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บทคดัย่อ 

งานวจิยัครัง้น้ีมวีตัถุประสงค์เพื่อศกึษาปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อความตัง้ใจรบัชมถ่ายทอดสดกฬีาชนววัออนไลน์แบบไลฟ์

สตรมีมิง่กลุ่มตวัอย่างทีใ่ชใ้นงานวจิยัคอื สมาชกิกลุ่มเฟซบุ๊ก “เพื่อนทีถู่กใจ The Battie สมรภูม ิสูย้บิตา” จํานวน 400 

ตวัอย่าง สุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง โดยเลอืกเฉพาะกลุ่มตวัอย่างที่เคยรบัชมกีฬาชนววัแบบออนไลน์ ใชแ้บบสอบถาม

เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ทดสอบความเชื่อมัน่ของแบบสอบถาม โดยพิจารณาค่าสมัประสทิธิ ์ครอน 

บราคอลัฟ่า ไดค่้าความเชื่อมัน่ของแบบสอบถามทัง้ชุดเท่ากบั 0.969 สําหรบัสถิตใินการวเิคราะห์ขอ้มูล คอื การแจก

แจงความถี่ ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานทดสอบสมมติฐานดว้ยสถติิเชงิอนุมาน โดยการวเิคราะห์การ

ถดถอยเชงิพหุ ผลการศกึษาพบว่าปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อความตัง้ใจรบัชมถ่ายทอดสดกฬีาชนววัออนไลน์ไลฟ์ สตรมีมิง่ 

คอื ความอยากรู้อยากเห็น การรบัรู้ประโยชน์จากการใช้งาน และความสนุกสนาน ส่วนปัจจยัที่ไม่มีอิทธิพล คือ 

แรงจูงใจดา้นการพนันและไมโครอนิฟลูเอนเซอร์ ซึ่งจากการศกึษาน้ีผู้วจิยัได้มขีอ้เสนอแนะเพื่อเป็นประโยชน์ใหก้บัผู้

ประกอบธุรกิจทีเ่กี่ยวขอ้งกบักฬีาชนววัเพื่อใช้เป็นแนวทางในการพฒันาให้สอดคล้องกบัความต้องการของผู้บรโิภค 

รวมถงึเป็นแหล่งความรูก้บัผูท้ีม่คีวามสนใจในการนํากฬีาพืน้เมอืงมาประยุกตใ์ชก้บัเทคโนโลย ี

คําสําคญั: กีฬาชนววั, ทฤษฎีแบบจําลองการยอมรบัเทคโนโลย,ี การยอมรบัระบบที่มีแรงจูงใจด้านความบนัเทิง, 

ไมโครอนิฟลูเอนเซอร,์ แรงจงูใจดา้นการพนัน 

 

Abstract 

This research was to study the factors affecting Intention to Adopt bullfight broadcasted through live 

streaming. The samples in this study were 400 members in “เพื่อนทีถู่กใจ The Battie สมรภูม ิสูย้บิตา” group on 

Facebook who have watched bullfight online. Purposive Sampling. The data collection instrument was a 

questionnaire. Cronbach’s alpha was adopted to consider the coefficient of reliability of the whole 

questionnaire whose result was 0.969. Descriptive statistics including mean and standard deviation were 

used for data analysis. Hypotheses were tested by inferential statistics using multiple regression analysis. 
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The results revealed that the factors affecting Intention to Adopt bullfight broadcasted through live streaming 

were curiosity, perceived usefulness, and Joy whereas Gambling Motivation and micro-influencers were not. 

In this study, the researcher provided recommendations to benefit bullfight business owners which could be 

used as their guidelines to develop their business and meet their audience's needs. Furthermore, this could 

be the source for any people who were interested in applying technology to traditional sports. 

Keywords: Bullfighting, Theory of Technology Acceptance Model, Hedonic Motivation System Adoption 

Model, Micro-Influencer, Gambling Motivation 

 

บทนํา  

การชนววัเป็นการละเล่นและกฬีาพื้นเมอืงอย่างหน่ึงของภาคใต้ แรกเริม่เดมิททีีเ่กิดขึ้นก็ดว้ยวตัถุประสงค์ที่ชาวบ้าน

ตอ้งการความสนุกสนานเพลดิเพลนิหลงัจากการเกบ็เกี่ยวผลผลติจากไร่นา โดยหลงัฤดูเพาะปลูกทัง้คนทัง้ววัต่างไดม้ี

เวลาพกัผ่อน ชาวบ้านจงึไดเ้ปลี่ยนววัใชแ้รงงานมาเป็นววัชนชัว่คราว โดยคดัเลอืกววัพื้นเมอืงที่มลีกัษณะเหมาะสม

นํามาชนกัน พื้นที่ว่างตามหวัไร่ปลายนาจงึถูกนํามาใช้เป็น “บ่อนววัชน” สาเหตุของการเรียกว่า “บ่อนววัชน” นัน้

เน่ืองมาจากลกัษณะการชนววัเป็นการแข่งขนัทีม่ผีลแพช้นะ ผูช้มทีเ่ขา้มาชมเกมกฬีาชนววัมกัมกีารเดมิพนัดว้ยเสมอ 

จากการเดมิพนัการแข่งขนัจนนําไปสู่การเล่นพนันตัง้แต่หลกัหมื่น หลกัแสน จนถึงหลกัลา้น ยิง่ววัชนสามารถชนได้ดี

และมชีื่อเสยีงมากเท่าไร เงนิเดมิพนักจ็ะยิง่มากขึน้เท่านัน้ และเพื่อใหเ้จา้หน้าทีภ่าครฐัสามารถดแูลความสงบเรยีบรอ้ย

ได ้รฐับาลจงึไดเ้ขา้ไปควบคุมและจดัระเบยีบการชนววัใหเ้ป็นไปตามกฎหมาย กฬีาชนววัจงึมปีรากฏในพระราชบญัญตัิ

การพนัน พ.ศ.2478 และจดัใหม้บี่อนววัชนทีถู่กกฎหมายเรยีกว่า “สนามกฬีาชนววั” โดยสนามกฬีาชนววัภายใตพ้.ร.บ.

