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สมชัชาสขุภาพแห่งชาติ ครัง้ท่ี ๑๑ 1 

ระเบียบวาระท่ี ๒.๓                                                                         ๑๙ ตลุาคม ๒๕๖๑  2 

 3 

ความรบัผิดชอบร่วมทางสงัคมเก่ียวกบัอีสปอรต์ต่อสขุภาวะเดก็  4 

(E-Sports: Social Responsibility for Child Health)  5 

 6 

๑. นิยามศพัทท่ี์เก่ียวข้อง 7 

๑.๑ อีสปอร์ต (E-Sports)  ในที่นี้หมายถึง การแข่งขนัวิดีโอเกมออนไลน์เพื่อชิงรางวลั ที่มผีู้เล่น8 

มากกว่าหนึ่งคน เป็นปรากฏการณ์ใหมท่ีไ่ดร้บัความนิยมและเตบิโตอย่างรวดเรว็ในกลุ่มคนยุคทีเ่ตบิโตมากบั9 

เกมดจิทิลั และอนิเตอรเ์น็ต โดยสามารถเล่นเกมบนเครอืข่ายปิด หรอืบนเครอืข่ายอนิเตอรเ์น็ตได ้ โดยการ10 

แข่งขนัวดีโิอเกมแบบมผีูเ้ล่นหลายคนดงักล่าวเป็นส่วนหนึ่งของวฒันธรรมการเล่นเกมมาเป็นเวลานานแล้ว 11 

ตัง้แต่ พ.ศ. ๒๕๕๓  เป็นตน้มา  12 

นิยามความหมายของอสีปอรต์ ทีต่รงกนัและยอมรบักนัในพจนานุกรมภาษา ของสหพนัธอ์สีปอรต์ คอื 13 

“การแข่งขนัวดิโีอเกม”  นอกจากนี้ ยงัพบว่า “การแข่งขนัวดิโีอเกมออนไลน์ชงิรางวลั” คอืนิยามของค าว่า   14 

“อสีปอรต์” ทีใ่ชอ้า้งองิกนัในอุตสาหกรรมวดิโีอเกม  ซึง่เกดิขึน้จากผูป้ระกอบธุรกจิใชอ้ธบิายกจิกรรมดงักล่าว 15 

และมเีดก็และเยาวชนเขา้ไปรว่มกจิกรรมเป็นจ านวนมาก  16 

๑.๒ เด็ก  ในที่นี้หมายถงึ กลุ่มประชากรที่อายุต ่ากว่า ๑๘ ปีบรบิูรณ์  ซึ่งถือว่าเป็นกลุ่มเปราะบางที่17 

ไดร้บัผลกระทบอยา่งมากต่อการเปลีย่นแปลงของบรบิทเทคโนโลยกีารสื่อสารในช่วงทีผ่่านมา   18 

๑.๓ สุขภาวะเด็ก ในที่นี้หมายถึง  ภาวะของเด็กที่สมบูรณ์  ซึ่งประกอบด้วยการเจริญเติบโต 19 

พฒันาการ และการเรยีนรู ้ทัง้ทางด้านร่างกาย จติใจ อารมณ์ สตปัิญญา และสงัคม ที่เชื่อมโยงกนัเป็นองค์20 

รวมอยา่งสมดุล  21 

๑.๔ การจดัการแข่งขนัอีสปอรต์  ในทีน่ี้หมายถงึ  การจดัใหม้กีารประลองความสามารถในการเล่น     22 

อสีปอร์ตเพื่อหาทมีที่ชนะและมเีงนิรางวัล หรอืของรางวลัเป็นสิง่ตอบแทน โดยจดัในสถานที่ขนาดใหญ่ที่23 

สามารถจุผู้เข้าชมได้เป็นจ านวนมาก และ/หรอืจดัการถ่ายทอดผ่านสื่อเพื่อให้ผู้ชมสามารถเข้าถึงได้อย่าง24 

กวา้งขวาง  25 

๑.๕  ความรบัผิดชอบร่วมทางสงัคม  ในทีน่ี้หมายถงึ สภาพการณ์ทีทุ่กฝ่ายในสงัคมที่เกี่ยวขอ้งกบั     26 

อสีปอรต์ ซึ่งรวมถงึการจดัการแข่งขนัอสีปอรต์ การเขา้เล่น และเขา้ชมอสีปอรต์ ทัง้ในระดบันโยบายของรฐั  27 

ผูป้ระกอบการธุรกจิทีเ่กี่ยวขอ้ง และระดบัปฏบิตัใินพืน้ที ่ชุมชน โรงเรยีน และครอบครวั  เกดิความตระหนัก28 

รูถ้ึงสถานการณ์ที่เกี่ยวข้องอย่างรอบด้านในทุกมติิเกี่ยวกบัอสีปอรต์  อนัหมายรวมถงึผลกระทบทางลบที่29 

อาจเกิดขึ้นต่อสุขภาวะของเด็ก  และเกิดการบริหารจัดการการจดักิจกรรมอีสปอร์ตอย่างสร้างสรรค ์ 30 

ปลอดภัย และปกป้องคุ้มครองเด็กอย่างเต็มที่และมีประสิทธิภาพ เพื่อให้เกิดสุขภาวะในเด็กที่เป็น31 

กลุ่มเป้าหมาย และในสงัคมโดยรวม   32 

 หลกัการดงักล่าวสอดคล้องกบัหลกัสากลในการบรหิารจดัการประเดน็ที่สรา้งผลกระทบต่อสุขภาวะ33 

ของคนในสงัคม เช่น ประเด็นการบรหิารจดัการการพนันอย่างรบัผดิชอบ  ซึ่งหลกัการนี้ต้องครอบคลุมถึง34 

การช่วยส่งเสรมิ สนับสนุน ใหปั้จเจกบุคคล  ผูป้ระกอบธุรกจิ ผู้ก าหนดและบงัคบัใชก้ฎหมาย และผูม้หีน้าที่35 

สมชัชาสขุภาพ ๑๑ / หลกั ๓ 



สมชัชาสุขภาพ ๑๑ / หลกั ๓ ความรบัผดิชอบรว่มทางสงัคมเกีย่วกบัอสีปอรต์ต่อสุขภาวะเดก็  หน้าที ่๒/๑๐ 
 

เกี่ยวข้อง  ได้ท าหน้าที่ร่วมกันในการป้องกันผลกระทบทางลบ และลดอนัตรายจากการประกอบกิจการ1 

ดงักล่าวใหเ้หลอืน้อยทีสุ่ด  2 

๑.๖ กีฬา (Sports)  ค าว่า กฬีา หรอื Sports ในพจนานุกรม หรอืสารานุกรมในระดบัสากล ต่างให้3 

ค าจ ากดัความที่มเีกณฑอ์ย่างน้อยที่สุด ๓ ประการ คอื ๑) เป็นกจิกรรมของมนุษยท์ี่เกี่ยวขอ้งกบัทกัษะทาง4 

ร่างกาย และการออกก าลงักาย  ๒) ใช้กฎกติกา หรอืแนวปฏิบตัิในการควบคุม ๓) เป็นการแข่งขนั และ5 

น าไปสู่ผลการแขง่ขนั   6 

นอกจากนี้  ยงัมกีารนิยามทีช่ดัเจนมากขึน้ โดยสหพนัธก์ฬีาสากลระดบัโลก (GAISF) ได้แก่   กฬีา 7 

หมายความถงึ กจิกรรมที ่๑) มกีารแข่งขนั  ๒) ใชท้กัษะฝีมอื ไมใ่ชโ้ชคเขา้ช่วย ๓) ไมก่่อใหเ้กดิความเสีย่งที่8 

เป็นอนัตรายต่อสุขภาพและความปลอดภยัของผู้เล่น หรอืผู้เขา้ร่วมแข่งขนั  ๔) ไม่ท าอนัตรายต่อสิง่มชีวีติ9 

