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บทคัดย่อ

	 การวิจยัครัง้น้ี มวีตัถปุระสงค์เพือ่ 1) ส�ำรวจความต้องการหลกัสตูรรายวชิาเพิม่เติมเร่ือง อสีปอร์ต 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โรงเรียนสังกัดส�ำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา

นครพนม 2) ศกึษารปูแบบของหลกัสตูรรายวิชาเพ่ิมเติมเร่ือง อสีปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์

และเทคโนโลย ีโรงเรยีนสงักดัส�ำนกังานเขตพืน้ทีก่ารศกึษามธัยมศกึษานครพนม เป็นการวจัิยเชงิปริมาณ 

ใช้แบบส�ำรวจเป็นเครื่องมือรวบรวมข้อมูล จากกลุ่มตัวอย่างจ�ำนวน 399 คน แบบส�ำรวจได้รับการตรวจ

สอบจากผู้เชี่ยวชาญจ�ำนวน 7 คน โดยมีดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่าง 0.71 ถึง 1.00 ผลส�ำรวจ

ความต้องการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมเรื่อง อีสปอร์ต 

	 ผลการวิจัยพบว่า 

	 1. 	 ความต้องการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต อยู่ในระดับมาก (  = 4.14) 

	 2. 	 หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต ประกอบด้วย 5 หน่วยการเรียนรู้ หน่วยที่ 1 เกม

และอีสปอร์ต หน่วยที่ 2 ทักษะการเล่นอีสปอร์ต หน่วยที่ 3 อีสปอร์ตกับการสื่อสาร หน่วยที่ 4 คุณภาพ

ชีวิตกับอีสปอร์ตหน่วยที่ 5 การพัฒนาเกม

ค�ำส�ำคัญ: อีสปอร์ต; หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม; ความต้องการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 
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Abstract

 	 The purposes of this research were 1) to survey the requirement of the additional 

course on E-sports in the Science and Technology Subject Areas of Schools under the 

Secondary Educational Service Area office Nakhon Phanom, 2) to study the curriculum 

design of the additional course on E-sports in the Science and Technology Subject Areas 

of Schools Under the Secondary Educational Service Area office Nakhon Phanom is 

Quantitative Research. The instrument used to gather information was a survey questionnaire 

which was distributed to 399 participants. Moreover, it was verified by the seven experts 

along which had the Index of Item-Objective Congruence (IOC) between 0.71 to 100. 

	 The results are as follows:

	 1. 	 The requirement of the additional course on E-sports indicated the overview 

at a high rate (  = 4.14). 

	 2. 	 The additional course on E-sports is 5 units Unit 1 Games and E-sports Unit 2 

E-sports skills Unit 3 E-sports and communication Unit 4 Quality of life with E-sports Unit 

5 Games Development.

Keywords: E-sports; the additional course; the requirement of the additional course 

1. 	บทน�ำ
	 ปัจจุบันความรู ้หลากหลายด้านเข้ามา 

มีบทบาทและมีผลกระทบต่อการด�ำเนินชีวิตของ

มนุษย์เป็นอย่างมาก ความรู้ที่หลากหลายและ

เปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วนั้น ส่งผลให้มนุษย์ต้องปรับ

ตัวตามให้ทันเพื่อการด�ำรงชีวิตได้อย่างสงบสุข  

อสีปอร์ตเป็นกจิกรรมหนึง่ท่ีเข้ามามบีทบาทในการ

ด�ำเนนิชวีติของคนในสงัคม ไม่ว่าจะเป็นในด้านของ

ความบันเทิง ด้านกีฬา ตลอดจนด้านการประกอบ

อาชีพที่สามารถสร้างรายได้ในหลากหลายอาชีพ 

อีสปอร์ตเป็นกิจกรรมท่ีพัฒนามาจากการเล่นเกม

อิเล็กทรอนิกส์ ในยุคก่อนจะมองเกมเป็นปัญหา  

ซ่ึงสอดคล้องกบังานวจัิยเร่ือง คณุภาพชวีติของเด็ก

และเยาวชนที่ติดเกม ในจังหวัดนครพนมพบว่า 

เด็กและเยาวชนในจังหวัดนครพนม ตั้งแต่ประถม

ศึกษาตอนปลาย ถึงมัธยมศึกษาตอนปลาย  

มคีณุภาพชวีติทีไ่ม่ดเีนือ่งจากการตดิเกม (รุง้ลาวลัย์ 

เอี่ยมกุศลกิจ, 2551) ปัญหาเกี่ยวกับการติดเกม 

มีหลากหลายรูปแบบ เช่น เด็กและวัยรุ่นที่ติดเกม

จะหมกมุ่นกับการเล่นเกมมากจนละเลยหน้าที่

ความรับผิดชอบทั้งด้านการเรียน การท�ำงานบ้าน 

ยอมอดอาหารเพื่อท่ีจะได้เล่นเกมอย่างต่อเนื่อง 

จนมีผลกระทบต่อสุขภาพ ตลอดจนการโกหก 

ขโมย ก้าวร้าว หนีเรียน หนีออกจากบ้าน เล่นการ
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พนัน (สุภาวดี เจริญวานิช, 2557, หน้า 871-879) 

