
 
 

 
Page 1 of 5 

 

อีสปอรต์ ดาบสองคม 

THE IMPACT OF ESPORTS 

นายแพทย์ทวีศักด์ิ สิริรัตน์เรขา .. . จิตแพทย์เด็กและวัยรุ่น  

 

อีสปอรต์ (Esports) เป็นกระแสความนิยมในกลุ่มเยาวชนทัว่โลก รวมถึงในประเทศไทย อีสปอรต์มีทั้งดา้นท่ีส่งเสริม

ทกัษะและโอกาสทางอาชพี แต่ในขณะเดียวกนัก็แฝงไวด้ว้ยความเสี่ยงทางดา้นสุขภาพกาย สุขภาพจิต และการติดเกม 

เปรียบเสมือนดาบ 2 คม ถา้ใชไ้ม่เหมาะสมก็จะเป็นอนัตรายต่อผูใ้ชไ้ด ้โดยเฉพาะกบัเด็กและเยาวชน 

พบวา่ อสีปอรต์มีทั้งผลเชิงบวก เช่น การพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห ์ความสามารถในการทาํงานเป็นทีม และโอกาส

ในการสรา้งรายได ้แต่ก็มีผลเชิงลบเช่นเดียวกนั เช่น การติดเกม ปัญหาสุขภาพจิต พฤติกรรมกา้วรา้ว ปัญหาดา้น

ความสมัพนัธ ์และปัญหาการเรยีน 

การเป็นนักกีฬาอสีปอรต์อนัดบัตน้ ๆ และมีรายไดจ้าํนวนมาก ไม่ไดเ้กิดข้ึนง่าย และไม่ไดเ้กิดกบัทุกคน แต่ตอ้งเกิด

จากการฝึกฝนอยา่งหนักทุกวนั รวมไปถึงตอ้งใชเ้วลาในการติดตามขอ้มูลเกมต่าง ๆ อยูเ่สมอ สิ่งเหล่าน้ีลว้นตอ้งแลก

มาดว้ยเวลาท่ีใชใ้นการเรียน และการทาํกิจกรรมอืน่ ๆ ดงัน้ัน การส่งเสริมใหเ้ด็กและเยาวชนเป็นนักกีฬาอสีปอรต์จะ

ตอ้งพิจารณาผลกระทบต่าง ๆ อยา่งรอบดา้นดว้ย 

บทความน้ีเขียนข้ึนเพื่อใหข้อ้มูลความรูใ้นผลกระทบของอสีปอรต์ต่อเยาวชนในประเทศไทย โดยอา้งอิงจากงานวิจยั 

และรายงานการสาํรวจท่ีเก่ียวขอ้ง นําเสนอแนวทางป้องกนัผลกระทบท่ีเกิดจากอีสปอรต์ 

 

อีสปอรต์คืออะไร 

อีสปอรต์ (Esports) หรือ กีฬาอเิล็กทรอนิกส ์(electronic sports) คือ กีฬาประเภทบุคคลหรือทีมชนิดหน่ึง ท่ีเก่ียวกบั

กบัการแข่งขนัวิดีโอเกม โดยมีการแข่งตามประเภทของวิดีโอเกม เช่น เกมวางแผนการรบ, เกมต่อสู,้ เกมยิงมุมมอง

บุคคลท่ีหน่ึง, โมบา, เกมอินด้ี 

การแข่งขนัน้ันแบ่งออกเป็นระดบัสมคัรเล่น ก่ึงอาชีพ และระดบัมืออาชีพ รวมถึงมีรายการแข่งขนั และจดัลีกต่าง ๆ 

เช่นเดียวกบักีฬาทัว่ไป กีฬาอสีปอรต์ท่ีนิยมแข่งขนัในปัจจุบนั เช่น League of Legends, Dota, Counter-strike, 

Valorant, Street Fighter 

ในประเทศไทย ไดมี้การคดัคา้นการรบัรองอีสปอรต์เป็นกีฬา โดยเห็นวา่อีสปอรต์ยงัไม่เหมาะสมกบัสงัคมไทยท่ีมี

