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สารนิพนธ์เ ร่ือง “กรณีศึกษาเปรียบเทียบผลลัพธ์ระหว่างนักกีฬา E-Sport ท่ี
พ่อแม่สนับสนุน และไม่สนับสนุน” ส าเร็จลุล่วงด้วยดี ด้วยความกรุณาจากท่านอาจารย์ท่ี
ปรึกษา รศ. ดร. วินัย วงศ์สุรว ัฒน์ ผู ้วิจ ัยขอขอบพระคุณส าหรับค าแหนะน าตลอดการท า
สารนิพนธ์ในคร้ังน้ี รวมถึงความรู้ และทักษะการสัมภาษณ์เชิงลึกให้มีประสิทธิภาพ จน
ท าให้งานวิจัยเสร็จสมบูรณ์  

ขอขอบคุณผู ้ให้ข้อมูลทุกท่านท่ีสละเวลามาให้ในการสัมภาษณ์ ทั้ งครอบครัว
นักกีฬา E-Sport, นักกีฬา E-Sport, โค้ชของนักกีฬา และผู ้เ ช่ียวชาญ หรือผู ้ท่ี เ ก่ียวข้องใน
วงการกีฬา E-Sport ที่ให้ความร่วมมือในการสัมภาษณ์ และช่วยแนะน าผู ้สัมภาษณ์ท่าน
อื่นต่อ ท าให้ได้รับช่วยแรงบันดาลใจถึงมุมมองที่ไม่เคยรู้มาก่อน ท าให้ผู ้วิจ ัยได้ข้อมูลท่ี
เ ป็นประโยชน์ต่อการศึกษา ทุกท่านคือส่วนส าค ัญที่ท าให้สารนิพนธ์น้ีส า เ ร็จไปด้วยได้
ด้วยดี  

ขอขอบคุณพระคุณคณะกรรมการสอบสารนิพนธ์ รวมถึงคณาจารย์ทุกท่านท่ี
ให้ความรู้ตลอดหลัก ขอขอบคุณทุกก าลังใจจากคนใกล้ตัว และครอบครัวท่ีคอยส่งเสริม
ให้การสนับสนุนด้านการศึกษามาโดยตลอด  ขอบคุณเพื่อน ๆ การตลาด รุ่น 25B  และ
กัลยาณมิตรท่ีคอยอยู่เ คียงข้าง เป็นก าลังใจให้กัน และคอยช่วยเหลือตลอดมา  

ผู ้วิจัยหวังเป็นอย่างว่างานวิจัยคร้ังน้ีจะสามารถเป็นประโยชน์ต่อผู ้ท่ี เ ก่ียวข้อง
กับกีฬาอาชีพ E-Sport ในทุกภาคส่วน ตามความตั้ งใจของผู ้ท าวิจัยท่ีจะเป็นส่วนหน่ึงใน
การผลักดันวงการ E-Sport ในไทยให้เติบโตได้อย่างย ัง่ยืนในอนาคต  
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เ นื่อ ง ด้ว ย ปัจ จุบ ันกีฬา  E- Sport ถูก จ ัด เ ป็ นกีฬ าปร ะ เภทที่  14 ข อ ง ปร ะ เทศไทยอย่าง 

สมบูรณ์  แต่ด้วยภาพจ าความเป็ นกีฬาที่ เ ก่ียวข้องกับเกมท าให้ในสังคมไทยย ังมีก าแพงใหญ่ที่ท าให้ 
นักกีฬา  E-Sport กลุ่ม นี้ ย ังมีภาพลักษณ์ที่ไม่ เหมือนกีฬาประเภทอื่น  ซึ่ งในปัจจุบ ันได้มีนักกีฬา  E-
Sport จ านวนไม่น้อยท่ีสามารถได้เติบโตในเส้นทางนี้ และเป็ นท่ีรู้จักอย่างแพร่ หลาย แต่ก็มีหลายคน 

ท่ีได้เ ป็ นนักกีฬา E-Sport จากตนเองท่ีอาจจะไม่ได้รับการสนับสนุน หรื อได้รับการสนับสนุนก็ตาม 
ดัง น้ันวิจ ัย เล่ม นี้ ถูกจัดท า เพื่อ เ ป็ นประโยชน์ต่อนักกีฬา  และคนที่ เ กี่ ยวข้องกับวงการ E-Sport เพื่อ 

พัฒนา  และเ ปิ ดมุมมองกีฬา  E-Sport ให้กว ้างมากยิ่ง ขึ้ น โดยวิจ ัย นี้ จัดท า ขึ้ นตามหลักการวิจ ัย เชิง 
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แรงจูงใจ มุมมอง ผลลัพธ์จากการได้รับ  และไม่ได้รับการสนับสนุน  

จากการวิ เคราะห์ข้อมูลเทียบเคียงกับทฤษฎีพบว่า การสนับสนุนหรื อไม่สนับสนุนจาก 

ผู ้ปกครองไม่มีผลต่อแรงจูงใจในการตัดสิ นใจแข่งขันของนักกีฬา E-Sport  แต่มาจากปัจจัยภายใน 
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รางวัล ช่ือเสี ยง ปัจจัยเหล่า นี้ท าให้นักกีฬา E-Sport จ านวนมากได้เ ติบโตในเส้นทางกีฬา E-Sport นี้  
รวมถึงบรรยากาศท่ีสนับสนุนด้านสถานท่ี และเวลาจากครอบครัวจะส่ งผลให้นักกีฬา E-Sport เป็ น 

นักแข่งมืออาชีพที่มีประสิ ทธิภาพ ท้ัง นี้ การเพิ่มความรู้ ให้กับกลุ่มผู ้ใหญ่ และผู ้ปกครอง จะช่วยให้ 
กีฬา E-Sport ไปได้ไกลขึ้นอย่างก้าวกระโดด  
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บทที่ 1  
บทน า 

 
 

1.1 ที่มาและความส าคัญ 

ปัจจุบันน้ีไม่สามารถปฏิเสธได้ว่าในวงการเกมกีฬา E-Sport มีการพูดถึงเป็น
วงกว้างจากส่ือต่าง ๆ เน่ืองจากทางผู ้พ ัฒนาเกมมีการจัดทัวร์นาเมนต์ การประชาสัมพันธ์ 
หรือการท่ีมีสปอนเซอร์ท่ีให้ความสนใจไม่น้อย จึงท าให้ในปีพ.ศ. 2560 กีฬา E-Sport ถูก
จัดเป็นกีฬาอาชีพท่ี 14 ของประเทศไทย โดยการให้ผู ้เข้าแข่งขันเกม E-Sport สามารถเข้า
แข่งขันในรายการระดับสากลได้อย่างเป็นทางการในนามของทีมชาติไทย เน่ืองจากมีการ
ลงนาม และอนุม ัติจากรัฐมนตรีว่าการกระทรวงการท่องเที่ยว  และกีฬา จึง ส่งผลให้มี
นักเล่นเกมสมัครเล่น จนถึงระดับมืออาชีพได้เข้ามาสนใจกับกีฬาชนิดใหม่น้ีจ านวนมาก 
รวมถึงยงัมีภาคการศึกษาเปิดหลักสูตรรองรับท าให้ตลาด E-Sport เติบโตอย่างต่อเ น่ือง 
และยงัมีผู ้รับชมการแข่งขัน E-Sport  จากทั่วทุกมุมโลกท่ีสูงข้ึนไป มากข้ึนไป เ ร่ือย ๆ จึง
ท าให้ธุรกิจท่ีเ ก่ียวกับวงการ E-Sport เติบโตตามไปด้วย  

แต่ถึงอย่างไรก็ตามกีฬา  E-Sport ในประเทศไทยยงัคงมีก าแพงใหญ่ที่ท าให้
นักกีฬา E-Sport อาจไม่สามารถประสบความส า เ ร็จของการเป็นนักกีฬาอาชีพได้ เ น่ีอ
งจากกีฬาประ เภทน้ีย งัไม่ถูกยอมรับจากบางกลุ่ม  โดย เฉพาะกลุ่มครอบครัว  พ่อ  แม่  
เพราะในช่วงอดีตก่อนหน้าท่ีจะเป็นกีฬา E-Sport ในปัจจุบันนั้ นมีข่าวในทิศทางเชิงลบท่ี
ได้กล่าวถึงเกมเชิงท าให้พฤติกรรมเด็กก้าวร้าว เลียนแบบเกมในทางท่ีไม่ดี  ดังภาพท่ี 1.1 
และไม่สนใจในการ เ รียน จึงท าให้ถูกปลูกฝังว่าการ เล่ม เกมมีแต่ให้โทษ มากกว่าให้
คุณประโยชน์ ก่อให้เกิดพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสมในเยาวชน และรวมถึงภาครัฐยงัไม่เคย
ให้การสนับสนุนก่อนท่ีจะเป็นกีฬา E-Sport แต่อย่างใด ส่งผลกระทบให้ผู ้ปกครอง และ
ครอบครัวส่วนใหญ่มีมุมมองเก่ียวกับกับเกม หรือกีฬา E-Sport เป็นไปในทิศทางเชิงลบ  
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ภาพท่ี 1.1 เหตุการณ์โจรปลน้ทองเหตุเลียนแบบเกม, ข่าวสด 2563 

ซ่ึ งในงานวิจ ัยค ร้ัง น้ี  ทางผู ้วิจ ัยได ้รับแรงบันดาลใจจากประสบการณ์ของ
ผู ้วิจัยเอง โดยจุดเร่ิมต้นจากเพื่อนสนิทของผู ้วิจัยในมัธยมศึกษาตอนปลาย ท่ีทางผู ้วิจัยเคย
มีโอกาสร่วมการแข่งข ันในรายการมือสม ัคร เล่นด้วยก ัน  ได ้ต ัด สินใจเลือก เส้นทาง สู่
นักกีฬา E-Sport แทนการศึกษาต่อปริญญาตรี แต่การท่ีเพื่อนสนิทของผู ้วิจัยได้ตัดสินใจ
นั้ น ท าให้ในปัจจุบันมีช่ือเสียงอยู่ในวงการ E-Sport ไปอย่างแพร่หลายในหมู่สังคมกีฬา 
E-Sport ของประ เทศไทย  แต่มีข ้อสงสัยในขณะที่ เพื ่อนสนิทของผู ้ว ิจ ัย ในขณะนั้ น มี
อุปสรรคมากมาย รวมถึงทางครอบครัวไม่เคยให้การสนับสนุนในการเล่นเกม แต่ในทาง
ตรงกันข้ามเพื่อสนิทของผู ้วิจัยก็ได้เดินทางในเส้นทางกีฬา E-Sport ตั้ งแต่จบมัธยมศึกษา
ปีที่  6  และได้รับชัยชนะหลากหลายรายการ จนเ ป็นที่มี ชื่อ เ สียงปัจจุบ ัน  และย งัมีช่อง
Twich .TV ที่มีผู ้คนติดตามถึง  17,400 คน ซ่ึง เ ป็น Platform ในการถ่ายถอดสดเกี่ยวกับ
การเล่น เกม ซ่ึง เ ป็นกลุ่ม  Community ที่แข็งแรง  และมีการสนับสนุนนักกีฬา  E-Sport
อย่างต่อเน่ีอง รวมถึงยงัเป็น Platform ในการถ่ายทอดสดในการแข่งขันกีฬา E-Sport อีก
ด้วย

โดยผู ้วิจ ัยคิดว่ายงัคงมีนักกีฬา E-Sport ท่ี มีความสามารถแอบซ้อน ไม่กล้าท่ี
จะเปิดเผย หรือสมัครลงเข้าแข่งขันเ น่ืองจากการปิดกั้นโอกาสจากทางครอบครัว  หรือ
ผู ้ปกครอง ตามภาพท่ี 1.2 ท่ีมีการถามถึงวิธีการแก้ปัญหาของการท่ีครอบครัวไม่เข้าใจ ดัง
นั้ นเองผู ้วิจัยจะมุ่งเน้นศึกษาถึงพฤติกรรม และทัศนคติท่ีท าให้เกิดแรงจูงใจในการพัฒนา
ตนเองของนักกีฬาที่ประสบความส าเ ร็จ หรือก าลังก้าวเข้าไปอยู่ในวงการ E-Sport และ
มุ่งศึกษามุมมองของครอบครัวที่มีต่อกีฬา E-Sport เพื่อหาแนวทางการพัฒนาตลาดเร่ือง
ความเข้าใจ และการสนับสนุนอย่างเหมาะสมทั้ งตัวของนักกีฬา และครอบครัว  
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ภาพท่ี 1.2 กระทูต้ั้งค  าถามเก่ียวกบักีฬา E-Sport, Pantip 2561 

ดังนั้ นจากประสบการณ์ของผู ้วิจ ัย ที่ได ้สัมผ ัสกับนักกีฬา  E-Sport โดยตรง 
และเคยมีประสบการณ์การลงแข่งขันในสมัยมันธยมตอนปลายได้พบเจอกับบุคคลรอบ
ข ้า ง ที ่ เ ป็นน ักกีฬ ามือสม ัค ร เ ล ่น ที ่ไ ด ้ร ับก ารช่ว ย เหลือสน ับสนุน  และไม่ได ้ร ับก าร
ช่ว ย เหลือ  ห รือไม่สนับสนุนจากบุคคลรอบข ้า ง  ท า ให้ทางผู ้ว ิจ ัยอยากหาค าตอบว่า
แรงจูงใจที่ท าให้มา เป็นนักกีฬา  E-Sport ทั้ งสองกรณีมาจากอะไร เหมือนหรือต่างกัน
อย่างไร และปัจจัยอะไรของนักกีฬา E-Sport ท่ีท าให้ประสบความส าเร็จ  

1.2 วตัถุประสงค์ของงานวจิัย 
1.2.1 เพื่อศึกษา และเปรียบเทียบผลกระทบ หรือผลลัพธ์ ท่ีนักกีฬา E-Sport

ได้รับการสนับสนุน และไม่ได้รับการสนับสนุนจากครอบครัว ต่อการพัฒนาทักษะ และ
ความส าเร็จของนักกีฬา ทั้ งสองกรณี  

1 . 2 . 2  เ พื ่อห าคว ามสอดคล ้อ งของก ารสน ับสนุน  และไม่สน ับสนุนต่อ
แรงจูงใจท่ีเกิดจากตัวนักกีฬา E-Sport แต่ละท่าน 

1.2.3 เพื่อพัฒนาแนวทางการตลาดส าหรับในกลุ่มผู ้ปกครองเพื่อความเข้าใจ 
และพัฒนาการสนับสนุนท่ีเหมาะสมส าหรับนักกีฬา E-Sport ทั้ งสองกรณีได้อย่างถูกต้อง  

1.3 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1.3.1 ประโยชน์ต่อนักกีฬา E-Sport และโค้ชของนักกีฬา  
เพื ่อให้ข ้อ เสนอแนะอย่าง เหมาะสมกับนักกีฬา  E-Sport ในการสนับสนุน

นักกีฬาทั้ งสองกรณีในการพัฒนาทักษะ และจิตใจเพื่อให้ประสบความส าเร็จของนักกีฬา  
1.3.2 ประโยชน์ต่อผู ้ปกครอง และครอบครัว  
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เ พื ่อ ให ้เ ข ้า ใ จ  แ ล ะ ได ้ร ับ ข ้อ ม ูล ที ่ถ ูก ต ้อ ง เ กี ่ย ว ก ับ กีฬ า  E- Sport ในก า ร
ประกอบการตัดสินใจของตัวนักกีฬา E-Sport ได้อย่างเหมาะสม 

1.3.3 ประโยชน์ต่อวงการ E-Sport  
เพื่อการพัฒนาแนวทางการส่ือสาร การเ ช่ือมโยง และพัฒนาวงการ E-Sport 

เ ก่ียวกับบทบาท และความส าคัญในการพัฒนานักกีฬา E-Sport ให้ไปสู่นักกีฬามืออาชีพ 

1.4 ขอบเขตของงานวจิัย 
งานศึกษาวิจ ัย เล่มน้ี เ กี่ยวกับปัจจัยของนักกีฬา E-Sport เกิดแรงจูงใจในการ

พ ัฒนาตนเองจากสภาพแวดล้อมใกล้ต ัว  โดยผู ้วิจ ัยใช้ขั้นตอนการวิจ ัย เชิงคุณภาพ เพื่อ
สัมภาษณ์เชิงลึกในกลุ่มตัวอย่างท่ีเลือกผ่านวิธีเฉพาะเจาะจงในกลุ่มของนักกีฬา E-Sport 
กลุ่มของผู ้ปกครองนักกีฬา  E-Sport กลุ่มของโค ้ชของนักกีฬา  E-Sport และกลุ่มของ
ผู ้เ ช่ียวชาญเก่ียวกับกีฬา E-Sport  เพื่อเปรียบเทียบเหตุผล แรงจูงใจ การสนับสนุน และ
การไม่สนับสนุนส่งผลต่อแรงงจูงใจในการพัฒนาตกเองทางด้านทักษะ และด้านจิตใจ
ของนักกีฬา E-Sport 

1.5 ข้อจ ากดัของงานวิจัย 
เ น่ืองจากระยะเวลาในการเก็บข้อมูลอยู่ในช่วงเดือนธันวาคม 2566 - มีนาคม 

2567 ท าให้ข ้อมูลอาจะไม่สามารถใช้ในการอ้างอิงได้ เ น่ืองจากเป็นการเก็บข้อมูลเป็น
ข้อมูลท่ีเฉล่ียในช่วงเวลาหน่ึง หากอนาคตอนาคตมีการเปล่ียนแปลงไปในปัจจัยใดปัจจัย
หน่ึง  

จ านวนประชากรของกลุ่มผู ้ให้สัมภาษณ์ 30  คน  เ ป็น เพีย งส่ วนหน่ึงจาก
ประชากรทั้ งหมด อาจไม่สามารถน ามาอ้างอิง เ ป็นประชากรทั้ งหมดได้ ซ่ึงข ้อมูลที่ได้
สัมภาษณ์มานั้ นเป็นความคิดเห็นของประชากรกลุ่มน้อย โดยในการวิจัยคร้ังถัดไปควรท่ี
จะพิจารณาเป็นเชิงปริมาณเพื่อให้วิ เคราะห์ในมุมกว้างมากยิ่งข้ึน  

ค าถามงานวิจัยในคร้ังน้ีมีความเส่ียงท่ีผู ้ให้สัมภาษณ์อาจไม่สามารถสะดวกใจ
ในการตอบทั้ งหมด เ น่ืองด้วยเป็นค าถามเกี่ยวกับครอบครัว และมีความละเอียดอ่อน จึง
อาจไม่สามารถน ามาตอบค าถามได้ 
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ผู ้ให้สัมภาษณ์บางท่านอาจไม่สามารถเปิดเผยตัวตนได้จากค าถามงานวิจัยท่ี
กล่าวไป อาจส่งผลให้ผู ้วิจ ัยเองไม่สามารถวิเคราะห์สีหน้า ท่าทางของผู ้ให้สัมภาษณ์ได้
เน่ืองจากอาจเป็นการสัมภาษณ์ทางส่ืออิเล็กทรอนิกส์ผ่านระบบเสียงเท่านั้ น  
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บทที่ 2  
แนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 

 
 

การด าเนินวิจัยในคร้ังน้ี เป็นการศึกษาเปรียบเทียบผลลัพธ์ระหว่างนักกีฬา E-
Sport ที่มีครอบครับสนับสนุน และไม่สนับสนุน โดยมุ ้ง เน้นพฤติกรรมที่ท าให้ประสบ
ความส าเ ร็จ และการพัฒนาของนักกีฬา E-Sport ทั้ ง น้ีศึกษาทัศนคติต่อกีฬา E-Sport ใน
ประเทศไทย ในกลุ่มผู ้ปกครอง  ห รือบุคคลใกล ้ชิด  โดยผู ้ศึกษาได้ขยายค าส าค ัญของ
ข้อมูลแนวคิด-ทฤษฎี และทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้อง โดยแบ่งเป็นเน้ือหาดังน้ี  

2.1 ค าส าคัญ  
2.1.1 อีสปอร์ต (E-Sport)  

2.2 แนวคิด และทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง  
2 .2 . 1  แนวคิดบรรยากาศสร้า งแรงบรรดาลใจ  (Motivational 

Climate)  
2.2.2 ทฤษฎีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ (Achievement goal theory )  

