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องค์ประกอบของความฉลาดทางกีฬาของนักกีฬาอีสปอร์ต 
 

โชคชัย ปัญญาคำ ธาวุฒิ ปลื้มสำราญ และบุปผา ปลื้มสำราญ 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตเชียงใหม่ 

 

บทคัดย่อ 
การวิจัยเรื่ององค์ประกอบของความฉลาดทางกีฬานี้ เป็นผลจาการศึกษาระยะที่ 1 ของการศึกษาวิจัย

เรื่อง รูปแบบการพัฒนาความฉลาดทางกีฬาของนักกีฬาอีสปอร์ตมหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
สังเคราะห์องค์ประกอบของความฉลาดทางกีฬาของนักกีฬาอีสปอร์ต ผลของการศึกษานี้นำไปสู่การออกแบบ
รูปแบบการพัฒนาความฉลาดทางกีฬาของนักกีฬาอีสปอร์ตมหาวิทยาลัยวัยการกีฬาแห่งชาติการวิจัยครั้งนี้เป็น
การวิจัย 2 ขั้นตอน ประกอบด้วย ขั้นตอนการวิจัยเอกสาร (documentary research) และการวิจัยเชิง
คุณภาพ (qualitative research) เก็บรวมรวมข้อมูลจากการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
ความฉลาดทางกีฬาหรือความสามารถในการทำงานของสมองของนักกีฬาได้รับการเผยแพร่ ระหว่างปี พ.ศ. 
2560 – 2565 ทั้งหมด จำนวน 15 เรื่อง ร่วมกับการสัมภาษณ์ผู้ฝึกสอนและนักกีฬาอีสปอร์ตทีมชาติไทย จำนวน 
6 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเป็นแบบบันทึกการสังเคราะห์องค์ประกอบของความฉลาดทางกีฬาของนักกีฬา
และแบบสัมภาษณ์เพื่อการสังเคราะห์องค์ประกอบของความฉลาดทางกีฬาของนักกีฬาอีสปอร์ต คุณภาพของ
เครื่องมือมีค่าความเที่ยงตรงเท่ากับ 1.00 ผลการวิจัย พบว่า องค์ประกอบของความฉลาดทางกีฬาของนักกีฬา 
อีสปอร์ตมีองค์ประกอบ 6 ด้าน คือ ความสามารถในการประมวลผลข้อมูล ความคิดยืดหยุ่น ความสามารถใน
การควบคุมและยับยั้ง สมาธิและความตั้งใจ  ความจำแผงในการปฏิบัติงาน และ ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์  
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COMPONENTS OF SPORTS INTELLIGENCE IN ESPORTS ATHLETES 
 

Chokchai Panyakham, Thawuth Pluemsamran and Bubpha Pluemsamran  
Faculty of Education, Thailand National Sports University, Chiang Mai Campus 

 

Abstract 
This study on the components of sports intelligence is the first phase of a research 

project on the development model of sports intelligence in Esports athletes at Thailand 
National Sports University. The objective of this study is to synthesize the components of sports 
intelligence in Esports athletes. The findings from this phase will contribute to designing a 
development model for enhancing sports intelligence in Esports athletes at the Thailand 
National Sports University. This research follows a two-step approach, consisting of documentary 
research and qualitative research. Data were collected through a synthesis of 15 academic 
publications and research studies related to sports intelligence and cognitive abilities in athletes, 
published between 2017 and 2022. Additionally, interviews were conducted with 6 national 
Esports coaches and athletes from Thailand.  The research instruments included a record form 
for synthesizing the components of sports intelligence in athletes and an interview guide for 
analyzing these components in Esports athletes. The reliability of the instruments was validated, 
with a validity score of 1.00.  The findings revealed that sports intelligence in esports athletes 
consists of six key components: information processing, cognitive flexibility, inhibitory control, 
attention and focus, working memory and spatial ability. 

 
Keywords: Sports Intelligence, Components of sports intelligence in Esports athletes 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Corresponding Author: Chokchai Panyakham, Faculty of Education, Thailand National Sports University. 
Email: c.panyakham@tnsu.ac.th  



 

133 

บทนำ 
การพัฒนาความสามารถทางกีฬาในอดีตที่ผ่านมานั้น ปัจจัยสำคัญท่ีเกี่ยวข้องจะประกอบไปด้วย ปัจจัย

ทางด้านสรีรวิทยา ปัจจัยทางด้านจิตใจ ปัจจัยทางด้านเทคนิคและทักษะเฉพาะกีฬา และปัจจัยทางความสัมพันธ์
ทางสังคม (Abbott, & Collins, 2004; Mohamed et al., 2009) ในขณะที่ผลการวิจัยในปัจจุบันได้รายงานว่า
ความสามารถในการทำงานของสมองมีความสัมพันธ์กับความสามารถทางการกีฬา (Vestberg, Reinebo, 
Maurex, Ingvar, & Petrovic, 2017) และนักกีฬาที่ประสบความสำเร็จในการแข่งขันจะมีความสามารถทาง
สมองที่ดีกว่านักกีฬาที่ไม่ประสบความสำเร็จในการแข่งขันกีฬา หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่าความฉลาดทางกีฬา 
(Atcharat Yongtawee, 2020)  

