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บทที่ 1  
ข้อมูลพืน้ฐานการดําเนินโครงการ 

การประชุมเชงิปฏิบัติการ หวัข้อ “E – Sports : คิดใหร้อบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทลั” 

1. หลักการและเหตุผล 

 ปัจจุบันการใช้สื่อออนไลน์มีบทบาทสําคัญย่ิงในการเปลี่ยนแปลงชีวิตประจําวันของมนุษย์ โดยกลุ่ม
เด็กและเยาวชนเป็นกลุ่มที่มีแนวโน้มในการใช้สื่อออนไลน์เพ่ิมขึ้นอย่างต่อเน่ืองในยุคสื่อออนไลน์ที่มีความ
ซับซ้อนและยากต่อการควบคุม จากข้อมูลกรมสุขภาพจิต ปี 2556 พบว่ามีเด็กและเยาวชนช่วงอายุ  6 - 25 
ปี ติดเกมออนไลน์มากถึง 2.5 ล้านคน ซึ่งในปัจจุบันเด็กและเยาวชนมีการใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ิมมากขึ้น โดยมี
กลุ่มเด็กและเยาวชนที่มีการใช้อินเทอร์เน็ตมากเกินไปหรือติด Social Network จนทําให้เกิดผลเสียกระทบ
ต่อการเรียน สภาพสังคม เสียเวลา เสียสุขภาพ เสียความสัมพันธ์กับคนในครอบครัว เพ่ือนฝูง บางคนมี
อาการหนักเช่นเดียวกับติดยาเสพติด เรียกว่า ภาวะติดอินเทอร์เน็ต 

 จากสถิติปัญหาการติดเกมในประเทศไทย ปี พ.ศ. 2558 วัยรุ่นไทยมีอัตราเสพติดเกมร้อยละ 13.3 
- 16.6 ซึ่งคาดว่ามีวัยรุ่นไทยติดเกมประมาณ 1.3 – 1.6 ล้านคน และมีแนวโน้มเพ่ิมขึ้น ประกอบกับข้อมูล
ศูนย์ป้องกันและแก้ไขปัญหาเด็กติดเกม สถาบันสุขภาพจิตราชนครินทร์ ช่วง 3 เดือนแรกของปี 2560 พบ
ผู้ป่วยเด็กและวัยรุ่นที่ได้รับการวินิจฉัยว่ามีปัญหาพฤติกรรม และอาการเสพติดเกมอยู่ในระดับปานกลางถึง
รุนแรงที่ต้องเข้ารับการบําบัดทางจิตเวชอย่างเร่งด่วน เช่น โรคสมาธิสั้น โรคด้ือต่อต้าน โรควิตกกังวล โรค
ซึมเศร้า โรคบกรพ่องทางการเรียนรู้ รวมทั้งพฤติกรรมการโกหก การเล่นพัน การหนีเรียน 

 จากปัญาวัยรุ่นไทยติดเกมเพิ่มสูงส่งผลต่อสุขภาพกายและสุขภาจิตของเด็กและเยาวชน รวมท้ัง
ปัญหาทางสังคม ซึ่งพบว่าเด็กและเยาวชนมีแนวโน้มก่อพฤติกรรมจากการเลียนแบบเกมที่เล่น และ
พฤติกรรมการเข้าถึงเกมพนัน โดยวัยรุ่นาอยุ 15 – 24 ปี เป็นนักพนันหน้าใหม่ร้อยละ 0.6 

 สําหรับเกมวิดีโอ ซึ่งพัฒนาเป็นเกมอีสปอร์ตเริ่มเข้ามามีบทบาทและอิทธิพลต่อเด็กและเยาวชน
และได้รับการยอมรับจากคณะกรรมการโอลิปิกแห่งเอเชียให้มีการสิตการเล่นอีสปอร์ต สําหรับการแข่งขัน 
เอเซียนเกมส์ ครั้งที่ 18 Jakarta Game ประเทศอินโดนีเซีย ภายในปี 2561 เพ่ือเตรียมบรรจุเป็นกีฬาอย่าง
เป็นทางการในเอเซียนเกมส์ที่ประเทศจีนในปี 2565 

 ดังน้ัน เพ่ือให้สอดคล้องกับพระราชบัญญัติส่งเสริมการพัฒนาเด็กและเยาวชนแห่งชาติ พ.ศ. 2550 
ในการพัฒนาศักยภาพและทักษะการดํารงชีวิตของเด็กและเยาวชนในยุคปัจจุบัน พระราชบัญญัติคุ้มครอง
เด็ก พ.ศ. 2546 ในการคุ้มครองสวัสดิภาพเด็ก และร่างยุทธศาสตร์ส่งเสริมและปกป้องคุ้มครองเด็กและ
เยาวชนในการใช้สื่อออนไลน์ พ.ศ. 2560 – 2564 และการเตตียมความพร้อมให้กับเด็กและเยาวชน รวมท้ัง
การตระหนักถึงผลกระทบที่จะเกิดจากการเล่นเกมออนไลน์ และเกมอีสปอร์ต ซึ่งต้องใช้เวลาในการเล่นเกม
มากกกว่า 2 – 3 ช่ัวโมงต่อวัน ทําให้ได้รับผลกระทบต่อสุขภาพร่างกาย สุขภาพจิต สมอง และสังคม ทําให้
ขาดสัมพันธภาพกับคนรอบข้าง และมีโอกาสนําไปสู่การพนัน กรมกิจการเด็กและเยาวชนร่วมกับ
คณะอนุกรรมการส่งเสริมการปกป้องคุ้มครอง้เด็กและเยาวชนในการใช้สื่อออนไลน์ ภายใต้คณะกรรมการ
ส่งเสริมการพัฒนาเด็กและเยาวชนแห่งชาติ จึงได้จัดทําโครงการประชุมเชิงปฏิบัติการ หัวข้อ “E - Sports : 
คิดให้รอบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทัล” 
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2. วัตถุประสงค์ 

 1) เพ่ือสร้างความตระหนัก และให้ความรู้ ความเข้าใจ และการรู้เท่าทันสื่อออนไลน์แก่เด็กและ
เยาวชนในพ้ืนที่ 
 2) เพ่ือให้ได้ข้อมูลและความคิดเห็นหลากหลายจากเครือข่ายเด็กและเยาวชนต่อการผลักดันการ
แข่งขันเกม E - Sports เป็นกีฬาในระดับนานาชาติ 

3. กลุ่มเป้าหมาย ประกอบด้วย  

1) ผู้เข้าร่วมประชุม 18 จังหวัด ๆ ละ 16 คน ดังน้ี 

ผู้แทนหน่วยงาน/องค์กร/เครือข่าย จํานวน (คน) รวม 4 รุ่น 
สํานักงานพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์จังหวัด 1 18 
บ้านพักเด็กและครอบครัว 1 18 
สํานักงานวัฒนธรรมจังหวัด 1 18 
สํานักงานสาธารณสุขจังหวัด 1 18 
สํานักงานศึกษาธิการจังหวัด 1 18 
องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น 1 18 
สภาเด็กและเยาวชนหรือสภานักเรียน 2 36 
เด็กและเยาวชนที่ทํางานกับองค์กรหรือเครือข่ายที่ทํางาน
ด้านเด็กและเยาวชน 

2 36 

อาสาสมัครพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ 1 18 
เครือข่ายครอบครัว 5 90 

รวมท้ังสิ้น 16 288 

 2) วิทยากร 5 คน (ภาครัฐ 1 คน ภาคเอกชน 4 คน) 
 3) เจ้าหน้าที่กรมกิจการเด็กและเยาวชน จํานวน 5 คน 

4. เวลาและสถานท่ีจัด  

การประชุมเชิงปฏิบัติการ หัวข้อ “E – Sports : คิดให้รอบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทย ยุค
ดิจิทัล” กําหนดจัดขึ้น 4 ครั้ง ดังน้ี 

ครั้งที ่ วันที ่ สถานที ่ ผู้เขา้ร่วมจาก… 
1 เสาร์ที่ 28 – อาทิตย์ที่ 29 

เมษายน 2561 
โรงแรมแกรนด์ฮิลล์รีสอร์ท 
จังหวัดนครสวรรค์ 

5 จังหวัด  ไ ด้แก่  นครสวรรค์  
ชัยนาท ลพบุรี สิงห์บุรี อุทัยธานี 

2 เสาร์ที่ 26 – อาทิตย์ที่ 27 
พฤษภาคม 2561 

โรงแรมแคนทารี จังหวัด
นครราชสีมา 

4 จังหวัด ได้แก่ ขอนแก่น ชัยภูมิ 
บุรีรัมย์ นครราชสีมา 

3 เสาร์ที่ 9 – อาทิตย์ที่ 10 
มิถุนายน 2561 

โรงแรมจอมเทียน การ์เด้น 
รีสอร์ท จังหวัดชลบุรี 

4 จังหวัด ได้แก่ ชลบุรี ฉะเชิงเทรา 
สมุทรปราการ ระยอง 

4 เสาร์ที่ 16 – อาทิตย์ที่ 17 
มิถุนายน 2561 

โ รงแรมลองบี ช  ชะ อํา  
จังหวัดเพชรบุรี 

5 จังหวัด ได้แก่ นครปฐม ราชบุรี 
เ พ ช ร บุ รี  สมุ ท ร ส า ค ร  แล ะ
สมุทรสงคราม 
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5. กระบวนการดําเนินงานที่สําคัญ 

 1) การบรรยายสถานการณ์ผลกระทบ E - Sports ต่อเด็กและเยาวชน 
2) การเสวนา เรื่อง “E - Sports : สถานการณ์ แนวโน้ม เด็กและเยาวชนไทย” 
3) การแบ่งกลุม่ระดมความคิดเห็น หัวข้อ “E - Sports : คิดให้รอบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทย 
    ยุคดิจิทัล” 
4) การบรรยาย หัวข้อ “E - Sports : ผลกระทบต่อพัฒนาการทางกายและจิตใจ” 
5) การนําผลการประชุมกลุ่ม และอภิปรายผล   

6. ผลที่คาดว่าจะได้รับ 

 1) สังคมได้ตระหนักถึงผลท่ีจะกระทบของสื่อออนไลน์และเกมอีสปอร์ตกับการพัฒนาเด็กและ
เยาวชน 
 2) เด็กและเยาวชนมีความรู้ความเข้าใจ รู้เท่าทันสื่อ และใช้ประโยชน์จากสื่อออนไลน์ได้อย่าง
สร้างสรรค์และปลอดภัย 
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บทที่ 2 
ขั้นตอนการดําเนนิโครงการ 

การประชุมเชงิปฏิบัติการ หวัข้อ E – Sports : คิดใหร้อบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทลั 

เดือน แผนงาน/ขั้นตอนการดําเนนิงาน 
กุมภาพันธ์ 2560 ตามมติที่ประชุมคณะอนุกรรมการส่งเสริมการปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชน

ในการใช้สื่อออนไลน์ ครั้งที่ 2/2560 เมื่อวันที่ 6 กุมภาพันธ์ 2560 เห็นชอบให้ฝ่าย
เลขานุการฯ โดยกองยุทธศาสตร์และแผนงาน กรมกิจการเด็กและเยาวชน 
ดําเนินการขอรับการสนับสนุนงบประมาณจากกองทุนคุ้มครองเด็ก เพ่ือดําเนิน
โครงการประชุมเชิงปฏิบัติการ หัวข้อ “E – Sports คิดให้รอบ มองให้ ชัด  
กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทัล” 

มิถุนายน 2560 กองยุทธศาสตร์และแผนงาน กรมกิจการเด็กและเยาวชน ได้จัดทําโครงการการ
ประชุมเชิงปฏิบัติการ หัวข้อ “E – Sports คิดให้รอบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทย
ยุคดิจิทัล” ในระดับจังหวัด เพ่ือสร้างความตระหนักและให้ความรู้ ความเข้าใจและ
การรู้เท่าทันสื่อออนไลน์แก่เด็กและเยาวชนในพ้ืนที่ โดยขอรับการสนับสนุน
งบประมาณจากกองทุนคุ้มครองเด็ก จํานวน 1,456,000 บาท (หน่ึงล้านสี่แสนห้า
หมื่นหกพันบาทถ้วน) 

ธันวาคม 2560 1.  มติคณะรัฐมนตรี เมื่อวันที่ 6 มิถุนายน 2560 เห็นชอบยุทธศาสตร์ส่งเสริมและ
ปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชนในการใช้สื่อออนไลน์ พ.ศ. 2560 – 2564 รวมทั้ง
ให้จัดต้ังศูนย์ประสานขับเคลื่อนการส่งเสริมและปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชนใน
การใช้สื่อออนไลน์ เพ่ือเป็นหน่วยงานหลักในการปฏิบัติการกรณีเร่งด่วนที่เก่ียวข้อง
กับการปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชนในการใช้สื่อออนไลน์ 
2. กรมกิจการเด็กและเยาวชนได้มีคําสั่งที่ 871/2560 ลงวันที่ 28 พฤศจิกายน 
2560 เรื่อง จัดต้ังศูนย์ประสานงานขับเคลื่อนการส่งเสริมและปกป้องคุ้มครองเด็ก
และเยาวชนในการใช้ 
สื่อออนไลน์ โดยมีผลบังคับใช้ต้ังแต่วันที่ 20 ธันวาคม 2560 เพ่ือเป็นหน่วยงานหลัก
และเช่ือมประสานการทํางานกับหน่วยงาน องค์กร เครือข่ายปฏิบัติการกรณี
เร่งด่วน ด้านสื่อออนไลน์ ที่อาจส่งผลกระทบต่อเด็กและเยาวชน รวมถึงมีหน้าที่เป็น
ฝ่ายเลขานุการคณะอนุกรรมการส่งเสริมการปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชนในการ
ใช้สื่อออนไลน์ โดยถ่ายโอนงานออกจากกองยุทธศาสตร์และแผนงาน กรมกิจการ
เด็กและเยาวชน 
3.หนังสือสํานักพัฒนาสังคม กรุงเทพมหานคร ด่วนที่สุด ที่ กท 1505/3801  
ลงวันที่ 28 ธันวาคม 2560 แจ้งผลการพิจารณาของคณะบริหารกองทุนคุ้มครอง
เด็ก มีมติอนุมัติให้การสนับสนุนโครงการการประชุมเชิงปฏิบัติการ หัวข้อ  
“E - Sports คิดให้รอบ มองให้ ชัด กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทัล” จํานวน 
1,430,400 บาท (หน่ึงล้านสี่แสนสามหมื่นสี่ร้อยบาทถ้วน)  
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เดือน แผนงาน/ขั้นตอนการดําเนนิงาน 
มีนาคม 2561 ศูนย์ประสานงานฯ ในฐานะฝ่ายเลขานุการคณะอนุกรรมการส่งเสริมการปกป้อง

คุ้มครองเด็กและเยาวชนในการใช้สื่อออนไลน์ ได้นําเสนอแผนการดําเนินงาน
โครงการประชุมเชิงปฏิบัติการหัวข้อ “E - Sports : คิดให้รอบ มองให้ ชัด  
กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทัล” ในการประชุมคณะอนุกรรมการฯ ครั้งที่ 2/2561  

 วันจันทร์ที่ 26 มีนาคม 2561  โดยที่ประชุมคณะอนุกรรมการฯ เห็นชอบแผนการ
ดําเนินงาน จํานวน 4 ครั้ง ดังน้ี 
ครั้งที่ 1 ระหว่างวันที่ 27 – 29 เมษายน 2561 ในพ้ืนที่จังหวัดนครสวรรค์ 
ครั้งที่ 2 ระหว่างวันที่ 25 – 27 พฤษภาคม 2561 ในพ้ืนที่จังหวัดนครราชสีมา 
ครั้งที่ 3 ระหว่างวันที่ 8 – 10 มิถุนายน 2561 ในพ้ืนที่จังหวัดชลบุรี 
ครั้งที่ 4 ระหว่างวันที่ 15 – 17 มิถุนายน 2561 ในพ้ืนที่จังหวัดเพชรบุรี 
     นอกจากนี้ที่ประชุมคณะอนุกรรมการฯ ได้ขอให้ฝ่ายเลขานุการฯ ช้ีแจงเกี่ยวกับ
รายละเอียดการดําเนินงานด้านงบประมาณซึ่งเป็นงบจากกองทุนคุ้มครองเด็ก  
เพ่ือการดําเนินงานในโครงการประชุมเชิงปฏิบัติการฯ  ในครั้งน้ี 
     ฝ่ายเลขานุการฯ ได้ช้ีแจงว่ากองยุทธศาสตร์และแผนงาน กรมกิจการเด็กและ
เยาวชนเป็นผู้ทําสัญญากับกองทุนคุ้มครองเด็ก เน่ืองจากในระหว่างที่มีการเสนอขอ
งบประมาณดังกล่าวงานด้านสื่อออนไลน์เป็นส่วนหน่ึงของงานภายใต้โครงการของ
กลุ่มนโยบายและยุทธศาสตร์ กองยุทธศาสตร์และแผนงาน กรมกิจการเด็กและ
เยาวชน ดังน้ันเมื่อโครงการได้รับการอนุมัติงบประมาณจากกองทุนคุ้มครองเด็ก 
กองยุทธศาสตร์และแผนงานจึงเป็นคู่สัญญา โดยจะเป็นผู้รับผิดชอบในการบริหาร
จัดการงบประมาณ และให้ศูนย์ประสานงาน  เป็นผู้ดําเนินการในส่วนของเน้ือหา
และกระบวนการประชุม  
     ที่ประชุมมีข้อเสนอแนะให้มีการจัดทํารายงานการใช้งบประมาณและรายงาน 
ผลการดําเนินงาน โดยมีมติเห็นชอบให้กองยุทธศาสตร์และแผนงาน กรมกิจการเด็ก
และเยาวชนรายงานผลการใช้งบประมาณในโครงการประชุมเชิงปฏิบัติการฯ และ
ให้ฝ่ายเลขานุการฯ จัดทํารายงานผลการประชุมเชิงปฏิบัติการฯ เพ่ือให้ที่ประชุม
รับทราบภายหลังการดําเนินการประชุมเชิงปฏิบัติการฯ ทั้ง 4 ครั้ง 

เมษายน 2561 1. กองยุทธศาสตร์และแผนงาน กรมกิจการเด็กและเยาวชน ได้ดําเนินการทํา
สัญญากับกองทุนคุ้มครองเด็ก และได้รับเช็คเงินสดของธนาคารกรุงไทย สาขาอโศก 
–ดินแดง เลขที่ 0594583 ลงวันที่ 20 เมษายน 2561 จากสํานักพัฒนาสังคม 
กรุงเทพมหานคร เพ่ือดําเนินโครงการการประชุมเชิงปฏิบัติการ หัวข้อ “E – 
Sports คิดให้รอบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทัล” เมื่อวันที่ 23 เมษายน 
2561 

2. ศูนย์ประสานงานฯ ได้ดําเนินการเตรียมการประชุมเชิงปฏิบัติการ หัวข้อ  
“E – Sports คิดให้รอบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทัล” โดยหารือร่วมกับ
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เดือน แผนงาน/ขั้นตอนการดําเนนิงาน 
คณะวิทยากรเก่ียวกับรูปแบบการให้ความรู้ การสร้างความเข้าใจ เอกสาร  
สื่อวิดีทัศน์และสิ่งพิมพ์ เป้าหมายการประชุม การประเมินผล การสร้างเครือข่าย
เช่ือมการทํางานในอนาคต 

