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  วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยุกต์ฉบบันี �เป็นฉบบัที� 2 วารสารฯ คงมีความมุ่งหมายเพื�อเป็น

แหล่งเผยแพร่ผลงานการวิจยัและการศกึษาทางวิชาการของอาจารย์ นิสิต นกัศกึษา นกัวิจยั รวมทั �งนกัวิชาการอิสระ 

ด้วยกระบวนการทํางานที�มีคณุภาพ เริ�มต้นตั �งแตก่ารเปิดรับบทความตามขอบเขตที�กําหนดไว้ นั�นคือ เป็นบทความวชิาการ

หรือบทความวิจยัด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาการคอมพิวเตอร์ วิทยาการข้อมลู ภมิูสารสนเทศ สารสนเทศศาสตร์ 

สื�อดิจิทลั นิเทศศาสตร์ และเปิดกว้างสําหรับหวัข้ออื�น ๆ ที�เกี�ยวข้องกบัขอบเขตที�กล่าวมา การพิจารณาและคดัเลือก

บทความเพื�อเผยแพร่ในวารสารดําเนินการโดยผู้ทรงคณุวฒิุที�มีความเชี�ยวชาญตรงกบับทความที�สง่เข้ามาแบบไมเ่ปิดเผย

ชื�อผู้แตง่และผู้ทรงคณุวฒิุ

  กองบรรณาธิการวารสารต้องขอบคณุเจ้าของทกุบทความที�สง่เข้ามาสูก่ระบวนการของวารสารฯ รวมทั �งขอบคณุผู้ทรง

คณุวฒิุทั �งภายนอกและภายในคณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลยัมหาสารคาม ที�ตรวจสอบและพิจารณาคดัเลือก

บทความที�มีคณุภาพและคณุค่าทางวิชาการเพื�อการเผยแพร่สูส่าธารณะ หวงัเป็นอย่างยิ�งว่า ทกุบทความที�เผยแพร่ใน

วารสารฉบบันี �จะเป็นประโยชน์แก่นกัวิชาการ นกัวิจยั นิสติ นกัศกึษา และผู้สนใจ นําไปพฒันางานวิจยัให้มีคณุภาพและ

สร้างความก้าวหน้าทางวิชาการตอ่ไป
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บทคัดย่อ: กีฬาอีสปอร์ตเป็นรูปแบบการแข่งขันกีฬารูปแบบหนึ่งที่แข่งขันกัน
ด้วยการวางแผนและต่อสู้กันผ่านเกมคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่
ไดร้บัความนยิมจากเยาวชนทัว่โลก ประเทศไทยใหค้วามสำาคญักบัการสง่เสรมิ
กฬีาชนดิดว้ยการนำากฬีาอสีปอรต์ส์ในรายการแขง่ขนักีฬาเยาวชนแหง่ชาต ิงาน
วจิยัคร้ังนีม้วีตัถุประสงค ์1) เพือ่ศกึษาพฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอรข์อง
เยาวชน 2) เพื่อศึกษาแรงจูงใจของเยาวชนที่มีต่อกีฬาอีสปอร์ต และ 3) เพื่อ
ศึกษาการเตรียมความพร้อมในการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตของนักกีฬาอีสปอร์ต 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการสำารวจแบบออนไลน์จากเยาวชนที่สนใจเกมและกีฬา
อสีปอรต์ จำานวน 400 คนเปน็กลุม่ตวัอยา่ง ดว้ยแบบสอบถาม ทีม่คีา่ความเชือ่
มั่นร้อยละ 95 สถิติสำาหรับวิเคราะห์ข้อมูล ประกอบด้วย สถิติพรรณนา ได้แก่ 
ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติสำาหรับทดสอบ
สมมติฐาน ได้แก่ ค่าทดสอบ t-Test 

 ผลการวิจัยพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย และ
เป็นผู้เล่นเกมทั่วไปซึ่งเคยแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตแบบไม่ได้สังกัดทีม ความแตก
ต่างของพฤติกรรมผู้เล่นเกมทั่วไปกับนักกีฬาอีสปอร์ต ประกอบด้วย ปริมาณ
เวลาในการเล่นเกม ค่าใช้จ่าย และการเล่นเกมกับบุคคลอื่น แรงจูงใจในการ
เลน่เกมของนกักฬีาอสีปอร์ตสงูกวา่ผูเ้ลน่ท่ัวไปอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิตทิี ่0.05 
แรงจูงใจในการเล่นเกมที่แตกต่างกันมาก ได้แก่ ความใฝ่ฝันอยากเป็นนักกีฬา
อีสปอร์ต ความต้องการเป็นเหมือนบุคคลต้นแบบ และเงินรางวัล การเตรียม
ความพร้อมในการแข่งขันของนักกีฬาอีสปอร์ตและผู้เล่นที่วางแผนเข้าร่วม
แขง่ขนัไม่แตกตา่งกนัเกีย่วกบัการมกีารศกึษาขอ้มลูและเทคนคิในการเลน่เกม
อยู่เสมอ เมื่อทีมแพ้การแข่งขันหรือเล่นเกมมักจะหาวิธีการเพื่อให้เล่นเกมนั้น
ได้รับชัยชนะ และมีการสรุปผลในการฝึกซ้อมทุกครั้ง 

  พฤติกรรมก�รเล่นเกม ก�รเตรียมคว�มพร้อมและแรงจูงใจในก�รแข่งขันกีฬ�อีสปอร์ต 
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1. บทนำ�

	 อีสปอร์ต เป็นกีฬาชนิดหนึ่ง มีการแข่งขัน
โดยผา่นระบบอเิลก็ทรอนกิส ์โดยมผีูเ้ลน่และเครือ่งมอื
อเิลก็ทรอนกิสเ์ปน็สือ่กลางในทางปฏบิตั ิeSport มกั
อา้งถึงการแข่งขันวดิโีอเกม โดยมกีารแขง่ขนัประเภท
เดีย่ว หรือเป็นทมีองค์กร ทมีแขง่ขนักฬีาประเภทนีไ้ด้
รบัการสนบัสนนุจากองค์กรธรุกจิต่างๆ และในช่วงไม่
กีป่ทีีผ่า่นมา อสีปอรต์ ไดก้ลายเปน็หนึง่ในสือ่รปูแบบ
ใหม ่ทีเ่ตบิโตไดอ้ยา่งรวดเร็ว โดยไดแ้รงหนนุจากเกมส์
ออนไลน์ที่เพิ่มขึ้น รวมไปถึงเทคโนโลยีในการแพร่
ภาพออกอากาศที่ถูกพัฒนาอยู่ตลอด นอกจากนั้น
ยังมีการประเมินว่า ผู้รับชมกว่า 70 ล้านคน หันมา
สนใจในกีฬา อีสปอร์ต เพิ่มขึ้นเรื่อยๆ อย่างต่อเนื่อง 
นับตั้งแต่ในช่วงปี 2013 เป็นต้นมา หากกล่าวถึง 

