป โดยยอมรับวาอีสปอรตเปนกีฬาและสามารถตอยอดเปนอาชีพได สอดคลองกับปจจัยทางสังคมใน

งานวิจัยของ เมธาวี คณานุรักษ (2565) ท่ีช้ีใหเห็นถึงการสนับสนุนจากครอบครัวและคนรอบขาง 

7. การสนับสนุนจากกลุมเพ่ือนอยูในระดับมากท่ีสุด ( =4.22) ท้ังน้ีอาจเปนเพราะการเลนเกมอี

สปอรตตองอาศัยการสื่อสารและการทำงานเปนทีม การมีกลุมเพ่ือนท่ีสนใจตรงกันจึงเปนแรงกระตุนทางสังคมท่ี

สำคัญ สอดคลองกับงานวิจัยของ เมธาวี คณานุรักษ (2565) ท่ีพบวาปจจัยทางสังคมโดยเฉพาะกลุมเพ่ือนมีอิทธิพล

ตอความพึงพอใจและพฤติกรรมการมีสวนรวมในอีสปอรต 

ปจจัยเชิงสถาบัน 

8. อาจารยใหการสนับสนุนอยูในระดับมาก ( =4.13) ท้ังน้ีอาจเปนเพราะคณาจารยเริ่มมีความ

เขาใจและใหการยอมรับวาอีสปอรตเปนเครื่องมือในการพัฒนาทักษะแหงศตวรรษท่ี 21 สอดคลองกับงานวิจัยของ 

กุลชา ปรีดาศักดิ์ (2566) ท่ีเล็งเห็นวาสถาบันการศึกษาและคณาจารยควรมีบทบาทในการสงเสริม 

9. มหาวิทยาลัยมีงบประมาณและทรัพยากรอยูในระดับมาก ( =4.19) ท้ังน้ีอาจเปนเพราะสถาบัน

ตระหนักถึงความสำคัญของกิจกรรมนอกหลักสูตร จึงมีการจัดสรรงบประมาณสนับสนุนชมรม สอดคลองกับ

งานวิจัยของกุลชา ปรีดาศักดิ์ (2566) ท่ีระบุวาปจจัยเชิงสถาบันดานงบประมาณมีความสำคัญตอการขับเคลื่อน 

อีสปอรต 
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10. มหาวิทยาลัยมีสถานท่ีและสิ่งอำนวยความสะดวกอยูในระดับมากท่ีสุด ( =4.25) ท้ังน้ีอาจเปน

เพราะการจัดกิจกรรมอีสปอรตจำเปนตองพ่ึงพาปจจัยเชิงสถาบัน เชน พ้ืนท่ีเฉพาะ และเครือขายอินเทอรเน็ต

ความเร็วสูง สอดคลองกับงานวิจัยของ กุลชา ปรีดาศักดิ์ (2566) ท่ีเสนอแนะวาสถาบันอุดมศึกษาควรสนับสนุน

โครงสรางพ้ืนฐานเพ่ือพัฒนาอีสปอรตอยางเปนรูปธรรม 

11. ตารางกิจกรรมมีความยืดหยุนอยูในระดับมากท่ีสุด ( =4.28) ท้ังน้ีอาจเปนเพราะชมรมมีการ

ออกแบบเวลาทำกิจกรรมใหสอดคลองกับชวงเวลาหลังเลิกเรียน ทำใหสะดวกตอการเขารวม สอดคลองกับแนวคิด

ของ กุลชา ปรีดาศักดิ์ (2566) ในดานปจจัยเชิงสถาบันท่ีตองยืดหยุนเพ่ือสนับสนุนนักศึกษา 

12. การประชาสัมพันธของชมรมอยูในระดับมากท่ีสุด ( =4.29) ท้ังน้ีอาจเปนเพราะชมรมมีการใช

สื่อดิจิทัลท่ีเขาถึงนักศึกษาไดอยางรวดเร็วและนาสนใจ ถือเปนปจจัยเชิงสถาบันท่ีกระตุนการรับรู สอดคลองกับ

งานวิจัยของ กุลชา ปรีดาศักดิ์ (2566) ท่ีกลาวถึงการสงเสริมอุตสาหกรรมอีสปอรตผานการสื่อสารมวลชนและการ

