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Abstract 

 This study aimed to investigate the influence streamers’ content presentation, 
skill, and personality on the eSports viewerhip intention among the Generation Z 
consumers, and to discover the influence of consumers’ eSports viewing experience as the 
moderator of the relationship between streamers’ characteristics and consumers’ 
viewership intention. This research exploited the quantitative method. Simple sampling 
was conducted. The questionnaire was tested for reliability and content validity and used 
as a tool to collect data from 400 respondents aged between 18-25 who watched eSports 
before. Multiple regression analysis was used to test research hypotheses.  
 The results revealed that all 3 factors of streamers’ characteristics including 
content presentation, skill and personality affect Generation Z consumers’ eSports 
viewership intention with statistical significance at 0.01. Therefore, the hypotheses are 
confirmed. The study was also found that when consumers have more experience 
watching eSports, the influences of streamers’ skill and personality on eSports viewership 
intention decrease at statistical significance at 0.05. 
 This study has contributed to the knowledge of streamers’ characteristics in 
eSports industry both in academic and managerial implementation to expand eSports 
viewership and ongoing market growth. 
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บทคัดยอ่ 
การศึกษาวิจัยครั้งนี้ในมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาอิทธิพลด้านการนำเสนอเนื้อหา ทักษะ และ

บุคลิกภาพของสตรีมเมอร์ที่ส่งผลต่อความตั้งใจรับชมอีสปอร์ตของกลุ่มผู้บริโภค Generation Z และเพ่ือ
ศึกษาอิทธิพลของประสบการณ์การรับชมอีสปอร์ตของกลุ่มผู้บริโภค ในฐานะตัวแปรกำกับความสัมพันธ์
ระหว่างคุณลักษณะดังกล่าวของสตรีมเมอร์และความตั้งใจรับชมอีสปอร์ต การศึกษาครั้งนี้เป็นงานวิจัยเชิง
ปริมาณ โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย และใช้แบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบความเชื่อมั่นและความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหาเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้บริโภคที่เคยรับชมอีสปอร์ตอายุ 18 - 25 ปี 
จำนวน 400 ชุด ใช้การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณเพ่ือทดสอบสมมติฐานการวิจัย 

ผลการวิจัยพบปัจจัยด้านคุณลักษณะของสตรีมเมอร์ทั้ง 3 ตัว อันได้แก่ การนำเสนอเนื้อหา 
ทักษะ และบุคลิกภาพ ส่งผลต่อความตั้งใจรับชมอีสปอร์ตอย่างมีนัยทางสถิติที่ระดับ 0.01 ซึ่งเป็นไปตาม
สมมติฐาน อีกทั้งยังพบว่าเมื่อผู ้รับชมมีประสบการณ์การรับชมมากขึ้นจะทำให้ปัจจัยด้านทักษะและ
บุคลิกภาพส่งผลต่อความตั้งใจรับชมอีสปอร์ตลดลงอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

การศึกษาวิจัยครั้งนี้ได้เพ่ิมพูนองค์ความรู้เกี่ยวกับคุณลักษณะของสตรีมเมอร์ภายใต้อุตสาหกรรม
อีสปอร์ต ทั้งในมุมวิชาการและการประยุกต์ใช้จริงในการดำเนินธุรกิจ เพ่ือเพ่ิมการรับชมอีสปอร์ต ตลอดจน
ขยายให้ตลาดอีสปอร์ตเติบโตต่อไป 

 
คำสำคัญ: สตรีมเมอร์ อีสปอร์ต Generation Z 
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1. หลักการและเหตุผล 
 จากกระแสความนิยมในการเล่นเกมออนไลน์ทำ
ให้การเล่นเกมไม่ใช่แค่เล่นเพื่อความสนุกสนานและ
สร้างความเพลิดเพลิน แต่การเล่นเกมออนไลน์มีการ
พัฒนาไปสู่การแข่งขันที่สร้างรายได้จึงทำให้เกิดเป็น
การแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตที่ได้รับความนิยมเป็นอย่าง
มากในกลุ่มคนรุ่นใหม่ ซึ่งอีสปอร์ตนั้นไม่เพียงแต่จะ
สร้างรายได้ให้กับนักกีฬาอีสปอร์ต แต่ยังสร้างรายได้
ให้กับผู้ที่ชื่นชอบการเล่นเกม เพราะอีสปอร์ตเป็นการ
เล่นเกมในรูปแบบออนไลน์จึงทำให้เกิดการเล่นเกม
แบบถ่ายทอดสดที่เรียกว่า “สตรีมมิ่ง” ผ่านช่องทาง
ออนไลน์ซึ ่งผู ้ที ่ทำการสตรีมมิ ่งถูกเรียกว่า “สตรีม
เมอร์” (ปณิดดา เกษมจันทโชติ, 2563) สตรีมเมอร์ 
เกมแคสเตอร์ และนักกีฬาอีสปอร์ตยังคงสร้างความ
สับสนให้กับผู้ที ่ไม่ได้อยู่ในวงการอีสปอร์ต แต่ทว่า
สตรีมเมอร์เป็นการเล่นเกมแบบถ่ายทอดสดที่ผู้รับชม
ได้เห็นอิริยาบทท่าทางที่เกิดขึ้นจริงขณะนั้นทำให้ผู้รับ
ชมเกิดความสนุกสนาน โดยเนื้อหาที่นำเสนอเป็นการ
บอกเล่าถึงวิธีการ เทคนิค ทักษะ เคล็ดลับในการเล่น
อีสปอร์ตเพื่อนำไปสู่ชัยชนะ นอกจากนี้ยังมีเกมแค
สเตอร์เป็นการถ่ายคลิปวีดีโอตนเองขณะเล่นเกมแล้ว
นำมาเผยแพร่บนโลกออนไลน์ และนักกีฬาอีสปอร์ต 
คือ ผู้ที่ทำการฝึกซ้อมเพื่อพัฒนาฝีมือการเล่นอีสปอร์ต
เพื ่อทำการแข่งขัน ซึ ่งทั ้ง 3 บทบาทนั ้นสามารถ
เกิดข้ึนได้ในคน ๆ เดียวโดยขึ้นอยู่กับช่วงเวลา (ชัชชัย 
หวังวิวัฒนา, 2563; Garena Academy, 2563) 
 อีสปอร์ตเกิดขึ้นในมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ดในปี 
2515 จากนั้นอีก 9 ปี บริษัท Atari ได้จัดการแข่งขัน
เกม Space Invaders มีผู้เข้าร่วมกว่า 5,000 คน จาก
ทั่วสหรัฐอเมริกาซึ่งนับเป็นจุดเริ่มต้นของวงการ
อีสปอร์ต (ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล, 2562) และในประเทศ
ไทยได้จัดตั้งสมาคมกีฬาอีสปอร์ตในวันที่ 17 ตุลาคม 
2560 ซึ่งถือเป็นจุดเปลี่ยนของอุตสาหกรรมเกมไทยสู่

หนึ่งกีฬาในการแข่งขันซีเกมส์ครั้งที่ 30 และ จากการ
ก้าวเข้าสู่ยุคดิจิทัลทำให้กีฬาอีสปอร์ตเติบโตอย่าง
ต่อเนื่องในทุกแพลตฟอร์ม เช่น Youtube Facebook 
Twitch ส่งผลให้มูลค่าตลาดมีการเติบโตและสร้าง
รายได้รวมทั่วโลก 1,100 ล้านดอลลาร์สหรัฐและในปี 
2566 มีแนวโน้มเพิ่มเป็น 1,550 ล้านดอลลาร์สหรัฐ 
รวมถึงจำนวนผู้รับชมอีสปอร์ตทั่วโลกที่เพ่ิมสูงขึ้นจาก 
443 ล้านคนเป็น 495 ล้านคนในปี 2563 และมี
แนวโน้มจะเพิ่มขึ้นมากถึง 646 ล้านคนในปี 2566 
โดยจากรายงานของ Price Waterhouse Coopers 
ระบุว่าประเทศไทยติด 5 อันดับประเทศแรกที่มีการ
รับชมไลฟ์สดการเล่นเกมบน YouTube มากที่สุดซึ่ง
แสดงให้เห ็นถ ึงความนิยมของอีสปอร ์ต (Brand 
inside, 2563; PeerPower, 2563) 
 จากการทบทวนงานว ิจ ัยที ่ผ ่านมาพบว่าใน
ประเทศไทยได้ทำการศึกษาเกี ่ยวกับอีสปอร ์ตใน
หลากหลายแง่มุม แต่ทว่าแทบไม่มีงานวิจัยใดเลยที่
ศึกษาถึงอิทธิของสตรีมเมอร์ซึ่งถือว่าเป็นผู้ที่เป็นส่วน
สำคัญที ่ทำให ้ก ีฬาชนิดนี ้ เป ็นที ่น ิยมและเข ้าถึง
ผู ้บริโภคได้มากยิ ่งขึ ้น อีกทั ้งไม่มีงานวิจัยใดเลยที่
ศึกษาเฉพาะเจาะจงถึงกลุ่มผู้บริโภค Generation Z 
ที่เป็นกลุ่มคนที่เติบโตมาพร้อมกับกีฬาอีสปอร์ต ด้วย
เหตุนี้ผู้วิจัยจึงศึกษาถึงอิทธิพลของสตรีมเมอร์ส่งผล
ต่อความตั ้งใจรับชมอีสปอร์ตของกลุ ่มผู ้บร ิโภค 
Generation Z ในบริบทของการสตรีมมิ่งการเล่น
อีสปอร์ตที่นอกเหนือจากการสตรีมมิ่งการแข่งขันกีฬา
อีสปอร์ต เพ่ือเป็นแนวทางให้กับสตรีมเมอร์และธุรกิจ
ในอุตสาหกรรมเกมในการวางแผนกลยุทธ์ต่าง ๆ ให้
ตอบโจทย์กับผู้บริโภคยุคปัจจุบัน 

