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Abstract 	
Objective: To describe professional gamers’ characteristics, motivations, career paths, and psychosocial 

impacts, and to assess similarities and differences between professional gamers and gamers with gaming 

disorders.

Methods: In-depth interviews were conducted with 53 key informants, including gamers, family members, 

friends, teachers/instructors, supporters of professional gamers, and child protection/promotion workers. 

Participants were purposively recruited by using social media announcement and snowball sampling.        

Data were analyzed by using content analysis.

Results: The desirable characteristics of professional gamers reported by the participants were discipline, 

responsibility, curiosity, self-development, emotional intelligence, and good support from family members. 

Gaming and esports industry affected motivation of both amateur and professional gamers. Playing esports 

games could positively and negatively impact gamers at both amateur and professional levels. Whether 

gamers in gaming career paths were similar to or different from those with gaming disorders depended on 

gamers’ responsibility and time management skills. Gamers would have clear career goals when they       

obtained the opportunity to join an esports team. The factor that assist gamers to adjust themselves         

included support from surrounding people, professional team system, and the drive to change themselves 

after facing negative impacts from gaming.

Conclusion: Even though gaming could positively impact gamers, it could cause significant adverse impacts. 

Whether gamers in gaming career paths are similar to or different from those with gaming disorders depends 

on gamers’ responsibility and time management skills.
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พัฒนากลายเป็นการเล่นเกมท่ีมีความจริงจังและเป็นอาชีพซ่ึง

มีมูลค่าทางเศรษฐกิจมหาศาล 

	 ท่ามกลางการเติบโตของอีสปอร์ต มีหลายภาคส่วน  

ที่มีความห่วงใยในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับสุขภาวะของเด็ก     

เห็นได้จากมติสมัชชาสุขภาพแห่งชาติ ครั้งที่  11 พ.ศ.         

2561 เรื่อง ความรับผิดชอบร่วมทางสังคมเกี่ยวกับอีสปอร์ต             

ต่อสุขภาวะเด็ก ซ่ึงระบุว่า อีสปอร์ตเป็นความท้าทายต่อ              

สุขภาวะเด็ก เนื่องจากเด็ก ๆ ใช้เวลาที่มากเกินความจ�ำเป็น   

ไปกับการเล่นเกม โดยไม่รู ้เท่าทันว่าอาจจะส่งผลกระทบ     

ทางลบต่อตนเองและตกอยู่ภายใต้การสื่อสารเพ่ือการโฆษณา

อย่างไร้การควบคุม และการจัดการแข่งขันยังขาดกฎเกณฑ์ 

เพื่อปกป้องคุ ้มครองเด็ก4 นอกจากนี้ ยังมีข้อมูลจากการ

วิเคราะห์สถานการณ์ของสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นซึ่ง

ระบุว่า ในปี พ.ศ. 2560 มีเด็กป่วยเป็นโรคติดเกม (gaming 

disorder) รายใหม่เข้ารับการรักษาเพิ่มขึ้นจากปี พ.ศ. 2559 

ถึง 6 เท่าตัว และมีเด็กท่ีได้รับการวินิจฉัยว่าเป็นโรคติดเกม  

เป็นจ�ำนวน 1 ใน 3 ของผู ้ป่วยเด็กทั้งหมด5 ชี้ให้เห็นถึง          

ผลกระทบอันอาจเกี่ยวเนื่องหลังจากที่อีสปอร์ตได้รับการ

รับรองให้เป็นกีฬาอย่างเป็นทางการ

	 อย่างไรก็ตาม การศึกษาที่ผ่านมากล่าวถึงผลกระทบ

ของอีสปอร์ตทั้งในทางบวกและลบ ผลทางบวก เช่น ท�ำให้       

ผูเ้ล่นมโีอกาสได้พบเพ่ือนใหม่ ได้ฝึกการท�ำงานเป็นทีม มโีอกาส

ได้เรียนรู ้การใช้ภาษาอังกฤษ ได้ฝ ึกทักษะการวางแผน           

เปิดโอกาสให้มีการจ้างงาน ก้าวข้ามข้อจ�ำกัดเพื่อสร้างโอกาส

ให้ตนเอง และการมีตัวตนในสังคม6 โดยผู้เล่นอาจสามารถ

พัฒนาตนเองและกลายเป็นผู้เล่นมืออาชีพได้7,8 ส�ำหรับผล    

ทางลบของอีสปอร์ตน้ัน การทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็น

ระบบของ Chan และคณะ9 พบงานวิจัยหลายเรื่องที่ระบุว่า 

การเล่นเกมออนไลน์ รวมทั้งการเข้าร่วมการแข่งขันอีสปอร์ต

และการบริโภคอีสปอร์ต สัมพันธ์กับผลลัพธ์การใช้ชีวิตที่ไม่ดี 

(poor lifestyle outcomes) ได้แก่ การมีกิจกรรมทางกาย  

ลดลง ค่าดัชนีมวลกายเพิ่มขึ้น มีพฤติกรรมเนือยนิ่งมากขึ้น      

มีการรับประทานอาหารท่ีไม่ดีมากขึ้น การบริโภคเครื่องดื่มที่

มคีวามหวาน การมคีณุภาพหรอืระยะเวลาการนอนลดลง และ

บทน�ำ

	 การแข่งขันเกมเพ่ือชิงเงินรางวัล หรือท่ีนิยมเรียก    

กันว่า อีสปอร์ต หมายถึง เกมการแข่งขันที่มีกฎกติกาอย่าง

ชดัเจน ซึง่กระท�ำผ่านอปุกรณ์อเิลก็ทรอนกิส์ เช่น คอมพวิเตอร์ 

โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ตโฟน โดยอาศัยทักษะการคิดเพื่อ    

มุ่งสู่ชัยชนะ และได้รับเงินรางวัลเป็นสิ่งตอบแทน มูลค่าของ

ตลาดอีสปอร์ตมีการเติบโตอย่างต่อเนื่อง มีการคาดการณ์ว่า

ในปี ค.ศ. 2022 ตลาดอีสปอร์ตท่ัวโลกจะมีมูลค่าประมาณ 

1,380 ล้านดอลลาร์สหรัฐ (50,744 ล้านบาท) โดยธรุกจิดจิทิลั

และสตรีมม่ิงอีสปอร์ตเป็นกลุ่มที่มีรายได้เติบโตอย่างรวดเร็ว 

โดยมีอัตราการเติบโตเฉลี่ยต่อปีมากกว่าร้อยละ 27.2 และ   

ร้อยละ 24.8 ตามล�ำดับ1 ส�ำหรับประเทศไทย หลังจาก         

การกฬีาแห่งประเทศไทยรับรองให้อสีปอร์ตเป็นกฬีาอย่างเป็น

ทางการในปี พ.ศ. 2560 อีสปอร์ตในประเทศไทยก็เติบโต   

อย่างต่อเนื่องเช่นกัน โดยตลาดอีสปอร์ตไทยในปี พ.ศ. 2563 

มีมูลค่ามากถึง 27,000 ล้านบาท2 และในปี พ.ศ. 2564 ได้มี

ประกาศคณะกรรมการกฬีาอาชพีในราชกจิจานเุบกษาสรปุให้

เพิ่มชนิดกีฬาอีสปอร์ตเป็นกีฬาอาชีพ3 ชี้ให้เห็นว่าอีสปอร์ตได้

	
ความรู้เดิม : การแข่งขันเกมชิงรางวัลได้รับการยอมรับ
ในสังคมมากขึ้น แต่มีเด็กป่วยเป็นโรคติดเกมเพิ่มมากขึ้น
หลงัจากอสีปอร์ตได้รับการรับรองเป็นกีฬาในปี พ.ศ. 2560
ความรู้ใหม่ : การเล่นเกมอีสปอร์ตมีผลทางบวกที่เอื้อให้
ผู ้เล่นเกมสามารถพัฒนาต่อยอดได้ แต่ก็มีผลทางลบ   
หลายประการ ผู้ท่ีอยู่ในเส้นทางอาชีพผู้เล่นเกมอาจมี
ความแตกต่างหรือคล้ายคลึงกับเด็กติดเกม ขึ้นอยู่กับ
ระดบัความรบัผิดชอบต่อหน้าที ่และการบริหารเวลาของ
ผู้เล่นเกม ซึ่งเป็นสิ่งท่ีผู้เล่นเกมต้องปรับตัวให้เหมาะสม
ด้วยตนเอง โดยมีปัจจัยแวดล้อมที่สามารถช่วยสนับสนุน
ให้ผู้เล่นเกมเกิดการพัฒนาตนเองได้ 
ประโยชน์ทีจ่ะน�ำไปใช้ : สามารถน�ำผลทีไ่ด้จากการศกึษา
ไปเป็นประเด็นในการมุ่งพัฒนาเด็กและเยาวชน เพื่อ 
เสริมสร้างปัจจัยสนับสนุนให้มีพฤติกรรมการเล่นเกม
อย่างเหมาะสม และลดผลกระทบทางลบในกลุม่ผูเ้ล่นเกม
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มีภาวะขาดการนอนหลับมากขึ้น นอกจากน้ี ยังมีงานวิจัยที่

