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งานวิจัยฉบับนี้มีจุดประสงคเพ่ือศึกษาปจจัยท่ีมีความสัมพันธของความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่น

ชอบ (team loyalty) ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม (attitudes towards spectating behavior) 

คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น (argument quality) การแสดงออกถึงทีมประจําตัว (team 

identification) คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น (value of the posting 

frequency) คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล (internal characteristics of the football team) 

คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล (external characteristics of the football team) ความยุติธรรม

ในเกม (fairness in games)  ท่ีมีอิทธิพลเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใช (Intention to Use) 
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ความสัมพันธโดยการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเพียรสัน (Pearson’s Correlation Coefficient) 

และการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ผลการวิจัยพบวา ผูตอบแบบสอบถาม 
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นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ผลลัพธจากการวิจัยนี้สามารถนําไปใชในการวางแผนและสรางกลยุทธ

ทางการตลาดกับกลุมลูกคาท่ีใชแอพพลิเคชั่น YouTube และสามารถเปนขอมูลสําหรับผูเก่ียวของใน

วงการกีฬาฟุตบอล 
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ABSTRACT 

The researchers attempted to study the factors of team loyalty, attitudes 

towards spectating behaviour, argument quality, team identification, value of the 

posting frequency, internal characteristics of the football team, external 

characteristics of the football team and fairness in games positively relating and 

influencing intention to use YouTube application of Football viewers in Bang Bon, 

Bang Khun Thian, Huai Khwang in Bangkok. The researchers collected the 

questionnaire back since November 2014 to January 2015. The 300 usable 

questionnaires were analyzed for the descriptive information by using the means, 

percentages, standard deviations, pearson’s correlation coefficients, and multiple 

regression analysis. The results showed that the respondents mostly were males at 

the age of 26 - 35 years old, single status, graduated with bachelor’s degrees, income 

20,000 baht per month or less than, working in offices in Thailand. The hypothesis 

testing results revealed in order of importance that the variables with best power 

predictors for intention to use were value of the posting frequency with beta 

coefficient of 0.324 and fairness in games with beta coefficient of 0.189 respectively 

at .01 level of significant. This research can be used for planning and creating the 

marketing strategies for user an application YouTube and data for the involved of 

Football. 

Keywords: Value of the posting frequency, Fairness in games, Football viewers 
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การศึกษาเฉพาะบุคคลเรื่อง 28การศึกษา28ปจจัยท่ีมีความสัมพันธและอิทธิพลเชิงบวกตอความ

ตั้งใจท่ีจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube ของผูชมกีฬาฟุตบอลในเขตบางบอน บางขุนเทียน และหวย

ขวาง จังหวัดกรุงเทพมหานคร ฉบับนี้สําเร็จไดดวยความอนุเคราะหและความกรุณาจากอาจารยท่ี

ปรึกษา ดร.เพ็ญจิรา คันธวงศ ท่ีไดใหคําแนะนําและคําปรึกษาเปนอยางดี ตลอดจนไดตรวจทานแกไข

ขอบกพรองพรอมท้ังอธิบายขอสงสัยตาง ๆ เพ่ือใหผูวิจัยมีความเขาใจในข้ันตอนและเนื้อหางานวิจัย

มากข้ึน อีกท้ังยังสงเสริมใหผูวิจัยสงผลงานในงานประชุมวิชาการ เพ่ือมาตรฐานและความนาเชื่อถือ 

จนการศึกษาเฉพาะบุคคลฉบับนี้เสร็จสมบูรณไปไดดวยดี ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว 

ณ โอกาสนี้ 

ขอขอบพระคุณ ดร.อนุพงษ แตศิลปสาธิต ดร.ปรางทิพย ยุวานนท ท่ีสละเวลาอันมีคาเปน

ผูเชี่ยวชาญชวยตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของแบบสอบถามและชวยใหขอแนะนําท่ีดี เพ่ือให

แบบสอบถามสมบรูณและตรงประเด็นกับงานวิจัย 

 ขอขอบพระคุณพอ คุณแม ทุกคนในครอบครวั และเพ่ือนๆ ท่ีใหการสนับสนุนการศึกษาครั้ง

นี้ คอยใหกําลังใจ คอยใหคําปรึกษา และชวยเหลือในการเก็บแบบสอบถามมาโดยตลอด 

 สุดทายนี้หากงานวิจัยฉบับนี้มีขอบกพรองหรือผิดพลาดประการใด ผูจัดทําตองขออภัยเปน

อยางสูง และหวังวาการศึกษาเฉพาะบุคคลนี้อาจมีประโยชนแกผูท่ีสนใจ และผูท่ีเก่ียวของในวงการ

กีฬาฟุตบอลไมมากก็นอย 
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บทท่ี1 

บทนํา 

 

1.1 ความเปนมา และความสําคัญของปญหา 

 กีฬาฟุตบอลเปนกีฬาท่ีมีประวัติศาสตรมายาวนาน โดยมีการเริ่มเลนครั้งแรกในชวงกลาง

ศตวรรษท่ี 19 ในประเทศอังกฤษ (“ฟุตบอล”, 2548) สวนในประเทศไทย เม่ือป พ.ศ. 2458 ใน 

รัชสมัยพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกลาเจาอยูหัวเจาพระยาธรรมศักดิ์มนตรี (สนั่น เทพหัสดิน ณ 

อยุธยา) เปนผูริเริ่มนํากีฬาฟุตบอล เขามาเลนในไทยเปนครั้งแรกจนกระท่ังเกิดความนิยมแผขยาย 

กวางขวางไปท่ัวประเทศ (“ฟุตบอลในประเทศไทย”, 2549)  

 ในปจจุบันจํานวนผูชมกีฬาฟุตบอลมีจํานวนเพ่ิมมากข้ึนเรื่อยๆ ดังจะเห็นไดจากทุกชอง

ทางการรับชม โดยสถิติยอดผูเขาชมของทาง ฟฟา (FIFA) ในฟุตบอลโลก 2014 ผูชมรวม 3,223,834 

คน จาก 62 นัด ยอดผูชมเฉลี่ย 52,850 คนตอนัด สวนการแขงขันท่ีมีผูชมมากท่ีสุดในประวัติศาสตร 

คือ ฟุตบอลโลก 1994 ท่ีสหรัฐ ผูชมรวม 3,587,538 คน มี 52 นัด เฉลี่ยตอนัด จํานวน 68,991 คน 

(“สถิติตางๆท่ีนาสนใจในฟุตบอลโลก 2014”, 2557) และเกมการแขงขันระหวางทีมชาติญี่ปุน และ

ทีมชาติไอวอรี่โคสต มีจํานวนคนดูเฝาติดตามชมทางโทรทัศนมากท่ีสุด ซ่ึงมีจํานวนมากกวา 34.1 ลาน

คนในประเทศญี่ปุน (“ฟฟาเผยบอลโลก2014มีคนดูผานทีวีสูงทําลายสถิติ”, 2557) และยังมีแนวโนม

เพ่ิมข้ึนทุกปในทุกชองทางการรับชม เพราะกีฬาฟุตบอลเปนกีฬาท่ีมีความนาคนหา และสามารถสราง

ความสามัคคีไดอยางดีเยี่ยม โดยเฉพาะเม่ือผลการแขงขันของทีมโปรด หรือทีมชาติของเราสามารถทํา

ประตูจนไดรับชัยชนะในการแขงขันแตละครั้ง จะไดยินเสียงโหรองดวยความดีใจแบบพรอมเพรียงกัน

ซ่ึงสามารถสรางความสามัคคีไดอยางดี และยังทําใหผูท่ีไมเคยสนใจในกีฬาฟุตบอลหันมาสนใจกันเพ่ิม

มากข้ึนทําใหการมีสวนรวมในการรับชมฟุตบอลมากข้ึนตามไปดวย สงผลใหการรับชมกีฬาฟุตบอล

เกิดความสนุกสนานจนทําใหไดเห็นภาพของบุคคลในครอบครัวตางสามัคคีมาชมกีฬาฟุตบอลดวยกัน 

ถึงแมวาผลการแขงขันจะออกมาไมถูกใจเทาใดนัก แตสิ่งท่ีสําคัญมากกวาคือความสุขจากการไดลุน

การแขงขันมีมากกวาท่ีคิด  

 แตอยางไรก็ตามการรับชมกีฬาฟุตบอลนั้นยังมีอุปสรรคมากมายท่ีเกิดจากการดําเนิน

ชีวิตประจําวัน หรืออาจสงผลกระทบตอการดําเนินชีวิตประจําวันได เนื่องจากตารางเวลาในการ

แขงขันถูกกําหนดโดยประเทศท่ีจัดการแขงขัน และขอจํากัดในเรื่องชองทางการรับชมท่ีทําการ

ถายทอดสดซ่ึงสงผลกระทบตอคนไทยท่ีตองการรับชมกีฬาฟุตบอล เชน 
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ภาพท่ี 1.1: ตารางการแขงขันฟุตบอลโลก 2014 

 

 
 

ท่ีมา: ฟุตบอลโลก 2014. (2557). สืบคนจาก http://football.kapook.com/worldcup2014/. 

 

จากภาพท่ี 1.1 ตารางการแขงขันฟุตบอลโลก 2014 โดยประเทศบราซิลเปนเจาภาพ จึงมี

การกําหนดตารางการแขงขันตามเวลาทองถ่ินของประเทศบราซิล เม่ือเทียบเปนเวลาของประเทศไทย

จะไดผลตามตารางการแขงขันดานบน ถาการแขงขันนั้นเกิดข้ึนในวันศุกร หรือเสารอาจจะไมสงผล

กระทบมาก แตการแขงขันท่ีมีผลกระทบ คือ การแขงขันรอบชิงชนะเลิศซ่ึงเปนชวงวันอาทิตยเขาสูวัน

จันทรซ่ึงเปนวันทํางานปกติ ในเวลา 02.00 น. ซ่ึงจะสิ้นสุดการแขงขันประมาณ 04.00 น. 

 

ภาพท่ี 1.2: ตารางถายทอดสดฟุตบอล วันเสารท่ี 14 กุมภาพันธ พ.ศ. 2558 

 

 
 

ท่ีมา: ตารางถายทอดสดฟุตบอล. (2558). สืบคนจาก http://www.siamsport.co.th. 
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จากภาพท่ี 1.2 ตารางถายทอดสดฟุตบอล วันเสารท่ี 14 กุมภาพันธ พ.ศ. 2558 เปนตาราง

การแขงขันไทยพรีเมียรลีก ทําการแขงขันในชวงเวลาเย็นของวันเสารจึงไมเกิดผลกระทบในเรื่องวัน 

และเวลา แตชองถายทอดสดนั้นมีเพียงผูใหบริการผูเดียว ซ่ึงผูบริโภคท่ีไมไดใชงานระบบเคเบิลทีวี 

หรือกลองทีวีดาวเทียมท่ีชําระคาบริการเพ่ือเพ่ิมจํานวนชองในการรับชม จะสามารถรับชมการแขงขัน

ผานระบบดิจิตอล (Digital TV) ไดเพียงชอง ทรูโฟรยู ชวงเวลา 19.00 น. ทําการอางอิงตามผังชอง

รายการโทรทัศนภาคพ้ืนดินในระบบดิจิตอล ณ วันท่ี 14 กุมภาพันธ 2558 โดยมีสํานักงาน กสทช. 

เปนผูกํากับดูแล 

 สําหรับประเทศไทย มีสถิติการรับชมการแขงขันฟุตบอล ในชวงการแขงขันฟุตบอล ซูซูกิคัพ 

2014 รอบชิงชนะเลิศรอบท่ี 2 ท่ีประเทศมาเลเซีย ในวันท่ี 20 ธันวาคม 2557 เปนการแขงขัน

ระหวางทีมชาติไทย และทีมชาติมาเลเซีย ซ่ึงมีผูติดตามชมการถายทอดสดการแขงขัน ในจํานวนมาก

ถึง 14,900,000 คน ขอมูลตัวเลขสถิติจากสถานีโทรทัศนชอง 7 สี ท่ีเปนผูถายทอดสดการแขงขัน 

(“ปติในหลวงทรงดู ถายทอด”, 2557) 

เม่ือการรับชมการแขงขันกีฬาฟุตบอลของคนไทยมีอุปสรรคท่ีทําใหเกิดผลกระทบตอการ

ดําเนินชีวิตประจําวัน จึงไดเริ่มมีการบันทึกวีดีโอคลิปในการแขงขันในแตละครั้ง เพ่ือใหผูท่ีพลาดการ

รับชมการถายทอดสดสามารถรับชมการแขงขันกีฬาฟุตบอลแบบยอนหลังไดในเวลาท่ีตองการ โดยใช

วิธีการนําไปอัปโหลด (Upload) บนเว็บไซต (Website) ผูใหบริการแลกเปลี่ยนภาพวีดีโอ เชน ยูทูป 

(YouTube) วีมีโอ (Vimeo) และ เดลี่โมชั่น (Dailymotion) เปนตน และไดพัฒนาระบบเพ่ิมมากข้ึน

จากการเปนเพียง ผูใหบริการแลกเปลี่ยนภาพวีดีโอ ไดเพ่ิมระบบการถายทอดสด (Live Streaming) 

ผานเว็บไซตทําใหผูท่ีตองการรับชมกีฬาฟุตบอล มีชองทางเลือกในการรับชมไดเพ่ิมมากข้ึน 

จากนั้นเพ่ือความสะดวกสบาย และงายตอการใชงานจึงไดทําการสรางแอพพลิเคชั่นท่ี

สามารถใชงานไดบนโทรศัพทแบบสมารทโฟน (Smartphone) ทําใหผูบริโภคสามารถใชงานไดทุกท่ี

ทุกเวลา ซ่ึงเว็บไซตผูใหบริการแลกเปลี่ยนภาพวีดีโอท่ีมีการจัดทําแอพพลิเคชั่นไวบริการ ไดแก ยูทูป 

(YouTube) วีมีโอ (Vimeo) เดลี่โมชั่น (Dailymotion) เปนตน โดยผูใหบริการ ไดเล็งเห็นวาการทํา

แอพพลิเคชั่นออกมาเพ่ือเจาะกลุมตลาดผูใชโทรศัพท มือถือแบบสมารทโฟนนั้นสามารถทําไดงาย 

เพราะในปจจุบันสมารทโฟนไดรับความนิยมเปนอยางมาก โดยมียอดจําหนายเพ่ิมข้ึนมากในชวงท่ี

ผานมา และในทุกวันนี้เทคโนโลยีของโทรศัพทมือถือไดพัฒนาไปอยางกาวกระโดดทําใหการใช

โทรศัพทมือถือแบบสมารทโฟนเปนเรื่องงาย และมีความเปนมิตรตอผูใชงานมากข้ึน ซ่ึงควบคูไปกับ

การพัฒนาของเทคโนโลยีการสื่อสารไรสายท่ีมีความรวดเร็วของสัญญาณเพ่ิมข้ึนทุกวัน ทําใหผูใชงาน

สามารถติดตอสื่อสารผานเครือขายสังคมออนไลนไดงาย และสะดวกสบายมากข้ึน ผูคนจึงหันมาให

ความสนใจกับการใชสมารทโฟนกันเปนอยางมาก จึงสงผลใหมีการใชงาน และดาวนโหลด

แอพพลิเคชั่นเปนจํานวนมาก จากสถิติการใชงาน YouTube ในประเทศไทย คนไทยใช YouTube 
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ประมาณ 1 ลานชั่วโมงตอวัน และจํานวนยอดการเขาชมท่ีเกิดข้ึนในประเทศไทยมีประมาณ 1,000 

ลานครั้งตอเดือน ซ่ึงผูใชงานจํานวนหนึ่งในสามจากยอดการเขาชมใชงาน YouTube ดวย

โทรศัพทมือถือแบบสมารทโฟน โดยคนไทยใชเวลารับชม YouTube ประมาณ 8 ชั่วโมง/สัปดาห 

หรือคิดเปนรอยละ 50 เม่ือเทียบกับการดูโทรทัศน (พรเทพ เกตุม, 2557)  

เว็บไซตผูใหบริการแลกเปลี่ยนภาพวีดีโอเปนบริการหลักในประเทศไทยท่ีเปนคูแขงขันกัน 

ไดแก ยูทูป (YouTube) วีมีโอ (Vimeo) เดลี่โมชั่น (Dailymotion) ซ่ึงไดรับความนิยมอยาง

แพรหลายบนสังคมออนไลน เนื่องจากมีรูปแบบท่ีงายตอการใชงาน และสามารถปรับแตงรูปแบบการ

รับชมไดตามความตองการ ดังนั้นผูวิจัยจึงไดทําการวิเคราะหท้ังจุดแข็ง (Strengths) จุดออน 

(Weaknesses) ของท้ัง 3 เว็บไซตขางตน ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 1.1: วิเคราะหจุดแข็ง (Strengths) และจุดออน (Weaknesses) ของเว็บไซต ยูทูป  

   (YouTube), www.youtube.com 

 

จุดแข็ง (Strengths) จุดออน (Weaknesses) 

- อัปโหลดไดสูงสุด 2 GB ตอไฟล - ไมรองรับการ ดาวนโหลดไฟลวีดีโอ 

- รองรับการชมแบบสามมิติ - ปญหาเรื่องลิขสิทธิ์ 

- มีระบบ live streaming และ closed caption  

 

ท่ีมา: อดุลย โกกะพันธ. (2553). อัพไฟลวีดีโอท่ีเว็บไหนดี?. สืบคนจาก http://underpk.com. 

 

ตารางท่ี 1.2: วิเคราะหจุดแข็ง (Strengths) และจุดออน (Weaknesses) ของเว็บไซต วีมีโอ  

   (Vimeo), www.vimeo.com 

 

จุดแข็ง (Strengths) จุดออน (Weaknesses) 

- อัพโหลดผานโปรแกรมเว็บได - อัพโหลดไฟลได 500 MB ตอไฟล 

- ปรับ Interface ไดหลากหลาย - แปลงไฟลชา 

- ไมมีปญหาลิขสิทธิ ์ - ไมสามารถเลือกความคมชัดได 

 

ท่ีมา: อดุลย โกกะพันธ. (2553). อัพไฟลวีดีโอท่ีเว็บไหนดี?. สืบคนจาก http://underpk.com. 
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ตารางท่ี 1.3: วิเคราะหจุดแข็ง (Strengths) และจุดออน (Weaknesses) ของเว็บไซต เดลี่โมชั่น  

   (Dailymotion), www.dailymotion.com 

 

จุดแข็ง (Strengths) จุดออน (Weaknesses) 

- อัปโหลดไฟลได 2 GB ตอไฟล - ไมสามารถอัปโหลดไฟลแบบ HD ไดทันที 

- ขอจํากัดในการใชงานนอย - มีระดับข้ันการใชงานของผูใชบริการ 

- ไมจํากัดจํานวนไฟลท่ีจะทําการอัปโหลด - จํากัดความยาว 60 นาทีตอไฟล 

 

ท่ีมา: อดุลย โกกะพันธ. (2553). อัพไฟลวีดีโอท่ีเว็บไหนดี?. สืบคนจาก http://underpk.com. 

 

 จากตารางท่ี 1.1 ถึง 1.3 ขางตนจะเห็นไดวา มีเว็บไซตผูใหบริการแลกเปลี่ยนภาพวีดีโอ

จํานวนมากท่ีทําการแขงขันกัน และมุงม่ันพยายามพัฒนาเทคโนโลยี ความสะดวกสบาย การตลาด 

มาตรฐานการบริการท่ีดี และการดูแลความเรียบรอยอยางท่ัวถึง เพ่ือใหไดรับความนิยม และมีผูใช 

บริการมากข้ึน ดังนั้นการทํากลยุทธในดานการตลาดเพ่ือสามารถตอบสนองตอความตองการของ

ผูใชบริการอยางดีท่ีสุดนั้น จึงควรเขาใจในความตองการของผูใชบริการเปนอันดับแรก ตามดวยสิ่งท่ี

สามารถสรางแรงจูงใจตอการใชงานของผูใชบริการ เพ่ือใหผูใชบริการเลือกใชบริการอยางตอเนื่องจน

เกิดความจงรักภักดี จนประสบความสําเร็จไดตามท่ีตองการ 

 สําหรับเว็บไซต ยูทูป (YouTube) เปนเว็บไซตผูใหบริการท่ีมีกลุมผูใชบริการท่ีหลากหลายทํา

ใหเกิดเปนสังคมออนไลนขนาดใหญ เนื่องจากความงาย และสะดวกสบายตอการใชงาน รองรับความ

ตองการของผูใชบริการไดอยางดีเยี่ยม รวมไปถึงเทคโนโลยีท่ีมีการพัฒนาอยางตอเนื่องทําใหเปนท่ีชื่น

ชอบของผูใชบริการจนกลายเปน เว็บไซตผูใหบริการแลกเปลี่ยนภาพวีดีโออันดับตนๆของประเทศไทย 

และในปจจุบันกลุมสังคมของผูชื่นชอบกีฬาฟุตบอลหันมาเลือกใชบริการเว็บไซต ยูทูป (YouTube) 

เพ่ือการรับชมกีฬาฟุตบอลท้ังแบบยอนหลัง และถายทอดสดเปนจํานวนมาก 

 จากการศึกษาคนควาขอมูลงานวิจัยท่ีมีผูวิจัยไดทําการวิจัยกันมาในอดีตพบวามีงานวิจัยของ

Sumida, Fujimoto & Sakata (2014) ไดเก็บขอมูลเปนแบบสอบถามจากผูเขาชมกีฬาฟุตบอลใน

ญี่ปุน 5 ทีมในป ค.ศ.2008 -2010 จํานวนประมาณ 2,065 คน โดยทําการศึกษาเรื่อง ความแตกตาง

ของทัศนคติของผูชมดังกลาว เก่ียวกับ ความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ (Team Loyalty) และ

ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม (Attitudes Towards Spectating Behavior) Teng, Khong, Goh, 

Chong & Gorman (2014) ไดทําการศึกษาเรื่อง การทดสอบการโนมนาวใจผูคนดวยขอความแบบ 

eWOM  (Electronic Word-of-mouth หรือ การบอกปากตอปากทางสื่ออิเล็กทรอนิกส)  
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ในสื่อสังคมออนไลน โดยศึกษาผล กระทบของผูใชงานสื่อออนไลนเก่ียวกับความมีประสิทธิผลของ

ขอความแบบ eWOM และผลกระทบตอความต้ังใจท่ีจะยอมรับ และใชขอความในสื่อสังคมออนไลน 

Harald, Sten, Hoegele, Schmidt & Torgler (2014) ไดทําการศึกษาเรื่อง นักกีฬายอดนิยม และ

ความไมจงรักภักดีของแฟนบอลซ่ึงเปนปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการเขาชมการแขงขัน โดยมีการเก็บขอมูล

จากแฟนบอลชาวเยอรมันมากกวา 900 คน Angel, Araújo, de Carlos & Antonio (2014) ได

ทําการศึกษาเรื่องสโมสรฟุตบอลยุโรปยอดนิยม และสังคมออนไลนเปนความสัมพันธแบบ 2.0 จริง

หรือไม โดยศึกษาผลกระทบระหวางสโมสรฟุตบอลยุโรปยอดนิยม มีการวิเคราะหเชิงปริมาณจํานวน

การโตตอบระหวางแฟนบอลสโมสรผาน Facebook นั่นคือ คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความ

คิดเห็น (Value of the Posting Frequency) โดยเฉพาะการโพสต ภาพถาย วีดีโอ ขาว และ

ประกาศ มีความสําคัญอยางมาก สําหรับการสรางแรงจูงใจใหเกิดการรับรู การตอบสนอง และการมี

สวนรวม ในสื่อสังคมออนไลน ท่ีซ่ึงผูคนสามารถรับขอมูลไดอยางรวดเร็วจากทุกท่ีบนโลก Blumrodt, 

Desbordes & Bodin (2013) ไดศึกษากีฬาฟุตบอลซ่ึงถือเปนกีฬาท่ีมีผูชมมากท่ีสุดในโลก กับความ

รับผิดชอบตอสังคมขององคกร (Corporate Social Responsibility - CSR) ในงานวิจัยไดมีการ

พัฒนาตัวชี้วัดและการวิเคราะห อิทธิพลของ สัญญาของความรับผิดชอบตอสังคมขององคกร (CSR 

Commitment) ท่ีมีตอ การรับรูในตราทีมบอลของผูชม (Spectators’ Brand Perception) ใน

งานวิจัยยังมีการเชื่อมโยง CSR กับ ภาพลักษณตราสินคา (Brand Image) โดย CSR มีความหมาย

คลายกับ สัญญาสังคมขององคกร (Company’s Social Commitment) และความยึดม่ันใน

จริยธรรมขององคกร (Company’s Ethical Commitment) โดยมีการประยุกตใชทฤษฏี  

ทุนของตราสินคา (Brand Equity) ดวย  

ผูวิจัยไดทําการศึกษางานวิจัยดังกลาว พบวางานวิจัยในตางประเทศมีการศึกษาปจจัย

แรงจูงใจ พฤติกรรมความตั้งใจท่ีจะใช ซ่ึงมุงเนนการศึกษาความตั้งใจท่ีจะใชของผูรับชมในกลุมกีฬา

ประเภทตางๆ สําหรับงานวิจัยในประเทศไทยพบวา งานวิจัยของไทยในอดีตยังไมมีการศึกษาปจจัยท่ี

เก่ียวของกับ ความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม คุณภาพของการแสดง

ความคิดเห็น การแสดงออกถึงทีมประจําตัว คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น 

คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล ความยุติธรรมในเกม และความตั้งใจ

ท่ีจะใช อีกท้ังการศึกษาในเรื่องเก่ียวกับการรับชมกีฬาฟุตบอลยังมีในประเทศไทยไมมากนัก ดังนั้น

ผูทําวิจัยจึงทําการศึกษาเรื่อง "ปจจัยท่ีมีความสัมพันธและอิทธิพลเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใช

แอพพลิเคชั่น YouTube ของผูชมกีฬาฟุตบอล ในเขตบางบอน บางขุนเทียน และหวยขวาง จังหวัด

กรุงเทพมหานคร” เพ่ือตอบสนองความตองการของผูชมกีฬาฟุตบอล ตลอดจนผูท่ีสนใจท่ัวไปได

ทราบขอมูลเพ่ือเปนประโยชนตอไป และสามารถเปนขอมูลในการวางแผนการตลาด และตัดสินใจท่ี

จะใชแอพพลิเคชั่น YouTube ในการนําเสนอผลงานใหเกิดความนิยมอยางสูงสุดตอไป 
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1.2 วัตถุประสงคของงานวิจัย 

 เพ่ือการศึกษาปจจัยท่ีมีความสัมพันธและอิทธิพลเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใชแอพพลิเคชั่น 

YouTube ของผูชมกีฬาฟุตบอลในเขตบางบอน บางขุนเทียน และหวยขวาง จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

 

1.3 ขอบเขตของงานวิจัย 

 1.3.1 การวิจัยนี้เปนการศึกษาปจจัยท่ีมีความสัมพันธและอิทธิพลเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะ

ใชแอพพลิเคชั่น YouTube ของผูชมกีฬาฟุตบอล ในเขตบางบอน บางขุนเทียน และหวยขวาง 

จังหวัดกรุงเทพมหานคร อาศัยความสัมพันธของตัวแปร ไดแก 

1.3.1.1 ความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ (Team Loyalty) 

1.3.1.2 ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม (Attitudes Towards Spectating 

Behavior) 

1.3.1.3 คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น (Argument Quality) 

1.3.1.4 การแสดงออกถึงทีมประจําตัว (Team Identification) 

1.3.1.5 คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น (Value of the Posting  

Frequency) 

1.3.1.6 คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล (Internal Characteristics of the  

Football Team) 

1.3.1.7 คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล (External Characteristics of the  

Football Team) 

1.3.1.8 ความยุติธรรมในเกม (Fairness in Games) 

1.3.1.9 ความตั้งใจท่ีจะใช (Intention to Use) 

1.3.2 ศึกษาโดยเก็บตัวอยางขอมูลจากกลุมผูชมกีฬาฟุตบอล ท่ีมีความตั้งใจท่ีจะใช

แอพพลิเคชั่น YouTube ในเขตบางบอน บางขุนเทียน และหวยขวาง จังหวัดกรุงเทพมหานคร โดย

เก็บตัวอยาง 300 ตัวอยาง ระยะเวลาในการเก็บขอมูลตั้งแตวันท่ี 9 พฤศจิกายน 2557 ถึง วันท่ี 18 

มกราคม 2558 

  

1.4 คําถามของงานวิจัย 

 ความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม คุณภาพของการแสดงความ

คิดเห็น การแสดงออกถึงทีมประจําตัว คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น คุณลักษณะ

ภายในทีมฟุตบอล คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล ความยุติธรรมในเกม มีความสัมพันธและอิทธิพล
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เชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube ของผูชมกีฬาฟุตบอล ในเขตบางบอน บางขุน

เทียน และหวยขวาง จังหวัดกรุงเทพมหานคร หรือไมอยางไร 

 

1.5 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

 1.5.1 ทําใหทราบถึงปจจัยท่ีมีความสัมพันธและอิทธิพลเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใช

แอพพลิเคชั่น YouTube ของผูชมกีฬาฟุตบอล 

1.5.2 ผลการวิจัยในครั้งนี้ สามารถนํามาใชประโยชนในการวางแผนการตลาดเพ่ือพัฒนากล

ยุทธทางการตลาดท่ีเก่ียวของกับปจจัยท่ีมีความสัมพันธและอิทธิพลเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใช

แอพพลิเคชั่น YouTube ของผูชมกีฬาฟุตบอล 

1.5.3 ผลการวิจัยในครั้งนี้ สามารถเพ่ิมเติมองคความรูทางวิชาการ คือขยายองคความรู

เก่ียวกับปจจัยท่ีมีความสัมพันธและอิทธิพลเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube ของ

ผูชมกีฬาฟุตบอล เชน ความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม คุณภาพของการ

แสดงความคิดเห็น การแสดงออกถึงทีมประจําตัว คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น 

คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล ความยุติธรรมในเกมกับความตั้งใจท่ี

จะใช เปนตน เพ่ือเปนการเผยแพรความรูแกผูท่ีตองการศึกษา 

1.5.4 ผลการวิจัยในครั้งนี้ สามารถนํามาใชประโยชนในการวางแผนการสรางรายการ

โทรทัศนออนไลนรายการใหม ซ่ึงจะนําเสนอเก่ียวกับนักฟุตบอลรุนใหมท่ีมีความสามารถแตไมมีใคร

รูจักใหไดรับความนิยมสูงสุดในอนาคต 

 

1.6 คํานิยามศัพทเฉพาะ 

 ผูรับชมกีฬาฟุตบอล หมายถึง การรับชมกีฬาฟุตบอลของผูบริโภค ผานชองทางการรับชมทุก

ชองทาง ไมวาจะ รับชมท่ีสนามกีฬา ผานโทรทัศน หรือ ผานแอพลิเคชั่น YouTube เปนตน  

 ความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ (Team Loyalty) หมายถึง ความรูสึกรัก ผูกพัน สนใจ เอา

ใจใส ภูมิใจ เชื่อม่ัน และศรัทธาตอทีมฟุตบอลทีมใดทีมหนึ่งท่ีชื่นชอบดวยความเต็มใจ ซ่ึงจะไมเปลี่ยน

ความชื่นชอบ และพรอมปกปองทีมท่ีตนเองชื่นชอบจากความหวังรายจากผูอ่ืน 

ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม (Attitudes Towards Spectating Behavior) หมายถึง การ

แสดงออกถึงความชอบ หรือไมชอบจากการรับชมเกมการแขงขันฟุตบอลในครั้งใดก็ตาม โดยรับชม

ผานชองทางท่ีตางกัน เชน รับชมท่ีสนามฟุตบอล รับชมผานโทรทัศน เปนตน  

 คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น (Argument Quality) หมายถึง การแสดงความคิดเห็น

ในสังคมออนไลนมีประสิทธิภาพ นาเชื่อถือ เพ่ือสามารถตอบสนองตอความตองการของผูบริโภคได 
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 การแสดงออกถึงทีมประจําตัว (Team Identification) หมายถึง การกระทําใดท่ีผูกระทํานั้น

ทําโดยรูตัว หรือไมรูตัว ซ่ึงจะถูกแสดงออกมาใหผูอ่ืนเห็นถึงความชื่นชอบในทีมฟุตบอลใดก็ตาม 

  

 คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น (Value of the Posting Frequency) 

หมายถึง ปริมาณการนําเสนอขอมูลในสังคมออนไลนมีประโยชนมากเพียงพอตอการใชบริการของ

ผูบริโภค 

 คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล (Internal Characteristics of the Football Team) 

หมายถึง คุณภาพของสวนประกอบสําคัญตางๆท่ีควรจะมีในทีมฟุตบอลท่ีสงผลตอการรับชมของทีม

ฟุตบอลท่ีทานชื่นชอบ เชน ผูเลน โคช เปนตน 

 คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล (External Characteristics of the Football Team) 

หมายถึง คุณภาพของสวนประกอบสําคัญตางๆท่ีไมไดถูกควบคุมโดยทีมฟุตบอลแตสงผลตอการรับชม

ฟุตบอลของทีมฟุตบอลท่ีทานชื่นชอบ เชน บรรยากาศของสนาม ผูบรรยาย เปนตน  

 ความยุติธรรมในเกม (Fairness in Games) หมายถึง ความเทาเทียม และความถูกตองอยาง

สมเหตุสมผลในเกมการแขงขันฟุตบอล โดยไมเอนเอียงเขาขางฝายใดฝายหนึ่ง 

ความตั้งใจท่ีจะใช (Intention to Use) หมายถึง ความตั้งใจ หรือการท่ีผูบรโิภคสนใจท่ีจะใช

