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บทคัดยอ 
การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพ่ือ1) ปจจัยสวนบุคคลของกลุมเยาวชนในเขตพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร 2) 

ขอมูลท่ัวไปของกลุมเยาวชนท่ีมีพฤติกรรมท่ีมีตอกีฬา E-Sport 3) ระดับความคิดเห็นของเยาวชนท่ีมีตอการ
ประกอบอาชีพของกีฬา E-Sport ในเขตพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร  4) การเปรียบเทียบความคิดเห็นของเยาวชนท่ี
มีตอการประกอบอาชีพของกีฬา E-Sport ในเขตพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร ตัวอยางในการวิจัยเปนเยาวชนท่ีมีตอ
การประกอบอาชีพของกีฬา E-Sport ในเขตพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร จำนวน 385 ตัวอยาง ใชแบบสอบถามใน
การเก็บรวบรวมขอมูล โดยแบบสอบถามมีคาความเชื่อม่ันเทากับ .810 วิเคราะหขอมูลดวยสถิติเชิงบรรยาย 
ประกอบดวย คาความถ่ี รอยละ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและวิเคราะหดวยสถิติเชิงอางอิง เปน
การวิเคราะหคาทีและวิเคราะหความแปรปรวนแบบทางเดียว  

ผลการวิจัยพบวากลุมเยาวชนท่ีเปนกลุมตัวอยางมีพฤติกรรมตอกีฬา E-Sport  ดังนี้ 1.) จำนวนครั้งท่ี
กลุมเยาวชนเลนกีฬา E-Sport 7-8 ครั้ง/สัปดาห 2.) ชวงเวลาท่ีกลุมเยาวชนเลน กีฬา E-Sport เลนบอย คือ 
ชวงเวลาเย็น 3.) เหตุผลของการเลือกเลนกีฬา E-Sport  เพราะความสนุกสนานเพลิดเพลิน 4) เหตุผลท่ีเลน 
กีฬา E-Sport เพราะรุนพ่ี แนะนำ 5) คาใชจายในการเลน กีฬา E-Sport  ต่ำกวา 100 บาท ตอเดือน เปนตน 
เรื่องของความคิดเห็นของเยาวชนท่ีมีตอการประกอบอาชีพของกีฬา E-Sport ในเขตพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร 
พบวา โดยรวมอยูในระดับปานกลาง (Χ =  3.14) จำแนกตามปจจัยสวนบุคคล นั้นพบวา เพศ อายุ  ศาสนา 
ระดับการศึกษา อาชีพของครอบครัวและรายไดตอเดือนของครอบครัว มีผลตอความคิดเห็นการประกอบ
อาชีพของกีฬา E-Sport ในเขตพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร แตกตางกัน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05  
 
คำสำคัญ : ความคิดเห็น   กีฬา E-Sport   กรุงเทพมหานคร 
 
Abstract 
 This research The objectives were 1) Personal factors of youth groups in Bangkok 
area 2) General information of youth groups with behavior towards E-Sport 3) Level of 
opinions of youth towards E-Sport occupation 4) Comparison of youth's opinions towards 
the occupation of E-Sport in Bangkok area. The research sample consisted of 385 youth 
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towards the occupation of E-Sport in Bangkok area. A questionnaire was used to collect 
data. The questionnaire had a confidence value of .810. The data were analyzed by 
descriptive statistics consisting of frequency, percentage, mean and standard deviation, and 
were analyzed by reference statistics. It is a one-way t-value analysis and variance analysis.  

The study found that youth sports group behavior 1. E-Sport) Number of youth 
sports E-Sport 7-8 times / week, 2) the time at the Youth Sport E-Sport. often played the 
evening 3) reasons to choose Sport E-Sport is fun 4) reasons Sport E-Sport as senior 5) costs 
in the sport E-Sport under 100. Subject baht per month, etc. The opinions of the youth 
towards a career of sports E-Sport in Bangkok that were at moderate level ( Χ =3.14) when 
considering each side.  it was found that gender, age, religion, level of education. Career and 
family monthly income of the family. Influence on the careers of sports E-Sport in Bangkok 
difference was statistically significant at the 0.05 level. 
 
Keywords : 1.Reviews. 2.Sports E-Sport. 3.Bangkok. 
 