พฤติกรรมของเด็กและเยาวชนไทย กลุ่มตัวอย่าง
เยาวชนไทย จำ�นวน 1,300 คน ทั่วประเทศ 
ผ่านการสำ�รวจออนไลน์ของสำ�นักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจดิจิทัล (Depa) พบว่าเด็กไทยมีโอกาส
เสี่ยงภัยจากเกมออนไลน์ถึง 60% ขณะที่ค่าเฉลี่ย 
ทัว่โลกอยูท่ี ่56% และเม่ือเทยีบกบัประเทศเพือ่นบา้น
พบว่า ฟิลิฟปินส์ 73% อินโดนิเซีย 71% เวียดนาม 
68% สงิคโปร ์54% และพบวา่เดก็ไทยอยูห่นา้จอ 35 
ชัว่โมงตอ่สปัดาห ์เฉลีย่วนัละ 5 ชัว่โมง สงูกวา่คา่เฉลีย่
โลกถึง 3 ชั่วโมง (ณัฐพล นิมมานพัชรินทร์, 2560)

	 การกำ�เนิดขึ้นของ อีสปอร์ต เป็นหนึ่งใน
เหตุการณท์ีช่ีใ้ห้เห็นถงึสัญญานของการเปลีย่นแปลง
ยคุสมัย จากยคุสงัคมอุตสาหกรรมไปสูย่คุของสงัคมท่ี
มีพืน้ฐานอยูบ่นเทคโนโลยสีารสนเทศ และการสือ่สาร 

Abstract: ESports were a form of sporting events that compete with strategy and fight each 
other based on computer games on the Internet which was popular with young people around 
the world. Thailand attached great importance to promoting ESports with the introduction 
of ESports in the National Youth Games. The objectives of this research were 1) to study 
computer game playing behavior among youths, 2) to study motivation of youth towards 
ESports, and 3) to study preparation for competition of ESports players. This research was a 
survey of 400 youth who interested in computer games and ESports with questionnaires. The 
statistics for data analysis consisted of descriptive statistics such as frequency, percentage, 
mean, and standard deviation. Statistics for hypothesis testing was t-Test.

 	 The research results were found that the most of respondents were male and was 
a general game player who previously competed in ESports without being affiliated with 
a team. The differences in gamer behavior between general game players and ESports 
athletes consist of the amount of time spent on games, expenses, and playing games with 
other people. The motivation for ESports player was higher than general game players by 
statistically significantly at 0.05. The very different motivation for players were the ambition 
of being an ESports athlete, want to be like a role model, and rewards. The preparation for 
the competition of ESports athletes and players who were planning to ESports competition is 
not different about having a constant education of information and techniques in the game, 
when a team loses a match or plays a game, they often figure out how to play that game 
to victory, and there was a summary of the results in every practice.
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เราสามารถตีความคำ�ว่า อีสปอร์ต ได้อีกความหมาย
หนึ่งว่า “อีสปอร์ต คือ ขอบเขตของกิจกรรมกีฬาท่ี
ผูค้นไดพ้ฒันา และ ฝกึฝนทกัษะทัง้ร่างกายและจติใจ 
โดยใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ และการสือ่สาร” (ภควตั 
เจรญิลาภ, 2560) หากกลา่วถงึขอบเขตของเกมทีอ่ยูใ่น
ขอบขา่ยของคำ�วา่ อสีปอรต์ จะมปีระเภทของเกมทีไ่ด้
รบัความนยิมอยา่งแพร่หลายในการแขง่ขนั อสีปอร์ต 
อยูไ่มก่ีป่ระเภท เชน่ Real-time Strategy หรือ RTS, 
Multiplayer online battle arena หรือ Moba, 
First-person shooters หรือ Fps และ Fighting 
game โดยเกมแนว Moba ได้รับความนิยมสูงที่สุด
ในทั้งจำ�นวนของผู้เข้าร่วม และผู้รับชม (สมาคมกีฬา 
อีสปอร์ต แห่งประเทศไทย, 2561)

	 การกฬีาแหง่ประเทศไทยศกึษาความเปน็ไป
ได้ที่จะยกระดับ อีสปอร์ต ให้เป็นได้ทั้งกีฬาเพื่อเป็น
เลิศ และกีฬาอาชีพอย่างเป็นระบบในต่างประเทศ 
เพื่อเปิดโอกาสให้กับเด็กไทยที่มีความรัก และความ
สามารถทางทกัษะของกฬีา อสีปอรต์ ไดร้บัโอกาสเปน็
ตัวแทนทีมชาติไทย เข้าร่วมแข่งขันระดับนานาชาติ 
เช่น เอเชียนเกมส์ เป็นต้น แต่สำ�หรับเส้นทางสำ�หรับ
การจะเป็นนักกีฬา อีสปอร์ต ได้นั้น สิ่งสำ�คัญคือต้อง
มีวินัย ความอดทน และแบ่งเวลาให้เป็น เพื่อการเตรี
ยมความพร้อมไปสู่เป้าหมาย อย่างไรก็ตาม แรงจูงใจ
ของเยาวชนที่มีผลเพื่อที่จะก้าวไปสู่การเป็นนักกีฬา 
อีสปอร์ต อาทิเช่น ความน่าสนใจของกีฬา (Interest 
in sport), ความรู้สกึมส่ีวนรว่มในชยัชนะ (Vicarious 
Achievement), การเขา้สงัคม (Social Opportunities),  
ทักษะกีฬา (Skill Of The Athletes) เป็นต้น  
(สมทบ ฐิตะฐาน, 2561) 

	 เมื่อกล่าวถึงข้อปฏิบัติและการเตรียมความ
พรอ้มของเยาวชนตอ่กฬีา อสีปอรต์ ทีส่ามารถจำ�แนก
ประเด็นหลักๆ ได้คือ 1.ต้องมีระเบียบวินัยในการฝึก
ซอ้ม ในบางองคก์รไดจ้ดัระบบการฝกึซอ้มอยา่งเขม้งวด 
เพือ่ไมใ่หส้ง่ผลเสยีตอ่การใชช้วีติประจำ�วนั เชน่การจดั 

ตารางฝึกซ้อมที่ชัดเจน และไม่เล่นจนเกินขอบเขต  
2. มีการประเมินทุกคร้ังหลักจากจบการฝึกซ้อมใน
แต่ละครั้ง ในส่วนนี้เป็นส่วนสำ�คัญสำ�หรับนักกีฬา 
อสีปอรต์ เพราะจะสามารถประเมนิทมี หรอืตำ�แหนง่
ของผู้เล่นต่างๆ ได้อย่างแม่นยำ� พร้อมปรับแก้ไขเพื่อ
พฒันาสู่การแขง่ขนัครัง้ตอ่ไป 3.สำ�รวจจดุแขง็ จดุอ่อน 
ของทมีอืน่ๆ เปรยีบเสมอืนได้วา่เหมอืนกฬีาชนดิอืน่ๆ 
ท่ีจะตอ้งรู้แผนการเล่นของนกักฬีาอืน่ๆ ท่ีร่วมแขง่ขนั 
เพือ่มาปรบัแก้ไขปอ้งกัน และสรา้งกลยุทธ์ตา่งๆ เพือ่ 
คว้าชัยชนะ (การกีฬาแห่งประเทศไทย, 2562;  
ดิษยุตม์ ธนบุญชัย, 2560)