สนับสนุนว่าการพนนัและการเล่นเกมมคีวามคล้ายคลงึกนั10-14 

โดยเฉพาะโครงสร้างและคณุสมบตัท่ีิท�ำให้เกดิการเล่นซ�ำ้ ๆ 13-15 

และเกมประเภทโมบา (multiple online battle arena: 

MOBA) ซึ่งเป็นหนึ่งในรูปแบบของอีสปอร์ต ยังมีอันตรายต่อ

สมองส่วนหน้าซึ่งท�ำหน้าที่เกี่ยวกับการคิดวิเคราะห์ สมาธิ 

ความจ�ำ และการตัดสินใจด้วยเหตุผล โดยสมองส่วนน้ี           

จะท�ำงานลดลงเมื่อสมองส่วนลิมบิกได้รับการกระตุ้นด้วย

ความอยาก ความสนุก ความท้าทายจากการต่อสู้ และการได้

คะแนนหรือชัยชนะในเกม เมื่อเกิดขึ้นบ่อย ๆ ซ�้ำ ๆ ต่อเนื่อง

นาน ๆ  จะน�ำไปสูว่งจรสมองตดิเกม16 ซ่ึงโรคตดิเกมเป็นปัญหา

สุขภาพจิตที่ต้องได้รับการรักษาทางการแพทย์ โดยผู้ที่เป็น  

โรคติดเกมจะมีอาการหลักคือ 1) ให้ความส�ำคัญกับการ       

เล่นเกมมากกว่ากิจกรรมอื่น ๆ จนท�ำให้ท�ำกิจกรรมอื่นลดลง 

2) มีความบกพร่องในการควบคุมพฤติกรรมการเล่นเกม และ 

3) แม้จะเกิดผลกระทบด้านลบแล้ว แต่ผู้นั้นยังคงเล่นเกม  

อย่างต่อเนื่อง17 การมีกีฬาอีสปอร์ตจึงน�ำไปสู่ค�ำถามมากมาย

ว่ากีฬาชนิดนี้ จะสร้างนักกีฬาที่แท้จริง หรือเพียงเปิดช่องให้

ผู้เล่นติดเกมมากขึ้น

	 การจะพัฒนาเป็นนักกีฬาหรือเป็นแค่เด็กที่เล่นเกม

เพื่อความสนุกสนานไปเร่ือย ๆ น้ันเกี่ยวข้องกับคุณลักษณะ

และแรงจงูใจของผูเ้ล่นเกม การศกึษาของ Larrieu และคณะ18 

ระบุว่า แรงจูงใจในการเล่นเกมแบ่งได้เป็น 3 กลุ่ม คือ 1) เล่น

เพื่อความบันเทิง (recreational) 2) เล่นเพื่อการแข่งขัน 

(competitive) 3) เล่นเพ่ือหลีกหนีความจริงสู่จินตนาการ 

(escapers) โดยผู้เล่นที่มีแรงจูงใจแบบ competitive         

และ escapers มีคะแนนแบบวัดการติดเกม (internet                 

gaming disorder scale) สูงกว่ากลุ่มผู้เล่นท่ีมีแรงจูงใจ     

แบบ recreational จึงดูเหมือนว่าการแข่งขันอีสปอร์ต ซ่ึง     

ผู้เล่นมักมีแรงจูงใจในการแข่งขัน อาจมีความเชื่อมโยงกับ

ปัญหาการตดิเกม ในขณะท่ีการศกึษาของ Bányai และคณะ19 

ระบุว่า แรงจูงใจในการแข่งขันเกม การพัฒนาทักษะ และ     

แรงจูงใจทางสังคม เป็นตัวท�ำนายการวางแผนอาชีพในฐานะ

ผู้เล่นอีสปอร์ตมืออาชีพ ซึ่งควรมีการศึกษาความเสี่ยงที่ผู้เล่น

ในเส้นทางอาชีพอาจกลายเป็นผู ้เล ่นเกมที่มีปัญหาด้วย 

นอกจากนี ้การศกึษาของ Stone20 ระบวุ่า แม้ยงัมีการเหมารวม 

แบบเดิม (traditional stereotypes) ที่มองผู้เล่นเกมใน

ลกัษณะเชิงลบและแบ่งแยก แต่ก็พบว่ามบีางส่วนมองผูเ้ล่นเกม

ในลักษณะที่พึงประสงค์ด้วย เช่น ความขยันหมั่นเพียร ทักษะ

การรู้คิดที่ดี และความสามารถในการเล่นที่ดีเยี่ยม

	 อีสปอร์ตมีประเด็นที่ยังเป็นที่ถกเถียงกันหลาย

ประการ ทัง้ในมติขิองเศรษฐกจิ สงัคม และสขุภาพ โดยเฉพาะ

ในประเด็นระดับปัจเจก เช่น คุณลักษณะ แรงจูงใจ เส้นทาง

อาชีพ และผลกระทบของผู้เล่นเกม ที่ยังมีช่องว่างที่ต้องการ

ข้อมูลเชิงประจักษ์เพิ่มเติม ดังนั้นการศึกษาคร้ังนี้ จึงมี

วัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาคุณลักษณะของผู้เล่นเกมมืออาชีพ 

2) เพื่อศึกษาแรงจูงใจ ผลกระทบทางบวกและลบในมิติด้าน  

จิตสังคมของผู้เล่นเกมมืออาชีพ และ 3) เพ่ือศึกษาเส้นทาง

อาชีพของผู้เล่นเกมและความเหมือนหรือต่างจากเด็กติดเกม 

เพ่ือสะท้อนและขยายภาพของผู ้เล ่นเกมมืออาชีพให้มี        

ความชัดเจน ซึ่งจะเป็นข้อมูลความรู้ประกอบการตัดสินใจ     

พูดคุย ส่งเสริม และดูแลผู้เล่นเกมซึ่งเป็นเด็กและเยาวชน        

ให้ได้รับประโยชน์จากอีสปอร์ต และลดผลกระทบทางลบที่  

อาจเกดิขึน้ ส�ำหรบัผูท้ีเ่กีย่วข้องทัง้ในระดบันโยบายและระดบั

ปฏิบัติการต่อไป 

วิธีการ

	 การศึกษาเชิงคุณภาพ  เก็บข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์

เชงิลกึ (in-depth interview) ระหว่างเดอืนมกราคมถงึตลุาคม 

พ.ศ. 2563 โดยสัมภาษณ์ผู้เล่นเกมและบุคคลรอบข้างที่มี    

ส่วนเกี่ยวข้องกับผู้เล่นเกม เพื่อให้ได้ข้อมูลอย่างรอบด้าน      

โดยข้อมูลที่ได้รับถูกน�ำมาตีความผ่านกรอบการตีความใน        

3 ลกัษณะ ได้แก่ 1) การตคีวามทศันคต ิความคดิเหน็ต่อประเดน็

ท่ีถกูถาม (attitude towards issues) 2) การตีความข้อมูล    

ตามความเป็นจริง ไม่ปนทัศนคติใด ๆ (fact on issues) และ 

3) การตีความพฤติกรรมตามปัจจัยสภาพแวดล้อมที่แตกต่าง

ของผู้ให้ข้อมูลหลักแต่ละคน (behavioral response to 

environmental issues) โดยการตคีวามข้างต้นได้ถกูตรวจซ�ำ้ 

ด้วยการตรวจสอบสามเส้าด้านข้อมูล (data triangulation)
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	 การเข้าถึงข้อมูล

	 เน่ืองจากประเดน็ทีเ่กีย่วข้องกับเกมและอสีปอร์ตเป็น

ประเด็นที่มีผู ้เกี่ยวข้องหลายฝ่าย โดยจากการศึกษาของ

ส�ำนักงานคณะกรรมการสุขภาพแห่งชาติ เรื่องการศึกษา     

ผลกระทบของอีสปอร์ตท่ีมีต่อสุขภาวะเด็กและการสร้าง        

รูปแบบความรับผิดชอบร่วมของหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ได้แบ่ง

กลุ่มตัวอย่างออกเป็น 9 กลุ่มที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการเล่นเกม

