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ภาพลักษณทีด่ีตอวงการกีฬาอิเลก็ทรอนิกส 
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The objectives of this research were to explore (1) backgrounds and factors affecting the success 
of Thai electronic sports players, and (2) gains from being succeeded, goals of life, and suggestions for 
playing e-sports.  Purposive selection was used to purposively select five e-sports players who succeeded 
in competitions as case study. Data were collected by in-depth interview and participant observation. 
Additional data were collected from friends when they pleased to inform.  

 
Findings revealed that (1) there were three male e-sports players while another two were female. 

All of them lived in Bangkok. Most of them stayed with their parents. Three of them played Warcraft 3 
DotA and another two played SPECIAL FORCE. Their average age was 21 and most of them are 
currently studying bachelor degree program. (2) Most of them experienced both online and offline 
computer games brought about their developed skills, and later on, decided entering their preferred  
e-sports competitions. Their internal motivations towards joining competitions were different. (3) E-sports 
players started practicing their e-sport skills by their own desires. However, after they became e-sports 
players, systematic practicing schedules were used for skill development. (4) There were several problems 
of e-sports players such as personal relationship with family members and friends, and including time 
allocation for their training. However, they were able to solve their problems. (5) E-sports players have 
learned about time management, team working, emotional control, and promotion of good images as  
e-sports players. (6) All e-sports players received financial supports for their training and competitions 
from private companies which normally there were team managers operated about their expenses.  
(7) E-sports players gained fame from playing e-sports and being interested by mass media organizations 
and some private companies. (8) Most of e-sports players expected for their success in winning at national 
and global ranks. And if they were not e-sports player in the future, they have various goals towards their 
careers, and (9) Their suggestions of being e-sports players were to keep strong discipline about training, 
emotional control, be open minded for different opinions, time management, physical exercising, rest, and 
promotion of good images as e-sports players. 
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความสําคัญของปญหา 
 

ในปจจุบันความรูดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีมีความกาวหนาเปนอยางมาก ทําให
มนุษยสามารถประดิษฐนวัตกรรมหลายอยางข้ึนมาเปล่ียนแปลงวิถีชีวติของมนุษยใหมีคุณภาพชีวติ
ท่ีดีข้ึน สะดวกสบายข้ึน และใชเวลาในการทําส่ิงตาง ๆ ใหนอยลง นอกจากนั้นแลวเทคโนโลยียัง
เขามามีบทบาทในการสรางความบันเทิงใหกับมนษุย หนึ่งในนัน้คือเกมคอมพิวเตอรซ่ึงถูก
พัฒนาข้ึนมาเพื่อตอบสนองความสนใจของผูเลนในทุกกลุมทุกวัยใหมีความสนุกสนานและสมจริง
มากข้ึน 
  

เม่ือเกมคอมพวิเตอรถูกพัฒนาใหมีความสนุกยิ่งข้ึน การเลนเกมคอมพวิเตอรจึงเปนท่ี
แพรหลายมากข้ึน ในขณะท่ีเทคโนโลยีการติดตอส่ือสารท่ีเรียกวาอินเทอรเน็ตก็ไดถูกพัฒนาอยาง
ตอเนื่อง ทําใหมีตนทุนท่ีลดลงและมีความเร็วท่ีมากข้ึนจึงทําใหผูสรางเกมคอมพิวเตอรพยายาม
พัฒนาเกมคอมพิวเตอรใหมีความทาทายผูเลนมากข้ึนโดยการนําประโยชนจากอินเทอรเน็ตมาใชใน
เกมคอมพิวเตอรใหสามารถมีผูเลนหลายคนทําการเลนพรอมกันได ทําใหเกิดการแขงขันระหวางผู
เลนดวยกันซ่ึงเปนจุดเร่ิมตนในการจดัการแขงขันเกมคอมพิวเตอรท่ีตอมาภายหลังถูกเรียกวา กฬีา
อิเล็กทรอนิกส หรือ Electronic Sports (E-Sports) โดยในปจจุบันไดถูกจัดใหเปนกีฬาประเภทหน่ึง 
ตามขอกําหนดของคณะกรรมการโอลิมปกสากล (International Olympic Committee, 2009) โดยมี
แนวคิดวา การเลนเกมคอมพวิเตอรท่ีเกีย่วกบักีฬา จะเปนการชวยพัฒนาวงการกฬีาไดอีกทางหนึ่ง 
โดยในป พุทธศักราช 2550 มีการจัดการแขงขัน Asian Indoor Games ท่ีประเทศเวยีดนามซ่ึงมีการ
จัดการแขงขันกีฬาอิเล็กทรอนิกสรวมกับกฬีาสากลชนิดอ่ืน ๆ (Olympic Council of Asia, 2011)  
ดวยเหตนุี้เอง จึงเกิดแนวคิดในการท่ีจะจดัต้ังสมาคมกีฬาอิเล็กทรอนิกสข้ึนในประเทศไทย (ไพเราะ  
เลิศวิราม, 2553) เพื่อกอใหเกิดประสิทธิภาพในการบริหารจัดการ ควบคุมและดูแล ตลอดจนถึง
สงเสริมและสนับสนุนใหนกักีฬาอิเล็กทรอนิกสคนไทย ไดมีโอกาสกาวไกลไปแขงขันในรายการ
ระดับโลกมากขึ้น โดยศูนยวจิัยกสิกรไทย (2553) คาดวา หากแนวคิดในการจัดต้ังสมาคมกีฬา
อิเล็กทรอนิกสในประเทศไทยดังกลาว สามารถเกิดข้ึนไดจริง เชนเดยีวกับท่ีเกิดข้ึนแลวในประเทศ
เกาหลีใต โดยเฉพาะจะทําใหมี เด็ก,เยาวชนและผูสนใจเลนเกมจํานวนมากข้ึน และหันมาเลนเกม
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เพื่อพัฒนาทักษะ จนสามารถไปแขงขันไดมากข้ึน ก็จะทําใหกลุมผูเลนเกมในไทยขยายตัวออกไป
มากข้ึน 
  

บทสัมภาษณของนายพงศสุข  หิรัญพฤกษ กรรมการผูจัดการ บริษัท โชวไรขีด จํากัด  
(ปยุบล  ตั้งธนธานิช, 2553) ไดกลาวถึงแนวคิดในการจดัต้ังสมาคมนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสเพื่อ
พัฒนานักกีฬาอิเล็กทรอนิกสไววา ในตางประเทศประชาชนมีความนยิมและสนใจการเลนและ
แขงขันเกมออนไลนเปนอยางมาก เห็นไดจากการจัดงาน World Cyber Game 2000 (WCG) การ
แขงขันกฬีาอิเล็กทรอนิกส หรือ E-Sport ท่ีรวมเอาหลากหลายประเภทเกม โดยมีสมาชิกกวา 65 
ประเทศท่ัวโลกรวมเขาแขงขัน ถือเปนการแขงขันกีฬาประเภทหน่ึงท่ีมีความยิ่งใหญไมแพการ
แขงขันกฬีา ท่ัวไป ขณะน้ี มีการรวมตัวของหลายฝายในวงการเกม กอต้ังสมาคมนักกีฬา
อิเล็กทรอนิกสแหงประเทศไทย เพื่อพัฒนาและสงเสริมการแขงขันเกมอิเล็กทรอนิกสท้ังในและ
ตางประเทศ แตในประเทศไทยยังไมมีหนวยงานหรือองคกรใด ดแูลและสนับสนุนนักกฬีา
อิเล็กทรอนิกสอยางจริงจัง จงึไมมีกระบวนการเก็บตัว ฝกซอม หรือตอยอดภายหลังการแขงขัน ซ่ึง
สมาคมฯ จะเขามาทําหนาท่ีเหลานี้ เพื่อพัฒนาและยกระดับนักกฬีาอิเล็กทรอนิกส ไทยใหสามารถ
สรางช่ือเสียงจากการแขงขันเกมกีฬาอิเล็กทรอนิกสตาง ๆ มากข้ึน ทําใหนักกฬีาอิเล็กทรอนิกส กวา
รอยคนในประเทศไทยมีผูสนับสนุนเหมือนกับประเทศอ่ืน และผูเขียนบทความยังสรุปไวตอนทาย
วา “กฬีาอิเล็กทรอนิกสถือเปนกีฬาแหงโลกอนาคต ประเทศอ่ืน ๆ มีการสนับสนุนและสงเสริม
อยางเต็มรูปแบบ ท้ังจากรัฐบาลและองคกรตาง ๆ ในภาคเอกชน แมการจัดต้ังสมาคมดังกลาวจะมา
จากความฝนของคนวงการเกม แตก็มีวัตถุประสงคเพื่อพฒันาและยกระดับเกม รวมถึงผูเลน เพื่อ
สรางมิติใหมและช่ือเสียงใหประเทศไทย”  ท้ังนี้นายวีรสิษฐ  กิตวิรรณกุล หนึ่งในนักกีฬา
อิเล็กทรอนิกส ของประเทศไทย และผูไดรับรางวัล The Best Gamer ในงาน Thailand Game Show 
2010 (TGS 2010) ไดสนับสนุนแนวคิดดังกลาวดวย โดยใหความคิดเหน็ไววา  
 

การจัดต้ังสมาคมนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสแหงประเทศไทย ผมวานี่คือประโยชน
สําหรับคนรุนตอไป ทําใหพวกเขามีคนชวยคิดชวยดแูล สามารถพัฒนาศักยภาพ
ไดเปนระบบ จากผูสนับสนนุและผลักดนัท่ีมีคุณภาพ ขณะเดียวกนั ทีมงานภายใน
สมาคมฯ ก็กลายเปนแบบอยางของคนเลนเกม ท้ังยังเปนการสนับสนุนใหเกม
เมอรชาวไทยรวมกันสรางช่ือเสียงใหประเทศได อีกทางหนึ่ง 
 
ในปจจุบันการแขงขันกีฬาอิเล็กทรอนิกสในประเทศไทยไดถูกจัดข้ึนหลายรูปแบบท้ังชนิด

ของเกมท่ีใชแขงขัน และระดับของการแขงขัน เชน ระดบัรานอินเทอรเน็ต เชนรายการท่ีช่ือ DotA 
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Mini-Competition เปนความรวมมือของบริษัทผูจําหนายอุปกรณคอมพิวเตอรและรานอินเทอรเน็ต
รวมกันจัดการแขงขันเกม Warcraft 3 DotA ท่ีรานอินเทอรเน็ตช่ือดังในภูมิภาคตาง ๆ (i3 
Technology for life, 2554) หรือในระดับประเทศท่ีช่ือรายการ ESTC (E-Sports Thailand 
Championship) ซ่ึงจัดโดยบริษัท True และมีผูใหบริการเกมออนไลนและผูจําหนายอุปกรณ
คอมพิวเตอรเปนผูสนับสนับสนุนการจัดงาน ในรายการแขงขันดังกลาวมีเกมทีใ่ชแขงขันหลายเกม 
เชน Warcraft 3 DotA, SPECIAL FORCE และFIFA online เปนตน โดยมีการจัดการแขงขันใน
ภูมิภาคตาง ๆ กอนเพื่อหาตัวแทนในแตละภาคเขาแขงชิงแชมปประเทศไทย โดยการแขงขันคร้ังนี้มี
ทีมนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสจากตางประเทศเขาแขงขันดวยในเกม Warcarft 3 DotA (ASTV ผูจัดการ
ออนไลน, 2553) รวมถึงมีเวปไซตเกมคอมพิวเตอรในตางประเทศทําขาวการแขงขันรายการ
ดังกลาวบนเวปไซตดวย อาทิเชน http://www.gosugamers.net ซ่ึงเปนเวปไซตท่ีผูเลนใชติดตาม
ขาวสารเกี่ยวกบัเกม Warcarft 3 DotA และ http://www.playdota.com ซ่ึงเปนเวปไซตอยางเปน
ทางการของเกม Warcraft 3 DotA 
 

ถึงแมวาในประเทศไทยจะมีการแขงขันกฬีาอิเล็กทรอนิกสข้ึนบอยคร้ัง และมีความจริงจัง
มากข้ึน แตทัศนคติตอการเลนเกมในประเทศไทยน้ันยังถูกมองวาเปนกิจกรรมท่ีส้ินเปลืองเวลา 
โดยเฉพาะการเลนเกมของเดก็และเยาวชนท่ีถูกมองวามีโอกาสติดเกมและเปนปญหาตอพัฒนาการ
ของเด็กและเยาวชนได เนื่องจากโครงสรางสมองในสวนการควบคุมการยั้งคิด การควบคุม
ความรูสึกยังไมพัฒนาเต็มท่ี เม่ือไดเลนเกมคอมพิวเตอรท่ีมีความสนุกสนานและทาทาย ทําใหเด็ก
ทุมเทความสนใจท้ังหมดในการเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหไมสนใจส่ิงรอบขาง (ยืน  ภูวรวรรณ และ 
ณัช  ภูวรวรรณ, 2550: 28) ผูปกครองและเครือขายตาง ๆ จึงมักมีความกังวลวาเด็กและเยาวชนท่ีเลน
เกมมากเกนิไปจะมีผลเสียตอตัวเดก็และเยาวชนได โดย ยนื  ภูสุวรรณ และ ณัช  ภูสุวรรณ (2550: 151) 
จึงไดประเมินขอเสียของการเลนเกมไว 3 ดาน ดังนี ้

 
1.  ดานการเรียนและส่ิงแวดลอม เพราะเดก็ท่ีเลนเกมจะมีใจจดจออยูกบัการเลนเกม

ตลอดเวลาทําใหขาดสมาธิในการเรียน 
 
2.  ดานบุคลิกภาพและอารมณ ในเกมสวนมากจะเนนวัตถุนิยม คือเลนเกมเพ่ือครอบครอง

ส่ิงของท่ีมีคุณคาสูงในเกม อาจทําใหเด็กเปนพวกวัตถุนยิมได อีกท้ังเกมหลายชนิดมีลักษณะของ
ความกาวราวและใชความรุนแรงในการตอสนองตอส่ิงแวดลอมในเกม เด็กอาจเลียนแบบ
พฤติกรรมดังกลาวมาใชในชีวิตจริงได 
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3.  ดานรางกาย เกดิจากใชงานรางกายในการเลนเกมมากเกินไปขาดการพักผอนและขาด
การออกกําลังกาย ทําใหเกิดปญหากับสายตาท่ีจองอยูบนจอคอมพิวเตอรหรือโทรทัศนนานเกินไป 
การเจ็บขอมือและปวดหลังจากการใชเมาสและทานั่งท่ีไมเหมาะสม 
 
 และจากการศกึษาของกมลวรรณ  คงทรัพย (2552) เร่ืองความคิดเหน็ของผูปกครองตอการ
เลนเกมออนไลนของนักเรียน พบวา ผูปกครองสวนใหญมีความคิดเหน็วา การเลนเกมของนักเรียน
จะสงผลเสียในดานตาง ๆ คือ ดานสุขภาพ โดยเฉพาะระบบประสาทตา พักผอนนอย สุขภาพทรุด
โทรม ดานการศึกษาผูปกครองเห็นวาการเลนเกมจะทําใหไปโรงเรียนสาย ไมทบทวนบทเรียนและ 
ไมกลับบานหลังเลิกเรียนเพราะไปเลนเกม ดานความสัมพันธกับบุคคลอ่ืนผูปกครองมีความคิดเหน็
วานักเรียนมีความสัมพันธกบัคนในบานนอยลง ทํากิจกรรมรวมกันนอยลง และผูปกครองมี
ความเหน็วา เกมออนไลนนัน้มีเนื้อหาท่ีรุนแรง ถาติดเกมจะนําไปสูอาชญากรรมได 
 

ในขณะท่ีกระแสความนิยมในการแขงขันกฬีาอิเล็กทรอนกิสท้ังระดับประเทศและระดับ
โลกมีมากข้ึน และมีแนวคิดในการต้ังสมาคมนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสตามประเทศตาง ๆ โดยมี
วัตถุประสงคเพื่อพัฒนา ควบคุมและดูแลนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสในการแขงขันระดับตาง ๆ พรอมท้ัง
ใหความชวยเหลือและผลักดันนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสใหประสบความสําเร็จในการแขงขันระดับ
โลกได หรือแมแตดําเนินตามประเทศสาธารณรัฐเกาหลีท่ีมีนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสอาชีพ ส่ิงเหลานี้
แสดงใหเห็นถึงความพยายามในการสรางทัศนคติตอการเลนเกมคอมพิวเตอรในสังคมไทยข้ึนมา
ใหมจากการเลนเพื่อความสนุกสนานไปสูการพัฒนาทักษะเพื่อการแขงขัน และทายท่ีสุดคือพัฒนา
เปนอาชีพ ส่ิงท่ีนาสนใจคือ การเปนนกักฬีาอิเล็กทรอนิกสท่ีประสบความสําเร็จนั้น ตวันักกีฬา
อิเล็กทรอนิกสมีการดําเนนิชีวิตอยางไรเม่ืออยูบนเสนทางในการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส มีการ
จัดการฝกซอมอยางไร ประสบปญหาและแกไขปญหาในการเปนนกักฬีาอิเล็กทรอนิกสอยางไร 
รวมถึงขอเสนอแนะในการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสท่ีดีนั้นมีอะไรบาง ดังน้ัน การศึกษาจาก
ตนแบบ (Role Model) ท่ีมีความโดดเดน หรือจากกรณศึีกษาที่เนนสาระภายใน หรือ Intrinsic Case 
Study (Yin, 1989) ของนักกฬีาท่ีประสบความสําเร็จในการแขงขันระดับชาติหรือระดับนานาชาติ 
อาจทําใหไดขอคนพบใหม ๆ เกี่ยวกับนกักีฬาอิเล็กทรอนิกสและการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกส ดวย
เหตุนี้ ผูวจิัยจึงทําการศึกษาภมิูหลังและปจจัยท่ีนําไปสูความสําเร็จของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสใน
ประเทศไทย โดยคนหาเนื้อหาสาระในเชิงลึกของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสท่ีเปนกรณีศึกษาเพื่อใหเดก็
และเยาวชนไดเรียนรูเร่ืองราวของผูท่ีประสบความสําเร็จในแวดวงกีฬาอิเล็กทรอนิกสในประเทศ
ไทยในหลากหลายมิติ โดยนําไปปรับใชเพื่อการพัฒนาทักษะการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกสของตนเอง
และใชเพื่อการพัฒนาตนเองในดานอ่ืน ๆ นอกจากนี้ ผูปกครอง ครูและองคกรดานการพัฒนาเด็ก
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และเยาวชนสามารถนําผลการศึกษาไปปรับใชเพื่อการกาํหนดนโยบายและกิจกรรมตาง ๆ เพื่อการ
พัฒนาคุณลักษณะท่ีพึงประสงคของเด็กและเยาวชนไดในอีกทางหนึ่งดวย 
 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

1.  เพื่อศึกษาภมิูหลังและปจจัยท่ีนําไปสูความสําเร็จของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสไทย 
 
2.  เพื่อศึกษาส่ิงท่ีไดรับจากความสําเร็จ เปาหมายในชีวติของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกส และ

ขอเสนอแนะในการเลนกฬีาอิเล็กทรอนิกส 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 
ขอบเขตดานประชากร 
 

ประชากรในการศึกษาคร้ังนีคื้อ นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสท่ีเปนกรณีศึกษา จํานวน 5 คน และ
กลุมเพื่อนนกักีฬาอิเล็กทรอนิกสท่ีสะดวกในการใหขอมูลจํานวนหนึ่ง 
 
ขอบเขตดานเนื้อหา 
 
 การวิจยัคร้ังนี้เปนการศึกษาภูมิหลังและปจจัยท่ีนําไปสูความสําเร็จของนักกฬีา
อิเล็กทรอนิกสไทย 5 คน โดยมีมิติในการศึกษาดงันี ้
 
 1.  ภูมิหลังศึกษาเร่ืองขอมูลพื้นฐาน และเสนทางของนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
 
 2.  ปจจัยท่ีนําไปสูความสําเร็จ ศึกษาเร่ืองการฝกซอมและการพัฒนาทักษะการเลนกฬีา
อิเล็กทรอนิกส ปญหาและแนวทางการแกไขปญหาของนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส การเรียนรูท่ีไดจากการเลน
กีฬาอิเล็กทรอนิกส และการไดรับการสนบัสนุน 
 
 3.  ศึกษาส่ิงท่ีไดรับจากความสําเร็จ เปาหมายในชีวิตของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกส และ
ขอเสนอแนะในการเลนกฬีาอิเล็กทรอนิกส 
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 ซ่ึงเร่ืองท่ีศึกษาท้ังหมดจะถูกรอยเรียงออกมาเปนเร่ืองราวชีวิตของนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส
ในแงมุมนั้นๆ 
 

ประโยชนท่ีไดรับ 
 
 1.  เด็กและเยาวชน หรือผูท่ีสนใจในกฬีาอิเล็กทรอนิกส ไดเรียนรูเกี่ยวกับภูมิหลังและ
ปจจัยท่ีนําไปสูความสําเร็จของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกส รวมถึงขอเสนอแนะท่ีเปนประโยชนตอการ
เปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสท่ีดี 
 

2.  สมาคมหรือองคกรท่ีเกี่ยวของ หรือสนใจกีฬาอิเล็กทรอนิกส ไดทราบขอมูลและเรียนรู
เร่ืองราวตาง ๆ เกี่ยวกับการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสในหลากหลายมิติ และสามารถนําไปใชเพือ่
การกําหนดนโยบายหรือการจัดโครงการตาง ๆ เพื่อพัฒนาวงการกฬีาอิเล็กทรอนิกสในประเทศไทย 
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บทที่ 2 
 

การตรวจเอกสาร 
 
การศึกษาคร้ังนี้ ผูวิจยัไดทําการศึกษาและคนควาจากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกีย่วของ ใน

หัวขอตาง ๆ ดงันี้ 
 

 1.  กีฬาอิเล็กทรอนิกส 
 2.  การศึกษาประวัติชีวิต 
 3.  การศึกษาจากกรณีศึกษา 
 4.  งานวิจยัท่ีเกี่ยวของ 
 

กีฬาอิเล็กทรอนิกส  
 

ความหมายของคําวา กีฬาอิเล็กทรอนิกส (Electronic Sports หรือ E-Sports) 
 
 ในการศึกษาคร้ังนี้เปนการศึกษาเกีย่วกับภมิูหลังและปจจัยท่ีนําไปสูความสําเร็จของ
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสไทยมีเนื้อหาสวนใหญเปนเร่ืองราวของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกส ส่ิงท่ีนักกฬีา
อิเล็กทรอนิกสทํา และประสบ เพื่อใหเขาใจความหมาย และลักษณะของกีฬาอิเล็กทรอนิกส ผูวิจัย
ไดทําการหาความหมายของกีฬาอิเล็กทรอนิกส ไวดังนี ้
 
 พจนานกุรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (ราชบัณฑิตยสถาน, 2542) ไดใหความหมายของคําวา
กีฬา คือ กจิกรรมหรือการเลนเพื่อความสนุกเพลิดเพลิน เพื่อความแข็งแรงของรางกาย หรือเพ่ือผอน
คลายความเครงเครียดทางจิต  
 
 กีฬา หมายถึง กิจกรรมการเลนและเกมท่ีใชทักษะทางกาย อยางกระตือรือรน ใช
ความสามารถในการเคล่ือนไหวรางกายท่ีซับซอนเปนกจิกรรมการแขงขันท่ีมีแบบแผน มีวิธีการ
เลนท่ีเปนระบบระเบียบ มีกฎกติกาควบคุมชัดเจน และผูเลนมักคํานึงถึงผลประโยชนจากการเลน 
ท้ังประโยชนภายใน อันไดแก ความสุข ความสนุกสนาน ความสมบูรณของรายกาย จิตใจ และ
ประโยชนภายนอก อันไดแก ชัยชนะ ช่ือเสียง รายไดและคาตอบแทน (ชัชชัย  โกมารทัต 2549:18) 
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 ใน Britannica Online Encyclopedia ไดใหความหมาย เกมอิเล็กทรอนิกส หรือ เกม
คอมพิวเตอรวาเปน เกมที่มีการตอบโตอ่ืน ๆ โดยถูกใชงานอยูบนวงจรคอมพิวเตอร ซ่ึงอุปกรณหรือ 
“platforms” ท่ีใชเลนเกมอิเล็กทรอนิกส อาจเปนคอมพวิเตอรสวนบุคคล เคร่ืองเลนเกมท่ีผูเลนเปนผู
ควบคุมเกมซ่ึงถูกตอเขากับหนาจอแสดงผล ซ่ึงสามารถเรียกวาเกมอิเล็กทรอนิกสไดท้ังหมด 
โดยรวมคือการเลนเกมบนอุปกรณอิเล็กทรอนิกสท่ีมีหนาจอ (Henry, 2011) 
  
 กีฬาอิเล็กทรอนิกส (E-Sports) หมายถึง การแขงขัน Video Games, Competitive Gaming 
หรือ Cyber sports ซ่ึงจะเปนการแขงขันระดับนักกีฬาสมคัรเลน หรือมืออาชีพ ซ่ึงจะสูงกวาการแขง
ข้ันแบบทั่วไป คือมักจะจดัเปนลีก หรือทัวรนาเมนท (ดรุณัย  มาเปง, 2553) 

 
และดรุณยั  มาเปง (2553) ยังไดกลาวถึงประเภทของกีฬาอิเล็กทรอนิกสวา แตเดิมประเภท

ของเกมท่ีจัดวาเปนกฬีาอิเล็กทรอนิกสจะมีประเภท First-person Shooter (FPS) (เกมยิงในมุมมอง
บุคคลท่ีหนึ่ง), Real-time Strategy (RTS) (เกมวางแผน) และ Sports Game (เกมกฬีา) แตในปจจุบัน
แนวเกมท่ีบรรจุใน E-Sports มีเพิ่มข้ึนอยางมากมายตามววิัฒนาการของเกมท่ีผลิตในสมัยนี้ เชนเกม
ประเภท racing games (เกมรถแขง) หรือ music games (เกมดนตรี) เปนตน 

 
จากความหมายของกีฬา เกมอิเล็กทรอนิกสและกีฬาอิเล็กทรอนิกสผูวิจยัสรุปไดวา กฬีา

อิเล็กทรอนิกส หมายถึง การเลนเกมคอมพวิเตอรซ่ึงผูเลนเปนผูควบคุมอุปกรณอิเล็กทรอนิกสท่ีมี
หนาจอแสดงผลดวยการเคล่ือนไหวรางกาย โดยมีกฎ กติกาสําหรับการแขงขันท่ีชัดแจน โดยเลน
เพื่อหวังผลประโยชนภายใน เชนความสุข หรือสนุกสนาน หรือประโยชนภายนอกเชน ชัยชนะ 
ช่ือเสียง ทรัพยสิน หรือผลตอบแทน 
 
ประวัติความเปนมา 
 

ดรุณัย  มาเปง (2553) ไดรวบรวมประวัติความเปนมาของกีฬาอิเล็กทรอนกิส เกมทีใ่ชใน
การแขงขัน รวมไปถึงความนิยมของกฬีาอิเล็กทรอนิกสท้ังตางประเทศและในประเทศไว ดังนี ้

 
ในยุคสมัยแรกประมาณชวงป 2523 – 2532 ในประเทศสหรัฐอเมริกาไดมีการจดัแขงขัน

เกมตู ซ่ึงยุคนัน้มีเกมที่ใชแขงขันประมาณ 7 เกมไดแก Sinister, Congo Bongo, Star Trek, Spike’s 
Peak, Mario Bro’s, Bubbles และเกม Buck Rogers โดยทีมท่ีมีช่ือเสียงสมัยนั้นคือ ทีม U.S. 
National Video Game 
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ตอมาในป 2533 บริษัท Nintendo ไดจัดการแขงขันท่ีเปนของตัวเองในระดับโลก (World 
Championships) ซ่ึงจัดแขงในประเทศอเมริกา นอกจากนั้นแลว บริษัท Block Buster ก็ไดมีการจดั
แขงขันเกมของตัวเองท่ีเปนระดับโลกดวยเชนกัน ซ่ึงในตอนนั้นมีเกมเชน NBA Jam และ Virtua 
Racing เปนเกมท่ีถูกใชในการแขงขัน 
 

ในวนัท่ี 10 ธันวาคม ป 2536 เกม Doom ไดวางจําหนายซ่ึงเปนเกมท่ีสามารถเลนแบบหลาย
ผูเลนได โดยผูเลนสามารถเช่ือมตอเขากับผูเลนคนอ่ืน ๆ ไดโดยผานทางโมเด็ม และน้ันถือวาเปน
ตนกําเนนิของระบบออนไลนดวยเชนกัน ซ่ึงถือเปนจุดสําคัญในการใหกําเนิดการแขงขัน E-Sports 
อยางเต็มรูปแบบในชวงตอมา 

 
โดย E-Sports กําเนิดข้ึนอยางเปนทางการคร้ังแรกในป 2538 ซ่ึงเปนปท่ีทางบริษัท

ไมโครซอฟทไดมีการปลอยระบบปฏิบัติการรุนใหมในขณะนั้น นัน้คือ Windows 95 ในฤดูรอนป
นั้น ทางบริษัทไดศึกษาการตลาดและความเปนไปไดท่ีสําคัญ ในการที่จะจัดแขงขัน E-Sports 
รายการ Deathmatch 95 โดยมีการมุงเปาไปท่ีการแขงขันลักษณะของเกม Offline ซ่ึงเปนเกมท่ี
ไดรับความนยิมมากท่ีสุดของปนั้นก็คือเกม Doom II 
 

การแขงขันถูกจัดข้ึนท่ีเมือง Richmond รัฐ Virginia ในกลางเดือนตุลาคม 2538 โดยบริษัท
ไมโครซอฟทเปนผูท่ีใหการสนับสนุนหลัก ซ่ึงมีนักเลนเกมระดับชาติจากยุโรปจํานวนมากท่ีบินมา
เพื่อรวมการแขงขันและเปนพยานในการแขงขันคร้ังนี้ แตเปนท่ีนาเสียดาย ท่ีมีแตนักเลนเกม
อเมริกาเหนือเทานั้นท่ีมีสิทธ์ิเขาแขงขันได จึงทําใหนักเลนเกมระดับแนวหนาหลาย ๆ คนของยุค
นั้น จากทวีปอ่ืนไมไดสิทธ์ิในการแขงขัน 

 
การแขงขัน Deathmatch 95 มีความยิ่งใหญมากเพราะไมโครซอฟทเปนผูจัดการแขงขัน 

หลังจากนัน้เปนตนมาวงการ E-Sports ก็เปนท่ียอมรับอยางแพรหลายไปทั่วโลก ซ่ึงภายหลัง
ประเทศเกาหลีใตก็ไดใหกําเนิดส่ิงท่ีสําคัญอีกอยางกับวงการนี้ นั้นกคื็อส่ิงท่ีเรียกวา “Professional 
Gaming” หรือ “นักเลนเกมอาชีพ” โดยมีเกม StarCraft เปนตัวจดุประกาย 
 
ความนิยมของ E-Sports ในตางประเทศ 
 

ดรุณัย  มาเปง (2553) กลาวถึงความนิยมของ E-Sports ในตางประเทศวา หลังจากท่ีการ
แขงขัน E-Sports ไดรับความนิยมเปนอยางมากนับต้ังแตป 2542 เปนตนมา ก็ไดมีรายการแขงขัน
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ระดับโลกถือกําเนินข้ึนมากมาย แตดวยวฒันธรรมของการเลนเกมท่ีแตกตางกันของโลกตะวันตก
และโลกตะวันออก ทําใหเกมท่ีใชในการแขงขัน E-Sports มีความแตกตางกันออกไป 
 

ฝงตะวันตกท่ีนําโดยสหรัฐอเมริกาและทวีปยุโรปมักจะใหความสําคัญกับเกมตระกลู PC 
หรือ Console ซ่ึงใชระบบ LAN  (Local Area Network) ในการเลน โดยเฉพาะเกมแนว FPS และ 
RTS ไมวาจะเปนเกม Quake, Counter-Strike, Halo, Unreal Tournament, Warcraft, StarCraft, Age 
of Empires, Age of Mythology ตอมาเม่ือเกมท่ีวางจําหนายในตลาดมีความหลากหลายมากข้ึน ก็ได
เร่ิมมีเกมแนวอ่ืน ๆ สอดแทรกเขามา 
 

ฝงตะวันออกวฒันธรรมการเลนเกมในชวงแรกไดรับอิทธิพลมาจากฝงตะวนัตกมาก
พอสมควร ทําใหในตอนน้ันเกมตระกูล PC และ Console จึงเปนท่ีนยิมไปอยางแพรหลาย กอนท่ี
ตอมาอุตสาหกรรมเกมไดถูกพลิกโฉมหนาอีกคร้ัง ซ่ึงนําโดยประเทศเกาหลีใต, จีน, ไตหวนั และ
ญ่ีปุน ท่ีไดผลิตเกมแนว Online ปอนเขาสูตลาดมากข้ึน ทําใหในปจจบัุนเกม Online กลายเปน
สัญลักษณของโลกตะวันออกไปแลว 
 

ในดานของการแขงขัน E-Sports นั้น ประเทศเกาหลีใตถือวาเปนประเทศแรกของโลก
ตะวนัออกที่ปลุกกระแสของการแขงขัน E-Sports เพราะประเทศเกาหลีใตเปนประเทศแรกท่ีไดรับ
เกียรติใหเปนเจาภาพการแขงขันระดับโลกอยาง WCG ซ่ึงจัดติดตอกนัถึง 3 ปซอน ทําใหกระแส
ของการแขงขัน E-Sports ในประเทศเกาหลีใตไดรับความนิยมอยางแพรหลายในเวลาตอมา 
 
ความนิยม E-Sports ภายในประเทศ 
 

ดรุณัย  มาเปง (2553) กลาวถึงกระแสของ E-Sports ในประเทศไทยวา มีจุดกําเนิดมากจาก
เกมตูในชวงป 2540 ไมวาจะเปนเกม Street Fighter หรือ King of Fighters ซ่ึงมีผูนิยมเลนอยางมาก
ในชวงนั้น กอนท่ี E-Sports จะเร่ิมต่ืนตวัในวงท่ีกวางข้ึนจาก เกม Winning Eleven ซ่ึงเปนเกมกีฬา
ฟุตบอล และการแขงขัน E-Sports เปนท่ีนิยมในการจดัแขงขันตามรานอินเทอรเน็ตอยางมากในยุค
ของเกม Counter Strike 

 
ตอมาในป 2543 ไดมีรายการแขงขันอยางเปนทางการท่ีช่ือวา Half-life Counter-Strike 

Thailand Championship คร้ังท่ี 1 ซ่ึงถือวายิ่งใหญท่ีสุดของประเทศไทยในขณะน้ัน โดยบริษัท บี.
เอ็ม.มีเดีย (ไทยแลนด) จํากัด เปนผูสนับสนุนเงินรางวัลท่ีสูงถึง 180,000 บาท พรอมถวยรางวัล
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เกียรตยิศ มีนักกีฬา E-Sports ใหความสนใจเขามาสมัครมากกวา 200 ทีม ซ่ึงทีมท่ีสามารถฝนฝา
อุปสรรคจนควาแชมปมาครองก็คือทีม 109 Seri Center จาก โรงเรียน เตรียมอุดมศึกษา พัฒนาการ 

 
ในป 2544 ชาว E-Sports ในประเทศต่ืนตัวข้ึนอีกคร้ังเม่ือไดสิทธ์ิในการเขารวมแขงขัน

รายการระดับโลกอยาง WCG โดยไทยไดสงตัวแทนเขาไปเวทีระดับโลกท้ังหมด 4 เกม ไดแก FIFA 
2001, Counter-Strike, Quake III และ StarCraft 
 

ตอมาในป 2546 การแขงขัน E-Sports ของเกมออนไลน รายการแรกของประเทศไทยก็ได
เกิดข้ึน ซ่ึงเกมท่ีจัดแขงขันในคร้ังแรกคือ เกม “Fairyland” โดยใชช่ือการแขงขันวา Fairyland 
Thailand Challenge 2003 เงินรางวัลรวม 35,000 บาท ซ่ึงทีมท่ีสามารถควาแชมปไดจะเปนตัวแทน
ของประเทศไทย ไปทําการแขงขันระดับทวีปเอเชีย ณ กรุงไทเป ประเทศไตหวัน 

 
กระแสของการแขงขัน E-Sports ของแนวเกมออนไลน มาเปนท่ีนยิมเพิ่มมากข้ึนกวาเดิม

เม่ือป 2547 โดยเกมยอดนยิมในยุคนั้นคือ Ragnarok Online ซ่ึงมีการจัดแขงขันระดับประเทศท่ีมี
รูปแบบการคัดตัวอยางจริงขังเปนคร้ังแรก โดยมีการคัดตัวอยางผูเลนท่ัวประเทศเพื่อหาตัวแทน
ประเทศไทย ไปทําการแขงขันชิงแชมปโลก 
 

ปจจุบันการแขงขันท่ีช่ือวา “RWC” (Ragnarok World Chapionship) ยังคงมีการจัดอยาง
ตอเนื่องและถือวาเปนอีกหนึง่รายการท่ีคุนตานักเลนเกมชาวไทย และถือวาเปนรายการที่สราง
ช่ือเสียงใหกับประเทศไทยอีกรายการหนึ่งโดยการท่ีตวัแทนประเทศไทยไดแชมประดับโลกในป 
2550 และ ป 2551 
 

ในปจจุบันการแขงขัน E-Sports ท่ีเปนทางการท่ีสุดในประเทศไทยคือ การแขงขัน ESTC 
(Electronic Sport Thailand Championship) ถูกจัดคร้ังแรกเม่ือป 2551 โดยบริษัทฟวเจอรเกมเมอร 
จํากัด ท่ีเล็งเหน็ความนยิมการแขงขัน E-Sports ในประเทศไทย จึงเกิดการแขงขันในปนั้นโดยใชช่ือ
วา ESTC 2008โดยสวนมากเกมที่ใชแขงขันจะเปนเกมออนไลน ซ่ึงนักเลนเกมไทยใหความสนใจ
โดยมีการแขงท้ังหมด 7 เกมประกอบไปดวย 

 
1.  Warcraft 3 DotA 

 2.  SPECIAL FORCE 
 3.  FreeStyle 
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 4.  Pucca Racing 
 5.  Crazy Mon Racing 
 6.  Hip Street 
 7.  Call of Duty 
 

