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บทคัดย่อ

	 การวิจัยคร้ังนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาประวัติอีสปอร์ตในจังหวัดขอนแก่น 2) เพื่อทราบ 

นโยบายการสนับสนุนอีสปอร์ตที่ชัดเจนของภาครัฐ 3) ศึกษาและวิเคราะห์ปัญหาการส่งเสริมอีสปอร์ต

ของภาคเอกชนในจังหวัดขอนแก่น ใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ ด้วยวิธีรวบรวมข้อมูลวิเคราะห ์

สังเคราะห์จากเอกสารและการสัมภาษณ์เชิงลึก ผู้ให้ข้อมูลประกอบด้วย ผู้บริหารหน่วยงานภาครัฐ  

ผู้บริหารภาคเอกชน และบุคคลที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับกีฬาอีสปอร์ตในจังหวัดขอนแก่น จ�ำนวน 28 คน 

	 ผลการวิจัยพบว่า

	 1.	 กีฬาอสีปอร์ตในจงัหวดัขอนแก่น มกีารขบัเคลือ่นโดยภาคเอกชนหลงัการรบัรองให้อสีปอร์ต

เป็นชนิดกีฬาเมื่อปี พ.ศ. 2560 จึงเกิดแรงจูงใจที่จะท�ำให้จังหวัดขอนแก่นเป็น Sport City โดยเปิดศูนย์

กีฬาอีสปอร์ต คือ “Focus Arena Stadium Esports” ต่อมาเกิดเหตุการณ์การระบาดโรคติดเชื้อไวรัส

โคโรนา และปัญหาการบูรณาการกับภาคส่วนต่างๆ ท�ำให้การด�ำเนินการต้องชะลอตัวถึงปัจจุบัน 

	 2. 	 นโยบายการสนบัสนุนอสีปอร์ตของภาครฐัในจังหวัดขอนแก่น ยงัไมม่ีความชัดเจน บคุลากร

ภาครัฐขาดความสนใจและขาดความรู้ความเข้าใจในกีฬาอีสปอร์ต 

	 3. 	 ภาคเอกชนไม่มั่นใจในนโยบายอีสปอร์ตของจังหวัดขอนแก่น และปัญหาด้านงบประมาณ 

ภาคประชาชนขาดความรู้ความเข้าใจในกีฬาอีสปอร์ต

ค�ำส�ำคัญ: กีฬาอิเล็กทรอนิกส์; อีสปอร์ต; จังหวัดขอนแก่น 
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Abstract

	 This research had the following three objectives: 1) to study the history of e-sports 

in Khon Kaen Province; 2) to examine how clear government policy is to promote e-sports; 

and 3) to analyze obstacles to promoting e-sports by the private sector in Khon Kaen 

Province. This was a qualitative research study which compiled data from existing  

documents and from in-depth interviews with 28 key informants. The key informants 

include the managers of relevant government agencies, managers in the private sector, 

and stakeholders in e-sports in Khon Kaen Province.

	 This research had the following findings:

	 1.	 E-sports in Khon Kaen Province: After e-sports were declared a legitimate sport 

in 2017, the private sector began conducting advocacy for e-sports in a serious way.  

This led to a movement to make Khon Kaen at “Sports City.” This was followed by the 

establishment of the “Focus Arena Stadium Esports” which is an e-sports arena in Khon 

Kaen City. However, all this momentum to promote e-sports had to slow down with the 

advent of the Covid-19 epidemic in Thailand, and that slow-down continues to the  

present (late 2021).

	 2.	 As of this study, there is not yet a clear government policy in Khon Kaen 

Province to promote e-sports. The key personnel in the government lack enthusiasm for 

e-sports and lack knowledge and understanding of e-sports.

	 3.	 For its part, the private sector is unsure what the Khon Kaen government 

policy is toward e-sports. There is uncertainty about how much to invest in this sector 

without clear government policy and promotion. There is also a need for more knowledge 

creation about e-sports generally.

Keywords: electronic sports; e-sports; Khon Kaen province

1. 	บทน�ำ
	 กฬีาอเิลก็ทรอนกิส์ (Electronic Sports) 

หรืออสีปอร์ต (E-sports) เป็นกีฬาท่ีแข่งขันกนัด้วย

ระบบอิเล็กทรอนิกส์ มีรูปแบบการแข่งขันมาจาก

การน�ำเกมทีเ่ล่นกันในปัจจบุนัมาแข่งขนัภายใต้กฎ 

กตกิาสากล ต่อมาผูเ้ล่นมกีารฝึกฝนอย่างจรงิจงัเพือ่

น�ำไปใช้ในการแข่งขันตามร้านเกมใหญ่ๆ จนมาถึง

ยุคของสมาร์ทโฟนท�ำให้เข้าถึงเกมง่ายขึ้น ผู้เล่น
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และผูช้มการแข่งขันเร่ิมให้ความสนใจการแข่งมากขึน้ 

สปอนเซอร์ (ผู ้สนับสนุน) และผู้จัดการแข่งขัน 

เริม่ให้ความสนใจโดยก�ำหนดเกมทีใ่ช้ในการแข่งขนั 

มีการตั้งกฎกติกาให้เป็นสากลมากยิ่งขึ้น นักกีฬา

ต้องท�ำตามกฎดังกล่าว เกมมีรูปแบบผู้เล่นตั้งแต่

หน่ึงคนขึน้ไปหรอืเกมทีต้่องจดัทมีแข่งโดยสามารถ

เล่นได้ทัง้บนเครือข่ายปิดและบนเครือข่ายอนิเทอร์เนต็ 

สถานที่จัดการแข่งขันสามารถให้ผู ้เข้าชมการ

แข่งขันได้และจัดให้มีการถ่ายทอดสดการแข่งขัน

รวมถงึการจัดการแข่งขนัในระบบออนไลน์ ทีผู่เ้ล่น

สามารถสื่อสารระหว่างกันได้จึงสะดวกท้ังผู้เล่น

และผูเ้ข้าชมทีส่ามารถเข้าร่วมกจิกรรมได้ทกุสถานที่ 

อีสปอร์ตเป็นกีฬาที่มีผู้ให้ความสนใจและสามารถ

สร้างรายได้ทั้งในและต่างประเทศ

	 อีสปอร์ตในประเทศไทย มีการรับรอง 

เป็นกีฬาอย่างเป็นทางการภายใต้นโยบายการ 

ขับเคลื่อนประเทศด้วยเทคโนโลยี Thailand 4.0 

ตามแผนพัฒนาการกีฬาแห่งชาติ ฉบับท่ี 6 ปี

พทุธศกัราช 2560 ถงึ 2564 (เปรม ถาวรประภาสวสัด์ิ, 

2561) ท�ำให้อีสปอร์ตเริ่มมีการขับเคลื่อนกันมาก

ยิ่งขึ้น ด้วยแรงกระตุ้นท่ีภาครัฐได้ให้การรับรอง 

อีสปอร์ตเป็นกีฬาถือเป็นการแสดงทิศทางของ 

ภาครัฐที่ชัดเจนมากข้ึน สมาคมไทยอีสปอร์ตได้ 

จัดตั้งขึ้นในปี พ.ศ. 2556 และการกีฬาแห่ง

ประเทศไทยได้รับรองให้อีสปอร์ตเป็นชนิดกีฬา

สามารถจดทะเบยีนเป็นสมาคมกฬีาได้เมือ่วันท่ี 27 

กรกฎาคม พ.ศ. 2560 สมาคมไทยอสีปอร์ต จงึประกาศ

เปิดตัวอย่างเป็นทางการและเปลี่ยนชื่อเป ็น 

“สมาคมกีฬาอีสปอร์ตแห่งประเทศไทย” เมื่อวันที่ 

21 ธันวาคม พ.ศ. 2560 (ดิษยุตม์ ธนบุญชัย, 2560) 

