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บทคัดย่อ 

 ผลกระทบเชิงบวกและเชิงลบที0สําคญัที0เกี0ยวข้องกบักฬีาอิเล็กทรอนกิส์ (Esports) เกดิขึ Iนในมิติ
เศรษฐกิจ มิติทางสงัคม และมิติด้านสขุภาพ ซึ0งผลกระทบในมิติต่าง ๆ ยงัส่งผลกระทบต่อประเทศต่างๆ ทั0วโลก 
การศึกษานี Iอธิบายถึงความเข้าใจปรากฏการณ์ของอีสปอร์ตในแง่ของการเติบโตทางเศรษฐกจิความร่วมมือ
ของสาธารณะและการตอบสนองด้านสขุภาพต่อปัญหาอีสปอร์ต  ประเทศไทยยงัถือเป็นเรื0องใหม่ในสงัคม 
เพราะประเทศไทยเพิ0งให้การรับรองกีฬาอีสปอร์ติย่างเป็นการแข่งขนักฬีาอย่างเป็นทางการในปี พ.ศ. 2560 
ดงันั Iนแนวทางในการการจดัการและควบคมุกีฬาอิเล็กทรอนิกส์เพื0อไม่ให้กลายเป็นปัญหาสขุภาพหรือการพนนั
หรือปัญหาอื0นๆ ยงัคงมีความจําเป็น รวมถึงการสร้างความชดัเจนให้กบักีฬานี Iว่าจะมีแนวทางอย่างไรเป็นเรื0อง
ที0ต้องอาศยัความร่วมมือของทุกภาคส่วนในสงัคมไทย เพื0อให้ผลเสียของกีฬาอิเล็กทรอนกิส์กลายเป็นเรื0องดี
และเป็นส่วนหนึ0งในการพฒันาสงัคมไทยให้ดีขึ Iน 
 

คําสาํคัญ: อีสปอร์ต; ติดเกมส์; สขุภาวะ; สงัคมไทย 
 

Abstract 
Major positive and negative impacts associated with e-sports occur in the economic, social 

and health dimensions. The multidimensional impact also affects countries around the world. This 
study explains the understanding of the esports phenomenon in terms of economic growth, public 
cooperation and health responses to esports problems. Thailand is still a new thing in society. 
Because Thailand has just recognized e-sports as an official sporting event in 2017, therefore, 
guidelines for managing and regulating e-sports so that they do not become health problems or 
gambling or other problems are still necessary. Including creating clarity for this sport, how to 
approach it, is a matter that requires the cooperation of all sectors in Thai society. In order to make 
the bad effects of electronic sports become good and be part of the development of Thai society for 
the better. 
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บทนํา 
 ในยุคปัจจุบนัการเล่นเกมได้ถูกยกระดบัความสําคญัไปสูก่ารแข่งขนัที0มีรูปแบบความเป็นทางการมาก
ขึ Iน จนกลายเป็น “Esports” “อีสปอร์ต” หรือ “กีฬาอิเล็กทรอนิกส์” ชนิดหนึ0งที0มีทั Iงประเภทบุคคลและประเภท
ทีมที0มีการแข่งขนักนัผ่านคอมพิวเตอร์ โทรศพัท์มือถือ ฯลฯ โดยมีการแข่งขนัตามประเภทของวิดีโอเกมส์ เช่น 
เกมวางแผนการรบ เกมต่อสู้  เกมยิงมมุมองบุคคลที0หนึ0ง เกมแนวโมบ้า (multiplayer online battle arena) เป็น
ต้น อีสปอร์ตในประเทศไทยเริ0มต้นชดัเจนขึ Iนในพ.ศ. 2556 เมื0อมีการก่อตั Iงสมาคมไทยอีสปอร์ตขึ Iน หลงัจากนั Iน
การกีฬาแห่งประเทศไทย (กกท.) ได้อนุมตัิรับรองให้อีสปอร์ตเป็นชนิดกีฬาที0สามารถจดทะเบียนจดัตั Iงสมาคม
กีฬาได้ตามพระราชบญัญัตกิารกีฬาแห่งประเทศไทย พ.ศ. 2558 ในวนัที0 17 ตลุาคม พ.ศ. 2560  ซึ0งหลงัจาก
การประกาศรับรอง 6 เดือน กรมสขุภาพจิตประสบปัญหารุนแรงกบัจํานวนคนไข้ที0เพิ0มขึ Iนเป็นเท่าตวั (ไทยพีบี
เอส, 2561) หากพิจารณาถึงเกมที0กําลงัจะพฒันาเป็นกฬีามีโอกาสเพิ0มความเสี0ยงต่อโรคจิตเวชทําให้องคก์าร
อนามยัโลก (World Health Organization – WHO) ระบุว่าการติดเกมเป็นโรคทางสขุภาพจติหรือที0เรียกว่า 
game disorder (ณรงค์กร มโนจนัทร์เพ็ญ, 2561) ส่วนใหญต่ิดจากการเล่นเกมผ่านอินเตอร์เนต็และเป็นเกม
ประเภทต่อสู้ที0มีการวางแผน เชน่ เกมประเภท โมบ้า ถ้าเล่นต่อเนื0องเป็นเวลานานจะเริ0มมีอาการเสพติด 
ลกัษณะของกลุ่มที0เสพติดคือถ้าถกูห้ามเล่นมกัจะมีปฏิกิริยารุนแรง ลกัษณะของอาการที0แสดงออกคือ ใช้เวลา
เล่นนานเกินไป ขาดการควบคมุตนเองในการใช้ชีวิตปกติ เช่น การกนิ การนอนและขบัถ่าย เสียหน้าที0การเรียน
และการงาน นอกจากโรคจติเวชแล้วยงัส่งผลถงึการเป็นโรคจอประสาทตาเสื0อม (age-related macular 
degeneration) การเผชิญหน้ากบัแสงสีฟ้าเป็นเวลานานจากการเล่นเกมทั Iงในคอมพิวเตอร์หรือโทรศพัท์มือถือ 
จากปัญหาดงักล่าว นพ.ยงยทุธ วงศ์ภิรมย์ศานติ� ที0ปรึกษากรมสขุภาพจิตได้เสนอแนะแนวทางออกผ่าน
หลกัการสําคญั 3 ส่วน (ยงยทุธ วงศ์ภิรมย์ศานติ�, 2561) อนัได้แก่ 1. พ่อแม่ต้องเข้าใจผลดีผลเสียและควบคมุ
กิจกรรมที0เกี0ยวกบัอีสปอร์ตของลกูได้ 2. บริษัทที0ทําธุรกจิด้านนี Iต้องมีจรรยาบรรณในการโฆษณาและการตลาด 
3. กกท.และสมาคมอีสปอร์ตต้องเข้ามาควบคมุดแูลผลกระทบที0เกิดขึ Iน โดยองค์กรอื0น ๆ ก็ควรเข้ามากํากบั
ทางอ้อมไปพร้อม ๆ กนั ยกตวัอย่างเชน่ให้คณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทศัน์และกิจการ
โทรคมนาคมแห่งชาติ (กสทช.) เข้ามาควบคมุทางอ้อม เชน่ การโฆษณาและภาพที0ปรากฏบนหน้าจอต่างๆ  
 จากสภาพปัญหาดงักล่าวจงึทําให้บทความนี Iมุ่งศกึษาถึงประเด็นปัญหาของการพฒันาอีสปอร์ตใน
ประเทศไทยที0ส่งผลกระทบสู่สงัคมทั Iงทางตรงและทางอ้อม ซึ0งนําไปสู่ผลลพัธ์ทั Iงดีและเสีย ประเดน็ต่าง ๆ ที0
เกิดขึ Iนในสงัคมจากผลกระทบการพฒันาของอีสปอร์ตในมิติทางเศรษฐกิจที0เตบิโตสงูขึ Iน มลูค่าทางการตลาดที0
ชดัเจนทําให้การเตบิโตรุดหน้าไปรวดเร็วแต่ผลกระทบที0ตามมาของการพฒันา ทําให้ต้องมีวินยัและความ
รับผิดชอบที0สงูขึ Iนตามไป หากจะฝึกฝนเป็นนกักีฬาอีสปอร์ตสดุท้ายแล้วการเข้ามาของอีสปอร์ตจะเป็น
เครื0องมือของเยาวชนที0ใช้เป็นเพียงข้ออ้างในการเล่นเกมหรือจะเป็นสิ0งที0จะนําไปสู่การพฒันาเป็นกีฬาที0
ส่งเสริมให้มีการแข่งขนัที0ถูกต้องและเหมาะสมบนความร่วมมือของสถาบนัครอบครัว สถาบนัการศึกษาและ
องค์กรควบคมุต่าง ๆ ที0ทําหน้าที0อย่างเข้มแข็งอย่างกระทรวงศึกษาธิการ กระทรวงสาธารณสขุ เป็นต้น 
 
