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1. ความเคลื่อนไหวทางสงัคม 
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ภาพรวม ภาวะสังคมไทยไตรมาสหนึ่ง ปี 2562 
“ ด้านคุณภาพคน สถานการณ์แรงงานดีขึ้น ขณะที่ด้านหนี้สินครัวเรือนและการเจ็บป่วยยังคงต้องเฝ่าระวัง ” 

%YoY  2560 2561 Q1/61 Q2/61 Q3/61 Q4/61 Q1/62 

การจ้างงาน -0.6 1.1 -0.2 0.9 1.7 1.9 0.9 

อัตราการว่างงาน 1.2 1.1 1.2 1.1 1.0 0.9 0.9 

ค่าจ้างที่แท้จริงของภาคเอกชน -0.9 1.2 1.9 0.7 1.6 0.5 2.5 

หนี้สินครัวเรือน 4.5 6.0 5.2 5.7 5.9 6.0 n.a. 

การเจ็บป่วยด้วยโรคเฝ้าระวัง (พันคน) 601.3 636.2 135.1 125.5 234.6 141.0 233.3 
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การจ้างงานรวม (ร้อยละ) แกนซ้าย 

“การจ้างงานเพ่ิมขึ้น  
อัตราการว่างงานยังคงอยู่ในระดับต่ า” 

“การเจ็บป่วยด้วยโรคเฝ้าระวังเพ่ิมขึ้น 
โดยเฉพาะโรคไข้หวัดใหญ่และโรคไข้เลือดออก” 
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ความเคล่ือนไหว

ทางสงัคม 
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ร้อยละ 

เพื่อบริโภคอื่น ๆ (อื่นๆ) เพื่อบริโภคอื่น ๆ (บัตรเครดิต) 
เพื่อเดินทางไปต่างประเทศ เพื่อการศึกษา 
เพื่อซื้อหรือเช่าซื้อรถยนต์ฯ  เพื่อท่ีอยู่อาศัย 
สินเช่ืออุปโภคบริโภคส่วนบุคคล 

“ยอดคงค้างสินเชื่อเพ่ือการอุปโภคบริโภคส่วนบุคคลเพ่ิมขึ้น
ต่อเนื่อง สะท้อนว่าหนี้ครัวเรือนมีแนวโนม้เพิ่ม” 

ที่มา: ส านักงานสถิติแห่งชาติ ที่มา: ธนาคารแห่งประเทศไทย ที่มา: กรมควบคุมโรค กระทรวงสาธารณสุข 



“ด้านความเป็นอยู่  
      ไตรมาสหนึ่งการบริโภคเครื่องดื่มแอลกอฮอล์และบุหรี่ เพิ่มขึ้น” 

%YoY  Q1/61 Q2/61 Q3/61 Q4/61 Q1/62 

เคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์และบุหร่ี -2.8 -2.0 -11.6 4.5 2.3 
-   เคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ -3.1 -1.9 -10.5 3.7 2.9 
-   บุหร่ี -2.2 -2.4 -13.7 6.5 1.5 
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%YoY เคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ บุหร่ี “ในไตรมาสหนึ่ง พฤติกรรมการใช้จ่ายเพื่อบริโภคเครื่องดื่มแอลกอฮอล์
และบุหรี่เพิ่มข้ึนร้อยละ 2.3 จากร้อยละ 4.5 ในไตรมาสก่อนหน้า 

คิดเป็นร้อยละ 3.8 ของค่าใช้จ่ายครัวเรือน” 

ภาพรวม ภาวะสังคมไทยไตรมาสหนึ่ง ปี 2562 ความเคล่ือนไหว

ทางสงัคม 

การเสียชีวิตในแต่ละปี จ านวน (คน) ร้อยละ 

 - การสูบบุหร่ี 55,000 11 

 - การดิ่มแอลกอฮอล์ 22,000 4.5 
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ที่มา : สศช. 