ของเด็กและเยาวชน ได้แก่ 1) จิตแพทย์และกุมารแพทย์          

2) คร/ูอาจารย์ในโรงเรียนระดบัประถมศกึษาและมธัยมศกึษา 

3) ผู้ปกครองของเด็ก 4) ผู้บริหารในหน่วยงานรัฐที่เกี่ยวข้อง 

5) นายกสมาคม/กรรมการสมาคมกฬีาอสีปอร์ตแห่งประเทศไทย 

6) ผูป้ระกอบกจิการท่ีเกีย่วข้องกบัการจดัการแข่งขนัอสีปอร์ต 

7) ผูเ้ล่นอสีปอร์ตและผูฝึ้กสอนอสีปอร์ต 8) เจ้าหน้าท่ีทีท่�ำงาน

ด้านเด็ก และ 9) เครือข่ายเด็ก เยาวชน และครอบครัว6             

ในการศึกษาคร้ังนี้ ผู้วิจัยจึงใช้เกณฑ์ดังกล่าวข้างต้นเป็นหลัก 

และได้ตัดกลุ่มผู้บริหารออกเนื่องจากไม่มีความเกี่ยวข้องกับ

ประเด็นวิจัย และคงไว้ซึ่ง 8 กลุ่มที่เหลือโดยยุบรวมบางส่วน

ให้เป็นกลุ่มเดียวกัน คงเหลือ 6 กลุ่ม รวมกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 

53 คน รายละเอียดดังตารางที่ 1 

	 เครื่องมือในการวิจัย

	 แบบสมัภาษณ์ชนดิกึง่โครงสร้าง (semi-structured 

interview) ส�ำหรับการสัมภาษณ์เชิงลึก ซึ่งผู้วิจัยสร้างขึ้น     

แบ่งเป็น 2 ส่วน ประกอบด้วย 1) ข้อมูลส่วนบคุคล ประกอบด้วย

ค�ำถาม เพศ อาย ุอาชพี และระดบัการศกึษา และ 2) ข้อค�ำถาม

ปลายเปิด เพ่ือตอบค�ำถาม 3 ข้อตามประเด็นการวิเคราะห์ 

(theme of analysis) ได้แก่ คุณลักษณะของผู้เล่นเกม           

มืออาชีพ แรงจูงใจและผลกระทบทางบวกและลบในมิติ       

ด้านจิตสังคมของผู้เล่นเกมมืออาชีพ และเส้นทางอาชีพของ    

ผู้เล่นเกมและความเหมือนหรือต่างจากเด็กติดเกม โดยข้อ

ค�ำถามดังกล่าวน�ำไปสู่การออกแบบค�ำถามท้ังหมด 3 ชุด 

(question categories) เพื่อตอบเป้าหมายการวิจัยดังกล่าว 

แบบสัมภาษณ์ได้ถูกน�ำไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ 3 คนตรวจสอบ  

ตารางที่ 1 กลุ่มผู้ให้ข้อมูลส�ำคัญและวิธีการเข้าถึง

       กลุ่มผู้ให้ข้อมูลส�ำคัญ        จ�ำนวน        วิธีการเข้าถึง

1. ผู้เล่นเกม 26 คน (ชาย 23 คน หญิง 3 คน)  - ประชาสัมพันธ์รับสมัครใน Facebook 
- ประชาสัมพันธ์ในมหาวิทยาลัยภายในคณะที่มี
การเรียนการสอนเกี่ยวข้องกับเกมและอีสปอร์ต
- การแนะน�ำต่อกันมา (snowball sampling)

2. สมาชิกในครอบครัวของผู้เล่นเกม 13 คน (ชาย 4 คน หญิง 9 คน) ได้แก่ บิดา
หรือมารดา 7 คน พี่ 2 คน ภรรยา 4 คน

ขอข้อมูลติดต่อจากผู้เล่นเกม

3. เพื่อนของผู้เล่นเกม 5 คน (ชาย 2 คน หญิง 3 คน) ขอข้อมูลติดต่อจากผู้เล่นเกม

4. ครู หรืออาจารย์ของผู้เล่นเกม 3 คน (ชายทั้งหมด) ขอข้อมูลติดต่อจากผู้เล่นเกม

5. ผู้จัดการแข่งขัน โค้ชผู้ฝึกสอน หรือผู้ที่
ท�ำงานในวงการเกมและอีสปอร์ต

7 คน (ชายทั้งหมด) ได้แก่ ผู้ซึ่งไม่เคย
แข่งขันเกมมาก่อน 1 คน และเป็นอดีต
ผู้เล่นเกมมือสมัครเล่นด้วย 6 คน

- ผู้วิจัยติดต่อผ่านทีมอีสปอร์ตต่าง ๆ 
- การแนะน�ำต่อกันมา (snowball sampling)

6. จิตแพทย์เด็กและวัยรุ่น นักวิชาการ 
หรือผู้ที่ท�ำงานด้านการส่งเสริมและ
ปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชน

5 คน (ชาย 2 คน หญิง 3 คน) ได้แก่ 
อาจารย์มหาวิทยาลัย 2 คน นักวิชาการ 
1 คน จิตแพทย์เด็กและวัยรุ่น 1 คน และ
ข้าราชการในหน่วยงานด้านการส่งเสริม
และปกป้องคุ้มครองเด็ก 1 คน

- ติดต่อผ่านศูนย์ประสานงานขับเคลื่อนการ
ส่งเสริมและปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชนใน
การใช้สื่อออนไลน์ หรือศูนย์โคแพท (child 
online protection action Thailand; COPAT)
- การแนะน�ำต่อกันมา (snowball sampling)
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ความตรงเชิงเน้ือหา ผลการตรวจสอบได้ค่าสอดคล้องเท่ากับ 

1.00 ทุกข้อ ซึ่งถือว่าเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก�ำหนด

	 การวิเคราะห์ข้อมูล

	 วิเคราะห์เชิงเนื้อหา (content analysis) โดย

วิเคราะห์จากเน้ือหาท่ีปรากฏจากการให้ข้อมูลของผู้ให้ข้อมูล

หลักเท่านั้น (manifest content) โดยผู้วิจัยไม่ได้จัดกระท�ำ

กับเน้ือหาที่ซ่อนอยู่ (latent content) ข้อมูลท่ีได้จากผู้ให้

ข้อมูลทั้งหมด จะถูกน�ำมาจัดหมวดหมู่ (categories) ตาม     

กฎแห่งหมวดหมู ่ (rule of coding) ท่ีผู ้วิจัยก�ำหนดไว้           

ผ่านค�ำถามทีใ่ช้ในการเกบ็ข้อมลู เมือ่ข้อมลูถกูจดัหมวดหมูแ่ล้ว 

จะถกูน�ำมาถอดเพ่ือวิเคราะห์ความหมาย (encoding) ท�ำการ

นบัซ�ำ้ (frequency) เพือ่ท�ำความเข้าใจ 3 ประเดน็หลกัอันเป็น

วัตถุประสงค์ของการวิจัย โดยมีขั้นตอนดังนี้ 1) ถอดข้อมูล   

จากการบันทึกเสียง จัดระเบียบ ถอดค�ำ (code text) และ   

นบัซ�ำ้ด้วยมอื (manually encoding) และ 2) สร้างอตัมโนทศัน์

ของข้อมลูใน 2 ลกัษณะ (categories) ได้แก่ ข้อมลูทีค่ล้ายคลงึ

กนัและข้อมลูทีแ่ตกต่างกัน จดัหมวดหมู ่หาความเชือ่มโยง และ

ตีความจากข้อมูลที่ได้รับ โดยตัวอย่างกระบวนการถอดความ

ออกมาเป็นอัตมโนทัศน์ แสดงดังตารางที่ 2

	 การศึกษานี้ได้ผ่านการรับรองจากคณะกรรมการ

จริยธรรมการวิจัยในคน คณะแพทยศาสตร์ศิริราชพยาบาล 

เอกสารรับรองโครงการวิจัยเลขที่ Si 849/2019 ลงวันท่ี         

13 ธันวาคม 2562 โดยก่อนการเก็บข้อมูล ผู้วิจัยอธิบาย         

ถึงรายละเอียดการท�ำวิจัยแก่ผู ้ให้ข้อมูลส�ำคัญ ซึ่งมีสิทธิ     

ตัดสินใจเข้าร่วมงานวิจัยหรือไม่ก็ได้ จากนั้นจึงขอให้ผู ้ให้   

ข้อมูลส�ำคัญลงนามในหนังสือแสดงเจตนายินยอมเข้าร่วม

โครงการวจิยัก่อนการสมัภาษณ์ ส�ำหรบัผูใ้ห้ข้อมลูส�ำคญัทีอ่ายุ

ต�่ำกว่า 18 ปี ผู้วิจัยได้ขอความยินยอมโดยตรง รวมทั้งขอ   

ความยินยอมจากผู้ปกครองหรือผู้แทนโดยชอบธรรมก่อน    

การสัมภาษณ์ด้วย
	

ผล

	 ข้อมูลทั่วไปของผู้เล่นเกม

	 จากผู้เล่นเกมจ�ำนวน 26 คน แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม

โดยอิงจากทฤษฎีพัฒนาการด้านอาชีพ (theory of career 

development) ของ Tiedeman และ O’Hara21 ได้แก่          

ผูเ้ล่นเกมทีมี่การฝึกฝนเล่นเกมอย่างจรงิจัง (pre-professional 

gamers) หมายถึงผู้ท่ีอยู่ในระยะเตรียมเลือกอาชีพ จ�ำนวน     

8 คน ผู้เล่นเกมมืออาชีพ (professional gamers) หมายถึง   

ผู้ที่อยู่ในระยะการประกอบอาชีพและการปรับตัว จ�ำนวน        

8 คน และอดีตผู ้เล่นเกมมือสมัครเล่นและอดีตผู้เล่นเกม         

มืออาชีพ (ex-professional and ex-semiprofessional 

gamers) หมายถึงผู้ที่ผ่านระยะเตรียมเลือกอาชีพและระยะ

การประกอบอาชีพและการปรับตัวแล้ว และเปลี่ยนไปท�ำ    

อาชีพอื่น จ�ำนวน 10 คน แสดงดังตารางที่ 3

ตารางที่ 2 ตัวอย่างกระบวนการถอดค�ำออกมาเป็นกลุ่มอัตมโนทัศน์

       หน่วยความหมาย (meaning unit)        ถอดค�ำ (code)        สร้างกลุ่มอัตมโนทัศน์ (categories)

ประเด็น : เป้าหมายอาชีพอีสปอร์ต
ในกลุ่ม pre-professional gamers
คนที่ 1 (เพศชาย)
“ถ้าโอกาสมา ก็อาจจะไม่ต่อมหาวิทยาลัยครับ 
เดี๋ยวเรียนตอนไหนก็ได้ แต่โอกาสนี้ไม่ได้มาง่าย ๆ 
ทุกคนก็รู้ว่ารายได้มันค่อนข้างมหาศาล”

เลือกจะท�ำเป็นอาชีพก่อน
การเรียน (1)

เข้าสู่อาชีพแบบเต็มตัว

คนที่ 2 (เพศหญิง)
“ยังรู้สึกว่า อาชีพอีสปอร์ตน่าจะอยู่กับเราได้ไม่นาน 
ก็คือมองว่าเป็นความชอบแบบว่าเสริมจากชีวิตจริงดีกว่า 
อีสปอร์ตอะ”

เลือกทั้งการเรียนและ
การท�ำเป็นอาชีพ (1)

รักษาสมดุลระหว่างอีสปอร์ตกับการเรียน
หรืออาชีพอื่น
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	 การเข้าสู่วงการอีสปอร์ตและเป้าหมายอาชีพ 
	 พบประเด็นการเข้าสูว่งการอสีปอร์ตมีความเหมอืนกนั
ในทัง้กลุม่ pre-professional gamers, professional gamers, 
และ ex-professional and ex-semiprofessional gamers 
คือ เข้ามาใน 2 ลักษณะ ดังนี้ 1) เข้ามาด้วยตนเองจากความ
สนใจในอีสปอร์ต และ 2) มีผู ้ชักชวนให้เข้าทีมเนื่องจาก        
เห็นฝีมือ เมื่อเข้าสู่เส้นทางอาชีพแล้ว ทั้ง 3 กลุ่มมีเป้าหมาย
อาชีพแตกต่างกัน โดยเป้าหมายอาชีพของกลุ ่ม pre-              
professional gamers พบว่ามี 2 ลักษณะ ได้แก่ 1)               
เข้าสู่อาชีพแบบเต็มตัว โดยพักการเรียน และ 2) รักษาสมดุล
ระหว่างอีสปอร์ตกับการเรียนหรืออาชีพอื่น โดยมีความ        
แตกต่างบางส่วนระหว่างผูเ้ล่นชายและหญงิ กล่าวคอื ผู้เล่นชาย 
แม้ว่าจะมเีป้าหมายในการเข้าศกึษาต่อในมหาวิทยาลยั แต่หาก
ได้รับโอกาสในการเป็นผู้เล่นเกมมืออาชีพก็อาจจะพิจารณา   
พกัการเรยีนเพือ่ทุม่เทกบัการเล่นเกมอาชพีอย่างเตม็ที ่เพราะ
เป็นโอกาสที่น้อยคนจะได้รับและมีค่าตอบแทนที่สูง ในขณะที่

ผู ้ เล ่นหญิงนั้นมีแนวโน้มจะเล่นเกมเพื่อการแข่งขันเป็น       
อาชีพเสริม และเลือกเรียนหรือท�ำงานอื่นไปด้วย เพราะมี
โอกาสได้รับค่าตอบแทนน้อยกว่า ท้ังน้ี หากผู้เล่นหญิงผันตัว
ไปเป็นสตรีมเมอร์หรือเล่นเกมให้ผู้อื่นชม จะได้รับความนิยม
มากกว่าการเล่นเกมเพ่ือการแข่งขัน เป้าหมายอาชีพในกลุ่ม 
professional gamers พบว่ามี 3 ลักษณะ ได้แก่ 1) เล่นเกม
และท�ำธุรกิจส่วนตัว 2) เล่นเกมเพื่อเป็นแชมป์โลกก่อนแล้ว
ค่อยท�ำงานต่อในวงการเกม เช่น โค้ช นกัพากย์ และ 3) เล่นเกม
โดยยงัไม่มีเป้าหมายอืน่นอกจากเกม ในขณะท่ีเป้าหมายอาชพี
ในกลุ่ม ex-professional and ex-semiprofessional      
gamers จ�ำแนกเป็น 2 ลักษณะ ได้แก่ 1) เล่นเกมเป็นงาน
อดิเรก โดยประกอบอาชีพอื่นที่ไม่เกี่ยวข้องกับการเล่นเกม    
เพื่อเลี้ยงชีพ และอาจกลับเข้าสู่เส้นทางการแข่งขันถ้ามีโอกาส 
และ 2) ผนัตวัท�ำงานอืน่ในวงการอสีปอร์ต ซึง่แม้ว่าพวกเขาจะ
ยงัคงเล่นเกม แต่พวกเขาเลอืกท่ีจะท�ำงานบทบาทอืน่ในวงการ
อีสปอร์ตมากกว่าการเป็นผู้เล่น และมุ่งพัฒนางานปัจจุบัน    
ของตนเอง 

ตารางที่ 3 ข้อมูลทั่วไปของผู้เล่นเกม

กลุ่มของผู้เล่นเกม เพศ (คน) อายุ (ปี)            ระดับการศึกษา (คน)          สถานะอื่น ๆ (คน)

pre-professional 
gamers

ชาย (5)
หญิง (3)

(16 - 31)
(21 - 26)

ก�ำลังศึกษามัธยมศึกษาตอนปลาย (4) 
ส�ำเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษา (1) 
ส�ำเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี (2) 
ก�ำลังศึกษาปริญญาโท (1)

-

professional gamers ชาย (8) (13 - 36) ก�ำลังศึกษามัธยมศึกษาตอนต้น (1) 
ส�ำเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษา (2) 
ก�ำลังศึกษาระดับปริญญาตรี (1)
ส�ำเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี (4)

สมรส (3)
อยู่กับแฟน (1)

ex-professional 
gamers/
ex-semiprofessional 
gamers

ชาย (10) (19 - 37) ก�ำลังสอบเข้ามหาวิทยาลัย (1)
พักการเรียนในระดับปริญญาตรี (1) 
ก�ำลังศึกษาระดับปริญญาตรี (1)
ส�ำเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี (7)

พนักงานบริษัทเอกชน (2)
นักวิทยาศาสตร์การกีฬา (1)
นักร้องและเจ้าของบริษัท 
production (1)
โค้ชผู้ฝึกสอนอีสปอร์ต (2)
นักพากย์อีสปอร์ต (1)
เจ้าของทีมอีสปอร์ตและผู้จัดการ
แข่งขันอีสปอร์ต (2)
ผู้จัดการแข่งขันอีสปอร์ต (1)
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	 “ถ้าโอกาสมา ก็อาจจะไม่ต่อมหาวิทยาลัยครับ     

เด๋ียวเรียนตอนไหนก็ได้ แต่โอกาสน้ีไม่ได้มาง่าย ๆ ทุกคนก็       

รู ้ว่ารายได้มันค่อนข้างมหาศาล” (ผู้เล่นเกมระดับ pre-        

professional)