จุดเริYมต้นของอีสปอร์ต 
 อีสปอร์ตเป็นกจิกรรมการแข่งขนัเกมที0ได้รับความสนใจจากทั0วโลกจนได้ความนิยมมาจนถึงปัจจุบนัมี
จุดเริ0มต้นในปี พ.ศ. 2515 (ค.ศ. 1972) (weebly, 2018) ซึ0งจดัการแข่งขนัขึ Iนที0มหาวิทยาลยัสแตนฟอร์ดในรัฐ
แคลิฟอร์เนีย ประเทศสหรัฐอเมริกา กลุ่มนกัศึกษาได้รวมตวักนัและเรียกการแข่งขนันี Iว่า “Intergalactics 
Spacewar Olympics” โดยจดัขึ Iนในห้องแล็ปโดยใช้เกม space war เป็นเกมยิงโดยมีพื Iนฐานเกมง่าย ๆ  คือยาน
รบของผู้เล่นจะแทนด้วยรูปสามเหลี0ยมเล็ก ๆ หมนุรอบรอบดวงอาทิตย์และของรางวลัสําหรับผู้ชนะการแข่งขนั
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คือ สมาชิกนิตยสารเดอะโรลลิ0งสโตนหนึ0งปี ส่วนจุดเริ0มต้นในประเทศไทยเกิดขึ Iนในปี พ.ศ. 2543 (ค.ศ. 2000) 
(Ping Booster, 2557) โดยเกมที0ได้รับความนิยมและใช้ในการแข่งขนัคือเกม counter-strike ต่อมาในปี พ.ศ. 
2544 (ค.ศ. 2001) ได้มีการจดัแข่งชิงแชมป์ประเทศไทยขึ Iน โดยมีชื0อรายการว่า cs all Thailand รายการนี Iถือ
เป็นรายการใหญ่ระดบัประเทศรายการแรกและเป็นจุดกําเนิดของการแข่งขนัเกม counter-strike อีกหลาย
รายการ ซึ0งหนึ0งในนั Iนคือการแข่งขนัรอบคดัเลือกหาตวัแทนประเทศไทยไปแข่งขนัรายการ world cyber 
games โดยทีมที0ชนะและได้เป็นตวัแทนประเทศไทยคือ ทีม 109 Compgamer Xunwu ซึ0งการเข้าร่วมการ
แข่งขนัรายการ world cyber games ในปีนั Iนถือว่าเป็นประวตัิศาสตร์ครั Iงสําคญัของวงการอีสปอร์ตไทยในการ
เข้าร่วมการแข่งขนัระดบันานาชาตเิป็นครั Iงแรกแตน่กักฬีาไทยกลุ่มแรกที0สามารถคว้าแชมป์โลกได้คือทีม 
Destruction จากการแข่งขนัของเกม ragnarok ซึ0ง ragnarok ในสมยันั Iนเป็นเกมที0คนนยิมเล่นและรู้จกักนัอย่าง
แพร่หลายทําให้เกมได้รับความนยิมจนเป็นอนัดบัหนึ0งในประเทศไทยและเป็นเกมที0ทําให้เกดิกระแสการตอน
รับที0เพิ0มขึ Iนของการเล่นเกมออนไลน์ เมื0อผู้คนให้ความสนใจเพิ0มมากขึ Iนเรื0อย ๆ จึงทําให้เกิดการจดัการแข่งขนั
ขึ Iนโดยวิธีการแข่งขนัจะเป็นการแข่งขนัโดยหาผู้ชนะทีมสดุท้ายจากการทํา guild war การทํา guild war คือการ
ยึดทรัพยากรของฝั0งตรงข้ามจนหมดและมีการต่อสู้กนัด้วยความสามารถของตวัละครนั Iน ๆ ซึ0งทมีที0ชนะในปี
แรกของการแข่งขนัคือทีม Destruction สามารถคว้าแชมป์ประเทศไทยและเป็นตวัแทนของประเทศไทยไป
แข่งขนัจนสามารถคว้าแชมป์โลกกลบัมาได้อีกด้วย 

 

การเตบิโตของอีสปอร์ตและมูลค่าทางการตลาดทีYสูงขึ dน 
 ในประเทศไทยนั Iนอีสปอร์ตเป็นประเด็นที0ใหม่สําหรับใครหลาย ๆ คนแต่ในต่างประเทศการผลกัดนั
และการเล็งเห็นถึงความสําคญัในมิติของเศรษฐกจิต่อมลูค่าทางการตลาดในเรื0องการแข่งขนัเกมหรืออีสปอร์ต 
มีการเติบโตที0สงูขึ Iนเรื0อย ๆ ในทกุปีและมีการประเมินว่าในปี พ.ศ. 2560 วงการอีสปอร์ตสามารถสร้างรายได้
รวมกนักว่า 22,000 ล้านบาท (Martin Armstrong, 2017) ถึงแม้ว่าจะเป็นมลูค่าที0สงูกต็ามแต่ยงัคงเป็นเพียง
การเริ0มต้นเท่านั Iน ซึ0งหมายความว่าในอนาคตการเติบโตจะสงูขึ Iนในทุก ๆ ปีและมลูค่าก็จะสงูตามไปด้วย จาก
ข้อมลู (Jeff Dunn, 2017) มีการรายงานว่ารายได้ 22,000 ล้านบาทของวงการอีสปอร์ตปี พ.ศ. 2560 จะแบ่ง
ออกเป็นค่าจ้างนกักีฬาในทีมต่าง ๆ 8,360 ล้านบาท ค่าสปอนเซอร์และสื0อโฆษณา 4,800 ล้านบาท ค่าลิขสิทธิ�

ในการถ่ายทอดสด 3,000 ล้านบาทและค่าตั�วเข้าชม การขายของที0ระลึกและของใช้ต่าง ๆ 1,900 ล้านบาท โดย
นอกเหนือจากนั Iนเป็นเงินมลูค่าประมาณ 3,700 ล้านบาทหรือประมาณร้อยละ 18 ซึ0งจะเป็นกําไรของบริษัท
เกมต่าง ๆ โดยตวัเลขดงักล่าวนั Iนยงัไม่รวมเงนิรางวลัจากการแข่งทั0วโลก ซึ0งปี พ.ศ. 2560 นั Iนมีมลูค่า
โดยประมาณที0 3,000 ล้านบาท ซึ0งแสดงให้เหน็ว่ายอดเงนิรางวลัจากการแข่งเมื0อเปรียบเทียบกบัเงินหมนุเวียน
ในระบบอยูท่ี0ร้อยละ 13 เท่านั Iน จากข้อมลูทั Iงหมดทําให้สามารถคาดการณ์ได้ว่าในปี พ.ศ. 2563 อีสปอร์ตจะมี
มลูค่าทางการตลาดสงูถงึ 48,000 ล้านบาท  

นอกจากมลูค่าทางตลาดแล้วอีกหนึ0งข้อมลูที0น่าสนใจคือข้อมลูของยอดผู้ชมอีสปอร์ต (Newzoo, 
2017) และสามารถจําแนกลกัษณะของกลุม่ผู้ชมออกเป็น 2 กลุ่มได้แก่ กลุ่มที0 1 กลุม่ผู้ชมที0ดหูลายเกมเป็น
กลุ่มผู้ชมที0ดผู่าน ๆ แต่มีความสนุกกบัการได้รับชมซึ0งผู้ชมกลุ่มนี Iมีถึงร้อยละ 52 กลุ่มที0 2 กลุ่มผู้ชมที0ดู
เฉพาะเจาะจงเกมใดเกมหนึ0ง ซึ0งปริมาณผู้ชมมีประมาณร้อยละ 48 โดยข้อมลูตวัเลขของผู้ชมสามารถ
คาดการณ์ได้ว่าจะเพิ0มขึ Iนจาก 235 ล้านคนในปี พ.ศ. 2558 กลายมาเป็น 589 ล้านคนในปี พ.ศ. 2563 และจะ
มีการเติบโตเฉลี0ยขึ Iนที0ร้อยละ 20 ต่อปี หากลองพิจารณาและเปรียบเทยีบกนัระหว่างอีสปอร์ตกบัการแข่งขนั
ฟุตบอลคู่สําคญัอย่าง Manchester United กบั Liverpool เมื0อเดือนมีนาคม พ.ศ. 2558 โดยความพิเศษที0
เกิดขึ Iนของคูน่ี Iคือจํานวนผู้รับชมทั0วโลกพร้อมกนัถึง 700 ล้านคน (Sky sport, 2015) ผลการแข่งขนัคือ 
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Manchester United ชนะ Liverpool ที0คะแนน 2 ต่อ 1 ในขณะที0สถิติการแข่งเกมที0มีคนดมูากที0สดุคือเกม 
league of legends ในรอบชิงชนะเลิศเมื0อวนัที0 3 พฤศจกิายน พ.ศ. 2561 มียอดผู้รับชมพร้อมกนัถึง 205 ล้าน
คน ซึ0งเป็นการแข่งขนั league of legends world championship 2018 ซึ0งแข่งขนัเพื0อหาทีมที0เก่งที0สดุในโลก
จากตวัแทนในแต่ละลีกของภูมิภาคทั0วโลก เป็นการแข่งขนัระหว่าง Invictus gaming ตวัแทนจากประเทศจีน
กบัทีม Fnatic ตวัแทนจากยุโรป (ESC, 2018) ผลสรุปคือทีม Invictus gaming ชนะ Fnatic ด้วยคะแนน  
3 ต่อ 0 จากข้อมลูที0กล่าวว่าถึงแม้ว่ายอดผู้รับชมยงัมีจํานวนที0ห่างกนัมากแต่ข้อได้เปรียบอย่างหนึ0งของอี
สปอร์ตก็คือการจดัการแข่งขนัที0มีรูปแบบการจดัที0ง่ายกว่า 

 

ความสนใจของภาคธุรกิจรายใหญ่ของโลกต่อการลงทุนในกิจกรรมเกีYยวข้องกับอีสปอร์ต  
ในปัจจุบนัการพฒันาของอีสปอร์ตไม่ใช่เพียงแคก่ารแข่งขนัแต่ยงัรวมไปถึงช่องทางการสร้างผลกําไร