“ด้านความมั่นคง ในไตรมาสหนึ่งการก่อคดีอาญา เพิ่มขึ้น โดยเฉพาะจากคดียาเสพติด 
   ขณะที่การเกิดอุบัติเหตุทางบกลดลงท้ังในช่วงการเดินทางปกติและช่วงเทศกาลสงกรานต์ ” 

%YoY  2561 Q1/61 Q2/61 Q3/61 Q4/61 Q1/62 

การรับแจ้งอุบัติเหตุ 17.3 20.5 31.8 21.4 0.3 -5.0 

ผู้เสียชีวิต  6.5 -4.8 -11.3 6.8 -3.4 -4.8 

คดีอาญารวมรับแจ้ง 19.5 17.7 33.7 12.8 15.5 5.1 

   - ยาเสพติด  26.3 22.8 46.1 18.1 20.2 7.4 

   - คดีชีวิตร่างกายและเพศ  -5.0 -4.5 -3.5 -12.1 0.5 -1.6 

   - คดีประทุษร้ายต่อทรัพย์ -6.3 -0.1 -9.1 -9.8 -5.2 -7.1 

“คดีประทุษร้ายต่อทรัพย์ คดีชีวิตร่างกายและเพศ ลดลง 
คดียาเสพติดเพิ่มขึ้น” 
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คดี  คดี 

คดีชีวิต ร่างกาย และเพศ  (แกนซ้าย) 
คดีประทุษร้ายต่อทรัพย์  (แกนซ้าย) 
คดียาเสพติด (แกนขวา) 
คดีชีวิตร่างกาย ประทุษร้ายต่อทรัพย์ และยาเสพติด (แกนขวา) 
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 -

 5,000

 10,000

 15,000

 20,000

 25,000

 30,000

 -

 500

 1,000

 1,500

 2,000

 2,500

 3,000

Q1
/5

8
Q2

/5
8

Q3
/5

8
Q4

/5
8

Q1
/5

9
Q2

/5
9

Q3
/5

9
Q4

/5
9

Q1
/6

0
Q2

/6
0

Q3
/6

0
Q4

/6
0

Q1
/6

1
Q2

/6
1

Q3
/6

1
Q4

/6
1

Q1
/6

2

ราย ราย 

ผู้เสียชีวิต (แกนซ้าย) จ านวนคดี (แกนขวา) 

“อุบัติเหตุช่วงเทศกาล ลดลง” “การเกิดอุบัติเหตุ จ านวนผู้เสียชีวิต มูลค่าความเสียหาย 
ลดลง” 

ภาพรวม ภาวะสังคมไทยไตรมาสหนึ่ง ปี 2562 ความเคล่ือนไหว

ทางสงัคม 

ที่มา :  ส านังานต ารวจแห่งชาติ 



ประเด็นติดตามและเฝ้าระวัง ในระยะต่อไป 

• สถานการณ์ภัยแล้งมีแนวโน้มรุนแรงมากกว่าปีก่อนๆ  
โดยเฉพาะในบริเวณภาคกลางและภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

• ผลกระทบจากสงครามการค้าระหว่างสหรัฐอเมริกาและจีน  
อาจกระทบการส่งออกและการท่องเที่ยวของไทยและส่งผล
ต่อเนื่องถึงการจ้างงานและรายได้ 

• การพัฒนาก าลังแรงงาน ภายใต้แนวโน้มเปลี่ยนแปลง 
ของเทคโนโลยี 

• ความเปราะบางของภาคครัวเรือนจากแนวโน้มการเพิ่มขึ้น 
ของหนี้สินครัวเรือน 

• ทิศทางการก่อหนี้เพื่อที่อยู่อาศัยของครัวเรือนในช่วงครึ่งหลัง
ของปีหลังจากการใช้มาตรการ LTV 

• การขยายตัวของสินเชื่อเพ่ือการบริโภคส่วนบุคคลอื่น ๆ  
และบัตรเครดิตอาจมีแนวโน้มเพ่ิมสงูขึ้น  

