
นอกจากนี้  ยังมีกระแสวิพากษ์วิจารณ์ท่ัวโลกต่อ 
อีสปอร์ตในเรื่องอายุของผู้เล่น ผลกระทบต่อพัฒนาการทาง
สมอง การพนันออนไลน์ และภาษีรายได้จากบริษัทเกมที่
สร้างก�าไรมหาศาลบนผลกระทบต่อสุขภาวะของเด็กและ
เยาวชนจนเกิดค�าถามว่า การส่งเสริมอีสปอร์ตมันคุ้มค่า
หรอืไม่? บทความนีจ้ะกล่าวถงึการเตบิโตและพฒันาการของ 
อีสปอร์ตในระดับสากลและในประเทศไทย ผลกระทบใน
ด้านสุขภาวะของอสีปอร์ต มมุมองของฝ่ายต่าง ๆ ทีเ่กีย่วกบั 
อีสปอร์ต และข้อคิดเห็นของภาคประชาสังคมในการ 
ลดผลกระทบทางลบของอีสปอร์ตในประเทศไทย

อีสปอร์ตคืออะไร?
วิกิพีเดีย นิยามอีสปอร์ตว่าคือ “รูปแบบการแข่งขันท่ีมี

สือ่กลางคอมพวิเตอร์ ระบบอเิลก็ทรอนกิส์ ผ่านเกม วดิโีอเกม 
ที่ผู้เล่นระดับจริงจัง มืออาขีพ เข้าร่วมการแข่งขันผ่านระบบ
ปฏสิมัพนัธ์คอมพิวเตอร์-มนษุย์ เพ่ือชงิเงินรางวัล ทีม่คีนด”ู

พจนานุกรม Oxford นิยามว่าอีสปอร์ต คือ “กิจกรรม
การแข่งขันเกมวิดีโอ ที่มีผู้แข่งขันระดับมืออาชีพหลายคน 
และมีผู้ชม”

พจนานุกรม Cambridge นิยามว่าอีสปอร์ต คือ 
“กิจกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ กับผู้เล่นรายอ่ืนบน
อินเทอร์เน็ต ซึ่งมักเล่นเพื่อชิงเงินรางวัล และมีการถ่ายทอด
ให้ผูช้มด ูโดยผ่านอนิเทอร์เนต็ หรอืบางครัง้ก็จดัเป็นกิจกรรม
แข่งขันในสถานที่ขนาดใหญ่”

เว็บไซต์ dictionary.com นิยามว่าอีสปอร์ต คือ 
“กจิกรรม หรอืทัวร์นาเม้นต์การแข่งขนัวดิโีอเกม โดยเฉพาะ 
นักเล่นเกมมืออาชีพ” ขณะที่ เว็บไซต์ข่าว เดอะเทเลกราฟ 
อธิบายว่า คอื “กิจกรรมแข่งขนัวิดีโอเกมระดับมืออาชพี ซึง่จะ 
แข่งด้วยเกมอะไรก็ได้ มีผู้แพ้ ผู้ชนะ และปัจจุบัน มันคือ
กจิกรรมทวัร์นาเม้นท์ในแต่ละปี จะมีผู้เล่นมากมายจากทัว่โลก”

จะเห็นได้ว่า นิยามของค�าว่า “อีสปอร์ต” ที่ใช้อ้างอิง
กันในอุตสาหกรรมวิดีโอเกมนั้น เกิดขึ้นมาจากฝั่งธุรกิจที่ใช้
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อีสปอร์ต: 
กีฬาหรือเกมกลธุรกิจข้ามชาติ? ภาพ : https://www.alleduguide.com

อีสปอร์ต คือกิจกรรมการแข่งขันวิดีโอเกมที่ได้รับความนิยมจากผู้เล่นเกมทั่วโลกจ�านวนมาก สามารถสร้างรายได้แก่
บริษัทเกมเป็นเงินมหาศาล น�าไปสู่การเกิดธุรกิจที่เกี่ยวกับเกมจ�านวนมาก เช่น การจ�าหน่ายอุปกรณ์ และผลิตภัณฑ์
ที่ใช้ในการเล่นเกมที่เสริมสร้างอรรถรสในการเล่นเกมให้มีความสมจริงมากขึ้น อีสปอร์ตเติบโตอย่างมากท่ามกลางข้อ
สงสัยว่ามันเป็นกีฬาจริงหรือไม่ สามารถสร้างอาชีพที่ยั่งยืนได้อย่างไร มันส่งผลกระทบด้านลบต่อพฤติกรรมติดเกม
หรือไม่ และอีสปอร์ตจะเข้ามาเปลี่ยนแปลงทัศนคติ ค่านิยม และพฤติกรรมของผู้เล่นด้านสุขภาพและกีฬาอย่างไร
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อธิบายกิจกรรมดังกล่าว ปัจจุบันกิจกรรมแข่งขันเล่นเกม 
ชิงเงินรางวัลก�าลังได้รับความนิยมและกระแสสนับสนุน
จากฝั่งนักธุรกิจ บริษัทภาคเอกชนได้จัดงานแข่งขันท่ีมีกลุ่ม 
เป้าหมายคือผู้เล่นเกมออนไลน์ต่าง ๆ ให้เข้าร่วมกิจกรรมนี้ 