ปัญหาการใชส้ื่ออิเล็กทรอนิกส ์โดยเฉพาะปัญหาเด็กและเยาวชนเสพติดเกม แต่การกีฬาแห่งประเทศไทยก็ไดเ้ห็นชอบ

ใหอ้ีสปอรต์เป็นชนิดกีฬา ตั้งปี พ.ศ. 2560 และสามารถจดทะเบียนจดัตั้งเป็นสมาคมกีฬาในประเทศไทยได ้

อีสปอรต์ เป็นกิจกรรมท่ีมีการเติบโตอยา่งรวดเร็วในประเทศไทย โดยเฉพาะในกลุ่มเยาวชน ดว้ยการสนับสนุนจากทั้ง

ภาครฐัและเอกชน เช่น สมาคมกีฬาอีสปอรต์แห่งประเทศไทย และการบรรจอุีสปอรต์ในรายการแข่งขนัระดบัชาติและ

นานาชาติ เช่น กีฬาแห่งชาติ กีฬาซีเกมส ์กีฬาเอเชียนเกมส ์ส่งผลใหเ้ยาวชนจาํนวนมากหนัมาใหค้วามสนใจและมี

ส่วนร่วมในวงการน้ี 
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ผลดีของอีสปอรต์ 

ก่อนอื่นขอกล่าวถึงผลดีของอสีปอรต์ เพื่อใหเ้ห็นถึงมุมมองของการท่ีทาํใหไ้ดร้บัการส่งเสริมเป็นกีฬาประเภทหน่ึง 

 

1. การพฒันาทกัษะทางสตปัิญญาและการทาํงานเป็นทีม 

จากการศึกษาวิจยั พบวา่ ผูเ้ล่นอีสปอรต์ตอ้งใชก้ารตดัสินใจอยา่งรวดเรว็ การวางกลยุทธ ์และการสื่อสารกบัเพื่อนรว่ม

ทีม ซ่ึงส่งเสริมความสามารถทางปัญญาและการทาํงานรว่มกนั การแข่งขนัอีสปอรต์สว่นมากจะอยูใ่นรูปแบบ Team 

Battle ซ่ึงผูเ้ล่นทุกคนตอ้งร่วมแรงร่วมใจกนัเพื่อชยัชนะ 

 

2. โอกาสทางอาชีพและเศรษฐกิจ 

ขอ้มูลจาก สาํนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทลั ระบวุา่ ตลาดอสีปอรต์ในประเทศไทยมีมูลค่าเกิน 48,000 ลา้นบาท 

และมีการเติบโตอยา่งต่อเน่ือง มีเยาวชนจาํนวนมากท่ีสามารถสรา้งรายไดจ้ากการสตรีมเกม การแข่งขนั หรือการเป็น

โคช้อสีปอรต์ 

นอกจากน้ี อสีปอรต์ยงัสรา้งงานใหอ้าชีพท่ีเก่ียวขอ้งอีกหลากหลาย เช่น นักพฒันาเกม (game developer) นัก

สรา้งสรรคเ์น้ือหา (content creator) ผูจ้ดัการงานอีเวน้ท ์ผูจ้ดัรายการ และการตลาด 

 

ผลกระทบจากอีสปอรต์ 

อีสปอรต์ เม่ือกล่าวถึงผลดีแลว้ ก็ไม่ควรละเลยผลเสียเช่นเดียวกนั เพราะถา้จดัการไม่ดี ผลดีท่ีกล่าวมาก็อาจไม่เกิด

ประโยชน์อนัใด ผลเสียและผลกระทบท่ีเกิดจากอีสปอรต์มีดงัน้ี 

 

1. ผลกระทบตอ่สุขภาพจิตและการติดเกม 

พบวา่ เยาวชนไทยมีแนวโน้มเลน่เกมมากกวา่ 4 ชัว่โมงต่อวนั ย่ิงผูท่ี้ซอ้มเล่นเกมเพื่อการแข่งขนัอีสปอรต์จะใชเ้วลา

มากข้ึน อาจถึง 8 ชัว่โมงต่อวนั ส่งผลใหเ้กิดการติดเกม หรือโรคติดเกม (gaming disorder) ซ่ึงสมัพนัธก์บัภาวะ

