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บทคัดย่อ 
การวิจ ัยครั้งนี ้มีวัตถุประสงค์เพื ่อ 1) ศึกษาระดับการรับรู ้ของประชาชนต่อภาพลักษณ์อีสปอร์ต  

2) เปรียบเทียบระดับการรับรู้ของประชาชนต่อภาพลักษณ์อีสปอร์ตในแต่ละเจเนอเรช่ัน และ 3) เพ่ือศึกษาแนวทางใน
การส่งเสริมภาพลักษณ์อีสปอร์ตในประเทศไทย โดยผู้วิจัยได้ใช้วิธีวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Method Research) 
โดยใช้แบบสอบถามในการเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณ จากประชาชนไทยท่ีเล่นเกมอีสปอร์ต รับชมเกมหรือ  
การแข่งขันอีสปอร์ตท้ัง 4 เจเนอเรช่ัน จำนวน 400 คน และใช้การสัมภาษณ์เชิงลึกในการเก็บรวบรวมข้อมูลเชิง
คุณภาพ จากผู้ให้ข้อมูลหลักท่ีเป็นผู้ท่ีเก่ียวข้องหรือเป็นผู้ท่ีมีส่วนได้ส่วนเสีย มีประสบการณ์และความเช่ียวชาญ
เก่ียวกับอีสปอร์ต ท้ังหน่วยงานภาครัฐภาคเอกชน และประชาชน จำนวน 10 คน สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลเชิง
ปริมาณ ได้แก่ ค่าความถ่ี ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว และ
การทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียเป็นรายคู่ด้วยวิธีการของเชฟเฟ่ (Scheffé) สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลเชิง
คุณภาพ ได้แก่ การวิเคราะห์ข้อมูลแบบการวิเคราะห์เนื้อหา และตีความสร้างข้อสรุป ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่าง
ท่ีเล่นเกมอีสปอร์ต รับชมเกมหรือการแข่งขันอีสปอร์ตท้ัง 4 เจเนอเรช่ัน มีการรับรู้ต่อภาพลักษณ์อีสปอร์ตโดยภาพ
รวมอยู่ในระดับมาก และมีการรับรู้ต่อภาพลักษณ์อีสปอร์ตแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และ
แนวทางในการส่งเสริมภาพลักษณ์ อีสปอร์ตของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ การนำเสนอผลกระทบทางบวกต่อร่างกายของ
การเล่นเกมอีสปอร์ต การนำเสนอวิ ธีการปฏิบัติเพื ่อลดผลกระทบทางลบต่อร่างกาย การสร้างไอดอลนกักีฬา  
การนำเสนอข่าวสารท่ีเก่ียวกับมูลค่าหรือรายได้จากอุตสาหกรรมอีสปอร์ต การประชาสัมพันธ์ความรู้เก่ียวกับอีสปอร์ต
ให้กับประชาชน การจัดอบรมสัมมนาให้ความรู้กับประชาชนอย่างต่อเนื่อง การสร้างความรู้ความเข้าใจให้กับพ่อแม่
ผู้ปกครอง และการสร้างวิธีปฏิบัติให้กับพ่อแม่ผู้ปกครองในการกำกับดูแลบุตรหลาน 
คำสำคัญ: การรับรู้  ภาพลักษณ์  อีสปอร์ต 
 

Abstract 
The purposes of this research were to 1 ) to study the level of public perception of esports 

images 2 ) to compare the level of public perception of esports images in each generation and 3) to 
study ways to promote the image of esports in Thailand. The researcher used mixed-method research. 
By using questionnaires to collect quantitative data from 4 generations of Thai citizens who playing 
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esports games, watching games or esports competition 400 samples. And use in-depth interviews to 
collect qualitative data from key informants who are related or who have stakeholders, experienced 
and proficient in esports, both public sectors, private sectors, and citizens 10 persons. Statistics used to 
analyze quantitative data include: frequency, percentage, average, standard deviations, The one-way 
analysis of variance (ANOVA) and Scheffe's method tests. Statistics used to analyze qualitative data 
include: content analysis and interpretation. The research found that 4 generations of Thai citizens who 
playing esports games, watching games or esports competition have a high level of awareness of the 
esports image, and the perception of the esports image differs at the statistical significance level of 
0.05. Guidelines for promoting the image of esports to the people in Thailand include: Presenting the 
positive impact on the body of esports gaming, Presenting practical ways to reduce the negative impact 
on the body, Creating a sports idol, Presenting news about value or revenue from the esports industry, 
Publicizing knowledge about esports to the public, Organizing ongoing training and seminars to educate 
the public, Building knowledge and understanding for parents, and Creating a practice for parents to 
supervise their children. 
Keywords: Perception, Image, Esports 
 

บทนำ 
อีสปอร์ต (Esports) เป็นการแข่งขันวิดีโอเกมออนไลน์เพ่ือชิงรางวัล หรือ เกมท่ีมีการแข่งขันโดยมีผู้เล่น

มากกว่าหนึ่งคน ซ่ึงเป็นปรากฏการณ์ค่อนข้างใหมท่ี่ได้รับความนยิมอย่างรวดเร็วในกลุ่มคนยุคท่ีเติบโตมากับเกมดิจทัิล 
และอินเทอร์เน็ต (สำนักงานคณะกรรมการสุขภาพแห่งชาติ, 2561) ซ่ึงการแข่งขันอีสปอร์ตนั้นกำลังเป็นท่ีสนใจและ
นิยมจากคนท่ัวโลก เนื่องจากเป็นการแข่งขันกีฬาท่ีมีเงินรางวัลมหาศาล รายได้จากการเป็นนักกีฬาสูง และสามารถ
สร้างอาชีพอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวข้องท่ีสามารถสร้างรายได้ จนก่อให้เกิดอุตสาหกรรมท่ีมีมูลค่าสูง โดยการท่ีอุตสาหกรรม  
อีสปอร์ตมีการเติบโตอย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้อุตสาหกรรมท่ีเก่ียวข้องเติบโตไปด้วย ซ่ึงส่งผลดีต่อเศรษฐกิจโดยรวม 
(สำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2562) 

ขณะเดียวกันประเทศไทยได้เล็งเห็นความสำคัญของอีสปอร์ต จึงได้อนุมัติให้อีสปอร์ตเป็นชนิดกีฬาท่ี
สามารถจดทะเบียนจัดต้ังสมาคมกีฬาได้ และได้รับการอนุมติัให้เป็นสมาคมกีฬาภายใต้การกีฬาแห่งประเทศไทยและ
เปล่ียนช่ือสมาคมใหมเ่ป็น “สมาคมกีฬาอีสปอร์ตแห่งประเทศไทย” โดยมีนายสันติ โหลทอง เป็นนายกสมาคมกีฬา 
อีสปอร์ตแห่งประเทศไทย (เปิดตัวสมาคมกีฬาอีสปอร์ตแห่งประเทศไทย วางแผนผลักดันอีสปอร์ตแบบย่ังยืน, 2560, 
อ้างในถึง เปรม ถาวรประภาสวัสด์ิ, 2561) อีกท้ัง ภาคเอกชนมองเห็นโอกาสในการเติบโตและร่วมผลักดันอีสปอร์ต 
เนื่องจากกลายเป็นธุรกิจท่ีสร้างเมด็เงินได้อย่างมหาศาล และสร้างอาชีพท่ีเก่ียวข้องได้อย่างมากมาย (สำนักงานกองทุน
สนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ, 2563) และเช่ือว่าจะเป็นอุตสาหกรรมท่ีมาแรง เนื่องจากเป็นส่ิงท่ีให้ความบันเทิง และ
ฝึกทักษะของผู้เล่นได้ในเวลาเดียวกัน (ประชาชาติธุรกิจ, 2563) จากการผลักดันจากหน่วยงานต่าง ๆ  ทำให้คนไทยเร่ิม
สนใจในอีสปอร์ตมากข้ึน  

อย่างไรก็ตาม การท่ีอีสปอร์ตเข้ามามบีทบาทกับทุกประเทศรวมถึงประเทศไทย ทำให้อีสปอร์ตเกิดความท้า
ทาย ท่ีเป็นความท้าทายในเชิงลบ ท้ังประเด็นในเร่ืองของเด็กและเยาวชน เนื่องจากการท่ีอีสปอร์ตถูกยอมรับ  
จะทำให้เด็กเล่นเกมมากข้ึน และมีโอกาสติดเกม รวมไปถึงปัญหาความสัมพันธ์ในครอบครัว โดยคิดว่าประเทศไทยยัง
ไม่มีความพร้อมสำหรับการให้อีสปอร์ตเป็นกีฬาชนิดหนึ่ง เนื่องจากคนท่ีเล่นยังไมม่ีทักษะ ความรู้ ความสามารถ หรือ
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การแบ่งเวลาท่ีเหมาะสมและดีพอ (สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์, 2561) อีกท้ังประเด็นในแงข่องการเป็นนักกีฬา
อีสปอร์ต ท่ัวโลกต่างก็ยังพบปัญหาการเป็นนักกีฬา เช่น เส้นทางอาชีพท่ีส้ันไม่ชัดเจน (สำนักงานสภาพัฒนาการ
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2562)  ไม่มสีวัสดิการให้สำหรับนักกีฬาท่ีไมดั่ง (แวดวงอีสปอร์ต, 2560) ซ่ึงความท้าทาย
ดังกล่าวนั้นก่อให้เกิดภาพลักษณ์ของอีสปอร์ตในเชิงลบ อาจทำให้การสนใจของประชาชนลดน้อยลง เมื่อประชาชน
ไม่ให้การสนใจ การจัดการแข่งขันอาจไมเ่กิดข้ึน ส่งผลกระทบต่อธุรกิจต่าง ๆ  ในอุตสาหกรรมไมว่่าจะเป็นผู้สนับสนนุ 
ผู้จัดการแข่งขัน รวมถึงผู้จัดจำหน่ายอุปกรณ์เกม เป็นต้น อีกท้ังปัญหาเส้นทางอาชีพของนักกีฬาท่ีไมส่มบูรณ์ มีระยะ
ท่ีส้ัน (ไทยโพสต์, 2561) ส่งผลให้ประชาชนไม่อยากเป็นนักกีฬา  