ประเด็นปัญหาในเรือ่งการนยิามอสีปอร์ต คอื การนยิามว่า 
“อีสปอร์ตเป็นกีฬา” โดยผ่านการรับรองของกระทรวง
การท่องเที่ยวและกีฬาของไทย1 เม่ือปี 2561 จึงท�าให้เกิด 
วิวาทะถกเถียงกันมากว่า อีสปอร์ตเป็นกีฬาด้วยคุณสมบัติ
ใด เน่ืองจากไม่มีบรรทัดฐานสากลที่นิยามอย่างชัดเจนว่า 
อีสปอร์ตเป็นกีฬา มีแต่ฝั่งผู้ประกอบการธุรกิจเกมเท่านั้นท่ี
บอกว่า น่ีคือ “กีฬาอเิล็กทรกนกิส์ หรอื กีฬาทีไ่ม่ต้องออกก�าลงั”

พัฒนาการของอีสปอร์ต
จดุเริม่ต้นของอสีปอร์ต คอื ค.ศ. 1972 เมือ่เกม Pacman  

เกมแนวอาร์เขตตะลุยผ่านด่าน ที่นักศึกษามหาวิทยาลัย
สแตนฟอร์ดได้จัดการแข่งขันขึ้น โดยเรียกการแข่งขันนี้ว่า 
“Intergalactic Spacewar Olympics” ซึ่งจัดในห้องแล็บ 
โดยใช้เกมสเปซวอร์ในการแข่งขัน ของรางวัลคือสมาชิก
นิตยสารเดอะโรลล่ิงสโตนฟรีหนึ่งปี ทศวรรษถัดมา มีผู้คน
เล่นเกมวิดีโอตามบ้านเรือนทั่วไป เคร่ืองเล่มเกมแพร่หลาย
มากขึ้น การแข่งขันมักจัดขึ้นเพื่อความสนุกสนาน แข่งกัน
ในครอบครัว หรือระหว่างเพื่อน เพื่อเอาชนะแต่ละแมทช์
หรือสะสมแต้มอันดับ และมีการตั้งช่ือผู้เล่นกัน จนมาในปี 
1990 ได้มีการเปลี่ยนวิถีการเล่นของผู้คนเข้าสู่อินเทอร์เน็ต 
อนุญาตให้ผู้เล่นแปลกหน้าจ�านวนมาก เข้าร่วมการแข่งขัน
บนเซิร์ฟเวอร์ หรือที่เรียกกันว่า ออนไลน์เกม

ในปลายศตวรรษที่ 20 ธุรกิจอีสปอร์ต เสมือนถูก
เปิดศักราชด้วยประเทศเกาหลีใต้ ตั้งแต่ปี 1995 จนถึง 
ปี 2005 เกาหลใีต้ได้ลงทนุไปกว่า 32.5 พนัล้านเหรยีญสหรฐั  
ในการสร้างระบบพื้นฐานอินเทอร์เน็ตตลอดทั่วทั้งประเทศ 
ท�าให้เกาหลีใต้วันนี้มีอัตราการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตที่สูงสุด
ในโลกและอัตราความเร็วอินเทอร์เน็ตสูงสุดในโลก ท�าให้
เกาหลีใต ้มีค ่าบริการอินเทอร ์ เน็ตที่ ถูกมากและร ้าน
อินเตอร์เน็ตคาเฟ่กลายเป็นแหล่งชุมนุมของบรรดาวัยรุ่น 
ในชว่งต้นปี 2000 จนเกิดชุมชนคนเล่นเกมขึ้นมาและเริม่คุย
กนัเรือ่ง	“ทักษะในการเล่นเกม” อย่างแพร่หลาย ช่วงนัน้เอง 
ท่ีเกมสตาร์คราฟท์ก�าลังเป็นที่นิยมข้ึนมา ซึ่งเป็นเกมแนว
ยุทธวิธีการวางกลหมากการต่อสู ้ ของบริษัทบลิซซาร์ด 
เอ็นเตอร์เทนเม้นท์ และเริ่มเรียกกิจกรรมการแข่งขันนี้ว่าลีก 