โดยเกม DotA เปนเกมท่ีมีความสําคัญตอการแขงขันคร้ังนี้มากเพราะมีทีมจากตางประเทศ
เขารวมแขงขันดวย และยังมีการจัดแขงขันกันเร่ือยมา โดในป 2552 นั้นจัดแขงขันสองชวงคือ ฤดู
รอน “ESTC 2009 Summer” เปนการแขงขันเพื่อหาตัวแทนภายในประเทศไปแขงขัน ในฤดูหนาว 
“ESTC 2009 Winter” ซ่ึงเชิญทีมนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสช้ันนําจากประเทศอ่ืน ๆ มาเขาแขงขันดวยทํา
ใหมีผูติดตามจากทั่วโลก ทําใหทีมนักกีฬาของประเทศไทยเปนท่ีรูจักในระดับโลกดวย 
 
 จากการศึกษาเกี่ยวกับกฬีาอิเล็กทรอนิกสจะเหน็ไดวา กฬีาอิเล็กทรอนกิสในประเทศไทย
นั้นมีการจดัการแขงขันมานานแลวเพียงแตมีผูสนใจอยูในวงจํากัด และผูสนับสนุนในการจัด
แขงขันมีนอยราย และไมมีการกระจายขาวการจดัแขงขันกีฬาอิเล็กทรอนิกสทางส่ือหลัก ซ่ึงใน
ปจจุบันนี้ผูเลนเกมมีจํานวนมากข้ึนผูสนใจจะเขาแขงขันกีฬาอิเล็กทรอนิกสจึงมีมากข้ึนตามไปดวย 
ถึงแมวายังไมมีการกระจายขาวการจัดแขงขันกีฬาอิเล็กทรอนิกสทางส่ือหลัก แตผูสนใจชมและ
ผูสนใจเขาแขงขันสามารถติดตามขาวการการแขงขันกฬีาอิเล็กทรอนิกสไดตาม Facebook และเวป
ไซตขาวสารเกมตาง ๆ ซ่ึงปจจุบันมีใหติดตามหลายเวปไซต 
  

โดยกีฬาอิเล็กทรอนิกสท่ีนิยมในประเทศไทยในปจจุบัน มี 2 ประเภท คือเกมแนว FPS โดย
เกมแนวนี้ท่ีไดรับความนิยมคือ เกม SPECIAL FORCE และ เกม Point Blank และเกมแบบ RTS 
โดยมีเกมทีน่ิยมคือ Warcraft 3 DotA, Hero of Newerth และ Starcraft 2 
 
คุณลักษณะของเกมท่ีใชในการแขงขันกฬีาอิเล็กทรอนิกส 

 
โดยในการศึกษาเร่ืองภูมิหลังและปจจยัท่ีนําไปสูความสําเร็จของนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส

ไทยนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสท่ีเปนกรณีศึกษาเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกสในเกม Warcraft 3 DotA และเกม 
SPECIAL FORCE จึงขอกลาวแนะนําเกมท้ัง 2 ใหผูสนใจไดเขาใจลักษณะและวิธีการเลนพอ
สังเขป 
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Warcraft 3 DotA 
 
 Warcraft 3 DotA เปนการเลนรูปแบบหนึง่ของเกม Wacraft 3 ซ่ึงเกิดจากการที่เกม 
Warcraft 3 นั้นเปดโอกาสใหบุคคลท่ัวไปสามารถพัฒนาฉากภารกิจใหมข้ึนมาเลนเองได ซ่ึง DotA 
เองก็ถูกพัฒนาขึ้นมาหลายรุน ในการปรับแกไขสมดุลในการเลนและเพิ่มเติมตัวละครท่ีมีรูปแบบ
การเลนไมซํ้าเดิมอยูบอยคร้ัง จนในปจจุบัน แผนท่ีภารกจิ DotA ถูกพัฒนาใหรองรับ 15 ภาษา
เพื่อใหผูเลนท่ัวโลกสามารถทําความเขาใจกับรายละเอียดของแผนท่ีภารกิจ DotA ไดมากยิ่งข้ึน โดย
วิธีการบรรลุภารกิจคือ ควบคุม Hero ของคนเองไปทําลายโบราณสถานของอีกฝายใหได 
 

ในการเลน Warcraft 3 DotA ในประเทศไทยน้ันผูเลนจะตองเลนผานโปรแกรมของ 
THAICYBERGAMES ซ่ึงภายในโปรแกรมผูเลนสามารถเลือกแผนท่ีภารกิจตาง ๆ มาเลนกับผูเลน
คนอ่ืน ๆ ได เม่ือมีคนทําการเลือกแผนท่ีภารกิจข้ึนมาโปรแกรมเกม Warcraft 3 จะสรางหองเพื่อให
ผูเลนเขามารอการเร่ิมเกม ในสวนของแผนที่ภารกจิ DotA นั้นผูเลนสามารถเลนไดสูงสุด 10 คน
แบงออกเปนสองฝายฝายละเทา ๆ กัน แตท่ีนิยมในการแขงขัน และการเลนท่ัวไป คือการเลนทีมละ 
5 คน เม่ือเขามาในหองเพื่อรอเลนเกมแลวทําการเลือกวาจะอยูฝายไหน โดยฝายท่ีอยูดานบนเรียกวา 
Sentinel สวนฝงท่ีอยูดานลางเรียกวา Scourge 

 
Hero ใน Warcraft 3 DotA จะถูกแบงเปนสามประเภทคือ Strength(Str) Agility(Agi) และ 

Intelligence(Int) โดยแตละประเภทมีรายละเอียดดังนี ้
 
Str มี hero 42 แบบ hero ประเภทนี้จะมีพลังชีวิตเยอะกวาประเภทอ่ืน แตจะโจมตีชา 
 
Agi มี hero 41 แบบ Hero ประเภทนี้จะโจมตีเร็วกวาประเภทอ่ืน แตพลังชีวิตจะนอย 
 
Int มี Hero 45 แบบ Hero ประเภทนี้จะเนนใชทักษะพิเศษในการโจมตีหรือปองกันตัว ทํา

ใหพลังโจมตีต่ําและโจมตีชา 
 

 ท้ังนี้ Hero สามารถพัฒนาความสามารถโดยการฆาฝายตรงขามซ่ึงจะไดประสบการณมาใช
เพิ่มความสามารถของตัวละคร นอกจานั้นยังสามารถซ้ือ item ให Hero สวมใสไดถึง 6 ชนิดซ่ึงมี
ความสามารถท่ีหลากหลาย 
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 ในการแขงขันผูเลนทําการสรางหองแผนท่ีภารกิจ DotA หลังจากผูเลนเขาหองและเลือกฝง
ท่ีทีมอยู จนครบผูสรางหองทําการเร่ิมเลนเกมเม่ือเกมเร่ิมข้ึนผูสรางหองตองพิมพคําส่ัง –cm เพื่อทํา
การเลือก Hero โดยเกมจะกดหนดใหผูเลนเลือกหามเลน Hero .ใหฝายตรงขาม และเลือก Hero ท่ีใช
เลนใหทีมของตนเอง โดยระบบในเกมจะจัดการลําดับการเลือกหามเลน และการเลือก Hero เพื่อ
เลนสลับกันโดยมีการจบัเวลาในการเลือกดวย 

 
ในแผนท่ีภารกิจเปนการตอสูกัน Sentinel และ Scourge ท่ีตางตองการทําลายโบราณสถาน

ของอีกฝายใหไดผูเลนทําหนาท่ีเปนผูนําทัพกองกําลังของฝายตนเอาทําลายฐานทัพฝายตรงขาม โดย
แตละฝายมีทหารที่ถูกควบคุมดวยคอมพวิเตอร ซ่ึงเรียกรวมวา Creep อยู โดยมี Creep อยู 3 รูปแบบ 
คือ (1) Creep โจมตีระยะใกล (2) Creep โจมตีระยะใกล และ (3) Creep รถโจมตี 
  
 สภาพท่ัวไปในแผนท่ีภารกจิ DotA มีลักษณะเปนรูปส่ีเหล่ียมจสัตุรัส ถูกแบงออกเปนสอง
สวนดวยแมน้าํในมุมทะแยงจากมุมขวาลางไปมุมซายบน พื้นท่ีโดยท่ัวไปถูกปกคลุมไปดวยตนไม 
นอกจากนั้นแลวท่ีมุมซายลาง และมุมขวาบนของแผนท่ีมีฐานทัพอยู มีสามเสนทางหลักท่ีจะ
สามารถไปถึงฐานทัพอีกฝงไดคือ (1) เสนทางจากฐานทัพหนึ่งสูอีกฐานทัพในแนวทแยงตรง (2) 
เสนทางในแนวมุมฉากจากมุมขวาบนไปมุมซายลางไปทางดานขวา และ (3) เสนทางในแนวมุม
ฉากจากมุมขวาบนไปมุมซายลางไปทางดานซาย ฐานของฝง Sentinel จะอยูในมุมซายลาง สวน 
Scourge อยูมุมขวาบน  
 
 การเลนกฬีาอิเล็กทรอนิกส เกม Warcraft 3 DotA นั้นผูเลนจะมองเห็นเหตุการณในเกมจาก
มุมบน โดยจะมองเห็นแคในรัศมีวงกลมรอบตัว Hero ปอม และCreep ซ่ึงมีระยะการมองท่ีตางกัน 
และถูกบบดบังรัศมีการมองเห็นจากภูมิประเทศภายในเกมท่ีมีความสูง ต่ํา และวตัถุท่ีเปนอุปสรรค
ในการมองเหน็ เชน ตนไม 
 

ส่ิงกอสรางท่ีพบในเกมคือปอมปราการท่ีคอยโจมตีฝายตรงขาม โดยจะมีปอมปราการอยู
ในเสนทางแตละเสนท่ีนําไปสูฐานของแตละฝาย อยูเสนทางละ 2 ปอม และในทางเขาฐานทัพท้ัง
สามทางมีปอมปราการอีกทางละ 1 ปอม และสุดทายมีปอมปราการอยูท่ีหนาโบราณสถานอีก 2 
ปอม นอกจากนั้นแลวยังมีส่ิงกอสรางท่ีผูเลนเรียกวา Barracks ซ่ึงมีความสําคัญตอผลการแขงขัน 
โดยในทางเขาฐานจากแตละเสนทาง จะมี Barracks ถูกตั้งไวอยูถา Barracks ถูกฝายตรงขามทําลาย
ไดจะทําให Creep มีความสามารถมากข้ึน 
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ภาพท่ี 1  แผนท่ีภารกิจ DotA 
  
SPECIAL FORCE 
 

เปนเกมแนว FPS ซ่ึงเปนเกมออนไลนใหบริการโดยบริษทั True Digital plus เปนเกมท่ีผู
เลนสามารถสวมบทบาทเปนหนวยรบพเิศษท่ีมีช่ือเสียงของโลก อยาง seal, sas, หรือ delta force 
เปนตนในเกมผูเลนจะสามารถอาวุธประจําตัวไดสามแบบคือ อาวุธหลัก ,อาวุธเสริม และอุปกรณ
โดยอาวุธหลัก มีประเภทอาวธุปนกลเบา ปนกลหนกั และปนซุมยิงอาวธุเสริมมี อาวุธประเภท ปน
พก และปนลูกซองในสวนของ อุปกรณมีระเบิดทําลาย ระเบิดแสง และระเบิดควัน 
 

ในเกมผูเลนจะสูรบอยูในสมรภูมิท่ีถูกสรางข้ึนใหมีบรรยากาศเหมือนอยูในประเทศตาง ๆ 
เชน อียิปต ,ไอซแลนด ,อิตตาลี หรืออัฟกานิสถาน เปนตน โดยแตละดานจะมีภารกจิท่ีแตกตางกัน
ใหผูเลนทําเชน วางระเบิดเปาหมาย ,ขโมยวัตถุเปาหมาย หรือหลบหนี ซ่ึงผูเลนจะถูกแบงเปนสอง
ฝาย ฝายหนึ่งทําการขัดขวางภารกิจและอีกฝายตองทําภารกิจใหสําเร็จ 
 

การตัดสินแพหรือชนะทําไดสองแบบคือ ฝายหนึ่งตองกาํจัดอีกฝายใหหมด หรือมีฝายใด
ฝายหนึ่งทําภารกิจไดสําเร็จ ถือวาฝายนั้นชนะในรอบนั้นการเลนท่ัวไปผูเลนจะลงทะเบียนเขาสู

2

3

1
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ระบบเกมดวยอินเทอรเน็ต หลังจากสรางตัวละครและเลือกอาวุธหลัก อาวุธเสริม และอุปกรณแลว 
ทําการเลือกดานหรือท่ีเรียกวา “สรางหอง” โดยกําหนดรอบการเลน เชน 10 รอบ คือทีมใดชนะมาก
ท่ีสุดใน 10 คร้ังถือวาจบรอบเกมฝายท่ีไดรับชัยชนะสูงสุดใน 10 คร้ังเปนผูชนะในเกมน้ันเปนตน 
จากนั้นรอผูเลนคนอ่ืนเขามาเลนในหองท่ีสรางไวจนคนครบก็เร่ิมเกมไดทันที และจบเกมเม่ือชนะ
ครบท่ีถูกกําหนดไว ผูเลนจะไดคาประสบการณและเงินในเกมจํานวนหน่ึง 
 

ในการแขงขันนิยมแขงกันแบบ 5 ตอ 5 โดยจะเลนในแผนท่ีภารกิจวางระเบิด โดยแขงขัน
กัน 10 win ใครชนะมากท่ีสุดถือเปนผูชนะโดยในการแขงขันในรอบออฟไลน จะสามารถมี ผูจัดการ
ทีม ในการควบคุมผูเลนใหทําตามกติกาและชวยผูเลนคิดแผนการเลนในสถานการณตาง ๆ ได 
 

การศึกษาประวัติชีวติ 
  
 การศึกษาเร่ืองภูมิหลังและปจจัยท่ีนําไปสูความสําเร็จของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสไทย ใช
แนวทางศึกษาเชิงการทําประวัติชีวิตของกลุมตัวอยางท่ีเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสซ่ึงไดกลาวไป
แลว เพื่อใหผูทําวิจยัเขาใจการศึกษาคร้ังนีม้ากข้ึนผูวิจยัไดทําการรวบรวมคําอธิบายการศึกษา
ประวัติชีวิตไวดังนี ้
 

สุภางค  จันทวานิช (2549:113) ไดกลาวถึงการศึกษาประวัติชีวิตไวดังนี ้
 

การศึกษาประวัติชีวิต คือระเบียบวิธีในการศึกษาประวัติของบุคคลหรือของกลุมโดยการ
สืบสาวปจจัยภายนอกซ่ึงไดแก ส่ิงแวดลอมทางวัฒนธรรม และปจจยัภายในซ่ึงไดแก ความนกึคิด
ของตัวบุคคลหรือกลุมนั้น โดยการศึกษาอาจกระทําโดยศึกษาเร่ืองราวตลอดชีวิตหรือชวงเวลาตอน
ใดตอนหน่ึงของชีวิตก็ได 
 

และสุภางค  จนัทวานิช (2549:114) ไดกลาวถึงลักษณะเดนของการศึกษาประวัติชีวิตไว
ดังนี ้
 

ลักษณะเดนของการศึกษาประวัติชีวิตคือ การศึกษาบุคคลในบริบททางวัฒนธรรมของคน
คนนั้นเพื่อหาคําอธิบายวาทําไมเขาจึงคิดเชนนั้น เขาไดรับแรงจูงใจจากส่ิงใดทําใหประพฤติปฏิบัติ
เชนนั้น ประวัติชีวิตทําใหผูวจิัยมองเห็นความเกี่ยวพัน ระหวางบุคคลกบัวัฒนธรรมท่ีหอหุมเขาอยู 
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 ในการทําประวัติชีวิต ผูวิจยัจะใชขอมูลจากหลายแหลงขอมูล ท่ีสําคัญท่ีสุดคือขอมูลท่ี
ไดมาจากบุคคลผูเปนเจาของประวัติเอง ขอมูลสวนนี้จะไดจากการสัมภาษณเจาตัวและจากบันทึก
เลาประวัติท่ีเจาตัวเขียนข้ึน บันทึกเลาประวัตินี้ควรมีลักษณะดังนี ้
 
 1.  เปนบันทึกท่ีผูวิจัยจะหาหลักฐานมาสนบัสนุนใหแนใจวาไมบิดเบือนจากความเปนจริง 
 2.  บันทึกควรมีความครอบคลุมชีวิตใหมากท่ีสุด ควรแบงเปนชวงเวลาหรือวัยดวย 
 3.  เปนบันทึกท่ีมีรายละเอียดเพียงพอ อธิบายถึงความรูสึกตอเหตุการณท่ีเกดิข้ึนดวย 
 4.  สามารถลําดับเหตุการณกอนหลังได 
  

อุษา  ดวงสา (2437:163) ไดกลาวถึงการศึกษาประวัติชีวติไวดังนี ้
 
การศึกษาประวัติชีวิต เปนวธีิการหนึ่งเพื่อใหผูรวบรวมขอมูลทราบแบบแผนทาง

วัฒนธรรมบางประการท่ีเปนมาตรฐาน มีเปาหมายเพื่อหาความกระจางใหกับชุดแบบแผนทาง
วัฒนาธรรม ซ่ึงผูใหขอมูลและเพ่ือนของเขาไดประสบมา วาคน ๆ นัน้ทําอะไรในชีวิตหรืออาชีพ
ของเขา และส่ิงเหลานี้สามารถเปนตัวแทนของแบบแผนรวมของวัฒนธรรมไดมากนอยเพยีงไร 
 

ผูวิจัยพอสรุปไดวา การศึกษาประวัติชีวิต คือ ระเบียบวิธีวิจัยเพื่อศึกษาประวัติชีวิตของ
บุคคล หรือกลุม มีเปาหมายเพื่อทําความเขาใจกับชุดแบบแผนทางวัฒนาธรรมของบุคคลหรือกลุม 
โดยการสืบสาวปจจยัภายนอกซ่ึงไดแก ส่ิงแวดลอมทางวฒันธรรม และปจจัยภายในซ่ึงไดแก ความ
นึกคิดของตัวบุคคลหรือกลุมนั้น โดยการศึกษาประวัติชีวิตนั้นจะศึกษาเร่ืองราวท้ังชีวิตของบุคคล 
กลุมบุคคล หรือในชวงเวลาใดเวลาหนึ่งของชีวิตก็ได 
 
วิธีการทําประวัติชีวติ 
 
 สุภางค  จันทวานิช (2549:116) ไดแบงประเด็นในการทําประวัติชีวิตเปน 7 ข้ันตอนดงันี้ 
 
 1.  การสรางความสัมพันธ ผูวิจัยจะตองสรางความสัมพนัธอันดีกับผูใหขอมูลสําคัญ 
โดยเฉพาะเจาของประวัติชีวติ ตลอดจนบุคคลอ่ืน ๆ ท่ีเกี่ยวของกับเจาของประวัติ การทําประวัติ
ชีวิตเปนงานท่ียาก การท่ีจะใหใครคนหนึ่งมาเลาประวัตชีิวิตสวนตัวใหฟงเปนเร่ืองท่ีตองอาศัย
ความคุนเคยและความไวเนือ้เช่ือใจ เพราะเปนการเปดเผยชีวิตท้ังชีวิตของเขา 
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ผูวิจัยจะตองไปพบเจาของประวัติชีวิตอยางตอเนื่องและวางตัวและบทบาทใหเหมาะสม
กับสภาพการณ ตองสรางความไววางใจกอนแลวจึงจะเร่ิมลงมือทําประวัติชีวิต 
 
 2.  ภาษา ผูวจิยัตองเรียนรูภาษาของเจาของประวัติชีวิต เพ่ือจะไดเขาใจขอมูลท่ีเจาของ
ประวัติถายทอดใหในระดับลึกซ่ึงอยางท่ีเรียกกันวารู subjective meaning ของเจาของประวัติชีวิต 
อีกทั้งยังรูความหมายของเร่ืองปลีกยอยในวัฒนธรรมท่ีหอหุมเจาของประวัติอยู การรูภาษาอยางดีจะ
ชวยใหผูวจิัยใชภาษาท่ีเหมาะสมถูกตองในการรวบรวมขอมูลท่ีจะไดมาโดยยาก เชน ขอมูลท่ีเปน
เร่ืองสวนตัวอยางมาก ขอมูลท่ีเปนความลับหรือนาละอาย เชน การถามผูหญิงเร่ืองการมี
ประจําเดือน การคุมกําเนิด ถาใชภาษาไดถูกตองเหมาะสมจะทําใหผูตอบไมรูสึกวาเปนเร่ืองนา
รังเกียจหรือนาละอาย 
 
 3.  การสัมภาษณ ในการศึกษาประวตัิชีวิต ผูวิจัยจะใชเทคนิคการสัมภาษณเปนอยางมาก 
เพราะตองการทราบเร่ืองท่ีเกี่ยวกับคุณคา คานิยม ทัศนคติ ความเช่ือ และความหมายของบุคคลท่ี
เปนเจาของประวัติชีวิต การสัมภาษณอาจเปนท้ังแบบเปนทางการและไมเปนทางการ การสัมภาษณ
แบบไมเปนทางการจะทําใหไดขอมูลที่หลากหลายไปอีกลักษณะหน่ึง ผูวิจัยจะตองตรวจสอบ
ขอมูลท่ีไดจากการสัมภาษณเสมอ 
 
 4.  ความนาเช่ือถือและการเลือกตัวอยาง การทําประวัติชีวิตจะตองพบคําถามท่ีวา ขอมูลท่ี
เจาของประวัตใิหมานัน้นาเช่ือถือเพียงใด หรือแปลความไดวา เจาของประวัติบอกความจริงแก
ผูวิจัยมากแคไหน ในเร่ืองนี้ ผูท่ีทําการศึกษาประวัติชีวิตจาํเปนตองตรวจสอบขอมูลท่ีตนไดมาเชน
เดี่ยวกับผูทําการวิจัยเชิงคุณภาพทุกคน โดยผูวิจยัอาจตรวจสอบความนาเช่ือถือของขอมูลโดยอาศัย
การสังเกตดูความสมเหตุสมผล การตรวจสอบขอมูลจากผูใหขอมูลคนอ่ืน และจากการถามซํ้าจาก
เจาของประวัตชีิวิต โดยอาจอางวาลืมหรือไมเขาใจขอมูลท่ีเคยใหไวท้ังนี้เพื่อยนืยันขอมูล 
 
 สําหรับการเลือกตัวอยาง คือ การเลือกวาใครบางท่ีผูวิจยัจะใชเปนแหลงขอมูลในการศึกษา
ประวัติชีวิตของคนคนหน่ึง ขอแนะนําก็คือ ใหเลือกตวัอยางท่ีเกีย่วเนื่องกับเจาของประวัตแิละเร่ือง
ท่ีตองการจะศึกษามากท่ีสุดพิจารณาความสอดคลองในแงเพศ อายุ และฐานะทางสังคม
ประกอบดวย จะทําใหไดขอมูลท่ีเปนตัวแทนของเร่ืองท่ีศึกษาไดเปนอยางด ี
 
 5.  การหาขอมูลเพิ่มเติม ไดแกการใชขอมูลแหลงอ่ืน ๆ  
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 6.  การบันทึกขอมูล ขอมูลจากการสัมภาษณ และขอมูลเพิ่มเติมอ่ืนท่ีไดมานี้จะตองบันทึก
ไวเพื่อการวิเคราะหตอไป การใชเทปบันทึกเสียงชวยใหเก็บขอมูลไดละเอียดดียิง่ข้ึน 
 
 7.  บุคลิกภาพของผูวิจัย ผูวจิยัท่ีจะทําการศึกษาประวัติชีวติตองระมัดระวังบุคลิกภาษาของ
ตน วางตนใหเหมาะสม ไมสรางเง่ือนไขใหกับตนเองท่ีจะเปนอุปสรรคแกการรวบรวมขอมูล 
ระมัดระวังการมีอคติ 
 
 ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจยัทําการสรางความสัมพันธอันดีกับนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสแตละคน 
และเรียนรูการใชคําเกี่ยวกบักีฬาอิเล็กทรอนิกสเพื่อใชพดูคุยสอบถามนักกฬีาอิเล็กทรอนิกส
นอกจากนั้นยงัทําความเขาใจเกี่ยวกบัคุณคา คานิยม ทัศนคติ ความเช่ือ และความหมายของบุคคลท่ี
เปนเจาของประวัติชีวิต และใชการสัมภาษณท้ังแบบเปนทางการและไมเปนทางการ พรอมท้ัง
ตรวจสอบขอมูลท่ีไดจากการสัมภาษณจากเพื่อนนกักฬีาอิเล็กทรอนิกส รวมถึงการหาแหลงขอมูล
อ่ืน ๆ เพิ่มเชน ประวัติทีมกีฬาอิเล็กทรอนิกสขาวการแขงขันของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสเปนตน โดย
ผูวิจัยวางตัวและใชคําศัทพท่ีไมเปนทางการมากเกินไปในการพดูคุยและสัมภาษณนกักีฬา
อิเล็กทรอนิกส 
 

สุภางค  จันทวานิช (2549:117) ยังไดกลาวเพิ่มเติมไววา ขอมูลท่ีไดจากการสัมภาษณและ
จากบันทึกของเจาของประวัติชีวิตถือเปนขอมูลปฐมภูมิและเปนขอมูลสวนตัว (Private archival 
records) แหลงขอมูลอ่ืนท่ีผูวิจัยจะแสวงหาเพิ่มเติมเพื่อความสมบูรณของประวัติชีวิตไดแก 
 

1. แหลงท่ัว ๆ ไป เชน หนาหนังสือพิมพ ขอมูลจากสถานท่ีท่ีเจาของประวัตไิดเคยมีสวน
เกี่ยวของ 

 

2. สถาบันท่ีศึกษาและรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับการประชากร เชน สถิติการเกิด การตาย การ
แตงงาน การหยาราง 
 

3. รายงานของทางราชการและรายงานของศาล เชน คําตัดสินพิพากษาคดี แผนก 
งบประมาณของรัฐ 
 

4. ขอมูลอ่ืน ๆ ของทางการ เชน รายงานอากาศ สถิติอาชญากรรม แผนงานสังคม 
สงเคราะห บัตรบันทึกประวตัิคนไขดานการรักษาพยาบาล 



 

20 

5. ขอมูลท่ีไดรวบรวมไวโดยเฉพาะเก่ียวกับพฤติกรรมรวมหมู พฤติกรรมเบ่ียงเบนตาง ๆ  
ปญหาสังคม ผลการเปล่ียนแปลงทางสังคมและการเมือง ความคาดหวังในชีวิต 
 

6. ขอมูลจากแบบแผนการดํารงชีวิตของประชากรโดยท่ัวไป 
 

7. ขอมูลจากบันทึกประจําวันของบุคคล (ขอมูลนี้ผูวิจัยควรระมัดระวังในการใชเพราะ 
อาจมีการบิดเบือนได) 
 

8. ขอมูลจากรายงานของผูท่ีอยูใกลชิดหรือมีความสัมพันธเกี่ยวของกับเจาของประวัต ิ
ชีวิต เชน พอแม พี่นอง สามีภรรยา 
 

9. ขอมูลจากความทรงจําของเจาของประวัติ โดยเฉพาะเหตุการณท่ีประทับใจมากท่ีสุด 
ในชีวิต 
 

10. ขอมูลจากเอกสารสถิติตาง ๆ เชน บัญชีรายรับจาย บันทึกการประชุม สมุดเยี่ยม  
หนังสือรุน สมุดมิตรภาพ 
 

11. ขอมูลจากขอเขียนอ่ืน ๆ ท่ีเจาของประวัติกลาวถึงตนเองและความสัมพันธท่ีมีกับผูอ่ืน 
 

จะเห็นไดวามีขอมูลที่จะนํามาใชทําประวตัิชีวิตไดหลายแหลง เพราะวาบุคคลท่ีผูวิจัยจะ
ตัดสินใจทําประวัติชีวิตนั้น เปนคนท่ีมีชีวตินาสนใจเปนพิเศษไป บางคร้ังคนเหลานีก้็เปนบุคคล
สําคัญท่ีเปนท่ีรูจักกันดี เชน เปนผูนํามหาชน เปนรัฐบุรุษ เปนอาชญากรคนสําคัญ เปนนักปฏิวัติ 
ฯลฯ แหลงขอมูลจึงตองหลากหลายไปตามความเกีย่วของของเจาของประวัติชีวิต แตเนื่องจาก
การศึกษาคร้ังนี้เปนการศึกษาเกี่ยวกับนักกฬีาอิเล็กทรอนกิส ผูวิจัยจึงเลือกแหลงขอมูลจาก ขาวตาม
อินเทอรเน็ตและนิตยสาร การเลาประวัติของเจาของประวัติ และการเลาประวัติของนักกีฬา
อิเล็กทรอนิกสของผูใกลชิดนักกฬีาอิเล็กทรอนิกส 
 

การศึกษาจากกรณีศึกษา 
 

การศึกษาจากกรณีศึกษา หรือบางคร้ังอาจเรียกวาการศึกษาเฉพาะกรณ ีท้ังนี้ ข้ึนอยูกบัผูวิจัย
เลือกใช สวนในภาษาอังกฤษใชคําเดียวกนั คือคําวา Case Study 
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ความหมายของการศึกษาเฉพาะกรณี 
 

ชาย  โพธิสิตา (2550:162) ไดใหความหมายของการศึกษาเฉพาะกรณีวา คือวิธีการวิจยัท่ี
เนนการศึกษากรณีท่ีเฉพาะเจาะจง จุดเนนอยูท่ีส่ิงท่ีถูกศึกษา (case) ซ่ึงจะตองมีลักษณะเจาะจง มี
ขอบเขตท่ีกําหนดไดชัดเจน มีความสมบูรณในตัวเอง ไมไดเนนวิธีการศึกษา 
 
 ลักษณะสําคัญของการศึกษาเฉพาะกรณีอยูท่ีการศึกษาใหไดท้ังแนวกวางและแนวลึกของ
กรณีท่ีเลือกมาศึกษานัน้ ๆ วธีิท่ีจะใหไดท้ังแนวกวางและแนวลึกของกรณีท่ีเฉพาะเจาะจงเชนนี้ 
ในทางปฏิบัตกิ็คือใชขอมูลหลายชนิดจากหลายแหลง ดวยวิธีการหลายแบบในงานวจิัยเร่ืองเดยีวกนั 
 
รูปแบบของการวิจัยแบบการศึกษาเฉพาะกรณี 
 
 การวิจยัแบบกรณีศึกษาอาจทําได 3 รูปแบบ และในแตละรูปแบบผูวจิยัจะเลือกกรณศึีกษา
มาเพียงกรณีเดยีวหรือหลายกรณีก็ได โดยวธีิการศึกษา 3 รูปแบบมีดังน้ี  
(ชาย  โพธิสิตา, 2550) 
 
 1.  ศึกษาเชิงพรรณนา (descriptive) มุงแสดงรายละเอียดพรอมท้ังบริบทอยางสมบูรณของ
ปรากฏการณท่ีเลือกมาศึกษา ผูวิจัยนําเสนอเนื้อหาดวยเทคนิคการบรรยาย ส่ิงสําคัญของการทํา
กรณีศึกษาแบบนี้อยูท่ีการใหรายละเอียด พรอมดวยบริบทของกรณีท่ีศึกษาไมเนนการวิเคราะห 
 
 2.  ศึกษาแบบมุงการคนหา (exploratory) เปนกรณีศึกษาท่ีรูจักและใชกนัแพรหลาย มี
ลักษณะเปนการวิจัยนํารอง เพื่อหานยิามสําหรับมโนทัศนท่ียังไมชัดเจน หรือเพ่ือสรางสมมติฐาน
สําหรับการวิจยัแบบสํารวจ (เชิงปริมาณ) ท่ีจะตามมาในภายหลัง นอกจากนี้แลว ผูวิจยัอาจทํา
กรณีศึกษาเพื่อคนหาวาประเด็นปญหาท่ีแทจริงของปรากฏการณอยางใดอยางหน่ึงอยูท่ีไหน หรือ
เพื่อคนหาวาประเด็นท่ีควรไดรับการศึกษาใหลึกลงไปเกีย่วกับเร่ืองใดเรื่องหนึ่งคืออะไร หลังจาก
นั้นจึงออกแบบการวิจยัท่ีมุงทําความเขาใจหรือหาทางแกปญหานั้น ๆ อีกทีหนึ่ง วิธีการเชนนี้จะชวย
ใหผูวจิัยมั่นใจวาการวจิัยท่ีจะตามมาน้ันจบัประเด็นและตั้งคําถามไดถูกตอง ขอคนพบของ
กรณีศึกษารูปแบบนี้มีลักษณะเปนขอคนพบช่ัวคราวเพ่ือรอการวิเคราะหเจาะลึกมายนืยัน หรือ
ปรับปรุงภายหลังจากไดศึกษาในรายละเอียดแลว 
 



 

22 

 3.  การศึกษาแบบมุงหาคําอธิบาย (explanatory) ในกรณศึีกษาแบบนี้ปรากฏการณ หรือส่ิง
ท่ีเลือกมาเปนกรณีศึกษาอาจจะเปนท่ีรูจักหรือคุนเคยอยูบางไมมากกน็อย การทํากรณศึีกษาแบบนี้
ไมไดมุงท่ีจะเปดเผยหรือทําความรูจักปรากฏการณเพยีงอยางเดยีว แตเพื่อหาคําอธิบายท่ียังไมเคยมี
มากอน หรือคําอธิบายอาจจะมีอยูแตไมเปนท่ีพอใจ กรณีศึกษาเชิงคุณภาพแบบนีมี้ประโยชนมาก
สําหรับหาคําอธิบายใหแกขอคนพบจากการศึกษาเชิงปริมาณ ท่ีขอมูลเชิงปริมาณเองไมสามารถให
คําอธิบายท่ีนาพอใจได 
 
 รูปแบบการทํากรณีศึกษาท้ังสามนี้ ไมจําเปนตองเปนอิสระจากกันเสมอไป กรณีศึกษาเร่ือง
หนึ่งอาจใชท้ังรูปแบบเชิงพรรณนาและเชิงวิเคราะหเพื่อหาคําอธิบาย 
 

ข้ันตอนสําคัญในการทํากรณศึีกษา มีดังนี้ (ชาย  โพธิสิตา, 2550) 
 

1.  เลือกกรณสํีาหรับศึกษา ดังท่ีกลาวมาแลวขางตน กรณีท่ีควรเลือกมาศึกษานัน้ ตองเปน
กรณีท่ีมีขอบเขตชัดเจน สมบูรณในตวัเอง ท้ังในแงเนื้อหา เวลา และสถานท่ี ซ่ึงอาจจะเปนบุคคล 
เหตุการณ ปรากฏการณ กลุมชนท่ีมีลักษณะเฉพาะโครงการหรือกิจกรรม อยางใดอยางหนึ่งกไ็ด ใน
การเลือกกรณศึีกษานัน้โดยปกติใชวิธีเลือกแบบเจาะจง คือใหความสนใจกรณีท่ีสามารถใหขอมูลท่ี
หลากหลายและครอบคลุมเกี่ยวกับประเด็นท่ีตองการศึกษาในกรณีนั้น ๆ  
 
 2.  รวบรวมขอมูลท่ีหลายหลายเก่ียวกับกรณีท่ีศึกษา ใชเทคนิคหลายแบบในการรวบรวม
ขอมูล เนื่องจากจุดเดนของกรณีศึกษาอยูท่ีการใหภาพท่ีชัดเจนและสมบูรณของส่ิงท่ีศึกษา ขอมูลท่ี
หลากหลายจึงเปนส่ิงท่ีจําเปน ผูวิจยัอาจรวบรวมขอมูลโดยการสังเกต สัมภาษณ คนควาจากเอกสาร 
หรือจากโสตทัศนูปกรณอ่ืน ๆ เชนเดีย่วกับในการวิจยัเชิงคุณภาพท่ัวไป ขอมูลอาจเปนท้ังเชิง
ปริมาณและเชิงคุณภาพ และควรจะเปนขอมูลท่ีใหบริบทอยางเพียงพอ โดยสรุปก็คือ ใชทุกวิธีการท่ี
เหมาะสมและรวบรวมขอมูลทุกชนิดท่ีจะใหภาพท่ีสมบูรณท่ีสุดของกรณีท่ีศึกษานั้น 
 
 3.  พรรณนารายละเอียดของสิ่งท่ีศึกษา จําเปนตองพรรณนากรณีศึกษาอยางละเอียดเพื่อให
เห็นภาพอยางชัดเจน การพรรณนาไมใชเพยีงแตเลาเร่ืองโดยปราศจากจุดมุงหมาย แตเปนการ
นําเสนอเร่ืองราวของกรณีท่ีศึกษาอยางมีจดุมุงหมายท่ีชัดเจน 
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 4.  วิเคราะหและตีความขอมูล วิธีการท่ีใชวเิคราะหจะตองมีความเหมาะสมกับลักษณะ
ขอมูล และตองคํานึงถึงจุดมุงหมาย คําถามและวัตถุประสงคในการศึกษา ตลอดจนบริบทของกรณี
ท่ีศึกษาดวยเสมอ 
 

ท้ังนี้การศึกษาแบบกรณีศึกษาก็มีปญหาและขอจํากดั โดย ชาย  โพธิสิตา (2550) ไดเสนอ
ไววา ขอจํากัดและปญหาของวิธีการวิจยัแบบกรณีศึกษาสวนใหญจะเปนเร่ืองเกี่ยวกบัการเลือก
ตัวอยาง แมจะมีหลักกวาง ๆ วากรณีท่ีเลือกจะตองมีขอบเขตท่ีชัดเจน แตก็ไมงายนักท่ีจะตัดสินวา
ขอบเขตท่ีแทจริง ท้ังในแงของเน้ือหา เวลา และสถานท่ีของส่ิงใดส่ิงหนึ่ง เร่ิมตนและส้ินสุดลงท่ีใด 
ความยากลําบากในเร่ืองนี้อาจทําใหในบางคร้ังผูวิจัยตองกําหนดขอบเขตเองตามความตองการ 

 
 ความยากลําบากอีกประการคือ การตัดสินใจวา จะเลือกกรณีท่ีจะศึกษาจํานวนเทาใดจึงจะ
เพียงพอ ถาเปนการศึกษาท่ีตองการกรณท่ีีชัดเจนเพียงกรณีเดยีวก็ไมมีปญหา แตถาจําเปนตองมี
หลายกรณี ก็อาจมีปญหาวาจะตองมีจํานวนกรณีศึกษาเทาไรจึงจะพอ ซ่ึงเปนปญหาท่ีไมมีคําตอบท่ี
ถูกหรือผิด เพือ่การตัดสินใจที่ถูกตองผูวิจัยควรคํานึงถึง จดุมุงหมาย ความเปนไปไดเร่ืองเวลา 
ทรัพยากร และปจจยัอํานวยความสะดวกอ่ืน ๆ  
 