• โรคที่เกิดขึ้นในช่วงฤดูร้อน ได้แก่ ติดต่อทางอาหารและน้ า 
และโรคลมแดด  

• เฝ้าระวังเด็กจมน้ าช่วงปิดเทอม  



2.สถานการณท์างสงัคมท่ีส าคญั 

ไตรมาสหน่ึง ปี 2562 
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สถานการณ ์

ทางสงัคม 
เยาวชนมีความเส่ียงตอ่การเป็น 

      ภาวะซึมเศรา้และฆ่าตวัตายมากข้ึน 

11.5 % 

ของผูป่้วยโรคซมึเศรา้ 
 เป็นวัยรุ่น (15–24 ปี)  

สาเหตุ 

• ภาวะเสียศูนย์ จากการถูกประเมิน เศรษฐกิจ ความ
รัก ความรู้สึกผิด ความสูญเสียอย่างฉับพลัน  

• ความกดดัน จากสภาพแวดล้อมและค่านิยมของสังคม 

• ความรัก ของพ่อแม่ที่คอยประคบประหงม ตามใจ 

33.8 % 

29.7 % 

9.1 % 

8.6 % 

5.5 % 
0.9 % 

ความเครียดวิตกกังวล 

ปัญหาทางจิตเวช 

ความรัก 

ซึมเศร้า 

ครอบครัว 

มีความคิดอยากฆ่าตัวตาย/ท าร้ายตนเอง 

การใช้บริการสายด่วนปรึกษาสุขภาพจิตในกลุ่มเยาวชนอายุ 20-25 ปี 
จ าแนกตามประเภทของปัญหา ปีงบประมาณ 2561  

ที่มา : กรมสุขภาพจิต 
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•ครอบครัวและคนใกล้ชิด สร้างความสัมพันธ์ที่ดีต่อกันตั้งแตเ่ด็ก คอยสังเกตหากมีอาการเสี่ยงรีบพาไปพบ
แพทย์ เพื่อเข้ารับการรักษาอย่างถูกวิธี จะท าให้อาการดีขึ้นและหายขาดได้ 

•สถานศึกษา มีบทบาทในการช่วยเหลือนกัเรียน/นกัศึกษามากขึ้น อาทิ การจัดครูแนะแนว การจัดตั้งหน่วย
ส่งเสริมสุขภาวะนิสิต 

•หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ส่งเสริมทักษะชีวิตในกลุ่มเยาวชนมากข้ึน ทั้งการมองเห็นคุณค่าของตนเอง การคิด
วิเคราะห์และการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ การจัดการอารมณ์และความเครียด 

แนวทางในการป้องกันและแก้ไขปัญหา 

การขาดทักษะการสรา้งความเข้มแข็งให้กับตัวเอง 

 ไม่สามารถจัดการปัญหาเมื่อเกดิความผิดหวังในชีวิต  

ท าให้ทุกปัญหากลายเป็นสาเหตุที่พัฒนาไปสู่ภาวะซึมเศร้า

และคิดท าร้ายตนเองหรอืฆ่าตวัตายได้ 
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• ให้ทุนเยาวชนที่เรียนดีมีความขยันแต่ขาด
แคลนทุนทรัพย์ 

• ต้องเป็นผู้ที่ก าลังเรียนระดับชัน้ ม.3 และ 
ม.6 หรือเทียบเท่าหรือ ปวช.3  

• สนับสนุนค่าใช้จ่ายในแต่ละเดือนให้นกัเรียน  
• สถานศึกษาจะได้รับงบประมาณสนบัสนนุ

กิจกรรมพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอน 

กองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา ความทา้ทายในการสรา้งโอกาส

การเขา้ถึงการศึกษาอยา่งทัว่ถึง 

สถานการณ ์

ทางสงัคม 

สพฐ. มธ. มน. 

iSEE 
Information System for Equitable Education  

• ระบบข้อมูลสารสนเทศท่ีเชื่อมโยงกับเลข
ประจ าตัวประชาชน 13 หลัก  

• ใช้ในการคัดกรองเด็กท่ีมีคุณสมบัติในการรบัทุน  
• การติดตาม/ประเมินผลเด็กท่ีได้รบัทุนไปแล้ว 

