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แนวทางการพัฒนากีฬาอเิล็กทรอนิกส์ในประเทศไทย * 
อ ำพล อสิพงษ ์** 

ค าส าคัญ : แนวทำง/ปญัหำและอปุสรรค 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคญัของเป็นหา 

“อีสปอร์ต” (Esports) เป็นรูปแบบกำรแข่งขันกีฬำรูปแบบหนึ่งที่ปฏิบัติกำรด้วยระบบ
อิเล็กทรอนิกส์ มีรูปแบบวิธีกำรเล่นเหมือนกับกำรเล่นวิดีโอเกมทั่วไปเป็นเกมที่มีกำรวำงแผนกล
ยุทธ์และกำรต่อสู้ในระบบออนไลน ์โดยมีผู้เล่นจ ำนวนหลำยคน มีกำรจัดกำรแข่งขันรำยกำรใหญ่
เป็นประจ ำที่รู้จักกันดี เช่น League of Legends World Championship, The Evolution 
Championship โดยมีกำรถ่ำยทอดสดกำรแข่งขันและมีกำรมอบรำงวัลให้แก่ผู้ชนะกำรแข่งขัน
เช่นเดียวกับกำรแข่งขันกีฬำโอลิมปิกและกีฬำเอเชียนเกมส์ อีสปอร์ตมีรำยได้จำกค่ำธรรมเนียมผู้
เผยแพร่เกม ค่ำสื่อเผยแพร่ข้อมูล กำรขำยสินค้ำและจ ำหน่ำยบัตรเข้ำชมกำรแข่งขัน ค่ำโฆษณำ 
และจำกผู้สนับสนุนจัดกำรแข่งขัน ในช่วงที่ผ่ำนมำอีสปอรต์มรีำยได้เตบิโตอย่ำงต่อเนื่อง โดยในปี 
ค.ศ. 2016 อีสปอร์ตท ำรำยได้รวมทั่วโลกจ ำนวน 493 ล้ำนดอลลำร์สหรัฐ และในปี ค.ศ. 2017 
อีสปอร์ตท ำรำยได้รวมทั่วโลกจ ำนวน 696 ล้ำนดอลลำร์สหรัฐ เติบโตขึ้นประมำณร้อยละ 41.2 
เมื่อเทียบกับ ช่วงเดียวกันของปีที่ผ่ำนมำ โดยสัดส่วนรำยได้จำกอีสปอร์ตในประเทศจีนและกลุ่ม
ประเทศอเมริกำเหนือ รวมกันสูงถึงประมำณ 362 ล้ำนดอลลำร์สหรัฐ คิดเป็นร้อยละ 52 ของ
รำยได้อีสปอร์ตทั่วโลก และคำดกำรณ์ว่ำ ในปี ค.ศ. 2020 อีสปอร์ตจะมีรำยได้เติบโตสูงถึง
ประมำณ 1,500 ล้ำนดอลลำร์สหรัฐ ในด้ำนสัดส่วนของผู้ชมกำรแข่งขันอีสปอรต์พบวำ่มีผู้ชมกำร
แข่งขันอีสปอร์ตเพิ่มขึ้น ในปี ค.ศ. 2017 ผู้ชมกำรแข่งขันอีสปอร์ตทั่วโลกประมำณ 385 ล้ำนคน 
แบ่งเป็นผู้ชมที่ดูตำมโอกำสจ ำนวน 194 ล้ำนคน และผู้ชมที่ติดตำมสม่ ำเสมอจ ำนวน 191 ล้ำน
คน นอกจำกนี้ยังพบว่ำผู้ชมกำรแข่งขันอีสปอร์ตส่วนใหญ่อยู่ในทวีปเอเชีย (ชนกพร ตุ้มทอง , 
2560, อ้ำงถึงใน เปรม ถำวรประภำสวัสดิ์, 2561, หน้ำ 1) 

---------------------------------------- 
 

 * บทควำมนี้เรียบเรียงจำกกำรคน้คว้ำอิสระเรือ่ง แนวทางการพัฒนากีฬาอเิลก็ทรอนิกส์ใน
ประเทศไทย โดยมีผู้ช่วยศำสตรำจำรย ์ดร.จักร ีไชยพินจิ เปน็อำจำรย์ที่ปรกึษำ  
** นักศึกษำปริญญำโท หลักสูตรปริญญำรัฐศำสตรมหำบัณฑิต กลุ่มวิชำกำรจัดกำรงำน
สำธำรณะ คณะรัฐศำสตร์ มหำวิทยำลัยรำมค ำแหง 

เมื่อเดือนเมษำยน ค.ศ. 2017 อีสปอร์ตได้ถูกบรรจุเข้ำเป็นส่วนหนึ่งในกำรแข่งขัน Asian 
indoor and Martial Arts Games (AIMAG) ครั้งที่ 5 ณ กรุงอำชกำบัต เติร์กเมนิสถำน และ
สำธำรณรัฐประชำธิปไตยประชำชนลำวได้ส่งเสริมอีสปอร์ต โดยคณะกรรมกำรโอลิมปิกของ
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สำธำรณรัฐประชำธิปไตยประชำชนลำว ได้ประกำศบรรจุอีสปอร์ตเข้ำสู่สำรบบสมำคมกีฬำ
มำตรฐำนของสำธำรณรัฐประชำธิปไตยประชำชนลำว เพ่ือให้ทีมชำติสำธำรณรัฐประชำธิปไตย
ประชำชนลำวเข้ำเป็นหนึ่งในทีมลงแข่งขันกีฬำอีสปอร์ตในกำรแข่งขันครั้งนี้ (ธีรภัทร เจริญสุข, 
2560, อ้ำงถึงใน เปรม ถำวรประภำสวัสดิ์, 2561, หน้ำ 1) ในช่วงเวลำเดียวกันนี้ สภำโอลิมปิก
แห่งเอเชียได้ประกำศอย่ำงเป็นทำงกำร ก ำหนดให้อีสปอร์ตเป็นกำรแข่งขัน กีฬำประเภทสำธิต
ในกำรแข่งขันกีฬำเอเชียนเกมส์ 2018 ณ กรุงจำกำร์ตำ สำธำรณรัฐอินโดนีเซีย เพ่ือให้ผู้ชมได้
ท ำควำมรู้จักและเข้ำใจถึงกีฬำอีสปอร์ต โดยแบ่งเป็น 3 ประเภทรำยกำรแข่งขัน คือ เกม FIFA 
2017, MOBA และ RTA จำกนั้นในกำรแข่งขันกีฬำเอเชียนเกมส์ 2022 ณ เมืองหำงโจว 
สำธำรณรัฐประชำชนจีน สภำโอลิมปิกแห่งเอเชียจะเริ่มมีกำรมอบเหรียญอย่ำงเป็นทำงกำร 
ทั้งนี้สภำโอลิมปิกแห่งเอเชียได้รับกำรสนับสนุนจำกบริษัท Alisports ซึ่งเป็นบริษัทในเครือของ
อำลีบำบำ โดยบริษัท Alisports ได้ช่วยเหลือในด้ำนกำรวำงแผนกลยุทธ์กำรตลำดออนไลน์และ
กำรผสมผสำน Sport Event เข้ำกับ Platform อินเทอร์เน็ต ซึ่งจะช่วยให้อีสปอร์ตเป็นที่รู้จักใน
กลุ่มคนทั่วไปมำกยิ่งขึ้น (ชนกพร ตุ้มทอง, 2560, อ้ำงถึงใน เปรม ถำวรประภำสวัสดิ์ ,2561, 
หน้ำ 2) 