 3. กองยุทธศาสตร์และแผนงาน กรมกิจการเด็กและเยาวชน ได้ขออนุมัติหลักการ
ดําเนินโครงการจัดประชุมเชิงปฏิบัติการหัวข้อ “E - Sports : คิดให้รอบ มองให้ชัด 
กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทัล” และดําเนินการจัดประชุมเชิงปฏิบัติการหัวข้อ  
“E - Sports : คิดให้รอบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทัล” ครั้งที่ 1 ระหว่าง
วันที่27 – 29 เมษายน 2561  ณ โรงแรมแกรนด์ฮิลล์ รีสอร์ท แอนด์ สปา จังหวัด
นครสวรรค์ โดยมีศูนย์ประสานงานฯ เป็นหน่วยงานจัดทําเน้ือหาและประเด็น
สาระสําคัญในการประชุม 

พฤษภาคม 2561 1. หนังสือกองยุทธศาสตร์และแผนงาน กรมกิจการเด็กและเยาวชน ที่ กยผ./1394 
ลงวันที่ 16 พฤษภาคม 2561 แจ้งเก่ียวกับ อธิบดีกรมกิจการเด็กและเยาวชน 
เห็นชอบมอบหมายงานตามภารกิจของโครงการประชุมเชิงปฏิบัติการ หัวข้อ  
“E – Sports คิดให้รอบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทัล” ในส่วนของภาค
วิชาการและการบริหารงบประมาณให้ศูนย์ประสานงานฯ เป็นผู้ดําเนินการจํานวน 
3 ครั้ง (ครั้งที่ 2 – 4) ดังน้ี 

ครั้งที่ 2 ระหว่างวันที่ 25 – 27 พฤษภาคม 2561 ในพ้ืนที่จังหวัดนครราชสีมา 

ครั้งที่ 3 ระหว่างวันที่ 8 – 10 มิถุนายน 2561 ในพ้ืนที่จังหวัดชลบุรี 

ครั้งที่ 4 ระหว่างวันที่ 15 – 17 มิถุนายน 2561 ในพ้ืนที่จังหวัดเพชรบุรี 

พฤษภาคม – 
มิถุนายน 2561 

1. ศูนย์ประสานงานฯ ได้ดําเนินการเตรียมการประชุมเชิงปฏิบัติการ หัวข้อ  
“E – Sports คิดให้รอบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทัล” ครั้งที่ 2 - 4  
ประกอบด้วยขั้นตอนการดําเนินงาน ดังน้ี 
    1.1 การจัดทําหนังสือเชิญประชุมผู้เข้าร่วมประชุม/วิทยากร 
    1.2 การประสานจัดหาพ้ืนที่จัดการประชุม 
    1.3 การจัดทําอนุมัติค่าใช้จ่ายและยืมเงิน 
    1.4 การจัดเตรียมเนื้อหาและประเด็นสาระสําคัญการประชุม 
    1.5 การจัดเตรียมเอกสารการประชุม 

2. ศูนย์ประสานงานฯ ดําเนินการจัดประชุมเชิงปฏิบัติการ หัวข้อ “E – Sports  
คิดให้รอบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทัล” ครั้งที่ 2 - 4 ตามวันและสถานที่ 
ดังน้ี 
ครั้งที่ 2 ระหว่างวันที่ 25 – 27 พฤษภาคม 2561 ในพ้ืนที่จังหวัดนครราชสีมา 

ครั้งที่ 3 ระหว่างวันที่ 8 – 10 มิถุนายน 2561 ในพ้ืนที่จังหวัดชลบุรี 
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เดือน แผนงาน/ขั้นตอนการดําเนนิงาน 
ครั้งที่ 4 ระหว่างวันที่ 15 – 17 มิถุนายน 2561 ในพ้ืนที่จังหวัดเพชรบุรี 

กรกฎาคม 2561      คณะอนุกรรมการส่งเสริมการปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชนในการใช้  
สื่อออนไลน์ เห็นควรให้มีการจัดทําข้อเสนอมาตรการกํากับดูแลอีสปอร์ตและการ
พนันจากอีสปอร์ตเพ่ือปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชนในภาพรวมจากที่ได้มีการ
ขับเคลื่อนในการประชุม 4 ครั้ง  โดยมีแนวทางดังน้ี 
    1. ขอเชิญผู้แทนเด็กและเยาวชนที่ได้เข้าร่วมการประชุมเชิงปฏิบัติการ หัวข้อ  
“E-Sports :  คิดให้รอบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทัล” จาก 18  
จังหวัด ๆ ละ 1 คน เพ่ือร่วมประชุมหารือและจัดทําข้อเสนอมาตรการฯ ในภาพรวม 
ในวันที่ 5 กรกฎาคม 2561 ณ โรงแรมแกรนด์ ทาวเวอร์ อินน์ ถนนพระราม 6 
กรุงเทพฯ 
      2. ผู้แทนเด็กและเยาวชน ย่ืนข้อเสนอมาตรการฯ ต่อนายวัลลภ ตังคณานุรักษ์ 
ประธานคณะกรรมาธิการการสังคม กิจการเด็ก เยาวชน สตรี ผู้สูงอายุ คนพิการ 
และผู้ด้อยโอกาส สนช. ในวันที่ 5 กรกฎาคม 2561 เวลา 16.00 น. ณ อาคาร
รัฐสภา 

     ทั้งน้ี ค่าใช้จ่ายในการจัดประชุมดังกล่าว ได้รับการสนับสนุนจากมูลนิธิ
สาธารณสุขแห่งชาติ สสส. และมูลนิธิอินเทอร์เน็ตร่วมพัฒนาไทย โดยศูนย์
ประสานงานฯ รับผิดชอบในการเตรียมประเด็นหารือ บันทึกการประชุม ประสาน
เชิญผู้แทนเด็กและเยาวชน ตลอดจนการถ่ายภาพน่ิงตลอดการประชุม 
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บทที่ 3 
ผลการดําเนนิโครงการ 

การประชุมเชงิปฏิบัติการ หวัข้อ E – Sports : คิดใหร้อบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทลั 

3.1 ผู้เข้าร่วมประชุม 

 ผู้เข้าร่วมประชุมการประชุมเชิงปฏิบัติการ หัวข้อ E - Sports : คิดให้รอบ มองให้ชัด กับอนาคต
เด็กไทยยุคดิจิทัล ทั้ง 4 ครั้ง ประกอบด้วย กลไกหน่วยงาน/ผู้ปฏิบัติงานด้านเด็กและเยาวชนในพ้ืนที่ บุคคล
แวดล้อม และแกนนําเด็กและเยาวชน ได้แก่ สํานักงานพัฒนาสังคมและความม่ันคงของมนุษย์จังหวัด 
บ้านพักเด็กและครอบครัว สํานักงานวัฒนธรรมจังหวัด สํานักงานสาธารณสุขจังหวัด สํานักงานศึกษาธิการ
จังหวัด องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น สภาเด็กและเยาวชนหรือสภานักเรียน เครือข่ายเด็กและเยาวชน  
อาสาสมัครพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ เครือข่ายครอบครัว ดังน้ี 

ครั้ง
ที่ 

วันที ่ สถานที ่ ผู้เขา้ร่วมจาก… 

จํานวน
กลุ่มเป้าหมาย

ผู้เขา้ร่วม
(คน) 

จํานวน
วิทยากรและ
เจ้าหน้าที่
ผู้เก่ียวข้อง 

(คน) 
1 เ ส า ร์ ที่  2 8  – 

อ า ทิ ต ย์ ที่  2 9 
เมษายน 2561 

โรงแรมแกรนด์ฮิลล์  
รี ส อ ร์ ท  จั ง ห วั ด
นครสวรรค์ 

5  จั งห วัด  ไ ด้แ ก่  
นครสวรรค์ ชัยนาท 
ล พ บุ รี  สิ ง ห์ บุ รี  
อุทัยธานี 

72 12 

2 เ ส า ร์ ที่  2 6  – 
อ า ทิ ต ย์ ที่  2 7 
พฤษภาคม 2561 

โ ร ง แ ร ม แ ค น ท า รี  
จังหวัดนครราชสีมา 

4 จังหวัด ได้แก่ 
ขอนแก่น ชัยภูมิ 
บุรีรัมย์ 
นครราชสีมา 

83 21 
 

3 เสาร์ที่ 9 – อาทิตย์
ที่  1 0  มิ ถุ น า ย น 
2561 

โรงแรมจอมเทียน การ์
เด้น รีสอร์ท จังหวัด
ชลบุรี 

4  จั งห วัด  ไ ด้แ ก่  
ชลบุรี ฉะเชิงเทรา 
ส มุ ท ร ป ร า ก า ร 
ระยอง 

48 15 

4 เ ส า ร์ ที่  1 6  – 
อ า ทิ ต ย์ ที่  1 7 
มิถุนายน 2561 

โรงแรมลองบีช ชะอํา 
จังหวัดเพชรบุรี 

5 จังหวัด ได้แก่ 
นครปฐม ราชบุรี 
เพชรบุรี 
สมุทรสาคร และ
สมุทรสงคราม 

77 
 
 

13 

รวม 280 61 
รวมทั้งสิน้ 341 
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หมายเหตุ : เจ้าหน้าที่ผู้เก่ียวข้อง หมายถึง 

     (1) ผู้บริหารกรมกิจการเด็กและเยาวชน (อธิบดี รองอธิบดี) ซึ่งเป็นประธานในพิธีเปิดและพิธีปิดการ
ประชุมเชิงปฏิบัติการฯ 
     (2) หัวหน้าส่วนราชการในสังกัดกระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ในพ้ืนที่ ซึ่งร่วม
เป็นเกียรติในพิธีเปิดและพิธีปิดการประชุมเชิงปฏิบัติการฯ 
     (3) เจ้าหน้าที่กรมกิจการเด็กและเยาวชน สังกัด ศูนย์ประสานงานขับเคลื่อนการส่งเสริมและปกป้อง
คุ้มครองเด็กและเยาวชนในการใช้สื่อออนไลน์ (ศปอ.) เจ้าหน้าที่ของศูนย์ประสานงานโครงการสนับสนุน
ระบบและกลไกระดับชาติเพ่ือขับเคลื่อนนโยบายด้านเด็กและเยาวชน (พกน.) ซึ่งทําหน้าที่ในการบริหาร
จัดการและดําเนินการประชุมเชิงปฏิบัติการฯ 

รายละเอียดตามภาคผนวก ก 

3.2 วิทยากร 
 

ที่ ชื่อ – สกุล ตําแหน่ง 
1. นางธีรารัตน์ พันทวี  วงศ์ธนะเอนก นายกสมาคมวิทยุและสื่อเพ่ือเด็กและเยาวชน 

2. นางศรีดา  ตันทะอธิพานิช 
 

กรรมการผู้จัดการมูลนิธิอินเทอร์เน็ตร่วมพัฒนา
ไทย 

3. นายธาม  เช้ือสถาปนศิริ นักวิชาการอิสระ 
4. นายพงศ์ธร  จันทรัศมี ผู้จัดการศูนย์ข้อมูลนโยบายสาธารณะเพ่ือลด

ปัญหาจากการพนัน 

5. นางสาวทิพาวรรณ  บูรณสิน นายแพทย์ชํานาญการ 
สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ 

6. นายมารุต  สมรส เครือข่ายยุวชนประชาธิปไตย 
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3.3 สาระสําคัญของกระบวนการดําเนินงาน 

 การดําเนินการประชุมเชิงปฏิบัติการ หัวข้อ E – Sports : คิดให้รอบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทย
ยุคดิจิทัล ทั้ง 4 ครั้ง ประกอบด้วยกระบวนการดําเนินงานที่สําคัญ ดังน้ี 

วันที่หนึ่ง 
 1) พิธีเปิด 

1) การบรรยายสถานการณ์ผลกระทบ E - Sports ต่อเด็กและเยาวชน 
2) การเสวนา เรื่อง “E - Sports : สถานการณ์ แนวโน้ม เด็กและเยาวชนไทย” 
3) การแบ่งกลุม่ระดมความคิดเห็น หัวข้อ “E - Sports : คิดให้รอบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทย 
    ยุคดิจิทัล” 
4) การบรรยาย หัวข้อ “E - Sports : ผลกระทบต่อพัฒนาการทางกายและจิตใจ” 

วันที่สอง 
1) การบรรยาย หัวข้อ “E-Sports : การให้คําปรึกษาและช่วยเหลือเยียวยาผู้ป่วยติดเกม” 
2) การนําผลการประชุมกลุ่มระดมความคิดเห็น หัวข้อ “E – Sports : คดิให้รอบ มองให้ชัด                 
    กับอนาคตเด็กไทย ยุคดิจทิัล” และอภิปรายผล   

โดยสรุปสาระสําคัญดังน้ี 
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พิธเีปิด 
การประชุมเชงิปฏิบัติการ หวัข้อ “E – Sports : คิดใหร้อบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทลั” 

 สําหรับพิธีเปิดการประชุมเชิงปฏิบัติการ หัวข้อ “E – Sports : คิดให้รอบ มองให้ชัด กับอนาคต
เด็กไทยยุคดิจิทัล” มีผู้บริหารจากกรมกิจการเด็กและเยาวชนได้ให้เกียรติเป็นประธานในพิธีเปิดในการ
ประชุมเชิงปฏิบัติการฯ แต่ละคร้ัง ดังน้ี 

ครั้งที ่ วันที ่ สถานที ่ ประธานในพิธ ี
1 เสาร์ที่ 28 – อาทิตย์ที่ 

29 เมษายน 2561 
โ ร ง แ ร ม แ ก ร น ด์ ฮิ ล ล์   
รีสอร์ท จังหวัดนครสวรรค์ 

นายมานิตย์ มณีธรรม 
รอ งอ ธิบ ดี ก รมกิ จก า ร เ ด็ กและ
เยาวชน 

2 เสาร์ที่ 26 – อาทิตย์ที่ 
27 พฤษภาคม 2561 

โรงแรมแคนทารี จังหวัด
นครราชสีมา 

นายวิทัศน์  เตชะบุญ 
อธิบดีกรมกิจการเด็กและเยาวชน 

3 เสาร์ที่ 9 – อาทิตย์ที่ 
10 มิถุนายน 2561 

โรงแรมจอมเทียน การ์เด้น 
รีสอร์ท จังหวัดชลบุรี 

นายวิทัศน์  เตชะบุญ 
อธิบดีกรมกิจการเด็กและเยาวชน 

4 เสาร์ที่ 16 – อาทิตย์ที่ 
17 มิถุนายน 2561 

โ รงแรมลองบี ช  ชะ อํา  
จังหวัดเพชรบุรี 

อธิบดีกรมกิจการเด็กและเยาวชน
มอบหม า ย  ผู้ อํ า น ว ย ก า ร ศู น ย์
ประสานงานขับเคลื่อนการส่งเสริม
และปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชน
ในการใช้สื่อออนไลน์ ในการเปิดการ
ประชุม 

โดยสามารถสรุปเน้ือหาสาระสําคัญของพิธีเปิดการประชุมเชิงปฏิบัติการฯ ได้ดังน้ี 
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สรุปสาระสาํคญัจากคํากล่าวของผู้บริหารกรมกิจการเด็กและเยาวชน 
ในพธิีเปิดการประชุมเชิงปฏิบัติการ  

หัวข้อ “E-Sports : คิดใหร้อบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทลั” 

เทคโนโลยีสารสนเทศ ถือว่ามีความจําเป็นในการดําเนินชีวิตในโลกยุคดิจิทัล เด็กและเยาวชนมีสิทธิ
และเสรีภาพในการเข้าถึงสื่อบนโลกออนไลน์ได้ง่ายขึ้น โดยเฉพาะการเข้าผ่านสมาร์ทโฟน ข้อมูลผลสํารวจ
พฤติกรรมของเด็กและเยาวชนไทยอายุระหว่าง 8 ถึง 12 ปี จํานวน 1,300 คนทั่วประเทศ ผ่านแบบสํารวจ
ออนไลน์ ของสํานักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล หรือ ดีป้า พบว่า เด็กไทยมีโอกาสเสี่ยงภัยจากออนไลน์ถึง 
60% ในขณะที่ค่าเฉล่ียทั่วโลกอยู่ที่ 56% และเมื่อเทียบกับประเทศเพ่ือนบ้านพบว่า ฟิลิปปินส์ 73% 
อินโดนีเซีย 71% เวียดนาม 68% และสิงคโปร์ 54% นอกจากน้ีพบว่าเด็กไทยใช้เวลากับหน้าจอท่อง
อินเทอร์เน็ต 35 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ ซึ่งสูงกว่าค่าเฉลี่ยโลกถึง 3 ชั่วโมง เด็กและเยาวชนไทยปัจจุบันสามารถ
รับข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ตและสมาร์ทโฟนได้ด้วยตนเองอย่างง่ายดาย รวมไปถึงการเติมเงินซื้อสินค้าผ่าน
ทางออนไลน์ก็ทําได้โดยง่าย 

เมื่อวันที่ 17 ตุลาคม 2560 ทางการกีฬาแห่งประเทศไทย (กกท.) ได้มีมติอนุมัติรับรองให้อีสปอร์ต
เป็นชนิดกีฬาที่สามารถจดทะเบียนจัดต้ังสมาคมกีฬาได้ตามพระราชบัญญัติการกีฬาแห่งประเทศไทย พ.ศ. 
2558 และปัจจุบันได้มีการจัดต้ัง “สมาคมกีฬาอีสปอร์ตแห่งประเทศไทย” หรือ THAILAND E - SPORTS 
FEDERATION หรือ TESF เมื่อวันที่ 18 ธันวาคม 2560  
 กรมกิจการเด็กและเยาวชน ในฐานะหน่วยงานในการคุ้มครองสวัสดิภาพเด็กและเยาวชนให้ได้รับ
ความปลอดภัยและมีคุณภาพชีวิตที่ดี จึงเห็นควรให้ภาคีเครือข่าย รวมทั้งเด็ก เยาวชน และครอบครัว ได้รับ
ข้อมูล ความคิดเห็นที่หลากหลายเพ่ือให้เด็กและเยาวชนมีความรู้เท่าทันและได้รับประโยชน์สูงสุด โดยได้รับ
อนุมัติงบประมาณจากกองทุนคุ้มครองเด็ก ดย. เพ่ือจัดการประชุมเชิงปฏิบัติการ หัวข้อ “E - Sports :         
คิดให้รอบ มอง ให้ชัด กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทัล” เพ่ือเสริมสร้างความรู้ความเข้าใจที่ถูกต้องให้แก่เด็ก 
เยาวชน บุคคลแวดล้อม หน่วยงาน ชุมชน และสังคม เก่ียวกับการแข่งขันวิดีโอเกมผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต หรือ E - SPORTS ตลอดจนรับฟังความคิดเห็นจากเครือข่ายที่เป็นกลไกทํางานในส่วนภูมิภาค
เพ่ือประกอบการจัดทําข้อเสนอเชิงนโยบายในการปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชนต่อไป 

