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บทคัดย่อ 

	 การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษานวัตกรรมของการพัฒนาอีสปอร์ตกับแนวทางการสร้าง

ธุรกิจและสร้างงาน โดยเน้นปัจจัย การศึกษานวัตกรรมการจัดการอีสปอร์ต แนวทางการสร้างธุรกิจ

อีสปอร์ต และการสร้างงานให้กับบุคคลที่สนใจในธุรกิจอีสปอร์ต ใช้วิธีวิจัยแบบผสมผสารระหว่างวิธี

เชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ กลุ่มตัวอย่าง ผู้ประกอบการอีสปอร์ตกับการสร้างธุรกิจและสร้างงาน 

ในประเทศไทย กลุม่ธุรกจิเก่ียวกบัอสีปอร์ต  จ�ำนวน 20 กลุม่ เกบ็ข้อมลูจากสมาชกินกัธรุกจิ ผูเ้ก่ียวข้อง 

กบักฬีาอสีปอร์ต ผูว้จิยัจะเลอืกสมัภาษณ์แบบเชงิลึก ผู้บริหาร สมาคม ชมรม หรือผู้ท่ีเกีย่วข้องกบั

กีฬาอีสปอร์ต 5 แห่ง เก็บข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามแบบสัมภาษณเชิงลึก ผลการวิจัยพบว่า ตัวแปร

การเติบโตท่ีรวดเร็วของวงการอีสปอร์ตท�ำให้ความต้องการบุคลากรที่มีความรู้ความสามารถและ

ประสบการณ์ท�ำงานด้านอีสปอร์ตโดยเฉพาะความร่วมมือในครั้งนี้ได้มีการพัฒนานวัตกรรมเพ่ือ

สนับสนุน นักกีฬาอีสปอร์ตมืออาชีพ อาชีพนักสร้างสรรค์เนื้อหา อาชีพโปร เนื้อหาเกี่ยวกับพัฒนาการ

ของวงการอีสปอร์ต และข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับสื่อสนับสนุนในวงการอีสปอร์ตแสดงให้เห็นพัฒนาการ

ในวงการอีสปอร์ตการจัดการแข่งขันอีสปอร์ต และการสนับสนุนกิจกรรมกีฬาอีสปอร์ต มีเพิ่มมากขึ้น 

อสีปอร์ตได้รบัการสนบัสนุนทัง้จากภาครฐัและภาคเอกชน แบรนด์สนิค้าชัน้นาํรวมถงึสถาบนัอดุมศกึษา

ท่ีเปิดโอกาสให้นักศึกษาเข้าร่วมในกิจกรรม ซึ่งเงินรางวัลมหาศาลดึงดูดใจรวมท้ังโอกาสในการสร้าง

ชื่อเสียง สร้างอาชีพ รายได้มากจากการประชาสัมพันธ์ส�ำนักงานท่องเที่ยวและกีฬาสมาคมกีฬา

อีสปอร์ตและหน่วยงานภาครัฐที่มีส่วนเก่ียวข้องกับกีฬาอีสปอร์ต ควรประชาสัมพันธ์การด�ำเนินงาน

เกี่ยวกับกีฬาอีสปอร์ตของหน่วยงานและสร้างกิจกรรมการเรียนรู้สู่สาธารณะมากขึ้น
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A Study of Innovations in Esports Development and 
Approaches to Business and Job Creation

                          