งานแอพพลิเคชั่นในการรับชมวีดีโอใดวีดีโอหนึ่งท่ีตรงกับความตองการ 

ฟฟา (FIFA) หมายถึง สหพันธฟุตบอลระหวางประเทศ เปนองคกรท่ีดําเนินการในกีฬา

ฟุตบอลระหวางประเทศ และเปนองคกรกีฬาท่ีใหญท่ีสุดในโลก 

อัปโหลด (Upload) หมายถึง การสงขอมูล แฟมขอมูล หรือโปรแกรมทางอิเล็กทรอนิกสจาก

คอมพิวเตอรท่ีเราใชอยูไปยังคอมพิวเตอรอีกเครื่อง 

 สมารทโฟน (Smartphone) หมายถึง โทรศัพทเคลื่อนท่ีท่ีมีความสามารถมากกวา

โทรศัพทมือถือท่ัวไป ซ่ึงเกิดจากการพัฒนาอยางตอเนื่องเพ่ือความสะดวกสบายในการทํางาน จนถูก

มองวาเปนคอมพิวเตอรพกพาท่ีอยูในรูปแบบของโทรศัพทเคลื่อนท่ี โดยสมารทโฟนในปจจุบันได

พัฒนาความสามารถในการใชงานของแอพพลิเคชั่นใหมีประสิทธิภาพมาข้ึนจนมีการสราง

แอพพลิเคชั่นข้ึนมาจากผูพัฒนาภายนอก และทําการติดตั้งไดอยางอิสรเสรี โดยข้ึนอยูกับ

ความสามารถของสมารทโฟนเครื่องนั้นๆ รวมถึงความสามารถท่ีมีอยูใชงานโปรแกรมท่ีติดตั้งเสริมได

เอง โดยข้ึนอยูกับประสิทธิภาพ และการรองรับระบบปฏิบัติการของสมารทโฟนเครื่องนั้นๆ  



บทท่ี 2 

วรรณกรรม และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

ในการศึกษาเรื่องปจจัยท่ีมีความสัมพันธและอิทธิพลเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใช

แอพพลิเคชั่น YouTube ของผูชมกีฬาฟุตบอล ในเขตบางบอน บางขุนเทียน และหวยขวาง จังหวัด

กรุงเทพมหานคร ครั้งนี้ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสาร และงานวิจัยท่ีเก่ียวของตามลําดับดังตอไปนี้ 

2.1) ทฤษฎีแนวคิดเก่ียวกับความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ (Team Loyalty) 

2.2) ทฤษฎีแนวคิดเก่ียวกับทัศนคติตอพฤติกรรมการชม (Attitudes Towards Spectating 

Behavior) 

2.3) ทฤษฏแีนวคิดเก่ียวกับคุณภาพของการแสดงความคิดเห็น (Argument Quality) 

2.4) ทฤษฏแีนวคิดเก่ียวกับการแสดงออกถึงทีมประจําตัว (Team Identification) 

2.5) ทฤษฏแีนวคิดเก่ียวกับคุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น (Value of the 

Posting Frequency) 

2.6) ทฤษฏแีนวคิดเก่ียวกับคุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล (Internal Characteristics of 

the Football Team) 

2.7) ทฤษฏแีนวคิดเก่ียวกับคุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล (External Characteristics of 

the Football Team) 

2.8) ทฤษฏแีนวคิดเก่ียวกับความยุติธรรมในเกม (Fairness in Games) 

2.9) ทฤษฏแีนวคิดเก่ียวกับความตั้งใจท่ีจะใช (Intention to Use) 

2.10) เอกสาร และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

2.11) สมมติฐานการวิจัย 

2.12) ตัวแปรท่ีใชในการวิจัย 

2.13) กรอบแนวคิดตามทฤษฎี 

2.1 ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับความจงรักภักดีตอทีมท่ีช่ืนชอบ (Team Loyalty) 

Funk (1998) กลาววา ความหมายของ ความจงรักภักดีของทีมท่ีชื่นชอบ “คือการตอบสนอง

ระหวางความตองการสวนบุคคลท่ีแสดงถึงพฤติกรรมความซ่ือสัตยตอทัศนคติสวนบุคคลท่ีสะทอนการ

สนับสนุนโครงสรางจากทัศนคติตางๆ” จากคําจํากัดความดังกลาวความจงรัก ภักดีของทีมสามารถ

แสดงระดับแนวโนมของการบริโภคซ่ึงผูชมท่ีจงรักภักดีมีความตั่งใจท่ีจะบริโภคสินคา หรือบริการท่ี

เก่ียวของกับทีมท่ีพวกเขาสนับสนุน (Wakefield & Sloan, 1995) การศึกษาของ Funk อางถึง

การศึกษาการคนหาผลกระทบของความจงรักภักดีตอตราสินคา ซ่ึงการศึกษาความจงรักภักดีตอตรา
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สินคาไดจัดทําข้ึนจากพ้ืนฐานของการจัดการความกังวลของความเขาใจเชิงจิตวิทยา 

(Psychographic) ของผูบริโภค หรือทางโครงสรางของแบบจําลองเหตุ และผล (Casual-Effects 

Model) สะทอนปจจัยของทัศนคติ และผลท่ีตามมาตอพฤติกรรมผูบริโภค (Dick & Basu, 1994 และ 

Pritchard, Havitz & Howard, 1999) ความจริงท่ีลูกคาท่ีจงรักภักดีมีแนวโนมท่ีจะแสดงความ

จงรักภักดีตอตราสินคาตามหลักฐานเชิงประจักษจากการศึกษาท่ีผานมา 

 Belk & Tumbat (2005) กลาววา เก่ียวกับกลุมคนท่ีเชื่อ และสนใจใน Apple Macintosh 

พบวาผูบริโภคท่ีจงรักภักดีจะโยงการใชสินคากับรูปลักษณของตน จากการศึกษาของ (Funk, 1998) 

การศึกษานี้ไมไดใหความสนใจตอความสัมพันธของทัศนคติกับกรอบความคิดของกลุมท่ีผูบริโภคเก่ียว 

ของอยู แตอยางไรก็ตามมันเปนเหตุเปนผลตามท่ีงานของ Belk and Tumbat แสดงใหเห็นวาความ

ภักดีตอทีมไมไดมีผลแคตอพฤติกรรมการบริโภคของผูชมเทานั้นแตยังสัมพันธตอกรอบความคิดใน

สถานะของสวนหนึ่งในกลุม ผูเขียนสามารถสรุปไดวาความภักดีตอทีมมีพ้ืนฐานจากบุคลิกลักษณะทาง

สังคมท่ีเกิดข้ึนจากความสัมพันธในกลุมมากกวาความภักดีสวนตัว  

 Sumida, Fujimoto & Sakata (2014) กลาววา สามารถสรุปไดวาความภักดีตอทีมมี

พ้ืนฐานจากบุคลิกลักษณะทางสังคมท่ีเกิดข้ึนจากความสัมพันธในกลุมมากกวาความภักดีสวนตัว 

เนื่องจากทฤษฎีบุคลิกลักษณะทางสังคมไดถูกรวมเขาดวยกันกับการศึกษากลุมทางสังคมในเรื่อง 

การจัดกลุมทางสังคม (Social Categorization), ความสัมพันธภายในกลุม (Intergroup 

Relationships), และการเปรียบเทียบทางสังคม (Social Comparison) (Hogg & Abrams, 1988 

และ Vaughan & Hogg, 2008) ในทฤษฎีนี้บุคลิกลักษณะทางสังคมใหความหมายวา “คือสวนหนึ่ง

ของความคิดสวนตัวท่ีไดรับจากการเปนสวนหนึ่งของกลุม หรือสังคม” (Vaughan & Hogg, 2008, p. 

123) ท้ังนี้ทัศนคติของผูชมมักถูกนํามาใชเม่ือกรอบความคิดสวนตัวมีสวนสัมพันธกับทีมท่ีตนชอบ 

หรือกับกลุมท่ีสนับสนุนทีมเหลานั้น (Wann, 1993) กับผูรวมงานไดศึกษาการอางเหตุผลท่ีมีอคติของ

ผูชมหัวรุนแรง (Wann, 1993; Wann & Branscombe, 1990, 1995; Wann & Dolan, 1994a 

และ Wann, Roberts & Tindall, 1999) จากหลักฐานเชิงประจักษแสดงใหเห็นวาผูชมหัวรุนแรงมี

แนวโนมท่ีจะใชการอางเหตุผลท่ีมีอคติ และสรุปทัศนคติเหลานั้นไปสูลักษณะทีมใหมีบุคลิกเหมือนกัน 

มันจะเปนการดีท่ีจะพิจารณาทีมเปนบุคลิกลักษณะรวมมากกวาการเปนบุคลิกลักษณะเฉพาะจากผล

การศึกษามีแนวโนมท่ีจะพบความสําคัญของการแสดงความเปนเจาของของผูชมตอทีมท่ีชื่นชอบ 

 

2.2 ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับทัศนคติตอพฤติกรรมการชม (Attitudes Towards Spectating 

Behavior) 

 Ajzen & Fishbein (1991) กลาววา ทัศนคติตอพฤติกรรมประกอบดวย 2 แนวคิด คือ 

ความเชื่อในพฤติกรรมท่ีแสดงออก และ ความคาดหวังในผลท่ีไดรับ เม่ือผูชมมีความเชื่อม่ันใน การ
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รับชมเกม และในขณะเดียวกันก็คาดหวังผลท่ีจะไดรับในขณะท่ีชมดวย ยิ่งผูชมมีความฝงใจ หรือ 

ผูกพันธมากก็จะยิ่งมีการคาดหวังมากข้ึนโอกาสท่ีจะเขาดูการแขงขันก็จะมากข้ึน 

 Cunningham & Kwon (2003) กลาววา การศึกษากอนหนานั้นวาไมไดใหความสําคัญ 

ในเรื่องของ ทัศนคติตอพฤติกรรมการรับชม (Spectating Behavior) เพราะ Ajzen & Fishbein 

(1991) และ Ajzen & Driver (1992) แสดงวา “ทัศนคติตอพฤติกรรมการรับชมท่ีสงผลตอผูชม 

มีอิทธิพลอยางมากตอบุคคล” เม่ือมีการวิเคราะห 2 ทัศนคติในเวลาเดียวกันมีความจําเปนท่ีผู

วิเคราะหจะตองพิจารณาวาอิทธิพลทางสังคมมีผลตอการจัดการตอความคิดอยางไร  

 Mullin, Hardy & Sutton (2007) ใหกรอบแนวคิดวา การใหบริการทางกีฬาเก่ียวของกับ

การชม (spectating) เกมสกีฬาท่ีประกอบไปดวยการชมเกมส และประสบการณความสนุกท่ีไดรับ

จากการเขาชมเกมสกีฬา ณ สถานท่ีแขง (Sumida, et al., 2014) 

 Sumida, et al. (2014) กลาววา ตกลงท่ีจะใชทฤษฎีตัวตนทางสังคมมาอธิบาย ทัศนคติตอ 

ทีมกีฬา ซ่ึงทฤษฎีตัวตนทางสังคม และทฤษฎีพฤติกรรมท่ีวางแผนไดมีบางสวนท่ีเหลื่อมกัน ในการ 

ศึกษาครั้งนีส้ิ่งท่ีใหความสนใจอันดับแรกคือความสามารถในการแยกปจจัยของ 2 ทัศนคติออกจาก 

กันได หรือไม เพ่ือท่ีจะปองกันการเหลื่อมกันของ ทัศนคติตอทีม และ บรรทัดฐานของสังคมโดยจะ 

สนใจเฉพาะทัศนคติตอทีม และทัศนคติตอพฤติกรรมของผูชม 

  

2.3 ทฤษฏีแนวคิดเกี่ยวกับคุณภาพของการแสดงความคิดเห็น (Argument Quality) 

 Teng, Khong, Goh, Chong & Gorman (2014) กลาววา คุณภาพของการแสดงความ

คิดเห็นจะ อางถึง “แรงชักจูงของการแสดงความคิดเห็นท่ีมีอยูในขอมูลของขาว” (Bhattacherjee & 

Sanford, 2006, p. 811) รวมไปถึงขอความท่ีไดรับการโนมนาวจาก การแสดงความคิดเห็นใน

การปองกันสถานภาพ (Cheung, Luo, Sia & Chen, 2009) ซ่ึงมีหลายการศึกษาไดแสดงความ

คิดเห็นวา คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น มีอิทธพิลตอทัศนคติของผูรับขาวสารในบริบทของ 

สื่อสังคมออนไลน (Cacioppo, Petty & Morris, 1983 และ Sia, Tan & Wei, 1999) ถาขอมูล 

ออนไลนมีการตั้งอยูบนพ้ืนฐานของความเปนจริง ผูรับขาวสารจะพัฒนาทัศนคติเชิงบวกตอผลิตภัณท 

และบริการท่ีเก่ียวของกันกับขอมูลนั้น อยางไรก็ตามการแสดงความคิดเห็นยังไดรับความเชื่อวาเปน 

ขอมูลท่ีนาเชื่อถือ ในทางกลับกันถาขอมูลออนไลนไมตั้งอยูบนพ้ืนฐานของความเปนจริง ผูรับขาวสาร 

จะพัฒนาทัศนคติเชิงลบตอผลิตภัณท (Cheung, et al., 2009) ทําใหการแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับ 

ผลิตภัณท และบริการจะไมไดรับความเชื่อถือ คุณภาพของการแสดงความคิดเห็นประกอบดวย 

รูปแบบเหลานี้ จุดแข็ง การครอบคลุม ความแมนยํา เหมาะสมท่ีเวลาหนึ่ง และความสัมพันธกัน 

(Delone & McLean, 2003) ในการศึกษาครั้งนี้จุดแข็งของขอมูลแสดงใหเห็นถึงความสามารถใน 

การชักจูงโนมนาวการแสดงความคิดเห็นแบบออนไลน การครอบคลุม หมายถึง ขอมูลเหลานั้นตอง 
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เขาใจไดโดยมีขอมูลทางกวาง และทางลึก (Chiang, 2013; Delone & McLean, 2003 และ Lin, Lu 

& Wu, 2012) ความแมนยํา หมายถึง ความถูกตองของขอมูลท่ีเผยแพร (Nelson, Todd & Wixom, 

2005) เหมาะสมท่ีเวลาหนึ่ง หมายถึง ทันเวลา และเปนขอมูลลาสุด (Nelson, et al., 2005) 

ความสัมพันธกัน หมายถึง ผูแสดงความคิดเห็นแบบออนไลนสามารถใช ขอมูลได (Petty & 

Cacioppo, 1986) เปนเรื่องนาสนใจท่ีการศึกษาคุณภาพของการแสดงความคิดเห็น มีความสัมพันธ 

กับ ELM central route จุดแข็ง การครอบคลุม ความแมนยํา เหมาะสมท่ีเวลาหนึ่ง ความสัมพันธกัน 

เปนองคประกอบท่ีสําคัญสําหรับการแสดงความคิดเห็นออนไลนท่ีมีคุณภาพสูง ปจจัยเหลานี้มีความ 

เปนไปไดท่ีจะเพ่ิมการรับขอมูลของผูบริโภคจากการแสดงความคิดเห็นออนไลน 

 

2.4 ทฤษฏแีนวคิดเกี่ยวกับการแสดงออกถึงทีมประจําตัว (Team Identification) 

 Harald, Sten, Hoegele, Schmidt & Torgler (2014) กลาววา การแสดงออกถึงทีม

ประจําตัวเปนรูปแบบเฉพาะของการแสดงตัวตนขององคกร (Ashforth & Mael, 1989) และมีการ

นิยามเอาไววา “ในระดับแรกของการเขารวมจะมีความกังวลท่ีเก่ียวของกับทีมกีฬาโดยเฉพาะ” 

(Madrigal, 2001, p. 148 และ Wann & Branscombe, 1993) การแสดงออกถึงทีมประจําตัวบง

บอกถึง การเก่ียวพันธทางจิตวิทยา (Fisher & Wakefield, 1998 และ Wann & Branscombe, 

1993) เก่ียวกับ ทัศนคติความภักดี (Theodorakis, Koustelios, Robinson & Barlas, 2009) 

ตามความจริงไดมีหลายคนกลาวถึงผลในทางท่ีดีของ การแสดงออกถึงทีมประจําตัวตอทัศนคติ 

ความภักดี (Fisher & Wakefield, 1998 และ Gwinner & Swanson, 2003) ดังนั้นเราจะยืนยันวา

การแสดงออกถึงทีมประจําตัวปองกันไมใหแฟนของทีมฟุตบอลถูกดึงดูดความสนใจจากการแขงขันไป 

 

2.5 ทฤษฏีแนวคิดเกี่ยวกับคุณคาของความถี่ท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น (Value of the 

Posting Frequency) 

 Angel, Araújo, de Carlos & Antonio (2014) กลาววา ในทุกวันนี้ผูคนสามารถรับขอมูล

ไดอยางรวดเร็วจากทุกท่ีบนโลก ซ่ึงเปนผลมาจากการพัฒนา และขนาดของความตองการใชงานของ

เทคโนโลยีใหมในระบบดิจิตอลสําหรับการจัดเก็บขอมูล และดึงขอมูล หรือการออกอากาศแตถาพวก

เรามีการแตกตางจากคนอ่ืนก็จะเกิดการปฏิวัติระบบท่ีเก่ียวกับคอมพิวเตอรท่ีมีท่ีมีอิทธิพลมากท่ีสุดมัน

คือ อินเทอรเน็ต (Trejo, 2001) การใชงานอินเทอรเน็ต และการพัฒนาอยางตอเนื่องเปนบทบาทการ

เลนท่ีแนวแนท่ีสุดในการเปลี่ยนแปลงทางสังคม อันเนื่องมาจากธรรมชาติของการสื่อสาร การมี

ปฏิสัมพันธ และองคกรทางสังคม จึงกําเนิดชื่อเรียกอยางถูกตองวา สังคมเครือขาย (Castells, 2011) 

แมวาเครือขายทางสังคมจะเกิดข้ึนควบคูไปกับ Web 2.0 แตผูคนในปจจุบันพ่ึงมารูวามันเปนเพียง

สวนหนึ่งของ Web 2.0 ในภายหลังจากท่ีพวกเขาไดทําการเผยแพรคุณสมบัติจํานวนมากท่ีมีอยูใน
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ผลิตภัณฑท้ังหมดจากสถานการณเหลานี:้ การเชื่อมตอ การแบงปนความคิดเห็น การมีสวนรวม หรือ

ความสัมพันธ ดวยเหตุผลนี้ทําใหเครือขายทางสังคมถูกมองวา “เปนการใชงานท่ีใหผูใชสามารถ

เชื่อมตอถึงกันโดย สรางโปรไฟลขอมูลสวนบุคคล การเชิญเพ่ือน และเพ่ือนรวมงานจะสามารถเขาถึง

โปรไฟลเหลานั้นได และมีการสงอีเมล และขอความโตตอบระหวางกันไดแบบทันที” (Kaplan & 

Haenlein, 2010) โดยมีคุณลักษณะพิเศษท่ีเกิดข้ึนมาจากการมีสวนรวมระหวางผูทอผากับความคิด

สรางสรรคของชุมชน การเจรจา และการแบงปนความรู (Campos, 2008) ซ่ึงคงจะปฏิเสธไมไดวา

พวกเขาประสบความสําเร็จในการสรางเครือขายทางสังคม เพราะในขณะนี้มีผูคนมากกวาสองพันลาน

คนท่ีออนไลน และเชื่อมตอกันผานเว็บ โดยเปนผูใชงานเครือขายทางสังคมถึงรอยละ 84 จากผูใชงาน

ท้ังหมด (The Nielsen Company, 2012) ถึงแมวาจะมีเครือขายทางสังคมมากมายท่ีประสบความ 

สําเร็จ เชน MySpace, Hi5, GoogleC หรือ บริษัท สเปน Tuenti เปนตน แตกลายเปน Facebook 

ท่ีครอบครองผูใชงานในป 2012 มากกวาหนึ่งพันลานคนจากท่ัวโลก ซ่ึงสามารถท่ีจะถือไดวาเปน

บริษัทท่ีไดรับความนิยมมากท่ีสุดบริษัทหนึ่งในประเภทของธุรกิจนั้น ในขณะท่ีเราบอกไดเพียงแควา

มันมีผูใชงานใน สเปน จํานวนมากถึง 18 ลานคน ซ่ึงทําใหผูใชเครือขายทางสังคม “ท่ีไหนก็ตาม” 

ยอมท่ีจะใชเวลาไปกับมันไมนอยกวา 4,600 พันลานนาทีตอเดือน นี่เปนสิ่งท่ีตัดกันกับสถิติของเครือ 

ขายของ สเปน Tuenti ท่ีพวกเคายอมเสียเวลาไปเพียง 900 ลานนาที (The Nielsen Company, 

2012) ในเรื่องนี้เราควรจะเนนในการแสดงออกของสิ่งท่ีเรียกวา “แบรนดท่ีเปนมิตร” มีบริษัทเชิง

พาณิชยมากมายปรากฏมาเปนสมาชิกในเครือขายทางสังคม ซ่ึงยังเปนเพียงแค “เพ่ือน” ใน สเปน มี

ผูใชงานท่ีไดลงทะเบียนอยางนอย รอยละ 33 จากผูใชงานท้ังหมด และโดยเฉลี่ยผูใชงานแตละคนใช

เวลาเพียง 6 นาทีในการ “เชิญชวนเพ่ือน” มาเปนสวนหนึ่งในเครือขายรายชื่อของเขา (The Nielsen 

Company, 2012) และนี่คือกลยุทธท่ีสโมสรฟุตบอลนํามาใช จึงสามารถเขาถึงผูใชงานจํานวนมากซ่ึง

เปนวิธีการท่ีจะทําใหเขาถึงแฟนคลับท่ีมีศักยภาพได โดยทําการรวบรวมความถ่ีของการโพสตจากการ

นับรายวันของโพสตใหมในชวง 15 วัน และแยกประเภทของเนื้อหาท่ีโพสตออกเปน 15 โพสตรวมกับ

ปริมาณของความคิดเห็นจํานวนครั้งในการคลิกปุม “Like” ในโพสต 

 

2.6 ทฤษฏแีนวคิดเกี่ยวกับคุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล (Internal Characteristics of the 

Football Team) 

 Bayle & Mercier (2008) กลาววา กฏของสโมสร (Club Act) มีหลักการ และระดับความ 

รับผิดชอบท่ีแตกตาง มีคําถามวาทีมสามารถทําอะไรท่ีแตกตางจากจากความคาดหวังของ ลูกคาในแง 

CSR ไดไหม? ทีมเปนผลจากความสนใจของผูชม หรือไม? ผลท่ีไดเปนท่ีพอใจ หรือไม? 

 Aaker (1991) กลาววา การพัฒนาแนวคิดการบริหารตราสินคาไมไดมีการใช CSR เปน 

ขบวนการในการสรางการรับรูของผูบริโภค การศึกษาตอมาพบวาไมสามารถวัดผล CSR ตอภาพ 
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ลักษณของสินคาในอุตสาหกรรมการกีฬาได (Chen, 2001) ในขณะนั้นความเห็นของสังคมมี 

ความสําคัญมากกวา CSR โดยความเห็นของสังคมถูกจัดใหเปนสวนหนึ่งของการรับรูตราสินคาของ 

ผูบริโภค มีผลตอภาพลักษณของตราสินคา และกลุมฐานลูกคาของมูลคาตราสินคา (Keller, 2008) 

 Blumrodt, Desbordes & Bodin (2013) กลาววา ทีมฟุตบอลอาชีพสามารถเรียกไดวา 

เปนตราสินคาในลักษณะของกีฬา และตราสินคาตองการวิธีการจัดการเฉพาะ (Bouchet & Hillairet, 

2009) ในสินคากลุมอ่ืนๆไมมีรูปแบบเฉพาะ ภาพลักษณ และชื่อเสียงเปนบทบาทหลักเหมือนสนาม 

กีฬา (Parent & Foreman, 2007) ภาพลักษณตราสินคา มีอิทธิพลตอทุกๆทีมฟุตบอลในยุโรป 

(Richelieu, Lopez & Desbordes, 2008) ความรับผิดชอบขององคกรโดยเฉพาะ CSR จัดเปน 

ปจจัยท่ีปรากฎในการรับรูของผูชม ในการศึกษาท่ีผานมาพบวามีปจจัยท่ีแตกตางกันในการสรางภาพ 

ลักษณตราสินคาของสโมสร ผูวิจัยไดอธิบาย คนหา และวัดปจจัยตางๆ สวนประกอบตางๆ ข้ึนกับ 

ตราสินคา และสิ่งแวดลอม (Beccarini & Ferrand, 2006; Gladden & Funk, 2002; Ross, 2006 

และ Ross, James & Vargas, 2006) Keller (1993) ไดจัดไวเปน 3 ขอ คือคุณลักษณะ 

(Attributes), ผลประโยชน (Benefits) และทัศนคติ (Attitudes) โดย คุณลักษณะ (Attributes) 

สามารถแบงได คือเก่ียวของกับสินคา และไมเก่ียวของกับสินคา ถึงแมวาสามารถมองไดหลายแบบ 

เราจะใชตาม Keller’s คือเก่ียวของกับสินคา สวนผสมท่ีจาํเปนในการใชสินคา และบริการไมเก่ียว 

ของกับสินคา คืออยูภายนอกการตัดสินใจซ้ือ หรือใชบริการ ผลประโยชนของลูกคา (Customers’ 

Benefits) คุณคาสวนบุคคลท่ีไดรับจากคุณลักษณะของสินคา หรือบริการ คือสิ่งท่ีลูกคาคิดวาสินคา 

หรือบริการใหไดแกเขา ทัศนคติตอตราสินคา ( ฺBrand Attitudes) เปนปจจัยพ้ืนฐานของพฤติกรรม 

ผูบริโภค และใชเปนตัวชี้วัดตราสินคา กีฬาเสมือนสถาบันทางสังคม (Giulianotti, 2005) คุณคา 

เหมือนชีวิตทางสังคมและแสดงถึงความสําคัญของหนาท่ีทางสังคม (Pociello, 1997) กีฬาไดกลาย 

เปนสวนหนึ่งของคุณคาทางสังคมสะทอนออกมาในรูปแบบของการรับรูของผูบริโภค ท้ังหมดประกอบ 

ไปดวย 3 สวน คือ เก่ียวของกับสินคา และไมเก่ียวของกับสินคา ผลประโยชน และจริยธรรมการรับรู 

ผาน CSR ของผูชม ขณะท่ีงานวิจัยอ่ืนๆ มีวัตถุประสงคในการตรวจสอบ และวัดการรับรูของผูชมกีฬา 

แตสําหรับกรอบความคิดนี้มีการรวมถึงความรับผิดชอบตอสังคมซ่ึงอาจสงผลกระทบไดถึงภาพลักษณ

ของแบรนดท่ีเราไดเห็นในอุตสาหกรรมอ่ืนๆ (John, Loken, Kim & Basu, 2006) 

 

2.7 ทฤษฏแีนวคิดเกี่ยวกับคุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล (External Characteristics of the 

Football Team) 

 Bayle & Mercier (2008) กลาววา กฏของสโมสร (Club Act) มีหลักการ และระดับ 

ความรับผิดชอบท่ีแตกตาง มีคําถามวาทีมสามารถทําอะไรท่ีแตกตางจากจากความคาดหวังของ 

ลูกคาในแง CSR ไดไหม? ทีมเปนผลจากความสนใจของผูชม หรือไม? ผลท่ีไดเปนท่ีพอใจ หรือไม? 
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 Aaker (1991) กลาววา การพัฒนาแนวคิดการบริหารตราสินคาไมไดมีการใช CSR เปน 

ขบวนการในการสรางการรับรูของผูบริโภค การศึกษาตอมาพบวาไมสามารถวัดผล CSR ตอภาพ 

ลักษณของสินคาในอุตสาหกรรมการกีฬาได (Chen, 2001) ในขณะนัน้ความเห็นของสังคมมี 

ความสําคัญมากกวา CSR โดยความเห็นของสังคมถูกจัดใหเปนสวนหนึ่งของการรับรูตราสินคาของ 

ผูบริโภค มีผลตอภาพลักษณของตราสินคา และกลุมฐานลูกคาของมูลคาตราสินคา (Keller, 2008) 

 Blumrodt, et al. (2013) กลาววา ทีมฟุตบอลอาชีพสามารถเรียกไดวาเปนตราสินคาใน

ลักษณะของกีฬา และตราสินคาตองการวิธีการจัดการเฉพาะ (Bouchet & Hillairet, 2009) ในสินคา 

กลุมอ่ืนๆไมมีรูปแบบเฉพาะ ภาพลักษณ และชื่อเสียงเปนบทบาทหลักเหมือนสนามกีฬา (Parent & 

Foreman, 2007) ภาพลักษณตราสินคามีอิทธิพลตอทุกๆ ทีมฟุตบอลในยุโรป (Richelieu, et al., 

2008) ความรับผิดชอบขององคกรโดยเฉพาะ CSR จัดเปนปจจัยท่ีปรากฎในการรับรูของผูชมในการ 

ศึกษาท่ีผานมา พบวา มีปจจัยท่ีตางกันในการสรางภาพลักษณตราสินคาของสโมสร ผูวิจยัไดอธิบาย 

คนหา และวัดปจจัยตางๆ สวนประกอบตางๆ ข้ึนกับ ตราสินคา และสิ่งแวดลอม (Beccarini & 

Ferrand, 2006; Gladden & Funk, 2002; Ross, 2006 และ Ross, et al., 2006) Keller (1993) 

ไดจัดไวเปน 3 ขอ คือคุณลักษณะ (Attributes), ผลประโยชน (Benefits) และทัศนคติ (Attitudes) 

โดย คุณลักษณะ (Attributes) สามารถแบงได คือเก่ียวของกับสินคา และไมเก่ียวของกับสินคา ถึงแม 

วาสามารถมองไดหลายแบบเราจะใชตาม Keller’s คือเก่ียวของกับสินคา สวนผสมท่ีจําเปนในการใช 

สินคา และบริการไมเก่ียวของกับสินคา คืออยูภายนอกการตัดสินใจซ้ือ หรือใชบริการ ผลประโยชน 

ของลูกคา (Customers’ Benefits) คุณคาสวนบุคคลท่ีไดรับจากคุณลักษณะของสินคา หรือบริการ 

คือสิ่งท่ีลูกคาคิดวาสินคา หรือบริการใหไดแกเขา ทัศนคติตอตราสินคา ( ฺBrand Attitudes) เปน 

ปจจยัพ้ืนฐานของพฤติกรรมผูบริโภค และใชเปนตัวชี้วัดตราสินคา กีฬาเสมือนสถาบันทางสังคม 

(Giulianotti, 2005) คุณคา เหมือนชีวิตทางสังคมและแสดงถึงความสําคัญของหนาท่ีทางสังคม 

(Pociello, 1997) กีฬาไดกลาย เปนสวนหนึ่งของคุณคาทางสังคมสะทอนออกมาในรูปแบบของการ 

รับรูของผูบริโภค ท้ังหมดประกอบ ไปดวย 3 สวน คือ เก่ียวของกับสินคา และไมเก่ียวของกับสินคา 

ผลประโยชน และจริยธรรมการรับรู ผาน CSR ของผูชม และในขณะท่ีมีสมมติฐานท่ีเปนท่ียอมรับ 

และคําถามวิจัยสามารถตอบได จะทําใหเราไดรูวามีประเภทท่ีเฉพาะเจาะจงในการชมกีฬาเทานั้น 

นอกจากนั้นจิตสํานึกตอสวนรวมท่ีมีความเก่ียวของกับความรับผิดชอบตอสังคม ในการวัดการรับรู

เหลานี้เราตองการท่ีจะไดรับความเขาใจจากภาพลักษณภายนอกของสโมสรจากผลกระทบท่ีเกิดกับ

ผูชมกีฬาซ่ึงสงผลใหตราสินคาของสมาคมกีฬาท่ีผูชมใชนั้นมีมูลคาเพ่ิมข้ึน หรือลดลง (Ross, Hyejin & 

Seungum, 2007) 
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2.8 ทฤษฏแีนวคิดเกี่ยวกับความยุติธรรมในเกม (Fairness in Games) 

 Harald, et al. (2014) กลาววา สําหรับตัวแปรท่ีใชในการควบคุมผูเลนนั้น พวกเราจะทํา

การเพ่ิมลักษณะเฉพาะของผูเลนเขาไปดังนี้ อายุของผูเลน ประสบการณ และความยุติธรรม ซ่ึงพวก

เราจะนิยามประสบการณของผูเลนดวยจํานวนของ การลงเลนใหทีมชาติ (International Caps) และ

เนื่องจากจํานวนของเกมการแขงขันของผูเลนในระดับมืออาชีพมีความสัมพันธอยางมากกับอายุของผู

เลนจึงจะไดเปนตัวแปรควบคุม ในการคํานวฯความยุติธรรมจะใชสูตรตามนี้: (Minutes played in 

season 2010-2011/90)/(# of yellow cards + # of red cards x 2) ซ่ึงมันสะทอนใหเห็นถึง

คาเฉลี่ยของจํานวนการแขงขัน (นาทีท้ังหมดหารดวย 90 นาที) ผูเลนจะใชเวลาในการแขงขันดําเนิน 

การกระทําท่ีไมยุติธรรมตอผูเลนอ่ืน (เชน การไดรับใบเหลือ หรือใบแดง ซ่ึงใหเราทําการกําหนดน้ํานัก

ในสมการคูหลัง) นอกเหนือจากนี้ยังสามารถพิสูจนไดวา แฟนคลับของเรานั้นสามารถจดจําพฤติกรรม

การเลนบางอยางของผูเลนในเวลาท่ีจํากัดได ซ่ึงจะมีการพิจารณาในฤดูกาล 2010/2011  

 

2.9 ทฤษฏแีนวคิดเกี่ยวกับความตั้งใจท่ีจะใช (Intention to Use) 

 Sussman & Siegal (2003) กลาววา ไดโตแยงวาเปนท่ีนาเชื่อวาคนท่ียอมรับขาวสาร 

eWOM (เฉพาะท่ีนาเชื่อถือ) มีแนวโนมท่ีจะใชขอมูลเหลานี้ในขบวนการตัดสินใจ 

 Teng, et al. (2014) กลาววา หลักฐานของการศึกษาเรื่อง  eWOM จะไดรับความสนใจ 

อยางมีนัยยะสําคัญในโลกการศึกษาโดยเฉพาะในกลุมการตลาด เพ่ือแสดงวัตถุประสงคของการศึกษา 

ผูเขียนไดมีความจําเปนตองศึกษางานวิจยักอนๆ และจัดกลุมของขอความ eWOM ท่ีมีศักยภาพโนม

