
1
Journal of Social Sciences and Humanities Research in Asia 28(2), May-Aug. 1-14

Phukongchana, K., & Lowatcharin, G.

ผลกระทบของโรคติดเชื้อไวรัสโควิด-19 ตออีสปอรตในประเทศไทย
The Impact of COVID-19 Pandemic on Esports in Thailand  

กฤตนน ภูกองชนะ1* และ กฤชวรรธน โลหวัชรินทร1

Krittanon Phukongchana1* and Grichawat Lowatcharin1

1 วิทยาลัยการปกครองทองถิ่น มหาวิทยาลัยขอนแกน
1 College of Local Administration, Khon Kaen University

*Corresponding Author, E-mail: krittanon_p@kkumail.com

บทคัดยอ

ในระยะที่ผานมากีฬาอิเล็กทรอนิกสหรืออีสปอรตไดรับความนิยมทั่วโลกอยางรวดเร็ว โดยในประเทศไทย
เริ่มมีการแขงขันกันอยางตอเนื่องและมีผูสนใจในอีสปอรตเพิ่มขึ้น เมื่อเกิดวิกฤตการแพรระบาดของโรคติดเช้ือ
ไวรัสโควิด-19 หลายภาคสวนไดรับผลกระทบ บทความนี้มุงศึกษาผลกระทบของโรคติดเชื้อไวรัสโควิด-19 ตอ
อสีปอรตในประเทศไทย การปรับตวัของวงการอีสปอรตในประเทศไทยตอการแพรระบาด และเสนอแนะแนวทาง
การรับมือและสงเสริมอีสปอรตในสถานการณการแพรระบาดของโรคติดเชื้อ ผูเขียนใชวิธีการรวบรวมขอมูล
เชงิคณุภาพ โดยเกบ็รวบรวมขอมลูจากเอกสารและการสัมภาษณ และวเิคราะหขอมลูดวยวธิวีเิคราะหแกนสาระ 
ผลการศึกษาพบวา วงการอสีปอรตในประเทศไทยไดรบัผลกระทบจากการระบาดของโควดิ-19 ทัง้ตอตวันกักีฬา
และการจดัการแขงขัน กลาวคอื นกักฬีาขาดรายไดการแขงขนันอยลงและการจดัการแขงขนัในสถานทีจ่รงิไมอาจ
ทําได ทั้งน้ี วงการอีสปอรตสามารถปรับตัวและรับมือการระบาดของโควิด-19 โดยการท่ีนักกีฬาหารายไดจาก
การแพรภาพการแขงขนัผานโซเชียลมเีดยี การแขงขันแบบออนไลน และการเพ่ิมมาตรการปองกนัการแพรระบาด
อยางเขมงวดในกรณีจัดในสถานที่จริง การสงเสริมใหอีสปอรตเติบโตจะสามารถสรางรายไดใหกับประเทศไทย
อยางมหาศาล ภาครัฐโดยกระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมควรใหความรูเก่ียวกับอีสปอรตอยางถูกตอง 
มีหนวยงานดูแลรับผิดชอบและสนับสนุนในการจัดการแขงขัน รวมถึงกฎหมายคุมครองเกี่ยวกับอีสปอรตในดาน
ตาง ๆ เชน การจัดการแขงขัน การคุมครองนักกีฬา การควบคุมเด็กและเยาวชน เปนตน
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Abstract
Over the past few years, electronic sports (Esports) have quickly gained popularity all over 

the world.  In Thailand, there has continuously been an increase in the number of competitions 
and growing interest in Esports.  Ever since the COVID-19 pandemic began, several sectors have 
been affected. This article aims to study the impact of COVID-19 pandemic on Esports and the 
adaptation of Esports industry in Thailand. It also recommends the preventive measures and 
promotions of Esports during pandemic. A qualitative method was used to collect data from 
documents and interviews.  To analyze the data, a thematic analysis technique was employed.  
The results show that the Esports industry in Thailand has been affected by the COVID-19 
pandemic, both to athletes and competition organizers.  Athletes have lost income and actual 
on-site competitions have not been permitted.  However, the Esports industry is able to adapt 
and cope with the pandemic.  This has been achieved by athletes broadcasting their matches 
through social media to earn income, organizers hosting more online competitions and using 
strict pandemic prevention measures for on-site events.  To promote the growth of Esports to 
generate greater revenues for Thailand, the Ministry of Digital Economy and Society should 
educate the public about Esports, assign appropriate agencies to support Esports competitions, 
and impose Esports protection laws, for example, competition arrangements, athlete protection, 
and control of children and youth.
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บทนํา 
กีฬาอิเล็กทรอนิกส (Electronic Sport) หรืออีสปอรต (Esports) เปนการแขงขันกีฬาชนิดหนึ่งผานระบบ

อเิลก็ทรอนิกสโดยใชเครือ่งมอือเิลก็ทรอนกิสในการแขงขนั เชน คอมพวิเตอร โทรศพัท เครือ่งเลนเกม (Console) 
เปนตน ผานตวัเกมหรอืวดิโีอเกม (Hamari & Sjöblom, 2017) ซึง่มหีลากหลายประเภทแตทีน่ยิมในประเทศไทย 
(Esportunderground, 2021) จะเปนเกมแนว MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) หรือเกมประเภท
วางแผนตอสูกนัระหวางสองฝายมกีารเลอืกตวัละครเพือ่ใหผูเลนแตละคนควบคุมตวัละคร เชน DOTA2 LOL ROV 
เกมแนว FPS (First-Person Shooters) เปนเกมแนวเดินหนายิงในมุมมองบุคคนที่หนึ่ง เชน CSGO Valorant 
เกมแนว Battle Royale เปนเกมที่ผสมผสานการเอาชีวิตรอด การตอสู การรวบรวมทรัพยากร เชน PUBG, 
ApexLegend, Freefire เปนตน ยังมีเกมอีกหลายประเภทที่นิยมแขงขันกันในตางประเทศแตในประเทศไทย
ยังไมคอยเปนที่นิยมมากนัก

อีสปอรตในประเทศไทยมีการแขงขันกันอยูอยางตอเนื่องและมีการเติบโตขึ้นอยางตอเนื่องโดยเปนการจัด
การแขงขันขึ้นเองจากผูสนับสนุนภาคเอกชนในเกม League of legends Dota2 FIFA Online เปนตน จนเมื่อ
วันที่ 27 กรกฎาคม 2560 คณะกรรมการการกีฬาแหงประเทศไทยไดอนุมัติรับรองใหอีสปอรตเปนชนิดกีฬาและ
สามารถจดทะเบียนจัดตั้งสมาคมกีฬาไดอยางเปนทางการ (Thanaboonchai, 2017) ทําใหอีสปอรตเขามามี
บทบาทในสังคมไทยมากขึ้นเริ่มมีการแขงขันกันอยางจริงจังมากยิ่งขึ้น ไดรับการสนับสนุนจากบริษัทตาง ๆ มี
การจดัตัง้สังกัดขึน้ มทีมี มนีกักฬีา ภายหลงัเริม่มโีคช และนกัวเิคราะห มกีารซ้ือขายตวันกักฬีากนัเปนจาํนวนเงนิ
ที่สูงมากขึ้น ทางภาครัฐเริ่มมีการใหเงินสนับสนุนจัดการแขงขันเชิญทีมจากตางประเทศมาเขารวมการแขงขันใน
รายการ ESL Thailand Championship 2020 (Thaigov, 2021)  ทัง้ยงัมทีมีจากประเทศไทยเขารวมการแขงขนัใน
ระดบัโลกหลายรายการอาท ิVALORANT Champions Tour 2021 PUBG Global Invitational.S 2021 Arena 
of Valor International Championship 2021 เปนตน แสดงใหเห็นวาอีสปอรตเติบโตอยางรวดเร็วและไดรับ
ความนิยมเปนอยางมากทามกลางการเติบโตของอสีปอรตในประเทศไทยมกีารระบาดของโรคติดเชือ้ไวรัสโควดิ-19