แต่ปัจจุบันจะเห็นว่าเกมที่สร้างปัญหาให้แก่วัยรุ่น 

ได้รบัการพฒันาเป็นการแข่งขนัทีม่คีวามนยิมอย่าง

ก้าวกระโดด การหมุนเวียนของเศรษฐกิจในสังคม

อีสปอร์ตนั้นมีมูลค่ามหาศาล ท�ำให้เกิดอาชีพที่

หลากหลากและแปลกใหม่

	 จากการส�ำรวจข้อมูลเว็บไซด์ www.gare 

naacademy.com พบว่า อาชพีของเหล่าอสีปอร์ต 

ประกอบด้วย เกมแอนิเมเตอร์ นักออกแบบเกม 

เกมอาร์ตติสนักพัฒนาเกม ประชาสัมพันธ์เกม  

นักข่าววงการเกม นักการตลาดด้านเกม นักกีฬา

อีสปอร์ต เกมแคสเตอร์ สตรีมเมอร์ ผู้ฝึกสอนกีฬา

อีสปอร์ต มีรายได้อยู่ระหว่าง 15,000-1,000,000 

บาทต่อเดือน (ประชาชาติธุรกิจ, 2563) เนื่องด้วย

การพัฒนาตนเองของอีสปอร์ตนั้นก้าวไปอย่าง

รวดเร็ว ส่งผลให้ทรัพยากรมนุษย์ด้านอีสปอร์ต 

ไม่เพียงพอต่อการขยายตัว จากปัญหาท่ีเกิดข้ึน 

ทุกฝ่ายต้องเตรียมพร้อมกับการเปลี่ยนแปลงที่

รวดเรว็ในครัง้นี ้โดยเฉพาะเรือ่งหลกัสตูร อสีปอร์ต

เป็นหลักสูตรหนึ่งที่หลายๆ ประเทศก�ำลังพัฒนา 

เช่น สาธารณรฐัประชาชนจนี เมือ่ประมาณปี 2557 

มหาวิทยาลัย Chongqing Energy ได้มีการเปิด

สอนวชิา Recent Development of Electronic 

Sports and Analysis of Dota หรอืพฒันาการกฬีา

อเิลก็ทรอนกิส์และการวิเคราะห์ Dota สาธารณรฐั

เกาหลีใต้เมื่อประมาณปี 2557 มหาวิทยาลัย 

Chung-Ang บรรจุการเรียนการสอนเก่ียวกับ 

อีสปอร์ต ประเทศญี่ปุ่น เมื่อประมาณปี 2558 

โรงเรียนอาชีวศึกษา Tokyo School of Anime  

มีหลักสูตรเก่ียวกับสาขาอีสปอร์ต ประเทศฝรัง่เศส 

เมื่อประมาณปี 2558 มหาวิทยาลัย Maryville  

ได้ประกาศให้อีสปอร์ตเป็นกีฬาสโมสรและมีการ

เสนอทนุการศกึษาให้แก่นกัเรยีน ส่วนในสหรฐัอเมรกิา 

บางโรงเรียนมีการเปิดสอนเกี่ยวกับอีสปอร์ตและ

การเล่นเกม เช่นมหาวิทยาลัยใน New York  

มีการเรียนการสอนเกม Starcraft อย่างจริงจัง 

และอีกหลากหลายประเทศที่ก�ำลังพัฒนา (ศรัณย์ 

ศิริคัมภิรานนท์, 2563, หน้า 1-3) 

	 ในประเทศไทยมหีน่วยงานของมหาวทิยา

ลัยหลายๆ มหาวิทยาลัยเปิดหลักสูตรอีสปอร์ตขึ้น 

เช่น มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา วิทยาลัย

นวัตกรรมและการจัดการ สาขาวิชาการจัดการ 

อีสปอร์ต มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย คณะ

บริหารธุรกิจ สาขาวิชาการจัดการธุรกิจเกมและ 

อสีปอร์ต และมหาวทิยาลยัศรปีทมุ คณะศลิปกรรม

ศาสตร์ หลักสูตรการออกแบบอินเทอร์แอคทีฟ 

และเกม เป็นต้น แต่ที่น่าแปลกใจเป็นอย่างมาก 

หลกัสตูรอีสปอร์ตในระดบัการศกึษาขัน้พืน้ฐานนัน้ 

ยังไม่ปรากฏขึ้นในประเทศไทย จากการศึกษา

ข้อมลูหลักสูตรอสีปอร์ตข้างต้น ท�ำให้เหน็ถงึความ

สอดคล้องของเนือ้หาหลกัสตูรอสีปอร์ตที ่มเีนือ้หา

ใกล ้ เคียงกับหลักสูตรกลุ ่มสาระการเรียนรู ้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในหลายๆ ด้าน  

โดยเฉพาะด้านเทคโนโลยี ดังนั้นถ้าจะพัฒนา

หลักสูตรอสีปอร์ตข้ึนในระดับการศกึษาข้ันพ้ืนฐาน 

ควรทีจ่ะพฒันาในกลุม่สาระการเรยีนรูวิ้ทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี

	 นกัวชิาการได้ให้ความหมายของอสีปอร์ต

ไว้มากมาย เช่น ภควตั เจริญลาภ (2560, หน้า 20) 

กล่าวว่า อสีปอร์ตเป็นรปูแบบของกจิกรรมกฬีาท่ีมี
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การใช้ระบบอิเล็กทรอนิกส์เป็นปัจจัยหลักในการ