 ขอจํากัดท่ีสําคัญของวิธีการวจิัยแบบกรณีศึกษา เปนเร่ืองเกี่ยวกับสามัญการหรือการนาํผล
ท่ีไดไปใชในวงกวาง เพราะใชจํานวนตัวอยางนอยในการศึกษา 
 

งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
 เนื่องจากงานวจิัยท่ีเกี่ยวของกับการศึกษาเร่ืองภูมิหลังและปจจยัสูความสําเร็จของนักกีฬา
อิเล็กทรอนิกสไทย มีการศกึษาอยางจํากัด แตเพื่อเพ่ิมเติมความรูและความเขาใจใหกบัผูวจิัยได
เขาใจงานวิจยัมากยิ่งข้ึน ผูวจิัยจึงทําการทบทวนงานวิจยัใน 3 ดานซ่ึงประกอบไปดวยดานตาง ๆ 
ดังนี ้
 
 1.  เร่ืองเกี่ยวกบัการศึกษาประวัติชีวิต 
 2.  เร่ืองเกี่ยวกบัชีวิตนักกฬีา 
 3.  เร่ืองเกี่ยวกบัเกมอิเล็กทรอนิกสหรือเกมคอมพิวเตอร 
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1.  เร่ืองเกี่ยวกับการศึกษาประวัติชีวิต 
 

มันทนาภรณ  ไชยสาร (2546) ไดทําการศึกษาเร่ืองประวัติชีวิตและผลงานทางการศึกษา
นอกระบบของ ดร.โกวิท  วรพิพัฒน มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาประวัติชีวิตและผลงานทางการศึกษา
นอกระบบของ ดร.โกวิท  วรพิพัฒน โดยศึกษาจากการวิเคราะหและสังเคราะหเอกสาร และ
สัมภาษณบุคคลท่ีเกี่ยวของ ผลการศึกษาพบวาประวัติชีวติของ ดร.โกวทิ วรพิพัฒน เปนชีวิตท่ี
ไดรับการเล้ียงดูตามวิถีชีวิตของคนไทยในชนบท มีประสบการณในการทํางาน และประสบ
ความสําเร็จในชีวิตการรับราชการ ชีวิตครอบครัว เปนนกัคิด นักปฏิบัติ และนักบริหารการศึกษา 
ผลงานดานการศึกษานอกระบบ เปนบุคคลท่ีใหแนวคิด และนําปรัชญา “คิดเปน” มาใชในการจดั
การศึกษานอกระบบ สงผลใหการศึกษานอกระบบของประเทศไทยเปนท่ียอมรับของวงการศึกษา
ท่ัวโลกตราบจนทุกวนันี้ กจิกรรมท่ีสําคัญเชน การจัดการศึกษาผูใหญแบบเบ็ดเสร็จ การจัดต้ังท่ีอาน
หนังสือพิมพประจําหมูบาน และการรณรงคเพื่อการรูหนังสือแหงชาติ เปนตน 
 
 จามจุรี  โอภาสภาถุเมศ (2546) ไดทําเร่ืองศึกษาประวัติชีวิตและผลงานดานการแพทยแผน
ไทยของประกอบ  อุบลขาว โดยมีจุดมุงหมายในการศึกษาประวตัิชีวิตและ ผลงานดานการแพทย
แผนไทยของประกอบ  อุบลขาว มีขอบเขตดานเนื้อหาดานประวัติชีวิตในเรื่อง ชาติภมิู ปฐมวัย 
การศึกษา อุปนิสัย บุคลิกภาพ ชีวิตครอบครัว และเกรียติคุณท่ีไดรับ ในผลงานดานการแพทยแผน
ไทย ศึกษาในเร่ืองการประกอบยาสมุนไพรและการบําบัดรักษาโรคโดยใชยาสมุนไพร และการ
อนุรักษสมุนไพร และการเผยแพรการแพทยแผนไทย โดยเก็บขอมูลจากเอกสาร และการสัมภาษณ
ประกอบ  อุบลขาว แพทยแผนไทยในจังหวัดสงขลา เครือญาติ ผูท่ีเคยรับการรักษากับประกอบ  
อุบลขาว และบุคคลท่ัวไป เสนอผลการศึกษาดวยวิธีพรรณนาวเิคราะห โดยประกอบ  อุบลขาวมี
ประวัติชีวิตในวัยเด็กหลังจบโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา กรุงเทพมหานคร ก็อุปสมบท 3 พรรษา 
สอบไดธรรมเอก อุปนิสัยและบุคลิกภาพ เปนคนใจดี มีคุณธรรม ใหความสําคัญกับภูมิปญญาไทย 
และชอบชวยเหล่ือผูอ่ืน สมรสและมีบุตร 2 คน ไดรับรางวัลเกี่ยวกับวฒันธรรมและภูมิปญญาหลาย
รางวัล ผลงานดานการแพทยประกอบ  อุบลขาวสามารถประกอบยารักษาไดทุกโรคโดยจะตรวจ
โรคกอนประกอบยาใหคนไขทุกคร้ัง ดานการอนุรักษสมุนไพร และการเผยแพรการแพทยแผนไทย
นั้น ประกอบ  อุบลขาวไดเกบ็รวบรวมตํารายาเกาไวหลายตําหรับยา และถายทอดความรูใหลูกชาย 
สวนตําราบริจาคใหคณะเภสัชกรรม มหาวทิยาลัยสงขลานครินทร โดยไดสรางหลักสูตรแพทยแผน
ไทยรวมกันดวย ประกอบ  อุบลขาวยังไดเปนอาจารยพเิศษและวิทยากรใหกับหลายสถาบันและ
หนวยงาน โดยไดสรางเครือขายกับท่ีตาง ๆ ท่ีตนไดไปบรรยาย เพื่อแลกเปล่ียนเรียนรูความรูเร่ือง
แพทยแผนไทย 
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จุฬารัตน  บุษบงก (2550) ไดศึกษาเร่ืองชีวิตชาวหอหญิง: กรณีศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏศรี
สะเกษ มีวัตถุประสงคการวจิัยเพื่อนําเสนอผลการศึกษาพฤติกรรมการใชชีวิตของนกัศึกษาหญิงท่ี 
พักอาศัยในหอพักนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฎศรีสะเกษ มุงหาขอเท็จจริงเกีย่วกับสภาพการดําเนิน
ชีวิตของ นักศึกษาหอพกั นําเสนอในประเด็นตาง ๆ ท่ีเกีย่วของ และมอิีทธิพลตอพฤติกรรมการใช
ชีวิตของนักศึกษาหอพกั โดยศึกษาในเร่ืองของการอยูรวมกัน ในหอพักท่ีมีบรรยากาศเอ้ือตอ
การศึกษาเลาเรียน การสรางบรรยากาศการดําเนินชีวิตใน มหาวิทยาลัย การจัดกิจกรรมในหอพกั 
รวมถึงการสงเสริมคุณธรรมและจริยธรรมของนักศึกษา ซ่ึงผลการศึกษาดังกลาวไดแสดงใหเห็นถึง
สาเหตุตาง ๆ ท้ังจากภายในและภายนอกหอพักท่ีทําใหนักศึกษา หอพักมีพฤติกรรมท่ีแตกตางกนั 
โดยการสัมภาษณแบบเจาะลึกและการสังเกตแบบมีสวนรวม กลุมผูใหขอมูลคืออาจารยประจํา
หอพักและนักศึกษาท่ีพกัอาศัยอยูในหอพกัหญิง จํานวน 20 คน ผลการวิจัย พบวา นักศึกษาอยู
รวมกันในหองแบบคละหลากหลายโปรแกรมวิชา มี การชวยเหลือซ่ึงกันและกันท้ังในดานการ
ดําเนินชีวิตและดานวิชาการในบางสวน นกัศึกษาสวนใหญรูจักแบงเวลาในการศึกษาเลาเรียน 
รับผิดชอบในหนาท่ีตาง ๆ ไดดี นอกจากน้ีนักศึกษายังใหความรวมมือในการเขารวมกิจกรรมกนั
มากและเห็น ความสําคัญของกิจกรรมตาง ๆ ท่ีหอพักไดจัดข้ึน เปนการสานสัมพันธอันดี เรียนรูซ่ึง
กันและกัน มี ความเขาใจ มีจิตสํานึกในการอยูรวมกันในการใชของสวนรวม ชวยกนัดูแลรักษาของ
ใช และชวยรักษาผลประโยชนของเพื่อนรวมหองและหอพัก นักศึกษาพยายามทําตนใหอยู รวมกับ
ผูอ่ืนในสังคม เขาเปนสวนหนึ่งของสังคมหอพกั 
 
 จิราภาส  เหมืองหมอ (2548) ไดศึกษาเร่ือง ชีวิตและการบริหารงานของผูบริหาร
สถานศึกษาแกนนําปฏิรูปการเรียนรู กรณศึีกษาโรงเรียนอนุบาลอุตรดิตถ เปนการวจิยัเชิงคุณภาพ
โดยศึกษาในสองดานคือดานประวัติชีวิตในเร่ืองประวัติสวนตัว ประวัตกิารศึกษาและประวัติการ
ทํางาน ดานการบริหารการศึกษาในเร่ืองปรัชญาและวิสัยทัศนในการบริหารสถานศึกษา 
กระบวนการบริหารสถานศึกษา และภาวะผูนําและพฤติกรรมการบริหาร ของนายธํารงค นวมศิริ 
ซ่ึงเปนผูอํานวยการโรงเรียนอนุบาลอุตรดิตถ มีวิธีการเกบ็ขอมูลโดยการสัมภาษณใชเก็บขอมูลดาน
ประวัติชีวิต และใชการสัมภาษณ การรวบรวมเอกสาร และการสังเกตการณในการเก็บขอมูลดาน
การบริหารการศึกษา โดยมีผูใหขอมูลหลักคือผูบังคับบัญชา ผูบริหารรวมวิชาชีพในจังหวดั
อุตรดิตถ บุคลากรรวมสถาบัน นักเรียนโรงเรียนอนุบาลอตุรดิตถ ผูปกครองนักเรียนโรงเรียน
อนุบาลอุตรดิตถ และบุคคลในครอบครัวของกรณีศึกษา โดยเม่ือเสร็จส้ินการศึกษาไดสงขอมูลให
นายธํารงค นวมศิริ อานและใหขอเสนอแนะในการแกไขใหถูกตองยิ่งข้ึน ผลการศึกษาพบวา 
ประวัติชีวิตมีปจจัยสงผลใหนายธํารงค นวมศิริ เปนผูบริหารการศึกษาท่ีดีคือ การท่ีเกิดเปนลูกคน
โตซ่ึงถูกเล้ียงมาใหเปนผูนํานอง สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก ไดรับรางวัลในดานการบริหาร
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การศึกษาท้ังในสวนทองถ่ินและในระดับประเทศ ในดานการบริหารการศึกษาพบวานายธํารง นวม
ศิริ มีปรัชญาในการทํางานคือ ริเร่ิม รวดเร็ว และรอบครอบ ในดานวิสัยทัศนในการบริหาร
สถานศึกษาพบวามีวิสัยทัศนกวางไกล จดัคนเขากับงานตามความสามารถและสมัครใจ สามารถ
สรางความมั่นใจในการทํางานใหกับบุคลากรในโรงเรียนได รวมถึงจัดการอบรม และศึกษาดูงาน
ใหบุคลากรไดพัฒนาตนเองอยางตอเนื่อง ในดานภาวะความเปนผูนํามีคําขวัญสวนตัวคือ กลาคิด 
กลานํา กลาทํา กลาตัดสินใจ เม่ือคิดแลวตองทํา และทําอยางตอเนื่องจนกวาจะประสบผลสําเร็จ 
 
2.  เร่ืองเกี่ยวกับชีวิตนักกีฬา 
 
 ศิรินทิพย  เทียนเงิน (2550) ไดศึกษาเร่ืองชีวิตการทํางานของอาชีพนักมวย มีวัตถุประสงค
เพื่อศึกษาข้ันตอนในการเขาสูอาชีพนักมวยไทย ศึกษาชีวิตการทํางานของผูท่ีประกอบอาชีพนักมวย
ไทย และเปรียบเทียบชีวิตการทํางานของนักมวยที่มีคุณลักษณะตาง ๆ กัน โดยการศึกษาคร้ังนี้เปน
การศึกษาแบบผสมคือ การศึกษาเชิงปริมาณโดยเก็บขอมูลจากนักมวยคายแฟรเท็กซ 60 คนและ 
การศึกษาเชิงคุณภาพโดยสัมภาษณกรณศึีกษา 2 คน ผลการศึกษาพบวา อายุ การศึกษา ตําแหนง 
และประสบการณท่ีแตกตางกัน สงผลใหชีวิตการทํางานของนักมวยแตกตางกันในเร่ือง รายได
คาตัว การข้ึนชกบนเวทีดัง มีความแตกตางกัน การศึกษา ตําแหนงท่ีและประสบการณแตกตางกนั
สงผลใหนักมวยไดรับอาหารเสริมเชนรักนก หรือวิตามิน แตกตางกัน และอายุท่ีตางกันมีผลตอ
สัญญาจางท่ีแตกตางกัน และผลการศึกษาจากกรณีศึกษาพบวาการเขาสูอาชีพนักมวยเนื่องจากมี
รายไดดี และนักมวยมีโอกาสคลุกคลีกับการชกมวยต้ังแตอายุยังนอย ชีวิตการทํางานของนักมวย มี
รายได 10,000-20,000 บาท จากการขึ้นชก และเงินรางวลัจากการเดิมพัน มีการบาดเจ็บกลามเนื้อ
จากการชก อาศัยอยูในคายมวยมีการจัดอาหารหลักและอาหารเสริมใหนักมวยทุกคนแตจะมีอาหาร
เสริมพิเศษใหนักชกท่ีมีผลงาน มีความสัมพันธอันดีในคาย ในมวยรุนเด็กไมพบอาการบาดเจ็บ สวน
นักมวยผูใหญพบการบาดเจบ็ เชน สายตาพรามัว หูอ้ือ และมีอาการเบลอ รวมถึงการบาดเจ็บ
กลามเนื้อจากการข้ึนชก 
 

พระมหาสมเกยีรติ  พวงใย (2552) ไดศึกษาเร่ืองวิถีชีวิตและการดําเนนิชีวิตท่ีเหมาะสมของ
นักมวยไทย เปนการวจิัยเชิงคุณภาพ ศึกษาวิถีชีวิตตนแบบนักมวยไทยท่ีประสบความสําเร็จ และ
เพื่อศึกษาแนวทางการดําเนนิชีวิตท่ีเหมาะสมของนักมวยไทยในระหวางเปนนักมวยและหลังเลิก
อาชีพการชกมวยไทย กลุมตัวอยางท่ีศึกษาไดแก กลุมผูรู นักมวยไทยในอดีต นักมวยไทยใน
ปจจุบัน และผูเกี่ยวของโดยตรงในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ท่ีเลือกแบบเจาะจงจํานวน 
61 คน ผลการศึกษาพบวา นกัมวยไทยท่ีประสบความสําเร็จสวนใหญมาจากครอบครัวท่ียากจน จบ
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การศึกษาภาคบังคับและมีโอกาสเรียนมากขึ้นจากการชกมวยไทย เขามาเปนนักมวยไทยเพราะคิด
วา เปนการเสริมความเปนลูกผูชาย ชวยใหมีรายไดและตองการเปนนกัมวยตามบรรพบุรุษ อีกท้ังยงั
เช่ือวามวยไทยมีคุณคาทางวฒันธรรม และชวยหลอหลอมคุณธรรมดานความเปนคนท่ีสมบูรณ ใน
ดานความเช่ือในการชกมวยไทยนัน้ นักมวยไทยเช่ือวาเคร่ืองรางของขลังเปนส่ิงเสริมกําลังใจให
เกิดความม่ันใจ และความฮึกเหิมได แตนกัมวยไทยท่ีประสบความสําเร็จจะตองมีความอดทนเปน
เบ้ืองตน ในสวนของนกัมวยเม่ือเลิกชกมวยแลวนกัมวยท่ีมีช่ือเสียงจะไดรับการยอมรับนับถือจาก
สังคมและมีบทบาในการพฒันาสังคม และมักจะเปนผูถายทอดศิลปะมวยไทย หรือมีอาชีพเกี่ยวกบั
มวยไทย และบางสวนประกอบอาชีพอ่ืน ๆ เชน ทหาร ตํารวจ หรือประกอบธุรกิจสวนตัวจากเงินท่ี
สะสมไดจากการชกมวย ท้ังนี้ผูวิจยัยังกลาววาความขยนัหมั่นฝกซอม และความซ่ือสัตยตอวิชาชีพ
การชกมวยไทยเปนปจจยัสําคัญท่ีทําใหนักมวยไทยประสบความสําเร็จและมีความมัน่คง 
 
3.  เร่ืองเกี่ยวกับเกมอิเล็กทรอนิกสหรือเกมคอมพิวเตอร 
 

ดลฤดี  คุมพูล (2547) ไดศึกษาเร่ืองพฤติกรรมการเลน ผลกระทบและแนวทางการพฒันา
เกมคอมพิวเตอรสําหรับเยาวชนชายไทย โดยมีวัตถุประสงคเพื่อ (1) ศึกษาพฤติกรรมการเลนเกม 
ผลกระทบของเกมคอมพิวเตอรท่ีมีตอเยาวชนไทยใน ดานอารมณ ดานสังคม ดานการเรียน  
(2) ศึกษาแนวทางในการพัฒนาเกมคอมพิวเตอรใหมีความเหมาะสมกับเยาวชนชายไทย และ  
(3) ศึกษาความสัมพันธของพฤติกรรมการเลนกับผลกระทบดานอารมณ สังคม การเรียน ของ
เยาวชนไทย โดยกลุมตัวอยาง คือนักเรียนชายช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1-3 ท่ีเลนเกมคอมพิวเตอร 
เคร่ืองมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูลในการวจิัยคร้ังนี้คือ แบบสอบถาม และการสัมภาษณ 
วิเคราะหขอมูล ดวยสถิติเชิงพรรณนา ผลการวิจัยพบวา เด็กสวนใหญเลนเกมแอคชัน่โดยเลนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต สวนใหญเด็กจะเลนเกมท่ีรานอินเทอรเน็ตและเลนเปนประจําในชวงปดเทอม
และวนัหยุดสุดสัปดาห ในดานของผลกระทบดานอารมณ สังคมและการเรียน สวนใหญมี
ผลกระทบอยูในระดับนอย สวนแนวทางการพัฒนาเกมคอมพิวเตอรควรมีการพัฒนาเกมการศึกษา
ใหมีรูปแบบทีน่าสนใจเพ่ิมมากข้ึน เพื่อใหเด็กไดเลนเกมท่ีสนุกสนานและไดความรู อีกท้ังยัง
เหมาะสมกับวยัของเด็ก เพื่อใหเกิดการเรียนรูท่ีดีของเด็ก และเพื่อเปนการปองกันความรุนแรงท่ีเกิด
จากการเลียนแบบการเลนเกมของเด็ก 
 

ฉัตรรพี  เกษมสันต ณ อยุธยา (2550) ไดทําการศึกษาเร่ืองเกมคอมพิวเตอรเชิงสรางสรรค
กับพัฒนาการทางสติปญญาและอารมณของวัยรุน: ศึกษากรณี เกม The sims เกม Championship 
Manager และ เกม FIFA เปนการศึกษาความคิดเห็นของวยัรุน ผูปกครอง และนักวิชาการท่ีมีตอเกม
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คอมพิวเตอรเชิงสรางสรรค ในประเด็นเร่ืองประโยชนของเกมเชิงสรางสรรคตอพัฒนาการทาง
สติปญญาและอารมณของวัยรุน โดยเปนการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยผลการวิจัยในดานความคิดเห็น
ของวัยรุน ผูปกครอง และนักวิชาการ เกี่ยวกับอิทธิพลของเกมคอมพิวเตอรตอวัยรุนในภาพรวม 
ผลการวิจัยพบวา วยัรุน ผูปกครอง และนักวิชาการมีความคิดเห็นวาการเลนเกมคอมพิวเตอรมีท้ัง
ประโยชนและโทษตอวัยรุน โดยมีประโยชนตอสติปญญา อารมณ และตอสังคม โดยเฉพาะการ
นําไปเปนประเด็กในการสนทนากับเพื่อน สวนโทษของเกมคอมพิวเตอรนั้น เหน็วาเปนโทษตอ
สุขภาพ ตอการเรียน และตออารมณ และมีความเหน็สอดคลองกันวา การเลนเกมอยางพอเหมาะจะ
มีประโยชนมากกวาโทษ โดยเกมคอมพิวเตอรเชิงสรางสรรคจะมีประโยชนตอพัฒนาการทาง
สติปญญาของวัยรุนมากหรือนอย ข้ึนอยูกับการวางเง่ือนไขและวิธีการเลนของเกมแตละประเภทวา
มีการวางเง่ือนไขใหวัยรุนไดฝกฝนการคิดหรือไดกระตุนใหใชความสามารถทางสติปญญาบอย ๆ 
ก็จะชวยในการพัฒนาสติปญญาไดมาก นอกจากนีเ้กมคอมพิวเตอรเชิงสรางสรรคยังชวยใหวัยรุน
รูจักควบคุมอารมณ และเรียนรูท่ีจะแสดงปฏิกิริยาโตตอบกับเหตุการณตาง ๆ อยางมีเหตุผล เพราะ
เกมคอมพิวเตอรเชิงสรางสรรคมีเงื่อนไขของการเลนท่ีดี เชน ในขณะเลนตองใชความใจเย็น ความ
อดทนพยายาม ซ่ึงจะทําใหวัยรุนมีความอดทนอดกลั้นตอสภาพปญหาตาง ๆ มีความสามารถในการ
ปรับตัว รูจักเห็นใจผูอ่ืน และยังชวยปลดปลอยจินตนาการ ความเครียด ความคับของใจ ซ่ึงจะชวย
พัฒนาอารมณสุข ทําใหวยัรุนมีความสมดุลทางอารมณ 



 

29 

 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

 
 
ภาพท่ี 2  กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

จากภาพท่ี 1 เปนกรอบแนวคิดในการวิจยัคร้ังนี้ท่ีมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาภูมิหลังและ
ปจจัยท่ีนําไปสูความสําเร็จของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสไทย ซ่ึงเปนเหตแุหงการประสบความสําเร็จ
ของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกส และเพื่อศึกษาส่ิงท่ีไดรับจากความสําเร็จ เปาหมายในชีวติของนักกฬีา
อิเล็กทรอนิกส และขอเสนอแนะในการเลนกฬีาอิเล็กทรอนิกส ซ่ึงเปนผลมาจากความสําเร็จของ
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกส 

 
นิยามศัพทปฏบิัติการ 

 

ภูมิหลังของนักกีฬา
อิเล็กทรอนิกส 

• ขอมูลพ้ืนฐาน 

• เสนทางของการเปน
นักกีฬาอิเล็กทรอนิกส 

ปจจัยท่ีนําไปสูความสําเร็จ 

• การฝกซอมและการ
พัฒนาทักษะการเลนกีฬา
อิเล็กทรอนิกส 

• ปญหาและแนวทางการ
แกไขปญหาของนักกีฬา
อิเล็กทรอนิกส 

• การเรียนรูที่ไดจากการ
เลนกีฬาอิเล็กทรอนิกส 

• การไดรับการสนับสนุน 

 
นักกีฬา

อิเล็กทรอนิกสที่
ประสบความสําเร็จ 

- สิ่งท่ีไดรับจาก
ความสําเร็จ 

- เปาหมายในชีวิตของ
นักกีฬาอิเล็กทรอนิกส 

- ขอเสนอแนะในการ
เลนกีฬาอิเล็กทรอนิกส 



 

30 

 กีฬาอิเล็กทรอนิกส หมายถึง การแขงขันเลนเกมคอมพวิเตอรระหวางคนกับคนซ่ึงอาจจะ
แขงขันแบบเดีย่วหรือแบบทีมก็ได โดยมีกฎกติกาท่ีชัดเจนสามารถตัดสินแพชนะได 
 นักกีฬาอิเล็กทรอนิกส หมายถึง นักเลนเกมคอมพิวเตอรท่ีมีการพัฒนาฝมือและฝกซอมเพื่อ
เขาแขงขันเลนเกมคอมพิวเตอรท่ีมีกฎกติกาชัดเจน โดยมุงหวังเพื่อเอาชนะคูแขงขัน 
 
 ความสําเร็จ หมายถึง ชัยชนะในการแขงกฬีาอิเล็กทรอนกิสระดับประเทศหรือระดับ
นานาชาติท่ีมีผูเขารวมการแขงขันมากกวา 16 ทีม รวมถึงชัยชนะในการแขงขันกีฬาอิเล็กทรอนิกสท่ี
ไดรับการยอมรับจากผูสนใจกีฬาอิเล็กทรอนิกส และการไดรับการสนบัสนุนจากเอกชน 
  
 ภูมิหลัง หมายถึง ขอมูลพื้นฐาน และ เสนทางของการเปนนักกฬีาอิเล็กทรอนิกส 
 

ปจจัยท่ีนําไปสูความสําเร็จ หมายถึง การฝกซอมและการพัฒนาทักษะการเลนกีฬา
อิเล็กทรอนิกส ปญหาและแนวทางการแกไขปญหาของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกส การเรียนรูท่ีไดจาก
การเลนกฬีาอิเล็กทรอนิกส และการไดรับการสนับสนุน 
 

ขอมูลพื้นฐาน หมายถึง ประวัติท่ัวไปของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสไดแก เพศ อายุ การศกึษา 
อาชีพครอบครัว สมาชิกในครอบครัว กีฬาอิเล็กทรอนิกสท่ีแขงขัน และทีมท่ีสังกัด 

 
เสนทางของการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส หมายถึง นักกฬีาอิเล็กทรอนกิสรูจักเกม

คอมพิวเตอรไดอยางไร เร่ิมสนใจการเปนนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสเพราะเหตุใด และเขามาเปน
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสไดอยางไร 

 
การฝกซอมและการพัฒนาการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกส หมายถึง นักกฬีาอิเล็กทรอนกิสแต

ละคนมีการเตรียมฝมืออะไรบางกอนจะเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส และในปจจุบันนกักีฬา
อิเล็กทรอนิกสไดทําอะไรบางเพ่ือรักษาคุณภาพฝมือไว 

 
ปญหาและแนวทางการแกไขปญหาของนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส หมายถึง ปจจัยท่ีเขามา

ขัดขวาง และปจจัยท่ีเขามาทําใหรบกวนชีวิตการเปนนกักีฬาอิเล็กทรอนิกส 
 
การเรียนรูท่ีไดจากการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกส หมายถึงแนวคิดของนกักีฬาอิเล็กทรอนิกส

ท่ีเกิดขึ้นจากการเลนเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกส ท่ีนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสนํามาใชในชีวิต 
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การไดรับการสนับสนุน หมายถึง นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสไดรับการสงเสริมในการเปน

นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสอยางไรบางจาก ครอบครัว โรงเรียนหรือสถานศึกษา และเอกชน 
 
ส่ิงท่ีไดรับจากการประสบความสําเร็จ หมายถึง ส่ิงของ โอกาส หรือช่ือเสียง ท่ีไดรับมาจาก

การเปนนกักฬีาอิเล็กทรอนิกส 
 
การกําหนดเปาหมายในชีวิต หมายถึง นักกฬีาอิเล็กทรอนกิสมีความคาดหวังตออนาคตใน

การเปนนกักฬีาอิเล็กทรอนิกสของตนเองอยางไร และมีความคาดหวังในชีวิตอ่ืนอีกหรือไมถาไมได
เปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสแลว 
 

ขอเสนอแนะในการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกส หมายถึง แนวคิดจากนกักฬีาอิเล็กทรอนิกสท่ี
ประสบความสําเร็จในการแขงขันท่ีตองการแนะนําผูท่ีสนใจการเปนนกักีฬาอิเล็กทรอนิกส 



 

32 

บทที่ 3 
 

วิธีการวิจัย 
 

การดําเนินการวิจัย 
 

การวิจยัเร่ืองภมิูหลังและปจจัยท่ีนําไปสูความสําเร็จของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสไทยเปนการ
วิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) เปนการศึกษาขอมูลเชิงลึกจากกรณีศึกษา (Case Study) ท่ี
เปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสท่ีประสบความสําเร็จในการแขงขัน โดยมีรายละเอียดในการทําวิจยัดังนี้ 
 

ประชากรในการวิจัย 
 
ประชากรในการศึกษาคร้ังนีคื้อ นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสท่ีเปนกรณีศึกษา จํานวน 5 คน และ

กลุมเพื่อนนกักีฬาอิเล็กทรอนิกสท่ีสะดวกในการใหขอมูลจํานวนหนึ่ง 
 
ตารางท่ี 1  ประชากรในการศึกษา 
 

ประชากรในการศึกษา จํานวน 

นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสท่ีเปนกรณีศึกษา 5 คน 

 
โดยนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสท่ีเลือกมาเปนนกักีฬาอิเล็กทรอนิกสในเกม Warcraft 3 DotA ซ่ึง

เปนเกมท่ีไดรับความนิยมมากท่ีสุดในประเทศไทย (Thai esports, 2554) และ SPECIAL FORCE 
เกมแนว First-person Shooter (FPS) (เกมยงิในมุมมองบุคคลท่ีหนึ่ง) ท่ีไดรับความนยิมมากท่ีสุดใน
ประเทศไทย (GG Pro League ,2554) 

 
 สําหรับการเลือกกรณีศึกษาในการวิจัยคร้ังนี้ใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Selection) โดยมีเกณฑในการเลือก (Selection Criteria) ดังตอไปนี ้
 

1.  เปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสสัญชาติไทย 
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2.  มีประสบการณในการแขงขันกีฬาอิเล็กทรอนิกสมาแลวไมนอยกวา 2 ป 
 

3.  เปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสในเกมท่ีไดรับความนิยมในประเทศไทย 
 
4.  ไดรับรางวลัชนะเลิศการแขงขันกฬีาอิเล็กทรอนิกสในระดับประเทศหรือระดับ

นานาชาติมาแลวไมนอยกวา 2 รางวัล โดยในรายการท่ีแขงขันกีฬาอิเล็กทรอนิกสประเภททีม
จะตองมี ทีมท่ีเขาแขงขันอยางนอย 16 ทีม ประเภทเดี่ยวจะตองมีผูเขาแขงขันไมต่ํากวา 16 คน 

 
5.  ยกเวนกรณทีีมนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสหญิงลวนซ่ึงอาจจะไมเคยไดรับรางวัลจากการ

แขงขันแตตองมีช่ือเสียงจากการแขงขันและมีเอกชนเปนผูสนับสนุน 
 

การเก็บรวบรวมขอมูล 
 

 การวิจยัคร้ังนี้เปนการวจิัยเชิงคุณภาพโดยผูวิจัยจะลงไปสัมภาษณนักกฬีาอิเล็กทรอนกิส
ดวยตนเอง มีการสังเกตนักกฬีาอิเล็กทรอนกิสในการดําเนินชีวิตประจําวันรวมถึงการใชชีวิตใน
ฐานะนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสการฝกซอมหรือการแขงขัน สําหรับตารางการเก็บขอมูลจากประชากร
ปรากฏในตารางท่ี 2 
 
ตารางท่ี 2  ตารางการเก็บขอมูล (Information Matrix) 
 

ส่ิงท่ีศึกษา ผูใหขอมูล วิธีการเก็บขอมูล เคร่ืองมือท่ีใชเก็บขอมูล 
- ภูมิหลังและปจจัยท่ี

นําไปสูความสําเร็จ 
- ส่ิงท่ีไดรับจากความสําเร็จ 

เปาหมายในชีวิตของ
นักกฬีาและขอเสนอแนะ
ในการเลนกีฬา 

นักกฬีา 1. สัมภาษณเชิงลึก 
2. การสังเกตอยาง 
    มีสวนรวม 

1. แบบสัมภาษณนกักฬีา 
2. แบบบันทึกภาคสนาม 

เพื่อนของ
นักกฬีา 

สัมภาษณแบบไมเปน
ทางการ 

แบบบันทึกภาคสนาม 
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โดยผูวิจยัมีข้ันตอนในการเกบ็ขอมูลดังนี้ 
 

1. ทําการติดตอนกักีฬาท่ีไดเลือกไวตามเกณฑ เพื่อแนะนําตัวและจุดประสงคของงานวิจยั 
และกรอบคําถามท่ีจะใชสัมภาษณ พรอมท้ังถามความสมัครใจในการใหขอมูลกับผูวิจัย 

 
2. เม่ือนักกฬีาสะดวกใหขอมูลกับผูวิจยั จึงทําการนัดโดยสอบถามวันท่ีนกักีฬามีการ

แขงขัน, การฝกซอม หรือวันวางอ่ืน ๆ โดยผูวิจัยเนนเลือกวันท่ีมีการฝกซอม หรือการแขงขัน เปน
วันสัมภาษณ โดยใหความสําคัญตามลําดับ โดยใหนักกฬีาเปนผูบอกสถานท่ีนัดพบแกผูวจิัย พรอม
แจงใหนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสพาเพื่อนท่ีสนิทมาดวย และโทรศัพทหานกักีฬาอิเล็กทรอนิกสอีกคร้ัง
กอนวนันัดพบ 3 วัน เพื่อยืนยนัการนัดสัมภาษณ 

 
3. เม่ือถึงวันสัมภาษณผูวจิัยไปสถานท่ีนัดพบ โทรศัพทแจงนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสใหทราบ

วาผูวิจยัมาถึงแลวเพื่อยืนยันตําแหนงท่ีแนนอน 
 
4. เม่ือพบกัน ผูวจิัยทําการแนะนําตัว และแจงวัตถุประสงคในการวิจัยใหนักกฬีา

อิเล็กทรอนิกสทราบอีกคร้ัง พรอมท้ังแจงใหนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสทราบวามีการใชเคร่ืองอัดเสียง 
ถายภาพ และแจงถึงจริยธรรมของผูวิจัยใหนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสทราบ 

 
5. ในการสัมภาษณนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสท่ีเปนกรณีศึกษาผูวิจัยจะยืนยันขอมูลในการ

ตอบ และสอบถามขอมูลเพิ่มเติมบางสวนจากเพื่อนนักกฬีาอิเล็กทรอนกิส 
 
6. หลังจบการสัมภาษณนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส ผูวิจัยจะทําการทบทวนแตละประเดน็ท่ีได

สัมภาษณไปเพื่อใหไดขอมูลท่ีครบถวนและใชเวลาท่ีเหลือในการสังเกตการณแขงขันหรือการ
ฝกซอม รวมถึงการทักทายเพื่อนรวมทีมหรือ เพื่อนรวมวงการของนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส เพื่อเก็บ
ขอมูลอยางไมเปนทางการในประเดน็อ่ืน ๆ ท่ีนาสนใจ 
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เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย คือ 
 
1.  แบบสัมภาษณนกักฬีา เปนแบบสัมภาษณแบบเจาะลึก (In-depth Interview Form) ใช

สําหรับสัมภาษณนกักฬีาอิเล็กทรอนิกสและทีมนักกฬีาอิเล็กทรอนิกส โดยหัวขอในการสัมภาษณ มี
ดังนี ้

 
ภูมิหลัง 

1.  ขอมูลพื้นฐาน 
2.  เสนทางของการเปนนกักฬีาอิเล็กทรอนกิส 
 

 ปจจัยสูความสําเร็จ 
1.  การฝกซอมและการพัฒนาการเลนกฬีาอิเล็กทรอนิกส 
2.  ปญหาและแนวทางการแกไขปญหาของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกส 
3.  การเรียนรูท่ีไดจากการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
4.  การไดรับการสนับสนุน 
 

 ส่ิงท่ีไดรับจากความสําเร็จ 
 เปาหมายในชีวิตของนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
 ขอเสนอแนะในการเลนกฬีาอิเล็กทรอนิกส 
 
 2.  แบบบันทึกภาคสนาม (Field Notes) ใชสําหรับการเก็บขอมูลจากการสังเกต และเก็บ
ขอมูลอยางไมเปนทางการ เปนแบบบันทึกปลายเปดสําหรับบันทึกเร่ืองราวของนักกีฬา
อิเล็กทรอนิกสท่ีเปนกรณีศึกษา และบันทึกขอมูลเพิ่มเติมจากเพื่อนนักกฬีาอิเล็กทรอนกิส ใน
ประเด็นท่ีมีความสําคัญตอการขยายความจากการสัมภาษณแบบเจาะลึก 
  
 สําหรับแบบสัมภาษณนักกีฬา ไดนําไปใหผ็เชี่ยวชาญจํานวน 3 ทาน เพื่อตรวจสอบความ
ตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) แลวนํามาปรับปรุงเคร่ืองมือในการวจิัยตอไป 
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 ในสวนของจริยธรรมในการวิจัย (Ethical Consideration) ผูวิจยัสอบถามความประสงคใน
การตอบคําถามบางคําถามของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสทุกคนท่ีเปนกรณศึีกษากอนทําการวิจยั มีการ
ขออนุญาตบันทึกเสียงเพื่อความสะดวกในการรวบรวมขอมูลวิจัย รวมถึงการแจงลวงหนาเกีย่วกับ
การไมเปดเผยรายช่ือนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสในทุกกรณ ี
 
 สําหรับขอจํากดัในการศึกษา (Limitation of the Study) นั้น ผูวิจยัอาจไมไดรับขอมูลใน
บางดานเนื่องจากนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสท่ีเปนกรณีศึกษามีอิสระในการไมเปดเผยเร่ืองราวท่ีไม
ตองการเปดเผยได 
 

การวิเคราะหขอมูล 
 

 การวิเคราะหขอมูล ใชวิธีวิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis) เพื่อจัดเรียงเนื้อหา จัดกลุม
เนื้อหา แยกประเภทเนื้อหา และสรุปความที่ไดจากการวิเคราะห แลวนาํเสนอในรูปแบบของ 
การเลาเร่ือง (Narrative)  
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บทที่ 4 
 

