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บทคัดย่อ 

         การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาภาพแทนวัฒนธรรมอีสปอร์ตในภาพยนตร์อาเซียน โดยใช้การ
วิเคราะห์เชิงสัญวิทยาเพ่ืออธิบายสัญญะของอีสปอร์ตในภาพยนตร์ของประเทศไทย ฟิลิปปินส์ และมาเลเซีย 
โดยศึกษา 3 ภาพยนตร์ ได้แก่ Mother Gamer ของประเทศไทย GG: Good Game ของฟิลิปปินส์ และ 
Soloz: Game of Life ของมาเลเซีย ผลการวิจัยพบว่าแต่ละประเทศใช้ภาพยนตร์เป็นเครื่องมือในการสร้าง
ความหมายของอีสปอร์ตที่เชื่อมโยงกับปัญหาสังคมและวัฒนธรรมที่แตกต่างกัน ในภาพยนตร์ไทยการเล่น
เกมถูกน าเสนอในฐานะเครื่องมือในการพิสูจน์ตัวเองในครอบครัวและการศึกษา ขณะที่ภาพยนตร์ฟิลิปปินส์
ย ้าถึงอีสปอร์ตในฐานะเครื่องมือเพื่อยกระดับสถานะทางสังคมและความหวังของคนรุ่นใหม่ที่มาจากชนชั้น
ล่าง ในภาพยนตร์มาเลเซีย อีสปอร์ตได้รับการเสนอในฐานะอาชีพที่มีความเป็นมืออาชีพสูงและเกี่ยวข้องกับ
การฝึกซ้อมอย่างเข้มข้น รวมทั้งการสร้างแบรนด์ส่วนบุคคลและชื่อเสียงในวงการ การเปรียบเทียบภาพแทน
ของอีสปอร์ตในสามประเทศนี้แสดงให้เห็นถึงจุดร่วมที่ส าคัญคือการมองอีสปอร์ตเป็นพื้นที่ในการสร้างตัวตน
และยกระดับสถานะทางสังคม แต่ความแตกต่างนั้นอยู่ที่วิธีที่แต่ละประเทศสร้างความหมายและการยอมรับ
ของอีสปอร์ตในสังคม โดยภาพยนตร์ไทยเน้นการต่อสู้เพื่อการยอมรับจากครอบครัวและสังคม ภาพยนตร์
ฟิลิปปินส์เน้นความต่อสู้ในเชิงเศรษฐกิจ และภาพยนตร์มาเลเซียเน้นการพัฒนาอีสปอร์ตในฐานะอาชีพที่มี
มาตรฐานสูง ผลการวิจัยนี้ชี้ให้เห็นว่าอีสปอร์ตไม่เพียงกิจกรรมที่เกี่ยวกับการเล่นเกม แต่เป็นเครื่องมือ  
ในการสร้างอัตลักษณ์และทัศนคติในสังคมอาเซียนและสะท้อนถึงความเปลี่ยนแปลงทางสังคมที่เกิดขึ้น  
ซึ่งสามารถน าไปสู่การพัฒนานโยบายและการสนับสนุนอุตสาหกรรมอีสปอร์ตในระดับภูมิภาคได้ 

ค ำส ำคัญ: วัฒนธรรมอีสปอร์ต, อาเซียน, ภาพยนตร์ไทย, ภาพยนตร์ฟิลิปปินส์, ภาพยนตร์มาเลเซีย                       
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Abstract 