ต่อความสนใจและเกิดการลงทนุจากกระแสการพฒันาของกิจกรรมที0เกี0ยวข้องกบัอีสปอร์ต อย่างบริษัท 
Mcdonald’s เป็นบริษัทที0ทําธุรกจิร้านอาหารจานด่วนที0ใหญ่ที0สดุในโลก (Brian Mathews, 2018) ในประเทศ
เยอรมนีนั Iนได้ประกาศเลิกสนบัสนนุและไม่ต่อสญัญากบัสมาคมฟุตบอลเยอรมนัที0สนบัสนนุมาตลอด 15 ปี 
และหนัมาให้ความสนใจและเป็นสปอนเซอร์ให้กบับริษทั Electronic Sports League (ESL) แทนซึ0งทางบริษัท 
ESL เป็นบริษทัที0ดําเนนิกิจการที0เกี0ยวข้องกบัอีสปอร์ตที0ใหญ่ที0สดุในโลก (Jessica Conditt, 2015) โดยนาย 
Phillip Wachholz โฆษกของ Mcdonald’s Germany ได้ออกมากล่าวถึงการเปลี0ยนแปลงการสนบัสนุนในครั Iง
นี Iว่า “การตดัสินใจครั Iงนี Iไม่จําเป็นต้องพึ0งการตดัสินใจของใครเลย เพียงแค่ในตอนนี Iเรากเ็ห็นกนัอยู่แล้วว่า
กระแสอีสปอร์ตมาแรงขนาดไหนและมนัเข้าถึงกลุ่มวยัรุ่นได้มากขึ Iนด้วยเชน่กนัและนั Iนเป็นหนึ0งในกลยุทธ์ 
แบรนด์ที0หลาย ๆ แบรนด์เริ0มทํากนัแล้ว” (Kurt Lozano, 2018) นอกจากบริษทั Mcdonald’s ที0ให้การสนบัสนนุ 
ESL แล้วยงัมีบริษทั Intel ที0เป็นบริษัทผู้ผลิตไมโครโพรเซสเซอร์และแผงวงจรอิเล็กทรอนิคส์ที0ใหญ่ที0สดุในโลก
และรวมถึงบริษัท Mercedes-benz ที0ดําเนนิกจิการด้านยานยนต์ได้หนัมาให้การสนบัสนนุแก่บริษัท ESL อีก
ด้วย อีกบทบาทที0สําคญัของบริษทั ESL คือการร่วมก่อตั Iงสมาคม World E-sports Association (WESA) ที0
ก่อตั Iงขึ Iนในปี พ.ศ. 2559 ร่วมกบัทีม อีสปอร์ตชั Iนนํา 8 ทีมยกตวัอย่างเช่น Fnatic Natus Vincere Envyus เป็น
ต้น อีกแถลงการณ์ที0ยํ Iาชดัถึงการสนบัสนนุกจิกรรมที0เกี0ยวข้องกบัอีสปอร์ตของ Mcdonald’s คือ “การก้าวเข้าสู่
ธุรกิจอีสปอร์ตเป็นสิ7งที7ถูกต้องสําหรับเราและเรารู้ดีว่าการสร้างการรับรู้ของแบรนด์ให้กบักลุ่มเป้าหมายได้ดี
เป็นอย่างมาก” เป็นคําพดูที0อธิบายในช่วงท้ายแถลงการณ์ของนาย Phillip Wachholz โฆษกของ Mcdonald’s 
Germany จากข้อมลูที0กล่าวมาอาจพิจารณาได้ถึงวิธีกลยทุธ์ที0แบรนด์ต่าง ๆ เริ0มนํามาปรับใช้เพื0อตอบโจทย์ต่อ
ความต้องการที0จะเข้าถึงกลุม่เป้าหมายที0อยูใ่นช่วงวยัรุ่นรวมทั Iงกลุ่มที0มีความสนใจในอีสปอร์ต ซึ0งมีจํานวนที0
มากและมีการเพิ0มจํานวนขึ Iนเรื0อย ๆ ในปัจจุบนันี I  

นอกจากกรณีตวัอย่างของการลงทุนในประเทศเยอรมนีแล้วยงัมีประเดน็ที0สําคญัคือการรับรองจาก
ทางคณะกรรมการสหพนัธ์กีฬาโอลิมปิกเยอรมนี (Deutscher Olympischer Sportbund - DOSB) ว่าการ
แข่งขนัของอีสปอร์ตนั Iนไม่ถือว่าเป็นกจิกรรมกีฬา (Graham Ashton, 2018) โดยทาง DOSB นั Iนให้ความเหน็
ของการไม่รับรองในเรื0องของการจําแนกประเภทของเกมไว้ออกเป็นสองประเภทได้แก่ เกมที0จําลองการเล่น
กีฬา fifa และเกมยิงธนูแบบ virtual reality (vr) กบัเกมประเภทอื0น ๆ เช่น counter-strike: global offensive 
(cs:go) หรือ league of legends โดยใช้ชื0อเรียกว่า e-gaming ซึ0ง DOSB กล่าวว่า e-gaming ไม่นบัว่าเป็นกฬีา
เนื0องด้วยมีแรงจูงใจด้านการตลาดและการเงินอยูเ่บื Iองหลงัการแข่งขนั มีเนื Iอหาที0มีความรุนแรงและความเสี0ยง
ต่อสขุภาพอนัเนื0องมาจากการติดเกม นอกจากประเด็นนี Iแล้วทาง DOSB ก็ยงัไม่เห็นด้วยกบัการเอื Iอประโยชน์
ด้านมาตรการทางภาษีของนโยบายรัฐบาลเยอรมนีที0เอื Iอประโยชนใ์ห้กบัองค์กรอีสปอร์ต ต่าง ๆ ซึ0งในประเด็น
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แรกเริ0มนั Iนประเทศเยอรมนีได้มีการสนบัสนนุการยอมรับอีสปอร์ต (DW, 2018) ให้เป็นกีฬาอย่างเป็นทางการ
ได้สําเร็จโดยเกิดขึ Iนจากการบรรลขุ้อตกลงระหว่างพรรคสหภาพประชาธิปไตยคริสเตยีนแห่งเยอรมน ี

(Christlich Demokratische Union Deutschlands - CDU) และพรรคประชาธิปไตยสงัคมแห่งเยอรมน ี
(Sozialdemokratische Partei Deutschlands - SPD) ซึ0งเป็นการตดัสินใจที0จะช่วยกนัเพื0อพฒันาด้านต่าง ๆ 
ของอีสปอร์ตภายในประเทศและช่วยผลกัดนัการนําอีสปอร์ตสูก่ารบรรจุลงการแข่งขนักีฬาโอลิมปิคโดยสิทธิ
ประโยชน์สําคญัจากข้อตกลงในครั Iงนี Iคือต้นสงักดัหรือทีมอีสปอร์ตสามารถยื0นเรื0องเพื0อรับสถานะเป็นองค์กรที0
ไม่แสวงหาผลกําไรได้และจะได้รับสิทธิ�การลดหย่อนภาษีบริษัทและภาษีทางการค้า รวมถึงสามารถนําเงิน
บริจาคมาลดหย่อนภาษีได้ รวมถึงสถานการณ์เป็นกฬีาอย่างเป็นทางการของอีสปอร์ตจะช่วยให้กระบวนการ
ขอวีซ่าสําหรับนกักีฬาต่างชาตทิี0จะเข้ามาแข่งขนัในประเทศเยอรมนนีั Iนง่ายขึ Iน เนื0องด้วยมีทวัร์นาเมนต ์
อีสปอร์ตจํานวนมากที0จดัขึ Iนที0ประเทศเยอรมน ี

 

บทบาทหน้าทีYของภาครัฐต่อสถานการณ์อีสปอร์ตในสังคมไทย 
 นอกจากอีสปอร์ตเป็นประเดน็ที0ได้รับความสนใจของต่างประเทศแล้ว ในประเทศไทยก็ยงัเป็นอีกหนึ0ง
ประเด็นปัญหาที0เกิดขึ Iนสําหรับอีสปอร์ต เนื0องจากยงัมีผู้คนจํานวนมากที0ยงัไม่มีและมีความรู้ความเข้าใจ
เกี0ยวกบัอีสปอร์ต ในระดบัที0น้อย หลงัจากที0กกท.รับรองให้อีสปอร์ตเป็นชนิดกฬีาที0สามารถจดทะเบียนจดัตั Iง
สมาคมกีฬาได้ตามพระราชบญัญตัิการกีฬาแหง่ประเทศไทยตั Iงแตใ่นเดือนตลุาคม ค.ศ. 2017 จนถึงปัจจุบนัก็
มีผู้ที0เกี0ยวข้องในหลายภาคส่วนทั Iงโดยตรงหรือโดยอ้อมเข้ามามีบทบาทในการร่วมกนัหาวิธีการสร้างความ
เข้าใจและตระหนกัถึงปัญหาต่าง ๆ ที0เกิดขึ Iนต่อสถานการณ์ของอีสปอร์ตในประเทศไทยที0ส่งผลกระทบต่อ
เยาวชนและผู้ที0เกี0ยวข้องทกุภาคส่วน โดยหนึ0งในวิธีการสร้างความเข้าใจและตระหนกัร่วมกนัที0เป็นรูปธรรมที0
ชดัเจนที0สดุในเวลานี Iคือการประชุมเพื0อรับฟังความคิดเห็นจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสียที0จดัโดยสํานกังาน
คณะกรรมการสขุภาพแห่งชาติ โดยในงานประชุมนั Iนเป็นการร่วมกนัเสนอประเด็นความรู้ความเข้าใจในแต่ละ
มมุมองของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทุกท่านที0มาประชุม โดยผู้แทนที0เข้าร่วมประชุมได้แก่ผู้แทนจากอธิบดกีรมบริการ
สนบัสนุนสขุภาพ ผู้แทนจากกรมสขุภาพจิต ผู้แทนจากกระทรวงศึกษาธิการ ผู้แทนจากสํานกังาน
คณะกรรมการดจิิทลัเพื0อเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ กรรมการและเลขานกุารมลูนิธิชมุชนขอนแก่นศวรรษ
หน้า เป็นต้น โดยการประชุมที0เกี0ยวข้องกบัประเด็นของอีสปอร์ต จะมีดร.ธีรารัตน์ พนัทวี วงศ์ธนะเอนก เป็น
ประธานคณะทํางานพฒันาข้อเสนอนโยบายเฉพาะประเดน็และเป็นผู้นําเสนอประเด็นที0เกี0ยวข้องกบัอีสปอร์ต 
เพื0อเข้าสู่มติสมชัชาแหง่ชาติร่วมกบัคณะทํางานในการจดัประชุมนั Iนจดัขึ Iนเพื0อรับฟังความคิดเห็นจากผู้มีส่วน
ได้ส่วนเสียผ่านการแสดงความรับผิดชอบร่วมทั Iงภาครัฐ ภาคประชาสงัคม ภาคเอกชน ภาคธุรกิจในทุกส่วน
และระดบั  