ผลการวิจัยและขอวิจารณ 
 

ผลการวิจัย 
  
 ในบทนี้ผูวจิัยจะบรรยายถึงภูมิหลังและปจจัยท่ีนําไปสูความสําเร็จของนักกฬีา
อิเล็กทรอนิกสไทย โดยการศึกษาคร้ังนี้ผูวจิยัเก็บขอมูลจากการสัมภาษณแบบเจาะลึกจากกลุม
ตัวอยางท่ีเปนนักกฬีาอิเล็กทรอนิกส 5 คน และการสัมภาษณอยางไมเปนทางการจากเพื่อนของ
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสท่ีสะดวกใหขอมูลจํานวนหนึ่ง ในประเด็นเร่ือง ภูมิหลัง และปจจัยสู
ความสําเร็จ นอกจากนัน้ยังศึกษาในเร่ืองส่ิงท่ีไดรับจากความสําเร็จ เปาหมายในชีวติของนักกฬีา
อิเล็กทรอนิกส และขอเสนอแนะในการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกส นําเสนอผลการวิจัยโดยการบรรยาย
ในบางประเดน็จําเปนตองมีการใชสํานวนท่ีไมเปนทางการเพ่ือเพ่ิมความนาสนใจ ผูอานท่ัวไป
สามารถอานไดโดยงายและนาติดตาม ซ่ึงผูวิจัยจะนําเสนอทีละประเดน็ของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกส
ท้ัง 5 คน 
  

ในการวิจัยคร้ังนี้คํานึงถึงจรรยาบรรณในการวิจัยเปนสําคัญ ผูวิจัยจึงขอไมเปดเผยช่ือของ
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสและเพือ่นของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสโดยจะช่ือนกักีฬาและช่ือเพ่ือนนักกีฬา
ท้ังหมดเปนช่ือท่ีผูวิจัยสมมตุิข้ึน 
 
ภูมิหลังของนกักีฬาอิเล็กทรอนิกส 
  

เพื่อใหขอมูลเบ้ืองตนของนกักีฬาอิเล็กทรอนิกสแตละคน ผูวิจยัเลือกนําเสนอหวัขอภูมิ
หลังของนักกฬีาอิเล็กทรอนกิส ผูวิจัยนําเสนอใน 2 เร่ือง คือขอมูลพื้นฐาน และ เสนทางของการ
เปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
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ขอมูลพื้นฐาน 
 
ตารางท่ี 3  ขอมูลพื้นฐานของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกส 
 

ชื่อนักกีฬา ตาร  เจี้ยบ  วรรณ  ตุย  วิน  

เพศ ชาย หญิง หญิง ชาย ชาย 
อายุ 23 27 17 20 17 

การศึกษา 
จบการศึกษา

ระดับ 
ปริญญาตรี 

จบการศึกษา
ระดับ 

ปริญญาตรี 

จบมัธยมศึกษา
ช้ันปที่ 6 

กําลังศึกษาช้ัน
ปริญญาตรี 

จบมัธยมศึกษา
ช้ันปที่ 6 

อาชีพ - 

พนักงานบริษัท 
และเลขา 
ราน 

อินเทอรเน็ต 

- - - 

ภูมิลําเนา กรุงเทพฯ กรุงเทพฯ กรุงเทพฯ กรุงเทพฯ กรุงเทพฯ 
อาชีพของ
ครอบครัว 

ธุรกิจสวนตัว ธุรกิจสวนตัว ธุรกิจสวนตัว 
บิดาขาราชการ 
มารดาคาขาย 

บิดาธุรกิจสวนตัว 
มารดาคาขาย 

จํานวนพ่ีนอง ลูกคนเดียว 
2 คน โดยมี
พ่ีสาว 1 คน 

3 คน โดยมี
พ่ีชาย 1 คน 

นองสาว 1 คน 

2 คน โดยมี
นองสาว 1 คน 

ลูกชายคนเดียว 

กีฬา
อิเล็กทรอนิกส 

ท่ีเลน 

Warcraft 3 
DotA 

Warcraft 3 
DotA 

Warcraft 3 
DotA 

SPECIAL 
FORCE 

SPECIAL 
FORCE 

ทีมท่ีสังกัด MiTH-Trust 
Axis DotA 

Ladies 
GIGABYTE 

MiTH-TRY 1st GIGABYTE 1st GIGABYTE 

 
เสนทางของการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
  

ในหวัขอเสนทางของการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสจะกลาวถึงการเร่ิมตนการเลนกฬีา
อิเล็กทรอนิกสของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสแตละคนวามีท่ีมาอยางไร จนกาวข้ึนมาเปนนักกฬีา
อิเล็กทรอนิกสไดอยางไร 
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นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 1 
 
ตาร เลาถึงประวัตกิารเลนเกมของตนเอง และการไดรูจกักีฬาอิเล็กทรอนิกสวา ตารเร่ิมเลน

เกมในชวงท่ีเกม Ragnarok และ Counter-Strike (CS) เร่ิมมีความนิยมในหมูเดก็และวยัรุน โดยเร่ิม
เลนเกมท่ีรานอินเทอรเน็ตกบัเพื่อน โดยในขณะน้ันตารศึกษาอยูในระดับมัธยมศึกษาตอนตน 
ในชวงท่ีตารศึกษาอยูในระดบัมัธยมปลายที่บานของตารมีคอมพิวเตอรสวนตัวท่ีบานทําใหเขาเลน
เกมอยูท่ีบานเปนสวนใหญ หลังจากนัน้ตารผานกรเลนเกมออนไลนเกมอ่ืน ๆ อีกหลายเกม มีบาง
เกมที่ตารเลนจริงจังถึงขนาดเติมเงินหลายพันบาท 

 
เม่ือปค.ศ. 2002 เกม Warcraft 3 ไดเร่ิมจําหนาย ตารหัดเลนเกมนี้บางเพราะเปนเกมช่ือดัง 

แตในขณะนั้นยังไมมีการเลนแบบ DotA โดยตารหัดเลนท่ีบาน ในการเลนเกม Warcraft 3 ตารจะ
เลนแบบธรรมดา คือเลนโดยผานดานไปตามเน้ือเร่ือง ซ่ึงในแตละดานมีการกําหนดใหผูเลนทํา
ภารกิจใหผาน เม่ือเลนผานหมดจึงจบดาน 

 

 
 
ภาพท่ี 3  เกม Warcraft 3 

 
หลังจากเกม Warcraft 3 ออกจําหนายมาไดเกือบป ถึงมารูจักการเลนแบบ DotA และชอบ

เลนมาก จนถึงตอนนี้ตารไดเลน Warcraft 3 DotA มาได 6 ปแลว สวนการกาวเขามาเปนนักกีฬา
อิเล็กทรอนิกสนั้นตารเลาวา 
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“ใน 3 ปแรกท่ีเร่ิมเลน ตองบอกวาตารจริงจงัแตวาในตอนนั้น ยังไมถึงข้ันนักกีฬา
อิเล็กทรอนิกส เพราะเปนการฝกหัดไว เพือ่เขาไปลองแขงขันชิงรางวลั” 
 
โดยในหมูนกัเลนเกมจะทราบกันวาเกมท่ีมีความนิยมสูงในหมูนกัเลนเกมมักจะมีการจดั

แขงขันชิงรางวัลบอย เชนในสมัยท่ีเกม CS มีความนยิมสูง เกม CS ถูกนําไปจัดแขงขันชิงรางวัล
บอยคร้ังและตารก็ทราบเร่ืองนี้ จึงเตรียมพรอมฝมือเพ่ือเขาแขงขันชิงรางวัล 

 
โดยในชวงท่ียงัไมเปนนกักฬีาอิเล็กทรอนกิสนั้น ตารเคยทําทีมเขาแขงขันแตเพื่อนในทีมมี

ความจริงจังนอย ผลการแขงขันจึงมีแพมากกวาชนะ จนตารไดรูจักกับเบส ซ่ึงเปนเพือ่นท่ีอยูในทีม
ปจจุบัน โดยไดรูจักเบสผานการไปขอเปนคูซอม และพบเจอกันในการแขงขันบอยคร้ัง ไดมีการ
พูดคุยแลกเปล่ียนความคิดเหน็ในการเลนกฬีาอิเล็กทรอนกิสกันทําใหรูสึกชอบแนวคิดในการทําทีม 
Trust จึงขอเขารวมเปนสมาชิกของทีมน้ีจนถึงปจจุบัน โดยตารไดรับตําแหนงกัปตันทีมตอจาก
กัปตันคนเกาท่ีถอนตัวไปตามหาฝน โดยเบสเพ่ือนผูพาตารเขาทีมไดเลาใหฟงอยางติดตลกวา “ใน
ตอนนั้นตารมาคุกเขาออนวอนขอรองใหผมพาเขาทีม” 
 
 นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 2   

 
เจี๊ยบ เลาถึงเร่ืองราวการเร่ิมตนการเลนเกมคอมพิวเตอรของตนเองวา ตอนอายุ 18-19 เลน

เกมตามเพ่ือนโดยเร่ิมเลน เกม Counter-Strike และ เกม Command & Conquer: Red Alert หลังจาก
นั้นถึงเร่ิมไปเลนเกมออนไลนอยาง Ragnarok, Linage2 และ Granado Espada โดยสวนมากเจี๊ยบจะ
เลนเกมไปตามเพ่ือน เม่ือเพ่ือนยายไปเลนเกมไหนเจีย๊บจะตามไปเลนเกมนั้นกับเพื่อนเสมอ 
 

 
 

ภาพท่ี 4  เกม Counter-Strike 
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“สวนมากเจี๊ยบจะเลนเกมตามเพ่ือนท่ีรานอินเทอรเน็ต มีเกมไหนเปดใหมเพื่อนท่ี
รานอินเทอรเน็ตจะมาชวนกันไปเลน เจี๊ยบก็จะยายตามเพื่อนไปเลนเกมนั้น” 

 
โดยเพื่อนของเจ๊ียบในชีวติจริงเปนเพื่อนท่ีรูจักจากรานอินเทอรเน็ตและ เปนเพื่อนท่ีเลน

เกมเปนสวนใหญ ซ่ึงบางคนก็สนิทสนมกนัมาก ในสวนนี้ทําใหเจี๊ยบมีเพื่อนหลายคน และหลาย
กลุมซ่ึงมีผลตอการกลายมาเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสในภายหลัง 

 
หลังจากนัน้เจีย๊บไดเลาถึงการมาเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสของตนเองวา หลังจากเลนมา

หลายเกม เพื่อนก็ชวนมาเลนเกม Warcraft 3 DotA โดยในตอนแรก ๆ เจี๊ยบหดัเลนกบัเพื่อนในราน
อินเทอรเน็ต ในชวงนี้ท่ีบานของเธอเร่ิมมีคอมพิวเตอรท่ีบานแลวทําใหเลนไดท้ังท่ีบานและท่ีราน
อินเทอรเน็ต โดยปกติการเลน Warcraft 3 DotA ผูเลนจะตองเลนผานระบบของ 
THAICYBERGAMES (TCG) และทาง TCG กําลังประกาศหาผูดแูลหองเลนเกมเพิม่ เพื่อนท่ีเลน 
Warcraft 3 DotA และเพื่อนท่ีเปนผูดูแลของ TCG ยุใหเจี๊ยบสมัครเขาไปเปนผูดูแลหองเลนเกม ดวย
ความสนิทสนมกับเพื่อนท่ีเปนผูดูแลหองเลนเกมจึงทําใหเจี๊ยบไดมาเปนผูดูแลหองเลนเกมของ 
TCG ในชวงท่ีมาเปนผูดูแลหองเลนเกมของ TCG ทําใหไดรูจักกับผูเลน Warcraft 3 DotA ท่ีฝมือดี
เพิ่มข้ึนอีกหลายคน และกลุมเพื่อนท่ีเลนเกงหลายคน เกดิมีความคิดอยากทําทีมเขาแขงขันจึงเร่ิมต้ัง
ทีมกันข้ึน ในชวงนั้นเจี๊ยบไดเขาไปชวยเปนผูดูแลทีมใหกับเพื่อน โดยทีมท่ีเจี๊ยบเคยดูแลจะมีทีม 
Trust, cutto และ jubu ซ่ึงเปนทีมท่ีมีผูเลนฝมือระดับตนของประเทศไทย 

 
โดยในป 2553 มีการแขงรายการท่ีช่ือ E-sports Thailand Championship (ESTC) ซ่ึงมีการ

จัดแขงขันนัดกระชับมิตรข้ึนโดยจดัใหทีมหญิงของประเทศไทยพบกับทีมหญิงจากประเทศ
สิงคโปร ทางฝายผูจัดของไทยจึงทําการรวบรวมผูหญิงท่ีเลน Warcraft 3 DotA เกง ๆ มารวมตัวกนั
ภายใตสังกัดทีม Axis DotA Ladies GIGABYTE ซ่ึงในตอนนั้นทีมยังขาดผูเลนอยูอีก 1 คน นองท่ี
รูจักจึงไดชักชวนใหเจีย๊บเขาทีม หลังจากเขาทีม เจี๊ยบมีการฝกซอมและแขงขันอยูเสมอ ๆ จึงกลาย
มาเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสอยางเต็มตัว 
 

 
 

ภาพท่ี 5  ตราสัญลักษณของ THAICYBERGAMES 
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นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 3 
 
วรรณ ไดเลาถึงเร่ืองราวการเลนเกมของตนเองกอนมาเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสวา เร่ิม

เลนเกมคอมพวิเตอรตั้งแตอายุ 8 ป ใกลบานของวรรณมีรานอินเทอรเน็ตและพี่ชายชอบไปเลนเกม
ท่ีนั้นบอยคร้ัง วรรณจึงตามพีช่ายไปเลนดวยทุกคร้ัง แตไมไดเลนเกมท่ีพี่ชายเลน โดยวรรณเปนคน
เลือกเลนเกมเองจากในคอมพิวเตอรท่ีรานอินเทอรเน็ตมีใหเลน และหัดเลนดวยตนเอง หลังจากนัน้ 
เม่ือ ป 2547 ไดหัดเลนเกมออนไลนคือ เกม tokclub โดยตัวเกมเลนงาย นารักสดใส และไมตองแขง
เก็บ “เลเวล” กับใคร นอกจากนั้นเกมท่ีตองเก็บ “เลเวล” เชน Ragnarok เธอไดทดลองเลนดวย 

 

 
 
ภาพท่ี 6  เกม tokclub 

 
เม่ือวรรณโตข้ึนท่ีบานของเธอเร่ิมมีคอมพิวเตอรสวนบุคคล จึงเลนเกมท้ังท่ีบานและแวะ

เวียนไปเลนท่ีรานอินเทอรเน็ตเปนบางคร้ัง เม่ือมีเกม Warcraft 3 ออกมา เธอจึงมีโอกาสไดลองเลน 
เกมนี้ท่ีรานดวยเพราะวรรณชอบทดลองเลนเกมใหมท่ีรานเกมอยูเสมอ และขอโปรแกรมเกมจาก
รานอินเทอรเน็ตมาลงท่ีบาน การเลน Warcraft 3 ของเธอจะเลนแบบปกติคือเลนตามเน้ือเร่ืองของ
เกมที่จะมีภารกิจใหทําเปนดาน ๆ และไดมารูจักการเลนแบบ DotA ไดเมื่อสามปกอน และช่ืนชอบ
การเลนแบบนีม้ากเพราะไดเลนกับเพื่อนหลายคน  เกม Warcraft 3 DotA จึงเปนเกมท่ีเธอเลนทุกวนั 

 
หลังจากนัน้วรรณไดเลาถึงการรูจักกีฬาอิเล็กทรอนิกสและกลายมาเปนนักกฬีา

อิเล็กทรอนิกสของเธอวา หลังจากท่ีรูวา เกม Warcraft 3 มีการเลนแบบ DotA เธอจึงเร่ิมหัดเลนกับ
คนในรานอินเทอรเน็ต และไดรูวาสามารถเลนแบบออนไลนไดโดยเลนผาน TCG ซ่ึงใน TCG จะมี
สวนท่ีเปนกระดานสนทนา เพื่อใหผูใชงาน TCG ไดแลกเปล่ียนความคิดเห็น ซ่ึงวรรณจะชอบเขา



 

43 

ไปอาน แลกเปล่ียนความคิดเห็นบอย ๆ จนไดทราบวามีการแขง ESTC ป 2009 ซ่ึงเธอเลาดวยความ
ตื่นเตนวา 

 
“ในงาน ESTC ป 2009 วรรณไดรูวามีการจัดแขงทีมหญิงไทยพบกับทีมหญิง
สิงคโปร แลวทีมไทยชนะทําใหวรรณสนใจการเลน DotA มากยิ่งข้ึน” 
 
หลังจากการแขงคร้ังนั้นพี่หวายซ่ึงเปนกัปตันทีมในปจจบัุนของวรรณ ไดตั้งทีม TRY ซ่ึง

เปนทีมหญิงลวนข้ึน แตวรรณกย็ังไมไดเขาไปรวมทีม TRY ในตอนนัน้ ในสวนเสนทางของเธอใน
การเขาสูทีม TRY เธอเลาวาพอเร่ิมเลนเปน และไดเขาไปอานขาวสารใน กระดานสนทนา ก็ทราบ
วามีการจดัแขงขัน Warcraft 3 DotA บอยก็จะมีเพื่อนท่ีคุยกันในกระดานสนทนา ชวนไปดูบางและ
เขาแขงขันบาง ประกอบกับในชวงนั้นกลุมผูหญิงท่ีเลนเกม Warcraft 3 DotA ยังมีจํานวนไมมาก จงึ
มีโอกาสไดมาสนิทกับพี่หวาย หวัหนาทีม TRY ในชวงท่ีไดเขาทีม TRY นั้น เพราะทีมขาดคน
เนื่องจากผูเลนในทีมเลิกเลน เนื่องจากวรรณเคยเขาแขงขันใหกับทีมอ่ืน รวมท้ังเคยไปรวมฝกซอม
กันทีม TRY พี่หวายจึงชวนเขาทีมในฐานะตัวสํารอง และขยับข้ึนมาเปนตัวจริงไดในท่ีสุด 
 

นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 4 
 

ตุย เลาใหผูวิจยัฟงถึงประวตักิารเลนเกมของตนเองวา เร่ิมเลนเกมคอมพวิเตอรคร้ังแรกจาก
เกม Counter-Strike ท่ีเปนเกมแนว FPS โดยเปนเพื่อนท่ีโรงเรียนชวนเลน หลังจากนั้นเพื่อนท่ี
โรงเรียนไดชวนเลนเกมออนไลนคือ เกมRagnarok ซ่ึงเลนกับเพื่อนที่โรงเรียนหลายคน จึงรวมกลุม
กันสราง Guild ข้ึนโดยมีสมาชิกอยู 5 คน ซ่ึงเกม Ragnarok นั้น ตุยเลนอยูประมาณ 1 ป จนไดทราบ
ขาวจากเวปไซด และหนังสือเกมวา จะมีเกมแนว FPS ท่ีเปนเกมออนไลนดวย ซ่ึงก็คือเกม 
SPECIAL FORCE (SF) โดยเปดใหบริการแบบเต็มรูปแบบใน วนัท่ี 7 กันยายน 2549 ตุยเลยสนใจ
เปนพิเศษเพราะเปนเกมท่ีมีสองแนวผสมกนั ซ่ึงตุยชอบเลนเกมท้ังสองแนวอยูแลว แตยังไมใช
จุดเร่ิมตนของการเปนนกักฬีาอิเล็กทรอนิกสอยางเต็มตัวของตุย 
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ภาพท่ี 7  เกม SPECIAL FORCE (SF) 
 
ตุยยังเลาถึงการกาวสูการเปนนักกีฬาอยางเต็มตัวไววา  
 
“หลังจากเลน SF ไดสักระยะคิดวาตัวเองพอมีฝมือในระดับหนึ่งแลวจึงต้ังทีมกับ
เพื่อน เขาแขงรายการ café cup ป 2007 ทีมผมชนะในรอบ 64 ทีมในการแขง
ออฟไลน ไปเขาแขงขันรอบ 8 ทีมในแบบออนไลนปรากฏวาเราแพตกรอบแรก
เลย” 
 
โดยทีมของตุยจะประกอบไปดวยเพื่อนท่ีโรงเรียน และเพื่อนท่ีรูจักกนัผานการเลนเกม โดย

รายการ café cup ใน 2007 บริษัทท่ีใหบริการเกม SF เปนผูจัดข้ึนโดยของรางวัลในปนั้นเปน item 
ในเกมซ่ึงหาไมไดจากการเลนท่ัวไป และเปน item ท่ีมีคุณสมบัติดีท่ีสุดในเกม แตผลการแขขันของ
ตุยในคร้ังนัน้ออกมาไมดีนกัและยังเปนแบบน้ีในอีก 2 ปตอมาดวย 

 
จนมาเจอกับวนิ ซ่ึงเคยพบกนัผานการเลน SF ในการเลนออนไลน และเจอกันตามงานแขง

หลายคร้ังทําใหเห็นฝมือของกันและกัน วนิจึงชวนตุยทําทีมข้ึนมาใหม ซ่ึงเปนทีมปจจุบัน โดยตุย
เปนกัปตันทีมสวนวนิเปรียบเหมือนเปนมือขวา  
 

“จากท่ีเคยทําทีมมา คนท่ีเคยทําทีมแขง SF จะรูวาผมเปนกัปตันทีมท่ีดีมีพาเวอรใน
การส่ังการ นี้อาจจะเปนสวนหนึ่งท่ีทําใหวนิมาชักชวนผมเขารวมทีม” 
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หลังจากท่ีไดทําทีมรวมกับวินแลวก็เขาแขงขันในรายการ Lord of SF ในป 2009 
ผลปรากฏวาในคร้ังนั้นไดอันดับรองชนะเลิศเลยมีกําลังใจท่ีจะทําทีมเขาแขงขันตอไป 
 

นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 5  
 
 วิน เลาถึงความสนใจการเลนเกมของตนเองไววา วินเร่ิมจากการเลนเกม PlayStation2 กอน
โดยเกมท่ีเลนในตอนน้ันเปนเกมแนว action คือเกม God of War หลังจากนั้นท่ีบานถึงจะเร่ิมมี
เคร่ืองคอมพิวเตอรสวนบุคคล และน้ีคือจุดเร่ิมการเลนเกมคอมพิวเตอรของวิน โดยเขาเลาวา  
 

“เร่ิมเลนเกมคอมพิวเตอรเกมแรก เปนเกม CS: S ซ่ึงเปนเกมแนว FPS จากการ
แนะนําของเพ่ือน เพราะเห็นเพื่อนพูดถึงกนับอยจึงขอแผนมาลง โดยจะเลนกับ 
BOT” 
 
BOT เปนโปรแกรมปญญาประดิษฐสําหรับเปนคูตอสูกบัผูเลน โดยในขณะนั้นเกม CS: S 

เปนเกมท่ีมีผูนยิมเลนกนัมากในหมูนักเรียนนักศึกษา หลังจากนั้นประมาณป 2549 วินทราบขาวจาก
การทองอินเทอรเน็ตวาจะมีเกม SF เปดใหบริการซ่ึงเปนเกมแนวเดยีวกบั CS: S และสามารถ 
ออนไลนเลนกับเพื่อนไดกทํ็าใหวินสนใจเลนเกม SF ซ่ึงในคร้ังนี้เขาไมตองเลนกบั BOT อีกตอไป 
เพราะมีเพื่อนท่ีโรงเรียนเลนดวยกันหลายคนผานระบบออนไลน 
  

โดยวนิเลาถึงการเขามาเปนนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสของตนเองตอไปวา หลังจากท่ีเร่ิมหัดเลน
เกม SF และพัฒนาฝมือตนเองจากการเลนซํ้าแลวซํ้าอีกจากการเลนบอย ๆ จึงทําใหวนิรูวาการเลน
แบบไหนเรียกวา “เกง” หรือ “ออน” ทําใหเขาพัฒนาในสวนท่ีออนและเสริมความเกงของตนเอง 
ซ่ึงเขาเลาตอไปวา 
  

“ผมใชเวลาประมาณ 3 ปในการพัฒนาฝมือตัวเองจากผูเลนธรรมดาจนฝมือดีและมี
ความม่ันใจท่ีจะเขาแขงขัน” 
 
เนื่องจากเกม SF เปนเกมออนไลนจึงทําใหมีโอกาสรูจักกบัเพื่อนในเกมหลายคน และอีก

ส่ิงท่ีทําใหวนิสนใจท่ีจะเขาแขงขันในเกม SF อีกประการคือการท่ีวินทราบวาในตางประเทศการ
แขงขันเกม SF มีเงินรางวัลสูง และมีการจดัแขงขันในระดบัโลกดวยซ่ึงมีประเทศท่ีเขาแขงขัน
ท้ังหมด 8 ประเทศ โดยวินเลาวา  
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“ผูชนะก็สามารถสรางช่ือเสียงและมีรายไดจากการแขงขัน”  
 

จุดนี้ท่ีทําใหวนิคิดชวนเพ่ือนในเกม SF ทําทีมเพื่อรวมเขาแขงขันในรายการ Lord of SF ใน
ป 2009 

 
 หลังจากท่ีไดอันดับรองชนะเลิศในรายการ Lord of SF ป 2009 แลวพี่โจล่ีจึงไดชวนใหทีม
ท่ีวินเปนสมาชิกเขาสังกัดกบัทีม GIGABYTE 
 
ปจจัยท่ีนําไปสูความสําเร็จของนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
 
 ในหวัขอปจจยัท่ีนําไปสูความสําเร็จของนักกีฬา ประกอบไปดวยเร่ืองการฝกซอมและการ
พัฒนาทักษะการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกส ปญหาและแนวทางการแกไขปญหาของนักกีฬา
อิเล็กทรอนิกส การเรียนรูท่ีไดจากการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกส และการไดรับการสนบัสนุน โดย
นําเสนอทีละประเด็นตามลําดับ 
 
การฝกซอมและการพัฒนาทักษะการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
 
 ในประเด็นนีจ้ะกลาวถึงการฝกซอมของนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสตั้งแตแรกเร่ิมจนกาวมาเปน
นักกฬีาอิเล็กทรอนกิสอยางเต็มตัว และการซอมในปจจบัุน วามีการฝกซอมอยางไรและใชเวลาใน
การฝกซอมในแตละคร้ังใชเวลาเทาไรจนทําใหประสบความสําเร็จในภายหลัง 
 

นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 1 
 
 ตารไดเลาถึงการฝกซอมต้ังแตกอนจะเปนนักกฬีาอิเล็กทรอนิกส และในการเปนนกักฬีา
อิเล็กทรอนิกสของตัวเองวา ในกอนท่ีตารจะมีทีมในชวงเร่ิมหัดเลนเกม Warcraft 3 DotA  เขา
ทดลองเลน Hero ทุกตัว โดยตารตั้งเปาหมายในการเลนเพียงแคเลน Hero ตัวท่ีลองเลนใหเปน โดย
ดู Hero แตละตัวนั้นมีจุดเดนทางดานไหน มี skill อะไรบางและใชอยางไร โดยใน Hero แตละ
ตัวการใช skill มีปุมในการกดแตกตางกัน เขาจึงพยายามจดจํา “short key” ในการใช skill ของ hero 
แตละตัวใหได นอกจากนั้นยงัตองฝกการออก item ใหเหมาะกับ Hero แตละตัวดวย หลังจากเลน
เปนในระดับหนึ่งแลว ตารเร่ิมฝกในระดบัท่ีสูงข้ึนคือเปนเร่ืองเทคนคิในการเลนท่ีเปนเกล็ดเล็ก
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เกล็ดนอย ท่ีทําใหการเลนไดเปรียบ อยางเชนการหลบเขาปา การหลบเขาหมอก และการโจมตี 
creep ใหไดเงิน ซ่ึงตารเลาวา 
 

“พวกการฝกหลบเขาปา หลบเขา fog หรือการ last creep ตารไมไดฝกแบบจริง ๆ 
จัง ๆ แตอาศัยฝกจากการเลนบอย ๆ เพราะตารวาทักษะพวกนี้มันเปน
ประสบการณสวนบุคคลของนักกฬีาท่ีตองมีอยูแลว” 

 
 ในสวนของเวลาฝกซอมในชวงท่ียังไมไดเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสนัน้ไมไดกําหนดเวลา
ซอมไว คือถามีเวลาวางเม่ือไรก็จะเลนแตก็จะไมเลิกดกึมาก บางวันใชเวลาถึงเท่ียงคืน หรือ ตีหนึง่ 
  

เม่ือถามถึงการฝกในชวงท่ีเปนนักกีฬาตารใหขอมูลวา หลังจากท่ีตารเร่ิมจริงจังในการเลน
กีฬาอิเล็กทรอนิกส ตอนนัน้เขาเรียนอยูในระดับปริญญาตรีแลว เขาจึงใชเวลาในการฝกซอมต้ังแต 
6 โมงเย็น ถึง ตีหนึ่งในการฝกซอม ในชวงแรกของการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสตารไดเนนการ
ฝกการเก็บเงิน เพราะคิดวาเปนแผนการเลนท่ีทีมคิดวาดีท่ีสุด โดยตารขยายความวา 
 

“แผนคือ ตางคนตางเก็บเงินจนสามารถออก item ท่ีทําให Hero ท่ีตัวเองเลนใหโหด
ท่ีสุดแลวก็รวมกัน 5 คนพยายามบุกเพื่อปดเกม” 
 
หลังจากท่ีตารมีประสบการณในการเลนมากข้ึนความคิดท่ีมีตอการเลนจึงเปล่ียนไป การ

ฝกเลยเปล่ียนแปลงไปโดยเปล่ียนเปนการฝกท่ีมีแบบแผนและทําตามแผน คือการคิดแผน และ
กําหนดหนาท่ีของเพื่อนแตละคนไดทําตามแผนท่ีวางไว นอกจากนั้นแลวการฝกท่ีสําคัญอีกอยาง
ท่ีตารใหความสําคัญมากคือ การฝกจังหวะในการรุกและการรับ เพราะการเลน Warcraft 3 DotA 
จะตองเลนกันเปนทีมละ 5 คน การท่ีใครคนใดคนหนึ่งในทีมผิดจังหวะในการเขาปะทะหรือถอยทํา
ใหเสียเปรียบทันที โดยหลังการฝกซอมก็จะมีการพูดคุยถึงแผนการเลนวามีตรงจุดไหนท่ีเลนไดไม
ดีหรือจังหวะไหนท่ีเขาบุกหรือถอยรับกันไดดีจะมีท้ังคําชมและแนะนํากันทุกคร้ัง และตารเนนย้ํา
อีกวา 
 

“ตารจะใหความสําคัญกับ team work มากเรียกวาเปนหวัใจของการเลน DotA 
เพราะ DotA เลนเปนทีม ทุกคนตองชวยกนั”  
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โดยการซอมสวนใหญจะเปนการซอมแบบออนไลนจากท่ีบานของสมาชิกแตละคนเอง 
แตถาใกลมีการแขงขันแบบออฟไลนจะมีการรวมทีมกนัไปซอมท่ีรานอินเทอรเน็ต และมีการเขา
คายฝกซอมในการแขงขันรายการที่มีความสําคัญในตางประเทศ 
  

นอกจากนั้นแลวตารยังบอกอีกวาการฝกซอมของทีม Trust นั้นมีการฝกซอมกับทีม
ตางประเทศดวยซ่ึงทําใหแผนการเลน และวิธีการเลน Hero แตละตัวของคนในทีมเปดกวางมาก
ยิ่งข้ึน จากการไดรับประสบการณใหม ๆ  
 

นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 2  
 
 เจี๊ยบไดเลาถึงการพัฒนาทักษะความสามารถในการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกสของตนเองให
ผูวิจัยฟงวา การฝกหัดของเจีย๊บ ในชวงกอนท่ีจะมาเปนนักกฬีาเรียกวาการฝกหัดคงไมไดเพราะ
เจี๊ยบเลนกับเพือ่นเพื่อความสนุกสนานมากกวา โดยเจีย๊บอธิบายการเลนเพื่อความสนุนสนานแตได
พัฒนาฝมือของตนเองวา 
 

“เจี๊ยบอาศัยเลนกับเพื่อน ๆ คะ แตเพื่อนท่ีเจี๊ยบเลนดวย คือพวกนักกฬีา
อิเล็กทรอนิกสชาย ท่ีการซอมทีมของเพ่ือนบางคร้ัง ทีมของเพ่ือนขาดคน หรือทีม
คูซอมขาดคนเจี๊ยบจะเขาไปเลนแทน” 

 
 หลังจากท่ีเจีย๊บไดเขามาเปนนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสกับทีม Axis DotA Ladies GIGABYTE 
การซอมก็ตองจริงจังมากข้ึนเพราะเปาหมายในการเลนเปลี่ยนไป โดยเจีย๊บจะมีการซอมทีมวัน 
จันทร อังคาร และพุธ โดยจะซอมทีมกัน 2-3 เกม ในการซอมของเจี๊ยบจะไมมีอะไรมากเรียกวา
ซอมกันพอเปนพิธี และจะซอมกับทีมชายท่ีเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสแถวหนาของเมืองไทย 
 

“สวนมากจะซอมทีมกับทีมท่ีเกง ๆ อยาง Axis DotA GIGABYTE ทีมชาย และ
ทีม jubu ซ่ึงฝมือทีมหญิงจะสูทีมชายไมไดอยูแลว” 

 
 นอกจากนั้นกมี็การซอมแผนบาง โดยแผนจะศกึษาจากทีมอ่ืนท่ีเคยเลน หรือเคยซอมกัน
จากนั้นจะลองนํามาใชดู และกําหนดหนาท่ีตามแผนท่ีซอมกัน ซ่ึงการซอมสวนใหญจะทําการ
ออนไลนซอมจากท่ีบานของสมาชิกแตละคนในวันธรรมดา และในวนัหยดุจะมีการซอมทีมท่ีราน
อินเทอรเน็ต 
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นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 3 
  

วรรณไดเลาถึงการฝกพัฒนาทักษะกอนมาเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสของตนเองวา วรรณ
ผานการเลน Warcraft 3 ในแบบธรรมดามาแลวทําใหทักษะการควบคุม Hero มีความชํานาญใน
ระดับหนึ่ง แตพอมาเลน Warcraft 3 DotA ทําใหวรรณตองฝกการออก item และการเลน Hero แต
ละตัว เพราะในภายในเกม Warcraft 3 DotA มี item หลายแบบซ่ึง item บางช้ินตองนํา item ช้ินอ่ืน
มาผสมถึงจะได item ท่ีเราตองการ ในระหวางท่ีวรรณหดัการออก item ใหชํานาญ วรรณหดัเลน 
Hero หลายตัวเพื่อดูวา Hero แตละตัวนั้นมีความสามารถแบบไหน มีขอดีขอเสียอยางไร ระหวางท่ี
ฝกหัดเลนเธอเคยโดนผูเลนคนอ่ืนวา “กาก noob หรือเกรียน” ซ่ึงเปนการเปรียบเปรยวาไมมีฝมือแต
ก็ไมไดสนใจฝกหัดเพิ่มเติมตอเพราะยังสนุกกับการเลนอยู โดยในการฝกชวงแรกไมไดมีการ
กําหนดคุณภาพของการฝกวาจะตองเลนใหไดประมาณไหน ซ่ึงเปนการฝกแค “พอเปน” เทานั้น 
โดยในสวนของระยะเวลาในการฝกซอมนั้นก็ไมตายตัววางเม่ือไรก็จะเลนฝกซอมคนเดียว 
 
 หลังจากกาวเขามาเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสแลวการฝกของวรรณมีการเปล่ียนแปลงไป 
โดยเร่ิมมีการกําหนดเปาหมายและกําหนดคุณภาพในการฝกแตละคร้ัง ใหสอดคลองกับตําแหนงท่ี
เลนในทีม เชนตําแหนงของวรรณ เธอเลนในตําแหนง “ตัวฟารม” คือมีหนาท่ีในการเก็บเงินให
ตัวเองซ้ือ item ท่ีทําให Hero ท่ีเธอเลนนั้นสามารถโจมตีไดแรงกวาเพื่อนในทีม ทําใหการฝกของ
เธอเนนการ last shot creep ใหมีความแมนยําท่ีสุดเพราะถาทําการ last shot creep ไดมากจะสามารถ
เก็บเงินซ้ือ item ไดเร็ว ซ่ึง item ท่ีดีสวนใหญจะมีราคาแพงทําใหเธอตองเนนการฝกเชนนี้เปนพิเศษ 
โดยการเลน Hero แตละตัวท่ีเธอเลน จะถูกกําหนดระยะเวลาท่ีเธอจะตองออก item ท่ีดีใหได เปน
ตน นอกเหนือจากการฝกการ last shot creep แลว วรรณยังฝกการหลบเขาปา การหลบเขาหมอก 
และการฝกจังหวะในการรุกและรับดวยเพือ่ทําใหการเลนสามารถเปล่ียนแปลงไดตามสถานการณ 
  

นอกจากนั้นวรรณยังไดเลาถึงขอจํากัดของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสหญิงและการฝกฝนเพื่อ
แกไขขอจํากัดไววา  
 

“นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสหญิงสวนมากจะเลน Hero ไมหลากหลายเทาผูชายเวลา
เจอทีมชายหรือเจอทีมหญิงดวยกันก็มักจะเดาทางกันออกวาจะมาแนวไหน วรรณ
เลยมีการฝก Hero แปลก ๆ หรือเลนแนวท่ีแตกตางออกไปไวเซอรไพรคูแขง” 
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 หลังจากการฝกซอมก็จะมีการมาพูดคุยกนัในทีมเพื่อแกไขจุดปกพรองของแตละคนวาการ
ซอมในคร้ังนั้นพลาดตรงไหน หรือยังทําตรงไหนไดไมดีเทาท่ีควรจะมีการแนะนํากนั 
  

ในสวนของเวลาในการฝกซอมนั้น สมาชิกทุกคนในทีมจะออนไลนจากท่ีบานของสมาชิก
แตละคนโดยซอมกันชวง 4-5 โมงเย็นและเลิกประมาณ 2-3 ทุม แตถาติดภารกจิ อยางการสอบหรือ
ตองไปธุระก็สามารถของดซอมได โดยเธออธิบายการของดซอมของเธอวา 
 

“ถามีสอบวรรณจะไมซอมในวันกอนสอบ 1 วัน หรือถาติดธุระก็บอกพี่หวาย
หัวหนาทีม ถาขาดสมาชิก 1 คนสมาชิกท่ีเหลือก็จะซอมกันตามปกติ หรือถาวัน
ไหนไมมีการซอมพี่หวายกจ็ะโทรมาบอกคะ” 
 