บทนำ 

ปจจุบัน e-Sports ถูกพัฒนาใหเปนอาชีพ และมีการแขงขันระดับโลกเกิดข้ึนมากมาย เชน World 
Cyber Games Championship มีบุคคลท่ีมีชื่อเสียงหลายคนใหความสนใจในการทำธุรกิจ e-Sports เชน นัก
แสดงฮอลลีวูดอยาง “แอชตัน คุชเชอร” หรือนักกีฬาบาสเก็ตบอล NBA “เมจิก จอหนสัน” หรือแมแต
ซูเปอรสตารจากไตหวันอยาง “เจย โจว” ยังเปนเจาของทีม Taipei Assassins ท่ีไดเขาแขงขันเกมออนไลน 
League of Legends ในประเทศไตหวันอีกดวย โดย e-Sports ท่ี มีผูนิยมเลนมากท่ีสุด คือ เกม LOL 
(League of Legends) มีผูเลนท่ัวโลกกวา 70 ลานคน สวนประเทศไทยนิยมเลนเกม Hon ท้ัง 2 เกม เปนเกม
แนว MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) ท่ีท่ัวโลกใหการยอมรับขณะท่ีเด็กไทยใหความสนใจกับ e-
Sports มากข้ึนเรื่อย ๆ ซ่ึงในงาน “Garena Star League 
 ประเภทของกีฬา e-Sports  1) FPS เกมยิงมุมมองบุคคลท่ีหนึ่ง (อังกฤษ: first-person shooter : 
FPS) เปนวิดีโอเกมประเภทหนึ่งท่ีมีจุดศูนยกลางอยูท่ีอาวุธปนและการโจมตีโดยใชอาวุธผานมุมมองบุคคลท่ี
หนึ่ ง กลาวคือ ผู เลนจะพบกับการกระทำผานดวงตาของตัวเอก และในบางครั้งอาจเปนดวงตาของ
ปฏิปกษ เกมยิงมุมมองบุคคลท่ีหนึ่งมีคุณสมบัติเดียวกันกับเกมยิงประเภทอ่ืน ๆ ซ่ึงจัดวาเปนเกมแอ็กชัน
ประเภทหนึ่งเชนกัน จากจุดเริ่มตนของเกมประเภทดังกลาว กราฟกสามมิติข้ันสูงและเสมือนสามมิติเปนสิ่งท่ี
ทาทายตอการพัฒนาฮารดแวร และไดรวมเอาระบบผูเลนหลายคนเขาไวดวย เกมยิงมุมมองบุคคลท่ีหนึ่งในยุค
แรกตองยอนกลับไปท่ีเกม เมซวอร ซ่ึงเริ่มพัฒนาในป ค.ศ. 1973 และเกมสแปซิมในป ค.ศ.1974 เกมประเภท
ดังกลาวเริ่มเกิดข้ึนจริงจังในเกม วูลเฟน สไตน 3ดี ในป ค.ศ. 1992 ซ่ึงเปนท่ีนาเชื่อถือวาสรางข้ึนมาได
เหมาะสมกับแนวเกมและเปนตนแบบพ้ืนฐานใหกับเกมในยุคหลัง อีกเกมหนึ่งซ่ึงเปนตนกำเนิดท่ีเปนท่ียอมรับ
และเปนท่ีนิยมอยางแพรหลายคือเกม ดูม ออกจำหนายในปตอมาและอาจเปนอิทธิพลหลักของเกมแนวยิง
มุมมองบุคคลท่ีหนึ่งก็ได ในเวลาหลายป คำวา ดูมโคลน (Doom clone) ใชกันเพ่ือกำหนดวาเกมแนวนี้มี
อิทธิพลมาจากเกมดูม เกมฮาลฟ-ไลฟในป ค.ศ. 1998 รวมกับเกมภาคตอ ฮาลฟ-ไลฟ 2 ในป ค.ศ. 2004 ได
เพ่ิมรายละเอียดท่ีเปนบทบรรยายและปริศนาเขาไปในเกม เกมโกลเดนอาย 007 (ค.ศ. 1997) เปนเกมยิง
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มุมมองบุคคลท่ีหนึ่งเกมแรกท่ีทำลงเครื่องเลนคอนโซลตามท่ีอยูอาศัย และไดเกมชุดฮาโลเขามาชวยเพ่ิม
ยอดขาย และความนาสนใจในฐานะเกมแพลตฟอรมท่ีเปนเกมยิงมุมมองบุคคลท่ีหนึ่ง ในคริสตศตวรรษ
ท่ี 21 เกมยิงมุมมองบุคคลท่ีหนึ่ง เปนเกมประเภทท่ีมียอดขายดีท่ีสุด รวมถึงเปนเกมประเภทท่ีมีสวนแบงทาง
การตลาดมากท่ีสุดในอุตสาหกรรมเกมดวย 2) MOBA โมบา (MOBA; ยอมาจาก Multiplayer online battle 
arena) ห รื อ  Action real-time strategy (ARTS) เป น ป ร ะ เภ ท ย อ ย ข อ ง เก ม ป ร ะ เภ ท ว า ง แ ผ น
เรียลไทม (RTS) ซ่ึงผูเลนสองทีมแขงขันกันในเกมท่ีไมตอเนื่อง ซ่ึงผูเลนแตละคนควบคุมตัวละครตัวเดียวผาน
อินเตอรเฟซแบบ RTS โมบาแตกตางจากเกม RTS เดิมตรงท่ีไมมีการสรางยูนิตและผูเลนควบคุมตัวละครเพียง
ตัวเดียว จึงพิจารณาไดวา โมบาเปนการผสมเกมแอ็กชันกับเกมวางแผนเรียลไทม เกมประเภทนี้เนนการเลน
เปนทีม ผูเลนเลือกและควบคุม "ฮีโร" หนึ่งตัว ซ่ึงเปนยูนิตทรงพลังท่ีมีความสามารถและประโยชนมากมายเพ่ือ
สรางยุทธศาสตรโดยรวมของทีม จุดประสงคคือ ทำลายสิ่งกอสรางหลักของคูตอสูดวยความชวยเหลือของยูนิต
ท่ีคอมพิวเตอรควบคุมท่ีถูกปลอยออกมาเปนระยะโดยจะเคลื่อนสูสิ่งกอสรางหลักของศัตรูผานทางเดินท่ี
เรียกวา "เลน"(E-sportท่ีมา : https://sites.google.com/site/31276kasama/home/prapheth) 

สำหรับในประเทศไทย กีฬา E-Sports ก็ไดรับความนิยมสูงเชนกัน เพราะเปนกีฬาท่ีไมมีขอจำกัดเรื่อง
เพศ และอายุ  สวนเกมท่ีนิยมเลนกันอยางกวางขวางก็มีมากมายหลายเกม อาทิ  Dot A (โดตา หรือ ดอทเอ, 
เกมแนววางแผนการรบ Real Time Strategy) Special Force Starcraft 2 (เกมแนววางแผนการรบ Real 
Time Strategy)  และอ่ืนๆ ตาม แตจะจัดการแขงขันกันข้ึน  โดยในแตละเกมก็จะมีการจัดการแขงขัน 
(Tournament) ข้ึนมากมายในแตละป รางวัลสำหรับผูชนะนั้นก็จะเปนเงินสด มากนอยข้ึนอยูกับผูจัดรายการ 
ถาเปนรายการใหญ เงินรางวัลรวมก็จะมีมูลคาหลายแสนบาท หรือถาเปนรายการท่ัว ๆ ไป เรตของเงินรางวัล
จะอยูประมาณ 30,000 - 80,000 บาท  จึงไมนาแปลกใจวา ในปจจุบันไดมีผู เขาแขงขันกีฬา E-Sports 
เพ่ิมข้ึนทุกวัน และยังทำใหเกิดการรวมกลุม เพ่ือตั้งเปนทีมกีฬา E-Sports ลงแขงขันอยางจรงิจังในหลายๆเกม 
ในท่ีนี้ผมจะขอยกทีม Axis E-sports ซ่ึงเปนทีมท่ีผมสังกัดอยูในปจจุบันเปนตัวอยางแลวกันนะครับ  ใน Axis 
E sports เรามีทีมท้ังหมด 3 ทีม แยกเปนเกม Dot A , Special Force และ Star craft  
จากผลสำรวจการมีกิจกรรมทางกาย ของสำนักสรางเสริมวิถีชีวิตสุขภาวะ สำนักงานกองทุนสนับสนุนการ
เสริมสรางสุขภาวะ (สสส.) ในป พ.ศ. 2558 พบวา คนไทยมีกิจกรรมทางกายรอยละ 71.7 ในขณะท่ีกลุมวัย
เด็ก ระหวาง 6-14 ป เปนกลุมเดียวท่ีมีกิจกรรมทางกายท่ีเพียงพอลดลงจากรอยละ 67.6ในป พ.ศ. 2555 เปน
รอยละ 64.8 ในปพ.ศ. 2558 เนื่องจากเด็กมีพฤติกรรมเนือยนิ่ง (Sedentary Behavior) ท่ีเพ่ิมข้ึน ท้ังนี้จาก
การสำรวจพบวา กลุมเด็กและกลุมวัยรุนนมพฤติกรรมอยูหนาจอ (Screen Time) เฉลี่ย 3.10 ชั่วโมง/วัน 
มากกวาทุกกลุมและมีแนวโนมเพ่ิมข้ึนอยางตอเนื่อง สงผลใหเด็กไทยขาดกิจกรรมทางกายและมีภาวะเริ่มอวน
และอวนเพ่ิมข้ึนการเปลี่ยนแปลงทางดานสังคมในยุคนี้ จึงทำใหเด็กเยาวชนหมกหมุนกับโลกโซเชียลมีเดีย ติด
เกม และจดจออยูกับการใชโทรศัพทมือถือ รวมท้ังปจจัยเสี่ยงอ่ืนๆ จากสภาพแวดลอมรอบตัว ซ่ึงสงผลใหเด็ก
และเยาวชนเหลานั้นมีกิจกรรมทางกายลดลง นำมาสูปญหาดานสุขภาพ โดยเฉพาะแนวโนมของความอวนท่ี
เปนบอเกิดของโรครายในกลุม NCDs (โรคไมติดตอเรื้อรัง) หรือโรคเบาหวาน นอกจากนี้ยังสงผลตอ
ประสิทธิภาพทางดานความจำและสติปญญาในวัยเรียนของเด็กและเยาวชนอีกดวย 