โควิด-19 คือโรคติดตอที่เกิดจากไวรัสโคโรนาชนิดใหมท่ีมีการระบาดในเมืองอู ฮั่นเมื่อป ค.ศ.2019 
จนแพรระบาดไปทัว่โลกรวมถงึประเทศไทย สงผลกระทบตอทัง้ชวีติความเปนอยูของผูคน เศรษฐกจิ สงัคม ธุรกิจ 
เปนตน เพราะเมือ่มกีารระบาดข้ึนรฐับาลตองใชมาตรการเพือ่ควบคมุการระบาด เชน การลอ็คดาวนทาํใหประชาชน
ตองอยูบานกกัตัว ตองทาํงานทีบ่านไมสามารถเดินทางออกไปไหนได รานคา รานอาหาร หาง โรงแรม รวมถงึธุรกิจ
ตาง ๆ  ทีต่องปฏสิมัพันธกนัตองหยดุกจิการ มกีารสัง่หามจดักจิกรรมทีม่ผีูเขารวมเปนจาํนวนมากทําใหไมสามารถ
จัดการกิจกรรมตาง ๆ ได มีการรณรงคใหใชหนากากอนามัยกันอยางเครงครัด เปนตน ทามกลางการระบาด
ของโควิด-19 ก็มีธุรกิจตาง ๆ ที่เติบโตขึ้นอยางเห็นไดชัดคือ ธุรกิจเดลิเวอรี่ หรือบริการจัดสงอาหาร สินคา โดย
การสั่งซื้อทางออนไลนทําใหผูใชบริการไมตองเสี่ยงออกไปซื้อสินคาหรืออาหารดวยตนเอง (Chobpradit, 2021)

ทามกลางการระบาดของโควิด-19 ธุรกิจหรือกิจกรรมตาง ๆ บนโลกออนไลนเติบโตขึ้น แตอีสปอรตแม
จะเปนกีฬาทีส่ามารถแขงขันกนัผานทางระบบเครอืขายออนไลนได แตการแขงขันทีเ่ปนทางการตองมกีารจดังาน
การแขงขนัทีส่นามแขงขนัคลายกนักบัการจดัแขงขันกฬีาประเภทอืน่ มผูีเขาชม มกีารถายทอดสดผานส่ือออนไลน
ผูชมจากท่ัวโลกสามารถรับชมได การจัดการแขงขันอยางเปนทางการนี้ทําใหมีการสนับสนุนจากหลายภาคสวน
ธรุกิจสงผลใหเงนิรางวัลกม็ากข้ึนตามไปดวย เมือ่โควดิ-19 ระบาด การแขงขนัระดับนานาชาติบางรายการถกูเล่ือน
ออกไป เชน การแขงขันซีเกมส (ASEAN nations have resolved to postpone the “SEA Games 2021” 
due to the severe COVID-19 outbreak, 2021) ที่มีกีฬาอีสปอรตเขารวมแขงขันดวย รายการแขงขันท่ี
ยิ่งใหญที่สุดของเกม DOTA2 The International 2021 ซึ่งเปนการแขงขันที่มีเงินรางวัลสูง โดยในป 2020 มีเงิน
รางวัลสูงถึง 33,117,266 เหรียญสหรัฐฯ หรือตีเปนเงินไทยประมาณ 1,023 ลานบาท (Dota 2 battles TI9 
once again breaking the record for the highest prize money in the world, 2019) จากการที่รายการ
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แขงขันระดับนานาชาติเลื่อนการแขงขันออกไปทําใหกระทบตอรายไดของนักกีฬาทั้งการพัฒนาศักยภาพของ
นักกีฬาอาจหยุดชะงักเพราะรายการแขงขันนอยลง ทั้งรัฐบาลไมไดมีการสนับสนุนอีสปอรตอยางตอเนื่องมีเพียง
การจัดการแขงขันรายการรายการ ESL Thailand Championship 2020 รายการเดียวเทานั้น

จากทีก่ลาวมาขางตนผูวจิยัเหน็วาผลกระทบของโควดิ-19 ตออสีปอรตในประเทศไทยไมไดมเีพยีงแคทีก่ลาว
มาเทานั้น โควิด-19 อาจจะสงผลไปในเชิงลึกตอวงการอีสปอรตทําใหอีสปอรตในประเทศไทยเปลี่ยนแปลงไป
อยางไร มีการรับมือกับสถานการณโรคติดเชื้อไวรัสระบาดอยางไร ควรมีแนวทางการสนับสนุนหรือนโยบายจาก
ทางภาครัฐหรือไม

วัตถุประสงค
1. เพื่อศึกษาผลกระทบของโรคติดเชื้อไวรัสโควิด-19 ตออีสปอรตในประเทศไทย 
2. เพื่อศึกษาการปรับตัวรับมือกับสถานการณโรคติดเชื้อไวรัสระบาดของวงการอีสปอรตในประเทศไทย 
3. เพื่อเสนอแนะแนวทางการรับมือและการสงเสริมอีสปอรตในสถานการณโรคติดเชื้อไวรัสระบาดใน

ประเทศไทย

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ
ทฤษฎีที่เกี่ยวของ
การศกึษาครัง้นีไ้ดนาํทฤษฎีการนํานโยบายสาธารณะไปปฏบิติัในการทีจ่ะนาํประโยชนทีไ่ดรบัจากการศกึษา

ไดแกแนวทางในการรับมือและการสงเสริมอีสปอรตในสถานการณที่เกิดการระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสใน
ประเทศไทยจึงไดยกทฤษฎีการนํานโยบายสาธารณะไปปฏิบัติ ที่ Van Meter และ Van Horn อธิบายวา การนํา
นโยบายสาธารณะไปปฏิบัตินั้นครอบคลุมถึงกิจกรรมของแตละบุคคลหรือกลุมบุคคล ทั้งที่อยูในระบบราชการ
หรอืเอกชน เพือ่บรรลตุามวตัถุประสงคของนโยบาย (Jittatruttha, 2019) กระบวนการการนาํนโยบายสาธารณะ
ไปปฏิบตัเิปนขัน้ตอนทีส่าํคญัทีไ่มอาจมองขามไดเลย เพราะการนาํนโยบายสาธารณะไปปฏบิตัมิคีวามสมัพนัธกับ
สาเหตุและเงื่อนไขตาง ๆ อีกทั้งยังเกี่ยวของกับปญหาในเรื่องวิธีการศึกษานโยบายและการวเิคราะหกระบวนการ
นาํนโยบายสาธารณะไปปฏบัิต ิดงันัน้ นกัวชิาการดานนโยบายสาธารณะจงึไดทาํการศกึษาและวเิคราะหเรือ่งการนาํ
นโยบายสาธารณะไปปฏบิตัใิหประสบผลสําเรจ็ และไดนาํมาพัฒนาเปนแนวคดิและตวัแบบตาง ๆ  รวมไว 6 ตวัแบบ 
(Chantarasorn, 2005, as cited in Jittatruttha, 2019) ซ่ึงเสนอไวโดยนักวิชาการนโยบายสาธารณะของ
ตางประเทศ ดังนี้

1. ตวัแบบสมเหตผุล มแีนวคดิพืน้ฐานทีว่า นโยบายจะประสบความสําเรจ็ตองมรีะบบการวางแผนและควบคมุงาน 
ประกอบดวย การกาํหนดวัตถปุระสงคและหนาท่ีอยางชดัเจน มกีาํหนดมาตรฐานในการทาํงานและมอบหมายงาน
แกหนวยงานในองคการ มีระบบการวัดผล ตลอดจนมีระบบการใหคุณใหโทษ ขั้นตอนดังที่กลาวมานั้นเพื่อให
แตละฝายเขาใจเปาหมายหรือผลลัพธของนโยบาย ทําใหกําหนดหนาที่ความรับผิดชอบไดสอดคลองกัน ชวยให
การประสานงานราบรื่น มีมาตรฐานในการตรวจสอบ ควบคุมและมีการประเมินผลที่สมบูรณสงผลใหระบบการ
ใหคุณใหโทษเปนไปอยางเปนธรรม ทั้งหมดที่กลาวมานั้นคือปจจัยแหงความสําเร็จของการนํานโยบายไปปฏิบัติ

2. ตัวแบบการจดัการ มแีนวคดิทีเ่นนใหความสนใจทีศ่กัยภาพในองคการ ซึง่รบัผดิชอบในการนาํนโยบายไป
ปฏิบัติวามีขีดความสามารถ มีจุดแข็งจุดออนอยางไร เพราะนโยบายจะประสบความสําเร็จตองอาศัยโครงสราง
องคการ งบประมาณ บุคลากร สถานที่ วัสดุอุปกรณ และสิ่งอํานวยความสะดวก ตลอดจนเทคโนโลยีสมัยใหม  
ซึง่ผลสาํเรจ็ขึน้อยูกบัสรรถนะภายในองคการ ตัวแบบนีจึ้งเปนการศกึษาหาแนวทางแกไขปญหาในการนาํนโยบาย
ไปปฏิบัติโดยแกไขปญหาภายในองคการ เชน การขาดบุคลากรที่มีความรู ขาดงบประมาณ ขาดความรูเกี่ยวกับ
เทคโนโลยี
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3. ตัวแบบการพัฒนาองคการ เปนตัวแบบที่เนนพฤติกรรมและวัฒนธรรมที่สรางสรรคภายในองคการ 
โดยเฉพาะภาวะผูนํา มีการสรางแรงจูงใจ การทํางานเปนทีม สรางความสัมพันธการยอมรับรวมกัน และการมี
สวนรวมของผูปฏิบัติงาน ภายใตแนวความคิดที่วา การมีสวนรวมของคนในองคการกอใหเกิดการทํางานที่มี
ประสิทธิภาพ เพราะความสําเร็จของนโยบายคือความสําเร็จของผูมีสวนเกี่ยวของทุกคน