นอกจากการซอมปกติแลวจะมีบางคร้ังนัดซอมกันท่ีรานอินเทอรเน็ต 
 
นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 4  

 
 ตุยนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสแนว FPS เลาใหฟงถึงแนวทางการฝกและพฒันาทักษะการเลน
กีฬาอิเล็กทรอนิกสของตนเองใหผูวจิัยฟงวา เนื่องจากตุยมีทักษะจากการเลนเกม แนวเดียวกันอยาง 
CS มากอนทําใหการฝกกอนจะเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสนั้นไมแตกตางจากการเลนท่ัวไปคือ การ
ควบคุมตัวละคร และพยายามยิงใหแมนยํา 
 

หลังจากเขาเลน เกม SF ไดระยะหนึ่งก็ตั้งทีมซ่ึงเปนทีมกอนท่ีจะยายมาอยูกับ ทีม 1st 
GIGABYTE โดยตุยอธิบายของซอมของทีมตัวเองวา 
 

“กอนท่ีจะเขาทีม GIGABYTE การซอมของทีมผมทํากันแคตอนกอนจะไปแขง ใน
การซอมจะไมมีอะไรมาก โดยจะหารานอินเทอรเน็ตท่ีมีเคร่ืองวาง 5 เคร่ือง ทําการ
เขาเลนเกมพรอมกันท้ังทีมไมมีอะไรมาก ทําเพื่อเรียกความม่ันใจแคนัน้ครับ" 

 
 หลังจากท่ีทีมเกาของตุยไดชนะเลิศรายการ café cup ในรอบออนไลนแตพลาดตกรอบใน
รอบออนไลน การซอมมีความจริงจังมากข้ึนโดยจะซอมทุกวันหลังเลิกเรียน 4-5 โมงเย็น ถึง 3 ทุม 
โดยตัวตุยจะซอมท่ีรานอินเทอรเน็ตใกลบานเพราะไมมีคอมพิวเตอรสวนบุคคล และในวันหยดุจะ
นัดรวมทีมไปที่รานอินเทอรเน็ตเวลาประมาณเท่ียงเม่ือสมาชิกมาครบจะเร่ิมซอมกันจนถึง 6โมง
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เย็น ถาในชวงใกลสอบจะหยุดซอมกอนสอบ 1 อาทิตยในการสอบไล แตถาเปนการสอบเก็บ
คะแนนจะหยดุซอมกันกอนวัน สอบ 1 วัน  
 
 ในชวงท่ีตุยเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสนั้นผานชวงเวลาท่ีสําคัญในชีวิตอยางการสอบเขา
มหาวิทยาลัย ตุยเลาใหผูวิจยัฟงวาในชวงนัน้บิดาของเขาส่ังหามซอม เขาทําตามท่ีบิดาบอกและไม
ซอมเปนเวลา 6 เดือนเพื่อเตรียมตัวสอบเขามหาวิทยาลัยซ่ึง เขาเลาวา “ในชวงนั้นต้ังใจอานหนังสือ
จริงจังเพื่อใหท่ีบานไดสบายใจ” หลังจากท่ีสอบเขามหาวิทยาลัยไดแลวจึงทําการซอมตามปกติ 
 
 ภายหลังจากท่ีตุยไดอันดับรองชนะเลิศการแขงขันในรายการ Lord of SF ในป 2009 กับ
ทีม 1st GIGABYTE ทําใหการซอมของตุยเปล่ียนไปเพราะท่ีบานเร่ิมยอมรับในการเปนนักกีฬา
อิเล็กทรอนิกสจึงซ้ือคอมพิวเตอรสวนบุคคลใหทําการฝกซอมท่ีบาน เวลาซอมจะเร่ิมตอน 1 ทุม ถึง 
4-5 ทุม ทุกวนั ยกเวนในวนัอาทิตยท่ีจะพิเศษกวาทุกวันเพราะมีการซอมท่ีรานอินเทอรเน็ต โดยจะ
นัดกันต้ังแตเท่ียงถึง 2 ทุม ในการซอมวันอาทิตยจะแบงเปนสองสวนคือ เปนการซอม Lan เปนการ
ซอมแขงขันกบัทีมอ่ืนท่ีเขามาขอซอมดวยโดยจุดประสงคของทีมท่ีมาขอซอมคือ อาจจะตองการ
ทดสอบฝมือหรือลองแผนใหม ๆ โดยทีมท่ีมาขอซอมก็จะมีท้ัง “มือใหมและมือโปร” หลังจากซอม
กับทีมอ่ืนเสร็จแลว จะทําการซอมในระบบออนไลนกับทีมอ่ืนอีกจนถึงเวลา 2 ทุมก็แยกยายกนั
กลับบาน 
 

“หลังจากท่ีผมไดอันดับรองชนะเลิศในรายการ Lord of SF ในป 2009 ท่ีบานของ
ผมเห็นวาเรามีความจริงจัง การเรียนไมเสีย และเหน็วาการเลนเกมของเราประสบ
ความสําเร็จในระดับหนึ่ง จึงซ้ือคอมพิวเตอรใหจะไดฝกซอมท่ีบานไมตองไปซอม
ท่ีรานทุกวนั” 

 
 ในภายหลังจากการฝกแตละคร้ังจะมีการบันทึกการเลนในคร้ังนั้นสงให “พี่โจล่ี” ซ่ึงเปน 
Commander และเปนผูดูแลทีมจะมีหนาท่ีดูวาใครเลนดีเลนเสียตรงไหน “พี่โจล่ี” จะใหคําแนะนํา
เพิ่มเติม หรือมีแผนการเลนใหม ๆ “พี่โจล่ี” จะเปนคนคิดและอธิบายแผนใหกับสมาชิกในทีมฟง 
 

นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 5  
 
 วินเลาถึงการพัฒนาฝมือและการฝกซอมของตนเองในฐานะนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสวา กอน
จะมาเปนนักกฬีาอิเล็กทรอนกิสนั้นตนเปนเพียงคนท่ีช่ืนชอบการเลนเกม ซ่ึงเขามักเลนแบบไมมี
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เปาหมายใด ดวยความท่ีเขาเลนบอยทําใหมีโอกาศเห็นการเลนของผูเลนฝมือดีคนอ่ืน จากการ
สังเกตของวินทําใหวินรูวาผูเลนท่ีมีฝมือดีนั้นแตกตางจากตนท่ีตรงไหน และตนเองนั้นยังตอง
พัฒนาฝมือดานใดบางถึงจะทําใหตนเองเปนผูเลนฝมือดี เม่ือเขาทราบดังนั้นแลวเขาจึงทดลองฝก
เองจากการดูคนท่ีเลนเกงกวา และทําตามซ่ึงทําใหวนิกลายเปนผูเลนฝมือดี 
 

วินไดยกตัวอยางเทคนิคท่ีไดจากการดกูารเลนของผูเลนฝมือดีและนํามาทดลองดวยตนเอง
เชน การเพิ่มความแมนยําในการเคล่ือนท่ียงิ และการจดจําจุดยุทธศาสตรในแตละแผนท่ีเปนตน 
 

“ในตอนแรกเลนไปเร่ือย ๆ แตดวยความท่ีวินเลนบอยทําใหรูวา คนเกง เลนแบบ
ไหนถึงเรียกวา เกง วนิเลยลองฝกใหเลนไดแบบคนเกง เชน เทคนิคในการ
กระโดดยิง และการจดจําจดุตาง ๆ ในแผนที่” 

 
 เม่ือวินมาเปนนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสในนามของทีม 1st GIGABYTE การฝกซอมเร่ิมเปน
ตารางการฝกซอมประจําวนั โดยจะทําการซอมกันทุกวัน 1 ทุมถึง 4 ถึง 5 ทุม โดยจะซอมกันผาน
การออนไลน และในวันอาทิตยจะมีการฝกซอมกันท่ีรานอินเทอรเน็ตโดยนัดกันประมาณ เท่ียง ไม
เกินบายโมง กจ็ะเร่ิมทําการซอมโดยจะแบงการซอมออกเปนสองสวนคือการซอมในแบบ lan ใช
เวลาประมาณสองช่ัวโมง โดยในสวนนี้จะทําการซอมกบัทีมอีก 1 ทีมท่ีมาขอซอมดวย หลังจากนัน้
ทําการพัก ประมาณคร่ึงช่ัวโมงถึง1ช่ัวโมง และทําการซอมผานการออนไลนกับทีมตาง ๆ ตอจนถึง
เวลา 2 ทุมจึงแยกกนักลับบาน 
 
 โดยในการซอมแตละคร้ังจะมีการกําหนดแผนการกอนการซอมแตละคร้ัง ซ่ึงแผนการทีใช
ในการซอมข้ึนอยูกับแผนทีแ่ละการเปนฝายบุกหรือฝายต้ังรับ ซ่ึงจะมีแผนการแตกตางกันเพื่อใหทีม
ไดรับชัยชนะทุกคนจะตองทําตามแผนท่ีถูกกําหนดมาใหดีท่ีสุดซ่ึงแผนการจะมี “พีโ่จล่ี” เปนคนคิด
และ กัปตันทีมจะเปนคนส่ังการทุกคนอีกคร้ัง ในการฝกซอมท่ีรานอินเทอรเน็ตแตละคร้ังจะมีการ
บันทึกการแขงขันไวดวยเพือ่สงให “พี่โจล่ี” ดูการเลนของแตละคนวาบกพรองสวนใดและแผนการ
ท่ีวางไวรัดกุมหรือไม หลังจากนั้น 1 วันกจ็ะประชุมกนัวาการเลนของแตละคนในทีมเปนอยางไร
ตองปรับปรุงตรงไหน 
 
 เนื่องจากการฝกซอมของท้ังตุยและวินไดถูกกลาวถึง “พี่โจล่ี” ผูวิจัยจึงสอบถามคุณโจล่ีวา 
ทําหนาท่ีใดใหกับทีม 1st GIGABYTE ซ่ึงคุณโจล่ีไดเลาวา 
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 “ผมเปนคนท่ีเลนเกม SF ไมเกงในเชิงทักษะแตชอบดกูารเลนเกม SF และรูวาจุดไหนท่ี
สามารถทําใหทีมไดเปรียบและเสียเปรียบ ในการเลน ผมเลยทําหนาท่ีเปน commander 
ใหกับทีมและชวยดแูล นองในการฝกซอม เชนนัดนองในทีม หาทีมคูซอม ติดตอสถานท่ี
ซอม หาขาวและนํ้า รวมถึงทําขาวการฝกซอมและการแขงขันใหกับทีม” 

 
ปญหาและแนวทางการแกไขปญหาของนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
  
 ในสวนนี้ผูวิจยัไดสอบถามถึงปญหาท่ีเกดิข้ึนจากการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสของผูให
สัมภาษณท่ีเปนกรณีศึกษา ซ่ึงปญหาจะครอบคลุมถึงเร่ืองความสัมพันธกับครอบครัว และเพื่อน 
และการแบงเวลาซ่ึงนักกีฬาบางคนอาจจะมีปญหาใดปญหาหนึ่ง หรือไมมีปญหาใดเลย โดยแตละ
ปญหาอาจหนักและเบาแตกตางกัน และอุปสรรคในการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกสของแตละคนวามี
อุปสรรคอะไรท่ีขัดขวางการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกสทําใหการเลนกฬีาอิเล็กทรอนิกสทําไดไมเต็มท่ี
หรือเกิดความผิดพลาด ซ่ึงประเด็นเหลานี้เปนปจจยัดานลบ โดยผูวิจยัจะแสดงผลปญหาและ
อุปสรรคของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสตามลําดับ 
 

นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 1 
 
 ตารใหขอมูลกบัผูวิจัยในเร่ืองปญหาท่ีเกิดจากการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสวา ตอนท่ีเร่ิม
เปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสใหม ๆ เขาคิดวาอาจจะมีปญหากับครอบครัวเพราะในความคิดของ
ผูใหญมองการเลนเกมเปนเร่ืองการเลนของเด็กและไรสาระ แตเขาไดพยายามแบงเวลาในการเรียน
และเลนกฬีาอิเล็กทรอนิกสใหครอบครัวเหน็ และพูดคุยกบัพอและแมตรง ๆ วาการเปนนักกีฬา
อิเล็กทรอนิกสของเขาจะไมกระทบกับการศึกษา โดยตารใหความสําคัญกับการศึกษามากอนการ
เปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสเสมอ จากการพูดคุยกับครอบครัวอยางตรงไปตรงมาและมีความ
รับผิดชอบในการเรียน และสามารถแบงเวลาในการทํากจิกรรมอ่ืน ๆ ได ทําใหพอและแมพอใจ
และไมไดขัดขวางการเลนเกม เม่ือครอบครัวเร่ิมเห็นถึงความสําเร็จในการเปนนักกีฬา
อิเล็กทรอนิกสจากผลงานการแขงขันและการมีผูใหการสนับสนุนกับทีมส่ิงเหลานี้ทําใหครอบครัว
ของเขามีทัศนะคติตอการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกสเปล่ียนแปลงไป จนในทายท่ีสุดยังใหการ
สนับสนุนเงินสํารองในการเดินทางไปแขงขันท่ีตางประเทศอีกดวย 
 
 นอกจากเร่ืองครอบครัวท่ีตารหวั่นใจวาจะเปนปญหาในการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสแลว
นั้นตัวของเขาไมคิดวาตนเองจะมีปญหาอ่ืนอีกเพราะ เขามีท้ังเพื่อนท่ีมหาวิทยาลัย และเพื่อนท่ีเปน
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นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสดวยกนั ปญหาเร่ืองสุขภาพรางกายจากการเลนเกมไมมีเพราะการฝกซอมจะ
ใชเวลา4-5 ช่ัวโมง และมีการพักระหวางฝกซอมสวนของการแขงขัน แตละคร้ังท่ีแขงขันจะใชเวลา
ไมเกิน 1ช่ัวโมงคร่ึง 
  

“การซอมหรือการแขงขันแตละคร้ังกินเวลาไมมากครับและไมไดทําการซอม
ติดตอกันเปนเวลานาน ๆ ปญหาพวกปวดขอมือ ปวดหลัง ปวดตาก็จะไมเปนกัน” 

 
 ในสวนของอปุสรรคในการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสนัน้ตารใหขอมูลวา จากการทีเ่ลน
กีฬาอิเล็กทรอนิกสมา อุปสรรคท่ีสําคัญท่ีสุดของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสคือ “เวลา” ในการฝกซอม
หรือการแขงขันจะมีการกําหนดเวลา ซ่ึง “เวลา” ของคนในทีม คือท้ัง 5 คน ตองวางพรอมกัน 
ซ่ึงตารมองวาเปนอุปสรรคมาก ท่ีคนท้ัง 5 คนจะจดัสรรเวลาใหวางได นอกจากเวลาของคนในทีม
แลวบางคร้ังในการแขงขันออนไลน ซ่ึงถูกกําหนดเวลาจากผูจัดการแขงขันไวแลว บางคร้ังเวลาวาง
ของท้ังทีมเราและทีมคูแขง อาจวางไมตรงกันซ่ึงในบางคร้ังตองเล่ือนการแขงขันออกไป ผมราย
ท่ีสุดคือตองยอม “แพบาย” 
 
 นอกจากนั้นเร่ืองของอารมณ เปนอีกอุปสรรคหน่ึงในการแขงขัน เพราะอารมณจะสงผล
กับความรอบครอบในการเลนโดยตรง บางคร้ังถาโมโหทีมคูแขงมาก อาจจะไมทําตามแผนท่ีวาง
โดยตาไดยกตัวอยางใหฟงวา  
 

“เชน กําหนดใหนาย ก. อยูในแนวหลังในจังหวะปะทะเพื่อสนับสนุนเพื่อน แตใน
การแขงคร้ังนัน้นาย ก. ถูก “kill” บอยมากเลยโมโห พอถึงจังหวะปะทะกลับบุกข้ึน
หนามากเพ่ือหวังทําแตมคืน แตกลายเปนวาไปทําใหตนเองโดน “kill” กอนเปนคน
แรกทําใหทีมขาดตัวสนับสนุนผลสุดทายตายยกทีม เปนตน” 

 
 นอกจากเร่ืองของปจจัยภายในของแตละคนแลวอุปสรรคอีกอยางของทีม Trust คือ ระบบ
อินเทอรเน็ตในประเทศไทย เพราะทีม Trust มีการฝกซอมหรือมี “show match” กับทีมตางประเทศ
อยูบอยคร้ังแตดวยระบบอินเทอรเน็ตของไทยกับของตางประเทศมีความแตกตางกันบางคร้ังของ
การฝกซอมหรือ “show match” มีอาการ “lag” ทําใหการเลนในคร้ังนั้นไมสามารถใชฝมือกันได
อยางเต็มท่ีซ่ึงนาเสียดายมากเพราะทีมตางประเทศท่ีเปนทีมอันดับตน ๆ ของโลกจะมีเวลาวางมา
ซอมกับทีมอ่ืนท่ีอยูตางประเทศนอยมาก ซ่ึงปญหานี้ลูกบอลเพ่ือนของตารใหขอมูลเพิม่เติมวา “มี
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ปญหาทุกคายอินเทอรเน็ตครับเพราะท้ังทีม 5 คนก็ 5 คายเลยบางวันคนนั้นมีปญหา อีกวันก็จะเปน
คนอ่ืนท่ีมีปญหา” 
 

นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 2 
 
 สําหรับปญหาของเจ๊ียบซ่ึงเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสหญิง และเปนนักกฬีาอิเล็กทรอนกิส
ในชวงท่ีไดทํางานแลวนัน้ปญหาของเจ๊ียบนั้นจะไมมีปญหาใด ยกเวนการจัดเวลาในการซอมซ่ึง
เจี๊ยบนัน้ทํางานในการชวยดแูลบัญชีใหรานอินเทอรเน็ตหลายแหงทําใหเลิกงานดกึซ่ึงเปนเหตุผล
หนึ่งท่ีทําใหเจีย๊บตัดสินใจเลิกเปนนกักฬีาอิเล็กทรอนิกส 
  

“ปญหากับเพือ่นกับครอบครัวไมมี แตมีปญหาเร่ืองการจัดเวลาใหกับการฝกซอม
เพราะเจีย๊บตองทํางานใหกับรานอินเทอรเน็ตหลายแหงซ่ึงเลิกงานดึกทําใหเราซอม
ไดไมเต็มท่ี” 
 
นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 3 

 
 ในสวนของวรรณไดเลาถึงปญหาในการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสใหผูวิจัยฟงวา ในตอน
แรกท่ีไดเขามาเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสจะมีการซอมทุกวันชวงเย็น จากท่ีเธอเคยไปเท่ียวเลนกับ
เพื่อนท่ีโรงเรียนหลังเลิกเรียนก็ไมสามารถไปไดเพราะตองไปซอมกับทีม ซ่ึงพี่ในทีมมีการกําชับ
กันวาการเปนนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสตองเปนมืออาชีพการโดดซอมหรือมาซอมชาเปนเร่ืองท่ีไม
สมควรเปนอยางมาก จุดน้ีเองทําใหเธอไมมีเวลาใหกับเพื่อน ในเวลาที่เพื่อนชวนไปไหนหลังเลิก
เรียนหรือไปเท่ียวในวันหยดุ เธอจะมีการซอมหรือการแขงขันแทบทกุคร้ัง ทําใหไมสามารถไปกับ
เพื่อนท่ีโรงเรียนได ซ่ึงเพื่อนท่ีโรงเรียนไมเขาใจในส่ิงท่ีเธอทําอยู และเพื่อนคิดไปเองวา “วรรณ
เปล่ียนไปและ วรรณไมรักเพื่อนแลว”  

 
วรรณไดเลาตอไปวา หลังจากนั้นเพื่อนชวนเธอไปเท่ียวนอยลง เวลาเพื่อนมีเร่ืองสําคัญก็ไม

บอกเธอ ทําใหเธอรูสึกอึดอัดมากในตอนแรก เธอจึงนําเร่ืองนี้ไปปรึกษากับพีใ่นทีม โดยพ่ีในทีม
แนะนําวาใหเธออธิบายกับเพื่อนตรง ๆ วาท่ีเธอไมไดไปเท่ียวกับเพื่อนนั้น วรรณอยากไปแตจัดเวลา
ไมได และอธิบายการเปนนกักีฬาอิเล็กทรอนิกสใหเพื่อนฟง โดยปจจบัุนนี้เพื่อนเธอเขาใจในส่ิงท่ี
เธอทําแลว นอกจากนั้นแลวการจัดเวลาของวรรณใหเพื่อน ๆ ก็ดีข้ึนโดยในปจจุบันเธอพอมีเวลา
ใหกับการไปเที่ยวกับเพื่อนในชวงวันหยุดบาง 
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ในสวนของอปุสรรคในการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสหญิงขอวรรณใหขอมูลวา ความท่ี
เปนผูหญิงผูปกครองจะเปนหวงเปนพิเศษในการไปแขงขังออนไลนท่ีมีการเลิกแขงขันดึก แตทุก
คร้ังจะมีพี่ในทีมชวยดูแลเราในการไปสงถึงบานในกรณีท่ีตองกลับบานดึกหลังฝกซอมหรือไป
แขงขันตลอด 
 

นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 4 
 
 ปญหาท่ีเกิดจากการเปนนักกฬีาอิเล็กทรอนกิสของตุยนั้น เขาใหขอมูลกบัผูวิจัยวา คนสวน
ใหญในสังคมโดยเฉพาะผูใหญอาจจะมองวาการติดเกมจะทําใหเกดิปญหาแตการตดิเกมกับเปน
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสมีความแตกตางกัน เพราะการเปนนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสจะตองมีระเบียบ
วินัยในการฝกซอม และตองจัดสรรเวลาสําหรับหนาท่ีตาง ๆ ใหเหมาะสม ซ่ึงในสวนนี้เองท่ีตุยทํา
ไดดีโดยการแบงเวลาในการศึกษา และทบทวนความรูมาเปนอันดับแรก หลังจากนั้นจะเปนเวลา
ของการฝกซอม และพักผอนซ่ึงทําใหตุยไมมีปญหากับครอบครัวท้ังยังใหการสนับสนนุอีกดวย 
 

“ไมมีปญหาอะไรครับเพราะเราแบงเวลาไดอยางถูกตอง โดยแบงใหการศึกษากอน 
หลังจากนัน้กจ็ะทบทวนนดิหนอย พอถึงเวลาซอมก็จะซอมและเลิกซอมตามเวลา” 

 
ในดานปญหากับเพื่อนนัน้ตุยใหขอมูลวา เพื่อนท่ีมหาวิทยาลัยนั้นสวนใหญเปน “เด็ก

เรียน” จะไมมีการชวนไปเท่ียวท่ีไหนอยูแลว และเพื่อนของตุยสวนมากเปนเพื่อนสมัยเรียนท่ี
โรงเรียน และเพื่อนจากการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกสซ่ึงเพื่อนกลุมนี้มีความสนิทกันด ี

 
 ในสวนของอปุสรรคนั้นตุยใหขอมูลกับผูวิจัยวาในปจจบัุนนี้มีการใชโปรแกรมโกงกัน
เยอะในการแขงขันแบบออนไลน ซ่ึงนี้เปนอุปสรรคในการแขงขันมาก ซ่ึงอุปสรรคนี้ตองบอกวา 
ไมไดเกิดกับตนเองเทานั้นแตยังเปนอุปสรรคสําคัญในการพัฒนาวงการกีฬาอิเล็กทรอนิกสอีกดวย 
 

นกักีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 5 
 
 สําหรับวินไดเลาถึงปญหาในการเปนนกักฬีาอิเล็กทรอนกิสของตนเองวา กอนท่ีทีมจะมี
ผูสนับสนุนนั้นเขามีปญหาทางดานการเงิน เพราะเสียคาใชจายในการฝกซอมและคาเดินทางไป
แขงขัน หลายคร้ังตองหยิบยมืเงินจากเพ่ือนรวมทีมและเพื่อนบานเปนบางคร้ัง แตหลังจากท่ีทีมมี
ผูสนับสนุนทําใหปญหาดานการเงินของเขาหมดไป 
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 วินยงัมีปญหากับครอบครัวดวยในชวงแรกของการเปนนักกฬีาอิเล็กทรอนิกส วินไดเลา
เร่ืองราวของปญหาไววา ในชวงเร่ิมตนทําทีมนั้นเขามีคอมพิวเตอรอยูท่ีบานและทําการซอมอยาง
หนักเพื่อพัฒนาฝมือ ผูปกครองจึงเปนหวงวาเขาจะติดเกมจึงทําการขายคอมพิวเตอรท่ีบานไปจึงทํา
ใหเขาตองออกไปซอมท่ีรานอินเทอรเน็ต แตในภายหลังท่ีเขาไดอันดบัรองชนะเลิศรายการ Lord  
of SF ในป 2009 แลวผูปกครองจึงเห็นวาตัววนิมีความสําเร็จในส่ิงท่ีทํา และเหน็ถึงความต้ังใจใน
การฝกซอมและการแบงเวลาในการศึกษาบิดาของวินจึงซ้ือคอมพิวเตอรเคร่ืองใหมใหทําการ
ฝกซอมท่ีบาน 
 
 นอกจากปญหาทางการเงินและครอบครัวแลว วินยังมีปญหากับแฟน โดยปญหาของวนิ
กับแฟนเกิดข้ึนเพราะแฟนของเขาท่ีไมเขาใจส่ิงท่ีเขาทํา โดยวนิเลาถึงปญหาและวิธีการแกปญหาวา
  

“อีกเร่ืองจะเปนปญหากับแฟนครับ ในตอนแรกแฟนผมไมเขาใจวาผมตองไป
ไหนทุกเยน็ เสาร อาทิตยกไ็มมีเวลาให แตตอนหลังก็พาไปซอม พาไปแขงดวย 
แฟนกเ็ร่ิมเขาใจ” 

 
การเรียนรูท่ีไดจากการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
 
 ในดานการเรียนรูท่ีไดจากการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสนั้นจะเปนเร่ืองของการเรียนรูของ
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสแตละคนท่ีไดจากการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสซ่ึงนักกฬีาอิเล็กทรอนิกส
นําไปใชในการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกสและชีวิตประจําวนั 
 

นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 1 
 
 ตารเลาถึงส่ิงท่ีตนเองไดเรียนรูจากการเปนนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสวา จากประสบการณ
ของตารท่ีเร่ิมตนจากการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสจากทีมเล็ก และกาวข้ึนมาเปนกปัตันในทีมท่ีมี
ช่ือเสียง ตารบอกกับผูวิจยัวาส่ิงแรกท่ีไดเรียนรูในการกาวเขามาเปนนกักีฬาอิเล็กทรอนิกสอยางเต็ม
ตัว คือเร่ืองของการตรงตอเวลา เพราะในการซอมคร้ังแรกของการเขามาอยูกับทีม Trust นั้น เขามา
ซอมสายพรอมกับการแสดงออกในอาการที่ไมไดเดือนรอนใด ๆ โดยตารเลาเหตุการณคร้ังนั้นให
ผูวิจัยฟงวา 
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“เร่ืองแรกคงเปนเร่ืองการตรงตอเวลา เพราะเคยไปซอมสายในวันแรกท่ีเขาทีม 
Trust วันนั้นโดนพี่ในทีมท่ีเปนกัปตันทีม อบรมอยูนานเร่ืองการมาสายคร้ังนั้น  
ผมน้ําตาซึมเลยครับ เพราะการท่ีเรามาสายทําใหคนอ่ืนเสียเวลา” 
 
เหตุการณคร้ังนั้นทําใหตารไดคิดวา การมาสายจะเปนการเอาเปรียบคนอ่ืน เพราะ

ทุกคนในทีมกต็างสละเวลามาฝกซอม การท่ีเขามาสายจึงเปนการเบียดเบียนเวลาของคนอ่ืน 
หลังจากคร้ังนัน้เขาไมเคยมาสายอีกเลย 
 
 การเรียนรูเร่ืองตอมาของตารคือ การเรียนรูในการทําทีม เขาเลาวาการทําทีมของตารนั้นถือ
หลักของความเช่ือถือ และม่ันใจในสมาชิกในทีม จากเหตุการณท่ีเขามาซอมสายนอกจากจะไดรับ
การอบรมในเร่ืองของการตรงตอเวลาแลว กัปตันทีมคนเกายังไดบอกอีกวา  
 

“การท่ีเราทําอะไรไมดแีมเพยีงเล็กนอย อยางการมาสายนั้นจะทําใหเพือ่นในทีมจะ
มีความคิดดานลบกับเรา 1 เร่ืองทันทีและถาเพื่อนมีความคิดดานลบตอตัวเราสะสม
มาก ก็จะไมไวใจและไมเชื่อใจเราอีก” 
 
จากคําสอนของกัปตันทีมคนเกาในฐานนะท่ีตารเปนกัปตันทีมคนใหมกน็ําคําสอนนั้นมา

ใชโดยพยายามใหเพื่อนในทีมเช่ือม่ันในตัวเขา และเขาก็เช่ือม่ันในตัวเพื่อน โดยคิดบวกกับเพื่อนใน
ทีมทุกคน ทุกคนก็จะคิดบวกกลับมาท่ีเรา เขาเช่ือวา ความเช่ือม่ัน ทําใหทีมเกิดความรูสึกดีตอกัน
และนําไปสูความสําเร็จ โดยทีมของตารจะมีคําพูดท่ีตดิปากเสมอวา 
 

“In Trust we Trust” 
 
 นอกจากเร่ืองความเช่ือม่ันในการทําทีมแลว ตารยังไดเรียนรูวาสมาชิกท่ีเหมาะกับการทํา
ทีมของตนเองนั้นสมาชิกจะตองมี “ ego ไมสูง” คือจะตองไมเห็นวาตัวเองเกงกวาคนอ่ืนยอมรับฟง
ความคิดเหน็ของเพ่ือนและทีมได 
 
 ส่ิงท่ีตารไดเรียนรูจากการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสเร่ืองสุดทายท่ีใหขอมูลกับผูวิจัยคือ 
เร่ืองของการควบคุมอารมณของตนเอง ซ่ึงเปนส่ิงสําคัญมากในฐานะของผูนําทีม เพราะในการ
แขงขันจะมีการเลนท่ีผิดพลาดอยูบาง ซ่ึงอาจจะเกิดเพราะตัวเรา หรือตัวเพื่อน ซ่ึงการเลนผิดพลาด
ในจังหวะท่ีสําคัญ ๆ อาจจะทําใหเกิดอารมณเสียได ก็ตองพยายามควบคุมอารมณของตัวเองไมให
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เอาความผิดนัน้ไปตําหนิเพือ่นแรง ๆ ซ่ึงจากประสบการณในการอยูในวงการกฬีาอิเล็กทรอนิกสมา
นาน เขาบอกวา “เคยเหน็หลายทีมท่ีตองเสียเพ่ือนในทีมไปเพราะการตําหนิกนัแรง ๆ จากการเลนท่ี
ผิดพลาดบอย จนบางคนถึงข้ันเขาหนากันไมติดเลยก็มี 
 

นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 2 
 
 เจี๊ยบ ไดกลาวกับผูวิจยัถึงส่ิงท่ีเธอไดเรียนรูจากการเปนนกักีฬาอิเล็กทรอนิกส วาส่ิงแรกท่ี
เธอไดเรียนรูในตอนเขามาเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคือ การรักษาเวลา เพราะในชวงท่ีเธอเปน
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสนั้นมีงานทําแลว ทําใหเวลาในการซอมกับเพื่อนรวมทีมมีอยางจํากัด การนัด
ซอมหรือไปแขงขันแตละครั้งจะตองรักษาเวลาใหดี คือไมไปสายและเลิกตรงเวลา 
 
 นอกจากเร่ืองการรักษาเวลา เธอยังไดเรียนรูเร่ือง “Team Work” จากการที่เกม Warcraft 3 
DotA นั้นเปนเกมท่ีตองใชผูเลนถึง 5 คน ในการแขงขันจะตองชวยเหลือเพ่ือนท่ีเปนหัวใจของทีม
กอน อาจจะตองมีการเสียสละในการเปนเปาใหกับเพื่อน หรือในการเลนบางจังหวะตองอาศัยความ
พรอมเพรียงกนัของท้ัง 5 คนทําส่ิงใดส่ิงหนึ่งตามแผน ซ่ึงเจี๊ยบไดอธิบายใหผูวิจยัฟงวา 
 

“ในบางจังหวะในการแขงขันถาเราไมสนใจเพื่อน สนแตตัวเองในจังหวะนั้นท้ังเรา
และเพื่อนอาจโดนอีกฝงรุมฆา แตถาชวยกันอาจจะรอดท้ังคูหรือไมก็คนใดคนหนึ่ง” 

 
แมการเลน Warcraft 3 DotA จะใหท้ัง 5 คน ไดควบคุม Hero แยกกันคนละตัว แตการท่ี

ตางคนตางเลนสงผลใหทีมพายแพได 
 

 การเปดใจยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืนก็เปนอีกส่ิงหนึ่งท่ีเจีย๊บไดเรียนรูจากการเปน
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกส ถึงแมในการเลนหรือการฝกซอมแตละคร้ังจะมีการกําหนดหนาท่ีของแตละ
คนมาอยูแลวแตเกม Warcraft 3 DotA เปนเกมท่ีไมตายตัว ในบางคร้ังท่ีเสียเปรียบเราอาจจะไม
สามารถทําหนาท่ีท่ีเราถนัดหรือชอบได ก็ตองฟงคํารองขอจากเพ่ือนในการเปล่ียนหนาท่ีของตนเอง
ไปชวยเพื่อนหรือทําหนาท่ีอ่ืนแทนเพื่อน และส่ิงสุดทายคือ ทุกการตัดสินใจตองใจเย็นหามใช
อารมณซ่ึงเปนส่ิงสําคัญมาก โดยเจีย๊บไดกลาวเสริมวา 
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“จากการแขงขันหลายคร้ัง ทําใหเห็นวาถาทีมเราใจเย็นในชวงท่ีเสียเปรียบจะ
สามารถแกสถานการณท่ีเสียเปรียบในการแขงขันไดจะทําใหสามารถพลิกกับมา
เอาชนะได แตถาอารมณเสียแลวกย็ากท่ีจะชนะ” 

 
นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 3  

 
 วรรณ เลาถึงการเรียนรูจากการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสวา เนื่องจากวรรณอายุนอยท่ีสุด
ในทีมเลยไดเรียนรูหลายอยางเก่ียวกับการการวางตัวในการเปนนกักฬีาอิเล็กทรอนิกสจากพี่ในทีม 
เชนเร่ืองการระมัดระวังคําพดูซ่ึงมันจะถูกเตือนอยูบอยครั้ง โดยวรรณเลาวา 
 

“หนูชอบเผลอหลุดพูดคําไมสุภาพในการแขงขัน และในการพูดคุยกับเพื่อน
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสในท่ีสาธารณะ หลายคร้ังคะ” 
 
ซ่ึงการพูดไมสุภาพนี้สงผลตอภาพลักษณของการเปนนกักีฬาอิเล็กทรอนิกส โดยเฉพาะกับ

ทีม TRY ท่ีมีผูสนับสนุนดวยแลวการมีภาพลักษณท่ีดีเปนเร่ืองสําคัญ ซ่ึงจากการสอบถาม หวาย
กัปตันทีม TRY ไดใหขอมูลในเร่ืองการใชคําพูดของวรรณกับผูวจิัยวา  
 

“นองวรรณ จะมีการใชคําพดูไมสุภาพบางท้ังในการแขงขันและการคยุเลนกับ
เพื่อนในท่ีสาธารณะ หรือท่ีแขงขัน ก็ตองคอยเตือนเพราะการพูดไมสุภาพใน
สถานท่ีสาธารณะ ซ่ึงสงผลตอภาพลักษณของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสและ
ผูสนับสนุนท่ีใหการสนับสนุนเรา” 

 
 นอกจากนั้นวรรณยังกลาวท้ิงทายขอดีของการวางตัวท่ีเหมาะสมในสถานการณตาง ๆ ดวย
วา “การวางตัวใหเหมาะสมในสถานท่ีตาง ๆ ทําใหตัวเรานั้นดูดี และทําใหผูใหญเอ็นดู” 
  

เร่ืองความสําคัญในการควบคุมอารมณเปนอีกส่ิงหนึ่งท่ีวรรณไดเรียนรูจากการเปนนักกฬีา
อิเล็กทรอนิกส โดย เธอใหเหตุผลวา การเลน Warcraft 3 DotA นั้นใชผูเลน 5 คน ถาเพื่อนในทีม
เลนไดไมดีในการแขงขันเพือ่นรวมทีมอาจหงุดหงิดได หรือถาเราเลนไมดีแลวเพื่อนหงุดหงิดเราก็
ตองเขาใจ ซ่ึงแนนอนวาถานักกฬีาอิเล็กทรอนิกสไมสามารถขจัดอารมณหงุดหงิดนัน้ใหหายไป
ไมได จะทําใหนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสไมสามารถมีสมาธิกับการแขงขันไดเลย ทําใหเธอตองฝกฝน
ในการควบคุมอารมณดวยเชนกัน 
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นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 4 
 
 ตุยไดเลาถึงส่ิงท่ีไดเรียนรูจากการเปนนักกฬีาอิเล็กทรอนกิสวา จากการท่ีตุยไดเปนกปัตัน
ทีมใหกับทีม 1st GIGABYTE ส่ิงท่ีเขาไดเรียนรูคือการเปนผูนําซ่ึงผูนําในแบบของตุยนั้นจะเปน
ผูนําท่ีเด็ดขาดในการออกคําส่ัง และสามารถกระตุนลูกทีมใหมีความฮึกเหิมในการแขงขันได จาก
การสอบถามลูกทีมของตุยใหขอมูลวา  
 

“ตุยจะเปนคนเด็ดขาดในการส่ังการถาการเลนคร้ังนั้นมีขอผิดพลาดอะไรตุยจะ
บอกทันทีเชน ไปถึงท่ีหมายชาไปใหไปใหถึงใหไวข้ึนและไมตองกลัววาจะโดนดัก
โจมตีเพราะมีตุยชวยคุมกันให”  
 
นอกจากการเรียนรูในการเปนผูนําทีมท่ีเดด็ขาดแลว ตุยยังไดเรียนรูท่ีในการทํางานกนัเปน

ทีม โดยตุยใหขอมูลกับผูวิจยัวา จากการท่ีไดมาเลนกฬีาอิเล็กทรอนิกสทําใหเขาเห็นความสําคัญ
ของการทํางานเปนทีมมากยิ่งข้ึน เพราะในเกม SF ผูเลนในทีมทุกคนจะมีความถนดัแตกตางกัน ใน
การฝกซอมและการแขงขันแตละคร้ังจะมีการกําหนดเปาหมายใหแตละคนตามความถนัด ซ่ึง
เปาหมายท่ีถูกกาํหนดใหแตละคนปฏิบัติจะทําใหทีมไดเปรียบและนําชัยชนะมาสูทีม 
 

นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 5 
 
 วิน กลาวถึงส่ิงท่ีไดเรียนรูจากการเปนนักกฬีาอิเล็กทรอนกิสวา ส่ิงท่ีเรียนรูจากการเปน
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสคือ ความมีวินยั การตรงตอเวลา เพราะกอนท่ีจะประสบความสําเร็จในการ
แขงขันฝกซอมกันแบบ “ตามสบาย” มาซอมสายบางทําใหมีเวลาฝกซอมกันไดนอย ภายหลังเม่ือมี
ผูใหการสนับสนุน เร่ิมมีความจริงจังกันมากข้ึน มาซอมกันตรงเวลาทําใหมีเวลาในการซอมและ
การทบทวนความผิดพลาดหลังการซอมแตละคร้ังเยอะข้ึนกวาเดิม และมีวนิัยในการซอมทําใหการ
ซอมแตละคร้ังทุกคนในทีมใชความพยายามกันอยางเต็มท่ีในการทําตามแผนการ และใชความรูสึก
เหมือนการแขงขันจริงทุกคร้ัง จนทําใหฝมือทุกคนในทีมกาวหนาไปไดมาก 
 

“ส่ิงท่ีผมเรียนรูคือ ความมีวนิัยและการตรงตอเวลา ถาเรามีวินยัในการฝกซอม 
ซอมกันอยางจริงจัง ใสใจแผนการท่ีไดรับมอบหมายมาทําใหไดใชฝมืออยาง
เต็มท่ี และมาตรงตอเวลาทําใหมีเวลาซอมมากข้ึน ทําใหทีมเรายิ่งเกงข้ึน” 
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การไดรับการสนับสนุน 
 
 ในประเด็นการสนับสนุนผูวจิัยจะนําเสนอการสนับสนุนท่ีนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสไดรับ ซ่ึง
อาจจะประกอบไปดวยการสนับสนุนจากหลายฝาย และไดรับการสนับสนุนหลายรูปแบบ 
 

นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 1 
 
 ตารใหขอมูลการไดรับการสนับสนุนของตนเองใหผูวิจยัฟงวา ทีม Trust เคยมีผูสนับสนุน
คือ บริษัท Neolution ซ่ึงเปนตัวแทนจําหนายอุปกรณของ Rocat ซ่ึงเปนผูผลิตอุปกรณสําหรับใช
เลนกีฬาอิเล็กทรอนิกส เชน เมาส คียบอรด ท่ีรองเมาสเปนตน โดย Neolution นับเปนผูสนับสนุน
รายแรกในวงการกีฬาอิเล็กทรอนิกสในประเทศไทย แตหมดไดสัญญาไปเม่ือตนป ทางทีมของเขา
ไมไดตอสัญญากับ Neolution เนื่องจากการส่ือสารท่ีไมตรงกันทําใหทีมพลาดการตอสัญญา โดย
ปจจุบันทีม Trust ไดรับการสนับสนุนจาก สโมสรกีฬาอิเล็กทรอนิกส MiTH ซ่ึงเปนผูหา
ผูสนับสนุน โดยทีม Trust ไดรับเงินสนับสนุนจาก บริษทั com7 ท่ีเปนตัวแทนจําหนายอุปกรณ 
Steelserie ในประเทศไทยซ่ึงเปนอุปกรณคอมพิวเตอรสําหรับนักเลนเกม โดยทีมของตารจะตองมี
ตราสัญลักษณของ Steelserie อยูบนเส้ือท่ีใชในการแขงขัน 
 
 “ตอนนี้ทีม Trust สังกัดสโมสร MiTH และมี steelserie เปนผูสนับสนุนครับ” 
 

 
 

ภาพท่ี 8  สมาชิกทีม MiTH-Trust สวมชุดทีมท่ีมีตราสัญลักษณของผูสนับสนุบ 
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 โดยในชวงเวลาที่ผูวิจัยไดสัมภาษณตาร ตารไดบอกวากาํลังจะมีผูสนับสนุนรายอ่ืน กําลัง
เสนอกันเขามาอีก ซ่ึงผูสนับสนุนรายอ่ืนตองคุยกับทางผูจัดการของสโมสร MiTH ถึงขอตกลงตาง 
ๆ อีกคร้ังโดยในสวนขอตกลงตาง ๆ ตารยังไมทราบรายละเอียด ซ่ึงรายละเอียดในการสนับสนุน
ทีม Trust ตารจะศึกษาดวยตนเองทุกคร้ัง 
 
 นอกจากการสนับสนุนจากบริษัทตาง ๆ ท่ีใหการสนับสนนุทีมแลว ตารยังบอกวาไดรับ
การสนับสนุนจากครอบครัวดวย เพราะกวาจะกาวมาถึงจดุท่ีมีผูสนับสนุนอยางในปจจุบัน 
ครอบครัวเปนผูสนับสนุนรายเดยีวของตารเร่ืองคาใชจายในการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสในคา
ฝกซอมและคาเดินทางไปแขงขัน อีกทั้งครอบครัวไมไดขัดขวางการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
ซ่ึงตารมองวานี้เปนการใหการสนับสนุนท่ีสําคัญ 
 

“การสนับสนุนจากครอบครัวเปนส่ิงสําคัญมาก แคครอบครัวอนุญาตใหเราไดทํา
ส่ิงท่ีเรารักตรงนี้ตารถึงวาเปนการสนับสนนุท่ีสําคัญมาก” 

 
 เม่ือผูวิจัยถามถึงการสนับสนุนจากสถานศึกษาตารใหขอมูลกับผูวิจัยวาการสนับสนุนจาก
สถานศึกษาของตารนั้นอาจจะดไูมเปนรูปธรรมนัก แตอาจารย และเพือ่นในสาขาวิชาท่ีตารเรียนอยู
จะทราบวาตารเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสท่ีชนะเลิศหลายรายการในประเทศไทย และเคยไป
แขงขันในตางประเทศ แตผลงานเหลานี้ตารไมไดสงใหกับทางคณะทราบ เพราะตารมองการเปน
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสกับการศึกษาไมเกี่ยวของกัน แตถึงอยางไรในวงการกีฬาอิเล็กทรอนิกสยังมี
สถานศึกษาใหการสนับสนนุนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสถึงแมจะไมไดสนบัสนุนตาร โดยตาเลาให
ผูวิจัยฟงวา 
 

“ในสวนของตารไมเคยขอหรือไดรับการสนับสนุนจากสถานศึกษา แตเบสเพ่ือน
ในทีมเดยีวกัน ท่ีคณะท่ีเขาเรียนอยู มีจัดงานมอบรางวัลใหตอนท่ีทีม Trust ชนะเลิศ
เปนตัวแทนไปแขงขันท่ีตางประเทศ” 
 

 ตารไดแจกแจงส่ิงท่ีไดรับจากผูสนับสนุนจะมี เงินสนับสนุนใหทีมจํานวนหนึ่ง คาเดินทาง
การแขงขันและคาท่ีพักในการไปแขงขันโดยเฉพาะในทวปีเอเชีย และอุปกรณท้ังหมดภายใตตรา
สินคา Steelserie ซ่ึงจําเปนตอนักกฬีาอิเล็กทรอนิกส เชน เมาส ท่ีรองเมาส คียบอรด หูฟง เปนตน 
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นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 2 

 
 เจี๊ยบไดเลาถึงผูใหการสนับสนุนในการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสของตนเองวา มีบริษัท 
GIGABYTE ซ่ึงเปนบริษัทท่ีผลิตอุปกรณคอมพิวเตอร เมนบอรด กราฟกการด โนตบุก พีซี และ
อุปกรณพีซี เปนตน ใหการสนับสนุนผานสโมสร Axis ซ่ึงในสวนของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสหญิง
จะไมไดรับการสนับสนุนเทากับทีมชายการสนับสนุนสวนใหญจะเปนคาฝกซอมของทีม คา
เดินทางไปรวมงานตาง ๆ และผูสนับสนุนทําเส้ือทีมแจก รวมไปถึงอุปกรณในการเลนกีฬา
อิเล็กทรอนิกส เชน เมาส ท่ีรองเมาส คียบอรดเปนตน 
 

 
 
ภาพท่ี 9  สมาชิกทีม Axis DotA Ladies GIGABYTE สวมเส้ือทีมระหวางการแขงขัน 
 
 นอกจากการสนับสนุนจากบริษัท GIGABYTE แลวเจีย๊บไมมีผูสนับสนุนอ่ืนอีกรวมท้ัง
การสนับสนุนจากครอบครัวก็ไมมีเพราะในขณะท่ีเจีย๊บเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสนัน้เจี๊ยบทํางาน
หาเงินใชดวยตนเองแลว 
 

นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 3 
 
 วรรณไดเลาถึงการไดรับการสนับสนุนของตนเองวาทีม TRY ไดรับการสนับสนุนจาก
บริษัท com7 ท่ีเปนตัวแทนจําหนายอุปกรณของ Steelserie ในประเทศไทยซ่ึงเปนอุปกรณ
คอมพิวเตอรสําหรับนักเลนเกม ผานสโมสร MiTH จากการสัมภาษณวรรณไมทราบรายละเอียดอ่ืน 
ๆ ท่ีทีมไดรับการสนับสนุนโดยจะมีหวัหนาทีมเปนผูท่ีรูเร่ืองและจัดการท้ังหมด 
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“ในสวนของผูสนับสนุนทีมวรรณไดรับการสนับสนุนจาก steelserie แตในสวน
ของรายละเอียดวาไดรับการสนับสนุนอะไรบางวรรณไมทราบรายละเอียดตองถาม
จากพี่หวายคะ” 

 
 โดยผูวิจยัไดทําการสัมภาษณคุณหวายหัวหนาทีม TRY เพิ่มเติมในภายหลังจึงทราบวา
รายละเอียดเก่ียวกับการสนบัสนุนเปนสัญญาท่ีทางทีมไดทําไวกับผูใหการสนับสนนุวาจะไม
เปดเผยกับบุคคลอ่ืน โดยหวายกลาวเพียงส้ัน ๆ วา 
 

“เกี่ยวกับการสนับสนุนของ sponsor ไมสามารถบอกไดคะเพราะเปนสัญญาท่ีทีม
ไดทําไวกับบริษัทซ่ึงหามเปดเผยกับคนภายนอก” 

 
 นอกจากนั้นแลววรรณยังไดรับการสนับสนุนจากครอบครัวในการอนญุาตใหออกไป
แขงขันหรือไปฝกซอมซ่ึงบางคร้ัง วรรณจะตองกลับบานดึก โดยในการไดรับการสนับสนุนจาก
ครอบครัวของวรรณสวนหนึง่เปนเพราะไดคุณหวายหัวหนาทีมมาชวยพูดใหกับท่ีบานเก่ียวกับการ
เปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส และทําหนาท่ีดแูลและรับรองวาวรรณไดมาทําการซอมและไปแขงขัน
จริงทําใหครอบครัวไววางใจ 
  

“ท่ีบานก็สนับสนุนคะ เพราะไดพีห่วายเปนคนชวยพูดคุยกับท่ีบานให พอแมเลย
วางใจใหออกไปแขงขันหรือฝกซอมได” 

 
นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 4  

 
 ตุยไดเลาถึงการไดรับการสนับสนุนของตนวาไดรับการสนับสนุนจาก GIGABYTE โดย
บริษัทสนับสนุนผานทีมโดยตรงซ่ึงจะมี “พี่โจล่ี” เปนคนดูแลในเร่ืองคาใชจายในการฝกซอมท่ีราน
อินเทอรเน็ตซ่ึงประกอบไปดวย คาช่ัวโมงรานอินเทอรเน็ต คาเดินทางไปฝกซอม และคาอาหาร
เคร่ืองดื่ม และคาแขงขัน แบงเปนคาเดินทาง คาท่ีพัก และคาอาหารเคร่ืองดื่ม โดยรายละเอียดของ
การสนับสนุนท่ี GIGABYTE มอบให ซ่ึงตุยไมทราบและไมเขาไปยุงเพราะไวใจ “พี่โจล่ี” ใหเปน
คนจัดการ เนื่องจากตนอยากมุงม่ันในการฝกซอมและการแขงขันมากกวา 
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 นอกจากนั้นแลว “พี่โจล่ี” ยงัทําหนาท่ีเปนผูจัดการทีม 1st โดยจัดหาชุดแขงขันซ่ึงมี
สัญลักษณของ GIGABYTE และช่ือทีมติดอยู โดยชุดท่ีแขงขันจะมีเส้ือทีมท่ีมีตราสัญลักษณของ 
GIGABYTE กางเกงขายาว และรองเทา ซ่ึงท้ังหมดนีจ้ะเปนแบบเดยีวกันท้ังทีมรวมถึงตัว “พี่โจล่ี” 
ก็ใสชุดแบบเดยีวกันในการไปฝกซอมและแขงขันในรายการตาง ๆ 
 

 
 
ภาพท่ี 10  สมาชิกทีม 1st GIGABYTE ซ่ึงสวมเส้ือแจ็คเก็ตและรองเทาแบบเดยีวกัน 
 
 ในดานการสนบัสนุนจากครอบครัวตุยบอกวาครอบครัวใหการสนับสนุนเปนอยางดี
หลังจากท่ีตุยไดอันดับรองชนะเลิศในรายการ Lord of SF  ป 2009 ประกอบกับตนไดเขา
มหาวิทยาลัยแลว ซ่ึงเปนขอพิสูจนใหครอบครัวเห็นถึงความรับผิดชอบและสามารถแบงเวลาได
เปนอยางดี อยางไรก็ตามตุยไมไดรับการสนับสนุนจากมหาวิทยาลัยโดยเพ่ือนและอาจารยท่ีคณะท่ี
ตุยศึกษาอยูนัน้ไมมีใครทราบวาตุยเปนนกักีฬาอิเล็กทรอนิกส สวนหนึง่เพราะการแขงขันสวนใหญ
อยูในชวงวนัหยุดและปดภาคเรียนทําใหตุยไมตองขาดเรียนแตอยางใด 
 

นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 5 
 
 วิน ไดเลาถึงการไดรับการสนับสนุนของตนเองวา หลังจากท่ีไดอันดับรองชนะเลิศใน
รายการ Lord of SF ในป 2009 ทีมท่ีวินสังกัดไดถูกชักชวนใหเขาสังกดัของบริษัท GIGABYTE 
โดยเปน “พี่โจล่ี” ซ่ึงเปนตัวแทนของบริษัท GIGABYTE ท่ีตองการหาทีมกีฬาอิเล็กทรอนิกสมาเขา
สังกัดเพื่อใหการสนับสนุน 
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 การใหการสนับสนุนท่ีวินไดรับจาก GIGABYTE นั้นวินไมทราบรายละเอียดมากนัก 
ทราบแตเพียงวา มีเงินคาสนบัสนุนในการเดินทางไปแขงขันและฝกซอม ซ่ึง “พี่โจล่ี” เปนคนเบิก
กับทาง GIGABYTE มาให นอกจากนั้นจะเปนอุปกรณท่ีใชในการฝกซอมและแขงขัน เชน เมาส 
คียบอรด หูฟง หรือท่ีรองเมาส ซ่ึงอุปกรณท่ีนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสจําเปนตองใชจะเรียกรองผาน 
“พี่โจล่ี” หลังจากนั้นทางบริษัท GIGABYTE จะจดัหาใหในภายหลัง ในรายละเอียดอ่ืน ๆ ของการ
รสนับสนุน วนิไมทราบ โดยไวใจให “พี่โจล่ี” จัดการท้ังหมด 
 

“ทีม 1st ไดรับการสนับสนุนจาก GIGABYTE โดยใหการสนับสนุนคาเดินทาง
ไปแขงขันและคาฝกซอมโดยมีพี่โจล่ีเปนคนดูแลคาใชจายท้ังหมด” 

 
 นอกจากการสนับสนุนจากบริษัท GIGABYTE แลว วนิยังเลาวาไดรับการสนับสนุนจาก
ครอบครัวดวย โดยกอนท่ีวินจะไดอันดับรองชนะเลิศในรายการ Lord of SF ในป 2009 นั้นทาง
ครอบครัวของวินเห็นวาเขาใชเวลาเลนคอมพิวเตอรมากเกินจึงขายคอมพิวเตอรไป ทําใหวนิตอง
ออกไปซอมฝมือท่ีรานอินเทอรเน็ต หลังจากไดอันดับรองชนะเลิศรายการ Lord of SF ป 2009 ทาง
ครอบครัวของเขาเห็นถึงความต้ังใจ ความรับผิดชอบในการแบงเวลา และเขาใจการเปนนักกีฬา
อิเล็กทรอนิกสของวินจึง บิดาจึงซ้ือคอมพิวเตอรใหวิน เพือ่ไดทําการฝกซอมท่ีบาน และยังออกคา
เดินทางในการไปฝกซอมและการแขงขันใหวนิในบางคร้ังดวย  
 

วินยงัไดใหขอมูลเพิ่มเติมกับผูวิจัยอีกวานอกจากครอบครัวท่ีสนับสนุนเร่ืองเงินในการ
เดินทางไปฝกซอมและการแขงขันแลว ในบางคร้ังเม่ือครอบครัวไมอยูและวินไมมีเงินคาเดินทาง 
วินตองหยิบยมืเงินของเพ่ือนบานบางคร้ังโดยวนิเลาวา 

 
“บางคร้ังพอกับแมไมอยูก็มีไปยืมเงินปาขางบานเปนคาเดินทาง” 

  
 ในสวนของโรงเรียนวินเลาใหฟงวาไมไดรับการสนับสนุนใด ๆ มีเพยีงอาจารยท่ีสอนใน
ช้ันที่วินเรียนและ เพื่อน ๆ ทราบวาตนเองเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสเกม SF เทานั้น 
 

นอกจากหวัขอภูมิหลังและปจจัยท่ีนําไปสูความสําเร็จของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกส
ท่ีไดนําเสนอไป เพื่อใหเขาใจนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสใหมากยิ่งข้ึน ผูวิจัยจะนําเสนอในอีก 3 
ประเด็น ไดแก ส่ิงท่ีไดรับจากความสําเร็จ เปาหมายในชีวิตของนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
และขอเสนอแนะในการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
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ส่ิงท่ีไดรับจากการประสบความสําเร็จ 
 
 ในหวัขอนี้จะกลาวถึงส่ิงท่ีนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสไดรับจากการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส
ท่ีประสบความสําเร็จในการแขงขัน โดยส่ิงท่ีไดรับอาจจะเปนส่ิงของ ช่ือเสียง หรือการไดรับ
ประโยชนจากการเปนนกักฬีาอิเล็กทรอนิกส 
 

นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 1 
  

ตารเลาถึงส่ิงท่ีไดรับจากการประสบความสําเร็จของตนเองวา หลังจากท่ีทีม Trust เร่ิม
ประสบความสําเร็จจากการชนะเลิศอันดบั 1 ในการแขงขันรายเดือนของ TCG หลายสมัยทําใหมี
ผูสนใจใหการสนับสนุน โดยไดรับการสนบัสนุนเปนรายเดือนซ่ึงเปนเงินจํานวนหนึง่ซ่ึงไม
สามารถนํามาจัดสรรในการใชจายใดได ซ่ึงในปจจบัุนนีต้ารเปล่ียนผูสนับสนุนใหมและไดเลาถึง
เงินท่ีไดรับจากผูสนับสนุนใหมดวยความภาคภูมิใจวา 

 
“ตอนนี้ไดเงินสนับสนุนมากข้ึนแบงใหทุกคนในทีมแลว ทุกคนจะไดเงินใช
ใกลเคียงกับรายไดข้ันต่ํา” 
 
นอกจากการไดรับการสนับสนุนหลังจากประสบความสําเร็จแลว ของรางวัลในการแขงท่ี

ชนะเลศในแตละคร้ังสมัยกอนจะไดเปนเมาส คียบอรด หรือท่ีรองเมาส แตในปจจุบันหลายการ
แขงขันจะไดเปนเงินรางวัลซ่ึงข้ึนอยูกับจํานวนผูเขาแขงขัน ถาผูเขาแขงขันมีหลายทีมเงินรางวัลท่ี
จะไดจะสูงข้ึนเปน “หลักหม่ืนข้ึนไป”  
 

นอกจากส่ิงทีไดรับมาจากการประสบความสําเร็จจะเปนเงินหรือส่ิงของแลว เขายังไดรับ
ช่ือเสียงจากการแขงขันซ่ึงเปนอีกส่ิงหนึ่งท่ีไดรับจากการประสบความสําเร็จ โดยตารเลาวา 
 

“ในประเทศไทยจะมีช่ือเสียงอยูในกลุมของผูท่ีเลนเกม Warcraft 3 DotA เพราะทีม 
Trust มีขาวการแขงขันลงหนังสือบอยและทําผลงานไดดี นอกจากนัน้ก็มีหนังสือ
เกมมาสัมภาษณลงหนังสือเกม รายการทีวขีอง true และสัมภาษณออกส่ือ
ออนไลน” 
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 เนื่องจากทีม Trust เคยเดนิทางไปแขงตางประเทศหลายคร้ังและสรางผลงานในการชนะ
ทีมอันดับตนของวงการเกม Warcraft 3 DotA มาแลวทําใหช่ือเสียงของทีม Trust ในตางประเทศ
นั้นเปนท่ีรูจกัเปนอยางมากซ่ึงเห็นไดจากในการแขงแตละคร้ังในตางประเทศจะมีการจัดโตะให
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสทีมตาง ๆ หมุนเวยีนกันมาแจกลายเซ็น ซ่ึงตารเลาดวยทาทางดีใจวา  
 

“ไปแขงท่ีตางประเทศ อยางมาเลเซีย หรือเวียดนาม จะมีจัดโตะใหนกักีฬา
อิเล็กทรอนิกสทีมตาง ๆ แจกลายเซ็น อยางตอนไปแขงท่ีมาเลเซียรายการ smm ป 
2010 ซ่ึงเปนคร้ังแรกของตารท่ีไดแจกลายเซ็นในประเทศไทยไมมี คร้ังนั้นเซ็นกนั
ปวดมือเลยครับ”  

 

 
 
ภาพท่ี 11  ทีม Trust ไปแขงขันท่ีประเทศสิงคโปร 
 

นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 2 
 
 เจี๊ยบนกักฬีาอิเล็กทรอนิกสหญิงเลาถึงส่ิงท่ีไดรับจากการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสหญิง
วา ในสวนของเธอนั้นไมคอยไดรับอะไรจากการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสมาก แมวาทีมของเธอ
จะมีผูสนับสนนุ แตไมไดใหการสนับสนุนเปนเงินโดยตรงกับสมาชิกในทีม นอกจากน้ันแลวเจีย๊บ
ยังไดใหขอมูลกับผูวิจยัวา กอนท่ีเธอจะมาเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสนัน้ เธอทําหนาท่ีเปนผูดูแล
ใหกับ TCG และเปนผูดูแลทีมอันดับตน ๆ ในเมืองไทยมากอนแลวทําใหมีช่ือเสียงมีคนมา
สัมภาษณเพื่อลงบทความในหนังสือเกม และส่ือออนไลนมากอนหนานั้นแลว แตส่ิงท่ีเจี๊ยบไดจาก
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การเปนนกักฬีาอิเล็กทรอนิกสคือ ไดเพื่อนเพิ่มมากข้ึนและกวางข้ึน และไดเปนพรีเซ็นเตอรใหกับ
สินคาของผูสนับสนุน และไดรับเชิญไปรวมงานเปดตัวของเกมออนไลนอยางเกม paperman 
online ซ่ึงเปนเกมแนว FPS  
 

 
 
ภาพท่ี 12  งานเปดตัวเกมใหมซ่ึงเชิญทีม Axis DotA Ladies GIGABYTE เขารวม 
 

นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 3  
 
 วรรณไดเลาถึงส่ิงท่ีไดรับจากการเปนนักกฬีาอิเล็กทรอนกิสวา แมวาทีม TRY จะยังไมเคย
ไดรับรางวัลในการแขงขันในรายการใหญ แตก็ไดถือวาประสบความสําเร็จแลวในระดับทีมหญิง
ดวยกันท้ังหมด ส่ิงท่ีเธอไดรับจากการเปนนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสจึงไมใชของรางวัลแตเปนช่ือเสียง 
ซ่ึงในปจจุบันมีกลุมคนประมาณ 1000 คนในสังคมออนไลนท่ีติดตามเปนแฟนคลับของเธอ ซ่ึงเปน
ส่ิงท่ีเธอรูสึกภูมิใจที่ไดเปนตัวอยางท่ีดใีหกบันักกฬีาอิเล็กทรอนิกสท้ังเพศหญิงและเพศชาย 
 

“ส่ิงท่ีวรรณไดรับจากการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสนั้นไมคอยจะมีเปนช้ินเปน
อัน แตส่ิงทีไดจริง ๆ คือช่ือเสียง มีคนรูจักวรรณในฐานะของนักกฬีา
อิเล็กทรอนิกสหญิงมากข้ึน และท่ีภูมิใจท่ีสุดคือไดเปนแบบอยางใหผูสนใจกฬีา
อิเล็กทรอนิกสท้ังหญิงและชาย” 
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นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 4  

 
 ตุยไดเลาถึงท่ีส่ิงไดรับจากการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสท่ีประสบความสําเร็จจากการ
แขงขันวา เนื่องจากเกม SF เปนเกมออนไลนท่ีเปดใหบริการโดยบริษทั True Digital plus (TDP) ซ่ึง
การแขงขันในชวงแรกการแขงขันสวนใหญจะถูกจัดโดย TDP ทําใหของรางวัลสวนใหญจะเปน 
Item ในเกม ซ่ึงบางช้ินมีมูลคาในการซ้ือขายเปนเงินจริงหลัก 1,000 บาทข้ึนไป ซ่ึงขายกันในทางลับ
ระหวางผูเลนดวยกัน 

 
เม่ือเกมมีความนิยมมากข้ึนเร่ิมมีการจัดแขงขันเองของผูประกอบการรานอินเทอรเนต็ทําให

ของรางวัลในการแขงขันเปนเงินสด ซ่ึงตุยก็ไดเงินรางวลัจากการแขงมาแลวหลายรางวัล ในปจจบัุน
นั้นการแขง SF หลายรายการเปนการจัดรวมกันระหวาง TDP และผูประกอบการรานอินเทอรเน็ต 
รวมท้ังกลุมผูสนใจอยางเชน เวปไซต FPS Thailand ซ่ึงเปนเวปไซตขาวเกมแนว FPS ในเม่ือไทยท่ีมี
ผูสนใจในเกม FPS ใหความสนใจเขาชมเวปไซตอยูสมํ่าเสมอ ทําหนาท่ีในการจดัแขงขัน ซ่ึงของ
รางวัลในการแขงขันในรายการใหญท่ีมีหลายฝายรวมกนัจัดการแขงขัน ของรางวัลจะมีท้ังเงินสด
และ Item ภายในเกม โดยในภายหลังท่ีทีม 1st GIGABYTE ชนะในรายการ Lord of SF ทําใหมีผูมา
สนับสนุนซ่ึงถือเปนส่ิงท่ีไดรับจากความสําเร็จ 
 
 นอกจาก Item และเงินสดท่ีไดจากการแขงขันแลวส่ิงท่ีตุยไดรับการจาการเปนนกักฬีา
อิเล็กทรอนิกสท่ีประสบความสําเร็จในการแขงขันยังมีช่ือเสียงจากการท่ีหนังสือเกมรวมถึงเวปไซต
ท่ีนําเสนอขาวเก่ียวกับเกมมาขอสัมภาษณเพื่อนําบทความไปลงใหผูสนใจไดอาน และตุยไดพูดถึง
ส่ิงท่ีพิเศษท่ีสุดของเขาคือ การไดรับเชิญไปงานเปดตัวสินคาของ GIGABYTE ซ่ึงเปนผูสนับสนุน
ทีม และยังไดรับเชิญไปงานเปดตัวเกมออนไลนแนว FPS ในฐานของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสช้ันแนว
หนาของประเทศไทย 
 

นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 5 
 
 วินใหขอมูลเกีย่วกับส่ิงท่ีตนไดจากการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสท่ีประสบความสําเร็จวา 
รางวัลท่ีไดจากการแขงขันจะมีท้ัง ไอเทมภายในเกม เชนปนทอง ประเภทตาง ๆ อุปกรณ
คอมพิวเตอร เชน เมาส คียบอรด และท่ีรองเมาส และเงินสด 
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 ในปจจุบันเกม SF มีการจัดแขงขันรวมกันระหวาง TDP กับผูรวมรายการอ่ืน ๆ เชน 
บริษัทจําหนายอุปกรณคอมพิวเตอร รานอินเทอรเน็ตขนาดใหญท่ีมีเคร่ืองคอมพิวเตอร 50 เคร่ือง
ข้ึนไป และกลุมผูช่ืนชอบกีฬาอิเล็กทรอนิกส เชน เวปไซต FPS Thailand และเวปไซต Thai E-
sports League ทําในชวงป 2552-2554 รางวัลจากการแขงขันจะมีเงินสดมากข้ึน วินไดพูดถึงเงิน
รางวัลสูงสุดท่ีเคยไดรับวา 
 

“เดี๋ยวนี้มีผูจัดการแขงขันและผูสนใจเขาแขงขันเยอะข้ึน รางวัลก็มีเงินสดมากข้ึน 
เงินรางวัลท่ีเคยไดสูงสุดจากการแขงประมาณ 60,000 บาท” 

 
 นอกจากรางวลัท่ีไดเปนส่ิงของและเงินสดแลว ทีมของวนิยังไดผูสนับสนุนจาก 
GIGABYTE ซ่ึงใหการสนบัสนุนคาใชจายในการฝกซอมและการเดนิทางแขงขันท่ัวประเทศซ่ึงทํา
ใหวนิไมตองเสียคาใชจายในการเปนนกักฬีาอิเล็กทรอนกิส และทาง GIGABYTE ยังใหโอกาศวิน
และสมาชิกในทีมไดทํางานใหกับ GIGABYTE ในการจัดการแขงขันเกมและเปน “พรีเซนเตอร” 
ใหกับสินคาของ GIGABYTE อีกดวย 
 
 วินยังเลาตออีกวาตนมีโอกาสไดถูกเชิญไปรวมงานเปดตัวเกมแนว FPS และถูกสัมภาษณ
จากส่ือเกี่ยวกับเกมออนไลนในประเทศไทยหลายคร้ังในเร่ืองของการแขงขัน และเทคนิคเฉพาะตัว 
 
เปาหมายในชวีิตของนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
 
 ในหวัขอนี้จะเปนการกลาวถึงเปาหมายในชีวิตของนักกฬีาอิเล็กทรอนกิสวาไดกําหนด
เปาหมายในชีวิตของตนเองไวอยางไร ท้ังในการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส และเปาหมายในชีวติ
ดานอ่ืนถานักกีฬาอิเล็กทรอนิกสตองเลิกจากการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
 

นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 1 
 
 ตารไดเลาถึงเปาหมายในชีวติของเขาวาตอนนี้กําหนดเปาหมายไวท่ี การเปนทีมอันดบั 1 
ของโลกจากการท่ีไดไปแขงขันในระดับโลกมาหลายคร้ังและเคยสามารถลมทีมอันดับตน ๆ ของ
โลกได เขาจึงเห็นวาฝมือของคนไทยไมไดตางช้ันกับทีมอันดับตน ๆ ของโลกเลยเพียงแตทุกวันนี้
ประสบการณ และแผนการเลนของทีมในประเทศไทยยงัขาดความหลากหลายอยู ตรงจุดนี้เขามอง
วาโอกาสท่ีจะเปนท่ี 1 ของโลกนั้นก็ไมไดไกลเกินฝน ถามีจัดการแขงขัน Warcraft 3 DotA ใน
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ประเทศไทยบอยข้ึน นาจะทําใหคุณภาพนกักีฬาอิเล็กทรอนิกสในประเทศไทยสูงข้ึนดวย และ
สงผลใหนักกฬีาอิเล็กทรอนกิสไทยซ่ึงอาจจะไมใช Trust ไดประสบความสําเร็จในระดับโลกแบบ
ท่ีทีม Trust เคยไดรับมาแลว 
 

“จากท่ีเคยไปแขงขันกับทีมระดับ top ในตางประเทศแลวชนะมาตารเห็นวาฝมือ
ของคนไทยกบัตางประเทศไมไดแตกตางกันมาก แตขาดประสบการณและแผนท่ีดี
ทําใหเราแกเกมหรือปรับแผนตามเขาไมทันทําใหพายแพ” 
 

 
 

ภาพท่ี 13  ทีม MiTH-Trust ไปแขงขันเกม DotA 2 ณ ประเทศเยอรมน ี
 
เม่ือผูวิจัยถามเปาหมายอ่ืนในชีวิต ซ่ึงตารไดแสดง ความพึงพอใจในการเปนนกักฬีา

อิเล็กทรอนิกสในปจจุบันวา ทุกวันนี้พอใจมาก เนื่องจากไดทําอะไรท่ีตนเองรักและไดเงิน
สนับสนุนมีมูลคาใกลเคียงกบัคาครองชีพข้ันตํ่า และในปจจุบันนี้มีการจัดแขงขัน Warcraft 3 DotA 
เพิ่มข้ึนจากแตกอนมาก โดยมีการจัดการแขงขันทุกเดือน ซ่ึงมีของรางวัลเปนเงินสดจํานวนหนึ่ง 
และอุปกรณคอมพิวเตอรบางอยาง ซ่ึงแตกตางจากเม่ือ 2-3 ปกอนท่ีของรางวัลจะเปนอุปกรณ
คอมพิวเตอร เชน เมาส คียบอรด หรือท่ีรองเมาส เปนตน ทําใหเขายังไมไดมองเปาหมายอ่ืนใน
ขณะนี้โดยเขาอยากจะทําตรงนี้ใหถึงท่ีสุดซ่ึงบอกเวลาไมไดแตปจจุบันมีความสุขและมีเงินพอใช
จากการเปนนกักีฬาอิเล็กทรอนิกส 
 

“ในตอนนี้ถือวาพอใจแลวสําหรับการเปนนักกฬีาอิเล็กทรอนิกส เพราะเหมือนมี
เงินเดือนแมจะไมมากแตกใ็กลเคียงคาแรงข้ันตํ่า และไดทําในส่ิงท่ีชอบคือการเลน 
Warcraft 3 DotA” 
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นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 2 
 
 เจี๊ยบไดเลาถึงเปาหมายในชีวติของตนเองวาในตอนแรกที่เขามาเปนนกักีฬาอิเล็กทรอนิกส
ก็ไมไดหวังอันดับในการแขงขันวาตนเองจะตองเปนทีมอันดับหนึง่ โดยเจีย๊บอธิบายเพิ่มเติมวา 
 

“สวนตัวเจี๊ยบคิดวาฝมือการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกสผูชายจะเลนเกงกวา เจี๊ยบเลย
ไมไดตั้งความหวังเกี่ยวกับอันดับอะไรมาก แตท่ีมาเปนนักกฬีาอิเล็กทรอนิกส 
เพราะคิดวาเขามาชวยสรางสีสันใหกับวงการมากกวา และจะไดเปนการเชิญชวน
นอง ๆ ผูหญิงเขามาเลนใหมากข้ึน” 
 
จากท่ีเจีย๊บใหขอมูลจะเห็นวาเปาหมายในการเลนกฬีาอิเล็กทรอนิกสของเธอนั้น

เปนเร่ืองของการเลนเพื่อสรางสีสันใหกับวงการกีฬาอิเล็กทรอนิกส Warcraft 3 DotA และ
อีกเปาหมายคือ เพื่อเปนการเชิญชวนใหผูหญิงเลนกฬีาอิเล็กทรอนิกสใหมากข้ึนเพื่อท่ีใน
อนาคตจะไดมกีารแขงขันเฉพาะทีมหญิงข้ึนมา 

 
ในชวงท่ีผูวิจยัทําการสัมภาษณเปนชวงท่ีเจีย๊บไดเลิกเปนนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสแลว โดย

เจี๊ยบใหเหตุผลในการเลิกเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสวา ตนเองตองทํางานเลิกงานดกึ และยังทํา
หนาท่ีชวยเปนพนักงานบัญชีใหกับราน Enjoy ซ่ึงเปนรานอินเทอรเน็ต ทําใหไมมีเวลาฝกซอม
ท่ีมากพอทําใหไมมีความพรอมท่ีจะลงแขงขันในรายการตาง ๆ จึงขอออกจากทีมเพือ่เปดโอกาสให
รุนนองท่ีมีความสามารถและพรอม เขามาเปนกําลังใหทีมตอไป โดยขณะน้ีเจีย๊บยังวนเวยีนอยูใน
วงการกฬีาอิเล็กทรอนิกสในฐานะของผูจัดการทีมใหกับทีม ideal GIGABYTE ซ่ึงเปนทีม 
Warcraft 3 DotA ทีมชายอันดับตนของเมืองไทย 

 
นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 3 

 
 วรรณไดเลาถึงเปาหมายในการเปนนกักฬีาอิเล็กทรอนิกสใหผูวิจยัฟงวา วรรณตองการเปน
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสหญิงเกม Warcraft 3 DotA ท่ีเกงท่ีสุดในประเทศไทย โดยวรรณไดบอกกับ
ผูวิจัยถึงวิธีการในการไปสูเปาหมายคือ ทําการฝกซอมและการแขงขันทุกคร้ังใหดีท่ีสุด 
นอกจากนั้นแลววรรณยังไดกลาวท้ิงทายกบัเปาหมายในการเปนนกักฬีาอิเล็กทรอนิกสหญิงท่ีเกง
ท่ีสุดในประเทศไทยวา “ทุกวนันี้ DotA เปล่ียนจากส่ิงท่ีชอบกลายเปนส่ิงท่ีรักไปแลว” และอยาก
เปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสไปเร่ือย ๆ 
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 เม่ือถามถึงเปาหมายอ่ืนถาวรรณไมไดเปนนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสแลว เธอกลาวกับผูกบั
ผูวิจัยวา  
 

“ถาไมไดเปนนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสแลวคงไปเปนทนาย เพราะตอนนีไ้ดเรียน 
นิติศาสตรท่ีมหาวิทยารามคําแหง” 