 Wichar kunkum1,* Supakorn Tunvaravuttichai2

Abstract 
	 This study aimed to explore innovations in the development of esports and 
approaches to creating businesses and employment opportunities. The focus was on 
factors such as innovations in esports management, strategies for building esports 
businesses, and job creation for individuals interested in entering the esports industry. 
A mixed-methods research approach was employed, combining both quantitative 
and qualitative methods. The sample group consisted of 20 esports-related 
business entities in Thailand, including entrepreneurs involved in business and job 
creation within the esports sector. Data were collected from business members and 
stakeholders involved in esports. In-depth interviews were conducted with executives, 
associations, clubs, and other individuals related to esports from five organizations, 
using in-depth interview forms. The research findings revealed that the rapid growth 
of the esports industry had increased demand for skilled and experienced personnel 
in this field. Collaborative efforts had led to the development of innovations that 
supported professional esports athletes, content creators, and pro players. The study 
also highlighted ongoing advancements in the esports industry, such as the increasing 
number of esports competitions and greater support for esports activities. Esports 
had gained substantial backing from both the public and private sectors, including 
leading brands and higher education institutions that offered opportunities for student 
involvement. Attractive prize money, along with the chance to gain recognition, build 
careers, and earn income, had made esports a highly appealing industry. To further 
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promote the growth of esports, it is recommended that government agencies, esports 
associations, and other relevant organizations enhance their public relations efforts. 
These entities should actively promote their activities and create more public learning 
opportunities to increase awareness and engagement with the esports sector.
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บทนำ�
	 ในยุคปัจจุบันคำ�ว่า อีสปอร์ต Esports มีการพูดถึงอยู่ทั่วไปมีการพัฒนาตัวเองขึ้นมาจาก 
การเล่นเกมท่ีเป็นเพียงแค่กิจกรรมยามว่างไว้เล่นเพ่ือผ่อนคลายกลายมาเป็นเกมท่ีต้องใช้ความสามารถ
และความคิดในการเล่น และผลที่ได้คือการได้ฝึกสมอง ฝึกทักษะต่าง ๆ ที่ใช้ได้ในชีวิตจริง เกมมี
การพัฒนาอย่างต่อเน่ืองจนเกิดการแข่งกันเป็นกีฬาท่ีเรียกว่า อีสปอร์ต Esports Electronic Sport ข้ึนมา 
ในกีฬาหมายถึงกิจกรรมหรือการเล่นท่ีมีกฎกติกากำ�หนด เพ่ือความสนุกเพลิดเพลินผ่อนคลายความเครียด 
หรือเสริมสร้างร่างกายให้แข็งแรง และอาจใช้เป็นการแข่งขันเพื่อความเป็นเลิศ ดังนั้น ถ้าพิจารณาแล้ว 
Esports ก็ถือเป็นกีฬาประเพศหน่ึงเช่นกันแต่ไม่เน้นไปท่ีการเสริมสร้างร่างกาย ในปัจจุบันการท่ีอีสปอร์ต 
Esports มีการพัฒนาที่สูงมากทำ�ให้มีความต้องการด้านต่าง ๆ เพิ่มมากขึ้นและหนึ่งในความต้องการ
ที่เป็นปัจจัยในการพัฒนาอีสปอร์ต Esports คือ ความต้องการทางด้านสังคม Community ซึ่งใน 
ปัจจุบันสังคมอีสปอร์ต Esports มักจะเป็นสังคมแบบ on line หรือ Virtual Community คือ ชุมชน 
ที่มีการรวมกลุ่มกัน มีปฏิสัมพันธ์ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต การส่งเสริมการออกกำ�ลังกาย การพัฒนา 
กีฬาเพื่อความเป็นเลิศเพื่อต่อยอดความสำ�เร็จในระดับอาชีพ การพัฒนาอุตสาหกรรมการกีฬาเพื่อเพิ่ม 
มูลค่า พฤติกรรมการบริโภคทุกมิติความตั้งใจในการซื้อการผลิตร่วมกัน การมีส่วนร่วมการบอกต่อ 
แบบปากต่อปากมีอิธิพลต่อการซื้อ (Abbasi, Asif, Shamim, Ting, & Rather, 2021, pp. 261-282) ทาง
เศรษฐกิจ และการยกระดับการบริหารจัดการด้านกีฬาให้มีคุณภาพเพื่อก่อให้เกิดผลดีต่อตัวประชาชน 
และต่อประเทศชาติ อีกทั้งยังเป็นการยกระดับการกีฬาในประเทศและเพิ่มมูลค่าได้มากมายมหาศาล
ต่อภาคอุตสาหกรรมการกีฬาและภาคเศรษฐกิจของประเทศโดยปัจจุบันผู้คนหลากหลายเชื้อชาติ 
ได้ให้ความสนใจในกีฬาอีสปอร์ต หลังจากท่ีอีสปอร์ตได้รับการรับรองจากกระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา 
ให้บรรจุเป็นอีกหนึ่งชนิดกีฬา ทำ�ให้เกิดการเปลี่ยนแปลง ครั้งยิ่งใหญ่ทั้งในเรื่องของการเติบโตในกีฬา 
และธุรกิจอีสปอร์ต ให้นักลงทุนให้ความสนใจเน่ืองจากแวดวงของกีฬาอีสปอร์ต สุดท้ายน้ี วัตถุประสงค์
ของการวิจัยนี้ได้แก่ 1) เพื่อศึกษานวัตกรรมการจัดการอีสปอร์ต 2) เพื่อศึกษาแนวทางการสร้างธุรกิจ
อีสปอร์ต 3) เพ่ือเป็นการศึกษาแนวทางการสร้างงานให้กับบุคคลท่ีสนใจธุรกิจอีสปอร์ตกำ�ลังอยู่ในกระแส
ของอีสปอร์ต เกิดการสร้างคอมมูนิตี้ ด้านอีสปอร์ตและการสร้างนวัตกรรมและแนวทางการสร้างธุรกิจ 
และงาน ความต้องการด้านคุณสมบัติและความสามารถของตลาดแรงงานมีการตอบสนองการสร้างงาน 
(Finch, O’Reilly, Legg, Levallet, & Fody, 2022, pp. 117-134) อยู่มากมายแสดงให้เห็นถึง
การให้ความสำ�คัญและแนวทางการสร้างนวัตกรรมและธุรกิจที่มีอยู่ในประเทศไทย