เมื่อเกิดภาพลักษณ์ของอีสปอร์ตเชิงลบ จำเป็นจะต้องแก้ไขภาพลักษณ์ให้ถูกต้อง (พงษ์เทพ วรกิจโภคาทร, 
2536, อ้างถึงใน เตชิต ธนะจันทร์, 2558) และสร้างภาพลักษณ์ท่ีดี ซ่ึงนักการจัดการ หรือนักการตลาดต้องหาวิธีการ
ส่งเสริมการตลาดให้กับหน่วยงานหรือบริษัทต่าง ๆ  ท่ีเก่ียวกับอีสปอร์ต โดยเข้ามามีบทบาทในการแก้ไขภาพลักษณ์ท่ี
ลบ และส่งเสริมภาพลักษณ์อีสปอร์ตเชิงบวกให้กับคนทุกกลุ่ม ซ่ึงการแก้ไขหรือสร้างภาพลักษณ์อีสปอร์ตเป็นเร่ืองท่ี
ละเอียดอ่อน ต้องใช้ระยะเวลาที ่นาน เน ื ่องจากการเกิดขึ้นของภาพลักษณ์ต้องผ่านการสะสมความรู ้ สึกและ 
ความประทับใจของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงนั้น (เหวินย่วน หลิว, 2560) โดยการจะให้ประชาชนรับรู้ภาพลักษณ์ได้นั้น 
จำเป็นต้องใช้วิธีท่ีแตกต่างออกไป เนื่องจากแต่ละบุคคลมสีภาพแวดล้อม การอยู่อาศัย ลักษณะนิสัย วิธีคิดท่ีแตกต่าง
กัน ฉะนั้นหากต้องการส่งเสริมภาพลักษณ์อีสปอร์ตให้กับประชาชนไทย ควรส่งเสริมภาพลักษณ์ให้ครอบคลุมกับคน
ทุกกลุ่ม ซ่ึงการนำวิธีการแบ่งกลุ่มแบบเจเนอเรช่ันมาใช้ เป็นการแบ่งกลุ่มคนท่ีเกิดมารุ่นราวคราวเดียวกัน เจริญเติบโต
มาโดยสภาพแวดล้อมท่ีคล้ายกัน ส่งผลให้แนวคิด ทัศนคติ ค่านิยม มีรูปแบบในการดำรงชีวิตท่ีเหมือน ๆ  กัน (ศศิมา 
ตุ้มนิลกาล, 2560) จะช่วยให้กระบวนการในการส่งเสริมภาพลักษณ์เป็นไปได้อย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

ดังท่ีผู้วิจัยได้กล่าวมาข้างต้น ภาพลักษณ์อีสปอร์ตควรมกีารส่งเสริมภาพลักษณ์ให้เป็นไปในทางท่ีดีและเป็น
ภาพลักษณ์ท่ีเป็นท่ียอมรับ (สุระศักด์ิ ประสาร, 2558) เพ่ือสามารถเพ่ิมมูลค่าทางเศรษฐกิจ โอกาสทางธุรกิจ และ
ปรับเปล่ียนความรู้ความเข้าใจให้กับประชาชน ท่ีจะส่งผลให้การดำเนินธุรกิจอุตสาหกรรมอีสปอร์ตในประเทศไทย
ขับเคล่ือนไปข้างหน้าได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสบความสำเร็จ  
 

วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ือศึกษาระดับการรับรู้ของประชาชนต่อภาพลักษณ์อีสปอร์ต 
2. เพ่ือเปรียบเทียบระดับการรับรู้ของประชาชนต่อภาพลักษณ์อีสปอร์ตในแต่ละเจเนอเรช่ัน 
3. เพ่ือศึกษาแนวทางในการส่งเสริมภาพลักษณ์อีสปอร์ตในประเทศไทย 

 

วิธีดำเนินการวิจัย 
การวิจัยคร้ังนี้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Method) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ในงานวิจัยนี้ ประชากรในการวิจัยเชิงปริมาณ คือ ประชาชนไทยท่ีเล่นเกม 

อีสปอร์ต รับชมเกมหรือการแข่งขันอีสปอร์ต โดยมีผู้เล่นเกมจำนวน 18.3 ล้านคน และมีผู้รับชมเกมหรือการแข่งขัน 
อีสปอร์ตจำนวน 2.6 ล้านคน (สำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2562) รวมท้ังส้ิน 20.9 ล้านคน 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาวิจัยคร้ังนี้ คือ ประชาชนไทยท่ีเล่นเกมอีสปอร์ต รับชมเกมหรือการแข่งขันอีสปอร์ต  
เจเนอเรช่ันเบบ้ีบูมเมอร์ (Baby Boomer Generation หรือ Gen B) เกิดในช่วง พ.ศ. 2489-2507 เจเนอเรช่ันเอ็กซ์ 
(Generation X หรือ Gen-X) เกิดในช่วง พ.ศ. 2508-2522 เจเนอเรช่ันวาย (Generation Y หรือ Gen-Y) เกิดในช่วง 
พ.ศ. 2523-2540 และเจเนอเรช่ันแซด (Generation Z หรือ Gen-Z) เกิดหลัง พ.ศ. 2540 ผู้วิจัยทราบจำนวนประชากร 
จึงกำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างโดยใช้สูตรคำนวณของทาโร่ ยามาเน่ ได้จำนวนกลุ่มตัวอย่างจำนวน 400 คน เมื่อกำหนด
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ขนาดของกลุ่มตัวอย่างแล้ว ผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบช้ันภูม ิ(Stratified Sampling) โดยผู้วิจัยได้แบ่งช้ันภูมติาม
เจเนอเรช่ัน 4 ช้ันภูมิ ได้แก่ เจเนอเรช่ันเบบ้ีบูมเมอร์ เจเนอเรช่ันเอ็กซ์ เจเนอเรช่ันวาย และเจเนอเรช่ันแซด โดยจาก
การกำหนดกลุ่มตัวอย่างจำนวน 400 คน สามารถจำแนกตัวอย่างไปตามกลุ่มในจำนวนท่ีเท่ากัน ได้กลุ่มตัวอย่าง
ท้ังหมด 4 กลุ่ม กลุ่มละ 100 คน จากนั้นผู้วิจัยทำการเลือกหน่วยตัวอย่างโดยใช้วิธีการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) เพ่ือเลือกตัวอย่างท่ีถูกแบ่งตามคุณลักษณะท่ีกำหนดไว้ คือ ประชาชนไทยท่ีเล่นเกมอีสปอร์ต 
รับชมเกมหรือการแข่งขันอีสปอร์ต เจเนอเรช่ันเบบ้ีบูมเมอร์ เจเนอเรช่ันเอ็กซ์ เจเนอเรช่ันวาย และเจเนอเรช่ันแซด  
ซ่ึงเป็นผู้ท่ีอยู่ในกลุ่มเฟซบุ๊กท่ีเก่ียวกับเกมอีสปอร์ตท่ีมีจำนวนสมาชิกมากกว่า 10,000 คน จำนวน 5 กลุ่ม ผู้ท่ีติดตาม
แฟนเพจ เฟซบุ๊กท่ีให้ข้อมูลข่าวสารเก่ียวกับเกมอีสปอร์ต และเป็นผู้ชมเกมหรือการแข่งขันอีสปอร์ตผ่านแพลตฟอร์ม
ต่าง ๆ เช่น ยูทูบ เฟซบุ๊ก ทวิตเตอร์ อินสตาแกรม เป็นต้น 

ในส่วนของการวิจัยเชิงคุณภาพ ผู้วิจัยได้คัดเลือกผู้ให้ข้อมูลหลักแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  
ท่ีเป็นผู้ท่ีเก่ียวข้องหรือเป็นผู้ท่ีมีส่วนได้ส่วนเสีย มีประสบการณ์และความเช่ียวชาญเก่ียวกับอีสปอร์ต ท้ังหน่วยงาน
ภาครัฐและภาคเอกชน ประชาชนเจเนอเรช่ันเบบ้ีบูมเมอร์ เจเนอเรช่ันเอ็กซ์ เจเนอเรช่ันวาย และเจเนอเรช่ันแซด 
โดยกลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลักจะต้องมีประสบการณ์เก่ียวกับอีสปอร์ตไม่ต่ำกว่า 2 ปี ซ่ึงผู้วิจัยได้กำหนดกลุ่มผู้ใ ห้ข้อมูล
หลักในการสัมภาษณ์เชิงลึก โดยประกอบด้วย 1) ผู้แทนการกีฬาแห่งประเทศไทย 2) ผู้แทนสมาคมกีฬาอีสปอร์ต 
แห่งประเทศไทย 3) ผู้แทนคณะกรรมการสุขภาพแห่งชาติ 4) ผู้จัดการการแข่งขันอีสปอร์ต 5) นักกีฬาอีสปอร์ต  
6)  ผู ้ปกครองที่มีบ ุตรหลานเป็นนักกีฬาหรือคนที ่เล่นเกม  7) เจเนอเรชั ่นเบบี้ บูมเมอร์  8) เจเนอเรชั่นเอ็กซ์  
9) เจเนอเรช่ันวาย และ 10) เจเนอเรช่ันแซด 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ผู้วิจัยได้ใช้แบบสอบถามซ่ึงสร้างข้ึนจากการทบทวนวรรณกรรม แนวคิดและ
ทฤษฎี และบทสัมภาษณ์ท่ีเก่ียวข้องกับภาพลักษณ์อีสปอร์ต แล้วนำมาวิเคราะห์และสังเคราะห์เป็นตามกรอบการรับรู้
ภาพลักษณ์อีสปอร์ตด้านต่าง ๆ เพ่ือนำมาสร้างเป็นคำถามในแบบสอบถาม โดยแบ่งออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ 

