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The purpose of this study aims to examine the relationship among factors 

influencing and fans’ intention related to attendance at home games in Thai Premier 
League for the 2012 season and predicts attendance using the selected factors. The 
data was collected from Stratified Sampling of 470 in 10 teams and examined using 
correlation and multiple linear procedures. The results indicate that there are several 
factors that are predicators of fans’ intention of attendance such as re- attendance, 
word of mouth, recommendation to friends, following games on television and 
other media, purchasing team-related merchandise and participation in club’s 
activities.  These factors will result in increasing frequency of fans’ attendance in 
the future. Consequently, understanding of factors influencing sport event attendance 
is crucial for the income of clubs. The results can be useful for professional football 
clubs in fans retention and operating sustainable business. 
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บทท่ี 1 
 

บทนํา 
 

ความสาํคญัของปัญหา 
 

  การแข่งขันกีฬาอาชีพในปัจจุบันได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย เน่ืองจากมีผู้ให้ความสนใจ
ติดตามชมการแข่งขันกันทั่วโลก ทําให้อัตราการเติบโตของจํานวนผู้ชมเพ่ิมขึ้นจนกลายเป็นอุตสาหกรรม
กีฬาที่ทํารายได้เข้าสู่ประเทศน้ันๆ ไม่แพ้อุตสาหกรรมด้านอ่ืนๆ ในการสร้างกําไร หรือความมั่งคั่งสู่
สโมสรจึงเป็นวัตถุประสงค์ หรือจุดมุ่งหมายหนึ่งที่สําคัญของการบริหารสโมสรฟุตบอลอาชีพ  
ผลประกอบการเป็นตัววัดความอยู่รอดของสโมสร สําหรับประเทศไทยนั้น ได้การจัดการแข่งขัน 
ลีกฟุตบอลอาชีพสูงสุด หรือไทยพรีเมียร์ลีกมาต้ังแต่ปี 2552 ทุกสโมสรมีการลงทุนในเร่ืองต่างๆ อาทเิช่น 
สนามการแข่งขัน สิ่งอํานวยความสะดวก ผู้บริหาร โค้ช นักเตะ และพนักงานผู้ให้บริการ เป็นต้น  
โดยมีรายได้มาจากแหล่งต่างๆ อาทิเช่น ค่าต๋ัวผ่านประตู ค่าสินค้าที่ระลึก สปอนเซอร์ ค่าลิขสิทธ์ิ  
เงินสนับสนุน และเงินรางวัล เป็นต้น แต่รายได้ที่สําคัญสําหรับสโมสรจะมาจากรายได้ของผู้เข้าชม 
การแข่งขันทีซื้อต๋ัวผ่านประตู และซื้อสินค้าที่ระลึกของสโมสร จากสถิติข้อมูลผู้เข้าชมการแข่งขันไทย
พรีเมียร์ลีก ในฤดูกาล 2555 ความจุที่น่ังของสนามการแข่งขันทั้งหมดในไทยพรีเมียร์ลีกมีอัตราการใช้
เฉลี่ยทั้งฤดูกาลเพียง 32 เปอร์เซ็นต์ต่อนัด ย่อมจะส่งผลต่อรายได้ของสโมสรฟุตบอลในการสร้าง และ
พัฒนาสโมสรให้ได้ตามมาตรฐานการจัดการแข่งขันของสมาพันธ์ฟุตบอลเอเชีย และบรรลุเป้าหมาย
ความสําเร็จจากการแข่งขัน ทําให้หลายสโมสรประสบปัญหาในการบริหารสโมสรดําเนินธุรกิจให้อยู่
รอดได้อย่างย่ังยืน (The Asian Football Confederation, 2010) 
 
  ในจํานวนผู้เข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก จะมีแฟนคลับของทีมเหย้าที่มีอยู่
ประมาณร้อยละ 80 ของจํานวนผู้เข้าชมการแข่งขัน (ไทยพรีเมียร์ลีก, 2555) ซึ่งแฟนคลับเหล่าน้ี คือ 
ผู้สนับสนุนที่สําคัญในการจัดการแข่งขันทีมเหย้าทั้งรายได้และกําลังใจสําหรับนักเตะ จากข้อมูลสถิติ
ในฤดูกาล 2552 ถึง 2554 ไทยพรีเมียร์ลีกมีจํานวนผู้เข้าชมการแข่งขันเฉล่ีย 3 ฤดูกาล เท่ากับ 4,717 
คนต่อฤดูกาล ในขณะที่ลีกต่างประเทศ จํานวนผู้เข้าชมการแข่งขันอยู่ในระดับที่สูงกว่ามาก อาทิเช่น 
ลีกในประเทศเอเชีย เจลีก ประเทศญี่ปุ่น จํานวนผู้เข้าชมการแข่งขันเฉล่ีย 3 ฤดูกาล เท่ากับ 17,770 
คนต่อฤดูกาล หรือ ลีกในประเทศยุโรป พรีเมียร์ลีก ประเทศอังกฤษ จํานวนผู้เข้าชมการแข่งขันเฉล่ีย 
3 ฤดูกาล เท่ากับ 34,675 คนต่อฤดูกาล บุนเดสลีกา ประเทศเยอรมัน จํานวนผู้เข้าชมการแข่งขัน
เฉลี่ย 3 ฤดูกาล เท่ากับ 43,423 คนต่อฤดูกาล (Attendance, 2013) แสดงถึงระดับความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขันของแฟนคลับในไทยพรีเมียร์ลีกน้อยกว่าลีกในต่างประเทศมาก และสโมสรในไทยพรีเมียร์ลีก
ยังไม่มีการวัดระดับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันของแฟนคลับ แต่ในส่วนของสโมสรฟุตบอลอาชีพ 
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ในลีกต่างประเทศมีการวัดระดับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันของแฟนคลับ แล้วมิติที่ใช้วัดระดับ 
ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันที่ต่างประเทศใช้จะประกอบด้วยมิติอะไรบ้าง 
 
 ในการวัดระดับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันกีฬาน้ัน มีการนําเอามิติการวัดความต้ังใจที่จะซื้อ
สินค้า หรือบริการของ Zeithaml, et al. (1990, 1996) ซึ่งประกอบด้วย 4 มิติ ได้แก่ การกลับมาใช้
บริการอีก การบอกต่อและแนะนําคนอ่ืน การเต็มใจที่จะจ่ายแพงสําหรับสินค้า หรือบริการที่ดีมากกว่า 
และการร้องเรียน มาปรับใช้ ในสําหรับวัดระดับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันกีฬา อาทิเช่น Cronin, 
Brady, and Hult (2000) วัดความต้ังใจของคุณภาพ คุณค่า และความพึงพอใจของลูกค้า Menefee 
(2009) วัดความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันบาสเกตบอลด้วยมิติการกลับมาชมอีก การแนะนําและบอกต่อ 
และการซื้อสินค้าที่ระลึก Carroll (2009) วัดมิติการกลับมาชมอีก การแนะนําและบอกต่อ การซื้อ
ของที่ระลึก และการติดตามข่าวสารของสโมสร Yoshida and James (2010) วัดมิติการจะกลับมา
ชมการแข่งขันอีกครั้ง และการแนะนําเพ่ือน หรือคนอ่ืนให้มาเข้าชมการแข่งขัน ดังน้ันในการวัดระดับ
ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันกีฬาจะประกอบไปด้วยหลายมิติ อาทิเช่น การกลับมาชมอีก การแนะนํา
และบอกต่อ การติดตามข่าวสารของสโมสร และการซื้อสินค้าที่ระลึก นอกจากการวัดระดับความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขันกีฬาแล้ว ปัจจัยอะไรบ้างที่จะทําให้ระดับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันของแฟนคลับ 
เพ่ิมขึ้น หรือ ลดลง  
 
 สําหรับปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจเข้าชมการแข่งขันน้ัน มีหลายปัจจัย อาทิเช่น ปัจจัย
แรงจูงแฟน ของ Wann, et al. (1999) ได้พัฒนาแบบวัดการจูงใจผู้ชมกีฬา ประกอบด้วย 8 มิติ คือ 
ความตื่นเต้น ความภาคภูมิใจ การละออกจากชีวิตประจําวันของตน ความสนุกสนาน เศรษฐกิจ 
ศิลปะการแสดง กลุ่มสังคม และครอบครัว ปัจจัยสเตเดียมของ Wakefield, et al, (1996) วัดลักษณะ
ทางกายภาพของสเตเดียม 7 มิติ ได้แก่ บริเวณของสภาพแวดล้อมสเตเดียม การเข้าถึงและออกจาก 
สเตเดียม ความทันสมัยสิ่งอํานวยความสะดวก คุณภาพของสกอร์บอร์ด การควบคุมฝูงชน ที่น่ังสบาย 
แผนผังการเข้าออก สเตเดียม ปัจจัยเศรษฐศาสตร์ของ Baade and Tiechen (1990) เป็นการวัด  
3 มิติ ได้แก่ ราคาต๋ัวปีของทีมเหย้า ราคาต๋ัวหน้าสนามของทีมเหย้า ราคาต๋ัวเข้าชมกีฬาอาชีพประเภท
อ่ืน ปัจจัยแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขัน Hensen and Gautheir (1989) วัด 7 มิติ ได้แก่ การบันทึก
ผลแพ้-ชนะของทีมเหย้า จํานวนนักเตะที่มีช่ือเสียงของทีมเหย้า จํานวนนักเตะที่มีช่ือเสียงของทีมเยือน 
การบันทึกผลแพ้-ชนะของทีมเหย้า ความทุ่มเทของทีมในการแข่งขันเป็นที่หน่ึง การแข่งขันในโอกาส
พิเศษ และอันดับทีมในลีก ปัจจัยประชากรเป็นการศึกษาภูมิหลังของผู้เข้าชม ได้แก่ อายุ เพศ การศึกษา 
อาชีพ เป็นต้น ปัจจัยคุณค่าของกีฬาสู่ชุมชน Zhang, Pease, and Hui (1996) วัด 8 มิติ ได้แก่ ความ
เป็นหน่ึงเดียวของชุมชน พฤติกรรมที่แสดงออกทั่วไป การหลีกจากชีวิตประจําวัน การแสวงหาความ
เป็นเลิศ ทรัพย์สินทางสังคม การตระหนักถึงสุขภาพ คุณภาพของแต่บุคคล โอกาสทางธุรกิจ ปัจจัย
ความทุ่มเทและสนใจในกีฬา วัดการมีส่วนร่วม หรือเก่ียวข้องกับกีฬา ปัจจัยความเป็นตัวตนของแฟน
ตามแนวคิดของ Wann and Branscombe (1993) วัด 4 มิติ คือ ลกัษณะเฉพาะของทมี ลกัษณะเฉพาะ
ของคลับสโมสร ลักษณะเฉพาะพันธมิตร และลักษณะเฉพาะกิจกรรม จากปัจจัยทั้งหมดเหล่าน้ีเป็น
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ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเข้าชมการแข่งขันกีฬา แต่ในบริบทประเทศไทย ปัจจัยอะไรบ้างที่มีอิทธิพล
ต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกของแฟนคลับ  
 
  สําหรับในประเทศไทยยังไม่มีการศึกษาปัจจัยที่จะเพ่ิมระดับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอล
อาชีพไทยพรีเมียร์ลีกของแฟนคลับจนเปลี่ยนเป็นแฟนพันธ์ุแท้ ดังน้ันในการวิจัยคร้ังน้ี ผู้วิจัยได้ศึกษา
แนวคิด ทฤษฎี ผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และสัมภาษณ์เชิงลึกผู้ที่ทําหน้าที่เก่ียวกับแฟนคลับของสโมสร
ฟุตบอลไทยพรีเมียร์ลีก ทําให้ได้กรอบแนวคิดในการศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเข้าชมการแข่งขัน
ฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก ดังน้ี ปัจจัยแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขัน ประกอบด้วย 3 มิติ ได้แก่ 
ลักษณะของทีมเยือน ความสามารถของผู้เล่น และบรรยากาศของเกม ปัจจัยแรงจูงใจของแฟนคลับ 
ประกอบด้วย 3 มิติ ได้แก่ ความบันเทิง ความภูมิใจ และความชอบในกีฬาฟุตบอล ปัจจัยสภาพแวดล้อม
ทางกายภาพ ประกอบด้วย 2 มิติ ได้แก่ สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และพนักงานผู้
ให้บริการ ปัจจัยปฎิสัมพันธ์ ประกอบด้วย 3 มิติ ได้แก่ ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย 
ปฎิสัมพันธ์กับผู้เล่น และปฎิสัมพันธ์แฟนคลับด้วยกัน และปัจจัยกิจกรรมบันเทิง ประกอบด้วย 4 มิติ 
ได้แก่ ปอมปอมเชียร์ ผู้บรรยายในสนาม การจัดกิจกรรม และการประชาสัมพันธ์ ปัจจัยทั้งหมดเหล่าน้ี
จะส่งผลต่อระดับความตั้งใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกของแฟนคลับ ใน 5 มิติ 
ได้แก่ การกลับมาชมอีก การแนะนําและบอกต่อ การซื้อสินค้าที่ระลึก การติดตามข่าวสารของสโมสร 
และการเข้าร่วมกิจกรรม รวมถึงการช่วยให้ผู้บริหารสโมสรเข้าใจ และดําเนินการจัดการให้ความสําคัญว่า
โครงการใดควรทําก่อน หรือทําหลัง หรือต้องทําเป็นประจํา  
  
 จากปัจจัยดังกล่าวทั้ง 5 ปัจจัย ได้แก่ ปัจจัยแรงจูงใจของแฟนคลับ ปัจจัยแรงดึงดูดจากเกม
การแข่งขัน ปัจจัยสภาพแวดล้อมทางกายภาพ ปัจจัยปฎิสัมพันธ์ และปัจจัยกิจกรรมบันเทิงจะส่งผล
ต่อระดับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกของแฟนคลับ ทําให้เกิดรู้สึกความ
ผูกพัน และทุ่มเท ติดตามชมการแข่งขันทุกนัด ทั้งเหย้าและเยือน แสดงออกโดยการใส่เสื้อสโมสร  
ชูผ้าพันคอเชียร์ที่สนาม หรือ ใส่เสื้อสโมสรในชีวิตประจําวัน พูดคุยในสิ่งดีๆ ของสโมสรกับคนอ่ืน  
แนะ นําเพ่ือนๆ มาชมการแข่งขัน โพสท์สิ่งดีๆเก่ียวกับทีมในเฟสบุ๊ค ติดตามข่าวสารทางสื่อต่างๆ เช่น 
โทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ นิตยสาร อินเตอร์เน็ต หรือ สื่อออนไลน์รูปแบบต่างๆ และเข้าร่วมกิจกรรม
ต่างๆ ที่ทําให้แฟนคลับมีส่วนร่วม หรือเป็นส่วนหน่ึงของทีม พฤติกรรมเหล่าน้ีจะทําให้แฟนคลับกลาย 
เป็นแฟนพันธ์ุแท้ ที่มีความจงรักภักดีต่อสโมสรอย่างเหนียวแน่น ไม่ว่าสโมสรจะมีการเปลี่ยนแปลง 
อย่างไร แฟนพันธ์ุแท้กลุ่มน้ีก็จะไม่เปลี่ยนใจหันไปสนับสนุนสโมสรอ่ืน ทําให้สโมสรสามารถดําเนิน
ธุรกิจให้เติบโตได้อย่างย่ังยืน ปัจจัยเหล่าน้ีอาจจะส่งผลให้การดําเนินการของสโมสรมีโอกาสประสบ
ความสําเร็จ 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 
 1.  ศึกษาระดับของปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทย
พรีเมียร์ลีกของแฟนคลับ 
 
 2.  ศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกของ
แฟนคลับ 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 
 การวิจัยคร้ังนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ และเชิงปริมาณ โดยมีขอบเขตในการวิจัย ดังน้ี 
 
ขอบเขตด้านประชากร  
 
 ประชากรท่ีใช้สําหรับการวิจัยคร้ังน้ี คือ แฟนคลับของทีมเหย้าอายุต้ังแต่ 15 ปีขึ้นไป ที่เข้าชม
การแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก ในฤดูกาลการแข่งขันปี 2555 ต้ังแต่วันที่ 17 มีนาคมถึงวันที่ 
28 ตุลาคม พ.ศ. 2555 และมีประสบการณ์เข้าชมในฤดูกาล 2554 อย่างน้อย 3 นัดขึ้นไป 
 
ขอบเขตด้านเนื้อหา 
 
 ผู้วิจัยทําการศึกษากรอบแนวคิดเก่ียวกับปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเข้าชมการแข่งขันกีฬาที่
ประกอบด้วยชุดตัวแปรอิสระ 5 ตัวแปร ได้แก่  
 
 1.  ตัวแปรแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขัน ประกอบด้วย 3 มิติ ได้แก่ ลักษณะของทีมเยือน
ความสามารถของผู้เล่น และบรรยากาศของเกม 
 
 2.  ตัวแปรแรงจูงใจของแฟนคลับ ประกอบด้วย 3 มิติ ได้แก่ ความบันเทิง ความภูมิใจ และ
ความชอบในกีฬาฟุตบอล 
 
 3. ตัวแปรสภาพแวดล้อมทางกายภาพ ประกอบด้วย 2 มิติ ได้แก่ สนามการแข่งขันและสิ่ง
อํานวยความสะดวก และพนักงานผู้ให้บริการ 
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 4. ตัวแปรปฏิสัมพันธ์ ประกอบด้วย 3 มิติ ได้แก่ ปฎิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย 
ปฎิสัมพันธ์กับผู้เล่น และปฎิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกัน 
 
 5. ตัวแปรกิจกรรมบันเทิง ประกอบด้วย 4 มิติ ได้แก่ ปอมปอมเชียร์ ผู้บรรยายในสนาม การ
จัดกิจกรรม และการประชาสัมพันธ์ 
 
 ผู้วิจัยทําการศึกษากรอบแนวคิดเกี่ยวกับตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพ
ไทยพรีเมียร์ลีก โดยประกอบด้วย 5 มิติ ได้แก่ การกลับมาชมการแข่งขันอีก แนะนําบอกต่อคนอ่ืน 
การซื้อของที่ระลึกสโมสร การติดตามข่าวสารสโมสร และการเข้าร่วมกิจกรรม  
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กรอบแนวคิดของการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 1  กรอบแนวคิดของการวิจัย 
 
 

ปัจจัยสภาพแวดล้อมทางกายภาพ 

- สนามการแข่งขัน และสิ่งอํานวยความสะดวก 

- พนักงานผู้ให้บริการ 

ปัจจัยแรงจูงใจของแฟนคลับ 

- ความบันเทิง 
- ความภูมิใจ 
- ความชอบในกีฬาฟุตบอล 

ปัจจัยแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขัน
- ลักษณะของทีมเยือน 
- ความสามารถของผู้เล่น 
- บรรยากาศของเกม 

ปัจจัยความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน
ฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก 

- การกลับมาชมการแข่งขันอีก  
- การแนะนํา และบอกต่อคนอ่ืน   
- การซ้ือของท่ีระลึกสโมสร 
- การติดตามข่าวสารสโมสร 
- การเข้าร่วมกิจกรรม 

ปัจจัยปฎิสัมพันธ์ 

- ปฎิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย 

- ปฎิสัมพันธ์กับผู้เล่น 
- ปฎิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกัน 

ปัจจัยกิจกรรมบันเทิง 

- ปอมปอมเชียร์ 
- ผู้บรรยายในสนาม 
- การจัดกิจกรรม 
- การประชาสัมพันธ์ 
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ประโยชน์ที่ไดร้ับ 
 
 1.  ผู้บริหารทางการตลาดของสโมสรฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกเข้าใจถึงปัจจัยที่มีอิทธิพล
ต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกของแฟนคลับ 
 
 2.  ผู้บริหารทางการตลาดของสโมสรฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกนําข้อมูลสารสนเทศจาก
การทํานายความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกและไปวางแผนทางการตลาด
ตรงกับกลุ่มเป้าหมาย 
 
 3.  ผู้บริหารทางการตลาดของสโมสรฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกนําข้อมูลสารสนเทศสร้าง
ความจงรักภักดีของแฟนคลับที่เข้าชมฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกให้เป็นแฟนพันธ์ุแท้ในอนาคต 
 
 4.  ผู้บริหารทางการตลาดของสโมสรฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกสามารถสร้างกระแสนิยม
จากสังคม และสามารถดําเนินธุรกิจให้อยู่ได้อย่างย่ังยืน 
 
 5.  กีฬาฟุตบอลอาชีพได้รับความนิยมมากขึ้น และสโมสรดําเนินธุรกิจอยู่ได้อย่างย่ังยืนจะ
ส่งผลทําให้นักกีฬาพัฒนาตนเองไปสู่ความเป็นเลิศ และความเป็นนักกีฬาอาชีพมากขึ้น ซึ่งสอดคล้อง
กับนโยบายของแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติฉบับที่ 5 (พ.ศ.2555-2559) 
 

นิยามคาํศพัท์ 
 
 ในการวิจัยคร้ังนี้ ผู้วิจัยได้ให้ความหมายของคําต่างๆ ไว้ ดังนี้ 
 
 ผู้ชม หมายถึง ผู้ที่ชมการแข่งขันกีฬาที่สถานที่จัดการแข่งขัน 
 
 แฟนคลับ หมายถึง ผู้ชมที่ทุ่มเท และติดตามนักฟุตบอล หรือสโมสรฟุตบอล โดยมีความถ่ีใน
การเข้าชมการแข่งขันในสนามเหย้าต้ังแต่ 3 นัดขึ้นไปต่อฤดูกาล 
 
 แฟนพันธุ์แท้ หมายถึง แฟนคลับที่ทุ่มเท และติดตามนักฟุตบอล หรือสโมสรฟุตบอล โดยมี
ความถี่ในการเข้าชมการแข่งขันในสนามเหย้าต้ังแต่ 13 นัดขึ้นไปต่อฤดูกาล  
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 ไทยพรีเมียร์ลีก หมายถึง การแข่งขันฟุตบอลลีกอาชีพซึ่งจัดโดยสมาคมฟุตบอลแห่งประเทศไทย 
ในพระบรมราชูปถัมภ์ บริหารงานโดย บริษัท ไทยพรีเมียร์ลีก จํากัด เป็นลีกระดับสูงสุดของระบบลีก
ฟุตบอลไทย มีทีมเข้าร่วมการแข่งขัน 18 ทีม (ฤดูกาล 2555) ได้แก่  
 
 1.  สโมสรบุรีรมัย์ ยูไนเต็ด  
 
 2.  สโมสรเอสซีจี เมืองทองฯ ยูไนเต็ด  
 
 3.  สโมสรชลบุร ีเอฟซี  
 
 4.  สโมสรบางกอกกล๊าส เอฟซ ี 
 
 5.  สโมสรบีอีซ ีเทโรศาสน  
 
 6.  สโมสรโอสถสภา เอ็ม150-สระบุรี  
 
 7.  สโมสรอีสาน ยูไนเต็ด  
 
 8.  สโมสรอินทรีเพ่ือนตํารวจ  
 
 9.  สโมสรพัทยา ยูไนเต็ด  
 
 10. สโมสรเชียงราย ยูไนเต็ด  
 
 11.  สโมสรการท่าเรือไทย เอฟซี  
 
 12.  สโมสรอาร์มี ่ยูไนเต็ด  
 
 13. สโมสรทีทเีอ็ม เชียงใหม่  
 
 14. สโมสรสมทุรสงคราม เอฟซี  
 
 15. สโมสรทีโอที เอสซ ี 
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 16. สโมสรบีบีซียู เอฟซ ี 
 
 17. สโมสรชัยนาท เอฟซี  
 
 18. สโมสรวัวชน ยูไนเต็ด  
 
 ลีก (League) หมายถึง กลุ่มของทีมกีฬาหรือนักกีฬาของแต่ละบุคคลที่จะแข่งขันกันในกีฬา
ที่เฉพาะเจาะจง 
 
 กีฬาอาชีพ หมายถึง กีฬาที่เล่นเป็นอาชีพ ซึ่งเป็นกีฬาที่ได้รับความนิยมแพร่หลายทั้งผู้ชม
และผู้เล่น นักกีฬามีระดับความสามารถสูง มีการจัดระบบการแข่งขันที่เป็นมาตรฐาน มีองค์กรกีฬา
อาชีพ มีพระราชบัญญัติกีฬาอาชีพ นักกีฬาและผู้เก่ียวข้องสามารถหาเล้ียงชีพได้ ในการประกอบ
กิจกรรมในกีฬาชนิดน้ันๆ โดยมีรายได้เพียงพอแก่การดํารงชีวิต หรือกีฬาที่มีผู้เล่นมีเจตนาที่จะเล่น
เพ่ือหารายได้มายังชีพ เป็นอาชีพหลัก โดยการพัฒนานักกีฬา และบุคลากรทางการกีฬาอาชีพให้มี
มาตรฐาน สากล จัดให้มีกฎหมาย กฎ ระเบียบ และข้อบังคับที่เกี่ยวข้องกับการประกอบอาชีพ
ทางการกีฬาที่เหมาะสมและทันสมัย (กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา) 
 
 สมาพันธ์ฟุตบอลเอเชีย (AFC: Asian Football Confederation) หมายถึง องค์กรที่
ควบคุมการแข่งขันฟุตบอลในทวีปเอเชีย จัดการเก่ียวกับทีมฟุตบอล เงินรางวัล กฎระเบียบ รวมถึง
ลิขสิทธ์ิในการถ่ายทอดฟุตบอล เอเอฟซี เป็น 1 ใน 6 สมาคมที่จัดการแข่งขันฟุตบอลทั่วโลกของฟีฟ่า 
 
 ทีมเหย้า หมายถึง ทีมที่จัดการแข่งขันในสนามของตัวเอง 
 
 ทีมเหย้า หมายถึง ทีมที่เดินทางไปแข่งขันที่สนามของทีมอ่ืน 
 
 กรุงเทพและปริมณฑล หมายถึง เขตเมืองของกรุงเทพมหานคร และจังหวัดที่ต้ังอยู่โดยรอบ 
ได้แก่ จังหวัดนครปฐม จังหวัดนนทบุรี จังหวัดปทุมธานี จังหวัดสมุทรปราการ และจังหวัดสมุทรสาคร 
 
 การแบ่งแฟนคลับตามประเภทการถือบัตร แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม คือ  
 
 1.  แฟนคลับที่ถือบัตรต๋ัวปี หมายถึง แฟนคลับที่ถือบัตรที่เข้าชมได้ทั้งฤดูกาล สามารถเลือกที่
น่ังได้ และได้รับสิทธิพิเศษแล้วแต่ละสโมสรเป็นผู้กําหนด 
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 2.  แฟนคลับที่ถือบัตรสมาชิก หมายถึง แฟนคลับที่ถือบัตรที่สมัครเป็นสมาชิกของสโมสร ใช้
สําหรับซื้อต๋ัว หรือสินค้าที่ระลึกของสโมสร และได้รับสิทธิประโยชน์แล้วแต่ละสโมสร 
 3.  แฟนคลับทั่วไป หมายถึง แฟนคลับทีไ่ม่มีบัตรอะไร ซือ้ต๋ัวการแข่งขันตามจดุที่สโมสรกําหนด 
 
 แรงดึงดูดจากเกมการแข่งขัน หมายถึง แรงกระตุ้นที่ทําให้แฟนคลับเข้าชมการแข่งขันจาก
การเปลี่ยนแปลงตลอดจากเกมหน่ึงไปอีกเกมหน่ึง และสัปดาห์หน่ึงไปอีกสัปดาห์หน่ึง ของลักษณะ
ของทีมเยือน ความสามารถของผู้เล่น และบรรยากาศของเกม ในฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก 
 
 แรงจูงใจของแฟนคลับ หมายถึง ความต้องการภายในของแฟนคลับแต่ละคนว่าเหตุการณ์
ใด หรือได้รับประสบการณ์ใด เช่น ความบันเทิง ความภูมิใจ และ ความชอบในกีฬาฟุตบอลที่เป็น
แรงผลักดันหรือกระตุ้นเพ่ือตอบสนองความต้องการ  
 
 สภาพแวดล้อมทางกายภาพ หมายถึง ลักษณะทางกายภาพที่สัมผัสได้และควบคุมได้ของ
สถานที่ใช้ในการจัดการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก ได้แก่ ทีต้ังของสโมสร สกอร์บอร์ด  
ป้ายบอกข้อมูล ห้องนํ้า ที่น่ัง อาหารและเครื่องด่ืม แผนผัง รวมถึงพนักงานที่ให้บริการท้ังในและนอก
สนามการแข่งขัน ได้แก่ พนักงานขายต๋ัว พนักงานต้อนรับ พนักงานรักษาความปลอดภัย พนักงาน
เก็บต๋ัว และพนักงานนําทาง เป็นต้น 
  
 ปฏิสัมพันธ์ หมายถึง การติดต่อสื่อสาร พบปะระหว่างแฟนคลับกับผู้เล่น และพนักงานของ
สโมสร หรือทุกๆ เร่ืองภายในและนอกสนามการแข่งขัน 
 
 กิจกรรมบันเทิง หมายถึง การจัดงาน หรือกิจกรรมต่างๆ ภายในและภายนอกสนามการ
แข่งขันของสโมสรทีมเหย้า ได้แก่ ปอมปอมเชียร์ การประกาศของผู้บรรยาย การส่งเสริมการขาย 
และการประชาสัมพันธ์ 
 
 ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน หมายถึง พฤติกรรมที่จะกระทําในอนาคต อันได้แก่ การกลับมา
ชมการแข่งขันอีก การแนะนําและบอกต่อ การซื้อของที่ระลึกสโมสร การติดตามข่าวสารสโมสร และ
เข้าร่วมกิจกรรม 
 



บทท่ี 2 
 

การตรวจเอกสาร 
 
 ในการวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสาร แนวความคิด ทฤษฎี และผลงานวิจัยที่เก่ียวข้อง
กับปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก โดยผู้วิจัยขอเสนอ
หัวข้อต่างๆ ตามลําดับ ดังน้ี 
  
 1. การจัดการแข่งขันกีฬา 
 
 2. พฤติกรรมของผู้บริโภคกีฬา 
 
 3. ผู้ชมการแข่งขันกีฬา 
 
 4. แฟนคลับ 
 
 5. แนวคิด และทฤษฎีความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
 
 6. แนวคิดปัจจัยแรงจูงใจของแฟนคลับ 
 
 7. แนวคิดปัจจัยแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขัน 
 
 8. แนวคิดปัจจัยสภาพแวดล้อมทางกายภาพ 
 
 9. แนวคิดปัจจัยปฎิสัมพันธ์ 
 
 10. แนวคิดปัจจัยกิจกรรมบันเทิง 
 
 11. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
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การจัดการแขง่ขันกีฬา 
 
 ในการจัดการแข่งขันกีฬาน้ัน ผู้จัดการแข่งขันไม่สามารถควบคุมผลการแข่งขันได้ ส่งผลทําให้
ผู้ชมอาจจะร่าเริง หรือเศร้าเมื่อจบการแข่งขันกีฬาจึงเป็นความบันเทิงที่ไม่สามารถจะคาดเดาได้ 
Shank (2009) แต่ผู้จัดการแข่งขันสามารถใช้ส่วนขยายของผลิตภัณฑ์เพ่ิมความสนุกสนานในการ
แข่งขัน (Mullin et al., 2007; Buhler and Nufer, 2010)  
  
 สําหรับการจัดการแข่งขันกีฬา Mullin et al. (2007) ได้วางตําแหน่งผลิตภัณฑ์กีฬาบนแกน
เอ็กซ์ (X) หรือแกนนอน คือ ร่างกายกับจิตใจ และแกนวาย (Y) หรือแกนต้ัง คือ สินค้าและบริการ  
ดังในภาพที่ 2 
 
  
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2  แสดงการวางตําแหน่งของผลิตภัณฑ์กีฬา 
แหล่งที่มา: Shank (2009: 23) 
  
 

ร่างกาย

จิตใจ

บริการสินค้า 

แคมป์กีฬาสําหรับเด็ก

แคมป์กีฬาแฟนตาซี
สําหรับเด็ก

ข่าวสารกีฬา

เคร่ืองออกกําลังกาย 

การชมการแข่งขัน

สมาชิกศูนย์ออกกําลังกาย
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 ในการจัดการการแข่งขันนั้น ผู้จัดการแข่งขันมีหน้าที่บริหารจัดการการแข่งขันกีฬา ดังน้ี 
การจัดการความเสี่ยงในด้านต่างๆ เช่น การสูญเสียในด้านทรัพย์สิน อุปกรณ์ การสูญเสียภาพลักษณ์
ที่ดี และการสูญเสียส่วนแบ่งทางการตลาด การดําเนินรายการแข่งขัน ได้แก่ แผนผังการจัดงาน อุปกรณ์
และสิ่งอํานวยความสะดวก ตารางงานของกิจกรรมต่างๆ ผู้สนับสนุน ข้อตกลงการวางป้ายและสถานที่
อาหารและเครื่องด่ืม การขายของที่ระลึก กิจกรรมการส่งเสริมการตลาด การขนส่งที่บ้านพักนักกีฬา 
การสื่อสารพนักงาน ความรับผิดชอบส่วนบุคคลสายการบังคับบัญชา หัวข้อการรักษาความปลอดภัย 
นโยบายการควบคุมฝูงชน การลงทะเบียน การจัดการอาสาสมัคร และการตลาดการจัดรายการแข่งขัน 
(Masteralexis et al., 2005) 
 
 สําหรับการจัดการการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกในฤดูกาล 2555 มีอยู่ทั้งหมด 18 ทีม
ลักษณะของการแข่งขันในระบบลีกเป็นการแข่งขันแบบพบกันหมด โดยแต่ละทีมจะแข่งขันเป็น 
ทีมเหย้า 1 ครั้งและเป็นทีมเยือน 1 ครั้ง เท่ากับว่าจะต้องแข่งขันทีมละ 34 นัด โดยเป็นทีมเหย้า 17 นัด 
และทีมเยือน 17 นัด เมื่อรวมการแข่งขันทั้งฤดูกาลเท่ากับ 306 นัด สนามแข่งขันที่ใช้ในการแข่งขัน
จะต้องมีมาตรฐาน ดังต่อไปนี้ 
 
 1.  สนามการแข่งขันมีอัฒจันทร์ที่สามารถจุผู้ชมได้ไม่น้อยกว่า 5,000 คน มีระบบการแบ่งแยก
เขตกองเชียร์ของทีมเหย้า และทีมเยือนอย่างชัดเจน มีรั้วก้ันเขตระหว่างที่น่ังของกองเชียร์กับที่น่ังของ
วีไอพี และระหว่างกองเชียร์กับที่น่ังผู้สื่อข่าว รวมท้ังระหว่างที่น่ังวีไอพีกับที่น่ังของผู้สื่อข่าว นอกจากนี้ 
จะต้องมีรั้วกั้นโดยรอบระหว่างอัฒจันทร์กับสนาม เพ่ือป้องกันมิให้ผู้ชมลงไปในสนามได้ รั้วกั้นโดยรอบ
ดังกล่าว ต้องมีความสูงอย่างน้อย 1.50 เมตร และมีระบบรักษาความปลอดภัยอย่างเคร่งครัด 
 
 2.  สนามการแข่งขันมีห้องอํานวยความสะดวกข้ันพ้ืนฐานต่างๆ เช่น ห้องผู้ตัดสิน มีเน้ือที่ไม่
ตํ่ากว่า 12 ตารางเมตร พร้อมมีห้องนํ้าในตัว ห้องพักนักกีฬาพร้อมห้องนํ้าในตัว 4 ห้อง สําหรับทีม
เหย้าและทีมเยือนแต่ละห้องมีเน้ือที่ไม่ตํ่ากว่า 40 ตารางเมตร ห้องผู้สื่อข่าว มีระบบอินเตอร์เน็ต 
(Internet) เพ่ือใช้รายงานผลการแข่งขัน และสิ่งอํานวยความสะดวกอ่ืนๆ สถานที่ที่จัดไว้สําหรับการ
แถลงข่าวก่อน และหลังการแข่งขัน สถานที่กลางเพ่ือให้นักกีฬาพบปะสื่อมวลชนและแฟนบอล 
 
 3.  สนามการแข่งขันมีขนาดของสนามแข่งขันได้มาตรฐานของสหพันธ์ฟุตบอลระหว่างประเทศ 
หรือฟีฟ่า (FIFA) ผิวพ้ืนเรียบ และมีหญ้าปกคลุมสม่ําเสมอ (หญ้าธรรมชาติหรือหญ้าเทียมก็ได้) 
ขอบเขตของสนามแข่งขันมีรายละเอียด ดังนี้ คือ ขนาดของสนาม ความยาว (เส้นระหว่างประตู) 
ไม่ตํ่ากว่า 105 เมตร หรือ 115.5 หลา และไม่เกินกว่า 110 เมตร หรือ 120 หลา ความกว้าง 
(เส้นข้างถึงเส้นข้าง) ไม่ตํ่ากว่า 68 เมตร หรือ 74.8 หลา และไม่เกินกว่า 70 เมตร หรือ 77 หลา 
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  กรณีที่เป็นทีมเหย้า สโมสรสมาชิกที่เป็นทีมเหย้าจะทําการแข่งขันในเวลาหลังจาก 16.00 น.  
ได้ต่อเมื่อได้จัดเตรียมไฟส่องสนามแข่งขัน ที่มีความเข้มของแสงอย่างน้อย 1,200 ลักซ์ตามมาตรฐาน
ระบบส่องสว่างสนามฟุตบอล และต้องมีเครื่องป้ันไฟสํารอง หรือมีมาตรการอ่ืนใดเทียบเท่า ที่จะ
สามารถจ่ายไฟให้กับสนามการแข่งขันได้ภายใน 15 นาที หลังจากที่ไฟฟ้าสาธารณะขัดข้อง และต้อง
ได้รับการตรวจสอบจากผู้ควบคุมการแข่งขันก่อน เว้นแต่“คณะกรรมการ”จะกําหนดความเข้มของ
แสงเป็นการผ่อนผันให้ช่ัวคราว ในกรณีที่สนามแข่งขันมีระยะห่างจากอัฒจันทร์ผู้ชมน้อยกว่า  
10 เมตร ต้องจัดสร้างรั้วเพ่ือป้องกันผู้ชมกระทําการในลักษณะไม่พึงประสงค์ ด้วยความสูงไม่น้อยกว่า 
1.50 เมตร และมีระบบการรักษาความปลอดภัยอย่างเหมาะสม 
 
  ความรับผิดชอบในการบริหารจัดการในวันแข่งขัน ณ สนามเหย้า สโมสรจะต้องจัดให้มี
คณะกรรมการจัดการแข่งขันของตัวเองเพ่ือดูแลรับผิดชอบ และบริหารควบคุมกํากับดูแลกิจกรรม
ต่างๆ เก่ียวกับ 
 
 1.  จัดให้มีการเก็บค่าผ่านประตู เพ่ือเป็นรายได้เข้าสโมสร ส่วนรายได้ส่วนหน่ึงจะต้องนําส่ง
ให้กับบริษัท ไทยพรีเมียร์ลีก จํากัด หรือไม ่และเป็นอัตราเท่าใดขึ้นอยู่กับข้อตกลงระหว่างกัน 
 
 2.  รับผิดชอบค่าใช้จ่ายต่างๆ ที่เกิดข้ึน และเก่ียวข้องกับการจัดการแข่งขัน ได้แก่ ค่าใช้จ่าย
เจ้าหน้าที่ของสนาม และองค์กรสมาชิก ค่าใช้จ่ายเจ้าหน้าที่ตํารวจ และเจ้าหน้าที่รักษาความปลอดภัย
ที่ถูกจัดส่งมาดูแลความปลอดภัย ค่าใช้จ่ายเจ้าหน้าที่อื่นๆ เช่น แพทย์พยาบาล และรถพยาบาล 
เจ้าหน้าที่ประจําเปล เด็กเก็บลูกฟุตบอล ค่าใช้จ่ายในการจัดเตรียมนํ้าด่ืม และน้ําแข็ง ให้กับนักกีฬา
ฟุตบอล เจ้าหน้าทีทีมเยือน ผู้ควบคุมการแข่งขัน กรรมการตัดสินและวีไอพีตามสมควร องค์กรสมาชิก
จะต้องยินยอมให้คณะกรรมการจัดแข่งขันฟุตบอลลีกอาชีพของประเทศไทยติดต้ังป้ายโฆษณาใน
สนามแข่งขันของตัวเองได้ตามข้อกําหนดและเง่ือนไขที่จะตกลงกัน องค์กรสมาชิกมีสิทธิในการดําเนินการ
ด้านสิทธิประโยชน์ของตัวเอง แต่จะต้องไม่ขัดกับสิทธิประโยชน์โดยรวมของบริษัท ไทยพรีเมียร์ลีก 
จํากัด และของสมาคมฟุตบอลแห่งประเทศไทยในพระราชูปถัมป์ ค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้นของทีมเยือน 
ทีมเยือนจะต้องเป็นผู้รับผิดชอบ 
 
 สโมสรที่รับผิดชอบจัดการแข่งขัน ในกรณีที่เป็นทีมเหย้าจะต้องพิจารณาจัดสรรบัตรผ่าน
ประตูจํานวนหน่ึงให้กับทีมเยือน โดยทีมเยือนจะต้องจ่ายเงินตามอัตราค่าผ่านประตูที่ทีมเหย้าเป็นผู้
กําหนด และขายให้กับประชาชนโดยทั่วไปตามปริมาณที่ไม่ตํ่ากว่าจํานวนร้อยละ 10 ของความจุทีน่ัง 
ของสนามเหย้า หรือตามแต่ปริมาณที่ทั้งสองฝ่ายจะตกลงกัน สโมสรที่เป็นทีมเหย้าจะต้องไม่ขายบัตร
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ผ่านประตูเกินปริมาณความจุของอัฒจันทร์เป็นอันขาด หากฝ่าฝืนองค์กรสมาชิกจะต้องรับผิดชอบกับ
ค่าเสียหายที่อาจเกิดขึ้น 
 
  ความรับผิดชอบในเร่ืองการแข่งขันอ่ืนๆ สโมสรควรจัดให้มีคณะกรรมการจัดการแข่งขันของ
ตัวเอง ในกรณีที่เป็นทีมเหย้า หรืออย่างน้อยที่สุดจะต้องแต่งต้ังผู้จัดการสนาม ผู้ซึ่งจะมีอํานาจและทํา
หน้าที่ในการส่ังการหน่วยงานต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับสนาม โดยประสานงานกับผู้ควบคุมการแข่งขันที่
ได้รับมอบหมายจากบริษัท ไทยพรีเมียร์ลีก จํากัด ในวันแข่งขัน เพ่ือสอบทานและตรวจสอบความพร้อม
ของสนามที่จะทําการแข่งขัน โดยท่ีความรับผิดชอบของผู้จัดการสนามจะรวมถึงงานต่างๆ ที่จะต้อง
ควบคุมกํากับและดูแล ดังน้ี คือ 
 
  1.  งานรักษาความปลอดภัย 
  
   1.1  การดูแลทางเข้าออกสนามของผู้ชม ทั้งก่อนและหลังการแข่งขัน ให้แต่งต้ังเจ้าหน้าที่
รักษาความปลอดภัย และมอบหมายให้รับผิดชอบเข้าปฏิบัติหน้าที่อย่างน้อย 2 ช่ัวโมงก่อนการแข่งขัน
จะเริ่ม และต้องอยู่ปฏิบัติหน้าที่จนกระทั่งผู้ชมและนักกีฬาออกจากสนามจนหมดสิ้น 
 
   1.2  การดูแลความปลอดภัยให้แก่เจ้าหน้าที่นักกีฬา และผู้ตัดสินตลอดการแข่งขัน ให้
เจ้าหน้าที่ที่รับผิดชอบ จัดกําลังเจ้าหน้าที่ตํารวจมาประจําอยู่ที่สนามแข่งขันอย่างน้อย 30 นาย 
เพ่ือให้การอารักขาและดูแลนักกีฬาและผู้ตัดสินโดยเฉพาะผู้ตัดสิน ให้วางกําลังประจําหน้าห้องพัก
ของบุคคลดังกล่าว จนกระทั่ง บุคคลทั้งหมดได้ออกจากสนามเป็นที่เรียบร้อย และทั้งน้ีให้รวมถึงการ
จัดเจ้าหน้าที่ตํารวจจํานวนหน่ึง เข้าอารักขาผู้ตัดสิน ต้ังแต่สนามจนถึงห้องพักทั้งจบคร่ึงเวลาแรก และ
ครึ่งเวลาหลัง ซึ่งในกรณีปกติ การอารักขานี้อาจทําในระยะห่างๆ ได้ 
 
   1.3  การดูแลความปลอดภัยให้แก่ผู้ชมตลอดการแข่งขัน วางกําลังเจ้าหน้าที่ด้วยจํานวนที่
เหมาะสมเข้าประจําตามจุดต่างๆ ที่ผู้จัดการสนามเห็นสมควร โดยเฉพาะอัฒจันทร์ที่มิได้มีรั้วปิดก้ัน
ระหว่างกองเชียร์ของคู่แข่งขัน และรวมถึงมาตรการห้าม และตรวจเช็ค การพกพาอาวุธ และนําวัสดุที่
อาจแปรสภาพ ใช้เป็นสิ่งของทําร้ายกัน หรือก่อให้เกิดอันตรายได้ เช่น ขวดนํ้า แก้ว หรือพลาสติก
เคร่ืองด่ืมที่บรรจุในภาชนะโลหะ พลุ ดอกไม้ไฟ ฯลฯ เข้าไปในสนาม 
 
   1.4  การดูแลความปลอดภัยให้แก่ ผู้ชมวีไอพี ให้วางกําลังเจ้าหน้าที่ดูแลความปลอดภัย
ให้แก่บุคคล หรือคณะบุคคลระดับวีไอพีที่เข้าชม และให้มีการก้ันบริเวณให้เป็นสัดส่วนเฉพาะ และ
ปฏิบัติหน้าที่จนบุคคลดังกล่าวเดินทางกลับ 
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   1.5  การดูแลความปลอดภัยห้องจําหน่ายต๋ัว ควรจัดกําลังเจ้าหน้าที่ตํารวจจํานวนหน่ึง
เข้าทําการอารักขาให้ความปลอดภัยแก่เจ้าหน้าที่ที่ขายต๋ัวที่รับผิดชอบเงินเป็นจํานวนมาก 
 
   1.6  การกําหนดทางเข้าทางออกสนามอาจกําหนดประตูเข้าให้เปิดเป็นบางประตู แต่เมื่อ
ถึงตอนฟุตบอลจบการแข่งขันควรเปิดทุกประตู 
 
   1.7  อัฒจันทร์และห้องอํานวยความสะดวกต่างๆ ควรมีอุปกรณ์ดับเพลิงฉุกเฉินที่ใช้งาน
ได้เสมอตามสมควร 
 
 2.  งานด้านเทคนิคกีฬา  
 
   2.1  การจัดการสนามแข่งขันและพิธีการที่เกี่ยวข้อง ผู้รับผิดชอบต้องเตรียมสนาม และ
อุปกรณ์ในการแข่งขันให้เรียบร้อยล่วงหน้าอย่างน้อย 1 วัน รวมท้ังงานพิธีการที่เกี่ยวข้อง เช่น การเตรียม
ลําดับขั้นตอนการแข่งขันต้ังแต่เร่ิมต้นจนจบ การประสานงานกับงานถ่ายทอดสด และกําหนดพ้ืนที่ 
ที่ให้หน่วยงานต่างๆ ได้เข้าปฏิบัติงานในพ้ืนที่บริเวณท่ีแข่งขัน 
 
   2.2  การรักษาพยาบาล และรถพยาบาล รับผิดชอบกําหนดให้เกิดความสะดวกรวดเร็ว 
ในกรณีที่ต้องมีการปฐมพยาบาลเบ้ืองต้น ส่วนการที่ต้องใช้รถพยาบาลนํานักกีฬาหรือผู้ชมส่งโรงพยาบาล 
ให้เน้นถึงความจําเป็นที่ต้องใช้รถพยาบาลกู้ชีพประจําสนาม โดยมีรถที่มีอุปกรณ์ช่วยชีวิตประจําการ
อยู่ ซึ่งข้อกําหนดน้ีมีความจําเป็นอย่างสูงในการช่วยชีวิตระหว่างการนําส่งโรงพยาบาล รถที่นําส่งที่ไม่
มีอุปกรณ์อาจทําให้เกิดการสูญเสียชีวิตในระหว่างการเดินทางได้ สิ่งที่ควรคํานึงอย่างย่ิง คือ ตําแหน่ง
ที่จอดรถพยาบาล ควรอยู่ในตําแหน่งที่พร้อมเดินทาง และปราศจากสิ่งกีดขวางทุกชนิด 
  
  2.3  การขนส่งการจราจร และพ้ืนที่จอดรถ รับผิดชอบในการเตรียมพ้ืนที่จอดรถ สําหรับ
เจ้าหน้าที่นักกีฬา และผู้ชม และการจราจรรอบใน รวมถึงการจราจรรอบนอกที่ติดขัดทั้งก่อนและหลัง
การแข่งขัน ซึ่งอาจเป็นสาเหตุให้นักกีฬาเดินทางมาถึงสนามล่าช้ากว่ากําหนด การจัดโซนน่ิงประเภท
ของรถและบุคคลเป็นสิ่งที่จําเป็น โดยเฉพาะที่จอดรถของบุคคลสําคัญ นักกีฬา และผู้ตัดสิน 
 
   2.4  การจําหน่ายต๋ัว และที่น่ัง การจําหน่ายต๋ัว ควรกําหนดให้ไม่เกินกว่าความจุของที่น่ัง
ในสนาม ถ้ามีการจําหน่ายเกินก็จะก่อให้เกิดปัญหาในการดูแล และควบคุมผู้ชมได้ไม่ทั่วถึง และปัญหาที่
ตามมาก็คือ การเบียดบังแย่งกันชมการแข่งขัน และมีผู้ชมบางส่วนเข้าไปใช้พ้ืนที่บริเวณแข่งขัน ทําให้
การแข่งขันอาจดําเนินไปด้วยความไม่เรียบร้อย บริษัทฯ จะไม่อนุญาตให้มีผู้ชมไปยืนชมการแข่งขัน
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ข้างสนาม หรือหลังประตู โดยไม่มีอัฒจันทร์รองรับ ที่ต้ังของอัฒจันทร์หลังประตูควรมีความห่างจาก
เส้นประตูไม่น้อยกว่า 6 เมตร (ถ้ามีระยะน้อยกว่า ให้แก้ไขตามสภาพความเป็นจริง) 
 
   2.5  การรับรองบุคคลสําคัญ ในการแข่งขันบางนัดอาจมีบุคคลสําคัญหลายระดับเข้าชม 
ดังนั้น ต้องมีการกํากับดูแลให้เป็นไปตามลําดับขั้นตอน โดยเฉพาะอย่างย่ิงการเข้าเย่ียมชมของบุคคล
ในราชวงศ์ รวมถึงการจัดหาเจ้าหน้าที่ฝ่ายต้อนรับบุคคลในทุกๆ ระดับ 
 
   2.6  การเตรียมห้องพักนักกีฬาจากการตรวจสนามท่ีผ่านมา พบว่าหลายสนามมิได้จัดเตรียม
ห้องรับรอง และสถานที่กับส่วนประกอบต่างๆ อย่างถูกต้อง จึงควรถือปฏิบัติตามที่กําหนดไว้ใน
หนังสือคู่มือด้านสนามแข่ง 
 
   2.7  การออกไอดีการ์ด ทางสนามควรออกไอดีการ์ดให้กับเจ้าหน้าที่ของสโมสร โดยแยก
ออกเป็นโซนๆให้เหมาะสมกับเจ้าหน้าที่ที่รับผิดชอบ ทั้งน้ีให้รวมถึงการออกไอดีการ์ด หรือสัญลักษณ์
อ่ืนๆ ที่เห็นได้ชัดเจน เช่น เสื้อเอ๊ียมให้กับสื่อมวลชนที่ได้รับอนุญาตให้เข้า และลงไปทําข่าวในสนามแข่ง
ขันโดยจะต้องแยกสีเสื้ออย่างชัดเจนระหว่างช่างภาพน่ิง และช่างภาพเคล่ือนไหว และสีเสื้อเอ๊ียมต้อง
ไม่ตรงกับสีเสื้อทีมที่ทําการแข่งขันในวันดังกล่าว 
 
 3.  งานประชาสัมพันธ์ 
  
   3.1  การใช้เครื่องขยายเสียงในสนามขอให้เน้นใช้เฉพาะเหตุการณ์ที่เก่ียวข้องกับการ
แข่งขันเท่าน้ัน และผู้ใช้ต้องเข้าใจขั้นตอนในการใช้ด้วยว่าเมื่อใดควรใช้ และคําพูดใดเหมาะสมกับ
สถานการณ์ ซึ่งบางโอกาสการใช้เครื่องขยายเสียงสามารถนําไปสู่การคลี่คลายเหตุการณ์ที่ไม่ปกติได้ 
ดังน้ันบุคคลที่ทําหน้าที่น้ีจะต้องเป็นผู้ที่มีความรู้ความเข้าใจด้วย 
 
  3.2  การประชาสัมพันธ์ในสนาม และการแจกจ่ายข้อมูลข่าวสาร เช่น สูจิบัตร แผ่นพับ 
ใบปลิว มีส่วนทําให้การแข่งขันมีบรรยากาศที่น่าสนใจ ในกรณีที่ผู้ชมได้รับข้อมูลข่าวสารสถิติต่างๆ จะ
ทําให้เกิดความสนุกสนานเร้าใจยิ่งขึ้น 
  