2.3 งานวิจัยท่ีเ ก่ียวข้อง  
 
 

2.1 ค าส าคัญ 
2. 1. 1 อ ีส ป อ ร์ต  ( E- Sport)  ห ม า ย ถ ึง  ก า ร แ ข ่ง ข ัน ก ีฬ า อ ิ เ ล ็ก ท ร อนิก ส ์  

(Electronic Sport)  ห รือ  ก ารแข่งข ันผ่านระบบออนไลน์ ที ่ส ามารถแข่งข ันผ่านบน
คอมพิวเตอร์ และโทรศัพท์ โดยต้องอาศัยการส่ือสาร และการวางแผนกลยุทธ์ ซ่ึงการ
แข่งข ันมีการตั้ งกฎเกณฑ์ กติกามาเพื่อการแข่งข ันโดยเฉพาะ ทั้ ง น้ีกีฬา E-Sport ได้ถูก
จัดเป็นกีฬาประเภทที่  14 ของประเทศไทยโดยคณะกรรมการกีฬาอาชีพในปีพ.ศ. 2561 
ซ่ึงการแข่งขัน E-Sport มีทั้ งแข่งประเภทบุคคล และทีม โดยจะข้ึนอยู่ก ับการจัดแข่งใน 
Tournament  นั้ น และยงัสามารถแบ่งออกเป็นได้แก่ 1. ระดับมือสมัครเล่น 2. ระดับกลาง 
หรือ ก่ึงอาชีพ และ 3.  ระด ับแบบมืออาชีพ  รวมทั้ งหมด 3 ระดับ  ซ่ึงการแข่งข ันแต่ละ 
Tournament  จะมี เงินรางว ัล เ ป็นผลตอบแทนส าหรับผู ้ที่ชนะ หรือทีมที่ชนะ พร้อมกับ
ถ่ายทอดสดผ่านโลกออนไลน์ในส่ือ Social Media เช่น Facebook, Youtube หรือ Twitch 
TV เป็นต้น ให้กับผู ้ท่ี ติดตาม และผู ้ท่ีสนับสนุนนักกีฬา E-Sport ได้รับชมอย่างต่อเน่ือง 
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กีฬา E-Sport ยงัมี รูปแบบการเรียกช่ือในแต่ละประเภทเกม โดยเกมที่มีการ
จัดการแข่งขันจะมี 8 ประเภท ได้แก่  

1. Multiplayer Online battle Arena (MOBA) คือ การแข่งขันกันในเกมแบบ
ไม่ต่อเ น่ือง รูปแบบทีม ซ่ึงผู ้เล่นแต่ละคนจะเป็นคนควบได้เพียง 1 ตัวละครเท่านั้ น ไม่มี
การสร้างย ูนิต  และ เ ป็นการใช้ท ักษะว่างแผนวานแบบเ รียลไทม์ โดยจุดประสงค์คือ
ท าลายส่ิงก่อสร้างของทีมคู่ต่อสู้ ถ้าหากทีมไหนท าลายได้ก่อนจะเป็นฝ่ายชนะ  

2.  First-person shooter (FPS) คือ เกมยิงปืนบุคคลท่ีหน่ึง ท่ีเสนอการกระท า
ผ่านสายตาของตัวละครผู ้เล่น ซ่ึงการแข่งขันจะแบ่งเป็น 2 ทีมคือทีมคุ้มกัน และทีมจู่โจม 
แข่งขันโดยการวางกลยุทธ์ของบทบาทท่ีได้รับในแต่ละทีม เพื่อชัยชนะ  

3. Real-time strategy (RTS) คือ เกมวางแผนกลยุทธ์ในการบริหารทรัพยากร 
และตัวละครได้หลายตัวละครได้พร้อม ๆ กัน หรือสามารถควบคุมยูนิตได้ไม่จัดกัดตาม
การบ ริหารของผู ้เ ล่น เอง  ซ่ึ งต ้องวางกลยุทธ์ในการใช ้ เพื ่อสร้า งกองท ัพของตนให้
แข็งแกร่งกว่าฝ่ายตรงข้าม หากท าลายฐานทัพอีกฝ่ายได้ก่อนจึงจะได้รับชัยชนะ  

4.  Battle Royale (BR)  คือ  การแข่งข ันการมีชีวิตรอด ที่ใช้ปัญญาไหวพริบ
เพื่อเอาตัวรอดจากสถานการณ์บังคับต่าง ๆ และเม่ือบรรลุเ ง่ือนไขเกมก็จะจบลง โดยต้อง
เหลือเป็นทีมสุดท้าย หรือเป็นผู ้เล่นคนสุดท้ายที่อยู่รอด ซ่ึงการแข่งขันจะเป็นการแสดง
ผ่านการกระท าผ่านสายตาตัวละครผู ้เล่น หรือสายตาบุคคลท่ีสาม และสามารถแข่งขันได้
แบบทีม หรือแบบเดียว ก็ได้ข้ึนอยู่กับทัวร์นาเมนต์การแข่งขัน  

5.  Digital card games คือ เกมวางแผนจัดการการ์ดของตนเอง โดยก่อนการ
แข่งขันต้องคัดเลือกการ์ด 30 – 45 ใบของตนเองท่ีมีความสามารถต่าง ๆ ลงแข่งขันกับคู่
ต่อสู้  โดยการแข่งขันแบบเด่ียว ซ่ึงการแข่งขันจะมีค่าพลังของผู ้เล่นแต่ละคน หากตนเอง
สามารถท าให้ฝ่ายตรงข้ามมีค่าพลังเหลือศูนย์ก่อนจะเป็นผู ้ชนะ  

6. Sport games คือ เกมจ าลองกีฬาประเภทหน่ึงท่ีใช้กฎการแข่งขันเหมือนกับ
กีฬาทั่วไป แต่อยู่ในเคร่ืองมืออิเล็กทรอนิกส์ 

7.  Racing games คือ  เกมจ าลองการแข่งรถบนทางวิบาก หรือทางตรงบน
เคร่ืองอิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึงหากใครถึงเส้นชัยก่อนจะเป็นผู ้ชนะ  

8.  Fighting games คือ เกมจ าลองการต่อสู้ที่ควบคุมตัวละครเพียงได้เพียง 1 
ต ัวละครที่มีความสามารถแตกต่างกัน โดยหากท าให้อีกฝ่ายมีค่าพลัง เหลือศูนย ์ก่อนจะ
เป็นฝ่ายชนะ  
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รวมทั้ งหมด 8  รูปแบบในการแข่งข ันในปัจจุบ ันของกีฬา  E-Sport เ ป็น ท่ี
ยอมรับ  เ ปิ ดกว ้า ง  และได ้ร ับก ารสนับสนุนสู ง ข้ึน  ทั้ ง น้ี ย งัมีก ารสนับสนุกจ ากภาค
การศึกษาจากมหาวิทยาลัยมีการเปิดหลักสูตรส าหรับสาขานักพัฒนาเกม , สาขาวิชาเกม
และส่ือเชิงโต้ตอบ หรือสาขาธุรกิจเกมและ  E-Sport เป็นต้น ท าให้ในปัจจุบันค่อนข้างมี
การเปิดรับในกีฬา E-Sport อย่างแพร่หลายมากยิ่งข้ึน  

 
 

2.2 แนวคดิและทฤษฎทีี่เกีย่วข้อง 

การวิจัยคร้ังน้ี เ ช่ือมโยงแนวคิดและทฤษฎี 2 แนวคิดได้แก่ 
 

2.2.1 แนวคดิบรรยากาศสร้างแรงบันดาลใจ (Motivational Climate) 
บรรยากาศสร้างแรงบันดาลใจ เป็นค าท่ีมีการอ้างถึงใน (Keegan, Harwood, 

Spray & Lavallee, 2008 )  โดยให้ความหมายว่าแรงจูงใจจะผ่านการตอบรับด้วยวาจา 
และพฤติกรรม โดยแบ่งออกเป็น ผลตอบรับเชิงบวก ซ่ึงมีผลต่ออิทธิพลแรงจูงใจ และผล
ตอบรับเ ชิงลบ ซ่ึงมีอิทธิพลลดก าล ังใจลงส่งผลให้บางทีข ้องเ กี่ยวกับเป้าหมายที่มีการ
หลีก เ ลี ่ย ง อ อกไป  แ ล ะ  ( พ ร รณวดี  ค า ไ ช ย ว งค ์ , 2564)  ไ ด ้ใ ห ้ค ว ามหม า ย ว ่า ก า ร มี
สภาพแวดล้อมที่ดี ซ่ึงประกอบไปด้วยครอบครัว และคนใกล้ชิดจะเป็นแรงจูงใจในการ
ฟ้ืนฟูท่ีดีจากผู ้กระท าความผิดในเรือนจ าเกิดพฤติกรรมพัฒนาส่งผลให้เกิดความส าเร็จใน
การกลับคืนสู่สังคมในเส้นทางสู่การเป็นนักกีฬาอาชีพ  

ดลหทัย  ทองตะนุนาม , 2553  กล่าวว่า  ความสัมพ ันธ์ร่วมกันระหว่าง เพื่อน
ร่วมทีมของนักกีฬามีความส าค ัญมากที่สุดในการเล่นกีฬา  โดยมีปัจจ ัยในหลายด้านท่ี
ส่งผลให้เกิดแรงจูงใจ  ไม่ว่าจะเ ป็นความสามารถทางกาย การยอมรับจากเพื่อน หรือ
มิตรภาพในการแข่งขัน ซ่ึงสอดคล้อง (Smith, 2007) กล่าวว่าพฤติกรรมของโค้ชมีผลต่อ
แรงจูงใจที่ส าค ัญในการที่น ักกีฬามีบรรยากาศโดยมีการตั้ ง เป้ า เพื ่อไปให้ถึง เช่น  การ
พ ัฒนาในด้านท ักษะ การได ้รับความสนุก  การชนะ รวมถึงบรรยากาศรอบข้าง เอง ท่ี
สามารถพลักดันในกับนักกีฬาไปสู่ความส า เ ร็จได้ ถ ้าหากโค้ช หรือผู ้มีอิทธิพลโดยตรง
ของนักกีฬามีการสนับสนุนทั้ งทางกาย และทางจิตใจจะส่งผลให้นักกีฬามีความสามารถ
ท่ีดีข้ึน แต่ตรงกันข้ามกันหากโค้ช หรือผู ้ท่ี มีอิทธิพลโดยตรงไม่ให้การสนับสนุนจะท าให้
นักกีฬาสูญเสียก าลังใจ และท าให้ความสามารถทางกีฬาลดลงเช่นกัน  
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Horn & Horn, 2007 กล่าวว่า  ทัศนคติ  และความเช่ือของผู ้ปกครอง และคน
ใกล้ชิดท าให้ส่งผลในด้านพฤติกรรมของตนเอง และส่งผลให้เกิดกระทบต่อแรงจูงใจ
ของนักกีฬา ซ่ึงพฤติกรรมการสนับสนุน หรือการให้โอกาสกับลูกที่ เ ป็นนักกีฬา ช่วยให้
เกิดทัศนคติ  และความเ ช่ือของนักกีฬา ท าให้เกิดพฤติกรรมของนักกีฬาในอนาคต โดย
สอดคล้องกับวิจ ัย  (Holt, 2009)  ที่ระบุว่า เด็กได้รับข่าวสาร หรือส่ือเกี่ยวกับ พฤติกรรม 
ความเ ช่ือ และเป้าหมายมาจากครอบครัว และคนใกล้ชิด จะส่งผลท าให้กระทบในด้าน
การพ ัฒนาการทางจิต ใจ  และแรงจูง ใจ  และรวมถึงผู ้ปกครอง  ห รือผู ้ที ่อ ยู ่ใ กล ้ชิด มี
ผลกระทบทั้ งแง่บวก และแง่ลบต่อเด็ก จากการรายงานพบว่าเ ม่ือพ่อแม่พอใจ และอยาก
สนับสนุนการเล่นกีฬาของลูกให้เป็นนักกีฬาอาชีพ โดยผลรายงานว่าเด็กมักมีความกดดัน
กังวลมากเป็นพิเศษเมื่อพ่อแม่มีการเข้ามายุ่ง เ กี่ยวกับการเล่นกีฬา หรือมีความคาดหว ัง
มากจนเกินไป และสร้างแรงกดดันในด ้านที่ เ กี่ยวก ับการ เล่นกีฬาส าหรับลูกของตน 
รวมถึงยงัมี เอกสารที่ระบุไว ้ว่า  ผู ้ปกครอง และผู ้ที่อยู่ใกล้ชิดมีผลต่อการพัฒนาการทาง
จิตใจ และแรงจูงใจของเด็ก ซ่ึงมีปัจจัยคือความเช่ือ พฤติกรรม และเป้าหมาย  

Robert, 1992 กล่าวว่า แรงจูงใจจะถูกพัฒนาจากโค้ช ผู ้ปกครอง เพื่อน หรือ
บุคคลใกล ้ชิด  ซ่ึ งบรรยากาศที่สร้างแรงจูงใจ  ที่จะน าไป สู่การแข่งข ัน  และการ เลือก
จุดหมายเพื่อให้ตนได้ในส่ิงท่ีต้องการ โดยบุคคลส าคัญท่ีมีผลต่อนักกีฬาในด้านความคิด 
และพฤติกรรม คือครอบครัว  เพื่อน และโค้ช ซ่ึงผู ้ครอบครัวมีผลส าคัญอย่างมากในว ัย
เยาวน์ ในขณะที่ เพื่อน และโค้ชส่งผลกระทบมากข้ึนตามอายุที่ สูง ข้ึน โดยจุดเ ร่ิมต้นจะ
เกิด ข้ึนกับผู ้ปกครองที่มีผลกระทบโดยตรงกับนักกีฬา ถ้าหากมีการสนับสนุนในว ัยเด็ก 
จะส่งผลให้นักกีฬาคนนั้ นจะเติบโตเป็นนักกีฬาท่ีมีศักยภาพท่ีดี  

การศึกษาน้ีมุ่งศึกษาถึงพฤติกรรม และแรงจูงใจของนักกีฬา E-Sport จากการ
สนับสนุนของผู ้ปกครอง เป็นท่ีน่าสนใจว่าผลลัพธ์ของนักกีฬาท่ีได้รับการสนับสนุน จะ
ได้รับผลลัพธ์การแข่งข ันที่ดีกว่านักกีฬาที่มีไม่สนับสนุนจากผู ้ปกครองจริงหรือไม่ ซ่ึง
จากการทบทวนวรรณกรรมปัจจัยบรรยากาศสามารถสร้างแรงจูงใจยงัมีข้อโต้แยง้อ ย่าง
การสนับสนุนมากเกินไปมีโอกาสท าให้นักกีฬาเองกดดัน และลดก าลังใจลงได้ โดยทั้ งน้ี
ทางผู ้วิจ ัยได้น า เสนอทฤษฎีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการศึกษาเป็นล าดับถัดไปเพื่ออธิบาย
ส่ิงกระตุ้นแรงจูงใจของการวิจัยคร้ังน้ีด้วย  
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2.2.2 ทฤษฎแีรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ (Achievement goal theory) 
แรงจูงใจของทฤษฎีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิท่ีจะมาช่วยอธิบายมีทั้ งหมด 4 ทฤษฎี 

ดังต่อไปน้ี 
Mcclelland, 1953 กล่าวว่า การท่ีมนุษย์ส าเร็จลุล่วงตามท่ีได้ตั้ งเป้าหมาย เกิด

จากพฤติกรรมที่มีแรงขับเคลื่อนให้ด า เ นินกิจกรรมไปจนสู่การประสบความส า เ ร็จ  ซ่ึง
มนุษย ์จะเป็นคนก าหนดเป้าหมายไว ้สูงกว่าที่ปกติที่ตนจะท าได้ และชอบที่จะเ ส่ียงกับ
กิจกรรมนั้ น ๆ แต่ยงัอยู่ในความเป็นจริง หรือชอบความท้าทาย ทั้ งน้ี เป็นคนท่ีชอบข้อมูล
หลังจากตนเองท าแล้ว (Feedback) เ ก่ียวกับผลการกระท ากิจกรรมของตนเอง ซ่ึงเป็นคน
ที่มีความมุมานะอย่างแรงกล้าที่จะได้รับภาระที่มากข้ึน หรือความรับผิดชอบในการใน
การด าเนินงานตามหน้าท่ี ซ่ึงแรงจูงใจประกอบไปด้วย 3 ส่ิงคือ  

1. แรงจูงใจในการประสบความส าเร็จ (Achievement Motive ) คือแรงจูงใจ
ท่ีอยากท าบางอย่างให้ส าเร็จ โดยพยายามก าหนดมาตรฐานของการท ากิจกรรมนั้ นไว้แล้ว 
และเกิดความสบายใจเม่ือท าตามมาตรฐานได้ส าเร็จ  

2.  แรงจูง ใจในความสัมพ ันธ์ (Affiliation Motive)  คือ  แรงจูง ใจ ที่ท า ให้
ตนเองเป็นที่ยอมรับจากบุคคลอื่น ซ่ึงอยากเป็นที่นิยม ชื่นชม หรือให้ชอบตนเอง โดย
แรงจูงใจน้ีจะพลักให้แสดงพฤติกรรมต่าง ๆ เพื่อให้เป็นท่ียอมรับจากบุคคลอ่ืน  

3.  แรงจูงใจในเร่ืองอ านาจ  (Power Motive) คือ แรงจูงใจท่ีกระตุ้นให้ตนเอง
มีอิทธิพลเหนือผู ้อื่นทั้ งบุคคลใกล้ตัว และบุคคลอื่นในที่ส่งผลกระทบต่อตนเองเก่ียวกับ
การแสดงหาอ านาจ เพื่อให้ท าอะไรได้มากกว่าบุคคลอ่ืน  

จากทั้ งหมด 3  ข ้อแมคเคลแลนด์ให้ล าด ับความส าค ัญก ับแรงจูงใจในการ
ประสบความส า เ ร็จ  (Achievement Motive)  มากกว่าแรงจูงใจด้านอื่น เ น่ืองจากเ ช่ือว่า
แรงจูงใจ เชิงบวกมนุษย ์มีความต ้องการสัมฤท ธ์ิ สูง  ส่ งผลให้มีความพยายามผล ักด ัน
ตนเองมีความพยามยาม มีความอดทนท่ีมากข้ึนในการบรรลุเป้าหมายให้ถึงความส าเร็จ  

Harter, 1978 กล่าวว่า  การประสบความส าเ ร็จของตนเอง มาพร้อมกับความ
พยายามที่อยากจะท าอะไรที่ยากข้ึน (Mastery)  ที่มาจากรู้ว่าตรเองมีความสามารถ และ
ความพร้อม ท่ีจะท าส่ิงท่ีท้าท้ายมากข้ึนได้ แต่ในทางกลับกันจะไม่อยากท าเม่ือต้นเองรู้ถึง
ความล้มเหลว ซ่ึงการกระท า ที่ ส่งผลถึงพฤติกรรมที่มีแรงจูงใจมาจากการรับรู้ว่าตนมี
ความสามารถ  ด ัง ใน รูปภาพประกอบที่  1  โดยการ เส ริมให้เ กิดการรับ รู้ว ่าตน เอง มี
ความสามารถท าได้ดังต่อไปน้ี  
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1 .  Perceive Success  ( ร ับ รู ้ค ว ามส า เ ร็ จ )  มนุษ ย ์ค ว ร ฝึ ก ให ้ม ีก า ร ร ับ รู ้ถ ึง
ความส า เ ร็จ  มุ ้ง เน้นไปที่ความพยายามในการกระท ากิจกรรมของตนเองเพื่อให้บรรลุ
เป้าหมาย และต้องเป็นเป้าหมายท่ียากข้ึน  

2.  Verbal Persuasion  (การใช้ค  าพูด  เพื ่อให้ก าล ังใจ)  ให้ก าล ังใจ เพื่อสร้าง
แรงจูงใจในการพัฒนาจากโค้ช หรือบุคคลใกล้ชิดเช่นผู ้ปกครอบ และเพื่อนร่วมทีม  