หำกจะจัดอีสปอร์ตให้เปน็ส่วนหนึ่งของกำรท่องเที่ยว เรำสำมำรถจัดอีสปอร์ตให้เป็นกำร
ท่องเที่ยวเพื่อร่วมชมกำรแข่งขันกีฬำได้ เป็นกำรท่องเที่ยวที่มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อเข้ำร่วมเชียร์
นักกีฬำหรือชมกำรแข่งขันกีฬำในสถำนที่ต่ำง ๆ ที่จัดกำรแข่งขันขึ้นทั้งในประเทศหรือ
ต่ำงประเทศ เช่น กีฬำโอลิมปิก ฟุตบอลโลก เทนนิส บำสเกตบอล ในปัจจุบันมีกีฬำใหม่ที่
สำมำรถดึงดูดผู้เขำ้ร่วมชมกฬีำไดจ้ ำนวนมำก คือ อีสปอร์ต ซึ่งพบว่ำ จ ำนวนผู้เข้ำชมกำรแข่งขัน
อีสปอร์ตในสนำม Madison Square Garden สหรัฐอเมริกำ มีจ ำนวนมำกกว่ำผู้เข้ำชม กำร
แข่งขันบำสเกตบอล NBA ซึ่งบริษัท PWC คำดว่ำในช่วง 3-5 ปีข้ำงหน้ำ อีสปอร์ตจะเป็นกีฬำที่
ได้รับควำมนิยมสูงสุดเป็นอันดับ 2 ของโลกรองจำกกีฬำฟุตบอลและจะช่วยกระตุ้นให้จ ำนวน
นักท่องเที่ยวเพื่อชมกำรแข่งขันกีฬำโดยรวมของโลกเพิ่มขึ้น (ธนำคำรเพื่อกำรส่งออกและน ำเข้ำ
แห่งประเทศไทย, 2561, อ้ำงถึงใน เปรม ถำวรประภำสวัสดิ์, 2561, หน้ำ 2) 

อสีปอร์ตช่วยดึงดดูใหน้ักทอ่งเที่ยวชำวต่ำงชำตโิดยเฉพำะแฟนกีฬำอีสปอร์ตมำท่องเที่ยว
ในประเทศไทยมำกยิ่งขึ้น ด้วยกำรจัดงำน Event ที่เกี่ยวข้องกับอีสปอร์ต เช่น มหกรรมเกมอี
สปอร์ต ดิจิทัลคอนเทนท์ เมื่อวันที่ 31 มีนำคม - 1 เมษำยน พ.ศ. 2561 บริษัทกำรีนำออนไลน์ 
(ประเทศไทย) จ ำกัด ได้จัดงำน Garena World: eSports for all ซึ่งเป็นมหกรรมเกมและอี
สปอร์ตที่ยิ่งใหญ่ที่สุดในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ มีผู้เข้ำชมมำกกว่ำ 100,000 คน ทั้ง
ผู้ประกอบกำรชำวไทยและชำวต่ำงชำติที่สนใจมำศึกษำดูงำน อีสปอร์ตจึงมีส่วนช่วยกระตุ้นให้  
อุตสำหกรรมกำรท่องเที่ยวไทยได้ส่วนหนึ่ง (ธตรฐ จีรัญพงษ์ , 2561, อ้ำงถึงใน เปรม ถำวร



     

3 
 

ประภำสวัสดิ์, 2561, หน้ำ 2 นำงกอบกำญจน์ วัฒนวรำงกูร รัฐมนตรีว่ำกำรกระทรวงกำร
ท่องเที่ยวและกีฬำในขณะนั้น ได้อนุมัติให้อีสปอร์ตเป็นชนิดกีฬำที่สำมำรถจดทะเบียนจัดตั้ง
สมำคมกีฬำได้ตำมพระรำชบัญญัติกำรกีฬำแห่งประเทศไทย พ.ศ. 2558 เมื่อวันที่ 17 ตุลำคม 
พ.ศ. 2560 (กว่ำที่ “อีสปอร์ต” จะถูกเรียกว่ำ “กีฬำ” ในบ้ำนเรำ, 2561) จำกนั้นวันที่ 15 
ธันวำคม พ.ศ. 2560 สมำคมไทยอีสปอร์ตที่ก่อตั้งใน พ.ศ. 2556 ได้รับกำรอนุมัติให้เป็นสมำคม
กีฬำภำยใต้กำรกีฬำแห่งประเทศไทยและเปลี่ยนชื่อสมำคมใหม่เป็น “สมำคมกีฬำอีสปอร์ตแห่ง
ประเทศไทย (Thailand E-Sports Federation : TESF” มีนำยสันติ โหลทอง เป็นนำยก
สมำคมกีฬำอีสปอร์ตแห่งประเทศไทย สมำคมกีฬำอีสปอร์ตแห่งประเทศไทยมีหน้ำที่หลักในกำร
ด ำเนินงำนทำงด้ำนอีสปอร์ตภำยใต้กฎระเบียบของกำรกีฬำแห่งประเทศไทย และสมำคมได้ท ำ
กำรจัดตั้งชมรมกีฬำอีสปอร์ตในระยะแรก 23 ชมรม ประกอบไปด้วย Counter-Strike: Global 
Offensive, DOTA 2, FIFA, Hearthstone, League of Legends, Minecraft, Monster 
Hunter, Overwatch, PlayerUnknown's Battlegrounds, Pro Evolution Soccer, ROV, 
Simulation, Special Force, StarCraft, Street Fighter, Tekken, VR, Vainglory, เกมไทย, 
ผู้บรรยำยเกม, อีสปอร์ตหญิง, วิจัยอีสปอร์ต และปฏิบัติกำรสมำคม เพ่ือบริหำรจัดกำรกำร
แข่งขันอีสปอร์ตและคัดเลือกเป็นตัวแทนของประเทศไทยพร้อมกับกำรพัฒนำอีสปอร์ตให้ไป
ในทำงที่ถูกต้อง รวมถึงผลักดันให้นักกีฬำอีสปอร์ตมีควำมเป็นมืออำชีพมำกขึ้น โดยวำงระบบให้
ได้มำตรฐำนภำยใต้กติกำของกำรกีฬำแห่งประเทศไทย (เปิดตัวสมำคมกีฬำอีสปอร์ตแห่ง
ประเทศไทย วำงแผนผลักดันอีสปอร์ตแบบยั่งยืน, 2560, ออนไลน์)  

