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บทความเรื่อง “อีสปอร์ต : สถานการณ์ ผลกระทบ และแนวทางการดูแล” 

อีสปอรแต (Electronic Sports : E-Sports) เริ่มต฾นจากการแข฽งขันวีดีโอเกม
คอนโซลระหว฽างนักศึกษาของมหาวิทยาลัยสแตนฟอรแด เมื่อปี  2515 ต฽อมา 
เมื่ออินเทอรแเน็ตเริ่มเข฾ามามีบทบาทท าให฾เกมออนไลนแเป็นที่นิยม และรูปแบบเปลี่ยน
จากการเล฽นคนเดียวหรือกับเพื่อนอีกหนึ่งคนมาเป็นการเล฽นแบบ Online Multiplayer 
คือ เล฽นทางออนไลนแได฾หลายๆ คน เกมที่มีชื่อเสียงและนับเป็นผู฾ก฽อก าเนิดอีสปอรแต 
อาทิ Counter–Strike StarCraft และ Quake อีสปอรแตมีการแข฽งขันอย฽างเป็น
ทางการในระดับนานาชาติครั้งแรกเมื่อปี 2543 คือ รายการ World Cyber Game  
ในปัจจุบันอีสปอรแตได฾รับการยอมรับในฐานะของการเป็นกีฬาทั้งในเชิงสมัครเล฽นและ
อาชีพ โดยระดับนานาชาติมีการจดัการแข฽งขนัขึน้อย฽างแพร฽หลายและมกีารถ฽ายทอดสด
การแข฽งขันทางทีวีและเว็บสตรีมมิ่งควบคู฽กันไป นอกจากนี้ หลายประเทศได฾จัดตั้ง
องคแกรเพ่ือรองรับอีสปอรแตขึ้นเป็นการเฉพาะ รวมถึงเปิดหลักสูตรสอนในระดับ
มหาวิทยาลัย เช฽น ประเทศเกาหลีใต฾ จีน มาเลเซีย สหรัฐอเมริกา  

ความนิยมท าให฾ตลาดเกมเติบโตอย฽างรวดเร็ว จากรายงานของ Newzoo 
บริษัทผู฾น าในการส ารวจตลาดเกมและอีสปอรแต พบว฽า ในปี 2560 ประชากรทั่วโลก 
2.2 พันล฾านคน หรือประมาณ 1 ใน 4 เล฽นเกม โดยมีมูลค฽าการใช฾จ฽ายในตลาดเกม 
สูงถึงประมาณ 1.2 แสนล฾านดอลลารแ สรอ. และในช฽วงปี 2560 -2564 มีอัตรา 
การเติบโตเฉลีย่ร฾อยละ 9.3 ต฽อป ีขณะทีร่ายได฾ของอุตสาหกรรมอีสปอรแตทัว่โลก4 มมีลูค฽ารวม 
655 ล฾านดอลลารแ สรอ. ในปี 2560 และมีแนวโน฾มเพ่ิมขึ้นเป็น 865 และ 1,790 ล฾าน
ดอลลารแ สรอ. ในป ี2561 และป ี2565 ตามล าดับ มีผู฾ชมทั่วโลกประมาณ 335 ล฾านคน 
(44% เป็นผู฾ชมต฽อเนื่อง) และคาดว฽าจะเพ่ิมเป็น 395 และ 645 ล฾านคน ในช฽วงเวลา
เดียวกัน ส าหรับเงินรางวัลในการแข฽งขันอีสปอรแต พบว฽า ในปี 2561 มีมูลค฽ารวมกว฽า 
151 ล฾านดอลลารแ สรอ. และในบางรายการมีมูลค฽าสูงถึง 150,000 ดอลลารแ สรอ.  

ในยุคโลกดิจิทัลที่ผู฾คนใช฾งานเทคโนโลยีต฽างๆ เพ่ือช฽วยในการหาความรู฾ ท างาน สื่อสาร และเพ่ือความบันเทิง  
และหนึ่งในรูปแบบเพ่ือความบันเทิงคือ การเล฽นเกมที่นิยมเพ่ือการคลายความเครียด เล฽นได฾ทุกวัย เล฽นเป็นครอบครัวหรือกับ
เพ่ือนๆ ได฾ กระทั่งพัฒนาไปสู฽การเล฽นเกมเป็นอาชีพได฾ ปัจจุบันมีการจัดการแข฽งขันเกมเพ่ือเงินรางวัล หรือเรียกว฽า “อีสปอรแต” 
และได฾รับความนิยมเพ่ิมขึ้นเรื่อยๆ ซึ่งการเติบโตของอีสปอรแต ท าให฾เกิดการสร฾างรายได฾ อาชีพ การผลิต และมีการพัฒนา
อุตสาหกรรมที่เกี่ยวข฾องจ านวนมาก อาทิ นักกีฬา นักวิเคราะหแและพัฒนาเกม รวมถึงการพัฒนาอุปกรณแการเล฽นต฽างๆ  
นอกจากนั้น ประเทศไทยโดยการกีฬาแห฽งประเทศไทยได฾อนุมัติรับรองให฾อีสปอรแตเป็นกีฬาที่สามารถจดทะเบียนจัดตั้งสมาคมได฾ 
อย฽างไรก็ตาม มีความกังวลผลกระทบทางด฾านสังคม โดยเฉพาะในเรื่องการเพ่ิมจ านวนของเด็กติดเกมที่อาจส฽งผลต฽อสุขภาพ และ
พฤติกรรมของเด็ก บทความในครั้งนี้จะน าเสนอ สถานการณแ ผลกระทบ และแนวทางการดูแลอีสปอรแต เพ่ือให฾ข฾อเสนอแนะ  
ในการลดผลกระทบทางสังคมและเพ่ือให฾อีสปอรแตเป็นการแข฽งขันที่สร฾างสรรคแ  

ความเป็นมาของอีสปอร์ต 

4   ค฽าสปอนเซอรแ ลิขสิทธิก์ารถ฽ายทอดการแข฽งขัน ค฽าโฆษณา ค฽าธรรมเนียมผู฾จัดการแข฽งขัน รวมถึงค฽าบัตรเข฾าชมและของที่ระลึกในการแข฽งขัน 

“ อีสปอร์ต คือ การแข่งวีดีโอ
เกมที่ใช้อุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์เป็นเคร่ืองมือ
ในการแข่งขัน มีรูปแบบ 

มาตรฐาน มีกฎระเบียบ และ
มีการแข่งขันในเชิงกีฬา “ 
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สถานการณ์อีสปอร์ตในประเทศไทย 

ประเทศไทยมีการจัดแข฽งขันอีสปอรแตตั้งแต฽ปี 2544 โดยการแข฽งขัน
ระดับประเทศรายการแรก คือ CS All Thailand และได฾มีการคัดเลือกตัวแทนไปร฽วม
แข฽งขันรายการ World Cyber Game ในระดับนานาชาติ ต฽อมาในปี 2550 นกักีฬาไทย
สามารถคว฾าแชมป฼โลกในรายการ Ragnarok World Championship จนกระทั่งในปี 
2556 ถึงได฾ก฽อตั้งสมาคมไทยอีสปอรแตขึ้น ภายหลังเปลี่ยนชื่อเป็นสมาคมกีฬาอีสปอรแต
แห฽งประเทศไทย หลังจากนั้น 4 ปีต฽อมาหรือในปี 2560 การกีฬาแห฽งประเทศไทย 
(กกท.) ได฾อนุมัติรับรองให฾อีสปอรแตเป็นประเภทกีฬาที่สามารถจดทะเบียนจัดตั้ง
สมาคมกีฬาได฾ตามพระราชบัญญัติการกีฬาแห฽งประเทศไทย พ.ศ. 2558 และล฽าสุด
ประเทศไทยได฾เป็นเจ฾าภาพจัดการแข฽งขัน World Cyber Game 2018 ในช฽วง
ระหว฽าง 26-29 เมษายน 2561 ที่อิมแพ็คอารีน฽า เมืองทองธานี 