นาวใจในความสัมพันธของการรับขอมูล และความตั้งใจท่ีจะใชการแสดงความคิดเห็นออนไลน ยิ่งกวา 

นั้นนักวิจัยยังแนะนําวาขอมูลท่ีมองเห็นไดจะมีผลกระทบอยางมีนัยยะสําคัญตอการ ยอมรับ ของผูใช 

งานขอมูลออนไลน และความตั้งใจท่ีจะใชการแสดงความคิดเห็นออนไลน (Lin, et al., 2012 และ 

Then & DeLong, 1999) ในแงของจํานวนของการแสดงความคิดเห็นออนไลน จากการศึกษาพบวา 

ยิ่งมี ผูใชงานถกเถียงเรื่องผลิตภัณฑมากเทาไรยิ่งมีการตระหนักถึงผลิตภัณฑมากข้ึนเทานั้น 

(Dellarocas, Zhang & Awad, 2007) ปริมาณของขอมูลท่ีมีอยูจะสามารถชวยลดความเสี่ยง และ

ความไมแนนอน ในการรับรูของผูซ้ือท่ีมีศักยภาพได (Chen, Wu & Yoon, 2004) อีกบทบาทหนึ่ง

ท่ีสําคัญตอความนิยมของผลิตภัณฑ คือจํานวนการแสดงความคิดเห็นออนไลนท่ีมีผลไปในทางบวก ซ่ึง

มีผลตอยอดขาย (De Maeyer, 2012) อีกทางหนึ่งชี้ใหเห็นไดวาปริมาณของ การแสดงความคิดเห็น

ออนไลนมีผลตอการยอมรับของผูใช และความตั้งใจท่ีจะใชความคิดเห็นออนไลน จากท่ีกลาวมา 

คุณภาพของการ โตแยง ความนาเชื่อถือของแหลงขอมูล ความนาสนใจของแหลงขอมูล การรับรูของ 

แหลงขอมูล และรูปแบบของแหลงขอมูล เปนคุณสมบัติท่ีสําคัญท่ีจะเพ่ิมความเปนไปไดของ 

การตอบรับ และความตั้งใจท่ีจะใชขอความแบบ eWOM จากผูรับขอความการโนมนาวใจของ
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ขอความแบบ eWOM ในการศึกษานี้หมายถึงขอความออนไลน โดยเฉพาะการแนะนำท่ีไดรับการมอง

วาเปนแหลงขอมูลท่ีมีความนาเชื่อถือจะแสดงใหเห็นถึงอํานาจในการอธิบายเหตุผลของการยอมรับ 

ขอมูลออนไลน มีการตั้งขอสังเกตุวาการตัดสินใจของผูรับขอมูลออนไลนข้ึนอยูกับความม่ันใจในความ

นาเชื่อถือท่ีมีตอขอมูลนั้นๆ (Khong, Theresa & Leong, 2010 และ Wathen & Burkell, 2002) 

กลาวอีกนัยหนึ่งถามีคนรับรูวาขอความ eWOM มีความนาเชื่อถือก็มีแนวโนมวาเขาจะยอมรับ

ประเภทของขอมูลออนไลนเหลานี้ การศึกษากอนหนานี้ไดยืนยันวาผลทางบวกของการแสดงความ

คิดเห็นออนไลน ทําใหเกิดความยินดีท่ีจะรับ และความตั้งใจท่ีจะใชขอมูลแบบ eWOM (Cheung, 

Lee & Rabjohn, 2008 และ McKnight, Choudhury & Kacmar, 2002) อยางไรก็ตามผูรับ 

ขอความแบบ eWOM มีแนวโนมท่ีจะยอมรับ และใชขอความเหลานี้ ถาเขาไดรับรูวาขอมูลเหลานี้มี

ความนาเชื่อถือ ทางตรงกันขามท่ีขอความท่ีไมนาเชื่อถือจะไมไดรับการยอมรับ และนําไปใช 

 

2.10 เอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 พฤศจิ จิรายุทธเจริญสุข และเพ็ญจิรา คันธวงศ (2556) ไดทําการศึกษาอิทธิพลของ 

ภาพลักษณองคกร (Corporate Image) และปจจัยสวนประสมทางการตลาด (Marketing Mix) ท่ี

สงผลตอความตั้งใจท่ีจะใชบริการธนาคารทางอินเทอรเน็ตของพนักงานเอกชนในกรุงเทพมหานคร 

โดยนําขอมูลจากแบบสอบถาม จํานวน 250 ชุด มาวิเคราะหขอมูลโดยใชคาเฉลี่ย รอยละ สวนเบี่ยง 

เบนมาตรฐาน และหาความสัมพันธโดยการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเพียรสัน และการถดถอย

พหุคูณ ผลการวิจัยพบวา ผูตอบแบบสอบถาม สวนใหญเปนเพศหญิง อายุ 21-30 ป การศึกษา

ปริญญาตรี รายไดเฉลี่ยตอเดือน 20,001-30,000 บาท ปจจัยภาพลักษณองคกร ปจจัยสวนประสม

การตลาด มีความสัมพันธเชิงบวกกับความตั้งใจท่ีจะใชบริการธนาคารทางอินเทอรเน็ต และปจจัย

ดานภาพลักษณองคกร ปจจัยดานชองทางการจัดจําหนาย ปจจัยดานบุคคล หรือพนักงาน และปจจัย

ดานการสงเสริมทางการตลาด มีอํานาจพยากรณความตั้งใจท่ีจะใชบริการธนาคารทางอินเทอรเน็ต 

โดยท่ีปจจัยดานผลิตภัณฑ ปจจัยดานราคา ปจจัยดานสภาพแวดลอมทางกายภาพ และปจจัยดาน

กระบวนการ ไมมีอํานาจพยากรณความตั้งใจท่ีจะใชบริการธนาคาร 

อรอนงค ก่ําพิทยากุล และเพ็ญจิรา คันธวงศ (2557) ไดทําการศึกษาอิทธิพลของปจจัยท่ีกอ 

ใหเกิดความจงรักภักดีของลูกคาท่ีมีตอเสื้อผาแฟชั่นศึกษาจาก ปจจัยภาพลักษณทางการตลาด การ

รับรูดานคุณภาพ ความใสใจในแฟชั่น การมีสวนรวมในแฟชั่นดานผลิตภัณฑ การมีสวนรวมในการ

ตัดสินใจซ้ือ และชื่อเสียงของตราสินคา ท่ีสงผลตอความจงรักภักดีในตราสินคาของผูซ้ือเสื้อผานําเขา

จากตางประเทศแบรนด เอ ในกรุงเทพมหานคร โดยนําขอมูลจากแบบสอบถามจํานวน 335 ชุด มา 

วิเคราะหขอมูลโดยใชคาเฉลี่ย รอยละ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และหาความสัมพันธโดยการทดสอบ

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธเพียรสัน และการถดถอยพหุคูณ ผลการวิจัยพบวา ผูตอบแบบสอบถาม สวน
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ใหญเปนเพศหญิง อายุ 24-29 ป สถานะโสด การศึกษาปริญญาตรี อาชีพพนักงานบรษัิทเอกชน มี

รายไดประมาณ 15,000 – 25,000 บาท ผลการทดสอบสมมุติฐาน พบวา ปจจัยภาพลักษณทางการ 

ตลาด การรับรูดานคุณภาพ ความใสใจในแฟชั่น การมีสวนรวมในผลิตภัณฑ การมีสวนรวมในการ

ตัดสินใจซ้ือ และความชื่อเสียงของตราสินคา มีความสัมพันธเชิงบวกตอความจงรักภักดีในตราสินคา

ของผูซ้ือเสื้อผานําเขาจากตางประเทศ และปจจัยท่ีมีอํานาจพยากรณความจงรักภักดีในตราสินคาของ

ผูซ้ือเสื้อผานําเขาจากตางประเทศ ไดอยางมีนัยสําคัญ คือ ปจจัยดานความชื่อเสียงของตราสินคา 

ภาพลักษณทางการตลาด การมีสวนรวมในผลิตภัณฑ และการรับรูดานคุณภาพ ซ่ึงมีคาสัมประสิทธิ์

ถดถอยของการพยากรณเทากับ 0.468, 0.256, 0.249 และ0.237 ตามลําดับ ในขณะท่ีการมีสวนรวม

ในการตัดสินใจซ้ือ และความใสใจในแฟชั่น ไมสามารถพยากรณความจงรักภักดีในตราสินคาของผูซ้ือ

เสื้อผานําเขาจากตางประเทศ ไดอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 

 กนกวรรณ บวรกิติวงศ และเพ็ญจิรา คันธวงศ (2557) ไดทําการศึกษาอิทธิพลของปจจัยการ

รับรูความเสี่ยงเก่ียวกับตัวสินคา ความเสี่ยงทางสังคมเพราะใชสินคาปลอม ความเสี่ยงเก่ียวกับประ 

สิทธิภาพของสินคา การถูกฟองรองเพราะใชสินคาปลอม จิตสานึกทางจรยิธรรม บรรทัดฐานทาง

สังคม สถานะทางสังคม ความนึกคิดเก่ียวกับแฟชั่น ท่ีมีตอทัศนคติการซ้ือสินคาระดับหรูของผูบริโภค

ในเขตกรุงเทพ และปริมณฑล โดยนําขอมูลจากแบบสอบถามจํานวน 333 ชุด มาวิเคราะหขอมูลดวย

สถิติเชิงพรรณนา ไดแก คาความถ่ี คารอยละ คาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทําการทดสอบ

สมมติฐาน โดยการวิเคราะหความถดถอยเชิงพหุคูณ กําหนดระดับนัยสาคัญทางสถิติท่ี .05 ผลการ 

วิจัยพบวา ผูตอบแบบสอบถาม สวนใหญเปนเพศหญิงอายุ 25-30 ป การศึกษาระดับปริญญาตรี 

อาชีพลูกจาง/พนักงานบริษัท รายไดตอเดือน 20,000 - 50,000 บาท และมีเพียง บรรทัดฐานทาง

สังคม สถานะทางสังคม ความนึกคิดเก่ียวกับแฟชั่น การรับรูความเสี่ยงเก่ียวกับตัวสินคา ท่ีมีอิทธิพล

ตอทัศนคติการซ้ือสินคาระดับหรูของผูบริโภคกลุมดังกลาว มีคาสัมประสิทธิ์ถดถอยของตัวพยากรณ

เทากับ 0.380 0.269 0.179 และ 0.084 ตามลําดับ 

  Sumida, et al. (2014) ไดเก็บขอมูลเปนแบบสอบถามจากผูเขาชมกีฬาฟุตบอลในญี่ปุน 5 

ทีมในป ค.ศ.2008 -2010 จํานวนประมาณ 2,065 คน โดยทําการศึกษาเรื่อง ความแตกตางของ

ทัศนคติของผูชมดังกลาว เก่ียวกับ ความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ (Team Loyalty) และทัศนคติตอ

พฤติกรรมการชม (Attitudes Towards Spectating Behavior) พบวา ความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่น

ชอบ มีความแตกตางจาก ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม ซ่ึง ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม เทานั้นท่ีจะมี

แนวโนมวามีอิทธิพลตอการคาดการณในการเขารวมชมกีฬาในสนามแขงระดับอาชีพในอนาคต แต

อิทธิพล ทัศนคติตอพฤติกรรมการชมมีการจํากัดดวย  เอกลักษณของแตละทีม มีอิทธิพลตอการเขา

รวมชมกีฬาในอนาคตอีกดวย  ท้ังนี้ผลลัพธงานวิจัยนี้จะเปนประโยชนกับนักวิชาการและผูจัดการทีม

กีฬาเก่ียวกับการศึกษาพฤติกรรมการชมกีฬาของผูชมได 
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 Teng, et al. (2014) ไดทําการศึกษาเรื่อง การทดสอบการโนมนาวใจผูคนดวยขอความแบบ 

eWOM  (Electronic Word-of-mouth หรือ การบอกปากตอปากทางสื่ออิเล็กทรอนิกส) ในสื่อ

สังคมออนไลน โดยศึกษาผลกระทบของผูใชงานสื่อออนไลนเก่ียวกับความมีประสิทธิผลของขอความ

แบบ eWOM ผลกระทบตอความตั้งใจท่ีจะยอมรับ และใชขอความในสื่อสังคมออนไลน โดยปจจัยท่ีมี

อิทธิพลตอประสิทธิผลของ eWOM ไดแก แหลงความไวใจ (Trustworthiness) แหลงการรับรู 

(Source Perception) ไดแก การใชประโยชน (Usefulness) และความผูกพันทางสังคม (Social 

Ties) และแหลงท่ีเปนสไตล (Source Style) ไดแก สงชี้นําท่ีมองเห็น (Visual Cues) จํานวนการ

โพสต (Number) ตลอดจน คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น (Argument Quality) ซ่ึงถือเปน

ลักษณะสําคัญของความไวใจของขอความ eWOM ท่ีสัมพันธกับความตั้งใจจะใชของผูใชสื่อออนไลน 

 Harald, et al. (2014) ไดทําการศึกษาเรื่อง นักกีฬายอดนิยม และความไมจงรักภักดีของ

แฟนบอลซ่ึงเปนปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการเขาชมการแขงขัน โดยมีการเก็บขอมูลจากแฟนบอลชาว

เยอรมันมากกวา 900 คน พบวา นักกีฬายอดนิยมจะดึงดูดแฟนบอลและรักษาผูชมไวได แตการ

ปรากฏตัวของนักกีฬายอดนิยม ทําใหความจงรักภักดีของทีม (Team Loyalty) และการแสดงออกถึง

ทีมประจําตัว (Team Identification) อาจจะลดนอยลงในขณะชมการแขงขัน ความยุติธรรมในเกม 

(Fairness in Games) มีผลกระทบตอความสนใจในเกมและเขาชมเกมฟุตบอลอีกในอนาคต การ

แสดงออกถึงทีมประจําตัว มีอิทธิพลตอการปองกันไมใหแฟนคลับของทีมถูกดึงดูดความสนใจไปจาก

การแขงขัน หรือทีมคูแขง ดวยรูปแบบเฉพาะของการแสดงตัวตนของทีม ซ่ึงนักกีฬายอดนิยมจะมี

ความสามารถในการดึงดูดความสนใจผูชมไดดีท่ีสุด 

 Angel, et al. (2014) ไดทําการศึกษาเรื่องสโมสรฟุตบอลยุโรปยอดนิยม และสังคมออนไลน

เปนความสัมพันธแบบ 2.0 จริงหรือไม โดยศึกษาผลกระทบระหวางสโมสรฟุตบอลยุโรปยอดนิยม มี

การวิเคราะหเชิงปริมาณจํานวนการโตตอบระหวางแฟนบอลสโมสรผาน Facebook นั่นคือ คุณคา

ของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น (Value of the Posting Frequency) โดยเฉพาะการ

โพสต ภาพถาย วีดีโอ ขาว และประกาศ มีความสําคัญอยางมาก สําหรับการสรางแรงจูงใจใหเกิดการ

รับรู การตอบสนอง และการมีสวนรวม ในสื่อสังคมออนไลน ท่ีซ่ึงผูคนสามารถรับขอมูลไดอยาง

รวดเร็วจากทุกท่ีบนโลก ในงานวิจัย พบวา มีความสัมพันธระดับนอย เพราะ ผูท่ีชอบโตตอบ (Post) 

จะโตตอบจํานวนมาก สวนผูท่ีมักไมโตตอบจะไมคอยโตตอบผาน Facebook ดังกลาว ดังนั้น สโมสร

ฟุตบอลยุโรปยอดนิยม และสังคมออนไลน จึงเปนความสัมพันธแบบ 2.0 ในระดับนอยถึงปานกลาง 

 Blumrodt, et al. (2013) ไดศึกษากีฬาฟุตบอลซ่ึงถือเปนกีฬาท่ีมีผูชมมากท่ีสดุในโลก กับ

ความรับผิดชอบตอสังคมขององคกร (Corporate Social Responsibility - CSR) ในงานวิจัยไดมี

การพัฒนาตัวชี้วัดและการวิเคราะห อิทธิพลของ สัญญาของความรับผิดชอบตอสังคมขององคกร 

(CSR Commitment) ท่ีมีตอ การรับรูในตราทีมบอลของผูชม (Spectators’ Brand Perception) 
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ในงานวิจัยยังมีการเชื่อมโยง CSR กับ ภาพลักษณตราสินคา (Brand Image) โดย CSR มีความหมาย

คลายกับ สัญญาสังคมขององคกร (Company’s Social Commitment) และความยึดม่ันใน

จริยธรรมขององคกร (Company’s Ethical Commitment) โดยมีการประยุกตใชทฤษฏี ทุนของ

ตราสินคา (Brand Equity) ดวย ผลลัพธงานวิจัยยังพบวา คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล (Internal 

Characteristics of the Football Team) และคุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล (External 

Characteristics of the Football Team) มีผลกระทบตอภาพลักษณท่ีดีของสโมสรฟุตบอลมือ

อาชีพในการรับรูผาน CSR และความรับผิดชอบตอสังคมของผูชมกีฬา ซ่ึง คุณลักษณะภายในทีม

ฟุตบอล (Internal Characteristics of the Football Team) มีการพัฒนาภาพลักษณของสโมสรไป

ในทางท่ีดีข้ึน และเกิดการรับรูของผูชมกีฬาเพ่ิมมากข้ึน โดยสรางความม่ันคงทางการเงินภายใน

เนื่องจากมีผูถือหุนใหญเปนประธานสโมสร และมีการลงทุนในการซ้ือตัวนักเตะท่ีมีชื่อเสียง สวน

คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล (External Characteristics of the Football Team) มีการพัฒนา

ภาพลักษณของสโมสรท่ีดีข้ึนจากการลงทุนเพ่ือ ใหสนามกีฬามีคุณภาพเพ่ือใหเกิดการรับรูท่ีมากข้ึน

จากผูชมกีฬา และมีการอนุญาตใหผูชมสามารถเขาไปชมการซอมกอนการแขงขันจริงได ซ่ึงสามารถ

ทําใหเกิดประสบการณท่ีดีแกผูชมกีฬา 

 

2.11 สมมติฐานการวิจัย 

 จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของสามารถตั้งสมมติฐานไดดังนี้ 

2.11.1 ปจจัยดานความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบกับความตั้งใจท่ีจะใช มีความสัมพันธกัน 

ในเชิงบวก 

2.11.2 ปจจัยดานทัศนคติตอพฤติกรรมการชมกับความตั้งใจท่ีจะใช มีความสัมพันธกันในเชิง 

บวก 

2.11.3 ปจจัยดานคุณภาพของการแสดงความคิดเห็นกับความตั้งใจท่ีจะใช มีความสัมพันธ 

กันในเชิงบวก 

2.11.4 ปจจัยดานการแสดงออกถึงทีมประจําตัวกับความตั้งใจท่ีจะใช มีความสัมพันธกันใน 

เชิงบวก 

2.11.5 ปจจัยดานคุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็นกับความตั้งใจท่ีจะใช มี 

ความสัมพันธกันในเชิงบวก 

2.11.6 ปจจัยดานคุณลักษณะภายในทีมฟุตบอลกับความตั้งใจท่ีจะใช มีความสัมพันธกันใน 

เชิงบวก 

2.11.7 ปจจัยดานคุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอลกับความตั้งใจท่ีจะใช มีความสัมพันธกันใน 

เชิงบวก 
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2.11.8 ปจจัยดานความยุติธรรมในเกมกับความตั้งใจท่ีจะใช มีความสัมพันธกันในเชิงบวก 

2.11.9 ความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม คุณภาพของการแสดง 

ความคิดเห็น การแสดงออกถึงทีมประจําตัว คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น 

คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล และความยุติธรรมในเกม มีอิทธิพล

เชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube ของผูชมกีฬาฟุตบอล 

 

2.12 ตัวแปรท่ีใชในการวิจัย 

 ตัวแปรอิสระ แบงออกเปน 

 2.12.1 ความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ (Team Loyalty) 

2.12.2 ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม (Attitudes Towards Spectating  

Behavior) 

2.12.3 คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น (Argument Quality) 

2.12.4 การแสดงออกถึงทีมประจําตัว (Team Identification) 

2.12.5 คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น (Value of the Posting  

Frequency) 

2.12.6 คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล (Internal Characteristics of the  

Football Team) 

2.12.7 คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล (External Characteristics of the  

Football Team) 

2.12.8 ความยุติธรรมในเกม (Fairness in Games) 

ตัวแปรตาม 

9คือ 9ความตั้งใจท่ีจะใช (Intention to Use) 
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2.13 กรอบแนวคิดตามทฤษฎี 

 

ภาพท่ี 2.1: กรอบแนวคิดตามทฤษฎี 

 

 
 

 

  

ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม (Attitudes 

Towards Spectating Behavior) 

การแสดงออกถึงทีมประจําตัว 

(Team Identification) 

คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น  

(Argument Quality) 

ความตั้งใจท่ีจะใช 

(Intention to Use) 

ความจงรักภักดตีอทีมท่ีชื่นชอบ 

(Team Loyalty) 

คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น  

(Value of the Posting Frequency) 

คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล (Internal 

Characteristics of the Football 

 

คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล (External 

Characteristics of the Football 

 
ความยุติธรรมในเกม 

(Fairness in Games) 



 

บทท่ี 3 

วิธีการดําเนินการวิจัย 

 

ผูวิจัยไดทําการศึกษาวิจัย เรื่องการศึกษาปจจัยท่ีมีความสัมพันธและอิทธิพลเชิงบวกตอ 

ความตั้งใจท่ีจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube ของผูชมกีฬาฟุตบอล ในเขตบางบอน บางขุนเทียน  

และหวยขวาง จังหวัดกรุงเทพมหานคร ผูวิจัยขอนําเสนอวิธีการดําเนินการวิจัยตามลําดับดังนี้  

3.1 ประเภทของงานวิจัย 

3.2 ประชากร และการเลือกกลุมตัวอยาง 

  3.3 เครื่องมือท่ีใชในการศึกษา 

3.4 การทดสอบเครื่องมือ 

3.5 วิธีการเก็บขอมูล 

3.6 การจัดทําและการวิเคราะหขอมูล 

3.7 วิธีการทางสถิติ 

 

3.1 ประเภทของงานวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Approach) โดยการวิจัยเชิงสํารวจ 

(Survey Method) และใชแบบสอบถาม (Questionnaire) เปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล 

 

3.2 ประชากร และการเลือกกลุมตัวอยาง 

3.2.1 ประชากรท่ีใชในการวิจัย 

ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนกลุมผูชมกีฬาฟุตบอลท่ีมีความตั้งใจท่ีจะใชแอพพลิเคชั่น 

YouTube ในเขตบางบอน บางขุนเทียน และหวยขวาง จังหวัดกรุงเทพมหานคร  

3.2.2 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 

กลุมตัวอยางท่ีใชในการทําวิจัยครั้งนี้ คือ กลุมผูชมกีฬาฟุตบอลท่ีมีความตั้งใจท่ีจะใช

แอพพลิเคชั่น YouTube ในเขตบางบอน บางขุนเทียน และหวยขวาง จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

เทานั้น ซ่ึงผูวิจัยใชวิธีการกําหนดขนาดกลุมตัวอยางและวิธีการเลือกตัวอยางดังนี้  

 การกําหนดขนาดของกลุมตัวอยางสําหรับการวิจัยครั้งนี้โดยอางอิงจากสูตรการกําหนดขนาด

ของตัวอยางจากกลุมประชากรของผูชมกีฬาฟุตบอลท่ีมีความตั้งใจท่ีจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube มี

การใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือเก็บรวบรวมขอมูล โดยใชหลักการคํานวณของ (Cohen, 1962, 

1977) จากแบบสอบถามท่ีเปน Pilot Test จํานวน 40 ชุด โดยใชโปรแกรม G*Power เวอรชั่น 

3.1.7 เพราะเปนโปรแกรมท่ีสรางจากสูตรของ Cohen และผานการรับรองและตรวจสอบจากนักวิจัย
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หลายทาน (Faul, Erdfelder & Buchner, 1996; Faul, Erdfelder, Buchner & Lang, 2007, 

2009; นงลักษณ วิรัชชัย, 2555 และ กนกอร วัฒนศักดิ์ศิริ และเพ็ญจิรา คันธวงศ, 2556) ในการ

คํานวณกําหนดคาเพาเวอร (1- β) เทากับ 0.85 คาอัลฟา (α) เทากับ 0.15 จํานวนตัวแปรทํานาย

เทากับ 8 คาขนาดของอิทธิพล (Effect Size) เทากับ 0.0543 (ซ่ึงคํานวณไดจากคา Partial R2 

เทากับ 0.0515) ผลท่ีได คือ ขนาดของกลุมตัวอยางท้ังหมดท่ีตองเก็บสําหรับงานวิจัยครั้งนี้เทากับ 

231 ตัวอยาง (Cohen, 1977) ท้ังนี้ผูวิจัยไดกําหนดขนาดตัวอยางเพ่ิมรวมท้ังสิ้นเปน 300 ตัวอยาง 

เพ่ือความเหมาะสม 

3.2.3 การเลือกกลุมตัวอยาง 

การเลือกกลุมตัวอยางสําหรับงานวิจัยนี้ ผูวิจัยไดกําหนดการเลือกกลุมตัวอยางแบบไมอาศัย

ความนาจะเปน (Non-probability Sampling) โดยใชวิธีการสุมแบบสะดวก (Convenience 

Sampling) (ฉัตรศิริ ปยะพิมลสิทธิ์, 2557) พิจารณาการสุมเก็บขอมูลแบบสอบถามจากกลุมผูชมกีฬา

ฟุตบอล ท่ีมีความตั้งใจท่ีจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube ในเขตบางบอน บางขุนเทียน และหวยขวาง 

จังหวัดกรุงเทพมหานคร เหตุผลท่ีผูวิจัยไดเลือกเขตในจังหวัดกรุงเทพมหานคร โดยการสุมจับฉลาก

ข้ึนมาจากจํานวนท้ังหมด 10 เขต ในจังหวัดกรุงเทพมหานคร เฉพาะเขตท่ีมีสนามกีฬาฟุตบอลหญา

เทียม และ รานอาหารท่ีมีการถายทอดการแขงขันกีฬาฟุตบอลในรานเปนประจํา จึงจับสลากข้ึนมา

จํานวน 3 เขต ไดผลลัพธเปน เขตบางบอน บางขุนเทียน และหวยขวาง 

 

3.3 เครื่องมือท่ีใชในการศึกษา 

การสรางเครื่องมือท่ีใชในการศึกษาวิจัย  

3.3.1 ข้ันตอนการสรางเครื่องมือวิจัย  

    3.3.1.1 ศึกษาจากตํารา เอกสาร และงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับ ความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่น

ชอบ ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น การแสดงออกถึงทีมประจําตัว 

คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล คุณลักษณะภายนอก

ทีมฟุตบอล ความยุติธรรมในเกม และความต้ังใจท่ีจะใช เพ่ือเปนแนวทางในการสรางแบบสอบถาม 

และรับคําปรึกษาจากอาจารยท่ีปรึกษาการศึกษาเฉพาะบุคคล 

   3.3.1.2 การสรางแบบสอบถามโดยอาศัยกรอบแนวคิด ทฤษฎีท่ีใชในการวิจัยท่ีเก่ียวของ 

ไดแก ทฤษฏคีวามจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ ทฤษฏีทัศนคติตอพฤติกรรมการชม ทฤษฏีคุณภาพของ

การแสดงความคิดเห็น ทฤษฏีการแสดงออกถึงทีมประจําตัว ทฤษฏคุีณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือ

เขียนความคิดเห็น ทฤษฏีคุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล ทฤษฏีคุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล 

ทฤษฏคีวามยุติธรรมในเกม และทฤษฏีความตั้งใจท่ีจะใช 
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   3.3.1.3 หาความเท่ียงตรง (Validity) ดานเนื้อหาของคําถามหลังจากสรางเครื่องมือในการ

วิจัย จากนั้นจึงนําแบบสอบถามใหอาจารยท่ีปรึกษาการศึกษาเฉพาะบุคคล คือ ดร.เพ็ญจิรา คันธวงศ 

และใหผูเชี่ยวชาญทางดานการจัดทํางานวิจัยและการวิเคราะหสถิติ และดานกีฬา ไดแก ดร.อนุพงษ 

แตศิลปสาธิต อาจารยพิเศษ (หลักสูตรบริหารธุรกิจดุษฎีบัณฑิต), วิทยาลัยบัณฑิตศึกษาดานการ

จัดการ, มหาวิทยาลัยศรีปทุม ดร.ปรางทิพย  ยุวานนท ผูอํานวยการหลักสูตรบริหารธุรกิจดุษฎี

บัณฑิต, สาขาธุรกิจการกีฬาและการบันเทิง, มหาวิทยาลัยศรีปทุม (จดหมายตอบรับการเปนผูเชี่ยว 

ชาญอางอิงในภาคผนวก) เพ่ือทําการตรวจสอบความถูกตองและใหการเสนอแนะในการทําวิจัย ซ่ึงถือ

เปนการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) เพ่ือใหไดขอคําถามท่ีมีขอความตรง

ตามวัตถุประสงคของการวิจัย 

3.3.1.4 นําแบบสอบถามท่ีผานการตรวจสอบจากอาจารยท่ีปรึกษาการศึกษาเฉพาะบุคคล 

และผูเชี่ยวชาญท้ัง 2 ทาน มาทําการแกไขใหถูกตอง กอนนําไปทดลองใชเก็บกับกลุมตัวอยาง 40 ชุด 

และนําผลมาวิเคราะหหาความเชื่อม่ัน (Reliability) ของแบบสอบถามในแตละตัวแปรดวยวิธีการหา

คาสัมประสิทธิ์ครอนบัคอัลฟา (Cronbach’s Alpha Coefficient) (กัลยา วานิชยบัญชา, 2552) เพ่ือ

ทดสอบคาความเชื่อม่ันและความสอดคลองของแบบสอบถาม คาอัลฟาท่ีไดจะแสดงคาความคงท่ีของ

แบบสอบถาม โดยจะมีคาระหวาง 0≤α≤ 1 คาท่ีใกลเคียง 1 มาก แสดงวามีความเชื่อม่ันสูง  

3.3.1.5 การวิเคราะหหาความเท่ียงตรงเชิงโครงสราง (Construct Validity) ดวย Factor 

Analysis ของแบบสอบถามจํานวน 40 ชุด เพ่ือทําการวิเคราะหหาโครงสรางท่ีแทจริงของปจจัยตางๆ 

ตามทฤษฎีท่ีไดศึกษาของงานวิจัยนี้ ไดแก ความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ ทัศนคติตอพฤติกรรมการ

ชม คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น การแสดงออกถึงทีมประจําตัว คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือ

เขียนความคิดเห็น คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล ความยุติธรรมใน

เกม และความตั้งใจท่ีจะใช (ฉัตรศิริ ปยะพิมลสิทธิ์, 2548 และ ฉัตรศิริ ปยะพิมลสิทธิ์ และอุทัยวรรณ  

สายพัฒนะ, 2555) 

การวิจัยในครั้งนี้ใชแบบสอบถาม (Questionnaire) เปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล 

ซ่ึงแบบสอบถามเหลานี้ถูกสรางข้ึนจากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเก่ียวของโดยแบงออก 

เปน 3 สวนคือ 

สวนท่ี 1 แบบสอบถามเก่ียวกับขอมูลดานประชากรศาสตร และขอมูลท่ัวไปของผูชมกีฬา

ฟุตบอล จํานวน 10 ขอ ประกอบดวย เพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา รายไดตอเดือน อาชีพ 

อุปกรณไอทีท่ีทานใช YouTube เปนประจํา ทานเคยใชแอพพลิเคชั่น YouTube ในการรับชมกีฬา

ฟุตบอลหรือ ไม ทานรับชมกีฬาใดบอยท่ีสุด และทานรับชมกีฬาฟุตบอลก่ีครั้งตอสัปดาห โดยเปน

คําถามแบบลกัษณะปลายปด (Close-Ended Response Question) 
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สวนท่ี 2 คําถามเก่ียวกับความคิดเห็น ดานความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ ทัศนคติตอ

พฤติกรรมการชม คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น การแสดงออกถึงทีมประจําตัว คุณคาของ

ความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล 

ความยุติธรรมในเกม และความต้ังใจท่ีจะใช ขอคําถามมีลักษณะเปนแบบสอบถามปลายปด (Close-

Ended Response Question) มีจํานวนท้ังสิ้น 62 ขอ ประกอบไปดวย 

ดานความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ     จํานวน 8 ขอ 

ดานทัศนคติตอพฤติกรรมการชม     จํานวน 5 ขอ 

ดานคุณภาพของการแสดงความคิดเห็น            จํานวน 11 ขอ 

ดานการแสดงออกถึงทีมประจําตัว     จํานวน 7 ขอ 

ดานคุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น   จํานวน 9 ขอ 

ดานคุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล     จํานวน 6 ขอ 

ดานคุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล     จํานวน 6 ขอ 

ดานความยุติธรรมในเกม      จํานวน 5 ขอ 

ดานความตั้งใจท่ีจะใช       จํานวน 5 ขอ 

โดยใชระดับวัดขอมูลประเภทอันตรภาคชั้น (Interval Scale) เปนการวัดแบบ Likert Scale 

มี 5 ระดับ โดยมีเกณฑการใหคะแนนดังนี้ 

ระดับความคิดเห็น 5 หมายถึง มากท่ีสุด 

ระดับความคิดเห็น 4 หมายถึง มาก 

ระดับความคิดเห็น 3 หมายถึง ปานกลาง 

ระดับความคิดเห็น 2 หมายถึง นอย 

ระดับความคิดเห็น 1 หมายถึง นอยท่ีสุด 

การอภิปรายผลการวิจัย ผูวิจยัใชเกณฑในการแปรผล ซ่ึงผลคํานวณโดยใชสูตรการคํานวณ

ความกวางของอันตรภาคชั้น มีดังนี้ (มัลลิกา บุนนาค, 2548 อางใน ภัทรพร เฉลิมบงกช, 2552) 

