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บทความวจิยั

บทคดัยอ

งานวจิยัครัง้นี ้ เปนการวจิยัเชงิพรรณนา มวีตัถปุระสงคเพือ่ศกึษาเจตคต ิแรงจงูใจ และพฤตกิรรมของ 

วยัรนุ ทีพ่รอมจะประกอบอาชพีเกีย่วกบัเกม สมัภาษณเชงิลกึกบัผใูหขอมลู ไดแก วยัรนุอายรุะหวาง 13-18 ป และ 

ผปูกครอง โดยใชแบบสมัภาษณกึง่โครงสรางและวเิคราะหโดยวธิกีารวเิคราะหเนือ้หา เพือ่ใหไดขอมลูเชงิคณุภาพ 

สัมภาษณระหวางพฤษภาคมถึงมิถุนายน พ.ศ. 2565  รหัสโครงการ MU-MOU 170/2565 (IRB3)

ผลการศกึษาพบวา เจตคตติออาชพีทีเ่กีย่วกบัเกม มีมุมมองตอลกัษณะของอาชพีแบงเปน 3 มุมมอง คอื 

1) อาชีพยังไมมั่นคง รายไดไมแนนอน เปนเพียงชองทางหารายไดเสริม 2) อาชีพมีความมั่นคง สรางรายได 

ตอเนือ่ง ซึ่งขึน้อยกูับความสามารถของตนเอง 3) เปนอาชีพทีน่าจะเตบิโตในอนาคต ดานแรงจงูใจทีจ่ะ

ประกอบ อาชีพเกี่ยวกับเกม ไดแก 1) ชื่นชอบการเลนเกม 2) ความสบาย อิสระในการท ํางาน 3) ความทาทาย 

พิสูจน ความสามารถ 4) อิทธิพลของการรับชมสือ่ 5) ตองการเปนเหมือนบุคคลทีช่ื่นชอบ 6) การยอมรับจาก
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Abstract

This descriptive research aimed to study the attitudes, motivations, and behaviors of adolescents who

are ready for games-related careers. The data were collected by in-depth interviewing adolescents aged 13 to

18 andtheir parents, using semi-structured interviews. The obtained data were analyzed by using content

analysis for qualitative data.The interviews were conducted between May and June 2022. This research

has been certified by the MU-MOU Institutional Review Board (IRB3) under certification number 170/2565.

The results showed that the informants' attitudes towards games-related careers were three

different aspects:these were1) job insecurity, instable salary, being only an alternative way to make money,

2) sustainable career, continuity of salary, opportunity depending on self-capacity, and 3) being a job expected

to growth in the future. Motivations were: 1) desire of playing games, 2) work flexibility and comfortability,

3) challenges to prove self-capacity, 4) influences of media, 5) desire of being as an idol, 6) being accepted

by others, 7) salary, and 8) opportunity for othergames-related careers.Different well-prepared behaviors

for games-related careers were divided into three groupsincluding those with, i.e., 1) basic knowledge, 2) some

experiences and skills with current career-related activities as hobbies, and 3) some experiences and skills

without such hobbies at the present.In conclusion, the behavior of well-preparation for games-related careers

among the adolescents has several processes.In each step of the process, a person is required to be disciplined,

responsible, and acknowledgeable. The person should continue learning and have a second plan for other

simultaneous careers together with good family support and adequate relevant tools.

Keywords: Attitudes, Motivations, Behaviors, Games-related careers, Adolescents

ผูอื้�น 7) รายได ้ 8) โอกาสสู่อาชีพอื�นในวงการเกม พฤติกรรมของความพรอ้มประกอบอาชีพแบ่งเป็น 3 กลุ่มุ 

คือ 1) ผู้ที�มีการศึกษาข้อมูลเบื�องตน้ 2) ผู้ที�มีการฝึกฝนทกัษะอย่างจริงจงัและใน�จจุบนัมีการทดลองทาํเป็น

งานอดิเรก   3) ผู้ที�เคยมีการฝึกฝนทกัษะอย่างจริงจงัและเคยทดลองทาํเป็นงานอดิเรก  แต�่จจุบนัหยดุทาํ

ชั�วคราว โดยสรุป ความพรอ้มที�จะประกอบอาชีพเกี�ยวกบัเกมของวยัร่นุนั�น มีลาํดบัขั�นพฤติกรรม ซึ�งแตล่ะขั�น

จะตอ้งมีวนิยั ความรับผดิชอบ ใฝ่รู้ ไม่ทิ�งการเรียน มีแผนสาํรองอาชีพอื�น การสนบัสนุนจากครอบครัวที�ดี และ

ความพรอ้มของอุปกรณ์

คาํสําคญั:  เจตคติ, แรงจูงใจ, พฤติกรรม, อาชีพเกี�ยวกบัเกม, วยัร่นุ
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ความเปนมาและความสำคัญของปญหา

พัฒนาการวัยรุนตามทฤษฎีพัฒนาการทางจิตสังคม

(Psychosocial development) ของ Erikson อยูในระยะ

Identity vs. role confusion (อายุ 13-20 ป) เปนชวงวัย

ของการเสริมสรางอัตลักษณและบทบาทของตนเอง

ประกอบกบัเริม่มองโอกาสสำหรบัอนาคตหากพฒันาการ

ในระยะนี้ลมเหลวจะเกิดความสับสนในบทบาท (Role

confusion) และความสำคญัของตนเองในสงัคม (Lloyd,

1985) ทั้งนี้ การคนหาตนเองของวัยรุน มีความสำคัญ

กับการเลือกประกอบอาชีพในอนาคตเปนอยางมาก

Havighurst อธบิายถงึ Developmental task ของวยัรนุวา

ตองสรางจดุมงุหมายทางอาชพีในวยัผใูหญใหได พยายาม

หาคำตอบวาจะทำอาชีพอะไร และทำอยางไรจึงจะ

ประกอบอาชีพที่เปนความใฝฝนของตนเองได (Lloyd,

1985)

Ginzberg กลาวถึงทฤษฎีพัฒนาการทางอาชีพ ใน

ระยะที่ 2 คือ ระยะพิจารณาตัดสินใจเลือกอาชีพที่ไม

แนนอน (Tentativeperiod) ซึ่งอยูในชวงอายุ 11-17 ป

โดยพจิารณาการเลอืกอาชพีจากความชอบของตนเอง เชน

ความสามารถ ความสนใจ รวมถงึคานยิมของตนเพือ่น และ

จากบคุคลตนแบบ (Budsritarad, 2020) ซึง่จากผลสำรวจ

'อาชีพในฝนของเด็กไทย' ระหวางป 2562-2564 จาก

กลุมบริษัทอเด็คโกประเทศไทยในเด็กไทยอายุ 7-14 ป

พบวาอาชพีทีเ่กีย่วกบัการเลนเกม ไดแก นกักฬีาอสีปอรต

นักแคสเกม หรือยูทูบเบอร เคยติดอันดับเปนหนึ่งในหา

อาชพีในฝนของเดก็ไทย (Adecco Thailand, 2019-2021)