แนวโน฾มตลาดเกมและอีสปอรแตของประเทศไทยมีการเติบโตอย฽างต฽อเนื่อง
สอดคล฾องกบัการเตบิโตของตลาดโลก โดยในป ี2560 มผีู฾เล฽นเกมประมาณ 18.3 ล฾านคน 
คิดเป็น 1 ใน 4 ของประชากร ขณะที่ด฾านอุตสาหกรรมเกม รายงานบริษัท Newzoo 
พบว฽า ในปี 2561 ไทยมีมูลค฽าการใช฾จ฽ายในตลาดเกม 667 ล฾านดอลลารแ สรอ. หรือ

นิยาม กีฬาอีสปอรแต คือ การแข฽งขันวิดีโอเกมที่ใช฾อุปกรณแอิเล็กทรอนิกสแเป็นเครื่องมือในการแข฽งขันมีรูปแบบมาตรฐาน มีกฎระเบียบ 
มีการแข฽งขันในเชิงกีฬา โดยวิดีโอเกมที่จัดเป็นกีฬาอีสปอรแตจะถูกก าหนดให฾การรับรองโดยสมาคมกีฬาอีสปอรแตแห฽งประเทศไทย หรือสหพันธแ  
อีสปอรแตนานาชาติ (International e-Sports Federation: LeSF) หรือเป็นวิดีโอเกมที่มีการแข฽งขันในมหกรรมต฽างๆ เช฽น โอลิมปิกเกมสแ 
เอเชี่ยนเกมสแ ซีเกมสแ 

ทั้งนี้ สมาคมกีฬาอีสปอรแตแห฽งประเทศไทยได฾ก าหนดคุณสมบัติเบื้องต฾นที่จะได฾รับการรับรองให฾เป็นกีฬาอีสปอรแต คือ (1) จะต฾องเป็น
เกมที่ปราศจากความรุนแรง และไม฽มีการเหยียดเช้ือชาติ (2) เนื้อหาของวิดีโอไม฽เกี่ยวข฾องกับสารเสพติด สารต฾องห฾าม เครื่องดื่มแอลกอ ฮอลแ 
ยาสูบ และบุหรี่ และ (3) มีการแบ฽งแยกประเภทเกมให฾เหมาะสมกับช฽วงอายุของผู฾มีส฽วนร฽วม ปัจจุบันเกมที่สมาคมกีฬาอีสปอรแตแห฽งประเทศไทย
ได฾ให฾การรับรองในการจัดแข฽งขันมี 16 เกม ได฾แก฽ ประเภทวางแผน คือ LoL Dota2 StarCraft II RoV Mobile Legend ประเภทกีฬา คือ FIFA  
Pro Evolution Soccer NBA2K PGA Tour ประเภทศิลปะปูองกันตัว Tekken Street Fighter บ฿อกซิ่ง WWE 2K ประเภทอุปกรณแจ าลอง 
Gran Turismo VR และประเภทเกมการแด Hearthstone  

ที่มา:   สมาคมกีฬาอสีปอรแตแห฽งประเทศไทย 
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5 แพลตฟอรแมถ฽ายทอดสดการเล฽นเกมและการแข฽งขัน e-sports 
6 กลุ฽มนักเล฽นเกมที่เข฾าร฽วมการแข฽งขันอีสปอรแตทั้งที่มีสังกัด (นักกีฬาอาชพี) และไม฽มีสังกัด (สมัครเล฽น) 

ประมาณ 22,000 ล฾านบาท อยู฽ในอันดับที่ 19 ของโลก เพ่ิมขึ้นจากปี 2560 ที่มีมูลค฽า 
597.2 ล฾านดอลลารแ สรอ. (19,700 ล฾านบาท) สอดคล฾องกบัข฾อมลูมลูค฽าอุตสาหกรรมเกม
ของกระทรวงดจิทิลัเพ่ือเศรษฐกจิและสงัคมที ่19,281 ล฾านบาท ในป ี2560 เพ่ิมขึน้ร฾อยละ 
18.1 จากปี 2559 ส าหรับผู฾ชมการแข฽งขันอีสปอรแต บริษัท Intel เปิดเผยว฽า เมื่อป ี
2561 มีผู฾ชมอีสปอรแตประมาณ 2.6 ล฾านราย และคาดว฽าอัตราการเติบโตของผู฾ชม 
อีสปอรแตจากปี 2560-2564 จะเพ่ิมขึ้นประมาณร฾อยละ 30.0 ขณะที่ในปี 2560 
รายงาน Twitch5

 พบว฽า มีคนไทยเข฾าชมบน Twitch มากกว฽า 2,129 ล฾านนาที เพิ่มข้ึน
เป็นเท฽าตัวจากปี 2559 ส฽วนยอดผู฾ใช฾งานมีประมาณ 1.7 แสนคนต฽อวัน สตรีมเมอรแที่
แอคทฟีในแต฽ละเดอืนมปีระมาณ 48,026 ราย และสตรีมเมอรแที่เข฾าร฽วมเป็นพารแทเนอรแ
กับ Twitch มี 347 ราย อย฽างไรก็ตาม จ านวนนักกีฬาอีสปอรแต6 ยังไม฽มีการรวบรวม
จ านวนที่ชัดเจนแต฽จากการสมัครคัดเลือกตัวแทนทีมชาติไทยในรายการเดียวพบว฽า  
มจี านวนทมีถงึ 450 ทมี เพ่ือเข฾าแข฽งขนั Asia Pacific Predator League 2019  

นอกจากนี้ จากการส ารวจเรื่อง อีสปอรแต  สถานการณแ ผลกระทบและ 
แนวทางการก ากับดูแล ของ สศช. ร฽วมกับ บริษัทศูนยแวิจัยเพ่ือการพัฒนาสังคมและ
ธุรกิจ จ ากัด (SAB) ในกลุ฽มเด็กและเยาวชน (13-24 ปี) จ านวน 2,155 ตัวอย฽าง 
ผู฾ปกครองของผู฾ที่มีบุตรหลานอายุ 13-24 ปี อยู฽ในความดูแล จ านวน 1,051 ตัวอย฽าง 
ใน 7 จังหวัดคือ กรุงเทพฯ นนทบุรี สมุทรปราการ เชียงใหม฽ ชลบุรี ขอนแก฽น และ
สงขลา และกลุ฽มนักกีฬาอีสปอรแตจ านวน 404 ตัวอย฽าง มีผลส ารวจ ดังนี้ 