ในการประชุมนั Iนมีการจดัประชมุมาแล้ว 2 ครั Iงโดยใช้ชื0อการประชุมว่าการประชุมเชิงปฏิบตัิการ
พฒันาข้อเสนอนโยบายฯ การแสดงความรับผิดชอบร่วมทางสงัคมเกี0ยวกบัอีสปอร์ตต่อสขุภาวะเด็ก โดยในการ
ประชุมครั Iงแรกนั Iนได้มีผู้เกี0ยวข้องจากหลายส่วนในหลายระดบัมาเข้าร่วม (สํานกังานคณะกรรมการสขุภาพ
แห่งชาติ, 2016) โดยประเด็นที0ได้น่ารับความสนใจและเห็นพ้องถึงความสําคญัร่วมกนัคือความรู้ความเข้าใจ
ต่อกิจกรรมอีสปอร์ตของเยาวชนและผู้ปกครองรวมถึงบุคคลอื0นด้วย ซึ0งการสร้างความรู้ความเข้าใจถือว่าเป็น
พื Iนฐานของการตระหนกัรู้ของสถานการณ์อีสปอร์ตในประเทศไทยต่อผลกระทบที0เกิดขึ Iนแล้วหรือที0กําลงัจะ
เกิดขึ Iนต่อเยาวชนและสงัคม โดยหนึ0งในผู้เข้าร่วมคือเจ้าพนกังานธุรการชํานาญการ อบต.เกาะเทโพ  
จ.อทุยัธานี กล่าวว่านอกจากเยาวชนแล้วยงัพบว่ามีผู้ใหญเ่ข้ามาติดเกมด้วย ส่งผลให้เด็กมีพฤติกรรม
เปลี0ยนแปลงไปสู่การติดเกมยิ0งขึ Iน อยากให้ครอบครัวเกดิความเข้าใจในอีสปอร์ตให้รู้เท่าทนัและจะได้แยกให้
ออกว่าเด็กติดเกมกบัเดก็ที0เป็นนกักฬีาคืออะไรและมีการติดตามผลการเรียนดวู่าเดก็แย่ลงไหม สิ0งที0ท้องถิ0น
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อยากทําคือให้ครอบครัวมีส่วนร่วมในการสร้างความเข้าใจและบอกแกเ่ด็กได้ อยากให้มีการประชาสมัพนัธ์เข้า
ไปในทกุชุมชน อยากให้สื0อภาคเอกชนหรือธุรกจิให้ความตระหนกัถึงผลกระทบของโฆษณาหรือสื0อที0เผยแพร่
ออกไปว่าจะส่งผลกระทบให้เด็กเข้าใจความหมายที0ผิดอยา่งไร อยากให้เพิ0มความกระจ่างด้านข้อมลูที0ชดัเจน
รวมถึงการสร้างแรงจูงใจในเรื0องของเงินรางวลัการแข่งอีกด้วย โดยทางดร.ธีรารัตน์ พนัทวี วงศธ์นะเอนก 
ประธานคณะทํางานกย็ํ Iาเสมอถึงเป้าประสงค์ในการทํางานถึงประเด็นอีสปอร์ตว่าการดําเนนิงานทกุขั Iนตอน
นั Iนจะเป็นไปด้วยความห่วงใยเป็นหลกั เนื0องด้วยประเดน็ที0เกี0ยวข้องกบัอีสปอร์ตได้รับความสนใจจากผู้คนทุก
ช่วงอายุโดยเฉพาะกลุ่มเป้าหมายที0เป็นเยาวชนและวยัรุ่น ทําให้เวลาที0ผู้ใหญจ่ากหน่วยงานของภาครัฐหรือ
ภาคส่วนต่าง ๆ ที0ออกมาแสดงความเห็นได้ถูกกลุ่มเป้าหมายที0เป็นเยาวชนหรือวยัรุ่นนั Iนตอบโต้ด้วยคําพดูที0
ก้าวร้าวและรุนแรงในโลกของ social media อย่าง facebook โดยเป็นการพิมพ์ข้อความด้วยในลกัษณะที0
หยาบคายและรุนแรงในบางครั Iง สิ0งหนึ0งที0ทําให้เกิดการกระทําเช่นนี Iขึ Iนเกิดจากที0บางครั Iงสื0อที0เผยแพร่คําพดู
หรือเนื Iอหาข่าวต่าง ๆ นั Iนไม่ได้เสนอเนื Iอหาที0ครบทุกด้านทําให้การรับสารและตีความหมายของเยาวชนและ
วยัรุ่นมีความเข้าใจที0ผิดพลาดขึ Iน ทําให้เกดิการตอบโต้ด้วยอารมณ์ผ่านข้อความทาง facebook นี Iคือสาเหตุ
ส่วนหนึ0งที0ประธานคณะทํางานต้องยํ Iาถงึเป้าประสงค์ในการทํางานทุกครั Iง  

อีกหนึ0งประเด็นที0ได้รับความสนใจในการประชุมก็คือเรื0องของการกําหนดอายุของผู้ที0สนใจที0จะเป็น
นกักีฬาอีสปอร์ตโดยอยากให้เกณฑ์มีการกําหนดอายุขั Iนตํ0าที0อายุ 18 ปีบริบูรณ์ขึ Iนไป โดยคณุสนัต ิ โหลทอง 
นายกสมาคมอีสปอร์ตแหง่ประเทศไทยกล่าวในที0ประชุมว่ากฎระเบียบข้อบงัคบัที0ทางสมาคมอีสปอร์ตแห่ง
ประเทศไทย ว่าด้วยเรื0องการจดัตั Iงทีมชาติไทยได้มีการจดัทําขึ Iนและส่งไปพิจารณายงักกท.และมีการประยุกต์
ให้เข้ากบัสถานการณ์อยู่ตลอดเวลาและอธิบายถึงกฎข้อบงัคบัคร่าว ๆ ดงันี I 1. ผู้ที0จะเป็นตวัแทนทีมชาติได้นั Iน
ต้องมีอายุ 18 ปีบริบูรณ์ขึ Iนไป 2. ห้ามไม่ให้มีผู้สนบัสนุนที0เป็นแบรนดก์ารพนนัทุกชนิด เนื0องจากมีมตจิาก
คณะกรรมการโอลิมปิคสากล หากพบว่ามีสปอร์นเซอร์เป็นแบรนดก์ารพนนัจะถกูปลดทนัที รวมทั Iงผู้สนบัสนุน
ที0เป็นแบรนด์สิ0งเสพตดิทุกชนดิ เหล้า บหุรี0ก็ถกูห้ามเช่นกนัและยงัมีข้อบงัคบัของคณะกรรมการโอลิมปิค
ประเทศไทยในเรื0องเครื0องแบบอีกด้วย 3. นกักีฬาตวัแทนห้ามกระทําการใด ๆ ก็ตามที0สร้างความเดือดร้อนแก่
คนอื0นเช่น การเสียดสี ทําให้เกิดการชงิชงั เหยียดเชื Iอชาติ รวมทั Iงการโพสข้อความต่าง ๆ ในโซเชียลเน็ตเวิร์ค
หรือมีการแชร์ถึงพฤติกรรมที0ไม่เหมาะสมอย่างการดื0มสรุา เป็นต้น 4. ห้ามสิ0งลามกอนาจารทุกชนิด สิ0งที0นายก
สมาคมกล่าวเพื0อเป็นการอธิบายถึงการตระหนกัถงึความเหมาะสมของบุคคลที0จะมาเป็นนกักีฬามืออาชีพ 
ไม่ใช่เพียงแค่มีความสนใจและเล่นเกมอย่างเดยีวเพียงเพื0อที0จะไปเป็นนกักีฬามืออาชีพ โดยความเหน็ทั Iงหมด
จากที0ได้พิจารณาและร่วมประชุมกนันี I นพ.กจิจา เรืองไทย ประธานกรรมการสมชัชาสขุภาพแห่งชาติกล่าวว่า
จะนําประเด็นสําคญัที0ได้จากการแลกเปลี0ยนความเห็นกนัทั Iงสองครั Iงเข้าสู่ที0ประชุมสมชัชาสขุภาพแห่งชาตใิน
ปลายปีนี I ซึ0งเป็นการจดัประชุมเป็นปีที0 11 โดยมีการประชุมในวนัที0 12 ถึง 14 ธันวาคม พ.ศ. 2561 ซึ0งแปลว่า
ในอนาคตอาจจะมีองคก์รที0จดัตั Iงขึ Iนเพื0อเข้ามาดแูลในเรื0องนี Iโดยเฉพาะก็เป็นได้  