 
2. วัตถุประสงค์  

2.1 เพ่ือศึกษาอิทธิพลด้านคุณลักษณะของสตรีม
เมอร์ โดยใช้ปัจจัยการนำเสนอเนื ้อหา (Content 
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Presentation) ทั ก ษ ะ  ( Skill) แ ล ะ บุ ค ลิ ก ภ า พ 
(Personality) ที่ส่งผลต่อความตั้งใจรับชมอีสปอร์ต
ของกลุ่มผู้บริโภค Generation Z 

2.2 เพื ่อศึกษาอิทธิพลระหว ่างการนำเสนอ
เนื้อหา (Content Presentation) ทักษะ (Skill) และ
บุคลิกภาพ (Personality) กับความตั้งใจรับชม
อีสปอร์ต โดยมีประสบการณ์การรับชม (Viewing 
Experience) เป็นตัวแปรกำกับความสัมพันธ์ 

 
3. การทบทวนวรรณกรรม  
3.1 แนวคิดด้านเจเนอเรชันซี (Generation Z) 

การก้าวเข้าสู่ยุคดิจิทัลที่เทคโนโลยีและอุปกรณ์
อ ิ เล ็กทรอน ิกส ์ เข ้ามาม ีบทบาทมากข ึ ้นในช ีวิต 
ประจำวัน มีคนกลุ่มหนึ่งที่เติบโตมาพร้อมกับสิ่งต่าง ๆ 
เหล่านี้นั่นก็คือ Generation Z ที่ถูกเรียกว่า “Digital 
Natives” อย่างสมบูรณ์ (ประชาชาติธุรกิจ , 2564) 
ซึ่งการเล่นเกมเพื่อความสนุกสนานนั้นถูกเปลี่ยนไปสู่
การแข่งขันเกมระดับมืออาชีพที่เรียกว่าอีสปอร์ตใน
ยุคดิจิทัลที่มีความก้าวหน้าทางด้านนวัตกรรมและ
เทคโนโลยี พบว่าความบันเทิงจากวีดีโอเกมนั้นได้รับ
ความนิยมเป็นอย่างมาก โดยผู้ชมส่วนใหญ่ที่เลือก
รับชมความบันเทิงจากวีดีโอเกมนั ้นเป็นกลุ ่มคน 
Generation Z ที ่ม ีความคุ ้นเคยกับเทคโนโลยีมา
ตั้งแต่เกิดและใช้เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน จึงไม่ใช่
เรื่องแปลกท่ีเวลาว่างของคน Generation Z นั้นชอบ
ดูการสตรีมมิ่งผ่านช่องทาง YouTube ซึ่งคนกลุ ่มนี้
เลือกใช้บริการช่องทาง YouTube มากเป็นอันดับ 1 
จนเข้ามามีอิทธิต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของคน
ยุคนี้ นอกจากนี้การรับชมความบันเทิงจากวีดีโอเกม
หร ือการร ับชมสตร ีมมิ่ ง เกมนั้ น ทำให ้กลุ่ มคน 
Generation Z ได้รับประสบการณ์จากการรับชมซึ่ง
ส่งผลให้ผู ้เล ่นเกมนั ้นเข้าไปมีส่วนร่วมในเกม ซึ่ง
สอดคล้องกับผลสำรวจของ อเด็คโก้ ไทยแลนด์ 
(2564) ที่พบว่าอาชีพในอุตสาหกรรมเกมไม่ว่าจะเป็น 
สตรีมเมอร์ เกมแคสเตอร์ นักกีฬาอีสปอร์ต กลายเป็น
อาช ีพที่คน Generation Z ให ้ความน ิยมเป ็น 5 
อันดับแรก คน Generation Z จึงมองว่าการเล่นเกม
คือสื่อบันเทิงเหมือนกับการรับชมภาพยนตร์ และยังมี

ทัศนคติที่ดีต่อการเล่นเกมมากกว่าคน Generation 
อื ่น ๆ อีกทั ้งคน Generation Z ยังเป็นกลุ ่มคนที่
สามารถสร้างกำไรให้กับอุตสาหกรรมเกมได้มากกว่า 
Generation อื ่น ๆ (อลงกต เด ือนคล้าย , 2562 ; 
Campzzz, 2563) 
3.2 แนวคิดด้านอีสปอร์ต (eSports) และสตรีม
เมอร์ (Streamer)  

Wagner (2006) กล่าวว่า อีสปอร์ตถูกพัฒนามา
จากเกมออนไลน์ (Online Game) มาอยู่ในรูปแบบ
กีฬาที่ต้องใช้เทคโนโลยีสารสนเทศรวมไปถึงมีการ
สื่อสารผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เพื่อให้ผู ้ร ับชม
สามารถร ับชมการแข ่งข ันได ้ผ ่านทางอ ุปกรณ์
อิเล ็กทรอนิกส ์ในรูปแบบสตรีมมิ ่งบนเคร ือข ่าย
อินเทอร์เน็ต ซึ่งอีสปอร์ตนั้นเป็นการเชื่อมโยงระหว่าง
เกมยุคคลาสสิกกับเกมคอมพิวเตอร์สมัยใหม่เข้า
ด้วยกัน (Hamari & Sjöblom, 2017) และเป็นการ
มุ่ ง เ น้ น ใ ห้ เ กิ ด ก า ร แ ข่ ง ขั น เ ก ม บ น อุ ป ก ร ณ์
อิเล็กทรอนิกส์ เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ ซึ่งผู้เล่นไม่
จำเป็นต้องใช้แรงกายในการแข่งขันเหมือนกีฬาทั่วไป
แต่ต้องใช้สมองในการคิด วิเคราะห์ และวางแผนเพ่ือ
นำไปสู ่ช ัยชนะ ส ิ ่งจำเป ็นสำหรับกีฬาชนิดนี ้ไม่
แตกต่างจากการเล่นกีฬาอื่นตรงที่ผู้เล่นต้องมีทักษะ
ในการวางแผน และฝึกซ้อมอย่างสม่ำเสมอเพ่ือให้เกิด
ความชำนาญ (Taylor, 2012) ในกีฬาอีสปอร์ตก็มี
ลักษณะคล้ายกับการเล่นกีฬาทั ่วไป มีบุคคลหลาย
บทบาททำหน้าที ่แตกต่างกัน ไม่ว ่าจะเป็นสโมสร
นักกีฬา นักกีฬามืออาชีพ กรรมการ หรือนักพากย์
กีฬา อย่างไรก็ตาม มีบทบาทหนึ่งที่น่าสนใจและมี
ความสำคัญในอุตสาหกรรมอีสปอร์ต นั่นก็คือ สตรีมเมอร์ 

ส ต รี ม เ ม อ ร ์  ( Streamer) ห รื อ  นั ก ส ต รี ม
ถ่ายทอดสดการเล่นเกม เป็นผู้มีอิทธิพล (Influencer) 
ในอุตสาหกรรมเกมที ่ม ีผ ู ้ต ิดตามจำนวนมากบน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ สตรีมเมอร์เป็นผู้สร้างเนื้อหา
เกี่ยวกับเกมที่มีประโยชน์ และทำการสตรีมมิ่งผ่าน
แพลตฟอร์มออนไลน์ ซึ่งเนื้อหาที่นำเสนอนั้นเป็นการ
สอนเทคนิคและเคล็ดลับการเล่นเกมให้กับผู้ ร ับชม 
(De Veirman, Cauberghe, & Hudders, 20 1 7 )  
โดยพื้นฐานแล้วผู้ชมมักจะไว้วางใจสตรีมเมอร์ที่ตนเอง
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ชื่นชอบเพราะมีความรู้สึกว่าตนเองนั้นมีความใกล้ชิด
สนิทสนมกับสตรีมเมอร์ และอีกหนึ่งเหตุผลที่ผู้ชมชอบ
ดูการสตรีมมิ่งนั้น เพราะมองว่าสตรีมเมอร์เป็นแหล่งให้
ความบันเทิงสามารถสร้างความสนุกสนานผ่านเนื้อหาที่
สตรีมได้ อีกทั้งผู้ที่รับชมการสตรีมมิ่งนั้นมักดูเพ่ือนำไป
ปรับปรุงการเล่นเกมของตนเพื่อเพิ่มโอกาสในการชนะ 
และนอกจากนี้สตรีมเมอร์ยังสามารถสร้างแรงบันดาล
ใจให้กับผู้รับชมได้อีกด้วย (Chu and Kim, 2011; King 
& De la Hara, 2020) 

การสตรีมมิ่งอีสปอร์ตของสตรีมเมอร์ที่น่าสนใจ
ต้องอาศัยการนำเสนอเนื้อหาที่น่าสนใจ เนื้อหาในการ
พูดคุยระหว่างการสตรีมมิ่งสามารถสร้างความสัมพันธ์
อันดีระหว่างสตรีมเมอร์กับผู้ชมได้ นอกจากนี้ยังมี
ทักษะและบุคลิกภาพของสตรีมเมอร์ที่สามารถดึงดูด
ให้ผู้ชมเข้ามารับชมอย่างตั้งใจ เนื่องจากผู้รับชมส่วน
ใหญ่เข้ามารับชมการสตรีมมิ ่งอีสปอร์ตเพื ่อศึกษา
ทักษะการเล่นอีสปอร์ตของสตรีมเมอร์ และนำไป
พัฒนาให้เข้ากับการเล่นอีสปอร์ตของตนเอง อีกทั้ง
บุคลิกภาพของสตรีมเมอร์ที ่มีความสนุกสนานเป็น
กันเองกับผู้รับชมนั้นช่วยสร้างความเพลิดเพลินและ
สร้างประสบการณ์ที่ดีระหว่างสตรีมเมอร์และผู้ชมได้
3.3 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการนำเสนอเนื้อหา 
(Content Presentation)  