ใดๆ และ ๕) ไมพ่ึง่พาอุปกรณ์จากผูผ้ลติเพยีงรายหน่ึงรายใด   10 

นิยามขา้งต้น สอดคล้องกบันิยามของสปอรต์แอคคอรต์ (SportAccord) เดมิทุกประการ แต่สปอรต์11 

แอคคอรด์ซึ่งเป็นชื่อเดมิของ GAISF  อนัเป็นองค์กรร่มใหญ่ในระดบันานาชาติ ที่ครอบคลุมสมาชกิทัง้ใน       12 

โอลมิปิคและนอกโอลมิปิคทัง้หมด รวมถึงสหพนัธ์กีฬาหรอืเกมกีฬานานาชาติหลากหลายชนิดกีฬาด้วย  13 

องคก์รนี้มสีมาชกิอยู ่๕ กลุ่ม ซึง่ชนิดกฬีาของสหพนัธท์ีเ่ป็นสมาชกิหลายชนิดมลีกัษณะสอดคลอ้งกบัเกณฑ์14 

ของกลุ่มมากกว่า ๑ กลุ่มขึน้ไป ไดแ้ก่  ๑) กลุ่มที่ใชร้่างกายเป็นหลกั  ๒) กลุ่มทีใ่ชส้มองเป็นหลกั ๓) กลุ่มที่15 

ใชเ้ครือ่งยนตเ์ป็นหลกั  ๔) กลุ่มทีใ่ชก้ารประสานงานเป็นหลกั ๕) กลุ่มทีใ่ชก้ารสนบัสนุนจากสตัวเ์ป็นหลกั 16 

  สารานุกรมกฬีาโลก นิยามว่า กฬีา คอื กจิกรรมทีต่้องมกีารแข่งขนัระหว่าง ๒ ฝ่าย หรอืมากกว่า มี17 

กติกาในการแข่งขันเพื่อให้ได้ผู้ชนะ มีเป้าหมายตัง้ต้นเพื่อชัยชนะ และชัยชนะดังกล่าวก าหนดโดย18 

ความสามารถทางรา่งกายของผูเ้ขา้แขง่ขนั แมว้่ากลยทุธแ์ละโอกาสจะมสี่วนอยูบ่า้งกต็าม 19 

 คณะกรรมการการกฬีาแห่งออสเตรเลยี (ASC)  นิยาม “กฬีา” ว่าเป็นกจิกรรมของมนุษยชาต ิที่ใช้20 

ความสามารถในการก าหนดผลแพช้นะ โดยต้องมกีารออกก าลงักาย และ/หรอืมกีารใชท้กัษะทางร่างกาย ซึง่21 

ตอ้งมกีารแขง่ขนั และไดร้บัการยอมรบัอยา่งกวา้งขวางว่าเป็นกฬีาชนิดหนึ่ง  22 

ทัง้ยงัมคี ากล่าวในสารานุกรมสุขภาพเด็ก ว่า  กฬีาช่วยให้เด็กๆ ได้พฒันาทกัษะทางกาย ได้ออก23 

ก าลงักาย ได้รูจ้กัเพื่อน ได้ความสนุกสนาน ได้เรยีนรูก้ารเล่นในฐานะสมาชกิคนหนึ่งของทมี ได้เรยีนรูท้ี่จะ24 

เล่นอยา่งเป็นธรรมตามกตกิา และไดส้รา้งความภาคภูมใิจและความเชื่อมัน่ในตวัเอง  การเขา้รว่มการแข่งขนั25 

กีฬา เป็นวธิีการที่ยอดเยี่ยมที่จะท าให้เด็กมคีวามกระตือรอืร้น  ตื่นตัว  และเป็นการให้รางวลัชัน้เลศิแก่26 

สุขภาพจติของเดก็  ทัง้ยงัไดร้บัการพสิูจน์แลว้ว่า เป็นการช่วยใหเ้ดก็และเยาวชนไดเ้รยีนรูท้กัษะทีม่คีุณค่าที่27 

จะจดัการกบัชวีติ ทีม่ที ัง้ความลม้เหลวและความส าเรจ็   28 

 29 

๒. สถานการณ์ปัญหาและความจ าเป็น 30 

ปัจจุบันกิจกรรมการแข่งขนัวิดีโอเกมออนไลน์ชิงรางวลัก าลงัได้รบัความนิยมและเกิดกระแสการ31 

สนับสนุนจากภาครฐั ภาคเอกชน ตลอดจนสถาบันการศึกษา  ให้มีการจดัการแข่งขนัอย่างแพร่หลาย 32 

กวา้งขวาง  เนื่องจากในปัจจบุนัอสีปอรต์เป็นเกมทีม่ผีูช้มตดิตามเป็นจ านวน นอกจากนี้อสีปอรต์ไดก้ลายเป็น33 

เกมการแข่งขนัแบบเล่นเป็นอาชพี โดยมเีงนิรางวลัรวมส าหรบัผูแ้ขง่ขนัในระดบัหลายลา้นเหรยีญ  เงนิรางวลั34 

ที่เพิ่มขึ้นและการเติบโตของผู้เข้าชมสามารถดึงดูดความสนใจของอุตสาหกรรมการพนันที่ก าลงัมองหา35 

ผลติภณัฑก์ารพนนัและตลาดใหม่ๆ  ทีส่ามารถสรา้งผลประโยชน์ทางธุรกจิอกีดว้ย  36 



สมชัชาสุขภาพ ๑๑ / หลกั ๓ ความรบัผดิชอบรว่มทางสงัคมเกีย่วกบัอสีปอรต์ต่อสุขภาวะเดก็  หน้าที ่๓/๑๐ 
 

๒.๑ ปัญหาในเชิงปริมาณ 1 

๒.๑.๑ จากผลส ารวจการมกีิจกรรมทางกาย ของส านักสร้างเสรมิวิถีชีวติสุขภาวะ ส านักงาน2 

กองทุนสนบัสนุนการสรา้งเสรมิสุขภาพ (สสส.) ในปี พ.ศ. ๒๕๕๘  พบว่า คนไทยมกีจิกรรมทางกาย รอ้ยละ 3 

๗๑.๗  ในขณะที่กลุ่มวยัเดก็ ระหว่าง ๖-๑๔ ปี เป็นกลุ่มเดยีวที่มกีจิกรรมทางกายที่เพยีงพอลดลง จากรอ้ย4 

ละ ๖๗.๖  ในปี พ.ศ. ๒๕๕๕  เป็นร้อยละ ๖๔.๘  ในปี พ.ศ. ๒๕๕๘  เนื่องจากเด็กมพีฤติกรรมเนือยนิ่ง 5 

(Sedentary Behavior) ที่เพิม่ขึน้  ทัง้นี้จากการส ารวจพบว่า กลุ่มเดก็และกลุ่มวยัรุ่นมพีฤตกิรรมอยู่หน้าจอ 6 

เฉลีย่ ๓.๑๐ ชัว่โมง/วนั มากกว่าทุกกลุ่ม และมแีนวโน้มเพิม่ขึน้อย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้เดก็ไทยขาดกจิกรรม7 

ทางกายและมภีาวะเริม่อ้วนและอ้วนเพิม่ขึน้  การเปลี่ยนแปลงทางด้านสงัคมในยุคนี้ จงึท าให้เด็กเยาวชน8 

หมกหมุ่นกบัโลกโซเชยีลมเีดยี ตดิเกม และจดจ่ออยู่กบัการใช้โทรศพัท์มอืถอื รวมทัง้ปัจจยัเสี่ยงอื่นๆ จาก9 

สภาพแวดล้อมรอบตัว ซึ่งส่งผลให้เด็กและเยาวชนเหล่านัน้มกีิจกรรมทางกายลดลง น ามาสู่ปัญหาด้าน10 

สุขภาพ โดยเฉพาะแนวโน้มของความอว้น ทีเ่ป็นบ่อเกดิของโรครา้ยในกลุ่มโรคไม่ตดิต่อเรือ้รงั  นอกจากนี้ยงั11 