จึงเห็นไดวาเด็กและวัยรุนในประเทศไทยบางสวนให

ความสนใจและชื่นชอบในการเลนเกม อีกทั้งใชเวลากับ

สือ่สงัคมออนไลน ซึง่สอดคลองกบัสถติกิารใชอนิเทอรเนต็

และการเลนเกมออนไลนที่สูงขึ้นในแตละป (Electronic

Transactions Development Agency : ETDA, 2021)

การเปลีย่นแปลงของเศรษฐกจิและสงัคมในยคุดจิทิลั

สงผลใหมีแนวโนมการเปลี่ยนแปลงของอาชีพที่อาจ

เกิดขึ้นใหมที่ไมเคยปรากฏมากอนเชน การเลนเกม

เปนอาชีพหรือที่เรียกวา 'อีสปอรต' คือการแขงขันเกม

แบบอิเล็กทรอนิกสที่ เชื่อมตอกันระหวางมนุษยกับ

คอมพิวเตอรภายใตกฎกติกาที่กำหนดโดยมีเปาหมายคือ

แชมปและเงนิรางวลั (Office of the National Economic

and Social Development Council : NESDC, 2019)

ซึง่อสีปอรตไดรบัการยอมรบัมากขึน้ในระดบัสากลในฐานะ

ของการเปนกฬีา และยงัยอมรบัในการเปนอาชพีทีส่ามารถ

สรางรายไดทีม่ัน่คง (NESDC, 2019) ในประเทศไทยเองนัน้

มีการจัดตั้ง 'สมาคมกีฬาอีสปอรตแหงประเทศไทย '

ใน พ.ศ. 2560 (NESDC, 2019) ทัง้นี ้การทีเ่กมกลายเปน

อสีปอรต มผีลบวกตอผเูลนในดานสงัคม ไดแก เปดโอกาส

ใหมกีารจางงาน กาวขามขอจำกดัเพือ่สรางโอกาสใหตนเอง

และมตีวัตนในสงัคม (Kanksawiwat, 2022) อกีทัง้ นำไป

สกูารเกดิอาชพีทีส่ามารถสรางรายไดไมวาจะเปนนกักฬีา

อีสปอรตนักออกแบบเกม  และคนเบื้องหลังในทีม

ทัง้ผจูดัการทมี โคชเปนตน (NESDC, 2019) อยางไรกต็าม

การเลนเกมก็มีผลทางลบหลายประการทั้งรางกายจิตใจ

และสังคม รวมถึงพฤติกรรมการเลนเกมที่มากเกินไป

โดยหนวยงานหลายภาคสวนเหน็วา  การเตบิโตและผลกั

ดนัอสีปอรตกบัอาชพีเกมทีเ่กีย่วของนัน้ หากไมมมีาตรการ

กฎหมายในการคุมครองใหกับเด็ก วัยรุนและเยาวชน

อาจเปนปจจัยหนึ่งที่ทำใหเด็กชอบเลนเกมอยากเขาสูวง

การอาชพีเกม โดยไมไดคำนงึถงึปจจยัอยางรอบดานและ

เกิดปญหาตามมาได (NESDC, 2019; Banyai, Zsila,

Griffiths, Demetrovics, & Kiraly, 2020; Kanksawiwat,

2022)

จากการทบทวนวรรณกรรมที่ผานมา มีการศึกษา

เสนทางอาชีพของนักเลนเกม ที่สามารถกาวเขาสูการ

ทำอาชพีเกีย่วกบัเกมได อาท ิการศกึษาเจตคตขิองนกักฬีา

อสีปอรตท พบมมุมองวา อสีปอรตเปนชองทางหนึง่ในการ

หารายได สามารถทำเปนอาชพีหลกัและชองทางหารายไดเสรมิ

และตองมกีารวางแผนทีจ่ะพฒันาตนเองไปสกูารเปนนกักฬีา

อสีปอรตอาชพีแบบเตม็ตวั (NESDC, 2019) หรอืงานวจิยั

ทีศ่กึษาแรงจงูใจทีท่ำใหเกมกลายเปนงานอดเิรกและเปน

กจิกรรมทีจ่รงิจงัมากขึน้นัน้ พบวามาจาก 1) ความสนกุสนาน

และความบนัเทงิจากตวัของเกมเอง 2) พฒันาการดานสงัคม

ของวยัรนุทีผ่เูลนเกมไดรบัอทิธพิลจากเพือ่น 3) ความ ทาทาย

จากการแขงขนัและการตลาด การประชาสมัพนัธของธรุกจิเกม

(Kanksawiwat, 2022) หรือแรงจูงใจในการแขงขันเกม
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การพัฒนาทักษะ แรงจูงใจทางสังคม จะเปนตัวทำนาย

การวางแผนอาชีพในฐานะผู เลนอีสปอรตมืออาชีพ

(Banyai et al., 2020)

จากการทบทวนวรรณกรรมจะเหน็วาเจตคตแิละแรง

จูงใจเปนปจจัยสำคัญที่ทำใหนักเลนเกมกาวเขาสูการ

ทำอาชีพที่เกี่ยวกับเกมได ดังนั้น ผูวิจัยจึงตองการศึกษา

ในกลุมของวัยรุนที่ชื่นชอบการเลนเกมและอยากพัฒนา

การเลนเกมใหเปนอาชีพในอนาคต เนื่องจากการศึกษา

ที่ผานมา เปนการศึกษาผูที่อยูในขั้นประกอบอาชีพแลว

แตสำหรบัในกลมุวยัรนุทีเ่ริม่มกีารเตรยีมความพรอมเขาสู

อาชพี ยงัไมมกีารศกึษาทีม่ากนกัโดยการศกึษาดานเจตคติ

แรงจูงใจ และพฤติกรรมของวัยรุนที่พรอมจะประกอบ

อาชพีเกีย่วกบัเกม จะชวยใหเกดิความเขาใจอยางรอบดาน

เนือ่งจากเจตคตเิปนความรคูวามเชือ่ ความรสูกึ ทีม่ผีลตอ

แนวโนมการแสดงออกของพฤตกิรรม (Singhwee, 2015)

ในขณะทีแ่รงจงูใจเปนแรงขบัทีท่ำใหกระทำสิง่ใดสิง่หนึง่

จนสำเร็จ (Dunlayaprapa, 2015) เจตคติและแรงจูงใจ

มีความสัมพันธอยางใกลชิดกับพฤติกรรมการแสดงออก

ทีต่อบสนองความตองการของตนเอง (Ajzen  & Fishbein,

1977) ปจจยัทัง้สามดานจงึมคีวามสำคญัทีผ่ลกัดนัใหวยัรนุ

พัฒนาการเลนเกมใหสามารถประกอบอาชีพไดจริงใน

อนาคต ทั้งยังเปนแนวทางใหกับวัยรุนที่เริ่มตนสนใจ

อาชพีเกีย่วกบัเกม โดยใชวธิวีจิยัเชงิพรรณนา (Descriptive

research) เพื่อเปนการศึกษาตามสภาพความเปนจริงตาม

ธรรมชาต ิโดยผวูจิยัไมไดเขาไปมบีทบาทตอผลทีเ่กดิขึน้

รวบรวมขอมูลโดยการสัมภาษณ และวิเคราะหเนื้อหา

ดวยวธิกีารวเิคราะหเชงิเนือ้หา (Content analysis) เพือ่ใหได

ขอมลูเชงิคณุภาพ (Qualitative data) อนัแสดงถงึขอเทจ็จรงิ

ความสัมพันธของปจจัย และสามารถนำผลการศึกษา

ไปพฒันาตอยอดงานวจิยัตอไปได

วัตถุประสงคของการวิจัย

เพื่อศึกษาเจตคติ แรงจูงใจและพฤติกรรมของวัยรุน

ทีพ่รอมจะประกอบอาชพีเกีย่วกบัเกม

วิธีการดำเนินการวิจัย

การศกึษาดวยวธิวีจิยัเชงิพรรณนา (Descriptive research)