โดยเฉพาะอย่างยิ่งกีฬาอีสปอร์ตซึ่งถูกประกาศให้เป็นกีฬาอาชีพในปี พ.ศ. 2564 และได้จัดให้มีการ
แข่งขันกีฬาอีสปอร์ตอย่างเป็นทางการในซีเกมครั้งที่ 31 ณ ประเทศเวียดนาม ในปี ค.ศ. 2021 ซึ่งผลการแข่งขัน
ประเทศไทยอยู่อันดับที่ 4 (Thailand E-Sports Federation, 2022) อย่างไรก็ตามการจะเป็นนักกีฬาอีสปอร์ต
ที่ประสบความสำเร็จได้นั ้นจะต้องมีการฝึกซ้อมและออกกำลังกายอย่างต่อเนื่องเพื ่อปรับปรุงหรือพัฒนา
ประสิทธิภาพในการแข่งขันของตนเอง ซึ่งจากการศึกษาข้อมูลเบื้องต้น พบว่า ความสามารถในการทำงานของ
สมองมีความสัมพันธ์ก ับความสามารถทางการกีฬาของนักกีฬา (Pruna, & Bahdur, 2016 ;  Woo, & 
Yongtawee, 2018;  Atcharat Yongtawee, 2020;  Nagorsky, & Wiemeyer, 2020) ส่วนสมรรถภาพทาง
กายของนักกีฬาอีสปอร์ตนั้นส่วนใหญ่จะมีการออกกำลังกายโดยมุ่งเน้นไปที่การส่งเสริมสุขภาพและการเพ่ิม
สมรรถภาพทางกายและรักษาสุขภาพของตนเองมากกว่าการเพิ่มประสิทธิภาพในการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต 
(Pereira, Figueiredo, Seabra, & Brito, 2019;  Kari, Siutila, & Karhulahti, 2019)  

ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาองค์ประกอบของความฉลาดทางกีฬาของนักกีฬาอีสปอร์ต ซึ่งเป็นกีฬาที่ต้อง
ใช้ความสามารถทางสมองเป็นหลักในการแข่งขัน และเพ่ือเป็นแนวทางในการรูปแบบการพัฒนาความฉลาดทาง
กีฬาของนักกีฬาอีสปอร์ตอันจะนำไปสู่การพัฒนาความฉลาดทางการกีฬาของนักกีฬาให้ประสบความสำเร็จใน
การแข่งขันต่อไปในอนาคต  
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
เพ่ือสังเคราะห์องค์ประกอบความฉลาดทางกีฬาของนักกีฬาอีสปอร์ต 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 การวิจัยเพ่ือสังเคราะห์องค์ประกอบของความฉลาดทางกีฬาของนักกีฬาอีสปอร์ต ดำเนินการวิจัยโดยใช้
การว ิจ ัยเอกสาร (documentary research) และการว ิจ ัยเช ิ งค ุณภาพ (qualitative research) ได ้รับ 
การรับรองจากคณะกรรมการการทำวิจัยในมนุษย์จากมหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ หมายเลขใบรับรอง  
EDU 019/2567 ผ่านการรับรองเม่ือวันที่ 12 เมษายน 2567 ที่มีวิธีดำเนินการวิจัยดังต่อไปนี้ 

กลุ่มเป้าหมายในการเก็บรวบรวมข้อมูล แบ่งเป็น 2 กลุ่มดังนี้  
1. การวิจัยเอกสาร (documentary research) โดยการสังเคราะห์วรรณกรรมเพื่อให้ได้แนวคิด 

ทฤษฎี หลักการ และองค์ความรู้ที่เกี่ยวกับความฉลาดทางกีฬาหรือความสามารถในการทำงานของสมองของ
นักกีฬาอีสปอร์ต จากกลุ่มเป้าหมาย ประกอบด้วย หนังสือ บทความทางวิชาการ และงานวิจัยที่เผยแพร่ใน
วารสารวิชาการท่ีมีรายชื่ออยู่ในฐานข้อมูลระดับชาติหรือนานาชาติ ระหว่างปี พ.ศ. 2560 – 2565 
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2. การสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มผู้ให้ข้อมูลสำคัญ ประกอบด้วย ผู้ฝึกสอนนักกีฬาอีสปอร์ตทีมชาติไทย 
จำนวน 3 คน และนักกีฬาอีสปอร์ตทีมชาติไทย จำนวน 3 คน ทำการเลือกแบบเจาะจง  

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. แบบบันทึกการสังเคราะห์องค์ประกอบของความฉลาดทางกีฬาของนักกีฬา แบ่งเป็น 3 ส่วน 

ประกอบด้วย ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป (ผู้แต่ง ปี พ.ศ. เลขหน้า ชื่อเรื่อง ข้อมูลการพิมพ์ ) ส่วนที่ 2 การประเมิน
แนวคิด ทฤษฎี หลักการ และองค์ความรู ้ที ่เกี ่ยวข้องกับความฉลาดทางกีฬา   ส่วนที ่ 3 องค์ประกอบอ่ืน 
ที ่เกี ่ยวข้องกับความฉลาดทางกีฬาของนักกีฬาที ่ค้นพบใหม่ การหาคุณภาพเครื ่องมือทำการตรวจสอบ 
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 คน ประกอบด้วย ผู้ทรงคุณวุฒิด้าน 
พลศึกษา ผู้ทรงคุณวุฒิด้านจิตวิทยาการกีฬา ผู้ทรงคุณวุฒิด้านวิทยาศาสตร์การกีฬา ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการวัด
และประเมินผล และผู้เชี่ยวชาญด้านกีฬาอีสปอร์ต ไดค้่าความสอดคล้องของผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC) เท่ากับ 1.00  