 

ผลกระทบด้านสุขภาพและการจัดการในกิจกรรมเกีYยวข้องกับอีสปอร์ต  
 นอกจากประเดน็เรื0องของความเข้าใจและกฎเกณฑ์ต่าง ๆ แล้วเรื0องสขุภาพก็เป็นประเด็นที0สําคญัไม่
แพ้กนั โดยผู้ที0ออกมาแสดงความเห็นอย่างต่อเนื0องเพื0อสร้างความเข้าใจสู่สงัคมก็คือ นพ.ยงยทุธ วงศ์ภิรมย์
ศานติ� ที0ปรึกษาของกรมสขุภาพจติ อย่างกรณีสําคญัที0คณุหมอยงยุทธได้ทําจดหมายเปิดผนึกเรื0องอีสปอร์ตให้
ทุกคนที0มีส่วนเกี0ยวข้องรับทราบในมิติสขุภาพจิตกบัอีสปอร์ต (ยงยทุธ วงศ์ภิรมย์ศานติ�, 2561) โดยประเดน็
สําคญัที0กล่าวถงึในจดหมายโดยจะนํามาอธิบายโดยคร่าว ๆ ได้แก่ 1. อีสปอร์ตเป็นวาทกรรมของบริษทัผู้สร้าง
เกม แท้จริงนั Iนเป็นเพียงการแข่งขนั vdo game เท่านั Iนและทางคณะกรรมการโอลิมปิกสากลยงัไม่รับรองว่า
กีฬา โดยทางคณะกรรมการให้เหตผุลว่า 3 ประการว่า มีเนื Iอหาที0รุนแรง ไม่มี sanction body คอยควบคมุและ
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ไม่มีความเป็นสาธารณะแต่เป็นลิขสิทธิ�ของเอกชน 2. ปัญหาด้านสขุภาพที0ไม่อาจสามารถหลีกเลี0ยงได้ นําไปสู่
การเป็นโรคทางจิตเวชซึ0งกค็ือ game disorder โดยเป็นโรคชนิดหนึ0งที0ทาง WHO ประกาศว่าเป็นโรคทางจิตเวช
ที0เกิดจากการเสพตดิเกมและมีพฤตกิรรมการเล่นเกมที0ไม่เหมาะสม นอกจากโรค game disorder แล้วยงัมีโรค
ต่าง ๆ ที0เกี0ยวข้องโดยตรงจากพฤตกิรรมการเล่นเกมอย่างไม่เหมาะสมได้แก่ โรคจอประสาทตาเสื0อม (สร้อย
เพชร วีระไวทยะ , 2559)  ถ้าเผชิญหน้ากบัแสงสีฟ้าเป็นเวลานาน อาจทําให้เซลล์ในดวงตาตาย เนื0องจากคลื0น
แสงพลงังานสงูเหนี0ยวนําให้เกิดการสร้างอนุมลูอิสระในเซลล์ของจอประสาทตาทําให้เซลล์ค่อย ๆ เสื0อมลง
ส่งผลให้เป็นโรคจอประสาทตาเสื0อม ซึ0งวิธีการการดแูลดวงตาจากแสงสีฟ้ามีหลายวิธีได้แก่ ลดความสว่างหน้า
จอคอมพิวเตอร์ ติดฟิล์มลดแสง พกัสายตาทกุ 20 นาที มองไกลออกไป 20 เมตรนาน 20 วินาทีและทานผกั
ผลไม้สีเหลืองส้มบํารุงสายตา เป็นต้น 3. ประเทศไทยเมื0อเทียบกบัประเทศต่าง ๆ  ที0มีกลไกการดแูลดีกว่าก็ยงัไม่
ยอมรับว่าเป็นกีฬาแต่ประเทศไทยนั Iนซึ0งมีจุดอ่อนทั Iง 3 ประการกลบัให้การสนบัสนุนให้เป็นกีฬาโดยจุดอ่อน
แรกในด้านของ demand side คือเด็กและพ่อแม่ไม่เข้าใจต่อคําว่า อีสปอร์ตทั Iงผลเสียและโอกาสที0เกิดจากการ
ติดเกม ซึ0งต้องป้องกนัด้วยการส่งเสริมกิจกรรมสร้างสรรคต์่าง ๆ และใช้หลกั 3 ต้อง 3 ไม่ ต้องกําหนดเวลา ต้อง
กําหนดโปรแกรม ต้องเล่นกบัลกู ไม่เป็นแบบอย่างที0ผิด ไม่เล่นในเวลาครอบครัว ไม่มีในห้องนอน จุดอ่อนที0สอง
ในด้าน supply side คือบริษทัขาดจรรยาบรรณในการโฆษณาและการตลาด จุดอ่อนสดุท้ายในด้าน regulator 
คือ ทางกกท. และสมาคมอีสปอร์ตแห่งประเทศไทยขาดความสามารถในการควบคมุเรื0องต่าง ๆ ที0เกี0ยวข้องกบั 
อีสปอร์ต จากที0อธิบายประเดน็ส่วนหนึ0งที0สําคญัมานั Iนเป็นสาเหตทุี0ทําให้ผู้ที0ห่วงใยและเกี0ยวข้องได้ทํา
กระบวนการต่าง ๆ ผ่านผู้บริหารที0เกี0ยวข้อง เชน่ รองนายกฯ และรัฐมนตรีที0เกี0ยวข้อง สภา รวมทั Iงสมชัชา
สขุภาพก็รับไว้เป็นวาระสําคญัและมีการจดัประชุมเชิงปฏิบตัิการพฒันาข้อเสนอนโยบายตามที0กล่าวมาแล้ว  
 นอกจากประเดน็ด้านสขุภาพแล้ว ยงัมีเรื0องการจดัตั Iงหลกัสตูรบริหารธุรกิจที0เกี0ยวกบัด้านการจดัการ อี
สปอร์ตของมหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสนุนัทา (OSfreelanc, 2561) เพื0อผลิตบณัฑติ นกัธุรกิจและผู้ประกอบการ
ที0มีองค์ความรู้เฉพาะด้านในการบริหารจดัการธุรกจิอีสปอร์ตโดยได้รับความร่วมมือจากหลาย ๆ หน่วยงานใน
การให้ทนุสนบัสนุนรวมไปถงึการให้คําแนะนา อาทิ การไฟฟ้าฝ่ายผลิตแห่งประเทศไทยและสมาคม xavier e-
sports เป็นต้น โดย ดร.สรุเชษฐ์ สชุยัยะ อาจารยป์ระจาํวิทยาลยันวตักรรมและการจดัการ ประจําหลกัสตูร
สาขาวิชาการจดัการฟุตบอล มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสนุนัทา เป็นหนึ0งในผู้ร่วมให้ความเหน็ในการประชุมเชิง
ปฎิบตัิการพฒันาข้อเสนอนโยบายการแสดงความรับผิดชอบร่วมทางสงัคมเกี0ยวกบัอีสปอร์ตต่อสขุภาวะเด็ก
ครั Iงที0สอง (สํานกังานคณะกรรมการสขุภาพแห่งชาติ, 2561) โดยเสนอความเห็นว่าการร่างหลกัสตูรการจดั 
การอีสปอร์ตไม่ได้เพียงพิจารณาแค่ในมมุของเศรษฐกจิเป็นหลกั โดยการเปิดหลกัสตูรนั Iนเพื0อตอบสนอง 
ต่ออาชีพและความรับผิดชอบต่อการรู้เท่าทนัในสงัคมปัจจุบนัของกจิกรรมที0เกี0ยวข้องกบัอีสปอร์ต อาจารย์
สรุเชษฐ์ยงักล่าวว่าในการศกึษาถึงประเดน็อีสปอร์ตนั Iนต้องเริ0มจากการคิดแบบ © Habits (สยามอินโฟบสิ, 
2559) โดยมีกรอบความคิดที0ดี ที0ถูกต้อง ไม่มีอคติต่อสิ0งใดโดยเน้นความคิดที0สอดคล้องกบัธรรมชาติการอยู่
ร่วมกนัของมนุษย์ เชน่ การมีความยุตธิรรม ซื0อสตัย์ จติใจบริการ ซื0อสตัย์ เป็นต้น เป็นแนวคิดของศาสตราจารย์ 
Stephen R. Covey อาจารย์ประจําที0 Utah State University และอาจารย์สรุเชษฐ์ยงักล่าวอีกว่าพวกเราไม่
สามารถต้านกระแสเรื0องอีสปอร์ตได้เนื0องจากเป็นกระแสในยุคโลกาภิวฒัน ์ 