การท่ีการพนันถูกทำใหเปนเรื่องปรกติในสังคม และแทรกซึมอยูในทุกอณูของการใชชีวิตประจำวัน 
ทำใหเด็กและเยาวชนตกอยูในความเสี่ยงจากการพนัน และทำใหกิจกรรมประจำวันมีความเยายวนใจมากข้ึน 
โดยเฉพาะอยางยิ่งเม่ือมีเรื่องของโอกาสในการชนะเงินรางวัลเขามาเก่ียวของ (Livingston) โดยเฉพาะอยางยิ่ง
เพศชาย มีแนวโนมมากกวาท่ีจะเลือก เลนเกมแบบโตตอบกัน (interactive role-playing games) ดังนั้น จึง

https://sites.google.com/site/31276kasama/home/prapheth
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เกิดความกังวลเปนอยางมากเก่ียวกับผลกระทบอันเกิดจากความแพรหลายของการเลนเกม ซ่ึงกอใหเกิด
ผลิตภัณฑการพนันรูปแบบใหมท่ีหลากหลายท่ีมากับ E-Sports หรือวิดีโอเกมท่ีเปนการแขงขันออนไลน โดย
ผลการศึกษาพบวา รอยละ 91 ของเด็กท่ีมีอายุระหวาง 5-14 ป และรอยละ 81 ของเยาวชนท่ีมีอายุระหวาง 
15-24 ป เลนเกมอิเล็คทรอนิคส (IGEA)ทำใหการเลนพนันบน E-Sports อาจกลายเปนอีกชองทางหนึ่งท่ีทำให
การพนันเปนกิจกรรมปรกติท่ีเด็กสามารถเลนสนุกสนานได เชนเดียวกับการพนันทายผลกีฬา เชน ฟุตบอล 
หรือคริกเก็ต 
 กอนหนานี้กลุมธุรกิจ โดยสมาคมไทย E-Sports ไดพยายามยื่นขอใหการกีฬาแหงประเทศไทย รับรอง
ใหสมาคมไทย E-Sports เปนสมาคมกีฬา ทามกลางภาวะเด็กติดเกมท่ีสถาบันท่ีเก่ียวของกับการเยียวยารักษา
ภาวะติดเกมในเด็ก กำลังทำหนาท่ีรวมกับผูปกครองอยางหนักในเวลานี้อยางไรก็ตาม ในท่ีสุดกระทรวงการ
ทองเท่ียวและกีฬา ท่ีกำกับดูแลการกีฬาแหงประเทศไทย ก็ไดรับรอง E-Sports ใหเปน “กีฬา” เรียบรอยแลว
เม่ือวันท่ี 17 ตุลาคม พ.ศ. 2560 และรับรองใหสมาคมไทย E-Sports ไดจดทะเบียนเปลี่ยนชื่อเปน สมาคม
กีฬา E-Sports แหงประเทศไทย โดยสามารถจัดการแขงขันและจัดสงนักกีฬาไปแขงขันยังตางประเทศ พรอม
ท้ังรับสิทธิประโยชนจากรัฐเชนเดียวกับสมาคมกีฬาอ่ืนๆ ท่ีมีอยูกอนหนานี้ ปจจุบันมีการแพรหลายของ
กิจกรรม E-Sports โดยมีการมุงเนนและสงเสริมนักเลนเกมมืออาชีพโดยมีเปาหมายท่ีเด็กและเยาวชน อยางไร
การกำกับดูแล อันอาจนำไปสูพฤติกรรมทางลบและภัยจากเทคโนโลยีอ่ืนๆ ท่ีควบคุมไดยากในอนาคต ซ่ึงจะ
สงผลกระทบทางสังคม สุขภาพ และพัฒนาการของเด็กท้ังทางสมอง อารมณ จิตใจ และความเขาใจท่ีถูกตอง
เก่ียวกับสุขภาพ (สถาบันแหงชาติเพ่ือการพัฒนาเด็กและครอบครัว มหาวิทยาลัยมหิดล, 2561) ขอมูลงานวิจัย 
ของทีมนักวิทยาศาสตรระบบประสาทของมหาวิทยาลัยปกก่ิงประเทศจีนรวมกับมหาวิทยาลัยเยล ประเทศ
สหรัฐอเมริกา ไดเผยแพรผลการวิเคราะหงานวิจัย 66 ชิ้นงาน ในชวงปพ.ศ. 2554 –2560 ท่ีศึกษาระบบ
ประสาทในกลุมท่ีติดเกมออนไลน (Internet Gaming Disorder, IGD) อายุระหวาง 16-30 ป เทียบกับ กลุมท่ี
มีสุขภาพดีดวยวิธี fMRI and VBM พบวา กลุมติดเกมมีปริมาตรสมองสวนสีเทา (grey matter) หดลง และกา
รท างานสมองดานหนาซ่ึงรับผิดชอบในการประมวลผลความจากการคิดวิเคราะห ความยืดหยุนทางความคิด 
การควบคุมตนเอง และการเสพติด มีความบกพรอง เม่ือเทียบกับกลุมควบคุมท่ีมีสุขภาพแข็งแรง 
(Neuroscience and Biobehavioral Reviews. 83 (2560) 313–324) ผลงานวิจัยนี้ทำใหนาเปนหวงวาการ
เสพติดเกม หรือมุงเลนแตเกมคอมพิวเตอรท่ีมีแตการตอสูเพ่ือชัยชนะ ท่ีมีกลไกแขงขันกันท่ีความรวดเร็ว พลัง
อำนาจการตอสู การทำลายลาง การวางแผนกลยุทธตางๆ เพ่ือมุงเอาชนะ จะมีผลรายตอการพัฒนาทรัพยากร
มนุษยทำใหพลเมืองขาดท้ังการคิดวิเคราะหและการควบคุมตนเอง 
 สมาคมวิทยุและสื่อเพ่ือเด็กและเยาวชน หรือ สสดย.ไดกำหนดใหมีการวิจัยเก่ียวกับ E-Sports ข้ึน 
เม่ือป พ.ศ. 2560-2561 ในมิติท่ีเปนการรับมือกับกระแสความนิยม E-Sports ในหมูวัยรุนท่ัวโลก ไมเวนแม
ประเทศไทย โดยอาจารยธาม เชื้อสถาปนศิริ นักวิจัยของ สสดย. ไดศึกษาพบวายังมีพ้ืนท่ีแหงความกังวลใน
เรื่องนี้จากนักวิชาการและพอแมผูปกครอง เก่ียวกับการจัดการแขงขัน E-Sports โดยพอแมผูปกครองยัง
ตองการทราบขอมูลเก่ียวกับ E-Sports เพ่ือใชในการทำความเขาใจ สื่อสารกับลูกและประกอบการตัดสินใจท่ี
จะใหเกมเขามาเปนสวนหนึ่งของลูกหลานตนเอง ขณะท่ีนักวิชาการเห็นวา ควรใหความสนใจการกำกับดูแล
การจัดการแขงขันท่ีปลอดภัยและปกปองคุมครองเด็ก การจัดการผลประโยชนทางธุรกิจท่ีไมหาประโยชนจาก
ความไรเดียงสาของเด็ก รวมถึงมาตรการสงเสริมใหพอแมผูปกครอง ตลอดจนเด็กและเยาวชน รูเทาทันสื่อหรือ
เกมตอสูออนไลนเหลานี้ดวย สวนนักเลนเกม ใหขอมูลวา ประเด็นท่ีตนเองสนใจและกังวล คือ การใชเวลา
สำหรับการเลนจนนำไปสูพฤติกรรมเสพติดสุขภาพและการเรียนหรือการงานท่ีเสียไป โอกาสจริงๆ ท่ีจะสราง
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รายไดจากการเลนเกมจนเปนอาชีพเม่ือเปรียบเทียบกับรายจายและเวลาท่ีเสียไป และการสนับสนุนเงินเดือน 
หรือเงินรางวัล ท่ียังมีนอยอยูสำหรับประเทศไทย ดังนั้นจึงยังมีพ้ืนท่ีท่ียังตองมีการศึกษาคนควาเพ่ิมเติม เพ่ือ
สรางชุดความรูท่ีจำเปนและรูเทาทัน E-Sports พรอมมาตรการรับมือของทุกภาคสวน และแนวปฏิบัติท่ี
ผูประกอบการธุรกิจเกมตอสูออนไลน จำเปนตองมีเพ่ือแสดงความรับผิดชอบตอสังคมดวย 
 การพนันบน E-Sports มีความเสี่ยงท่ีจะนำพานักพนันรายใหมไปสูการเลนพนัน ซ่ึงความตระหนักรู
เก่ียวกับภัยอันตรายท่ีนักพนันรายใหมเหลานี้มี อาจไมสะทอนความเปนจริงท่ีเปนอยูเชนเดียวกับการพนันทาย
ผลกีฬาโดยท่ัวไป การท่ีผูเลนพนันมีความนิยมชมชอบทีม E-Sports ทีมใดทีมหนึ่ง ก็จะทำใหมีการแทงพนัน
กับทีมนั้นโดยไมสนใจตอหลักการการเลนพนันอยางรับผิดชอบ เนื่องจากการพนันทายผลกีฬาเปนกิจกรรมใน
หมูเพ่ือน แรงกดดันจากเพ่ือนจึงมีบทบาทสำคัญซ่ึงอาจน าไปสูภัยอันตรายได โดยผูเลนอาจถูกแรงกดดันจาก
เพ่ือนใหแทงพนัน หรือเลนพนันเงินเปนจำนวนเงินมากเกินกวาท่ีผูเลนจะสามารถเสียได 