ด�ำเนินการแข่งขัน ผู้แข่งขันทั้งแบบเดี่ยวและแบบ

กลุ ่ มนั้ นกระท� ำกิจกรรมได ้ โดยผ ่ านระบบ

อิเล็กทรอนิกส์ นอกจากนั้นอีสปอร์ตยังหมายรวม

ถึงการแข่งขันวิดีโอเกมทั้งแบบมืออาชีพและ 

สมคัรเล่น ส�ำนกังานคณะกรรมการสขุภาพแห่งชาติ 

(2560, หน้า 3) กล่าวว่า อีสปอร์ตเป็นการแข่งขัน

วิดีโอเกมออนไลน์ กิจกรรมการแข่งขันที่ออกแบบ

ให้เล่นผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ หรือบนเครือ

ข่ายคอมพิวเตอร์ หรือบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 

และพฒุตาล ปราชญ์ศรภีมู ิ(2561, หน้า 20) กล่าวว่า 

กีฬาอิเล็กทรอนิกส์ เป็นรูปแบบของกิจกรรมกีฬา

ที่มีการใช้ระบบอิเล็กทรอนิกส์เป็นปัจจัยหลักใน

การด�ำเนินการแข่งขัน ซึ่งจากความหมายของนัก

วชิาการหลากหลายคนนัน้ท�ำให้ทราบว่า อสีปอร์ต

เป็นกจิกรรมการแข่งขนัทีผ่่านระบบอเิลก็ทรอนกิส์ 

โดยมีรูปแบบกิจกรรมท่ีมีแบบแผนชัดเจน และมี

ความยุติธรรม 

	 นักวิชาการให้ความหมายของหลักสูตรไว้

มากมาย เช่น Sowell (1996, p. 5) ได้กล่าวถึง

ความหมายของหลกัสูตรว่า เป็นการสอนบางอย่าง

ให้กบัผูเ้รยีน ตลอดจนการให้ข้อมลูข่าวสาร พฒันา

ทักษะและทัศนคติ ทั้งที่ได้ก�ำหนดไว้และไม่ได้

ก�ำหนดไว้ ดังที่ วิชัย วงษ์ใหญ่ (2554, หน้า 95)  

ได้กล่าวถึงความหมายของหลักสูตรไว้ว่า มวล

ประสบการณ์ทางการเรยีนรูท่ี้ก�ำหนดไว้ในรายวชิา 

กลุ่มวิชา เนื้อหาสาระ รวมทั้งกิจกรรมต่างๆ ที่ได้

ด�ำเนินการจัดการเรียนรู ้ให้กับผู ้ เรียนอย่างมี

ประสิทธิภาพ จากความหมายของนักวิชาการ 

จะเห็นว่าหลักสูตรคือแผนงานหรือโครงการท่ีจัด

ท�ำขึ้นเป็นลายลักษณ์อักษร เพ่ือพัฒนาผู ้เรียน 

ในด้านต่างๆ ตามจุดมุ่งหมายที่บุคคลหรือกลุ่มคน

ได้ก�ำหนดไว้ หลักสูตรมีหลากหลายประเภท 

ประกอบด้วย หลักสูตรที่ยึดสาขาวิชาหรือเนื้อหา

วชิาหลัก หลักสูตรทีย่ดึผู้เรียนเป็นหลัก หลักสูตรที่

ยึดกิจกรรมและปัญหาสังคมเป็นหลัก หลักสูตรที่

ยึดสมรรถภาพเป็นหลัก (รุ่งทิพย์ สารนอก, 2559, 

หน้า 21) โดยแต่ละประเภทก็จะใช้ในการพัฒนา

หรือแก้ปัญหาในแต่ละสถานการณ์ที่แตกต่างกัน 

ซ่ึงจากการศึกษาของผู้วิจัย ท�ำให้เห็นว่าหลักสูตร

ประเภทกิจกรรมและป ัญหาสั งคมมีความ

สอดคล้องมากที่สุดในการพัฒนาเป็นหลักสูตร 

อีสปอร์ต ในบริบทของโรงเรียนสามารถที่จะ 

เพิ่มเติมความรู้ใหม่ๆ ที่ต้องการพัฒนาผู้เรียนได้ใน

รายวิชาเพิ่มเติม โดยในรายวิชาเพิ่มเติมนั้นเป็น

รายวชิาทีจ่ะเน้นสอนผูเ้รยีนในสิง่ทีอ่ยากจะพฒันา

ผู ้เรียนให้มีความรู ้เฉพาะด้าน ใช้เวลาไม่มาก 

เน้นเพื่อสร้างความรู้ความเข้าใจที่สามารถน�ำไป

ใช้ได้จริง ผู้เรียนจะไม่โดนบังคับให้ผ่านหลักสูตร  

ในรายวชิาเพิม่เตมิจะพฒันาจากความต้องการของ

ผู้เรียน ครู โรงเรียน ตลอดจนความต้องการของ

ชุมชน ดังนั้นหลักสูตรท่ีเกี่ยวกับอีสปอร์ต ผู้วิจัย 

จงึเหน็ควรท่ีจะจดัเป็นหลกัสตูรในรายวชิาเพิม่เตมิ 

	 จากข้อมูลข้างต้น ผู ้วิจัยจึงได้ท�ำการ

ส�ำรวจความต้องการหลกัสตูรรายวชิาเพ่ิมเติมเรือ่ง 

อสีปอร์ต ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี โรงเรียนสังกัดส�ำนักงานเขตพื้นที่การ

