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Abstract 

Background and Objectives: Esports, or electronic sports, is a form of individual or team sports. It is a type of 
sporting activity where games are used as the medium for competition. The gameplay typically resembles that of 
regular video games, including online strategy or fighting games, and is conducted via platforms such as consoles, 
PCs, or mobile devices. This research aimed to analyze the linguistic strategies used by fan page members on a 
Facebook fan page that featured esports during the 19th Asian Games. 
Methods: This study analyzed the fan page members’ comments relating to the performances of esports athletes 
within public media discourse, specifically from various Facebook fan pages including TESF, Vampire Esports, 
Talon PH, Bacon Time, and FaZe Clan. A total of 150 utterances were collected and subjected to content analysis. 
The data were categorized based on linguistic strategies and subsequently interpreted to explain the emerging 
phenomena. The analysis was grounded in relevant theoretical frameworks, particularly discourse analysis with a 
focus on linguistic strategies. The findings were presented in essay form. 
Results: The study identified six linguistic strategies in public media discourse presenting information about the 
esports competitions of the Thai national esports team during the 19th Asian Games. These included 1) lexical 
choices, 2) negative presupposition, 3) metaphor, 4) causal and conditional sentence structures, 5) questions, 
and 6) modality. Additionally, these linguistic strategies reflect the beliefs and ideologies in the context of Thai 
society in 3 issues: the notion that esports is merely gameplay rather than a legitimate sport; Thai national esports 
athletes still need to improve their skills; and esports has not yet received comprehensive support from 
governmental authorities. 
Application of this study: This study focuses on an investigation of modern media and the results can serve as 
a framework for studying linguistic strategies in other forms of public media discourse across different contexts. 
Conclusions: Based on a study of linguistic strategies in public media discourse, focusing on Esports 
competitions in the 19th Asian Games, six key strategies were identified. —such as word choice, metaphor use, 
and modality—that reflect three prevailing perceptions in Thai society: e-sports is not yet considered a sport, Thai 
athletes require further development, and government support remains insufficient. This study not only conveys 
information about the competitions, but also reveals the discourse and attitudes embedded in modern media, 
which can be applied to the analysis of other types of discourse in different contexts. The findings indicate that 
public media discourse surrounding esports is not merely about reporting events; rather, it reflects underlying 
thoughts and beliefs about esports within the context of Thai society. 

บทคัดย่อ 

ท่ีมาและวตัถปุระสงค์: อสีปอรต์ (Esports) หรอืกฬีาอเิลก็ทรอนิกส ์(Electronic sports) คอื กฬีาประเภทบุคคลหรอืทมี
ชนิดหนึ่ง เป็นกจิกรรมการแขง่ขนักฬีาทีใ่ชเ้กมในการด าเนินการแขง่ขนั มรีูปแบบและวธิกีารเล่นเหมอืนกบัการเล่นเกม
ทัว่ไป ทัง้เกมแนววางแผนกลยุทธห์รอืเกมแนวต่อสูใ้นระบบออนไลน์ผ่านอปุกรณ์ทัง้ Console, PC และ Mobile งานวจิยั
เรื่อง “กลวิธทีางภาษาในวาทกรรมสื่อสาธารณะ: กรณีศกึษาการแข่งขนักีฬาอสีปอร์ตในมหกรรมกีฬาเอเชยีนเกมส์  
ครัง้ที ่19” มวีตัถุประสงคเ์พื่อวเิคราะหก์ลวธิกีารใชภ้าษาของสมาชกิแฟนเพจในเฟซบุ๊กแฟนเพจทีน่ าเสนอกฬีาอสีปอรต์
ในมหกรรมกฬีาเอเชยีนเกมสค์รัง้ที ่19  
วิธีการศึกษา: วิเคราะห์ขอ้ความแสดงความคดิเหน็ของสมาชกิแฟนเพจที่แสดงความคดิเหน็เกี่ยวกบัการแข่งขนัของ
นกักฬีาอสีปอรต์ในวาทกรรมสื่อสาธารณะ คอื เฟซบุ๊กแฟนเพจ ไดแ้ก่ TESF, Vampire Esports, Talon PH, Bacon Time 
และ FaZe Clan  จ านวนทัง้สิ้น 150 ขอ้ความ โดยน าขอ้มูลที่ได้มารวบรวมวิเคราะห์แยกประเดน็ (Content Analysis)   
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จดัหมวดหมู่กลวิธี จากนัน้จึงตีความข้อมูลเพื่ออธิบายปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้น โดยอาศยัแนวคิดวาทกรรมวิเคราะห์ 
(discourse analysis) มุง่เน้นการวเิคราะหก์ลวธิทีางภาษา แลว้เสนอในรปูแบบความเรยีง   
ผลการศึกษา: กลวธิกีารใชภ้าษาในวาทกรรมสื่อสาธารณะทีเ่สนอขอ้มลูการแขง่ขนักฬีาอสีปอรต์ของนกักฬีาอสีปอรต์ทมี
ชาติไทยในมหกรรมกีฬาเอเชยีนเกมส์ครัง้ที่ 19 พบทัง้สิ้น 6 กลวิธ ีได้แก่ 1) การเลือกใช้ค าศพัท์ 2) การปฏิเสธเพื่อ 
สื่อมูลบท 3) การใชอุ้ปลกัษณ์ 4) การใชป้ระโยคทีแ่สดงความสมัพนัธแ์บบเหตุผลและเงื่อนไข  5) การใชป้ระโยคค าถาม 
และ 6) การใชค้ าแสดงทศันภาวะ ทัง้นี้ กลวธิทีางภาษาดงักล่าวยงัสะทอ้นใหเ้หน็ความคดิความเชื่อเกี่ยวกบัอสีปอรต์ใน
บริบทสังคมไทย 3 ประเด็น ได้แก่ อีสปอร์ตเป็นการเล่นเกมไม่ใช่กีฬา นักกีฬาอีสปอร์ตทีมชาติไทยยงัต้องพฒันา
ความสามารถ และกฬีาอสีปอรต์ยงัไมไ่ดร้บัการสนบัสนุนจากภาครฐัอย่างเตม็ที่  
การประยุกตใ์ช้: การศกึษาในครัง้นี้มุง่เน้นการศกึษาจากสื่อสมยัใหมซ่ึง่ผลการศกึษาสามารถใช้เป็นแนวทางในการศกึษา
กลวธิทีางภาษาในวาทกรรมสื่อสาธารณะอื่นต่อไปในบรบิททีแ่ตกต่างกนั  
บทสรปุ: จากการศกึษากลวธิทีางภาษาในวาทกรรมสื่อสาธารณะ: กรณีศกึษาการแขง่ขนักฬีาอสีปอรต์ในมหกรรมกฬีา
เอเชยีนเกมสค์รัง้ที ่19 พบกลวธิทีางภาษา 6 ประการ เชน่ การเลอืกใชค้ า การใชอ้ปุลกัษณ์ และการใชค้ าแสดงทศันภาวะ 
ซึ่งสะทอ้นแนวคดิของสงัคมไทยทีม่องว่าอสีปอรต์ยงัไม่ใช่กฬีา นักกฬีาไทยยงัตอ้งพฒันา และภาครฐัยงัใหก้ารสนบัสนุน
ไม่เพียงพอ การศกึษานี้จงึไม่เพียงถ่ายทอดขอ้มูลการแข่งขนั แต่ยงัเผยใหเ้หน็วาทกรรมและทศันคติในสื่อสมยัใหม่ที่
สามารถน าไปประยุกตใ์ชใ้นการศกึษาวาทกรรมอื่นในบรบิททีแ่ตกต่างกนัได้อกีดว้ย ขอ้คน้พบทีไ่ดจ้ะบ่งชีถ้งึวาทกรรมสื่อ
สาธารณะทีเ่กดิขึน้ ไม่ได้เป็นเพยีงแค่การถ่ายทอดเรื่องราวของอสีปอรต์ หากแต่ยงัสะทอ้นใหเ้หน็ถงึความคดิความเชื่อ
เกีย่วกบัอสีปอรต์ในบรบิทสงัคมไทยอกีดว้ย 

 
บทน า (Introduction) 
 

อสีปอรต์ (Esports) หรอืกฬีาอเิลก็ทรอนิกส ์(electronic sports) คอื กฬีาประเภทบุคคลหรอืทมีชนิดหนึ่ง เป็นกจิกรรมการ
แขง่ขนักฬีาทีใ่ชเ้กมในการด าเนินการแขง่ขนั มรีปูแบบและวธิกีารเล่นเหมอืนกบัการเล่นเกมทัว่ไป ทัง้เกมแนววางแผนกลยุทธห์รอื
เกมแนวต่อสูใ้นระบบออนไลน์ผ่านอุปกรณ์ทัง้ Console, PC และ Mobile กฬีาอสีปอรต์ในประเทศไทยเริ่มเหน็ชดัใน พ.ศ. 2556 
ไดม้กีารก่อตัง้สมาคมไทยอสีปอรต์ ต่อมาไดร้บัการอนุมตัใิหเ้ป็นสมาคมกฬีาภายใตก้ารกฬีาแห่งประเทศไทย ไดเ้ปลีย่นชื่อสมาคม
ใหม่เป็นสมาคมกฬีาอสีปอร์ตแห่งประเทศไทย (Thailand Esports Federation: TESF) โดยสมาคมได้บรหิารจดัการการแข่งขนั 
อสีปอรต์และคดัเลอืกนักกฬีาเป็นตวัแทนของประเทศไทยเขา้ร่วมการแขง่ขนักฬีาอสีปอรต์ระดบันานาชาตคิรัง้แรกในการแขง่ขนั
กฬีาซเีกมส ์2019 ณ กรุงมะนิลา ประเทศฟิลปิปินส ์ต่อมากฬีาอสีปอรต์ไดถู้กบรรจุเป็นรายการแขง่ขนัครัง้แรกในการแขง่ขนักฬีา
เอเชยีนเกมส ์2022 ณ เมอืงหางโจว ประเทศจนี ซึง่นกักฬีาอสีปอรต์สามารถควา้เหรยีญรางวลัและสรา้งชื่อเสยีงใหก้บัประเทศไทย
ในการแขง่ขนักฬีาระดบันานาชาต ิส่งผลใหก้ฬีาอสีปอรต์ในประเทศไทยไดร้บัการยอมรบั มจี านวนผูเ้ล่นและผูช้มชาวไทยเพิม่ขึน้
อย่างต่อเนื่อง (Thawornprapasawat, 2023) 