2. แบบสัมภาษณ์เพื ่อการสังเคราะห์องค์ประกอบของความฉลาดทางกีฬาของนักกีฬาอีสปอร์ต 
ใช้ในการสัมภาษณ์ผู้ฝึกสอนและนักกีฬาอีสปอร์ตทีมชาติไทย แบ่งเป็น 2 ส่วน ประกอบด้วย  ส่วนที่ 1 ข้อมูล
ทั่วไป (ชื่อผู้ถูกสัมภาษณ์ สภานภาพ ประสบการณ์ในการปฏิบัติหน้าที่ วันและเวลาในการสัมภาษณ์ )  ส่วนที่ 2 
แนวคำถามที่ใช้ในการสัมภาษณ์ จำนวน 2 คำถาม การหาคุณภาพเครื่องมือทำการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิง
เนื้อหา โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิหรือผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 คน ประกอบด้วย ผู้ทรงคุณวุฒิด้านพลศึกษา ผู้ทรงคุณวุฒิ
ด้านจิตวิทยาการกีฬา ผู้ทรงคุณวุฒิด้านวิทยาศาสตร์การกีฬา ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการวัดและประเมินผล และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านกีฬาอีสปอร์ต ได้ค่าความสอดคล้องของผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC) เท่ากับ 1.00 

การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยทำการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยดำเนินการตามขั้นตอนการสังเคราะห์
วรรณกรรมควบคู่กับการสัมภาษณ์เชิงลึก 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. กำหนดหัวข้อปัญหา จากวัตถุประสงค์การวิจัยโดยผู้วิจัยได้กำหนดคำถามในการทบทวนวรรณกรรม
ดังนี้ “องค์ประกอบของความฉลาดทางกีฬาของนักกีฬาอีสปอร์ตประกอบด้วยอะไรบ้าง” 

2. กำหนดกรอบ ผู้วิจัยกำหนดกรอบในการสังเคราะห์ผลงานวิชาการโดยใช้แนวคิดในการกำหนดกรอบ
แนวคิดเชิงองค์ประกอบโดยมุ่งศึกษาองค์ประกอบหลักและองค์ประกอบย่อยของนักกีฬาอีสปอร์ตในด้านความ
ฉลาดทางกีฬาหรือความสามารถทางสมองที่สามารถวัดได้ 

3. รวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยทำการดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามกรอบที่ได้กำหนดไว้จากวรรณกรรมที่
เกี่ยวข้องและทำการบันทึกลงในแบบบันทึกการสังเคราะห์องค์ประกอบของความฉลาดทางกีฬาของนักกีฬา 
อีสปอร์ต ควบคู่กับการสัมภาษณ์เชิงลึกกลุ่มเป้าหมายโดยใช้แบบสัมภาษณ์เพื่อการสังเคราะห์องค์ประกอบของ
ความฉลาดทางกีฬาของนักกีฬาอีสปอร์ต 

4. วิเคราะห์ข้อมูล จัดหมวดหมู่และทำการสังเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการรวบรวมข้อมูลตามกรอบที่ได้
วางไว้เพ่ือให้ได้ข้อสรุปตามลำดับประเด็นการสังเคราะห์ตามกรอบที่ได้กำหนดไว้ 

5. นำเสนอผลการสังเคราะห์ ผู้วิจัยทำการนำเสนอผลการสังเคราะห์ในรูปแบบรูปภาพ เพื่อให้เห็น
โครงสร้างทางความคิดองค์ประกอบ และใช้ข้อความในการอธิบายเพื่อให้เกิดความกระจ่างมากข้ึน 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
ทำการวิเคราะห์ข้อมูลจากการทบทวนวรรณกรรมและการสัมภาษณ์โดยใช้การวิเคราะห์เชิงเนื้อหา 

(content analysis) และสถิติพรรณนา (descriptive statistics) จากนั้นจึงใช้การสังเคราะห์เนื้อหา (synthesis 
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analysis) ในการสร้างองค์ประกอบของความฉลาดทางกีฬา ความน่าเชื่อถือของข้อมูลเชิงคุณภาพผู้วิจัยใช้
วิธีการตรวจสอบสามเส้าด้านข้อมูล (data triangulation) 
 

ผลการวิจัย 
 การสังเคราะห์องค์ประกอบของความฉลาดทางกีฬาของนักกีฬาอีสปอร์ต ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บ
รวบรวมข้อมูลโดยการทบทวนวรรณกรรมและการสัมภาษณ์ผู้ฝึกสอนนักกีฬาอีสปอร์ตทีมชาติไทยและนักกีฬา  
อีสปอร์ตทีมชาติไทย สรุปได้ดังนี้ 
 1. ผลการทบทวนวรรณกรรมเพื่อการสังเคราะห์องค์ประกอบของความฉลาดทางกีฬา การทบทวน
วรรณกรรมจากการวิจัยเอกสาร (documentary research) โดยการสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี หลักการ 
และองค์ความรู้เพ่ือหาองค์ประกอบที่ส่งผลต่อความฉลาดทางกีฬาสรุปได้ดังนี้  
 