	 “ก็ยังไม่ได้มีเป้าหมายอะไรเป็นพิเศษ...ผมก็อยาก

ชนะไปเรื่อย ๆ จนอายุประมาณสัก 30 มั้ง แล้วค่อยคิด”          

(ผู้เล่นเกมระดับ professional)

	 “ตอนนี้ท�ำงานประจ�ำเป็นพนักงานบริษัทเอกชน

ครับ...ผมไม่ได้เลิกแข่งนะ แค่หมดสัญญาแล้วไม่มีคนติดต่อ    

มาเฉย ๆ” (ผู้เล่นเกมระดับ ex-professional และ ex-      

semiprofessional)

	 คุณลักษณะของผู้เล่นเกม

	 ลักษณะของผู้เล่นเกมในสายตาของครอบครัวและ

บุคคลรอบข้าง พบว่า มุมมองที่มีต่อการเล่นเกมของผู้เล่นเกม 

มี 2 แบบ ได้แก่ 1) ครอบครัวสนับสนุนตั้งแต่แรก และ              

2) ครอบครัวไม่สนับสนุนในเบื้องต้น แต่เมื่อเวลาผ่านไปก็

ยอมรับมากขึ้น เพราะเห็นว่าผู้เล่นได้รับค่าตอบแทน หรือ      

ชือ่เสยีงจากการเล่นเกม โดยสดัส่วนทัง้สองกลุม่นีใ้กล้เคยีงกนั 

คุณลักษณะของผู ้เล่นเกมในมุมมองที่มีต่อตนเอง พบว่า            

ผู ้เล่นเกมมีมุมมองต่อตนเองว่าด้วยการติดเกมหรือไม่ใน          

2 ลักษณะ ได้แก่ 1) คิดว่าตนเองไม่ได้ติดเกม และ 2) คิดว่า

ตนเอง “เคย” ติดเกม โดยผู้ที่คิดว่าตนเองเคยติดเกมระบุว่า 

พวกเขาอาจจะเคยติดเกมมาก่อน หรือเคยได้รับผลกระทบ   

ทางลบบางอย่าง แต่หลังจากนั้นพวกเขาจะปรับตัวไม่ให้การ

เล่นเกมส่งผลกระทบต่อชีวิต ส�ำหรับมุมมองต่อตนเองว่าด้วย

คณุสมบติัของการเป็นผูเ้ล่นเกมมืออาชพี ผูเ้ล่นเกมทกุคนกล่าว

ในท�ำนองเดียวกันว่า ฝีมือการเล่นเกมไม่ใช่ส่ิงที่ส�ำคัญที่สุด     

แต่จะต้องมีคุณลักษณะอื่น ๆ ที่ประกอบกัน ได้แก่ 1) ความมี

ระเบียบวินัยและความรับผิดชอบ 2) ความใฝ่รู้และพัฒนา

ตนเองอยู่เสมอ 3) ความฉลาดทางอารมณ์ และ 4) การได้รับ

การสนับสนุนที่ดีจากครอบครัว

	 “น่าจะประมาณตอนอายุ 14 ปี เคยนอนคุยกันแล้ว

เขาพูดข้ึนมาว่า เขาไปได้ไกลนะ แม่เช่ือสิ จนเขาก็เริ่มเล่น  

จรงิจงัขึน้...ในเมือ่เขาคดิว่าเขาท�ำได้ดแีล้วก็สนบัสนนุ โดยทีเ่รา

ก็ประคับประคองสิ่งท่ียังต้องดูแล...เมื่อห้ามแล้วไม่ประสบ

ความส�ำเร็จก็สนับสนุนไปเลยจะได้ไม่ต้องมาล�ำบากใจกัน...

อย่างลูกแม่...แม่ก็ไม่อยากให้ใครมาเลียนแบบน้องนะ อย่าทิ้ง

การเรียน ลึก ๆ แม่ก็ยังเป็นห่วง” 

	 “มันก็ติดนะ แต่มันเป็นอาชีพเรา ก็เลยไม่เสีย      

อย่างอืน่ ถ้าเรยีนอยู ่ตดิเกมมนัท�ำให้เสยีการเรยีน อนันีมั้นเป็น

งานของเรา เราก็ไม่เสียการงาน” 

	 “ผมก็เคยผ่านมาเหมือนกัน (ติดเกม) บางครั้งเรา

พยายามท่ีจะโฟกัสในส่วนของชัยชนะกับความเก่งอะครับ    

โหยหาท่ีจะชนะ จนเราต้องการฝึกตัวเอง เพื่อไปถึงจุดสูงสุด  

ในการแข่ง จุดที่เป็นผู้ชนะแล้วมันก็ท�ำให้หยุดไม่ได้” 

	 แรงจูงใจ ผลกระทบทางบวกและลบของผู้เล่นเกม

	 แรงจูงใจท่ีท�ำให้เริม่เล่นเกม เกิดขึน้ใน 2 ลกัษณะ คอื 

1) คนรอบตัวของพวกเขาเล่นเกม ท�ำให้เกิดบรรยากาศอยาก

เล่นตาม และ 2) ส่ือโฆษณาเชิญชวนให้เล่นเกม แรงจูงใจที่

ท�ำให้เกมกลายเป็นงานอดเิรกและเป็นกจิกรรมทีจ่รงิจงัมากขึน้ 

ประกอบด้วย 1) ความสนกุสนานและความบันเทิงจากตวัของ 

เกมเอง และ 2) พัฒนาการด้านสังคมของวัยรุ่นที่ผู้เล่นเกม        

ได้รับอิทธิพลจากเพื่อน และ 3) ความท้าทายจากการแข่งขัน 

และการตลาด การประชาสัมพันธ์ของธุรกิจเกม ส่วนแรงจูงใจ

ในระดับมอือาชีพ ประกอบด้วย 1) เงนิและงาน บางครัง้ผูเ้ล่น

อาจรูส้กึเบือ่หรอืเหนือ่ยกบัการเล่นเกม แต่กย็งัคงเล่นเกมต่อไป 

เพราะเกมเป็นงานและเงนิของเขา 2) ชือ่เสยีงและการยอมรบั 

โดยผู้เล่นส่วนหนึ่งเล่าว่าพวกเขาจะยิ่งพยายามและจริงจัง     

กับการเล่นเพ่ือรักษามาตรฐานและชื่อเสียงของตน 3)        

ความท้าทายและการแข่งขนั 4) การขาดแรงจงูใจด้านการเรยีน 

เพราะมแีนวคดิว่า “การประสบความส�ำเรจ็ด้านการเรยีนไม่ได้

หมายถึงการประสบความส�ำเร็จในชีวิต”

	 “ต้องจริงจัง ต้องซ้อมทุกวัน เพราะเราอยู่ในฐานะ 

(ช่ือสโมสร) ในความรู้สึกคือมันเป็นสโมสรใหญ่มาก ถ้าเรา     

เอาชื่อเขามาแล้วเราท�ำไม่เต็มที่ เราก็จะเป็นขี้ปากคนอะ”

	 “พ่ออยากให้เรียนจบก่อนค่อยไปท�ำต่อ แต่ปัจจัย

หลาย ๆ อย่าง ผมก็อธิบายไปครับว่า อีสปอร์ตมันเหมือนกับ

ว่าใช้ช่วงอายุคนอะครับ 18 - 27 ปี เลยจากนั้นก็เหมือนกับ
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หมดอายอุะครบั เหมอืนต้องรีไทร์แล้ว ผมก็เลยบอกว่ามนัเป็น

โอกาสทีน่าน ๆ  ทมีคีรัง้ เหมอืนเป็นโอกาสทีเ่ข้ามาครัง้เดยีวใน

ชีวิตอะครับ ถ้าไม่คว้าไว้มันก็จะหลุดไปเลย เขาก็แบบว่าโอเค 

แต่ถ้าเลิกแข่งเมื่อไหร่ก็กลับมาเรียนก็ดีเหมือนกัน” 