ตอนท่ี 1 แบบสอบถามเก่ียวกับข้อมูลท่ัวไป ซ่ึงเป็นแบบสำรวจรายการ (Check List) ได้แก่ เพศ อายุ อาชีพ 
รายได้ ความถ่ีในการรับชมหรือเล่นเกมอีสปอร์ต รูปแบบความสัมพันธ์กับอีสปอร์ต และระยะเวลาท่ี เก่ี ยวข้องกับ 
อีสปอร์ต 

ตอนท่ี 2 แบบสอบถามเก่ียวกับ การรับรู้ของประชาชนต่อภาพลักษณ์อีสปอร์ต โดยมีลักษณะเป็นคำถาม
แบบปลายปิด แบ่งระดับการรับรู้ออกเป็น 5 ระดับ โดยใช้มาตรวัดของลิเคิร์ต (Likert Scale) โดยมีหลักเกณฑ์ในการ
พิจารณาให้คะแนน ดังนี้ 

มากท่ีสุด  ให้      5    คะแนน 
มาก  ให้      4    คะแนน 
ปานกลาง ให้      3    คะแนน 
น้อย  ให้      2    คะแนน 
น้อยท่ีสุด  ให้      1    คะแนน 

โดยเกณฑ์การแปลผลคะแนนเฉล่ีย ใช้วิธีของ Best & Kahn (1993) แบ่งระดับคะแนนเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 
ระดับคะแนน      4.51-5.00  คะแนน  หมายถึง  รับรู้มากท่ีสุด 
ระดับคะแนน      3.51-4.50  คะแนน  หมายถึง  รับรู้มาก 
ระดับคะแนน      2.51-3.50  คะแนน  หมายถึง  รับรู้ปานกลาง 
ระดับคะแนน      1.51-2.50  คะแนน  หมายถึง  รับรู้น้อย 
ระดับคะแนน      1.00-1.50  คะแนน  หมายถึง  รับรู้น้อยท่ีสุด 
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และในเชิงคุณภาพใช้แบบสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) กับกลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลักโดยนำข้อมูลท่ีได้
แบบสอบถามเชิงปริมาณ มาจัดทำเป็นข้อมูลประกอบในการสัมภาษณ์ 

การเก็บข้อมูล 
1. ก่อนการเก็บข้อมูล ผู้วิจัยทำการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ โดยการทดสอบความตรง (Validity) ของ

แบบสอบถาม โดยให้ผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน เป็นผู้ตรวจสอบ โดยได้ค่า IOC เท่ากับ 1.00 และการทดสอบความเท่ียง 
(Reliability) ของแบบสอบถาม ผู้วิจัยได้นำแบบสอบถามท่ีปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้วไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างท่ี
ม ีลักษณะใกล้เคียงกัน จำนวน 30 คน แล้วนำมาคำนวณหาค่าความเชื ่อมั ่นโดยวิธีหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา 
(Coefficient Alpha Cronbach Method) ซ่ึงการทดสอบความเช่ือมั่นของแบบสอบถามเท่ากับ 0.87 

2. ผู้วิจัยทำการย่ืนต่อคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในคน ( IRB) สาขาสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหิดล 
เพ่ือเสนอขอรับการพิจารณารับรองจริยธรรมในคน ( IRB) 

3. ผู ้ว ิจ ัยจ ัดทำหนังสือไปยังบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยมหิดล เพื ่อขอความอนุเคราะหใ์นการใช้
แบบสอบถามเพ่ือสอบถามกับกลุ่มตัวอย่าง และใช้แบบสัมภาษณ์เพ่ือสัมภาษณ์กับกลุ่มตัวอย่าง 

3. หลังจากได้รับการอนุมัติ ผู้วิจัยทำการเตรียมแบบสอบถามและสร้างแบบสอบถามออนไลน์ผ่านกูเกิล
ฟอร์ม เพ่ือเก็บข้อมูล และโดยช้ีแจงข้อโครงการวิจัยโดยย่อ และการยืนยันเข้าร่วมการวิจัย ไว้ในหน้าแรกของ
แบบสอบถามออนไลน์กูเกิลฟอร์มก่อนเข้าสู่ส่วนของคำถาม 

4. ผู้วิจัยรวบรวมและตรวจสอบความสมบูรณ์ของแบบสอบถามแต่ละชุดและนำมาทำการวิเคราะห์ข้อมูล
ทางสถิติ 

5. ผู้วิจัยนำหนังสือไปติดต่อกับกลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลักด้วยตัวเองเพ่ือทำการขอสัมภาษณ์เชิงลึก โดยทำการ
สัมภาษณ์ในห้องแบบตัวต่อตัว มีการจดบันทึกและบันทึกเสียงขณะสัมภาษณ์  

การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. ผู้วิจัยตรวจสอบความสมบูรณ์ของการตอบแบบสอบถามเพ่ือให้ได้ข้อมูลท่ีครบถ้วน  
2. นำแบบสอบถามท่ีถูกต้องเรียบร้อยแล้ว มาลงรหัส (Coding) ตามท่ีกำหนดไว้  
3. นำข้อมูลท่ีลงรหัสแล้วมาบันทึกโดยเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เพ่ือทำการประมวลผล โดยใช้โปรแกรมสถิติ

สำเร็จรูป SPSS for Windows ซ่ึงการวิจัยคร้ังนี้ ใช้ระดับนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยดำเนินตามข้ันตอน
ดังต่อไปนี้ 

3.1 การวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับปัจจัยประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ อายุ อาชีพ รายได้ ความถ่ีในการ
รับชมหรือเล่นเกมอีสปอร์ต รูปแบบความสัมพันธ์กับอีสปอร์ต และระยะเวลาท่ีเก่ียวข้องกับอีสปอร์ต วิเคราะห์โดย
การหาค่าความถ่ี (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) 

3.2 การวิเคราะห์ข้อมลูการรับรู้ของประชาชนต่อภาพลักษณ์อีสปอร์ต วิเคราะห์โดยการหาค่าเฉล่ีย (𝑋̅) 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  

3.3 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียการรับรู้ของประชาชนต่อภาพลักษณ์อีสปอร์ตในแต่ละเจเนอเรช่ัน โดยใช้สถิติ
การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว (One-way ANOVA) และทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียเป็นรายคู่ด้วย
วิธีการของ เชฟเฟ่ (Scheffé) โดยกำหนดระดับนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

4. การวิเคราะห์เชิงคุณภาพ ผู ้ วิจัยจะใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลแบบการวิเคราะห์เนื ้อหา ( Content 
Analysis) และตีความสร้างข้อสรุป โดยใช้เทคนิคการวิเคราะห์แบบอุปนัย (Analytic Induction) จากเอกสาร โดยการ
วิเคราะห์ข้อมูลจะไม่ระบุช่ือผู้ให้ข้อมูล 
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ผลการวิจัย 
1. ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ข้อมูลท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่างจำนวน 400 คน ผลการวิจัยพบว่า 

กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จำนวน 209 คน คิดเป็นร้อยละ 52.25 มีอาชีพข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ 
จำนวน 128 คน คิดเป็นร้อยละ 32.00 มีรายได้ 30,001 – 40,000 บาท จำนวน 91 คน คิดเป็นร้อยละ 22.75 รับชม
หรือเล่นเกมอีสปอร์ตมากกว่า 4 คร้ังต่อสัปดาห์ จำนวน 140 คน คิดเป็นร้อยละ 35.00 รับชมการแข่งขันอีสปอร์ตชม
การแคสเกม จำนวน 344 คน คิดเป็นร้อยละ 36.06 และมีความสัมพันธ์กับอีสปอร์ต มาเป็นระยะเวลามากกว่า 4 ปี 
จำนวน 145 คน คิดเป็นร้อยละ 36.25  

2. ระดับการรับรู้ต่อภาพลักษณ์อีสปอร์ต 
 

ตาราง 1 แสดงค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับการรับรู้ต่อภาพลักษณ์อีสปอร์ต 
การรับรู้ต่อภาพลักษณ์อีสปอร์ต 𝒙̅ S.D. ระดับการรับรู้ 

1. ภาพลักษณ์ด้านสุขภาพ 3.62 0.47 มาก 
2. ภาพลักษณ์ด้านนักกีฬา 4.17 0.60 มาก 
3. ภาพลักษณ์ด้านเศรษฐกิจ 4.03 0.63 มาก 
4. ภาพลักษณ์ด้านสังคม 3.60 0.75 มาก 
5. ภาพลักษณ์ด้านครอบครัว 3.73 0.76 มาก 

รวม 3.83 0.43 มาก 
 

จากตาราง 1 พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝒙̅ = 3.83) เมื่อพิจารณาการรับรู้
เป็นรายด้าน พบว่า กลุ่มตัวอย่างมกีารรับรู้ภาพลักษณ์ด้านนักกีฬาสูงท่ีสุด อยู่ในระดับมาก (𝒙̅ = 4.17)รองลงมา คือ 
ภาพลักษณ์ด้านเศรษฐกิจ อยู่ในระดับมาก (𝒙̅ = 4.03) ด้านครอบครัว อยู่ในระดับมาก (𝒙̅ = 3.73) ด้านสุขภาพ อยู่
ในระดับมาก (𝒙̅ = 3.62) และด้านสังคม อยู่ในระดับมาก (𝒙̅ = 3.60) ตามลำดับ 
 

3. เปรียบเทียบระดับการรับรู้ต่อภาพลักษณ์อีสปอร์ต โดยจำแนกตามเจเนอเรชั่น 
 

ตาราง 2 แสดงค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์ความแปรปรวนภายหลังด้วยวิธีการของเชฟเฟ่ 
(Scheffé) โดยจำแนกตามเจเนอเรช่ัน 

