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 แม้ว่าอีสปอร์ตจะเป็นกีฬาที่ได้ร ับการสนับสนุนจากภาครัฐและ
ภาคเอกชนมากขึน้ในปัจจุบนั แต่ “นักกฬีาอสีปอรต์” กย็งัไมไ่ดร้บัการยอมรบั
มากนกัในสงัคมไทย เพราะตอ้งต่อสูก้บัภาพจ าทีค่นในสงัคมมตี่อ “เดก็ตดิเกม” 
การวเิคราะห์ข่าวเกี่ยวกบัเดก็ตดิเกมและบทสมัภาษณ์ของนักกีฬาอสีปอร์ต
แสดงใหเ้หน็ความพยายามในการน าเสนออตัลกัษณ์ของนักกฬีาอสีปอรต์เพือ่
ต่อรองกับภาพตัวแทนของเด็กติดเกมที่มกัถูกประกอบสร้างและน าเสนอ 
ในด้านลบ กล่าวคือในขณะที่เด็กติดเกมถูกน าเสนอว่าเป็นผู้ที่ต้องได้รับ 
การแกไ้ขหรอืรกัษาเป็นคนผดิปกตแิละเป็นผูท้ีท่ าใหบุ้คคลรอบขา้งเป็นทุกข ์
นักกฬีาอสีปอร์ตพยายามน าเสนออตัลกัษณ์ของตนว่าเป็นนักกฬีามอือาชพี 
เป็นผูท้ีป่ระสบความส าเรจ็ในชวีติ เป็นผูท้ีม่คีวามฝันและท าตามความฝันของ
ตนเอง สามารถบรหิารจดัการเวลาในชวีติไดด้ ีอกีทัง้ยงัท าใหบุ้คคลรอบขา้ง 
มคีวามสุขและไดร้บัการสนับสนุนจากบุคคลรอบขา้ง ทัง้นี้ เครื่องมอืส าคญัทีม่ ี
ผลต่อการประกอบสรา้งภาพตวัแทนและการน าเสนออตัลกัษณ์ คอื กลวธิทีาง
ภาษาต่างๆ ทัง้การเลอืกใช้ค าศพัท์หรอืกลุ่มค า การใช้มูลบท การใช้สหบท 
การใชโ้ครงสรา้งประโยคแบบเหตุ-ผล การแนะความ การใชอุ้ปลกัษณ์ การใช้
โครงสรา้งประโยคแบบเงือ่นไขและการใชโ้ครงสรา้งประโยคแสดงความขดัแยง้ 

 บทความวิจัย 
 บทคัดย่อ 
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 Although esports has been increasingly supported by both public 
and private sectors, esports athletes are still not widely accepted in Thai 
society as they struggle against the prevailing perception of “game 
addicts.” The analysis of news about game addicts and interviews with 
esports athletes reveals an effort to present the identities of esports 
athletes as a counter-narrative to negotiate with the representations of 
game addicts, which are often constructed and portrayed negatively. 
While game addicts are portrayed as individuals in need of correction or 
treatment, as abnormal, and as sources of distress for those around 
them, esports athletes attempt to redefine themselves as professional 
athletes, successful individuals, and people with aspirations who actively 
pursue their goals. They also emphasize their ability to manage their time 
effectively, contribute positively to those around them, and gain support 
from their peers and families. These representations and identities are 
shaped through various linguistic strategies, including lexical selection, 
presupposition, intertextuality, causal construction, inference, metaphor, 
conditional structure, and contrastive structure. 
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1. บทน ำ 
 
 อสีปอรต์ (e-sport) หรอืกฬีาอเิลก็ทรอนิกส ์(electronic sport) หมายถงึ “กจิกรรมกฬีาทีผู่เ้ล่นพฒันาและ
ฝึกฝนทักษะทางกายภาพและจิตวิทยาในการใช้ข้อมูลและการสือ่สารผ่านเทคโนโลยี ” (Wagner, 2006) 
อุตสาหกรรมอสีปอรต์เตบิโตขึน้อยา่งมากในชว่งทีผ่า่นมา จากขอ้มลูของสหพนัธอ์สีปอรต์นานาชาต ิ(IeSF) ระบุวา่
ในปี 2020 อุตสาหกรรมอสีปอรต์สรา้งรายไดป้ระมาณ 1,000 ลา้นเหรยีญสหรฐั มกีารคาดการณ์กนัวา่ตวัเลขเหลา่นี้
น่าจะมแีนวโน้มเพิม่สงูขึน้ในอนาคต แสดงใหเ้หน็ถงึความส าคญัของอสีปอรต์ทีเ่ริม่มบีทบาทมากขึน้  

 อย่างไรก็ตาม แม้ว่าปัจจุบนัหลายประเทศ เช่น จนีและสหรฐัอเมรกิาจะยอมรบัอีสปอร์ตในฐานะกฬีา
ประเภทหนึ่ง อกีทัง้ยงัมกีารบรรจุอสีปอร์ตเป็นกฬีาในมหกรรมกฬีานานาชาตติ่างๆ แต่ก็ยงัมผีูท้ี่ไม่ยอมรบัว่า  
อสีปอรต์เป็นกฬีา เนื่องจากลกัษณะของอสีปอรต์แตกต่างจากการแขง่ขนักฬีาประเภทอื่น โดยเฉพาะในประเดน็ที่
กีฬาต้องอาศยัทกัษะทางกายภาพและต้องมคีวามมัน่คงในระดบัสถาบนั (Jenny et al., 2017) นอกจากนี้ ยงัม ี
ขอ้กงัวลเกีย่วกบัผลกระทบของการเลน่เกมทีม่ตี่อสุขภาพของผูเ้ลน่ดว้ย โดยเฉพาะอยา่งยิง่เมือ่องคก์ารอนามยัโลก
ประกาศใหโ้รคตดิเกม (Gaming Disorder: GD) เป็นโรคทีเ่กดิจากพฤตกิรรมเสพตดิ (กรมสุขภาพจติ, 22 ตุลาคม 
2562) ก็ยิ่งก่อให้เกิดข้อถกเถียงเกี่ยวกับอีสปอร์ต ส่งผลให้อีสปอร์ตไม่ได้รบัการยอมรบัหรือสนับสนุนมาก
เทา่ทีค่วร  

 หากพดูถงึคนเล่นเกมในสงัคมไทย ภาพจ าทีต่ดิมากบัคนกลุ่มนี้คงจะหนีไมพ่น้ค าวา่ “เดก็ตดิเกม” ซึง่เป็น
ค าที่ใช้เรยีกเด็กที่ชื่นชอบการเล่นเกมจนถึงขัน้หมกมุ่น ส่งผลกระทบต่อการเรยีนและสุขภาพ ทัง้ยงัเป็นผู้ที่มี
อารมณ์รุนแรง จนก่อใหเ้กดิความสญูเสยีมานบัครัง้ไมถ่ว้น ดงัปรากฏในพาดหวัขา่ว เชน่ “นายกนกัประดษิฐฯ์ หวัน่
เด็กไทยติดเกม ท าบกพร่องการเรยีน วอนรฐัเอาใจใส่ ” และ “สุดช็อก 3 ศพที่ตรงั ลูกชาย ม.4 ยงิแม่ ฆ่าน้อง  
กรอกปากตัวเอง พบติดเกม” การมีภาพจ าในลักษณะนี้ท าให้ผู้ที่สนใจการเล่นเกมอย่างจริงจังซึ่งส่วนหนึ่ง 
อาจพฒันาจนเป็นอาชพีทีเ่รยีกวา่ “นักกฬีาอสีปอรต์” ถูกตตีราวา่เป็น “เดก็ตดิเกม” และไมไ่ดร้บัการสนับสนุนมาก
เทา่คนในวงการกฬีาอื่นๆ  

 ทัง้นี้ ผูว้จิยัสนันิษฐานว่าการประกอบสรา้งภาพจ าของ “เดก็ตดิเกม” ส่วนหนึ่งเกดิจากการทีค่นในสงัคม
รบัรู้ภาพของคนกลุ่มนี้ผ่านกลวธิีทางภาษาที่ปรากฏซ ้าๆ ในการน าเสนอข่าวของสื่อมวลชน จนกลายมาเป็น  
ภาพตวัแทนที่คนในสงัคมรบัรู้ร่วมกนั ซึ่งบางครัง้อาจบดิเบอืนไปจากความจรงิหรอืถูกเลอืกมาน าเสนอเพียง 
บางแง่มุม ดว้ยเหตุนี้ ผูว้จิยัจงึน าความคดิเรื่องภาพตวัแทนมาใชเ้ป็นกรอบในการศกึษา เพื่อชีใ้หเ้หน็ว่าภาพของ 
“เดก็ตดิเกม” ทีส่ ื่อประกอบสรา้งขึน้ผ่านการใชก้ลวธิทีางภาษาต่างๆ น าเสนอคนกลุ่มนี้ในลกัษณะใดบา้ง ซึ่งน่าจะ
ช่วยเปิดโปงให้มองเหน็ความคดิหรอือคตทิี่สอดแทรกมาในการน าเสนอข่าวและมุมมองที่คนในสงัคมมตี่อกลุ่ม  
“เดก็ตดิเกม” มากขึน้ รวมถงึอาจเผยใหเ้หน็การครอบง าทางความคดิทีเ่อือ้ประโยชน์ใหแ้ก่คนบางกลุม่ดว้ย 

 นอกจากนี้ เมื่อพจิารณาบทสมัภาษณ์ของนักกฬีาอสีปอร์ตพบว่าพวกเขาพยายามใชก้ลวธิทีางภาษาต่างๆ 
เพื่อน าเสนอตนเองในมุมมองที่แตกต่างจากภาพจ าที่คนในสงัคมมตี่อคนเล่นเกม โดยเฉพาะกลุ่ม “เดก็ตดิเกม”  
ด้วยเหตุนี้ ผู้วจิยัจงึสนใจวเิคราะห์กลวธิทีางภาษาที่นักกีฬาใช้ในการให้สมัภาษณ์ด้วย ซึ่งน่าจะช่วยให้เขา้ใจ  
อตัลกัษณ์ของ “นักกฬีาอสีปอร์ต” ที่พวกเขาต้องการน าเสนอและช่วยให้เหน็การต่อรองระหว่างอตัลกัษณ์ของ
นักกฬีาอสีปอร์ตกบัภาพตวัแทนของ “เดก็ตดิเกม” นอกจากนี้ ผลการศกึษาที่พบยงัช่วยใหม้องเหน็บทบาทของ
ภาษาทีม่ผีลต่อการประกอบสรา้งและน าเสนอภาพของบุคคลในสงัคมไทย ทัง้ภาพทีผู่อ้ ื่นมตี่อคนกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง
และภาพทีค่นแต่ละกลุม่พยายามน าเสนอตนเอง 



 136 
วารสารมนุษยศาสตร์วิชาการ ปีท่ี 32 ฉบับท่ี 1 (มกราคม-มิถุนายน 2568) 

Journal of Studies in the Field of Humanities Vol.32 No.1 (January-June 2025) 

  
 

 

2. วตัถปุระสงคข์องกำรวิจยั 
 
 2.1 เพื่อศึกษาภาพตัวแทนของ “เด็กติดเกม” ที่น าเสนอผ่านกลวิธีทางภาษาในสื่อสิ่งพมิพ์ออนไลน์ 
ในสงัคมไทย 
 2.2 เพื่อศกึษาอตัลกัษณ์ทีน่ักกฬีาอสีปอร์ตน าเสนอผ่านกลวธิทีางภาษาในบทสมัภาษณ์และการต่อรอง
กบัภาพตวัแทนของ “เดก็ตดิเกม” ในสงัคมไทย 
 