ส่งผลต่อประสทิธภิาพทางดา้นความจ าและสตปัิญญาในวยัเรยีนของเดก็และเยาวชนอกีดว้ย 12 

๒.๑.๒  การที่การพนันถูกท าให้เป็นเรื่องปรกติในสงัคม และแทรกซึมอยู่ในทุกอณูของการใช้13 

ชวีติประจ าวนั ท าให้เดก็และเยาวชนตกอยู่ในความเสี่ยงจากการพนัน และท าให้กิจกรรมประจ าวนัมคีวาม14 

เยา้ยวนใจมากขึน้ โดยเฉพาะอย่างยิง่เมื่อมเีรื่องของโอกาสในการชนะเงนิรางวลัเขา้มาเกี่ยวขอ้ง โดยเฉพาะ15 

อยา่งยิง่เพศชาย มแีนวโน้มมากกว่าทีจ่ะเลอืกเล่นเกมแบบโตต้อบกนั ดงันัน้ จงึเกดิความกงัวลเป็นอยา่งมาก16 

เกีย่วกบัผลกระทบอนัเกดิจากความแพรห่ลายของการเล่นเกม ซึง่ก่อใหเ้กดิผลติภณัฑก์ารพนนัรปูแบบใหม่ที่17 

หลากหลายที่มากบัอสีปอรต์ หรอืวดิโีอเกมที่เป็นการแข่งขนัออนไลน์  โดยผลการศกึษาพบว่า รอ้ยละ ๙๑ 18 

ของเด็กที่มีอายุระหว่าง ๕-๑๔  ปี และร้อยละ ๘๑ ของเยาวชนที่มีอายุระหว่าง ๑๕-๒๔  ปี เล่นเกม19 

อเิลค็ทรอนิคส์  ท าให้การเล่นพนันบนอสีปอรต์อาจกลายเป็นอกีช่องทางหนึ่งที่ท าให้การพนันเป็นกจิกรรม20 

ปรกตทิีเ่ดก็สามารถเล่นสนุกสนานได ้เช่นเดยีวกบัการพนนัทายผลกฬีา เช่น ฟุตบอล เป็นตน้   21 

 22 

๒.๒ ปัญหาในเชิงคณุภาพ 23 

๒.๒.๑ ก่อนหน้านี้กลุ่มธุรกจิ โดยสมาคมไทยอสีปอรต์ ไดพ้ยายามยื่นขอใหก้ารกฬีาแห่งประเทศ24 

ไทย รบัรองใหส้มาคมไทยอสีปอรต์ เป็นสมาคมกฬีา ท่ามกลางภาวะเดก็ตดิเกมทีส่ถาบนัทีเ่กี่ยวขอ้งกบัการ25 

เยียวยารกัษาภาวะติดเกมในเด็ก ก าลงัท าหน้าที่ร่วมกับผู้ปกครองอย่างหนัก  อย่างไรก็ตาม  ในที่สุด26 

กระทรวงการท่องเที่ยวและกฬีา ที่ก ากบัดูแลการกฬีาแห่งประเทศไทย  ก็ได้รบัรองอสีปอรต์ให้เป็น “กฬีา” 27 

เรยีบรอ้ยแลว้เมือ่วนัที ่๑๗ ตุลาคม พ.ศ. ๒๕๖๐ และรบัรองใหส้มาคมไทยอสีปอรต์ ไดจ้ดทะเบยีนเปลีย่นชื่อ28 

เป็น สมาคมกีฬาอีสปอร์ตแห่งประเทศไทย  โดยสามารถจดัการแข่งขนัและจดัส่งนั กกีฬาไปแข่งขนัยงั29 

ต่างประเทศ พรอ้มทัง้รบัสทิธปิระโยชน์จากรฐัเช่นเดยีวกบัสมาคมกฬีาอื่นๆ ทีม่อียู่ก่อนหน้านี้  ปัจจบุนัมกีาร30 

แพรห่ลายของกจิกรรมอสีปอรต์  โดยมกีารมุ่งเน้นและส่งเสรมินักเล่นเกมมอือาชพีโดยมเีป้าหมายทีเ่ดก็และ31 

เยาวชน  โดยยงัขาดมาตรฐานในการก ากบัดูแล  อนัอาจน าไปสู่พฤตกิรรมทางลบและภยัจากเทคโนโลยอีื่นๆ 32 

ที่ควบคุมได้ยากในอนาคต ซึ่งจะส่งผลกระทบทางสงัคม สุขภาวะ และพัฒนาการของเด็กทัง้ทางสมอง 33 

อารมณ์ จติใจ และความเขา้ใจที่ถูกต้องเกี่ยวกบัสุขภาพ (สถาบนัแห่งชาตเิพื่อการพฒันาเดก็และครอบครวั 34 

ม.มหดิล,๒๕๖๑) ขอ้มลูงานวจิยั ของทมีนักวทิยาศาสตรร์ะบบประสาทของมหาวทิยาลยัปักกิง่ ประเทศจนี 35 



สมชัชาสุขภาพ ๑๑ / หลกั ๓ ความรบัผดิชอบรว่มทางสงัคมเกีย่วกบัอสีปอรต์ต่อสุขภาวะเดก็  หน้าที ่๔/๑๐ 
 

ร่วมกบัมหาวทิยาลยัเยล ประเทศสหรฐัอเมรกิา ได้เผยแพร่ผลการวเิคราะห์งานวจิยั ๖๖ ชิ้นงาน ในช่วงปี 1 

พ.ศ. ๒๕๕๔ –๒๕๖๐  ที่ศกึษาระบบประสาทในกลุ่มที่ติดเกมออนไลน์ (Internet Gaming Disorder, IGD) 2 

อายุระหว่าง ๑๖-๓๐ ปี เทยีบกบั กลุ่มทีม่สีุขภาพดดีว้ยวธิกีารสรา้งภาพการท างานของเซลประสาทในสมอง 3 

พบว่า กลุ่มติดเกมมีปริมาตรสมองส่วนสีเทา (Grey Matter) หดลง และการท างานสมองด้านหน้าซึ่ง4 

รบัผดิชอบในการประมวลผลความจ า การคดิวเิคราะห์ ความยดืหยุ่นทางความคดิ การควบคุมตนเอง และ5 

การเสพติด มคีวามบกพร่อง เมื่อเทยีบกบักลุ่มควบคุมที่มสีุขภาพแขง็แรง (๒๕๖๐) ผลงานวจิยันี้ท าให้น่า6 

เป็นห่วงว่า การเสพตดิเกม หรอืมุ่งเล่นแต่เกมคอมพวิเตอรท์ี่มแีต่การต่อสู้เพื่อชยัชนะ มกีลไกแข่งขนักนัที่7 

ความรวดเรว็ พลงัอ านาจ การท าลายล้าง และการวางแผนหากลยุทธ์ต่างๆ เพื่อมุ่งเอาชนะ จะมผีลรา้ยต่อ8 

การพฒันาทรพัยากรมนุษย ์ท าใหพ้ลเมอืงขาดทัง้การคดิวเิคราะห ์และการควบคุมตนเอง 9 

๒.๒.๒ สมาคมวทิยุและสื่อเพื่อเด็กและเยาวชน หรอื สสดย. ได้ก าหนดให้มกีารวิจยัเกี่ยวกับ        10 

อสีปอรต์ขึน้ เมื่อปี พ.ศ. ๒๕๖๐-๒๕๖๑   ในมติทิีเ่ป็นการรบัมอืกบักระแสความนิยมอสีปอรต์ในหมู่วยัรุน่ทัว่11 

โลก ไม่เว้นแม้ประเทศไทย โดยอาจารยธ์าม เช้ือสถาปนศิริ  นักวจิยัของ สสดย. ได้ศกึษาพบว่า  ยงัมี12 

พืน้ทีแ่ห่งความกงัวลในเรือ่งนี้จากนักวชิาการและพ่อแมผู่ป้กครอง เกีย่วกบัการจดัการแข่งขนัอสีปอรต์  โดย13 

พ่อแม่ผู้ปกครองยงัต้องการทราบขอ้มูลเกี่ยวกบัอสีปอรต์เพื่อใชใ้นการท าความเขา้ใจ  สื่อสารกบัลูก และ14 

