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บทคดัย่อ 

การวจิยัครัง้น้ี มวีตัถุประสงค์เพื่อศกึษาพฤตกิรรมในการเล่น e-sport ของวยัรุ่นในจงัหวดันครศรธีรรมราช และเพื่อศกึษา
ปัจจยัที่ท าให้วยัรุ่นในจงัหวดันครศรีธรรมราชเล่น e-sport  เป็นการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ใช้แบบสอบถาม 
(Questionnaire) เป็นเครื่องมอืในการเกบ็รวบรวมขอ้มลู จากกลุ่มตวัอย่างทีเ่ป็นนักเรยีนในระดบัชัน้มธัยมศกึษาและนกัศกึษาในพืน้ที่
อ าเภอเมอืง จงัหวดันครศรธีรรมราช จ านวน 400 คน สามารถสรุปผลการวจิยัไดด้งัน้ี กลุ่มตวัอย่างมพีฤตกิรรมการเล่น e-sport จาก
อุปกรณ์มอืถอืมากทีส่ดุ รองลงคอื คอมพวิเตอร์โน้ตบุ๊ก  สว่นเวลาเฉลีย่ในการเล่น e-sport คอื 1-2 วนัต่อสปัดาห ์รองลงมาคอื เล่นทุก
วนั กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ใช้ระยะเวลาการเล่น e-sport  เฉลี่ย 1-3 ชัว่โมง รองลงมา  คอื 3-5 ชัว่โมง โดยส่วนใหญ่เล่น e-sport กบั
เพือ่นทีท่ างาน / ทีโ่รงเรยีนมากทีส่ดุ รองลงมาคอื เล่นกบัเพือ่นทีรู่จ้กัทางออนไลน์  

ในส่วนของขอ้มูลปัจจยัที่ท าให้วยัรุ่นเล่นกฬีา e-sport พบว่า  การเล่นกฬีา e-sport ท าให้วยัรุ่นไดรู้จ้กัเพื่อนและสงัคมใหม่
มากเป็นอนัดบัหน่ึง รองลงมาคอื กฬีา e-sport ท าใหไ้ดท้กัษะความรูท้างภาษาต่างประเทศมากขึน้, กฬีา e-sport เป็นการแข่งขนัที่
สามารถเล่นเพื่อสรา้งรายได้ใหก้บัผูเ้ล่น และการเล่นกฬีา e-sport ยงัท าใหไ้ดค้วามรูใ้นเรื่องเทคโนโลยีมากขึน้  ดา้นพฤตกิรรมทัว่ไป
ของการเล่นกีฬา e-sport ผลการวิจยัพบว่า การเล่นกีฬา e-sport ท าให้มีความคิดสร้างสรรค์เพิ่มมากขึ้น มากเป็นอนัดบัที่หน่ึง 
รองลงมาคอื การเล่นกฬีา e-sport ท าใหผู้เ้ล่นไดท้กัษะดา้นภาษาเพิม่มากขึน้ และท าใหรู้ส้กึหงดุหงดิเมื่อถูกรบกวนขณะเล่น และ กฬีา 
e-sport ท าใหส้นใจหรอืท ากจิกรรมอื่นๆ น้อยลง  
 

ค าส าคญั : กฬีา e-sport, ปัจจยัการเลน่ e-sport, พฤตกิรรมการเลน่ e-sport  
 
บทน า 

e-sport เป็นรปูแบบการแขง่ขนักฬีารปูแบบหน่ึงทีป่ฏบิตักิารดว้ยระบบอเิลก็ทรอนิกส ์มรีปูแบบวธิกีารเล่นเหมอืนกบัการเล่น
วดีโิอเกมทัว่ไป เป็นเกมทีม่กีารวางแผนกลยุทธแ์ละการต่อสูใ้นระบบออนไลน์ โดยมผีูเ้ล่นจ านวนหลายคน (เปรม ถาวรประภาสวสัดิ,์  
2561) ปัจจุบนั e-sport หรอืการแข่งขนักฬีาออนไลน์ วดิโีอเกมคอมพวิเตอร ์เป็นกฬีาชนิดใหม่ที่ก าลงัเป็นที่นิยมทัว่โลก ไดเ้ขา้มามี
บทบาทและไดร้บัอทิธพิลสงูในกลุ่มของวยัรุน่ทีเ่ล่นเพือ่ความสนุกสนานผอ่นคลายความเครยีด  

สว่นประกอบหลกัของ e-sport ไม่ไดแ้ตกต่างจากกฬีาประเภทอื่นๆ กล่าวคอืประกอบไปดว้ย นักกฬีา อุปกรณ์กฬีา ซึ่งกค็อื 
คอมพวิเตอร ์ฮารด์แวรช์นิดต่างๆ ทีส่นับสนุนการเล่นเกม แผนการเล่น รวมถงึทกัษะและการฝึกซอ้มอยา่งทุ่มเทของนักกฬีา ปัจจุบนั
ได้มทีมีกีฬาและการแข่งขนั  e-sport เกดิขึน้มากมาย และมรีายการใหญ่ส าหรบั e-sport อย่างเช่น e-sport World Championship, 
World Cyber Games Championship, Special Force World Championship โดยมกีารถ่ายทอดสดการแข่งขนัและมกีารมอบรางวลั
ใหแ้ก่ผูช้นะการแขง่ขนัเชน่เดยีวกบัการแขง่ขนักฬีาโอลมิปิก หรอืเอเชยีนเกมส ์ 