คุณลักษณะของนักกีฬาอีสปอร์ต นักกีฬาส฽วนใหญ฽เป็นเพศชายร฾อยละ 97.5 
มีอายุระหว฽าง 19-24 ปี มากที่สุดร฾อยละ 85.4  สถานภาพส฽วนใหญ฽ก าลังศึกษา 
ร฾อยละ 78.5 ท างานร฾อยละ 19.1 ว฽างงานไม฽ได฾เรียนหรือไม฽ได฾ท างานเพียงร฾อยละ 2.4 
นักกีฬาใช฾เวลาเล฽นเกมเฉลี่ย 3 ชั่วโมง 20 นาที ในวันธรรมดา และ 4 ชั่วโมง 15 นาที 
ในวันหยุด นักกีฬาส฽วนใหญ฽เป็นตัวแทนชมรมสถานศึกษาร฾อยละ 58.9 อิสระไม฽มี
สงักดัร฾อยละ 30.7 เปน็นกักฬีาในสงักดัร฾อยละ 26.5 และเปน็นกักฬีาตวัแทนประเทศไทย/
หน฽วยงานองคแกรร฾อยละ 0.7 ทั้งนี้ หากจ าแนกเป็นนักกีฬาสมัครเล฽นหรือกึ่งอาชีพ คือ
กลุ฽มอิสระหรือตัวแทนสถาบันแต฽ไม฽มีสังกัด กับกลุ฽มนักกีฬาอาชีพที่มีสังกัด พบว฽า 
นักกีฬาสมัครเล฽นร฾อยละ 98.4 เป็นนักกีฬาหน฾าใหม฽คือ มีระยะเวลาไม฽เกิน 2 ปี 
ขณะที่นักกีฬาอาชีพ มีระยะเป็นนักกีฬาเฉลี่ย 2 ปี 5 เดือน ส฽วนเหตุผลของการเป็น
นักกีฬาของทั้ง 2 กลุ฽ม เป็นไปในทิศทางเดียวกันคือ ชอบเล฽นเกม และมีรายได฾/รางวัล 

เมื่อเปรียบเทียบระหว฽างช฽วงก฽อนและหลังการเป็นนักกีฬาอีสปอรแต พบว฽า  
ในกลุ฽มนักกีฬาอาชีพใช฾เวลาในการฝึกซ฾อมและค฽าใช฾จ฽ายเกี่ยวกับเกมมากขึ้นร฾อยละ 
86.9 และร฾อยละ 30.8 ตามล าดับ และน฽าสังเกตว฽ามีผลการเรียนดีขึ้นร฾อยละ 26.1 
ขณะทีน่กักฬีาสมคัรเล฽นใช฾เวลาเพ่ิมขึน้ร฾อยละ 53.4 ส฽วนด฾านอื่นไม฽เปลี่ยนแปลงมากนัก 
ด฾านรายได฾นักกีฬาอาชีพมีหลายช฽องทาง อาทิ เงินเดือน เงินรางวัล สปอนเซอรแ ฯลฯ 
โดยมีรายได฾เฉลี่ย 17,495 บาท นอกจากนี้ ครอบครัวของนักกีฬาร฾อยละ 28.1 
สนับสนุนการเป็นนักกีฬา ร฾อยละ 55.7 ไม฽สนับสนุนไม฽คัดค฾าน ขณะที่ร฾อยละ 2.1 
และร฾อยละ 11.9 ไม฽สนับสนุนและไม฽ทราบ 
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มุมมองของเด็กและเยาวชน นักกีฬา และผู้ปกครองต่ออีสปอร์ต 

การเป็นช่องทางอาชีพ เด็กและเยาวชนกับผู฾ปกครอง ส฽วนใหญ฽มากกว฽าครึ่ง
เห็นไปในทิศทางเดียวกันคือเป็นเพียงกิจกรรมเพ่ือความเพลิดเพลิน และเห็นว฽า 
เป็นอาชีพหลักได฾เพียงร฾อยละ 12.5 และร฾อยละ 4.4 ขณะที่นักกีฬาส฽วนใหญ฽เห็นเป็น
ช฽องทางหารายได฾เสริมร฾อยละ 56.4 และเป็นอาชีพหลักได฾ร฾อยละ 36.4 

การจัดการแข่งขันอีสปอร์ต เด็กและเยาวชนที่รับรู฾ข฽าวสารการแข฽งขัน  
เห็นว฽าสามารถกระตุ฾นความรู฾สึกในการอยากเล฽นเกม อยากหารายได฾จากการแข฽งขัน 
และสนใจเปน็อาชพีได฾ในระดบัน฾อย และกระตุ฾นในระดบัปานกลางในกลุ฽มนกักฬีา อย฽างไรกต็าม 
มเีดก็และเยาวชนร฾อยละ 15.0 ทีรู่฾สกึอยากเล฽นเกมในระดบัมากถงึมากทีส่ดุ ขณะทีใ่นกลุ฽ม
เด็กและเยาวชนที่มีประสบการณแเคยชมการแข฽งขัน พบว฽า ร฾อยละ 59.3 อยากเล฽นเกม
ที่ชมการแข฽งขันมากข้ึน และร฾อยละ 26.2 อยากเข฾าร฽วมแข฽งขันอีสปอรแต ขณะที่ร฾อยละ 
31.1 ไม฽รู฾สึกอะไร ในกลุ฽มผู฾ปกครอง ประมาณ 3 ใน 4 ไม฽รู฾จักอีสปอรแต ทั้งนี้ ในกลุ฽มที่
รู฾จกัอีสปอรแตเหน็ว฽า การจดัให฾มกีารแข฽งขนัจะส฽งผลกระทบให฾ลกูอยากเล฽นเกม อยากหารายได฾ 
อยากเปน็นกักฬีา หรอืท างานเกีย่วกบัเกมในระดบัปานกลาง โดยคะแนนต฽อการเล฽นเกม 
มีค฽าสูงสุด ทั้งนี้ ผู฾ปกครองที่รู฾จักอีสปอรแตประมาณร฾อยละ 40.0 สนับสนุนให฾เข฾าร฽วม
แข฽งขัน หรือสมัครเป็นสมาชิกชมรม ร฾อยละ 26.5 สนับสนุนให฾เป็นนักกีฬาอาชีพ 
ขณะที่ประมาณร฾อยละ 8.0 คัดค฾านในทุกด฾าน 

ที่มา : สศช. ร฽วมกับบริษัทศูนยแวิจัยเพื่อการพัฒนาสังคมและธุรกิจ จ ากัด (SAB)

แผนภาพ 18   ช฽วงก฽อนเป็นนักกีฬาอีสปอรแตกับหลังเป็นนักกีฬาอีสปอรแต
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เวลาท่ีใช฾ฝึกซ฾อม หาข฾อมูล เล฽นเกม

เวลาในการออกก าลังกาย

เวลาท่ีใช฾หาความรู฾ ทบทวนบทเรียน

เวลานอนพักผ฽อน

เวลาท่ีท ากิจกรรมร฽วมกับครอบครัว

ผลการเรียน (เกรด คะแนนเฉลี่ย) ท่ีได฾

รายจ฽ายต฽าง ๆ ท่ีเกี่ยวข฾อง

มากข้ึน เท฽าเดิม ลดลง
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91.6

83.2
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68.2

11.2

22.5

10.9

ที่มา: สศช. ร฽วมกับบริษัทศูนยแวิจัยเพื่อการพัฒนาสังคมและธุรกิจ จ ากัด (SAB)