จากท่ีไดกลาวถึงมิติของกีฬา E-Sport ซ่ึงเปนมิติหลักความคิดเห็นของเยาวชนท่ีมีตอการประกอบ
อาชีพของกีฬา E-Sport ในเขตพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร โดยมีตัวชี้วัดท่ีสำคัญในเรื่องความสำเร็จของการ
ดำเนินงานการของธุรกิจปรับปรุงแกไขจัดการประกอบอาชีพ และความคิดเห็นของเยาวชนนั้น ในทางวิชาการ
และปฏิบัติ แมจะสามารถวัดผลโดยกำหนดเครื่องมือไดงาย เชน การใชแบบสอบถามพฤติกรรมการเลน กีฬา 
E-Sport  แตก็ยังคงมีประเด็นท่ีนาสนใจอันนำมาสูการทำความสนใจในครั้งนี้วา คุณคาของการวัดของเยชาวน
เพ่ือสะทอนตออาชีพ ตอการประกอบอาชีพของกีฬา E-Sport เปนอยูในปจจุบันนั้น เปนเครื่องชี้วัดท่ีสะทอน
ถึงการใหบริการอยางแทจริงหรือไม เพียงใด และการกำหนดเครื่องมือเพ่ือชี้วัดการการประกอบอาชีพของกีฬา 
E-Sport นั้น มีตัวแบบหรือทฤษฎีพ้ืนฐานท่ีเปนมาตรฐานกำหนดแนวทางปฏิบัติหรือการวัดหรือไม และความ
สนใจของผูเขียนเองวา หากไดประยุกตใชแนวคิดเรื่องความคิดเห็นของเยาวชนท่ีชื่นชอบอาชีพของกีฬา E-
Sport ในเขตพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร ตามตัวแบบท่ีนิยมใชกันอยางแพรหลาย จะใหผลของการวัดท่ีสะทอนมิติ
ของการพัฒนาทักษะ ความรูความสามารถ ท่ีดีข้ึนหรือไม รวมท้ังจะสามารถพัฒนาตัวแบบการเลนเปน
เครื่องมือพ้ืนฐานเพ่ือการตรวจวัดการความคิดเห็น ไดเพียงใด อันจะเห็นไดวาในปจจุบัน ใหความสนใจศึกษา
ความคิดเห็นของเยาวชนท่ีมีตอการประกอบอาชีพของกีฬา E-Sport ในเขตพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานครรวมท้ังการ
พัฒนาเครื่องชี้วัดการเจริญเติบโตของอาชีพของกีฬา E-Sport ข้ึนโดยลำดับ 
 