ดา้นสดัสว่นของผูเ้ขา้ชมการแขง่ขนั e-sport ทัว่โลก ในปี พ.ศ 2560  มปีระมาณ 385 ลา้นคน และยงัพบวา่ผูช้มการแขง่ขนั 
e-sport ส่วนใหญ่อยู่ในทวปีเอเชยี (ชนกพร ตุ้มทอง, 2560) เช่นเดยีวกบัการจดังาน Garena World eSports for All ในระหว่างวนัที ่
31 มนีาคม – 1 เมษายน พ.ศ. 2561 จดัโดยบรษิทัการนีา ออนไลน์ (ประเทศไทย) จ ากดั เป็นมหกรรมเกมและ e-sport ทีย่ ิง่ใหญ่ทีส่ดุ
ในเอเชยีตะวนัออกเฉียงใต ้มผีูเ้ขา้ชมกวา่ 100,000 คนทัง้ชาวไทยและชาวต่างประเทศ (ธตรฐ จรีญัพงษ์, 2561) 
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จากกระแสความนิยมในกีฬาชนิดน้ี จึงท าให้การเล่นเกมออนไลน์เพียงแค่ความสนุกสนานไปสู่การแข่งขนัในสนาม
ระดบัประเทศและน าไปสูก่ารแขง่ขนัสรา้งรายไดจ้ากกฬีา ปัจจยัหนึ่งทีท่ าใหก้ฬีา e-sport ไดร้บัความนิยมอยา่งแพรห่ลาย นัน่กค็อื เงนิ
รางวลั นักกฬีา e-sport ทีม่ฝีีมอืดจีะไดร้บัเงนิรางวลัจากการแขง่ขนัแต่ละปีเฉลีย่ประมาณ 30,000 - 100,000 บาท ต่อคน/ต่อปี ขึน้อยู่
กบัผลงานในการแขง่ขนัในรายการต่างๆ นอกจากน้ียังไดร้บัเงนิสนับสนุนจากสปอนเซอรข์องทมี เงนิรายไดจ้ากการเป็นพรเีซนเตอร์
ใหก้บับรษิทัหา้งรา้นต่างๆ ทีผ่ลติสนิคา้เกี่ยวขอ้ง นอกจากน้ีนักกฬีา e-sport ที่มชีื่อเสยีงยงัเป็นต้นแบบและแรงบนัดาลใจใหเ้ยาวชน 
ใหห้นัมาสนับสนุนและตดิตามเชยีรใ์นทุกๆ การแขง่ขนั สิง่เหล่าน้ีลว้นช่วยสรา้งแรงดงึดูดความสนใจในการเล่น e-sport ของวยัรุ่นได้
เป็นอยา่งด ี

ขณะทีภ่าครฐักเ็ป็นสว่นส าคญัในการสนบัสนุนการกฬีา e-sport ใหพ้ฒันาขึน้และชว่ยสรา้งการเปลีย่นแปลงทศันคตเิชงิลบทีม่ี
ต่อเกมคอมพวิเตอรแ์ละ e-sport เหน็ไดจ้ากกระทรวงการท่องเทีย่วและกฬีา ไดอ้นุมตัใิห ้e-sport เป็นชนิดกฬีาทีส่ามารถจดทะเบยีน
จดัตัง้สมาคมไดต้ามพระราชบญัญตักิารกฬีาแห่งประเทศไทย พ.ศ. 2558 โดยในปี พ.ศ. 2560 สมาคมไทยอสีปอรต์ที่ก่อตัง้ในปีพ.ศ. 
2556 ได้รบัการอนุมตัิให้เป็น “สมาคมกีฬาอีสปอร์ตแห่งประเทศไทย” (Thailand E-Sports Federation : TESF) (เลิฟเลฟิ, 2561) 
ส าหรบัสถาบนัการศกึษาอยา่งเช่นมหาวทิยาลยัชัน้น าหลายแห่งของประเทศไดเ้ปิดหลกัสตูรทีเ่รยีนเกี่ยวกบั e-sport อาท ิคณะดจิทิลั
มเีดีย มหาวทิยาลยัศรปีทุม, วทิยาลยัครเีอทีฟดีไซน์ แอนด์ เอ็นเตอร์เทนเมนต์เทคโนโลยี มหาวทิยาลยัธุ รกิจบณัฑิต และคณะ
เทคโนโลยสีารสนเทศและนวตักรรม มหาวทิยาลยักรุงเทพ เช่นเดยีวกบัอกีหลายประเทศชัน้น าอยา่งสหรฐัอเมรกิา องักฤษ จนี เกาหลี
ใต ้ นอรเ์วย ์หรอืประเทศเพือ่นบา้นอยา่งมาเลเชยี  
          ดา้นความคดิเหน็ของประชาชนที่มตี่อกฬีา e-sport กลบัพบว่า ประชาชนยงัขาดความเขา้ใจและการยอมรบัการเล่น e-sport 
เหน็ไดจ้ากศนูยส์ ารวจความคดิเหน็ “นิดา้โพล” โดยสถาบนับณัฑติพฒันบรหิารศาสตร์ ไดส้ ารวจความคดิเหน็ของประชาชน เรื่อง “E-
Sport กฬีาอเิลก็ทรอนิกสใ์นมุมมองคนไทย” พบวา่ กลุ่มตวัอย่างรอ้ยละ 55.63 เหน็วา่ e-sport ไม่ถอืเป็นกฬีา เพราะเหน็วา่เป็นเพยีง
แค่เกมเท่านัน้ เยาวชนไทยอาจเอาเวลาไปเล่นเกมมากกว่าเรยีนหนังสอื กฬีาต้องมกีารออกแรงและใช้ก าลงัในการเล่น มกีารใชทุ้ก
สดัส่วนของร่างกาย  ขณะที่กลุ่มตวัอย่างรอ้ยละ 41.02 เหน็ว่า เป็นกฬีาชนิดหน่ึงเพราะเป็นการฝึกสมาธ ิมกีารวางแผน ฝึกการใช้
ทกัษะ ตอ้งมคีวามสามคัคใีนการเล่น และเป็นกฬีาของคนยคุใหม ่นอกจากน้ีหากการแขง่ขนัเกม e-sport เป็นกฬีาชนิดหนึ่งจะสง่ผลให้
เดก็ตดิเกมมากขึน้หรอืไม ่กลุ่มตวัอยา่งรอ้ยละ 46.45  เหน็วา่สง่ผลมาก รอ้ยละ 32.48 สง่ผลค่อนขา้งมาก รอ้ยละ 8.46 สง่ผลค่อนขา้ง
น้อย รอ้ยละ 8.30 ไม่ส่งผลเลย และรอ้ยละ 0.72 ใม่แน่ใจ (ศูนย์ส ารวจความคดิเหน็ “นิด้าโพล” สถาบนับณัฑติพฒันบรหิารศาสตร,์ 
2561) 

จากสถานการณ์ขา้งตน้ จงึท าใหผู้ว้จิยัสนใจทีจ่ะศกึษาถงึปัจจยัและพฤติกรรมทีท่ าใหว้ยัรุน่ในเขตจงัหวดันครศรธีรรมราชเล่น  
e-sport ว่ามปัีจจยัใดที่ท าให้วยัรุ่นเล่น e-sport และพวกเขามพีฤติกรรมในการเล่นอย่างไร โดยผลการวจิยัครัง้น้ีจะเป็นประโยชน์
ส าหรบัผูท้ีส่นใจและผูท้ีข่อ้งกบักฬีา e-sport เพื่อน าไปเป็นขอ้มลูพืน้ฐานในการท าความเขา้ใจถงึเหตุผลและพฤตกิรรมของวยัรุน่ทีม่ผีล
ต่อการเลน่ e-sport ทัง้ยงัสามารถน าไปปรบัใชใ้นการพฒันาและสง่เสรมิการเลน่กฬีา e-sport ในกลุม่วยัรุน่ต่อไป 
 
