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บทความเรื่อง “อีสปอร์ต : สถานการณ์ ผลกระทบ และแนวทางการดูแล” 

อีสปอรแต (Electronic Sports : E-Sports) เริ่มตนจากการแขงขันวีดีโอเกม
คอนโซลระหวางนักศึกษาของมหาวิทยาลัยสแตนฟอรแด เมื่อปี  2515 ตอมา 
เมื่ออินเทอรแเน็ตเริ่มเขามามีบทบาทท าใหเกมออนไลนแเป็นที่นิยม และรูปแบบเปลี่ยน
จากการเลนคนเดียวหรือกับเพื่อนอีกหนึ่งคนมาเป็นการเลนแบบ Online Multiplayer 
คือ เลนทางออนไลนแไดหลายๆ คน เกมที่มีชื่อเสียงและนับเป็นผูกอก าเนิดอีสปอรแต 
อาทิ Counter–Strike StarCraft และ Quake อีสปอรแตมีการแขงขันอยางเป็น
ทางการในระดับนานาชาติครั้งแรกเมื่อปี 2543 คือ รายการ World Cyber Game  
ในปัจจุบันอีสปอรแตไดรับการยอมรับในฐานะของการเป็นกีฬาทั้งในเชิงสมัครเลนและ
อาชีพ โดยระดับนานาชาติมีการจดัการแขงขนัขึน้อยางแพรหลายและมกีารถายทอดสด
การแขงขันทางทีวีและเว็บสตรีมมิ่งควบคูกันไป นอกจากนี้ หลายประเทศไดจัดตั้ง
องคแกรเพ่ือรองรับอีสปอรแตขึ้นเป็นการเฉพาะ รวมถึงเปิดหลักสูตรสอนในระดับ
มหาวิทยาลัย เชน ประเทศเกาหลีใต จีน มาเลเซีย สหรัฐอเมริกา  

ความนิยมท าใหตลาดเกมเติบโตอยางรวดเร็ว จากรายงานของ Newzoo 
บริษัทผูน าในการส ารวจตลาดเกมและอีสปอรแต พบวา ในปี 2560 ประชากรทั่วโลก 
2.2 พันลานคน หรือประมาณ 1 ใน 4 เลนเกม โดยมีมูลคาการใชจายในตลาดเกม 
สูงถึงประมาณ 1.2 แสนลานดอลลารแ สรอ. และในชวงปี 2560 -2564 มีอัตรา 
การเติบโตเฉลีย่รอยละ 9.3 ตอป ีขณะทีร่ายไดของอุตสาหกรรมอีสปอรแตทัว่โลก4 มมีลูคารวม 
655 ลานดอลลารแ สรอ. ในปี 2560 และมีแนวโนมเพ่ิมขึ้นเป็น 865 และ 1,790 ลาน
ดอลลารแ สรอ. ในป ี2561 และป ี2565 ตามล าดับ มีผูชมทั่วโลกประมาณ 335 ลานคน 
(44% เป็นผูชมตอเนื่อง) และคาดวาจะเพ่ิมเป็น 395 และ 645 ลานคน ในชวงเวลา
เดียวกัน ส าหรับเงินรางวัลในการแขงขันอีสปอรแต พบวา ในปี 2561 มีมูลคารวมกวา 
151 ลานดอลลารแ สรอ. และในบางรายการมีมูลคาสูงถึง 150,000 ดอลลารแ สรอ.  

ในยุคโลกดิจิทัลที่ผูคนใชงานเทคโนโลยีตางๆ เพ่ือชวยในการหาความรู ท างาน สื่อสาร และเพ่ือความบันเทิง  
และหนึ่งในรูปแบบเพ่ือความบันเทิงคือ การเลนเกมที่นิยมเพ่ือการคลายความเครียด เลนไดทุกวัย เลนเป็นครอบครัวหรือกับ
เพ่ือนๆ ได กระทั่งพัฒนาไปสูการเลนเกมเป็นอาชีพได ปัจจุบันมีการจัดการแขงขันเกมเพ่ือเงินรางวัล หรือเรียกวา “อีสปอรแต” 
และไดรับความนิยมเพ่ิมขึ้นเรื่อยๆ ซึ่งการเติบโตของอีสปอรแต ท าใหเกิดการสรางรายได อาชีพ การผลิต และมีการพัฒนา
อุตสาหกรรมที่เกี่ยวของจ านวนมาก อาทิ นักกีฬา นักวิเคราะหแและพัฒนาเกม รวมถึงการพัฒนาอุปกรณแการเลนตางๆ  
นอกจากนั้น ประเทศไทยโดยการกีฬาแหงประเทศไทยไดอนุมัติรับรองใหอีสปอรแตเป็นกีฬาที่สามารถจดทะเบียนจัดตั้งสมาคมได 
อยางไรก็ตาม มีความกังวลผลกระทบทางดานสังคม โดยเฉพาะในเรื่องการเพ่ิมจ านวนของเด็กติดเกมที่อาจสงผลตอสุขภาพ และ
พฤติกรรมของเด็ก บทความในครั้งนี้จะน าเสนอ สถานการณแ ผลกระทบ และแนวทางการดูแลอีสปอรแต เพ่ือใหขอเสนอแนะ  
ในการลดผลกระทบทางสังคมและเพ่ือใหอีสปอรแตเป็นการแขงขันที่สรางสรรคแ  

ความเป็นมาของอีสปอร์ต 

4   คาสปอนเซอรแ ลิขสิทธิก์ารถายทอดการแขงขัน คาโฆษณา คาธรรมเนียมผูจัดการแขงขัน รวมถึงคาบัตรเขาชมและของที่ระลึกในการแขงขัน 

“ อีสปอร์ต คือ การแข่งวีดีโอ
เกมที่ใช้อุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์เป็นเคร่ืองมือ
ในการแข่งขัน มีรูปแบบ 

มาตรฐาน มีกฎระเบียบ และ
มีการแข่งขันในเชิงกีฬา “ 
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สถานการณ์อีสปอร์ตในประเทศไทย 