ซึมเศรา้ สมาธิสั้น และปัญหาการเรียน 

ลกัษณะของอสีปอรต์ท่ีเล่นผ่านออนไลน์อาจทาํใหผู้เ้ล่นตอ้งเผชญิกบัการคุกคาม และคาํพูดท่ีแสดงความเกลียดชงั 

การเล่นเกมโดยไม่เปิดเผยตวัตนท่ีแทจ้ริงก็อาจทาํใหมี้การใชค้าํพูดท่ีไม่เป็นมิตร การล่วงละเมิด และพฤติกรรมท่ีไม่

เหมาะสม ซ่ึงส่งผลเสียต่อสุขภาพจิตของผูเ้ล่นได ้

 

2. ผลกระทบทางร่างกาย 

พบความเชื่อมโยงระหวา่งการเล่นเกมออนไลน์รวมถึงอสีปอรต์ กบัผลลพัธด์า้นการดาํเนินชีวิตท่ีไม่ถูกสุขลกัษณะ เช่น 

การออกกาํลงักายท่ีลดลง ดชันีมวลกาย (BMI) ท่ีเพิ่มข้ึน พฤติกรรมอยูน่ิ่งกบัท่ี อาการออฟฟิศซินโดรม ปัญหาสายตา 

ปวดขอ้มือ ปวดคอ และความออ่นลา้ทางร่างกาย 

นอกจากน้ียงัมีผลกระทบดา้นโภชนาการ จากการรบัประทานอาหารท่ีไม่เหมาะสม บรโิภคเครื่องด่ืมท่ีมีน้ําตาล หรือ

คาเฟอีนมากเกินไป และยงัมีปัญหาการนอนหลบั ทั้งเรื่องคุณภาพการนอน ระยะเวลานอนท่ีลดลง ง่วงนอนมากข้ึน 
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3. ผลกระทบตอ่พฤติกรรม 

เด็กและเยาวชนท่ีเล่นเกมท่ีมีเน้ือหารุนแรง มีแนวโน้มท่ีจะแสดงอารมณ ์และพฤติกรรมท่ีกา้วรา้วมากข้ึน ย่ิงมีการ

แข่งขนัจะย่ิงส่งเสริมการแสดงอารมณท่ี์กา้วรา้วข้ึนชดัเจน 

 

4. ผลกระทบตอ่ความสมัพนัธ ์

ผูท่ี้ซอ้มเล่นเกมเพื่อการแข่งขนัอีสปอรต์ จะมีปฏิสมัพนัธก์บัผูค้นรอบตวัในสงัคมจริงน้อยลง มีแต่เพื่อนในโลกเสมือน

ซ่ึงบางคนไม่เคยพบกนัมาก่อนเลย อาจนําไปสู่การแยกตวัจากสงัคม 

นอกจากน้ี ยงัทาํใหข้าดการยบัยั้งชัง่ใจในการแสดงอารมณแ์ละพฤติกรรม ใชถ้อ้ยคาํและน้ําเสียงท่ีรุนแรง จนติดมาใช้

ในชวีิตประจาํวนั เกิดปัญหาในความสมัพนัธก์บัคนรอบตวั ไม่วา่จะเป็นครอบครวั เพื่อนฝูง 

 

5. ผลกระทบตอ่การเรียน 

ผูท่ี้สนใจแต่การซอ้มเล่นเกมเพื่อการแข่งขนัอีสปอรต์ ทาํใหข้าดสมาธิ และขาดแรงจูงใจในการเรียน เพราะคิดถึงแต่

เรื่องการเล่นเกม การแข่งขนัตลอดเวลา ส่งผลใหไ้ม่มีใจจดจอ่กบัเน้ือหาท่ีเรียน ไม่มีความสุขกบัการเรียน ทาํใหไ้ม่

สนใจทาํการบา้น ไม่รบัผิดชอบงานท่ีไดร้บัมอบหมาย ผลการเรยีนถดถอย จนอาจถึงขั้นตอ้งออกจากโรงเรียน 

 

โรคติดเกม 

“โรคติดเกม” ตรงกบัชื่อการวินิจฉยัโรควา่ “Gaming Disorder” ตามเกณฑก์ารวินิจฉยั ICD-11 ขององคก์ารอนามยั