ในส่วนภำครัฐ กระทรวงกำรท่องเที่ยวและกีฬำได้ด ำเนินกำรตำมนโยบำย Thailand 4.0 
ขับเคลื่อนประเทศด้วยเทคโนโลยี และได้ก ำหนดแผนงำนที่ สอดคล้องกับนโยบำย โดยกำร
รับรองให้อีสปอร์ตเป็นชนิดกีฬำ ขับเคลื่อนตำมแผนพัฒนำกำรกีฬำแห่งชำติ ฉบับที่ 6 (พ.ศ. 
2560-2564) ในยุทธศำสตร์กำรพัฒนำกีฬำเพ่ือควำมเป็นเลิศ และต่อยอดเพ่ือควำมส ำเร็จใน
ระดับมืออำชีพ และยุทธศำสตร์กำรพัฒนำอุตสำหกรรมกำรกีฬำเพ่ือเป็นส่วนส ำคัญในกำรสร้ำง
มูลค่ำเพ่ิมทำงเศรษฐกิจ (เปิดตัว Thailand E-Sports Arena สนำมอีสปอร์ตครบวงจรแห่งแรก
ของไทย, 2561, ออนไลน์) กรมพลศึกษำ กระทรวงกำรท่องเที่ยวและกีฬำ ร่วมกับกรมส่งเสริม
วัฒนธรรม กระทรวงวัฒนธรรม และภำคเอกชนได้จัดกำรแข่งขันกีฬำภำยใต้ “โครงกำรอีสปอร์
ตออกเหงื่อ” เพ่ือส่งเสริมเยำวชนและประชำชนให้สนใจเล่นกีฬำและออกก ำลังกำยมำกขึ้น 
รวมถึงสร้ำงควำมรู้ควำมเข้ำใจที่ถูกต้องเกี่ยวกับกีฬำอีสปอร์ตและพัฒนำควำมสำมำรถสู่กำรเป็น
นักกีฬำอำชีพ นอกจำกนี้ยังเปิดโอกำสให้ผู้ที่ชื่นชอบและมีควำมสนใจกีฬำอีสปอร์ตได้เรียนรู้ 
ประสบกำรณ์ของกำรแข่งขันบนเวทีอีสปอร์ตที่ได้มำตรฐำน (กรมพละฯเปิดตัวโครงกำร  “อี
สปอร์ตออกเหงื่อ” เตรียมจัดชิงแชมป์ปทท., 2561, ออนไลน์) นอกจำกนี้ผู้บริหำรระดับสูงยังให้
ควำมส ำคัญในกำรพัฒนำกีฬำอีสปอร์ตให้มีประสิทธิภำพมำกยิ่งขึ้น  

นำยสมคิด จำตุศรีพิทักษ์ รองนำยกรัฐมนตรี กล่ำวถึงอีสปอร์ต สรุปควำมได้ว่ำ กำร
แข่งขันกีฬำอีสปอรต์ มีบทบำทส ำคัญในโลกยุคดิจิทัล เปรียบเสมือนกำรแข่งขันกีฬำผ่ำนกำรเล่น
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เกม โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้เด็ก คุ้นเคยกับเทคโนโลยีมำกกว่ำกำรเล่นเกมกีฬำเพียงอย่ำงเดียว 
และให้ทุกฝ่ำยปรับตัวรองรับกำรเปลี่ยนแปลง และส่งเสริมกำรแข่งขันกีฬำอีสปอร์ตให้มำกขึ้น
(อ้ำงถึงใน เปรม ถำวรประภำสวัสดิ์, 2561, หน้ำ 3) 

นำยวีระศักดิ์ โควสุรัตน์ รัฐมนตรีว่ำกำรกระทรวงกำรท่องเที่ยวและกีฬำ กล่ำวถึงอี
สปอร์ต สรุปควำมได้ว่ำ กำรแข่งขันกีฬำอีสปอร์ตถือเป็นกำรเตรียมคนเข้ำสู่ยุคดิจิทัล ประชำชน
ไม่ควรต่อต้ำน เพรำะอีสปอร์ตให้คุณค่ำ มำกกว่ำกำรเล่นเกม ควรใช้ประโยชน์จำกอีสปอร์ตด้วย
กำรส่งเสริมควำมร่วมมือกับผู้ประกอบกำรที่ออกแบบเกม ให้เกิดกำรเรียนรู้ด้ำนดิจิทัลผ่ำนเกม 
(นโยบำยกำรกีฬำแห่งชำติ, 2561, ออนไลน์)  

ในส่วนของมหำวิทยำลัยในประเทศไทย ได้มีกำรเปิดหลักสูตรที่เกี่ยวกับอีสปอร์ตเพ่ือ
ผลิตบุคลำกร ที่มีควำมรู้ควำมสำมำรถในกำรบริหำรจัดกำรอีสปอรต์และกำรพัฒนำเกมได้อย่ำงมี
ประสิทธิภำพ สอดคล้องกับ Thailand 4.0 กำรพัฒนำอุตสำหกรรมเชิงสร้ำงสรรค์ด้ำนดิจิทัล 
และเทคโนโลยีที่มีกำรเปลี่ยนแปลงตลอดเวลำ เช่น คณะดิจิทัลมีเดีย มหำวิทยำลัยศรีปทุม, 
วิทยำลัยครีเอทีฟดีไซน์ แอนด์ เอ็นเตอร์เทนเมนต์เทคโนโลยี มหำวิทยำลัยธุรกิจบัณฑิตย์, คณะ
บริหำรธุรกิจ มหำวิทยำลัยหอกำรค้ำไทย, คณะเทคโนโลยีสำรสนเทศและนวัตกรรม 
มหำวิทยำลัยกรุงเทพ เช่นเดียวกับอีกหลำยประเทศอย่ำงสหรัฐอเมริกำ อังกฤษ จีน เกำหลีใต้ ที่
ได้เปิดหลักสูตรเกี่ยวกับอีสปอร์ตเช่นกัน (จำก E-Sport ในไทย ต่อยอดสู่ธุรกิจกำรศึกษำ, 2561, 
ออนไลน์) 