วตัถปุระสงคก์ารวิจยั  

1. เพือ่ศกึษาพฤตกิรรมในการเลน่ e-sport ของวยัรุน่ในจงัหวดันครศรธีรรมราช 

2. เพือ่ตอ้งการทราบถงึปัจจยัทีท่ าใหว้ยัรุน่ในนครศรธีรรมราชเล่น e-sport 

นิยามศพัท ์
1) e-sport คอื การแขง่ขนัวดิโีอเกม โดยมกีารแขง่ตามประเภทของวดิโีอเกมเชน่ เกมวางแผนการรบ, เกมต่อสู,้ เกมยงิมุมมอง

บุคคลทีห่นึ่ง, โมบา การแขง่ขนันัน้แบ่งออกเป็นระดบัสมคัรเล่น กึง่อาชพี และระดบัมอือาชพี รวมถงึมรีายการแขง่ขนัและลกี

ต่างๆ  

2) ปัจจยัในการเลน่ e-sport  หมายถงึ  เหตุผลทีน่ าไปสูก่ารตดัสนิใจในการเลน่เกม 
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https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%A1%E0%B8%9A%E0%B8%B2
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วิธีด าเนินการวิจยั 
วิธีวิจยั 

การวจิยัครัง้น้ีใชร้ะเบยีบวธิวีจิยัเชงิปรมิาณ (Quantitative Research Methodology) โดยใชแ้บบสอบถามปลายปิด (Close-
ended Questionnaire) เป็นเครือ่งมอืในการเกบ็รวบรวมขอ้มลู ซึง่มโีครงสรา้งแบบสอบถาม 3 สว่นดงัน้ี สว่นที ่1 แบบสอบถามขอ้มลู
ลกัษณะทัว่ไปของกลุ่มตวัอยา่ง ประกอบดว้ยค าถามเกีย่วกบัเพศ ระดบัการศกึษา ระดบัชัน้การศกึษา ขอ้มลูเกีย่วการเล่นเกมออนไลน์ 
ไดแ้ก่ อุปกรณ์ทีใ่ชใ้นการเลน่ ความถีบ่่อยในการเล่น ระยะเวลาในการเลน่ และคนทีเ่ล่นเกมดว้ย, สว่นที ่   2   แบบสอบถามเกีย่วกบั
ปัจจยัทีท่ าใหว้ยัรุน่ในจงัหวดันครศรธีรรมราชเล่นกฬีา e-sport และ สว่นที ่  3 แบบสอบถามเกีย่วกบัพฤตกิรรมการเล่นกฬีา e-sport 
ของวยัรุน่ในจงัหวดันครศรธีรรมราช แบบสอบถามทีใ่ชใ้นการศกึษาใชม้าตรวดัตามวธิ ีLikert มมีาตรการวดัระดบัชว่ง (Interval Scale) 
แบง่เป็น 5 ระดบั แสดงเกณฑก์ารแปลความหมายของคะแนนคา่เฉลีย่ในแบบสอบถามดงัน้ี  
                                     มากทีส่ดุ คะแนนคา่เฉลีย่ระหวา่ง  4.21-5.0  คะแนน  
                                     มาก  คะแนนคา่เฉลีย่ระหวา่ง  3.41-4.20 คะแนน  
                                     ปานกลาง คะแนนคา่เฉลีย่ระหวา่ง  2.61-3.40 คะแนน  
                                     น้อย  คะแนนคา่เฉลีย่ระหวา่ง  1.81-2.60 คะแนน  

                              น้อยทีส่ดุ คะแนนคา่เฉลีย่ระหวา่ง  1.00-1.80 คะแนน  
 
ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
ส าหรบัประชากรในการศกึษา คอื วยัรุ่นในจงัหวดันครศรธีรรมราช จากขอ้มูลของระบบสถิตทิางการทะเบยีน มปีระชากรสิ้น  

240,556 คน แบ่งเป็นวยัรุน่เพศชายอายุ 15-25 ปี จ านวน 123,278 คน วยัรุน่เพศหญงิอายุ 15-25 ปี จ านวน 117,278 คน  โดยผูว้จิยั
ก าหนดกลุ่มตวัอย่างโดยใชส้ตูร Yamane ในระดบัค่าความเชื่อมัน่ทีร่อ้ยละ 95 และค่าความคลาดเคลื่อนเท่ากบับวกลบรอ้ยละ 5 เมื่อ
น ามาค านวณจะไดก้ลุม่ตวัอยา่ง คอื  400 ตวัอยา่ง  

การสุม่ตวัอยา่ง แบง่ออกเป็น 4 ขัน้ตอนดงัน้ี  
1) ในขัน้ตอนแรกใชก้ารสุม่ตวัอยา่งแบบชัน้ภมู ิ(Stratified Sampling) โดยจะแบ่งกลุ่มของวยัรุน่ตามทีอ่ยูอ่าศยัจ านวน  2 อ าเภอ   
2) ใช้การสุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive  Sampling ) จากอ าเภอที่มคีวามหนาแน่นของประชากรในการศกึษามากที่สุด 

รวมทัง้มมีหาวทิยาลยัและโรงเรยีนมธัยมอยู่ในพืน้ที ่โดยในจงัหวดันครศรธีรรมราช มสีถาบนัอุดมศกึษาขนาดใหญ่อยูใ่น 2 อ าเภอ คอื 

พื้นที่อ าเภอเมือง ประกอบด้วย มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราชและโรงเรียนกัลยาณีศรีธรรมราช ส่วนอ าเภอท่าศาลา 

ประกอบดว้ยมหาวทิยาลยัวลยัลกัษณ์และโรงเรยีนทา่ศาลาประสทิธิศ์กึษา  

3) ใชก้ารสุม่ตวัอย่างแบบสดัสว่น ( Systematic Sampling)  ผูว้จิยัไดก้ าหนดแบ่งสดัสว่นเป็นสดัสว่นทีเ่ท่าๆ กนั โดยแบ่งเป็น 2 
อ าเภออ าเภอละ 200 ชุด โดยแต่ละอ าเภอจะแบ่งเป็นมหาวทิยาลยั 1 แห่งและโรงเรยีน 1 แห่ง ก าหนดแจกแบบสอบถามโรงเรยีนและ
มหาวทิยาลยัละ 100 ชุดรวมทัง้สิน้ 400 ชุด  

4) ใชก้ารสุม่ตวัอย่างแบบบงัเอญิ (Accidental sampling) ในการเกบ็ขอ้มลูในพืน้ที่ โดยใหก้ลุ่มตวัอย่างเป็นผูต้อบแบบสอบถาม
ดว้ยตนเอง 