สมัภาษณเชงิลกึ (In-depth interview) โดยใชแบบสมัภาษณ

กึ่งโครงสราง (Semi-structured interview) สัมภาษณ

ผใูหขอมลูสำคญั (Key informants) ทีม่ปีระสบการณสามารถ

ใหขอมลูตอประเดน็ทีศ่กึษาไดมากทีส่ดุโดยการประชาสมัพนัธ

ผานโซเชยีลมเีดยีแพลตฟอรม (Social media  platform)

หลงัจากนัน้ ผใูหขอมลูจะแนะนำบอกตอกนัมา (Snowball

sampling) รายละเอยีดของผใูหขอมลูประกอบดวย

1. วยัรนุอายรุะหวาง 13-18 ป ทีม่กีารเตรยีมความพรอม

จะประกอบอาชพีเกีย่วกบัเกม เชน นกัแขงขนัเลนเกมมอื

อาชพี สตรมีเมอร เกมแคสเตอร นกัพฒันาเกม ฯลฯ โดยมี

เกณฑคดัเขาคอื 1) ผใูหขอมลูมกีารเตรยีมความพรอมสอูาชพี

เกมที่ตนเองสนใจ ไดแก ศึกษาหาขอมูลเกี่ยวกับอาชีพ

เบื้องตน หรือเคยลองทำคลิปวิดิโอเลนเกม หรือเคย

เขารวมแขงขันเลนเกมหรือมีการฝกฝนทักษะที่เกี่ยวของ

2) ผูใหขอมูลสามารถใหขอมูลจนจบการสัมภาษณ

เกณฑในการคัดออก คือ 1) ผูใหขอมูลขาดการติดตอ

2) ผูใหขอมูลไมสามารถใหขอมูลจนจบการสัมภาษณ

โดยไดผูใหขอมูลที่อยูในเกณฑคัดเขาจำนวน 20 คน

แบงเปน ผูที่เตรียมความพรอมในการศึกษาหาขอมูล

เกี่ยวกับอาชีพเบื้องตนจำนวน 5 คน ผูที่เคยลองทำคลิป

วิดิโอเลนเกม หรือเคยเขารวมแขงขันเลนเกมหรือมี

การฝกฝนทกัษะทีเ่กีย่วของจำนวน 15 คน

2. ผูปกครองของผูใหขอมูลหลักที่เขารวมงานวิจัย

โดยยนิยอมเขารวมตามความสมคัรใจภายหลงัอานเอกสาร

การเขารวมวจิยั และสามารถใหขอมลูจนจบการสมัภาษณ

จำนวน 7คน

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

1. แบบสัมภาษณกึ่งโครงสราง (Semi-structured

interview) แบงเปนสวนที ่1 แบบสมัภาษณขอมลูพืน้ฐาน

สวนที ่2  แบบสมัภาษณเจตคต ิแรงจงูใจ และพฤตกิรรม

ตออาชีพเกี่ยวกับเกมของวัยรุนและผูปกครองโดยแบบ

สมัภาษณเปนคำถามปลายเปด ซึง่ผวูจิยัสามารถถามคำถาม

เพิ่มเติมนอกเหนือจากแบบสัมภาษณเมื่อเห็นสมควร

เพื่อใหไดขอมูลที่เปนประโยชนเพิ่มเติมโดยมีขั้นตอน

ในการสรางและประเมนิประสทิธภิาพดงันี้

1.1 การสรางแบบสัมภาษณ ศึกษาเอกสารและ

งานวจิยัทีเ่กีย่วของเพือ่นำมาสรางชดุคำถาม โดยใชแนวคดิ

′
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ที่เกี่ยวกับเจตคติ ไดแก องคประกอบของเจตคติ 3 ดาน

คือ ดานความรู (Cognitive component) ดานความรูสึก

(Effective component) และดานพฤตกิรรม (Behavioral

component) (Singhwee, 2015) แนวคดิทีเ่กีย่วกบัแรงจงูใจ

ไดแก ทฤษฎลีำดบัขัน้ความตองการของ Maslow (Dunlayaprapa,

2015) และแนวคดิทีเ่กีย่วกบัพฤตกิรรม ไดแก องคประกอบ

ของการเกดิพฤตกิรรมของ Cronbach (Piamyoosuk, 2007)

ตัวอยางคำถามเชน 'อะไรเปนจุดเปลี่ยนจากการเลนเกม

ไปสูความตั้งใจอยากทำเปนอาชีพจริงจัง'  'นองเตรียม

ความพรอมอยางไรในการเขาสอูาชพี'