วัตถุประสงค์การวิจัย
	 1.	 เพื่อศึกษานวัตกรรมการจัดการอีสปอร์ต
	 2. 	 เพื่อศึกษาแนวทางการสร้างธุรกิจอีสปอร์ต

	 3. 	 เพื่อเป็นการศึกษาแนวทางการสร้างงานให้กับบุคคลที่สนใจธุรกิจอีสปอร์ต
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สมมุติฐานการวิจัย

	 การศึกษานวัตกรรมการด้านอีสปอร์ตเป็นแนวทางในการสร้างนวัตกรรมใหม่และเป็นแนวทาง

ให้ผู้ท่ีสนใจนำ�ไปสร้างธุรกิจอีสปอร์ตส่งผลต่อแนวทางการสร้างงานให้กับบุคคลท่ีสนใจในธุรกิจอีสปอร์ต

วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 1.	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 	 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี คือ ผู้ประกอบการอีสปอร์ตกับการสร้างธุรกิจและสร้างงาน

ในประเทศไทยกลุ่มธุรกิจเก่ียวกับอีสปอร์ต  จำ�นวน 20 กลุ่ม เก็บข้อมูลจากสมาชิกนักธุรกิจ ผู้เก่ียวข้อง

กับกีฬาอีสปอร์ต ผู้วิจัยจะเลือกสัมภาษณ์ผู้บริหาร สมาคม ชมรม หรือผู้ที่เกี่ยวข้องกับกีฬาอีสปอร์ต 

5 แห่ง	

	 2.	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ การวิจัยเชิงคุณภาพ คือ แบบสังเกตแบบสัมภาษณ์  

	 3. 	 การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 	 1) 	 การสร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง ดำ�เนินการดังนี้

	 	 	 1.1)	ศึกษา เอกสาร แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวกับการจัดการความรู้

 	 	 	 1.2)	ศึกษาหลักเกณฑ์และวิธีการสร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง

 	 	 	 1.3) 	สร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง แล้วนำ�เสนอผู้เชี่ยวชาญเพื่อพิจารณา

ตรวจสอบความถูกต้องของภาษา ประเด็นคำ�ถามว่า ครอบคลุมเน้ือหาหรือตัวแปรหรือไม่ ภาษาชัดเจน

เหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่างหรือไม่

 	 	 	 1.4)	ปรับปรุงแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างตามคำ�แนะนำ�ของผู้เชี่ยวชาญแล้ว

นำ�เสนอผู้เช่ียวชาญประเมินความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) โดยการหาค่าความสอดคล้อง 

IOC (Item Objective Congruen Index) เป็นต้น เป็นรายข้อ แล้วพิจารณาเลือกข้อคำ�ถามที่มี 

ค่า IOC มากกว่า 0.5 ข้ึนไป (บุญชม ศรีสะอาด, น. 62) และให้ข้อเสนอแนะเก่ียวกับความชัดเจนของภาษา 

และครอบคลุมตามกรอบ การสร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างโดยเสนอผู้เชี่ยวชาญ

	  	 	 1.5)	ปรับปรุงแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างตามคำ�แนะนำ�ของผู้เช่ียวชาญเพ่ือนำ�ไป

ใช้ในการสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง

 	 	 2)	 การสร้างและการหาคุณภาพแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสม 

ความสอดคล้องและความเป็นไปได้ สำ�หรับตรวจสอบร่างรูปแบบดำ�เนินการ ดังนี้

 	 	 	 2.1)	 ศึกษารายละเอียดท่ีเก่ียวกับองค์ประกอบของรูปแบบการพัฒนาธุรกิจอีสปอร์ต

	 	 	 2.2) สร้างแบบสอบถามเพ่ือประเมินความเหมาะสม ความสอดคล้อง ความเป็นไปได้

ของรูปแบบการพัฒนาธุรกิจอีสปอร์ต
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	 	 	 2.3)	นำ�เสนอแบบสอบถามที่สร้างขึ้นเสนอผู้เชี่ยวชาญ เพื่อตรวจแก้ไขภาษาสำ�นวน