3 .  Vicarious Experience  (การให้สัง เกต และเลียนแบบจากแม่แบบ)  โดย
การน าบุคคลที่มีศ ักยภาพใกล ้เคียง ก ันทั้ ง  เพศ  อาย ุ และความพร้อมความสามารถ ท่ี
เหมือนกัน หรือใกล้เคียงกัน เพื่อน ามาเปรียบเทียบ ผลักดันในการฝึกซ้อม  

4 .  Emotional Arousal  (ก าร เร้าทางอารมณ์)  ก ารกระ ตุ ้น เ ป็น ส่ิ ง ที่ช่วยให้
แข่งขันได้ผลเต็มศักยภาพของนักกีฬา แต่ระดับกระตุ้นไม่ควรให้สูงหรือต ่าจนเกินไป  

 
ภาพท่ี 2.1 ทฤษฎีแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิของฮาเตอร์ 

 
ศศิพิมล พรชลิตกิตติพร , 2562 กล่าวว่า การท่ีบุคคลถูกเร้าให้เกิดท ากิจกรรม

หน่ึงด ้วยความเต็มใจ เกิดจากแรงจูงใจที่มีปัจจ ัยมาผล ักด ันให้คนนั้ นแสดงพฤติกรรม 
เพื ่อ ให้บรรลุความต ้องการของตนเองตามว ัตถุประสงค ์ ห รือได ้มา เพื ่อ ให้ตน เอง มี
ช่ือเสียง มีเงินทอง หรือความประสบความส าเร็จตามท่ีตั้ งไว้ 

โมลี  สุทธิโมลิโพธิ , 2563 กล่าวว่า  ความความต้องการของบุคคลที่ช่วยให้
เ กิดความตั้ งใจกระท าส่ิงใดส่ิงหน่ึงให้ส าเ ร็จได้ดี  และต้องได้มาตรฐานท่ีดีเลิศ พร้อมกับ
ให้ตนเองได้บรรลุเ ป้าหมายในระดับสูง เพื่อให้ได้มาตรฐานที่ดีกว่าบุคคลอื่น โดยการ
แข่งขัน และท าให้ตนเองสามารถพลักดันให้เกิดพฤติกรรมมุ่งมั่น เอาใจใส่ในการท างาน 
เพื่อให้หวังว่างานจะส าเร็จมากกว่ากลัวความล้มเหลว  
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ด ังนั้ นนิย ามของค าว่าแรงจูงใจใ ฝ่สัมฤท ธ์ิในการศึกษา น้ี  หมายถึง  ความ
ต ้อ งการจะประสบความส า เ ร็ จ  และ เ ป็น ที่ยอมรับจากบุคคลรอบข ้า ง ที่ต ้อ งการให้
สนับสนุนตนเองของนักกีฬา E-sport ซ่ึงจะเป็นแรงผลักดันโดยข้ึนอยู่กับแรงจูงใจดังน้ี  

1 .  แรงจูง ใจในการประสบความส า เ ร็ จ  (Achievement Motive)  คือการ ท่ี
นักกีฬา E-sport ต้องการพัฒนาตนเองไปเร่ือย ๆ เพื่อให้ตนเองอยู่จุดสูงสุด  

2. แรงจูงใจในความสัมพันธ์ (Affiliation Motive ) คือการท่ีนักกีฬา E-Sport 
พยายามเอาชนะ เพื่อให้เป็นท่ียอมรับจากบุคคลใกล้ตัว  

โดยทั้ ง  2 แรงจูงใจน้ีส าค ัญส าหรับการพัฒนาตนเองเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ หรือ
ต้องการประสบความส าเร็จของนักกีฬา E-Sport โดยจะผลักดันให้นักกีฬามีแรงจูงใจใน
การแข่งขัน หรือส่ิงกระตุ้นจากปัจจัยเหล่าน้ี  

 
 

2.3 งานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
ณัฏฐพงษ์ สายพิณ และวรัชญ์ ค รุจิต , 2565 ศึกษาแนวทางการจ ัดการการ

สื่ อสารและผลกระทบของอีสปอร์ตในสังคมไทย  โดย เ ป็น รูปแบบวิจ ัย เชิงคุณภาพ 
สัมภาษณ์เชิงลึกในกลุ่ม นักกีฬา E-Sport ผู ้เล่นเกม และนักวิชาการ รวมจ านวนทั้ งส้ิน 16 
คน โดยเลือกกลุ่มเจาะจง ได้ผลวิจ ัยพบว่า  การส่ือสารในเกม และชุมชมออนไลน์ของ
เกม เป็นการส่ือสารผ่านทั้ งข้อความบนช่องสนทนา และการพูดคุยผ่านไมค์ และล าโพง
ของระบบเกม ซ่ึงว ัตถุประสงค์การส่ือสารภายในเกมมี  2 ฐานะคือ ฐานะแคสเตอร์ หรือ
นักกีฬา E-Sport ใช้เพื่อถ่ายถอดสดเกม และฐานะเกมเมอร์ หรือผู ้เล่นเกมทั่วไปใช้เพื่อ
ติดตามการถ่ายถอดเกม และยงัพบว่าความรุนแรงต่อผู ้เ ล่นท่ีเป็นกลุ่มเยาวชน โดยในด้าน
ภาษาส าหรับใช้ในการส่ือสารมีผลกระทบในแง่ลบ และแง่บวก โดยในแง่บวกจะช่วย
ทางด้านอารมณ์ ความรู้สึกให้ผ่อนคลาย สนุก ลดความเครียด แต่แง่ลบทางด้านสุขภาพ
สายตา  กล ้าม เ นื้ ออ่อน  ห รือพฤติกรรมที่ช ้าลง  รวมถึงสุขภาพจิตใจ ที่ เ กี่ยว เ นื่องของ
พฤติกรรมการเสพติดเกม และทางผู ้วิจ ัยให้ข้อสนับสนุนแนวทางการบริหารการจัดการ
ส่ือสาร  และผลกระทบของ  E-Sport  ผ ่าน  E-SPORTS MODEL ที่ได ้ให้เ ป็นค าส าค ัญ
ได้แก่  

E  ค ือ  Ecosystem of E- sports ( ระบบนิ เ วศอีสปอร์ต )  หมายถึงก ารสร้า ง 
Community ใหม่เพื่อในการจัดการบริหารคนเล่นเกม หรือบุคคลที่ เ กี่ยวข้องในการต่อ
การควบคุมสิทธ์ิการเข้าถึง โดยยึดผู ้เ ล่นเป็นจุดศูนย์กลาง  
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S คือ  Social Media (การ ส่ือสารในชุมชนออนไลน์)  หมายถึงการ จ ัดการ
บริหารส่ือช่องทางออนไลน์ต่าง ๆ ในสังคมเพื่อส่ือสารให้เหมาะสม และปลูกฝังมารยาท
ในการส่ือสารส าหรับผู ้เล่นเกม และใช้งาน  

P คือ Protection of Children (การป้องกันคุ้มครองเยาวชน) หมายถึงการจัด
ระยะเวลาในการเล่นเกมของเยาวชน โดยก ากับ จ ากัดเน้ือหาตามความเหมาะสมของเกม  

O คือ  Opportunity to New Careers (การสร้างโอกาสทางอาชีพ)  หมายถึง
การจัดตั้ งศูนย์วิจ ัย หรือส่งเสริมให้สถาบันศึกษาพัฒนาระบบหลักสูตรท่ีรับรองแนบทาง
อาชีพใหม่ท่ีเกิดข้ึนในอนาคต  

R  คือ  Rules (กฎระ เบียบ)  หมายถึงการสร้างกฎระเบียบกลาง  และความ
รับผิดชอบในการเล่นเกม เพื่อขับเคล่ือน และผลักดัน เพื่อให้ความส าคัญกับกีฬา E-Sport 

T  คือ  Training to Create Smart Players (การอบรมให้เ ป็นผู ้เล่น)  หมายถึง
การอบรวมแนบทางการปฏิบัติให้รู้ เท่าทันของกีฬา E-Sport และส่ือต่าง ๆ ทั้ งผลกระทบ 
และปัญหา เพื่อให้กีฬา E-sport ด าเนินไปอย่างมีจรรยาบรรณ  

S คือ Soft Power of E-Sports  (ซอฟต์พาวเวอร์ของอีสปอร์ต) หมายถึงการ
ส่งเสริม และสนับสนุนนักกีฬา E-Sport ให้เป็นบุคคลต้นแบบ โดยสอดแทรกวัฒนธรรม
ไทย  

เ พื ่อ ให ้เ ป็ น สื่ อขอ ง  E-Sport ที ่ส าม า รถสร้า ง เ ค รื อข ่า ยก า ร สื่ อส า ร  และ
ปฏิสัมพันธ์ในสังคมออนไลน์ของผู ้เล่นได้โดยไม่มีข ้อจ ากัดด้านเพศ อายุ สถานะ ทั้ ง น้ี
ทางผู ้วิจ ัยมีความคิดเห็นว่าควรมีการพ ัฒนาประเด็นต่าง ๆ ทั้ งในรูปการณ์ ส่ือสาร และ
ปฏิสัมพ ันธ์ของผู ้เ ล ่น  รวมถึงแยกศึกษาก ลุ ่ม เ ด็ก เ ย าวชน  ห รือผู ้ใหญ่ ซ่ึ ง ง านวิจ ัย ท่ี
เ กี่ยวข้องน้ีอาจมาเป็นแนบทางการการพัฒนาการส่ือสารให้กับบุคคลที่ เ กี่ยวของบุคคล
อ่ืน หรือบุคคลใกล้ชิดต่อไปได้นอกเหนือจากนักกีฬาเพียงกลุ่มเดียว  

Fanni Bányai, Ágnes Zsila, Mark D . Griffiths, Zsolt Demetrovics and 
Orsolya Király, 2020 ศึกษาเก่ียวกับอาชีพนักเล่นเกมมืออาชีพ: แรงจูงใจในการเล่นเกม
เพื่อคาดการณ์แผนอาชีพท่ีจะกลายเป็นผู ้เ ล่น E-sport มืออาชีพ โดยเป็นการศึกษาเชิง
ปริมาณพบว่า การสร้างแรงจูงใจในกลุ่มนักกีฬา E-sport ในการพัฒนาได้แก่ การแข่งขัน 
การแสวงหา ความท้าทาย การรักษาความสัมพันธ์ และความเต็มใจท่ีจะพัฒนาทักษะของ
ตนเอง นอกจากน้ีพบว่าผู ้เ ล่นเกมท่ีมีอายุน้อยมีแนวโน้มแสวงหาอาชีพ E-sport มากกว่าผู ้
ท่ีมีอายุมากกว่า และยงัพบแรงจูงใจเชิงลบส าหรับแผนอาชีพสู่นักกีฬา E-sport ในเร่ือง
การเล่นเกมไม่ใช่การพักผ่อน หรือการก าจัดความเครียด แต่เป็นการพัฒนาตนเอง เพื่อให้
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ชนะ และประสบความส าเร็จ ทั้ งน้ีทางผู ้วิจัยให้ความคิดเห็นว่าการศึกษาในคร้ังถัดไปมุ่ง
ศึกษาไปทางจิตใจส าหรับนักกีฬา E-sport มือใหม่ต่อการแข่งขันเก่ียวกับ โอกาส ความ
คาดหวัง หรือความเส่ียงท่ีจะกลายเป็นนักกีฬา E-sport มืออาชีพ เพื่อการปรับเปล่ียนท่ีจะ
สร้างแรงบันดาลใจ ดังนั้ นงานวิจัยน้ียงัไม่สามารถตอบในมุมของท าไมนักกีฬาท่ีอายุน้อย
กว่าถึงมีแรงจูงใจท่ีอยากพัฒนาตนเองเพื่อให้ชนะ และประสบความส าเร็จในสายอาชีพ
กีฬา E-sport ได้ แต่สามารถท าให้เข้าใจได้ว่าจุดเร่ิมต้นมาจากในช่วงวัยเด็ก ท่ีไม่ได้เล่น
เกมเพื่อความสนุก และการพักผ่อน หรือคลายความเครียด แต่เป็นการเอาชนะ จึงท าให้มี
ช่องว่างท่ีสามารถเข้าไปศึกษาได้ว่าท าไมผู ้เ ล่นเกมท่ีมีอายุยงัน้อยมีความสนใจท่ีอยาก
เป็นนักกีฬา E-sport มีแรงจูงใจจากอะไร และสภาพแวดล้อมของเด็กมีความเก่ียวข้องต่อ
แรงจูงใจ หรือไม่อย่างไร 

จากงานวิจ ัยวรรณกรรมที่ได ้ทบทวน พบว่าการศึกษา เ กี่ยวก ับนักกีฬา  E-
sport ยงัสามารถลงลึกในเน้ือหาในเร่ืองเฉพาะเจาะจง ท่ียงัมีช่องว่างค าถามมากมาย โดย
ผู ้วิจ ัยจะท าการศึกษาการสนับสนุนของครอบครัวที่น าไปสู่ผลลัพธ์ของนักกีฬา E-Sport 
และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิที่จะน าไปสู่ความประสบความส า เ ร็จในอาชีพนักกีฬา E-sport 
ทั้ ง น้ีทางผู ้วิจ ัยจึงตั้ งใจหาค าตอบว่าผลลัพธ์ หรือแนวทางแก้ไขที่สามารถผลักดัน และ
พัฒนาในวงการกีฬา E-sport ให้ย ัง่ยืนในสังคมไทยต่อไปได้ 
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บทที่ 3  
วธีิการด าเนินการวิจัย 

 
 

หัวข้อวิจ ัย เ ร่ือง “กรณีศึกษาเปรียบเทียบผลลัพธ์ระหว่างนักกีฬา E-Sport ท่ี
พ่อแม่สนับสนุน และไม่สนับสนุน” โดยผู ้วิจัยจัดท าเพื่อแนวทางการพัฒนาทางการตลาด
เ ร่ืองความเข ้าใจ และให้ข ้อ เสนอแนะให้เหมาะสมกับนักกีฬา  E-Sport เพื่อสนับสนุน
นักกีฬาทั้ งสองกรณีได ้อย่างถูกต ้อง  และทางผู ้วิจ ัยต ้องการศึกษาถึงแนวทาง  วิธีการ
สนับสนุนทั้ งสองกรณีในการพ ัฒนา และความส า เ ร็จของนักกีฬา  E-Sport  ด ังนั้ นทาง
ผู ้วิจ ัยจึงใช้วิธีกระบวนการเชิงคุณภาพ (Qualitative Research)  โดยได้ก าหนดขั้นตอน 
พร้อมกับวิธีเก็บรวบรวมข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูลมาโดยละเอียด ดังต่อไปน้ี  

3.1 วิธีการวิจัย  
3.1.1 การเก็บข้อมูลผู ้ให้สัมภาษณ์ 

3.2 กลุ่มผู ้ให้ข้อมูล 
3.2.1 กลุ่มนักกีฬา E-Sport 
3.2.2 กลุ่มผู ้ปกครองนักกีฬา E-Sport 
3.2.3 กลุ่มโค้ชนักกีฬา E-Sport 
3.2.4 กลุ่มผู ้เ ช่ียวชาญเก่ียวกับกีฬา E-Sport 

3.3 วิธีด าเนินการวิจัย  
3.4 เคร่ืองมือในการศึกษาวิจัย  

3.4.1 ค าถามกลุ่มนักกีฬา E-Sport 
3.4.2 ค าถามกลุ่มผู ้ปกครองนักกีฬา E-Sport 
3.4.3 ค าถามกลุ่มโค้ชนักกีฬา E-Sport 
3.4.4 ค าถามกลุ่มผู ้เ ช่ียวชาญเก่ียวกับกีฬา E-Sport 

3.5 การจัดเก็บ และรวบรวมข้อมูล 
3.5.1 วิธีการจัดเก็บ และรวบรวมข้อมูล 
3.5.2 ระยะเวลาการจัดเก็บข้อมูล 

3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล  
3.7 ความเส่ียงในการเก็บรวบรวมข้อมูล และวิเคราะห์ข้อมูล 
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3.1 วธีิการวจิัย 
ทางผู ้วิจ ัยต้องการศึกษาเพื่อลงลึกแนวทางการสนับสนุนในการเสริมทักษะ

ของนักกีฬา และการพัฒนาตนเอง รวมถึงการศึกษาเหตุผล แรงจูงใจ ท่ีสามารถพลักดัน
ให้เป็นนักกีฬา E-Sport ได้จากกรณีศึกษาในคร้ังน้ี จึงท าให้ผู ้วิจ ัยตัดสินใจเลือกการวิจัย
ต ามกระบวนก า ร ว ิจ ัย เ ชิง ค ุณภ าพ  ( Qualitative Research)  โ ด ย ก า ร เ ก ็บ ข ้อม ูล ผู ้ใ ห้
สัมภาษณ์เพื่อน ามาวิเคราะห์สรุปผล ดังน้ี  
 

3.1.1 การเกบ็ข้อมูลผู้ให้สัมภาษณ์ 
ผู ้วิจ ัยจะเก็บข้อมูลจากผู ้ให้ข ้อมูลด้วยวิธีการสัมภาษณ์เ ชิงลึก โดยใช้ค  าถาม

รูปแบบก่ึงโครงสร้าง (Semi-structured Interview) ซ่ึงจะเป็นเป็นการใช้ค าถามปลายเปิด 
และจะไม่ถามตรงไปตรงมา ในกลุ่มผู ้ถูกสัมภาษณ์ทั้ งหมด 4 กลุ่ม เพื่อให้ผู ้ท่ี ถูกสัมภาษณ์
ได้แสดงความคิดเห็นอย่างมีอิสระในการตอบค าถาม ซ่ึงค าถามในการสัมภาษณ์จะถูก
ปรับให้เหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่างแต่ละกลุ่ม และให้เหมาะกับสถานการณ์ โดยค าถามแต่
ละก ลุ ่มจะถูกก าหนดควบคุม ให้อยู ่ในหัวข ้อ เดีย วก ันทั้ งหมด  เพื ่อ ให้ส ามารถน ามา
วิเคราะห์หลังจากการสัมภาษณ์จากทุกกลุ่มเรียบร้อยแล้ว  

 
 

3.2 กลุ่มผู้ให้ข้อมูล 

ทางผู ้วิจ ัยได้เลือกกลุ่มผู ้สัมภาษณ์แบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) 
เพื่อมุ่งศึกษา และเก็บข้อมูลให้ได้ประสิทธ์ิภาพสูงสุดจากกระบวนการสัมภาษณ์เ ชิงลึก
จากในกลุ่มผู ้ที่ให้สัมภาษณ์ รวมทั้ ง ส้ิน 30 คน ซ่ึงเป็นกลุ่มสัญชาติไทย ทุกเพศ และทุก
ว ัย  รวมถึงต ้อง เ กี่ย วข ้องก ับกีฬา  E-Sport ทางใดทางห น่ึง  โดยทางผู ้ว ิจ ัยจ า เ ป็นต ้อง
แบ่งกลุ่มตัวอย่างส าคัญเป็นทั้ งหมด 4 กลุ่ม ทั้ ง น้ีแต่ละกลุ่มจะมีหลักเกณฑ์การคัดเลือกท่ี
แตกต่างกัน และแต่ละกลุ่มจะมีหลักเกณฑ์ ดังน้ี  
 

3.2.1 กลุ่มนักกฬีา E-Sport จ านวน 8 คน 
คุณสมบัตินักกีฬา E-Sport จะต้อง เป็นคนสัญชาติไทย อายุไม่ต ่ากว่า  18  ปี  

และเป็นนักกีฬา E-Sport มืออาชีพในสมาชิกทีมใดทีมหน่ึงมาแล้วอย่างน้อย 12 เดือน 
รวมถึงมีประสบการณ์การเข้าร่วมแข่งขันมาแล้วอย่างน้อย 1 รายการ  
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3.2.2 กลุ่มผู้ปกครองนักกฬีา E-Sport จ านวน 8 คน 
คุณสมบัติกลุ่มผู ้ปกครองนักกีฬา E-Sport จะต้องเป็นผู ้ที่ เ กี่ยวข้องโดยตรง 

หรือเคยเล้ียงดูอย่างใกล้ชิด หรือพักอาศัยเดียวกันของนักกีฬา E-Sport อย่างน้อย 10 ปี  
 
3.2.3 กลุ่มโค้ชนักกฬีา E-Sport จ านวน 8 คน 
คุณสมบัติกลุ่มโค้ชของนักกีฬา E-Sport จะต้องเก่ียวข้องกับนักกีฬา E-Sport 