1.2 ตรวจสอบคณุภาพแบบสมัภาษณ โดยผเูชีย่วชาญ

จำนวน 3 คน คือ จิตแพทยเด็กและวัยรุนจำนวน 2 คน

อาจารยผูเชี่ยวชาญดานอีสปอรต เกม และอินเทอรเน็ต

จำนวน 1 คน ประเมินความเที่ยงตรงเฉพาะหนา (Face

validity) ตรวจขอคำถามใหตรงประเดน็ตามวตัถปุระสงค

ของงานวิจัยหลังจากนั้นนำแบบสัมภาษณไปทดลอง

สัมภาษณผูใหขอมูลจำนวน 2 คน ซึ่งมีคุณลักษณะ

คลายกบัผใูหขอมลู

2. เครือ่งบนัทกึเสยีงเพือ่ชวยในการบนัทกึและปองกนั

ไมใหขอมูลตกหลน ทั้งนี้กอนอัดเสียงทุกครั้ง ผูวิจัยจะ

ขออนุญาตความยินยอมจากผูใหขอมูลกอน และแจงวา

จะทำลายขอมลูเมือ่สิน้สดุการวจิยั

3. ผูวิจัยมีสวนสำคัญในการเก็บรวบรวมขอมูลและ

วิเคราะหขอมูล โดยผูวิจัยไดศึกษาเกี่ยวกับวิธีวิจัยเชิง

พรรณนา และการเก็บขอมูล วิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพ

อีกทั้งไดมีประสบการณพูดคุยกับวัยรุนที่เห็นประโยชน

จากการเลนเกม โดยการวจิยัครัง้นี ้ผวูจิยัตระหนกัถงึการ

วเิคราะหขอมลู ซึง่ไมไดนำอคตสิวนตนมาใชในการศกึษา

แตจะใหความสำคญั และวเิคราะหขอมลูเฉพาะทีไ่ดมาจาก

ผูใหขอมูลเทานั้น

การพิทักษสิทธิ์ของกลุมตัวอยาง

งานวจิยันีไ้ดรบัการอนมุตัจิากคณะกรรมการจรยิธรรม

การวิจัยในมนุษย คณะแพทยศาสตร ศิริราชพยาบาล

รหสัโครงการ MU-MOU170/2565 (IRB3) เลขทีห่นงัสอื

รับรองโครงการวิจัย Si 374/2022 เมื่อวันที่ 30 มีนาคม

2565 โดยกอนเกบ็ขอมลูผวูจิยัอธบิายรายละเอยีดงานวจิยั

แกผูใหขอมูล พรอมเอกสารชี้แจงและเอกสารยินยอม

เขารวมงานวิจัยซึ่งมีสิทธิที่จะตอบรับหรือปฏิเสธในการ

เขารวมวิจัยครั้งนี้ ผูใหขอมูลที่ตรงตามเกณฑคัดเขาและ

ยนิยอมเขารวม จะไดรบัเอกสารชีแ้จงและเอกสารยนิยอม

เขารวม 2 ฉบับ ไดแก 1) ฉบับของวัยรุนอายุ 13-18 ป

โดยมผีปูกครองลงนามรบัรอง พรอมขอมลูตดิตอ เพือ่ผวิูจยั

ไดติดตอกลับผูปกครองยืนยันการยินยอมใหบุตรหลาน

เขารวมงานวจิยั 2) ฉบบัของผปูกครอง สำหรบัผปูกครอง

ทีย่นิยอมเขารวมวจิยั โดยทัง้สองฉบบัสงกลบัคนืใหผวูจิยั

หากผูใหขอมูลไมสงเอกสารกลับ ผูวิจัยจะไมดำเนินการ

สัมภาษณ ทั้งนี้ มีการพิทักษสิทธิ์โดยการไมเปดเผย

ผูใหขอมูล และการนำเสนอขอมูลจะเสนอในภาพรวม

เพือ่ใชประโยชนสำหรบัการศกึษาเทานัน้ เกบ็บนัทกึขอมลู

ไวในคอมพวิเตอรสวนตวัทีม่รีหสัปองกนับคุคลอืน่ไมให

สามารถเปดได และทำลายขอมลูเมือ่สิน้สดุการวจิยั

การดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูล

1. เมื่อผานการพิจารณาอนุมัติจากคณะกรรมการ

จรยิธรรมการวจิยัในมนษุย ผวูจิยัไดทำการประชาสมัพนัธ

รบัสมคัรผใูหขอมลูผานโซเชยีลมเีดยีแพลตฟอรม (Social

media platform) เมือ่ผใูหขอมลูตดิตอกลบั ผวูจิยัไดโทร

แจงรายละเอียดของงานวิจัยและการพิทักษสิทธิ์ของ

กลุมตัวอยาง ดำเนินการสอบถามขอมูลเบื้องตนในการ

เตรยีมความพรอมเขาสอูาชพีของผใูหขอมลูวาเปนอยางไร

ผูใหขอมูลที่ตรงตามเกณฑคัดเขาและยินยอมเขารวม

จะไดรบัเอกสารชีแ้จงและเอกสารยนิยอมเขารวมงานวจิยั

ทั้งฉบับของวัยรุนอายุ 13-18 ปและผูปกครอง ลงนาม

รบัรองสงคนืกลบัมาใหผวูจิยั และทำการนดัหมายวนัเวลา

ทีส่ะดวกในการใหสมัภาษณ

2. ดำเนินการสัมภาษณ โดยใชการโทรพูดคุยแบบ

เห็นหนาผานแอพลิเคชั่นออนไลน (Application online)

แยกสมัภาษณเปนรายบคุคลหนึง่ตอหนึง่ ไมมผีอูืน่อยดูวย

ขณะสัมภาษณ หากผูใหขอมูลยินยอมเขารวมทั้งวัยรุน

และผูปกครอง จะดำเนินการสัมภาษณวัยรุนใหเสร็จสิ้น

เสียกอน แลวนัดหมายสัมภาษณผูปกครองภายหลัง

สมัภาษณโดยใชแบบสมัภาษณกึง่โครงสรางทีเ่ปนคำถาม

ปลายเปด และมงุทีป่ระเดน็สำคญัตามวตัถปุระสงคเพือ่ให
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ไดขอมูลเชิงลึกมากขึ้น  เมื่อคำตอบครอบคลุมตาม

วตัถปุระสงค จะทำการยตุกิารสมัภาษณ ซึง่ผใูหขอมลูจะถกู

สัมภาษณหนึ่งครั้ง โดยระยะเวลาที่ใชในการสัมภาษณ

วยัรนุใชเวลาประมาณ 1 ชัว่โมง จนถงึ1 ชัว่โมง30 นาที

โดยใหพกัประมาณ 5 นาท ีระหวางสมัภาษณ สำหรบัผปูกครอง

ใชเวลาสมัภาษณประมาณ 30 นาที

การวิเคราะหขอมูล

1. จดัระเบยีบของขอมลู(data organizing)เริม่จากการ

ถอดเสียงบันทึกสัมภาษณโดยขอมูลถูกจัดเก็บเปนไฟล

แยกเปนรายบคุคล (Chantavanich,2010)

2. ตรวจสอบขอมลูสามเสา (Triangulation) โดยวธิกีาร

ตรวจสอบสามเสาดานขอมลู (Data triangulation) เพือ่ตรวจ

สอบความถูกตองเพียงพอและตรงตามวัตถุประสงคของ

งานวจิยั จากขอมลูทีไ่ดมาจากแหลงตาง ๆ  (Podhisita, 2019)

โดยผูวิจัยตรวจสอบขอมูลจากวัยรุน ผูปกครองและ

การสงัเกตของผวูจิยั

3. เรยีบเรยีงและวเิคราะห โดยวธิกีารวเิคราะหเนือ้หา

(Content analysis) ใหรหสัขอมลู (Coding) โดยการอาน

ขอมูลทั้งหมด สรรหาขอความที่มีความหมายตรงกับ

ประเด็นสำคัญ ขอความที่มีความหมายเหมือนกันจะถูก

กำหนดรหัสเดียวกัน ซึ่งมีการกำหนดประเด็นสำคัญ

(Themes) และกำหนดหวัขอ (Categories) ไวอยางคราว ๆ

การใหรหัสขอมูล (Coding) จะทำไปพรอมกับการเก็บ

ขอมลู เพือ่ดรูหสัขอมลูใหมและนบัซ้ำดวยมอื (Manually

encoding) ดำเนินการสัมภาษณ จนไมมีรหัสขอมูลใหม

จากผใูหขอมลูตอเนือ่งกนัจำนวน 3 คน ซึง่แสดงถงึขอมลู

อิม่ตวั (Data saturation) (Chantavanich,2010; Podhisita,

2019)

4. จดักลมุขอมลู (Grouping and sorting) โดยนำรหสั

แทนขอมูลมาพิจารณาวารหัสใดบางขอมูลเหมือนกัน

หรือแตกตางกัน จัดกลุมรวมรหัสขอมูลที่เหมือนกัน

เพือ่กำหนดชือ่ประเดน็หรอืหวัขอเดยีวกนั ทำตารางสรปุ

สาระสำคญั (Chantavanich, 2010; Podhisita, 2019)