ศกึษามธัยมศกึษานครพนม เพ่ือทราบมมุมองและ

แนวคิดของนักเรียน ครูผู้สอน ผู้บริหารโรงเรียน 

รวมไปถึงผู้บริหารการศึกษาว่า มีความคิดเห็นต่อ
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หลกัสตูรอสีปอร์ตไปในทิศทางใดบ้าง ต้องการท่ีจะ

จัดท�ำหลักสูตรอีสปอร ์ตนี้มากน ้อยเพียงใด 

ตลอดจนรูปแบบของหลกัสตูรอสีปอร์ตนัน้ควรเป็น

อย่างไร

2.  วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 1.	 ส�ำรวจความต้องการหลกัสตูรรายวชิา

เพ่ิมเติมเรื่อง อีสปอร์ตกลุ ่มสาระการเรียนรู ้

วิทยาศาสตร ์และเทคโนโลยี โรงเรียนสังกัด

ส�ำนกังานเขตพืน้ทีก่ารศกึษามธัยมศกึษานครพนม

	 2. 	 ศึกษารูปแบบของหลักสูตรรายวิชา

เพ่ิมเติมเรื่อง อีสปอร์ตกลุ ่มสาระการเรียนรู ้

วิทยาศาสตร ์และเทคโนโลยี โรงเรียนสังกัด

ส�ำนกังานเขตพืน้ทีก่ารศกึษามธัยมศกึษานครพนม

3.  วิธีด�ำเนินการวิจัย
	 การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ  

ผู้วิจัยได้แบ่งข้ันตอนในการส�ำรวจความต้องการ

หลักสตูรรายวชิาเพิม่เตมิเรือ่ง อสีปอร์ต กลุม่สาระ

การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยม 

ศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส�ำนักงานเขตพื้นที่การ

ศึกษามัธยมศึกษานครพนม มี 3 ขั้นตอนดังนี้

	 ขัน้ที ่1 ศกึษาวธิกีารสร้างแบบส�ำรวจและ

สร้างแบบส�ำรวจ โดยแบบส�ำรวจจะประกอบด้วย 

3 ตอน ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้ตอบแบบส�ำรวจ 

ตอนที่ 2 ความต้องการในการพัฒนาหลักสูตร

รายวชิาเพิม่เตมิ เรือ่ง อสีปอร์ต กลุม่สาระการเรยีน

รูวิ้ทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 

โรงเรียนสังกัดส�ำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยม 

ศกึษานครพนม ตอนที ่3 ข้อเสนอแนะอืน่ๆ ในส่วน

ของการวัดระดับความต้องการในการพัฒนา

หลักสูตร ใช้มาตรประเมินค่า 5 ระดับ ได้แก่ มาก

ที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด

	 ขั้นที่ 2 น�ำแบบส�ำรวจที่สร้างขึ้นเสนอ

เสนอผู้เชี่ยวชาญ 7 คน ตรวจสอบความเที่ยงตรง

เชิงเนื้อหา แล้วปรับปรุงแก้ไขตามที่เสนอแนะ  

โดยแบบส�ำรวจทีไ่ด้รับการตรวจสอบแล้ว มค่ีาดัชนี

ความสอดคล้อง (IOC) ระหว่าง 0.71 ถึง 1.00

	 ขั้นที่ 3 น�ำแบบส�ำรวจไปเก็บข้อมูลจาก

กลุ่มตัวอย่างจ�ำนวน 399 คน การสุ่มกลุ่มตัวอย่าง

จะสุ่มแบบหลายขั้นตอนดังนี้ 1) สุ่มอย่างง่ายด้วย

การจับฉลากโรงเรียนสังกัดส�ำนักงานเขตพื้นที่การ

ศึกษามัธยมศึกษานครพนม ในสัดส่วนร้อยละ 80 

ได้โรงเรียนจ�ำนวน 40 โรงเรียน 2) ผู้บริหารการ

ศึกษาสังกัดส�ำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยม 

ศึกษานครพนม ใช้วิธีเลือกแบบเจาะจง จ�ำนวน  

5 คน 3) ผูบ้รหิารโรงเรยีนสงักดัส�ำนกังานเขตพืน้ที่

การศึกษามัธยมศึกษานครพนม ใช้วิธีการเลือก

แบบเจาะจง โรงเรียนละ 1 คน จ�ำนวน 35 คน 4) 

ครกูลุม่สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

สังกัดส�ำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา

นครพนม ใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย โรงเรียนละ 2 คน 

จ�ำนวน 79 คน 5) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

สังกัดส�ำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา 

นครพนม ใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย โรงเรียนละ 7 คน 

จ�ำนวน 280 คน

4.  สรุปผลการวิจัย
	 จากการวิจัย การส�ำรวจความต้องการ

หลักสตูรรายวชิาเพิม่เตมิเรือ่ง อสีปอร์ต กลุม่สาระ
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การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โรงเรียน

สังกัดส�ำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา

นครพนม ผูว้จิยัสามารถสรุปผลการวจิยัตามตาราง

ดังนี้

ตารางที่ 1 ผลการส�ำรวจความต้องการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมเรื่อง อีสปอร์ต