โครงการจัดสรรเงินอุดหนุนนักเรียนยากจนพิเศษแบบมีเงื่อนไข 
(Conditional Cash Transfer: CCT)  

ให้ทุนแก่เด็กยากจนพิเศษเป็นรายบคุคลตามสภาพปัญหาที่
แตกต่างกัน โดยจัดสรรค่าใช้จ่ายเป็น ค่าครองชีพ/ค่าอาหาร และ
ค่ากิจกรรมให้นักเรียนมีทักษะอาชีพ 
เงื่อนไขส าคัญในการรับทุน  
(1) รักษาอัตราการมาเรียนให้เกินกว่าร้อยละ 80  
(2) มีพัฒนาการที่สมวัยตามเกณฑ์มาตรฐาน (น้ าหนักและส่วนสูง)  
(3) วัดผลการเรียนของนักเรียนและการเลื่อนชั้น 

ร่วมกับ 

กองทุนเพ่ือความเสมอภาค
ทางการศึกษา (กสศ.) 

โครงการทุนนวัตกรรมสายอาชีพชั้นสูง  

วิจัยและพัฒนาตัวแบบปฏิรูป
หรือนวัตกรรม 
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• พัฒนาครูรุ่นใหม่เพื่อเพิ่ม
คุณภาพโรงเรียนของชุมชน  
ปีละ 300 คน ต่อเนื่อง 5 ปี 

โครงการทุนส าหรับนักเรียน 
ในพื้นที่ห่างไกล 



บทความ  
“อีสปอร์ต สถานการณ์ ผลกระทบ 

และแนวทางการดูแล” 

3 
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บทความ อีสปอร์ต (E-sport) คืออะไร ? 

ที่มา: ช่อง Youtube iT24Hrs  



บทความ อีสปอร์ต (E-sport) คืออะไร ? 



บทความ อีสปอร์ต (E-sport) มีใครบ้าง ? 

ผู้เล่น/นักกีฬา 

บริษัทผู้ผลิตเกม 

นักพากย์เกม 

นักแคสเกม 
ผู้ชม 

สังกัด/สโมสร 



บทความ อีสปอร์ต (E-sport) มีเกมอะไรบ้าง ? 

1. League of Legend 2. DOTA2 

3. Counter Strike GO 

4. Heart Stone 5. Overwatch 

“ 5 อันดับเกมยอดนิยมในการแข่งอีสปอร์ต ” 



ความเป็นมาของอีสปอรต์ 

นักกีฬาอีสปอร์ตไทยเข้าร่วมแข่งขันอีสปอร์ต 
ระดับนานาชาติ ครั้งแรก 

นักกีฬาไทยคว้าแชมป์โลกได้ในปี 2550  

การกีฬาแห่งประเทศไทย (กกท.) ได้อนุมัติรับรองให้

อีสปอร์ต เป็นชนิดกีฬาท่ีสามารถจดทะเบียนจัดต้ัง

สมาคมกีฬา 

จุดเริ่มต้นของกีฬาอีสปอร์ต 

2544 

2550 

2560 

บทความ 

อีสปอร์ต คือ การแข่งวีดีโอเกมที่ใช้อุปกรณ์อิเล็คทรอนิกส์เป็นเครื่องมือในการแข่งขัน  
มีรูปแบบ มาตรฐาน มีกฎระเบียบและมีการแข่งขันในเชิงกีฬา 