ตารางท่ี 1 คุณลักษณะของวรรณกรรมที่ใช้ในการสังเคราะห์องค์ประกอบของความฉลาดทางกีฬา 
 

ประเภท จำนวน ร้อยละ 
หนังสือ 1 6.67 
งานวิจัย 14 93.33 

รวม 15 100 
 

 จากตารางที่ 1 พบว่า วรรณกรรมที่ใช้ในการสังเคราะห์องค์ประกอบของความฉลาดทางกีฬา 
ส่วนใหญ่เป็นงานวิจัย จำนวน 14 เรื่อง คิดเป็นร้อยละ 93.33  
 

ตารางท่ี 2 องค์ประกอบของความฉลาดทางกีฬาจากการทบทวนวรรณกรรม 
 

องค์ประกอบ ความถี่ 
ความคิดยดืหยุ่น (cognitive flexibility)   8 
ความสามารถในการประมวลผลขอ้มูล (information processing) 7 
ความสามารถในการควบคุมและยบัยั้ง (inhibitory control) 7 
สมาธิและความตั้งใจ (attention and focus) 6 
ความจำแฝงในการปฏิบัติงาน (working memory) 5 
ความสามารถดา้นมิตสิัมพันธ์ (spatial ability) 2 

 

 จากตารางที่ 2 ผลการทบทวนวรรณกรรมเพ่ือการสังเคราะห์องค์ประกอบของความฉลาดทางกีฬา เมื่อ
นำองค์ความรู้ที่ได้จากการศึกษามาพิจารณาและสรุปความสอดคล้องโดยการจัดกลุ่มเนื้อหาพบว่า องค์ประกอบของ
ความฉลาดทางกีฬาที่มีนักวิชาการมีความคิดเห็นสอดคล้องกัน แบ่งออกเป็น 6 ด้าน ประกอบด้วย ความคิดยืดหยุ่น 
(cognitive flexibility) ความสามารถในการประมวลผลข้อมูล ( information processing) ความสามารถใน
การควบคุมและยับยั้ง (inhibitory control) สมาธิและความตั้งใจ (attention and focus) ความจำแฝงในการ
ปฏิบัติงาน (working memory) และความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ (spatial ability) 
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 2. ผลการสัมภาษณ์เพื่อการสังเคราะห์องค์ประกอบของความฉลาดทางกีฬาของนักกีฬาอีสปอร์ต 
การสัมภาษณ์ผู้ฝึกสอนนักกีฬาอีสปอร์ตทีมชาติไทย (ผส.) และนักกีฬาอีสปอร์ตทีมชาติไทย (นก.) ทั้งนักกีฬา
ประเภทบุคคล และประเภททีมเพื ่อหาองค์ประกอบของความฉลาดทางกีฬาในมุมของผู้ฝึกสอนและนักกีฬา 
อีสปอร์ตทีมชาติไทย และนำข้อมูลที่ได้ไปใช้ประกอบการสังเคราะห์องค์ประกอบของความฉลาดทางกีฬาของนักกีฬา
อีสปอร์ต สรุปผลได้ดังนี้ 
 

ตารางท่ี 3 คุณลักษณะของผู้ให้ข้อมูลสำคัญ 
 

ตำแหน่ง รายการแข่งขัน ประเภท ผลงาน 
ผส.1 19th ASIAN 

GAMES 
HANGZHOU 2022 

EA SPORTS FC ONLINE อันดับที่ 1 
ผส.2 ARENA OF VALOR ASIAN GAMES VERSION อันดับที่ 3 
ผส.3 DREAM THREE KINGDOMS 2 อันดับที่ 3 
นก.1 EA SPORTS FC ONLINE อันดับที่ 1 
นก.2 ARENA OF VALOR ASIAN GAMES VERSION อันดับที่ 3 
นก.3 ARENA OF VALOR ASIAN GAMES VERSION อันดับที่ 3 

 

 จากตารางที่ 3 พบว่า ผู้ให้ข้อมูลเป็นผู้ฝึกสอนนักกีฬาอีสปอร์ตทีมชาติไทย จำนวน 3 คน และนักกีฬา
อีสปอร์ตทีมชาติไทย จำนวน 3 คน มีประสบการณ์เข้าร่วมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตในรายการ 19th ASIAN 
GAMES HANGZHOU 2022 และได้รับเหรียญรางวัลในการแข่งขัน 

 

จากการสัมภาษณ์ผู้ฝึกสอนนักกีฬาอีสปอร์ตทีมชาติไทย และนักกีฬาอีสปอร์ตทีมชาติไทยทั้งนักกีฬา
ประเภทบุคคล และประเภททีมเพื ่อหาองค์ประกอบของความฉลาดทางกีฬาในมุมของผู้ฝึกสอนและนักกีฬา 
อีสปอร์ตทีมชาติไทย และนำข้อมูลที่ได้ไปใช้ประกอบการสังเคราะห์องค์ประกอบของความฉลาดทางกีฬาของนักกีฬา
อีสปอร์ต สรุปผลได้ดังนี้ 