	 จากบทความท่ีกล่าวมาข้างต้น แสดงให้
เห็นว่า กีฬารูปแบบใหม่ที่เรียกว่า อีสปอร์ต ถือเป็น
กีฬาในรูปแบบใหม่ที่เกิดขึ้น และเติบโตขึ้นได้อย่าง
รวดเร็วในระยะเวลาไม่กี่ปีที่ผ่านมา จึงทำ�ให้คนส่วน
ใหญ่หันมาสนใจและมีการทำ�ธุรกิจในกีฬารูปแบบนี้
กันมากขึ้น อีกทั้งยังเป็นที่รู้จักกันอย่างแพร่หลายใน
สังคมไทย ดังนั้น การวิจัยนี้จึงมีแนวคิดศึกษาในเรื่อง 
พฤตกิรรมการเลน่เกม การเตรยีมพรอ้ม และแรงจงูใจ
ในการแขง่ขนักีฬา อสีปอรต์ การวจัิยครัง้นีจ้ะทำ�ใหผู้ท้ี่
ศกึษาไดรั้บรูถ้งึเปา้หมายการเลน่เกมของเยาวชนไทย 
วา่ไปในทศิทางใด พรอ้มทัง้สำ�รวจแรงจงูใจ รวมไปถงึ
การเตรียมความพร้อมของเยาวชนต่อกีฬา อีสปอร์ต 
ในสังคมไทยว่า มีความพร้อมและสามารถเป็นกีฬา 
ที่สร้างชื่อเสียงให้กับประเทศได้

2. วัตถุประสงค์

 	 2.1 เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ของเยาวชน 

 	 2.2 เพื่อศึกษาแรงจูงใจของเยาวชนท่ีมีต่อ
กีฬาอีสปอร์ตของเยาวชน

 	 2.3 เพือ่ศกึษาการเตรยีมความพรอ้มในการ
แข่งขันกีฬาอีสปอร์ตของนักกีฬาอีสปอร์ต
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ผู้เล่นเกมและนักกีฬาอีสปอร์ต

1)	 ผู้เล่นทั่วไป และนักกีฬาอีสปอร์ต
2)	 กลุ่มผู้เล่นที่เคยแข่งกีฬาอีสปอร์ต และ

กลุม่ผูเ้ลน่ท่ีกำ�ลงัวางแผนเข้าร่วมแข่งขนั
กีฬาอีสปอร์ต

พฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์

แรงจูงใจที่มีต่อกีฬาอีสปอร์ต

การเตรยีมความพรอ้มในการแขง่ขนักฬีาอสีปอรต์

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย

3. กรอบแนวความคิดในการวิจัย

	 กรอบแนวคิดในการวิจัยครั้งนี้ กลุ่มผู้เล่นที่
แตกตา่งกัน ไดแ้ก่ ผูเ้ล่นทัว่ไป นกักฬีาอีสปอรต์ ผูเ้ลน่ 
ที่เคยแข่งกีฬาอีสปอร์ต และผู้เล่นที่กำ�ลังวางแผน 
เข้าร่วมแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต จะมีพฤติกรรมการเล่น
เกมคอมพิวเตอร์ แรงจูงใจที่มีต่อกีฬาอีสปอร์ต และ
การเตรียมความพร้อมในการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต 
แตกต่างกัน ดังแสดงในภาพประกอบ 1 

4. วิธีการดำ�เนินการวิจัย

	 วิธีการดำ�เนินการวิจัย มีลำ�ดับดังต่อไปนี้

 	 4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้สำ�หรับ
การวิจัย

 	 การกำ�หนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างในการ
ศกึษาครัง้นี ้ผูว้จัิยมปีระชากรกลุม่เปา้หมาย (Target 
population) คือผู้เล่นเกมทั่วไปและผู้เล่นเกมที่เป็น
นกักฬีาอสีปอรต์ โดยเปน็กลุม่ประชากรทีไ่มส่ามารถ
นับไดอ้ยา่งแนน่อน (Infinite population) เนือ่งจาก
ผูว้จิยัไม่มีจำ�นวนผูเ้ลน่เกมทัง้หมดในประเทศไทยอยา่ง
ชัดเจน จึงประมาณการว่ามีประชากรกลุ่มเป้าหมาย
มากกวา่ 100,000 คน ผูว้จิยัใชก้ารกำ�หนดกลุม่ตัวอยา่ง
จากสตูรคำ�นวณของทาโร ยามาเน ่(Yamane) ซึง่เปน็
ตารางทีใ่ชห้าขนาดของกลุม่ตวัอยา่งเพือ่ประมาณจาก
ของประชากร โดยมีค่าคาดเคลื่อนที่ร้อยละ 5 และ
ระดับค่าความเชื่อมั่นที่ 95% ได้ขนาดกลุ่มตัวอย่าง
เท่ากับ 380 คน

 	 4.2 เครื่องมือที่ใช้สำ�หรับรวบรวมข้อมูล 
คอื แบบสอบถามพฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอร ์
การเตรียมความพร้อม และแรงจูงใจในการแข่งขัน
กีฬาอีสปอร์ต โดยปรับปรุงรายการแบบสอบถามมา
จากแบบเก็บรวบรวมข้อมูลจากงานวิจัยที่คล้ายคลึง 
ประกอบด้วย การศึกษาพฤติกรรมการใช้และผลก
ระทบจากการเล่นเกมส์ออนไลน์ตามความเห็นของ
นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ (นพพนัธ ์เลศิศภุวาร,ี  
2551) แรงจูงใจในการสมัครเข้าเป็นนักกีฬากีฬา
อิเลคโทรนิคส์ (อีสปอร์ต) (ภาพิมล ไชยวุฒิ, 2558) 
การศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ของ
นักศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม ลาดกระบัง 
(ทนงศักดิ์ โสวจัสสตากุล, 2556) นำ�มาพัฒนาเป็น
แบบสอบถามของงานวิจัยนี้ แบ่งออกเป็น 3 ตอน 

	 ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัว เป็นแบบตัวเลือก 
(Multiple choice) ประกอบด้วย เพศ กลุ่มผู้เล่น
เกมคอมพวิเตอรแ์ละนกักฬีา (ตอบไดห้ลายตวัเลอืก) 
และการสังกัดทีมกีฬาอีสปอร์ต

	 ตอนที ่2 พฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอร ์
เปน็แบบตวัเลอืก จำ�นวน 6 ขอ้ การใชเ้วลาในการเลน่
เกมคอมพิวเตอร์ ช่วงเวลาในการเล่นเกม สถานที่ท่ี
ใช้ในการเล่นเกม ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมต่อสัปดาห์ 
บุคคลที่เล่นเกมด้วยมากที่สุด และวัตถุประสงค์ของ
การเล่นเกม
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	 ตอนที ่3 แบบสอบถามความคดิเหน็เก่ียวกับ 
แรงจูงใจในการเล่นเกม จำ�นวน 7 ข้อ และการ 
เตรยีมความพรอ้มในการแขง่ขนักฬีาอสีปอรต์ จำ�นวน 
10 ข้อ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
scale) 5 ระดับ (น้อยที่สุด ถึง มากที่สุด) 

	 4.3 การเกบ็ขอ้มลู ผูว้จิยัเกบ็ขอ้มลูจากกลุ่ม
ตวัอยา่งผา่นเครอืขา่ยอนิเทอรเ์นต็ดว้ย Google Form 
แลว้สง่ไปยงักลุม่ตวัเปา้หมายและสง่ตอ่ ระหวา่งเดอืน 
มีนาคม-เมษายน 2562 แล้วได้รับข้อมูลตอบกลับมา
และใชไ้ดจ้ำ�นวน 400 คน ซ่ึงมากกวา่จำ�นวนตัวอย่าง
ที่กำ�หนดไว้