ทัวร์นาเม้นท์นี้ได้รับความนิยมตามร้านค้าอินเทอร์เน็ต
ค่าเฟ่ต่าง ๆ และขยายไปสูก่ารจดัการแข่งขนัในโรงแรม และ
สนามกีฬา โดยในปี 2004 เมืองปซูาน เกาหลีใต้ ได้จดัแข่งขัน
ทัวร์นาเม้นท์สตาร์คราฟ์ที่มีผู ้เล่นระดับมืออาชีพเข้าร่วม  
ในช่วงเวลานัน้เองทีผู่เ้ล่นส่วนมากตระหนกัดว่ีาเกาหลใีต้เป็น
ประเทศทีย่ิง่ใหญ่ส�าหรบัต้นแบบการจดัการแข่งขนัอสีปอร์ต

ในปี 2000 เกาหลีใต้ได้ท�าให้คอเกมรู้จักกับการแข่งขัน
ที่ชื่อว่า เวิล์ดไซเบอร์เกมส์ ซึ่งเป็นการจัดทัวร์นาเม้นท์การ
แข่งขันระดับนานาชาติครั้งแรก โดยมี 17 ตัวแทนประเทศ
ต่าง ๆ เข้าร่วมการแข่งขัน มนัเปรยีบเสมอืนโอลมิปิกส�าหรบั
นักเล่นเกมอีสปอร์ต โดยมีการแข่งขันใน 5 เกมส�าคัญ คือ  
เอจออฟเอ็มไพร์ 2 ฟีฟ่า 200 เควก 3 อารีน่า สตาร์คราฟท์ 
วอร์บลัด และ อันรีลทัวร์นาเม้นท์ และเป็นที่นิยมมากข้ึน
เรื่อย ๆ โดยในปี 2013 มีนักเล่นเกมเข้าร่วมกว่า 800 คน
จาก 70 ประเทศ

หนงัสือชือ่ “Inside the E-sport Industry” โดย Carla  
Mooney อธบิายว่า กิจกรรมอสีปอร์ตนัน้จรงิ ๆ เริม่มมีานาน
ตัง้แต่สมยัทีผู่ค้นยงัเล่นเกมตู ้ในลกัษณะแข่งขนักนัเป็นชมรม 
ในช่วงทศวรรษ 1970 แต่ตอนนั้นยังไม่เรียกว่าเป็นอีสปอร์ต 
ส่วนในปี 2015 มีแฟน ๆ กว่า 6,000 คน เข้าร่วมรับชมการ
แข่งขันอีสปอร์ตในเมดิสัน สแควร์ การ์เดน เมืองนิวยอร์ก  
ซึ่งเป็นสนามบาสเก็ตบอลระดับเอ็นบีเอ หรือ ในปี 2016  
คอเกมท่ัวโลกที่เข้าร่วมกิจกรรมอีสปอร์ตมีมากถึง 148  
ล้านคน โดยเติบโตมากกว่าร้อยละ 10 ในแต่ละปี2

คณะกรรมการการกีฬาแห่งประเทศไทย กระทรวงการ
ท่องเทีย่วและกีฬา ได้ขานรบัสภาโอลมิปิกแห่งเอเชยีด้วยการ
ประกาศให้ “อีสปอร์ตเป็นชนิดกีฬาที่สามารถจดทะเบียน 

ภาพ : https://paris-esports.com
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จดัตัง้เป็นสมาคมกฬีาในประเทศไทยได้” ตามพระราชบญัญติั
การกีฬาแห่งประเทศไทย พ.ศ 2558 เมือ่วนัที ่27 กรกฎาคม 
พ.ศ. 2560 โดยช้ีแจงว่า อีสปอร์ตเป็นกีฬาที่มีสหพันธ์กีฬา
นานาชาติรับรอง มกีารจดัการแข่งขนัในระดบันานาชาต ิฯลฯ 
และการรับรองอีสปอร์ตเป็นคนละส่วนกับปัญหาเด็กติดเกม

