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การเข้าชมในการแบ่งกลุ่มแฟนบอลและผู้ชมฟุตบอล 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ # # 5978402839 : MAJOR SPORTS SCIENCE 
KEYWORD: Motivation, Football fan, Spectator, Thai League 1 
 Karat Srimuang : MOTIVATIONS TO ATTEND FOOTBALL GAMES BETWEEN 

FANS AND SPECTATORS IN THAI LEAGUE 1. Advisor: Asst. Prof. Dr. CHATCHAI 
CHATPUNYAKUL, Ph.D. 

  
Purpose: To analyze the audience of the Thai Football League 1 by using 

motivation to visit football games to classify between football fans and spectators. 

Methods: A sample (n = 400) of this research comprises a Thai League 1 
audience in 2018 who are older than 18 years old, both male and female. The 
researcher conducted a survey from professional football clubs that were competing 
in the league and in the highest five number of audience in 2017. This study 
employed Independent t-test to analyze the difference of gender and ANOVA to 
analyze age groups with a significant level at .05 

Results: The results show that the majority of respondents were male. Most 
respondents are motivated to visit the Thai football games by success, excitement, 
aesthetic, knowledge, attachment to the team, and the attachment to the 
community respectively. The football audience are found to be classified as 
spectators more than fans. We also found a difference between gender and age 
groups in terms of motivations to attend football games. 

Conclusion: Participants in the Thai Football League 1, classified by 
motivating factors, were found to be spectators than the fans. Male and female are 
motivated to visit Thai Football League 1 differently. Different age ranges also affect 
different motivation to attend. 

 

Field of Study: Sports Science Student's Signature ............................... 
Academic Year: 2018 Advisor's Signature .............................. 
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บทที่ 1 
 

บทน ำ 

 
ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ  

ในการแข่งขันกีฬาฟุตบอล นักกีฬาที่ลงท าการแข่งขันล้วนต้องการก าลังใจ ไม่ว่าจะเป็น
ก าลังใจจากผู้ชมหรือแฟนกีฬา เพราะก าลังใจคือสิ่งส าคัญที่จะเป็นแรงขับเคลื่อนให้นักกีฬาหรือผู้
แข่งขันเกิดความมั่นใจ มีความกล้าหาญที่จะเผชิญกับคู่ต่อสู้ในการแข่งขันเพ่ือชัยชนะในแต่ละครั้ง แต่
ถ้าหากขาดผู้ชมหรือแฟนกีฬาแล้ว การแข่งขันกีฬาก็จะเกิดความเงียบเหงาไม่สนุก ไม่มีสีสัน อาจ
ส่งผลให้นักกีฬาเกิดความหดหู่ ไม่มีก าลังใจในการแข่งขันซึ่งอาจเป็นผลท าให้นักกีฬา หรือทีมเกิด
ความพ่ายแพ้ได้ จึงเห็นได้ชัดว่าผู้ชมหรือแฟนกีฬานั้นมีความส าคัญมากในการแข่งขัน กีฬา เพราะ
ความส าเร็จส่วนนึงของนักกีฬาที่จะเกิดขึ้นได้จะมาจากก าลังใจของผู้ชมหรือแฟนกีฬา เป็นสิ่งส าคัญ 
ส าหรับกีฬาฟุตบอลอาชีพของประเทศไทยในปัจจุบัน นอกจากจะมองว่าเป็นเรื่องของการแข่งขันแล้ว 
ในอีกแง่มุมหนึ่งคือการสร้างมูลค่าเพ่ิมในระบบเศรษฐกิจทั้งทางตรงและทางอ้อม รวมไปถึงการมีส่วน
ร่วมของผู้คนก็มีอิทธิพลต่อการเพ่ิมขึ้นของจ านวนผู้เข้าชม ที่อาจจะกลายเป็นผู้สนับสนุนของสโมสร
และผู้ซื้อผลิตภัณฑ์ เพ่ือความบันเทิงในอนาคต จากที่กล่าวมาท าให้กีฬาฟุตบอลต้องมีการจัดการ
แข่งขันอย่างเป็นระบบในแง่ฟุตบอลอาชีพและเชิงพาณิชย์ 

ปัจจุบันฟุตบอลอาชีพระดับสูงสุดในประเทศไทยคือ ฟุตบอลไทยลีก 1 ซึ่งมีสโมสรฟุตบอลที่
เข้าร่วมการแข่งขันทั้งหมด 18 ทีม ด าเนินการแข่งขันในช่วงระหว่างเดือนมีนาคม ถึงเดือนตุลาคมของ
ทุกปี วิธีการสร้างก าไรของธุรกิจสโมสรฟุตบอลในประเทศไทยส่วนใหญ่แล้วมาจากยอดผู้เข้าชมที่ไม่ว่า
จะเป็นยอดผู้เข้าชมที่มาจากแฟนบอลหรือเป็นยอดผู้เข้าชมที่มาจากผู้ชมฟุตบอล ความแตกต่าง
ระหว่างแฟนบอลและผู้ชมฟุตบอลมีความส าคัญต่อสโมสรฟุตบอลไทยลีกในยุคปัจจุบัน เพราะแฟน
บอลและผู้ชมฟุตบอลต่างก็เป็นผู้เข้าชมที่มีความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว  Sloan (1989) ได้ตั้ง
ข้อสังเกตว่า ผู้ชมกีฬาในความหมายที่เข้าใจที่สุดคือ ผู้ที่เพียงแค่เฝ้าดูและสังเกตการณ์  แต่แฟนกีฬา
เป็นคนที่กระตือรือร้นในการให้ความสนใจ Brooker and Brooker (1996) ได้กล่าวอีกว่า เมื่อพูดถึง
แฟนบอล แฟนบอลจะมีความคลั่งใคล้ในทีมสโมสร  เป็นกลุ่มที่หลงไหล มีความชื่นชอบ ความเป็นทีม
ของผู้เล่น สโมสร มีนักฟุตบอลหรือผู้ฝึกสอนที่ตนติดตาม โดยมีการติดตามผ่านทาง สื่อสารมวลชน 
เช่น โทรทัศน์ วิทยุ หรือเกิดความตั้งใจในการเดินทางไปเข้าชมการแข่งขัน ในขณะที่ผู้ชมฟุตบอลมี
ความชื่นชอบเช่นเดียวกัน แต่ผู้ชมฟุตบอลเพียงแค่มีความชื่นชอบในการดูการท าคะแนน การดูคู่แข่ง
ที่มีชื่อเสียง ความน่าสนใจของการแข่งขัน รวมไปถึงท่ีตั้งของสนามที่มีการเดินทางสะดวก ก็เป็นผลต่อ
การตัดสินใจเข้าชมได้ทั้งนั้น ผู้ชมฟุตบอลจะไม่ยึดติดกับผู้เล่นหรือทีมสโมสรใด ๆ จะไม่ได้นิยามตนเอง
โดยผูกอยู่กับสิ่งที่เขาชื่นชอบนั้น แต่อย่างไรก็ตามทั้งสองกลุ่มนี้ก็ยังสามารถสลับปรับเปลี่ยนไปมา
ระหว่างกันได ้  

ในทางการตลาดผู้เข้าชมกีฬามีแรงจูงใจหลายอย่างและแตกต่างกัน นอกจากนี้ในหมู่ผู้เข้าชม
กีฬานั้นสามารถแบ่งออกเป็นสองกลุ่มคือ แฟนกีฬาและผู้ชมกีฬา ซึ่งทั้งสองกลุ่มนี้ มีแรงจูงใจต่างกัน
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จึงมักมีพฤติกรรมการบริโภคที่ต่างกัน Sloan (1989) ได้กล่าวว่าแฟนและผู้ชมอาจมีแรงจูงใจในการ
เข้าร่วมชมเกมส์กีฬา อีกทั้งผู้ เขียนหลายคน เช่น Cialdini et al. (1976) Sloan (1989) and 
Zillmann et al. (1989) ได้ชี้ให้เห็นว่า การระบุกลุ่มผู้บริโภคเป็นตัวบ่งบอกที่ส าคัญ เกี่ยวกับการ
บริโภคกีฬา ที่จะน าไปสู่ความแตกต่างในคุณภาพการแข่งขันกีฬาฟุตบอล ซึ่งอาจน าไปสู่การแบ่งกลุ่ม
ของแฟนหรือผู้ชม การไม่มีผู้ชมหรือไม่มีแฟน หรืออาจไม่มีทั้งสองอย่างเข้าร่วมก็เป็นไปได้ ในมุมมอง
ของการตลาดนั้น พฤติกรรมในการบริโภคของแฟน อาจมีความแตกต่างจากผู้ชม เพราะฉะนั้นแต่ละ
กลุ่มบุคคลอาจจะต้องมีการตลาดที่แตกต่างออกไป (Robinson et el., 2005)  

การแบ่งกลุ่มระหว่างแฟนบอลและผู้ชมฟุตบอลมีความส าคัญมากและได้กลายเป็นสิ่งส าคัญ
ในการท าธุรกิจกีฬา โดยผู้ประกอบการในธุรกิจกีฬาจะต้องท าการตลาดที่สามารถดึงดูดแสดงความ
เป็น เอกลักษณ์ให้เหนือกว่าคู่แข่ง เนื่องจากฟุตบอลไทยลีก 1 มีทีมที่เข้าร่วมแข่งขันหลายทีม
ประกอบด้วย ความแตกต่างของพ้ืนที่ประเพณี และยังมีวัฒนธรรมของแต่ละทีมที่ไม่เหมือนกัน ดังนั้น
การจัดการการตลาดที่ดี การโปรโมทที่สร้างความโดดเด่นสามารถน าเสนอจุดเด่นของสโมสรให้คนได้
รู้จัก ก็จะท าให้สโมสรนั้น ๆ ได้เป็นที่รู้จักและได้รับความนิยมชื่นชอบมากขึ้น แต่การท าการตลาด 
ส าหรับกลุ่มแฟนบอลและผู้ชมฟุตบอลนั้นมีความแตกต่างกัน เนื่องจากแฟนมีความผูกพันและยึดติด
กับทีมกีฬามากกว่าผู้ชมจึงเป็นผลท าให้กลยุทธ์การตลาดนั้นแตกต่างกัน รวมทั้งการวางแผนกลยุทธ์
การตลาดอย่างตรงไปตรงมา (Trail et el, 2003) ทั้งนี้ตลาดกีฬาไทยในยุคปัจจุบันมีการสร้าง
มูลค่าเพ่ิมในระบบเศรษฐกิจเป็นอย่างมาก ทั้งในด้านการเติบโตของจ านวนผู้เข้าชมรวมไปถึงด้าน
มูลค่าทางตลาด (ปิยะ ลิ้มปิยารักษ์, 2558)  เป็นผลท าให้สโมสรต่าง ๆ ต้องเพ่ิมความสามารถในการ
แข่งขันทั้งเชิงธุรกิจ นอกเหนือจากการแข่งขันในด้านชัยชนะไม่ว่าจะเป็นการสร้างรายได้จากการขาย
บัตรเข้าชม การขายของที่ระลึกรวมไปถึง เงินจากผู้สนับสนุน (Sponsor) ต่าง ๆ ซึ่งการแข่งขันในด้าน
ดังกล่าวล้วนมีปัจจัยพ้ืนฐานที่สนับสนุน คือฐานแฟนบอลของแต่ละสโมสรที่จะเป็นรากฐานที่ส าคัญใน
การสร้างความสามารถทางการแข่งขันในเชิงธุรกิจในระยะยาว (ปิยะ ลิ้มปิยารักษ์, 2558) 

พฤติกรรมของแฟนบอลหรือผู้ชมฟุตบอลส่วนใหญ่จะตอบสนองความต้องการทางสังคมหรือ
จิตวิทยา Sloan (1989) ได้ยืนยันว่าแฟนบอล และผู้ชมฟุตบอลอาจมีแรงจูงใจในการเข้าร่วมชม 
ตัวอย่างเช่นแฟนบอลอาจได้รับแรงจูงใจจากความส าเร็จของทีมโปรด ในขณะที่ผู้ชมฟุตบอลอาจได้รับ
แรงจูงใจจากสุนทรียะหรือทักษะที่แสดงในกีฬา Fisher and Wakefield (1998) ชี้ว่าแรงจูงใจที่
แตกต่างกันและผลกระทบที่แตกต่างกันส าหรับแต่ละบุคคลอาจเปลี่ยนแปลงได้ขึ้นอยู่กับประสิทธิภาพ
ของทีม  หรือผลของการแข่งขัน  แสดงให้เห็นว่าบุคคลที่มีทีมโปรดไม่ประสบความส าเร็จอาจเปลี่ยน
ความสนใจไปที่ด้านอ่ืน ๆ แทนที่จะอาศัยความสัมพันธ์เชิงลบ แฟนบอลอาจได้รับแรงจูงใจที่มากขึ้น
จากการบรรลุเป้าหมายของทีมที่ชื่นชอบ ในขณะที่ผู้ชมฟุตบอลอาจได้รับแรงจูงใจจากสุนทรียะหรือ
ทักษะที่แสดงออกในกีฬา (Robinson et el., 2005) แรงจูงใจจะเกิดขึ้นได้เองจากการเรียนรู้และการ
สร้างพฤติกรรมเพราะความพึงพอใจหรือความเพลิดเพลินที่เกิดจากกิจกรรม (Deci, 1971)  
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ส าหรับกีฬาฟุตบอลเป็นหนึ่งในธุรกิจกีฬาที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างมากงานวิจัยใน 
เมืองไทยที่ผ่านมาโดยเฉพาะล่าสุดได้มีงานที่ท าเกี่ยวกับผู้เข้าชมฟุตบอลหลายงาน เช่น  

วทัญญู ลีวงศ์วรกุล (2557) ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่องปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อแรงจูงใจในการ
ติดตามกีฬาฟุตบอลไทยของคนไทย เพ่ือวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อแรงจูงใจในเรื่องของกีฬาฟุตบอล
ไทยของคนในสังคมไทย ทั้งทางด้านการรับข่าวสารจากสื่อต่าง ๆ จากการเข้าชมการ แข่งขันในสนาม 
และสิ่งต่าง ๆ ของวงการกีฬาฟุตบอลไทย เพ่ือส ารวจค่านิยมของสังคมไทยที่มีต่อ กีฬาฟุตบอลไทย 
เพ่ือศึกษาเกี่ยวกับการรับรู้ข่าวสารกีฬาฟุตบอลไทยผ่านทางสื่อต่าง ๆ ทั้งทาง หนังสือพิมพ์ โทรทัศน์ 
และสื่อออนไลน์ เพ่ือศึกษาทัศนคติของคนในสังคมไทยที่มีต่อกีฬาฟุตบอล ไทย และเพ่ือศึกษาหา
สาเหตุส าคัญอันเป็นเหตุผลของการเปลี่ยนแปลงพัฒนาวงการฟุตบอลไทย 

ปิยะ ลิ้มปิยารักษ์ (2558) ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่องปัจจัยที่ส่งผลต่อการเข้าชมฟุตบอลลีก 
ของสโมสรที่มีสนามแข่งขันในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ผลการวิจัยพบว่าปัจจัยที่ส่งผลใน
เชิงบวกต่อการตัดสินใจเข้าชมฟุตบอลไทยพรี เมียร์ลีกของสโมสรที่มีสนามแข่งขันในเขต
กรุงเทพมหานครและปริมณฑล คือ ปัจจัยด้านกิจกรรมส่งเสริมการตลาดและ บุคคล และปัจจัยด้าน
ผลิตภัณฑ์ ขณะที่ปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ที่แตกต่างกันทั้งเพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา 
อาชีพ และรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ส่งผลต่อการตัดสินใจเข้าชมฟุตบอลไทย พรีเมียร์ลีกของสโมสรที่มี
สนามแข่งขันในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลไม่แตกต่างกัน 

อย่างไรก็ตามจากการค้นคว้าของผู้วิจัย  งานวิจัยที่ผ่านมาในไทยยังไม่ เคยมีใครได้
ท าการศึกษาการแบ่งกลุ่มผู้เข้าชมเกมส์กีฬาฟุตบอลไทยลีกระดับ 1  ระหว่างแฟนบอลและผู้ชม
ฟุตบอลโดยใช้ปัจจัยด้านแรงจูงใจซึ่งมีความส าคัญตามที่ได้กล่าวมาข้างต้นแล้ว จะมีก็แต่ในงานวิจัย
ของต่างประเทศ Trail et el. (2003) เรื่อง แรงจูงใจและจุดยึดติดของแฟนคลับกับผู้ชมกีฬากรีฑาใน
ระหว่ า งมหาวิ ทยาลั ย  (Motives and Points of Attachment:  Fans Versus Spectators in 
Intercollegiate Athletics) และ Robinson et al. (2005) เรื่อง  แฟนและผู้ชมกับการวิเคราะห์ของ
ผู้ที่เข้าร่วมกีฬาฟุตบอลระหว่างมหาวิทยาลัย (Fans vs. Spectators: An Analysis of Those Who 
Attend Intercollegiate Football Games) ซึ่งผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าปัจจัยด้านแรงจูงใจมีผลต่อ
การเข้าชม ที่เป็นการแบ่งลักษณะของแฟนบอลหรือผู้ชมฟุตบอล 

จากที่กล่าวมาข้างต้น จึงน่าสนใจที่จะท าการศึกษาว่าผู้เข้าชมเกมส์กีฬาฟุตบอลไทยลีกระดับ 
1  ในประเทศไทยนั้นเป็นแฟนบอลหรือผู้ชมมากกว่ากัน ผู้วิจัยจึงต้องการศึกษาเกี่ยวกับการเช้าชม
กีฬาฟุตบอล ซึ่งสามารถแบ่งเป็นสองกลุ่ม โดยใช้ปัจจัยในด้านแรงจูงใจของผู้เข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1 

ซึ่งความน่าสนใจในการท างานนี้คือ เพ่ือศึกษาความแตกต่างของผู้เข้าชมฟุตบอลไทยลีกโดยใช้ปัจจัย
ด้านแรงจูงใจในการแบ่งเป็นกลุ่มแฟนบอลและผู้ชมฟุตบอล นอกจากนี้ผู้บริหารสมาคมฟุตบอลและ
สโมสรฟุตบอลสามารถน าผลไปใช้ในการวางแผนกลยุทธ์การตลาดที่เหมาะส าหรับแต่ละกลุ่มได้  
เนื่องจากปัจจุบันจ านวนผู้เข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1 เริ่มลดน้อยลง (ศตวรรษ พุฒนาค, 2560 : online) 
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งานวิจัยชิ้นนี้จะมีความส าคัญคือ สามารถท าการแบ่งส่วนตลาดของผู้เข้าชม โดยได้แบ่งออกเป็น 2 
กลุ่ม ซึ่งได้แก่ แฟนบอลและผู้เข้าชมฟุตบอล และสามารถน าผลไปเป็นแนวทางในการวางแผนกลยุทธ์
การตลาดที่เหมาะสมส าหรับแต่ละกลุ่มต่อไป และเพ่ือที่จะน าไปใช้เป็นประโยชน์แก่ธุรกิจกีฬาฟุตบอล
ต่อไปในอนาคต  

 

1.1 วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
1. เพ่ือประเมินและแบ่งกลุ่มของผู้เข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1 โดยแบ่งเป็นกลุ่มแฟนบอลและ

ผู้ชมฟุตบอล 

2.  เพ่ือศึกษาปัจจัยแรงจูงใจที่ส่ งผลต่อการเข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1 โดยตามข้อมูล
ประชากรศาสตร์ เช่น เพศและช่วงอายุ  

 

1.2 ค ำจ ำกัดควำมของงำนวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ให้ความหมายของค าต่าง ๆ ไว้ดังนี้ 

แรงจูงใจ )Motivation( หมายถึง ภาวะที่ถูกกระตุ้นภายในของแต่ละคนซึ่งน าไปสู่  
พฤติกรรมที่มีจุดมุ่งหมายคือการเข้าชมฟุตบอลไทยลีก หรือเป็นเหตุผลของพฤติกรรม แต่ละครั้งใน
การเข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1 

เกมส์กีฬำ )Sport Games( หมายถึง การแข่งขันกีฬาฟุตบอลไทยลีก ที่อยู่ภายใต้กติกาและ
ระบบคะแนน  ซ่ึงได้ถูกก าหนดโดยความเห็นที่ตรงกันโดยมีจุดมุ่งหมายไปทางเดียวกัน  เพ่ือการ
แข่งขัน ความเพลิดเพลิน ความส าเร็จ การพักผ่อน หรือการพัฒนาของทักษะ  

แฟนบอล )Fan( หมายถึง ผู้ที่มีความศรัทธาและมีความกระตือรือร้นในการเฝ้าชม การ
แข่งขันเกมส์กีฬาฟุตบอล 

ผู้ชม )Spectator( หมายถึง ผู้ที่เพียงแค่เฝ้าดูและสังเกตการณ์แข่งขันเกมส์กีฬาฟุตบอล 
ฟุตบอลไทยลีกระดับ 1 )Football Thai League 1 ( หมายถึง ระบบลีกฟุตบอลไทย 

ระบบในวงการฟุตบอลสโมสรของประเทศไทย ประกอบไปด้วยการแข่งขันระหว่างสโมสรใน ระดับ
ต่าง ๆ ซึ่งเกี่ยวโยงกันผ่านการเลื่อนชั้นและการตกชั้นไทยลีก 1  (Thai League 1) ชื่อย่อ T1 ใน
ฤดูกาลที่ 22 ปี 2561 (นับตั้งแต่การก่อตั้งมาในปี พ.ศ. 2539)  มีทีมเข้าร่วมการแข่งขันทั้งหมด 18 
ทีม ทีมส่วนใหญ่จะมาจากองค์กรและมีความเป็นอาชีพ 
 
1.3 ขอบเขตกำรวิจัย 

การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบส ารวจ และได้ก าหนดขอบเขตของงานวิจัย ดังนี้ 
ขอบเขตด้ำนเนื้อหำ  

การศึกษาในครั้งนี้มุ่งเน้นศึกษาการแบ่งกลุ่มผู้เข้าชมฟุตบอลระหว่างแฟนบอลและผู้ชม ที่เข้า
ชมเกมส์กีฬาฟุตบอลไทยลีก 1 โดยใช้กรอบแนวคิดปัจจัยแรงจูงใจในการแบ่งระหว่างแฟน

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2
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กีฬาและผู้ชมกีฬาของ Trail, Robinson, Dick And Gillentine (2005) ซึ่งแฟนบอลจะมี
ระดับการยึดติดกับสโมสรฟุตบอล (Organizational Identification) และผู้ชมจะมีแรงจูงใจ 

(Spectator Motives) ที่แตกต่างจากแฟนบอล  

ขอบเขตด้ำนพื้นที่  
การศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยจะท าการรวบรวมแบบสอบถามบริเวณหน้าสนามที่ท าการแข่งขัน  

ฟุตบอลไทยลีก 1  

ขอบเขตด้ำนประชำกร  

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ ผู้ที่เข้าชมการแข่งขันฟุตบอลไทยลีก 1 บริเวณหน้าสนาม
สนาม ที่จัดการแข่งขันทั้งเพศชาย และหญิง (ไม่ทราบจ านวนผู้เข้าชมในแต่ละครั้งของการ
แข่งขัน) 
ขอบเขตด้ำนเวลำ 
ผู้วิจัยจะท าการเก็บข้อมูลการแข่งขันฟุตบอลไทยลีกฤดูกาล  2018 ในช่วงเดือนพฤษภาคม ถึง 

เดือนมิถุนายน  2561  

 
1.4 ตัวแปรที่ใช้ในกำรศึกษำ 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาแรงจูงใจในการเข้าชมเกมส์กีฬาระหว่างแฟนบอลและผู้ชม
ฟุตบอลไทยลีก 1 โดยมีตัวแปรต้นและตัวแปรตามดังนี้ 

 
ตัวแปรต้น ได้แก่  

เพศและช่วงอายุ  
ตัวแปรตำม ได้แก่ 

แรงจูงใจในการเข้าชมการแข่งขันกีฬา (Motives of attendance at sporting events)  
ตัวแปรคือแรงจูงใจของแฟนบอลและผู้ชมฟุตบอล โดยได้น ามาจากงานวิจัยของ  Trail et 
el.(2003) เรื่องแรงจูงใจและจุดยึดติดของแฟนคลับกับผู้ชมกีฬากรีฑาในระหว่างมหา 
วิ ท ย า ลั ย  ( Motives and Points of Attachment:  Fans Versus Spectators in 
Intercollegiate Athletics) ซึ่งประกอบไปด้วยแรงจูงใจในด้านต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
 

แรงจูงใจของผู้ชม )Spectator motivation(  
ประกอบด้วย 4 ด้านด้วยกัน 

1. ควำมสำมำรถ )Physical Skills( หมายถึง ทักษะทางร่างกาย ในการเล่นกิจกรรมกีฬา
ฟุตบอล การแสดงความสามารถในการหลบหลีกผู้ต่อสู้ หรือการท าประตู 

2. สุนทรียะ )Aesthetic( หมายถึง คือความงดงามในธรรมชาติหรืองานศิลปะที่แต่ละบุคคล
สามารถเข้าใจและรู้สึกไดใ้นการเข้าชมเกมส์กีฬา 

3. ควำมตื่นเต้นเร้ำใจ )Drama( หมายถึง การรู้สึกถึงความตื่นตัวตื่นใจ ในการลุ้นผลการ
แข่งขัน ผ่านทางการแข่งขันของนักกีฬา 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%98%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%B4
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A8%E0%B8%B4%E0%B8%A5%E0%B8%9B%E0%B8%B0
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4. กำรได้ควำมรู้ )Knowledge( หมายถึง การได้รับความรู้จากการชมกีฬา ไม่ว่าจะเป็นกติกา 
หรือรูปแบบการเล่นต่างๆ 

 
แรงจูงใจของแฟน )Fan motivation(  

ประกอบด้วย 3 ด้านด้วยกัน 
1. ควำมส ำเร็จ )Vicarious achievement( หมายถึง ความรู้สึกภูมิใจ เมื่อสิ่งที่ตัวเอง

ต้องการ หรือทีมกีฬาได้ท าส าเร็จตามเป้าหมาย 
2. กำรยึดติดกับทีม )Team identification( หมายถึง การเป็นแฟนคลับของทีมสโมสร

ฟุตบอล และตามไปเชียร์ในการแข่งขันนัดต่างๆ 
3. กำรยึดติดกับชุมชน )Community identification( หมายถึง การเป็นส่วนนึงของทีม

และเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนนั้นๆ ในการเชียร์ทีมฟุตบอลของจังหวัดหรือชุมชนนั้นๆ 
 

1.5 ประโยชน์ที่ได้รับจำกกำรวิจัย 
1. เพื่อทราบถึงปัจจัยแรงจูงใจในการเข้าชมเกมส์กีฬาฟุตบอลไทยลีกระดับ 1  

2. เพ่ือทราบถึงความแตกต่างของปัจจัยแรงจูงใจในการเข้าชมเกมส์กีฬาระหว่างแฟนบอล
และผู้ชมไทยลีกระดับ 1 

3. เพ่ือทราบถึงความแตกต่างของปัจจัยแรงจูงใจในการเข้าชมเกมส์กีฬาของแฟนบอลและ
ผู้ชมไทยลีกระดับ 1 โดยแยกตามเพศและอายุ 
4. ได้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อทีมสโมสรฟุตบอลไทย ในการวางกลยุทธ์ทางการตลาด 
5. ได้ข้อมูลพื้นฐานส าหรับการศึกษาทางด้านการตลาดในกีฬาประเภททีม 
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บทที่ 2 
 

ทฤษฎีและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

การศึกษาวิจัยเรื่อง “แรงจูงใจในการเข้าชมเกมส์กีฬาระหว่างแฟนบอลและผู้ชมฟุตบอลไทย
ลีกระดับ 1” ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องน าเสนอ หัวข้อดังต่อไปนี้ 

1. ประวัติและความเป็นมาของฟุตบอลไทยลีก 
2. โครงสร้างฟุตบอลไทยลีกในปัจจุบัน 
3. ผู้บริโภคกีฬา 
4. ทฤษฏีที่เก่ียวข้องกับแรงจูงใจ 
5. การแบ่งส่วนตลาด 
6. แฟนคลับ 
7. การแบ่งชนิดแรงจูงใจระหว่างแฟนบอลและผู้ชมฟุตบอล 
8. แนวคิดเก่ียวกับลักษณะประชากรศาสตร์ โดยเฉพาะ เพศและอายุ              
9. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
2.1 ประวัติและควำมเป็นมำของฟุตบอลไทยลีก 

ฟุตบอลไทยในอดีตยังไม่เป็นที่นิยมมากนัก (วทัญญู ลีวงศ์วรกุล , 2558) โดยแรกเริ่ม ในปี 
พ.ศ. 2449 เริ่มมีการแข่งขันฟุตบอล สโมสรไทยสมัยนั้นประกอบด้วยทัวร์นาเมนท์ชิงถ้วย รางวัล
พระราชทานประเภท ก ข ค และ ง ถ้วย ก. เป็นถ้วยรางวัลสูงสุด และต่อมาในปี  2539 สมาคม
ฟุตบอลแห่งประเทศไทยในพระราชูปถัมภ์ จึงริเริ่มปรับปรุงระบบการแข่งขันฟุตบอลใน ประเทศ จาก
วัตถุประสงค์เพ่ือความเป็นรูปแบบอาชีพ โดยเริ่มก่อตั้งฟุตบอลลีกสูงสุดขึ้นซึ่งมี สโมสรฟุตบอลเข้าร่วม
แข่งขันเริ่มแรกที่ 10 ทีม ก่อนที่จะเพ่ิมเป็น 12 ทีม ในเวลาต่อมาให้มีการ แข่งขันระบบฟุตบอลลีก
เก็บคะแนน ที่มีการแข่งแบบทีมเหย้า และ ทีมเยือน ใช้เวลาการแข่งขัน 8-9 เดือนต่อ 1 ฤดูกาล ให้
สโมสรที่เก็บสะสมคะแนนสูงสุดเมื่อสิ้นสุดฤดูกาลเป็นทีมชนะเลิศ ซึ่งเป็น ระบบเดียวกันกับลีก
ต่างประเทศในประเทศในยุโรป ประเทศไทยได้มีการจัดการแข่งขันฟุตบอล อาชีพมาอย่างต่อเนื่อง 
(ธราวุฒิ บุญช่วยเหลือ, 2556) 