  3.3  การอํานวยความสะดวกของสื่อมวลชน ควรจัดสถานที่ให้แก่สื่อมวลชน โดยเฉพาะ
ทั้งผู้สื่อข่าว และช่างภาพ ในกรณีของช่างภาพที่เข้าทํางานในพ้ืนที่แข่งขัน ควรขอความร่วมมือในการ
สวมใส่เสื้อแสดงตน ก็จะทําให้บรรยากาศในสนามดูดีเรียบร้อย และคึกคักยิงขึ้น หรือทางสโมสรจัดทํา
ชุดช่างภาพที่สีไม่เหมือนกับสีชุดแข่งขันของทั้งสองทีม และควรจะออกไอดีการ์ดให้เพ่ือการแสดงตัว
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ดังได้กล่าวแล้ว นอกจากน้ี บริเวณที่น่ังของผู้สื่อข่าว ควรจัดสิ่งอํานวยความสะดวกในการเช่ือมต่อใช้
เคร่ืองมือสื่อสาร อีกทั้งควรจัดทํารายช่ือเพ่ือการลงทะเบียนให้กับสื่อมวลชนด้วย 
  
  3.4  การถ่ายทอดสดเจ้าหน้าที่ต้องประสานงานกับฝ่ายถ่ายทอดสด ในการกําหนดวางจุด
ของกล้อง และบริเวณที่จอดรถโมบาย ไม่ควรอนุญาตให้ต้ังกล้องในลู่วิ่ง รวมท้ังกําหนดพ้ืนที่ในการ
บรรยายให้ผู้บรรยายอยู่ในตําแหน่งที่สะดวก และง่ายต่อการปฏิบัติหน้าที่ ไม่สมควรเป็นอย่างย่ิงที่จะ
ให้ต้ังกล้องบริเวณระหว่างที่น่ัง ผู้เล่นสํารอง หรืออยู่ด้านหน้าของผู้ตัดสิน หรือด้านหน้าของทีนั่งของ 
วีไอพี 
 
  3.5  การแถลงข่าวหลังการแข่งขัน เจ้าหน้าที่ควรได้รับรู้ว่าทั้ง 2 ทีม จะมีการแถลงข่าว
หรือไม่จากการประชุมผู้จัดการทีม และควรแจ้งให้สื่อมวลชนได้รับทราบทุกครั้งไป ที่จริงแล้วควรจะ
ได้จัดให้มีการแถลงข่าวทุกคร้ัง ส่วนการติดโลโก้บนฉากหลังของการแถลงข่าวให้ประสานงานกับ
บริษัท ไทยพรีเมียร์ลีก จํากัด ถึงเรื่องสิทธิประโยชน์ก่อนเสมอ 
 
 4.  งานสาธารณูปโภคและงานรักษาความสะอาดสุขอนามัย 
 
   4.1  ต้องจัดให้มีการบริการนํ้าประปาและไฟฟ้าในทุกส่วนของสนาม รวมถึงการตรวจสอบไฟ
ส่องสว่างในทุกพ้ืนที่ของสนาม 
 
  4.2  มีการดูแลรักษาความสะอาดในบริเวณสนาม รวมถึงการจัดภาชนะรองรับขยะ
ให้พอเพียง ทั้งในห้องสุขาและบริเวณโดยรอบเป็นอย่างดี 
 
   4.3  ควรดูแลและจัดระเบียบร้านค้าแผงลอย และรถเข็นให้อยู่ในบริเวณท่ีถูกต้อง บางสนาม
มีควันจากการประกอบอาหารเข้าไปรบกวนผู้ชมบางส่วนบนอัฒจันทร์ และบางสนามร้านค้าเหล่าน้ี
กีดขวางเส้นทางการสัญจรของผู้ชม รถพยาบาล และเจ้าหน้าที่ตํารวจอีกด้วย  
 
 5.  งานรองรับเหตุฉุกเฉิน  
 
   5.1  เพ่ือป้องกันปัญหาทางด้านเทคนิค เช่น ไฟฟ้าดับ สาธารณูปโภคขัดข้อง เจ้าของสนาม
ควรได้จัดให้มีช่างเทคนิคประจําอยู่ตลอดเวลา และควรมีการประสานงานหน่วยงานราชการที่เก่ียวข้อง
โดยตรง (การไฟฟ้าส่วนภูมิภาค) ด้วย 
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   5.2  ควรมีแผนการระบายนํ้าในสนาม เช่น มีเครื่องสูบนํ้าไว้ตามจุดทีสําคัญเพ่ือเตรียม
แก้ปัญหาน้ําท่วมสนามแข่งขัน ในกรณีฝนตกหนัก เป็นต้น 
 
   5.3  ควรมีการเตรียมพร้อมรับมือกับปัญหาอ่ืนๆ ที่อาจเกิดข้ึนจากการกระทบกระทั่งของ
กองเชียร์ โดยเฉพาะอย่างย่ิงหลังจากาการแข่งขันจบลง รวมท้ังเหตุเพลิงไหม้ ที่อาจเกิดจากไฟฟ้า 
ลัดวงจร ความสับเพร่าของการใช้ไฟหุงต้ม เป็นต้น ปัญหาจากการข่มขู่ ก่ออาชญากรรม และการก่อ
การร้ายในรูปแบบต่างๆ (ไทยพรีเมียร์ลีก, 2555) 
 
  สําหรับในการทําวิจัยคร้ังน้ี 
  
  การจัดการการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก หมายถึง การจัดการแข่งขันฟุตบอลรายการ
ไทยพรีเมียร์ลีกโดยใช้สถานที่จัดการแข่งขันและทีมงานของทีมเหย้า 
 
 สนามการแข่งขัน หมายถึง สถานที่จัดการแข่งขัน บริเวณโดยรอบภายใน และภายนอก
สนามแข่งขัน ทั้งลานจอดรถและพ้ืนที่ต่างๆ โดยรอบที่กําหนดให้จัดกิจกรรมสําหรับการแข่งขัน 
 

พฤติกรรมผู้บริโภคกีฬา 
 
  Kotler (1997) พฤติกรรมของผู้บริโภค เป็นการศึกษาถึงเหตุจูงใจที่ทําให้เกิดการตัดสินใจซื้อ
ผลิตภัณฑ์ หรือบริการ โดยมีสิ่งกระตุ้นทําให้เกิดความต้องการในความรู้สึกนึกคิดของผู้ซื้อ ซึ่งส่งผลต่อ
การตอบสนองของผู้ซื้อ หรือตัดสินใจซื้อของผู้ซื้อ 
 
  Solomon (1996) ได้ให้ความหมายของ พฤติกรรมผู้บริโภค คือ กระบวนการที่เกี่ยวข้องกับ
บุคคลหรือกลุ่มในการเลือก จัดซื้อ ใช้ หรือจัดการหลังการบริโภคใช้ผลิตภัณฑ์ การบริการ ความคิด 
หรือประสบการณ์ เพ่ือตอบสนองความต้องการและความปรารถนา  
 
  Schwarz and Hunter (2008: 90) ได้ให้ความหมายของพฤติกรรมผู้บริโภคกีฬา คือ การ
ดําเนินการที่ผู้บริโภคแสดงออกในการแสวงหา การสั่งซื้อ การซื้อ การใช้ และการประเมินสินค้าและ
บริการที่ผู้บริโภคคาดว่าจะตอบสนองความต้องการและความจําเป็นของเขา 
 
 



 

 

20

  Funk (2008: 6) ให้คํานิยามของพฤติกรรมผู้บริโภคกีฬา และการแข่งขัน (SECB: sport and 
event consumer behavior) หมายถึง เป็นกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับบุคคล หรือกลุ่มในการเลือก 
จัดซื้อ ใช้ หรือจัดการหลังการบริโภคกีฬา และการแข่งขันที่เก่ียวกับผลิตภัณฑ์ และบริการ เพ่ือตอบสนอง
ความต้องการ และการได้รับสิ่งตอบแทน นอกจากน้ี ผู้บริโภคกีฬาจะต้องอุทิศเวลาในการชมทั้งการ
แข่งขันในสนาม และผ่านโทรทัศน์ วิทยุ หรืออินเตอร์เน็ต รวมถึงความทุ่มเทเงินสําหรับการบริโภค
กิจกรรม การซื้อต๋ัว การสมัครสมาชิก การเดินทาง ของที่ระลึก การลงทะเบียนกีฬา อุปกรณ์กีฬา สื่อ 
เป็นต้น 
 
  Solomon (2009) ได้แบ่งขั้นตอนในกระบวนการบริโภค เป็น 3 ขั้นตอน ดังน้ี 
 
  1.  ขั้นตอนก่อนการซื้อ เป็นข้ันตอนในการจัดหาผลิตภัณฑ์หรือบริการ ซึ่งผู้บริโภคจะเร่ิมต้น
จากการพิจารณาว่ามีความต้องการผลิตภัณฑ์อย่างไร มีแหล่งข้อมูลที่เกี่ยวกับทางเลือกต่างๆ อะไรบ้าง 
 
  2.  ขั้นตอนการซื้อและบริโภค เป็นข้ันตอนที่ผู้บริโภคมีการตัดสินใจซื้อ และการใช้ผลิตภัณฑ์ 
โดยจะมีคําถามต้ังแต่ จะซื้อหรือไม่ ทําไมจึงซื้อ ซื้อเมื่อใด ซื้อที่ไหน ซื้ออย่างไร ซื้อเท่าใด ซื้อบ่อย
เท่าใด ใช้เวลายาวนานเท่าใด ในการหา การใช้ 
 
  3.  ขั้นตอนภายหลังการซื้อ เป็นพฤติกรรมที่เกิดขึ้นภายหลังการซื้อ ความพึงพอใจ ความภักดี 
การบอกต่อเชิงบวก ความต้ังใจซื้อในอนาคต 
 
  ปัจจัยที่ทําให้ผู้บริโภคแสดงพฤติกรรมออกมาน้ัน มีทั้งปัจจัยภายใน และภายนอก ปัจจัยภายใน
จะมาจากความหลากหลายของปัจจัยปัจเจกบุคคล เช่น บุคลิกภาพ ที่มีแนวคิดของตัวเอง และลักษณะ
ของจิตวิทยาที่ตอบสนองต่อสภาพแวดล้อมทางสังคม มีขบวนการเรียนรู้ สร้างให้เกิดการบริโภคใน
รูปแบบของความรู้สึกเก่ียวพันในกีฬา ซึ่งมี 3 รูปแบบ (Mullin et al., 2007: 68–69) คือ  
 
   แบบที่ 1 ความรู้สึกเก่ียวพันด้านพฤติกรรม (behavioral involvement) เป็นการลงมือทํา
เช่น เล่นกิจกรรมที่จัดในเกมสําหรับแฟน การน่ังดูทีวี การฟังวิทยุ  
 
  แบบที่ 2 ความรู้สึกเกี่ยวพันด้านเหตุผล (cognitive involvement) เป็นการได้มาของข่าวสาร
และความรู้เกี่ยวกับกีฬา จากนิตยสาร หนังสือพิมพ์ โปรแกรมการแข่งขัน วิทยุ โทรทศัน์และอนิเตอรเ์น็ต 
ซึ่งเป็นสื่อหลักสําหรับการมีส่วนร่วม  
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  แบบท่ี 3 ความรู้สึกเก่ียวพันด้านอารมณ์ (affective involvement) เป็นเรื่องทัศนคติ ความ 
รู้สึกและอารมณ์ที่มีต่อกิจกรรมกีฬา 
 
  ความมุ่งมั่น ทุ่มเท (commitment) เป็นการกล่างถึง ความถ่ีในการเข้าชมการแข่งขันกีฬา
ของผู้ชม ช่วงเวลาการแข่งขัน และความรู้สึกเกี่ยวพันอย่างเต็มที่ หรือความเต็มใจที่จะจ่ายเงิน เวลา 
และพลังงานของร่างกาย ในรูปแบบการมีส่วนร่วมในกีฬา  
 
  สําหรับในการทําวิจัยคร้ังน้ี  
 
  พฤติกรรมของผู้ชมการแข่งขัน หมายถึง การแสดงออกทางพฤติกรรมที่มีความมุ่งมั่น ทุ่มเท 
ความถี่ในการเข้าชมการแข่งขัน การซื้อสินค้าที่ระลึก การติดตามข่าวสาร การแนะนําและบอกต่อ 
และการเข้าร่วมกิจกรรม 

 
ผู้ชมการแข่งขันกีฬา 

 
  Shank (2009: 11) ได้แบ่งผู้ชมการแข่งขันกีฬา ออกเป็น 2 ประเภท คือผู้ชมการแข่งขันทางตรง 
และผู้ชมการแข่งขันทางอ้อม ซึ่งผู้ชมการแข่งขันทางตรง หมายถึง การชมการแข่งขันที่สถานที่จัด
รายการแข่งขัน ส่วนผู้ชมการแข่งขันทางอ้อม หมายถึง การอ่าน ฟัง ดูการแข่งขันผ่านสื่อมีเดียรูปแบบ
ต่างๆ เช่น อินเตอร์เน็ต หนังสือพิมพ์ นิตยสาร โทรทัศน์ และวิทยุ เป็นต้น นอกจากน้ี ส่วนผู้ชมที่เข้า
ชมการแข่งขันที่สถานที่จัดรายการแข่งขัน หรือทางตรง มี 2 แบบ คือ ตัวของผู้บริโภคที่เข้าชมการ
แข่งขันด้วยตัวเอง กับบริษัทที่ซื้อห้อง หรือบ๊อกพิเศษ สําหรับลูกค้าของบริษัทเข้าชมการแข่งขัน  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

22

 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 3  แสดงแนวคิดบันไดเลื่อนความถี่สําหรับการเข้าชมการแข่งขัน (The frequency escalator 
   for sport attendance) 
แหล่งที่มา: Mullin et al. (2007: 42 - 43) 
 
  Mullin et al. (2007: 42 - 43); Schwarz and Hunter (2008: 24 - 26) แบ่งกลุ่มผู้ชมที่
เข้าชมการแข่งขันที่สถานที่การแข่งขัน ออกเป็นระดับแบบบันไดเลื่อนความถ่ีในการเข้าชมการแข่งขัน
กีฬา ตามภาพที่ 2 โดยมีระดับการแบ่งผู้ชมการแข่งขันกีฬา ดังน้ี 
 
  ระดับหน่ึง ผู้ที่ไม่เคยชมการแข่งขัน (nonconsumers) มี 3 กลุ่ม คือ กลุ่มแรกเป็นที่ไม่รู้จัก
รายการการแข่งขัน กลุ่มสองเป็นพวกที่ไม่ได้รับข่าวสารของรายการแข่งขัน และกลุ่มสุดท้ายเป็นพวก
ที่รู้จักรายการแข่งขัน 
 

ผู้ชมเป็นประจํา 

ผู้ชมเป็นบางคร้ัง

ผู้ชมนานๆคร้ัง

ผู้ชมทางส่ือ 

ผู้ชม 

ทางอ้อม

ผู้ชมที่รู้จักรายการการ
แข่งขัน 
ผู้ชมที่ไม่ทราบข่าวสาร 
ผู้ชมที่ไม่รู้จักรายการการ

ผู้ชมการแข่งขัน 

ทิศทางของความถี่
ของความพึงพอใจ 
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  ระดับสอง ผู้ชมการแข่งขันกีฬาทางอ้อม (indirect consumers) เป็นผู้ที่ชมการแข่งขันกีฬา
ผ่านสื่อกลาง หรือซื้อสินค้าที่เก่ียวข้องกับรายการการแข่งขัน เช่น การดูกีฬาทางโทรทัศน์ การอ่าน
ข่าวจากหนังสือพิมพ์ นิตยสาร หรือ ซื้อเสื้อ และหมวกของทีมกีฬา 
 
  ระดับสาม ผู้ชมการแข่งขันกีฬาที่ไม่มีรูปแบบ หรือไม่มีการวางแผนที่จะเข้าชมการแข่งขัน 
ผู้ที่เข้าชมการแข่งขันเป็นคร้ังแรก หรือเรียกว่า ผู้ชมการแข่งขันกีฬานานๆครั้ง (light user) ปีหน่ึงมี
การเข้าชมการแข่งขันกีฬา หน่ึง หรือสองคร้ัง โดยได้รับต๋ัวฟรี หรือเพื่อนชวน  
 
  ระดับสี่ ผู้ชมการแข่งขันกีฬาที่มีรูปแบบการเข้าชม เป็นผู้ชมที่เข้าชมประมาณร้อยละ 10-30 
ของรายการแข่งขัน หรือเรียกว่า ผู้ชมการแข่งขันกีฬาเป็นบางคร้ัง (medium user)  
 
  ระดับห้า ผู้ชมที่ถือต๋ัวปี หรือเรียกว่า ผู้ชมการแข่งขันกีฬาเป็นประจํา (heavy user) หรือเป็น
ขั้นสูงสุด ผู้ชมกลุ่มน้ีเป็นกลุ่มที่มีความคาดหวังในการเป็นคนสําคัญ และได้รับสิทธิประโยชน์สูงสุด 
 
  Buhler and Nufer (2010) กลุ่มผู้ชมที่เข้าชมการแข่งขันที่การจัดการแข่งขัน สามารถแบ่งเป็น 
3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มผู้ชมที่มุ่งเน้นการบริโภค (consumption-oriented fan) หรือความคุ้มค่าของเงิน
ที่จ่ายสําหรับความบันเทิงในการชมการแข่งขัน กลุ่มผู้ชมที่มุ่งเน้นกีฬา (sports-oriented fan) หรือ
การแสดงออกในลักษณะเฉพาะที่เหมือนกัน เช่น ไม่มีเหตุผล จงรักภักดี และหลงใหล เป็นกลุ่ม
ผู้สนับสนุนแบบด้ังเดิม กลุ่มผู้ชมที่มุ่งเน้นการแข่งขัน (event-oriented fan) หรือกลุ่มที่ค้นหาความ
สนุกทั้งในและรอบๆ สนามการแข่งขันโดยไม่คํานึงถึงเกมการแข่งขัน เช่น กลุ่มฮูลิแกน (hooligans) 
กลุ่มอุลตร้า (ultras) และกลุ่มกราวนด์ฮอปเปอร์ (groundhoppers) 
 
  สําหรับในการทําวิจัยคร้ังน้ี  
 
  ผู้ชม หมายถึง ผู้ที่ชมการแข่งขันกีฬาที่สถานที่จัดการแข่งขัน  
 

แฟนคลับ 
 
  แฟน ความหมายใน พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 (ศูนย์สารสนเทศ 
ราชบัณฑิตยสถาน, 2542) หมายถึง ผู้นิยมชมชอบ เช่น แฟนเพลง แฟนภาพยนตร์ แฟนมวย ผู้เป็นที่
ชอบพอรักใคร่ คู่รัก สามี หรือภรรยา 
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  แฟน (fan) ใน Longman Dictionary of Contemporary English (2011) หมายถึง ผู้ที่
ชอบกีฬาโดยเฉพาะ หรืองานศิลปะอย่างมาก หรือผู้ที่ช่ืนชอบคนที่มีช่ือเสียง 
 
  แฟนคลับ (fan club) คือ กลุ่มคนที่คลั่งไคล้หรืออุทิศตนให้กับบุคคล กลุ่ม แนวความคิด หรือ
ในบางคร้ังกับสิ่งไม่มีชีวิต (เช่น อาคารท่ีมีช่ือเสียง) แฟนคลับส่วนใหญ่จะทุ่มเทเวลา และสิ่งของเพื่อ
สนับสนุน ในบางครั้งจะมีการต้ังแฟนคลับอย่างเป็นทางการ โดยดําเนินการร่วมกับกลุ่ม หรือบุคคลที่
เก่ียวข้องกับสิ่งที่ช่ืนชอบโดยตรง แฟนคลับส่วนใหญ่จะเป็นนักแสดง ดารา นักร้อง ทีมฟุตบอล เป็นต้น  
(วิกิพีเดีย, 2555) 
 
  Wann, Melnick, Russell, and Pease (2001: 2) อธิบายความหมายของคําว่า ผู้ชมการ
แข่งขัน และแฟนคลับ ดังน้ีคือ แฟนคลับเป็นผู้ที่สนใจ และติดตามกีฬา ทีม หรือนักกีฬา ส่วนผู้ชม (หรือ
เรียกว่าผู้บริโภค) เป็นผู้ที่ทํากิจกรรมภายในสถานที่จัดการแข่งขันกีฬา โดยการเข้าชมการแข่งขันใน
สถานที่จัดการแข่งขัน หรือผ่านสื่อของโทรทัศน์ วิทยุ เป็นต้น 
 
  Buhler and Nufer (2010: 64) ได้ให้ความหมายของ แฟนคลับ หรือผู้สนับสนุนว่าเป็นผู้ที่
แสดงตัวตนเก่ียวกับสโมสรกีฬา โดยเฉพาะความรู้สึกเก่ียวพันที่เฉพาะเจาะจงในระดับอารมณ์ ความคิด 
และพฤติกรรม 
 
  Shank (2009) ได้ให้ความหมายของลักษณะแฟนคลับว่า เป็นผู้ที่มุ่งมั่น ทุ่มเทส่วนบุคคล 
และความรู้สึกเก่ียวพันด้านอารมณ์ของแฟนกับนักกีฬา หรือสโมสรกีฬา  
 
  Buhler and Nufer (2010) ได้กล่าวถึง ลักษณะของแฟน หรือผู้สนับสนุน ว่าเป็นผู้ที่มักจะ
หลงใหล หรือประทับใจเก่ียวกับทีมที่เค้าช่ืนชอบที่สุดมากกว่าความคุ้มค่าของเงินที่จ่ายออกไป ผู้ที่
แสดงออกถึงความจงรักภักดีในระดับสูง เก่ียวกับทีมที่เค้าช่ืนชอบที่สุด และเป็นแฟนตลอดไปไม่
เปลี่ยนแปลง และผู้ที่ไม่มีเหตุผลในพฤติกรรมของผู้บริโภค การตัดสินใจซื้อของระลึกที่มีตราสัญลักษณ์
ของทีมที่เค้าช่ืนชอบที่สุด โดยไม่คํานึงถึงคุณภาพ หรือราคาเป็นเช่ือมโยงถึงความจงรักภักดี น้อยมาก
ที่แฟนจะเปลี่ยนสโมสรเนื่องจากราคาของต๋ัว 
 
  Shank (2009) ได้อธิบายถึง ระดับความเป็นตัวตน หรือเอกลักษณ์ส่วนบุคคล ความเป็นตัวตนตํ่า 
(low Identification) หรือ“social fans” แฟนบอลผู้ซึ่งเข้าชมการแข่งขันเพ่ือพบปะ ทางสังคม หรือ
สนุกสนาน ชอบบรรยากาศของเกม การส่งเสริมการขาย หรือกิจกรรมระหว่างพักการแข่งขัน และ
รู้สึกของความสนิทสนมของการสร้างสรรค์กิจกรรม ความเป็นตัวตนปานกลาง (medium Identification) 
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หรือ “focused fans”แฟนบอลจะเช่ือมโยงกับทีม หรือผู้เล่นช่วงสั้นๆ ถ้ามันเป็นปีที่ดีก็ชมต่อ แต่เมื่อไร
ทีมเล่นแย่ก็จะเลิกชมทันที ความเป็นตัวตนสูง (high Identification) หรือ “vested fans” อยู่บน
การทุ่มเทกีฬา ทีม หรือผู้เล่น ระยะยาว มักจะเชิญชวนแฟนบอลอ่ืนๆตามภักดีต่อทีม และสํารวจให้
ทีมเป็นส่วนหน่ึงที่สําคัญของชุมชน ส่วนที่ได้จากการจัดการ ผลลัพธ์ที่ได้คือ high Identification ก็จะ
ลดความรู้สึกไวต่อราคา และความสามารถของทีมหรือผลแพ้ชนะ 
 
 สําหรับในการทําวิจัยคร้ังน้ี 
 
  แฟนคลับ หมายถึง ผู้ที่สนใจและติดตามผู้เล่น หรือสโมสรฟุตบอล โดยมีความถ่ีในการเข้าชม
การแข่งขันในสนามเหย้าต้ังแต่ 3 - 12 นัดต่อฤดูกาล 
 

แนวคิด และทฤษฎีเก่ียวกับความตั้งใจเขา้ชมการแข่งขนั 
 
  Hellier et al. (2003) ได้ให้ความหมายว่า ความต้ังใจกลับมาซื้ออีก เป็นกระบวนการของ
การซื้อสินค้าหรือบริการจากบริษัทเดียวกันบนพ้ืนฐานของประสบการณ์ก่อนหน้าน้ี ซึ่งยังคงมีความ
พอใจอยู่ 
 
  Ajzen (2005) ได้ให้ความหมาย ความต้ังใจไว้ว่า เป็นข้อบ่งช้ีของความต้องการของผู้บริโภค
เพ่ือซื้อสินค้า หรือบริการซ้ําที่ผู้บริโภคเคยใช้สินค้า หรือได้รับบริการมาก่อน 
 
  ปณิศา มีจินดา (2553) ได้ให้ความหมาย ความต้ังใจซื้อไว้ว่าเป็น แนวโน้มพฤติกรรมของผู้บริโภค
ที่มีทัศนคติต่อสิ่งใดสิ่งหน่ึง โดยจะวัดในรูปแบบของความต้ังใจที่จะซื้อ ซึ่งเป็นสิ่งสําคัญในการพัฒนา
กลยุทธ์การตลาด 
 
  ความต้ังใจซื้อ เป็นการแสดงถึงการเลือกใช้สินค้า และบริการน้ัน ๆ เป็นตัวเลือกแรก และ
กล่าวว่าความต้ังใจซื้อเป็นมิติหน่ึงที่แสดงให้เห็นถึงความจงรักภักดีของลูกค้า โดยความจงรักภักดี
ประกอบด้วย 4 มิติ (Parasuraman et al., 1985; Zeithaml, Berry, and Parasuraman, 1990) 
 
 1.  ความต้ังใจซื้อ (purchase intention) คือ การท่ีผู้บริโภคเลือกใช้สินค้า และบริการน้ัน ๆ
เป็นตัวเลือกแรก ซึ่งสิ่งน้ีสามารถสะท้อนถึงพฤติกรรมการซื้อของผู้บริโภคได้ 
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  2.  พฤติกรรมการบอกต่อ (word of mouth communication) คือ การท่ีผู้บริโภคพูดถึง
แต่เรื่องที่ดีเกี่ยวกับสินค้า และบริการ รวมถึงแนะนํา และกระตุ้นให้บุคคลอ่ืนเกิดความสนใจ และมา
ใช้สินค้า และบริการน้ัน ซึ่งสามารถนํามาวิเคราะห์ความจงรักภักดีของผู้บริโภคท่ีได้ 
 
  3.  ความอ่อนไหวต่อปัจจัยด้านราคา (price sensitivity) คือ การท่ีผู้บริโภคไม่มีปัญหาเมื่อมี
การข้ึนราคาสินค้าและบริการ ผู้บริโภคยอมจ่ายเงินที่สูงกว่าที่อ่ืน หากสินค้าและการบริการน้ันสามารถ
ตอบสนองความพึงพอใจได้ 
 
 4.  พฤติกรรมการร้องเรียน (complaining behaviors) คือ การท่ีผู้บริโภคร้องเรียน เมื่อเกิด
ปัญหา อาจจะร้องเรียนกับผู้ให้บริการ บอกต่อคนอ่ืน หรือส่งเร่ืองไปยังหนังสือพิมพ์ ส่วนน้ีเป็นการวัด
ถึงการตอบสนองต่อปัญหาของผู้บริโภค 
 
  Zeithaml, Barry, and Parasuraman (1996) ได้เสนอรูปแบบพฤติกรรมความต้ังใจที่จะ
กลับมารับการบริการซ้ําน้ัน การบอกต่อในเชิงบวก การแนะนําบริษัท หรือบริการให้กับคนอ่ืน ความ
จงรักภักดีต่อบริษัท หรือบริการอย่างเหนียวแน่น การใช้จ่ายมากข้ึน และลูกค้าเต็มใจที่จ่ายแพงขึ้น
สําหรับสินค้าหรือบริการที่ดีมากกว่า 
 
  Fishbein and Ajzen (1975) ได้อธิบายความหมายของ ทฤษฏีการให้เหตุผลไว้ว่า ผู้บริโภค
จะแสวงหาความ จําเป็นของผลิตภัณฑ์ ภายหลังการซื้อ จากทฤษฎีน้ีการโฆษณาควรให้เหตุผลเชิง
บวกแก่ผู้บริโภค เพ่ือกระตุ้นให้เกิดการซื้อ ซึ่งสามารถใช้ได้ในช่วงสั้นๆ เท่าน้ัน ประเด็นสําคัญคือ 
จะต้องพยายามทําให้ผู้บริโภคเกิดความเช่ือมั่นหลังซื้อ ทัศนคติที่เกิดขึ้นเชิงบวกทําให้ผู้บริโภคแสดงออก
ถึงความตั้งใจซื้อ และความต้ังใจซื้อเป็นตัวแปรที่อยู่ระหว่างทัศนคติและพฤติกรรม ดังรูปภาพที่ 4 
ดังน้ัน กลยุทธ์ในการเปลี่ยนแปลงทัศนคติของผู้บริโภคมี 2 วิธีคือ การเปลี่ยนแปลงทัศนคติของผู้ใช้
ผลิตภัณฑ์ปัจจุบัน และผู้ที่ไม่เคยใช้มาก่อน 
 
 
 
 
ภาพท่ี 4  แสดงความสัมพันธ์ของความต้ังใจซื้อกับพฤติกรรม 
ที่มา: ปณิศา มีจินดา (2553)  
 

ทัศนคติต่อตรา ความต้ังใจซ้ือ พฤติกรรม 
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  สําหรับการวิจัยในด้านการแข่งขันกีฬา วัดความต้ังใจกลับมาชมการแข่งขันของผู้ชม 5 ด้าน 
คือ ด้านความต้ังใจจะกลับมาชมการแข่งขันอีกคร้ัง (Cronin, Brady and Hult, 2000; Carroll, 
2009; Menefee, 2009; Yoshida and James, 2010) ด้านแนะนําเพ่ือน หรือคนอ่ืนให้มาเข้าชม
การแข่งขัน (Cronin, Brady and Hult, 2000; Carroll, 2009; Menefee, 2009; Yoshida and 
James, 2010) ด้านการซื้อของที่ระลึก (Carroll, 2009) ด้านการติดตามข่าวสาร (Carroll, 2009) 
และด้านการเข้าร่วมกิจกรรม 
 
 การศึกษาวิจัยคร้ังน้ี  
 
 ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน หมายถึง พฤติกรรมที่จะกระทําในอนาคต อันได้แก่ การกลับมา
ชมการแข่งขันอีก การแนะนําและบอกต่อ การซื้อของที่ระลึกสโมสร การติดตามข่าวสารสโมสร และ
การเข้าร่วมกิจกรรม 
 

แนวคิดปัจจัยแรงจูงใจของแฟนคลับ 
 
 ปัจจัยที่สําคัญ และจําเป็นอย่างยิ่งต่อสโมสรฟุตบอลอาชีพในปัจจุบัน คือ แรงจูงใจแฟนกีฬา 
ที่สโมสรต้องสร้างแรงกระตุ้นให้แฟนกีฬาเข้ามาชมการแข่งขัน เพ่ือสร้างประสบการณ์ที่ดีในการชม 
จนเกิดความพึงพอใจ และความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างสโมสรกับแฟนกีฬา ทําให้แฟนกีฬากลับมาชมการ
แข่งขัน หรือซื้อสินค้าของสโมสรอย่างต่อเน่ือง และมีความสัมพันธ์อย่างแนบแน่น จนกลายเป็นความ
ภักดีต่อสโมสรตลอดไป 
 
  Kotler (1997) ได้ให้ความหมายของ แรงจูงใจ หรือแรงกระตุน้ (motivate) คอื ความต้องการท่ี
มีแรงผลักดันเพียงพอที่จะชักนําให้บุคคลตอบสนองความต้องการเพ่ือให้เกิดความพอใจ 
 
  Al-Thibiti (2004: 8) ได้ให้คํานิยามของ แรงจูงใจแฟนกีฬา (sport fan motivation) ว่าเป็น
การกล่าวถึงเหตุผลที่เป็นแรงขับบุคคลให้สนับสนุนทีมกีฬา จะภักดีต่อทีมกีฬา ซื้อผลิตภัณฑ์ที่เก่ียวพัน
กับกีฬาหรือทีม ดู และเข้าชมกิจกรรมกีฬา 
 
  แรงจูงใจ สามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ แรงจูงใจภายใน (intrinsic motivation) 
และแรงจูงใจภายนอก (extrinsic motivation) แรงจูงใจภายใน หมายถึง แรงจูงใจทีเ่กิดขึ้นภายใน
ตัวเอง มีผลทําให้คนแสดงพฤติกรรมออกไป เพราะรักหรือชอบที่จะทําอย่างน้ันจากใจจริง ส่วนแรงจูงใจ



 

 

28

ภายนอกน้ัน หมายถึงแรงจูงใจที่เกิดขึ้นเน่ืองจากได้รับสิ่งจูงใจจากภายนอกตัวเรา ด้วยความมุ่งหมาย
ที่จะให้เราทําพฤติกรรมอย่างใดอย่างหน่ึง 
 
  แรงจูงใจเป็นอิทธิพล หรือส่งผลในตอนเริ่มต้น ที่ขับเคลื่อนการตอบสนองความพึงพอใจของ
ความจําเป็นและต้องการ เมื่อเกิดความเครียดทางอารมณ์ ผู้บริโภคจะวางแผนที่จะเติมเต็มความจําเป็น
ด้วยอิทธิพลมาจากบุคลิก และขบวนการเรียนรู้ ผลลัพธ์จากการริเริ่มของพฤติกรรมจะนําความคาดหวัง
ไปสู่การเติมเต็มของความจําเป็นและต้องการ แรงจูงใจผู้บริโภคมีหลายรูปแบบ อาทิเช่น ความสําเร็จ 
และความภูมิใจ ทักษะการเล่นของซุปเปอร์สตาร์ สุขภาพร่างกาย และการออกกําลังกาย ความสนุก
และงานเทศกาล ความรัก ความผูกพัน หรือชุมชน ความต่ืนเต้น ความเสี่ยงและการพนัน ความบันเทิง 
และการหลีกหนีจากชีวิตประจําวัน (Mullin et al., 2007) การเติมเต็มสิ่งเหล่าน้ีจะลดความเครียดลง 
และผู้บริโภคได้รับความพอใจ ขั้นตอนของพฤติกรรมที่แสดงออกว่าชอบ หรือไม่ชอบสินค้าและ
บริการของผู้บริโภคคือ ทัศนคติซึ่งเป็นรูปแบบที่รวมกันของบุคลิกภาพและการเรียนรู้ ส่วนปัจจัย
ภายนอกมาจากสภาพแวดล้อม (Mullin et al., 2007) 
 
  สิทธิโชค วรานุสันติ (2546: 158) ได้ให้ความหมายของ กระบวนการแรงจูงใจ หมายถึง 
กิจกรรมชุดหน่ึงของบุคคลที่ประกอบกันข้ึนมา เป็นข้ันตอนอย่างมีระบบเพ่ืออธิบายให้เห็นถึงการที่
คนเราจะแสดงพฤติกรรม อันเกิดจากการมีแรงจูงใจเป็นพลังผลักดัน เริ่มต้ังแต่เมื่อบุคคลอยู่ในสภาวะ
ขาดสมดุลทําให้เกิดความตึงเครียดไป จนถึงบุคคลแสดงพฤติกรรมการตอบสนองต่อสิ่งแวดล้อม
เพ่ือให้เกิดสภาวะสมดุลภายในตัวเอง  
 
  Funk (2008: 16-21) ได้อธิบาย ขบวนการการจูงใจผู้บริโภคกีฬา (sport consumer 
motivate process) แบบง่ายที่มีขั้นตอนทั้งหมด 5 ขั้นตอน ตามรูปภาพที่ 5 เร่ิมจากข้ันตอนแรก
ผู้บริโภคมีความรับรู้ความจําเป็นในผลิตภัณฑ์หรือบริการแล้วเกิดความตึงเครียด ซึ่งเป็นแรงขับภายใน
ให้เกิดการหาทิศทางความต้องการของตัวเองนําไปสู่พฤติกรรมการซื้อหรือใช้บริการตามความต้องการ 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 5  กระบวนการการจูงใจผู้บริโภคกีฬา 
แหล่งที่มา: Funk (2008: 16) 
 

เกิดการรับรู้
ความจําเป็น 

เกิดความ
ตึงเครียด 

เกิด 

แรงขับ 

ทิศทางความ
ต้องการ 

พฤติกรรม
เป้าหมาย 
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  Smith (2008: 36-39) ได้แบ่งหมวดแรงจูงใจแฟนกีฬาเป็น 3 หมวดคือ แรงจูงใจทางจิตวิทยา 
(psychological motives) แรงจูงใจทางสังคมวัฒนธรรม (socio-cultural motives) และแรงจูงใจ
ทางพ้ืนฐานตัวเอง (self-concept motives) 
 
  Wann (1995) ได้มีการพัฒนาเคร่ืองมือในการวัด SFMS (the sport fan motivation scale) 
สําหรับวัดการจูงใจผู้ชมกีฬา และค้นพบพ้ืนฐาน 8 ปัจจัยการจูงใจที่ทําให้เข้าชมการแข่งขัน คือ ต่ืนเต้น 
(eustress) ภาคภูมิใจ (self-esteem) การละออกจากชีวิตประจําวันของตน (escape from everyday 
life) สนุกสนาน (entertainment) เศรษฐกิจ (economic factors) คุณค่าทางศิลป์ (aesthetics) 
กลุ่มพันธมิตร (group affiliation) และครอบครัว (family needs)  
 
  Funk et al. (2000) ค้นพบปัจจัยที่แตกต่างอีก 4 ปัจจัยคือ แรงดึงดูดจากทีม (team 
attraction) แรงดึงดูดจากกีฬา (sport attraction) แรงดึงดูดจากผู้เล่น (player attraction) ความ
ภูมิใจจากชุมชน (community pride) 
 
  Trail et al. (2000) นําเสนอ 9 ปัจจัยการจูงใจที่แตกต่างเพ่ืออธิบายว่าทําไมการจูงใจส่วนใหญ่
ของผู้บริโภคกีฬาอยู่บนพ้ืนฐานความจําเป็นทางสังคมและทางจิตวิทยา คือ เป็นตัวแทนความสําเร็จ 
(vicarious achievement) สิ่งที่ได้มาของความรู้ (acquisition of knowledge) คุณค่าทางศิลป์ 
(aesthetics) การพบปะทางสังคม (social interaction) ความต่ืนเต้นเร้าใจ (drama/excitement) 
การพักผ่อน (escape) ครอบครัว (family) การดึงดูดของลักษณะกายภาพของผู้มีส่วนร่วมกีฬา 
(physical attractiveness of participants) และคุณภาพของผู้มีส่วนร่วมกับกีฬา 
 
  Mahony et al. (2002) ค้นพบ 7 ปัจจัย คือ ความต่ืนเต้นเร้าใจ (drama/excitement) 
เป็นตัวแทนความสําเร็จ (vicarious achievement) คุณค่าทางศิลป์ (aesthetics) แรงดึงดูดจากทีม 
(team attachment) ความภูมิใจจากชุมชน (community pride) แรงดึงดูดจากกีฬา (sport 
attachment) 
 
  Shank (2009: 142-147) ได้รวบรวมปัจจัยแรงจูงใจของแฟนกีฬา ดังน้ี 
 
  1.  การเพ่ิมความภาคภูมิใจตัวเอง (self-esteem enhancement) แฟนบอลจะได้รับรางวัล
จากความรู้สึกของความสําเร็จ เมื่อผู้เล่นหรือทีมชอบของพวกเขากําลังชนะ การเช่ือมโยงของพวกเขา
กับทีมน่าจะสูงข้ึนเมื่อทีมกําลังชนะ และลดลงเมื่อทีมกําลังแย่ 
 



 

 

30

 2.  การหลีกหนีจากชีวิตประจําวัน (diversion from everyday life) การดูกีฬา คือ การทํา
สิ่งใหม่ๆ ที่ไม่ใช่สิ่งที่ทําซ้ําๆ ในชีวิตทุกวัน เหมือนการหลีกหนีอย่างหน่ึง 
 
 3.  มูลค่าความบันเทิง (entertainment value) นักการตลาดกีฬาเป็นอย่างดีที่สุดตระหนัก
ถึงคุณค่าความบันเทิงของการเล่นกีฬา ในความเป็นจริงหน่ึงในด้านที่ไม่ซ้ํากันของการเข้าร่วมการ
แข่งขันกีฬาที่เป็นความไม่แน่นอนที่เก่ียวข้องกับผลท่ีออกมา การเช่ือมโยงละครชีวิตกับความไม่แน่นอน
ที่เพ่ิมมูลค่าความบันเทิงของกีฬา ระหว่างผู้เข้าชมการแข่งขันกับมูลค่าความบันเทิงของกีฬา เป็นความเช่ือ
ที่ทําให้เกิดการจูงใจสูงสุดของปัจจัยทั้งหมด 
 
  4.  ความต่ืนเต้น (eustress) กีฬาให้แฟนทีมด้วยระดับเป็นบวกของความเร้าอารมณ์ กีฬา คือ
ความสนุกสนานเพราะพวกเขากระตุ้นให้แฟนๆ และเป็นที่น่าต่ืนเต้นที่จะรู้สึก 
 
  5.  มูลค่าทางเศรษฐกิจ (economic value) ส่วนหน่ึงของการจูงใจแฟนกีฬา คือ ศักยภาพ
ทางเศรษฐกิจที่ถูกเช่ือมโยงกับการพนันในเกมกีฬา ปัจจัยเศรษฐกิจเป็นการจูงใจน้อยที่สุดของทุก
ปัจจัย 
 
  6.  มูลค่าทางศลิป์ (aesthetic value) กีฬาจะถูกมองเห็นส่วนมากเป็นรูปแบบศิลปะที่บรสิุทธ์ิ 
 
  7.  ความจําเป็นสําหรับพันธมิตร (need for affiliation) ความจําเป็นสําหรับการเป็นเจ้าของ
คือ ความพอใจที่ได้เป็นแฟนทีม กลุ่มอ้างอิงเช่น เพ่ือน ครอบครัว และชุมชนที่มีอิทธิพลต่อการเข้าชม
การแข่งขัน 
 
  8.  ความสัมพันธ์ของครอบครัว (family ties) กลุ่มผู้เข้าชมบางส่วนเช่ือว่าการเข้าชมการ
แข่งขันกีฬา คือ การอุปถัมภ์ครอบครัวด้วยด้วยกัน ครอบครัวสามารถใช้เวลาด้วยกัน และสื่อสารกัน
ผ่านกีฬา 
 
 แบบวัดแรงจูงใจของแฟนคลับ 
   
  แบบวัด SFMS (The Sport Fan Motivation Scale) ของ Wann et al. (1995, 1999) ได้
พัฒนาแบบวัดแรงจูงใจของผู้ชมกีฬา 8 ปัจจัย คือ ความต่ืนเต้น (eustress) ความภาคภูมิใจ (self-
esteem) การละออกจากชีวิตประจําวันของตน (escape from everyday life) ความสนุกสนาน 
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(entertainment) เศรษฐกิจ (economic factors) ศิลปะการแสดง (aesthetics) กลุ่มพันธมิตร 
(group affiliation) และครอบครัว (family needs) 
 
  The Sport Interest Inventory (SII) ของ Funk, Mahony, Nakazawa, and Hirakawa 
(2001) ได้พัฒนาแบบวัด Sport Interest Inventory (SII) วัดความจูงใจ 10 มิติ คือ ความบันเทิง 
(drama) ตัวแทนความสําเร็จ (vicarious achievement) ความสนใจในทีม (interest in team) 
ความสนใจในผู้เล่น (interest in player) ความชอบในกีฬาฟุตบอล (Interest in soccer) ความ
ภาคภูมิใจในประเทศ (national pride) ความสวยงาม (aesthetics) ความต่ืนเต้น (excitement) 
โอกาสในสังคม (social opportunities) และสนับสนุนโอกาสของสตรี (support for women's 
opportunities) 
 
  ในการศึกษาวิจัยคร้ังน้ี ผู้วิจัยจะนําแนวคิดของ Wann et al. (1995, 1999); Funk et al. 
(2001) นํามาปรับใช้โดยทําการวัด 3 มิติ ได้แก่ ความบันเทิง (entertainment) ความภาคภูมิใจ 
(self-esteem) และความชอบในกีฬาฟุตบอล (interest in soccer) 
 
  ดังน้ันในการวิจัยคร้ังน้ี 
 
 แรงจูงใจของแฟนคลับ หมายถึง ความต้องการภายในของแฟนคลับแต่ละคนว่าเหตุการณ์
หรือประสบการณ์แบบความบันเทิง ความภูมิใจ และ ความชอบในกีฬาฟุตบอลที่เป็นแรงผลักดันหรือ
กระตุ้นเพ่ือตอบสนองความต้องการ  
 

แนวคิดปัจจัยแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขนั 
   
 Shank (2009) ให้ความหมายว่า ปัจจัยสถานการณ์ที่มีการเปลี่ยนแปลงตลอดจากเกมหน่ึง
ไปอีกเกมหน่ึง และสัปดาห์หน่ึงไปอีกสัปดาห์หน่ึง แรงดึงดูดย่ิงมากเท่าไร ผู้เข้าชมจะเพ่ิมเท่าน้ัน เช่น 
สถิติการแพ้-ชนะ ลําดับของทีม นักเตะที่มีช่ือเสียง เกมนัดพิเศษในโอกาสต่างๆ 
 
  Hansen and Gautheir (1989) ได้นําเสนอการวัด แรงดึงดูดแฟนจากเกมเป็นการวัด 7 มิติ 
ได้แก่ การบันทึกผลแพ้-ชนะของทีมเหย้า จํานวนนักเตะที่มีช่ือเสียงของทีมเหย้า จํานวนนักเตะที่มี
ช่ือเสียงของทีมเยือน การบันทึกผลแพ้-ชนะของทีมเหย้า ความทุ่มเทของทีมในการแข่งขันเป็นที่หน่ึง 
การแข่งขันในโอกาสพิเศษ และอันดับทีมในลีก 
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  Yoshida and James (2010) ได้นําเสนองานวิจัยเหตุและผลของความพึงพอใจเกี่ยวกับ
ประสบการณ์ของเกมการแข่งขัน และการบริการ โดยการเปรียบเทียบผู้ชมบาสเกตบอลอาชีพใน
ประเทศญี่ปุ่นกับผู้ชมฟุตบอลมหาวิทยาลัยในประเทศสหรัฐอเมริกา โดยใช้ตัวแปร ลักษณะทีมเยือน 
ความสามารถของผู้เล่น และบรรยากาศของเกมการแข่งขัน 
 
  ในการวิจัยคร้ังนี้  
 
  แรงดึงดูดจากการแข่งขัน หมายถึงแรงกระตุ้นที่ทําให้แฟนคลับเข้าชมการแข่งขัน จากการ
เปลี่ยนแปลงตลอดจากเกมหน่ึงไปอีกเกมหน่ึง และสัปดาห์หน่ึงไปอีกสัปดาห์หน่ึง ของลักษณะของทีม
เยือน ความสามารถของผู้เล่น และบรรยากาศของเกม ในฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก 
 

แนวคิดปัจจัยสภาพแวดล้อมทางกายภาพ 
 
  ปัจจัยสภาพแวดล้อมทางกายภาพ หมายถึง ลักษณะทางกายภาพโดยรอบของสเตเดียมหรือ 
สนามการแข่งขัน รวมถึงพนักงานผู้ให้บริการที่ทําหน้าติดต่อกับผู้เข้าชมการแข่งขัน 
 
 Masteralexis et al. (2005: 256-258) ได้แบ่งสนามกีฬาเป็น 4 ประเภท คือ 
  
 1.  อารีน่า (arenas) เป็นสนามท่ีอํานวยความสะดวกในร่มสําหรับเจ้าภาพกีฬาและกิจกรรม
ความบันเทิง อารีน่ามักจะสร้างเพ่ือรองรับการเช่าการแข่งขันกีฬา หรือเช่าสําหรับกิจกรรมอย่างอ่ืน 
 
 2.  สเตเดียม (stadium) เป็นสนามที่คล้ายกับอารีน่า แต่เป็นสนามกลางแจ้งหรือเป็นโดม  
สเตเดียม เหมาะสําหรับเบสบอล ฟุตบอล และ อเมริกันฟุตบอล 
 
 3.  คอนเวนช่ัน เซ็นเตอร์ (convention centers) เป็นสิ่งก่อสร้างที่ส่วนใหญ่เป็นเจ้าของโดย
กิจการสาธารณะ ศูนย์ประชุม จะถูกเช่าเพ่ือใช้ในการจัดประชุมและการพบปะทางธุรกิจ 
 
 4.  เธียร์เตอร์ (theaters) เป็นสิ่งอํานวยความสะดวกท่ีนํามาใช้ประโยชน์สําหรับการแสดง
ความบันเทิงของละครสดมหาวิทยาลัย นิติบุคคล และส่วนบุคคลที่ไม่หวังกําไร 
 
  ปัจจัยสนามการแข่งขัน เป็นปัจจัยที่อ้างถึง สภาพความใหม่ การเข้าถึงสนามการแข่งขัน หรือ
ความสวยงามของสนามการแข่งขัน ที่น่ังสะดวกสบาย และความสะอาด ด้วยบรรยากาศที่ดี การวิจัย
ที่ถูกค้นพบทั้งหมดของปัจจัยน้ีมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับการเข้าชมการแข่งขัน ทัศนคติของแฟนคลับ
ที่ชอบมากข้ึนเท่าไรการเข้าชมการแข่งขันก็มากขึ้น (Shank, 2009) 
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 การจัดการสิง่อํานวยความสะดวกในการจัดการแข่งขนักีฬา 
 
 Funk (2008) ได้อธิบายถึงการบริการสิ่งอํานวยความสะดวก และสนับสนุนดังน้ี คือ การ
สื่อสาร อุปกรณ์ สิ่งอํานวยความสะดวก การบริการอาหาร ความสัมพันธ์ทางภูมิศาสตร์ระหว่าง
บริเวณจัดการแข่งขัน ที่พักรับรอง ป้ายและการตกแต่ง การบริการภาษา การบํารุงรักษาโครงสร้าง 
ยารักษา ความปลอดภัยและการรักษาความปลอดภัย และการขนส่ง 
 
  Sportscape หมายถึง พ้ืนที่ของสภาพแวดล้อมสนามการแข่งขัน ลักษณะทางกายภาพโดยรอบ
ของสนามการแข่งขันที่มีผลต่อความปรารถนาของผู้ชม ขณะที่อยู่ในสนามการแข่งขันและกลับออก
จากสนามการแข่งขัน 
 
 ปัจจัยลักษณะทางกายภาพสนามการแข่งขัน และสิ่งอํานวยความสะดวก  
 
การตอบสนองทางพฤติกรรม       การตอบสนองทางอารมณ์ 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 6  แสดง โมเดลของลักษณะทางกายภาพสนามการแข่งขัน 
ที่มา: Wakefield et al. (1996: 16) 
 

การเข้าถึงสนามการ
แข่งขัน 

ความสวยงามของส่ิง
อํานวยความสะดวก 

คุณภาพของ
สกอร์บอร์ด

ป้ายบอกข้อมูล
การจัดสรรพ้ืนที่ 

การเข้าถึงแผนผัง 

การควบคุมฝูงชน

ความสุข

ความปรารถนาที่จะ

เลิกสนับสนุน

ที่น่ังสะดวกสบาย 
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 Shank (2009) ได้รวบรวมปัจจัยที่มีอิทธิพลลักษณะทางกายภาพของสนามการแข่งขัน ดังน้ีคือ 
บริเวณของสภาพแวดล้อมสนามการแข่งขัน การเข้าถึงและออกจากสนามการแข่งขัน ความทันสมัย
สิ่งอํานวยความสะดวก คุณภาพของสกอร์บอร์ด การรับรู้ฝูงชน ที่น่ังสบาย และแผนผังการเข้าออก
สนามการแข่งขัน การให้บริการของลักษณะทางกายภาพของสนามการแข่งขันนําไปสู่การตอบสนอง
ทางอารมณ์ หรือการรับรู้ความสุขหรือไม่สุขที่อยู่ในสนามการแข่งขันเช่ือมโยงไปยังพฤติกรรมที่แสดงออก
ของผู้ชม 
 
แบบวัดลักษณะทางกายภาพของสนามการแข่งขนั 
 
  แบบวัด Sportscape ในการศึกษาวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยได้นําแบบวัดของ Wakefield et al. (1996) 
เป็นต้นแบบของการวัดลักษณะทางกายภาพของสนามการแข่งขัน และผู้วิจัยได้เพ่ิมอีกส่วนหน่ึง เป็น
การวัด 10 มิติ ได้แก่1) บริเวณของสภาพแวดล้อมสนามการแข่งขัน 2) การเข้าถึงและออกจากสนาม
การแข่งขัน 3) ความทันสมัยสิ่งอํานวยความสะดวก 4) คุณภาพของสกอร์บอร์ด 5) การรับรู้ฝูงชน 
6) ที่น่ังสบาย 7) แผนผังการเข้าออกสนามการแข่งขัน 8) ต๋ัว 9) ชุดเครื่องแบบของพนักงาน และ10) 
ความปรารถนาที่จะอยู่สนามการแข่งขัน 
 
พนักงานผู้ใหบ้ริการ 
  
  Kotler (2000: 428) ได้ให้คําจํากัดความของ การบริการ คือ กิจกรรม หรือประโยชน์เชิง
นามธรรม ซึ่งฝ่ายหน่ึงได้เสนอเพ่ือขายให้กับอีกฝ่ายหน่ึง โดยผู้รับบริการไม่ได้ครอบครองการบริการ
น้ัน ๆ อย่างเป็นรูปธรรม กระบวนการให้บริการอาจจะให้ควบคู่ไปกับการจําหน่ายผลิตภัณฑ์หรือไม่ 
ก็ได้  
 