	 4.4 การวิเคราะห์และรายงานผลการวิจัย 
งานวิจัยครั้งนี้ใช้สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ 
คา่เฉลีย่ และคา่สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน และสถิตเิพือ่
ทดสอบสมมติฐานการวิจัย คือ ค่าทดสอบที (t-test) 
แล้วรายงานผลการวิเคราะห์ด้วยการบรรยาย และ
ตาราง ซึ่งจะแสดงรายละเอียดในหัวข้อต่อไป

5. ผลการวิจัย 

	 หัวข้อนี้นำ�เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล
ตามลำ�ดับดังนี้ ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
พฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของเยาวชน แรง
จูงใจของเยาวชนในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ และ
การเตรียมความพร้อมในการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต
ของนักกีฬาอีสปอร์ต ดังต่อไปนี้ 

5.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม

 	 ขอ้มลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถามในงานวจิยั
ครั้งนี้ ประกอบด้วย เพศ กลุ่มผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์
และนักกีฬา และการสังกัดทีมกีฬาอีสปอร์ต มีราย
ละเอียดในตาราง 1

	 จากตาราง 1 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถาม 
จำ�นวน 400 คน ส่วนมากเป็นเพศชาย จำ�นวน 331 
คน คิดเป็นร้อยละ 82.75 และเพศหญิง จำ�นวน 69 
คน คิดเป็นร้อยละ 17.25 ลักษณะการเป็นผู้เล่นของ 

ตาราง 1	 จำ�นวนและร้อยละข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม

ข้อมูล รายการ จำ�นวน (คน) ร้อยละ

เพศ 1) ชาย 331 82.75

2) หญิง 69 17.25

กลุ่มผู้เล่น 1) ผู้เล่นทั่วไป 176 44.00

2) นักกีฬาอีสปอร์ต 224 56.00

3) ผู้เล่นที่เคยแข่งขันอีสปอร์ต 84 21.00

4) ผู้เล่นกำ�ลังวางแผนเข้าร่วมแข่งขัน 140 35.00

ทีม/สังกัด 1) ไม่มีทีม/สังกัด 307 76.75

2) มีทีม แต่ยังไม่เคยเข้าร่วมการแข่งขันอีสปอร์ต 51 12.75

3) มีทีม แต่ไม่สังกัดองค์กร 36 9.00

4) มีทีม และสังกัดองค์กร 6 1.50
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ผูต้อบแบบสอบถาม เป็นนกักีฬาอีสปอรต์ จำ�นวน 224 
คน คดิเปน็รอ้ยละ 56.00 เปน็ผูเ้ลน่เกมคอมพวิเตอร์
ทั่วไป จำ�นวน 176 คน คิดเป็นร้อยละ 44.00 และ
เปน็ผู้เลน่ทีม่แีผนกำ�ลงัจะเขา้รว่มแขง่ขนักฬีาอสีปอรต์ 
จำ�นวน 140 คน คดิเปน็รอ้ยละ 35.00 การมทีมีกฬีา
อสีปอรต์ พบกวา่ ผูเ้ลน่เกมจำ�นวนมากถงึ 307 คน คดิ
เปน็ 76.75 ไมส่งักดัทมี รองลงมาเปน็ผูเ้ลน่ทีม่ทีมีแต่
ยังไม่เคยเข้าร่วมการแข่งขัน จำ�นวน 51 คน คิดเป็น
รอ้ยละ 12.75 และนอ้ยทีส่ดุคอื การมทีมีและองค์กร
สังกัด จำ�นวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 1.50 

5.2 พฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์
ของเยาวชน

	 ในหัวข้อนี้นำ�เสนอพฤติกรมการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ในเรื่องการใช้เวลาในการเล่นเกม ช่วง
เวลาทีใ่ช้เลน่ สถานทีท่ีใ่ชใ้นการเลน่เกม คา่ใชจ้า่ยตอ่
การเลน่เกมคอมพวิเตอรต์อ่สปัดาห ์บุคคลทีเ่ลน่ดว้ย 
และวัตถุประสงค์ของการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ดังนี้

 	 5.2.1 การใชเ้วลาในการเลน่เกมคอมพิวเตอร ์
แสดงจำ�นวนการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ต่อสัปดาห์ 
ของผู้เล่นเกมทั่วไป กับนักกีฬาอีสปอร์ต ดังแสดง 
ในตาราง 2 

	 จากตาราง 2 แสดงใหเ้หน็วา่ นกักฬีาอสีปอรต์
สว่นมากใชเ้วลาเลน่เกมคอมพวิเตอรเ์ฉลีย่มากกวา่ 15 
ครัง้ต่อสปัดาห์ ในขณะเดียวกันผู้เลน่เกมคอมพวิเตอร์
ทั่วไปจะใช้เวลาในการเล่นตั้งแต่ 13 ครั้งต่อสัปดาห์ 
ขึน้ไป และจากการทดสอบความสหสมัพนัธข์องจำ�นวน
ครัง้ในการเลน่เกมดว้ย Pearson chi-square พบวา่ 
ผู้เล่นเกมทั่วไป และนักกีฬาอีสปอร์ต มีพฤติกรรม
การใช้เวลาการเล่นเกมคอมพิวเตอร์เฉลี่ยต่อสัปดาห์
แตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.000 
(ค่า X2=29.562 และ ค่า df=5)

	 5.2.2 ช่วงเวลาในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
ดังแสดงในตาราง 3

	 จากตาราง 3 พบว่า ช่วงเวลาที่ผู้เล่นเกม
ทั่วไปเล่นเกมมากที่สุดคือ ช่วงเวลา 20.01-24.00 
น. คิดเป็นร้อยละ 61.93 รองลงมาคือ ช่วงเวลา 
16.01-20.00 น. คดิเปน็รอ้ยละ 21.59 และชว่งเวลา 
12.01-16.00 น. คิดเป็นร้อยละ 10.23 และในขณะ
เดยีวกนั กลุม่นกักฬีาอสีปอรต์ นยิมเลน่เกมมากทีส่ดุ
คือ ช่วงเวลา 20.01-24.00 น. คิดเป็นร้อยละ 60.71 
รองลงมาคือ ช่วงเวลา 16.01-20.00 น. คิดเป็น 
ร้อยละ 14.29 และช่วงเวลา 12.01-16.00 น. คิด
เป็นร้อยละ 13.39

ตาราง 2	 ร้อยละของจำ�นวนการใช้เวลาเล่นเกมคอมพิวเตอร์ต่อสัปดาห์

รายการ
การใช้เวลาเล่นเกมคอมพิวเตอร์เฉลี่ยต่อสัปดาห์ (ร้อยละ)

1-3 ครั้ง 4-6 ครั้ง 7-9 ครั้ง 10-12 ครั้ง 13-15 ครั้ง 16 ครั้งขึ้นไป

ผู้เล่นเกมทั่วไป 3.01 0.75 0.75 10.53 21.05 63.91

นักกีฬาอีสปอร์ต 6.70 0.56 3.35 11.73 14.53 63.13

ตาราง 3	 ร้อยละของช่วงเวลาในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของผู้เล่นเกมทั่วไปและนักกีฬาอีสปอร์ต