ดังน้ัน ตลอดระยะเวลาการประชุมเชิงปฏิบัติการฯ ครั้งน้ี ผู้เข้าร่วมประชุมเชิงปฏิบัติการฯ จะได้รับ
ข้อมูลเก่ียวกับอีสปอร์ตในอีกมุมมองหน่ึง ซึ่งเป็นมุมมองที่เต็มไปด้วยความห่วงใยลูกหลานที่ใช้ชีวิตอยู่บน
โลกยุคดิจิทัล ซึ่งมีข้อมูลจํานวนมหาศาลหลั่งไหลเข้ามาทุกเวลาเด็กและเยาวชนเองก็สามารถสืบค้นและ
ตัดสินใจในการเลือกรับข้อมูลได้ด้วยตนเอง ยากที่พ่อแม่ผู้ปกครองจะช่วยเหลือกลั่นกรอง ดังน้ัน จําเป็น
อย่างย่ิงที่เด็ก เยาวชน ครอบครัว และผู้ที่ทํางานกับเด็กและเยาวชนในมิติต่าง ๆ ควรต้องได้รับข้อมูลที่
ชัดเจนในแต่ละประเด็นที่เกิดขึ้นตามกระแสความเจริญก้าวหน้าทางโทรคมนาคม และอยู่ในกระแสความ
นิยมของกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือให้เกิดการคิดไตร่ตรองได้อย่างรอบคอบ และเกิดความม่ันใจก่อนส่งต่อ รวมทั้ง
เท่าทันกลวิธีทางการตลาดของภาคธุรกิจที่ซับซ้อนและจูงใจ และท้ายที่สุดอาจทําให้เราตกเป็นเหยื่อเพราะ
ความรู้เท่าไม่ถึงการณ์ได้ 

จากข้อมูลทางการแพทย์ ซึ่งวันน้ีทุกท่านก็ได้ทราบข้อมูลจากการนําเสนอของคุณหมอผู้ศึกษาเรื่อง
น้ีโดยตรง พบว่า เด็กที่ใช้เวลาในการเล่นเกมมากกว่า 2 – 3 ช่ัวโมงต่อวัน ทําให้ได้รับผลกระทบต่อสุขภาพ
กาย สุขภาพจิต สมอง และสังคม ทําให้ขาดสัมพันธภาพกับคนรอบข้าง มีโอกาสนํามาสู่การพนัน                     
และปัญหาความขัดแย้งในครอบครัวหรือบางครอบครัวนํามาสู่ปัญหาความรุนแรงในครอบครัว  

ทั้งน้ี สิ่งที่น่ากังวล คือ พ่อแม่ ไม่สามารถควบคุมและบริหารจัดการเวลาการเล่นเกมของลูกได้              
เด็กที่ขาดผู้ดูแลมีโอกาสตกเป็นเหยื่อของการล่อลวงทางออนไลน์ในรูปแบบต่าง ๆ ขณะเดียวกันการควบคุม
และกํากับดูแลโดยภาครัฐและภาคส่วนที่เก่ียวข้องยังไม่สามารถแก้ไขปัญหาเด็กติดเกมและร้านเกมได้ 
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ประกอบกับกระบวนการให้ความรู้เพ่ือให้เด็กรู้เท่าทันสื่อออนไลน์ทั้งในระบบโรงเรียนและในชุมชน ก็ยังไม่
ประสบความสําเร็จ  

ดังน้ัน แม้ว่าปัจจุบันอีสปอร์ตจะได้รับการรับรองเป็นกีฬา และมีการโฆษณาให้เด็กและเยาวชน
ซักซ้อมเพ่ือการเข้าร่วมในการแข่งขันเพ่ือพัฒนาตนเองเป็นนักกีฬาอาชีพ หรือการนําเสนอเงินรางวัลมูลค่า
สูง ในส่วนของเด็ก เยาวชน พ่อแม่ และผู้เก่ียวข้องจึงต้องคํานึงถึงผลกระทบที่จะเกิดขึ้นด้วย โดยเฉพาะเด็ก 
เยาวชน ที่เปราะบาง มิเช่นน้ันจะสายเกินไปที่จะทําให้เด็กที่อยู่ในภาวะเสี่ยงอยู่แล้วมีโอกาสได้รับผลกระทบ
ที่รุนแรงมากขึ้นจนไม่สามารถกลับมาใช้ชีวิตอย่างปกติสุขได้ 

ในฐานะที่กระทรวง พม. เป็นหน่วยงานภาครัฐที่มีหน้าที่ในการเสริมสร้างหลักประกันทางสังคม
ให้แก่คนในประเทศ ภายใต้สถานการณ์โลกและภูมิภาคที่มีการเปลี่ยนแปลงและส่งผลกระทรวงต่อ
พฤติกรรมการดําเนินชีวิตของคนในสังคม โดยเฉพาะผลกระทบต่อเด็กและเยาวชน ซึ่งเป็นกําลังสําคัญของ
ประเทศ จํานวน 21.2 ล้านคน (ข้อมูล ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2560 ของกรมการปกครอง) และมีภารกิจ
รับผิดชอบต่อผลกระทบที่จะเกิดขึ้นกับเด็กและเยาวชน ครอบครัว และสังคม มีความห่วงใยและหวังดีต่อ
กลุ่มเป้าหมายที่อยู่ในความดูแลของกระทรวง เพ่ือให้มีคุณภาพชีวิตที่ดีภายใต้สภาวะแวดล้อมที่ปลอดภัย            
มีความสามารถในการตระหนักถึงภยันตรายที่แอบแฝงมาทั้งบนโลกแห่งความเป็นจริง และบนโลกออนไลน์ 
ทั้งน้ีต้องเคารพในการตัดสินใจและไม่ละเมิดสิทธิเสรีภาพของเด็กและเยาวชนในการเข้าถึงข้อมูลได้อย่าง
รู้เท่าทัน  

สิ่งที่อยากฝากเด็ก เยาวชน ครอบครัว และผู้เก่ียวข้องไว้ประเด็นหน่ึง คือ ในบริบทของสังคมไทย
ตามท่ีกล่าวมา เมื่อการกีฬาแห่งประเทศไทย (กกท.) ได้มีมติอนุมัติรับรองให้อีสปอร์ตเป็นชนิดกีฬาที่
สามารถจดทะเบียนจัดต้ังสมาคมกีฬาได้ ตามพระราชบัญญัติการกีฬาแห่งประเทศไทย พ.ศ. 2558 ในส่วน
ของเด็ก เยาวชน และครอบครัวก็ควรได้รับสิทธิเพ่ือการปกป้องตนเองและได้รับการคุ้มครองจากบุคคล
แวดล้อมด้วยเช่นกัน เช่น 

การได้รับข้อมูลความจริง ผลกระทบทางบวก ทางลบ ความรู้ เพ่ือให้เด็กและเยาวชนเกิดความ
ตระหนัก และได้ข้อมูลในการตัดสินใจด้วยตัวเอง 

� พ่อแม่ ครอบครัว โรงเรียน และสังคม ได้รับความรู้ความเข้าใจ เพ่ือสามารถให้
คําแนะนําและเป็นที่ปรึกษาแก่บุตรหลานได้  

� การเสริมสร้างวินัยเด็กและเยาวชนให้มีทัศนคติที่ดีต่อการเล่นเกม ไม่ใช่แค่สนุก แต่ให้
รู้ถึงผลกระทบระยะยาว 

� พ่อแม่ และผู้ใหญ่ ควรหันมาให้ความสนใจว่าเด็กเล่นเกมเพราะเหตุใด : พบปะเพ่ือน 
สนุก โลกส่วนตัว   

� มีการกําหนดกติกา หลักเกณฑ์ของ E – Sports เช่น การกําหนดอายุก่อนสมัคร             
วุฒิการศึกษา  

� รัฐจัดระเบียบ วางระบบให้รัดกุมเพ่ือไม่ให้เกิดผลกระทบ 
� การจัดการต้องดําเนินการให้ทั่วถึงและครอบคลุมโดยเฉพาะเด็ก เยาวชนและ

ครอบครัวในชนบท 
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สาระสาํคญัจากการบรรยายสถานการณ์ผลกระทบ E - Sports ต่อเด็กและเยาวชน 

โดย นายธาม  เชื้อสถาปนศริิ 
นักวิชาการอิสระ 

ประสบการณ์เรียนรู้และประสบการณ์ชีวิตของคนในช่วงวัยที่แตกต่างกัน 
Baby Boomers / Me Generation (คนที่เกิดระหว่างปี ค.ศ. 1946 – 1964) ประสบการณ์ชีวิต

ของคนวัยน้ีจะผ่านการเรียนรู้ด้วยตนเอง ลงมือทําจริง มีสื่อมาเก่ียวข้องในชีวิตประจําวันเพียงเล็กน้อย 

Generation X (คนที่เกิดระหว่างปี ค.ศ. 1965 - 1976) ประสบการณ์ชีวิตของคนวัยน้ีมีสื่อเข้ามา
เก่ียวข้อง 

Generation Y / Millennials  (คนที่เกิดระหว่างปี ค.ศ. 1977 – 1994) มีสื่อเข้ามาในการใช้
ชีวิตประจําวันมาก มี google เกิดขึ้นมาในยุคน้ัน 

Generation Z /  iGeneration, Post- Millennials ( ค นที่ เ กิ ด ร ะ ห ว่ า ง ปี  ค . ศ .  1995 –                     
2009) เด็กในยุคดังกล่าวจะเข้าถึง Internet และสื่อ Social Media  

Alpha Generation หรือ Digital Born Native (คนที่เกิดหลังปี ค.ศ. 2010) เด็กโตขึ้นมากับโลก
ออนไลน์ มี Smart Phone ในชีวิตประจําวัน จะมีการใช้ชีวิตในโลกออนไลน์มาก เด็กเติบโตมากับสื่อดิจิทัล 
และใช้อุปกรณ์สื่ออิเล็กทรอนิกส์ในชีวิตประจําวัน โดยเด็กเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ผ่านจอ/สื่อดิจิทัล 
มากกว่าประสบการณ์จริง 

เกมมีวิวัฒนาการอย่างต่อเนื่อง 
  ในอดีต มีการเล่นบอร์ดเกม เช่นหมากรุก หมากล้อม โกะ  เกมตลับ ซึ่งไม่มีการต่ออินเทอร์เน็ต 
เล่นอยู่ที่บ้านแบบ Offline  

 จุดเริ่มต้นของอีสปอร์ตเกิดขึ้นในปี 1972 เกมตู้หยอดเหรียญ เรียกว่าเกม Space War                     
โดยนักศึกษาคณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัย MIT รวมตัวกันแข่งขันเกมดังกล่าว โดยมีรางวัลชนะเลิศ
เป็นนิตยสารเพลง Rolling Stone ฟรีตลอดชีพ 

อีสปอร์ต (E - Sport) คืออะไร? 
อีสปอร์ต (E - Sport) คือ กิจกรรมการแข่งขันเกม  (game competition) ที่กระทําผ่าน

คอมพิวเตอร์ เครือข่าย เน็ตเวิร์ค การสื่อสารผ่านระบบใดก็ตาม ที่ผู้เล่นระดับจริงจัง มืออาชีพ เข้าร่วมเพ่ือ
เงินรางวัล ของรางวัล หรือเพ่ือความรู้สึกทางจิตใจ อาจมีการถ่ายทอดสดให้คนดู และมีสปอนเซอร์
สนับสนุนกิจกรรมในพ้ืนที่จัดงานกายภาพและ หรือ ในโลกอินเทอร์เน็ต มาจากคําเต็ม ที่ว่า electronics 
sport” 

“อี-สปอร์ต” (E - Sport) เป็นคําศัพท์ที่ริเริ่มจากอุตสาหกรรมเกม นักเล่นเกม บริษัทธุรกิจ เกม
วิดีโอ ที่ใช้อธิบาย “กิจกรรมการแข่งขันวิดีโอเกมท่ีกระทําผ่านคอมพิวเตอร์ เครือข่าย เน็ตเวิร์ค การสื่อสาร
ผ่านระบบใดก็ตาม ที่ผู้เล่นระดับจริงจัง มืออาชีพ เข้าร่วมเพ่ือเงินรางวัล ของรางวัล หรือเพ่ือความรู้สึกทาง
จิตใจ ซึ่งอาจมีการ ถ่ายทอดสดให้คนดู และมีสปอนเซอร์สนับสนุนกิจกรรม ในพ้ืนที่จัดงาน หรือ ในโลก
อินเทอร์เน็ตก็ตาม” 

โดยอีสปอร์ตเป็นกิจกรรมการแข่งขันวิดีโอเกม ที่ได้รับความนิยมจากผู้เล่นเกมทั่วโลกจํานวนมาก 
และสามารถสร้างรายได้ทางธุรกิจเป็นจํานวนเงินมหาศาล ธุรกิจน้ี เก่ียวข้องโดยตรงกับการสร้างฐานความ
นิยมในบรรดาผู้เล่นเกม กิจกรรมอีสปอร์ต น้ันนําไปสู่การเกิดธุรกิจที่เก่ียวกับเกม เช่น การจําหน่ายอุปกรณ์ 
ผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในการเล่นเกม เช่น คีย์บอร์ด เม้าส์ เก้าอ้ี หูฟัง จอ การ์ดจอ หรือเคร่ืองคอมพิวเตอร์             
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ที่เสริมสร้างอรรถรสในการเล่นเกมให้มีความสมจริงและมีประสิทธิภาพมากขึ้น หรือ งานรูปแบบใหม่ๆ เช่น 
นักทดสอบเกม นักเล่นเกม นักแคสต์แกม นักรีวิวเกม นักพากษ์เกม (ในสายผู้ใช้งาน) หรือ ในต่างประเทศ 
เช่น อเมริกา จีน ญี่ปุ่น และเกาหลีใต้ ก็มี “นักพัฒนาเกม นักสร้างอินเมช่ันวิดีโอ นักโปรแกรมเมอร์”                   
ซึ่งเป็นอาชีพต้นทางของอุตสาหกรรมเกม นอกจานี้ ยังมีอาชีพ นักออแกไนเซอร์ หรือ ผู้สนับสนุนการ
แข่งขันเล่นเกม ซึ่งสามารถสร้างรายได้จากเงินโฆษณา สปอนเซอร์ หรือ ค่าธรรมเนียมอ่ืนใดในการเข้ารับชม
เกมการแข่งขันน้ี เป็นต้น 

เว็บไซต์ https://www.responsiblegambling.vic.gov.au อธิบาย อ้างคําพูดของ Ron Curry 
CEO ของ Interactive Games & Entertainment Association หรือ iGEA ไว้ว่า “มันเป็นเรื่องที่ชัดเจน
ที่วีดิโอเกมกําลังกลายเป็นเกมหลักที่มีคนเล่นมากกว่าการเล่นกีฬาทั่วไป หรือการรับชมโทรทัศน์”   

รายงานการทําวิจัยตลาดและอุตสาหกรรมหลายช้ิน ที่ iGEA ได้ประเมินว่า มีผู้เล่นเกมทั่วโลก
จํานวนมากกว่า 1,200 ล้านคน โดยมีคน 700 ล้านคนเล่นเกมออนไลน์ และ 205 ล้านคนเป็นผู้ชม 
eSports ผู้ชมและผู้เล่นเกมมีภูมิหลังที่หลากหลาย  ส่วนใหญ่เป็นคนทํางานเต็มเวลา ร้อยละ 44 เป็น
ผู้ปกครอง และร้อยละ 38 เป็นเพศหญิง (ตลาดในสหรัฐอเมริกา) และร้อยละ 60 ของผู้ชมเป็นผู้ที่มีอายุ
ระหว่าง 18-34 ปี 

ในประเทศออสเตรเลีย ข้อมูลที่เก่ียวกับความนิยมของ E - Sport มีไม่มาก ไม่ว่าจะมองในรูปของ
กีฬา หรือผลิตภัณฑ์การพนัน อย่างไรก็ตาม ต๋ัวเข้าชมการจัดการแข่งขัน E - Sport ครั้งแรกในประเทศ
ออสเตรเลียที่จัดที่   Melbourne’s Crown Casino ในเดือนตุลาคม 2015  จําหน่ายหมดอย่างรวดเร็ว             
ซึ่งเป็นการแสดงให้เห็นว่า ในประเทศในออสเตรเลีย E – Sport ได้รับความนิยมเป็นอย่างสูง การจัดการ
แข่งขันในคร้ังต่อ ๆ มา ในเดือนพฤศจิกายน 2015  ที่ Margaret Court Arena และ Crown Casino                
ในเดือนเมษายน 2016 ช้ีว่า E - Sport ยังคงได้รับความนิยมอย่างต่อเน่ือง 

ระบบเศรษฐกิจอีสปอร์ต/ E – Sport ECOSYSTEM 
โลกฝั่งผู้ผลิตพัฒนาเกม (GAME COMPANY)  บริษัทเกม (ประเทศยักษ์ใหญ่ ของ ธุรกิจเกม

ออนไลน์ และ อีสปอร์ต  คือ อเมริกา แคนาดา จีน ยุโรป (ฟินแลนด์ นอร์เวย์ สวีเดน) ญี่ปุ่น เกาหลีใต้ 
ฮ่องกง และสิงค์โปร์ ซึ่งมีฐานเศรษฐกิจไอที ดิจิทัลสร้างสรรค์ที่แข็งแกร่ง ได้ผลิตเกมออนไลน์ (บางครั้งเรียก 
อินเทอร์เน็ตเกม) หรือว่าจ้างให้ GAME DEVELOPER (ผู้ผลิตพัฒนาเกม) รายย่อย ขนาดเล็ก (หมายถึง 
จํานวนพนักงานที่อยู่หลักร้อยคน) ผลิตเกมขึ้นมา  

โลกฝั่งผู้ซื้อผู้เล่นเกม (GAME PUBLISHER) มีบริษัทตัวแทนลิขสิทธ์ิ ตัวแทนจัดจําหน่ายเกม                 
เป็นกลุ่มประเทศที่เป็นเป้าหมายปลายทาง ซึ่งมักเป็นประเทศท่ีมีฐานลูกค้าขนาดใหญ่ (ยกเว้น อเมริกา จีน 
เกาหลีใต้ ซึ่ง ก็เป็นทั้งประเทศที่ผลิต และ มีฐานลูกค้าใหญ่เช่นเดียวกัน)  

ประเทศกลุ่มที่ผลิตเกมไม่ได้ หรือ ไม่ได้ดี หรือไม่มีคุณภาพ ก็จะถูกบริษัทเกม ทําการตลาดเพ่ือ
สร้างฐานผู้เล่น และสื่อปรชาสัมพันธ์ เรื่องการเล่นเกม หรือ การแข่งขันเกมชิงเงินรางวัล กรณีประเทศไทย 
แม้จะมีโปรแกรมเมอร์นักผลิตพัฒนาเกม แต่ก็เปรียบเทียบไม่ได้เลย เมื่อค้นพบว่า ฐานผู้เล่นเกมในประเทศ
น้ี มีจํานวนมากกว่านักพัฒนาเกมเป็นหลายพันเท่า 

ประเทศมหาอํานาจธุรกิจอีสปอร์ต  
ประเทศที่เป็นแหล่งสร้างรายได้จากเกมอีสปอร์ต เช่น อเมริกา  ยุโรป จีน เกาหลีใต้ ญี่ปุ่น สิงค์โปร์  