  ชูชัย สมิทธิไกร (2554) ลักษณะของงานบริการ ได้แก่ 
 
 1. การบริการเป็นสิ่งที่จับต้องไม่ได้ ก่อนที่ผู้รับบริการจะตัดสินใจเลือกรับบริการน้ัน ผู้รับบริการ 
ไม่สามารถประเมินคุณภาพการบริการได้จากการนับ วัด หรือทดสอบโดยตรงได้ ดังน้ัน ผู้รับบริการจึง
มักมองหาสัญลักษณ์ หรือ สิ่งที่เป็นรูปธรรมที่เสมือนเป็นตัวแทนของคุณภาพการบริการ เช่น การแต่ง
กายของผู้ให้บริการ ลักษณะทางกายภาพของสถานที่ เคร่ืองมือและอุปกรณ์ต่างๆ และอัตราบริการ 
 
  2.  การบริการไม่สามารถแบ่งแยกได้ ผู้รับบริการจะเป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการ ทําให้
เกิดปฎิสัมพันธ์ระหว่างผู้ให้บริการกับผู้รับบริการ 
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  3.  การบริการไม่แน่นอน การบริการแต่ละครั้งมีความแตกต่างกัน และคุณภาพการบริการ
อาจเปลี่ยนแปลงไปตามผู้ให้บริการ รวมถึงการเปลี่ยนเวลาและสถานที่ให้บริการ 
 
 4.  การบริการไม่สามารถเก็บไว้ได้ การให้บริการและรับบริการในเวลาเดียวกัน ดังน้ัน จึงไม่
สามารถให้การบริการไว้ล่วงหน้า และเก็บรักษาไว้เพ่ือบริการภายหลัง 
  
 Parasuraman, Zeithaml, and Berry (1985: 41-50) ได้กําหนดโมเดลคุณภาพการให้บริการ 
โดยการส่งมอบคุณภาพจะเก่ียวข้องกับช่องว่าง หรือความแตกต่างการรับรู้คุณภาพการบริการของ
ผู้บริหารระดับสูงกับผู้บริโภค ช่องว่างเหล่าน้ีจะเป็นอุปสรรคที่สําคัญในความพยายามที่จะส่งมอบการ
บริการที่มีคุณภาพสูง ซึ่งแสดงช่องว่าง 5 ประการดังน้ี 
  
 1.  ช่องว่างระหว่างความคาดหวังของผู้บริโภค กับการรับรู้ของฝ่ายบริหาร ในความคาดหวัง
จะมีผลกระทบบนการวิเคราะห์คุณค่าของคุณภาพการบริการของลูกค้า 
 
 2.  ช่องว่างระหว่างการรับรู้ของฝ่ายบริหาร กับความคาดหวังของผู้บิโภค และคุณภาพการ
บริการที่เจาะจงของบริษัท จากมุมมองของผู้บริโภค  
  
 3.  ช่องว่างระหว่างลักษณะคุณภาพการให้บริการและการส่งมอบบริการท่ีแท้จริงจะมีผลต่อ
คุณภาพการบริการจากมาตรฐานของบริษัท 
  
 4.  ช่องว่างระหว่างการส่งมอบบริการที่แท้จริง และการติดต่อสื่อสารภายนอกเก่ียวกับการ
บริการจะมีผลต่อคุณภาพการบริการจากมาตรฐานของผู้บริโภค 
  
 5.  ช่องว่างระหว่างบริการที่คาดหวัง และบริการที่รับรู้ โดยคุณภาพที่ผู้บริโภคได้รับรู้ในการ
บริการ คือ หน้าทีของขนาด และทิศทางของช่องว่างระหว่างบริการที่คาดหวัง กับบริการที่รับรู้ 
  
 องค์ประกอบการรับรู้คุณภาพการบริการ มีขอ้กําหนด 10 ข้อ ดังน้ี 
  
 1.  ความเช่ือถือได้ หมายถึง ความสม่ําเสมอของมาตรฐานในการบริการ และความเช่ือถือได้
  
 2.  การตอบสนองต่อลูกค้า หมายถึง ความเต็มใจ หรือความพร้อมในการให้บริการของ
พนักงาน 
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 3.  ความสามารถ หมายถึง การที่ผู้ให้บริการมคีวามรู้ และมทีักษะที่ดีในการให้บริการ 
 
 4.  การเข้าถึงบริการ หมายถึง ผู้เข้ารับบริการต้องได้รับความสะดวกไม่มีขั้นตอนที่ซับซ้อน
เกินไปใช้เวลาในการรอคอยน้อย และผู้ให้บริการอยู่ในสถานที่ติดต่อได้สะดวกเวลาท่ีเปิดและปิด
ให้บริการมีความเหมาะสม 
 
 5.  ความสุภาพ หมายถึง ผู้ให้บริการมีความสุภาพอ่อนโยนต่อการให้บริการ ให้การเคารพต่อ
ลูกค้า ให้ความสนใจและเป็นมิตร และมีการแต่งกายสะอาดเรียบร้อย 
  
 6. การติดต่อสื่อสาร หมายถึง การท่ีผู้ให้บริการสามารถอธิบายให้ลูกค้าเข้าใจถึงการบริการ
ได้เป็นอย่างดี และมีความเข้าใจในความต้องการของลูกค้า และแจ้งรายละเอียดของค่าบริการให้
ลูกค้าได้ทราบ 
  
 7.  ความน่าเช่ือถือ หมายถึง ความไว้วางใจ ความน่าเช่ือถือที่ลูกค้าจะได้รับและความซื่อสัตย์
ที่ผู้ให้บริการจะมีต่อลูกค้า 
   
 8.  ความมั่นคงปลอดภัย หมายถึง บริการที่ได้รับจะต้องปราศจากความเสี่ยงสิ่งที่เป็นอันตราย
หรือปัญหาต่างๆ ต้องให้ลูกค้าเกิดความม่ันใจในชีวิต ทรัพย์สินและช่ือเสียง 
  
 9.  การเข้าใจ และรู้จักลูกค้า หมายถึง ผู้ให้บริการต้องเข้าใจในความต้องการของลูกค้า และ
สนใจที่จะตอบสนองต่อความต้องการน้ัน ๆ 
 
 10.  การสร้างสิ่งที่จับต้องได้ หมายถึง การเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ สถานที่ที่ใช้ในการบริการ
เพ่ือให้เกิดความสะดวกแก่ผู้รับบริการ 
  
 Parasuraman et al. (1988: 23) ได้สร้างเคร่ืองมือการวัดการรับรู้คุณภาพการบริการของ
ลูกค้า ที่เรียกว่า โมเดล SERVQUAL จากคุณภาพของการบริการทั้ง 10 ประการ ดังน้ี 
 
 1.  สิ่งที่สัมผัสได้ (tangibles) องค์ประกอบต่างๆ ของมิติน้ี เก่ียวข้องกับลักษณะทางกายภาพ
ของสิ่งอํานวยความสะดวก อุปกรณ์ การมองเห็นสิ่งต่างๆ เก่ียวกับพนักงานผู้ให้บริการ 
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 2.  ความน่าเช่ือถือของบริการ (reliability) องค์ประกอบต่างๆ ของมิติน้ี เกี่ยวข้องกับความ 
สามารถในการให้บริการตามคํามั่นสัญญาการได้อย่างถูกต้องแม่นยําไม่ผิดพลาดและตรงเวลาทุกครั้ง 
 
 3.  ความสามารถในการตอบสนองความต้องการของผู้รับบริการ (responsiveness) องค์ประกอบ
ต่างๆ ของมิติน้ี เก่ียวข้องกับความเต็มใจที่จะช่วยเหลือและให้บริการลูกค้าอย่างเต็มที่  
 
 4.  ความเช่ือมั่น (assurance) องค์ประกอบต่างๆ ของมิตินี้ เกี่ยวข้องกับความรู้และอัธยาศัย
ของพนักงานผู้ให้บริการที่สามารถของที่ทําให้ลูกค้าเกิดความรู้สึกประทับใจและเช่ือมั่น 
 
 5.  การเอาใจใส่ (empathy) องค์ประกอบต่างๆ ของมิติน้ี เกี่ยวข้องกับการเอาใจใสล่กูคา้แต่ละ
บุคคลเป็นอย่างดีที่ทางบริษัทให้บริการ  
  
  ในการวิจัยคร้ังนี้  
 
  สภาพแวดล้อมทางกายภาพ หมายถึง ลักษณะทางกายภาพที่สัมผัสได้ และควบคุมได้ของ
สถานที่ใช้ในการจัดการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก ได้แก่ ที่ต้ังของสโมสร สกอร์บอร์ด ป้าย
บอกข้อมูล ห้องนํ้า ที่น่ัง อาหารและเคร่ืองด่ืม และแผนผัง รวมถึงพนักงานที่ให้บริการท้ังในและ
นอกสเตเดียม ได้แก่ พนักงานขายต๋ัว พนักงานต้อนรับ พนักงานรักษาความปลอดภัย พนักงานเก็บต๋ัว 
และพนักงานนําทาง เป็นต้น 
 

แนวคิดปัจจัยปฎิสัมพันธ ์
 
  ปฎิสัมพันธ์สังคม หมายถึง การกระทําระหว่างกันทางสังคม หรือการพบปะทางสังคม (social 
interaction) การกระทําระหว่างกันทางสังคม เป็นการกระทําระหว่างบุคคลในกลุ่มหรือกลุ่มต่อกลุ่ม 
มีความสัมพันธ์เก่ียวข้องซึ่งกันและกัน ด้วยเจตนาและมีความหมายที่เข้าใจกัน 
 
  กระบวนการทางสังคม (social process) เกิดจากการกระทําระหว่างกันทางสังคม (social 
interaction) ของบุคคลหรือกลุ่มบุคคลซึ่งมีแบบต่าง ๆ กัน อาจเป็นไปในรูปของการขัดแย้ง การแข่งขัน 
การร่วมมือ ความเห็นพ้องต้องกันหรือการกลืนกลาย กระบวนการทางสังคมมีลักษณะสําคัญ 3 ประการ 
คือ 
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 1.  ต้องมีการติดต่อทางสังคม (social contact) คือ บุคคลนับต้ังแต่ 2 คนขึ้นไปมีความ สัมพันธ์
ติดต่อซึ่งกันและกัน 
  
  2.  มีการถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิดระหว่างบุคคลท่ีติดต่อโดยการใช้สัญลักษณ์ ซึ่งอาจเป็น
ภาษาเขียน ภาษาพูด หรือกิริยาท่าทางก็ได้ 
  
 3.  มีสิ่งเร้า (stimulation) และมีการตอบสนอง (response) จากลักษณะข้อ 1 และ 2 ทําให้
เกิดพฤติกรรมตามมา  
 
 ชูชัย สมิทธิไกร (2554) ลักษณะของปฎิสัมพันธ์ในการบริการ มีลักษณะเฉพาะที่แตกต่าง
จากปฎิสัมพันธ์ทางสังคมท่ัวไป ดังน้ี 
 
 1. ปฎิสัมพันธ์ระหว่างผู้บริโภคกับพนักงานผู้ให้บริการเกิดข้ึนอย่างมีจุดมุ่งหมาย การติดต่อ
สัมพันธ์ของทั้งสองฝ่ายมิได้เกิดข้ึนด้วยความบังเอิญหรือไร้จุดหมาย แต่ละฝ่ายมีจุดมุ่งหมายเฉพาะใน
การปฎิสัมพันธ์ต่อกัน เช่น ผู้ชมต้องการซื้อต๋ัวเข้าชมการแข่งขัน ส่วนพนักงานขายตั๋วต้องทําหน้าที
ด้านการบริการขายต๋ัวให้ถูกต้องสมบูรณ์ 
 
  2.  พนักงานผู้ให้บริการทําหน้าที่ของตนโดยได้รับค่าตอบแทนจากผู้บริโภค ทั้งน้ีทั้งสองฝ่าย
จําเป็นต้องมีการตกลงกันเกี่ยวกับค่าบริการด้วย 
 
 3.  การติดต่อสัมพันธ์กันไม่จําเป็นต้องอาศัยความคุ้นเคย แต่ทั้งสองฝ่ายมีความสัมพันธ์กัน
ภายใต้บทบาทท่ีได้ถูกกําหนดไว้ล่วงหน้าแล้ว 
 
  4.  ปฎิสัมพันธ์ที่เกิดข้ึนในการบริการเป็นไปอย่างมีขอบเขตจํากัด ในประเภทของการบริการ
น้ันๆ และจะไม่ก้าวล้ําออกนอกขอบเขตน้ี 
 
 5.  การแลกเปลี่ยนข้อมูลเก่ียวกับการบริการเป็นประเด็นหลักของการมีปฎิสัมพันธ์ระหว่าง
พนักงานผู้ให้บริการและผู้บริโภค โดยอาจจะมีการแลกเปลี่ยนข้อมูลที่ไม่เก่ียวข้องกับการบริการบ้าง
เล็กน้อย 
  6.  ทั้งผู้บริโภคและพนักงานผู้ให้บริการจะมีบทบาทของตน ซึ่งได้รับการกําหนดอย่างชัดเจน 
แต่ละฝ่ายจะต้องสวมบทบาทของตน เพ่ือให้ปฎิสัมพันธ์ดําเนินไปอย่างราบร่ืน ทั้งนี้บทบาทของแต่ละ
ฝ่ายจะต้องสอดคล้องกับความคาดหวังของอีกฝ่ายด้วย 
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  7.  มีความแตกต่างทางสถานภาพเกิดขึ้นช่ัวคราว 
 
   ในการจัดการแข่งขันน้ัน สโมสรจะมีการจัดโครงสร้างทรัพยากรบุคคล ในการทําหน้าที่
บริหารจัดการการแข่งขัน รวมถึงนโยบายในการให้บริการผู้เข้าชมการแข่งขัน การคัดเลือก การฝึกอบรม 
พนักงานจึงเป็นสิ่งจําเป็น เพราะส่วนใหญ่พนักงานท่ีทําหน้าที่ในและนอกสนามมีการติดต่อและ
สื่อสารแฟนคลับตลอดเวลา การวางตําแหน่งและจุดติดต่อที่เหมาะสมและเพียงพอในแต่ละเกมการ
แข่งขัน พนักงานท่ีต้องพบปะติดต่อสื่อสารผู้เข้าชมการแข่งขันโดยตรง ได้แก่ ฝ่ายดูแลการจราจร
ต้ังแต่หน้าสโมสรจนถึงที่จอดรถ ฝ่ายรักษาความปลอดภัยทั้งภายในและนอกสนาม ฝ่ายให้บริการต๋ัว
และเก็บต๋ัว ฝ่ายกิจกรรมทั้งภายในและนอกสนาม ฝ่ายต้อนรับ ฝ่ายขายสินค้าที่ระลึก ฝ่ายรักษาความ
สะอาดเป็นการบริหาร และการจัดการการแข่งขันกีฬา (Funk, 2008: 203) 
 
 ในการวิจัยคร้ังนี้  
 
 ปฎิสัมพันธ์ หมายถึง การพบปะ ติดต่อสื่อสารระหว่างแฟนคลับกับผู้เล่นและพนักงานของ
สโมสร หรือทกุๆ เร่ืองภายในและนอกสนามการแข่งขัน  
 

แนวคิดปัจจัยกิจกรรมความบันเทิง 
  
 กิจกรรมความบันเทิง คือ ผลิตภัณฑ์ส่วนขยาย (extension product) หรือผลิตภัณฑ์ที่เป็น
ส่วนเพ่ิม (augmented product) ซึ่งหมายถึง ผลิตภัณฑ์ หรือบริการท้ังหมดที่เกี่ยวข้องกับสินค้าหลัก 
  
 Kotler (2003) แบ่งผลิตภัณฑ์ออกเป็น 5 ระดับ คือ ผลิตภัณฑ์หลัก (core benefit) ผลิตภัณฑ์
พ้ืนฐาน ผลิตภัณฑ์ที่คาดหวัง ผลิตภัณฑ์ที่เป็นส่วนเพ่ิม และผลิตภัณฑ์ที่มีศักยภาพ ปัจจัยกิจกรรม
ความบันเทิง ในการวิจัยน้ีหมายถึง ผลิตภัณฑ์ที่เป็นส่วนเพิ่ม หรือ ผลิตภัณฑ์ควบที่ผู้วางแผนผลิตภัณฑ์
จะต้องมีการเตรียมผลิตภัณฑ์ที่เป็นส่วนเพ่ิมที่นอกเหนือจากการคาดหวังปกติของผู้ซื้อไว้ด้วย หรือ
ผลประโยชน์เพ่ิมเติม หรือบริการท่ีผู้ซื้อจะได้รับควบคู่กับการซื้อสินค้าประกอบด้วย บริการก่อนและ
หลังการขาย ส่วนใหญ่จะจัดผลิตภัณฑ์ควบโดยมอบให้คนกลางในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การติดตั้ง 
การขนส่ง การรับประกัน การให้สินเช่ือการให้บริการอ่ืน ๆ เช่น การจัดแสดงสินค้าให้กับคนกลาง 
และมีบริการขนส่งผลิตภัณฑ์โดยรถของทางบริษัท 
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 Mullin et al. (2007); Buhler and Nufer (2010) ได้จัดแบ่งผลิตภัณฑ์กีฬาออกเป็น 2 ส่วน
ได้แก่ ผลิตภัณฑ์หลัก และผลิตภัณฑ์ขยาย ในการจัดการแข่งขันกีฬา ผลิตภัณฑ์หลักประกอบด้วย 
เกมการแข่งขัน กฎกติกา นักกีฬา เสื้อผ้ากีฬา อุปกรณ์ สถานที่และสนามแข่งขัน ในส่วนผลิตภัณฑ์
ขยาย ประกอบด้วย โปรแกรมการแข่งขัน สถิติการแข่งขัน วีดีโอ เสียงเพลงประกอบ ตัวมาสคอต 
เทคโนโลยีที่ใช้ในการแข่งขัน สินค้าที่ระลึก การต้อนรับ การจัดเลี้ยง และการบริการข่าวสารบน
เว็บไซต์  
  
 การจัดกิจกรรมความบันเทิง เป็นส่วนขยายของเกมการแข่งขัน ต้ังแต่ก่อนการแข่งขันจนถึง
หลังการแข่งขัน เช่น เชียร์ลีดเดอร์ ตัวมาสคอต ต๋ัว สถิติการแข่งขัน ดนตรี วีดีโอ ซีวีดี ดีวีดี ห้องวีไอพี 
โปรแกรม สินค้าที่ระลึก การแจกรางวัล ประชาสัมพันธ์ ผู้บรรยายการแข่งขัน หรือโค้ช เป็นต้น  
 
 ในการวิจัยคร้ังนี้  
 
 กิจกรรมบันเทิง หมายถึง การจัดงานของสโมสรเพ่ือให้เกิดบรรยากาศสนุกสนาน เช่น ปอม
ปอมเชียร์ การประกาศของผู้บรรยาย การส่งเสริมการขาย และการประชาสัมพันธ์ 
 

งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
  
  Schofied (1983); Hansen and Gautheir (1989); Zhang, Pease, Hui, and Michaud 
(1995) ได้นําเสนอปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเข้าชมกีฬา 4 ปัจจัย คือ 1. ปัจจัยเศรษฐกิจ (economic) 
2. ปัจจัยประชากร (demographic) 3. ปัจจัยแรงดึงดูดจากเกม (game attractiveness) และ 4. 
ปัจจัยอ่ืนๆ (residual preference) 
 
  Ferrcira and Armstorig (1994) ได้นําเสนอปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเข้าชมการแข่งขันกีฬา 
8 ปัจจัย คือ 1. ความนิยมทั้งหมดของกีฬา (overall popularity of sport) 2. แรงดึงดูดจากเกม 
(game attractiveness) 3. เสนอการส่งเสริมการขายและฟรี (free offerings and promotion)  
4.ความบันเทิงก่อนเกมและระหว่างเกม (pregame and in-game entertainment) 5. ความสะดวก
และการเข้าถึง (convenience and accessibility) 6. การติดป้ายบอกข้อมูล (labels physical 
contract) 7. สิ่งอํานวยความสะดวก (facility) และ 8. ราคาต๋ัว (ticket price) 
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 Greenwell, Fink, and Pastore (2002) ได้นําเสนอปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเข้าชมการแข่งขัน
กีฬาฮอคก้ีลีก ประกอบด้วยสภาพแวดล้อมทางกายภาพ ผลิตภัณฑ์หลักหรือเกมการแข่งขัน และพนักงาน
ผู้ให้บริการ  
 
  Hall, Mahony, and Vieceli (2009) ได้นําเสนอปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเข้าชมการแข่งขัน
ประกอบด้วย 6 ปัจจัยคือ 1. อารมณ์ (emotion) 2. แฟนพันธ์ุแท้ (true Fan) 3. ครอบครัว และเพ่ือน 
(family and friend) 4. ฝ่ายทํางานส่วนหน้า (front room) 5. ฝ่ายทํางานส่วนหลัง (back room) 
และ 6. ทางเลือกจากสื่อ (media alternative) 
 
  Hall, Mahony, and Vieceli (2010) ได้นําสํารวจโมเดลของปัจจัยการเข้าชมการแข่งขันกีฬา
อาชีพที่สูงสุดของกีฬาน้ันๆ 
 
 
 
 
 



บทท่ี 3 
 

วิธีการวิจัย 
 
 การศึกษาวิจัยคร้ังน้ีเป็นการวิจัยเชิงสํารวจที่เป็นทั้งเชิงคุณภาพและปริมาณ เพ่ือศึกษาปัจจัย
ที่มีอิทธิต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก ในการวิจัยผู้วิจัยได้ดําเนินการ
วิจัยในลักษณะผสมผสาน ระหว่างการวิจัยเชิงคุณภาพ (qualitative research) กับการวิจัยเชิงปริมาณ 
(quantitative research) ผู้วิจัยได้กําหนดแนวทางข้ันตอน และวิธีการดําเนินงานไว้ดังน้ี 
 
 1. ประชากร และกลุ่มตัวอย่าง 
 
 2. ตัวแปรที่ศึกษา 
 
 3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 5. การตรวจสอบข้อมูล 
 
 6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

ประชากร และกลุ่มตัวอย่าง 
 
ประชากร 
 
  ประชากรท่ีใช้สําหรับการวิจัยครั้งน้ี คือ แฟนคลับที่เข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทย
พรีเมียร์ลีกในสนามเหย้า ฤดูกาลการแข่งขันปี 2555 ต้ังแต่วันที่ 17 มีนาคม ถึงวันที่ 28 ตุลาคม พ.ศ. 
2555 แต่ไม่สามารถระบุจํานวนประชากรได้ เพราะยังไม่มีการเก็บฐานข้อมูลแฟนคลับทุกสโมสร 
 
กลุ่มตัวอย่าง 
 
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้สําหรับการวิจัยครั้งน้ี คือ แฟนคลับที่มีอายุต้ังแต่ 15 ปีขึ้นไป เฉพาะทีมเหย้า
ที่เข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพสโมสรไทยพรีเมียร์ลีก มีประสบการณ์เข้าชมในฤดูกาล 2554 อย่างน้อย 3 
นัดขึ้นไป ในฤดูกาลการแข่งขันปี 2555 ต้ังแต่วันที่ 17 มีนาคม ถึงวันที่ 28 ตุลาคม พ.ศ. 2555 
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การสุ่มตัวอย่าง 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 7  แสดงการสุ่มแบบแบ่งช้ัน (Stratified Sampling) 

สโมสรฟุตบอลในไทยพรีเมียรล์ีก
จํานวน 18 สโมสร

สโมสรที่อยู่ในกรุงเทพ และปริมณฑล 
จํานวน 7 สโมสร 

-เอสซีจ ีเมืองทองฯ ยูไนเต็ด 
-บีบีซียู เอฟซ ี 
-บีอีซี เทโรศาสน  
-การท่าเรือไทย เอฟซ ี 
-อาร์มี่ ยูไนเต็ด  
-ทีโอที เอสซ ี

สโมสรที่อยู่ในต่างจังหวัด 
 จํานวน 11 สโมสร 

-บุรีรัมย์ ยูไนเต็ด  
-โอสถสภา เอ็ม150 สระบุรี  
-อีสาน ยูไนเต็ด  
-เชียงราย ยูไนเต็ด  
-ทีทีเอ็ม เชียงใหม่ 
-ชัยนาท เอฟซี  
-วัวชน ยูไนเต็ด 
-ชลบุรี เอฟซี  
-อินทรี เพ่ือนตํารวจ  

สโมสรที่อยู่ในกรุงเทพ และปริมณฑล 
จํานวน 5 สโมสร 

-เอสซีจ ีเมืองทองฯ ยูไนเต็ด 
-บีอีซี เทโรศาสน  
-การท่าเรือไทย เอฟซ ี 
-อาร์มี่ ยูไนเต็ด  
-บางกอกกล๊าส เอฟซ ี 

สโมสรที่อยู่ในต่างจังหวัด 
 จํานวน 5 สโมสร 

-อีสาน ยูไนเต็ด  
-ทีทีเอ็ม เชียงใหม่ 
-ชัยนาท เอฟซี  
-ชลบุรี เอฟซี  
-อินทรี เพ่ือนตํารวจ  

ขั้นตอนท่ี 1 

ขั้นตอนท่ี 2 
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 จากภาพที่ 6 แสดงถึงข้ันตอนการสุ่มตัวอย่างแบบช้ันเชิง ดังน้ี 
 
  ขั้นตอนที่ 1 ผู้วิจัยได้นํารายช่ือสโมสรฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก ฤดูกาล 2555 จํานวน 
18 สโมสร แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ สโมสรที่อยู่ในกรุงเทพ และปริมณฑล และสโมสรที่อยู่ในต่างจังหวัด 
ดังต่อไปนี้ 
 
 กลุ่มที่ 1 ได้แก่ สโมสรที่อยู่ในกรุงเทพ และปริมณฑล จํานวน 7 สโมสร ดังต่อไปน้ี สโมสร
เอสซีจี เมืองทองฯ ยูไนเต็ด สโมสรบีบีซียู เอฟซี สโมสรบางกอกกล๊าส เอฟซี สโมสรบีอีซี เทโรศาสน 
สโมสรการท่าเรือไทย เอฟซี สโมสรอาร์มี่ ยูไนเต็ด และสโมสรทีโอที เอสซี 
  
 กลุ่มที่ 2 ได้แก่ สโมสรที่อยู่ในต่างจังหวัด จํานวน 12 สโมสร ดังต่อไปน้ี สโมสรบุรีรัมย์ ยูไนเต็ด 
สโมสรโอสถสภา เอ็ม150 สระบุรี สโมสร อีสาน ยูไนเต็ด สโมสรเชียงราย ยูไนเต็ด สโมสรทีทีเอ็ม 
เชียงใหม่ สโมสรชัยนาท เอฟซี สโมสรวัวชน ยูไนเต็ด สโมสรชลบุรี เอฟซี สโมสรอินทรี เพ่ือนตํารวจ 
สโมสรพัทยา ยูไนเต็ด และสโมสรสมุทรสงคราม เอฟซี 
  
 ขั้นตอนที่ 2  ผู้วิจัยนํารายช่ือในแต่ละกลุ่มจากข้ันตอนที่ 1 มาทําการสุ่มแบบสะดวก เลือก
สโมสรได้ดังน้ี 
 
 กลุ่มที่ 1 สโมสรที่อยู่ในกรุงเทพ และปริมณฑล สุ่มมาจํานวน 5 สโมสรจาก 7 สโมสร ได้แก่ 
สโมสรเอสซีจี เมืองทองฯ ยูไนเต็ด สโมสรบีอีซี เทโรศาสน สโมสรการท่าเรือไทย เอฟซี สโมสรบางกอกกล๊าส 
เอฟซี และสโมสรอาร์มี่ ยูไนเต็ด   
 
 กลุ่มที่ 2 สโมสรทีอยู่ในต่างจังหวัด สุ่มมาจํานวน 5 สโมสรจาก 11 สโมสร ได้แก่ สโมสรอีสาน 
ยูไนเต็ด สโมสรทีทีเอ็ม เชียงใหม่ สโมสรชัยนาท เอฟซี สโมสรชลบุรี เอฟซี และสโมสรอินทรี เพ่ือน
ตํารวจ 
  
 ขั้นตอนที่ 3 ผู้วิจัยนําความจุสนามของแต่ละสโมสรที่ได้เลือกในขั้นตอนที่ 2 มารวมกันแล้ว
คํานวณหาขนาดของกลุ่มตัวอย่างตามสัดส่วนความจุที่น่ังสนามแต่ละสโมสร ดังน้ี  
 
 ความจุสนาม 10 สนามทั้งหมด เท่ากับ 133,860 ที่น่ัง (วิกิพีเดีย, 2555) 
 
 การคํานวณหาโค้วตาของแฟนคลับในแต่ละสโมสร 
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ตารางที่ 1  ค่าสัดส่วนร้อยละของแฟนคลับในแต่ละสโมสร 
 

ลําดับที ่ สโมสรฟุตบอลไทยพรเีมียรล์ีก       ความจุของสนาม         สัดส่วนร้อยละ 

  1.   เอสซีจีเมืองทองยูไนเต็ด   17,500    13.07  
  2.   ชลบุรี เอฟซี         8,600     6.42 
  3.   บางกอกกล๊าส เอฟซี    12,000       8.96 
  4.   บีอีซี เทโรศาสน        6378      4.76 
  5.   อินทรี เพ่ือนตํารวจ    25,000    18.68 
  6.   การท่าเรือไทย เอฟซี    10,308      7.70 
  7.   อาร์มี่ ยูไนเต็ด    20,000    14.94 
  8.   อีสาน ยูไนเต็ด        3,500     2.61 
  9.   ทีทีเอ็ม เชียงใหม่    25,000    18.68 
10.  ชัยนาท เอฟซี        5,574     4.16 

   
การกําหนดขนาดตัวอย่าง 

 
 เน่ืองจาก ผู้วิจัยไม่ทราบจํานวนประชากรทั้งหมดของแฟนคลับที่เข้าชมการแข่งขันฟุตบอล
อาชีพไทยพรีเมียร์ลีกแน่นอน เพราะยังไม่มีระบบการจัดเก็บฐานข้อมูล ผู้วิจัยจึงใช้สตูรคาํนวณประชากร
กลุ่มตัวอย่างแบบไม่ทราบจํานวน (Infinite Population) โดยกําหนด ค่าความคลาดเคล่ือน 5% ที่
ระดับความเช่ือมั่น 95 %  
      
     n  = P(1 – P) Z2  
               E2 

 
กําหนดให้ n = ขนาดของกลุ่มตัวอย่างแฟนคลับที่เข้าชมการแข่งขัน 
  Z = ระดับความเช่ือมั่น 
  E = ค่าความเช่ือมั่น 
  P = ค่าเปอร์เซ็นต์ที่คาดหวัง 
  
สําหรับกรณีที่ไม่ทราบค่า มีคา่สูงสุดเมื่อ p = 0.5  
กําหนดให้ Z = 0.05 จะได้ Z = 0.95 มีค่าเท่ากับ 1.96  E = 0.05 หรือ 5% 
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แทนค่าในสูตร 
     n = (0.5) (1-0.5) (1.96)2 
               (0.05)2 
 
      = 0.9604 
       0.0025 
 
      = 385 
  
 ขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัย เท่ากับ 385 คน และผู้วิจัยเก็บสํารองไว้ 25 % ของ
กลุ่มตัวอย่าง เน่ืองจากอาจจะมีแบบสอบถามที่ไม่สมบูรณ์จํานวนมาก เน่ืองจากความสนใจของแฟน
คลับอยู่ที่เกมการแข่งขัน และการเก็บซ่อมจะทําไม่ได้เพราะเกมการแข่งขันจบแล้ว   
          
      = 385 x 25 
            100 
  เก็บสํารอง   = 97 
  จํานวนแบบสอบถาม   = 385 + 97 = 482 
 
 ดังน้ัน จํานวนแบบสอบถามที่เก็บทั้งหมดเท่ากับ 482 ฉบับ  
 

ตัวแปรท่ีศึกษา 
 
 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ ปัจจัยแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขัน ประกอบด้วย 3 มิติ ได้แก่ ลักษณะ
ของทีมเยือน ความสามารถของผู้เล่น และบรรยากาศของเกม ปัจจัยแรงจูงใจของแฟนคลับ ประกอบด้วย 
3 มิติ ได้แก่ ความบันเทิง ความภูมิใจ และความชอบในกีฬาฟุตบอล ปัจจัยสภาพ แวดล้อมทางกายภาพ 
ประกอบด้วย 2 มิติ ได้แก่ สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และพนักงานผู้ให้บริการ 
ปัจจัยปฎิสัมพันธ์ ประกอบด้วย 3 มิติ ได้แก่ ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย ปฎิสัมพันธ์
กับผู้เล่น และปฎิสัมพันธ์แฟนคลับด้วยกัน และปัจจัยกิจกรรมบันเทิง ประกอบด้วย 4 มิติ ได้แก่ ปอม
ปอมเชียร์ ผู้บรรยายในสนาม การจัดกิจกรรม และการประชาสัมพันธ์ 
 



 

 

47

 ตัวแปรตาม ได้แก่ ปัจจัยความตั้งใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก 
ประกอบด้วย 5 มิติ ได้แก่ การกลับมาชมการแข่งขันอีก การแนะนําและบอกต่อคนอ่ืน การซื้อของที่
ระลึกสโมสร การติดตามข่าวสารสโมสร และการเข้าร่วมกิจกรรม 
 

เครื่องมือทีใ่ชใ้นการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  
การสรา้งเครื่องมือที่ใช้ในการทําวิจัย  
 
 แหล่งที่มาของข้อมูลเพ่ือสร้างแบบสอบถาม ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ 
 
 ส่วนที่ 1 ข้อมูลปฐมภูมิ เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้ชมที่เป็นแฟนคลับ 
และผู้บริหารสโมสรในไทยพรีเมียร์ลีกที่ดูแลเกี่ยวกับแฟนคลับของสโมสร  
  
 ส่วนที่ 2 ข้อมูลทุติยภูมิ เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลจากเอกสารอ้างอิงต่างๆ และผลงานวิจัยที่
เก่ียวข้อง 
  
ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือวิจัย  
 
 ผู้วิจัยศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจชม
การแข่งขันฟุตบอลอาชีพ และสอบถามผู้ที่เก่ียวข้องด้วยการเก็บข้อมูลภาคสนาม จากการสัมภาษณ์
แฟนคลับที่มีประสบการณ์เข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก 3 นัดข้ึนไปในทีมเหย้า ใน
ฤดูกาล 2554 จํานวน 100 คน โดยใช้แบบสัมภาษณ์ที่มีโครงสร้างเป็นแบบคําถามปลายเปิด จากน้ัน
นําข้อมูลที่ได้กําหนดนิยามปฎิบัติการ ให้ครอบคลุมวัตถุประสงค์ และกรอบแนวคิดที่ผู้วิจัยได้ต้ังไว้ 
โดยการยกร่างคําถามเป็นแบบปลายปิด เพ่ือสร้างแบบสอบถามเบ้ืองต้น จากน้ันนําแบบสอบถาม
เบ้ืองต้นมาปรึกษาผู้เช่ียวชาญจํานวน 3 ท่าน แล้วแก้ไขปรับปรุงองค์ประกอบที่ได้ให้สมบูรณ์ และ
ถูกต้อง จากน้ันนําแบบสอบถามมาพบอาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจแก้ไขอีกครั้ง แล้วจึงนําแบบสอบถามท่ี
ได้มาทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างสโมสรเมืองทองยูไนเต็ด จํานวน 40 คน เพ่ือทดสอบเน้ือหา ความถูกต้อง 
และความน่าเช่ือถือของแบบสอบถาม ปรับปรุงเน้ือหาของแบบสอบถามให้สมบูรณ์ โดยผ่านการ
ตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษา แล้วนําไปเก็บข้อมูล 
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  ขั้นตอนที่ 1 การทําวิจัยเชิงคุณภาพ 
 
 การสัมภาษณ์เชิงลึกเป็นรายบุคคล จากผู้ที่ให้ข้อมูลสําคัญที่เก่ียวข้องกับงานวิจัยน้ีโดยตรง 
คือ แฟนคลับของสโมสรฟุตบอลไทยพรีเมียร์ลีก และผู้บริหารสโมสรฟุตบอลในไทยพรีเมียร์ลีก การ
สัมภาษณ์แบบเชิงลึกในการวิจัยครั้งน้ีใช้วิธีผสมผสานระหว่างการสัมภาษณ์แบบสนทนาอย่างไม่เป็น
ทางการ และการสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง โดยอาศัยกรอบแนวคิดในการศึกษาที่ได้กําหนดล่วงหน้า
ไว้แล้วเป็นหลักสําคัญ แต่คําถามที่ใช้ในการสัมภาษณ์จะไม่เรียงลําดับก่อนหลังเหมือนที่กําหนดไว้ 
คําถามจะมีลักษณะปลายเปิด และหากในขณะที่สัมภาษณ์พบประเด็นปัญหาใดก็จะสัมภาษณ์โดย
ละเอียด หรือไม่ได้ข้อมูลที่ชัดเจนก็จะถามใหม่อีกครั้งเพ่ือให้ได้คําตอบอย่างชัดเจนจึงหยุดการสัมภาษณ์ 
พร้อมทั้งบันทึกข้อมูลที่ได้ในเครื่องอัดเสียง 
 
 ขั้นตอนที่ 2 การทําวิจัยเชิงปริมาณ 
 
 ผู้วิจัยนําแบบสอบถามจากไปเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 470 คน จาก 10 สโมสร
แล้ว นําข้อมูลที่ได้มาทําการวิเคราะห์ทางสถิติโดยคอมพิวเตอร์ ตามวัตถุประสงค์ของการศึกษาวิจัย
ครั้งน้ี 
 
เครื่องมือทีใ่ชใ้นการทาํวิจัย 
 
 เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บแบบสอบถามของการวิจัยคร้ังน้ี เป็นแบบสอบถาม โดยแบ่งออกเป็น 
7 ส่วน ดังน้ี 
 
 ส่วนที่ 1 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับข้อมูลส่วนบุคคลของแฟนคลับที่เข้าชมการแข่งขันฟุตบอล
อาชีพไทยพรีเมียร์ลีกในสนามเหย้า ประกอบด้วย ข้อคําถามเก่ียวกับ เพศ อายุ สถานภาพ ระดับ
การศึกษา แฟนคลับทีม ประเภทของการถือบัตร จํานวนปีที่เป็นแฟนคลับ ความถ่ีของการเข้าชมใน
ฤดูกาล 2554 ลักษณะของแบบสอบถามเป็นแบบตรวจรายการ จํานวน 6 ข้อ และเติมคําลงใน
ช่องว่าง จํานวน 2 ข้อ 
 
 ตอนที่ 2 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับปัจจัยแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขัน ประกอบด้วยข้อคําถาม
เก่ียวกับ ลักษณะของทีมเยือน ความสามารถของนักเตะทีมเหย้า และบรรยากาศของเกม ลักษณะ
ของแบบสอบถามเป็นแบบมาตรวัด และประเมินค่าแบบลิเคิร์ตสเกล 5 ระดับ จํานวน 15 ข้อ โดยมี
ค่าคะแนน ดังน้ี 
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 ระดับความคิดเห็น 1 ไม่เห็นด้วยอย่างย่ิง ค่าคะแนน 1 คะแนน 
 ระดับความคิดเห็น 2 เห็นด้วยเล็กน้อย ค่าคะแนน 2 คะแนน 
 ระดับความคิดเห็น 3 เห็นด้วยบ้าง  ค่าคะแนน 3 คะแนน 
 ระดับความคิดเห็น 4 เห็นด้วยอย่างมาก ค่าคะแนน 4 คะแนน 
 ระดับความคิดเห็น 5 เห็นด้วยอย่างย่ิง ค่าคะแนน 5 คะแนน 
 
การแปลผลท่ีได้ 
  
 ผู้วิจัยนําค่าคะแนนจากระดับความคิดเห็น มาจัดระดับความคิดเห็นเป็น 3 ระดับ คือ ระดับ
น้อย ระดับปานกลาง และระดับมาก โดยแบ่งช่วงระดับ ด้วยวิธีการหาความกว้างของอันตรภาพช้ัน 
ดังน้ี 
 
 อันตรภาพช้ัน  =   พิสัย 
       จํานวนช้ัน 
 
     =  คะแนนรายข้อสูงสุด – คะแนนรายข้อตํ่าสุด 
         จํานวนช้ัน 
     =  5 – 1 
        3 
 
     =  1.33 
  
 ดังน้ัน ผู้วิจัยได้กําหนดการแปลผลการวัด ดังน้ี 
  
 คะแนนเฉล่ีย 1.00 – 2.33 หมายถึง ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับน้อย 
 คะแนนเฉล่ีย 2.34 – 3.67 หมายถึง ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง 
 คะแนนเฉล่ีย 3.68 – 5.00 หมายถึง ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 
 
 ตอนท่ี 3 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับปัจจัยแรงจูงใจของแฟนคลับ ประกอบด้วยข้อคําถาม
เก่ียวกับ ความสนุกสนานบันเทิง ความภูมิใจของตัวเอง และความชอบในกีฬาฟุตบอล ลักษณะของ
แบบสอบถามเป็นแบบมาตรวัด และประเมินค่าแบบลิเคิร์ตสเกล 5 ระดับ จํานวน 8 ข้อ โดยมีค่า
คะแนน ดังน้ี 
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 ระดับความคิดเห็น 1 ไม่เห็นด้วยอย่างย่ิง ค่าคะแนน 1 คะแนน 
 ระดับความคิดเห็น 2 เห็นด้วยเล็กน้อย ค่าคะแนน 2 คะแนน 
 ระดับความคิดเห็น 3 เห็นด้วยบ้าง ค่าคะแนน  3 คะแนน 
 ระดับความคิดเห็น 4 เห็นด้วยอย่างมาก ค่าคะแนน 4 คะแนน 
 ระดับความคิดเห็น 5 เห็นด้วยอย่างย่ิง ค่าคะแนน 5 คะแนน 
 
 ดังน้ันผู้วิจัยได้กําหนดการแปลผลการวัด ดังน้ี 
  
 คะแนนเฉล่ีย 1.00 – 2.33 หมายถึง ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับน้อย 
 คะแนนเฉล่ีย 2.34 – 3.67 หมายถึง ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง 
 คะแนนเฉล่ีย 3.68 – 5.00 หมายถึง ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 
 
 ตอนที่ 4 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับปัจจัยสภาพแวดล้อมทางกายภาพ ประกอบด้วย ข้อคําถาม
เก่ียวกับ สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และพนักงานให้บริการ ลักษณะของแบบสอบถาม
เป็นแบบมาตรวัด และประเมินค่าแบบลิเคิร์ตสเกล 5 ระดับ จํานวน 14 ข้อ โดยมีค่าคะแนน ดังน้ี 
 
 ระดับความคิดเห็น 1 ไม่เห็นด้วยอย่างย่ิง ค่าคะแนน 1 คะแนน 
 ระดับความคิดเห็น 2 เห็นด้วยเล็กน้อย ค่าคะแนน 2 คะแนน 
 ระดับความคิดเห็น 3 เห็นด้วยบ้าง ค่าคะแนน  3 คะแนน 
 ระดับความคิดเห็น 4 เห็นด้วยอย่างมาก ค่าคะแนน 4 คะแนน 
 ระดับความคิดเห็น 5 เห็นด้วยอย่างย่ิง ค่าคะแนน 5 คะแนน 
 
 ดังน้ันผู้วิจัยได้กําหนดการแปลผลการวัด ดังน้ี 
 
 คะแนนเฉล่ีย 1.00 – 2.33 หมายถึง ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับน้อย 
 คะแนนเฉล่ีย 2.34 – 3.67 หมายถึง ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง 
 คะแนนเฉล่ีย 3.68 – 5.00 หมายถึง ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 
 
 ตอนที่ 5 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับปัจจัยปฏิสัมพันธ์ ประกอบด้วย ข้อคําถามเก่ียวกับ ปัจจัย 
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างพนักงานรักษาความปลอดภัยกับแฟนคลับ ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นกับแฟนคลับ 
และปฏิสัมพันธ์ระหว่างแฟนคลับกับแฟนคลับ ลักษณะของแบบสอบถามเป็นแบบมาตรวัดและประเมิน
ค่าแบบลิเคิร์ตสเกล 5 ระดับ จํานวน 8 ข้อ โดยมีค่าคะแนน ดังน้ี 
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 ระดับความคิดเห็น 1 ไม่เห็นด้วยอย่างย่ิง ค่าคะแนน 1 คะแนน 

 ระดับความคิดเห็น 2 เห็นด้วยเล็กน้อย ค่าคะแนน 2 คะแนน 
 ระดับความคิดเห็น 3 เห็นด้วยบ้าง ค่าคะแนน  3 คะแนน 
 ระดับความคิดเห็น 4 เห็นด้วยอย่างมาก ค่าคะแนน 4 คะแนน 
 ระดับความคิดเห็น 5 เห็นด้วยอย่างย่ิง ค่าคะแนน 5 คะแนน 
 
  ดังน้ันผู้วิจัยได้กําหนดการแปลผลการวัด ดังน้ี 
 
 คะแนนเฉล่ีย 1.00 – 2.33 หมายถึง ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับน้อย 
 คะแนนเฉล่ีย 2.34 – 3.67 หมายถึง ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง 
 คะแนนเฉล่ีย 3.68 – 5.00 หมายถึง ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 
 
 ตอนที่ 6 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับปัจจัยกิจกรรมบันเทิง ประกอบด้วย ข้อคําถามเกี่ยวกับ 
เชียร์ลีดเดอร์หรือปอมปอมเชียร์ ผู้บรรยายในสนาม กิจกรรม และประชาสัมพันธ์ ลักษณะของ
แบบสอบถามเป็นแบบมาตรวัด และประเมินค่าแบบลิเคิร์ตสเกล 5 ระดับ จํานวน 11 ข้อ โดยมีค่า
คะแนน ดังน้ี 
 
 ระดับความคิดเห็น 1 ไม่เห็นด้วยอย่างย่ิง ค่าคะแนน 1 คะแนน 
 ระดับความคิดเห็น 2 เห็นด้วยเล็กน้อย ค่าคะแนน 2 คะแนน 
 ระดับความคิดเห็น 3 เห็นด้วยบ้าง ค่าคะแนน  3 คะแนน 
 ระดับความคิดเห็น 4 เห็นด้วยอย่างมาก ค่าคะแนน 4 คะแนน 
 ระดับความคิดเห็น 5 เห็นด้วยอย่างย่ิง ค่าคะแนน 5 คะแนน 
 
  ดังน้ันผู้วิจัยได้กําหนดการแปลผลการวัด ดังน้ี 
 
 คะแนนเฉล่ีย 1.00 – 2.33 หมายถึง ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับน้อย 
 คะแนนเฉล่ีย 2.34 – 3.67 หมายถึง ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง 
 คะแนนเฉล่ีย 3.68 – 5.00 หมายถึง ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 
 
 ตอนที่ 7 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับปัจจัยความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ประกอบด้วย ข้อ
คําถามเกี่ยวกับ การกลับมาชมอีก การแนะนําและบอกต่อ การซ้ือของที่ระลึก การติดตามข่าวสาร 
และการเข้าร่วมกิจกรรม ลักษณะของแบบสอบถามเป็นแบบมาตรวัด และประเมินค่าแบบลิเคิร์ต
สเกล 5 ระดับ จํานวน 20 ข้อ โดยมีค่าคะแนน ดังน้ี 



 

 

52

 ระดับความต้ังใจ  1 เป็นไปได้น้อยที่สุด ค่าคะแนน 1 คะแนน 
 ระดับความต้ังใจ  2 เป็นไปได้น้อย ค่าคะแนน  2 คะแนน 
 ระดับความต้ังใจ  3 ลังเลไม่แน่ใจ ค่าคะแนน  3 คะแนน 
 ระดับความต้ังใจ  4 เป็นไปได้มาก ค่าคะแนน  4 คะแนน 
 ระดับความต้ังใจ  5 เป็นไปได้มากท่ีสุด ค่าคะแนน 5 คะแนน 
  
 ดังน้ันผู้วิจัยได้กําหนดการแปลผลการวัด ดังน้ี 
 
 คะแนนเฉล่ีย 1.00 – 2.33 หมายถึง ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับน้อย 
 คะแนนเฉล่ีย 2.34 – 3.67 หมายถึง ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง 
 คะแนนเฉล่ีย 3.68 – 5.00 หมายถึง ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 
 
ค่าความเชื่อถือของวิธีวัด 
 
 ผู้วิจัยใช้วิธีวัดของครอนบาค อัลฟ่า เป็นการวัดความสอดคล้องภายใน หาค่าสัมประสิทธ์
ความเชื่อถือได้ โดยแปรผลที่วัดได้ ดังน้ี หากพบว่า ค่าอัลฟ่าอยู่ระหว่าง 0.50 ถึง 0.65 กล่าวได้ว่า 
เช่ือถือปานกลาง หากมีค่าต้ังแต่ 0.70 ขึ้นไป กล่าวได้ว่าเช่ือถือได้ค่อนข้างสูง และถ้าค่าตํ่ากว่าระดับ 
0.50 ถือว่าเช่ือถือได้น้อย (สุชาติ ประสิทธ์ิรัฐสินธ์ุ, 2546: 261) 
 
ตารางที่ 2  ค่าความเช่ือมั่นของปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 

        (40) 

 ปัจจัย           จํานวนข้อ               ค่าความเชื่อม่ัน    

แรงดึงดูดจากเกมการแข่งขนั   15   0.91 
ลักษณะของทมีเยือน       5   0.91  
ความสามารถของผู้เล่น       7   0.81 
บรรยากาศเกมการแข่งขัน      3   0.76 

แรงจูงใจของแฟนคลับ       8   0.93 
ความบันเทิง สนุกสนาน       3   0.84 
ความภาคภูมิใจ        2   0.81 
ความชอบในกีฬาฟุตบอล      3   0.91 
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ตารางที่ 2  (ต่อ)  
        (40) 

 ปัจจัย           จํานวนข้อ               ค่าความเชื่อม่ัน    

สภาพแวดล้อมทางกายภาพ   14   0.90 
สเตเดียมและสิ่งอํานวยความสะดวก    9   0.89 
พนักงานให้บริการ       5   0.81 

ปฏิสัมพันธ ์        8   0.92 
ปฎิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย    4   0.88 
ปฎิสัมพันธ์กับผู้เล่น       2   0.86 
ปฎิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกัน     2   0.75 

กิจกรรมบันเทิง      11   0.90 
เชียร์ลีดเดอร์/ปอมปอมเชียร์     2   0.88 
ผู้บรรยายในสนาม       3   0.83 
การจัดกิจกรรม        2   0.77 
การประชาสัมพันธ์       4   0.75 

 ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขนั   21   0.95 
การกลับมาชมอีก        5   0.92  
การแนะนําและบอกต่อ        4   0.86 
การซื้อของที่ระลึก        5   0.86 
การติดตามข่าวสาร       4   0.76 
การเข้าร่วมกิจกรรม       3   0.95 

รวมทั้งชุด       79   0.98 

 
  จากตารางที่ 2 พบว่า ค่าความเช่ือมั่นด้วยวิธี ครอนบาค อัลฟ่า โดยใช้เกณฑ์ยอมรับที่ค่า
มากกว่า 0.70 ขึ้นไป ถ้าน้อยกว่าน้ัน ควรปรับปรุงแบบสอบถาม หรืออาจตัดบางข้อทิ้ง (aplha if 
Item deleted) ซึ่งค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถามท้ังชุด 79 ข้อ เท่ากับ 0.98  
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล ในการศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมฟุตบอลอาชีพไทย
พรีเมียร์ลีก ผู้วิจัยได้ดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยมีขั้นตอน ดังน้ี 
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 1.  ผู้วิจัยทําหนังสือจากโครงการหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิทยาศาสตร์การกีฬา 
(การจัดการการกีฬา) ถึงผู้บริหารของสโมสรฟุตบอลในไทยพรีเมียร์ลีกทั้ง 10 สโมสร ได้แก่ สโมสรเอสซีจี 
เมืองทองฯ ยูไนเต็ด สโมสรบีอีซี เทโรศาสน สโมสรการท่าเรือไทย เอฟซี และสโมสรอาร์มี่ ยูไนเต็ด 
สโมสรอีสาน ยูไนเต็ด สโมสรทีทีเอ็ม เชียงใหม่ สโมสรชัยนาท เอฟซี สโมสรชลบุรี เอฟซี สโมสร
บางกอกกล๊าส เอฟซี และสโมสรอินทรี เพ่ือนตํารวจ เพ่ือขออนุญาตในการเก็บข้อมูล พร้อมช้ีแจงถึง
วัตถุประสงค์ของการศึกษาวิจัยคร้ังน้ี 
 
 2.  เมื่อสโมสรฟุตบอลในไทยพรีเมียร์ลีกทั้ง 10 สโมสร อนุญาตให้เข้าไปเก็บข้อมูลได้ ในวัน
แข่งขัน ผู้วิจัยจะมาที่สนามแข่งขันก่อนการแข่งขันเพ่ือแนะนําตัว ช้ีแจงวัตถุประสงค์ของการศึกษาวิจัย 
และประสานงานกับฝ่ายประชาสัมพันธ์ของสโมสร และผู้นําเชียร์แฟนคลับทีมเหย้า โดยผู้วิจัยขอให้
ฝ่ายประชาสัมพันธ์เพ่ือช่วยประกาศประชาสัมพันธ์ก่อนการแข่งขัน โดยขอความร่วมมือจากแฟนทีมเหย้า 
ในการกรอกแบบสอบถามจากผู้วิจัยในช่วงระหว่างพักการแข่งขัน หรือหลังการแข่งขัน 
 
 3. เมื่อถึงเวลาพักการแข่งขัน หรือหลังการแข่งขัน ผู้วิจัยแจกแบบสอบถาม โดยการสุ่มแฟนคลับ
ที่เข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกที่สนามในฤดูกาลการแข่งขันปี 2555 แบบ และเก็บ
ข้อมูลที่สนามทีมเหย้า จํานวน 10 สโมสร การสุ่มตัวอย่าง โดยเก็บแบบสอบถามจากผู้ชม 1 คนจาก 
100 คน จนครบจํานวนตัวอย่างที่คํานวณ  
 