การรับรู้ต่อภาพลักษณ์อี
สปอร์ต 

1 2 3 4 

F 
เปรียบเทียบความ

แตกต่างรายคู่โดยวิธี
ของเชฟเฟ่ 

Baby 
boomer 

Generation 
X 

Generation 
Y 

Generation 
Z 

𝒙̅ S.D. 𝒙̅ S.D. 𝒙̅ S.D. 𝒙̅ S.D. 
1. ภาพลักษณ์ด้านสุขภาพ 3.64 0.41 3.60 0.45 3.52 0.46 3.71 0.55 3.05* 3-4* 
2. ภาพลักษณ์ด้าน
นักกีฬา 

3.85 0.51 3.90 0.51 4.44 0.60 4.49 0.49 40.80* 1-3*, 1-4*, 2-3*, 2-4* 

3. ภาพลักษณ์ด้าน
เศรษฐกิจ 

4.02 0.43 3.70 0.50 4.17 0.77 4.22 0.63 15.28* 1-2*, 2-3*,  2-4* 

4. ภาพลักษณ์ด้านสังคม 3.86 0.46 3.26 0.48 3.70 0.75 3.54 0.75 13.13* 1-2*, 1-4*,  2-3* 
5. ภาพลักษณ์ด้าน
ครอบครัว 

3.98 0.46 3.85 0.53 3.74 0.99 3.37 0.82 12.84* 1-4*, 2-4*,  3-4* 

รวม 3.87 0.23 3.66 0.21 3.91 0.65 3.86 0.44 7.19* 1-2*, 2-3*,  2-4* 
*p < 0.05 
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จากตาราง 2 พบว่า ระดับการรับรู้ต่อภาพลักษณ์อีสปอร์ตในแต่ละเจเนอเรช่ัน มีการรับรู้ต่อภาพลักษณ์  
อีสปอร์ตแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ เมื่อทดสอบรายคู่ด้วยวิธีการของ เชฟเฟ่ (Scheffé) พบว่า เจเนอเรช่ันมกีารรับรู้
ต่อภาพลักษณ์อีสปอร์ตแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ ได้แก่ เจเนอเรช่ันเบบ้ีบูมเมอร์กับเจเนอเรช่ันเอ็กซ์ เจเนอเรช่ัน
เอ็กซ์กับเจเนอเรช่ันวาย เจเนอเรช่ันเอ็กซ์กับเจเนอเรช่ันแซด 

เมื่อเปรียบเทียบระดับการรับรู้ต่อภาพลักษณ์อีสปอร์ตในแต่ละเจเนอเรช่ัน เป็นรายด้าน พบว่า ด้านสุขภาพ 
ด้านนักกีฬา ด้านเศรษฐกิจ ด้านสังคม และด้านครอบครัว มีการรับรู้ต่อภาพลักษณ์อีสปอร์ตแตกต่างกันอย่างมี
นัยสำคัญ เมื่อทดสอบรายคู่ด้วยวิธีการของ เชฟเฟ่ (Scheffé) พบว่า  

ด้านสุขภาพ จำแนกตามเจเนอเรช่ัน มีระดับการรับรู้แตกต่างกันอย่างมนีัยสำคัญ ได้แก่ เจเนอเรช่ันวายกับ
เจเนอเรช่ันแซด 

ด้านนักกีฬา จำแนกตามเจเนอเรช่ัน มีระดับการรับรู้แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ ได้แก่ เจเนอเรช่ันเบบ้ีบูม
เมอร์กับเจเนอเรช่ันวาย  เจเนอเรช่ันเบบ้ีบูมเมอร์กับเจเนอเรช่ันแซด  เจเนอเรช่ันเอ็กซ์กับเจเนอเรช่ันวาย เจเนอเรช่ัน
เอ็กซ์กับเจเนอเรช่ันแซด 

ด้านเศรษฐกิจ จำแนกตามเจเนอเรช่ัน มีระดับการรับรู้แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ ได้แก่ เจเนอเรช่ัน  
เบบ้ีบูมเมอร์กับเจเนอเรช่ันเอ็กซ์  เจเนอเรช่ันเอ็กซ์กับเจเนอเรช่ันวาย เจเนอเรช่ันเอ็กซ์กับเจเนอเรช่ันแซด 

ด้านสังคม จำแนกตามเจเนอเรช่ัน มีระดับการรับรู้แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ ได้แก่ เจเนอเรช่ันเบบ้ีบูม
เมอร์กับเจเนอเรช่ันเอ็กซ์  เจเนอเรช่ันเบบ้ีบูมเมอร์กับเจเนอเรช่ันแซด เจเนอเรช่ันเอ็กซ์กับเจเนอเรช่ันวาย   

ด้านครอบครัว จำแนกตามเจเนอเรช่ัน มีระดับการรับรู้แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ ได้แก่ เจเนอเรช่ัน 
เบบ้ีบูมเมอร์กับเจเนอเรช่ันแซด เจเนอเรช่ันเอ็กซ์กับเจเนอเรช่ันแซด เจเนอเรช่ันวายกับเจเนอเรช่ันแซด 

4. แนวทางในการส่งเสริมภาพลักษณ์อีสปอร์ตในประเทศไทย 
จากการสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้ให้ข้อมูลหลัก ผู้วิจัยสามารถสรุปใจความสำคัญได้ดังต่อไปนี้ 
1. แนวทางในการส่งเสริมภาพลักษณ์อีสปอร์ตในประเทศไทย ด้านสุขภาพ คือ 1) นำเสนอผลกระทบ

ทางบวกต่อร่างกายของการเล่นเกมอีสปอร์ต รวมไปถึงประโยชน์ท่ีได้จากการเล่นเกม และ 2) นำเสนอวิธีการปฏิบัติ
เพ่ือลดผลกระทบทางลบต่อร่างกาย เช่น การบริหารเวลา การพักผ่อน การออกกำลังกาย เป็นต้น  

2. แนวทางในการส่งเสริมภาพลักษณ์อีสปอร์ตในประเทศไทย ด้านนักกีฬา คือ การสร้างไอดอลนักกีฬา หรือ
นักกีฬาท่ีเป็นต้นแบบท่ีประสบความสำเร็จ ให้กับประชาชนได้รับรู้ท่ีเก่ียวกับอาชีพนักกีฬาอีสปอร์ต เส้นทางอาชีพ
นักกีฬา รายได้ การปฏิบัติภารกิจในชีวิตประจำวันของนักกีฬา 

3. แนวทางในการส่งเสริมภาพลักษณ์อีสปอร์ตในประเทศไทย ด้านเศรษฐกิจ คือการนำเสนอข่าวสารท่ี
เก่ียวกับมูลค่าหรือรายได้จากอุตสาหกรรมอีสปอร์ต ให้กับประชาชนได้รับรู้เก่ียวกับการสร้างคุณประโยชน์ คุณค่าและ
มูลค่าทางเศรษฐกิจให้กับประเทศของอีสปอร์ต 

4. แนวทางในการส่งเสริมภาพลักษณ์อีสปอร์ตในประเทศไทย ด้านสังคม ได้แก่ 1) การประชาสัมพันธ์ความรู้
เก่ียวกับอีสปอร์ตให้กับประชาชน และ 2) การจัดอบรมสัมมนาให้ความรู้กับประชาชนอย่างต่อเนื่อง และจัดอบรม
ให้กับบุคลากรท่ีเก่ียวข้องกับอีสปอร์ต รวมไปถึงบุคลากรในสถานศึกษา เช่น ครูหรืออาจารย์  

5. แนวทางในการส่งเสริมภาพลักษณ์อีสปอร์ตในประเทศไทย ด้านครอบครัว คือ 1) สร้างความรู้ความเข้าใจ
ให้กับพ่อแม่ผู้ปกครอง และ 2) สร้างวิธีปฏิบัติให้กับพ่อแม่ผู้ปกครองในการกำกับดูแลบุตรหลานท่ีชอบการเล่นเกม 
และสนใจท่ีจะเป็นนักกีฬา หรือประกอบอาชีพท่ีเก่ียวข้องกับอีสปอร์ต  

ช่องทางท่ีควรส่ือสารเพ่ือส่งเสริมภาพลักษณ์อีสปอร์ตในประเทศไทย โดยประชาชนในกลุ่มเจเนอรช่ัน  
เบบ้ีบูมเมอร์และเจเนอเรช่ันเอ็กซ์ ควรใช้ช่องทางท่ีเป็นส่ือกระแสหลัก เช่น โทรทัศน์ เนื่องจากกลุ่มคนเหล่านี้ยังคง
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เช่ือถือข่าวสาร ส่ือโฆษณาจากทางโทรทัศน์เป็นหลัก และใช้ส่ือโซเชียลมีเดียต่าง ๆ  เช่น ยูทูบ เฟซบุ๊ก ทวิตเตอร์ 
อินสตาแกรม เป็นต้น เป็นช่องทางเสริมในการให้กลุ่มคนเหล่านี้สามารถค้นหาข้อมูลเพ่ิมเติมได้ ส่วนกลุ่ม เจเนอเรช่ัน
วายและเจเนอเรช่ันแซด ควรใช้ช่องทางส่ือโซเชียลมีเดียต่าง ๆ  เนื่องจากกลุ่มคนเหล่านี้ค่อนข้างรวมตัวกันบนโลก
ออนไลน์อย่างชัดเจน มีความคุ้นเคยกับการใช้เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน 
 

สรุปและอภิ ปรายผล 
การวิจัยเร่ือง การส่งเสริมภาพลักษณ์อีสปอร์ตต่อกลุ่มตัวอย่าง สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี้ 
1. ภาพลักษณ์ด้านสุขภาพ พบว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีเล่นเกมอีสปอร์ต รับชมเกมหรือการแข่งขันอีสปอร์ต   