ซึ่งมักเป็นประเทศที่ การพนันเป็นสิ่งที่ถูกกฎหมาย(หรือควบคุมโดยรัฐให้มีได้)  โดยผู้ประกอบการจะสร้าง
รายได้จากการให้บริการเว็บไซต์ เพ่ือการพนันออนไลน์และพนันจากอีสปอร์ตด้วยเช่นกัน การพนันออนไลน์
เริ่มเช่ือมโยงกับการแข่งขันวิดีโอเกมชิงเงิน รางวัล (อีสปอร์ต) จากทัวร์นาเม้นท์ ที่บริษัทเกมสร้างหรือ               
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จัดขึ้นมา เน่ืองจากมีคความนิยมมากข้ึน เว็บไซต์พนันจึงหัน มาใช้ทัวร์นาเม้นท์แข่งขันเหล่าน้ันในการสร้าง
ธุรกิจการพนันเพ่ือสร้างรายได้อีกทางหน่ึง 

ประเทศที่เป็นมหาอํานาจเกมอีสปอร์ต เช่น ประเทศอเมริกา ประเทศจีน กลุ่มประเทศใน                  
แถบยุโรป ประเทศเกาหลีใต้ ประเทศญี่ปุ่น และประเทศ สงิค์โปร์ ประเทศเหล่าน้ีมักจะสร้างรายได้จากการ
ให้บริการเว็บไซต์เพ่ือการพนันออนไลน์ และเช่ือมโยงพนันอีสปอร์ต+ทัวร์นาเม้นท์ ที่บริษัทเกม สร้างหรือ
จัดขึ้นมา เน่ืองจากมีคนเล่นมาก ละผู้ดูผู้ชมให้ความนิยมเหมือนกีฬาจริงๆ เว็บไซต์การพนันจึงใช้อีสปอร์ต
สร้างธุรกิจการพนัน โดยจะกําหนดอัตราต่อรอง แต้มต่อได้เสีย โอกาสแพ้ชนะ การวางเดิมพัน การจ่ายเงิน
รางวัล รับแทงพนัน จากอีสปอร์ต เพ่ือสร้างรายได้อีกทาง หน่ึง นอกจากการพนันรูปแบบเดิมๆ เช่น พนัน
คาสิโนออนไลน์ หรือการพนันจากกีฬาปกติ จุดแตกต่างคืออีสปอร์ตน้ันมีการแข่งขันมากกว่า ต่อเน่ืองกว่า 
เป็นที่นิยมในบรรดาเด็กและเยาวชนมากกว่า และยากจะตรวจสอบความโปร่งใสได้ และมีข่าวคราวทางลบ 
ว่ามีการล็อกผล การแข่งขันล่วงหน้า (match-fixing) อยู่เสมอๆ ทั้งจากตัวผู้ เล่น จากทีม หรือ                     
ออแกไนเซอร์ที่จัดการแข่งขัน 

ข้อมูลสถานการณ์อีสปอร์ต 
การแข่งขัน E – Sport  แบ่งเป็น 3 แนวคือ เกมแนวโมบ้า (MOBA : Multiplayer online battle 

arena เกมต่อสู้แบบทีมที่มีผู้เล่นหลายคน) หรือแนววางวางแผนกลยุทธ์ แนวสปอร์ต (Sport) หรือแนวกีฬา 
และแนวยิงคู่ต่อสู้ (Shooting) ซึ่งเกมส่วนมากที่นิยมเอามาเล่นแข่งขัน ก็เป็นเกมออนไลน์แนวต่อสู้ ที่บริษัท
เกมเอกชนผลิตมาเพ่ือสร้างรายได้กําไรเข้าบริษัท ส่วนมากเป็นเกมที่ผลิตโดยบริษัทคอมพิวเตอร์และเกม 
จากฝั่งประเทศ อเมริกา จีน เกาหลีใต้ และ สิงคโปร์ ถือเป็น “ทรัพย์สินทางปัญญาของบริษัทเกม” ที่เมื่อ  
ย่ิงมีความนิยมเล่นมากขึ้น ก็ย่ิงสร้างรายได้มหาศาลให้เจ้าของเกมมากขึ้น ทั้งน้ี แต่ละเกมจะมีการจัดการ
แข่งขัน (Tournament) ขึ้นมากมายในแต่ละปี และมีรางวัลสําหรับผู้ชนะซึ่งมากน้อยขึ้นอยู่กับผู้จัดรายการ 
หากเป็นรายการใหญ่เงินรางวัลรวมจะมีมูลค่าหลายแสนบาท หรือถ้าเป็นรายการท่ัวไปเงินรางวัลจะอยู่
ประมาณ 30,000 – 80,000 บาท ซึ่งเป็นเหตุผลที่ทําให้มีผู้เล่นและผู้เข้าแข่งขัน E - Sports เพ่ิมมากขึ้น 
อย่างไรก็ตามการแข่งขันเล่นวิดีโอเกมทั้งหมดที่เกิดขึ้นอยู่บนหลักพื้นฐานของ “ทรัพย์สินทางปัญญา” 
ของบริษัทเอกชน 

ในปี ค.ศ. 2018 อีสปอร์ต 6 เกม จะเป็นกีฬาสาธิตในการแข่งขันกีฬาเอเซียนเกมส์ ที่กรุงจาการ์ตา 
ประเทศอินโดนีเซีย  

E - Sports ในประเทศไทยได้รับความนิยมสูง เพราะเป็นการแข่งขันที่ไม่มีข้อจํากัดเรื่องเพศและ
อายุ ซึ่งแตกต่างจากประเทศอเมริกา ญี่ปุ่น เกาหลีใต้ ที่จํากัดผู้เข้าร่วมแข่งขันไว้ที่ 18 ปีขึ้นไปเท่าน้ัน การมี
มติรับรองว่า E-sports คือกีฬาจึงทําให้ผู้ประกอบการธุรกิจจัดกิจกรรมเชิงรุกเข้าไปในโรงเรียนระดับ
มัธยมศึกษาและมหาวิทยาลัย เพ่ือแนะนําเกม ส่งเสริมการแข่งขัน และกระตุ้นให้เกิดการรับรู้เก่ียวกับ     
การแข่งขัน E-sports การเตรียมตัวเล่นเพ่ือเข้าแข่งขัน  

สําหรับประเทศไทย คณะกรรมการกีฬาแห่งประเทศไทย (กกท.) ได้มีมติเมื่อวันที่ 17 ตุลาคม 
2560 อนุมั ติรับรองให้ E-sports เ ป็นชนิดกีฬาที่สามารถจดทะเบียนจัดต้ังสมาคมกีฬาได้ตาม
พระราชบัญญัติการกีฬาแห่งประเทศไทย พ.ศ. 2558 และได้มีการจัดต้ัง “สมาคมกีฬา E - sports                     
แห่งประเทศไทย” หรือ THAILAND E - Sports Federation หรือ TESE เมื่อวันที่ 18 ธันวาคม 2560 

ซึ่งการมีมติรับรองว่า E-sports เป็นกีฬาชนิดหน่ึง จึงทําให้ผู้ประกอบการธุรกิจเกม อุตสาหกรรม
เกม จัดกิจกรรมเชิงรุกเข้าไปในโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาและมหาวิทยาลัยเพ่ือแนะนําเกม ส่งเสริมการ
แข่งขัน และกระตุ้นให้เกิดการรับรู้เก่ียวกับการแข่งขัน E-sports มากขึ้น รวมท้ังใช้โรงเรียนเป็นพ้ืนที่จัด
กิจกรรมแข่งขันเกมเพ่ือให้เข้าถึงเด็กที่มีอายุตํ่ากว่า 18 ปีเข้าถึงได้มากย่ิงขึ้น  
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ในส่วนของพ่อแม่ผู้ปกครองรวมท้ังผู้ปฏิบัติงานที่เก่ียวข้องกับการจัดกิจกรรมสร้างสรรค์ให้แก่เด็ก 
ส่วนหน่ึงเกิดความสับสนและเกิดความเข้าใจคลาดเคลื่อน รวมทั้งมีการสนับสนุนให้เด็กเข้าร่วมเล่นและ
สนับสนุนการจัดกิจกรรมขานรับนโยบาย อย่างไรก็ตาม หลายฝ่ายที่เกี่ยวข้องยังมีความห่วงใยถึงผลกระทบ
ต่อเด็กที่เข้าเล่นก่อนถึงอายุที่เหมาะสม เนื่องจากเม่ือใช้เวลาในการเล่น E-sports มีความเสี่ยงที่จะติด
เกม มีปัญหาสุขภาพ กระทบต่อการเรียน เกิดปัญหาภายในครอบครัว และอาจได้รับผลกระทบจากภัย
ที่มาทางออนไลน์ได้ง่าย เช่น การพนันออนไลน์ การล่อลวง เป็นต้น ส่วนกลุ่มเยาวชนอายุ 18 ปีขึ้นไปท่ี
เข้าแข่งขันเชื่อว่ามีวุฒิภาวะเพียงพอที่จะจัดสรรเวลาเพื่อการเรียนการฝึกซ้อม ซ่ึงปัจจุบันมีหลาย
หน่วยงานดูแลและให้การสนับสนุน 

E – Sport คือกีฬาหรือไม่ 
ปัจจุ บันยังไม่ ไ ด้มีการยอมรับกันในทางสากลและเป็นข้อยุ ติ ในสั งคม  โดยเฉพาะทาง                   

ฝ่ายวิชาการแพทย์และสาธารณสุขที่ยังไม่เคยรองรับว่าการเล่นเกมแข่งขันคือกีฬา อีกทั้งยังขัดต่อองค์การ
อนามัยโลก WHO ซึ่งนิยามว่า “การเสพติดอินเทอร์เน็ตและเกมในสมัยปัจจุบันนับว่าเป็นโรคชนิดหน่ึงที่เกิด
จากเทคโนโลยี” และช้ีแล้วว่า ความผิดปกติจากการเล่นเกมหรือติดเกม (Gaming disorder) เป็น
ปัญหาสุขภาพจิต (mental health problem) 

ตามความหมายสากล กีฬา คือ การออกกําลังกายที่มีการแข่งขันเพ่ือประโยชน์คือสุขภาพ
พลานามัยที่แข็งแรง โดยให้ความบันเทิงพักผ่อนหย่อนใจ แต่ E-sports คือการเล่นวิดีโอเกมแข่งขันชิงเงิน
รางวัล คล้ายกับการเล่นไพ่ การเล่นหมากรุก การเล่นโกะ ซึ่งเป็นเกมเท่าน้ัน  

 
 
 

 
 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

กีฬา = การออกกําลังกาย + การแข่งขันตามกติกา +เพื่อสุขภาพ + ความบันเทิงหย่อนใจ 

เล่นเกม = การออกกําลังกาย + การแข่งขันตามกติกาที่บริษัทเกมกําหนด + เพื่อสุขภาพ +  
ความตื่นเต้นเร้าใจ 
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สรุปสาระสาํคญัจากการเสวนา                                                          
เรื่อง “E - Sports : สถานการณ์ แนวโน้ม เด็กและเยาวชนไทย” 

วิทยากรโดย 
1. ดร.ธีรารัตน์ พันทวี วงศ์ธนะเอนก นายกสมาคมวิทยุและสื่อเพ่ือเด็กและเยาวชน  
2. ดร.ศรีดา ตันทะอธิพานิช กรรมการผู้จัดการมูลนิธิอินเทอร์เน็ตร่วมพัฒนาไทย  
3. นายธาม เช้ือสถาปนศิริ นักวิชาการอิสระ  
4. นายพงศ์ธร จันทรัศมี ผู้จัดการศูนย์ข้อมูลนโยบายสาธารณะเพ่ือลดปัญหาจากการพนัน 

ดําเนนิรายการโดย 
1. นายภูเบศ จิตรจริง เด็กและเยาวชนดีเด่นแห่งชาติ ประจําปี 2557   (การประชุมเชิงปฏิบัติการฯ ครั้งที่ 1) 
2. นายมารุต สมรส เครือข่ายยุวชนประชาธิปไตย (การประชุมเชิงปฏิบัติการฯ ครั้งที่ 2 3 และ 4) 

ในการเสวนาเรื่อง “E - Sports : สถานการณ์ แนวโน้ม เด็กและเยาวชนไทย” แบ่งคําถามเป็น 5 รอบ           
โดยมีประเด็นคําถามสําหรับผู้เข้าร่วมเสวนา ดังน้ี 

คําถาม (รอบ 1) ผู้ตอบ 
รอบแรก – คนละ 5-7 นาท ี  

1. อีสปอร์ต คอื อะไร? ธาม เช้ือสถาปนศิริ 
2. สถานการณด้์านอีสปอร์ตตอนน้ี ในเชิงการเคลื่อนไหวของฝั่งธุรกิจ 
หน่วยงานรัฐ และภาคประชาสังคม เป็นอย่างไรบ้าง? 

ดร.ธีรารัตน์ พันทวี วงศ์ธนะเอนก 

3.ประเด็นที่สําคัญ ควรกังวล ของอีสปอร์ต กับเด็กและเยาวชน คือ 
อะไร? 

ดร.ศรีดา ตันทะอธิพานิช 

3. อีสปอร์ต เช่ือมโยงอย่างไรกับเรื่องการพนันออนไลน์หรือไม่ พงศ์ธร จันทรัศม ี
คําถาม (รอบ 2) ผู้ตอบ 

5. ปัญหาเรื่องสื่อออนไลน์ และ อีสปอร์ต : พ่อแม่ควรรับรู้และเข้าใจ 
สถานการณ์น้ีอย่างไร 

ดร.ธีรารัตน์ พันทวี วงศ์ธนะเอนก 

6. มองว่า วิดีโอเกม เกมออนไลน์ แบบไหน ที่ปลอดภัยจริงๆ สําหรับ
เด็ก  
แล้วเกมออนไลน์มันไม่ปลอดภัยอย่างไร 

ดร.ศรีดา ตันทะอธิพานิช 

7. เด็กไทยกับการเล่นพนันออนไลน์ สถานการณ์ตอนน้ีเป็นอย่างไร พงศ์ธร จันทรัศม ี
8. ในการออกแบบเกมอีสปอร์ต เขาทํากันอย่างไรให้คนติด? ธาม เช้ือสถาปนศิริ 

คําถาม (รอบ 3) ผู้ตอบ 
9. รัฐไทย ส่งเสริม ให้อีสปอร์ตเป็นกีฬา มองเรื่องน้ีอย่างไร? ดร.ศรีดา ตันทะอธิพานิช 
10. การส่งเสริมให้อีสปอร์ตเป็นกีฬา โดยการกีฬา จริงๆ แล้ว จะ
ส่งผลดี ผลร้ายอย่างไร 

ดร.ธีรารัตน์ พันทวี วงศ์ธนะเอนก 

11. ทางสมาคมกีฬาอีสปอร์ตแห่งประเทศไทย ก็พยายามสื่อสาร 
ผลักดัน จัดกิจกรรม และรณรงค์ให้เด็กเล่นเกม มาเป็นนักกีฬาอี
สปอร์ต แล้วมนัดีหรือไม่ดีอย่างไร 

พงศ์ธร จันทรัศม ี

12. อีสปอร์ต เป็นธุรกิจที่มีเป้าประสงค์ ใหญ่ขนาดไหน รปูแบบ
อย่างไร? 
 

ธาม เช้ือสถาปนศิริ 

คําถาม (รอบ 4) ผู้ตอบ 
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13. คิดให้รอบ มองให้ชัด เรือ่งอีสปอร์ต ในมุมมองของพ่อแม่ คือ
เรื่องอะไร 

ดร.ธีรารัตน์ พันทวี วงศ์ธนะเอนก 

14. ภาคประชาสังคมที่ทํางานด้านเด็กและสื่อออนไลน์ ควรต้ังรับ
และมีมาตรการเร่ืองน้ีอย่างไร 

 

15. จะป้องกันเรื่องการพนันออนไลน์ที่มาจากอีสปอร์ตอย่างไร พงศ์ธร จันทรัศม ี
16. ข้อเสนอมาตรการที่แต่ละกระทรวง หน่วยงาน ภาคส่วนต่างๆ 
ต้องทําในเรื่องน้ี หลังจากน้ี คอือะไร 

ธาม เช้ือสถาปนศิริ 

คําถาม (รอบ 5) เปิดคําถามจากเวที ผู้ตอบ 
17. การกํากับดูแลกิจกรรมอีสปอร์ต ที่สุดควรกํากับอะไรบ้าง ธาม เช้ือสถาปนศิริ 
18. อนาคตเด็กไทย กับอีสปอร์ต ควรเดินไปในทิศทางใดท่ีปลอดภัย ดร.ศรีดา ตันทะอธิพานิช 
19. มาตรการเชิงรุกในการระงับ ยับย้ังปัญหาการพนันออนไลน์จากอี
สปอร์ต คืออะไร 

พงศ์ธร จันทรัศม ี

20. ภาคีเครือข่ายคนทํางานด้านเด็กและเยาวชน หน่วยงาน 
สถาบันการศึกษา ควรเดินหน้าอย่างไรต่อไป 

ดร.ธีรารัตน์ พันทวี วงศ์ธนะเอนก 

จากการเสวนา เรื่อง “E - Sports : สถานการณ์ แนวโน้ม เด็กและเยาวชนไทย” สามารถสรุปสาระสําคัญ
ได้ดังน้ี 

ดร.ศรีดา ตันทะอธิพานชิ กรรมการผู้จัดการมูลนิธิอินเทอร์เน็ตร่วมพฒันาไทย 
1. ในฐานะพ่อแมเ่ห็นว่า เกมเล่นได้ แต่ต้องมีการแบ่งเวลาไม่ให้กระทบการเรียนและกิจวัตรประจําวัน การ

เลือกเกมให้เหมาะสมตามวัย เลี่ยงเกมรุนแรงเพราะเสี่ยงต่อการบ่มเพาะพฤติกรรมก้าวร้าว ทําร้ายผู้อ่ืน 
2. นักกีฬา E - Sports กับนักเล่นเกม แยกจากกันไม่ได้ เพราะการเป็นนักกีฬาต้องฝึกซ้อมเยอะ ซ้อมเกม

เยอะ วันละหลายช่ัวโมง ก็ไม่ต่างจากการติดเกม 
3. สังคมกําลังเข้าใจว่า E - Sports คืออะไร เก่ียวข้องอย่างไรกับความเสี่ยงต่อการติดเกม 
4. สังคมต้องได้รับข้อมูลให้รอบด้าน มีความห่วงใยเด็กที่ไม่มีผู้แนะนําเลี้ยงดู เด็กที่ไม่ได้รับการฝึกวินัยย่อม

ได้รับผลกระทบ พ่อแม่ต้องมีชุดความรู้ในการป้องกันไม่ให้เด็กถูกแสวงประโยชน์จากธุรกิจ นโยบาย
สาธารณะที่ดีต้องคุ้มครองเด็กและเยาวชนทุกคนไม่ใช่เพียงกลุ่มใดกลุ่มหน่ึง สัดส่วนจาํนวนนักกีฬากับ
จํานวนเด็กติดเกม 

นายพงศธ์ร จันทรศัมี ผู้จัดการศูนย์ข้อมูลนโยบายสาธารณะเพ่ือลดปัญหาจากการพนนั 
1. เว็บพนันออนไลน์หลายเว็บเปิดพนัน E - Sports 
2. การพนันที่อยู่ในเกม กับเจ้าของเกม ซึ่งพ่อแม่และสังคมตามไม่ทันภัยที่แฝงมากับเทคโนโลยี  
3. การพนันระหว่างเพ่ือนที่เล่นด้วยกัน 
4. การพนันที่เล่นกับเจ้ามือออนไลน์ 
5. รัฐต้องมีการกํากับดูแลธุรกิจ มาตรการในการคุ้มครองเด็กจาก E - Sports เช่นเดียวกับมาตรการด้านน้ี