ความคิดยืดหยุ่น (cognitive flexibility) คือ ความสามารถในการปรับตัวและเปลี่ยนแปลงกลยุทธ์เมื่อ
เผชิญกับสถานการณ์ใหม่ในเกม เช่น การวางแผนใหม่เมื่อแผนที่เตรียมมาไม่สามารถใช้ได้ ความสามารถนี้ช่วยให้
นักกีฬาสามารถแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่ไม่คาดคิดได้ ดังที่ ผส.1 กล่าวว่า “การวิเคราะห์คู่แข่งจะทำได้เมื่อเริ่ม
แข่งขัน ไม่สามารถดูล่วงหน้าได้ ผู้ฝึกสอนจึงต้องเก่งและสอนให้นักกีฬาปรับเปลี่ยนแผนให้ได้”  และ ผส.2 ได้
กล่าวเสริมว่า “การอ่านเกมเป็นกุญแจสำคัญทำให้เรามีโอกาสชนะ เป็นการจับตาดูสัญญาณท่ีเกิดขึ้นภายในเกม
ตั้งแต่การเคลื่อนไหว จนถึงการเปลี่ยนแปลงในแผนที่” ในขณะที่ นก. 3 กล่าวว่า “แผนที่เราเตรียมมามันใช้ไม่ได้ 
ก็ต้องปรับเปลี่ยนแผนที่สามารถใช้ได้” 

ความสามารถในการประมวลผลข้อมูล ( information processing) คือ ความสามารถในการจัดการ
และประมวลผลข้อมูลจำนวนมากในเวลาอันสั้น เช่น ตำแหน่งศัตรู การเปลี่ยนแปลงของแผนที่และกลยุทธ์ที่ใช้ 
ความสามารถนี้ช่วยให้นักกีฬาสามารถตัดสินใจได้รวดเร็วและแม่นยำภายใต้สถานการณ์ที่ซับซ้อน ดังที่ ผส.1 ได้
กล่าวว่า “นักกีฬาต้องมีการสื่อสารระหว่างกัน บอกตำแหน่งของศัตรู เพื่อวางแผนที่จะทำ”สอดคล้องกับ นก.1 
กล่าวว่า “ในขณะแข่งนักแข่งจะต้องคอยศึกษาแนวทางการเล่นของฝั่งตรงข้ามและคาดการณ์ถึงสิ่งที่จะเกิดขึ้น
ล่วงหน้า และนำข้อมูลที ่ ได ้มาใช้ในการปรับเปลี ่ยนวิธ ีการเล่นของตนเองอยู ่ตลอดเวลาเพื ่อให ้ เกิด 



 