ที่ใช้ และขอบเขตของเนื้อหาว่าเที่ยงตรงและครอบคลุมเรื่องที่จะศึกษาหรือไม่

 	 	 	 2.4) นำ�แบบสบถามที่ได้ผ่านการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไข เพิ่มเติม

ส่วนที่บกพร่องแล้วนำ�เสนอผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบหาคุณภาพ โดยการประเมินความตรงเชิงเนื้อหา

(Content Validity) ของแบบสอบถาม โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC (Item Objective 

Congruen Index) เป็นรายข้อ แล้วพิจารณาเลือกข้อคำ�ถามที่มีค่า IOC มากกว่า 0.5 ขึ้นไป (บุญชม 

ศรีสะอาด, 2532, น. 62)

 	 	 	 2.5)	 หาค่าความเท่ียงตรงของแบบสอบถาม โดยนำ�ไปใช้ทดลองกับกลุ่มท่ีไม่ใช่เป้าหมาย

แต่มีลักษณะเดียวกันกับกลุ่มเป้าหมาย 9 คน แล้วนำ�ไปหาค่าความเที่ยงตรง 

 	 	 	 2.6) ปรับปรุงแบบสอบถามตามคำ�แนะนำ�จากผู้เชี่ยวชาญ และนำ�ไปใช้เก็บข้อมูล

	 4.	 การวิเคราะห์ข้อมูล

	 	 การจัดกระทำ�ข้อมูลนำ�ข้อมูลท่ีได้จากการสังเคราะห์เอกสาร และการสัมภาษณ์ การสังเกต  

แบบบันทึกข้อมูลผู้วิจัยนำ�มาตรวจสอบความถูกต้อง ความสมบูรณ์ ความเชื่อถือได้ ตรวจและจัด

หมวดหมู่แยกประเภทเพื่อนำ�มาทำ�การวิเคราะห์ข้อมูล โดยมีรายละเอียดดังนี้

	 	 1)	 ข้อมูลเชิงคุณภาพ ข้อมูลที่ได้จากแบบสัมภาษณ์และแบบบันทึก โดยการตรวจสอบ

แบบสามเส้า (Triangulation) ด้านวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยพิจารณาความสอดคล้องของข้อมูล 

ท่ีได้จากการรวบรวม ด้วยวิธีการต่าง ๆ ได้แก่ การสัมภาษณ์ การบันทึกด้านแหล่งข้อมูล และด้านเวลา 

แล้ววิเคราะห์ โดยการวิเคราะห์สรุปอุปนัย (Analytic Induction) เป็นการเก็บข้อมูลท่ีได้จากเหตุการณ์

ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นมาวิเคราะห์เพื่อหาบทสรุปร่วมกัน

	 	 2)	 การวิเคราะห์ข้อมูลเอกสาร (Content Analysis) เป็นการวิเคราะห์มุ่งการพรรณนา 

วิเคราะห์ และอธิบายปรากฎการณ์ที่เกิดขึ้น

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 การพัฒนาอีสปอร์ต

	 อีสปอร์ต (E-sports) เป็นการแข่งขันกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ท่ีเก่ียวข้องกับการเล่นวิดีโอเกมในระดับ

มืออาชีพและสมัครเล่น โดยอาศัยเทคโนโลยีดิจิทัลและระบบออนไลน์ในการเชื่อมโยงผู้เล่นและผู้ชม 

(เปรม ถาวรประภาสวัสดิ์, 2561, น. 1-10) อีสปอร์ตสามารถพัฒนาให้เป็นอุตสาหกรรมขนาดใหญ่ 

ซึ่งมีองค์ประกอบทั้งในด้านกีฬา ธุรกิจ และการศึกษา

	 ภควัต เจริญลาภ (2560) กล่าวว่า กีฬาอีสปอร์ตเป็นกิจกรรมท่ีใช้ระบบอิเล็กทรอนิกส์เป็นหลัก

ในการแข่งขัน โดยนักกีฬาจะใช้ Human-Computer Interfaces เพื่อเข้าร่วมการแข่งขัน นอกจากนี้

ยังมีโครงสร้างทางธุรกิจที่ซับซ้อน เช่น การตลาด การสปอนเซอร์ และสิทธิประโยชน์ทางดิจิทัล
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	 อีสปอร์ตมีมูลค่าทางเศรษฐศาสตร์ที่เติบโตขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยประเทศที่ให้การสนับสนุน 

เช่น เกาหลีใต้ สหรัฐอเมริกา และจีน รวมถึงประเทศไทย ได้เริ่มพัฒนาอุตสาหกรรมนี้ในระดับอาชีพ

ผ่านการสนับสนุนจากภาครัฐและเอกชน อุตสาหกรรมอีสปอร์ตสร้างรายได้จากสปอนเซอร์ ลิขสิทธิ์