 
ผลและอภิปรายผล 
 ผลการวิจยั 

ส่วนท่ี 1 ลกัษณะทางประชากรและข้อมลูการเล่น e-sport 
 จากการส ารวจกลุ่มวยัรุน่ทัง้สิน้ 400 คน พบว่า กลุ่มตวัอย่างสว่นใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 208 คน คดิเป็นรอ้ยละ 52 และ
กลุ่มตวัอย่างเพศหญงิ  จ านวน 192 คน คดิเป็นรอ้ยละ 48  การศกึษาในระดบัอุดมศกึษา จ านวน 207 คน คดิเป็นรอ้ยละ 51.80 และ
ระดบัมธัยมศกึษา จ านวน 192 คน คดิเป็นรอ้ยละ 48 และอื่นๆ จ านวน 1 คน คดิเป็นรอ้ยละ 00.30 แบ่งเป็น นักศกึษาระดบัปรญิญา
ตรชีัน้ปีที ่1 จ านวน 81 คน คดิเป็นรอ้ยละ 20.30 รองลงมาคอืนกัศกึษาชัน้ปีที ่2 จ านวน 60 คน คดิเป็นรอ้ยละ 15.00 นกัศกึษาชัน้ปีที ่
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3 จ านวน 41 คน คดิเป็นรอ้ยละ 10.30 และล าดบัสุดทา้ยนักศกึษาระดบัชัน้ปีที่ 4 มจี านวนน้อยที่สุด คอื 21 คน คดิเป็นรอ้ยละ 5.30 
สว่นในระดบัมธัยมศกึษาสว่นใหญ่เป็นนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาชัน้ปีที ่4 จ านวน 83 คน คดิเป็นรอ้ยละ 20.80 รองลงมาคอื นกัเรยีนชัน้
มธัยมชัน้ปีที่ 5 จ านวน 62 คน คดิเป็นรอ้ยละ 15.50 นักเรยีนชัน้มธัยมปีที่ 3 จ านวน 29 คน คดิเป็นรอ้ยละ 7.30  และล าดบัสุดทา้ย
เป็นนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาชัน้ปีที่ 6 จ านวน 23 คน คดิเป็นรอ้ยละ 5.80 
   ประเภทอุปกรณ์ที่กลุ่มวยัรุ่นในจงัหวดันครศรธีรรมราชใชเ้ล่นเกมออนไลน์ พบว่า อุปกรณ์ส่วนใหญ่ที่กลุ่มวยัรุ่นใชเ้ล่นเกม
ออนไลน์มากทีส่ดุไดแ้ก่ มอืถอื จ านวน 303 คน คดิเป็นรอ้ยละ 75.80 อุปกรณ์ทีนิ่ยมเล่นรองลงมา ไดแ้ก่ คอมพวิเตอรโ์น้ตบุ๊ก จ านวน 
43 คน คดิเป็นรอ้ยละ 10.80 คอมพวิเตอร ์จ านวน 31 คน คดิเป็นรอ้ยละ 7.80 ใชแ้ทบ็เลต็ จ านวน 19 คน คดิเป็นรอ้ยละ 4.80 และ
อุปกรณ์อื่นๆ จ านวน 4 คน คดิเป็นรอ้ยละ 1.00  
          ดา้นความถี่ในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสปัดาห ์พบวา่ สว่นใหญ่เล่นเกมออนไลน์ 1-2 วนัต่อสปัดาห ์จ านวน 145 คน คดิเป็น
รอ้ยละ 36.30 รองลงมา เล่นทุกวนั จ านวน 131 คน คดิเป็นรอ้ยละ 32.80 เล่นเกมออนไลน์ 3-4 วนัต่อสปัดาห์ จ านวน 121 คน คดิ
เป็นรอ้ยละ 30.30 และล าดบัสดุทา้ยเล่นเกมออนไลน์ 5-6 วนัต่อสปัดาห ์จ านวน 3 คน คดิเป็นรอ้ยละ 00.80 
         ดา้นระยะเวลาของการเล่นเกมออนไลน์ ส่วนใหญ่ใชร้ะยะเวลาการเล่นเกมออนไลน์ 1-3 ชัว่โมงต่อวนั จ านวน 278 คน คดิ
เป็นรอ้ยละ 69.50 รองลงมา คอื เล่นเกมออนไลน์ 3-5 ชัว่โมงต่อวนั จ านวน 63 คน คดิเป็นรอ้ยละ 15.80 เล่นเกมออนไลน์มากกวา่ 5 
ชัว่โมงต่อวนั จ านวน 55 คน คดิเป็นรอ้ยละ 13.80 และล าดบัสดุทา้ย น้อยกวา่ 1 ชัว่โมงต่อวนั จ านวน 4 คน คดิเป็นรอ้ยละ 1.00 
         ดา้นขอ้มูลที่กลุ่มวยัรุ่นในจงัหวดันครศรธีรรมราชส่วนใหญ่นิยมเล่นเกมออนไลน์ดว้ย ผู้วจิยัพบว่า ส่วนใหญ่เล่นกบัเพื่อนที่
ท างาน/ที่โรงเรยีน จ านวน 223 คน คดิเป็นรอ้ยละ 55.80 รองลงมาคอื เพื่อนที่รูจ้กัทางเกมออนไลน์ จ านวน 85 คน คดิเป็นรอ้ยละ 
21.30 เล่นกบัคนแปลกหน้า จ านวน 42 คน คดิเป็นรอ้ยละ 10.50 เล่นกบัแฟนหรอืคนรกั จ านวน 28 คน คดิเป็นรอ้ยละ 7.00 และอื่นๆ 
จ านวน 22 คน คดิเป็นรอ้ยละ 5.50 
 
 ส่วนท่ี 2 ปัจจยัท่ีท าให้วยัรุ่นเล่นกีฬา e-sport 

ปัจจยัที่ท าใหว้ยัรุ่นเล่นกฬีา e-sport ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาและนักศกึษา จงัหวดันครศรธีรรมราช สามารถสรุปผลได้
ดงัน้ี ความคดิเหน็ของกลุม่เป้าหมาย วา่เล่นกฬีา e-sport ท าใหไ้ดรู้จ้กัเพือ่นและสงัคมใหม่ๆ  มากเป็นอนัดบัหน่ึง ในระดบัมาก (4.14) , 
รองลงมาคอื กีฬา e-sport ท าให้ได้ทกัษะความรูท้างภาษาต่างประเทศมากขึน้ ระดบัมาก (4.04) , กฬีา e-sport เป็นการแข่งขนัที่
สามารถเล่นเพื่อสรา้งรายไดไ้ด ้ระดบัมาก (3.95), การเล่น e-sport ท าใหไ้ดค้วามรูใ้นเรื่องเทคโนโลยมีากกวา่คนทีไ่มไ่ดเ้ล่น มคี่าเฉลีย่
อยู่ ระดบัมาก  (3.94), ผู้เล่นเห็นว่า  e-sport เป็นกีฬาชนิดหน่ึง ระดบัมาก (3.67),  e-sport ช่วยสร้างชื่อเสยีงให้กับตัวเองได้ มี
ค่าเฉลีย่อยูท่ี ่ระดบัมาก 3.60, เล่น e-sport เพื่อเปลีย่นแปลงทศันคตดิา้นลบเกีย่วกบัการเล่นเกมออนไลน์ ระดบัมาก (3.48), เล่นกฬีา 
e-sport เพราะมบีุคคลที่ชื่นชอบเป็นแบบอย่างในการเล่น ระดบัปานกลาง (3.40), การเล่น e-sport สามารถพฒันาไปเป็นอาชพีใน
อนาคตได ้ระดบัปานกลาง ( 2.95), เล่น e-sport เพือ่มุง่หวงัความรกัหรอืหาแฟนผา่นชอ่งทางเกม ระดบัน้อย (2.49) 