137 

ความได้เปรียบในการแข่งขัน” และ นก.2 กล่าวว่า “ชนะทางกันได้ต่อเมื่อฝีมือเท่ากัน ต้องวิเคราะห์การเลือกตัว
ละครให้ดี และประเมินตัวเองให้ได้ว่าเล่นได้ดีหรือไม่” ในขณะที่ นก.3 กล่าวว่า “ในการแข่งขันต้องใช้ภาษาที่
เข้าใจง่ายเพื่อให้ทุกคนรับข้อมูลได้อย่างถูกต้อง โดยเฉพาะในสถานการณ์ท่ีต้องตัดสินใจอย่างรวดเร็วในเกม” 
 ความสามารถในการควบคุมและยับยั ้ง ( inhibitory control) คือ ความสามารถในการควบคุม 
การตอบสนองที่ไม่เหมาะสม เช่น การหลีกเลี่ยงการเล่นแบบบ้าบวก หรือตัดสินใจโดยไม่วิเคราะห์ ความสามารถ
นี้ช่วยให้นักกีฬาสามารถควบคุมตนเองในสถานการณ์ท่ีกดดัน และลดโอกาสเกิดข้อผิดพลาด โดย ผส.2 กล่าวว่า
“หากในทีมมีนักกีฬาที่ควบคุมตัวเองไม่ได้ อาจจะต้องมีการปรับปรุง แก้ไข หรือสุดท้ายถ้าแก้ไขไม่ได้คงต้องตัด
นักกีฬาคนนั้นออกเพราะเราต้องไปเป็นทีม เก่งแต่ไม่ฟังใครเลยทำให้เราไม่สามารถชนะได้” ในส่วนนักกีฬาได้
กล่าวถึงเรื่องนี้ว่า นก.1 “เวลาเล่นต้องใจเย็น ถ้าไม่ชัวร์ผมจะไม่รีบทำเกม” นก.2 “ถ้าเพื่อนแหลมแล้วเอาแต่
แจกจะทำให้ทีมแพ้” และ นก.3 “บ้าบวก บ้าเลือด เล่นตำแหน่งอะไรก็สูง ทำให้เกิดข้อผิดพลาดได้ง่าย”  
 สมาธิและความตั ้งใจ (attention and focus) คือ ความสามารถในการคงสมาธิและจดจ่อกับการ
แข่งขันตลอดเวลา ความสามารถนี้ช่วยให้นักกีฬาสามารถหลีกเลี่ยงการรบกวนจากปัจจัยภายนอก และ
ประมวลผลข้อมูลสำคัญได้ดีขึ้น ดังที่ นก.1 กล่าวว่า “เวลาแข่งนักกีฬาจะต้องมีสมาธิ จดจ่อกับการแข่งขัน และ
ควบคุมอารมณ์ตัวเองให้ได้ไม่ใจร้อน เล่นอย่างใจเย็นตลอดเวลา” ในขณะที่ นก.2 กล่าวว่า “เวลาเพื ่อน  
หัวร้อนจะทำให้ทีมล่ม” นอกจากนี้ ผส.1 ได้กล่าวว่า “ผู้ฝึกสอนต้องให้กำลังใจ และสนับสนุนนักกีฬาเพ่ือให้เค้า
มีกำลังใจและตั้งใจเล่น” และ ผส.2 ได้กล่าวว่า “คนในทีมทะเลาะกันโค้ชต้องเข้าก่อน ไม่งั้นจะทำให้ขาดความ
สามัคคี ทำให้ไม่ตั้งใจเล่นเกม” สอดคล้องกับ ผส.3 ที่กล่าวว่า “สิ่งที่จะทำให้ได้ชัยชนะมาคือ สติ และสมาธิ” 
 ความจำแฝงในการปฏิบัติงาน (working memory) คือ ความสามารถในการเก็บและนำข้อมูลสำคัญมา
ใช้ในสถานการณ์ที่ต้องตัดสินใจ เช่น การจดจำตำแหน่งของคู่ต่อสู้หรือวิเคราะห์แผนการเล่น ความสามารถนี้
ช่วยให้นักกีฬาสามารถวางแผนและตัดสินใจได้แม่นยำมากขึ้น ดังที่ ผส.1 กล่าวว่า “นักกีฬาจะต้องเรียนรู้และ
เข้าใจความสามารถของตัวละครในเกมเพื่อนำมาใช้ในการเลือกตัวละครให้มีความได้เปรียบในการแข่งขัน”
นอกจากนี้ ผส.2 กล่าวว่า ”ทุกชัยชนะมีข้อผิดพลาดเสมอ ต้องนำไปแก้ไข ปิดจุดอ่อนของตัวเอง ทำให้เกมไร้ที่ติ” 
และผส.3 ยังได้กล่าวว่า “นักกีฬาต้องเข้าใจเป้าหมายของเกม รู้จักตัวละครและความสามารถ เพ่ือดราฟตัวละคร 
มีการนำผลการเล่นที่ผ่านมามาดูหาจุดบกพร่อง เพื่อแก้ปัญหา” ในขณะที่ นก.1 กล่าวว่า “มีคนถามผมว่าทำไม
ผมถึงเล่นเก่ง ส่วนใหญ่ผมคิดว่าเกิดจากการที่เค้ายังทำพลาดแบบเดิม ๆ อยู่เสมอ ซึ่งผมเห็นว่าวิธีการไหนที่ทำ
แล้วใช้ไม่ได้ผลก็จะไม่ทำอีก” และยังกล่าวอีกว่า “ในเกมฟุตบอลบางคนเอาวิธีการเล่นฟุตบอลจริง ๆ มาใช้ซึ่ง
มักจะไม่ได้ผลเนื่องจากรูปแบบเกมจะมีความแตกต่างจากชีวิตจริง สิ่งไหนที่ทำแล้วไม่ได้ผลก็ไม่ควรเอามาใช้อีก”  
 ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ (spatial ability) คือ ความสามารถในการมองเห็นและคาดคะเนการ
เคลื่อนไหวหรือตำแหน่งของตัวละครในเกม เช่น การวางตำแหน่งที่เหมาะสมในแผนที่ การวางแผนโจมตี หรือ
ป้องกัน ความสามารถนี้ช่วยให้นักกีฬาสามารถวางแผนการเคลื่อนที่  ผส.3 กล่าวว่า “นักกีฬาต้องคอยสังเกต
ตำแหน่งและทิศทางการเคลื่อนไหวของคู่แข่งในแผนที่ เพ่ือใช้ในการวางแผนการเล่นและสร้างความได้เปรียบใน
การแข่งขัน” ในขณะที่ นก.1 กล่าวว่า “หากเราสามารถกะระยะทางได้อย่างถูกต้องจะทำให้เราสามารถดึง
ความสามารถของตัวละครมาได้สูงสุด” และ นก.2  ได้กล่าวว่า “ถ้ากะระยะผิด ในช่วงที่หนีอาจจะทำให้ฟิกติด
กำแพงหนีไม่ได้” 
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3. สรุปผลการสังเคราะห์องค์ประกอบของความฉลาดทางกีฬาของนักกีฬาอีสปอร์ต  
จากการสังเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการทบทวนวรรณกรรม และการสัมภาษณ์ผู้ฝึกสอนนักกีฬาอีสปอร์ต

ทีมชาติไทย และนักกีฬาอีสปอร์ตทีมชาติไทย องค์ประกอบของความฉลาดทางกีฬาของนักกีฬาอีสปอร์ต  
ประกอบด้วย ความคิดยืดหยุ่น (cognitive flexibility)  ความสามารถในการประมวลผลข้อมูล (information processing) 
ความสามารถในการควบคุมและยับยั้ง ( inhibitory control) สมาธิและความตั้งใจ (attention and focus) 
ความจำแฝงในการปฏิบัติงาน (working memory) และความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ (spatial ability) ดัง
แสดงในภาพประกอบดังนี้ 

 

 
 

ภาพที ่1 องค์ประกอบความฉลาดทางกีฬาของนักกีฬาอีสปอร์ต 
Create on 2025, May 25 

 