This study aims to explore the representation of esports culture in ASEAN films by using 
semiotic analysis to explain the signs of esports in films from Thailand, the Philippines, and 
Malaysia. The study examines three films: Mother Gamer from Thailand, GG: Good Game 
from the Philippines, and Soloz: Game of Life from Malaysia. The research findings indicate 
that each country uses film as a tool to create meanings of esports that are linked to 
different social and cultural issues. In the Thai film, gaming is presented as a means of self-
validation within the family and education. In contrast, the Filipino film emphasizes esports 
as a tool for social mobility and the hope of a younger generation from lower social classes. 
In the Malaysian film, esports is portrayed as a highly professional career involving rigorous 
training, as well as personal branding and fame within the industry. The comparison of 
esports representations in these three countries reveals a common theme: viewing esports 
as a space for identity creation and social status elevation. However, the differences lie in 
how each country constructs the meaning and social acceptance of esports. The Thai film 
focuses on the struggle for acceptance from family and society, the Filipino film emphasizes 
the economic struggle, and the Malaysian film focuses on the development of esports as a 
professional career. The findings suggest that esports is not merely an activity related to 
gaming but a tool for constructing identity and attitudes in ASEAN societies. It also reflects 
the social changes occurring through the medium of film, which could lead to the 
development of policies and the support of the esports industry at the regional level. 
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บทน ำ 
            ในทศวรรษที่ผ่านมา วัฒนธรรมอีสปอร์ต (Esport Culture) ได้ก่อรูปเป็นปรากฏการณ์ทางสังคม
ที่เติบโตอย่างรวดเร็วในระดับโลกและโดยเฉพาะในภูมิภาคอาเซียน งานวิจัยชี้ว่าจ านวนผู้ชมอีสปอร์ตทั่ว
โลกสูงถึงกว่า 532 ล้านคนในปี 2022 และคาดว่าจะเพ่ิมเป็น 640 ล้านคนภายในปี 2025 (Kumar, 2025) 
ส าหรับเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ ข้อมูลอุตสาหกรรมระบุว่ามีผู้ชมอีสปอร์ตเป็นประจ ากว่า 40 ล้านคน  
ในหกประเทศหลัก และรายได้วงการจะเพิ่มจาก 39.2 ล้านดอลลาร์ ในปี 2021 เป็น 72.5 ล้านดอลลาร์  
ในปี 2024 (Margaritell et al, 2023) ความแพร่หลายของอีสปอร์ตนี้ส่งผลให้ สื่อภาพยนตร์ เริ่มหยิบยก
ประเด็นเกมและการแข่งขันอีสปอร์ตมาเล่าเรื่องอย่างเห็นได้ชัด ไม่ว่าจะเป็นภาพยนตร์ไทยอย่าง เกมเมอร์ 
เกมแม่ (Mother Gamer) หรือภาพยนตร์ล่าสุดของฟิลิปปินส์ GG: Good Game ตลอดจนภาพยนตร์
มาเลเซีย Soloz: Game of Life ซึ่งทั้งหมดล้วนสะท้อนการซึมซับวัฒนธรรมอีสปอร์ตเข้าสู่วงการภาพยนตร์
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ในอาเซียน ผลเชิงสังคมและวัฒนธรรมที่เกิดขึ ้นท าให้การศึกษาปรากฏการณ์นี้มีความส าคัญ เพราะ  
อีสปอร์ตมิใช่เพียงการละเล่น แต่ได้กลายเป็นส่วนหนึ่งของวิถีชีวิตยุคดิจิทัลของเยาวชนในภูมิภาค เป็นทั้ง 
“วัฒนธรรม และ อัตลักษณ์” ของคนรุ่นใหม่ (PS-Engage, 2025) อีกทั้งยังพัฒนาไปสู่กิจกรรมเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ที่เติบโตเร็ว ตลอดจนได้รับการยอมรับในระดับนานาชาติ เช่น การบรรจุอีสปอร์ตเป็นกีฬา
เหรียญรางวัลครั้งแรกในมหกรรมกีฬาซีเกมส์ 2019 ซึ่งมีผู้ชมการแข่งขันออนไลน์นับล้านคนทั่วภูมิภาค  
สิ่งเหล่านี้ชี้ให้เห็นว่าวัฒนธรรมอีสปอร์ตได้ก้าวสู่ความโดดเด่นในสังคมอาเซียนอย่างไร และท าไมการศึกษา
แนวโน้มดังกล่าวผ่านสื่อภาพยนตร์จึงมีความหมายเชิงวิชาการและวัฒนธรรม 
 ภายใต้กรอบแนวคิดด้านการสื่อความหมายและภาพแทน (representation) ในสื่อ วรรณกรรม
วิชาการชี้ว่า ภาพยนตร์ ท าหน้าที่มากกว่าการสะท้อนความจริง หากแต่เป็นกระบวนการ ผลิตและไหลเวียน
ความหมาย ทางวัฒนธรรมในสังคม งานของ สจ๊วร์ต ฮอลล์ (Hall, 1997) นักทฤษฎีวัฒนธรรมได้อธิบายว่า 
“ภาพตัวแทน” เป็นผลผลิตของความหมายที่ถูกประกอบสร้างผ่านระบบสัญญะหรือภาษาทางวัฒนธรรม
ของมนุษย์ กล่าวคือ สื่อมิได้น าเสนอความจริงอย่างตรงไปตรงมา หากแต่เลือกใช้ภาพ เสียง และเนื้อเรื่อง
เพื่อสร้างความหมายบางประการขึ้นมาให้ผู้ชม ตีความ ตามรหัสทางสังคมที่คุ้นเคย (จงเจริญวิทย์ ฐิติวรา
รักษ์, 2544 อ้างถึงใน พรพรรณ สมบูรณ์บัติ, 2549) ภาพยนตร์จึงเป็นตัวบททางวัฒนธรรมที่สังคมสนทนา
กับตัวเองผ่านจอภาพ (Elsaesser & Buckland, 2002) การน าเสนอตัวละครหรือเนื้อหาในภาพยนตร์
เกี่ยวกับอีสปอร์ตย่อมแฝงนัยยะทางสังคม เช่น การสร้างภาพนักแข่งเกมวัยรุ่น การก าหนดบทบาทหญิงชาย
ในวงการเกม หรือตัวตนของ ชุมชนเกมเมอร์ ซึ่งทั้งหมดคือ ภาพแทน ที่สื่อมีส่วนก าหนดความหมายและ
ความเข้าใจที่สังคมมีต่อกลุ่มเหล่านั้น (ณัฏฐพงษ์ สายพิณ และ วรัชญ์ ครุจิต , 2565) (Fiveable, 2024) 
ตัวอย่างเช่น สื่อกระแสหลักมักผลิตซ ้าภาพเหมารวมว่ากลุ่มเกมเมอร์เป็น ชายวัยรุ่นเก็บตัว ใช้เวลาเล่นเกม
ทั้งวันในห้องมืด (Smith, 2010) และมักถูกมองว่า “ข้ีเกียจ เป็นเด็ก ไม่เข้าสังคม หรือมีพฤติกรรมก้าวร้าว” 
(Galanis & King, 2025) แม้ภาพจ าดังกล่าวจะเริ่มสวนทางกับความจริงเมื่อวงการอีสปอร์ตเปิดกว้างขึ้น 
แต่อคติและตรรกะเหมารวม ยังคงส่งผลต่อมุมมองที่คนทั่วไปมีต่อเกมเมอร์ ในขณะเดียวกัน งานศึกษาด้าน
ภาพยนตร์ส าหรับเยาวชนพบว่าภาพยนตร์สามารถส่งอิทธิพลต่อความเชื่อ ทัศนคติ และแบบแผนบทบาท
ทางสังคมของเยาวชนได้อย่างมีนัยส าคัญ (Kubrak, 2020) (Kadar, 2024) กล่าวคือภาพแทนที่เยาวชนเห็น
ในภาพยนตร์จะมีส่วนร่วมในการก่อรูปอัตลักษณ์และท่าทีของพวกเขาต่อประเด็นต่าง ๆ ในชีวิตจริง 
 งานวิจัยเกี่ยวกับวัฒนธรรมอีสปอร์ตในสื่อแขนงอื่นเริ่มเพิ่มจ านวนขึ้นในระยะหลัง แต่การศึกษา
เชิงสัญญะที่พิจารณาภาพแทนของอีสปอร์ตในภาพยนตร์ยังคงมีอย่างจ ากัด ภาพรวมองค์ความรู้ปัจจุบัน
พบว่างานวิจัยด้านอีสปอร์ตมุ่งไปที่หลากหลายประเด็น เช่น การถ่ายทอดสดและสตรีมมิง การตลาด เพศ 
การพนัน สุขภาพ ตลอดจนมิติการกีฬาในความหมายดั้งเดิม ยังไม่ปรากฏหัวข้อการวิเคราะห์เนื ้อหา
ภาพยนตร์หรือตัวบทวัฒนธรรมในรายการดังกล่าวอย่างชัดเจน นอกจากนี้ ผลงานที่ผ่านมาเป็นการศึกษา 
อีสปอร์ตผ่านสื่อใหม่และแพลตฟอร์มออนไลน์หรือเชิงปริมาณในสื่อสารมวลชนและนิเทศศาสตร์ เช่น การ
ส ารวจผู ้ชมสตรีมอีสปอร์ต (Hamari & Sjöblom, 2017) (Hallmann, 2022) การวิจัยเชิงธุรกิจและ 
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การจัดการในอุตสาหกรรมเกม การศึกษาผลกระทบทางสังคมและจิตวิทยาของการเล่นเกม (Kamaruddin, 
2025) จะเห็นได้ว่ามิติด้านเนื้อหาและสัญญะทางวัฒนธรรมของอีสปอร์ตยังไม่ได้รับความสนใจเท่าที่ควรใน
วงวิชาการปัจจุบัน โดยเฉพาะในบริบทภาพยนตร์สารคดีหรือภาพยนตร์แนวเรื่องในอาเซียน ซึ่งไม่ปรากฏ
งานวิจัยที่วิเคราะห์เชิงเปรียบเทียบระหว่างประเทศ ช่องว่างองค์ความรู้นี้มีนัยส าคัญ เพราะภาพยนตร์เป็น
สื่อที่แพร่หลายในภูมิภาค และการศึกษาภาพแทนของอีสปอร์ตในภาพยนตร์จะช่วยสร้างความเข้าใจ
เกี่ยวกับการรับรู้อีสปอร์ตในวัฒนธรรมอาเซียนที่ยังไม่ถูกส ารวจมาก่อน ซึ่งที่ผ่านมามีงานวิจัยเริ่มพิจารณา
ประเด็นใกล้เคียง เช่น การวิเคราะห์การน าเสนออีสปอร์ตในสื ่อถ่ายทอดกีฬา เพื ่อเปรียบเทียบกับ  
การถ่ายทอดกีฬาทั่วไป (Reitman, et al., 2020) หรือการน าเสนอกรอบแนวคิดข้ามชาติในการศึกษา
ภาพยนตร์ในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ (Maharam, 2021) การน าแนวคิดเมาใช้กับภาพยนตร์อีสปอร์ตข้าม
ชาติในอาเซียนยังคงเป็นช่องว่างที่ควรค่าแก่การวิจัย  
 งานวิจัยนี้เลือกศึกษาเปรียบเทียบภาพยนตร์อีสปอร์ตสามเรื่องจาก ประเทศไทย ฟิลิปปินส์ และ
มาเลเซีย เนื่องจากทั้งสามประเทศมีความแตกต่างทางบริบทที่น่าสนใจในเชิงอุตสาหกรรมภาพยนตร์ 
นโยบายสื่อ ระบบนิเวศอีสปอร์ต และภูมิทัศน์ทางสังคม นโยบายและการสนับสนุนจากรัฐ ตลอดจน
วฒันธรรมการเล่นเกมของผู้คน ท าให้การเปรียบเทียบกรณีของไทย ฟิลิปปินส์ และมาเลเซียสามารถให้เห็น
ทั้งแบบแผนร่วมและความหลากหลายในการประกอบสร้างภาพแทนอีสปอร์ตผ่านสื่อภาพยนตร์ด้วยการ
น าเสนอมุมมองเชิงสัญญะเกี่ยวกับวิธีที ่ภาพยนตร์สามสัญชาติในอาเซียนนิยามและน าเสนอวัฒนธ รรม 
อีสปอร์ต แตกต่างหรือคล้ายคลึงกัน และปัจจัยทางบริบทที่มีอิทธิพลต่อการสร้างภาพแทน ทั้งนี้ การเลือก
กรณีศึกษาที่หลากหลายจะช่วยให้ผลการวิจัยมีความครอบคลุมและลุ่มลึกยิ่งขึ้นในการอธิบายสื่อภาพยนตร์
กับวัฒนธรรมดิจิทัลใหม่อย่างอีสปอร์ตในภูมิภาคอาเซียนต่อไป 
 

วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
1. เพ่ืออธิบายสัญญะของภาพแทนวัฒนธรรมอีสปอร์ตในภาพยนตร์ของไทย ฟิลิปปินส์ และมาเลเซีย 
2. เพื่อวิเคราะห์ความหมายเชิงสัญวิทยาของภาพแทนวัฒนธรรมอีสปอร์ตในภาพยนตร์ของไทย 

ฟิลิปปินส์ และมาเลเซีย 
3. เพ่ือเปรียบเทียบความเหมือนและความต่างของภาพแทนวัฒนธรรมอีสปอร์ตในภาพยนตร์ของไทย 

ฟิลิปปินส์ และมาเลเซีย 
 

 

กำรด ำเนินกำรวิจัย 
1. งำนวิจัยนี้เป็นกำรวิจัยเชิงคุณภำพ (Qualitative Research) แบบวิเคราะห์เนื้อหาเชิงสัญ

วิทยา (Semiotic Analysis) ร่วมกับการเปรียบเทียบข้ามชาติ (Cross-national Comparative Study) ใน
กรอบ วัฒนธรรมศึกษาและภาพแทน (Cultural Studies & Representation) การศึกษาอยู่ในลักษณะ 
วิจัยเชิงเอกสาร (Documentary Research) ที่ใช้ภาพยนตร์เป็นข้อมูลหลัก โดยวิเคราะห์วิธีที่ภาพยนตร์
ประกอบสร้างความหมายเกี ่ยวกับอีสปอร์ต อัตลักษณ์เยาวชน เพศภาวะ ชนชั ้น และระบบนิเวศ
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ผ่านการรับรองคุณภาพจากศูนย์ดัชนกีารอ้างอิงวารสารไทย (TCI) อยู่ในกลุ่มที ่2 สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 

วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยักรุงเทพธนบุรี ปีที่ 14 ฉบับท่ี 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2569 

 
อุตสาหกรรม ผ่านองค์ประกอบภาพยนตร์และท าการเทียบเคียงระหว่างบริบทประเทศไทย ฟิลิปปินส์ และ
มาเลเซีย เพ่ือระบุแบบแผนร่วม และความแตกต่างเชิงบริบทที่มีนัยส าคัญต่อภาพแทนของอีสปอร์ต 

2. ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้คือ ภาพยนตร์แนวเรื่องที่ผลิตโดย
สตูดิโอผู้สร้างในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้และมีอีสปอร์ตเป็นแกนเนื้อหาอย่างชัดเจนตลอดระยะเวลาที่มีการ
กล่าวถึงมีจ านวนทั้งสิ ้น 7 เรื่อง และกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ ใช้วิธีคัดเลือกแบบมีเหตุผล 
(Purposive Sampling) โดยใช้เกณฑ์คัดเข้าและคัดออก ดังนี้ 
  2.1 เกณฑ์คัดเข้า ต้องเป็นภาพยนตร์เรื่องแต่งหรือมีเค้าโครงจากเรื่องจริงความยาวระดับ
ภาพยนตร์โรง ผลิตโดยผู้สร้างหรือใช้ทุนสร้างในประเทศอาเซียน มีเนื้อหาเกี่ยวกับการแข่งขันอีสปอร์ตหรือ
ชีวิตผู้เล่นอีสปอร์ตอย่างเด่นชัด และสามารถเข้าถึงฉบับที่เผยแพร่สาธารณะตามกฎหมายเพ่ือการวิเคราะห์
เชิงวิชาการ 

2.2 เกณฑ์คัดออก ต้องไม่เป็นสารคดี รายการโทรทัศน์ มินิซีรีส์ เว็บซีรีส์ โปรชอร์ต 
โฆษณา และผลงานที่ไม่มีบริบทอีสปอร์ตเป็นประเด็นหลัก มีจ านวน 3 เรื่อง ที่เข้าเกณฑ ์ได้แก่ ประเทศไทย 
ใช้ Mother Gamer (เกมเมอร์ เกมแม)่ ฉายเมื่อปี 2020 ประเทศฟิลิปปินส์ ใช้ GG: Good Game ฉายเมื่อ
ป ี2024 และประเทศมาเลเซีย ใช้ Soloz: Game of Life ฉายเมื่อปี 2025 

3. เครื่องมือวิจัย วิธีกำรรวบรวมข้อมูล และกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
3.1 การวิเคราะห์ภาพยนตร์ด้วยการบันทึกข้อมูลเชิงโครงสร้าง โดยประยุกต์ทฤษฎี  

Film Semiotics ของ Metz (1974) เพื ่อถอดรหัสองค์ประกอบภาพยนตร์  โดยจ าแนกตามแนวคิด 
Denotation/Connotation ของ Barthes (1967) เพ่ือสะท้อนทัศนคติทางสังคมที่เกี่ยวกับอีสปอร์ต ที่ชี้ว่า
ภาพยนตร์เป็นระบบสัญญะซึ่งสามารถถอดรหัสเพื่อท าความเข้าใจทั้งความหมายตรงและความหมายแฝง  
โดยชมภาพยนตร์อย่างน้อย 3 รอบ พร้อมบันทึกข้อมูล ได้แก่ 1) ตัวละครหลัก 2) เหตุการณ์ส าคัญ  
3) บทสนทนาที่เกี่ยวกับอีสปอร์ต และ 4) องค์ประกอบภาพ เสียง หรือสัญลักษณ์ที่สะท้อนทัศนคติทาง
สังคม แล้วจึงมาจัดหมวดหมู ่เป ็น 2 ชั ้น คือ ความหมายตรง (Denotation) และ ความหมายแฝง 
(Connotation) จากนั้นเชื่อมโยงพร้อมกับพรรณนาข้อค้นพบ 