ในส่วนภำคเอกชน นำยจิรยศ เทพพิพิธ ประธำนเจ้ำหน้ำที่บริหำร บริษัท อินโฟเฟด 
จ ำกัด และเป็นผู้ก่อตั้ง Thailand E-Sports Arena ณ ชั้น 5 THE STREET รัชดำ เป็นสนำมอี
สปอร์ตครบวงจรแห่งแรกในประเทศไทย เพื่อรองรับกำรจัดกำรแข่งขันกีฬำอีสปอร์ตได้ครบทุก
รูปแบบ รวมไปถึงกำรจัด Event ที่เกี่ยวข้องกับกีฬำอีสปอร์ตและพัฒนำศักยภำพของนักกีฬำ
และวงกำรกีฬำอีสปอร์ตในประเทศไทยให้มีศักยภำพไปสู่กำรแข่งขันอีสปอร์ต  ในระดับโลก 
(เปิดตัว Thailand E-Sports Arena สนำมอีสปอร์ตครบวงจรแห่งแรกของไทย, 2561, 
ออนไลน์)  

ถึงแม้ว่ำกระทรวงกำรท่องเที่ยวและกีฬำจะอนุมัติให้อีสปอร์ตได้เป็นชนิดกีฬำที่สำมำรถ
จดทะเบียน จัดตั้งสมำคมกีฬำได้แล้ว แต่อีสปอร์ตก็ยังเป็นที่วิจำรณ์กันในสังคมไทยในด้ำนควำม
ขัดแย้งว่ำอีสปอร์ตควรเป็นชนิดกีฬำหรือไม่ รวมถึงปัญหำผลกระทบต่ำง ๆ ที่เกิดขึ้นจำก
ผู้เชี่ยวชำญและหน่วยงำนที่เกี่ยวข้อง ดังนี้  

นำยสุทธิกร อำภำนุกูล อำจำรย์คณะวิทยำศำสตร์กำรกีฬำ จุฬำลงกรณ์มหำวิทยำลัย 
กล่ำวถึงอีสปอร์ต สรุปควำมได้ว่ำ ถ้ำมองอีสปอร์ตเป็นกีฬำโดยใช้มำตรฐำนชี้วัดว่ำเป็นกำร
แข่งขันที่ต้องมีกำรแพ้กำรชนะ มีกฎระเบียบชัดเจนหรือเล่นเพ่ือควำมเพลิดเพลิน อำจถือว่ำอี
สปอร์ตเป็นกีฬำประเภทหนึ่ง แต่หำกนิยำมว่ำ กีฬำต้องมีกำรออกก ำลังกำยหรือเล่นเพ่ือให้ร่ำย
กำยแข็งแรง จะถือว่ำอำจมีนิยำมที่ไม่สมบูรณ์ เพรำะกีฬำอีสปอร์ต อำจไม่ได้เสริมสร้ำงให้
ร่ำงกำยมีควำมแข็งแรงในเชิงสุขภำพ อีสปอร์ตมีข้อถกเถียงว่ำเป็นกำรเล่นเพ่ือฝึกซ้อม หรือเป็น
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กำรหมกมุ่นติดเกม ซึ่งไม่ต่ำงกับกีฬำสนุกเกอร์ ที่ถูกมองว่ำเป็นกำรพนัน ไม่เหมำะสม แต่ใน
ที่สุดก็มี กำรบรรจุเป็นกำรแข่งขันและได้รับกำรยอมรับ กำรให้อีสปอร์ตถูกจ ำกัดอยู่ที่กำรเล่น
เกมเพื่อฝึกฝน อำจท ำให้ มองได้ว่ำเป็นกำรเล่นเกมเพียงอย่ำงเดยีว ไม่ได้มีกำรฝึกฝนทกัษะอื่น ๆ 
ที่เกี่ยวข้อง ทั้งที่อีสปอร์ตบำงรำยกำร ต้องอำศัยทักษะกำรจัดกำร กำรสร้ำงสังคม สร้ำง
สัมพันธภำพกับทีม นักกีฬำต้องแบ่งเวลำให้เหมำะสม ควรใช้เวลำไปกับกำรท ำกิจกรรมประเภท
อื่น ๆ ด้วย เช่น กำรเรียนหนังสือ ส่วนสมำคมกีฬำอีสปอร์ตควรมีกำรจัดกำรและกำรสร้ำงควำม
เข้ำใจให้สังคมในเชิงบวกมำกขึ้น (สุทธิกร อำภำนุกูล, 2561, อ้ำงถึงใน เปรม ถำวรประภำสวัสดิ์
, 2561, หน้ำ 5) 

นำยณัฐวุฒิ เรืองเวส รองผู้ว่ำกำรกำรกีฬำแห่งประเทศไทย กล่ำวถึงอีสปอร์ต สรุปควำม
ได้ว่ำ กำรกีฬำแห่งประเทศไทยได้รบัรองให้อีสปอร์ตเป็นกีฬำเพ่ือค้นหำนักกีฬำไปแข่งขันในนำม
ประเทศ สร้ำงชื่อเสียงให้กับประเทศไทย โดยมีส่วนร่วมในกำรก ำกับดูแลเมื่อมีปัญหำผลกระทบ
เกิดขึ้น กำรกีฬำแห่งประเทศไทย ได้แบ่งกลุ่มผู้เล่นเกมเป็น 3 รูปแบบ คือ กลุ่มนักกีฬำที่
ฝึกซ้อมเป็นระบบ กลุ่มทั่วไปเล่นเพื่อควำมบันเทิง กลุ่มติดเกม และไม่ควรน ำปัญหำกลุ่มติดเกม
มำปิดกั้นกลุ่มที่มีศักยภำพที่จะเป็นนักกีฬำได้ (วงเสวนำถกวิกฤตโอกำส กรณีให้ E-Sport เป็น
กฬีำ หวั่นเป็นดำบสองคม, 2561,ออนไลน์) 

นำยแพทย์ยงยุทธ วงศ์ภิรมย์ศำนติ์ ที่ปรึกษำกรมสุขภำพจิต กล่ำวถึงอีสปอร์ต สรุป
ควำมได้ว่ำ หน่วยงำนที่ท ำงำนเกี่ยวกับดำ้นเด็กและเยำวชนมีควำมกังวลว่ำกำรสนับสนุนอีสปอร์
ตจะเป็นกำรซ้ ำเติมปัญหำเด็กติดเกม เพรำะอีสปอร์ตมีเนื้อหำที่หลำกหลำย รุนแรง และยังไม่มี
กำรควบคุมอย่ำงเป็นระบบ จำกข้อมูลสถำบันสุขภำพจิตเด็กและวัยรุ่นพบวำ่ในช่วง 6 เดือนหลัง
ประกำศสนับสนุนอีสปอร์ตและตั้งสมำคมขึ้นมำ มีเด็กที่ต้องเข้ำรับกำรบ ำบัดภำวะติดเกมแล้วถงึ 
60 คน (กรมสุขภำพจิต ห่วงเด็กเล่นอีสปอร์ต ท ำติดเกมหนัก จี้รัฐบำลเร่งแก้ปัญหำ, 2561, 
ออนไลน์) 