ข้อที่ ประเด็นพิจารณา
ระดบัความต้องการในการพฒันาหลกัสตูร

S.D. แปรผล
5 4 3 2 4

ด้านที่ 1 ลักษณะของหลักสูตร

1 ปัจจุบันมีความจ�ำเป็นที่จะพัฒนาหลักสูตร

รายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 

109 147 124 14 5 3.85 0.90 มาก

2 ท่านต้องการให้โรงเรียนพัฒนาหลักสูตร  

อสีปอร์ตในกลุม่สาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร์

และเทคโนโลยี

170 131 90 6 2 4.16 0.86 มาก

3 ท่านต้องการให้โรงเรียนพัฒนาหลักสูตร  

อีสปอร์ตส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี

ที่ 3

155 124 104 11 5 4.04 0.93 มาก

4 ท่านต้องการให้โรงเรียนพัฒนาหลักสูตร

อีสปอร์ตในส่วนของรายวิชาเพิ่มเติม

152 119 106 16 6 3.99 0.97 มาก

รวม 4.01 0.92 มาก

ด้านที่ 2 เนื้อหาของหลักสูตร

5 ท่านต้องการให้นักเรียนมีความรู้ความ

เข้าใจเกี่ยวกับอีสปอร์ต

145 142 96 10 6 4.03 0.92 มาก

6 ท่านต้องการให้นักเรียนมีความรู้พ้ืนฐาน

และแนวทางของอาชีพต่างๆ ในวงการ 

อีสปอร์ต

156 139 91 8 5 4.09 0.90 มาก

7 ท่านต้องการให้นักเรียนมีความรู้ความ

เข้าใจเกี่ยวกับเทคนิคการเล่นอีสปอร์ต

อย่างถูกต้องและเหมาะสม

203 122 62 8 4 4.28 0.87 มาก

8 ท่านต้องการให้นกัเรยีนเล่นอสีปอร์ตโดยใช้

เทคนิคขั้นพื้นฐานและเทคนิคขั้นสูงได้

177 116 85 14 7 4.11 0.97 มาก

9 ท่านต้องการให้นักเรียนมีความรู้ความ

เข้าใจเกีย่วกับเทคนคิการบรรยายอสีปอร์ต

154 131 88 19 7 4.02 0.98 มาก

10 ท่านต้องการให้นักเรียนบรรยายอีสปอร์ต

บนสื่อออนไลน์ที่หลากหลายได้

163 120 93 16 7 4.04 0.98 มาก
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ข้อที่ ประเด็นพิจารณา
ระดบัความต้องการในการพฒันาหลกัสตูร

S.D. แปรผล
5 4 3 2 4

11 ท่านต้องการให้นักเรียนมีความรู้ความ

เข้าใจและสามารถดูแลสุขภาพกายและ

สุขภาพจิตของตนเองเมื่อท�ำกิจกรรม 

เกี่ยวกับอีสปอร์ต

223 109 57 6 4 4.36 0.85 มาก

12 ท่านต้องการให้นักเรียนมีความรู้ความ

เข้าใจเกี่ยวกับ การสร้างสมาธิและการ

ควบคุมตัวตนเองเมื่อท�ำกิจกรรมเก่ียวกับ

อีสปอร์ต

232 101 52 9 5 4.37 0.88 มาก

13 ท่านต้องการให้นักเรียนมีความรู้ความ

เข้าใจเกี่ยวกับภาวะผู้น�ำเมื่อท�ำกิจกรรม

เกี่ยวกับอีสปอร์ต

198 119 65 14 3 4.24 0.90 มาก

14 ท่านต้องการให้นักเรียนมีความรู ้ความ

เข้าใจเก่ียวกับการท�ำงานเป็นทีมเมื่อท�ำ

กิจกรรมเกี่ยวกับอีสปอร์ต

212 120 56 8 3 4.33 0.84 มาก

15 ท่านต้องการให้นักเรียนอยู่ร่วมในสังคม

และสังคมอีสปอร์ตได้อย่างมีความสุข

245 88 55 6 5 4.41 0.87 มาก

16 ท่านต้องการให้นักเรียนมีภูมิคุ้มกันตนเอง

ต่อสภาวะการเข้าร่วมกิจกรรมของอีส

ปอร์ตในทุกๆ รูปแบบ

222 111 54 8 4 4.35 0.86 มาก

17 ท่านต้องการให้นักเรียนบริหารจัดการ

ตนเอง และจัดการเวลาในการเล่นอสีปอร์ต

ได้อย่างเหมาะสม

236 96 52 7 8 4.37 0.92 มาก

18 ท่านต้องการให้นักเรียนมีความรู้ความ

เข้าใจเกี่ยวกับการพัฒนาเกม

188 110 85 12 4 4.17 0.93 มาก

19 ท่านต้องการให้นักเรียนพัฒนาเกมของ

ตนเองได้หลากหลายรูปแบบ

185 120 78 9 7 4.17 0.94 มาก

20 ท่านต้องการให้นักเรียนสืบค้นข้อมูลเก่ียว

กบัอสีปอร์ตได้จากหลากหลายแหล่งสบืค้น

186 130 73 8 2 4.23 0.85 มาก

21 ท่านต้องการให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อ 

อีสปอร์ต การเล่นอีสปอร์ต การบรรยาย 

อีสปอร์ตและสังคมอีสปอร์ต

200 114 77 6 2 4.26 0.86 มาก

รวม 4.22 0.90 มาก
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ข้อที่ ประเด็นพิจารณา
ระดบัความต้องการในการพฒันาหลกัสตูร

