
คุณภาพคน 

หนี้สินครัวเรือน           6.0 % (Q4/61) 

ค่าจ้างแท้จริงภาคเอกชน        2.5 % 
อัตราการว่างงาน                 0.9  % 

เจ็บป่วยด้วยโรคเฝ้าระวัง      72.7 %  

เพิ่มขึ้น  0.9 %  

JOB 
นอกภาคเกษตร 
ภาคเกษตร 

3.2 %    
-4.2 %    

การจ้างงาน  
คดียาเสพติด  
      7.4% 

คดีประทุษร้ายต่อทรัพย์ 
             -7.1%  คดีชีวิตร่างกายและเพศ  

       -1.6%  

อุบัติเหตุจราจร  
         -5.0 % 

ความมั่นคง 

5.1%  
คดีอาญารวม  

เครื่องดื่มแอลกอฮอล ์
2.9 % 

ความเป็นอยู่ 

บุหรี ่
1.5 %  

ส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 

ความเคลื่อนไหวทางสังคมไตรมาสหน่ึง ปี 2562 

“อีสปอรต์ สถานการณ ์ผลกระทบ และแนวทางการดแูล” 

สถานการณ์ทางสังคม สถานการณ์ทางสังคม 

ภาวะเสียศูนย์ 

ความกดดัน

ความรัก

เยาวชน มีความเสี่ยงตอ่การเป็น โรคซึมเศร้า 
                    และฆ่าตวัตายมากข้ึน 

11.5% ของผู้ป่วยโรคซึมเศร้า 
เป็นวัยรุ่น (15-24 ปี) 

0.5 
2.59 

5.33 

ต ่ำกว่ำ 15 ปี 15-19 ปี 20-24 ปี 

2560 2561

อัตราการฆ่าตัว 
ต่อประชากรแสนคน 

สาเหตุ 

การป้องกัน 
& 

แก้ไขปัญหา ครอบครัว สถานศึกษา หน่วยงานต่างๆ 

สถานการณ์ ข้อเสนอแนะ 

การก าหนดเรตติ้งของเกม  

การส่งเสริมให้มีการพัฒนาเกม และการแข่งขันใน
ลักษณะสร้างสรรค์  

การก าหนดระเบียบปฏิบัติที่ชัดเจน กรณีการจัด
รายการแข่งขัน  

การสื่อสารกับสังคมเพื่อให้มีความเข้าใจที่ถูกต้อง
เกี่ยวกับการเล่นเกม  อีสปอร์ตในประเด็นส าคัญๆ  

การยกระดับจากเกมให้เป็นกีฬาอย่างแท้จริง  

การพัฒนากลไกในการควบคุมระบบการสื่อสาร
และประชาสัมพันธ์ และการจัดการแข่งขัน  

การก าหนดเรตติ้งของเกม  

การส่งเสริมให้มีการพัฒนาเกม และการแข่งขันใน
ลักษณะสร้างสรรค์  

“Social Situation and Outlook on http://www.social.nesdb.go.th” 

 335   395  
 454   644  

2560 2561 2562 2565

 655  
 865  

 
1,096  

 
1,790  

2560 2561 2562 2565

รายได้และผู้ชมอีสปอร์ตทั่วโลก  
(ล้านดอลลาร์ สรอ.) (ล้านคน) 

อีสปอร์ตในไทย 

18.3 ล้านคน 
(ผู้เล่น) 

19,281 ล้านบาท 
(ตลาดเกม) 

เท่ากับตลาด
เคร่ืองส าอาง 

ลักษณะนักกีฬาอีสปอร์ต 

 นันทนาการ คลายเคลียด 
 แหล่งรายได้/อาชีพ/ธุรกิจ 

ผลกระทบ 
 ภาวะการติดเกมมากข้ึน 
 เส้นทางอาชีพมีระยะส้ัน 

มุมมองต่ออีสปอร์ต 

3% 97% ก าลังศึกษา 
78%           มาจาก

ชมรมสถานศึกษา 
60% 

ผู้ปกครอง 3 ใน 4  
ไม่รู้จักอีสปอร์ต 

 
54.8  

 
56.4  

 
36.4  

เพลิดเพลิน รายได ้ อาชีพ 

ทั วไป นักกีฬำ 

สพฐ. มธ. มน. 

ร่วมกับพันธมิตรหน่วยจัดการศึกษา 
และสถาบันวิชาการ อาทิ 

* Information System for Equitable Education  

   กองทุนเพ่ือความเสมอภาคทางการศึกษา 

กองทุนเพ่ือความเสมอภาค
ทางการศึกษา (กสศ.) 

โครงการทุนนวัตกรรม 
สายอาชีพชั้นสูง  

- ระบบที่เชื่อมโยงกับเลข 
  ประจ าตัวประชาชน 
- ใช้คัดกรองคุณสมบัติในการรับ 
  ทุนของเด็ก  
- การติดตาม/ประเมินผลเด็กที่ 
  ได้รับทุนไปแล้ว 

iSEE* โครงการจัดสรรเงินอุดหนุนนักเรียน
ยากจนพิเศษแบบมีเงื่อนไข (CCT) 

โครงการทุนนักเรียน
พื้นที่ห่างไกล 