3.2 การวิเคราะห์เนื้อหาแนวทางนี้อ้างอิงจาก Krippendorff (2019) Neuendorf (2017) 
และ Berelson (1952) ที่เสนอวิธีสร้างเกณฑ์รหัส (Coding Scheme) ส าหรับการวิเคราะห์เนื้อหาอย่าง
เป็นระบบ เพื่อให้การตีความมีความน่าเชื่อถือและตรวจสอบซ ้าได้  ผู ้วิจัยพัฒนาเครื่องมือนี้โดยอิงจาก
งานวิจัยและทฤษฎีด้านอีสปอร์ตและสังคมวัฒนธรรมซึ่งประกอบด้วยการยอมรับอีสปอร์ตในฐานะกีฬา  
(Jenny et al., 2017) และปัญหาการติดเกมหรืออคติสังคม (André et al., 2020) 

3.3 การตรวจสอบความน่าเช ื ่อถ ือของข้อมูลในการว ิเคราะห์เน ื ้อหาใช ้แนวคิด 
Triangulation ของ Denzin (1978) ใช้ข้อมูลจากเครื่องมือที่ 2 เชื่อมโยงกับแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ โดย
ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูล 2 ประเภท ได้แก่ 1) เนื้อหาจากภาพยนตร์ และ 2) งานวิจัยหรืองานวิชาการ และ/
หรือประกาศหรือหรือนโยบายรัฐที่เกี่ยวข้องกับอีสปอร์ต 
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3.4 การตรวจสอบการปรากฎ (Presence) ความลึก (Depth) และการเปรียบเทียบระดับ

ขั้นกว่า (Comparative Link) ผู้วิจัยพัฒนา Checklist โดยใช้ข้อมูลที่ได้จากเครื่องมือที่  1 และ 2 โดยใช้
การประเมินเชิงเปรียบเทียบและตรวจว่าประเด็นในภาพยนตร์สะท้อนหรือขัดแย้งที่ได้จากเครื่องมือที่  3  
มีเกณฑ์การปรากฏ ได้แก่ ไม่ปรากฏและปรากฏ และเกณฑ์ความลึก ได้แก่ กล่าวถึงผ่านๆ ส่วนหนึ่งของ
เรื่อง และแก่นส าคัญ แล้วจึงสรุปว่าสถานการณ์ดังกล่าวเป็นเชิงสนับสนุนหรือเชิงโต้แย้ง 

ในการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยจะแสดงผลการวิจัยนส่วนของเครื่องมือที่  3.1-3.4 ผู้วิจัยได้ใช้
หลักเกณฑ์หลักและหลักเกณฑ์รองด้านการเล่นเกม การแข่งขันอีสปอร์ต และระบบนิเวศอีสปอร์ตของ 
ขจรศักดิ์ กั้นใช้ (2569) ในก าหนดรหัสหลักและรหัสรองส าหรับวิเคราะห์ ดังตารางที ่1 

 
ตำรำงท่ี 1 หลักเกณฑ์หลักและหลักเกณฑ์รองด้านการเล่นเกม การแข่งขันอีสปอร์ต และระบบนิเวศอีสปอร์ต 

หลักเกณฑ์หลัก หลักเกณฑ์รอง ตัวอย่าง 

1. การเล่นเกม 

1.1 แรงจูงใจในการเล่น เล่นเพื่อความสนุก หรือเพื่ออาชีพ 
1.2 ผลกระทบจากการเล่นเกม ขาดเรียน เหนื่อยล้า ขาดสมาธิ 
1.3 การรับรู้ทางสังคม สนับสนุน เข้าใจผิด ต่อต้าน 
1.4 ทักษะและการเรียนรู้ การวางแผน การทำงานเป็นทีม การแก้ปัญหา 
1.5 ภาพลักษณ์ทางสังคม การติดเกม หมดอนาคต 

2. การแข่งขันอีสปอร์ต 

2.1 การฝึกฝนและวินัย การฝึกฝนอย่างสม่ำเสมอ การบริหารเวลา 
2.2 การจัดทีม บทบาทในทีม การทำงานร่วมกัน 
2.3 ความกดดันและความท้าทาย ความคาดหวังจากครอบครัว/โค้ช 
2.4 รางวัลและชื่อเสียง เงินรางวัล การยอมรับ เส้นทางอาชีพ 
2.5 ความยั่งยืน อายุการทำงานสั้น โอกาสหลังเกษียณ 

3. ระบบนิเวศอีสปอร์ต 

3.1 โครงสร้างการแข่งขัน ลีก ทัวร์นาเมนต ์จัดโดยบริษัทเกม 
3.2 สโมสร/ทีมมืออาชีพ การเข้าร่วม การคัดเลือก 
3.3 การสนับสนุน สปอนเซอร์ แบรนด์ อุปกรณ์ เงินทุน 
3.4 สื่อและแพลตฟอร์ม การถ่ายทอดสด 
3.5 การศึกษา หลักสูตรอีสปอร์ต 
3.6 ปัญหาและความเส่ียง การติดเกม การพนัน สุขภาพจิตกรอบแนวคิด 

 
ผลกำรวิจัย 
     การวิจัยได้ท าการศึกษาและเปรียบเทียบภาพแทนของอีสปอร์ตในภาพยนตร์ของสามประเทศ  
ในภูมิภาคอาเซียน ได้แก่ ไทย ฟิลิปปินส์ และมาเลเซีย โดยใช้กรอบการวิเคราะห์เชิงสัญวิทยาเพื่อเข้าใจถึง
การน าเสนออีสปอร์ตในแต่ละบริบท ผลการศึกษาได้ชี้ให้เห็นถึงความแตกต่างในวิธีการที่แต่ละประเทศมี
การแสดงออกและการสะท้อนภาพลักษณ์ของอีสปอร์ตอย่างชัดเจน ซึ่งมีผลต่อการรับรู้และการยอมรับของ
สังคมในแต่ละประเทศ โดยสามารถเปรียบเทียบผลการวิจัยได้ดังในตารางที่ 2 
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ตำรำงท่ี 2 วิเคราะห์เปรียบเทียบภาพแทนวัฒนธรรมอีสปอร์ตในภาพยนตร์ไทย ฟิลิปปินส์ และมาเลเซีย 
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ผ่านการรับรองคุณภาพจากศูนย์ดัชนกีารอ้างอิงวารสารไทย (TCI) อยู่ในกลุ่มที ่2 สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 

วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยักรุงเทพธนบุรี ปีที่ 14 ฉบับท่ี 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2569 