 
3. ทบทวนวรรณกรรม 
 
3.1 อีสปอรต์และกำรศึกษำเก่ียวกบัอีสปอรต์ในสงัคมไทย 

 

 อาจกล่าวไดว้่าอสีปอร์ตในสงัคมไทยเริม่ตน้ขึน้อย่างเป็นทางการเมื่อมกีารจดัตัง้ “สมาคมไทยอสีปอรต์” 
ขึ้นในปี 2556 ต่อมาในปี 2560 ที่ประชุมคณะกรรมการการกฬีาแห่งประเทศไทยเหน็ชอบให้อสีปอร์ตเป็นกฬีา 
ที่สามารถจดทะเบยีนจดัตัง้เป็นสมาคมกฬีาได้ (ไทยรฐัออนไลน์, 27 กรกฎาคม 2560) ในปีเดยีวกนันัน้ สมาคม 
ไทยอสีปอร์ตจงึไดเ้ปลีย่นชื่อเป็น “สมาคมกฬีาอสีปอร์ตแห่งประเทศไทย” (TGPL, 22 ธนัวาคม 2560) และเริม่มี
การจดัการแขง่ขนัเพิม่ขึน้อยา่งต่อเนื่องเรือ่ยมา 

จากการทบทวนวรรณกรรมพบวา่งานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัเกมหรอือสีปอรต์ในสงัคมไทยมหีลากหลายแงม่มุ  
ในกรณีของเกม งานวจิยัส่วนใหญ่มกัศกึษาพฤตกิรรมการเล่นเกมของเดก็และเยาวชนไทย (วรุณา กลกจิโกวนิท ์
และคณะ, 2558) ส่วนงานวจิยัที่ศกึษาอสีปอร์ต พบทัง้งานที่มุ่งศกึษามุมมองและความคดิเห็นที่มตี่ออสีปอร์ต 
ในสงัคมไทย (ชยภัทร สุนทรนนท์, 2562) รวมถึงปัจจยัที่ส่งผลต่อการชมอีสปอร์ต (ปิติกร สุธีรางกูร, 2564) 
นอกจากนี้ ยงัพบงานวจิยัทีศ่กึษาเกีย่วกบันักกฬีาอสีปอรต์ดว้ย ทัง้ปัจจยัทีน่ าไปสูค่วามส าเรจ็ (ชยธร นฤทุม, 2555) 
และการสื่อสารเพื่อประกอบสรา้งอตัลกัษณ์ของนักกฬีาอสีปอรต์ (ศุภกฤตษ์ จติตภทัราวงศ,์ 2562) อย่างไรกต็าม  
อีสปอร์ตยงัเป็นหวัข้อที่ไม่ค่อยได้รบัความสนใจมากนักในเชิงภาษาศาสตร์ งานวิจยันี้จึงน่าจะช่วยเติมเต็ม 
องคค์วามรูเ้กีย่วกบัอสีปอรต์ในสงัคมไทย โดยเฉพาะในมมุมองทางดา้นความสมัพนัธร์ะหวา่งภาษากบัอสีปอรต์ 
 
3.2 กำรศึกษำภำพตวัแทนและอตัลกัษณ์ในสงัคมไทย 

 
ภาพตัวแทน (representation) และอัตลกัษณ์ (identity) เป็นหวัข้อที่นักภาษาศาสตร์สนใจ เนื่องจาก 

แสดงใหเ้หน็ความสมัพนัธร์ะหว่างภาษากบัการน าเสนอตวัตนว่าเราเป็นใครและผูอ้ื่นเป็นใคร ซึ่งช่วยใหเ้ราเขา้ใจ
การจดัวางต าแหน่งของตวับุคคลในพืน้ทีท่างสงัคมหรอืในความสมัพนัธห์นึ่งๆ อกีทัง้ยงัสะทอ้นใหเ้หน็การแบง่กลุม่
และช่วยใหเ้ขา้ใจมุมมองที่คนในสงัคมมตี่อตนเองและผู้อื่น แมว้่าค าสองค านี้จะมลีกัษณะที่คลา้ยคลงึกนั แต่กม็ี
จุดเน้นบางประการทีแ่ตกต่างกนั ดงันี้ 

“ภาพตวัแทน” คือ “กระบวนการในการประกอบสร้างความหมายผ่านภาษาหรือสญัญะเพื่อน าเสนอ 
ภาพสรรพสิง่ต่างๆ ทีอ่ยู่ในความคดิ” (Hall, 1997) ในขณะที ่“อตัลกัษณ์” คอื การนิยามความหมายของตวัตนและ
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การจดัวางต าแหน่งแห่งหนใหแ้ก่ตวัตน ซึ่งเกี่ยวขอ้งกบัความเขา้ใจของเราว่า ‘เราเป็นใคร’ และ ‘ผูอ้ื่นเป็นใคร’ 
นอกจากนี้ ยงัเกีย่วขอ้งกบัความเขา้ใจของผูอ้ื่นต่อตวัตนของเขาและตวัตนของเราดว้ย อตัลกัษณ์จงึเป็นการต่อรอง
ความหมายของตวัตนระหว่างตวัเรากบัสงัคม (ศริพิร ภกัดผีาสุข, 2561, น. 5) ดว้ยเหตุนี้ วูดวาร์ด (Woodward, 
1997, p. 16) จึงกล่าวว่าภาพตัวแทนและอัตลกัษณ์เป็นสิ่งที่มีความเกี่ยวข้องกันในแง่ที่ว่าภาพตัวแทนเป็น
กระบวนการประกอบสรา้งความหมาย ส่วนอตัลกัษณ์เป็นความหมายของตวัตน จงึอาจกล่าวไดว้่าภาพตวัแทน 
มสี่วนท าให้เกดิอตัลกัษณ์ขึ้น อย่างไรก็ตาม ค าว่า “ภาพตวัแทน” และ “อตัลกัษณ์” อาจมจีุดเน้นที่แตกต่างกนั
เลก็น้อย กล่าวคอืโดยสว่นใหญ่ภาพตวัแทนเป็นอตัลกัษณ์ทีส่รา้งขึน้จากเสยีงของผูอ้ื่น ในขณะทีอ่ตัลกัษณ์มกัเป็น
สิง่ทีต่วับุคคลนัน้ตอ้งการน าเสนอ 

จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่าแนวคดิเรื่อง “ภาพตวัแทน” เป็นแนวคดิทีผู่ว้จิยัมกัน าไปใชเ้ป็นกรอบ 
ในการศกึษากลุ่มบุคคลทีม่กัจะถูกตตีราและกดขี ่เช่น นักโทษประหาร (ธรีะยุทธ สุรยิะ, 2554) และบุคคลพน้โทษ 
(นครนิทร์ ส าเภาพล, 2562) โดยมุ่งศกึษาวเิคราะห์กลวธิทีางภาษาทีส่ื่อใชเ้พื่อน าเสนอข่าวเกี่ยวกบัพวกเขาและ
ภาพตวัแทนทีถู่กประกอบสรา้งขึน้ผา่นการใชก้ลวธิทีางภาษาเหล่านัน้ ทัง้น้ี เพื่อใหค้นในสงัคมเกดิความตระหนัก
ในการรบัสาร ซึ่งบางครัง้อาจเป็นขอ้มูลทีถู่ก “เลอืก” มาน าเสนอราวกบัว่าเป็นความจรงิทีเ่ทีย่งแท ้จนก่อใหเ้กดิ
ภาพจ าบางประการต่อคนในสงัคมบางกลุ่มและท าใหก้ลุ่มบุคคลเหล่านัน้เสยีประโยชน์ ในขณะทีเ่อือ้ใหค้นบางกลุม่
ในสงัคมมคีวามชอบธรรมในการด าเนินการหรอืกระท าบางสิง่ทีเ่ป็นประโยชน์ต่อตนเอง 

ส่วนงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งกบั “อตัลกัษณ์” ในสงัคมไทย มทีัง้งานทีเ่ลอืกศกึษาอตัลกัษณ์ทีพ่งึประสงค ์เช่น 
ผูห้ญงิทีพ่งึประสงค์ (ศริพิร ภกัดผีาสุข, 2553) อตัลกัษณ์ของบุคคลทีม่เีอกลกัษณ์เฉพาะตน เช่น อตัลกัษณ์ของ 
ชูวทิย์ กมลวศิิษฏ์ (ณัฐพร พานโพธิท์อง, 2550) รวมถึงอตัลกัษณ์ของกลุ่มคนชายขอบที่พยายามต่อรองกบั
ความคดิบางอย่างในสงัคม เช่น อตัลกัษณ์ของกลุ่ม “เกยอ์อนไลน์” (ธรีะ บุษบกแกว้, 2553) งานวจิยัเหล่านี้ท าให้
เขา้ใจความพยายามในการบอกว่า “เราเป็นใคร” และ “ผูอ้ื่นเป็นใคร” ซึ่งเป็นกระบวนการทีเ่กดิขึน้ผ่านการเลอืกใช้
ทรพัยากรทางภาษาเพือ่ถ่ายทอดความคดิ  

จะเหน็ไดว้่าเกมและอสีปอรต์เป็นประเดน็ทีก่ าลงัไดร้บัความสนใจ อย่างไรกต็าม ยงัไม่มงีานวจิยัทีส่นใจ
ศกึษาความสมัพนัธ์ระหว่างกลวธิทีางภาษากบัภาพตวัแทนของ “เด็กติดเกม” และการน าเสนออตัลกัษณ์ของ 
“นักกฬีาอสีปอรต์” ซึง่เป็นกลุ่มคนทีม่จี านวนเพิม่มากขึน้และมบีทบาทส าคญัทัง้ในวงการกฬีาและธุรกจิ งานวจิยันี้
จงึน่าจะช่วยให้เขา้ใจภาพจ าที่คนในสงัคมมตี่อ “เดก็ตดิเกม” และมองเหน็การน าเสนออตัลกัษณ์ของ “นักกฬีา 
อสีปอร์ต” ที่แสดงถึงการต่อรองระหว่างสิง่ที่พวกเขาต้องการน าเสนอกบัสิง่ที่คนในสงัคมมองเขา้มาและตดัสนิ  
พวกเขาจากมมุมองของคนภายนอก 
 
 

4. ระเบียบวิธีวิจยั 
 
4.1 วิธีกำรเกบ็ข้อมลูและขอบเขตของกำรศึกษำ 
 

ผูว้จิยัเกบ็ขอ้มลูตัง้แต่เดอืนมถุินายน พ.ศ. 2560 ถงึเดอืนมถุินายน พ.ศ. 2566 เนื่องจากปี 2560 เป็นปีที่
ที่ประชุมคณะกรรมการการกฬีาแห่งประเทศไทยเหน็ชอบใหอ้สีปอร์ตสามารถจดทะเบยีนจดัตัง้เป็นสมาคมกฬีา 
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ในประเทศไทยได้ ทัง้นี้  จะศึกษาเฉพาะข้อมูลที่เป็นตัวเขยีน เนื่องจากงานวิจัยนี้มุ่งศึกษาภาพตัวแทนและ 
อตัลกัษณ์ทีน่ าเสนอผา่นกลวธิทีางภาษา มรีายละเอยีดดงันี้ 