โดยตรง และมีบทบาทเป็นหัวหน้า  หรือผู ้ฝึกซ้อมของนักกีฬาอย่างน้อย 12 เดือน และ
ต้องเคยมีประสบการณ์การน าไปสู่การแข่งขันมาแล้วอย่างน้อย 1 รายการ 

 
3.2.4 กลุ่มผู้เช่ียวชาญเกีย่วกบักฬีา E-Sport จ านวน 6 คน 
คุณสมบัติกลุ่มผู ้เ ช่ียวชาญเกี่ยวกับกีฬา E-Sport  จะต้องเป็นคนสัญชาติไทย 

และเก่ียวข้องกับวงการกีฬา E-Sport อย่างใกล้ชิด อาทิเช่น ผู ้จ ัดงานการแข่งขัน ผู ้อยู่ใน
สังกัดสมาคมกีฬา E-Sport แห่งประเทศไทย เป็นต้น โดยจะต้องมีความเก่ียวข้องกับกีฬา 
E-Sport มาแล้วอย่างน้อย 3 ปี 

โดยจากการแบ่งกลุ่มทั้ งหมด 4 กลุ่ม ทางผู ้วิจัยต้องการศึกษาความสอดคล้อง 
และความแตกต่าง  ของแต่ละกลุ่มจากการสัมภาษณ์ ซ่ึงอาจจะท าให้ได้รับข้อมูลที่ เ ป็น
ประโยชน์ในหลากหลายมุมมองท่ีต่างกันออกไป 
 
 

3.3 วธีิด าเนินการวจิัย 
ขั้นตอนที่  1  :  ใช้รูปแบบการด า เนินการวิจ ัย เชิงคุณภาพ โดยศึกษาจ ัด เก็บ

รวบรวมข้อมูลท่ีเ ก่ียวข้อง และศึกษาแนวคิด ทฤษฎีท่ีเก่ียวกับกับกีฬา และบรรยากาศการ
สร้างแรงจูงใจจากการสืบค้นเอกสารท่ีมีความน่าเช่ือถือ 

ขั้นตอนที่  2  :  ออกแบบเค ร่ืองมือการวิจ ัย  โดยการสร้างตั้ งประเด็นค าถาม 
และวางแผนเก็บข้อมูลให้เหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่างแต่ละกลุ่ม 

ขั้นตอนที่  3  :  เก็บข ้อมูลด ้วยการสัมภาษณ์เชิงลึก  โดยใช้การตั้ งประ เด็น
ค าถามจากขั้นตอนท่ี 2 ซ่ึงการเก็บข้อมูลเป็นการสัมภาษณ์ตัวต่อตัว และมีการโต้ตอบกับ
ผู ้ให้สัมภาษณ์ (Two-way Communication)  เพื่อให้มีความชัดเจน และมีประสิทธ์ิภาพ
สูงสุด  
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ขั้นตอนที่  4 :  ตรวจสอบความเที่ยงตรงด้วยวิธีตรวจสอบสามเส้าด้านข้อมูล 
(Data Triangulation )  เพื่อน ามาพิสูจน์ข ้อมูลที่ทางผู ้วิจ ัยได้รับมา มีถูกต้องหรือไม่ และ
มั่นใจว่าข้อมูลท่ีได้มาจะสามารถตอบค าถามการวิจัยได้ โดยว ัดความถูกต้องของเน้ือหา
ด้วยการตรวจสอบจาก เวลา สถานท่ี และตัวบุคคลเอง  

ขั้นตอนที่  5 :  วิ เคราะห์ข้อมูล (Content Analysis) และจัดกลุ่มข้อมูลด้วยค า
ส าค ัญ  (Keyword)   โดยข ้อมูล ที่ได ้จ ากการสัมภาษณ์เชิงลึกจะน ามาหาข ้อส รุป  และ
สัง เ คร าะห์ข ้อมูล  จ ากการท าก าร เ ชื่อมโยงในแต่ละส่ วนของ เ นื้ อหา  โดยพรรณนา 
สังเคราะห์ข้อมูลเน้ือหาจากบทสัมภาษณ์ท่ีผ่านการตรวจสอบแล้วสามเส้าด้านข้อมูลแล้ว 
โดยทางผู ้วิจ ัยจะสร้างเป็นแนวคิดสรุปสู่การสรุปผลการศึกษาออกเป็นการเ ช่ือมโยงกับ
ทฤษฎี และเปรียบเทียบระหว่าง 2 กรณี เพื่อให้ได้ผลสรุปท่ีเข้าใจได้อย่างละเอียด และมี
เน้ือหาข้อมูลท่ีลึกซ้ึงกับการสนับสนุน หรือไม่สนับสนุนของผู ้ปกครองท่ีส่งผลต่อนักกีฬา 
E-Sport  

ขั้นตอนที่  6 :  สรุปผลการวิจ ัยจากการวิเคราะห์ข้อมูลที่ถูกสร้างเป็นแนวคิด 
โดยจะสรุปสู่ผลการศึกษาค ร้ัง น้ี  และน า เสนอผลการศึกษาในลักษณะพรรณนาความ 
(Descriptive Presentation )  
 
 

3.4 เคร่ืองมือในการศึกษาวจิัย 

ในง านวิจ ัย ค ร้ั ง น้ี เ ป็ นก า รสัมภ าษณ์เ ชิง ลึก  ( In- depth Interview)  ด ังนั้ น 
เคร่ืองมือที่ เหมาะสมกับงานวิจ ัยในการเก็บข้อมูลปฐมภูมิได้แก่  การสัมภาษณ์แบบชนิด
ก่ึ งโครงสร้า ง  (Semi-Structure Interview )  ซ่ึ ง เ ป็นการตั้ งค าถามที่ควบคุมไม่ให้ก าร
สัมภาษณ์นั้ นหลุดไปจากประเด็นที่ต ้องการ และเพื่อความยืดหยุ่นของการตอบค าถาม 
รวมถึงให้อิสระกับผู ้ถูกสัมภาษณ์มากยิ่ง ข้ึน โดยจะเน้นเป็นค าถามปลายเปิด เพื่อให้ผู ้ถูก
สัมภาษณ์ได้แสดงความคิดเห็นได้หลากหลาย ในหลายๆแง่มุม และการสัมภาษณ์จะเป็น
การสัมภาษณ์ตัวต่อตัว  และมีการตอบโต้กันทั้ ง 2 ฝ่าย ทั้ ง น้ีผู ้สัมภาษณ์จะเตรียมอุปกรณ์
ในการสัมภาษณ์ อาทิเช่น การเตรียมอุปกรณ์ส าหรับจดบันทึก อุปกรณ์เคร่ืองเขียน สมุด
โน้ต  และปากกา และอุปกรณ์ส าหรับบันทึกเ สียงระหว่างการสัมภาษณ์ เพื่อใช้ในการ
ทบทวนบทสัมภาษณ์ในภายหลัง  

นอกเหนือจากการเตรียมขั้นพื้นฐาน ทางผู ้วิจ ัยได้มีการเตรียมส่ือออนไลน์
เพื ่อป้องก ัน สิ่ ง ที่อ าจจะ เ ป็นอุปสรรคในการสัมภาษณ์แบบ เผชิญหน้า  โดยผู ้ว ิจ ัย ได้
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จัด เตรียมโปรแกรมการส่ือสารส าหรับการสัมภาษณ์ออนไลน์ ที่มีคุณสมบัติ เ ปิดกล้อง 
และโต้ตอบได้ พร้อมกับสามารถบันทึกเสียงได้ด้วยเช่นกัน ซ่ึงโปรแกรมที่จ ัดเตรียมไว้
ไ ด ้แ ก ่  Line, Zoom  แ ล ะ  Discord โ ด ย ก า รส ัม ภ า ษณ์ค ร้ั ง นี้ จ ะ บ ัน ท ึก เ สี ย ง  ห รื อ ไ ม่
บันทึกเสียงได้นั้ นจะข้ึนอยู่กับฝ่ายผู ้ถูกสัมภาษณ์เป็นคนอนุญาตก่อนการสนทนา  

เค ร่ืองมือในการตั้ งค าถามเพื่อวิเคราะห์หาแรงจูงใจ และบรรยากาศที่ช่วย
สร้างแรงบรรดาลใจของนักกีฬา E-Sport  เพื่อให้สามารถสรุปได้อย่างชัดเจนทางผู ้วิจัยจึง
แบ่งค าถามออกเป็น 4 ชุดค าถามตามกลุ่มผู ้ให้สัมภาษณ์ ซ่ึงแต่ละค าถามจะแตกต่างไป
ตามบริบท แต่ยงัคงให้เ น้ือหาครอบคลุมอยู่ในหัวข้อเดียวกัน โดยแบ่งออกเป็นประเด็น
ค าถาม 3 หัวข้อหลัก ได้แก่  

หัวข้อท่ี 1 ค าถามเก่ียวกับประวัติ  
หัวข้อท่ี 2 ค าถามเก่ียวกับกิจกรรมต่าง ๆ และแรงจูงใจ  
หัวข้อท่ี 3 ค าถามเก่ียวกับมุมมอง และความคิดเห็น  
โ ด ย ท า ง ผู ้ว ิจ ัย ไ ด ้แ บ ่ง ช ุด ข ้อ ม ูล ค า ถ า ม ใ น แ ต ่ล ะ ก ลุ ่ม ผู ้ใ ห ้ข ้อ ม ูล ต า ม

วัตถุประสงค์ท่ีได้ก าหนดไว้ ดังน้ี  
 

3.4.1 ค าถามกลุ่มนักกฬีา E-Sport 
ค าถามส าหรับกลุ่ม น้ี เพื่อศึกษา ความสนิทสนมของคนในครอบครัว  ความ

คาดหวัง และจุดประสงค์ในการแข่งขันกีฬา E-Sport รวมไปถึงศึกษาถึงแนวโน้มการเติม
โตในเส้นทางการเ ป็นนักกีฬา E-Sport ในอนาคตของประเทศไทย ยกตัวอย่างค าถาม 
เช่น 

ประวัติของนักกีฬา อาศัยกับใคร 
วิธีการฝึกฝน และสถานท่ีการฝึก ก่อนมาเป็นนักกีฬา E-Sport 
จุดเร่ิมต้นท่ีเข้ามาในกีฬา E-Sport 
ช่วยเล่าช่วงเวลาความส าเร็จ หรือช่วงเวลาท่ีความล้มเหลวในวงการ E-Sport 
ความพึงพอใจในการแข่งขันของตนเองเป็นยงัไง  
มีวิธีการจัดการกับความกดดันยงัไง  

 
3.4.2 ค าถามกลุ่มผู้ปกครองนักกฬีา E-Sport 
ค าถามส าหรับกลุ่มน้ี เพื่อศึกษา แนวคิดเกี่ยวกับกีฬา E-Sport  แรงจูงใจของ

นักกีฬา E-Sport และท่ีส าคัญต้องการทราบถึงบทบาทอะไรของผู ้ปกครองท่ีท าให้นักกีฬา 
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E-Sport ประสบความส าเร็จ หรือปัจจัยใดท่ีช่วยพลักดันให้กลายเป็นนักกีฬา E-Sport มือ
อาชีพ ตัวอย่างค าถาม เช่น 

- ประวัติของผู ้ปกครอง และบทบาทก่อนเป็นนักกีฬา E-Sport 
- คุณคิดยงัไงกับกีฬา E-Sport และส่งผลต่อการเรียนของนักกีฬาไหม 
- ระหว่างการเล่นเกมเพื่อความสนุก และเพื่อเป็นนักกีฬา คุณมีความคิดเห็น

ยงัไง  
- คุณทราบว่าบุตรของท่านอยาก เข ้า ร่ วมกีฬา  E-Sport ตอนไหน และมี

วิธีการคุยกับเขายงัไง 
- หลังจากเป็นนักกีฬา  E-Sport  คุณมีการตั้ ง เ ป้าหมาย หรือมีการตั้ งความ

คาดหวังไหม  
- คุณทราบแรงจูงใจของการเป็นนักกีฬา E-Sport ไหม 

 
3.4.3 ค าถามกลุ่มโค้ชนักกฬีา E-Sport 
ค าถามส าหรับกลุ่ม น้ี เพื่อศึกษา ความส าค ัญในการสนับสนุนของนักกีฬามี

อย่างไรบ้าง และต้องการทราบวิธีแนวทางการคัดเลือกนักกีฬาว่าการจะมาเป็นนักกีฬา 
E-Sport เลือกจากอะไร ตัวอย่างค าถาม เช่น  

- ประวิติของโค้ช และประสบการณ์  
- คุณมีวิธีคัดเลือกนักกีฬาจากอะไร 
- คุณรู้จักนักกีฬาของคุณดีขนาดไหนเช่น นิสัยเป็นยงัไง อาศัยกับใคร  
- คุณมีวิธีบริหารจัดการ สนับสนุนนักกีฬายงัไงบ้าง  
- คุณมีวิธีการสร้างทีมให้มีความเชื่อมั่นในตนเอง และความเข้มแข็งทาง

จิตใจยงัไง และท าไมต้องท า  
 

3.4.4 ค าถามกลุ่มผู้เช่ียวชาญเกีย่วกบักฬีา E-Sport 
ค าถามส าหรับกลุ่มน้ีเพื่อศึกษา มุมมองการสนับสนุนนักกีฬา และมุมมองการ

เปล่ียนแปลงในวงการ E-Sport ในอนาคต รวมถึงการพัฒนา การบริหารนักกีฬา E-Sport 
ให้ย ัง่ยืนในอนาคตเป็นอย่างไร ตัวอย่างค าถาม เช่น  

- ประวัติของผู ้เ ช่ียวชาญ และเก่ียวข้องยงัไงกับวงการ E-Sport 
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- ท่านคิดว่าอดีต  ปัจจุบ ัน  และอนาคตของกีฬา  E-Sport ในประเทศไทย 
แตกต่าง หรือเหมือนกันอย่างไร เพราะอะไร และถ้าหากอนาคตมีการเปล่ียนแปลงท่านมี
วิธีรับมือ ยงัไง  

- ท่านคิดว่าการดูแล หรือสนับสนุนนักกีฬารูปแบบใดเหมาะสมท่ีสุด  
- ท่านคิดว่าทักษะ หรือความคิดแบบไหนส าคัญท่ีสุดในการเป็นนักกีฬา E-

Sport มืออาชีพ  
- ส าหรับนักกีฬา  E-Sport ที่ต ้องการพ ัฒนา เ ป็นนักกีฬาอาชีพในอนาคต 

ท่านมีค าแนะน าอย่างไร 
 
 

3.5 การจัดเกบ็ และรวบรวมข้อมูล 

การวิจ ัยในค ร้ัง น้ี  ผู ้ท  าวิจ ัย เก็บข ้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึกในกลุ่มผู ้ให้
ข้อมูลทั้ ง 4 กลุ่ม โดยมีแผนการเก็บข้อมูลดังน้ี  
 

3.5.1 วธีิจัดเกบ็ และรวบรวมข้อมูล 
ผู ้วิจ ัยวางแผนการเก็บข้อมูลเ บ้ืองต้นโดยการคัดเลือกผู ้ให้สัมภาษณ์ในกลุ่ม

ต ัวอย่างตามเกณฑ์ที่ได ้ก าหนดไว ้ โดย เ ร่ิมจากตัวนักกีฬา เ ป็นรายบุคคล พร้อมกับนัด
หมายว ัน เวลา และช่องทางสัมภาษณ์ ผ่านช่องทางออนไลน์เช่น Line, Facebook หรือ 
Email  และก่อนการสัมภาษณ์ทางผู ้วิจ ัยจะขอช่องทางการติดต่อของโค้ช หรือผู ้ปกครอง
เพิ ่ม เติมตามความสมัครใจของนักกีฬา  และทางผู ้วิจ ัย เองจะแจงรายละเอียด เ กี่ยวก ับ
งานวิจ ัย  อธิบายภาพรวมของงานวิจัย และว ัตถุประสงค์ต่าง ๆ พร้อมกับค าถามตัวอย่าง 
เพื่อความเข้าใจของผู ้ให้ข้อมูล และมีเวลาเตรียมพร้อมก่อนการสัมภาษณ์ และทางผู ้วิจัย
จะแจงการไม่เปิดเผยข้อมูล และขออนุญาตในการบันทึกเสียงในขณะสัมภาษณ์ก่อนการ
สนทนา  

การสัมภาษณ์ในการวิจัยในคร้ังน้ีจะใช้เวลา 20-40 นาที ต่อผู ้สัมภาษณ์ 1 คน 
โดยเ ร่ิมต้นด้วยการแนะน าตัวของผู ้วิจ ัย  และบรรยายหัวข้อที่จะสัมภาษณ์ในว ันนั้ น ถึง
ว ัตถุประสงค์ ให้ผู ้ถูกสัมภาษณ์ฟังก่อนเร่ิมเข้าประเด็น เม่ืออธิบายหมดแล้วจึงจะเร่ิมเข้าสู่
ข ้อค าถามที่จ ัดเตรียมไว ้ และระหว่างการสัมภาษณ์อาจจะมีการสลับเ น้ือหาของค าถาม 
หรือปรับเปลี่ยนล าด ับข ้อค าถามตามความเหมาะสมในขณะสัมภาษณ์ เพื ่อให้ไม่สดุด
ระหว่างการสนทนา และความต่อเน่ืองในเน้ือหาการสัมภาษณ์  
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ทางผู ้วิจัยส าหรับการบันทึกเสียงจะท าการขออนุญาตจากผู ้ให้ข้อมูลก่อนการ
เ ร่ิมสัมภาษณ์ และการบันทึก เ สียงนั้ นหากได้รับอนุญาตจะบันทึกตั้ งแต่ต ้นจนจบการ
สัมภาษณ์ เพื่อในการทบทวนบทสัมภาษณ์มาใช้ในการประมวลผล ออกมาเป็ นข้อมูลท่ี
สมบูรณ์มากท่ีสุด  
 

3.5.2 ระยะเวลาการจัดเกบ็ข้อมูล 
การวิจัยในคร้ังน้ีมีระยะเวลาในการเก็บข้อมูลตั้ งแต่เดือนมกราคม พ.ศ. 2567 

จนถึงเดือนเมษายน พ.ศ. 2567 รวมทั้ งส้ิน 4 เดือน ผู ้วิจัยคาดว่าจะสามารถรวบรวมข้อมูล
จากการสัมภาษณ์เชิงลึกจะแล้วเสร็จภายในเดือนมีนาคม พ.ศ. 2567 และเพื่อป้องกันหาก
มีข้อผิดพลาดจะสามารถกลับมาแก้ไขได้ทันภายในเวลา พร้อมกับน าไปสู่กระบวนการ
วิเคราะห์ข้อมูล สรุปผลในล าดับขั้นตอนถัดไป 
 
 

3.6 การวเิคราะห์ข้อมูล 
หลังจากผู ้วิจ ัยได้เก็บข้อมูลในกลุ่มตัวอย่างทั้ ง 4 กลุ่ม รวมทั้ ง ส้ิน 30 คนเป็น

ที่ เ รียบร้อยแล้ว ทางผู ้วิจ ัยจะน ามาประมวล และคัดกรองข้อมูลจากการถอดเทปร่วมกับ
ข ้อมูล ที่ท า งผู ้ว ิจ ัย ได ้จดบ ันทึก  พร้อมก ับจ ัดระ เบียบชุดข ้อมูลตามหัวข ้อ  เพื ่อน ามา
ตรวจสอบความน่า เ ชื่อถือของข้อมูลด้วยวิธีตรวจสอบสามเส้าด ้านข้อมูล จากการเก็บ
ข้อมูลของผู ้ให้สัมภาษณ์ทั้ ง  4 กลุ่ม เ ม่ือตรวจสอบว่าเน้ือหาถูกต้อง และครบสมบูรณ์ จะ
น า เข้า สู่กระบวนการวิเคราะห์เ ชิงเ น้ือหา พร้อมจัดกลุ่มด้วยค าส าค ัญ มาช่วยสัง เคราะห์
ข้อมูล โดยค าส าค ัญจะเป็นค าที่มีความหมายใกล้เคียงกัน แม้ค  าจะเหมือน หรือต่างกันก็
ตาม โดยทางผู ้วิจัยจะประมวลผลข้อมูลออกเป็น 2 ประเภท  