วัตถุประสงคของการศึกษา 

การวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดกำหนดวัตถุประสงค  ไวดังนี้ 
1.เพ่ือศึกษาปจจัยสวนบุคคลของกลุมเยาวชนในเขตพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร 
2. เพ่ือศึกษาขอมูลท่ัวไปของกลุมเยาวชนท่ีมีพฤติกรรมท่ีมีตอกีฬา E-Sport 
3.เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของเยาวชนท่ีมีตอการประกอบอาชีพของกีฬา E-Sport ในเขตพ้ืนท่ี

กรุงเทพมหานคร 
4.เพ่ือศึกษาการเปรียบเทียบความคิดเห็นของเยาวชนท่ีมีตอการประกอบอาชีพของกีฬา E-Sport ใน

เขตพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร จำแนกตามปจจัยสวนบุคคล 
 
ระเบียบวิธีการศึกษา 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
1.  ประชากร 
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 ประชากรสำหรับการเก็บขอมูลเชิงปริมาณ (Quantitative) ไดแก กลุมเยาวชน ในเขตพ้ืนท่ี
กรุงเทพมหานคร ซ่ึงไมทราบจำนวนแนนอน 
 2.  กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ กลุมเยาวชน ในเขตพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร (ซ่ึงไมทราบจำนวน
แนนอน)  โดยใชสูตรการคำนวณของ W.G.cochran โดยกำหนดระดับความเชื่อม่ันรอยละ 95 และระดับ
ความคาดเคลื่อนรอยละ 5 จะไดขนาดของกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ท้ังสิ้น 390คน   
แทนสูตรการคำนวณหา n= (จำนวนกลุมตัวอยางสำหรับประชากรท่ีมีขนาดใหญ) 
   
 
เม่ือ  n  คือ  ขนาดของกลุมตัวอยาง 
  P  คือ  สัดสวนของประชากรท่ีผูวิจัยตองการสุม   
(โดยท่ัวไปนิยมใชสัดสวน 50% หรือ 0.50) 
  E  คือ  คาเปอรเซ็นตความคลาดเคลื่อนจากการสุมตัวอยาง 
  Z  คือ  ท่ีระดับนัยสำคัญ 0.05  เทากับ 1.96  
(ความเชื่อม่ัน95%)  >> Z = 1.96 
  d  คือ  สัดสวนความคลาดเคลื่อนท่ียอมใหเกิดข้ึนได (จะตองสอดคลองกับคา Z ท่ีระดับ
ความเชื่อม่ันนั้นๆ) เชน ระดับความเชื่อม่ัน95% สัดสวนความคลาดเคลื่อนเทากับ 0.05 
 แทนคา 
  n 
   

n =   384.16  หรือ 385 คน 
ดังนั้นกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้เทากับ 385 ตัวอยางและเพ่ือปองกันผิดพลาดจากการตอบ

แบบสอบถามยังไมสมบูรณผูวิจัยจึงไดทำการสำรองแบบสอบถามเพ่ิมอีก 5 ตัวอยาง รวมแบบสอบท้ังสิ้น  390 
ตัวอยาง 
 

เครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล 
 ในการวิจัยครั้งนี้เปนศึกษาวิจัยท่ีเนนการดำเนินงานเชิงปริมาณ ดังนั้นเครื่องมือท่ีใชเก็บรวบรวมขอมูล 
ในข้ันตอนนี้เปนแบบสอบถาม (Questionnaire) ซ่ึงมี 3 ตอน คือ 
 สวนท่ี 1 แบบสอบถามเก่ียวกับขอมูลสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม ซ่ึงมีลักษณะเปน
แบบสอบถามตรวจสอบรายการ (Check List) ไดแก กลุมเยาวชน ในเขตพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร ไดแก เพศ 
อายุ ศาสนา ระดับการศึกษา อาชีพของครอบครัว และรายไดตอเดือนของครอบครัว  
 สวนท่ี 2 แบบสอบถามเก่ียวกับขอมูลท่ัวไปของกลุมเยาวชนท่ีมีพฤติกรรมท่ีมีตอกีฬา E-Sport ซ่ึงมี
ลักษณะเปนแบบสอบถามตรวจสอบรายการ (Check List)  
 สวนท่ี 3 เปนแบบสอบถามเก่ียวกับความคิดเห็นของเยาวชนท่ีมีตอการประกอบอาชีพของกีฬา E-
Sport ในเขตพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร  แบงออกเปน 4 หัวขอใหญ คือ ดานผลิตภัณฑ (กีฬา E-Sport) ดานราคา 
ดานสถานท่ี และดานการสื่อสารและโฆษณา 

2

2

0.05
1.96 0.5)-(1 0.5

=

2

2

d
P)ZP(1n −

=
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ขอมูลท้ังสวนท่ี 3 ใชระดับการวัดเปนมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) (ธานินท ศิลปจารุ 2549,หนา
77) 5 อันดับ  โดยมีเกณฑการใหคะแนนและคาน้ำหนักตัวเลขตามวิธีวิจัยของ ลิเคิรท (Likert Scale)  
 การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ ในการวิจัยครั้งนี้เปนศึกษาวิจัยท่ีเนนการดำเนินงานเชิงปริมาณ 
ดังนั้นการตรวจสอบเครื่องมือท่ีใชเก็บรวบรวมขอมูล ซ่ึงมี 2 วิธี คือ 

1.ตรวจสอบเครื่อง โดยนำเครื่องมือท่ีปรับปรุงแกไขแลวนำเสนอตอผูทรงคุณวุฒิท่ีมีความเชี่ยวชาญ
จำนวน  3 ทาน พิจารณาตรวจสอบความเท่ียงตรงของเนื้อหา (Content validity) วาประเด็นคำถาม
สอดคลองกับวัตถุประสงคการวิจัยหรือไม แลวนำผลการพิจารณาไปทำการวิเคราะหหาความเท่ียงตรงเชิง
เนื้อหาดวยวิธีการหาดัชนีความสอดคลอง ผลการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญของผูเชี่ยวชาญหาความเท่ียงตรง
ของเนื้อหาโดยแทนคาสูตร 

 
 เม่ือ  IOC คือ ดัชนีความสอดคลอง (index of item - objective congruence) 

R คือ คะแนนความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญ 
N คือ จำนวนผูเชี่ยวชาญ 