4. ตวัแบบกระบวนการระบบราชการ เปนตวัแบบทีเ่ช่ือวาอาํนาจขององคการไมไดอยูทีต่าํแหนงทีเ่ปนทางการ
แตกระจัดกระจายอยูในองคการ กลาวคือ สมาชิกทุกคนในองคการมีอํานาจในการใชดุลยพินิจและวิจารณญาณ 
โดยเฉพาะขาราชการทีม่หีนาทีใ่หบรกิารประชาชนโดยทีผู่บงัคับบญัชาไมอาจควบคมุได เพราะการบงัคบัใหปฏบิติั
ตามนโยบายใหม ๆ ยอมกระทบตอการปฏิบัติงานหรือวิถีชีวิตของขาราชการ นอกจากขาราชการจะยอมรับ
นโยบายนัน้ ดงันัน้ หากเจาหนาท่ีระดบัปฏบิติัการไมยอมรบันโยบายมาปฏบิติัเจาหนาทีอ่าจเพิกเฉยไมปฏบิติัตาม 
หรืออาจใชอํานาจดุลพินิจที่ไมเอื้ออํานวยตอนโยบาย

5. ตัวแบบการเมือง เปนตัวแบบท่ีมีแนวความคิดท่ีวา การนํานโยบายไปปฏิบัติจะสําเร็จไดนั้นเกิดจาก
ความสามารถของตวัแทนองคการ กลุมสถาบนั และปจจัยภายนอก โดยเนนใชความสามารถในการเจรจาตอรอง 
ประนีประนอม การแสวงหาแรงสนบัสนนุจากภายนอก ในการนาํนโยบายไปปฏบิตักิบับคุคลฝายตาง ๆ  ทีเ่กีย่วของ
เนือ่งจากเปนผูมสีวนไดเสยีในนโยบาย โดยบคุคลเหลานีจ้ะสรางเง่ือนไขใหมกีารปฏบิติัตามนโยบายในลักษณะที่
ตนเองไดรับผลประโยชน 

6. ตัวแบบทั่วไป เปนตัวแบบที่อาศัยฐานคิดทีว่า ปจจัยที่จะทําใหการนํานโยบายไปปฏิบัติเกิดผลสําเร็จนั้นมี
อยูหลายประการ เชน สมรรถนะของหนวยงานท่ีรับผิดชอบ ความชัดเจนของนโยบายและกระบวนการใน
การติดตอสื่อสาร การไดรับความรวมมือและสนับสนุนจากผูปฏิบัติงาน เปนตน นอกจากนี้ยังใหความสําคัญตอ
ปจจัยสภาพแวดลอมภายนอกที่อาจสงผลตอความสําเร็จในการนํานโยบายไปปฏิบัติ

ในการพิจารณาวาจะใชตัวแบบใดนั้นตองคํานึงถึงลักษณะของนโยบายวาเปนนโยบายประเภทใด เกี่ยวของ
กับบุคคลใดบาง มีความตองการอยางไร มีความเกี่ยวของกับสภาพแวดลอมทางเศรษฐกิจ การเมือง และสังคม
อยางไร (Jittatruttha, 2019)

ทฤษฎีเกี่ยวกับผลกระทบ
ผลกระทบคอื ผลท่ีเกดิข้ึนจากการกระทาํเรือ่งใดเรือ่งหนึง่ อาจเปนผลทีเ่กดิขึน้ทัง้ในปจจบุนัและอนาคตเปนไป

ไดท้ังดานบวกและดานลบ อาจขึน้อยูกบักลุมเปาหมายและมใิชกลุมเปาหมาย หรือผลกระทบตอสถานการณตาง ๆ 
ทั้งทางตรงและทางออม (Wongpanich, 2006, as cited in Patthapee, 2017) 

 Murphy (1981 as cited in Murada, 2013) ใหความหมายผลกระทบวา เปนปรากฎการณที่เกิดขึ้นได
เสมอดวยเหตุผลหลายประการ โดยทั่ว ๆ ไปแลว ผลกระทบที่เกิดขึ้นจากความสัมพันธที่เปนเหตุเปนผลตอกัน
ของการเปลี่ยนแปลงในระดับตนไปสูระดับตอ ๆ ไป

ผลกระทบ หมายถงึ ผลท้ังหมดของนโยบายทีม่ขีึน้ในสภาพแหงความเปนจริงในโลก ไดแก ผลกระทบทีมี่ตอ
สถานการณ และกลุมเปาหมาย ผลกระทบที่เกิดขึ้นทั้งในปจจุบันและอนาคต คาใชจายทางตรงที่ใชสําหรับ
ทรัพยากรของโครงการ คาใชจายทางออมตาง ๆ รวมทั้งคาเสียโอกาสดวย (Sangeamjit, 1999 as cited in 
Aandorn, 2016)

Thomas R Dye (1982 as cited in Patthapee, 2017) ไดแบงผลกระทบออกเปนประเภทตาง ๆ ดังนี้
1. ผลกระทบตามแงมุมเนื้อหา แบงออกไดเปนผลกระทบทางดานเศรษฐกิจ สังคม การเมือง การบริหาร 

สิ่งแวดลอม และกายภาพหรือผลกระทบที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ 
2. ผลกระทบตามแงมุมของความเปนจริงที่เกิดขึ้น แบงไดเปน 2 ประเภท คือ ผลกระทบในเชิงภาวะวิสัย 

กลาวคือ ผลกระทบที่เกิดขึ้นโดยที่ไมข้ึนอยูกับความรูสึกนึกคิดของคน เชน การดําเนินนโยบายของรัฐอาจสง
ผลกระทบตอสิ่งใดสิ่งหนึ่งขึ้นโดยไมวาใครจะรับรูหรือไม และผลกระทบเชิงอัตวิสัย กลาวคือ ผลกระทบที่เกิดขึ้น



ผลกระทบของโรคติดเชื้อไวรัสโควิด-19 ตออีสปอรตในประเทศไทย
กฤตนน ภูกองชนะ และ กฤชวรรธน โลหวัชรินทร6

ในความรูสกึนกึคดิภายในจติใจตอความเปลีย่นแปลงทีเ่กดิขึน้ ไดแก ดานสงัคมและวฒันธรรม ความขดัแยง เปนตน
3. ผลกระทบตามแงมุมของทิศทางที่กระทบ ทั้งผลกระทบทางตรงและทางออม
4. ผลกระทบตามแงมุมของคุณคาของผลกระทบ แบงออกไดเปน ผลกระทบเชิงบวก หมายถึง ผลกระทบที่

เปนสิ่งที่พึงปรารถนและผลกระทบในเชิงลบ ไดแก ผลกระทบที่ไมเปนที่พึงปรารถนา
สรปุไดวา ผลกระทบคอื ผลทีเ่กดิจากการกระทาํเรือ่งใดเรือ่งหนึง่ ทีอ่าจเปนผลเกดิขึน้ในปจจุบนัหรอือนาคต

เปนไดทัง้ดานบวกและดานลบ ซึง่อาจขึน้อยูกบักลุมเปาหมายหรือมใิชกลุมเปาหมาย หรือกระทบตอสถานการณ
ตาง ๆ ทั้งทางตรงและทางออม

งานวิจัยที่เกี่ยวของ
งานวิจัยที่เกี่ยวของกับอีสปอรตในประเทศไทยยังมีไมมากนักเพราะอีสปอรตในประเทศไทยนั้นถือวาเปน