S.D. แปรผล
5 4 3 2 4

ด้านที่ 3 แนวทางการจัดการเรียนการสอน

22 ท่านต้องการให้โรงเรียนออกแบบกิจกรรม

การเรยีนการสอนเรือ่ง อสีปอร์ต ในรปูแบบ

ที่หลากหลาย

152 112 104 17 14 3.93 1.06 มาก

23 ท่านต้องการให้ประเมินผลการเรียนการ

สอนเรื่อง อีสปอร์ต โดยใช้แบบทดสอบผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน

123 110 119 30 17 3.73 1.11 มาก

24 ท่านต้องการให้ประเมินผลการเรียนการ

สอนเรือ่ง อสีปอร์ต โดยประเมนิทกัษะการ

ปฏิบัติงานของนักเรียน

156 122 91 18 12 3.98 1.04 มาก

25 ท่านต้องการให้ประเมินผลการเรียนการ

สอนเรือ่ง อสีปอร์ต โดยประเมนิจากชิน้งาน

ของนักเรียน

152 112 104 17 14 3.93 1.06 มาก

รวม 3.89 1.07 มาก

รวมทั้งหมด 4.14 0.93 มาก

	 จากตารางที่ 1 สรุปผลได้ดังนี้ 

	 1. 	 ผลการส�ำรวจสรปุท้ัง 3 ด้าน ประกอบ

ด้วยด้านที ่1 ลกัษณะของหลกัสตูร อยูใ่นระดับมาก 

(  = 4.01) ด้านที่ 2 ด้านเนื้อหาของหลักสูตร  

อยู่ในระดับมาก (  = 4.22) ด้านที่ 3 ด้านแนวทาง

การจัดการเรียนการสอน อยู ่ ในระดับมาก  

(  = 3.89) และความต้องการหลักสูตรรายวิชา 

เพิม่เตมิเรือ่ง อสีปอร์ต ในภาพรวม อยูใ่นระดบัมาก 

(  = 4.14) 

	 2. 	 การส�ำรวจความต้องการหลักสูตร

รายวิชาเพิ่มเติมเรื่อง อีสปอร์ต ผู้วิจัยได้สรุปเป็น  

5 หน่วยโดยใช้เกณฑ์ความสอดคล้องของเนื้อหา 

ในการแบ่งได้ ดังนี้ 

	 หน่วยที่ 1 เกมและอีสปอร์ตคือ มวล 

ความรู้ที่เก่ียวกับเกมและอีสปอร์ต ประกอบด้วย 

ความรู ้ความเข้าใจเกี่ยวกับเกมและอีสปอร์ต  

แนวโน้มของอีสปอร์ต ผลกระทบของอีสปอร์ต 

ต่อสังคมไทย และความรู้พ้ืนฐานของอาชีพต่างๆ 

ในวงการอีสปอร์ต 

	 หน่วยที ่2 ทกัษะการเล่นอสีปอร์ตคอื มวล

ความรู้ที่เกี่ยวกับทักษะ รูปแบบและเทคนิคการ

เล่นอีสปอร์ต ประกอบด้วย ความรู้ความเกี่ยวกับ

เทคนิคการเล่นอีสปอร์ตในระดับพ้ืนฐานและ

เทคนคิขัน้สูง ความเข้าใจแนวทางการเล่นอสีปอร์ต

ที่หลากหลาย และการวิเคราะห์สถานการณ์จาก

ความแตกต่างที่ผู้เล่นจะต้องเผชิญ 
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	 หน่วยท่ี 3 อีสปอร์ตกับการสื่อสารคือ  

มวลความรูท้ีเ่กีย่วกบัการพดูและการบรรยายผ่าน

ช่องทางออนไลน์ให้มีความน่าสนใจ ประกอบด้วย 

การพูดและการบรรยายให้น่าฟังและน่าสนใจ 

แนวทางการบรรยายผ่านสื่อต่างๆ เช่น Face 

Book, Youtube, Twitter และทักษะการบรรยาย

อีสปอร์ต 	

	 หน่วยที่ 4 คุณภาพชีวิตกับอีสปอร์ตคือ 

มวลความรูท้ีเ่กีย่วกบัการใช้ชวีติในสงัคมและสงัคม

ออนไลน์โดยเฉพาะการเล่นอีสปอร์ตให้มีความสุข 

ประกอบด้วย เนื้อหาเกี่ยวกับการดูแลสุขภาพกาย

และสุขภาพจิต การสร้างสมาธิและควบคุมตนเอง

ในสถานการณ์ต่างๆ ตลอดจนความรู้เกีย่วกบัภาวะ

ผู้น�ำและการท�ำงานเป็นทีม สามารถอยู่ร่วมใน

สังคมและสังคมอีสปอร์ตได้อย่างมีความสุข การมี

ภูมิคุ้มกันตนเองต่อสภาวะต่างๆ ในการเข้าร่วม

กิจกรรมของอีสปอร์ตในทุกรูปแบบ 

	 หน่วยที่ 5 การพัฒนาเกม คือ มวลความรู้

ที่เก่ียวกับการสร้างและออกแบบเกมโดยสามารถ

ใช้โปรแกรมในการพัฒนาเกมได้หลากหลาย

โปรแกรมและหลายแอพพลิเคชั่น ประกอบด้วย 

ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการพัฒนาเกม การใช้

ความคิดสร้างสรรค์ของตนเองออกแบบเกมและ

สร้างเกมในรูปแบบของตนเอง

5.  อภิปรายผลการวิจัย
	 จากการส�ำรวจหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่องอีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี โรงเรียนสังกัดส�ำนักงานเขตพื้นที่