อสีปอร์ตถกูบรรจุเข้าเป็นกฬีาสาธติในเอเชีย่นเกมส์ 

ปี พ.ศ. 2561 และจะมกีารแข่งขนักนัในพ.ศ. 2565 

(ธตรฐ จรีญัพงษ์, 2561) คณะกรรมการกฬีาอาชพี

ได้ประกาศลงในราชกจิจานุเบกษารับรองให้ “ชนดิ

กีฬาอีสปอร์ต” เป็นกีฬาอาชีพอย่างเป็นทางการ 

เมือ่วนัที ่20 กนัยายน พ.ศ. 2564 ซึง่ถือเป็นก้าวส�ำคญั

ยิ่งของวงการอีสปอร์ตที่จะมีการพัฒนาที่สูงยิ่งขึ้น

	 จงัหวดัขอนแก่น เป็นจงัหวดัในภาคตะวนั

ออกเฉียงเหนือ เป็นที่ต้ังศูนย์ปฏิบัติการของกลุ่ม

จังหวัดภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนกลาง  

“ร้อยแก่นสารสินธุ”์ ได้ให้ความส�ำคญัด้านการกฬีา  

มีนักกีฬาที่มีชื่อเสียงระดับชาติเกิดที่จังหวัด

ขอนแก่นหลายคน มีการจัดการแข่งขันกีฬาระดับ

ประเทศมาอย่างต่อเนื่อง เช่น กีฬามหาวิทยาลัย

แห่งประเทศไทย กีฬาแห่งชาติ กีฬาเยาวชน 

แห่งชาต ิกฬีานกัเรยีนนกัศกึษา การแข่งขนัฟตุบอล

ไทยลีกส์และการแข่งขันในระดับนานาชาติ คือ 

ขอนแก่นมาราธอนนานาชาติ การจัดการแข่งขัน

กีฬาอีสปอร์ต จะเป็นการยกระดับการแข่งขันจาก

ระดับจังหวัดสู่การแข่งขันระดับนานาชาติ ท�ำให้

เกิดการขยายตัวธุรกิจด้านการกีฬามากยิ่งขึ้น 

(พนม หงส์ชุมแพ และศิวัช ศรีโภคางกุล, 2563, 

หน้า 15-27) การขับเคลื่อนกีฬาอีสปอร์ตของ

จังหวัดขอนแก่น โดยสมาคมกีฬาอีสปอร์ตจังหวัด

ขอนแก่น ซ่ึงได้จดทะเบยีนเป็นสมาคมเมือ่วนัท่ี 31 

มนีาคม พ.ศ. 2563 ส�ำหรับภาคเอกชน มกีารลงทุน

ของบริษัทโฟกัส อารีนาที่สร้าง stadium ขึ้นเป็น 

“อสีปอร์ตฮบั” เป็น E-sports Complex แห่งแรก

ในภาคตะวนัออกเฉยีงเหนอื (พนม หงษ์ชมุแพ และ

ศวิชั ศรโีภคางกลุ, 2563, หน้า 15-27) จดุประสงค์
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เพื่อเป็นสถาบันการฝึกฝน (Academy) ห้องซ้อม

นักกีฬา ห้องชมการแข่งขัน ห้องจัดงานแข่งขัน  

ห้องพักผ่อน ในลักษณะของ one stop service 

การแข่งขันอีสปอร์ตมีการส่งเสริมการแข่งขัน 

ในทุกระดับทั้งระดับมหาวิทยาลัยหรือท้องถ่ิน  

ภาคเอกชนในจังหวัดขอนแก่นเป็นผู้ลงทุนและ 

ใช้สนาม Focus Arena Stadium E-Sports  

เป็นสถานทีจ่ดัการแข่งขนัจากเหตผุลดงักล่าวท�ำให้ 

ผู้เขียนมีความสนใจว่า 

	 กีฬาอีสปอร์ตเป็นกีฬาที่ยังไม่แพร่หลาย 

ความนิยมยังอยู่ในกลุ่มคนบางกลุ่ม แต่ละพื้นที่มี

ปัจจัยในการขับเคลื่อนที่แตกต่างกัน ความร่วมมือ

ของภาครัฐ ภาคเอกชน และภาคประชาชน การ 

บรูณาการในการด�ำเนนิงานร่วมกนั และการก�ำหนด

นโยบายสนับสนุนกีฬาอีสปอร์ตที่ชัดเจนของภาค

รัฐจะส่งผลท�ำให้เกิดความมั่นใจในการสนับสนุน

ของภาคเอกชน การประชาสมัพนัธ์ความรูเ้กีย่วกบั

อีสปอร์ตอย่างต่อเนื่องของทุกส่วนที่เกี่ยวข้อง 

จะสร้างการรบัรูค้วามเข้าใจและทศันคตทิีด่ต่ีอกฬีา

อีสปอร์ต อันจะส่งผลต่อการสนับสนุนที่ดีของ 

ทุกภาคส่วน ผู้เขียนจึงท�ำการศึกษาประวัติของ 

อสีปอร์ตจงัหวดัขอนแก่น การก�ำหนดนโยบายการ

สนับสนุนอีสปอร์ตของภาครัฐ และการส่งเสริม 

อีสปอร์ตของภาคเอกชนในจังหวัดขอนแก่น  

เพื่อวิเคราะห์ปัญหาและน�ำเสนอข้อเสนอแนะ 

เพื่อเป็นแนวทางในการด�ำเนินงาน 

2.  วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 1.	 เพื่อศึกษาประวัติอีสปอร์ตในจังหวัด

ขอนแก่น

	 2.	 เพ่ือทราบนโยบายการสนับสนุน 

อีสปอร์ตที่ชัดเจนของภาครัฐ 

	 3.	 เพื่อศึกษาและวิเคราะห์ปัญหาการ 

ส่งเสริมอสีปอร์ตของภาคเอกชนในจังหวดัขอนแก่น

3.  วิธีด�ำเนินการวิจัย
	 การวิจัยครั้งนี้ ใช้วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ

โดยการวิจัยเอกสารและสัมภาษณ์เชิงลึกในการ

วิจัยเอกสารผู้วิจัยได้ท�ำการวิเคราะห์สังเคราะห์

เอกสารวิชาการ บทความ แนวคิด ทฤษฎีและ

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับกีฬาอีสปอร์ต และการ

สัมภาษณ์ เชิ ง ลึกเป ็นการสัมภาษณ์แบบกึ่ ง

โครงสร้าง ด้วยการก�ำหนดหัวข้อประเด็นหลัก คือ 

ข้อมูลบุคคล การรับรู้เกี่ยวกับอีสปอร์ต นโยบาย

การสนบัสนนุอสีปอร์ตของภาครฐั และการส่งเสรมิ

อีสปอร์ตของภาคเอกชนในจังหวัดขอนแก่น  

ส่วนประเด็นย่อยเพิ่มเติมระหว่างการสนทนาได้

	 พื้นที่การศึกษาคือจังหวัดขอนแก่น ซึ่งมี

หน่วยงานภาครัฐ ภาคเอกชนและภาคประชาชน 

ที่เกี่ยวข้องกับกีฬาอีสปอร์ตในจังหวัดขอนแก่น 

ก�ำหนดกลุ่มเป้าหมายแบบเจาะจง จากผู้ให้ข้อมูล

หลักคือ กลุ่มเป้าหมายที่มีความเหมาะสมกับการ

วิจัย เนื่องจากเป็นผู้ท่ีมีความรู้ ความเข้าใจและ

สามารถให้ข้อมูลในเรื่องอีสปอร์ตของจังหวัด

ขอนแก่นได้เป็นอย่างดี จ�ำนวน 3 กลุ่มรวม 28 คน 

คือ หน่วยงานภาครัฐในจังหวัดขอนแก่นที่มีหน้าที่

ด้านการส่งเสริมสนับ สนุนการกีฬาในจังหวัด

ขอนแก่น ได้แก่ ส�ำนักงานจังหวัดขอนแก่น 

ส�ำนักงานพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์

จังหวัดขอนแก่น ส�ำนักงานวัฒนธรรมจังหวัด
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ขอนแก่น และส�ำนกังานการท่องเทีย่วและการกฬีา

จังหวัดขอนแก่น จ�ำนวน 4 หน่วยงานรวม 5 คน 

ภาคเอกชนที่มีความเกี่ยวข้องกับกีฬาอีสปอร์ตใน

จังหวดัขอนแก่น ได้แก่ บรษิทัโฟกสั อารนีา สมาคม

กีฬาแห่งจังหวัดขอนแก่น สมาคมกีฬาอีสปอร์ต

จงัหวดัขอนแก่น และผูใ้ห้การสนบัสนนุการจดัการ

แข่งขันกีฬาอีสปอร์ตในจังหวัดขอนแก่น จ�ำนวน  

4 คน และภาคประชาชนที่มีความเก่ียวข้องกับ 

กีฬาอีสปอร์ตจังหวัดขอนแก่น ได้แก่ ผู้เข้าแข่งขัน 

ผู ้บรรยายการแข่งขัน ผู ้เข้าชมการแข่งขันและ 

ผู้ปกครอง จ�ำนวน 19 คน ส�ำหรับการวิเคราะห์

ข้อมูล ผู้วิจัยท�ำการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการ

สัมภาษณ์เชิงลึก เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลแบบ

บรรยายโดยด�ำเนินการรวบ รวมข้อมูลเอกสาร

เกีย่วกับประวตัคิวามเป็นมาของอสีปอร์ตในจงัหวดั

ขอนแก่น เอกสารวชิาการ บทความ แนวคดิ ทฤษฎี

และวรรณกรรมที่ เกี่ยวข ้องกับกีฬาอีสปอร์ต  

และข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ มาวิเคราะห์

เนื้อหาจัดแจงให้เป็นหมวดหมู ่แล้วจึงสรุปผล  

เพื่อท�ำการสังเคราะห์ให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้องและ 

เป็นจริง

	 การตรวจสอบคุณภาพของข้อมูล ด้วย

การน�ำข้อมูลการสัมภาษณ์จากผู ้ให้ข ้อมูลมา 

เปรียบเทียบความเหมือนและความต่างของข้อมูล 

พบว่า ข้อมูลมีความสอดคล้องกันกว่าร้อยละ 90 

หมายความว่าเป็นข้อมูลเชิงคุณภาพท่ีมีความ 

เชื่อม่ัน (Reliability) ได้ และความเที่ยงตรง  

(Validity) พบว่า ข้อมูลกว่าร้อยละ 95 มีความ

สอดคล้องและสะท้อนภาพที่เป็นอยู่จริง ถือได้ว่า

เป็นข้อมูลที่มีความเที่ยงตรง

4.  สรุปผลการวิจัย
	 ก า ร ขับ เค ล่ื อนกี ฬ าอี สปอร ์ ต ให ้ มี

ประสิทธิภาพจ�ำเป็นต้องมีการศึกษาถึงปัญหาการ

ด�ำเนนิงาน น�ำปัญหามาวเิคราะห์หาแนวทางแก้ไข

และปรับปรุงการด�ำเนินงาน ผลการวิจัยสรุป 

ได้ดังนี้

	 1. 	 ความเป็นมาของอีสปอร์ตในจังหวัด

ขอนแก่น มีการตั้งเป็นชมรมร้านเกมขึ้นในพ.ศ.

2556 จากการเล่นเพื่อผ่อนคลายไปสู่การแข่งขัน

อย่างชัดเจน เมือ่อสีปอร์ตได้รับการรับรองเป็นชนดิ

กีฬาในพ.ศ. 2560 ภาคเอกชนได้จัดท�ำโครงการ 

“City Of Esports” ขึ้น เป็นโครงการสร้างสนาม

กีฬาอีสปอร์ตแบบครบวงจร ทั้งสนามแข่งขันและ

สถาบนัให้ความรูด้้านอสีปอร์ต ชือ่ว่า “Focus Arena 

Stadium Esports” ถือเป็น E-Sports Complex 

แห่งแรกในภาคตะวันออกเฉยีงเหนอื (พนม หงษ์ชุมแพ 

และศวิชั ศรโีภคางกลุ, 2563, หน้า 15-27) สมาคม

กีฬาอีสปอร์ตจังหวัดขอนแก่น จดทะเบียนเป็น

สมาคมเมื่อวันที่ 31 มีนาคม พ.ศ. 2563 ส่วนใน

ระดับมหาวิทยาลัยมีการตั้งเป็นชมรมอีสปอร์ต 

และจดักจิกรรมการแข่งขนัมาโดยตลอด ดงัตวัอย่าง

ค�ำให้สัมภาษณ์ของผู้ให้ข้อมูลที่ว่า

	 “กีฬาอีสปอร์ตของจังหวัดขอนแก่นเร่ิมมี

การขับเคลื่อนเมื่อทางบริษัทโฟกัส อารีนา ได้จัด

กจิกรรมเรือ่งอสีปอร์ตโดยมสีถานทีใ่ห้เยาวชนและ

ประชาชนได้ฝึกฝนและแสดงออก” (หัวหน้าส่วน

ราชการในจงัหวดัขอนแก่น, สมัภาษณ์, 6 สงิหาคม 

2564)