ประเภทที่  1  :  ประมวลผลด้วยการวิเคราะห์เ ช่ือมโยงกับทฤษฎีแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธ์ิ  และทฤษฎีบรรยากาศสร้างแรงบรรดาลใจ เพื่อหาความสอดคล้อง และความ
แตกต่างในข้อมูล และทฤษฎี เพื่อน าไปสู่การพัฒนาท่ีสมบูรณ์  

ประเภทท่ี 2 : ประมวลผลด้วยการวิเคราะห์เปรียบเทียบของข้อมูลระหว่าง 2 
กรณี ยกตัวอย่างเช่น แรงจูงใจของนักกีฬา E-Sport ระหว่างพ่อแม่สนับสนุน และพ่อแม่
ไม่สนับสนุน  ห รือผู ้ปกครองยุคใหม่ และผู ้ปกครองยุค เก่า  ที่ ส่ งผลต่อแรงจูงใจของ
นักกีฬา E-Sport การเปรียบเทียบน้ีเพื่อศึกษาแนวทางการพัฒนาการสนับสนุน หรือการ
ส่ือสารส าหรับนักกีฬา E-Sport ได้อย่างถูกต้อง 
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3.7 ความเส่ียงในการเกบ็รวบรวมข้อมูล และวเิคราะห์ข้อมูล 

เ นื่องจากหัวข ้องานวิจ ัยค ร้ัง น้ีคือ  “กรณีศึกษาเปรียบเทียบผลลัพธ์ระหว่าง
นักกีฬา  E-Sport ที่พ่อแม่สนับสนุน  และไม่สนับสนุน”  ซ่ึ งมีความ เ ป็นข ้อมูล ส่วนต ัว
ส าหรับผู ้ปกครอง และมีความละเอียดอ่อนส าหรับผู ้ให้ข้อมูล ซ่ึงอาจจะมีการปกบัง ไม่
เปิดเผยข้อมูล หรือไม่ให้สัมภาษณ์ แผนส ารองของผู ้วิจ ัยคือ การเพิ่มกลุ่มตัวอย่าง และ
สร้างค าถามที่ เ ป็นประเด็นเดียวกันในกลุ่มของเพื่อสนิทของนักกีฬา  E-Sport โดยต้อง
รู้จักกับนักกีฬาอย่างน้อย 5 ปี และมีความใกล้ชิดกับนักกีฬาทางใดทางหน่ึง  

ค าถามงานวิจัยจากท่ีกล่าวไปอาจจะท าให้กลุ่มตัวอย่างบางคนอาจไม่สะดวก
ใจในการเปิดเผยตัวตน หรือใบหน้า แผนส ารองของผู ้วิจัยคือ ไม่เปิดเผยตัวตน และมีการ
สัมภาษณ์ออนไลน์แบบไม่เปิดกล้อง และไม่บันทึกเสียง หากผู ้ให้ข้อมูลไม่อนุญาต  

การถามอาจจะส่งผลกระทบต่อจิตใจของผู ้ให้ข ้อมูล ที่ เ ป็นค าถามเกี่ยวกับ
ประสบการณ์ส่วนตัว  หรือสถานการณ์ที่ไม่สบายใจ ซ่ึงอาจจะท าให้ผู ้ให้ข ้อมูลไม่พึง
พอใจ  แผนส า รองของผู ้ว ิจ ัยคือ  ก ารบอกขอบเขตของการสัมภาษณ์ข องงานวิจ ัย น้ี
ล่วงหน้า และไม่บังคับการเข้าร่วมสัมภาษณ์แต่อย่างใด  

ระยะเวลาในการสัมภาษณ์อาจจะไปรบกวนเวลาการฝึกซ้อมของนักกีฬาได้ 
อาจจะท าให้การนัดหมายนักกีฬา E-Sport มืออาชีพได้ค่อนข้างยากล าบาก แผนส ารอง
ของผู ้วิจ ัยคือ  นักวิจ ัยจะติดต่อนัดหมายโดยเ ร่ิมจากโค้ชทีมของนักกีฬา  E-Sport แทน 
หรือผู ้ท่ีสามารถติดต่อได้ก่อน เพื่อความต่อเน่ืองในการเก็บข้อมูล 
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บทที่ 4  
ผลการวจิัย 

 
 

ผู ้วิจ ัยรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มต ัวอย่างจ านวน 30 ราย ผ่านกระบวนการเก็บ
ข้อมูลและผลการวิเคราะห์ข้อมูลวิจัยเ ร่ือง “ศึกษาเปรียบเทียบผลลัพธ์ระหว่างนักกีฬา E-
Sport ที่มีครอบครับสนับสนุน และไม่สนับสนุน” โดยแบ่งออกการน าเสนอออกเป็น 3 
ส่วนดังน้ี 

4.1 กระบวนการเก็บข้อมูล 
4.2 การวิเคราะห์ข้อมูล  
4.3 ตารางผู ้ให้ข้อมูล  
4.4 ผลการวิจัย  
4.5 ประเด็นความเห็นต่าง  

 
 

4.1 กระบวนการเกบ็ข้อมูล 

ในงานวิจัยคร้ังน้ีได้ใช้กระบวนการเก็บข้อมูลด้วยวิธีสัมภาษณ์เชิงลึก โดยใช้
ค  าถามรูปแบบก่ึงโครงสร้าง เน้นการถามปลายเปิด เพื่อให้ผู ้ให้ข้อมูลแสดงความคิดเห็น
ได้อย่างอิสระ ซ่ึงการเลือกกลุ่มผู ้ให้ข้อมูลใช้วิ ธีการเลือกแบบเจาะจงจ านวน 30 คน จาก
ทั้ งหมด 4 กลุ่มได้แก่  นักกีฬา E-Sport จ านวน 8 คน กลุ่มผู ้ปกครองจ านวน 8 คน โค้ช
จ านวน 8 คน และผู ้เ ช่ียวชาญ หรือผู ้ที่ เ กี่ยวข้องในวงการ E-Sport จ านวน 6 คน ท าให้
ได ้รับข ้อมูลหลากหลายมุมมองในหัวข ้อการสนับสนุน  และแรงจูงใจของนักกีฬา  E-
Sport โดยจากการเก็บรวบรวมข้อมูลทางผู ้วิจ ัย เห็นได้ช ัดว่ามีนักกีฬาทั้ ง  2  ประเภทท่ี
ได้รับการสนับสนุน และไม่ได้รับการสนับสนุน นั้ นมีแรงจูงใจท่ีคล้ายกัน ชอบความท้า
ทาย หรือชอบความยากที่อยากจะไปให้ถึง  แต่ที่ น่าสนใจคือการสนับสนุนด้านสถานที่  
และเวลาอาจจะช่วยพลักดันให้นักกีฬา E-Sport ประสบความส าเร็จได้ในอนาคต  

อุปสรรคในการเก็บข ้อมูล  หรือการสัมภาษณ์เชิงลึกในบางค ร้ังพบปัญหา
ทางด้านเวลาในการเก็บข้อมูลซ่ึงไปตรงกับการแข่งขันของนักกีฬาคร้ังส าคัญประจ าปี ท า
ให้นักกีฬา E-Sport ต้องตั้ งสมาธิในการแข่งขัน และใช้เวลากับการซ้อมค่อนข้างมากท า
ให้โดยเลื่อนนัด หรือหาคิวสัมภาษณ์ได้ค่อนข้างยาก แต่ทางผู ้วิจ ัย เองได้มีวิ ธีการรับมือ
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โดยการข้อรายช่ือผู ้ติดต่อนักกีฬาท่านอื่น และรีบติดต่อสอบถามช่วงว ันเวลาที่สะดวก
เพื่อท่ีจะล็อคคิวเอาไว้ตั้ งแต่เ น่ิน ๆ รวมถึงการให้ความร่วมมือของผู ้ให้สัมภาษณ์บางคน
ไม่สะดวกที่จะให้ข้อมูล เ น่ืองจากทางผู ้วิจ ัย เองมีการเกร่ินเกี่ยวกับหัวข้องานวิจ ัยท าให้
นักกีฬา และผู ้ปกครองบางคนปฏิเสธการให้ข ้อมูลในคร้ัง น้ี เ น่ืองจากค าถามค่อนข้างมี
ความละเอียดอ่อน และทางผู ้ให้ข้อมูลบางคนไม่อนุญาตให้การบันทึกเสียง และไม่เต็มใจ
ในการให้ข ้อมูลทั้ งหมด อาจจะเ นื่องจากความกังวลเ ร่ืองข ้อมูลของตน แต่ทางผู ้วิจ ัย
ได้รับมือโดยการแสดงตัวตนให้มีความน่าเช่ือถือมากท่ีสุด เพื่อให้ผู ้ให้สัมภาษณ์สบายใจ
มากที่ สุด  หลังจากปรับการแนะน าต ัวก็ท าให้สามารถได้รับนัดคิวสัมภาษณ์ได้มากข้ึน 
รวมถึงความโชคดีของทางผู ้วิจัย เ น่ืองจากผู ้ให้ข้อ มูลส่วนใหญ่ให้ความร่วมมือในการนัด
คิวสัมภาษณ์ และตอบค าถามเป็นอย่างดี  

ค ว า มท ้า ท า ย ใ น ก า ร เ ก ็บ ข ้อ ม ูล ผู ้ว ิจ ัย เ นื ่อ ง จ า กห ัว ข ้อ ก า ร ว ิจ ัย ม ีค ว า ม
ละเอียดอ่อนท าให้ผู ้ให้ข้อมูลไม่สบายใจในการให้สัมภาษณ์ ผู ้วิจัยเองจึงจ าเป็นต้องท าให้
ตัวเองเข้าไปอยู่ในสังคมข้อผู ้ให้ข้อมูลให้ได้โดยทางผู ้วิจัยมีการไปกดติดตามทุกช่องทาง
ทั้ ง รูปแบบฟรี และเสียค่าใช้จ่ายเพื่อแสดงให้เห็นถึงความส าคัญ หรือความต้องการผู ้ให้
ข้อมูลท่านน้ี และรวมถึงแต่ละบุคคลในการตอบค าถามมีความคลุมเครือ หรือตอบค าถาม
สั้ น จึงท าให้บางทีต้องอาศัยการซักถามอยู่บ่อยคร้ัง เพื่อสร้างบรรยากาศให้การสัมภาษณ์
ให้เป็นกันเอง และลดความกดดัน เหมือนเพื่อนสนิท หรือเหมือนลูกหลานมากท่ีสุดโดย
อาจจะใช้ค  าว่าคุณแม่ พี่  หรือน้อง ในการสัมภาษณ์แต่ละคร้ัง จึงท าให้ผู ้วิจ ัยต้องปรับตัว
ทุกคร้ังในการสัมภาษณ์แต่ละคร้ัง หรือบางคร้ังต้องเล่าเ ร่ืองราวของผู ้วิจัยเองต่าง ๆ เพื่อ
ควบคุมไม่เห็นเกิดการหลุดประเด็น และไม่ใช้เวลานานเกินไป  

ความส าเร็จในการเก็บข้อมูล ทางผู ้วิจัยสามารถเก็บข้อมูลจากกลุ่มผู ้ปกครอง
ได้ตามเป้าหมาย และสามารถขอสัมภาษณ์ และได้ข ้อมูลที่ต ้องการครบถ้วนจากกลุ่ม
ต ัวอย่า ง ที่ทางผู ้วิจ ัยค ัด เลือกมา  รวมถึงผู ้ให้ข ้อมูลมีการ เล่า เ ร่ืองราวของตนเอง  และ
ทัศนคติต่อกีฬา E-Sport ได้อย่างชัดเจน ส่งผลให้ผู ้วิจ ัยจ าค า และแนวคิดต่าง ๆ ท่ีได้จาก
การสัมภาษณ์ค ร้ัง น้ีได ้อย่างหลากหลาย  และได ้รับค าตอบที่คาดไม่ถึงในหลากหลาย
ประเด็น เช่นแรงจูงใจของนักกีฬา E-Sport ไม่ได้มาจากการสนับสนุน และไม่สนับสนุน
ของผู ้ปกครอง แต่มาจากตนเองเพียงอย่างเดียวท่ีชอบความท้าทาย  
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4.2 การวเิคราะห์ข้อมูล 

หลังจากท่ีผู ้วิจ ัยได้เก็บข้อมูลด้วยวิธีการสัมภาษณ์เชิงลึกของผู ้ให้ข้อมูลทั้ ง  4 
กลุ่ม ผู ้วิจ ัยจึงได้ถอดเสียงจากการบันทึก และจดประเด็นส าคัญเอาไว้เพื่อใช้ส าหรับการ
วิเคราะห์ ในล าดับถัดไป  แต่การท่ีได้รับข้อมูลมาจากการสัมภาษณ์นั้ นมาจากแหล่งข้อมูล
ทั้ ง  4 กลุ่มที่มีความแตกต่างกัน ทางผู ้วิจ ัยจึงได้น ามาผ่านการตรวจสอบความเที่ยงตรง
ด้วยวิธีตรวจสอบสามเส้าด้านข้อมูล หลังจากนั้ นผู ้วิจ ัยได้ท าการวิเคราะห์เชิงเน้ือหาโดย
ใช้หลักการน าค าส าคัญมาช่วยในการจัดระเบียบกลุ่มของข้อมูลท่ีมีความหมายเหมือนกัน 
และแยกค าตอบที่ข ัดแย ้ง  หรือที่แตกต่างจากค าตอบอื่น ๆ ทั่วไป และน าไว ้อีกส่วนนึง 
จากนั้ น เ ชื่อมโยงกลุ่มค า เพื ่อแปลเ ป็นแนวคิด-ทฤษฎีที่ได ้จากการศึกษามาจากบทที่  2 
ทบทวนวรรณกรรม หลังจากนั้ นน ามาวิเคราะห์ควบคู่ก ับข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ 
เพื่ออธิบายความเป็นเหตุ และผลด้วยทฤษฎี เหล่าน้ี 

เพื ่อท าความเข ้าใจแรงจูงใจ  หรือการสนับสนุนที่มีผลต่อนักกีฬา  E-Sport 
หรือไม่ ในการตอบค าถามของกลุ่มต ัวอย่า งทั้ ง  4 กลุ่มการวิจ ัย ในค ร้ั ง น้ีผู ้ว ิจ ัยได ้หา
แรงจูงใจ  จากการวิเคราะห์ เป รียบเทียบระหว่างกลุ่มทั้ ง  4 กลุ่ม  รวมถึงแยกผู ้ที่มีการ
สนับสนุน และไม่สนับสนุนนักกีฬา E-Sport เป็นจ านวนมาก เพื่อหาความสอดคล้องใน
การศึกษาว่าแรงจูงใจใดบ้างท่ีน าไปสู่การเป็นนักกีฬา E-Sport ท่ีประสบความส าเร็จ หรือ
ปัจจัยใดบ้างท่ีมีการสนับสนุนนักกีฬา E-Sport ให้มีประสิทธิภาพ รวมไปถึงวิเคราะห์หา
ความสอดคล้องต่าง ๆ ท่ี เกิดจากตัวนักกีฬา  E-Sport หรือกลุ่มตัวอย่างแต่ละท่าน เพื่อให้
งานวิจัยน้ีมีข้อมูลท่ีหลากหลาย และน่าสนใจมากท่ีสุด  
 
 

4.3 ผู้ให้ข้อมูล 
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ตารางท่ี 4-1ผูใ้หข้อ้มูล 
ผูใ้หข้อ้มูล ต าแหน่ง/อาชีพ ประสบการณ์ดา้นกีฬา E-Sport วนั และเวลาท่ี

สมัภาษณ์ 
รูปแบบการ
สมัภาษณ์ 

คุณ กนัต ์ นกักีฬา E-Sport แชมป์โลกเกม SF Special Force ปี 2560 19/1/2567 Online 
คุณแม่ ของคุณกนัต ์ พนงังานบริษทั บุตรเป็นนกักีฬา E-Sport ระยะเวลา 8 ปี 22/1/2567 Online 
โคช้ ของคุณกนัต ์ โคช้นกักีฬา E-Sport แชมป์ประเทศไทยเกม SF Special Force ปี 2557 25/1/2567 Online 

คุณออมสิน นกักีฬา E-Sport แข่งขนัเกม E-Sport ประเภท FPS ระยะเวลา 7 ปี 20/1/2567 Online 
คุณแม่ ของคุณออมสิน เจา้ของกิจการส่วนตวั เคยเปิดร้านเกม 21/1/2567 Online 

คุณเร้น นกักีฬา E-Sport แข่งขนัเกม E-Sport ประเภท FPS ระยะเวลา 2 ปี 27/1/2567 Online 
เพื่อนสนิทของคุณเร้น นกักีฬา E-Sport รู้จกักบัคุณเร้นมาเป็นระยะเวลา 8 ปี 30/1/2567 Online 

โคช้ ของคุณเร้น โคช้นกักีฬา E-Sport ประสบการณ์แข่งขนักีฬา E-Sport ประเภท FPS มาแลว้ 10 ปี 31/1/2567 Online 
คุณเอ (นามสมมติ) Content creator บริษทัเกมแห่งหน่ึง เป็นผูท้  า Content และ PR Marketing ใหก้บันกักีฬามาแลว้ 5 ปี 9/2/2567 Online 

คุณบาส 
บุคลากรส านกังานคณะกีฬาอาชีพแห่ง

ประเทศไทย 
ผูส้นบัสนุนวงการกีฬาอาชีพ และ E-Sport 17/2/2567 Online 

คุณนดั 
โคช้ทีมชาติ และ กรรมการ E-Sport โลก ใน
สมาพนัธ์อีสปอร์ตนานาชาติ (International 

Esports Federation; IESF) 
คนไทยคนแรกท่ีไดรั้บ World E-Sport Referee Level 2 18/2/2567 Online 

คุณบี (นามสมมติ) Marketing Managerบริษทัเกมแห่งหน่ึง ประสบการณ์ท างานในสาย 9 ปี 24/2/2567 Online 
คุณซี (นามสมมติ) นกัวิเคราะห์เกม เคยเป็นนกัแข่งขนั และมีประสบการณ์ท างานมาแลว้ 10 ปี 26/2/2567 Online 
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4.4 ผลการวจิัย  
หลักการสรุป และวิเคราะห์ข ้อมูลที่ได ้รับจากการสัมภาษณ์เชิงลึกรวมถึง

เ ช่ือมโยงแนวคิด-ทฤษฎีที่ เ กี่ยวข้องเพื่ออธิบาย โดยผู ้วิจ ัยได้สรุปแนวคิดส าค ัญจากการ
วิจัยคร้ังน้ี โดยแบ่งเป็นประเด็นต่าง ๆ ดังน้ี  

แนวคิด ที ่1  ก า รสน ับสนุนหรื อ ไม ่สน ับสนุน จ า กผู ้ป กครอ ง ไม่ม ีผ ลต่อ
แรงจูงใจในการตัดสินใจแข่งขันของนักกีฬา E-Sport   

จากการสัมภาษณ์ผู ้ให้ข้อมูลพบว่าแรงจูงใจท่ีท าให้นักกีฬาอยากมาแข่งขันมา
จากทั้ งปัจจัยภายใน และภายนอก แต่ไม่ได้ข้ึนอยู่ก ับผู ้ปกครอง เ น่ืองจากเกิดจากตนเอง 
และส่ิงเร้ารอบข้างของตัวนักกีฬาเอง โดยขอแบ่งปัจจัยภายในได้แก่ 1. ความหลงใหลใน
เกม 2.  ความท้าทาย 3.  ความช่ืนชอบท่ีอยากจะเอาชนะ และปัจจัยภายนอกได้แก่ 1.  เ งิน
รางว ัลจากการแข่งขัน 2.  ความเป็นอิสระของกีฬา E-Sport ซ่ึงจากที่กล่าวมาข้างต้นจะ
สังเกตได้ว่าจะไม่มีการพูดถึงผู ้ปกครอง หรือคนท่ีใกล้ชิดนักกีฬา E-Sport s 

ข้อมูลจากการสัมภาษณ์นักกีฬา E-Sport กลุ่มท่ีไม่ได้รับการสนับสนุน  
“แม่ผมไม่เห็นดว้ยกบัการท่ีผมจะไม่เรียนต่อ และให้ผมไปอยูแ่คมป์ฝึกผมเลยตอ้งเขา้
มหาลยัตามท่ีแม่ขอ ผมเลยเลือกคณะ Digital Computer Game E-Sport ท่ีรังสิต และผม
กข็อแม่มาอยูค่อนโดแถวรังสิต และผมกห็นีมาอยูแ่คมป์” 
 