การตรวจสอบข้อมูล 
  
 ผู้วิจัยนําแบบสอบถามทั้งหมดมาตรวจสอบความสมบูรณ์ของข้อมูลแบบสอบถาม (Tabachnick 
and Fidell, 2007) จากจํานวนแบบสอบถามที่แจกทั้งหมด 482 ฉบับ โดยได้รับแบบสอบถามที่มี
ความสมบูรณ์สําหรับการวิเคราะห์คืนมา จํานวน 470 ฉบับ คิดเป็นร้อยละ 97.51  
 

การวิเคราะหข์้อมูล 
 
 ผู้วิจัยตรวจสอบความสมบูรณ์ครบถ้วนของคําตอบในแบบสอบถามแต่ละชุด และใช้ข้อมูล
ของกลุ่มตัวอย่างที่มีความสมบูรณ์มาดําเนินการวิเคราะห์ให้คะแนนตามเกณฑ์การให้คะแนนสําหรับ
แบบสอบถามแต่ละชุด และนําคะแนนที่ได้ไปวิเคราะห์ทางสถิติ การวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ในการวิเคราะห์ ดังน้ี 
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 1.  สถิติเชิงพรรณนา  
 
  ส่วนที่ 1 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลส่วนบุคคลของแฟนคลับที่เข้าชมการแข่งขัน
ฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก ประกอบด้วยข้อคําถามเกี่ยวกับ เพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา 
แฟนคลับทีม ประเภทของการถือบัตร ระยะเวลาที่เป็นแฟนคลับ และความถ่ีของการเข้าชมฤดูกาล 
2554 สถิติที่ใช้ คือ จํานวน และร้อยละ 
 
  ตอนท่ี 2–7 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับปัจจัยแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขัน ปัจจัยแรงจูงใจ
ของแฟนคลับ ปัจจัยสภาพแวดล้อมทางกายภาพ ประกอบด้วยข้อคําถามเก่ียวกับ สนามการแข่งขัน
และสิ่งอํานวยความสะดวก และพนักงานให้บริการ ปัจจัยปฏิสัมพันธ์ ปัจจัยกิจกรรมบันเทิง และ
ปัจจัยความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน สถิติที่ใช้ คือ ค่าตํ่าสุด ค่าสูงสุด ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน  
 
 2.  สถิติเชิงอนุมาน  
 
  2.1  การวิเคราะห์ความสมัพันธ์ระหว่างตัวแปร ใช้ค่าสัมประสทิธ์ิสหสมัพันธ์แบบเพียร์สนั 
(Pearson's Product Moment Correlation Coefficient) และทดสอบความมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 
 
  2.2  การวิเคราะห์ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทย
พรีเมียร์ลีก โดยใช้สถิติการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณแบบเชิงช้ัน (Hierachical Multiple Regression)  
 



บทท่ี 4 
 

ผลการวิเคราะห์ 
  
  การวิจัยเรื่อง ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก 
จากกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 470 คน ใน 10 สโมสรในไทยพรีเมียร์ลีกคร้ังน้ี ในบทน้ีผู้วิจัยได้วิเคราะห์ 
และจะนําเสนอรายละเอียด ดังน้ี 
  
  1. การสัมภาษณ์เชิงลึกผู้ที่ทําหน้าที่เกี่ยวข้องกับเรื่องแฟนคลับของสโมสรอาชีพไทยพรเีมยีรล์กี 
ฤดูกาล 2555 
 
  2. การวิเคราะห์ลักษณะส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ กลุ่มตัวอย่างภาพรวม กลุ่มตัวอย่าง
จําแนกตามเพศ กลุ่มตัวอย่างจําแนกตามการถือบัตร และกลุ่มตัวอย่าง จําแนกตามเพศและการถือบัตร 
 
  3. การวิเคราะห์ระดับปัจจัย ได้แก่ ปัจจัยแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขัน แรงจูงใจของแฟนคลับ 
สภาพแวดล้อมทางกายภาพ ปฎิสัมพันธ์ กิจกรรมบันเทิง และความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
 
  4. การวิเคราะห์การถดถอยแบบเชิงช้ันของกลุ่มตัวอย่างภาพรวม กลุ่มตัวอย่างจําแนกตาม
เพศ กลุ่มตัวอย่างจําแนกตามการถือบัตร และกลุ่มตัวอย่างจําแนกตามความถ่ีเข้าชมการแข่งขัน 
 
 ผลการวิเคราะห์ 
 
 1.  การสัมภาษณ์เชิงลึกผู้ที่ทําหน้าที่เก่ียวข้องกับเรื่องแฟนคลับของสโมสรอาชีพไทย
พรีเมียร์ลีก ฤดูกาล 2555 
 
   1.1  การวัดระดับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขนัของแฟนคลบั 
 
    “การใสเ่สื้อเป็นความภาคภูมใิจของเขา เราไม่ได้บังคับเขาใส่เสื้อ แต่การรกัในสโมสร
ทําให้เขาอยากจะใส่เสื้อ มันเป็นการ สนบัสนุนสโมสร โดยตรง เป็นสิ่งที่แฟนคลับสามารถตอนแทน
สโมสรได้ เพราะว่าผลกําไรจากการขายเสื้อ เข้าไปสนับสนุนกิจการสโมสรฟุตบอล เพราะเรา คือ สโมสร
ฟุตบอลเออาชีพ” (ชาย ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีกในกรุงเทพและปริมณฑล)  
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    “การวัดความสัมพันธ์ของแฟนคลับว่ามามาก น้อย ก็ดูจากยอดเชียร์ในสนาม เรา
รู้จักเขา เขามาบ่อย คนที่มาสนามทุกครั้ง เราก็จะรู้ เราเล่นเพสบุ๊ค (facebook) กับเขา ส่วนใหญ่เรา
จะเห็นคนใส่เสื้อฟุตบอลไปเท่ียวเยอะขึ้น” (ชาย ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีกในกรุงเทพและ
ปริมณฑล) 
 
   “ใส่เสื้อทีมชมการแข่งขัน และในชิวิตประจําวันใส่เสื้อทีมเดินห้างฯกัน จากเดิมที่
ใส่เสื้อแมนยู ลิเวอร์พูล สเปอร์ อาร์เซนอล” (ชาย ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีกในต่างจังหวัด) 
 
   “ต๋ัวจะเป็นการความถี่ของการชม ระบบการขายต๋ัวมี 3 แบบ แบบแรกคือต๋ัวปี  
มาทุกนัด บึ๊กที่สุด ออกเวอร์ช่ันอะไรมาซื้อหมด ได้สิทธ์ิจองก่อนแบบท่ีสอง ระบบบัตรสมาชิก สมัคร 
500 บาทมีสิทธ์ิซื้อต๋ัวรองจากต๋ัวปี อาจจะไม่ได้ทุกนัดโดยสามารถซื้อต๋ัวได้ก่อน 5 วันก่อนคนทั่วไป 
และแบบสุดท้าย เป็นบุคคลทั่วไป ซื้อต๋ัวจากในส่วนที่เหลือจาก 2 กลุ่มแรก อัตราส่วนของแฟนทีม
เยือน 20 % ดังน้ันการวัดแฟนคลับบ๊ึกมากบ๊ึกน้อย วัดตามความถ่ีของตั๋ว การใส่เสื้อทีมหรือลึก 
การติดตามข่าวสาร จากเว็ปไซด์ วิทยุ ทีวี นิตรสารของสโมสร โดยการเช็คเร็ตต้ิงจากเอสเอ็ม เอส 
(SMS) และการกดไลท์ (Like) ที่โฮมเพจเพสบุ๊ค (Homepage Facebook) เปิดสายติดต่อสื่อสาร
ระหว่างสโมสรกับแฟนคลับ อยากจะรู้ อยากจะถามทําได้ทันที” (ชาย ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีก
ในต่างจังหวัด) 
 
    “แฟนคลับของเรา มีการติดตามข่าวสารของเรา มีการเข้าร่วมกิจกรรมกับเรา ถือ
ว่าเป็นแฟนที่เหนียวแน่นกับเรา ในการใส่เสื้อเป็นธรรมชาติอยู่แล้ว”(หญิง ผู้บริหารสโมสรไทย
พรีเมียร์ลีกในกรุงเทพและปริมณฑล) 
 
    “วัดจากพฤติกรรม วัดจากกิจกรรมที่เราร่วมจัด เพราะว่าเรามีจัดประชุมร่วมระหว่าง
แฟนบอลกับสโมสร หารือกัน ปรึกษากัน ติชมกันได้ ร่วมกันแสดงความคิดเห็น ถ้าเค้าถือว่าเป็นแฟนที่
มีความเหนียวแน่น เค้าจะมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นด้วยทุกครั้ง จะมาทุกครั้ง นอกจากจะมี
การแข่งขันในบ้านแล้ว นอกบ้านเค้าตามเชียร์ทุกครั้ง แสดงว่าเค้าเป็นแฟนแน่นปึกอย่างมาก” (หญิง 
ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีกในกรุงเทพและปริมณฑล) 
  
    “เกมหรือ คุณภาพเกม ทีม โค้ช ผู้เล่น มีสไตล์การเล่น เน้นการบุกแหลก เป็นสไตล์
ที่ทําให้คน บอกปากต่อปากว่า สนุก มันส์ อยากดูอีก ติดตามบันเทิง บอกต่อทําให้คนมาดูมากขึ้น”
(ชาย ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีกในกรุงเทพและปริมณฑล) 
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   1.2  ปัจจัยแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขัน 
 
    “ผลงานของทีม ไม่มีใครอยากจะมาดูทีมแพ้หรอก สังเกตง่ายๆ ถ้าทีมไหน มีผลงาน
มากกว่าแพ้ คนดูก็จะค่อยๆ เพ่ิมหรืออย่างน้อยก็จะไม่ลดน้อยลง ซึ่งข้ึนอยู่กับ ผลงานของเค้า” (ชาย 
ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลกีในกรุงเทพและปริมณฑล) 
       
   “ทีมคู่แข่ง ถ้าเราเจอทีมแข็งๆ แฟนบอลเต็มสนาม นักเตะแม่เหล็กบรรยากาศ
ของเกมมักจะสอดคล้องกับคู่แข่งที่มา เป็นคู่แข่งเกรด A ที่ดังๆ พอกับเรา ดังกว่า  มันจะเชิญชวนให้
คนเข้ามาดูอัตโนมัติ เกมบ๊ิกแมตช์ ซึ่งทางเราเล่นที่บ้าน การันตีว่าเต็ม โดนเฉพาะทีมหัวตารางเต็มอยู่
แล้ว ใหญ่ต่อใหญ่ ปะทะกัน ใช่เขาเข้าใจในความมันส์ 90 นาที ทีมคุณว่ิงไม่มีหมดเป็นทีมที่เล่นแบบ
สร้างความสนุกสนาน เป็นทีมที่บุก แพ้-ชนะ ไม่ว่าเราบุกอย่างเดียว ทุกคนรู้สไตล์การทําทีมของเรา
เป็นอย่างไร “เราดึงสเวน อดีตกุนซืออังกฤษจะเป็นแม่เหล็กให้คนมาติดตามมากขึ้น” (ชาย ผู้บริหาร
สโมสรไทยพรีเมียร์ลีกในกรุงเทพและปริมณฑล) 
 
   “เกมหรือ คุณภาพเกม ทีม โค้ช ผู้เล่น มีสไตล์การเล่น เน้นการบุกแหลก เป็นสไตลท์ี่
ทําให้คน บอกปากต่อปากว่า สนุก มันส์ อยากดูอีก ติดตามบันเทิง บอกต่อทําให้คนมาดูมากขึ้น นักเตะ 
สตาร์ ทีมชาติ เราจะมีฐานข้อมูลของนักเตะ หน้าตาดี บุคคลิกดี มีชื่อเสียงหรือติดทีมชาติ” (ชาย 
ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีกในต่างจังหวัด) 
 
   “รูปแบบของเกม สไตล์การเล่นบอลของทีมทําให้แฟนบอลจะเข้ามาเป็นแฟนบอล 
การเล่นของทีม” (ชาย ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีกในกรุงเทพและปริมณฑล) 
 
    “ถ้าดูแล้วน่ากลัวไม่ปลอดภัยก็จะไม่มาดูที่สนาม แต่ถ้ามาแล้วสนุก แฟนบอลให้การ
ตอบรับอย่างดี วัฒนธรรมของแฟนบอลเป็นแบบเช้ือเชิญเป็นมิตร คือ มีความเป็นกันเอง มาเชียร์กัน
ด้วยเร่ืองกีฬาจริงๆ ได้ ความสนุกกับไปด้วย อยากจะกลับมาชมท่ีสนามอีก” (หญิง ผู้บริหารสโมสร
ไทยพรีเมียร์ลีกในกรุงเทพและปริมณฑล) 
 
    “การสร้างทีมก็ตรงกับแผนต้องการจะทําอย่างไร มันเป็นการตลาดกับเทคนิค สไตล์
เราภายใต้การบุกเล่นเกมแบบแลกบอล  สนุกสนาน เอาให้มันรู้ไปเลยว่าไม่ต้ังรับ เน้นบุก แฟนบอลที่
ชมดูเกม ลักษณะน้ีก็จะมีความบันเทิง ก็รู้สึกว่าไม่อึดอัด ไม่ยืด ผลแพ้-ชนะมาคู่กันอยู่แล้ว การเป็น
แชมป์ก็มีผลต่อแฟนบอลทุกทีมก็ต้องการเป็นแชมป์หมด เราต้องการแชมป์” (ชาย ผู้บริหารสโมสร
ไทยพรีเมียร์ลีกในกรุงเทพและปริมณฑล) 
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   “หน่ึงในการดึงแฟนบอล คือ หนา้ตาของนกัเตะซึ่งเรามีนักบอลที่หน้าตาหล่อที่สุด
ในประเทศ ช่ือเสียงของนักแตะทีมชาติก็มีผล เค้าจะมีแฟนคลับตามมาชมด้วย ความสามารถ ฝีมือ” 
(หญิง ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีกในกรุงเทพและปริมณฑล) 
 
   “สโมสรทํางานอย่างมืออาชีพจริงๆ ทําใหแ้ฟนคลับรู้สึกว่าเป็นทีมที่เค้าใฝ่ฝัน ไม่มี
เกมการเมือง เราเลน่กีฬาอยา่งขาวสะอาดจริงๆ ก็เลยเป็นสาเหตุที่เขาติดตาม” 
    
    “เมืองทอง 90 นาที ในเกมเมืองทองเดินเกม 90 นาท ีสงัเกตจากสถิติของเราเมือง
ทอง 90 นาที เรายิงประตูช่วงท้ายเกมเยอะมาก ช่วงไปพลิกสถานการไปตีเสมอกลับมาชนะเกิดขึ้น
บ่อยเพราะว่าน้ีคือสิ่งที่เรามอบให้” (ชาย ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีกในกรุงเทพและปริมณฑล) 
 
   1.3  ปัจจัยแรงจูงใจของแฟนคลับ 
 
    “เน่ืองจากแฟนต้องการแสดงความเป็นตัวตน แสดงเอกลักษณ์ ทุกคนอยากแสดง
ตัวตนว่า ข้าคือ แฟนฉลามชล” (ชาย ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีกในต่างจังหวัด) 
 
   “ฟุตบอลเป็นความบันเทิงเดียวที่ไม่มีการรีเพลย์” (ชาย ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีก
ในกรุงเทพและปริมณฑล) 
  
   “ความภาคภูมิใจในสโมสร” (ชาย ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีกในกรุงเทพและ
ปริมณฑล) 
 
   “การใส่เสื้อเป็นความภาคภูมิใจของเขา”(ชาย ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีกใน
กรุงเทพและปริมณฑล) 
 
   “การอยากรู้สึกว่ามีส่วนร่วมกับสโมสร  อยากแสดงออกถึงความเป็นตัวตนของ
เค้าว่าเป็นแฟนนะ” (หญิง ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีกในกรุงเทพและปริมณฑล) 
 
    “กลยุทธ์ที่เราใช้กับแฟนบอล หรือ ความประทับใจ” (ชาย ผู้บริหารสโมสรไทย
พรีเมียร์ลีกในต่างจังหวัด) 
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   “ความรู้สึกที่เค้าอินไปกับเกม ความประทับใจ ฟุตบอลคือเป็นเรื่องของความ
ประทับใจ แพ้จะต้องอยู่ด้วยกัน มันดูเหมือนเรา คือ ครอบครัวเดียวกัน” (หญิง ผู้บริหารสโมสรไทย
พรีเมียร์ลีกในกรุงเทพและปริมณฑล) 
 
   “เราคุ้นเคยฟุตบอลต้ังแต่เราเข้าโรงเรียน เรามีคนมากกว่าหน่ึงคนเราเตะบอลทันที่ 
ผมว่าเรา คือ บราซิลแห่งภาคตะวันออก” (ชาย ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีกในกรุงเทพและ
ปริมณฑล) 
    
   “ต่ืนเต้น บนัเทิง” (ชาย ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีกในกรุงเทพและปริมณฑล) 
 
   “Entertainment  ต้อง Excisting “ (ชาย ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีกใน
กรุงเทพและปริมณฑล) 
 
   “แฟนบอลคือ Supporter เรารู้เสมอว่า Supporter จะช่วยให้สโมสรอยู่รอด และ
แฟนบอลของสโมสรต่อไปเร่ือยๆโดยไม่มีปัจจัยอ่ืนมาเก่ียวข้อง” (ชาย ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีก
ในกรุงเทพและปริมณฑล) 
 
   1.4  ปัจจัยสภาพแวดล้อมทางกายภาพ 
 
    “ทีมใหม่ๆ ก็ต้องดูฐานท่ีต้ัง ภูมิศาสตร์ สังเกตว่าบางทีมที่ต้ังอยู่ในชุมชนก็จะเท่ากับ
ว่าเค้ามี ฐานแฟนของเค้าส่วนหน่ึง ลองดูทีมที่อยู่ในชุมชนจะมีฐานแฟนโดยเฉล่ียมากกว่าทีมที่อยู่ห่าง
ชุมชน ยกเว้นทีมในระดับจังหวัด” (ชาย ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีกในกรุงเทพและปริมณฑล) 
 
   “สําหรับสนามการแข่งขัน และสิ่งอํานวยความสะดวกมีผลต่อคนเข้าดูมาก เป็นสิ่ง
หน่ึงที่อาจจะมองดูว่า เชิดหน้าชูตาสโมสร คนอยากเชียร์ทีมที่มีอนาคต ทีมที่มีการลงทุนกับสโมสร 
ไม่ใช่เชียรกับทีมที่ไม่จริงจังต่อการทําทีมฟุตบอล สนามดี เร่ืองผลงาน การจัดการ เร่ืองตัวนักกีฬา 
ตอบโจทย์ ต้ังในย่านชุมชน บริหารจัดการแบบฟุตบอลอาชีพ ต้ังอยู่ในย่านชุมชน ระบบการจัดการดี 
ไม่ยอมหยุดน่ิง เดินหน้า มันเป็นโจทย์ที่ทําให้เราคิดอยู่ เรามีรูปแบบของเราตั้งนานแล้ว เรายึดมาตรฐาน
ของเอเอฟซี (AFC) ซึ่งก็สูง ถามว่าทุกอย่างทําได้ไหม ทําได้มันต้องใช้เงิน บางสนามสร้างมาเพ่ือเป็น
สนามฟุตบอลสเตเดียมเลยก็ง่าย ทีมเหย้า ทีมเยือนไม่ต้องเจอกัน ทางเข้า- ออกคนละที่ไปเลย มีเงินก็
ทําง่าย เรามีเอกสารของเอเอฟซี AFC เป็นปึกการลงทุนต้องค่อยๆ พัฒนาไปที่ละขั้น” (ชาย ผู้บริหาร
สโมสรไทยพรีเมียร์ลีกในกรุงเทพและปริมณฑล) 
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    “คนให้บริการมีปัญหาน้อย ควรรู้หน้าที่การให้บริการคือให้ความสะดวก ลูกค้า 
แฟนคลับคือลูกค้า คนดูคือลูกค้า ทุกคนต้องพูดจาไพเราะ เป็นเร่ืองปกติ ในส่วนของการ์ดไม่ค่อยได้
ทํางาน ถ้าไม่มีเร่ือง ถ้าเราบริการจัดการดีๆ การ์ดไม่ต้องคุยกับใครเลย เหตุผลเราแยกโยนชัดเจนเลย 
ทีมเหย้า-ทีมเยือน ระยะหว่างมันมีเว้นวรรค การ์ดรู้ว่าถ้ามีปัญหาต้องทําอย่างไร ถ้าไม่มีปัญหาต้องทํา
อย่างไร ถ้าเกมตึงเครียดจะมีการประชุมกันก่อนอยู่แล้ว ว่าใครควรจะทําอะไร ทีมเยือนขึ้นรถบัสแล้ว
ก็เคลื่อนออกไปคุณก็จบหน้าที่ สําหรับคนสูบบุหรี่ห้ามเข้าสนาม การ์ดต้องหันหลังให้ฟุตบอลอยู่แล้ว
ห้ามดูบอล ให้หันหลังดูดนดูอย่างเดียว พอเห็นใครขว้างอะไรลงมาก็รีบเคลียร์” (ชาย ผู้บริหารสโมสร
ไทยพรีเมียร์ลีกในกรุงเทพและปริมณฑล) 
    
   “บ้านเรายังขาดบุคลากร ปีน้ีเราเพ่ิมเติมมากขึ้น เพ่ิมด้านการตลาดเพ่ือทําหน้าที่ 2 
ส่วน คือ การหาลูกค้า และดูแลลูกค้า การตลาดจะช่วยสื่อสารลูกค้า สื่อสารด้านแฟนบอลด้วย ตอบ
โจทย์แฟนบอลด้วยทํากิจกรรมร่วมกับแฟนบอล เรามีหนังสือ แมกกาซีนที่เราออกทุกนักที่เราเล่น
ในบ้านให้เป็นสีสรร เป็นช่องทางสื่อสารระหว่างสโมสรกับแฟน เราทําตามรูปแบบยุโรปแล้วปรับให้
เข้ากับธรรมชาติ วัฒนธรรมอย่างไทย” (ชาย ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีกในกรุงเทพและปริมณฑล) 
 
   “ดูแลไม่ให้เกิดเรื่อง ปัญหาความปลอดภัยส่งผลต่อสโมสร ส่งผลเสียต่อแฟนคลับ
เข้ามาดู   มาดูสนามน้ีดีกว่าแฟนเทโร ไม่รุนแรง แฟนคลับก็จะพาครอบครัวมาดู เด็กมาดู คนแก่มาดู 
โซนครอบครัวต้องการดูเงียบๆ เป็นส่วนตัวของเค้าไป เราต้องแบ่งโซนออกเป็นหลายโซน ต้องการชม
อย่างเงียบๆ ต่ืนเต้น เฮฮากับเพ่ือน การดูแลรักษาความปลอดภัยสูงสุด ทําตามคู่มือของเอเอฟซี อยู่
แล้ว มีตรวจเช็ครายการก่อนการแข่งขันอยู่แล้ว ไฟอย่าให้ดับ เอาเครื่องกําเนิดไฟฟ้าสํารองให้พร้อม 
รถพยาบาลอย่างน้อย 2 คัน ไม่มีพวกน้ีเราแข่งขันไม่ได้ คลับไลเซนซิ่งเราได้ดําเนินไปหลายส่วน เหลอื
อย่างเดียวคือเรื่องสนาม ต้องใช้เงินมหาศาลซึ่งอยู่ในแผนที่เขาต้องทําผังโครงสร้างขององค์กร เรื่อง
การตลาด เราก็เติมเต็มแล้ว ทีมจัดการ อะคาเดมี พัฒนาเด็ก เราดึงโค้ช นักกายภาพ” “(ชาย ผู้บริหาร
สโมสรไทยพรีเมียร์ลีกในกรุงเทพและปริมณฑล) 
 
   บรรยากาศในสนาม การตกแต่งสนาม บอร์ด โฆษณา สกอร์บอร์ดเปิดเพลง 
แนะนํานักเตะ ประกาศรายชื่อนักเตะ สกอร์บอร์ดใหญ่ เราใช้เล่นอารมณ์กับแฟนได้ บอรด์ AV ไฟ
เป็นตัวว่ิงไฟฟ้าก่อน ระหว่าง และหลังการแข่งขันเปิด เพลง กระตุ้นอารมณ์ ความฮึกเหิม ความ
สะอาดของสนาม ความสะดวกสบาย ทําตามมาตรฐานทุกอย่างที่อยู่ในกฎ เน้นความปลอดภัย
เป็นอันดับหนึ่ง เพราะเคยมีปัญหาแล้วแฟนบอลหายไปช่วงหน่ึง แขกวีไอพี กรรมการ แฟนบอล นัก
เตะ เข้าออกไม่เจอกัน การเข้าชมเราใช้ระบบการ์ด เราจ้างการ์ดมืออาชีพตามประตูเข้าออก14 
ประตูๆ ละ 4 คน ชาย 3 คน หญิง 1 คน ตรงประตู ส่วนเก้าอ้ีนั่งน้ันมี ความจําเป็น เพราะสามารถ
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กําหนดจํานวนผู้เข้าชมได้ ปริมาณห้องน้ํา การรณรงค์งดทานเหล้า สูบบุหรี่ หากเจอจะให้การ์ด
เชิญออกนอกสนาม คนให้บริการ คนเดินต๋ัว คนขายต๋ัว หน้าสนาม คนลงทะเบียน คนรับรองแขก
วีไอพี คนจัดเตรียมอาหาร เรามีการฝึกอบรมภายในสําหรับผู้ที่ต้องต้อนรับแขกวีไอ ต้องย้ิมแย้ม แจ่มใส 
สุภาพ ตอบคําถามชัดเจน ส่วนคนนําทางเราใช้นักฟุตบอลเยาวชน โดยมีโค้ชเป็นผู้อบรมนักเตะให้
สามารถตอบคําถามได้ทุกเรื่อง ตรงไหนอยู่ไหน ถ้าให้ลําดับความสําคัญมากน้อยจะเป็นคุณภาพเกม 
สเตเดียม พนักงานให้บริการ แต่ถ้าถามว่าอะไรมีปัญหามากสุดคือการให้บริการ ซึ่งได้รับการร้องเรียน
ทุกนัด การสูบบุหรี่ เก้าอ้ีหักการ์ดพูดจาไม่ดี แฟนคลับจะโทรมาบอก ส่งบัตรสนเท่ห์ ร้องเรียนที่กล่อง
รับร้องเรียน และเพสบุ๊ค ซึ่งทางสโมสรจะแก้ไขปัญหาที่จําเป็นเท่านั้น” (ชาย ผู้บริหารสโมสรไทย
พรีเมียร์ลีกในต่างประเทศ) 
 
   “การบริหารจัดการการแข่งขันมีโครงการแผนบ้านหลังใหม่ ก้าวยกระดับฟุตบอล
อาชีพอย่างเต็มตัว ให้มีความพร้อมไปทุกเรื่อง ปัจจุบันมันแคบ สปอนเซอร์จัดกิจกรรมลําบาก เข้า
ออกลําบากที่จอดรถไม่เพียงพอ รูปแบบ การบริหารเป็นรูปแบบบริษัทมีการแบ่งฝ่ายเป็น บัญชี มี
เดีย กฎหมาย การตลาด ฝ่ายจัดการแข่งขัน และฝ่ายทีมฟุตบอล เทคนิค สต๊าฟโค้ช นักเตะ นัก
กายภาพบําบัด และอะคาดีมี เมื่อก่อนมีไม่มีกี่คนเด๋ียวน้ีเราต้องใช้คนจํานวนมาก” (ชาย ผู้บริหาร
สโมสรไทยพรีเมียร์ลีกในต่างจังหวัด) 
 
   “สเตเดียม เรามีนโยบายว่าเราจะเป็นสเตเดียมที่เคยหยุดน่ิง ต้ังแต่เร่ิมสิ่งอํานวย
ความสะดวก การรักษาความสะอาดห้องน้ํา ความปลอดภัย มันมีผล เพราะว่าฟุตบอลบ้านเรากําลัง
พัฒนาอยู่ ไม่ว่าจะเป็นเรื่องกรรมการ การรักษาความปลอดภัย เราจะต้องเข้มงวด เราจ้างหน่วยพิเศษ
ด้านนอก ส่วนหน่ึง รวมการแข่งขันหน่ึงประมาณ 110 คน การแข่งขันนัดสําคัญเรามี สุนัขตํารวจมา 
มีรถดับเพลิง กล้องวงจรปิดดูแลความปลอดภัย มาตรการฝึกที่เราได้การรับรองในมาตรฐานที่ทาง 
เอเอฟซีแนะนํา ในด้านสิ่งอํานวยความสะดวกเราทําตามความต้องการของเอเอฟซี แต่สไตล์สเตเดียม
ตามใจเรา อย่างห้องรับรองวีไอพี ห้องผู้สื่อข่าว ห้องนักพากย์ อย่างชัดเจน การสร้างบรรยากาศให้
แฟนบอล ต้ังแต่การสร้างกลุ่มแกนนําและคนรุ่นใหม่ดูบอลเราเชียร์บอล อุปกรณ์เชียร์ มีแล้วสร้าง
อารมณ์ กลอง เพลง การนําเชียร์ สกอร์บอร์ด ไม่มีผล ที่น่ัง ถ้าเป็นแฟนบอลพันธ์ุดุ ต้องเป็นอัศจรรย์
ยืน” (ชาย สโมสรไทยพรีเมียร์ลีกในต่างจังหวัด) 
 
   “คนให้บริการเป็นปัจจัยที่ต้องมีจิตใจให้บริการ ต้องรู้เรื่องของกฎระเบียบพอสมควร 
แฟนบอลทีมเยือนซื้อต๋ัวที่เข้ามาดูเน่ืองจากทีมเยือนเต็มต้องใช้ ไม้แข็งปฎิเสธแทน เพราะว่าถ้าปล่อย
ให้ขึ้นไปอาจทําให้เกิดชนวนขัดแย้งได้ การท่ีทีมต้องเป็นเจ้าหน้าที่รักษาระเบียบวินัย สักหน่อยหน่ึง 
แต่ไม่จิตใจให้บริการด้วย จะไปสร้างความขุ่นเคืองให้แฟนบอลก็ไม่ถูก มีการอบรมกันก่อนให้นโยบาย



 

 

63

กันก่อน ปฎิบัติงานต่างกัน 3 อย่าง คือ รูปแบบเกมและสเตเดียมและการ ให้บริการอย่างแบบสเตเดียม
เป็นสิ่งแรกอยากให้มีการพัฒนาความสะดวกสบายในการแข่งขันนัดใหญ่ การขายต๋ัวหน้าสนามเป็น
ส่วนหน่ึงทําให้เกิดปัญหา แต่เราต้องการให้ทุกคนสมัครบัตรสมาชิกซื้อต๋ัวออนไลน์ ไม่ต้องมารอคิวยาว 
ไม่อยากปรับปรุงการรอคิดยาว เราต้องการผลักดันให้เข้าไปจองออนไลน์ หรือซื้อต๋ัวปี ซึ่งเป็นกลไก
ทางการตลาด” (ชาย ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีกในต่างจังหวัด) 
 
   “การดําเนินการแข่งขันทีมเหย้า การจัดการข้ึนอยู่กับทีมเยือนด้วย ไม่ว่าจะเป็น
โควต้าสนาม โควตาทีมเยือน การรักษาความปลอดภัยมันเป็นระบบที่วางได้อยู่แล้ว คือปฎิบัติตามกฎ
ตามขั้นตอนอยู่แล้ว เร่ืองสูบบุหรี่กินเหล้าดูดบุหร่ี เรางดไม่ให้สูบในสเตเดียม เครื่องด่ืมเบียร์เรามี
จําหน่าย หากมีปัญหาเรามีสารวัตรทหารเชิญออก ถ้าไม่ออกต้องเชิญออกต้องเคารพสิทธิคนอ่ืน ถ้า
ไม่เช่นน้ันเราจะมีขึ้นรูปเป็นมาตรการ” (หญิง ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีกในกรุงเทพและปริมณฑล) 
 
   1.5  ปัจจัยปฎิสัมพันธ์ 
 
    “คนให้บริการมีปัญหาน้อย ควรรู้หน้าที่การให้บริการคือให้ความสะดวก ลูกค้า แฟน
คลับคือลูกค้า คนดูคือลูกค้า ทุกคนต้องพูดจาไพเราะ เป็นเรื่อง ปกติ ในส่วนของการ์ดไม่ค่อยได้ทํางาน 
ถ้าไม่มีเร่ือง ถ้าเราบริการจัดการดีๆ การ์ดไม่ต้องคุยกับใครเลย” (ชาย ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีก
ในกรุงเทพและปริมณฑล) 
    
   “สําหรับ คนสูบบุหรี่ห้ามเข้าสนาม การ์ดต้องหันหลังให้ฟุตบอลอยู่แล้ว ห้ า ม ดู บ อ ล 
ให้หันหลังดูดนดูอย่างเดียว พอเห็นใครขว้างอะไรลงมาก็รีบเคลียร์” (ชาย ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์
ลีกในกรุงเทพและปริมณฑล) 
 
   “หลังจากการแข่งขันคร่ึง ช่ัวโมง สโมสรจะให้นักเตะระดับสตาร์มาแจกลายเซ็น 
ถ่ายรูปทําให้มีแฟนมีความรัก ผูกพันมากข้ึนได้สัมผัสนักเตะท่ีเค้าช่ืนชอบ จนกลายเป็นความรักและ
ผูกพันมากขึ้น” (ชาย ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีกในต่างจังหวัด) 
 
   “คนให้บริการ คนเดินต๋ัว คนขายต๋ัว หน้าสนาม คนลงทะเบียน คนรับรองแขก 
วีไอพี คนจัดเตรียมอาหาร เรามีการฝึกอบรมภายในสําหรับผู้ที่ต้องต้อนรับแขกวีไอ ต้องย้ิมแย้ม 
แจ่มใส สุภาพ ตอบคําถามชัดเจน ส่วนคนนําทางเราใช้นักฟุตบอลเยาวชน โดยมีโค้ชเป็นผู้อบรมนัก
เตะให้สามารถตอบคําถามได้ทุกเรื่อง ตรงไหนอยู่ไหน” (ชาย ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีกใน
ต่างประเทศ) 
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   “พอจบเกม 90 นาที ไม่ว่าเราจะแพ้หรือชนะเขาก็จะร้องเพลงสโมสรให้กับนักฟุตบอล
ของเราต่อหน้า มันเป็นธรรมเนียมของเรา พอจบเกม 90 นาทีไม่ว่าแพ้หรือชนะ นักฟุตบอลจะไปยืน
เข้าแถวต่อหน้าพวกเขา เพ่ือรอรับการร้องเพลงเชียร์นะครับ” (ชาย ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีกใน
กรุงเทพและปริมณฑล) 
 
   1.6  ปัจจัยกิจกรรมความบันเทิง 
 
   “ผมไปดูงานที่เมืองนอก กิจกรรมนอกสนามไม่ค่อยมีเลย และพักคร่ึงการแข่งขันไม่
มีเลย กิจกรรมที่เกิดขึ้นเป็นกิจกรรมที่สอดรับกับสถานการณ์ในขณะนั้น เช่น มีนักบอลเสียชีวิต ก็ต้อง
ยืนไว้อาลัย บ้านเราที่ยังคงทํากิจกรรมอยู่แต่เป็นของสปอนเซอร์ ทางสโมสรอยากทําการตอบแทน
สปอนเซอร์ด้วยเพราะ สปอนเซอร์ลงทุนมาเยอะ เค้าอยากจะเห็นกิจกรรม ทําอะไรที่ทําให้เงินที่เขา
ลงทุนเข้าไปกับสโมสร มันคุ้มค่าที่เสียไป” (ชาย ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีกในกรุงเทพและปริมณฑล) 
 
   “กิจกรรมที่ลงไปในแฟนคลับ ส่วนใหญ่ทํากับแฟนคลับเหมือนกันหมด การจับรางวัล
หรือฉลาก เหมือนกันหมด ปีน้ีเป็นปีแรก ที่เราทําต๋ัวปี มีสิทธิประโยชน์มากกว่าขาจร ส่วนในการทํา
บัตรสมาชิก เราไม่ได้ทํา เราใช้ต๋ัวปี อย่างเดียว เราอยากมีอะไรท่ีมันน่ิงพอเมื่อเรามีสนามของเราเอง 
ระบบการจัดการเป็นของตัวเอง ทุกอย่างเราจะทําได้เลย”(ชาย ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีกใน
กรุงเทพและปริมณฑล) 
 
   “สปอนเซอร์ได้รับสิทธิประโยชน์ในการจัดกิจกรรมของเค้าเอง สโมสรไม่มีกิจกรรม
เป็นความบันเทิงจากสปอนเซอร์รอบๆสนามแข่งและระหว่างพัก การแข่งขัน สําหรับเชียร์ลีดเดอร์ 
มาสคอต การแจกรางวัลมีความสําคัญมากๆ นอกจากมาเชียร์แล้วยังได้ร่วมลุ้นรางวัลใหญ่ๆ” (ชาย
ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีกในต่างจังหวัด) 
 
   “ทุกกลุ่มมีการจัดกิจกรรมเหมือนกัน การแจกรางวัล จากสปอนเซอร์ ผู้ สนับสนุน 
รถจักรยานยนต์ยามาฮา  ต๋ัวเครื่องบินแอร์เอเชียโทรศัพท์ มือถือไอโมบาย โดยการจับหางบัตรท่ี
เข้าชมการแข่งขัน” (ชาย ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีกในต่างจังหวัด) 
 

   “การจัดกิจกรรมบันเทิง ก่อนการแข่งขัน และระหว่างการแข่งขัน ปกติกิจกรรม
จะเป็นของสปอนเซอร์มากกว่า ระหว่างพักครึ่ง โดยธรรมชาติของแฟนบอลไทยจะไม่น่ัง จะออกมา
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เข้าห้องนํ้า ด่ืมเบียร์ ซื้อของ ดังน้ัน พอมีกิจกรรมพักครึ่งก็จะไม่ได้รับการตอบรับ” (หญิง ผู้บริหาร
สโมสรไทยพรีเมียร์ลีกในกรุงเทพและปริมณฑล) 
 
   “นโยบายของเราเพ่ิมเติม สิ่งอํานวยความสะดวกให้แฟนของเราเข้ามา สนามทีมเพ่ือ
พักผ่อนหย่อนใจ มีการปรับภูมิทัศน์จุดพื้นที่การพบปะของแฟนคลับให้มากขึ้น และก็พ้ืนที่การทาน
อาหารสําหรับให้แฟนคลับทานอาหาร พักผ่อนไปก่อน เพราะการแข่งขันประมาณ 6 โมงเย็น เป็น
เวลามื้อเย็น จะได้มีเวลามาเจอเพ่ือน มาสังสรรค์กันก่อน” (หญิง ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีกใน
กรุงเทพและปริมณฑล)  
 
   “การทําการตลาด การสื่อสาร ประชาสัมพันธ์ การทําการตลาดใหม่ๆ” (หญิง 
ผู้บริหารสโมสรไทยพรีเมียร์ลีกในกรุงเทพและปริมณฑล) 
 
 2.  การวิเคราะหล์ักษณะส่วนบคุคล 
  
   2.1  การวิเคราะห์ลักษณะส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่างแฟนคลับที่เข้าชมการแข่งขัน
ฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกภาพรวม  
  
ตารางที่ 3  จํานวน และร้อยละของลักษณะส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่างแฟนคลับที่ชมการแข่งขัน
      ฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก ฤดูกาล 2555    
           

ภูมิหลัง ลักษณะส่วนบคุคล จํานวน (คน) ร้อยละ 
เพศ   

ชาย 329 70.00 
หญิง 141 30.00 

อายุ   
15 – 24 ปี 174 37.00 
25 – 34 ปี 166 35.30 
มากกว่า 34 ปี 130 27.70 

สถานภาพ    
โสด 298 63.40 
แต่งงาน  172 36.60 

 
 
 



 

 

66

ตารางที่ 3  (ต่อ)  
        

ภูมิหลัง ลักษณะส่วนบคุคล จํานวน (คน) ร้อยละ 
ระดับการศึกษา   

ไม่เกินปริญญาตรี  403 85.70 
สูงกว่าปริญญาตรี   67 14.30 

สโมสร   
สโมสรเอสซีจี เมืองทองฯ ยูไนเต็ด   61 13.07 
สโมสรชลบุร ีเอฟซี   30  6.42 
สโมสรบางกอกกล๊าส เอฟซ ี   42  8.96 
สโมสรบีอีซ ีเทโรศาสน    22  4.76 
สโมสรอินทรีย์เพ่ือนตํารวจ   88 18.68 
สโมสรการท่าเรือไทย เอฟซ ี   36  4.16 
สโมสรอาร์มี ่ยูไนเต็ด   70 11.10 
สโมสรอีสาน ยูไนเต็ด   12 19.60 
สโมสรททีีเอ็ม เชียงใหม่   88 23.20 
สโมสรชัยนาท เอฟซี   30  3.00 

ประเภทของการถือบัตร   
บัตรต๋ัวปี   56 11.90 
บัตรสมาชิก 117 24.90 
แฟนคลับทั่วไป 297 63.20 

จํานวนปีทีเ่ปน็แฟนคลบั    
1 - 3 ปี 331 70.40 
4 - 5 ปี  139 29.60 

ความถ่ีในการเข้าชม   
3 - 7 นัด   92 19.20 
8 – 12 นัด 109 23.20 
13 – 17 นัด 165 35.10 

       
  จากผลการวิเคราะห์ในตารางท่ี 3 พบว่า ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 
70.00 อายุอยู่ในระหว่าง 15 ถึง 24 ปี คิดเป็นร้อยละ 37.00 สถานภาพเป็นโสด คิดเป็นร้อยละ 
63.40 ระดับการศึกษาไม่เกินปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 85.70 เป็นประเภทแฟนคลับทั่วไป คิดเป็น
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ร้อยละ 63.2 จํานวนปีที่เป็นแฟนคลับระหว่าง 1 ถึง 3 ปี คิดเป็นร้อยละ 70.40 ความถ่ีในการเข้าชม 
ระหว่าง 13 ถึง 17 นัดต่อฤดูกาล 
 
   2.2  การวิเคราะห์ลักษณะส่วนบุคคลของแฟนคลับที่เข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทย
พรีเมียร์ลีกจําแนกตามเพศ 
 
ตารางที ่4  จํานวน และร้อยละของลักษณะส่วนบุคคลจําแนกตามเพศ 
 

ลักษณะส่วนบคุคล เพศชาย (329) เพศหญิง (141) รวม 
แฟนคลับ จํานวน ร้อยละ จํานวน ร้อยละ จํานวน ร้อยละ

อายุ   

   15 – 24 ปี 102 31.00 72 51.10 174 37.00
   25 – 34 ปี 115 35.00 51 36.20 166 35.30
   มากกว่า 34 ปี 112 34.00 18 12.80 130 27.70
สถานภาพ   

   โสด 194 59.00 104 73.80 298 63.40
   แต่งงาน 135 41.00 37 26.20 172 36.60
ระดับการศึกษา   
   ไม่เกินปรญิญาตรี 273 83.00 130 92.20 403 85.70
   สูงกว่าปริญญาตรี 56 17.00 11 7.80 67 14.30
การถือบัตร   
   บัตรต๋ัวปี 39 11.90 17 12.10 56 11.90
   บัตรสมาชิก 87 26.40 30 21.30 117 24.90
   แฟนคลับทัว่ไป 203 61.70 94 66.70 297 63.20
จํานวนปีทีเ่ปน็แฟนคลบั   
    แฟนคลับ 1-3 ปี 222 67.50 109 77.30 331 70.40
   แฟนคลับ 4-5 ปี 107 32.50 32 22.70 139 29.60
ความถ่ีในการเข้าชม   
   3 - 7 นัด 69 26.00 23 22.80 92 25.10
   8 – 12 นัด 73 27.50 36 35.60 109 29.80
   13 – 17 นัด 123 46.40 42 41.60 165 45.10
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   จากผลการวิเคราะห์ในตารางที่ 4 พบว่า เพศชาย ส่วนใหญ่อายุระหว่าง 25 ถึง 34 
ปี โสด การศึกษาไม่เกินปริญญาตรี เป็นแฟนคลับทั่วไป ระหว่าง 1 ถึง 3 ปีทีเป็นแฟนคลับ ความถี่ใน
การเข้าชม ระหว่าง 13 ถึง 17 นัดต่อฤดูกาล เพศหญิง ส่วนใหญ่อายุระหว่าง 15 ถึง 24 ปี โสด 
การศึกษาไม่เกินปริญญาตรี เป็นแฟนคลับทั่วไป ระหว่าง 4 ถึง 5 ปีทีเป็นแฟนคลับ ความถ่ีในการเข้า
ชม ระหว่าง 13 ถึง 17 นัดต่อฤดูกาล 
 
  2.3  การวิเคราะห์ลักษณะส่วนบุคคลของแฟนคลับที่เข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทย
พรีเมียร์ลีกที่มกีารถือบัตรระหว่างบัตรต๋ัวปี บัตรสมาชิก และแฟนคลับทัว่ไป 
 
ตารางที่ 5 จํานวน และร้อยละของลักษณะส่วนบุคคลจําแนกตามการถอืบัตร 
 

ลักษณะส่วนบุคคล 
แฟนคลับ 

บัตรต๋ัวปี 
(56 คน) 

บัตรสมาชิก 
(117 คน) 

แฟนคลับทั่วไป 
(297 คน) 

รวม 
(470 คน) 

 จํานวน ร้อยละ จํานวน ร้อยละ จํานวน ร้อยละ จํานวน ร้อยละ 
เพศ         
   ชาย 39 69.60 87 74.40 203 68.40 329 70.00 
   หญิง 17 30.40 30 25.60   94 31.60 141 30.00 
อายุ         
   15 - 24 ปี 23 41.10 23 19.70 128 43.10 174 37.00 
   25 –34 ปี 21 37.50 42 35.90 103 34.70 166 35.30 
   มากกว่า 34 ปี 12 21.40 52 44.40   66 22.20 130 27.70 
สถานภาพ         
   โสด 45 80.40 50 42.70 213 68.40 298 63.40 
   แต่งงาน 11 19.60 67 57.30  94 31.60 172 36.60 
ระดับการศึกษา         
   ไม่เกินปริญญาตรี 47 83.90 77 65.80 279 93.90 279 93.90 
   สูงกว่าปริญญาตรี   9 16.10 40 34.20  18 6.10 18 6.10 
จํานวนปีที่เป็นแฟนคลับ        
   แฟนคลับ 1- 3 ปี 33 58.90 62 53.00 236 79.50 331 70.40 
   แฟนคลับ 4- 5 ปี 23 41.10 55 47.00   61 20.50 139 29.60 
ความถ่ีในการเข้าชม        
   3 - 7 นัด   2 4.00 28 27.20   62 29.10 92 25.10 
   8 – 12 นัด 17 34.00 25 24.30 67 31.50 109 29.80 
  13 – 17 นัด 31 62.00 50 48.50 84 39.40 165 45.10 
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   จากผลการวิเคราะห์ในตารางที่ 5 พบว่า แฟนคลับที่ถือบัตรต๋ัวปี ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย 
อายุระหว่าง 15 ถึง 24 ปี โสด การศึกษาไม่เกินปริญญาตรี ระหว่าง 4 ถึง 5 ปีทีเป็นแฟนคลับ ความถี่
ในการเข้าชม ระหว่าง 13 ถึง 17 นัดต่อฤดูกาล แฟนคลับที่ถือบัตรสมาชิก ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย 
แต่งงาน อายุมากกว่า 34 ปี การศึกษาไม่เกินปริญญาตรี ระหว่าง 4 ถึง 5 ปีทีเป็นแฟนคลับ ความถี่ใน
การเข้าชม ระหว่าง 13 ถึง 17 นัดต่อฤดูกาลและแฟนคลับทั่วไป ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย โสด อายุ
ระหว่าง 15 ถึง 24 ปี การศึกษาไม่เกินปริญญาตรี เป็นแฟนคลับระหว่าง 1 ถึง 3 ปี คลับ ความถี่ใน
การเข้าชม ระหว่าง 13 ถึง 17 นัดต่อฤดูกาล 
 
   2.4  การวิเคราะห์ลักษณะส่วนบุคคลของแฟนคลับที่เข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทย
พรีเมียร์ลีกที่จาํแนกตามจํานวนปีที่เป็นแฟนของแฟนคลับ 
 
ตารางที ่6  จํานวน และร้อยละของลักษณะส่วนบุคคลจําแนกตามจํานวนปีที่เป็นแฟนคลับ 
 

ลักษณะส่วนบคุคล แฟนคลับ 1-3 ปี 
(331) 

แฟนคลับ 4-5 ปี 
(139) 

รวม 
(470) 

แฟนคลับ จํานวน ร้อยละ จํานวน ร้อยละ จํานวน ร้อยละ 
เพศ       
   ชาย  222 67.10 107 77.00 329 70.00 
   หญิง  109 32.90 67 48.20 141 30.00 
อายุ       
   15 – 24 ปี  142 42.90 32 23.00 174 37.00 
   25 – 34 ปี 127 38.40  39 28.10 166 35.30 
   มากกว่า 34 ปี       62 18.70 68 48.90 130 27.70 
สถานภาพ       
  โสด 231 69.80 67 48.20 298 63.40 
  แต่งงาน 100 30.20 72 51.80 172 36.60   
การศึกษา       
   ไม่เกินปรญิญาตรี     304  91.80 99 71.20 403 85.70 
   สูงกว่าปริญญาตรี   27 27.00 40 28.80     67 14.30 
การถือบัตร       
   บัตรต๋ัวปี   33 10.00 23 16.50   56 11.90 
   บัตรสมาชิก   62 18.70 55 39.60 117 24.90 
   แฟนคลับทัว่ไป 236 71.30 61 43.90 297 63.20 
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ตารางที ่6 (ต่อ)  
 

ลักษณะส่วนบคุคล 
แฟนคลับ 

แฟนคลับ 1-3 ปี 
(331) 

แฟนคลับ 4-5 ปี 
(139) 

รวม 
(470) 

 จํานวน ร้อยละ จํานวน ร้อยละ จํานวน ร้อยละ 
ความถ่ีในการเข้าชม       
   3 - 7 นัด  64 26.40 28 22.60   92 25.10 
   8 – 12 นัด 80 33.10 29 23.40 109 29.80 
  13 – 17 นัด 98 40.50 67 54.00 165 45.10 
 
    จากผลการวิเคราะห์ในตารางที่ 6 พบว่า แฟนคลับ 1–3 ปี ส่วนใหญ่เป็นชาย โสด 
อายุระหว่าง 15 ถึง 24 ปี การศึกษาไม่เกินปริญญาตรี เป็นแฟนคลับทั่วไป ความถี่ในการเข้าชม ระหว่าง 
13 ถึง 17 นัดต่อฤดูกาลและแฟนคลับ 4–5 ปี ส่วนใหญ่เป็นชาย แต่งงาน อายุมากกว่า 34 ปี 
การศึกษาไม่เกินปริญญาตรี เป็นแฟนคลับทั่วไป ความถี่ในการเข้าชม ระหว่าง 13 ถึง 17 นัดต่อ
ฤดูกาล 
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ตารางที่ 7  ร้อยละของลักษณะส่วนบุคคลแฟนคลับ ระหว่างเพศชายกับหญิงจําแนกตามการถือบัตร  
 

ลักษณะส่วนบุคคล ชาย  หญิง 
แฟนคลับ บัตรตั๋วปี 

(39) 
บัตรสมาชิก 

(87) 
แฟนคลับทั่วไป 

(297) 
รวม 
(329) 

บัตรตั๋วปี 
(17) 

บัตรสมาชิก 
(30) 

แฟนคลับทั่วไป 
(94 

รวม 
(141) 

 จํานวน ร้อยละ จํานวน ร้อยละ จํานวน ร้อยละ จํานวน ร้อยละ จํานวน ร้อยละ จํานวน ร้อยละ จํานวน ร้อยละ จํานวน ร้อยละ 
อายุ                 
   15 - 24 ปี 15 38.50 10 11.50  77 37.90 102 31.00  8 47.10 13 43.30 51 54.30  72 51.10 
   25 –34 ป ี 13 33.30 31 35.60  71 35.00 115 35.00  8 47.10 11 36.70 32 34.00  51 36.20 
   มากกว่า 34 ป ี 11 28.20 46 52.90  55 27.10 112 34.00  1  5.90  6 20.00 11 11.70  18 12.80 
สถานภาพ                 
   โสด 31 79.50 30 34.50 213 65.50 298 59.00 14 82.40 20 66.70 70 74.50 104 73.80 
   แต่งงาน   8 20.50 57 65.50  94 34.50 172 41.00  3 17.60 10 33.30 24 25.50  37 26.20 
การศึกษา                 
   ไม่เกินปริญญาตรี 30 76.90 51 58.60 279 94.60 279 83.00 17 100.00 26 86.70 87 92.60 130 92.20 
   สูงกว่าปริญญาตรี   9 23.10 36 41.40  18 5.40  18 17.00  0  0.00  4 13.30  7  7.40  11  7.80 
จํานวนปีทีเ่ป็นแฟนคลับ                 
   แฟนคลับ 1- 3 ปี 20 51.30 44 50.60 236 77.80 331 67.50 13 76.50 18 60.00 78 83.00 109 77.30 
   แฟนคลับ 4- 5 ปี 19 48.70 43 49.40  61 22.20 139 32.50  4 23.50 12 40.00 16 17.00  32 22.70 
ความถี่ในการเข้าชม                 
   3 - 7 นัด   1 2.90 27 33.80  41 27.30  69 26.00  1  6.70  1  4.30 21 33.30  23 22.80 
   8 – 12 นัด 13 37.10 17 21.30  43 28.70  73 27.50  4 26.70  8 34.80 24 38.10  36 35.60 
   13 – 17 นัด 21 60.00 36 45.00  66 44.00 123 46.40 10 66.70 14 60.90 18 28.60  42  41.60 
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   2.5  การวิเคราะห์ลักษณะส่วนบุคคลของแฟนคลับที่เข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทย
พรีเมียร์ลีกที่จาํแนกตามเพศ และการถือบัตรของแฟนคลับ 
 