การพนัน พ.ศ.2478 มทีัง้สิน้ 28 สนามกระจายตวัอยู่ใน 7 จงัหวดัภาคใต ้(รงค ์บุญสวยขวญั, 2559) 

จากการเขา้มาจดัระเบยีบของภาครฐัน้ีเอง ส่งผลใหก้ฬีาชนววัไดพ้ฒันามาอย่างต่อเน่ือง การชนววัในปัจจุบนันอกจาก

เพื่อเกมกฬีาพืน้บา้นแลว้ การชนววัยงัคาํนึงถงึเหตผุลอื่นๆ ไม่ว่าจะเป็นการส่งเสรมิเศรษฐกจิชุมชน การมอีาชพีของคน

ในชุมชน การสร้างสถานที่ท่องเที่ยว ก่อให้เกิดอาชีพเกี่ยวเน่ืองสร้างรายได้ให้กับชุมชน เมื่อววัชนหน่ึงตัวจะลง

สนามแข่งขนั เจ้าของววัชนจะมาพกัที่บรเิวณใกล้เคยีงสนามกีฬาชนววั เพื่อให้ววัชนปรบัตวัและมคีวามคุ้นเคยกับ

สภาพอากาศและสถานทีอ่ย่างน้อยสบิวนั การใชช้วีติของกลุ่มผูเ้ลีย้งววัชนทีม่าอาศยัอยู่บรเิวณรอบนอกของสนามกฬีา

ชนววักลายเป็นกลุ่มชุมชนขนาดย่อมที่มกีารสบัเปลี่ยนหมุนเวยีนสมาชกิในชุมชนทุกๆ เดอืน และในวนัทีม่กีารจดัให้

ชนววันัน้ ชาวบ้านในชุมชนจะนําอาหารพืน้บ้านออกมาจาํหน่าย มกีารใหบ้รกิารสถานทีจ่อดรถ การบรกิารรถบรรทุก

ววั ธุรกจิเหล่าน้ีสามารถสรา้งงานและกระตุ้นเศรษฐกจิในชุมชนจากเมด็เงนิทีห่มุนเวยีนไม่ตํ่ากว่าหา้พนัลา้นบาทต่อปี 

อีกทัง้ในอนาคตยงัมีแนวโน้มที่จะส่งเสรมิให้กีฬาววัชนพัฒนาไปสู่ระดบัอาเซียน มีการเปิดสนามกีฬาชนววัระดับ

นานาชาต ิคอื สนามกฬีาชนโคนานาชาตริตัภูม ิอําเภอรตัภูม ิจงัหวดัสงขลา (กติตพิงศ ์สนธสิมัพนัธ,์ 2557)  

ปัจจุบนัเป็นยุคแห่งการเปลีย่นแปลงทัง้ดา้นสงัคม เศรษฐกจิ และเทคโนโลยซีึง่ส่งผลกระทบต่อวถิชีวีติ ทําใหท้รพัยากร

มนุษยต์้องปรบัตวัและยกระดบัสมรรถนะของตน เพื่อใหท้นัต่อการเปลี่ยนแปลง ตลอดจนสามารถเป็นกําลงัสาํคญัของ

การขบัเคลื่อนสู่ประเทศ 4.0 และปรบัเปลี่ยนจากเศรษฐกจิทีข่บัเคลื่อนดว้ยประสทิธภิาพเป็นเศรษฐกจิทีข่บัเคลื่อนดว้ย

นวตักรรม (ไพฑูรย ์สนิลารตัน์, 2563) ส่งผลใหเ้กดิการรวมตวักนัเพื่อทาํกจิกรรมต่างๆ ผ่านเครอืข่ายอนิเตอรเ์น็ตโดย

ใช้สื่อสงัคมออนไลน์อย่างกว้างขวาง กิจกรรมหลายๆ อย่างที่แต่เดมิทําในระบบออฟไลน์เป็นหลกั กถ็ูกถ่ายโอนมาสู่

ระบบออนไลน์มากยิง่ขึ้น และเพื่อให้สอดคล้องกบัยุคสมยั กฬีาชนววัจงึไม่ได้จํากดัอยู่แค่บรเิวณสนามกฬีาชนววัอีก

ต่อไป จากเดมิทีเ่ป็นการพบปะพดูคุย แลกเปลีย่นขอ้มลูขา่วสาร เกีย่วกบักฬีาชนววั ณ รา้นน้ําชา หน้าสนามกฬีาชนววั 

หรอืศาลาหมู่บ้าน กเ็ขา้สู่การก่อตัง้ Online Community กลุ่มเฟซบุ๊ก “เพื่อนทีถู่กใจ The Battie สมรภูม ิสูย้บิตา” ซึ่ง

เป็นการรวมตวัของสมาชกิทีม่คีวามสนใจเกีย่วกบักฬีาชนววั มสีมาชกิกว่า 21,000 คน และมยีอดโพสต์เกี่ยวกบักฬีา

ชนววัสงูถงึ 3,000 โพสตต์่อเดอืน สอดคลอ้งกบั Kozinets et al. (2010) ทีก่ล่าวว่าเมื่อเกดิการรวมกลุ่มกนัพฤตกิรรมที่
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เกดิขึน้ตามธรรมชาตคิอืการแลกเปลีย่นขอ้มลูระหว่างกนั อนัเน่ืองมาจากแรงผลกัดนัภายในทีต่อ้งการช่วยเหลอืโดยไม่

หวังผลตอบแทน หรือเรียกว่า การบอกต่อ (Word of Mouth) โดยเฉพาะอย่างยิ่งการบอกต่อข้อมูลจากผู้ที่มี

ประสบการณ์ หรอืผูท้ีม่คีวามน่าเชื่อถอืสงู ทําใหส้ามารถเรยีกบุคคลเหล่าน้ีว่าเป็นผูม้อีทิธพิลทางสงัคม ในอดตีนัน้ผูนํ้า

ทางความคดิหรอืผู้ทรงอิทธพิลทางสงัคมในแวดวงกฬีาชนววั คอื บุคคลที่เป็นที่ยอมรบัทางสงัคมสูงเช่น“เป็นนักเลง” 

หรอื “นายหวั” เป็นผูนํ้าหมู่บา้น เพราะมบีุคลกิลกัษณะ “อสิระ ใจถงึ พึง่ได”้ (รงค ์บุญสวยขวญั, 2559) แต่เมื่อกา้วเขา้สู่

ยุคออนไลน์ ผูนํ้าทางความคดิไม่ได้จํากดัอยู่แค่คนกลุ่มดงักล่าวอีกต่อไป กลบัเป็นยุคของ Online Opinion Leaders 

แทน เน่ืองจากการแสดงความคดิเห็นต่างๆ ผ่านช่องทางออนไลน์ ทําให้คนธรรมดาสามารถพฒันาตวัเองขึน้มาเป็น

ผูนํ้าความคดิไดท้ัง้สิน้ ไม่ว่าจะเป็นเจา้ของสเตตสัในเฟซบุ๊ก ทีส่ามารถสรา้งชื่อเสยีงสาํหรบัสิง่ทีพ่วกเขารูห้รอืเชีย่วชาญ

ในด้านที่พวกเขาทําเป็นประจํา โดยการโพสต์เกี่ยวกบัเน้ือหาที่น่าสนใจผ่านช่องทางสื่อสงัคมออนไลน์ (Kaulbars-

Staudinger, 2019) ปัจจุบนัผู้ทรงอิทธิพลในสื่อสังคมออนไลน์ไม่จําเป็นต้องมีผู้ติดตามเป็นล้านคนเหมือนในอดีต 

อาจจะมีจํานวนตัง้แต่ 500-10,000 คนก็ได้ โดยจากการศกึษาพบว่า ผู้มอีิทธพิลในสงัคมออนไลน์กลุ่มน้ีได้รบัความ