 เกณฑการแปลความหมายมีดังนี้  
 คา IOC มากกวาหรือเทากับ 0.50 หมายความวา คำถามนั้นวัดตรงกับวัตถุประสงคของการวิจัย  
 คา IOC นอยกวา 0.50 หมายความวา คำถามนั้นวัดไมตรงกับวัตถุประสงคของการวิจัย  
โดยในการศึกษาครั้งนี้ไดใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบแบบสอบถาม 
 โดยคา IOC ของแบบสอบถามท้ังชุดมีคาอยูในระหวาง 0.667-1.00 ซ่ึงอยูในเกณฑท่ีสามารถยอมรับ
ได ดังนั้นแบบสอบถามดังกลาวจึงตรงกับวัตถุประสงคของการวิจัย 

2. นำแบบสอบถามท่ีปรับปรุงแลวไปทดลองใช (Try-out) กับกลุมเยาวชนในจังหวัดใกลเคียงท่ีมิได
เปนตัวแทนกลุมตัวอยาง จำนวน 30 คน โดยวิธีการของ Cronbach’s วิเคราะหหาคาสัมประสิทธิ์ความ
เท่ียงตรง หรือคาสัมประสิทธิ์อัลฟา (Coefficent alpha) โดยคาความเชื่อม่ันจะตองอยูท่ีระดับ 0.70 เพ่ือ
แสดงวาเปนแบบสอบถามท่ีสามารถยอมรับได (Hair, Anderson & Tatham, 1987; Hair, Black, Cabin & 
Anderson, 2009) และมีความเชื่อม่ัน จึงสามารถนำไปใชในการเก็บรวบรวมขอมูลตอไป (ไพฑูลย โพธิสวาง, 
2556, หนา 154-155) โดยงานวิจัยนี้ไดคาความเชื่อม่ันท่ี  8.10 

การเก็บรวบรวมขอมูล  
คณะผูวิจัยไดดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลระหวาง ระหวางเดือนตุลาคม 2561-ธันวาคม 2561 เพ่ือ

นำมาใชในการศึกษาในครั้งนี้ แบงออกเปน 2 ประเภท ไดแก การเก็บรวบรวมขอมูลทุติยภูมิ (Secondary 
Data) และการเก็บรวบรวมขอมูลปฐมภูมิ (Primary Data) โดยการเก็บขอมูลดังนี้ 
 ขอมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) เปนขอมูลท่ีผูศึกษาไดทำการเก็บรวบรวมขอมูลจากการศึกษา
วิเคราะหโดยคนควาจากหนังสือ ตำราวิชาการ รายงานการศึกษาวิทยานิพนธของผูท่ีทำการศึกษากอนหนานี้ 
และงานการวิจัยท่ีเก่ียวของตางๆ โดยการนำทฤษฎี แนวคิด ขอมูลท่ีคนควาจากตำรา และขอมูลสารสนเทศ 
รวบรวมมาวิเคราะหรวมกับผลวิจัยท่ีไดจากขอมูลปฐมภูมิ เพ่ือจัดทำขอวิจารณ และสรุปผลการศึกษา 
 ขอมูลปฐมภูมิ (Primary Data) ผูวิจัยไดทำการศึกษาขอมูลปฐมภูมิในครั้งนี้ โดยการวิจัยเชิงสำรวจ 
(Survey Research) ดวยการใชแบบสอบถาม สอบถามกลุมเยาวชน ในเขตพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานครจำนวน 390 
คน  
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การวิเคราะหขอมูลและสถิติ  
 ใชโปรแกรมสำเร็จรูป สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก  

1. สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) เพ่ืออธิบายความคิดเห็นของเยาวชนท่ีมีตอการ
ประกอบอาชีพของกีฬา E-Sport ในเขตพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานครโดยแบบสอบถามในสวนตางๆนั้นจะใชสถิติใน
การวิเคราะหผลดังนี้  
  1.1 วิเคราะหขอมูลสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม ซ่ึงมีลักษณะเปนแบบสอบถาม
ตรวจสอบรายการ (Check List) ไดแก กลุมเยาวชน ในเขตพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร ไดแก เพศ อายุ ศาสนา 
ระดับการศึกษา อาชีพของครอบครัว และรายไดตอเดือนของครอบครัว วิเคราะหโดย การแจกแจงความถ่ี 
(Frequency) และคารอยละ (Percentage)  
  1.2 วิเคราะหขอมูลท่ัวไปของกลุมเยาวชนท่ีมีพฤติกรรมท่ีมีตอกีฬา E-Sport ซ่ึงมีลักษณะ
เปนแบบสอบถามตรวจสอบรายการ (Check List) วิเคราะหโดย การแจกแจงความถ่ี (Frequency) และคา
รอยละ (Percentage)  
  1.3 วิเคราะหเก่ียวกับระดับความคิดเห็นของเยาวชนท่ีมีตอการประกอบอาชีพของกีฬา E-
Sport ในเขตพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร  มีลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ 
วิเคราะหโดยการหาคาเฉลี่ย (Mean) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)   

2.สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ในการวิเคราะหหาขอสรุปของสมมติฐาน ซ่ึงผูวิจัยเลือกใช
วิธีการศึกษาดังนี้ 

การวิเคราะหสมมติฐานท่ี 1 ความคิดเห็นของเยาวชนท่ีมีตอการประกอบอาชีพของกีฬา E-Sport ใน
เขตพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร จำแนกตามปจจัยสวนบุคคล โดยใชสถิติ Independent t-test ใชทดสอบความ
แตกตางระหวางคาเฉลี่ยสองกลุม และใชสถิติการหาความแปรปรวนทางเดียว (One – Way ANOVA) ใช
ทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยสองกลุมข้ึนไปเม่ือพบความแตกตางจึงทำการทดสอบดวยวิธีการ 
Scheffe’ test เพ่ือทดสอบความแตกตางรายคู 

3.สถิติท่ีใชหาคุณภาพของเครื่องมือ    
1) หาความเชื่อม่ันของแบบสอบถามโดยวิธีสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha Coefficient) 
2) หาดัชนีความสอดคลอง IOC (index of items objective congruence: IOC)  

 
ผลการวิจัย 

1.ปจจัยสวนบุคคลของกลุมเยาวชนในเขตพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร พบวา 
 กลุมเยาวชนท่ีเปนกลุมตัวอยางสวนใหญเพศชาย อายุระหวาง 21-22 ป ศาสนาพุทธ ระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย อาชีพของครอบครัวสวนใหญลูกจาง/พนักงานบริษัทเอกชน และรายไดตอเดือนของ
ครอบครัวอยูระหวาง 10,000-19,999 บาท   