ที่เข้มงวดมากในต่างประเทศ 
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ดร.ธีรารัตน์ พนัทวี วงศธ์นะเอนก นายกสมาคมวิทยุและสื่อเพื่อเด็กและเยาวชน 
1. การโฆษณาประชาสัมพันธ์ว่า E - Sports คือกีฬา เป็นการสื่อสารโดยคํานึงถึงเด็กในภาพรวมของ

ประเทศหรือไม่ ความเป็นมาในการรับรองให้ E - Sports เป็นกีฬาที่มีการจัดต้ังสมาคมได้ การ
ดําเนินการมีการรับฟังความคิดเห็นและผลกระทบต่อเด็กเยาวชนรอบด้านหรือไม่ 

2. สถานการณ์ของสังคมไทยในปัจจุบัน ภายหลัง กกท. รับรอง E - Sports เป็นกีฬา ทั้งน้ีอาจมีการ
ทบทวนผลการพิจารณารับรองในคร้ังน้ี เพราะมีผลกระทบต่อเด็กในภาพรวม 

นายธาม เช้ือสถาปนศิริ นักวิชาการอิสระ 
1. วิวัฒนาการของการเรียนรู้ผ่านสื่อของเด็ก วัยรุ่น และเยาวชน จากยุคอนาล็อกสู่ยุคดิจิทัล Alpha 

generation 
2. ความจําเป็นที่เด็ก/เยาวชนต้องมีความฉลาดทางดิจิทัล กฎหมายต่างประเทศเพ่ือการปกป้องคุ้มครอง

เด็กจากสื่อดิจิทัล อายุขั้นตํ่าที่ห้ามใช้มือถือ-แอปพลิเคช่ัน 
3. พฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัล โลกจริง โลกเสมือน 
4. ข่าวผลกระทบจากการติดสื่อสังคมออนไลน์ ติดเกม  
5. ความหมายของ E - Sports วิวัฒนาการของการเล่นเกมสู่การการแข่งขันวิดีโอเกมผ่านเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต 
6. กิจกรรมการฉายภาพบรรยากาศการเล่น E-sports ทั้งจากต่างประเทศและประเทศไทย 
7. สถานการณ์  E - sports ในประเทศไทย : ธุรกิจ การจัดต้ังสมาคม นโยบายภาครัฐที่เก่ียวข้อง 
8. E – Sports กีฬา หรือ การแข่งขันเกม ความแตกต่างกับกีฬาเพ่ือการผ่อนคลาย ใช้สมอง กีฬาเพ่ือความ

แข็งแรงของร่างกาย 
9. ธุรกิจ E - Sports : ผลกระทบต่อเด็ก การแสวงประโยชน์จากเด็ก การไหลของเงินออกนอกประเทศผ่าน

เกมออนไลน์ 
>>> พ่อแม่ ผู้ปกครอง คนทํางานด้านเด็ก เด็ก เยาวชน จะมีบทบาทอย่างไรต่อประเด็นน้ีที่เกิดขึ้น
ในสังคมไทย 

10. แนะนําสารคดีที่เก่ียวข้องกับ E-sports 3 เรื่อง เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมประชุมได้รับชมเพ่ือเสริมสร้างความรู้
ความเข้าใจเก่ียวกับ E – Sports ดังน้ี 

- Living the game  
- All Work All Play ดูผ่านแอป Netflix ฉายภาพทีม E-sports ที่โด่งดังในอเมริกา 
- Free To Play บรรยากาศอุตสาหกรรมเกม โลกของเกม และ E-sports  

**การจะข้ามไปสู่การเป็นนักเล่นเกมมีอาชีพ พ่อแม่ต้องยอมรับว่ายินดีจะให้เด็กมีการฝึกซ้อม
เกมวันละ 10 ชม.  

 
 
 

 
 
 
 
 

 



- 21 - 
 

สรุปผลการแบ่งกลุ่มระดมความคิดเหน็ 
หัวข้อ “E - Sports : คิดใหร้อบ มองให้ชดักับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทลั” 

การแบ่งกลุ่มระดมความคิดเห็น หัวข้อ “E-Sports : คิดให้รอบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทยยุค
ดิจิทัล” มีรายละเอียดการแบ่งกลุ่มดังน้ี 

กลุ่มที่ วิทยากร 
กลุ่มที่ 1 : E-Sports คือกีฬาหรือไม่? นายธาม เช้ือสถาปนศิริ  

นักวิชาการอิสระ 
กลุ่มที่ 2 : E-Sports ส่งผลต่อเด็ก เยาวชน ครอบครัว 
และสังคม อย่างไร? 

นายพงศ์ธร จันทรัศมี 
ผู้จัดการศูนย์ข้อมูลนโยบายสาธารณะเพื่อ
ลดปัญหาจากการพนัน 

กลุ่มที่ 3 : ข้อมูลและความรูท้ี่จําเปน็ในการดูแลเด็กและ
เยาวชนเก่ียวกับ E- 

ดร.ศรีดา ตันทะอธิพานิช 
กรรมการผู้จัดการมูลนิธิอินเทอร์เน็ตร่วม
พัฒนาไทย 

กลุ่มที่ 4 : ข้อเสนอต่อทุกภาคส่วนเพื่อให้มีการกํากับดูแล 
เก่ียวกับ E-Sports ในสังคมไทย 

ดร.ธีรารัตน์ พันทวี วงศ์ธนะเอนก 
นายกสมาคมวิทยุและสื่อเพ่ือเด็กและ
เยาวชน 

กลุ่มที่ 5 : E-Sports : ผลกระทบต่อพัฒนาการทางกาย
และจิตใจ 

แพทย์หญิง ทิพาวรรณ บูรณสิน 
สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราช
นครินทร์  
กรมสุขภาพจิต 
 

 

โดยได้มีการสรุปผลกระบวนการแบ่งกลุ่มระดมความคิดเห็น หัวข้อ “E - Sports : คิดให้รอบ            
มองให้ชัดกับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทัล” จากการดําเนินการประชุมเชิงปฏิบัติการ หัวข้อ “E – Sports :             
คิดให้รอบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทัล” ครั้งที่ 1 ณ จังหวัดนครสวรรค์ โดย เจ้าหน้าที่                    
ศูนย์ประสานงานขับเคลื่อนการส่งเสริมและปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชนในการใช้สื่อออนไลน์ และ 
วิทยากรประจํากลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่าน เพ่ือกระบวนการกลุ่มได้ข้อเสนอเชิงนโยบายในการดําเนินงาน
ประเด็น E – Sport  ที่มีความชัดเจนมากย่ิงขึ้น และสามารถนําไปสู่การผลักดันให้เกิดผลในทางปฏิบัติ   
อย่างเป็นรูปธรรมมากที่สุด  

ดัง น้ัน รูปแบบการสรุปผลการประชุมการแบ่งกลุ่มระดมความคิดเห็นฯ ในการประชุม                     
เชิงปฏิบัติการ หัวข้อ “E – Sports : คิดให้รอบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทัล” ครั้งที่ 1                     
ณ จังหวัดนครสวรรค์ จะมีความแตกต่างการแบ่งกลุ่มระดมความคิดเห็น ในการประชุมเชิงปฏิบัติการฯ            
ครั้งที่ 2 3 และ 4 หากแต่มีเน้ือหาสาระที่เป็นไปในทิศทางเดียวกันคือ การให้ข้อเสนอและความคิดเห็น
เก่ียวกับการดูแล ปกป้อง คุ้มครอง เด็กและเยาวชนในประเด็น E – Sports ด้วยมีกระบวนการกลุ่มที่เป็นไป
ในทิศทางเดียวกันดังน้ี 
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1. สมาชิกในกลุม่แนะนําตัว 
2. สมาชิกเลือก ประธาน และ เลขานุการ ประจํากลุ่ม 

หน้าที่สําหรับประธานกลุ่ม :  
1) บริหารจัดการให้สมาชิกร่วมแสดงความคิดเห็นได้อย่างทั่วถึงและหลากหลาย 
2) บริหารจัดการให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
หน้าที่สําหรับเลขานุการกลุ่ม :  
1) รวมรวมข้อมูลสมาชิกในกลุม่ ได้แก่ รายช่ือ หน่วยงาน อีเมล เบอร์โทรติดต่อ 
2) จดบันทึกการระดมความคิดเหน็ 
3) สรุปผล และเตรียมข้อมูลสําหรับการนําเสนอมุมมองของกลุ่ม 
4) ส่งข้อมูลในภาพรวมของกลุ่มที่เจ้าหน้าที่ คณุปลา-ปฐมาภรณ์  

3. มุมมองท่ีขอให้กลุ่มได้ร่วมกันแสดงความคิดเหน็ 
1) อายุเด็กในการเข้าร่วมกิจกรรม E-sports 
2) เกณฑ์การคัดเลือกผู้เล่น E-sports เพ่ือเข้าร่วมการแข่งขนั 
3) การกํากับดูแลการจัดกิจกรรม E-sports ในโรงเรียนและชุมชน  

โดยสามารถสรุปเน้ือหาสาระสําคัญจากการแบ่งกลุ่มระดมความคิดเห็น หัวข้อ “E - Sports :               
คิดให้รอบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทัล” ในการประชุมเชิงปฏิบัติการ  หัวข้อ  “E - Sports :  
คิดให้รอบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทัล” ทั้ง 4 ครั้ง ได้ดังน้ี 
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สรุปผลการประชุมกลุ่มระดมความคิดเหน็ในการประชมุเชิงปฏิบัติการ                                        
หัวข้อ  “E - Sports :  คิดให้รอบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทยยคุดิจิทัล”                                    

ครั้งที่ 1 ณ จังหวัดนครสวรรค ์
ระหว่างวันที่ 28 – 29 เมษายน 2561 

(นครสวรรค์ ชัยนาท ลพบรุี สิงห์บรุี และอุทัยธานี) 
........................................................................... 

ประเด็นที่ 1 : E – Sports คือกีฬาหรือไม่  
เหตุผลที่ “อีสปอร์ตไม่ใช่กีฬา” 

1. ขาดการออกกําลังทางกาย เป็นเกมการแข่งขัน  
2. ตัวเกมเป็นสินทรัพย์/ทรัพย์สินทางปัญญาของบริษัทเอกชนที่มุ่งหวังรายได้ บริษัทเกม

เป็นผู้กําหนด ผูกขาดแต่เพียงผู้เดียว แตกต่างกับกีฬา ที่ไม่มีใครเป็นเจ้าของคือครอง
กรรมสิทธ์ิ 

3. การฝึกซ้อม การมีอาชีพ การมีรายได้ ไม่ได้เป็นเง่ือนไขทําให้อีสปอร์ตเป็นกีฬา 
4. เกมย่ิงเล่นมากสุขภาพย่ิงไม่ดี แต่กีฬาย่ิงเล่นย่ิงสุขภาพย่ิงดี 
5. กีฬา ถึงแข่งแพ้ แต่ยังมีสุขภาพดีเป็นรางวัล อีสปอร์ตเล่นแพ้ สุขภาพไม่ดีตามไป 

ประเด็นที่ 2 : ผลกระทบต่อเด็ก เยาวชน ครอบครัว สังคม  

ด้านลบต่อตัวเด็กและเยาวชน 
1. ต่อการเรียน ไม่มีเวลาทบทวนบทเรียน 
2. ต่อพัฒนาการทางกาย (อดหลับอดนอน ขาดการออกกําลังสร้างกล้ามเน้ือ สายตา            

น้ิวล็อค ขาดสารอาหาร โรคอ้วน) ต่ออารมณ์ (เครียด) สังคม  
3. ปลูกฝังความรุนแรง เกิดค่านิยมที่ผิด 
4. เกิดการเลียนแบบเกมที่ส่งผลต่อการเกิดอาชญากรรมในสังคม 
5. เด็กถูกล่อลวง 
6. เด็กไม่เห็นคุณค่าในตนเอง อาจนํามาสู่การค้าประเวณีแลกเงิน การก่ออาชญากรรม 

ด้านลบต่อครอบครัว 
1. ขาดปฏิสัมพันธ์ในครอบครัว เด็กห่างเหินจากพ่อแม่ เกิดช่องว่างระหว่างเด็กกับ

ผู้ปกครอง 
2. ข้อมูลเก่ียวกับอีสปอร์ตสร้างความสับสนทางความคิดให้แก่เด็กและครอบครัวว่าดี

หรือไม่ดี 
3. เพ่ิมค่าใช้จ่ายในครอบครัว 
4. เสียงจากการเล่นเกมและอยู่หน้าจอเป็นเวลานานสร้างความรําคาญให้คนใน

ครอบครัว 
5. เด็กใช้เป็นข้ออ้างในการเล่นเกม 

 ด้านลบต่อสังคม 
1. เกิดปัญหาอาชญากรรม (ชิงทรัพย์ ยาเสพติด) 
2. คุณภาพของประชากรเด็กลดลง 
3. เกิดปัญหาสังคม เช่น การล่อลวง ปัญหาคุกคามทางเพศ 
4. ขาดการบังคับใช้กฎหมาย เช่น ร้านเกมเปิดเกินเวลา ให้เด็กตํ่ากว่า 18 ปีเข้าร้านเกม) 
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ด้านบวกต่อตัวเด็กและเยาวชน ครอบครัว 
1. เด็กเล่นเกมที่บ้านทําให้พ่อแม่อุ่นใจ ไม่ไปมั่วสุม 
2. เกมบางเกมสร้างความสัมพันธ์ในครอบครัว 
3. เกิดกติกาภายในบ้าน เช่น การกําหนดเง่ือนไขและเวลาในการเล่นเกม 
4. การเล่นเกมอย่างสร้างสรรค์ถือเป็นการพัฒนาสมอง การวางแผน พัฒนาทักษะการ

คิด คาดคะเน คํานวณ 
5. ทําให้รู้เท่าทันผู้อ่ืน 
6. มีรายได้จากการขายไอเท็มในเกม การเป็นนักกีฬา 
7. ได้รับการยอมรับจากเพ่ือน มีช่ือเสียงในแวดวงเกม 
8. เด็กเกิดความเช่ือมั่นในตนเอง 
9. เด็กได้สังคมจากการเล่นเกมและสามารถพัฒนาสู่การทําประโยชน์ด้านอ่ืนๆ แก่สังคม

ต่อไป 
ด้านบวกต่อสังคม 

1. มีการพัฒนาทางด้านเทคโนโลยี 
2. เกิดสังคมแห่งการเรียนรู้ใหม่ 
3. กระตุ้นเศรษฐกิจในส่วนของผู้ประกอบการธุรกิจเกม ร้านเกม 

 
ประเด็นที่ 3 : ข้อมูลและความรู้ที่จําเป็นในการดูแลเด็กและเยาวชน เก่ียวกับ E-Sport                         

สิ่งที่ต้องการรู้ 
1. ข้อมูลเก่ียวกับเวลา (จํานวน) ที่เหมาะสมกับเด็กแต่ละช่วงวัย 
2. ประเภทและเน้ือหาของเกมท่ีเหมาะสมกับช่วงอายุและเพศของเด็ก 
3. เง่ือนไขผูกพันและภาระค่าใช้จ่ายที่จะเกิดขึ้นเมื่อเข้าเล่นเกม/สมัครบริการ 
4. โอกาสและความเสี่ยงที่จะเกิดขึ้นในการเข้าเล่นเกม เช่น เปิดให้คนแปลกหน้าเข้าเล่น 

เปิดให้มีการรับจ้างเล่นแทน 
5. ข้อมูลผู้ประกอบการร้านเกมในพ้ืนที่ เช่น จํานวน ตําแหน่ง ที่ต้ัง เจ้าของ เวลาเปิด -ปิด 

ร้านเกมที่ได้มาตรฐาน 
6. ข้อมูลผลกระทบ/ผลเสีย (ประโยชน์และโทษ) จากการเล่มเกมต่อร่างกาย สมอง จิตใจ 

หรือด้านอ่ืน ๆ เช่น office syndrome 
7. โอกาสด้านอาชีพหรือการศึกษาที่เก่ียวกับเกมและความก้าวหน้าในสายอาชีพที่

เก่ียวข้องกับการผลิตหรือพัฒนาเกม เช่น มีอาชีพอะไรบ้าง หรอืสถาบันที่เปิดสอน 
8. ชุดความรู้เก่ียวกับการดูแลลูกหรือการวางเง่ือนไขในการดูแลลูกที่เล่นเกมไม่ให้ ติดเกม 
9. ข้อมูลเก่ียวกับเงินอิเล็กทรอนิกส์ บิทคอยน์  
10. ข้อมูลที่เป็นข้อควรระวัง/เง่ือนไขของแต่ละเกม (การจัด rate) เช่น มีเน้ือหาความ

รุนแรง ค่าใช้จ่ายที่อาจเกิดขึ้น 
11. ข้อมูลที่เป็นชุดความรู้เก่ียวกับผลดีผลเสียของ E-Sport สําหรับครู/ผู้ปกครอง 
12. ข้อมูล/ข้อความเตือนบนเว็บไซต์หรือหน้าเพจเกม เช่น Pop-Up (เหมือนซองบุหรี่) 

โดยอาจใช้ใช้ดารา celeb มาให้ข้อมูลคําแนะนํา คําเตือน ก่อนเข้าเล่นเกม 
13. ชุดความรู้เก่ียวกับการดูแลช่วยเหลือหรือปรับเปลี่ยนพฤติกรรม เช่น วิธีการ หน่วยงาน

ที่บําบัด/รักษาหรือให้คําแนะนํา 
     รวมทั้งข้อมูลค่าใช้จ่ายที่จะต้องใช้เพ่ือรักษาอาการติดเกม 
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14. ข้อมูลเกมที่มีสาระและบันเทิงมีหรือไม่ เกมอะไรบ้าง (อยากให้รัฐบาลส่งเสริม)              
เพ่ือส่งเสริม 

15. ข้อมูลว่าสิทธิประโยชน์/รายได้ของ E-Sport การจัดสรร อัตราภาษีที่ต้องเสีย  (ซึ่งอาจ
ไม่ตรงกับที่ผู้ประกอบการเกมโฆษณา) 

16. ต้นทุนค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม เช่น ค่าอุปกรณ์ ค่าซอฟแวร์ ค่าโหลดแอพพลิเคช่ัน 
17. ข้อมูลกิจกรรมทดแทนที่น่าสนใจเพ่ือดึงเด็กออกจากการเล่นเกม  
18. ข้อมูลเก่ียวกับการคัดกรองเด็กเพ่ือเข้าโปรแกรมหรือคอร์ส เช่น คุณลักษณะ ทักษะ 

ความสามารถ ฯลฯ (เพ่ือเป็นข้อมูลประกอบการตัดสินใจสําหรับผู้ปกครองหรือเด็กที่
จะเล่น E-Sport) 

19. ควรมีการทํา List รายช่ือพร้อมข้อมูล และการ rating เกม  
 
ประเด็นที่ 4 : ข้อเสนอต่อทุกภาคส่วนเพื่อให้มีการกํากับดูแลเก่ียวกับ E - Sports ในสังคมไทย  