การนำเสนอเนื ้อหา (Content Presentation) 
คือ การนำเสนอข้อมูลที่ตรงตามความต้องการของผู้
รับชมเพ่ือให้ผู้ชมบรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ ซึ่งในบางครั้ง
การนำเสนอเนื ้อหานั ้นมีวาทศิลป์เข้ามาเกี ่ยวข้อง 
เพราะวาทศิลป์สามารถสร้างจุดเด่นให้กับเนื้อหาได้ 
(กันย์สินี ภู่พูลทรัพย์ และ พัชนี เชยจรรยา , 2563) 
ทั้งนี้ วรธนะ งามตระกูลชล (2558) และ อภิชัจ พุก
สวัสดิ์ (2559) ได้อธิบายไว้ว่าการตลาดเชิงเนื ้อหา 
(Content Marketing) คือ การสร ้างเน ื ้อหาให ้มี
คุณค่า โดดเด่น น่าสนใจ และมีความเป็นเอกลักษณ์
เฉพาะตัวเพ่ือให้กลุ่มเป้าหมายจดจำและกลับมารับชม 
อีกครั้งในอนาคต ซึ่งมีปัจจัยสำคัญ 5 ประการ ดังนี้ 

1) เนื้อหาต้องเป็นสิ่งที่กลุ่มเป้าหมายสนใจ 
2) เนื้อหาต้องมีคุณค่าสามารถสร้างแรงบันดาลใจ

ให้แก่ผู้รับชมได ้

3) เนื้อหาต้องมีความสม่ำเสมอ แปลกใหม่ และ
น่าสนใจ 

4) เนื้อหาต้องมีความจริงใจไม่เสนอขายสินค้า
เกินควร 

5) เนื้อหาต้องมีความเพลิดเพลินและสอดแทรก
เทคนิคต่าง ๆ ที่เป็นประโยชน์ 

การตลาดเชิงเนื้อหาเป็นแนวทางการตลาดที่มุ่ง
สร้างเนื้อหาให้น่าสนใจและมีประโยชน์สำหรับผู้ชม 
โดยเนื้อหาที่นำเสนอนั้นจะเป็นการสื่อสารระหว่าง
ผู ้ชมและผู ้ถ่ายทอดสด เพื ่อให้ผู ้ชมเข้าถึงเกมได้
มากกว่าการดูผ่านวีดีโอแบบเดิม ๆ การนำเสนอ
เนื้อหาเป็นการแบ่งปันข้อมูลเกี่ยวกับเทคนิคการเล่น
ต่าง ๆ และสามารถบ่งบอกถึงบุคลิกภาพของสตรีม
เมอร์ได้ (Yazgan-Pektas & Hassan, 2020; Jang, 
Byon, Baker, & Tsuji, 2020) การนำเสนอเนื้อหาที่
น่าสนใจของสตรีมเมอร์นั้นไม่เพียงแต่เป็นการสร้าง
ความบันเทิง และสร้างแรงบันดาลใจในการเล่นเกม
เท่านั้น แต่ยังเป็นแรงจูงใจให้ผู้ชมสามารถรับชมการ
สตรีมมิ ่งได้นานและทำให้กลับมารับชมได้อีกครั้ง 
เนื่องจากการนำเสนอเนื้อหาของสตรีมเมอร์ที่มีความ
เป็นมืออาชีพนั้นจะนำเสนอเนื้อหาที่เกี่ยวเทคนิคใน
การเล่น วิเคราะห์เกม วิเคราะห์คู่แข่ง และพูดคุยแบบ
เป็นกันเอง เพื่อให้ผู้ชมได้มีประสบการณ์ร่วมกันกับ
สตรีมเมอร์ (ศรัณย์ เหนือจักรวาล, 2564) นอกจากนี้ 
วิธีการนำเสนอเนื้อหาการสตรีมมิ่งให้แก่กลุ่มผู้บริโภค 
Generation Z นั้น สตร ีมเมอร ์ต ้องม ีความเป็น
เอกลักษณ์เฉพาะตัวที่ชัดเจน และไม่ควรยัดเยียดการ
นำเสนอสินค้าเกินจริงเพราะจะทำให้ผู้บริโภครู้สึกอึด
อัด (STEPS Academy, 2564)  
3.4 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับทักษะ (Skill) 

ทักษะ คือ ความสามารถในด้านใดด้านหนึ่งที่
ผ่านการฝึกฝนจนเกิดเป็นความชำนาญและสามารถ
ทำในสิ่ง ๆ นั้นได้ดียิ่งขึ้น (ครรชิต มาลัยวงศ์ , 2560) 
ซึ ่งทักษะของสตรีมเมอร์นั ้นถือเป็นความสามารถ
เฉพาะต ัวท ี ่ ไม ่ ใช ่ เพ ียงแค ่การเล ่นเกม แต ่ เป็น
ความสามารถของสตรีมเมอร์ที่นำไปสู่การเป็นผู้เล่น
มืออาช ีพ โดยสตร ีมเมอร ์ท ี ่ม ีท ักษะและเทคนิค
มากมายนั้น ทำให้ผู้รับชมได้รับความรู้จากทักษะการ
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เล่นเกมของสตรีมเมอร์ผ่านการรับชมสตรีมมิ่ง อีกทั้ง
ยังเป็นสิ่งที่ผู้รับชมอีสปอร์ตส่วนใหญ่ให้ความสนใจ
และเลือกเข้าร ับชม (Fletcher, 2020; Hamari & 
Sjöblom, 2017) ซึ่ง Taylor (2012) ได้ระบุถึงทักษะ
ของสตรีมเมอร์ไว ้ 7 ประการที ่ทำให้สตรีมเมอร์
แตกต่างจากผู้เล่นทั่วไปดังนี้ 

1) สตรีมเมอร์มีทักษะและความเชี่ยวชาญในการ
เล่นเฉพาะตัว        

2) สตรีมเมอร์มีทักษะทางสังคมและจิตวิทยา 
3) สตรีมเมอร์มีสิ ่งอำนวยความสะดวกในการ

สตรีมม่ิง                         
4) สตรีมเมอร์มีความเชี่ยวชาญในการเล่น

อีสปอร์ต 
5) สตรีมเมอร์มีการคิดเชิงกลยุทธ์ในการวางแผน                     
6) สตรีมเมอร์มีทักษะในการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า 
7) สตรีม เมอร์มีความเข้ า ใจในอาชีพและ

วงการอีสปอร์ต 
      นอกจากนี้ Garena Academy (2563) ได้

กำหนดคุณสมบัติที่สำคัญของสตรีมเมอร์ดังนี้ 
1) การสื่อสารให้น่าสนใจ ถือเป็นบุคลิกภาพที่

สำคัญของสตรีมเมอร์ เพราะการสตรีมในแต่ละครั้ง
ต้องใช้ต้องใช้การประสานงานระหว่างสมอง สายตา 
นิ้วมือให้เกิดความสัมพันธ์กัน อีกทั้งยังต้องสื่อสารกับ
ผู้ชม ดังนั้นการพูดคุยระหว่างการสตรีมมิ่งต้องเป็น
ภาษาท่ีเข้าใจง่าย ชัดเจน สนุกสนาน น่าติดตาม 

2) การให้ความบันเทิง หรือ Entertainer เป็น
ทักษะสำคัญที่สามารถเพิ่มจำนวนผู้รับชมได้มากขึ้น 
เพราะผู ้ที ่เข้ามารับชมการสตรีมมิ ่งต้องการความ
สนุกสนานเพลิดเพลินจากการนำเสนอเนื้อหาที่ได้รับชม  

3) ทักษะในการใช้โปรแกรมสตรีมมิ่ง นอกจาก
ทักษะในการเล่นอีสปอร์ตที ่ดีแล้วถ้าสตรีมเมอร์มี
ทักษะในโปรแกรมคอมพิวเตอร์พื้นฐานที่ใช้ในการ
สตรีมม่ิงก็จะช่วยให้การทำงานสะดวกและรวดเร็วขึ้น 

 
3.5 แนวค ิดและทฤษฎี เ กี่ ยวก ับบุ คล ิ กภาพ 
(Personality) 

จิร ัชญา ว ันจ ันทร ์ (2554) ได ้อธ ิบายไว ้ว่า
บุคลิกภาพ คือ ลักษณะเฉพาะของแต่ละบุคคลที่ทำ

ให้บุคคลนั้น ๆ แตกต่างจากผู้อื่น ในแต่ละบุคคลนั้น
จะมีบุคลิกภาพที ่ดีหรือไม่ดีแตกต่างกันออกไป ซึ่ง
บุคลิกภาพที่ดีจะทำให้บุคคลนั้นมีความน่าเชื่อถือมาก
ยิ่งขึ้น โดยบุคลิกภาพนั้นสามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ส่วน 
ดังนี้  

1) บุคลิกภาพภายใน ส่วนที่ไม่สามารถสัมผัสได้ 
เช่น อารมณ์ ทัศนคติ ซึ่งบุคลิกภาพภายในของสตรีมเมอร์ 
คือ ทัศนคติค่านิยมที่คล้ายคลึงกับผู้ชมที่สามารถดึงดูด
ให้ผู้รับชมเกิดความสนใจในการสตรีมมิ่ง 