การน าเสนอการแข่งขนักฬีาอีสปอร์ตผ่านสื่อสาธารณะโดยเฉพาะแฟนเพจต่าง ๆ มอีทิธพิลต่อความคดิ ความเชื่อ และ 
การกระท าของคนในสงัคมในวงกวา้ง เนื่องจากสื่อออนไลน์จดัเป็นสื่อสาธารณะทีเ่สนอข่าวสาร ขอ้มูล ขอ้เทจ็จรงิอย่างรอบด้าน 
และเปิดโอกาสใหป้ระชาชนจ านวนมากสามารถเขา้ถงึและเปิดรบัสื่อไดอ้ย่างเสมอภาค นอกจากเรื่องราวเกีย่วกบัเกมการเล่นของ
นกักฬีาทีถู่กน าเสนอแลว้ ความคดิเหน็ต่าง ๆ ทีท่ ัง้จากแอดมนิเพจและสมาชกิแฟนเพจต่าง ๆ กล็ว้นถูกเสนอบนหน้าจอเพจทัง้สิน้ 
อาท ิ

 
กเ็อาทมีอ่อนไป จะไปชนะไดไ้ง pro league เก่ง ๆ มตีัง้เยอะไม่ไดร้บัโอกาส กส็มควรเเพ ้

(Ns5nl7oy5q, 2023) 
 

จากขอ้ความขา้งต้น สมาชกิแฟนเพจได้แสดงทรรศนะในเกม eSports Arena of Valor (AOV)  รอบรองชนะเลศิระหว่าง 
จนี vs ไทย เกมที่ 2 ในเอเชยีนเกมส์ 2022 ซึ่งสมาชกิแฟนเพจแสดงทรรศนะว่าทมีชาตไิทยที่แข่งขนัในรอบนี้เป็นทมีที่ไม่ไดม้ี
ความสามารถมากทีส่ดุ ทมีทีม่คีวามสามารถมากกว่านี้กลบัไม่ไดร้บัโอกาส จงึเหมาะสมทีผ่ลการแขง่ขนัจะพ่ายแพใ้หแ้ก่ทมีชาตจินี 
ขอ้ความเหล่าน้ีอาจสง่ผลต่อความรูส้กึทางจติใจของนกักฬีาทีไ่ม่สามารถจะควา้ชยัชนะมาได้ 

กล่าวได้ว่า การเสนอวาทกรรมกฬีาในสื่อสาธารณะนัน้ นอกจากเพื่อความสนุกสนานแล้ว ยงัแสดงให้เหน็ถึงกลไกทาง
ความหมายในเรื่องต่าง ๆ การเสนอกฬีาบางครัง้กอ็าจพูดถงึเรื่องทีเ่ป็นไปไดใ้นการทีจ่ะท าใหเ้กดิความขดัแยง้ การสรา้งทศันคตทิี่
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ตายตวั และการแปลเหตุการณ์จะถูกสร้างขึน้ใหเ้หน็อย่างเด่นชดัเพื่อเชื่อมโยงกบัการเล่าเรื่อง  การวเิคราะห์กลวธิทีางภาษาใน 
วาทกรรม (discourse) จึงเป็นวิธีหนึ่งในการค้นหาค าตอบของความหมายที่ซ่อนเร้นอยู่ในตัวบทในที่นี้คือข้อความแสดง  
ความคดิเหน็ของสมาชกิแฟนเพจภายใตก้ลยุทธด์า้นภาษา และการเลอืกใชข้อ้ความทีผู่ส้่งสารมคีวามเคยชนิตามทีไ่ดป้ฏบิตัอิยู่ใน
ชุมชนหรือในวงการที่ตนเองสงักดัอยู่ ในที่นี้คือวาทกรรมสื่อสาธารณะที่น าเสนอเรื่องราวของการแข่งขนักีฬาอีสปอร์ต  ทัง้นี้  
ภาษาทีป่รากฏในตวับทนอกจากจะท าหน้าทีส่ื่อแทนความคดิและสื่อแทนปฏสิมัพนัธร์ะหว่างบุคคลแลว้ ยงัมเีจตนาและอ านาจใน 
เชงิความคดิแฝงอยู่ดว้ย ดงันัน้ การอธบิายลกัษณะการใชภ้าษา การตคีวามความคดิบางอย่างทีแ่ฝงอยู่ในภาษากเ็ป็นสิง่ส าคญัทีจ่ะ
ช่วยใหเ้ขา้ใจความหมายทีอ่ยู่ในวาทกรรมสือ่สาธารณะช่องทางต่าง ๆ 

จากการศกึษางานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งดา้นกลวธิทีางภาษากบัวาทกรรมกฬีาพบว่ายงัมผีูศ้กึษาเป็นจ านวนน้อย อาท ิSomsuk 
(2006) ศกึษา “การใช้วาทกรรมของผู้บรรยายการแข่งขนัฟุตบอลพรเีมยีร์ลกีองักฤษทางยูบซีี” มวีตัถุประสงค์เพื่อศกึษาการใช้ 
วาทกรรมของผูบ้รรยายการแขง่ขนัฟุตบอลพรเีมยีรล์กีทางยบูซี ี การใชส้มญานามเพื่อการสือ่สารของผูบ้รรยายฟุตบอลพรเีมยีรล์กี
ทางยูบซี ีและศกึษาถงึการใชก้ลวธิใีนการโน้มน้าวใจผูช้มของผูบ้รรยายการแขง่ขนัฟุตบอลพรเีมยีรล์กีผ่านสื่อยูบซีี โดยวเิคราะห์
วาทกรรมจากการบรรยาย การพูด ผลการวจิยัพบว่า วาทกรรมที่เกดิขึน้ระหว่างการบรรยายนัน้เป็นการถ่ายทอดความหมาย 
โดยใชว้าทกรรมเพื่อเล่าเรื่อง สรา้งความสนุกสนานเพลดิเพลนิ ถ่ายทอดจนิตนาการ เสนอเรื่องจรงินอกเหนือจากภาพทีป่รากฏ 
โดยใช้ทัง้ค าพูดที่มีพลงัภาษาที่เรียบง่ายและหลากหลาย พบกลวิธีทางวาทกรรม ได้แก่ 1. ศพัท์เฉพาะที่ใช้ในการแข่งขนัมี 
การเปรยีบเทยีบจุดเด่นจุดดอ้ยของสองทมีคู่แขง่ขนัในแต่ละนัด 2. การใชส้มญานาม ทัง้ทีม่าจากสเีสือ้ อาชพี ภูมภิาค สถานทีต่ัง้ 
และสมญานามของตวับุคคล 3. การใชก้ลวธิโีน้มน้าวใจ นอกจากนี้ การท าหน้าทีข่องผูบ้รรยายนัน้นอกเหนือจากการใหข้อ้มลูแลว้
ยงัท าใหผู้ช้มไดเ้กดิความรูส้กึคลอ้ยตามเหตุการณ์ทีเ่กดิขึน้และมอีารมณ์ร่วมไปกบัเหตุการณ์อกีดว้ย 

Klomedee & Hanpongpandh (2007) ศึกษา “กระบวนการสร้างกระแสนิยมในการเล่นกีฬาเทนนิสอาชีพของสื่อ
หนังสอืพมิพ์ใน พ.ศ. 2546: กรณีศกึษาวาทกรรมภราดรฟีเวอร์” โดยใช้การวเิคราะหว์าทกรรม “ภราดรฟีเวอร์” ที่ปรากฏในสื่อ
หนังสอืพมิพ์ 4 ประเภท ไดแ้ก่ หนังสอืพมิพเ์ดลนิิวส์ หนังสอืพมิพก์รุงเทพธุรกจิ หนังสอืพมิพม์ตชิน และหนังสอืพมิพส์ยามกฬีา 
และใชก้ารสมัภาษณ์เจาะลกึผูผ้ลติและผูท้ีม่สีว่นเกีย่วขอ้งกบัการผลติวาทกรรม “ภราดรฟีเวอร”์ ผลการวจิยัพบว่าปัจจยัทีม่อีทิธพิล
ต่อการสรา้งกระแสนิยมในการเล่นกฬีาเทนนิสอาชพี ไดแ้ก่ กรอบการท างานด้านข่าว กรอบความคดิส่วนบุคคล กรอบนโยบาย
ของสถาบนัทีเ่กีย่วขอ้ง และกรอบความคดิทางสงัคม วฒันธรรม บรรทดัฐาน ค่านิยม ดา้นกลวธิใีนการผลติสรา้งวาทกรรมภราดร 
ฟีเวอรข์องสื่อหนังสอืพมิพท์ัง้ 4 แนวเนื้อหา ไดแ้ก่ การใหพ้ืน้ทีใ่นการเสนอข่าวภราดร ศรชีาพนัธ ์การใหค้วามถี่ในการเสนอขา่ว
ภราดร ศรชีาพนัธ ์ระยะเวลาและความต่อเนื่องในการเสนอขา่วภราดร ศรชีาพนัธ ์การก าหนดหวัขอ้เรื่องพจิารณา การจดัวางขา่ว
ไวใ้นต าแหน่งหน้าหนึ่ง การสรา้งความสนใจดว้ยภาพ การสรา้งความโดดเด่นดว้ยการเขยีนขา่วเพื่อสรา้งความสนใจหรอืใหบุ้คคล
นัน้ดูน่าสนใจ และการสรา้งค าศพัท์ ดว้ยการบญัญตัคิ าใหม่ ๆ ต่อมา Suttisima (2014) ศกึษา “การสื่อสารกบัวาทกรรมการวิง่ใน
สงัคมไทย” มวีตัถุประสงค์เพื่อส ารวจความหมายของการวิง่ในสื่อของไทยจากอดตีจนถึงปัจจุบนั  และวเิคราะห์หาลกัษณะของ    
วาทกรรมทีส่่งเสรมิใหเ้กดิความตื่นตวัในการวิง่ออกก าลงักายในสงัคมไทย ผูว้จิยัไดใ้ชแ้นวคดิการวเิคราะหว์าทกรรมของ Michel 
Foucault และ Norman Fairclough ร่วมด้วยแนวคิดกระบวนการสร้างอารยธรรมของ Norbert Elias ศึกษาจาก 1) สื่อสิง่พมิพ์  
2 สื่อภาพยนตร์ 3) สื่อใหม่ (สื่อออนไลน์) และ 4) สื่อกจิกรรม เมื่อพจิารณาดา้นการประกอบสรา้งวาทกรรมทีส่่งเสรมิการวิง่ออก
ก าลงักายในสงัคมไทย ผู้วิจยัได้สรุปเป็นต้นแบบแนวคิดในการประกอบสร้างวาทกรรมออกก าลงักายเพื่อส่งเสริมสุขภาพใน
สงัคมไทยผ่านการประกอบสรา้งวาทกรรมส่งเสรมิการวิง่ออกก าลงักาย ซึง่เป็นไปตามหลกัการ "กฬีาเพื่อมวลชน" หรอื sport for 
everybody ดงันี้ 1) สรา้งตวับทและความหมายของวาทกรรมทีม่คีวามหลากหลาย 2) ประเดน็ของวาทกรรมการวิง่ ควรมลีกัษณะ
ของการผสมผสานทัง้วาทกรรมวทิยาศาสตร์และวาทกรรมอารมณ์และความรู้สกึ  3) ประเภทของวาทกรรม ควรมลีกัษณะของ 
การอธบิายรายละเอยีด ท าให้ผู้บรโิภควาทกรรมรบัรู้ได้อย่างเขา้ใจชดัเจน 4) ภาพตวัแทนความรู้ที่ส าคญั คอื ความรู้ที่มาจาก
ประสบการณ์ของผูอ้ื่นในสงัคม 5) ช่องทางของวาทกรรมควรมลีกัษณะหลากหลาย และเขา้ถึงวถิชีวีติผูค้นทีเ่ป็นกลุ่มเป้าหมาย  
6) อ านาจไม่ไดอ้ยู่ตดิกบัสถาบนัใหญ่เท่านัน้ 