อภิปรายผลการวิจัย 
 ความฉลาดทางกีฬาของนักกีฬาอีสปอร์ตแบ่งเป็น 6 องค์ประกอบ ซึ่งแต่ละองค์ประกอบมีความสำคัญ
ต่อการแสดงความสามารถในการแข่งขันของนักกีฬา สามารถสรุปได้ดังนี้  
 ความคิดยืดหยุ่น (cognitive flexibility)  เป็นความสามารถสำคัญในการแข่งขันอีสปอร์ตเนื่องจากผู้
เล่นต้องเผชิญกับการเปลี ่ยนแปลงสถานการณ์และการตัดสินใจที ่ซ ับซ้อนภายในเวลาอันสั ้น จากข้อมูล  
การวิจัย พบว่า ความคิดยืดหยุ่นมีบทบาทสำคัญในการพัฒนาทักษะการเล่นอีสปอร์ต โดยช่วยให้ผู้เล่นสามารถ
ปรับตัวและเปลี่ยนกลยุทธ์ในเกมได้อย่างรวดเร็วเมื่อเผชิญกับสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลง (Bediou, Adams, & 
Bavelier, 2020;  Valls-Serrano, de Francisco, Caballero-López, & Caracuel, 2022) นอกจากนี้ความคิด
ยืดหยุ่นยังเชื่อมโยงกับการควบคุมความสนใจและการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งมีผลเชิงบวกต่อความสำเร็จ
ของผู้เล่น (Scharfen, & Memmert, 2020)  
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ความสามารถในการประมวลผลข้อมูล ( information processing) เป็นความสามารถในการจัดการ
และประมวลผลข้อมูลจำนวนมากในเวลาอันสั้น ซึ่งช่วยให้นักกีฬาสามารถตัดสินใจได้รวดเร็วและแม่นยำภายใต้
สถานการณ์ที่ซับซ้อน โดยเฉพาะในการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตนักกีฬาต้องเผชิญกับข้อมูลหลายประเภทในเวลา
เดียวกัน เช่น ตำแหน่งของศัตรู สภาพแวดล้อม และกลยุทธ์ต่าง ๆ ที่ต้องใช้ในการแข่งขัน สอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของเบอดิอู และคณะ (Bediou, et al., 2020) พบว่า การฝึกฝนเกมที่ต้องใช้การตัดสินใจและการ
ประมวลผลข้อมูลในเวลาสั้น ๆ ช่วยเพิ่มความสามารถในการประมวลผลข้อมูลที่ซับซ้อนได้ ในขณะที่ เบจจังกี 
จาง ลี่ และกรีน (Bejjanki, Zhang, Li, & Green, 2014) พบว่า ผู้เล่นที่มีทักษะในการประมวลผลข้อมูลที่ไม่ดีมี
แนวโน้มที่จะเสียเปรียบในสถานการณ์ที่ต้องการการตัดสินใจเร็ว เนื่องจากการไม่สามารถประมวลผลข้อมูลที่เข้า
มาได้อย่างทันท่วงที ดังนั้นการประมวลผลข้อมูลที่รวดเร็วช่วยเพิ่มความสามารถในการตอบสนองอย่างมี
ประสิทธิภาพทำให้ผู้เล่นสามารถนำหน้าคู่แข่งได้ในสถานการณ์ที่ซับซ้อน (Sun, Ma, & Huang, 2020) 
 ความสามารถในการควบคุมและยับยั้ง (inhibitory control) การหลีกเลี่ยงการตัดสินใจที่ไม่ถูกต้องใน
สภาวะที่ต้องการความเร็วและความแม่นยำเป็นทักษะที่สำคัญในการแข่งขันอีสปอร์ต และช่วยให้นักกีฬา 
อีสปอร์ตสามารถปรับตัวได้ดีขึ ้นในการรับมือกับสถานการณ์ที่มีความซับซ้อน เช่น การเลือกที่จะไม่ดำเนิน  
การบางอย่างที่อาจทำให้พลาดโอกาสหรือทำผิดพลาด (Bediou, et al., 2020; Simonet, Beltrami, & Barral, 
2024) การพัฒนาทักษะนี้จะมีผลเชิงบวกต่อการกระตุ ้นการทำงานของสมองในด้านการตัดสินใจบริเวณ 
prefrontal cortex ซึ ่งมีบทบาทสำคัญในการควบคุมการยับยั ้งในผู ้ เล ่น (Kang, Pineda Hernández, & 
Rahman, 2022) เป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพในการเล่นอีสปอร์ตได้ดีขึ้น (Simonet, Beltrami, & Barral, 2024) 
เนื่องจากการแข่งขันอีสปอร์ตสามารถสร้างแรงกดดันทางจิตใจได้มาก การควบคุมอารมณ์ให้คงที่มีความสำคัญ
ยิ่งในการรักษาประสิทธิภาพในการแข่งขัน และในบางงานวิจัยชี้ให้เห็นว่าผู้ที่สามารถควบคุมอารมณ์ตนเองได้ดีมี
แนวโน้มที่จะประสบความสำเร็จมากข้ึนในสถานการณ์ที่มีแรงกดดันสูง  
 สมาธิและความตั้งใจ (attention and focus) มีความสำคัญต่อความสำเร็จของนักกีฬาอีสปอร์ต 
อย่างยิ่ง เนื่องจากเกมอีสปอร์ตต้องการการตัดสินใจที่รวดเร็วและแม่นยำ การพัฒนาความสามารถในการตั้งใจ
และการควบคุมสมาธิสามารถช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเล่นเกม ลดความผิดพลาดและเพ่ิมความสำเร็จในการ
เล่นเกมที่มีความซับซ้อน (Bediou, et al., 2020) นอกจากนี้สมาธิและความตั้งใจมีบทบาทในการช่วยให้ผู้เล่น
สามารถรับมือกับข้อมูลจำนวนมากที่ต้องประมวลผลในระยะเวลาอันสั้น เช่น การสังเกตการเคลื่อนไหวของคู่
ต่อสู้ในเกม และการปรับกลยุทธ์ตามสถานการณ์ต่าง ๆ ในเวลาเดียวกัน ซึ่งทั้งหมดนี้จำเป็นต้องใช้สมาธิใน
ระดับสูง (Valls-Serrano et al., 2022)  
 ความจำแฝงในการปฏิบัติงาน (working memory) เกี่ยวข้องอย่างมากกับการเล่นอีสปอร์ต เนื่องจาก
เป็นทักษะที่ช่วยให้ผู้เล่นสามารถเก็บและประมวลผลข้อมูลที่สำคัญในระหว่างการแข่งขันได้อย่างรวดเร็ว เช่น 
ตำแหน่งของศัตรูหรือสถานการณ์ในเกมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว และผู้เล่นที่มีความจำที่ดี จะสามารถรักษา
ข้อมูลและนำไปใช้ในการตัดสินใจที ่แม่นยำได้มากขึ ้น (Bediou, et al., 2020; Ran, Wang, Li, & Zhang, 
2022) นอกจากนี้ความจำใช้งานเป็นส่วนสำคัญของทักษะสมอง (executive functions) ซึ่งช่วยในการตัดสินใจ
อย่างมีประสิทธิภาพในสถานการณ์ท่ีซับซ้อน  
 ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ (spatial ability) มีบทบาทสำคัญต่อความสำเร็จของนักกีฬาอีสปอร์ต 
เนื่องจากเกมอีสปอร์ตหลายประเภทต้องการการประมวลผลข้อมูลเชิงพื้นที่อย่างรวดเร็วและแม่นยำ การศึกษา
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ของนากอร์สกี และวีไมเออร์ (Nagorsky, & Wiemeyer, 2020) พบว่าความสามารถในการรับรู้ตำแหน่งและ
การคาดการณ์ (spatial perception and anticipation) เป็นองค์ประกอบสำคัญที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพ 
การเล่นของนักกีฬาอีสปอร์ต 
  