ประกอบการตดัสนิใจทีจ่ะใหเ้กมเขา้มาเป็นส่วนหนึ่งของลูกหลานตนเอง  ขณะที่นักวิชาการเหน็ว่า  ควรให้15 

ความสนใจการก ากบัดแูลการจดัการแข่งขนัทีป่ลอดภยัและปกป้องคุม้ครองเดก็  การจดัการผลประโยชน์ทาง16 

ธุรกจิที่ไม่หาประโยชน์จากความไรเ้ดยีงสาของเดก็ รวมถงึมาตรการส่งเสรมิให้พ่อแม่ ผูป้กครอง ตลอดจน17 

เด็กและเยาวชน รู้เท่าทนัสื่อหรอืเกมต่อสู้ออนไลน์เหล่านี้ด้วย  ส่วนนักเล่นเกม ให้ข้อมูลว่า ประเด็นที่18 

ตนเองสนใจและกงัวล คอื  การใช้เวลาส าหรบัการเล่นจนน าไปสู่พฤติกรรมเสพตดิ  สุขภาพและการเรยีน19 

หรอืการงานทีเ่สยีไป  โอกาสจรงิๆ ทีจ่ะสรา้งรายไดจ้ากการเล่นเกมจนเป็นอาชพีเมือ่เปรยีบเทยีบกบัรายจา่ย20 

และเวลาทีเ่สยีไป  และการสนับสนุนเงนิเดอืน หรอืเงนิรางวลั ทีย่งัมน้ีอยอยู่ส าหรบัประเทศไทย   ดงันัน้ จงึ21 

ยงัมพีื้นที่ที่ยงัต้องมกีารศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม เพื่อสรา้งชุดความรูท้ี่จ าเป็นและรูเ้ท่าทนัอีสปอร์ต  พรอ้ม22 

มาตรการรบัมอืของทุกภาคส่วน  และแนวปฏบิตัทิี่ผู้ประกอบการธุรกจิเกมต่อสู้ออนไลน์ จ าเป็นต้องม ีเพื่อ23 

แสดงความรบัผดิชอบต่อสงัคมดว้ย 24 

๒.๒.๓  การพนันบนอสีปอรต์มคีวามเสีย่งทีจ่ะน าพานักพนันรายใหม่ไปสู่การเล่นพนัน ซึง่ความ25 

ตระหนักรู้เกี่ยวกับภัยอันตรายที่นักพนันรายใหม่เหล่านี้ มี อาจไม่สะท้อนความเป็นจริงที่ เป็นอยู ่    26 

เช่นเดยีวกบัการพนันทายผลกฬีาโดยทัว่ไป การทีผู่เ้ล่นพนันมคีวามนิยมชมชอบทมีอสีปอรต์ ทมีใดทมีหนึ่ง 27 

กจ็ะท าใหม้กีารแทงพนันกบัทมีนัน้โดยไม่สนใจต่อหลกัการการเล่นพนันอย่างรบัผดิชอบ เนื่องจากการพนัน28 

ทายผลกฬีาเป็นกจิกรรมในหมู่เพื่อน แรงกดดนัจากเพื่อนจงึมบีทบาทส าคญั ซึ่งอาจน าไปสู่ภยัอนัตรายได ้ 29 

โดยผู้เล่นอาจถูกแรงกดดันจากเพื่อนให้แทงพนัน หรอืเล่นพนันเงนิเป็นจ านวนมากเกินกว่าที่ผู้เล่นจะ30 

สามารถเสยีได ้ 31 

รายงานจากการวจิยัการตลาดของบรษิทัรบัพนันออนไลน์ “พนินาเคลิ สปอรต์ส์” แห่งสหรฐัอเมรกิา      32 

ชี้ว่า ในปี ๒๐๑๔ ผู้เล่นพนันบนอสีปอรต์ สูญเงนิ ๑๙๔ ล้านเหรยีญและคาดการณ์ว่าจะสูญเงนิ ๔๖๕ ล้าน33 

เหรยีญในปี ๒๐๑๗  บรษิทันี้เป็นบรษิทัรบัพนันออนไลน์บรษิทัแรกทีเ่ขา้มาในธุรกจิอสีปอรต์  โดยมรีายงาน34 

ว่า อีสปอร์ตเป็นตลาดรบัพนันทายผลกีฬาใหญ่ล าดบัที่ ๗ ของบรษิัท น าหน้าตลาดรกับี้และกอล์ฟ โดย35 



สมชัชาสุขภาพ ๑๑ / หลกั ๓ ความรบัผดิชอบรว่มทางสงัคมเกีย่วกบัอสีปอรต์ต่อสุขภาวะเดก็  หน้าที ่๕/๑๐ 
 

บรษิทัเริม่มกีารรบัพนนัทายผลเกมในปี ๒๐๑๐ และในเดอืนธนัวาคม ปี ๒๐๑๔  บรษิทัมยีอดรบัแทงพนันผล1 

อสีปอรต์รวม ๑ ลา้นครัง้ ปัจจบุนัอสีปอรต์ก าลงัเป็นเกมการพนนัทีไ่ดร้บัความนิยมเพิม่มากขึน้  2 

 3 

๓. นโยบาย กฎหมาย และกลไกท่ีเก่ียวข้อง  4 

๓.๑ ยุทธศาสตรช์าติ ๒๐ ปี (พ.ศ. ๒๕๖๐ – ๒๕๗๙) เป็นแนวทางที่ใหค้วามส าคญัต่อการพฒันา 5 

ภายใต้การเคลื่อนไหลของกระแสวฒันธรรมโลกอย่างรวดเร็วในยุคดิจทิัล โดยในยุทธศาสตร์ที่ ๓  เป็น6 

ยุทธศาสตรก์ารพฒันาและเสรมิสรา้งศกัยภาพคน เพื่อพฒันาคนและสงัคมไทยให้เป็นรากฐานที่แขง็แกร่ง7 

ของประเทศ มคีวามพรอ้มทางกาย ใจ สตปัิญญา มคีวามเป็นสากล มทีกัษะการคดิวเิคราะหอ์ย่างมเีหตุผล    8 

สอดคล้องกบัแนวทางของเอกสารฉบบันี้ที่ต้องการสรา้งทกัษะการคดิวเิคราะห์ และการรูเ้ท่าทนัสื่อ ขอ้มูล9 

ขา่วสาร และดจิทิลั (MIDL) ใหแ้ก่เดก็และเยาวชนไทย เพื่อใหม้ทีกัษะชวีติทีด่ใีนการด ารงอยู่ในสงัคมอย่างมี10 

สุขภาวะ      11 

ทัง้ยงัด าเนินการภายใต้ แผนพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ ฉบบัท่ี ๑๒ (พ.ศ. ๒๕๖๐ - 12 

๒๕๖๔)  โดยยดึ “คนเป็นศูนย์กลางการพฒันา” เพื่อพฒันาคนให้มคีวามเป็นคนที่สมบูรณ์ มวีนิัย ใฝ่รู ้มี13 

ความรู ้มทีกัษะ มคีวามคดิสรา้งสรรค ์ทัง้นี้ แผนพฒันาฯ ฉบบัที ่๑๒ ไดต้ัง้เป้าหมายหลกัประการหน่ึงคอื คน14 

ไทยที่มคีุณลกัษณะเป็นคนไทยที่สมบูรณ์ มคีวามเป็นพลเมอืงตื่นรู ้มคีวามสามารถในการปรบัตวัได้อย่ าง15 

รูเ้ท่าทนัสถานการณ์   ซึ่งสถานการณ์อสีปอรต์ในประเทศไทยก าลงัมอีทิธพิลอย่างกว้างขวางต่อเป้าหมาย16 

ชวีติและรปูแบบการใชช้วีติของเดก็และเยาวชน 17 

๓.๒ เมื่อวนัท่ี ๖ มิถนุายน พ.ศ. ๒๕๖๐ คณะรฐัมนตรีได้มีมติเหน็ชอบยุทธศาสตรส่์งเสริมและ18 