“เล่นเกมมาตั้งแต่ช่วง 5-6 ขวบ และก็ชอบเล่นเกมมาโดยตลอด และเร่ิมจริงจงัตอนมอ
ตน้เพราะวา่อยากเก่ง เลยตั้งใจซอ้มเพื่ออยากเอาชนะ พอชนะแลว้รู้สึกดี รู้สึกสนุก” 
 
“นักกีฬา E-Sport จริง ๆ ก็เหมือนกีฬาอ่ืน ๆ ทัว่ไปแต่คนชอบคิดว่าเป็นอาชีพน้ีไม่
มัน่คง แต่ผมมองว่านกักีฬา E-Sport สามารถสร้างอาชีพอ่ืน ๆ ไดอี้กเยอะเลยไม่ว่าจะ
นักพากย ์นักวิเคราะห์ หรือโคช้ และผมก็คิดว่าเป็นอาชีพท่ีมีเวลาค่อนขา้งอิสระกว่า
อาชีพอ่ืน และไดท้ าส่ิงท่ีชอบดว้ย” 
 
“ชอบเล่นเกมเพราะว่า ชอบอะไรท่ียาก ๆ พอเราผ่านด้วยเทคนิคแปลก ๆ เราก็รู้สึก
ภูมิใจในตนเองเหมือนกันนะ และย่ิงถ้าเราท าได้ดีกว่าคนอ่ืนเราก็รู้สึกชนะ และอยู่
เหนือกว่า” 
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“คนไทยส่วนใหญ่ชอบติดตามนักแข่งขันท่ีมช่ืีอเสียงอยู่แล้ว ถ้าไม่มช่ืีอเสียงคนไทยก็
จะรู้จักน้อย และจะไม่ค่อยมาสนับสนุน จริง ๆ ผมกพ็ยายามให้ได้แชมป์เพ่ือให้มี
ต าแหน่ง และจะได้มคีนเข้ามาสนใจเพ่ิมมากขึน้” 
 
ข้อมูลจากการสัมภาษณ์โค้ชของนักกีฬาท่ีผู ้ปกครองไม่สนับสนุน 
“จริง ๆ  แล้วแม่ของน้องรู้ว่าน้องอยู่แคมป์เกบ็ตัวฝึก เพราะถ้าไม่มกีารอนุญาตทางสังกัด
กจ็ะไม่ให้น้องเข้ามาร่วมเหมือนกัน ผมได้มกีารติดต่อ และพูดคุยกับผู้ปกครองของ
น้อง ๆ ทุกคน แต่ด้วยท่ีว่าน้องเพ่ิงมาอยู่ได้ไม่นาน เพราะก่อนหน้านีเ้ราซ้อมกันแบบ
ออนไลน์จึงยงัไม่ได้บอก” 
 
“ครอบครัวมผีลนะในตอนแรก จะได้ไปต่อ หรือไม่ได้ไปต่อนีขึ้น้กับพวกเขาเลยนะ 
บางทีกม็น้ีองท่ีพ่อแม่เขาไม่อยากให้มา ทางสังกัดกท็ าอะไรไม่ได้ เรากต้็องหาคนใหม่” 
 
ข้อมูลจากการสัมภาษณ์นักกีฬา E-Sport กลุ่มท่ีมีการสนับสนุน 
“บอกตรง ๆ ท่ีบ้านชิล โชคดีพวกเขาทันสมยั กลบัมาบ้านกเ็ล่นเกมซ้อมถึงเท่ียงคืนทุก
วัน จนท าให้ได้แชมป์โลกปี 2017 รายการ SF World Championship พวกเขาสนับสนนุ
เตม็ท่ี” 
 
“ด้วยความท่ีบ้านเป็นนักกฬีาอยู่แล้ว พ่อเป็นนักกีฬาปิงปอง แม่เป็นครูสอนว่ายน า้ เลย
คิดว่าเขากน่็าจะเข้าใจในกีฬาเหมือนกัน พวกเขาเลยให้เราท าอะไรเตม็ท่ี ไม่เคยห้ามท่ี
จะไปแข่ง หรือเวลาซ้อมเลย ครอบครัวค่อนข้างเข้าใจ” 
 
“ตอนนีผ้มว่าผมประสบความส าเร็จในกฬีา E-Sport ในระดับนึงแล้วนะ ผมมีเงินเดือน 
และสามารถส่งให้พ่อแม่ได้ แต่ผมกย็งัคิดว่าผมอยากไปแข่งระดับโลกสักคร้ัง และจะ
ไปให้ได้” 
 
“หลงั ๆ ท่ีบ้านซ้ือคอมมาให้ท่ีบ้าน เพราะว่าไม่อยากให้ไปเล่นข้างนอก ผมเลยกลบัจาก
เรียนกม็าฝึกทุกวันวันละ 2-3 ช่ัวโมง” 
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ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู ้ปกครองนักกีฬา E-Sport กลุ่มท่ีมีการสนับสนุน 
“แม่เห็นเขาเล่นเกมนาน แม่เลยซ้ือเก้าอีแ้บบสูง ๆ แบรนด์  Champion ให้ เพระกลัวว่า
จะปวด เม่ือย และกม็ซ้ืีอพวกเมาส์ คีย์บอร์ดให้” 
 
“แม่เห็นน้องเล่นเกมแม่กเ็ป็นห่วงไม่อยากให้เล่นข้างนอก แม่เลยซ้ือให้ไว้เล่นท่ีบ้าน 
อย่างน้อยเขากย็งัเล่นอยู่ให้เราเห็น” 
 
“ขอแม่ไปแข่งเกมท่ีสยาม แม่กไ็ม่ว่าอะไรคิดว่าเล่นสนุก ๆ กับเพ่ือน ๆ แม่กใ็ห้เค้าไป 
แต่พอเค้ากลับมาเอาเงินมาให้แม่ แม่เองกต็กใจว่าเล่นเกมท่ีไหนแล้วได้เงินด้วย” 
 
“น้องจบ ม.6 แล้วมาขอแม่เล่นเกม แม่กก็ลุ้มใจ แต่ด้วยความท่ีเค้าชอบ เค้าบอกว่าพอ
ไปแข่งแล้วสนุกมากเลยครับ แม่กไ็ม่อยากห้ามเลยสนับสนุนเค้า” 
 
ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู ้เ ช่ียวชาญ และผู ้ท่ี เ ก่ียวข้องในวงการ E-Sport 
“นักกีฬา E-Sport เขามีแรงจูงใจท่ีไม่เหมือนกีฬาอ่ืน ๆ ตรงท่ีว่านักกีฬา E-Sport เขามี
จุดมุ่งหมายท่ีแน่ชัด เขาไม่หยดุ เขาท าทุกวิธีทางท่ีเขาจะท า” 
 
“จุดแตกต่างเลยนะท่ีจะเห็นได้ชัดว่าคนนี ้และไม่ใช่เกมเมอร์ แต่เป็นนักกีฬาคือความ
มั่นใจแบบเด่นชัดเลยนะ ค าพูดท่ีแบบฟังแล้วแบบเฮ้ยวัยนีไ้ม่น่าพูดแบบนี ้เป็นคนท่ี
แบบมี keyword อะไรบางอย่าง แรงบันดาลใจบางอย่างท่ีฟังแล้วมั่นใจ มีแรงจูงใจมาก
พอ และท่ีส าคัญนักกีฬาต้องมีวินัยแบ่งเวลาเป็นไม่ใช่ว่าจะเลิกเล่นกต่็อเม่ือชนะ เป็น
ต้น” 
 
จ า ก ก า รส ัง เ ก ต ผู ้ใ ห ้ส ัม ภ าษณ์ทั้ ง ก ลุ ่ม ที ่ม ีก า รสน ับสนุน  แ ล ะ ไม ่ม ีก า ร

สนับสนุน  รวมถึงผู ้ที่ เ กี่ยวข ้องได ้พูดไปในทิศทาง เดียวก ันว่า  การสนับสนุน  และไม่
สนับสนุนไม่ส่งผลให้เกิดแรงจูงใจ หรือลดแรงจูงใจลงได้เน่ืองจากนักกีฬามีปัจจัยภายใน 
และภายนอกมาจากหลากหลายปัจจัยท่ีไม่ใช่ผู ้ปกครอง โดยปัจจัยภายในได้แก่  
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1. ความหลงใหลในเกม หมายถึง นักกีฬาท่ีมีความชอบในการเล่นเกมสูง โดยมีการ
ตั้งเป้าหมายในระดบัท่ีสูง เพื่อให้ตวัเองเก่งข้ึน แต่ยงัคงเล่นเพื่อความสนุกสนาน และความต่ืนเตน้
ในการเล่นเกม 

2. ความทา้ทาย หมายถึง นกักีฬาถูกดึงดูดความยาก ท่ีตอ้งใชท้กัษะการเล่นเกมท่ีตอ้ง
ใชเ้ทคนิคสูง และมีการท ากลยทุธ์ท่ีซบัซอ้น  

3. ความช่ืนชอบท่ีอยากจะเอาชนะ หมายถึง การท่ีตนเองพฒันาทกัษะการเล่นเกม
เพื่อใหต้นเองเก่งกวา่คู่แข่ง และเม่ือชนะจะมีความรู้สึกสนุกสนาน 

ปัจจยัภายนอกไดแ้ก่ 
1. เงินรางวลัจากการแข่งขนั หมายถึง กีฬา E-sport สามารถสร้างความมัน่คงเหมือนกบั

กีฬาอาชีพอ่ืน ๆ ไดเ้ช่นกนั 
2. ช่ือเสียง หมายถึง การมีช่ือเสียงจะสามารถช่วยให้พวกเขามีพละก าลงัใจในการ

แข่งขนัมากข้ึน เน่ืองจากคนไทยชอบติดตามนกัแข่งท่ีมีช่ือเสียงจากการชนะก่อน 
ซ่ึ งพฤติกรรมแรงจูงใจของนักกีฬา E-Sport ที่ได ้รับปัจจัยข ้างต้นเมื่อน ามา

เทียบกับแนวคิดทฤษฎีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ (Achievement goal theory )  มีความคล้ายกัน
ดังน้ี 

 Mcclelland, 1953 กล่าวว่าการท่ีมนุษย์ส าเร็จลุล่วงตามท่ีได้ตั้ งเป้าหมาย เกิด
จากพฤติกรรมที่มีแรงขับเคลื่อนให้ด า เ นินกิจกรรมไปจนสู่การประสบความส า เ ร็จ  ซ่ึง
มนุษย ์จะเป็นคนก าหนดเป้าหมายไว ้สูงกว่าที่ปกติที่ตนจะท าได้ และชอบที่จะเ ส่ียงกับ
กิจกรรมนั้ น ๆ ซ่ึงแรงจูงใจประกอบไปด้วย 3 ส่ิงคือ 

1. แรงจูงใจในการประสบความส าเร็จ (Achievement Motive ) คือแรงจูงใจ
ท่ีอยากท าบางอย่างให้ส าเร็จ โดยพยายามก าหนดมาตรฐานของการท ากิจกรรมนั้ นไว้แล้ว 
และเกิดความสบายใจเม่ือท าตามมาตรฐานได้ส าเร็จ  

2.  แรงจูง ใจในความสัมพ ันธ์ (Affiliation Motive)  คือ  แรงจูง ใจ ที่ท า ให้
ตนเองเป็นที่ยอมรับจากบุคคลอื่น ซ่ึงอยากเป็นที่นิยม ชื่นชม หรือให้ชอบตนเอง โดย
แรงจูงใจน้ีจะพลักให้แสดงพฤติกรรมต่าง ๆ เพื่อให้เป็นท่ียอมรับจากบุคคลอ่ืน  

3.  แรงจูงใจในเร่ืองอ านาจ (Power Motive) คือ แรงจูงใจท่ีกระตุ้นให้ตนเอง
มีอิทธิพลเหนือผู ้อื่นทั้ งบุคคลใกล้ตัว และบุคคลอื่นในที่ส่งผลกระทบต่อตนเองเก่ียวกับ
การแสดงหาอ านาจ เพื่อให้ท าอะไรได้มากกว่าบุคคลอ่ืน  
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แนวคิดที่2  บรรยากาศที่สนับสนุนด้านสถานที่  และเวลาจากครอบครัวจะ
ส่งผลให้นักกีฬา E-Sport  เป็นนักแข่งมืออาชีพท่ีมีประสิทธิภาพ  

จากการสัมภาษณ์ผู ้ให้ข้อมูลพบว่าบรรยากาศรอบข้างภายในบ้าน ส่งผลต่อ
ทักษะของนักกีฬา  E-Sport  โดยตรง ถึงจะเป็นการสนับสนุนเพียง เล็กน้อย หรือไม่ได้
สนับสนุนเป็นตัวเงินทอง ก็สามารถท าให้กลายมาเป็นนักกีฬา E-Sport ได้อย่างเต็มตัว  

ข้อมูลจากการสัมภาษณ์กลุ่มนักกีฬา E-Sport ที่ เคยแข่งขันมาไม่น้อยกว่า  5 
รายการในระดับประเทศในประเภทเกม FPS (First-person shooter)  ได ้พูดโดยอ ้อม
เ กี่ยวกับการที่บรรยากาศรอบข้างที่ เหมือนจะไม่สนับสนุนในตอนแรกเลย แต่ก็หันมา
สนับสนุนในตอนหลัง ท าให้นักกีฬา E-Sport มีเป้าหมายท่ีแน่ชัด และอยากพัฒนาตนเอง
ได้มีประสิทธิภาพมากกว่าการท่ีไม่ได้รับสนับสนุน  
 

“มีวันนึง แม่ผมเคยเอา CPU ไปซ่อนเพ่ือไม่ให้ผมเล่นเกม และเคยหยิบเร้าเตอร์ไวไฟ
เพ่ือไม่ให้ผมมีเนต็เล่น แต่ผมกย็งัสามารถไปเล่นท่ีอ่ืนได้” 
 
“ตัวผมเองรู้แล้วว่าแม่ต้องออกไปท างานตอน 8 โมงผมกจ็ะดือ้ไม่ยอมต่ืนไปเรียนแม่ก็
ตาม แต่ผมรู้ว่ายังไงแม่ก็ต้องไปท างานปลุกผมไปเร่ือย ๆ ไม่ได้หรอก และผมก็ท า
ส าเร็จผมไม่ต้องไปเรียน ผมได้น่ังเล่นเกม” 
 
“บ้านผมท าร้านเกม และกจ็ะมีพวกพี่ท่ีอายมุากกว่าผมเยอะ ๆ มาชวนเล่นเกม ผมกเ็ลย
เล่นเกมตามพี่ ๆ เค้า จนเขาชวนไปแข่ง กไ็ด้ไปคุยกับแม่ แม่กไ็ม่ได้ว่าอะไร เพราะท่ี
บ้านเข้าใจอยู่แล้ว ไม่เคยห้ามเลย” 
 
“ช่วงม. ต้น แม่กซ้ื็อคอมมาให้ครับ เพราะว่าไม่อยากให้ผมไปเล่นร้านเกม เพราะว่ามัน
น่ากลัวครับ” 
 
“แรงบัลดาลใจหรอครับ ผมอ่ะเคยไปงานท่ีพารากอน ไปตั้งแต่เดก็ เป็นงานเกม และ
เห็นเขาแข่งเกมท่ีผมเล่นอยู่ แล้วผมอยากแข่งบ้าง ผมกเ็ลยศึกษา หาทีมเล่นแบบจริงจัง 
และกซ้็อมทุกวันหลงัจากเลิกเรียนกรี็บกลับมาบ้านมาเล่นเกม” 
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ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู ้ปกครอง พบว่าผู ้ปกครองส่วนใหญ่นั้ นมีภาวะการ
สนับสนุน  และติดตามนักกีฬา E-Sport อย่างต่อเ น่ือง หรือมีการหาข้อมูล และวางแผน
ให้ส าหรับนักกีฬา 
 

“แม่นะไม่อยากให้เค้าไปเล่นข้างนอก เพราะไม่รู้ว่าข้างนอกอันตรายแค่ไหน ให้เล่นท่ี
บ้านกส็บายใจกว่า เลยซ้ือคอมให้เค้า” 
 
“เค้านะขอแม่ไปดูแข่งขันท่ีสยาม แม่กไ็ปกับเค้าเพราะแม่คุยกับเค้าแล้วว่าแม่แค่พามาดู
นะ แต่ต้องกลับไปตั้งใจเรียน แต่พอกลับมาบ้านเค้ากเ็หมือนมีมุมมองท่ีกว้างมาก ๆ 
เจออะไรท่ีหลากหลาย เค้าก็ไม่ไปเรียนเดือนสองเดือน แม่ก็ปวดหัว แม่ก็ไปปรึกษา
อาจารย์ อาจารย์กแ็นะน าให้ไปเรียน GED เป็นการสอบเทียบให้ได้วุฒิม.6 ถ้าเกิดนู่นนี่
น่ันจริง ๆ ก็ยังเรียนต่อมหาลัยได้ แม่ก็ไปคุยกับน้อง และน้องก็ตกลงท าตามนะ 
หลงัจากสอบเทียบเสร็จแม่กป็ล่อยเขา แม่กท็ าไรไม่ได้ ไม่อยากห้ามความชอบของเขา” 
 
“การท่ีพ่อแม่สนับสนุนเน่ีย ไม่จ าเป็นต้องลงไปคลุกคลี แต่ว่าแค่เข้าไปมีส่วนร่วมกับ
เขา แทนท่ีลูกจะอยู่คนเดียว คุยกับเพ่ือน ก็ยังมีเราสนับสนุน หลังจากน้ันเขาก็ดูมี
ความสุขขึน้นะ เขาไม่ได้ร้องขออะไรเลย เราขอให้เขาเรียนเขากแ็บ่งเวลามาให้ เพราะ
เหมือนเราเปิดใจกันมากขึน้” 
 
จากการสังเกตผู ้ปกครองของนักกีฬา E-Sport ให้สัมภาษณ์พบว่าผู ้ปกครอง

ส่วนใหญ่สนับสนุนนักกีฬาทางอ ้อมไม่ว่าจะเ ป็นการสนับสนุนทางด้านการเงิน  และ
จิต ใ จ  ร วมถึง ค า นึง ถ ึง อน าคต ให ้ก ับ ล ูก ขอ งตน  ถ ้า ห าก เ ส ้นท า งส า ย  E-Sport เ ก ิด
ข้อผิดพลาด  

ข้อมูลจากการสัมภาษณ์โค้ชของนักกีฬาพบว่าผู ้ปกครองก็มีส่วนส าคัญในการ
พัฒนาทักษะในการแข่งขันอย่างมาก  

“น้องบางคนท่ีเห็นชัด ๆ เลยนะบางทีถ้าชนะก็จะมีการส่งอวดท่ีบ้านบ้าง บางคนก็
ถึงกับโทรหาท่ีบ้านเลยนะว่าชนะแล้ว แต่กม็น้ีองท่ีเฉย ๆ นะกป็กติ” 
 
“การฝึกทักษะในแบบของผมเหรอ จริง ๆ กไ็ม่มอีะไรยากคือการท่ีเราสามารถลดสารท่ี
ท าให้ต่ืนเต้น หรือ Panic ได้จะท าให้เราได้เปรียบเพราะว่าสารตัวนั้นมนัจะท าให้เรามือ
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ส่ัน หรือง่าย ๆ ท าให้เหมือนกับไร้อารมณ์เหมือนหุ่นยนต์ หลังจากฝึกทุกคร้ังจะให้น่ัง
สมาธิคุมสติ หรือขณะเล่นเองต้องคุมอารมณ์ไม่ให้ดีใจจนเกินไป หรือต่ืนเต้น” 
 
จากการสัง เกตโค้ชของนักกีฬา E-Sport พบว่าผู ้ปกครองส่งผลโดยตรงต่อ

การพัฒนาทักษะที่ ส่งผลให้เป็นนักกีฬาอาชีพถ้าหากไม่สนับสนุนจะไม่สามารถเดินบน
เส้นทางน้ีได้เลย  