แผนภาพ 20   ความรู฾สึกเมื่อได฾ชมการจัดการแข฽งขัน
                   (เฉพาะผู฾เคยชมตอบได฾มากกว฽า 1 ข฾อ)

59.3

26.2

9.3

0.9

31.3

อยากเล฽นเกมที่ชมมากข้ึน

อยากเข฾าร฽วมการแข฽งขัน

อยากเป็นนักกีฬาอีสปอรแต

อยากท าอาชีพที่เกี่ยวข฾องกับอีสปอรแต

ไม฽รู฾สึกอะไร

0 50 100
นักกีฬาอีสปอรแต เด็กและเยาวชน

ที่มา: สศช. ร฽วมกับบริษัทศูนยแวิจัยเพื่อการพัฒนาสังคมและธุรกิจ จ ากัด (SAB)

แผนภาพ 19   ความรู฾สึกอยากเล฽นเกมมากข้ึน เมื่อทราบว฽า 
                   มีการจัดการแข฽งขันอีสปอรแต
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นักกีฬาและนักเล฽นเกมมีลักษณะที่แตกต฽างกันทั้งด฾านความรับผิดชอบ  
การรู฾จักควบคุมตนเอง และการมีเปูาหมายในชีวิต การเปลี่ยนผ฽านจากผู฾เล฽นเกมไปสู฽
นักกีฬาอาชีพจึงต฾องผ฽านกระบวนการหลายขั้นตอน อย฽างไรตาม บางครั้งนักกีฬา
สมัครเล฽นกับนักกีฬาอาชีพแยกจากกันค฽อนข฾างยากเนื่องจากการแข฽งขันมักไม฽มี
ข฾อก าหนดชัดเจน นักเล฽นเกมจึงสามารถรวมกลุ฽มเพ่ือเข฾าแข฽งขันได฾ง฽าย แต฽ประสบ
ความส าเร็จได฾ยาก  

ส าหรับจุดเริ่มต฾นของการเข฾าสู฽เส฾นทางนักกีฬาอีสปอรแต คือ ความชื่นชอบ 
ในการเล฽นเกม แล฾วจึงผันตัวเองเข฾าไปเป็นนักกีฬา เหตุผลส าคัญในการเข฾าสู฽เส฾นทาง
นักกีฬาคือ การได฾ท าในสิ่งที่ชอบและเห็นเป็นช฽องทางสร฾างรายได฾และชื่อเสียง ทั้งนี้ 
บางคนท าเป็นอาชีพแบบคู฽ขนานโดยมีงานประจ าหรืองานอ่ืนด฾วย ขณะที่ช฽องทางเข฾าสู฽
การเป็นนักกีฬาจะมีหลายรูปแบบ อาทิ ประกาศคัดตัวเข฾าสังกัด ระบบแมวมอง และ
เลือกนักกีฬาจากยอดการติดตาม (follow)  

ส าหรบัผู฾เข฾าสู฽การเป็นนักกีฬาอาจแบ฽งเป็น 2 กลุ฽มหลัก คือ กลุ฽มแรกตั้งใจและ
มุ฽งมั่นที่จะอยู฽ในสายอาชีพเกี่ยวกับเกม กลุ฽มนี้มักได฾รับการสนับสนุนและยอมรับจาก
ครอบครัว และกลุ฽มสองชื่นชอบการเล฽นเกมแต฽ไม฽มีเปูาหมายว฽าจะประกอบอาชีพ
เกี่ยวกับเกม แต฽เมื่อเข฾าสู฽การแข฽งขันแล฾วประสบความส าเร็จ ทั้งสองกลุ฽มมีมุมมอง 
แผนชีวิตแตกต฽างกัน โดยกลุ฽มแรกจะอยู฽ในเส฾นทางของเกมที่มีระยะเวลานาน และหาก
ต฾องยตุเิส฾นทางนกักีฬาจะมองเส฾นทางอาชีพในทิศทางท่ีเกี่ยวข฾องกับอีสปอรแต ส฽วนกลุ฽ม
สองจะขึ้นอยู฽กับความส าเร็จ ไม฽ระบุถึงระยะเวลาการเป็นนักกีฬาที่แน฽นอน และมีการ
มองเส฾นทางอาชพีหลงัเลกิเปน็นกักฬีาทีห่ลากหลายไม฽จ าเปน็ต฾องเกีย่วข฾องกบัอสีปอรแต  

กระบวนการเข้าสู่การเป็นนักกีฬาอีสปอร์ต 

ที่มา:   บริษัทศนูยแวิจัยเพือ่การพัฒนาสังคมและธรุกจิ จ ากัด (SAB) 

แผนภาพ 21   กระบวนการเข฾าสู฽การเป็นนักกีฬา 

คนท่ีช่ืนชอบการเล่นเกม

เป้าหมายแน่ชัดจะเป็น
นักกีฬา E-Sports

ไม่ได้วางแผนจะเป็น
นักกีฬา E-Sports

- มุ่งมั่นในสายอาชีพเกม
- เรียนสาขาที่เกี่ยวข้อง

- พ่อ แม่สนับสนุน

สร้างยอด Follow

ไปคัดตัวตามสังกัด

แข่งเกม

- ตั้งกลุ่ม ชมรม E-Sports
- เข้าร่วมชมรม E-Sports

- อยู่ในกลุ่ม ชมรม
- ดูแข่งขัน เงินรางวัลล่อใจ

1

2

1

อิสระ

อิสระ

- เงินรางวัล
- ความสนุกท้าทาย

- เพื่อนใหม่ที่สนใจสิ่งเดยีวกัน

เป็นนักเล่นเกมท่ัวไป
เรียน / ท างาน
ตามสายอาชีพ

เลิกแข่ง

อิสระ

อิสระ

เข้าสู่เส้นทาง E-Sports อ่ืน
ตามสายท่ีเรียน เช่น นักพัฒนา

เกม ผู้จัดการทีม
เลิกแข่ง

         
GAME

นักกีฬา E-Sports

ตัวนักกีฬา ความมีวินัยและใจรัก
การสนับสนนุของผูป้กครอง
การสนับสนนุจากตน้สังกดั 

ระยะเวลาเป็นนกักีฬา
ความส าเร็จ

ความนิยมในตัวเกม
ประเมินตัวเอง

นักกีฬา E-Sports

เข้าสู่เส้นทาง E-Sports เช่น
นักพากย์เกม ผู้จัดการทีม

โค้ช เจ้าหน้าที่ประจ าสังกดั

ท างานตามสายอาชีพที่
เกี่ยวข้องกับ E-Sports เช่น
นักพัฒนาเกม ครีเอทีฟ ผู้จัด

เข้าสู่เส้นทาง E-Sports เช่น
นักพากย์เกม ผู้จัดการทีม

โค้ช เจ้าหน้าที่ประจ าสังกดั

ไม่แน่ชัด มองอาชีพที่
หลากหลาย ตามสายที่เรียน 
ซ่ึงไม่เกี่ยวข้องกับ E-Sports

ไม่แน่ใจ 20.6%
จนเล่นไม่ไหว 45.8%

ระบุเวลา 31.8%
เฉลี่ย 4 ปี
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ผลกระทบเชิงบวก 