มีข้อเสนอ 4 ประสานต้านภัยไอที  
“กระทรวงศึกษาต้องให้ความรู้ พัฒนาสังคมช่วยดูให้เข้าใจ มหาดไทยต้องป้องกันและป้อง

ปราม ผลิตสื่อก้าวข้ามสาธารณสุข” 
1. ขอให้ ศธ. บรรจุความรู้เรื่องไอที E – Sports ให้เป็นวิชาบังคับที่ทุกคนต้องเรียน 
2. มีการกําหนดนโยบายป้องกันและแก้ไขปัญหาเด็กติดเกมเป็นวาระแห่งชาติ 
3. ขอให้ กกท. ทบทวนข้อดีขอ้เสียของ E – Sports ว่าควรเป็นกีฬาหรือไม่ 
4. ขอให้ กกท. ศึกษาและติดตามประเมินผลกระทบต่อเด็กและเยาวชนจาก E – Sports 

ทุกปี 
5. ขอให้สภาเด็กและเยาวชนจัดโครงการเพ่ือนเตือนเพ่ือน 
6. ขอให้ วธ. กําหนดความเหมาะสมของเกมในการแข่งขนั E – Sports 
7. ขอให้ วธ. กําหนดให้ผู้ประกอบการเกมต้องมีข้อปฏิบัติในการแสดงความรับผิดชอบต่อ

ผลกระทบต่อเดมที่ไม่เหมาะสมและกําหนดให้ผู้ประกอบการมีกิจกรรมเพื่อสังคม 
8. ให ้สํานักงาน กสทช. กํากับดูแลความรับผิดชอบของผู้ประกอบการโทรคมนาคม 
9. ให ้สํานักงาน กสทช. กํากับดูแลการโฆษณาของทีวีดิจิทัลเก่ียวกับ E – Sports  
10. ขอให้ กค. กําหนดมาตรการทางภาษีกับสินค้าที่เก่ียวกับ E – Sports 
11. ขอให้ พม. และภาคประชาสังคมจัดทําและเผยแพร่ชุดความรู้เก่ียวกับการสร้างทักษะ

ชีวิตให้กับสมาชิกในครอบครัว 
12. ขอให้ สธ. พัฒนาคลินิกช่วยเหลือเด็กติดเกม 
13. ขอให้แหลง่ทุน เช่น สสส. กทปส. จัดสรรแหล่งเงินทนุในการดําเนินการเพ่ือปกป้อง

คุ้มครองเด็กและเยาวชนจาก E – Sports  
14. ขอให้รัฐกําหนดหน่วยงานหลักรับผิดชอบเก่ียวกับเกมที่ไม่เหมาะสม 
15. ขอให้ มท. กําหนดตัวช้ีวัดภาระงานของ อปท. เก่ียวกับการกํากับดูแลการเล่นเกมที ่

ไม่เหมาะสม 
16. อปท. กําหนดแนวทางดูแลเด็กและเยาวชนไว้ในเทศบัญญัติ 
17. ขอให้ตํารวจเข้มงวดในการตรวจร้านเกมในพ้ืนที ่
18. ขอให้แหลง่ทุนกําหนดเป็นนโยบายสําคัญในการผลิตสือ่สร้างสรรค์เพ่ือสร้างความรู้

ความเข้าใจเก่ียวกับกิจกรรมการเล่นเกมอย่างเหมาะสม 
19. ขอให้ พม. พัฒนาศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชนร่วมรณรงค์ป้องกันแก้ไขผลกระทบ  

E – Sports 
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20. ขอให้ พมจ. กําหนดนโยบายในเร่ือง E – Sports 
21. ให้มีการจัดทําสื่อประชาสัมพันธ์ในเรื่องของ E – Sports ใหแ้ก่ภาคประชาสังคม 

 
............................................................................... 
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สรุปผลการประชุมกลุ่มระดมความคิดเหน็ในการประชมุเชิงปฏิบัติการ                                        
หัวข้อ  “E - Sports :  คิดให้รอบ มองให้ชัด   กับอนาคตเด็กไทยยคุดิจิทัล”                                    

ครั้งที่ 2 ณ จังหวัดนครราชสีมา  ระหว่างวันที่ 26 – วันที่ 27 พฤษภาคม 2561                             
(ขอนแก่น ชัยภูมิ บุรีรัมย์ และนครราชสีมา) 

........................................................................... 

เกณฑ์การคัดเลือก  

เด็กที่เขา้เล่นเพื่อเปน็นักกีฬา E – Sports เด็กที่เขา้ร่วมแข่งขัน E – Sports 
ต้องมีอายุ 15 ปีขึ้นไป ต้องมีอายุ 18 ปีขึ้นไป 
สําหรับผู้ที่อยู่ในระบบการศึกษาต้องมีเกรดเฉลี่ย 
2.75 ขึ้นไป และมีหนังสือรับรองจากผู้ปกครอง 

สําหรับผู้ที่อยู่ในระบบการศึกษาต้องมีเกรดเฉลี่ย 
3.00 ขึ้นไป และมีหนังสือรับรองจากผู้ปกครอง 

สําหรับผู้ที่ไม่อยู่ในระบบการศึกษาต้องมีหนังสือ
รับรองการทํางาน/หรือหนังสือรับรองจากผู้ปกครอง 

ผู้ที่ไม่อยู่ในระบบการศึกษาต้องมีหนังสือรับรอง
การทํางาน/หรือหนังสือรับรองจากผู้ปกครอง 

 มีผลการประเมินสุขภาพจิตทุก 3 เดือน 
 
การจัดกิจกรรมในโรงเรียนและชุมชน 

- ให้มีการจัดการแข่งขันในระดับภูมิภาคข้ึนไปเท่าน้ัน และไม่อนุญาตให้มกีารจัดการแข่งขันในระดับโรงเรียน
ชุมชน และระดับจังหวัดโดยเด็ดขาด ทั้งน้ี ผู้ประกอบการธุรกิจ E – Sports เป็นผู้จัดการแข่งขันเท่าน้ัน 

- ห้ามมิใหม้ีการโฆษณาเชิญชวน ให้ข้อมลู หรอืสนับสนุนในทางหน่ึงทางใดให้เกิดการเล่นพนันในธุรกิจ             
E - Sports 
การเผยแพร ่

- การถ่ายทอดการแข่งขันต้องมีการจํากัดในช่องทางเฉพาะของผู้ประกอบการธุรกิจ E-Sports เท่าน้ัน และ
ไม่ให้มีการเผยแพร่ในช่องทางสื่อสาธารณะ 
ข้อเสนอ 

- ขอให้มีกฎหมายกํากับ ดูแลธุรกิจ E – Sports โดยตรงทุกเรื่อง 
- เสนอให้สํานักงานคณะกรรมการคุ้มครองผูบ้ริโภค (สคบ.) สํานักนายกรัฐมนตรี กําหนดให้ธุรกิจ E – Sports 

เป็นธุรกิจที่ต้องมีการควบคุมและคุ้มครองผู้บริโภค 
- ขอให้รัฐบาลมกีารส่งเสริมเกมที่มีเน้ือหาสรา้งสรรค์ และไม่มีเน้ือหารุนแรง จนส่งผลกระทบทางลบต่อเด็ก

และเยาวชน 
 

 

 

 

 

 

 

 



- 28 - 
 

สรุปผลการประชุมกลุ่มระดมความคิดเห็ฯในการประชุมเชิงปฏิบัติการ                                        
หัวข้อ  “E - Sports :  คิดให้รอบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทยยคุดิจิทัล” ครั้งที ่3 ณ จังหวัดชลบรุี                      

ระหว่างวันที่ 9 – วันที่ 10 มิถุนายน 2561 
(ชลบุรี ฉะเชงิเทรา สมุทรปราการ และระยอง) 

เกณฑ์การคัดเลือก  

เด็กที่เขา้เล่นเพื่อเปน็นักกีฬา E – Sports เด็กที่เขา้ร่วมแข่งขัน E – Sports 
- ตํ่ากว่า 13 ปี  ไม่อนุญาตใหเ้ล่นเพ่ือเป็นนักกีฬา E 
– Sports 
- 16 ปีขึ้นไป เน่ืองจากเป็นช่วงหัวเลี้ยวหัวต่อในการ
เลือกสายการเรียน วัยอยากรู้อยากลองตาม
พัฒนาการให้มกีารลงทะเบียนการเล่นด้วยบัตร
ประจําตัวประชาชน 

ต้องมีอายุ 18 ปีขึ้นไป 

-มีหนังสือรับรองจากผู้ปกครอง 
-มีการลงทะเบียนเพ่ือเข้าเล่น โดยผ่านเลขประจําตัว
ประชาชน มีกลไกช่วยคัดกรอง 
 

สําหรบัผูท้ี่อยู่ในระบบการศกึษา  
- จบการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ไมจ่ํากัดเกรดเพราะเกรดเฉลี่ย
ไม่ได้วัดว่าจะเป็นคนดีหรือไม่ดีของสังคมต่อไป 

- มีหนังสือรับรองจากผู้ปกครองตามกฎหมาย 
- กรณีเข้าแข่งขันในนามตัวแทนโรงเรียน ต้องมีใบรับรอง
จากครูประจําช้ัน 

สําหรบัผูท้ี่อยู่ในและนอกระบบการศึกษา 
- มีหนังสือให้ความยินยอมจากผู้ปกครอง 
- อายุ 17 ปีขึน้ไป 
- มผีลการตรวจสุขภาพทางร่างกาย ไม่เก่ียวข้องกับยาเสพ
ติดและการพนัน 

- มผีลการประเมินสุขภาพจิต ตรวจสภาวะความ
สุขภาพจิต 2Q 9Q  

- ตรวจประวัติอาชญากรรม  
- มีคะแนนจิตอาสา มีแฟ้มสะสมผลงาน อย่างน้อย 20 
ช่ัวโมง เพ่ือปลูกฝังจิตสํานึกรู้สึกตอบแทนสงัคม เป็นกุศ
โลบายในการดึงเด็กเข้าร่วมกิจกรรมสังคม มีแรงจูงใจไป
พบปะเพ่ือนฝูงผา่นกิจกรรมสงัคม โดยหน่วยงานให้การ
รับรอง 

- ต้องมีหนังสือรับรองการทํางาน/หรือหนังสือรับรองจาก
ผู้ปกครอง 

- ข้อเสนอแนะให้มีการรวมกลุ่มของเด็กในอําเภอเพ่ือให้มี
ระบบกลั่นกรอง เช่น อาสาสมัครพัฒนาสังคมและความ
มั่นคงของมนุษย์ 

- มสีัญชาติไทย 
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เกณฑ์การคัดเลือกผู้เลน่ E-sports เพื่อเขา้ร่วมการแข่งขัน 
- คณะกรรมการกลั่นกรองผู้เขา้ร่วมการแข่งขันระดับชุมชน  
- มีหนังสือรับรองจากผู้ปกครอง 
- ใช้เลขประจําตัวประชาชนของเด็ก และเลขประจําตัวประชาชนของผู้ปกครอง ในการลงทะเบียนเข้าร่วม

การแข่งขัน 
 
การจัดการแขง่ขัน 

- การจัดการแข่งขันในจังหวัด ให้ผ่านความเห็นชอบจากคณะกรรมการกีฬาจังหวัด เพ่ือให้เป็นไปตาม
เง่ือนไขที่กําหนดในการปกป้องคุ้มครองเด็ก 

- เด็กที่เข้าร่วมให้นําบัตรประชาชนตัวจริงมาด้วย เพ่ือตรวจสอบอายุและป้องกันการใช้สําเนาบัตรปลอม 
 
ข้อเสนอ 

- ขอให้มีการกํากับดูแลและกําหนดบทโทษร้านเกมที่กระทาํผิดกฎหมายอย่างจริงจัง รวมทั้งมีมาตรการทาง
ภาษีในการอนุญาตประกอบการร้านเกม การจัดโซนน่ิงร้านเกมท่ีใกล้สถานศึกษา 

- มีการส่งเสริมให้ผู้ปกครองใช้แอปพลิเคช่ันที่ช่วยกํากับดูแลการเข้าเว็บไซต์ผ่านสมาร์ทโฟนของลูก 
- ขอให้มีกองทุนเยียวยาผู้ได้รับผลกระทบจาก E – Sports 
- ไม่ให้นําบุคคลที่มีอิทธิพลต่อเด็กมาโฆษณาเชิญชวนให้เด็กเล่น E – Sports 
- อนุญาตให้มีกิจกรรมการให้ความรู้เท่าทัน E – Sports แก่บุคลากรในโรงเรียนและนักเรียน ไม่อนุญาตให้มี

การจัดการแข่งขันในระดับโรงเรียน เน่ืองจากโรงเรียนควรเน้นในเรื่องการจัดการศึกษาดีกว่า 
- การเช่ือมโยงและบูรณาการระหว่างหน่วยงานในการจัดทําฐานข้อมูลกลางนักเล่นเกม 
 

………………………………….……………. 
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สรุปผลการประชุมกลุ่มระดมความคิดเหน็ในการประชมุเชิงปฏิบัติการ                                       
หัวข้อ  “E - Sports :  คิดให้รอบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทยยคุดิจิทัล” ครั้งที ่4 ณ จังหวัดเพชรบรุี                    

ระหว่างวันที่ 16  – 17 มิถุนายน 2561 
(นครปฐม ราชบุรี เพชรบุร ีสมุทรสาคร สมุทรสงคราม) 

 
การนําเสนอกลุ่มที่ 1 สวมหมวก “เจ้าหนา้ที่ภาครัฐ” มีข้อเสนอดังนี ้
1. เกณฑ์อายุเข้าแข่งขัน เสนอว่า 18 ปีบริบูรณ์ 
2. การคัดเลือกผู้เข้าแข่งขัน ได้แก่ ใช้ผลการเรียนในการรับสิทธิประโยชน์ การประเมินทางจิตโดย

นักจิตวิทยา การรับรองความประพฤติจากบุคคลแวดล้อม ใบรับรองสุขภาพกรณีมีโรคประจําตัวที่อาจ
ได้รับผลกระทบจากการเล่นเกม แบบสอบถามทัศนคติของเด็กว่าต้องการมาแข่งขันเพ่ืออะไร 

3. การกํากับดูแลการจัดการแข่งขัน ต้องไม่มีการพนัน /ารจําหน่วยสุรา สารเสพติด ในสถานท่ีจัดการ
แข่งขัน /ไม่จัดในช่วงเปิดภาคเรียน/อยู่ในการกํากับของภาครัฐทั้งระดับตําบล อําเภอ /หน่วยงานหลักที่
กํากับดูแล คือ ทก. /คนเข้าชม ต้องมีอายุ 12 ปีบริบูรณ์ขึน้ไป ตํ่ากว่าน้ีต้องมากับผู้ปกครอง 

การนําเสนอกลุ่มที่ 2 สวมหมวก “พ่อแม่ผู้ปกครอง” มีข้อเสนอดังนี ้
1. เกณฑ์อายุเข้าเล่นเสนอว่า 15 ปีบริบูรณ ์เกณฑ์อายุเข้าแข่งขัน 18 ปีบริบูรณ์ 
2. การคัดเลือกผู้เข้าแข่งขัน ได้แก่ ใหม้ีหนังสือยืนยันจากผูป้กครอง ผ่านการประเมินทางจิตโดยนักจิตวิทยา 

มีหนังสือรับรองว่าไม่มีการยุ่งเก่ียวกับอาชญากรรม  
3. การกํากับดูแล ให้มีหน่วยงานกํากับดูแล มีการแบ่งรายได้จากธุรกิจมาพัฒนาสังคม ผูป้กครองต้องมี            

ส่วนร่วมในการดูแลบุตรหลาน 
การนําเสนอกลุ่มที่ 3 สวมหมวก “คนทาํงานด้านเด็กและเยาวชน” มีข้อเสนอดังนี ้
1. อายุในการเล่น เข้าร่วมกิจกรรมที่เก่ียวขอ้ง เสนอว่า 13 ปีบริบูรณ์ เพ่ือให้ได้รับความรู้/ข้อมูลทีถ่กูต้อง

เพ่ือการตัดสินใจเข้าร่วมการแข่งขันเมื่ออายุ 15 ปีบริบูรณ์  
2. การคัดเลือกผู้เข้าแข่งขัน ได้แก่ ใหม้ีหนังสือยืนยันจากผูป้กครอง มีใบรบัรองจากต้นสังกัด เช่น ชมรม 

ชุมนุม ใหม้ีผู้ดูแลที่ชัดเจน ผา่นการทดสอบทางร่างกายและจิตใจ ไม่มีประวัติอาชญากรรม 
3. การกํากับดูแล ให้โรงเรียนร่วมกํากับดูแลการจัดใน รร ชุมชน บริษัทเกมควรเป็นผู้สนับสนุนหลักในการ

จัด แต่ต้องมีหน่วยงานหลักในการกํากับดูแลไม่ใหม้ีการแสวงประโยชน์จากเด็ก 
4. ใหม้ีการจัดต้ังกองทุนเพ่ือช่วยเหลือเยียวยาเด็กติดเกม โดยทุนสนับสนุนจากบริษัท/อุตสาหกรรม 
การนําเสนอกลุ่มที่ 4 สวมหมวก “ผู้ประกอบการธรุกิจเกม/อีสปอร์ต” มีข้อเสนอดังนี ้
1. แบ่งอายุในการเล่นเป็น 2 กลุ่ม เกมทั่วไป 13 - 17 ปี และเกมอีสปอร์ต 18 ปีขึ้นไป  
2. แบ่งอายุในการเล่นเป็น 2 กลุ่ม เกมทั่วไป 13 - 17 ปี และเกมอีสปอร์ต 18 ปีขึ้นไป  
3. การจัดกิจกรรมให้จัดในพ้ืนที่ปิด เด็กอายุตํ่ากว่า 13 ปีต้องมีผู้ปกครองมาด้วย 13 - 17 ปี ต้องมี

ใบอนุญาตจากผู้ปกครอง  
4. ผู้ปกครองจะต้องมีบทบาทในการกํากับดูแลบุตรหลานเก่ียวกับการเล่นเกมและแข่งขันอีสปอร์ต                 

โดยผู้ประกอบการจะสนับสนุนงบประมาณบางส่วนเพ่ือการจัดกิจกรรมการรู้เท่าทันสือ่ออนไลน์/เกมใน
ครอบครัว 

5. อนุญาตใหม้ีการประชาสัมพันธ์การแข่งขันใน ร.ร.  
6. การเข้าแข่งขันให้ใช้เลขบัตรประชาชน มีการยืนยันตัวตน และมีระบบรักษาความปลอดภัยของข้อมูล              

ส่วนบุคคล  
7. ภาครัฐหรือองค์กรกลางต้องมีส่วนร่วมในการตรวจสอบดูแลเด็ก คุ้มครองเด็ก การคัดกรองผู้เล่น การ

กํากับความรุนแรงของเกม ระบบการสมัคร 
สรุปสาระสาํคญัจากการบรรยาย หัวข้อ “E - Sports : ผลกระทบต่อพัฒนาการทางกายและจิตใจ”  
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  โดย แพทย์หญิง ทิพาวรรณ บูรณสิน 
สถาบนัสขุภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครนิทร์ 