ข ้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู ้เ ชี่ ย วชาญ ห รือผู ้ที ่ เ กี ่ย วข ้องในวงการ  E-Sport 
พบว่าหากผู ้ปกครองมีส่วนร่วมในการสนับสนุนของนักกีฬา E-Sport จะท าให้นักกีฬาคน
นั้ นมีอะไรท่ีโดดเด่นออกมาทั้ งทักษะ และความคิด  

“จากประสบการณ์ ขอยกตวัอย่างน้องที ท่ีแข่งในรายการ TI Dota 2 เป็นรายการระดับ
โลกผมเคยได้เข้าไปคุย แม่เขาบอกว่าน้องไม่เคยขอให้มาช่วยเชียร์ หรือสนับสนุนอะไร
เลยนะ ขอแค่ให้เขาได้ท าตามความชอบของเขา แม่น้องทีน่ารักกไ็ปหาข้อมูลต่าง ๆ จน
รู้ว่า E-Sport คืออะไร เพ่ือหากเกิดเหตุอะไรอันตรายจะได้ปกป้องลูกได้ถกู ประมาณนี”้ 
 
“ในบ้านเราเหมือนผู้ปกครองส่วนใหญ่ยงัไม่มคีวามรู้เกี่ยวกับกฬีาชนิดนี ้ ท าให้น้อง ๆ 
หลายคนต้องหลอกท่ีบ้าน โกหกอะไรประมาณนีเ้พ่ือซ้อมกับเพ่ือน ถ้าหากพ่อแม่ช่วย 
และเข้าใจกคิ็ดว่าจะมนัีกกีฬา E-Sport ท่ีมคีุณภาพในประเทศอีกเยอะเลย แค่ Support 
ในเร่ืองสถานท่ีกไ็ด้เพราะว่าแบบข้างนอกสมัยนีร้้านเกมกแ็พง การเดินทางอีก อะไร
ประมาณนี ้กคิ็ดว่าจะช่วยให้กีฬา E-Sport ไปได้ไกลมากย่ิงขึน้นะ” 

 
ทั้ ง น้ีจากการสัง เกตการสัมภาษณ์ทั้ ง  4  ก ลุ่มพบว่าข ้อ เท็จจ ริงว่าผู ้ปกครอง 

โค้ช และผู ้ท่ี เ ก่ีวข้อง มีการแนะให้สนับสนุนนักกีฬาทางอ้อมทางด้านสถานท่ีในการซ้อม
แข่งข ันของนักกีฬาเอง หรือการเตรียมตัวส าหรับอนาคต รวมถึงสนับสนุนด้านเวลาท่ี
สามารถให้ทางนักกีฬาต้องมีการฝึกซ้อม หรือใช้เวลาไปกับการเล่นเกม ทั้ งหมดน้ีท าให้
บรรยากาศท่ีอาจจะไม่เหมือนการสนับสนุน แต่จริง ๆ แล้วเป็นการสนับสนุนโดยท่ีส่งผล
ให้นักกีฬา E-Sport หลายคนประสบความส าเร็จ  

ซ่ึ งพฤติกรรมของนักกีฬา  E-Sport ที่ได ้รับจากบรรยากาศรอบข้างนั้ น เ มื่อ
น ามาเทียบกับแนวคิดทฤษฎีบรรยากาศสร้างแรงบันดาลใจ (Motivational Climate)  มี
ความคล้ายกันดังน้ี 
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พรรณวดี  ค าไชยวงค์, 2564 ได้กล่าวไว ้ว่าสภาพแวดล้อมที่ดี ซ่ึงประกอบไป
ด้วยครอบครัว  และคนใกล ้ชิดจะ เ ป็นแรงจูงใจในการ ฟ้ืนฟู และพ ัฒนาส่งผลให้เกิด
ความส าเ ร็จ ซ่ึงจากการเก็บข้อมูลในคร้ังน้ีบรรยากาศรอบข้างที่มีการสนับสนุนในด้าน
สถานท่ี และเวลา ท่ีทางผู ้ปกครองสนับสนุนล้วนท าให้นักกีฬามีการเติบโตไปเป็นแชมป์
ระดับประเทศได้ส าเร็จ  

Horn & Horn, 2007 กล่าวว่า  ทัศนคติ  และความเช่ือของผู ้ปกครอง และคน
ใกล้ชิดท าให้ส่งผลในด้านพฤติกรรมของตนเอง และส่งผลให้เกิดกระทบต่อแรงจูงใจ
ของนักกีฬา ซ่ึงพฤติกรรมการสนับสนุน หรือการให้โอกาสกับลูกที่ เ ป็นนักกีฬา ช่วยให้
เกิดทัศนคติ  และความเ ช่ือของนักกีฬา ท าให้เกิดพฤติกรรมของนักกีฬาในอนาคต โดย
จากการเก็บข ้อมูลในคร้ัง น้ีผู ้ปกครองสนับสนุนโดยการให้บุตรของตนได้ไปแข่งข ัน 
อนุญาตให้สามารถฝึกซ้อมที่แคมป์ได้ และมีการเปิดรับให้โอก าสลูกได้ไปลองในส่ิงท่ี
ชอบ แต่มีการเตรียมแผนส าหรับอนาคตไว้แล้ว  

 
แนวคิดท่ี3 การเพิ่มความรู้ให้กับกลุ่มผู ้ใหญ่ และผู ้ปกครอง จะช่วยให้กีฬา E-

Sport ไปได้ไกลข้ึนอย่างก้าวกระโดด  
จากแนวคิดที่ผ่านมา ผู ้ปกครองส่วนใหญ่ล้วนไม่สามารถห้ามการตัดสินใจ

ของบุตร และสนับสนุนในทางอ้อม ของการเป็นนักกีฬา E-Sport ได้หากนักบุตรของตน
นั้ นได้ท าการพิสูจน์ในการแข่งขัน หรือการได้รับรางวัลบางอย่างก่อน แต่จากทางผู ้วิจัยท่ี
สัมภาษณ์มาได้รับข้อมูลมาจ านวนไม่น้อยเลยที่ผู ้ปกครองอนุญาตในการแข่งขันในกีฬา 
E-Sport แต่ค่อนข้างเป็นระดับมือสมัครเล่นท าให้เ สียโอกาสตัวเองในการเรียนต่อ และ
ท าให้กีฬา  E-Sport ในประเทศไทยอ่อนแอลงเ นื่องจากขาด 2  ประเด็นหลัก  ได ้แก่  1 . 
ระ เบียบวิน ัย  2 .  คว ามรับผิดชอบต่อสังคม  เ นื่อ งจากกีฬา  E-Sport มีดราม่า เ กี่ย วก ับ
ระเบียบวินัย หรือท าผิดกฎอยู่บ่อย ๆ หรือมาท าให้กีฬา E-Sport ดูไปในทิศทางลบ ดังนั้ น
หากเข้ามาเป็นนักกีฬาแล้ว  ผู ้ปกครองครัวให้ค าแนะ และสนับสนุนได้อย่างถูกวิธี  ทาง
นักวิจ ัยจึงอยากช่วย ส่ง เส ริมกีฬา  E-Sport ให้ย ัง่ ย ืนผ่าน  2  ประ เด็นจากบทสัมภาษณ์
ต่อไปน้ี 

ข้อมูลจากการสัมภาษณ์กลุ่มผู ้เ ชี่ยวชาญ หรือผู ้ที่ เ กี่ยวข ้อง  พบว่าการ เ ป็น
นักกีฬา E-Sport ที่ประสบความส า เ ร็จนั้ นยากมากในประเทศไทย หรือประมาณ 10% 
จากนักกีฬาอาชีพทั้ ง  14 ประเภท ซ่ึงน้อยมากๆ ดังนั้ นการเ ร่ิมต้นจึง เป็นพื้นฐานส าคัญ
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มากส าหรับนักกีฬา แต่จะไม่สามารถประสบความส า เ ร็จได้แค่ต ัวนักกีฬาเอง แต่ต ้องมี
ผู ้ปกครองเป็นคนช้ีแนะ และสนับสนุนอย่างต่อเน่ือง  

“จุดเร่ิมต้นการเป็นนักกีฬาคืออย่าหยุดท่ีจะพยายาม เพราะกีฬาบางกีฬาต้องยอมถึง
ขนาดว่าเลิกเรียกให้กีฬา เพ่ือให้ตัวเองได้เป็นนักกีฬาอาชีพ แต่ตรงจุดนีเ้ราไม่ได้เพราะ
บริบทของกีฬา E-Sport ต่างจากกีฬาประเภทอ่ืน มันไม่เหมือนกันเพราะฉะน้ันคือเรา
ต้องช่วยกันท้ังเรา และท่ีส าคัญครอบครัวของนักกีฬา ช่วยตั้งแต่ต้นน า้ยนัปลายน า้ พ่อ
แม่ก็ต้องเรียนรู้ในการช่วย Support น้องให้ถูกต้อง ถ้าหากเป็นนักกีฬา E-Sport ท่ี
ประสบความส าเร็จบอกเลยว่าคุณแม่งโคตรเก่ง เก่งกว่า เจ ธนาทิป เก่งกว่ากีฬาประเภท
อ่ืน ๆ เพราะกีฬา E-Sport น่ีและยากท่ีสุดท้ังสังคม และทักษะ” 
 
“ยกตัวอย่างกีฬา E-Sport กเ็หมือนกีฬาสนุ๊กเกอร์ การท่ีเดก็จะฝึกซ้อมได้น่ันคือพ่อแม่
ต้องส่งเสริมด้วยเพราะว่าหน่ึงเขาอาจจะมองว่าสนามสนุกเกอร์กคื็อเป็นเหมือนแหล่ง
อบายมุข มีการพนัน มีกล่ินบุหร่ีกันอะไรงี ้พ่อแม่กต้็องคิดว่าเราต้องส่งเสริมลูกยังไง
ต้องท ายงัไงถึงให้ลูกได้หัดเล่นสนุ๊กเกอร์ กีฬา E-Sport กเ็หมือนกันถ้าครอบครัวพ่อแม่
ส่งเสริม เช่นต้องขัดยังไงต้องสอนยังไง จะดีกว่าไหม หากพวกเขารู้ว่า E-Sport คือ
อะไร” 
 
“เอาจริง ๆ คนไทยผู้ ใหญ่หลายคนยังไม่รู้จักกีฬา E-Sport เลยเม่ือเดือนก่อนผมนัด
ประชุมกรรมาธิการ เขาไม่เข้าใจเกี่ยวกับบริบทของกีฬา E-Sport แน่นอนว่ากีฬา Dota 
2 ท่ีใหญ่ท่ีสุดมีงานการลงทุนเยอะท่ีสุด พวกเขาก็ไม่รู้ แต่พอบอกว่าเงินรางวัล 700 
ล้านบาท ทุกคนในห้องผู้ใหญ่ 30 กว่าคนฮือฮาหมด สงสัยว่าเป็นไปได้หรอ แต่จริง ๆ 
แล้วเงินรวมรางวัล 1,000 กว่าล้านบาท ถ้าทุกคนรู้เร่ืองนีว่้าอุตสหกรรม E-Sport ใหญ่
ขนาดไหน เติบโตแค่ไหน มีมูลค่าแค่ไหน อันเนีคื้อส่ิงท่ีต้องมองใหม่เพราะเค้ามองไม่
ออกว่าต้อง expose ยงัไง” 
 
“อยากให้น้องท่ีอยากเป็นนักกีฬานะ แนะน าว่าให้ไปคุยกับพ่อแม่ให้มากขึน้ พอถึง
เวลานึงลองเข้าไปแข่งขันบางรายการหาประสบการณ์ และมาทวนดูว่าสิอ่งท่ีเราท าไม่
ดีคือตรงไหน ต่อมาถ้ามีโอกาส และยงัรักอยู่ให้ชวนพ่อแม่เข้ามาอบรมกับสมาคม เพ่ือ
ช่วยส่งเสริม ดูกระบวนการว่าเป็นอะไรยังไง หลังจากออกมาอบรมแล้วถ้ายังมี
ความคิดเหมือนเดิม ตัวนักกีฬาเอง กับผู้ปกครองกต้็องช่วยกันไปด้วยกันกับสมาคม 
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เพราะครอบครัวคือส่วนส าคัญมากในการสนับสนุน ไม่ใช้ให้เขาไปลองถูกลองผิด
เอง” 
 
“มันยงัมีหลายคนท่ีผมรู้จักคือเขาเป็นคนเล่นเกม หรือเป็นเดก็ท่ีเก่งกว่าพี่ท่ีเล่นเกมด้วย
ซ ้าไป แล้วเขาเก่งมากแต่ เค้ารู้ว่าท่ีบ้านไม่ซัพพอร์ตกเ็ลยแบบเล่นในกลุ่มเงียบ ๆ เกบ็
ไว้ เลยรู้สึกว่าจริง ๆ แล้ววงการเรายังมีคนเก่งมากกว่านีแ้ต่แค่ด้วยภาพของเดก็ติดเกม
เองกต็าม หรือภาพอีสปอร์ตท่ีมนัยงัไม่รู้ ไม่ดูเป็นภาพบวกมากพอ กเ็ลยท าให้หลายคน
ยงัไม่ค่อยเปิดตัว” 
 
“มีพ่อแม่เคยมาปรึกษาเหมือนกันว่าลูกติดเกมมากท าไงดี แบบลูกจะเป็นนักกีฬา E-
Sport ท าไงดี ผมเลยแนะน าว่าให้เข้ามาพิสูจน์ฝีมือของเขาให้พ่อแม่ดู ถ้าเขาพอมี
ศักยภาพ มีมุมมองความคิด มีระเบียบวินันไม่ใช้อารมณ์ผมถึงจะแนะน าต่อได้ แต่ถ้า
หากน้องบ้างคนใช้ E-Sport เป็นข้องอ้างในการเล่นเกมต่อผมกจ็ะบอกพ่อแม่น้องเขา
ไปตรง ๆ ดังน้ันผมอะอยากให้พ่อแม่ทุกคนแยกให้ออกระหว่างลูกเล่นเกม กับลูกท่ี
เป็นนักกีฬาครับ” 
 
“พ่อแม่มีส่วนในเร่ืองของความกดดันของนักกีฬาเหมือนกันนะ พ่อแม่สนับสนุนเห็น
ได้เลยนะว่านักกีฬาเองอะ จะไม่เครียดเพราะเล่นเตม็ท่ีเพราะเหมือนฉันเลือกเดินทาง
ถูกแล้ว ก็จะเล่นให้ดีท่ีสุด แต่ในทางกลับกันมีน้องคนนึงท่ีเครียดมากเพราะกลัวว่า
ตัวเองเลือกทางผิดเพราะพ่อแม่คาดหวังมาก ก่อนเข้ามาครอบครัวไม่สนับสนุน มันก็
ท าให้การเล่นเกม drop ลงเหมือนกันนะ แต่ท้ังนีท้ั้งน้ันจะช่วย Support น้องเขากค็วร
ช่วยให้ถกูวิธีมากกว่ามาเพ่ิมความกดดันจากตัวของเดก็” 
 
“มีนักกีฬาท่ีเหมือนจะไม่ค่อยได้ลงแข่งขัน แต่มีช่ือเสียงในวังการเกม เขากเ็หมือนเป็น 
Streamer น้ันและ เข้า Live อะไรไปบางอย่าง หรือว่าเอาไม่แสดงความรับผิดชอบต่อ
สังคมในการท่ีจะเป็นตัวอย่างให้กับกีฬานี ้มันกจ็ะท าให้กลับกลายเป็นตัวอย่างท่ีไม่ดี
ให้กับวงการ E-Sport ไป และเราควบคุมไม่ได้เป็นต้น เลยอยากให้นักกีฬามีความ
รับผิดชอบต่อสังคมกันด้วยเพ่ือพลักดันกีฬา E-Sport” 
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จากการสังเกตผู ้เ ช่ียวชาญ และผู ้เ ก่ียวข้องพบว่าครอบครัวท่ีมีความรู้เ ก่ียวกับ 
กีฬา E-Sport มีผลโดยตรงต่อการเป็นนักกีฬา E-Sport อาชีพอย่างเห็นได้ชัด หากเราเพิ่ม
การส่ือสาร หรือเพิ่มข้อมูลที่ เหมาะสมกับกลุ่มครอบครัว  คาดว่าจะช่วยเพิ่มนักกีฬา E-
Sport ให้มีศ ักยภาพในประเทศไทยต่อไปได้  หรือปลูกฝังให้เป็นนักกีฬาที่ดี  ที่สามารถ
เป็นแบบอย่างต่อไปได้ผ่าน 2 ประเด็นคือ 1.  ระเบียบวินัย และ 2.  ความรับผิดชอบต่อ
สังคม เพื่อให้กีฬา E-Sport เป็นท่ียอมรับในสังคมไทยได้มากข้ึน  

 
 

4.5 ประเด็นความเห็นต่าง 

จากที่ทางผู ้วิจ ัยได้กล่าวไปข้างต้นการที่นักกีฬาได้รับการสนับสนุนหรือไม่
ได ้รับการสนับสนุนจากผู ้ปกครองไม่มีผลต่อแรงจูง ใจในการต ัดสินใจแข่งข ันของ
นักกีฬา  E-Sport  นั้ นทางผู ้ว ิจ ัยคิดว่าผู ้ปกครองย งัคง เ ป็นส่วนหน่ึงของแรงจูงใจของ
น ัก กีฬ า  E-Sport หากศึกษ าแนวคิดทฤษฎีแ ร ง จูง ใ จ ใ ฝ่ส ัมฤท ธ์ิ  (Achievement goal 
theory)  ย งัมีกล่าวถึงแรงจูงใจในความสัมพันธ์ (Affiliation Motive )  คือ แรงจูงใจที่ท า
ให้ตนเองเป็นที่ยอมรับจากบุคคลอื่น จากค ากล่าวของ (Mcclelland, 1953)  ท าให้คิดว่า
นักกีฬาเองยงัต้องมีการพิสูจน์ตนเองเพื่อให้ผู ้ปกครองยอมรับขั้นพื้นฐาน เพื่อให้ก้าวเข้า
มาเป็นนักกีฬา E-Sport มืออาชีพ จึงท าให้ผู ้วิจัยคิดว่าการท่ีมีครอบครัวสนับสนุนจะท าให้
แรงจูงใจของนักกีฬา  E-Sport ชัด เจนมากยิ ่ง ข้ึน  รวมถึงย งัไม่มีภาวะความกดดัน เพื่อ
ต้องการเป็นท่ียอมรับจากผู ้คนรอบข้าง  
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บทที่ 5  
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 

งานวิจ ัยหัวข้อ “เปรียบเทียบผลลัพธ์ระหว่างนักกีฬา E-Sport ที่มีครอบครัว
สนับสนุน และไม่สนับสนุน” มุ่งศึกษาพฤติกรรมท่ีท าให้นักกีฬาประสบความส าเร็จ และ
พัฒนาในกีฬา E-Sport รวมถึงศึกษามุมมองต่าง ๆ จากผู ้ท่ี เ ก่ียวข้องในกีฬา E-Sport โดย
มีจุดประสงค์เพื่อความเข้าใจ และสนับสนุนนักกีฬาได้อย่างเหมาะสม เพื่อให้ประเภท
กีฬา E-Sport อาชีพเติบโตไปอย่างย ัง่ยืนในอนาคต รวมไปถึงศึกษาปัจจัยเพื่อน าไปสู่การ
พัฒนาของนักกีฬา E-Sport ในอนาคต โดยวิจัยน้ีท าเพื่อตอบค าถามการวิจัยดังน้ี 

1. เพื่อศึกษา และเปรียบเทียบผลกระทบ หรือผลลพัธ์ท่ีนักกีฬา E-Sport ได้รับการ
สนับสนุน และไม่ไดรั้บการสนับสนุนจากครอบครัว ต่อการพฒันาทกัษะ และความส าเร็จของ
นกักีฬา ทั้งสองกรณี 

2. เพื่อหาความสอดคลอ้งของการสนบัสนุน และไม่สนบัสนุนต่อแรงจูงใจท่ีเกิดจาก
ตวันกักีฬา E-Sport แต่ละท่าน 

3. เพื่อพฒันาแนวทางการท าตลาดส าหรับในกลุ่มผูป้กครองเพื่อความเข้าใจ และ
พฒันาการสนบัสนุนท่ีเหมาะสมส าหรับนกักีฬา E-Sport ทั้งสองกรณีไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