ข้อเสนอแนะจากการวิจัยเพื่อนำไปใช้ประโยชน์ 
 จากผลการวิจัยนี้ผู้ฝึกสอนกีฬาอีสปอร์ตหรือนักจิตวิทยาการกีฬาหรือนักวิทยาศาสตร์การกีฬาควรศึกษา
รูปแบบในการพัฒนาความฉลาดทางกีฬาของนักกีฬาอีสปอร์ต ตามองค์ประกอบที่ค้นพบเพ่ือเป็นต้นแบบในการ
พัฒนาและเตรียมความพร้อมของนักกีฬาให้สามารถแสดงทักษะทางการกีฬาได้อย่างมีประสิทธิภาพดังนี้ 

1. ควรมีพัฒนาเกมหรือสถานการ์จำลองเพื่อส่งเสริมความคิดยืดหยุ่น (cognitive flexibility) ของ
นักกีฬาให้สามารถเปลี่ยนแปลงแผนการแข่งขันได้ตามสถานการณ์การแข่งขันท่ีเกิดข้ึน 

2. ควรมีการพัฒนากิจกรรมที่ส่งเสริมความสามารถในการประมวลผลข้อมูล (information processing) 
เพื่อให้นักกีฬาได้มีการรับและประมวลผลข้อมูลในการแข่งขันโดยใช้ระยะเวลาน้อยที่สุด ซึ่งจะส่งผลให้สามารถ
ตอบสนองต่อการแข่งขันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

3. ควรพัฒนาการฝึกโดยใช้เทคนิคทางจิตวิทยาเพื่อเพิ่มความสามารถในการควบคุมและยับยั้ง (inhibitory 
control) และลดการตอบสนองที่ไม่จำเป็นในสถานการณ์การแข่งขันจริงให้กับนักกีฬา 

4. ควรพัฒนาวิธีการสร้างสมาธิและความตั้งใจ (attention and focus) เพื่อให้นักกีฬาเกิดความตั้งใจ
และการควบคุมสมาธิ ซึ่งจะช่วยลดความผิดพลาดและเพ่ิมความสำเร็จในการแข่งขัน 

5. ควรพัฒนาวิธีการเก็บและประมวลผลข้อมูลที่สำคัญในระหว่างการแข่งขันให้กับนักกีฬาเพ่ือเกิดความจำ
แฝงในการปฏิบัติงาน (working memory) และสามารถดึงข้อมูลมาใช้ในการตัดสินใจได้อย่างแม่นยำมากขึ้น 

6. ควรมีการนำเกมสามมิติมาใช้ในการพัฒนาความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ (spatial ability) ของ
นักกีฬาเพื่อให้สามารถคาดการณ์ตำแหน่งและระยะตลอดจนทิศทางของคู่แข่งขัน และควบคุมทิศทางการ
เคลื่อนที่ของตนเองได ้
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