รายการ
ช่วงเวลา (ร้อยละ)

01.01-04.00 04.01-08.00 08.01-12.00 12.01-16.00 16.01-20.00 20.01-24.00

ผู้เล่นเกมทั่วไป 3.41 0.57 2.27 10.23 21.59 61.93

นักกีฬา อีสปอร์ต 6.70 0.45 4.46 13.39 14.29 60.71
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	 5.2.3 สถานทีท่ีใ่ชใ้นการเลน่เกมคอมพวิเตอร ์
ดังแสดงในตาราง 4

	 จากตาราง 4 แสดงใหเ้หน็วา่ สว่นมากนกักฬีา
อีสปอร์ตและผู้เล่นเกมทั่วไปใช้สถานที่ในการเล่น 
เกมคอมพิวเตอร์ คือ ที่บ้าน/หอพัก รองลงมา คือ ที่
ร้านอินเทอร์เน็ต 

 	 5.2.4 คา่ใชจ้า่ยในการเลน่เกมคอมพวิเตอร์
ต่อสัปดาห์ ดังแสดงในตาราง 5

	 จากตาราง 5 พบวา่ คา่ใช้จา่ยในการเลน่เกม
คอมพิวเตอร์ของผู้เล่นเกมทั่วไปที่มีจำ�นวนมากกว่า
นักกีฬาอีสปอร์ต คือ น้อยกว่า 200 บาท/สัปดาห์ 
ในขณะที่ ค่าใช้จ่ายเกินกว่า 200 บาทขึ้นไป/สัปดาห์ 

เป็นนักกีฬาอีสปอร์ตมากกว่าผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์
ทั่วไป

	 5.2.5 บุคคลที่เล่นเกมด้วยมากที่สุด 

	 จากตาราง 6 แสดงให้เห็นว่า ผู้เล่นเกม 
ทัว่ไปมีพฤตกิรรมการเลน่เกมคนเดยีวมากกว่านักกีฬา
อีสปอร์ต คิดเป็นร้อยละ 47.17 และ 25.45 ตาม
ลำ�ดับ ในขณะที่ นักกีฬาอีสปอร์ตจะการเล่นเกมกับ
บุคคลอื่นๆ มากกว่าผู้เล่นทั่วไป จากการทดสอบค่า
สหสัมพันธ์ด้วย Pearson chi-square พบว่า ผู้เล่น
เกมทั่วไป และนักกีฬาอีสปอร์ต มีพฤติกรรมการการ
เล่นเกมกับบุคคลแตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.000 (ค่า X2=24.171 และ ค่า df.=2)

ตาราง 4	 ร้อยละของสถานที่ที่ผู้เล่นเกมทั่วไปและนักกีฬาอีสปอร์ตใช้ในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์

กลุ่มผู้เล่น
สถานที่ (ร้อยละ)

บ้าน/หอพัก สถานศึกษา ร้านอินเตอร์เน็ต อื่นๆ 

ผู้เล่นเกมทั่วไป 97.16 0.57 2.27 0.00

นักกีฬาอีสปอร์ต 89.73 0.89 8.93 0.45

ตาราง 5	 ร้อยละค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ต่อสัปดาห์ของผู้เล่นทั่วไปและนักกีฬาอีสปอร์ต

รายการ

ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ต่อสัปดาห์ (ร้อยละ)

น้อยกว่า  
50 บาท

50-100 
บาท

101-200 
บาท

201-300 
บาท

301-400 
บาท

401-500 
บาท

500 บาท
ขึ้นไป

ผู้เล่นเกมทั่วไป 56.82 13.07 9.66 6.82 2.84 3.98 6.82

นักกีฬาอีสปอร์ต 47.53 8.97 7.17 9.42 6.28 5.83 14.80

ตาราง 6	 ร้อยละของบุคคลที่ผู้เล่นเกมทั่วไปและนักกีฬาอีสปอร์ตเล่นเกมด้วย

รายการ
บุคคลที่เล่นเกมด้วยมากที่สุด (ร้อยละ)

คนเดียว เพื่อน พี่/น้อง ครอบครัว

ผู้เล่นเกมทั่วไป 47.16 51.70 1.14 -

นักกีฬาอีสปอร์ต 25.45 68.30 6.25 -
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ตาราง 7	 วัตถุประสงค์ของการเล่นเกมของผู้เล่นเกมทั่วไปและนักกีฬาอีสปอร์ต

วัตถุประสงค์ของการเล่นเกม
กลุ่มผู้เล่น (ร้อยละ)

ผู้เล่นเกมทั่วไป นักกีฬา อีสปอร์ต

 เพื่อการเรียนรู้สิ่งใหม่ 5.11 10.27

 เพื่อทดแทนความรู้สึกเหงา 10.80 8.93

 เพื่อหาเพื่อน / พบปะเพื่อนใหม่ 3.98 10.71

 เพื่ออยากเป็นผู้ชนะ 4.55 9.82

 เพื่อความบันเทิง 75.00 53.57

 เพื่อหาเงินจากการเล่นเกม 0.57 6.70

ตาราง 8	 ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และผลการทดสอบความแตกต่างของแรงจูงใจในการเล่นเกม

แรงจูงใจในการเล่นเกม กลุ่มผู้เล่น
ค่าสถิติบรรยาย ค่าสถิติทดสอบ

S.D. การแปรผล t Sig.

1. ความใฝ่ฝันอยากเป็นนักกีฬา
อีสปอร์ต

ผู้เล่นเกมทั่วไป 2.62 0.996 ปานกลาง
-9.629 0.000*

นักกีฬาอีสปอร์ต 3.63 1.076 มาก

2. เงินรางวัลของอีสปอร์ต
ผู้เล่นเกมทั่วไป 3.17 1.216 ปานกลาง

-5.013 0.000*
นักกีฬาอีสปอร์ต 3.74 1.041 มาก

3. ความต้องการเป็นผู้ชนะในการ
เล่นเกม

ผู้เล่นเกมทั่วไป 3.39 1.195 ปานกลาง
-3.925 0.000*

นักกีฬาอีสปอร์ต 3.83 1.042 มาก

4. ความสนุกสนาน/คลายเครียด
ผู้เล่นเกมทั่วไป 3.86 1.138 มาก

-2.578 0.010*
นักกีฬาอีสปอร์ต 4.14 0.990 มาก

5. ต้องการเป็นเช่นเดียวกับบุคคล
ต้นแบบ (ไอดอล)

ผู้เล่นเกมทั่วไป 2.67 1.207 ปานกลาง
-5.257 0.000*

นักกีฬาอีสปอร์ต 3.31 1.217 ปานกลาง

6. สื่อโฆษณา ประชาสัมพันธ์
ผู้เล่นเกมทั่วไป 2.82 1.175 ปานกลาง

-2.813 0.005*
นักกีฬาอีสปอร์ต 3.14 1.056 ปานกลาง

7. การชกัชวนของเพือ่นหรอืคนรูจั้ก
ผู้เล่นเกมทั่วไป 3.22 1.224 ปานกลาง

-3.883 0.000*
นักกีฬาอีสปอร์ต 3.68 1.122 มาก

แรงจูงใจรวม
ผู้เล่นเกมทั่วไป 3.02 1.041 ปานกลาง

-6.022 0.000*
นักกีฬาอีสปอร์ต 3.61 0.911 มาก

* มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ 0.05
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	 5.2.6 วัตถุประสงค์ของการเล่นเกม ของ 
ผู้เล่นเกมทั่วไปและนักกีฬาอีสปอร์ต ดังแสดงใน 
ตาราง 7