ประเทศไทยมีการจัดแขงขันอีสปอรแตตั้งแตปี 2544 โดยการแขงขัน
ระดับประเทศรายการแรก คือ CS All Thailand และไดมีการคัดเลือกตัวแทนไปรวม
แขงขันรายการ World Cyber Game ในระดับนานาชาติ ตอมาในปี 2550 นกักีฬาไทย
สามารถควาแชมปโลกในรายการ Ragnarok World Championship จนกระทั่งในปี 
2556 ถึงไดกอตั้งสมาคมไทยอีสปอรแตขึ้น ภายหลังเปลี่ยนชื่อเป็นสมาคมกีฬาอีสปอรแต
แหงประเทศไทย หลังจากนั้น 4 ปีตอมาหรือในปี 2560 การกีฬาแหงประเทศไทย 
(กกท.) ไดอนุมัติรับรองใหอีสปอรแตเป็นประเภทกีฬาที่สามารถจดทะเบียนจัดตั้ง
สมาคมกีฬาไดตามพระราชบัญญัติการกีฬาแหงประเทศไทย พ.ศ. 2558 และลาสุด
ประเทศไทยไดเป็นเจาภาพจัดการแขงขัน World Cyber Game 2018 ในชวง
ระหวาง 26-29 เมษายน 2561 ที่อิมแพ็คอารีนา เมืองทองธานี 

แนวโนมตลาดเกมและอีสปอรแตของประเทศไทยมีการเติบโตอยางตอเนื่อง
สอดคลองกบัการเตบิโตของตลาดโลก โดยในป ี2560 มผีูเลนเกมประมาณ 18.3 ลานคน 
คิดเป็น 1 ใน 4 ของประชากร ขณะที่ดานอุตสาหกรรมเกม รายงานบริษัท Newzoo 
พบวา ในปี 2561 ไทยมีมูลคาการใชจายในตลาดเกม 667 ลานดอลลารแ สรอ. หรือ

นิยาม กีฬาอีสปอรแต คือ การแขงขันวิดีโอเกมที่ใชอุปกรณแอิเล็กทรอนิกสแเป็นเครื่องมือในการแขงขันมีรูปแบบมาตรฐาน มีกฎระเบียบ 
มีการแขงขันในเชิงกีฬา โดยวิดีโอเกมที่จัดเป็นกีฬาอีสปอรแตจะถูกก าหนดใหการรับรองโดยสมาคมกีฬาอีสปอรแตแหงประเทศไทย หรือสหพันธแ  
อีสปอรแตนานาชาติ (International e-Sports Federation: LeSF) หรือเป็นวิดีโอเกมที่มีการแขงขันในมหกรรมตางๆ เชน โอลิมปิกเกมสแ 
เอเชี่ยนเกมสแ ซีเกมสแ 

ทั้งนี้ สมาคมกีฬาอีสปอรแตแหงประเทศไทยไดก าหนดคุณสมบัติเบื้องตนที่จะไดรับการรับรองใหเป็นกีฬาอีสปอรแต คือ (1) จะตองเป็น
เกมที่ปราศจากความรุนแรง และไมมีการเหยียดเช้ือชาติ (2) เนื้อหาของวิดีโอไมเกี่ยวของกับสารเสพติด สารตองหาม เครื่องดื่มแอลกอ ฮอลแ 
ยาสูบ และบุหรี่ และ (3) มีการแบงแยกประเภทเกมใหเหมาะสมกับชวงอายุของผูมีสวนรวม ปัจจุบันเกมที่สมาคมกีฬาอีสปอรแตแหงประเทศไทย
ไดใหการรับรองในการจัดแขงขันมี 16 เกม ไดแก 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:   สมาคมกีฬาอสีปอรแตแหงประเทศไทย 
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5 แพลตฟอรแมถายทอดสดการเลนเกมและการแขงขัน e-sports 
6 กลุมนักเลนเกมที่เขารวมการแขงขันอีสปอรแตทั้งที่มีสังกัด (นักกีฬาอาชพี) และไมมีสังกัด (สมัครเลน) 

ประมาณ 22,000 ลานบาท อยูในอันดับที่ 19 ของโลก เพ่ิมขึ้นจากปี 2560 ที่มีมูลคา 
597.2 ลานดอลลารแ สรอ. (19,700 ลานบาท) สอดคลองกบัขอมลูมลูคาอุตสาหกรรมเกม
ของกระทรวงดจิทิลัเพ่ือเศรษฐกจิและสงัคมที ่19,281 ลานบาท ในป ี2560 เพ่ิมขึน้รอยละ 
18.1 จากปี 2559 ส าหรับผูชมการแขงขันอีสปอรแต บริษัท Intel เปิดเผยวา เมื่อป ี
2561 มีผูชมอีสปอรแตประมาณ 2.6 ลานราย และคาดวาอัตราการเติบโตของผูชม 
อีสปอรแตจากปี 2560-2564 จะเพ่ิมขึ้นประมาณรอยละ 30.0 ขณะที่ในปี 2560 
รายงาน Twitch5

 พบวา มีคนไทยเขาชมบน Twitch มากกวา 2,129 ลานนาที เพิ่มข้ึน
เป็นเทาตัวจากปี 2559 สวนยอดผูใชงานมีประมาณ 1.7 แสนคนตอวัน สตรีมเมอรแที่
แอคทฟีในแตละเดอืนมปีระมาณ 48,026 ราย และสตรีมเมอรแที่เขารวมเป็นพารแทเนอรแ
กับ Twitch มี 347 ราย อยางไรก็ตาม จ านวนนักกีฬาอีสปอรแต6 ยังไมมีการรวบรวม
จ านวนที่ชัดเจนแตจากการสมัครคัดเลือกตัวแทนทีมชาติไทยในรายการเดียวพบวา  
มจี านวนทมีถงึ 450 ทมี เพ่ือเขาแขงขนั Asia Pacific Predator League 2019  