เรือ่งทีใ่หม แตมีบทบาทในสงัคมของคนยคุใหมสงูมากขึน้ ดวยเทคโนโลยทีีส่ามารถเขาถงึไดงายทัง้ในสถานการณ
การระบาดของโควิด-19 ทําใหคนอยูบานและมีเวลาวางมากขึ้นจึงหันมาเลนเกมมากขึ้น ทําใหนักกีฬาอีสปอรต
เปนตัวเลือกหน่ึงของอาชีพท่ีเด็กรุนใหมใฝฝนอยากจะเปน การวิจัยเกี่ยวกับอีสปอรตในชวงไมกี่ปที่ผานมาเริ่มมี
คนหันมาสนใจวจิยัในดานตาง ๆ  ของอสีปอรตมากขึน้ สงัเกตไดจากวนัทีเ่ผยแพรงานวจิยัเหลานัน้สวนมากไมเกิน 
5 ปยอนหลัง ซึ่งสามารถสรุปเปนสาระสําคัญไดดังนี้

เริม่จากการศกึษาความรูความเขาใจของอสีปอรตในสังคมไทยผานการศกึษามมุมองตาง ๆ  ตอกฬีาอสีปอรต
ของ Udomsuk and Kaewma (2019) ในฐานะทีอี่สปอรตไดรบัการรบัรองจากกระทรวงการทองเทีย่วและกีฬา 
เพือ่ใหสงัคมไทยเขาใจตรงกนัเก่ียวกบัอสีปอรต เนือ่งจากผลกระทบทีต่ามมาของอสีปอรตตอเดก็และเยาวชนทําให
หลายภาคสวนทั้งภาครัฐ ภาคประชาสังคมและภาคธุรกิจมีการสรางกลไกกํากับดูแลและปองกันผลกระทบกับ
สงัคมจากอสีปอรต จากการศกึษาพบวา อสีปอรตพฒันามาจากการเลนเกมออนไลนซึง่ผูเลนสามารถตดิตอสือ่สาร
ตอบโตกันไดหลายคนในระหวางการเลนเกมเมื่อมีการจัดการแขงขันขึ้น มีสนามแขง นักกีฬา ผูชม ผูสนับสนุน 
จงึพฒันามาเปนกฬีาอเิลก็ทรอนกิสหรอืท่ีเรยีกกนัวาอสีปอรต  นกัวชิาการหลายทานใหความเหน็เกีย่วกบัอสีปอรต
วา “อสีปอรตจดัวาเปนกฬีาในยุคดจิทัิลท่ีประชาชนไมควรตอตาน แตควรใหอสิระ และใหคณุคามากกวาการเลนเกม
ใชประโยชนจากอีสปอรตดวยการสงเสริมความรวมมือในดานตาง ๆ” แตก็มีฝายที่บอกวาอีสปอรตไมใชกีฬา 
เพราะไมมีกิจกรรมทางกายที่ใชการออกแรงไมเหนื่อยและไมไดทําใหสุขภาพรางการแข็งแรงขึ้น 

การสํารวจของนิดาโพล (Nidapoll, 2020) หรือสถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตรในป 2561 พบวา 
สงัคมไทยยงัไมมีความพรอมในการสนบัสนนุกฬีาอีสปอรต เพราะคนทีเ่ลนยงัไมมีทกัษะในการแบงเวลาทีเ่หมาะสม
และดีพอ และสภาพสังคมของประเทศไทยยังไมสามารถท่ีจะควบคุมได สงผลใหเยาวชนไมทําอะไรนอกจาก
การเลนเกม จนเกิดภาวะเด็กติดเกม แตบางสวนก็เชื่อวาประเทศไทยมีความพรอมเพราะการแขงขันไดรับ
การยอมรับจากสังคมมากข้ึนเปนการเปดแนวทางใหม ๆ ที่มีทันสมัยเทียบเทากับตางประเทศที่มีมานานแลว 
ขณะเดียวกันภาคนโยบายก็ไดเปดใหภาคธุรกิจดําเนินการจัดแขงขันอีสปอรตในรูปแบบตาง ๆ ใหมีวงกวางและ
ประชาชนสามารถเขาถึงไดงายข้ึน และมีภาคสวนที่กําลังเฝาระวังปญหาที่เกิดขึ้นซ่ึงโตแยงบนประโยชนของ
ประชาชนซึง่กถื็อเปนเร่ืองท่ีดใีนการวิพากยในวงกวางมากขึน้ มกีารเปดเวทถีกประเดน็กนัอยางแพรหลายมากขึน้
จะชวยสรางความเขาใจและการมีสวนรวมในดานตาง ๆ ของประชาชนมากขึ้น ทั้งยังชวยใหภาครัฐมีการวาง
นโยบายบางอยางเพ่ือเฝาระวงัไมใหเดก็และเยาวชนเขาสูภาวะตดิเกม ขณะนีห้ลายคนเริม่เหน็โอกาสในการสราง
รายไดจากการเขาสูวงการอสีปอรตเพือ่แขงขนั สรางช่ือเสยีงเพือ่พฒันาสูอาชพีใหม ๆ ในยคุดิจทิลั เชน สตรมีเมอร
หรอืนกัเลนเกมท่ีมีการถายทอดสดและมีผูตดิตามชม นกัพากยการแขงขนัเกม หรอืแมแตนกัพฒันาซอฟตแวรเกม 
เปนตน  

ขณะเดยีวกนั Charoenlarb (2018) ไดมกีารศกึษาคณุคาและมลูคาทางเศรษฐศาสตรของอสีปอรตแสดงให
เห็นวา คุณคาของอีสปอรตนั้นมีอยูจริงในบางประเทศ เชน สหรัฐอเมริกา เกาหลีใต จีน ซึ่งในประเทศเหลานี้ถือ
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เปนทีย่อมรบัอยางมาก เชน ในประเทศเกาหลีใตนกักฬีาอสีปอรตไดรับการปฏิบติัไมตางกบัดารา ในประเทศไทย
จากเดิมสังคมไทยมองวาเปนสิ่งไรสาระและมอมเมาเยาวชน แตในปจจุบันเด็กติดเกมหลายคนไดกาวเขามาเปน
นกักีฬาอสีปอรต เปนสตรมีเมอร มอีาชีพและหาเลีย้งตวัเองไดจากการเปนนักกฬีาอสีปอรต ทัง้ยงัเปนทีย่อมรับของ
คนรุนใหม ในปจจบุนัเริม่มกีารจดัการแขงขนัมากข้ึน ไดรบัความสนใจจากผูสนับสนนุมากข้ึน และไดรบัการผลักดนั
มากขึน้ รวมถึงสือ่ตาง ๆ  ก็ใหความสนใจเผยแพรขาวสารเกีย่วกบัอสีปอรตเพิม่มากข้ึน การศกึษามลูคาของอสีปอรต
พบวา อีสปอรตเติบโตมากขึ้นในทุก ๆ ปสังเกตไดจากเหตุผลสี่ประการดังนี้ ประการแรกเงินรางวัลที่มากขึ้นใน
ทุกปและจํานวนรายการแขงที่เพิ่มขึ้น ประการที่สองรัฐบาลบางประเทศใหงบประมาณสนับสนุนอีสปอรตอยาง
จรงิจงัเนือ่งจากเหน็วาเปนอตุสาหกรรมทีม่โีอกาสเติบโตสรางรายไดและชือ่เสียงใหกบัประเทศ ประการท่ีสามผูที่
สนใจอสีปอรตเพิม่มากขึน้เชน ผูชมการถายทอดสดเพ่ิมข้ึน ประการท่ีสีเ่กดิจากผูสนบัสนนุท่ีลงทุนในอตุสาหกรรม
อีสปอรตทําใหอีสปอรตมีแรงขับเคลื่อนไปขางหนาได 