ก) ขอ้มลูทีน่ ามาวเิคราะหภ์าพตวัแทนของเดก็ตดิเกม ไดแ้ก่ ขา่วในหนังสอืพมิพไ์ทยรฐัออนไลน์ ซึ่งเป็น
หนังสอืพมิพอ์อนไลน์ทีไ่ดร้บัความนิยมสงูสุดตามขอ้มลูของสมาคมผูผ้ลติขา่วออนไลน์ (14 มถุินายน 2562) ทัง้นี้ 
ผูว้จิยัสบืคน้โดยใชค้ าคน้ว่า “เดก็ตดิเกม” หรอื “ตดิเกม” ผลการสบืคน้ไดข้่าวรวมทัง้สิ้น 60 ตวับท โดยจะน ามา
วเิคราะหท์ัง้หมด 

ข) ข้อมูลที่น ามาวิเคราะห์การน าเสนออัตลกัษณ์ของนักกีฬาอีสปอร์ต ได้แก่ บทสมัภาษณ์นักกีฬา 
อสีปอร์ตที่เผยแพร่ผ่านทางหนังสอืพมิพ์ไทยรฐัออนไลน์และเวบ็ไซต์ www.oneesports.co.th ซึ่งเป็นเวบ็ไซต์ที่
น าเสนอขอ้มูลข่าวสารเกี่ยวกบัอสีปอร์ตโดยตรงและมกีารรวบรวมบทสมัภาษณ์ของนักกฬีาอปีอร์ตหลากหลาย
ประเภท โดยคดัเลือกเฉพาะบทสมัภาษณ์ของนักกีฬาอีสปอร์ตชาวไทยที่มีสงักัดในปัจจุบนัหรือเคยเข้าร่วม  
การแขง่ขนัอยา่งเป็นทางการ รวมทัง้สิน้ 81 บทความ ประกอบดว้ยนกักฬีาทีใ่หส้มัภาษณ์ทัง้หมด 66 คน  

 
4.2 วิธีกำรวิเครำะหข้์อมลู 

 
ผูว้จิยัวเิคราะหข์อ้มลูตามแนววาทกรรมวเิคราะหเ์ชงิวพิากษ์ ทัง้นี้ สามารถแบง่เป็นขัน้ตอนต่างๆ ไดด้งันี้ 

ก) การวเิคราะหก์ลวธิทีางภาษาทีใ่ชป้ระกอบสรา้งภาพตวัแทนหรอืน าเสนออตัลกัษณ์ โดยใชแ้นวคดิทาง
อรรถศาสตร์ วากยสมัพนัธ์ วจันปฏบิตัศิาสตร์และแนวทางการวเิคราะห์กลวธิทีางภาษาในงานวจิยัที่มมีาก่อน 
(ธรีะ บุษบกแกว้, 2553; ธรีะยทุธ สุรยิะ, 2554; นครนิทร ์ส าเภาพล, 2562) 

ข) การวเิคราะห์ภาพตวัแทนของเด็กติดเกมที่ถูกน าเสนอผ่านกลวธิีต่างๆ ในสื่อสิ่งพมิพ์ออนไลน์ใน
สงัคมไทยและการวเิคราะหอ์ตัลกัษณ์ทีน่กักฬีาอสีปอรต์ตอ้งการน าเสนอในบทสมัภาษณ์ 

ค) การวเิคราะหก์ารต่อรองอตัลกัษณ์ของนกักฬีาอสีปอรต์กบัภาพตวัแทนของเดก็ตดิเกม 
 
 

5. ผลกำรวิจยั 
 
5.1 กลวิธีทำงภำษำกบักำรประกอบสร้ำงภำพตวัแทนของเดก็ติดเกม 

 
ผลการศึกษาพบว่าการน าเสนอข่าวเกี่ยวกับเด็กติดเกมในหนังสือพิมพ์ออนไลน์ได้ประกอบสร้าง  

ภาพตวัแทนใหก้บัคนกลุม่นี้โดยใชก้ลวธิทีางภาษาหลากหลายกลวธิ ีดงัมรีายละเอยีดต่อไปนี้ 
 
5.1.1 กลวธิทีางภาษาทีใ่ชใ้นการน าเสนอภาพตวัแทนของเดก็ตดิเกม 

กลวธิทีางภาษาทีใ่ชใ้นการน าเสนอภาพตวัแทนของเดก็ตดิเกมในหนงัสอืพมิพอ์อนไลน์มทีัง้หมด 7 กลวธิ ี
ไดแ้ก่ การเลอืกใชค้ าศพัทห์รอืกลุม่ค า การใชม้ลูบท การใชอุ้ปลกัษณ์ การใชโ้ครงสรา้งประโยคแบบเหตุ-ผล การใช้
โครงสรา้งประโยคแบบเงือ่นไข การใชส้หบทและการแนะความ 
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5.1.1.1 การเลอืกใชค้ าศพัทห์รอืกลุม่ค า  

ตามมุมมองของแฟร์คลฟั (Fairclough, 1995, p. 27) และฟาน ไดก์ (Van Dijk, 1998, p. 270) ค าศพัท์
หรือกลุ่มค าที่ผู้พูดเลือกใช้เป็นแหล่งขอ้มูลส าคญัที่สะท้อนให้เห็นความคดิ ความเชื่อ รวมถึงอุดมการณ์ที่อยู่
เบื้องหลงั ในขณะเดยีวกนักม็สี่วนในการประกอบสรา้งภาพตวัแทนใหก้บัคนบางกลุ่มดว้ย จากการวเิคราะห์ข่าว 
ทีน่ าเสนอเกีย่วกบัเดก็ตดิเกมพบวา่ค าศพัทแ์ละกลุ่มค าทีป่ระกอบสรา้งภาพตวัแทนของเดก็ตดิเกมสามารถแบง่ได้
เป็น 3 กลุม่ ดงันี้ 

ก) ค าอา้งถงึเดก็ตดิเกม 
ค าอา้งถงึเป็นกลวธิทีางภาษาที่สะทอ้นใหเ้หน็ความคดิและมุมมองทีผู่พู้ดมตี่อกลุ่มคนทีอ่า้งถงึ 

เนื่องจากค าเหล่านี้เป็นสิง่ทีผู่พ้ดูเลอืกออกมาจากตวัเลอืกทางภาษาจ านวนมาก ค าอา้งถงึจงึเป็นหลกัฐานที่แสดง
ใหเ้หน็ทศันคต ิการจดักลุ่มและการนิยามคนในสงัคมไดเ้ป็นอย่างด ีค าอา้งถงึเดก็ตดิเกมทีพ่บ เช่น “ผูท้ีม่ปัีญหา” 
“ผูป่้วย” “ลกูทรพ”ี ตวัอยา่งเชน่ 

ตวัอย่ำงท่ี 1 
“สรา้งระบบเฝ้าระวงัและชว่ยเหลอืผูท้ีม่ปัีญหาใหเ้ขา้ถงึบรกิารไดอ้ยา่งครอบคลุม” 

(ไทยรฐัออนไลน์, 1 พฤศจกิายน 2561) 

จากตวัอย่างที่ 1 จะเห็นได้ว่าผู้เขยีนเลอืกที่จะเรยีกเด็กติดเกมว่า “ผู้ที่มปัีญหา” ซึ่งเป็นการ
ประกอบสรา้งภาพตวัแทนวา่ เดก็ติดเกมเป็นปัญหำท่ีต้องได้รบักำรแก้ไข  

ข) กลุม่ค าบรรยายพฤตกิรรมของเดก็ตดิเกม 
กลุ่มค าบรรยายพฤติกรรมของเด็กติดเกมเป็นอกีกลวธิหีนึ่งที่มผีลต่อการประกอบสร้างภาพ

ตวัแทน เนื่องจากเป็นสิง่ทีผู่เ้ขยีนข่าวเลอืกใชเ้พื่อใหผู้ร้บัสารเหน็ภาพตามทีผู่เ้ขยีนตอ้งการ ซึ่งบางครัง้อาจเป็น
ภาพทีบ่ดิเบีย้วไปจากความจรงิหรอืขบัเน้นเฉพาะบางแงม่มุ ตวัอยา่งเชน่ 

ตวัอย่ำงท่ี 2 
“น้องทมี (นามสมมติ)...เล่าว่า...พอกลบัออกจากห้องน ้าก็ได้ยนิเสยีงพ่อบ่นพี่ชาย 
พรอ้มกบัเอาน ้าใส่แกว้ไปพรมใส่หน้าพีช่ายทีน่อนอยู่ ท าใหพ้ีช่ายโมโหและมอีาการ
ฉุนเฉียวจงึทะเลาะกบัพอ่ แลว้เดนิไปหลงับา้น เอามดีฟันศรีษะพอ่จนลม้ลงกบัพืน้และ
ฟันซ ้าอกีหลายครัง้”  

(ไทยรฐัออนไลน์, 19 มกราคม 2562) 

จากตัวอย่างที่ 2 จะเห็นได้ว่ากลุ่มค าที่ใช้บรรยายพฤติกรรมของเด็กติดเกม คือ “เอามีดฟัน 
ศรีษะพ่อจนลม้ลงกบัพื้นและฟันซ ้าอกีหลายครัง้” น าเสนอภาพความรุนแรงหรอืความเหี้ยมโหดของเดก็ตดิเกม 
ที่เป็นผูก้่อเหตุ นอกจากนี้ ยงัมคี าที่บรรยายพฤตกิรรมด้านลบของเดก็ตดิเกมด้วย ทัง้ “โมโห” “ฉุนเฉียว” และ 
“ทะเลาะ” การเลอืกใชภ้าษาในการน าเสนอขา่วเช่นน้ีก่อใหเ้กดิการประกอบสรา้งภาพตวัแทนว่า เดก็ติดเกมเป็น 
ผูท่ี้นิยมใช้ควำมรนุแรงและมีจิตใจเห้ียมโหด  
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ค) กลุม่ค าบรรยายความรูส้กึของบุคคลรอบขา้ง 
ข่าวบางส่วนอาจมกีารบรรยายความรูส้กึของบุคคลรอบขา้งคนกลุ่มนี้ดว้ย โดยเฉพาะเสยีงของ

บุคคลในครอบครวั ซึง่เมือ่พจิารณาแลว้พบวา่ความรูส้กึทีถู่กน าเสนอมกัเป็นความรูส้กึในเชงิลบ เช่น “ยา่ใจสลาย” 
“พอ่เศรา้” “แมร่ ่าไหแ้ทบขาดใจ” ตวัอยา่งเชน่ 

ตวัอย่ำงท่ี 3 
“ยา่ใจสลาย รูข้า่วจากลกูชาย หลานชายวยั 17 ปี วิง่ไปควา้ปืน .38 จ่อยงิกลางหน้าผาก 
...บอกหลานตดิเกมจะเลน่ตลอดแมต้อนลา้งจาน”  

(ไทยรฐัออนไลน์, 20 กุมภาพนัธ ์2564) 

จากตวัอย่างที ่3 จะเหน็ไดว้่ากลุ่มค าทีใ่ชบ้รรยายความรูส้กึของย่าที ่“ใจสลาย” แสดงใหเ้หน็ถงึ
ความเศรา้โศกเสยีใจและเป็นทุกข ์อนัเป็นผลมาจากการกระท าของหลานที่เป็นเดก็ตดิเกมซึ่งก่อเหตุฆ่าตวัตาย  
แมข้่าวอาจไม่ไดร้ะบุชดัเจนว่าการฆ่าตวัตายเป็นผลมาจากการตดิเกม แต่การน าเสนอว่าผูต้ายเป็นเดก็ตดิเกม 
กก็่อใหเ้กดิการประกอบสรา้งภาพตวัแทนวา่ เดก็ติดเกมเป็นผูท่ี้ท ำให้บคุคลรอบข้ำงเป็นทุกข ์ 