อาชีพในฝันของเด็กไทย
สารคดีเรื่อง “All work all play” (2015) เปิดเผยว่า3  

แม้อาชีพนักเล่นเกมอีสปอร์ตจะนิยมและดึงดูดเด็กและ
เยาวชนเข้าสู่วงจรนี้ในแต่ละปีเพิ่มมากขึ้น แต่จริง ๆ แล้ว 
อาชีพน้ีไม่ยั่งยืนนัก โดยช่วงวัยที่ดีที่สุด คือ อายุ 20-21 ปี  
เนื่องจากเป็นช่วงที่สมองพัฒนาเต็มที่ต่อเนื่องตั้งแต่เกิด  
เป็นช่วงที่ผู้เล่นมีทักษะทางสมองและความไวในการโต้ตอบ 
แต่สมองเริ่มช้าลงในช่วงอายุ 25-26 ปี นอกจากนี้ การเป็น
นักเล่นเกม-แข่งเกมมืออาชีพ ยังต้องทนฝึกซ้อมเล่นเกม 
ไม่ต�่ากว่าวันละ 8-10 ชั่วโมง ยังไม่นับรวมการดูคนอื่น ๆ  
เล่น หรือ เล่นโชว์เพื่อหาเงินจากสปอนเซอร์ และการลงแข่ง
เพื่อล่าเงินรางวัลอีก ด้วยเหตุนี้ นักแข่งเกมอีสปอร์ตจึงถูก
ก�าหนดไว้ว่าต้องมีอายุมากกว่า 18 ปีขึ้นไปเท่านั้น

กลุ่มบรษัิทอเดค็โก้เผยผลส�ารวจ “อาชีพในฝันของเดก็ไทย”  
ประจ�าปี 2562 จากการสอบถามเด็กไทยที่มีอายุ 7-14 ปี 
จ�านวน 2,684 คน พบว่า “หมอ” ครองอันดับ 1 โดยเด็ก ๆ 
ทีถ่กูส�ารวจระบวุ่า เพราะเป็นอาชพีทีไ่ด้ช่วยเหลอืผูอ้ืน่ ได้บญุ 
และมีรายได้ดี แซงแชมป์เก่าอย่างอาชีพ “ครู” ซึง่รัง้อนัดบั 2 
ด้วยเหตุผลอยากสอนเด็กไทยให้เป็นคนดีมีความรู้ อันดับ 3 
ได้แก่ อาชพี “นักกีฬา” ส่วนใหญ่อยากเป็นนักฟตุบอลเพราะ
รักในการเล่นฟุตบอล ส่วนอาชีพในฝันของเด็กไทยอันดับ 4 
คืออาชีพ “ทหาร” และอันดับ 5 “นักกีฬาอีสปอร์ตและ 
นักแคสเกม” ที่มาแรง โดยติด 5 อันดับแรกของอาชีพในฝัน
ของเด็กไทยเป็นปีแรก4 

อีสปอร์ตช่วยเยียวยาเด็กติดเกม หรือท�าให้
เด็กติดเกม?

ข้อมูลจากกรมสุขภาพจิต เปิดเผยว่า ตั้งแต่ปี 2561 
มีจ�านวนผู้ป่วยจากโรคติดเกมเพิ่มขึ้น 1.5 เท่า และเพ่ิม
ขึ้นอีกเป็น 6 เท่าในปี 2562 และพบเด็กที่เข ้ารับการ
รักษาภาวะติดเกมที่อายุน้อยตั้งแต่ 5 ขวบ5 เนื่องจากไทย
ไม่มีมาตรการป้องกัน ระงับยับยั้งทั้งเคร่ืองเล่น ตัวเกม  
เรตต้ิงเกม และอุปกรณ์โทรศัพท์สมาร์ทโฟนแก่เด็กและ

เยาวชน ประกอบกับความรู้เท่าทันส่ือยังต�่า ขาดความรับรู้  
ตระหนักในผลกระทบทางลบของสื่อเกมและออนไลน์ 
ขณะที่พ่อแม่เลี้ยงลูกแบบให้เล่นเกมและมือถือ หรือเป็น
ตัวอย่างที่ไม่ดีในการใช้สื่อแก่ลูก ๆ ท�าให้สถิติของผู้ติดเกม
ในประเทศไทยสูงมาก ในทางกลับกันฝ่ังผู้ประกอบการธุรกจิ
เกมกลับมองว่า การส่งเสริมผู้เล่นเกมทั่วไปให้มุ่งสนใจใน 
อีสปอร์ต หรือนักกีฬาอีสปอร์ตกลับจะช่วยแก้ปัญหาภาวะ
ติดเกมในเด็กและเยาวชนได้ด้วยเหตุผลที่ว่า การเล่นเกม
อย่างมีระเบียบวินัยจะท�าให้เด็กมีทักษะการควบคุมตนเอง
และไม่หลงติดอยู่ในเกมมากเกินไป