 
ส่วนท่ี 3 พฤติกรรมทัว่ไปของการเล่นกีฬา e-sport 
การแสดงความคดิเหน็เกี่ยวกบัพฤตกิรรมทัว่ไปของการเล่นกฬีา e-sport ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาและนักศกึษา จงัหวดั

นครศรธีรรมราช สามารถสรุปผลได้ดงัน้ี กฬีา e-sport ท าให้ผู้เล่นมคีวามคดิสรา้งสรรค์เพิม่ขึน้ มากเป็นอนัดบัที่หน่ึง ในระดบัมาก  
(3.58) , รองลงมาคอื กฬีา e-sport ท าให้ไดท้กัษะดา้นภาษาเพิม่มากขึน้ ระดบัมาก (3.52), ท าใหรู้ส้กึหงุดหงดิ หากถูกรบกวนขณะ
เล่นเกม ระดบัปานกลาง (3.26), กฬีา e-sport ท าใหส้นใจหรอืท ากจิกรรมอื่นๆ น้อยลง ระดบัปานกลาง (3.11), ท าใหเ้สยีเงนิสนบัสนุน
กฬีา e-sport ระดบัปานกลาง (2.93),  ใชเ้วลาเวลาวา่งทัง้หมดกบัการเล่นเกมออนไลน์ ระดบัปานกลาง (2.89),  เรื่องทีพ่ดูคุยกบัเพื่อน
สว่นใหญ่มกัเป็นเรื่องเกม ในระดบัปานกลาง (2.87),  ใชเ้วลากบัครอบครวัน้อยลงเพื่อทีจ่ะไดม้เีวลาใหก้บั e-sportมากขึน้ ระดบัปาน
กลาง (2.84), คนรอบขา้งเหน็วา่ ผูเ้ล่นตดิเกม ระดบัปานกลาง (2.83), ผูเ้ล่นมกัจะตดิต่อกบัเพื่อนในเกมออนไลน์มากกวา่เพื่อนในชวีติ
จรงิ ระดบัปานกลาง (2.83), รูส้กึวา่มตีวัตนในโลกของเกมออนไลน์มากกวา่ชวีติจรงิ ระดบัปานกลาง (2.61), และการเล่น e-sport  ท า
ใหป้ระสทิธภิาพในการเรยีน/การท างาน แยล่งกวา่เดมิมาก ในระดบัน้อย (2.56) 
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การอภิปรายผล 
ปัจจยัในการเล่น e-sport ของวยัรุ่น 

 ปัจจยัท าให้วยัรุ่นเล่น e-sport สามล าดบัแรก เป็นปัจจยัที่สะทอ้นใหเ้หน็ประโยชน์ในการเล่นกฬีา e-sport ในดา้นต่างๆ ซึ่ง
ล้วนแล้วแต่เป็นปัจจยัภายในตวัผู้เล่นเอง (Intrinsic Motivation) คือ เป็นแรงจูงใจที่มาจากภายในตวับุคคล และเป็นแรงขบัที่ท าให้
บุคคลนัน้แสดงพฤตกิรรม โดยไมห่วงัผลรางวลัหรอืแรงเสรมิภายนอก สอดคลอ้งกบังานวจิยัเรือ่ง แรงจงูใจในการสมคัรเขา้เป็นนกักฬีา
อเิลค็โทรนิคส ์(E-sports) (ภาวมิล ไชยวฒุ,ิ 2558) โดยกลุ่มตวัอยา่งเหน็วา่ การเล่นกฬีา e-sport ท าใหไ้ดรู้จ้กัเพือ่นและสงัคมใหม่ๆ อยู่
เสมอ ล าดบัที่สอง คอื การเล่นกฬีา e-sport ท าใหผู้เ้ล่นไดพ้ฒันาทกัษะการฝึกฝนในการพูด และการเขยีนภาษาต่างประเทศได ้และ
ล าดบัทีส่าม การเล่นกฬีา e-sport สามารถท าใหไ้ดท้กัษะความรูด้้านเทคนิค และเทคโนโลยมีากกวา่กลุ่มคนทีไ่มไ่ดส้นใจหรอืเล่นกฬีา
ประเภทน้ี  

ผลวจิยัในครัง้น้ียงัพบวา่ ปัจจยัทีท่ าใหว้ยัรุน่ในจงัหวดันครศรธีรรมราชเล่น e-sport น้อยทีส่ดุสามล าดบั ลว้นเป็นผลทีม่าจาก
ปัจจยัภายนอกของผูต้อบแบบสอบถาม (Extrinsic Motivation) คอืเป็นแรงจงูใจทีไ่ดร้บัอทิธพิลจากภายนอก ไมว่า่จะเป็นแรงเสรมิชนิด
ต่างๆ เช่น ค าชื่นชม รางวลั รายได ้รวมไปถงึแรงจูงใจจากบุคคลในสงัคมหรอืเหตุการณ์ต่างๆ ในสงัคม ดงัจะเหน็ไดจ้ากผลการวจิยั 
คือ กลุ่มตวัอย่างเห็นว่ากีฬา e-sport ไม่สามารถน าไปพฒันาและต่อยอดได้ในการงานอาชีพในอนาคตได้ ล าดบัที่สองกลุ่มผู้ท า
แบบสอบถามส่วนใหญ่มองว่ากฬีา e-sport ไม่ได้มบีุคคลที่ตนเองชื่นชอบเล่นกฬีา e-sport เป็นแรงจูงใจในการเล่น และล าดบัที่สาม
กลุ่มผู้ท าแบบสอบถามส่วนใหญ่มองว่าการเล่นกฬีา e-sport ไม่สามารถเปลี่ยนแปลงทศันคตขิองคนที่มองว่า การเล่นกีฬา e-sport 
เป็นชนิดหนึ่ง แต่มองวา่กฬีา e-sport กค็อืการเลน่เกมธรรมดาทัว่ไปและถกูมองในแงล่บ  