5.สรางขอสรุปและยืนยันผลสรุป (Conclusion and

verification) โดยใชแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับ

วตัถปุระสงคของงานวจิยัมาเชือ่มโยงในการสรางขอสรปุ

และนำเสนอขอมลู (Chantavanich,2010)

ผลการวิจัย

ขอมูลทั่วไปของผูใหขอมูล

1. วัยรุนอายุระหวาง 13-18 ป ที่มีการเตรียมความ

พรอมจะประกอบอาชีพเกี่ยวกับเกม จำนวน 20 คน

แบงเปนเพศชาย 12 คน เพศหญงิ 8 คนแบงเปนประเภท

อาชีพเกี่ยวกับเกมที่สนใจเปน1) กลุมอาชีพฝงผูเลนเกม

เผยแพรเกม ไดแก สตรมีเมอร 6 คนเกมแคสเตอร 5 คน

นักพากยการแขงขันเกม 1 คน ผูจัดงานการแขงขัน

อสีปอรต 1 คน ผจูดัการทมี 1 คน นกัแขงขนัเลนเกมมอื

อาชีพ 2 คน กับ 2) กลุมอาชีพฝงผูผลิตพัฒนาเกม

ไดแก นกัพฒันาเกม 2 คน นกัออกแบบเกม 2 คน

2. ผูปกครองของผูใหขอมูลหลักที่เขารวมงานวิจัย

จำนวน 7 คน สถานภาพ แบงเปน คณุแม 5 คน คณุพอ

1 คน และคณุปา 1 คน อายรุะหวาง 42-53 ป
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ตารางที ่1 ขอมลูทัว่ไปของผใูหขอมลูวยัรนุ

001 ชาย 18 รอเขามหาวิทยาลัย ปตตานี นักพากยการแขงขันเกม

002 หญิง 14 ม.2 กรงุเทพฯ สตรมีเมอร นกัออกแบบเกม

003 ชาย 18 ม.6 รอยเอด็ เกมแคสเตอร

004 หญิง 16 ม.5 มกุดาหาร ผูจัดงานการแขงขัน-

อสีปอรต ผจูดัการทมี

สตรมีเมอร

005 ชาย 17 ม.6 กรงุเทพฯ เกมแคสเตอร

006 ชาย 17 ม.6 กรงุเทพฯ เกมแคสเตอร

007 หญิง 16 ม.5 ปทมุธานี สตรมีเมอร

008 หญิง 17 ม.6 กรงุเทพฯ นักพัฒนาเกม

009 หญิง 17 ม.6 กรงุเทพฯ สตรมีเมอร

เกมแคสเตอร

010 หญิง 15 ม.3 กรงุเทพฯ ผจูดัการทมี

011 ชาย 13 ม.2 กรงุเทพฯ สตรมีเมอร

012 ชาย 16 ม.4 สระบรุี นักแขงขันเลนเกม

มอือาชพี

013 ชาย 16 ปวช. ป 2 กรงุเทพฯ เกมแคสเตอร

014 ชาย 17 ม.6 กรงุเทพฯ นักแขงขันเลนเกม

มอือาชพี

015 ชาย 17 ม.6 กรงุเทพฯ สตรมีเมอร

016 หญิง 15 ม.4 เชียงใหม สตรมีเมอร

017 ชาย 17 ม.6 กรงุเทพฯ เกมแคสเตอร

018 ชาย 17 ม.5 เชียงใหม นกัออกแบบเกม

019 ชาย 16 ม.5 กรงุเทพฯ นักพัฒนาเกม

020 หญิง 17 ม.6 นครปฐม นกัออกแบบเกม

ฝงผูผลิตพัฒนาเกม
รหัส   เพศ   อายุ                                         จงัหวดั

ระดับการศึกษา

ปจจบุนั

อาชีพเกี่ยวกับเกมที่อยากทำ

ฝงผูเลนเกม

เผยแพรเกม
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เจตคติตออาชีพที่เกี่ยวกับเกม