ไว้วางใจและความน่าเชื่อถือจากผู้ติดตามมากที่สุด นักการตลาดได้ให้คํานิยามกลุ่มน้ีว่ากลุ่มไมโครอินฟลูเอนเซอร ์

(Micro Influencer) ซึง่เป็นกลุ่มทีม่จีาํนวนมากทีสุ่ดในสื่อสงัคมออนไลน์ (อนุพงษ์ จนัทร, 2561) 

ไมโครอนิฟลูอนิเซอรใ์นกลุ่มเฟซบุ๊ก “เพื่อนทีถู่กใจ The Battie สมรภูม ิสูย้บิตา” มบีุคลกิภาพ รปูแบบการนําเสนอ และ

เน้ือหาในการนําเสนอทีแ่ตกต่างกนัออกไป มกีารนําเสนอเรื่องราวเกี่ยวกบักฬีาชนววัทัง้ในรูปแบบ บทความ รูปภาพ 

วดิโีอ บางท่านยงัไดม้กีารถ่ายทอดสดผ่านเฟซบุ๊กไลฟ์ (Facebook Live) จากสนามกฬีาชนววัขณะมกีารแข่งขนักฬีา

ชนวัว การถ่ายทอดสดผ่านเฟซบุ๊กไลฟ์เป็นรูปแบบการถ่ายทอดสดไลฟ์สตรีมมิ่ง (Live Streaming) เป็นการ

ถ่ายทอดสดบนอนิเตอร์เน็ตซึ่งเป็นการถ่ายทอดเหตุการณ์ทีเ่กดิขึน้ ณ ขณะนัน้เพื่อใหผู้ร้บัชมรบัชมกฬีาชนววัไดอ้ย่าง

เป็นปัจจุบนัทีสุ่ด ผูร้บัชมสามารถรบัชมภาพและเสยีงไดอ้ย่างต่อเน่ือง ราบรื่น ไม่สะดุด และไม่ตอ้งเสยีเวลารอคอยการ

ดาวน์โหลด อกีทัง้ยงัสามารถส่งขอ้มลูวดิโีอไปยงัผูร้บัคนเดยีวหรอืหลายคนในเวลาเดยีวพรอ้มกนัได ้(ศุภรานันท์ กาญ

จนกุล, 2560) การถ่ายทอดสดผ่านเฟซบุ๊กไลฟ์ไดร้บัความสนใจจากสมาชกิในกลุ่มเป็นอย่างยิง่ ก่อนน้ีการถ่ายทอดสด

ลกัษณะดงักล่าวถอืเป็นการละเมดิลขิสทิธิข์องทางสนามกฬีาชนววัและขดัต่อขอ้กฎหมายกระทบต่อผลการดาํเนินงาน

ของสนามกฬีาชนววั แต่ในปัจจุบนัภาครฐัไดม้มีาตรการปรบัเปลี่ยนเงื่อนไขการถ่ายทอดสดกฬีาชนววั โดยอนุญาตให้

ทางสนามกฬีาชนววัสามารถถ่ายทอดสดกฬีาชนววัในรปูแบบไลฟ์สตรมีมิง่เพื่อใหส้อดคล้องกบัโลกยุคปัจจุบนัซึง่เป็น

โลกแห่งเทคโนโลย ี

ในอดีตที่ผ่านมามีหลากหลายงานวิจยัที่ศึกษาเกี่ยวกับกีฬาชนววั ซึ่งเน้นศึกษาในบริบทของการพนัน ความเชื่อ 

อทิธพิล และการเมอืง แต่ยงัขาดการศกึษาเกี่ยวกบักฬีาชนววัในดา้นการนําเทคโนโลยมีาประยุกต์ใช ้งานวจิยัน้ีจงึมี

วตัถุประสงค์เพื่อศกึษาปัจจยัทีส่่งผลต่อความตัง้ใจรบัชมถ่ายทอดสดกฬีาชนววัออนไลน์แบบไลฟ์สตรมีมิง่โดยใชก้าร

ยอมรบัระบบที่มีแรงจูงใจด้านความบันเทิงซึ่งเป็นโมเดลที่มีการขยายออกมาจากทฤษฎีแบบจําลองการยอมรบั

เทคโนโลยซีึ่งเป็นทฤษฎีที่มกีารยอมรบัอย่างกวา้งขวางและมชีื่อเสยีงในการวดัความสําเรจ็ของการใช้เทคโนโลยเีพื่อ

ศกึษาปัจจยัที่มอีิทธพิลต่อความตัง้ใจที่จะรบัชมถ่ายทอดสดกฬีาชนววัออนไลน์แบบไลฟ์สตรมีมิง่โดยมุ่งหวงัว่าการ

ศกึษาวจิยัในครัง้น้ี จะสามารถเป็นแนวทางในการยกระดบั “กฬีาชนววั” อนัเป็นกฬีาพืน้บ้านของภาคใต้ ควบคู่ไปกบั

การนําเทคโนโลยมีาใช้เพื่อให้สอดคล้องกับสถานการณ์ในปัจจุบนั นอกจากจะเป็นประโยชน์ในแง่การสรา้งสถานที่

ท่องเที่ยว การส่งเสรมิเศรษฐกจิของชุมชน การมอีาชพีของคนในชุมชน อกีประการสําคญัคอืเป็นการรกัษาสายพนัธุ์

ของววัพืน้บา้นไม่ใหส้ญูหาย เพื่ออนุรกัษ์ไวซ้ึง่วฒันธรรมทีไ่ดร้บัการสบืทอดมาอย่างยาวนาน 

 

วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 

งานวจิยัครัง้น้ีมวีตัถุประสงค์เพื่อศกึษาปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อความตัง้ใจรบัชมถ่ายทอดสดกฬีาชนววัออนไลน์แบบไลฟ์

สตรมีมิง่ (Live Streaming) ของสมาชกิกลุ่มเฟสบุ๊ค “เพื่อนทีถู่กใจ The Battie สมรภูม ิสูย้บิตา” 
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การทบทวนวรรณกรรม 

แรงจงูใจดา้นการพนัน Lee et al. (2007) ไดพ้ฒันา The Five-Factor Gambling Motivation Model ซึง่เป็นรปูแบบ 

แรงจูงใจด้านการพนัน พบว่าปัจจยัทีเ่กี่ยวขอ้ง ประกอบไปด้วย 5 ปัจจยั คอื แรงจูงใจทางสงัคม แรงจูงใจด้านความ

บนัเทงิ แรงจงูใจดา้นความตื่นเตน้ แรงจงูใจในการหลกีเลีย่ง และแรงจงูใจทางการเงนิ  

แบบจําลองการยอมรบัเทคโนโลยี (TAM) เป็นทฤษฎีที่นิยมใช้กันอย่างแพร่หลายในการวดัความสําเร็จของการใช้

เทคโนโลย ีโดยให้น้ําหนักที่สองปัจจยัหลกั คอืการรบัรู้ประโยชน์ที่ไดร้บั (Perceived Usefulness) และการรบัรูค้วาม