จากสูตร ความกวางของอันตรภาคชั้น  =       ขอมูลท่ีมีคาสูงสุด – ขอมูลท่ีมีคาต่ําสุด  

      จํานวนชั้น  

  =  5 – 1  

  5  

   =  0.8  

ดังนั้นเกณฑในการประเมินผล การอภิปรายในสวนของ Descriptive ผลของการวิจัย

ลักษณะแบบสอบถามท่ีใชระดับการวัดขอมูลประเภทอันตรภาคชั้น (Interval Scale) ผูวิจัยใชเกณฑ

เฉลี่ย ดังนี้  
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คะแนนเฉลี่ย 4.21-5.00 หมายถึง ผูชมกีฬาฟุตบอลมีความคิดเห็นเก่ียวกับ ความจงรักภักดี

ตอทีมท่ีชื่นชอบ ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น การแสดงออกถึง

ทีมประจําตัว คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล 

คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล ความยุติธรรมในเกม และความตั้งใจท่ีจะใช อยูในระดับมากท่ีสุด  

คะแนนเฉลี่ย 3.41-4.21 หมายถึง ผูชมกีฬาฟุตบอลมีความคิดเห็นเก่ียวกับ ความจงรักภักดี

ตอทีมท่ีชื่นชอบ ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น การแสดงออกถึง

ทีมประจําตัว คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล 

คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล ความยุติธรรมในเกม และความต้ังใจท่ีจะใช อยูในระดับมาก 

คะแนนเฉลี่ย 2.61-3.40 หมายถึง ผูชมกีฬาฟุตบอลมีความคิดเห็นเก่ียวกับ ความจงรักภักดี

ตอทีมท่ีชื่นชอบ ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น การแสดงออกถึง

ทีมประจําตัว คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล 

คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล ความยุติธรรมในเกม และความต้ังใจท่ีจะใช อยูในระดับปานกลาง  

คะแนนเฉลี่ย 1.81-2.60 หมายถึง ผูชมกีฬาฟุตบอลมีความคิดเห็นเก่ียวกับ ความจงรักภักดี

ตอทีมท่ีชื่นชอบ ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น การแสดงออกถึง

ทีมประจําตัว คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล 

คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล ความยุติธรรมในเกม และความตั้งใจท่ีจะใช อยูในระดับนอย  

 คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.80 หมายถึง ผูชมกีฬาฟุตบอลมีความคิดเห็นเก่ียวกับ ความจงรักภักดี

ตอทีมท่ีชื่นชอบ ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น การแสดงออกถึง

ทีมประจําตัว คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล 

คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล ความยุติธรรมในเกม และความตั้งใจท่ีจะใช อยูในระดับนอยท่ีสุด 

สวนท่ี 3 เปนสวนท่ีเก่ียวกับคําแนะนําเพ่ิมเติมสําหรับปจจัยอ่ืนๆ เพ่ือใหเกิดความตั้งใจท่ีจะ

ใชแอพพลิเคชั่น YouTube ของผูชมกีฬาฟุตบอลในเขตบางบอน บางขุนเทียน และหวยขวาง จังหวัด

กรุงเทพมหานคร โดยเปนคําถามปลายเปด (Open-Ended Response Question) ใหมีการแสดง

ความคิดเห็น จํานวน 1 ขอ 

 

3.4 การทดสอบเครื่องมือ 

 จากการเก็บแบบสอบถามโดยนําทดสอบใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 40 ชุด พบวา 

คาสัมประสิทธิ์ครอนบัคอัลฟา (Cronbach’s Alpha Coefficient) ไดผลดังนี้ คําถามดานความ

จงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ เทากับ 0.850 คําถามดานทัศนคติตอพฤติกรรมการชม เทากับ 0.819 

คําถามดานคุณภาพของการแสดงความคิดเห็น 0.726 คําถามดานการแสดงออกถึงทีมประจําตัว 

เทากับ 0.686 คําถามดานคุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น เทากับ 0.697 คําถามดาน
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คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล เทากับ 0.801 คําถามดานคุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล เทากับ 

0.744 คําถามดานความยุติธรรมในเกม เทากับ 0.689 และคําถามดานความตั้งใจท่ีจะใช เทากับ 

0.707 จากคาสัมประสิทธิ์ท่ีออกมา แสดงวาแบบสอบถามมีความเชื่อม่ัน (Reliability) สูง เนื่องจากมี

คาใกลเคียง 1 และไมต่ํากวา 0.65 (Nunnally, 1978)  

นอกจากนั้น ผูวิจัยมีการวิเคราะหการหาความเท่ียงตรงเชิงโครงสราง (Construct Validity) 

ดวย Factor Analysis โดยมีตัวแปรท้ังหมดดังนี้  

1. ความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ (Team Loyalty) 

2. ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม (Attitudes Towards Spectating Behavior) 

3. คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น (Argument Quality) 

4. การแสดงออกถึงทีมประจําตัว (Team Identification) 

5. คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น (Value of the Posting Frequency) 

6. คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล (Internal Characteristics of the Football Team) 

7. คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล (External Characteristics of the Football Team) 

8. ความยุติธรรมในเกม (Fairness in Games) 

9. ความตั้งใจท่ีจะใช (Intention to Use) 

ซ่ึงผูวิจัยไดออกแบบสอบถามจากโครงสรางขางตนไดจํานวน 62 ขอ ดังนี้ ความจงรักภักดีตอ

ทีมท่ีชื่นชอบ จํานวน 8 ขอ ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม จํานวน 5 ขอ คุณภาพของการแสดงความ

คิดเห็น จํานวน 11 ขอ การแสดงออกถึงทีมประจําตัว จํานวน 7 ขอ คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือ

เขียนความคิดเห็น จํานวน 9 ขอ คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล จํานวน 6 ขอ คุณลักษณะภายนอก

ทีมฟุตบอล จํานวน 6 ขอ ความยุติธรรมในเกม จํานวน 5 ขอ ความตั้งใจท่ีจะใช จํานวน 5 ขอ  ผูวิจัย

ทําการวิเคราะหองคประกอบเชิงโครงสรางดวยวิธี Principal Component Analysis ในการหา

จํานวนขององคประกอบ (Factor) ท่ีเกิดจากขอคําถามตางๆ และกําหนดคาในโปรแกรมสําเร็จรูปเพ่ือ

คํานวณหาคาน้ําหนักของขอคําถามแตละองคประกอบ โดยให Eigenvalue มีคาเทากับ 1 เปนคาต่ํา

ท่ีสุดในการควบคุมจํานวนองคประกอบ แลวกําหนดคาหมุนแกน Orthogonal แบบ Varimax เพ่ือ

ทําใหขอคําถามบางตัวท่ีเดิมเปนสมาชิกหลายองคประกอบกลายเปนสมาชิกขององคประกอบใด

องคประกอบหนึ่งอยางเดนชัด เปนการแยกวาขอคําถามใดควรจะอยูในองคประกอบใด ผลลัพธ คือ 

หลังจากการหมุนแกน 12 ครั้ง ผูวิจัยไดพิจารณาคาน้ําหนักองคประกอบ (Factor Loading) ของขอ

คําถามตางๆ วามีคามากท่ีสุดอยูท่ีองคประกอบใด ก็จะจัดใหอยูในองคประกอบนั้น แตมีขอแมวาคา 

Factor Loading ของแตละขอคําถามควรจะมีคาตั้งแต 0.3 ข้ึนไป เพ่ือแสดงวาตัวแปรนั้นมีความ

เท่ียงตรงเชิงโครงสราง (“Collinearity”, 2012; ฉัตรศิริ ปยะพิมลสิทธิ์, 2548 และ รสรนิ ศรีสิกา

นนท, 2555) ผลลัพธของการวัดความเท่ียงตรงในตัวแปรตางๆ มีดังนี้ 
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ตารางท่ี 3.1:  การวิเคราะหหาโครงสรางท่ีแทจริงของปจจัยความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ ทัศนคติ

ตอพฤติกรรมการชม คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น การแสดงออกถึงทีมประจําตัว 

คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล 

คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล ความยุติธรรมในเกม และความต้ังใจท่ีจะใช 

ท่ี (n = 300) 
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TL1 .671         

TL2 .595         

TL3 .739         

TL4 .682         

TL5 .505         

TL6 .426         

TL7 .509         

TL8 .592         

ASB1  .666        

ASB2  .765        

ASB3  .784        

ASB4  .727        

ASB5  .637        

AQ1   .659       

AQ2   .830       

AQ3   .721       

 (ตารางมีตอ) 
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ตารางท่ี 3.1 (ตอ):  การวิเคราะหหาโครงสรางท่ีแทจริงของปจจัยความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ 

ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น การแสดงออก

ถึงทีมประจําตัว คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น คุณลักษณะ

ภายในทีมฟุตบอล คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล ความยุติธรรมในเกม และ

ความตั้งใจท่ีจะใช ท่ี (n = 300) 
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AQ4   .326       

AQ5   .208       

AQ6   .066       

AQ7   .054       

AQ8   .040       

AQ9   .272       

AQ10   .136       

AQ11   .247       

TI1    .373      

TI2    .492      

TI3    .464      

TI4    .359      

TI5    .369      

TI6    .364      

TI7    .388      

VF1     .563     

 (ตารางมีตอ) 
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ตารางท่ี 3.1 (ตอ):  การวิเคราะหหาโครงสรางท่ีแทจริงของปจจัยความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ 

ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น การแสดงออก

ถึงทีมประจําตัว คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น คุณลักษณะ

ภายในทีมฟุตบอล คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล ความยุติธรรมในเกม และ

ความตั้งใจท่ีจะใช ท่ี (n = 300) 
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VF2     .747     

VF3     .616     

VF4     .772     

VF5     .725     

VF6     .704     

VF7     .528     

VF8     .323     

VF9     .206     

PA1      .683    

PA2      .708    

PA3      .646    

PA4      .678    

PA5      .675    

PA6      .663    

NPA1       .416   

NPA2       .449   

 (ตารางมีตอ) 
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ตารางท่ี 3.1 (ตอ):  การวิเคราะหหาโครงสรางท่ีแทจริงของปจจัยความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ 

ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น การแสดงออก

ถึงทีมประจําตัว คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น คุณลักษณะ

ภายในทีมฟุตบอล คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล ความยุติธรรมในเกม และ

ความตั้งใจท่ีจะใช ท่ี (n = 300) 
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NPA3       .438   

NPA4       .645   

NPA5       .664   

NPA6       .550   

FA1        .595  

FA2        .664  

FA3        .726  

FA4        .611  

FA5        .194  

IU1         .396 

IU2         .438 

IU3         .662 

IU4         .676 

IU5         .688 
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จากตารางท่ี 3.1 : สามารถอธิบายปจจัยดานตางๆ ไดดังนี้ 

ความจงรักภักดีตอทีมท่ีช่ืนชอบ (Team Loyalty) 

 จากการวิเคราะหองคประกอบในความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ (Team Loyalty) สามารถ

จัดโครงสรางในกลุมของตัวแปรอิสระ และใชเทคนิค Factor Analysis ได 1 องคประกอบ ดังนี้ 

ประกอบดวยคําถามจํานวน 8 ขอคําถาม ไดแก ทานเปนแฟนท่ีซ่ือสัตยของกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทาน

ชื่นชอบ (TL1) ทานตองการท่ีจะบอกผูอ่ืนใหรูวา ทานเปนแฟนกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ 

(TL2) ทานจะสนับสนุนทีมท่ีทานชื่นชอบ ไมวาทีมของทานจะแพหรือชนะ (TL3) ทานจะยังสนับสนุน

ทีมท่ีทานชื่นชอบ ไมวาทีมของทานจะตกชั้นไปแลว (TL4) ทานจะยังสนับสนุนทีมท่ีทานชื่นชอบ 

ถึงแมวากองเชียรของทีมของทานจะสรางปญหาจนสงผลตอการแขงขัน (TL5) ทานจะยังสนับสนุนทีม

ท่ีทานชื่นชอบ ไมวาทีมของทานจะทําผิดกติกาการแขงขัน (TL6) ทานจะยังสนับสนุนทีมท่ีทานชื่น

ชอบ ไมวาทีมของทานจะชนะจากการเลนตุกติก (TL7) ทานจะยังสนับสนุนทีมท่ีทานชื่นชอบ ถึงแมวา

โคชท่ีทานชื่นชอบมากท่ีสุดจะไมไดคุมทีมแลว (TL8) 

ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม (Attitudes Towards Spectating Behavior)  

 จากการวิเคราะหองคประกอบในทัศนคติตอพฤติกรรมการชม (Attitudes Towards 

Spectating Behavior) สามารถจัดโครงสรางในกลุมของตัวแปรอิสระ และใชเทคนิค Factor 

Analysis ได 1 องคประกอบ ดังนี้ ประกอบดวยคําถามจํานวน 5 ขอคําถาม ไดแก สําหรับทานการ

มาท่ีสนามกีฬาและไดดูเกมการแขงขันเปนสิ่งท่ีนาตื่นเตนนอยกวาการชมใน YouTube (ASB1) 

สําหรับทานการมาท่ีสนามกีฬาและไดดูเกมการแขงขันเปนสิ่งท่ีเราใจนอยกวาการชมใน YouTube 

(ASB2) สําหรับทานการมาท่ีสนามกีฬาและไดดูเกมการแขงขันเปนสิ่งท่ีนาสนใจนอยกวาการชมใน 

YouTube (ASB3) สําหรับทานการมาท่ีสนามกีฬาและไดดูเกมการแขงขันเปนสิ่งท่ีนาพอใจนอยกวา

การชมใน YouTube (ASB4) สําหรับทานการมาท่ีสนามกีฬาและไดดูเกมการแขงขันเปนสิ่งท่ีคุมคา

ตอเวลานอยกวาการชมใน YouTube (ASB5) 

คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น (Argument Quality)  

 จากการวิเคราะหองคประกอบในคุณภาพของการแสดงความคิดเห็น (Argument Quality) 

สามารถจัดโครงสรางในกลุมของตัวแปรอิสระ และใชเทคนิค Factor Analysis ได 1 องคประกอบ 

ดังนี้ ประกอบดวยคําถามจํานวน 11 ขอคําถาม ไดแก การอานความคิดเห็นออนไลนทําใหไดขอมูลท่ี

มีสาระ (AQ1) ความคิดเห็นออนไลนมีใหอานพอเพียงท่ีระดับลึกซ้ึงหรือระดับกวาง (AQ2) การอาน

ความคิดเห็นออนไลนตอบสนองความตองการของทาน (AQ3) การอานความคิดเห็นออนไลนมีความ

ถูกตองแมนยํา (AQ4) การอานความคิดเห็นออนไลนมีความนาเชื่อถือ (AQ5) ความคิดเห็นออนไลนมี

ความทันสมัยเปนปจจุบัน (AQ6) ความคิดเห็นออนไลนเกิดข้ึนในเวลารวดเร็ว (AQ7) การแสดงความ

คิดเห็นออนไลนมีความเก่ียวของกับหัวขอเรื่อง (AQ8) การอานความคิดเห็นออนไลนสามารถนําไป
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ประยุกตปฏิบัติได (AQ9) การอานความคิดเห็นออนไลนมีการโนมนาวใจ (AQ10) การอานความ

คิดเห็นออนไลนมีความคงเสนคงวาสอดคลองกับความคิดเห็นในชีวิตจริง (AQ11) 

การแสดงออกถึงทีมประจําตัว (Team Identification)  

 จากการวิเคราะหองคประกอบในการแสดงออกถึงทีมประจําตัว (Team Identification) 

สามารถจัดโครงสรางในกลุมของตัวแปรอิสระและใชเทคนิค Factor Analysis ได 1 องคประกอบ 

ดังนี้ ประกอบดวยคําถามจํานวน 7 ขอคําถามไดแก เม่ือมีคนวิพากษวิจารณทีมท่ีทานชื่นชอบทานจะ

รูสึกเหมือนโดนดูถูกคนสําคัญของทาน (TI1) ทานมีความสนใจมากในสิ่งท่ีคนอ่ืนคิดเก่ียวกับทีมท่ีทาน

ชื่นชอบ (TI2) เม่ือทานพูดคุยเก่ียวกับทีมท่ีทานชื่นชอบ ทานจะใชคําวา “เรา” มากกวา “พวกเขา” 

(TI3) ความสําเร็จของทีมท่ีทานชื่นชอบเสมือนความสําเร็จของทาน (TI4) เม่ือมีคนชื่นชมทีมท่ีทานชื่น

ชอบ ทานรูสึกเหมือนไดรับคําชมเชยดวย (TI5) หากในสื่อมีการวิพากษวิจารณเรื่องราวเก่ียว กับทีมท่ี

ทานชื่นชอบทานจะรูสึกอาย (TI6) ทานมีความภาคภูมิใจท่ีไดเปนแฟนของทีมท่ีทานชื่นชอบ (TI7) 

คุณคาของความถี่ท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น (Value of the Posting Frequency)

 จากการวิเคราะหองคประกอบในคุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น (Value of 

the Posting Frequency) สามารถจัดโครงสรางในกลุมของตัวแปรอิสระ และใชเทคนิค Factor 

Analysis ได 1 องคประกอบ ดังนี้ ประกอบดวยคําถามจํานวน 9 ขอคําถาม ไดแก สื่อสังคมออนไลน

มีการโพสตโตตอบกันมาก (VF1) สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตวีดีโอมาก (VF2) สื่อสังคมออนไลนมี

การโพสตรูปภาพมาก (VF3) สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตขาวมาก (VF4) สื่อสังคมออนไลนมีการ

โพสตประกาศมาก (VF5) สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตประโยคตางๆมาก (VF6) สื่อสังคมออนไลนมี

การโพสตรายงานสดมาก (VF7) สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตเก่ียวกับสินคาตางๆมาก (VF8) สื่อสังคม

ออนไลนมีการโพสตเก่ียวกับตั๋วเขาชมตางๆมาก (VF9) 

คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล (Internal Characteristics of the Football Team) 

 จากการวิเคราะหองคประกอบในคุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล (Internal Characteristics 

of the Football Team) สามารถจัดโครงสรางในกลุมของตัวแปรอิสระ และใชเทคนิค Factor 

Analysis ได 1 องคประกอบ ดังนี้ ประกอบดวยคําถามจํานวน 6 ขอคําถาม ไดแก ทีมและคุณภาพ

ของเกมสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ (PA1) ความสําเร็จของทีมสงผลตอการ

รับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ (PA2) ความจงรักภักดีของทีมสงผลตอการรับชมกีฬา

ฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ (PA3) คุณภาพของผูเลนสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทาน

ชื่นชอบ (PA4) คุณภาพของโคชสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ (PA5) การ

บริหารจัดการของสโมสรสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ (PA6) 
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คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล (External Characteristics of the Football Team) 

 จากการวิเคราะหองคประกอบในคุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล (External 

Characteristics of the Football Team) สามารถจัดโครงสรางในกลุมของตัวแปรอิสระ และใช

เทคนิค Factor Analysis ได 1 องคประกอบ ดังนี้ ประกอบดวยคําถามจํานวน 6 ขอคําถาม ไดแก 

ความทันสมัยของสนามกีฬาสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ (NPA1) บรรยากาศ

ของสนามกีฬาสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ N(PA2) การมีประวัติศาสตรอัน

ยาวนานของสโมสรสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ (NPA3) ประวัติความสําเร็จ

ของสโมสรสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ (NPA4) จอภาพขนาดใหญเพ่ือความ

บันเทิงสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ (NPA5) ผูบรรยายสงผลตอการรับชม

กีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ (NPA6) 

 ความยุติธรรมในเกม (Fairness in Games)  

 จากการวิเคราะหองคประกอบในความยุติธรรมในเกม (Fairness in Games) สามารถจัด

โครงสรางในกลุมของตัวแปรอิสระ และใชเทคนิค Factor Analysis ได 1 องคประกอบดังนี้ ประกอบ 

ดวยคําถามจํานวน 5 ขอคําถาม ไดแก ทานคิดวาความยุติธรรมในเกมการแขงขันข้ึนอยูกับจํานวน

เวลาท่ีใชในการแขงขัน (FA1) ทานคิดวาความยุติธรรมในเกมการแขงขันข้ึนอยูกับจํานวนใบเหลือง 

(FA2) ทานคิดวาความยุติธรรมในเกมการแขงขันข้ึนอยูกับจํานวนใบแดง (FA3) ทานคิดวาความ

ยุติธรรมในเกมการแขงขันข้ึนอยูกับจํานวนการทําฟาวล (FA4) ทานคิดวาความยุติธรรมในเกมการ

แขงขันข้ึนอยูกับผูเลนท่ีชื่นชอบ (FA5) 

 ความตั้งใจท่ีจะใช (Intention to Use) 

  จากการวิเคราะหองคประกอบในความตั้งใจท่ีจะใช (Intention to Use) สามารถจัดโครง 

สรางในกลุมของตัวแปรอิสระ และใชเทคนิค Factor Analysis ได 1 องคประกอบ ดังนี้ ประกอบดวย

คําถามจํานวน 5 ขอคําถาม ไดแก ทานมีความตั้งใจท่ีจะแบงปนแอพพลิเคชั่น YouTube นี้ใหผูอ่ืน 

(IU1) ทานมีความตั้งใจท่ีจะแนะนําแอพพลิเคชั่น YouTube นี้ใหผูอ่ืน (IU2) ทานมีความตั้งใจท่ีจะใช

แอพพลิเคชั่น YouTube รับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ (IU3) ทานจะใชแอพพลิเคชั่น 

YouTube รับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบเปนประจําในอนาคต (IU4) ทานจะใช

แอพพลิเคชั่น YouTube รับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบอยางตอเนื่องในอนาคต (IU5) 

 

3.5 วิธีการเก็บขอมูล  

ผูวิจัยไดทําการเก็บขอมูลจากแหลงขอมูล 2 ประเภท ดังตอไปนี้  

ขอมูลปฐมภูมิ (Primary Data) เปนขอมูลท่ีรวบรวมจากแบบสอบถาม มีข้ันตอนในการเก็บ

รวบรวมขอมูล ดังนี้  
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1. ผูวิจัยไดทําการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารตางๆ ท่ีเก่ียวของเพ่ือเปนกรอบในการศึกษา

และนํามาสรางเปนแบบสอบถามเพ่ือใชในการเก็บรวบรวมขอมูลจากกลุมของตัวอยางท่ีไดคัดเลือก  

จํานวน 300 ชุด โดยเก็บรวบรวมขอมูลตั้งแตวันท่ี 9 พฤศจิกายน 2557 ถึง วันท่ี 18 มกราคม 2558  

2. ตรวจสอบขอมูลความถูกตองและครบถวนสมบูรณของแบบสอบถามท่ีไดรับจากผูตอบ

แบบสอบถามกอนจะนํามาประมวลผลในระบบ โดยไดรับคําปรึกษาจากอาจารยท่ีปรึกษาการศึกษา

เฉพาะบุคคลและผูเชี่ยวชาญขางตนดังกลาว  

3. นําแบบสอบถามท่ีผานการตรวจสอบความถูกตอง ครบถวนสมบูรณ และทําการเลือก

เฉพาะฉบับท่ีสมบูรณ มาลงรหัสตัวเลขในแบบลงรหัสสําหรับการประมวลผลดวยคอมพิวเตอรตาม

เกณฑของเครื่องมือแตละสวน แลวจึงนําไปประมวลผลและวิเคราะหขอมูลในข้ันตอไป  

ขอมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) เปนขอมูลท่ีเก็บรวบรวมขอมูลจากหนังสือ ตาราง และ

บทความ ผลงานวิจัยท่ีทํามาการศึกษามากอน และรวมถึงแหลงขอมูลทางอินเทอรเน็ตท่ีสามารถหาได 

โดยเก่ียวของกับความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม คุณภาพของการแสดง

ความคิดเห็น การแสดงออกถึงทีมประจําตัว คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น 

คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล ความยุติธรรมในเกม และความตั้งใจ

ท่ีจะใช เพ่ือใชในการกําหนดกรอบแนวความคิดในการวิจัยและสามารถใชอางอิงในการเขียนรายงาน

ผลการวิจัยได  

 

3.6 การจัดทําและการวิเคราะหขอมูล  

ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามท่ีไดจากลุมตัวอยางมาทําการรวบรวมและทําการประมวลผลโดยใช

โปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติ คือ SPSS ทําวิเคราะหขอมูลตามลําดับข้ันตอน ดังนี้  

3.6.1 การตรวจสอบขอมูล (Editing) ผูวิจัยตองตรวจสอบความถูกตองและความสมบูรณ

ของขอมูลในแบบสอบถามและแยกแบบสอบถามท่ีไมสมบูรณออกไป  

3.6.2 การลงรหัส (Coding) นําแบบสอบถามฉบับสมบรูณ มาลงรหัสตามท่ีไดกําหนดไว  

3.6.3 นําแบบสอบถามท่ีลงรหัสแลวไปบันทึกลงในโปรแกรมประมวลผลโดยใชโปรแกรม

สําเร็จรูปทางสถิติประมวลผลขอมูล โดยในการวิจัยครั้งนี้ใชระดับนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

(Level of Significance) 

3.6.4 การวิเคราะหขอมูลในแบบสอบถาม จะทําการวิเคราะหหาคาสถิติตางๆ ดังนี้  

     3.6.4.1 การวิเคราะหสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics Analysis)  

           3.6.4.1.1 ขอมูลสวนท่ี 1 เปนคําถามท่ีเก่ียวกับขอมูลสวนบุคคล วิเคราะหโดยการ

แจกแจงความถ่ีและรอยละ  
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  3.6.4.1.2 ขอมูลสวนท่ี 2 เปนคําถามเก่ียวกับระดับความเห็นในความจงรักภักดีตอ

ทีมท่ีชื่นชอบ ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น การแสดงออกถึงทีม

ประจําตัว คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล 

คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล ความยุติธรรมในเกม และความตั้งใจท่ีจะใช ทําการวิเคราะหโดยการ

หาคาเฉลี่ย ( ) และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D)  

  3.6.4.1.3 ขอมูลสวนท่ี 3 เปนคําถามสําหรับการใหคําแนะนําเพ่ิมเติมสําหรับปจจัย

อ่ืนๆ ท่ีมีผลตอความตั้งใจท่ีจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube ของผูชมกีฬาฟุตบอล อีก 

     3.6.4.2 การวิเคราะหสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics Analysis) เปนสถิติท่ีใช

สําหรับการทดสอบสมมติฐาน ดังนี้  

   3.6.4.2.1 ความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอความ

ตั้งใจท่ีจะใช โดยใชคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson Product-Moment 

Correlation Coefficient)  

            3.6.4.2.2 ทัศนคติตอพฤติกรรมการชมมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอความตั้งใจ

ท่ีจะใช โดยใชคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson Product-Moment Correlation 

Coefficient) 

            3.6.4.2.3 คุณภาพของการแสดงความคิดเห็นมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอ

ความตั้งใจท่ีจะใช โดยใชคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson Product-Moment 

Correlation Coefficient) 

            3.6.4.2.4 การแสดงออกถึงทีมประจําตัวมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอความ

ตั้งใจท่ีจะใช โดยใชคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson Product-Moment 

Correlation Coefficient) 

            3.6.4.2.5 คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็นมีความสัมพันธกันในเชิง

บวกตอความตั้งใจท่ีจะใช โดยใชคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson Product-

Moment Correlation Coefficient) 

            3.6.4.2.6 คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอลมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอความ

ตั้งใจท่ีจะใช โดยใชคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson Product-Moment 

Correlation Coefficient) 

            3.6.4.2.7 คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอลมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอความ

ตั้งใจท่ีจะใช โดยใชคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบเพียรสัน  (Pearson Product-Moment 

Correlation Coefficient) 



39 

 3.6.4.2.8 ความยุติธรรมในเกมมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใช 

โดยใชคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบเพียรสัน  (Pearson Product-Moment Correlation 

Coefficient) 

            3.6.4.2.9 ความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม คุณภาพ

ของการแสดงความคิดเห็น การแสดงออกถึงทีมประจําตัว คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความ

คิดเห็น คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล ความยุติธรรมในเกม มี

อิทธิพลเชิงบวกในการพยากรณความตั้งใจท่ีจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube ของผูชมกีฬาฟุตบอล โดย

ใชสถิติการวิเคราะหถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 

 

3.7 วิธีการทางสถิติ  

สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ประกอบดวย  

3.7.1 คาความเชื่อม่ันของชุดคําถาม (Reliability of the Test) โดยการใชสูตรคา

สัมประสิทธิ์ครอนบัคอัลฟา (Cronbach’s Alpha Coefficient) (กัลยา วานิชยบัญชา, 2552) 

                                                  
 เม่ือ 

 

 

 

3.7.2 สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics Analysis)  

     3.7.2.1 รอยละ (Percentage) เปนสถิติท่ีใชในการเปรียบเทียบความถ่ี หรือจํานวนท่ี

ตองการกับความถ่ีหรือจํานวนท้ังหมด โดยเทียบเปน 100 ทําการหาคารอยละจากสูตร ดังตอไปนี้ 

(อภินันท จันตะนี, 2550 อางใน ภัทรพร เฉลิมบงกช, 2552 หนา 34) 

                                                                 
        เม่ือ   P     แทน คารอยละ  

         f       แทน ความถ่ีท่ีตองการแปลงใหเปนคารอยละ  

        N      แทน จํานวนความถ่ีท้ังหมด 

คารอยละจะแสดงความหมายของคาและสามารถนําคาท่ีไดไปเปรียบเทียบกันได  

 

 

แทน คาความเชื่อม่ันของแบบสอบถามท้ังฉบับ  

แทน จํานวนขอคําถามในแบบสอบถาม  

แทน ผลรวมคาคะแนนความแปรปรวนเปนรายขอ  

แทน คะแนนความแปรปรวนของแบบสอบถามท้ังฉบับ 
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3.7.2.2 คาเฉลี่ย (Mean) หรือ คาเฉลี่ย    

                                                               
     เม่ือ      

                              

 

3.7.2.3 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เปนการวัดการกระจาย เขียน

แทนดวย S.D. หรือ S (กัลยา วานิชยบัญชา, 2545 อางใน ภัทรพร เฉลิมบงกช, 2552 หนา 35) 

                                                     
หรือ 

                                                     
 เม่ือ     S.D.  