นอกจากนี้ จากการส ารวจเรื่อง อีสปอรแต  สถานการณแ ผลกระทบและ 
แนวทางการก ากับดูแล ของ สศช. รวมกับ บริษัทศูนยแวิจัยเพ่ือการพัฒนาสังคมและ
ธุรกิจ จ ากัด (SAB) ในกลุมเด็กและเยาวชน (13-24 ปี) จ านวน 2,155 ตัวอยาง 
ผูปกครองของผูที่มีบุตรหลานอายุ 13-24 ปี อยูในความดูแล จ านวน 1,051 ตัวอยาง 
ใน 7 จังหวัดคือ กรุงเทพฯ นนทบุรี สมุทรปราการ เชียงใหม ชลบุรี ขอนแกน และ
สงขลา และกลุมนักกีฬาอีสปอรแตจ านวน 404 ตัวอยาง มีผลส ารวจ ดังนี้ 

คุณลักษณะของนักกีฬาอีสปอร์ต นักกีฬาสวนใหญเป็นเพศชายรอยละ 97.5 
มีอายุระหวาง 19-24 ปี มากที่สุดรอยละ 85.4  สถานภาพสวนใหญก าลังศึกษา 
รอยละ 78.5 ท างานรอยละ 19.1 วางงานไมไดเรียนหรือไมไดท างานเพียงรอยละ 2.4 
นักกีฬาใชเวลาเลนเกมเฉลี่ย 3 ชั่วโมง 20 นาที ในวันธรรมดา และ 4 ชั่วโมง 15 นาที 
ในวันหยุด นักกีฬาสวนใหญเป็นตัวแทนชมรมสถานศึกษารอยละ 58.9 อิสระไมมี
สงักดัรอยละ 30.7 เปน็นกักฬีาในสงักดัรอยละ 26.5 และเปน็นกักฬีาตวัแทนประเทศไทย/
หนวยงานองคแกรรอยละ 0.7 ทั้งนี้ หากจ าแนกเป็นนักกีฬาสมัครเลนหรือกึ่งอาชีพ คือ
กลุมอิสระหรือตัวแทนสถาบันแตไมมีสังกัด กับกลุมนักกีฬาอาชีพที่มีสังกัด พบวา 
นักกีฬาสมัครเลนรอยละ 98.4 เป็นนักกีฬาหนาใหมคือ มีระยะเวลาไมเกิน 2 ปี 
ขณะที่นักกีฬาอาชีพ มีระยะเป็นนักกีฬาเฉลี่ย 2 ปี 5 เดือน สวนเหตุผลของการเป็น
นักกีฬาของทั้ง 2 กลุม เป็นไปในทิศทางเดียวกันคือ ชอบเลนเกม และมีรายได/รางวัล 

เมื่อเปรียบเทียบระหวางชวงกอนและหลังการเป็นนักกีฬาอีสปอรแต พบวา  
ในกลุมนักกีฬาอาชีพใชเวลาในการฝึกซอมและคาใชจายเกี่ยวกับเกมมากขึ้นรอยละ 
86.9 และรอยละ 30.8 ตามล าดับ และนาสังเกตวามีผลการเรียนดีขึ้นรอยละ 26.1 
ขณะทีน่กักฬีาสมคัรเลนใชเวลาเพ่ิมขึน้รอยละ 53.4 สวนดานอื่นไมเปลี่ยนแปลงมากนัก 
ดานรายไดนักกีฬาอาชีพมีหลายชองทาง อาทิ เงินเดือน เงินรางวัล สปอนเซอรแ ฯลฯ 
โดยมีรายไดเฉลี่ย 17,495 บาท นอกจากนี้ ครอบครัวของนักกีฬารอยละ 28.1 
สนับสนุนการเป็นนักกีฬา รอยละ 55.7 ไมสนับสนุนไมคัดคาน ขณะที่รอยละ 2.1 
และรอยละ 11.9 ไมสนับสนุนและไมทราบ 
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มุมมองของเด็กและเยาวชน นักกีฬา และผู้ปกครองต่ออีสปอร์ต 

การเป็นช่องทางอาชีพ เด็กและเยาวชนกับผูปกครอง สวนใหญมากกวาครึ่ง
เห็นไปในทิศทางเดียวกันคือเป็นเพียงกิจกรรมเพ่ือความเพลิดเพลิน และเห็นวา 
เป็นอาชีพหลักไดเพียงรอยละ 12.5 และรอยละ 4.4 ขณะที่นักกีฬาสวนใหญเห็นเป็น
ชองทางหารายไดเสริมรอยละ 56.4 และเป็นอาชีพหลักไดรอยละ 36.4 

การจัดการแข่งขันอีสปอร์ต เด็กและเยาวชนที่รับรูขาวสารการแขงขัน  
เห็นวาสามารถกระตุนความรูสึกในการอยากเลนเกม อยากหารายไดจากการแขงขัน 
และสนใจเปน็อาชพีไดในระดบันอย และกระตุนในระดบัปานกลางในกลุมนกักฬีา อยางไรกต็าม 
มเีดก็และเยาวชนรอยละ 15.0 ทีรู่สกึอยากเลนเกมในระดบัมากถงึมากทีส่ดุ ขณะทีใ่นกลุม
เด็กและเยาวชนที่มีประสบการณแเคยชมการแขงขัน พบวา รอยละ 59.3 อยากเลนเกม
ที่ชมการแขงขันมากข้ึน และรอยละ 26.2 อยากเขารวมแขงขันอีสปอรแต ขณะที่รอยละ 
31.1 ไมรูสึกอะไร ในกลุมผูปกครอง ประมาณ 3 ใน 4 ไมรูจักอีสปอรแต ทั้งนี้ ในกลุมที่
รูจกัอีสปอรแตเหน็วา การจดัใหมกีารแขงขนัจะสงผลกระทบใหลกูอยากเลนเกม อยากหารายได 
อยากเปน็นกักฬีา หรอืท างานเกีย่วกบัเกมในระดบัปานกลาง โดยคะแนนตอการเลนเกม 
มีคาสูงสุด ทั้งนี้ ผูปกครองที่รูจักอีสปอรแตประมาณรอยละ 40.0 สนับสนุนใหเขารวม
แขงขัน หรือสมัครเป็นสมาชิกชมรม รอยละ 26.5 สนับสนุนใหเป็นนักกีฬาอาชีพ 
ขณะที่ประมาณรอยละ 8.0 คัดคานในทุกดาน 