การศึกษาเหลานี้แสดงใหเห็นวาอีสปอรตมีคุณคามูลคาและเติบโตอยูอยางตอเนื่อง โดยการศึกษาของ 
Hongchumpair and Sriphokhangkul (2020) ยงัไดมกีารกลาวถงึอสีปอรตทีจ่ะชวยใหจังหวดัขอนแกนพฒันา
ไปสูการแขงขนัในระดบันานาชาตไิด โดยบริษัทโฟกสัอารนีาไดสราง “โฟกสัอารนีา” เปนสถานทีจ่ดัแขงขนัอสีปอรต
ครบวงจรเปนที่แรกในประเทศไทยและเอเชียตะวันออกเฉียงใต จากการศึกงานวิจัยขางตนนั้นลวนแตแสดงถึง
ดานดีของอีสปอรต Kerdsuk and Thaweesuk (2019) ไดศึกษาแรงจูงใจของผูชมอีสปอรตที่สงผลตอ
การติดเกม เปนท่ีรูกันดีวาปญหาการติดเกมน้ันนําไปสูผลเสียตาง ๆ ที่ตามมา เชน สุขภาพรางกาย การเรียน 
ครอบครัว เปนตน จากการศกึษาพบวา แรงจงูใจในดานการรบัรู ดานอารมณความรูสกึ ดานการมสีวนรวมกับ
สังคม ดานการผอนคลาย มีความสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมการติดเกมในดานการนึกได ความอดกลั้น
การเปลี่ยนแปลงทางอารมณ การทรุดลง การถอนตัว ความขัดแยงและปญหา ซึ่งหมายถึงการที่ผูชมมีแรงจูงใจ
ในการชมอสีปอรตเพือ่ผอนคลายมาก จะทาํใหเกดิพฤติกรรมดังตอไปนีม้ากไปดวย ไดแก การเลนเกมทกุครัง้เม่ือ
มีเวลาวาง การเลนเกมที่ไมรักษาเวลา อารมณดีเมื่อไดเลนเกม ไมหยุดยั้งตนเองใหเลิกเลนเกมได เกิดความโกรธ
หากไมไดเลนเกมทําใหเกดิความรนุแรงตอคนรอบขางและมีปญหาการเขาสงัคม ดงันัน้ จากการศกึษาแสดงใหเหน็
วาสื่อออนไลนท่ีมีเนื้อหาเกี่ยวกับอีสปอรตเปนสาเหตุทําใหเกิดพฤติกรรมการติดเกม จากการศึกษาขางตนเปน
ประเด็นที่นาสนใจในการศึกษาตอไปวา ในสถานการณการระบาดของโควิดสงผลใหมีผูชมอีสปอรตเพิ่มสูงขึ้น
อาจนําไปสูปญหาเด็กติดเกมที่เพิ่มขึ้นหรือไม

กรอบแนวคิด
จากการศึกษาที่กลาวมาขางตนแสดงใหเห็นถึงความรูความเขาใจ บทบาท คุณคา มูลคา ทั้งยังผลดีผลเสีย

ตออีสปอรต  ในสวนตอมาเปนประเด็นที่เกี่ยวของกับผลกระทบดานตาง ๆ ของโควิด-19 ซึ่งสงผลกระทบไปทั่ว
ทุกภาคสวนของประเทศไทย อาทิ การศึกษาผลกระทบที่จากโควิด-19 ตอวิสาหกิจในประเทศไทยของ 
Siriphattarasophon (2020) รายงานผลกระทบโควิด-19 ตอชาวประมงพื้นบานของ Chanradchakit, 
Laongmani, Larnmheen, Suersri, Sornkleang, Tearyae, ...Prutsa (2020) วิกฤตโควิด-19 สงผลกระทบ
ตอการเปลีย่นแปลงทางสงัคมอยางไรของ Chobpradit (2020) ผลกระทบตออตุสาหกรรมการบินของ Seanyen, 
Wentbarb, Chuayprasit, Srayudh, and Hasoh (2020) และยังมีการศึกษาผลกระทบจากการระบาดของ
โควิด-19 ในเรื่องตาง ๆ อีกมากที่ยังไมไดกลาวถึง แตยังไมมีการศึกษาผลกระทบของโควิด-19 ตออีสปอรตใน
ประเทศไทย หรือวงการอีสปอรตไดรับผลกระทบจากโควิด-19 อยางไร การศึกษาในคร้ังนี้จึงไดทําการศึกษา
ผลกระทบดังกลาว ท้ังยังนําเสนอการเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดขึ้นจากการระบาดของโควิด-19 นําไปสูการเสนอแนะ
แนวทางการรับมือและสนับสนุนอีสปอรตจากการระบาดของโควิด-19 ในประเทศไทย สามารถสรุปไดเปน
กรอบแนวคิดการศึกษาดังนี้



ผลกระทบของโรคติดเชื้อไวรัสโควิด-19 ตออีสปอรตในประเทศไทย
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ภาพ 1 กรอบแนวคิดการศึกษา

ภาพ 1 แสดงกรอบแนวคิดการศึกษา ซึ่งมุงศึกษาวาสถานการณการแพรระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 
2019 หรอืโควดิ-19 มผีลกระทบตออสีปอรตในประเทศไทยอยางไร ไมวาจะตอนกักีฬา การจดัการแขงขนั นายทนุ
ผูใหการสนับสนุนอีสปอรต หรืออ่ืน ๆ ท่ีสงผลกระทบ ผลกระทบเหลานั้นทําใหวงการอีสปอรตในประเทศไทย
เปลีย่นแปลงไปอยางไร ตลอดจนนาํไปสูการนาํเสนอแนวทางการรับมอืและการสนบัสนนุอสีปอรตในประเทศไทย
ในชวงสถานการณการระบาดของโควิด-19

วิธีดําเนินการศึกษา
ในการดําเนินการศึกษาเพื่อวิเคราะหผลกระทบเชิงลึกของโรคติดเชื้อไวรัสโควิด-19 ตออีสปอรตใน

ประเทศไทยนั้น ผูศึกษาไดใชวิธีการวิจัยเชิงคุณภาพประกอบดวย
1) วิธีการศึกษาจากเอกสาร
การศึกษาจากเอกสารมีการคนควาขอมูลจากฐานขอมูล Google Scholar และจากแหลงขาวที่นาเช่ือถือ

จากทางเว็บไซตขาวสาร หรือวิดีโอการสัมภาษณที่เกี่ยวกับอีสปอรต
2) วิธีการสัมภาษณ
การสมัภาษณเชงิลกึเพือ่ใชเสรมิขอมลูทีไ่ดจากการศกึษาคนควาจากเอกสาร โดยเลือกจากผูท่ีมีประสบการณ

ในการทาํธรุกิจเก่ียวกับอสีปอรตแบบครบวงจร ทัง้ใหบรกิารสนามแขงขนั สนามซอม ทาํทมี จดัการแขงขนัอสีปอรต 
ครบรปูแบบ ไดแก นายอภชิา กิตตสิวุรรณ กรรมการผูจดัการบรษิทัโฟกสัแอดเวอรไทซิง่ บรษิทัเกีย่วกบัอีสปอรต
แบบครบวงจร 

กระบวนการรวบรวมขอมูล
การวิจัยเชงิเอกสารจะศกึษาคนควาและรวบรวมขอมลูจากแหลงขอมลูขาวสารทางเวบ็ไซตทีม่กีารสมัภาษณ

นักกีฬา นายกสมาคมอีสปอรต หรือกิจกรรมเกี่ยวกับอีสปอรตเพื่อใหเห็นประเด็นปญหาอยางแทจริง
การสัมภาษณเชิงลึกจะรางแบบสัมภาษณที่ประกอบดวย คําขออนุญาตสัมภาษณและคําถามที่ใชใน

การสัมภาษณ แลวสงใหกลุมตัวอยางเพื่อขอสัมภาษณ พรอมทั้งมีการเก็บขอมูลการสัมภาษณ เชน บันทึกภาพ 
บันทึกวีดิโอ บันทึกเสียง เพื่อใหผูวิจัยไดตรวจสอบความถูกตองของขอมูลที่จะนําเสนอ  ในการตรวจสอบขอมูล

สถานการณการระบาดของ
โควิด-19 ในประเทศไทย

การเปลี่ยนแปลงไปของ
อีสปอรตในประเทศไทย

แนวทางในการรับมือและสนับสนุน
อีสปอรตในประเทศไทย

ผลกระทบตออีสปอรต
  - นักกีฬา 
  - การจัดการแขงขัน 
  - ผูสนับสนุน 
  - อื่น ๆ
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จากการสัมภาษณผูเขียนไดรับการอนุมัติคําถามการสัมภาษณจากอาจารยท่ีปรึกษาและนําเสนอขออนุญาตจาก
ทานคณบดีเพื่อใหไดคําถามที่สามารถตอบวัตถุประสงคของการศึกษา อีกทั้งยังตรวจสอบจากแหลงขอมูลที่เปน
เอกสาร ขาวการสัมภาษณนายกสมาคมอีสปอรตและนักกีฬาอีสปอรต

การวิเคราะหขอมูล
ผูศึกษานาํขอมลูท่ีไดจากการศกึษาคนควาเอกสารทีเ่กีย่วของมาประกอบการวเิคราะหขอมลูทีไ่ดจากการสมัภาษณ 

มาวเิคราะหขอมลูโดยพจิารณาจากประเดก็หลกัไปสูประเดน็ยอยเพือ่ใหมองเหน็ภาพรวมของขอมลูทีน่าํมาวเิคราะห

ผลการศึกษา
1.ผลกระทบของโควิด-19 ตออีสปอรต

1.1 ผลกระทบดานลบ
1) ผลกระทบตอตัวนักกีฬา รายการแขงที่นอยลงทําใหนักกีฬาขาดรายได โดยเฉพาะรายการใหญที่มี