ในปี พ.ศ. 2539 ได้จัดให้มีโครงการน าร่อง การแข่งขันฟุตบอลอาชีพชื่อ “ไทยแลนด์ โปรวิน
เชี่ยล ฟุตบอลลีก” ซึ่งได้ด าเนินการตั้งแต่ พ.ศ. 2539 – 2549 ในปี พ.ศ. 2550 มีการเปลี่ยนแปลงที่
ส าคัญคือการยุบโปรวินเชี่ยลลีกได้พัฒนา เปลี่ยนแปลงจนมาเป็นการแข่งขัน ฟุตบอลอาชีพ “ไทย 
พรีเมียร์ลีก” โดยให้สโมสร 4 อันดับแรก เข้าแข่งขันในไทยแลนด์พรีเมียร์ลีก แทนรวมจ านวนสโมสร
ในไทยแลนด์พรีเมียร์ลีกเป็น 16 ทีม พร้อมทั้งเพ่ิมเงื่อนไขให้สโมสร ซึ่งอยู่ใน 3 อันดับ สุดท้ายเมื่อจบ
ฤดูกาล ต้องตกชั้นไปสู่ไทยลีก ดิวิชั่น 1 โดยมีทีมชนะเลิศ กับอันดับ 2 และ 3 ของไทยลีกดิวิชัน 1 ขึ้น
ชั้นมาสู่ไทยพรีเมียร์ลีก เป็นการทดแทนทั้งนี้ ชลบุรี เอฟซี กลายเป็นทีมแรกซึ่งเพ่ิงเข้ามาจาก โปรวิน
เชียลลีกแล้วชนะเลิศ ไทยพรีเมียร์ลีกได้ในฤดูกาล เดียวกัน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 8 

ต่อมา ในปี พ.ศ. 2552 สมาพันธ์ฟุตบอลเอเชียออกระเบียบว่าด้วยความเป็นสโมสร ฟุตบอล
อาชีพอย่างสมบูรณ์แบบ เป็นผลให้สมาคมฯ ต้องด าเนินการจัดตั้งบริษัทไทยพรีเมียร์ลีก จ ากัด เพ่ือ
เข้าจัดการแข่งขันฟุตบอลลีกภายในประเทศ อย่างเป็นอาชีพที่แท้จริงโดยมี วิชิต แย้มบุญเรือง อดีต
นักฟุตบอลทีมชาติไทยเป็นประธานกรรมการคนแรก และออกระเบียบ ให้ผู้บริหารสโมสรฟุตบอล 
อาชีพต้องจัดตั้งในรูปนิติบุคคล (บริษัท) เพ่ือด าเนินการบริหารสโมสร ส่งผลให้มีการแข่งขันเชิง
รูปแบบการบริหารจัดการให้เป็นมืออาชีพยิ่งขึ้นรวมทั้งแพร่หลายออก ไปยังส่วนภูมิภาคทั่วประเทศ 
และเมื่อวันที่ 11 กุมภาพันธ์ 2559 พล.ต.อ.สมยศ พุ่มพันธุ์ม่วง ได้รับเลือกจากสโมสรสมาชิกให้ด ารง
ต าแหน่งนายกสมาคมคนใหม่ เป็นผลจากสโมสรฟุตบอล อาชีพไทยพรีเมียร์ลีกเริ่มมีการพัฒนาตาม
มาตรฐานของสหพันธ์ฟุตบอลเอเชีย (AFC : The Asian Football Confederation) ที่มุ่งเน้นให้ลีก
ฟุตบอลอาชีพ การแข่งขันฟุตบอลไทยพรีเมียร์ลีก โดยสมาคมฟุตบอลแห่งประเทศไทยในพระราชูปถัมภ์
ได้มีนโยบายในการพัฒนาศักยภาพสโมสร ฟุตบอลลีกอาชีพอย่างยั่งยืน และยกระดับลีกภายในประเทศ
ให้ก้าวหน้าไปสู่ลีกชั้นน าของอาเซียน และเอเชีย เริ่มจากการตั้งบริษัทไทยลีก จ ากัด ขึ้นมาแทนบริษัท
พรีเมียร์ลีก ไทยแลนด์จ ากัดในการรับ สัมปทานการจัดแข่งขันฟุตบอลลีกอาชีพ และปรับเปลี่ยนชื่อ ลีก
แต่ละระดับให้อยู่บนพ้ืนฐาน เดียวกัน เน้นความเรียบง่าย กระชับ น่าจดจ าและร่วมสมัยที่สุด  

 

 

 

 
 

 

 

 

รูปที ่1 ไทยลีก (Thai League) ช่ือย่อ T1 (ท่ีมา www.thaileague.co.th) 

 

ไทยลีก (Thai League) ชื่อย่อ T1 เป็นการแข่งขันฟุตบอลอาชีพระดับสูงสุดของประเทศไทย
ก่อตั้งในปี พ.ศ. 2539 ภายใต้การบริหารของบริษัท ไทยลีก จ ากัด มีสโมสรฟุตบอลที่เข้าร่วม การ
แข่งขันทั้งหมด 18 ทีม ด าเนินการแข่งขัน ในช่วงระหว่างเดือนมีนาคมถึงตุลาคมของทุกปี โดยแต่ละ
ทีม จะแข่งขันแบบพบกันหมด สองนัดเหย้าเยือนรวม 34 นัดต่อทีมต่อฤดูกาล รวมทั้งหมด 306 นัด
ต่อฤดูกาล โดยฤดูกาล 2561 ทีมที่เข้าแข่งขันมาจากทีมที่ได้อันดับ 1-15 ของไทยลีก ฤดูกาล 2560 
และ ทีมอันดับ 1-3 จากไทย 2 (2560) รวมเป็น 18 ทีม และฤดูกาล 2562 จะมีการปรับลด จ านวน
ทีมเหลือ 16 ทีม เพ่ือให้เกิดความเหมาะสมในการจัดตาราง แข่งขันให้ฟุตบอลทีมชาติไทย ได้มีเวลา
เตรียมทีมแข่งขันรายการต่างๆ สามารถมีช่วงเวลา หยุดพักแข่งขันตามหลักสากล โดยนับตั้งแต่จัดตั้ง
ลีกขึ้นมา มีทั้งหมด 41 สโมสรที่ได้ เข้าร่วมการแข่งขัน และมี 10 สโมสรที่ได้แชมป์ไทยลีก คือ บุรีรัมย์ 

http://www.thaileague.co.th/
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ยูไนเต็ด (โดยนับรวม สมัยลงแข่งขันในนามสโมสรการไฟฟ้า ส่วนภูมิภาค และ บุรีรัมย์ พีอีเอ), เอสซีจี 
เมืองทอง ยูไนเต็ด, โปลิศ เทโร, สโมสรทหารอากาศ, ธนาคารกรุงไทย, ธนาคารกรุงเทพ,หาวิทยาลัย
กรุงเทพ, สโมสรสินธนา, ชลบุรี เอฟซี และพนักงานยาสูบ (Thaileague, 2017) ในฤดูกาล 2561 มี
ทีมท่ีขึ้นชั้นคือ ชัยนาท ฮอร์นบิล, แอร์ฟอร์ซ เซ็นทรัล เอฟซ ีและ พีท ีประจวบ เอฟซี และทีมที่ตกชั้น
คือ ไทยฮอนด้า ลาดกระบัง เอฟซ,ี ศรีสะเกษ เอฟซี และ ซุปเปอร์พาวเวอร์ สมุทรปราการ เอฟซ ีสรุป
ทีมที่แข่งในฤดูกาล 2561 (2018) จะเริ่มฤดูกาลวันที่ 9 กุมภาพันธ์ถึง 21 ตุลาคม 2561 มีจ านวน 18 
ทีมได้แก่  
 
 

1. สโมสรแอร์ฟอร์ซ เซ็นทรัล เอฟซี  
2. สโมสรบางกอกกล๊าส เอฟซี 
3. สโมสรแบงค็อก ยูไนเต็ด 
4. สโมสรบุรีรัมย์ ยูไนเต็ด 
5. สโมสรชัยนาท ฮอร์นบิล 
6. สโมสรเชียงราย ยูไนเต็ด 
7. สโมสรชลบุร ีเอฟซี 
8. สโมสรเอสซีจี เมืองทอง ยูไนเต็ด 
9. สโมสรนครราชสีมา มาสด้า เอฟซี 
10. สโมสรราชนาว ี
11. สโมสรพัทยา ยูไนเต็ด 
12. สโมสรอีบีซี เทโรศาสน 
13. สโมสรท่าเรือ เอฟซี 
14. สโมสรพีที ประจวบ เอฟซี 
15. สโมสรราชบุรี มิตรผล 
16. สโมสรสุโขทัย เอฟซี 
17. สโมสรสุพรรณบุรี เอฟซี 
18. สโมสรอุบล ยูเอ็มที ยูไนเต็ด 
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ตำรำงท่ี1 แสดงชื่อการแข่งขัน ไทยลีก 
คร้ังที่  ปี  ชื่อรำยกำร 
22  2561  โตโยต้า ไทยลีก 
21  2560  โตโยต้า ไทยลีก 
20  2559  โตโยต้า ไทยลีก (เปลี่ยนช่ือการแข่งขัน ภายหลัง สมยศ พุ่มพันธุ์ม่วง 

ได้รับเลือกเป็น นายกสมาคมกีฬาฟุตบอลฯ คนใหม่) 
17 - 19  2556 - 2558  โตโยต้า ไทย พรีเมียร์ ลีก 
14 - 16  2553 - 2555  สปอนเซอร์ ไทย พรีเมียร์ ลีก 

13  2552  ไทย พรีเมียร์ ลีก 
10 - 12  2549 - 2551  ไทยแลนด์ พรีเมียร์ ลีก 

9  2547- 2548  ไทยลีก 
6 - 8  2544 - 2546  จีเอสเอ็ม ไทย ลีก 
3 - 5  2541 - 2543  คาลเท็กซ ์ไทยแลนด์ พรีเมียร์ ลีก 
1 - 2  2539 - 2540  จอห์นน ีวอล์กเกอร์ ไทยแลนด์ ซอกเกอร์ ลีก 

 

(ที่มา www.thaileague.co.th) 
 

2.2 โครงสร้ำงฟุตบอลไทยลีกในปัจจุบัน 
การแข่งขันฟุตบอลลีกภายในประเทศไทยภายใต้การจัดของ บริษัท ไทยลีก จ ากัด ตั้งแต่ 

ฤดูกาล 2017 มีชื่อเรียกหลักอย่างเป็นทางการว่า ไทยลีก  (Thai League ) ชื่อย่อ T1 เป็นการแข่งขัน
ฟุตบอลอาชีพระดับสูงสุดของประเทศไทย  โดยในปี  2018  จะยังคงมีทีมเข้าร่วมแข่งขัน 18 ทีม และใน
ปี 2019 จะปรับลดจ านวนทีมลงเหลือทีมมีเข้าแข่งขัน 16 ทีม 

 
 

 

 

 

 

 

รูปที่ 2  โครงสร้างฟุตบอลไทยลีก (Thai League) ตั้งแต่ฤดูกาล 2017 เป็นต้นไป (ที่มา www.thaileague.co.th) 
 
 
 
 

http://www.thaileague.co.th/
http://www.thaileague.co.th/
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รูปที่ 3  ไทยลีก (Thai League) ชื่อย่อ T1 (ที่มา www.thaileague.co.th) 

 

2.2.1ไทยลีก (Thai League) ชื่อย่อ T1 เป็นที่รู้จักกันในชื่อ โตโยต้าไทยลีก ตามชื่อของ
ผู้สนับสนุนหลัก) เป็นฤดูกาลที่ 22 ของการแข่งขันไทยลีกนับตั้งแต่ก่อตั้งมาในปี พ.ศ. 2539 ซึ่งใน
ฤดูกาลนี้จะมีสโมสร เข้าร่วมการแข่งขันเป็น 18 สโมสร โดยจะเริ่มแข่งขันในวันที่ 9 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 
2561 บุรีรัมย์ ยูไนเต็ด เป็นแชมป์เก่าที่ต้องแข่งขันเพ่ือป้องกันแชมป์ในปีนี้  โดยที่มี แอร์ฟอร์ซ 
เซ็นทรัล เอฟซี, บางกอกกล๊าส เอฟซี, แบงค็อก ยูไนเต็ด, บุรีรัมย์ ยูไนเต็ด, ชัยนาท ฮอร์นบิล, 
เชียงราย ยูไนเต็ด, ชลบุรี เอฟซี, เอสซีจี เมืองทอง ยูไนเต็ด, นครราชสีมา มาสด้า เอฟซี, ราชนาวี, 
พัทยา ยูไนเต็ด, อีบีซี เทโรศาสน, ท่าเรือ เอฟซี, พีที ประจวบ เอฟซี, ราชบุรี มิตรผล, สุโขทัย เอฟซี, 
สุพรรณบุรี เอฟซี, อุบล ยูเอ็มที ยูไนเต็ด (Thaileague, 2017) 

 
2.3 ผู้บริโภคกีฬา 

2.3.1 ผู้บริโภคที่เป็นผู้ชมกีฬา (The Spectator as Consumer)  
ถ้ากิจกรรมการแข่งขันกีฬาคือหัวใจของธุรกิจกีฬาดังนั้นผู้ชมกีฬาก็เปรียบเสมือนเส้นเลือดที่

จะคอยสูบฉีดให้หัวใจ เพราะฉะนั้นผู้ชมกีฬา (Spectator) คือผู้บริโภคที่ได้รับผลประโยชน์จากการ
เฝ้าดู การแข่งขัน (ศุภนิช, 2560 : ออนไลน์)   

ผู้ชมกีฬาจะเฝ้าสังเกตุการแข่งขันกีฬาใน 2 รูปแบบคือ  
- เข้าชมการแข่งขัน (Intended)       
- ชมการแข่งขันผ่านสื่อต่าง ๆ (Media)  
 
    

ผู้ชมกีฬาสามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภทคือ     
- Individual consumer หมายถึง ผู้ชมกีฬาที่ต้องซื้อตั๋วชมการแข่งขันเพียง 1 ใบ เข้าไปชม
การแข่งขันหรือผู้ชมที่ดูการแข่งขันผ่านสื่อต่างๆ เพียงล าพัง      
- Corporate consumer หมายถึง ผู้ชมกีฬาที่ต้องการชมเป็นหมู่คณะต้องการห้องชั้นดี, ที่

นั่ง สะดวกสบายในการชมการแข่งขัน ความต้องการของผู้ชมกีฬาคือ การได้เห็นเกมส์การแข่งขัน 
จริง ๆ รองลงมาก็คือการชมการแข่งขันผ่านสื่อโทรทัศน์ (Television), ฟังเสียงผ่านทางวิทยุ (Radio) 
และยังเกี่ยวข้องกับอ านาจของผู้ชมที่ต้องการชมเป็นหมู่คณะด้วย ในบางครั้งการเปลี่ยนแปลง 
โปรแกรมการแข่งขันทางสื่อ ต่างๆ มีผลกับผู้ชมที่อยู่ไกลออกไป (ศุภนิช, 2560 : ออนไลน์)  

2.3.2 ผู้บริโภคท่ีเป็นผู้ทีมีส่วนร่วมในการกีฬา (The Participant as Consumer)  
ประกอบด้วยผู้บริโภค 2 กลุ่มคือ 

http://www.thaileague.co.th/
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 2.3.2.1. ผู้มีส่วนร่วมในการกีฬาที่ไม่เป็นทางการ (Participate in unorganized sport)  
หมายถึงกิจกรรมทางการกีฬาที่นัดหมายกันเป็นกลุ่มโดยไม่ได้รับการรับรอง หรือการควบคุม จาก
สังคมภายนอก เช่น การเล่นสเก็ตบอร์ด (skateboard) ที่สวนสาธารณะ, การเล่นฮอกกี้ (hockey) 
บนถนน, การวิ่งเบาๆ บนถนน ฯลฯ ซึ่งมีคนร่วมท ากิจกรรมเหล่านี้ประมาณ 1ล้านคนต่อวัน จึงเป็น
โอกาสดีที่นักการตลาดน่าจะหาประโยชน์จากผู้มีส่วนร่วมในการกีฬาที่ไม่เป็นทางการนี้  
 2.3.2.2. ผู้มีส่วนร่วมในการกีฬาที่เป็นทางการ (Participate in organized sport) หมายถึง 
กิจกรรมการแข่งขันที่ถูกอนุมัติหรือถูกควบคุมโดยผู้ที่มีอ านาจสั่งการ เช่น การแข่งขันระดับอาชีพ 
(League) จะมีสมาคมท่ีดูแลอย่างใกล้ชิด สามารถแบ่งผู้มีส่วนร่วมออกเป็น 2 กลุ่มคือ    

- กลุ่มสมัครเล่น (Amateur sporting events) หมายถึงการแข่งขันกีฬาเพ่ือให้นักกีฬาได้
เล่นโดยไม่ได้เงินเป็นค่าตอบแทนจาก การแข่งขัน    

-กลุ่มระดับอาชีพ (Professional) หมายถึงการแข่งขันกีฬาโดยที่ได้รับค่าตอบแทนเป็นรางวัล
จากการแข่งขัน อาจได้รับเป็นเงินเดือน หรือค่าจ้าง 
 2.3.3 ผู้บริโภคท่ีเป็นผู้ให้การสนับสนุน (Sponsor as Consumer) 

กลุ่มนักธุรกิจส่วนมากจะยอมแลกเปลี่ยนด้วยเงินหรือผลิตภัณฑ์เพ่ือที่จะท าให้บริษัทมี
ชื่อเสียง และได้เข้าไปมีส่วนร่วมในการแข่งขันกีฬาต่างๆ ในการพิจารณาเพ่ือที่จะเป็นผู้สนับสนุนใน
การกีฬานั้นมีความ สลับซับซ้อนมาก โดยในการเป็นผู้สนับสนุนจะต้องดูว่าจะเป็นผู้สนับสนุนกีฬาชนิด
ใดและจะต้องดูว่าเป็นกีฬาที่จัดแข่งขันในระดับใด เช่นระดับสมัครเล่น (Recreational) ถึงระดับ
อาชีพ (Professional)  

2.3.4 ผู้บริโภคท่ีเป็นแฟนบอล 
แฟนบอล )Fan) หมายถึง ผู้ที่มีความศรัทธาและมีความกระตือรือร้นในการเฝ้าชม การ

แข่งขันเกมส์กีฬาฟุตบอล Sloan (1989) ได้ให้ข้อสังเกตว่า แฟนกีฬาเป็นคนที่กระตือรือร้นในการให้
ความสนใจในการแข่งขัน และ Brooker and Brooker (1996) ได้กล่าวอีกว่า แฟนบอลจะมีความ
คลั่งใคล้ในทีมสโมสร เป็นกลุ่มที่หลงไหล มีความชื่นชอบความเป็นทีมของผู้เล่น สโมสร มีนักฟุตบอล
หรือผู้ฝึกสอนที่ตนติดตาม โดยมีการติดตามผ่านทาง สื่อสารมวลชน เช่น โทรทัศน์ วิทยุ หรือเกิดความ
ตั้งใจในการเดินทางไปเข้าชมการแข่งขัน  

2.3.5 ผู้บริโภคท่ีเป็นผู้ชมฟุตบอล 
ผู้ชม (Spectator) หมายถึง ผู้ที่เพียงแค่เฝ้าดูและสังเกตการณ์แข่งขันเกมส์กีฬาฟุตบอล 

ในส่วนผู้บริโภคที่เป็นผู้ชมฟุตบอล Sloan (1989) ก็ได้ให้ตั้งข้อสังเกตเช่นกัน  ผู้ชมกีฬาใน
ความหมายที่เข้าใจที่สุดคือ ผู้ที่เพียงแค่เฝ้าดูและสังเกตการณ์ ส่วน Brooker and Brooker (1996) 
ได้กล่าวว่า ผู้ชมฟุตบอลก็มีความชื่นชอบในเกมส์กีฬา แต่ผู้ชมฟุตบอลเพียงแค่มีความชื่นชอบในการดู
การท าคะแนน การดูคู่แข่งที่มีชื่อเสียง ความน่าสนใจของการแข่งขัน รวมไปถึงที่ตั้งของสนามที่มีการ
เดินทางสะดวก ก็เป็นผลต่อการตัดสินใจเข้าชมได้ทั้งนั้น ผู้ชมฟุตบอลจะไม่ยึดติดกับผู้เล่นหรือทีม
สโมสรใด ๆ และจะไม่ได้นิยามตนเองโดยผูกอยู่กับสิ่งที่เขาชื่นชอบนั้น 
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2.4 ทฤษฏีที่เกี่ยวข้องกับแรงจูงใจ 
แรงจูงใจ (Motivation) หมายถึง พลังที่มีอยู่ตัวบุคคลซึ่งพร้อมที่จะกระตุ้นให้ท าพฤติกรรม 

ต่างๆ (จุฑารัตน์ เอ้ืออ านวย , 2549) แรงจูงใจ คือพลังผลักดันให้คนมีพฤติกรรม และยังก าหนด 
ทิศทางและ เป้าหมายของพฤติกรรมนั้นด้วย คนที่มีแรงจูงใจสูง จะใช้ความพยายามในการกระท า 
ไปสู่เป้าหมาย โดยไม่ลดละ แต่คนที่มีแรงจูงใจต่ า จะไม่แสดงพฤติกรรม หรือไม่ก็ล้มเลิก การกระท า
ก่อนบรรลุ เป้าหมาย โดยทั่วไปแล้วความหมายของแรงจูงใจประกอบด้วยค าดังนี้ เช่น ความ
จ าเป็นต้อง (Needs), ความประสงค์ (Aims), ความปรารถนา (Desires), ความต้องการ (Wants), 
ความมุ่งหวัง (Wishes), เป้าหมาย (Goals), แรงขับ (Motives or Drives), พฤติกรรม (Behavior) 
และสิ่งตอบแทน (Incentives) อยู่เสมอ ๆ มีนักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมาย ของแรงจูงใจไว้
มากมาย ผู้วิจัย จึงขอยกมาเป็นบางส่วนเพื่อเป็นแนวทางในการศึกษาค้นคว้า ครั้งนี้คือ  

Domjan (1996) กล่าวว่า แรงจูงใจเป็นภาวะในการเพ่ิมพฤติกรรมบางอย่าง จากการกระท า
บางสิ่งบางอย่าง หรือกิจกรรมใดๆ ของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยที่บุคคลนั้นมีความ ตั้งใจในการกระท า
พฤติกรรมนั้นๆ ก็เพ่ือให้บรรลุ เป้าหมายที่ ตนเองต้องการเพื่อความสุข และความพอใจ 

Glueck (1980) กล่าวว่า แรงจูงใจมีผลต่อความถี่หรือความบ่อยในการกระท า บางอย่างที่
ส่งผลต่อพฤติกรรม ท าให้ในแต่ละ บุคคลมีพลังในการที่จะท าตามความต้องการของตน ที่ตั้งไว้เพ่ือให้
ประสบความ ส าเร็จที่แตกต่าง กันออกไป  

ภารดี อนันต์นาวี (2552) กล่าวว่า สภาพการณ์บางอย่าง ที่ไปกระตุ้นให้มนุษย์แสดงถึง 
พฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งออกมาในทิศทาง ที่ตนเองต้องการ ทั้งนี้ก็เพ่ือไปสู่เป้าหมายปลายทาง ที่
ตนได้ก าหนดไว้หรือหมายถึงเป็นกระบวน การที่ท าให้มนุษย์ กระท ากิจการหรืองานอย่างใด อย่าง
หนึ่งอย่างมีจุดมุ่งหมาย และมีทิศทาง  

โดยสรุปความหมายของแรงจูงใจได้ดังนี้ แรงจูงใจคือสิ่งมีอิทธิพล ที่อยู่ภายในของบุคคล จะ
ส่งผลท าให้เกิดการก าหนดเป้าหมายและทิศทาง เพ่ือน าไปสู่สิ่งที่ตนต้องการ การใช้ความ พยายามให้
บรรลุวัตถุประสงค์ แรงขับที่เกิดขึ้น ภายในตัวบุคคลที่กลายเป็นตัวกระตุ้นให้เกิด การกระท า การ
แสดงพฤติกรรมหรือการใช้ความสามารถ ในการตอบสนองเพ่ือให้ประสบผลส าเร็จ ตามที่ตนต้องการ
หรือตามที่ตนก าหนดไว้ โดยทั่วไปแล้วแรงจูงใจจะมีการเปลี่ยนเเปลงเมื่อเวลา ผ่านไป และความ
ต้องการก็จะมีความแตกต่างกันในแต่ละบุคคลด้วย  

ทฤษฏีแรงจูงใจต่าง ๆ เพ่ือเป็นการอธิบายความต้องการของมนษุย์ว่า มีโครงสร้างความ
ต้องการอย่างไร เพ่ือให้เป็นแนวทางในการสร้างแรงจูงใจ สิ่งส าคัญในการ พิจารณาลักษณะแรงจูงใจ
ของแฟนบอลหรือผู้ชมฟุตบอล คือ ระดับความมากน้อยของการปฏิบัติ ( Intensity) ทิศทางที่จะไปสู่
เป้าหมาย (Direction) และความต่อเนื่องสม่ าเสมอ (Persistence) แนวคิดที่ส าคัญเกี่ยวกับแรงจูงใจ
เพ่ือความเข้าใจทฤษฎีแรงจูงใจได้ดียิ่งขึ้น เราควรทราบถึงแนวความคิดของ นักจิตวิทยากลุ่มต่างๆ 
เกี่ยวกับการจูงใจ ดังต่อไปนี้ (ณัฏฐพงศ์ ชูทัย, 2560 : ออนไลน์)       

- นักจิตวิทยากลุ่มพฤติกรรมนิยม นักจิตวิทยากลุ่มนี้ได้ให้ทัศนะคติเกี่ยวกับแรงจูงใจว่า เป็น
เครื่องล่อหรือสิ่งล่อใจ (Incentive) โดยเฉพาะรางวัลมีความส าคัญในการเป็นแรงจูงใจ
บุคคล ให้มีพฤติกรรมเกิดขึ้น รางวัลที่ดีจะต้องสามารถดึงดูดใจบุคคลให้อยากกระท า



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 14 

และมีความพึงพอใจ ในรางวัลที่ได้รับหลังจากการกระท าเสร็จสิ้นลง นักจิตวิทยากลุ่มนี้
จึงให้ความส าคัญของแรงจูงใจ ภายนอกมาก   

- นักจิตวิทยากลุ่มปัญญานิยม นักจิตวิทยากลุ่มนี้คัดค้านทัศนะคติของกลุ่มพฤติกรรมนิยม 
โดยอธิบายว่าพฤติกรรมทั้งหลายของบุคคลถูกก าหนดขึ้นมาจากความคิดของบุคคลเอง  
ไม่ใช่ เกิดจากอิทธิพลของรางวัล การลงโทษ หรือผลกรรมในอดีตที่ผ่านมา โดยบุคคลได้
วางแผนเอาไว้ ล่วงหน้าก่อนการกระท าหรือก่อนการมีพฤติกรรม พร้อมทั้งย้ าว่าบุคคลจะ
ถูกจูงใจให้เกิดพฤติกรรม ไม่เฉพาะการถูกกระตุ้นจากสถานการณ์ที่มาจากภายนอกหรือ 
เงื่อนไขทางร่างกาย เช่น ความหิว หรือความกระหาย แต่ยังรวมไปถึงการตีความของ
บุคคลที่มีต่อสถานการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นด้วย อีกทั้งมนุษย์ยังมีความกระตือรือร้น ความ
อยากรู้อยากเห็น ฉะนั้นการที่บุคคลใดบุคคลหนึ่งทุ่มเท ในการท างานอย่างเต็มที่ อาจ
เป็นเพราะความสนุกสนานในงานที่ท า ต้องการความรู้ความเข้าใจ และความส าเร็จใน
งานที่ท าได้ดี นักจิตวิทยากลุ่มนี้จึงให้ความส าคัญของการจูงใจภายในมาก 

- นักจิตวิทยากลุ่มมนุษยนิยม นักจิตวิทยากลุ่มนี้ให้ทัศนะคติในแรงจูงใจไว้ว่า แรงจูงใจ เกิด
จากพลังผลักดันภายใน หรือ ความต้องการจากภายในตัวบุคคล เช่น ความต้องการขั้น
สูงสุด ของมาสโลว์ และอธิบายว่า ความต้องการของบุคคลจะถูกกระตุ้นอย่างต่อเนื่อง 
เพ่ือไปสู่เป้าหมาย ที่สูงสุด เพ่ือให้ได้ทุ่มเทความพยายามและก าลังความสามารถที่มีอยู่
ทั้งหมด เพ่ือสนองความ ต้องการขั้นสูง เช่น ความภูมิใจ เป็นต้น 

- นักจิตวิทยากลุ่มการเรียนรู้ทางสังคม นักจิตวิทยากลุ่มนี้ให้ทัศนะคติเกี่ยวกับแรงจูงใจว่า 
แรงจูงใจมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับองค์ประกอบที่ส าคัญ 2 ประการคือ ความคาดหวัง
ของบุคคล ในการท ากิจกรรมให้ประสบผลส าเร็จ กับคุณค่าของสิ่งตอบแทนหรือผลกรรม
ที่ได้รับหลังจากการ กระท าเสร็จสิ้นลง (คุณค่าของเครื่องล่อใจหรือสิ่งล่อใจ) ทัศนะคติ
เกี่ยวกับแรงจูงใจของนักจิตวิทยา กลุ่มนี้ เป็นการบูรณาการระหว่างทัศนะคติของกลุ่ม
พฤติกรรมนิยมกับกลุ่มปัญญานิยม และย้ าว่า จะต้องมีทั้ง  2 องค์ประกอบ จะขาด
องค์ประกอบใดองค์ประกอบหนึ่งไม่ได้   

จากทัศนะเก่ียวกับการจูงใจของนักจิตวิทยาทั้ง 4 กลุ่ม แสดงให้เห็นชัดว่าแรงจูงใจให้  
บุคคลกระท าสิ่งใดๆก็ตาม บุคคลอาจจูงใจของตนเอง (แรงจูงใจภายใน) หรืออาจจูงใจโดยใช้ 
สิ่งแวดล้อม ภายนอกกระตุ้น (แรงจูงใจภายนอก) หรืออาจใช้สองอย่างควบคู่กันไป ทฤษฎี แรงจูงใจที่
นักจิตวิทยาใช้อธิบายพฤติกรรมและน าไป ประยุกต์ใช้ในการกระท า มีทั้งทฤษฎี ทางพฤติกรรมนิยม 
มนุษยนิยม ปัญญานิยม และทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม ซึ่งทฤษฎีทั้ง 4 กลุ่ม ต่างก็มีบทบาทส าคัญใน
การศึกษา พฤติกรรมของบุคคล กระบวนแรงจูงใจ มีองค์ประกอบ 3 ประการ คือ   

- ความต้องการ (Needs) คือภาวะที่ขาดบางสิ่งบางอย่างของอินทรีย์ อาจจะเป็นการขาด 
ทางด้าน ร่างกายหรือการขาดทางด้านจิตใจก็ได้ 

- แรงขับ (Drive) เมื่อใดที่มนุษย์ขาดบางสิ่งบางอย่างตามข้อ 1 ที่กล่าวมาแล้วก็จะเกิด ภาวะ
ตึงเครียดขึ้นภายในร่างกาย ภาวะตึงเครียดนี้จะกลายเป็นแรงขับแรงกระตุ้นหรือตัวก าหนด ทิศทาง 
(Action Oriented) เพ่ือไปสู่เป้าหมายอันจะเป็นการลดภาวะความตึงเครียดนั้นลง        
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- สิ่งล่อใจ (Incentive) หรือ เป้าหมาย (Goal) เป็นตัวกระตุ้นหรือเป็นตัวล่อให้มนุษย์ เกิด
การ แสดงพฤติกรรมตามที่คาดหวังหรือที่ต้องการ ซึ่งอาจจะมีได้หลายระดับตั้งแต่สิ่งล่อใจ ในเรื่อง 
พ้ืนฐานอันได้แก่ ปัจจัย 4 ไปจนถึงความต้องการทางใจในด้านต่าง ๆ (ศิริวรรณ เสรีรัตน์, และคณะ, 
2545) 