1. การเกดิอาชพีใหม่ สรา้งงาน สรา้งอาชพี อีสปอรแตส฽งผลให฾เกดิอาชพีใหม฽ๆ  
นอกจากนักกีฬายังมีอาชีพที่เกี่ยวข฾อง เช฽น นักแคสเกม หรือรีวิวเกมในขณะที่ก าลัง
เล฽นไปด฾วย นักพากยแเกม กรรมการ ผู฾จัดการแข฽งขัน และยังมีอาชีพที่อยู฽เบื้องหลัง
มากมาย เช฽น นักพัฒนาเกม นักออกแบบเกม นักสร฾างคอนเทนตแ นักเขียนโปรแกรม 
ผู฾ดูแลเกม นักพัฒนาซอฟตแแวรแและฮารแดแวรแ โค฾ชทีม ผู฾จัดการทีม นักโภชนาการทีม 
ปัจจุบันสถาบันการศึกษาได฾มีการจัดหลักสูตรการเรียนการสอนเพ่ือให฾สอดคล฾องกับ
แนวโน฾มอาชีพดังกล฽าว อาทิ การจัดการธุรกิจเกมและอีสปอรแต การออกแบบอินเทอรแ
แอคทีฟและเกม หลักสูตรเทคโนโลยีดิจิทัลแนวสร฾างสรรคแ และหลักสูตรการออกแบบ
เชิงนวัตกรรมดิจิทัล 

2. การสรา้งโอกาสและแรงจงูใจให฾เด็กและเยาวชนที่ชื่นชอบการเล฽นเกมได฾มี
การเล฽นเกมอย฽างสร฾างสรรคแ มีโอกาสได฾รับความส าเร็จ ความภาคภูมิใจในตนเอง  
การเปน็ทีย่อมรบั การสร฾างเพ่ือนใหม฽ รวมทั้งเป็นแรงจูงใจจากการแข฽งขันในการพัฒนา
ทักษะของตัวเองทั้งการฝึกวิธีการคิด การเรียนรู฾ การฝึกวินัยและการปรับปรุงตัว 
เพ่ือแก฾ไขความผิดพลาด การท างานเป็นทีม ทั้งนี้ การเล฽นเกมต฾องอยู฽ในแนวทาง 
ทีเ่หมาะสมและปราศจากความรนุแรง  

3. การเติบโตของธุรกิจที่เกี่ยวเนื่อง ส฽งผลดีต฽อเศรษฐกิจโดยรวม โดยวงการ 
อีสปอรแตมีองคแประกอบส าคัญ คือ (1) ผู฾เล฽นหรือทีม (Teams) ได฾แก฽ นักเล฽นเกม 
นักกีฬา กลุ฽มของผู฾ประกอบการ และนักพัฒนาเกม (2) สื่อโฆษณา (Publishers)  
เปน็กลุ฽มสือ่รวมถงึผู฾ผลติเกมทีจ่ะมบีทบาทในการเผยแพร฽และสร฾างสรรคแเกมการแข฽งขัน 
(3) งานมหกรรม (Events) เปน็การจดังานมหกรรมการแข฽งขันอีสปอรแต (4) การแข฽งขัน 
(Leagues) เปน็การจดัระบบการแข฽งขนัเพ่ือชงิเงนิรางวลั นอกจากนี ้อีกส฽วนประกอบหนึง่
ของวงการอีสปอรแต ได฾แก฽ กลุ฽มผู฾บริโภคและผู฾สนับสนุน (Consumers and Brands) 
ซึ่งเชื่อมโยงไปถึงอุตสาหกรรมไอทีทั้งซอฟทแแวรแ ฮารแดแวรแ อุปกรณแต฽อพ฽วงเกมและ
อินเทอรแเนต็คาเฟุ ตลอดจนธรุกจิการท฽องเทีย่วผ฽านการจัดงานอีเวนทแขนาดใหญ฽ รวมถึง
การจ าหน฽ายเสือ้ทมีกฬีาและของทีร่ะลกึจากทมีต฽างๆ  

“ 
เมื่ออีสปอร์ตได้รับความนิยม
มากขึ้น จึงส่งผลให้เกิดธรุกิจ

ที่เกี่ยวเนื่องตามมาอีก
มากมาย “ 

ผลกระทบจากการมีอีสปอร์ต 

ที่มา : https://newzoo.com/insights/articles/industry-first-report-evolution-esports-ecosystem/ 

แผนภาพ 22   ระบบนิเวศของอีสปอรแต (E-sport ecosystem) 
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ผลกระทบเชิงลบ 

1. อีสปอร์ตกับสภาวะการติดเกม ปัจจุบันยังไม฽พบหลักฐานสนับสนุน 
อย฽างชดัเจนว฽าอีสปอรแตท าให฾เดก็ติดเกม อสีปอรแตอาจเป็นตวักระตุ฾นให฾เดก็อยากตดิเกม 
โดยถือเป็นปัจจัยทางอ฾อมที่ส฽งผ฽านปัจจัยอ่ืนๆ ทั้งนี้ การศึกษาวิจัยที่ผ฽านมาพบปัจจัย 
ทีเ่กี่ยวข฾องกับการติดเกมของเด็กและเยาวชน พบปัจจยัภายในที่เกี่ยวข฾องกับผู฾เล฽น เช฽น 
ความถีแ่ละระยะเวลาในการเล฽นทีต่฽อเนือ่งยาวนาน ทักษะสงัคมน฾อย ความพึงพอใจและ
ภาคภมูใิจในตนเองน฾อย ส฽วนปจัจัยภายนอกที่แวดล฾อมตวัผู฾เล฽นที่ควรให฾ความส าคญั คือ 
ปัจจัยด฾านครอบครัวและการเลี้ยงดูบุตร7 ซึ่งจากผลส ารวจพบข฾อมูลบางประการ 
ที่เชื่อมโยงระหว฽างอีสปอรแตกับการกระตุ฾นความรู฾สึกที่มีต฽อการเล฽นเกมคือ การรับรู฾
ข฽าวสารการจดัแข฽งขนัอีสปอรแตและการรบัชมการแข฽งขนัเปน็ปัจจยัทางอ฾อมโดยสามารถ
กระตุ฾นความรู฾สกึให฾เดก็อยากเล฽นเกมมากขึน้ โดยเดก็เล฽นเกมทีร่บัรู฾ข฽าวสารการจดัแข฽งขนั
อีสปอรแตร฾อยละ 15 เกิดความรู฾สึกอยากเล฽นเกมหรือให฾เวลากับการเล฽นเกมมากขึ้น 
ในระดับมากถึงมากท่ีสุด ขณะที่กลุ฽มที่มีโอกาสรับชมการแข฽งขันกลุ฽มนี้ร฾อยละ 59 รู฾สึก
อยากเล฽นเกมทีม่กีารแข฽งขนั รวมทัง้เมือ่เปรยีบเทยีบการใช฾ชวีติของกลุ฽มนกักฬีาอีสปอรแต 
ระหว฽างก฽อนกับหลังจากเข฾าเป็นนักกีฬาใช฾เวลาในการเกมมากขึ้น โดยนักกีฬาระดับ
สมัครเล฽นร฾อยละ 53 ใช฾เวลากับเกมมากขึ้นเฉลี่ยวันละ 1 ชั่วโมง ขณะที่นักกีฬาอาชีพ 
ร฾อยละ 87 ใช฾เวลากบัเกมเพ่ิมขึน้เฉลีย่วนัละ 2 ชัว่โมง  