เงินรางวัลสูงมักเปนรายการตางประเทศ ในการแขงขันแบบออนไลนนักกีฬาตองต้ังกลองจับภาพตัวเองตลอด
เวลาเพื่อปองกันการสวมสิทธิ์แขงขันแทน (The e-sports industry and its adaptation to COVID-19, 2021) 
จากการใหสมัภาษณของนักกฬีาอีสปอรตผานทางสาํนกัขาวไทยกลาววา “นกักีฬาอสีปอรตทีเ่ลนกฬีาเปนอาชพีหลกั 
การแขงขันในตางประเทศขาดหายไปทําใหรายไดขาดหายไปอยางมาก” จากการใหสัมภาษณดังกลาวผูวิจัย
ไดศึกษาขอมูลเงินรางวัลของการแขงขันอีสปอรตในตางประเทศท่ีเปนรายการหลักอยางเปนทางการซ่ึงถือวา
เงินรางวัลที่สูง เชน การแขงขันรายการ The Interational 2019 ในเกม DOTA2 โดยแขงขันผานคอมพิวเตอร
ทีม่เีงนิรางวลัสงูถงึ 34,330,069 ลานเหรยีญสหรฐั (A new step for ‘e-sports’ into a professional sport, 2021) 
แตปตอมาเนือ่งจากสถานการณโควดิจงึไดยกเลิกการแขงขนัในป 2020 เวนมาจัดในป 2021 แทน ภายใตมาตรการ
ควบคุมโรคระบาด แมแตอีสปอรตที่แขงขันผานโทรศัพทมือถืออยางรายการ Free Fire World Series 2021 ที่
นักกีฬาจากประเทศไทยไดรับรางวัลชนะเลิศรับเงินรางวัลรวม 15 ลานบาท โดยเงินรางวัลรวมทั้งสิ้นประมาณ 
64 ลานบาท (Cheer Thai! Phoenix Force wins esports free fire world series 2021 Singapore, 2021) 
ตางจากการแขงขันในประเทศท่ีมีเงนิรางวลัรวมรายการใหญทีเ่ปนทางการในประเทศคอื Free Fire Pro League 
Thailand Season 5 โดยใชการแขงขนัผานระบบออนไลน มเีงนิรางวลัรวมประมาณ 5 ลานบาท (GarenaFreeFireTH, 
2021) การแขงขนักนัแบบออนไลนในประเทศและการแขงขนัแบบสนามแขงขนัในตางประเทศมคีวามแตกตางกัน
ในดานของเงินรางวัลตามที่ไดยกตัวอยาง และยังมีอีกหลาย ๆ การแขงขันที่ไมไดยกตัวอยางหากตองการขอมูล
เพิ่มเติมสามารถศึกษาไดจาก เว็บไซต https://liquipedia.net/ เปนเว็บไซตที่รวมรายการแขงขันอีสปอรตจาก
ทัว่โลกรวมถงึประเทศไทย ดวยขอมลูดงักลาวจึงเหน็ไดวานกักฬีาอาจจะขาดรายไดจากการแขงขันในตางประเทศ
ตามการใหสัมภาษณของนักกีฬาอีสปอรต

2) ผลกระทบตอการจัดการแขงขัน สนามแขงขันถูกปดชั่วคราวไมสามารถจัดแขงขันในสนามกลาง
อยางเปนทางการไดจึงตองหันมาใชการจัดการแขงขันแบบออนไลนเปนหลัก (The e-sports industry and its 
adaptation to COVID-19, 2021) ซ่ึงการแขงขันแบบออนไลนมีขอจํากัดดานระแบบเครือขายอินเทอรเน็ต
ทําใหไมสามารถแขงขันกันขามโซนทวีปไดอาจจะเกิดการลาชาในการสงขอมูลจากตัวเครื่องของผูเลนไปสู
เครื่องเซิรฟเวอรหลัก ทําใหเกิดการไดเปรียบเสียเปรียบกันขึ้น การแขงขันแบบออนไลนในปจจุบันยังไมสามารถ
ทดแทนการแขงขันในสนามแบบเปนทางการได

1.2 ผลกระทบดานบวก
แมอีสปอรตจะไดรับผลกระทบจากการระบาดของโควิด-19 แตในวิกฤตก็มีโอกาสที่ดีเกิดขึ้นกับอีสปอรต

เพราะในยุค 4.0 ที่เทคโนโลยีเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวันของเราทามกลางวิกฤต อีสปอรตกลับเติบโตขึ้น
อยางเห็นไดชัดเพราะเริ่มมีผูที่สนใจมากขึ้น มีจํานวนผูชมการถายทอดสดการแขงขันเพ่ิมข้ึนเปนอยางมากใน



ผลกระทบของโรคติดเชื้อไวรัสโควิด-19 ตออีสปอรตในประเทศไทย
กฤตนน ภูกองชนะ และ กฤชวรรธน โลหวัชรินทร10

ชวงวิกฤตโควิด-19 อาจเปนเพราะคนใชชีวิตอยูบานเปนสวนมาก ไมสามารถเดินทางออกไปไหนไดเหมือนปกติ
ทัว่ไปทาํใหมเีวลาวางอยากจะหาอะไรด ู การถายทอดสดการแขงขันอสีปอรตกเ็ปนส่ือบนัเทิงอกีรูปแบบหนึง่ใหทัง้
ความตืน่เตน ความระทกึ ความสนกุสนาน เพลิดเพลิน ความผดิพลาดลมเหลว หลากหลายอรรถรส จากการสอบถาม
และสงัเกตผูคนรอบตวัผูศึกษาเองเกีย่วกบัการรบัชมอสีปอรตหลายคนพบวา แรก ๆ กแ็คเขาไปลองชม พอดไูปดมูา
ก็เกิดชอบ สนกุ อยากดอีูกอยากตดิตาม นาํไปสูการตดิตามนกักฬีา ทมี สงักัด เกดิเปนการสนับสนนุทมี สนบัสนนุ
นกักฬีาสราง ยิง่ในปจจบุนัมหีลายแพลตฟอรมใหเลอืกชมทัง้ทาง YouTube, Facebook, Twitch เปนตน ก็ยิง่ทาํให
วงการอีสปอรตเตบิโตข้ึนเรือ่ย ๆ  ยิง่อสีปอรตเติบโตมากยิง่ขึน้ทาํใหผูใหญหลายคนเริม่มคีวามสนใจ มกีารยอมรบั
อีสปอรตกันมากยิ่งขึ้น อีกทั้งยังมีการใหความรูเด็กตั้งแตมัธยมศึกษาเกี่ยวกับอีสปอรตภายในโรงเรียน ทําใหเด็ก
บางคนมอีาชพีมรีายไดสรางรายไดตัง้แตยงัไมสําเร็จการศกึษาทาํใหอสีปอรตในภายภาคหนามกีารเติบโตมากยิง่ขึน้ 
ผูใหสัมภาษณเช่ือวาเมื่อผานพนวิกฤตโควิด-19 ไปแลว อีสปอรตจะเติบโตข้ึนไดอีกเพราะทางบริษัทของผูให
สมัภาษณเองกก็าํลงัรวมกบัหางสรรพสนิคาและสโมสรกฬีาตาง ๆ  ภายในประเทศไทยในการจัดสรางสนามแขงขนั
เพิม่มากขึน้ในหลาย ๆ  จงัหวดั (Kittisuwan, 2021, 20 May) ซึง่จะชวยใหโลกของอสีปอรตนัน้กวางมากขึน้ ผูคน
สามารถเขาถึงอีสปอรตไดงายยิ่งขึ้นเพราะเมื่อมีสนามแขงขันมากขึ้นรายการแขงขันก็จะเพิ่มขึ้นธุรกิจตาง ๆ  ก็จะ
เขามาสนับสนุนจัดการแขงขันหรือสนับสนุนทีมอีสปอรตเพื่อแลกกับการโฆษณาทําใหเกิดเม็ดเงินที่หมุนเวียนอยู
ในวงการอีสปอรตมากยิ่งขึ้น

2. การปรับตัวของวงการอีสปอรต
1) การปรับตัวของนักกีฬาและทางสังกัด เนื่องจากขาดรายไดจากการแขงขันพอสมควรทําใหนักกีฬา