2.4.1 ลักษณะของแรงจูงใจ  
คือสิ่งที่ก าหนดทิศทางและระดับความตั้งใจ ที่จะกระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ในการเลือกและการ

คงไว้ของพฤติกรรมนั้น ๆ ดังนั้น แรงจูงใจจึงเป็นตัวก าหนดทิศทางและระดับความตั้งใจ ความมุ่งมั่น
พยายามที่จะกระท า หรือปฏิบัติ แรงจูงใจของมนุษย์มีมากมายหลายอย่าง เราอาจถูกแรงจูงใจ ให้มี
การกระท าหรือพฤติกรรม ในหลากหลายรูปแบบ เพ่ือหาน้ าและอาหารมาดื่มกิน สนอง ความต้องการ
ของร่างกาย แต่ในบางครั้งก็ยังมีความต้องการมากกว่านั้น เช่น ต้องการเงิน ค าชมเชย ต้องการ
ความส าเร็จ อ านาจ และยังต้องการมีอารมณ์ ผูกพันและอยู่รวมกลุ่มกับผู้อ่ืน นักจิตวิทยา ได้แบ่ง 
แรงจูงใจออกเป็น 2 ประเภท คือแรงจูงใจเกิดข้ึนได้จากปัจจัยภายในและปัจจัยภายนอก (สืบสาย บุญ
วีรบุตร, 2541) 
 2.4.1.1. แรงจูงใจภายใน (intrinsic motivation) แรงจูงใจภายในเป็นสิ่งที่ผลักดันจาก
ภายในตัวบุคคล ซึ่งอาจจะเป็นเจตคติ ความคิดเห็น ความสนใจ ความตั้งใจ การมองเห็นคุณค่า ความ
พอใจ ความต้องการ ฯลฯ สิ่งต่างๆดังกล่าวมาเหล่านี้ มีอิทธิพล ต่อพฤติกรรมค่อนข้างถาวร เช่น 
พนักงานที่เห็นคุณค่าของงาน มองว่าองค์กรคือสถานที่ให้ชีวิต ท าให้ตัวเขาและครอครัวมีกินมีใช้ เขาก็
จะจงรักภักดีต่อองค์กร และจะกระท าสิ่งต่างๆ ให้องค์กร มีความเจริญก้าวหน้า แรงจูงใจภายในที่
กล่าวมาเป็นแรงจูงใจที่เกิดขึ้นโดยไม่มีรางวัลหรือมีสิ่งล่อใจ ภายนอกมาเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการแสดง
พฤติกรรม แต่เกิดจากแรงขับภายในที่ต้องการตอบ สนองต่อความต้องการพ้ืนฐาน การจูงใจประเภท
นี้ได้แก่  

- ความต้องการ (Needs) เพราะว่าคนทุกคนมีความต้องการที่อยู่ภายในซึ่งท าให้เกิดแรงขับ 
ที่จะก่อให้เกิดพฤติกรรมต่างๆขึ้นเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย และความพอใจ  

- เจตคติ (Attitude) หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดที่ดี ที่บุคคลมีต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใด ซึ่งจะช่วยเป็น
ตัว กระตุ้นให้คนท าในพฤติกรรมที่เหมาะสม เช่น นักกีฬารักโค้ชผู้สอน และพอใจวิธีการฝึก ท าให้
นักกีฬามีความสนใจ และตั้งใจฝึกเป็นพิเศษ  

- ความสนใจพิเศษ (Special Interest) การที่เรามีความสนใจในเรื่องใดเรื่องหนึ่งเป็นพิเศษ
จัด ว่าเป็นแรงจูงใจให้เกิดความเอาใจใส่ในสิ่งนั้น ๆ มากกว่าปกติ  

 2.4.1.2 แรงจูงใจภายนอก (extrinsic motivation) หรือแรงจูงใจจากการเรียนรู้ (Learning 
or Secondary Motivation) แรงจูงใจภายนอกเป็นสิ่งผลักดัน ภายนอกตัวบุคคลที่มากระตุ้นให้เกิด
พฤติกรรม อาจจะเป็นการได้รับรางวัล เกียรติยศ ชื่อเสียง ค าชม การได้รับการยอมรับ ยกย่อง ฯลฯ 
แรงจูงใจนี้จะไม่คงทน ถาวรต่อพฤติกรรม บุคคลจะแสดงพฤติกรรม เพ่ือตอบสนองสิ่งจูงใจดัง กล่าว 
เฉพาะในกรณีที่ต้องการรางวัล ต้องการเกียรติ ชื่อเสียง รับค าชม การยกย่อง การได้รับ การยอมรับ 
ฯลฯ ตัวอย่างแรงจูงใจภายนอกท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรม เช่น การที่พนักงานท างาน เพียงเพ่ือแลกกับ 
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ค่าตอบแทน การแสดงความขยันตั้งใจในการท างานเพียงเพ่ือให้หัวหน้างานมอง เห็นแล้ว ได้ความดี
ความชอบ เป็นต้น สภาวะของบุคคลที่ได้รับแรงกระตุ้นมาจากภายนอกให้มอง เห็นจุดหมายปลายทาง
และน าไปสู่สิ่งต่างๆ ดังต่อไปนี้ 

- เป้าหมายหรือความคาดหวังของบุคคล คนที่มีเป้าหมายในการกระท าใด ๆ ย่อมกระตุ้นให้
เกิด แรงจูงใจให้มีพฤติกรรมที่ดีและเหมาะสม เช่น นักกีฬาชุดเล็ก มีเป้าหมายที่จะได้รับการบรรจุเข้า 
เป็นชุดใหญ่ จึงพยายามตั้งใจฝึกอย่างเต็มความสามารถเพ่ือที่จะไปสู่ชุดใหญ่ให้ได้  

- ความรู้เกี่ยวกับความก้าวหน้า คนที่มีโอกาสทราบว่าตนจะได้รับความก้าวหน้าอย่างไรจาก 
การกระท านั้น ย่อมจะเป็นแรงจูงใจให้ตั้งใจและเกิดพฤติกรรมข้ึนได้  

- บุคลิกภาพ ความประทับใจอันเกิดจากบุคลิกภาพจะก่อให้เกิดแรงจูงใจให้เกิดพฤติกรรมขึ้น
ได ้เช่น คร ูอาจารย์ หรือโค้ช ก็ต้องมีบุคลิกภาพทางวิชาการท่ีน่าเชื่อถือ  

- เครื่องล่อใจอ่ืนๆมีสิ่งล่อใจหลายอย่างที่ก่อให้เกิดแรงกระตุ้นให้พฤติกรรมเกิดขึ้นเช่น การ 
ให้รางวัล (Rewards) อันเป็นเครื่องกระตุ้นให้อยากกระท า หรือการลงโทษ (Punishment) ซึ่งจะ
กระตุ้น มิให้กระท าในสิ่งที่ไม่ถูกต้อง นอกจากนี้การชมเชย การติเตียน การประกวด การแข่งขัน หรือ
การทดสอบ ก็จัดว่าเป็นเครื่องมือที่ก่อให้เกิดพฤติกรรมได้ทั้งสิ้น ซึ่งนับว่าเป็น แรงจูงใจทางสังคมที่
สร้างให้บุคคลเกิดสัมพันธภาพกับผู้อ่ืน (วทัญญ ูลีวงศ์วรกุล, 2557) 

2.4.2 แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ

 

)Achievement Motivation(  
เป็นความปรารถนาของบุคคลที่จะท าให้บุคคล แสดงพฤติกรรมการท างานให้ดี สมบรูณ์ และประสบ
ความส าเร็จตามเป้าหมายที่ตนได้วางไว้ โดยอาศัยความกระตือรือร้น ความพากเพีนรพยายามโดยไม่
ท้อแท้ (บุญมัน ธนาศุภวัฒน์, 2553 อ้างถึงใน อารี พันธุ์มณี, 2546) 

ทฤษฎีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ (Achievement motivation theory)  

เป็นการอธิบายแรงขับหรือ การที่มีสิ่งเร้าที่ท าให้บุคคลมีความพยายามมุ่งมั่นที่จะไปถึง
เป้าหมาย ปลายทาง ในการฝึกซ้อมหรือแข่งขันกีฬา หรือการเข้าชมเข้าดูกีฬา ตัวอย่าง เช่น หาก
นักกีฬารับรู้ ว่าตนเองนั้นมีความสามารถพอที่จะได้รับชัยชนะ จะท าให้นักกีฬาผู้นั้น มีความมั่นใจแ ก่
ตัวเอง มากขึ้น ต้องการที่จะฝึกซ้อมในขั้นที่ยากยิ่งขึ้น โดยนักกีฬามีแรงจูงใจ ที่จะท าเพ่ือชัยชนะ แต่ 
กลับกัน ถ้าหากนักกีฬารับรู้ว่าตนเองไม่มีทางชนะ หรือไม่ประสบความ ส าเร็จแน่ๆ ท าให้ไม่มี 
แรงจูงใจในการฝึกซ้อมและการแข่งขัน ซึ่งอาจมีผลกระทบไปถึงข้ัน เลิกเล่นกีฬาก็เป็นไปได้  

2.4.3 แรงจูงใจใฝ่สัมพันธ์ (Affiliative Motivation)  
คือแรงจูงใจที่ท าให้บุคคลอยากเป็นที่ยอมรับ ของบุคคลอ่ืน เช่นการมีสังคม การมีเพ่ือน แบ่งประเภท
ตามความต้องการนักทฤษฎี 2 ท่านคือ มาสโลว์และเมอร์เรย์  

2.4.4. ทฤษฏีความต้องการของเมอร์เรย์ (Murray’s Manifest Need Theory)  
Murray (1938) อ้างถึงใน อารีย์พันธุ์มณี , 2538) เมอร์เรย์ เป็นนักทฤษฎีด้านแรงจูงใจ 

กลายเป็นที่รู้จักกัน ในช่วงปี ค.ศ. 1930-1969 เมอร์เรย์ได้ท าการศึกษาและได้เขียนไว้ในหนังสือ 
“Explorations in Personality” โดยเมอร์เรย์ ได้ค้นพบว่า มนุษย์สามารถแบ่งออกเป็นกลุ่มได้ จาก
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การพิจารณา ความต้องการของบุคคลต่างๆ โดยค านึงถึง ความต้องการ ( intensity) และทิศทางของ
พฤติกรรม (direction) โดยการพิจารณา มนุษย์ก็ยังต้องมองโดยส่วนรวม (holisticview) พฤติกรรม
ของบุคคล เป็นผลจากร่างกายและจิตใจ ( internal state of disequilibrium) หมายถึง การที่
ร่างกายขาดบางสิ่ง บางอย่าง การตอบสนองด้วย พฤติกรรมบางอย่างเพ่ือให้ได้สิ่งนั้นมา โดยเมอร์เรย์
ได้จ าแนกความต้องการของบุคคลออกเป็น 2 ประเภทคือ  

- ความต้องการพ้ืนฐานทางด้านร่างกาย (primary needs) ได้แก่ อาหาร น้ า อากาศ 
เครื่องนุ่งห่ม รวมไปถึงความต้องการทางเพศและการหลีกหนีความเจ็บปวด  

- ความต้องการทุติยภูมิ (secondaryneeds) เกิดจากการเรียนรู้จากสังคม การต้องการ
ความส าเร็จ การได้ยอมรับนับถือ การได้เป็นผู้น า ความมีอิสระ การดูแลเอาใจใส่และความสนุกสนาน 
เมอร์เรย์ยังมีความเชื่อว่า ความต้องการที่มีความเด่นชัดมากกว่า จะถูกแสดงออกมาบ่อยครั้งกว่า และ
ส่งผลให้เกิดพฤติกรรมที่ชัดเจนและเด่นชัดมากขึ้นด้วย ทั้งนี้ เมอร์เรย์ ยังมองว่า บุคลิกภาพ ของ
บุคคลเป็นผลมากจากความต้องการขั้นทุติยภูมิด้วยเช่นกัน ไม่ว่าจะเป็นการที่ยอมรับ หรือความ อิสระ
ทางด้านต่าง ๆ 

ทฤษฎีความต้องการของเมอร์เรย์ สรุปได้ว่ามนุษย์ สามารถแบ่งออกเป็นกลุ่มได้โดย พิจารณา
จากความต้องการของบุคคลที่ต้องค านึงถึงความชัดในความต้องการและทิศทางของพฤติ กรรมเป็น
หลักหากเมื่อบุคคลมีความต้องการที่มีความชัดเจนมากก็จะแสดงพฤติกรรมด้านร่างกายออกมา
บ่อยครั้ง และเป็นรูปธรรมที่เห็นได้อย่างชัดเจนกว่าความต้องการที่ไม่ถึงขั้นที่ชัดเจน และรวมไปถึง
พฤติกรรมที่แสดง ออกมาจากความชัดเจนของความต้องการขั้นทุติยภูมิ เช่น ต้องการการยอมรับ 
ต้องการความส าเร็จ ทฤษฎีความต้องการตามแนวความคิดของเมอร์เรย์ ได้แบ่งประเภทของความ
ต้องการไว้ 20 ประการ  

1. ความต้องการที่จะเอาชนะด้วยการแสดงออกความก้าวร้าว (Need for Aggression) เป็น
ความต้องการที่จะเอาชนะผู้อ่ืน เอาชนะต่อสิ่งขัดขวางทั้งปวงด้วยความรุนแรง มีการแก้แค้น การต่อสู้ 
การท าร้ายร่างกาย หรือฆ่าฟันกัน เป็นความต้องการที่จูงใจให้บุคคลเกิดพฤติกรรมดังกล่าว 

2. ความต้องการที่จะเอกชนะฟันฝ่าอุปสรรคต่างๆ (Need for Counteraction) เป็นความ
ต้องการที่จูงใจให้บุคคลมีพฤติกรรมที่จะฟันฝ่าอุปสรรคและความล้มเหลวต่างๆด้วย การสร้างความ
พยายามขึ้นมา ความต้องการที่จะเอาชนะในที่นี้เป็นความต้องการที่จะฟันฝ่า อุปสรรค ความล้มเหลว
ต่างๆ เช่น เมื่อได้รับค าดูถูกเหยียดหยาม ผู้ได้รับจะเกิดความพากเพียร พยายามเพ่ือเอาชนะ ค าสบ
ประมาทจนประสบความส าเร็จ 

3. ความต้องการที่จะยอมแพ้ (Need for Abasement) ความต้องที่ผลักดันให้บุคคลเกิด
พฤติกรรมการยินยอม ยอมแพ้ ยอมรับผิด ยอมรับค าวิจารณ์ หรือยอมรับการถูกลงโทษ เช่นการอด
ข้าวประท้วง หรือการแพ้แล้วหนีหน้า 

4. ความต้องการที่จะป้องกันตนเอง (Need for Defendant) เป็นความต้องการที่จะป้องกัน
ตนเองจาก การต าหนิติเตือน หรือค าวิพากย์วิจารณ์ของผู้อ่ืน ซึ่งเป็น การป้องกันทางด้านจิตใจ โดย
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การพยายามหาเหตุผลมาอธิบายการกระท าของตน ที่มีการป้องกัน ตนเองเพ่ือให้พ้นผิดจากการ
กระท าต่างๆ เช่น ให้เหตุผลว่าสอบแข่งกีฬาแพ้เพราะ โค้ชสอนไม่ดี โดยพยายามหาเหตุผลต่างๆ มา
อธิบายการผลการแข่งขันของตนเอง  

5. ความต้องการเป็นอิสระ (Need for Autonomy) ความต้องการชนิดนี้เป็นความต้องการ
ที่ปรารถนาจะเป็นอิสระจากสิ่งกดขี่ทั่งปวง ต้องการที่จะต่อสู้ ดิ้นรน เพ่ือเป็นตัวของตัวเอง เช่น
ต้องการท างานเลี้ยงตนเอง ต้องการเป็นอิสระจากผู้ปกครอง 

6. ความต้องการความส าเร็จ (Need for Achievement) เป็นความต้องการที่จะกระท าสิ่ง
ต่างๆ ที่ยากล าบากให้ประสบความส าเร็จ ฟันฝ่าอุปสรรคทั้งหลาย เพ่ือให้ประสบความเร็จมากกว่า
ผู้อื่น  

7. ความต้องการสร้างมิตรภาพกับบุคคลอ่ืน (Need for Affiliation) เป็นความต้องการที่จะ
ท าให้ผู้อ่ืนรักใคร่ ต้องการรู้จักหรือมีความสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน มีความ ซื่อสัตย์ต่อเพ่ือนฝูง ต้องการ
เอาอกเอาใจ และพยายามสร้างความสัมพันธ์ใกล้ชิดกับบุคคลอ่ืน 

8. ความต้องการความสนุกสนาน (Need for Play) เป็นความต้องการที่จะแสดงถึงความ
สนุกสนาน ผ่อนคลายความตึงเครียด ต้องการหัวเราะ มีการสร้างหรือเล่าเรื่องตลกขบขัน เช่น มีการ
พักผ่อนหย่อนใจ การเล่นกีฬา เต้นร า ฟังเพลง 

9. ความต้องการแยกตนเองออกจากผู้อ่ืน (Need for Rejection) เป็นความต้องการที่เกิด
จากการเบื่อหน่ายผู้คน หรือร าคาญรอบข้าง ไม่มีความรู้สึกยินดียินร้าย กับบุคคลอ่ืน การเมินเฉย ไม่
สนใจผู้อื่น และต้องการแยกไปอยู่คนเดียว 

10. ความต้องการความช่วยเหลือจากบุคคลอ่ืน (Need for Succorance) ความต้องการ
ประเภทนี้จะเป็นความต้องการให้บุคคลอ่ืนมีความสนใจ เห็นอกเห็นใจ และมีความสงสารในตนเอง 
ต้องการได้รับความช่วยเหลือ การดูแล ให้ค าแนะน าดูแลจากบุคคลอ่ืน 

11. ความต้องการที่จะให้ความช่วยเหลือต่อบุคคลอ่ืน (Need for Nurture) เป็นความ
ต้องการที่จะเข้าร่วมในการท ากิจกรรมต่างๆกับบุคคลอ่ืน ที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือช่วยเหลือ บุคคลที่ไม่
สามารถช่วยเหลือตนเองได้ โดยการให้ความช่วยเหลือบุคคลอื่นให้พ้นจากภัยอันตราย 

12. ความต้องการที่จะสร้างความประทับใจให้กับผู้อ่ืน (Need for Exhibition) เป็นความ
ต้องการที่ผลักดันให้บุคคลแสดงตนในทางที่ดี เพ่ือ เรียกร้องให้บุคคลอ่ืนสนใจ และประทับใจ เป็น
ความต้องการที่จะให้บุคคลอ่ืนได้เห็น ได้ยินเกี่ยวกับเรื่องราวของตนเอง หรือสนุกสนาน แปลกใจ 
ตกใจในเรื่องราวของตนเอง เช่น เล่าเรื่องตลกขบขัน ให้บุคคลอ่ืนฟัง เพ่ือให้เกิดความประทับใจใน
ตนเอง เป็นต้น 

13. ความต้องการมีอิทธิพลเหนือบุคคลอ่ืน (Need for Dominance) เป็นความต้องการที่จะ
ให้บุคคลอ่ืนมีการกระท าตามความคิดหรือค าสั่งของตนเอง ซึ่งอาจจะแสดง พฤติกรรม การข่มขู่ การ
วางอ านาจ ท าให้เกิดความรู้สึกว่าตนมีอิทธิพลเหนือกว่าบุคคลอื่น 

14. ความต้องการที่จะยอมรับนับถือผู้อาวุโสกว่า (Need for Deference) เป็นความต้องการ
ที่ยอมรับนับถือผู้ที่อาวุโสกว่าด้วยความเต็มใจ รวมทั้งนิยม ชื่นชมในบุคคลที่มี อ านาจเหนือกว่า พร้อม
ที่จะให้ความร่วมมือกับบุคคลดังกล่าวด้วยความยินดี 
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15. ความต้องการหลีกเลี่ยงความรู้สึกล้มเหลว (Need for Avoidance of Inferiority) ความ
ต้องการจะหลีกเลี่ยงให้พ้นจากความอับอายทั้งหลาย หลีกเลี่ยงการดูถูก ปกปิดปมด้อยของตน หรือ
การกระท าต่างๆ ที่ก่อให้เกิดความละอายใจ รู้สึกอับอายล้มเหลว  

16. ความต้องการที่จะหลีกเลี่ยงจากอันตราย (Need for Avoidance Harm) ความต้องการ
นี้เป็นความต้องการที่จะหลีกเลี่ยงความเจ็บปวดทางด้านร่างกาย หลีกเลี่ยงอันตราย จากโรคภัยไข้เจ็บ 
ต้องการได้รับความปลอดภัยจากอันตรายทั้งปวง 

17. ความต้องการที่จะหลีกเลี่ยงจากการถูกต าหนิหรือถูกลงโทษ (Need for Avoidance of 
Blame) เป็นความต้องการที่จะหลีกเลี่ยงการลงโทษด้วยการคล้อยตามกลุ่ม หรือการปกปิดความ 
ผิดพลาด เพราะต้องการหลีกเลี่ยงค าต าหนิ หรือปฏิบัติตามกฎข้อบังคับของกลุ่มกฎเกณฑ์ เพราะกลัว 
ถูกลงโทษ 

18. ความต้องการความเป็นระเบียบเรียบร้อย (Need for Orderliness) 
เป็นความต้องการที่จะจัดสิ่งของต่างๆ อยากจะเห็นสิ่งต่างๆให้เป็นระเบียบ ให้อยู่ในสภาพเรียบร้อย มี
ความประณีต งดงาม จึงเกิดพฤติกรรมการกระท าท่ีอยู่ในระเบียบ  

19. ความต้องการที่จะรักษาชื่อเสียง (Need for Inviolacy) เป็นความต้องการที่จะรักษา
ชื่อเสียงของตนที่มีอยู่ เช่น การไม่ยอมท าความผิด ไม่คดโกงหลอกลวง ผู้ใด เพ่ือชื่อเสียงวงศ์ตระกูล 
จึงมีพฤติกรรมที่มีความซื่อสัตย์ ไม่คดโกง  

20. ความต้องการให้ตนเองมีความแตกต่างจากบุคคลอ่ืน (Need for Contrariness) เป็น
ความตอ้งการที่อยากกระท าตนให้แปลกไปจากผู้อ่ืน อยากจะเด่น น าสมัย ไม่เหมือนใคร ไม่ว่าจะเป็น
การกระท า หรือค าพูด 

2.4.5 ทฤษฎีล าดับขั้นความต้องการของมาสโลว์ (Maslows Need Hierarchy Theory)  
Maslow (1993) เป็นผู้ก่อตั้งจิตวิทยาทางด้านมนุษยนิยม มาสโลว์ ได้พัฒนาทฤษฎีล าดับ ขั้น

ความต้องการของมนุษย์ โดยให้ชื่อทฤษฎีนี้ว่า ทฤษฎีล าดับความต้องการ และได้น ามาจัดล าดับ ขั้น
ความส าคัญแก่มนุษย์ กล่าวอีกแง่ได้คือ มนุษย์มีความต้องการเป็นล าดับขั้นและได้พบอีกว่า บุคคลมัก
ดิ้นรนต่อความต้องการขั้นต่ าสุดก่อน แล้วจึงกระท าการแสวงหาความต้องการขั้นที่สูงขึ้น 
แนวความคิดนี้มุ่งอธิบายความต้องการของมนุษย์ โดยเชื่อว่ามนุษย์มีความต้องการตลอดเวลา และ
ความต้องการของมนุษย์สามารถแบ่งได้เป็น 5 ขั้น ดังนี้ 

ล าดับขั้นที่ 1 ความต้องการกายภาพ (Physiological Needs) เป็นความต้องการขั้นพ้ืนฐาน
ที่มีอิทธิพลและสังเกตได้ง่ายที่สุด ความต้องการทางด้านร่างกาย ทั้งหมดนี้ เป็นความต้องการในการ
ด ารงชีวิต ได้แก่ ความต้องการในการตอบสนองด้านต่างๆ ความต้องการอาหาร น้ าดื่ม การนอนหลับ
พักผ่อน ความต้องการการอบอุ่น ความต้องการขับถ่าย ความต้องการมีกิจกรรม ทางร่างกาย รวมไป
ถึงความต้องการการสนองความสุขของประสาทสัมผัส แรงขับของร่างกายทั้งหมดนี้ เกี่ยวข้องโดยตรง
กับความอยู่รอดและความพึงพอใจของร่างกาย โดยร่างกายอาจจะเกิดการกระตุ้นให้เกิด ความ
ต้องการขั้นที่สูงขึ้นกว่าได้อีกเรื่อยๆ 

ล าดับขั้นที่ 2 ความต้องการความมั่นคงและปลอดภัย (Safety and Security Needs) เมื่อ
ความต้องการทางด้านร่างกายได้รับความพึงพอใจแล้ว บุคคลจึงมีการพัฒนาไปสู่ล าดับต่อไป น าไปสู่
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ขั้น ความต้องการถึงความปลอดภัย การคุ้มครอง การปกป้อง เพ่ือความอุ่นใจ ความ ปราศจาก
อันตรายใดๆ รวมถึงความต้องการการหลีกเลี่ยงจากความวิตกกังวลต่างๆ มาสโลว์ได้กล่าวว่าความ
ต้องการความ ปลอดภัยในที่นี้ จะมีจุดสังเกตุได้ง่ายในเด็กทารกและ ในเด็กเล็ก  เนื่องจากเด็กทารก
และเด็กเล็กยังต้องการ การพ่ึงพาการปกป้องคุ้มครองจากพ่อแม่ หรือผู้ใหญ่ เช่น จะรู้สึกกลัวเมื่อถูก
ทิ้งให้อยู่ตามล าพัง หรือเมื่อได้ยินเสียงดังๆ แต่ความกลัว จะเบาลงและหายไปจากประสบการณ์และ
การได้พบเจอบ่อย ๆ  

ล าดับขั้นที่ 3 ความต้องการด้านสังคม (Social  Needs Belongingness and Love needs
) ความต้องการล าดับที่ 3 นี้เป็นความอยากมีเพ่ือน มีพวกมีพ้อง มีกลุ่ม มีครอบครัว และมีความรัก 
ความต้องการขั้นนี้จัดเป็นความต้องการทางสังคม ความต้องการขั้นนี้จะเกิดขึ้นเมื่อบุคคลได้เกิด ความ
ต้องการทางด้านร่างกาย และความต้องการทางด้านปลอดภัยมาก่อน จึงต้องการที่จะมี ความสัมพันธ์ 
กับผู้อ่ืน ไม่ว่าจะเป็นความสัมพันธ์ในครอบครัว เพ่ือนฝูงสังคม หรือแม้กระทั่งการต้องการความรักใน
แบบ คู่ครอง การแสดงความรักหรือการเป็นเจ้าของ 

ล าดับขั้นที่ 4 ความต้องการได้รับการยกย่องและนับถือตนเอง (Self - esteem needs, 
ego, status) ความต้องการขั้นที่ 4 จะเกิดขึ้นเมื่อ ความต้องการขั้นที่ 1, 2 และ 3 ได้รับการ
ตอบสนองแล้ว บุคคลเริ่มมีความต้องการความอยากมีชื่อเสียง มีหน้ามีตา มีคนยกย่อง เลื่อมใส มี
ความเด่นดัง ความประสบความส าเร็จ นับถือและมีความเชื่อมั่นในตนเอง ต้องการความรู้สึกที่ดี จาก
บุคคล ในสังคม กล่าวคือมนุษย์ ต้องการ ทีจ่ะได้รับการยกย่อง และแบ่งออกเป็น 2 ลักษณะคือ 

- ความต้องการนับถือตนเอง (Self-respect) เป็นความต้องการความมีอ านาจ มีความเชื่อม่ัน
ใน ตนเอง มีความสามารถในตนเอง การที่ไม่ต้อง พ่ึงพาบุคคลอ่ืน มีความเป็นอิสระ บุคคลต้องการ ที่
จะรู้สึกว่าตัวเขามีคุณค่าและมีความสามารถ ที่จะประสบความส าเร็จได้ในภารกิจต่าง ๆ และมีชีวิตที่
เด่นดัง  

- ความต้องการได้รับการยกย่องนับถือจากผู้อ่ืน (Esteem from Others) เป็นความต้องการ 
ถึงการมีเกียรติยศ ได้รับการยอมรับ ได้รับยกย่อง การได้รับการสนใจนับถือ มีสถานภาพ มีชื่อเสียง
เป็น ที่กล่าวขานและเป็นที่ชื่นชม ความต้องการในขั้นนี้เป็นความต้องการเพ่ือที่จะให้ บุคคลอ่ืน
ยอมรับ ในความสามารถที่ตนได้กระท า 

ล าดับขั้นที่ 5 ความต้องการประจักษ์ตน การบรรลุศักยภาพของคน (Self - Actualization)  

ความต้องการขั้นสุดท้ายจะเกิดขึ้นได้เมื่อ ความต้องการอ่ืนๆ ได้รับการตอบสนองแล้ว หรือเรียก  อีก
อย่างว่า การสร้างความรู้สึก “พอ” ในตัวเขา ซึ่งบุคคลประเภทนี้มักได้รับประสบการณ์สูงสุด การ
ต้องการเติมเต็มศักยภาพของตนเอง ต้องการความส าเร็จในสิ่งที่ปรารถนาของตนเอง คว าม
เจริญก้าวหน้าในการพัฒนาทักษะความสามารถ ซึ่งบุคคลสามารถจะได้รับอย่างเหมาะสม บุคคลที่
ประสบผลส าเร็จในขั้นนี้จะใช้พลังอย่างเต็มที่ในสิ่งที่ท้าทายความสามารถและศักยภาพของตนเอง  
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ความต้องการทั้ง 5 ขั้นตามแนวคิดของมาสโลว์นั้น จะต้องเป็นกระท าการเพ่ือสนองความ
ต้องการล าดับแรกก่อน แล้วจึงดิ้นรนเพ่ือสนองความต้องการถัดมาเป็นล าดับ ความต้องการไม่มีการ
ข้ามขั้น ความต้องการที่จะเป็นแรงจูงใจให้คนมีพฤติกรรม ล้วนเป็นความต้องการที่ยังไม่มีการ
ตอบสนอง ถ้าความต้องการใดที่ได้รับการตอบสนองแล้ว จะไม่สามารถเป็นแรงจูงใจได้อีกต่อไป แสดง
ให้เห็นว่าการตอบสนองความต้องการของมนุษย์เป็นสิ่งส าคัญในการที่จะเป็นแรงจูงใจคนให้มี
พฤติกรรมที่พึงประสงค์นั้นต้องเข้าใจถึงธรรมชาติความต้องการของบุคคลด้วย  จึงจะสามารถจูงใจ
บุคคลนั้นได้ มาสโลว์ไม่ได้ต้องการให้ล าดับขั้นความต้องการเป็นสิ่งที่ไม่มีความยืดหยุ่น ในส่วนของ
ความต้องการอย่างอ่ืนนั้นอาจมีความต้องการบางอย่างที่มีความส าคัญมากกว่า และในความต้องการ
ไม่จ าเป็นต้องได้รับการตอบสนองในล าดับขั้นแรกที่ตั้งไว้เสมอไป (Barnes and Pressey, 2012) การ
กระตุ้นให้ผู้เข้าชมเกมส์กีฬาฟุตบอลไทยลีก ๑ จึงมีความจ าเป็นที่จะต้องรู้ถึงแรงจูงใจของบุคคล
เหล่านั้น ว่ามีแรงจูงใจในด้านใดท่ีเป็นผลต่อการตัดสินใจเข้าชม  “อย่างไรก็ตามการสร้างความสัมพันธ์
กับผู้เล่น ไม่ได้เป็นตัวบ่งชี้ที่แฝงอยู่ใน องค์กร” (Robinson et el., 2005) ดังนั้นส าหรับการศึกษาใน
ครั้งนี้ผู้วิจัยจึงได้วิเคราะห์ถึงความแตกต่างของผู้เล่นที่แยกจากข้อมูลประจ าตัวขององค์กร และล าดับ
ขั้นแรงจูงใจของมาสโลว์ สามารถแสดงได้ดังแผนภาพนี้ 

 

 

  

 

 

 

รูปที่ 4 ล าดับขั้นตอนของความต้องการตามทฤษฎีของมาสโลว ์

( ที่มา  Andrew D. Szilagyi Jr and Marc J. Wallace JR., Oganizational Behavior and Performance, 97.) 