งา่ยในการใชง้าน (Perceived Ease of Use) ทัง้สองปัจจยัน้ีเป็นตวัชีถ้งึพฤตกิรรมการยอมรบัทีจ่ะใชเ้ทคโนโลยนัีน้ของ

แต่ละบุคคล ซึ่งส่งผลโดยตรงกับการตัดสินใจใช้งานจริง (Actual to Use) (Davis et al, 1989) แม้ว่า TAM จะมี

ความสามารถในการอธบิายการใชง้านระบบไดห้ลายประเภท อย่างไรกต็าม TAM ไม่เหมาะทีจ่ะอธบิายถงึการนําไปใช้

งานของระบบทีม่แีรงจูงใจภายในหรอืความเพลดิเพลนิ (Witte, 2014) จงึไดม้กีารพฒันาแนวคดิเกี่ยวกบัการยอมรบั

ระบบทีม่แีรงจงูใจดา้นความบนัเทงิหรอื HMSAM ซึง่เป็นการขยายออกมาจากทฤษฎ ีTAM 

การยอมรับระบบที่มีแรงจูงใจด้านความบันเทิง (HMSAM) เป็นรูปแบบการยอมรับของระบบที่ใช้เพื่อตอบสนอง

แรงจูงใจที่แท้จรงิของผู้ใช้ พบว่าปัจจยัที่เกี่ยวข้อง คือความสนุกสนาน (Joy) การควบคุม (Control) ความอยากรู ้

(Curiosity) รูปแบบงานวจิยัทีใ่ชท้ฤษฎีทีเ่กี่ยวกบัการยอมรบัรูปแบบน้ีกอ็ย่างเช่น งานวจิยัทีเ่กี่ยวกบัเกมออนไลน์โลก

เสมอืน การซื้อสนิคา้ออนไลน์ ทีเ่กบ็ขอ้มลูเพลงดจิทิลั ระบบเครอืขา่ยสงัคม (Lowry et al., 2013) 

ไมโครอนิฟลูเอนเซอร ์(Micro-Influencer) ผูท้รงอทิธพิลบนสื่อสงัคม มคีวามสาํคญัเป็นอย่างยิง่ต่อสื่อสงัคมออนไลน์ใน

ปัจจุบนั ทัง้ในดา้นการเผยแพร่ขอ้มลู การประชาสมัพนัธ ์และกลยุทธท์างการการตลาด Micro-Influencers เป็นกลุ่มทีม่ี

จาํนวนมากทีสุ่ดในสื่อสงัคมออนไลน์ จะมคีวามสาํคญัมากขึน้ผูม้อีทิธพิลในสงัคมออนไลน์ไม่จาํเป็นตอ้งมผีูต้ดิตาม เป็น

ล้านคนเหมือนในอดีต อาจจะมีจํานวนตัง้แต่ 500-10,000 คนก็ได้ โดยจากการศกึษาจะพบว่าผู้มีอิทธพิลในสงัคม

ออนไลน์กลุ่มน้ีได้รับความไว้วางใจและความน่าเชื่อถือมากที่สุด นอกจากน้ีไมโครอินฟลูเอนเซอร์ที่มีผู้ติดตาม 

(Follower) น้อย จะสรา้งความสมัพนัธ ์(Engagement) ไดม้ากกวา่คนทีม่ผีูต้ดิตามเยอะ (อนุพงษ์ จนัทร, 2561) 

กรอบแนวคิดและสมมติฐาน 

จากการทบทวนวรรณกรรมและงานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้ง โดยศกึษาการยอมรบัระบบทีม่แีรงจูงใจดา้นความบนัเทงิซึ่งเป็น

โมเดลที่มกีารขยายออกมาจากทฤษฎีแบบจําลองการยอมรบัเทคโนโลย ีร่วมกบัการศกึษาตวัแปรแรงจูงใจด้านการ

พนันและไมโครอนิฟลูเอนเซอร์ เพื่อศกึษาปัจจยัที่มอีิทธพิลต่อความตัง้ใจทีจ่ะรบัชมถ่ายทอดสดกีฬาชนววัออนไลน์

แบบไลฟ์สตรมีมิง่ จงึกําหนดกรอบแนวคดิในการศกึษาและนําไปสู่การกําหนดสมมตฐิานดงัน้ี 
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ตวัแปรต้น  ตวัแปรตาม 

ปัจจยัแรงจงูใจดา้นการพนัน 

(Gambling Motivation) 

  

   

ปัจจยัความสนุกสนาน (Joy)  

ความตัง้ใจรบัชมถ่ายทอดสดกฬีาชนววั

ออนไลน์แบบไลฟ์สตรมีมิง่ 

  

ปัจจยัการรบัรูป้ระโยชน์จากการใชง้าน 

(Perceived Usefulness) 

 

  

ปัจจยัความอยากรูอ้ยากเหน็ (Curiosity)  

   

ปัจจยัไมโครอนิฟลูเอนเซอร ์

(Micro Influencer) 

  

 

จากการทบทวนววรณกรรมทีผ่่านมา ผูว้จิยัสามารถกําหนดสมมตฐิานสาํหรบัการศกึษาไดด้งัน้ี 

สมมตฐิานที ่1 แรงจงูใจในการพนันมอีทิธพิลต่อความตัง้ใจรบัชมถ่ายทอดสดกฬีาชนววัออนไลน์แบบไลฟ์สตรมีมิง่ 

สมมตฐิานที ่2 ความสนุกสนานมอีทิธพิลต่อความตัง้ใจรบัชมถ่ายทอดสดกฬีาชนววัออนไลน์แบบไลฟ์สตรมีมิง่ 

สมมติฐานที่ 3 การรบัรู้ประโยชน์จากการใช้งานมีอิทธพิลต่อความตัง้ใจรบัชมถ่ายทอดสดกีฬาชนววัออนไลน์แบบ 

ไลฟ์สตรมีมิง่ 

สมมตฐิานที ่4 ความอยากรูอ้ยากเหน็มอีทิธพิลต่อความตัง้ใจรบัชมถ่ายทอดสดกฬีาชนววัออนไลน์แบบไลฟ์สตรมีมิง่ 

สมมตฐิานที ่5 ไมโครอนิฟลูเอนเซอรม์อีทิธพิลต่อความตัง้ใจรบัชมถ่ายทอดสดกฬีาชนววัออนไลน์แบบไลฟ์สตรมีมิง่ 

 

วิธีการวิจยั 

ประชากรและตวัอย่าง 

ประชากรทีท่ําการศกึษาในงานวจิยัครัง้น้ี คอื สมาชกิกลุ่มเฟซบุ๊ก “เพื่อนทีถู่กใจ The Battie สมรภูม ิสูย้บิตา” ซึ่งกลุ่ม

เฟซบุ๊ก “เพื่อนทีถู่กใจ The Battie สมรภูม ิสูย้บิตา” เป็น Online community ทีป่ระกอบไปดว้ยสมาชกิทีม่คีวามสนใจ