ปกป้องคุ้มครองเดก็และเยาวชนในการใช้ส่ือออนไลน์ พ.ศ. ๒๕๖๐ – ๒๕๖๔ และเหน็ชอบใหก้ระทรวง19 

การพัฒนาสังคมและความมัน่คงของมนุษย์ จดัตัง้ศูนย์ประสานงานขบัเคลื่อนการส่งเสรมิและปกป้อง20 

คุ้มครองเด็กและเยาวชนในการใช้สื่ อออนไลน์ (ศูนย์ COPAT – Child Online Protection Action 21 

Thailand) ภายใต้กรมกจิการเดก็และเยาวชน เพื่อท าหน้าที่ขบัเคลื่อนยุทธศาสตรฯ์ ๕ ด้าน ได้แก่  ๑) การ22 

พฒันากลไกและเครอืขา่ยทีเ่ป็นเอกภาพและมปีระสทิธภิาพ ๒) การจดัระบบปกป้องคุม้ครองและเยยีวยาเดก็23 

และเยาวชน ๓) การสร้างองค์ความรู้และการวิจยั ๔) การเสรมิสร้างศักยภาพเด็ก เยาวชน และบุคคล24 

แวดล้อม และ ๕) การสรา้งความตระหนักสาธารณะ ในขณะเดยีวกนัจะมหีน่วยเฝ้าระวงัและแจง้เตือนภยั25 

ออนไลน์ทีอ่าจส่งผลกระทบต่อเดก็และเยาวชนโดยตรง เพื่อใหพ้่อแม่ผูป้กครองและทุกฝ่ายทีเ่กี่ยวขอ้งมอีงค์26 

ความรูแ้ละชุดเครื่องมอืที่พรอ้มรบักบัสถานการณ์ สามารถคุ้มครองและช่วยเหลอืเดก็และเยาวชนลูกหลาน27 

ของเราไดอ้ยา่งรวดเรว็มปีระสทิธภิาพมากยิง่ขึน้ 28 

๓.๓  สุขภาวะทางปัญญา เป็นรากฐานและเงื่อนไขส าคญัที่จะส่งผลต่อเนื่องถงึสุขภาวะทางกาย จติ 29 

และสงัคมโดยรวม  โดยพระราชบญัญัติสุขภาพแห่งชาติ พ.ศ. ๒๕๕๐ ได้ก าหนดไว้ว่า “สุขภาพทาง30 

ปัญญา หมายความว่า ความรูท้ ัว่ รูเ้ท่าทนั และความเขา้ใจอยา่งแยกไดใ้นเหตุผลแห่งความดคีวามชัว่ ความ31 

มปีระโยชน์ และความมโีทษ ซึง่น าไปสู่ความมจีติใจอนัดงีาม และเอือ้เฟ้ือเผื่อแผ่” 32 

หากพิจารณาในบรบิทของสิ่งแวดล้อมและสงัคมที่เอื้อต่อการสร้างสุขภาวะนัน้  เทคโนโลยีการ33 

ส่ือสาร เป็นส่วนประกอบส าคญัยิง่ในการเขา้มามอีทิธพิลต่อวถิสีุขภาวะทางปัญญา  โดยมขีอ้บ่งชีว้่าสื่อหรอื34 

เครื่องมอืสื่อสารทีไ่ดร้บัความนิยมในแต่ละช่วงเวลาจะมอีทิธพิลต่อความคดิของคน และเป็นปัจจยัที่ก าหนด35 



สมชัชาสุขภาพ ๑๑ / หลกั ๓ ความรบัผดิชอบรว่มทางสงัคมเกีย่วกบัอสีปอรต์ต่อสุขภาวะเดก็  หน้าที ่๖/๑๐ 
 

กรอบแนวคดิและความเขา้ใจในการมองโลกในปัจจุบนัของแต่ละคน จนส่งผลต่อพฤตกิรรมและคุณภาพชวีติ1 

ของแต่ละบุคคลอยา่งหลกีเลีย่งไมไ่ด ้2 

๓.๔ พระราชบญัญติัคุ้มครองเดก็ พ.ศ. ๒๕๔๖ ไดร้ะบุเกี่ยวกบัการดูแลเดก็ทีเ่กี่ยวขอ้งกบักจิกรรม 3 

ทีอ่าจส่งผลต่อพฒันาการของเดก็และการทีเ่ดก็อาจเขา้ไปยุ่งเกี่ยวกบัการพนนั  ไวใ้นมาตรา ๒๖ ทีก่ าหนดไว้4 

ว่า ไม่ว่าเด็กจะยนิยอมหรอืไม่ ห้ามมิให้ผู้ใดกระท าการดงัต่อไปนี้ ข้อ  (๗) บงัคบั ขู่เขญ็ ใช้ ชกัจูง ยุยง 5 

ส่งเสรมิ หรอืยนิยอมใหเ้ดก็เล่นกฬีาหรอืใหก้ระท าการใด เพื่อแสวงหาประโยชน์ทางการคา้อนัมลีกัษณะ เป็น6 

การขดัขวางต่อการเจรญิเตบิโตหรอืพฒันาการของเด็กหรอืมลีกัษณะเป็นการทารุณกรรมต่อเด็ก   และข้อ  7 

(๘) ใชห้รอืยนิยอมใหเ้ดก็เล่นการพนันไมว่่าชนิดใดหรอืเขา้ไปในสถานทีเ่ล่นการพนนั สถานคา้ประเวณ ีหรอื8 

สถานที่ที่ห้ามมใิห้เด็กเข้า   ซึ่งเป็นข้อกฎหมายที่ส่งผลให้เกิดการคุ้มครองเด็กในกิจกรรมอสีปอร์ตที่อาจ9 

ส่งผลต่อพฒันาการของเดก็และอาจน าพาเดก็เขา้ไปเกี่ยวขอ้งกบัการพนันไดใ้นทีสุ่ด 10 

๓.๕ พระราชบญัญติัการกีฬาแห่งประเทศไทย (ฉบบัท่ี ๒) พ.ศ. ๒๕๖๐  โดยมาตรา ๘ ก าหนดไว้11 

ว่า การกฬีาแห่งประเทศไทย มวีตัถุประสงค ์ดงัต่อไปนี้ (๑) ส่งเสรมิการกฬีา (๒) ท าหน้าทีเ่ป็นศูนยก์ลางใน12 

การประสานงานเกี่ยวกบัการกฬีา (๓) ศกึษา วเิคราะห์ วจิยั และจดัท าโครงการ แผนงาน และสถติเิกี่ยวกบั13 

การส่งเสรมิการกฬีา รวมทัง้ประเมนิผล (๔) จดั ช่วยเหลอื แนะน า และร่วมมอืในการจดัและด าเนินกจิกรรม14 

กฬีา (๕) ส ารวจ จดัสรา้ง และบูรณะสถานทีส่ าหรบัการกฬีา  (๖) ตดิต่อร่วมมอืกบัองคก์ารหรอืสมาคมกฬีา15 

ทัง้ในและนอกราชอาณาจกัร  (๗) สอดส่องและก ากบัดแูลการด าเนินกจิกรรมกฬีา  (๘) รเิริม่ พฒันา ส่งเสรมิ 16 

และสนบัสนุนการกฬีาคนพกิาร (๙) ประกอบกจิการอื่น ๆ อนัเกีย่วแก่หรอืเพื่อประโยชน์ของการกฬีา 17 

๓.๖  พระราชบญัญติัการคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. ๒๕๒๒ ซึง่ในมาตรา ๒๐  มหีน้าที่ทีเ่กี่ยวขอ้งกบั18 

การคุม้ครองผูบ้รโิภค โดยระบุว่า ใหส้ านักงานคณะกรรมการคุม้ครองผูบ้รโิภคมอี านาจและหน้าทีด่งัต่อไปนี้   19 

(๑)รบัเรื่องราวรอ้งทุกข์จากผู้บรโิภคที่ได้รบัความเดอืดร้อนหรอืเสยีหายอนัเนื่องมาจากการกระท าของผู้20 