จากงานวจิยัทัง้ 3 เรื่อง จะเหน็ไดว้่า เป็นการศกึษาในวาทกรรมสื่อสาธารณะ ไดแ้ก่ ทางยูบซี ีสื่อหนังสอืพมิพ ์สื่อสิง่พมิพ ์
สื่อออนไลน์ ซึง่วาทกรรมในสื่อสาธารณะเหล่านี้ลว้นมอีทิธพิลต่อมวลชนในวงกวา้ง ทัง้นี้ ไม่ว่าจะเป็นวาทกรรมรูปแบบใดย่อมมี
ความสมัพนัธก์บัตวับท ถอ้ยค าภาษา ภาคปฏบิตักิาร และบรบิททางสงัคม งานวจิยัทัง้ 3 เรื่อง มกีารวเิคราะหก์ารใชถ้อ้ยค าภาษา
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ซึ่งล้วนส่งผลต่อผู้ชมหรอืสมาชกิแฟนเพจ ทัง้ความนิยมในบุคคลหรอืเรื่องราวที่น าเสนอ หรอืเกดิอารมณ์ร่วมไปกบัเหตุการณ์ 
นอกจากนี้ การวเิคราะหก์ารประกอบสรา้งวาทกรรมในงานวจิยัเรื่องที ่2 และ 3 ท าใหเ้หน็ความหมายของวาทกรรมทีห่ลากหลาย 
และสะทอ้นใหเ้หน็ความคดิความเชื่อเกีย่วกบักฬีาในบรบิทสงัคมไทยอกีดว้ย 

 
วตัถปุระสงคก์ารศึกษา (Research Objectives) 

 
เพื่อวเิคราะห์กลวธิกีารใชภ้าษาของสมาชกิแฟนเพจในเฟซบุ๊กแฟนเพจที่น าเสนอกฬีาอสีปอร์ตในมหกรรมกฬีาเอเชยีน

เกมสค์รัง้ที ่19 
 

กรอบแนวคิดในการศึกษา (Conceptual Framework) 
 

ค าว่า วาทกรรม (discourse) เป็นค าทีไ่ดร้บัความสนใจทัง้ในศาสตรต่์าง ๆ โดยเฉพาะดา้นสงัคมศาสตรแ์ละภาษาศาสตร์  
มนีกัวชิาการไดน้ิยามความหมายของวาทกรรมไวห้ลากหลายดงันี้ Charoensin-o-larn (1999 : 3-4) กล่าวว่า “วาทกรรม หมายถงึ 
ระบบและกระบวนการในการสรา้ง/ผลติ (constitute) เอกลกัษณ์ (identity) และความหมาย (significance) ใหก้บัสรรพสิง่ต่าง ๆ ใน
สงัคมทีห่่อหุม้เราอยู่ ไม่ว่าจะเป็นความรูค้วามจรงิ อ านาจ หรอืตวัตนของเราเอง นอกจากนี้วาทกรรมยงัท าหน้าทีต่รงึสิง่ทีส่รา้งขึน้
ใหด้ ารงอยู่ และเป็นทีย่อมรบัของสงัคมในวงกวา้ง (valorize) กลายสภาพเป็นสิง่ทีผู่เ้ขยีนเรยีกในงานศกึษานี้ว่า “วาทกรรมหลกั” 
(dominant discourse) หรอืทีฟู่โกตเ์รยีกว่า “Episteme” 

อย่างไรกต็าม เมื่อนกัภาษาศาสตรห์นัมาสนใจศกึษาวาทกรรม กไ็ดผ้นวกแนวคดิจากสาขาสงัคมศาสตรเ์ขา้กบัแนวคดิดา้น
ภาษาศาสตร ์และไดใ้หค้ านิยามวาทกรรมไวห้ลากหลาย เช่น  

วาทกรรม (discourse) หมายรวมทัง้การใชภ้าษาทัง้พูดและเขยีน และยงัรวมกจิกรรมทีส่ื่อความหมายรูปแบบอื่น ๆ เช่น 
ภาพถ่าย ภาพยนตร์วดีทิศัน์แผนภูมแิละอวจันภาษา เพื่อใช้เป็นกระบวนการสร้างความหมายให้แก่สิง่ต่าง ๆ อย่างเป็นระบบ 
(Panpothong, 2013 : 6-7; Fairclough, 1995b: 54 cited in Sawasdee & Nantachantoon, 2015 : 156)  

Angkapanichkit (2018) กล่าวว่า ขอ้ความ (discourse) คอื ภาษาทีอ่ยู่ในบรบิททางการสื่อสารอย่างใดอย่างหนึ่งของผูใ้ช้
ภาษาในสงัคม ส่วนค าว่า “วาทกรรม” ต้องมนีัยแฝงถงึเรื่องความรู ้ความคดิ กระบวนการการสือ่ความหมายเพื่อแสดงปฏสิมัพนัธ์
ระหว่างบุคคลและวถิปีฏบิตัทิางสงัคมทีส่ามารถบ่งชีต้วัตนของบุคคลและสือ่ถงึอุดมการณ์บางอย่างอยู่ดว้ย  

Van Dijk (1998 cited in Panpotong, 2013) กล่าวว่า การวิเคราะห์วาทกรรมจะต้องพิจารณาภาษาในตัวบททุกระดบั 
ไดแ้ก่ เสยีง ค าศพัท ์วากยสมัพนัธ ์ความหมายระดบัประโยค ความหมายระดบัตวับท องคป์ระกอบและการจดัเรยีงองคป์ระกอบใน
ตัวบท กลวิธีทางวรรณศลิป์ วจันกรรม และกลวิธีในการปฏสิมัพนัธ์ นอกจากนี้ สิง่ที่ฟานไดก์ย ้าในงานหลายชิ้นของเขากค็อื 
ความสมัพนัธ์ระหว่างวาทกรรมกบัการครอบง า (manipulation) ในโลกสมยัใหม่ อ านาจมีที่มาจากการครอบง าทางความคิด
มากกว่าการใชก้ าลงัหรอืการบงัคบั และวาทกรรมกม็บีทบาทส าคญัในการครอบง าความคดิ 

กล่าวไดว้่า อ านาจมทีีม่าจากการเขา้ถงึวาทกรรม วาทกรรมมบีทบาทในการควบคุมความคดิของคนในสงัคม ผูม้อี านาจจะ
มีโอกาสเข้าถึงวาทกรรมสาธารณะได้มากกว่า จึงสามารถควบคุมความคิดของบุคคลอื่นในสงัคมได้ (Mavong, 2021 : 54)  
การวเิคราะหก์ลวธิทีางภาษาในวาทกรรม (discourse) จงึเป็นวธิหีนึ่งในการคน้หาค าตอบของความหมายหรอือ านาจทีซ่่อนเรน้อยู่
ในตัวบท ดงัที่ Angkapanichkit (2018) กล่าวว่า การอธิบายลกัษณะภาษาที่ใช้น าเสนอข้อความเป็นการอธิบายในเชงิการใช้ 
ที่มีวตัถุประสงค์บางอย่างแฝงอยู่หรือที่เรียกว่า กลวิธี (strategies) กลวิธีที่ปรากฏในการผลิตข้อความเพื่อสื่อไปยงัผู้ร ับสาร 
ประการหนึ่งก็คือ กลวิธีทางภาษา (linguistic strategies) ซึ่งเป็นหนึ่งในกลวิธีของการผลิตตัวบททัง้ตัวบทที่เป็นวัจนภาษา
และอวจันภาษา ทัง้นี้ ตวับทแต่ละตวับทผ่านการเลอืกใชภ้าษาทีแ่ฝงวตัถุประสงคห์รอืมเีจตนามุ่งหมายของผูส้่งสาร (หรอืผูผ้ลติ  
ตวับท) สื่อไปยงัผูร้บัสาร (ผูบ้รโิภคตวับท) ท่ามกลางกจิกรรมสื่อสารบางประการ ตวับทหรอืขอ้ความประเภทต่าง ๆ มกัจะเจอืปน
ดว้ยกลวธิทีางภาษาทีแ่ตกต่างกนัไปดว้ย ผูว้จิยัจงึสนใจศกึษากลวธิกีารใชภ้าษาของสมาชกิแฟนเพจในเฟซบุ๊กแฟนเพจทีน่ าเสนอ
กฬีาอสีปอรต์ในมหกรรมกฬีาเอเชยีนเกมสค์รัง้ที่ 19  
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วิธีการศึกษา (Research Methods) 
 