             X 

                n 

    ∑ 

3.7.3 สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics)  

3.7.3.1 วิเคราะหถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis: MRA) เปนการ

วิเคราะหขอมูลเพ่ือหาความสัมพันธระหวางตัวแปรตาม (Dependent Variable) หนึ่งตัวแปร กับตัว

แปรอิสระ (Independent Variable) ตั้งแต 2 ตัวแปรข้ึนไป ซ่ึงเปนสถิติท่ีใช ในการทดสอบ

สมมติฐานหากทราบคาตัวแปรหนึ่งก็จะทํานายอีกตัวแปรหนึ่งได สามารถเขียนใหอยูในสมการเชิง

เสนตรงรูปแบบคะแนนดิบ ไดดังนี้ (กัลยา วานิชยบัญชา, 2551ข) 

          Ý = b0+b1X1+b2X2+ ··· +bkXk  

  เม่ือ  Ý       คือ คะแนนพยากรณของตัวแปรตาม  

b0       คือ คาคงท่ีของสมการพยากรณในรูปแบบคะแนนดิบ  

b1 ,..., bk   คือ น้ําหนักคะแนนหรือสัมประสิทธิ์การถดถอยของตัวแปร 

อิสระ ตัวท่ี 1 ถึงตัวท่ี k ตามลําดับ  

X0 ,…, Xk   คือ คะแนนตัวแปรอิสระ ตัวท่ี 1 ถึง ตัวท่ี k  

k      คือ จํานวนตัวแปรอิสระ  

แทน คาเฉลี่ย  

แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมดในกลุม  

แทน จํานวนของคะแนนในกลุม 

แทน คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

แทน คาคะแนน  

แทน จํานวนคะแนนแตละกลุม  

แทน ผลรวม 
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3.7.3.2 วิธีการตรวจสอบความสัมพันธระหวางตัวแปรตามและตัวแปรอิสระทุกตัวพรอม

กัน โดยทําการวิเคราะหความแปรปรวน (ANOVA) มีสมมติฐานของการทดสอบ คือ H0 : β1 = β2 

=…= βk = 0 เทียบกับ H1 : มี βi อยางนอย 1 ตัว ท่ี ≠ 0 (i=1,…,k) (กัลยา วานิชยบัญชา, 2551ข) 

 

ตารางท่ี 3.2: การวิเคราะหความแปรปรวนของการวิเคราะหการถดถอยเชิงพหุ 

 

แหลงความแปรปรวน 

(Source of Variance) 

องศาอิสระ 

(df) 

ผลบวกกําลัง

สอง (Sum 

Square: SS) 

ผลบวกกําลังสองเฉลี่ย 

(Mean Square: MS) 

F-statistics 

การถดถอย (Regression) 

 

k SSR MSR = SSR 

        K 

 

 

F = MSR 

MSE 

 

ความคลาดเคลื่อน 

(Error/ Residual) 

n-k-1 SSE MSE = SSE 

          n-k-1 

ผลรวม (Total) n-1 SST  

 

ท่ีมา: กัลยา วานิชยบัญชา. (2551ก). การวิเคราะหขอมูลหลายตัวแปร (พิมพครั้งท่ี 3). กรุงเทพฯ: 

       จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

 

  เม่ือ    k   คือ  จํานวนตัวแปรอิสระ  

   n  คือ  จํานวนตัวอยาง  

SST (Sum Square of Total) คือ คาความแปรปรวนท้ังหมดของ 

    
SSR (Sum Square of Regression) คือ คาความแปรปรวนของ Y

เนื่องจาก อิทธิพลของ X0 ,…, Xk  

SSE (Sum Square of Error/Sum Square of Residual) คือ คาความ

แปรปรวนของ Y เนื่องจากอิทธิพลอ่ืนๆ ∑ = 1(-) 

MSR (Mean Square of Regression) คือ คาเฉลี่ยความแปรปรวนของ Y  

เนื่องจากอิทธิพลของ X0 ,…, Xk  

MSE (Mean Square of Error) คือ คํ่าเฉลี่ยความแปรปรวนของ Y 

เนื่องจากอิทธิพลอ่ืน  
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F คือ คาสถิติทดสอบท่ีพิจารณามีการแจกแจงแบบ F (F-Distribution) 

จากการปฎิเสธ H0 เม่ือคา F ท่ีคํานวณได มีคามากกวา F1- , k, n-k-1  

 3.7.3.3 คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson Product-Moment 

Correlation Coefficient) เพ่ือหาความสัมพันธระหวางตัวแปร (บุญชม ศรีสะอาด, 2538 อางใน

ภัทรพร เฉลิมบงกช, 2552, หนา 38) 

                                            
  เม่ือ R xy คือ คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบเพียรสัน 

∑ คือ ผลรวมของขอมูลท่ีวัดไดจากตัวแปรตัวท่ี 1 ( X ) 

∑ คือ ผลรวมของขอมูลท่ีวัดไดจากตัวแปรตัวท่ี 2 ( Y ) 

∑ คือ ผลรวมของผลคูณระหวางขอมูลตัวแปรท่ี 1 และ 2 

∑X2 คือ ผลรวมกําลังสองของขอมูลท่ีวัดไดจากตัวแปรตัวท่ี 1 

∑Y คือ ผลรวมกําลังสองของขอมูลท่ีวัดไดจากตัวแปรตัวท่ี 2 

N คือ ขนาดของกลุมตัวอยาง 

โดยท่ีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธมีคาอยูระหวาง -1≤ r ≤ 1 ความหมายของคา r คือ 

เครื่องหมายบวกและลบ จะเปนตัวบงบอกถึงทิศทางของความสัมพันธ 

คา r ท่ีมีคาเปนบวก หมายถึง ตัวแปรท้ังสองมีความสัมพันธในทิศทางเดียวกัน  

คา r ท่ีมีคาเปนลบ   หมายถึง ตัวแปรท้ังสองมีความสัมพันธในทิศทางตรงกันขาม  

สําหรับขนาดของความสัมพันธสามารถดูไดจากคา r ท่ีเปนตัวเลข  

คา r ท่ีมีคาสูง (คาเขาใกล 1) หมายถึง มีความสัมพันธในทิศทางเดียวกันและ  

มีสัมพันธกันมาก  

คา r ท่ีมีคาต่ํา (คาเขาใกล -1) หมายถึง มีความสัมพันธในทิศทางตรงกันขาม  

และมีสัมพันธกันนอย  

คา r ท่ีมีคาเปนศูนย หมายถึง ไมมีความสัมพันธกันเลย  

คา r ท่ีมีคาเขาใกลศูนย หมายถึง มีความสัมพันธกันนอย 



บทท่ี 4 

         บทวิเคราะหขอมูล 

 

ในการศึกษาปจจัยท่ีมีความสัมพันธและอิทธิพลเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใชแอพพลิเคชั่น 

YouTube ของผูชมกีฬาฟุตบอลในเขตบางบอน บางขุนเทียน และหวยขวาง จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

ผูวิจัยไดทําการรวบรวมขอมูลตั้งแตวันท่ี 9 พฤศจิกายน 2557 ถึง วันท่ี 18 มกราคม 2558  โดยใช

แบบสอบถามกลุมผูชมกีฬาฟุตบอล ท่ีมีความตั้งใจท่ีจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube จํานวน 300 ชุด 

และดําเนินการประมวลผลขอมูลโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติ คือ SPSS  

คาสัมประสิทธิ์ครอนบัคอัลฟา (Cronbach’s Alpha Coefficient) ไดผลดังนี้ คําถามดาน

ความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ เทากับ 0.907 คําถามดานทัศนคติตอพฤติกรรมการชม เทากับ 

0.847 คําถามดานคุณภาพของการแสดงความคิดเห็น เทากับ 0.786 คําถามดานการแสดงออกถึงทีม

ประจําตัว เทากับ 0.845 คําถามดานคุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น เทากับ 0.862 

คําถามดานคุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล เทากับ 0.875 คําถามดานคุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล 

เทากับ 0.847 คําถามดานความยุติธรรมในเกม เทากับ 0.729 และคําถามดานความตั้งใจท่ีจะใช 

เทากับ 0.842 จากคาสัมประสิทธิ์ท่ีออกมา แสดงวาแบบสอบถามมีความเชื่อม่ัน (Reliability) สูง 

เนื่องจากมีคาใกลเคียง 1 และไมต่ํากวา 0.65 (Nunnally, 1978) จึงสามารถนําผลลัพธไปวิเคราะห

ในข้ันตอนตอไป โดยผูวิจัยไดทําการวิเคราะหขอมูลและเสนอผลการวิเคราะห ดังนี้   

 

4.1 การสรุปขอมูลทางประชากรศาสตร 

 ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม 

 การวิเคราะหขอมูลเก่ียวกับขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถามใชสถิติเชิงพรรณนา ไดแก 

การวิเคราะหโดยการหาคาความถ่ี (Frequency) และคารอยละ (Percentage) เพ่ืออธิบายถึง

ลักษณะท่ัวไปของตัวแปรขอมูลของผูตอบแบบสอบถาม ซ่ึงประกอบไปดวย เพศ อายุ สถานภาพ 

ระดับการศึกษา รายไดตอเดือน อาชีพ อุปกรณไอทีท่ีทานใช YouTube เปนประจํา ทานเคยใช

แอพพลิเคชั่น YouTube ในการรับชมกีฬาฟุตบอลหรือไม ทานรับชมกีฬาใดบอยท่ีสุด และทานรับชม

กีฬาฟุตบอลก่ีครั้งตอสัปดาห นําเสนอในรูปแบบตารางท่ี 4.1 – 4.10 ดังนี้ 
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ตารางท่ี 4.1: แสดงผลการวิจัยขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถามดานเพศ  

 

เพศ จํานวน รอยละ 

ชาย 190 63.33 

หญิง 110 36.67 

รวม 300 100.0 

 

จากตารางท่ี 4.1: แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศชายโดยมีจํานวน 190 

คน คิดเปนรอยละ 63.33 มากกวาเพศหญิงซ่ึงมีจํานวน 110 คน คิดเปนรอยละ 36.67 

 

ตารางท่ี 4.2: แสดงผลการวิจัยขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถามดานอายุ 

 

อายุ จํานวน รอยละ 

ไมเกิน 15 ป 31 10.33 

16 - 25 ป 69 23 

26 - 35 ป 85 28.33 

36 - 45 ป 64 21.33 

46 - 55 ป 45 15 

56 ป ข้ึนไป 6 2 

รวม 300 100.0 

 

จากตารางท่ี 4.2: แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมีอายรุะหวาง 26 - 35 ป มี

จํานวน 85 คน คิดเปนรอยละ 28.33 รองมาคือ อายรุะหวาง 16 - 25 ป มีจํานวน 69 คน คิดเปน

รอยละ 23 ตอมาคือ อายุระหวาง 36 - 45 ป มีจํานวน 64 คน คิดเปนรอยละ 21.33 ตอมาคือ อายุ

ระหวาง 46 - 55 ป มีจํานวน 45 คน คิดเปนรอยละ 15 ตอมาคือ ไมเกิน 15 ป มีจํานวน 31 คน คิด

เปนรอยละ 10.33 สวนกลุมตัวอยางนอยท่ีสุดคือ อายุ 56 ป ข้ึนไป มีจํานวน 6 คน คิดเปนรอยละ 2 
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ตารางท่ี 4.3: แสดงผลการวิจัยขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถามดานสถานภาพ 

 

สถานภาพ จํานวน รอยละ 

โสด 157 52.33 

สมรส 139 46.33 

หยาราง/หมาย/แยกกันอยู 4 1.33 

รวม 300 100.0 

  

 จากตารางท่ี 4.3: แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมีสถานภาพโสด มีจํานวน 157 

คน คิดเปนรอยละ 52.33  รองมาคือ สมรส มีจํานวน 139 คน คิดเปนรอยละ 46.33 สวนกลุม

ตัวอยางนอยท่ีสุดคือ หยาราง/หมาย/แยกกันอยู มีจํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 1.33 

 

ตารางท่ี 4.4: แสดงผลการวิจัยขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถามดานระดับการศึกษา 

 

ระดับการศึกษา จํานวน รอยละ 

ต่ํากวาปริญญาตรี 95 31.67 

ปริญญาตรี 147 49 

ปริญญาโท 44 14.67 

ปริญญาเอก 10 3.33 

อ่ืนๆ 4 1.33 

รวม 300 100.0 

  

จากตารางท่ี 4.4: แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมีการศึกษาระดับปริญญาตรี มี

จํานวน 147 คน คิดเปนรอยละ 49 รองมาคือ ต่ํากวาปริญญาตรี มีจํานวน 95 คน คิดเปนรอยละ 

31.67 ตอมาคือ ปริญญาโท มีจํานวน 44 คน คิดเปนรอยละ 14.67 ตอมาคือ ปริญญาเอก มีจํานวน 

10 คน คิดเปนรอยละ 3.33 สวนกลุมตัวอยางนอยท่ีสุดคือ อ่ืนๆ มีจํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 1.33 

ซ่ึงสวนใหญตอบระดับชั้นท่ีตนเองเรียนอยู เชน ม.5 ม.3 เปนตน 
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ตารางท่ี 4.5: แสดงผลการวิจัยขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถามดานรายไดตอเดือน 

 

รายไดตอเดือน จํานวน รอยละ 

ต่ํากวาหรือเทากับ 20,000 บาท 103 34.33 

20,001 - 30,000 บาท 77 25.67 

30,001 - 40,000 บาท 55 18.33 

40,001 - 50,000 บาท 23 7.67 

50,001 - 60,000 บาท 16 5.33 

60,001 บาท ข้ึนไป 26 8.67 

รวม 300 100.0 

         

จากตารางท่ี 4.5: แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมีรายได ต่ํากวาหรือเทากับ 

20,000 บาท มีจํานวน 103 คน คิดเปนรอยละ 34.33 รองมาคือ 20,001 - 30,000 บาท มีจํานวน 

77 คน คิดเปนรอยละ 25.67 ตอมาคือ 30,001 - 40,000 บาท มีจํานวน 55 คน คิดเปนรอยละ 

18.33  ตอมาคือ 60,001 บาท ข้ึนไป มีจํานวน 26 คน คิดเปนรอยละ 8.67 ตอมาคือ 40,001 - 

50,000 บาทมีจํานวน 23 คน คิดเปนรอยละ 7.67 สวนกลุมตัวอยางนอยท่ีสุดคือ 50,001 - 60,000 

บาท มีจํานวน 16 คน คิดเปนรอยละ 5.33  

 

ตารางท่ี 4.6: แสดงผลการวิจัยขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถามดานอาชีพ 

 

อาชีพ จํานวน รอยละ 

พนักงานรัฐวิสาหกิจ / รับราชการ 24 8 

พนักงานบริษัทเอกชน / รับจาง 130 43.33 

ธุรกิจสวนตัว / คาขาย 73 24.33 

นิสิต / นักศึกษา 51 17 

อ่ืนๆ 22 7.33 

รวม 300 100.0 

  

จากตารางท่ี 4.6: แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมีอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน 

/ รับจาง มีจํานวน 130 คน คิดเปนรอยละ 43.33 รองมาคือ ธุรกิจสวนตัว / คาขาย มีจํานวน 73 คน 



47 

 

คิดเปนรอยละ 24.33 ตอมาคือ นิสิต/นักศึกษา มีจํานวน 51 คน คิดเปนรอยละ 17 ตอมาคือ 

พนักงานรัฐวิสาหกิจ / รับราชการ มีจํานวน 24 คน คิดเปนรอยละ 8 สวนกลุมตัวอยางนอยท่ีสุดคือ 

อ่ืนๆ มีจํานวน 22 คน คิดเปนรอยละ 7.33 ซ่ึงสวนใหญตอบวา นักเรียน และ ไมไดประกอบอาชีพ 

 

ตารางท่ี 4.7: แสดงผลการวิจัยขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม อุปกรณไอทีท่ีทานใช YouTube  

      เปนประจํา (เลือกไดมากกวา 1 ขอ) 

 

อุปกรณไอทีท่ีใช 

YouTube เปนประจํา 
จํานวน รอยละ 

สมารทโฟน 258 86 

แท็บเล็ต 49 16.33 

โนตบุค 132 44 

เน็ตบุค 44 14.67 

อ่ืนๆ 11 3.67 

 

จากตารางท่ี 4.7: แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเลือกอุปกรณไอทีท่ีใช 

YouTube เปนประจําคือ สมารทโฟน มีจํานวน 258 คน คิดเปนรอยละ 86 ตอมาคือ โนตบุค มี

จํานวน 132 คน คิดเปนรอยละ 44 ตอมาคือ แท็บเล็ต มีจํานวน 49 คน คิดเปนรอยละ 16.33 ตอมา

คือ เน็ตบุค มีจํานวน 44 คน คิดเปนรอยละ 14.67 สวนกลุมตัวอยางนอยท่ีสุดคือ อ่ืนๆ มีจํานวน 11 

คน คิดเปนรอยละ 3.67 ซ่ึงสวนใหญตอบวาใช PC (คอมพิวเตอรตั้งโตะ) 

 

ตารางท่ี 4.8: แสดงผลการวิจัยขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม ทานเคยใชแอพพลิเคชั่น  

      YouTube ในการรับชมกีฬาฟุตบอลหรือไม 

 

เคยใชแอพพลิเคชั่น YouTube 

ในการรับชมกีฬาฟุตบอลหรือไม 
จํานวน รอยละ 

เคย 267 89 

ไมเคย 33 11 

รวม 300 100.0 
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 จากตารางท่ี 4.8: แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเคยใชแอพพลิเคชั่น YouTube 

ในการรับชมกีฬาฟุตบอล มีจํานวน 267 คน คิดเปนรอยละ 89 มากกวาไมเคยใชแอพพลิเคชั่น 

YouTube ในการรับชมกีฬาฟุตบอล ซ่ึงมีจํานวน 33 คน คิดเปนรอยละ 11 

 

ตารางท่ี 4.9: แสดงผลการวิจัยขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม ทานรับชมกีฬาใดบอยท่ีสุด (เลือก 

      ไดมากกวา 1 ขอ) 

 

รับชมกีฬาใดบอยท่ีสุด จํานวน รอยละ 

ฟุตบอล 255 85 

บาสเกตบอล 36 12 

วอลเลยบอล 50 16.67 

เทนนิส 89 29.67 

กอลฟ 56 18.67 

อ่ืนๆ 1 0.33 

 

 จากตารางท่ี 4.9: แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเลือกรับชมกีฬา ฟุตบอล มี

จํานวน 255 คน คิดเปนรอยละ 85 รองลงมาคือ เทนนิส มีจํานวน 89 คน คิดเปนรอยละ 29.67 

ตอมาคือ กอลฟ มีจํานวน 56 คน คิดเปนรอยละ 18.67 ตอมาคือ วอลเลยบอล มีจํานวน 50 คน คิด

เปนรอยละ 16.67 ตอมาคือ บาสเกตบอล มีจํานวน 36 คน คิดเปนรอยละ 12 สวนกลุมตัวอยางนอย

ท่ีสุดคือ อ่ืนๆ มีจํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 0.33 

 

ตารางท่ี 4.10: แสดงผลการวิจัยขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม ทานรับชมกีฬาฟุตบอลก่ีครั้งตอ 

        สัปดาห  

 

รับชมกีฬาฟุตบอล 

ก่ีครั้งตอสัปดาห 
จํานวน รอยละ 

1 ครั้งตอสัปดาห 79 26.33 

2 ครั้งตอสัปดาห 104 34.67 

(ตารางมีตอ) 

 



49 

 

ตารางท่ี 4.10 (ตอ): แสดงผลการวิจัยขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม ทานรับชมกีฬาฟุตบอลก่ี 

    ครั้งตอสัปดาห 

 

รับชมกีฬาฟุตบอล 

ก่ีครั้งตอสัปดาห 
จํานวน รอยละ 

3 ครั้งตอสัปดาห 58 19.33 

มากกวา 4 ครั้งตอสัปดาห 59 19.67 

รวม 300 100.0 

 

 จากตารางท่ี 4.10: แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเลือกรับชมกีฬาฟุตบอล 2 

ครั้งตอสัปดาห มีจํานวน 104 คน คิดเปนรอยละ 34.67 รองลงมาคือ 1 ครั้งตอสัปดาห มีจํานวน 79 

คน คิดเปนรอยละ 26.33 ตอมาคือ มากกวา 4 ครั้งตอสัปดาห มีจํานวน 59 คน คิดเปนรอยละ 

19.67 สวนกลุมตัวอยางนอยท่ีสุดคือ 3 ครั้งตอสัปดาห มีจํานวน 58 คน คิดเปนรอยละ 19.33 

 

4.2 คาเฉล่ียและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นโดยรวมและรายดาน 

 

ตารางท่ี 4.11: คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถามความ 

 จงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ (Team Loyalty) 

 

ความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ (Team Loyalty) Mean S.D. 
ระดับความ

คิดเห็น 

ทานเปนแฟนท่ีซ่ือสัตยของกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่น

ชอบ 
4.34 0.82 มากท่ีสุด 

ทานตองการท่ีจะบอกผูอ่ืนใหรูวา ทานเปนแฟนกีฬาฟุตบอล

ของทีมท่ีทานชื่นชอบ 
4.14 0.93 มากท่ีสุด 

ทานจะสนับสนุนทีมท่ีทานชื่นชอบ ไมวาทีมของทานจะแพ

หรือชนะ 
4.12 0.87 มากท่ีสุด 

ทานจะยังสนับสนุนทีมท่ีทานชื่นชอบ ไมวาทีมของทานจะ

ตกชั้นไปแลว 
4.03 0.88 มาก 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางท่ี 4.11 (ตอ): คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถาม 

   ความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ (Team Loyalty) 

 

ความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ (Team Loyalty) Mean S.D. 
ระดับความ

คิดเห็น 

ทานจะยังสนับสนุนทีมท่ีทานชื่นชอบ ถึงแมวากองเชียรของ

ทีมของทานจะสรางปญหาจนสงผลตอการแขงขัน 
4.01 0.85 มาก 

ทานจะยังสนับสนุนทีมท่ีทานชื่นชอบ ไมวาทีมของทานจะ

ทําผิดกติกาการแขงขัน 
3.80 0.92 มาก 

ทานจะยังสนับสนุนทีมท่ีทานชื่นชอบ ไมวาทีมของทานจะ

ชนะจากการเลนตุกติก 
3.77 1.02 มาก 

ทานจะยังสนับสนุนทีมท่ีทานชื่นชอบ ถึงแมวาโคชท่ีทานชื่น

ชอบมากท่ีสุดจะไมไดคุมทีมแลว 
3.94 0.93 มาก 

รวม 4.01 0.90 มาก 

  

 จากตารางท่ี 4.11: พบวา ความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ (Team Loyalty) โดยรวมมี

คะแนนเฉลี่ยอยูในระดับมาก (Mean = 4.01) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ (S.D. = 0.90) ซ่ึงเม่ือ

พิจารณาเปนรายขอพบวา ทานเปนแฟนท่ีซ่ือสัตยของกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ มีคะแนน

เฉลี่ยมากท่ีสุดโดยมีคะแนนเฉลี่ยสูงท่ีสุด (Mean = 4.34) รองลงมาคือ ทานตองการท่ีจะบอกผูอ่ืนใหรู

วา ทานเปนแฟนกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ (Mean = 4.14) และตอมาคือ ทานจะสนับสนุน

ทีมท่ีทานชื่นชอบ ไมวาทีมของทานจะแพหรือชนะ (Mean = 4.12) และตอมาคือ ทานจะยังสนับสนุน

ทีมท่ีทานชื่นชอบ ไมวาทีมของทานจะตกชั้นไปแลว (Mean = 4.03) และตอมาคือ ทานจะยัง

สนับสนุนทีมท่ีทานชื่นชอบ ถึงแมวากองเชียรของทีมของทานจะสรางปญหาจนสงผลตอการแขงขัน 

(Mean = 4.01) และตอมาคือ ทานจะยังสนับสนุนทีมท่ีทานชื่นชอบ ถึงแมวาโคชท่ีทานชื่นชอบมาก

ท่ีสุดจะไมไดคุมทีมแลว (Mean = 3.94) และตอมาทานจะยังสนับสนุนทีมท่ีทานชื่นชอบ ไมวาทีมของ

ทานจะทําผิดกติกาการแขงขัน (Mean = 3.80) รองมาตามลําดับ สวนขอท่ีมีคะแนนเฉลี่ยนอยท่ีสุดคือ 

ทานจะยังสนับสนุนทีมท่ีทานชื่นชอบ ไมวาทีมของทานจะชนะจากการเลนตุกติก (Mean = 3.77)  

 จากตารางนี้พบวาองคประกอบของความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ (Team Loyalty) 

ทานจะยังสนับสนุนทีมท่ีทานชื่นชอบ ไมวาทีมของทานจะชนะจากการเลนตุกติก มีการกระจายตัว

ของขอมูลมากท่ีสุดจากองคประกอบท้ัง 8 ดาน โดยสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ (S.D. = 1.02) 
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และขอท่ีมีการกระจายตัวของขอมูลนอยท่ีสุด ทานเปนแฟนท่ีซ่ือสัตยของกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทาน

ชื่นชอบ (S.D. = 0.82)  

 

ตารางท่ี 4.12: คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถามทัศนคติ 

  ตอพฤติกรรมการชม (Attitudes Towards Spectating Behavior) 

 

ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม 

(Attitudes Towards Spectating Behavior) 
Mean S.D. 

ระดับความ

คิดเห็น 

สําหรับทานการมาท่ีสนามกีฬาและไดดูเกมการแขงขัน

เปนสิ่งท่ีนาตื่นเตนนอยกวาการชมใน YouTube 
3.73 0.95 มาก 

สําหรับทานการมาท่ีสนามกีฬาและไดดูเกมการแขงขัน

เปนสิ่งท่ีเราใจนอยกวาการชมใน YouTube 
3.69 0.91 มาก 

สําหรับทานการมาท่ีสนามกีฬาและไดดูเกมการแขงขัน

เปนสิ่งท่ีนาสนใจนอยกวาการชมใน YouTube 
3.66 0.97 มาก 

สําหรับทานการมาท่ีสนามกีฬาและไดดูเกมการแขงขัน

เปนสิ่งท่ีนาพอใจนอยกวาการชมใน YouTube 
3.66 0.92 มาก 

สําหรับทานการมาท่ีสนามกีฬาและไดดูเกมการแขงขัน

เปนสิ่งท่ีคุมคาตอเวลานอยกวาการชมใน YouTube 
3.58 0.92 มาก 

รวม 3.66 0.93 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.12: พบวา ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม (Attitudes Towards Spectating 

Behavior) โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับมาก (Mean = 3.66) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 

(S.D. = 0.93) ซ่ึงเม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวา สําหรับทานการมาท่ีสนามกีฬาและไดดูเกมการแขงขัน

เปนสิ่งท่ีนาตื่นเตนนอยกวาการชมใน YouTube มีคะแนนเฉลี่ยมากท่ีสุดโดยมีคะแนนเฉลี่ยสูงท่ีสุด 

(Mean = 3.73) รองลงมาคือ สําหรับทานการมาท่ีสนามกีฬาและไดดูเกมการแขงขันเปนสิ่งท่ีเราใจ

นอยกวาการชมใน YouTube (Mean = 3.69) และตอมาคือ สําหรับทานการมาท่ีสนามกีฬาและไดดู

เกมการแขงขันเปนสิ่งท่ีนาสนใจนอยกวาการชมใน YouTube (Mean = 3.66) ซ่ึงเทากันกับ สําหรับ

ทานการมาท่ีสนามกีฬาและไดดูเกมการแขงขันเปนสิ่งท่ีนาพอใจนอยกวาการชมใน YouTube 

(Mean = 3.66) รองมาตามลําดับ สวนขอท่ีมีคะแนนเฉลี่ยนอยท่ีสุดคือ สําหรับทานการมาท่ีสนามกีฬา

และไดดูเกมการแขงขันเปนสิ่งท่ีคุมคาตอเวลานอยกวาการชมใน YouTube (Mean = 3.58) 
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 จากตารางนี้พบวาองคประกอบของทัศนคติตอพฤติกรรมการชม (Attitudes Towards 

Spectating Behavior) สําหรับทานการมาท่ีสนามกีฬาและไดดูเกมการแขงขันเปนสิ่งท่ีนาสนใจนอย

กวาการชมใน YouTube มีการกระจายตัวของขอมูลมากท่ีสุดจากองคประกอบท้ัง 5 ดาน โดยสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ (S.D. = 0.97) และขอท่ีมีการกระจายตัวของขอมูลนอยท่ีสุดคือ สําหรับ

ทานการมาท่ีสนามกีฬาและไดดูเกมการแขงขันเปนสิ่งท่ีเราใจนอยกวาการชมใน YouTube (S.D. = 

0.91)  

 

ตารางท่ี 4.13: คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถามคุณภาพ 

 ของการแสดงความคิดเห็น (Argument Quality) 

 

คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น (Argument Quality) Mean S.D. 
ระดับความ

คิดเห็น 

การอานความคิดเห็นออนไลนทําใหไดขอมูลท่ีมีสาระ 3.71 1.04 มาก 

ความคิดเห็นออนไลนมีใหอานพอเพียงท่ีระดับลึกซ้ึงหรือ

ระดับกวาง 
3.60 0.79 มาก 

การอานความคิดเห็นออนไลนตอบสนองความตองการ

ของทาน 
3.58 0.78 มาก 

การอานความคิดเห็นออนไลนมีความถูกตองแมนยํา 3.44 1.00 มาก 

การอานความคิดเห็นออนไลนมีความนาเชื่อถือ 3.39 1.01 มาก 

ความคิดเห็นออนไลนมีความทันสมัยเปนปจจุบัน 4.03 0.79 มาก 

ความคิดเห็นออนไลนเกิดข้ึนในเวลารวดเร็ว 4.04 0.78 มาก 

การแสดงความคิดเห็นออนไลนมีความเก่ียวของกับหัวขอ

เรื่อง 
3.71 0.77 มาก 

การอานความคิดเห็นออนไลนสามารถนําไปประยุกต

ปฏิบัติได 
3.54 0.84 มาก 

การอานความคิดเห็นออนไลนมีการโนมนาวใจ 3.64 0.82 มาก 

การอานความคิดเห็นออนไลนมีความคงเสนคงวา

สอดคลองกับความคิดเห็นในชีวิตจริง 
3.61 0.91 มาก 

รวม 3.66 0.87 มาก 
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 จากตารางท่ี 4.13: พบวา คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น (Argument Quality) โดยรวม

มีคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับมาก (Mean = 3.66) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ (S.D. = 0.87) ซ่ึง

เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวา ความคิดเห็นออนไลนเกิดข้ึนในเวลารวดเร็ว มีคะแนนเฉลี่ยมากท่ีสุดโดย

มีคะแนนเฉลี่ยสูงท่ีสุด (Mean = 4.04) รองลงมาคือ ความคิดเห็นออนไลนมีความทันสมัยเปนปจจุบัน 

(Mean = 4.03) และตอมาคือ การอานความคิดเห็นออนไลนทําใหไดขอมูลท่ีมีสาระ (Mean = 3.71) 

ซ่ึงเทากันกับ การแสดงความคิดเห็นออนไลนมีความเก่ียวของกับหัวขอเรื่อง (Mean = 3.71) และ

ตอมาคือ การอานความคิดเห็นออนไลนมีการโนมนาวใจ (Mean = 3.64) และตอมาคือ การอานความ

คิดเห็นออนไลนมีความคงเสนคงวาสอดคลองกับความคิดเห็นในชีวิตจริง (Mean = 3.61) และตอมา

คือ ความคิดเห็นออนไลนมีใหอานพอเพียงท่ีระดับลึกซ้ึงหรือระดับกวาง (Mean = 3.60) และตอมาคือ 

การอานความคิดเห็นออนไลนตอบสนองความตองการของทาน (Mean = 3.58) และตอมาคือ การ

อานความคิดเห็นออนไลนสามารถนําไปประยุกตปฏิบัติได (Mean = 3.54) และตอมาคือ การอาน

ความคิดเห็นออนไลนมีความถูกตองแมนยํา (Mean = 3.44) รองมาตามลําดับ สวนขอท่ีมีคะแนนเฉลี่ย

นอยท่ีสุดคือ การอานความคิดเห็นออนไลนมีความนาเชื่อถือ (Mean = 3.39) 

 จากตารางนี้พบวาองคประกอบของคุณภาพของการแสดงความคิดเห็น (Argument 

Quality) การอานความคิดเห็นออนไลนทําใหไดขอมูลท่ีมีสาระ มีการกระจายตัวของขอมูลมากท่ีสุด

จากองคประกอบท้ัง 11 ดาน โดยสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ (S.D. = 1.04) และขอท่ีมีการ

กระจายตัวของขอมูลนอยท่ีสุดคือ การแสดงความคิดเห็นออนไลนมีความเก่ียวของกับหัวขอเรื่อง 

(S.D. = 0.77)  

 

ตารางท่ี 4.14: คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถามการ 

แสดงออกถึงทีมประจําตัว (Team Identification) 

 

การแสดงออกถึงทีมประจําตัว (Team Identification) Mean S.D. 
ระดับความ

คิดเห็น 

เม่ือมีคนวิพากษวิจารณทีมท่ีทานชื่นชอบ ทานจะรูสึก

เหมือนโดนดูถูกคนสําคัญของทาน 
4.08 0.87 มาก 

ทานมีความสนใจมากในสิ่งท่ีคนอ่ืนคิดเก่ียวกับทีมท่ีทานชื่น

ชอบ 
4.04 0.85 มาก 

 

 
  

(ตารางมีตอ) 
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ตารางท่ี 4.14 (ตอ): คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถามการ 

   แสดงออกถึงทีมประจําตัว (Team Identification) 

 

การแสดงออกถึงทีมประจําตัว (Team Identification) Mean S.D. 
ระดับความ

คิดเห็น 

เม่ือทานพูดคุยเก่ียวกับทีมท่ีทานชื่นชอบ ทานจะใชคําวา 

“เรา” มากกวา “พวกเขา” 
3.95 0.81 มาก 

ความสําเร็จของทีมท่ีทานชื่นชอบเสมือนความสําเร็จของ

ทาน 
3.98 0.82 มาก 

เม่ือมีคนชื่นชมทีมท่ีทานชื่นชอบ ทานรูสึกเหมือนไดรับคํา

ชมเชยดวย 
4.02 0.83 มาก 

หากในสื่อมีการวิพากษวิจารณเรื่องราวเก่ียวกับทีมท่ีทาน

ชื่นชอบ ทานจะรูสึกอาย 
3.80 0.98 มาก 

ทานมีความภาคภูมิใจท่ีไดเปนแฟนของทีมท่ีทานชื่นชอบ 3.95 0.78 มาก 

รวม 3.97 0.85 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.14: พบวา การแสดงออกถึงทีมประจําตัว (Team Identification) โดยรวมมี

คะแนนเฉลี่ยอยูในระดับมาก (Mean = 3.97) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ (S.D. = 0.85) ซ่ึงเม่ือ

พิจารณาเปนรายขอพบวา เม่ือมีคนวิพากษวิจารณทีมท่ีทานชื่นชอบ ทานจะรูสึกเหมือนโดนดูถูกคน

สําคัญของทาน มีคะแนนเฉลี่ยมากท่ีสุดโดยมีคะแนนเฉลี่ยสูงท่ีสุด (Mean = 4.08) รองลงมาคือ ทานมี

ความสนใจมากในสิ่งท่ีคนอ่ืนคิดเก่ียวกับทีมท่ีทานชื่นชอบ (Mean = 4.04) และตอมาคือ เม่ือมีคนชื่น

ชมทีมท่ีทานชื่นชอบ ทานรูสึกเหมือนไดรับคําชมเชยดวย (Mean = 4.02) และตอมาคือ ความสําเร็จ

ของทีมท่ีทานชื่นชอบเสมือนความสําเร็จของทาน (Mean = 3.98) และตอมาคือ เม่ือทานพูดคุย

เก่ียวกับทีมท่ีทานชื่นชอบ ทานจะใชคําวา “เรา” มากกวา “พวกเขา” (Mean = 3.95) ซ่ึงเทากันกับ 

ทานมีความภาคภูมิใจท่ีไดเปนแฟนของทีมท่ีทานชื่นชอบ (Mean = 3.95) รองมาตามลําดับ สวนดานท่ี

มีคะแนนเฉลี่ยนอยท่ีสุดคือ หากในสื่อมีการวิพากษวิจารณเรื่องราวเก่ียวกับทีมท่ีทานชื่นชอบ ทานจะ

รูสึกอาย (Mean = 3.80) 

 จากตารางนี้พบวาองคประกอบของการแสดงออกถึงทีมประจําตัว (Team 

Identification) หากในสื่อมีการวิพากษวิจารณเรื่องราวเก่ียวกับทีมท่ีทานชื่นชอบ ทานจะรูสึกอาย มี

การกระจายตัวของขอมูลมากท่ีสุดจากองคประกอบท้ัง 7 ดาน โดยสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 
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(S.D. = 0.98) และขอท่ีมีการกระจายตัวของขอมูลนอยท่ีสุดคือ ทานมีความภาคภูมิใจท่ีไดเปนแฟน

ของทีมท่ีทานชื่นชอบ (S.D. = 0.78)  

 

ตารางท่ี 4.15: คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถามคุณคา 

ของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น (Value of the Posting Frequency) 

 

คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น 

(Value of the Posting Frequency) 
Mean S.D. 