อีสปอรตหันมาสตรีมเพื่อหารายไดเสริมเพิ่มมากขึ้นทั้งชองทาง Facebook, YouTube, Twitch เปนตน ในดาน
การฝกซอมของนักกีฬาทางสังกัดตองเรียกนักกีฬามารวมตัวกันฝกซอมที่แคมปเพ่ือตัดปญหาการเดินทางขาม
จังหวัด หลาย ๆ ที่ใชระบบการซอมแบบออนไลน ในสวนของการแขงขันไมสามารถที่จะจัดการแขงขันในสนาม
กลางอยางเปนทางการไดทําใหตองทําการแขงขันจากท่ีบานแคมป แขงขันแบบออนไลน แตตองมีการต้ังกลอง
จับนักกีฬาทุกคนวาลงเลนอยูจริงเพื่อปองกันการสวมสิทธิ์เลนแทนกัน (The e-sports industry and its 
adaptation to COVID-19, 2021)

2) การปรบัตวัตอการจดัการแขงขนั เนือ่งจากไมสามารถจัดการแขงขันในสนามอยางเปนทางการไดจึงตอง
ใชการจัดการแขงขันแบบออนไลน เมื่อถึงรอบลึก ๆ จึงจะแขงในสนามจริงโดยมีการจัดใหเวนระยะหาง รวมไป
ถึงการคัดเลือกนักกีฬาทีมชาติในรอบแรก ๆ บางเกมมีคนสนใจสมัครเปนจํานวนมากก็จะใชวิธีคัดเลือกแบบ
ออนไลน เมื่อถึงรอบลึก ๆ จึงจะเชิญนักกีฬามาที่สมาคม (The e-sports industry and its adaptation to 
COVID-19, 2021) รายการแขงขนัหลาย ๆ  รายการยงัใชการแขงขนัในสนามกลางอยูแตมกีารปรบัเปลีย่นรปูแบบ
การแขงขัน เชน การแขงขัน PUBG Global Invitational.S 2021 เปนการแขงขันของเกม Playerunknown’s 
Battlegrounds เกมแนวแบทเทลิรอยลัทีไ่ดรบัความนยิมเปนอยางมากในปจจบัุน (Gantarozx, 2021) ซึง่จัดขึน้
ทีป่ระเทศเกาหลใีตแมจะไมไดจดัขึน้ในประเทศไทยแตกม็ทีมีตวัแทนจากประเทศไทยถงึ 3 ทมีเขารวมการแขงขนั 
การแขงขันครั้งนี้ยังเปนตัวอยางท่ีดีในการจัดการแขงขันอีสปอรตทามกลางสถานการณการแพรระบาดของ
โควดิ-19 ทัง้ยงัรบัผดิชอบตอสงัคมเปนอยางมาก เพราะกอนจะมกีารแขงขนัผูเขารวมแขงขนัทกุคนรวมทัง้ทมีงาน
ทีเ่ดนิทางไปแขงตองมกีารกักตวัทีป่ระเทศทีแ่ขงขนั เมือ่แขงขนัเสรจ็แลวเดนิทางกลบัประเทศกต็องมกีารกกัตวัท่ี
ประเทศของตวัเองแลวจงึเดนิทางกลบับานไดเปนการแสดงความรบัผดิชอบตอสงัคมอยางมาก (Kaewchalerm, 
2021) ประเทศไทยก็ไดมีการจัดการแขงขันอีสปอรตข้ึนทามกลางสถานการณการแพรระบาดของโควิด-19 ได
สาํเรจ็ คอื งานมหกรรมเกมและอสีปอรตครัง้ท่ี 8 หรือ Garena World 2021 ภายใตแนวคดิของงานคอื “Garena 
World 2021: Virtual Unite ทลายขีดจํากัด เปดทศวรรษใหมแหงโลก Esports” โดยใชรูปแบบ Virtual Event 
บนแพลตฟอรม Garena World 2021 ทีท่กุคนสามารถเขารวมไดเพียงมแีคมอีนิเทอรเนต็เพราะใชงานผานเวบ็ไซต 
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Garenaworld.in.th สามารถใหประสบการณไดเหมือนอยูในงานแขงจริง มีการแขงขันอีสปอรตหลายรายการ
ใหรับชม มีการรวมทํากิจกรรมตาง ๆ ภายในงานไดรับทั้งไอเทมในเกมและของรางวัลสงไปใหถึงบาน ซ่ึงผูคน
ใหการตอบรับและพูดถึงเปนอยางมากในโลกออนไลน งานมหกรรมเกมคร้ังนี้ถือเปนการเปดประสบการณใหม
ในยุคที่เกิดการระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสไดเปนอยางดี ท้ังยังเปนการผลักดันและสนับสนุนใหอีสปอรตใน
ประเทศไทยเติบโตและกาวเดินไปขางหนาตอไปแมจะเกิดวิกฤตการระบาดของโควิด (Garena world 2021’ 
gaming and e-sports exposition in the Covid-19 era moving ‘experience’ to online and 
keeping’sense of community’ alive, 2021) การแขงขันทั้งสองรายการที่ยกตัวอยางมาขางตนนั้นแสดงให
เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงไปของการแขงขันอีสปอรตในชวงวิกฤตโควิด-19 ทั้งยังแสดงใหเห็นถึงประสิทธิภาพ
ในการรับมือของวงการอีสปอรตกับสถานการณการแพรระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสไดเปนอยางดี ซ่ึงคํานึงถึง
ความรับผิดชอบตอสังคมที่วงการอีสปอรตตระหนักถึงและใหความสําคัญ

3.แนวทางในการสนับสนุนและสงเสริมอีสปอรตในชวงที่เกิดวิกฤตโควิด-19
1) ใหความรูเกี่ยวกับอีสปอรตอยางถูกตอง กลาวคือ ตองทําใหผูใหญเขาใจในอีสปอรต เชน ทําใหเขาใจวา

แทจริงแลวอีสปอรตคืออะไรมีขอดีขอเสียอยางไร และสนับสนุนเด็กท่ีมีความสามารถใหเด็กเหลานั้นไดแสดง
ความสามารถอยางถูกตอง เชน มีการจัดแขงขันขึ้นใหเด็กและเยาวชนไดแสดงศักยภาพ ใหพวกเขาไดเลือก
ทางเดินที่เขาอยากจะเดินโดยมีผูใหญใหคําแนะนําและการสนับสนุนอยางถูกตอง

2) ใหการสนับสนุนเกี่ยวกับอีสปอรต การสนับสนุนที่สําคัญที่สุดคือการสนับสนุนจากภาครัฐ หากภาครัฐ
ใหการสนบัสนนุ การใหความรู การโฆษณา การจัดการแขงขนัหรืออะไรตาง ๆ  กจ็ะเปนเร่ืองทีง่าย ทางบริษทัของ
ผูใหสัมภาษณไดมีการสนับสนุนใหโอกาสกับเด็กดอยโอกาสและผูพิการ โดยการสอน ใหความรู ใหการสนับสนุน
เพื่อสงเสริมใหเปนนักกีฬาอีสปอรตหรือเปนสตรีมเมอรที่สามารถประกอบเปนอาชีพและสรางรายได รวมไปถึง
ผูสูงวัย การสรางสังคมใหผูสูงวัย เพราะจํานวนผูสูงวัยเพิ่มมากขึ้นเรื่อย ๆ  ในทุกป โดยการสรางเกมใหผูสูงวัยเลน
ทําใหเกิดสังคมผูสูงวัย สอนการใชโทรศัพทใหกับผูสูงวัยทําใหผูสูงวัยมีสังคมมีเพื่อน มีพื้นที่ (Kittisuwan, 2021, 
20 May) ซึ่งถือเปนสิ่งที่นาสนใจและกอใหเกิดประโยชนตอสังคม การใหความสนใจกับผู ที่ดอยโอกาส 
ผูพิการ ผูสูงวัย ทําใหอีสปอรตสามารถเขาถึงไดทุกเพศทุกวัยอยางไมมีขีดจํากัดจะชวยใหวงการอีสปอรตของ
ประเทศไทยเติบโตและแข็งแกรงมากยิ่งขึ้น 

3) จดัการแขงขนัเพิม่มากขึน้ในชวงวกิฤตโควดิ-19 เนือ่งจากรายการแขงขนัใหญในตางประเทศไมม ีทาํให
นักกีฬาบางคนขาดรายไดในสวนน้ี หากมีรายการแขงขันในประเทศเพิ่มมากขึ้นไมวาจะจัดเปนการแขงขันแบบ
ลคีแขงระยะยาว หรอืการแขงแบบสัน้ ๆ  ชงิเงนิรางวลั โดยรัฐบาลอาจทําการเปดประมลูใหภาคเอกชนเขามาเสนอ
ราคาในการจัดการแขงขันเพราะภาครัฐยังไมมีหนวยงานที่รับผิดชอบโดยตรง และอาจใชการแขงขันนั้นเปน
การนําเสนอสินคาหรือบริการตาง ๆ ที่หนวยงานของรัฐเห็นควรสนับสนุน เปนอีกชองทางในการสื่อสารกับ
คนยุคใหม ก็จะทําใหมีผูสนใจในอีสปอรตเพิ่มขึ้น นักกีฬามีรายได เกิดเม็ดเงินหมุนเวียนในระบบเศรษฐกิจ