ศกึษากลวธิกีารใช้ภาษาของสมาชิกแฟนเพจในเฟซบุ๊กแฟนเพจที่น าเสนอกฬีาอีสปอร์ตในมหกรรมกฬีาเอเชยีนเกมส์ 
ครัง้ที ่19  เป็นการวจิยัเชงิคุณภาพ ใชก้ารวเิคราะหเ์อกสาร (documentary analysis)  

1. แหล่งข้อมูลส าคญั 
แหล่งขอ้มูลจากวาทกรรมขอ้ความแสดงความคดิเหน็ของสมาชกิแฟนเพจที่แสดงความคดิเหน็เกี่ยวกบัการแข่งขนัของ

นักกีฬาอีสปอร์ตในวาทกรรมสื่อสาธารณะผ่านทางเฟซบุ๊กแฟนเพจ ได้แก่ TESF, Vampire Esports, Talon PH, Bacon Time 
และ FaZe Clan ซึง่เพจขา้งตน้เป็นสโมสรทีม่นีกักฬีาในสงักดัเป็นตวัแทนทมีชาตเิขา้ร่วมการแขง่ขนั และมกีารถ่ายทอดสดระหวา่ง
วนัที ่23 กนัยายน ถงึ 8 ตุลาคม พ.ศ. 2566 

2. การเกบ็รวบรวมข้อมูลเชิงคณุภาพ 
2.1 ศกึษารายละเอยีดเกีย่วกบัแนวคดิ ทฤษฎ ีเน้ือหา เอกสารวชิาการ ต ารา วารสารทีเ่กีย่วขอ้งกบัวาทกรรมหรอืขอ้ความ

ทีแ่สดงความคดิเหน็ต่าง ๆ เกีย่วกบันกักฬีาอสีปอรต์ทมีชาตไิทยในสือ่เฟซบุ๊กแฟนเพจ 
2.2 รวบรวมขอ้มลูจากขอ้ความแสดงความคดิเหน็ทีเ่กีย่วกบัการแขง่ขนัของนกักฬีาอสีปอรต์ในวาทกรรมสื่อสาธารณะผ่าน

ทางเฟซบุ๊กแฟนเพจ ได้แก่ TESF, Vampire Esports, Talon PH, Bacon Time และ FaZe Clan ซึ่งเพจข้างต้นเป็นสโมสรที่มี
นักกฬีาในสงักดัเป็นตวัแทนทมีชาตเิขา้ร่วมการแข่งขนั และมกีารถ่ายทอดสดการแขง่ในช่วงเวลาทีน่ักกฬีาท าการแขง่ขนัระหว่าง
วนัที ่23 กนัยายน ถงึ 8 ตุลาคม พ.ศ. 2566 จ านวนทัง้สิน้ 150 ขอ้ความ 

3. การวิเคราะหข์้อมูล 
น าขอ้มูลที่ได้มารวบรวมวเิคราะหแ์ยกประเดน็ (content analysis) จดัหมวดหมู่ โดยใช้การแจกแจงความถี่ (frequency) 

จากนัน้จึงตีความข้อมูลเพื่ออธิบายปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้น  โดยอาศัยแนวคิดที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ แนวคิดวาทกรรมวิเคราะห์ 
(discourse analysis) (Angkapanichkit, 2018) โดยมุ่งเน้นการวเิคราะห์กลวิธทีางภาษา แล้วเสนอในรูปความเรียง จากนัน้ท า 
การสรุปผลการวจิยัและอภปิรายผล  

 
ผลการศึกษา (Research Results) 
 

กลวิธีทางภาษาที่ปรากฏในวาทกรรมสื่อสาธารณะที่น าเสนอข้อมูลการแข่งขันของนักกีฬาอีสปอร์ตทีมชาติไทย  
ผลการศึกษาพบกลวิธีทางภาษาทัง้สิ้น 6 กลวิธี ได้แก่ 1. การเลือกใช้ค าศพัท์ (lexical choices) 2. การปฏิเสธเพื่อสื่อมูลบท 
(negative presupposition) 3. การใช้อุปลักษณ์ (metaphor) 4. การใช้ประโยคที่แสดงความสมัพันธ์แบบเหตุผลและเงื่อนไข 
(causal and conditional sentence structures) 5. การใชป้ระโยคค าถาม (questions) และ 6. การใชค้ าแสดงทศันภาวะ (modality) 
ดงัรายละเอยีดต่อไปนี้  

1. การเลือกใช้ค าศพัท ์(Lexical choices) 
การเลอืกใชค้ าศพัท ์(lexical choices) สื่อแทนความคดิหรอืประสบการณ์ของผูส้่งสาร เป็นการแสดงความคดิและสื่อแทน

ความคดิของผูส้่งสาร เมื่อคนเราอยู่ในวงการต่างกนัอยู่ในชุมชนต่างกนั ย่อมท าใหเ้หน็มุมมองของผูเ้ขยีนเกีย่วกบัเรื่องที่ กล่าวถงึ
และการเลอืกใชภ้าษากต่็างกนัไปดว้ย  (Angkapanichkit, 2018) กลวธิกีารเลอืกใชค้ าศพัท ์ไดแ้ก่ 

1.1 การใช้ค าเรียก 
ค าเรยีก เป็นกลวธิทีางภาษาอย่างหนึ่งทีแ่สดงใหเ้หน็มุมมองและความคดิเกีย่วกบัสิง่ทีก่ล่าวถงึได ้การเลอืกหรอืไม่เลอืกใช้

ชื่อเรยีกอย่างใดอย่างหนึ่งสะทอ้นทศันคตทิีเ่ป็นดา้นบวกหรอืดา้นลบ และมุมมองในเรื่องการจดักลุ่มเกีย่วกบัสิง่ทีก่ล่าวถงึของผูใ้ช้
ภาษา ค าศพัทท์ีน่ ามาใชเ้ป็นชื่อเรยีกจงึมใิช่เพยีงลกัษณะทางภาษาเท่านัน้ แต่ยงัแฝงทศันคตแิละความคดิทางสงัคมบางอย่างที่
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บุคคลมต่ีอสิง่ทีก่ล่าวถงึ (Angkapanichkit, 2018) จากขอ้มูลผูว้จิยัพบว่า มกีารใชค้ าเรยีก 2 กลุ่ม ไดแ้ก่ ค าเรยีกนักกฬีาอสีปอรต์
และค าเรยีกบุคคลอื่น ดงัตวัอย่าง 

1.1.1 ค าเรียกนักกีฬาอีสปอรต์ 
 

ตวัอย่างที ่1  เทพแห่งเอเชียเจอกนัเองในรอบชงิ 
 (SFHgf3wl, 2023) 

เทพแห่งเอเชีย เป็นค าเรียกที่เกิดการแข่งขนัรอบชิงแชมป์สายล่าง (THA) Varanan "JubJub" Phatanasak vs KWAK 
Junhyouk(KOR) เมื่อวนัที่ 27 กนัยายน พ.ศ. 2566 ระหว่างไทยกบัเกาหล ีเทพแห่งเอเชยีในที่นี้ คอื ประเทศไทยและประเทศ
เกาหลใีต้ กล่าวคอื สมาชกิแฟนเพจใชค้ าเรยีกว่า “เทพแห่งเอเชยี” เป็นค าเรยีกทีแ่สดงถงึความชื่นชมในศกัยภาพการเล่นเกมทีด่ี
เยีย่มในระดบัเอเชยีทัง้ประเทศไทยและประเทศเกาหล ี 

ตวัอย่างที ่2  แต่มนักย็งัมพีวกไดโนเสารบ์อกไอ้พวกเล่นเกมสไ์รส้าระ😅 
 (Dk-ev8ug, 2023) 

การแข่งขันรอบชิงแชมป์สายล่าง (THA)Varanan "JubJub" Phatanasak vs KWAK Junhyouk(KOR) เมื่อวันที่  27 
กนัยายน 2566 ระหว่างไทยกบัเกาหล ีผลการแขง่ขนัไทยสามารถชนะเกาหลไีด ้อย่างไรกต็าม ยงัพบการใชค้ าเรยีก “ไอพ้วกเล่น
เกมส”์ ร่วมกบัค ากรยิา “ไรส้าระ” ในตวัอย่างขา้งต้น สื่อใหเ้หน็ว่าคนในสงัคมยงัมมีุมมองความคดิว่า ผู้เล่นอสีปอรต์เป็นพวกเล่น
เกมไรส้าระ การเล่นเกมไม่ไดก้่อใหเ้กดิประโยชน์ ทัง้ยงัเป็นมุมมองในแง่ลบ ไม่ไดม้องว่าอสีปอรต์กเ็ป็นกฬีาชนิดหนึ่งทีส่รา้งรายได้
และชื่อเสยีงใหแ้ก่ผูเ้ล่นเฉกเช่นกฬีาชนิดอื่น 

1.1.2 ค าเรียกบุคคลอ่ืน 

ตวัอย่างที ่3 แต่มนักย็งัมพีวกไดโนเสารบ์อกไอพ้วกเล่นเกมสไ์รส้าระ😅 
(Dk-ev8ug, 2023) 

จากตวัอย่าง ค าเรยีก “พวกไดโนเสาร์” เป็นค าเรยีกที่สื่อถึง กลุ่มวยัผู้ใหญ่หรอืกลุ่มผู้สูงอายุที่ยงัมมีุมมองความคดิตาม 
ความเชื่อเดมิโดยเฉพาะเรื่องกฬีา กล่าวคอื ยงัคงมมีุมมองความคดิว่าอสีปอรต์คอืการเล่นเกม ไม่ใช่กฬีาเนื่องจากไม่มกีารเสยี
เหงื่อ ไม่ได้ท าใหร้่างกายแขง็แรง การที่สมาชกิแฟนเพจกล่าวถงึบุคคลอื่นเช่นนี้ นัยหนึ่งเพื่ออยากใหค้นทัว่ไปโดยเฉพาะผูใ้หญ่
เขา้ใจและมมีุมมองในเชงิบวกต่อการเล่นอสีปอรต์  

1.2 การใช้ค ากริยา 
การวเิคราะห์การใช้ค ากรยิา (verb forms) ในที่นี้ หมายถึง การวเิคราะห์การปรากฎของค ากรยิาในประโยค ที่ไม่เพยีง