สถำบันแห่งชำตเิพื่อกำรพัฒนำเดก็และครอบครัว มหำวิทยำลัยมหิดล และเครือข่ำยต่ำง 
ๆ ที่เกี่ยวข้อง ได้จัดประชุมเสวนำแถลงข่ำวเรื่อง “ข้อเสนอทำงจริยธรรมในกำรประกอบธุรกิจ 
E-Sports เพ่ือลดควำมเสี่ยงต่อกำรเสพติดอินเทอร์เน็ต และผลกระทบต่อสุขภำพและกำร
พัฒนำเด็ก” เพ่ือเรียกร้องให้สมำคมกีฬำอีสปอร์ต ผู้ประกอบกำรอีสปอร์ต และหน่วยงำนรัฐมี
มำตรกำรป้องกันเด็กและเยำวชน 7 ประเด็น ดังนี้ 

 
1. ต้องไม่สื่อสำรว่ำอีสปอร์ตคือกีฬำ  

เนื่องจำกยังไม่ได้มีกำรยอมรับและเป็นข้อยุติในสังคม โดยเฉพำะทำงกำรแพทย์และ
สำธำรณสุขที่ยังไม่รองรับว่ำกำรเล่นเกมแข่งขันคือกีฬำ หน่วยงำนรัฐควรอธิบำยว่ำอี
สปอร์ตเป็นกิจกรรมแข่งขันวิดีโอเกมที่กระท ำผ่ำนคอมพิวเตอร์ ระบบเครือข่ำยกำร
สื่อสำรผ่ำนระบบใดก็ตำมที่ผู้เล่นระดับอำชีพเข้ำร่วมเพ่ือชิงเงินรำงวัลของรำงวัลหรือ
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เพื่อควำมรู้สึกทำงใจ ซึ่งอำจมีกำรถ่ำยทอดสดให้คนดูและมีผู้สนับสนุนกิจกรรมในพ้ืนที่
จัดงำน หรือในระบบอินเทอร์เน็ต  

2. ต้องก ำหนดมำตรกำรป้องกันเด็กและเยำวชนในกำรเข้ำถึงเกมออนไลน์ 
ห้ำมเด็กอำยุต่ ำกว่ำ 13 ปี เข้ำถึงสื่อสังคมออนไลน์โดยขำดกำรก ำกับดูแลจำกผู้ปกครอง 
หน่วยงำนรัฐ ควรก ำหนดอำยุของนักเล่นเกมแข่งขันต้องอำยุเกินกว่ำ 18 ปีขึ้นไปเท่ำนั้น
ให้เป็นไปตำมมำตรฐำนสำกล ควรงดเว้น กำรสื่อสำรกำรตลำด กำรโฆษณำแก่เด็กอำยุ
ต่ ำกว่ำ 13 ปีให้มำร่วมกิจกรรมอีสปอร์ต ส่วนในกำรเข้ำร่วมกิจกรรม เด็กที่อำยุ 13-18 
ปี ต้องมีมำตรกำรพิเศษเฉพำะที่เหมำะสมโดยเน้นกำรส่งเสริมกำรเรียนรู้มำกกว่ำ  กำร
แข่งขันชิงรำงวัล และต้องแจ้งให้ผู้ปกครองทรำบและได้รับควำมยินยอม  

3. หน่วยงำนรัฐต้องมีนโยบำยและกฎหมำยห้ำมจัดกำรแข่งขันวิดีโอเกมในสถำนศึกษำ 
ห้ำมจัดกำรแข่งขันวิดีโอเกมในสถำนศึกษำระดับประถมศึกษำและระดับมัธยมศึกษำ 
ห้ำมท ำกิจกรรมส่งเสริมกำรตลำดของธุรกิจบริษัทเกมในสถำนศึกษำ 

4. หน่วยงำนรัฐและหน่วยงำนธุรกิจผู้จัดกำรแข่งขันต้องมีมำตรกำรป้องกันกำรพนัน 
ปัจจุบันมีเว็บไซต์ที่เชื่อมโยงกิจกรรมกำรแข่งขันของอีสปอร์ตเข้ำกับกำรพนัน และ
หน่วยงำนรัฐยังไม่มีมำตรกำรสอดส่องก ำกับดูแลอย่ำงทั่วถึง 

5. ก ำหนดมำตรกำรกำรจ ำกัดอำยุผู้เล่นเกม 
เกมที่ใช้กิจกรรมแข่งขันชิงรำงวัลส่วนใหญ่จะเป็นเกมออนไลน์ และผลิตมำจำก
สหรัฐอเมริกำ ประเทศญี่ปุ่น ประเทศจีน ประเทศไต้หวัน ประเทศเกำหลีใต้ ซึ่งมีกำร
จ ำกัดอำยุผู้เข้ำเล่น แต่ข้อเท็จจริงพบว่ำ ผู้ประกอบกำรที่น ำเข้ำมำในประเทศไทยละเลย
ในกำรตรวจสอบอำยุผู้เล่นและไม่มีหน่วยงำนรัฐเข้ำไปตรวจสอบ  

6. ห้ำมมีผู้สนับสนุนสินค้ำประเภทเครื่องดื่มแอลกอฮอล์บุหรี่ ในกำรแข่งขันอีสปอร์ตของ
เด็กและเยำวชน ห้ำมโฆษณำผู้สนับสนุนสินค้ำหรือเครื่องดื่มที่มีสรรพคุณช่วยบ ำรุง
สมอง สำมำรถเล่นเกมได้เชี่ยวชำญมำกขึ้นและเล่นเกมได้ยำวนำนมำกขึ้น  

7. ควรมีกำรส่งเสริมกำรเรียนรู้ให้เท่ำทันสื่อ เท่ำทันเกม เท่ำทันอีสปอร์ตสื่อสำรให้รู้ถึง
ค่ำใช้จ่ำยในกำรเล่นเกมแต่ละเกม ค่ำใช้จ่ำยบัตรเติมเงินซื้อสินค้ำในเกม 
 (สถำบันแห่งชำติเพื่อกำรพัฒนำเด็กและครอบครัว, 2561,ออนไลน์)  
 
โดยสรุปผู้วิจัยเห็นว่ำ อีสปอร์ต หมำยถึงกำรแข่งขันกีฬำรูปแบบใหม่ที่น ำเอำวีดีโอเกม