องค์การอนามยัโลก WHO ให้ค�าจ�ากัดความผู้ที่เข้าข่าย
เป็นโรคติดเกมว่า	มีพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์
หรือวิดีโอเกมทั้งแบบออนไลน์และออฟไลน์	 โดยที่ไม่
สามารถควบคุมตนเองได้	อาทิ	ไม่สามารถแบ่งเวลาหรอื
จ�ากัดระยะเวลาที่ใช้ในการเล่นเกม	และละเว้นกิจกรรม 
ที่ส�าคัญต่อชีวิตประจ�าวันเพ่ือเล่นเกม	รวมถึงไม่สามารถ
หยุดเล่นเกมได้แม้จะได้รับผลลัพธ์ที่ไม่ดี	 เช่น	ปัญหา
สุขภาพ โดยพฤติกรรมดังกล่าวต้องส่งผลกระทบต่อการ 
ใช้ชีวิตประจ�าวัน ครอบครัว สังคม การเรียน หรือหน้าที่ 
การงานมาอย่างน้อย 1 ปี ขณะทีใ่นบางรายทีม่ผีลเสยีรนุแรง
ก็ไม่จ�าเป็นต้องครบปี

กรมสุขภาพจิต เคยออกมาเตือนเด็ก พ่อแม่และฝ่าย
ที่เกี่ยวข้องว่า การเล่นเกม อาจส่งผลเสียต่อสุขภาพอย่าง
มาก งานวิจัยของ สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ ่นราช
นครินทร์ ร่วมกับคณะแพทย์ศาสตร์ รพ.รามาธิบดี และ 
คณะแพททย์ศาสตร์ ศริริาชพยาบาล วิจยัหัวข้อ “ปัญหาตดิ
เกมในประเทศไทยปี	2558” พบว่า เด็กวัยรุ่นไทยเสพติด
เกมประมาณร้อยละ 13-17 คดิเป็นจ�านวนตัวเลขประชากร
ประมาณ 1.3-1.6 ล้านคน และมีแนวโน้มเพิ่มข้ึนเรื่อย ๆ 
เนื่องจากกระแสของ “เกม” ที่ถูกโปรโมทท�าโฆษณาออก

ภาพ : https://sportsxplay.com



มาในรปูของ “นกักฬีาอสีปอร์ต” ท�าให้เดก็ติดเกมใฝ่ฝันอยาก
เป็นซูเปอร์สตาร์ในวงการนักแข่งเกม แต่สถิติเด็กที่สามารถ
พิชิตชัยชนะมีน้อยมากเพียง 0.00007% เท่านั้น

อีสปอร์ตในโรงเรียน
ปัจจุบันมีการเปิดหลักสูตรอีสปอร์ตในประเทศไทย 

ในระดบัการเรยีนการสอนชัน้ปรญิญาตรี เช่น คณะวทิยาศาสตร์ 
และเทคโนโลยี หลักสูตรเทคโนโลยีดิจิทัลแนวสร้างสรรค์ 
และหลกัสตูรการออกแบบเชิงนวัตกรรมดจิิทลั มหาวทิยาลัย
ธรรมศาสตร์ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สาขาการพัฒนา
สื่อประสมและเกม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า  
เจ ้าคุณทหารลาดกระบัง คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมมัลติมีเดีย หลักสูตรเทคโนโลยี
บัณฑิต มหาวิทยาลัยรังสิต หลักสูตรธุรกิจเกมและอีสปอร์ต 
มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย หลักสูตรการจัดการอีสปอร์ต 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา และสาขาวิชาอีสปอร์ต 
มหาวิทยาลัยศรีปทุม

นอกจากนี ้ธรุกจิเกมยงัเข้าสูก่ารท�ากจิกรรมในโรงเรยีน
มากขึน้ โดยเข้าไปในรปูแบบของการส่งเสรมิการแข่งขันเกม
อสีปอร์ตชงิเงนิรางวัล และการท�ากจิกรรมส่งเสริมความรูก้าร
เล่นเกม โดยฝ่ังธรุกจิและสมาคมกฬีาอสีปอร์ตแห่งประเทศไทย 
และมตีัง้แต่ระดับโรงเรยีนมัธยมจนถงึระดบัดุมศึกษา