พจิารณาที่รูปค ากรยิาเท่านัน้ แต่จะต้องหมายรวมไปถึงค าทีส่มัพนัธ์กบักรยิาด้วย เช่น ค านาม ค าขยาย เพราะมสี่วนในการสื่อ
ความหมายเกีย่วกบัเหตุการณ์และสิง่ทีต่้องการกล่าวถงึ หรอืหากจะขยายความไปอกีกค็อื เป็นเรื่องโครงสรา้งในประโยคนัน่เอง 
เนื่องจากการปรากฏของค ากรยิาในประโยคเกีย่วขอ้งโดยตรงกบัโครงสรา้งของประโยค เช่น ประโยคกรรมวาจก (passive voice) 
กจ็ะมกีารเรยีงล าดบัค ากรยิาต่างจากประโยคกรรตุการก (active voice) ในภาษาทีไ่ม่มกีารเปลีย่นแปลงรูปค า เช่นในภาษาไทย 
การเรยีงล าดบัของค ากรยิาและการปรากฏร่วมของค าอื่น ๆ นอกจากนี้ การพจิารณาทีก่ารใชค้ ากรยิาจงึเป็นเรื่องส าคญัในการท า
ความเขา้ใจสิง่ทีก่ล่าวถงึในตวับทว่าสิง่นัน้มสีถานะอย่างไรท่ามกลางการสือ่สารของบุคคล (Angkapanichkit, 2018)  ในวาทกรรม
สื่อสาธารณะที่เสนอข้อมูลการแข่งขนักีฬาอีสปอร์ตในมหกรรมกีฬาเอเชียนเกมส์ครัง้ที่ 19 พบว่า การใช้ค ากริยาแบ่งเป็น 2 
ลกัษณะใหญ่ ๆ ไดแ้ก่ ค ากรยิาทีเ่กีย่วกบัการใหก้ าลงัใจและค ากรยิาทีเ่กีย่วกบัการแสดงความเหน็ใจดงัรายละเอยีดต่อไปนี้   
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1.2.1 ค ากริยาท่ีเก่ียวกบัการให้ก าลงัใจ 
ค ากรยิาทีเ่กีย่วกบัการใหก้ าลงัใจ เช่น สู ้ๆ โก โก แพไ้ม่เป็นไร เชยีร ์ สดุจรงิ ๆ เล่นใหส้นุก ฯลฯ ซึง่จะพบค ากรยิาทีบ่่งการ

ให้ก าลงัใจเป็นอย่างมาก เนื่องจากสมาชกิแฟนเพจมกัจะใหก้ าลงัใจทมีชาตขิองตนเองเพื่อใหท้ าการแข่งขนัได้อย่างเตม็ที ่และ
เพื่อทีจ่ะสามารถควา้ชยัชนะมาใหก้บัชาตไิทยได ้ดงัตวัอย่าง   

ตวัอย่างที ่4  สู้ๆ ครบั Thailand🇹🇭🇹🇭🇹🇭🇹🇭🇹🇭🇹🇭 
(Wiroon, 2023) 

ตวัอย่างที ่5 แพ้ไม่เป็นไร ขอเข้ม ๆ เอาใหจ้นีตงึ ๆ 
(Nutn, 2023) 

ขอ้ความทีแ่สดงก าลงัใจ สมาชกิแฟนเพจมเีจตนาเพื่อใหก้ าลงัใจต่อผูแ้ข่งขนักฬีาอสีปอรต์ทมีชาตไิทย ค ากรยิาทีเ่กีย่วกบั
การใหก้ าลงัใจพบมากทีสุ่ด เนื่องจากสมาชกิแฟนเพจทุกท่านมจีุดมุ่งหมายสงูสุด กล่าวคอื อยากใหต้วัแทนของประเทศไทยเป็น 
ผูช้นะการแขง่ขนั 

1.2.2 ค ากริยาท่ีเก่ียวกบัการแสดงความเหน็ใจ 
ค ากรยิาทีเ่กีย่วกบัการแสดงความเหน็ใจ เช่น  แอบเสยีดาย เสยีดาย สงสาร  ฯลฯ  กล่าวคอื สมาชกิแฟนเพจไดใ้ชค้ ากรยิา

ที่เกี่ยวกบัการแสดงความเหน็ใจ เพื่อแสดงความเหน็ใจ สงสาร ต่อนักกฬีาที่ท าการแข่งขนั เนื่องจากอาจไม่ชนะในการแข่งขนั 
รอบนัน้ ๆ หรอืตอ้งไปแขง่ขนักบัสายการแขง่ขนัทีม่ฝีีมอืการเล่นทีด่กีว่า ฯลฯ ดงัตวัอย่าง 

 ตวัอย่างที ่6 สงสารปอูะ ควรไดไ้ปเล่น ti มากกว่า  
(Aekkachai, 2023) 

จากตวัอย่างขา้งต้น สมาชกิแฟนเพจมคีวามคดิเหน็ในเชงิ “สงสาร เหน็ใจ” ว่า ปู ณัฐพล อว้นภกัด ีหรอื Masaros ควรไป
แข่งขนัในมหกรรมที่ยิง่ใหญ่กว่ารายการเอเชยีนเกมส ์กล่าวคอื ควรไปแข่งขนัในรายการแข่งขนัอีสปอร์ตระดบัโลก  เช่น The 
International หรอื TI ของเกม DOTA 2 มากกว่าทีจ่ะมาแขง่ขนัในเกม DOTA 2 ในครัง้นี้ อาจเนื่องดว้ยเป็นเกมที่จนีไดเ้ปรยีบใน
ฐานะประเทศเจา้ภาพทีม่โีอกาสไดท้ดลองเล่นเกมนี้มาก่อน ก่อใหเ้กดิความช านาญมากกว่า อกีทัง้ หากไดไ้ปเล่นเกมในระดบั TI ก็
จะถูกมองว่ามคีวามเป็นสากลมากกว่ารายการเอเชยีนเกมสอ์กีดว้ย  

 ตวัอย่างที ่7 เสียดายแทนนกักฬีา อุตสา่เดนิทางเป็นตวัแทนประเทศไปแขง่  
 เอาไวค้รัง้หน้าพยายามใหม่ 

 (Cl6yk9wb4u, 2023 ) 

สมาชกิแฟนเพจแสดงความคดิเหน็โดยใชค้ ากรยิา “เสยีดาย” แทนนกักฬีา ในทีน่ี่คอื Dota 2 ทีไ่ม่ไดเ้หรยีญจากการแขง่ขนั
เอเชียนเกมส์ในครัง้นี้ โดยผลการแข่งขนัประเทศจนีได้รบัรางวลัเหรยีญทอง ประเทศมองโกเลียได้รบัรางวลัเหรียญเงนิ และ
ประเทศมาเลเซียได้รบัรางวลัเหรียญทองแดง ค าว่า “เสยีดาย” หมายถึง อาลยัสิง่ที่จากไป หรือรู้สกึอยากได้สิง่ที่สูญเสยีไป 
กลบัคนืมา ในที่นี้สมาชกิแฟนเพจเกดิความเหน็ใจทีน่ักกฬีาบางรายต้องเสยีสละเดนิทางไปแข่ง แต่กลบัไม่ได้เหรยีญใด ๆ จาก 
การแขง่ขนัครัง้นี้ 

2. การปฏิเสธเพื่อส่ือมูลบท (Negative presupposition) 
Butsabokkaew (2010) กล่าวถึง การปฏเิสธมูลบทว่าเป็นการใช้ภาษาเพื่อปฏเิสธหรอืกล่าวแยง้ขอ้มูลที่มมีาก่อนหรอืชุด

ความคดิทีผู่ส้่งสารเชื่อมาก่อน นอกจากนี้ การปฏเิสธสามารถใชใ้นการโต้แยง้กบัความคดิหรอืโต้ขอ้กล่าวหาทีม่มีาก่อนหน้ากไ็ด ้
ดงัตวัอย่าง  
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ตวัอย่างที ่8 เก่งมาก ๆ ตอ้งขอชื่นชมทีท่ าชื่อเสยีงใหป้ระเทศชาต ิ แต่หาเวลาเล่นกฬีา 
จรงิ ๆ หรอืออกก าลงับา้งกด็ ีเพราะEsport มนัเป็นแค่เกมส ์ไม่ใช่กฬีาที ่
ท าใหส้ขุภาพเราแขง็แรงนะ 

(Khunpong, 2023) 

ตวัอย่างที ่9 ถงึจะเป็นเเค่เกมส ์ไม่ใช่กฬีา เเต่ผมขอชื่นชมคุณจากใจจรงิในฐานะ 
 ตวัเเทนคนไทย 

 (Pojz, 2023) 

จากตวัอย่างที ่8-9 ขา้งตน้ เป็นการแสดงความคดิเหน็ว่า อสีปอรต์เป็นแค่เกมไม่ใช่กฬีา กล่าวคอื แมใ้นวนัที ่27 กรกฎาคม 
พ.ศ. 2560 ทีป่ระชุมคณะกรรมการการกฬีาแห่งประเทศไทยไดเ้หน็ชอบใหอ้สีปอรต์เป็นชนิดกฬีาทีส่ามารถจดทะเบยีนจดัตัง้เป็น
สมาคมกฬีาในประเทศไทยได ้และไดร้บัการลงนามอนุมตัอิย่างเป็นทางการจากรฐัมนตรวี่าการกระทรวงการท่องเทีย่วและกฬีาใน
วนัที ่17 ตุลาคม พ.ศ. 2560 ท าใหไ้ทยสามารถสง่ผูเ้ขา้แขง่ขนัอสีปอรต์ในนามทมีชาตไิทยอย่างเป็นทางการได ้ในรายการแขง่ขนั 
อสีปอรต์ระหว่างประเทศต่าง ๆ (Naewna, 2017) อย่างไรกต็าม สมาชกิแฟนเพจยงัปฏเิสธกบัมูลบททีว่่าอสีปอรต์เป็นกฬีาชนิด
หนึ่ง ยงัมมีุมมองว่าเป็นแค่เกม ไม่ใช่กฬีาเพราะอาจมองว่าไม่ได้ท าใหสุ้ขภาพแขง็แรง เนื่องจากไม่ไดเ้คลื่อนไหวร่างกายทีท่ าให้
เกดิการเผาผลาญพลงังานตามขอ้ระบุของกฬีา หรอืไม่ไดเ้ป็นกฬีาทีท่ าใหเ้กดิการออกก าลงักายได้ 