 
 จากตารางที ่ 2 พบว่า ภาพแทนวัฒนธรรมอีสปอร์ตในภาพยนตร์ของทั ้งสามประเทศจะมี
องค์ประกอบที่คล้ายคลึงกัน แต่ก็มีความแตกต่างในด้านการตีความหมายของอีสปอร์ต ซึ่งสะท้อนผ่านการ
จัดการภาพลักษณ์ของตัวละคร ความสัมพันธ์ภายในครอบครัว และการต่อสู้เพ่ือพิสูจน์ความสามารถในโลก
ของอีสปอร์ต อาทิ ภาพยนตร์ไทยให้ความส าคัญกับการต่อรองอ านาจในครอบครัวและการยอมรับทาง
สังคมในฐานะเกมเมอร์ ขณะที่ภาพยนตร์ฟิลิปปินส์สะท้อนการใช้เกมเป็นทางเลือกในการพัฒนาความมั่นคง
ทางเศรษฐกิจ และภาพยนตร์มาเลเซียมองอีสปอร์ตในฐานะอาชีพที่มีมาตรฐานและโอกาสทางธุรกิจ การ
เปรียบเทียบนี้ช่วยให้เราเห็นภาพรวมของการสร้างความหมายในอีสปอร์ตในบริบทของแต่ละประเทศ 
พร้อมทั้งชี้ให้เห็นถึงความแตกต่างของสังคมที่อาจมีผลต่อการสร้างตัวตนและการยอมรับของผู้เล่นในโลกอี
สปอร์ตในแต่ละชาติ 
 
สรุปผลกำรวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้กรอบการวิเคราะห์เชิงสัญวิทยา ซึ่งประกอบด้วยการศึกษาทั้งความหมาย
ตรง และความหมายแฝง ในการศึกษาครั้งนี้ สื่อภาพยนตร์เป็นเครื่องมือส าคัญที่สะท้อนและประกอบสร้าง
ภาพลักษณ์ของอีสปอร์ตในแต่ละบริบท และได้เปรียบเทียบกันข้ามชาติ เพ่ือท าความเข้าใจถึงความหมายที่
แตกต่างของอีสปอร์ตในภูมิภาคอาเซียน ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าอีสปอร์ตไม่ใช่เพียงแค่กิจกรรมที่
เกี่ยวข้องกับการเล่นเกมเท่านั้น แต่เป็นเครื่องมือในการสร้างอัตลักษณ์และทัศนคติในสังคมอาเซียนได้อย่าง
ชัดเจน ซึ่งสามารถสรุปผลการวิจัยได้ตามวัตถุประสงค์การวิจัยได้ดังนี้ 

วัตถุประสงค์ที่ 1 เพื ่ออธิบายสัญญะของภาพแทนวัฒนธรรมอีสปอร์ตในภาพยนตร์ของไทย 
ฟิลิปปินส์ และมาเลเซีย โดยพบว่า การศึกษาในครั้งนี้ได้แสดงให้เห็นถึงวิธีที่ภาพยนตร์แต่ละประเทศใช้เพ่ือ
ถ่ายทอดวัฒนธรรมอีสปอร์ตในแบบที่มีความหมายตรงและความหมายแฝง โดยในภาพยนตร์ไทยจะมุ่งไปที่
การต่อรองความหมายของการเล่นเกมในเชิงอัตลักษณ์ส ่วนบุคคลและการยอมรับจากครอบครัว   
ส่วนภาพยนตร์ฟิลิปปินส์และมาเลเซียจะชสะท้อนการใช้เกมเป็นเครื่องมือในการเปลี่ยนแปลงสถานะทาง
สังคม และการพัฒนาอาชีพในอีสปอร์ต 

วัตถุประสงค์ที่ 2 เพื ่อวิเคราะห์ความหมายเชิงสัญวิทยาของภาพแทนวัฒนธรรมอีสปอร์ตใน
ภาพยนตร์ของไทย ฟิลิปปินส์ และมาเลเซีย โดยพบว่า การวิเคราะห์พบว่าในทั้งสามประเทศ การเล่นเกม
ได้ร ับการน าเสนอในฐานะการสร้างและต่อรองอ านาจระหว่างวัย  ระหว่างเพศ และระหว่างชนชั้น 
โดยเฉพาะในภาพยนตร์ไทยที ่การเล่นเกมเป็นเครื ่องมือที ่ใช้ในการพิส ูจน์ตัวเองให้กับครอบครัว   
ในภาพยนตร์ฟิลิปปินส์ อีสปอร์ตถูกน าเสนอเป็นช่องทางส าหรับผู้ด้อยโอกาสเพื่อเปลี่ยนแปลงสถานะชีวิต  
ในขณะที่ภาพยนตร์มาเลเซียเสนอภาพของอีสปอร์ตในฐานะอาชีพที่มีความเป็นมืออาชีพสูง  มีการฝึกซ้อม
อย่างเข้มข้น และเป็นการสร้างแบรนด์ที่เชื่อมโยงกับภาพลักษณ์ของคนดัง 

วัตถุประสงค์ที่ 3 เพื่อเปรียบเทียบความเหมือนและความต่างของภาพแทนวัฒนธรรมอีสปอร์ตใน
ภาพยนตร์ของไทย ฟิลิปปินส์ และมาเลเซีย โดยพบว่า ทั้งสามประเทศมีจุดร่วมที่ส าคัญคือ การมอง 
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อีสปอร์ตเป็นพื้นที่ที่สามารถช่วยสร้างตัวตนและยกระดับสถานะทางสังคมได้ ทั้งนี ้การเปลี่ยนแปลงสังคมที่
เกิดจากอีสปอร์ตยังมีความแตกต่างในแต่ละประเทศ โดยในภาพยนตร์ไทยเน้นการต่อสู้เพ่ือการยอมรับจาก
ครอบครัวและสังคม ในภาพยนตร์ฟิลิปปินส์เน้นการต่อสู้ในเชิงเศรษฐกิจและความยากจน ในขณะที่
ภาพยนตร์มาเลเซียเน้นการยกระดับเป็นอาชีพและการสร้างภาพลักษณ์ของนักกีฬาอีสปอร์ตแบบมืออาชีพ 
ในเชิงการเปรียบเทียบนี้ยังแสดงให้เห็นว่าอีสปอร์ตในทั้งสามประเทศไม่ได้เป็นแค่กิจกรรมการเล่นเกมที่มี
ความบันเทิงเท่านั้น แต่เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการเปลี่ยนแปลงชีวิตและสร้างอัตลักษณ์ใหม่ให้กับผู้เล่น โดย
ประเทศไทยต้องพิสูจน์ตัวเองต่อครอบครัวและสังคมที่มองเกมในแง่ลบ ขณะที่ฟิลิปปินส์และมาเลเซีย
สะท้อนถึงการใช้เกมเป็นทางเลือกที่ช่วยยกระดับฐานะทางสังคม โดยเฉพาะในฟิลิปปินส์ที่อีสปอร์ตกลาย
เป็นเครื่องมือของผู้ที่อยู่ในชนชั้นล่างเพื่อการพัฒนาความมั่นคงทางเศรษฐกิจ  และในมาเลเซีย อีสปอร์ต
ได้รับการพัฒนาไปสู่ระดับอาชีพอย่างมืออาชีพที่สามารถสร้างแบรนด์และชื่อเสียงในสังคมได้ 
 