2) บุคลิกภาพภายนอก ส่วนที่สามารถสัมผัสและ
มองเห็นได้ชัดเจน บุคลิกภาพภายนอกของสตรีมเมอร์ 
คือ คำพูดที่มีความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวสามารถ
สร้างเสียงหัวเราะให้กับผู ้ร ับชม ทำให้ผู ้ร ับชมมี
ความสุขสนุกสนาน  

บุคลิกภาพของสตรีมเมอร์นั้นถือเป็นปัจจัยหนึ่ง
ที ่สร ้างความเพลิดเพลินให้กับผู ้ชมได้เนื ่องจาก
องค์ประกอบการสตรีมมิ่งที่สำคัญของสตรีมเมอร์ คือ
ใบหน้า เนื้อหาในวิดีโอที่สตรีม การสนทนา และผู้ชม 
ดังนั ้น ในระหว่างการรับชมการสตรีมมิ ่งนั ้นผู ้ชม
สามารถเห็นอิริยาบทต่าง ๆ ของสตรีมเมอร์ได้ไม่ว่า
จะเป็นการแสดงออกทางสีหน้า แววตา ท่าทาง และ
วิธีการสตรีมมิ่ง ดังนั้นปัจจัยด้านบุคลิกภาพจึงเป็น
ปัจจัยที่สำคัญที่สตรีมเมอร์ควรปรับปรุงและพัฒนา
แก้ไขอยู่เสมอเพื่อให้ผู้รับชมเกิดความพึงพอใจ และ 
รับชมมากยิ่งข้ึน เพราะถ้าหากสตรีมเมอร์มีบุคลิกภาพ
ที่สนุกสนาน มีความเป็นเอกลักษณ์ มีความโดดเด่นใน
การแสดงเนื้อหาจะทำให้ผู ้รับชมรู ้สึกว่าน่าติดตาม
เพราะสามารถสร้างเสียงหัวเราะให้กับผู ้รับชมได้ 
(ศรัณย์ เหนือจักรวาล, 2564) 
3.6 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับประสบการณ์การ
รับชม (Viewing Experience) 

Schmitt (2000) ได้อธิบายไว้ว่าการตลาดเชิง
ป ร ะ ส บ ก า ร ณ์  ( Experiential Marketing) คื อ 
เหตุการณ์หนึ่งที่เกิดขึ้นตามการรับรู้ของแต่ละบุคคล 
ณ ช่วงเวลาหนึ่ง ซึ่งเหตุการณ์เหล่านั ้นไม่สามารถ
เกิดขึ้นเองได้ แต่เกิดขึ้นจากการตอบสนองต่อการถูก
กระตุ้นโดยถูกชักนำจากปัจจัยหนึ่ง ซึ่งประสบการณ์
การรับชม (Viewing Experience) อีสปอร์ตเกิดขึ้น
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จากความรู้สึกของผู้ชมที่ถูกกระตุ้นโดยสิ่งเร้า เมื่อ
ผู้ชมเกิดการมีส่วนร่วมกับการแข่งขันอีสปอร์ตผ่าน
การรับชมการสตรีมมิ่ง ผู ้ชมจะมีความตื่นเต้นและ
ได้รับประสบการณ์ที่แตกต่างจากการรับชมวิดีโอที่ถูก
บันทึกและตัดต่อใส่เอฟเฟคไว้ ซึ่งทักษะการนำเสนอ
ของสตรีมเมอร์และประสบการณ์การรับชมที่ต่างกัน
ของผู้ชมนั้นจะส่งผลให้เกิดประสบการณ์ที่ต่างกัน ถ้า
หากสตรีมเมอร์สามารถทำให้ผู้ชมเกิดความพึงพอใจ
และมีความเพลิดเพลินกับประสบการณ์ที่สตรีมเมอร์
ส่งมอบให้ผู้ชมผ่านการรับชมสตรีมมิ่งได้ก็จะช่วยทำ
ให้ผู ้ชมเกิดการรับชมการสตรีมมิ่งมากยิ่งขึ ้น (Lee, 
Tan, Lin, Lin, & Teo, 2018) 
3.7 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความตั้งใจรับชม 
(Viewership Intention) 

ความตั้งใจ คือ ระดับของการรับรู้ของผู้บริโภคโดย
สะท้อนให้เห็นถึงประสบการณ์ที่ผ่านมาของผู้บริโภคท่ี
ได้รับซึ่งการดำเนินพฤติกรรมต่าง ๆ นั้นเกิดขึ้นได้จาก
ทัศนคติ บรรทัดฐานส่วนตัว และการรับรู้ ส่งผลให้การ
ควบคุมพฤติกรรมนั้นมีการแสดงออกถึงพฤติกรรมที่
แตกต่างกันไปตามสถานการณ์อาจพบว่ามีเพียงทัศนคติ
เท่านั้นที่มีผลกระทบอย่างมีนัยสำคัญต่อความตั้งใจ ซึ่ง
ความตั้งใจรับชมนั้นถือเป็นความตั้งใจเชิงพฤติกรรมที่
เกิดขึ้นจากความเต็มใจที่จะพยายามแสดงถึงพฤติกรรม
นั้น โดยพฤติกรรมเหล่านั้นส่งผลให้เกิดทัศนคติเชิงบวก
หรือเชิงลบยิ่งทัศนคติและความคิดเห็นของบุคคลนั้น
สัมพันธ์กับพฤติกรรมมากเท่าใดก็จะส่งผลให้ความตั้งใจ
ในการแสดงออกทางพฤต ิกรรมของแต ่ละบ ุคคล
แข็งแกร่งขึ้น (Ajzen, 1991) ความตั้งใจในการรับชมอี
สปอร์ตเป็นความตั้งใจเชิงพฤติกรรมเฉพาะด้านที่เกิดขึ้น
จากความสนใจของผู้รับชม เมื่อผู้รับชมมีความตั้งใจใน
เชิงบวกเกี่ยวกับการรับชมการสตรีมมิ่งอีสปอร์ต จะ
ส่งผลให้ผู้รับชมมีความชื่นชอบการสตรีมมิ่งอีสปอร์ต
และทำให้เกิดความตั้งใจในการรับชมการสตรีมมิ่ง
อีสปอร์ตในครั้งต่อไปเมื่อสตรีมเมอร์มีการอัปเดตเนื้อหา
ใหม่ ๆ เกี่ยวกับอีสปอร์ต (Lee et al., 2018) 

จากการศึกษางานวิจัยที่ผ่านมาของ ศรัณย์ เหนือ
จักรวาล (2562) ที่ได้ทำการศึกษาเรื่องอิทธิพลของไม
โครอินฟลูเอนเซอร์ที่มีผลต่อการเลือกรับชมสตรีมม่ิง

ผ่านช่องทาง Twitch ของผู ้ชมในประเทศไทย พบว่า 
บุคลิกภาพ และ การนำเสนอเนื้อหาของไมโครอินฟลู
เอนเซอร์ส่งผลต่อการตัดสินใจในการเลือกรับชมสตรีมมิ่ง
ผ่านช่องทาง Twitch ในประเทศไทย ซึ่งชยานนท์ 
โกมุทานนท์, ชมพู่ เนื่องจำนงค์ และ กิติกร ดาววิเศษ 
(2563) ได้ทำการศึกษาเรื่องปัจจัยและสิ่งกระตุ้นสำคัญ
ที่มีอิทธิพลต่อการรับชมเกมสตรีมมิ่งในประเทศไทย 
กรณีศึกษาเกมประเภท Multiplayers Online Battle 
Arena พบว่า ทักษะของผู้เล่นมีอิทธิพลต่อการรับชม
เกมสตรีมมิ ่ง โดยที ่ชัชชพันธ์ เล็กเจริญ (2559) ได้
ทำการศึกษาเรื่องการตลาดเชิงประสบการณ์กับความ
ภักดีของผู้บริโภคในการชมการแสดงทอล์คโชว์ พบว่า 
การตลาดเชิงประสบการณ์ส่งผลต่อการตัดสินใจในการ
เข้าร่วมชมการแสดงทอล์คโชว์ และจากการศึกษา
งานวิจ ัยที ่ผ ่านมาของ Lee et al. (2018) เกี ่ยวกับ
แรงจูงใจของผู้บริโภคในการรับชมกีฬาอีสปอร์ตและ
ความตั้งใจในการติดตามผลพบว่าแรงจูงใจส่งผลกระทบ
เชิงบวกต่อประสบการณ์การรับชม 

จากการทบทวนวรรณกรรมข้างต้นสรุปได้ว่าการ
นำเสนอเนื้อหา ทักษะ และบุคลิกภาพของสตรีมเมอร์
น ั ้นมีความสัมพันธ์ก ัน ซึ ่งทักษะการเล่นเกมและ
บุคลิกภาพที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวจะถูกนำเสนอ
ออกมาในรูปแบบเนื้อหาผ่านการถ่ายทอดสด จากผล
การศึกษาก่อนหน้านี้ พบว่า การศึกษาเกี่ยวกับสตรีม
เมอร์ยังมีจำกัด ทั้งในการเลือกรับชมประเภทของอี
สปอร์ตและแพลตฟอร์มช่องทางการเลือกรับชม ทั้งยัง
เป็นการศึกษาในกลุ่มผู้บริโภควงกว้าง จึงยังไม่เป็นที่
ทราบแน่ชัดว่าการนำเสนอเนื้อหา ทักษะ บุคลิกภาพ
ของสตรีมเมอร์ส่งผลต่อความตั้งใจรับชมอีสปอร์ตของ
กลุ่มผู้บริโภค Generation Z ดังนั้น การวิจัยครั้งนี้จึง
ตั้งสมมติฐาน ดังต่อไปนี้ 