3. การใช้อปุลกัษณ์ (Metaphor) 
การใช้อุปลักษณ์ เป็นการใช้ภาษาเพื่อแสดงการเปรียบเทียบในลักษณะที่น าเอาสิ่งที่ต่างกัน 2 สิ่งหรือมากกว่าแต่มี

คุณสมบตับิางประการร่วมกนัหรอืคลา้ยคลงึกนัมาเปรยีบเทยีบกนัในลกัษณะการเปรยีบเป็นโดยใชค้ าเชื่อม เป็น ซึง่อาจรวมไปถงึ
การใชค้วามเปรยีบแบบอุปมาทีเ่ป็นการเปรยีบเหมอืนดว้ย หรอืเป็นการใชภ้าษาของคนในสงัคมหนึ่งโดยไม่รูต้วั ไดอ้าศยัการสือ่สิง่
หนึ่งด้วยการใช้ขอ้ความที่อยู่ในแวดวงของอีกความคิดหนึ่งมาสื่อหรืออธบิายถึงสิง่นัน้ โดยที่ข้อความเหล่านัน้สื่อให้เหน็ว่ามี
คุณสมบตัิหรือความคิดบางอย่างร่วมกนัท าให้เกิดมโนทศัน์ว่าทัง้สองสิง่นัน้มีลกัษณะอย่างเดียวกนั (Angkapanichkit, 2018)  
ดงัตวัอย่าง  

ตวัอย่างที ่10 ชนะเจา้ต าหรบั  ไม้เบือ่ไม้เมา  ไทย-เกาหล ี
(Asroma, 2023) 

จากตวัอย่างขา้งต้น เป็นการแข่งขนัรอบชงิแชมป์สายล่าง (THA) Varanan "JubJub" Phatanasak vs KWAK Junhyouk 
(KOR) เมื่อวนัที ่27 กนัยายน พ.ศ. 2566 ระหว่างไทยกบัเกาหล ีโดยไทยสามารถชนะเกาหลผีูเ้ป็นเจา้ต ารบัแห่งกฬีาอสีปอรต์ได ้
ทัง้นี้ ไทยกบัเกาหลถีูกเปรยีบเทยีบว่าเป็น “ไมเ้บื่อไมเ้มา” หมายถงึ ขดัแยง้กนัตลอด ไม่ลงรอยกนั (Office of the Royal Society, 
n.d.) เนื่องจากเป็นคู่แข่งขนักันเป็นเวลานาน เมื่อสามารถชนะเกาหลีได้ท าให้ผู้ที่คอยติดตามการแข่งขนัอีสปอร์ตมาตลอด 
ภาคภูมใิจกบัความชนะของทมีชาตไิทยทีเ่กดิขึน้ในครัง้นี้ 

ตวัอย่างที ่11 ท าไงไดเ้กมนี้จนีมนัเล่นอยู่ประเทศเดยีวเหมือนอยู่ดีๆให้นักปิงปองมา 
เล่นเทนนิสกง็ีแ้หละมนัไม่ยอมเสยีเปรยีบไปเล่นเกมทีค่นอื่นเล่นหรอก  

(Gaewkampa, 2023) 

จากตวัอย่างขา้งต้นเป็นการแสดงความคดิเหน็ใน eSports Arena of Valor (AOV)  รอบรองชนะเลศิระหว่างจนีกบัไทย 
เกมที ่2 สมาชกิแฟนเพจแสดงความคดิเหน็โดยเปรยีบเทยีบว่าเกมนี้เหมอืนใหน้ักกฬีาปิงปองมาเล่นเทนนิส กล่าวคอื แมจ้ะเป็น
กฬีาเน็ตเหมอืนกนัแต่ความถนัดกแ็ตกต่างกนั เนื่องจากเกม  Arena of Valor (AOV)  ไม่มใีนประเทศไทย จนีจงึได้เปรยีบที่ได้
ทดลองเล่นเกมนี้มาก่อน มปีระสบการณ์มาก่อน ทมีทีไ่ม่เคยมปีระสบการณ์จงึย่อมเสยีเปรยีบ ทัง้นี้ การใชอุ้ปลกัษณ์ทีส่ื่อความใน
เชงิลบเช่นนี้อาจบัน่ทอนความรูส้กึหรอืก าลงัใจของนกักฬีาไดเ้ช่นกนั 
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4. การใช้ประโยคท่ีแสดงความสมัพนัธแ์บบเหตผุลและเง่ือนไข (Causal and conditional sentence structures) 
ในวาทกรรมสื่อสาธารณะทีเ่สนอขอ้มูลการแขง่ขนักฬีาอสีปอรต์ในมหกรรมกฬีาเอเชยีนเกมสค์รัง้ที ่19 มกีารใชป้ระโยคที่

แสดงความสมัพนัธแ์บบเหตุผลและเงื่อนไข เพื่อใหเ้หน็เหตุผลหรอืเงื่อนไขทีเ่กดิขึน้จากการกระท า มกัปรากฏค าเชื่อมบอกเหตุ 
เช่น เพราะ เพราะว่า น าหน้าประโยคทีแ่สดงเหตุที่ก่อใหเ้กดิเหตุการณ์นัน้ และมกัจะมผีลตามมา กลวธินีี้ท าใหเ้หน็เหตุผลหรอื
เงื่อนไขทีน่กักฬีาอสีปอรต์แขง่ขนัในมหกรรมกฬีาเอเชยีนเกมสค์รัง้ที ่19 ดงัตวัอย่าง 

ตวัอย่างที ่12 เรื่องนี้ท าใหรู้ว้่าไทยเรายงัขาดผูเ้ล่นมอืโปรของเกม Dota2 อยู่ น่าเสยีดาย 
 เดก็ไทยสมยันี้สมาธสิัน้ เกม dota2 ทีต่อ้งใชเ้วลาเล่นนาน เลยไม่ค่อย 
 ไดร้บัความนิยมในไทยเท่าไร  

(Jayauii, 2023) 

จากตวัอย่างขา้งตน้ เน่ืองดว้ยกฬีาเอเชยีนเกมสใ์นครัง้นี้ ไทยไม่ไดเ้หรยีญรางวลัจากการแขง่ขนัเกม Dota 2  สมาชกิแฟน
เพจจงึแสดงความคดิเหน็ดว้ยประโยคแสดงความสมัพนัธแ์บบเหตุผลและเงื่อนไขว่าเดก็ไทยสมยันี้สมาธสิัน้ เกม Dota 2 ต้องใช้
ระยะเวลานานในการเล่น จงึส่งผลใหไ้ทยขาดผู้เล่นทีม่คีวามเชีย่วชาญ ส่งผลให้ไม่ไดเ้หรยีญรางวลัจากการแข่งขนักฬีาเอเชยีน
เกมสใ์นครัง้นี้ 

ตวัอย่างที ่13 ถา้อยู่กรุ๊ปอื่นอาจจะไดลุ้น้เหรยีญอยู่นะ ดนัมาอยู่ B ทีต่อ้งไปเจอจนี  
 อนัน้ียากเลย 

(Mahtattar, 2023) 

จากตวัอย่างขา้งตน้ สมาชกิแฟนเพจแสดงเหตุผลว่า หากไทยถูกจดัใหอ้ยู่ในกลุ่มอื่นน่าจะมโีอกาสไดลุ้น้เหรยีญ แต่ไทยถูก
จดัใหม้าอยู่กลุ่ม B ทีต่้องแข่งขนักบัทมีจนี จงึยากทีจ่ะสามารถชนะทมีจนีซึง่เป็นเจา้ภาพและมากความสามารถได ้การทีน่ักกฬีา
ไดร้บัสารดว้ยประโยคเช่นนี้ อาจเป็นการลดทอนก าลงัใจ ทีน่กักฬีาพยายามฝึกซอ้ม และท าการแขง่ขนัอย่างเตม็ความสามารถ  

5. การใช้ประโยคค าถาม (Questions) 
การใชป้ระโยคค าถามมเีจตนาเพื่อใหไ้ดค้ าตอบหรอืบางครัง้อาจถามเพื่อใหผู้ร้บัสารไดฉุ้กคดิอะไรบางอย่าง ในการแขง่ขนั

กฬีาอสีปอรต์มกีารใชค้ าถามเพื่อแสดงความคดิเหน็ถงึผลลพัธท์ีเ่กดิขึน้จากการแข่งขนัไปแลว้ว่าท าไมหรอืเหตุใดจงึไม่ท าเช่นนัน้ 
อาจจะได้ผลที่ดีขึ้น ซึ่งผู้ร ับสารที่เป็นผู้แข่งขนัอาจไม่สามารถกระท าได้ตามที่ สมาชิกแฟนเพจในรูปแบบค าถามนี้ต้องการ 
(Angkapanichkit, 2018) นอกจากนี้ จากการทีผู่ว้จิยัไดส้มัภาษณ์นักกฬีาอสีปอรต์กพ็บว่า การใชป้ระโยคค าถามเป็นกลวธิกีารใช้
ภาษาทีท่ าใหเ้กดิความรูส้กึแง่ลบทางจติใจแก่ตวันกักฬีาซึง่สง่ผลต่อความสามารถในการแขง่ขนัรอบต่อ ๆ ไปอกีดว้ย ดงัตวัอย่าง 

ตวัอย่างที ่14 ท าไม nts เขามาเล่นไดแ้ลว้ แกง็ทาลอน มาไม่ไดห้รอครบั  
(Dullayasopha, 2023) 

สมาชกิแฟนเพจ เกดิขอ้สงสยัว่า Cheng Jin Xiang “NothingToSay” นักแข่งเกม Dota 2 สงักดั G2.iG  สามารถมาเล่นได ้
ท าไม TALON ประเทศไทยซึง่เป็นแคมป์นกักฬีาส าหรบัเกม VALORANT และ Arena of Valor (RoV) จงึไม่มาแขง่ขนัครัง้นี้   

ตวัอย่างที ่15 ชนะไปเจอจนี ท าไมระบบจดัใหเ้จอแบบนี้ = = 
(FOLLOWTHEDREAm, 2023) 