 

2.4.6 แรงจูงใจในการเข้าชมกีฬา  
 ปัจจัยใจภายในและภายนอกของแรงจูงใจในการเข้าชมกีฬา ปัจจัยภายในคือ ตัวผู้บริโภค 
ส่วนปัจจัยภายนอก คือผลิตภัณฑ์กีฬา ทั้งผลิตภัณฑ์กีฬาหลัก และ ผลิตภัณฑ์กีฬาขยาย  
 2.4.6.1 ปัจจัยภายในตัวผู้บริโภค ในพฤติกรรมการบริโภคกีฬาของผู้ชม ผู้เขียนขออ้างอิง
แรงจูงใจในผู้บริโภคกีฬา ของ DANIEL C. FUNK (Funk et el., 2006) ซึ่งได้ท างานวิจัยเกี่ยวกับการ
บริโภคกีฬาที่มี 5 ปัจจัยด้วยกัน “SPEED Motivation” ประกอบไปด้วย  

S = Socialisation (สังคม) 
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P = Performance (ความสามารถ) 
E = Excitement (ความตื่นเต้น) 
E = Esteem (ความภูมิใจ) 
D = Diversion (การละออกจากชีวิตประจ าวันของตน) 
- สังคม (Socialisation) แสดงให้เห็นถึงแรงจูงใจที่ปรารถนาจะแสวงหา 

ประสบการณ์ทางกีฬา เพ่ือเป็นโอกาสในการเพ่ิมความสัมพันธ์ โดยการมีปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคม ระหว่างบุคคล ผู้ชมอ่ืน ๆ เพ่ือนและครอบครัวที่เข้าร่วมชมการแข่งขันกีฬา  

- ความสามารถ (Performance) แสดงให้เห็นถึงแรงจูงใจที่ปรารถนาที่จะแสวงหา
ประสบการณ์การเล่นกีฬาเพ่ือเป็นโอกาสที่จะเพลิดเพลินไปกับความสง่างามทักษะและ
ศิลปะ ของการเคลื่อนไหวของนักกีฬาและการเคลื่อนไหวทางสรีรวิทยาในความงามและ
ทางกายภาพ  

- ความตื่นเต้น (Excitement) แสดงให้เห็นถึงแรงจูงใจที่ปรารถนาความตื่นเต้นที่จะแสวง 
หาประสบการณ์เหตุการณ์ในสภาพบรรยากาศที่สร้างขึ้นโดยความไม่แน่นอนของการมี
ส่วนร่วม การแข่งขันท่ีน่าตื่นเต้นและกิจกรรมที่เก่ียวข้อง  

- ความภูมิใจ (Esteem) แสดงให้เห็นถึงแรงจูงใจที่ปรารถนาความภาคภูมิที่จะแสวงหา 
ประสบการณ์เหตุการณ์กีฬาเพ่ือเป็นโอกาสส าหรับความส าเร็จและความท้าทายจาก
ความรู้สึกของ การเรียนรู้และความรู้สึกเชื่อมโยงกับความส าเร็จของทีม หรือนักกีฬา 

- การละออกจากชีวิตประจ าวันของตน (Diversion) แสดงให้เห็นถึงแรงจูงใจที่ปรารถนา ที่
จะแสวงหาประสบการณ์เหตุการณ์กีฬาเป็นโอกาสที่จะหลบหนีและเอาตัวเองจากการ
ท างานใน ชีวิตประจ าวันและกิจวัตรชีวิตสร้างความเครียด 

 2.4.6.2 ปัจจัยภายนอก ผลิตภัณฑ์กีฬาหลัก จะประกอบด้วย เกมการแข่งขัน กฎกติกา 
นักกีฬา เสื้อผ้ากีฬา อุปกรณ ์สถานที่และสนามแข่งขัน ผลิตภัณฑ์กีฬาขยาย ประกอบด้วย การจัด
กิจกรรมความบันเทิง ตั้งแต่ก่อนการแข่งขันจนถึงหลังการแข่งขัน เช่น เชียร์ลีดเดอร์ ตัวมาสคอต ต๋ัว 
สถิติการแข่งขัน ดนตรี วีดีโอ ซีวีดี ดีวีดี ห้องวีไอพี โปรแกรมสินค้าที่ระลึก การแจกรางวัล 
ประชาสัมพันธ์ การต้อนรับ การจัดเลี้ยง และการบริการข่าวสารบนเว็บไซต์ ผู้บรรยายการแข่งขัน 
หรือโค้ช เป็นต้น ผลิตภัณฑ์กีฬาหลักและผลิตภัณฑ์กีฬาขยาย มีดังนี้ (ณัฐวุฒิ พูลศรี, 2557 : online) 

2.4.6.2.1 ความน่าสนใจของเกม (Game Attractiveness) เนื่องจากสถานการณ์ท่ี
แปรเปลี่ยนจากเกมต่อเกมและอาทิตย์ต่ออาทิตย์ผลการแข่งขันของทีมที่อาจจะแพ้ชนะหรือเสมอ
ต าแหน่งอันดับของทีมที่เลื่อนขึ้นลงหรืออยู่อันดับเดิมท าให้ไม่สามารถคาดเดาผลการแข่งขันได้ความ
น่าสนใจของเกมส์ประกอบด้วย    

- ความสามารถของนักกีฬา แฟนกีฬาต้องการมาชมนักกีฬาที่เป็นซุปเปอร์สตาร์ ขวัญใจ
ของเขาที่มีทุ่มเทการเล่นเต็มร้อยตลอด เวลา สม่ าเสมอทุกนัด เล่นตามกฏกติกา ไม่เล่น
นอกเกม ทักษะการเล่นยอดเยี่ยม     
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- ลักษณะของทีมเยือนที่ดึงดูดแฟนกีฬาเช่นมีผู้เล่นระดับซุปเปอร์สตาร์  ความสามารถ 
ของฝีเท้าเยี่ยมสถิติการแข่งขันเมื่อพบกันดีกว่าอันดับสูงกว่าในลีกและรวมถึงผลงาน
ความความ ส าเร็จ  

- บรรยากาศในสนามการแข่งขัน เช่น ความตื่นเต้นจากเสียงเชียร์กระหึมตลอดเวลา 
ความสนุกสนานจากกลอง เสื้อยักษ์ ธงผืนใหญ่ สายรุ้งหรืออุปกรณ์การเชียร์อื่นๆ 

2.4.6.2.2 ปัจจัยสภาพแวดล้อมทางกายภาพ (Physical Environment) ในการจัดการ
แข่งขันจะประกอบด้วยสเตเดียมและสิ่งอ านวยความสะดวกและพนักงานผู้ให้บริการ ปัจจัย
สภาพแวดล้อมประกอบด้วย     

- สเตเดียมและสิ่งอ านวยความสะดวกนั้นมีความส าคัญต่อแฟนกีฬา เนื่องจากเป็น 
สถานที่ส าหรับแฟนคลับใช้เวลาส่วนใหญ่ทั้งก่อนระหว่างและหลังการแข่งขันที่ตั้ง
สโมสรท าให้ การเดินทางสะดวกท้ังรถส่วนตัวหรือขนส่งมวลชน สกอร์บอร์ดคุณภาพสูง
ที่สร้างความบันเทิง เพ่ิมความตื่นเต้นการเดินทางเข้า-ออกสเตเดียมง่ายสะดวก ป้าย
บอกสถานที่ต่างๆครบถ้วน ห้องน้ า สะอาดถูกสุขลักษณะและมีปริมาณเพียงพอ ความ
สะอาดทั้งภายในและภายนอกสเตเดียมที่นั่ง สะดวกสบายมีการแยกโซนระหว่างทีม
เหย้ากับทีมเยือนชัดเจนที่จอดรถสะดวกสบาย อาหารและ เครื่องดื่มคุณภาพดีและมี
ปริมาณเพียงพอความปลอดภัยก่อนระหว่างและ หลังการแข่งขันบริเวณ รอบสเตเดียม
เป็นที่นั่งพักผ่อนหย่อนใจพบปะเพ่ือนก่อนการแข่งขัน แผนผังเข้าใจง่ายสามารถไป ที่
ไหนตามความต้องการได้ง่ายเช่น ที่นั่ง ห้องน้ า เป็นต้น 

- พนักงานผู้ให้บริการก็เป็นส่วนหนึ่งที่แฟนกีฬาใช้บริการดังนั้นการแสดงออกของ  
พนักงานใน ความเป็นมิตรความเต็มใจที่จะช่วยเหลือเข้าใจความต้องการตอบสนอง 
ความต้องการ อย่างรวดเร็ว ต่อความต้องการ และมีความรู้ความช านาญในต าแหน่งที่
รับผิดชอบ 

2.4.6.2.3 ปัจจัยปฏิสัมพันธ์ระหว่างแฟนกีฬากับผู้เล่นและพนักงานสโมสรกีฬา 

(Interaction) การจัดการแข่งขันกีฬานอกจากเกมส์การแข่งขันแล้วการให้บริการในด้าน
ต่างๆส าหรับผู้เข้าชมการแข่งขันจะต้องมีการติดต่อสื่อสาร สอบถามการรับบริการด้านต่างๆ 
เช่นการซื้อตั๋วการซื้อสินค้าที่ระลึก การจอดรถ ความปลอดภัยทั้งในและนอกสนามเป็นต้น 
จุดหรือพ้ืนที่ที่แฟนกีฬามีการติดต่อกับพนักงานของสโมสรจึงเป็นสิ่งส าคัญอย่างมากเพราะ
จะส่งผลได้ทั้งด้านบวกหรือด้านลบต่อสโมสร พนักงานบริการมีประสบการณ์ในการแก้ไข
ปัญหาเฉพาะหน้า นอกจากพนักงานผู้ให้บริการแล้วนักกีฬาของสโมสรเองก็ต้องมาพบกับ
แฟนกีฬาสโมสร การวางจุดที่ให้ทั้งสองฝ่ายพบกันจึงเป็นเรื่องที่ต้องวางแผนรวมถึงการบังคับ
ใช้ข้อบังคับหรือข้อห้ามในระหว่างชมการแข่งขันอย่างเข้มงวด การรบกวนการชมการแข่งขัน
กันเองระหว่างแฟนกีฬาด้วยกันอาจท าให้แฟนกีฬาบางรายเลิกที่จะมาชมในสนาม การจัด
โซนที่นั่งที่เหมาะสมส าหรับแฟนกีฬา แต่ละกลุ่มก็เป็นที่ส าคัญเรื่องหนึ่ง  (ณัฐวุฒิ พูลศรี, 
2557 : online) 
2.4.6.2.4 ปัจจัยกิจกรรมความบันเทิง )Entertainment( นอกจากเกมการ 
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แข่งขันซึ่งถือว่าเป็นผลิตภัณฑ์หลักที่แฟนต้องการแล้วผลิตภัณฑ์ส่วนขยายที่จะ ช่วยท าให้
แฟนกีฬามีความสนุกสนานเพ่ิมสีสรรบรรยากาศในสนามและนอกสนามลดความตึง เครียด
จากเกมการแข่งขันเช่นเชียร์ลีดเดอร์หรือปอมปอมเชียร์สร้างสีสันบรรยากาศการเชียร์ผู้ 
บรรยายในสนามที่น้ าเสียงกระตุ้นก่อนการแข่งขัน การจัดกิจกรรมทั้งในและนอกสนาม ที่จะ
สร้าง ความสนุกสนานตื่นเต้นจากการส่งเสริมการขายเช่นการแจกรางวัล  รวมถึงการ
ประชาสัมพันธ์ ในสื่อต่างๆให้แฟนกีฬาได้รับทราบและเข้าใจถูกต้องก่อนการแข่งขัน  
2.4.6.2.5 ปัจจัยคุณค่ากีฬาสู่ชุมชน (Value to the Community) คุณค่าใน 
ด้านการเพ่ิมภาพลักษณ์ความสามัคคีความรู้สึกเป็นเจ้าของความภาคภูมิใจการส่งเสริม ให้
เป็นคนมีน้ าใจนักกีฬารู้แพ้รู้ชนะรักสุขภาพ รู้จักหลีกหนีปัญหาความเคร่งเครียดและเพ่ิม
โอกาส ท าธุรกิจในชุมชน ดังนั้น ผู้จัดการแข่งขันสามารถใช้ส่วนขยายของผลิตภัณฑ์ เพ่ิม
ความสนุกสนาน ในการชมแข่งขัน เสน่ห์ของบรรยากาศการแข่งขันกีฬาจะท าให้ผู้ชมมี
ประสบการณ์ความ ประทับใจในทีม หรือนักกีฬาติดตามเชียร์ในการจัดการแข่งขันต่างๆ
สนับสนุนสินค้าที่ระลึก จนกลายเป็นแฟนคลับของทีมกีฬาหรือนักกีฬา  แต่ถ้าเป็นสินค้า
อุปโภคบริโภค ลูกค้าอาจจะเปลี่ยนใจได้ง่ายจากการลดราคาของแถมหรือการชิงโชค  
(Nuttavut phonsri, 2557 : online) 

2.4.7 แรงจูงใจของผู้บริโภคกีฬา  
Deci (1971) ได้พูดถึงแรงจูงใจในการเข้าชม และได้ชี้ให้เห็นว่าแรงจูงใจจะเกิดขึ้นได้เองจาก

การเรียนรู้และการสร้างพฤติกรรมเพราะความพึงพอใจหรือความเพลิดเพลินที่เกิดจากกิจกรรมนั้นๆ 
พฤติกรรมของผู้ชมฟุตบอลหรือแฟนบอลส่วนใหญ่ตอบสนองความต้องการทางสังคมหรือจิตวิทยา  
แฟนบอลอาจได้รับแรงจูงใจที่มากขึ้นจากการบรรลุเป้าหมายของทีมที่ชื่นชอบ ในขณะที่ผู้ชมฟุตบอล
อาจได้รับแรงจูงใจจากสุนทรียะหรือทักษะที่แสดงออกในกีฬา (Robinson et el., 2005) Sloan 
(1989) ได้ยืนยันว่าแฟนบอล และผู้ชมฟุตบอลอาจมีแรงจูงใจในการเข้าร่วมชม ตัวอย่างเช่นแฟนบอล
อาจได้รับแรงจูงใจจากความส าเร็จของทีมโปรด ในขณะที่ผู้ชมฟุบอลอาจได้รับแรงจูงใจจากสุนทรียะ
หรือทักษะที่แสดงในกีฬา Fisher and Wakefield (1998) กล่าวว่าแรงจูงใจที่แตกต่างกันและ
ผลกระทบที่แตกต่างกันส าหรับแต่ละบุคคลอาจเปลี่ยนแปลงได้ขึ้นอยู่กับประสิทธิภาพของทีม  หรือ
ผลของการแข่งขัน  แสดงให้เห็นว่าบุคคลที่มีทีมโปรดไม่ประสบความส าเร็จอาจเปลี่ยนโฟกัสไปที่ด้าน
อ่ืน ๆ แทนที่จะอาศัยความสัมพันธ์เชิงลบได้ นักวิจัยหลายคนได้พัฒนาเครื่องวัดส าหรับวัดแรงจูงใจใน
การเข้าร่วมการแข่งขันกีฬาหรือการเป็นแฟนคลับกีฬา ( Funk, Mahony, Nakazawa และ 
Hirakawa, 2001; Funk, Mahony, & Ridinger, 2002; Kahie, Kambara, and Rose, 1996, Milne 
& McDonald, 1999; Trail & James, 2001; Wann, 1995) และผู้วิจัยเลือกที่จะใช้แรงจูงใจที่
พัฒนาโดย Trail et al. (2000) ซึ่ง (MSSC) ที่พัฒนาขึ้นโดย Trail and James (2001) เพ่ือวัด
แรงจูงใจที่ระบุไว้ Trail and James (2001) ได้พัฒนาเครื่องมือที่ใช้วัดแรงจูงใจของผู้บริโภคกีฬา ที่มี
ชื่อว่า MSSC (The Motivation Scale for sport Consumption) ซึ่งประกอบไปด้วย 9 ตัวแปร 
ได้แก่ ความส าเร็จ (Acheivement), ความรู้ (Knowledge), ความงดงาม (Austhetics), ความ
ตื่นเต้นเร้าใจ (Drama), การหลีกหนี (Escape), ครอบครัว (Family), แรงดึงดูดทางด้านกายภาพ 
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(Physical Attraction), ทักษะ (Skill), และสังคม (Social) (ในปี คศ .2009) ได้น าเครื่องมือ MSSC 
ไปใช้ในการศึกษาแรงจูงใจของผู้เข้าชมการแข่งขันเบสบอลในสัญชาติที่แตกต่างกัน คือ คนอเมริกัน 
และคนญี่ปุ่น ท าการเปรียบเทียบแรงจูงใจของผู้เข้าชมทั้ง 2 ประเทศ Shank (2009) ได้รวบรวม
ปัจจัยแรงจูงใจของแฟนกีฬาไว้ดังนี้ 

2.4.7.1 การเพ่ิมความภาคภูมิใจตัวเอง (Self – esteem enhancement) แฟนบอลจะได้รับ
รางวัลจากความรู้สึกของความส าเร็จ เมื่อผู้เล่นหรือทีมที่ชอบก าลังชนะการเชื่อมโยงกับทีมอาจจะ
สูงขึ้น เมื่อทีมของพวกเขาก าลังชนะ และจะลดลงเมื่อทีมก าลังแย่ 

2.4.7.2 การหลีกหนีจากชีวิตประจ าวัน (diversion from everyday life) การดูกีฬา เป็น
การท าอะไรใหม่ๆ ที่ไม่ใช่สิ่งซ้ า เดิมๆในชีวิต ก็เหมือนกับการหลีกหนีอย่างหนึ่ง 

2.4.7.3 มูลค่าความบันเทิง (Entertainment value) นักการตลาดกีฬาได้ตระหนักถึงคุณค่า
ความบันเทิงของการเล่นกีฬาที่ไม่มีความแน่นอนของผลการแข่งขัน การเชื่อมโยงความเป็นจริงกั บ
ความไม่แน่นอนที่สามารถเพ่ิมมูลค่าความบันเทิงได้ระหว่างผู้เข้าชมและมูลค่าความบันเทิงของกีฬา
เป็นความเชื่อที่ท าให้เกิดแรงจูงใจของปัจจัยทั้งหมด น าเสนอ 9 ปัจจัยที่แตกต่างเพ่ือเป็นการอธิบายว่า 
ท าไมแรงจูงใจส่วนใหญ่ของผู้บริโภคอยู่บนพ้ืนฐานความจ าเป็นทางด้านสังคมและทางจิตวิทยา คือ 
เป็นตัวแทนของความส าเร็จ (vicarious achievement), สิ่งที่ได้มาของความรู้ (acquisition of 
knowledge),  คุณค่าทางศิลป์ (aesthetics),  การพบปะทางสังคม (social interaction),  ความ
ตื่นเต้นเร้าใจ (drama excitement),  การพักผ่อน (escape),  ครอบครัว (family),  การดึงดูดของ
ลักษณะกายภาพของผู้มีส่วนร่วมกีฬา (physical attractiveness of participants),  และคุณภาพ
ของผู้มีส่วนร่วมกับกีฬา  

 
2.5 กำรแบ่งส่วนกำรตลำด 

การแบ่งส่วนการตลาด (Marketing Segmentation) หมายถึง การแบ่งส่วนการตลาดของ
ผลิตภัณฑ์ชนิดต่างๆออกจากกันเป็นตลาดย่อย หรือส่วนตลาด เพ่ือที่จะเลือกตลาดเป้าหมายต่อไป 
การแบ่งส่วนการตลาดเป็นการแบ่งกลุ่มลูกค้าและความต้องการของลูกค้าที่แตกต่างกัน ซึ่งส่วนตลาด
ย่อยตลาดใดตลาดนึง จะถูกเลือกเป็นตลาดเป้าหมาย และใช้ส่วนประสมทางการตลาดเฉพาะอย่าง 
เพ่ือให้นักการตลาดเข้าถึงลูกค้าได้ 
 ศิริวรรณ เสรีรัตน์ และคณะ (2541 : 187) กล่าวถึง กระบวนการการแบ่งส่วนตลาดว่ามี
ล าดับขั้นตอนการแบ่งส่วนตลาด 3 ขั้นตอนดังนี้ 
 2.5.1 ขั้นส ารวจ (Survey Stage) ผู้วิจัยส ารวจกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือทราบถึงแรงจูงใจและ
พฤติกรรมของผู้บริโภค การจัดเตรียมแบบสอบถาม 
 2.5.2 ขั้นวิเคราะห์ (Analysis Stage) จากข้อมูลที่ได้ในการส ารวจจะน ามาวิเคราะห์ทางด้าน
ทัศนคติ ประชากรศาสตร์ ภูมิศาสตร์ จิตวิทยา และพฤติกรรมที่มีลักษณะเด่นชัดเฉพาะที่คล้ายคึงกัน 
โดยแยกออกเป็นกลุ่มๆ ตามลักษณะที่เด่นชัดนั้น 
 2.5.3 ขั้นตอนการก าหนดโครงร่าง (Profiling Stage) จากลักษณะเด่นชัด เฉพาะอยางของ
แต่ละกลุ่มในขั้นที่สอง จะน ามาก าหนดเป็นโครงร่าง (เกณฑ์) ในการแบ่งส่วนตลาด 
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2.6 แฟนคลับ 
 “แฟน” เป็นค าที่ติดปากคนไทยมานาน แฟนมีประวัติ ยาวนาน ซึ่งหมายถึง หลงใหล คลั่ง
ไคล้ แฟนเกิดขึ้นครั้งแรก เมื่อศตวรรษที่ 19 เมื่อมีนักหนังสือพิมพ์ได้พยายามอธิบายถึงกลุ่ม 
ผู้คลั่งไคล้ในทีมกีฬาต่างๆ จึงได้ก าหนดค าว่า “แฟน” ขึ้นมาเรียกคนกลุ่มนี้ (Jenkins, 1992) 
หลังจากนั้นก็พัฒนา ความหมายของค าๆ นี้ต่อมาอีก โดยขยายความรวมถึงความจงรักภักดี
ของ ผู้อุทิศตน เพ่ือการกีฬาและงานบันเทิงต่างๆ เข้าไปด้วย แฟนแต่ละกลุ่มมี ความชื่นชอบ
ต่างกัน จึงมีลักษณะต่างกันทั้งในด้านลักษณะภาพ ลักษณะและพฤติกรรมเช่นแฟนกลุ่ม 
ดนตรีร็อค, กีฬา, ภาพยนตร์, ดารา, นักร้อง เป็นต้น อีกประการหนึ่งก็มีค าถามข้ึนมาว่า แฟน
คือใคร แฟนต่างจากผู้ชมทั่วไปอย่างไร มีการจัดจ าแนกแฟนและผู้ชมทั่วไปอย่างไร 
Abercrombie and Longhurst, (1998) ได้มีการนิยามและจ าแนกแฟนออกตามลักษณะ
การใช้สื่อ โดยแบ่งแฟนออกเป็น 3 ประเภทคือ  
  

-  แฟน (Fan) คือกลุ่มที่หลงไหลชื่นชอบในอะไรบางอย่างเป็นอย่างมากโดยมีการติดตาม
ผ่านทาง การสื่อสารมวลชน เช่น โทรทัศน์ วิทยุ แต่ก็ไม่ได้มีการติดต่อกันโดยตรงในกลุ่ม
ที่มีการชื่นชอบ ด้วยกัน แต่คนกลุ่มนี้ก็ยังมีการแสดงออกซึ่งความชื่นชอบของตนเองใน
ชีวิตประจ าวันเป็นปกติ    

- ลัทธิ (Cultist) กลุ่มนี้ก็มีการใช้และติดตามผ่านทางสื่อสารมวลชนอยู่เช่นกัน แต่จะมีการ
คัดสรร สิ่งที่ตนติดตามด้วยมาตรฐานของรสนิยม (taste) แบบหนึ่ง ท าให้ลักษณะความ
เข้มข้นในการ ติดตามจากสื่อมีน้อยลง และจะมุ่งเน้นไปที่ความเข้มข้นของการคัดสรร 
นอกจากนี้ ลักษณะเฉพาะ ของกลุ่มนี้ คือมีการรวมกลุ่มกันในหมู่ผู้ชื่นชอบด้วยกัน มีการ
ติดต่อแลกเปลี่ยน ความคิดเห็น และการสร้างเครือข่ายความสัมพันธ์ระหว่างกัน 

- คนที่กระตือรือร้น (Enthusiast) กลุ่มนี้จะมีการใช้สื่อในลักษณะที่ค่อนข้างเฉพาะเจาะจง 
มีการใช้สื่อ ในลักษณะสื่อสารมวลชนน้อย แต่จะใช้สื่อมีลักษณะเฉพาะกลุ่มมากกว่า เช่น
จดหมายเวียน “แฟนซีน” มีการติดตามที่อาจไม่เข้มข้นเท่ากลุ่มแรกๆ แต่เน้นที่ความ
สนใจในรายละเอียดที่ เข้มข้นมากที่สุด มีการผลิตสื่อเอง ผลิตเนื้อหาเอง หรืออธิบายได้
ว่าเป็น “ผู้เชี่ยวชาญ” ที่มีการผลิต ความเป็นแฟนแจกจ่ายกันในหมู่ผู้เชี่ยวชาญกันเอง 
โดยมีการใช้สื่อเฉพาะในการติดต่อ   

(Lewis, 1992) กล่าวว่า เราต่างก็เป็นแฟนของสิ่งหนึ่ง ยามที่เรารู้สึก ชื่นชม นับถือ และ
ปรารถนาบางสิ่ง เราจึงแยกแยะความรู้สึกและสร้างข้อผูกมัดของตัวเองขึ้นมา เพ่ือที่เรา
จะ สามารถเข้าใจตัวเราเองได้ดียิ่งขึ้น ยิ่งถ้าเราได้พยายามเข้าใจแรงผลักดันในการเป็น
แฟนต่อสิ่งนั้นๆ การเป็นแฟนจะแสดงให้เห็นว่า สามารถใช้สิ่งที่ได้รับจากการติดตามเพ่ือ
สร้างความนับถือตนเอง เป็นการแสดงอ านาจอย่างหนึ่งในทางสังคมของเขา ท าให้เกิด
ความมั่นใจในสถานการณ์ต่างๆ และการมีสิ่งที่ตนชื่นชอบท าให้แฟนมีโอกาสสร้าง
ความหมายของการมีตัวตนในสังคมและ ประสบการณ์ทางสังคมที่ตนสนใจและมีหน้าที่
ต้องท า  

 (McQuail, 1994: 222) ได้เสนอแนวคิดเรื่องแฟนและกลุ่มจงรักภักดีไว้ว่า 
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- Fans เป็นกลุ่มแฟนที่ติดตามผลงานของสื่อมวลชน มาสนใจลักษณะทางสังคม  
 เปลี่ยนแปลงได้ตามกาลเวลา ยึดติดกับเนื้อหาสาระท่ีมีผู้เสนอ ถ้าสาระเปลี่ยนแปลงไปกลุ่ม
แฟนก็จะสลายตัวได้ทันที บุคคลมักจะไม่รู้ตัวว่าตนเองอยู่ในกลุ่มนี้ บางครั้งกลุ่มนี้อาจได้รับ
แรงกระตุ้นจากสื่อ หรือด้วยความสมัครใจที่จะรวมกลุ่มกันอย่างจริงจัง 
- Medim Audience เป็นกลุ่มที่มีความจงรักภักดีต่อสื่อชนิดนั้น ๆ อย่างจริงจัง อาจเกิด 

 จากการกระตุ้นของสื่อหรือเหตุผลเชิงพาณิชย์ เช่น การโฆษณาชวนเชื่อ ลักษณะนี้เป็นพวกติดช่อง 
ติดสถานี ติดหนังสือ หรือแมกกาซีน ติดองค์กรสื่อสารมวลชนนั้น เราสามารถบรรยายลักษณะของ 
กลุ่มนี้ได้เพราะยาวนาน ไม่สลายง่าย  

(Jenson 1992) ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับกลุ่มแฟนไว้โดยแบ่งลักษณะของแฟน ออกเป็น 2 
แบบได้แก่         

- แบบปัจเจกชน แฟนลักษณะนี้จะแยกตัวจากสังคม จากครอบครัว ชีวิตจะถูกครอบง า อย่าง
ไร้เหตุผล ถูกล่อลวงโดยสื่อมวลชนและคนมีชื่อเสียงได้ง่าย      