	 จากตาราง 7 แสดงให้เห็นว่า วัตถุประสงค์
ของการเล่นเกมคอมพวิเตอร์ของนกักฬีาอสีปอร์ตมาก
ทีสุ่ด คือ เพ่ือความบนัเทงิ (คดิเปน็รอ้ยละ 53.57) รอง
ลงมาคือ เพื่อหาเพื่อนและพบปะเพื่อนใหม่ (คิดเป็น
ร้อยละ10.71) เพื่อการเรียนรู้สิ่งใหม่ (คิดเป็นร้อยละ 
10.27) เพือ่อยากเปน็ผูช้นะ (คดิเป็นรอ้ยละ 9.82) ใน
ขณะเดียวกันวัตถุประสงค์ของการเล่นเกมของผู้เล่น
เกมทั่วไปมากที่สุด คือเพื่อความบันเทิง (คิดเป็นร้อย
ละ75.00) รองลงมาคอื เพือ่ทดแทนความรูส้กึเหงา (คดิ
เป็นร้อยละ 10.80) จากการทดสอบสหสัมพันธ์ด้วย 
Pearson chi-square พบว่า วัตถุประสงค์ของการ
เล่นเกมคอมพิวเตอร์ของผู้เล่นเกมทั่วไปและนักกีฬา
อีสปอรต์ มคีวามแตกต่างกนัอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถติิ
ที่ระดับ 0.000 (ค่า X2=29.493 และ ค่า df.=5)

5.3 แรงจูงใจในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์

	 แรงจูงใจในการเล่นเกมของผู้เล่นเกมทั่วไป
และนักกีฬาอีสปอร์ตตอบในการเล่นเกมในแต่ละ
ประเด็น และผลเปรียบเทียบความแตกต่าง มีผล 
ดังแสดงในตาราง 8

	 จากตาราง 8 พบว่า แรงจูงใจในการเล่น
เกมของผู้เล่นเกมท่ัวไปโดยรวมระดับปานกลาง  
( =3.02, S.D.=1.041) โดยมีแรงจูงใจในการเล่น
เกมเพื่อความสนุกและคลายเครียดอยู่ในระดับมาก  
( =3.86, S.D.=1.138) รองลงมาเปน็ แรงจงูในความ
ตอ้งการเปน็ผูช้นะในการเลน่เกมและเกดิจากการชักชวน
ของเพื่อนหรือคนรู้จัก ( =3.39, S.D.=1.195 และ  
=3.22, S.D.=1.224 ตามลำ�ดบั) สว่นแรงจงูใจเกีย่ว

กับความใฝ่ฝันอยากเป็นนักกีฬาอีสปอร์ตมีค่าเฉลี่ย 

น้อยที่สุด ( =2.26 S.D.=0.996) ในขณะที่แรงจูงใจ
ในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของนักกีฬาอีสปอร์ตอยู่
ในระดับมาก ( =3.61, S.D.=0.911) แรงจูงใจใน
การเลน่เกมทีอ่ยู่ในระดบัมาก เรียงตามลำ�ดบัคา่เฉลีย่
ของแรงจูงใจ ได้แก่ เพื่อความสนุกและคลายเครียด 
ความต้องการเปน็ผูช้นะในการเลน่เกม เงนิรางวลัของ 
อสีปอรต์ การชกัชวนของเพือ่นหรอืคนรูจ้กั และความ
ใฝฝ่นัอยากเปน็นกักีฬาอสีปอรต์ ( =4.14, S.D.=0.990 
; =3.83, S.D.=1.042 ; =3.74, S.D.=1.041 ;  
=3.68, S.D.=1.122 และ =3.63, S.D.=1.076 

ตามลำ�ดับ) สำ�หรบัผลการเปรยีบเทยีบระดับแรงจงูใจ
ของการเล่นเกมคอมพวิเตอร์ของผู้เล่นเกมท่ัวไป และ
นักกีฬาอีสปอร์ต พบว่า โดยรวมแตกต่างกันอย่าง
มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ 0.05 (t=-6.022, sig.=0.00) 
เมื่อเปรียบเทียบระดับแรงจูงใจระหว่างกลุ่มผู้เล่น
ทั้งสองกลุ่ม พบว่า แรงจูงใจที่มีความแตกต่างกัน 
สงูท่ีสดุ 3 อนัดบัแรก คอื ความใฝฝ่นัอยากเปน็นกักฬีา
อีสปอร์ต ต้องการเป็นเช่นเดียวกับบุคคลต้นแบบ 
(ไอดอล) และเงินรางวัลของอีสปอร์ต (t=-9.629, 
sig.=0.00; t=-5.257, sig.=0.00 และ t=-5.013, 
sig.=0.00 ตามลำ�ดับ) ส่วนแรงจูงใจในการเล่นเกม
ของกลุ่มผู้เล่นทั้งสองกลุ่มที่มีความแตกต่างกันน้อย
ที่สุด คือ การเล่นเพื่อความสนุกสนาน/คลายเครียด 
(t=-2.578, sig.=0.00)

5.4 การเตรียมความพร้อมในการ
แข่งขันกีฬาอีสปอร์ต

	 การศึกษาแนวทางการเตรียมความพร้อม
ในการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตของนักกีฬาอีสปอร์ตซึ่ง
เคยแข่งขันมาแล้ว เปรียบเทียบกับกลุ่มผู้เล่นเกม
คอมพวิเตอรซ์ึง่กำ�ลังวางแผนการเขา้รว่มแขง่ขนักฬีา
อีสปอร์ต มีรายละเอียดังแสดงในตาราง 9 



วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยุกต์, 2(2): 2563
Journal of Applied Informatics and Technology, 2(2): 2020142พฤติกรรมการเล่นเกม การเตรียมความพร้อมและแรงจูงใจในการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต

วรินทร์ ปรีวาสน์, กิติศักดิ์ บุญชิต, QingQing Xu, สุวิช ถิระโคตร

ตาราง 9	 ค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และผลการเปรียบเทียบการเตรียมความพร้อมในการแข่งขัน
กีฬาอีสปอร์ต

การเตรียมความพร้อม 
ในการแข่งขัน

กลุ่มผู้เล่น
ค่าสถิติบรรยาย ค่าสถิติทดสอบ

S.D. การแปรผล t Sig.