H1: การนำเสนอเนื้อหาของสตรีมเมอร์ส่งผลต่อ
ความต ั ้ ง ใจร ับชมอ ีสปอร ์ตของกล ุ ่ มผ ู ้ บร ิ โภค 
Generation Z 

H2: ทักษะของสตรีมเมอร์ส่งผลต่อความตั้งใจ
รับชมอีสปอร์ตของกลุ่มผู้บริโภค Generation Z 

H3: บุคลิกภาพของสตรีมเมอร์ส่งผลต่อความ
ตั้งใจรับชมอีสปอร์ตของกลุ่มผู้บริโภค Generation Z 
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จากการศึกษาปัจจัยด้านประสบการณ์การรับชม
ที่เกี่ยวข้องกับ “การตลาดเชิงประสบการณ์” พบว่า 
ในบริบทของกีฬาอีสปอร์ตที่มีประสบการณ์ในการ
รับชมเป็นตัวแปรกำกับความสัมพันธ์ และเจาะจงไป
ยังกลุ่มผู้บริโภค Generation Z นั้น ยังไม่มีงานวิจัย
ใดที่ศึกษาถึงความสัมพันธ์ระหว่างประสบการณ์การ
รับชมกับการนำเสนอเนื้อหา ทักษะ และบุคลิกภาพ
มาก่อน ดังนั้น ผู้วิจัยจึงนำปัจจัยดังกล่าวมาศึกษาใน
งานวิจัยครั้งนี้เพื ่อให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ ๆ ซึ่งเป็น
ที่มาของสมมติฐาน ดังต่อไปนี้  

H4: ประสบการณ์การรับชมเป็นตัวแปรกำกับ
ความสัมพันธ์ระหว่างการนำเสนอเนื ้อหากับความ
ตั้งใจรับชมอีสปอร์ตของกลุ่มผู้บริโภค Generation Z 
 H5: ประสบการณ์การรับชมเป็นตัวแปรกำกับ
ความสัมพันธ์ระหว่างทักษะกับความตั้งใจรับชม
อีสปอร์ตของกลุ่มผู้บริโภค Generation Z 

H6: ประสบการณ์การรับชมเป็นตัวแปรกำกับ
ความสัมพันธ์ระหว่างบุคลิกภาพกับความตั้งใจรับชม
อีสปอร์ตของกลุ่มผู้บริโภค Generation Z

 
4. กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. ระเบียบวิธีวิจัย 
งานวิจัยเรื่องนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative 
Research Method) โดยใช้ว ิธีการเลือกตัวอย่างสุ่ม
แบบง่าย (Simple Random Sampling) ซึ่งมีรายละเอียด
เกี่ยวกับวิธีการดำเนินงานวิจัย ดังนี้ 
5.1 ประชากร กลุ่มตัวอย่าง และการสุ่มตัวอย่าง 
ประชากรเป็นกลุ่มผู้บริโภค Generation Z ทีม่ีอายุ 18 
- 25 ปี ซึ่งเกิดระหว่างปี พ.ศ. 2538-2547 (Ivanova & 
Smrikarov, 2009; Spire Research & Consulting, 
2010) จำนวนรวม 6,766,455 คน (สำนักบริหารการ
ทะเบียน กรมการปกครอง, 2565) โดยผู้วิจัยคํานวณหา
ขนาดของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้สูตรของทาโร ยามาเน่ 
(Yamane, 1973 อ้างใน ธ ีรว ุฒิ เอกะกุล , 2543) ที่
ระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 95 และค่าความคลาดเคลื่อนที่
ระดับร้อยละ 5 ได้กลุ่มตัวอย่างที่ต้องการทั้งหมด 400
ตัวอย่าง โดยผู้วิจัยจะคัดกรองเฉพาะกลุ่มตัวอย่างที่เคย 
 

รับชมการสตรีมมิ่งอีสปอร์ตเท่านั้น 
5.2 เครื่องมือ 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในครั้งนี้ 

ค ือ แบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) 
โดยเป็นลักษณะคําถามปลายปิด (Close-ended 
Questionnaire) ซึ่งแบ่งออกเป็น 6 ส่วน ดังนี้ 

 ส่วนที่ 1 แบบสอบถามคัดกรองสำหรับการ
ทำแบบสอบถาม ซึ่งจะเป็นคำถามแบบ 2 ตัวเลือก 

และให้เลือกตอบข้อที่ตรงกับผู้ตอบแบบสอบถาม
มากที่สุด โดยคำถามจะเป็นการคัดกรอง Generation 
และผู้ที ่เคยรับชมการสตรีมมิ่งอีสปอร์ต ซึ่งมีคำถาม
ทั้งสิ ้น 3 ข้อ ดังนี้ 1) ท่านมีอายุระหว่าง 18 – 25 ปี 
หรือไม่ 2) ท่านรู้จักอีสปอร์ตหรือไม่ 3) ท่านเคยรับชม
การสตรีมมิ่งอีสปอร์ตหรือไม่ 
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  ส่วนที่ 2 แบบสอบถามเกี ่ยวกับสถานภาพ 
ข้อมูลพ้ืนฐาน ซึ่งจะเป็นคำถามแบบหลายตัวเลือกและ
ให้เลือกตอบข้อที่ตรงกับผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุด 
โดยคำถามจะเน้นไปที่ข้อมูลส่วนบุคคลของผู ้ตอบ
แบบสอบถาม ซ่ึงมีคำถามทั้งหมด 5 ข้อ ดังนี้ 1) เพศ 2) 
อายุ 3) ระดับการศึกษา 4) รายได้ต่อเดือน 5) อาชีพ 
 ส่วนที่ 3 แบบสอบถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการ
รับชมการสตรีมมิ ่งอีสปอร์ต ซึ ่งเป็นคำถามแบบ
หลายตัวเลือกที ่สามารถเลือกตอบข้อที ่ตรงกับ
ผ ู ้ ตอบแบบสอบถามมากท ี ่ ส ุด  และสามารถ
เลือกตอบได้หลายคำตอบ โดยมีคำถามทั้งหมด 4 
ข้อ ดังนี้ 1) ท่านรับชมการสตรีมมิ่งอีสปอร์ตผ่าน
ช่องทางใด 2) ความถี ่ในการรับชมอีสปอร์ต 3) 
ระยะเวลาในการรับชมอีสปอร์ตต่อครั้ง 4) ประเภท
ของอีสปอร์ตที่ท่านรับชม 
 ส่วนที่ 4 แบบสอบถามเกี่ยวกับ การนำเสนอ
เนื ้อหา ทักษะ และบุคลิกภาพของสตรีมเมอร์ มี
คำถามรวม 15 ข้อ ดังนี้ 
1. การนำเสนอเนื้อหาจำนวน 5 ข้อ ประกอบด้วย  
 1. สตรีมเมอร์มีการนำเสนอเนื ้อหาที ่สร้าง
ความบันเทิงให้กับฉัน 
 2. เนื ้อหาในการสตรีมมิ ่งสามารถสร้างแรง
บันดาลใจในด้านการแข่งขันให้ฉันได้มากข้ึน 
 3. สตรีมเมอร์มีการนำเสนอเนื้อหาการสตรีม
มิ่งท่ีเป็นประโยชน์ด้านต่าง ๆ 
 4. สตรีมเมอร์มีการนำเสนอเนื้อหาที่น่าสนใจ
 5. การนำเสนอเนื้อหาที่มีความแปลกใหม่ของ
สตรีมเมอร์ทำให้ฉันตั้งใจรับชมอีสปอร์ต 
2. ทักษะจำนวน 5 ข้อ ประกอบด้วย 
 1. การดูสตรีมมิ่งอีสปอร์ตที่ฉันชอบช่วยให้ฉัน
เล่นอีสปอร์ตได้ดีข้ึน 

2. ฉันได้เรียนรู้ทักษะใหม่ ๆ จากสตรีมเมอร์ 

3. ฉันนำเทคนิคของสตรีมเมอร์มาประยุกต์ใช้
ในการเล่นอีสปอร์ตของฉัน 

4. ฉันชอบดูสตรีมเมอร์ที่เล่นอีสปอร์ตเก่ง 
5. ฉันชอบดูสตรีมเมอร์ที่ให้คำแนะนำระหว่าง

การสตรีมมิ่ง 
3. บุคลิกภาพจำนวน 5 ข้อ ประกอบด้วย 

1. สตรีมเมอร์ที่มีบุคลิกภาพโดดเด่นในการ
แสดงเนื้อหาทำให้เกิดความน่าสนใจในการรับชม 

2. สตรีมเมอร์มีความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว
ในการสตรีมมิ่งจึงรู้สึกว่าน่าติดตาม  