กรมสุขภาพจิต 

1. ความหมายของคําว่า กีฬา ในทางสากลระบุว่ามีการเคลื่อนไหวร่างกาย กิจกรรมที่มีความ
เพลิดเพลิน เสริมสุขภาพของผู้เล่น 

2. ความหมายของคําว่า E - sports คือ fighting game หรือเกมต่อสู้ผ่านระบบออนไลน์ 
3. E-sports คือ MOBA (Multiple players Online Battle Arena)  
4. การเล่นเกมเป็นสิ่งที่พ่อแม่ผู้ปกครองต้องเข้าใจ และเฝ้าระวัง เพ่ือให้การดูแลและคําแนะนํา              

แก่บุตรหลาน 
5. อัตราการเสพติดเกมของวัยรุ่นไทย คิดเป็นจํานวน 1.3 - 1.6 ล้านคน มีแนวโน้มเพ่ิมขึ้นใน 

ปัจจุบัน การเข้าถึงเกมการพนันในหมู่วัยรุ่นและเป็นนักพนันหน้าใหม่  
6. พฤติกรรมการติดสื่อออนไลน์ได้แก่ ติดเกม ติดสื่อออนไลน์ ติดการพนันออนไลน์ และเข้าดูเว็บ

ต่างๆ ที่ไม่เหมาะสม เพ่ือความบันเทิง 
7. กรณีศึกษาเด็กติดเกมจนต้องได้รับการรักษาด้วยยาทางจิตเวช เข้าสู่กระบวนการจิตบําบัด 

ครอบครัวบําบัด ติดตามการรักษาอย่างต่อเน่ือง  
8. พฤติกรรมและความเสี่ยงที่ตามมาจากการติดสื่อออนไลน์ คือ การถูกล่อลวง เสี่ยงติดสารเสพ

ติด โรคซึมเศร้าทั้งแม่และเด็ก โรคอ้วน น้ิวล็อค เกมออนไลน์ยังมีเรื่องภาษาไม่สุภาพ มี
ความสัมพันธ์กับปัญหาอาชญากรรมในสังคม 

9. ความรุนแรงของปัญหาต่อเด็กที่เล่นนาน ๆ ต้ังแต่อายุน้อย คือ พฤติกรรมก้าวร้าว ขาดความ
ยับย้ังช่ังใจ สมองส่วนคิดทํางานลดลงผิดปกติ ความคิดมีเหตุมีผลลดลง เด็กหลายคนมีไอคิวสูง
แต่ต้องหยุดเรียนเพราะเป็นโรคติดเกม 

10. สมองเด็กเสพติดเกม ง่ายพอๆกับ “ยาเสพติด” Dopamine กับศูนย์ความสุขทางสมองจะหล่ัง
อย่างมากขณะเล่นเกม สนุกต่ืนเต้น ไม่อยากเลิก เกมทําให้สับสนระหว่างความเป็นจริงกับโลก
เสมือนจริง ห้ามเล่นเกมนานเกิน 2 ชม. ต่อวัน ห้ามหยิบยื่นเกมให้เด็กแทนของเล่น/ของรางวัล 

11. รายงานของสถาบันฯ ปี 2560 พบว่า เกมยิง (เด็กชอบเกมยิงก่อนเข้าสู่วัยรุ่น) เกมโมบ้า (ชอบ
เล่นช่วงอายุ 13 - 17 ปี) สปอร์ตเกม (เยาวชนชอบเล่น) 

12. การรักษาต้องได้รับความร่วมมือทุกฝ่าย ทั้งแพทย์ ชุมชน บุคคลแวดล้อม เพ่ือการรักษาและ
บําบัด ส่งผลให้มีค่าใช้จ่ายต่อหัวค่อนข้างสูงจนกว่าผู้ป่วยจะตระหนักถึงปัญหาและมีการปรับ
พฤติกรรม  

13. การเล่นเกมให้ปลอดภัยมีสุขภาพดี 1)อายุที่เหมาะสม เกม MOBA ต้องหลัง 18 ปี 2) การเล่น
หลัง 18 ปีต้องมีการควบคุมตัวเอง เป็นต้น 

14. กิจกรรมสร้างสรรค์ทดแทนเกม ได้แก่ เล่นดนตรี ออกกําลังกาย กิจกรรมจิตอาสา 
15. สิ่งที่ต้องควรปฏิบัติ คือ การสร้างวินัยและความรับผิดชอบ  

>>>เกมอาจทําให้คุณเป็น Somebody ได้ในโลกเสมือนจริง แต่แตกต่างอย่างสิ้นเชิงใน              
โลกแห่งความเป็นจริง 

 
 

 
สรุปสาระสาํคญัการบรรยาย  

หัวข้อ “E-Sports : การใหค้ําปรึกษาและช่วยเหลือเยียวยาผู้ป่วยติดเกม” 
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โดย แพทย์หญิง ทิพาวรรณ บูรณสิน 
สถาบนัสขุภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครนิทร์  

กรมสุขภาพจิต 
 

1. ติดเกม เป็นปัญหาพฤติกรรมที่พบบ่อยในวัยรุ่นและถือเป็นปัญหาสุขภาพจิตอย่างหนึ่ง เพราะ
อาการติดเกม อยากจะเล่นเกมแล้วหยุดเล่นยาก เล่นนาน เสียเวลา เสียเงิน เสียการเรียน                    
เสียเพ่ือน ทะเลาะกับพ่อแม่ สิ่ง น้ีเป็น ปัญหา “เสพติด” ที่ เลิกยากและส่งผลกระทบใน
ชีวิตประจําวันของเด็ก น่ันคือ ผลการเรียนลดลง และเหินห่างจากคนรอบข้าง เสียสุขภาพกายและ
อาจถึงขั้นเป็นโรคจิตได้ 

2. ผลกระทบของเกม 
- สุขภาพกาย : สายตาสั้น ปวดเมื่อยกล้ามเน้ือ โรคอ้วน 
- สุขภาพจิต : อารมณ์แปรปรวน และก่อให้เกิดพฤติกรรมก้าวร้าวรุนแรง พฤติกรรมเสพติดเกมมี
อาการคล้าย “เสพติดยาเสพติด” หงุดหงิดง่าย แสวงหาและกระวนกระวายเพ่ือจะให้ได้เล่นเกม
หมกหมุ่นอาจถึงขั้นโรคจิต 
- ผลการเรียนแย่ลง 
- เสียสมาธิและทําลายสมองส่วนหน้า 
- เสียสัมพันธภาพกับคนรอบข้าง 
- เสียอนาคต 

     3. ปัจจุบันสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ กรมสุขภาพจิต ร่วมกับ สุขาจิตเวชเด็กและ
วัยรุ่น ภาควิชาจิตเวชศาสตร์ คณะแพทยศาสตร์ศิริราชพยาบาล จัดทําแบบทดสอบการติดเกม (Game 
Addiction Screening Test – GAST) ซึ่งเป็นแบบทดสอบท่ีพัฒนาข้ึนเพ่ือใช้สําหรับค้นหาเด็กและวัยรุ่นที่
อาจมีปัญหาติดเกมคอมพิวเตอร์หรือหมกหมุ่นกับการเล่นเกมคอมพิวเตอร์มากจนก่อให้เกิดปัญหาต่าง ๆ 
     ซึ่ง คําว่า “เกม” ในแบบทดสอบการติดเกม (GAST) หมายถึง วิดีโอเกม เกมเพลสเตช่ัน เกมบอย               
เกมคอมพิวเตอร์ เกมในโทรศัพท์ มือถือ และเกมออนไลน์ทุกชนิด 
     โดยแบบทดสอบประกอบด้วยข้อคําถามทั้งสิ้น 16 ข้อคําถาม ซึ่งข้อคําถามทั้ง 16 ข้อใช้วัดปัญหาท่ี
เก่ียวข้องกับการเล่นเกม 3 ด้าน ได้แก่ 
      - การหมกหมุ่นกับเกม (preoccupation with game) 
      - การสูญเสียความสามารถในการควบคุมการเล่นเกม (loss of control) 
      - การสูญเสียหน้าที่ ความรับผิดชอบ (function impairment) 
    ผู้ตอบแบบทดสอบการติดเกม (GAST) ฉบับเด็กและวัยรุ่น (Child and Adolescent Version) ได้แก่ 
เด็กและวัยรุ่นที่มีอายุต้ังแต่ 8 ปีขึ้นไป ที่เล่นเกมเป็นประจําในช่วงเวลาอย่างน้อย 3 เดือนที่ผ่านมา 

4. ซึ่งคะแนนจากการทําแบบทดสอบจะแบ่งได้เป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มปกติ กลุ่มคลั่งไคล้ และกลุ่มน่าจะ
ติดเกม 

5. คําแนะนําสําหรับพ่อแม่ผู้ปกครองในการดูแลบุตรหลาน มีดังน้ี 
    5.1 หากระดับการเล่นเกมของลูกท่านยังอยู่ในเกณฑ์ปกติ ท่านควรมีมาตรการป้องกันไม่ให้ลูกของ

ท่านติดเกม โดยการสร้างสัมพันธภาพที่ดีและให้เวลาที่มีคุณภาพกับลูก ฝึกวินัย และสอนให้เด็กรู้จักแบ่ง
เวลาและใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ กําหนดกติกาและจํากัดเวลาในการเล่นเกม ส่งเสริมให้เด็กมีงานอดิเรก
ที่เด็กชอบทํานอกเหนือจากการเล่นเกม 

    5.2 หากระดับการเล่นเกมของลูกท่านอยู่ในระดับคลั่งไคล้หรือเริ่มมีปัญหา ท่านควรพูดคุยกับลูกถึง
พฤติกรรมที่เป็นปัญหาในการเล่นเกมของลูกอย่างจริงจัง มีการกําหนดกติกาและจํากัดเวลาในการเล่นเกม
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อย่างเข้มงวด ใส่ใจและให้เวลาที่มีคุณภาพกับลูก ส่งเสริมให้เด็กมีงานอดิเรก หรือทํากิจกรรมท่ีผ่อนคลาย
อ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเล่นเกม 

   5.3 หากระดับการเล่นเกมของลูกท่านอยู่ในระดับน่าจะติดเกมหรือมีปัญหามากและท่านได้พยายาม
ปรับลดเวลาการเล่นเกมของลูกท้านแล้วตามคําแนะนําในข้อ 2 แต่ยังไม่ได้ผล ท่านควรรีบปรึกษาจิตแพทย์
เด็กและวัยรุ่นเพ่ือรับการช่วยเหลือโดยรีบด่วน 
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บทที่ 4 
การประเมินผลโครงการการประชุมเชิงปฏิบัติการ หัวข้อ  

“E – Sports :   คิดให้รอบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทลั” 

 การประเมินผลโครงการการประชุมเชิงปฏิบัติการ หัวข้อ “E – Sports :   คิดให้รอบ มองให้ชัด 
กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทัล” กรมกิจการเด็กและเยาวชน ได้รับการสนับสนุนจากกรมสุขภาพจิตในการ
ดําเนินการจัดทําการวิเคราะห์ข้อมูลผลการสํารวจความเข้าใจปัญหาพฤติกรรมเสพติดเกม อินเตอร์เนต และ
การพนัน โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

1. รายละเอียดแบบสอบถาม 

1 พฤติกรรม เสพติ ด เกม  จั ด เ ป็น  อาการ  
เสพติดทางสมอง 

6 เด็กวัยเรียนอายุ 6 - 12 ปี ควรอนุญาตให้เล่น
เกมได้โดยลําพัง วันละ 1-2 ช่ัวโมงเพ่ือผ่อน
คลาย 

2 อาการที่บ่งบอกว่า “เริ่มติดเกม” ได้แก่ อยาก
เล่นตลอดเวลา เลิกเล่นไม่ได้ หงุดหงิด เสีย
สมาธิในการเรียนและการทํางาน 

7 วัยรุ่น  13 -  18 ปี  เ ป็นวัยที่มีความเ ส่ียง
พฤติกรรมเสพติดเกมมากที่สุด 

3 E – Sports จัดเป็นกีฬาทางสมองชนิดหน่ึง 8 ทีมเกมแข่งขันต่อสู้ออนไลน์ (MOBA) เป็น
รูปแบบเกมที่ฝึกทักษะความคิด การทํางาน
เป็นทีมและเสริมการเรียนรู้ทางภาษา 

4 การแบ่งเวลาในการเล่นอินเตอร์เนต เล่นเกม 
ดูสื่อบันเทิงเป็นสิ่งจําเป็นที่ควรทําสม่ําเสมอ 

9 การมีมาตรการในการดูแลปกป้องคุ้มครอง
เด็กและเยาวชนจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์
เป็นสิ่งสําคัญของประเทศ 

5 ชนิดของเกมและเน้ือหาเกมที่มีลักษณะต่อสู้
วางแผนใช้ความรุนแรงสัมพันธ์กับพฤติกรรม
ก้าวร้าวของเด็ก 

10 ในปัจจุบัน เด็กติดเกม เป็นกลุ่มเสี่ยงที่ถูกล่วง
ละเมิดทางเพศ และตกเป็นเหย่ือของการถูก
รังแกในสื่อสังคมออนไลน์ 

2. คําอธบิายแบบสอบถาม 

1) แบบสอบถามประกอบด้วย 10 ข้อคําถามโดยให้ผู้ตอบแบบสอบถามทําเคร่ืองหมาย   และ                          
       ลงในช่องหมายเลขประจําข้อ จํานวน 10 ข้อ 

2) ผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ ผู้เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ การบรรยายและอบรมเชิงปฏิบัติการ 
     ภายในระยะเวลาการอบรมเท่าน้ัน 

3) ระยะเวลาในการตอบแบบสอบถาม 15 นาที ภายหลังจากสิ้นสุดกิจกรรมเท่าน้ัน 
4) ผู้เก็บแบบสอบถาม ได้แก่ เจ้าหน้าที่จากกรมกิจการเด็กและเยาวชนเป็นผู้รวบรวม 
5) ผู้ประเมินผล ได้แก่ นักวิชาการคณะทํางานศูนย์ประสานงานขับเคลื่อนการส่งเสริมและปกป้อง 
     คุ้มครองเด็กและเยาวชนในการใช้สื่อออนไลน์ (ศปอ.) 
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3. หมวดหมู่ 

- ความเข้าใจนิยามและความหมายอีสปอร์ตส์ ได้แก่ ข้อ 3 
- ความเข้าใจปัญหาสุขภาพจิตและผลกระทบ ได้แก่ ข้อ 1, 2, 7 และ 8 
- ความเข้าใจในการดูแลสุขภาวะที่สมดุลย์จากการเล่นเกม ได้แก่ ข้อ 4, 5 และ 6 
- ความเข้าใจในการส่งเสริมปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชนในการใช้สื่อออนไลน์  ได้แก่ ข้อ 9 และ 10 
 
4. คําเฉลย 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

          
 
5. กระบวนการดําเนินการ 

 กระบวนการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการผ่านรูปแบบกลุ่มระดมความคิดเห็น การสื่อสารอภิปราย การ
สลับบทบาท การนําเสนอการอภิปราย และการสรุปผลการอภิปรายแบบมีส่วนร่วมในการพัฒนาองค์ความรู้
ภายในชุมชน ด้วยกระบวนการ 5 R ดังต่อไปนี้ 
 R1: Relationships - กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ ทําความรู้จักตนเองและผู้อ่ืน 
 R2: Recognition - กลุ่มอภิปรายที่เก่ียวข้องกับ E – Sports โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้สร้างความ
ตระหนักรู้ปัญหา แนวทางการแก้ไขปัญหา การส่งเสริมป้องกันแบบมีส่วนร่วมในชุมชน 
 R3: Remodeling - การเรียนรู้ผ่านมุมมองในแต่ละบทบาท ได้แก่ บทบาทของผู้ประกอบการ 
บทบาทของเด็กและเยาวชน บทบาทพ่อแม่ บทบาทเจ้าหน้าที่รัฐในการกํากับดูแล 
 R4: Reconstruction - การบรรยาย และให้อภิปรายในแนวทางที่ถูกต้อง และแนะแนว
กระบวนการทบทวนพัฒนาความก้าวหน้า การดําเนินงานในชุมชน/เครือข่าย ขับเคลื่อนผ่านกรมกิจการเด็ก
และเยาวชนในท้องถิ่น 

R5: Reflection – กระบวนการให้ข้อคิดเห็นเฉพาะบุคคลผ่านรูปแบบการเขียนพรรณนา 

การวิเคราะหข์้อมูลผลสํารวจความเข้าใจปัญหาพฤตกิรรมเสพติดเกม อินเตอร์เนต และ การพนัน  
ภายใต้หัวข้อ “E - SPORTS คิดให้รอบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทลั” 

หมวดหมู่ ภาคกลาง 
ภาค

ตะวันออกเฉียงเหนือ 
ภาค

ตะวันออก 
ภาคใต้ 

ความเข้าใจนิยามและความหมายอีสปอร์ต 88 80.6 91.81 87.24 
• ร้อยละความเข้าใจคลาดเคลือ่น  12 19.4 8.19 12.76 

ความเข้าใจปัญหาสุขภาพจิตและผลกระทบ 60 73.13 93.44 80.85 
ความเข้าใจในการดูแลสุขภาวะที่สมดุลจาก
การเล่นเกม  

76 68.85 68.85 74.46 

ความเข้าใจในการส่งเสริมปกป้องคุ้มครอง
เด็กและเยาวชนในการใช้สื่อออนไลน์  

99.96 91.05 98.36 97.87 

ร้อยละจํานวนผู้ตอบแบบสอบถาม 
65.78 

(50/76) 
85 

(67/80) 
97.91 

(47/48) 
78.20 

(61/78) 
 