ถ่ายทอดสด การจัดทัวร์นาเมนต์ และโฆษณาออนไลน์ อีกทั้งยังมีบทบาทสำ�คัญต่ออุตสาหกรรม

ท่องเท่ียว โดยสามารถดึงดูดนักท่องเท่ียวและนักลงทุนให้เข้ามาในประเทศ นอกจากน้ี อีสปอร์ตยังได้รับ

ความสนใจในภาคการศึกษา โดยมหาวิทยาลัยหลายแห่งในไทยเปิดหลักสูตรท่ีเก่ียวข้อง เช่น การบริหาร

จัดการและการตลาดเกม เพื่อพัฒนาบุคลากรให้สอดคล้องกับอุตสาหกรรมดิจิทัล ขณะเดียวกัน 

ภาคเอกชนก็มีบทบาทสำ�คัญในการลงทุน เช่น การก่อตั้งศูนย์อีสปอร์ตครบวงจร และการพัฒนา

โครงสร้างพ้ืนฐานด้านสนามแข่งขันและแพลตฟอร์มสตรีมมิง ซ่ึงช่วยเสริมให้ประเทศไทยเป็นศูนย์กลาง

ของกีฬาอีสปอร์ตในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้

	 แนวทางการสร้างธุรกิจและสร้างงาน

	 ธุรกิจมีบทบาทสำ�คัญต่อสังคมโดยผลิตสินค้าและบริการเพ่ือตอบสนองความต้องการของ 

ผู้บริโภค รวมถึงสร้างงานและรายได้ให้กับประเทศ วิวัฒนาการของธุรกิจเริ่มจากยุคเกษตรกรรม 

ก่อนพัฒนาเข้าสู่ยุคปฏิวัติอุตสาหกรรมท่ีมีการใช้เคร่ืองจักร จากน้ันเข้าสู่ยุคผู้ประกอบการอุตสาหกรรม

ที่แข่งขันสูงขึ้น และพัฒนาต่อไปในยุคการตลาดที่เน้นความต้องการของลูกค้า รวมถึงยุคปัจจุบันที่ให้

ความสำ�คัญกับความสัมพันธ์และเครือข่าย ธุรกิจที่ประสบความสำ�เร็จต้องอาศัยกลยุทธ์สำ�คัญ เช่น 

การจัดลำ�ดับความสำ�คัญ การบริหารการเงินที่มีประสิทธิภาพ และการวิเคราะห์จุดคุ้มทุน นอกจากนี้ 

ภควัต เจริญลาภ (2560) เสนอแนวทางการวัดผลสำ�เร็จของธุรกิจท่ีครอบคลุมมากกว่าตัวเลขทางการเงิน 

เช่น การนำ�กลยุทธ์ไปใช้จริง การพัฒนาองค์กรอย่างต่อเนื่อง และการขับเคลื่อนการเปลี่ยนแปลงผ่าน

ผู้นำ�องค์กร ขณะที่ วราภรณ์ ลิ้มเปรมวัฒนา และ กันตภณ ธรรมวัฒนา (2560) เน้นการสร้างคุณค่า

ร่วมทางเศรษฐกิจและสังคม โดยมีปัจจัยสำ�คัญ เช่น สถานะทางการตลาด คุณภาพสินค้า นวัตกรรม 

และความรับผิดชอบต่อสังคม ดังนั้น การดำ�เนินธุรกิจให้เติบโตอย่างยั่งยืนต้องคำ�นึงถึงทั้งผลกำ�ไร

และผลกระทบต่อสังคมควบคู่กัน	

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

	 สรุปผลการวิจัย

	 ผู้วิจัยขอแบ่งการนำ�เสนอผลการวิจัยออกเป็น 1 ส่วนดังนี้  

	 ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพเพื่อยืนยันข้อค้นพบ พบว่าจากการสัมภาษณ์ผู้ให้

ข้อมูลจำ�นวน 20 คน ปรากฏว่าข้อมูลมีความสอดคล้อง และตกผลึกในลักษณะเดียวกัน ยิ่งไปกว่านั้น 

ผลการวิจัยเชิงคุณภาพยังสามารถยืนยันข้อค้นพบและสนับสนุนข้อมูลเชิงลึกเพ่ิมเติม ให้กับผลการวิจัย

เชิงปริมาณที่ทำ�ก่อนหน้าการเก็บข้อมูลจากสมาชิกนักธุรกิจ ผู้เกี่ยวข้องกับอีสปอร์ต และจะเลือก