5.1.1.2 การใชม้ลูบท  

มูลบท (presupposition) คอื การสื่อความคดิหรือความเชื่อบางอย่างที่มอียู่ก่อนผ่านรูปภาษาบางชนิด 
(Levinson, 1983, pp. 181-184) รปูภาษาสือ่มลูบททีใ่ชป้ระกอบสรา้งภาพตวัแทนของเดก็ตดิเกมทีพ่บ เช่น การใช้
ค าบง่การเปลีย่นสภาพ ตวัอยา่งเชน่ 

ตวัอย่ำงท่ี 4 
“ทัง้นี้ จากการจดัค่ายป้องกนัปัญหาตดิเกมทีผ่่านมา ประเมนิผลไดใ้นระดบัด ีโดยเดก็ที่
เขา้รว่มคา่ยหายจากอาการตดิเกมไดม้ากถงึรอ้ยละ 50”  

(ไทยรฐัออนไลน์, 3 ธนัวาคม 2563) 

จากตวัอย่างที่ 4 จะเหน็ได้ว่าผูเ้ขยีนเลอืกใช้ค าว่า “หาย” ซึ่งเป็นค าบ่งการเปลี่ยนสภาพที่สื่อ 
มูลบทว่าก่อนจะเขา้ร่วมค่ายป้องกนัปัญหาตดิเกม เดก็ที่เขา้ร่วมค่ายมอีาการตดิเกม ดว้ยเหตุนี้หลงัจากจบค่าย 
จงึจะสามารถ “หาย” จากอาการนัน้ได ้การใชก้ลวธิทีางภาษาเช่นนี้จงึประกอบสรา้งภาพตวัแทนว่า เดก็ติดเกม
เป็นผูป่้วยท่ีต้องได้รบักำรรกัษำ  

5.1.1.3 การใชอุ้ปลกัษณ์ 

อุปลกัษณ์ หมายถงึ การเปรยีบเทยีบความเหมอืนระหว่างสิง่สองสิง่โดยทีท่ ัง้สองสิง่เป็นสมาชกิของกลุ่ม
ทางความหมายที่ต่างกนั (ศริพิร ภกัดผีาสุข, 2561, น. 81) นอกจากการเปรยีบเทยีบจะช่วยให้ผูอ้่านเหน็ภาพ
ชดัเจนมากยิง่ขึน้ ยงัก่อใหเ้กดิการถ่ายโอนความหมาย รวมถงึการประเมนิค่าจากแบบเปรยีบมายงัสิง่ทีถู่กเปรยีบ
ดว้ย ตวัอยา่งเชน่ 

ตวัอย่ำงท่ี 5 
“หากยงัปล่อยให้เป็นสงัคมซอมบี้ผตีิดเกมแบบนี้ เราคนไทยจะไม่เหลืออนาคตของ
เยาวชน”  

(ไทยรฐัออนไลน์, 1 พฤษภาคม 2562) 
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จากตัวอย่างที่ 5 จะเห็นได้ว่าผู้พูดเลือกใช้การเปรียบเทียบเด็กติดเกมกับซอมบี้ การใช้ 
ความเปรียบเช่นนี้ประกอบสร้างภาพตัวแทนว่า เดก็ติดเกมเป็นผู้ท่ีมีสุขภำพกำยและสุขภำพจิตไม่ปกติ  
อีกทัง้ยงัเป็นการน าเสนอภาพว่า เด็กติดเกมเป็นผู้ท่ีไม่สำมำรถใช้ชีวิตปกติได้ เนื่องจากไม่มีจิตใจ ไม่มี
ความรูส้กึและไมม่คีวามคดิสรา้งสรรค ์ 

5.1.1.4 การใชโ้ครงสรา้งประโยคแบบเหตุ-ผล  

การใชโ้ครงสรา้งประโยคแบบเหตุ-ผลในทีน่ี้หมายถงึ การใชร้ปูประโยคทีแ่สดงวา่ขอ้ความหนึ่งเป็นสาเหตุ
หรอืผลของอกีขอ้ความหนึ่ง มกัปรากฏค าเชือ่ม “เนื่องจาก” “เพราะ” ตวัอยา่งเชน่ 

ตวัอย่ำงท่ี 6 
“มผีู้ปกครองพาบุตรชายวยั 13 ปี เขา้รบัการรกัษาที่โรงพยาบาล หลงัพบว่าเด็กเกิด
อาการช็อก ร่างกายขาดน ้ าและสารอาหาร เนื่องจากเล่นเกมออนไลน์ทัง้วนัทัง้คืน 
โดยไมท่านอาหารและไมพ่กัผอ่น”  

(ไทยรฐัออนไลน์, 18 พฤศจกิายน 2561) 

จากตวัอย่างที ่6 เป็นการรายงานขา่วเดก็คนหนึ่งทีถู่กน าตวัส่งโรงพยาบาลเนื่องจากเกดิอาการ
ชอ็ก โดยผูเ้ขยีนเลอืกใชโ้ครงสรา้งแบบเหตุ-ผลเพื่อน าเสนอว่าอาการดงักล่าวเป็นผลมาจากการเล่นเกมออนไลน์ 
ซึง่ประกอบสรา้งภาพตวัแทนวา่ เดก็ติดเกมเป็นผูท่ี้มีสขุภำพกำยและสขุภำพจิตไม่ปกติ 

5.1.1.5 การใชโ้ครงสรา้งประโยคแบบเงือ่นไข 

การใชโ้ครงสรา้งประโยคแบบเงือ่นไขในทีน่ี้หมายถงึ การใชร้ปูประโยคทีแ่สดงวา่ขอ้ความหนึ่งเป็นเงือ่นไข
ทีท่ าใหเ้กดิขอ้ความทีต่ามมา มกัปรากฏค าเชือ่มแสดงเงือ่นไข เชน่ “ถา้” “หาก” ตวัอยา่งเชน่ 

ตวัอย่ำงท่ี 7 
“หากสงัเกตวา่ลกูมอีาการตดิเกม ควรพาไปพบจติแพทยเ์พือ่บ าบดัรกัษา”  

(ไทยรฐัออนไลน์, 7 พฤษภาคม 2563) 

จากตวัอย่างที่ 7 จะเห็นได้ว่าผู้เขยีนเลือกใช้โครงสร้างประโยคแบบเงื่อนไข “หาก...ควร...”  
เพื่อน าเสนอว่าอาการตดิเกมเป็นเงื่อนไขทีท่ าใหเ้กดิการบ าบดัรกัษา ซึ่งน าไปสู่การประกอบสรา้งภาพตวัแทนว่า 
เดก็ติดเกมเป็นผูป่้วยท่ีต้องได้รบักำรรกัษำ 

5.1.1.6 การใชส้หบท 

สหบท หมายถงึ ตวับทหรอืวาทกรรมอื่นๆ ทีแ่ทรกอยู่ในตวับททีก่ าลงัศกึษา (Fairclough, 1992, p. 84) 
อาจปรากฏในลกัษณะการยกค าพูดของบุคคลอื่นหรอืแทรกเรื่องเล่าต่างๆ เพื่อสนับสนุนความคดิทีผู่พู้ดตอ้งการ
น าเสนอ ตวัอยา่งเชน่ 

ตวัอย่ำงท่ี 8 
“น.ต.นพ.บุญเรอืง ไตรเรอืงวรวฒัน์ อธบิดกีรมสุขภาพจติ เปิดเผยว่า ปัญหาการตดิเกม
ของเดก็และวยัรุน่ไทยน่าเป็นหว่งมาก”  

(ไทยรฐัออนไลน์, 12 กุมภาพนัธ ์2561) 
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จากตัวอย่างที่ 8 จะเห็นได้ว่าผู้เขียนข่าวอ้างค าพูดของอธิบดีกรมสุขภาพจิตเพื่อสร้าง 
ความน่าเชื่อถอืใหก้บัขอ้มลูของตน แต่เนื่องจากสิง่นี้เป็นความเหน็ของผูท้ีม่คีวามเชีย่วชาญทีน่่าเชื่อถอื จงึยิง่เป็น
การตอกย ้าภาพตวัแทนวา่ เดก็ติดเกมเป็นปัญหำท่ีต้องได้รบักำรแก้ไข 

5.1.1.7 การแนะความ 

การแนะความในที่นี้หมายถึง การที่ผูเ้ขยีนไม่ได้น าเสนอขอ้มูลอย่างตรงไปตรงมา แต่ใช้ภาษาที่ท าให้
ผูอ้่านสามารถเชือ่มโยงความไดด้ว้ยตนเอง ซึง่เป็นกลวธิทีางภาษาทีม่ผีลต่อการประกอบสรา้งภาพตวัแทนของเดก็
ตดิเกมดว้ยเชน่กนั ตวัอยา่งเชน่ 

ตวัอย่ำงท่ี 9 
“ส่วนข้อสงสัยอื่นๆ ของญาติที่ระบุว่าน่าจะเกิดจากการฆาตกรรม...ทางต ารวจ 
ได้สอบสวนอย่างละเอียด...ไม่พบความผิดปกติใดๆ อย่างไรก็ตาม มีรายงานว่า  
ลูกชายมพีฤตกิรรมชอบเล่นเกมแนวยงิกนับนมอืถอืที่ก าลงันิยมกนัในหมู่วยัรุ่นและ
นกัเรยีนนกัศกึษาอยูใ่นขณะนี้ดว้ย”  

(ไทยรฐัออนไลน์, 17 สงิหาคม 2563) 

จากตวัอย่างที่ 9 แม้ว่าผู้เขยีนจะไม่ได้กล่าวว่าการที่ลูกชายเป็นเด็กติดเกมท าให้ก่อคดนีี้ขึ้น  
แต่ขอ้ความ “ลกูชายมพีฤตกิรรมชอบเล่นเกมแนวยงิกนับนมอืถอืทีก่ าลงันิยมกนัในหมูว่ยัรุน่และนกัเรยีนนักศกึษา
อยู่ในขณะนี้ดว้ย” กเ็ป็นการแนะความที่ท าใหผู้อ้่านสามารถเชื่อมโยงไดว้่าสาเหตุที่ลูกชายใชปื้นยงิแม่ น้องสาว 
และตวัเองนัน้อาจเป็นผลมาจากการเป็นเดก็ตดิเกม ซึง่ก่อใหเ้กดิการประกอบสรา้งภาพตวัแทนวา่ เดก็ติดเกมเป็น
ผูท่ี้ชอบใช้ควำมรนุแรงและมีจิตใจเห้ียมโหด 
 
5.1.2 ภาพตวัแทนของเดก็ตดิเกมทีป่รากฏในหนงัสอืพมิพอ์อนไลน์ 

ภาพตวัแทนของเดก็ตดิเกมที่ปรากฏในหนังสอืพมิพ์ออนไลน์อาจแบ่งไดเ้ป็น 3 กลุ่ม สามารถสรุปเป็น
ตารางไดด้งันี้ 