มีการรับรู้ภาพลักษณ์ด้านสุขภาพโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ประเด็นการรับรู้สูงท่ีสุด 
คือ เมื่อมีการวางแผนและปฏิบัติตัวท่ีถูกต้อง เหมาะสม และมีการออกกำลังกายอย่างถูกต้องควบคู่ไปด้วย จะสามารถ
เล่นเกมหรือแข่งขันอีสปอร์ตได้โดยไม่ส่งผลกระทบต่อสุขภาพกายและสุขภาพจิต (𝒙̅ = 4.26) อยู่ในระดับมาก  
ซ่ึงผลการวิจัยนี้ สอดคล้องกับผู้ให้ข้อมลูหลักในการสัมภาษณ์เชิงลึก ในประเด็นเก่ียวกับการนำเสนอวิธีการปฏิบัติเพ่ือ
ลดผลกระทบทางลบต่อร่างกาย ช่วยปรับเปล่ียนภาพลักษณ์การเล่นเกมให้ดีข้ึนได้ และสอดคล้องกับงานวิจัยของพนม 
คล่ีฉายา (2561) ท่ีศึกษาเร่ือง การรู้เท่าทันเกมของนักเรียนมธัยมศึกษาในประเทศไทย โดยผลการวิจัยพบว่า นักเรียน
ท่ีเล่นเกมมีการกระทำหรือพฤติกรรมในการจำกัด สร้างข้อบังคับในการเล่นเกมเพ่ือมใิห้นำไปสู่ผลเสียต่อตนเอง ผลการ
สัมภาษณ์นักเรียนท่ีเล่นเกมระบุว่า จะไมเ่ล่นมากจนก่อให้เกิดผลเสียต่อตนเอง ถ้าเลิกเล่นได้ก็จะเป็นส่ิงดี เพราะจะมี
เวลาไปทำกิจกรรมอ่ืน ๆ ได้  

2. ภาพลักษณ์ด้านนักกีฬา พบว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีเล่นเกมอีสปอร์ต รับชมเกมหรือการแข่งขันอีสปอร์ต มีการ
รับรู้ภาพลักษณ์ด้านนักกีฬาโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ประเด็นการรับรู้สูงท่ีสุด คือ 
การเป็นนักกีฬาอีสปอร์ตสามารถสร้างช่ือเสียงให้กับตนเองและประเทศชาติได้ (𝒙̅ = 4.26) อยู่ในระดับมาก ซ่ึง
ผลการวิจัยนี้ สอดคล้องกับผู้ให้ข้อมูลหลักในการสัมภาษณ์เชิงลึก ในประเด็นเก่ียวกับ นักกีฬาท่ีเป็นต้นแบบหรือ
ไอดอลนักกีฬาท่ีประสบความสำเร็จและสร้างช่ือเสียงให้กับประเทศ และสอดคล้องกับงานวิจัยของเหวินย่วน  
หลิว (2560) ท่ีได้ศึกษาในเร่ือง อิทธิพลของภาพลักษณ์นักกีฬาในส่ือกระแสหลักท่ีมีต่อการเลือกชมรายการกีฬาของ
นักศึกษาในเมืองหนานหนิง มณฑลกว่างซี ประเทศจีน พบว่ากลุ่มตัวอย่างมคีวามคิดเห็นต่อภาพลักษณ์นักกีฬาในเร่ือง
มีความภาคภูมิใจในการสร้างเกียรติยศให้กับประเทศชาติ มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากท่ีสุด  

3. ภาพลักษณ์ด้านเศรษฐกิจ พบว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีเล่นเกมอีสปอร์ต รับชมเกมหรือการแข่งขันอีสปอร์ต  
มีการรับรู้ภาพลักษณ์ด้านเศรษฐกิจ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ประเด็นการรับรู้สูง
ท่ีสุด คือ อีสปอร์ตสามารถก่อให้เกิดอาชีพใหม่รวมไปถึงอาชีพอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวข้อง เช่น นักแคสเกม นักพากย์เกม 
กรรมการ ผู้จัดการแข่งขัน เป็นต้น ซ่ึงเป็นการสร้างรายได้ให้กับสังคม (𝒙̅ = 4.13) อยู่ในระดับมาก ซ่ึงผลการวิจัยนี้ 
สอดคล้องกับผู้ให้ข้อมูลหลักในการสัมภาษณ์เชิงลึก ในประเด็นเก่ียวกับการสร้างคุณประโยชน์ คุณค่าและมลูค่าทาง
เศรษฐกิจให้กับประเทศของอีสปอร์ต และสอดคล้องกับ สำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (2562) 
ในรายงานภาวะสังคมไทยไตรมาสหนึ่ง ปี 2562 ในประเด็นผลกระทบจากการมอีีสปอร์ต โดยผลกระทบเชิงบวกคือ 
การเกิดอาชีพใหม่รวมไปถึงอาชีพอ่ืน ๆ  ท่ีเก่ียวข้อง เช่น นักแคสเกม หรือรีวิวเกมในขณะท่ีกำลังเล่นไปด้วย นักพากย์
เกม กรรมการ ผู้จัดการแข่งขัน  

4. ภาพลักษณ์ด้านสังคม พบว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีเล่นเกมอีสปอร์ต รับชมเกมหรือการแข่งขันอีสปอร์ต มีการ
รับรู้ภาพลักษณ์ด้านสังคม โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมือ่พิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ประเด็นการรับรู้สูงท่ีสุด คือ  
มีนักกีฬาอีสปอร์ต หรือบุคคลตัวอย่างท่ีเป็นแบบอย่างท่ีดีให้กับสังคม ให้เรียนรู้และเข้าใจถึงการเป็นนักกีฬาท่ีดี  
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การปฏิบัติ การดูแลสุขภาพกายและจิตใจ (𝒙̅ = 3.80) อยู่ในระดับมาก เกิดจากเด็กไทยสามารถรับรู้ และเมื่อเห็น
ตัวอย่างนักกีฬาเหล่านี้ จึงอยากท่ีจะเป็นนักกีฬาอีสปอร์ตท่ีประสบความสำเร็จ ซ่ึงผลการวิจัยนี้ สอดคล้องกับผู้ให้
ข้อมูลหลักในการสัมภาษณ์เชิงลึก ในประเด็นเก่ียวกับ การประชาสัมพันธ์ความรู้เก่ียวกับอีสปอร์ตให้กับประชาชนเพ่ือ
ไม่ให้คนมองเห็นอีสปอร์ตเป็นเพียงแค่ภาพของการเล่นเกม และสอดคล้องกับฮายาท (Hayat, 2017) ในเร่ืองของ
นักกีฬาในฐานะบุคคลต้นแบบ ท่ีกล่าวว่า บุคคลต้นแบบท่ีดี จะมีพฤติกรรม การกระทำ และคุณลักษณะท่ีเป็น
สัญลักษณ์ท่ีบ่งบอกถึงความสำเร็จในทุก ๆ  ข้ันของชีวิต ซ่ึงเด็กวัยรุ่นนั้นมคีวามสามารถจริงแต่ยังไมรู้่ทางเดินท่ีถูกต้อง 
หรือไม่มีแนวทางท่ีเหมาะสม ดังนั้นบุคคลต้นแบบจะช่วยทำให้พวกเขาประสบความสำเร็จได้  

5. ภาพลักษณ์ด้านครอบครัว พบว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีเล่นเกมอีสปอร์ต รับชมเกมหรือการแข่งขันอีสปอร์ต  
มีการรับรู้ภาพลักษณ์ด้านครอบครัว โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ประเด็นการรับรู้สูง
ท่ีสุด คือ เมื่อพ่อแม่ผู้ปกครองมีความรู้เบ้ืองต้นเก่ียวกับเกมและส่ือต่าง ๆ  จะสามารถสร้างทักษะการเลือกส่ือท่ีดีและ 
มีประโยชน์ให้เหมาะสมกับบุตรหลาน (𝒙̅ = 3.85) อยู่ในระดับมาก ซ่ึงผลการวิจัยนี้ สอดคล้องกับผู้ให้ข้อมูลหลักใน
การสัมภาษณ์เชิงลึก ในประเด็นเก่ียวกับ การสร้างความรู้ความเข้าใจให้กับพ่อแม่ผู้ปกครอง เพ่ือให้พ่อแม่ผู้ปกครอง
เข้าใจ รวมถึงมคีวามรู้ในการสอนบุตรหลานในเร่ืองอีสปอร์ต และสอดคล้องกับสุภารักษ์ จูตระกูล (2559) ท่ีได้ศึกษา
ในเรื ่อง ครอบครัวกับการรู้ เท่าทันสื่อดิจิ ทัล ( Digital Literacy) ของดิจิทัลเนทีฟ (Digital Natives) ที ่กล่าวว่า 
ครอบครัวเป็นสถาบันท่ีมีบทบาทสำคัญ ในการเล้ียงดู อบรมส่ังสอน เพ่ือให้สมาชิกในครอบครัวเป็นคนดีและอยู่ใน
สังคมอย่างมีคุณภาพ และหน้าท่ีท่ีสำคัญของครอบครัวในยุคสังคมข่าวสาร คือต้องทำหน้าท่ีดูแล ให้คำแนะนำ และ
สร้างภูมิคุ้มกัน ให้ดิจิทัลเนทีฟรู้เท่าทันส่ือดิจิทัล  

6. จากผลการเปรียบเทียบระดับการรับรู้ต่อภาพลักษณ์อีสปอร์ตในแต่ละเจเนอเรช่ัน พบว่า มีการรับรู้ต่อ
ภาพลักษณ์อีสปอร์ตแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ ซ่ึงสอดคล้องกับศศิมา ตุ้มนิลกาล (2560) ท่ีจะได้ศึกษาเร่ือง การ
นำเสนออัตลักษณ์บนเครือข่ายสังคมออนไลน์อินสตาแกรมของเจเนอเรช่ัน: กรณีศึกษาความแตกต่างระหว่างเจเนอ
เรช่ันเอ็กซ์ เจเนอเรช่ันวาย และเจเนอเรช่ันแซด พบว่า ท้ังสามเจเนอเรช่ันต่างมีอัตลักษณ์ร่วมและแตกต่างกันออกไป
ตามช่วงวัย ความคิด และประสบการณ์ เน ื่องจากกลุ่มคนในแต่ละช่วงวัยมีลักษณะการใช้ชีวิต วิธีคิด รวมถึง
สภาพแวดล้อมท่ีต่างกัน ซ่ึงสอดคล้องกับเสมอ นิ่มเงิน (2561) กล่าวว่า สาเหตุท่ีคนแต่ละช่วงวัยมีความคิดและ
พฤติกรรมต่างกันเป็นเพราะว่า สภาพสังคมในช่วงนั้น ๆ  เป็นปัจจัยท่ีหล่อหลอมความคิดและทำให้เกิดพฤติกรรม
เหล่านั้นข้ึนมา เช่นเดียวกันพฤติกรรมการรับข่าวสารผ่านส่ือต่าง ๆ ของแต่ละเจเนอเรช่ันก็ย่อมมีความแตกต่างกัน 