จากผลการวจิยัขา้งต้นจงึเหน็ได้ว่า ปัจจยัที่ท าให้วยัรุ่นเล่น e-sport มากเป็นสามล าดบัแรกคอื ปัจจยัภายในตวัผู้เล่นเองที่
เหน็ประโยชน์จากการเล่น e-sport แต่ปัจจยัภายนอกกลบัจงูใจใหเ้ล่น e-sport น้อยทีส่ดุ โดยกลุ่มตวัอยา่งขาดทัง้แรงจงูใจดา้นอาชพี
ในอนาคตทีเ่กี่ยวขอ้งกบัธุรกจิกฬีา e- sport , ขาดการรบัรูบุ้คคลตน้แบบในแวดวง e-sport และกฬีา e-sport ยงัไมไ่ดร้บัการยอมรบั
จากสงัคมรอบขา้งทีม่ภีาพลกัษณ์เชงิลบต่อการเล่นเกมออนไลน์วา่ ไมไ่ดแ้ตกต่างจาก e-sport  

 
 พฤติกรรมในการเล่น e-sport ของวยัรุ่น 
 กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่นิยมเล่น e-sport จากอุปกรณ์มอืถอื โดยใช้เวลาเล่นเฉลี่ย 1- 3 ชัว่โมงต่อวนั ซึ่งจากผลการวจิยัของ
วยัรุ่นมพีฤตกิรรมในการเล่นกฬีา e-sport ที่มผีลในทางบวกมากที่สุดสามล าดบัแรก ไดแ้ก่ ล าดบัที่หน่ึงกลุ่มตวัอย่างสว่นใหญ่เหน็ว่า 
การเล่นกฬีา e-sport ท าใหผู้เ้ล่นมคีวามคดิความสรา้งสรรคเ์พิม่มากขึน้ ล าดบัทีส่อง คอื กลุ่มตวัอยา่งมองวา่ การเล่นกฬีา e-sport ท า
ให้ไดท้กัษะภาษาเพิม่มากขึน้ และล าดบัที่สาม กลุ่มผูท้ าแบบสอบถามส่วนใหญ่ จะใช้เวลาว่างของตนเองเพื่อที่จะฝึกฝนและพฒันา
ทกัษะกฬีา e-sport ให้เพิม่มากขึน้ สอดคลอ้งกบังานวจิยัเรื่อง พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักศกึษามหาวทิยาลยัเทคโนโลยี
ราชมงคลธญับุรแีละผลกระทบจากเกมออนไลน์ (ชลลดา บุญโท, 2554) และงานวจิยัของกติตศิกัดิ ์หาญกล้า (2548) เรื่อง การรบัรู้
ผลกระทบจากสื่อเกมออนไลน์ของนักเรยีนระดบัมธัยมศกึษาในอ าเภอเมอืง จงัหวดัจนัทบุร ีที่พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามเหน็ว่า การ
เล่นเกมออนไลน์ท าใหผู้เ้ล่นมคีวามคดิสรา้งสรรคเ์พิม่ขึน้ รวมทัง้ยงัสง่เสรมิทกัษะในการใชค้อมพวิเตอรอ์กีดว้ย 
 นอกจากน้ี ผลการวจิยัยงัพบวา่ วยัรุน่จงัหวดันครศรธีรรมราชมพีฤตกิรรมในการเล่นกฬีา E-sport ทีม่ผีลในทางลบสามล าดบั
แรก คือ  ผู้ท าแบบสอบถามส่วนใหญ่มองว่าการเล่นกีฬา e-sport ท าให้รู้สกึหงุดหงดิเมื่อถูกรบกวนขณะที่ก าลงัเล่นเกมออนไลน์  
รองลงมา คือ กลุ่มผู้ท าแบบสอบถามส่วนใหญ่มองว่าการเล่นกีฬา e-sport ท าให้ความสนใจในการท ากิจกรรมต่างๆ ที่มีอยู่ใน
ชวีติประจ าวนัน้อยลง และล าดบัทีส่ามกลุ่มผูท้ าแบบสอบถามสว่นใหญ่มองวา่การเล่นกฬีา e-sport ท าใหม้คี่าใชจ้า่ยในการเล่นกฬีา  e-
sport สอดคล้องกบังานวจิยัเรื่อง การเปิดรบัสื่อ พฤตกิรรมและผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ประเภท MMORPG (Massively 
Multiplayer Online Role-playing Game) ของนักเรยีนมธัยมศกึษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร (ธนกฤต ตพีลภกัดิ,์ 2555) ที่
พบวา่  ผูเ้ล่นเกมสว่นใหญ่ทีเ่ล่นเกมมาเป็นระยะเวลานาน ท าใหม้ผีลกระทบสะสมในดา้นต่างๆ คอื ผลกระทบทางดา้นการเงนิซึง่หมด
ไปกบัค่าใชจ้่ายในการเล่นเกมและค่าชัว่โมงอนิเทอรเ์น็ต ผลกระทบทางสุขภาพ ผลกระทบดา้นความสมัพนัธแ์ละกจิกรรมต่างๆ ทีท่ า
รว่มกบัครอบครวัและกลุ่มเพื่อน เช่นเดยีวกบังานวจิยัเรื่อง พฤตกิรรมและผลกระทบของการเสพตดิเกมออนไลน์ ของกล่มผูเ้ล่นเกมใน
ระดบันักเรยีนและนกัศกึษา (ตะวนัเศรษฐ ์เซน็นันท,์ 2549) ทีพ่บวา่ การเล่นเกมออนไลน์สง่ผลกระทบดา้นการเงนิสงูสดุ รองลงมาคอื 



ปัจจยัและพฤตกิรรมการเล่น e-sport ของวยัรุน่ในจงัหวดันครศรธีรรมราช 
http://wjst.wu.ac.th/index.php/wuresearch 
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ดา้นสขุภาพ ไดแ้ก่ เสยีสายตา ปวดหลงั พกัผอ่นน้อย และกลุม่ตวัอยา่งสว่นใหญ่เหน็วา่ ยงัเกดิผลกระทบต่อความสมัพนัธใ์นครอบครวั
อกีดว้ย 
 
สรปุผลการวิจยั 

กลุ่มตวัอย่างเป็นนักเรยีนชัน้มธัยมศึกษาและนักศึกษาในพื้นที่อ าเภอเมือง จงัหวดันครศรธีรรมราช จ านวน 400 คน มี
พฤตกิรรมการเล่น e-sport จากอุปกรณ์มอืถอืมากทีส่ดุ รองลงคอื คอมพวิเตอรโ์น้ตบุ๊ก  สว่นเวลาเฉลี่ยในการเล่น e-sport คอื 1-2 วนั
ต่อสปัดาห ์รองลงมาคอื เล่นทุกวนั กลุ่มตวัอย่างสว่นใหญ่ใชร้ะยะเวลาการเล่น e-sport  เฉลีย่ 1-3 ชัว่โมง รองลงมา  คอื 3-5 ชัว่โมง 
โดยสว่นใหญ่เลน่ e-sport กบัเพือ่นทีท่ างาน / ทีโ่รงเรยีนมากทีส่ดุ รองลงมาคอื เล่นกบัเพือ่นทีรู่จ้กัทางออนไลน์  