ตารางที ่1  
สรปุภาพตวัแทนของ “เดก็ตดิเกม” ทีป่รากฏในหนงัสอืพมิพอ์อนไลน์ 

ภำพตวัแทน ลกัษณะท่ีปรำกฏในหนังสือพิมพอ์อนไลน์ 

เดก็ติดเกม 
เป็นผู้ ท่ี ต้องได้ร ับ
กำรแก้ไขหรือรกัษำ 

เด็กติดเกมเป็นปัญหำสงัคมที่ส่งผลกระทบอย่างร้ายแรงต่อการพฒันาของชาติ ดงันัน้
ภาครฐัและภาคสว่นอื่นๆ จะตอ้งใหค้วามสนใจและหาทางแกไ้ข เพื่อใหปั้ญหาเหล่าน้ีหมดไป 
นอกจากน้ี เน่ืองจากภาวะตดิเกมเป็นอาการทางจติประเภทหน่ึง เดก็ติดเกมจึงเป็นผู้ป่วย 
ท่ีต้องได้รบักำรรกัษำจากแพทยห์รอืผูท้ีม่คีวามเชีย่วชาญ เพื่อใหเ้ดก็คนนัน้หายจากอาการ
ดงักล่าว  

เดก็ติดเกม 
เป็นคนผิดปกติ 

เด็กติดเกมเป็นผู้ท่ีนิยมใช้ควำมรุนแรงและมีจิตใจเห้ียมโหด มีพฤติกรรมก้าวร้าว  
ไมส่ามารถควบคุมอารมณ์ของตนเองได ้สามารถท ารา้ยและฆา่ผูอ้ื่นไดโ้ดยปราศจากการยัง้คดิ
หรอืรู้สกึผิด พฤติกรรมเหล่าน้ีเป็นผลมาจากการที่เด็กเล่นเกมที่มกีารใช้ความรุนแรงและ
เลียนแบบพฤติกรรมเหล่านัน้ อีกทัง้ยงัเป็นผู้ท่ีไม่สำมำรถใช้ชีวิตปกติได้ เน่ืองจากเด็ก 
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ภำพตวัแทน ลกัษณะท่ีปรำกฏในหนังสือพิมพอ์อนไลน์ 

เล่นเกมอย่างหมกมุ่นจนไม่สามารถควบคุมตนเองใหท้ ากจิวตัรประจ าวนัที่จ าเป็นได ้รวมถงึ
สง่ผลกระทบต่อการเรยีนดว้ย 

เด็กติดเกมเป็นผู้ท่ี
ท ำให้บุคคลรอบข้ำง
เป็นทกุข ์

พฤตกิรรมของเดก็ตดิเกมเป็นสิง่ทีท่ าใหบุ้คคลรอบขา้งเป็นทุกข ์ซึง่มตีัง้แต่เป็นกงัวล เป็นหว่ง 
หรอืไม่พอใจ ไปจนถงึความทุกขห์นักอย่างการสูญเสยีลูกหลานอนัเป็นที่รกั ซึ่งมผีลมาจาก 
การตดิเกม 

 
จากตารางขา้งตน้จะเหน็ไดว้่าภาพตวัแทนของเดก็ตดิเกมทีป่รากฏในหนังสอืพมิพอ์อนไลน์ลว้นแลว้แต่

เป็นภาพในเชงิลบทัง้สิน้และเป็นการน าเสนอทีท่ าใหเ้หน็ว่าการตดิเกมเป็นสิง่ทีส่่งผลกระทบทัง้ต่อตนเอง บุคคล 
ในครอบครวั สงัคมและประเทศชาต ินอกจากนี้ ภาพตวัแทนเหล่านี้ยงัสรา้งความชอบธรรมใหแ้ก่พอ่แมผู่ป้กครอง 
สถาบนัการศกึษา แพทย์ รวมถงึหน่วยงานของภาครฐัในการเขา้มาจดัการกบัเดก็กลุ่มนี้ เนื่องจากพวกเขาเป็น 
“ปัญหาทีต่อ้งไดร้บัการแกไ้ข” และเป็น “ผูป่้วยทีต่อ้งไดร้บัการรกัษา”  
 
5.2 กลวิธีทำงภำษำกบักำรน ำเสนออตัลกัษณ์ของนักกีฬำอีสปอรต์ 

 
ผลการศกึษาพบวา่บทสมัภาษณ์ของนกักฬีาอสีปอรต์เป็นพืน้ทีใ่นการน าเสนออตัลกัษณ์ของคนกลุ่มนี้ ซึง่

มหีลากหลายมติแิละน าเสนอผา่นการใชก้ลวธิทีางภาษาหลากหลายกลวธิ ีดงัรายละเอยีดต่อไปนี้ 
 
5.2.1 กลวธิทีางภาษาทีใ่ชใ้นการน าเสนออตัลกัษณ์ของนกักฬีาอสีปอรต์ 

กลวธิทีางภาษาที่ใช้ในการน าเสนออตัลกัษณ์ของนักกฬีาอีสปอร์ตในบทสมัภาษณ์มทีัง้หมด 4 กลวธิ ี
ประกอบดว้ยการเลอืกใชค้ าศพัท์หรอืกลุ่มค า การใชมู้ลบท การใชอุ้ปลกัษณ์และการใชโ้ครงสรา้งประโยคแสดง
ความขดัแยง้  

5.2.1.1 การเลอืกใชค้ าศพัทห์รอืกลุม่ค า 

จากการวเิคราะห์บทสมัภาษณ์ของนักกีฬาอีสปอร์ตพบว่าการเลือกใช้ค าศพัท์และกลุ่มค าเป็นกลวธิี 
ทางภาษาส าคญัทีใ่ชใ้นการน าเสนออตัลกัษณ์ของนกักฬีา สามารถแบง่ไดเ้ป็น 4 กลุม่ ดงันี้ 

ก) ค าอา้งถงึนกักฬีาอสีปอรต์  
เมื่อพิจารณาบทสมัภาษณ์ของนักกีฬาอีสปอร์ต พบว่ามีการใช้ค าอ้างถึงนักกีฬาอีสปอร์ต

หลากหลายถ้อยค า ซึ่งเป็นหลักฐานที่ชี้ให้เห็นว่านักกีฬาผู้ให้สัมภาษณ์ต้องการน าเสนอนักกีฬาอีสปอร์ต  
ในลกัษณะใด เช่น “นักกีฬาทีมชาติไทย” “แชมป์ซีเกมส์” “เด็กรุ่นใหม่ที่หาเลี้ยงตวัเองได้ด้วยกีฬา E-Sports” 
ตวัอยา่งเชน่ 

ตวัอย่ำงท่ี 10 
“ฉะนัน้ผมรู้สกึว่าโลกหมุนเร็ว อีสปอร์ตเขา้สู่โลกเร็วขึ้น ถ้าเราผลิตนักกีฬาไม่ทนั  
ไทยเราอาจสู้ต่างประเทศยาก...ค าว่าไม่ทันคือคุณต้องรู้ด้วยว่าการเป็นนักกีฬา 
ตอ้งท าตวัแบบไหน การเป็นนกักฬีาอาชพีตอ้งท าตวัอยา่งไร”  

(Kittitachs, 14 กนัยายน 2565) 
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จากตัวอย่างที่ 10 จะเห็นได้ว่าค าอ้างถึงที่ปรากฏคือค าว่า “นักกีฬา” และ “นักกีฬาอาชีพ”  
ช่วยน าเสนอนักกฬีาอสีปอร์ตในฐานะ นักกีฬำมืออำชีพ ซึ่งอาจขดัแยง้กบัความรูส้กึของคนส่วนใหญ่ที่มองว่า
นกักฬีาอสีปอรต์เป็นเพยีงคนทีเ่ลน่เกมหรอืแขง่เกมเป็นงานอดเิรก 

ข) กลุม่ค าบรรยายขอ้มลูสว่นตวัของนกักฬีาอสีปอรต์ 
ในบทสมัภาษณ์จ านวนหนึ่งมกีารบรรยายขอ้มูลส่วนตวัของนักกฬีา โดยเฉพาะขอ้มูลเกี่ยวกบั

ประวตักิารศกึษาและการท างาน เชน่ “หนุ่มวศิวะเครือ่งกล กฟผ. 1” “นกัศกึษาสาขาวชิาการโฆษณา คณะนิเทศศาสตร ์
มหาวทิยาลยัรงัสติ” ตวัอยา่งเชน่ 

ตวัอย่ำงท่ี 11 
“ตอนนี้แป้งก าลงัศกึษาอยูท่ีค่ณะวทิยาศาสตร ์มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร ์สาขาสถติ.ิ..” 

(One esports, 13 มถุินายน 2564) 

จากตวัอยา่งที ่11 เป็นค าใหส้มัภาษณ์ของ Ramella นกักฬีาอสีปอรต์หญงิเกม Mobile Legends: 
Bang Bang จะเหน็ไดว้่ากลุ่มค าบรรยายขอ้มูลส่วนตวัที่ปรากฏเป็นการบอกสถานศกึษาที่สงักดั ขอ้มูลดงักล่าว 
เป็นการน าเสนอว่า นักกีฬำอีสปอร์ตเป็นผู้ท่ีประสบควำมส ำเรจ็ในกำรเรียน แตกต่างจากความคิดของ 
คนทัว่ไปทีอ่าจมองวา่การเลน่เกมสง่ผลเสยีต่อการเรยีน 

ค) กลุม่ค าบรรยายพฤตกิรรม  
กลุ่มค าบรรยายพฤตกิรรมทีพ่บในบทสมัภาษณ์ของนักกฬีาอสีปอรต์มทีัง้ค าบรรยายพฤตกิรรม

ของตวันักกฬีาและค าบรรยายพฤตกิรรมของบุคคลรอบขา้ง ซึ่งลว้นแลว้แต่มสี่วนในการน าเสนออตัลกัษณ์ของ
นกักฬีา ตวัอยา่งเชน่ 

ตวัอย่ำงท่ี 12 
“หลงัจากเลกิงานผมตอ้งรบีกลบับา้น ถงึ 2 ทุ่มกเ็ริม่ซอ้มเลย ซ้อมเสรจ็เทีย่งคนืกร็บี
นอน ตื่น 6 โมงเชา้ เตรยีมตวัไปท างานต่อ”  

(Beam.Warat, 16 กุมภาพนัธ ์2563) 

  จากตวัอย่างที่ 12 เป็นค าใหส้มัภาษณ์ของ Memarkz นักกฬีาอสีปอร์ตเกม ROV จะเหน็ไดว้่า 
ค าบรรยายพฤตกิรรมทีป่รากฏไม่ไดแ้สดงถงึความขยนัฝึกซ้อมเพยีงอย่างเดยีว แต่ยงักล่าวถงึกจิวตัรประจ าวนั
ทัง้หมด ซึง่สะทอ้นใหเ้หน็วา่นกักฬีาสามารถแบง่เวลาและบรหิารจดัการภาระหน้าทีต่่างๆ ในชวีติของตนเองไดเ้ป็น
อย่างด ีการบรรยายพฤตกิรรมเช่นนี้น าเสนออตัลกัษณ์ของนักกฬีาอสีปอร์ตว่า เป็นผู้ท่ีสำมำรถบริหำรจดักำร
เวลำในชีวิตได้ดี นอกจากนี้ ยงัสะทอ้นใหเ้หน็ว่า นักกีฬำอีสปอรต์เป็นผู้ท่ีประสบควำมส ำเรจ็ในกำรท ำงำน
ดว้ย เนื่องจากในขณะทีเ่ป็นนกักฬีาอสีปอรต์กย็งัสามารถท างานประจ าควบคูก่นัไปได ้ 

ตวัอย่ำงท่ี 13 
“ครอบครัวก็สนับสนุนอย่างเต็มที่ ถ้าไม่ซ้อมก็จะบ่นเสียด้วยซ ้า คอยติดตาม 
การแขง่ขนั ชมถ่ายทอดสดในทุกๆ ครัง้ทีเ่ราไปแขง่”  