	 ผลกระทบทางบวก ในระดับมือสมัครเล่น ได้แก่       

1) ได้รับทักษะบางอย่างจากการเล่นเกม เช่น ทักษะการ

วางแผน ทักษะการส่ือสาร 2) ได้ฝึกทักษะการเข้าสังคม          

ฝึกการตั้งเป้าหมาย ฝึกความรับผิดชอบ และการจัดสรรเวลา 

3) เกิดอารมณ์ทางบวก เช่น ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน      

ผ่อนคลาย และ 4) ต่อยอดไปสู่อาชีพท่ีเกี่ยวข้องกับเกม        

ส่วนในระดับมืออาชีพ พบ 3 ประเด็น ได้แก่ 1) ได้รับ              

ค่าตอบแทนทีเ่ลีย้งชพีได้ 2) รู้สกึภาคภูมใิจในตนเองและได้รบั

การยอมรับจากสังคม และ 3) ได้ประสบการณ์ในการต่อยอด

อาชีพ

	 “ได้เพื่อน เพื่อนใหม่ เพื่อนที่ชอบเหมือนกัน เจอคน

ทีแ่ปลก ๆ  บ้าง นิสยัไม่ดบ้ีาง แล้วกเ็จอคนทีด่บ้ีาง คนทีเ่รารูส้กึ

ว่าเราเข้าได้กับเขา แล้วก็ได้แฟนเพราะเล่นเกมด้วย” 

	 “รายได้ที่มันจะต่อยอดในระยะยาว คือถ้าคุณมีฝีมือ 

คุณเก่งจริง คุณมีชื่อเสียง คุณไปท�ำสตรีม หรือไปท�ำยูทูบมันก็

จะมีคนติดตาม” 

	 ผลกระทบทางลบ ในระดบัมอืสมคัรเล่น พบประเด็น

ทีเ่กีย่วข้องดงันี ้1) สมาธิในการเรียนลดลง จนอาจขาดแรงจงูใจ

ในการเรียนรู้สิ่งอื่น ๆ 2) เกิดอารมณ์และพฤติกรรมทางลบ      

3) ขาดการเรียนรู้ในสังคมจริง 4) เสียเงินและเวลาไปโดยไม่ได้

ผลลพัธ์ทีต้ั่งเป้าไว้ 5) อาจถกูล่อลวงและตกเป็นเหยือ่มิจฉาชีพ

ในโลกออนไลน์ เช่น การท�ำงานแล้วไม่ได้รับค่าตอบแทน      

การหลอกให้ลงทนุ 6) ประสบปัญหาด้านสขุภาพและด้านการ

จัดระเบียบชีวิต เช่น ปวดหัว ปวดตา ปวดหลัง นอนดึก 

อ่อนเพลีย และทะเลาะกับครอบครัวเพราะไม่สามารถ           

จัดระเบียบเวลาในชีวิตได้ 7) อาจเป็นกลุ่มเส่ียงในการถูก    

ชกัจงูเข้าสูก่ารพนันออนไลน์ เนือ่งจากผูม้อีทิธพิลบนสือ่สงัคม

ออนไลน์ (influencers) จ�ำนวนหนึ่ง รับโฆษณาเว็บไซต์พนัน 

ซึ่งมีการใช้ค�ำในลักษณะเชิญชวนให้เข้ามา “เล่นเกม” และ     

ได้ผลตอบแทน ในขณะท่ีระดับมืออาชีพพบว่า ผู้เล่นเกม 1)    

มีเวลาส่วนตัวน้อยลง 2) เกิดอารมณ์ทางลบ 3) ประสบปัญหา

ด้านสุขภาพร่างกาย โดยแม้ว่าจะมีการสื่อสารในสังคมว่า 

นักกีฬาอีสปอร์ตต้องแบ่งเวลา มีวินัย ต้องออกก�ำลังกาย และ

ดูแลสุขภาพ แต่ในความเป็นจริงพบว่า สังกัดอีสปอร์ตไม่ได้     

มีข้อก�ำหนดในเรื่องการดูแลสุขภาพที่ชัดเจนนัก มีเพียง             

ค�ำแนะน�ำซึ่งขึ้นอยู่กับความสมัครใจของผู้เล่นเอง 4) มีโอกาส

กลายเป็นส่วนหนึ่งของวงการพนันออนไลน์ 5) มีโอกาสถูก    

เอารัดเอาเปรียบในสัญญาจ้างที่ไม่เป็นธรรม 6) ขาดโอกาส

พัฒนาความรูแ้ละทักษะในอาชพีท่ีมัน่คงอืน่ ๆ  และ 7) มโีอกาส

ประสบปัญหาสขุภาพจติ ได้แก่ อาการตดิเกม ปัญหาการเรียน 

การหยุดเรียน ตกซ�้ำชั้น ออกจากระบบการศึกษา และมี       

โรคร่วมทางจติเวช เช่น โรคสมาธสิัน้ ปัญหาการควบคมุอารมณ์

และปัญหาการใช้สารเสพติด

	 “คณุเล่นเยอะเกนิไป คณุกไ็ม่มเีวลาท�ำอย่างอืน่ ไม่มี

เวลาเรียนหนังสือ ไม่มีเวลาท�ำงาน เล่นแล้วควบคุมอารมณ์     

ไม่ได้ เล่นแพ้อาละวาด คุณชนะคุณมั่นใจในฝีมือคุณมาก       

เกินไป คุณก็ไปดูถูกคนอื่น บูลลี่คนอ่ืน หรือถ้าคุณเล่นห่วย     

ไปโดนคนอื่นบูลลี่มา คุณก็มาเครียด ก็ไม่ดีอีก” 

	 “อย่างคนรอบตัวผมหลาย ๆ คนที่เป็นนักแข่ง       

น้อยมากเลยท่ีจะออกก�ำลังกาย นอนดึก ไม่ออกก�ำลังกาย     

จ้องหน้าคอม จ้องมือถือเยอะ ผมรู้สึกเลยว่าตอนเด็ก ๆ ผม   

ฟิตกว่านี้ ช่วงนี้ผมรู ้สึกว่าตาเบลอง่ายมาก ตื่นมารู ้สึกว่า          

ไม่ bright เหมือนมันเบลอครับ” 

	 “พออีสปอร์ตดัง คนเข้ามามากขึ้น มันมีเว็บพนันที่

จะจ่ายเงินให้หลาย ๆ  สังกัด...เวลาที่เขาท�ำ content ไปดูเลย 

จะมีต่อท้ายด้วยอะไรที่เป็นโฆษณาเกี่ยวกับการพนัน...ก็มี     

เว็บพนันเคยมาเสนอพ่ีเหมือนกัน...แต่ว่าเมื่อไหร่ท่ีเรารับเงิน

เว็บพนันไป เราจะหมดโอกาสไปขอสปอนเซอร์ดี ๆ  แต่บางคน

เขาไม่ได้สนภาพลักษณ์ เขาสนตังค์”   

	 เส้นทางอาชีพ และความเหมือนหรือต่างจาก      

เด็กติดเกม 

	 ปัจจัยท่ีท�ำให้ผู้เล่นธรรมดากลายเป็นผู้เล่นในระดับ

มืออาชีพ ได้แก่ 1) ฝีมือท่ีโดดเด่นท�ำให้ได้รับความสนใจ       

และการชักชวนเข้าสู่ทีมระดับมืออาชีพ และ 2) การสั่งสม
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ประสบการณ์แข่งขันจนมีเครือข่าย (connection) และได้รับ

โอกาสเข้าร่วมทีมระดับมืออาชีพ โดยระยะเวลาของผู้เล่นเกม

อาชีพน้ันค่อนข้างสั้น เพราะมีการแข่งขันสูง และกระแส    

ความนิยมของเกมท่ีมีการเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ ท�ำให้เมื่อถึง