อีกประเดน็ที0สําคญัของอีสปอร์ตคือเรื0องของการแข่งขนัที0เปิดโอกาสในด้านของกายภาพผู้ร่วมลงแข่ง
ไม่ว่าจะเป็นเด็ก ผู้ใหญ่ คนแก่หรือผู้พิการ อย่างในกรณขีองคณุ Massimiliano Sechi (MacsHG, 2013) ผู้
พิการไม่มีมือตั Iงแต่กําเนิดแต่ด้วยใจรักในการเล่นเกม ตวัเขาเองจึงสรรหาวิธีปรับแต่งอปุกรณ์เกมให้เหมาะสม
กบัการเล่นของตวัเองและยงัสามารถเล่นเกม league of legends ให้อยู่ในอนัดบั diamond ได้ซึ0งเป็นระดบั
ความเก่งที0สงูที0สดุในเกมที0รองจากอนัดบั challenger เท่านั Iนโดยบริษัทผู้ผลิตอปุกรณ์เกม Razor ให้การ
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สนบัสนุนช่วยเหลือในด้านอปุกรณ์การเล่นเกมของ Sechi ในด้านของบริษัท Razor ยงักล่าวผ่านแถลงการณ์ว่า 
“เราเริ7มทํางานร่วมกบัเขาตัHงแต่พบว่าเขาได้ใช้อปุกรณ์ของ Razor ในการเล่นเพื7อเอาชนะสภาพร่างกายของ
เขา เรื7องราวของเขาไม่เพียงแตจ่ะเป็นแรงบนัดาลใจแต่มนัเป็นอะไรที7ยิ7งใหญ่”  อีกหนึ0งกรณีที0สําคญัที0เกิดขึ Iน
คือในการประชุมงาน global e-sports executive summit 2018 ซึ0งจดัขึ Iนเป็นครั Iงที0 3 โดยจดัขึ Iนในวนัที0 13 ถึง 
15 พฤศจิกายน พ.ศ. 2561 ที0เมืองปซูานประเทศเกาหลีใต้ โดยประเดน็ที0จะหยบิยกมาอธิบายนั Iนคือ รอง
ประธานคณะกรรมการพาราลิมปิกคณุ Duane Kale ขึ Iนสนทนาในเวทชี่วงสดุท้ายของงาน โดยความเหน็ที0
สําคญัที0คณุ Kale กล่าวไว้คือ “ทกุคนในที7แห่งนีHคือคนในวงการอีสปอร์ตคงเข้าใจกนัดีอยู่แล้วว่าอีสปอร์ตมี
อะไรมากกว่าเกมมิ7ง” และกล่าวปิดท้ายด้วยคําพูดว่า “ถึงขาผมจะมีปัญหาแต่สมองยงัใช้ได้อีสปอร์ตทําให้ลด
ช่องว่างทางความพร้อมทางร่างกาย ฝีมืออาจไม่ดีแต่การได้มีส่วนร่วมก็มีความสขุแล้ว” (สนัติ โหลทอง, 2561) 

  

อีสปอร์ตกับการพัฒนาในกระแสหลักและกระแสทางเลือก 
 อีสปอร์ตนั Iนเป็นกระแสการแข่งขนัที0มีการเติบโตทางเศรษฐกิจที0สงูทําให้กําไรที0ได้รับมีมลูค่าที0สงูตาม
ด้วยเชน่กนั หากลองพิจารณาว่าอีสปอร์ตเสมือนเป็นมายาคติที0กลุ่มผู้คนจากหลาย ๆ กลุ่มพยายามจะหยิบยก
ประเด็นเรื0องอีสปอร์ตให้กลายเป็นส่วนหนึ0งของการแข่งขนักีฬา นกัภาษาศาสตร์ Roland Barthes  
(พชัรินทร์ สิรสนุทร, 2556) ได้ให้คํานิยามของมายาคติว่าเป็นการสื0อความหมายที0อาศยัการเข้าไปยึดครองชุด
ความหมายที0มีอยู่แล้ว โดยการพิจารณาประโยชนใ์ช้สอยของชุดความหมายควบคู่กบัคณุลกัษณะของชุด
ความหมายนั Iน ๆ หลงัจากนั Iนจึงสวมความหมายทางวฒันธรรมทบัความหมายเดิมที0มีอยู่แล้ว โดยในกรณนีี Iคือ 
อีสปอร์ตเป็นการแข่งขนัเกมที0ผู้เกี0ยวข้องไม่ว่าจะเป็นบริษทัผู้สร้าง ผู้จดังานโดยตรงได้สร้างคําว่า อีสปอร์ตและ
พยายามที0จะร่วมกนัผลกัดนัให้เป็นส่วนหนึ0งของการแข่งขนักีฬาที0ทั0วโลกยอมรับและมีการเปรียบเทียบกบักฬีา
ชนิดอื0นอย่าง หมากรุก สนุ๊กเกอร์ เพื0อยนืยนัว่าอีสปอร์ตสามารถเป็นการแข่งขนักฬีาได้ แต่เนื0องด้วยเหตผุล
ทางด้านลิขสิทธิ�ที0ผูกขาดกบับริษทัผู้สร้างทําให้ไม่ผ่านเงื0อนไขที0 sport accord ซึ0งเป็นองค์กรกีฬานานาชาติที0
เป็นผู้ตดัสินบรรจุกีฬาหรือโปรแกรมออกกําลงักายลงในการแข่งขนั ระบุไว้ว่ากฎข้อหนึ0งของการเป็นกีฬาได้ว่า
จะต้องไม่พึ0งพิงอปุกรณ์หรือสินทรัพย์ที0ถูกผลิตโดยเจ้าของหรือ supplier เจ้าใดเจ้าหนึ0ง โดยข้อกําหนดข้อที0
เหลืออีก 4 ข้ออย่าง 1. กฬีาทุกชนิดต้องมีการแข่งขนัและมีกติกา 2. ต้องใช้ทกัษะและไม่ใช้โชคช่วย 3. ต้องไม่
ทําร้ายสขุภาพกายและจิต 4. ต้องไม่ทําร้ายสิ0งที0มีชีวิต ซึ0งจาก 4 ข้อที0กล่าวมานั Iนอีสปอร์ตได้ผ่านเกณฑ์ทั Iงหมด 
แต่ปัญหาไม่ได้สิ Iนสดุแค่เพียงว่าอีสปอร์ตได้เป็นกีฬาที0ทั0วโลกยอมรับแล้วจะไม่มีผลกระทบใด ๆ ตามมา โดยใน
ข้อที0 3 ที0ระบุว่าต้องไม่ทําร้ายสขุภาพกายและจิต แต่สิ0งที0เกิดขึ Iนตามมาหลงัจากที0อีสปอร์ตได้ถกูรับรองให้เป็น
กีฬาในประเทศไทยแล้วนั Iน ผลกระทบที0ตามมาโดยตรงคือผลกระทบทางด้านสขุภาพและด้านสงัคมที0เกิด
ขึ Iนกบัเยาวชนหรือกลุ่มคนที0มีความรู้ความเข้าใจไม่เพียงพอต่อการรับมือกบัสถานการณ์อีสปอร์ตที0เติบโตใน
ประเทศไทย 
 หากพิจารณาจากข้อมลูโดยรวมนั Iนอีสปอร์ตคือสิ0งที0เกิดขึ Iนในยุคของกระแสกาโลกาภิวตันใ์นปัจจุบนั
ดงัเชน่ที0อาจารย์ผู้แทนจากมหาวิทยาลยัชั Iนนําหลายท่านกล่าวไว้ในที0ประชุมเชิงปฏิบตักิารพฒันาข้อเสนอ
นโยบายทั Iงสองครั Iงว่ากระแสของอีสปอร์ตเป็นสิ0งที0ต้านทานไม่ได้ หากยิ0งต่อต้านแล้วจะยิ0งส่งผลเสียมากกว่า
ผลดีด้วยซํ Iา โดยความหมายสําคญัโดยสรุปของโลกาภิวตัน์ต่อ อีสปอร์ต คือแบบแผนของการแพร่กระจายทาง
วฒันธรรมของอีสปอร์ตในประชาคมโลก โดยส่วนใหญจ่ะครอบคลมุประเด็นของการกระทําให้เป็นระบบโลก
หรือการแพร่กระจายทางวฒันธรรมในโลก อย่างกรณีที0ในหลายประเทศพยายามผลกัดนัเรื0องของอีสปอร์ตให้
เป็นการแข่งขนักีฬาที0ทั0วโลกยอมรับโดยการให้ผ่านการยอมรับจากคณะกรรมการโอลิมปิกสากล ซึ0งวิธีที0ใช้ใน
การแพร่กระจายทางวฒันธรรมในสมยันี Iโดยเป็นวิธีที0รวดเร็วและได้ผลลพัธ์ที0ไวคือการเชื0อมโยงของระบบ
เทคโนโลยีสารสนเทศที0เป็นเครือข่ายเชื0อมโยงกนัทั0วโลกผ่านสิ0งที0เรียกว่าอินเตอร์เน็ตและมีอปุกรณ์สื0อสาร
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มากมายในปัจจุบนัที0รองรับ โดยมีคํากล่าวหนึ0งที0ว่า “ใครคุมระบบข่าวสารโลก คนกลุ่มนัHนจะสามารถควบคุม
จิตวิญญาณของโลกได”้ หากพิจารณาจากคํากล่าวแล้ว ข่าวสารที0ถูกส่งผ่านระบบเทคโนโลยีสารสนเทศไม่
เพียงแต่สามารถตดัสินว่าให้ถกูหรือผิด ยงักําหนดทิศทางการเมืองและเศรษฐกิจได้อีกด้วยดงัข้อมลูที0กล่าวไว้
ข้างต้นว่าหน่วยงานภาครัฐของประเทศเยอรมนีได้มีการสนบัสนุนการยอมรับอีสปอร์ต ซึ0งชี Iให้เหน็ว่าหน่วยงาน
ภาครัฐไม่ได้มองอีสปอร์ตในมมุด้านเศรษฐกจิเพียงอย่างเดียวแต่ยงัมองว่าเป็นเครื0องมือสร้างองค์ประกอบของ
สงัคมอีกด้วย เพราะอีสปอร์ตช่วยเชื0อมผู้คนเข้าด้วยกนั เกิดการพบปะกนั มีการเล่นและซ้อมไปด้วยกนั
เช่นเดยีวกบักฬีาทั0วไปและการสนบัสนุนและการสนบัสนนุนี Iจะช่วยเปิดทางในการลงทนุด้านอปุกรณ์และการ
ช่วยเหลือทีมท้องถิ0นระดบัชุมชนได้อีกด้วย โดยสรุปแล้วกระบวนการโลกาภิวตันเ์ป็นปรากฎการณ์ที0เกี0ยวข้อง
กบัวิถีการดําเนินชีวิตของประชาชนทั Iงในระดบัปัจเจกบุคคล ชุมชน รัฐชาติและระดบัประชาคมโลกใน 3 ด้าน
ดงันี I  (พชัรินทร์ สิรสนุทร, 2556) 1. ด้านเศรษฐกิจ ได้แก่ การจดัการทางสงัคมทั Iงเพื0อการผลิต แลกเปลี0ยน การ
กระจายสินค้าหรือกจิกรรมที0เกี0ยวข้องกบัอีสปอร์ต 2. ด้านการเมือง ได้แก่ การจดัการทางสงัคมอย่างกรณี
รัฐบาลเยอรมนีที0สนบัสนนุอีสปอร์ตภายในประเทศหรือประเทศไทยที0ให้ความสําคญัต่อปัญหาอีสปอร์ตใน
ประเทศเช่นเดียวกนั 3. ด้านวฒันธรรม ได้แก่ การจดัการทางสงัคมเพื0อการแลกเปลี0ยนและการแสดงออกซึ0ง
สญัลกัษณ์ในการเป็นตวัแทนของข้อเทจ็จริง ความหมาย ระบบ คณุค่า ค่านิยม ความเชื0อต่าง ๆ ในกรณนีี Iคือ
การที0อีสปอร์ตพยายามจะผลกัดนัให้เป็นการแข่งขนักีฬาที0ทั0วโลกยอมรับเหมือนกนั ซึ0งอตัราของการเกิดขึ Iน
ของกระบวนการโลกาภิวตัน์ของอีสปอร์ตจะเกิดขึ Iนมากที0สดุในบริบทของด้านเศรษฐกจิที0ส่งผลต่อวฒันธรรม
และการเมือง   