จากที่กล่าวมาข้างต้น ทางผู ้วิจ ัยได้น ามาวิเคราะห์เทียบเคียงกับแนวคิด และ
ทฤษฎี มาเป็นแนวคิดส าคัญเพื่อหาข้อสรุปในการเป็นแนวทางส าหรับการพัฒนากีฬา E-
Sport อาชีพต่อไป 
 
 

5.2 สรุปแนวคดิหลกั 

จากทางผู ้ว ิจ ัย ได ้เ ก็บรวบรวมข ้อมูล  ผ ่านกระบวนการจ ัดระ เบียบข ้อมูล 
พร้อมกับวิเคราะห์ร่วมกับแนวคิด และทฤษฎีท่ีเ ก่ียวข้องทั้ งหมด 2 ทฤษฎี ได้แก่ แนวคิด
บรรยากาศสร้างแรงบันดาลใจ (Motivational climate ) และ ทฤษฎีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ 
(Achievement goal theory ) ซ่ึงทางผู ้วิจ ัยได้ตกผลึกเป็นแนวคิดส าคัญท่ีน่าสนใจทั้ งหมด 
3 แนวคิด โดยแต่ละแนวคิดสรุปได้ดังน้ี  
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แนวคิดที ่  1  ก า รสนับสนุนหรื อ ไม่สนับสนุนจ า ก ผู้ป กครอง ไม่ม ีผ ลต่อ
แรงจูงใจในการตัดสินใจแข่งขันของนักกีฬา E-Sport 

เ ร่ิมต้นก่อนเร่ิมการวิจัย ทางผู ้วิจัยสันนิษฐานว่าการท่ีผู ้ปกครองสนับสนุนนั้ น
จะช่วยให้นักกีฬา  E-Sport ได้รับแรงจูงใจจากทางผู ้ปกครอง แต่ เ มื่อได ้รับข ้อมูลด้วย
วิธีการสัมภาษณ์เ ชิงลึกในกลุ่มนักกีฬา E-Sport ที่ได้รับการสนับสนุน และไม่ได้รับการ
สนับสนุน  รวมถึงก ลุ ่มผู ้ที ่ เ กี ่ย วข ้องของนักกีฬา  E-Sport ท า ให้ได ้เห็นมุมมองที่ต่า ง
ออกไป โดยจากการวิเคราะห์จากทางผู ้วิจัยนักกีฬา E-Sport ไม่ว่าจะได้รับการสนับสนุน 
ไม่ส่งผลต่อการสร้างแรงจูงใจในการพลักดันให้ตนเองเป็นนักกีฬา E-Sport หรือในทาง
กล ับก ันการไม่สน ับสนุนไม่ได ้ช่ว ย ให้น ักกีฬ า  E-Sport บั ่นทอนการอยาก ที่จะ เ ป็น 
หรือไม่สามารถลดแรงจูงใจของตนท่ีอยากเป็นนักกีฬา E-Sport ได้ เ น่ืองจากนักกีฬา E-
Sport นั้ นมีปัจจ ัยภายใน และภายนอกที่พล ักด ันแรงจูงใจที่หลากหลายปัจจ ัย ที่ไม่ได้
ข้ึนอยู่กับผู ้ปกครอง โดยทางผู ้วิจัยได้สรุปปัจจัยทั้ งภายใน และภายนอก ดังน้ี  

ปัจจัยภายใน ได้แก่  
1. ความหลงใหลในเกม หมายถึง นักกีฬาท่ีมีความชอบในการเล่นเกมสูง โดยมีการ

ตั้งเป้าหมายในระดบัท่ีสูง เพื่อให้ตวัเองเก่งข้ึน แต่ยงัคงเล่นเพื่อความสนุกสนาน และความต่ืนเตน้
ในการเล่นเกม 

2. ความทา้ทาย หมายถึง นกักีฬาถูกดึงดูดความยาก ท่ีตอ้งใชท้กัษะการเล่นเกมท่ีตอ้ง
ใชเ้ทคนิคสูง และมีการท ากลยทุธ์ท่ีซับซอ้น  

3. ความช่ืนชอบท่ีอยากจะเอาชนะ หมายถึง การท่ีตนเองพฒันาทกัษะการเล่นเกม
เพื่อใหต้นเองเก่งกวา่คู่แข่ง และเม่ือชนะจะมีความรู้สึกสนุกสนาน 

ปัจจยัภายนอกไดแ้ก่ 
1. เ งินรางวัลจากการแข่งขัน หมายถึง กีฬา E-sport สามารถสร้างความมั่นคง

เหมือนกบักีฬาอาชีพอ่ืน ๆ ไดเ้ช่นกนั 
2. ช่ือเสียง หมายถึง การมีช่ือเสียงจะสามารถช่วยให้พวกเขามีพละก าลงัใจในการ

แข่งขนัมากข้ึน เน่ืองจากคนไทยชอบติดตามนกัแข่งท่ีมีช่ือเสียงจากการชนะก่อน 
ซ่ึ งพฤติกรรมแรงจูงใจของนักกีฬา  E-Sport สอดคล ้องก ับแนวคิดทฤษฎี

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ (Achievement goal theory ) มีความคล้ายกันดังน้ี  
Mcclelland, 1953 กล่าวว่าการท่ีมนุษย์ส าเร็จลุล่วงตามท่ีได้ตั้ ง เป้าหมาย เกิด

จากพฤติกรรมที่มีแรงขับเคลื่อนให้ด า เ นินกิจกรรมไปจนสู่การประสบความส า เ ร็จ  ซ่ึง
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มนุษย ์จะเป็นคนก าหนดเป้าหมายไว ้สูงกว่าที่ปกติที่ตนจะท าได้ และชอบที่จะเ ส่ียงกับ
กิจกรรมนั้ น ๆ ซ่ึงแรงจูงใจประกอบไปด้วย 3 ส่ิงคือ 

1. แรงจูงใจในการประสบความส าเร็จ (Achievement Motive) คือแรงจูงใจท่ีอยากท า
บางอยา่งใหส้ าเร็จ โดยพยายามก าหนดมาตรฐานของการท ากิจกรรมนั้นไวแ้ลว้ และเกิดความสบาย
ใจเม่ือท าตามมาตรฐานไดส้ าเร็จ 

2. แรงจูงใจในความสัมพนัธ์ (Affiliation Motive) คือ แรงจูงใจท่ีท าให้ตนเองเป็นท่ี
ยอมรับจากบุคคลอ่ืน ซ่ึงอยากเป็นท่ีนิยม ช่ืนชม หรือใหช้อบตนเอง โดยแรงจูงใจน้ีจะพลกัใหแ้สดง
พฤติกรรมต่าง ๆ เพื่อใหเ้ป็นท่ียอมรับจากบุคคลอ่ืน 

3. แรงจูงใจในเร่ืองอ านาจ (Power Motive) คือ แรงจูงใจท่ีกระตุน้ให้ตนเองมีอิทธิพล
เหนือผูอ่ื้นทั้งบุคคลใกลต้วั และบุคคลอ่ืนในท่ีส่งผลกระทบต่อตนเองเก่ียวกบัการแสดงหาอ านาจ 
เพื่อใหท้ าอะไรไดม้ากกวา่บุคคลอ่ืน  

จากทฤษฎีแสดงให้เห็นว่า แรงจูงใจในกลุ่มนกักีฬา E-Sport นั้นมีแรงจูงใจ 3 ส่ิงตาม
ทฤษฎีเป็นพื้นฐาน จึงเป็นขอ้สรุปของแนวคิดท่ีว่า “การสนบัสนุนหรือไม่สนบัสนุนจากผูป้กครอง
ไม่มีผลต่อแรงจูงใจในการตดัสินใจแข่งขนัของนกักีฬา E-Sport” ซ่ึงไม่ไดห้มายความว่าผูป้กครอง 
หรือครอบครัวไม่ส่งผลต่อการเป็นนกักีฬา E-Sport ท่ีมีประสิทธิภาพได ้ 

 
แนวคิดที่  2  บรรยากาศที่สนับสนุนด้านสถานที่  และเวลาจากครอบครัวจะ

ส่งผลให้นักกีฬา E-Sport เป็นนักแข่งมืออาชีพที่มีประสิทธิภาพ  
จากการรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มผู ้ให้ข ้อมูลทั้ ง  4  ก ลุ่มล ้วนให้ข ้อมูลไปใน

ทิศทาง เดียวก ันเ กี่ยวก ับบรรยากาศรอบข้างภายในบ้านที่ ส่งผลโดยตรงต่อท ักษะของ
นักกีฬา E-Sport แม้จะเป็นการสนับสนุนเพียงเล็กน้อย หรือไม่ได้สนับสนุนด้วยตัวเ งิน
ทอง ก็สามารถพลักดันให้เป็นนักกีฬา E-Sport ได้มีประสิทธิภาพ แต่ทั้ ง น้ีทั้ งนั้ นการจะ
ได้เ ร่ิมต้นเป็นนักกีฬา E-Sport ล้วนมาจากครอบครัวเป็นล าดับแรก  

ซ่ึ งพฤติกรรมของนักกีฬา  E-Sport ที่ได ้รับจากบรรยากาศรอบข้างนั้ น เ มื่อ
น ามาเทียบกับแนวคิดทฤษฎีบรรยากาศสร้างแรงบันดาลใจ (Motivational Climate)  มี
ความคล้ายกันดังน้ี 

พรรณวดี  ค าไชยวงค์, 2564 ได้กล่าวไว ้ว่าสภาพแวดล้อมที่ดี ซ่ึงประกอบไป
ด้วยครอบครัว  และคนใกล ้ชิดจะ เ ป็นแรงจูงใจในการ ฟ้ืนฟู และพ ัฒนาส่งผลให้เกิด
ความส าเ ร็จ ซ่ึงจากการเก็บข้อมูลในคร้ังน้ีบรรยากาศรอบข้างที่มีการสนับสนุนในด้าน
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สถานท่ี และเวลา ท่ีทางผู ้ปกครองสนับสนุนล้วนท าให้นักกีฬามีการเติบโตไปเป็นแชมป์
ระดับประเทศได้ส าเร็จ  

Horn & Horn, 2007 กล่าวว่า  ทัศนคติ  และความเช่ือของผู ้ปกครอง และคน
ใกล้ชิดท าให้ส่งผลในด้านพฤติกรรมของตนเอง และส่งผลให้เกิดกระทบต่อแรงจูงใจ
ของนักกีฬา ซ่ึงพฤติกรรมการสนับสนุน หรือการให้โอกาสกับลูกที่ เ ป็นนักกีฬา ช่วยให้
เกิดทัศนคติ  และความเ ช่ือของนักกีฬา ท าให้เกิดพฤติกรรมของนักกีฬาในอนาคต โดย
จากการเก็บข ้อมูลในคร้ัง น้ีผู ้ปกครองสนับสนุนโดยการให้บุตรของตนได้ไปแข่งข ัน 
อนุญาตให้สามารถฝึกซ้อมที่แคมป์ได้ และมีการเปิดรับให้โอกาสลูกได้ไปลองในส่ิงท่ี
ชอบ แต่มีการเตรียมแผนส าหรับอนาคตไว้แล้ว  

ดังนั้ นข้อสรุปท่ีได้จากแนวคิดน้ีคือ การสนับสนุนนักกีฬา E-Sport ก่อนท่ีจะ
มาเป็นนักกีฬา E-Sport มืออาชีพนั้ นส่วนมากได้รับการสนับสนุนแต่อาจจะไม่เหมือน
การสนับสนุนโดยตรง แต่หากมองลงลึกไปแล้วทางผู ้ว ัยได้ตกผลึกจากประโยคที่มีการ
พูดถึงอยู่บ่อยคร้ัง ได้แก่การได้รับการสนับสนุนจากครอบครัวในด้านสถานที่  และด้าน
เวลา เพื่อให้มีพื้นที่ในการฝึกซ้อม หรือการจัดสรรเวลาของนักกีฬานั้ นจะท าให้นักกีฬา
สามารถพัฒนาทักษะของตนเองได้อย่างต่อเน่ือง และยงัดีกว่าไปซ้อมในสถานท่ีข้างนอก
ในเร่ืองของข้อจ ากัดทางด้านเวลา หรือความอันตรายจากสถานท่ีภายนอก  

 
แนวคิดที่  3  การเพิ่มความรู้ให้กับกลุ่มผู้ใหญ่ และผู้ปกครอง จะช่วยให้กีฬา 

E-Sport ไปได้ไกลขึ้นอย่างก้าวกระโดด  
จากการเก็บข้อมูล และสัง เกตจากผู ้เ ช่ียวชาญ และผู ้ที่ เ กี่ยวข้องในสายกีฬา

อาชีพ E-Sport จากการสัมภาษณ์เชิงลึกพบว่ากีฬา E-Sport ในประเทศไทยอ่อนแอลง
เ นื่อ งจากขาด  2  ประ เด็นหล ัก  ได ้แก่  1 .  ระ เบียบวิน ัย  2 .  คว ามรับผิดชอบต่อสังคม 
เ น่ืองจากกีฬา E-Sport มีดราม่าเ กี่ยวกับระเบียบวินัย หรือท าผิดกฎอยู่บ่อย ๆ หรือมาท า
ให้กีฬา E-Sport ดูไปในทิศทางลบ ดังนั้ นหากเข้ามาเป็นนักกีฬาแล้ว ผู ้ปกครองครัวให้ค า
แนะ และสนับสนุนได้อย่างถูกวิธี ทางนักวิจัยจึงอยากช่วยส่งเสริมกีฬา E-Sport ให้ย ัง่ยืน
ผ่าน 2 ประเด็นน้ี 

สรุปได้ว่าผู ้ปครอง หรือครอบครัวมีผลต่อการเ ป็นนักกีฬา  E-Sport อาชีพ
อย่างมาก เน่ืองจากผู ้ปกครองท่ีขาดความเข้าใจเก่ียวกับกีฬาประเภทน้ีจะไม่สามารถพลัก
ด ัน  ห รือสนับสนุนบุตรตนเองที่มีความสามารถได ้เลย  ห รือในทางตรงก ันข ้ามหาก
ผู ้ปกครองไม่มีความเข้าใจ และตัดสินใจผิดอาจจะท าให้เด็กคนนั้ นเดินในทางที่ผิดเช่น 
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บุตรอาจจะอ้าง E-Sport เพื่อแข่งขัน แต่จริง ๆ แล้วต้องการเล่นเกมเพียงเท่านั้ น ดังนั้ น
การให้ความรู้  ความเข้าใจเกี่ยวกับกีฬา E-Sport จะสามารถส่งเสริม และสนับสนุนได้
อย่างเหมาะสมในกีฬา E-Sport ต่อไปได้อย่างย ัง่ยืน 

 
 

5.3 ข้อควรปรับปรุง และข้อเสนอแนะ 

จากท่ีท าการหาข้อมูลรวบรวมในงานวิจัยเล่มน้ีส่ิงท่ียงัขาดไปคือมุมมอง และ
ทัศนคติของนักกีฬา  E-Sport เพศหญิง  ท าให้ขาดข ้อมูลแรงจูงใจ  ห รือการสนับสนุน 
เ น่ืองจากส่ิงแวดล้อมเพศชาย และเพศหญิงค่อนข้างมีความแตกต่างกัน ดังนั้ นแรงจูงใจ 
หรือทักษะต่าง ๆ ทางผู ้วิจัยคาดว่าจะมีส่วนท่ีแตกต่างกันอย่างชัดเจน อย่างไรก็ตามหากผู ้
ท่ีสนใจต่อยอด หรือศึกษางานวิจัยท่ีใกล้เคียงจากงานวิจัยน้ีสามารถศึกษาในกลุ่มตัวอย่าง
ที่กว ้า งมาก ข้ึน  ห รือลองศึกษา เชิงป ริมาณเพื ่อหาความใกล ้เคียง  ห รือสอดคล ้องจาก
งานวิจ ัย เล่มน้ี  หรือศึกษาหาปัจจัยอื่น ๆ ที่ท าให้เกิดทักษะการเล่นกีฬา E-Sport ที่ท าให้
ประสบความส า เ ร็ จ  เ นื่อ งจากในงานวิจ ัย เล่ม น้ีศึกษาหาปัจจ ัย เฉพาะการสนับสนุน 
หรือไม่สนับสนุนจากครอบครัวเท่านั้ น  

 
 

5.4 ประโยชน์ที่ได้รับ 

5.4.1 ได้เปิดมุมมองกว้างขึน้เกีย่วกบักฬีาอาชีพ E-Sport 
ก่อนการศึกษาผู ้วิจัยยงัมีมุมมองท่ีว่านักกีฬา E-Sport ในประเทศไทยยงัก ่า ก่ึง

กับคนที่ เล่นเกมเก่ง และในมุมมองหลาย ๆ คนมองว่าการเล่นเกมยงัถูกมองเป็นเชิงลบ
เสมอ แต่เ มื่อได้ท าวิจ ัยฉบับน้ี  ผู ้วิจ ัยได้มีโอกาสในการสัมภาษณ์ในหลากหลายอาชีพท่ี
เกี่ยวข้องกับกีฬา E-Sport รวมถึงพ่อแม่ของนักกีฬา E-Sport ด้วยเช่นกัน ท าให้ผู ้วิจ ัยได้
เห็นมุมมองท่ีว่ากีฬา E-Sport นั้ นเป็นกีฬาท่ีสามารถเล้ียงชีพของตนเองได้ เป็นกีฬาท่ีต้อง
มีความช านาญมากกว่ากีฬาอาชีพอ่ืน ๆ จ าเป็นต้องมีความอดทนในการผ่านแต่ละด่านใน
การยอมรับทางสังคม และท่ีส าคัญต้องมีแรง จูงใจท่ีแน่วแน่ ซ่ึงกีฬาประเภทน้ีไม่ใช่ว่าใคร
จะมาเ ป็นนักกีฬา  E-Sport ได้ และถ้าได ้มา เ ป็นแปลว่านักกีฬาคนนั้ นได้พิสูจน์ต ัว เอง
มาแล้วว่ามีความพากเพียร มุ่นมั่น อดทนเป็นท่ีสุด โดยกีฬา E-Sport นั้ นยงัได้สร้างอาชีพ
ให้กับคนหลาย ๆ คนท่ีมีความชอบแบบเดียวกัน เช่น นักพากย์ นักวิเคราะห์ สตรีมเมอร์ 
กรรมการแข่งขัน หรือโค้ชของทีมสโมสรก็ตาม 
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5.4.2 ช่วยให้เข้าใจพฤติกรรมการสนับสนุนในกลุ่มครอบครัว และวงการ E-Sport 
เ น่ืองจากทางผู ้วิจ ัยได้มีการสอบถามเชิงลึกในกลุ่มผู ้ปกครอง ทุกคนได้พูด

เป็นเสียงเดียวกันว่าพวกเขาต้องหาข้อมูลเก่ียวกับ E-Sport เองจากการหาในส่ือออนไลน์
ต่าง ๆ ซ่ึงบางท่านเกิดการตัดสินใจให้เป็นนักกีฬา E-Sport ท่ีช้า บางท่านตัดสินใจได้เลย 
แต่ทุกท่านล ้วนมีความกังวลเ กี่ยวก ับสายกีฬาอาชีพประเภทน้ี  และสนับสนุนในส่ิง ท่ี
นักกีฬาร้องขอเท่านั้ น ทางผู ้วิจัยจึงได้เห็นจุดบอดตรงน้ีว่าจริง ๆ แล้วควรจะมี Academy 
Sport ส าหรับกีฬาประเภทน้ีเพื่อให้ความรู้กับผู ้ปกครอง และตัวของบุตรท่ีจะเป็นนักกีฬา
ในอนาคตด้วย เพื่อช่วยค ัดกรองระหว่างนักกีฬา ก ับผู ้เล่นเกมทั่วไป รวมถึงให้ความรู้
เ ก่ียวกับผู ้ปกครองในการสนับสนุนได้อย่างเหมาะสม และช่วยปลูกฝ่ังพฤติกรรมนักกีฬา
อาชีพ  E-Sport ให้เ ป็นนักกีฬาที่ดีได ้ในอนาคต เพื ่อช่วยให้กีฬา  E-Sport เติบโตอย่าง
ย ัง่ยืนในภายภาคหน้า 
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