ที่มา : สศช. รวมกับบริษัทศูนยแวิจัยเพื่อการพัฒนาสังคมและธุรกิจ จ ากัด (SAB)

แผนภาพ 18   ชวงกอนเป็นนักกีฬาอีสปอรแตกับหลังเป็นนักกีฬาอีสปอรแต
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เวลาท่ีใชฝึกซอม หาขอมูล เลนเกม

เวลาในการออกก าลังกาย

เวลาท่ีใชหาความรู ทบทวนบทเรียน

เวลานอนพักผอน

เวลาท่ีท ากิจกรรมรวมกับครอบครัว

ผลการเรียน (เกรด คะแนนเฉลี่ย) ท่ีได

รายจายตาง ๆ ท่ีเกี่ยวของ

มากข้ึน เทาเดิม ลดลง
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11.2
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10.9

ที่มา: สศช. รวมกับบริษัทศูนยแวิจัยเพื่อการพัฒนาสังคมและธุรกิจ จ ากัด (SAB)

แผนภาพ 20   ความรูสึกเมื่อไดชมการจัดการแขงขัน
                   (เฉพาะผูเคยชมตอบไดมากกวา 1 ขอ)
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อยากเลนเกมที่ชมมากข้ึน

อยากเขารวมการแขงขัน

อยากเป็นนักกีฬาอีสปอรแต

อยากท าอาชีพที่เกี่ยวของกับอีสปอรแต

ไมรูสึกอะไร

0 50 100
นักกีฬาอีสปอรแต เด็กและเยาวชน

ที่มา: สศช. รวมกับบริษัทศูนยแวิจัยเพื่อการพัฒนาสังคมและธุรกิจ จ ากัด (SAB)

แผนภาพ 19   ความรูสึกอยากเลนเกมมากข้ึน เมื่อทราบวา 
                   มีการจัดการแขงขันอีสปอรแต
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นักกีฬาและนักเลนเกมมีลักษณะที่แตกตางกันทั้งดานความรับผิดชอบ  
การรูจักควบคุมตนเอง และการมีเปูาหมายในชีวิต การเปลี่ยนผานจากผูเลนเกมไปสู
นักกีฬาอาชีพจึงตองผานกระบวนการหลายขั้นตอน อยางไรตาม บางครั้งนักกีฬา
สมัครเลนกับนักกีฬาอาชีพแยกจากกันคอนขางยากเนื่องจากการแขงขันมักไมมี
ขอก าหนดชัดเจน นักเลนเกมจึงสามารถรวมกลุมเพ่ือเขาแขงขันไดงาย แตประสบ
ความส าเร็จไดยาก  

ส าหรับจุดเริ่มตนของการเขาสูเสนทางนักกีฬาอีสปอรแต คือ ความชื่นชอบ 
ในการเลนเกม แลวจึงผันตัวเองเขาไปเป็นนักกีฬา เหตุผลส าคัญในการเขาสูเสนทาง
นักกีฬาคือ การไดท าในสิ่งที่ชอบและเห็นเป็นชองทางสรางรายไดและชื่อเสียง ทั้งนี้ 
บางคนท าเป็นอาชีพแบบคูขนานโดยมีงานประจ าหรืองานอ่ืนดวย ขณะที่ชองทางเขาสู
การเป็นนักกีฬาจะมีหลายรูปแบบ อาทิ ประกาศคัดตัวเขาสังกัด ระบบแมวมอง และ
เลือกนักกีฬาจากยอดการติดตาม (follow)  

ส าหรบัผูเขาสูการเป็นนักกีฬาอาจแบงเป็น 2 กลุมหลัก คือ กลุมแรกตั้งใจและ
มุงมั่นที่จะอยูในสายอาชีพเกี่ยวกับเกม กลุมนี้มักไดรับการสนับสนุนและยอมรับจาก
ครอบครัว และกลุมสองชื่นชอบการเลนเกมแตไมมีเปูาหมายวาจะประกอบอาชีพ
เกี่ยวกับเกม แตเมื่อเขาสูการแขงขันแลวประสบความส าเร็จ ทั้งสองกลุมมีมุมมอง 
แผนชีวิตแตกตางกัน โดยกลุมแรกจะอยูในเสนทางของเกมที่มีระยะเวลานาน และหาก
ตองยตุเิสนทางนกักีฬาจะมองเสนทางอาชีพในทิศทางท่ีเกี่ยวของกับอีสปอรแต สวนกลุม
สองจะขึ้นอยูกับความส าเร็จ ไมระบุถึงระยะเวลาการเป็นนักกีฬาที่แนนอน และมีการ
มองเสนทางอาชพีหลงัเลกิเปน็นกักฬีาทีห่ลากหลายไมจ าเปน็ตองเกีย่วของกบัอสีปอรแต  

กระบวนการเข้าสู่การเป็นนักกีฬาอีสปอร์ต 

ที่มา:   บริษัทศนูยแวิจัยเพือ่การพัฒนาสังคมและธรุกจิ จ ากัด (SAB) 