7. แนวทางในการส่งเสริมภาพลักษณ์อีสปอร์ตในประเทศไทย ด้านสุขภาพ คือ 1) การนำเสนอผลกระทบ
ทางบวกต่อร่างกายของการเล่นเกมอีสปอร์ต รวมถึงประโยชน์ท่ีได้จากการเล่นเกม กล่าวคือ หน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง ท้ัง
ภาครัฐและภาคเอกชนควรร่วมมือกันในการสร้างส่ือประชาสัมพันธ์ให้กับประชาชน ในเร่ืองการให้ความรู้เก่ียวกับข้อดี
ของอีสปอร์ตต่อร่างกายให้มากกว่าปัจจุบัน เช่น ช่วยในการฝึกทักษะ การคิดวิเคราะห์ การวางแผน ฝึกสมาธิ เป็นต้น 
เนื่องจากยังมีการให้ข้อมูลเก่ียวกับผลกระทบด้านลบเพียงอย่างเดียว เช่น การทำให้เด็กติดเกมมากข้ึน การมีปัญหาอ่ืน
ตามมา ทำให้คนได้รับแต่ข้อมูลด้านลบของอีสปอร์ต ดังนั้นจึงควรสร้างหรือนำเสนอข้อดีของอีสปอร์ตต่อร่างกายให้กับ
ประชาชน เพ่ือให้ประชาชนรู้ถึงประโยชน์ และปรับความรู้ความเข้าใจ รวมถึงเปล่ียนมุมมองให้กับประชาชนทุกกลุ่มเพ่ือ
ไม่ให้เกิดการมองภาพอีสปอร์ตในด้านลบเพียงอย่างเดียว ซ่ึงสอดคล้องกับกาญจนาถ อุดมสุข และจารุดี แก้วมา (2562)  
กล่าวว่า อีสปอร์ตยังมีข้อสังเกตบางประการในด้านการส่ือสารเร่ืองกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ ในภาคของส่ือมวลชนในเร่ืองนี้ ยัง
โน้มเอียงไปทางใดทางหนึ่งท่ีไม่เป็นกลาง ซ่ึงเป็นหน้าท่ีของทุกฝ่ายท่ีควรต้ังข้อสังเกตและมีเวทีสร้างความเข้าใจร่ วมกัน 
และ 2) นำเสนอวิธีการปฏิบัติเพ่ือลดผลกระทบทางลบต่อร่างกาย กล่าวคือ หน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง ท้ังภาครั ฐและ
ภาคเอกชนควรร่วมมือกันสร้างและนำเสนอวิธีการปฏิบัติตัวสำหรับประชาชนท่ีสนใจในอีสปอร์ต ว่าควรมีการปฏิบั ติ
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ตัวอย่างไรเพ่ือไม่ให้ตนเองได้รับผลกระทบทางลบท่ีจะส่งผลต่อร่างกาย ต้องมีการบริหารเวลาในการเล่น หรือแข่งขัน
อย่างไร ต้องพักผ่อนอย่างไรให้เพียงพอ ควรเน้นการออกกำลังกายในรูปแบบไหน เพ่ือให้ประชาชนทุกกลุ่มสามารถรู้และ
เข้าใจว่าหากมีการวางแผนและปฏิบัติตัวท่ีถูกต้อง เหมาะสม และมีการออกกำลังกายอย่างถูกต้องควบคู่ไปด้วย  
จะสามารถเล่นเกมหรือแข่งขันอีสปอร์ตได้โดยไม่ส่งผลกระทบต่อสุขภาพกายและสุขภาพจิต ซ่ึงสอดคล้องกับ สำนักงาน
คณะกรรมการสุขภาพแห่งชาติ (2561) ท่ีได้ทำการศึกษาผลกระทบของอีสปอร์ตท่ีมีต่อสุขภาวะเด็กและการสร้างรูปแบบ
ความรับผิดชอบร่วมของหน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง กล่าวถึง แนวทางปฏิบัติในอนาคต คือ สร้างความตระหนักสาธารณะถึง
ผลกระทบด้านลบจากการเล่นเกมอีสปอร์ต เพ่ือให้คนท่ีเก่ียวข้องได้เห็นข้อมูลท้ังสองด้านและนำไปใช้ประโยชน์ 

8. แนวทางในการส่งเสริมภาพลักษณ์อีสปอร์ตในประเทศไทย ด้านนักกีฬา คือ การสร้างไอดอลนักกีฬา หรือ
นักกีฬาท่ีเป็นต้นแบบท่ีประสบความสำเร็จ กล่าวคือ หน่วยงานท่ีเก่ียวข้องท้ังภาครัฐและภาคเอกชนควรสร้างหรือหา
นักกีฬาอีสปอร์ตท่ีประสบความสำเร็จจากการแข่งขันในระดับชาติหรือระดับนานาชาติ มาเป็นตัวอย่างให้กับสังคมไทย
ได้รับรู้ว่า การจะเป็นนักกีฬาอีสปอร์ตท่ีประสบความสำเร็จได้นั้น จะต้องมีปัจจัยอะไร ฝึกฝนและดูแลตัวเองอย่างไร 
บริหารเวลาการเรียนกับการแข่งขันอย่างไร รวมไปถึงการนำเสนอตัวอย่างนักกีฬาท่ีเลิกเล่นแล้วมาประกอบอาชีพอ่ืนท่ี
เก่ียวข้อง เช่น นักสตรีมเกม นักพากย์เกม ผู้ฝึกสอน เป็นต้น เพ่ือให้สังคมได้เห็นถึงเส้นทางอาชีพของนักกีฬาอีสปอร์ต 
และอาชีพท่ีเก่ียวข้องท่ีสามารถทำได้ ซ่ึงสอดคล้องกับ แนวทางปฏิบัติในอนาคตของสำนักงานคณะกรรมการสุขภาพ
แห่งชาติ (2561) คือการสร้างการยอมรับอีสปอร์ต ต้องมีการสร้างบุคคลต้นแบบ (Role Model) ท่ีให้เด็กและเยาวชนได้
เรียนรู้และเข้าใจว่า นักกีฬาอีสปอร์ตท่ีดีควรมีแนวทางในการฝึกซ้อมอย่างไร มีการสร้างวินัยอย่างไร และจัดสรรเวลาใน
การฝึกซ้อมและปฏิบัติภารกิจหลักของตนเองในครอบครัวหรือในสถาบันการศึกษาอย่างไร มีการดูแลสุขภาพกายและจิ ต
ให้สมบูรณ์แข็งแรงอย่างไร พร้อมท้ังแนะแนวทางสร้างอาชีพท่ีเหมาะสมท่ีเก่ียวข้องกับอีสปอร์ต เพ่ือให้เห็นโอกาสท่ีเป็น
จริง และเป็นไปได้ โดยให้ข้อมูลแก่เด็กและเยาวชนให้ครบถ้วนรอบด้าน โดยการจัดทำเป็นรูปแบบของรายการโทรทัศน์ 
สารคดี หรือหนังส้ัน และเผยแพร่ทางโทรทัศน์ และส่ือสังคมออนไลน์ เพ่ือให้สามารถเข้าถึงประชาชนได้ทุกช่วงวัย 

9. แนวทางในการส่งเสริมภาพลักษณ์อีสปอร์ตในประเทศไทย ด้านเศรษฐกิจ คือ การนำเสนอข่าวสารท่ี
เก่ียวกับมูลค่าหรือรายได้จากอุตสาหกรรมอีสปอร์ต กล่าวคือ หน่วยงานท่ีเก่ียวข้องท้ังภาครัฐ ภาคเอกชน รวมถึง
หน่วยงานส่ือมวลชนต่าง ๆ  ควรนำเสนอส่ือท่ีเป็นข้อมูลข่าวสารเก่ียวกับ การท่ีมีอีสปอร์ตในประเทศไทย ช่วยสร้าง
รายได้ให้กับประเทศไทยได้อย่างไรบ้าง เช่น การสร้างอาชีพท่ีเก่ียวข้องในอุตสาหกรรมอีสปอร์ต เงินรางวัลท่ีนักกีฬา
ได้รับจากการไปแข่งแล้วชนะเลิศ การขยายตัวของธุรกิจและอุตสาหกรรมท่ีเก่ียวข้อง เป็นต้น เพ่ือให้ประชาชนได้รับรู้
เก่ียวกับการสร้างคุณประโยชน์ คุณค่าและมลูค่าทางเศรษฐกิจให้กับประเทศของอีสปอร์ต ซ่ึงสอดคล้องกับภัสร์ภรณ์ 
เหลืองทอง (2562) กล่าวถึงแนวทางแก้ไขปัญหาทางสังคมเก่ียวกับอีสปอร์ต ว่าควรมีการส่งเสริมการรู้เท่าทันส่ือ  
เท่าทันอีสปอร์ต อย่างแพร่หลาย เพ่ือให้ความเข้าใจท่ีถูกต้องกับอีสปอร์ตในทุกมติิ ท้ังด้านธุรกิจท่ีได้รับประโยชน์จาก
เด็กและเยาวชนท่ีเข้าร่วมกิจกรรม ด้านผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจของชาติท่ีเกิดจากการให้บริการเกมออนไลน์ท่ีมี
ลิขสิทธ์ิจากต่างประเทศ ด้านข้อเท็จจริงและโอกาสเก่ียวกับอาชีพและรายได้ของผู้เล่นอีสปอร์ต โดยนำเสนอผ่านทาง
โฆษณา โทรทัศน์ และส่ือโซเชียลมเีดีย ในรูปแบบของข่าวกีฬาหรือข่าวเศรษฐกิจ เพ่ือให้สามารถเข้าถึงประชาชนได้ทุก
ช่วงวัย โดยเฉพาะกลุ่มคนท่ีเป็นผู้ใหญ่ให้ได้รู้ประโยชน์ของอีสปอร์ตในด้านเศรษฐกิจมากข้ึน 