ประกอบธุรกิจ เพื่อเสนอต่อคณะกรรมการ  (๒) ติดตามและสอดส่องพฤติการณ์ของผู้ประกอบธุรกิจ ซึ่ง21 

กระท าการใด ๆ อนัมลีกัษณะเป็นการละเมดิสทิธขิองผู้บรโิภค และจดัใหม้กีารทดสอบหรอืพสิูจน์สนิคา้หรอื22 

บรกิารใด ๆ ตามทีเ่หน็สมควรและจ าเป็นเพื่อคุม้ครองสทิธขิองผูบ้รโิภค  (๓) สนับสนุนหรอืท าการศกึษาและ23 

วจิยัปัญหาเกี่ยวกับการคุ้มครองผู้บรโิภคร่วมกับสถาบันการศึกษาและหน่วยงานอื่น  (๔) ส่งเสรมิและ24 

สนับสนุนให้มกีารศึกษาแก่ผู้บรโิภคในทุกระดบัการศกึษาเกี่ยวกบัความปลอดภยัและอนัตรายที่อาจได้รบั25 

จากสนิค้าหรอืบรกิาร (๕) ด าเนินการเผยแพร่วชิาการ และให้ความรูแ้ละการศึกษาแก่ผู้บรโิภค เพื่อสรา้ง26 

นิสยัในการบรโิภคทีเ่ป็นการส่งเสรมิพลานามยั ประหยดั และใชท้รพัยากรของชาตใิหเ้ป็นประโยชน์มากทีสุ่ด  27 

(๖) ประสานงานกบัส่วนราชการหรอืหน่วยงานของรฐัที่มอี านาจหน้าที่เกี่ยวกบัการควบคุม ส่งเสรมิ หรอื28 

ก าหนดมาตรฐานของสนิคา้หรอืบรกิาร  (๗) ปฏบิตักิารอื่นใดตามทีค่ณะกรรมการหรอืคณะกรรมการเฉพาะ29 

เรือ่งมอบหมาย 30 

มาตรา ๒๒  การโฆษณาจะต้องไม่ใชข้อ้ความทีเ่ป็นการไม่เป็นธรรมต่อผูบ้รโิภคหรอืใชข้อ้ความทีอ่าจ31 

ก่อให้เกิดผลเสียต่อสังคมเป็นส่วนรวม  ทัง้นี้  ไม่ว่าข้อความดังกล่าวนั ้นจะเป็นข้อความที่เกี่ยวกับ32 

แหล่งก าเนิด สภาพ คุณภาพ หรอืลกัษณะของสนิคา้หรอืบริการ ตลอดจนการส่งมอบ การจดัหา หรอืการใช้33 

สนิคา้หรอืบรกิาร 34 

 



สมชัชาสุขภาพ ๑๑ / หลกั ๓ ความรบัผดิชอบรว่มทางสงัคมเกีย่วกบัอสีปอรต์ต่อสุขภาวะเดก็  หน้าที ่๗/๑๐ 
 

๓.๗ พระราชบญัญติัการพนัน พ.ศ. ๒๔๗๘  มาตรา ๑๒* ผูใ้ดจดัใหม้กีารเล่น หรอืท าอุบายล่อ ช่วย1 

ประกาศโฆษณาหรอืชกัชวนโดยทางตรงหรอืทางอ้อม ให้ผู้อื่นเข้าเล่นหรอืเข้าพนันในการเล่นซึ่งมไิด้รบั2 

อนุญาตจากเจา้พนักงานหรอืรบัอนุญาตแลว้แต่เล่นพลกิแพลง หรอืผูใ้ดเขา้เล่นหรอืเขา้พนันในการเล่นอนัขดั3 

ต่อบทบญัญตัแิห่งพระราชบญัญตันิี้ หรอืกฎกระทรวง หรอืขอ้ความในใบอนุญาต ผูน้ัน้มคีวามผดิต่อไปนี้  4 

(๑) ถ้าเป็นความผดิในการเล่นตามบญัช ีก. หมายเลข ๑ ถงึหมายเลข ๑๖ หรอืการเล่นตามบญัช ีข. 5 

หมายเลข ๑๖ เฉพาะสลากกนิรวบหรอืการเล่นซึง่มลีกัษณะคล้ายกนันี้ ต้องระวางโทษจ าคุกตัง้แต่ ๓ เดอืน6 

ขึน้ไปจนถงึ ๓ ปี และปรบัตัง้แต่ ๕๐๐ บาท ขึน้ไปจนถงึ ๕,๐๐๐ บาท ด้วยอกีโสดหนึ่งเวน้แต่ผูเ้ขา้เล่นหรอื7 

เขา้พนนัทีเ่รยีกว่าลกูคา้ ใหจ้ าคุกไมเ่กนิ ๓ ปี หรอืปรบัไมเ่กนิ ๕,๐๐๐ บาท หรอืทัง้จ าทัง้ปรบั 8 

(๒) ถ้าเป็นความผดิในการเล่นอื่นใดตามพระราชบญัญตันิี้ ตอ้งระวางโทษจ าคุกไม่เกนิ ๒ ปี หรอืปรบั   9 

ไม่เกนิ ๒,๐๐๐ บาท หรอืทัง้จ าทัง้ปรบั เวน้แต่ความผดิตามมาตรา ๔ ทว ิต้องระวางโทษ จ าคุกไม่เกนิ ๑ ปี 10 

หรอืปรบัไมเ่กนิ ๑,๐๐๐ บาท หรอืทัง้จ าทัง้ปรบั 11 

*[มาตรา ๑๒ แกไ้ขโดยพระราชบญัญตักิารพนนั (ฉบบัที ่๗) พ.ศ. ๒๕๐๔] 12 
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๔. ประเดน็วิเคราะห ์14 

 ประเด็นส าคญัที่เป็นจุดเริม่ต้นขอ้เสนอเพื่อสรา้งความรบัผดิชอบร่วมเกี่ยวกบัอีสปอรต์ต่อสุข15 

ภาวะเด็กครัง้นี้  เกดิขึน้จากปรากฏการณ์การจดัการแข่งขนัอสีปอรต์ที่เป็นไปอย่างกว้างขวาง แพร่หลาย  16 

โดยขาดมาตรการ กฎเกณฑ์ หรือกติกาในการปกป้องคุ้มครองเด็กอย่างเหมาะสม ที่ เป็นไปตาม17 

มาตรฐานสากล  ความแพร่หลายของการสื่อสารเพื่อการโฆษณาเชญิชวนใหเ้ดก็เขา้ร่วมการแข่งขนัอสีปอรต์  18 

ทัง้ยงัมจี านวนเดก็ตดิเกมที่ใช้แข่งขนัอสีปอรต์เพิม่มากขึน้  อนัเป็นปัญหาส าคญัที่ทวคีวามรุนแรงยิง่ขึน้นับ19 

จากการรบัรองให้อสีปอรต์เป็นกฬีา โดยการกฬีาแห่งประเทศไทย (กกท.) ดงันัน้ จงึสามารถแยกวเิคราะห์20 

ประเดน็ปัญหาต่างๆ ไดด้งันี้ 21 

๔.๑ ปัญหาเร่ืองความไม่พร้อมของการมีมาตรการ กฎเกณฑ์ และกติกา ในการจดักิจกรรม22 

เกี่ยวกบัอสีปอรต์  โดย หน่วยงานรฐั  สมาคมกฬีาอสีปอรต์ฯ  และผูป้ระกอบการเกี่ยวกบัอสีปอรต์ ยงัมไิดม้ี23 

ความพรอ้มในการก าหนดมาตรการรบัมอืผลกระทบต่างๆ ที่อาจจะเกดิขึน้จากการส่งเสรมิอุตสาหกรรมที่มี24 

เด็กเป็นกลุ่มเป้าหมาย และเป็นอุตสาหกรรมที่อาจท าให้เกิดผลกระทบทางลบได้มาก เพื่อสร้างความ25 