ระดับความ

คิดเห็น 

สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตโตตอบกันมาก 3.98 0.82 มาก 

สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตวีดีโอมาก 3.83 0.81 มาก 

สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตรูปภาพมาก 3.84 0.81 มาก 

สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตขาวมาก 3.91 0.80 มาก 

สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตประกาศมาก 3.82 0.76 มาก 

สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตประโยคตางๆมาก 3.76 0.83 มาก 

สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตรายงานสดมาก 3.75 0.80 มาก 

สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตเก่ียวกับสินคาตางๆมาก 3.78 0.87 มาก 

สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตเก่ียวกับตั๋วเขาชมตางๆมาก 3.70 0.88 มาก 

รวม 3.82 0.82 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.15: พบวา คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น (Value of the 

Posting Frequency) โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับมาก (Mean = 3.82) และสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเทากับ (S.D. = 0.82) ซ่ึงเม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวา สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตโตตอบ

กันมาก มีคะแนนเฉลี่ยมากท่ีสุดโดยมีคะแนนเฉลี่ยสูงท่ีสุด (Mean = 3.98) รองลงมาคือ สื่อสังคม

ออนไลนมีการโพสตขาวมาก (Mean = 3.91) และตอมาคือ สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตรูปภาพมาก 

(Mean = 3.84) และตอมาคือ สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตวีดีโอมาก (Mean = 3.83) และตอมาคือ 

สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตประกาศมาก (Mean = 3.82) และตอมาคือ สื่อสังคมออนไลนมีการโพสต

เก่ียวกับสินคาตางๆมาก (Mean = 3.78) และตอมาคือ สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตประโยคตางๆ

มาก (Mean = 3.76) และตอมาคือ สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตรายงานสดมาก (Mean = 3.75) รอง

มาตามลําดับ สวนขอท่ีมีคะแนนเฉลี่ยนอยท่ีสุดคือ สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตเก่ียวกับตั๋วเขาชมตางๆ

มาก (Mean = 3.70) 



56 

 

 จากตารางนี้พบวาองคประกอบของคุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น 

(Value of the Posting Frequency) สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตเก่ียวกับตั๋วเขาชมตางๆมาก มี

การกระจายตัวของขอมูลมากท่ีสุดจากองคประกอบท้ัง 9 ดาน โดยสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 

(S.D. = 0.88) และขอท่ีมีการกระจายตัวของขอมูลนอยท่ีสุดคือ สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตประกาศ

มาก (S.D. = 0.76)  

 

ตารางท่ี 4.16: คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถาม 

คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล (Internal Characteristics of the Football Team) 

 

คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล 

(Internal Characteristics of the Football Team) 
Mean S.D. 

ระดับความ

คิดเห็น 

ทีมและคุณภาพของเกมสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอล

ของทีมท่ีทานชื่นชอบ 
4.22 0.78 มากท่ีสุด 

ความสําเร็จของทีมสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของ

ทีมท่ีทานชื่นชอบ 
4.18 0.85 มากท่ีสุด 

ความจงรักภักดีของทีมสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอล

ของทีมท่ีทานชื่นชอบ 
4.10 0.86 มาก 

คุณภาพของผูเลนสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีม

ท่ีทานชื่นชอบ 
4.05 0.84 มาก 

คุณภาพของโคชสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ี

ทานชื่นชอบ 
3.97 0.89 มาก 

การบริหารจัดการของสโมสรสงผลตอการรับชมกีฬา

ฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ 
3.88 0.90 มาก 

รวม 4.07 0.85 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.16: พบวา คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล (Internal Characteristics of the 

Football Team) โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับมาก (Mean = 4.07) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เทากับ (S.D. = 0.85) ซ่ึงเม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวา ทีมและคุณภาพของเกมสงผลตอการรับชมกีฬา

ฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ มีคะแนนเฉลี่ยมากท่ีสุดโดยมีคะแนนเฉลี่ยสูงท่ีสุด (Mean = 4.22) 

รองลงมาคือ ความสําเร็จของทีมสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ (Mean = 4.18) 
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และตอมาคือ ความจงรักภักดีของทีมสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ (Mean = 

4.10) และตอมาคือ คุณภาพของผูเลนสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ (Mean = 

4.05) และตอมาคือ คุณภาพของโคชสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ (Mean = 

3.97) รองมาตามลําดับ สวนขอท่ีมีคะแนนเฉลี่ยนอยท่ีสุดคือ การบริหารจัดการของสโมสรสงผลตอการ

รับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ (Mean = 3.88) 

 จากตารางนี้พบวาองคประกอบของคุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล (Internal 

Characteristics of the Football Team) การบริหารจัดการของสโมสรสงผลตอการรับชมกีฬา

ฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ มีการกระจายตัวของขอมูลมากท่ีสุดจากองคประกอบท้ัง 6 ดาน โดย

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ (S.D. = 0.90) และขอท่ีมีการกระจายตัวของขอมูลนอยท่ีสุดคือ ทีม

และคุณภาพของเกมสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ (S.D. = 0.78)  

 

ตารางท่ี 4.17: คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถามคุณ  

ลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล (External Characteristics of the Football Team)  

 

คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล 

(External Characteristics of the Football Team) 
Mean S.D. 

ระดับความ

คิดเห็น 

ความทันสมัยของสนามกีฬาสงผลตอการรับชมกีฬา

ฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ 
4.09 0.78 มาก 

บรรยากาศของสนามกีฬาสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอล

ของทีมท่ีทานชื่นชอบ 
3.91 0.80 มาก 

การมีประวัติศาสตรอันยาวนานของสโมสรสงผลตอการ

รับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ 
3.80 0.83 มาก 

ประวัติความสําเร็จของสโมสรสงผลตอการรับชมกีฬา

ฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ 
4.12 0.82 มาก 

จอภาพขนาดใหญเพ่ือความบันเทิงสงผลตอการรับชม

กีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ 
4.06 0.81 มาก 

ผูบรรยายสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทาน

ชื่นชอบ 
3.98 0.83 มาก 

รวม 3.99 0.81 มาก 
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 จากตารางท่ี 4.17: พบวา คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล (External Characteristics of 

the Football Team) โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับมาก (Mean = 3.99) และสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเทากับ (S.D. = 0.81) ซ่ึงเม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวา ประวัติความสําเร็จของสโมสรสงผล

ตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ มีคะแนนเฉลี่ยมากท่ีสุดโดยมีคะแนนเฉลี่ยสูงท่ีสุด 

(Mean = 4.12) รองลงมาคือ ความทันสมัยของสนามกีฬาสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ี

ทานชื่นชอบ (Mean = 4.09) และตอมาคือ จอภาพขนาดใหญเพ่ือความบันเทิงสงผลตอการรับชมกีฬา

ฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ (Mean = 4.06) และตอมาคือ ผูบรรยายสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอล

ของทีมท่ีทานชื่นชอบ (Mean = 3.98) และตอมาคือ บรรยากาศของสนามกีฬาสงผลตอการรับชมกีฬา

ฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ (Mean = 3.91) รองมาตามลําดับ สวนขอท่ีมีคะแนนเฉลี่ยนอยท่ีสุดคือ 

การมีประวัติศาสตรอันยาวนานของสโมสรสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ 

(Mean = 3.80) 

 จากตารางนี้พบวาองคประกอบของคุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล (External 

Characteristics of the Football Team) การมีประวัติศาสตรอันยาวนานของสโมสรสงผลตอการ

รับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ และ ผูบรรยายสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทาน

ชื่นชอบ มีการกระจายตัวของขอมูลมากท่ีสุดจากองคประกอบท้ัง 6 ดาน โดยสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เทากับ (S.D. = 0.83) และขอท่ีมีการกระจายตัวของขอมูลนอยท่ีสุดคือ ความทันสมัยของสนามกีฬา

สงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ (S.D. = 0.78)   

 

ตารางท่ี 4.18: คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถามความ 

ยุติธรรมในเกม (Fairness in Games)  

 

ความยุติธรรมในเกม (Fairness in Games) Mean S.D. 
ระดับความ

คิดเห็น 

ทานคิดวาความยุติธรรมในเกมการแขงขันข้ึนอยูกับ

จํานวนเวลาท่ีใชในการแขงขัน 
3.89 0.76 มาก 

ทานคิดวาความยุติธรรมในเกมการแขงขันข้ึนอยูกับ

จํานวนใบเหลือง 
3.77 0.80 มาก 

ทานคิดวาความยุติธรรมในเกมการแขงขันข้ึนอยูกับ

จํานวนใบแดง 
3.72 0.80 มาก 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางท่ี 4.18 (ตอ): คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถาม 

   ความยุติธรรมในเกม (Fairness in Games)  

 

ความยุติธรรมในเกม (Fairness in Games) Mean S.D. 
ระดับความ

คิดเห็น 

ทานคิดวาความยุติธรรมในเกมการแขงขันข้ึนอยูกับ

จํานวนการทําฟาวล 
3.74 0.80 มาก 

ทานคิดวาความยุติธรรมในเกมการแขงขันข้ึนอยูกับผูเลน

ท่ีชื่นชอบ 
3.74 0.88 มาก 

รวม 3.77 0.81 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.18: พบวา ความยุติธรรมในเกม (Fairness in Games) โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ย

อยูในระดับมาก (Mean = 3.77) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ (S.D. = 0.81) ซ่ึงเม่ือพิจารณาเปน

รายขอพบวา ทานคิดวาความยุติธรรมในเกมการแขงขันข้ึนอยูกับจํานวนเวลาท่ีใชในการแขงขัน มี

คะแนนเฉลี่ยมากท่ีสุดโดยมีคะแนนเฉลี่ยสูงท่ีสุด (Mean = 3.89) รองลงมาคือ ทานคิดวาความยุติธรรม

ในเกมการแขงขันข้ึนอยูกับจํานวนใบเหลือง (Mean = 3.77) และตอมาคือ ทานคิดวาความยุติธรรมใน

เกมการแขงขันข้ึนอยูกับจํานวนการทําฟาวล (Mean = 3.74) ซ่ึงเทากันกับ ทานคิดวาความยุติธรรม

ในเกมการแขงขันข้ึนอยูกับผูเลนท่ีชื่นชอบ (Mean = 3.74) รองมาตามลําดับ สวนขอท่ีมีคะแนนเฉลี่ย

นอยท่ีสุดคือ ทานคิดวาความยุติธรรมในเกมการแขงขันข้ึนอยูกับจํานวนใบแดง (Mean = 3.72) 

 จากตารางนี้พบวาองคประกอบของความยุติธรรมในเกม (Fairness in Games) ทานคิด

วาความยุติธรรมในเกมการแขงขันข้ึนอยูกับผูเลนท่ีชื่นชอบ มีการกระจายตัวของขอมูลมากท่ีสุดจาก

องคประกอบท้ัง 5 ดาน โดยสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ (S.D. = 0.88) และขอท่ีมีการกระจายตัว

ของขอมูลนอยท่ีสุดคือ ทานคิดวาความยุติธรรมในเกมการแขงขันข้ึนอยูกับจํานวนเวลาท่ีใชในการ

แขงขัน(S.D. = 0.76) 
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ตารางท่ี 4.19: คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถามความ 

        ตั้งใจท่ีจะใช (Intention to Use)  

 

ความตั้งใจท่ีจะใช (Intention to Use)  Mean S.D. 
ระดับความ

คิดเห็น 

ทานมีความตั้งใจท่ีจะแบงปนแอพพลิเคชั่น YouTube นี้

ใหผูอ่ืน 
4.03 0.78 มาก 

ทานมีความตั้งใจท่ีจะแนะนําแอพพลิเคชั่น YouTube นี้

ใหผูอ่ืน 
3.95 0.81 มาก 

ทานมีความตั้งใจท่ีจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube รับชม

กีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ 
3.89 0.81 มาก 

ทานจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube รับชมกีฬาฟุตบอล

ของทีมท่ีทานชื่นชอบเปนประจําในอนาคต 
3.78 0.87 มาก 

ทานจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube รับชมกีฬาฟุตบอล

ของทีมท่ีทานชื่นชอบอยางตอเนื่องในอนาคต 
3.88 0.80 มาก 

รวม 3.91 0.81 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.19: พบวา ความตั้งใจท่ีจะใช (Intention to Use) โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยูใน

ระดับมาก (Mean = 3.91) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ (S.D. = 0.81) ซ่ึงเม่ือพิจารณาเปนราย

ขอพบวา ทานมีความตั้งใจท่ีจะแบงปนแอพพลิเคชั่น YouTube นี้ใหผูอ่ืน มีคะแนนเฉลี่ยมากท่ีสุดโดย

มีคะแนนเฉลี่ยสูงท่ีสุด (Mean = 4.03) รองลงมาคือ ทานมีความตั้งใจท่ีจะแนะนําแอพพลิเคชั่น 

YouTube นี้ใหผูอ่ืน (Mean = 3.95) และตอมาคือ ทานมีความตั้งใจท่ีจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube 

รับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ (Mean = 3.89) และตอมาคือ ทานจะใชแอพพลิเคชั่น 

YouTube รับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบอยางตอเนื่องในอนาคต (Mean = 3.88) รองมา

ตามลําดับ สวนขอท่ีมีคะแนนเฉลี่ยนอยท่ีสุดคือ ทานจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube รับชมกีฬาฟุตบอล

ของทีมท่ีทานชื่นชอบเปนประจําในอนาคต (Mean = 3.78) 

 จากตารางนี้พบวาองคประกอบของความตั้งใจท่ีจะใช (Intention to Use) ทานจะใช

แอพพลิเคชั่น YouTube รับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบเปนประจําในอนาคต มีการกระจาย

ตัวของขอมูลมากท่ีสุดจากองคประกอบท้ัง 5 ดาน โดยสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ (S.D. = 0.87) 
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และขอท่ีมีการกระจายตัวของขอมูลนอยท่ีสุดคือ ทานมีความตั้งใจท่ีจะแบงปนแอพพลิเคชั่น 

YouTube นี้ใหผูอ่ืน (S.D. = 0.78)  

 

4.3 ผลการวิเคราะหขอมูลตามสมมติฐาน 

 ขอมูลดานความคิดเห็นเก่ียวกับการศึกษาปจจัยท่ีมีความสัมพันธและอิทธิพลเชิงบวกตอความ

ตั้งใจท่ีจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube ของผูชมกีฬาฟุตบอล ในเขตบางบอน บางขุนเทียน  

และหวยขวาง จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
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ตารางท่ี 4.20: การวิเคราะหหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางตัวแปรตนกับตัวแปรตาม โดยใชสูตรของเพียรสัน (Pearson’s Correlation Coefficient) ของ

ขอมูลดานความคิดเห็นเก่ียวกับการศึกษาปจจัยท่ีมีความสัมพันธและอิทธิพลเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube ของผูชมกีฬา

ฟุตบอลในเขตบางบอน บางขุนเทียน และหวยขวาง จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

 

Variable Mean S.D. 
Conbach’s 

Alpha 
TL ASB AQ TI VF PA NPA FA IU 

ความจงรักภักดีตอทีม

ท่ีชื่นชอบ (TL) 
4.02 0.704 0.907 1         

ทัศนคติตอพฤติกรรม

การชม (ASB) 
3.67 0.737 0.847 0.395** 1        

คุณภาพของการแสดง

ความคิดเห็น (AQ) 
3.66 0.492 0.786 0.291** 0.532** 1       

การแสดงออกถึงทีม

ประจําตัว (TI) 
3.97 0.621 0.845 0.718** 0.365** 0.273** 1      

คุณคาของความถ่ีท่ี

โพสตหรือเขียนความ

คิดเห็น (VF) 

3.82 0.565 0.862 0.452** 0.094** 0.205** 0.457** 1     

(ตารางมีตอ) 
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ตารางท่ี 4.20 (ตอ): การวิเคราะหหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางตัวแปรตนกับตัวแปรตาม โดยใชสูตรของเพียรสัน (Pearson’s Correlation Coefficient) 

ของขอมูลดานความคิดเห็นเก่ียวกับการศึกษาปจจัยท่ีมีความสัมพันธและอิทธิพลเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube ของ

ผูชมกีฬาฟุตบอลในเขตบางบอน บางขุนเทียน และหวยขวาง จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

 

Variable Mean S.D. 
Conbach’s 

Alpha 
TL ASB AQ TI VF PA NPA FA IU 

คุณลักษณะภายในทีม

ฟุตบอล31 (PA) 
4.07 0.672 0.875 0.727** 0.342** 0.284** 0.740** 0.437** 1    

คุณลักษณะภายนอก

ทีมฟุตบอล 31(NPA) 
3.99 0.613 0.847 0.677** 0.352** 0.242** 0.692** 0.592** 0.741** 1   

ความยุติธรรมในเกม 

(FA) 
3.77 0.560 0.729 0.504** 0.380** 0.285** 0.520** 0.485** 0.526** 0.644** 1  

ความตั้งใจท่ีจะใช (IU) 3.90 0.638 0.842 0.487** 0.320** 0.291** 0.514** 0.579** 0.531** 0.602** 0.561** 1 

**มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
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จากตารางท่ี 4.20: สามารถอธิบายสมมติฐานท่ีตั้งไว ไดดังนี้  

สมมติฐานขอท่ี 1 ปจจัยดานความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอ

ความตั้งใจท่ีจะใช หรือไม ผลจากการวิเคราะหพบวา ยอมรับสมมติฐาน นั่นคือ ปจจัยดานความ

จงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใช (Pearson’s 

Correlation เทากับ 0.487) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .01 

สมมติฐานขอท่ี 2 ปจจัยดานทัศนคติตอพฤติกรรมการชมมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอ

ความตั้งใจท่ีจะใช หรือไม ผลจากการวิเคราะหพบวา ยอมรับสมมติฐาน นั่นคือ ปจจัยดานทัศนคติตอ

พฤติกรรมการชมมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใช (Pearson’s correlation เทากับ 

0.320) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .01 

สมมติฐานขอท่ี 3 ปจจัยดานคุณภาพของการแสดงความคิดเห็นมีความสัมพันธกันในเชิง

บวกตอความตั้งใจท่ีจะใช หรือไม ผลจากการวิเคราะหพบวา ยอมรับสมมติฐาน นั่นคือ ปจจัยดาน

คุณภาพของการแสดงความคิดเห็นมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใช (Pearson’s 

Correlation เทากับ 0.291) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .01 

สมมติฐานขอท่ี 4 ปจจัยดานการแสดงออกถึงทีมประจําตัวมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอ

ความตั้งใจท่ีจะใช หรือไม ผลจากการวิเคราะหพบวา ยอมรับสมมติฐาน นั่นคือ ปจจัยดานการ

แสดงออกถึงทีมประจําตัวมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใช (Pearson’s 

Correlation เทากับ 0.514) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .01 

สมมติฐานขอท่ี 5 ปจจัยดานคุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็นมีความสัมพันธ

กันในเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใช หรือไม ผลจากการวิเคราะหพบวา ยอมรับสมมติฐาน นั่นคือ 

ปจจยัดานคุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็นมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอความตั้งใจ

ท่ีจะใช (Pearson’s Correlation เทากับ 0.579) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .01 

สมมติฐานขอท่ี 6 ปจจัยดานคุณลักษณะภายในทีมฟุตบอลมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอ

ความตั้งใจท่ีจะใช หรือไม ผลจากการวิเคราะหพบวา ยอมรับสมมติฐาน นั่นคือ ปจจัยดาน

คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอลมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใช (Pearson’s 

Correlation เทากับ 0.531) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .01 

สมมติฐานขอท่ี 7 ปจจัยดานคุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอลมีความสัมพันธกันในเชิงบวก

ตอความตั้งใจท่ีจะใช หรือไม ผลจากการวิเคราะหพบวา ยอมรับสมมติฐาน นั่นคือ ปจจัยดาน

คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอลมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใช (Pearson’s 

Correlation เทากับ 0.602) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .01 
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สมมติฐานขอท่ี 8 ปจจัยดานความยุติธรรมในเกมมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอความตั้งใจ

ท่ีจะใช หรือไม ผลจากการวิเคราะหพบวา ยอมรับสมมติฐาน นั่นคือ ปจจัยดานความยุติธรรมในเกมมี

ความสัมพันธกันในเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใช (Pearson’s Correlation เทากับ 0.561) อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ี .01 

 

ตารางท่ี 4.21: ผลการวิเคราะหความแปรปรวน (ANOVA) ของปจจัยท่ีมีความสัมพันธและอิทธิพล 

เชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube ของผูชมกีฬาฟุตบอล ในเขต 

บางบอน บางขุนเทียน และหวยขวาง จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

 

Model 
Sum of 

Squares 
df 

Mean 

Square 
F Sig. 

1 การถดถอย

Regression 
60.599 8 7.575 36.163 .000a 

ความคลาดเคลื่อน 

Residual 
60.954 291 .209   

Total 121.553 299    

 

จากตารางท่ี 4.21: ผลการวิเคราะหคาความแปรปรวนของการวิเคราะหการถดถอยเชิงพหุ 

ยืนยันวาตัวแปรอิสระ ซ่ึงประกอบดวยปจจัยดานความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ ทัศนคติตอ

พฤติกรรมการชม คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น การแสดงออกถึงทีมประจําตัว คุณคาของ

ความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล 

ความยุติธรรมในเกม มีอิทธิพลเชิงบวกตอตัวแปรตาม คือ ความตั้งใจท่ีจะใช เนื่องจากพบวาคา Sig. 

ของสมการมีคาเทากับ 0.000  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01
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การวิเคราะหความถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 

 

ตารางท่ี 4.22: ผลการวิเคราะหความถดถอยเชิงพหุคูณของปจจัยท่ีมีความสัมพันธและอิทธิพลเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube ของผูชมกีฬา 

ฟุตบอล ในเขตบางบอน บางขุนเทียน และหวยขวาง จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

 

Dependent Variable : Intention to Use, R = 0.706a, R2 = 0.499, Constant(a) = 0.023 

Independent Variables r R2 β Std Error t Sig Tolerance VIF 

(Constant)    .258 0.87 0.930   

ความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ (TL) 0.487 0.237 -0.027 .062 -0.390 0.697 0.370 2.702 

ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม (ASB) 0.506 0.256 0.095 .047 1.754 0.081 0.587 1.705 

คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น (AQ) 0.516 0.267 0.045 .065 0.897 0.370 0.681 1.468 

การแสดงออกถึงทีมประจําตัว (TI) 0.560 0.314 0.057 .071 0.823 0.411 0.358 2.790 

คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความ

คิดเห็น (VF) 
0.671 0.450 0.324** .062 5.936 0.000 0.579 1.727 

คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล31 (PA) 0.683 0.466 0.126 .070 1.709 0.089 0.316 3.169 

คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล 31(NPA) 0.693 0.480 0.130 .080 1.690 0.092 0.293 3.410 

ความยุติธรรมในเกม (FA) 0.706 0.499 0.189** .065 3.308 0.001 0.530 1.888 

**มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
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จากตารางท่ี 4.22: สามารถอธิบายสมมติฐานท่ีตั้งไวได ดังนี้ 

จากการวิเคราะหความถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ดวยวิธี Enter 

พบวา ตัวแปรตนสามารถพยากรณความตั้งใจท่ีจะใชได และชี้ใหเห็นวาปจจัยดานคุณคาของความถ่ีท่ี

โพสตหรือเขียนความคิดเห็น (Sig = 0.000) และความยุติธรรมในเกม (Sig = 0.001) โดยมีระดับ

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 แสดงวาปจจัยดังกลาวสามารถพยากรณความตั้งใจท่ีจะใช ไดอยางมี

นัยสําคัญ ในขณะท่ีปจจัยความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ (Sig = 0.697) ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม 

(Sig = 0.081) คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น (Sig = 0.370) การแสดงออกถึงทีมประจําตัว (Sig 

= 0.411) คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล (Sig = 0.089) คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล (Sig = 

0.092) ท้ัง 6 ตัวแปรนี้ไมมีระดับนัยสําคัญ แสดงวาปจจัยดังกลาวไมสามารถพยากรณความตั้งใจท่ีจะ

ใช ไดอยางมีนัยสําคัญ โดยตัวแปรตนท่ีมีอํานาจพยากรณดีท่ีสุด คือ คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือ

เขียนความคิดเห็น โดยคาสัมประสิทธิ์ถดถอยของการพยากรณเทากับ 0.324 รองลงมา คือ ความ

ยุติธรรมในเกม มีคาสัมประสิทธิ์ถดถอยของการพยากรณเทากับ 0.189 ตามลําดับ ทําใหตัวแปรท้ัง 2 

ตัวนี้ สามารถอธิบายความแปรปรวนของความตั้งใจท่ีจะใช ไดรอยละ 49.90 หรือมีอํานาจพยากรณ

รอยละ 49.90 และมีคาความคลาดเคลื่อนของการพยากรณท่ี ±0.258 ซ่ึงสามารถสรางสมการ

ถดถอย ไดดังนี้ 

Y (ความตั้งใจท่ีจะใช) = 0.023 + 0.324 (คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น) 

+ 0.189 (ความยุติธรรมในเกม)  

จากสมการขางตนจะเห็นไดวา 

หากเพ่ิมปจจัยดานคุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น 1 หนวย ในขณะท่ีปจจัย

ดานอ่ืนๆ คงท่ี ความตั้งใจท่ีจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube ของผูชมกีฬาฟุตบอล จะเพ่ิมข้ึนเปน 

0.324 หนวย 

หากเพ่ิมปจจัยดานความยุติธรรมในเกม 1 หนวย ในขณะท่ีปจจัยดานอ่ืนๆ คงท่ี ความตั้งใจท่ี

จะใชแอพพลิเคชั่น YouTube ของผูชมกีฬาฟุตบอล จะเพ่ิมข้ึนเปน 0.189 หนวย 

จากตารางท่ี 4.22: สามารถนําไปอธิบายสมมติฐาน (Hypothesis Testing) ไดดังนี้  

สมมติฐานขอ 9 จากการท่ีผูวิจัยไดใชการวิเคราะหการถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple 

Regression Analysis) ผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา ยอมรับสมมติฐาน แตมีเพียงปจจัยดาน

คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น และความยุติธรรมในเกม มีอิทธิพลเชิงบวกตอความ

ตั้งใจท่ีจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube ของผูชมกีฬาฟุตบอล อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .01 สวน

ปจจัยอ่ืนๆ ไดแก ความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม คุณภาพของการ

แสดงความคิดเห็น การแสดงออกถึงทีมประจําตัว คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล และคุณลักษณะ
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ภายนอกทีมฟุตบอล ไมมีอิทธิพลเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube ของผูชมกีฬา

ฟุตบอล อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 

4.4 ผลการวิเคราะหขอมูลอ่ืน 

Collinearity หมายถึง สภาพท่ีเกิดสหสัมพันธ (Correlation) กันเองระหวางตัวแปรอิสระใน

ระดับท่ีคอนขางสูง เม่ือมีการวิเคราะหดวย Multiple Linear Regressions สวน Multicollinearity 

คือ การมีสหสัมพันธกันเองระหวางตัวแปรอิสระท่ีมากกวา 2 ตัวข้ึนไป (“Collinearity”, 2012) หรือ

การท่ีสภาพของกลุมของตัวแปรอิสระในสมการมีความสัมพันธซ่ึงกันและกัน  

ในกรณีท่ีขนาดของความสัมพันธมีคาสูง (High Multicollinearity) จะทําใหตัวคํานวณท่ีไดมี

คาความเบี่ยงเบนไปจากคาแทจริง โดยปญหาเรื่อง Multicollinearity นั้นมีสาเหตุมาจากขนาด 

(Degree) ของความสัมพันธ ถาขนาดความสัมพันธมีคานอย ก็จะถือวาตัวคํานวณจะไมเบี่ยงเบนไป

จากคาแทจริงมากนัก ดังนั้น ในการวิเคราะหดวย Multiple Linear Regressions ตัวแปรอิสระ

จะตองไมมีความสัมพันธกันเอง คือ ไมเกิด Multicollinearity (“บทท่ี 1: ความหมาย”, 2011) 

การตรวจสอบ Multicollinearity จะใชคา Variance Inflation Factor (VIF) หรือ คา

Tolerance หรือคา Eigen Value ตัวใดตัวหนึ่งก็ได โดยมีเกณฑการตรวจสอบดังนี้  

Variance Inflation Factor (VIF) คา VIF ท่ีเหมาะสมไมควรเกิน 4 หากเกินกวานี้แสดงวา

ตัวแปรอิสระมีความสัมพันธกันเอง (“การใชโปรแกรม SPSS”, 2012 และ Miles & Shevlin, 2001) 

Tolerance หากคา Tolerance < 0.2 (“การใชโปรแกรม SPSS”, 2012) หรือ Tolerance 

< 0 (Pedhazur, 1997) แสดงวา เกิด Multicollinearity  

 

ตารางท่ี 4.23: การตรวจสอบคา Collinearity ของตัวแปรอิสระ 

 

Independent Variables Tolerance VIF 

Team Loyalty 0.370 2.702 

Attitudes Towards Spectating 

Behavior 
0.587 1.705 

Argument Quality 0.682 1.468 

Team Identification 0.358 2.790 

Value of the Posting Frequency 0.579 1.727 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางท่ี 4.23 (ตอ): การตรวจสอบคา Collinearity ของตัวแปรอิสระ 

 

Independent Variables Tolerance VIF 

Internal Characteristics of the 

Football Team 
0.316 3.169 

External Characteristics of the 

Football Team  
0.293 3.410 

Fairness in Games 0.530 1.888 

** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

 

จากผลการวิเคราะหในตาราง 4.23: พบวา คา Tolerance ท่ีมีคานอยท่ีสุด คือ 0.293 ซ่ึงไม

ต่ํากวา 0.2 หรือ VIF ท่ีมีคามากท่ีสุด คือ 3.410 ซ่ึงนอยกวา 4 ดังนั้นแสดงวา ตัวแปรอิสระไมมี

ความสัมพันธกัน หรือไมเกิด Multicollinearity นั่นเอง  
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ภาพท่ี 4.1: ผลของการทดสอบดวยการวิเคราะหเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) จาก 

    กรอบแนวคิดของการวิจัย สามารถสรุปผลการทดสอบดวยการวิเคราะหการถดถอย 

    เชิงพหุคูณ 

 

 

**มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  

   หมายถึง 

มีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .01                     

   หมายถึง 

ไมมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .01 

ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม 

(Attitudes Towards Spectating Behavior) 

 

การแสดงออกถึงทีมประจําตัว 

(Team Identification) 

 

คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความ

คิดเห็น (Value of the Posting Frequency) 

 

คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล (Internal 

Characteristics of the Football Team) 

 

คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล (External 

Characteristics of the Football Team) 

ความจงรักภักดีของทีมท่ีชื่นชอบ 

(Team Loyalty) 

H1 : β = -0.027 , r =0.487  

H2 : β = 0.095 , r = 0.506 

H3 : β = 0.045 , r = 0.516 

H4 : β = 0.057 , r = 0.560 

H6 : β = 0.126 , r = 0.683 

H7 : β = 0.130 , r = 0.693 

H5 : β = 0.324** , r = 0.671 

 

ความตั้งใจท่ีจะใช 

(Intention to Use) 

ความยุติธรรมในเกม 

(Fairness in Games) 

H8 : β = 0.189** , r = 0.706 

คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น  

(Argument Quality) 
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จากภาพท่ี 4.1: จะเห็นไดวาปจจัยดานคุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น 

ความยุติธรรมในเกม มีความสัมพันธในเชิงบวกหรือมีอิทธิพลเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใช

แอพพลิเคชั่น YouTube ของผูชมกีฬาฟุตบอล และปจจัยดานความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ 

ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น การแสดงออกถึงทีมประจําตัว 

คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล และคุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล ไมมีความสัมพันธในเชิงบวก 

หรือไมมีอิทธิพลเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube ของผูชมกีฬาฟุตบอล 



บทท่ี 5 

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

 การศึกษาวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงคคือ เพ่ือศึกษาหาปจจัยท่ีมีความสัมพันธและอิทธิพลเชิง

บวกตอความตั้งใจท่ีจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube ของผูชมกีฬาฟุตบอลในเขตบางบอน บางขุนเทียน 

และหวยขวาง จังหวัดกรุงเทพมหานคร ซ่ึงงานวิจัยฉบับนี้เปนการวิจัยเชิงสํารวจ เพ่ือศึกษาปจจัยท่ีมี

ผลตอความตั้งใจท่ีจะใช โดยใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือในการเก็บขอมูล 

ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก เปนกลุมผูชมกีฬาฟุตบอล ท่ีมีความตั้งใจท่ีจะใช

แอพพลิเคชั่น YouTube ในเขตบางบอน บางขุนเทียน และหวยขวาง จังหวัดกรุงเทพมหานครเทานั้น 

โดยใชกลุมตัวอยางจํานวน 300 ตัวอยาง วิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณ (Quantitative Analysis) โดย

ใชโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้ 

 

5.1 สรุปผลการศึกษาสมมติฐาน 

 การวิจัยครั้งนี้ไดศึกษาปจจัยท่ีสําคัญ ไดแก การศึกษาปจจัยท่ีมีความสัมพันธของ ความ

จงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น การ

แสดงออกถึงทีมประจําตัว คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น คุณลักษณะภายในทีม

ฟุตบอล คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล และความยุติธรรมในเกม ท่ีมีอิทธิพลเชิงบวกตอความตั้งใจ

ท่ีจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube ของผูชมกีฬาฟุตบอล พบวาขอมูลของผูตอบแบบสอบถาม สวนใหญ

เปนเพศชาย อายุ 26 - 35 ป สถานภาพโสด ระดับการศึกษาปริญญาตรี รายไดต่ํากวา หรือเทากับ 

20,000 บาทตอเดือน อาชีพพนักงานบริษัทเอกชน / รับจาง โดยผลการวิจัยตามสมมติฐานสามารถ

สรุปได ดังนี้ 

 สมมติฐานขอ 1 ปจจัยดานความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบมีความสัมพันธในเชิงบวกตอ

ความตั้งใจท่ีจะใช 

 ผลจากการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน นั่นคือ ปจจัยดานความจงรักภักดีตอทีม

ท่ีชื่นชอบมีความสัมพันธเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใช มีความสัมพันธในเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .01  

 สมมติฐานขอ 2  ปจจัยดานทัศนคติตอพฤติกรรมการชมมีความสัมพันธเชิงบวกตอความ

ตั้งใจท่ีจะใช 

 ผลจากการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน นั่นคือ ปจจัยดานทัศนคติตอพฤติกรรม

การชมมีความสัมพันธเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใช มีความสัมพันธในเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .01 



73 

สมมติฐานขอ 3  ปจจัยดานคุณภาพของการแสดงความคิดเห็นมีความสัมพันธเชิงบวกตอ

ความตั้งใจท่ีจะใช 

 ผลจากการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน นั่นคือ ปจจัยคุณภาพของการแสดง

ความคิดเห็นมีความสัมพันธเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใช มีความสัมพันธในเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .01 

 สมมติฐานขอ 4  ปจจัยดานการแสดงออกถึงทีมประจําตัวมีความสัมพันธเชิงบวกตอความ

ตั้งใจท่ีจะใช 

 ผลจากการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน นั่นคือ ปจจัยดานการแสดงออกถึงทีม

ประจําตัวมีความสัมพันธเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใช มีความสัมพันธในเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .01 

 สมมติฐานขอ 5  ปจจัยดานคุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็นมีความสัมพันธ

เชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใช 

 ผลจากการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน นั่นคือ ปจจัยดานคุณคาของความถ่ีท่ี

โพสตหรือเขียนความคิดเห็นมีความสัมพันธเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใช มีความสัมพันธในเชิงบวก

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

 สมมติฐานขอ 6  ปจจัยดานคุณลักษณะภายในทีมฟุตบอลมีความสัมพันธเชิงบวกตอความ

ตั้งใจท่ีจะใช 

 ผลจากการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน นั่นคือ ปจจัยดานคุณลักษณะภายในทีม

ฟุตบอลมีความสัมพันธเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใช มีความสัมพันธในเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .01 

 สมมติฐานขอ 7  ปจจัยดานคุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอลมีความสัมพันธเชิงบวกตอความ

ตั้งใจท่ีจะใช 

 ผลจากการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน นั่นคือ ปจจัยดานคุณลักษณะภายนอก

ทีมฟุตบอลมีความสัมพันธเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใช มีความสัมพันธในเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .01 

สมมติฐานขอ 8  ปจจัยดานความยุติธรรมในเกมมีความสัมพันธเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใช 

 ผลจากการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน นั่นคือ ปจจัยดานความยุติธรรมในเกมมี

ความสัมพันธเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใช มีความสัมพันธในเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 

.01 

 สมมติฐานขอ 9 ปจจัยดานความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม 

คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น การแสดงออกถึงทีมประจําตัว คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียน
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ความคิดเห็น คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล ความยุติธรรมในเกม มี

อํานาจในการพยากรณความตั้งใจท่ีจะใช 

 ผลจากการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน นั่นคือ มีเพียงปจจัยดานคุณคาของ

ความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น และความยุติธรรมในเกม มีอํานาจพยากรณความตั้งใจท่ีจะใช 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และปจจัยดานความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ ทัศนคติตอ

พฤติกรรมการชม คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น การแสดงออกถึงทีมประจําตัว คุณลักษณะ

ภายในทีมฟุตบอล และคุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล ไมมีอํานาจพยากรณความตั้งใจท่ีจะใชอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติ  

จากสมมติฐานท่ี 9 ปจจัยท่ีสามารถพยากรณความตั้งใจท่ีจะใช (Y) ไดแก คุณคาของความถ่ีท่ี

โพสตหรือเขียนความคิดเห็น และความยุติธรรมในเกม สามารถอธิบายการเปลี่ยนแปลงความตั้งใจท่ี

จะใช ได 49.90% และอีก 50.10% เกิดจากอิทธิพลของตัวแปรอ่ืนๆ ท่ีไมไดนํามาศึกษา และ

ความคลาดเคลื่อนจากการพยากรณอยูท่ี ±0.258 เขียนออกมาในรูปสมการเชิงเสนตรงในรูปคะแนน

มาตรฐานได ดังนี้  

Y (ความตั้งใจท่ีจะใช) = ±0.258 + 0.324 (คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น) 

+ 0.189 (ความยุติธรรมในเกม)  

 

5.2 การอภิปรายผล 

 การศึกษาเก่ียวกับปจจัยของ ความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม 

คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น การแสดงออกถึงทีมประจําตัว คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียน

ความคิดเห็น คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล และความยุติธรรมใน

เกม ท่ีมีความสัมพันธและอิทธิพลเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube ของผูชมกีฬา

ฟุตบอลในเขตบางบอน บางขุนเทียน และหวยขวาง จังหวัดกรุงเทพมหานคร โดยการเก็บ

แบบสอบถามกับกลุมตัวอยางดังกลาวขาวตน พบวามีประเด็นท่ีนาสนใจ ดังนี้ 

สมมติฐานขอท่ี 1 ปจจัยดานความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบกับความตั้งใจท่ีจะใช มี 

ความสัมพันธกันในเชิงบวก ผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบ

เพียรสัน พบวา ปจจัยดานความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบกับความตั้งใจท่ีจะใช มีความสัมพันธกันใน

เชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .01 ซ่ึงสอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว กลาวคือ เปนแฟนท่ีซ่ือสัตย

ของกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ ตองการท่ีจะบอกผูอ่ืนใหรูวาทานเปนแฟนกีฬาฟุตบอลของทีม

ท่ีทานชื่นชอบ จะสนับสนุนทีมท่ีทานชื่นชอบไมวาทีมของทานจะแพหรือชนะ จะยังสนับสนุนทีมท่ี

ทานชื่นชอบไมวาทีมของทานจะตกชั้นไปแลว จะยังสนับสนุนทีมท่ีทานชื่นชอบถึงแมวากองเชียรของ

ทีมของทานจะสรางปญหาจนสงผลตอการแขงขัน จะยังสนับสนุนทีมท่ีทานชื่นชอบไมวาทีมของทาน
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จะทําผิดกติกาการแขงขัน จะยังสนับสนุนทีมท่ีทานชื่นชอบไมวาทีมของทานจะชนะจากการเลนตุกติก 

และจะยังสนับสนุนทีมท่ีทานชื่นชอบถึงแมวาโคชท่ีทานชื่นชอบมากท่ีสุดจะไมไดคุมทีมแลว สอดคลอง

กับงานวิจัย Sumida, Fujimoto & Sakata (2014) ไดเก็บขอมูลเปนแบบสอบถามจากผูเขาชมกีฬา

ฟุตบอลในญี่ปุน 5 ทีมในป ค.ศ.2008 -2010 จํานวนประมาณ 2,065 คน โดยทําการศึกษาเรื่อง 

ความแตกตางของทัศนคติของผูชมดังกลาว เก่ียวกับ ความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ (Team 

Loyalty) และทัศนคติตอพฤติกรรมการชม (Attitudes Towards Spectating Behavior) พบวา 

ความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ มีความแตกตางจาก ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม ซ่ึง ทัศนคติตอ

พฤติกรรมการชม เทานั้นท่ีจะมีแนวโนมวามีอิทธิพลตอการคาดการณในการเขารวมชมกีฬาใน

สนามแขงระดับอาชีพในอนาคต แตอิทธิพลทัศนคติตอพฤติกรรมการชมมีการจํากัดดวย เอกลักษณ

ของแตละทีมมีอิทธิพลตอการเขารวมชมกีฬาในอนาคตอีกดวยท้ังนี้ผลลัพธงานวิจัยนี้จะเปนประโยชน

กับนักวิชาการและผูจัดการทีมกีฬาเก่ียวกับการศึกษาพฤติกรรมการชมกีฬาของผูชมได  

สมมติฐานขอท่ี 2 ปจจัยดานทัศนคติตอพฤติกรรมการชมกับความตั้งใจท่ีจะใช มี

ความสัมพันธกันในเชิงบวก ผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบ

เพียรสัน พบวา ปจจัยดานทัศนคติตอพฤติกรรมการชมกับความตั้งใจท่ีจะใช มีความสัมพันธกันในเชิง

บวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .01 ซ่ึงสอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว กลาวคือ การมาท่ีสนามกีฬา

และไดดูเกมการแขงขันเปนสิ่งท่ีนาตื่นเตนนอยกวาการชมใน YouTube การมาท่ีสนามกีฬาและไดดู

เกมการแขงขันเปนสิ่งท่ีเราใจนอยกวาการชมใน YouTube การมาท่ีสนามกีฬาและไดดูเกมการแขง 

ขันเปนสิ่งท่ีนาสนใจนอยกวาการชมใน YouTube สําหรับทานการมาท่ีสนามกีฬาและไดดูเกมการ

แขงขันเปนสิ่งท่ีนาพอใจนอยกวาการชมใน YouTube และการมาท่ีสนามกีฬาและไดดูเกมการแขงขัน

เปนสิ่งท่ีคุมคาตอเวลานอยกวาการชมใน YouTube สอดคลองกับงานวิจัย Sumida, et al. (2014) 

ไดเก็บขอมูลเปนแบบสอบถามจากผูเขาชมกีฬาฟุตบอลในญี่ปุน 5 ทีมในป ค.ศ.2008 -2010 จํานวน

ประมาณ 2,065 คน โดยทําการศึกษาเรื่อง ความแตกตางของทัศนคติของผูชมดังกลาว เก่ียวกับ 

ความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ (Team Loyalty) และทัศนคติตอพฤติกรรมการชม (Attitudes 

Towards Spectating Behavior) พบวา ความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ มีความแตกตางจาก 

ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม ซ่ึง ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม เทานั้นท่ีจะมีแนวโนมวามีอิทธิพลตอ

การคาดการณในการเขารวมชมกีฬาในสนามแขงระดับอาชีพในอนาคต แตอิทธิพล ทัศนคติตอ

พฤติกรรมการชมมีการจํากัดดวย เอกลักษณของแตละทีม มีอิทธิพลตอการเขารวมชมกีฬาในอนาคต

อีกดวย  ท้ังนี้ผลลัพธงานวิจัยนี้จะเปนประโยชนกับนักวิชาการและผูจัดการทีมกีฬาเก่ียวกับการศึกษา

พฤติกรรมการชมกีฬาของผูชมได 

สมมติฐานขอท่ี 3 ปจจัยดานคุณภาพของการแสดงความคิดเห็นกับความตั้งใจท่ีจะใช มี

ความสัมพันธกันในเชิงบวก ผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบ
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เพียรสัน พบวา ปจจัยดานคุณภาพของการแสดงความคิดเห็นกับความตั้งใจท่ีจะใช มีความสัมพันธกัน

ในเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .01 ซ่ึงสอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว กลาวคือ การอานความ

คิดเห็นออนไลนทําใหไดขอมูลท่ีมีสาระ ความคิดเห็นออนไลนมีใหอานพอเพียงท่ีระดับลึกซ้ึง หรือ

ระดับกวาง การอานความคิดเห็นออนไลนตอบสนองความตองการของทาน การอานความคิดเห็น

ออนไลนมีความถูกตองแมนยํา การอานความคิดเห็นออนไลนมีความนาเชื่อถือ ความคิดเห็นออนไลน

มีความทันสมัยเปนปจจุบัน ความคิดเห็นออนไลนเกิดข้ึนในเวลารวดเร็ว การแสดงความคิดเห็น

ออนไลนมีความเก่ียวของกับหัวขอเรื่อง การอานความคิดเห็นออนไลนสามารถนําไปประยุกตปฏิบัติได 

การอานความคิดเห็นออนไลนมีการโนมนาวใจ และการอานความคิดเห็นออนไลนมีความคงเสนคงวา

สอดคลองกับความคิดเห็นในชีวิตจริง สอดคลองกับงานวิจัย Teng, Khong, Goh, Chong & 

Gorman (2014) ไดทําการศึกษาเรื่อง การทดสอบการโนมนาวใจผูคนดวยขอความแบบ eWOM  

(Electronic Word-of-mouth หรือ การบอกปากตอปากทางสื่ออิเล็กทรอนิกส) ในสื่อสังคมออนไลน 

โดยศึกษาผลกระทบของผูใชงานสื่อออนไลนเก่ียวกับความมีประสิทธิผลของขอความแบบ eWOM 

และผลกระทบตอความตั้งใจท่ีจะยอมรับ และใชขอความในสื่อสังคมออนไลน โดยปจจัยท่ีมีอิทธิพล

ตอประสิทธิผลของ eWOM ไดแก แหลงความไวใจ (Trustworthiness) แหลงการรับรู (Source 

Perception) ไดแก การใชประโยชน (Usefulness) และความผูกพันทางสังคม (Social Ties) และ 

แหลงท่ีเปนสไตล (Source Style) ไดแก สงชี้นําท่ีมองเห็น (Visual Cues) จํานวนการโพสต 

(Number) ตลอดจน คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น (Argument Quality) ถือเปนคุณลักษณะ

สําคัญของความไวใจของขอความ eWOM ท่ีมีความสัมพันธกับความตั้งใจจะใชของผูใชสื่อออนไลน 

สมมติฐานขอท่ี 4 ปจจัยดานการแสดงออกถึงทีมประจําตัวกับความตั้งใจท่ีจะใช มี

ความสัมพันธกันในเชิงบวก ผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบ

เพียรสัน พบวา ปจจัยดานการแสดงออกถึงทีมประจําตัวกับความตั้งใจท่ีจะใช มีความสัมพันธกันใน

เชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .01 ซ่ึงสอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว กลาวคือ เม่ือมีคนวิพากษ 

วิจารณทีมท่ีทานชื่นชอบทานจะรูสึกเหมือนโดนดูถูกคนสําคัญของทาน ทานมีความสนใจมากในสิ่งท่ี

คนอ่ืนคิดเก่ียวกับทีมท่ีทานชื่นชอบ เม่ือทานพูดคุยเก่ียวกับทีมท่ีทานชื่นชอบทานจะใชคําวา “เรา” 

มากกวา “พวกเขา” ความสําเร็จของทีมท่ีทานชื่นชอบเสมือนความสําเร็จของทาน เม่ือมีคนชื่นชมทีม

ท่ีทานชื่นชอบทานรูสึกเหมือนไดรับคําชมเชยดวย หากในสื่อมีการวิพากษวิจารณเรื่องราวเก่ียวกับทีม

ท่ีทานชื่นชอบ ทานจะรูสึกอาย และทานมีความภาคภูมิใจท่ีไดเปนแฟนของทีมท่ีทานชื่นชอบ 

สอดคลองกับงานวิจัย Harald, Sten, Hoegele, Schmidt & Torgler (2014) ไดทําการศึกษาเรื่อง 

นักกีฬายอดนิยม และความไมจงรักภักดีของแฟนบอลซ่ึงเปนปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการเขาชมการ

แขงขัน โดยมีการเก็บขอมูลจากแฟนบอลชาวเยอรมันมากกวา 900 คน พบวา นักกีฬายอดนิยมจะ

ดึงดูดแฟนบอลและรักษาผูชมไวได แตการปรากฏตัวของนักกีฬายอดนิยม ทําใหความจงรักภักดีของ
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ทีม (Team Loyalty) และ การแสดงออกถึงทีมประจําตัว (Team Identification) อาจจะลดนอยลง

ในขณะชมการแขงขัน ความยุติธรรมในเกม (Fairness in Games) มีผลกระทบตอความสนใจในเกม

และเขาชมเกมฟุตบอลอีกในอนาคต การแสดงออกถึงทีมประจําตัว มีอิทธิพลตอการปองกันไมใหแฟน

คลับของทีมถูกดึงดูดความสนใจไปจากการแขงขัน หรือทีมคูแขง ดวยรูปแบบเฉพาะของการแสดง

ตัวตนของทีม ซ่ึงนักกีฬายอดนิยมจะมีความสามารถในการดึงดูดความสนใจผูชมไดดีท่ีสุด 

สมมติฐานขอท่ี 5 ปจจัยดานคุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็นกับความตั้งใจท่ี

จะใช มีความสัมพันธกันในเชิงบวก ผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์

สหสัมพันธแบบเพียรสัน พบวา ปจจัยดานคุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็นกับความ

ตั้งใจท่ีจะใช มีความสัมพันธกันในเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .01 ซ่ึงสอดคลองกับสมมติฐาน

ท่ีตั้งไว กลาวคือ สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตโตตอบกันมาก สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตวีดีโอมาก 

สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตรูปภาพมาก สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตขาวมาก สื่อสังคมออนไลนมี

การโพสตประกาศมาก สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตประโยคตางๆมาก สื่อสังคมออนไลนมีการโพสต

รายงานสดมาก สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตเก่ียวกับสินคาตางๆมาก และสื่อสังคมออนไลนมีการ

โพสตเก่ียวกับตั๋วเขาชมตางๆมาก สอดคลองกับงานวิจัย Angel, Araújo, de Carlos & Antonio 

(2014) ไดทําการศึกษาเรื่องสโมสรฟุตบอลยุโรปยอดนิยม และสังคมออนไลนเปนความสัมพันธแบบ 

2.0 จริงหรือไม โดยศึกษาผลกระทบระหวางสโมสรฟุตบอลยุโรปยอดนิยม มีการวิเคราะหเชิงปริมาณ

จํานวนการโตตอบระหวางแฟนบอลสโมสรผาน Facebook นั่นคือ คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือ

เขียนความคิดเห็น (Value of the Posting Frequency) โดยเฉพาะการโพสต ภาพถาย วีดีโอ ขาว 

และประกาศ มีความสําคัญอยางมาก สําหรับการสรางแรงจูงใจใหเกิดการรับรู การตอบสนอง และ

การมีสวนรวม ในสื่อสังคมออนไลน ท่ีซ่ึงผูคนสามารถรับขอมูลไดอยางรวดเร็วจากทุกท่ีบนโลก แตใน

งานวิจัย พบวา มีความสัมพันธระดับนอย เพราะ ผูท่ีชอบโตตอบ (Post) จะโตตอบจํานวนมาก สวนผู

ท่ีมักไมโตตอบจะไมคอยโตตอบผาน Facebook ดังกลาว ดังนั้น สโมสรฟุตบอลยโุรปยอดนิยม และ

สังคมออนไลน จึงเปนความสัมพันธแบบ 2.0 ในระดับนอยถึงปานกลาง 

 สมมติฐานขอท่ี 6 ปจจัยดานคุณลักษณะภายในทีมฟุตบอลกับความตั้งใจท่ีจะใช มี

ความสัมพันธกันในเชิงบวก ผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบ

เพียรสัน พบวา ปจจัยดานคุณลักษณะภายในทีมฟุตบอลกับความตั้งใจท่ีจะใช มีความสัมพันธกันใน

เชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .01 ซ่ึงสอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว กลาวคือ ทีมและคุณภาพ

ของเกมสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ ความสําเร็จของทีมสงผลตอการรับชม

กีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ ความจงรักภักดีของทีมสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ี

ทานชื่นชอบ คุณภาพของผูเลนสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ คุณภาพของโคช

สงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ และการบริหารจัดการของสโมสรสงผลตอการ
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รับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ สอดคลองกับงานวิจัย Blumrodt, Desbordes & Bodin 

(2013) ไดศึกษากีฬาฟุตบอลซ่ึงถือเปนกีฬาท่ีมีผูชมมากท่ีสุดในโลก กับความรับผิดชอบตอสังคมของ

องคกร (Corporate Social Responsibility - CSR) ในงานวิจัยไดมีการพัฒนาตัวชี้วัดและการ

วิเคราะห อิทธิพลของสัญญาของความรับผิดชอบตอสังคมขององคกร (CSR Commitment) ท่ีมีตอ 

การรับรูในตราทีมบอลของผูชม (Spectators’ Brand Perception) ในงานวิจัยยังมีการเชื่อมโยง 

CSR กับ ภาพลักษณตราสินคา (Brand Image) โดย CSR มีความหมายคลายกับสัญญาสังคมของ

องคกร (Company’s Social Commitment) และความยึดม่ันในจริยธรรมขององคกร 

(Company’s Ethical Commitment) โดยมีการประยุกตใชทฤษฏี ทุนของตราสินคา (Brand 

Equity) ดวย ผลลัพธงานวิจัยยังพบวา คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล (Internal Characteristics of 

the Football Team) และคุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล (External Characteristics of the 

Football Team) มีผลกระทบตอภาพลักษณท่ีดีของสโมสรฟุตบอลมืออาชีพในการรับรูผาน CSR 

และความรับผิดชอบตอสังคมของผูชมกีฬา ซ่ึง คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล (Internal 

Characteristics of the Football Team) มีการพัฒนาภาพลักษณของสโมสรไปในทางท่ีดีข้ึน และ

เกิดการรับรูของผูชมกีฬาเพ่ิมมากข้ึน โดยสรางความม่ันคงทางการเงินภายในเนื่องจากมีผูถือหุนใหญ

เปนประธานสโมสร และมีการลงทุนในการซ้ือตัวนักเตะท่ีมีชื่อเสียง สวนคุณลักษณะภายนอกทีม

ฟุตบอล (External Characteristics of the Football Team) มีการพัฒนาภาพลักษณของสโมสรท่ี

ดีข้ึนจากการลงทุนเพ่ือใหสนามกีฬามีคุณภาพเพ่ือใหเกิดการรับรูท่ีมากข้ึนจากผูชมกีฬา และมีการ

อนุญาตใหผูชมสามารถเขาไปชมการซอมกอนการแขงขันจริงได ซ่ึงสามารถทําใหเกิดประสบการณท่ีดี

แกผูชมกีฬา 

 สมมติฐานขอท่ี 7 ปจจัยดานคุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอลกับความตั้งใจท่ีจะใช มี

ความสัมพันธกันในเชิงบวก ผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบ

เพียรสัน พบวา ปจจัยดานคุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอลกับความตั้งใจท่ีจะใช มีความสัมพันธกันใน

เชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .01 ซ่ึงสอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว กลาวคือ ความทันสมัยของ

สนามกีฬาสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ บรรยากาศของสนามกีฬาสงผลตอ

การรับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ การมีประวัติศาสตรอันยาวนานของสโมสรสงผลตอการ

รับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ ประวัติความสําเร็จของสโมสรสงผลตอการรับชมกีฬา

ฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ จอภาพขนาดใหญเพ่ือความบันเทิงสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของ

ทีมท่ีทานชื่นชอบ และผูบรรยายสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ สอดคลองกับ

งานวิจัย Blumrodt, et al. (2013) ไดศึกษากีฬาฟุตบอลซ่ึงถือเปนกีฬาท่ีมีผูชมมากท่ีสุดในโลก กับ

ความรับผิดชอบตอสังคมขององคกร (Corporate Social Responsibility - CSR) ในงานวิจัยไดมี

การพัฒนาตัวชี้วัดและการวิเคราะห อิทธิพลของสัญญาของความรับผิดชอบตอสังคมขององคกร (CSR 
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Commitment) ท่ีมีตอการรับรูในตราทีมบอลของผูชม (Spectators’ Brand Perception) ใน

งานวิจัยยังมีการเชื่อมโยง CSR กับ ภาพลักษณตราสินคา (Brand Image) โดย CSR มีความหมาย

คลายกับ สัญญาสังคมขององคกร (Company’s Social Commitment) และความยึดม่ันใน

จริยธรรมขององคกร (Company’s Ethical Commitment) โดยมีการประยุกตใชทฤษฏีทุนของตรา

สินคา (Brand Equity) ดวย ผลลัพธงานวิจัยยังพบวา คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล (Internal 

Characteristics of the Football Team) และคุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล (External 

Characteristics of the Football Team) มีผลกระทบตอภาพลักษณท่ีดีของสโมสรฟุตบอลมือ

อาชีพในการรับรูผาน CSR และความรับผิดชอบตอสังคมของผูชมกีฬา ซ่ึง คุณลักษณะภายในทีม

ฟุตบอล (Internal Characteristics of the Football Team) มีการพัฒนาภาพลักษณของสโมสรไป

ในทางท่ีดีข้ึน และเกิดการรับรูของผูชมกีฬาเพ่ิมมากข้ึน โดยสรางความม่ันคงทางการเงินภายใน

เนื่องจากมีผูถือหุนใหญเปนประธานสโมสร และมีการลงทุนในการซ้ือตัวนักเตะท่ีมีชื่อเสียง สวน

คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล (External Characteristics of the Football Team) มีการพัฒนา

ภาพลักษณของสโมสรท่ีดีข้ึนจากการลงทุนเพ่ือใหสนามกีฬามีคุณภาพเพ่ือใหเกิดการรับรูท่ีมากข้ึน

จากผูชมกีฬา และมีการอนุญาตใหผูชมสามารถเขาไปชมการซอมกอนการแขงขันจริงได ซ่ึงสามารถ

ทําใหเกิดประสบการณท่ีดีแกผูชมกีฬา 

 สมมติฐานขอท่ี 8 ปจจัยดานความยุติธรรมในเกมกับความตั้งใจท่ีจะใช มีความสัมพันธกัน

ในเชิงบวก ผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบเพียรสัน พบวา 

ปจจัยดานความยุติธรรมในเกมกับความตั้งใจท่ีจะใช มีความสัมพันธกันในเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติท่ี .01 ซ่ึงสอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว กลาวคือ ทานคิดวาความยุติธรรมในเกมการแขงขัน

ข้ึนอยูกับจํานวนเวลาท่ีใชในการแขงขัน ทานคิดวาความยตุิธรรมในเกมการแขงขันข้ึนอยูกับจํานวน

ใบเหลือง ทานคิดวาความยุติธรรมในเกมการแขงขันข้ึนอยูกับจํานวนใบแดง ทานคิดวาความยุติธรรม

ในเกมการแขงขันข้ึนอยูกับจํานวนการทําฟาวล และทานคิดวาความยุติธรรมในเกมการแขงขันข้ึนอยู

กับผูเลนท่ีชื่นชอบ สอดคลองกับงานวิจัย Harald, et al. (2014) ไดทําการศึกษาเรื่อง นักกีฬายอด

นิยม และความไมจงรักภักดีของแฟนบอลซ่ึงเปนปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการเขาชมการแขงขัน โดยมีการ

เก็บขอมูลจากแฟนบอลชาวเยอรมันมากกวา 900 คน พบวา นักกีฬายอดนิยมจะดึงดูดแฟนบอลและ

รักษาผูชมไวได แตการปรากฏตัวของนักกีฬายอดนิยม ทําใหความจงรักภักดีของทีม (Team 

Loyalty) และ การแสดงออกถึงทีมประจําตัว (Team Identification) อาจจะลดนอยลงในขณะชม

การแขงขัน ความยุติธรรมในเกม (Fairness in Games) มีผลกระทบตอความสนใจในเกมและเขาชม

เกมฟุตบอลอีกในอนาคต การแสดงออกถึงทีมประจําตัว มีอิทธิพลตอการปองกันไมใหแฟนคลับของ

ทีมถูกดึงดูดความสนใจไปจากการแขงขัน หรือทีมคูแขง ดวยรูปแบบเฉพาะของการแสดงตัวตนของ

ทีม ซ่ึงนักกีฬายอดนิยมจะมีความสามารถในการดึงดูดความสนใจผูชมไดดีท่ีสุด 
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 สมมติฐานขอท่ี 9 จากการทดสอบสมมติฐานโดย การวิเคราะหการถดถอยพหุคูณ พบวา

ปจจัยท่ีมีอํานาจพยากรณความตั้งใจท่ีจะใช มีเพียงปจจัยดานคุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียน

ความคิดเห็น และปจจัยดานความยุติธรรมในเกม ท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติท่ี .01 ซ่ึงสอดคลองกับ

งานวิจัยของ อรอนงค ก่ําพิทยากุล และเพ็ญจิรา คันธวงศ (2557) ไดทําการศึกษาอิทธิพลของปจจัยท่ี

กอใหเกิดความจงรักภักดีของลูกคาท่ีมีตอเสื้อผาแฟชั่นศึกษาจาก ปจจัยภาพลักษณทางการตลาด การ

รับรูดานคุณภาพ ความใสใจในแฟชั่น การมีสวนรวมในแฟชั่นดานผลิตภัณฑ การมีสวนรวมในการ

ตัดสินใจซ้ือ ชื่อเสียงของตราสินคา ท่ีสงผลตอความจงรักภักดีในตราสินคาของผูซ้ือเสื้อผานําเขาจาก

ตางประเทศแบรนด A ในกรุงเทพมหานคร ไดแก ชื่อเสียงของตราสินคา ภาพลักษณทางการตลาด 

การมีสวนรวมในผลิตภัณฑ และการรับรูดานคุณภาพ ท่ีมีอิทธิพลตอความจงรักภักดีตอตราสินคาของ

ผูซ้ือเสื้อผาตางประเทศแบรนด A ในเขตกรุงเทพมหานคร ตามลําดับ และสอดคลองกับงานวิจัยของ 

Teng, et al. (2014) ไดทําการศึกษาเรื่อง การทดสอบการโนมนาวใจผูคนดวยขอความแบบ eWOM  

(Electronic Word-of-mouth หรือ การบอกปากตอปากทางสื่ออิเล็กทรอนิกส) ในสื่อสังคมออนไลน 

โดยศึกษาผลกระทบของผูใชงานสื่อออนไลนเก่ียวกับความมีประสิทธิผลของขอความแบบ eWOM 

และผลกระทบตอความตั้งใจท่ีจะยอมรับ และใชขอความในสื่อสังคมออนไลน โดยปจจัยท่ีมีอิทธิพล

ตอประสิทธิผลของ eWOM ไดแก แหลงความไวใจ (Trustworthiness) แหลงการรับรู (Source 

Perception) ไดแก การใชประโยชน (Usefulness) และ ความผูกพันทางสังคม (Social Ties) และ 

แหลงท่ีเปนสไตล (Source Style) ไดแก สงชี้นําท่ีมองเห็น (Visual Cues) จํานวนการโพสต 

(Number) ตลอดจน คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น (Argument Quality) ถือเปนคุณลักษณะ

สําคัญของความไวใจของขอความ eWOM ท่ีมีความสัมพันธกับความตั้งใจจะใชของผูใชสื่อออนไลน 

 

5.3 ขอเสนอแนะเพ่ือการนําไปใช 

 จากผลการศึกษาวิจัยเรื่องปจจัยท่ีมีความสัมพันธและอิทธิพลเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใช

แอพพลิเคชั่น YouTube ของผูชมกีฬาฟุตบอล ในเขตบางบอน บางขุนเทียน และหวยขวาง จังหวัด

กรุงเทพมหานคร29นั้น ผูประกอบการหรือนักการตลาดท่ีจะใชสื่อโฆษณา YouTube เก่ียวกับการ

แขงขันกีฬาฟุตบอล ควรพิจารณาการพัฒนากลยุทธทางการตลาด ดังนี้ 

 1. ผูประกอบการหรือนักการตลาดท่ีจะใชสื่อโฆษณา YouTube เก่ียวกับการแขงกีฬา

ฟุตบอล ควรมุงเนนคุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น (Value of the Posting 

Frequency) เปนลําดับแรก เนื่องจาก ผูชมกีฬาฟุตบอลสวนใหญท่ีมีความตั้งใจท่ีจะใช YouTube 

นั้นเปนผูชมท่ีใชงานสื่อสังคมออนไลนเปนประจําทําใหไดพบเห็นและรับทราบขอมูลท่ีหลากหลายจาก

การโพสตในสื่อสังคมออนไลน เชน การโพสตโตตอบ การโพสตวีดีโอ การโพสตรูปภาพ การโพสตขาว 

การโพสตประกาศ การโพสตประโยคตางๆ การโพสตรายงานสด การโพสตเก่ียวกับสินคาตางๆ และ
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การโพสตเก่ียวกับตั๋วเขาชม เปนตน ทําให คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น (Value 

of the Posting Frequency) ในแตละครั้งนั้นจะมีความสําคัญมากท่ีจะทําให ผูชมเลือกท่ีจะเขาไปใช

งานหรือรับชม ดังนั้นหากตองการใหมีผูชมใชงานในจํานวนมาก จะตองสรางคุณคาของความถ่ีท่ีโพสต

หรือเขียนความคิดเห็น (Value of the Posting Frequency) ใหมีคุณภาพท่ีดีท่ีสุด 

2. ผูประกอบการหรือนักการตลาดท่ีจะใชสื่อโฆษณา YouTube เก่ียวกับการแขงกีฬา

ฟุตบอล ควรมุงเนนความยุติธรรมในเกม (Fairness in Games) เนื่องจากในทุกวันนี้การแขงขันกีฬา

ฟุตบอล มักจะมีกลองถายทอดสดและกลองบันทึกวีดีโอ จํานวนมากอยูรอบสนามแขงขันเพ่ือใช

บันทึกภาพการแขงขัน และใชตัดสินผลในเกม เม่ือเกิดเหตุการณท่ีอาจทําใหการตัดสินของกรรมการ

ผิดพลาดได อยางไรก็ตามการตัดสินความผิดของกีฬาฟุตบอลดวยกลองบันทึกภาพนั้นไมสามารถทํา

ไดทันทีขณะทําการแขงขัน ในขณะท่ีบางครั้งการตัดสินเกิดข้ึนไปแลว และไดดูวีดีโอท่ีถูกบันทึกไวทํา

ใหไดเห็นวาเกิดความผิดพลาดจากการตัดสินในครั้งนั้น และเม่ือสื่อสังคมออนไลนมีการขยายตัว

ออกไปในวงกวางทําใหมีการแบงปนวีดีโอเหลานั้นบนโลกออนไลนกันเปนจํานวนมาก มักจะทําใหเกิด

กระแสของ ความยุติธรรมในเกม (Fairness in Games) การแขงขันวามีมากนอยเพียงใดในกรณี

เหลานี้ จํานวนเวลาท่ีใชในการแขงขัน จํานวนใบเหลือง จํานวนใบแดง จํานวนการทําฟาวล และผูเลน

ท่ีชื่นชอบ เปนตน ดังนั้นการทําสื่อโฆษณาโพสตลงบน YouTube โดยทําการมุงเนนในเรื่องของ ความ

ยุติธรรมในเกม (Fairness in Games) จะทําเกิดความสนใจและตั้งใจท่ีจะใชอยางมาก 

 

5.4 ขอเสนอแนะสําหรับการศึกษาครั้งตอไป 

 นักวิชาการควรพิจารณาศึกษางานวิจัยในอนาคต ดังนี้  

1. ควรมีการศึกษาความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม คุณภาพของ

การแสดงความคิดเห็น การแสดงออกถึงทีมประจําตัว คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความ

คิดเห็น คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล ความยุติธรรมในเกม ท่ีมี

อิทธิพลเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube ของผูชมกีฬาฟุตบอล ในจังหวัดอ่ืนๆ 

เพราะกลุมตัวอยางท่ีนํามาศึกษาครั้งนี้เฉพาะเขตบางบอน บางขุนเทียน และหวยขวาง จงัหวัด

กรุงเทพมหานคร เพ่ือใหเกิดความครอบคลุมในกลุมเปาหมายมากกวานี้ 

 2. ควรมีการพัฒนาโมเดลเชิงสาเหตุของปจจัยความจงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ ทัศนคติตอ

พฤติกรรมการชม คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น การแสดงออกถึงทีมประจําตัว คุณคาของ

ความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล 

ความยุติธรรมในเกม ท่ีมีอิทธิพลเชิงบวกตอความตั้งใจท่ีจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube ของผูชมกีฬา

ฟุตบอล โดยการวิเคราะหอิทธิพลเชิงบวก เพ่ือคนหา และยืนยันขอมูลเชิงประจักษ วาความ

จงรักภักดีตอทีมท่ีชื่นชอบ ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น การ
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แสดงออกถึงทีมประจําตัว คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น คุณลักษณะภายในทีม

ฟุตบอล คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล ความยุติธรรมในเกม อาจจะมีความสัมพันธระหวางกัน เพ่ือ

คนหาตัวแปรค่ันกลางท่ีอาจจะเกิดข้ึน เพ่ือนําไปพัฒนางานวิจัยในอนาคต  

3. ในการศึกษาครั้งตอไปควรทําการศึกษาเพ่ิมเติมเรื่องคุณภาพของการบริการท่ีมีผลตอ

ความตั้งใจท่ีจะซ้ือตั๋วเขาชมการแขงขันกีฬาฟุตบอล 

4. ขอจํากัดในงานวิจัยเลมนี้ คือ เม่ือวิเคราะหการหาความเท่ียงตรงเชิงโครงสราง 

(Construct Validity) ดวย Factor Analysis แลวพบวา ลําดับแรกการจัดกลุมคําถาม 7 ขอใน 

คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น ไดแก  การอานความคิดเห็นออนไลนมีความนาเชื่อถือ (AQ5) 

ความคิดเห็นออนไลนมีความทันสมัยเปนปจจุบัน (AQ6) ความคิดเห็นออนไลนเกิดข้ึนในเวลารวดเร็ว 

(AQ7) การแสดงความคิดเห็นออนไลนมีความเก่ียวของกับหัวขอเรื่อง (AQ8) การอานความคิดเห็น

ออนไลนสามารถนําไปประยุกตปฏิบัติได (AQ9) การอานความคิดเห็นออนไลนมีการโนมนาวใจ 

(AQ10) การอานความคิดเห็นออนไลนมีความคงเสนคงวาสอดคลองกับความคิดเห็นในชีวิตจริง 

(AQ11) ลําดับถัดมาการจัดกลุมคําถาม 1 ขอใน คุณคาของความถ่ีท่ีโพสตหรือเขียนความคิดเห็น 

ไดแก สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตเก่ียวกับตั๋วเขาชมตางๆมาก (VF9) และการจัดกลุมคําถาม 1 ขอ

ใน ความยุติธรรมในเกม ไดแก ทานคิดวาความยุติธรรมในเกมการแขงขันข้ึนอยูกับผูเลนท่ีชื่นชอบ 

(FA5) มีคา Factor Analysis นอยกวา 0.3 ดังนั้น อาจจะมีการปรับปรุงหรือตัดคําถามเหลานี้ออก

จากกลุมองคประกอบในงานวิจัยในครั้งตอไป หรือมีการวิเคราะหองคประกอบเชิงยืนยัน 

(Confirmatory Factor Analysis) ในงานวิจัยครั้งตอไป  
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แบบสอบถาม 
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ชุดท่ี............. 