การตดิเกมเปน็ปญัหาทีส่฽งผลกระทบต฽อสขุภาพทัง้ร฽ายกายและภาวะอารมณแ 
ท าให฾ผู฾เกีย่วข฾องแสดงความเปน็ห฽วงว฽าอีสปอรแตจะซ้ าเตมิสถานการณแเดก็ตดิเกมเพ่ิมมากขึน้ 
โดยในปี 2561 กระทรวงสาธารณสุขคาดการณแว฽า ในประเทศไทยจะมีเด็กติดเกมและ 
เสีย่งต฽อการติดเกมประมาณ 2 ล฾านคน พบบ฽อยในเยาวชนอายุ 6-18 ปี โดยสัมพันธแกับ
ชนดิของเกมประเภทต฽อสู฾ออนไลนแแบบมผีู฾ลงแข฽งขนัเปน็ทมี เฉลีย่แล฾วผู฾ตดิเกมจะเล฽นเกม
นาน 5 ชั่วโมงต฽อวัน ซึ่งเกินระดับความปลอดภัยที่ 9 ชั่วโมงต฽อสัปดาหแ8 ทั้งนี้ จากการ
ประเมินผลสภาวะการติดเกมตามแบบทดสอบ Game Addiction Screening Test 
(GAST) ของการส ารวจฯ พบว฽า สภาวะน฽าจะติดเกมในกลุ฽มเด็กและเยาวชนมีสัดส฽วน 
ร฾อยละ 9.1 สงูกว฽ากลุ฽มนกักฬีาอีสปอรแตมสีดัส฽วนร฾อยละ 7.2 ขณะทีก่ลุ฽มนกักฬีาอีสปอรแต
มีกลุ฽มคลั่งไคล฾ (เริ่มมีปัญหาในการเล฽นเกม) ร฾อยละ 30.3 สูงกว฽าเด็กเล฽นเกมท่ีมีร฾อยละ 
15.1 ซึง่จ าเปน็ต฾องมแีนวทางส฽งเสรมิและดแูลเพ่ือปอูงกนัและแก฾ไขปญัหาการตดิเกม และ
ให฾อีสปอรแตเปน็ทางเลอืกทีด่สี าหรบัการพักผ฽อน และการเปน็อาชพีในอนาคต  

7  รวบรวมจากงานของวรุณา กลกิจโกวทินทแ และคณะ 2558 พรรณกนก รักศรีอักษร 2554  Wallenius & Punamaki 2008 และ Jeong & Kim 2011  
8  http://www.bangkokbiznews.com/news/detail/817160  
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แผนภาพ 23   สภาวะการติดเกมของกลุ฽มเด็กและเยาวชน และนักกีฬาอีสปอรแต

ผลกระทบ  มีผลกระทบ (%) ระดบัมาก (%) ค่อนขา้งมาก (%) คา่เฉลีย่  มีผลกระทบ (%) ระดบัมาก (%) ค่อนขา้งมาก (%) คา่เฉลีย่ 

มีปัญหาเกี่ยวกบัสายตา 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 

เล่นเพลนิจนนอนดกึ นอนน้อยกว่าไม่ได้เลน่เกม  87.4 26.3 2.82  87.1 18.2 2.60 

รู้สึกหงดุหงดิอารมเสีย เม่ือเล่นเกมไม่ชนะ  75.1 18.9 2.48  71.5 17.3 2.36 

กินขนมขบเคี้ยว สแน็ค มากขึ้น (โดยเฉพาะในขณะเลน่เกม)  75.4 19.1 2.43  72.0 10.4 2.21 

รู้สึกว่าตนเองโกรธ หรอืหงดุหงดิง่ายขึ้น  68.6 12.9 2.24  72.5 15.6 2.30 

ท่ีมา : สศช. ร฽วมกับบริษัทศูนยแวิจัยเพื่อการพัฒนาสังคมและธุรกิจ จ ากัด (SAB) 
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2. ด้านสุขภาพ อารมณ์ และพฤติกรรม ในกลุ฽มเด็กเล฽นเกมและนักกีฬา
ได฾รับผลกระทบจากการเล฽นเกมไม฽แตกต฽างกันคือ รู฾สึกปวดหลัง/ปวดเมื่อยร฽างกาย  
มีปัญหาเกี่ยวกับสายตา เช฽น ปวดตา ตามีอาการเมื่อยล฾า และเล฽นเพลินจนนอนดึก 
ทั้งนี้ ยังพบว฽าในกลุ฽มนักกีฬาได฾รับผลกระทบจากการเล฽นเกมโดยมีการขาดเรียนหรือ
ไปสาย รู฾สึกไม฽ค฽อยอยากท าอะไรนอกจากเล฽นเกม และมีพฤติกรรมเล฽นพนันทายผล
การแข฽งขันอีสปอรแต นอกจากนี้ เมื่อเปลี่ยนจากการเล฽นเพ่ือความเพลิดเพลิน 
เป็นนักกีฬา ท าให฾มีการใช฾เวลาและมีค฽าใช฾จ฽ายในการเล฽นเกมเพ่ิมข้ึน  

3. การปรับเปลี่ยนอาชีพ เนื่องจากการเป็นนักกีฬาอาชีพมีระยะเวลาสั้น  
อายทุีเ่หมาะสมของอาชพีอีสปอรแตอยู฽ทีร่ะหว฽าง 18-25 ป ีขณะทีน่กักฬีาอาชพีทีส่ามารถ
ท ารายได฾จนยึดเป็นอาชีพหลักยังมีจ านวนไม฽มาก ท าให฾เป็นอาชีพไม฽ม่ันคง ประกอบกับ
เป็นทักษะเชิงเดี่ยว (innate skill) ดังนั้น ผู฾จะเข฾าสู฽เส฾นทางนี้จึงควรตระหนักและมีการ
เตรียมเส฾นทางและวางอาชีพหลังจากยุติการเป็นนักกีฬาเพ่ือให฾มีความพร฾อมต฽อ 
การปรบัตวัเข฾าสู฽อาชพีอ่ืนหลงัยตุกิารเปน็นกักฬีา 

4. การขาดดุลการค้า แม฾ภาพรวมอีสปอรแตจะช฽วยให฾เกิดการขยายตัว 
ของธรุกจิทีเ่กีย่วข฾อง อย฽างไรกต็าม เนื่องจากประเทศไทยไม฽ได฾เปน็ผู฾ผลิตและพัฒนาเกม 
ดังนั้น การเติบโตของตลาดเกมอาจส฽งผลต฽อการเสียดุลการค฾าเพราะเงินจะไหลไป
ประเทศต฾นทางที่เป็นผู฾พัฒนาเกมหรือเป็นเจ฾าของลิขสิทธิ์ ทั้งยังเป็นปัญหาในทางภาษี
จากการไม฽สามารถตดิตามการซือ้ขายในระบบออนไลนแทีจ่ะเรยีกเกบ็ภาษเีข฾ารฐัได฾ 