รบัผดิชอบใหเ้กดิกบัผูเ้กี่ยวขอ้งกบัอสีปอรต์  เช่น เดก็สามารถเขา้ร่วมเล่นหรอืแข่งขนัไดทุ้กวยั โดยไมม่กีาร26 

จ ากัดอายุ คุณภาพของการจดัการแข่งขนั ที่ยงัไม่มเีกณฑ์ความปลอดภยั โปร่งใส เป็นธรรม  ขาดการ27 

ก าหนดคุณสมบตัผิูป้ระกอบการทีร่่วมสนับสนุนการจดัการแข่งขนั ทีต่อ้งไม่มสีนิคา้ทีไ่ม่ปลอดภยัส าหรบัเดก็ 28 

เช่น เครือ่งดื่มแอลกอฮอล ์บุหรี ่เวบ็ไซตพ์นนั  เป็นตน้  ขาดมาตรฐานกลางในการแขง่ขนั ตดัสนิ  ตรวจสอบ29 

คะแนน  และการป้องกนัการหาผลประโยชน์อนัมชิอบจากผู้เข้าร่วมแข่งขนั  รวมถึงการดูแลเกี่ยวกบัการ30 

พนนัทีเ่ดก็และเยาวชนเขา้ถงึไดผ้่านเกมทีใ่ชใ้นการแขง่ขนัอสีปอรต์  เป็นตน้ 31 

๔.๒ ปัญหาเรื่องการส่ือสารเก่ียวกบัความหมายของอสีปอร์ต ที่น าไปสู่การจดัการแข่งขนัอย่าง32 

แพร่หลาย  ปัญหานี้ เกิดขึ้นจากแนวคิดเรื่อง วาทกรรม (Discourse) ในประเด็นที่ว่า “ภาษา ก าหนด33 

ความหมาย ความหมายก าหนดความรู้ การรับรู้ และความเข้าใจ และความเข้าใจก าหนดอ านาจ 34 

ผลประโยชน์” ฉะนัน้ เมื่อมกีารรบัรองว่า อสีปอรต์ เป็นกฬีา กจ็ะสรา้งความชอบธรรมใหก้บัผูป้ระกอบธุรกจิ35 
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และผูส้นับสนุนจากหลายภาคส่วน ทีใ่ชเ้หตุผลว่า การเล่นวดิโีอเกมออนไลน์เพื่อชงิเงนิรางวลั คอืการแข่งขนั1 

กฬีา  และเปลีย่นการรบัรูข้องเดก็ เยาวชน ครอบครวั และสงัคมในภาพรวม ว่า การเล่นเกมแข่งขนักค็อืกฬีา2 

เช่นกนั ท่ามกลางปัญหาเดก็ตดิเกมทีม่อียู่แต่เดมิ และเพิม่มากขึน้ในช่วงเวลาทีอ่สีปอรต์ไดร้บัการยอมรบัให้3 

เป็นหนึ่งในชนิดกฬีาที่หน่วยงานรฐัรบัรอง  จนก่อใหเ้กดิผลกระทบต่อสุขภาพกายและจติของเดก็ ตลอดจน4 

เกิดปัญหาในครอบครวัเป็นจ านวนไม่น้อย นับเป็นเรื่องที่หน่วยงานรฐัที่เกี่ยวข้องกับการกีฬา และการ5 

ส่งเสรมิเทคโนโลย ีควรแสดงความรบัผดิชอบ โดยต้องมกีารศกึษา ทบทวน และสรา้งความเขา้ใจที่ถูกต้อง 6 

ว่าความหมายที่แท้จรงิของอีสปอรต์คืออะไร หรอืควรสื่อสารสู่ สงัคมอย่างไร เพื่อไม่ให้เกิดกระแสการจดั7 

กจิกรรมโดยมุ่งแสวงประโยชน์จากเดก็เพยีงฝ่ายเดยีว  โดยไม่ค านึงถงึผลกระทบและภาระงานทีอ่าจเกดิขึน้8 

ตามมาในภาคส่วนอื่นๆ ในสงัคม เพื่อตดิตามแกไ้ขปัญหาอกีเป็นจ านวนมาก 9 

๔.๓ ปัญหาการขาดความรู้ท่ีเท่าทนั และถกูต้องเกี่ยวกบัอสีปอรต์ กจิกรรมอสีปอรต์ เขา้สู่ประเทศ10 

ไทยมาระยะหนึ่งแลว้ ตัง้แต่ปี ๒๕๔๘ เนื่องจากมขี่าวและรายงานน าเสนอเรื่องนี้ แต่ทีม่กีารกล่าวถงึกนัมาก11 

ขึน้อย่างชดัเจน คอื ในช่วง ปี ๒๕๕๒  เพราะมกีระแสจากต่างประเทศเรื่องการแข่งขนั ที่มเีงนิรางวลัและมี12 

การแข่งขนัที่เสมอืนการจดัการแข่งขนักีฬา ที่มคีนดู ผู้ชม และมทีมีที่ท าการแข่งขนั ปัญหาที่ตามมา คือ 13 

ขอ้มูลข่าวสารถูกก าหนดวาระ ประเดน็ แง่มุม แหล่งข่าวอยู่เพยีงไม่มี่กลุ่ม คอื กลุ่มได้ผลประโยชน์จากอี14 

สปอร์ต และกลุ่มคดัค้าน วพิากษ์ เตือนภยัจากอีสปอร์ต โดยกลุ่มหลงั คือ นักวิชาการ นักประชาสงัคม 15 

แพทยแ์ละสถาบนัเกี่ยวกบัสุขภาพ สาธารณสุข  ส่วนการน าเสนอข่าวของสื่อ มปีระเดน็น ้าหนักมุ่งเน้นไปที่16 

การตอบโจทย์ และผลประโยชน์ของธุรกิจ  มากกว่าที่จะมองหรอืน าเสนอภาพให้ผู้รบัสารหรือพ่อแม่17 

ผูป้กครองมองเหน็ว่า อะไรคอือสีปอรต์ หรอื อะไรคอืผลกระทบ หรอื นิเวศเศรษฐกจิของอสีปอรต์ทัง้หมด 18 

 
๕. แนวทางการแก้ไขปัญหา 19 

 เพื่อให้เกิดความรบัผดิชอบร่วมทางสงัคมเกี่ยวกบัอสีปอรต์ อนัจะน าไปสู่การปกป้องคุ้มครองเด็ก  20 

และสรา้งสุขภาวะใหแ้ก่เดก็ตามช่วงวยัอยา่งเหมาะสม จงึเสนอแนวทางแกไ้ขปัญหาต่างๆ ดงัต่อไปนี้ 21 

๕.๑  การเตรียมความพร้อมให้หน่วยงานท่ีเก่ียวข้องกบัเทคโนโลยีส่ือดิจิทัล เกมออนไลน์ 22 

กิจการโทรคมนาคม  การศึกษา การดูแลสุขภาวะเด็ก  ให้สามารถป้องกนั ปกป้องคุ้มครอง และ23 

เยียวยาปัญหาอนัเน่ืองมาจากผลกระทบทางสุขภาวะจากอีสปอรต์ได้  โดยควรร่วมกนัก าหนดแนว24 

ปฏบิตั ิหรอืมาตรการป้องกนัเดก็และเยาวชนในการเขา้ถงึเกมออนไลน์ โดยเฉพาะเดก็ทีม่อีายุต ่ากว่า ๑๓ ปี 25 

หา้มเขา้ถงึสื่อสงัคมออนไลน์หรอืสื่อดจิทิลัโดยขาดการก ากบัดูแลจากพ่อแม่ และควรก าหนดอายุของนักเล่น26 

เกมแข่งขนัว่าต้องอายุตัง้แต่ ๑๘  ปีขึ้นไปเท่านัน้ตามมาตรฐานสากล และควรงดเว้นการสื่อสาร โฆษณา 27 

การตลาด รณรงค ์โน้มน้าวใจ ไปทีเ่ดก็อายุต ่ากว่า ๑๓  ปี ใหเ้ขา้มาร่วมกจิกรรมอสีปอรต์ หรอืสื่อสารว่าการ28 