1. การวางแผนและร่วมฝึก
ซ้อมกับทีม

เคยแข่งขัน 3.99 1.011 มาก
-1.723 0.087

กำ�ลงัวางแผนเขา้รว่มแขง่ขนั 3.71 0.886 มาก

2. การวางกฎหรือข้อกำ�หนดใน
การฝึกซ้อมร่วมกันกับทีม

เคยแข่งขัน 3.58 1.032 มาก
0.492 0.623

กำ�ลงัวางแผนเขา้รว่มแขง่ขนั 3.69 1.029 มาก

3. การวางตำ�แหน่งการเล่น
ภายในทีม

เคยแข่งขัน 4.26 0.876 มาก
-1.283 0.201

กำ�ลงัวางแผนเขา้รว่มแขง่ขนั 4.13 0.915 มาก

4. การสรุปผลในการฝึกซ้อม
แตล่ะครัง้ พรอ้มทัง้มกีารพฒันา
แผนการเล่นอยู่เสมอ

เคยแข่งขัน 3.63 1.095 มาก
-0.004 0.997

กำ�ลงัวางแผนเขา้รว่มแขง่ขนั 3.7 1.015 มาก

5. มกีารสรา้งความกระตอืรอืรน้ 
ชอบเรียนรู้ และพัฒนาตัวเอง
ตลอดเวลา

เคยแข่งขัน 4.21 0.927 มาก
-0.310 0.757

กำ�ลงัวางแผนเขา้รว่มแขง่ขนั 4.12 0.751 มาก

6. ความมุง่มัน่สูก่ารเป็นนกักฬีา 
อีสปอร์ต 

เคยแข่งขัน 3.62 1.147 มาก
0.766 0.445

กำ�ลงัวางแผนเขา้รว่มแขง่ขนั 3.81 0.911 มาก

7. มกีารศกึษาขอ้มูลและเทคนคิ
ในการเล่นเกมอยู่เสมอ

เคยแข่งขัน 4.31 0.805 มาก
0.329 0.742

กำ�ลงัวางแผนเขา้รว่มแขง่ขนั 4.26 0.762 มาก

8. เมื่อทีมแพ้การแข่งขันหรือ
เล่นเกม ทีมมีการหาวิธีเพื่อ
ทำ�ให้เล่นเกมนั้นได้รับชัยชนะ

เคยแข่งขัน 4.19 0.774 มาก
-0.691 0.490

กำ�ลงัวางแผนเขา้รว่มแขง่ขนั 4.12 0.718 มาก

9. หากมีการแข่งขันด้วยเกม
ใหม่เปิดตัว เริ่มศึกษาข้อมูล
เกมนั้นทันที

เคยแข่งขัน 3.75 1.132 มาก
0.551 0.582

กำ�ลงัวางแผนเขา้รว่มแขง่ขนั 3.86 1.043 มาก

10. ครอบครวัใหก้ารสนบัสนนุ
การเล่นเกมเพื่อเป็นนักกีฬา
อีสปอร์ต

เคยแข่งขัน 2.91 1.122 น้อย
1.546 0.124

กำ�ลงัวางแผนเขา้รว่มแขง่ขนั 3.18 1.174 ปานกลาง

รวม
เคยแข่งขัน 3.84 0.853 มาก

0.008 0.993
กำ�ลงัวางแผนเข้ารว่มแข่งขัน 3.85 0.708 มาก
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	 จากตาราง 9 พบว่า การเตรียมความพร้อม
ในการแข่งขันของนักกีฬาอีสปอร์ตที่เคยเข้าร่วม
แข่งขันอีสปอร์ต โดยรวมอยู่ในระดับมาก ( =3.84, 
S.D.=0.853) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า การเตรียม
ความพร้อมในการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต ที่มีค่าเฉลี่ย
มากทีส่ดุคอื มกีารศกึษาข้อมูลและเทคนิคในการเลน่
เกมอยูเ่สมอ ( =4.31, S.D.=0.805) รองลงมาคอื การ
วางตำ�แหนง่การเลน่ภายในทมี ( =4.26, S.D.=0.876) 
มกีารสร้างความกระตอืรอืรน้ ชอบเรยีนรู ้และพัฒนา
ตัวเองตลอดเวลา ( =4.21, S.D.=0.927) ในขณะที่ 
การเตรยีมความพรอ้มในการแข่งขันของกลุ่มนกักฬีา
อีสปอร์ตที่เคยเข้าร่วมแข่งขันอีสปอร์ตแล้ว ที่มีค่า
เฉลีย่นอ้ยทีส่ดุคอื ครอบครวัสนบัสนนุการเลน่เกมเพือ่ 
เป็นกีฬาอีสปอร์ต ( =291, S.D.=1.122) สำ�หรับ
การเตรียมความพร้อมในการแข่งขันอีสปอร์ตของ 
กลุ่มผู้เล่นเกมทั่วไปท่ีกำ�ลังวางแผนเข้าร่วมแข่งขัน 
อสีปอรต์ โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก ( =3.80, S.D.=0.708) 
เมือ่พจิารณารายขอ้ พบวา่ การเตรยีมความพรอ้มใน
การแข่งขันอีสปอร์ตของผู้เล่นเกมกลุ่มนี้ ที่มีค่าเฉลี่ย
มากท่ีสดุ คอื มีการศึกษาขอ้มลูและเทคนคิในการเล่น
เกมอยูเ่สมอ ( =4.26, S.D.=0.762) รองลงมา คอื การ
วางตำ�แหนง่การเลน่ภายในทมี ( =4.13, S.D.=0.915) 
มกีารสร้างความกระตอืรอืรน้ ชอบเรยีนรู ้และพัฒนา
ตวัเองตลอดเวลา ( =4.12, S.D.=0.751) และเมือ่ทีม
แพ้การแข่งขันหรือเล่นเกม ทีมมีการหาวิธีเพื่อทำ�ให้
เล่นเกมนั้นได้รับชัยชนะ ( =4.12, S.D.=0.718) ใน
ขณะที ่การเตรยีมความพร้อมในการแขง่ขนัอสีปอรต์
ของกลุม่ผูเ้ลน่ทีก่ำ�ลงัวางแผนเขา้รว่มแขง่ขนัอสีปอรต์ 
ที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ ครอบครัวให้การสนับสนุน
การเล่นเกมเพื่อเป็นนักกีฬาอีสปอร์ต

	 ผลการเปรยีบเทียบความแตกตา่งของการเตรยีม 
ความในการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตของกลุ่มนักกีฬา
อีสปอร์ตที่เคยร่วมแข่งขันแล้ว กับกลุ่มผู้เล่นเกม
คอมพิวเตอร์ที่กำ�ลังวางแผนเข้าร่วมแข่งขันอีสปอร์ต 
โดยรวมและรายข้อพบว่า การเตรียมความพร้อม
ในการแข่งขันของทั้งสองกลุ่มไม่แตกต่างกันอย่างมี

นัยสำ�คัญทางสถิติ ทั้งนี้ เมื่อพิจารณาความแตกต่าง
ของคา่เฉล่ียการเตรยีมความพร้อมในการแขง่ขนัของ 
ผู้เล่นทั้งสองกลุ่ม 3 รายการแรกที่มีความใกล้เคียง
กันมากทีส่ดุ คือ มกีารศึกษาข้อมลูและเทคนิคในการ
เล่นเกมอยู่เสมอ เมื่อทีมแพ้การแข่งขันหรือเล่นเกม  
ทมีมีการหาวิธีเพือ่ทำ�ให้เล่นเกมนัน้ได้รบัชยัชนะ และ 
การสรปุผลในการฝกึซอ้มแตล่ะครัง้ พรอ้มทัง้มกีารพฒันา
แผนการเล่นอยูเ่สมอ ในขณะทีก่ารเตรยีมความพรอ้ม 
ที่แตกต่างกันมากที่สุดของผู้เล่นทั้งสองกลุ่ม 
คือ การวางแผนและร่วมฝึกซ้อมกับทีม