ประเดน็ทีเ่ป็นปัญหา คอื “การส่งเสรมิกจิกรรมการเล่น
เกมในโรงเรียนน้ันเป็นสิ่งที่ควรกระท�าหรือไม่?” เนื่องจาก
โรงเรยีนเป็นพืน้ทีส่ถานศึกษาทีค่วรส่งเสรมิกจิกรรมทีมุ่ง่เน้น
การเรียนรู้ทางวิชาการ การฝึกฝนระเบียบวินัย และ การส่ง
เสริมทัศนคติที่ถูกต้อง รู้เท่าทัน แต่หากบริษัทเกมและเครือ
ข่ายสมาคมเข้าไปท�ากิจกรรมโดยเน้นเพื่อส่งเสริมให้เด็กเล่น
เกมมากขึน้ เรือ่งนีจ้ะยิง่ท�าให้เดก็ถูกชกัชวนเข้าสูธุ่รกจิเกมเรว็
ขึน้โดยทีย่งัไม่จ�าเป็น และเป็นการเร่งท�าลายโอกาสของเด็กใน

การพฒันาสมองส�าหรับการเรียนรูท้ีจ่�าเป็นอืน่ ๆ สถานการณ์
ทีน่่าห่วงคอื คร ูโรงเรยีน ผู้บรหิารสถานศกึษา ยังมีความเข้าใจ
ผิดว่า การส่งเสรมิกิจกรรมการเล่นเกมจะช่วยให้เด็กลดการตดิ
เกมด้วยการเล่นเกมทีม่รีะเบยีบวนิยัมากขึน้ และเจตนาส่วน
มากเบือ้งหลังของธุรกิจเกมคือการส่งเสรมิการขาย การตลาด 
การประชาสมัพันธ์ให้เด็กเล่นเกมของตนเองนัน่เอง

อกีสิง่หนึง่ทีน่่าเป็นห่วง คอื อาชพีนกักฬีาอสีปอร์ตและ
นักแคสเกม ที่อาจมองว่า สามารถสร้างรายได้จากสิ่งที่ชอบ 
และอาจน�าไปสูช่ือ่เสยีงในอนาคตได้ แต่ความจรงิทีต้่องค�านงึ
ถึงไปพร้อมกัน คือ อาชีพดังกล่าวมีเพียงคนส่วนน้อยที่จะ
ประสบความส�าเร็จ มีรายได้เลี้ยงชีพ หากเด็กรุ่นใหม่มุ่งหวัง
แต่จะท�างานทีตั่วเองชอบเพียงอย่างเดียว โดยไม่มแีผนส�ารอง
ของชีวิต หากเกิดเหตุที่ท�าให้ไม่ประสบความส�าเร็จในอาชีพ 
ที่ตัวเองชอบดังกล่าว ก็อาจพลาดทางเลือกอาชีพอื่น ๆ  
ที่สามารถเล้ียงตัวเองได้ “การต้ังเป้าหมายอาชีพในอนาคต 
จึงควรมองทั้งความมั่นคงและความชอบ เพราะหาก
เลือกอาชีพในอนาคตที่มั่นคงเพียงอย่างเดียว แต่ไม่ชอบ 
ก็อาจท�าได้ไม่นาน ตรงข้ามหากชอบอย่างเดียวแต่ไม่มั่นคง  
ก็อาจท�าให้ชีวิตในอนาคตเดือดร้อนได้ จึงควรมองปัจจัยทั้ง  
2 ด้าน โดยอาจท�างานทีช่อบ และงานทีม่ัน่คงไปพร้อม ๆ กัน  
ย่อมดีกว่าการทุ่มเทเพ่ือเป้าหมายอาชีพอย่างใดอย่างหนึ่ง
เพียงอย่างเดียว