เล่นเกมเขา้ร่วมแขง่ขนัอสีปอรต์นัน้ส่งผลดต่ีอชวีติและอนาคตจนเกนิความเป็นจรงิ  ส าหรบัเดก็ ทีม่อีาย ุ๑๓-29 

๑๘ ปี การเขา้ร่วมกจิกรรม ต้องมมีาตรการพเิศษเฉพาะที่เหมาะสม ที่เป็นการส่งเสรมิการเรยีนรูใ้ห้กบัเดก็30 

มากกว่าการแข่งขนัชงิรางวลัแบบมอือาชพี  และต้องแจง้ใหผู้ป้กครองทราบและมหีนงัสอืไดร้บัความยนิยอม31 

ใหเ้ขา้รว่มกจิกรรมดว้ย 32 

ทัง้ยงัต้องมนีโยบายและกฎหมายควบคุมการจดัการแข่งขนัวดิีโอเกมในสถานศึกษา และห้ามท า33 

กจิกรรมส่งเสรมิการตลาดของธุรกิจเกมในสถานศึกษาตัง้แต่เด็กปฐมวยั ถึงระดบัมธัยมศึกษาโดยสิ้นเชงิ  34 
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พรอ้มทัง้มมีาตรการป้องกันการแทงพนันจากการเข้าเล่นอีสปอร์ต   เพราะมเีว็บไซต์ทัง้ในประเทศที่เป็น1 

ภาษาไทย และเวบ็ไซต์ต่างประเทศอกีเป็นจ านวนมาก ที่เชื่อมโยงกจิกรรมการแข่งขนัอสีปอรต์เขา้กบัการ2 

พนัน โดยรฐัยงัไม่มมีาตรการก ากบัดูแลอย่างทัว่ถงึ  ตลอดจนก าหนดมาตรการหา้มมผีูส้นับสนุนทีจ่ าหน่าย3 

สนิคา้เครื่องดื่มแอลกอฮอล ์บุหรี ่บุหรีไ่ฟฟ้า หรอืการพนัน ในการแข่งขนัอสีปอรต์ของเดก็และเยาวชนโดย4 

เดด็ขาด และหา้มการโฆษณาสนิคา้ของผูส้นับสนุนการจดัการแข่งขนัที่เป็นสนิค้าเครือ่งดื่มแอลกอฮอล ์และ5 

เครือ่งดื่มทีม่กีารโฆษณาสรรพคุณว่าช่วยบ ารงุสมอง ท าใหเ้ล่นเกมไดเ้ก่งและยาวนานมากขึน้ดว้ย เป็นตน้ 6 

๕.๒ การแลกเปล่ียนเรียนรู้เพ่ือศึกษา ทบทวน และก าหนดแนวทางการส่ือสารเก่ียวกบัอี7 

สปอรต์ในมิติต่างๆ ท่ีถกูต้อง  หลากหลาย และครอบคลุมทุกด้าน  เนื่องจากยงัไม่ไดม้กีารยอมรบักนั8 

ทุกฝ่ายอย่างกว้างขวางในระดับสากลและยงัไม่เป็นข้อยุติในสังคม โดยเฉพาะฝ่ายวิชาการแพทย์และ9 

สาธารณสุขที่มขีอ้มูลว่าอสีปอรต์อาจส่งผลกระทบต่อสุขภาวะของเดก็ ที่ยงัขดัแยง้กบัความเป็นกฬีาที่ควร10 

ส่งผลดต่ีอสุขภาพทัง้กายและจติ และยงัขดัต่อองคก์ารอนามยัโลก ทีน่ิยามว่าการเสพตดิอนิเทอรเ์น็ตและเกม11 

ในสมยัปัจจุบนันับว่าเป็นโรคชนิดหนึ่ง อนัถือเป็นปัญหาทางสุขภาพจติที่เกดิจากเทคโนโลย ี นอกจากนัน้ 12 

ตามความหมายสากล กฬีา คอื การออกก าลงักายที่มกีารแข่งขนัเพื่อสุขภาพพลานามยัที่แขง็แรง โดยให้13 

ความบนัเทงิพกัผ่อนหยอ่นใจดว้ย แต่อสีปอรต์ คอืการเล่นวดิโีอเกมแข่งขนัชงิเงนิรางวลั ดงันัน้ จงึควรมกีาร14 

ศกึษาวจิยัเพื่อก าหนดนิยามความหมายอสีปอรต์ที่ถูกต้อง และก าหนดแนวทางการสื่อสารเกี่ยวอสีปอรต์ให้15 

ถูกตอ้ง ครอบคลุมทุกมติ ิ และสอดคลอ้งกบัขอ้เทจ็จรงิทีไ่ดร้บัการยอมรบัจากสาขาวชิาทีเ่กีย่วขอ้ง   16 

๕.๓  การส่งเสริมการรู้เท่าทนัส่ือท่ีมีเน้ือหาเป็นเกมการแข่งขนัออนไลน์ ควรมกีารส่งเสรมิการ17 

ใหก้ารรูเ้ท่าทนัสื่อ เท่าทนัอสีปอรต์  ใหเ้กดิขึน้อยา่งกวา้งขวางและทัว่ถงึ ทัง้ในระดบัปัจเจกบุคคล  ครอบครวั 18 

โรงเรยีน  ชุมชน และระดบัชาต ิ เพื่อสรา้งความเขา้ใจที่ถูกต้องเกี่ยวกบั อสีปอรต์ในทุกมติ ิทัง้ด้านธุรกจิที่19 

เกี่ยวขอ้งทีไ่ดร้บัประโยชน์จากเดก็และเยาวชนทีเ่ขา้รว่มกจิกรรม  ดา้นผลประโยชน์ในเชงิเศรษฐกจิของชาติ20 

ทีเ่กดิจากการใหบ้รกิารเกมออนไลน์ทีม่ลีขิสทิธิจ์ากต่างประเทศ ดา้นขอ้เทจ็จรงิและโอกาสเกี่ยวกบัอาชพีและ21 

รายได้ของผู้เล่นอสีปอรต์  ด้านค่าใช้จ่ายที่เกิดจากการเขา้เล่นอสีปอรต์ของเด็กและเยาวชน ตลอดจนการ22 

บรหิารจดัการตนเองในการเข้าร่วมการแข่งขนัอีสปอร์ตอย่างปลอดภยัและสรา้งสรรค์  เพื่อป้องกนัไม่ให้23 

เกิดผลกระทบทางลบที่อาจเกิดขึ้น เช่น  ป้องกันปัญหาเด็กติดเกม  ปัญหาการพนันจากเกม  ปัญหา24 

อาชญากรรมทางเทคโนโลย ี ปัญหาผลการเรยีนตกต ่า และปัญหาสุขภาพร่างกายและจติใจของเด็กและ25 

เยาวชน  เป็นตน้ 26 

 27 

๖. ประเดน็เพ่ือพิจารณาของสมชัชาสขุภาพแห่งชาติ 28 

 ขอให้สมชัชาสุขภาพแห่งชาตพิจิารณาเอกสารสมชัชาสุขภาพ ๑๑ / ร่างมต ิ๓ ความรบัผดิชอบร่วม29 

ทางสงัคมเกีย่วกบัอสีปอรต์ต่อสุขภาวะเดก็ (E-Sports: Social Responsibility for Child Health)  30 

 31 

๗. เอกสารอ้างอิง 32 

๑) ธาม  เชือ้สถาปนศริ,ิ งานวจิยั สสดย., ๒๕๖๑   33 

๒) ศูนยป์ระสานงานการปกป้องและคุม้ครองเดก็และเยาวชนจากการใชส้ื่อออนไลน์ หรอื COPAT, 34 

รายงานสรปุสถานการณ์สื่อออนไลน์กบัเดก็และเยาวชนไทย, ๒๕๖๐   35 

๓) สถาบนัแห่งชาตเิพื่อการพฒันาเดก็และครอบครวั ม.มหดิล, ๒๕๖๑ 36 
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