สัมภาษณ์ผู้บริหาร สมาคม ชมรม หรือผู้ที่เกี่ยวข้องกับกีฬาอีสปอร์ต 5 แห่ง โดยสรุปได้ดังนี้
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	 1)	 นวัตกรรมของการพัฒนาอีสปอร์ตความเห็นเกี่ยวกับด้านต่าง ๆ ที่ศึกษาผู้ให้สัมภาษณ์

เห็นด้วยกันทั้งหมดว่า ตัวแปรการเติบโตที่รวดเร็วทิศทางที่ผ่านมาของอุตสาหกรรมอีสปอร์ตเติบโต 

จากการท่ีตลาดเกมมีการเติบโตอย่างรวดเร็วรวมถึงการได้รับการสนับสนุนจากภาครัฐผลักดันให้เป็น 

กีฬาเต็มตัว และภาคการศึกษาท่ีเร่ิมเปิดกว้าง ถือเป็นโอกาสสำ�หรับการทำ�ธุรกิจท่ีเก่ียวข้องกับอุตสาหกรรม

อีสปอร์ตของวงการอีสปอร์ตน้ันทำ�ให้ความต้องการบุคลากรท่ีมีความรู้ความสามารถ และประสบการณ์

ทำ�งานด้านอีสปอร์ตโดยเฉพาะ สร้างมูลค่าในระหว่างงานต่าง ๆ ในระบบนิเวศอีสปอร์ต ปฏิสัมพันธ์

ในบริบทของอีสปอร์ตที่ผู้มีส่วนร่วมเชื่อมโยงกันภายในระบบนิเวศ ซึ่งช่วยให้สามารถพัฒนาแนวคิด

การสร้างมูลค่าร่วมกันและช่วยให้เข้าใจการสร้างมูลค่าร่วมกันในอีสปอร์ตได้ดียิ่งขึ้น (Kunz, Roth, & 

Santomier, pp. 699-719) ความร่วมมือในครั้งนี้ได้มีการพัฒนาหลักสูตรเพื่อสนับสนุน 3 อาชีพใน

วงการ ได้แก่ 1) นักกีฬาอีสปอร์ตมืออาชีพ หรือ Esports Pro-Player 2) อาชีพนักสร้างสรรค์เนื้อหา 

หรือ Content Creator และ 3) อาชีพ Production Organizer โดยการ Reskill Upskill และ 

Newskill ด้วยการเรียนภาคทฤษฎีและลงงานในภาคปฏิบัติในสนามการทำ�งานจริงตลอดการแข่งขัน

รายการผ่านแพลตฟอร์มนับเป็นการสร้างงานได้ทันทีความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกม

อีสปอร์ตเพื่อการพักผ่อนหย่อนใจและเจตนาในการบริโภคการถ่ายทอดสดงานอีสปอร์ตการสตรีม

เนื้อหาอีสปอร์ต (Jang, Byon, Baker, &  Tsuji, 2021, pp. 89-108) โดยโครงการจะได้รับ และมี

โอกาสได้เข้าทำ�งานในวงการอีสปอตทั้งในและต่างประเทศ 

	 2)	 ศึกษาเน้ือหาเก่ียวกับส่ือสนับสนุนในวงการอีสปอร์ต ศึกษาเน้ือหาเก่ียวกับพัฒนาการของ

วงการอีสปอร์ต และศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับการจัดการแข่งขัน โดยผลการวิจัยสรุปว่าข้อมูลข่าวสาร

เก่ียวกับส่ือสนับสนุนในวงการอีสปอร์ตแสดงให้เห็นพัฒนาการในวงการอีสปอร์ต ความผูกพันกับอีเวนต์ 

อีสปอร์ตและแบรนด์ผู้สนับสนุน ซึ่งนำ�ไปสู่ความสัมพันธ์แบบพึ่งพากันมากขึ้นในการสร้างตัวตนของ

พวกเขา (Calapez, Ribeiro, Almeida, & Pedragosa, 2024, pp. 42-66) การจัดการแข่งขันอีสปอร์ต 

และการสนับสนุนกีฬาอีสปอร์ตในฐานะกีฬา มีเพิ่มมากขึ้น อีสปอร์ตได้รับการสนับสนุนทั้งจากภาครัฐ 

และภาคเอกชน แบรนด์สินค้าช้ันนํารวมถึงสถาบันอุดมศึกษาท่ีเปิดโอกาสให้นักศึกษาเข้าร่วมในกิจกรรม

ที่เกี่ยวข้อง ซึ่งมีเงินรางวัลมหาศาลดึงดูดใจรวมทั้งโอกาสในการสร้างชื่อเสียง ในฐานะนักกีฬาระดับ

นานาชาติสอดคล้องกับที่ตลาดโลกตีมูลค่าอีสปอร์ตสูง ขึ้นอย่างก้าวกระโดดโดยการขยายตัวดังกล่าว