	 แรงจูงใจในการขับเคล่ือนกีฬาอีสปอร์ต 

ในจงัหวดัขอนแก่น ดงัตวัอย่างค�ำให้สมัภาษณ์ของ
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ผู้ให้ข้อมูลที่ว่า

	 “การกีฬาแห่งประเทศไทย รับรองให ้

อีสปอร์ตเป็นชนิดกีฬา เมื่อปี พ.ศ. 2560 จึงเกิด

แรงจงูใจทีจ่ะท�ำให้จงัหวดัขอนแก่นเป็น Sport City 

เพื่อดึงนักท ่องเที่ยวต ่างชาติเข ้ามาและเป ็น

ศนูย์กลางการเรียนรูเ้กีย่วกบัอสีปอร์ตในภาคตะวนั

ออกเฉยีงเหนือและเป็นศนูย์กลางในภาคตะวนัออก

เฉียงใต้ของภูมิภาคอาเซียนโดยเปิดศูนย์กีฬา 

อีสปอร์ต คือ Focus Arena Stadium Esports” 

(ผูบ้รหิารบรษัิทเอกชนในจงัหวดัขอนแก่น, สมัภาษณ์, 

20 สิงหาคม 2564)

	 2. 	 การรบัรูข้องผูมี้ส่วนเกีย่วข้องกบักฬีา

อีสปอร์ต

	 	 2.1	 ค ว าม เข ้ า ใจ เ ก่ี ย วกั บ กีฬ า 

อีสปอร์ต ส่วนใหญ่นักเรียนนักศึกษาและบริษัท

เอกชนที่สนับสนุนและร่วมกิจกรรมเกี่ยวกับการ

แข่งขันจะรับรู้หรือรู้จักเก่ียวกับกีฬาอีสปอร์ตแต่

หน่วยงานภาครัฐที่เกี่ยวข้องจะมีความเข้าใจน้อย

	 	 2.2 	การรับรู้เกี่ยวกับประวัติความ

เป็นมากีฬาอีสปอร์ตส่วนใหญ่กว่าร้อยละ 90 ไม่ทราบ

ประวัตคิวามเป็นมา มเีพยีงส�ำนกังานการท่องเทีย่ว

และการกีฬาจังหวัดขอนแก่นและสมาคมกีฬา 

อีสปอร์ตจังหวัดขอนแก่น ที่สามารถให้ข้อมูลได้

บางส่วน

	 	 2.3	 การตดิตามข้อมลูข่าวสารเกีย่วกบั

กีฬาอีสปอร์ต ส่วนใหญ่นักเรียน นักศึกษา บริษัท

เอกชนที่สนับสนุนและร่วมกิจกรรมเกี่ยวกับ 

อีสปอร์ตกว่าร้อยละ 80 จะมีการติดตามข่าวสาร

เกี่ยวกับอีสปอร์ต ส่วนบุคลากรของหน่วยงาน 

ภาครัฐที่เกี่ยวข้องส่วนใหญ่ไม่ได้ติดตามข่าวสาร

เกี่ยวกับอีสปอร์ต 

	 	 2.4 	การรับรองให้อีสปอร์ตเป็นกีฬา

ผู้ให้ข้อมูลส่วนใหญ่กว่าร้อยละ 80 เห็นด้วยกับ 

การรับรองให้อีสปอร์ตเป็นกีฬาเพราะเห็นว่า  

เมื่ออีสปอร์ตเป็นกีฬาจะท�ำให้มีการพัฒนาผู้เล่น 

ได้มทีกัษะ ได้รบัค�ำแนะน�ำให้รูจ้กัแบ่งเวลา การให้

ความส�ำคญัด้านการเรยีน เรยีนรูโ้ครงสร้างของการ

จัดการแข่งในรูปแบบของกีฬาท่ีเป็นสากล ท�ำให้

เกิดอาชีพที่จ�ำเป็นต่อการจัดแข่งและส่งเสริมการ

แข่งขนัสามารถสร้างรายได้ แต่มผู้ีให้ข้อมลูบางส่วน

ที่ไม่เห็นด้วย ดังตัวอย่างค�ำให้สัมภาษณ์ของผู้ให้

ข้อมูลที่ว่า

	 “เห็นด้วยกับการรับรองให้อีสปอร์ตเป็น

กีฬา โดยมองว่าเมื่ออีสปอร์ตเป็นกีฬา จะท�ำให้มี

การพัฒนาผู้เล่นให้มีทักษะ ได้รับค�ำ  แนะน�ำและ

ฝึกให้รู้จักแบ่งเวลา พร้อมท้ังต้องให้ความส�ำคัญ

ด้านการเรียนด้วยเช่นกัน รวมถึงน่าจะเป็นการ

แสดงถึงทิศทางในการพัฒนากีฬาอีสปอร์ตจาก

หน่วยงานภาครัฐอีกด้วย” (ผู้บริหารบริษัทเอกชน

ในจงัหวดัขอนแก่น, สมัภาษณ์, 20 สงิหาคม 2564)

	 “ไม่เห็นด้วยเพราะว่า เกมไม่ได้เป็นกีฬา

ทั้งหมด การน�ำเกมมาใช้แข่งขัน และการจัดการ

แข่งขัน หากไม่ศึกษาท�ำความเข้าใจให้ดี อาจท�ำให้

รูปแบบของการจัดการแข่งขันออกมาไม่ดีและ 

ส่งผลต่อผูเ้ข้าแข่งและผูช้ม รวมถงึผูล้งทนุทีอ่าจจะ

มองว่าการลงทุนในด้านนี้ไม่ประสบความส�ำเร็จ

พอทีจ่ะลงทนุอกีในอนาคต” (ผู้บรรยายการแข่งขนั

อีสปอร์ต, สัมภาษณ์, 4 กันยายน 2564)

	 	 2.5 	การก�ำกบัดแูลอสีปอร์ตของส่วน

ทีเ่กีย่วข้อง ผู้ให้ข้อมลูส่วนใหญ่ของภาครัฐและภาค
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ประชาชนกว่าร้อยละ 85 เห็นว่า ควรมีการก�ำกับ