อีสปอร์ตในมติสมัชชาสุขภาพ : 
ความรับผิดชอบร่วมกันของทุกฝ่าย

มติสมัชชาสุขภาพเมื่อปี 2562 มีการน�าระเบียบวาระ
เรื่องอีสปอร์ตเข้าพิจารณาร่วมกันเพ่ือหาแนวทางการก�ากับ
ดแูล ปัจจบุนัอสีปอร์ตก�าลงัได้รบัความนยิมอย่างสงู มเีด็กและ
เยาวชนเข้ามาเล่นจ�านวนมาก โรงเรยีนหลายแห่งจัดตัง้ชมรม
อีสปอร์ต มหาวิทยาลัยก็จัดการเรียนการสอนที่เกี่ยวข้องกับ
สาขานี้ จึงมีเด็กเยาวชนจ�านวนหนึ่งเลือกที่จะเข้าสู่เส้นทาง
อีสปอร์ตท้ังในฐานะผู้เล่นและนักพากย์เกม การขับเคลื่อน
ในเรื่องนี้ควรมีเด็กและเยาวชนเข้ามามีส่วนร่วม และต้อง
ไม่ใช้มุมมองผู้ใหญ่แบบเดิม ๆ มาเป็นพื้นฐาน แต่ต้องใช้ 
ชุดความคิดใหม่พูดคุยหาทางออกร่วมกัน ดึงทุกภาคส่วนมา
ร่วมหารือ โดยเฉพาะสมาคมกีฬาอีปอร์ตแห่งประเทศไทย  
ซึ่งเป็นองค์กรที่ดูแลด้านเทคนิคและผลักดันให้น�ามาตรการ
ต่าง ๆ ไปปฏบิตั ิทีส่ดุกไ็ด้ผลมตอิอกมาเป็น “ความรบัผดิชอบ
ร่วมทางสังคมเกี่ยวกับอีสปอร์ตต่อสุขภาวะเด็ก (E-Sports:  
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Social Responsibility for Child Health)” 4 ข้อ โดย
ขอให้สมาคมกีฬาอีสปอร์ตแห่งประเทศไทย ร่วมกับการกีฬา
แห่งประเทศไทยและกระทรวงที่เก่ียวข้อง ตลอดจนหน่วย
งานทุกภาคส่วน ร่วมกันก�าหนดแนวปฏิบัติ หรือมาตรการ
และแนวทางการบังคับใช้เกี่ยวกับการจัดกิจกรรมอีสปอร์ตที่
ปลอดภัย เป็นธรรม โปร่งใส โดยเปิดเผยและครบถ้วนรอบ
ด้าน เพื่อปกป้องและคุ้มครองเด็กทั้งในฐานะผู้ชม และผู้เข้า
แข่งขันอีสปอร์ต6,7,8

ส่วนสถาบันแห่งชาติเพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครัว 
มหาวิทยาลัยมหิดล โดย รศ.นพ.อดิศักดิ์ ผลิตผลการพิมพ์  
ผู ้อ�านวยการสถาบัน ได้เสนอในวงเสวนาวิชาการในงาน
เสวนา เรื่อง “ข้อเสนอทางจริยธรรมในการประกอบธุรกิจ 
E-Sports เพื่อลดผลกระทบต่อสุขภาพและพัฒนาการเด็ก” 
ว่า ปัจจุบันมีความเข้าใจผิดว่าอีสปอร์ตเป็นกีฬา และมีการ
มุ่งเน้นส่งเสริมนักเล่นเกมมืออาชีพ มีเป้าหมายท่ีเด็กและ
เยาวชน ได้มีการแพร่หลายอย่างมาก และไม่มีการก�ากับ
ดูแล ทั้งที่การเล่มเกม ส่งผลพฤติกรรมทางลบไม่ว่าจะเป็น
เรื่องสุขภาพ และพัฒนาการของเด็ก 

การเล่นเกมคอมพิวเตอร์มีแต่การต่อสู้เพื่อชัยชนะ และ
ท�าให้เด็กใช้เวลาเล่นหลายช่ัวโมงต่อวัน น�าไปสู่ภาวะการติด
เกม (Game Addiction) ซ่ึงจะมผีลร้ายต่อสมองเด็ก เป็นผล
ให้พลเมอืงไทยขาดท้ังการคิดวิเคราะห์และการควบคมุตนเอง 
ไม่สอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปีที่ทุกกระทรวงก�าลัง
เน้นการพัฒนาทักษะมนุษย์ในศตวรรษที่ 21 ให้กับเด็กไทย 
ทั้งนี้ หน่วยงานที่เกี่ยวข้องด้านเด็กและเยาวชน ได้ร่วมกัน
จัดท�าข้อเรียกร้องให้สมาคมกีฬาอีสปอร์ตแห่งประเทศไทย 
และผู้ประกอบการอีสปอร์ต ธุรกิจเกม เกี่ยวข้องทั้งหมด  
มีมาตรการป้องกันเด็กและเยาวชน 7 แนวทางดังต่อไปนี้9

(1) ต้องไม่สือ่สารว่าอสีปอร์ต คอื กฬีา เนือ่งจากยงัไม่ได้ 
มกีารยอมรบักนัในทางสากลและเป็นข้อยุติในสงัคม โดยเฉพาะ
ทางการแพทย์ทีย่งัไม่เคยรบัรองว่าการเล่นเกมแข่งขนัคอืกีฬา 
ดงันัน้ หน่วยงานรฐั ทีม่หีน้าทีโ่ดยตรง อย่าง กกท. ควรใช้นยิาม
ความหมายอสีปอร์ตทีถู่กต้องกบัข้อเทจ็จริงสากลทัว่โลก