แผนภาพ 21   กระบวนการเขาสูการเป็นนักกีฬา 

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 อีสปอรแตสงผลใหเกดิอาชพีใหมๆ  
นอกจากนักกีฬายังมีอาชีพที่เกี่ยวของ เชน นักแคสเกม หรือรีวิวเกมในขณะที่ก าลัง
เลนไปดวย นักพากยแเกม กรรมการ ผูจัดการแขงขัน และยังมีอาชีพที่อยูเบื้องหลัง
มากมาย เชน นักพัฒนาเกม นักออกแบบเกม นักสรางคอนเทนตแ นักเขียนโปรแกรม 
ผูดูแลเกม นักพัฒนาซอฟตแแวรแและฮารแดแวรแ โคชทีม ผูจัดการทีม นักโภชนาการทีม 
ปัจจุบันสถาบันการศึกษาไดมีการจัดหลักสูตรการเรียนการสอนเพ่ือใหสอดคลองกับ
แนวโนมอาชีพดังกลาว อาทิ การจัดการธุรกิจเกมและอีสปอรแต การออกแบบอินเทอรแ
แอคทีฟและเกม หลักสูตรเทคโนโลยีดิจิทัลแนวสรางสรรคแ และหลักสูตรการออกแบบ
เชิงนวัตกรรมดิจิทัล 

2. การสรา้งโอกาสและแรงจงูใจใหเด็กและเยาวชนที่ชื่นชอบการเลนเกมไดมี
การเลนเกมอยางสรางสรรคแ มีโอกาสไดรับความส าเร็จ ความภาคภูมิใจในตนเอง  
การเปน็ทีย่อมรบั การสรางเพ่ือนใหม รวมทั้งเป็นแรงจูงใจจากการแขงขันในการพัฒนา
ทักษะของตัวเองทั้งการฝึกวิธีการคิด การเรียนรู การฝึกวินัยและการปรับปรุงตัว 
เพ่ือแกไขความผิดพลาด การท างานเป็นทีม ทั้งนี้ การเลนเกมตองอยูในแนวทาง 
ทีเ่หมาะสมและปราศจากความรนุแรง  

3. การเติบโตของธุรกิจที่เกี่ยวเนื่อง สงผลดีตอเศรษฐกิจโดยรวม โดยวงการ 
อีสปอรแตมีองคแประกอบส าคัญ คือ (1) ผูเลนหรือทีม (Teams) ไดแก นักเลนเกม 
นักกีฬา กลุมของผูประกอบการ และนักพัฒนาเกม (2) สื่อโฆษณา (Publishers)  
เปน็กลุมสือ่รวมถงึผูผลติเกมทีจ่ะมบีทบาทในการเผยแพรและสรางสรรคแเกมการแขงขัน 
(3) งานมหกรรม (Events) เปน็การจดังานมหกรรมการแขงขันอีสปอรแต (4) การแขงขัน 
(Leagues) เปน็การจดัระบบการแขงขนัเพ่ือชงิเงนิรางวลั นอกจากนี ้อีกสวนประกอบหนึง่
ของวงการอีสปอรแต ไดแก กลุมผูบริโภคและผูสนับสนุน (Consumers and Brands) 
ซึ่งเชื่อมโยงไปถึงอุตสาหกรรมไอทีทั้งซอฟทแแวรแ ฮารแดแวรแ อุปกรณแตอพวงเกมและ
อินเทอรแเนต็คาเฟุ ตลอดจนธรุกจิการทองเทีย่วผานการจัดงานอีเวนทแขนาดใหญ รวมถึง
การจ าหนายเสือ้ทมีกฬีาและของทีร่ะลกึจากทมีตางๆ  

“ 
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 ปัจจุบันยังไมพบหลักฐานสนับสนุน 
อยางชดัเจนวาอีสปอรแตท าใหเดก็ติดเกม อสีปอรแตอาจเป็นตวักระตุนใหเดก็อยากตดิเกม 
โดยถือเป็นปัจจัยทางออมที่สงผานปัจจัยอ่ืนๆ ทั้งนี้ การศึกษาวิจัยที่ผานมาพบปัจจัย 
ทีเ่กี่ยวของกับการติดเกมของเด็กและเยาวชน พบปัจจยัภายในที่เกี่ยวของกับผูเลน เชน 
ความถีแ่ละระยะเวลาในการเลนทีต่อเนือ่งยาวนาน ทักษะสงัคมนอย ความพึงพอใจและ
ภาคภมูใิจในตนเองนอย สวนปจัจัยภายนอกที่แวดลอมตวัผูเลนที่ควรใหความส าคญั คือ 
ปัจจัยดานครอบครัวและการเลี้ยงดูบุตร7 ซึ่งจากผลส ารวจพบขอมูลบางประการ 
ที่เชื่อมโยงระหวางอีสปอรแตกับการกระตุนความรูสึกที่มีตอการเลนเกมคือ การรับรู
ขาวสารการจดัแขงขนัอีสปอรแตและการรบัชมการแขงขนัเปน็ปัจจยัทางออมโดยสามารถ
กระตุนความรูสกึใหเดก็อยากเลนเกมมากขึน้ โดยเดก็เลนเกมทีร่บัรูขาวสารการจดัแขงขนั
อีสปอรแตรอยละ 15 เกิดความรูสึกอยากเลนเกมหรือใหเวลากับการเลนเกมมากขึ้น 
ในระดับมากถึงมากท่ีสุด ขณะที่กลุมที่มีโอกาสรับชมการแขงขันกลุมนี้รอยละ 59 รูสึก
อยากเลนเกมทีม่กีารแขงขนั รวมทัง้เมือ่เปรยีบเทยีบการใชชวีติของกลุมนกักฬีาอีสปอรแต 
ระหวางกอนกับหลังจากเขาเป็นนักกีฬาใชเวลาในการเกมมากขึ้น โดยนักกีฬาระดับ
สมัครเลนรอยละ 53 ใชเวลากับเกมมากขึ้นเฉลี่ยวันละ 1 ชั่วโมง ขณะที่นักกีฬาอาชีพ 
รอยละ 87 ใชเวลากบัเกมเพ่ิมขึน้เฉลีย่วนัละ 2 ชัว่โมง  