 

 

 

แบบสอบถาม 

คําชี้แจง : แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงคเก็บรวบรวมขอมูล เพ่ือนําไปประกอบการศึกษา 

ปจจัยท่ีมีอิทธิผลตอความตั้งใจท่ีจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube ของผูรับชมกีฬาฟุตบอล ใน

กรุงเทพมหานคร ระดับปริญญาโท บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยกรุงเทพ และสามารถนํา

ผลการวิจัยไปใชประโยชนไดอยางประสิทธิภาพตอธุรกิจหรือผูท่ีตองการศึกษา ดังนั้นจึงใครขอความ

รวมมือจากทานในการตอบแบบสอบถามใหตรงตามความเห็นของทานมากท่ีสุด โอกาสนี้ผูศึกษาวิจัย 

อิศรา เอ่ียมจรัส นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาเอกการตลาด คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

ขอขอบคุณในความรวมมือของทานเปนอยางสูง  

คําช้ีแจง : ใหทานตอบคําถามโดยทําเครื่องหมาย  ในชอง   ท่ีตรงกับความเปนจริงของทาน

มากท่ีสุดโดยเลือกตอบเพียงชองเดียว 

1. เพศ 

  1.  ชาย    2.  หญิง  

2. อายุ 

 1. ไมเกิน 15 ป                                        2. 16-25 ป                                        

  3. 26-35 ป  4. 36-45 ป                     

 5. 46-55 ป                                         6. 56 ป ข้ึนไป                                  

3.  สถานภาพ  

   1. โสด         2. สมรส        3. หยาราง/หมาย/แยกกันอยู 

4.  ระดับการศึกษา 

 1. ต่ํากวาปริญญาตรี     2. ปริญญาตรี  

  3. ปริญญาโท     4. ปริญญาเอก  

  5. อ่ืนๆ โปรดระบุ...................  

5.  รายไดตอเดือน 

 1. ต่ํากวาหรือเทากับ 20,000 บาท   2. 20,001 – 30,000 บาท   

 3. 30,001 – 40,000 บาท    4. 40,001 – 50,000 บาท  

 5. 50,001 – 60,000  บาท                      6. 60,001 บาท ข้ึนไป 
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6. อาชีพ 

 1. พนักงานรัฐวิสาหกิจ / รับราชการ   2. พนักงานบรษัิทเอกชน / รับจาง 

 3. ธุรกิจสวนตัว / คาขาย    4. นิสิต / นักศึกษา  

 5. อ่ืนๆ โปรดระบ.ุ.................. 

7. อุปกรณไอทีท่ีทานใช YouTube เปนประจํา (เลือกไดมากกวา 1 ขอ) 

  1. สมารทโฟน  2. แท็บเล็ต  3. โนตบุค  

  4. เน็ตบุค   5. อ่ืนๆ โปรดระบุ…………………. 

8. ทานเคยใชแอพพลิเคช่ัน YouTube ในการรับชมกีฬาฟุตบอลหรือไม 

  1. เคย      2. ไมเคย 

9. ทานรับชมกีฬาใดบอยท่ีสุด (เลือกไดมากกวา 1 ขอ) 

  1. ฟุตบอล   2. บาสเกตบอล  3. วอลเลยบอล  

  4. เทนนิส   5. กอลฟ  6. อ่ืนๆ โปรดระบุ…………………. 

10. ทานรับชมกีฬาฟุตบอลกี่ครั้งตอสัปดาห 

  1. 1 ครั้งตอสัปดาห      2. 2 ครั้งตอสัปดาห  

  3. 3 ครั้งตอสัปดาห   4. มากกวา 4 ครั้งตอสัปดาห 

   

โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองท่ีตรงกับความคิดเห็นของทานมากท่ีสุดในแตละขอ เพียงขอละ

หนึ่งคําตอบ และโปรดทําใหครบทุกขอ 

 

ระดับความเห็นดวย 

มาก

ท่ีสุด 

(5 ) 

มาก 

 

(4 ) 

ปาน

กลาง 

( 3 ) 

นอย 

 

( 2 ) 

นอย

ท่ีสุด 

( 1 ) 

ความจงรักภักดีของทีมท่ีชื่นชอบ (team loyalty) 

1 
ทานเปนแฟนท่ีซ่ือสัตยของกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่น

ชอบ 

     

2 
ทานตองการท่ีจะบอกผูอ่ืนใหรูวา ทานเปนแฟนกีฬา

ฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ 

     

3 
ทานจะสนับสนุนทีมท่ีทานชื่นชอบ ไมวาทีมของทานจะแพ

หรือชนะ 
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ระดับความเห็นดวย 

มาก

ท่ีสุด 

(5 ) 

มาก 

 

(4 ) 

ปาน

กลาง 

( 3 ) 

นอย 

 

( 2 ) 

นอย

ท่ีสุด 

( 1 ) 

4 
ทานจะยังสนับสนุนทีมท่ีทานชื่นชอบ ไมวาทีมของทานจะ

ตกชั้นไปแลว 

     

5 
ทานจะยังสนับสนุนทีมท่ีทานชื่นชอบ ถึงแมวากองเชียร

ของทีมของทานจะสรางปญหาจนสงผลตอการแขงขัน 

     

6 
ทานจะยังสนับสนุนทีมท่ีทานชื่นชอบ ไมวาทีมของทานจะ

ทําผิดกติกาการแขงขัน 

     

7 
ทานจะยังสนับสนุนทีมท่ีทานชื่นชอบ ไมวาทีมของทานจะ

ชนะจากการเลนตุกติก 

     

8 
ทานจะยังสนับสนุนทีมท่ีทานชื่นชอบ ถึงแมวาโคชท่ีทาน

ชื่นชอบมากท่ีสุดจะไมไดคุมทีมแลว 

     

ทัศนคติตอพฤติกรรมการชม (attitudes towards spectating behaviour) 

1 
สําหรับทานการมาท่ีสนามกีฬาและไดดูเกมการแขงขันเปน

สิ่งท่ีนาตื่นเตนนอยกวาการชมใน YouTube 

     

2 
สําหรับทานการมาท่ีสนามกีฬาและไดดูเกมการแขงขันเปน

สิ่งท่ีเราใจนอยกวาการชมใน YouTube 

     

3 
สําหรับทานการมาท่ีสนามกีฬาและไดดูเกมการแขงขันเปน

สิ่งท่ีนาสนใจนอยกวาการชมใน YouTube 

     

4 
สําหรับทานการมาท่ีสนามกีฬาและไดดูเกมการแขงขันเปน

สิ่งท่ีนาพอใจนอยกวาการชมใน YouTube 

     

5 
สําหรับทานการมาท่ีสนามกีฬาและไดดูเกมการแขงขันเปน

สิ่งท่ีคุมคาตอเวลานอยกวาการชมใน YouTube 

     

คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น (argument quality) 

1 การอานความคิดเห็นออนไลนทําใหไดขอมูลท่ีมีสาระ      

2 
ความคิดเห็นออนไลนมีใหอานพอเพียงท่ีระดับลึกซ้ึงหรือ

ระดับกวาง 
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ระดับความเห็นดวย 

มาก

ท่ีสุด 

(5 ) 

มาก 

 

(4 ) 

ปาน

กลาง 

( 3 ) 

นอย 

 

( 2 ) 

นอย

ท่ีสุด 

( 1 ) 

3 
การอานความคิดเห็นออนไลนตอบสนองความตองการของ

ทาน 

     

4 การอานความคิดเห็นออนไลนมีความถูกตองแมนยํา      

5 การอานความคิดเห็นออนไลนมีความนาเชื่อถือ      

6 ความคิดเห็นออนไลนมีความทันสมัยเปนปจจุบัน      

7 ความคิดเห็นออนไลนเกิดข้ึนในเวลารวดเร็ว      

8 
การแสดงความคิดเห็นออนไลนมีความเก่ียวของกับหัวขอ

เรื่อง 

     

9 
การอานความคิดเห็นออนไลนสามารถนําไปประยุกต

ปฏิบัติได 

     

10 การอานความคิดเห็นออนไลนมีการโนมนาวใจ      

11 
การอานความคิดเห็นออนไลนมีความคงเสนคงวา

สอดคลองกับความคิดเห็นในชีวิตจริง 

     

การแสดงออกถึงทีมประจําตัว (team identification) 

1 
เม่ือมีคนวิพากษวิจารณทีมท่ีทานชื่นชอบ ทานจะรูสึก

เหมือนโดนดูถูกคนสําคัญของทาน 

     

2 
ทานมีความสนใจมากในสิ่งท่ีคนอ่ืนคิดเก่ียวกับทีมท่ีทานชื่น

ชอบ 

     

3 
เม่ือทานพูดคุยเก่ียวกับทีมท่ีทานชื่นชอบ ทานจะใชคําวา 

“เรา” มากกวา “พวกเขา” 

     

4 
ความสําเร็จของทีมท่ีทานชื่นชอบเสมือนความสําเร็จของ

ทาน 

     

5 
เม่ือมีคนชื่นชมทีมท่ีทานชื่นชอบ ทานรูสึกเหมือนไดรับคํา

ชมเชยดวย 

     

6 
หากในสื่อมีการวิพากษวิจารณเรื่องราวเก่ียวกับทีมท่ีทาน

ชื่นชอบ ทานจะรูสึกอาย 
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ระดับความเห็นดวย 

มาก

ท่ีสุด 

(5 ) 

มาก 

 

(4 ) 

ปาน

กลาง 

( 3 ) 

นอย 

 

( 2 ) 

นอย

ท่ีสุด 

( 1 ) 

7 ทานมีความภาคภูมิใจท่ีไดเปนแฟนของทีมท่ีทานชื่นชอบ      

คุณคาของความถ่ีท่ีโพสต (value of the posting frequency) 

1 สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตโตตอบกันมาก      

2 สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตวีดีโอมาก      

3 สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตรูปภาพมาก      

4 สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตขาวมาก      

5 สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตประกาศมาก      

6 สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตประโยคตางๆมาก      

7 สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตรายงานสดมาก      

8 สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตเก่ียวกับสินคาตางๆมาก      

9 สื่อสังคมออนไลนมีการโพสตเก่ียวกับตั๋วเขาชมตางๆมาก      

คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล (internal characteristics of the football team) 

1 
ทีมและคุณภาพของเกมสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอล

ของทีมท่ีทานชื่นชอบ 

     

2 
ความสําเร็จของทีมสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีม

ท่ีทานชื่นชอบ 

     

3 
ความจงรักภักดีของทีมสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของ

ทีมท่ีทานชื่นชอบ 

     

4 
คุณภาพของผูเลนสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ี

ทานชื่นชอบ 

     

5 
คุณภาพของโคชสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ี

ทานชื่นชอบ 

     

6 
การบริหารจัดการของสโมสรสงผลตอการรับชมกีฬา

ฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ 
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ระดับความเห็นดวย 

มาก

ท่ีสุด 

(5 ) 

มาก 

 

(4 ) 

ปาน

กลาง 

( 3 ) 

นอย 

 

( 2 ) 

นอย

ท่ีสุด 

( 1 ) 

คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล (external characteristics of the football team) 

1 
ความทันสมัยของสนามกีฬาสงผลตอการรับชมกีฬา

ฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ 

     

2 
บรรยากาศของสนามกีฬาสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอล

ของทีมท่ีทานชื่นชอบ 

     

3 
การมีประวัติศาสตรอันยาวนานของสโมสรสงผลตอการ

รับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ 

     

4 
ประวัติความสําเร็จของสโมสรสงผลตอการรับชมกีฬา

ฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ 

     

5 
จอภาพขนาดใหญเพ่ือความบันเทิงสงผลตอการรับชมกีฬา

ฟุตบอลของทีมท่ีทานชืน่ชอบ 

     

6 
ผูบรรยายสงผลตอการรับชมกีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่น

ชอบ 

     

ความยุติธรรมในเกม (fairness in games) 

1 
ทานคิดวาความยุติธรรมในเกมการแขงขันข้ึนอยูกับจํานวน

เวลาท่ีใชในการแขงขัน 

     

2 
ทานคิดวาความยุติธรรมในเกมการแขงขันข้ึนอยูกับจํานวน

ใบเหลือง 

     

3 
ทานคิดวาความยุติธรรมในเกมการแขงขันข้ึนอยูกับจํานวน

ใบแดง 

     

4 
ทานคิดวาความยุติธรรมในเกมการแขงขันข้ึนอยูกับจํานวน

การทําฟาวล 

     

5 
ทานคิดวาความยุติธรรมในเกมการแขงขันข้ึนอยูกับผูเลนท่ี

ชื่นชอบ 
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ระดับความเห็นดวย 

มาก

ท่ีสุด 

(5 ) 

มาก 

 

(4 ) 

ปาน

กลาง 

( 3 ) 

นอย 

 

( 2 ) 

นอย

ท่ีสุด 

( 1 ) 

ความตั้งใจท่ีจะใช (intention to use) 

1 
ทานมีความตั้งใจท่ีจะแบงปนแอพพลิเคชั่น YouTube นี้ให

ผูอ่ืน 

     

2 
ทานมีความตั้งใจท่ีจะแนะนําแอพพลิเคชั่น YouTube นี้ให

ผูอ่ืน 

     

3 
ทานมีความตั้งใจท่ีจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube รับชม

กีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่นชอบ 

     

4 
ทานจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube รับชมกีฬาฟุตบอลของ

ทีมท่ีทานชื่นชอบเปนประจําในอนาคต 

     

5 
ทานจะใชแอพพลิเคชั่น YouTube รับชมกีฬาฟุตบอลของ

ทีมท่ีทานชื่นชอบอยางตอเนื่องในอนาคต 

     

 

สวนท่ี 3  ขอใหทานแนะนําเพ่ิมเติมสําหรับปจจัยอ่ืนๆ ท่ีมีผลตอความตั้งใจท่ีจะใชแอพพลิเคช่ัน 

YouTube ของผูรับชมกีฬาฟุตบอล ในกรุงเทพมหานคร 

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

______________________________ 

 

โอกาสนี้ผูศึกษาวิจัยขอขอบคุณในความรวมมือของทานเปนอยางสูง 

นาย อิศรา เอ่ียมจรัส 

E-Mail : issara.aiem@bumail.net 
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Factors Eng. V. Thai v. IOC คําแนะนําจาก

ผูเชี่ยวชาญ 

รวม

คะแนน 

team loyalty ความจงรักภักดีของทีมท่ี

ชื่นชอบ 

   

team loyalty (TL)  

(Sumida, 

Fujimoto & 

Sakata, 2014) 

TL1: I am a loyal fan 

of this team. 

 

ทานเปนแฟนท่ีซ่ือสัตยของ

กีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทาน

ชื่นชอบ 

   

 TL2: I want to tell 

others that I am a 

fan of this team. 

ทานตองการท่ีจะบอกผูอ่ืน

ใหรูวา ทานเปนแฟนกีฬา

ฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่น

ชอบ 

   

 TL3: I always support 

this team, regardless 

of wins and losses. 

ทานจะสนับสนุนทีมท่ีทาน

ชื่นชอบ ไมวาทีมของทาน

จะแพหรือชนะ 

   

 TL4: I always support 

this team, if your 

favorite player 

would not have to 

play. 

ทานจะยังสนับสนุนทีมท่ี

ทานชื่นชอบ ถึงแมวา

นักกีฬาท่ีทานชื่นชอบจะ

ไมไดลงแขงขันแลว 

   

 TL5: I always support 

this team, if your 

team be relegation. 

ทานจะยังสนับสนุนทีมท่ี

ทานชื่นชอบ ไมวาทีมของ

ทานจะตกชั้นไปแลว 

   

 TL6: I always support 

this team, whatever 

your team compete 

in the league. 

ทานจะยังสนับสนุนทีมท่ี

ทานชื่นชอบ ไมวาทีมของ

ทานจะแขงขันในลีกไหน 
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Factors Eng. V. Thai v. IOC คําแนะนําจาก

ผูเชี่ยวชาญ 

รวม

คะแนน 

 TL7: I always support 

this team, if cheering 

of your team would 

cause problems as 

result of the match. 

ทานจะยังสนับสนุนทีมท่ี

ทานชื่นชอบ ถึงแมวากอง

เชียรของทีมของทานจะ

สรางปญหาจนสงผลตอ

การแขงขัน 

   

 TL8: I always support 

this team, if your 

team will fouls in 

the game. 

ทานจะยังสนับสนุนทีมท่ี

ทานชื่นชอบ ไมวาทีมของ

ทานจะทําผิดกติกาการ

แขงขัน 

   

 TL9: I always support 

this team, if your 

team win by tricky. 

ทานจะยังสนับสนุนทีมท่ี

ทานชื่นชอบ ไมวาทีมของ

ทานจะชนะจากการเลน

ตุกติก 

   

 TL10: I always 

support this team, if 

team would not has 

your favorite coach. 

ทานจะยังสนับสนุนทีมท่ี

ทานชื่นชอบ ถึงแมวาโคช

ท่ีทานชื่นชอบมากท่ีสุดจะ

ไมไดคุมทีมแลว 

 

 

 

  

attitudes towards spectating behaviour ทัศนคติตอพฤติกรรมการ

ชม 

   

attitudes towards 

spectating 

behavior (ASB) 

(Sumida, et al., 

2014) 

ASB1: To me, coming 

to this stadium and 

watching a game is 

boring-exciting. 

สําหรับทานการมาท่ีสนาม

กีฬาและไดดูเกมการ

แขงขันเปนสิ่งท่ีนาตื่นเตน

นอยกวาการชมใน 

YouTube 
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Factors Eng. V. Thai v. IOC คําแนะนําจาก

ผูเชี่ยวชาญ 

รวม

คะแนน 

 ASB2: To me, coming 

to this stadium and 

watching a game is 

dull-thrilling. 

สําหรับทานการมาท่ีสนาม

กีฬาและไดดูเกมการแขง 

ขันเปนสิ่งท่ีนาเราใจนอย

กวาการชมใน YouTube 

   

 ASB3: To me, coming 

to this stadium and 

watching a game is 

uninteresting-

interesting. 

สําหรับทานการมาท่ีสนาม

กีฬาและไดดูเกมการ

แขงขันเปนสิ่งท่ีนาสนใจ

นอยกวาการชมใน 

YouTube 

   

 ASB4: To me, coming 

to this stadium and 

watching a game is 

unpleasant-pleasant. 

 

สําหรับทานการมาท่ีสนาม

กีฬาและไดดูเกมการ

แขงขันเปนสิ่งท่ีนาพอใจ

นอยกวาการชมใน 

YouTube 

   

 ASB5: To me, coming 

to this stadium and 

watching a game is 

worthless-worth. 

สําหรับทานการมาท่ีสนาม

กีฬาและไดดูเกมการ

แขงขันเปนสิ่งท่ีคุมคานอย

กวาการชมใน YouTube 

   

argument quality คุณภาพของการโตแยง    

argument quality 

(AQ) (Teng, 

Khong, Goh, 

Chong & 

Gorman, 2014) 

AQ1: Online 

reviews/comments 

are informative. 

การอานความคิดเห็น

ออนไลนทําใหไดขอมูลท่ีมี

สาระ 

   

 AQ2: Online 

reviews/comments 

have sufficient 

breadth and depth. 

ความคิดเห็นออนไลนมีให

อานพอเพียงท่ีระดับลึกซ้ึง

หรือระดับกวาง 
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Factors Eng. V. Thai v. IOC คําแนะนําจาก

ผูเชี่ยวชาญ 

รวม

คะแนน 

 AQ3: Online 

reviews/comments 

satisfy your needs. 

การอานความคิดเห็น

ออนไลนตอบสนองความ

ตองการของทาน 

   

 AQ4: Online 

reviews/comments 

are accurate. 

การอานความคิดเห็น

ออนไลนมีความถูกตอง

แมนยํา 

   

 AQ5: Online 

reviews/comments 

are reliable. 

การอานความคิดเห็น

ออนไลนมีความนาเชื่อถือ 

 

   

 AQ6: Online 

reviews/comments 

are current. 

ความคิดเห็นออนไลนมี

ความทันสมัยเปนปจจุบัน 

   

 AQ7: Online 

reviews/comments 

are timely. 

ความคิดเห็นออนไลน

เกิดข้ึนในเวลารวดเร็ว 

   

 AQ8: Online 

reviews/comments 

are relevant. 

การแสดงความคิดเห็น

ออนไลนมีความเก่ียวของ

กับหัวขอเรื่อง 

   

 AQ9: Online 

reviews/comments 

are applicable. 

การอานความคิดเห็น

ออนไลนสามารถนําไป

ประยุกตปฏิบัติได 

   

 AQ10: Online 

reviews/comments 

are convincing. 

การอานความคิดเห็น

ออนไลนท่ีนาเชื่อถือ 

   

 AQ11: Online 

reviews/comments 

are persuasive. 

การอานความคิดเห็น

ออนไลนมีการโนมนาวใจ 
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ผูเชี่ยวชาญ 

รวม

คะแนน 

 AQ12: Online 

reviews/comments 

are consistent with 

real life comments. 

การอานความคิดเห็น

ออนไลนมีความคงเสนคง

วาสอดคลองกับความ

คิดเห็นในชีวิตจริง 

   

team identification ทีมประจําตัว    

team 

identification (TI) 

(Harald, Sten, 

Hoegele, 

Schmidt & 

Torgler, 2014) 

TI1: When someone 

criticizes my favorite 

team, it feels like a 

personal insult. 

เม่ือมีคนวิพากษวิจารณทีม

ท่ีทานชื่นชอบ ทานจะรูสึก

เหมือนโดนดูถูกคนสําคัญ

ของทาน 

   

 TI2: I am very 

interested in what 

others think about 

my favorite team. 

ทานมีความสนใจมากในสิ่ง

ท่ีคนอ่ืนคิดเก่ียวกับทีมท่ี

ทานชื่นชอบ 

   

 TI3: When I talk 

about my favorite 

team, I usually say 

“we” rather than 

“they”. 

เม่ือทานพูดคุยเก่ียวกับทีม

ท่ีทานชื่นชอบ ทานจะใช

คําวา “เรา” มากกวา 

“พวกเขา” 

   

 TI4: My favorite 

team’s successes are 

my successes. 

ความสําเร็จของทีมท่ีทาน

ชื่นชอบเสมือนความสําเร็จ

ของทาน 

   

 TI5: When someone 

praises my favorite 

team, it feels like a 

personal 

compliment. 

เม่ือมีคนชื่นชมทีมท่ีทาน

ชื่นชอบ ทานรูสึกเหมือน

ไดรับคําชมเชยดวย 

   



110 

Factors Eng. V. Thai v. IOC คําแนะนําจาก

ผูเชี่ยวชาญ 

รวม

คะแนน 

 TI6: If a story in the 

media criticized my 

favorite team, I 

would feel 

embarrassed. 

หากในสื่อมีการ

วิพากษวิจารณเรื่องราว

เก่ียวกับทีมท่ีทานชื่นชอบ 

ทานจะรูสึกอาย 

   

 TI7: I am proud to 

be a fan of my 

favorite team. 

ทานมีความภาคภูมิใจท่ีได

เปนแฟนของทีมท่ีทานชื่น

ชอบ 

   

value of the posting frequency คุณคาของความถ่ีท่ีโพสต    

value of the 

posting 

frequency (VF) 

(Angel, Araújo, 

de Carlos & 

Antonio, 2014) 

VF1: Active 

interaction. 

สื่อสังคมออนไลนมีการ

โพสตโตตอบกันมาก 

   

 VF2: Videos. สื่อสังคมออนไลนมีการ

โพสตวีดีโอมาก 

   

 VF3: Photos. สื่อสังคมออนไลนมีการ 

โพสตรูปภาพมาก 

   

 VF4: News. สื่อสังคมออนไลนมีการ

โพสตขาวมาก 

   

 VF5: 

Announcements. 

สื่อสังคมออนไลนมีการ

โพสตประกาศมาก 

   

 VF6: Statements. สื่อสังคมออนไลนมีการ

โพสตประโยคตางๆมาก 

   

 VF7: Live reports. สื่อสังคมออนไลนมีการ

โพสตรายงานสดมาก 
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 VF8: Merchandising. สื่อสังคมออนไลนมีการ

โพสตเก่ียวกับสินคาตางๆ

มาก 

   

 VF9: Tickets. สื่อสังคมออนไลนมีการ

โพสตเก่ียวกับตั๋วเขาชม

ตางๆมาก 

   

product related attributes คุณลักษณะภายในของทีม

ฟุตบอล 

   

product related 

attributes (PA) 

(Blumrodt, 

Desbordes & 

Bodin, 2013) 

PA1: Team and 

quality of the game. 

ทีมและคุณภาพของเกม

สงผลตอการรับชมกีฬา

ฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่น

ชอบ 

   

 PA2: Team success. ความสําเร็จของทีมสงผล

ตอการรับชมกีฬาฟุตบอล

ของทีมท่ีทานชื่นชอบ 

   

 PA3: Team loyalty. ความจงรักภักดีของทีม

สงผลตอการรับชมกีฬา

ฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่น

ชอบ 

   

 PA4: Quality of 

players. 

คุณภาพของผูเลนสงผลตอ

การรับชมกีฬาฟุตบอลของ

ทีมท่ีทานชื่นชอบ 

   

 PA5: Quality of 

coach. 

คุณภาพของโคชสงผลตอ

การรับชมกีฬาฟุตบอลของ

ทีมท่ีทานชื่นชอบ 
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 PA6: Management of 

the club. 

การบริหารจัดการของ

สโมสรสงผลตอการรับชม

กีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทาน

ชื่นชอบ 

   

non- product related attributes คุณลักษณะภายนอกของ

ทีมฟุตบอล 

   

non- product 

related attributes 

(NPA) (Blumrodt, 

et al., 2013) 

NPA1: Modernity of 

the stadium. 

ความทันสมัยของสนาม

กีฬาสงผลตอการรับชม

กีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทาน

ชื่นชอบ 

   

 NPA2: Atmosphere 

and personality of 

the stadium. 

บรรยากาศของสนามกีฬา

สงผลตอการรับชมกีฬา

ฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่น

ชอบ 

   

 NPA3: Club has a 

long history. 

การมีประวัติศาสตรอัน

ยาวนานของสโมสรสงผล

ตอการรับชมกีฬาฟุตบอล

ของทีมท่ีทานชื่นชอบ 

   

 NPA4: Club history is 

a success story. 

ประวัติความสําเร็จของ

สโมสรสงผลตอการรับชม

กีฬาฟุตบอลของทีมท่ีทาน

ชื่นชอบ 

   

 NPA5: The giant 

screen contributes 

to entertainment. 

จอภาพขนาดใหญเพ่ือ

ความบันเทิงสงผลตอการ

รับชมกีฬาฟุตบอลของทีม

ท่ีทานชื่นชอบ 

   



113 

Factors Eng. V. Thai v. IOC คําแนะนําจาก

ผูเชี่ยวชาญ 

รวม

คะแนน 

 NPA6: Speaker. ผูบรรยายสงผลตอการ

รับชมกีฬาฟุตบอลของทีม

ท่ีทานชื่นชอบ 

   

fairness ความยุติธรรมในเกม    

fairness (FA) 

(Harald, et al., 

2014) 

FA1: Number of 

minutes played. 

ทานคิดวาความยุติธรรมใน

เกมการแขงขันข้ึนอยูกับ

จํานวนเวลาท่ีใชในการ

แขงขัน 

   

 FA2: Number of 

yellow card. 

ทานคิดวาความยุติธรรมใน

เกมการแขงขันข้ึนอยูกับ

จํานวนใบเหลือง 

   

 FA3: Number of red 

card. 

ทานคิดวาความยุติธรรมใน

เกมการแขงขันข้ึนอยูกับ

จํานวนใบแดง 

   

 FA4: Number of foul 

on. 

ทานคิดวาความยุติธรรมใน

เกมการแขงขันข้ึนอยูกับ

จํานวนการทําฟาวล 

   

 FA5: Favorite 

player’s. 

ทานคิดวาความยุติธรรมใน

เกมการแขงขันข้ึนอยูกับผู

เลนท่ีชื่นชอบ 

 

 

  

intention to use ความตั้งใจท่ีจะใช    

intention to use 

(IU) (Teng, et al., 

2014) 

IU1: I intend to share 

these online 

reviews/comments. 

ทานมีความตั้งใจท่ีจะ

แบงปนแอพพลิเคชั่น 

YouTube นี้ใหผูอ่ืน 

   

 IU2: I intend to 

recommend these 

online 

reviews/comments. 

ทานมีความตั้งใจท่ีจะ

แนะนําแอพพลิเคชั่น 

YouTube นี้ใหผูอ่ืน 
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IU3:  I intend to use 

application YouTube 

to watching your 

favorite football 

team. 

ทานมีความตั้งใจท่ีจะใช

แอพพลิเคชั่น YouTube 

รับชมกีฬาฟุตบอลของทีม

ท่ีทานชื่นชอบ 

intention to use 

(Cheng, 2014) 

IU4: I will use m-

learning on a regular 

basis in the future 

ทานจะใชแอพพลิเคชั่น 

YouTube รับชมกีฬา

ฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่น

ชอบเปนประจําในอนาคต 

IU5: I will continue 

using m-learning in 

the future 

ทานจะใชแอพพลิเคชั่น 

YouTube รับชมกีฬา

ฟุตบอลของทีมท่ีทานชื่น

ชอบอยางตอเนื่องใน

อนาคต 



115 

ประวัติผูเขียน 

ชื่อ – นามสกุล นาย อิศรา เอ่ียมจรัส 

อีเมลล  issara9@hotmail.com 

ท่ีอยู 103 หมูบานกานดาการเดน ถนนบางบอน 5  แขวงบางบอน 

เขตบางบอน กรุงเทพมหานคร 10150 

ประวัติการศึกษา สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี เกียรตินิยมอันดับ 2 

คณะบัญชี มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

สําเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาปท่ี 6 

โรงเรียนอัสสัมชัญธนบุรี จังหวัดกรุงเทพมหานคร  

ประสบการณทํางาน ธุรกิจสวนตัว 






	title
	abstract
	acknowledgement
	contents
	chapter 1
	chapter 2
	chapter 3
	chapter 4
	chapter 5
	bibliography
	appendix
	ภาคผนวก ก
	รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของแบบสอบถาม

	biodata
	license agreement