ในกฬีาชนววั 19,000 คน (ขอ้มูล ณ วนัที ่4 พฤษภาคม 2564) กําหนดขนาดกลุ่มตวัอย่าง โดยใชสู้ตรของเครซี่และ

มอร์แกน (Krejcie & Morgan, 1970) เน่ืองจากทราบขนาดประชากรที่แน่นอนที่ระดบัความเชื่อมัน่ร้อยละ 95 และ

ความคลาดเคลื่อนร้อยละ 5 ได้ขนาดกลุ่มตัวอย่างเท่ากับ 377 ตัวอย่าง เพื่อลดความคลาดเคลื่อน สะดวกในการ

ประเมนิผลและการวเิคราะห์ขอ้มูล ผูว้จิยัจงึใชข้นาดกลุ่มตวัอย่างทัง้หมด 400 ตวัอย่าง โดยเลอืกกลุ่มตวัอย่างแบบ

เจาะจง (Purposive Sampling) เลอืกเฉพาะกลุ่มตวัอย่างที่เคยรบัชมกีฬาชนววัแบบออนไลน์ และม ีactive post ใน

กลุ่ม “เพื่อนทีถู่กใจ The Battie สมรภูม ิสูย้บิตา” 

การเกบ็รวบรวมและการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผูว้จิยัไดท้ําการเก็บรวบรวมขอ้มูลทีเ่กี่ยวขอ้ง โดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaires) ที่สรา้งมาจาก

การทบทวนวรรณกรรมและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง ประกอบไปด้วย 8 ส่วนคือ คือ 1) ลกัษณะทางประชากรศาสตร ์

ประกอบดว้ย เพศ อายุ สถานภาพ ระดบัการศกึษาสูงสุด อาชพี รายไดต้่อเดอืน 2) ประสบการณ์ในการรบัชมกฬีา ชน

ววั 3) การรบัรู้ประโยชน์จากการใช้งาน 4) แรงจูงใจดา้นการพนัน 5) ไมโครอินฟลูเอนเซอร์ 6) ความสนุกสนาน 7) 

ความอยากรูอ้ยากเหน็ 8) ความตัง้ใจรบัชมถ่ายทอดสดกฬีาชนววัออนไลน์แบบไลฟ์สตรมีมิง่ 
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ผูว้จิยัไดนํ้าแบบสอบถามไปทดสอบ (Pilot Test) กบักลุ่มตวัอย่างจาํนวน 42 ชุด จากนัน้จงึนํามาทดสอบความเชื่อมัน่

ของแบบสอบถามโดยใชว้ธิกีารทางสถติ ิโดยพจิารณาค่าสมัประสทิธิค์รอนบราคอลัฟ่า (Cronbachs’s alpha) เพื่อหา

ความเชื่อมัน่ (Reliability) ซึ่งพบว่าค่าระดบัความเชื่อมัน่ของแบบสอบถามเท่ากบั 0.969 มากกว่าเกณฑพ์จิารณา 0.7 

(Nunnally, 1978) ดงันัน้จงึสรุปไดว้่าแบบสอบถามมคีวามน่าเชื่อถอื จากนัน้กระจายแบบสอบถามทางเครอืขา่ยสงัคม

ออนไลน์ในกลุ่ม “เพื่อนทีถู่กใจ The Battie สมรภูม ิสูย้บิตา” สาํหรบัสถติใินการวเิคราะหข์อ้มลู คอื การแจกแจงความถี ่

ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบสมมตฐิานโดยใชส้ถิติการวเิคราะห์การถดถอยเชงิพหุ (Multiple 

Regression Analysis) 

 

ผลการวิจยัและการอภิปรายผลการวิจยั 

จากการศกึษาความตัง้ใจรบัชมถ่ายทอดสดกีฬาชนววัออนไลน์แบบไลฟ์ตรมีมิง่ในครัง้น้ี จากกลุ่มตวัอย่าง 400 คน

พบว่า กลุ่มตวัอย่างที่ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คดิเป็นรอ้ยละ 76.00 มอีายุระหว่าง 21-30 ปี คดิเป็น

รอ้ยละ 26.75 สถานภาพโสดคิดเป็นร้อยละ 51.20 ระดบัการศกึษาปรญิญาตร ีคดิเป็นร้อยละ 35.80 โดยประกอบ

อาชพีธุรกจิส่วนตวั/คา้ขาย คดิเป็นรอ้ยละ 39.75 มรีายไดต้่อเดอืนระหว่าง 10,001-30,000 บาทคดิเป็นรอ้ยละ 43.00

และขอ้มลูเกีย่วกบัประสบการณ์ในการรบัชมกฬีาชนววัออนไลน์พบว่ากลุ่มตวัอย่างทีใ่ชใ้นการศกึษาวจิยัครัง้น้ีพบว่า  

กลุ่มตวัอย่างเคยรบัชมกฬีาชนววั แบบออนไลน์ คดิเป็นรอ้ยละ 100 และเคยรบัชมกฬีาชนววั ณ สนามกฬีาชนววั คดิ

เป็นรอ้ยละ 88.50 โดยมคีวามถี่ในการรบัชมกฬีาชนววัแบบออนไลน์ในระยะเวลาหกเดอืนทีผ่่านมาส่วนใหญ่ 1-2 ครัง้ 

คดิเป็นรอ้ยละ 33.50 และรบัชมกฬีาชนววัแบบออนไลน์ส่วนใหญ่ผ่านทางช่องทางเฟซบุ๊ก (Facebook) คดิเป็น รอ้ยละ 

60.50 

 

ตารางท่ี 1 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลดว้ยสถติถิดถอยพหุ (Multiple Regression) เพื่อหาปัจจยัที่มอีทิธพิลต่อความตัง้ใจ

รบัชมถ่ายทอดสดกฬีาชนววัออนไลน์แบบไลฟ์สตรมีมิง่ 

ตวัแปร 

ความตัง้ใจรบัชมถ่ายทอดสดกีฬาชนววัออนไลน์แบบไลฟ์สตรีมม่ิง 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients t Sig. 