การตดิเกมเปน็ปญัหาทีส่งผลกระทบตอสขุภาพทัง้รายกายและภาวะอารมณแ 
ท าใหผูเกีย่วของแสดงความเปน็หวงวาอีสปอรแตจะซ้ าเตมิสถานการณแเดก็ตดิเกมเพ่ิมมากขึน้ 
โดยในปี 2561 กระทรวงสาธารณสุขคาดการณแวา ในประเทศไทยจะมีเด็กติดเกมและ 
เสีย่งตอการติดเกมประมาณ 2 ลานคน พบบอยในเยาวชนอายุ 6-18 ปี โดยสัมพันธแกับ
ชนดิของเกมประเภทตอสูออนไลนแแบบมผีูลงแขงขนัเปน็ทมี เฉลีย่แลวผูตดิเกมจะเลนเกม
นาน 5 ชั่วโมงตอวัน ซึ่งเกินระดับความปลอดภัยที่ 9 ชั่วโมงตอสัปดาหแ8 ทั้งนี้ จากการ
ประเมินผลสภาวะการติดเกมตามแบบทดสอบ Game Addiction Screening Test 
(GAST) ของการส ารวจฯ พบวา สภาวะนาจะติดเกมในกลุมเด็กและเยาวชนมีสัดสวน 
รอยละ 9.1 สงูกวากลุมนกักฬีาอีสปอรแตมสีดัสวนรอยละ 7.2 ขณะทีก่ลุมนกักฬีาอีสปอรแต
มีกลุมคลั่งไคล (เริ่มมีปัญหาในการเลนเกม) รอยละ 30.3 สูงกวาเด็กเลนเกมท่ีมีรอยละ 
15.1 ซึง่จ าเปน็ตองมแีนวทางสงเสรมิและดแูลเพ่ือปอูงกนัและแกไขปญัหาการตดิเกม และ
ใหอีสปอรแตเปน็ทางเลอืกทีด่สี าหรบัการพักผอน 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   สภาวะการติดเกมของกลุมเด็กและเยาวชน 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. รวมกับบริษัทศูนยแวิจัยเพื่อการพัฒนาสังคมและธุรกิจ จ ากัด (SAB) 



ภาวะสังคมไทยไตรมาสหน่ึง ปี 2562 

กองพัฒนาข้อมูลและตัวชี้วัดสงัคม 37 

เดือนมิถุนายน 2562 

2. ด้านสุขภาพ อารมณ์ และพฤติกรรม ในกลุมเด็กเลนเกมและนักกีฬา
ไดรับผลกระทบจากการเลนเกมไมแตกตางกันคือ รูสึกปวดหลัง/ปวดเมื่อยรางกาย  
มีปัญหาเกี่ยวกับสายตา เชน ปวดตา ตามีอาการเมื่อยลา และเลนเพลินจนนอนดึก 
ทั้งนี้ ยังพบวาในกลุมนักกีฬาไดรับผลกระทบจากการเลนเกมโดยมีการขาดเรียนหรือ
ไปสาย รูสึกไมคอยอยากท าอะไรนอกจากเลนเกม และมีพฤติกรรมเลนพนันทายผล
การแขงขันอีสปอรแต นอกจากนี้ เมื่อเปลี่ยนจากการเลนเพ่ือความเพลิดเพลิน 
เป็นนักกีฬา ท าใหมีการใชเวลาและมีคาใชจายในการเลนเกมเพ่ิมข้ึน  

3. การปรับเปลี่ยนอาชีพ เนื่องจากการเป็นนักกีฬาอาชีพมีระยะเวลาสั้น  
อายทุีเ่หมาะสมของอาชพีอีสปอรแตอยูทีร่ะหวาง 18-25 ป ีขณะทีน่กักฬีาอาชพีทีส่ามารถ
ท ารายไดจนยึดเป็นอาชีพหลักยังมีจ านวนไมมาก ท าใหเป็นอาชีพไมม่ันคง ประกอบกับ
เป็นทักษะเชิงเดี่ยว (innate skill) ดังนั้น ผูจะเขาสูเสนทางนี้จึงควรตระหนักและมีการ
เตรียมเสนทางและวางอาชีพหลังจากยุติการเป็นนักกีฬาเพ่ือใหมีความพรอมตอ 
การปรบัตวัเขาสูอาชพีอ่ืนหลงัยตุกิารเปน็นกักฬีา 

4. การขาดดุลการค้า แมภาพรวมอีสปอรแตจะชวยใหเกิดการขยายตัว 
ของธรุกจิทีเ่กีย่วของ อยางไรกต็าม เนื่องจากประเทศไทยไมไดเปน็ผูผลิตและพัฒนาเกม 
ดังนั้น การเติบโตของตลาดเกมอาจสงผลตอการเสียดุลการคาเพราะเงินจะไหลไป
ประเทศตนทางที่เป็นผูพัฒนาเกมหรือเป็นเจาของลิขสิทธิ์ ทั้งยังเป็นปัญหาในทางภาษี
จากการไมสามารถตดิตามการซือ้ขายในระบบออนไลนแทีจ่ะเรยีกเกบ็ภาษเีขารฐัได 

มาตรการดูแลกีฬาอีสปอร์ตของต่างประเทศ ในตางประเทศทั้งภาครัฐและ
ภาคสวนตางๆ พยายามออกแบบเครื่องมือและมาตรการเพ่ือชวยในการควบคุม และ
ก ากับดูแลใหการเลนเกมวงการอีสปอรแตเติบโตไดอยางเหมาะสม และเกิด
ประสิทธิภาพสูงสุดแกประเทศ โดยหากจ าแนกเครื่องมือและมาตรการในการก ากับ
ดูแลกีฬาอีสปอรแตและการเลนเกมสามารถแบงได ดังนี้  

1. การก าหนดประเภทเกม (Rating Game) โดยเป็นการจัดประเภทของเกม
ตามลักษณะเนื้อหา ภาษา รูปแบบ และความรุนแรงของเกมตางๆ ใหเหมาะสมกับ
ผูบริโภคหรือผูเลนในแตละชวงอายุ ซึ่งจะเป็นขอมูลส าคัญแกผูปกครอง บุคลากร
ทางการศึกษา หรือแมแตผู เลนเกมเองในการพิจารณาความเหมาะสม รวมทั้ง 
การโฆษณาและประชาสมัพันธแใหเปน็ไปอยางเหมาะสมและมคีวามรบัผดิชอบตอสงัคม  