(ไทยรฐัออนไลน์, 26 กรกฎาคม 2560) 

จากตวัอย่างที ่13 เป็นค าใหส้มัภาษณ์ของ “ตา้” นักกฬีาอสีปอรต์เกม FIFA Online 3 จะเหน็ได้
วา่กลุม่ค าทีใ่ชใ้นการบรรยายพฤตกิรรมของคนในครอบครวัของนกักฬีาอสีปอรต์ ไมว่า่จะเป็น “สนบัสนุน” “ตติตาม
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การแขง่ขนั” และ “ชมถ่ายทอดสด” ลว้นน าเสนออตัลกัษณ์วา่ นักกีฬำอีสปอรต์เป็นผูท่ี้ได้รบักำรสนับสนุนจำก
บคุคลรอบข้ำง โดยเฉพาะคนในครอบครวั 

ง) กลุม่ค าบรรยายความรูส้กึ 
นอกจากการบรรยายพฤติกรรมแล้ว ในบทสัมภาษณ์ของนักกีฬาอีสปอร์ตยังมกักล่าวถึง

ความรูส้กึดว้ย ทัง้ความรูส้กึของตวันกักฬีาและบุคคลรอบขา้ง เชน่ “ดใีจ” “ภมูใิจ” “พอใจ” “มคีวามสุข” ตวัอยา่งเชน่ 

ตวัอย่ำงท่ี 14 
“สิ่งที่ท าให้ผมภูมิใจมากที่สุดตัง้แต่วนัแรกที่เลือกเดินเส้นทางนี้คือสามารถเลี้ยง
ครอบครวัได”้  

(Kittitachs, 8 กรกฎาคม 2564) 

จากตวัอยา่งที ่14 เป็นค าใหส้มัภาษณ์ของ G9 นักกฬีาอสีปอรต์เกม PUBG Mobile จะเหน็ไดว้า่
ความรู้สกึที่นักกฬีาบรรยาย คอื “ภูมใิจ” แสดงให้เหน็ว่านักกฬีามองว่าการเป็นนักกฬีาอสีปอร์ตท าให้เขารู้สกึ
ภาคภูมใิจในตนเอง ซึ่งเป็นการน าเสนออตัลกัษณ์ว่า นักกีฬำอีสปอรต์เป็นอำชีพท่ีน่ำภำคภมิูใจ อีกทัง้ยงั 
เป็นอำชีพท่ีสำมำรถหำรำยได้เล้ียงดคูนในครอบครวัได้   

5.2.1.2 การใชม้ลูบท  

มลูบทเป็นอกีกลวธิหีนึ่งทีพ่บในบทสมัภาษณ์และเป็นเครื่องมอืทีใ่ชใ้นการน าเสนออตัลกัษณ์ของนักกฬีา 
รปูภาษาสือ่มลูบททีพ่บ เชน่ การใชร้ปูภาษาบง่การเกดิซ ้า ตวัอยา่งเชน่ 

ตวัอย่ำงท่ี 15 
“หลงัไดร้บัค าปรกึษา Happy ตดัสนิใจสูต้่อบนเสน้ทางโปร RoV ดว้ยการเซน็สญัญา
กบั Talon Esports และเป็นการเริม่ตน้ใหมอ่กีครัง้กบัการเดนิตามความฝันต่อไป”  

(Kittitachs, 22 ตุลาคม 2563) 

จากตวัอย่างที ่15 การใชค้ าว่า “อกีครัง้” เป็นรูปภาษาบ่งการเกดิซ ้าทีส่ ื่อมูลบทว่าการเดนิตาม
ความฝันของ Happy ซึ่งเป็นนักกีฬาอีสปอร์ตเกม ROV เป็นสิง่ที่เคยเกิดขึ้นมาแล้วและเกิดขึ้นซ ้าอีก การใช้ 
รูปภาษาเช่นนี้แสดงให้เหน็ว่า Happy เป็นผูท้ี่มคีวามฝันและมุ่งมัน่ที่จะท าตามความฝันอย่างไม่ย่อท้อ ซึ่งเป็น 
การน าเสนออตัลกัษณ์ว่า นักกีฬำอีสปอรต์เป็นผู้ท่ีมีควำมฝันและท ำตำมควำมฝันของตนเอง นอกจากนี้  
ค าว่า “เสน้ทางโปร RoV” และ “การเซ็นสญัญา” ยงัสะทอ้นใหเ้หน็ว่า นักกีฬำอีสปอรต์เป็นนักกีฬำอำชีพ ที่ม ี
การแขง่ขนัและสญัญาจา้งอยา่งเป็นรปูธรรมดว้ย 

5.2.1.3 การใชอุ้ปลกัษณ์ 

ผลการวจิยัพบวา่ในบางครัง้นกักฬีาเลอืกใชก้ารเปรยีบเทยีบโดยแบบเปรยีบทีพ่บมกัเป็นการเปรยีบเทยีบ
อีสปอร์ตกบักีฬาอื่นๆ โดยเฉพาะฟุตบอล ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่านักกีฬามองว่าอีสปอร์ตมลีกัษณะร่วมกบักีฬา 
ชนิดอื่นๆ ตวัอยา่งเชน่ 

ตวัอย่ำงท่ี 16 
“จากที่ทมีเราเหมอืนเรอลั มาดรดิ ยุคกาลาตกิอส กลายเป็นต้องไปดงึใครมากไ็ม่รู้ 
เพราะตอ้งหาผูเ้ลน่ใหมเ่ขา้มาเสรมิหลายคน”  

(Kittitachs, 2 กุมภาพนัธ ์2564) 
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จากตวัอย่างที่ 16 เป็นค าให้สมัภาษณ์ของ Summer นักกฬีาอสีปอร์ตเกม ROV จะเหน็ได้ว่า
นักกฬีาพยายามเปรยีบเทยีบทมีของตนกบัสโมสรกฬีาฟุตบอล “เรอลั มาดรดิ” ซึง่สะทอ้นใหเ้หน็วา่นักกฬีามองว่า
สงักดัของตนมลีกัษณะร่วมกบัสโมสรกฬีาฟุตบอลนี้ เป็นการน าเสนออตัลกัษณ์วา่ นักกีฬำอีสปอรต์เป็นนักกีฬำ
อำชีพ เหมอืนกบันกักฬีาอื่นๆ ทีไ่ดร้บัการยอมรบั 

5.2.1.4 การใชโ้ครงสรา้งประโยคแสดงความขดัแยง้ 

การใชโ้ครงสรา้งประโยคแสดงความขดัแยง้ในทีน่ี้ หมายถงึ การใชร้ปูประโยคทีแ่สดงวา่ขอ้ความสองสว่น
มเีนื้อความทีข่ดัแยง้กนั ซึง่ช่วยขบัเน้นใหข้อ้ความสว่นหลงัโดดเด่นขึน้ มกัปรากฏค าเชื่อมแสดงความขดัแยง้ “แต”่ 
ตวัอยา่งเชน่ 

ตวัอย่ำงท่ี 17 
“คนติดเกมเล่นไปวนัๆ ไม่มเีป้าหมาย แต่คนเล่นเกมที่ซ้อมจรงิจงัเขามเีป้าหมาย  
เขาหาขอ้มูลความรู ้วธิเีล่นต่างๆ แผนการเล่น ว่าเขาต้องท าอย่างไร ทุกอย่างมนัมี
เป้าหมาย ไมใ่ชเ่ลน่ไปวนัๆ”  

(Kittitachs, 2 ตุลาคม 2564) 

จากตวัอย่างที่ 17 เป็นค าให้สมัภาษณ์ของ VOORRIXxx อดตีนักกีฬาอีสปอร์ตเกม Rules of 
Survival (ROS) จะเหน็ไดว้่านักกฬีาเลอืกใชป้ระโยคทีม่คี าเชื่อมแสดงความขดัแยง้ “แต่” เพื่อน าเสนอว่าการเป็น
นักกีฬาอีสปอร์ตมคีวามแตกต่างจากเด็กติดเกมในแง่ที่ว่านักกีฬาต้องซ้อมอย่างจริงจงั มเีป้าหมายที่ชดัเจน  
หมัน่ศกึษาหาขอ้มูลความรูแ้ละวธิกีารเล่นต่างๆ อยู่เสมอ ซึ่งแตกต่างจากเดก็ตดิเกมที่เล่นเกมไปวนัๆ โดยไม่มี
เป้าหมาย การใช้โครงสรา้งประโยคเช่นนี้น าเสนออตัลกัษณ์ของนักกฬีาอสีปอร์ตว่าเป็น  นักกีฬำมืออำชีพท่ีมี
ระเบียบวินัย มีเป้ำหมำยชดัเจนและหมัน่พฒันำตนเองอยู่เสมอ  
 
5.2.2 อตัลกัษณ์ของนกักฬีาอสีปอรต์ทีน่ าเสนอผา่นกลวธิทีางภาษาในบทสมัภาษณ์ 

อตัลกัษณ์ของนักกีฬาอสีปอร์ตที่น าเสนอผ่านกลวธิทีางภาษาในบทสมัภาษณ์อาจแบ่งได้เป็น 5 กลุ่ม 
สามารถสรุปเป็นตารางไดด้งันี้ 

ตารางที ่2 
สรปุภาพอตัลกัษณ์ของ “นกักฬีาอสีปอรต์” ทีป่รากฏในบทสมัภาษณ์ 

อตัลกัษณ์ ลกัษณะท่ีปรำกฏในบทสมัภำษณ์ 
นักกีฬำอีสปอรต์ 
เป็นนักกีฬำมืออำชีพ 

นักกีฬาอีสปอร์ตเป็นนักกีฬามืออาชีพ ซึ่งต้องมีวินัย มีความพยายาม ขยัน 
หมัน่ฝึกซอ้มและเรยีนรูส้ ิง่ใหม่ๆ  เพือ่พฒันาตนเองอยูเ่สมอ อกีทัง้ยงัเป็นผูท้ีม่เีป้าหมาย
ชดัเจนและมรีายไดท้ี่ม ัน่คง นอกจากน้ี ยงัเป็นอาชพีที่น่าภาคภูมใิจและสามารถสรา้ง
ชื่อเสยีงใหก้บัประเทศได ้

นักกีฬำอีสปอรต์เป็นผูท่ี้
ประสบควำมส ำเรจ็ในชีวิต 

นักกฬีาอสีปอรต์เป็นผู้ที่ประสบความส าเรจ็ในด้านการเรยีนและการท างาน กล่าวคอื 
นักกีฬาที่อยู่ในวัยเรียนสามารถเรียนควบคู่ไปกับการเป็นนักกีฬาได้และส าเร็จ
การศกึษาในสถาบนัทีไ่ดร้บัการยอมรบั ในขณะทีน่กักฬีาทีอ่ยูใ่นวยัท างานกม็ตี าแหน่ง
หน้าทีก่ารงานทีม่ ัน่คง  
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อตัลกัษณ์ ลกัษณะท่ีปรำกฏในบทสมัภำษณ์ 
นักกีฬำอีสปอรต์เป็นผูท่ี้ 
มีควำมฝันและท ำตำม
ควำมฝันของตนเอง 