ในส่วนของขอ้มูลปัจจยัที่ท าให้วยัรุ่นเล่นกฬีา e-sport พบว่า  การเล่นกฬีา e-sport ท าให้วยัรุ่นไดรู้จ้กัเพื่อนและสงัคมใหม่
มากเป็นอนัดบัหน่ึง รองลงมาคอื กฬีา e-sport ท าใหไ้ดท้กัษะความรูท้างภาษาต่างประเทศมากขึน้, กฬีา e-sport เป็นการแข่งขนัที่
สามารถเล่นเพื่อสรา้งรายไดใ้หก้บัผูเ้ล่น และการเล่นกฬีา e-sport ยงัท าใหไ้ดค้วามรูใ้นเรื่องเทคโนโลยมีากขึน้  ดา้นพฤตกิรรมทัว่ไป
ของการเล่นกีฬา e-sport ผลการวิจยัพบว่า การเล่นกีฬา e-sport ท าให้มีความคิดสร้างสรรค์เพิ่มมากขึ้น มากเป็นอนัดบัที่หน่ึง 
รองลงมาคอื การเล่นกฬีา e-sport ท าให้ผู้เล่นได้ทกัษะด้านภาษาเพิม่มากขึน้ และท าให้รูส้กึหงุดหงดิ เมื่อถูกรบกวนขณะเล่น และ 
กฬีา e-sport ท าใหส้นใจหรอืท ากจิกรรมอื่นๆ น้อยลง  
 
ข้อเสนอแนะ 

1. จากผลการวจิยัพบวา่ แมว้่ากลุ่มตวัอยา่งจะเหน็วา่ การเล่นเกมก่อใหเ้กดิประโยชน์ต่อตนเองในมติติ่างๆ ทัง้ดา้นการได้
รู้จกัเพื่อนและสงัคมใหม่ รวมทัง้ได้พฒันาตนเองทางด้านเทคโนโลยีและภาษาต่างประเทศ แต่การเล่นเกมก็ได้ ส่งผลกระทบต่อ
ชวีติประจ าวนัของตนเช่นกนั ทัง้ยงัไม่สามารถแก้ภาพลบที่มตี่อการเล่นเกมออนไลน์ให้ไปสู่การแข่งขนักีฬาได้  ถ้าหากได้รบัจาก
ส่งเสรมิทัง้จากภาครฐัสถาบนัการศกึษาและสงัคมรอบขา้ง ในการสรา้งความเขา้ใจและการแก้ไขทศันคติเชงิลบในการเล่น e-sport 
รวมทัง้การสรา้งแรงจูงใจในการสนับสนุนใหว้ยัรุน่พฒันาทกัษะและศกัยภาพการเล่นเกมไดอ้ยา่งเป็นระบบ การเล่นเกมเพื่อความผ่อน
คลายกจ็ะสามารถยกระดบัไปสูก่ารพฒันาทกัษะในการแขง่ขนัไดต้่อไป อนัจะก่อใหเ้กดิประโยชน์ต่อวงการ e-sport ในประเทศ 

2. ส าหรบัการวจิยัในอนาคตควรเพิม่การวจิยัเชงิคุณภาพดว้ยการสมัภาษณ์เจาะลกึ (In-depth Interview) และการสนทนา
กลุ่ม (Focus Group Discussion) กลุ่มผู้เล่น e-sport ในระดบัมอืสมคัรเล่น และกลุ่มผู้เล่น e-sport ระดบัมอือาชีพ เพื่อให้ทราบถึง
ปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อการเล่น e-sport และพฤติกรรมการเล่น e-sport ของวยัรุ่นให้ได้ข้อมูลเชิงลึก อันจะก่อให้เกิดประโยชน์ใน
การศกึษาดา้น e-sport ไดม้ากยิง่ขึน้ นอกจากน้ีการวจิยัอาจควบคู่ไปกบัวธิวีจิยัเชงิปรมิาณ โดยใหค้รอบคลุมพืน้ทีม่ากขึน้ ไมเ่พยีงแต่
ในเขตจงัหวดันครศรธีรรมราชเทา่นัน้  

3. หน่วยงานภาครฐัและธุรกจิเอกชน ควรศกึษาวจิยัแนวทางในการสื่อสารและแก้ไขภาพลกัษณ์เชงิลบที่มตี่อการเล่น e-
sport เพื่อสนับสนุนใหเ้กดิประโยชน์ในวงกวา้ง โดยเฉพาะในการพฒันาธุรกจิที่สบืเน่ืองกบักฬีา e-sport ทีม่แีนวโน้มการเตบิโตอย่าง
ต่อเน่ือง 

 
กิตติกรรมประกาศ 

งานวจิยัฉบบัน้ีส าเรจ็ลงไดด้้วยด ี เน่ืองจากไดร้บัความกรุณาอย่างสูงจากอาจารย ์ดร. อตันันต์ เตโชพศิาลวงศ์  อาจารย์ที่
ปรกึษาประจ ารายวชิาการวจิยันิเทศศาสตร ์ ทีก่รุณาใหค้ าแนะน าปรกึษาตลอดจนปรบัปรุงแกไ้ขขอ้บกพรอ่งต่างๆ  ดว้ยความเอาใจใส่
อยา่งดยีิง่ ผูว้จิยัตระหนกัถงึความตัง้ใจจรงิและความทุม่เทของอาจารย ์ และขอกราบขอบพระคุณเป็นอยา่งสงูไว ้ ณ  ทีน้ี่ 
 ขอขอบคุณพระคุณ อาจารยไ์พสทิธ์ นิลพฒัน์ ผูส้อนรายวชิาภาษาองักฤษ และ อาจารยว์รายุทธ นวลจนัทร ์ผูส้อนรายวชิา
คณิตศาสตร ์ทีใ่หค้วามรว่มมอืและสนับสนุนการท างานวจิยัในการเกบ็ขอ้มลูจากนกัเรยีนในโรงเรยีนท่าศาลาประสทิธิศ์กึษา ตลอดจน
นกัเรยีนมธัยมตน้และมธัยมปลายทีใ่หค้วามรว่มมอืการกรอกแบบสอบถามจนงานวจิยัส าเรจ็ลุล่วงไปดว้ยด ี