2. การควบคุมการโฆษณาและประชาสัมพันธแ สวนใหญจะสอดคลอง
มาตรการในการก าหนดประเภทของเกมเพราะหลังจากการก าหนดประเภทของเกม
เรียบรอยแลว จะมีการก าหนดการเขาถึงเกมตางๆ ตามประเภทและชวงอายุของผูเลน 
ซึง่หากไมปฏบิตัติามกจ็ะมมีาตรการลงโทษตางๆ ตามทีก่ฎหมายหรอืระเบยีบก าหนดไว 

3. การก ากับดูแลนักกีฬาอีสปอรแตและการก ากับดูแลการจัดการแขงขัน  
สวนใหญมุงเนนการชวยเหลือและคุมครองนักกีฬาอีสปอรแตใหไดรับความเป็นธรรม
มากยิ่งขึ้น ภายหลังจากเกิดปัญหาเกี่ยวกับการเซ็นสัญญาที่ไมเป็นธรรม รวมทั้ง 
เป็นการควบคุมใหการจัดการแขงขันมีมาตรฐานและเหมาะสม  

4. ประเด็นอ่ืนๆ เพ่ือชวยในการก ากับดูแลเกี่ยวกับการเลนเกมของเด็กและ
เยาวชน เชน การออกกฎหมาย Cinderella law ในเกาหลีใต เพ่ือหามไมใหเด็กอายุ
ต่ ากวา 16 ปี เลมเกมคอมพิวเตอรแออนไลนแในชวงระหวางเที่ยงคืนถึงหกโมงเชา 

 

มาตรการดูแลอีสปอร์ตของต่างประเทศและประเทศไทย 

“ เส้นทางการเป็นนักกีฬา
อาชีพที่มีระยะสั้น โดยพบว่า 
ช่วงอายุที่เหมาะสมกับอาชีพ

อีสปอร์ตอยู่ระหว่าง  
18-25 ป ี

“ 
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มาตรการดแูลในประเทศไทย ประเทศไทยยงัไมมกีฎหมายเฉพาะเกีย่วกบัอีสปอรแตอ
อกมาอยางเปน็ทางการ โดยสมาคมกฬีาอีสปอรแตแหงประเทศไทยมีหนาทีใ่นการควบคุม
กฎระเบยีบในการแขงขนัอีสปอรแตและใหการรบัรองรายการแขงขนัรายการทีเ่ปน็ทางการ 
อยางไรกต็าม ยงัมกีารจดัแขงขนัหรอืตัง้ชมรม/แคมปฝกึสอนอีกมากทีไ่มไดขอรบัการรบัรอง  

ดานดแูลเกมมเีพียงกฎกระทรวงวาดวยการอนญุาตและการประกอบกจิการราน
วีดิทัศนแ ซึ่งเป็นกฎหมายส าหรับออกใบอนุญาตประกอบกิจการรานเกม รานวีดิทัศนแ 
รวมทั้งก าหนดระยะเวลาในการเวลาเลนเกม และการใชบริการรานเกมของเด็ก 
ตามพระราชบัญญัติภาพยนตรแและวีดิทัศนแ พ.ศ. 2551 คือ เด็กอายุต่ ากวา 15 ปีเขาใช
บรกิารวนัจนัทรแถงึวนัศกุรแไดตัง้แตเวลา 14.00–20.00 น. และตัง้แตเวลา 10.00–20.00 น. 
ในวนัหยดุราชการ และเดก็อายตุัง้แต 15 ปขีึน้ไป แตไมเกนิ 18 ป ีเขาใชบรกิารวนัจนัทรแ 
ถึงวนัศกุรแ ไดตัง้แตเวลา 14.00–22.00 น. และตัง้แตเวลา 10.00–22.00 น. ในวนัหยดุราชการ 
รวมทัง้มกีารก าหนดสภาพแวดลอมของรานทีเ่หมาะสม อาท ิวสัดหุรอือุปกรณแทีเ่หมาะสม
ตอการถนอมสายตา มรีะบบหรอืวสัดปุอูงกนัเสยีงและความสัน่สะเทอืน การหามสบูและ
จ าหนายบหุรี ่เครือ่งดืม่ทีม่แีอลกอฮอลแภายในราน หามเลนการพนนั 

ดานเนือ้หาสาระของเกมปจัจบุนัไทยยงัไมมกีารจดัเรทติง้เกม โดยเกมทีผ่ลติ/น าเขา
จะตองผานการพิจารณาเนื้อหาซึ่งจะมีหลักเกณฑแเดียวกับภาพยนตรแ อยางไรก็ตาม  
จากรปูแบบและชองทางการเลนทีเ่ปลีย่นเปน็เลนผานแอปพลเิคชัน่มอืถอื คอมพิวเตอรแสวนตวั 
ประกอบกบัหนวยงานทีเ่กีย่วของกบัชองทางการเลนมหีลายหนวยงาน อาท ิกระทรวงดจิทิลั
เพ่ือเศรษฐกิจและสังคม กสทช. ฯลฯ การขาดการบูรณาการงานและความไมเพียงพอ 
ของมาตรการตอบรบิททีเ่ปลีย่นแปลงไป ท าใหการก ากบัดแูลการเลนเกมขาดประสทิธภิาพ 
ซึง่สงผลกระทบเชงิลบดานสงัคม รวมทัง้การพัฒนาอีสปอรแตใหเปน็กฬีาทีส่รางสรรคแ 

ปัจจุบันอีสปอรแตเป็นกระแสของโลกที่ไมอาจหลีกเลี่ยงได จึงจ าเป็นตองมี
มาตรการในการก ากับดูแล และจัดการอยางเหมาะสม เพ่ือใหอีสปอรแตมีความสมดุล
ทั้งในเชิงการกีฬา เชิงธุรกิจ สุขภาพกาย สุขภาพจิตของผูแขงขัน ซึ่งจะท าใหอีสปอรแต 