การศึกษามัธยมศึกษานครพนม มีประเด็นท่ีน่า

สนใจน�ำสู่การอภิปรายผล ดังนี้

	 1. 	 ผลส�ำรวจความต้องการหลักสูตร

รายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต ในภาพรวมความ

ต้องการอยู่ในระดับมาก (  = 4.14) ทั้งนี้อาจเป็น

เพราะ อีสปอร์ตเป็นความรู้ใหม่ที่เกิดขึ้นในสังคม 

และอสีปอร์ตเป็นกจิกรรมหน่ึงทีเ่ข้ามามบีทบาทใน

การด�ำเนนิชวีติของคนในสงัคม ไม่ว่าจะเป็นในด้าน

ของความบนัเทงิ ด้านกฬีา ด้านการประกอบอาชพี

ทีส่ามารถสร้างรายได้ในหลากหลายอาชพีตลอดจน

การสร้างปัญหาต่างๆ ในสังคม ดังนั้นจึงมีความ

จ�ำเป็นที่จะต้องสร้างหลักสูตรเกี่ยวกับอีสปอร์ต 

ผลกระทบท่ีเกิดขึ้นอย่างชัดเจนในปัจจุบัน ได้แก่ 

เด็กและวัยรุ ่นติดเกม ขาดวินัยในการใช้ชีวิต  

ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดของสุภาวดี เจริญวานิช 

(2557, หน้า 871-879) ทีก่ล่าวถงึผลการตดิเกมใน

เด็กและเยาวชนไว้ดังนี้ เด็กขาดวินัยในการใช้ชีวิต 

ส่งผลกระทบต่อการใช้ชีวิตประวัน ไม่ว่าจะเป็น

ด้านการเรียน ด้านสุขภาพ ตลอดจนการโกหก 

ขโมย ก้าวร้าว หนีออกจากบ้าน และเล่นการพนัน 

นอกจากอีสปอร์ตจะสร้างผลกระทบในทางที่ไม่

ดแีล้ว อสีปอร์ตยงัสร้างผลกระทบในด้านดทีีห่ลาก

หลาย เช่น การหมุนเวียนของเศรษฐกิจในสังคม 

อีสปอร์ตน้ันมีมูลค่ามหาศาล ท�ำให้เกิดอาชีพ 

ที่หลากหลายและแปลกใหม่ สอดคล้องกับข้อมูล

ของส�ำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัลหรือดีป้า  

พบว่า มลูค่าของตลาดอสีปอร์ตสงูถงึ 25,440 ล้าน

บาทในปี 2562 และมีอัตราเติบโตเฉล่ียร้อยละ 

55.8 ในแต่ละปีต้ังแต่ปี 2559 ถงึ 2562 ในปัจจบุนั

ตลาดเกมและอสีปอร์ตมมีลูค่าสูงถงึ 2.9 หมืน่ล้าน

บาท คาดว่าจะมีมูลค่าเพิ่มเป็น 33,000 ล้านบาท 
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หรือเติบโตไม่น้อยกว่า 10% จากปัญหาที่เกิดข้ึน

ทุกฝ่ายต้องเตรียมพร้อมกับการเปลี่ยนแปลงที่

รวดเรว็ในครัง้นี ้โดยเฉพาะเรือ่ง หลกัสตูรอสีปอร์ต 

เพ่ือที่จะใช้ประโยชน์จากอีสปอร์ตให้ได้มากที่สุด 

และป้องกนัปัญหาทีเ่กดิขึน้จากอสีปอร์ตได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ

	 2. 	 รูปแบบหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อีสปอร์ต ประกอบด้วย 5 หน่วยการเรียนรู้ 

หน่วยที่ 1 เกมและอีสปอร์ต หน่วยที่ 2 ทักษะการ

เล่นอีสปอร์ต หน่วยท่ี 3 อีสปอร์ตกับการสื่อสาร 

หน่วยที ่4 คณุภาพชวีติกบัอสีปอร์ต หน่วยที ่5 การ

พัฒนาเกม ซึ่งแต่ละหน่วยเกิดจากการส�ำรวจ  

จากกลุ่มตัวอย่างจ�ำนวน 399 คน ประกอบด้วย  

ผูบ้รหิารการศกึษา ผูบ้รหิารโรงเรียน ครกูลุม่สาระ

การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี นักเรียน 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ในหน่วยที ่1 เกมและอสีปอร์ต 