10. แนวทางในการส่งเสริมภาพลักษณ์อีสปอร์ตในประเทศไทย ด้านสังคม คือ 1) การประชาสัมพันธ์ความรู้
เก่ียวกับอีสปอร์ตให้กับประชาชน กล่าวคือ เนื่องจากสังคมไทยยังคงมีกลุ่มท่ีไม่เห็นด้วยกับอีสปอร์ต เนื่องจากขาดข้อมูล
ความรู้ ในแง่ของประโยชน์ รวมไปถึงข้อควรระวัง จึงทำให้ประชาชนยังเกิดความกังวลถึงผลกระทบทางลบของอีสปอร์ต
ต่อสังคมไทย และเกิดการไม่ยอมรับ ดังนั ้นหน่วยงานที่ เกี ่ยวข้องทั้งภาครัฐและภาคเอกชน ควรม ีการสร้างและ
ประชาสัมพันธ์ข้อมูล ความรู้ วิธีปฏิบัติท่ีเก่ียวกับอีสปอร์ตให้มากกว่าปัจจุบัน เช่น การนำเสนออาชีพอ่ืนนอกเหนื อจาก
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การเป็นนักกีฬาท่ีสามารถสร้างอาชีพและสร้างรายได้ได้ เป็นต้น ซ่ึงสอดคล้องกับสมัชชาสุขภาพแห่งชาติ (2561) ท่ีมีมติ
ให้หน่วยงานท่ีเก่ียวข้องต่าง ๆ ท้ังภาครัฐและภาคเอกชนร่วมเผยแพร่ข้อมูล ข้อเท็จจริง และความรู้ เก่ียวกับอีสปอร์ตอ
ย่างถูกต้อง รอบด้าน และสมดุล ท้ังในเชิงธุรกิจ เชิงเศรษฐกิจ เชิงเทคโนโลยี เชิงการแพทย์และสาธารณสุข และเชิง
สังคม ท้ังด้านบวกและด้านลบ โดยใช้การประชาสัมพันธ์ผ่านทางส่ือต่าง ๆ เช่นโทรทัศน์ ส่ือโซเชียลมีเดีย เพ่ือให้สามารถ
เข้าถึงประชาชนได้ทุกช่วงวัย และ 2) การจัดอบรมสัมมนาให้ความรู้กับประชาชนอย่างต่อเนื่อง กล่าวคือ หน่วยงานท่ี
เก่ียวข้องท้ังภาครัฐและภาคเอกชนควรมีการจัดอบรม หรือจัดสัมมนาท่ีเป็นการสร้างความรู้ความเข้าใจท่ีถูกต้องให้กับ
ประชาชนท่ีสนใจ และจัดอบรมให้กับบุคลากรท่ีเก่ียวข้องกับอีสปอร์ต รวมไปถึงบุคลากรในสถานศึกษา เช่น ครูหรือ
อาจารย์ เพ่ือให้บุคคลเหล่านี้มีความรู้และสามารถนำไปสอนเด็กในเร่ืองของอีสปอร์ตได้ เพ่ือเป็นการพัฒนาบุคลากรให้
พร้อมกับอุตสาหกรรมอีสปอร์ตในอนาคต ซ่ึงสอดคล้องกับ มาตรการดูแลอีสปอร์ต ของสำนักงานสภาพัฒนาการ
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (2562) คือ การเตรียมพร้อมระบบนิเวศวงการอีสปอร์ต โดยสนับสนุนการสร้างบุคลากรท่ี
เก่ียวข้อง ศึกษาหาแนวทางส่งเสริมให้พัฒนาไปสู่การเป็นผู้ผลิตเกมและอุตสาหกรรมท่ีเก่ียวข้อง 

11. แนวทางในการส่งเสริมภาพลักษณ์อีสปอร์ตในประเทศไทย ด้านครอบครัว คือ 1) สร้างความรู้ความ
เข้าใจให้กับพ่อแม่ผู้ปกครอง กล่าวคือ เนื่องจากพ่อแม่เป็นคนท่ีดูแล เล้ียงดูลูก ให้ก้าวเดินไปได้อย่างถูกต้อง ดังนั้น
หากมีอีสปอร์ตเข้ามาเก่ียวข้องภายในครอบครัว เช่น ลูกชอบเล่นเกม หรือลูกอยากเป็นนักกีฬา พ่อแม่ผู้ปกครอง
จำเป็นจะต้องมีความรู้ความเข้าใจในเร่ืองของอีสปอร์ตด้วย โดยหน่วยงานท่ีเก่ียวข้องท้ังภาครัฐ ภาคเอกชน รวมถึง
หน่วยงานส่ือต่าง ๆ  ควรสร้างและนำเสนอส่ือท่ีเป็นความรู้เก่ียวกับอีสปอร์ตสำหรับพ่อแม่ผู้ปกครอง เพ่ือให้พ่อแม่
ผู้ปกครองเข้าใจ และมคีวามรู้ในการสอนบุตรหลานในเร่ืองข้อดี ประโยชน์ และข้อควรระวังของการเล่นเกม การเป็น
นักกีฬาอีสปอร์ต หรือการประกอบอาชีพอ่ืนท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือให้เกิดความเข้าใจระหว่างครอบครัว ซ่ึงสอดคล้องกับ  
คมสันต์ เกียรติรุ่งฤทธ์ิ ท่ีให้ข้อเสนอแนะในการจดัการปัญหาเด็กติดเกม ในเชิงมิติครอบครัว โดยการเสริมสร้างความรู้
เบ้ืองต้นเก่ียวกับเกมและส่ือต่าง ๆ  โดยเน้นไปท่ีผู้ปกครอง (สำนักงานคณะกรรมการสุขภาพแห่งชาติ, 2561) และ 
อำพล อสิพงษ์ (2562) ได้สรุปผลการวิจัย เร่ือง การพัฒนากีฬาอิเล็กทรอนิกส์ในประเทศไทย ว่าแนวทางการแก้ไข
ปัญหาและแนวทางการพัฒนา คือ การส่งเสริมให้ผู้ปกครองของเด็กและเยาวชนมีความรู้เก่ียวกับกีฬาอีสปอร์ต 
ส่ือมวลชนต้องช่วยนำเสนอข้อมูลท่ีมีความเก่ียวข้องกับกีฬาอีสปอร์ต โดยเน้นการนำเสนอผ่านทางโฆษณา โทรทัศน์ 
และส่ือสังคมออนไลน์ เพ่ือให้สามารถเข้าถึงกลุ่มคนท่ีเป็นพ่อแม่ผู้ปกครองได้ และ 2) สร้างวิธีปฏิบัติให้กับพ่อแม่
ผู้ปกครองในการกำกับดูแลบุตรหลาน กล่าวคือ หน่วยงานท่ีเก่ียวข้องท้ังภาครัฐ ภาคเอกชน รวมถึงหน่วยงานส่ือต่าง ๆ  
ควรสร้างและนำเสนอวิธีปฏิบัติให้กับพ่อแม่ผู้ปกครองในการกำกับดูแลบุตรหลานท่ีชอบการเล่นเกม และสนใจท่ีจะ
เป็นนักกีฬา หรือประกอบอาชีพท่ีเก่ียวข้องกับอีสปอร์ต เพ่ือเป็นการสนับสนุนและเป็นตัวช่วยให้บุตรหลานสามารถ
บริหารเวลาและตัดสินใจได้อย่างถูกต้อง ซ่ึงสอดคล้องกับปิยะวดี พงศ์ไทย ผู้อำนวยการกลุ่มศูนย์ประสานงาน
ขับเคล่ือนการส่งเสริมและปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชนในการใช้ส่ือออนไลน์ กรมกิจการเด็กและเยาวชนกระทรวง
พัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ ได้ให้ข้อเสนอแนะ แนวทางป้องกันในเชิงมิติครอบครัว ควรสร้างความ รู้
เก่ียวกับอีสปอร์ตให้กับผู้ปกครอง ผลกระทบท่ีจะเกิดข้ึน การดูแลเด็กในสภาพแวดล้อมท่ีเข้าถึงส่ือ เทคโนโลยีได้ง่าย 
และผลกระทบและความเส่ียงทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม สติปัญญา (สำนักงานคณะกรรมการสุขภาพ
แห่งชาติ, 2561) โดยเนน้การนำเสนอผ่านทางโฆษณา โทรทัศน์ และส่ือโซเชียลมีเดีย เพ่ือให้สามารถเข้าถึงกลุ่มคนท่ี
เป็นพ่อแม่ผู้ปกครองได้ 
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ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 
1. หน่วยงานภาครัฐท่ีมบีทบาทหน้าท่ีทางด้านสาธารณสุข การส่งเสริมสุขภาพ และการออกกำลังกาย ควรมี

การบูรณาการทำงานร่วมกัน เช่น กระทรวงสาธารณสุข กระทรวงท่องเท่ียวและกีฬา กรมพลศึกษา สถาบันการพล
ศึกษา การกีฬาแห่งประเทศไทย สมาคมกีฬาอีสปอร์ตแห่งประเทศไทย เพ่ือศึกษาและนำเสนอข้อมูลเก่ียวกับวิธีปฏิบัติ
ในการเล่นเกม การออกแบบวิธีการออกกำลังกายก่อน ระหว่างการแข่งขัน และหลังการแข่งขัน การเตรียมความพร้อม
ทางด้านร่างกายและจิตใจ การเป็นนักกีฬาอีสปอร์ตท่ีถูกต้องและเหมาะสม โดยไม่ให้เกิดผลเสียต่อสุขภาพ และ
ก่อให้เกิดภาพลักษณ์อีสปอร์ตด้านสุขภาพท่ีดีข้ึน 