มาตรการดูแลกีฬาอีสปอร์ตของต่างประเทศ ในต฽างประเทศทั้งภาครัฐและ
ภาคส฽วนต฽างๆ พยายามออกแบบเครื่องมือและมาตรการเพ่ือช฽วยในการควบคุม และ
ก ากับดูแลให฾การเล฽นเกมวงการอีสปอรแตเติบโตได฾อย฽างเหมาะสม และเกิด
ประสิทธิภาพสูงสุดแก฽ประเทศ โดยหากจ าแนกเครื่องมือและมาตรการในการก ากับ
ดูแลกีฬาอีสปอรแตและการเล฽นเกมสามารถแบ฽งได฾ ดังนี้  

1. การก าหนดประเภทเกม (Rating Game) โดยเป็นการจัดประเภทของเกม
ตามลักษณะเนื้อหา ภาษา รูปแบบ และความรุนแรงของเกมต฽างๆ ให฾เหมาะสมกับ
ผู฾บริโภคหรือผู฾เล฽นในแต฽ละช฽วงอายุ ซึ่งจะเป็นข฾อมูลส าคัญแก฽ผู฾ปกครอง บุคลากร
ทางการศึกษา หรือแม฾แต฽ผู฾ เล฽นเกมเองในการพิจารณาความเหมาะสม รวมทั้ง 
การโฆษณาและประชาสมัพันธแให฾เปน็ไปอย฽างเหมาะสมและมคีวามรบัผดิชอบต฽อสงัคม  

2. การควบคุมการโฆษณาและประชาสัมพันธแ ส฽วนใหญ฽จะสอดคล฾อง
มาตรการในการก าหนดประเภทของเกมเพราะหลังจากการก าหนดประเภทของเกม
เรียบร฾อยแล฾ว จะมีการก าหนดการเข฾าถึงเกมต฽างๆ ตามประเภทและช฽วงอายุของผู฾เล฽น 
ซึง่หากไม฽ปฏบิตัติามกจ็ะมมีาตรการลงโทษต฽างๆ ตามทีก่ฎหมายหรอืระเบยีบก าหนดไว฾ 

3. การก ากับดูแลนักกีฬาอีสปอรแตและการก ากับดูแลการจัดการแข฽งขัน  
ส฽วนใหญ฽มุ฽งเน฾นการช฽วยเหลือและคุ฾มครองนักกีฬาอีสปอรแตให฾ได฾รับความเป็นธรรม
มากยิ่งขึ้น ภายหลังจากเกิดปัญหาเกี่ยวกับการเซ็นสัญญาที่ไม฽เป็นธรรม รวมทั้ง 
เป็นการควบคุมให฾การจัดการแข฽งขันมีมาตรฐานและเหมาะสม  

4. ประเด็นอ่ืนๆ เพ่ือช฽วยในการก ากับดูแลเกี่ยวกับการเล฽นเกมของเด็กและ
เยาวชน เช฽น การออกกฎหมาย Cinderella law ในเกาหลีใต฾ เพ่ือห฾ามไม฽ให฾เด็กอายุ
ต่ ากว฽า 16 ปี เล฽มเกมคอมพิวเตอรแออนไลนแในช฽วงระหว฽างเที่ยงคืนถึงหกโมงเช฾า 

 

มาตรการดูแลอีสปอร์ตของต่างประเทศและประเทศไทย 

“ เส้นทางการเป็นนักกีฬา
อาชีพที่มีระยะสั้น โดยพบว่า 
ช่วงอายุที่เหมาะสมกับอาชีพ

อีสปอร์ตอยู่ระหว่าง  
18-25 ป ี

“ 
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มาตรการดแูลในประเทศไทย ประเทศไทยยงัไม฽มกีฎหมายเฉพาะเกีย่วกบัอีสปอรแตอ
อกมาอย฽างเปน็ทางการ โดยสมาคมกฬีาอีสปอรแตแห฽งประเทศไทยมีหน฾าทีใ่นการควบคุม
กฎระเบยีบในการแข฽งขนัอีสปอรแตและให฾การรบัรองรายการแข฽งขนัรายการทีเ่ปน็ทางการ 
อย฽างไรกต็าม ยงัมกีารจดัแข฽งขนัหรอืตัง้ชมรม/แคมป฼ฝกึสอนอีกมากทีไ่ม฽ได฾ขอรบัการรบัรอง  

ด฾านดแูลเกมมเีพียงกฎกระทรวงว฽าด฾วยการอนญุาตและการประกอบกจิการร฾าน
วีดิทัศนแ ซึ่งเป็นกฎหมายส าหรับออกใบอนุญาตประกอบกิจการร฾านเกม ร฾านวีดิทัศนแ 
รวมทั้งก าหนดระยะเวลาในการเวลาเล฽นเกม และการใช฾บริการร฾านเกมของเด็ก 
ตามพระราชบัญญัติภาพยนตรแและวีดิทัศนแ พ.ศ. 2551 คือ เด็กอายุต่ ากว฽า 15 ปีเข฾าใช฾
บรกิารวนัจนัทรแถงึวนัศกุรแได฾ตัง้แต฽เวลา 14.00–20.00 น. และตัง้แต฽เวลา 10.00–20.00 น. 
ในวนัหยดุราชการ และเดก็อายตุัง้แต฽ 15 ปขีึน้ไป แต฽ไม฽เกนิ 18 ป ีเข฾าใช฾บรกิารวนัจนัทรแ 
ถึงวนัศกุรแ ได฾ตัง้แต฽เวลา 14.00–22.00 น. และตัง้แต฽เวลา 10.00–22.00 น. ในวนัหยดุราชการ 
รวมทัง้มกีารก าหนดสภาพแวดล฾อมของร฾านทีเ่หมาะสม อาท ิวสัดหุรอือุปกรณแทีเ่หมาะสม
ต฽อการถนอมสายตา มรีะบบหรอืวสัดปุอูงกนัเสยีงและความสัน่สะเทอืน การห฾ามสบูและ
จ าหน฽ายบหุรี ่เครือ่งดืม่ทีม่แีอลกอฮอลแภายในร฾าน ห฾ามเล฽นการพนนั 

ด฾านเนือ้หาสาระของเกมปจัจบุนัไทยยงัไม฽มกีารจดัเรทติง้เกม โดยเกมทีผ่ลติ/น าเข฾า
จะต฾องผ฽านการพิจารณาเนื้อหาซึ่งจะมีหลักเกณฑแเดียวกับภาพยนตรแ อย฽างไรก็ตาม  
จากรปูแบบและช฽องทางการเล฽นทีเ่ปลีย่นเปน็เล฽นผ฽านแอปพลเิคชัน่มอืถอื คอมพิวเตอรแส฽วนตวั 
ประกอบกบัหน฽วยงานทีเ่กีย่วข฾องกบัช฽องทางการเล฽นมหีลายหน฽วยงาน อาท ิกระทรวงดจิทิลั
เพ่ือเศรษฐกิจและสังคม กสทช. ฯลฯ การขาดการบูรณาการงานและความไม฽เพียงพอ 
ของมาตรการต฽อบรบิททีเ่ปลีย่นแปลงไป ท าให฾การก ากบัดแูลการเล฽นเกมขาดประสทิธภิาพ 
ซึง่ส฽งผลกระทบเชงิลบด฾านสงัคม รวมทัง้การพัฒนาอีสปอรแตให฾เปน็กฬีาทีส่ร฾างสรรคแ 