- แบบกลุ่ม มีลักษณะจงรักภักดีต่อสิ่งที่หลงใหลและหลังจากนั้นจะเกิดความจงรักภักดี ต่อ
กลุ่มท่ีหลงใหลในสิ่งเดียวกันนอกจากนี้ยังมีลักษณะจงรักภักดีต่อความมีชื่อเสียงของดาราและ อาการ
เหล่านี้ที่เกิดขึ้นเป็นอาการโรคติดต่อ ต่อสมาชิกในกลุ่มมีเหตุผล ดังนั้น ค าจ ากัดความ ของค าว่า 
“แฟน” (Fan) จึงถูกตั้งขึ้นมาว่าเป็นกลุ่มคนที่ชื่นชมและ หลงใหลในความเป็นตัวตนของผู้ที่มีชื่อเสียง
โด่งดัง และบรรดากลุ่มคนที่ชื่นชมเหล่านี้ได้ถูก เชื่อมโยงเข้าสู่ระบบของความโด่งดังที่ผ่านมาถึงกลุ่ม
ของตนโดยสื่อมวลชน (Jenson, 1992: 15) กล่าวเพ่ิมเติมว่า การมองกลุ่มแฟนนั้นเป็นลักษณะอาการ
ทาง สังคมสามารถที่จะแบ่งออกเป็น ลักษณะย่อยๆ ได้ 2 ลักษณะคือบุคคลที่หลงใหลและชื่นชมอยู่
ล าพัง (Obsessed Loner) และ กลุ่มแฟนผู้บ้าคลั่ง (Frenzied Fan) กลุ่มของสมาชิกท่ีอยู่รวมกันเป็น
กลุ่มก้อน และสามารถที่จะ ถูกเชื่อมโยงเข้าด้วยกันอย่างลึกซึ้งและสามารถแพร่กระจาย (Diffuse) 
กลุ่มของตนเองออกไปได้ ตามความเข้าใจร่วมกันเกี่ยวกับชีวิตที่ทันสมั ย กลุ่มแฟนแต่ละกลุ่มมี
แรงจูงใจที่สัมพันธ์กันกับ ความเข้าใจร่วมกัน (Assumptions) ที่เกี่ยวกับความทันสมัยของแต่ละ
บุคคล ได้แก่    

- กลุ่มแฟนผู้หลงใหลแต่เพียงล าพัง (Obsessed Loner) จะเกี่ยวข้องกับความรู้สึกที่ อยาก
ให้ตนแตกต่างจากผู้ อ่ืน (Alienate) ท าให้ความเป็นมวลชนน้อยลงเขาหรือเธอถูกตัดออก จาก
ครอบครัว เพ่ือน และชุมชน ชีวิตของเธอและเขาถูกครอบง าเพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ จากความโด่งดัง และมี
ชื่อเสียงของดาราหรือนักกีฬา ฯลฯ ที่ตนชื่นชอบ จนท าให้สูญเสียความเป็นของตัวเอง คน เช่นนี้จะถูก
ยั่วเย้าด้วยสื่อมวลชน ที่จะน าเขาไปสู่โลกมายาของผู้ที่มีชื่อเสียงโด่งดัง จนกระทั่ง ข้ามเส้นไปสู่อาการ
ทางจิต ที่อยากจะฆ่า วัตถุนั้นที่ตนถืออยากเป็นเจ้าเข้าเจ้าของ เพ่ือให้สมความ ปรารถนาของตัวเอง  

- กลุ่มแฟนผู้บ้าคลั่ง (Frenzied Fan) เป็นกลุ่มของแฟนผู้หลงใหลและบ้าคลั่งสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
อย่างไม่สมเหตุสมผลมีความจงรักภักดีต่อผู้ที่มีชื่อเสียงนั้น ๆ ตัวอย่างที่เห็นได้ชัด อาทิแฟนฟุตบอล 
และแฟนคอนเสิร์ต แฟนในกลุ่มนี้ได้รับการชักจูงหรือครอบง าโดยอิทธิพลภายนอกได้ง่าย  

จากการรวบรวมแนวความคิดเกี่ยวกับ “แฟน” และ “ความเป็นแฟน” ในข้างต้น ผู้วิจัยจึง
สรุปได้ว่า “แฟน” เป็นค าที่ใช้เรียกกลุ่มหรือบุคคล ที่มีความชื่นชอบ หลงใหล คลั่งไคล้ ต่อสิ่งใดสิ่ง
หนึ่ง ที่มีชื่อเสียง โดยการเป็นแฟนเกิดจากการรวมตัวกัน เช่น การเป็นแฟนคลับ นักฟุตบอล แฟน
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คลับทีมฟุตบอล โดยมีการรวมตัวกันและได้ก่อตั้งเป็นกลุ่ม ชมรม หรือกลุ่ม แฟนคลับ เนื่อ งจากมี
ความชื่นชอบและหลงใหล คลั่งไคล้ จึงได้มีความสนใจและติดตาม ดังนั้น ในการศึกษาตรั้งนี้ ผู้วิจัยจึง
ได้น าแนวคิดเกี่ยวกับ “แฟน” และ “แฟนดอม” มาเป็น แนวคิดส าคัญที่จะใช้เป็นรากฐานการ
วิเคราะห์ในงานวิจัยชิ้นนี้ 
 
2.7 กำรแบ่งชนิดแรงจูงใจระหว่ำงแฟนบอลและผู้ชมฟุตบอล  

โดยได้น ามาจากงานวิจัยของ Trail et el. (2003) เรื่อง แรงจูงใจและจุดยึดติดของแฟนคลับ
กับผู้ชมกีฬากรีฑาในระหว่างมหาวิทยาลัย (Motives and Points of Attachment: Fans Versus 
Spectators in Intercollegiate Athletics) ซึ่งประกอบไปด้วยแรงจูงใจในด้านต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 

2.7.1 แรงจูงใจของแฟน (Fan motivation) ประกอบด้วย 3 ด้านด้วยกัน 
2.7.1.1 ความส าเร็จ (Vicarious achievement) 
2.7.1.2 การยึดติดกับทีม (Team identification) 
2.7.1.3 การยึดติดกับชุมชน (Community identification) 

 
2.7.2 แรงจูงใจของผู้ชม (Spectator motivation) ประกอบด้วย 4 ด้านด้วยกัน 

2.7.2.1 ความสามารถ (Physical Skills) 
2.7.2.2 สุนทรียะ (Aesthetic) 
2.7.2.3 ความตื่นเต้นเร้าใจ (Drama) 
2.7.2.4 การได้ความรู้ (Knowledge) 

 
2.8 แนวคิดเกี่ยวกับลักษณะประชำกรศำสตร์ 

ปรมะ สตะเวทิน (2546: 105) ได้เสนอว่า คนที่มีลักษณะประชากรศาสตร์ต่างกันจะมี 
ลักษณะทางจิตวิทยาต่างกันด้วย โดยวิเคราะห์จากปัจจัย ดังนี้  

1 เพศ ความแตกต่างทางเพศ ท าให้บุคคลมีพฤติกรรมของการติดต่อสื่อสารต่างกัน คือ เพศ
หญิงมีแนวโน้ม และความต้องการที่จะส่งและรับข่าวสารมากกว่าเพศชาย ในขณะที่เพศชาย ไม่ได้มี
ความต้องการที่จะส่งและรับข่าวสารเพียงอย่างเดียวเท่านั้น แต่มีความต้องการที่จะสร้าง 
ความสัมพันธ์อันดีให้เกิดขึ้นจากการรับและส่งข่าวสารนั้นด้วย นอกจากนี้เพศหญิงและเพศชายมี 
ความแตกต่างกันอย่างมากในเรื่องความคิด ค่านิยม และทัศนคติ ทั้งนี้เพราะวัฒนธรรมและ สังคมจะ
ก าหนดบทบาทและกิจกรรมของคนสองเพศไว้ต่างกัน  

2 อายุ เป็นปัจจัยที่ท าให้คนมีความแตกต่างกันในเรื่องของความคิดและพฤติกรรม คน ที่อายุ
น้อยมักจะมีความคิดเสรีนิยม ยึดถืออุดมการณ์และมองโลกในแง่ดีมากกว่าคนที่อายุมาก ในขณะคนที่
อายุมากมักจะมีความคิดที่อนุรักษ์นิยม ยึดถือการปฏิบัติระมัดระวัง มองโลกในแง่ ร้ายกว่าคนที่มีอายุ
น้อย เนื่องมาจากผ่านประสบการณ์ชีวิตที่แตกต่างกัน ลักษณะการใช้ สื่อมวลชนก็ต่างกัน คนที่มีอายุ
มากมักจะใช้สื่อเพ่ือแสวงหาข่าวสารหนัก ๆ มากกว่าความ บันเทิง  
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3 การศึกษา เป็นปัจจัยที่ท าให้คนมีความคิด ค่านิยม ทัศนคติและพฤติกรรมแตกต่าง กันคน
ที่มีการศึกษาสูงจะได้เปรียบอย่างมากในการเป็นผู้รับสารที่ดี เพราะเป็นผู้มีความ กว้างขวางและ
เข้าใจสารได้ดี แต่จะเป็นคนที่ไม่เชื่ออะไรง่าย ๆ ถ้าไม่มีหลักฐานหรือเหตุผล 

เพียงพอ ในขณะที่คนมีการศึกษามักจะใช้สื่อประเภทวิทยุ โทรทัศน์และภาพยนตร์หากผู้มี การศึกษา
สูงมีเวลาว่างพอก็จะใช้ทั้งสื่อประเภทสิ่งพิมพ์วิทยุโทรทัศน์และภาพยนตร์แต่หากมี เวลาจ ากัดผู้ที่มี
การศึกษาสูงมักจะแสวงหาข่าวสารจากหนังสือพิมพ์มากกว่าจากสื่อประเภทอ่ืน  

4 สถานะทางสังคมและเศรษฐกิจ หมายถึง อาชีพ รายได้และสถานภาพทางสังคมของ บุคคล 
มี อิทธิพลอย่างส าคัญต่อปฏิกิริยาของผู้รับสารที่มีต่อผู้ส่ งสาร เพราะแต่ละคนมีวัฒนธรรม 
ประสบการณ์ทัศนคติค่านิยมและเป้าหมายที่ต่างกัน นอกจากแนวคิดดังกล่าวแล้ว  

 ศิ ริ ว ร รณ เสรี รั ตน์ และคณะ  (2538)  กล่ า วว่ าลั กษณะด้ านประชากรศาสตร์  
(Demographic) ประกอบด้วย เพศ อายุ ระดับการศึกษา รายได้ เป็นเกณฑ์ที่นิยมใช้ในการแบ่งส่วน 
ตลาด โดยมีรายละเอียดดังนี้  
 1. เพศ (Sex) เพศหญิงและเพศชายจะมีความแตกตางกันในหลาย ๆ ด้าน ไม่ว่าจะเป็น 
ด้านร่างกาย ด้านความคิด จิตใจ หรือแม้แต่ในด้านอารมณ์ ด้านความรู้สึก  
 2. อายุ (Age) อายุจะเป็นสิ่งที่ก าหนดว่าบุคคลแต่ละบุคคลมีประสบการณ์ชีวิตมากน้อย
เพียงใด ความแตกต่างของช่วงอายุก็จะท าให้บุคคลมีความแตกต่างกัน ซึ่งช่วงอายุนั้นจะมีผลทั้ง
ความคิดหรือพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ ของแต่ละบุคล  
 3. ระดับการศึกษา (Education) ระดับการศึกษาเป็นอีกสิ่งหนึ่งที่มีอิทธิพลต่อความคิด 
หรือทัศนคติของแต่ละบุคคล การที่คนมีระดับการศึกษาที่แตกต่างกัน ย่อมท าให้ความคิดและทัศนคติ 
แตกต่างกันตามไปด้วย คนที่มีระดับการศึกษาที่สูงย่อมท าให้มีความคิดและทัศนคติที่ดีกว่าคนที่ มี 
ระดับการศึกษาท่ีต่ ากว่า  
 4. รายได้ (Income) ระดับรายได้จะเป็นสิ่งที่ก าหนดพฤติกรรมหรือรูปแบบในการด าเนิน
ชีวิต การเลือกซื้อสินค้าต่าง ๆ เช่น คนที่มีรายได้น้อยก็จะเลือกซ้ือสินค้าที่มีราคาถูกกว่าคนที่มี รายได้
เยอะ เป็นต้น 

สรุปลักษณะประชากรศาสตร์ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ ได้เลือกใช้ลักษณะของเพศและช่วง
อายุ เนื่องจากความแตกต่างทางเพศ จะท าให้บุคคลมีพฤติกรรมการสื่อสารต่างกัน ส่วนอายุเป็นปัจจัย
ที่ท าให้คนมีความคิดและพฤติกรรมความแตกต่างกัน จะมีความต้องการในการบริโภคท่ีแตกต่างกัน 

2.9 งำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
งำนวิจัยในประเทศ 

ธรำวุฒิ บุญช่วยเหลือ )2556) ได้ท าการศึกษาแรงจูงใจในการตัดสินใจเลือกเล่นสโมสรดิ
วิชั่น 1 ของนักกีฬาฟุตบอล เพ่ือศึกษาแรงจูงใจในการตัดสินใจเลือกเล่นสโมสรดิวิชั่น 1 และศึกษา
เปรียบเทียบแรงจูงใจในการตัดสินใจเลือกเลnนสโมสรดิวิชั่น 1 ของนักกีฬาฟุตบอล  
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ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีแรงจูงใจในการตัดสินใจเลือกเล่นสโมสรดิวิชั่น 1 ของ 
นักกีฬาฟุตบอลโดยรวมและรายด้านอยู่ในระดับมากที่สุด ยกเว้นด้านความคิดเห็นเกี่ยวกับตนเอง 
และบุคคลที่เกี่ยวข้อง และด้านรายได้และผลประโยชน์ที่ได้รับอยู่ในระดับมาก โดยอันดับแรกที่ ให้ 
ความส าคัญคือ ด้านความรัก ความสนใจ และความถนัด อันดับที่สองคือ ด้านเกียรติยศและชื่อเสียง  
อันดับสามคือ ด้านรายได้และผลประโยชน์ที่ได้รับ และอันดับสุดท้ายคือ ด้านความคิดเห็นแก่ 
ตนเองและบุคคลที่เก่ียวข้อง  

วทัญญู ลีวงศ์วรกุล )2557( ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่องปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อแรงจูงใจในการ
ติดตามกีฬาฟุตบอลไทยของคนไทย เพ่ือวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อแรงจูงใจในเรื่องของกีฬา ฟุตบอล
ไทยของคนในสังคมไทย ทั้งทางด้านการรับข่าวสารจากสื่อต่าง ๆ จากการเข้าชมเกมส์การ แข่งขันใน
สนาม และสิ่งต่าง ๆ ของวงการกีฬาฟุตบอลไทย เพ่ือส ารวจค่านิยมของสังคมไทยที่มีต่อ กีฬาฟุตบอล
ไทย เพ่ือศึกษาเกี่ยวกับการรับรู้ข่าวสารกีฬาฟุตบอลไทยผ่านทางสื่อต่าง ๆ ทั้งทาง หนังสือพิมพ์ 
โทรทัศน์ และสื่อออนไลน์ เพ่ือศึกษาทัศนคติของคนในสังคมไทยที่มีต่อกีฬา ฟุตบอลไทย และเพ่ือ
ศึกษา หาสาเหตุส าคัญอันเป็นเหตุผลของการเปลี่ยนแปลงพัฒนาวงการ ฟุตบอลไทย  

ผลการศึกษาพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อ 
แรงจูงใจในการติดตามกีฬาฟุตบอลไทยของคนไทย ทั้งนี้ การพัฒนาองค์กรแต่ละด้าน ค่านิยม ของ
สังคมแต่ละด้าน การรับรู้สื่อแต่ละด้าน และทัศนคติแต่ละด้านมีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับ มาก 
และเมื่อพิจารณารายด้าน พบว่าการพัฒนาองค์กรของวงการฟุตบอล ค่านิยมของสังคม การรับ รู้สื่อ
และทัศนคติที่ส่งผลต่อแรงจูงใจ ในการติดตามกีฬาฟุตบอลไทยของคนไทย ซึ่งสามารถสรุป ได้ว่า การ
พัฒนาองค์กรของวงการฟุตบอล ค่านิยมของ สังคม การรับรู้สื่อ และทัศนคติมีอิทธิพล ต่อแรงจูงใจใน
การติดตามกีฬาฟุตบอลไทยของคนไทย อย่างมีนัยส าคัญ  

ปิยะ ลิ้มปิยำรักษ์ )2558( ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่องปัจจัยที่ส่งผลต่อการเข้าชมฟุตบอลลีก
ของสโมสรที่มีสนามแข่งขัน ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล เพ่ือศึกษาถึงปัจจัย ส่วนประสม
ทางการตลาดส าหรับธุรกิจบริการ (7Ps) ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเข้าชมฟุตบอล ไทยพรีเมียร์ลีกของ
สโมสรที่มีสนามแข่งขันอยู่ ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล และเพ่ือ ศึกษาปัจจัยทาง
ประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้ เฉลี่ยต่อเดือนที่
แตกต่างกันส่งผลต่อการตัดสินใจเข้าชมฟุตบอลไทยพรีเมียร์ลีก ของสโมสรที่มี สนามแข่งขันอยู่ในเขต
กรุงเทพมหานครและปริมณฑลหรือไม ่ 

ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยที่ส่งผลในเชิงบวกต่อการตัดสินใจเข้าชมฟุตบอลไทยพรีเมียร์ลีก 
ของสโมสรที่มีสนามแข่งขันในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล คือ ปัจจัยด้านกิจกรรมส่งเสริม 
การตลาดและบุคคล และปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์ ขณะที่ปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ที่แตกต่างกันทั้ง 
เพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ส่งผลต่อการตัดสินใจเข้าชม 
ฟุตบอลไทยพรีเมียร์ลีกของสโมสรที่มีสนามแข่งขันในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ไม่แตกต่าง
กัน  
 ณัฐวัฒน์ วิวัฒนำวรำรมย์ )2559( ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่องปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจ
เข้าชมฟุตบอลในสนาม ฟุตบอลของแฟนบอลไทย เพ่ือศึกษาถึงส่วนประสมทางการตลาด 7P ที่มี
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อิทธิพลต่อการตัดสินใจเข้าชมฟุตบอล ของในสนามของแฟนบอลไทย และเพ่ือศึกษาลักษณะทาง
ประชากรศาสตร์ที่ส่งผลต่อการการตัดสินใจเข้าชมฟุตบอล ของในสนามของแฟนบอลไทย 
 ผลการศึกษาพบว่า จากการวิจัยสามารถระบุปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเข้าชมฟุตบอล
ในสนาม ฟุตบอลของแฟนฟุตบอลไทย พร้อมทั้งได้ระบุถึงระดับความส าคัญของแต่ละปัจจัย  ซึ่งจาก
การวิจัยพบว่า มี 3 ปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจเข้าชมฟุตบอลในสนามฟุตบอลของแฟนฟุตบอลไทย  
และทั้งหมดมีความสัมพันธ์ในเชิงบวก สามารถเรียงล าดับจากมากไปน้อยได้ดังนี้  1. ปัจจัยด้าน
ภาพลักษณ์ของสโมสร และการสื่อสาร 2. ปัจจัยด้านการเข้าถึงผลิตภัณฑ์ และ 3. ปัจจัยด้านกายภาพ 
และกระบวนการ ซ่ึงจากผลการวิจัยดังกล่าวนั้นสามารถน ามาเป็นข้อมูลที่ใช้ในเชิงพาณิชย์แก่สโมสร 
ต่างๆ ในไทยลีก ซึ่งสโมสรต่างๆ สามารถน าผลการวิจัยไปเป็นแนวทางในการปรับปรุงกลยุทธ์ทาง
การตลาดเพ่ือให้สามารถดึงดูดแฟนฟุตบอลไทย หรือกลุ่มเป้าหมายให้เข้ามาชมฟุตบอลในสนาม
ได้มากขึ้น เนื่องจากข้อมูลในส่วนนี้จะช่วยวางแผนการทางการตลาดให้ได้ตรงกับความต้องการของ 
แฟนฟุตบอลไทย เพ่ือสร้างข้อได้เปรียบเชิงการแข่งขันในตลาดของแต่ละสโมสร 
 

งำนวิจัยต่ำงประเทศ 
Trail et el. )2003( ได้ท าการศึกษาการแบ่งกลุ่มแฟนออกจากผู้ชม เพราะนักการตลาด

ได้รับทราบถึงความส าคัญของแรงจูงใจในการเข้าร่วมการแข่งขันกีฬา นอกจากนี้ยังเห็นได้ชัดว่าบุคคล
ที่เข้าร่วมมีเหตุผลที่แตกต่างกัน จากแง่มุมต่างๆของประสบการณ์ จึงมีการตรวจสอบความสัมพันธ์
ระหว่างแรงจูงใจในผู้เข้าร่วมเกมฟุตบอลวิทยาลัยในสหรัฐอเมริกา โดยเสนอรูปแบบที่แตกต่างกันสาม
แบบเพ่ืออธิบายความสัมพันธ์เพ่ือช่วยในการแบ่งกลุ่มแฟน ๆ ออกจากผู้ชม  

ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่ารูปแบบที่เหมาะสมที่สุดมีแรงจูงใจ 3 แบบซึ่งแตกต่างกันไปตาม
ประเภท แสดงให้เห็นว่าผู้เข้าร่วมทั้งสองกลุ่มอาจมีพ้ืนฐานอยู่บนแรงจูงใจและจุดยึดติด นักการตลาด
จึงจ าเป็นต้องพิจารณาว่าส่วนเหล่านี้มีอยู่ในผู้เข้าร่วมหรือไม่ การวางแผนกลยุทธ์ทางการตลาดให้
เหมาะสมต่อไป 

Robinson et el. )2005( ได้ท าการศึกษาในการจ าแนกประเภทของบุคคล ไม่ว่าจะเป็น
ผู้ชมหรือแฟน ๆ การพัฒนารูปแบบนี้ ขึ้นอยู่กับความสัมพันธ์ระหว่างแรงจูงใจกับจุดยึดติดที่ก าหนดให้
ผู้เข้าร่วมชม ทั้งท่ีเป็นผู้ชมหรือ แฟน ๆ วัตถุประสงค์ของการศึกษาครั้งนี้คือการใช้แบบจ าลอง ในการ
ก าหนดว่าบุคคลที่เข้าร่วม การแข่งขันฟุตบอลวิทยาลัยควรจัดอยู่ใน NCAA ของวิทยาลัย การเก็บ
รวบรวมข้อมูลที่มาจาก ผู้ชมในเกมส์การแข่งขันที่แตกต่างกัน การวิจัยครั้งนี้ได้ด าเนินการในหัวข้อ 
แรงจูงใจและปัจจัย ที่น าเสนอโดย Trail และคณะ โดยใช้ระดับการแบ่งเป็นตัวแปรอิสระ 
 จากผลการวิจัยพบว่าความแตกต่างที่เกิดขึ้น มีพ้ืนฐานมาจากตัวแปรของแรงจูงใจ 
ผลการวิจัยได้ชี้ให้เห็นว่า แบบจ าลองของ Trail et al. เป็นไปในแนวทางเดียวกัน โดยทั่วไปแล้ว 
ผู้เข้าร่วม Division I จะมีแรงจูงใจและจุดยึดมั่นที่สอดคล้องและเข้ากับสิ่งที่ Trail et al. (2003) จัด
ว่าเป็นลักษณะของแฟน ส่วนในขณะที่ผู้เข้าร่วม Division III มีแรงจูงใจและจุดยึดมั่นที่ สอดคล้องกับ
สิ่งที่ Trail et al. (2003) ได้จัดว่าเป็นผู้ชม 
 Woo et el. )2009( ได้ท าการศึกษาการทดสอบรูปแบบและแรงจูงใจในกลุ่มผู้ชมเข้าชม 
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ฟุตบอลวิทยาลัย เนื่องจากตลาดกีฬาผู้ชมมีขนาดใหญ่ รวมทั้งการแข่งขันส าหรับผู้บริโภคได้เพ่ิมขึ้นจึง
จ าเป็นที่จะต้องการท าความเข้าใจสาเหตุและแรงจูงใจของผู้เข้าชม เพ่ือความส าคัญส าหรับการพัฒนา
กลยุทธ์การตลาดที่มีประสิทธิภาพ 
 ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่ารูปแบบแรงจูงใจ 4 แบบซึ่งแตกต่างกันไปตามประเภท โดย
พบว่าแรงจูงใจแบ่งออกเป็นแรงจูงใจของผู้ชมและแรงจูงใจของแฟน ๆ ซึ่งแรงจูงใจส าหรับผู้ชมและ
แฟนๆแตกต่างกัน 
 Rinaldi, G. (2011) ได้ท าการศึกษาการส ารวจแรงจูงใจ และประสบการณ์การในการ
ท่องเที่ยวของ Australian Football นักกีฬาระหว่างรัฐเดินทางไปยังรัฐเวสเทิร์นออสเตรเลีย 
วัตถุประสงค์ของวิทยานิพนธ์นี้  คือการหาข้อมูลการท่องเที่ยวกีฬาที่เกี่ยวข้องกับฟุตบอลลีก
ออสเตรเลีย แรงจูงใจและประสบการณ์การท่องเที่ยวที่เกี่ยวข้องของนักกีฬาระหว่างรัฐ ในเดินทางไป
ออสเตรเลียตะวันตก การตรวจสอบผลประโยชน์และผลกระทบที่เกี่ยวข้องกับการเป็นเจ้าภาพกีฬา
การท าความเข้าใจว่าเหตุใดในการเดินทางของบุคคลจึงมีความส าคัญเพราะช่วยให้ผู้มีส่วนได้เสีย
สามารถปรับแต่งและ ก าหนดเป้าหมายการโปรโมท หรือเหตุการณ์ไปยังตลาดที่เฉพาะเจาะจงว่าการ
ท่องเที่ยวกีฬาคืออะไร 
 ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าการศึกษาที่เกี่ยวข้องกับกีฬา การท่องเที่ยวได้แสดงให้เห็นว่า
ปัจจัยต่างๆที่มีอิทธิพลต่อนักท่องเที่ยวกีฬาในระหว่างรัฐ ด้านประชากรศาสตร์ให้นักท่องเที่ยวกีฬา
ระหว่างรัฐกับวิธีการเดินทาง การท าความเข้าใจ ก าหนดการเดินทางของนักท่องเที่ยวเหล่านี้จะช่วย
ให้เข้าใจถึงองค์ประกอบต่างๆของ การเดินทางของพวกเขาซึ่งปลายทางสามารถใช้ในการสร้างกลยุทธ์
เพ่ือดึงดูดนักท่องเที่ยวกีฬา นักท่องเที่ยวกีฬาและให้มุมมองที่แตกต่างในการเข้าร่วมการแข่งขันกีฬา
หรือเกม เงื่อนไขในการดึงดูดนักท่องเที่ยวกีฬาระหว่างรัฐ 
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กรอบแนวคิดในกำรวิจัย  
 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูปที่ 5 กรอบแนวการคิดในการวจิัย 

ที่มา Trail et el. (2003) Motives and Points of Attachment: Fans Versus Spectators in Intercollegiate Athletics 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แรงจูงใจของแฟน
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กำรยึดติดกับชุมชน 

แรงจูงใจของผู้ชม

ควำมตื่นเต้นเร้ำใจ 

สุนทรียะ

กำรได้ควำมรู้ 

ควำมสำมำรถ
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ช่วงอำยุ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 34 

บทที่ 3 

 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
การศึกษาวิจัยเรื่อง “แรงจูงใจในการเข้าชมเกมส์กีฬาระหว่างแฟนบอลและผู้ชมฟุตบอล ไทย

ลีก 1 ” เป็นงานวิจัยเชิงส ารวจ (Survey Research) โดยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) มีวิธีการ
ด าเนินการวิจัยดังต่อไปนี้ 

กำรเลือกกลุ่มตัวอย่ำง 

3.1 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
ประชำกร  
ประชากร คือ ผู้เข้าชมการแข่งขันฟุตบอลไทยลีก 1 ประจ าปี 2561 ที่ซื้อบัตรผ่านประตูเข้า

มาชมการแข่งขันกีฬาฟุตบอลในสนาม ณ ก่อนเวลาการแข่งขันจริง เหตุผลที่เลือกศึกษาประชากร
กลุ่มนี้ เนื่องจากข้อมูลที่ได้จากการกีฬาแห่งประเทศไทย ที่เป็นองค์กรหลักในการก ากับดูแลด้านกีฬา
อาชีพในประเทศไทย พบว่า มีฟุตบอลอาชีพ (Thai League) เป็นกีฬาที่ได้รับความนิยมสูงสุด และมี
แนวโน้มว่าจะสามารถเป็นกีฬาอาชีพได้อย่างยั่งยืน (การกีฬาแห่งประเทศไทย, 2560) 

ทีมท่ีแข่งในฤดูกาล 2561 (2018) จะเริ่มฤดูกาลวันที่ 9 กุมภาพันธ์ ถึงวันที่ 21 ตุลาคม 2561 
มีจ านวน 18 ทีมประกอบด้วย  

1. สโมสรแอร์ฟอร์ซ เซ็นทรัล เอฟซ ี 
2. สโมสรบางกอกกล๊าส เอฟซี 
3. สโมสรแบงค็อก ยูไนเต็ด 
4. สโมสรบุรีรัมย์ ยูไนเต็ด 
5. สโมสรชัยนาท ฮอร์นบิล 
6. สโมสรเชียงราย ยูไนเต็ด 
7. สโมสรชลบุร ีเอฟซี 
8. สโมสรเอสซีจี เมืองทอง ยูไนเต็ด 
9. สโมสรนครราชสีมา มาสด้า เอฟซี 
10. สโมสรราชนาว ี
11. สโมสรพัทยา ยูไนเต็ด 
12. สโมสรอีบีซี เทโรศาสน 
13. สโมสรท่าเรือ เอฟซี 
14. สโมสรพีท ีประจวบ เอฟซี 
15. สโมสรราชบุรี มิตรผล 
16. สโมสรสุโขทัย เอฟซี 
17. สโมสรสุพรรณบุรี เอฟซี 
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18. สโมสรอุบล ยูเอ็มที ยูไนเต็ด 
 
กลุ่มตัวอย่ำง 
กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้เข้าชมการแข่งขันฟุตบอลไทยลีก 1 ประจ าปี 2561 ที่มีอายุ 18 ปีขึ้นไป 

ทั้งเพศชายและเพศหญิง จ านวน 400 คน ท าการเก็บข้อมูลกับทีมสโมสรกีฬาฟุตบอลอาชีพที่ท าการ
แข่งขันในลีกสูงสุดของประเทศไทยติดต่อกัน 2 ปี (ปี 2560 - 2561) และมียอดผู้เข้าชมการแข่งขัน
ประจ าปี 2560 (การแข่งขันฤดูกาลที่ผ่านมา) เฉลี่ยสูงสุด 5 อันดับแรก ซึ่งได้แก่  ทีมบุรีรัมย์ยูไนเต็ด 
ทีมเอสซีจีเมืองทองยูไนเต็ด ทีมสุพรรณบุรีเอฟซี  ทีมเชียงรายยูไนเต็ด ทีมนครราชสีมามาสด้าเอฟซี 
ตามล าดับ (Thaileague, 2017) 

การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบโควต้า (Quota sampling) จากทีมที่มียอดผู้เข้าชมเฉลี่ยสูง เป็น
การเลือกกลุ่มตัวอย่างโดย ค านึงถึงสัดส่วนองค์ประกอบของประชากร การสุ่มตัวอย่างใช้การสุ่มแบบ
โควต้า (Quota Sampling) เพ่ือการกระจายตัวของข้อมูล ซึ่งท าการเก็บข้อมูลตามสัดส่วนความจุ
ผู้ชมของแต่ละสนาม หลังจากนั้นจะใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างตามความสะดวก ( Convenience 
Sampling) โดยจะท าการเก็บข้อมูลจากผู้เข้าชมการแข่งขันที่อยู่ในฝั่งทีมเหย้า (กัลยา วานิชย์บัญชา, 
2550) 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ เป็นผู้เข้าชมการแข่งขันฟุตบอลไทยลีก 1 เนื่องจากไม่
ทราบจ านวนที่แน่นอน จึงก าหนดกลุ่มตัวอย่างโดยการค านวณ ดังนี้ (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2550) 