โลก คือ รปูแบบพฤติกรรมการเล่นเกม (การเล่นเกมดิจิทลั หรอืวิดีโอเกม) โดยมีลกัษณะท่ีควบคุมการเล่นเกมได้

ไม่ได ้เล่นเกมมากกวา่กิจกรรมอื่น จนทาํใหก้ารเล่นเกมมีความสาํคญัเหนือกวา่ความสนใจและกิจกรรมประจาํวนัอื่น 

ๆ และยงัคงเล่นเกมต่อหรือเพิ่มข้ึน แมจ้ะมีผลกระทบเชิงลบเกิดข้ึนก็ตาม 

เพื่อใหว้ินิจฉยัโรคติดเกมได ้รูปแบบพฤติกรรมจะตอ้งมีความรุนแรงเพียงพอท่ีจะส่งผลใหก้ารทาํงานสว่นบุคคล 

ครอบครวั สงัคม การศึกษา อาชีพ หรอืดา้นอื่น ๆ ท่ีสาํคญั ไดร้บัความบกพรอ่งอยา่งมีนัยสาํคญั และโดยปกติแลว้

จะตอ้งปรากฏอาการเป็นเวลาอยา่งน้อย 12 เดือน 

โรคติดเกม ยงัมีอีกชื่อวา่ “Internet Gaming Disorder” (IGD) ตามเกณฑก์ารวินิจฉยั DSM-5-TR ของสมาคม

จิตแพทยอ์เมริกนั กาํหนดใหมี้อาการเหลา่น้ีอยา่งน้อย 5 อาการข้ึนไป ภายในระยะเวลา 1 ปี อาการดงักลา่วอาจ

รวมถึงการเล่นเกมทางอินเทอรเ์น็ตกบัผูอ้ื่นหรือเล่นคนเดียว ดงัน้ี 

1. หมกมุ่นอยูก่บัการเล่นเกม 

2. อาการขาดเกม เม่ือไม่สามารถเล่นเกมได ้เช่น เศรา้ วิตกกงัวล หงุดหงิด 

3. ความตอ้งการท่ีจะใชเ้วลาเล่นเกมมากข้ึน เพื่อตอบสนองความตอ้งการ 

4. ไม่สามารถลดการเลน่เกม พยายามเลิกเล่นเกมแต่ไม่สาํเร็จ 

5. เลิกทาํกิจกรรมอื่น ๆ หมดความสนใจในกิจกรรมท่ีเคยทาํเน่ืองจากการเล่นเกม 

6. เล่นเกมต่อไปแมจ้ะมีปัญหาตามมา 

7. โกหกสมาชิกในครอบครวัหรือผูอ้ื่น เก่ียวกบัระยะเวลาท่ีใชเ้ล่นเกม 

8. เล่นเกมเพื่อบรรเทาอารมณด์า้นลบ เช่น ความรูส้ึกผิดหรือหมดหวงั 
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9. เสี่ยงต่อการตกงานหรอืสญูเสียความสมัพนัธเ์น่ืองจากการเล่นเกม 

 

แนวทางป้องกนั 

การป้องกนัและควบคุมผลกระทบจากการเล่นเกม การฝึกซอ้มเพื่อเป็นนักกีฬาอสีปอรต์ ตอ้งอาศยัความรว่มมือจากทุก

ฝ่าย ทั้งผูป้กครอง โรงเรียน และผูเ้ก่ียวขอ้งในอุตสาหกรรมเกม ดงัน้ี 

 

ผูป้กครอง 

1. กาํหนดกติกาในการเล่นเกมใหช้ดัเจน ควรมีขอ้ตกลงทั้งเรื่องของเวลาในการเล่น สถานท่ี รวมถึงกิจกรรมท่ีตอ้งทาํ

ใหเ้สร็จเรียบรอ้ยก่อน โดยสว่นใหญ่แนะนําใหเ้ยาวชนเล่นเกมไม่เกิน 2 ชัว่โมงต่อวนั โดยมีเวลาพกัเป็นระยะ ไม่ควร