 
นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 4  

 
 ตุยไดเลาใหฟงถึงเปาหมายเร่ิมแรกในการเขามาแขงขันเกม SF ใหผูวิจยัฟงวา ในตอนแรก
นั้นท่ีเขาแขงขันในรายการ café cup เปนเพราะผูชนะในการแขงขันนี้จะไดรางวัลเปน item ในเกม
ท่ีเรียกวา “ปนทอง” ซ่ึงเปนอาวุธท่ีดีท่ีสุดในเกมและมีรูปลักษณโดดเดนท่ีสุดในเกม โดยการจะ
ไดมาครอบครองมีวิธีเดี่ยวคือการชนะการแขงขันในรายการใหญ ของ SF เทานั้น 
  
 “ในตอนท่ีทําทีมแขงคร้ังแรกเปนเพราะอยากไดปนทอง” 
 

 
 
ภาพท่ี 14  โฆษณาการแขงขันใหญของเกม SPECIAL FORCE ซ่ึงผูชนะจะได “ปนทอง” 
ท่ีมา: บริษัททรูดิจิทัลพลัส (2553)  

 
 ภายหลังจากท่ีตุยไดประสบความสําเร็จไดรับรางวัลชนะเลิศ และไดมีบริษัท GIGABYTE 
ใหการสนับสนแลว ตุยก็ไดตั้งความหวังใหสูงข้ึนไปอีกข้ัน ในการเปนทีมนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส
เกม SF อันดับ 1 ของเมืองไทย และอันดับ 1 ของโลก ซ่ึงเกม SF มีการจัดแขงขันในระดับโลก
ตั้งแตป พ.ศ. 2550 และในปนี้เกม SF ไดเขาเปนหนึ่งในเกมที่ใชแขงขันในรายการแขงขันกีฬา
อิเล็กทรอนิกสท่ีใหญท่ีสุดในโลกคือรายการ “World Cyber Games” (WCG) ซ่ึงตุย ไดกลาวท้ิงทาย
กับผูวิจยัวา  
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“ในปนี้ WCG จะมีเกม SF เปน 1 ในเกมท่ีใชแขงในรายการดวยซ่ึงตอนน้ี การเขา
ไปรวมแขงขัน WCG และชนะเลิศเปนเปาหมายของทีม ชวยเชยีรดวยถาทีม 1st ได
เปนตัวแทนทีมไทยในการไปแขงขัน ในรายการ WCG” 

 
 เม่ือผูวิจับถามถึงเปาหมายในอนาคตกับการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสตุยบอกวา ถาตอไป
ไมเปนเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสแลวจะผันตัวเองไปเปนผูฝกสอนเดก็รุนใหม ๆ ใหกาวเขามาสู
วงการกฬีาอิเล็กทรอนิกสในฐานเปน “Commander” ซ่ึงในตุยเลาถึงเปาหมายตอไปของตนเองให
ผูวิจัยฟงวา 
  

“ตอนนี้ก็จะมีนอง ๆ ท่ีอยากเปนนักกีฬาจะมาชวนใหไปดูการฝกซอมของทีม เพื่อ
จะขอคําแนะนําจากเราซ่ึงถาตุยมีเวลาก็จะไปชวยเสมอ” 

 
นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 5 

 
 วินไดเลาถึงเปาหมายของตนท้ังในฐานะของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสและนักเรียนไววา เม่ือ
วินไดเลนเกม SF มาได 1 ป ก็ทราบขาววาจะมีการจดัแขงขันเกม SF โดยมีรางวัลเปนปนทอง แต
ส่ิงท่ีวินสนใจคือการเปนตัวแทนไปแขงชิงแชมปโลก ซ่ึงวินเห็นแชมปโลกในปนั้น คือทีม 
STXsoul จากสาธารณะรัฐเกาหลี ไดเงินรางวัลจากการแขงคร้ังนั้นหลายแสนบาทและมีช่ือเสียงไป
ท่ัวโลกจึงทําใหวิน ตองการสรางช่ือเสียงจากการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส วินกําหนดเปาหมาย
ของตนเองวาจะตองเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสเกม SF ในประเทศไทยที่ประสบความสําเร็จ และ
สรางช่ือเสียงใหกับตนเองได 
 
 หลังจากท่ีทีมของวินไดรับการสนับสนุนจากบริษัท GIGABYTE แลวทําใหเขาเร่ิมมั่นใจ
ในฝนของตนเองมากข้ึนและพยายามไปสูจดุมุงหมายมากยิ่งข้ึนโดยการต้ังเปาหมายวา ทีม 1st 
GIGABYTE จะตองเปนท่ี 1 ในทุกรายการแขงขันในประเทศ และเปาหมายท่ีสําคัญในปนี้ท่ีเขา
และเพื่อนในทีมใฝฝนสูงสุดคือการไดไปแขงขันในรายการ World Cyber Game ซ่ึงเปนรายการ
แขงขันกฬีาอิเล็กทรอนิกสท่ีใหญท่ีสุด ณ สาธารณะรัฐเกาหลี และวินยังต้ังเปาหมายไวดวยวาถาได
ไปแขงขันในรายการ WCG แลวจะตองชนะเลิศในการแขงขันเกม SF ใหได 
 
 นอกจากเปาหมายในการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสของวินแลว ในฐานะนกัเรียนวินตั้งใจ
วาเม่ือจบการศึกษาช้ันมัธยมศึกษาช้ันปท่ี 6 แลว จะสอบเขาสาขานิเทศศาสตร ภาคภาษาอังกฤษ ท่ี 
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จุฬาลงกรณวทิยาลัย แตเม่ือถามถึงการทํางานในอนาคตนั้นวนิยังไมไดกําหนดเปาหมายบอก
เพียงแตวายังตองการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสตอไปตราบท่ียังมี GIGABYTE ใหการสนับสนุน 
 
ขอเสนอแนะในการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
 
 ในหวัขอนี้เปนคําแนะนําในการเปนนกักฬีาอิเล็กทรอนกิส ซ่ึงเปนแนวคิดท่ีนกักฬีา
อิเล็กทรอนิกสคิดข้ึนเองจากประสบการณและเหน็วาเร่ืองนั้นสําคัญและอยากใหผูท่ีสนใจจะเปน
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสไดใชเปนแนวทางสูความสําเร็จ 
 

นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 1  
 

ตารนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสชายเกม Warcraft 3 DotA ไดใหขอแนะนําในการเปนนกักฬีา
อิเล็กทรอนิกสไวดังนี้ เขาอยากใหผูท่ีสนใจเลนกฬีาอิเล็กทรอนิกส อยาใชอารมณในการเลน ซ่ึง
เหมือนกฬีาทุกชนิดท่ีเลนกนัเปนทีม การใชอารมณมีแตจะทําใหเกิดผลเสียท้ังผลการเลน และ
ความสัมพันธในทีม ซ่ึงเหตุการณคลายกนันี้เคยเกิดข้ึนกบัทีม Trust โดยเกดิข้ึนระหวางการแขงขัน
จากการที่เพื่อนรวมทีมอารมณเสียใสกันแลวหามกันไมอยูทําใหเพื่อนในทีมมีปากเสียงกันแตยัง
โชคดีท่ีเร่ืองไมบานปลายเพราะ เขาใชความใจเย็นและเปนตัวแทนพยายามคุยไกลเกล่ียใหเพ่ือน
สุดทายเร่ืองกจ็บลงดวยด ี

 
 ตารยังไดใหขอแนะนาํเพิ่มเติมอีกเร่ืองคือ ระเบียบวินยั และความตรงตอเวลาซ่ึงเร่ืองของ
การตรงตอเวลาตารไดอธิบายไปแลวในหวัขอส่ิงท่ีไดเรียนรูจากการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
สวนเร่ืองระเบียบวนิัย เขาอธิบายเพิ่มเติมวา  
 

“นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสหลายคนในหลายทีมเม่ือเลนไดดีก็จะประมาทไมฝกซอม
ทําใหฝมือไมอยูในเกณฑท่ีสมํ่าเสมอ หรือบางคนพอเหน็วาฝมือตกกพ็าลเลิกเลน
ไมฝกซอมใหฝมือกลับคืนมา” 
 
ซ่ึงตารกลาวตอวาการท่ีฝมือข้ึนหรือลงเปนเร่ืองธรรมดาท่ีนักกฬีาไมวาประเภทไหนก็มี

โอกาสเกิดข้ึนกับตัวเองได การฝกซอมอยางสมํ่าเสมอจะชวยทําใหฝมือไมตก และชวยใหในชวงท่ี
ฝมือตกไมเลนแยกวาเกณฑจงึอยากใหผูท่ีสนใจเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกสขยันในการฝกซอม 
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 นอกจากนั้นตารยังท้ิงทายไวดวยวาการเลนเกมธรรมดากบัการเปนนกักฬีาอิเล็กทรอนกิส
นั้นแตกตางกนัตรงท่ีความคิด การเลนธรรมดาไมตองคิดอะไรเลนเพื่อสนุกสนานแตการเปน
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสตองคิดตลอดในการแขงขันและการฝกซอมวาจะตองทําอยางไรใหชนะ
คูแขง 
 

นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 2 
 
 เจี๊ยบนกักฬีาอิเล็กทรอนิกสหญิงเกม Warcraft 3 DotA ไดฝากขอแนะนําสําหรับผูท่ีสนใจ
อยากจะเปนนกักีฬาอิเล็กทรอนิกสไววา อยากใหทุกคนท่ีสนใจอยากเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสให
เปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสเม่ือพรอม คือใหเปนนกักฬีาอิเล็กทรอนิกสโดยไมรบกวนเงินของบิดา
มารดาเพ่ือมาทําทีมในการซอมหรือเดินทางไกลไปแขงขัน และแนะนําสําหรับนักเรียน นักศึกษาท่ี
สนใจจะเปนนกักีฬาอิเล็กทรอนิกสใหแบงเวลาใหดีโดยออกไปทํากิจกรรมอยางอ่ืนบาง อยางเชน
ไปเท่ียวกับเพือ่น กับครอบครัว และออกกําลังกาย เพราะตนเองเรียกไดวาเปน เดก็ท่ีติดเกมคน
หนึ่งในสมัยท่ียังเปนนกัศึกษาอยูซ่ึงเม่ือโตข้ึนรูสึกเสียดายเวลา 
 
 ส่ิงสุดทายท่ีเจีย๊บฝากถึงผูท่ีอยากเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสทุกคนวาใหวางตัวใหดีเพราะ
ในปจจุบันนีก้ารเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสยังไมเปนท่ียอมรับของผูใหญ ถาทําตัวไมดีไม
เหมาะสมคนอ่ืนจะมองวาการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสเปนการม่ัวสุมกัน 
 

นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 3 
 
 วรรณนกักฬีาอิเล็กทรอนิกสหญิงเกม Warcraft 3 DotA ไดใหขอแนะนําในการเปน
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสแกผูท่ีสนใจวา อยากใหทุกคนที่สนใจใหมีความต้ังใจท้ังในการฝกซอม และ
การแขงขัน เพราะเธอเช่ือวาถาต้ังใจแลวยอมประสบความสําเร็จ และยังตองพยายามควบคุม
อารมณของตนในการแขงขันใหไดดวย 
 
 นอกจากนั้นเธอยังแนะนําใหผูท่ีสนใจลองลงแขงขันเพื่อหาประสบการณจากการแขงขัน
ดวย โดยเธอยงับอกอีกวาความพยายามเปนหัวใจสําคัญในการกาวข้ึนมาเปนนักกีฬา
อิเล็กทรอนิกสท่ีดีได โดยใหผูสนใจพยายามในการพัฒนาการเลนเพราะในเกม Warcraft 3 DotA 
มีจุดท่ีสามารถใชสรางความไดเปรียบในการแขงขันไดหลายจุดถาเรานาํมาใชไดยอมไดเปรียบกวา
คนอ่ืน 
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นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 4 
 
 ตุยนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสเกม SF ไดใหขอแนะนําในการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสวา 
อยากใหทุกคนเร่ิมท่ีการแบงเวลาในการซอมและการเรียน และหนาท่ีตาง ๆ ของตนเองให
เหมาะสมเสียกอน ถาเปนนกัเรียน นักศึกษาควรดวูาการฝกซอมของเราทําใหเสียเวลาเรียน หรือ
เสียเวลาในการทบทวนการเรียนหรือไม 
 
 นอกจากนั้นแลวตุยยังบอกเคล็ดลับในความสําเร็จวา “ถาอยากเกงขอใหทุกคนหม่ัน
ฝกซอมอยูเสมอ” 
 

นักกีฬาอิเล็กทรอนิกสคนท่ี 5 
 
 วินไดใหคําแนะนําสําหรับผูท่ีสนใจกฬีาอิเล็กทรอนิกสไววา ใหกําหนดเปาหมายท่ีพอจะ
เปนไปไดข้ึนมากอน จากนัน้ตองจริงจังในการฝกซอมเพื่อไปสูเปาหมายน้ัน เชนถาเปนหนาใหม
อาจจะกําหนดเปาหมายงาย ๆ อยางการผานรอบคัดเลือกในการแขงรายการใหญกอน ทําการ
ฝกซอมอยางจริงจัง เม่ือสําเร็จก็กําหนดเปาหมายใหยากข้ึนอยางเปนท่ี 3 ท่ี 2 หรือท่ี 1  
 

นอกจากนั้นแลววินยังฝากใหผูสนใจทุกคนนั้นมีวินยัในการฝกซอมและรับฟงเพื่อนรวม
ทีม โดยวนิไดเนนเร่ืองการรับฟงเพื่อนรวมทีมเปนสําคัญเพราะวนิเช่ือวา “บางคร้ังการท่ีคนนอก
มองอาจจะดีกวาท่ีเรามองดวยตนเอง” 
 

ขอวิจารณ 
 

 การวิจยัเร่ืองภมิูหลังและปจจัยท่ีนําไปสูความสําเร็จของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสไทย 
กรณีศึกษาคือ นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสไทยท่ีประสบความสําเร็จในการแขงขัน ซ่ึงจะตองเปน
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสมาไมต่ํากวา 2 ป ในกีฬาอิเล็กทรอนิกสท่ีเปนท่ีนยิมในประเทศไทยไดรับ
รางวัลชนะเลิศในระดับประเทศหรือในระดับนานาชาติมาไมต่ํากวา 2 คร้ัง และขอยกเวนสําหรับ
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสหญิงเลือกกรณีศึกษาจากนักกฬีาอิเล็กทรอนกิสหญิงท่ีมีช่ือเสียงจากการ
แขงขันและมีเอกชนเปนผูสนับสนุน ทําการเก็บขอมูลเชิงลึกกับนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส 5 คนและ
เพื่อนของนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสท่ีสะดวกใหขอมูล มีวัตถุประสงคเพื่อนศึกษาภูมิหลังและปจจยัท่ี
นําไปสูความสําเร็จของนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสไทย และเพื่อศึกษาส่ิงท่ีไดรับจากความสําเร็จ 
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เปาหมายในชีวิตของนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส และขอเสนอแนะในการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกส ผล
การศึกษาพบประเด็นที่ควรนํามาวิจารณดงันี้ 
 
ขอคนพบท่ัวไปเก่ียวกับกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
 

การเลนกฬีาอิเล็กทรอนิกส ถึงแมวาจะมีผูเลนกาวสูการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสท่ีเรียก
ไดวาเปนมืออาชีและมีผูสนบัสนุน แตมีผูเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกสเพียงไมกี่คนเทานัน้ท่ีจะไปถึงจดุนี้
ได โดยขอมูลของศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ, 2553 อางใน อิทธิพล 
ปรีติประสงค, 2554 วามีประเทศไทยมีผูเลนเกมคอมพวิเตอรกวา 10 ลานคน เม่ือนํามาเทียบกับ
ขอมูลของ Thaiespots, 2555 พบวา ปจจุบันเกมท่ีนยิมใชเพื่อการแขงกนักีฬาอิเล็กทรอนิกสใน
ประเทศไทยนัน้ มี อยูดวยกนั 4 เกม คือ DotA , StarCraft2 , Point Blank และ  SPECIAL FORCE 
ซ่ึงแตละเกมจะประกอบไปดวยผูเลนหลัก 5 คน ตัวสํารองหรือผูจัดการทีมอีก 1-2 คน ยกเวนเกม 
StarCraft2 เปนกีฬาอิเล็กทรอนิกสประเภทเด่ียว โดยเกม DotA มีทีมท่ีมีผูสนับสนุนท้ังหมด 10 ทีม 
เกม Point Blank มีทีมท่ีมีผลงานตอเนือง 5 ทีม และ เกม SPECIAL FORCE มีทีมท่ีมีผลงาน
ตอเนื่อง 5 ทีม สวนเกม StarCraft2 มีผูเลนท่ีมีผลงาน 10 คน จะมีผูเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกสท่ีประสบ
ความสําเร็จและมีผลงานตอเนื่องประมาณ 130 คน ซ่ึงเปนสัดสวนเพยีง 0.0013 เปอรเซ็นต ของ
จํานวนผูเลนเกมคอมพิวเตอรท้ังหมด ผูท่ีสนใจจะเปนนกักีฬาอิเล็กทรอนิกสจึงควรทราบกอนวาผูท่ี
จะประสบความสําเร็จในการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสไดนั้นมีจํานวนนอยมากเม่ือเทียบกับผูเลน
เกมทั้งประเทศ ซ่ึงแตละคนท่ีประสบความสําเร็จตองใชเวลาฝกฝนและพัฒนาฝมือของตนเองอยู
เสมอ 
 
ปจจัยท่ีนําไปสูความสําเร็จของนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
 
 1.  แนวคิดทางพุทธศาสนา 

 
ความสําเร็จของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสแตละคนไมไดเปนพรสวรรคแตกําเนิด แตทุก

คนมีใจรักในการเลนกฬีาอิเล็กทรอนิกส ทําการฝกฝนพัฒนาฝมืออยางตอเนื่อง ไมทอแททอดใจ 
และคิดปรับปรุงฝมือตนเองอยูตลอดเวลา ซ่ึงตรงกับคําสอนของพระพุทธเจาเร่ืองอิทธิบาท 4 ซ่ึง
หมายความวา ฐานของความสําเร็จ 4 ประการ อันไดแก  
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ฉันทะ มีใจรัก คือ พอใจจะทาํส่ิงนั้น และทําดวยใจรัก ตองการทําใหเปนผลสําเร็จอยาง
ดีแหงกิจหรืองานท่ีทํา มิใชสักวาทําพอใหเสร็จ ๆ หรือเพียงเพราะอยากไดรางวัลหรือผลกําไร  

 
วิริยะ พากเพียรทํา คือ ขยันหม่ันประกอบ หม่ันกระทําส่ิงนั้นดวยความพยายาม 

เขมแข็ง อดทน เอาธุระ ไมทอดท้ิง ไมทอถอย กาวไปขางหนาจนกวาจะสําเร็จ 
 
จิตตะ เอาจิตฝกใฝ คือ ตั้งจิตรับรูส่ิงท่ีทํา และทําส่ิงนั้นดวยความคิด ไมปลอยจิตใจ

ฟุงซานเล่ือนลอย ใชความคิดในเร่ืองนัน้บอย ๆ เสมอ ๆ ทํากิจหรืองานนั้นอยางอุทิศตัวอุทิศใจ 
 
วิมังสา ใชปญญาสอบสวน คือ หม่ันใชปญญาพิจารณาใครครวญตรวจตราหาเหตุผล 

และตรวจสอบขอยิ่งหยอนเกินเลยบกพรองขัดของ เปนตน ในส่ิงท่ีทํานั้น โดยรูจักทดลอง 
วางแผน วัดผล คิดคนวิธีแกไขปรับปรุง เปนตน เพื่อจัดการและดําเนนิงานนั้นใหไดผลดียิ่งข้ึนไป  
 
 2.  แนวคิดในทางจิตวิทยา 

 
นอกจากแนวคิดทางพุทธในเร่ืองอิทธิบาท 4 แลวหากมองในดานจิตวทิยา การกาวสู

ความสําเร็จของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสเปนไปตาม ทฤษฎีลําดับข้ันความตองการของ Maslow 
(1970) ดวยเชนกันโดยเห็นไดจากนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสท่ีเปนกรณีศึกษาไดรับการตอบสนอง ใน
ดานความตองการทางรางกาย ความตองการความปลอดภัย และความตองการความรักและความ
เปนเจาของจาก ครอบครัว และคนรอบขาง รวมไปถึงการมีผูสนับสนุนในเร่ืองคาใชจายในการ
ฝกซอมและการแขงขัน ทําใหนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสรูสึกพึงพอใจกับความตองการทัง้สามดาน
แลว จนแสวงหาความตองการข้ันตอไปคือการไดรับความนับถือยกยอง ซ่ึงไดเปนแรงจูงใจให
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสทําการฝกซอมและทําผลงานใหประสบความสําเร็จในการแขงขันเพื่อให
ตนเองรูสึกวาส่ิงท่ีทํานั้นประสบความสําเร็จและ ผูคนยอมรับในความสามารถของตนเอง เม่ือทํา
ไดสําเร็จแลวจงึแสวงหาความตองการข้ันตอไป คือข้ันความตองการท่ีจะเขาใจตนอยางแทจริง คือ
การคงสภาพการของการเปนนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสของตนเองรวมและพัฒนาความสามารถเพื่อ
แสวงหาความสําเร็จจากการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสตอไป ซ่ึงจากการศึกษาก็พบวา เจี๊ยบ
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสหญิงมีความรูสึกสวนตัววา ไมสามารถประสบความสําเร็จข้ันสูงข้ึนไปได
จนเลิกเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกสในภายหลัง 
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จากผลการวิจยัพบวานักกีฬาอิเล็กทรอนิกสเปนผูท่ีมีแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิสูง โดยเห็น
ไดจากความพยายามในการฝกซอม และคิดแผนการในการเอาชนะคูแขงขัน และเม่ือนักกฬีาได
ประสบความสําเร็จแลวกย็ังมุงหวังความสําเร็จในการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสตอไปอีก โดย
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสมีคุณลักษณะตาม ทฤษฏีแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิของ McCleland (1969) ดังนี ้
 
 1.  ความตองการความสําเร็จ พบวานกักฬีามีความตองการความสําเร็จมาก โดยเห็นได
จากการชอบการแขงขัน และความทาทาย และตองการการประเมินเพือ่พัฒนา 
 
 2.  ความตองการความผูกพัน พบวานกักฬีามีความตองการความผูกพันสูง ดังเห็นได
จากการที่นกักฬีาอิเล็กทรอนกิสมีความคิดเห็นวาการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกสตองอาศัยการทํางาน
เปนทีมและรับฟงความคิดเห็นของเพ่ือนสมาชิก และควบคุมการใชอารมณกับเพื่อนรวมทีม 
 
 3.  ความตองการอํานาจ พบวานักกีฬามีความตองการอํานาจตํ่า เห็นไดจากการที่
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสชอบการเลนเปนทีม 

 
3.  การไดรับการสนับสนุน 

  
นอกจากนั้นแลวยังเหน็ไดวาการไดรับการสนับสนุนจากบริษัทเอกชนของนักกฬีา

อิเล็กทรอนิกสเปนสวนหนึ่งซ่ึงชวยผลักดนัใหนักกฬีาอิเล็กทรอนิสกไมตองกังวลเร่ืองคาใชจายท้ัง
ในการฝกซอมและการเดินทางไปแขงขันในตางประเทศ ซ่ึงคลายกับชีวติของครอบครัวนักกีฬา
เทนนสิของประเทศไทย หรือครอบครัวศรีชาพันธุ ซ่ึงไดรับการสนับสนุนจากบริษัทเอกชนตั้งแต
วัยเด็กทําใหท้ังครอบครัวสามารถมุงม่ันฝกซอม และมีผลงานการแขงขันระดับเยาวชนถึง
ระดับชาติ  และสะสมประสบการณจนกาวสูระดับโลก (ชนะชัย  ศรีชาพันธุ, 2546) 
 
ความแตกตางระหวางนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสและผูติดเกม 
 

1.  การรับรูปญหาและการแกไขปญหา 
 

นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสมีลักษณะแตกตางจากผูติดเกม ถึงแมจะประสบปญหาท่ี
คลายกันกับผูติดเกม เชนปญหาความสัมพันธกับคนในครอบครัว หรือความสัมพันธกับเพื่อน ซ่ึง
สอดคลองกับการศึกษาของตะวนัเศรษฐ เซ็นนันท (2549) ท่ีศึกษาเร่ืองพฤติกรรมและผลกระทบ
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ของการเสพติดเกมออนไลน ของกลุมผูเลนเกมในระดบันักเรียนนักศึกษา ซ่ึงพบวาสวนใหญผูเสพ
ติดเกมจะมีปญหาในเร่ืองของความสัมพันธในครอบครัว สังคมและคนรอบขางจึงหันไปพึ่งพาการ
เลนเกมเพื่อชวยทดแทนในเร่ืองดังกลาว และพบดวยวาการตระหนักรูและรับทราบถึงภาวะการ
เสพติดเกมของผูเสพติดเกมนั้นไมมีผลตอการปรับเปล่ียนหรือแกไขพฤติกรรมในการเลนเกม แต
จากการศึกษาคร้ังนี้บวานักกีฬาอิเล็กทรอนิกสมีความตองการแกปญหาที่เกิดข้ึน   
 

2.  การจัดการอารมณและความกาวราว 
 

นอกจากนี้การศึกษาอ่ืนยังพบวาการเลนเกมทําใหเกิดพฤติกรรมกาวราว เชนบทความ
ของ ศิริไชย  หงษสงวนศรี และ พนม  เกตุมาน (2555) เร่ืองเด็กติดเกมส รายงานวาองคความรูท่ีมี
อยูในปจจุบันยืนยนัไดวา การเลนเกมคอมพิวเตอรท่ีมีความรุนแรงทําใหเด็กและวัยรุนมีอารมณ 
ความคิด และพฤติกรรมกาวราวรุนแรงอยางชัดเจนท้ังในระยะส้ันและระยะยาว และยังพบวาการ
เลนเกมท่ีมีความรุนแรงทําใหเด็กและวัยรุนมีความเห็นอกเห็นใจผูอ่ืนและพฤติกรรมชวยเหลือผูอ่ืน
ลดลง แตผลกระทบดังกลาวยังข้ึนอยูกับปจจัยอีกหลายประการ เชน อายุ เพศ เชาวปญญา 
บุคลิกภาพ สถานะทางเศรษฐกิจและสังคม และครอบครัวเปนตน แตจากการศึกษาคร้ังนี้บวาการ
เลนเกมของนกักีฬาอิเล็กทรอนิกสไมทําใหเกิดความกาวราวรุนแรง อีกท้ังยังชวยใหนักกฬีา
อิเล็กทรอนิกสรูจักควบคุมอารมณของตนเอง รับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน และชวยเหลือซ่ึงกันและ
กันในการเอาชนะคูแขง ถึงแมวาเกมท่ีใชแขงขันกฬีาอิเล็กทรอนิกสเปนเกมท่ีมีลักษณะของการใช
ความรุนแรงโดยเฉพาะเกม SPECIAL FORCE ท่ีเปนเกม FPS หรือเกมยิงในมุมมองบุคคลท่ีหนึ่ง 
ซ่ึงการท่ีผลการวิจัยคร้ังนีไ้มสอดคลองกับบทความดังกลาวอาจเกดิจาก รูปแบบการเลนท่ีแตกตาง
กันของการเลนเกมคอมพวิเตอรเพื่อความบันเทิงท่ัวไปกบัการเลนเปนกีฬาอิเล็กทรอนิกสเพื่อ
แขงขัน และการเลนแบบเดีย่วกับการเลนแบบทีม อาจทําใหนกักฬีาอิเล็กทรอนิกสตองใชความคิด
และการควบคุมอารมณมากกวา ใชความกาวราวในการเอาชนะคูแขง 
 
 
 



 

84 

 
บทที่ 5 

 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 
 

สรุปผลการวิจัย 
 

การศึกษาภูมิหลังและปจจยัท่ีนําไปสูความสําเร็จของนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสไทย เปน
การศึกษาเพื่อคนหาเนื้อหาสาระในเชิงลึกของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสเพือ่ใหผูสนใจในการเปน
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกส หรือผูสนใจพัฒนาตนเองไปสูความสําเร็จไดนําไปปรับใช โดยมี
วัตถุประสงคเพื่อ ศึกษาภูมิหลังและปจจยัท่ีนําไปสูความสําเร็จของนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสไทย และ
ศึกษาส่ิงท่ีไดรับจากความสําเร็จ เปาหมายในชีวิตของนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส และขอเสนอแนะใน
การเลนกฬีาอิเล็กทรอนิกส โดยสุมตัวอยางแบบเจาะจงจากนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสท่ีประสบ
ความสําเร็จในการเลนกฬีาอิเล็กทรอนิกสท่ีเปนท่ีนิยมสองเกมคือ เกม Warcraft 3 DotA และ เกม 
SPECIAL FORCE โดยเลือกนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส 5 คน โดยเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสจากเกม 
Warcraft 3 DotA 3 คน และจากเกม SPECIAL FORCE 2 คน และเก็บขอมูลเพิ่มเติมจากเพ่ือนของ
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสท่ีสะดวกในการใหขอมูลจํานวน 

 
เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษา คือ การสัมภาษณเชิงลึก และการสังเกตแบบมีสวนรวม กับ

นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสท่ีประสบความสําเร็จท้ัง 5 คน และการสัมภาษณอยางไมเปนทางการกับ
เพื่อนของนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสท่ีสะดวกใหขอมูลจํานวนหน่ึง ผูวจิัยนดันักกีฬาอิเล็กทรอนิกส
สัมภาษณในวนัท่ีนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสมีการแขงขัน หรือการฝกซอม เพื่อเก็บขอมูลในประเด็นภูมิ
หลังของนักกฬีาอิเล็กทรอนกิสไดแก เร่ืองขอมูลพื้นฐาน การเขามาสูเสนทางของนักกีฬา
อิเล็กทรอนิกส และประเด็นปจจัยท่ีนําไปสูความสําเร็จในเร่ืองการฝกซอมและการพัฒนาทักษะการ
เลนกีฬาอิเล็กทรอนิกส การเผชิญและแกไขปญหาและอุปสรรคของนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส การ
เรียนรูท่ีไดจากการเลนกฬีาอิเล็กทรอนิกส และการไดรับการสนับสนุน นอกจากนั้นยังเก็บขอมูล
เร่ืองส่ิงท่ีไดรับจากความสําเร็จ เปาหมายในชีวิตของนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส และขอเสนอแนะใน
การเลนกฬีาอิเล็กทรอนิกส บันทึกลงในเคร่ืองอันเสียงและลงในแบบสัมภาษณนักกฬีา
อิเล็กทรอนิกส และสังเกตชีวติในแตละวนัในการเปนนกักฬีาอิเล็กทรอนกิสจากการแขงขันและ
การฝกซอมรวมถึงการสัมภาษณอยางไมเปนทางการเพิ่มเติมจากเพื่อนของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกส 
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เพื่อนําไปบันทึกลงในแบบบันทึกภาคสนาม การวิเคราะหขอมูลและการตรวจสอบขอมูลจะดําเนนิ
ไประหวางการเก็บขอมูลในแตละวนัท่ีผูวจิัยไดสัมภาษณนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสและขอเบอร
โทรศัพทหรือ E-mail ในการติดตอสอบถามเพิ่มเติมในขอสงสัยท่ีอาจพลาดการเก็บ หลังจากการ
เก็บขอมูลเสร็จส้ินผูวิจยัทําการถอดเสียงจากเคร่ืองบันทึกเปนตัวอักษรจากน้ันเอาขอมูลท่ีไดท้ังหมด
มาวิเคราะหเนือ้หา เพื่อจัดเรียง และจัดกลุม แยกประเภทเน้ือหา และสรุปความท่ีไดจากการ
วิเคราะห จากนั้นนําเสนอขอมูลในแบบการเลาเร่ือง ซ่ึงสรุปเนื้อหาไดดังนี ้
 
1.  ภูมิหลังของนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
 

ประกอบดวย ขอมูลพื้นฐาน และเสนทางของการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
 

1.1.  ขอมูลพื้นฐาน 
 

ขอมูลพื้นฐานของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสไทยท่ีประสบความสําเร็จในการแขงขัน 
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสท่ีศึกษาประกอบดวยนักกฬีาอิเล็กทรอนิกส เกม Warcraft 3 DotA 3 คน เปน
ชาย 1 และ หญิง 2 และเกม SPECIAL FORCE 2 คน เปนชาย 2 คน ท้ังหมดเปนคนกรุงเทพฯ สวน
ใหญอาศัยอยูกับบิดามารดา 4 คน นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสมีท้ังวัยทํางานและ วยัเรียนในระดับ
ปริญญาตรี 

 
1.2.  เสนทางของการเปนนกักีฬาอิเล็กทรอนิกส  

 
สําหรับเสนทางของการเปนนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสของแตละคนนั้น พบวา นักกีฬา

อิเล็กทรอนิกส 4 คนเร่ิมตนจากการเลนเกมบนเคร่ืองคอมพิวเตอร และเคร่ือง PlayStation 2 ใน
สวนของเกมท่ีเลนบนเคร่ืองคอมพิวเตอร พบวานกักฬีาเลนเกมท้ังแบบออนไลน และออฟไลน 
กอนท่ีจะมาเลนเกมท่ีใชในการแขงขันกีฬาอิเล็กทรอนิกส ซ่ึงนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสจะเลนกับ
เพื่อนท่ีโรงเรียน  เพื่อนในมหาวิทยาลัย หรือเพ่ือนท่ีรูจัก สําหรับนักกฬีาอิเล็กทรอนกิสหญิงนั้น 
เร่ิมจากการทีมี่ผูเห็นความสามารถในการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกส ประกอบกับการมีช่ือเสียงในแวด
วงนักกีฬา รวมถึงเห็นความสนใจในการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส จงึถูกชักชวนใหเขารวมทีม
เพื่อการแขงขันในท่ีสุด นอกจากนี้ยังพบวานักกฬีาอิเล็กทรอนิกสสวนใหญจะเร่ิมเลนเกมท่ีราน
คอมพิวเตอรกอน จากนัน้จึงเลนเกมจากท่ีบานของตนเอง และมีนักกฬีา 1 คนท่ีเลนเฉพาะท่ีบาน
ของตนเอง สําหรับการเขามาเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสนัน้มีเหตุผลท่ีแตกตางกัน โดยนักกีฬา
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อิเล็กทรอนิกสชายท้ังสามคนมีความต้ังใจเขาแขงขันกฬีาอิเล็กทรอนิกสโดยตรงซ่ึงพบวานักกฬีา
ทราบวาเกมท่ีมีความนิยมนัน้ มักถูกนํามาจัดการแขงขัน และมีการเตรียมพรอมกอนจะเขามาเปน
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกส โดยมีวัตถุประสงคเพื่อเขาแขงขันชิงรางวัล สวนรางวัลท่ีคาดหวังนั้นมีท้ัง
เงินรางวัลและช่ือเสียงจากการแขงขัน สําหรับนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสหญิงนั้น เร่ิมเขามาเลนกีฬา
อิเล็กทรอนิกสจากการถูกชักชวนเนื่องจากมีช่ือเสียงในวงการกีฬาอิเล็กทรอนิกสอยูกอนแลว และ
ดวยการแสดงออกถึงความสนใจในการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกสเปนอยางมากจึงมีรุนพีน่ักกฬีา
ชักชวนใหเขารวมการแขงขัน 
 
2.  ปจจัยท่ีนําไปสูความสําเร็จของนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส  

 
ประกอบดวย การฝกซอมและการพัฒนาทักษะการเลนกฬีาอิเล็กทรอนกิส ปญหาและ

แนวทางการแกไขปญหาของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกส การเรียนรูท่ีไดจากการเลนกฬีาอิเล็กทรอนิกส 
และการไดรับการสนับสนุน 
 

2.1  การฝกซอมและพัฒนาทักษะการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
 

สําหรับการฝกซอมและพัฒนาทักษะการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกสนั้น ชวงกอนจะเปน
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสนั้น นกักีฬาเกม Warcraft 3 DotA จะมีการฝกฝนที่คลายกัน โดยฝกพ้ืนฐาน
ในการควบคุมตัวละคร จากนั้นเร่ิมทําความเขาใจในการเลนดวยตนเอง นอกจากนั้นนักกฬี
อิเล็กทรอนิกสยังใชวิธีฝกฝนทักษะกับเพื่อนท่ีเปนนกักฬีาดวยกันจนเกดิความชํานาญ สวนนักกีฬา
อิเล็กทรอนิกสเกม SPECIAL FORCE มีพื้นฐานจากการเลนเกมที่คลายกบัเกม SPECIAL FORCE 
มากอน จนเทคนิคคอยซึมซับจากประสบการณในการเลน โดยนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสท้ังหมดไมมี
การกําหนดเวลาในฝกซอมแตอยางใด  และภายหลังจากท่ีไดเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสแลว 
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสมีการฝกซอมอยู 2 ลักษณะคือ (1) ทําการออนไลนฝกซอมกับเพื่อนรวมทีม 
และ (2) ทําการฝกซอมท่ีรานอินเทอรเน็ตเรียกวาการฝกซอมแบบออฟไลน โดยทุกคนจะมีการ
กําหนดเวลาในการฝกซอมซ่ึงนักกฬีาแตละคนจะกําหนดเวลาฝกซอมแตกตางกัน รายละเอียดของ
การฝกซอมสวนใหญเปนการฝกซอมทีมกับทีมนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสอ่ืน โดยมีเปาหมายในการ
ฝกซอมเพื่อพัฒนาแผนการเลน และฝกฝนในจุดท่ีทําใหไดเปรียบคูแขง โดยนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส
จะทําการฝกซอมทุกวัน ยกเวนติดภารกจิสวนตัว เชนมีการสอบ หรือทําธุระอ่ืน ๆ สามารถยกเวน
การซอมได หลังจากเสร็จการฝกซอมจะมีการหารือกันถึงการฝกซอมท่ีผานมาวาตรงไหนท่ียังตอง
แกไข 
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2.2  ปญหาและแนวทางการแกไขปญหาของนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส 

 
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสมีปญหาในชวงแรกของการเปนนกักีฬาอิเล็กทรอนิกส 