2. สมาคมกีฬาอีสปอร์ตแห่งประเทศไทย และการกีฬาแห่งประเทศไทย ควรเร่งจัดทำ เผยแพร่นักกีฬา
ตัวอย่าง รวมถึงเส้นทางความสำเร็จของนักกีฬาอีสปอร์ต ออกมาให้สังคมไทยรับรู้ถึงแนวปฏิบัติท่ีดี ท้ังนี้ควรเร่งจัดทำ
กฎกติกาท่ีเฉพาะของอีสปอร์ต และพิจารณาการกำหนดรูปแบบของเกมอีสปอร์ตท่ีเป็นลักษณะของเกมกีฬา 

3. หน่วยงานภาคเอกชน เช่น บริษัทออแกไนซ์ บริษัทผลิตอุปกรณ์ ผู้ผลิตหรือพัฒนาเกม บริษัทท่ีดำเนิน
ธุรกิจท่ีเก่ียวข้องกับเกมหรืออีสปอร์ต รวมถึงหน่วยงานส่ือมวลชนต่าง ๆ  ควรนำเสนอข่าวสาร และภาพลักษณ์ของ  
อีสปอร์ตในเชิงเศรษฐกิจ ในมิติของการส่งเสริมการท่องเท่ียว การสร้างรายได้ สร้างอาชีพท่ีเก่ียวข้องกับอีสปอร์ต 
ก่อให้เกิดมูลค่าทางเศรษฐกิจของอุตสาหกรรมกีฬา 

4. หน่วยงานภาครัฐ เช่น การกีฬาแห่งประเทศไทย สมาคมกีฬาอีสปอร์ตแห่งประเทศไทย ภาคเอกชน เช่น 
บริษัทออแกไนซ์ บริษัทผลิตอุปกรณ์ ผู้ผลิตหรือพัฒนาเกม บริษัทท่ีดำเนินธุรกิจท่ีเก่ียวข้องกับเกมหรืออีสปอร์ต 
รวมถึงหน่วยงานส่ือมวลชนต่าง ๆ   ควรศึกษาและนำเสนอข้อมูลของอีสปอร์ตท่ีเป็นกลาง โดยนำเสนอข้อมูลท่ีครบทุก
ด้าน ทุกมิติ และควรมีการจัดอบรมสัมมนาให้ความรู้ความเข้าใจในอีสปอร์ตท่ีถูกต้อง รวมไปถึงการจัดอบรมในเร่ือง
ของเส้นทางอาชีพในอุตสาหกรรมอีสปอร์ตให้กับประชาชนท่ัวไป และสถาบันการศึกษาอย่างต่อเนื่อง เพ่ือเป็นการ
สร้างความเข้าใจท่ีถูกต้องกับทุกฝ่าย 

5. หน่วยงานภาครัฐท่ีมีบทบาทหน้าท่ีเก่ียวข้องกับเด็กและครอบครัว เช่น กระทรวงการพัฒนาสังคมและ
ความมั่นคงของมนุษย์ สถาบันแห่งชาติเพ่ือการพัฒนาเด็กและครอบครัว มหาวิทยาลัยมหิดล ควรสร้างและนำเสนอวิธี
ปฏิบัติร่วมกันภายในครอบครัวกับอีสปอร์ต ของพ่อแม่ผู้ปกครอง เด็ก เยาวชน เพ่ือให้เกิดความเข้าใจกันระหว่าง
ครอบครัว และสามารถแก้ไขปัญหาในครอบครัวได้ 

ข้อเสนอแนะเชิงปฏิบัติ 
ในข้อเสนอแนะเชิงปฏิบัติ หน่วยงานภาครัฐและภาคเอกชนท่ีมีส่วนเก่ียวข้องกับอีสปอร์ต สามารถนำ

ข้อเสนอแนะไปสู่การปฏิบัติ เพ่ือให้ประชาชนเกิดการรับรู้และเข้าใจในภาพลักษณ์อีสปอร์ต ดังนี้ 
1. ควรทำกลยุทธ์ในการส่งเสริมการรับรู้ภาพลักษณ์ของอีสปอร์ต ผ่านเคร่ืองมือการส่ือสารทางการตลาด

แบบบูรณาการ ผ่านท้ังช่องทางออนไลน์ และออฟไลน์ ให้มีความเหมาะสมกับพฤติกรรม การใช้ชีวิตของกลุ่มเป้าหมาย
ในแต่ละเจเนอเรช่ัน ดังนี้ 

1.1 เบบ้ีบูมเมอร์ ควรใช้การโฆษณาเพ่ือสร้างการรับรู้ในอีสปอร์ต รวมถึงใช้การประชาสัมพันธ์เ พ่ือสร้ าง
ภาพลักษณ์ท่ีดีให้กับอีสปอร์ต โดยประเภทช่องทางการส่ือสาร ได้แก่ โทรทัศน์ ส่ิงพิมพ์ต่าง ๆ เนื่องจากคนกลุ่มนี้ให้ความ
เช่ือถือกับส่ือหลัก โดยมีเนื้อหาเก่ียวกับนักกีฬาอีสปอร์ตท่ีประสบความสำเร็จ นักกีฬาท่ีสร้างช่ือเสี ยงให้ กับประเทศ 
เพ่ือให้เห็นถึงภาพของการเป็นนักกีฬาอีสปอร์ตมากข้ึน หรือนำเสนออาชีพต่าง ๆ ท่ีเก่ียวข้องกับอีสปอร์ต เป็นต้น 

1.2 เจเนอเรช่ันเอ็กซ์ ควรใช้การประชาสัมพันธ์เพ่ือสร้างภาพลักษณ์ท่ีดีให้กับอีสปอร์ต โดยประเภทช่อง
ทางการส่ือสาร ได้แก่ ออฟไลน์ เช่น โทรทัศน์ ส่ิงพิมพ์ต่าง ๆ เนื่องจากคนกลุ่มนี้ยังมีการบริโภคส่ือหลักอยู่ และ
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ช่องทางออนไลน์ต่าง ๆ  เช่น เฟซบุ๊ก โดยมีเนื้อหาเก่ียวกับการสร้างมลูค่าทางเศรษฐกิจของอีสปอร์ต การให้ความรู้ วิธี
ปฏิบัติของพ่อแม่ผู้ปกครองในการดูแลบุตรหลาน เป็นต้น เนื่องจากเป็นช่วงวัยท่ีมีลูก หรือกำลังสร้างครอบครัว 

1.3 เจเนอเรช่ันวาย ควรใช้การประชาสัมพันธ์ผ่านทางแพลตฟอร์มออนไลน์เป็นหลัก เช่น ยูทูบ เฟซบุ๊ก 
ทวิตเตอร์ อินสตาแกรม ฯลฯ โดยมีเนื้อหาท่ีให้ความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับอีสปอร์ต การเป็นนกักีฬา รวมไปถึงความรู้
ในเชิงเศรษฐกิจ เช่น การสร้างรายได้จากอาชีพต่าง ๆ ท่ีเก่ียวกับอีสปอร์ต เนื่องจากเป็นช่วงวัยของการทำงาน 

1.4 เจเนอเรช่ันแซด ควรใช้การประชาสัมพันธ์ผ่านทางแพลตฟอร์มออนไลน์เป็นหลัก เช่น ยูทูบ หรือ
แพลตฟอร์มอ่ืนท่ีเป็นส่ือในลักษณะของวิดีโอ โดยมีเนื้อหาท่ีให้ความรู้ ความเข้าใจเก่ียวกับอีสปอร์ต และให้ทราบถึงวิธี
ปฏิบัติในการเป็นนักกีฬา อีสปอร์ต เช่น รายการ สารคดี รายการทีวี ท่ีเล่าเร่ืองราวการใช้ชีวิตของนักกีฬาอีสปอร์ต 
การไปสู่นักกีฬา อีสปอร์ตต้องทำอย่างไร เป็นต้น เนื่องจากเป็นช่วงวัยท่ีสามารถเข้ามาเป็นนักกีฬาอีสปอร์ตได้ 

2. ควรมีการจัดกิจกรรมต่าง ๆ  ท่ีเก่ียวกับอีสปอร์ต ไมว่่าจะเป็นในรูปแบบการจัดการแข่งขันอีสปอร์ต การ
จัดนิทรรศการ หรืองานมหกรรม โดยมุ่งเน้นให้กลุ่มพ่อแม่ ผู้ปกครองมีส่วนร่วม ซ่ึงเป็นกิจกรรมท่ีสามารถแลกเปล่ียน
หรือสร้างความรู้เก่ียวกับอีสปอร์ตให้กับผู้ใหญ่ได้ 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป  
1. ควรมีการศึกษาแนวทางในการส่งเสริมภาพลักษณ์อีสปอร์ตในมติิอ่ืน ๆ  นอกเหนือจากภาพลักษณ์ 5 มิติ

นี้ เพ่ือเป็นข้อมูลในการหาแนวทางในการส่งเสริมภาพลักษณ์อีสปอร์ตให้ครอบคลุมทุกมิติ 
2. ควรมีการศึกษาวิจัยเร่ืองความคิดเห็นของประชาชนในเร่ืองการยอมรับในอีสปอร์ต รวมไปถึงศึกษาความ

ต้องการในการประกอบอาชีพท่ีเก่ียวข้องกับอีสปอร์ต 
3. ควรมีการศึกษาแนวทางในการส่งเสริม หรือแก้ไขภาพลักษณ์อีสปอร์ตของประชาชนในเจเนอเรช่ันเอ็กซ์ 

เพ่ือให้กลุ่มคนในวัยนี้สามารถรับรู้ถึงข้อดีและข้อควรระวังของอีสปอร์ตท่ีมากข้ึน เพ่ือให้เกิดการยอมรับในอีสปอร์ต 
4. ควรมีการศึกษาแนวโน้มหรือทิศทางของอีสปอร์ตประเทศไทยในอนาคต 
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