ประชาสัมพันธ 

 ดานปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอแรงจูงใจ 

13. การประชาสัมพันธกิจกรรมท่ีนาสนใจและเขาถึงงาย ความมั่นใจในความสามารถของตนเอง 

ความรูความเขาใจในเกม และการสนับสนุนจากกลุมเพ่ือน รวมกันทำนายการเขารวมกิจกรรมอีสปอรตของ

นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏแหงหน่ึงในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ท้ังน้ีอาจ

เปนเพราะแรงจูงใจของนักศึกษาเกิดจากการบูรณาการรวมกันระหวางปจจัยสวนบุคคล (ทักษะความรูและความ

มั่นใจ) และปจจัยเชิงสถาบัน (การประชาสัมพันธดึงดูดใจ) รวมถึงแรงสนับสนุนทางสังคม สอดคลองกับ

องคประกอบดานความตองการมีความสามารถ (Competence) ตามทฤษฎีการกำหนดตนเองของ Ryan  

และ Deci (2000) และสอดคลองกับกรอบแนวคิดปจจัยแวดลอมท่ีครอบคลุมอยางรอบดานของ เมธาวี คณานุรักษ 

(2565) และกุลชา ปรีดาศักดิ์ (2566) 

 
ขอเสนอแนะ 
 จากขอคนพบในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยมีขอเสนอแนะซึ่งแบงออกเปน 2 ประเด็น ดังน้ี 

1. ขอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช 
1.1 ดานการจัดการและประชาสัมพันธ มหาวิทยาลัยและคณะกรรมการชมรมอีสปอรตควรให

ความสำคัญกับการออกแบบสื่อประชาสัมพันธ โดยเลือกใชชองทางสื่อสังคมออนไลนท่ีเขาถึงกลุมนักศึกษา
เปาหมายไดอยางรวดเร็วและตรงจุด เพ่ือดึงดูดความสนใจ 

1.2 ดานการพัฒนาศักยภาพผูเรียน ความมั่นใจในความสามารถของตนเอง และความรูความเขาใจ
ในเกม มีอิทธิพลตอแรงจูงใจ ชมรมจึงควรจัดกิจกรรมท่ีรองรับระดับความสามารถท่ีหลากหลาย รวมถึงมีการจัด
อบรมใหความรูเก่ียวกับกฎกติกาและกลยุทธ เพ่ือสรางพ้ืนท่ีใหนักศึกษาไดพัฒนาทักษะและเกิดความมั่นใจ 

1.3 ดานการสนับสนุนโครงสรางพ้ืนฐาน มหาวิทยาลัยควรจัดสรรพ้ืนท่ีสวนกลางท่ีมีระบบเครือขาย
อินเทอรเน็ตท่ีเสถียรและมีอุปกรณรองรับ รวมถึงการจัดตารางกิจกรรมใหมีความยืดหยุนอยูนอกเวลาเรียน เพ่ือ
ไมใหสงผลกระทบตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา 

2. ขอเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งตอไป 
2.1 จากผลการวิเคราะหสมการถดถอยพหุคูณพบวา ตัวแปรในแบบจำลองสามารถอธิบายความ

แปรปรวนของแรงจูงใจไดรอยละ 69 ซึ่งหมายความวายังคงมีปจจัยอ่ืน ๆ ท่ีมีบทบาทในการทำนายแรงจูงใจท่ียัง
ไมไดรวมไวในแบบสอบถามน้ี ปจจัยเหลาน้ันอาจรวมถึง ปจจัยจิตภาพสวนบุคคล ประสบการณสวนตัวกอนหนา 
ปจจัยทางเศรษฐกิจสังคม ปจจัยดานสุขภาพจิตใจ ปจจัยดานการนำของชมรม เปนตน 
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2.2 ขอจำกัดน้ีบงช้ีวามีพ้ืนท่ีกวางขวางสำหรับการวิจัยเพ่ิมเติมในอนาคต โดยเฉพาะการศึกษาแบบ
ระยะยาว ท่ีสามารถติดตามการเปลี่ยนแปลงของแรงจูงใจของสมาชิกตลอดระยะเวลาหน่ึง เชน การสัมภาษณเชิง
ลึก เพ่ือใหไดขอมูลเชิงลึกเก่ียวกับประสบการณของสมาชิกอยางแทจริง 
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