มาจากหลายปัจจัย หนึ่งในนั้น คือ การสื่อสารข่าวสารอีสปอร์ตผ่านสื่อออนไลน์ที่แพร่หลายมากขึ้น 

และปัจจัยอื่น ๆ  อาทิ การพัฒนาเกมออนไลน์ผ่านสมาร์ตโฟน ความสำ�เร็จทางอ้อมและความน่าดึงดูด 

ทางกายภาพความต้ังใจท่ีจะเข้าร่วมงานกีฬาสดการบริโภคอีสปอร์ตแบบออนไลน์ในอนาคตความสำ�เร็จ 

ทางอ้อมและความแปลกใหม่การแนะนำ�อีสปอร์ตให้ผู้อ่ืนได้ในเชิงบวก (Sjöblom, Macey, & Hamari,  

2020, pp.713-735) ซึ่งได้รับความนิยมจากผู้บริโภคความสะดวกรวดเร็วของเทคโนโลยีทั้งผู้เล่น

และผู้ชม ประกอบกับการพัฒนาเกมในกลุ่มผู้ประกอบการไทยมีจํานวนมากข้ึนรวมถึงเม็ดเงินลงทุนจาก 
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ภาคเอกชน การแสดงออกถึงตัวตนมีความสัมพันธ์ท้ังทางตรงและทางอ้อมผ่านการรับรู้ถึงความเหมาะสม 

ต่อความตั้งใจในการซื้อทำ�ให้การสนับสนุนความสัมพันธ์ระหว่างมิติการมีส่วนร่วมในกีฬาอีสปอร์ต 

การรับรู้ถึงความเหมาะสมของการเป็นสปอนเซอร์และความต้ังใจในการซ้ือ (Polyakova, Karagiorgos, 

Anagnostopoulos, & Alexandris, 2024, pp.1000-1017) ที่ช่วยขับเคลื่อนอุตสาหกรรมดังกล่าว 

และปัจจัยที่คาดว่าจะส่งผลให้เกิดการขยายตัวของอุตสาหกรรมเกมประเภทนี้ คือความนิยมในกีฬา 

อีสปอร์ตท่ีเป็นการแข่งขันระหว่างผู้เล่นท้ังในและต่างประเทศท่ีช่วยต่อยอดและเช่ือมโยงอุตสาหกรรม

เกมเข้ากับภาคธุรกิจอื่น ๆ 3) การประชาสัมพันธ์ สำ�นักงานท่องเที่ยวและกีฬาสมาคมกีฬาอีสปอร์ต

และหน่วยงานภาครัฐ และเอกชนท่ีมีส่วนเก่ียวข้องกับกีฬาอีสปอร์ตควรประชาสัมพันธ์การดำ�เนินงาน 

เกี่ยวกับกีฬาอีสปอร์ตของหน่วยงานและสร้างกิจกรรมการเรียนรู้สู่สาธารณะเพ่ิมมากข้ึนโดยมี 

ข้อแตกต่างท่ีสำ�คัญเฉพาะเร่ืองเพศและอายุในแต่ละพ้ืนท่ีและพ้ืนท่ีแตกต่างกันทางสังคมของอีสปอร์ต 

(Painter, & Sahm, 2023, pp. 506-521)

	 อภิปรายผลการวิจัย

	 สำ�หรับข้อค้นพบที่นำ�มาอภิปรายผลมีดังนี้

	 วงการกีฬาท่ีมาแรงท่ีสุดในโลกยุคดิจิทัล ณ ตอนน้ี และกำ�ลังได้รับความสนใจไม่แพ้วงการฟุตบอล 

คงจะเป็นอะไรไปไม่ได้นอกจากวงการ Esports ที่ทุกภาคส่วนล้วนจับตามองและเป็นกระแสไปทั่วโลก 

สังเกตได้จากยอดเงินรางวัลของกีฬา Esports ที่บางรายการมีมูลค่ารวมเกือบเทียบเท่าการแข่งขัน 

กีฬาดัง ๆ อย่างฟุตบอลโลกไปแล้ว เรียกได้ว่าในระดับโลก Esports นั้นกำ�ลังเติบโตอย่างต่อเนื่อง  

ส่งผลให้เกิดลีกอาชีพ นักกีฬาอาชีพ นักพากย์ นักแคสต์เกมอาชีพมากมาย รวมถึงแบรนด์ต่าง ๆ  

ในระดับโลกที่เข้ามาเป็นสปอนเซอร์ให้กับทีมดังไม่ต่างจากวงการกีฬาอื่น ๆ  สำ�หรับในประเทศไทยเอง 