3. สตรีมเมอร์มีความสนุกสนานทำให้ฉันมี
ความสุขในการรับชมการสตรีมมิ่ง  

4. สตรีมเมอร์สามารถสร้างเสียงหัวเราะใน
ระหว่างการรับชมสตรีมมิ่งได้  

5. สตรีมเมอร์สามารถดึงดูดให้ฉันสนใจเพราะ
มีทัศนคติค่านิยมที่คล้ายคลึงกับฉัน 
 ส่ ว น ที่  5 แ บ บ ส อ บ ถ า ม เ กี่ ย ว กั บ
ประสบการณ์การรับชม มีคำถามรวม 5 ข้อ ดังนี้
 1. การรับชมการสตรีมมิ่งอีสปอร์ตทำให้ฉัน
มีปฏิสัมพันธ์กับสตรีมเมอร์ 
 2. การนำเสนอเนื ้อหาของสตร ีมเมอร์
สามารถสร้างความคิดสร้างสรรค์ให้ฉันได้ 
 3. ฉันมักจะติดคำพูดจากสตรีมเมอร์มาใช้
ในชีวิตประจำวัน  
 4. ฉันสนุกไปกับการรับชมการสตรีมมิ่ง  
 5.  การใช ้ เส ียงของสตร ีมเมอร ์สร ้าง
ความรู้สึกดีให้กับฉัน  
ส่วนที่ 6 แบบสอบถามเกี่ยวกับความตั้งใจในการ
รับชมอีสปอร์ต มีคำถามรวม 5 ข้อ ดังนี้ 
1. ฉันตั้งใจที่จะรับชมอีสปอร์ต 
2. ฉันมีความตั้งใจในการรับชมสตรีมมิ่งอีสปอร์ต 
อย่างต่อเนื่อง 

3. ฉันจะตั้งใจรับชมการสตรีมมิ่งเม่ือนักสตรีมเมอร์คนนั้นมีฝีมือ 
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4. ฉันจะตั้งใจรับชมสตรีมมิ่งที่มีเนื้อหาที่น่าสนใจ 
5. ฉันจะตั้งใจรับชมการสตรีมมิ่งอีสปอร์ตถ้าหาก
เป็นสตรีมเมอร์ที่ฉันชื่นชอบ 
 โดยส่วนที่ 4 - 6 มีเกณฑ์การให้คะแนนใน
รูปแบบ Rating Scale โดยกำหนดให้เลือกเพียง
คำตอบเดียว ซึ่งมีเกณฑ์การให้คะแนนของระดับ
ความสำคัญแบ่งออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 5 = เห็น
ด้วยอย่างยิ่ง 4 = เห็นด้วย 3 = ปานกลาง 2 = ไม่
เห็นด้วย และ 1= ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

5.3 การทดสอบความเที่ยงตรงและความเชื่อม่ัน 
ผู้วิจัยตรวจสอบความเที่ยงตรง (Validity) 

และความเชื่อถือ (Reliability) ของแบบสอบถาม
และนำไปปรับปรุงก่อนนําไปเก็บข้อมูล โดยผู้วิจัย
นําแบบสอบถามที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้ 
(Try out) กับกลุ่มตัวอย่างจํานวน 40 คน จากนั้น
นําข้อมูลที่ได้ไปคํานวณค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่น
โดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติที่มีระดับความ
น่าเชื่อถือ ดังตารางที่ 1 

 
 ตารางท่ี 1 แสดงค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม 

 
5.4 การเก็บข้อมูลภาคสนาม  
 ผู้วิจัยได้ทำการเก็บรวบรวมข้อมูลผ่านทาง
แบบสอบถามออนไลน์ (Google Form) ซึ่งเป็นการ
เก็บแบบสอบถามกับผู้บริโภค Generation Z ที่เคย
รับชมการสตรีมมิ่งอีสปอร์ต จำนวน 400 ชุด ตั้งแต่
วันที่ 18 ธันวาคม 2564 - 7 มกราคม 2565 
5.5 การวิเคราะห์ข้อมูล สถิติที่ใช้ 

5.5.1 สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าร้อยละ 
ค่าเฉลี ่ยเลขคณิต ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน เพ่ือ
อธิบายข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 
 โดยส่วนที ่ 4 - 6 มีเกณฑ์การให้คะแนนใน
รูปแบบ Rating Scale โดยกำหนดให้เลือกเพียง
คำตอบเดียว ซึ่งมีเกณฑ์การให้คะแนนของระดับ
ความสำคัญแบ่งออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 5 = เห็น
ด้วยอย่างยิ่ง 4 = เห็นด้วย 3 = ปานกลาง 2 = ไม่
เห็นด้วย และ 1= ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

5.5.2 สถิติเชิงอนุมาน ใช้การวิเคราะห์การ
ถดถอยพหุคูณเพื ่อใช ้ในการทดสอบสมมติฐาน
งานวิจัย 

 ผู ้ว ิจ ัยนำแบบสอบถามที ่รวบรวมได้มา
จำนวน 400 ชุด มาดําเน ินการว ิเคราะห์ และ
ประมวลผลข้อมูลด ้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์
สำเร็จรูปทางสถิติเพ่ือคํานวณหาค่าสถิติ 
 
6. ผลการวิจัย 
 การศึกษาอิทธิพลด้านคุณลักษณะของ
สตรีมเมอร์ที่ส่งผลต่อความตั้งใจรับชมอีสปอร์ตของ
กลุ่มผู้บริโภค Generation Z ในครั้งนี้ได้ทำการ
สำรวจกลุ ่มตัวอย่างทั ้งส ิ ้น  400 คน โดยผู ้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชายร้อยละ 47 เพศ
หญิงร้อยละ 38.5 LGBTQ+ ร้อยละ 13.75 และไม่
ระบุเพศร้อยละ 0.75 ด้านอายุพบว่าส่วนใหญ่อายุ 
22 ปี คิดเป็นร้อยละ 22.5 รองลงมาคืออายุ 21 ปี 
คิดเป็นร้อยละ 18.75 กลุ ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มี
การศึกษาระดับปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 83.75 
ส่วนใหญ่ร ้อยละ 73 ประกอบอาชีพนักเร ียน/
นักศึกษา และรายได้ต่อเดือนต่ำกว่า 10,000 บาท 
คิดเป็นร้อยละ 52.5 
 ผลการศึกษาพฤติกรรมการรับชมการสตรีม
มิ่งอีสปอร์ต พบว่า กลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่รับชม

ปัจจัย การนำเสนอ
เนื้อหา 

ทักษะ บุคลิกภาพ ประสบการณ์
การรับชม 

ความตั้งใจใน
การรับชม 

ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา 0.84 0.83 0.78 0.81 0.76 
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การสตรีมมิ ่งผ่านทางแพลตฟอร์ม Youtube คิด
เป็นร้อยละ 86 ความถี่ในการรับชมร้อยละ 30.75 
ดูสตรีมมิ่งอีสปอร์ต 2-3 วันต่อครั้ง ด้านระยะเวลา
ในการรับชมต่อครั้ง พบว่า ร้อยละ 47.25 ใช้เวลา 

1-2 ชั่วโมง และประเภทของอีสปอร์ตที่รับชมส่วน
ใหญ่ร้อยละ 73.9 ดูอีสปอร์ตประเภท MOBA เช่น 
ROV, LOL, DOTA รายละเอียดพฤติกรรมแสดงใน
ตารางที่ 2

 
 ตารางท่ี 2 พฤติกรรมการรับชมการสตรีมมิ่งอีสปอร์ต     (N = 400) 

 
6.1 ผลการทดสอบสมมติฐาน 
จากการทดสอบสมมติฐานด้วยการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณพบว่าการนำเสนอเนื้อหา (β = .177, p-value < 
.01) ทักษะ (β = .283, p-value < .001) และบุคลิกภาพ (β = .212, p-value < .000) ส่งผลต่อความตั ้งใจ
รับชมอีสปอร์ตของกลุ่มผู้บริโภค Generation Z อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ดังตารางที่ 3 
 
 
 
 
 

พฤติกรรมการรับชมการสตรีมม่ิงอีสปอร์ต จำนวน 
(คน) 

ร้อยละ 

ช่องทางในการรับชม
การสตรีมม่ิงอีสปอร์ต 
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

YouTube 343 86 
Facebook 248 62.2 
Twitch 131 32.8 
อ่ืน ๆ  5 1.3 

ความถี่ในการรับชมอี
สปอร์ต 

ทุกวัน  66 16.5 
2 – 3 วัน/ครั้ง 123 30.75 
สัปดาห์ละครั้ง  111 27.75 
เดือนละครั้ง 100 25 

ระยะเวลาในการรับชม
อีสปอร์ต/ครั้ง 

น้อยกว่า 1 ชั่วโมง 102 25.5 
1 – 2 ชั่วโมง 189 47.25 
2 – 3 ชั่วโมง  73 18.25 
มากกว่า 3 ชั่วโมง 36 9 

ประเภทของอีสปอร์ตที่
รับชม (ตอบได้มากกว่า 
1 ข้อ) 
 

ประเภท MOBA เช่น ROV, LOL, DOTA 295 73.9 
ประเภท MMORPG เช่น Blade and Soul 54 13.5 
ประเภท Sport เช่น FIFA Football, Pes 2021 81 20.3 
ประเภท FPS เช่น Valorant, Special Force 139 34.8 
ประเภท TPS เช่น PUBG, FreeFire, Infestation 193 48.4 
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ตารางที่ 3 การทดสอบอิทธิพลด้านคุณลักษณะของสตรีมเมอร์ที่ส่งผลต่อความตั้งใจรับชมอีสปอร์ตของกลุ่ม
ผู้บริโภค Generation Z โดยใช้วิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 

 
หมายเหตุ : * มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ** มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 *** มีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.001 
ผลการทดสอบสมมติฐานดังกล่าว สามารถสร้างสมการทำนายได้ ดังนี้ 

Y ความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ต = 0.177 (Xการนำเสนอเน้ือหา) + 0.283 (Xทักษะ) + 0.212 (Xบุคลิกภาพ) 
  