ปัจจยัและพฤตกิรรมการเล่น e-sport ของวยัรุน่ในจงัหวดันครศรธีรรมราช 
http://wjst.wu.ac.th/index.php/wuresearch 
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 ขอบคุณเพื่อนนักศกึษาที่ความร่วมมอืในการกรอกใบสอบถามด้วยความสมคัรใจทัง้เพื่อนในมหาวทิยาลยัวลยัลกัษณ์และ
มหาวทิยาลยัราชภฎันครศรธีรรมราช ขอบคุณพระคุณบิดามารดาที่ส่งเสยีให้เรยีนมหาวทิยาลยัที่มีความรู้ความสามารถมีความ
หลากหลายจนสามารถท ารายงานวจิยัเล่มน้ีใหส้มบรูณ์และเป็นประโยชน์แก่คนทีส่นใจในอนาคต 
 และสุดทา้ยขอขอบคุณวงการกฬีา e-sport ที่สนับสนุนโอกาสใหเ้ดก็ไทยไดส้รา้งชื่อเสยีงใหต้นเองและประเทศชาตใินระดบั
สากลโลกและสนบัสนุนวงการเกมใหป้ระเทศไทย 
 ผูว้จิยัหวงัวา่  งานวจิยัฉบบัน้ีจะมปีระโยชน์อยูไ่ม่น้อย  จงึขอมอบสว่นดทีัง้หมดนี้ใหแ้ก่เหล่าคณาจารย ์ ทีไ่ดป้ระสทิธปิระสาท
วชิาจนท าใหผ้ลงานวจิยัเป็นประโยชน์ต่อผูท้ีเ่กีย่วขอ้ง  ส าหรบัขอ้บกพรอ่งต่างๆทีอ่าจเกดิขึน้นัน้ผูว้จิยัขอน้อมรบัผดิเพยีงผูเ้ดยีว  และ
ยนิดทีีจ่ะรบัฟังค าแนะน าจากทุกทา่นทีเ่ขา้มาศกึษา เพือ่เป็นประโยชน์ในการพฒันางานวจิยัต่อไป 
 
บรรณานุกรม 
กติตศิกัดิ ์หาญกลา้. (2548). กำรรบัรูผ้ลกระทบจำกสือ่เกมออนไลน์ของนกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษำในอ ำเภอเมอืง จงัหวดัจนัทบุร.ี 

มหาวทิยาลยัสโุขทยัธรรมาธริาช. 
จติต ิศรสีนิธรา. (2560). กำรศกึษำคุณลกัษณะของเกมออนไลน์ กำรรบัรูข้อ้มลูขำ่วสำรและพฤตกิรรมผูบ้รโิภคของผูเ้ล่นเกมออนไลน์.

กรงุเทพมหานคร : มหาวทิยาลยักรงุเทพ. 
ชนกพร ตุม้ทอง (2560). ท ำควำมรูจ้กักบั eSports อกีหนึง่โอกำสส ำหรบัผูป้ระกอบกำรกระจำยเสยีงและโทรทศัน์. สบืคน้จาก 

http://broadcast.nbtc.go.th/bcj/2560/doc/2560_06_04.pdf 
ชลลดา บุญโท. (2554). พฤตกิรรมกำรเลน่เกมออนไลน์ของนกัศกึษำมหำวทิยำลยัเทคโนโลยรีำชมงคลธญับุรแีละผลกระทบจำกเกม

ออนไลน์. มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุร.ี  
ตะวนัเศรษฐ ์เซน็นนัท.์ (2549). พฤตกิรรมและผลกระทบของกำรเสพตดิเกมออนไลน์ของกลุ่มผูเ้ล่นในระดบันกัเรยีนนกัศกึษำ. 

จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั. 
ธตรฐ จรีญัพงษ์. (2561). e-Sports โอกำสทำงธุรกจิทีม่มีำกกวำ่เกม. สบืคน้จากhttp://www.scbeic.com/th/detai/product/4860.  
ธนกฤต ตพีลภกัดิ.์ (2555). พฤตกิรรมและผลกระทบจำกกำรเล่นเกมออนไลน์ประเภท MMORPG (Massively Multiplayer Online 

Role-playing Game) ของนกัเรยีนมธัยมศกึษำตอนปลำยในเขตกรงุเทพมหำนคร. มหาวทิยาลยัสยาม. 
ธนพทัธ ์เอมะบุตร. (2557). ปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อกำรตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมออนไลน์ของประชำชน ในกรงุเทพมหำนคร.

กรงุเทพมหานคร : มหาวทิยาลยักรงุเทพ. 
เปรม ถาวรประภาสวสัดิ.์ (2561). อนำคตของอสีปอรต์ในประเทศไทย. สบืคน้จาก https://library2.parliament.go.th/ebook/content-

issue/2561/hi2561-073.pdf 
พชิติ  แกว้ก๋อง. (2549). แนวคดิของกำรสือ่สำร. สบืคน้จากhttp://phttararit-communication.com. 
เพลนิ. (2560). E-sport ในไทย ต่อยอดสูธุ่รกจิกำรศกึษำ. สบืคน้จาก https://www.krungsri.com. 
ภาวมิล ไชยวฒุ.ิ (2558). แรงจงูใจในกำรสมคัรเขำ้เป็นนกักฬีำอเิลก็ทรอนิกส ์(E-sports). มหาวทิยาลยัสยาม.  
เลฟิเลฟิ. (2561). กวำ่ที ่“อสีปอรต์” จะถกูเรยีกวำ่ “กฬีำ” ในบำ้นเรำ. สบืคน้จาก

http://www.siamsport.co.th/other/otherleague/view/60143.  
วลิาวลัย ์อนิทรช์ านาญ(2561). กำรพฒันำสือ่กำรเรยีนรูป้ระเภทเกม เพือ่ใหค้วำมรูใ้นเรือ่งกฎระเบยีบและขอ้ปฏบิตัใินศนูยฝึ์กและ

อบรมเดก็. กรงุเทพมหานคร : มหาวทิยาลยัธุรกจิบณัฑติย.์ 
ศนูยส์ ารวจความคดิเหน็ “นิดา้โพล” สถาบนับณัฑติพฒันบรหิารศาสตร.์ (30 กนัยายน 2561). E-Sport กฬีำอเิลก็ทรอนิกสใ์นมมุมอง

ของคนไทย. สบืคน้จาก http://nidapo;;.nida.ac.th/file_upload/poll/docunment/20180930082147.pdf 
สงวน สทุธเิลศิอรณุ. (2525). สภำวะของควำมพรอ้มทำงจติ. กรงุเทพมหานคร: ส านกัพมิพบ์ณัฑติ.  
 
 

https://library2.parliament.go.th/ebook/content-issue/2561/hi2561-073.pdf
https://library2.parliament.go.th/ebook/content-issue/2561/hi2561-073.pdf
https://www.krungsri.com/