   จากผลการวิเคราะห์ในตารางที่ 7 พบว่า เพศชายที่ถือบัตรต๋ัวปี ส่วนใหญ่อายุระหว่าง 
15 ถึง 24 ปี โสดการศึกษาไม่เกินปริญญาตรี เป็นแฟนคลับระหว่าง 1 ถึง 3 ปี ความถ่ีระหว่าง 13 ถึง 
17 นัดต่อฤดูกาล เพศชายที่ถือบัตรสมาชิก ส่วนใหญ่อายุมากกว่า 34 ปี แต่งงาน การศึกษาไม่เกิน
ปริญญาตรี เป็นแฟนคลับระหว่าง 1 ถึง 3 ปี ความถ่ีระหว่าง 13 ถึง 17 นัดต่อฤดูกาลและเพศชายที่
แฟนคลับทั่วไป ส่วนใหญ่อายุระหว่าง 15 ถึง 24 ปี โสด การศึกษาไม่เกินปริญญาตรี เป็นแฟนคลับ
ระหว่าง 1 ถึง 3 ปี ความถ่ีระหว่าง 13 ถึง 17 นัดต่อฤดูกาล ส่วนเพศหญิงที่ถือบัตรต๋ัวปี ส่วนใหญ่
อายุระหว่าง 15 ถึง 24 ปี และ 25 ถึง 34 ปี โสด การศึกษาไม่เกินปริญญาตรี เป็นแฟนคลับระหว่าง 
1 ถึง 3 ปี ความถ่ีระหว่าง 13 ถึง 17 นัดต่อฤดูกาล เพศหญิงที่ถือบัตรสมาชิก ส่วนใหญ่อายุระหว่าง 
15 ถึง 24 ปี โสด การศึกษาไม่เกินปริญญาตรี เป็นแฟนคลับระหว่าง 1 ถึง 3 ปี ความถ่ีระหว่าง 13 
ถึง 17 นัดต่อฤดูกาล และเพศหญิงที่แฟนคลับทั่วไป ส่วนใหญ่อายุระหว่าง 15 ถึง 24 ปี โสด การศึกษา
ไม่เกินปริญญาตรี เป็นแฟนคลับระหว่าง 1 ถึง 3 ปี ความถ่ีระหว่าง 8 ถึง 12 นัดต่อฤดูกาล 
  
 3.  การวิเคราะห์ระดับของปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแขง่ขัน 
  
   3.1  การวิเคราะห์ระดับแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขัน 
  
ตารางที่ 8  คา่ตํ่าสุด ค่าสูงสุด ค่าเฉลี่ย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานของปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกม
      การแข่งขัน 

         (470) 
ปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขนั ค่า

ตํ่าสุด
ค่า 

สูงสุด 
ค่าเฉลี่ย ค่า

เบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

ระดับ 
ความ
คิดเหน็ 

ลักษณะของทีมเยือน 1 5 3.50 0.875 ปานกลาง
   ทีมทีม่ีความสามารถและฝีเท้าเย่ียม 1 5 3.36 1.060 ปานกลาง
   ทีมทีม่ีผู้เล่นระดับซุปเปอร์สตาร์มาก 1 5 3.51 1.017 ปานกลาง
   ทีมทีม่ีผลแพ้ชนะในอดีตดีกว่า 1 5 3.54 1.035 ปานกลาง
   ทีมทีม่ีอันดับสูงกว่าในลีก 1 5 3.56 1.123 ปานกลาง
   ทีมทีม่ีผลงานและความสําเร็จมากกว่า 1 5 3.52 1.128 ปานกลาง
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ตารางที่ 8 (ต่อ)  
         (470) 

ปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขนั ค่า
ตํ่าสุด

ค่า 
สูงสุด 

ค่าเฉลี่ย ค่า
เบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

ระดับ 
ความ
คิดเหน็ 

ความสามารถของผูเ้ลน่ 1 5 3.82 0.667 มาก 
   ผู้เล่นฝีเท้าระดับซุปเปอร์สตาร์ 1 5 3.74 0.939 มาก 
   ผู้เล่นเล่นตามกฎกติกามารยาทที่ดี 1 5 3.80 0.938 มาก 
   ผู้เล่นมีบุคลกิภาพหน้าตาดี 1 5 3.72 0.960 มาก 
   ผู้เล่นมทีักษะการเล่นที่ยอดเย่ียม 1 5 3.83 0.895 มาก 
   ผู้เล่นเล่นเต็มที่ 100% ทุกเกม 1 5 3.85 0.961 มาก 
   ผู้เล่นเล่นเต็มที่ตลอด 90 นาที 1 5 3.91 0.952 มาก 
   ผู้เล่นพยายามอย่างเต็มที่ที่สุด 1 5 3.90 0.888 มาก 
บรรยากาศเกมการแข่งขัน 1 5 3.82 0.785 มาก 
   เกมท่ีเน้นผลการแพ้ชนะ 1 5 3.74 1.015 มาก 
   เกมที่มีการเคลื่อนไหวอย่างรวดเร็ว 1 5 3.79 0.937 มาก 
   เกมที่เล่นตามกฎกติกามารยาทที่ดี 1 5 3.91 0.954 มาก 
ปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากการแข่งขัน 1 5 3.71 0.634 มาก 
 
   จากผลการวิเคราะห์ในตารางที่ 8 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกม
การแข่งขันมีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายตัวแปร
ของปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันอยู่ใน
ระดับมาก คือ ตัวแปรความสามารถของผู้เล่น มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.82 และตัวแปรบรรยากาศเกมการ
แข่งขัน มี่ค่าเฉล่ีย เท่ากับ 3.82 ส่วนตัวแปรของปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันอยู่ในระดับปานกลาง คือ ตัวแปรลักษณะของทีมเยือน มีค่าเฉล่ีย 
เท่ากับ 3.50 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อของตัวแปรความสามารถของผู้เล่น พบว่า ผู้เล่นที่เล่นเต็มที่
ตลอดเวลา 90 นาที มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.91 
เมื่อพิจารณาแต่ละรายข้อของตัวแปรบรรยากาศเกมการแข่งขัน พบว่า เกมท่ีเล่นตามกฎกติกามารยาท 
ที่ดีมีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.91 เมื่อพิจารณา 
แต่ละรายข้อของตัวแปรลักษณะของทีมเยือน พบว่า ทีมที่มีอันดับสูงกว่าในลีกมีผลต่อตัวแปรตาม
ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.56 
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   3.2  การวิเคราะห์ระดับแรงจูงใจของแฟนคลับ 
   
ตารางท่ี 9  ค่าตํ่าสุด ค่าสูงสุด ค่าเฉล่ีย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานของปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลบั 

           (470) 
ปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลับ ค่า

ตํ่าสุด
ค่า 

สูงสุด 
ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน 
ระดับ 
ความ
คิดเหน็ 

ความบนัเทิง 1 5 3.95 0.782 มาก 
   ความสนุกสนาน 1 5 3.91 0.924 มาก 
   ช่วงเวลาที่ดีที่สุด 1 5 3.95 0.931 มาก 
   การพักผ่อนหย่อนใจ 1 5 3.99 0.899 มาก 
ความภูมิใจ   1 5 4.01 0.762 มาก 
   ท่านรู้สึกดีเมื่อทีมชนะ   1 5 4.13 0.944 มาก 
   ความภูมใิจเพ่ิมขึ้นจากความสนุก 1 5 3.97 0.948 มาก 
   ร่วมความสาํเร็จและพ่ายแพ้ด้วยกัน 1 5 3.93 0.916 มาก 
ความชอบในกีฬาฟุตบอล 1 5 3.93 0.812 มาก 
  ท่านได้เป็นแฟนของทีมที่ช่ืนชอบที่สุด 1 5 3.94 0.898 มาก 
  ท่านรักทีจ่ะติดตามการแข่งขันของทีม 1 5 3.98 0.945 มาก 
  ท่านเป็นแฟนพันธ์ุแท้ของทีม 1 5 3.88 0.943 มาก 
ปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลับ 1 5 3.96 0.634 มาก 
 
   จากผลการวิเคราะห์ในตารางที่ 9 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลับ
มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายตัวแปรพบว่า 
ตัวแปรของปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลับที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันอยู่ใน
ระดับมาก คือ ตัวแปรความภูมิใจ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.01 ตัวแปรความบันเทิง มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.95 
และตัวแปรความสนใจในกีฬาฟุตบอล มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.93 เมื่อพิจารณาแต่ละรายข้อของตัวแปร
ความภูมิใจ พบว่า ท่านมีความรู้สึกดีเมื่อทีมชนะมีผลต่อตัวแปรตามความตั้งใจเข้าชมการแข่งขัน
มากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.13 เมื่อพิจารณาแต่ละรายข้อของตัวแปรความบันเทิง พบว่า การพักผ่อน
หย่อนใจมีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ3.99 เมื่อพิจารณาแต่ละ
รายข้อของตัวแปรความชอบในกีฬาฟุตบอล พบว่า ท่านรักที่จะติดตามเกมการแข่งขันของทีมมีผลต่อ
ตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.98 
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   3.3  การวิเคราะห์ระดับสภาพแวดล้อมทางกายภาพ 
  
ตารางที่ 10  ค่าตํ่าสุด ค่าสูงสุด ค่าเฉลี่ย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน ของปัจจัยด้านสภาพแวดล้อม 
                 ทางกายภาพ 

 (470) 
ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ ค่า 

ตํ่าสุด 
ค่า 

สูงสุด 
ค่าเฉลี่ย ค่า

เบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

ระดับ 
ความ 
คิดเหน็ 

สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความ
สะดวก 

1 5 3.72 0.759 มาก 

   ที่ต้ังสโมสรสามารถเดินทางสะดวก 1 5 3.79 0.975 มาก 
   สกอร์ดบอร์ดคุณภาพสูง 1 5 3.78 0.978 มาก 
   ป้ายบอกสถานที่ต่างๆ   1 5 3.75 0.958 มาก 
   ห้องนํ้าสะอาด 1 5 3.60 1.104 ปานกลาง 
   ความสะอาดของสนามการแข่งขัน 1 5 3.66 1.067 ปานกลาง 
   ที่น่ัง สะดวกสบาย   1 5 3.68 1.025 มาก 
   ที่น่ังมีการแยกโซนชัดเจน 1 5 3.80 1.059 มาก 
   อาหารและเครื่องด่ืมคุณภาพดี 1 5 3.72 0.999 มาก 
   แผนผังเข้าใจง่าย 1 5 3.73 0.974 มาก 
พนักงานผู้ใหบ้ริการ 1 5 3.63 0.782 ปานกลาง 
   แสดงความเป็นมิตร สุภาพ ย้ิมแย้ม 1 5 3.75 1.021 มาก 
   ความเต็มใจที่จะช่วยเหลือเมื่อร้องขอ 1 5 3.60 1.017 ปานกลาง 
   แสดงความเข้าใจถึงความต้องการ 1 5 3.59 0.960 ปานกลาง 
   ตอบสนองความต้องการอย่างรวดเร็ว 1 5 3.64 0.949 ปานกลาง 
   ทําหน้าที่เหมาะสมกับหน้าที่
รับผิดชอบ 

1 5 3.71 0.946 มาก 

ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ 1 5 3.70 0.696 มาก 
 

    จากผลการวิเคราะห์ในตารางที่ 10 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อม
ทางกายภาพที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นราย
ตัวแปรของปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน
อยู่ในระดับมาก คือ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 3.72 และ
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ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน
อยู่ในระดับปานกลาง คือ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 3.63 เมื่อพิจารณาแต่ละรายข้อ
ของตัวแปรสนามการแข่งขัน และสิ่งอํานวยความสะดวก พบว่า ที่น่ังมีการแยกโซนชัดเจนมีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันมากที่สุด มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 3.80 เมื่อพิจารณาแต่ละรายข้อของตัวแปร
พนักงานผู้ให้บริการ พบว่า การแสดงความเป็นมิตร สุภาพ ย้ิมแย้ม มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขันมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.75 
   
   3.4  การวิเคราะห์ระดับปฎิสัมพันธ์ 
  
ตารางที่ 11  ค่าตํ่าสุด ค่าสูงสุด ค่าเฉลี่ย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน ของปัจจัยด้านปฏิสัมพันธ์ 

           (470) 

 
    

ปัจจัยด้านปฏิสัมพันธ ์  ค่า
ตํ่าสุด 

ค่า 
สูงสุด 

ค่าเฉลี่ย ค่า
เบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

ระดับ 
ความ
คิดเหน็ 

ปฎิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความ
ปลอดภัย 

1 5 3.75 0.785 มาก 

ควบคุมพฤติกรรมไม่ดีได้รวดเร็ว 1 5 3.74 0.965 มาก 
ความเต็มใจทีจ่ะช่วยเหลือ 1 5 3.70 0.973 มาก 
พูดจาสุภาพกับแฟนคลับ 1 5 3.76 0.936 มาก 
เคร่งครัดต่อระบบความปลอดภัย 1 5 3.79 0.952 มาก 

ปฎิสัมพันธ์กับผู้เล่น 1 5 3.85 0.863 มาก 
ความเต็มใจทีพ่บแฟนคลับหลังจบการ
แข่งขัน   

1 5 3.83 0.952 มาก 

แสดงการขอบคุณแฟนคลับหลังจบการ
แข่งขัน   

1 5 3.87 0.963 มาก 

ปฎิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกัน 1 5 3.81 0.779 มาก 
   เชียร์อย่างสุภาพไม่ด่าทอด้วยคําหยาบ 1 5 3.93 0.957 มาก 
   ปฏิบัติตัวตามกฎการชมการแข่งขัน 1 5 3.72 0.967 มาก 
   ไมส่ร้างความเดือดร้อนคนใกล้ๆ   1 5 3.78 0.957 มาก 
ปัจจัยด้านปฏิสัมพันธ ์ 1 5 3.80 0.682 มาก
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  จากผลการวิเคราะห์ในตารางที่ 11 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฏิสัมพันธ์มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายตัวแปรของปัจจัยด้านปฏิสัมพันธ์ที่
มีผลต่อตัวแปรตามความตั้งใจเข้าชมการแข่งขันอยู่ในระดับมาก คือ ตัวแปรปฎิสัมพันธ์กับผู้เล่น 
มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 3.85 ตัวแปรปฎิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกัน มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.81 และตัวแปร 
ปฎิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.75 เมื่อพิจารณาแต่ละข้อของตัว
แปร ปฎิสัมพันธ์กับผู้เล่น พบว่า การแสดงการขอบคุณแฟนคลับหลังจบการแข่งขันมีผลต่อตัวแปรตาม
ความ ต้ังใจเข้าชมการแข่งขันมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.87 เมื่อพิจารณาแต่ละรายข้อของตัว
แปรปฎิสัมพันธ์กับแฟนคลับ พบว่า เชียร์อย่างสุภาพไม่ด่าทอด้วยคําหยาบมีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขันมากที่สุด มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 3.93 เมื่อพิจารณาแต่ละรายข้อของตัวแปร 
ปฎิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย พบว่า เคร่งครัดต่อระบบความปลอดภัยมีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.79 
 
   3.5  การวิเคราะห์ระดับกิจกรรมบันเทิง 
 
ตารางที่ 12  ค่าตํ่าสุด ค่าสูงสุด ค่าเฉลี่ย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานของปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิง 

           (470) 
ปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิง ค่า

ตํ่าสุด 
ค่าสูง 
สุด 

ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

ระดับ 
ความ
คิดเหน็ 

ปอมปอมเชียร์ 1 5 3.69 0.948 มาก 
   รูปแบบการเชียร์ ต่ืนเต้นสนุกสนาน 1 5 3.74 1.043 มาก 
   ทําให้แฟนคลับรวมเป็นหน่ึงเดียว 1 5 3.64 1.031 ปานกลาง 
ผู้บรรยายในสนาม 1 5 3.68 0.853 มาก 
   การพูดเร้าใจ ต่ืนเต้น 1 5 3.69 0.978 มาก 
   พูดจาโน้มน้าว ชักจูงได้ 1 5 3.68 1.014 มาก 
   เป็นกลาง 1 5 3.68 1.002 มาก 
การจัดกิจกรรม 1 5 3.79 0.903 มาก 
   แจกรางวัลจากหางต๋ัวเข้าชม 1 5 3.79 1.011 มาก 
   จัดกิจกรรมรอบๆสนามการแข่งขัน 1 5 3.80 1.000 มาก 
การประชาสัมพันธ ์ 1 5 3.79 0.834 มาก 
   สื่อวิทยุของสโมสร 1 5 3.76 1.008 มาก 
   สื่อออนไลน์ของสโมสร 1 5 3.87 0.975 มาก 
   สื่อโทรทัศน์ของสโมสร  1 5 3.76 0.999 มาก 
   สื่อนิตยสารของสโมสร 1 5 3.80 0.969 มาก 
ปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิง 1 5 3.74 0.742 มาก 
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   จากผลการวิเคราะห์ในตารางที่ 12 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงมี
มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายตัวแปร พบว่า 
ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงมีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันอยู่ในระดับ
มาก คือ ตัวแปรการประชาสัมพันธ์ มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 3.79 ตัวแปรการจัดกิจกรรม มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 
3.79 ตัวแปรปอมปอมเชียร์ มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 3.69 และตัวแปรผู้บรรยายในสนาม มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 
3.68 เมื่อพิจารณาแต่ละรายข้อของตัวแปรการประชาสัมพันธ์ พบว่า การประชาสัมพันธ์ทางสื่อออนไลน์
ของสโมสรมีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันมากที่สุด มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 3.86 เมื่อพิจารณา
แต่ละรายข้อของตัวแปรการจัดกิจกรรม พบว่า การจัดกิจกรรมรอบๆ สนามการแข่งขันมีผลต่อตัว
แปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 3.80 เมื่อพิจารณาแต่ละรายข้อของ
ตัวแปรเชียร์ลีดเดอร์หรือปอมปอมเชียร์ พบว่า รูปแบบการเชียร์ ต่ืนเต้นสนุกสนานมีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันมากที่สุด มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 3.74 เมื่อพิจารณาแต่ละรายข้อของตัว
แปรผู้บรรยายในสนาม พบว่า การพูดเร้าใจ ต่ืนเต้นมีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน
มากที่สุด มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.69 
 
   3.6  การวิเคราะห์ระดับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
 
ตารางที่ 13  ค่าตํ่าสุด ค่าสูงสุด ค่าเฉลี่ย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน ของปัจจัยด้านความต้ังใจเข้าชม
        การแข่งขัน 

          (470) 

ปัจจัยด้านความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ค่า
ตํ่าสุด

ค่า 
สูงสุด 

ค่าเฉลี่ย ค่า
เบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

ระดับ 
ความ
คิดเหน็ 

การกลับมาชมอีก 1 5 3.95 0.769 มาก 
   ท่านต้ังใจจะเข้าชม 1 5 3.87 1.059 มาก 
   ท่านวางแผนเพ่ือจะเข้าชม 1 5 3.90 0.893 มาก 
   ท่านพยายามจะเข้าชม 1 5 4.00 0.922 มาก 
   ท่านจะเข้าชม 1 5 4.00 0.900 มาก 
   ความน่าจะเป็นที่ท่านจะเข้าชม 1 5 4.00 0.898 มาก 
การแนะนําและบอกต่อ 1 5 3.94 0.747 มาก 
   ท่านจะแนะนําเพ่ือนของท่านเข้าชม 1 5 3.90 0.933 มาก 
   ท่านจะแนะนําคนอ่ืนๆเข้าชม 1 5 3.95 0.929 มาก 
   ท่านจะบอกส่ิงดีๆเก่ียวกับทีม 1 5 3.97 0.919 มาก 
   ท่านจะโพสท์สิ่งดีๆของทีมบนเฟสบุ๊ค 1 5 3.93 0.961 มาก 
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ตารางที่ 13  (ต่อ)  
          (470) 

ปัจจัยด้านความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ค่า
ตํ่าสุด

ค่า 
สูงสุด 

ค่าเฉลี่ย ค่า
เบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

ระดับ 
ความ
คิดเหน็ 

การซ้ือของท่ีระลึก 1 5 3.92 0.689 มาก 
   ท่านจะซื้อเสื้อของทีม 1 5 4.03 0.935 มาก 
   ท่านจะซื้อผา้พันคอของทีม 1 5 3.91 0.944 มาก 
   ท่านจะสวมใส่เสื้อของทีมเข้าชม 1 5 4.07 0.889 มาก 
   ท่านจะสวมใส่เสื้อของทีม 1 5 3.72 0.950 มาก 
   ท่านจะเก็บสะสมสินค้าที่ระลึกของทีม 1 5 3.87 0.916 มาก 
การติดตามข่าวสารของสโมสร 1 5 3.90 0.716 มาก 
   จะอ่านหนังสือพิมพ์ 1 5 3.89 0.876 มาก 
   จะดูข่าวทางทีวี 1 5 3.93 0.935 มาก 
   จะฟังวิทย ุ 1 5 3.84 0.981 มาก 
   จะใช้อินเทอร์เน็ต 1 5 3.94 0.934 มาก 
การเขา้ร่วมกิจกรรม 1 5 3.75 0.813 มาก 
   จะเข้าร่วมกิจกรรมของแฟนคลับ 1 5 3.79 0.945 มาก 
   จะเข้าร่วมกิจกรรมของสโมสร 1 5 3.82 0.937 มาก 
   จะเข้าร่วมกิจกรรมต่างสโมสร 1 5 3.65 1.025 ปานกลาง
ปัจจัยความตัง้ใจเขา้ชมการแข่งขัน 1 5 3.89 0.621 มาก 
 
   จากผลการวิเคราะห์ในตารางที่ 13 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขันมีแนวโน้มความต้ังใจอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายตัวแปรของปัจจัยด้านความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขัน พบว่า การกลับมาชมอีก มีค่ามากที่สุดโดยมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 3.95 เมื่อพิจารณาแต่
ละรายข้อของตัวแปรการกลับมาชมอีก พบว่า ความน่าจะเป็นที่ท่านจะเข้าชมการแข่งขัน มีค่ามาก
ที่สุดโดยมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 4.00 เมื่อพิจารณาแต่ละรายข้อของตัวแปรการแนะนําและบอกต่อ พบว่า 
ท่านจะบอกส่ิงดีๆเก่ียวกับทีม มีค่ามากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.97 เมื่อพิจารณาแต่ละรายข้อของ
ตัวแปรการซื้อของที่ระลึก พบว่า ท่านจะสวมใส่เสื้อของทีมเข้าชม มีค่ามากที่สุดโดยมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 
4.07 เมื่อพิจารณาแต่ละรายข้อของตัวแปรการติดตามข่าวสารของทีม พบว่า ท่านจะใช้อินเทอร์เน็ต 
มีค่ามากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.94 เมื่อพิจารณาแต่ละรายข้อของตัวแปรการเข้าร่วมกิจกรรม 
พบว่า ท่านจะเข้าร่วมกิจกรรมของสโมสร มีค่ามากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.82  
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  4. การวิเคราะหป์ัจจัยท่ีมีอิทธพิลต่อความต้ังใจเขา้ชมการแข่งขันฟุตบอลอาชพีไทย
พรีเมียรล์ีก 
 
  การศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก 
ผลการวิเคราะห์การถดถอยแบบเชิงช้ันจะตอบคําถามของงานวิจัยฉบับน้ี ซึ่งมีกลุ่มตัวแปร 5 กลุ่ม
ได้แก่กลุ่มตัวแปรแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขัน กลุ่มตัวแปรแรงจูงใจจากแฟนคลับ กลุ่มตัวแปร
สภาพแวดล้อมทางกายภาพ กลุ่มตัวแปรปฎิสัมพันธ์ และกลุ่มตัวแปรกิจกรรมบันเทิง วัตถุประสงค์
ของการวิเคราะห์ถดถอยเชิงช้ันน้ีจะสํารวจความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระและตัวแปรตาม โดย
การใส่กลุ่มตัวแปรอิสระที่ละขั้นในสมการบนพ้ืนฐานของการตัดสินใจของนักวิจัยที่ได้ทบทวนจาก
งานวิจัย และเทคนิคน้ีจะใช้อิทธิพลของกลุ่มตัวแปรอิสระที่มีผลต่อตัวแปรตาม สําหรับการวิเคราะห์
การถดถอยคร้ังน้ี ผู้วิจัยจะใส่กลุ่มตัวแปรสภาพแวดล้อมทางกายภาพ ได้แก่ ตัวแปรสเตเดียมและสิ่ง
อํานวยความสะดวก และตัวแปรพนักผู้ให้บริการ ในขั้นที่ 1 กลุ่มตัวแปรปฎิสัมพันธ์ ได้แก่ ตัวแปร
ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น และปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกัน
ในขั้นที่ 2 กลุ่มตัวแปรกิจกรรมบันเทิง ได้แก่ ตัวแปรปอมปอมเชียร์ ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม ตัวแปร
การจัดกิจกรรม และตัวแปรประชาสัมพันธ์ ในขั้นท่ี 3 กลุ่มตัวแปรแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขัน ได้แก่ 
ตัวแปรลักษณะทีมเยือน ตัวแปรความสามารถของผู้เล่น และตัวแปรบรรยากาศเกมการแข่งขันในขั้น
ที่ 4 และกลุ่มตัวแปรแรงจูงใจของแฟนคลับ ได้แก่ ตัวแปรความบันเทิง ตัวแปรความภูมิใจ และตัวแปร
ความชอบในกีฬาฟุตบอล ในขั้นที่ 5 และทําการทํานายตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน โดย
การใช้การถดถอยแบบเชิงช้ัน สํารวจชุดตัวแปรอิสระ ดังน้ี 
 
   สมการพยากรณ์ที่ 1 
 
  ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = a + b1สนามการแข่งขัน และสิ่งอํานวยความสะดวก (x1)  
        + b2  พนักงานผู้ให้บริการ (x2) 
 
  สมการพยากรณ์ที่ 2 
 
  ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = a + b1 สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก (x1)  
        + b2  พนักงานผู้ให้บริการ (x2) + b3 ปฏิสัมพันธ์กับ 
        พนักงานรักษาความปลอดภัย (x3) + b4 ปฏิสัมพันธ์กับ 
        ผู้เล่น (x4) + b5 ปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกัน (x5) 
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  สมการพยากรณ์ที่ 3 
 
  ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = a + b1 สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก (x1)  
        + b2  พนักงานผู้ให้บริการ (x2) + b3 ปฏิสัมพันธ์กับ 
        พนักงานรักษาความปลอดภัย (x3) + b4 ปฏิสัมพันธ์กับ 
        ผู้เล่น (x4) + b5 ปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกัน (x5)   
        + b6 ปอมปอมเชียร์ (x6) + b7 ผู้บรรยายในสนาม (x7) 
          + b8 การจัดกิจกรรม (x8) + b9 การประชาสัมพันธ์ (x9) 
 
   สมการพยากรณ์ที่ 4 
 
  ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = a + b1 สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก (x1)  
        + b2  พนักงานผู้ให้บริการ (x2) + b3 ปฏิสัมพันธ์กับพนักงาน 
        รักษาความปลอดภัย (x3) + b4 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น (x4)  
        + b5 ปฏิสัมพันธ์กับแฟน  คลับด้วยกัน (x5) + b6 ปอม 
        ปอมเชียร์ (x6) + b7 ผู้บรรยายในสนาม (x7) + b8 การจัด 
        กิจกรรม (x8) + b9 การประชาสัมพันธ์ (x9) + b10 ลักษณะ 
        ทีมเยือน (x10) + b11 ความสามารถนักเตะ (x11) + b12  
          บรรยากาศเกมการแข่งขัน (x12) 
 
   สมการพยากรณ์ที่ 5 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = a + b1 สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก (x1)  
        + b2  พนักงานผู้ให้บริการ (x2) + b3 ปฏิสัมพันธ์กับ 
        พนักงานรักษาความปลอดภัย (x3) + b4 ปฏิสัมพันธ์กับ 
        ผู้เล่น (x4) + b5 ปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกัน (x5)+ b6  
        ปอมปอมเชียร์ (x6) + b7 ผู้บรรยายในสนาม (x7) + b8  
        การจัดกิจกรรม (x8) + b9 การประชาสัมพันธ์ (x9)+ b10  
        ลักษณะทีมเยือน (x10) + b11 ความสามารถนักเตะ (x11)  
        + b12 บรรยากาศเกมการแข่งขัน (x12) + b13 ความบันเทิง  
        (x13) + b14 ความภูมิใจ(x14) + b15 ความชอบในกีฬา 
        ฟุตบอล (x15)  
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  ในการศึกษาครั้งน้ี  
   
  X1 = สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยสะดวก 
  X2 = พนักงานผู้ให้บริการ 
  X3 = ปฎิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย  
  X4 = ปฎิสัมพันธ์กับผู้เล่น  
  X5 = ปฎิสัมพันธ์กับแฟนคลับ 
  X6 = ปอมปอมเชียร์ 
  X7 = ผู้บรรยายในสนาม  
  X8 = การจัดกิจกรรม 
  X9 = การประชาสัมพันธ์ 
  X10 = ลักษณะทีมเยือน 
  X11 = ความสามารถผู้เล่น  
  X12 = บรรยากาศของเกม 
  X13 = ความบันเทิง    
  X14 = ความภูมิใจ 
  X15 = ความชอบในกีฬาฟุตบอล 
 
   4.1  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก
ภาพรวม 
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ตารางที ่14  สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของตัวแปรที่มีอิทธิพลต่อตัวแปรตามความตั้งใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกภาพรวม 
 (470) 

ปัจจัย  x S.D. GA1 GA2 GA3 PE1 PE2 SM1 SM2 SM3 IQ1 IQ2 IQ3 EA1 EA2 EA3 EA4 A1 
ลักษณะของทีมเยือน      (GA1) 3.50 0.875 1                
ความสามารถของผู้เล่น (GA2) 3.82 0.667 0.450**   1               
บรรยากาศเกม (GA3) 3.82 0.785 0.380** 0.710**  1              
สนามการแข่งขัน   (PE1) 3.72 0.759 0.449** 0.609** 0.599**  1             
พนักงานผู้ให้บริการ (PE2) 3.66 0.782 0.485** 0.556** 0.479** 0.635** 1            
ความบันเทิง  (SM) 3.95 0.782 0.275** 0.558** 0.572** 0.530** 0.518**   1           
ความภาคภูมิใจ (SM) 4.01 0.762 0.307** 0.549** 0.555** 0.565** 0.483**  0.670**  1          
ความชอบกีฬาฟุตบอล (SM) 3.93 0.812 0.280**  .572** 0.543** 0.560** 0.491** 0.604** 0.695**   1         
ปฎิสัมพันธ์กับพนักงาน
รักษาความปลอดภัย (IQ1) 3.75 0.784 0.424** 0.565** 0.467** 0.586** 0.598** 0.465** 0.520**  0.546**   1        
ปฎิสัมพันธ์กับผู้เล่น (IQ2) 3.85 0.863 0.311** 0.547** 0.512** 0.532** 0.444** 0.511** 0.554** 0.515**   0.536**  1       
ปฎิสัมพันธ์กับแฟนคลับ (IQ3) 3.81 0.778 0.315** 0.546** 0.509** 0.605** 0.525** 0.513** 0.526** 0.513** 0.564** 0.603**   1      
ปอมปอมเชียร์ (EA1) 3.69 0.948 0.425** 0.485** 0.409** 0.493** 0.495** 0.378** 0.372** 0.406** 0.484** 0.411** 0.568** 1     
ผู้บรรยายในสนาม (EA2) 3.68 0.853 0.421**  .580** 0.440** 0.548** 0.504** 0.467** 0.455** 0.476** 0.535** 0.527** 0.600** 0.649**  1    
การจัดกิจกรรม (EA3) 3.79 0.903 0.344** 0.524** 0.389** 0.526** 0.490** 0.435** 0.465** 0.490** 0.549** 0.473** 0.529** 0.490** 0.668**  1   
การประชาสัมพันธ์ (EA4) 3.79 0.834 0.272** 0.549** 0.473** 0.595** 0.515** 0.502** 0.507** 0.529** 0.557** 0.532** 0.607** 0.514** 0.623** 0.704**  1  
ความตั้งใจเข้าชม (AI) 3.89 0.621 0.455** 0.727** 0.622** 0.616** 0.569** 0.627** 0.658** 0.686** 0.592** 0.616** 0.584** 0.485** 0.582** 0.553** 0.578**  1 

หมายเหตุ: AI = ความตั้งใจเข้าชมการแข่งขัน GA1 = ลักษณะทีมเยือน GA2 = ความสามารถของผู้เล่น GA3 = บรรยากาศเกมการแข่งขันความบันเทิง SM1= 
             ความภูมิใจ SM2 = ความสนใจในกีฬาฟุตบอล PE1 = พนักงานผู้ให้บริการ IQ = ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย IQ2 = ปฏิสัมพันธ์กับ 
             ผู้เลน่ IQ3 = ปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกัน EA1 = เชียร์ลีดเดอร์/ปอมปอมเชียร์ EA2 = ผู้บรรยายในสนาม EA3 = การจัดกิจกรรม  EA4 = การ 
             ประชาสัมพันธ์   
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ตารางที ่15  ผลการวิเคราะห์การถดถอยแบบเชิงชั้นความตั้งใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกของกลุ่มแฟนคลับภาพรวม 
 

ตัวแปร ตัวแบบ 1 ตัวแบบ 2 ตัวแบบ 3 ตัวแบบ 4 ตัวแบบ 5 

 b SE t-test b SE t-test b SE t-test b SE t-test b SE t-test 

ปัจจัยสภาพแวดล้อมทาง
กายภาพ 

               

    สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวย
สะดวก 

0.350 0.037 9.468**  0.163 0.037 4.388** 0.130 0.038 3.442* 0.037 0.036 1.036 0.001 0.033 0.037 

พนักงานผู้ให้บริการ 0.237 0.036 6.607** 0.125 0.035 3.628** 0.103 0.034 2.998* 0.049 0.032 1.518 0.018 0.030 0.614 

ปัจจัยปฎิสัมพันธ์                

ปฎิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความ
ปลอดภัย 

   0.129 0.035 3.741** 0.095 0.035 2.714* 0.054 0.032 1.700 0.019 0.030 0.620 

   ปฎิสัมพันธ์กับผู้เล่น    0.202 0.030 6.758** 0.178 0.030 5.966** 0.126 0.028 4.548** 0.066 0.026 3.311* 

ปฎิสัมพันธ์กับแฟนคลับ     0.096 0.035 2.716* 0.045 0.037 1.218 0.039 0.034 1.156 0.021 0.032 0.679 

ปัจจัยกิจกรรมบันเทิง                

   ปอมปอมเชียร์       0.011 0.028 0.381 -0.009 0.026 -0.340 -0.002 0.024 -0.104 

   ผู้บรรยายในสนาม       0.076 0.036 2.101* 0.029 0.033 0.874 0.025 0.031 0.818 

การจัดกิจกรรม       0.051 0.033 1.554 0.043 0.030 1.443 0.025 0.028 0.905 

การประชาสัมพันธ์       0.043 0.036 1.189 0.039 0.034 1.150 0.018 0.031 0.590 

ปัจจัยแรงดึงดูดจากเกม                

ลักษณะทีมเยือน           0.054 0.024 2.214* 0.075 0.023 3.293 

   ความสามารถผู้เล่น          0.298 0.043 6.975** 0.257 0.040 6.448 

บรรยากาศของเกม          0.061 0.033 2.430* 0.019 0.032 0.595 
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ตารางที ่15  (ต่อ)  
 

ตัวแปร ตัวแบบ 1 ตัวแบบ 2 ตัวแบบ 3 ตัวแบบ 4 ตัวแบบ 5 

 b SE t-test b SE t-test b SE t-test b SE t-test b SE t-test 

ปัจจัยแรงจูงใจของแฟนคลับ                

ความบันเทิง              0.073 0.030 2.392* 

ความภูมิใจ             0.084 0.034 2.514* 

ความชอบในกีฬาฟุตบอล             0.162 0.030 5.385** 

Multiple R 0.658   0.743   0.756   0.807   0.839   

R2 0.433   0.552   0.571   0.652   0.704   

R2(Adjusted) 0.430   0.547   0.563   0.643   0.695   

SEE 0.469   0.418   0.411   0.371   0.343   

R2 change 0.433   0.119   0.020   0.080   0.053   

F change 178.1   41.00   5.342   35.082   26.990   

Sig.  F Change 0.000   0.000   0.000   0.000   0.000   

N 470   470   470   470   470   

หมายเหตุ: *ทรีะดับนัยความสําคัญ 0.05 **ที่ระดับนัยความสําคัญ 0.01 
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   จากตารางที่ 15 การวิเคราะห์ถดถอยแบบเชิงช้ัน ทํานายตัวแปรอิสระ 15 ตัวแปรที่
มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลกี สามารถเขียนเป็นสมการ
พยากรณ์ได้ ดังน้ี 
 
   สมการพยากรณ์ที่ 1 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.727 + 0.350 สนามการแข่งขันและสิง่อํานวย 
               ความสะดวก + 0.237 พนักงานผู้ให้บริการ 
 
   สมการพยากรณ์ที่ 2 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.203 + 0.136 สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวย 
               ความสะดวก + 0.125 พนักงานผู้ให้บริการ  
               + 0.129 ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความ 
                ปลอดภัย + 0.202 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น + 0.096  
                ปฏิสมัพันธ์กับแฟนคลบัด้วยกัน 
 
   สมการพยากรณ์ที่ 3 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.141 + 0.130 สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวย 
               ความสะดวก + 0.103 พนักงานผู้ให้บริการ  
               + 0.095 ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความ 
               ปลอดภัย + 0.178 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น + 0.076  
               ผู้บรรยายในสนาม  
 
   สมการพยากรณ์ที่ 4 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.721 + 0.126 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น + 0.054  
               ลักษณะทมีเยือน + 0.298 ความสามารถนักเตะ  
              + 0.081 บรรยากาศเกมการแข่งขัน 
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   สมการพยากรณ์ที่ 5 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.511 + 0.086 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น + 0.075  
              ลักษณะทมีเยือน + 0.257 ความสามารถนักเตะ  
              + 0.073 ความบันเทิง + 0.084 ความภูมิใจ  
              + 0.162 ความชอบในกีฬาฟุตบอล  
 
    จากสมการทํานายทั้ง 5 สมการสามารถอธิบายได้ ดังน้ี 
 
   จากสมการพยากรณ์ที่ 1 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ
ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความ
สะดวก และตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปรของตัวแปรตามความ 
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 43.30 อํานาจจากการอธิบายเพ่ิมขึ้น มากพอควร  
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์มาร่วมวิเคราะห์ด้วยตามสมการพยากรณ์
ที่ 2 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพท่ีมีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ 
ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปร
ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น และตัวแปรปฏิสัมพันธ์
กับแฟนคลับด้วยกัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 55.20 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 
0.119 เป็นการเพ่ิมจากเดิมมากพอควร 
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วยตามสมการ
พยากรณ์ที่ 3 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพที่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และตัวแปรพนักงาน 
ผู้ให้บริการ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น แต่ตัวแปร
ปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็น
ปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงที่มีผลต่อตัวแปรตามความตั้งใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรผู้บรรยาย
ในสนาม แต่ตัวแปรปอมปอมเชียร์ ตัวแปรการจัดกิจกรรม และตัวแปรการประชาสัมพันธ์ไม่มีผลต่อ
ตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปร
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ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 57.10 อํานาจจากการอธิบาย  
(R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.020 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วย
ตามสมการพยากรณ์ที่ 4 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพทั้งหมดไม่มีผลต่อ
ตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ และตัวแปรสนามการ
แข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษา
ความปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้า
ชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม ตัวแปรปอมปอมเชียร์ ตัวแปรการจัดกิจกรรม และตัว
แปรการประชาสัมพันธ์ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรลักษณะทีมเยือน ตัวแปรความสามารถของนักเตะ 
และตัวแปรบรรยากาศเกมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตาม
ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 65.20 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) 
เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.080 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
  
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลับเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วยตาม
สมการพยากรณ์ที่ 5 ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่ง
อํานวยความสะดวก ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย 
และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆ ไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ได้แก่ ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม ตัวแปรปอมปอมเชียร์ ตัวแปรการจัดกิจกรรม และตัวแปรการ
ประชาสัมพันธ์ไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรง
ดึงดูดจากเกมการแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรลักษณะทีม
เยือน และตัวแปรความสามารถของนักเตะ แต่ตัวแปรบรรยากาศเกมการแข่งขันไม่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลับที่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรความบันเทิง ตัวแปรความภูมิใจ และตัวแปรความชอบ
ในกีฬาฟุตบอล ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการ
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แข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 70.40 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.053 
เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
 
   4.2 ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกของ
เพศชาย 
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ตารางที ่16  สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของตัวแปรที่มีอิทธิพลต่อตัวแปรตามความตั้งใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกเพศชาย 
                    (329) 

ปัจจัย  X S.D. GA1 GA2 GA3 PE1 PE2 SM1 SM2 SM3 IQ1 IQ2 IQ3 EA1 EA2 EA3 EA4 A1 
ลักษณะของทีมเยอืน      (GA1) 3.53 0.840 1                
ความสามารถของผู้เล่น (GA2) 3.80 0.643 0.504**   1               
บรรยากาศเกม (GA3) 3.78 0.740 0.473** 0.751**  1              
สนามการแข่งขัน   (PE1) 3.68 0.763 0.451** 0.551**   0.583** 1             
พนักงานผู้ให้บริการ (PE2) 3.64 0.760 0.471** 0.513** 0.431** 0.603** 1            
ความบันเทิง  (SM1) 3.93 0.779 0.323**  0.533** 0.522** 0.527**   0.514** 1           
ความภาคภูมิใจ (SM2) 3.96 0.777 0.350**  0.516** 0.541** 0.543** 0.453**  0.682** 1          
ความชอบกีฬาฟุตบอล (SM3) 3.90 0.775 0.297**  0.530** 0.487** 0.519** 0.462** 0.604** 0.666**   1         
ปฎิสัมพันธ์กับพนักงานรกัษาความปลอดภัย (IQ1) 3.73 0.752 0.398**  0.494** 0.425** 0.547** 0.567** 0.452** 0.408** 0.509**   1        
ปฎิสัมพันธ์กับผู้เล่น (IQ2) 3.79 0.873 0.374* * 0.532** 0.505** 0.506** 0.418** 0.470** 0.532** 0.511** 0.526** 1       
ปฎิสัมพันธ์กับแฟนคลับ (IQ3) 3.79 0.765 0.347**  0.526** 0.491** 0.601** 0.536** 0.497** 0.533** 0.517** 0.584** 0.570**   1      
ปอมปอมเชียร ์ (EA1) 3.67 0.919 0.480** 0.458* * 0.387** 0.466** 0.501** 0.390** 0.388** 0.422** 0.519** 0.411** 0.568** 1     
ผู้บรรยายในสนาม (EA2) 3.65 0.855 0.446**  0.541** 0.423** 0.502** 0.471** 0.461** 0.420** 0.447** 0.537** 0.541** 0.642** 0.655** 1    
การจัดกิจกรรม (EA3) 3.74 0.938 0.345**  0.461** 0.360** 0.490** 0.464** 0.421** 0.413** 0.437** 0.520** 0.481** 0.559** 0.508** 0.650**  1   
การประชาสมัพันธ ์ (EA4) 3.72 0.847 0.318**  0.484** 0.384** 0.574** 0.513** 0.449** 0.455** 0.473** 0.555** 0.517** 0.638** 0.532** 0.648** 0.711** 1  
ความตั้งใจเข้าชม (AI) 3.87 0.601 0.518** 0.698** 0.595** 0.592** 0.546** 0.616** 0.647** 0.642** 0.577** 0.629** 0.596** 0.518** 0.566** 0.517** 0.530**  1 

 

หมายเหตุ: AI = ความตั้งใจเข้าชมการแข่งขัน GA1 = ลักษณะทีมเยือน GA2 = ความสามารถของผู้เล่น GA3 = บรรยากาศเกมการแข่งขันความบันเทิง SM1=  
 ความภูมิใจ SM2 = ความสนใจในกีฬาฟุตบอล PE1 = พนักงานผู้ให้บริการ IQ = ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย IQ2 = ปฏิสัมพันธ์กับ 
 ผู้เล่น IQ3 = ปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกัน EA1 = เชียร์ลีดเดอร์/ปอมปอมเชียร์ EA2 = ผู้บรรยายในสนาม EA3 = การจัดกิจกรรม  EA4 =การ 
 ประชาสัมพันธ์  
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ตารางที ่17  ผลการวิเคราะห์การถดถอยแบบเชิงชั้นความตั้งใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกของเพศชาย 
 
ตัวแปร        ตัวแบบ 1 ตัวแบบ 2   ตัวแบบ 3   ตัวแบบ 4   ตัวแบบ 5 
      b SE t-test  b SE t-test b SE t-test b SE t-test b  SE  t-test 
ปัจจัยสภาพแวดล้อมทางกายภาพ    
 สนามการแข่งขันและสิง่อํานวยสะดวก 0.325 0.140 7.721** 0.138 0.041 3.324** 0.132 0.042 3.171** 0.061 0.040 1.519 0.025 0.038 0.643 
 พนักงานผู้ให้บริการ   0.234 0.042 5.545** 0.116 0.040 2.909** 0.098 0.040 2.447* 0.039 0.038 1.023 0.008 0.036 0.220 
ปัจจัยปฎิสัมพันธ๋ 
 ปฎิสมัพนัธ์กับพนักงานรกัษาความปลอดภัย   0.116 0.041 2.822** 0.092 0.042 2.198* 0.074 0.038 1.947 0.044 0.036 1.216 
 ปฎิสัมพันธ์กับผู้เล่น      0.220 0.033 6.667** 0.202 0.034 6.024** 0.147 0.031 4.665** 0.107 0.030 3.567** 
 ปฎิสัมพันธ์กับแฟนคลับ      0.114 0.042 2.741** 0.071 0.045 1.573 0.070 0.042 1.686 0.042 0.039 1.080 
ปัจจัยกิจกรรมบันเทิง 
 ปอมปอมเชียร ์          0.047 0.034 1.376 0.024 0.032 0.756 0.019 0.030 0.655 
 ผู้บรรยายในสนาม          0.057 0.042 1.339 0.000 0.039 0.007 0.004 0.037 0.106 
 การจัดกิจกรรม          0.042 0.036 1.158 0.035 0.033 1.063 0.026 0.031 0.847 
 การประชาสมัพันธ์          -0.029 0.043 -0.673 -0.010 0.040 -0.245 -0.016 0.037 -0.424 
ปัจจัยแรงดึงดูดจากเกม 
 ลักษณะทีมเยือน             0.079 0.031 2.567* 0.097 0.029 3.318** 
 ความสามารถผู้เล่น            0.299 0.053 5.615** 0.259 0.050 5.163** 
 บรรยากาศของเกม            0.012 0.045 0.271 -0.036 0.042 -0.857 
 ปัจจัยแรงจูงใจของแฟนคลับ 
 ความบันเทิง                 0.077 0.037 2.113* 
 ความภูมิใจ                 0.102 0.039 2.621** 
 ความชอบในกีฬาฟุตบอล                0.115 0.036 3.208** 
Multiple R     0.638   0.745   0.753   0.803   0.833 
R2     0.407   0.555   0.568   0.664   0.693 
R2(Adjusted)    0.403   0.548   0.555   0.631   0.679 
SEE     0.464   0.404   0.400   0.365   0.340 
R2 change     0.407   0.148   0.013   0.077   0.049 
F change     111.660   35.923   2.325   22.754   16.587 
Sig. F Change    0.000   0.000   0.000   0.000   0.000 
N     329   329   329   329   329 

หมายเหตุ : *ทีระดับนัยความสําคัญ 0.05 **ที่ระดับนัยความสําคัญ 0.01
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   จากตารางที่ 17 การวิเคราะห์ถดถอยแบบเชิงช้ัน ทํานายตัวแปรอิสระ 15 ตัวแปรที่
มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกของเพศชาย สามารถ
เขียนเป็นสมการพยากรณ์ได้ ดังน้ี 
 
   สมการพยากรณ์ที่ 1 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.819 + 0.325 สนามการแข่งขันและสิง่อํานวย 
               ความสะดวก + 0.234 พนักงานผู้ให้บริการ 
 
   สมการพยากรณ์ที่ 2 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.243 + 0.138 สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวย 
               ความสะดวก + 0.116พนักงานผู้ให้บริการ  
               + 0.116 ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย  
               + 0.220 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น + 0.114 ปฏิสัมพันธ์ 
                 กับแฟนคลับด้วยกัน 
 
    สมการพยากรณ์ที่ 3 
  
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.218 + 0.132 สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวย 
               ความสะดวก + 0.098พนักงานผู้ให้บริการ   
               + 0.092 ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย  
                        + 0.202 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น  
 
   สมการพยากรณ์ที่ 4 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.757 + 0.147 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น + 0.079  
              ลักษณะทมีเยือน + 0.299 ความสามารถนักเตะ 
     
    สมการพยากรณ์ที่ 5   
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.549 + 0.107 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น + 0.097  
               ลักษณะทมีเยือน + 0.259 ความสามารถนักเตะ  
              + 0.077 ความบันเทิง + 0.102 ความภูมิใจ  
              + 0.115 ความชอบในกีฬาฟุตบอล  
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   จากสมการพยากรณ์ทั้ง 5 สมการ สามารถอธิบายได้ ดังน้ี 
 
   จากสมการพยากรณ์ที่ 1 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ
ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความ
สะดวก และตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตาม
ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 40.70 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) 
เพ่ิมขึ้น มากพอควร  
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์มาร่วมวิเคราะห์ด้วยตามสมการพยากรณ์
ที่ 2 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพท่ีมีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ 
ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัว
แปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น และตัวแปรปฏิสัมพันธ์
กับแฟนคลับด้วยกัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 55.50 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.148 
เป็นการเพ่ิมจากเดิมมากพอควร 
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วยตามสมการ
พยากรณ์ที่ 3 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพที่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และตัวแปรพนักงาน
ผู้ให้บริการ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น แต่ตัวแปร
ปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็น
ปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปรตามความตั้งใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปร
ผู้บรรยายในสนาม ตัวแปรปอมปอมเชียร์ ตัวแปรการจัดกิจกรรม และตัวแปรการประชาสัมพันธ์ 
ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิม
มากขึ้นเป็นร้อยละ 56.80 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.013 เป็นการเพ่ิม
จากเดิมเล็กน้อย 
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วย
ตามสมการพยากรณ์ที่ 4 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพทั้งหมดไม่มีผลต่อ
ตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ และตัวแปรสนามการแขง่ขนั
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และสิ่งอํานวยความสะดวก ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความ
ปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการ
แข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม ตัวแปรปอมปอมเชียร์ ตัวแปรการจัดกิจกรรม และตัว
แปรการประชาสัมพันธ์ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรลักษณะทีมเยือน ตัวแปรความสามารถของนักเตะ 
ส่วนตัวแปรบรรยากาศเกมการแข่งขันไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปร
อิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้น
เป็นร้อยละ 64.40 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.077 เป็นการเพ่ิมจากเดิม
เล็กน้อย 
  
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลับเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วยตาม
สมการพยากรณ์ที่ 5 ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่ง
อํานวยความสะดวก ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย 
และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ได้แก่ ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม ตัวแปรปอมปอมเชียร์ ตัวแปรการจัดกิจกรรม และตัวแปรการ
ประชาสัมพันธ์ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรลักษณะทีมเยือน และตัวแปรความสามารถของนักเตะ แต่ตัว
แปรบรรยากาศเกมการแข่งขันไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็น
ปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลับที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปร
ความบันเทิง ตัวแปรความภูมิใจ และตัวแปรความชอบในกีฬาฟุตบอล ตัวแปรอิสระท้ังหมดอธิบาย
ความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 69.30 
อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.049 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
 
   4.3 ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกของ
เพศหญิง 
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ตารางที ่18  ประสิทธิ์สหสมัพันธ์ของตัวแปรที่มีอิทธิพลต่อตัวแปรตามความตั้งใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกเพศหญิง 
                 (จํานวน 141 คน) 

ปัจจัย  X S.D. GA1 GA2 GA3 PE1 PE2 SM1 SM2 SM3 IQ1 IQ2 IQ3 EA1 EA2 EA3 EA4 A1 

ลักษณะของทีมเยอืน     (GA1) 3.44 0.951 1                

ความสามารถของผู้เล่น (GA2) 3.89 0.719 0.364**  1               

บรรยากาศเกม (GA3) 3.91 0.874 0.232**  0.635** 1              

สนามการแข่งขัน   (PE1) 3.82 0.742 0.467** 0.731** 0.631**              

พนักงานผู้ให้บริการ (PE2) 3.70 0.832 0.521** 0.637** 0.562** 0.705** 1            

ความบันเทิง  (SM1) 4.00 0.791 0.185**  0.609** 0.671** 0.535** 0.523**  1           

ความภาคภูมิใจ (SM2) 4.12 0.715 0.237**  0.625** 0.585** 0.610** 0.552** 0.641**   1          

ความชอบกีฬาฟุตบอล (SM3) 4.01 0.889 0.259**  0.644** 0.634** 0.645** 0.541** 0.604** 0.766**   1         

ปฎิสัมพันธพ์นักงานรักษาความปลอดภยั (IQ1) 3.79 0.856 0.478**  0.694** 0.536** 0.671** 0.654** 0.491** 0.576** 0.611**  1        

ปฎิสัมพันธผ์ู้เล่น (IQ2) 4.00 0.823 0.203* * 0.576** 0.524** 0.583** 0.505** 0.609** 0.594** 0.523** 0.563**   1       

ปฎิสัมพันธแ์ฟนคลับ (IQ3) 3.86 0.808 0.259**  0.583** 0.542** 0.612** 0.500** 0.545** 0.507** 0.501** 0.523** 0.683**  1      