ดูแลของภาครัฐ เพื่อก�ำหนดกรอบและกฎเกณฑ์

ตามระเบยีบมากย่ิงขึน้ โดยเป็นการก�ำกบัอย่างใกล้ชดิ

และก�ำหนดประเภทของเกม เพื่อหลีกเล่ียงเกม 

ทีค่วามเสีย่งและความรนุแรง ส่วนภาคเอกชนและ

ภาคประชาชน กว่าร้อยละ 10 เห็นว่า ควรมีการ

ส่งเสริมให้เยาวชนและประชาชนได้รับรู้เกี่ยวกับ

บทบาทหน้าทีข่องกีฬาอีสปอร์ตเพิม่ขึน้ เพิม่บทบาท

ในการส่งเสรมิและสนับสนนุ เพือ่ให้การขบัเคลือ่น

อสีปอร์ตเป็นไปอย่างครบวงจรมากกว่า ดงัตวัอย่าง

ค�ำให้สัมภาษณ์ของผู้ให้ข้อมูลที่ว่า

	 “หน่วยงานภาครฐัควรเพิม่บทบาทในการ

ส่งเสริมและสนับสนุน เพื่อให้การขับเคล่ือน 

อสีปอร์ตเป็นไปอย่างครบวงจรมากกว่า” (ผู้บรหิาร

บริษัทเอกชนในจังหวัดขอนแก่น, สัมภาษณ์, 20 

สิงหาคม 2564)

	 3. 	 การสนบัสนนุกฬีาอสีปอร์ตของหน่วย

งานภาครัฐ

	 	 3.1	 บทบาทอ�ำนาจหน้าที่เกี่ยวกับ

กฬีาอสีปอร์ตในจงัหวดัขอนแก่นผูใ้ห้ข้อมลู ระบถุงึ

อ�ำนาจหน้าที่ของหน่วยงานของตนและหน่วยงาน

ทีม่ภีารกิจเก่ียวข้องกบัอสีปอร์ตโดยตรงคอื สมาคม

กีฬาอีสปอร์ตจังหวัดขอนแก่น มีหน้าท่ีเก่ียวกับ 

การส่งเสริมและสนับสนุนการจัดการแข่งขันกีฬา

อีสปอร์ต การฝึกทักษะ สร้างและสรรหานักกีฬา

อีสปอร ์ต เพื่อผลักดันให ้นักกีฬาอีสปอร ์ตมี

ศักยภาพมากยิ่งขึ้น ส�ำนักงานการท่องเที่ยวและ

กฬีาจงัหวดัขอนแก่น มหีน้าทีเ่กีย่วกบัส่งเสรมิและ

สนับสนุนด้านการกีฬา ส�ำนักงานจังหวัดขอนแก่น

ไม่มีหน้าที่เก่ียวกับกีฬาอีสปอร์ตโดยตรงแต่มี

ภารกิจในการจัดท�ำยุทธศาสตร์และการก�ำหนด

นโยบายในภาพรวมของจังหวัดขอนแก่น สมาคม

กีฬาแห่งจังหวัดขอนแก่น มีหน้าที่ในการส่งเสริม

และสนบัสนนุประสานงานความร่วมมือ ก�ำกบัดูแล

เกี่ยวกับกีฬาในภาพรวมของจังหวัดขอนแก่น 

ส�ำนักงานวัฒนธรรมจังหวัดขอนแก่น มีหน้าท่ีใน

การดูแลและอนุญาตให้มีแผ่นเกมวิดิทัศน์และ

ก�ำกับดูแลร้านให้บริการเกมและอินเทอร์เน็ต

	 	 3.2 	ยุทธศาสตร์ แผนงาน โครงการ

ของหน่วยงานเกี่ยวกับอีสปอร์ต พบว่าหน่วยงาน

ภาครัฐส่วนใหญ่ไม่ได้ก�ำหนดยุทธศาสตร์ในการ

พัฒนาอีสปอร์ตโดยตรง มีส�ำนักงานการท่องเที่ยว

และกีฬาจังหวัดขอนแก่นก�ำหนดในด้านการ 

ส่งเสริมการจัดกิจกรรมร่วมกับภาคเอกชนและ 

แผนงานโครงการในด้านการประชาสัมพันธ ์  

ส่วนส�ำนักงานจังหวัดขอนแก่นก�ำหนดเกี่ยวกับ

ยทุธศาสตร์ภาพรวมในเรือ่งด้านการกีฬา ส�ำนกังาน

วัฒนธรรมจังหวัดขอนแก่น ก�ำหนดแผนงาน

โครงการด้านการป้องกันและการประชาสัมพันธ์

เรื่องเกมวิดิทัศน์และก�ำกับดูแลร้านให้บริการเกม

และอินเทอร์เนต็ ส�ำนกังานพฒันาสงัคมและความ

มั่นคงของมนุษย์จังหวัดขอนแก่นก�ำหนดแผนงาน

โครงการด ้านการคุ ้มครองเด็กและเยาวชน 

ส่วนสมาคมกีฬาอีสปอร์ตจังหวัดขอนแก่นก�ำหนด

แผนงานการจัดการแข่งขันและศูนย์การเรียนรู ้ 

ด้านกีฬาอีสปอร์ต

	 	 3.3 	การด�ำเนินการตามแผนงานและ

โครงการ พบว่า หน่วยงานภาครัฐ ไม่ได้ก�ำหนด

แผนยุทธศาสตร์ในเรื่องการส่งเสริมสนับสนุน 

อีสปอร์ตโดยตรง แต่เป็นการก�ำหนดในเรื่องการ
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ก�ำกับเรื่องเกม และการป้องกันผลกระทบต่อเด็ก

และเยาวชนมากกว่า ส่วนสมาคมกีฬาอีสปอร์ต

จังหวัดขอนแก่นเพิ่งจดทะเบียนสมาคม เมื่อวันที่ 

31 มีนาคม พ.ศ.2563 จึงไม่ ได้จัดท�ำแผน

ยทุธศาสตร์ แต่ท�ำแผนงานและโครงการเป็นคราวๆ 

ไป ส่วนการด�ำเนินการของสมาคมฯ ยังขาดความ

เข้าใจเก่ียวกับการมีส่วนร่วม และการบูรณาการ

ร่วมภาคส่วนอื่น ดังตัวอย่างค�ำให้สัมภาษณ์ของ 

ผู้ให้ข้อมูลที่ว่า

	 “สมาคมกีฬาอีสปอร์ตจังหวัดขอนแก่น  

ยงัไม่ได้จัดท�ำแผนยทุธศาสตร์ของสมาคม จงึท�ำให้

ไม่ได้เชิญผู ้มีส่วนได้ส่วนเสียมาร่วมด�ำเนินการ 

และเพราะการขาดความเข้าใจในการด�ำเนินการ

ของสมาคมๆ เกี่ยวกับการมีส่วนร่วม และการ 

บรูณาการร่วมภาคส่วนอืน่” (ผูบ้รหิารสมาคมกฬีา

อีสปอร์ตจังหวัดขอนแก่น, สมัภาษณ์, 20 สงิหาคม 

2564)