คอมพิวเตอร์หรือวีดีโอเกมบนมือถือสมำร์ทโฟนมำใช้แข่งขันกัน มีกฎ กติกำ ตลอดจนมีผู้เล่น
แบบเดี่ยวและแบบทีม มีกำรแข่งขันในระดับต่ำงๆเหมือนกันกับกีฬำชนิดอื่นๆ โดยมีกำรเติบโต
อย่ำงต่อเนื่อง มีผู้เข้ำชมและผู้สนใจเปน็จ ำนวนมำกทั่วโลก อีกทั้งมีกำรบรรจุเป็นกีฬำที่ใช้แข่งขัน
เป็นกีฬำสำธิตในเอเชี่ยนเกมส์ 2018 ณ กรุงจำกำร์ตำ สำธำรณรัฐอินโดนีเซีย และจะมีกำร
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แข่งขันชิงเหรียญอย่ำงเปน็ทำงกำรในเอเชี่ยนเกมส์ 2022 ณ เมืองหำงโจว สำธำรณรัฐประชำชน
จีน  

ภำครัฐให้กำรส่งเสริมกีฬำอีสปอร์ตมำกขึ้นโดยจะเห็นได้จำกมีกำรก่อตั้งสมำคมกีฬำอี
สปอร์ตแห่งประเทศไทยขึ้นมำ อีกทั้งในส่วนของมหำวิทยำลัยในประเทศและต่ำงประเทศก็มี
กำรเปิดสอนหลักสูตรที่เกี่ยวข้องกับกีฬำอีสปอร์ต และภำคเอกชนก็มีกำรจัดแข่งขันรำยกำรต่ำง 
ๆ รวมไปถึงเข้ำไปให้กำรสนับสนุนโดยกำรเป็นสปอนเซอร์ให้กับทีมต่ำง ๆ นอกจำกนี้ยังมีอำชีพ
ใหม่ ๆ ที่เกิดขึ้นมำเช่น อำชีพพนักพำกย์เกม (Game Caster) หรือผู้บรรยำยกำรแข่งขัน 
ตลอดจนทีมงำนถ่ำยทอดสด หรือแม้กระทั่งบุคลำกรในทีมงำนเบื้องหลัง เช่น ผู้จัดกำรทีม โค้ช 
นักวิเครำะห์เกม และเจ้ำหน้ำที่ประสำนงำนด้ำนต่ำงๆ เจ้ำหน้ำที่เหล่ำนี้ล้วนเป็นอำชีพที่เติบโต
ได้ในวงกำรกีฬำอีสปอร์ต แต่ถึงกระนั้นอีสปอร์ตก็ยังมีผลเสียที่ตำมมำเช่นก่อให้เกิดปัญหำเด็ก
ติดเกม ควรมีมำตรกำรป้องกันปัญหำเหล่ำนี้เช่นกัน 
วัตถุประสงค์ของการศึกษา 

กำรวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษำ 1) เพ่ือศึกษำปัญหำและอุปสรรคในกำรพัฒนำ
กีฬำอีสปอร์ตในประเทศไทย 2) เพ่ือศึกษำแนวทำงกำรสนับสนุนกีฬำอีสปอร์ตของภำครัฐและ
ภำคเอกชน 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

กำรศึกษำเรื่องแนวทำงกำรพัฒนำกีฬำอิเล็กทรอนิกส์ในประเทศไทย เป็นกำรศึกษำใน
เรื่องของปัญหำและอุปสรรคในกำรพัฒนำกีฬำอิเล็กทรอนิกส์ รวมไปถึงกำรสนับสนุนของ
ภำครัฐและเอกชน ผู้วิจัยใช้วิธีกำรวิจัยเชิงคุณภำพ (Qualitative research) โดยได้ก ำหนด
กลุ่มเป้ำหมำยของผู้ให้ข้อมูลไว้ คือ กลุ่มผู้เล่นกีฬำอีสปอร์ตและเจ้ำหน้ำที่ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง
จ ำนวนทั้งสิ้น 4 คน โดยด ำเนินกำรคัดเลือกด้วยวิธีกำรสุ่มแบบเจำะจง (Purposive random) 
เนื่องจำกมีข้อจ ำกัดในเรื่องของระยะเวลำในกำรวิจัย จึงใช้วิธีกำรด ำเนินกำรศึกษำจำกผู้ให้
ข้อมูลหลัก (Key Information Interview) ใช้กำรสัมภำษณ์โดยกำรก ำหนดตัวผู้ตอบแบบ
เฉพำะเจำะจง เนื่องจำกผู้ตอบแบบสัมภำษณ์เป็นกลุ่มเป้ำหมำยในกำรที่จะได้ค ำตอบที่
เหมำะสมกับควำมต้องกำรของผู้วิจัย ผู้วิจัยพิจำรณำเลือกตัวอย่ำงด้วยตนเองเพ่ือได้ข้อมูลจำก
กำรสัมภำษณ์มำด ำเนินกำรสังเครำะห์ข้อมูลที่จะน ำไปสู่ข้อค้นพบต่อไป 

การวิเคราะห์ข้อมลูผู้วิจัยน ำข้อมูลจำกกำรสัมภำษณ์มำเปรียบเทียบกันเพ่ือหำควำม

เหมือนหรือควำมแตกต่ำงกัน จำกนั้นจัดเรียบเรียงล ำดับควำมส ำคัญของข้อมูล ผู้วิจัยน ำข้อมูลที่
มีกำรเรียบเรียงล ำดับควำมส ำคัญแล้วมำเปรียบเทียบกับงำนทำงวิชำกำร งำนวิจัย วิทยำนิพนธ์
และเอกสำร เป็นต้น ที่ผู้วิจัยได้ค้นหำเพื่อน ำมำเปรียบเทียบแนวควำมคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
เพื่อทรำบถึงควำมแตกต่ำงของข้อมูล จำกนั้นผู้วิจัยน ำข้อมูลที่ได้จำกกำรเปรียบเทียบมำท ำกำร
วิเครำะห์ข้อมูล เพ่ือน ำข้อมูลไปเชื่อมโยงกันให้มีควำมชัดเจนมำกขึ้น เพ่ือควำมสะดวกในกำร
วิเครำะห์ข้อมูล สำมำรถสรุปผลกำรศึกษำและจัดหมวดหมู่ได้อย่ำงรวดเร็ว อีกทั้งข้อมูลที่ได้จำก
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กำรสัมภำษณ์จะเป็นข้อมูลแบบเชิงพรรณนำมีรำยละเอียดครบตำมประเด็นที่ผู้วิจัยก ำหนดไว้ 
และจะมีกำรอ้ำงอิงถึงแหล่งที่มำของข้อมูลที่ได้จำกเอกสำรต่ำง ๆ อย่ำงครบถ้วน 