4) มีกฎหมายคุมครองอีสปอรต ในปจจุบันนักกีฬาอีสปอรตไมถูกจัดใหเปนลูกจาง จึงไมไดรับสวัสดิการ
เหมือนกับลูกจางทั่วไป ซึ่งก็ขึ้นอยูกับการตีความของศาลดวย (Khueanphan & Janngam, 2021) รวมไปถึง
การมีกฎหมายควบคุมเกี่ยวกับอีสปอรตเพื่อควบคุมวงการอีสปอรตในดานตาง ๆ เชน ดานระเบียบการจัด
การแขงขัน การขออนญุาตจดัการแขงขนัอยางเปนทางการ ดานการสรางสงักดัสรางทมี ดานการควบคมุเดก็และ
เยาวชน ดานการคุมครองนักกฬีาไมวาจะเปนคาจาง สญัญาจาง ความเปนธรรมในสญัญา เปนตน จะชวยใหวงการ
อีสปอรตมีกฎขอบังคับในการปฏิบัติ ทําใหวงการอีสปอรตของประเทศไทยเติบโตกาวทันประเทศที่พัฒนาแลว
อยางเชน เกาหลีใต จีน สหรัฐอเมริกา เปนตน ซึ่งในประเทศเหลานั้นใหความสําคัญกับอีสปอรตเปนอยางมาก 



ผลกระทบของโรคติดเชื้อไวรัสโควิด-19 ตออีสปอรตในประเทศไทย
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สรุปและอภิปรายผล
จากผลการศึกษาท่ีพบแสดงใหเหน็วาวงการอสีปอรตกไ็ดรบัผลกระทบจากการแพรระบาดของโควดิ-19 เชน

เดยีวกนัแตกไ็มไดกระทบมากเทากฬีาประเภทอืน่ เพราะยงัสามารถจัดการแขงขนัผานออนไลนได เพียงแตรายการ
แขงขนัใหญ ๆ  ทีม่เีงนิรางวลัสงูก็ตองงดและเล่ือนออกไป แตบางงานแขงกส็ามารถจัดการแขงขันไดโดยใชมาตรการ
คุมเขม บางรายการจดัแขงแบบใชเทคโนโลยจีาํลองใหคนเขามาชมงานผานระบบออนไลน เพือ่ใหปลอดภยัตอทัง้
ตัวนักกีฬาเองและตอสังคมภายนอกอีกดวยถือเปนความรับผิดชอบตอสังคมอยางยิ่ง ทั้งการปรับตัวของนักกีฬา
อสีปอรต แมรายการแขงขนัจะนอยบางคนกห็นัไปสตรีมมิง่ดวยเพือ่หารายไดเสรมินอกจากเงนิเดอืนจากทางสงักัด 
แสดงใหเห็นวาวงการอีสปอรตมีการรับมือกับวิกฤตโควิด-19 ไดเปนอยางดี ทามกลางวิกฤตโควิด-19 กลับทําให
วงการอสีปอรตไดรบัความสนใจเพิม่มากยิง่ข้ึน เปนโอกาสดีในการท่ีจะสนบัสนนุวงการอสีปอรตของไทยใหเตบิโต
มากยิง่ขึน้ แมทามกลางวกิฤตเมือ่วกิฤตผานพนไปงานแขงขันใหญ ๆ  ในตางประเทศเริม่จัดการแขงขันทีมอสีปอรต
ของประเทศไทยก็จะมีความพรอมในการเขารวมแขงขัน แนวทางการสนับสนุนก็มีหลากหลายตามท่ีไดกลาวใน
ผลการศึกษา แตที่ควรสนับสนุนมากที่สุดคือการเพิ่มรายการแขงขันในประเทศใหมากขึ้น เพราะรายการแขงขัน
ในประเทศสามารถจัดการแขงขันแบบออนไลนไดไมตองจัดที่สนามกลางก็ได เมื่อมีรายการแขงขันเพิ่มขึ้นคนที่
เลนเกมอยูแลวกจ็ะสนใจรวมกลุมหรอืรวมทมีกนัมาแขงขนั ท้ังเปนการเปดโอกาสใหคนทีม่ฝีมือหรอืสนใจลงแขงขัน
อาจจะชนะรายการแขง แลวมีทีมใหญ ๆ สนใจซื้อตัวเขารวมทีมก็เปนการสรางโอกาสใหคนรุนใหมสูเสนทาง
การเปนนักกีฬาอีสปอรตมืออาชีพ สรางอาชีพสรางรายได ทีมอีสปอรตเองเมื่อทําผลงานไดดีก็จะเริ่มมีกลุมธุรกิจ
เขามาสนบัสนุนทําใหเกดิการหมนุเวยีนของเศรษฐกจิ ทมีอสีปอรตกจ็ะมรีายไดทัง้จากการสนบัสนนุจากภาคธรุกจิ
และกลุมแฟนคลับที่ชื่นชอบในตัวนักกีฬาหรือทีมอีสปอรต เกิดเม็ดเงินมูลคามหาศาลภายในวงการอีสปอรต 
จนทาํใหเราปฏเิสธไมไดเลยวาวงการอสีปอรตสามารถสรางมลูคาไดอยางมหาศาล อยางในตางประเทศมกีารซือ้
ตวันกักฬีาซึง่มวีงเงนิสงูมากในเกมทีไ่ดรบัความนยิม ลาสุดเมือ่เดือนมถินุายน 2564 มกีารซ้ือตัวนกักฬีาอสีปอรต
ในเกม Valorant ซึ่งมีมูลคาประมาณ 39 ลานบาท (Hype, 2021) ในประเทศไทยเองตอนนี้ก็มีการซื้อขาย
ตัวนักกีฬากันในหลักแสนในเกม Playerunknown’s Battlegrounds ซึ่งมีแนวโนมที่จะเพิ่มมากขึ้นอีกดวยหาก
เปนผูเลนที่มีฝมือมาก แสดงใหเห็นวาวงการอีสปอรตในประเทศไทยนั้นกําลังเติบโตและมีมูลคาเพิ่มมากยิ่งขึ้น 

ขอเสนอแนะ
1. รัฐบาลควรมีการสนับสนุนอีสปอรตในประเทศไทยมากยิ่งขึ้นทั้งในสถานการณปกติและสถานการณ

การแพรระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสเพราะเปนกิจกรรมที่สามารถดําเนินการตอไปไดทามกลางการระบาด และ
ยังสรางเม็ดเงินหมุนเวียนในระบบเศรษฐกิจไดหากมีการบริหารจัดการที่ดี รวมไปถึงการใหความรูเก่ียวกับเกม 
อสีปอรตในหลาย ๆ  ดานสาํหรบัผูทีส่นใจเกีย่วกบัอสีปอรตทัง้เด็กรุนใหมและผูใหญซ่ึงอาจเปนผูปกครองของเดก็ 
เพราะอาชีพเกี่ยวกับอีสปอรตไมไดมีเพียงแคนักกีฬาอีสปอรตแตยังมีงานดานอื่น ๆ อีกดวย

2. ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับอีสปอรตในประเทศไทยมากขึ้นในแตละประเด็นเพื่อเปนการใหความรู 
และความเขาใจเกี่ยวกับอีสปอรตในประเทศไทย

3. ในปจจุบันมีการแขงขันอีสปอรตในรูปแบบท่ีหลากหลายตางออกไป หากประเทศไทยสามารถดึง
ความนาสนใจของอสีปอรตดวยการนาํเกมหรอืโปรแกรมในรปูแบบตาง ๆ  มาแขงขนักนัไดกจ็ะยกระดบัอสีปอรต
ของไทยใหมีคุณคามากขึ้น เชน ทางบริษัท Microsoft จัดแขงขันออกแบบโมเดลและแกโจทยใน Microsoft 
Excel ชิงเงินรางวัลซึ่งก็ถือเปนการแขงขันอีสปอรตเชนเดียวกันเพราะอยูในรูปแบบของอิเล็กทรอนิกส (Smash, 
2021)
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