	 	 3.4 	การส่งเสริมและสนับสนุนกีฬา

อีสปอร์ตของภาครัฐ ผู้ให้ข้อมูลระบุว่า หน่วยงาน

ภาครัฐในจังหวัดขอนแก่นยังให้การสนับสนุนกีฬา

อีสปอร์ตได้มากกว่าน้ี ส่วนการติดต่อส่ือสารกับ

หน่วยงานภาครฐัมข้ัีนตอนและใช้เวลามาก สมาคม

กีฬาอีสปอร์ตจังหวัดขอนแก่นด�ำเนินงานโดยขาด

การประสานงานกบัหน่วยงานภาครฐัและภาคอืน่ๆ 

ที่เก่ียวข้องเน่ืองจากขาดความรู ้ความเข้าใจใน 

ขั้นตอนการด�ำเนินงาน ดังตัวอย่างค�ำให้สัมภาษณ์

ของผู้ให้ข้อมูลหลักที่ว่า

	 “การสนับสนุนจากหน่วยงานภาครัฐ 

ในจังหวัดขอนแก่นยังน้อยมากและการติดต่อกับ

หน่วยงานภาครัฐมีหลายข้ันตอน และใช้เวลามาก 

บางหน่วยงานได้จัดคนเข้าร่วมกิจกรรมแต่ไม่ตรง

กับเป้าหมายหลักที่คาดหวังไว้” (ผู้บริหารบริษัท 

เอกชนในจงัหวดัขอนแก่น, สมัภาษณ์, 20 สงิหาคม 

2564)

	 	 3.5 	มมุมองของสังคมและครอบครวั

ต่อกีฬาอีสปอร์ตพบว่า ดีขึ้นแต่บางส่วนรวมถึง

หน่วยงานภาครฐัยงัไม่เปิดรบักีฬาอสีปอร์ต เพราะ

อาจไม่เข้าใจบทบาทของอีสปอร์ตอย่างแท้จริง  

จึงส่งผลต่อการก�ำหนดนโยบายในการขับเคลื่อน 

อีสปอร์ตที่ยังไม่มีความชัดเจน และความไม่เข้าใจ

ในกีฬาอีสปอร์ต ดังตัวอย่างค�ำให้สัมภาษณ์ของ 

ผู้ให้ข้อมูลที่ว่า

	 “ปัจจบุนัมมุมองของสงัคมและครอบครวั

ต่อกีฬาอสีปอร์ตดีขึน้จากเดิมมากแต่ก็ยงัมบีางส่วน

และหน่วยงานภาครัฐยังไม่เปิดรับเพราะอาจ 

ไม่เข้าใจบทบาทของอีสปอร์ตอย่างแท้จรงิ จงึส่งผล

ต่อการก�ำหนดนโยบายในการขับเคล่ือนอีสปอร์ต

ที่ยังไม่มีความชัดเจน” (ผู้บริหารบริษัทเอกชนใน

จังหวัดขอนแก่น, สัมภาษณ์, 20 สิงหาคม 2564)

	 “สังคมและครอบครัวมมีมุมองท่ีดีข้ึนตาม

กาลเวลา จากการที่มีผู้คนประสบความส�ำเร็วเป็น

ตัวพิสูจน์ให้เห็นว่าเกิดความส�ำเร็จท�ำให้สามารถ

สร้างรายได้” (ผูบ้รรยายการแข่งขนั, สมัภาษณ์, 24 

สิงหาคม 2564)

	 4. 	 การส่งเสริมอีสปอร์ตของภาคเอกชน

ในจังหวัดขอนแก่น

	 	 4.1 	การก�ำหนดเป้าหมายการด�ำเนนิ

งานของหน่วยงานหรอืองค์กรอืน่ พบว่า ภาคเอกชน

ส่วนใหญ่ไม่ได้เข้าร่วมคงมแีต่หน่วยงานของรฐัท่ีได้

เข้าร่วมการก�ำหนดแผนยุทธศาสตร์จังหวัดตาม
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ภารกิจของหน่วยงาน ส่วนสมาคมกีฬาอีสปอร์ต

จงัหวดัขอนแก่นไม่ได้จดัท�ำแผนยทุธศาสตร์ จงึไม่มี

การประชุมกับส่วนงานที่เกี่ยวข้อง ดังตัวอย่าง 

ค�ำให้สัมภาษณ์ของผู้ให้ข้อมูลหลักที่ว่า

	 “ไม่ได้เข้าไปมีส่วนร่วมในการก�ำหนดเป้า

หมายเกี่ยวกับพัฒนากีฬาอีสปอร์ตของจังหวัด

ขอนแก่น หรือขององค์กรอื่น” (ผู้บริหารบริษัท

เอกชนในจงัหวดัขอนแก่น, สมัภาษณ์, 20 สงิหาคม 

2564)

	 	 4.2 	การเข้ามีส่วนร่วมในการด�ำเนิน

งานขับเคล่ือนกีฬาอีสปอร์ตของจังหวัดขอนแก่น

พบว่า มีการด�ำเนินงานร่วมกันโดยสมาคมกีฬา 

อสีปอร์ตจงัหวดัขอนแก่นร่วมกบับริษัทโฟกสั อารนีา 

และองค์การบริหารส่วนจังหวัดขอนแก่น จัดท�ำ

โครงการสร้างการเรียนรู้โดยจัดกิจกรรมการให้

ความรู้เก่ียวกับกีฬาอีสปอร์ต และโครงการการ 

ส่งเสริมแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต โดยท�ำการแข่งขัน

เพื่อคัดตัวเป ็นนักกีฬาอีสปอร ์ตของจังหวัด

ขอนแก่นผ่านทางสมาคมกีฬาอีสปอร์ตจังหวัด

ขอนแก่นและบริษัทโฟกัส อารีนา เพื่อส่งนักกีฬา

เข้าแข่งขันรายการท่ีต่างๆ ท่ีจะท�ำการแข่งขัน 

ในระบบออนไลน์ ส่วนการสนับสนุนกิจกรรมการ

แข่งขัน มีการสนับสนุนการจัดการแข่งขันของทาง

ชมรมกีฬาอีสปอร์ตในมหาวิทยาลัยต่างๆ

5.  อภิปรายผลการวิจัย
	 การอภิปรายผลการวิจัยขอน�ำเสนอผล

ตามวัตถุประสงค์คือ ประวัติอีสปอร์ตในจังหวัด

ขอนแก่น นโยบายการสนับสนุนอีสปอร์ตของ 

ภาครฐั และการวเิคราะห์ปัญหาการส่งเสรมิอสีปอร์ต

ของภาคเอกชนในจังหวัดขอนแก่น ดังนี้

	 1. 	 ความเป็นมาของอีสปอร์ตในจังหวัด

ขอนแก่น มีการตั้งเป็นชมรมร้านเกมขึ้น ในพ.ศ. 