เนื0องด้วยในปัจจบุนัข่าวสารในโลกสามารถสร้างสิ0งที0เรียกว่าความจริงหรือความจริงปลอมได้หากไม่มี
ความเข้าใจที0เท่าทนัต่อข่าวสารนั Iนกจ็ะถูกข่าวสารลวงได้จากโฆษณาชวนเชื0อที0เป็นกระบวนการผลิตจิต
วิญญาณด้านความฝัน ความเชื0อและค่านยิม โดยมีผู้อยู่เบื Iองหลงัอย่างบริษทันายทุนรายใหญ่ที0เกี0ยวข้องและ
ตลาดทุนโลกที0เป็นหวัใจของระบบ ดงัในกรณีของผลกระทบอีสปอร์ตในประเทศไทยที0หลงัจากประกาศให้อี
สปอร์ตเป็นการแข่งขนักีฬาอย่างเป็นทางการแล้วทําให้หนว่ยงานของภาครัฐต้องหาวิธีต่อการรับมือและสร้าง
ความเข้าใจต่อสถานการณ์ที0เกี0ยวข้องกบัอีสปอร์ตทั Iงทางตรงและทางอ้อม โดยวิธีการคือการประชุมเชิง
ปฏิบตัิการพฒันาข้อเสนอนโยบาย ความรับผิดชอบร่วมทางสงัคมเกี0ยวกบัอีสปอร์ตต่อสขุภาวะเด็กที0จดัขึ Iนทั Iง
สองครั Iง ซึ0งการประชุมนอกจากจะนําประเด็นสําคญัที0ได้จากการแลกเปลี0ยนความเห็นกนัทั Iงสองครั Iงเข้าสู่ที0
ประชุมสมชัชาสขุภาพแห่งชาติแล้วยงัเป็นการสร้างเครือข่ายทางสงัคมโดยอยูบ่นฐานคิดเรื0องการปฏิสมัพนัธ์
ทางสงัคมของบุคคล กลุ่ม องค์กร และชุมชนที0บุคคลเป็นสมาชิกอยู่ ซึ0งครอบคลมุทั Iงเครือข่ายตรงหรืออ้อมและ
มีความซบัซ้อนแตกต่างกนัไปในแต่ละระดบั โดยปัจจยัรูปแบบหรือลกัษณะของเครือข่ายมีส่วนสําคญัในการ
วิเคราะห์พฤติกรรมหรือผลกระทบต่อสงัคมอย่างในกรณีนี Iคือประเด็นผลกระทบอีสปอร์ตต่อคนทกุระดบัใน
สงัคม ความเชื0อมโยงระหว่างคนในสงัคมและการแลกเปลี0ยนในมิติต่าง ๆ ของสงัคม ดงัที0มีการเชญิผู้มีส่วนได้
ส่วนเสียทั Iงในระดบัท้องถิ0น สถาบนัการศึกษาและหน่วยงานอื0นที0เกี0ยวข้องและท้ายที0สดุความหลากหลายของ
สมาชิกเครือข่ายที0เข้าร่วมการประชุมก็สามารถหาประเดน็ที0เกิดขึ Iนร่วมกนัได้และพฒันาไปสูท่างออกที0เป็น
รูปธรรมอย่างชดัเจนคือการนําประเด็นสําคญัที0ได้จากการแลกเปลี0ยนความเห็นกนัทั Iงสองครั Iงเข้าสู่ที0ประชุม
สมชัชาสขุภาพแห่งชาติในปลายปี นอกจากความสําเร็จในการสร้างเครือข่ายทางสงัคมของภาครัฐและภาค
ส่วนต่าง ๆ แล้ว สมาคมอีสปอร์ตแห่งประเทศไทยก็ได้เล็งเห็นถึงความสําคญัของการสร้างเครือข่ายทางสงัคมสู่
ผลลพัธ์ที0เป็นรูปธรรมไปสู่ความสําเร็จอย่างใน กรณีการจดังานเสวนาครั Iงแรกที0 กกท. ในหวัข้อเรื0อง “e-sports 
good governance ธรรมาภิบาลอีสปอร์ต” โดยหนึ0งในความพิเศษก็คือ คณุจนัทร์ยวีร์ สมปรีดา นกัเขียน
นามปากการอมแพงผู้แต่งบุพเพสนันิวาสได้เข้าร่วมเป็นหนึ0งในวิทยากรแลกเปลี0ยนความคิดเหน็ต่าง ๆ ที0
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สําคญัในงานนี Iและอีกหนึ0งงานสําคญัที0กําลงัจะเกิดขึ Iนคือเวทีสมันาในหวัข้อ "สานพลงักีฬาอีสปอร์ตไทย" โดย
ได้เชิญตวัแทนภาคเอกชน มหาวิทยาลยัและสถาบนัการศึกษาในระดบัอดุมศกึษาเข้าร่วมรับฟังและแสดง
ความคิดเหน็ในวนัที0 ­© พฤศจิกายน พ.ศ. 2561  

ผลกระทบอีกสิ0งที0เกิดจากกระแสโลกาภิวตัน์ของอีสปอร์ต นอกจากปรากฎการณ์กระบวนการโลกาภิ
วตัน์และการสร้างเครือข่ายทางสงัคมที0เกดิขึ Iนแล้วยงัมีอีกหนึ0งประเด็นที0สําคญัและมองข้ามไม่ได้นั Iนคือ
แนวคิดเรื0อง disruption (ปกรณ์ ลี Iสกุล, 2560) ที0ว่าด้วยการเปลี0ยนแปลงแบบหนึ0งและเป็นการเปลี0ยนแปลงใน
วิธีใหม่ เป็นการเปลี0ยนแปลงอย่างสิ Iนเชิงที0ทําให้สิ0งเดมิ ๆ ที0มีอยู่บางสิ0งบางอย่างล้มหายตายจากไป โดย
ประเด็นที0มีความเกี0ยวข้องกบักระแสอีสปอร์ตคือในกรณทีี0เทคโนโลยีถูกแทนที0ด้วยสิ0งที0พฒันากว่าเพื0อ
ตอบสนองต่อความต้องการของลกูค้าเฉกเช่นเดียวกบัการจดัการแข่งขนัเกมชิงเงินรางวลันั Iนเป็นสิ0งที0ปกติ แต่
หากแทนที0ด้วยคําว่าอีสปอร์ตเป็นการทําให้เกดิการยอมรับว่าเป็นการแข่งขนักีฬาเหมือนกีฬาชนิดอื0นนั Iนจะทํา
ให้มีความน่าเชื0อและดเูป็นระบบระเบยีบที0ชดัเจนอย่างมีรูปแบบแผนการที0รองรับไว้ นอกจากการแข่งขนัที0
เกิดขึ Iนเฉพาะเกมบนคอมพิวเตอร์ยงัได้มีการพฒันาเทคโนโลยีของเกมไปสู่บนมือถือหรือสมาร์ทโฟนในปัจจบุนั
และมีการแข่งขนัอีสปอร์ตบนมือถือเชน่กนั นอกจากเรื0องของเทคโนโลยีแล้ว หากพิจารณาในมมุมองต่อแนวคิด
เรื0อง disruption ว่าการเปลี0ยนแปลงที0มาแทนที0หรือการพฒันาที0มาแทนที0สิ0งเก่านั Iนย่อมเกิดผลกระทบทั Iงข้อดี
และข้อเสียของอีสปอร์ตนั Iนหากพิจารณาอีกมมุแล้วมนัคือโอกาสที0ให้คนที0มีความบกพร่องทางร่างกายได้มี
ส่วนร่วมในการแสดงความสามารถได้เต็มที0 กรณีอย่างที0รองประธานคณะกรรมการพาราลิมปิก Duane Kal 
กล่าวไว้ขอแค่ได้มีส่วนร่วมก็มีความสขุแล้ว ทําให้อีสปอร์ตนั Iนเสมือนเป็นกจิกรรมที0ทําให้ลดช่องว่างด้านความ
พร้อมร่างกายลง ซึ0งเป็นกระบวนการที0พฒันาหรือเปลี0ยนแปลงที0ไม่ใช่แคเ่ป็นการผลกัดนัให้เป็นการแข่งขนั
กีฬาเท่านั Iน แต่ยงัเป็นการพฒันาไปสู่สิ0งที0ดีกว่าอย่างเชน่ในด้านโอกาสการแสดงออกทางความสามารถและ
กรณีที0เป็นรูปธรรมที0ชดัเจนอีกกรณีคือ Sechi นกัพาราลิมปิกที0มีความมุ่งมานะไม่ยอมแพ้ต่อความบกพร่องต่อ
ร่างกายของตน ทําให้ บริษัท razor ซึ0งเป็นบริษัทอปุกรณ์การเล่นเกมได้เข้ามาให้ความช่วยเหลือและนําเสนอ
เรื0องราวของคณุ Sechi ไปสร้างแรงบนัดาลใจให้แก่ผู้อื0นที0อาจจะมีความบกพร่องเชน่เดยีวกนั หากวนัใดวนั
หนึ0ง อีสปอร์ตนั Iนได้เป็นการแข่งขนักีฬาที0ทั0วโลกยอมรับร่วมกนัแล้ว หากพิจารณาในมมุของการพฒันาสิ0งที0ดีสู่
สงัคมและไม่ได้มองแค่มมุของการเติบโตธุรกิจอย่างเดียว โอกาสหรือวิกฤตต่าง ๆ ที0จะตามมาหากเรามีการ
เรียนรู้และสร้างความเท่าทนัต่อสถานการณ์อีสปอร์ตแล้วเราก็จะสามารถพลิกวิกฤตให้เป็นโอกาสได้ และที0
สําคญัที0สดุคือการไม่ทิ Iงใครไว้ข้างหลงั ภายใต้การเปลี0ยนแปลงหรือการพฒันาใดกต็ามในเหตกุารณ์อีสปอร์ต
ครั Iงนี I   