เล่นต่อเน่ือง ถา้เป็นระดบัประถม ไม่ควรเกิน 1 ชัว่โมงต่อวนั และเด็กเล็กไม่ควรเล่นเลย 

2. ใหค้าํชมเชยเม่ือเด็กสามารถรกัษาเวลาการเล่นไดต้ามท่ีกาํหนด และแสดงท่าทีจริงจงั หนักแน่น ยืนยนัตามกฎ

กติกา หากเด็กไม่รกัษากติกาตามท่ีตกลงกนัไว ้ควรหลีกเลี่ยงการบน่ ตาํหนิ ใชอ้ารมณ ์หรือถอ้ยคาํรุนแรง 

3. เปิดโอกาสใหเ้ด็กไดท้าํกิจกรรมท่ีสนใจ เช่น ดนตรี กีฬา ศิลปะ DIY หรอืงานอดิเรกอื่น ๆ มีกิจกรรมท่ีทาํรว่มกนัใน

ครอบครวั จดัหากิจกรรมท่ีสนุกสนานและสรา้งสรรคอ์ยา่งอื่นใหเ้ด็กทาํ  

4. สงัเกตพฤติกรรมและใหค้าํแนะนําอยา่งเขา้ใจ 

5. หากเด็กติดเกมระดบัรุนแรง พยายามแกไ้ขเต็มท่ีแลว้ไม่ไดผ้ล ควรปรึกษาจิตแพทยเ์ด็กและวยัรุ่น 

 

โรงเรียน 

1. การบูรณาการหลกัสูตรการเรียนรูเ้ก่ียวกบัอสีปอรต์ ในรูปแบบท่ีเน้น STEM และ soft skills  

2. สอดส่องดูแล สงัเกตพฤติกรรมท่ีเปลี่ยนแปลงไป และใหค้าํแนะนําอยา่งเขา้ใจ  

3. ไม่ควรส่งเสริมการแข่งขนัอีสปอรต์ในโรงเรียน เน่ืองจากไม่ใชภ้ารกิจของโรงเรียน และยงัส่งผลกระทบต่อการเรียน

อยา่งชดัเจน 

 

ผูเ้ก่ียวขอ้งในอุตสาหกรรมเกม 

1. ส่งเสริมอสีปอรต์เชิงสรา้งสรรค ์เช่น การจดักิจกรรมแข่งขนัแบบเน้นทกัษะ ไม่ใช่ความรุนแรง  

2. ไม่จดัการแข่งขนัในผูท่ี้อายุตํา่กวา่ 18 ปี 

3. กาํหนดเรทต้ิงเกมใหช้ดัเจน วา่เป็นเกมประเภทใด เหมาะกบัผูเ้ล่นในชว่งอายุใด และมีการลงทะเบียนผูเ้ล่นดว้ย

บตัรประชาชน เพื่อควบคุมอายุผูเ้ล่นเกมใหเ้หมาะสม 

4. การคุม้ครองดูแลนักกีฬาอีสปอรต์ใหอ้ยูใ่นมาตรฐานท่ีเหมาะสม เชน่ สภาพแวดลอ้มในการฝึกซอ้ม ระยะเวลา 

อุปกรณท่ี์มีมาตรฐาน ตลอดจนช่วยเหลือคุม้ครองใหไ้ดร้บัความเป็นธรรมเก่ียวกบัสญัญา โดยหน่วยงานกาํกบัดูแลควร

มีการออกระเบียบปฏิบติั 
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บทสรุป 

อีสปอรต์มีศกัยภาพในการส่งเสริมทกัษะและสรา้งโอกาสทางอาชีพใหก้บัเยาวชน แต่ตอ้งมีการกาํกบัดูแลอยา่ง

เหมาะสมเพื่อป้องกนัผลกระทบดา้นสุขภาพกายและสุขภาพจิต  

การประสานความรว่มมือระหวา่งภาครฐั ครอบครวั โรงเรียน และอุตสาหกรรมเกม เป็นสิ่งสาํคญัในการป้องกนัและ

ควบคุมผลกระทบจากอสีปอรต์ เพื่อใหอ้ีสปอรต์สามารถพฒันาไปในทิศทางท่ีเป็นประโยชน์ต่อสงัคมไทย 
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