2556 การขับเคลื่อนสู ่ความเป็นกีฬาอีสปอร์ต 

ทีช่ดัเจนเมือ่มกีารรับรองให้อสีปอร์ตเป็นชนดิกฬีา

ในพ.ศ. 2560 และนกัธรุกจิจังหวดัขอนแก่น ได้ท�ำ

โครงการ “City Of Esports” ขึ้น เป็นโครงการ 

ท่ีสร้างสนามกีฬาท่ีเป็นอีสปอร์ตแบบครบวงจร  

ทัง้สนามแข่งขนัและสถาบนัให้ความรู้ด้านอสีปอร์ต 

ชือ่ว่า “Focus Arena Stadium Esports” ถอืเป็น 

E-Sports Complex แห่งแรกในภาคตะวันออก

เฉยีงเหนอื (พนม หงษ์ชมุแพ และศิวชั ศรโีภคางกลุ, 

2563, หน้า 15-27) สมาคมกีฬาอีสปอร์ตจังหวัด

ขอนแก่น จดทะเบียนเป็นสมาคมเมื่อวันที่ 31 

มนีาคม พ.ศ. 2563 ส่วนอสีปอร์ตในระดับมหาวทิยาลยั

มกีารตัง้ชมรมอสีปอร์ต และจดักจิกรรมการแข่งขนั

มาโดยตลอด

	 2. 	 นโยบายการสนับสนุนอีสปอร์ตของ

ภาครัฐพบว่า การรับรองให้อีสปอร์ตเป็นชนิดกีฬา

ถือเป็นการขับเคล่ือนในระดับนโยบาย ตามแผน

พัฒนาการกีฬาแห่งชาติ ฉบับที่ 6 (พ.ศ. 2560-

2564) ของกระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา 

เป็นการส่งเสรมิให้ประชาชนหนัมาเล่นกฬีารวมถงึ

การมีส่วนร่วมของภาครัฐและภาคเอกชนในการ

พัฒนาอุตสาหกรรมและธุรกิจที่ เกี่ยวกับกีฬา  

สอดรับกับงานวิจัยของพนม หงส์ชุมแพ และศิวัช 

ศรีโภคางกุล (2563, หน้า 15-27) พบว่า กีฬา 

อีสปอร์ตของจังหวัดขอนแก่นมีการส่งเสริมการ

แข่งขันกีฬาอีสปอร์ต ในทุกระดับ มีความพร้อมที่

จะเป็นศูนย์กลางการจัดการแข่งขันกีฬาและการ
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ท่องเที่ยว เป็นเมืองกีฬาที่ส�ำคัญของประเทศใน

อนาคต แต่ผู้วิจัยได้ท�ำการสัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูล

ได้แก่ หัวหน้าส�ำนักงานจังหวัดขอนแก่น พบว่า 

จังหวัดขอนแก่นมีการก�ำหนดยุทธศาสตร์ด้านการ

กีฬาไว้ในภาพรวม ส่วนหน่วยงานภาครัฐในระดับ

ปฏบิตังิานยงัขาดแผนงาน โครงการในการขบัเคลือ่น

อสีปอร์ตในจงัหวดัขอนแก่นทีช่ดัเจน สอดคล้องกบั

ผลการสมัภาษณ์ รณกร กติติสวุรรณ์ (20 สงิหาคม 

2564) ผูบ้รหิารบรษิทัโฟกสั อารนีา ระบวุ่า นโยบาย

ด้านกีฬาอีสปอร์ตถ้าก�ำหนดไม่ชัดเจน อาจส่งผล

ต่อการตดัสนิใจในการลงทุนเกีย่วกบักฬีาอสีปอร์ต

ของภาคเอกชน ส่วนหน่วยงานภาครัฐในระดับ

ปฏิบัติ ส่วนใหญ่ปฏิบัติงานตามภารกิจของหน่วย

งานตนเอง ผลจากความเข้าใจในเรือ่งอสีปอร์ตน้อย

และเป็นสิง่ที่เพิ่งเกดิขึน้ใหม ่ท�ำให้บุคลากรภาครฐั

เห็นว่ากีฬาอีสปอร์ตไม่ใช่ภารกิจของหน่วยงานตน

แต่หากมกีารวเิคราะห์ว่าอสีปอร์ตคือ การน�ำเกมที่

มกีฎ กตกิาสากลมาท�ำการแข่งขนั ดงันัน้เกมจึงเป็น

ปัจจัยเสี่ยงได้หากมีการเล่นมากเกินไป และจะส่งผล 

กระทบถงึเดก็และเยาวชน สอดรับกบังานวจิยัของ

ภาพิมล ไชยวุฒิ (2559) ว่า หน่วยงานภาครัฐ 

ผู้สนับสนุนการจัดแข่งขันกีฬา แต่เจ้าหน้าที่ไม่เคย

เล่นอีสปอร์ตมาก่อนทราบแต่เพียงว่า เป็นกีฬาใน

รูปแบบใหม่ที่ในปัจจุบันมีความนิยมมากและมี

กระแสตอบรับที่ดีท�ำให้พิจารณาได้ว่าการขาด

ความรู้ความเข้าใจในกีฬาอีสปอร์ตของบุคลากร

ภาครัฐ ท�ำให้ขาดความสนใจในการติดตามข้อมูล

ข่าวสารเก่ียวกับกีฬาอสีปอร์ตสะท้อนให้เหน็ถงึการ

ขาดการมีส่วนร่วม ข้อค้นพบนี้สามารถอธิบายได้

โดยใช้แนวคิดของเครตนั, เจมส์ แอล. (2556) กล่าว

ว่า การมส่ีวนร่วมจะไม่มปีระสทิธภิาพหากขาดการ

รับรู้ข้อมูลอย่างเพียงพอ องค์ประกอบส�ำคัญของ

กระบวนการมีส่วนร่วมของประชาชนคือ การให้

ข้อมูลแก่ประชาชน เพ่ือให้ประชาชนแสดงความ

คิดเห็นและร่วมกันแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น ส่วนภาค

เอกชนมองการสนับสนุนของหน่วยงานภาครัฐใน

จังหวัดขอนแก่นว่า ยังน้อยมากและกล่าวว่าการ

ติดต่อกับหน่วยงานภาครัฐมีขั้นตอนหลายขั้นตอน 

และต้องใช้เวลามาก 

	 3. 	 ปัญหาการส่งเสริมอีสปอร์ตของภาค

เอกชนในจังหวัดขอนแก่นพบว่า กลุ่ม เป้าหมาย

ส่วนใหญ่ ไม่มส่ีวนเข้าร่วมในการก�ำหนดยทุธศาสตร์

ของจังหวัดขอนแก่น และของหน่วยงานภาครัฐ

อื่นๆ ท�ำให้การก�ำหนดประเด็นการพัฒนาอาจ 

ไม่ตรงกับปัญหาความต้อง การสอดรับกับแนวคิด

ของเครตัน, เจมส์ แอล (2556) ได้นิยามการมี 

ส่วนร่วมว่ามันคือกระบวนการท่ีประชาชนเข้ามา 

มีส่วนร่วมเพื่อให้การตัดสินใจดียิ่งขึ้นในการไปสู่ 

เป้าหมายและได้รับการสนับสนุนจากสาธารณชน 

จุดหมายเพ่ือเป็นการกระจายข้อมลูไปสู่สาธารณชน

ได้แสดงความคดิเหน็ต่อนโยบายเพ่ือน�ำไปปรับปรุง 

หาทางแก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพและ

ประสิทธิผลส่วนการก�ำกับดูแลไม่เพียงพออาจ

ท�ำให้เกิดปัญหาและผลกระทบตามมาได้

	 การขับเคล่ือนกีฬาอีสปอร์ตในจังหวัด

ขอนแก่นสรุปได้ว่า การก�ำหนดนโยบายด้านกีฬา

อีสปอร์ตของจังหวัดขอนแก่นยังขาดความชัดเจน 

บุคลากรของหน่วยงานภาครัฐท่ีเกี่ยวข้องให้ความ

สนใจน้อย ไม่เข้าใจบทบาทหน้าที่ของหน่วยงาน

เกีย่วกบักฬีาอสีปอร์ต ปัญหาการบรูณาการระหว่าง



285ปีที่ 21 ฉบับที่ 4 (ตุลาคม - ธันวาคม 2564)                                             วารสารวิชาการธรรมทรรศน์