จากตารางที ่ 3 ผลการทดสอบสมมติฐานที ่ 1-3 
พบว่า 1) การนำเสนอเนื้อหาสตรีมมิ่งอีสปอร์ตของ
สตรีมเมอร์มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกกับความตั้งใจ
รับชมอีสปอร์ตของกลุ่มผู้บริโภค อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที ่ระดับ 0.01 โดยมีค่าสัมประสิทธิ ์การ
ถดถอยของตัวแปรอิสระที ่ 0.177 กล่าวคือ เมื่อ
สตรีมเมอร์นำเสนอเนื้อหาได้ดีมากข้ึน ผู้บริโภคก็จะ
มีความตั้งใจรับชมอีสปอร์ตมากขึ้นไปด้วย 2) ทักษะ
และเทคนิคการสตรีมมิ่งอีสปอร์ตของสตรีมเมอร์มี
ความสัมพันธ์ในเช ิงบวกกับความตั ้งใจรับชมอี
สปอร์ตของกลุ่มผู้บริโภค อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ
ที่ระดับ 0.001 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยของ
ตัวแปรอิสระที่ 0.283 เป็นความสัมพันธ์ในระดับสูง
กว่าปัจจัยอื่น กล่าวคือ เมื่อสตรีมเมอร์มีทักษะและ
เทคนิคการเล่นอีสปอร์ตการในระหว่างการสตรีมม่ิง
ได้ดีมากขึ ้น ผู ้บริโภคก็จะมีความตั ้งใจรับชมอี
สปอร์ตมากข้ึนไปด้วย 3) บุคลิกภาพของสตรีมเมอร์
มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกกับความตั้งใจรับชม 
อีสปอร์ตของกลุ่มผู้บริโภค อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ
ที่ระดับ 0.001 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยของ
ตัวแปรอิสระที่ 0.212 กล่าวคือ เมื่อสตรีมเมอร์มี
บุคลิกภาพที่ดี โดดเด่น มีเอกลักษณ์ สร้างความ
บันเทิงและสนุกสนานได้ดี ผู้บริโภคก็จะมีความตั้งใจ
รับชมอีสปอร์ตมากข้ึนไปด้วย 

 นอกจากนี้ เมื่อวิเคราะห์ปัจจัยประสบการณ์
ในการรับชมอีสปอร์ตของผู้บริโภคกลุ่ม Generation Z 
ในฐานะตัวแปรกำกับ (Moderator) ในความสัมพันธ์
ระหว่างคุณลักษณะของสตรีมเมอร์กับความตั ้งใจ
รับชมอีสปอร์ต พบว่าเมื่อผู้บริโภคมีประสบการณ์ใน
การรับชมมากขึ้นจะทำให้ปัจจัยด้านทักษะ (β = -
.101, p-value < .05) และปัจจัยด้านบุคลิกภาพ (β 
= -.134, p- value < .01) ส่งผลต่อความตั้งใจรับชม
อีสปอร์ตของกลุ ่มผู ้บริโภค Generation Z ลดลง
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ดังตารางที ่4

ตัวแปรตาม ตัวแปรอิสระ β SE p-value 
 

ความตั้งใจในการ
รับชมอีสปอร์ต 

ค่าคงที่ -.446 .159 .005 
การนำเสนอเนื้อหา .177** .051 .001 

ทักษะ .283*** .044 .000 
บุคลิกภาพ .212*** .048 .000 
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ตารางที ่ 4 การทดสอบอิทธิพลของประสบการณ์การรับชม ในฐานะตัวแปรกำกับความสัมพันธ์ระหว่าง
คุณลักษณะของสตรีมเมอร์และความตั้งใจรับชมอีสปอร์ตของกลุ่มผู้บริโภค Generation Z โดยใช้วิเคราะห์การ
ถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis)

หมายเหตุ : * มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ** มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 *** มีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.001 
 
จากตารางที่ 4 ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 4-6 พบว่า 
ประสบการณ์การรับชมอีสปอร์ตของผู้บริโภคไม่ส่ง
อิทธิพลต่อความสัมพันธ์ระหว่างการนำเสนอเนื้อหา
กับความตั้งใจรับชมอีสปอร์ต กล่าวคือ แม้ผู้บริโภค
จะมีประสบการณ์การรับชมมาก ก็ไม่ได้ส่งผลต่อการ
นำเสนอเนื้อหาของสตรีมเมอร์ที่ทำให้ผู ้บริโภคเกิด
ความตั้งใจในการรับชมอีสปอร์ต อย่างไรก็ตาม ผล
การทดสอบสมมติฐานพบว่า ประสบการณ์การรับชม
ส่งอิทธิพลทางลบต่อความสัมพันธ์ระหว่างทักษะของ
สตรีมเมอร์กับกับความตั้งใจรับชมอีสปอร์ต อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์
การถดถอยของตัวแปรอิสระท่ี 0.101 กล่าว คือ เมื่อ
ผู้บริโภคมีประสบการณ์การรับชมอีสปอร์ตมากข้ึน 
ทักษะของสตรีมเมอร์จะส่งผลต่อความตั้งใจรับชมอี
สปอร ์ตน ้อยลง และประสบการณ์การร ับชมส่ง
อิทธิพลทางลบต่อความสัมพันธ์ระหว่างบุคลิกภาพ
ของสตรีมเมอร์กับกับความตั้งใจรับชมอีสปอร์ต อย่าง
ม ี น ั ยสำค ัญทางสถิ ต ิ ท ี ่ ระด ับ 0.01 โดยม ี ค่ า
สัมประสิทธิ ์การถดถอยของตัวแปรอิสระที ่ 0.134 
กล่าว คือ เมื่อผู้บริโภคมีประสบการณ์การรับชมมาก
ขึ้น บุคลิกภาพของสตรีมเมอร์จะส่งผลต่อความตั้งใจ
รับชมอีสปอร์ตน้อยลง 

7. การอภิปรายผล 
 7.1 การนำเสนอเนื ้อหาของสตรีมเมอร์
ส่งผลต่อความตั้งใจรับชมอีสปอร์ตของกลุ่มผู้บริโภค 
Generation Z 
 ผลการวิจัย พบว่า เมื่อสตรีมเมอร์นำเสนอ
เนื้อหาการสตรีมมิ่งอีสปอร์ตที่น่าสนใจ มีประโยชน์ 
แปลกใหม่ สร้างความบันเทิงและสร้างแรงบันดาล
ใจในการแข่งขันให้ผู้บริโภค Generation Z มากขึ้น 
ผู้บริโภคก็จะตั้งใจรับชมมากยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของศรัณย์ เหนือจักรวาล (2562) พบว่า 
การนำเสนอเนื้อหาของไมโครอินฟลูเอนเซอร์ส่งผล
ต่อการตัดสินใจเลือกรับชมสตรีมมิ่งผ่านช่องทาง 
Twitch ในประเทศไทย โดยเมื่อไมโครอินฟลูเอน
เซอร์พูดคุยตอบโต้กับผู้ชมจะทำให้เกิดความเป็น
กันเองและสนิทกันมากขึ้น อีกทั้งการทำกิจกรรม
ร่วมกันผู้ชมยังเป็นการสร้างสีสัน และสร้างความ
ใกล้ชิดระหว่างผู้ชมกับสตรีมเมอร์ได้เป็นอย่างดี ซึ่ง
สนับสนุนแนวคิดการใช้วาทศิลป์เพื่อสร้างจุดเด่น
ให้ก ับเนื ้อหาตามแนวคิดการตลาดเชิงเน ื ้อหา 
(Content marketing) ในงานวิจัยของวรรธนะ งาม
ตระกูลชล (2558) และ อภิชัจ พุกสวัสดิ์ (2559) 

ผลการทดสอบตัวแปรกำกับ β SE p-value 
 
ความตั้งใจใน
การรับชมอี

สปอร์ต 

ประสบการณ์การรับชม .442 .041 .000 
การนำเสนอเนื้อหา x ประสบการณ์การ

รับชม 
-.059 .053 .263 

ทักษะ x ประสบการณ์การรับชม -.101* .045 .025 
บุคลิกภาพ x ประสบการณ์การรับชม -.134** .049 .007 



 
วารสารการสื่อสารและการจัดการ นิด้า  ปีท่ี 8 ฉบับท่ี 2  (พฤษภาคม–สิงหาคม 2565) 

 