เริ่มต้นเข่งวีดิโอเกมระหว่างนักศึกษา
ในสหรัฐอเมริกา 

การจัดแข่งขันนานาชาติ 2543 

2515 

 192   222   253  
 347  

 143  
 173  

 201  

 297  

0
100
200
300
400
500
600
700

2560 2561 2562 2565

Esports enthusiasts Occasional viewers

ผู้ชมการแข่งขันอีสปอร์ตทั่วโลก 

335M 
395M 

454M 

645M 

ที่มา : https://newzoo.com /key-numbers 

 468   682   897  

 1,553  

0

500

1,000

1,500

2,000

2560 2561 2562 2565

Merchandise & Tickets

Game Publisher Fees

Brand investment revenues

รายได้ของอุตสาหกรรมอีสปอร์ตทัว่โลก 

$655M 
$865M 

$1,096M 

$1,790M 



ความส าคัญของการพฒันาเดก็ปฐมวัย สถานการณอ์ีสปอรต์ในประเทศไทย 

เพศของนักกีฬา ก าลังศึกษา 
3% 78% 97% 

มาจากชมรม
สถานศึกษา 

60% 

เวลาที่เล่นเกม
เฉลี่ย (ชม.) 

วันธรรมดา 
3 ชม. 20 น. 

วันหยุด 
4 ชม. 15 น. 

คุณลักษณะของนักกีฬาอีสปอร์ต 

การเป็นช่องทางอาชีพ 

มุมมองต่ออีสปอร์ต 

กลุ่มผู้ปกครอง 
• 3 ใน 4 ไม่รู้จักอีสปอร์ต  
• 40% สนับสนุนให้เข้าร่วมแข่งขัน  
• 26.5% สนับสนุนให้เป็นนักกีฬาอาชีพ  
• 8% ที่คัดค้านในทุกด้าน  

บทความ 

• มีผู้เล่นเกม 18.3 ล้านคน 
• มูลค่าใช้จ่ายในตลาดเกม 19,281 ล้านบาท เพิ่มขึ้น 18.1% จากปี 60 
• มีผู้ชม 2.6 ล้านราย คาดว่าจะเพิ่มข้ึน 30% ในช่วง 60-64 