ระยะเวลาหนึง่ ผูเ้ล่นทัง้ในระดับมอืสมคัรเล่นและระดบัมอือาชีพ 

จะต้องปรับตัว เพื่อหาอาชีพที่เลี้ยงตนเองให้ได้เส้นทางท่ี          

ผูเ้ล่นเกมแต่ละคนจะไปต่อได้นัน้ขึน้อยูก่บัความรูค้วามสามารถ

และการปรับตัวของแต่ละบุคคล ส�ำหรับผู้เล่นท่ีไม่ประสบ

ความส�ำเร็จหรือไม่สามารถปรับตัวหลังจากหมดระยะเวลา    

การเป็นผูเ้ล่นเกมมอือาชพีแล้ว มแีนวโน้มจะประสบปัญหาใน

การหางานท�ำ นอกจากนี้ ด้วยลักษณะของการจัดการแข่งขัน

ซึ่งจะขึ้นอยู่กับกระแสความนิยมในเกมนั้น ๆ ท�ำให้ผู้เล่นเกม

อาจมีการเปลี่ยนเกมที่เล่นเป็นอาชีพ และผู้เล่นเกมก็อาจ     

หนักลับเข้าสูเ่ส้นทางอาชีพผูเ้ล่นเกมอีกคร้ังได้เมือ่มเีกมใหม่ ๆ  

เกิดขึ้น แม้ว ่าจะเคยออกจากเส้นทางอาชีพน้ีมาแล้วใน         

อดีตก็ตาม

	 ส�ำหรับความเหมือนหรือต่างจากเด็กติดเกมนั้น      

จากมุมมองของผูใ้ห้ข้อมลู ซึง่มท้ัีงผูเ้ล่นเกมและบุคคลรอบข้าง

ผู้เล่นเกม เห็นว่าผู้เล่นเกมมืออาชีพมีท้ังส่วนท่ีคล้ายคลึงและ

แตกต่างจากผู้ที่ติดเกม ประเด็นที่ท�ำให้ผู้เล่นเกมแตกต่างจาก

ผู้ที่ติดเกม ได้แก่ การมีทักษะการบริหารเวลาและการมีความ

รบัผิดชอบต่อหน้าทีข่องผูเ้ล่นเกม นอกจากนี ้ในเส้นทางอาชพี

ยังมีพลวัตรของการปรับตัว ผู้เล่นเกมท่ีไม่มีเป้าหมายอาชีพ

ด้านนี้มาก่อนจะมีเป้าหมายอาชีพที่ชัดเจนขึ้นเมื่อมีโอกาสได้

เข้าร่วมทีมอีสปอร์ต และปัจจัยท่ีท�ำให้ผู้เล่นเกิดการปรับตัว   

ให้ดีขึ้น ได้แก่ การสนับสนุนจากบุคคลรอบข้าง ระบบของทีม

ระดับมืออาชีพ และการได้รับผลกระทบทางลบจนกระทั่ง

อยากเปลี่ยนแปลงตนเองให้ดีขึ้น

	 “มองข้างนอกอาจจะแยกยาก เพราะจะเห็นว่า

นักกีฬาก็ดูเหมือนเล่นเกมอย่างเดียว แต่ที่เรียกเป็นนักกีฬา    

ได้เน่ีย หลงัจากเล่นเสรจ็ ในทมีต้องมา reflect กันว่า เกมเมือ่ก้ี 

จุดบกพร่องอยู่ท่ีไหน จะแก้ไขปัญหาน้ันได้อย่างไร...แตกต่าง

จากเด็กติดเกมคือจะเล่นเกมท้ังวันโดยไม่ได้มาดูว่าตัวเองเล่น

ไม่ดีตรงไหน แล้วไม่ได้มีการวางแผนชีวิต ไม่ได้ท�ำกิจกรรมอื่น

เลยนอกจากเล่นเกม...จริง ๆ นักกีฬาอีสปอร์ตหลาย ๆ คน   

เกิดจากเด็กติดเกมนะครับ เป็นเด็กติดเกมมาก่อน แต่ว่าเขา

วางแผนชีวิตจนเขาสามารถพัฒนาฝีมือจนขึ้นมาเป็นนักกีฬา

อีสปอร์ต” 

	 “เป็นนักกีฬามันก็พอต่างนะ เพราะว่าเขาจดัการอะไร

ต่าง ๆ  ได้ ยงัไม่ได้เสียจรติอะไรไป ยงัท�ำหน้าท่ีอะไรได้...ตดิเกม

ก็คือทุกอย่างเสีย...ส่วนกลุ ่มที่เป็นนักกีฬานั้นกว่าเขาจะ

สามารถจัดระบบได้...ไม่ใช่ทุกคนที่ผ่านด่านเหล่านั้นมาถึง    

ตรงนีไ้ด้นะ...ค�ำว่านกักฬีาระดับประเทศ ใครไปถงึบ้าง ถามว่า

กว่าจะไปถึงตรงนั้น มีกี่คนท่ีเสียจริตไป ท่ีไปเข้าสู ่เกณฑ์        

ของแพทย์ ตรงนี้ต่างหาก นั่นคือเด็กติดเกม” 

วิจารณ์

	 ผูเ้ล่นเกมเป็นเพศชายมากกว่าเพศหญงิ โดยเพศชาย

มแีนวโน้มจะตดัสนิใจเข้าสูอ่าชพีแบบเต็มตวัมากกว่า ในขณะที่

เพศหญิงมีแนวโน้มว่าจะเล่นเกมควบคู่กับการเรียนหรือการ

ท�ำงานอื่น สอดคล้องกับการศึกษาของ Stone20 ที่ระบุว่า     

เพศชายมีแนวโน้มจะมีส่วนร่วมกับการเล่นเกมโดยมีความถี่   

ในการเล่นมากกว่าเพศหญงิ ซึง่อาจกล่าวได้ว่า ผูเ้ล่นหญงิมกีาร

แบ่งเวลาไปท�ำกิจกรรมอื่นมากกว่าผู้เล่นชาย เกมที่ผู้เล่นใช้ใน

การแข่งขันมีทั้งเกมที่ได้รับการรับรองและไม่ได้รับรองการ

แข่งขันจากสมาคมกีฬาอีสปอร์ตแห่งประเทศไทย22 ซึ่งเป็น

หน่วยงานที่อยู ่ภายใต้การก�ำกับดูแลของการกีฬาแห่ง

ประเทศไทย (กกท.) ทีพ่ยายามสร้างมาตรฐาน และก�ำกบัดแูล

การแข่งขันอีสปอร์ตในประเทศไทย นอกจากนี้ สมาคมกีฬา  

อีสปอร์ตแห่งประเทศไทยยังได้ระบุคุณสมบัติของนักกีฬา     

อีสปอร์ตไว้ เช่น บุคคลที่อายุต�่ำกว่า 18 ปี ต้องได้รับการ

ยินยอมอย่างเป็นทางการจากผู้ปกครองและมีผลการเรียนที่

ผ่านเกณฑ์ของสถานศึกษา23 ผลการศึกษาพบว่า ยังมีเด็ก     

และเยาวชนที่เข้าร่วมการแข่งขันอีสปอร์ตที่ไม่มีการรับรอง    

ใด ๆ  แสดงให้เหน็ถงึช่องว่างทีเ่ด็กและเยาวชนไม่ได้รบัการดแูล

อย่างท่ัวถึง และอาจได้รับผลกระทบทางลบจากการเล่นเกม

และการแข่งขันที่ไม่มีการก�ำกับดูแล

	 มุมมองต่อตนเองว่าด้วยคุณสมบัติของการเป็น           

ผู้เล่นเกมมืออาชีพ มีความสอดคล้องในบางส่วนกับการศึกษา
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ของ Himmelstein และคณะ24 ซึ่งระบุปัจจัยที่เป็นอุปสรรค