30 

 7.2 ทักษะของสตรีมเมอร์ส่งผลต่อความ
ตั้งใจรับชมอีสปอร์ตของกลุ่มผู้บริโภค Generation Z 
 ผลการวิจัย พบว่า สตรีมเมอร์ที่ เ ล่น
อีสปอร์ตเก่ง สามารถนำเสนอเทคนิคและทักษะใหม่
ในระหว่างสตรีมมิ่ง และให้คำแนะนำบอกเล่าทักษะ
เหล่านั้นกับผู้ชมได้ จะทำให้ผู้บริโภค Generation 
Z ตั้งใจในการรับชมมากยิ ่งขึ ้น ซึ ่งสอดคล้องกับ
งานว ิจ ัยของชยานนท์ โกมุทานนท์ และคณะ 
(2563) พบว่า ทักษะของผู ้เล่นมีอิทธิพลต่อการ
รับชมเกมสตรีมมิ่ง แสดงให้เห็นว่า ทักษะในการเล่น
อีสปอร์ตสูงของสตรีมเมอร์ สามารถส่งมอบความรู้
และเทคนิคให้กับผู้รับชมได้ จึงทำให้ผู ้รับชมเกิด
ความสนุก มีความตั ้งใจรับชมมากขึ ้น และช่วย
ผลักดันให้ผู้บริโภคพัฒนาทักษะของตนเองให้เก่งขึ้น 
จนไปถึงทักษะระดับมืออาชีพได ้
 7.3 บุคลิกภาพของสตรีมเมอร์ส่งผลต่อ
ความต ั ้ งใจร ับชมอีสปอร ์ตของกล ุ ่มผ ู ้บร ิ โภค 
Generation Z 
 ผลการว ิ จ ั ย  พบว่ า  สตร ี ม เมอร ์ ที่ มี
บุคลิกภาพโดดเด่นเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว มีการ
นำเสนอตัวเองระหว่างสตรีมมิ่งที่น่าสนใจและน่า
ติดตาม มีบุคลิกในสามารถสร้างความสนุกสนาน 
ความสุข และเสียงหัวเราะให้กับผู้รับชม รวมถึงมี
แนวคิด ทัศนคติ และค่าน ิยมท ี ่คล ้ายคล ึงกับ
ผู้บริโภค จะทำให้ผู้บริโภค Generation Z ตั้งใจใน
การรับชมมากยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ
ศรัณย์ เหนือจักรวาล (2562) ที่พบว่า ไมโครอินฟลู
เอนเซอร์ที ่มีบุคลิกภาพสนุกสนานสามารถสร้าง
เส ียงห ัวเราะกับผ ู ้ร ับชมได้ และสอดคล้องกับ
งานว ิจ ัยของ จ ิร ัชญา ว ันจ ันทร ์ (2554) ที ่ว่า
บุคลิกภาพภายนอก ได้แก่ อิริยาบถที่แสดงออกมา
ภายนอกผ่านน้ำเสียง การใช้คำพูด มุกตลก การ
นำเสนอต ัวเอง และบ ุคล ิกภาพภายใน ได ้แก่ 
ทัศนคติ รูปแบบความคิด สามารถส่งผลต่อการ
สร ้างความน ่าเช ื ่อถ ือ ความเพล ิดเพล ิน และ
ความชอบของผู้รับชมได้ 
 7.4 ประสบการณ์การรับชมเป็นตัวแปร
กำกับความสัมพันธ์ในเชิงลบระหว่างทักษะกับความ

ตั้งใจรับชมอีสปอร์ต และบุคลิกภาพกับความตั้งใจ
รับชมอีสปอร์ตของกลุ่มผู้บริโภค Generation Z 
 ผลการว ิ จ ั ย  พบว ่ า  เม ื ่ อผ ู ้ บร ิ โภคมี
ประสบการณ์การรับชมมากขึ้นจะทำให้ปัจจัยด้าน
ทักษะและบุคลิกภาพส่งผลต่อความตั้งใจรับชมอี
สปอร์ตลดลง แสดงให้เห็นว่า เมื่อมีประสบการณ์
การรับชมที่มากขึ้น ผู้รับชมจะเชื่อมั่นในประสบการณ์
การรับชมของตนเองในด้านต่าง ๆ มากกว่าที ่จะ
เชื่อมั่นในทักษะของสตรีมเมอร์ และไม่เกิดความ
สนใจในบุคลิกภาพของสตรีมเมอร์ได้มากเท่ากับ
ผ ู ้ ร ับชมท ี ่ม ีประสบการณ ์น ้อยกว ่ า ซ ึ ่ งระดับ
ประสบการณ์การรับชมทำให้ทักษะและบุคลิกภาพ
ส่งผลต่อความตั้งใจการรับชมลดลงได้ ปรากฏการณ์
ดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของ Lee, Tan, Lin 
& Teo (2018) ที ่พบว่าระดับประสบการณ์การ
รับชมสตรีมมิ่งของผู้บริโภคที่ต่างกันส่งผลต่อการ
รับรู้ด้านทักษะของสตรีมเมอร์ที่ต่างกัน ซึ่งการรับรู้
ด ังกล่าวส่งผลโดยตรงต่อความพึงพอใจ ความ
เพลิดเพลิน และความต้องการรับชมของผู้บริโภค 
ผลการวิจัยดังกล่าวยังสอดคล้องกับงานของ Shi & 
Chow (2015) ที่พบว่าประสบการณ์ก่อนหน้าส่งผล
ต่อความสัมพันธ์ในเชิงลบระหว่างความน่าเชื่อถือ
ของข้อมูลในสังคมออนไลน์กับความไว้วางใจของ
บริษัท แสดงให้เห็นว่าเมื่อผู้บริโภคมีประสบการณ์
ก่อนหน้าในระดับสูงจะทำให้ผู้บริโภคไม่เชื่อถือสิ่งที่
นำเสนอเท่าที่ควร แต่จะพึ่งพาประสบการณ์การ
รับรู ้ของตนเองและสิ่งที่พบเจอมามากกว่า ทั ้งนี้ 
ความน่าเชื่อถือดังกล่าวอาจอยู่ในรูปแบบบุคลิกภาพ
ของผู้นำเสนอได้ด้วย 
 
8. ข้อจำกัด  
 8.1 ในงานวิจัยครั้งนี้ศึกษากับกลุ่มผู้บริโภค 
Generation Z ซึ่งครอบคลุมกลุ่มประชากรที่มีอายุ
ตั ้งแต่ 9 - 25 ปี ทั ้งนี ้ ตามข้อกำหนดจริยธรรม
ทางการวิจัย ทำให้เก็บแบบสอบถามสามารถสำหรับ
กลุ ่มผ ู ้บร ิโภคที ่ม ีอายุ 18 - 25 ปี จ ึงอาจทำให้
ผลการวิจัยครอบคลุมถึงกลุ่มผู้บริโภค Generation 
Z ในอายุช่วงปลายเท่านั้น 



 
วารสารการสื่อสารและการจัดการ นิด้า  ปีท่ี 8 ฉบับท่ี 2  (พฤษภาคม–สิงหาคม 2565) 

 

31 

 8.2 ในงานวิจัยครั้งนี้เป็นการเก็บแบบสอบถาม
ออนไลน์ผ่าน Google Form ด้วยระเบียบวิธีวิจัยเชิง
ปริมาณ ผลการวิจัยที่ได้รับจึงอยู่ในขอบเขตที่จำกัด
ตามกรอบแนวคิด ซึ่งคุณลักษณะของสตรีมเมอร์อาจ
มีมากกว่าที่ระบุไว้ หากใช้การเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ
ร่วมด้วย 
 
9. ข ้อเสนอแนะเชิงปฏิบ ัต ิและข้อเสนอแนะ
สำหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
9.1 ข ้อ เสนอแนะสำหร ับสตร ีม เมอร ์ และ
ผู้ประกอบการ 
 9.1.1 สตรีมเมอร์ควรพัฒนาการนำเสนอ
เนื ้อหาให้มีความแปลกใหม่และน่าสนใจ เพราะ
นอกจากจะทำให้ผู ้ร ับชมได้รับความบันเทิงและ
ประโยชน์ระหว่างการรับชมแล้วยังสามารถสร้าง
แรงบันดาลใจให้ผู ้ร ับชมได้ ส่งผลให้ผู ้ร ับชมเกิด
ความตั ้งใจรับชมและติดตามการสตรีมมิ ่งในครั้ง
ต่อไป 
 9.1.2 สตรีมเมอร์ควรพัฒนาเทคนิคและ
ทักษะต่าง ๆ ของตนเองอย่างสม่ำเสมอ เนื่องจาก 
การรับชมการสตรีมมิ่งในแต่ละครั้งผู้รับชมคาดหวัง
ที่จะได้รับเทคนิคและทักษะใหม่ ๆ ของสตรีมเมอร์
เพ่ือนำไปพัฒนาทักษะในการเล่นของตัวเอง 
 9.1.3 สตรีมเมอร์ควรมีบุคลิกภาพที ่โดด
เด่นและเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวเพื ่อสร้างความ
แตกต่างระหว่างตัวบุคคล ดังนั้น สตรีมเมอร์ควร
พัฒนาการใช้น้ำเสียง อารมณ์ ในการพูดคุยให้มี
ความสนุกสนานในการนำเสนอเนื้อหาเพื่อให้เกิด
ความน่าสนใจมากยิ ่งขึ ้น ซึ ่งจะทำให้ผู ้ร ับชมเกิด
ความสนุกสนาน มีความพึงพอใจ จนนำไปสู ่การ
ติดตามในระยะยาว 
 9.1.4 ประสบการณ์การรับชมของผู้บริโภค
ส่งผลต่อมุมมองที่มีต่อสตรีมเมอร์ ดังนั้น สตรีมเมอร์
จึงต้องพัฒนาทักษะและบุคลิกภาพให้แสดงถึงความ
เป็นมืออาชีพ เชี่ยวชาญในการเล่น สร้างสรรค์ มี
เอกล ักษณ์ท ี ่ โดดเด ่น จนทำให ้ผ ู ้บร ิ โภคท ี ่มี
ประสบการณ์การรับชมเยอะรู้สึกตื่นเต้น ประทับใจ 
และคาดไม่ถึงอยู่เสมอ 

9.2 ข้อเสนอแนะสำหรับงานวิจัยครั้งต่อไป 
 9.2.1 ศ ึกษาเช ิ ง เปร ียบเท ียบก ับกลุ่ม
ผู้บริโภค Generation อ่ืน เช่น Generation Y หรือ
Generation C เพ ื ่อให ้ เก ิดองค ์ความร ู ้ ใหม ่ว่ า
ผู้บริโภคต่าง Generation มีพฤติกรรมในการรับชม
อีสปอร์ตเหมือนหรือต่างกันอย่างไร 
 9.2.2 ศึกษาเฉพาะเจาะจงไปยังอีสปอร์ต
แต่ละประเภท หรือศึกษาเจาะจงไปยังแพลตฟอร์ม
สตรีมม่ิงต่าง ๆ เช่น YouTube รวมถึงศึกษาตัวแปร
อื่น ๆ เพิ่มเติม เพื่อขยายองค์ความรู้ครอบคลุมถึง
พฤติกรรมการรับชมมากท่ีสุด
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