ภาพรวมตลาดเกมและอีสปอร์ตในประเทศไทย 

อิทธิพลจากการแข่งขัน 

นักกีฬาสมัครเล่น นักกีฬาอาชีพ 

เวลาฝึกซ้อม 53% 87% 

ผลการเรียน 8% 26% 

รายจ่ายที่เก่ียวข้อง 14% 31% 

เปรียบเทียบก่อนและหลังเป็นนักกีฬา 

ความรู้สึกอยากเล่นเกมมากขึ้น 
เมื่อรู้ว่ามีการจัดการแข่งขันอีสปอร์ต 

48.0 

11.2 

36.7 

43.5 

15.3 

45.3 

0 20 40 60 80 100

เด็กและ
เยาวชน 

นักกีฬา 
อีสปอร์ต 

ไม่รู้สึกหรือรู้สึกน้อย รู้สึกปานกลาง รู้สึกค่อนข้างมากหรือรู้สึกมาก 

ความรู้สึกเมื่อได้ชมแข่งขัน 

59.3 

26.2 

9.3 

0.9 

31.3 

อยากเล่นเกมที่ชมมากข้ึน 

อยากเข้าร่วมการแข่งขัน 

อยากเป็นนักกีฬาอีสปอร์ต 

อยากท าอาชีพที่เกี่ยวข้องกับอี… 

ไม่รู้สึกอะไร 

0 50 100
นักกีฬาอีสปอรต์ เด็กและเยาวชน 

https://www.google.co.th/imgres?imgurl=https://cdn.pixabay.com/photo/2014/03/24/13/42/male-294095_960_720.png&imgrefurl=https://pixabay.com/th/vectors/%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%A8%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%A2-%E0%B8%84%E0%B8%99-%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B8%9B%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%94-%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%8D%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%93%E0%B9%8C-%E0%B9%80%E0%B8%87%E0%B8%B2-294095/&docid=9WOdhz8GGhZM9M&tbnid=78iM5nT2Z4pxUM:&vet=10ahUKEwivnsjBy6XiAhU763MBHZplDIwQMwhDKAQwBA..i&w=360&h=720&safe=active&bih=619&biw=1366&q=%E0%B8%9C%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%A2 %E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%8D%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%93%E0%B9%8C&ved=0ahUKEwivnsjBy6XiAhU763MBHZplDIwQMwhDKAQwBA&iact=mrc&uact=8
https://www.google.co.th/imgres?imgurl=https://cdn.pixabay.com/photo/2014/03/25/16/58/female-297734_960_720.png&imgrefurl=https://pixabay.com/th/vectors/%E0%B8%AB%E0%B8%8D%E0%B8%B4%E0%B8%87-%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A7-%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%8D%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%93%E0%B9%8C-%E0%B8%AB%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%AA%E0%B8%B8%E0%B8%82%E0%B8%B2-297734/&docid=0uXINQr9ssej6M&tbnid=qxcaQxvU7mhF6M:&vet=10ahUKEwjipOm0zKXiAhXyheYKHd96BksQMwhEKAUwBQ..i&w=408&h=720&safe=active&bih=619&biw=1366&q=%E0%B8%9C%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B8%AB%E0%B8%8D%E0%B8%B4%E0%B8%87 %E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%8D%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%93%E0%B9%8C&ved=0ahUKEwjipOm0zKXiAhXyheYKHd96BksQMwhEKAUwBQ&iact=mrc&uact=8
https://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=2ahUKEwj19tO2gKziAhU17nMBHXMiBtAQjRx6BAgBEAU&url=https://pixabay.com/illustrations/book-read-lesson-2814026/&psig=AOvVaw2oNa7YLx9ovsqakH52WhHh&ust=1558506750373801
http://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwjz5YqCgqziAhUXknAKHXFFDm4QjRx6BAgBEAU&url=/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=2ahUKEwjn3Pv-gaziAhUHso8KHZGaA1QQjRx6BAgBEAU&url=https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=1236052543&psig=AOvVaw1Oa962uTa63IWsnOyArngj&ust=1558507191793731&psig=AOvVaw1Oa962uTa63IWsnOyArngj&ust=1558507191793731


บทความ กระบวนการเขา้สูก่ารเป็นนกักีฬาอีสปอรต์  
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• การเกิดอาชีพใหม่ สร้างงานสร้างอาชีพ 
• การสร้างโอกาสและแรงจูงใจ   
• การเติบโตของธุรกิจที่เกี่ยวเนื่อง  

• ความนิยมในอีสปอร์ตอาจส่งผลกระตุ้นให้อยากเล่นเกมมากขึ้น  
• ผลกระทบต่อสุขภาพ อารมณ์และพฤติกรรม  
• การปรับเปลี่ยนอาชีพ 
• การขาดดุลการค้า 

เชิงบวก เชิงลบ 

บทความ ผลกระทบจากการมีอีสปอร์ต 

9.1 

7.2 

15.1 

30.3 

75.8 

62.5 

0 20 40 60 80 100

เด็กและเยาวชน 

นักกีฬาอีสปอร์ต 

ติดเกม คลั่งใคล้ ปกติ 

สภาวะการติดเกมของกลุ่มเด็กและเยาวชน และนักกีฬาอีสปอร์ต 
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ผลกระทบจากการเล่นเกม 5 อันดับแรก 
  มีผลกระทบ 

(%) 
ระดับมาก (%) 

ค่อนข้างมาก (%) ค่าเฉลี่ย   มีผลกระทบ 
(%) 

ระดับมาก (%) 
ค่อนข้างมาก (%) ค่าเฉลี่ย 

มีปัญหาเกี่ยวกับสายตา เช่น ปวดตา ตามีอาการเม่ือยล้า   92.2 31.6 3.00   94.8 17.3 2.76 

ปวดหลัง ปวดเม่ือย ตามร่างกายในขณะเล่นเกม   88.5 20.3 2.78   93.3 17.5 2.82 

เล่นเพลินจนนอนดกึ นอนน้อยกว่าไม่ได้เล่นเกม   87.4 26.3 2.82   87.1 18.2 2.60 

รู้สึกหงุดหงิดอารมเสีย เม่ือเล่นเกมไม่ชนะ   75.1 18.9 2.48   71.5 17.3 2.36 

กินขนมขบเคี้ยว สแน็ค มากขึ้น (โดยเฉพาะในขณะ 
เล่นเกม) 