2.ขอมูลท่ัวไปของกลุมเยาวชนท่ีมีพฤติกรรมท่ีมีตอกีฬา E-Sport พบวา 
 กลุมเยาวชนท่ีเปนกลุมตัวอยางมีพฤติกรรมตอกีฬา E-Sport  ดังนี้ 1) จำนวนครั้งท่ีกลุมเยาวชนเลน
กีฬา E-Sport 7-8 ครั้ง/สัปดาห 2) ชวงเวลาท่ีกลุมเยาวชนเลน กีฬา E-Sport เลนบอย คือ ชวงเวลาเย็น 3) 
เหตุผลของการเลือกเลนกีฬา E-Sport เพราะความสนุกสนานเพลิดเพลิน 4) เหตุผลท่ีเลน กีฬา E-Sport 
เพราะรุนพ่ี แนะนำ 5) คาใชจายในการเลน กีฬา E-Sport  ต่ำกวา 100 บาท ตอเดือน เปนตน  



ปท่ี 26 ฉบับท่ี 1 มกราคม - มิถุนายน พ.ศ.2564      -.9-    Vol 26 No.1 January - June 2021 
 
 

วารสารปรัชญาปริทรรศน                                                    Journal of Philosophical Vision 
 
 

3.ความคิด เห็นของเยาวชน ท่ี มีตอการประกอบอาชีพของกีฬา E-Sport ใน เขต พ้ืน ท่ี
กรุงเทพมหานคร พบวา 
 เรื่องของความคิดเห็นของเยาวชนท่ีมีตอการประกอบอาชีพของกีฬา E-Sport ในเขตพ้ืนท่ี
กรุงเทพมหานคร พบวา โดยรวมอยูในระดับปานกลาง (Χ =  3.14) เม่ือพิจารณาเปนรายดาน เรียงลำดับจาก
มากไปนอย คือ ดานสถานท่ี อยูในระดับปานกลาง (Χ =3.26) รองลงมา ดานผลิตภัณฑ (กีฬา E-Sport) อยู
ในระดับปานกลาง  (Χ =  3.17) ดานการสื่อสารและโฆษณา อยูในระดับปานกลาง (Χ = 3.11) และดาน
ราคา อยูในระดับปานกลาง (Χ = 3.03)  ตามลำดับ  

4.การเปรียบเทียบความคิดเห็นของเยาวชนท่ีมีตอการประกอบอาชีพของกีฬา E-Sport ในเขต
พ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร จำแนกตามปจจัยสวนบุคคล พบวา 
 ผลการทดสอบสมติฐาน พบวา การเปรียบเทียบความคิดเห็นของกลุมเยาวชนท่ีมีตอการประกอบ
อาชีพของกีฬา E-Sport ในเขตพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร จำแนกตามปจจัยสวนบุคคล นั้นพบวา เพศ อายุ 
ศาสนา ระดับการศึกษา อาชีพของครอบครับและรายไดตอเดือนของครอบครับ มีผลตอความคิดเห็นการ
ประกอบอาชีพของกีฬา E-Sport ในเขตพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร แตกตางกัน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05  
 
อภิปรายผล 

กลุมเยาวชนท่ีเปนกลุมตัวอยางสวนใหญเพศชาย อายุระหวาง 21-22 ป ศาสนาพุทธ ระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย อาชีพของครอบครัวสวนใหญลูกจาง/พนักงานบริษัทเอกชน และรายไดตอเดือนของ
ครอบครัวอยูระหวาง 10,000-19,999 บาท กลุมเยาวชนท่ีเปนกลุมตัวอยางมีพฤติกรรมตอกีฬา E-Sport  
ดังนี้  

1.) จำนวนครั้งท่ีกลุมเยาวชนเลนกีฬา E-Sport 7-8 ครั้ง/สัปดาห  
2.) ชวงเวลาท่ีกลุมเยาวชนเลน กีฬา E-Sport เลนบอย คือ ชวงเวลาเย็น  
3.) เหตุผลของการเลือกเลนกีฬา E-Sport  เพราะความสนุกสนานเพลิดเพลิน  
4) เหตุผลท่ีเลน กีฬา E-Sport เพราะ รุนพ่ี แนะนำ  
5) คาใชจายในการเลน กีฬา E-Sport  ต่ำกวา 100 บาท ตอเดือน เปนตน 
ความคิดเห็นของเยาวชนท่ีมีตอการประกอบอาชีพของกีฬา E-Sport ในเขตพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร 