ผลการศึกษาและอภิปรายผล 

จำกผลกำรศึกษำสรุปได้ว่ำ 

ในกำรศึกษำปัญหำและอุปสรรคในกำรพัฒนำกีฬำอีสปอร์ตในประเทศไทย สิ่งที่เป็ น
ปัญหำและอุปสรรคที่ส ำคัญในกำรพัฒนำกีฬำอีสปอร์ตในประเทศไทย ได้แก่ ปัญหำเด็กติดเกม 
กำรขำดควำมรู้และควำมเข้ำใจเกี่ยวกับกีฬำอีสปอร์ตของคนในสังคม บุคคลภำยนอกขำดควำม
เชื่อมั่นต่อสมำคมกฬีำอีสปอรต์ฯ สังคมไทยยังไม่ค่อยให้กำรยอมรับกีฬำอีสปอร์ต ผู้ปกครองของ
เด็กมีทัศนคติในแง่ลบต่อเด็กที่เล่นเกม เด็กและเยำวชนจ ำนวนมำกยังไม่สำมำรถแบ่งเวลำใน
กำรเล่นเกมได้อย่ำงเหมำะสม อีกทั้งกำรสนับสนุนของภำครัฐและภำคเอกชนยังมีไม่มำก 

แนวทำงกำรแก้ไขปัญหำและแนวทำงกำรพัฒนำ คือ กำรขอควำมร่วมมือจำก
สถำนศึกษำและหน่วยงำนอื่นที่เกี่ยวข้อง กำรสร้ำงรูปแบบขึ้นมำ เช่น รูปแบบกำรคัดตัวนักกีฬำ
ทีมชำติ ภำครัฐต้องให้กำรรับรองกฎระเบียบของสมำคมและต้องอนุมัติให้มี พรบ.ที่เกี่ยวกับ
กีฬำอีสปอร์ต บุคลำกรในวงกำรกีฬำอีสปอร์ตต้องท ำงำนบนแพลตฟอร์มเดียวกัน ต้องมีกำร
สร้ำงศูนย์ฝึกอบรมกีฬำอีสปอร์ตในประเทศไทยและจัดกำรแข่งขันกีฬำอีสปอร์ตในรูปแบบลีก
อย่ำงต่อเนื่อง รวมไปถึงกำรส่งเสริมให้ผู้ปกครองของเด็กและเยำวชนมีควำมรู้เกี่ยวกับกีฬำอี
สปอร์ต สื่อมวลชนต้องช่วยน ำเสนอข้อมูลที่มีควำมเกี่ยวข้องกับกีฬำอีสปอร์ต ภำครัฐและ
ภำคเอกชนควรสนับสนุนให้มำกขึ้น 

กำรสนับสนุนของภำครัฐที่เห็นได้ชัดเจนที่สุด คือ กำรอนุญำตให้จัดตั้งสมำคมกีฬำอี
สปอร์ตแห่งประเทศไทย กำรผลักดันกีฬำอีสปอร์ตเข้ำเป็นกีฬำชิงเหรียญทองในเอเชี่ยนเกมส์ 
หน่วยงำนของรฐัอ ำนวยควำมสะดวกแก่สมำคมกีฬำอีสปอร์ตฯ ในกำรจัดกิจกรรมต่ำง ๆ กำรให้
โอกำสสมำคมกีฬำอีสปอร์ตฯ ร่วมมือกับหน่วยงำนรัฐในกำรจัดกิจกรรมต่ำง ๆ กำรให้ควำม
ช่วยเหลือกันระหว่ำงสมำคมกีฬำอีสปอร์ตฯกับหน่วยงำนรัฐ 

กำรสนับสนุนของภำคเอกชนที่เห็นได้ชัดเจนที่สุด คือ กำรเข้ำมำเป็นสปอนเซอร์ให้กับ
ทีมต่ำงๆ ในกำรแข่งขันกีฬำอีสปอร์ต กำรให้ทุนกำรศึกษำแก่ทีมที่ชนะเลิศกำรแข่งขันรำยกำร
ต่ำง ๆ เพ่ือศึกษำต่อในระดับปริญญำตรี และกำรร่วมมือกันระหว่ำงภำครัฐกับภำคเอกชนจัด
โครงกำรที่เกี่ยวกับกีฬำอีสปอร์ต 
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อภิปรายผล 

ผลกำรวิจัยเรื่อง แนวทำงกำรพัฒนำกีฬำอีสปอร์ตในประเทศไทย มีผลกำรเก็บรวบรวม
ข้อมูลเพื่อน ำมำวิเครำะห์ในเรื่องที่เกี่ยวข้องกับแนวทำงกำรพัฒนำกีฬำอีสปอร์ตในประเทศไทย 
มีประเด็นที่สำมำรถน ำมำอภิปรำยผลได้ดังต่อไปนี้ 

ภำพิมล ไชยวุฒิ (2558) อธิบำยว่ำ ปัจจุบันมีกำรสนับสนุนกำรแข่งขันเกมเพ่ือให้
ตอบสนองต่อควำมตอ้งกำรของกระแสในยุคปัจจุบันมำกขึ้น เด็กและเยำวชนมองว่ำกำรเล่นเกม
คือกำรเล่นกีฬำ อีกทั้งยังมุ่งมั่นกำรเล่นเกมเพ่ือที่จะเป็นนักกีฬำอีเลกทรอนิกส์ แรงจูงใจในกำร
เล่นกีฬำอีเลกทรอนิกส์ได้แก่ เงินรำงวัลจำกกำรแขง่ขนั ควำมต้องกำรเอำชนะ อีกทั้งกระแสจำก
กำรเล่นกีฬำอีเลกทรอนิกส์ยังส่งผลต่อกำรเกิด Sport Marketing ซึ่งนับเป็นอีกก้ำวของกำร
เจริญเติบโตทำงธุรกิจอุตสำหกรรมเกมออนไลน์ของประเทศไทย 

ภควัต เจริญลำภ (2561) อธิบำยว่ำ eSports เป็นสิ่งที่มีคุณค่ำและมูลค่ำจริง แต่ควำม
มำกน้อยก็ขึ้นอยู่กับประเทศแต่ละประเทศ กำรเกิดขึ้นของคุณค่ำและมูลค่ำในกีฬำ eSports 
นั้นประกอบไปด้วยหลำยปัจจัย ไม่ว่ำจะเป็นภำครัฐ เอกชน โรงเรียน ผู้ปกครอง รวมถึงฝั่งของ
นักกีฬำเอง ระบบ sponsorship เป็นส่วนส ำคัญที่ขับเคลื่อนวงกำร eSports เนื่องจำกเป็นภำค
ส่วนที่ใหญ่ที่สุดในอุตสำหกรรม เงินรำงวัลจำกกำรแข่งขันมีแนวโน้มสูงขึ้นเรื่อยๆทุกปีซึ่งจะ
กลำยเป็นกำรยกระดบัของมำตรฐำนและบรรทัดฐำนของเงินรำงวัลในกำรจัดงำน โดยจะมีผลให้
คุณค่ำและมูลค่ำมีสูงขึ้นตำมไปด้วย 