มุมมองตอลักษณะของอาชีพ ในแงของความมั่นคง

รายได และโอกาสประสบความสำเรจ็ โดยผลการศกึษา

พบมุมมองของวัยรุนตอลักษณะของอาชีพ แบงเปน

3 ลกัษณะ ไดแก 1) อาชพียงัไมมัน่คง รายไดไมแนนอน

เปนเพียงชองทางหารายไดเสริมเพราะมีการแขงขันสูง

โอกาสประสบความสำเร็จเปนไปไดยาก การมีเครือขาย

(Connection) เปนสิ่งสำคัญการผลิตเนื้อหาเลนเกมลง

แพลตฟอรม ตองใชเวลามากพอสมควรกวาทีจ่ะมผีชูมและ

ผตูดิตามในอาชพีนกัแขงขนัเลนเกมมอือาชพีและผจูดัการ

ทมี หากไมไดทำงานภายใตสงักดั จะมรีายไดเพยีงตอนที่

มีเงินรางวัลจากการแขงขันชนะเทานั้น 2) อาชีพมีความ

มัน่คง สรางรายไดตอเนือ่ง ซึง่ขึน้อยกูบัความสามารถและ

การพฒันาตนเอง เชน พฒันาเนือ้หาเลนเกมทีด่งึดดูผชูม

หาชองทางเพิม่รายไดฝกฝนทกัษะทางคอมพวิเตอร และ

ความคิดสรางสรรคก็นาจะเขาสูอาชีพได อีกทั้งมีรายได

ที่สูง 3) เปนอาชีพที่นาจะเติบโตในอนาคตซึ่งทุกคน

สามารถเขาถงึโอกาสไดใครเริม่ตนเรว็จะมโีอกาสมากกวา

สำหรบัผปูกครองมองวากลมุอาชพีฝงผผูลติพฒันาเกมนัน้

มคีวามมัน่คงและรายไดสงู แตอาชพีในฝงผซูือ้ผเูลนเกม

ยอมรับวาพึ่งมารูจักในชวงหลัง ซึ่งทำเปนอาชีพเสริม

ไดจริงในปจจุบันแตยึดเปนอาชีพหลักจะยาก เนื่องจาก

การแขงขันสูงรายไดไมแนนอน และมีคาใชจายสำหรับ

อปุกรณ

"…เอาจรงิ ๆ มนัไมมัน่คงเลยรายไดนอกจากยทูบู

แลว ก็ตองมีผูชมโดเนทใชไหมเขาจะจายเงินใหเรา

ตลอดไป มันเปนไปไมไดอยูแลวสตรีมเกมอยางเดียว

แลวไดตงัครอยเปอรเซน็ตกไ็มได…" รหสั 007

"…โอกาสที่จะทำตรงนี้ได หนูมองวามันเยอะ

มากๆ เลยนะ เพราะวามมีอืถอืแคเครือ่งเดยีวกท็ำไดแลว

แคคนคดิวาจะทำหรอืไมทำแคนัน้…"  รหสั 002

"…ระยะหลงัโซเชยีลเริม่มบีทบาทแลวมอีสีปอรต

โอย! เราเริ่มงงเลย มีอาชีพนี้ดวยเหรอ…ตองเปนคนที่

อยูในระดับท็อปเทนอยางเรา มือสมัครเลนก็เปนไดแค

คาขนม ถามันทิ้งอาชีพหลัก มันก็เหมือนขาเราเหลือ

ขางเดยีว เขาไปดรูาคาคอมพวิเตอรโห!  เอาไวกอนนะลกู

คิดวาคนที่เคาจะแคสเกมได ตองมีรายไดพอประมาณ

มาซือ้อปุกรณ…"  ผปูกครองรหสั 005

แรงจูงใจที่จะประกอบอาชีพเกี่ยวกับเกม

ความตองการที่เปนพลังผลักดันใหอยากประกอบ

อาชีพเกี่ยวกับเกม ผลการศึกษาพบวา ประกอบดวย

1) ความชืน่ชอบในการเลนเกมเกมคอืสิง่ทีท่ำใหมคีวามสขุ

ผอนคลาย พบเจอกลุมเพื่อนเมื่อมีเกมเปนสวนหนึ่งของ

การทำงานนาจะทำใหมคีวามสขุและไมนาเบือ่ 2) ความสบาย

และอิสระในการทำงานเปนเจานายของตนเองถายทอด

ความสามารถของตนเองไดเตม็ที ่3) ความทาทายและพสิจูน

ความสามารถตนเอง 4) จากอิทธิพลของการรับชมสื่อ

ตัง้แตสมยัเดก็ จงึรสูกึอยากลองทำตาม 5) ความตองการ

เปนเหมอืนบคุคลทีช่ืน่ชอบหรอืไอดอล 6) ความตองการ

การยอมรบัจากผอูืน่พสิจูนใหคนรอบขางเหน็วา การเลน

เกมไมใชการติดเกม แตสามารถพัฒนาไปเปนอาชีพได

7) รายได บางคนอยากหารายไดเสรมิระหวางเรยีน หรอื

เปนอาชพีเสรมิในอนาคต 8)โอกาสสอูาชพีอืน่ในวงการเกม

"…พอไดแขงกบัคนเกง ๆ มนัทาทายด ี...อยากจะ

ใชความสามารถของตัวเองทำเงินหาเลี้ยงตัวเองใหไดดี

ถาผมทำไมไดผมกร็ลูมิติของตวัเองรกูารไปไมถงึกลบัมา

โฟกสัชวีติตวัเองมนักไ็มไดเสยีเปลา…" รหสั 012

"…อยากหางานทำจรงิจงัระหวางเรยีน รสูกึวาหนู

กลบับานมานัง่เลนเกมเฉย ๆ  อะ มนักไ็มไดอะไร เลนไปสนกุ

งัน้กห็าอะไรทำทีม่นัไดตงัคไปดวยเลยดกีวา ยงัไงกช็อบ

เลนเกมอยแูลว…" รหสั 004

พฤติกรรมที่พรอมจะประกอบอาชีพเกี่ยวกับเกม

การปฏบิตัทิีแ่สดงออกมา สำหรบัเตรยีมความพรอม

ในการประกอบอาชีพ จากการศึกษาพบพฤติกรรมที่

แตกตางกนัออกเปน 3 กลมุ คอื

กลุมที่ 1 ผูที่มีการศึกษาขอมูลเบื้องตน

พบพฤติกรรมในการศึกษาหาขอมูลที่เกี่ยวของกับ

อาชพีทัง้การนัง่ดคูนอืน่เลนเกมตามชอง (Channel) รายการ

ตาง ๆ  ในสือ่ออนไลน หรอืเนือ้หาวดิโิอแนะนำอาชพีเกม

ทีต่นเองสนใจทัง้ไทยและตางประเทศ เพือ่ศกึษาแนวทาง

การทำอาชพีวธิกีารทำ อปุกรณ วธิกีารหารายไดรปูแบบ

เนือ้หา พบระยะเวลาทีใ่ชในการศกึษา วนัธรรมดา 1-3 ชัว่โมง
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ตอวนัวนัหยดุมากกวา9 ชัว่โมงตอวนั (รวมเวลาในการเลน