ปัจจุบันอีสปอรแตเป็นกระแสของโลกที่ไม฽อาจหลีกเลี่ยงได฾ จึงจ าเป็นต฾องมี
มาตรการในการก ากับดูแล และจัดการอย฽างเหมาะสม เพ่ือให฾อีสปอรแตมีความสมดุล
ทั้งในเชิงการกีฬา เชิงธุรกิจ สุขภาพกาย สุขภาพจิตของผู฾แข฽งขัน ซึ่งจะท าให฾อีสปอรแต 

ตาราง 11   มาตรการในการดูแลกีฬาอสีปอรแต และการเล฽นเกมในประเทศต฽างๆ 

ประเทศ  
การก าหนด
ประเภทเกม 

(Rating Game) 

การควบคุมการ
โฆษณาและ

ประชาสัมพันธ ์

การก ากับดูแล
นักกีฬาอีสปอร์ต 

การก ากับดูแล
การจัดการ

แข่งขัน 
อื่น ๆ 

สหภาพยุโรป         
ฝรั่งเศส        
เยอรมน ี         
สหราชอาณาจักร          
สหรัฐอเมริกา          
เกาหลีใต฾ 

    
- Cinderella law 
- I Will Centre 

จีน 
      - ห้ามเดก็ต่่ากว่า  

18 ปี เล฽นเกิน 3 ช.ม.ต฽อวนั 
ญี่ปุุน         
ไทย     - ก่าหนดเวลาการใช้บริการของเดก็ 

- ก่าหนดสภาพแวดล้อมของร้านเกม 
ที่มา:   สศช. ร฽วมกับบริษัทศูนยแวิจัยเพื่อการพัฒนาสังคมและธุรกิจ จ ากัด (SAB) 

ข้อเสนอแนะแนวทางการดูแลอีสปอร์ต 
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กลายเป็นกีฬาที่สร฾างสรรคแ และมีภาพลักษณแในเชิงบวกต฽อทัศนคติของผู฾ปกครองและ
สังคมรอบตัวต฽อไปในอนาคต ดังนี้ 

1. การป้องกันและลดผลกระทบจากการเล่นเกม  

- การก าหนดเรทติ้ง และควบคุมอายุผู้เล่น โดยออกกกฎระเบียบ และ
จัดตั้งคณะท างานเพ่ือก าหนดเรทติ้งโดยเฉพาะที่สื่อความรุนแรง โปฺเปลือย รวมทั้ง
กลไกการควบคุมอายุผู฾เล฽นโดยสร฾างข฾อตกลงกับผู฾ประกอบการรายใหญ฽ลงทะเบียนเลข
บัตรประชาชนและก าหนดให฾มีการจ ากัดเวลาที่เหมาะสม (screen time) ตลอดจน
บูรณาการงานหน฽วยงานที่เกี่ยวข฾องเพ่ือบังคับใช฾กฎหมายได฾อย฽างมีประสิทธิผล 

- การส่งเสริมเกมสร้างสรรค์ โดยส฽งเสริมให฾เกิดการผลิตและแข฽งขัน
เกมที่พัฒนาความคิด วิเคราะหแ ท างานเป็นทีม ปราศจากความรุนแรง สามารถ
แข฽งขัน/เล฽นระหว฽างสมาชิกในครอบครัวเพ่ือสร฾างปฏิสัมพันธแที่ดีในครอบครัว 

- การสื่อสารกับสังคมเพื่อให้มีความเข้าใจที่ถูกต้อง ระหว฽างการเล฽น
เกมเพ่ือความสนุก กับเล฽นเกมในรูปแบบของนักกีฬา โดยอาจใช฾ต฾นแบบที่ประสบ
ความส าเรจ็เปน็ตวัอย฽างแก฽เดก็และเยาวชนเหน็ความแตกต฽างของนกักฬีาและเดก็ตดิเกม 
ทัง้แนวทางการปฏบิัติทีเ่ปน็ระเบียบแบบแผน และมกีารรักษาสมดุลทั้งด฾านสุขภาพกาย 
สุขภาพจิต รวมถึงการไม฽ละทิ้งการเรียน เพ่ือเป็นต฾นแบบที่ดี และสร฾างความเข฾าใจ 
ทีถ่กูต฾องแก฽เดก็ ผู฾ปกครองและสงัคม 

- การมีมาตรการแกไ้ขปญัหาเดก็ตดิเกม โดยโรงเรยีน คร ูและผู฾ปกครอง 
ควรมกีารประสานงานร฽วมกนัในการช฽วยสอดส฽องดแูลพฤตกิรรมของเดก็ในความรบัผดิชอบ 
และเร฽งแก฾ไขหากพบเดก็มคีวามเปลีย่นแปลงไปในทางทีส่฽งผลกระทบต฽อการเรยีน สขุภาพ 
การด ารงชวีติประจ าวนั รวมทัง้จดัตัง้กองทนุเพ่ือช฽วยเหลอืบ าบดัเดก็ตดิเกม โดยน ารายได฾
ส฽วนหนึ่งจากการจัดการแข฽งขันอีสปอรแตหรือจากธุรกิจเกมร฽วมสมทบ เพ่ือสนับสนุน 
การบ าบดัดแูล ให฾ค าปรกึษา ตลอดจนศกึษาวจิยัเกีย่วกบัปญัหาการตดิเกม  

2. การดูแลการจัดการแข่งขันอีสปอร์ต 

- การก าหนดระเบียบปฏิบัติที่ชัดเจน โดยมีหน฽วยงานก ากับดูแล 
การจัดการแข฽งขัน มีระบบอนุญาตและแจงรายละเอียดเกี่ยวกับเกมที่ใช฾แข฽งขัน ผู฾มสีิทธิ
สมัครเข฾าร฽วม ผู฾ให฾การสนับสนุน ฯลฯ ตลอดจนมีระบบการขึ้นทะเบียนผู฾เกี่ยวข฾อง 
เช฽น ผู฾จัดการแข฽งขัน นักกีฬาอีสปอรแต ร฾านเกม ฯลฯ เพ่ือให฾สามารถตรวจสอบและ
ก ากับดูแลได฾อย฽างมีประสิทธิภาพ 

- การคุ้มครองดูแลนักกีฬา โดยมีการตกลงหรือออกระเบียบปฏิบัติ 
เพ่ือก าหนดแนวทางความรับผิดชอบของต฾นสังกัด ในการดูแลนักกีฬาของตน 
ให฾อยู฽ในมาตรฐานที่เหมาะสม เช฽น สภาพแวดล฾อมการฝึกซ฾อม ระยะเวลา อุปกรณแที่มี
มาตรฐานเหมาะสม ตลอดจนช฽วยเหลือ คุ฾มครองนักกีฬาให฾ได฾รับความเป็นธรรม
เกี่ยวกับสัญญา 

3. การเตรียมพร้อมระบบนิเวศวงการอีสปอร์ต โดยสนับสนุนการสร฾าง
บุคลากรที่เกี่ยวข฾อง ศึกษาหาแนวทางส฽งเสริมให฾พัฒนาไปสู฽การเป็นผู฾ผลิตเกมและ
อุตสาหกรรมที่เกี่ยวข฾อง รวมทั้งมาตรการรองรับการขยายตัวของธุรกิจที่เกี่ยวข฾อง  
การจัดเก็บภาษี ตลอดจนการเฝูาระวังปัญหาอาชญากรรมและผลกระทบต฽างๆ 