 Std. Error (Beta) 

(ค่าคงที)่ 0.064 0.151  0.425 0.671 

แรงจงูใจดา้นการพนัน  0.033 0.026 0.043 1.257 0.209 

ความสนุกสนาน  0.102 0.049 0.096 2.076 0.039* 

การรบัรูป้ระโยชน์จากการใชง้าน 0.166 0.042 0.147 4.008 0.000* 

ความอยากรูอ้ยากเหน็ 0.625 0.053 0.594 11.893 0.000* 

ไมโครอนิฟลูเอนเซอร ์ 0.058 0.043 0.058 1.365 0.173 

R = 0.835 R2 = 0.698 Adj.R2 = 0.694 

หมายเหตุ: * หมายถงึ p-value < .05 

 

ปัจจยัแรงจงูใจดา้นการพนัน (Gambling Motivation) ไม่มอีทิธพิลต่อความตัง้ใจรบัชมถ่ายทอดสดกฬีาชนววัออนไลน์

แบบไลฟ์สตรมีมิง่ ทีร่ะดบันัยสาํคญัทางสถติทิี ่0.05 ซึง่ไม่ตรงตามสมมตฐิานทีไ่ดกํ้าหนดไว ้แต่สอดคลอ้งกบังานวจิยั

ของ รงค ์บุญสวยขวญั (2559) ซึง่กล่าวว่า การพนันกฬีาชนววั มกีตกิาเฉพาะกลุ่มทัง้น้ีตอ้งเดนิทางลงสู่บ่อนหรอืสนาม

ววัชนด้วยตนเอง เป็นการพนันทีต่้องสมัพนัธ์แบบหน้าต่อหน้าในบ่อนววัอนัรอ้นระอุ เป็นระบบการเล่นการพนันทีนั่ก

พนันต้องลงสู่พื้นที่หรอืลงสู่สงัเวียนจรงิ เป็นลกัษณะการพนันที่ผู้เล่นพนันต้องมีการเผชิญหน้าระหว่างคู่พนันด้วย
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กนัเอง ผ่านการเชยีร์ววัคนละตวั เป็นกระบวนการพนันที่ไม่มศีูนย์รวมการเล่น หรอืในความหมายที่ว่า “ไม่มเีจา้มอื” 

(รงค์ บุญสวยขวญั, 2559) และอกีประการสําคญั คอื เป้าหมายการเล่นพนันกฬีาววัชนนอกจากแรงจูงใจทางการเงนิ

แล้ว ยงัมเีป้าหมายแฝงเรน้ทางสงัคมนัน้ คอืการไดร้บัการยอมรบัเป็นรางวลัทางสงัคม กล่าวคอืเล่นพนันววัชนแลว้แพ้

การพนัน แต่ไดใ้จคน เพราะลลีาการเล่นต่อรองเป็นทีป่ระจกัษ์ของผูค้นรอบขา้ง (รงค์ บุญสวยขวญั, 2559) พฤตกิรรม

ดงักล่าวสอดคล้องกับงานวิจยัของ Lee et al. (2007) ที่ได้ศึกษาเรื่อง การพฒันารูปแบบแรงจูงใจในด้านการพนัน 

พบวา่ปัจจยัทีเ่กีย่วขอ้ง คอื แรงจงูใจทางสงัคม แรงจงูใจดา้นความบนัเทงิ และแรงจงูใจทางการเงนิ  

ปัจจยัความสนุกสนาน (Joy) มอีทิธพิลต่อความตัง้ใจรบัชมถ่ายทอดสดกฬีาชนววัออนไลน์แบบไลฟ์สตรมีมิง่ ทีร่ะดบั

นัยสาํคญัทางสถติทิี ่0.05 ซึ่งตรงตามสมมตฐิานทีไ่ดกํ้าหนดไว ้โดยปัจจยัความสนุกสนานนับว่าเป็นแรงจูงใจสําคญัใน

การทํากจิกรรมเพื่อผ่อนคลายเกอืบทุกประเภท สอดคล้องกบัแนวคดิเกี่ยวกบัการยอมรบัระบบทีม่แีรงจูงใจดา้นความ

บนัเทงิ (HMSAM) ของบุคคลใดบุคคลหน่ึงให้เกิดแรงจูงใจในการทํากิจกรรมนัน้ต่อไป และสอดคล้องกบังานวจิยัของ

พุฒตาล ปราชญ์ศรภีูม ิ(2561) ทีไ่ดศ้กึษาปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อความตัง้ใจทีจ่ะชมกฬีาอเิลก็ทรอนิกสซ์ึง่ปัจจยัทีส่่งผลต่อ

ความตัง้ใจทีจ่ะชมกฬีาอเิลก็ทรอนิกสม์ากทีสุ่ดคอืปัจจยัดา้นความเพลดิเพลนิสนุกสนาน และสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ 

ชยสรณ สกุลเดน็ และ วรางคณา ตนัฑสนัตสิกุล (2559) พบว่าปัจจยัดา้นการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิ การทีผู่ใ้ชง้านรูส้กึ 

สนุกสนาน ส่งผลในเชงิบวกต่อการยอมรบัการใชง้านการรบัชมภาพยนตรอ์อนไลน์ในรปูแบบวดิโีอสตรมีมิง่  

ปัจจยัการรบัรูป้ระโยชน์จากการใชง้าน (Perceived Usefulness) มอีทิธพิลต่อความตัง้ใจรบัชมถ่ายทอดสดกฬีาชนววั

ออนไลน์แบบไลฟ์สตรีมมิ่ง ที่ระดบันัยสําคญัทางสถิติที่ 0.05 ซึ่งตรงตามสมมติฐานที่ได้กําหนดไว้ สอดคล้องกับ

งานวจิยัของชลลดา บุญโท (2554) ทีไ่ดศ้กึษาพฤตกิรรมกรรมเล่นเกมออนไลน์ของนักศกึษามหาวทิยาลยัเทคโนโลยี

ราชมงคลธญับุรพีบว่า เกมออนไลน์ทําใหผู้เ้ล่นมคีวามรูส้กึผ่อนคลายจากความตงึเครยีด และจากผลจากการศกึษาใน

ครัง้น้ีพบว่าทีปั่จจยัการรบัรูป้ระโยชน์จากการใชง้าน มอีทิธพิลต่อความตัง้ใจรบัชมถ่ายทอดสดกฬีาชนววัออนไลน์แบบ 

ไลฟ์สตรมีมิง่มากกว่าปัจจยัความสนุกสนาน (JOY) ซึ่งขดัแยง้กบังานวจิยัของ Heijden, V. D., (2004) ซึ่งได้ศกึษา

เรื่อง ความแตกต่างในการยอมรบัระบบของผู้ใชง้านระหว่างประโยชน์จากการใช้งานกบัความสนุกสนานเพลดิเพลนิ

พบว่า ความสนุกสนานเพลดิเพลนิ ส่งผลต่อความตัง้ใจในการใชง้านมากกว่าการรบัรูป้ระโยชน์ และขดัแยง้กบังานวจิยั

ของพุฒตาล ปราชญ์ศรภีูม ิ(2561) ไดศ้กึษาถงึปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อความตัง้ใจทีจ่ะชมกฬีาอเิลก็ทรอนิกส ์โดยใชท้ฤษฎี

การยอมรบัการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและทฤษฎีพฤตกิรรมตามแผน พบว่าปัจจยัดา้นการรบัรูป้ระโยชน์ไม่มอีทิธพิล

ต่อความตัง้ใจทีจ่ะชมกฬีาอเิลก็ทรอนิกส ์ 

ปัจจยัความอยากรูอ้ยากเหน็ (Curiosity) มอีทิธพิลต่อความตัง้ใจรบัชมถ่ายทอดสดกฬีาชนววัออนไลน์แบบไลฟ์สตรมี

มิ่งที่ระดับนัยสําคญัทางสถิติที่ 0.05 ซึ่งตรงตามสมมติฐานที่ได้กําหนดไว้ เน่ืองจากปัจจยัความอยากรู้อยากเห็น 