ปอมปอมเชียร ์ (EA1) 3.73 1.015 0.328** 0.534** 0.448** 0.552** 0.481** 0.353** 0.337** 0.372** 0.418** 0.345** 0.569** 1     

ผู้บรรยายในสนาม (EA2) 3.77 0.844 0.386**  0.659** 0.489** 0.654** 0.573** 0.478** 0.535** 0.534** 0.533** 0.482** 0.503** 0.637**  1    

การจัดกิจกรรม (EA3) 3.91 0.808 0.372**  0.682** 0.456** 0.617** 0.563** 0.470** 0.604** 0.623** 0.631** 0.432** 0.456** 0.453** 0.716**  1   

การประชาสมัพันธ ์ (EA4) 3.96 0.781 0.202**  .695** 0.658** 0.636** 0.523** 0.637** 0.630** 0.654** 0.572** 0.547** 0.537**  0.480** 0.553** 0.674** 1  

ความตั้งใจเข้าชม (AI) 3.95 0.665 0.349** 0.780** 0.667** 0.666** 0.611** 0.650** 0.686** 0.765** 0.618** 0.586** 0.558 ** 0.420** 0.614** 0.646** 0.687**  1 

หมายเหตุ: AI = ความตั้งใจเข้าชมการแข่งขัน GA1 = ลักษณะทีมเยือน GA2 = ความสามารถของผู้เล่น GA3 = บรรยากาศเกมการแข่งขันความบันเทิง SM1= 
             ความภูมิใจ SM2 = ความสนใจในกีฬาฟุตบอล PE1 = พนักงานผู้ให้บริการ IQ = ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย IQ2 = ปฏิสัมพันธ์กับ 
             ผู้เลน่ IQ3 = ปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกัน EA1 = เชียร์ลีดเดอร์/ปอมปอมเชียร์ EA2 = ผู้บรรยายในสนาม EA3 = การจัดกิจกรรม  EA4 =การ 
             ประชาสัมพันธ์ 
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ตารางที ่19  ผลการวิเคราะห์การถดถอยแบบเชิงชั้นความตั้งใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกของเพศหญิง 
 

ตัวแปร ตัวแบบ 1 ตัวแบบ 2 ตัวแบบ 3 ตัวแบบ 4   ตัวแบบ 5 
 b SE t-test b SE t-test b SE t-test b SE t-test b SE t-test 

ปัจจัยสภาพแวดล้อมทางกายภาพ               
   สนามการแข่งขันและ 
   สิ่งอํานวยสะดวก 

0.419 0.077 5.428**  0.236 0.085 2.768** 0.097 0.084 1.166 -0.017 0.079 -0.212 -0.063 0.074 -0.851 

   พนักงานผู้ให้บริการ 0.225 0.069 3.261** 0.136 0.070 1.954* 0.109 0.065 1.685 0.049 0.061 0.807 0.042 0.057 0.739 
ปัจจัยปฎิสัมพันธ์                
   ปฎิสัมพันธ์กับพนักงานรักษา
   ความปลอดภัย 

   0.138 0.067 2.071* 0.060 0.064 0.937 -0.024 0.061 -0.386 -0.060 0.057 -1.047 

   ปฎิสัมพันธ์กับผู้เล่น    0.148 0.069 2.159* 0.084 0.066 1.273 0.067 0.060 1.106 0.047 0.058 0.818 
   ปฎิสัมพันธ์กับแฟนคลับ    0.077 0.070 1.102 0.076 0.070 1.087 0.044 0.063 0.702 0.032 0.058 0.546 
ปัจจัยกิจกรรมบันเทิง                
   ปอมปอมเชียร์       -0.079 0.051 -1.556 -0.097 0.046 -2.097* -0.068 0.043 -1.566 
   ผู้บรรยายในสนาม       0.133 0.073 1.829 0.092 0.066 1.392 0.077 0.061 1.266 
   การจัดกิจกรรม       0.085 0.076 1.127 0.074 0.070 1.059 0.016 0.066 0.244 
   การประชาสัมพันธ์       0.248 0.069 3.586** 0.117 0.070 1.683 0.065 0.066 0.984 
ปัจจัยแรงดึงดูดจากเกม                
   ลักษณะทีมเยือน          0.043 0.042 1.026 0.060 0.039 1.522 
   ความสามารถผู้เล่น          0.357 0.081 4.396** 0.338 0.075 4.489** 
   บรรยากาศของเกม          0.158 0.055 2.877** 0.079 0.054 1.455 
ปัจจัยแรงจูงใจของแฟนคลับ                
   ความบันเทิง             0.045 0.059 0.765 
   ความภูมิใจ             0.005 0.072 0.076 
    ความชอบในกีฬาฟุตบอล             0.256 0.058 4.384** 
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ตารางที ่19 (ต่อ)  
 

ตัวแปร ตัวแบบ 1 ตัวแบบ 2 ตัวแบบ 3 ตัวแบบ 4   ตัวแบบ 5 
 b SE t-test b SE t-test b SE t-test b SE t-test b SE t-test 

Multiple R 0.696   0.741   0.797   0.842   0.872   
R2 0.484   0.549   0.636   0.709   0.760   
R2(Adjusted) 0.476   0.532   0.611   0.682   0.732   
SEE 0.481   0.455   0.415   0.375   0.344   
R2 change 0.484   0.065   0.087   0.074   0.051   
F change 64.672   6.483   7.825   10.797   8.880   
Sig.  F Change 0.000   0.000   0.000   0.000   0.000   
N 141   141   141   141   141   

หมายเหตุ: *ทรีะดับนัยความสําคัญ 0.05 **ที่ระดับนัยความสําคัญ 0.01 
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   จากตารางที่ 19 การวิเคราะห์ถดถอยแบบเชิงช้ัน ทํานายตัวแปรอิสระ 15 ตัวแปรที่
มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก สามารถเขียนเป็นสมการ
พยากรณ์ ได้ ดังน้ี 
 
    สมการพยากรณ์ที่ 1 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.518 + 0.419 สนามการแข่งขันและสิง่อํานวย 
               ความสะดวก + 0.225 พนักงานผู้ให้บริการ 
 
    สมการพยากรณ์ที่ 2 
 
    ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.136 + 0.236 สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวย 
               ความสะดวก + 0.136 พนักงานผู้ให้บริการ  
               + 0.138 ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความ 
               ปลอดภัย + 0.148 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น 
  
    สมการพยากรณ์ที่ 3 
 
    ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.800 + 0.248 ประชาสัมพันธ์  
 
   สมการพยากรณ์ที่ 4 
   
    ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.588 - 0.097 ปอมปอมเชียร์ + 0.357 ความสามารถ 
             นักเตะ + 0.158 บรรยากาศเกมการแข่งขัน 
 
    สมการพยากรณ์ที่ 5 
 
    ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.536 + 0.338 ความสามารถนักเตะ + 0.256  
               ความชอบในกีฬาฟุตบอล  
  
    จากสมการพยากรณ์ทั้ง 5 สมการ สามารถอธิบายได้ ดังน้ี 
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    จากสมการพยากรณ์ที่ 1 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ
ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความ
สะดวก และตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ ตัวแปรอิสระท้ังหมดอธิบายความผันแปรของตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 48.40 อํานาจจากการอธิบายเพ่ิมขึ้น มากพอควร  
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์มาร่วมวิเคราะห์ด้วยตามสมการพยากรณ์
ที่ 2 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพท่ีมีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ 
ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปร
ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับ
แฟนคลับด้วยกันไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความ
ผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 54.90 อํานาจ
จากการอธิบาย (R2 chang) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.065 เป็นการเพ่ิมจากเดิมมากพอควร 
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วยตามสมการ
พยากรณ์ที่ 3 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพท้ังหมดไม่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และตัว
แปรพนักงานผู้ให้บริการ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้
เล่น และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงที่มีผล
ต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรการประชาสัมพันธ์ แต่ตัวแปรปอมปอมเชียร์ 
ตัวแปรการจัดกิจกรรม และตัวแปรผู้บรรยายในสนาม ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) 
ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 63.60 อํานาจจากการอธิบาย 
(R2 chang) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.087 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วย
ตามสมการพยากรณ์ที่ 4 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพทั้งหมดไม่มีผลต่อ
ตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ และตัวแปรสนามการ
แข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงาน
รักษาความปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรม
บันเทิงที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม แต่ตัวแปร
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ปอมปอมเชียร์ ตัวแปรการจัดกิจกรรม และตัวแปรการประชาสัมพันธ์ไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปรตาม
ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรความสามารถของนักเตะ และตัวแปรบรรยากาศเกมการ
แข่งขัน แต่ตัวแปรลักษณะทีมเยือนไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระ
ทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อย
ละ 70.90 อํานาจจากการอธิบาย (R2 chang) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.074 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
  
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลับเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วยตาม
สมการพยากรณ์ที่ 5 ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่ง
อํานวยความสะดวก ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย 
และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงทั้งหมดไม่มี
ผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม ตัวแปรปอมปอมเชียร์ 
ตัวแปรการจัดกิจกรรม และตัวแปรการประชาสัมพันธ์ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกม
การแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรความสามารถของนักเตะ 
แต่ตัวแปรลักษณะทีมเยือน และตัวแปรบรรยากาศเกมการแข่งขันไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลับที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรความบันเทิง แต่ตัวแปรความภูมิใจ และตัวแปรความชอบในกีฬา
ฟุตบอลไม่มีผลต่อตัวแปรตามความตั้งใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร 
(R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 76.00 อํานาจจากการ
อธิบาย (R2 chang) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.051 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
 
   4.4 ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก
จําแนกตามการถือบัตรของแฟนคลับ 
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ตารางที ่20  สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของตัวแปรที่มีอิทธิพลต่อตัวแปรตามความตั้งใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกของกลุ่มทีถ่ือบัตรตั๋วปี  
        และสมาชิก 

 (จํานวน 173 คน) 
ปัจจัย  X S.D. GA1 GA2 GA3 PE1 PE2 SM1 SM2 SM3 IQ1 IQ2 IQ3 EA1 EA2 EA3 EA4 A1 

ลักษณะของทีมเยอืน     (GA1) 3.44 0.864 1                
ความสามารถของผู้เล่น (GA2) 3.74 0.709 0.363**   1               
บรรยากาศเกม (GA3) 3.75 0.780 0.383** 0.742**    1              
สนามการแข่งขัน   (PE1) 3.73 0.679 0.376**  0.717** 0.673**    1             
พนักงานผู้ให้บริการ (PE2) 3.62 0.748 0.487** 0.603** 0.523** 0.708**    1            
ความบันเทิง  (SM1) 3.88 0.807 0.201** 0.600**  0.602** 0.638** 0.586**    1           
ความภาคภูมิใจ (SM2) 3.95 0.750 0.239** 0.576** 0.561** 0.653** 0.535** 0.687**   1          
ความชอบกีฬาฟุตบอล (SM3) 3.95 0.762 0.148** 0.628** 0.558** 0.606** 0.489** 0.597** 0.679**   1         
ปฏิสัมพันธ์กับพนักงาน
รักษาความปลอดภัย 

(IQ1) 3.71 0.756 0.400** 0.605** 0.492** 0.578** 0.632** 0.385** 0.428** 0.424**    1        

ปฎิสัมพันธ์กับผู้เล่น (IQ2) 3.78 0.846 0.186* * 0.576** 0.475** 0.622** 0.502** 0.518** 0.537** 0.527** 0.520**    1       
ปฎิสัมพันธ์กับแฟนคลับ (IQ3) 3.84 0.709 0.245** 0.600** 0.486** 0.623** 0.559** 0.493** 0.533** 0.522** 0.503** 0.613**    1      
ปอมปอมเชียร ์ (EA1) 3.85 0.918 0.339** 0.514** 0.430** 0.483** 0.504** 0.426** 0.450** 0.428** 0.493** 0.464** 0.542** 1     
ผู้บรรยายในสนาม (EA2) 3.60 0.839 0.294** 0.609** 0.462** 0.561** 0.528** 0.498** 0.494** 0.419** 0.506** 0.537** 0.593** 0.696**  1    
การจัดกิจกรรม (EA3) 3.80 0.818 0.168** 0.587** 0.396** 0.529** 0.441** 0.417** 0.412** 0.473** 0.429** 0.496** 0.500** 0.507** 0.646**  1   
การประชาสมัพันธ ์ (EA4) 3.74 0.776 0.085    0.603** 0.544** 0.648** 0.464** 0.550** 0.609** 0.624** 0.518** 0.578** 0.566** 0.438** 0.519** 0.656**   1  
ความตั้งใจเข้าชม (AI) 3.86 0.604    0.304** 0.774** 0.665** 0.753** 0.643** 0.668** 0.683** 0.731** 0.523** 0.632** 0.607** 0.510** 0.559** 0.582** 0.667**  1 

หมายเหตุ: AI = ความตั้งใจเข้าชมการแข่งขัน GA1 = ลักษณะทีมเยือน GA2 = ความสามารถของผู้เล่น GA3 = บรรยากาศเกมการแข่งขันความบันเทงิ SM1=ความภูมิใจ SM2 = ความสนใจในกีฬาฟุตบอล  
              PE1 = พนักงานผู้ให้บริการ IQ =  ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย IQ2 = ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น IQ3 = ปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกัน EA1 = เชียร์ลีดเดอร์/ปอมปอมเชียร์ EA2 = ผู้บรรยาย 
             ในสนาม EA3 = การจัดกิจกรรม  EA4 =การประชาสัมพันธ์  
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ตารางที ่21  ผลการวิเคราะห์การถดถอยแบบเชิงชั้นความตั้งใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกของกลุ่มแฟนคลับทีถ่ือบัตรตั๋วปี และสมาชิก 
 
ตัวแปร       ตัวแบบ 1                                   ตัวแบบ 2                                 ตัวแบบ 3                                 ตัวแบบ 4                             ตัวแบบ 5 
    b SE t-test  b SE t-test b SE t-test b SE t-test b  SE  t-test 
ปัจจัยสภาพแวดล้อมทางกายภาพ    
 สนามการแข่งขันและสิง่อํานวยสะดวก 0.531 0.062 8.598**  0.385 0.068 5.694** 0.292 0.069 4.239** 0.157 0.068 2.299* 0.114 0.065 1.760 
 พนักงานผู้ให้บริการ  0.178 0.056 3.168** 0.134 0.059 2.288* 0.147 0.057 2.566* 0.137 0.054 2.553* 0.092 0.053 1.752 
ปัจจัยปฎิสัมพันธ๋ 
 ปฎิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความ 
 ปลอดภัย      0.001 0.051 0.029 -0.042 0.050 -0.830 -0.094 0.048 -1.973* -0.062 0.046 -1.346 
 ปฎิสัมพันธ์กับผู้เล่น     0.147 0.047 3.148** 0.105 0.046 2.295* 0.095 0.042 2.248* 0.069 0.040 1.743 
 ปฎิสัมพันธ์กับแฟนคลับ     0.100 0.056 1.794 0.042 0.057 0.739 0.016 0.052 0.302 0.003 0.049 0.065 
ปัจจัยกิจกรรมบันเทิง 
 ปอมปอมเชียร ์        0.041 0.043 0.949 0.036 0.040 0.909 0.013 0.037 0.340 
 ผู้บรรยายในสนาม         -0.010 0.053 -0.184 -0.042 0.049 -0.859 -0.028 0.047 -0.585 
 การจัดกิจกรรม        0.075 0.050 1.494 0.043 0.047 0.916 0.056 0.045 1.262 
 การประชาสมัพันธ์        0.154 0.055 2.817** 0.129 0.053 2.430* 0.053 0.052 1.022 
ปัจจัยแรงดึงดูดจากเกม 
 ลักษณะทีมเยือน           -0.005 0.036 -0.141 0.016 0.034 0.454 
 ความสามารถผู้เล่น           0.295 0.066 4.489** 0.234 0.063 3.705** 
 บรรยากาศของเกม           0.062  0.052 1.211 0.026 0.050 0.526 
ปัจจัยแรงจูงใจของแฟนคลับ 
 ความบันเทิง               0.048 0.046 1.035 
 ความภูมิใจ               0.064 0.051 1.253 
 ความชอบในกีฬาฟุตบอล               0.174 0.048 3.633** 
Multiple R   0.769   0.797   0.821   0.856   0.878 
R2   0.591   0.635   0.675   0.733   0.770 
R2(Adjusted)  0.586   0.624   0.657   0.713   0.748 
SEE   0.389   0.370   0.354   0.324   0.303 
R2 change   0.591   0.044   0.039   0.059   0.037 
F change   112.942   6.727   4.913   11.728   8.480 
Sig. F Change  0.000   0.000   0.000   0.000   0.000 
N   173   173   173   173   173 

หมายเหตุ : *ทีระดับนัยความสําคัญ 0.05 **ที่ระดับนัยความสําคัญ 0.01      



 

 

103

    จากตารางที่ 21 การวิเคราะห์ถดถอยแบบเชิงช้ัน ทํานายตัวแปรอิสระ 15 ตัวแปรที่
มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก สามารถทํานายสมการได้ 
ดังน้ี 
 
    สมการพยากรณ์ที่ 1 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.237 + 0.531 สนามการแข่งขันและสิง่อํานวย 
               ความสะดวก + 0.178 พนักงานผู้ให้บริการ 
 
    สมการพยากรณ์ที่ 2 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.993 + 0.385 สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวย 
               ความสะดวก + 0.134 พนักงานผู้ให้บริการ  
              + 0.147 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น  
 
    สมการพยากรณ์ที่ 3 
 
    ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.865 + 0.292 สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวย 
              ความสะดวก + 0.147 พนักงานผู้ให้บริการ  
              + 0.105 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น + 0.154  
                การประชาสัมพันธ์  
 
    สมการพยากรณ์ที่ 4 
 
    ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.769 + 0.157 สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวย 
              ความสะดวก + 0.137 พนักงานผู้ให้บริการ - 0.094  
               ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย + 0.095  
              ปฏิสมัพันธ์กับผู้เล่น + 0.129 การประชาสัมพันธ์ +  
              0.295 ความสามารถนักเตะ  
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    สมการพยากรณ์ที่ 5 
 
    ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.546 + 0.234 ความสามารถนักเตะ + 0.174  
              ความชอบในกีฬาฟุตบอล  
 
    จากสมการพยากรณ์ทั้ง 5 สมการ สามารถอธิบายได้ ดังน้ี 
 
    จากสมการพยากรณ์ที่ 1 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ
ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความ
สะดวก และตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปรของตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 59.10 อํานาจจากการอธิบายเพ่ิมขึ้น มากพอควร  
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์มาร่วมวิเคราะห์ด้วยตามสมการพยากรณ์
ที่ 2 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพท่ีมีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ 
ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัว
แปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น ส่วนปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับ
แฟนคลับด้วยกันไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความ
ผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 63.50 อํานาจ
จากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.044 เป็นการเพ่ิมจากเดิมมากพอควร 
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วยตามสมการ
พยากรณ์ที่ 3 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพที่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และตัวแปรพนักงาน
ผู้ให้บริการ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น แต่ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์
กับแฟนคลับด้วยกันๆไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้าน
กิจกรรมบันเทิงที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรการประชาสัมพันธ์ 
แต่ตัวแปรปอมปอมเชียร์ ตัวแปรการจัดกิจกรรม และตัวแปรผู้บรรยายในสนาม ไม่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 67.50 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น 
เท่ากับ 0.039 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
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   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วย
ตามสมการพยากรณ์ที่ 4 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพทั้งหมดไม่มีผลต่อ
ตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ และตัวแปรสนามการแขง่ขนั
และสิ่งอํานวยความสะดวก ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์
กับผู้เล่น แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ 
ตัวแปรการประชาสัมพันธ์ แต่ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม ตัวแปรปอมปอมเชียร์ และตัวแปรการจัด
กิจกรรมไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจาก
เกมการแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรความสามารถของนัก
เตะ แต่ตัวแปรลักษณะทีมเยือน และตัวแปรบรรยากาศเกมการแข่งขันไม่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้า
ชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 73.30 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 
0.059 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
  
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลับเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วยตาม
สมการพยากรณ์ที่ 5 ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่ง
อํานวยความสะดวก ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความ
ปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิง
ทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม ตัวแปร
ปอมปอมเชียร์ ตัวแปรการจัดกิจกรรม และตัวแปรการประชาสัมพันธ์ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้าน
แรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรความ 
สามารถของนักเตะ แต่ตัวแปรลักษณะทีมเยือน และตัวแปรบรรยากาศเกมการแข่งขันไม่มีผลต่อตัว
แปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลับที่มีผลต่อตัว
แปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรความชอบในกีฬาฟุตบอล แต่ตัวแปรความบันเทิง 
และตัวแปรความภูมิใจไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบาย
ความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 77.00 
อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.037 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
 
   4.5  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก
ภาพรวม 
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ตารางที ่22  สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของตัวแปรที่มีอิทธิพลต่อตัวแปรตามความตั้งใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกของกลุ่มแฟนคลับทั่วไป 

 (จํานวน 297 คน) 
ปัจจัย  X S.D. GA1 GA2 GA3 PE1 PE2 SM1 SM2 SM3 IQ1 IQ2 IQ3 EA1 EA2 EA3 EA4 A1 

ลักษณะของทมี
เยอืน      

(GA1) 3.53 0.881 1                

ความสามารถของผู้
เล่น  

(GA2) 3.87 0.639 0.503**    1               

บรรยากาศเกม (GA3) 3.85 0.786 0.375** 0.689**   1              
สนามการแขง่ขัน   (PE1) 3.71 0.802 0.487** 0.564** 0.569**    1             
พนักงานผู้ให้บริการ (PE2) 3.68 0.802 0.484** 0.530** 0.453** 0.603** 1            
ความบันเทิง (SM1) 4.00 0.765 0.315** 0.525** 0.551** 0.483** 0.478**   1           
ความภาคภูมิใจ (SM2) 4.04 0.768 0.342** 0.531** 0.548** 0.527** 0.453** 0.658**    1          
ความชอบกีฬา
ฟุตบอล 

(SM3) 3.93 0.840 0.349** 0.549** 0.538** 0.540** 0.493** 0.658** 0.706**    1         

ปฎิสัมพันธ์กับ
พนักงานรักษาความ
ปลอดภัย 

(IQ1) 3.77 0.801 0.430** 0.542** 0.451** 0.592** 0.579** 0.614** 0.568** 0.608**     1        

ปฎิสัมพันธ์กับผู้เล่น  (IQ2) 3.89 0.872 0.378** 0.527** 0.530** 0.493** 0.413** 0.511** 0.560** 0.512** 0.543**    1       
ปฎิสัมพันธ์กับ 
แฟนคลับ 

(IQ3) 3.80 0.817 0.353** 0.529** 0.525** 0.597** 0.511** 0.532** 0.527** 0.508** 0.596** 0.604**    1      

ปอมปอมเชียร ์ (EA1) 3.72 0.966 0.470** 0.468** 0.397** 0.500** 0.489** 0.349** 0.328** 0.395** 0.478** 0.381** 0.584** 1     
ผู้บรรยายในสนาม  (EA2) 3.73 0.858 0.488** 0.559** 0.423** 0.547** 0.489** 0.445** 0.430** 0.510** 0.549** 0.519** 0.610** 0.623** 1    
การจัดกิจกรรม (EA3) 3.79 0.951 0.432** 0.499** 0.388** 0.525** 0.515** 0.449** 0.494** 0.498** 0.607** 0.464** 0.542** 0.483** 0.683** 1   
การประชาสมัพนัธ ์ (EA4) 3.82 0.866 0.365** 0.520** 0.435** 0.573** 0.538** 0.475** 0.454** 0.486** 0.575** 0.508** 0.628** 0.550** 0.675** 0.727**   1  
ความตั้งใจเข้าชม (AI) 3.91 0.631 0.535** 0.702** 0.597** 0.554** 0.530** 0.603** 0.643** 0.665** 0.627** 0.606** 0.576** 0.471** 0.593** 0.541** 0.533**   1 

หมายเหตุ: AI = ความตั้งใจเข้าชมการแข่งขัน GA1 = ลักษณะทีมเยือน GA2 = ความสามารถของผู้เล่น GA3 = บรรยากาศเกมการแข่งขันความบันเทิง  
    SM1=ความภูมิใจ SM2 = ความสนใจในกฬีาฟุตบอล PE1 = พนักงานผู้ให้บริการ IQ = ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย IQ2 = ปฏิสัมพันธ์ 
              กับผู้เล่น IQ3 = ปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกัน EA1 = เชียร์ลีดเดอร์/ปอมปอมเชียร์ EA2 = ผู้บรรยายในสนาม EA3 = การจัดกิจกรรม  
             EA4 =การประชาสัมพันธ์ 



 

 

107
ตารางที ่23  ผลการวิเคราะห์การถดถอยแบบเชิงชั้นความตั้งใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกของกลุ่มแฟนคลับทัว่ไป 
 

ตัวแปร ตัวแบบ 1 ตัวแบบ 2 ตัวแบบ 3 ตัวแบบ 4 ตัวแบบ 5 
 b SE t-test b SE t-test b SE t-test b SE t-test b SE t-test 

ปัจจัยสภาพแวดล้อมทาง
กายภาพ 

               

   สนามการแข่งขันและ 
   สิ่งอํานวยสะดวก 

0.290 0.046 6.349**  0.086 0.045 1.904 0.062 0.045 1.380 -0.026 0.042 -0.607 -0.047 0.040 -1.166 

   พนักงานผู้ให้บริการ 0.242 0.046 5.278** 0.108 0.042 2.558* 0.090 0.043 2.096* 0.023 0.039 0.577 0.000 0.037 0.007 
ปัจจัยปฎิสัมพันธ์                
   ปฎิสัมพันธ์กับพนักงานรักษา 
   ความปลอดภัย 

   0.205 0.045 4.543** 0.175 0.046 3.791** 0.149 0.042 3.558** 0.084 0.041 2.061* 

   ปฎิสัมพันธ์กับผู้เล่น    0.207 0.038 5.443** 0.189 0.038 4.955** 0.115 0.036 3.221** 0.078 0.034 2.277* 
   ปฎิสัมพันธ์กับแฟนคลับ    0.087 0.045 1.950  0.043 0.048 0.889 0.044 0.044 1.016 0.026 0.042 0.632 
ปัจจัยกิจกรรมบันเทิง                
   ปอมปอมเชียร์       0.015 0.036 0.407 -.020 0.033 -0.596 -0.005 0.031 -0.148 
   ผู้บรรยายในสนาม       0.134 0.047 2.845** 0.079 0.043 1.830 0.068 0.041 1.659 
   การจัดกิจกรรม       0.031 0.043 0.735 0.018 0.039 0.457 -0.006 0.037 -0.151 
   การประชาสัมพันธ์       -0.028 0.048 -0.592 -0.012 0.044 -0.271 -0.006 0.041 -0.151 
ปัจจัยแรงดึงดูดจากเกม                
   ลักษณะทีมเยือน          0.104 0.033 3.156** 0.115 0.031 3.711** 
   ความสามารถผู้เล่น          0.282 0.056 5.060** 0.250 0.053 4.738** 
   บรรยากาศของเกม           0.093 0.042 2.179* 0.032 0.041 0.773 
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ตารางที ่23  (ต่อ)  
 

ตัวแปร ตัวแบบ 1 ตัวแบบ 2 ตัวแบบ 3 ตัวแบบ 4 ตัวแบบ 5 
 b SE t-test b SE t-test b SE t-test b SE t-test b SE t-test 

ปัจจัยแรงจูงใจของแฟนคลับ                
   ความบันเทิง             0.071 0.040 1.758 
   ความภูมิใจ             0.096 0.045 2.142* 
   ความชอบในกีฬาฟุตบอล             0.129 0.040 3.230** 
Multiple R 0.606   0.731   0.746   0.804   0.831   
R2 0.367   0.535   0.557   0.647   0.690   
R2(Adjusted) 0.363   0.527   0.543   0.632   0.674   
SEE 0.503   0.434   0.426   0.383   0.360   
R2 change 0.367   0.168   0.022   0.090   0.043   
F change 85.364   34.990   3.579   24.075   13.062   
Sig.  F Change 0.000   0.000   0.000   0.000   0.000   
N 297   297   297   297   297   

หมายเหตุ: *ทรีะดับนัยความสําคัญ 0.05 **ที่ระดับนัยความสําคัญ 0.01 
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   จากตารางที่ 23 การวิเคราะห์ถดถอยแบบเชิงช้ัน ทํานายตัวแปรอิสระ 15 ตัวแปรที่
มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก สามารถเขียนเป็นสมการ
พยากรณ์ ได้ ดังน้ี 
 
    สมการพยากรณ์ที่ 1 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.942 + 0.290 สนามการแข่งขันและสิง่อํานวย 
               ความสะดวก + 0.242 พนักงานผู้ให้บริการ 
 
    สมการพยากรณ์ที่ 2 
 
    ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.284 + 0.108 พนักงานผู้ให้บริการ + 0.205  
               ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย +  
               0.207 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น  
 
   สมการพยากรณ์ที่ 3 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.1228 + 0.090 พนักงานผู้ให้บริการ + 0.175  
               ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย  
               + 0.189 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น + 0.134 ผู้บรรยาย 
               ในสนาม  
 
    สมการพยากรณ์ที่ 4 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.690 + 0.149 ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความ 
              ปลอดภัย+ 0.115 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น + 0.104  
              ลักษณะทมีเยือน + 0.282 ความสามารถนักเตะ  
              + 0.093 บรรยากาศเกมการแข่งขัน 
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    สมการพยากรณ์ที่ 5 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.511 + 0.149 ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความ 
              ปลอดภัย + 0.086 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เลน่ + 0.075  
              ลักษณะทมีเยือน + 0.257 ความสามารถนักเตะ  
              + 0.084 ความภูมิใจ + 0.162 ความชอบในกีฬา 
              ฟุตบอล  
  
   จากสมการพยากรณ์ที่ ทั้ง 5 สมการ สามารถอธิบายได้ ดังนี้ 
 
   จากสมการพยากรณ์ที่ 1 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ 
ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความ
สะดวก และตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปรของตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 36.70 อํานาจจากการอธิบายเพ่ิมขึ้น มากพอควร  
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์มาร่วมวิเคราะห์ด้วยตามสมการพยากรณ์
ที่ 2 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพท่ีมีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ แต่ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก
ไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อ
ตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย 
และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันไม่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้า
ชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 53.50 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 
0.168 เป็นการเพ่ิมจากเดิมมากพอควร 
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วยตาม สมการ
พยากรณ์ที่ 3 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพที่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ แต่ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวย
ความสะดวกไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์
ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความ
ปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆไม่มีผลต่อตัว
แปรตามความตั้งใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงที่มีผลต่อตัวแปร
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ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม แต่ตัวแปรปอมปอมเชียร์ ตัวแปร
การจัดกิจกรรม และตัวแปรการประชาสัมพันธ์ไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน  
ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้น
เป็นร้อยละ 55.70 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.022 เป็นการเพ่ิมจากเดิม
เล็กน้อย 
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วย
ตามสมการพยากรณ์ที่ 4 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพทั้งหมดไม่มีผลต่อ
ตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ และตัวแปรสนามการแขง่ขนั
และสิ่งอํานวยความสะดวก ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์
กับผู้เล่น แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ได้แก่ ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม ตัวแปรปอมปอมเชียร์ ตัวแปรการจัดกิจกรรม และตัวแปรการ
ประชาสัมพันธ์ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรลักษณะทีมเยือน ตัวแปรความสามารถของนักเตะ และตัวแปร
บรรยากาศเกมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 64.70 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมข้ึน 
เท่ากับ 0.090 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
  
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลับเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วยตาม
สมการพยากรณ์ที่ 5 ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่ง
อํานวยความสะดวก ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น 
แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆไม่มีผลต่อตัวแปรตามความตั้งใจเข้าชมการแข่งขัน 
ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ได้แก่ ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม ตัวแปรปอมปอมเชียร์ ตัวแปรการจัดกิจกรรม และตัวแปรการ
ประชาสัมพันธ์ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรลักษณะทีมเยือน และตัวแปรความสามารถของนักเตะ แต่ตัว
แปรบรรยากาศเกมการแข่งขันไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็น
ปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลับที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปร
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ความภูมิใจ และตัวแปรความชอบในกีฬาฟุตบอล แต่ตัวแปรความบันเทิงไม่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้า
ชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 69.00 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 
0.043 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
 
  4.6 ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกจําแนก
ตามความถ่ีในการเข้าชม 3- 12 นัดต่อฤดูกาล 



 

 

113
ตารางที ่24  สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของตัวแปรที่มีอิทธิพลต่อตัวแปรตามความตั้งใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกจําแนกตามความถี่การเขา้ชม  
        3-12 นัดต่อฤดูกาล 

 (จํานวน 201 คน) 

หมายเหตุ: AI = ความตั้งใจเข้าชมการแข่งขัน GA1 = ลักษณะทีมเยือน GA2 = ความสามารถของผู้เล่น GA3 = บรรยากาศเกมการแข่งขันความบันเทิง SM1= 
             ความภูมิใจ SM2 = ความสนใจในกีฬาฟุตบอล PE1 = พนักงานผู้ให้บริการ IQ = ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย IQ2 = ปฏิสัมพันธ์ 
             กับผู้เล่น IQ3 = ปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกัน EA1 = เชียร์ลีดเดอร์/ปอมปอมเชียร์ EA2 = ผู้บรรยายในสนาม EA3 = การจัดกิจกรรม  
             EA4 =การประชาสัมพันธ์  
 

ปัจจัย  X S.D. GA1 GA2 GA3 PE1 PE2 SM1 SM2 SM3 IQ1 IQ2 IQ3 EA1 EA2 EA3 EA4 A1 
ลักษณะของทมีเยอืน      (GA1) 3.52 0.783 1                
ความสามารถของผู้เล่น (GA2) 3.72 0.599 0.495** 1               
บรรยากาศเกม (GA3) 3.65 0.747 0.360** 0.693** 1              
สนามการแขง่ขัน   (PE1) 3.62 0.697 0.436** 0.640** 0.595** 1             
พนักงานผู้ให้บริการ  (PE2) 3.51 0.713 0.359** 0.583** 0.498** 0.583** 1            
ความบันเทิง (SM1) 3.78 0.738 0.226** 0.544** 0.503** 0.524** 0.521** 1           
ความภาคภูมิใจ (SM2) 3.86 0.731 0.225** 0.534** 0.513** 0.547** 0.473** 0.634** 1          
ความชอบกีฬาฟุตบอล (SM3) 3.78 0.753 0.209** 0.586** 0.584** 0.536** 0.552** 0.618** 0.665** 1         
ปฎิสัมพันธพ์นักงาน
รักษาความปลอดภัย  

(IQ1) 3.69 0.703 0.356* 0.581** 0.501** 0.610** 0.538** 0.568** 0.616** 0.625** 1        

ปฎิสัมพันธผ์ู้เล่น (IQ2) 3.70 0.808 0.281** 0.505** 0.444** 0.521** 0.452** 0.376** 0.477** 0.446** 0.490** 1       
ปฎิสัมพันธแ์ฟนคลับ (IQ3) 3.72 0.721 0.305** 0.581** 0.506** 0.702** 0.501** 0.481** 0.535** 0.526** 0.572** 0.524** 1      
ปอมปอมเชียร ์ (EA1) 3.57 0.818 0.416** 0.481** 0.405** 0.550** 0.441** 0.368** 0.334** 0.408** 0.464** 0.378** 0.479** 1     
ผู้บรรยายในสนาม (EA2) 3.56 0.721 0.365** 0.508** 0.371** 0.549** 0.434** 0.450** 0.388** 0.433** 0.471** 0.469** 0.457** 0.603** 1    
การจัดกิจกรรม (EA3) 3.70 0.744 0.314** 0.509** 0.396** 0.537** 0.467** 0.519** 0.490** 0.552** 0.578** 0.462** 0.491** 0.459** 0.579** 1   
การประชาสมัพนัธ ์ (EA4) 3.65 0.736 0.210** 0.525** 0.453** 0.581** 0.443** 0.564** 0.575** 0.598** 0.626** 0.519** 0.511** 0.456** 0.583** 0.615** 1  
ความตั้งใจเข้าชม  (AI) 3.76 0.595 0.466** 0.749** 0.622** 0.598** 0.531** 0.636** 0.644** 0.662** 0.636** 0.554** 0.568** 0.474** 0.548** 0.542** 0.618** 1 
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ตารางที ่25  ผลการวิเคราะห์การถดถอยแบบเชิงชั้นความตั้งใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกจําแนกตามความถี่การเข้าชม 3- 12 นัดต่อฤดูกาล 

 
ตัวแปร ตัวแบบ 1 ตัวแบบ 2 ตัวแบบ 3 ตัวแบบ 4 ตัวแบบ 5 

 b SE t-test b SE t-test b SE t-test b SE t-test b SE t-test 
ปัจจัยสภาพแวดล้อมทางกายภาพ                
สเตเดียมและสิ่งอํานวยสะดวก 0.373 0.057 6.494** 0.123 0.066 1.856 0.050 0.067 0.743 -0.071 0.061 -1.171 -0.072 0.057 -1.266 
พนักงานผู้ให้บริการ 0.231 0.056 4.115** 0.107 0.053 2.006* 0.092 0.052 1.763 0.004 0.046 0.092 -0.045 0.045 -1.001 
ปัจจัยปฎิสัมพันธ์                
ปฎิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภยั    0.263 0.057 4.647** 0.186 0.060 3.116** 0.121 0.052 2.305* 0.045 0.051 0.870 
   ปฎิสัมพันธ์กับผู้เล่น    0.153 0.045 3.404** 0.107 0.045 2.368* 0.070 0.038 1.785 0.075 0.037 2.012* 
   ปฎิสัมพันธ์กับแฟนคลับ    0.096 0.060 1.596 0.085 0.059 1.442 0.051 0.051 0.988 0.024 0.048 0.499 
ปัจจัยกิจกรรมบันเทิง                
   ปอมปอมเชียร ์       0.017 0.046 0.366 -0.018 0.041 -0.450 -0.006 0.038 -0.168 
   ผู้บรรยายในสนาม       0.097 0.057 1.695* 0.069 0.050 1.378 0.067 0.047 1.426 
   การจัดกิจกรรม       0.024 0.054 0.444 0.009 0.047 0.186 -0.029 0.045 -0.662 
   การประชาสมัพันธ์        0.139 0.058 2.409* 0.146 0.051 2.857** 0.083 0.049 1.683 
ปัจจัยแรงดึงดูดจากเกม                
   ลักษณะทีมเยือน          0.093 0.038 2.428* 0.125 0.036 3.430** 
   ความสามารถผู้เล่น          0.351 0.069 5.083** 0.308 0.065 4.733** 
   บรรยากาศของเกม          0.102 0.048 2.127* 0.042 0.046 0.916 
ปัจจัยแรงจูงใจของแฟนคลับ                
   ความบันเทิง             0.121 0.046 2.643** 
   ความภูมิใจ             0.103 0.049 2.110* 
   ความชอบในกีฬาฟุตบอล             0.116 0.050 2.336* 
Multiple R 0.639   0.730   0.755   0.827   0.853   
R2 0.408   0.533   0.570   0.684   0.728   
R2(Adjusted) 0.402   0.521   0.550   0.664   0.705   
SEE 0.460   0.411   0.399   0.345   0.323   
R2 change 0.408   0.125   0.037   0.114   0.043   
F change 68.325   17.393   4.133   22.567   9.831   
Sig.  F Change 0.000   0.000   0.003   0.000   0.000   
N 201   201   201   201   201   

หมายเหตุ: *ทรีะดับนัยความสําคัญ 0.05 **ที่ระดับนัยความสําคัญ 0.01 
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   จากตารางที่ 25 การวิเคราะห์ถดถอยแบบเชิงช้ัน ทํานายตัวแปรอิสระ 15 ตัวแปรที่
มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก สามารถเขียนเป็น
สมการพยากรณ์ ได้ ดังน้ี 
 
   สมการพยากรณ์ที่ 1 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.593 + 0.373 สนามการแข่งขันและสิง่อํานวย 
              ความสะดวก + 0.231 พนักงานผู้ให้บริการ 
 
   สมการพยากรณ์ที่ 2 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.041 + 0.107 พนักงานผู้ให้บริการ + 0.263  
              ปฏิสมัพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย  
              + 0.153 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น  
 
   สมการพยากรณ์ที่ 3 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.850 + 0.095 ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความ 
              ปลอดภัย +  0.178 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น + 0.076  
              ผู้บรรยายในสนาม + 0.139 การประชาสัมพันธ์ 
 
   สมการพยากรณ์ที่ 4 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.354 + 0.121 ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความ 
               ปลอดภัย + 0.146 การประชาสัมพันธ์ + 0.093  
               ลักษณะทีมเยือน + 0.351 ความสามารถนักเตะ  
              + 0.102 บรรยากาศเกมการแข่งขัน 
 
   สมการพยากรณ์ที่ 5 
 
    ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.197 + 0.075 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น  
             + 0.125 ลักษณะทีมเยือน + 0.308  
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             ความสามารถนักเตะ + 0.121 ความบันเทิง  
             + 0.103 ความภูมิใจ + 0.116 ความชอบใน 
             กีฬาฟุตบอล  
 
   จากสมการพยากรณ์ทั้ง 5 สมการ สามารถอธิบายได้ ดังน้ี 
 
   จากสมการพยากรณ์ที่ 1 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ
ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความ
สะดวก และตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปรของตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 40.20 อํานาจจากการอธิบายเพ่ิมขึ้น มากพอควร  
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์มาร่วมวิเคราะห์ด้วยตามสมการพยากรณ์
ที่ 2 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพท่ีมีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ แต่ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก
ไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อ
ตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย 
และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันไม่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้า
ชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 53.30 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 
0.125 เป็นการเพ่ิมจากเดิมมากพอควร 
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วยตาม สมการ
พยากรณ์ที่ 3 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพท้ังหมดไม่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และตัว
แปรพนักงานผู้ให้บริการ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้า
ชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้
เล่น แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ 
ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม และตัวแปรการประชาสัมพันธ์ แต่ตัวแปรปอมปอมเชียร์ ตัวแปรการจัด
กิจกรรมไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร 
(R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 57.00 อํานาจจากการ
อธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.007 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
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   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วย
ตามสมการพยากรณ์ที่ 4 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพทั้งหมดไม่มีผลต่อ
ตัวแปรความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ และตัวแปรสนามการแข่งขัน
และสิ่งอํานวยความสะดวก ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้เล่น และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงมีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่  
ตัวแปรการประชาสัมพันธ์ แต่ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม ตัวแปรปอมปอมเชียร์ และตัวแปรการจัด
กิจกรรมไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูด 
จากเกมการแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรลักษณะทีมเยือน 
ตัวแปรความสามารถของนักเตะ และตัวแปรบรรยากาศเกมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบาย
ความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 68.40 
อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.114 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
  
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลับเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วยตาม 
สมการพยากรณ์ที่ 5 ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่ง
อํานวยความสะดวก ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย 
และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ได้แก่ ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม ตัวแปรปอมปอมเชียร์ ตัวแปรการจัดกิจกรรม และตัวแปรการ
ประชาสัมพันธ์ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรลักษณะทีมเยือน และตัวแปรความสามารถของนักเตะ แต่ตัว
แปรบรรยากาศเกมการแข่งขันไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็น
ปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลับที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปร
ความบันเทิง ตัวแปรความภูมิใจ และตัวแปรความชอบในกีฬาฟุตบอล ตัวแปรอิสระท้ังหมดอธิบาย
ความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 72.60 
อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.043 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
 
   4.7  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก
จําแนกตามความถ่ีในการเข้าชม 13-17 นัดต่อฤดูกาล 
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ตารางที ่26  สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของตัวแปรที่มีอิทธิพลต่อตัวแปรตามความตั้งใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกจําแนกตามความถี่ในการ 
         เข้าชม 13- 17 นัดต่อฤดูกาล 

 (จํานวน 165 คน) 
 ปัจจัย   X  S.D.   GA1 GA2 GA3 PE1 PE2 SM1 SM2 SM3 IQ1 IQ2 IQ3 EA1 EA2 EA3 EA4 A1 
ลักษณะของทมีเยอืน      (GA1) 3.52 0.943 1                
ความสามารถของผู้เล่น (GA2) 3.94 0.712 0.421** 1               
บรรยากาศเกม (GA3) 3.99 0.760 0.447** 0.714** 1              
สนามการแขง่ขัน   (PE1) 3.82 0.778 0.438** 0.579** 0.599** 1             
พนักงานผู้ให้บริการ  (PE2) 3.77 0.831 0.559** 0.537** 0.451** 0.631** 1            
ความบันเทิง   (SM1) 4.12 0.778 0.334** 0.606** 0.650** 0.590** 0.474** 1           
ความภาคภูมิใจ (SM2) 4.19 0.758 0.356** 0.543** 0.583** 0.522** 0.418** 0.726** 1          
ความชอบกีฬาฟุตบอล (SM3) 4.14 0.820 0.283** 0.594** 0.526** 0.502** 0.409** 0.680** 0.687** 1         
ปฎิสัมพันธ์กับพนักงาน
รักษาความปลอดภัย 

(IQ1) 3.79 0.858 0.511** 0.624** 0.533** 0.543** 0.657** 0.446** 0.429** 0.470** 1        

ปฎิสัมพันธ์กับผู้เล่น (IQ2) 4.00 0.884 0.392** 0.570** 0.509** 0.532** 0.411** 0.575** 0.609** 0.572** 0.575** 1       
ปฎิสัมพันธ์กับแฟนคลับ (IQ3) 3.90 0.795 0.436** 0.546** 0.477** 0.592** 0.603** 0.552** 0.501** 0.541** 0.606** 0.585** 1      
ปอมปอมเชียร ์ (EA1) 3.76 1.051 0.500** 0.492** 0.417** 0.440** 0.565** 0.379** 0.359** 0.408** 0.593** 0.417** 0.646** 1     
ผู้บรรยายในสนาม (EA2) 3.79 0.915 0.488** 0.662** 0.530** 0.533** 0.582** 0.510** 0.463** 0.461** 0.675** 0.599** 0.745** 0.662** 1    
การจัดกิจกรรม (EA3) 3.83 0.998 0.381** 0.551** 0.459** 0.495** 0.526** 0.450** 0.426** 0.445** 0.595** 0.542** 0.613** 0.500** 0.673** 1   
การประชาสมัพนัธ ์  (EA4) 3.85 0.902 0.358** 0.551** 0.537** 0.620** 0.558** 0.502** 0.437** 0.492** 0.538** 0.521** 0.649** 0.503** 0.602** 0.736** 1  
ความตั้งใจเข้าชม (AI) 4.05 0.622 0.412** 0.691** 0.572** 0.584** 0.561** 0.645** 0.681** 0.714** 0.615** 0.658** 0.608** 0.479** 0.603** 0.609** 0.555** 1 

หมายเหตุ: AI = ความตั้งใจเข้าชมการแข่งขัน GA1 = ลักษณะทีมเยือน GA2 = ความสามารถของผู้เล่น GA3 = บรรยากาศเกมการแข่งขันความบันเทิง SM1= 
     ความภูมใิจ SM2 = ความสนใจในกีฬาฟุตบอล PE1 = พนักงานผู้ให้บริการ IQ = ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย IQ2 = ปฏิสัมพันธ์กับ 
             ผู้เลน่ IQ3 = ปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกัน EA1 = เชียร์ลีดเดอร์/ปอมปอมเชียร์ EA2 = ผู้บรรยายในสนาม EA3 = การจัดกิจกรรม   
             EA4 =การประชาสัมพันธ์ 
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ตารางที ่27  ผลการวิเคราะห์การถดถอยแบบเชิงชั้นความตั้งใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกจําแนกตามความถี่การเข้าชม 13- 17 นัดต่อฤดูกาล 
 

ตัวแปร โมเดล 1 โมเดล 2 โมเดล 3 โมเดล 4 โมเดล 5 

 b SE t-test b SE t-test b SE t-test b SE t-test b SE t-test 

ปัจจัยสภาพแวดล้อมทางกายภาพ                

สนามการแข่งขันและสิง่อํานวยสะดวก 0.305 0.063 4.875** 0.111 0.059 1.880 0.114 0.061 1.862 0.056 0.061 0.920 0.030 0.055 0.544 

พนักงานผู้ให้บริการ 0.240 0.059 4.088** 0.104 0.059 1.763 0.090 0.060 1.511 0.089 0.059 1.500 0.075 0.053 1.398 

ปัจจัยปฎิสัมพันธ์                

   ปฎิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความ 

    ปลอดภัย 

   0.118 0.056 2.091* 0.080 0.060 1.344 0.036 0.058 0.627 0.054 0.052 1.031 

    ปฎิสัมพันธ์กับผู้เล่น    0.248 0.049 5.020** 0.222 0.051 4.397** 0.188 0.049 3.840** 0.085 0.047 1.805 

    ปฎิสัมพันธ์กับแฟนคลับ    0.107 0.059 1.803 0.061 0.070 0.877 0.092 0.067 1.371 0.017 0.061 0.276 

ปัจจัยกิจกรรมบันเทิง                

   ปอมปอมเชียร ์       -0.002 0.044 -0.045 -.0.002 0.043 -0.055 -0.013 0.038 -0.339 

   ผู้บรรยายในสนาม       0.028 0.063 0.448 -0.042 0.063 -0.678 0.008 0.057 0.142 

   การจัดกิจกรรม       0.121 0.053 2.275* 0.119 0.051 2.340* 0.112 0.045 2.465* 

   การประชาสมัพันธ์       -0.029 0.060 -0.490 -0.053 0.058 -0.924 -0.050 0.052 -0.967 

ปัจจัยแรงดึงดูดจากเกม                

   ลักษณะทีมเยือน          -0.016 0.042 -0.385 -0.001 0.038 -0.029 

   ความสามารถผู้เล่น          0.260 0.072 3.605** 0.173 0.066 2.598* 

   บรรยากาศของเกม          0.037 0.062 0.590 -0.037 0.060 -0.625 

ปัจจัยแรงจูงใจของแฟนคลับ                

   ความบันเทิง             0.007 0.061 0.116 

   ความภูมิใจ             0.156 0.059 2.637** 

   ความชอบในกีฬาฟุตบอล             0.203 0.053 3.859** 
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ตารางที ่27  (ต่อ)  
 

ตัวแปร โมเดล 1 โมเดล 2 โมเดล 3 โมเดล 4 โมเดล 5 

 b SE t-test b SE t-test b SE t-test b SE t-test b SE t-test 

Multiple R 0.635   0.758   0.770   0.807   0.839   

R2 0.403   0.575   0.593   0.652   0.704   

R2(Adjusted) 0.395   0.561   0.570   0.643   0.695   

SEE 0.486   0.412   0.408   0.388   0.346   

R2 change 0.403   0.172   0.019   0.046   0.079   

F change 54.592   21.426   1.775   6.517   13.904   

Sig.  F Change 0.000   0.000   0.000   0.000   0.000   

N 165   165   165   165   165   

หมายเหตุ: *ทรีะดับนัยความสําคัญ 0.05 **ที่ระดับนัยความสําคัญ 0.01 
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   จากตารางที่ 27 การวิเคราะห์ถดถอยแบบเชิงช้ัน ทํานายตัวแปรอิสระ 15 ตัวแปร 
ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก สามารถเขียนเป็น
สมการพยากรณ์ ได้ ดังน้ี 
 
     สมการพยากรณ์ที่ 1 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.982 + 0.305 สนามการแข่งขันและสิง่อํานวย 
               ความสะดวก + 0.240 พนักงานผู้ให้บริการ 
 
    สมการพยากรณ์ที่ 2 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.379 + 0.118 ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความ 
               ปลอดภัย + 0.248 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น  
 
   สมการพยากรณ์ที่ 3 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.394 + 0.222 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น + 0.121  
              การจัดกิจกรรม  
 
   สมการพยากรณ์ที่ 4 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.063 + 0.188 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น + 0.119  
               การจัดกิจกรรม + 0.260 ความสามารถนักเตะ  
 
   สมการพยากรณ์ที่ 5 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.777 + 0.112 การจัดกิจกรรม + 0.173  
              ความสามารถนักเตะ + 0.156 ความภูมิใจ + 0.203  
              ความชอบในกีฬาฟุตบอล  
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    จากสมการพยากรณ์ทั้ง 5 สมการ สามารถอธิบายได้ ดังน้ี 
 
   จากสมการพยากรณ์ที่ 1 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ
ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความ
สะดวก และตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปรของตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 40.30 อํานาจจากการอธิบายเพ่ิมขึ้น มากพอควร  
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์มาร่วมวิเคราะห์ด้วยตามสมการพยากรณ์
ที่ 2 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และตัวแปรพนักงานผู้
ให้บริการ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น แต่ตัวแปร
ปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระ
ทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 
57.50 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.172 เป็นการเพ่ิมจากเดิมมากพอควร 
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วยตามสมการ
พยากรณ์ที่ 3 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพท้ังหมดไม่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และตัว
แปรพนักงานผู้ให้บริการ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย 
และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆ ไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ 
ตัวแปรการจัดกิจกรรม ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม แต่ตัวแปรปอมปอมเชียร์ และตัวแปรการ
ประชาสัมพันธ์ไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความ
ผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 59.30 อํานาจ
จากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.019 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วย
ตามสมการพยากรณ์ที่ 4 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพทั้งหมดไม่มีผลต่อ
ตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ และตัวแปรสนามการแขง่ขนั
และสิ่งอํานวยความสะดวก ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจ



 

 

123

เข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความ
ปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการ
แข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ได้แก่ ตัวแปรการจัดกิจกรรม แต่ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม ตัวแปรปอมปอมเชียร์ และตัวแปรการ
ประชาสัมพันธ์ไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรง
ดึงดูดจากเกมการแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรความสามารถ
ของนักเตะ แต่ตัวแปรลักษณะทีมเยือน และตัวแปรบรรยากาศเกมการแข่งขันไม่มีผลต่อตัวแปรตาม
ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 64.00 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น 
เท่ากับ 0.046 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
  