อภิปรำยผลกำรวิจัย 
 ผลการวิจัยครั้งนี้สะท้อนให้เห็นว่า อีสปอร์ตมิได้ด ารงอยู่เพียงในฐานะกิจกรรมการแข่งขันเกม  
แต่ได้พัฒนาเป็นปรากฏการณ์ทางวัฒนธรรม เศรษฐกิจ และนโยบายสาธารณะที่มีความซับซ้อนสูง 
โดยเฉพาะเมื่ออีสปอร์ตถูกถ่ายทอดผ่านภาพยนตร์ ซึ่งน าเสนออีสปอร์ตในฐานะพ้ืนที่ของความฝัน การต่อสู้ 
การเสียสละ การสร้างอาชีพ และการแสวงหาการยอมรับทางสังคม มากกว่าจะเป็นเพียงการเล่นเกม 
ในความหมายเดิม และช่วยสร้างกรอบความเข้าใจใหม่ให้ผู้ชมมองเห็นอีสปอร์ตเป็นระบบนิเวศที่ก าลัง
เติบโต เมื่อพิจารณาร่วมกับพัฒนาการเชิงนโยบาย จะพบว่าอีสปอร์ตไม่ได้ถูกผลักดันเพียงจากภาคธุรกิจ
หรือเท่านั้น แต่ยังถูกดึงเข้าสู่ระบบการรับรองของรัฐและองค์กรกีฬาระดับภูมิภาคและนานาชาติ  การ
อภิปรายผลการวิจัยจึงจ าเป็นต้องพิจารณาตามวัตถุประสงค์ต่อไปนี้ 

วัตถุประสงค์ที่ 1 ภาพยนตร์ทั้งสามประเทศใช้สัญญะของการเล่นเกมแตกต่างกัน สามารถอธิบาย
ได้ว่า ภาพแทนวัฒนธรรมจะคล้ายกัน เช่น การฝึกซ้อม การแข่งขัน ทีม ผู้เล่น หรือเวทีทัวร์นาเมนต์  
แต่หลักเกณฑ์กลับไม่เหมือนกันเพราะแต่ละสังคมเลือกวางอีสปอร์ตไว้ในโครงสร้างความหมายคนละแบบ  
ตามกรอบของ Hall (1997) ภาพยนตร์จึงท าหน้าที่ประกอบสร้างว่าอีสปอร์ตคืออะไร ในอุดมคติของแต่ละ
ประเทศ ไม่ใช่เพียงถ่ายทอดว่ามีอะไรเกิดขึ้นในเรื่องเท่านั้น ในกรณีของประเทศไทย สัญญะส าคัญที่เด่นชัด
จากแม่ ครู โรงเรียน การเรียน และการแข่งขัน ซึ่งท าให้การเล่นเกมถูกวางไว้ในพื้นที่ของการต่อรองกับ
อ านาจแบบดั้งเดิม โดยเรื่องย่ออย่างเป็นทางการระบุชัดว่าแม่ซึ่งเป็นครูกังวลว่าลูกจะทิ้งการศึกษาไปสู่
อาชีพอีสปอร์ต จึงตั้งทีมขึ้นมาต่อสู้กับชมรมของลูกในทัวร์นาเมนต์ใหญ่ แก่นของเรื่องจึงไม่ได้อยู่ที่ใครชนะ
เกมเท่านั้น แต่คือการต่อสู้เชิงสัญลักษณ์ระหว่างคุณค่าของระบบการศึกษากับความฝันของคนรุ่นใหม่  
(Netflix, n.d.a) ขณะที่บทวิจารณ์สื่อไทยหลายแห่งชี้ตรงกันว่าภาพยนตร์พยายามพังอคติเรื่องเกม เชื่อม
รอยร้าวระหว่างคนต่างรุ่น และท าให้อีสปอร์ตถูกมองเป็นเรื่องของความเข้าใจในครอบครัวมากพอ ๆ กับ
เรื ่องการแข่งขัน ในกรณีของฟิลิปปินส์ สัญญะของอีสปอร์ตถูกจัดวางต่างออกไปอย่างชัดเจน ใช้ทีม
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วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยักรุงเทพธนบุรี ปีที่ 14 ฉบับท่ี 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2569 

 
สมัครเล่น การรวมตัวของเพ่ือน การฝึกซ้อมจากฐานล่าง และภาวะความสูญเสียเป็นแกนของเรื่อง โดยเรื่อง
ย่อระบุว่าตัวเอกพยายามเปลี่ยนทีมมือสมัครเล่นให้กลายเป็นแชมป์อีสปอร์ตอาชีพพร้อมกับเผชิญหน้ากับ
ความโศกเศร้าของตนเอง (Netflix, n.d.b) และในกรณีของมาเลเซียสร้างสัญญะของอีสปอร์ตในอีกระดับ
หนึ่ง คือระดับของอุตสาหกรรม และอาชีพเต็มรูปแบบ แหล่งข่าวของ Malaysiakini (2024) ระบุว่า
ภาพยนตร์ได้รับแรงบันดาลใจจากชีวิตจริงของ Muhammad Faris Zakaria หรือ Soloz และเล่าเส้นทาง
การเผชิญอุปสรรคเพื่อก้าวสู่การเป็นผู้เล่นที่มีชื่อเสียง  