เกมดวย) ความถี่มีตั้งแต 3 วันตอสัปดาหจนถึงทุกวัน

สำหรับผูใหขอมูลที่สนใจอาชีพแกมแคสเตอรและ

สตรีมเมอร ระบุวาตนเองยังไมเคยฝกลองทำคลิปเกม

หรอืสตรมีมิง่เกม เนือ่งจากเหตผุล 1) มองวาตนเองวายงั

ไมมีความรูมากพอ 2)  ความพรอมของอุปกรณและ

สถานที ่ 3) มมุมองตอครอบครวัวาครอบครวัไมสนบัสนนุ

"…ก็ศึกษาในเรื่องของวิธีการสตรีม อุปกรณหรือ

แบบรายไดพวกนี.้..แบบแนวทางอยางนี ้แตละคนสตรมี

ไมเหมอืนกนั เรากเ็กบ็เหมอืนเปนประสบการณ…"รหสั

011

กลุมที่ 2 ผูที่มีการฝกฝนทักษะอยางจริงจังและ

ในปจจุบันมีการทดลองทำเปนงานอดิเรก

พบพฤติกรรมในการศึกษาหาขอมูลที่เกี่ยวของกับ

อาชพีเพิม่เตมิจากกลมุที ่1 คอื การสอบถามหรอืปรกึษากบั

ผูที่มีประสบการณทำอาชีพนั้นโดยตรงมีการฝกฝนฝมือ

การเลนเกม ผูใหขอมูลที่สนใจอาชีพฝงผูผลิตพัฒนาเกม

มกีารฝกฝนทกัษะเรือ่งของการเขยีนโปรแกรม เขยีนโคด

(Coding) ระยะเวลาที่ใชในการฝกฝน วันธรรมดา 3-4

ชัว่โมงตอวนั วนัหยดุ 8-12 ชัว่โมงตอวนัทัง้นี ้มกีารวางแผน

การเรียนตอ หาขอมูลเกี่ยวกับสาขาวิชาเรียนที่ เปน

สาขาเฉพาะทางเกี่ยวกับดานคอมพิวเตอรและการเขียน

โปรแกรม สื่อมัลติมีเดีย เพื่อสรางสรรคและพัฒนาเกม

โดยเฉพาะ โดยมีการวางแผนและฝกฝนทักษะมากกวา

1 ปแลว

ผูใหขอมูลที่ในปจจุบันมีการทดลองทำอาชีพเปน

งานอดิเรกนั้น คือ การเปนสตรีมเมอรและผูจัดการทีม

โดยเริม่ทำอยางสม่ำเสมอมาประมาณ 1 ปทีผ่านมา ถงึแม

จะเริม่ตนจากงานอดเิรก แตสตรมีเมอรกม็รีายไดเขามาบาง

และเคยมีประสบการณการถูกหลอกและไมไดรับคา

ตอบแทนมากอน ผใูหขอมลูระบวุา วางแผนจะทำใหจรงิจงั

มากขึ้น เพื่อเปนอาชีพเสริมระหวางเรียน แตยังคงตอง

รับผิดชอบการเรียนควบคูไปดวยกันใหได โดยกลาวถึง

คุณลักษณะที่สำคัญคือ1) ความรับผิดชอบดานการเรียน

ควบคูไปกับดานการทำงาน 2) การมีระเบียบวินัยและ

การแบงเวลาทีช่ดัเจนของทัง้สองดาน 3) มคีวามใฝรแูละ

พัฒนาตัวเองอยูเสมอ 4) การสนับสนุนจากครอบครัว

เปนสวนชวยสำคัญที่ทำใหงานอดิเรกมีความจริงจัง

มากขึ้น

"…จันทรถึงศุกรตื่นหกโมง เลิกเรียนสี่โมงครึ่ง

กนิขาวทำการบาน หาโมงกม็านัง่ทำปก วนัไหนมสีตรมี

ก็สตรีม นอนประมาณหาทุมเที่ยงคืน เสารอาทิตย มีทำ

คลิปตัดไฮไลทอีกทีนึง…สองปกอน พอเลนเกมหนัก

ขี้เกียจสตรีม แมก็เลยแบบงงวาจะทำอะไรกันแน…

ตอนแรกที่หนูอยากทำ (พอกับแม) เคาก็บอกวาก็ดีนะ

ทำสิ คุณพอเคาไฮเทค ก็ชวยหนูไดเยอะ คนโดเนทมา

กไ็ปเชือ่มกบับญัชขีองแม…(เวลามผีชูมแสดงความคดิเหน็

ดานลบ)คอยชวย moderator คอยกรองขอความอยดูวย…

"รหสั 016

"…ทกุวนันีก้ย็งัจรงิจงัครบั ผมยงัซอมแขงอย ูแตลด

เวลาลง  อาชีพนี้มันตองเริ่มจากงานอดิเรกมากอน

อยางผมเนี่ยเรียน ผมก็ตองเตรียมตัวเรียนพิเศษเพื่อ

ไปตอมหาลัย ผมเปนเด็กติดเกม แตผมมองวาผมยังรูวา

อะไรคือเรื่องจริง อะไรคือ ความฝน มีอยูชวงนึงผม

ไมเอาเรื่องเรียนเลย เพราะผมคิดวามันทัน จนถึงตอนนี้

ผมรูแลววา เอย! เราตองพักตรงนั้นมาทำตรงนี้กอน…

เราไมไดเสียทุกอยางแตเราก็อาจจะไมไดทุกอยางเรา

ตองอยกูบัความจรงิ… " รหสั014

กลุมที่ 3 ผูที่เคยมีการฝกฝนทักษะอยางจริงจังและ

เคยทดลองทำเปนงานอดเิรก แตปจจบุนัหยดุทำชัว่คราว

ปจจุบันไมไดศึกษาหาขอมูลและฝกฝนทักษะที่

เกี่ยวของกับการทำอาชีพจากมุมมองของผูใหขอมูล

ระบุถึงเหตุผลที่ปจจุบันหยุดทำชั่วคราว  เนื่องจาก

1) เสยีกำลงัใจจากจำนวนผชูมนอยและคำวจิารณดานลบ

ของผูชมที่เขามาชมชองรายการของตนเอง 2) มีความ

ยากลำบากในการแบงเวลาและความรับผิดชอบดาน

การเรียน ตองรักษาระดับผลการเรียนและเตรียมตัวสอบ

เขามหาวทิยาลยั3)ปญหาของอปุกรณในการทำงาน เพราะ

อปุกรณไมพรอมทำงาน ทำใหความกระตอืรอืรนทีจ่ะทำ

ตอและหยดุชะงกัไป

"…เรือ่งเวลาผมคดิวายงัทำไมได ชวงนีเ้ตรยีมสอบ

เขามหาลยักต็องหยดุไปสกัพกันงึ พอเวลาขึน้มหาลยัแลว

ผมคดิวานาจะมเีวลามากขึน้กเ็ลยจะกลบัไปทำ คนกน็าจะ

มาดูอยูครับ เพราะผมเคยเลิกทำไปสักพัก พอกลับมาทำ
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กม็คีนดแูตอาจนอยลง แตกท็ำไปเรือ่ย ๆ  ครบัถาไมมคีนดู