นักกีฬาอีสปอร์ตเป็นผู้ที่มีความฝัน นัน่คือการได้เป็นนักกีฬาอีสปอร์ตที่ประสบ
ความส าเรจ็ อยู่ในสงักดัทีม่ชีื่อเสยีงและไดร้บัชยัชนะในการแขง่ขนัรายการส าคญัหรอื
การแข่งขนัในระดบันานาชาต ินักกฬีาเหล่าน้ีเป็นผู้ที่ไม่ได้ละทิ้งความฝันของตนเอง
และก้าวเขา้มาสู่วงการอสีปอรต์เพื่อท าตามความฝัน แมว้่าอาจจะมอุีปสรรค ไม่ไดร้บั 
การสนับสนุน หรือล้มเหลว ก็ไม่ย่อท้อ พยายามฝึกฝนและพฒันาตนเอง เพื่อให้ 
ความฝันทีต่ ัง้ไวเ้ป็นจรงิ 

นักกีฬำอีสปอรต์เป็นผูท่ี้
สำมำรถบริหำรจดักำรเวลำ
ในชีวิตได้ดี 

นกักฬีาอสีปอรต์เป็นผูท้ีรู่จ้กัการแบ่งเวลา สามารถฝึกซอ้มอสีปอรต์ ท างาน เรยีน ดแูล
ตนเองและครอบครวัได้เป็นอย่างด ีรู้ว่าอะไรควรท า อะไรไม่ควรท า สามารถบริหาร 
จดัเวลาของตนไดอ้ยา่งเหมาะสม ท าใหก้ารใชช้วีติในดา้นต่างๆ สมดุลและเป็นไปอยา่ง
เรยีบรอ้ย 

นักกีฬำอีสปอรต์เป็นผูท่ี้ 
ท ำให้บคุคลรอบข้ำง 
มีควำมสขุและได้รบั 
กำรสนับสนุนจำกบคุคล
รอบข้ำง 

นักกีฬาอีสปอร์ตเป็นผู้ที่ท าให้บุคคลรอบข้างมคีวามสุข สามารถเลี้ยงดูตนเองและ
ครอบครวัได ้ไดร้บัชยัชนะในการแขง่ขนั มชีื่อเสยีงเป็นทีรู่จ้กั ท าใหพ้่อแม่และองค์กร
ภาคภมูใิจ นอกจากน้ี บุคคลรอบขา้งยงัพรอ้มทีจ่ะใหก้ารสนบัสนุนในทุกรปูแบบ เพือ่ให้
พวกเขาประสบความส าเรจ็ในการเป็นนกักฬีาอสีปอรต์ 

 
จากตารางขา้งต้นจะเหน็ไดว้่าอตัลกัษณ์ที่นักกฬีาอสีปอร์ตพยายามน าเสนอมทีัง้มุมมองที่เกี่ยวขอ้งกบั

การเป็นนักกฬีามอือาชพี การพยายามน าเสนอวา่ตนเป็นผูท้ีส่ามารถแบ่งเวลาในชวีติไดเ้ป็นอยา่งด ีท าใหพ้วกเขา
ประสบความส าเรจ็ในการเป็นนักกฬีาควบคู่ไปกบัดา้นอื่นๆ ของชวีติ นอกจากนี้ นักกฬีายงัชี้ใหเ้หน็ว่าการเป็น
นักกฬีาอสีปอร์ตเป็นสิง่ที่ท าใหบุ้คคลรอบขา้งมคีวามสุขและภาคภูมใิจ อกีทัง้ยงัได้รบัการสนับสนุนเป็นอย่างด ี
จากคนในครอบครวัและผูท้ีเ่กีย่วขอ้งอื่นๆ ท าใหพ้วกเขาสามารถเดนิตามความฝันของตนเองต่อไปได ้
 
5.3 กำรต่อรองอตัลกัษณ์ของนักกีฬำอีสปอรต์กบัภำพตวัแทนของเดก็ติดเกม 

 
เมื่อพจิารณาภาพตวัแทนของ “เดก็ตดิเกม” ทีป่รากฏในขา่วกบัอตัลกัษณ์ที ่“นักกฬีาอสีปอรต์” พยายาม

น าเสนอในบทสัมภาษณ์จะเห็นได้ว่าอัตลักษณ์ที่นักกีฬาพยายามน าเสนอมีลักษณะเป็นการต่อรองกับ 
ภาพตวัแทนที่คนในสงัคมมตี่อเด็กติดเกม เนื่องจากภาพตวัแทนเหล่านี้เป็นภาพจ าที่คนนอกมตี่อคนเล่นเกม  
ซึง่อาจหมายรวมถงึนกักฬีาอสีปอรต์ดว้ย พวกเขาจงึน าเสนอตนเองในแงม่มุทีแ่ตกต่างออกไป เพือ่แยกตนออกจาก
กลุม่ “เดก็ตดิเกม” อาจแบง่เป็นประเดน็ต่างๆ ไดด้งันี้ 
 
5.3.1 เด็กติดเกมเป็นปัญหาที่ต้องได้รบัการแก้ไข เป็นผู้ป่วยที่ต้องได้รบัการรกัษาและเป็นผู้ที่ใช้ความรุนแรง 

กา้วรา้ว มจีติใจเหีย้มโหด ในขณะทีน่ักกฬีาอสีปอรต์เป็นนักกฬีามอือาชพีและเป็นผูท้ีม่คีวามฝันและท าตาม 
ความฝันของตนเอง 

ภาพตวัแทนของเดก็ตดิเกมทีถู่กน าเสนอผา่นการใชก้ลวธิทีางภาษาต่างๆ ทัง้ค าอา้งถงึเดก็ตดิเกม กลุม่ค า
บรรยายพฤติกรรมของเด็กติดเกม มูลบท อุปลกัษณ์ โครงสร้างประโยคแบบเหตุ -ผล โครงสร้างประโยคแบบ
เงื่อนไข สหบทและการแนะความมกัน าเสนอว่าพวกเขาเป็นปัญหา เป็นผู้ป่วยและเป็นผู้ที่ชอบใช้ความรุนแรง  
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ซึ่งเป็นการน าเสนอที่ท าใหเ้หน็ว่าเดก็ตดิเกมเป็นกลุ่มคนที่ไรค้วามสามารถ ไม่มปีระโยชน์ ควบคุมตนเองไม่ได ้ 
อกีทัง้ยงัสง่ผลกระทบต่อบุคคลอื่นๆ รวมถงึการพฒันาของประเทศชาตแิละตอ้งการความชว่ยเหลอืจากผูอ้ื่น ดงันัน้
เขาจงึตอ้งไดร้บัการ “แกไ้ข” และ “รกัษา” เพือ่ใหก้ลบัมาเป็นเดก็ทีป่กตซิึง่จะเป็นอนาคตของชาตติ่อไป 

ภาพจ าเหล่านี้ เป็นสิง่ที่ผูกติดอยู่กบัเด็กที่ชื่นชอบการเล่นเกมและส่งผลให้เด็กที่เล่นเกมมกัไม่ได้รบั  
การสนับสนุน เนื่องจากเกรงว่าหากเล่นเกมจนกลายเป็นเดก็ตดิเกม พวกเขาจะกลายเป็นปัญหา เป็นผูป่้วยและ
ออกไปท าร้ายผูอ้ื่น ดงันัน้นักกฬีาอสีปอร์ตจงึพยายามต่อรองกบัความคดิเหล่านี้ โดยใช้กลวธิทีางภาษาต่างๆ  
ทัง้ค าอ้างถงึนักกฬีาอสีปอร์ต กลุ่มค าบรรยายพฤตกิรรมและความรู้สกึ มูลบท อุปลกัษณ์และโครงสรา้งประโยค
แสดงความขดัแยง้ เพื่อน าเสนอว่านักกฬีาอสีปอรต์ซึง่ชื่นชอบการเล่นเกมและเล่นเกมอย่างจรงิจงัไม่ไดม้ลีกัษณะ
เป็นเดก็ตดิเกมแบบที่สงัคมเขา้ใจ พวกเขามคีวามเป็นนักกฬีามอือาชพีเช่นเดยีวกบันักกฬีาชนิดอื่นๆ มสีงักดั 
ทีช่ดัเจน มกีารเขา้รว่มการแขง่ขนัอยา่งเป็นทางการทัง้ในระดบัชาตแิละนานาชาต ิมคีวามขยนัหมัน่เพยีร มรีะเบยีบ
วนิัย มเีป้าหมายที่ชดัเจน สามารถควบคุมอารมณ์ของตนเองได้และมรีายได้เลี้ยงชีพอย่างมัน่คง นอกจากนี้ 
นักกฬีายงัมกัน าเสนอภาพวา่การทีพ่วกเขากา้วเขา้มาในเสน้ทางของอสีปอรต์เป็นสิง่ทีพ่วกเขาเลอืก เนื่องจากเป็น
การท าตามความฝัน เป็นการตดัสนิใจอยา่งมสีต ิไมไ่ดเ้กดิจากพฤตกิรรมการเลน่เกมอยา่งควบคุมไมไ่ด ้ 
 
5.3.2 เดก็ตดิเกมเป็นผูท้ีไ่ม่สามารถใชช้วีติปกตไิด ้ในขณะทีน่ักกฬีาอสีปอร์ตเป็นผูท้ีส่ามารถบรหิารจดัการเวลา 

ในชวีติไดด้แีละประสบความส าเรจ็ในชวีติ 

ภาพตวัแทนหนึ่งของเด็กติดเกม คือ การเป็นผู้ที่ไม่สามารถใช้ชีวติปกติได้ เนื่องจากหมกมุ่นอยู่กบั  
การเล่นเกม จนท าใหช้วีติไม่ประสบความส าเรจ็ ภาพดงักล่าวมกัปรากฏในขา่วทีน่ าเสนอว่าเดก็ตดิเกมถูกไล่ออก
จากโรงเรยีนหรอืมปัีญหาสุขภาพ ผ่านการใชก้ลวธิทีางภาษาต่างๆ ทัง้กลุ่มค าบรรยายพฤตกิรรมของเดก็ตดิเกม 
มลูบท อุปลกัษณ์ โครงสรา้งประโยคแบบเหตุ-ผลและสหบท  

นักกฬีาอสีปอร์ตพยายามต่อรองกบัภาพจ าเหล่าน้ีโดยการบรรยายพฤตกิรรมของตนเองเพื่อน าเสนอว่า 
ผูท้ีเ่ป็นนกักฬีาสามารถบรหิารจดัการเวลาไดด้ ีแบง่เวลาท าสิง่ต่างๆ ในชวีติไดอ้ยา่งสมดุล ทัง้การเรยีน การท างาน 
การฝึกซ้อมอสีปอร์ต รวมไปถงึการดูแลตนเองและบุคคลรอบขา้ง ส่งผลใหช้วีติของพวกเขาประสบความส าเรจ็  
ไมเ่พยีงแต่ความส าเรจ็ในการเป็นนกักฬีาเทา่นัน้ แต่ยงัประสบความส าเรจ็ในดา้นการเรยีนและการท างานดว้ย เชน่ 
สามารถเขา้เรยีนหรอืจบการศกึษาในสถาบนัที่ได้รบัการยอมรบั หรอืมตี าแหน่งหน้าที่การงานที่มัน่คง ซึ่งมกั
สะทอ้นใหเ้หน็ผา่นกลุม่ค าทีใ่ชบ้รรยายขอ้มลูสว่นตวัของนกักฬีาอสีปอรต์ 
 
5.3.3 เด็กติดเกมเป็นผู้ที่ท าให้บุคคลรอบขา้งเป็นทุกข์ ในขณะที่นักกีฬาอีสปอร์ตเป็นผู้ที่ท าให้บุคคลรอบขา้ง 