พบวา โดยรวมอยูในระดับปานกลาง เม่ือพิจารณาเปนรายดาน เรียงลำดับจากมากไปนอย คือ ดานสถานท่ี อยู
ในระดับปานกลาง รองลงมา ดานผลิตภัณฑ (กีฬา E-Sport) อยูในระดับปานกลาง  ดานการสื่อสารและ
โฆษณา อยูในระดับปานกลาง  และดานราคา อยูในระดับปานกลาง ตามลำดับจนกระท่ัง ป 2560 กระทรวง
การทองเท่ียวและกีฬา ประกาศใหกีฬาอิเล็กทรอนิกส E-Sportไดรับการรับรองใหเปนหนึ่งในชนิดกีฬาของ
ประเทศไทยตามพระราชบัญญัติการกีฬาแหงประเทศไทย พ.ศ. 2558 เม่ือวันท่ี 10 ตุลาคม พ.ศ. 2560 (พรบ.
การกีฬาแหงประเทศไทย พ.ศ.2560) คําวา "กีฬาอิเล็กทรอนิกส E-Sport" จึงเปนท่ีรูจักในสังคมอยางเปน
ทางการทามกลาง ขอกังขาจากหลายฝายโดยเฉพาะประเด็นความหมายในฐานะกีฬา จนเกิดเปนปรากฎการณ
ตางข้ัวความคิดของกลุมคนภาคนโยบาย ประชาสังคม ภาคธุรกิจเอกชน และภาคประชาชนท่ีมองในมุมตางๆ 
ท้ังในทางเห็นดวยและพรอมท่ีจะสนับสนุนเปดทางใหไดรับการจัดการอยางเปนระบบ (“กวาท่ี “อีสปอรต”จะ
ถูกเรียกวา “กีฬา”ในบานเราขณะท่ีอีกดานเปนมุมมองท่ีคอยเฝาระวังปญหาจากรากเดิมเรื่องการติดเกมใน
(กอนเขาสูการเปนนักกีฬา) มองวาภาพลักษณของอีสปอตในฐานะ “กีฬา” อาจเปดโอกาสใหเยาวชนใชเปน
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ขออางในการเลนเกมประเภทนี้ทำใหควบคุมยากท่ีจะไมใหลําเสนของความเปนกีฬากับการเสพติดเกมได (นิดา
โพล,2561) หากกลาวถึงขอบเขตของเกมท่ีอยูในขอบขายของคำวา อีสปอรต จะมีประเภทของเกมท่ีไดรับ
ความนิยมอยางแพรหลายในการแขงขัน อีสปอรตอยูไมก่ีประเภท เชน Real-time Strategy หรือ RTS, 
Multiplayer online battle arena หรือ Moba, First-person shooters หรือ Fps และ Fighting game 
โดยเกมแนว Moba ไดรับความนิยมสูงท่ีสุดในท้ังจำ นวนของผูเขารวม และผูรับชม (การกีฬาแหงประเทศไทย
, 2562) 
 ผลการทดสอบสมติฐาน พบวา การเปรียบเทียบความคิดเห็นของกลุมเยาวชนท่ีมีตอการประกอบ
อาชีพของกีฬา E-Sport ในเขตพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร จำแนกตามปจจัยสวนบุคคล นั้นพบวา เพศ อายุ  
ศาสนา ระดับการศึกษา อาชีพของครอบครับและรายไดตอเดือนของครอบครับ มีผลตอความคิดเห็นการ
ประกอบอาชีพของกีฬา E-Sport ในเขตพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร แตกตางกัน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05สอดคลองกับงานวิจัยของ ธนกฤต ดีพลภักดิ์ (2557) การเปดรับสื่อพฤติกรรม และผลกระทบจากการเลน
เกมออนไลน ประเภท MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) ของนักเรียน
มัธยมศึกษา ตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานครพบวา นักเรียนรูจักเกมออนไลนประเภท MMORPG ครั้งแรก
จาก สื่อบุคคล มีการเปดรับขอมูลเกมออนไลนอยูในระดับปานกลาง มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
ประเภท MMORPG มากกวา 4 ปมีการเลนเกมทุกวันๆ ละ2-3 ชั่วโมงตอวันในชวง 20.00-24.00 น. และมี
ผลกระทบจากการเลนเกมออนไลนประเภท MMORPG อยูในระดับปานกลางท้ังในภาพรวม และรายดาน 
ไดแกผลกระทบดานสุขภาพ ผลกระทบดานการเงิน ผลกระทบดานการศึกษา ผลกระทบดานความสัมพันธใน
ครอบครัวและผลกระทบดานความสัมพันธในกลุมเพ่ือน นักศึกษาท่ีเรียนระดับและรายไดตอเดือนตางกันมี
การเปดรับสื่อเกมออนไลนประเภท MMORPG แตกตาง กันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และ
สอดคลองกับผลงานวิจัยของ ธนพัทธ เอมะบุตร (2558) ไดศึกษาปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลือกเลน
เกมออนไลน ของประชาชนในกรุงเทพมหานครป 2558 พบวา ผลการศึกษาพบวา ผูตอบแบบสอบถามสวน
ใหญ เปนเพศชาย มีอายุในชวง 21 – 25 ป มีสถานภาพโสด ประกอบอาชีพพนักงานบริษัทมีการศึกษาอยู ใน
ระดับปริญญาตรี และมีรายไดเฉลี่ยตอเดือนในชวง 10,000 – 20,000 บาท ความถ่ีท่ีเลนเกม ออนไลน 2-5 
ครั้ง/ เดือน ระยะเวลาโดยเฉลี่ยตอวัน ท่ีเลนเกมออนไลน1-3 ชั่วโมง/ วัน ชวงเวลาปกติ ท่ีเลนเกมออนไลน 
6.00 - 12.00 น. (เย็น –กลางคืน) คาใชจายเฉลี่ยท่ีใชบริการเกมออนไลนไมเคย เติมหรือเสียคาบริการ เหตุผล
ท่ีทำใหตัดสินใจเลนเกมออนไลนคือพักผอน หาอะไรทำยามวางจาก การทดสอบสมมติฐานพบวา สวนประสม
ทางการตลาดสาหรับธุรกิจบริการ ทัศนคติการยอมรับการ ใชเทคโนโลยีและรูปแบบการดำเนินชีวิตมีอิทธิพล
ตอการตัดสินใจเลนเกมออนไลนของประชาชน ในกรุงเทพมหานคร อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
ขอเสนอแนะ  

1.  ขอเสนอแนะในการนำไปใช  
 ในการศึกษาเรื่อง ความคิดเห็นของเยาวชนท่ีมีตอการประกอบอาชีพของกีฬา E-Sport ในเขตพ้ืนท่ี
กรุงเทพมหานคร  

1.1 ดานผลิตภัณฑ (กีฬา E-Sport) สรุปไดวา ความคิดเห็นของเยาวชนท่ีมีตอการประกอบอาชีพ
ของกีฬา E-Sport ในเขตพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร ควรใหความสำคัญและมีการพัฒนาใหดียิ่งข้ึนในหัวขอเก่ียวกับ
ชื่อเสียงของธุรกิจกีฬา E-Sport 
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1.2 ดานราคา ข้ันตอนการใหบริการ สรุปไดวา ความคิดเห็นของเยาวชนท่ีมีตอการประกอบ
อาชีพของกีฬา E-Sport ในเขตพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร ควรใหความสำคัญและมีการปรับปรุงใหดียิ่งข้ึนในหัวขอ
เก่ียวกับงบประมาณและราคาใชในการเลน กีฬา E-Sport  

1.3 ดานสถานท่ี สรุปไดวา ความคิดเห็นของเยาวชนท่ีมีตอการประกอบอาชีพของกีฬา E-Sport 
ในเขตพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร ควรใหความสำคัญและมีการปรับปรุงใหดียิ่งข้ึนในหัวขอเก่ียวกับอาคารสถานท่ีท่ี
จัดการแขงขัน กีฬา E-Sport มีความเหมาะสม 

1.4 ดานการสื่อสารและโฆษณา สรุปไดวา ความคิดเห็นของเยาวชนท่ีมีตอการประกอบอาชีพ
ของกีฬา E-Sport ในเขตพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร ควรใหความสำคัญและมีการพัฒนาใหดียิ่งข้ึนในหัวขอเก่ียวกับ
การควบคุมอายุของกลุมผูเลนกอน โดยนักกีฬาตองมีอายุตั้งแต 18 ปบริบูรณข้ึนไป 
 2.  ขอเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งตอไป  

       2.1  แนะนำใหทำการศึกษาแบบการสัมภาษณโดยตรงเพ่ือใหไดขอมูลประกอบอยางสมบูรณ วา
มีความสอดคลองหรือแตกตางจากผลการศึกษาฉบับนี้มากนอยเพียงใด 

       2.2  แนะนำใหทำการศึกษากับกลุมเยาวชน กลุมเขตพ้ืนท่ีอ่ืนๆ เชน ศึกษาในจังหวัดอ่ืนเพ่ิมเติม 
เพ่ือศึกษาวาสถานท่ีแตกตางนั้นผลการศึกษาจะมีความแตกตางจากท่ีนำเสนอในงานวิจัยฉบับนี้หรือไม เพ่ือนำ
ผลท่ีไดมาปรับปรุง วางแผน กลยุทธทางการตลาดแบบเจาะลึกกลุมเยาวชน 
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