เมื่อทมีชาตไิทยชนะในสาย ในรอบต่อไปตอ้งไปพบกบัทมีชาตจินี การจดัแบบนี้ผูเ้ขยีนสะทอ้นความคดิว่า ไทยไม่สามารถ
ชนะจนีได ้
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6. การใช้ค าแสดงทศันภาวะ (Modality) 
การใชค้ าแสดงทศันภาวะ เป็นการใชค้ าทีม่กีารใส่ทศันะของผูพู้ดเขา้ไปในขอ้ความทีก่ล่าว เพื่อประเมนิความเป็นจรงิของ

ขอ้ความ แสดงความเชื่อในบางเรื่องของผูพู้ด ทศันะภาวะสามารถจ าแนกได ้2 ประเภท คอื ทศันภาวะทีเ่กีย่วขอ้งกบัระดบัความรู้
ที่มีของผู้พูด (epistemic modality) หมายรวมมโนทศัน์ที่เกี่ยวกบัการแสดงความเป็นไปได้ ความน่าจะเป็น ระดบัความมัน่ใจ 
ตลอดจนการบ่งบอกแหล่งทีม่าของขอ้มูลหรอืความรู ้ เขา้ไวด้ว้ยกนั และทศันภาวะทีเ่กีย่วขอ้งกบัภาระหน้าทีแ่ละความผกูพนัของ
ผู้พูด (deontic modality) สื่อถึงมโนทศัน์ความจ าเป็น การอนุญาต ความสามารถ และความต้องการ (Puapattanakun, 2013)  
ดงัตวัอย่าง 

ตวัอย่างที ่16  นึกว่าจะไดเ้ขา้ชงิ Grand Final เจอ Last boss จนี ซวยจดั ๆ  
(Cosoolmoder, 2023) 

ผูแ้สดงทรรศนะมคีวามคดิเหน็โดยคาดหวงัว่านกักฬีาอสีปอรต์ทมีชาตไิทยจะไดเ้ขา้ชงิการแขง่ขนัในรอบชงิชนะเลศิทมีไทย 
แต่ “ซวยจดั ๆ” คือ โชคไม่ดีที่ต้องไปแข่งขนักบัทีมเจ้าภาพอย่างประเทศจีน  ซึ่งการแสดงทรรศนะเช่นนี้เนื่องจากมมีุมมอง
ความคดิว่าประเทศจนีมคีวามสามารถทีโ่ดดเด่นกว่าทมีชาตไิทยเป็นอย่างมาก ซึง่ไม่สามารถจะท าการแขง่ขนัชนะทมีชาตจินีได้    

ตวัอย่างที ่17  จนีนอนมาเลย ไทยไม่มภีาพ ผมว่าแพ ้อนิโด ดว้ยซ ้า 
(MarkKeeho, 2023) 

ผู้แสดงทรรศนะแสดงความคิดเห็นเชิงประเมินค่าว่า ทีมชาติไทยไม่สามารถชนะทีมชาติจีนได้ อีกทัง้ คาดว่าจะแพ้
อนิโดนีเซยีดว้ย กล่าวคอื ประเมนิความสามารถทมีชาตไิทยว่ายงัอยู่ในเกณฑต์ ่า 

ตวัอย่างที ่18 กเ็อาทีมอ่อนไป จะไปชนะไดไ้ง pro league เก่งๆมตีัง้เยอะไม่ไดร้บั 
 โอกาส กส็มควรเเพ้ 

(Ns5nl7oy5q, 2023) 

จากตัวอย่างข้างต้นเป็นการแสดงความคิดเห็นในเกม  eSports Arena of Valor (AOV) รอบรองชนะเลิศ จีน vs ไทย  
เกมที ่2 เอเชยีนเกมส ์2022 ซึง่สมาชกิแฟนเพจมองว่าทมีไทยทีแ่ขง่ขนัเป็นทมีทีอ่่อนไป ทมีทีม่คีวามสามารถมากกว่านี้กลบัไม่ได้
รบัโอกาส จงึเหมาะสมแลว้ทีพ่่ายแพท้มีจนี 

ตวัอย่างที ่19 อยากให้อสีปอตไทยไดซ้กั 1 เหรยีญทอง ภาครฐัจะไดเ้หน็ความส าคญั 
กฬีาชนิดนี้มากขึน้   

(Sanpangpud, 2023) 

จากการแข่งขนัเกม eSports Arena of Valor (AOV) ชงิเหรยีญทองแดง เวยีดนาม vs ไทย เกมที่ 2 วนัที่ 26 กนัยายน 
พ.ศ. 2566 สมาชกิแฟนเพจแสดงความเหน็วา่ไทยท าไดด้แีลว้ ทีไ่ดเ้หรยีญทองแดง อย่างไรกด็อียากใหไ้ดเ้หรยีญทองอย่างน้อยสกั  
1 เหรยีญเพื่อภาครฐัจะเหน็ถงึความส าคญัของกฬีานี้มากขึน้ อาจกล่าวไดว้่า ความคดิเหน็น้ี สือ่ว่าภาครฐัยงัไม่เหน็ถงึความส าคญั
ของกฬีาอสีปอรต์มากนกั 

กล่าวไดว้่า กลวธิทีางภาษาทีป่รากฏในวาทกรรมสื่อสาธารณะทีเ่สนอขอ้มลูการแข่งขนักฬีาอสีปอรต์ของนักกฬีาอสีปอรต์
ทีมชาติไทยในมหกรรมกีฬาเอเชียนเกมส์ครัง้ที่ 19 พบทัง้สิ้น 6 กลวิธี ได้แก่ 1. การเลือกใช้ค าศัพท์ ( lexical choices)  
2. การปฏเิสธเพื่อสื่อมูลบท (negative presupposition) 3. การใช้อุปลกัษณ์ (metaphor) 4. การใช้ประโยคที่แสดงความสมัพนัธ์
แบบเหตุผลและเงื่อนไข (causal and conditional sentence structures) 5. การใชป้ระโยคค าถาม (questions) และ 6. การใชค้ า
แสดงทศันภาวะ (modality)  ทัง้นี้ กลวธิทีางภาษาเหล่าน้ี ยงัสะทอ้นใหเ้หน็ความคดิความเชื่อเกีย่วกบัอสีปอรต์ในบรบิทสงัคมไทย 
3 ประเด็น ได้แก่ อีสปอร์ตเป็นการเล่นเกมไม่ใช่กีฬา นักกีฬาอีสปอร์ตทีมชาติไทยยงัต้องพฒันาความสามารถ และนักกีฬา  
อสีปอรต์ยงัไม่ไดร้บัการสนบัสนุนจากภาครฐัอย่างเตม็ที ่
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สรปุและอภิปรายผลการศึกษา (Conclusion and Discussion) 

 งานวจิยัเรื่อง “กลวธิทีางภาษาในวาทกรรมสือ่สาธารณะ: กรณีศกึษาการแขง่ขนักฬีาอสีปอรต์ในมหกรรมกฬีาเอเชยีนเกมส์
ครัง้ที่ 19” มีวตัถุประสงค์เพื่อวิเคราะห์กลวิธีการใช้ภาษาของสมาชิกแฟนเพจในเฟซบุ๊กแฟนเพจที่น าเสนอกีฬาอีสปอร์ตใน
มหกรรมกฬีาเอเชยีนเกมสค์รัง้ที ่19 ณ เมอืงหางโจว สาธารณรฐัประชาชนจนี ระหว่างวนัที ่23 กนัยายน ถงึ 8 ตุลาคม พ.ศ. 2566  
โดยไดว้เิคราะหข์อ้ความแสดงความคดิเหน็ของสมาชกิแฟนเพจทีแ่สดงความคดิเหน็เกีย่วกบัการแข่งขนัของนักกฬีาอสีปอรต์ใน
วาทกรรมสื่อสาธารณะ คอื เฟซบุ๊กแฟนเพจต่าง ๆ  ได้แก่ TESF, Vampire Esports, Talon PH, Bacon Time และ FaZe Clan  
จ านวนทัง้สิน้ 150 ขอ้ความ โดยน าขอ้มูลทีไ่ด้มารวบรวมวเิคราะหแ์ยกประเดน็ (Content Analysis)  จดัหมวดหมู่ ด้วยการแจก
แจงความถี่ (Frequency) จากนัน้จงึตคีวามขอ้มูลเพื่ออธบิายปรากฏการณ์ทีเ่กดิขึน้ โดยอาศยัแนวคดิทีเ่กีย่วขอ้ง ไดแ้ก่ แนวคดิ
วาทกรรมวเิคราะห ์(discourse analysis) โดยมุ่งเน้นการวเิคราะหก์ลวธิทีางภาษา แลว้เสนอในรปูแบบความเรยีง  

ผลการศึกษาพบกลวธิทีางภาษาที่ปรากฏในวาทกรรมสื่อสาธารณะที่เสนอขอ้มูลการแข่งขนักฬีาอีสปอร์ตของนักกฬีา 
อีสปอร์ตทีมชาติไทยในมหกรรมกีฬาเอเชียนเกมส์ครัง้ที่  19 ทัง้สิ้น 6 กลวิธี ได้แก่ 1. การเลือกใช้ค าศพัท์ (lexical choices)  
2. การปฏเิสธเพื่อสื่อมูลบท (negative presupposition) 3. การใช้อุปลกัษณ์ (metaphor) 4. การใช้ประโยคทีแ่สดงความสมัพนัธ์
แบบเหตุผลและเงื่อนไข (causal and conditional sentence structures) 5. การใชป้ระโยคค าถาม (questions) และ 6. การใชค้ า
แสดงทศันภาวะ (modality)  

นอกจากกลวธิทีางดา้นวจันภาษาทัง้ 6 กลวธิขีา้งตน้แลว้ ผูว้จิยัยงัพบว่าการใชก้ลวธิทีางภาษาทีน่่าสนใจ ไดแ้ก่ การใชค้ า
เตมิ หมายถงึ การเตมิ การเพิม่สระ พยญัชนะ หรอืตวัเลขเพิม่ขึน้ไปในค าเดมิทีม่คีวาม หมายและมทีีใ่ชก้นัอยู่แลว้ โดยการเติม
หรอืเพิม่ เขา้ไปนี้มวีตัถุประสงคเ์พื่อต้องการสื่อความหมาย และขยายความใหเ้กดิอารมณ์ความรูส้กึมากยิง่ขึน้ สรา้งจนิตภาพให้
เกดิขึน้กบัผูร้บัสารอย่างแจ่มชดั (Yamaphai, 2009) เช่น 