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลับเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วยตาม
สมการพยากรณ์ที่ 5 ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่ง
อํานวยความสะดวก ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความ
ปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงที่
มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรการจัดกิจกรรม แต่ตัวแปรผู้บรรยายใน
สนาม ตัวแปรปอมปอมเชียร์ และตัวแปรการประชาสัมพันธ์ไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรความสามารถของนักเตะ แต่ตัวแปรลักษณะทีมเยือน และตัวแปร
บรรยากาศเกมการแข่งขันไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัย
ด้านแรงจูงใจของแฟนคลับที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรความ
ภูมิใจ และตัวแปรความชอบในกีฬาฟุตบอล แต่ตัวแปรความบันเทิงไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 71.80 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 
0.079 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
 
 



 
 

 บทท่ี 5 
 

สรุปและข้อเสนอแนะ 
 

 การศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกใน
ครั้งน้ี เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ และเชิงปริมาณ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาระดับของปัจจัยที่มีอิทธิพล
ต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก และศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก โดยใช้กลุ่มตัวอย่างของแฟนคลับทั้งหมด 10 สโมสร 
จาก 18 สโมสร จํานวน 470 คน สุ่มตัวอย่างด้วยวิธีสุ่มแบบแบ่งช้ัน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูลเป็นแบบสอบถามที่ผู้วิจัยสร้างข้ึน มีค่าเช่ือมั่นเท่ากับ 0.98 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ 
สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน สถิติเชิงอนุมาน ได้แก่ 
สถิติเอฟเทส การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรใช้ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน 
และสถิติการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณแบบเชิงช้ัน   
 
 ในการวิจัยคร้ังนี้ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ดังน้ี 
 
  1. การสัมภาษณ์เชิงลึกผู้ที่ทําหน้าที่เกี่ยวข้องกับเรื่องแฟนคลับของสโมสรอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก 
ฤดูกาล 2555 
 
  2. การวิเคราะห์ลักษณะส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ กลุ่มตัวอย่างภาพรวม กลุ่ม
ตัวอย่างจําแนกตามเพศ กลุ่มตัวอย่างจําแนกตามการถือบัตร และกลุ่มตัวอย่าง จําแนกตามเพศและ
การถือบัตร 
 
  3. การวิเคราะห์ระดับปัจจัย ได้แก่ ปัจจัยแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขัน แรงจูงใจของแฟนคลับ 
สภาพแวดล้อมทางกายภาพ ปฎิสัมพันธ์ กิจกรรมบันเทิง และความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
 
  4. การวิเคราะห์การถดถอยแบบเชิงช้ันของกลุ่มตัวอย่างภาพรวม กลุ่มตัวอย่างจําแนกตาม
เพศ กลุ่มตัวอย่างจําแนกตามการถือบัตร และกลุ่มตัวอย่างจําแนกตามความถ่ีเข้าชมการแข่งขัน 
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สรุป 

  
  1. การสัมภาษณ์เชิงลึกผู้ที่ทําหน้าที่เก่ียวข้องกับเรื่องแฟนคลับของสโมสรอาชีพไทย
พรีเมียร์ลีก ฤดูกาล 2555 
 
   1.1  การวัดระดับความต้ังใจเข้าชม การแข่งขันของแฟนคลับ 
 
   พบว่า การใส่เสื้อเป็นการสนับสนุนสโมสร ใส่เสื้อฟุตบอลไปเที่ยวเยอะขึ้น ใส่เสื้อทีม
ชมการแข่งขัน และในชิวิตประจําวัน คนที่มาสนามทุกครั้งเขามาบ่อย มาทุกนัดบ๊ึกที่สุด วัดตาม
ความถี่ของต๋ัว การติดตามข่าวสาร จากเว็ปไซด์ วิทยุ ทีวี นิตรสารของสโมสร การติดตามข่าวสารของ
เรา มีการเข้าร่วมกิจกรรมกับเรา ถือว่าเป็นแฟนที่เหนียวแน่นกับเรา และบอกปากต่อปากว่า สนุก 
มันส์ อยากดูอีก ติดตาม บันเทิง บอกต่อทําให้คนมาดูมากข้ึน 
     
   1.2  ปัจจัยแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขัน” 
 
  พบว่า ผลงานของทีม  ทีมคู่แข่ง นักเตะแม่เหล็ก บรรยากาศของเกม คู่แข่งเกรด A ทีมหัว
ตาราง ความมันส์ 90 นาที ทีมคุณว่ิงไม่มีหมด ทีมที่บุก แพ้-ชนะ ไม่ว่าเราบุกอย่างเดียว เกมหรือ คุณภาพ
เกม โค้ช ผู้เล่น นักเตะ หน้าตาดี บุคคลิกดี มีช่ือเสียงหรือติดทีมชาติ รูปแบบของเกม การเป็นแชมป์ 
มืออาชีพ เล่นกีฬาอย่างขาวสะอาดจริงๆ การทุ่มเทการเล่น 90 นาที  

 
   1.3  ปัจจัยแรงจูงใจของแฟนคลับ 
 
   พบว่า แฟนต้องการแสดงความเป็นแฟนคลับ ความบันเทิง ความภาคภูมิใจในสโมสร  
ความภาคภูมิใจของเขา มีส่วนร่วมกับสโมสร  การแสดงออกถึงความเป็นตัวตนของเค้าว่าเป็นแฟนนะ 
ความประทับใจ การเป็นครอบครัวเดียวกัน เราคุ้นเคยฟุตบอล ชอบฟุตบอล ต่ืนเต้น บันเทิง 

 
   1.4  ปัจจัยสภาพแวดล้อมทางกายภาพ 
 
   พบว่า ฐานท่ีต้ัง ภูมิศาสตร์ สนามการแข่งขัน สิ่งอํานวยความสะดวก คนให้บริการ 
การ์ด แยกโยนที่น่ัง บุคลากร ความปลอดภัย สกอร์บอร์ด VTR เปิดเพลง แนะนํานักเตะ ประกาศ
รายช่ือนักเตะ บอร์ด AV ไฟเป็นตัวว่ิงไฟฟ้าก่อน ระหว่าง และหลังการแข่งขันเปิด เพลง กระตุ้น
อารมณ์ ความฮึกเหิม ความสะอาดของสนาม ความสะดวกสบาย มาตรฐานทุกอย่างที่อยู่ในกฎ เน้น
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ความปลอดภัยเป็นอันดับหน่ึง ระบบการ์ด เก้าอ้ีน่ัง ปริมาณห้องนํ้า คนให้บริการ คนเดินต๋ัว คนขาย
ต๋ัว หน้าสนาม คนลงทะเบียน คนรับรองแขกวีไอพี คนจัดเตรียมอาหาร ที่จอดรถ การรักษาความ
สะอาดห้องนํ้า มาตรการฝึกที่เราได้การรับรองในมาตรฐานที่ทางเอเอฟซีแนะนํา  
 
  1.5  ปัจจัยปฎิสัมพันธ์ 
 
   พบว่า การ์ด นักเตะระดับสตาร์มาแจก ลายเซ็น ถ่ายรูป คนให้บริการ คนเดินต๋ัว 
คนขายต๋ัว หน้าสนาม คนลงทะเบียน คนรับรองแขกวีไอพี คนจัดเตรียมอาหาร 
  
   1.6  ปัจจัยกิจกรรมความบันเทิง 
 
    พบว่า กิจกรรมการจับรางวัลหรือฉลาก โดยการจับหางบัตรที่เข้าชมการแข่งขัน เชียร์
ลีดเดอร์ มาสคอต การจัดกิจกรรมบันเทิง ก่อนการแข่งขัน และระหว่างการแข่งขัน การทําการตลาด 
การสื่อสาร และประชาสัมพันธ์  

  
  2.  การวิเคราะห์ลักษณะส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่างแฟนคลับ 
 
   2.1  การวิเคราะห์ลักษณะส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่างแฟนคลับที่เข้าชมการแข่งขันฟุตบอล
อาชีพไทยพรีเมียร์ลีก 
 
    พบว่า ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 70.00  อายุอยู่ในระหว่าง 15 ถึง 24 ปี 
คิดเป็นร้อยละ 37.00 สถานภาพเป็นโสด คิดเป็นร้อยละ 63.40 ระดับการศึกษาไม่เกินปริญญาตรี คิด
เป็นร้อยละ 85.70 เป็นประเภทแฟนคลับทั่วไป คิดเป็นร้อยละ 63.2 จํานวนปีที่เป็นแฟนคลับระหว่าง 
1 ถึง 3 ปี คิดเป็นร้อยละ 70.40 ความถ่ีในการเข้าชม ระหว่าง 13 ถึง 17 นัดต่อฤดูกาล 
 
   2.2  การวิเคราะห์ลักษณะส่วนบุคคลของแฟนคลับที่เข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทย
พรีเมียร์ลีกจําแนกตามเพศ 
  
   พบว่า เพศชาย ส่วนใหญ่อายุระหว่าง 25 ถึง 34 ปี โสด การศึกษาไม่เกินปริญญาตรี 
เป็นแฟนคลับทั่วไป ระหว่าง 1 ถึง 3 ปีทีเป็นแฟนคลับ ความถ่ีในการเข้าชม ระหว่าง 13 ถึง 17 นัด
ต่อฤดูกาล เพศหญิง ส่วนใหญ่อายุระหว่าง 15 ถึง 24 ปี โสด การศึกษาไม่เกินปริญญาตรี เป็นแฟน
คลับทั่วไป ระหว่าง 4 ถึง 5 ปีทีเป็นแฟนคลับ ความถ่ีในการเข้าชม ระหว่าง 13 ถึง 17 นัดต่อฤดูกาล 
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   2.3  การวิเคราะห์ลักษณะส่วนบุคคลของแฟนคลับที่เข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทย
พรีเมียร์ลีกที่มีการถือบัตรระหว่างบัตรต๋ัวปี บัตรสมาชิก และแฟนคลับทั่วไป 
  
   พบว่า แฟนคลับที่ถือบัตรต๋ัวปี ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย อายุระหว่าง 15 ถึง 24 ปี โสด 
การศึกษาไม่เกินปริญญาตรี ระหว่าง 4 ถึง 5 ปีทีเป็นแฟนคลับ ความถี่ในการเข้าชม ระหว่าง 13 ถึง 
17 นัดต่อฤดูกาล  แฟนคลับที่ถือบัตรสมาชิก ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย แต่งงาน อายุมากกว่า 34 ปี 
การศึกษาไม่เกินปริญญาตรี ระหว่าง 4 ถึง 5 ปีทีเป็นแฟนคลับ คลับ ความถ่ีในการเข้าชม ระหว่าง 13 
ถึง 17 นัดต่อฤดูกาลและแฟนคลับทั่วไป ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย โสด อายุระหว่าง 15 ถึง 24 ปี การศึกษา
ไม่เกินปริญญาตรี เป็นแฟนคลับระหว่าง 1 ถึง 3 ปี คลับ ความถ่ีในการเข้าชม ระหว่าง 13 ถึง 17 นัด
ต่อฤดูกาล 
 
   2.4  การวิเคราะห์ลักษณะส่วนบุคคลของแฟนคลับที่เข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทย
พรีเมียร์ลีกที่จําแนกตามจํานวนปีที่เป็นแฟนของแฟนคลับ 
  
   พบว่า แฟนคลับ 1–3 ปี ส่วนใหญ่เป็นชาย โสด อายุระหว่าง 15 ถึง 24 ปี การศึกษาไม่
เกินปริญญาตรี เป็นแฟนคลับทั่วไป ความถ่ีในการเข้าชม ระหว่าง 13 ถึง 17 นัดต่อฤดูกาลและแฟน
คลับ 4–5 ปี ส่วนใหญ่เป็นชาย แต่งงาน อายุมากกว่า 34 ปี การศึกษาไม่เกินปริญญาตรี เป็นแฟน
คลับทั่วไป ความถี่ในการเข้าชม ระหว่าง 13 ถึง 17 นัดต่อฤดูกาล 
 
   2.5  การวิเคราะห์ลักษณะส่วนบุคคลของแฟนคลับที่เข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทย
พรีเมียร์ลีกที่จําแนกตามเพศ และการถือบัตรของแฟนคลับ 
  
   พบว่า เพศชายที่ถือบัตรต๋ัวปี ส่วนใหญ่อายุระหว่าง 15 ถึง 24 ปี โสดการศึกษาไม่เกิน
ปริญญาตรี เป็นแฟนคลับระหว่าง 1 ถึง 3 ปี ความถ่ีระหว่าง 13 ถึง 17 นัดต่อฤดูกาล เพศชายที่ถือ
บัตรสมาชิก ส่วนใหญ่อายุมากกว่า 34 ปี แต่งงาน การศึกษาไม่เกินปริญญาตรี เป็นแฟนคลับระหว่าง 
1 ถึง 3 ปี ความถี่ระหว่าง 13 ถึง 17 นัดต่อฤดูกาลและเพศชายที่แฟนคลับทั่วไป ส่วนใหญ่อายุระหว่าง 
15 ถึง 24 ปี โสด การศึกษาไม่เกินปริญญาตรี เป็นแฟนคลับระหว่าง 1 ถึง 3 ปี ความถ่ีระหว่าง 13 
ถึง 17 นัดต่อฤดูกาล ส่วนเพศหญิงที่ถือบัตรต๋ัวปี ส่วนใหญ่อายุระหว่าง 15 ถึง 24 ปี และ 25 ถึง 34 ปี 
โสด การศึกษาไม่เกินปริญญาตรี เป็นแฟนคลับระหว่าง 1 ถึง 3 ปี ความถ่ีระหว่าง 13 ถึง 17 นัดต่อ
ฤดูกาล เพศหญิงที่ถือบัตรสมาชิก ส่วนใหญ่อายุระหว่าง 15 ถึง 24 ปี โสด การศึกษาไม่เกินปริญญา
ตรี เป็นแฟนคลับระหว่าง 1 ถึง 3 ปี ความถ่ีระหว่าง 13 ถึง 17 นัดต่อฤดูกาล และเพศหญิงที่แฟน
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คลับทั่วไป ส่วนใหญ่อายุระหว่าง 15 ถึง 24 ปี โสด การศึกษาไม่เกินปริญญาตรี เป็นแฟนคลับระหว่าง 
1 ถึง 3 ปี ความถี่ระหว่าง 8 ถึง 12 นัดต่อฤดูกาล 
 
  3. การวิเคราะห์ระดับของปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแขง่ขัน 
  
   3.1  การวิเคราะห์ระดับแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขัน 
  
   พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันมีผลต่อตัวแปรตาม
ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายตัวแปรของปัจจัยด้านแรงดึงดูด
จากเกมการแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันอยู่ในระดับมาก คือ ตัวแปร
ความสามารถของผู้เล่น มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 3.82 และตัวแปรบรรยากาศเกมการแข่งขัน มี่ค่าเฉลี่ย 
เท่ากับ 3.82 ส่วนตัวแปรของปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขันอยู่ในระดับปานกลาง คือ ตัวแปรลักษณะของทีมเยือน มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 3.50 เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อของตัวแปรความสามารถของผู้เล่น พบว่า ผู้เล่นที่เล่นเต็มที่ตลอดเวลา 90 นาที 
มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันมากที่สุด มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 3.91 เมื่อพิจารณาแต่ละ
รายข้อของตัวแปรบรรยากาศเกมการแข่งขัน พบว่า เกมที่เล่นตามกฎกติกามารยาทที่ดีมีผลต่อตัว
แปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันมากที่สุด มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 3.91 เมื่อพิจารณาแต่ละรายข้อของ
ตัวแปรลักษณะของทีมเยือน พบว่า ทีมที่มีอันดับสูงกว่าในลีกมีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการ
แข่งขันมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.56 
 
   3.2  การวิเคราะห์ระดับแรงจูงใจของแฟนคลับ 
   
   พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลับมีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขันอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายตัวแปรพบว่า ตัวแปรของปัจจัยด้านแรงจูงใจ
ของแฟนคลับที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันอยู่ในระดับมาก คือ ตัวแปรความ
ภูมิใจ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.01 ตัวแปรความบันเทิง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.95 และตัวแปรความสนใจใน
กีฬาฟุตบอล มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.93 เมื่อพิจารณาแต่ละรายข้อของตัวแปรความภูมิใจ พบว่า ท่านมี
ความรู้สึกดีเมื่อทีมชนะมีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.13 เมื่อพิจารณาแต่ละรายข้อของตัวแปรความบันเทิง พบว่า การพักผ่อนหย่อนใจมีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ3.99 เมื่อพิจารณาแต่ละรายข้อของตัวแปร
ความชอบในกีฬาฟุตบอล พบว่า ท่านรักที่จะติดตามเกมการแข่งขันของทีมมีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขันมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.98 
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   3.3  การวิเคราะห์ระดับสภาพแวดล้อมทางกายภาพ 
  
   พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพที่มีผลต่อตัวแปรตาม
ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายตัวแปรของปัจจัยด้านสภาพแวดล้อม
ทางกายภาพที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันอยู่ในระดับมาก คือ ตัวแปรสนามการ
แข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.72 และตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อม
ทางกายภาพที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันอยู่ในระดับปานกลาง คือ ตัวแปร
พนักงานผู้ให้บริการ มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 3.63 เมื่อพิจารณาแต่ละรายข้อของตัวแปรสนามการแข่งขัน 
และสิ่งอํานวยความสะดวก พบว่า ที่น่ังมีการแยกโซนชัดเจนมีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการ
แข่งขันมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.80 เมื่อพิจารณาแต่ละรายข้อของตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ 
พบว่า การแสดงความเป็นมิตร สุภาพ ย้ิมแย้ม มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันมาก
ที่สุด มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.75 
   
   3.4  การวิเคราะห์ระดับปฎิสัมพันธ์ 
  
   พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฏิสัมพันธ์มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการ
แข่งขันอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายตัวแปรของปัจจัยด้านปฏิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตาม
ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันอยู่ในระดับมาก คือ ตัวแปรปฎิสัมพันธ์กับผู้เล่น มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 3.85 
ตัวแปรปฎิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกัน มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.81 และตัวแปรปฎิสัมพันธ์กับพนักงาน
รักษาความปลอดภัย มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 3.75 เมื่อพิจารณาแต่ละข้อของตัวแปรปฎิสัมพันธ์กับผู้เล่น 
พบว่า การแสดงการขอบคุณแฟนคลับหลังจบการแข่งขันมีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการ
แข่งขันมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.87 เมื่อพิจารณาแต่ละรายข้อของตัวแปรปฎิสัมพันธ์กับแฟน
คลับ พบว่า เชียร์อย่างสุภาพไม่ด่าทอด้วยคําหยาบมีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน
มากที่สุด มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 3.93 เมื่อพิจารณาแต่ละรายข้อของตัวแปรปฎิสัมพันธ์กับพนักงานรักษา
ความปลอดภัย พบว่า เคร่งครัดต่อระบบความปลอดภัยมีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการ
แข่งขันมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.79 
   
   3.5  การวิเคราะห์ระดับกิจกรรมบันเทิง 
  
   พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงมีมีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขันอยู่ในระดับมาก  เมื่อพิจารณาเป็นรายตัวแปร พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิง
มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันอยู่ในระดับมาก คือ ตัวแปรการประชาสัมพันธ์ มีค่าเฉล่ีย 
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เท่ากับ 3.79 ตัวแปรการจัดกิจกรรม มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.79 ตัวแปรปอมปอมเชียร์ มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 
3.69 และตัวแปรผู้บรรยายในสนาม มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 3.68 เมื่อพิจารณาแต่ละรายข้อของตัวแปร
การประชาสัมพันธ์ พบว่า การประชาสัมพันธ์ก่อนการแข่งขันผ่านทางสื่อออนไลน์ของสโมสรมีผลต่อ
ตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันมากที่สุด มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 3.86 เมื่อพิจารณาแต่ละรายข้อ
ของตัวแปรการจัดกิจกรรม พบว่า การจัดกิจกรรมรอบๆสนามการแข่งขันมีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขันมากที่สุด มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 3.80 เมื่อพิจารณาแต่ละรายข้อของตัวแปรปอม
ปอมเชียร์ พบว่า รูปแบบการเชียร์ ต่ืนเต้นสนุกสนานมีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน
มากที่สุด มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.74 เมื่อพิจารณาแต่ละรายข้อของตัวแปรผู้บรรยายในสนาม พบว่า การ
พูดเร้าใจ ต่ืนเต้นมีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.69 
 
   3.6  การวิเคราะห์ระดับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
  
   พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันมีแนวโน้มความต้ังใจอยู่
ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายตัวแปรของปัจจัยด้านความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน พบว่า การ
กลับมาชมอีก มีค่ามากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.95 เมื่อพิจารณาแต่ละรายข้อของตัวแปรการ
กลับมาชมอีก พบว่า ความน่าจะเป็นที่ท่านจะเข้าชมการแข่งขัน มีค่ามากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 
4.00 เมื่อพิจารณาแต่ละรายข้อของตัวแปรการแนะนําและบอกต่อ พบว่า ท่านจะบอกสิ่งดีๆเก่ียวกับ
ทีม มีค่ามากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.97 เมื่อพิจารณาแต่ละรายข้อของตัวแปรการซื้อของที่ระลึก 
พบว่า ท่านจะสวมใส่เสื้อของทีมเข้าชม มีค่ามากที่สุดโดยมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 4.07 เมื่อพิจารณาแต่ละ
รายข้อของตัวแปรการติดตามข่าวสารของทีม พบว่า ท่านจะใช้อินเทอร์เน็ต มีค่ามากที่สุดโดยมี
ค่าเฉล่ีย เท่ากับ 3.94 เมื่อพิจารณาแต่ละรายข้อของตัวแปรการเข้าร่วมกิจกรรม พบว่า ท่านจะเข้า
ร่วมกิจกรรมของสโมสร มีค่ามากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.82  
 
  4. ปัจจัยท่ีมีอิทธพิลต่อความตัง้ใจเขา้ชมการแข่งขันฟุตบอลอาชพีไทยพรีเมียรล์ีก 
 
   4.1  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก
ภาพรวม 

 
   การวิเคราะห์ถดถอยแบบเชิงช้ัน ทํานายตัวแปรอิสระ 15 ตัวแปรที่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกภาพรวม สามารถเขียนเป็นสมการ
พยากรณ์ได้ ดังน้ี 
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    สมการพยากรณ์ที่ 1 
    
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.727 + 0.350 สนามการแข่งขันและสิง่อํานวย 
                 ความสะดวก + 0.237 พนักงานผู้ให้บริการ 
 
   สมการพยากรณ์ที่ 2 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.203 + 0.136 สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวย 
              ความสะดวก + 0.125 พนักงานผู้ให้บริการ   
              + 0.129 ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย  
             + 0.202 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น + 0.096 ปฏิสัมพันธ์ 
                      กับแฟนคลับด้วยกัน 
 
   สมการพยากรณ์ที่ 3 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.141 + 0.130 สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวย 
               ความสะดวก +  0.103 พนักงานผู้ให้บริการ  
              + 0.095 ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย  
                       + 0.178 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น + 0.076 ผู้บรรยาย 
              ในสนาม  
 
   สมการพยากรณ์ที่ 4 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.721 + 0.126 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น + 0.054  
               ลักษณะทมีเยือน + 0.298 ความสามารถนักเตะ  
                       + 0.081 บรรยากาศเกมการแข่งขัน 
 
    สมการพยากรณ์ที่ 5 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.511 + 0.086 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น + 0.075  
              ลักษณะทมีเยือน + 0.257 ความสามารถนักเตะ  
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              + 0.073 ความบันเทิง + 0.084 ความภูมิใจ  
              + 0.162 ความชอบในกีฬาฟุตบอล  
 
   จากสมการพยากรณ์ทั้ง 5 สมการสามารถอธิบายได้ ดังน้ี 
 
   จากสมการพยากรณ์ที่ 1 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ
ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความ
สะดวก และตวัแปรพนักงานผู้ให้บริการ ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปรของตัวแปรตาม
ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 43.30 อํานาจจากการอธิบายเพ่ิมขึ้น มาก
พอควร  
 
    เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์มาร่วมวิเคราะห์ด้วยตามสมการพยากรณ์
ที่ 2 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพท่ีมีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ 
ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปร
ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น และตัวแปรปฏิสัมพันธ์
กับแฟนคลับด้วยกัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 55.20 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 
0.119 เป็นการเพ่ิมจากเดิมมากพอควร 
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วยตามสมการ
พยากรณ์ที่ 3 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพที่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และตัวแปรพนักงาน
ผู้ให้บริการ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ได้แก่ ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์
กับแฟนคลับด้วยกันๆไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้าน
กิจกรรมบันเทิงที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม แต่
ตัวแปรปอมปอมเชียร์ ตัวแปรการจัดกิจกรรม และตัวแปรการประชาสัมพันธ์ไม่มีผลต่อตัวแปรตาม
ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 57.10 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น 
เท่ากับ 0.020 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
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   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วย
ตามสมการพยากรณ์ที่ 4 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพทั้งหมดไม่มีผลต่อ
ตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ และตัวแปรสนามการ
แข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษา
ความปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้า
ชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม ตัวแปรปอมปอมเชียร์ ตัวแปรการจัดกิจกรรม และตัว
แปรการประชาสัมพันธ์ไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัย
ด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปรตามความตั้งใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปร
ลักษณะทีมเยือน ตัวแปรความสามารถของนักเตะ และตัวแปรบรรยากาศเกมการแข่งขัน ตัวแปร
อิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้น
เป็นร้อยละ 65.20 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.080 เป็นการเพ่ิมจากเดิม
เล็กน้อย 
  
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลับเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วยตาม
สมการพยากรณ์ที่ 5 ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่ง
อํานวยความสะดวก ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย 
และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ได้แก่ ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม ตัวแปรปอมปอมเชียร์ ตัวแปรการจัดกิจกรรม และตัวแปรการ
ประชาสัมพันธ์ไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรง
ดึงดูดจากเกมการแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรลักษณะทีม
เยือน และตัวแปรความสามารถของนักเตะ แต่ตัวแปรบรรยากาศเกมการแข่งขันไม่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลับที่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรความบันเทิง ตัวแปรความภูมิใจ และตัวแปร
ความชอบในกีฬาฟุตบอล ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 70.40 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมข้ึน 
เท่ากับ 0.053 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
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   4.2  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกของ
เพศชาย 
  
   การวิเคราะห์ถดถอยแบบเชิงช้ัน ทํานายตัวแปรอิสระ 15 ตัวแปรที่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกของเพศชาย สามารถเขียนเป็นสมการ
พยากรณ์ได้ ดังน้ี 
 
    สมการพยากรณ์ที่ 1 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.819 + 0.325 สนามการแข่งขันและสิง่อํานวย 
               ความสะดวก + 0.234 พนักงานผู้ให้บริการ 
 
   สมการพยากรณ์ที่ 2 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.243 + 0.138 สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวย 
              ความสะดวก + 0.116พนักงานผู้ให้บริการ + 0.116  
              ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรกัษาความปลอดภัย + 0.220  
              ปฏิสมัพันธ์กับผู้เล่น + 0.114 ปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับ 
             ด้วยกัน 
 
   สมการพยากรณ์ที่ 3 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.218 + 0.132 สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวย 
              ความสะดวก + 0.098พนักงานผู้ให้บริการ + 0.092  
              ปฏิสมัพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย + 0.202  
             ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น  
 
   สมการพยากรณ์ที่ 4 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.757 + 0.147 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น + 0.079 ลักษณะ 
             ทมีเยือน + 0.299 ความสามารถนักเตะ  
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    สมการพยากรณ์ที่ 5 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.549 + 0.107 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น + 0.097  
              ลักษณะทมีเยือน + 0.259 ความสามารถนักเตะ  
              + 0.077 ความบันเทิง + 0.102 ความภูมิใจ  
              + 0.115 ความชอบในกีฬาฟุตบอล  
  
    จากสมการพยากรณ์ทั้ง 5 สมการ สามารถอธิบายได้ ดังน้ี 
 
   จากสมการพยากรณ์ที่ 1 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ
ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความ
สะดวก และตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 40.70 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) 
เพ่ิมขึ้น มากพอควร  
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์มาร่วมวิเคราะห์ด้วยตามสมการพยากรณ์
ที่ 2 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพท่ีมีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ 
ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่  
ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น และตัวแปรปฏิสัมพันธ์
กับแฟนคลับด้วยกัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 55.50 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 
0.148 เป็นการเพ่ิมจากเดิมมากพอควร 
  
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วยตามสมการ
พยากรณ์ที่ 3 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพที่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และตัวแปรพนักงานผู้
ให้บริการ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น แต่ตัวแปร
ปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็น
ปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปรตามความตั้งใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปร
ผู้บรรยายในสนาม ตัวแปรปอมปอมเชียร์ ตัวแปรการจัดกิจกรรม และตัวแปรการประชาสัมพันธ์ ตัว
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แปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมาก
ขึ้นเป็นร้อยละ 56.80 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.013 เป็นการเพ่ิมจาก
เดิมเล็กน้อย 
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วย
ตามสมการพยากรณ์ที่ 4 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพทั้งหมดไม่มีผลต่อ
ตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ และตัวแปรสนามการแข่งขัน
และสิ่งอํานวยความสะดวก ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความ
ปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการ
แข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม ตัวแปรปอมปอมเชียร์ ตัวแปรการจัดกิจกรรม และตัวแปร
การประชาสัมพันธ์ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปรตาม
ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรลักษณะทีมเยือน ตัวแปรความสามารถของนักเตะ ส่วนตัว
แปรบรรยากาศเกมการแข่งขันไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระ
ทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อย
ละ 64.40 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.077 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
  
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลับเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วยตาม
สมการพยากรณ์ที่ 5 ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่ง
อํานวยความสะดวก ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย 
และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ได้แก่ ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม ตัวแปรปอมปอมเชียร์ ตัวแปรการจัดกิจกรรม และตัวแปรการ
ประชาสัมพันธ์ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรลักษณะทีมเยือน และตัวแปรความสามารถของนักเตะ แต่ตัว
แปรบรรยากาศเกมการแข่งขันไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็น
ปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลับที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปร
ความบันเทิง ตัวแปรความภูมิใจ และตัวแปรความชอบในกีฬาฟุตบอล ตัวแปรอิสระท้ังหมดอธิบาย
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ความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 69.30 
อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.049 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
 
   4.3  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกของ
เพศหญิง 
 
   การวิเคราะห์ถดถอยแบบเชิงช้ัน ทํานายตัวแปรอิสระ 15 ตัวแปรที่มีผลต่อตัวแปรตาม
ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกของเพศหญิง สามารถทํานายสมการได้ ดังนี้ 
 
   สมการพยากรณ์ที่ 1 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.518 + 0.419 สนามการแข่งขันและสิง่อํานวย 
               ความสะดวก + 0.225 พนักงานผู้ให้บริการ 
 
   สมการพยากรณ์ที่ 2 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.136 + 0.236 สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวย 
               ความสะดวก + 0.136 พนักงานผู้ให้บริการ  
              + 0.138 ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย  
              + 0.148 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น 
  
   สมการพยากรณ์ที่ 3 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.800 + 0.248 ประชาสัมพันธ์  
 
   สมการพยากรณ์ที่ 4 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.588 - 0.097 ปอมปอมเชียร์ + 0.357 ความสามารถ 
             นักเตะ + 0.158 บรรยากาศเกมการแข่งขัน 
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    สมการพยากรณ์ที่ 5 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.536 + 0.338 ความสามารถนักเตะ + 0.256  
              ความชอบในกีฬาฟุตบอล  
  
   จากสมการพยากรณ์ที่ ทั้ง 5 สมการ สามารถอธิบายได้ ดังนี้ 
 
   จากสมการพยากรณ์ที่ 1 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ
ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความ
สะดวก และตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปรของตัวแปรตาม
ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 48.40 อํานาจจากการอธิบายเพ่ิมข้ึน มาก
พอควร  
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์มาร่วมวิเคราะห์ด้วยตามสมการพยากรณ์
ที่ 2 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพท่ีมีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ 
ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ 
ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับ
แฟนคลับด้วยกันไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความ
ผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 54.90 อํานาจ
จากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.065 เป็นการเพ่ิมจากเดิมมากพอควร 
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วยตามสมการ
พยากรณ์ที่ 3 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพท้ังหมดไม่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และตัว
แปรพนักงานผู้ให้บริการ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้
เล่น และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงที่มีผล
ต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรการประชาสัมพันธ์ แต่ตัวแปรปอมปอม
เชียร์ ตัวแปรการจัดกิจกรรม และตัวแปรผู้บรรยายในสนามไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการ
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แข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 63.60 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.087 
เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
 
    เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วย
ตามสมการพยากรณ์ที่ 4 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพทั้งหมดไม่มีผลต่อ
ตัวแปรความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ และตัวแปรสนามการแข่งขัน
และสิ่งอํานวยความสะดวก ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปรตาม
ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษา
ความปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรม
บันเทิงที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม แต่ตัวแปร
ปอมปอมเชียร์ ตัวแปรการจัดกิจกรรม และตัวแปรการประชาสัมพันธ์ไม่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปรตาม
ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรความสามารถของนักเตะ และตัวแปรบรรยากาศเกมการ
แข่งขัน แต่ตัวแปรลักษณะทีมเยือนไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระ
ทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 
70.90 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.074 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
  
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลับเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วยตาม
สมการพยากรณ์ที่ 5 ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่ง
อํานวยความสะดวก ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย 
และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงทั้งหมดไม่มี
ผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม ตัวแปรปอมปอมเชียร์ 
ตัวแปรการจัดกิจกรรม และตัวแปรการประชาสัมพันธ์ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกม
การแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรความสามารถของนักเตะ 
แต่ตัวแปรลักษณะทีมเยือน และตัวแปรบรรยากาศเกมการแข่งขันไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลับที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรความบันเทิง แต่ตัวแปรความภูมิใจ และตัวแปรความชอบในกีฬา
ฟุตบอลไม่มีผลต่อตัวแปรตามความตั้งใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร 
(R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 76.00 อํานาจจากการ
อธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.051 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
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   4.4  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก
จําแนกตามการถือบัตรสมาชิก และตั๋วปีของแฟนคลับ 
 
    การวิเคราะห์ถดถอยแบบเชิงช้ัน ทํานายตัวแปรอิสระ 15 ตัวแปรที่มีผลต่อตัวแปรตาม
ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก สามารถเขียนเป็นสมการพยากรณ์ได้ ดังน้ี 
 
   สมการพยากรณ์ที่ 1 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.237 + 0.531 สนามการแข่งขันและสิง่อํานวย 
               ความสะดวก + 0.178 พนักงานผู้ให้บริการ 
 
   สมการพยากรณ์ที่ 2 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.993 + 0.385 สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวย 
              ความสะดวก + 0.134 พนักงานผู้ให้บริการ + 0.147  
              ปฏิสมัพันธ์กับผู้เล่น  
 
   สมการพยากรณ์ที่ 3 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.865 + 0.292 สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวย 
              ความสะดวก + 0.147 พนักงานผู้ให้บริการ  
              + 0.105 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น + 0.154 การ 
              ประชาสมัพันธ์  
 
   สมการพยากรณ์ที่ 4 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.769 + 0.157 สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวย 
              ความสะดวก + 0.137 พนักงานผู้ให้บริการ - 0.094  
              ปฏิสมัพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย +  
              0.095 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น + 0.129  
              การประชาสัมพันธ์ + 0.295 ความสามารถนักเตะ  
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   สมการพยากรณ์ที่ 5 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.546 + 0.234 ความสามารถนักเตะ + 0.174  
              ความชอบในกีฬาฟุตบอล  
 
   จากสมการพยากรณ์ที่ ทั้ง 5 สมการ สามารถอธิบายได้ ดังนี้ 
 
   จากสมการพยากรณ์ที่ 1 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ
ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความ
สะดวก และตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปรของตัวแปรตาม
ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 59.10 อํานาจจากการอธิบายเพ่ิมข้ึน มาก
พอควร  
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์มาร่วมวิเคราะห์ด้วยตามสมการพยากรณ์
ที่ 2 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพท่ีมีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ 
ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปร
ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น แต่ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟน
คลับด้วยกันไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผัน
แปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 63.50 อํานาจจาก
การอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.044 เป็นการเพ่ิมจากเดิมมากพอควร 
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วยตามสมการ
พยากรณ์ที่ 3 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพที่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และตัวแปรพนักงานผู้
ให้บริการ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น แต่ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์
กับแฟนคลับด้วยกันๆไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้าน
กิจกรรมบันเทิงที่มีผลต่อตัวแปรตามความตั้งใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรการประชาสัมพันธ์ 
แต่ตัวแปรปอมปอมเชียร์ ตัวแปรการจัดกิจกรรม และตัวแปรผู้บรรยายในสนาม ไม่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความ
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ต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 67.50 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น 
เท่ากับ 0.039 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วย
ตามสมการพยากรณ์ที่ 4 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพทั้งหมดไม่มีผลต่อ
ตัวแปรความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ และตัวแปรสนามการแข่งขัน
และสิ่งอํานวยความสะดวก ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์
กับผู้เล่น แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ 
ตัวแปรการประชาสัมพันธ์ แต่ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม ตัวแปรปอมปอมเชียร์ และตัวแปรการจัด
กิจกรรมไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจาก
เกมการแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรความสามารถของนัก
เตะ แต่ตัวแปรลักษณะทีมเยือน และตัวแปรบรรยากาศเกมการแข่งขันไม่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้า
ชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 73.30 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 
0.059 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
  
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลับเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วยตาม
สมการพยากรณ์ที่ 5 ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่ง
อํานวยความสะดวก ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย 
และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงทั้งหมดไม่มี
ผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม ตัวแปรปอมปอมเชียร์ 
ตัวแปรการจัดกิจกรรม และตัวแปรการประชาสัมพันธ์ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกม
การแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรความสามารถของนักเตะ 
แต่ตัวแปรลักษณะทีมเยือน และตัวแปรบรรยากาศเกมการแข่งขันไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลับที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรความชอบในกีฬาฟุตบอล ส่วนตัวแปรความบันเทิง และตัวแปรความ
ภูมิใจไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร 



 

 

143

(R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 77.00 อํานาจจากการ
อธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.037 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
 

   4.5  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกจําแนก
ตามแฟนคลับทั่วไป (ไม่ได้ถอืบัตร) 
 
   การวิเคราะห์ถดถอยแบบเชิงช้ัน ทํานายตัวแปรอิสระ 15 ตัวแปรที่มีผลต่อตัวแปรตาม
ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกตามของแฟนคลับที่ถือบัตร สามารถเขียน
เป็นสมการพยากรณ์ได้ ดังน้ี 
 
    สมการพยากรณ์ที่ 1 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.942 + 0.290 สนามการแข่งขันและสิง่อํานวย 
               ความสะดวก + 0.242 พนักงานผู้ให้บริการ 
 
    สมการพยากรณ์ที่ 2 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.284 + 0.108 พนักงานผู้ให้บริการ + 0.205  
               ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย  
               + 0.207 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น  
 
   สมการพยากรณ์ที่ 3 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.1228 + 0.090 พนักงานผู้ให้บริการ + 0.175  
              ปฏิสมัพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย  
              + 0.189 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น + 0.134 ผู้บรรยาย 
              ในสนาม  
 
   สมการพยากรณ์ที่ 4 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.690 + 0.149 ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความ 
              ปลอดภัย+ 0.115 ปฏิสมัพันธ์กับผู้เล่น + 0.104  
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              ลักษณะทมีเยือน +0.282 ความสามารถนักเตะ  
              + 0.093 บรรยากาศเกมการแข่งขัน 
 
   สมการพยากรณ์ที่ 5 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.511 + 0.149 ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความ 
              ปลอดภัย+ 0.086 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น + 0.075  
              ลักษณะทมีเยือน + 0.257 ความสามารถนักเตะ  
              + 0.084 ความภูมิใจ + 0.162 ความชอบในกีฬา 
              ฟุตบอล  
  
   จากสมการพยากรณ์ที่ ทั้ง 5 สมการ สามารถอธิบายได้ ดังนี้ 
 
   จากสมการพยากรณ์ที่ 1 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ
ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความ
สะดวก และตวัแปรพนักงานผู้ให้บริการ ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปรของตัวแปรตาม
ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 36.70 อํานาจจากการอธิบายเพ่ิมขึ้น มาก
พอควร  
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์มาร่วมวิเคราะห์ด้วยตามสมการพยากรณ์
ที่ 2 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจยัด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนกังานผู้ให้บริการ แต่ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก
ไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อ
ตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย 
และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เลน่ แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันไม่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้า
ชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 53.50 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 
0.168 เป็นการเพ่ิมจากเดิมมากพอควร 
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วยตาม สมการ
พยากรณ์ที่ 3 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพที่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ แต่ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวย
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ความสะดวกไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่
มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย 
และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆไม่มีผลต่อตัวแปรตาม
ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงที่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม แต่ตัวแปรปอมปอมเชียร์ ตัวแปรการจัด
กิจกรรม และตัวแปรการประชาสัมพันธ์ไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปร
อิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้น
เป็นร้อยละ 55.70 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.022 เป็นการเพ่ิมจากเดิม
เล็กน้อย 
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วย
ตามสมการพยากรณ์ที่ 4 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพทั้งหมดไม่มีผลต่อ
ตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ และตัวแปรสนามการ
แข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์
กับผู้เล่น แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการ
แข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม ตัวแปรปอมปอมเชียร์ ตัวแปรการจัดกิจกรรม และตัว
แปรการประชาสัมพันธ์ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรลักษณะทีมเยือน ตัวแปรความสามารถของนักเตะ 
และตัวแปรบรรยากาศเกมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตาม
ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 64.70 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) 
เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.090 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
  
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลับเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วยตาม
สมการพยากรณ์ที่ 5 ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่ง
อํานวยความสะดวก ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้
เล่น แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ได้แก่ ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม ตัวแปรปอมปอมเชียร์ ตัวแปรการจัดกิจกรรม และตัวแปรการ
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ประชาสัมพันธ์ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรลักษณะทีมเยือน และตัวแปรความสามารถของนักเตะ แต่ตัว
แปรบรรยากาศเกมการแข่งขันไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็น
ปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลับที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปร
ความภูมิใจ และตัวแปรความชอบในกีฬาฟุตบอล แต่ตัวแปรความบันเทิงไม่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้า
ชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 69.00 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 
0.043 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
  
   4.6  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก ตาม
ความถี่ในการเข้าชมการแข่งขัน 3–12 นัดต่อฤดูกาล 
 
    การวิเคราะห์ถดถอยแบบเชิงช้ัน ทํานายตัวแปรอสิระ 15 ตัวแปรที่มผีลต่อตัวแปรตาม
ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก สามารถทํานายสมการได้ ดังน้ี 
 
   สมการพยากรณ์ที่ 1 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.593 + 0.373 สนามการแข่งขันและสิง่อํานวย 
                        ความสะดวก + 0.231 พนักงานผู้ให้บริการ 
 
   สมการพยากรณ์ที่ 2 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.041 + 0.107 พนักงานผู้ให้บริการ + 0.263  
              ปฏิสมัพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย  
              + 0.153 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น  
 
   สมการพยากรณ์ที่ 3 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.850 + 0.095 ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความ 
              ปลอดภัย + 0.178 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เลน่ + 0.076  
                       ผู้บรรยายในสนาม + 0.139 การประชาสัมพันธ์ 
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   สมการพยากรณ์ที่ 4 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.354 + 0.121 ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความ 
              ปลอดภัย + 0.146 การประชาสัมพันธ์ + 0.093  
              ลักษณะทมีเยือน + 0.351 ความสามารถนักเตะ  
              + 0.102 บรรยากาศเกมการแข่งขัน 
 
    สมการพยากรณ์ที่ 5 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.197 + 0.075 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น + 0.125  
              ลักษณะทมีเยือน + 0.308 ความสามารถนักเตะ  
                        + 0.121 ความบันเทิง + 0.103 ความภูมิใจ  
               + 0.116 ความชอบในกีฬาฟุตบอล  
  
    จากสมการทํานายทั้ง 5 โมเดล สามารถอธิบายได้ ดังน้ี 
 
   จากสมการพยากรณ์ที่ 1 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ
ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความ
สะดวก และตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปรของตัวแปรตาม
ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 40.20 อํานาจจากการอธิบายเพ่ิมข้ึน มาก
พอควร  
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์มาร่วมวิเคราะห์ด้วยตามสมการพยากรณ์
ที่ 2 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพท่ีมีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ แต่ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก
ไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อ
ตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย 
และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันไม่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้า
ชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 53.30 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 
0.125 เป็นการเพ่ิมจากเดิมมากพอควร 
 



 

 

148

   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วยตาม สมการ
พยากรณ์ที่ 3 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพท้ังหมดไม่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และตัว
แปรพนักงานผู้ให้บริการ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้า
ชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้
เล่น แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ 
ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม และตัวแปรการประชาสัมพันธ์ แต่ตัวแปรปอมปอมเชียร์ ตัวแปรการจัด
กิจกรรมไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร 
(R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 57.00 อํานาจจากการ
อธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.007 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วย
ตามสมการพยากรณ์ที่ 4 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพทั้งหมดไม่มีผลต่อ
ตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ และตัวแปรสนามการ
แข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์
กับผู้เล่น และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการ
แข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงมีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ได้แก่ ตัวแปรการประชาสัมพันธ์ แต่ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม ตัวแปรปอมปอมเชียร์ และตัวแปรการ
จัดกิจกรรมไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูด
จากเกมการแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรลักษณะทีมเยือน 
ตัวแปรความสามารถของนักเตะ และตัวแปรบรรยากาศเกมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบาย
ความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 68.40 
อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.114 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
  
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลับเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วยตาม 
สมการพยากรณ์ที่ 5 ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่ง
อํานวยความสะดวก ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย 
และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
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ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ได้แก่ ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม ตัวแปรปอมปอมเชียร์ ตัวแปรการจัดกิจกรรม และตัวแปรการ
ประชาสัมพันธ์ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรลักษณะทีมเยือน และตัวแปรความสามารถของนักเตะ แต่ตัว
แปรบรรยากาศเกมการแข่งขันไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็น
ปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลับที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปร
ความบันเทิง ตัวแปรความภูมิใจ และตัวแปรความชอบในกีฬาฟุตบอล ตัวแปรอิสระท้ังหมดอธิบาย
ความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 72.60 
อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.043 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
 
   4.7  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก ตาม
ความถี่ในการเข้าชมการแข่งขันของแฟนคลับ 13 – 17 นัดต่อฤดูกาล 
 
    การวิเคราะห์ถดถอยแบบเชิงช้ัน ทํานายตัวแปรอิสระ 15 ตัวแปรที่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก สามารถเขียนเป็นสมการพยากรณ์ได้ 
ดังน้ี 
 
   สมการพยากรณ์ที่ 1 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.982 + 0.305 สนามการแข่งขันและสิง่อํานวย 
              ความสะดวก + 0.240 พนักงานผู้ให้บริการ 
 
   สมการพยากรณ์ที่ 2 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.379 + 0.118 ปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความ 
               ปลอดภัย + 0.248 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น  
 
   สมการพยากรณ์ที่ 3 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.394 + 0.222 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น + 0.121 การ 
              จัดกิจกรรม  
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    สมการพยากรณ์ที่ 4 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 1.063 + 0.188 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น + 0.119 การ 
              จัดกิจกรรม + 0.260 ความสามารถนักเตะ  
 
    สมการพยากรณ์ที่ 5 
 
   ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน = 0.777 + 0.112 การจัดกิจกรรม + 0.173 ความสามารถ 
             นักเตะ + 0.156 ความภูมิใจ + 0.203 ความชอบใน 
             กีฬาฟุตบอล  
  
   จากสมการพยากรณ์ที่ ทั้ง 5 สมการ สามารถอธิบายได้ ดังนี้ 
 
   จากสมการพยากรณ์ที่ 1 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ
ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความ
สะดวก และตวัแปรพนักงานผู้ให้บริการ ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปรของตัวแปรตาม
ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 40.30 อํานาจจากการอธิบายเพ่ิมขึ้น มาก
พอควร  
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์มาร่วมวิเคราะห์ด้วยตามสมการพยากรณ์
ที่ 2 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และตัวแปรพนักงานผู้
ให้บริการ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น แต่ตัวแปร
ปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระ
ทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อย
ละ 57.50 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.172 เป็นการเพ่ิมจากเดิมมาก
พอควร 
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วยตามสมการ
พยากรณ์ที่ 3 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพท้ังหมดไม่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรสเตเดียมและสิ่งอํานวยความสะดวก และตัวแปร
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พนักงานผู้ให้บริการ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความตั้งใจเข้าชม
การแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย 
และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ 
ตัวแปรการจัดกิจกรรม แต่ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม ตัวแปรปอมปอมเชียร์ และตัวแปรการ
ประชาสัมพันธ์ไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความ
ผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 59.30 อํานาจ
จากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.019 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
 
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วย
ตามสมการพยากรณ์ที่ 4 พบว่า ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพทั้งหมดไม่มีผลต่อ
ตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ และตัวแปรสนามการ
แข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ที่มีผลต่อตัวแปรตามความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น แต่ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษา
ความปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการ
แข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรการจัดกิจกรรม แต่ตัวแปรผู้บรรยายในสนาม ตัวแปรปอมปอมเชียร์ และตัว
แปรการประชาสัมพันธ์ไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัย
ด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปรตามความตั้งใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปร
ความสามารถของนักเตะ แต่ตัวแปรลักษณะทีมเยือน และตัวแปรบรรยากาศเกมการแข่งขันไม่มีผล
ต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัว
แปรตามความตั้งใจเข้าชมการแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 64.00 อํานาจจากการอธิบาย (R2 

change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 0.046 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
  
   เมื่อนําตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงจูงใจของแฟนคลับเข้ามาร่วมวิเคราะห์ด้วยตาม
สมการพยากรณ์ที่ 5 ตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปร
ตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรพนักงานผู้ให้บริการ ตัวแปรสนามการแข่งขันและสิ่ง
อํานวยความสะดวก ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านปฎิสัมพันธ์ทั้งหมดไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น ตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความ
ปลอดภัย และตัวแปรปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกันๆ ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านกิจกรรมบันเทิงที่
มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรการจัดกิจกรรม แต่ตัวแปรผู้บรรยายใน
สนาม ตัวแปรปอมปอมเชียร์ และตัวแปรการประชาสัมพันธ์ไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
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การแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัยด้านแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรความสามารถของนักเตะ แต่ตัวแปรลักษณะทีมเยือน และตัวแปร
บรรยากาศเกมการแข่งขันไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ส่วนตัวแปรที่เป็นปัจจัย
ด้านแรงจูงใจของแฟนคลับที่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ได้แก่ ตัวแปรความ
ภูมิใจ และตัวแปรความชอบในกีฬาฟุตบอล แต่ตัวแปรความบันเทิงไม่มีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขัน ตัวแปรอิสระทั้งหมดอธิบายความผันแปร (R2) ของตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขันได้เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 71.80 อํานาจจากการอธิบาย (R2 change) เพ่ิมขึ้น เท่ากับ 
0.079 เป็นการเพ่ิมจากเดิมเล็กน้อย 
 
การอธิบายผล 
 
 1.  การวัดระดับแรงดึงดูดจากเกมการแข่งขันโดยรวมอยู่ในระดับมาก ย่ิงดึงดูดมาก ย่ิงมีผู้ชม
มากขึ้น สอดคล้องกับผลงานวิจัยของ Schofied (1983), Hensen and Gautheir (1989); Zhang, 
Pease, Hui, and Michaud (1995); Ferrcira and Armstorig (1994); Lee and Bang (2003); 
Greenwell et al., (2002); Shank (2009)  ทั้งน้ีเน่ืองมาจากเกมการแข่งขันถือว่าเป็นผลิตภัณฑ์
หลักที่ผู้ชมมีความต้องการในการเข้าชมการแข่งขัน อันได้แก่ เกมการแข่งขัน กฎกติกา นักกีฬา 
เสื้อผ้ากีฬา อุปกรณ์ สถานที่ และสนามแข่งขัน (Mullin et al., 2007; Buhler and Nufer, 2010) 
การวัดตัวแปรของเกมการแข่งขัน หรือผลิตภัณฑ์หลักอยู่ในระดับมาก คือ ความสามารถของผู้เล่น อัน
เกิดจากผู้เล่นที่เล่นเต็มที่ตลอดเวลา 90 นาที และบรรยากาศเกมการแข่งขันที่เล่นตามกฎกติกา
มารยาทที่ดี ส่วนระดับลักษณะทีมเยือนอยู่ในระดับปานกลางอันเกิดจากเป็นทีมที่มีอันดับสูงกว่าในลีก 
เน่ืองจากเป็นที่เยือน หรือคู่แข่ง แฟนคลับจึงไม่ให้ความสนใจ หรือส่งผลต่อความต้ังใจเข้าชมของแฟนคลับ
มากนัก เท่ากับทีมของตัวเอง หรือทีมเหย้าซึ่งสอดคล้องกับ ผลการวิจัยของ Yoshida and James, 
(2010) ที่ใช้ตัวแปรลักษณะของทีมเยือน ความสามารถผู้เล่น และบรรยากาศเกมการแข่งขัน สําหรับ
ผู้ชมกีฬาบาสเกตบอล ประเทศญี่ปุ่น พบว่า มีผลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันมาก  
 