หลังจากนัน้ทุกคนสามารถแกไขปญหาได โดยปญหาท่ีพบคือนักกฬีามีทัศนคติไมตรงกันกับ
ครอบครัวและคนรอบขางในเร่ืองการการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส โดยนักกฬีาสวนใหญ
แกปญหาดวยกันแบงเวลาในการเรียนใหดี และพยายามพิสูจนใหครอบครัวและคนรอบขางเห็นถึง
เขาใจความสําคัญในการเปนกีฬาอิเล็กทรอนิกส นอกจากน้ันพบวามีนักกีฬาหนึ่งคนท่ีไมพบ
ปญหาจากการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกส  ในสวนของอุปสรรคท่ีนักกีฬาพบไดแก อุปสรรคจากเวลาท่ี
ไมตรงของเพ่ือนรวมทีม อารมณของเพื่อนรวมทีม อุปสรรคจากระบบอินเทอรเน็ตในประเทศไทย
ท่ีชากวาประเทศอ่ืนท่ีเปนคูแขงหรือคูซอม และความเปนเพศหญิงเปนอุปสรรค และการใช
โปรแกรมโกงการแขงขันกฬีาอิเล็กทรอนิกส 
 

2.3  การเรียนรูท่ีไดจากการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
 

นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสไดเรียนรูหลายเร่ืองดังนี้ เร่ืองของการรักษาเวลาและการตรงตอ
เวลา เร่ืองของการทําทีมและการควบคุมอารมณ และเรียนรูในการวางตัวท้ังในการแขงขันและ
นอกการแขงขันเพื่อสรางภาพลักษณท่ีดีในการเปนนกักฬีาอิเล็กทรอนกิส  
 

2.4  การไดรับการสนับสนุน 
 

นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสจะไดรับการสนับสนุนจากภาคเอกชน ซ่ึงเปนผูจาํหนาย
อุปกรณคอมพิวเตอร โดยใหการสนับสนุนคาใชจายในการแขงขัน และคาใชจายการฝกซอม โดย
จํานวนเงินท่ีไดรับในการสนับสนุนไมสามารถเปดเผยไดเพราะเปนสัญญากับผูใหการสนับสนุน 
โดยนักกีฬาท้ังหมดไดรับอุปกรณในการแขงขัน เชน เส้ือทีม คียบอรด เมาส และท่ีรองเมาส 
นักกฬีาสวนใหญไมทราบรายละเอียดการสนับสนุนดานการเงินโดยมีผูจัดการทีมดูแลดานการเงิน  
นอกจากนั้นนกักีฬาสวนใหญไดรับการสนับสนุนจากครอบครัวท่ีอนุญาตใหเลนกฬีา
อิเล็กทรอนิกสไดในระหวางท่ีนักกฬีายังเปนนักศึกษาอยู และพบวามีเพือ่นนักกฬีาอิเล็กทรอนิกส
รายหนึ่งไดรับการสนับสนุนจากสถานศึกษา 
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3.  ส่ิงท่ีไดรับจากการประสบความสําเร็จ 

 
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสท้ังหมดมีช่ือเสียงในหมูผูสนใจกฬีาอิเล็กทรอนิกสจากการเลนกีฬา

อิเล็กทรอนิกส โดยทุกคนยังเคยถูกสัมภาษณเพื่อนําบทสัมภาษณลงในหนังสือเกีย่วกบัเกม
คอมพิวเตอร และนักกฬีาบางคนไดรับเชิญไปเปดตัวเกมออนไลน นอกจากนัน้นกักีฬา
อิเล็กทรอนิกสชายไดรับเงินรางวัลจากการแขงขันจํานวนหน่ึง 
 
4.  เปาหมายในชีวิตของนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
 

นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสทุกคนหวังอับดับในการแขงขันโดยจะแตกตางกนัไปเชน หวังใน
อันดับ 1 ในระดับโลก อันดบั 1 ในประเทศ โดยมีนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสหญิงไมหวังในอันดับ
เพียงแตหวังใหมีผูหญิงหันมาสนใจเลนกฬีาอิเล็กทรอนกิสมากข้ึน นอกจากเปาหมายในการเปน
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกส นอกจากนั้นยังพบวานักกฬีาอิเล็กทรอนิกสบางคนมีความคาดหวังวาจะ
ศึกษาในระดับปริญญาตรีในสาขาท่ีสนใจ โดยมีนักกฬีาบางคนขาดหวงัวาเม่ือเลิกเปนนักกีฬา
อิเล็กทรอนิกสแลวจะทําหนาท่ีอ่ืน ๆ ในวงการกีฬาอิเล็กทรอนิกสเชน ผูจัดการทีม หรือผูฝกสอน
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกส 
 
5.  ขอเสนอแนะในการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกส 

 
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสใหคําแนะนําท่ีหลากหลายกบัผูท่ีสนใจการเปนนักกฬีา

อิเล็กทรอนิกส โดยมีเร่ืองของการฝกซอมอยางสมํ่าเสมอเปนสําคัญซ่ึงนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสทุกคน
กลาวถึง ลําดับตอมาคือเร่ืองของควบคุมอารมณและการรับฟงเพื่อน การแบงเวลาในการทําหนาท่ี
และกิจกรรมอยางอ่ืนเชน การแบงเวลาเรียน การออกกําลังกาย และไปเท่ียว นอกจากนั้นแลว
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสยังฝากใหผูท่ีสนใจเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกสชวยกันวางตัวใหเหมาะสมกับการ
ในการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกสเพื่อภาพลักษณดีท่ีตอวงการกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
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ขอเสนอแนะ 

 
ขอเสนอแนะจากการศึกษา 
 
 จากการศึกษาคร้ังนี้พบวาการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกสมีขอดีหลายประการท่ีสามารถ
นําไปใชประโยชนไดโดยผูวจิัยมีขอเสนอแนะหลายประการดังนี ้

 
1.  ขอเสนอแนะสําหรับผูสนใจ 
 

ผูท่ีสนใจเลนกฬีาอิเล็กทรอนกิสควรทราบวา การเปนนกักฬีาอิเล็กทรอนกิสท่ีประสบ
ความสําเร็จมีปจจัยสงเสริมหลายประการ เชน ไดรับการสนับสนุน การฝกซอมท่ีตอเนื่อง รวมไป
ถึงสามารถแกไขปญหาตางๆท่ีประสบไดอยางถูกตองเหมาะสม 

 
ผูท่ีสนใจเลนกฬีาอิเล็กทรอนกิสควรเลือกกฬีาอิเล็กทรอนกิสท่ีเลนใหถูกตอง คือเลือก

จากเกมคอมพวิเตอรท่ีไดรับการยอมรับและมีการจดัแขงขันบอยคร้ัง 
 
ผูท่ีสนใจเลนกฬีาอิเล็กทรอนกิสทุกวยัควรแบงเวลาในการทํากิจกรรมอ่ืนๆในชีวิตของ

ตนเองอยางเหมาะสม เพราะการเลนเกมมักถูกสังคมมองวาเปนกิจกรรมส้ินเปลืองเวลา 
 
ผูท่ีสนใจเลนกฬีาอิเล็กทรอนกิสควรวางตวัใหเหมาะสมในการแขงขัน เนื่องจากการ

เปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสมักถูกจับตามองจากสังคม การทําพฤติกรรมท่ีไมสมควร เชน การสูบ
บุหร่ี ดื่มเคร่ืองดื่มท่ีมีแอลกอฮอล หรือพูดไมสุภาพ ในสถานท่ีท่ีจัดการแขงขัน นักกีฬา
อิเล็กทรอนิกสท้ังหมดท่ีเขาแขงขันจะถูกมองวามีพฤติกรรมท่ีไมเหมาะสมไปดวย 
 

2.  ขอเสนอแนะสําหรับผูปกครอง 
 

ผูปกครองควรทําความเขาใจกิจกรรมของบุตรหลานวา การเลนเกมคอมพิวเตอรกับการ
เลนกีฬาอิเล็กทรอนิกสมีความแตกตางกัน และเกมคอมพิวเตอรท่ีเปนท่ีนิยมในการแขงขันมีอยู
จํากัด ควรแนใจวากจิจกรรมท่ีบุตรหลานทํา เปนการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกส หรือเลนเกมเพ่ือ 
ผอนคลาย 
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 ผูปกครองควรใหการสนับสนุนและใหกําลังใจบุตรหลานในการเลนกฬีาอิเล็กทรอนกิส 
รวมไปถึงช้ีแนะเร่ืองการแบงเวลาใหกับการศึกษาอยางเหมาะสม 

  
ผูปกครองควรทําความรูจักสมาชิกนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสในทีมของบุตรหลานเพ่ือเปน

การสอดสองบุตรหลานของทานอีกทางหนึ่ง 
 
3.  ขอเสนอแนะสําหรับหนวยงานท่ีเก่ียวของ 
 

ควรมีหนวยงานเขามากําหนดวาเกมคอมพิวเตอรเกมไหนท่ีจัดเปนกฬีาอิเล็กทรอนิกส
เพื่อใหผูสนใจและผูปกครองมีขอมูลในการเลือกและสนับสนุนในการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
   

ควรจัดต้ังหนวยงานที่เปนกลางคอยดูแล เชน สมาคมกีฬาอิเล็กทรอนกิส เพื่อปองกนั
ความไมเปนธรรมจากการไดรับสนับสนุนจากบริษัทเอกชนของนักกฬีาอิเล็กทรอนกิส 
 

หนวยงานในแวดวงกีฬาอิเล็กทรอนิกสควรจัดกิจกรรมนาํเสนอการเลนกีฬา
อิเล็กทรอนิกสอยางมืออาชีพ เพื่อสรางความคิดท่ีถูกตองในการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส 

 
สังคมควรมีการทําความเขาใจเกี่ยวกบักฬีาอิเล็กทรอนิกสใหม เพื่อปองกันการสับสน

ระหวางการเลนเกม การตดิเกม และการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
  

4.  ขอเสนอแนะสําหรับนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
 

นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสควรทําความเขาใจเง่ือนไขสัญญาท่ีไดทํากับผูใหการสนับสนุน 
เพื่อใหความเปนธรรมกับตนเองเพราะ การทําหนาท่ีเปนนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสตองเสียเวลา และ
เสียโอกาสบางอยางไป 

 
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสควรมีการวางแผนอนาคตดวยถึงแมวาการเปนนกักีฬา

อิเล็กทรอนิกสจะสามารถเล้ียงชีพไดในระดบัหนึ่งแตเกมที่นิยมเปนกฬีาอิเล็กทรอนิกสมีการ
เปล่ียนแปลงไดเสมอควรวางแผนฝกซอมเกมใหม หรือวางแผนในการทําอาชีพอ่ืนไวดวย 
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ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 
  
 1.  การศึกษาในเชิงลึกเร่ืองความสัมพันธระหวางคนรอบขาง 

 
จากการศึกษาพบวานกักฬีาอิเล็กทรอนิกส 4 ใน 5 มีปญหาเร่ืองความสัมพันธกับคนใน

ครอบครัวหรือเพ่ือนสนิท ถึงแมนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสท่ีเปนกรณีศึกษาในคร้ังนี้จะสามารถจัดการ
กับปญหาดังกลาวได แตนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสท่ีเหลืออาจกําลังเผชิญปญหานี ้
 
 2.  ควรมีการศึกษาผลทางธุรกิจท่ีเกิดจากการสนับสนุนนกักีฬาอิเล็กทรอนิกส 

 
การศึกษาคร้ังนี้พบวานักกฬีาอิเล็กทรอนิกสท่ีประสบความสําเร็จจะไดรับการ

สนับสนุนจากผูจําหนายอุปกรณคอมพิวเตอร จึงควรมีการศึกษาเพื่อเปนขอมูลใหกับผูท่ีสนใจ
สนับสนุนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสใชเปนขอมูลประกอบการตัดสินใจเพื่อใหการสนบัสนุนนักกีฬา
อิเล็กทรอนิกส หรือใชนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสเปนผูดําเนินกิจกรรมเพื่อประโยชนของกจิกรรมนั้น 
 
 3.  ควรมกีารศึกษาเชิงลึกเก่ียวกับประวัติชวีิตของอดีตนกักีฬาอิเล็กทรอนิกสท่ีเคยประสบ
ความสําเร็จ 
 

เพื่อใหเปนขอมูลเพิ่มเติมตอไปสําหรับผูท่ีสนใจเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส ไดศึกษางา
นักกฬีาอิเล็กทรอนิกสท่ีเคยประสบความสําเร็จในอดีตและปจจุบันเลิกเลนกฬีาอิเล็กทรอนิกสแลว 
การเปนนกักฬีาอิเล็กทรอนิกสสงผลตอชีวิตในขณะเปนนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสและหลังเปนนักกฬีา
อิเล็กทรอนิกสอยางไรบาง  
 
 4.  ควรมีการศึกษาความกาวราวของนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสและการควบคุมอารมณ 

 
เนื่องจากมีงานวิจัยหลายช้ินพบวาการเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหผูเลนมีพฤติกรรม

กาวราวมากข้ึน ซ่ึงมีกลุมตัวอยางเปนเด็กและเยาวชนท่ีเลนเกมใดเกมหนึ่งและเกมที่เด็กและเยาวชนท่ี
เปนกลุมตัวอยางเลนมักไมใชเกมท่ีใชแขงขันกีฬาอิเล็กทรอนิกส ในขณะท่ีนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสท่ี
เปนกรณีศึกษามักเนนย้ําวาการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกสจะตองควบคุมอารมณของตนเองเสมอซ่ึง
นาจะแตกตางกับผลงานวิจัย จึงควรมีการศึกษาเพิ่มเติมวาการเลนเกมท่ีใชแขงขันกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
และการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกสมีผลตอผูเลนในดานของอารมณและจิตใจของผูเลนอยางไร 
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คําศัพทเก่ียวกับเกมคอมพิวเตอร 

 
ตารางผนวกท่ี 1  คําศัพทเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร 
 

คําศัพท ความหมาย 
World Cyber Game 
(WCG) 

การแขงขันกีฬาอิเล็กทรอนิกสในระดับโลกซึ่งจะมีการแขงขันข้ึนทุกป เริ่ม
จัดครั้งแรกเมื่อป ค.ศ. 2001 ท่ีสาธารณะรัฐเกาหลี โดยเกมท่ีใชในการแขงขัน
จะมาจากการโหวตจากนักเลนเกมท่ัวโลกโหวตผานเวปไซดของ WCG  

  

Thailand Game Show 
2010 (TGS 2010) 

งานจัดแสดงโชวเกมคอมพิวเตอรในประเทศไทย จัดโดยบริษัท โชวไรขีด 
จํากัด โดยมีนายพงศสุข  หิรัญพฤกษ หรือคุณหนุย พิธีกรรายการ IT ช่ือดัง 
เปน กรรมการผูจัดการ โดยภายในงานมีการจัดการแขงขันกีฬา
อิเล็กทรอนิกส ประกวดการแตง Cosplay และโชวเกมคอมพิวเตอรท่ี
ใหบริการและมีจําหนายในประเทศไทย 

  

First-person Shooter 
(FPS) 

ประเภทหน่ึงของเกมคอมพิวเตอร ท่ีผูเลนสวมบทบาทเปนตัวละครในเกม
โดยเห็นสภาพแวดลอมในเกมเสมือนมองดวยตาของตนเอง สวนมากเกม
ประเภทน้ีจะเปนเกมท่ีตัวละครถืออาวุธประเภทปน เขาทํารายผูอื่น เกม
ประเภทน้ีมักจะถูกมองวา ทําใหผูเลนเกิดพฤติกรรมชอบใชความรุนแรง 

  

Real-time Strategy 
(RTS) 

ประเภทหน่ึงของเกมคอมพิวเตอร โดยเกมประเภทนี้จะเปนเกมสงครามซ่ึงผู
เลนรับหนาท่ีในการควบคุมกองกําลังเขาทําลายกองกําลังของอีกฝาย ซึ่งการ
ดําเนินการในเกมของท้ังสองฝายสามารถเปลี่ยนแปลงไดตลอดเวลา 

  

Sports Game (เกมกีฬา) ประเภทหน่ึงของเกมคอมพิวเตอร ซึ่งมีเนื้อหาจากกีฬาตาง ๆ เชนฟุตบอล,
บาสเกตบอล,กอลฟ เปนตน โดยผูเลนควบคุมตัวละครท่ีเปนนักกีฬาท่ีละ 1 
ตัวและมีคอมพิวเตอรชวยควบคุมตัวอื่น ๆ เพื่อเอาชนะคูแขง โดยกติกาการ
แขงขันสวนมากจะเปนกติกาจริงท่ีกีฬาชนิดนั้น ๆ ใชแขงขัน ยกเวนบางเกม
ท่ีเพิ่มความเหนือจรงิเขาไปเพ่ือความสนุกสนานกติกาก็จะถูกปรับเปลี่ยนไป 

  

Warcraft 3 ช่ือเกมคอมพิวเตอร ซึ่งเปนเกม RTS โดย Warcraft 3 เปนภาคท่ี ของเกม 
Warcraft ซึ่งมีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับการรุกรานของปศาจท่ีตองการทําลายโลก โดย
เนื้อเรื่องในภาคน้ี เปนเรื่องราวของการตอสูสี่เผาพันธุ ประกอบไปดวยมนุษย 
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ยักษ ผี และเอลฟ 

ตารางผนวกท่ี 1  (ตอ) 
 

คําศัพท ความหาย 
Warcraft 3 (ตอ) ซึ่งถูกชักจูงจากอํานาจท่ีปศาจยืนใหเขาสูรบกัน โดยผูเลนจะทําการรวบรวม

ทรัพยากรและพัฒนาฐานทัพเพื่อสรางกองทัพไปรุกรานคนอื่นหรอืปองกัน
ตนเอง โดยจดุเดนของเกม Warcraft 3 คือสามารถมีแมทัพซึ่งมีความสามารถ
พิเศษและสามารถพัฒนาตัวเองใหเกงกวาทหารท่ัวไปได และในเกม Warcraft 
ทุกภาคผูเลนสามารถสรางแผนท่ีและกําหนดภารกิจข้ึนใหมเพือ่เลนกันเองใน
หมูผูเลนผานการออนไลน หรอื LAN ได 

  

Warcraft 3 DotA เปนหนึ่งในแผนท่ีและภารกิจท่ีถูกสรางข้ึนจากเกม Warcraft 3 โดยอางอิง
เนื้อเรือ่งสวนหน่ึงจาก Warcraft 3 โดยผูเลนจะถูกแบงเปนสองฝาย ต้ังแต
ฝายละ 1-5 คน โดยผูเลนควบคุมแมทัพ หรือท่ีเรียกวา Hero คนละ 1 ตัว โดย
จะปกปองฐานซ่ึงควบคุมโดยคอมพิวเตอรท่ีเปนพันธมิตรกับตน และบุก
ทําลายฐานของคอมพิวเตอรอกีฝายใหได โดยภายในฐานของคอมพิวเตอร
แตละฝายจะมีโบราณสถานสําคัญถาถูกทําลายจะทําใหผูเลนฝายนั้นแพทันที
ซึ่งถือวาจบเกม ในแผนท่ี Warcraft 3 DotA จะมีลักษณะเปนปา และถูกปก
คลุมไปดวยหมอกสีดําและหมอกทึบบดบังการมองเห็นของผูเลนผูเลนจะ
มองเห็นเฉพาะบริเวณท่ีมี hero ท่ีควบคุมหรือสิ่งท่ีพันธมิตรควบคุมเทาน้ัน 
โดยฐานฝายท่ี 1 จะอยูมุมซายลาง และอีกฝายอยูขวาบน โดยมีสามเสนทาง
ไปสูฐานของอกีฝาย เสนทางแรก คือ ตรงกลางจากหนาฐานหน่ึงไปอีกฐาน
หนึ่ง เสนทางท่ีสองจากซายของฐานไปสุดขอบแผนท่ีแลวหักมุม 90 องศา
ไปฐานอีกฝง เสนทางท่ีสองเริ่มจากทางขวาและเหมือนกันเสนทางท่ีสอง 
โดยระหวางเสนทางท้ังสามจะขนาบไปดวยแนวปาซ่ึงสามารถเดินลัดเลาะ
เขาไปหลบการโจมตี หรอืซุมโจมตีได โดยตามเสนทางแตละเสนกอนถึง
ฐานจะมี ปอมปราการท่ีจะโจมตีฝายตรงขามท่ีเขามาในเขต มีท้ังหมด 2 ปอม
ปราการกอนถึงฐาน บนฐานจะมีปอมปราการอีก 1 ปอม และหนา
โบราณสถานแตละฝายจะมีปอมปราการอีก 2 ปอม โดยผูเลนจะไมสามารถ
ทําลายปอมปราการท่ีอยูดานในไดถาปอมปราการท่ีอยูช้ันนอกยังไมถูก
ทําลาย และไมสามารถทําลายโบราณสถานไดถา ปอมปราการหนา
โบราณสถานยังไมถูกทําลาย ในเกม Warcraft 3 DotA คอมพิวเตอรนอกจาก
จะควบคุมสิ่งกอสรางเชนปอมปราการแลวยังควบคุมกองกําลังสวนหนึง่ซ่ึง
จะถูกปลอยออกมาทุก ๆ 1 นาที  
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Warcraft 3 DotA(ตอ) ในทุกเสนทางซ่ึงเรียกวา Creep ซึ่งจะชวยผูเลนท่ีเปนพันธมิตรตอสูกับอีก

ฝายโดย Hero ใน Warcraft 3 DotA จะถูกแบงเปนสามประเภทคือ 
Strength(Str) Agility(Agi) และ Intelligence(Int) 
 

Str มี hero 42 แบบ hero ประเภทน้ีจะมีพลังชีวิตเยอะกวาประเภทอื่น แตจะ
โจมตีชา 
 

Agi มี hero 41 แบบ Hero ประเภทน้ีจะโจมตีเร็วกวาประเภทอื่น แตพลังชีวติ
จะนอย 
 

Int มี Hero 45 แบบ Hero ประเภทน้ีจะเนนใชทักษะพิเศษในการโจมตีหรือ
ปองกันตัว ทําใหพลังโจมตีตํ่าและโจมตีชา 
 

การเลนท่ัวไปจะเลนทีมละ 5 คน โดยแตละคนจะเลือก Hero คนละแบบ ไม
ซ้ํากัน สวนในการแขงขันจะมีการพิมพคําส่ัง –cm เพื่อเขาโหมดแบบแขงขัน
จะมีใหโอกาสท้ังสองฝายตัด Hero ท่ีไมตองการใหอีกฝงเลน  5 ตัวกอน
จากนั้นจะถึงจะเลือก Hero ท่ีตองการเลน 5 ตัว 

  

SPECIAL FORCE เกมแนว FPS ซึ่งเปนเกมออนไลนใหบริการโดยบริษัท True Digital plus 
เปนเกมท่ีผูเลนสามารถสวมบทบาทเปนหนวยรบพิเศษท่ีมีช่ือเสียงของโลก 
อยาง seal, sas, หรือ delta force เปนตน 
 

ในเกมผูเลนจะสามารถอาวุธประจําตัวไดสามแบบคือ อาวุธหลัก ,อาวุธเสรมิ 
และอุปกรณ 
 

โดยอาวุธหลัก มีประเภทอาวุธปนกลเบา ปนกลหนัก และปนซุมยิง 
อาวุธเสริมมี อาวุธประเภท ปนพก และปนลูกซอง 
ในสวนของ อปุกรณมีระเบิดทําลาย ระเบิดแสง และระเบิดควัน 
 

ในเกมผูเลนจะสูรบอยูในสมรภูมิท่ีถูกสรางข้ึนใหมีบรรยากาศเหมือนอยูใน
ประเทศตาง ๆ เชน อียิปต ,ไอซแลนด ,อิตตาลี หรืออัฟกานิสถาน เปนตน 
โดยแตละดานจะมีภารกิจท่ีแตกตางกันใหผูเลนทําเชน วางระเบิดเปาหมาย ,
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SPECIAL FORCE (ตอ) หลบหนี ซึ่งผูเลนจะถูกแบงเปนสองฝาย ฝายหน่ึงทําการขัดขวางภารกิจและ
อีกฝายตองทําภารกิจใหสําเร็จ 
 

การตัดสินแพหรือชนะทําไดสองแบบคือ ฝายหน่ึงตองกําจัดอีกฝายใหหมด 
หรือมีฝายใดฝายหน่ึงทําภารกจิไดสําเร็จ ถือวาฝายนั้นชนะในรอบนั้น 
 

การเลนท่ัวไปผูเลนจะลงทะเบียนเขาสูระบบเกมดวยอินเทอรเน็ต หลังจาก
สรางตัวละครและเลือกอาวุธหลัก อาวุธเสริม และอุปกรณแลว ทําการเลือก
ดานหรือท่ีเรียกวา “สรางหอง” โดยกําหนดรอบการเลน เชน 10 รอบ คือทีม
ใดชนะมากท่ีสุดใน 10 ครั้งถือวาจบรอบเกมฝายท่ีไดรับชัยชนะสูงสุดใน 10 
ครั้งเปนผูชนะในเกมน้ันเปนตน จากนั้นรอผูเลนคนอื่นเขามาเลนในหองท่ี
สรางไวจนคนครบก็เริ่มเกมไดทันที และจบเกมเมื่อชนะครบท่ีถูกกําหนดไว 
ผูเลนจะไดคาประสบการณและเงินในเกมจํานวนหนึ่ง 
 

ในการแขงขันนิยมแขงกันแบบ 5 ตอ 5 โดยจะเลนในแผนท่ีภารกิจวาง
ระเบิด โดยแขงขันกัน 10 win ใครชนะมากท่ีสุดถือเปนผูชนะ 
 

โดยในการแขงขันในรอบออฟไลน จะสามารถมี ผูจัดการทีม ในการควบคุม
ผูเลนใหทําตามกติกาและชวยผูเลนคิดแผนการเลนในสถานการณตาง ๆ ได 

  
Command & Conquer: 
Red Alert 

เกมแนว RTS โดยมีเนื้อเรือ่งเกีย่วกับโลกคูขนานในชวงสงครามโลกครั้งท่ี 2 
มีการรบกันของฝายสัมพันธมติร กับนาซีเยอรมันและโซเวียต ซึ่งผูเลน
สามารถรับบทไดท้ังสองฝายในการสรางฐานทัพและกองกําลังเขาทําลาย
ฐานทัพและกองกําลังของอีกฝาย โดยเกมนี้สามารถเลนพรอมกันหลายคน
ไดผานท้ังการออนไลนและผานระบบ LAN 

  
Ragnarok เกมออนไลนเกมท่ี 2 ท่ีเปดใหบริการในประเทศไทยโดยบริษัท Asiasoft 

เปนเกมประเภท Massive Multiplayer Online Role-Playing Game หรือเกม
ท่ีเลนหลายคนพรอมกันผานระบบอินเทอรเน็ตโดยผูเลนสวมบทบาทเปนตัว
ละครหน่ึงในเกมน้ัน 
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Counter-Strike (CS) เปนเกมแนว FPS ซึ่งไดรับความนิยมเปนอยางมาก ผูเลนรับบทเปนหนวย
ปราบปรามหรือผูกอการราย มีอาวุธประเภทปนหลายชนิดใหผูเลนเลือกใช 
สามารถเลนไดหลายคนพรอมกันในระบบ LAN และ ออนไลนแตไมถือวา
เปนเกมออนไลนเพราะไมไดทํากําไรจากการเลนออนไลน สามารถหาเลน
ไดท่ีรานอินเทอรเน็ตท่ัวไป 

  
Counter-Strike Source 
(CS:S) 

เปนภาคตอของเกม CS ท่ีถูกแกไขขอผิดพลาดและพัฒนาใหผูเลนรูสึก
สมจริงมากข้ึนในดานภาพและความรูสึกในการเคลื่อนท่ีและแรงดีดของปน 
สามารถหาเลนไดท่ีรานอินเทอรเน็ตท่ัวไป 

  

Thai esports เปนบริษัทท่ีจัดต้ังเพ่ือสราง E-Sports League ในประเทศไทย โดยเริ่มตนใน
เดือนมกราคมของป พ.ศ. 2554 โดยจัดต้ัง Thailand E-Sports League 
(TESL) ซึ่งไดรบัการสนับสนุนโดย 7 บริษัทผูผลิตเทคโนโลยีช้ันนําและ
ผูขาย GIGABYTE, Gskill, Neolution, OKER, SteelSeries, Razer และ Tt 
eSPORTS ผูสนับสนุนไดมารวมมือกันเพือ่สรางวัฒนธรรมการเลนเกม
อิเล็กทรอนิกสให มีความเปนมืออาชีพ เพื่อยกระดับการแขงขันในประเทศ
ไทยใหมีมาตรฐานเทียบเทาระดับโลก ซึ่งกอนท่ีจะมีการกอต้ังThai E-Sports 
League ข้ึน การจัดการแขงขันเกมตาง ๆ จะแยกกันจัดโดยบริษัทผูผลิต
ฮารดแวรคอมพิวเตอร ตาง ๆ แตลีกใหมนี้ไดรวมบริษัทช้ันนําท้ังผูผลิตและ
ผูขายฮารดแวร คอมพิวเตอรเขามาในฐานะผูสนับสนุนเกม ฉะนั้นทุกทีมท่ี
เขารวมการแขงขันนี้จะตองมีผูสนับสนุนหลักอยางเปนทาง การเทาน้ัน 

  
THAICYBERGAMES 
(TCG) 

เปนเซิรฟเวอรท่ีใหผูเลนออนไลนเขามาเลนเกมตาง ๆ เชน CS , Warcraft 3 
,Starcraft 2 และ Warcraft 3 DotA เปนตน ซึ่งการท่ีตองมีเซิรฟเวอรนี้เพราะ
ปกติการเลนเกมเหลาน้ีในแบบออนไลนจําเปนตองออนไลนไปท่ี
ตางประเทศซ่ึงทําใหเกิดการตอบสนองท่ีชาระหวางเครื่องคอมพิวเตอรของผู
เลนกับเครื่องเซริฟเวอร และผูเลนคนอื่น ๆ ทําใหไมสามารถเลนไดจึ่งตองมี
การติดต้ังเซิรฟเวอรข้ึนในประเทศไทยเพ่ือใหการเลนราบรื่น 
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E-sports Thailand 
Championship (ESTC) 

เปนการจัดแขงขันกีฬาอิเล็กทรอนิกสซึ่งเปนท่ีนิยมในประเทศไทยจัดโดย 
True life โดยจะจัดข้ึนในงาน BIG festival โดยจะมีเกมดัง อยาง Warcraft 3 
DotA และ SF ท่ีนักเลนเกมใหความสนใจเปนพิเศษ 

  

café cup เปนรายการการแขงขันของเกม SF ท่ีถูกจัดข้ึนโดยบริษัท TDP 
  

BOT เปนคําเรียกท่ีมาจากคําวา Robot ซึ่งแปลวาหุนยนต แตแทจริงแลว BOT คือ 
ปญญา ประดิษฐ ชนิดหนึ่งซ่ึงถูกใสไวในเกมคอมพิวเตอร เพือ่เปนคูตอสู
ใหกับผูเลน 

  

Lord of SF เปนรายการการแขงขันของเกม SF ท่ีถูกจัดข้ึนโดยบริษัท TDP 
  

noob เปนคําท่ีใชในหมูผูเลนเกม ใชเรียกผูเลนท่ีเลนเกมมานานแตฝมือไมพัฒนา 

last shot creep เปนเทคนิคหน่ึงในการเลนเกม Warcraft 3 DotA เนื่องจากการหาเงินในเกม
เพื่อซ้ือ item จะตองทําการฆา Creep โดยใช Hero ท่ีตนควบคุมในการฆา
เทาน้ันถึงจะไดเงิน โดย Creep จะมีพลังชีวิตจํานวนหน่ึง ในการปะทะกัน
ของ Creep และ Hero จะมีการโจมตีทําใหพลังชีวิตของ Creep ลดลงเรือ่ย ๆ 
จนตาย โดย Creep อาจจะตายไดโดยท้ังการโจมตีจาก Creep ดวยกัน หรอื
จาก Hero ก็ได การบังคับให Hero ท่ีผูเลนควบคุมใหโจมตีในจังหวะสุดทาย
ท่ีทําให Creep ตายน้ัน จึ่งเปนเทคนิคท่ีสําคัญในการเปนนักกีฬา
อิเล็กทรอนิกสเกม Warcraft 3 DotA 

  

การหลบเขาหมอก หรือ
การหลบเขาปา 

เปนเทคนิคหน่ึงในการเลน Warcraft 3 DotA ในการเลนจะจํากัดการ
มองเห็นของผูเลนทุกคนใหมองเห็นเฉพาะขอบเขตท่ีมี Hero ของตนและ
ของพันธมิตร และสิ่งกอสรางและ Creep ของพันธมิตรเทาน้ัน นอกนั้นจะ
ถูกปกคลุมไปดวยหมอกทึบ ในสวนท่ีเปนหมอกทึบจะมองเห็นสิ่งกีดขวาง
เชนตนไมสิ่งกอสราง แตจะมองไมเห็น Hero และ Creep ฝายตรงขาม ผูเลน
จึงมักซุมโจมตีอยูในสวนท่ีเปนหมอกทึบน้ี แหละหลบหนีเขาปาเพ่ือบดบัง
การมองเห็นจากคูตอสูในกรณีท่ีสูไมได ทําใหเปนเทคนิคท่ีสําคัญในการจู
โจมหรือเอาตัวรอดของนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสซึ่งตองอาศัยประสบการณ
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สวนบุคคล 

ตารางผนวกท่ี 1  (ตอ) 
  

คําศัพท ความหาย 

paperman online เกมออนไลน ประเภท FPS ท่ีตัวละครท่ีเปน “กระดาษ” ซึ่งนารักและสดใส 
และมีแอคชั่นการยิง การเคลื่อนไหว ซาวดเอฟเฟค รวมถึงฉากท่ีสมจริง ผู
เลนจะไดรับประสบการณเหมือนกับเขาไปในสมรภูมริบจรงิ มีท้ังความ
ต่ืนเตนและเราใจอยูตลอดเวลา ใหบริการดวย บริษัท Onenet จํากัด 
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ภาคผนวก ข 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
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แบบสัมภาษณนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส 

1.  ภูมหลังของนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
1.1 ขอมูลพื้นฐาน  
- ตอนนี้อายุเทาไร 
- ตอนนี้ศึกษาอยูในระดับช้ันอะไร 
- ครอบครัวประกอบอาชีพอะไร 
- มีสมาชิกในครอบครัวกี่คน 
- กีฬาอิเล็กทรอนิกสท่ีแขงขันคือ 
- ทีมปจจุบันท่ีสังกัดคือ 
 
1.2 เสนทางของการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส 

เร่ิมเลนเกมคอมพิวเตอรในครั้งแรกเลนเกมอะไร 
- เลนท่ีไหน 
- เลนกับใคร 
หลังจากนัน้เลนเกมอะไรอีกบาง 
เร่ิมรูจักการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสไดอยางไร 
ทําไมถึงตัดสินใจเขาแขงขันกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
มีวิธีการหรือมีเหตุการณอะไรบางท่ีทําใหทานเขามาเปนนักกฬีาอิเล็กทรอนิกสได 

 
2. ปจจัยท่ีนําไปสูความสําเร็จ 

2.1  การฝกซอมและการพัฒนาทักษะการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
 

กอนท่ีทานจะเขาแขงขันกฬีาอิเล็กทรอนิกสมีการฝกซอมอะไร และอยางไร 
 การฝกซอมมีเปาหมายเพื่อพฒันาทักษะอะไร 
หลังจากเปนนกักีฬาอิเล็กทรอนิกสแลวทานมีการฝกซอมอะไร และอยางไร 

การฝกซอมมีเปาหมายเพื่อพฒันาทักษะอะไร 
 

 2.2  ปญหาและอุปสรรคของนักกีฬาอิเล็กทรอนิกส 
ในการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสของทานมีเหตุการณใดรบกวนจิตใจหรือขัดขวางทานใน

การเปนนกักฬีาอิเล็กทรอนิกสบาง 
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2.3  การเรียนรูท่ีไดจากการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกส  
ทานไดแนวคิด อะไรบางจากการเลนกฬีาอิเล็กทรอนิกสท่ีสามารถนํามาใชประโยชนใน

การเปนนกักฬีาอิเล็กทรอนิกส หรือใชในชีวิตประจําวัน 
 

2.4  การไดรับการสนับสนุน 
ทานไดรับการสนับสนุนจากใครบาง ครอบครัว โรงเรียน มหาวิทยาลัย และบริษัทเอกชน 

 และไดรับการสนับสนุนอยางไร 
 
3.  ส่ิงท่ีไดรับจากการประสบความสําเร็จ  

จากการเลนกฬีาอิเล็กทรอนกิสจนประสบความสําเร็จ ทานไดรับ ส่ิงของ ช่ือเสียง หรือถูก
ไดรับความสนใจจากสังคม อยางไรบาง 
 
4.  การกําหนดเปาหมายในชีวิต  

- ทานมีเปาหมายอะไรตอการเปนนักกีฬาอิเล็กทรอนิกสของทาน และถาหาทานไมไดเลน
กีฬาอิเล็กทรอนิกสแลวทานมีเปาหมายใด 
 - นอกจากนัน้แลวทานมีเปาหมายอื่น ๆ ในชีวิตอีกหรือไม 
 
5.  ขอเสนอแนะในการเลนกีฬาอิเล็กทรอนิกส  

ทานมีความตองการฝากคําพูด หรือ ขอแนะนาํ ใหกับผูท่ีสนใจกฬีาอิเล็กทรอนิกส อยางไรบาง 
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ภาคผนวก ค 
รายนามผูเช่ียวชาญในการตรวจเคร่ืองมือวจิัย 
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รายนามผูเชี่ยวชาญในการตรวจเคร่ืองมือวิจัย 
 
1.  ศาสตราจารย ดร.นาถ  พนัธุมนาวิน ผูทรงคุณวุฒิประจําสาขาพัฒนาสังคม  

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
 

2. อาจารยกังสดาล  เชาววฒันกุล  อาจารยประจําภาควิชาสังคมวิทยาและ 
     มานุษยวิทยา คณะสังคมศาสตร  
     มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
 
3.  อาจารยชัยรัตน  วงศกจิรุงเรือง อาจารยประจําสาขาพัฒนาสังคม  
 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
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ประวัติการศึกษา และการทํางาน 
 
ชื่อ –นามสกุล นายชยธร  นฤทุม 

วัน เดือน ป ท่ีเกิด 23 เมษายน 2527 

สถานท่ีเกิด  จังหวดันครปฐม 

ประวัติการศึกษา ปริญญาศิลปศาสตรบัณฑิต  
สาขาการจัดการชุมชน 
มหาวิทยาลัยศิลปากร 

  

  

  
 