(Curiosity) เป็นพฤติกรรมของมนุษย์ที่เกิดไดทุ้กช่วงวยั และเกิดจากสิง่เรา้ต่างๆ เช่น ความอยากรูอ้ยากเห็นในกฬีา

พืน้บา้นของคนไทย ววัทีนํ่ามาลงแขง่ขนัตอ้งเป็นววัทีม่ลีกัษณะอย่างไร เป็นตน้ ส่งผลใหเ้กดิแรงจงูใจในการทาํกจิกรรม

ต่างๆ ตามมา คอืการเขา้มารบัรบัชมถ่ายทอดสดกฬีาชนววัออนไลน์แบบไลฟ์สตรมีมิง่และสอดคล้องกบังานวจิยัของ 

จารุกิตต์ ขวญัมงคลพงศ์, จนัทมิา ศริ ิและ กติติ อปัสรภาสกร (2564) ทีไ่ดศ้กึษาความสมัพนัธ์ระหว่างการเปิดรบัฟัง 

ความคาดหวงั ความพงึพอใจและการใชป้ระโยชน์ของผูฟั้งรายการวทิยุออนไลน์ในเขตกรุงเทพมหานครพบว่าความ

อยากรูอ้ยากเหน็เป็นสญัชาตญาณของมนุษยท์ีต่อ้งการรบัรูข้า่วสาร เพื่อตอบสนองความต้องการของตนเอง ไม่ว่าสิง่ที่

อยากรูนั้น้จะมผีลต่อตนเองทัง้ทางตรงและทางอ้อม หรอืเป็นผลกระทบต่อผูอ้ื่น นอกจากน้ีสิง่ทีม่นุษยอ์ยากรูอ้ยากเหน็

มกัเป็นสิง่ทีใ่กลต้วัทีสุ่ดไปจนถงึไกลตวัทีสุ่ด 

ปัจจยัไมโครอนิฟลูเอนเซอร์ (Micro Influencer) ไม่มอีทิธพิลต่อความตัง้ใจรบัชมถ่ายทอดสดกฬีาชนววัออนไลน์แบบ 

ไลฟ์สตรมีมิง่ที่ระดบันัยสําคญัทางสถติิที ่0.05 ซึ่งไม่ตรงตามสมมติฐานที่ไดกํ้าหนดไว ้แต่สอดคล้องกบังานวจิยัของ

พงศกร ปัญญาทรานนท์ (2559) ซึ่งพบว่าผูท้รงอทิธพิลในสื่อออนไลน์แทท้ีจ่รงิไม่ไดม้อีทิธพิลโดยตรงต่อผูร้บัสารหรอื

ผูช้มเสมอไป เน่ืองจากกลุ่มบุคคลทีอ่ยู่แวดล้อมผูร้บัสาร เช่น เพื่อน พ่อแม่ พีน้่อง และคนรอบขา้ง จะทําหน้าทีเ่ป็นตวั
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กรองสารทีถู่กส่งมาจากสื่อนัน่หมายความว่าบุคคลจะไม่ไดเ้ชื่อทุกอย่างทีร่บัชมหรอืรบัฟังจากสื่อ แต่จะนําขอ้มูลต่างๆ 

ไปปรกึษากบับุคคลรอบขา้งก่อน สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ ลดาอําไพ กิม้แกว้ (2560) ทีไ่ดศ้กึษาปัจจยัทีม่ผีลต่อความ

ตัง้ใจซื้อของผูบ้รโิภคจากสื่อโฆษณาประเภทวดิโีอผ่านผูม้อีทิธพิลสงัคมออนไลน์ พบว่าทุกครัง้ทีผู่บ้รโิภคจะซื้อสนิค้า

หรอืบรกิารจะมีการปรกึษาคคนใกล้ชิดก่อน และจะมีการเชื่อกลุ่มทางตรงมากกว่าผู้ทรงอิทธพิลในสงัคมออนไลน์ 

McCombs and Becker (1979) ไดก้ล่าวถงึเหตุผลในการแสวงหาข่าวสารจากสื่อในการตอบสนองความต้องการจาก

มุมมองของผูร้บัสารทัว่ไป คอื เพื่อต้องการรูเ้หตุการณ์ เพื่อต้องการเสรมิความคดิเหน็หรอืสนับสนุนการตดัสนิใจของ

ตนเอง เพื่อเสรมิเอกลกัษณ์ของปัจเจกบุคคล เพื่อนําไปใชใ้นการสนทนา และเพื่อความบนัเทงิผ่อนคลายอารมณ์ ซึง่ใน

การเปิดรบัสื่อของผูร้บัสารส่วนใหญ่ คอื การไดร้บัประโยชน์ดา้นต่างๆ จากสื่อ ซึ่งเป็นปัจจยัทีส่ําคญัประการหน่ึงทีท่ํา

ให้ผู้รบัสารเลอืกที่จะเปิดรบัสื่อให้เหมาะสมตามความต้องการและเกิดความพึงพอใจกับประโยชน์ที่ตนเองจะได้รบั

สอดคล้องกบังานวจิยัของ ชญัญาภรณ์ แสงตะโก และ ปฐมา สตะเวทนิ (2561) พบว่า Micro-Influencer จะมอีทิธพิล

ในการเปลี่ยนแปลงทศันคติต่อแบรนด์หรอืสนิค้านัน้ในระดบัสรา้งความพงึพอใจตามกระบวนการตดัสนิใจซื้อ แต่ไม่

สามารถทาํใหเ้กดิการตดัสนิใจซื้อได ้

 

ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจยัไปใช้ในทางปฏิบติั 

1) ควรส่งเสรมิใหก้ารแข่งขนัอื่นๆ ทีม่ลีกัษณะการแขง่ขนัใกลเ้คยีงกบักฬีาชนววั เช่น กฬีาแขง่ชนไก่ กฬีาแข่งปลากดั 

กฬีาแข่งนกถ่ายทอดสดออนไลน์แบบไลฟ์สตรมีมิง่ เพื่อเปิดโอกาสให้ผูช้มที่นิยมใชช้่องทางออนไลน์ต่างๆ ในการใช้

ชวีติประจาํวนัเขา้ถงึกจิกรรมกฬีาลกัษณะน้ีตามความชอบ ลกัษณะนิสยัส่วนตวั และความนิยมของสงัคม 

2) จากผลการวจิยัผูว้จิยัมขีอ้เสนอแนะใหก้บัผูป้ระกอบธุรกจิทีเ่กีย่วขอ้งกบักฬีาชนววัเพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการพฒันา 

และตอบสนองความต้องการของผูบ้รโิภค รวมถงึเป็นแหล่งความรูก้บัผูท้ีม่คีวามสนใจ โดยการนําสรุปผลการทดสอบ

สมมตฐิานตวัแปรซึ่งมอีทิธพิลต่อความตัง้ใจรบัชมถ่ายทอดสดกฬีาชนววัออนไลน์แบบไลฟ์สตรมีมิง่โดยมขีอ้เสนอแนะ