 จากสูตร n = 
𝑃(1−𝑃)𝑍2

𝑒2
 

ก าหนดให้ n = ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 

P = สัดส่วนของประชากรที่ผู้วิจัยจะสุ่ม 

Z = ระดับความมั่นใจที่ผู้วิจัยก าหนดไว้ 

  Z มีค่าเท่ากับ 1.96 ที่ระดับความเชื่อม่ัน 95% (ระดับ .05) 

  Z มีค่าเท่ากับ 2.58 ที่ระดับความเชื่อม่ัน 99% (ระดับ .01) 

𝑒 = สัดส่วนของความคลาดเคลื่อนที่ยอมให้เกิดขึ้นได้ 

 ในการวิจัยนี้ ผู้วิจัยก าหนดให้สัดส่วนของประชากรเท่ากับ  .45 ต้องการระดับความ
เชื่อมั่น 95% และยอมให้มีความคลาดเคลื่อนได้ร้อยละ 5 จะมีขนาดกลุ่มตัวอย่างเป็นจ านวน 

จากสูตร   n =  
𝑃(1−𝑃)𝑍2

𝑒2
 

ก าหนดค่า  P = .45 

ระดับความเชื่อมั่น 95% เป็นค่า Z = 1.96 
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ความคลาดเคลื่อน 5% เป็นค่า  𝑒 -= 0.05 

 

n =  
(.45)(1−.45)(1.96)2

(0.05)2
 

=  
(.45)(.55)(1.96)2

(0.05)2
 

=  
0.9504

0.0025
 

= 380.16 

ดังนั้นขนาดกลุ่มตัวอย่างที่ค านวณได้เท่ากับ 380 ตัวอย่างและเพ่ือป้องกันการขาดหายของ
แบบสอบถามจึงได้เพ่ิมจ านวนกลุ่มตัวอย่างอีก 20 ชุด รวมทั้งสิ้นจ านวน 400 ชุด 

 

ตำรำงท่ี 2 จ านวนกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาวิจัย 
ล ำดับ

ที ่
ชื่อสโมสร จังหวัด ผู้ชมเฉลี่ย

(คน) 
สัดส่วนร้อยละ จ ำนวน

ตัวอย่ำง (คน) 
1 บุรีรัมย์ ยูไนเต็ด บุรีรัมย ์ 13,890 33.12 132 
2 เอสซีจี เมืองทอง ยูไนเต็ด นนทบุรี 8,290 19.77 79 
3 สุพรรณบุรี เอฟซี สุพรรณบุร ี 7,607 18.14 73 
4 เชียงราย ยูไนเต็ด เชียงราย 6,540 15.59 62 
5 นครราชสมีา มาสด้า เอฟซ ี นครราชสมี

า 
5,613 13.38 

54 
 รวม 41,940 100 400 

 
(ที่มา www.thaileague.co.th) 

 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

ในการใช้เครื่องมือในการท าวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาและทบทวนทฤษฏีแนวคิดและ 
เอกสารงานวิจัยต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องทั้งไทยและต่างประเทศ และจัดท าเป็นแบบสอบถามแบบปลายปิด 
โดยผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามจากงานวิจัยของ Trail et el. (2003) ท าการแปลเป็นไทยโดยผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านภาษา แบบสอบถามประกอบไปด้วยค าถาม 2 ขั้นตอน โดยใช้เวลาในการตอบแบบสอบถาม
ประมาณ 5 นาท ีซ่ึงแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 2 ตอน (รวมทั้งหมด 23 ข้อ) ดังนี้  

http://www.thaileague.co.th/
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 ตอนที่ 1 เป็นแบบสอบถามที่เกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม มีลักษณะเป็น
ตรวจค าตอบ (Checklist) (2 ข้อ) 
 ตอนที่ 2 เป็นแบบสอบถามข้อมูลเกี่ยวกับตัวแปรแรงจูงใจของแฟนและผู้ชม มีลักษณะ
เป็นแบบมาตราส่วน (Rating Scale) ประมาณค่า 5 ระดับ (21 ข้อ) ซึ่งน าแบบสอบถามจากงานวิจัย
ของ Trail et el.(2003) เรื่อง Motives and Points of Attachment: Fans Versus Spectators in 
Intercollegiate Athletics และแรงจู ง ใจ ในการ เข้ าชมเกมส์กีฬา ฟุตบอลไทยลีกระดับ  1 
(Motivations to attend football games in thai league 1) ทั้งหมด 7 ปัจจัยได้แก่ 
 
 

1. ความส าเร็จ (Vicarious achievement) 
2. การยึดติดกับทีม (Team identification) 
3. การยึดติดกับชุมชน (Community identification) 
4. สุนทรียะ (Aesthetic) 
5. ความตื่นเต้นเร้าใจ (Drama) 
6. การได้ความรู้ (Knowledge) 
7. ความสามารถ (Physical Skills) 

โดยตอนท่ี 2 จะมีเกณฑ์การเลือกตอบและให้น้ าหนักคะแนนเป็นการวัดแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating scale) จะมีเกณฑ์การ เลือกตอบและให้น้ าหนักคะแนนดังนี้ 

ระดับ 5 หมายถึง ท่านมีความรู้สึกหรือความคิดเห็นในระดับมากที่สุด  

ระดับ 4 หมายถึง ท่านมีความรู้สึกหรือความคิดเห็นในระดับมาก  

ระดับ 3 หมายถึง ท่านมีความรู้สึกหรือความคิดเห็นในระดับปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง ท่านมีความรู้สึกหรือความคิดเห็นในระดับน้อย  

ระดับ 1 หมายถึง ท่านมีความรู้สึกหรือความคิดเห็นในระดับน้อยที่สุด 

การแปลค่าคะแนนเฉลี่ยโดยใช้ค่าทางสถิติคะแนนเฉลี่ยเลขคณิต (Arithmetic Mean) ก าหนดช่วง
ของการวัดดังนี้  

= (คะแนนสูงสุด –คะแนนต่า สุด/จ านวนชั้น) 

= (5 – 1) /5 

= 0.80  

โดยมีเกณฑ์ที่ใช้ในการแปลความหมายข้อมูลใช้วิธี Likert Scale แบบจ าแนกแต่ละช่วงย่อย ต่างกัน 

แบ่งระดับคะแนนเป็น 5 ระดับโดยก าหนดช่วงของการวัดได้ดังนี้  
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คะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 4.21 -5.00 หมายถึง ระดับมากท่ีสุด  

คะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 3.41 -4.20 หมายถึง ระดับมาก  

คะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 2.61 -3.40 หมายถึง ระดับปานกลาง  

คะแนนเฉลี่ยตั้งแต ่1.81 -2.60 หมายถึง ระดับน้อย  

คะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 1.00 -1.80 หมายถึง ระดับน้อยที่สุด 

3.2.1 ขั้นตอนกำรสร้ำงเครื่องมือ 
โดยการสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือ ซึ่งการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามจาก

งานวิจัยของ Trail et el.(2003) โดยน ามาปรับให้เข้ากับบริบทของกีฬาฟุตบอลไทยลีกระดับ 1 โดยมี
ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือดังนี้ 

1. ศึกษาค้นคว้าต ารา เอกสารทางด้านวิชาการและงานวิจัยต่างๆ ที่เก่ียวข้องกับแรงจูงใจของ
ผู้เข้าชมเกมส์กีฬาฟุตบอล ในระดับต่างๆ เพ่ือรวบรวมข้อมูลและรายละเอียดต่างๆ เพ่ือ
เป็นแนวทางในการสร้างเครื่องมือ 

2. น าข้อมูลแนวความคิดที่ได้จากการศึกษามาปรับปรุงประยุกต์ และสร้างแบบสอบถามขึ้น 
โดยน าเครื่องมือจากงานวิจัยของ Trail et el.(2003) ปรับใช้ให้เหมาะสมกับบริบทของ
กีฬาฟุตบอลไทยลีกระดับ 1 ได้น าเทคนิคที่ใช้ในการแปลเครื่องมือวิจัย โดยใช้วิธีการ
แปลย้อนกลับ (Back – translation) จากผู้เชี่ยวชาญด้านภาษาอังกฤษ จ านวน 2 ท่าน 

3. แบบสอบถามที่ได้จากวิธีการแปลย้อนกลับน ามาปรึกษาและขอค าแนะน าจากอาจารย์ที่
ปรึกษา พิจารณาตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของภาษา รวมทั้งปรับปรุง
แก้ไขให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน 

4. น าแบบสอบถามไปตรวจสอบหาความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content validity) โดยน า
แบบสอบถามให้อาจารย์ที่ปรึกษาและผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน ซึ่งมีรายนาม
ดังต่อไปนี้ 

4.1 ดร. สมทบ ฐิตะฐาน 
4.2 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พราม อินพรม 
4.3 ดร.จุฑา ติงศภัทิย์ 
4.4 รองศาสตราจารย์ เทพประสิทธิ์ กุลธวัชวิชัย 
4.5 อาจารย์ ดร. สาริษฐ์ กุลธวัชวิชัย 
เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา หลังจากนั้นน ามาวิเคราะห์เพ่ือหาค่า IOC 

(Index of item – Objective Congruence) โดยก าหนดเกณฑ์ในการพิจารณาข้อ
ค าถาม โดยผู้วิจัยก าหนดดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 0.5 ขึ้นไป และน าแบบสอบถามที่
ผ่านการตรวจสอบมาปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปทดลองใช้ 

5.   น าแบบสอบถามมาพิจารณาปรับปรุงแก้ไขในเนื้อหาตามค าแนะน าของอาจารย์ที่  
ปรึกษาและผู้ทรงคุณวุฒิแล้ว น าแบบสอบถามไปทดลองใช้ (Try out) กับกลุ่มตัวอย่างที่
เข้าชมเกมส์กีฬาฟุตบอล แต่ไม่ใช่ตัวอย่างจริง คือ ผู้เข้าชมทีมฟุตบอล จามจุรี ยูไนเต็ด 
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จ านวน 30 ราย เพ่ือหาคุณภาพของแบบสอบถาม เพ่ือตรวจสอบความเท่ียง (Reliability) 
ของแบบสอบถาม โดยหาค่าสัมประสิทธิ์ อัลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha 
coefficient) โดยผู้วิจัยได้ก าหนดค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาที่ 0.7 ขึ้นไป 

6.   ผู้วิจัยน าเครื่องมือการวิจัยที่ทดลองใช้แล้ว (Try out) น ามาปรับปรุงด้านส านวนภาษาให้ 
     ชัดเจนตลอดจนรูปแบบการจัดพิมพ์เพ่ือให้เหมาะสมแล้วจึงน าไปใช้ในการวิจัยต่อไป 
7.  น าโครงร่างวิทยานิพนธ์ และแบบสอบถามเข้าสู่กระบวนการพิจารณาจริยธรรมการวิจัย 
8.  ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล 
9.  น าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์โดยวิธีทางสถิติ 
10. สรุป ท ารายงานและน าเสนอข้อมูล 
 

3.2.2 กำรหำคุณภำพเครื่องมือ  
ผู้วิจัยได้ด าเนินการหาคุณภาพเครื่องมือ ดังนี้  

 หำควำมตรง (Validity)  

 น าแบบสอบถามท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่านตรวจสอบ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญ
ดังกล่าวพิจารณาตรวจสอบแก้ไขแบบสอบถาม เพ่ือให้มีความตรงตามเนื้อหา (Content validity) ซ่ึง

ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence : IOC) ของแบบสอบถามฉบับนี้มี

ค่าเท่ากับ 0.97 

หำควำมเที่ยง  )Reliability( 
น าแบบสอบถามท่ีแก้ไขแล้วไปทดลองใช้ (Try-Out) กับประชากรที่มีลักษณะคล้ายคลึงกับ

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ ผู้เข้าชมทีมฟุตบอล จามจุรี ยูไนเต็ด จ านวน 30 ฉบับ เพ่ือหาค่าความ
เชื่อมั่น (Reliability) โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (α-Coefficient) และแบบสอบถามที่ใช้ในการ
วิจัยฉบับนี้มีค่าเท่ากับ 0.96 

3.3 วิธีกำรด ำเนินกำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ผู้วิจัยด าเนินการรวบรวมข้อมูลตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 

1. ติดต่อขอหนังสือแนะน าตัว เพ่ือขอความร่วมมือในการท าวิจัย จากคณะวิทยาศาสตร์การ
กีฬา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ถึงสโมสรฟุตบอลที่ท าการศึกษาเพ่ือเก็บข้อมูล 

2. จัดเตรียมแบบสอบถามให้พร้อมเพ่ือท าการเก็บข้อมูล 

3. น าแบบสอบถามไปสอบถามกลุ่มตัวอย่างจากสนามแข่งขันของสโมสรที่ระบุของ 

แต่ละลีก โดยวิธีการเก็บข้อมูล คือการน าแบบสอบถามท าการเก็บรวบรวมข้อมูลบริเวณหน้าสนาม 
การแข่งขัน ก่อนเกมส์เริ่มแข่งขัน โดยจะพยายามเก็บสัดส่วนเพศชายและหญิงให้เท่ากัน  ในการเก็บ
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กลุ่มตัวอย่างอย่างง่าย จ านวน  ผู้ช่วยวิจัยในการเก็บข้อมูลจะมี5 คน คือ นิสิตระดับมหาบัณฑิต ชั้นปี
ที่ 2 คณะวิทยาศาสตร์การกีฬา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

3.1 นางสาวลักขณาสิริ คงเดช 5978411439 
3.2 นางสาวอุทัยวรรณ ทองสุข 5978420039 
3.3 นางสาวนฤมล ธงอาสา 5978408639 
3.4 นาย ณพลพัทธ์ ปุญญฤทธิ์เจริญ 5978422339 
3.5 นางสาววิชชุดา ไพจิตรกาญจนกุล 5978413739 

ซึ่งผู้วิจัยจะชี้แจงจุดประสงค์ของงานวิจัย ลักษณะของแบบสอบถาม จ านวนข้อ และข้อมูลอ่ืนๆที่
เกี่ยวข้องให้ผู้ช่วยวิจัยทราบก่อนออกไปเก็บข้อมูล หลังจากนั้น ผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัยจึงด าเนินการ
รวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง  

4. รวบรวมแบบสอบถามที่ได้รับคืนมาตรวจสอบความสมบูรณ์ถูกต้อง เพ่ือน าไปท าการ
วิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 

3.4 กำรวิเครำะห์ข้อมูล  
การจัดท าข้อมูลในงานวิจัย มีขั้นตอนดังนี้ 
1. การตรวจสอบข้อมูล (Editing) ท าการตรวจสอบความสมบูรณ์ของการตอบแบบสอบถาม

ที่ได้จากการออกเก็บข้อมูล โดยแยกข้อมูลที่ไม่สมบูรณ์ออก  
2. การลงรหัส (Coding) น าแบบสอบถามที่ถูกต้องสมบูรณ์เรียบร้อยแล้วมาลงรหัสส าหรับ

ประมวลผลข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ 
3. การประมวลผลด้วยคอมพิวเตอร์โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปท าการประมวลผล และ

วิเคราะห์ข้อมูลตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ โดยใช้สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ค่าความถี่ (Frequency) ค่าร้อยละ 
(Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ส่วนสถิติในการทดสอบ
สมมติฐาน ใช้ค่าสถิต ิt-test และ Anova โดยตั้งระดับนัยส าคัญทางสถิติไว้ที่ 0.05 

 
3.5 สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

1. การวิเคราะห์สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) เป็นการค านวณสถิติพ้ืนฐานซึ่ง
ได้แก่ ค่าความถี่ (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบน (S.D.)  
เพ่ืออธิบายลักษณะของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยในวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 จะใช้การเปรียบเทียบของ
ค่าเฉลี่ยระหว่างปัจจัยแรงจูงใจของแฟนและผู้ชมว่าปัจจัยใดมากกว่ากัน 

2. การวิเคราะห์สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics Analysis) เนื่องจากในวัตถุประสงค ์
ข้อที่ 2 นี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือหาความแตกต่างค่าเฉลี่ยของตัวแปร โดยใช้วิธีการทดสอบค่าที (t-test) 
ส าหรับวิเคราะห์ความแตกต่างทางเพศ และ anova ส าหรับช่วงอายุ โดยก าหนดระดับนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 
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บทที่ 4 
 

ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

 

การวิจัยเรื่อง “แรงจูงใจในการเข้าชมเกมส์กีฬาระหว่างแฟนบอลและผู้ชมไทยลีกระดับ 1 ” 
เป็นการวิจัยเชิงส ารวจ (Survey Research) โดยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire)  โดยกลุ่มตัวอย่าง
ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ ผู้เข้าชมการแข่งขันฟุตบอลไทยลีก 1 ประจ าปี 2561 ที่มีอายุ 18 ปีขึ้นไป ทั้ง
เพศชายและเพศหญิง จ านวน 400 คน ที่ซื้อบัตรผ่านประตูเข้ามาชมการแข่งขันกีฬาฟุตบอลในสนาม 
ณ ก่อนเวลาแข่งขันจริง ท าการเก็บข้อมูลกับทีมสโมสรกีฬาฟุตบอลอาชีพที่ท าการแข่งขันในลีกสูงสุด
ของประเทศไทยติดต่อกัน 2 ปี (ปี 2560 - 2561) และมียอดผู้เข้าชมการแข่งขันประจ าปี 2560 (การ
แข่งขันฤดูกาลที่ผ่านมา) เฉลี่ยสูงสุด 5 อันดับแรก ซึ่งได้แก่ ทีมบุรีรัมย์ยูไนเต็ด ทีมเอสซีจีเมืองทอง
ยูไนเต็ด ทีมสุพรรณบุรีเอฟซี ทีมเชียงรายยูไนเต็ด ทีมนครราชสีมามาสด้าเอฟซี ตามล าดับ และได้รับ
แบบสอบถามกลับมาครบทั้งหมด ซึ่งผู้วิจัยได้น าผลการส ารวจมาประมวล วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
เพ่ือด าเนินตอบค าถามตามวัตถุประสงค์การวิจัย และได้แบ่งการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล
ออกเป็น 4 ส่วนดังนี้ 

ส่วนที่ 1 ลักษณะทางประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม เพศและช่วงอายุ 

ส่วนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐาน ข้อมูลเกี่ยวกับแรงจูงใจในการ
เข้าชมเกมส์กีฬาระหว่างแฟนบอลและผู้ชมไทยลีกระดับ 1 โดยการเรียงล าดับค่าเฉลี่ยของแต่ละปัจจัย
ด้านแรงจูงใจโดยการเรียงล าดับจากมากไปน้อยเพ่ือที่จะหาว่าผู้เข้าชมเกมส์กีฬาฟุตบอลไทยลีก 1 มี
แรงจูงใจด้านไหนมากที่สุด และเพ่ือทราบถึงความแตกต่างของแรงจูงใจแต่ละด้านว่ามีความแตกต่าง
กันมากน้อยเพียงใด 

ส่วนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ย (Independent t- test) ของผู้เข้าชม
ฟุตบอลไทยลีก 1 โดยใช้ปัจจัยแรงจูงใจในการแบ่งกลุ่มแฟนบอลและผู้ชมฟุตบอล โดยจ าแนกตามเพศ 

ส่วนที่ 4 ผลการวิเคราะห์การทดสอบความแปรปรวน (ANOVA) ของปัจจัยแรงจูงใจที่ส่งผล
ต่อการเข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1 โดยตามข้อมูลประชากรศาสตร์ ถ้าพบการแตกต่างจะท าการทดสอบ
ความแตกต่างเป็นรายคู่ โดยวิธีการ scheffe 
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 ผู้วิจัยก าหนดสัญลักษณ์ที่ใช้แทนค่าทางสถิติและตัวแปรต่างๆดังนี้  

ค่ำทำงสถิติ 

 x̅ หมายถึง  ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ( mean ) 

 S.D. หมายถึง  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( standard deviation ) 

 n หมายถึง  จ านวนตัวอย่าง 

 

ส่วนที่ 1    ลักษณะทำงประชำกรศำสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถำม 

 จากผู้เข้าร่วมตอบแบบสอบถามจ านวน 400 คน ผู้วิจัยสามารถจ าแนกผู้ร่วมตอบ
แบบสอบถามตามลักษณะทางประชากรศาสตร์ ซึ่งประกอบด้วยเพศและช่วงอายุ (ดูตารางที่ 3 และ 4 
ประกอบ) 

 

4.1 ลักษณะทำงประชำกรศำสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถำม เพศและช่วงอำยุ 
ตารางที่ 3 ตารางแสดงจ านวนร้อยละลักษณะทางประชากรศาสตร์ของผู้เข้าร่วมตอบแบบสอบถาม
ทั้งหมดจ าแนกตามเพศ 

 

เพศ จ ำนวน ร้อยละ 
ชาย 220 55.0 
หญิง 180 45.0 
Total 400 100.0 

 

จากตารางที่ 3 พบว่าจ านวนผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด 400 ชุด คิดเป็นเพศชายจ านวน 220 
ชุด คิดเป็นร้อยละ 55 และเพศหญิงจ านวน 180 ชุด คิดเป็นร้อยละ 45 แสดงให้เห็นว่าผู้เข้าร่วมตอบ
แบบสอบถามเป็นเพศชายมากกว่าเพศหญิง 
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ตารางที่ 4 ตารางแสดงจ านวนร้อยละลักษณะทางประชากรศาสตร์ของผู้เข้าร่วมตอบแบบสอบถาม
ทั้งหมดจ าแนกตามช่วงอายุ 

 

 

 

 

 

 

 

 

          จากตารางที่ 4 พบว่าจากจ านวนผู้เข้าร่วมตอบแบบสอบถามทั้งหมด 400 ชุด ส่วนใหญ่เป็น
ช่วงอายุตั้งแต่ 26-35 ปี มีจ านวน 109 ชุด คิดเป็นร้อยละ 27.3 ถัดมาเป็นผู้ที่มีช่วงอายุตั้งแต่ 36-45 
ปี มีจ านวน 105 ชุด คิดเป็นร้อยละ 26.3 ผู้ที่มีช่วงอายุตั้งแต่ 18-25 ปี มีจ านวน 86 ชุด คิดเป็นร้อย
ละ 21.5 ผู้ที่มีอายุตั้งแต่ 46-55 ปี มีจ านวน 78 ชุด คิดเป็นร้อยละ 19.5 และผู้ที่มีช่วงอายุตั้งแต่ 56 ปี
ขึ้นไป มีจ านวน 22 ชุด คิดเป็นร้อยละ 5.5 

ตารางที่ 5 ตารางแสดงจ านวนร้อยละลักษณะทางประชากรศาสตร์ของผู้เข้าร่วมตอบแบบสอบถาม
ทั้งหมดจ าแนกตามทีม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ช่วงอำยุ จ ำนวน ร้อยละ 

     18-25 ปี 86 21.5 

     26-35 ปี 109 27.3 

     36-45 ปี 105 26.3 

     46-55 ปี 78 19.5 

     56 ปีขึ้นไป 22 5.5 

     Total 400 100.0 

รำยช่ือทีม จ ำนวน ร้อยละ 

     ทีมบุรีรัมย์ยูไนเต็ด  131 32.8 

     ทีมเอสซีจีเมืองทองยูไนเต็ด  83 20.8 

     ทีมสุพรรณบุรีเอฟซี  71 17.8 

     ทีมเชียงรายยูไนเต็ด  62 15.5 

     ทีมนครราชสีมามาสด้าเอฟซี 53 13.3 

     Total 400 100.0 
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           จากตารางที่ 5 พบว่าจากจ านวนผู้เข้าร่วมตอบแบบสอบถามทั้งหมด 400 ชุด มาจากจาก
จ านวนทีมสโมสรที่มียอดผู้เข้าชมในการแข่งขันประจ าปี 2560 (การแข่งขันฤดูกาลที่ผ่านมา) เฉลี่ย
สูงสุด 5 อันดับแรก ซึ่งได้แก่ ทีมบุรีรัมย์ยูไนเต็ด มีจ านวน 131 ชุด คิดเป็นร้อยละ 32.8 ต่อมาทีมเอส
ซีจีเมืองทองยูไนเต็ด มีจ านวน 83 ชุด คิดเป็นร้อยละ 20.8 ทีมสุพรรณบุรีเอฟซี มีจ านวน 71 ชุด คิด
เป็นร้อยละ 17.8  ทีมเชียงรายยูไนเต็ด มีจ านวน 62 ชุด คิดเป็นร้อยละ 15.5  และทีมนครราชสีมา
มาสด้าเอฟซี มีจ านวน 53 ชุด คิดเป็นร้อยละ 13.3 ตามล าดับ  

ส่วนที่ 2  ผลกำรวิเครำะห์ค่ำเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนของผู้เข้ำชมฟุตบอลไทยลีก 1 โดย
ใช้ปัจจัยแรงจูงใจในกำรแบ่งกลุ่มแฟนบอลและผู้ชมฟุตบอล โดยกำรเรียงล ำดับค่ำเฉลี่ยของแต่ละ
ด้ำนแรงจูงใจโดยกำรเรียงล ำดับจำกมำกไปน้อย 

จากผู้เข้าร่วมตอบแบบสอบถามจ านวน 400 คน ผู้วิจัยสามารถวิเคราะห์ความแตกต่างของ
ค่าเฉลี่ยผู้เข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1 โดยใช้ปัจจัยแรงจูงใจในการแบ่งกลุ่มแฟนบอลและผู้ชมฟุตบอลดังนี้ 

4.2 ผลกำรวิเครำะห์ค่ำเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนของผู้เข้ำชมฟุตบอลไทยลีก 1 
โดยใช้ปัจจัยแรงจูงใจในกำรแบ่งกลุ่มแฟนบอลและผู้ชมฟุตบอล 
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ตารางที่ 6 ค่าความถ่ีและร้อยละของปัจจัยด้านแรงจูงใจของผู้เข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1  โดยแสดงเป็น
รายข้อ ด้านความส าเร็จ (Vicarious achievement) 

แรงจูงใจใน
การเข้าชม
เกมส์กีฬา

ฟุตบอลไทย
ลีกระดับ 1 

 ระดับคะแนน คะแน
นรวม 

ค่า 
เฉลี่ย 

ระดับ
ความ
คิดเห็น 

1 2 3 4 5 รวม 

ควำมส ำเร็จ )Vicarious achievement(  

1 ท่านมี
ความรู้สึก
เหมือนท่าน
ประสบ
ความส าเร็จ
เมื่อทีมเล่นได้
ดี 

ความถี่ 1 11 75 18
1 

132 400 1632 4.08 ระดับ
มาก 

ร้อยละ .3 2.8 18.
8 

45.
3 

33.0 100 

2 ท่านมี
ความรู้สึก
เหมือนท่าน
ได้รับชัยชนะ
ด้วยเมื่อทีม
ชนะการ
แข่งขัน 

ความถี่ 3 10 51 15
3 

183 400 1703 4.26 ระดับ
มาก
ที่สุด 

ร้อยละ .8 2.5 12.
8 

38.
3 

45.8 100 

3 ท่านมี
ความรู้สึก
ภาคภูมิใจเมื่อ
ทีมเล่นได้ดี 

ความถี่ 3 6 52 15
6 

183 400 1710 4.28 ระดับ
มาก
ที่สุด ร้อยละ .8 1.5 13.