มคีวามสุข 

บุคคลรอบข้างโดยเฉพาะคนในครอบครวัเป็นคนอีกกลุ่มหนึ่งที่มกัปรากฏในข่าวที่น าเสนอเกี่ยวกบั 
เดก็ตดิเกม โดยมกัปรากฏผา่นกลุม่ค าบรรยายความรูส้กึของบุคคลเหลา่นี้วา่ไดร้บัความทุกขแ์ละเป็นกงัวลเกีย่วกบั
ลกูหลานทีเ่ป็นเดก็ตดิเกม ซึง่มพีฤตกิรรมทีไ่มพ่งึประสงคห์รอืก่อใหเ้กดิความสญูเสยี จนประกอบสรา้งภาพตวัแทน
วา่เดก็ตดิเกมเป็นผูท้ีท่ าใหบุ้คคลรอบขา้งเป็นทุกข ์ 

นักกฬีาอสีปอรต์พยายามต่อรองกบัภาพจ านี้โดยน าเสนอผา่นกลวธิกีารบรรยายพฤตกิรรมและความรูส้กึ
ของบุคคลรอบข้าง เพื่อน าเสนอให้เห็นว่าการเป็นนักกีฬาอีสปอร์ตเป็นสิง่ที่ท าให้คนในครอบครวัมคีวามสุข 
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ทีพ่วกเขาประสบความส าเรจ็ ไดท้ าตามความฝันและเป้าหมายทีต่ัง้ไว ้มรีายไดเ้พยีงพอในการเลีย้งดตูนเอง อกีทัง้ 
ยงัสะทอ้นใหเ้หน็ว่านักกฬีาสามารถบรหิารจดัการชวีติดา้นอื่นๆ ไดอ้ย่างลงตวั ไม่ท าใหบุ้คคลรอบขา้งเดอืดรอ้น
หรอืต้องเป็นกงัวล นอกจากนี้ พวกเขายงัไดร้บัการสนับสนุนเป็นอย่างดจีากบุคคลรอบขา้ง ซึ่งเป็นปัจจยัส าคญั
อยา่งหนึ่งทีท่ าใหพ้วกเขาประสบความส าเรจ็ในการเป็นนกักฬีาอสีปอรต์ 
 
 
6. สรปุและอภิปรำยผลกำรวิจยั 
 

อีสปอร์ตถือเป็นพื้นที่แห่งความหวงัและความฝันของผู้ที่สนใจและชื่นชอบการเล่มเกม อย่างไรก็ตาม 
นกักฬีาอสีปอรต์ในสงัคมไทยยงัไมไ่ดร้บัการยอมรบัมากนกั สว่นหนึ่งอาจเป็นเพราะคนในสงัคมยงัมภีาพจ าดา้นลบ
เกีย่วกบั “เดก็ตดิเกม” ซึง่เป็นค าเรยีกทีส่ ือ่มกัใชก้ลา่วถงึเดก็ทีช่ืน่ชอบการเลน่เกมและมพีฤตกิรรมไมเ่หมาะสมหรอื
เป็นพฤตกิรรมที่ขดัแยง้กบัค่านิยมที่พงึประสงค์ในสงัคมไทย เช่น ขาดวนิัย ไม่ขยนัหมัน่เพยีร อกตญัญูและใช้
ความรุนแรง จนประกอบสรา้งเป็นภาพตวัแทนวา่เดก็ตดิเกมเป็นผูท้ีต่อ้งไดร้บัการแกไ้ขหรอืรกัษา เป็นคนผดิปกต ิ
และเป็นผู้ที่ท าให้บุคคลรอบขา้งเป็นทุกข์ อย่างไรก็ตาม ภาพจ าดงักล่าวอาจไม่ได้ตตีราเฉพาะผูท้ี่มพีฤตกิรรม 
ไมเ่หมาะสมเท่านัน้ แต่ยงัสง่ผลใหผู้ท้ีช่ ื่นชอบการเล่นเกมและมคีวามมุง่มัน่ทีจ่ะเป็นนักกฬีาถูกตตีราวา่เป็นปัญหา
ของสงัคมไปดว้ย จนส่งผลใหพ้วกเขาไม่ไดร้บัการยอมรบั ถูกปฏบิตัอิย่างไม่เท่าเทยีมและเสยีประโยชน์ ดว้ยเหตุนี้  
เมื่อพิจารณาบทสัมภาษณ์ของนักกีฬาอีสปอร์ตพบว่านักกีฬาบางส่วนพยายามต่อรองกับภาพจ าดังกล่าว  
โดยน าเสนออตัลกัษณ์ของตนว่าเป็นนักกฬีามอือาชพี เป็นผูท้ีป่ระสบความส าเรจ็ในชวีติ เป็นผูท้ีม่คีวามฝันและ 
ท าตามความฝัน เป็นผูท้ีส่ามารถบรหิารจดัการเวลาในชวีติไดด้แีละเป็นผูท้ีท่ าใหบุ้คคลรอบขา้งมคีวามสุขและไดร้บั
การสนบัสนุนจากบุคคลรอบขา้ง 

ในดา้นกลวธิทีางภาษา ผลการศกึษาพบวา่กลวธิทีีพ่บทัง้ในขา่วและบทสมัภาษณ์ คอื การเลอืกใชค้ าศพัท์
หรอืกลุ่มค า มูลบทและอุปลกัษณ์ ซึ่งเป็นกลวธิทีางภาษาที่สะทอ้นใหเ้หน็พฤตกิรรมของกลุ่มคนเหล่านี้ไดอ้ย่าง
ชดัเจน อกีทัง้ยงัสะทอ้นใหเ้หน็ความคดิหรอืมมุมองทีผู่ส้ง่สารมตี่อพวกเขาเหลา่นี้ดว้ย อยา่งไรกต็าม ขา่วยงัปรากฏ
การใช้โครงสร้างประโยคแบบเหตุ-ผลและเงื่อนไข สหบทและการแนะความด้วย แตกต่างจากบทสมัภาษณ์ 
ทีไ่มป่รากฏกลวธิดีงักลา่ว แต่พบการใชโ้ครงสรา้งประโยคแสดงความขดัแยง้ ทัง้นี้ อาจเป็นผลมาจากความแตกตา่ง
ของเนื้อหาทีน่ าเสนอ กล่าวคอืในการน าเสนอขา่ว การใชโ้ครงสรา้งประโยคแบบเหตุ-ผลและการแนะความช่วยให้
การบรรยายเหตุการณ์มคีวามเป็นเหตุเป็นผล สว่นการใชส้หบทช่วยเพิม่ความน่าเชื่อถอืใหแ้ก่ขอ้มลูทีน่ าเสนอโดย
ใชเ้สยีงของบุคคลหรอืสถาบนัทีม่อี านาจในสงัคม ในขณะทีโ่ครงสรา้งประโยคแสดงความขดัแยง้ในบทสมัภาษณ์
เป็นกลวธิทีี่นักกฬีาเลอืกใชเ้พื่อตอบโต้กบัความคดิที่คนในสงัคมมตี่อคนเล่นเกมหรอืใชเ้พื่อแยกความแตกต่าง
ระหวา่ง “เดก็ตดิเกม” กบั “นกักฬีาอสีปอรต์” 

ผลการศกึษาทีพ่บสอดคลอ้งกบังานวจิยัของศุภกฤตษ์ จติตภทัราวงศ ์(2562) ทีพ่บวา่นกักฬีาหรอืนกัแขง่
อีสปอร์ตแตกต่างจากเด็กติดเกมใน 4 ประเด็น คอื การพฒันาตนเอง การมวีนิัย เป้าหมายในการเล่นเกมและ
ความส าเรจ็ อกีทัง้ยงัสอดคลอ้งกบัผลการศกึษาของศุภเกยีรต ิเมอืงแกว้ (2566) ทีพ่บว่าอาชพีนักกฬีาอสีปอร์ต
หรอืโปรเพลเยอรถ์ูกประกอบสรา้งผา่นแนวคดิเรือ่ง “ความเป็นมอือาชพี” ดงันัน้ผูท้ีต่อ้งการไดร้บัการยอมรบัวา่เป็น
นกักฬีาอสีปอรต์กค็วรตอ้งประพฤตตินใหเ้หมาะสมและมลีกัษณะของนกักฬีาอาชพีดว้ยเชน่กนั ปรากฏการณ์เชน่นี้
ไมไ่ดเ้กดิขึน้เฉพาะในสงัคมไทยเท่านัน้ สงัคมจนีกเ็ป็นอกีตวัอยา่งหนึ่งทีม่ภีาพจ าเชงิลบเกีย่วกบัเดก็ทีเ่ลน่เกมและ



 150 
วารสารมนุษยศาสตร์วิชาการ ปีท่ี 32 ฉบับท่ี 1 (มกราคม-มิถุนายน 2568) 

Journal of Studies in the Field of Humanities Vol.32 No.1 (January-June 2025) 

  
 

 

มองว่านักกีฬาอีสปอร์ตเป็นอาชพีที่ไม่มหีน้ามตีาในสงัคม ดงันัน้นักกีฬาอีสปอร์ตจนีจงึต้องพยายามน าเสนอ  
อตัลกัษณ์ของตนในฐานะผูท้ีป่ระสบความส าเรจ็และมฐีานะมัน่คง เพือ่ใหไ้ดร้บัการยอมรบัจากสงัคม (Zhao & Zhu, 
2020) 

แมน้ักกฬีาอสีปอร์ตหลายคนอาจเคยถูกเรยีกว่าเดก็ตดิเกมมาก่อน แต่ไม่ได้หมายความว่าเดก็ตดิเกม 
ทุกคนจะเป็นนกักฬีาอสีปอรต์ทีป่ระสบความส าเรจ็ เนื่องจากเดก็ตดิเกมและนกักฬีาอสีปอรต์มคีวามแตกต่างกนัใน
หลายดา้น ทัง้พฤตกิรรมการใชช้วีติ ความส าเรจ็และการไดร้บัการยอมรบัจากผูอ้ื่น ทัง้นี้ เนื่องจากทีผ่า่นมานกักฬีา
อสีปอร์ตไม่ไดม้พีื้นทีใ่นการน าเสนอตนเองมากนัก ภาพจ าดา้นลบเกี่ยวกบัเดก็ตดิเกมจงึเป็นสิง่ที่อยู่ในการรบัรู้ 
ของคนส่วนใหญ่ในสงัคม แต่ในขณะนี้นักกีฬาอีสปอร์ตเริ่มมพีื้นที่ในการเปล่งเสยีงและน าเสนออตัลกัษณ์ของ
ตนเองมากขึน้ จงึถอืเป็นหน้าทีส่ าคญัของผูท้ีป่ระสบความส าเรจ็ในฐานะนกักฬีาทีจ่ะตอ้งน าเสนอภาพดา้นบวกของ
นักกฬีาอสีปอร์ตเพื่อตอบโต้และต่อรองกบัภาพจ าเกี่ยวกบัเดก็ตดิเกมที่มมีานานแสนนาน ทัง้นี้ เพื่อใหเ้ดก็และ
เยาวชนรุ่นใหมท่ีช่ ื่นชอบและสนใจการเล่นเกมไดร้บัการยอมรบัและมพีืน้ทีใ่นการนิยามและน าเสนออตัลกัษณ์ของ
ตนเอง อนัจะเป็นสว่นส าคญัทีช่ว่ยผลกัดนัและขบัเคลือ่นใหว้งการอสีปอรต์ของไทยเตบิโตต่อไป 
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