พุฒตำล ปรำชญ์ศรีภูมิ(2561) อธิบำยว่ำ ปัจจัยที่มีผลต่อควำมตั้งใจที่จะชมกีฬำอีเลก
ทรอนิกส์ ปัจจัยที่ส่งผลต่อทัศนคติ คือ ปัจจัยต่อกำรรับรู้ควำมง่ำยต่อกำรใช้งำน, ปัจจัยด้ำน
ควำมเพลิดเพลินสนุกสนำนและปัจจัยด้ำนประโยชน์ที่ได้รับจำกกำรใช้งำนตำมล ำดับ ปัจจัยที่ไม่
ส่งผลต่อทัศนคติคือ ปัจจัยด้ำนเพื่อน ครอบครัว คนรอบข้ำง ส่วนปัจจัยที่จะส่งผลต่อควำมตั้งใจ
ท่ีจะชมกีฬำอิเล็กรอนิกส์ เกิดจำกอิทธิพลด้ำนกำรรบัรู้ควำมเพลิดเพลินสนุกสนำน, ด้ำนทัศนคติ
, ด้ำนอิทธิพลทำงสังคม, ด้ำนประสบกำรณ์ และปัจจัยด้ำนเพ่ือน ครอบครัว ตำมล ำดับ ส่วน
ปัจจัยที่ไม่ส่งผลต่อควำมตั้งใจที่จะชมกีฬำอิเล็กทรอนิกส์ คือปัจจัยด้ำนกำรรับรู้ควำมสะดวก
และควำมง่ำยต่อกำรใช้งำน กำรรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับ ตำมล ำดับ 

ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะจากผลการศึกษา 
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ผลจำกกำรศึกษำกำรวิจัยเรื่อง แนวทำงกำรพัฒนำกีฬำอิเล็กทรอนิกส์ในประเทศไทย 
ท ำให้ทรำบถึงปัญหำและอุปสรรคในกำรพัฒนำกีฬำอีสปอร์ตและแนวทำงกำรสนับสนุนกีฬำอี
สปอร์ตของภำครัฐและภำคเอกชน โดยมีข้อเสนอแนะดังต่อไปนี้ 

1. ภำครัฐควรมีนโยบำยที่เกี่ยวข้องกับกีฬำอีสปอร์ตที่ชัดเจน เนื่องจำกกีฬำชนิดนี้สำมำรถ
สร้ำงอำชีพและสร้ำงรำยได้ให้กับประชำชนได้ อีกทั้งในปัจจุบันมีนักกีฬำอีสปอร์ตของ
ประเทศไทยชนะเลิศกำรแข่งขันรำยกำรระดับภูมิภำค รวมไปถึงกำรได้รำงวั ลรอง
ชนะเลิศในระดับโลกซึ่งชี้ให้เห็นว่ำเยำวชนไทยมีศักยภำพสูงในด้ำนนี้ 

2. ภำครัฐควรมีพระรำชบัญญัติว่ำด้วยกีฬำอีสปอร์ตซึ่งให้อ ำนำจหน่วยงำนรัฐหรือ
หน่วยงำนอื่นๆที่เกี่ยวกับกีฬำอีสปอร์ต เช่น สมำคมกีฬำอีสปอร์ตแห่งประเทศไทย มี
อ ำนำจในกำรก ำกับ ดูแล วงกำรกีฬำอีสปอร์ตในประเทศไทย เพ่ือให้มีระเบียบแบบ
แผน รวมไปถึงมีแนวทำงกำรด ำเนินงำนที่สอดคล้องกัน อีกทั้งยังสำมำรถสร้ำง กฎ 
ข้อบังคับต่ำง ๆ เพื่อใช้ในกำรแก้ไขปัญหำที่มีได้ 

3. ภำครัฐควรมีกำรประชำสัมพันธ์ให้ผู้ปกครองเกิดควำมรู้ควำมเข้ำใจเกี่ยวกับกีฬำอี
สปอร์ต เพ่ือให้ผู้ปกครองของเด็กและเยำวชนหำแนวทำงในกำรดูแลบุตรหลำนของ
ตนเองไม่ให้เล่นเกมมำกจนก่อให้เกิดผลเสียตำมมำ อีกทั้งอำจเปลี่ยนแปลงทัศนคติ
ผู้ปกครองของเด็กและเยำวชนที่มีต่อกีฬำชนิดนี้ได้ 

4. ภำครัฐและภำคเอกชนควรมีกำรจัดประชุมเพ่ือกำรร่วมมือกันพัฒนำกีฬำอีสปอร์ตและ
เพื่อให้มีแนวทำงในกำรด ำเนินงำนที่สอดคล้องตอบรับกัน ทั้งนี้ควรขอควำมร่วมมือจำก
ทุกภำคส่วนในสังคมให้เข้ำมำมีส่วนร่วมเพื่อให้เกิดควำมร่วมมือกันของทุกฝ่ำย 

ข้อเสนอแนะทางวิชาการ 

เพื่อกำรพัฒนำวงกำรกีฬำอิเลก็ทรอนิกส์ในประเทศไทย ภำครัฐควรมีนโยบำยทีเกี่ยวกับ
กีฬำอิเล็กทรอนิกส์ที่ชัดเจนมำกขึ้น รวมทั้งควรมีกำรสนับสนุนในด้ำนต่ำง ๆ เช่น งบประมำณ 
ตลอดจนกำรตรำพระรำชบัญญัติกีฬำอิเล็กทรอนิกส์ขึ้นมำบังคับใช้ เพ่ือให้อ ำนำจสมำคมกีฬำ
อิเล็กทรอนิกส์แห่งประเทศไทยในกำรควบคุม ดูแล วงกำรกีฬำอิเล็กทรอนิกส์ 

ข้อเสนอแนะในการศึกษาครั้งต่อไป 

ในกำรศึกษำครั้งนี้ผู้วิจัยมุ่งเน้นที่จะศึกษำ ปัญหำและอุปสรรคในกำรพัฒนำกีฬำอี
สปอร์ต แนวทำงกำรแก้ไขปัญหำ รวมไปถึงแนวทำงกำรสนับสนุนของภำครัฐและภำคเอกชน 
ซึ่งผลกำรศึกษำเป็นเพียงข้อมูลส่วนหนึ่งที่ได้จำกกำรวิจัยครั้งนี้เท่ำนั้น ดังนั้น หำกมีผู้ที่จะศึกษำ 
ในเรื่องที่ใกล้เคียงกับงำนวิจัยชิ้นนี้ในกำรศึกษำครั้งต่อไปควรที่จะศึกษำพระรำชบัญญัติที่
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เกี่ยวกับกีฬำอีสปอร์ตที่อำจจะมีในอนำคต เพ่ือที่จะได้ข้อมูลที่ทันสมัยครบถ้วนและสมบูรณ์
มำกกว่ำผลกำรศึกษำครั้งนี้ต่อไป  
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