0 
39.
0 

45.8 100 

 

 จากตารางที่ 6 เมื่อพิจารณาจากความคิดเห็นของผู้เข้าร่วมชมเกมส์กีฬาฟุตบอลไทยลีก
ระดับ 1 จากจ านวนผู้เข้าร่วมตอบแบบสอบถามทั้งหมด 400 ชุด คิดเป็นร้อยละ 100 เมื่อพิจารณาเป็น
รายข้อ พบว่า  

 ด้ำนควำมส ำเร็จ )Vicarious achievement( 

 ท่านมีความรู้สึกเหมือนท่านประสบความส าเร็จเมื่อทีมเล่นได้ดี จากระดับคะแนน พบว่า 
ระดับคะแนน 1 มีจ านวน 1 คน (ร้อยละ 0.3) ระดับคะแนน 2 มีจ านวน 11 คน (ร้อยละ 2.8) ระดับ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 46 

คะแนน 3 มีจ านวน 75 คน (ร้อยละ 18.8) ระดับคะแนน 4 มีจ านวน 181 คน (ร้อยละ 45.3) ระดับ
คะแนน 5 มีจ านวน 132 คน (ร้อยละ 33.0) คะแนนรวม 1632 ค่าเฉลี่ยรวม 4.08 ผู้เข้าชมมีความ
คิดเห็นอยู่ในระดับมาก 

ท่านมีความรู้สึกเหมือนท่านได้รับชัยชนะด้วยเมื่อทีมชนะการแข่งขัน จากระดับคะแนน 
พบว่า ระดับคะแนน 1 มีจ านวน 3 คน (ร้อยละ 0.8) ระดับคะแนน 2 มีจ านวน 10 คน (ร้อยละ 2.5) 
ระดับคะแนน 3 มีจ านวน 51 คน (ร้อยละ 12.8) ระดับคะแนน 4 มีจ านวน 153 คน (รอ้ยละ 38.3) 
ระดับคะแนน 5 มีจ านวน 183 คน (ร้อยละ 45.8) คะแนนรวม 1703 ค่าเฉลี่ยรวม 4.26 ผู้เข้าชมมี
ความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด 

ท่านมีความรู้สึกภาคภูมิใจเมื่อทีมเล่นได้ดี จากระดับคะแนน พบว่า ระดับคะแนน 1 มีจ านวน 
3 คน (ร้อยละ 0.3) ระดับคะแนน 2 มีจ านวน 6 คน (ร้อยละ 1.5) ระดับคะแนน 3 มีจ านวน 52 คน 
(ร้อยละ 13.0) ระดับคะแนน 4 มีจ านวน 156 คน (ร้อยละ 39.0) ระดับคะแนน 5 มีจ านวน 183 คน 
(ร้อยละ 45.8) คะแนนรวม 1710 ค่าเฉลี่ยรวม 4.28 ผู้เข้าชมมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด 
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ตารางที่ 7 ค่าความถ่ีและร้อยละของปัจจัยด้านแรงจูงใจของผู้เข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1  โดยแสดงเป็น
รายข้อ ด้านการยึดติดกับทีม (Team identification) 

แรงจูงใจใน
การเข้าชม
เกมส์กีฬา

ฟุตบอลไทย
ลีกระดับ 1 

 ระดับคะแนน คะแน
นรวม 

ค่า 
เฉลี่ย 

ระดับ
ความ
คิดเห็น 

1 2 3 4 5 รวม 

กำรยึดติดกับทีม )Team identification(  

1 ท่านถือว่า
ท่านเป็นแฟน
คลับตัวยงของ
ทีม 

ความถี่ 11 25 11
3 

14
8 

103 400 1507 

3.77 
 

ระดับ
มาก 

ร้อยละ 2.8 6.3 28.
2 

37.
0 

25.8 100 

2 ท่านมี
ความรู้สึก
สูญเสียถ้า
ไม่ได้เป็นแฟน
คลับของทีม 

ความถี่ 27 42 14
7 

11
9 

65 400 1353 

3.38 
 

ระดับ
ปาน
กลาง 

ร้อยละ 6.8 10.
5 

36.
8 

29.
8 

16.3 100 

3 การที่ได้
เป็นแฟนคลับ
ของทีมเป็นสิ่ง
ที่ส าคัญ
ส าหรับท่าน 

ความถี่ 13 29 12
5 

14
4 

89 400 1467 

3.67 

ระดับ
มาก 

ร้อยละ 3.3 7.3 31.
2 

36 22.3 100 

จากตารางที่ 7 เมื่อพิจารณาจากความคิดเห็นของผู้เข้าร่วมชมเกมส์กีฬาฟุตบอลไทยลีกระดับ 
1 จากจ านวนผู้เข้าร่วมตอบแบบสอบถามทั้งหมด 400 ชุด คิดเป็นร้อยละ 100 เมื่อพิจารณาเป็นราย
ข้อ พบว่า 

 ด้ำนกำรยึดติดกับทีม )Team identification( 

ท่านถือว่าท่านเป็นแฟนคลับตัวยงของทีม จากระดับคะแนน พบว่า ระดับคะแนน 1 มีจ านวน 11 คน 
(ร้อยละ 2.8) ระดับคะแนน 2 มีจ านวน 25 คน (ร้อยละ 6.3) ระดับคะแนน 3 มีจ านวน 113 คน (ร้อย
ละ 28.2) ระดับคะแนน 4 มีจ านวน 148 คน (ร้อยละ 37.0) ระดับคะแนน 5 มีจ านวน 103 คน (ร้อย
ละ 25.8) คะแนนรวม 1507 ค่าเฉลี่ยรวม 3.77 ผู้เข้าชมมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 

 ท่านมีความรู้สึกสูญเสียถ้าไม่ได้เป็นแฟนคลับของทีมจากระดับคะแนน พบว่า ระดับคะแนน 1 
มีจ านวน 27 คน (ร้อยละ 6.8) ระดับคะแนน 2 มีจ านวน 42 คน (ร้อยละ 10.5) ระดับคะแนน 3 มี
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จ านวน 147 คน (ร้อยละ 36.8) ระดับคะแนน 4 มีจ านวน 119 คน (ร้อยละ 29.8) ระดับคะแนน 5 มี
จ านวน 65 คน (ร้อยละ 16.3) คะแนนรวม 1353 ค่าเฉลี่ยรวม 3.38 ผู้เข้าชมมีความคิดเห็นอยู่ในระดบั
ปานกลาง 

 การที่ได้เป็นแฟนคลับของทีมเป็นสิ่งที่ส าคัญส าหรับท่านจากระดับคะแนน พบว่า ระดับ
คะแนน 1 มีจ านวน 13 คน (ร้อยละ 3.3) ระดับคะแนน 2 มีจ านวน 29 คน (ร้อยละ 7.2) ระดับคะแนน 
3 มีจ านวน 125 คน (ร้อยละ 31.3) ระดับคะแนน 4 มีจ านวน 144 คน (ร้อยละ 36.0) ระดับคะแนน 
5 มีจ านวน 89 คน (ร้อยละ 22.3) คะแนนรวม 1467 ค่าเฉลี่ยรวม 3.67 ผู้เข้าชมมีความคิดเห็นอยู่ใน
ระดับมาก 
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ตารางที่ 8 ค่าความถ่ีและร้อยละของปัจจัยด้านแรงจูงใจของผู้เข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1  โดยแสดงเป็น
รายข้อ ด้านการยึดติดกับชุมชน (Community identification) 

แรงจูงใจใน
การเข้าชม
เกมส์กีฬา

ฟุตบอลไทย
ลีกระดับ 1 

 ระดับคะแนน คะแน
นรวม 

ค่า 
เฉลี่ย 

ระดับ
ความ
คิดเห็น 

1 2 3 4 5 รวม 

กำรยึดติดกับชุมชน )Community identification(  

1 เหตุผลหนึ่ง
ที่ท่านเป็น
แฟนคลับของ
ทีมเพราะทีม
ช่วยเพิ่ม
สถานภาพ
ของชุมชน 

ความถี่ 13 35 16
5 

11
5 

72 400 1398 

3.50 

ระดับ
มาก 

ร้อยละ 3.3 8.8 41.
3 

28.
7 

18.0 100 

2 เหตุผลที่
ท่านเป็นแฟน
คลับของทีม
เพราะทีมช่วย
เพ่ิม
ภาพลักษณ์
ให้แก่ชุมชน 

ความถี่ 11 37 14
3 

14
0 

69 400 1419 

3.55 
 

ระดับ
มาก 

ร้อยละ 2.8 9.3 35.
8 

35.
0 

17.3 100 

3 เหตุผลที่
ท่านเป็นแฟน
คลับของทีม
เพราะทีมช่วย
ให้จังหวัดมี
ภาพลักษณ์ที่
ดีในระดับชาติ 

ความถี่ 4 31 99 16
2 

104 400 1531 

3.83 

ระดับ
มาก 

ร้อยละ 1.0 7.8 24.
8 

40.
5 

26.0 100 

 

จากตารางที่ 8 เมื่อพิจารณาจากความคิดเห็นของผู้เข้าร่วมชมเกมส์กีฬาฟุตบอลไทยลีกระดับ 
1 จากจ านวนผู้เข้าร่วมตอบแบบสอบถามทั้งหมด 400 ชุด คิดเป็นร้อยละ 100 เมื่อพิจารณาเป็นราย
ข้อ พบว่า 
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ด้ำนกำรยึดติดกับชุมชน )Community identification( 

เหตุผลหนึ่งที่ท่านเป็นแฟนคลับของทีมเพราะทีมช่วยเพิ่มสถานภาพของชุมชน จากระดับ
คะแนน พบว่า ระดับคะแนน 1 มีจ านวน 13 คน (ร้อยละ 3.3) ระดับคะแนน 2 มีจ านวน 35 คน (ร้อย
ละ 8.8) ระดับคะแนน 3 มีจ านวน 165 คน (ร้อยละ 41.3) ระดับคะแนน 4 มีจ านวน 115 คน (ร้อย
ละ 28.7) ระดบัคะแนน 5 มีจ านวน 72 คน (ร้อยละ 18.0) คะแนนรวม 1398 ค่าเฉลี่ยรวม 3.50 ผู้เข้า
ชมมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 

เหตุผลที่ท่านเป็นแฟนคลับของทีมเพราะทีมช่วยเพิ่มภาพลักษณ์ให้แก่ชุมชน จากระดับ
คะแนน พบว่า ระดับคะแนน 1 มีจ านวน 11 คน (ร้อยละ 2.8) ระดับคะแนน 2 มีจ านวน 37 คน (ร้อย
ละ 9.3) ระดับคะแนน 3 มีจ านวน 143 คน (ร้อยละ 35.8) ระดับคะแนน 4 มีจ านวน 140 คน (ร้อย
ละ 35.0) ระดับคะแนน 5 มีจ านวน 69 คน (ร้อยละ 17.3) คะแนนรวม 1419 ค่าเฉลี่ยรวม 3.55 ผู้เข้า
ชมมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 

 เหตุผลที่ท่านเป็นแฟนคลับของทีมเพราะทีมช่วยให้จังหวัดมีภาพลักษณ์ที่ดีในระดับชาติ จาก
ระดับคะแนน พบว่า ระดับคะแนน 1 มีจ านวน 4 คน (ร้อยละ 1.0) ระดับคะแนน 2 มีจ านวน 31 คน 
(ร้อยละ 7.8) ระดับคะแนน 3 มีจ านวน 99 คน (ร้อยละ 24.8) ระดับคะแนน 4 มีจ านวน 162 คน (ร้อย
ละ 40.5) ระดับคะแนน 5 มีจ านวน 104 คน (ร้อยละ 26.0) คะแนนรวม 1531 ค่าเฉลี่ยรวม 3.83 ผู้
เข้าชมมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 51 

ตารางที่ 9 ค่าความถ่ีและร้อยละของปัจจัยด้านแรงจูงใจของผู้เข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1  โดยแสดงเป็น
รายข้อ ด้านสุนทรียะ (Aesthetic) 

แรงจูงใจใน
การเข้าชม
เกมส์กีฬา

ฟุตบอลไทย
ลีกระดับ 1 

 ระดับคะแนน คะแน
นรวม 

ค่า 
เฉลี่ย 

ระดับ
ความ
คิดเห็น 

1 2 3 4 5 รวม 

สุนทรียะ )Aesthetic(  

1 ท่านรู้สึกดื่ม
ด่ ากับความ
งดงามในเกม
ฟุตบอล 

ความถี่ 5 14 98 16
9 

114 400 1573 

3.93 
 

ระดับ
มาก 

ร้อยละ 1.3 3.5 24.
5 

42.
3 

28.5 100 

2 ท่านรู้สึก
สนุกสนานกับ
ความงามตาม
ธรรมชาติใน
เกมฟุตบอล 

ความถี่ 3 9 89 18
2 

117 400 1601 

4.00 
 

ระดับ
มาก 

ร้อยละ .8 2.3 22.
3 

45.
5 

29.3 100 

3 ท่านรู้สึก
สนุกสนานกับ
ความสง่างาม
ในเกม
ฟุตบอล 

ความถี่ 5 14 82 17
5 

124 400 1599 

4.00 

ระดับ
มาก 

ร้อยละ 1.3 3.5 20.
5 

43.
8 

31.0 100 

 

จากตารางที่ 9 เมื่อพิจารณาจากความคิดเห็นของผู้เข้าร่วมชมเกมส์กีฬาฟุตบอลไทยลีกระดับ 
1 จากจ านวนผู้เข้าร่วมตอบแบบสอบถามทั้งหมด 400 ชุด คิดเป็นร้อยละ 100 เมื่อพิจารณาเป็นราย
ข้อ พบว่า 

 ด้ำนสุนทรียะ )Aesthetic( 

ท่านรู้สึกดื่มด่ ากับความงดงามในเกมฟุตบอล จากระดับคะแนน พบว่า ระดับคะแนน 1 มี
จ านวน 5 คน (ร้อยละ 1.3) ระดับคะแนน 2 มีจ านวน 14 คน (ร้อยละ 3.5) ระดับคะแนน 3 มีจ านวน 
98 คน (ร้อยละ 24.5) ระดับคะแนน 4 มีจ านวน 169 คน (ร้อยละ 42.3) ระดับคะแนน 5 มีจ านวน 
114 คน (ร้อยละ 28.5) คะแนนรวม 1573 ค่าเฉลี่ยรวม 3.93 ผู้เข้าชมมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 
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 ท่านรู้สึกสนุกสนานกับความงามตามธรรมชาติในเกมฟุตบอล จากระดับคะแนน พบว่า ระดับ
คะแนน 1 มีจ านวน 3 คน (ร้อยละ 0.8) ระดับคะแนน 2 มีจ านวน 9 คน (ร้อยละ 2.3) ระดับคะแนน 
3 มีจ านวน 89 คน (ร้อยละ 22.3) ระดับคะแนน 4 มีจ านวน 182 คน (ร้อยละ 45.5) ระดับคะแนน 5 
มีจ านวน 117 คน (ร้อยละ 29.3) คะแนนรวม 1601 ค่าเฉลี่ยรวม 4.00 ผู้เข้าชมมีความคิดเห็นอยู่ใน
ระดับมาก 

 ท่านรู้สึกสนุกสนานกับความสง่างามในเกมฟุตบอล จากระดับคะแนน พบว่า ระดับคะแนน 1 
มีจ านวน 5 คน (ร้อยละ 1.3) ระดับคะแนน 2 มีจ านวน 14 คน (ร้อยละ 3.5) ระดับคะแนน 3 มีจ านวน 
82 คน (ร้อยละ 20.5) ระดับคะแนน 4 มีจ านวน 175 คน (ร้อยละ 43.8) ระดับคะแนน 5 มีจ านวน 
124 คน (ร้อยละ 31.0) คะแนนรวม 1599 ค่าเฉลี่ยรวม 4.00 ผู้เข้าชมมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 
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ตารางที่ 10 ค่าความถี่และร้อยละของปัจจัยด้านแรงจูงใจของผู้เข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1  โดยแสดงเป็น
รายข้อ ด้านความตื่นเต้นเร้าใจ (Drama)  

แรงจูงใจใน
การเข้าชม
เกมส์กีฬา

ฟุตบอลไทย
ลีกระดับ 1 

 ระดับคะแนน คะแน
นรวม 

ค่า 
เฉลี่ย 

ระดับ
ความ
คิดเห็น 

1 2 3 4 5 รวม 

ด้ำนควำมตื่นเต้นเร้ำใจ )Drama(  

1 ท่านรู้สึก
สนุกสนานกับ
ความตื่นเต้น
ในเกมที่สูสี 

ความถี่ 1 8 59 16
9 

163 400 1685 

4.21 
 

ระดับ
มาก
ที่สุด 

ร้อยละ .3 2.0 14.
8 

42.
3 

40.8 100 

2 ท่านชอบดู
เกมที่สูสี
มากกว่าเกมส์
ที่รู้แน่ว่าใคร
จะได้รับชัย
ชนะ 

ความถี่ 1 14 75 18
0 

130 400 1624 

4.06 
 

ระดับ
มาก 

ร้อยละ .3 3.5 18.
8 

45.
0 

32.5 100 

ท่านรู้สึก
สนุกสนานที่
ผลการแข่งยัง
ไม่รู้แพ้รู้ชนะ
จนกว่าใกล้จะ
จบเกมส์ 

ความถี่ 6 11 73 18
1 

129 400 1616 

4.04 

ระดับ
มาก 

ร้อยละ 1.5 2.8 18.
3 

45.
3 

32.3 100 

 

จากตารางที่ 10 เมื่อพิจารณาจากความคิดเห็นของผู้เข้าร่วมชมเกมส์กีฬาฟุตบอลไทยลีก
ระดับ 1 จากจ านวนผู้เข้าร่วมตอบแบบสอบถามทั้งหมด 400 ชุด คิดเป็นร้อยละ 100 เมื่อพิจารณาเป็น
รายข้อ พบว่า 

ด้ำนควำมตื่นเต้นเร้ำใจ )Drama( 

ท่านรู้สึกสนุกสนานกับความตื่นเต้นในเกมที่สูสี จากระดับคะแนน พบว่า ระดับคะแนน 1 มีจ านวน 1 
คน (ร้อยละ 0.3) ระดับคะแนน 2 มีจ านวน 8 คน (ร้อยละ 2.0) ระดับคะแนน 3 มีจ านวน 59 คน (ร้อย
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ละ 14.8) ระดับคะแนน 4 มีจ านวน 169 คน (ร้อยละ 42.3) ระดับคะแนน 5 มีจ านวน 163 คน (ร้อย
ละ 40.8) คะแนนรวม 1624 ค่าเฉลี่ยรวม 4.21 ผู้เข้าชมมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด 

 ท่านชอบดูเกมที่สูสีมากกว่าเกมส์ที่รู้แน่ว่าใครจะได้รับชัยชนะ จากระดับคะแนน พบว่า ระดับ
คะแนน 1 มีจ านวน 1 คน (ร้อยละ 0.3) ระดับคะแนน 2 มีจ านวน 14 คน (ร้อยละ 3.5) ระดับคะแนน 
3 มีจ านวน 75 คน (ร้อยละ 18.8) ระดับคะแนน 4 มีจ านวน 180 คน (ร้อยละ 45.0) ระดับคะแนน 5 
มีจ านวน 130 คน (ร้อยละ 32.5) คะแนนรวม 1632 ค่าเฉลี่ยรวม 4.06 ผู้เข้าชมมีความคิดเห็นอยู่ใน
ระดับมาก 

 ท่านรู้สึกสนุกสนานที่ผลการแข่งยังไม่รู้แพ้รู้ชนะจนกว่าใกล้จะจบเกม จากระดับคะแนน 
พบว่า ระดับคะแนน 1 มีจ านวน 6 คน (ร้อยละ 1.5) ระดับคะแนน 2 มีจ านวน 11 คน (ร้อยละ 2.8) 
ระดับคะแนน 3 มีจ านวน 73 คน (ร้อยละ 18.3) ระดับคะแนน 4 มีจ านวน 181 คน (รอ้ยละ 45.3) 
ระดับคะแนน 5 มีจ านวน 129 คน (ร้อยละ 32.3) คะแนนรวม 1616 ค่าเฉลี่ยรวม 4.04 ผู้เข้าชมมี
ความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 
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ตารางที่ 11 ค่าความถี่และร้อยละของปัจจัยด้านแรงจูงใจของผู้เข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1  โดยแสดงเป็น
รายข้อ ด้านการได้ความรู้ (Knowledge) 

แรงจูงใจใน
การเข้าชม
เกมส์กีฬา

ฟุตบอลไทย
ลีกระดับ 1 

 ระดับคะแนน คะแน
นรวม 

ค่า 
เฉลี่ย 

ระดับ
ความ
คิดเห็น 

1 2 3 4 5 รวม 

กำรได้ควำมรู้ )Knowledge(  

1 ท่านได้รับ
ความรู้
เพ่ิมเติม
เกี่ยวกับ
ฟุตบอลจาก
การเข้าชม
การแข่งขัน 

ความถี่ 2 16 11
3 

18
1 

88 400 1537 

3.84 

ระดับ
มาก 

ร้อยละ .5 4.0 28.
2 

45.
3 

22.0 100 

2 ท่านเข้าใจ
กลยุทธ์การ
วางแผนการ
เล่นฟุตบอล
จากการเข้า
ชมการแข่งขัน 

ความถี่ 6 22 14
4 

15
4 

74 400 1468 

3.67 
 

ระดับ
มาก 

ร้อยละ 1.5 5.5 36.
0 

38.
5 

18.5 100 

3 ท่านได้
เรียนรู้
เกี่ยวกับ
เทคนิคต่างๆ 
ของฟุตบอล
จากการเข้า
ชมการแข่งขัน 

ความถี่ 5 22 12
2 

16
7 

84 400 1503 

3.76 

ระดับ
มาก 

ร้อยละ 1.3 5.5 30.
5 

41.
8 

21.0 100 

 

จากตารางที่ 11 เมื่อพิจารณาจากความคิดเห็นของผู้เข้าร่วมชมเกมส์กีฬาฟุตบอลไทยลีก
ระดับ 1 จากจ านวนผู้เข้าร่วมตอบแบบสอบถามทั้งหมด 400 ชุด คิดเป็นร้อยละ 100 เมื่อพิจารณาเป็น
รายข้อ พบว่า 
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ด้ำนกำรได้ควำมรู้ )Knowledge( 

ท่านได้รับความรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับฟุตบอลจากการเข้าชมการแข่งขัน จากระดับคะแนน พบว่า 
ระดับคะแนน 1 มีจ านวน 2 คน (ร้อยละ 0.5) ระดับคะแนน 2 มีจ านวน 16 คน (ร้อยละ 4.0) ระดับ
คะแนน 3 มีจ านวน 113 คน (ร้อยละ 28.2) ระดับคะแนน 4 มีจ านวน 181 คน (ร้อยละ 45.3) ระดับ
คะแนน 5 มีจ านวน 88 คน (ร้อยละ 22.0) คะแนนรวม 1537 ค่าเฉลี่ยรวม 3.84 ผู้เข้าชมมีความคิดเห็น
อยู่ในระดับมาก 

 ท่านเข้าใจกลยุทธ์การวางแผนการเล่นฟุตบอลจากการเข้าชมการแข่งขัน จากระดับคะแนน 
พบว่า ระดับคะแนน 1 มีจ านวน 6 คน (ร้อยละ 1.5) ระดับคะแนน 2 มีจ านวน 22 คน (ร้อยละ 5.5) 
ระดับคะแนน 3 มีจ านวน 144 คน (ร้อยละ 36.0) ระดับคะแนน 4 มีจ านวน 154 คน (ร้อยละ 38.5) 
ระดับคะแนน 5 มีจ านวน 74 คน (ร้อยละ 18.5) คะแนนรวม 1468 ค่าเฉลี่ยรวม 3.67 ผู้เข้าชมมีความ
คิดเห็นอยู่ในระดับมาก 

 ท่านได้เรียนรู้เกี่ยวกับเทคนิคต่างๆ ของฟุตบอลจากการเข้าชมการแข่งขัน จากระดับคะแนน 
พบว่า ระดับคะแนน 1 มีจ านวน 5 คน (ร้อยละ 1.3) ระดับคะแนน 2 มีจ านวน 22 คน (ร้อยละ 5.5) 
ระดับคะแนน 3 มีจ านวน 122 คน (ร้อยละ 30.5) ระดับคะแนน 4 มีจ านวน 167 คน (ร้อยละ 41.8) 
ระดับคะแนน 5 มีจ านวน 84 คน (ร้อยละ 21.0) คะแนนรวม 1503 ค่าเฉลี่ยรวม 3.76 ผู้เข้าชมมีความ
คิดเห็นอยู่ในระดับมาก 
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ตารางที่ 12 ค่าความถี่และร้อยละของปัจจัยด้านแรงจูงใจของผู้เข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1  โดยแสดงเป็น
รายข้อ ด้านความสามารถ (Physical Skills) 

แรงจูงใจใน
การเข้าชม
เกมส์กีฬา

ฟุตบอลไทย
ลีกระดับ 1 

 ระดับคะแนน คะแน
นรวม 

ค่า 
เฉลี่ย 

ระดับ
ความ
คิดเห็น 

1 2 3 4 5 รวม 

7. ควำมสำมำรถ )Physical Skills(  

7.1 ทักษะ
การกีฬาของผู้
เล่นเป็นสิ่งที่
ท่านชื่นชม 

ความถี่ 3 16 79 17
7 

125 400 1605 

4,.01 

ระดับ
มาก 

ร้อยละ .8 4.0 19.
8 

44.
3 

31.3 100 

7.2 ท่าน
สนุกสนานกับ
การดูผลงาน
ของผู้ที่มี
ความสามารถ
ทางการกีฬา 

ความถี่ 3 8 83 18
3 

123 400 1615 

4.04 
 

ระดับ
มาก 

ร้อยละ .8 2.0 20.
8 

45.
8 

30.8 100 

7.3 ท่าน
สนุกสนานกับ
ทีมท่ีมีทักษะ
การกีฬาที่ดี 

ความถี่ 2 7 63 17
5 

153 400 1670 

4.18 

ระดับ
มาก 

ร้อยละ .5 1.8 15.
8 

43.
8 

38.3 100 

จากตารางที่ 12 เมื่อพิจารณาจากความคิดเห็นของผู้เข้าร่วมชมเกมส์กีฬาฟุตบอลไทยลีก
ระดับ 1 จากจ านวนผู้เข้าร่วมตอบแบบสอบถามทั้งหมด 400 ชุด คิดเป็นร้อยละ 100 เมื่อพิจารณาเป็น
รายข้อ พบว่า 

ด้ำนควำมสำมำรถ )Physical Skills( 

ทักษะการกีฬาของผู้เล่นเป็นสิ่งที่ท่านชื่นชม จากระดับคะแนน พบว่า ระดับคะแนน 1 มี
จ านวน 3 คน (ร้อยละ 0.8) ระดับคะแนน 2 มีจ านวน 16 คน (ร้อยละ 4.0) ระดับคะแนน 3 มีจ านวน 
79 คน (ร้อยละ 19.8) ระดับคะแนน 4 มีจ านวน 177 คน (ร้อยละ 44.3) ระดับคะแนน 5 มีจ านวน 
125 คน (ร้อยละ 31.3) คะแนนรวม 1605 ค่าเฉลี่ยรวม 4.01 ผู้เข้าชมมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 

 ท่านสนุกสนานกับการดูผลงานของผู้ที่มีความสามารถทางการกีฬา จากระดับคะแนน พบว่า 
ระดับคะแนน มีจ านวน 3 คน (ร้อยละ 0.8) ระดับคะแนน 2 มีจ านวน 8 คน (ร้อยละ 2.0) ระดับคะแนน 
3 มีจ านวน 83 คน (ร้อยละ 20.8) ระดับคะแนน 4 มีจ านวน 183 คน (ร้อยละ 45.8) ระดับคะแนน 5 
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มีจ านวน 123 คน (ร้อยละ 30.8) คะแนนรวม 1615 ค่าเฉลี่ยรวม 4.04 ผู้เข้าชมมีความคิดเห็นอยู่ใน
ระดับมาก 

 ท่านสนุกสนานกับทีมท่ีมีทักษะการกีฬาที่ดี จากระดับคะแนน พบว่า ระดับคะแนน 1 มี
จ านวน 2 คน (ร้อยละ 0.5) ระดับคะแนน 2 มีจ านวน 7 คน (ร้อยละ 1.8) ระดับคะแนน 3 มีจ านวน 
63 คน (ร้อยละ 15.8) ระดับคะแนน 4 มีจ านวน 175 คน (ร้อยละ 43.8) ระดับคะแนน 5 มีจ านวน 
153 คน (ร้อยละ 38.3) คะแนนรวม 1670 ค่าเฉลี่ยรวม 4.18 ผู้เข้าชมมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 

ตารางที่ 13 แสดงล าดับปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อแรงจูงใจของผู้เข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1  7 ด้าน โดย
เรียงล าดับข้อมูลจากมากไปหาน้อย n= 400 

ล ำดับ แรงจูงใจ �̅� S.D. 
ระดับ
ควำม
คิดเห็น 

1 ความส าเร็จ (Vicarious achievement) 4.20 .718 ระดับมาก 

ระดับมาก 

ระดับมาก 

ระดับมาก 

ระดับมาก 

ระดับมาก 

ระดับมาก 

2 ความตื่นเต้นเร้าใจ (Drama) 4.16 1.029 

3 ความสามารถ (Physical Skill) 4.08 .7470 

4 สุนทรียะ (Aesthetic) 3.98 .787 

5 การได้ความรู้ (Knowledge) 3.80 1.148 

6 การยึดติดกับทีม (Team) 3.66 1.189 

7 การยึดติดกับชุมชน (Community identification) 3.62 .858 

จากตารางที่ 13 พบว่าจากจ านวนผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด 400 ชุด มีค่าเฉลี่ยเลขคณิต
ของแรงแรงจูงใจจากปัจจัยความส าเร็จ (Vicarious achievement) สูงที่สุด รองลงมาเป็นความ
ตื่นเต้นเร้าใจ (Drama) ความสามารถ (Physical Skill) สุนทรียะ (Aesthetic) การได้ความรู้ 
(Knowledge) การยึดติดกับทีม (Team) และการยึดติดกับชุมชน (Community identification) 
ตามล าดับ  

เมื่อพิจารณาจากตารางที่ 13 พบได้ว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีแรงจูงใจในการเข้าชม
เกมส์กีฬาฟุตบอลไทยลีกระดับ 1 ในด้านความส าเร็จ (Vicarious achievement) มากที่สุดโดยมี
ค่าเฉลี่ยเลขคณิตอยู่ที่ 4.204 รองลงมาคือด้านความตื่นเต้นเร้าใจ (Drama) มีค่าเฉลี่ยเลขคณิตอยู่ที่ 
4.161 ด้านความสามารถ (Physical Skill) มีค่าเฉลี่ยเลขคณิตอยู่ที่ 4.075 ด้านสุนทรียะ (Aesthetic) 
มีค่าเฉลี่ยเลขคณิตอยู่ที่ 3.978 ด้านการได้ความรู้ (Knowledge) มีค่าเฉลี่ยเลขคณิตอยู่ที่ 3.798 ด้าน
การยึดติดกับทีม (Team) มีค่าเฉลี่ยเลขคณิตอยู่ที่ 3.656 และด้านการยึดติดกับชุมชน (Community 
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identification) มีค่าเฉลี่ยเลขคณิตอยู่ที่ 3.623 โดยในทุกปัจจัยแรงจูงใจมีความคิดเห็นอยู่ในระดับ
มาก 

ตารางที่ 14 แสดงแรงจูงใจของผู้เข้าชมฟุตบอลไทยลีก ระดับ 1 โดยจ าแนก แฟนบอล (Fan) และผู้ชม
ฟุตบอล (Spectator) 

 

 

จากตารางที่ 14 ปัจจัยแรงจูงใจของผู้เข้าชมเกมกีฬามีทั้งหมด 7 ด้าน  

แรงจูงใจของแฟน )Fan( ซึ่งแสดงให้เห็นว่าภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( x̅=3.828) ประกอบด้วย 3 
ด้านด้วยกัน 

1. ความส าเร็จ (Vicarious achievement) หมายถึง ความรู้สึกภูมิใจ เมื่อสิ่งที่ตัวเองต้องการ 
หรือทีมกีฬาได้ท าส าเร็จตามเป้าหมาย มีค่าเฉลี่ย 4.204 

2. การยึดติดกับทีม (Team identification) หมายถึง การเป็นแฟนคลับของทีมสโมสร
ฟุตบอล และตามไปเชียร์ในการแข่งขันนัดต่างๆ มีค่าเฉลี่ย 3.656 

3. การยึดติดกับชุมชน (Community identification) หมายถึง การเป็นส่วนนึงของทีมและ
เป็นส่วนหนึ่งของชุมชนนั้นๆ ในการเชียร์ทีมฟุตบอลของจังหวัดหรือชุมชนนั้นๆ มีค่าเฉลี่ย 3.623 
แรงจูงใจของผู้ชม )Spectator motivation( ซึ่งแสดงให้เห็นว่าภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( 
x̅=4.003) ประกอบด้วย 4 ด้านด้วยกัน 

แรงจูงใจของแฟน (Fan) ค่าเฉลี่ย 
แฟน 

แรงจูงใจของผู้ชม 
(Spectator) 

 

ค่าเฉลี่ย 
ผู้ชม 

1. ความส าเร็จ  
 (Vicarious 
achievement) 

4.204 1.ความสามารถ  
(Physical Skills) 

4.075 

2. การยึดติดกับทีม 
 (Team identification) 

3.656 2. สุนทรียะ  
(Aesthetic) 

3.978 

3. การยึดติดกับชุมชน  
(Community 
identification) 

3.623 3. ความตื่นเต้นเร้าใจ  
(Drama) 

4.161 

  4. การได้ความรู้  
(Knowledge) 

3.798 

รวมค่าเฉลี่ยรายด้าน 
 

3.828 รวมค่าเฉลี่ยรายด้าน 
 

4.003 
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1. ความสามารถ (Physical Skills) หมายถึง ทักษะทางร่างกาย ในการเล่นกิจกรรมกีฬา
ฟุตบอล การแสดงความสามารถในการหลบหลีกผู้ต่อสู้ หรือการท าประตู มีค่าเฉลี่ย 4.075 