หน่วยงานภาครัฐ ภาคเอกชนและภาคประชาชน 

ท�ำให้นักลงทุนเกิดความไม่มั่นใจในนโยบายด้าน 

อสีปอร์ตของภาครฐั และการสนบัสนนุงบประมาณ

ทั้งภาครัฐและภาคเอกชนที่ยังไม่เพียงพอ รวมถึง

ขั้นตอนในการติดต่อกับทางราชการที่มีหลาย 

ขั้นตอนและใช้เวลามาก ส่วนภาคประชาชน 

พบปัญหาเรื่องการขาดความรู้ความเข้าใจในกีฬา

อสีปอร์ต ท�ำให้เกดิมมุมองเกีย่วกับผลกระทบเดิมๆ 

ที่จะเกิดขึ้นหากไม่สามารถแบ่งเวลาได้ การขาด

การมีส่วนร่วมในการด�ำเนินงานด้านกีฬาอีสปอร์ต

ระหว่างภาคประชาชนกับภาครฐัและสมาคมต่างๆ 

ฉะนัน้ แนวทางในการส่งเสรมิกฬีาอสีปอร์ตจงัหวดั

ขอนแก่นควรก�ำหนดนโยบายการพัฒนาอีสปอร์ต

ให้มีความชัดเจนผ่านกระบวนการมีส่วนร่วมของ

ภาคเอกชนและภาคประชาชนที่มีส่วนได้ส่วนเสีย

กับอีสปอร ์ตจังหวัดขอนแก่น ให ้ความรู ้แก ่

ประชาชนและบุคลากรของหน่วยงานภาครัฐที่

เกีย่วข้อง ให้การสนบัสนุนงบประมาณ และส่งเสรมิ

การประชาสัมพันธ์เรื่องอีสปอร์ตอย่างต่อเนื่อง

6.  ข้อเสนอแนะ
	 1. 	 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งนี้

	 	 1.1	 จังหวัดขอนแก่นควรก�ำหนด

นโยบายกีฬาอีสปอร์ตให้ชัดเจน โดยก�ำหนด

ยทุธศาสตร์ด้านการพฒันากฬีาอสีปอร์ตลงในแผน

พัฒนาจังหวัด ผ่านการมีส่วนร่วมของผู้มีส่วนได้

ส่วนเสยี ให้การสนบัสนุนงบประมาณด้านการกฬีา

อีสปอร์ตเพิ่มมากขึ้น

	 	 1.2 	ส�ำนักงานท่องเที่ยวและกีฬา

จังหวัดขอนแก่นและสมาคมกีฬาอีสปอร์ตจังหวัด

ขอนแก่น ควรก�ำหนดยุทธศาสตร์การพัฒนากีฬา

อีสปอร ์ต ลงในแผนพัฒนาของหน ่วยงาน  

และจัดท�ำแผนงาน โครงการ เพ่ือน�ำไปสู่การปฏบิติั

ได้อย่างชัดเจน โดยประสานแผนกับส�ำนักงาน

จังหวัดขอนแก่นเพื่อเสนอเข้าแผนพัฒนาจังหวัด

ผ่านกระบวนการมีส่วนร่วมและควรสร้างการ 

เรียนรู้ให้กับบุคลากรภายในหน่วยงานถึงบทบาท

หน้าที่ของหน่วยงานกับอีสปอร์ต โครงสร้างการ

ประสานงานกับหน่วยงานและภาคเอกชนที่

เกี่ยวข้องกับกีฬาอีสปอร์ตในจังหวัดขอนแก่น

	 	 1.3	 ส� ำนั ก ง านประชาสั มพั นธ ์ 

จังหวัดขอนแก่น ส�ำนักงานท่องเที่ยวและกีฬา

จังหวัดขอนแก่น สมาคมกีฬาอีสปอร์ตจังหวัด

ขอนแก่นและหน่วยงานภาครัฐ ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง

กับกีฬาอีสปอร ์ต  ควรประชาสัมพันธ ์การ 

ด�ำเนินงานเกี่ยวกับกีฬาอีสปอร์ตของหน่วยงาน 

และสร้างกิจกรรมการเรียนรู ้สู ่สาธารณะเพิ่ม 

มากขึ้น

	 2. 	 ข้อเสนอแนะในการท�ำวิจัยครั้งต่อไป

	 	 2.1 	ผู ้สนใจที่จะท�ำการศึกษาควร

ศึกษาและท�ำความเข้าใจนโยบายของภาครัฐ 

ที่สามารถน�ำไปปฏิบัติ งานได ้อย ่างแท ้จริ ง  

โดยค�ำนงึถงึการมส่ีวนร่วมของทกุภาคส่วน จะต้อง

มกีารประเมนิผลและติดตามผลงานทุกคร้ังทีส้ิ่นสุด

การแข่งขนั สรปุรายงานเป็นรปูเล่มเสนอหน่วยงาน

ที่เกี่ยวข้องเพื่อทราบต่อไป

	 	 2.2 	ผู้สนใจ ควรศึกษาวิธีการและ 

รูปแบบที่ เป ็นระบบและมีความสอดคล ้อง 

เหมาะสมกับการพัฒนาอีสปอร ์ตในจังหวัด

ขอนแก่น
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7.  องค์ความรู้ที่ได้รับ
	 การวิจัยครั้งนี้ ท�ำให้ได้รับทราบปัญหาใน

การขับเคลื่อนกีฬาอีสปอร์ต จากแนวคิดการรับรู้

ของผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสยี การสนบัสนนุอสีปอร์ตของ

หน่วยงานภาครัฐ และการมีส่วนร่วมของภาค

เอกชนในการขับเคลื่อนอีสปอร์ต องค์ความรู้ท่ีได้

รับคือข้อเสนอแนะในการขับเคลื่อนกีฬาอีสปอร์ต

ของจงัหวดัขอนแก่น โดยการจดัท�ำแผนยทุธศาสตร์

ในการพัฒนาอีสปอร์ตในระดับจังหวัดและระดับ

หน่วยงาน การด�ำเนนิการผ่านกระบวนการมส่ีวนร่วม 

การประชาสัมพันธ์และการสร้างองค์ความรู  ้

เกี่ยวกับกีฬาอีสปอร์ต

ภาพที่ 1 องค์ความรู้ที่ได้รับ
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