วัตถุประสงค์ที่ 2 เมื่อพิจารณาในระดับความหมายเชิงสัญวิทยา ข้อค้นพบของผู้วิจัยที่ว่าอีสปอร์ต
ถูกน าเสนอเป็นพื้นที่ของการต่อรองอ านาจระหว่างวัย ระหว่างชนชั้น และระหว่างสถานะทางสังคมนั้น  
มีความสอดคล้องกับองค์ความรู้ร่วมสมัยด้านอีสปอร์ตอย่างชัดเจน เพราะงานศึกษาหลายชิ้นเสนอว่า 
อีสปอร์ตมิใช่เพียงกิจกรรมนันทนาการ แต่เป็นพื้นที่ที่ผู้เล่นสร้างอัตลักษณ์ แสวงหาการยอมรับ และนิยาม
ตนเองใหม่ในโลกดิจิทัล โดย Seo (2016) ชี้ว่าการบริโภคและการมีส่วนร่วมในอีสปอร์ตเชื่อมโยงกับ 
การแปลงรูปอัตลักษณ์และการแสวงหาการเติมเต็มตนเอง ขณะที่การศึกษาด้านภูมิภาคเกมในเอเชีย
ตะวันออกและเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ก็ชี้ว่าความหมายของเกมถูกประกอบสร้างแตกต่างกันตามบริบท
ท้องถิ่น มิได้เป็นปรากฏการณ์ที่ไร้รากทางสังคม ในกรณีของไทย ความหมายแฝงที่ส าคัญที่สุดคือ อีสปอร์ต
ในฐานะเครื่องมือท้าทายอ านาจของผู้ใหญ่และค่านิยมที่ยึดการเรียนแบบดั้งเดิมเป็นศูนย์กลาง  แม้ใน
บทบาทครูยิ่งท าให้ความขัดแย้งเรื่องเกมไม่ใช่เพียงความเห็นต่างในครอบครัว แต่เป็นการปะทะกันระหว่าง
อ านาจของบ้านกับอ านาจของสถาบันการศึกษาในเวลาเดียวกัน งานวิจัยที่สนับสนุนจากผู้ปกครองในวงการ
อีสปอร์ตพบว่าผู้ปกครองจ านวนมากยังลังเลต่ออีสปอร์ตเพราะภาพจ าเชิงลบ  ขาดความรู้ และมองว่า
สภาพแวดล้อมทางสังคมยังไม่เอื้อต่อการสนับสนุนอย่างเต็มที่  (Svensson et al., 2024) ซึ่งอธิบายได้ดวี่า
ท าไมภาพยนตร์ไทยจึงเลือกใช้ความไม่เข้าใจของครอบครัวเป็นศูนย์กลางของเรื่อง  ในกรณีอีสปอร์ต 
ในฟิลิปปินส์ถูกเสนอเป็นทางออกของผู้ด้อยโอกาสและเป็นความหวังทางเศรษฐกิจ  สอดคล้องกับตัวบท
อย่างมาก เพราะเรื่องย่อใช้ค าว่า risks everything และบทวิจารณ์หลายชิ้นอธิบายว่าภาพยนตร์ไม่ได้พูดถึง
เกมอย่างผิวเผิน แต่ใช้เกมเป็นสื่อเล่าความเศร้า ความเป็นทีม และการดิ้นรนหาพื้นที่ยืนในอุตสาหกรรมที่ยัง
ถูกดูแคลนอยู่ ดังนั้น ในระดับความหมายแฝง อีสปอร์ตในหนังฟิลิปปินส์จึงท าหน้าที่เป็นจินตนาการเรื่อง
การไต่ระดับทางสังคมของคนหนุ่มสาวที่มีทุนจ ากัด แต่ยังมองเห็นอนาคตจากทักษะดิจิทัลของตนเอง 
(Philstar Tech, 2024) และในกรณีของมาเลเซียอีสปอร์ตถูกเสนอในฐานะอาชีพที ่มีมาตรฐานสูง  
ต้องฝึกซ้อมหนัก และโยงกับการสร้างแบรนด์ส่วนบุคคลนั้น สอดคล้องกับพัฒนาการเชิงโครงสร้างของ 
อีสปอร์ตมาเลเซียอย่างชัดเจน โดยมีการระบุว่ารัฐบาลมาเลเซียยอมรับอีสปอร์ตเป็นอุตสาหกรรมที่ชอบ
ธรรม และผลักดัน National Esports Blueprint เพื่อวางต าแหน่งประเทศให้เป็น Regional Hub (Faris 
& Omar, 2025) ทั้งนี้งานวิจัยประสิทธิภาพและการฝึกฝนในกีฬาอีสปอร์ต พบว่าการพัฒนาระสิทธิภาพใน
อีสปอร์ตจ าเป็นต้องพิจารณาอย่างเป็นระบบ ทั้งด้านการฝึก เทคนิค จิตวิทยา และองค์ประกอบสนับสนุน 
(Nagorsky & Wiemeyer, 2020) การสนับสนุนทางสังคม การควบคุมตนเอง และการใช้ทักษะทาง
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จิตวิทยามีความสัมพันธ์กับอันดับการแข่งขันที่สูงขึ ้นได้  (Trotter et al, 2021) และการสร้างแบรนด์ 
ตามวัตถุประสงค์เสนอว่านักกีฬาอีสปอร์ตไม่ได้แข่งขันอย่างเดียว แต่ยังต้องสร้างตัวตนในฐานผู้มีชื่อเสียง
และสินค้าเชิงวัฒนธรรมด้วย (Trotter et al, 2023) 

วัตถุประสงค์ที่ 3 ทั้งสามประเทศมีจุดร่วมส าคัญคือการมองอีสปอร์ตเป็นพื้นที่สร้างตัวตนและ
ยกระดับสถานะทางสังคม สามารถอภิปรายได้ว่านี่คือแกนร่วมของภาพแทนอีสปอร์ตแบบอาเซียนในช่วง
ร่วมสมัย กล่าวคือ อีสปอร์ตถูกท าให้มีความหมายมากกว่าความบันเทิง โดยเป็นทั้งพื้นที่ของการบรรลุ
ศักยภาพสูงสุดของตนเอง การเปลี่ยนแปลงอัตลักษณ์ และการแสวงหาทุนทางสังคมในโลกดิจิทัล (Seo, 
2016) ขณะที่งานด้านการเคลื่อนย้ายทางสังคมในกีฬาโดยทั่วไปก็เสนอว่า เส้นทางของกีฬาอาจเป็นช่องทาง
สู่รายได ้สถานะ อาชีพ และเกียรติภูมิได้ ถึงแม้โอกาสดังกล่าวจะไม่ได้กระจายเท่าเทียมกันก็ตาม (Spaaij & 
Ryder, 2022, 668-684) ทั้งนี้ความต่างท่ีผู้วิจัยค้นพบระหว่างทั้งสามประเทศมิใช่เพียงความต่างเชิงเนื้อหา 
แต่เป็นความต่างเชิงความหมาย ในกรณีของไทยอีสปอร์ตถูกวางไว้ในระนาบของความชอบธรรมทาง
ศีลธรรมและความยอมรับในครอบครัว ถึงแม้ว่าระดับนโยบายจะมีการรับรองสมาพันธ์กีฬาอีสปอร์ตและ
ส่งเสริมอุตสาหกรรมอย่างต่อเนื่อง แต่ภาพยนตร์ไทยยังเลือกขับเน้นว่าอุปสรรคส าคัญที่สุดคือการพิสูจน์ว่า 
“เกมไม่ใช่สิ่งไร้อนาคต” ต่อหน้าพ่อแม่ ครู และสังคม จึงอาจกล่าวได้ว่าอีสปอร์ตในภาพยนตร์ไทยยังอยู่
ในช่วงของการให้ความชอบธรรมทางวัฒนธรรมมากกว่าการเป็นอาชีพที่ได้รับยอมรับที่สมบูรณ์ ในกรณีของ
ฟิลิปปินส์ท าให้อีสปอร์ตผูกติดกับเศรษฐกิจฐานล่าง ความฝันของคนหนุ่มสาว และการต่อสู้กับชีวิตอย่าง
หนัก ภาครัฐฟิลิปปินส์รับรองอีสปอร์ตทั้งในแง่การรับรองผู้เล่นเป็นนักกีฬาและการบรรจุการแข่งขันใน
ระบบกีฬาแห่งชาติ แต่ภาพยนตร์กลับไม่เน้นความหรูหราของอุตสาหกรรม  หากเน้นความเสี ่ยง  
ความสูญเสีย และความหวังของคนธรรมดา สิ ่งนี ้ท าให้ภาพแทนของอีสปอร์ตในฟิลิปปินส์มีมิติแบบ
ประชาชนระดับรากหญ้ากล่าวคือ เกมเป็นทั้งเครื่องมือฝัน เครื่องมือท างาน และเครื่องมือเยียวยาในเวลา
เดียวกัน (Woodcock & Johnson, 2021) และในกรณีของมาเลเซียเสนอภาพอีสปอร์ตในระดับที่สถาบัน
และอุตสาหกรรมมีบทบาท ทั้งตัวบทภาพยนตร์ยึดโยงกับบุคคลจริงที่เป็นที่รู้จักของสังคมมีภาษาของการ
แข่งขันระดับภูมิภาค มีเรื่องสปอนเซอร์ สโมสร การฝึก และชื่อเสียง ขณะที่ในระดับนโยบายรัฐมาเลเซีย
ผลักดันกิจกรรมต่างๆ และการบูรณาการสู่การศึกษาอย่างเป็นระบบ จึงกล่าวได้ว่าภาพยนตร์มาเลเซียมอง 
อีสปอร์ตในฐานะเส้นทางสู่ความเป็นมืออาชีพและการสร้างแบรนด์ระดับชาติมากกว่าการขอการยอมรับ 