 

สรุป 
 จากการเล่นเกมสู่การแข่งขนัที0เป็นรูปแบบมีกฎเกณฑก์ติกาและผู้คนให้ความสนใจมากยิ0งขึ Iนส่งผลให้
เกิดการเติบโตทางด้านเศรษฐกจิและมีมลูค่าที0สงูขึ Iนเรื0อย ๆ  ในทุกปี จนทําให้คําว่า อีสปอร์ตเข้ามามีบทบาทต่อ
ประชาคมโลก ทําให้ในนานาประเทศต้องหนัมาให้ความสนใจในผลกระทบที0ตามมาในมิติต่าง ๆ ที0เกี0ยวข้องไม่
ว่าจะเป็นมิติทางการเมือง มิติทางสงัคม มิติทางสขุภาวะ มิติทางเศรษฐกิจ ผลกระทบที0เติบโตทางเศรษฐกจิทํา
ให้การลงทุนจากบริษทัใหญเ่ปลี0ยนทิศทางไปลงทนุกบักจิกรรมที0เกี0ยวข้องกบัอีสปอร์ตแทนและทําให้มีการ
โฆษณาเพื0อเชิญชวนลกูค้าเพื0อสร้างผลกําไรจากกิจกรรมอีสปอร์ต ซึ0งในปัจจุบนัมีการใช้สื0อสารสนเทศในการ
กระจายข่าวสารที0รวดเร็วและเข้าถึงทุกพื Iนที0 แต่สิ0งที0เป็นผลกระทบทั Iงทางบวกและลบตามมาหลงัจากนั Iนเกิด
ขึ Iนกบัสงัคมทั Iงโดยตรงและโดยอ้อม ทําให้เกิดปัญหาต่อกลุ่มประชากรที0มีความสําคญั อย่างกรณทีี0เยาวชนที0
ไม่สามารถจดัสรรเวลาในการเล่นเกมได้อย่างเหมาะสมและท้ายที0สดุก็จะเป็นโรคติดเกม ทั Iงนี I การที0อีสปอร์ต 
ได้ถูกรองรับให้เป็นการแข่งขนักีฬาอย่างเป็นทางการในประเทศไทยจะทําให้เยาวชนหลายคนจากหลายพื Iนที0
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ในประเทศไทยอาจจะเอามาเป็นข้ออ้างในการเล่นเกมที0ไม่ถูกสขุลกัษณะที0ดีต่อไป จากมิติปัญหาด้านสงัคมก็
จะส่งผลไปสู่การจดัการของมิติทางการเมืองที0ภาครัฐต้องเข้ามามีบทบาทต่อความรับผิดชอบต่อสงัคมในเรื0อง
ของผลกระทบที0เกิดขึ Iนในมิติต่าง ๆ อย่างในกรณีการสนบัสนุนอีสปอร์ตของรัฐบาลประเทศเยอรมนีหรือการจดั
ประชุมเชิงปฏิบตัิการพฒันาข้อเสนอนโยบายของคณะสํานกังานคณะกรรมการสขุภาพแห่งชาตทิี0สรุปประเด็น
ความสําคญัและนําเข้าสูก่ารประชุมสมชัชาสขุภาพแห่งชาติและนําผลลพัธ์ของการประชุมสูก่ารออกแบบ
กระบวนการรับมือที0เป็นรูปธรรมและมีกฎหมายรองรับ 

เมื0อวิเคราะห์แล้วสามารถแยกประเด็นที0อีสปอร์ตได้สร้างความตระหนกัให้เกิดขึ Iนในสงัคมไทยอนั
ได้แก่ 1. ความเข้าใจเรื0องกีฬาและคํานิยามรวมทั Iงความเข้าใจที0ถูกผิดของผู้คนในสงัคม 2. พฤติกรรมการเสพ
ติดจากเทคโนโลยีจากชุดความคดิที0ว่าเล่นเกมเก่งอย่างเดยีวทําให้เป็นนกักีฬาอาชีพที0ดีได้หรือไม่และการเสพ
ติดจะส่งผลกระทบต่อสขุภาพและวิถชีีวิตได้ 3. ผลกระทบต่อสขุภาพเด็กและเยาวชนที0ส่งผลต่อพฒันาการทาง
สมอง ภาษา อารมณ์และทกัษะการใช้ชีวิต 4. เกิดการพนนัอนัเนื0องมาจากมีการแข่งขนั 5. ควรมีการสร้าง
กิจกรรมในสถานศึกษาต่อความเหมาะสมของช่วงวยัและบริบทในการศึกษา รวมถึงการส่งเสริมกจิกรรมที0
เหมาะสมในเด็กเล็ก ปฐมวยั ประถมศึกษาและมธัยม 6. การรู้เท่าทนัสื0ออีสปอร์ตความเข้าใจของพ่อแม่ต่อ
เบื Iองหน้าและเบื Iองหลงัของธุรกิจ ความเข้าใจของหน่วยงานความรับผิดชอบในการกํากบัดแูลผลกระทบรอบ
ด้าน 7. ความยั0งยืนทางอาชีพที0เกี0ยวข้องกบัอีสปอร์ตความรับผิดชอบและการแสดงศกัยภาพความสามารถที0
จะเล่นได้โดยสร้างรายได้ให้ตนเอง 8. ข้อมลูและความเป็นส่วนตวัของเดก็รวมถึงเงินที0เดก็ต้องจ่ายและซื Iอของ
ภายในเกมและข้อมลูทางการเงิน รวมถึงบริษทัเอกชนสามารถนําข้อมลูไปใช้ประโยชนท์างธุรกจิได้  
9. จริยธรรมในการดําเนินธุรกจิต่อความรับผิดชอบทางสงัคม การพฒันาความเป็นเจ้าของเทคโนโลยีมากกว่า
เป็นแค่ผู้ซื Iอและผู้ใช้ ร้านเกมที0เปลี0ยนธุรกิจเป็นศนูย์กีฬาอีสปอร์ตในชุมชน การเสียภาษีที0เกี0ยวข้องหรือการ
ลงทุนในรูปแบบเศรษฐกจิดจิิทลัโดยมีหน่วยงานมากํากบัดแูล 

จากสภาพปัญหาต่าง ๆ ที0เกิดขึ Iนทําให้เราต้องพิจารณาและตระหนกัถึงผลกระทบของอีสปอร์ตว่ามี
ผลกระทบอย่างไรต่อสงัคมรอบตวัเรา สงัคมรอบตวัเรานั Iนอาจได้รับผลกระทบจากอีสปอร์ตแค่ส่วนหนึ0งแต่กบั
อีกสงัคมหนึ0งอาจได้รับผลกระทบนี Iโดยตรง ซึ0งความสําคญัของผลกระทบนี Iคือไม่ว่าผลกระทบจะเกิดขึ Iนมาก
น้อยเพียงใด แตท้่ายที0สดุแล้วมนักเ็ป็นผลกระทบที0หลีกหนีไม่ได้ หากสงัคมรอบตวัเราได้รู้เรียนและสร้างความ
เข้าใจอย่างเป็นเหตแุละเป็นผลจะทําให้จากสภาพที0เป็นปัญหาที0เกิดขึ Iนต่อสงัคมหรือการตดิกบัดกัจากความ
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