 2.  การวัดระดับแรงจูงใจของแฟนคลับโดยรวมอยู่ในระดับมาก สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Wann et al. (1995, 1999); Funk et al. (2001) ทั้งน้ีเน่ืองจากแรงกระตุ้นให้แฟนคลับเกิดความ
ต้องการเข้ามาชมการแข่งขัน มีประสบการณ์ที่ดีในการชมจนเกิดความพ่ึงพอใจ และความสัมพันธ์ที่ดี
ระหว่างสโมสรกับแฟนคลับ ทําให้แฟนคลับกลับมาชมการแข่งขัน หรือซื้อสินค้าของสโมสรอย่าง
ต่อเน่ือง และมีความสัมพันธ์อย่างแนบแน่นจนกลายเป็นความภักดีต่อสโมสรตลอดไป ซึ่งได้แก่ ความ
บันเทิง อันเกิดจากการพักผ่อนหย่อนใจของแฟนคลับ การแข่งขันฟุตบอลอาชีพจัดเป็นความบันเทิงที่
ไม่เหมือนกับความบันเทิงอย่างอ่ืนเน่ืองจากไม่สามารถทราบผลการแข่งขันจนกว่าจะจบการแข่งขัน 
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ทําให้ผู้ชมอาจจะดีใจ หรือเสียใจ เมื่อทีมที่ตัวเองช่ืนชอบชนะ หรือแพ้ และความภาคภูมิใจอันเกิดจาก
ความรู้สึกดีเมื่อทีมชนะ แฟนคลับจะได้รับรางวัลจากความรู้สึกของความสําเร็จ เมื่อผู้เล่นหรือทีมชอบ
ของพวกเขากําลังชนะ การเช่ือมโยงของพวกเขากับทีมน่าจะสูงขึ้นเมื่อทีมกําลังชนะ และลดลงเมื่อทีม
กําลังแย่  และความชอบในกีฬาฟุตบอลทําให้เกิดความรักและผูกพันกับทีม ติดตามการแข่งขัน 
 
 3.  การวัดระดับสภาพแวดล้อมทางกายภาพโดยรวมอยู่ในระดับมาก สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Wakefield and Sloan (1995); Parasuraman, Seithaml, and Berry (1985); Greenwell 
and Pastore (2002); Yoshida and James (2010) ทั้งน้ีเน่ืองจากแฟนคลับใช้เวลาอยู่ในสนามการ
แข่งขัน ตลอดเวลาการแข่งขัน สเตเดียมและสิ่งอํานวยความสะดวกมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับการเข้า
ชมการแข่งขัน อันเกิดจากที่นั่งมีการแยกโซนชัดเจน ย่ิงชอบมากเท่าไรก็ย่ิงเข้าชมการแข่งขันมากขึ้น 
และพนักงานผู้ให้บริการ อยู่ในระดับปานกลาง เน่ืองจากประสบการณ์ความคุ้นเคยในสถานที่ และ
จํานวนผู้ชมยังไม่แน่นทุกนัด ทําให้ไม่มีปัญหาที่ต้องพ่ึงการบริการจากพนักงาน และการแสดงความ
เป็นมิตร สุภาพ ย้ิมแย้ม ของพนักงานผู้ให้บริการส่งผลถึงความพอใจของแฟนคลับ 
 
 4.  การวัดระดับปฎิสัมพันธ์โดยรวมอยู่ในระดับมาก สอดคล้องกับงานวิจัยของ ทั้งน้ีเน่ืองจาก
แฟนคลับใช้เวลาอยู่ในสเตเดียมมีโอกาสท่ีจะพบปะ ติดต่อสอบถาม หรือใช้บริการต่างๆกับพนักงานที่
มีหน้าที่รับผิดชอบในส่วนน้ันๆ การที่แฟนคลับปฎิสัมพันธ์กับผู้เล่นมีผลต่อการเข้าชมมาก เพราะนัก
เตะเป็นผู้ที่แฟนคลับช่ืนชอบ การได้มาใกล้ชิด ถ่ายรูป หรือขอลายเซ็นจึงเป็นการกระตุ้นที่ดี ดังน้ัน
การแสดงความขอบคุณแฟนคลับหลังจบการแข่งขันมีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน
มากท่ีสุด ส่วนปฎิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกัน  การเชียร์อย่างสุภาพไม่ด่าทอด้วยคําหยาบมีผลต่อ
ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันมากที่สุด ปฎิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย พบว่า เคร่งครัด
ต่อระบบความปลอดภัยมีผลต่อตัวแปรตามความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันมากที่สุด  
 
 5.  การระดับกิจกรรมบันเทิงโดยรวมอยู่ในระดับมาก สอดคล้องกับ Mullin et al. (2007); 
Buhler and Nufer (2010) ทั้งน้ีเน่ืองจากการแข่งขันที่เป็นผลิตภัณฑ์หลักแล้ว การจัดกิจกรรมความ
บันเทิงจึงเป็นส่วนขยายของเกมการแข่งขัน ในการลดความเครียดของแฟนคลับ ต้ังแต่ก่อนการแข่งขัน
จนถึงหลังการแข่งขัน เช่น เชียร์ลีดเดอร์ ตัวมาสคอต ต๋ัว สถิติการแข่งขัน ดนตรี วีดีโอ ซีวีดี ดีวีดี ห้อง
วีไอพี โปรแกรม สินค้าที่ระลึก การแจกรางวัล ประชาสัมพันธ์ ผู้บรรยายการแข่งขัน หรือโค้ช เป็นต้น 
การประชาสัมพันธ์ก่อนการแข่งขันผ่านทางสื่อออนไลน์ของสโมสร การจัดกิจกรรมรอบๆ สเตเดียม 
ปอมปอมเชียร์มีรูปแบบการเชียร์ ต่ืนเต้นสนุกสนาน  และผู้บรรยายในสนามมีการพูดเร้าใจ ต่ืนเต้นมี
ผลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันมาก 
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 6.  การวัดระดับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันโดยรวมอยู่ในระดับมาก สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Zeithaml, Barry and Parasuraman (1996) ทั้งน้ีเน่ืองจากแฟนคลับเป็นผู้ที่มีความรัก ความ
ผูกพันกับสโมสร แนวโน้มที่แฟนคลับจะแสดงพฤติกรรม ความน่าจะเป็นที่แฟนคลับจะเข้าชมการ
แข่งขัน จะบอกส่ิงดีๆเก่ียวกับทีม จะสวมใส่เสื้อของทีมเข้าชม จะใช้อินเทอร์เน็ต และจะเข้าร่วม
กิจกรรมของสโมสร  
  
 7.  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกภาพรวม
  

  ในการเข้าชมแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกของแฟนคลับในสนามเหย้า สนามการ
แข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และพนักงานผู้ให้บริการมีความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการ
แข่งขัน เมื่อสโมสรทีมเหย้ามีการบริหารจัดการร่วมกับการสร้างปฎิสัมพันธ์ที่ดีกับพนักงานรักษาความ
ปลอดภัย และผู้เล่น รวมถึงการจัดกิจกรรมบันเทิง จากผู้บรรยายในสนาม  เมื่อสโมสรทีมเหย้ามีการ
จัดการ เรื่อง บรรยากาศของเกมการแข่งขัน ความสามารถของนักเตะ และลักษณะทีมเยือนเพ่ิมข้ึน
จะส่งผลทําให้แฟนคลับไม่ให้ความสําคัญกับสนามการแข่งขัน และสิ่งอํานวยความสะดวก พนักงานผู้
ให้บริการ ปฎิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย และปฎิสัมพันธ์แฟนคลับด้วยกัน แต่แฟนคลับ
ยังคงต้องการปฎิสัมพันธ์กับนักเตะอยู่  และเมื่อสโมสรสร้างสถานการณ์ หรือประสบการณ์ในการเข้า
ชมการแข่งขันให้แฟนคลับเพ่ิมขึ้น ในด้านความบันเทิง ความภูมิใจ และความชอบในกีฬาฟุตบอลจะมี
ความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน โดยที่แฟนคลับต้องการที่จะปฎิสัมพันธ์กับนักเล่น การ
จัดการความสามารถนักเตะ และลักษณะทีมเยือนด้วย แต่แฟนคลับก็จะไม่ให้ความสําคัญต่อสนาม
การแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก พนักงานให้บริการ ปฎิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย 
ปฎิสัมพันธ์แฟนคลับด้วยกัน ปอมปอมเชียร์ ผู้บรรยายในสนาม การจัดกิจกรรม การประชาสัมพันธ์ 
และบรรยายกาศของเกมการแข่งขัน   
 
 8.  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกจําแนก
ตามเพศของแฟนคลับ 
     
  ในการเข้าชมแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกของแฟนคลับเพศชายในสนามเหย้า 
สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และพนักงานให้บริการมีความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้า
ชมการแข่งขัน เมื่อสโมสรทีมเหย้ามีการบริหารจัดการร่วมกับการสร้างปฎิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างพนักงาน
รักษาความปลอดภัย และผู้เล่นกับแฟนคลับเพศชาย ถึงแม้สโมสรทีมเหย้าจะจัดกิจกรรมบันเทิง เช่น 
ปอมปอมเชียร์ ผู้บรรยายในสนาม การจัดกิจกรรม และการประชาสัมพันธ์ก็ไม่ส่งผลต่อแฟนคลับเพศ
ชายทีมเหย้าแต่อย่างไร เมื่อสโมสรทีมเหย้าเพ่ิมการบริการจัดการเรื่องเกมการแข่งขัน ส่งผลทําให้



 

 

155

ความสามารถของนักเตะ และลักษณะของทีมเยือนมีความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
ทําให้แฟนคลับเพศชายไม่ให้ความสําคัญของสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก พนักงาน
ให้บริการ ปฎิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย ปฎิสัมพันธ์แฟนคลับด้วยกัน ปอมปอมเชียร์ 
ผู้บรรยายในสนาม การจัดกิจกรรม การประชาสัมพันธ์ และบรรยายกาศของเกมการแข่งขัน แต่แฟน
คลับเพศชายยังคงต้องการที่จะปฎิสัมพันธ์กับนักเล่นอยู่ และเมื่อสโมสรสร้างสถานการณ์ หรือ
ประสบการณ์ในการเข้าชมการแข่งขันให้แฟนคลับเพ่ิมข้ึน ในด้านความบันเทิง ความภูมิใจ และ
ความชอบในกีฬาฟุตบอลจะมีความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน โดยที่แฟนคลับเพศชาย
ยังคงให้ความสําคัญต่อความสามารถของนักเตะ ลักษณะทีมเยือน และปฎิสัมพันธ์กับนักเตะที่มี
ความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
 
  ในการเข้าชมแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกของแฟนคลับเพศหญิงในสนามเหย้า 
สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และพนักงานผู้ให้บริการมีความสัมพันธ์กับความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขัน เมื่อสโมสรทีมเหย้ามีการบริหารจัดการร่วมกับการสร้างปฎิสัมพันธ์ที่ดีระหว่าง
พนักงานรักษาความปลอดภัย และผู้เล่นกับแฟนคลับเพศหญิง เมื่อสโมสรทีมเหย้าจะจัดกิจกรรม
บันเทิง ทําให้การประชาสัมพันธ์มีความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน โดยที่แฟนคลับเพศ
หญิงไม่ให้ความสําคัญต่อสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก พนักงานผู้ให้บริการ  
ปฎิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น ปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับด้วยกัน เมื่อ
สโมสรทีมเหย้าเพ่ิมการบริหารจัดการเรื่องเกมการแข่งขัน ทําให้ความสามารถของนักเตะ และ
บรรยายกาศของเกมการแข่งขันมีความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน และเพ่ิมกิจกรรม
บันเทิง ในด้านปอมปอมเชียร์มีความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันอีกด้วย ทําให้แฟนคลับ
เพศหญิงไม่ให้ความสําคัญของสนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก พนักงานผู้ให้บริการ  
ปฎิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย ปฎิสัมพันธ์แฟนคลับด้วยกัน ผู้บรรยายในสนาม การจัด
กิจกรรม การประชาสัมพันธ์ และลักษณะทีมเยือน และเมื่อสโมสรสร้างสถานการณ์ หรือ
ประสบการณ์ในการเข้าชมการแข่งขันให้แฟนคลับเพ่ิมข้ึน ในด้านความชอบในกีฬาฟุตบอลมี
ความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน โดยที่แฟนคลับเพศหญิงยังคงให้ความสําคัญต่อ
ความสามารถของนักเตะที่มีความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
 
 9.  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกจําแนก
ตามการถือบัตรของแฟนคลับ 
 
  ในการเข้าชมแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกของแฟนคลับเพศที่ถือบัตรสมาชิก และ
ต๋ัวปีในสนามเหย้า สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และพนักงานให้บริการมีความสัมพันธ์กับ
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ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน เมื่อสโมสรทีมเหย้ามีการบริหารจัดการร่วมกับการสร้างปฎิสัมพันธ์ที่ดี
ระหว่างพนักงานรักษาความปลอดภัย และผู้เล่นกับแฟนคลับที่ถือบัตรสมาชิก และต๋ัวปี เมื่อสโมสร
จัดกิจกรรมความบันเทิงเพ่ิมขึ้น การประชาสัมพันธ์มีความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
โดยที่ สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก พนักงานให้บริการ และปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นยังคง
ความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน เมื่อสโมสรจัดการด้านเกมการแข่งขันเพ่ิมขึ้น ความสามารถ
ของนักเตะมีความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน เมื่อสโมสรสร้างสถานการณ์ หรือประสบการณ์
ในการเข้าชมการแข่งขันให้แฟนคลับเพ่ิมขึ้น ในด้านความชอบในกีฬาฟุตบอลมีความสัมพันธ์กับความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน โดยที่แฟนคลับเพศที่ถือบัตรสมาชิก และต๋ัวปียังคงให้ความสําคัญต่อความสามารถ
ของนักเตะที่มีความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
  
  ในการเข้าชมแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกของแฟนคลับทั่วไปในสนามเหย้า สนาม
การแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และพนักงานผู้ให้บริการมีความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชม
การแข่งขัน เมื่อสโมสรทีมเหย้ามีการบริหารจัดการสร้างปฎิสัมพันธ์เพ่ิมข้ึน ปฎิสัมพันธ์ระหว่างพนักงาน
รักษาความปลอดภัย และผู้เล่นกับแฟนคลับทั่วไปมีความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน แต่
พนักงานผู้ให้บริการยังคงความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน เมื่อสโมสรจัดกิจกรรมความ
บันเทิงเพ่ิมขึ้น ผู้บรรยายในสนามมีความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน โดยที่พนักงานให้บริการ 
ปฎิสัมพันธ์ระหว่างพนักงานรักษาความ  ปลอดภัย และผู้เล่นกับแฟนคลับทั่วไปยังคงความสัมพันธ์กับ
ความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน เมื่อสโมสรจัดการด้านเกมการแข่งขันเพ่ิมข้ึน ความสามารถของนักเตะ 
ลักษณะทีมเยือน และบรรยายเกมการแข่งขันมีความสัมพันธ์กับความตั้งใจเข้าชมการแข่งขัน 
แต่ปฎิสัมพันธ์ระหว่างพนักงานรักษาความปลอดภัย และผู้เล่นกับแฟนคลับทั่วไปยังคงความสัมพันธ์
กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน เมื่อสโมสรสร้างสถานการณ์ หรือประสบการณ์ในการเข้าชมการ
แข่งขันให้แฟนคลับเพ่ิมขึ้น ในด้านความภูมิใจ และความชอบในกีฬาฟุตบอลมีความสัมพันธ์กับความ
ต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน โดยที่แฟนคลับทั่วไปยังคงให้ความสําคัญต่อความสามารถของนักเตะ ลักษณะ
ทีมเยือน แต่ปฎิสัมพันธ์ระหว่างพนักงานรักษาความปลอดภัย และผู้เล่นกับแฟนคลับทั่วไปยังคง
ความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน  
 
 10.  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกจําแนก
ตามความถ่ีในการเข้าชมการแข่งขัน 
 
  ในการเข้าชมแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกของแฟนคลับที่มีความถี่ในการเข้าชม
การแข่งขัน 3–12 นัดต่อฤดูกาลในสนามเหย้า สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และ
พนักงานผู้ให้บริการมีความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน เมื่อสโมสรทีมเหย้ามีการบริหาร
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จัดการสร้างปฎิสัมพันธ์เพ่ิมขึ้น ปฎิสัมพันธ์ระหว่างพนักงานรักษาความปลอดภัย และผู้เล่นกับแฟน
คลับที่มีความถ่ีในการเข้าชมการแข่งขัน 3–12 นัดต่อฤดูกาลมีความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการ
แข่งขัน แต่พนักงานผู้ให้บริการยังคงความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน เมื่อสโมสรจัด
กิจกรรมความบันเทิงเพ่ิมขึ้น ผู้บรรยายในสนาม และการประชาสัมพันธ์มีความสัมพันธ์กับความต้ังใจ
เข้าชมการแข่งขัน โดยที่ปฎิสัมพันธ์ระหว่างพนักงานรักษาความปลอดภัย และผู้เล่นกับแฟนคลับที่มี
ความถี่ในการเข้าชมการแข่งขัน 3–12 นัดต่อฤดูกาลยังคงความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
เมื่อสโมสรจัดการด้านเกมการแข่งขันเพ่ิมขึ้น ความสามารถของนักเตะ ลักษณะทีมเยือน และบรรยาย
เกมการแข่งขันมีความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน แต่ปฎิสัมพันธ์ระหว่างพนักงานรักษา
ความปลอดภัยกับแฟนคลับที่มีความถี่ในการเข้าชมการแข่งขัน 3–12 นัดต่อฤดูกาลและการประชาสัมพันธ์
ยังคงความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน เมื่อสโมสรสร้างสถานการณ์ หรือประสบการณ์ใน
การเข้าชมการแข่งขันให้แฟนคลับเพ่ิมขึ้น ในด้านความบันเทิง ความภูมิใจ และความชอบในกีฬา
ฟุตบอลมีความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน โดยที่แฟนคลับที่มีความถี่ในการเข้าชมการ
แข่งขัน 3–12 นัดต่อฤดูกาลยังคงให้ความสําคัญต่อความสามารถของนักเตะ ลักษณะทีมเยือน 
และปฎิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นกับแฟนคลับที่มีความถ่ีในการเข้าชมการแข่งขัน 3–12 นัดต่อฤดูกาล
ยังคงความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
 
  ในการเข้าชมแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกของแฟนคลับที่มีความถี่ในการเข้าชม
การแข่งขัน 13–17 นัดต่อฤดูกาลในสนามเหย้า สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และ
พนักงานผู้ให้บริการมีความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน เมื่อสโมสรทีมเหย้ามีการบริหาร
จัดการสร้างปฎิสัมพันธ์เพ่ิมขึ้น ปฎิสัมพันธ์ระหว่างพนักงานรักษาความปลอดภัย และผู้เล่นกับแฟน
คลับที่มีความถี่ในการเข้าชมการแข่งขัน 13–17 นัดต่อฤดูกาลมีความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการ
แข่งขัน แต่สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวก และพนักงานผู้ให้บริการไม่มีความ สัมพันธ์
กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน เมื่อสโมสรจัดกิจกรรมความบันเทิงเพ่ิมขึ้น การจัดกิจกรรมมีความสัมพันธ์
กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน โดยท่ีปฎิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นกับแฟนคลับที่มีความถ่ีในการเข้าชม
การแข่งขัน 13–17 นัดต่อฤดูกาลยังคงความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน เมื่อสโมสร
จัดการด้านเกมการแข่งขันเพ่ิมขึ้น ความสามารถของนักเตะมีความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการ
แข่งขัน แต่ปฎิสัมพันธ์ระหว่างนักเตะกับแฟนคลับที่มีความถ่ีในการเข้าชมการแข่งขัน 13–17 นัดต่อ
ฤดูกาลยังคงความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน เมื่อสโมสรสร้างสถานการณ์ หรือประสบการณ์
ในการเข้าชมการแข่งขันให้แฟนคลับเพ่ิมข้ึน ในด้านความภูมิใจ และความชอบในกีฬาฟุตบอลมี
ความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน โดยท่ีแฟนคลับที่มีความถ่ีในการเข้าชมการแข่งขัน  
13–17 นัดต่อฤดูกาลยังคงให้ความสําคัญต่อความสามารถของนักเตะ และการจัดกิจกรรมที่มีความถ่ี
ในการเข้าชมการแข่งขัน 13–17 นัดต่อฤดูกาลยังคงความสัมพันธ์กับความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน 
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ข้อจํากัดในการวิจัย 
 
 1. ไม่มีการจัดเก็บฐานข้อมูลของแฟนคลับ 
 
 2.  ความยากในการรวบรวมข้อมูล เน่ืองจากการเก็บแบบสอบถามในช่วงพักคร่ึงการแข่งขัน 
แฟนคลับจะเข้าห้องนํ้า ซื้ออาหารและเคร่ืองด่ืม ทําให้ไม่มีเวลาที่จะตอบแบบสอบถาม 
 
 3.  ความยากในการเก็บซ้ํา เน่ืองจากการแข่งขันจบแล้ว หากมีการแข่งขันกับทีมเยือนใหม่
สถานการณ์อาจจะเปลี่ยนแปลงไปไม่เหมือนเดิม หรือ จบฤดูกาลแข่งขัน ทําให้มีการเปลี่ยนแปลง
สโมสรใหม่จากตกช้ัน และเลื่อนช้ันขึ้นมา 
   

ข้อเสนอแนะ 
 
คําแนะนําสําหรับการวิจัยในอนาคต 
 
 1.  สําหรับการวิจัยคร้ังน้ีไม่ได้นําส่วนที่เป็นราคาตั๋วเข้ามารวมด้วย เน่ืองจากจะทําให้กรอบ
แนวคิดของปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันใหญ่เกินไป และราคาต๋ัวของแต่ละสนาม
ไม่เท่ากันทําให้การวัดไม่ชัดเจน 
 
 2.  ในอนาคตงานวิจัยควรจะมีการหาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจเข้าชมการแข่งขันกีฬา
อาชีพประเภททีมทุกกีฬา เพ่ือสามารถนําไปใช้ประโยชน์ได้หลากหลาย และกว้างขวางมากขึ้นเป็น
แบบมาตรฐานที่ใช้ร่วมกันได้ 
 
 3.  ในอนาคตงานวิจัยควรมีการแบ่งกลุ่มแฟนคลับให้หลากหลายกลุ่มมากขึ้น เพ่ือให้นักการ
ตลาดเข้าใจกลุ่มแฟนคลับในแต่ละกลุ่มจะได้วางแผนการตลาดให้สอดคล้องในแต่ละกลุ่ม 
 
 4.  ในอนาคตงานวิจัยความมีการปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอล
อาชีพในลีกที่ตํ่ากว่า เพ่ือเพ่ิมกระแสความนิยมในกีฬาฟุตบอลทุกระดับ 
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คําแนะนําสําหรับสโมสรฟตุบอลอาชีพ 
  
 1.  สโมสรฟุตบอลควรจะวางแผนการตลาดให้สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่ คือ กลุ่ม
เพศชาย อายุอยู่ในระหว่าง 15 ถึง 24 ปี สถานภาพเป็น ระดับการศึกษาไม่เกินปริญญาตรี เป็นประเภท
แฟนคลับทั่วไป หรือแบ่งตามการถือบัตร อันได้แก่ แฟนคลับที่ถือบัตรต๋ัวปี ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย อายุ
ระหว่าง 15 ถึง 24 ปี โสด การศึกษาไม่เกินปริญญาตรี แฟนคลับที่ถือบัตรสมาชิก ส่วนใหญ่เป็นเพศ
ชาย แต่งงาน อายุมากกว่า 34 ปี การศึกษาไม่เกินปริญญาตรี และแฟนคลับทั่วไป ส่วนใหญ่เป็นเพศ
ชาย โสด อายุระหว่าง 15 ถึง 24 ปี การศึกษาไม่เกินปริญญาตรี  ควรมีการเลื่อนการบริโภคของแฟน
คลับให้มากขึ้น ตามทฤษฎีบันไดเลื่อนของ Mullin (2007) จากแฟนคลับทั่วไป เป็นแฟนคลับที่สมัคร
บัตรสมาชิก ส่วนแฟนคลับที่ถือบัตรสมาชิกเลื่อนเป็นผู้บริโภคข้ันสูงสุด หรือแฟนคลับที่ถือต๋ัวปี หรือ
แฟนพันธ์ุแท้ ดังน้ันการสร้างฐานข้อมูลแฟนคลับจะช่วยให้นักการตลาดเข้าใจพฤติกรรมการบริโภค
ของแฟนคลับ 
  
 2.  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกภาพรวม 
สโมสรฟุตบอลสามารถบริหารจัดการความต้ังใจเข้าชมการแข่งขัน ตามความสําคัญ ได้ดังน้ี  
 
  2.1  ความสามารถของนักเตะ สโมสรฟุตบอลควรมีการบริหารจัดการเก่ียวกับนักเตะ ใน
ด้าน ผู้เล่นที่เล่นเต็มที่ตลอดเวลา 90 นาที พยายามเล่นอย่างเต็มที่ทีสุด และเล่นเต็มที่ 100 เปอร์เซ็นต์
ทุกเกม สโมสรฟุตบอลควรสร้างสปริตของนักเตะให้มุ่งมั่นทุ่มเทในการเล่นทุกนัด ทุกเกม เพ่ือสโมสร
ฟุตบอล และแฟนคลับ 
 
  2.2  ความชอบในกีฬาฟุตบอล เน่ืองจากแฟนคลับช่ืนชอบ ติดตาม และเป็นแฟนพันธ์แท้ 
สโมสรฟุตบอลควรมีการจัดการแข่งขันฟุตบอลระหว่างแฟนคลับในสโมสรด้วยกัน และแฟนคลับต่าง
สโมสร เน่ืองจากแฟนคลับอาจจะเป็นคนที่รักสุขภาพชอบออกกําลังกาย ชอบเล่นฟุตบอล หรือชอบ
พบปะรู้จักเพ่ือนกลุ่มใหม่ๆ การจัดกิจกรรมที่เก่ียวกับฟุตบอลจึงเป็นแรงกระตุ้นภายในของแฟนคลับ
ให้เกิดทัศนคติที่ดีต่อสโมสรฟุตบอล การสร้างสถานที่ออกกําลังกายในสโมสรฟุตบอลให้แฟนคลับ
สมัครสมาชิกและมาออกกําลังกายในสโมสรฟุตบอล เพ่ือเกิดความใกล้ชิด และผูกพัน รวมทั้งทําให้
แฟนคลับมีสุขภาพที่ดี 
 
  2.3  การสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างแฟนคลับกับผู้เล่น โดยสโมสรฟุตบอลจัดพ้ืนที่ให้แฟน
คลับได้พบกับผู้เล่น รวมถึงการแสดงความขอบคุณแฟนคลับหลังการแข่งขันของผู้เล่น สโมสรฟุตบอล
ควรสร้างความสัมพันธ์ระหว่างสโมสรกับแฟนคลับ โดยการให้นักเตะมาถ่ายรูป หรือแจกลายเซ็นต์กับ
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แฟนคลับ และการแสดงความรู้สึกร่วมกันไม่ว่าแพ้ หรือชนะ นักเตะจะต้องไม่ลืมแฟนคลับ การแสดง
ความขอบคุณของนักเตะจะทําให้แฟนคลับพร้อมจะอยู่เคียงข้างกันตลอดไป 
 
  2.4  ความภูมิใจ โดยสโมสรฟุตบอลสร้างความรู้สีกภูมิใจและการเป็นส่วนหน่ึงของ
ความสําเร็จ หรือล้มเหลวด้วยกัน ดังน้ันสโมสรควรมีสร้างความสําเร็จ จากการแข่งขัน ตํานานประวัติ
สโมสร โค้ช ผู้จัดการ นักเตะที่ย่ิงใหญ่ สนามการแข่งขันที่มีเอกลักษณ์เฉพาะ หรือ ความผูกพันใน
ชุมชน การมีส่วนร่วมในเส้นทางที่สโมสรประสบความสําเร็จคือความภาคภูมิใจของแฟนคลับ ความ
เป็นเจ้าของสโมสร การมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นของแฟนคลับจึงเป็นเร่ืองที่สโมสรไม่ควร
มองข้าม 
  
  2.5  ความบันเทิง สโมสรฟุตบอลควรมีการจัดการแข่งขันให้มีบรรยากาศ แสง สี เสียง ที่
เร้าใจ ต่ืนเต้น สนุกสนาน เพ่ือลดความเครียดของแฟนคลับที่อาจมุ่งเน้นผลการแข่งขันมากไป การมี
ป้ายโฆษณาไฟฟ้ารอบๆสนาม สกอร์บอร์ดไฟฟ้าขนาดใหญ่ ระบบไฟส่องสว่างและระบบเสียงที่ชัดเจน
ไม่ว่าจะอยู่ที่ตําแหน่งไหนของสนาม เพ่ือให้แฟนคลับรู้สึกผ่อนคลาย สนุกสนาน ลืมเรื่องวุ่นๆ ในชีวิต 
ประจําวัน และการอยู่ในสนามการแข่งขันคือช่วงเวลาที่ดีที่สุดช่วงหน่ีง นอกจากควรมีเทศกาลต่างๆ 
ให้แฟนคลับได้มาร่วมกิจกรรม เช่น ฟุตบอลเพ่ือการกุศล ฟุตบอลในชุมชน 
 
 3.  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก 
 
  3.1  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกระหว่าง
เพศชายกับหญิง สโมสรฟุตบอลสามารถบริหารจัดการที่ส่งผลทั้งเพศชาย และเพศหญิง คือความสามารถ
ของนักเตะ และความชอบในกีฬาฟุตบอล  
  
  3.2  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกระหว่าง
แฟนคลับที่ถือบัตรสมาชิก และต๋ัวปีกับแฟนคลับทั่วไป สโมสรฟุตบอลสามารถบริหารจัดการที่ส่งผล
ทั้งถือบัตรสมาชิก และตั๋วปีกับแฟนคลับทั่วไป คือ ในด้านความสามารถนักเตะ และความชอบในกีฬา 
ฟุตบอล 
 
  3.3  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกระหว่าง
แฟนคลับที่มีความถี่ในการเข้าชมการแข่งขัน 3–12 นัดต่อฤดูกาล กับแฟนคลับที่มีความถี่ในการเข้า
ชมการแข่งขัน 13–17 นัดต่อฤดูกาล หรือแฟนพันธ์แท้ สโมสรฟุตบอลสามารถบริหารจัดการที่ส่งผล
ทั้งแฟนคลับที่มีความถ่ีในการเข้าชมการแข่งขัน 3–12 นัดต่อฤดูกาล กับแฟนคลับที่มีความถี่ในการ
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เข้าชมการแข่งขัน 13–17 นัดต่อฤดูกาล หรือแฟนพันธ์แท้ คือ ในด้านความสามารถนักเตะ ความ
ภูมิใจ และความชอบในกีฬาฟุตบอล 
  
 4.  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเข้าชมการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีกของแฟน
พันธ์แท้ หรือแฟนคลับที่มีความถี่ในการเข้าชมการแข่งขัน 13–17 นัดต่อฤดูกาล ดังน้ี คือ 
  
  4.1  ความชอบในกีฬาฟุตบอล เน่ืองจากแฟนคลับช่ืนชอบ ติดตาม และเป็นแฟนพันธ์แท้ 
สโมสรฟุตบอลควรมีการจัดการแข่งขันฟุตบอลระหว่างแฟนคลับในสโมสรด้วยกัน และแฟนคลับต่าง
สโมสร เน่ืองจากแฟนคลับอาจจะเป็นคนที่รักสุขภาพชอบออกกําลังกาย ชอบเล่นฟุตบอล หรือชอบ
พบปะรู้จักเพ่ือนกลุ่มใหม่ๆ การจัดกิจกรรมที่เก่ียวกับฟุตบอลจึงเป็นแรงกระตุ้นภายในของแฟนคลับ
ให้เกิดทัศนคติที่ดีต่อสโมสรฟุตบอล การสร้างสถานที่ออกกําลังกายในสโมสรฟุตบอลให้แฟนคลับ
สมัครสมาชิกและมาออกกําลังกายในสโมสรฟุตบอล เพ่ือเกิดความใกล้ชิด และผูกพัน รวมทั้งทําให้
แฟนคลับมีสุขภาพที่ดี 
 
  4.2  ความสามารถของนักเตะ สโมสรฟุตบอลควรมีการบริหารจัดการเก่ียวกับนักเตะ ใน
ด้าน ผู้เล่นที่เล่นเต็มที่ตลอดเวลา 90 นาที พยายามเล่นอย่างเต็มที่ทีสุด และเล่นเต็มที่ 100 เปอร์เซ็นต์
ทุกเกม สโมสรฟุตบอลควรสร้างสปริตของนักเตะให้มุ่งมั่นทุ่มเทในการเล่นทุกนัด ทุกเกม เพ่ือสโมสร
ฟุตบอล และแฟนคลับ 
 
  4.3  ความภูมิใจ โดยสโมสรฟุตบอลสร้างความรู้สีกภูมิใจ และการเป็นส่วนหน่ึงของความ 
สําเร็จ หรือล้มเหลวด้วยกัน ดังน้ันสโมสรควรมีสร้างความสําเร็จ จากการแข่งขัน ตํานานประวัติ
สโมสร โค้ช ผู้จัดการ นักเตะที่ย่ิงใหญ่ สนามการแข่งขันที่มีเอกลักษณ์เฉพาะ หรือ ความผูกพันใน
ชุมชน การมีส่วนร่วมในเส้นทางที่สโมสรประสบความสําเร็จคือความภาคภูมิใจของแฟนคลับ ความ
เป็นเจ้าของสโมสร การมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นของแฟนคลับจึงเป็นเร่ืองที่สโมสรไม่ควร
มองข้าม 
 
  4.4  การจัดกิจกรรม สโมสรฟุตบอลควรมีการแจกรางวัลจากหางต๋ัวเข้าชมการแข่งขัน 
และการจัดกิจกรรมรอบๆ สนามการแข่งขัน การจัดการส่งเสริมการขายด้วยการแจกรางวัลเป็นสิ่งที่
สโมสรควรทําเป็นประจํา สม่ําเสมอ รวมถึงการจัดกิจกรรมรอบๆ สนามการแข่งขัน เพราะทําให้แฟน
คลับมีความใกล้ชิด ผูกพัน และรู้จักสโมสรฟุตบอลมากขึ้น 
 



 

 

162

 5.  การรักษาแฟนคลับจากแฟนคลับทั่วไปเป็นแฟนพันธ์ุแท้ สโมสรควรจะสร้างประสบการณ์
การเข้าชมที่ทําให้แฟนคลับประทับใจ หรือมีความสุขหลังจากจบการแข่งขัน โดยสโมสรควรมีการ
จัดการ สนามการแข่งขันและสิ่งอํานวยความสะดวกเป็นการจัดการพ้ืนฐานแรกท่ีมีความสําคัญต่อ
แฟนคลับอย่างน้อยตามมาตรฐานของสหพันธ์ฟุตบอลเอเชีย ปัจจุบันจํานวนแฟนคลับยังไม่เต็มสนาม
ทุกนัด ทําให้การบริการทั่วถึง และสิ่งอํานวยความสะดวกยังพอเพียงแก่แฟนคลับ แต่เมื่อไรท่ีสถานการณ์
เปลี่ยนไปแฟนคลับที่เข้าชมการแข่งขันเต็มทุกนัดจะทําให้สิ่งอํานวยความสะดวก และการบริการไม่
สามารถตอบสนองความต้องการของแฟนคลับได้ทั่วถึง การเตรียมความพร้อมของพนักงานผู้ให้บริการ 
การจัดหา และคัดเลือกพนักงานท่ีมีส่วนที่ต้องพบปะให้บริการแฟนคลับโดยตรงที่มีลักษณะเหมาะสมกับ
งานบริการ และการจัดการฝึกอบรมพนักงานผู้ให้บริการให้มีจิตใจให้บริการ (Service Mind)  มีการ
เตรียมการแก้ไขปัญหาต่างๆโดยมีการจําลองสถานการณ์ให้พนักงานมีขั้นตอนในการแก้ไขปัญหาต่างๆ 
การจัดกิจกรรมบันเทิง การมีปอมปอมเชียร์ สร้างสีสัน ความสนุกสนาน การบรรยายที่ต่ืนเต้น เร้าใจ 
การจัดกิจกรรมของสโมสร และผู้ให้การสนับสนุน ทั้งใน และนอกสนามการแข่งขัน รวมถึงการ
ประชาสัมพันธ์ที่ชัดเจน ถูกต้อง และทั่วถึง สิ่งเหล่าน้ีจะเป็นความบันเทิง สนุกสนาน สนับสนุนเกม
การแข่งขันที่ต่ืนเต้น จากความสามารถของนักเตะ คู่แข่งขัน และบรรยากาศเกมแข่งขันที่มีการ
แข่งขัน และสร้างประสบการณ์ หรือความประทับใจ จะทําให้ความถ่ีในการเข้าชมการแข่งขันทุกนัดที่
สโมสรเป็นเจ้าบ้าน หรือ ทีมเหย้า การรักษาคุณภาพจากเกมการแข่งขัน และคุณภาพการบริการ ให้ดี
ที่สุดจะทําให้แฟนคลับกลับมาชมอีก แนะนํา และบอกต่อคนอ่ืน ในเรื่องที่ดีๆของสโมสร การซื้อสินค้า
ที่ระลึก การติดตามข่าวสารของสโมสร และการเข้าร่วมกิจกรรม สิ่งเหล่าน้ีจะส่งผลให้สโมสรฟุตบอล
สามารถบริหารธุรกิจให้อยู่รอดได้อย่างย่ังยืน 
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แบบสอบถามการจัดการแขง่ขันฟุตบอลอาชีพไทยพรเีมียร์ลีก ฤดูกาล 2555 
เฉพาะสนามเหย้าเทา่นัน้ 

 
คําชี้แจง      
 แบบสอบถามชุดน้ีแบ่งออกเป็น 6 ส่วน โดยข้อมูลจากการตอบแบบสอบถามจะถูกนําไปใช้
ประโยชน์ในการปรับปรุงมาตรฐานการจัดการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยพรีเมียร์ลีก เท่าน้ัน ให้ท่าน
อ่านคําถามแล้วนึกถึงประสบการณ์เหตุการณ์ต่างๆ ที่เป็นแนวโน้มที่ท่านน่าจะกระทําในฤดูกาลหน้า 
แล้วลงระดับแนวโน้มของท่านของท่านโดยให้คะแนนจากคะแนน 1 ถึง คะแนน 5 โดยทําเคร่ืองหมาย
ลงในช่องคําตอบท้ายข้อความน้ันๆ   
 
 การแปลความหมาย ระดับความเห็น "1" เป็นไปได้น้อยที่สุด ระดับความเห็น "2" เป็นไปได้
น้อย ระดับความเห็น "3" ลังเลไม่แน่ใจ ระดับความเห็น "4" เป็นไปได้มาก ระดับความเห็น "5" เป็นไป
ได้มากที่สุด 
 
ส่วนที่ 1 ความต้ังใจที่จะเขา้ชมการแข่งขนั   

 

ข้อ
ท่ี 

ข้อคําถาม-การกลับมาชมการแข่งขนัอีก 1 2 3 4 5

1 ท่านต้ังใจจะเข้าชมการแข่งขันของทีมที่ท่านแฟนคลับใน
ฤดูกาลหน้าบ่อยมากกว่าเดิม 

     

2 ท่านวางแผนจะเพ่ือเข้าชมการแข่งขันของทีมที่ท่านเป็นแฟน
คลับในฤดูกาลหน้าบ่อยมากกว่าเดิม 

     

3 ท่านพยายามจะเข้าชมการแข่งขันของทีมที่ท่านเป็นแฟนคลับ
ในฤดูกาลหน้าบ่อยมากกวา่เดิม 

     

4 ถ้ามีโอกาสท่านจะเข้าชมการแข่งขันของทีมที่ท่านแฟนใน
ฤดูกาลหน้าบ่อยมากกว่าเดิม 

     

5 ความน่าจะเป็นที่ท่านจะเข้าชมการแข่งขันของทีมที่ท่านเป็น
แฟนคลับในฤดูกาลหน้าบ่อยมากกว่าเดิม 
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ข้อ
ที่ 

ข้อคําถาม-แนะนําและบอกต่อ 1 2 3 4 5

6 ถ้ามีโอกาสท่านจะแนะนําเพ่ือนของท่านเข้าชมการแข่งขันของทีมที่
ท่านเป็นแฟนคลับในฤดูกาลหน้า 

     

7 ถ้ามีโอกาสท่านจะพูดสิ่งที่เป็นบวกกับคนอ่ืน ๆ ที่เก่ียวกับกับทีมที่
ท่านเป็นแฟนคลับในฤดูกาลหน้า 

     

8 ท่านจะพูดคุยเก่ียวกับทีมที่ทา่นเป็นแฟนคลับกับคนอ่ืนๆในฤดูกาล
หน้า 

     

9 ท่านจะซื้อสินค้าที่ระลึกของทีมที่ท่านเป็นแฟนคลับ      
10 ท่านจะเก็บสะสมสินค้าทีร่ะลกึของทีมที่ท่านเป็นแฟนคลบั      
11 ท่านจะสวมใสชุ่ดแข่งขันของทีมที่ท่านเป็นแฟนคลับ      
12 ท่านจะสวมใสส่ินค้าที่ระลึก แม้ในขณะที่ทา่นไม่ได้เข้าชมการแข่งขัน      
13 ถ้ามีโอกาสท่านจะซื้อชุดแข่งขันของทีมที่ทา่นเป็นแฟนคลับ      
14 ท่านต้ังใจที่จะอ่านหนังสือพิมพ์เพ่ือหาข้อมูลของทีมฟุตบอลที่ท่าน

เป็นแฟนคลับ 
     

15 ท่านต้ังใจที่จะดูข่าวทางทีวีเพ่ือหาข้อมูลของทีมฟุตบอลที่ท่านเป็น
แฟนคลับ 

     

16 ท่านต้ังใจที่จะฟังวิทยุเพ่ือหาข้อมูลของทีมฟุตบอลที่ท่านเป็นแฟน
คลับ 

     

17 ท่านต้ังใจจะใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือหาข้อมูลและข่าวสารของทีมฟุตบอล
ที่ท่านเป็นแฟนคลับ 

     

18 ถ้าท่านมีโอกาสท่านจะเข้าร่วมกิจกรรมระหว่างแฟนคลับด้วยกัน      
19 ถ้าท่านมีโอกาสท่านจะเข้าร่วมกิจกรรมระหว่างแฟนคลับกับสโมสร      
20 ถ้าท่านมีโอกาสท่านจะเข้าร่วมกิจกรรมระหว่างแฟนคลับต่างสโมสร      
21 ถ้าท่านมีโอกาสท่านจะแสดงความคิดเห็นด้านบวกของท่านต่อทีมที่

ท่านเป็นแฟนคลับ 
     

22 ถ้าท่านมีโอกาสท่านจะร้องเรียนปัญหาของท่านต่อทีมที่ทา่นเป็น 
แฟนคลับ 
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ส่วนที่ 2 แรงดึงดูดจากเกมการแข่งขนั 
 
ข้อ
ที่ 

ข้อคําถาม-ลักษณะของทีมเยือน 1 2 3 4 5

23 ทีมเยือนเป็นทีมที่มีความสามารถและฝีเท้าเยี่ยม      
24 ทีมเยือนมีผู้เลน่ระดับซุปเปอร์สตาร์      
25 ทีมเยือนมีสถิติการแข่งขันดีกว่าทีมที่ท่านเป็นแฟนคลับ      
26 ทีมเยือนมีอันดับสูงกว่าในลีก      
27 ทีมเยือนมีผลงานและประสบความสําเร็จมากกว่า      
28 ผู้เล่นของทีมทีท่่านเป็นแฟนคลับมีฝีเท้าระดับซุปเปอร์สตาร์      
29 ผู้เล่นของทีมทีท่่านเป็นแฟนคลับเล่นตามกฎกติตามารยาทที่ดี      
30 ผู้เล่นของทีมทีท่่านเป็นแฟนคลับมีบุคลิกภาพหน้าตาดี      
31 ผู้เล่นของทีมทีท่่านเป็นแฟนคลับมีทักษะการเล่นที่ยอดเย่ียม      
32 ผู้เล่นของทีมทีท่่านเป็นแฟนคลับเล่นเต็มที ่100% ทุกเกมการแข่งขัน      
33 ผู้เล่นของทีมทีท่่านเป็นแฟนคลับเล่นเต็มทีต่ลอดเวลาการแข่งขัน  

90 นาที 
     

34 ผู้เล่นของทีมทีท่่านเป็นแฟนคลับมีพยายามที่จะเล่นให้ดีทีสุ่ด      
35 ความสามารถของนักเตะทําให้บรรยากาศของเกมต่ืนเต้น      
36 จํานวนผู้ชมเต็มสนามทําให้บรรยากาศสนุกสนาน      
37 การเชียร์ของแฟนคลับทําให้เกิดบรรยากาศมิตรภาพของแฟนคลับ

ด้วยกัน 
     

38 กลอง เสื้อยักษ์ ธงผืนใหญ ่สายรุ้งหรืออุปกรณ์การเชียร์อ่ืนๆ ทําให้
บรรยากาศสนุกสนาน 
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ส่วนที่ 3 สภาพแวดล้อมทางกายภาพ 
 
ข้อ
ที่ 

ข้อคําถาม-สนามการแข่งขนัและสิ่งอํานวยความสะดวก 1 2 3 4 5

39 ที่ต้ังสโมสรสามารถเดินทางสะดวกทั้งรถส่วนตัวหรือขนส่งมวลชน      
40 สกอร์บอร์ดคุณภาพสูงที่สร้างความบันเทิง เพ่ิมความต่ืนเต้น       
41 ป้ายบอกสถานที่ต่างๆทําให้ทา่นไปยังสถานที่ที่ท่านต้องการได้อย่าง

ง่ายและรวดเร็ว 
     

42 ห้องนํ้าสะอาด ถูกสุขลักษณะและมีปริมาณเพียงพอ      
43 ความสะอาดทั้งภายในและภายนอกสนามการแข่งขัน      
44 ที่น่ัง สะดวกสบาย      
45 ที่น่ังมีการแยกโซนระหว่างทีมเหย้ากับทีมเยือนชัดเจน      
46 อาหารและเคร่ืองด่ืมคุณภาพดีและมีปริมาณเพียงพอ      
47 ระบบความปลอดภัยก่อน ระหว่างและ หลังการแข่งขัน      
48 อาหารและเคร่ืองด่ืมคุณภาพดีและมีปริมาณเพียงพอ      
49 พนักงานผู้ให้บริการแสดงความเป็นมิตร สุภาพ ย้ิมแย้มแจ่มใสต่อ

ท่าน 
     

50 ทัศนคติของพนักงานผู้ให้บริการมีความเต็มใจที่จะช่วยเหลือท่านเมื่อ
ร้องขอ 

     

51 ทัศนคติของพนักงานผู้ให้บริการแสดงถึงความเข้าใจความต้องการ
ของท่าน 

     

52 พนักงานผู้ให้บริการสามารถตอบสนองความต้องการของท่านอย่าง
รวดเร็ว 

     

53 พนักงานผู้ให้บริการรู้ว่าท่านพ่ึงพาทักษะความรู้ทางวิชาชีพของเขาได้      
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ส่วนที่ 4 แรงจูงใจของแฟนคลับ 
 
ข้อ
ที่ 

ข้อคําถาม-ความบันเทิง 1 2 3 4 5

54 คุณค่าจากการชมการแข่งขันฟุตบอลคือความสนุกสนานของท่าน      
55 ความสนุกสนานจากการชมการแข่งขันฟุตบอลคือช่วงเวลาที่ดีที่สุด

ของท่าน 
     

56 ความสนุกสนานจากการชมการแข่งขันฟุตบอลคือการพักผ่อนหย่อน
ใจของท่าน 

     

57 ท่านรู้สึกดีเมื่อทีมที่ท่านเป็นแฟนคลับชนะ      
58 ท่านสนุกกับการชมการแข่งขันฟุตบอลเพราะจะเพ่ิมความภาคภูมิใจ

ของท่าน 
     

59 ความสําเร็จและพ่ายแพ้ของทีมที่ท่านเป็นแฟนคลับคือความสําเร็จ
และความพ่ายแพ้ของท่านเช่นกัน 

     

60 สิ่งแรกและสําคัญทีสุ่ดคือท่านได้เป็นแฟนคลับของทีมที่ทา่นช่ืนชอบ
ที่สุด  

     

61 ท่านรักที่จะติดตามเกมการแข่งขันของทีมทีท่่านเป็นแฟนคลับ      
62 ท่านเป็นแฟนพันธ์แท้ของทีมที่ท่านเป็นแฟนคลับ      
       
 
 
 
ส่วนที่ 5 ปฎิสมัพันธ ์
 
ข้อ
ที่ 

ข้อคําถาม-ปฎิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย 1 2 3 4 5

63 พนักงานรักษาความปลอดภัยควบคุมพฤติกรรมไม่ดีของแฟนคลับได้
อย่างรวดเร็ว 

     

64 พนักงานรักษาความปลอดภัยมีความเต็มใจที่จะช่วยให้ท่าน      
65 พนักงานรักษาความปลอดภัยพูดจาสุภาพกับแฟนคลับ      
66 พนักงานรักษาความปลอดภัยเคร่งครัดต่อระบบความปลอดภัย      
67 ผู้เล่นมีความเต็มใจที่พบปะกับแฟนคลับหลงัจบการแข่งขัน      
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ข้อ
ที่ 

ข้อคําถาม-ปฎิสัมพันธ์กับพนักงานรักษาความปลอดภัย 1 2 3 4 5

68 ผู้เล่นแสดงการขอบคุณแฟนคลับหลังจบการแข่งขัน      
69 แฟนคลับให้กําลังใจผู้เล่นหลังจบการแข่งขัน      
70 แฟนคลับร่วมกันเชียร์อย่างสุภาพไม่ด่าทอด้วยคําหยาบ      
71 แฟนคลับปฏิบัติตัวตามกฎการชมการแข่งขันอย่างเคร่งครัดไม่สร้าง

ความเดือดร้อนคนใกล้ๆ  
     

 

ส่วนท่ี 6 กิจกรรมความบันเทิง 
 
ข้อ
ที่ 

ข้อคําถาม-ปอมปอมเชียร ์ 1 2 3 4 5

72 ปอมปอมเชียร์มีรูปแบบการเชียร์ ต่ืนเต้นสนุกสนาน      
73 ปอมปอมเชียร์ทําให้แฟนคลบัรวมเป็นหน่ึงเดียว      
74 ผู้บรรยายในสนามมีลีลาการพูดเร้าใจ ทําให้แฟนคลับต่ืนเต้น      
75 ผู้บรรยายในสนามสามารถพูดจาโน้มน้าว ชักจูงหรือควบคุม 

แฟนคลับได้ 
     

76 ผู้บรรยายในสนามบรรยายไม่เอียงเอนไปฝ่ายใดฝ่ายหน่ึง      
77 การจัดกิจกรรมแจกรางวัลจากหางต๋ัวเข้าชมสร้างความสนุกสนาน

และตื่นเต้น 
     

78 การจัดกิจกรรมรอบๆสนามการแข่งขันทําให้แฟนคลับคุน้เคยและ
ใกล้ชิดสโมสรมากข้ึน 

     

79 การประชาสัมพันธ์ก่อนการแข่งขันผ่านทางวิทยุของสโมสรทําให้
ทราบข้อมูลการแข่งขัน 

     

80 การประชาสัมพันธ์ก่อนการแข่งขันผ่านทางสื่อออนไลน์ของสโมสรทํา
ให้ทราบข้อมูลการแข่งขัน 

     

81 การประชาสัมพันธ์ก่อนการแข่งขันผ่านทางโทรทัศน์ของสโมสรทําให้
ทราบข้อมูลการแข่งขัน 

     

82 การประชาสัมพันธ์ก่อนการแข่งขันผ่านทางนิตยสารของสโมสรทําให้
ทราบข้อมูลการแข่งขัน 
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ส่วนที่ 6 ภูมิหลัง 
 

โปรดทําเคร่ืองหมายกากบาทลงใน  ที่ตรงกับท่านมากที่สุดข้อเดียว 
 
83. เพศ     1. ชาย   2. หญิง 
 
84. อายุ  ................................... ปี 
 
85. สถานภาพ   1.  โสด   2.  สมรส   3. อ่ืนๆ 
 
86.  ระดับการศึกษา  1. ไม่เกินปริญญาตร ี  2. สูงกว่าปริญญาตร ี
 
87. แฟนทีม    1. เอสซีจีเมืองทอง   2. บางกอกกลาสเอฟซี  

      3. บุรีรัมย์เอฟซี   4. บีอีเทโรศาสน  

      5. ชลบุรีเอฟซี    6. อ่ืนๆ___________ 
 
88. ท่านเป็นแฟนคลับประเภท   
      1. บัตรต๋ัวปี    2. บัตรสมาชิก   3. ท่ัวไป  

 
89. จํานวนปีท่ีเป็นแฟนคลับในทีมข้อ 6  

      1. 1 ปี     2. 2 ปี    3. 3 ปี   
      4. 4 ปี     5. 5 ปี 
 

90. ประสบการณ์ชมในการเป็นเจ้าบ้านฤดูกาล 2554 (ทัง้หมด 17 นัดต่อฤดูกาล)___________นัด 
     ต่อฤดูกาล 
 
 
  
 
 
 
 
 



 
 

ประวตัิการศึกษาและการทํางาน 
 
ช่ือ-นามสกุล      นายณัฐวุฒิ พลศร ี
เกิดวันที่        15 มกราคม 2509 
สถานที่เกิด       จังหวัดอุบลราชธานี 
ประวัติการศึกษา      วิทยาศาสตร์บัณฑิต (สัตวบาล)  
         มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
        บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต (การตลาด)  
         มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย์ 
ตําแหน่งปัจจุบัน      อาจารย์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี 
สถานที่ทํางานปัจจุบัน     มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี กรุงเทพมหานคร 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 

 

 
 

 
 
 