หน่วยนีจ้ะเป็นการแยกความแตกต่างของเกมและ

อีสปอร์ตว่าแตกต่างกันอย่างไร เนื่องจากคนใน

สงัคมส่วนใหญ่มกัท่ีจะเข้าใจผดิว่าเกมและอสีปอร์ต

เป็นเรื่องเดียวกัน หน่วยที่ 2 จะเป็นหน่วยท่ีเน้น

พฒันาทกัษะในการเล่นอสีปอร์ต ซึง่แต่ละอสีปอร์ต

น้ันแตกต่างกันอย่างมาก ดังนั้นผู ้เรียนมีความ

จ�ำเป็นที่จะต้องพัฒนาทักษะในส่วนนี้ให้เชี่ยวชาญ

ในรูปแบบที่ตนเองสนใจ หน่วยท่ี 3 อีสปอร์ตกับ

การสือ่สาร เนือ่งด้วยในปัจจบุนัเหน็ได้อย่างชดัเจน

ว่า กิจกรรมออนไลน์ เช่น การสตรีมเกมต่างๆ  

ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก ดังนั้นความรู้ใน 

ส่วนนี้ผู้เรียนสามารถน�ำไปใช้ได้อย่างหลากหลาย 

ในแต่ละรูปแบบของกิจกรรมออนไลน์ หน่วยที่ 4 

เป็นหน่วยทีส่�ำคญัอย่างมาก ปัญหาต่างๆ ทีเ่กดิขึน้

จากกิจกรรมของอีสปอร์ต เกิดจากการขาดวินัย

ของผู้เล่น การจัดสรรเวลาไม่ได้ ตลอดจนจิตวิทยา

การใช้ชีวิตในสังคมและสังคมออนไลน์นั้นส�ำคัญ

เป็นอย่างยิ่งที่ผู้เรียนจะต้องพัฒนาทักษะในด้านนี้ 

และหน่วยสุดท้าย หน่วยที่ 5 การพัฒนาเกม 

เป็นการพฒันาทกัษะดจิติอลทีส่�ำคญัเป็นอย่างมาก 

ดังนั้น การพัฒนาผู้เรียนให้เป็นผู้ที่พัฒนากิจกรรม

อีสปอร์ตเองได้ จะท�ำให้ผู ้เรียนมีทักษะข้ันสูง  

ตลอดจนเข้าใจรปูแบบของอสีปอร์ตในปัจจบุนัมาก

ขึ้นว่า อีสปอร์ตพัฒนาขึ้นมาเพื่อมีเป้าหมายอะไร 

ซ่ึงแต่ละหน่วยท้ัง 5 หน่วยนั้นมีความสอดคล้อง 

เชิงเนื้อหาคล้ายกับหลักสูตรของ High School 

E-sport League ซึง่เป็นหลักสตูรเฉพาะของระดบั

การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ประกอบด้วย ทฤษฎีเกม 

คุณธรรมและจริยธรรมเกม การพูด/การบรรยาย 

การศกึษาส่วนบคุคล ภาวะผูน้�ำ ทกัษะเกม การดแูล

สขุภาพกาย การดแูลสขุภาพจติ การบรหิารจดัการ

ตนเอง การตัดสินใจ การวางแผนเกม และการ

ท�ำงานเป็นทีม (Custer, 2014, pp. 1-81)

6.  ข้อเสนอแนะ
	 1. 	 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย

	 	 1.1	 สถานศึกษาควร เร ่ งจั ดท� ำ

หลักสูตรเรื่อง อีสปอร์ต เนื่องจากในปัจจุบัน

กิจกรรมด้านอีสปอร์ตส่งผลกระทบต่อเยาวชน 

ในสังคมเป็นอย่างมาก และควรหาประสิทธิภาพ

ของหลักสูตรก่อนน�ำไปใช้จริง

	 	 1.2 	ในการจัดท�ำหลักสูตรเรื่ อง  

อีสปอร์ต ควรจัดท�ำหลักสูตรในกลุ่มของรายวิชา

เพ่ิมเติม กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
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เทคโนโลยี และควรออกแบบกระบวนการจัดการ

เรียนการสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและใน

การวัดผลประเมินผลควรใช้วิธีการวัดจากแบบ

ทดสอบความรู้ แบบประเมนิทักษะ วดัจากชิน้งาน

	 	 1.3 	ในการจัดท�ำหลักสูตรเรื่ อง  

อสีปอร์ต ควรจดัท�ำหลกัสูตรทีป่ระกอบด้วยเนือ้หา 

5 หน่วย ดังนี้ เกมและอีสปอร์ต ทักษะการเล่น 

อีสปอร์ต อีสปอร์ตกับการสื่อสาร คุณภาพชีวิตกับ

อีสปอร์ต และการพัฒนาเกม

	 2. 	 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

	 	 งานวิจัยนี้ได้ผลส�ำรวจความต้องการ

หลักสูตรรายวิชา เพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต สามารถ

น�ำไปประยุกต์ใช้กับงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการ

ส�ำรวจความต้องการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา 

เพิ่มเติมใหม่ๆ ที่เป็นองค์ความรู้ใหม่ในสังคม เช่น 

โค้ดดิ้ง เงินสกุลดิจิตอล เป็นต้น

7.  องค์ความรู้ที่ได้รับ
	 ผลจากการวิจัยหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 

เร่ืองอสีปอร์ต จากข้อมลูพ้ืนฐาน จากการสัมภาษณ์

ผู้เชี่ยวชาญ และผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับหลักสูตร 

อีสปอร์ต ตลอดจนการส�ำรวจความต้องการ

หลกัสตูรรายวชิาเพิม่เติม เรือ่ง อสีปอร์ต กลุม่สาระ

การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โรงเรียน

สังกัดส�ำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา

นครพนม สรุปเป็นองค์ความรู้ได้ดังนี้
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ภาพที่ 1 องค์ความรู้ที่ได้รับ
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