มนัมากกก ทมีไทยสดุยอดมากครบั ตงึมาก ❤️🇱🇦 
(Pojz, 2023) 

สมาชกิแฟนเพจแสดงความเหน็ว่า สนุกมาก ไทย VS กมัพูชาในเกม PUBG MOBILE มาก มกีารเตมิ ก หลายตวั เพื่อสื่อ
ถงึความมนั ความสนุกอย่างมาก 

การใช้สญัลกัษณ์ หมายถึง การใช้สญัลกัษณ์เพื่อแสดงความหมายหรือความรู้สกึต่าง  ๆ ที่สอดคล้องหรือสมัพนัธ์กัน
สญัลกัษณ์นัน้ ๆ เพื่อสือ่ความหมายแทนการใชว้จันภาษา เช่น 

🇹🇭✌✌ 

(Chantorn, 2023) 
  
จากตวัอย่างขา้งต้น เป็นการใชส้ญัลกัษณ์ TH และชูสองนิ้ว สื่อถงึประเทศไทยสู ้ๆ เป็นการเชยีรใ์นโปรแกรมการแข่งขนั

กฬีาอสีปอรต์ทมีชาตไิทยในการแขง่ขนักฬีาเอเชยีนเกมส ์ครัง้ที ่19 วนัที ่26 กนัยายน พ.ศ. 2566 เกม LEAGUE OF LEGENDS 
เป็นการแขง่ขนัในรอบแบ่งกลุ่ม แข่งขนัในระบบ Best of 1 เพื่อหาตวัแทนกลุ่มไปแข่งรอบ 8 ทมีต่อไป โดยทมีชาตไิทยพบกบัทมี
ชาตมิาเก๊า  

สญัลกัษณ์ต่าง ๆ เหล่านี้ อาจช่วยเสรมิสร้างพลงัทางจติใจใหแ้ก่นักกฬีา ช่วยให้นักกฬีามกี าลงัใจ มคีวามภาคภูมใิจใน 
การเป็นตวัแทนประเทศไทยไปแขง่ขนัมากยิง่ขึน้   

จากการศกึษากลวธิทีางภาษาทีป่รากฏทัง้สิน้ 6 กลวธิ ีน าเสนอความคดิความเชื่อ สรุปไดด้งันี้ 
 

1. อีสปอรต์เป็นการเล่นเกมไม่ใช่กีฬา 
ความคดิน้ีสะทอ้นใหเ้หน็จากกลวธิกีารใชค้ าเรยีก ดงัตวัอย่าง แต่มนักย็งัมพีวกไดโนเสารบ์อกไอ้พวกเล่นเกมสไ์รส้าระ😅 

(Dk-ev8ug, 2023) การใชค้ าเรยีก “ไอพ้วกเล่นเกมส”์ ร่วมกบัค ากรยิา “ไรส้าระ” สือ่ใหเ้หน็ว่าคนในสงัคมยงัมมีุมมองต่ออสีปอรต์ใน
แง่ลบ โดยมคีวามคดิว่า ผูเ้ล่นอสีปอรต์เป็นพวกเล่นเกมไรส้าระ การเล่นเกมไม่ไดก้่อใหเ้กดิประโยชน์อนัใด 
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การปฏิเสธเพื่อสื่อมูลบท (negative presupposition) เป็นการปฏิเสธกับความคิดหรือโต้ข้อกล่าวหาที่มีมาก่อนหน้า  
การปฏเิสธมูลบทที่พบในวาทกรรมสื่อสาธารณะที่น าเสนอการแข่งขนักฬีาอสีปอร์ตทมีชาตไิทย  ดงัตวัอย่าง Esport มนัเป็นแค่
เกมส ์ไม่ใช่กฬีาทีท่ าใหสุ้ขภาพเราแขง็แรงนะ (Khunpong, 2023)  ถงึจะเป็นเเค่เกมส ์ไม่ใช่กฬีา เเต่ผมขอชืน่ชมคุณจากใจจรงิใน
ฐานะ ตวัแทนคนไทย (Pojz, 2023) 

จากการปรากฏใชก้ลวธิทีางภาษาเช่นน้ี คนในสงัคมไทยยงัมมีุมมองว่าอสีปอรต์เป็นแค่เกม ไม่ใช่กฬีาอย่างทีท่ าใหส้ขุภาพ
แขง็แรง อาจเนื่องจากไม่ไดเ้คลื่อนไหวร่างกายทีท่ าใหเ้กดิการเผาผลาญพลงังานตามขอ้ระบุของกฬีา หรอืไม่ไดเ้ป็นกฬีาทีท่ าให้
เกดิการออกก าลงักายได ้ อกีทัง้ ไม่ไดม้องว่าอสีปอรต์กเ็ป็นกฬีาชนิดหนึ่งทีส่รา้งรายไดแ้ละชื่อเสยีงใหแ้ก่ผูเ้ล่นเฉกเช่นกฬีาชนิด
อื่น ทัง้นี้ อาจเนื่องมาจากในช่วงแรกคนสว่นใหญ่รูจ้กัอสีปอรต์เพยีงความหมายของการเล่น “เกมออนไลน์”  เพราะยงัไม่ไดจ้ดัใหม้ี
การแข่งขนัหรอืมกีารรบัรองทางกฎหมาย  และจาก NIDA Poll (2018 cited in Kanchanat & Jaruwadee, 2019) พบมุมมองว่า
ภาพลกัษณ์ของอสีปอรต์ในฐานะ “กฬีา” อาจเปิดโอกาสใหเ้ยาวชนใชเ้ป็นขอ้อา้งในการเล่นเกมประเภทนี้  ท าใหค้วบคุมยากทีจ่ะ
ไม่ใหล้ ้าเสน้ของความเป็นกฬีากบัการเสพตดิเกมได ้  

2. นักกีฬาอีสปอรต์ทีมชาติไทยยงัต้องพฒันาความสามารถ 
ความคดินี้สะทอ้นใหเ้หน็จากกลวธิกีารใชป้ระโยคทีแ่สดงความสมัพนัธแ์บบเหตุผลและเงื่อนไข เช่น  เรื่องนี้ท าใหรู้ว้่าไทย

เรายังขาดผู้เล่นมือโปรของเกม Dota2 อยู่ (Jayauii, 2023)  ตัวอย่างนี้  สื่อให้เห็นความคิดที่ว่า  ทีมชาติไทยยังต้องพัฒนา
ความสามารถของผูเ้ล่นเพื่อใหส้ามารถเล่นเกมทีห่ลากหลายได ้ กลวธิกีารใชอุ้ปลกัษณ์ เช่น  ท าไงไดเ้กมนี้จนีมนัเล่นอยู่ประเทศ
เดยีวเหมอืนอยู่ดีๆ ใหน้ักปิงปองมาเล่นเทนนิสกง็ี้แหละมนัไม่ยอมเสยีเปรยีบไปเล่นเกมทีค่นอืน่เล่นหรอก  (Gaewkampa, 2023) 
และกลวธิกีารใชป้ระโยคค าถาม  เช่น ชนะไปเจอจนี ท าไมระบบจดัใหเ้จอแบบนี้  = =  เป็นการเปรยีบเทยีบและตัง้ค าถามระหว่าง
ชาตไิทยกบัชาตจินีทีเ่ป็นประเทศเจา้ภาพทีจ่นีมคีวามไดเ้ปรยีบในการไดท้ดลองเล่นมาก่อน มปีระสบการณ์มาก่อน ทมีทีไ่ม่เคยมี
ประสบการณ์จงึย่อมเสยีเปรยีบ ผูเ้ขยีนยงัสะทอ้นความคดิว่า ไทยไม่สามารถชนะจนีได ้ทัง้นี้ การใชก้ลวธิต่ีาง ๆ เหล่านี้ย่อมบัน่
ทอนความรูส้กึหรอืก าลงัใจของนกักฬีาไดเ้ช่นกนั 

3. กีฬาอีสปอรต์ยงัไม่ได้รบัการสนับสนุนจากภาครฐัอย่างเตม็ท่ี 
ความคดินี้สะทอ้นใหเ้หน็จากกลวธิกีารใชค้ าแสดงทศันภาวะ เช่น ท าไดด้แีลว้แต่อยากใหอ้สีปอตไทยไดซ้กั 1 เหรยีญทอง 

ภาครฐัจะไดเ้หน็ความส าคญักฬีาชนิดนี้มากขึ้น (Sanpangpud, 2023) อาจกล่าวได้ว่า ความคดิเหน็นี้ สื่อว่าภาครฐัยงัไม่เหน็ถงึ
ความส าคญัของกฬีาอสีปอรต์มากนกัหรอืการสนบัสนุนต่อกฬีาชนิดนี้ยงัไม่เตม็ที่ 

นอกจากนี้ สื่อสาธารณะหรอืโซเชยีลมเีดยียงัเป็นเหมอืนเหรยีญสองดา้น มทีัง้ขอ้ดแีละขอ้เสยี ขอ้ดชี่วยใหไ้ดอ้ปัเดตขอ้มลู
ขา่วสาร หากแต่ขอ้เสยี อาท ิ"ท าไมฉนัไม่เก่งเท่าเขา ?" การเหน็ความส าเรจ็ของคนอื่นในโซเชยีลมเีดยี อาจท าใหน้กักฬีาหลายคน
รู้สกึด้อยค่า เพราะเอาตัวเองไปเปรียบเทียบกบัคนอื่น และสูญเสยีความมัน่ใจ  ดงันัน้ การเรียนรู้ที่จะใช้โซเชียลมีเดียอย่าง  
ชาญฉลาด จะช่วยใหน้ักกฬีาสามารถรกัษาจติใจทีแ่จ่มใส สมองปลอดโปร่ง และพฒันาศกัยภาพของตนเองไดอ้ย่างเตม็ที่  (Sport 
Psych lab, 2025) 

กล่าวได้ว่า กลวิธีทางภาษาต่าง ๆ ที่ปรากฏในวาทกรรมสื่อสาธารณะนอกจากกลวิธีการใช้ภาษาแสดงก าลงัใจแล้ว  
ยงัสะทอ้นมุมมองความคดิเชงิลบต่อกฬีาอสีปอรต์และสง่ผลต่อการสนบัสนุนจากภาครฐัต่อกฬีาชนิดนี้ยงัไม่เตม็ทีอ่กีดว้ย อย่างไรก็
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