พอสงัเขปดงัน้ี 

ปัจจยัความสนุกสนาน (Joy) โดยการสรา้งความสนุกสนานจากการเขา้รบัชมถ่ายทอดสดกฬีาชนววัออนไลน์ไลฟ์สตรมี

มิ่งจากการจ้างพิธกีรหรอืชาวบ้านดําเนินรายการที่มีความสามารถในการสร้างเสียงหัวเราะ สอดแทรกความตลก 

รวมถงึต้องมคีวามรูเ้รื่องกฬีาชนววัเป็นอย่างด ีทัง้น้ีการเตบิโตของธุรกจิประเภทน้ีเกิดจากทอ้งถิน่ เป็นประเพณีกฬีา

พืน้บา้นของภาคใตข้องไทย ควรส่งเสรมิและสนับสนุนใหค้นภายในชุมชน หมู่บา้นหรอืทอ้งถิน่ของจงัหวดันัน้ๆ ร่วมมอื

กนั เพื่อสรา้งความเขม็แขง็ใหก้บัธุรกจิและสรา้งความสามคัคใีหก้บัคนในทอ้งถิน่ 

ปัจจยัการรบัรูป้ระโยชน์จากการใชง้าน (Perceived Usefulness) โดยกระบวนการการใหบ้รกิารจากการนําเทคโนโลยี

เข้ามาใช้ในการดําเนินงานให้มากขึ้นให้เหมาะสมกับสถานการณ์ในปัจจุบัน โดยเน้นการประชาสมัพันธ์ผ่านทาง

ช่องทางเฟซบุ๊ค (Facebook) เพื่อเผยแพร่ขอ้มลูต่างๆ ไดแ้ก่ การสรา้งประกาศเชญิชวนเขา้รบัชมถ่ายทอดสดล่วงหน้า

ทําให้ผู้บรโิภคที่มคีวามสนใจในกฬีาชนววัเขา้ถึงได้ง่ายมากขึ้น ทําให้กลุ่มผู้บรโิภคสามารถวางแผนล่วงหน้าในการ

รบัชม ประหยดัค่าใชจ้่ายในการเดนิทาง โดยมคีวามถีใ่นการประกาศอยา่งต่อเน่ือง และเน่ืองจากกฬีาชนววัมคีวามนิยม

ในประเทศมาเลเซยีและสงิคโปรจ์งึควรทาํซบัภาษาต่างประเทศและสามารถชมการถ่ายทอดสดไดย้อ้นหลงัดว้ย 

ปัจจยัความอยากรูอ้ยากเหน็ (Curiosity) โดยการประชาสมัพนัธใ์หเ้กรด็ความรูห้รอืขอ้มลูทีม่คีวามถูกตอ้ง ชดัเจน และ

ครบถ้วน และควรจา้งแอดมนิเพจประจําเพจเฟซบุ๊ก (Facebook) เพื่อตอบคําถามในกรณีที่ผูร้บัชมสงสยั รวมทัง้การ

ตอบคาํถามระหว่างถ่ายทอดสดกฬีาชนววั ในช่วงก่อนการแขง่ขนั ช่วงพกั และหลงัจบการแขง่ขนั เพื่อใหผู้ร้บัชมคลาย

ความอยากรูอ้ยากเห็น ขอ้สงสยัต่างๆ และเป็นการสรา้งความประทบัใจให้แก่ผูร้บัชมได้เป็นอย่างดกีารมแีอดมนิเพจ

ประจาํในการรบัฟังความคดิเหน็ต่างๆ ของผูร้บัชม การสรา้งภาพลกัษณ์ทีม่คีวามทนัสมยัมากขึน้ โดยการทาํโปสเตอร์
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อเิลก็ทรอนิกส ์(E-Poster) หรอืป้ายประกาศเชญิชวนใหด้ทูนัสมยั เพื่อดงึดดูใหผู้ท้ีม่คีวามสนใจเขา้มารบัชมกฬีาชนววั

กนัมากขึน้ การจดักจิกรรมต่างๆ เช่น การตอบคาํถามเพื่อรบัของรางวลัภายในเพจเฟซบุ๊ก (Facebook) 

ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจยัไปใช้ประโยชน์ด้านวิชาการ 

1) ผลของงานวจิยัทาํใหเ้กดิการสรา้งตวัแบบทีใ่ชใ้นการอธบิายความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัต่างๆ ทีส่่งผลต่อความตัง้ใจ

รบัชมถ่ายทอดสดกฬีาชนววัออนไลน์แบบไลฟ์สตรมีมิง่ โดยใชโ้มเดลการยอมรบัระบบทีม่แีรงจูงใจดา้นความบนัเทงิซึ่ง

เป็นโมเดลทีม่กีารขยายออกมาจากทฤษฎีแบบจําลองการยอมรบัเทคโนโลย ีร่วมกบัตวัแปรแรงจงูใจดา้นการพนันและ 

ไมโครอนิฟลูเอนเซอร์มาเป็นกรอบทางการศกึษาผลของงานวจิยัสามารถใชเ้ป็นแนวทางในการศกึษาเพิม่เตมิ เพื่อต่อ

ยอดงานวจิยัในอนาคตได ้ 

2) นําผลการศกึษาทีไ่ดจ้ากการวจิยัในครัง้น้ีไปประยุกต์ใชก้บักฬีาพืน้เมอืงทีม่รีูปแบบกจิกรรมใกล้เคยีงกนักบักฬีาชน

ววั เชน่ กฬีาแขง่ชนไก่ กฬีาแขง่ปลากดั กฬีาแขง่นก เป็นตน้ 

ข้อเสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่อไป 

1) ควรศกึษาปัจจยัอื่นๆ ทีม่อีทิธพิลต่อความตัง้ใจรบัชมถ่ายทอดสดกฬีาชนววัออนไลน์แบบไลฟ์สตรมีมิง่เพิม่เตมิ เพื่อ

ต่อยอดผลการวจิยัในครัง้น้ีและเป็นสิง่สะทอ้นใหเ้กดิภาพของการตลาดไดด้มีากยิง่ขึน้ 

2) การวจิยัในอนาคตอาจมีการศกึษาโดยสามารถตัง้คําถามแบบปลายเปิดขยายกลุ่มตัวอย่างหรอืกลุ่มประชากรที่

ทาํการศกึษา และยงัสามารถขยายขอบเขตของการศกึษา เน่ืองจากกจิกรรมของกฬีาชนววัและการมส่ีวนร่วมของกลุ่ม

สงัคมกีฬาชนววั เป็นปรากฏการณ์มุมมองความคิดเห็นในหลากหลายแง่มุม อีกทัง้ยังมีความซับซ้อน ต้องการ

ตรวจสอบปรากฏการณ์ทีเ่กีย่วกบักฬีาชนววัน้ีในระดบัทีล่ะเอยีดและลกึขึน้ โดยใชว้ธิกีารวจิยัเชงิคุณภาพ 
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