(2) ต้องก�าหนดมาตรการป้องกนัเดก็และเยาวชนในการ
เข้าถึงเกมออนไลน์ โดยเฉพาะเด็กที่มีอายุต�า่กว่า 13 ปี ห้าม
เข้าถงึส่ือสังคมออนไลน์หรือสือ่ดจิทิลัโดยขาดการก�ากับดแูล
จากพ่อแม่ สมาคมอีสปอร์ตและ กกท. ควรก�าหนดอายุของ
นักเล่นเกมแข่งขันว่าต้องอายุเกิน 18 ปีขึ้นไปเท่านั้นตาม
มาตรฐานสากล

(3) รัฐต้องมีนโยบายและกฎหมายห้ามการจัดการ
แข่งขันวิดีโอเกมในสถานศึกษาและห้ามท�ากิจกรรมส่งเสริม
การตลาดของธรุกิจบรษิทัเกมในสถานศกึษาต้ังแต่เดก็ปฐมวยั 
ถึงระดับมัธยมโดยสิ้นเชิง

(4) รัฐและหน่วยงานธุรกิจ สมาคม ผู้จัดการแข่งขัน 
ต้องมีมาตรการป้องกันการแทงพนัน เพราะตอนนี้รัฐยังไม่มี
มาตรการไปสอดส่องก�ากับดูแลอย่างทั่วถึง

(5) ก�าหนดมาตรการการจ�ากัดอายุผู้เข้าเล่นเกม โดย
เรียกร้องให้ผู้ประกอบการ สมาคม หน่วยงานรัฐที่เกี่ยวข้อง
ก�ากับ สอดส่อง ตรวจสอบเงือ่นไขการเข้าใช้งานตามกฎหมาย
หรือข้อก�าหนดนี้ให้เป็นจริง

(6) ห้ามมสีปอนเซอร์สนิค้าเครือ่งด่ืม แอลกอฮอล์ บหุรี่  
บหุรีไ่ฟฟ้า ในการแข่งขนัอสีปอร์ตของเด็กและเยาวชนโดยเด็ด
ขาดหรอืกจิกรรมทีเ่กีย่วข้องกบัการพนนั ทัง้ในและต่างประเทศ 

(7) มีการส่งเสริมการให้ความรู้เท่าทันส่ือ เท่าทันเกม 
เท่าทันอีสปอร์ต ป้องกันปัญหาเด็กติดเกม และสื่อสารให้
ความรู้ทั้งหมด

บทสรุป
ใน 2561 มจี�านวนผูป่้วยจากโรคตดิเกมเพิม่ขึน้ 1.5 เท่า 

และเพ่ิมขึน้อกีเป็น 6 เท่าในปี 2562 และพบเด็กทีเ่ข้ารบัการ
รกัษาภาวะตดิเกมทีอ่ายนุ้อยตัง้แต่ 5 ขวบ เนือ่งจากไทยไม่มี
มาตรการป้องกนั ระงบัยบัยัง้ทัง้เครือ่งเล่น ตวัเกม เรตติง้เกม 
และอปุกรณ์โทรศพัท์สมาร์ทโฟนแก่เดก็และเยาวชน ผลพวง 
ดงักล่าวเกดิขึน้ในบรบิทของการต่อสูร้ะหว่างกลุม่ผลประโยชน์
ของกลุ่มธุรกิจข้ามชาติ ท่ีประเทศเจ้าของเกมพยายามจะ
ก�าหนดบรรทัดฐานใหม่ว่าอีสปอร์ตคือกีฬาประเภทหนึ่งที่ไม่
ต้องใช้การออกก�าลงั กบัความพยายามของวงการแพทย์และ
สาธารณสขุท่ียนืยนัหลกัฐานเรือ่งผลกระทบทางสมอง อารมณ์
และพฤติกรรมจากการติดเกม โดยบริษัทธุรกิจเกมยังคงเดิน
หน้าในการประชาสมัพนัธ์ว่าการเล่นเกมช่วยสร้างอาชพี รายได้ 
 และพยายามยกระดับอุตสาหกรรมเกมเพื่อผลประโยชน์
มหาศาลในระบบธรุกจิดิจทัิลต่อไป ดงันัน้ ข้อเสนอของสมชัชา
สุขภาพแห่งชาติเรื่องความรับผิดชอบร่วมทางสังคมเกี่ยวกับ
อสีปอร์ต ต่อสขุภาวะเด็ก และข้อคิดเห็นของสถาบนัแห่งชาติ
เพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครัว มหาวิทยาลัยมหิดล เรื่อง
มาตรการป้องกนัเดก็และเยาวชน จงึควรได้รบัความส�าคญัจาก
ทกุภาคส่วนในการด�าเนนิการอย่างจรงิจงั 
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