ตาราง 11   มาตรการในการดูแลกีฬาอสีปอรแต และการเลนเกมในประเทศตางๆ 

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 เลนเกิน 3 ช.ม.ตอวนั 
ญี่ปุุน         
ไทย     - ก่าหนดเวลาการใช้บริการของเดก็ 

- ก่าหนดสภาพแวดล้อมของร้านเกม 
ที่มา:   สศช. รวมกับบริษัทศูนยแวิจัยเพื่อการพัฒนาสังคมและธุรกิจ จ ากัด (SAB) 

ข้อเสนอแนะแนวทางการดูแลอีสปอร์ต 
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เดือนมิถุนายน 2562 

กลายเป็นกีฬาที่สรางสรรคแ และมีภาพลักษณแในเชิงบวกตอทัศนคติของผูปกครองและ
สังคมรอบตัวตอไปในอนาคต ดังนี้ 

1. การป้องกันและลดผลกระทบจากการเล่นเกม  

- การก าหนดเรทติ้ง และควบคุมอายุผู้เล่น โดยออกกกฎระเบียบ และ
จัดตั้งคณะท างานเพ่ือก าหนดเรทติ้งโดยเฉพาะที่สื่อความรุนแรง โปฺเปลือย รวมทั้ง
กลไกการควบคุมอายุผูเลนโดยสรางขอตกลงกับผูประกอบการรายใหญลงทะเบียนเลข
บัตรประชาชนและก าหนดใหมีการจ ากัดเวลาที่เหมาะสม (screen time) ตลอดจน
บูรณาการงานหนวยงานที่เกี่ยวของเพ่ือบังคับใชกฎหมายไดอยางมีประสิทธิผล 

- การส่งเสริมเกมสร้างสรรค์ โดยสงเสริมใหเกิดการผลิตและแขงขัน
เกมที่พัฒนาความคิด วิเคราะหแ ท างานเป็นทีม ปราศจากความรุนแรง สามารถ
แขงขัน/เลนระหวางสมาชิกในครอบครัวเพ่ือสรางปฏิสัมพันธแที่ดีในครอบครัว 

- การสื่อสารกับสังคมเพื่อให้มีความเข้าใจที่ถูกต้อง ระหวางการเลน
เกมเพ่ือความสนุก กับเลนเกมในรูปแบบของนักกีฬา โดยอาจใชตนแบบที่ประสบ
ความส าเรจ็เปน็ตวัอยางแกเดก็และเยาวชนเหน็ความแตกตางของนกักฬีาและเดก็ตดิเกม 
ทัง้แนวทางการปฏบิัติทีเ่ปน็ระเบียบแบบแผน และมกีารรักษาสมดุลทั้งดานสุขภาพกาย 
สุขภาพจิต รวมถึงการไมละทิ้งการเรียน เพ่ือเป็นตนแบบที่ดี และสรางความเขาใจ 
ทีถ่กูตองแกเดก็ ผูปกครองและสงัคม 

- การมีมาตรการแกไ้ขปญัหาเดก็ตดิเกม โดยโรงเรยีน คร ูและผูปกครอง 
ควรมกีารประสานงานรวมกนัในการชวยสอดสองดแูลพฤตกิรรมของเดก็ในความรบัผดิชอบ 
และเรงแกไขหากพบเดก็มคีวามเปลีย่นแปลงไปในทางทีส่งผลกระทบตอการเรยีน สขุภาพ 
การด ารงชวีติประจ าวนั รวมทัง้จดัตัง้กองทนุเพ่ือชวยเหลอืบ าบดัเดก็ตดิเกม โดยน ารายได
สวนหนึ่งจากการจัดการแขงขันอีสปอรแตหรือจากธุรกิจเกมรวมสมทบ เพ่ือสนับสนุน 
การบ าบดัดแูล ใหค าปรกึษา ตลอดจนศกึษาวจิยัเกีย่วกบัปญัหาการตดิเกม  

2. การดูแลการจัดการแข่งขันอีสปอร์ต 

- การก าหนดระเบียบปฏิบัติที่ชัดเจน โดยมีหนวยงานก ากับดูแล 
การจัดการแขงขัน มีระบบอนุญาตและแจงรายละเอียดเกี่ยวกับเกมที่ใชแขงขัน ผูมสีิทธิ
สมัครเขารวม ผูใหการสนับสนุน ฯลฯ ตลอดจนมีระบบการขึ้นทะเบียนผูเกี่ยวของ 
เชน ผูจัดการแขงขัน นักกีฬาอีสปอรแต รานเกม ฯลฯ เพ่ือใหสามารถตรวจสอบและ
ก ากับดูแลไดอยางมีประสิทธิภาพ 

- การคุ้มครองดูแลนักกีฬา โดยมีการตกลงหรือออกระเบียบปฏิบัติ 
เพ่ือก าหนดแนวทางความรับผิดชอบของตนสังกัด ในการดูแลนักกีฬาของตน 
ใหอยูในมาตรฐานที่เหมาะสม เชน สภาพแวดลอมการฝึกซอม ระยะเวลา อุปกรณแที่มี
มาตรฐานเหมาะสม ตลอดจนชวยเหลือ คุมครองนักกีฬาใหไดรับความเป็นธรรม
เกี่ยวกับสัญญา 

3. การเตรียมพร้อมระบบนิเวศวงการอีสปอร์ต โดยสนับสนุนการสราง
บุคลากรที่เกี่ยวของ ศึกษาหาแนวทางสงเสริมใหพัฒนาไปสูการเป็นผูผลิตเกมและ
อุตสาหกรรมที่เกี่ยวของ รวมทั้งมาตรการรองรับการขยายตัวของธุรกิจที่เกี่ยวของ  
การจัดเก็บภาษี ตลอดจนการเฝูาระวังปัญหาอาชญากรรมและผลกระทบตางๆ 