Esports เพ่ิงได้รับการประกาศรับรองจากกระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬาให้บรรจุเป็นอีกหน่ึงชนิดกีฬา 

ทำ�ให้เหล่าเกมเมอร์และคนในแวดวง Esports ในบ้านเราตื่นตัวกันเป็นอย่างมากตามการเพิ่มขึ้น 

ของจำ�นวนผู้เล่นและผู้ชมที่ได้รับผลดีจากเทคโนโลยีที่ก้าวกระโดด ทำ�ให้ประสบการณ์ในการเล่นเกม 

มีความสมจริงและเพลิดเพลินมากย่ิงข้ึน ประกอบกับจำ�นวนแรงงานทักษะท่ีเก่ียวข้องกับอุตสาหกรรมเกม 

ของไทยยังมีแนวโน้มเพ่ิมข้ึน จากการท่ีหลายมหาวิทยาลัยมีการบรรจุหลักสูตรเก่ียวกับเกมและ Esports 

เข้าไปในการเรียนการสอนมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ ภาครัฐยังมีบทบาทในการสนับสนุนตลาด Esports 

ผ่านการส่งเสริมและสนับสนุนให้เกิดการลงทุน บทบาททางธุรกิจใหม่ ๆ  ที่มีแนวโน้มได้รับอานิสงส์

จากกระแสการเติบโตของตลาด Esports ขณะเดียวกันธุรกิจแบบดั้งเดิมยังสามารถใช้ Esports เป็น

เครื่องมือในการส่งเสริมการเติบโตได้ โดยเฉพาะในภาคท่องเที่ยวที่เคยมีกรณีศึกษาทั้งในต่างประเทศ 

และในไทยให้เห็นกันแล้ว

	 ทั้งนี้ ผู้ที่สนใจลงทุนในตลาด Esports ควรศึกษาเทรนด์หรือแนวเกมที่มีผู้ชมและผู้เล่นให้

ความสนใจในระดับสูงโดยเฉพาะในบทบาทท่ีมีความเก่ียวเน่ืองกับตลาด Esports โดยตรง คือ นักกีฬา 
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เจ้าของทีม และผู้จัดการแข่งขัน เนื่องจากจำ�นวนผู้ชมจะเป็นปัจจัยหลักที่มีผลต่อความสำ�เร็จของงาน 

และมีผลต่อการตัดสินใจสนับสนุนของสปอนเซอร์ซ่ึงเป็นรายได้หลักในการทำ�ตลาด Esports นอกจากน้ัน 

การสร้างความร่วมมือกันของแต่ละบทบาทเป็นส่ิงสำ�คัญท่ีจะช่วยให้ตลาด Esports เติบโตได้อย่างย่ังยืน 

และในการสร้างงานและอาชีพ

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

	 1)	 ควรกำ�หนดนโยบายกีฬาอีสปอร์ตให้ชัดเจนโดยกำ�หนดยุทธศาสตร์ด้านการพัฒนากีฬา

อีสปอร์ตลงในแผนพัฒนา ผ่านการมีส่วนร่วมของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียให้การสนับสนุนงบประมาณด้าน

การกีฬาอีสปอร์ตเพิ่มมากขึ้น

	 2) 	 สำ�นักงานท่องเท่ียวและกีฬาและสมาคมกีฬาอีสปอร์ตของแต่ละจังหวัดควรกำ�หนดยุทธศาสตร์

การพัฒนากีฬาอีสปอร์ตลงในแผนพัฒนาของหน่วยงานและจัดทำ�แผนงานโครงการเพื่อนำ�ไปสู่ 

การปฏิบัติได้อย่างชัดเจน โดยประสานแผนกับสำ�นักงานจังหวัดเพ่ือเสนอเข้าแผนพัฒนาผ่านกระบวนการ

มีส่วนร่วมและควรสร้างการเรียนรู้ให้กับบุคลากรภายในหน่วยงานถึงบทบาทหน้าท่ีของหน่วยงานกับ

อีสปอร์ต โครงสร้างการประสานงานกับหน่วยงานและภาคเอกชนที่เกี่ยวข้องกับกีฬาอีสปอร์ต

	 3)	 ควรศึกษาและทำ�ความเข้าใจนโยบายของภาครัฐท่ีสามารถนำ�ไปปฏิบัติงานได้อย่างแท้จริง

โดยคำ�นึงถึงการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วน จะต้องมีการประเมินผลและติดตามผลงานทุกครั้งที่สิ้นสุด 

การแข่งขัน สรุปรายงานเป็นรูปเล่มเสนอหน่วยงานที่เกี่ยวข้องเพื่อทราบต่อไป
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