กใ็หเปนงานอดเิรก…"รหสั 017

ทัง้นี ้จากการศกึษาสามารถสรปุลำดบัขัน้พฤตกิรรม

ความพรอมทีจ่ะประกอบอาชพีเกีย่วกบัเกมโดยเริม่ตัง้แต

การเลนเกมไปเรื่อยๆ และเมื่อตองเตรียมเลือกอาชีพ

ในอนาคต วยัรนุจำนวนหนึง่จงึเริม่เลอืกอาชพีทีเ่กีย่วกบัเกม

เนือ่งจากเปนความชอบ ความถนดัของตนเอง หลงัจากนัน้

จะเริ่มสำรวจโดยการศึกษาหาขอมูลเกี่ยวกับอาชีพ และ

เมื่อประเมินความพรอมก็จะเริ่มทำการฝกฝนและพัฒนา

ทักษะของตนเองหลังจากฝกฝนทักษะระยะหนึ่งแลว

จะทำการเริ่มทดลองทำเปนงานอดิเรกไปสักระยะ และ

ประเมนิผลลพัธวาตรงตามความตองการหรอืไม ถาไมตรง

ตามความตองการ จะหยดุพฤตกิรรมและพจิารณาอกีครัง้

แตถาตรงตามความตองการ จะมีโอกาสเขาสูการทำ

อาชพีใหเปนจรงิได ทัง้นี ้ในแตละขัน้ตอนจะตองมวีนิยั

ความรับผิดชอบ ใฝรู ไมทิ้งการเรียน และมีแผนสำรอง

อาชพีอืน่ ๆ ประกอบกบัการสนบัสนนุจากครอบครวัทีด่ี

และความพรอมของอปุกรณ

ปจจยัตนเอง : วนิยั การแบงเวลา ความรบัผดิชอบ

พฒันาทกัษะ แผนสำรองอาชพีอืน่ ๆ

ปจจยัครอบครวั : ใหการสนบัสนนุทีด่ี

ปจจยัอืน่ ๆ : ความพรอมของอปุกรณ
- ตรงตามความตองการ
- ไมตรงตามความตองการ

ประเมนิ

เขาสอูาชพี

ทดลองทำ
เปนงานอดิเรก

ฝกฝนทักษะตนเอง

ศึกษาหาขอมูลเบื้องตน

เลนเกมไปเรื่อยๆ

การอภิปรายผล

เจตคตติออาชพีทีเ่กีย่วกบัเกมของวยัรนุในการศกึษานี้

มีมุมมองตอลักษณะของอาชีพ ในแงของความมั่นคง

รายได และโอกาสประสบความสำเร็จเปน 3 ลักษณะ

ซึง่ยงัคงเปนในลกัษณะเจตคตเิชงิบวกและเปนกลางตออาชพี

เปนไปในทศิทางเดยีวกบัการศกึษาโดยสำนกังานสภาพฒันา

การเศรษฐกจิและสงัคมแหงชาต ิสำรวจมมุมองของนกักฬีา

อสีปอรต ทีม่องวาอสีปอรตเปนชองทางหนึง่ในการหารายได

สามารถทำเปนอาชีพหลักหรือชองทางหารายไดเสริม

สงผลใหมีการวางแผนที่จะพัฒนาตนเองไปสูการเปน

นกักฬีาอสีปอรตอาชพีแบบเตม็ตวั (NESDC, 2019) อกีทัง้

ผลการศึกษายังสอดคลองกับงานวิจัยเดียวกันที่ระบุวา

ผลสำรวจความคิดเห็นของผูปกครองตอมุมมองกีฬา

อีสปอรต สวนใหญมองวาเปนเพียงกิจกรรมเพื่อความ

เพลิดเพลินแตยังคงมีแนวโนมใหการสนับสนุนหาก

บุตรหลานเขารวมการแขงขันมากกวาการคัดคาน

(NESDC, 2019) ทั้งนี้ การสนับสนุนที่ดีจากครอบครัว

จะยิ่งชวยทำใหวัยรุนสามารถผันตัวเองจากผูเลนเกม

ทัว่ไปไปสกูารลองทำอาชพีทีจ่รงิจงัได

ผลการศกึษาพบแรงจงูใจทีจ่ะประกอบอาชพีเกีย่วกบั

เกมแบงไดเปน 2 ลกัษณะ คอื 1) แรงจงูใจทีท่ำใหเริม่สนใจ

ทำอาชีพ ไดแก การรับชมสื่อ ความตองการเปนเหมือน

บคุคลตนแบบ สรางความสนกุใหผอูืน่ และเรือ่งของรายได

กบั 2) แรงจงูใจทีต่อบสนองความตองการของตนเอง ไดแก

การไดอยกูบัเกม ความอสิระในการทำงาน อยากรคูวามสามารถ

ของตนเอง ตองการการยอมรับจากคนอื่น และตอยอด

สอูาชพีอืน่ ๆ  ในวงการเกม สอดคลองกบัการศกึษาทีร่ะบุ
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แรงจูงใจที่ทำใหเกมกลายเปนงานอดิเรกและจริงจัง

มากขึ้นไดแก ความสนุกและบันเทิงจากตัวเกม ตองการ

พัฒนาทักษะตนเอง สรางความภาคภูมิใจในตนเองการ

ยอมรบั พฒันาการดานสงัคมของวยัรนุ และการประชาสมัพนัธ

ของธรุกจิเกม (Banyai et al., 2020; Kanksawiwat, 2022;

Seo & Jung,2016)ซึ่งควรไดรับการสงเสริมแรงจูงใจ

เหลานี้ใหเกิดการพัฒนาตนเองไปสูการทำอาชีพจริงได

โดยเฉพาะแรงจงูใจภายในทีต่อบสนองความตองการของ

ตนเองตามทฤษฎแีรงจงูใจของ รชิารด ไรอนั และเอด็เวริด

เดซี่ (Richard & Edward, 2020) ที่อธิบายวา แรงจูงใจ

ภายในจะกระตนุใหบคุคลมแีนวโนมทีจ่ะบรรลเุปาหมาย

ไดงาย รวมกบัมเีจตคตทิีด่จีะสามารถชวยรกัษาแรงจงูใจ

ใหคงอยูระยะยาวได

ผลการศกึษาพบพฤตกิรรมทีพ่รอมจะประกอบอาชพี

เกี่ยวกับเกมไดเปน 3 กลุม โดยแตละกลุมมีการเตรียม

ความพรอมเขาสอูาชพีทีแ่ตกตางกนัเปนลำดบัขัน้ สามารถ

อธบิายไดตามองคประกอบการเกดิพฤตกิรรมของ Cronbach

ที่แตละคนนั้นมีความมุงหมาย ความพรอมและการ

ประเมินผลพฤติกรรมแตกตางกัน (Piamyoosuk, 2007)

ทั้งนี้ การที่วัยรุนเริ่มเลนเกมมาตั้งแตเด็กมีพฤติกรรม

เลียนแบบตามทฤษฎีการเรียนรูทางสังคมของแบนดูรา

ที่อธิบายวา พฤติกรรมของมนุษยอาจเกิดจากการเรียนรู

โดยตวัแบบ (Bandura, 1997) โดยการเลนเกมเพือ่พฒันา

ใหเปนอาชพีตองใชเวลาในการนัง่ด ูศกึษาแนวทางทกัษะ

การเลนหรือแนวทางในการคิดเนื้อหาจากคนอื่นวันละ

หลายชั่วโมง เพื่อนำมาประยุกตใชกับตนเอง (Edwards,

2017) ซึ่งการไดใหวัยรุนเรียนรูและทดลองดวยตนเอง

อยางอิสระจะชวยทำใหไดสำรวจคนหาอัตลักษณตนเอง

(Identity) ตามทฤษฎจีติสงัคมของ Erikson และทำใหเกดิ

ความเปนตวัของตวัเอง (Independence) ซึง่จะชวยใหเกดิ

ความรสูกึภาคภมูใิจในตนเองอยางมาก(Limsuwan, n. d.)

แตการเตรียมพรอมเขาสูอาชีพอยางเต็มตัว พวกเขา

จะตองมวีนิยั ทกัษะการแบงเวลาและความรบัผดิชอบกบั

ตองเสียโอกาสบางกิจกรรมที่คนวัยเดียวกันไดรับ

ซึง่คณุลกัษณะดงักลาวนัน้สอดคลองกบัผลการศกึษาของ

ณฐัพร กงัสววิฒัน ทีร่ะบวุา เสนทางอาชพีผเูลนเกมมคีวาม

แตกตางหรือคลายคลึงกับเด็กติดเกมนั้น ขึ้นอยูกับระดับ

ความรับผิดชอบตอหนาที่ และการบริหารเวลาของ

ผูเลนเกม ซึ่งเปนสิ่งที่ผูเลนเกมตองปรับตัวใหเหมาะสม

ดวยตนเอง โดยมีการสนับสนุนที่ดีจากครอบครัวชวย

ใหเกดิการพฒันาตนเองได และคอยแนะนำดแูลผลกระทบ

ดานลบทีเ่กดิขึน้ (Kanksawiwat, 2022)

ขอเสนอแนะการนำผลวิจัยไปใช

บุคลากรที่ดูแลการเรียนรูและดานสุขภาพของวัยรุน

และผปูกครองควรสรางความร ูความเขาใจตอวยัรนุทีช่ืน่

ชอบในการเลนเกมและอยากพัฒนาใหเปนอาชีพใน

อนาคตโดยนำผลการศกึษาไปเปนแนวทางในการพฒันา

สงเสรมิเจตคต ิแรงจงูใจ และพฤตกิรรมเพือ่สรางความรู

เทาทนัและชีแ้นะใหเกดิประโยชนตอผลกระทบดานบวก

ขอเสนอแนะการวิจัยครั้งตอไป

การศึกษานี้เปนการวิจัยเชิงพรรณนา ที่ไดขอมูล

เชงิคณุภาพไมสามารถสรปุผลการวจิยัไปยงักลมุประชากร

ทัง้หมดได ควรทำการศกึษาเชงิสำรวจเพิม่เตมิ เพือ่อางองิ

ประชากรไดมากขึน้และผลกระทบดานลบทีเ่กีย่วของ

ทุนวิจัย

ไดรับทุนสนับสนุนการทำวิจัยบางสวนจากบัณฑิต

วทิยาลยัและสมาคมศษิยเกาบณัฑติวทิยาลยั มหาวทิยาลยั

มหดิล

′
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