โดยในภาพรวมการอภิปรายผลครั้งนี้สนับสนุนข้อสรุปของผู้วิจัยว่าอีสปอร์ตในภาพยนตร์อาเซียน
ไม่ได้ถูกสร้างภาพเป็นเพียงกิจกรรมนันทนาการ แต่ถูกท าให้เป็นภาษาทางวัฒนธรรมส าหรับพูดถึง
ครอบครัว ชนชั้น การศึกษา อาชีพ ความหวัง และความเปลี่ยนแปลงทางสังคม ในเชิงสัญวิทยาเกมจึงเป็น
ทั้งวัตถุที่เห็นได้ทางตรงและสัญญะที่บรรจุความหมายทางอุดมการณ์ไว้พร้อมกัน ภาพยนตร์ไทยใช้เกมเพ่ือ
ต่อรองกับอคติของผู้ใหญ่ ภาพยนตร์ฟิลิปปินส์ใช้เกมเพ่ือต่อรองกับความเปราะบางทางชีวิต และภาพยนตร์
มาเลเซียใช้เกมเพื่อต่อรองกับมาตรฐานของความส าเร็จในอุตสาหกรรมดิจิทัลร่วมสมัย  ผลลัพธ์ดังกล่าว 
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ท าให้เห็นว่าอีสปอร์ตได้กลายเป็นหนึ่งในพื้นที่ส าคัญที่สังคมอาเซียนใช้จินตนาการอนาคตของคนรุ่นใหม่
ผ่านภาพยนตร์อย่างเด่นชัด 
 
อุปสรรคในกำรวิจัย และข้อเสนอแนะในกำรวิจัยครั้งถัดไป 
 การวิจัยครั้งนี้สามารถอธิบายความหมายของภาพแทนวัฒนธรรมอีสปอร์ตในภาพยนตร์ได้อย่าง
ชัดเจนในระดับหนึ่ง แต่ในการด าเนินการวิจัยยังพบอุปสรรคหลายประการ ซึ ่งอาจมีผลต่อขอบเขต  
ความลุ่มลึก และการตีความผลการวิจัย ดังนี้ 
 1. งานวิจัยครั้งนี้เลือกศึกษาภาพยนตร์เพียง 3 เรื่อง ได้แก่ Mother Gamer ของไทย, GG: Good 
Game ของฟิลิปปินส์ และ Soloz: Game of Life ของมาเลเซีย ซึ่งจะเป็นตัวบทที่มีความเหมาะสมต่อ 
การเปรียบเทียบ แต่ก็ยังไม่ครอบคลุมภาพแทนวัฒนธรรมอีสปอร์ตทั้งหมดของแต่ละประเทศได้อย่าง
สมบูรณ์ เนื ่องจากภาพยนตร์แต่ละเรื ่องมีบริบทการผลิต แนวการเล่าเรื ่อง กลุ ่มผู ้ชมเป้าหมาย และ
จุดมุ่งหมายในการสื่อสารที่แตกต่างกัน จึงอาจท าให้ข้อค้นพบสะท้อนเฉพาะภาพแทนที่ถูกคัดเลือกผ่านตัว
บทเหล่านี้ มากกว่าจะเป็นตัวแทนทั้งหมดของวัฒนธรรมอีสปอร์ตในแต่ละชาติ 
 2. ภาพยนตร์จะเป็นสื่อที่มีพลังในการผลิตความหมายและสร้างภาพแทนทางสังคม แต่ภาพยนตร์
มิได้สะท้อนความจริงทางสังคมโดยตรงทั้งหมด หากเป็นผลจากกระบวนการคัดเลือก เรียบเรียง และ
ประกอบสร้างความหมายตามมุมมองของผู้ก ากับ ผู้เขียนบท ผู้ผลิต และอุตสาหกรรมสื่อ ดังนั้น ภาพแทน
ของอีสปอร์ตที่ปรากฏในภาพยนตร์มีลักษณะเป็นการเน้นบางมิติ ขยายบางประเด็น หรือท าให้บางประเด็น
กลายเป็นเรื่องดราม่าเพ่ือการเล่าเรื่อง ส่งผลให้การตีความต้องใช้ความระมัดระวังอย่างมากในการแยกแยะ
ระหว่าง ภาพแทนในสื่อ กับ สภาพความเป็นจริงของวัฒนธรรมอีสปอร์ต 
 และจากอุปสรรคและข้อจ ากัดดังกล่าว ผู้วิจัยเห็นว่าการศึกษาครั้งต่อไปสามารถพัฒนาต่อยอดได้
ในหลายมิติ เพื่อเพิ่มความลุ่มลึก ความครอบคลุม และความเข้มแข็งทางวิชาการขององค์ความรู้เกี่ยวกับ
ภาพแทนอีสปอร์ตในสื่ออาเซียนได้ดังนี้ 
 1. การวิจัยครั้งต่อไปควรเพ่ิมจ านวนภาพยนตร์ ซีรีส์ สารคด ีหรือสื่อบันเทิงท่ีเกี่ยวข้องกับอีสปอร์ต
ในแต่ละประเทศ เพื่อให้เห็นความต่อเนื่องและความหลากหลายของภาพแทนมากขึ้น  ไม่ควรจ ากัดเพียง
ภาพยนตร์เรื ่องเดียวต่อประเทศ เพราะการมีตัวบทหลายชิ ้นจะช่วยให้การวิเคราะห์มีความสมดุล  
และลดข้อจ ากัดจากการผูกข้อค้นพบไว้กับเรื่องใดเรื่องหนึ่งมากเกินไป 
 2. หากต้องการอธิบายภาพแทนวัฒนธรรมอีสปอร์ตในระดับอาเซียนอย่างรอบด้าน การศึกษาครั้ง
ถัดไปควรเพิ่มประเทศอื่นในภูมิภาค เช่น อินโดนีเซีย เวียดนาม สิงคโปร์ หรือเมียนมา เพื่อให้สามารถ
มองเห็นแบบแผนร่วมและความแตกต่างในระดับภูมิภาคได้ชัดเจนยิ่งขึ้น รวมทั้งอาจเปรียบเทียบประเทศที่
มีการสนับสนุนอีสปอร์ตจากรัฐสูงกับประเทศที่ยังอยู่ในระยะเริ่มต้นของการพัฒนาอุตสาหกรรม 
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