6. สรุปและอภิปราย

	 พฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของ
นกักฬีาอสีปอรต์ทีต่า่งจากผูเ้ลน่เกมทัว่ไป คอื ปรมิาณ
ครั้งการเล่นเกมต่อสัปดาห์ของนักกีฬาอีสปอร์ต
มากกวา่ผูเ้ลน่เกมทัว่ไป คา่ใช้จา่ยทีต่อ้งเสยีไปเกีย่วกบั 
การเล่นเกมนักกีฬาอีสปอร์ตจ่ายสูงกว่า บุคคลท่ี
เล่นด้วยต่างกัน และวัตถุประสงค์ของการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์แตกต่างกันโดยผู้เล่นเกมทั่วไปเล่นเกม
เพื่อทดแทนความรู้สึกเหงา แต่นักกีฬาอีสปอร์ตเล่น
เกมเพื่อพบปะเพื่อน ส่วนประเด็นช่วงเวลาที่ใช้เล่น
เกมหรือฝึกซ้อมการเล่นเกม พฤติกรรมการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ของเยาวชนที่วิเคราะห์ในงานวิจัยนี้ 
ไม่แตกต่างจากผลการสำ�รวจพฤติกรรมของการเล่น
กีฬา E-Sport ของเยาวชนในพื้นที่กรุงเทพมหานคร
ของปิยเมธ โอภากิจ และธนาชัย สุขวณิช (2561) ซึ่ง
พบว่า เวลาที่เล่นเกมเป็นช่วงเย็น เล่นเกมเพื่อความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน วัตถุประสงค์ของการเล่นเกม
ของงานวิจัยครั้งน้ีสอดคล้องกับผลการศึกษาของ  
พฒุตาล ปราชญศ์รภีมู ิ(2561) วา่กฬีาอเิลก็ทรอนกิส ์
หรือ ESports ส่งผลต่อความตั้งใจเนื่องจากอิทธิพล
ด้านการรับรู้ความเพลิดเพลิน หายเบื่อ และได้รับ
ความสนุกสนานซึ่งสามารถจะคลายเหงาได้ 

	 แรงจูงใจในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของ 
ผู้เล่นเกมท่ัวไปและนักกีฬาอีสปอร์ตต่างกัน โดยท่ี
แรงจงูใจทีต่า่งกันมากคอื ความใฝฝั่นทีจ่ะเป็นนกักฬีา 
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ความต้องการเป็นเหมือนบุคคลต้นแบบ และรางวัล
ในการแข่งขันหรือเล่นเกม ซึ่งตรงกับข้อดีของกีฬา
อีสปอร์ตที่ ศรัณย์ศิริ คัมภิรานนท์ (2563) ได้สรุปใน
รายงานทศิทางอสีปอรต์ของประเทศไทยซึง่เปน็ขอ้มลู
สำ�หรับรายงานวุฒิสภาเกี่ยวกับรายได้ของนักกีฬา 
อีสปอร์ตและมีบุคคลที่เป็นต้นแบบทำ�ให้เด็กวัยรุ่น
สมยันีใ้ห้ความสนใจและเปน็เปา้หมายท่ีเปน็ไปไดจ้รงิ
เกีย่วกบัอสีปอรต์ เชน่ เงินรางวัลของผู้เล่นไทยทีช่นะ
การแขง่ขนัไดร้บัมากถงึ 14 ลา้นบาท นอกจากนีย้งัม ี
ผูเ้ลน่ทีเ่คยเขา้รว่มการแข่งขันและไดท้ำ�งานมีเงินเดอืน
ประจำ�ไม่ต่ำ�กว่า 50,000 บาท เป็นต้น 

	 การเตรียมความพร้อมในการแข่งขันกีฬา 
อสีปอรต์ของนกักฬีาและผูเ้ลน่ทีก่ำ�ลงัวางแผนเขา้รว่ม
แข่งขันไม่แตกต่างกัน โดยแนวทางการเตรียมพร้อม
ในการแข่งขันที่ใกล้เคียงกันมากที่สุดคือ การศึกษา
ข้อมูลการแข่งกันหรือเล่นเกม การหาวิธีเพ่ือให้ทีม 
ไดร้บัชยัชนะ และการสรุปผลการฝกึซ้อมหรือเลน่เกม 
ซึง่การเตรยีมพรอ้มในการแขง่ขนัอสีปอรต์จำ�เปน็ตอ้งมี
การทำ�งานเป็นทมี ซึง่แต่ละคนต้องมตีำ�แหน่งท่ีแตกต่าง 
และทำ�หน้าที่ของตนเองให้ดีท่ีสุดเพื่อได้รับชัยชนะ 
โดยต้องการมีฝึกฝนกับเพื่อร่วมทีมเสมอ (ศรัณย์ศิริ  
คัมภิรานนท์, 2563) ผลการสำ�รวจของเปรม  
ถาวรประภาสวัสดิ ์(2558) ในรายงานเรือ่งอนาคตของ 
อีสปอรต์ในประเทศไทย พบวา่ ผูใ้หข้อ้มลูมคีวามเหน็วา่ 
อสีปอรต์ ถอืเปน็กฬีาซึง่ตอ้งมกีารเตรยีมความพรอ้ม
เพือ่การแขง่ขนัทัง้ด้านการฝกึสมาธ ิการวางแผนการ
แข่งขันและฝึกทักษะการเล่นเกมที่ใช้เพื่อการแข่งขัน 
และทีมต้องมีความสามัคคีในการแข่งขัน ในประเด็น
การเตรียมความพร้อมในการแข่งขันนี้ Lee (2020) 
ได้ศึกษาการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างกีฬา
อีสปอร์ตกับกีฬาทั่วไป พบว่า ความไม่แตกต่างกัน
ของกีฬาคือ การแข่งขันกันด้วยทักษะของนักกีฬาซึ่ง
จะต้องมีทักษะการแข่งขันและทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเพื่อให้ได้รับชัยชนะนั่นเอง 

7. ข้อเสนอแนะ 

	 การนำ�ผลการวจิยันีไ้ปใชเ้พือ่กำ�หนดแนวทาง
พฒันานกักฬีาอสีปอรต์เพือ่สรา้งทัง้ทกัษะการเลน่เกม
คอมพิวเตอร ์ทกัษะการเลน่เกมตามหน้าทีใ่นการแขง่ขนั
อีสปอร์ต ทักษะการทำ�งานเป็นที รวมทั้งการจัดการ
เวลาที่เหมาะสม โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ผลการศึกษา
ในประเด็นเกี่ยวกับการเตรียมความพร้อมของผู้เล่น
เกมทีม่แีผนการทีจ่ะเขา้รว่มการแขง่ขนัอสีปอรต์เปน็
ประโยชน์ต่อการพัฒนานักกีฬาได้ สำ�หรับการศึกษา
หรือการทำ�งานวิจยัในอนาคตในประเดน็เกีย่วขอ้งกับ
การแขง่ขนัอสีปอรต์และการพฒันานกักฬีาควรทราบ
ถึงสถานการณ์ปัจจุบันของผู้เล่นและนักกีฬา ปัจจัย 
ทีม่อีทิธพิลตอ่การตดัสนิใจเขา้รว่มทมีหรือการแขง่ขนั
กีฬาอีสปอร์ต รวมทั้งการวิจัยและพัฒนาเทคนิค
วิธีการหรือหลักสูตรพัฒนาผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์สู่
นักกีฬาอีสปอร์ต
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