  
75.4 19.1 2.43   72.0 10.4 2.21 

รู้สึกว่าตนเองโกรธ หรือหงุดหงิดง่ายขึ้น   68.6 12.9 2.24   72.5 15.6 2.30 

นักเล่นเกมทั่วไป นักกีฬา E-sports  



ประเทศ  

การก าหนด
ประเภทเกม 

(Rating 
Game) 

การควบคุมการ
โฆษณาและ

ประชาสัมพันธ์ 

การก ากับดูแล
นักกีฬา 
อีสปอร์ต 

การก ากับดูแล
การจัดการ

แข่งขัน 
อ่ืน ๆ 

ยุโรป P P       

ฝรั่งเศส P   P P   

เยอรมน ี P P       

สหราช

อาณาจักร 
P         

สหรัฐอเมริกา P         

เกาหลีใต้ 
P P P P 

- Cinderella law 
- I Will Centre 

จีน 
P P     - ห้ามเด็กต่ ากว่า 18ปี 

เล่นเกิน 3 ช.ม.ต่อวนั 

ญี่ปุ่น P   P     

ไทย 
    

- ก าหนดระยะเวลาใน

การใช้บริการร้านเกม

ของเด็ก  

 มาตรการควบคุมสถานประกอบการร้านคอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ต ตาม พ.ร.บ.ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 
• ร้านเกมต้องขอใบอนุญาตประกอบกิจการ  
• ไม่อนุญาตให้ร้านให้บริการแก่เด็กอายุต่ าว่า 18 ปี ช่วงก่อน 

14.00 น. ของวันจันทร์–ศุกร์ ยกเว้นวันหยุดราชการ  
• ไม่อนุญาตให้ร้านให้บริการแก่เด็กอายุต่ าว่า 18 ปี หลังเที่ยงคืน 
• ไมอนุญาตใหร้านให้บริการเด็กอายุต่ าว่า 18 ปี เล่นเกม

คอมพิวเตอร์เกิน 3 ชั่วโมงตอวัน 

กรณีต่างประเทศ กรณีประเทศไทย 

 ยังไม่มีกฎหมายเฉพาะเกี่ยวกับอีสปอร์ตและเกมออกมาอย่างเป็น
ทางการ 

 กระทรวงสาธารณสุข สมาคมวิทยุและสื่อเพื่อเด็กและเยาวชน  
ได้พยายามผลักดันให้เกิดมาตรการก ากับดูแลการแข่งขันอีสปอร์ต
และอ่ืนๆ เพื่อป้องกันและเยียวยาปัญหาเยาวชนติดเกม 

บทความ มาตรการการก ากับดูแลอีสปอร์ต 
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บทความ ขอ้เสนอแนะแนวทางการก ากบัดแูลอีสปอรต์ 
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การป้องกันและลดผลกระทบ
จากการเล่นเกม 

การควบคุมเวลาและเล่นเกมตามอายุ 

การเล่นเกมสร้างสรรค์ 

การสื่อสารกับสังคมเพ่ือให้มีความเข้าใจที่ถูกตอ้ง 

การมีมาตรการการแก้ไขปัญหาเดก็ตดิเกม 

การดูแลการจัดการแข่งขัน 
อีสปอร์ต 

การก าหนดระเบียบปฏบิัตทิี่ชัดเจน 

การคุ้มครองดูแลนักกีฬา  

การเตรียมพร้อมระบบนิเวศ
วงการอีสปอร์ต 

การสนับสนุนการสร้างและพัฒนาบุคลากรที่เกี่ยวข้อง 

การศึกษาหาแนวทางการส่งเสริมผู้ผลิตเกม และอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้อง 

มาตรการรองรับการขยายตัวของธุรกิจที่เกี่ยวข้อง เช่น ภาษี อาชญากรรม  



ขอขอบคุณ 
Download เอกสาร : 

http://social.nesdb.go.th/social/Default.aspx?tabid=127&articleType=CategoryView&categoryId=4 
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