ขัดขวางความส�ำเร็จของนักกีฬาอีสปอร์ตไว้ด ้วย ได้แก่        

ความไม่เช่ือม่ันและไว้วางใจในทมี วธิกีารจัดการกบัความกงัวล

อย่างไม่เหมาะสม ประสบการณ์ท้ังความส�ำเร็จและล้มเหลว  

ในอดีต การถูกรบกวนหรือก่อกวน การขาดการพัฒนาตนเอง

และทีม นอกจากนี้ การแบ่งแยกการใช้ชีวิตและการเล่นเกม   

กเ็ป็นสิง่ทีท่�ำได้ยาก และเป็นอกีอปุสรรคทีข่ดัขวางความส�ำเรจ็

ของนักกีฬาอีสปอร์ต

	 ผลการศกึษาพบแรงจงูใจในหลายลกัษณะทัง้ในระดับ

ผู้เล่นมือสมัครเล่นและมืออาชีพ ที่น่าสนใจคือผลการศึกษา    

ไม่พบแรงจูงใจในการเล่นเกมอย่างการหลีกหนีความจริง      

โดยการปล่อยอารมณ์ไปตามความบันเทิงหรือจินตนาการ 

(escapism) ซ่ึงเป็นแรงจูงใจส�ำคัญท่ีมีผลน�ำไปสู่ปัญหาการ  

เล่นเกม13,25,26 อย่างไรก็ตาม แรงจูงใจอย่างการเล่นเพ่ือการ

แข่งขันที่มีอยู่ในผู้เล่นมือสมัครเล่นและมืออาชีพก็อาจมีจุดท่ี

น่ากังวลว่าจะมีความเชื่อมโยงกับการติดเกมเพียงใด เพราะมี

ผลกระทบทางลบซึ่งสะท้อนออกมาจากผลการวิจัยว่า ผู้เล่น

อาจมีสมาธิในการเรียนลดลง อาจประสบปัญหาด้านสุขภาพ

และด้านการจัดระเบียบชีวิต และมีโอกาสประสบปัญหา

สุขภาพจิต จากการศึกษาของ Larrieu และคณะ18 ระบุว่า      

ผู้เล่นที่มีแรงจูงใจแบบเล่นเพ่ือการแข่งขันมีคะแนนแบบวัด  

การติดเกม (internet gaming disorder scale) สูงกว่าผู้เล่น

ทีเ่ล่นเพือ่ความบนัเทิง ทัง้นี ้แบบวดัการติดเกมเพียงอย่างเดียว

อาจไม่เพียงพอที่จะแบ่งแยกความแตกต่างระหว่างผู้เล่นที่  

เส่ียงต่อปัญหาการเล่นเกมกบัผูเ้ล่นเกมท่ีไม่มผีลกระทบทางลบ

ต่อคณุภาพชีวิต จึงควรมกีารศกึษาเพ่ิมเติมในประเด็นแรงจงูใจ

ที่เชื่อมโยงกับปัญหาการติดเกม

	 ผลการศึกษาพบว่า การเล่นเกมแม้มีผลกระทบ     

ทางบวก แต่ก็มีผลกระทบทางลบจ�ำนวนมาก ทั้งนี้ ข้อมูลจาก

การศึกษาจ�ำนวนหนึ่งชี้ให้เห็นว่า ด้วยธรรมชาติของเด็กและ

วยัรุน่ และลกัษณะของเกมท่ีมคีวามคล้ายคลงึกับการพนนัและ

มีผลต่อสมองส่วนหน้าในการควบคุมความคิด อารมณ์ และ

พฤตกิรรม10-16 จงึอาจเป็นเร่ืองยากท่ีเดก็และวยัรุ่นจะสามารถ

พัฒนาตนเป็นผู้เล่นเกมท่ีมีความเป็นมืออาชีพจริง ๆ ได้ด้วย

ตนเองหากไม่มต้ีนทนุชวีติหรอืปัจจยัเชงิบวกด้านจติใจ อารมณ์ 

และสังคม ที่จะช่วยสนับสนุนให้ผู้เล่นเกมมีการปรับตัวและ     

มพีฤตกิรรมการเล่นเกมอย่างเหมาะสม ปัจจยัทีจ่ะช่วยส่งเสรมิ

ให้ผู้เล่นมีพฤติกรรมการเล่นเกมอย่างเหมาะสมนั้น สอดคล้อง

กบัปัจจยัด้านต้นทนุชวีติของเดก็และเยาวชน ซ่ึงประกอบด้วย

ต้นทุนชีวิตภายในและต้นทุนชีวิตภายนอก โดยมีอิทธิพล     

ของปัจจัยทางชีวภาพ ปัจจัยทางจิตใจ และปัจจัยทางสังคม 

(biopsychosocial model) ท่ีร่วมส่งผลต่อพฤติกรรมของ     

ผู้เล่นเกม ทั้งน้ีจากการส�ำรวจสถานการณ์ต้นทุนชีวิต (life 

asset) ของเดก็และเยาวชนไทย พ.ศ. 2564 พบว่า ต้นทนุชวีติ

ในด้านต่าง ๆ  ของเดก็และเยาวชนไทยมแีนวโน้มลดลงเรือ่ย ๆ  

โดยเฉพาะพลังชุมชนและพลังครอบครัว27 ซ่ึงชี้ให้เห็นว่า  

สภาพแวดล้อมทีจ่ะหล่อหลอมเดก็และเยาวชนนัน้เป็นประเด็น

ท่ีควรมุ ่งพัฒนาเป็นอย่างมาก เพ่ือเสริมสร้างปัจจัยที่จะ

สนับสนุนให้เด็กและเยาวชนเล่นเกมอย่างเหมาะสมและ        

ลดผลกระทบทางลบในกลุ่มผู้เล่นเกม

	 Kim และ Thomas28 ระบุว่าเส้นทางของผู้เล่นเกม

มืออาชีพมีทั้งหมด 5 ระยะ ประกอบด้วย 1) ระยะสนุกสนาน 

(enjoying stage) 2) ระยะพยายามดิน้รน (struggling stage) 

3) ระยะประสบความส�ำเรจ็ (achieving stage) 4) ระยะตกต�ำ่ 

(slumping stage) และ 5) ระยะฟื้นตัว (recovering stage) 

ซึง่มลีกัษณะเป็นวงจร โดยเมือ่ผูเ้ล่นเกมเข้าสู ่slumping stage 

ก็จะขาดโอกาสในการแสดงศักยภาพ ผู้เล่นจะรู้สึกสูญเสีย      

ชื่อเสียงและความพึงพอใจท่ีเคยได้รับจากประสบการณ์      

ก่อนหน้าน้ี แต่เม่ือเวลาผ่านไปก็จะเข้าสู่ recovering stage 

ซึ่งผู ้เล่นก็จะกลับมาเล่นเกมใหม่อีกครั้ง สอดคล้องกับผล      

การศึกษานี้ท่ีพบว่า ด้วยลักษณะของอีสปอร์ตท่ีการจัดการ

แข่งขนั นั้นจะขึ้นอยู่กับกระแสความนิยมในเกมนั้น ๆ ท�ำให้      

ผู้เล่นเกมท่ีก�ำลังอยู่ในช่วงขาลงของอาชีพอาจมีการเปลี่ยน   

เกมท่ีเล่น และแม้ว่าผูเ้ล่นเกมจะเคยออกจากเส้นทางอาชพีแล้ว 

ผู้เล่นเกมก็อาจหันกลับเข้าสู่เส้นทางอาชีพอีกครั้งได้ในเกม     

ใหม่ ๆ 

	 ส�ำหรับความเหมือนหรือต ่างจากเด็กติดเกม               

ผลการศกึษาพบว่า ประเดน็ทีเ่ป็นข้อแตกต่างระหว่างผูเ้ล่นเกม
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สองกลุ่มน้ี ได้แก่ การมีทักษะการบริหารเวลา และการมี    

ความรับผิดชอบต่อหน้าท่ีของผู ้ เล ่นเกม อย่างไรก็ตาม              

ผูเ้ล่นเกมทีอ่ยูใ่นเส้นทางอาชีพน้ีมพีลวัตรในการปรบัตัว จึงอาจ

มีทั้งช่วงเวลาที่ดูเหมือนติดเกมและไม่ติดเกมก็ได้ ในอนาคต   

จึงควรมีการศึกษาเพ่ิมเติมถึงปัจจัยท่ีส่งเสริมให้ผู ้เล่นเกม

สามารถปรับตัวอย่างเหมาะสม

	 การศึกษาครั้งน้ีมีข้อจ�ำกัด ได้แก่ เป็นการวิจัย          

เชิงคุณภาพ ซึ่งไม่สามารถสรุปผลอ้างอิงไปยังกลุ่มประชากร

ทั้งหมดได้ มุมมองของผู้ให้ข้อมูลท่ีมีต่อประเด็นความเหมือน

หรือต่างจากเด็กติดเกมเป็นการตีความจากการรับรู้ของผู้ให้

ข้อมูล ซึ่งอาจไม่ตรงกับเกณฑ์วินิจฉัยทางการแพทย์   

สรุป

	 การเล่นเกมอีสปอร์ตมีผลทางบวกที่เอ้ือให้ผู้เล่นเกม

สามารถพัฒนาต่อยอดได้ แต่ก็มีผลทางลบหลายประการ ผู้ที่

อยูใ่นเส้นทางอาชพีผูเ้ล่นเกมกบัเดก็ตดิเกมนัน้มพีฤตกิรรมการ

เล่นเกมเช่นเดียวกนั แต่ผูเ้ล่นคนนัน้จะเป็นผูเ้ล่นทีแ่ตกต่างหรอื

คล้ายคลึงกับเด็กติดเกม ขึ้นอยู่กับระดับความรับผิดชอบต่อ

หน้าที่และการบริหารเวลาของผู้เล่นเกม การศึกษานี้ยังแสดง

ให้เหน็ถึงช่องว่างของเส้นทางอาชีพผูเ้ล่นเกม ซึง่มจีดุทีส่ามารถ

ส่งเสริมและพัฒนาให้เหมาะสมยิ่งขึ้นได้ ดังน้ัน ผู้ที่เกี่ยวข้อง

กบัการเล่นเกมของเด็กและเยาวชนในทุกภาคส่วนควรร่วมกนั

ส่งเสรมิให้การเล่นเกมเกดิผลกระทบทางบวกและลดผลกระทบ 

ทางลบให้น้อยท่ีสุด โดยปัจจัยท่ีควรได้รับการส่งเสริมเพื่อให้   

ผู้เล่นเกมประสบความส�ำเร็จและมีภูมิคุ้มกันจากการติดเกม 

ได้แก่ การมีความรับผิดชอบ ทักษะการบริหารเวลา และ      

การสนับสนุนจากคนในครอบครัว

กิตติกรรมประกาศ 

	 การศึกษานี้ได้รับทุนสนับสนุนการท�ำวิทยานิพนธ์  

บางส่วนส�ำหรับนักศึกษาบณัฑติวทิยาลยั จากสมาคมศษิย์เก่า

บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยมหิดล
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