2. สุนทรียะ (Aesthetic) หมายถึง คือความงดงามในธรรมชาติหรืองานศิลปะที่แต่ละบุคคล
สามารถเข้าใจและรู้สึกได้ในการเข้าชมเกมส์กีฬา มีค่าเฉลี่ย 3.978 

3. ความตื่นเต้นเร้าใจ (Drama) หมายถึง การรู้สึกถึงความตื่นตัวตื่นใจ ในการลุ้นผลการ
แข่งขัน ผ่านทางการแข่งขันของนักกีฬา มีค่าเฉลี่ย 4.161 

4. การได้ความรู้ (Knowledge) หมายถึง การได้รับความรู้จากการชมกีฬา ไม่ว่าจะเป็นกติกา 
หรือรูปแบบการเล่นต่างๆ มีค่าเฉลี่ย 3.798 

เมื่อแบ่งเป็นรายกลุ่ม พบว่า แรงจูงใจของแฟน (Fan) มีค่าเฉลี่ย 3.828 และแรงจูงใจของผู้ชม 
(Spectator) มีค่าเฉลี่ย 4.003 แสดงให้เห็นว่า ผู้เข้าชมเกมส์กีฬาฟุตบอลไทยลีกระดับ 1 เป็นแรงจูงใจ
ของผู้ชมมากกว่าแรงจูงใจของแฟน  

 
ส่วนที่ 3 ผลกำรวิเครำะห์เปรียบเทียบควำมแตกต่ำงของผู้เข้ำชมฟุตบอลไทยลีก 1 โดยใช้ปัจจัย
แรงจูงใจในกำรแบ่งกลุ่มแฟนบอลและผู้ชมฟุตบอลโดยจ ำแนกตำมเพศ 

ตารางที่ 15 แสดงค่าความแตกต่างในปัจจัยด้านแรงจูงใจในการเข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1 โดยจ าแนก
ตามเพศของผู้เข้าชม 

ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ (* p < .05, ** p < .01, *** p < .001) 

จากตารางที่ 15 พบว่ามีผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด 400 ชุด แบ่งเป็นเพศชาย 220 ชุด เพศ
หญิง 180 ชุด โดยในปัจจัยด้านแฟนบอล (Fan) เพศชายและเพศหญิงมีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 95 ซึ่งมีผลต่อเพศชาย (x̅=3.94) มากกว่าเพศหญิง 
(x̅=3.69) ตามล าดับ  

ในปัจจัยด้านผู้ชมฟุตบอล (Spectator) พบว่าเพศชายและเพศหญิงมีความแตกต่างกันอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 95 ซึ่งมีผลต่อเพศชาย 4.09 มากกว่าเพศหญิง 3.88 
ตามล าดับ  

ล ำดับ แรงจูงใจ 

Independent t- test 

gender n x̅ S.D. t P 

1 
แฟนบอล 

(Fan) 

ชาย 220 3.940 .669 
3.290* .001*** 

หญิง 180 3.690 .822 

2 
ผู้ชมฟุตบอล 
(Spectator) 

ชาย 220 4.096 .633 
2.999 .003** 

หญิง 180 3.889 .748 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%98%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%B4
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A8%E0%B8%B4%E0%B8%A5%E0%B8%9B%E0%B8%B0
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ฉะนั้นเพศของผู้ตอบแบบสอบถามที่แตกต่างกัน มีความคิดเห็นต่อแรงจูงใจในการเข้าชม
ฟุตบอลไทยลีก 1 ที่แตกต่างกันทั้งในด้านแฟนบอล (Fan) และด้านผู้ชมฟุตบอล (Spectator)  

ส่วนที่ 4 แสดงผลกำรเปรียบเทียบควำมแตกต่ำงในปัจจัยด้ำนแรงจูงใจในกำรเข้ำชม
ฟุตบอลไทยลีก 1 ระหว่ำงแฟนบอลและผู้ชมฟุตบอลไทยลีก ระดับ 1  

ตารางที่ 16 แสดงผลวิเคราะหค์วามแปรปรวนเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างในปัจจัยด้านแรงจูงใจใน
การเข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1 ( n= 400 ) โดยแยกตามกลุ่มอายุ 

ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ (* p < .05, ** p < .01, *** p < .001) 

จากการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยโดยสถิติ ANOVA พบว่า ปัจจัยด้านแรงจูงใจในการ
เข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1 ที่แตกต่างกัน ในปัจจัยด้านแฟนบอล (Fan) ในระหว่างกลุ่มอายุผู้เข้าชมมี
แรงจูงใจในการเข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1 แตกต่างกันอย่างน้อย 1 คู่ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 ในปัจจัยด้านผู้ชมฟุตบอล (Spectator) โดยในระหว่างกลุ่มอายุผู้เข้าชมมีแรงจูงใจในการเข้าชม
ฟุตบอลไทยลีก 1 แตกต่างกันอย่างน้อย 1 คู่ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ดังรายละเอียดใน
ตารางที่ 16 ดังนั้นต้องท าการเปรียบเทียบรายคู่ว่าผู้เข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1 ในช่วงอายุใดบ้างที่มี
แรงจูงใจในการเข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1 ที่แตกต่างกัน 

 

 

 

 

 

 

แฟนบอล (Fan) SS df MS F P 
ระหว่างกลุ่ม 9.362 4 2.341 4.286 **.002 
ภายในกลุ่ม 215.712 395 .546   
รวม 225.074 399    
ผู้ชมฟุตบอล 
(Spectator) 

SS df MS F P 

ระหว่างกลุ่ม 4.881 4 1.220 2.577 *.037 
ภายในกลุ่ม 187.026 395 .473   
รวม 191.907 399    
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ตารางที่ 17 แสดงผลความแตกต่างของค่าเฉลี่ยในปัจจัยด้านแรงจูงใจในการเข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1 
โดยจ าแนกตามช่วงอายุ ( n= 400 )  

แฟนบอล )Fan) 
 

18-25 ปี 26-35 ปี 36-45 ปี 46-55 ปี 56 ปีขึ้น
ไป 

18-25 ปี 
 

 -.045 -.293 -.121 .340 

26-35 ปี 
 

  -.248 -.076 .385 

36-45 ปี 
 

   .172 .633* 

46-55 ปี 
 

    .461 

56 ปีขึ้นไป 
 

     

ผู้ชมฟุตบอล  
)Spectator( 

18-25 ปี 26-35 ปี 36-45 ปี 46-55 ปี 56 ปีขึ้น
ไป 

18-25 ปี 
 

 .014 -.020 .073 .477* 

26-35 ปี 
 

  -.034 .059 .463* 

36-45 ปี 
 

   .093 .498* 

46-55 ปี 
 

    .405 

56 ปีขึ้นไป 
 

     

ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ (* p < .05, ** p < .01, *** p < .001) 

 จากผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยโดยสถิติ ANOVA เปรียบเทียบรายคู่ พบว่า 
ปัจจัยด้านแรงจูงใจในการเข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1 ที่แตกต่างกันผู้เข้าชมฟุตบอลมีแรงจูงใจในการเข้า
ชมฟุตบอลไทยลีก 1  

ด้านแฟนบอล (Fan) มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถติที่ระดับ 0.05 จ านวน 1 คู่ 
ได้แก่ ช่วงอายุ 36-45 ปี กับช่วงอายุ 56 ปีขึ้นไป นอกจากนั้นไม่แตกต่าง ดังรายละเอียดในตารางที่ 
17  
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ด้านผู้ชมฟุตบอล (Spectator) มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถติที่ระดับ 0.05 
จ านวน 3 คู่ ได้แก่ ช่วงอายุ 18-25 ปี อายุ 26-35 ปี และอายุ 36-45 ปี กับช่วงอายุ 56 ปีขึ้นไป  
นอกจากนั้นไม่แตกต่าง ดังรายละเอียดในตารางที่ 17 
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บทที่ 5 
 

สรุป อภิปรำยผล และข้อเสนอแนะ 

 

 การศึกษาวิจัยเรื่อง “แรงจูงใจในการเข้าชมเกมส์กีฬาระหว่างแฟนบอลและผู้ชมไทยลีกระดับ 
1 ” ซึ่งสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ได้ดังนี้ การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงส ารวจ 
(Survey Research) โดยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) โดยก าหนดจุดประสงค์ของการศึกษาไว ้
2 ประการคือ  เพ่ือประเมินและแบ่งกลุ่มของผู้เข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1 โดยแบ่งเป็นกลุ่มแฟนบอลและ
ผู้ชมฟุตบอล และเพ่ือศึกษาปัจจัยแรงจูงใจที่ส่งผลต่อการเข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1 โดยตามข้อมูล
ประชากรศาสตร์ เช่น เพศและช่วงอายุ โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ ผู้เข้าชมการแข่งขัน
ฟุตบอลไทยลีก 1 ประจ าปี 2561 ที่มีอายุ 18 ปีขึ้นไป ทั้งเพศชายและเพศหญิง ท าการศึกษาจ านวน
ทั้งสิ้น 400 คน ท าการเก็บข้อมูลกับทีมสโมสรกีฬาฟุตบอลอาชีพที่ท าการแข่งขันในลีกสูงสุดของ
ประเทศไทยติดต่อกัน 2 ปี (ปี 2560 - 2561) และมียอดผู้เข้าชมการแข่งขันประจ าปี 2560 (การ
แข่งขันฤดูกาลที่ผ่านมา) เฉลี่ยสูงสุด 5 อันดับแรก ซึ่งได้แก่ ทีมบุรีรัมย์ยูไนเต็ด จ านวน 131 คน ทีม
เอสซีจีเมืองทองยูไนเต็ด จ านวน 83 คน ทีมสุพรรณบุรีเอฟซี จ านวน 71 คน ทีมเชียงรายยูไนเต็ด 
จ านวน 62 คน และทีมนครราชสีมามาสด้าเอฟซี จ านวน 53 คน เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบโควต้า 
(Quota sampling) จากทีมที่มียอดผู้เข้าชมเฉลี่ยสูง และสุ่มตัวอย่างใช้การสุ่มแบบโควต้า (Quota 
Sampling) หลังจากนั้นจะใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างตามความสะดวก (Convenience Sampling) โดยจะ
ท าการเก็บข้อมูลจากผู้เข้าชมการแข่งขันที่อยู่ในฝั่งทีมเหย้า  

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบสอบถามเกี่ยวกับแรงจูงใจ แบ่งเป็น 2 ส่วนคือ  

1) แบบสอบถามที่เก่ียวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  

2) แบบสอบถามข้อมูลเกี่ยวกับตัวแปรแรงจูงใจของแฟนและผู้ชม  

โดยมีลักษณะข้อค าถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ ตั้งแต่ “น้อยที่สุด” 
จนถึง “มากที่สุด”  ท าการตรวจสอบความเที่ยงตรงด้านเนื้อหาของแบบสอบถาม ด้วยการวิเคราะห์
หาค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ และทดสอบความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม 
ด้วยการวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นโดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (α-Coefficient) วิเคราะห์
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐาน ข้อมูลเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเข้าชมเกมส์กีฬาระหว่างแฟน
บอลและผู้ชมไทยลีกระดับ 1 วิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ย (Independent t- test) ของผู้เข้า
ชมฟุตบอลไทยลีก 1 โดยใช้ปัจจัยแรงจูงใจในการแบ่งกลุ่มแฟนบอลและผู้ชมฟุตบอล โดยจ าแนกตาม
เพศ และวิเคราะห์การทดสอบความแปรปรวน (ANOVA) ของปัจจัยแรงจูงใจที่ส่งผลต่อการเข้าชม
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ฟุตบอลไทยลีก 1 โดยตามข้อมูลประชากรศาสตร์ เมื่อพบการแตกต่างจึงได้ท าการทดสอบความ
แตกต่างเป็นรายคู่ โดยวิธีการ scheffe  

การเก็บรวบรวมข้อมูลวิจัย ผู้วิจัยได้ท าการแจกแบบสอบถามพร้อมหนังสือขอความ
อนุเคราะห์ในการเก็บข้อมูล และขออนุญาตเก็บข้อมูล โดยแจกแบบสอบถามแก่ผู้ช่วยวิจัยทั้ง 5 คน 
ท าการแจกแบบสอบถามเก็บข้อมูลจากผู้เข้าชมการแข่งขันที่อยู่ในฝั่งทีมเหย้า จากทั้ง  5 ทีม ผู้วิจัย
ได้รับแบบสอบถามคืนทั้งหมด 400 ชุด คิดเป็นร้อยละ 100 ของแบบสอบถามที่แจกไปทั้งหมด จาก
ทีมบุรีรัมย์ยูไนเต็ด จ านวน 131 ชุด ทีมเอสซีจีเมืองทองยูไนเต็ด จ านวน 83 ชุด ทีมสุพรรณบุรีเอฟซี 
จ านวน 71 ชุด ทีมเชียงรายยูไนเต็ด จ านวน 62 ชุด  

ผลกำรวิจัยและอภิปรำยผลกำรวิจัย 
ผลการวิจัยพบว่าผู้เข้าร่วมตอบแบบสอบถามแรงจูงใจในการเข้าชมเกมส์กีฬาระหว่างแฟน

บอลและผู้ชมไทยลีกระดับ 1 จากจ านวนผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด 400 คน คิดเป็นเพศชายจ านวน 
220 คน คิดเป็นร้อยละ 55 และเพศหญิงจ านวน 180 คน คิดเป็นร้อยละ 45 แสดงให้เห็นว่าผู้เข้าร่วม
ตอบแบบสอบถามเป็นเพศชายมากกว่าเพศหญิง  

ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นช่วงอายุตั้งแต่ 26-35 ปี มีจ านวน 109 คน ถัดมาเป็นผู้ที่มี
ช่วงอายุตั้งแต่ 36-45 ปี มีจ านวน 105 คน ผู้ที่มีช่วงอายุตั้งแต่ 18-25 ปี มีจ านวน 86 คน ผู้ที่มีอายุ
ตั้งแต่ 46-55 ปี มีจ านวน 78 คน และผู้ที่มีช่วงอายุตั้งแต่ 56 ปีขึ้นไป มีจ านวน 22 คน แสดงให้เห็น
ว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นวัยรุ่นในช่วงอายุ 26-35 ปีเป็นส่วนใหญ่ 

ผู้เข้าร่วมตอบแบบสอบถามทั้งหมด 400 คนนั้นมาจากจากจ านวนทีมสโมสร ซึ่งได้แก่ ทีม
บุรีรัมย์ยูไนเต็ด มีจ านวน 131 คน ต่อมาทีมเอสซีจีเมืองทองยูไนเต็ด มีจ านวน 83 คน ทีมสุพรรณบุรี
เอฟซี มีจ านวน 71 คน ทีมเชียงรายยูไนเต็ด มีจ านวน 62 คน  และทีมนครราชสีมามาสด้าเอฟซี มี
จ านวน 53 คน ตามล าดับ  
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ตารางที ่18 แสดงแรงจูงใจของผู้เข้าชมฟุตบอลไทยลีก ระดับ 1 โดยจ าแนก แฟนบอล (Fan) และผู้ชม
ฟุตบอล (Spectator) 

แรงจูงใจของแฟน (Fan) แรงจูงใจของผู้ชม (Spectator) 

1. ความส าเร็จ  
 (Vicarious achievement) 

1.ความสามารถ  
(Physical Skills) 

2. การยึดตดิกับทีม 
 (Team identification) 

2. สุนทรียะ  
(Aesthetic) 

3. การยึดตดิกับชุมชน  
(Community identification) 

3. ความตื่นเต้นเร้าใจ  
(Drama) 

 4. การได้ความรู้  
(Knowledge) 
 

 

จากตารางที ่18 ปัจจัยแรงจูงใจของผู้เข้าชมเกมกีฬามีทั้งหมด 7 ด้าน ได้ดังนี้ 

แรงจูงใจของแฟน (Fan) ประกอบด้วย 3 ด้านด้วยกัน 

1. ความส าเร็จ (Vicarious achievement) หมายถึง ความรู้สึกภูมิใจ เมื่อสิ่งที่ตัวเองต้องการ 
หรือทีมกีฬาได้ท าส าเร็จตามเป้าหมาย  

2. การยึดติดกับทีม (Team identification) หมายถึง การเป็นแฟนคลับของทีมสโมสร
ฟุตบอล และตามไปเชียร์ในการแข่งขันนัดต่างๆ  

3. การยึดติดกับชุมชน (Community identification) หมายถงึ การเป็นส่วนนึงของทีมและ
เป็นส่วนหนึ่งของชุมชนนั้นๆ ในการเชียร์ทีมฟุตบอลของจังหวัดหรือชุมชนนั้นๆ  
แรงจูงใจของผู้ชม (Spectator motivation) ประกอบด้วย 4 ด้านด้วยกัน 

1. ความสามารถ (Physical Skills) หมายถึง ทักษะทางร่างกาย ในการเล่นกิจกรรมกีฬา
ฟุตบอล การแสดงความสามารถในการหลบหลีกผู้ต่อสู้ หรือการท าประตู  

2. สุนทรียะ (Aesthetic) หมายถึง คือความงดงามในธรรมชาติหรืองานศิลปะที่แต่ละบุคคล
สามารถเข้าใจและรู้สึกได้ในการเข้าชมเกมส์กีฬา  

3. ความตื่นเต้นเร้าใจ (Drama) หมายถึง การรู้สึกถึงความตื่นตัวตื่นใจ ในการลุ้นผลการ
แข่งขัน ผ่านทางการแข่งขันของนักกีฬา  

4. การได้ความรู้ (Knowledge) หมายถึง การได้รับความรู้จากการชมกีฬา ไม่ว่าจะเป็นกติกา 
หรือรูปแบบการเล่นต่างๆ  

 

https://th.wikipedia.org/wiki/%25E0%25B8%2598%25E0%25B8%25A3%25E0%25B8%25A3%25E0%25B8%25A1%25E0%25B8%258A%25E0%25B8%25B2%25E0%25B8%2595%25E0%25B8%25B4
https://th.wikipedia.org/wiki/%25E0%25B8%25A8%25E0%25B8%25B4%25E0%25B8%25A5%25E0%25B8%259B%25E0%25B8%25B0
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ตารางที ่ 19 แสดงล าดับปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อแรงจูงใจของผู้เข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1  7 ด้าน โดย
เรียงล าดับข้อมูลจากมากไปหาน้อย 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
เมื่อพิจารณาจากตารางที่ 19 พบได้ว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีแรงจูงใจในการเข้าชม

เกมส์กีฬาฟุตบอลไทยลีกระดับ 1 ในด้านความส าเร็จ (Vicarious achievement) มากที่สุด รองลงมา
คือด้านความตื่นเต้นเร้าใจ (Drama) ด้านความสามารถ (Physical Skill) ด้านสุนทรียะ (Aesthetic) 
ด้านการได้ความรู้  (Knowledge) ด้านการยึดติดกับทีม (Team) และด้านการยึดติดกับชุมชน 
(Community identification) 
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ตารางที่ 20 แสดงแรงจูงใจของผู้เข้าชมฟุตบอลไทยลีก ระดับ 1 โดยจ าแนก แฟนบอล (Fan) และผู้ชม
ฟุตบอล (Spectator) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากตารางที่ 20 เมื่อแบ่งเป็นรายกลุ่ม พบว่า ผู้เข้าชมเกมส์กีฬาฟุตบอลไทยลีกระดับ 1 เป็น
แรงจูงใจของผู้ชมมากกว่าแรงจูงใจของแฟน และเพศของผู้ตอบแบบสอบถามที่แตกต่างกัน มีความ
คิดเห็นต่อแรงจูงใจในการเข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1 ที่แตกต่างกันทั้งในด้านแฟนบอล (Fan) และด้าน
ผู้ชมฟุตบอล (Spectator) ซึ่งแสดงให้เห็นว่า ผู้เข้าชมเกมส์กีฬาฟุตบอลไทยลีกระดับ 1 ส่วนใหญ่
น่าจะมีแรงจูงใจของผู้ชมมากกว่าแรงจูงใจของแฟน อาจเป็นเพราะผู้ที่เข้าชมบางส่วนอาจมีการ
เปลี่ยนแปลงได้จากผลของการแข่งขันที่เกิดขึ้น ตามที่ Fisher and Wakefield (1998) ได้กล่าวว่า
แรงจูงใจที่แตกต่างกันและผลกระทบที่แตกต่างกันส าหรับแต่ละบุคคลอาจเปลี่ยนแปลงได้ ขึ้นอยู่กับ
ประสิทธิภาพของทีม  หรือผลของการแข่งขัน  แสดงให้เห็นว่าบุคคลที่มีทีมโปรดเมื่อไม่ประสบ
ความส าเร็จอาจเปลี่ยนโฟกัสไปที่ด้านอ่ืน ๆ แทน ซึ่งผลตัวนี้สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ในธุรกิจ
สโมสรฟุตบอลไทยลีก โดยนักการตลาดจะสามารถวางแผนการตลาดให้เหมาะสมและถูกต้องกับกลุ่ม
ผู้เข้าชมในแต่ละกลุ่มได้ โดยสามารถน าผลวิจัยที่ได้ไปใช้เป็นแนวทางในการตัดสินใจท าแผนการตลาด
ส าหรับวงการกีฬาฟุตบอลไทย 

จากผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยโดยสถิติ ANOVA เปรียบเทียบรายคู่ พบว่า 
ปัจจัยด้านแรงจูงใจในการเข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1 โดยจ าแนกตามช่วงอายุที่แตกต่างกันผู้เข้าชม
ฟุตบอลมีแรงจูงใจในการเข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1 คือ ด้านแฟนบอล (Fan) มีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ จ านวน 1 คู่ ได้แก่ ช่วงอายุ 36-45 ปี กับช่วงอายุ 56 ปีขึ้นไป นอกจากนั้นไม่
แตกต่าง ด้านผู้ชมฟุตบอล (Spectator) มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ จ านวน 3 คู่ 
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ได้แก่ ช่วงอายุ 18-25 ปี อายุ 26-35 ปี และอายุ 36-45 ปี กับช่วงอายุ 56 ปีขึ้นไป  นอกจากนั้นไม่
แตกต่าง จึงท าให้ทราบว่า ปัจจัยแรงจูงใจที่ส่งผลต่อการเข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1 โดยจ าแนกตามช่วง
อายุ พบว่า ปัจจัยด้านแรงจูงใจในการเข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1 ที่แตกต่างกันผู้เข้าชมฟุตบอลมี
แรงจูงใจในการเข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1 ด้านแฟนบอล (Fan) มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติ จ านวน 1 คู่ ได้แก่ ช่วงอายุ 36-45 ปี กับช่วงอายุ 56 ปีขึ้นไป นอกจากนั้นไม่แตกต่าง ด้านผู้ชม
ฟุตบอล (Spectator) มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ จ านวน 3 คู่ ได้แก่ ช่วงอายุ 18-25 
ปี อายุ 26-35 ปี และอายุ 36-45 ปี กับช่วงอายุ 56 ปีขึ้นไป  นอกจากนั้นไม่แตกต่างกัน  

ในวัตถุประสงค์ที่หนึ่งของงานวิจัยนี้คือ เพ่ือวิเคราะห์กลุ่มผู้เข้าชมการแข่งขันฟุตบอลไทยลีก 
1 โดยใช้ แรงจูงใจในการเข้าชมในการแบ่งกลุ่มแฟนบอลและผู้ชมฟุตบอล สรุปได้ว่าผู้เข้าชมมีค่าเฉลี่ย
ของแรงแรงจูงใจ จากปัจจัยความส าเร็จ (Vicarious achievement) สูงที่สุด รองลงมาเป็นความ
ตื่นเต้นเร้าใจ (Drama) ความสามารถ (Physical Skill) สุนทรียะ (Aesthetic) การได้ความรู้  
(Knowledge) การยึดติดกับทีม (Team) และการยึดติดกับชุมชน (Community identification) 
ตามล าดับ และเมื่อแบ่งเป็นรายกลุ่ม พบว่า แรงจูงใจของผู้ชม (Spectator) สูงกว่าแรงจูงใจของแฟน 
(Fan) แสดงให้เห็นว่า ผู้เข้าชมเกมส์กีฬาฟุตบอลไทยลีกระดับ 1 ส่วนใหญ่น่าจะมีแรงจูงใจของผู้ชม
มากกว่าแรงจูงใจของแฟน อาจเป็นเพราะผู้ที่เข้าชมบางส่วนอาจมีการเปลี่ยนแปลงได้จากผลของการ
แข่งขัน ตามที่ Fisher and Wakefield (1998) ได้กล่าวว่าแรงจูงใจที่แตกต่างกันและผลกระทบที่
แตกต่างกันส าหรับแต่ละบุคคลอาจเปลี่ยนแปลงได้ขึ้นอยู่กับประสิทธิภาพของทีม  หรือผลของการ
แข่งขัน  แสดงให้เห็นว่าบุคคลที่มีทีมโปรดไม่ประสบความส าเร็จอาจเปลี่ยนโฟกัสไปที่ด้านอ่ืน ๆ แทน 

วัตถุประสงค์ที่สองเพ่ือศึกษาปัจจัยแรงจูงใจที่ส่งผลต่อการเข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1 โดย
จ าแนกตาม เพศและช่วงอายุ ผลการวิเคราะห์พบว่าเพศของผู้ตอบแบบสอบถามที่แตกต่างกัน มี
แรงจูงใจในการเข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1 ที่แตกต่างกันทั้งในด้านแฟนบอล (Fan) และด้านผู้ชมฟุตบอล 
(Spectator) เมื่อเปรียบเทียบตามช่วงอายุ พบว่า ปัจจัยด้านแรงจูงใจในการเข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1 
ที่แตกต่างกันผู้เข้าชมฟุตบอลมีแรงจูงใจในการเข้าชมฟุตบอลไทยลีก 1 ด้านแฟนบอล (Fan) มีความ
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ จ านวน 1 คู่ ได้แก่ ช่วงอายุ 36-45 ปี กับช่วงอายุ 56 ปีขึ้นไป 
นอกจากนั้นไม่แตกต่าง ด้านผู้ชมฟุตบอล (Spectator) มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
จ านวน 3 คู่ ได้แก่ ช่วงอายุ 18-25 ปี อายุ 26-35 ปี และอายุ 36-45 ปี กับช่วงอายุ 56 ปีขึ้นไป  
นอกจากนั้นไม่แตกต่างกัน เนื่องจากส่วนใหญ่กีฬาฟุตบอลกลายเป็นกีฬาที่นิยมของเพศชายและใน
การไปเข้าชมการแข่งขันฟุตบอล ณ สนามแข่งขัน เปรียบเสมือนการได้พบปะเพ่ือนฝูง มีการนั่งจับ
กลุ่มสนทนาและมีการนั่งดื่ม เลยอาจเป็นผลให้การเข้าชมเกมส์กีฬาฟุตบอลมีเพศชายให้ความสนใจ
มากกว่าเพศหญิง และช่วงอายุที่ต่างกันก็มีแรงจูงใจแตกต่างกันในการเข้าชม เนื่องจากการไปเก็บ
ข้อมูลพบว่า ช่วงอายุ 56 ปีขึ้นไป จะมากับครอบครัว พาลูกหลานมาเข้าชมการแข่งขัน ส่วนช่วงอายุ
อ่ืน จะมากันเป็นกลุ่มเสมือนเป็นการเข้าร่วมสังคมอีกรูปแบบนึง ส าหรับงานวิจัยในครั้งนี้เป็น
ประโยชน์ต่อนักการตลาด โดยสามารถน าผลวิจัยที่ได้ไปใช้เป็นแนวทางในการตัดสินใจท าแผนการ
ตลาดส าหรับวงการกีฬาฟุตบอลไทย ซึ่งได้ประโยชน์จากงานวิจัยดังนี้ 
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1. ทราบถึงปัจจัยแรงจูงใจในการเข้าชมเกมส์กีฬาฟุตบอลไทยลีกระดับ 1  

2. ทราบถึงความแตกต่างของปัจจัยแรงจูงใจในการเข้าชมเกมส์กีฬาระหว่างแฟนบอลและผู้ชมไทยลีก
ระดับ 1 โดยสามารถวางแผนการตลาดที่น่าจะดึงดูดแต่ละกลุ่มได้ 

3. ทราบถึงความแตกต่างของปัจจัยแรงจูงใจในการเข้าชมเกมส์กีฬาของแฟนบอลและผู้ชมไทยลีก
ระดับ 1 โดยแยกตามเพศและอายุ โดยปัจจัยด้านแรงจูงใจในการเข้าชมแตกต่างระหว่างเพศและช่วง
อายุของผู้เข้าชม ท าให้นักการตลาดสามารถวางแผนการตลาดส าหรับเพศและช่วงอายุที่แตกต่างกัน
ได้ 
 
ข้อเสนอแนะกำรวิจัยครั้งต่อไป 

1. ควรท าการศึกษาปัจจัยด้านอ่ืนๆเพ่ิมเติมที่อาจมีผลต่อแรงจูงใจในการเข้าชมฟุตบอลไทย
ลีก เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ครอบคลุมมากขึ้น และใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาวงการฟุตบอล
ไทย 

2. ควรศึกษาถึงทัศนคติของผู้เข้าชมที่มีต่อทีมท่ีไปเก็บข้อมูล เพ่ือที่จะทราบถึงข้อมูลพื้นฐาน
เกี่ยวกับการตลาดของทีมนั้นๆมากข้ึน 

3. การศึกษาในครั้งนี้มุ่งเน้นศึกษาเฉพาะความแรงจูงใจของผู้เข้าชมฟุตบอลไทยลีกระดับ 1 
เท่านั้นซึ่งในการศึกษาครั้งต่อไป อาจท าการศึกษาในระดับอ่ืนเพ่ิมเติมด้วย เพ่ือข้อมูลที่
ละเอียดขึ้น 

4. การเก็บข้อมูลแบบสอบถาม ควรเก็บจากหลังประตูของทีมที่ต้องการเก็บ เพ่ือแยกกลุ่ม
อย่างชัดเจน 

5. การตอบแบบสอบถาม ควรให้ผู้ตอบแบบสอบถามติ๊กเลือกตอบว่า ผู้ตอบแบบสอบถาม
เป็นผู้เข้าชมในกลุ่มใด แล้วผู้วิจัยมาวิเคราะห์ผลอีกทีว่า ผลจะเป็นเหมือนที่ผู้ตอบ
แบบสอบถามติ๊กไว้หรือไม่ 
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ภำคผนวก ก 
ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจเครื่องมือกำรวิจัย 
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ภำคผนวก ข 
เอกสำรผ่ำนกำรพิจำรณำจริยธรรม 
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ภำคผนวก ค 
แบบสอบถำมวิจัย 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล กะรัต ศรีเมือง 
วัน เดือน ปี เกิด 29 มิถุนายน 2534 
สถานที่เกิด นครศรีธรรมราช 
วุฒิการศึกษา ปริญญาตรี 
ที่อยู่ปัจจุบัน กะรัต ศรีเมือง   

399/148 อาคารดีคอนโด สาธุประดิษฐ์ 49 บางโพงพาง ยานนาวา กทม 
10120   
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