6. การวิเคราะห์ผล 
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 จากข้อมูลผลสํารวจความเข้าใจปัญหาพฤติกรรมเสพติดเกม อินเตอร์เน็ต และการพนันจาก
ผู้เข้าร่วมการประชุมเชิงปฏิบัติการ “E – Sports คิดให้รอบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทัล”                  
ทั้ง 4 ภาค จํานวนผู้เข้าร่วมประชุม 282 คน มีผู้ร่วมตอบแบบสอบถามท้ังหมด 225 คน คิดเป็นร้อยละ 
79.78  จากการวิเคราะห์ข้อมูล 4 หมวดหมู่ พบว่าผู้เข้าร่วมประชุมมี  ความเข้าใจนิยามและความหมาย
ของอีสปอร์ตส์ “มิใช่” กีฬาทางสมอง ซ่ึงเป็นความเข้าใจท่ีถูกต้อง คิดเป็นร้อยละ 86.91, ความเข้าใจ
ปัญหาสุขภาพจิตและผลกระทบจากพฤติกรรมเสพติดเกมอีสปอร์ตส์ คิดเป็นร้อยละ 76.85, ความ
เข้าใจในการดูแลสุขภาวะท่ีสมดุลจากการเลน่เกม คิดเป็นร้อยละ 72.04 และความเข้าใจในการส่งเสรมิ
ปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชนในการใช้สื่อออนไลน์ คิดเป็นร้อยละ 96.81  เป็นต้น  
 ข้อคิดเห็นจากกระบวนการระดมความคิดจากผู้เข้าร่วมประชุมเชิงปฏิบัติการ รูปแบบการเขียน
พรรณนา (reflection) จํานวน 29 แบบสอบถาม พบว่า การเล่นเกมอีสปอร์ตส์ ในความเข้าใจของ                     
คนส่วนใหญ่ คือ พฤติกรรมการเล่นเกมต่อสู้ ซึ่งอาจจะเกิดผลกระทบทั้งทางตรงและทางอ้อมต่อสุขภาพ
กายและสุขภาพจิต ที่ไม่ได้มีแค่ “ข้อดี” ด้านความสนุก ต่ืนเต้น ได้ลุ้นรางวัลและความเป็นผู้มีช่ือเสียงใน
เกม หรือ ในกลุ่มผู้ที่ช่ืนชอบการเล่นเกมประเภทน้ี  ข้อเสียที่พบได้กับตัวเอง และผู้ใกล้ชิด เช่น ในเด็กที่
กําลังอยู่ในวัยเรียน วัยรุ่น และเยาวชน คือ ผลการเรียนที่แย่ลง, พฤติกรรมการใช้เงินที่เกินขอบเขต การเติม
เงิน การโอนเงิน อารมณ์ที่เปลี่ยนไปในทางที่ก้าวร้าวรุนแรงที่ไม่อาจจะควบคุมตนเองได้ และปฏิสัมพันธ์กับ
เพ่ือน พ่อแม่ ครู ลดน้อยลงไป ซึ่งโดยความคิดเห็นส่วนใหญ่ได้สัมผัส หรือ ได้เคยพบเห็นอาการ “พฤติกรรม
เสพติดเกม” และผลกระทบต่อผู้เล่นเกมแนวนี้ ตลอดจน เคยมีประสบการณ์ มีส่วนร่วมในการดูแล
ช่วยเหลือ แนะนําส่งต่อพบจิตแพทย์เพ่ือการบําบัดรักษาในชุมชนของตนเองมาก่อน และได้สะท้อนว่า 
“พฤติกรรมเสพติดเกม” เป็นปัญหาสุขภาพ ปัญหาสังคมท่ีใกล้ตัวที่พบบ่อยในชุมชน โรงเรียน ส่งผลกระทบ
ในระยะยาวต่อเด็ก วัยรุ่น และเยาวชน จึงเห็นควรให้มีการพิจารณาทบทวนปัญหาติดเกม การเยียวยารักษา
ติดเกม การเฝ้าระวังปัญหาติดเกมในชุมชน ตลอดจนการมีมาตรการในการควมคุมดูแลจากทุกภาคส่วนให้มี
ความชัดเจนมากย่ิงขึ้นต่อไป  
 

วิเคราะห์และสรุปผลสํารวจความคิดเหน็ 
โดย แพทย์หญิงทิพาวรรณ  บูรณสนิ 

สถาบนัสขุภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครนิทร์ 
กรมสุขภาพจิต 
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บทที่ 5 

ความคบืหนา้ภายหลังการดําเนนิโครงการการประชุมเชงิปฏิบัติการ หวัข้อ  
“E – Sports :   คิดให้รอบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทลั” 

 ภายหลังการดําเนินโครงการประชุมเชิงปฏิบัติการ หัวข้อ “E-Sports : คิดให้รอบ                
มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทัล” ซึ่งกรมกิจการเด็กและเยาวชนได้รับการสนับสนุนงบประมาณ
จากกองทุนคุ้มครองเด็ก ดย. จํานวน 1,430,400บาท (หน่ึงล้านสี่แสนสามหมื่นสี่ร้อยบาทถ้วน) ครบถ้วน
แล้วจํานวน 4 ครั้ง รวมกลุ่มเป้าหมายจํานวนทั้งสิ้น 341 คน ครอบคลุมพ้ืนที่ 18 จังหวัด ดังน้ี  
 

ครั้งที่ วันที่ สถานที ่ ผู้เข้าร่วมจาก... 
1 เสาร์ที่ 28 – อาทิตย์ที่ 29 

เมษายน 2561 
โรงแรมแกรนด์ฮิลล์รี
สอร์ท จังหวัดนครสวรรค์ 

5 จังหวัด ได้แก่ นครสวรรค ์ชัยนาท 
ลพบุรี สิงห์บุร ีอุทัยธานี 

2 เสาร์ที่ 26 – อาทิตย์ที่ 27 
พฤษภาคม 2561 

โรงแรมในพ้ืนที่จังหวัด
นครราชสีมา 

4 จังหวัด ได้แก่ ขอนแก่น ชัยภูมิ 
บุรีรัมย์ นครราชสีมา 

3 เสาร์ที่ 9 – อาทิตย์ที่ 10 
มิถุนายน 2561 

โรงแรมในพ้ืนที่จังหวัด
ชลบุรี 

4 จังหวัด ได้แก่ ชลบุรี ฉะเชิงเทรา 
สมุทรปราการ ระยอง 

4 เสาร์ที่ 16 – อาทิตย์ที่ 17 
มิถุนายน 2561 

โรงแรมในพ้ืนที่จังหวัด
เพชรบุรี 

5 จังหวัด ได้แก่ นครปฐม ราชบุรี 
เพชรบุรี สมุทรสาคร และสมุทรสงคราม 

 

สรุปผลการประชุมในแต่ละครั้ง ผู้เข้าร่วมประชุมได้มีการจัดทําร่างข้อเสนอมาตรการ
กํากับดูแลอีสปอร์ตและการพนันจากอีสปอร์ตเพ่ือปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชนในระดับพ้ืนที่ 
ประกอบด้วย การกําหนดอายุของผู้เล่นอีสปอร์ต หลักฐานที่จําเป็นในการสมัครคัดเลือกเพ่ือเข้าแข่งขัน  
การให้ความเห็นชอบจากพ่อแม่ผู้ปกครอง การรับรองจากสถานศึกษา การกํากับดูแลกรณีจัดการแข่งขันใน
โรงเรียน การลดความเสี่ยงจากการพนันออนไลน์ การถ่ายทอดสด การมีส่วนร่วมรับผิดชอบของ
ผู้ประกอบการธุรกิจกิจกรรมการแข่งขันวิดีโอเกมชิงเงินรางวัลหรืออีสปอร์ต  

คณะอนุกรรมการส่งเสริมการปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชนในการใช้สื่อออนไลน์ 
เห็นควรให้มีจัดทําข้อเสนอมาตรการกํากับดูแลอีสปอร์ตและการพนันจากอีสปอร์ตเพ่ือปกป้องคุ้มครองเด็ก
และเยาวชนในภาพรวม โดยมีแนวทางดังน้ี 
     1. ขอเชิญผู้แทนเด็กและเยาวชนที่ได้เข้าร่วมการประชุมเชิงปฏิบัติการ หัวข้อ                    
“E-Sports : คิดให้รอบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทัล” จาก 18 จังหวัด ๆ ละ 1 คน เพ่ือร่วม
ประชุมหารือและจัดทําข้อเสนอมาตรการฯ ในภาพรวม ในวันที่ 5 กรกฎาคม 2561 ณ โรงแรมแกรนด์  
ทาวเวอร์ อินน์ ถนนพระราม 6 กรุงเทพฯ 
 2. ผู้แทนเด็กและเยาวชน ย่ืนข้อเสนอมาตรการฯ ต่อนายวัลลภ ตังคณานุรักษ์ ประธาน
คณะกรรมาธิการการสังคม เด็ก เยาวชน สตรี ผู้สูงอายุ คนพิการ และผู้ด้อยโอกาส สนช. ในวันที่ 5 
กรกฎาคม 2561 เวลา 16.00 น. ณ อาคารรัฐสภา 
     โดยค่าใช้จ่ายในการจัดประชุมดังกล่าว ได้รับการสนับสนุนจากมูลนิธิสาธารณสุข
แห่งชาติ สสส. และมูลนิธิอินเทอร์เน็ตร่วมพัฒนาไทย โดย ศูนย์ประสานงานฯ รับผิดชอบในการเตรียม
ประเด็นหารือ บันทึกการประชุม ประสานเชิญผู้แทนเด็กและเยาวชน ตลอดจนการถ่ายภาพนิ่งตลอดการ
ประชุม 
 
     ศูนย์ประสานงานขับเคลื่อนการส่งเสริมและปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชนในการใช้
สื่อออนไลน์ กรมกิจการเด็กและเยาวชน ในฐานะฝ่ายเลขานุการของคณะอนุกรรมการส่งเสริมการปกป้อง
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คุ้มครองเด็กและเยาวชนในการใช้สื่อออนไลน์ ได้ดําเนินการตามข้อเสนอของคณะอนุกรรมการฯ                     
เป็นที่เรียบร้อยแล้ว และได้จัดทําข้อเสนอมาตรการกํากับดูแล E – Sports และการพนันจาก E – Sports  

 เพ่ือปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชน เสนอต่อ นายวัลลภ ตังคณานุรักษ์ ประธานกรรมาธิการสังคม                     
กิจการด้านเด็ก เยาวชน สตรี ผู้สูงอายุ คนพิการและผู้ด้อยโอกาส สภานิติบัญญัติแห่งชาติ มีรายละเอียด
ดังน้ี 

ปัจจุบัน หลังจากที่คณะกรรมการกีฬาแห่งประเทศไทย (กกท.) ได้มีมติเมื่อวันที่ 17 ตุลาคม 
พ.ศ. 2560 อนุมัติรับรองให้การแข่งขันวิดีโอเกมชิงเงินรางวัลผ่านระบบอินเทอร์เน็ต หรือ E – Sports               
เป็นชนิดกีฬาที่สามารถจดทะเบียนจัดต้ังสมาคมกีฬาได้ ตามพระราชบัญญัติการกีฬาแห่งประเทศไทย พ.ศ. 
2558 และมีการจัดต้ังสมาคมกีฬาอีสปอร์ตแห่งประเทศไทยอย่างเป็นทางการเมื่อวันที่ 18 ธันวาคม พ.ศ. 
2560 ทําให้ E - Sports ได้รับความนิยมอย่างมาก และมีการจัดกิจกรรมที่เก่ียวข้องกับ E – Sports 
หลากหลายรูปแบบ ส่งผลกระทบให้เด็กและเยาวชนมุ่งเล่นเกมเพ่ือสร้างรายได้ และมุ่งหวังเป็นนักกีฬา
อาชีพ มีการโฆษณาประชาสัมพันธ์ให้เข้าใจว่า E - Sports คือกีฬาหรือดีกว่ากีฬา หรือนักกีฬา E - Sports 
เป็นคนละกลุ่มและไม่เก่ียวข้องกับเด็กติดเกม นอกจากน้ียังมีการจัดกิจกรรมเชิงรุกในสถานศึกษาระดับ
ประถมศึกษาและมัธยมศึกษาซึ่งมีเด็กอายุตํ่ากว่า 18 ปีบริบูรณ์เข้าร่วมการแข่งขันหรือเข้าชมการแข่งขัน
ดังกล่าว โดยมิได้คํานึงถึงผลกระทบต่อเด็กและเยาวชนทั้งในด้านสุขภาพและพัฒนาการทางร่างกาย 
สุขภาพจิต การเรียน และปัญหาสังคมท่ีอาจเกิดขึ้นในอนาคต 

ข้อมูลจากการติดตามเฝ้าระวังสถานการณ์ทางระบาดวิทยา ณ คลินิกจิตเวชวัยรุ่น สถาบัน
สุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ ในช่วงปีงบประมาณ 2560 พบว่ามีจํานวนเด็กและเยาวชน (อายุ
ระหว่าง 3 - 25 ปี) ได้รับผลกระทบทั้งโดยตรงและโดยอ้อมจากการเล่นเกมแนวโมบ้า (Multi players 
Online Battle Arena) เป็นจํานวนมากขึ้นในชุมชนและโรงพยาบาล ซึ่งเกมแนวโมบ้าคือเกมที่ใช้ในการ
แข่งขัน  E - Sports โดยปี 2560 พบจํานวนผู้ป่วยเด็กติดเกมและมีปัญหาแทรกซ้อนมีจํานวนมากขึ้น 6.1 
เท่า เมื่อเทียบจากปีที่ผ่านมา การติดเกมทําให้สมองส่วนหน้าทํางานน้อยลง ส่งผลให้เด็กขาดสมาธิ ขาด
ทักษะชีวิตในการปรับตัว อีกทั้งส่งผลต่อการเรียนรู้ตามพัฒนาการของเด็กและเยาวชน เน่ืองจากเกมเป็น
สาเหตุให้เกิดพฤติกรรมเสพติดทางสมอง (brain addictive behavior) มีความเสี่ยงโรคร่วมทางจิตเวช 
เช่น โรคซึมเศร้า โรควิตกกังวล รุนแรงถึงขั้นโรคจิต และการฆ่าตัวตาย เมื่อเร็วๆ น้ี องค์การอนามัยโลก 
(WHO) ได้ข้อสรุปทางการแพทย์และสาธารณสุขที่ชัดเจนแล้วว่าพฤติกรรมการเสพติดอินเทอร์เน็ตและเกม
อินเทอร์เน็ต สามารถวินิจฉัยว่าเป็นอาการของโรคและพฤติกรรมเสี่ยงภัยสุขภาพ  

เพ่ือให้สังคมตระหนักถึงผลกระทบของ E – Sports และการจัดการแข่งขัน E – Sports ในประเทศ
ไทยที่มีต่อเด็ก เยาวชน ครอบครัว และสังคม จึงขอเสนอมาตรการเพ่ือส่งเสริมให้ทุกภาคส่วนในสังคมท่ี
เก่ียวข้องกับ E – Sports ได้ดําเนินการเพ่ือปกป้องคุ้มครองเด็ก เยาวชน ครอบครัว ตลอดจนสังคมใน
ภาพรวม ดังน้ี 

1. ควรให้มีการทบทวนมติที่การกีฬาแห่งประเทศไทยรับรองว่า E – Sports เป็นกีฬา เพ่ือให้
สังคมได้เตรียมความพร้อมและสร้างความเข้าใจร่วมกัน รวมท้ังหามาตรการในการจัดการผลกระทบที่
เกิดขึ้นจาก E – Sports  

2. ควรให้มีกฎหมายกํากับดูแลธุรกิจ E – Sports เป็นการเฉพาะ โดยมีเน้ือหาครอบคลุมการ
ปกป้องคุ้มครองเด็ก เยาวชน ครอบครัว ตลอดจนสังคมในภาพรวม ดังต่อไปน้ี 

2.1 ขอให้มีการกําหนดอายุขั้นตํ่าของเด็กที่เข้าเล่น E – Sports ต้องมีอายุ 13 ปีขึ้นไป                     
มีระบบการลงทะเบียนที่สามารถตรวจสอบและยืนยันอายุผู้เล่น  

2.2 ขอให้มีการกําหนดอายุของเด็กที่เข้ารับการคัดเลือกเข้าร่วมการแข่งขัน E – Sports 
ต้องมีอายุ 18 ปีบริบูรณ์ขึ้นไป มีหนังสือรับรองจากผู้ปกครอง หรือ หนังสือรับรอง   การทํางาน รวมทั้งมีผล
การตรวจสุขภาพทางร่างกาย ไม่เก่ียวข้องกับยาเสพติดและการพนัน การตรวจประวัติอาชญากรรม มีแฟ้ม
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สะสมผลงานจิตอาสาเพ่ือปลูกฝังจิตสํานึกรับผิดชอบต่อสังคม เพ่ือเป็นการดึงเด็กให้เข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือ
สังคมด้วย และมีการตรวจประเมินสุขภาพจิตทุก ๆ 3 เดือนหลังเข้าสู่การแข่งขัน E – Sports อย่างต่อเน่ือง 

2.3 ต้องไม่สื่อสารว่า E – Sports คือกีฬา หรือ ดีกว่ากีฬา หรือข้อความที่เกินความเป็น
จริง อันจะส่งผลให้เด็กและเยาวชนหมกมุ่นกับการน่ังเล่นเกมอยู่หน้าจอเป็นเวลานาน  โดยอ้างว่าเป็นการ
ฝึกซ้อมกีฬา  

2.4 ขอให้มีการจัดระดับความเหมาะสมของเกมใน E – Sports และกําหนดให้
ผู้ประกอบการเกมต้องมีส่วนร่วมรับผิดชอบต่อผลกระทบจากเกม  

2.5 มีมาตรการควบคุมการพนันใน E – Sports และที่แฝงมาในเกม 
2.6 ห้ามมีการโฆษณาหรือสปอนเซอร์สินค้าเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ บุหรี่ บุหรี่ไฟฟ้า ในการ

แข่งขันอีสปอร์ต 
2.7 ห้ามให้มีการจัดการแข่งขัน E – Sports ในสถานศึกษา หรือบริเวณใกล้เคียง และห้าม

ทํากิจกรรมส่งเสริมการตลาดของธุรกิจเกมในสถานศึกษาระดับประถมศึกษา และมัธยมศึกษาหรือเทียบเท่า 
2.8 ขอให้มีการส่งเสริมการให้ความรู้ เท่าทันสื่อ เท่าทันเกม เท่าทัน E – Sports                     

เพ่ือป้องกันปัญหาเด็กติดเกม ให้แก่เด็ก เยาวชน และครอบครัว 
2.9 ขอให้ผู้ประกอบการท่ีเก่ียวข้องกับ E – Sports นํารายได้ส่วนหน่ึงมาทํากิจกรรมเพ่ือ

ป้องกันและแก้ไขปัญหาสังคม โดยเฉพาะปัญหาที่เกิดจาก E – Sports 
2.10  ขอให้มีการจํากัดช่องทางในการถ่ายทอดการแข่งขัน ให้เป็นช่องทางเฉพาะของ

ผู้ประกอบการธุรกิจ E-Sports เท่าน้ัน ไม่ให้มีการเผยแพร่ในช่องทางสื่อสาธารณะ และไม่ให้มีการแสดง
อัตราต่อรองในการถ่ายทอดสดการแข่งขัน E – Sports  

3. ขอให้มีการส่งเสริมเกมที่มีเน้ือหาสร้างสรรค์ และไม่มีเน้ือหารุนแรงจนส่งผลกระทบทางลบ  
ต่อเด็กและเยาวชน กําหนดนโยบายป้องกันและแก้ไขปัญหาเด็กติดเกมเป็นวาระแห่งชาติ และกําหนด
หน่วยงานหลักรับผิดชอบเก่ียวกับเกมที่ไม่เหมาะสม  

4. ขอให้มีมาตรการกวดขัน เฝ้าระวัง ติดตาม เพ่ือป้องกันเด็กติดเกมในโรงเรียน และการ
เยียวยารักษา 

5. ขอให้แหล่งทุน เช่น สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) กองทุนวิจัย
และพัฒนากิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคม เพ่ือประโยชน์สาธารณะ (กทปส.) 
จัดสรรเงินทุนในการดําเนินการเพ่ือปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชนจากผลกระทบด้านลบของ E – Sports 
รวมทั้งการผลิตสื่อสร้างสรรค์เพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับกิจกรรมการเล่นเกมอย่างเหมาะสม 

6. ขอให้รัฐบาลส่งเสริมการสร้างพ้ืนที่กิจกรรมสร้างสรรค์ เช่น สนามกีฬา สนับสนุนอุปกรณ์
กีฬา 
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รายชื่อผู้แทนเด็ก เยาวชน และคนทาํงานด้านเด็ก ที่ร่วมย่ืนข้อเสนอเพื่อส่งเสริมใหทุ้กภาคส่วนในสังคม                
ที่เก่ียวข้องกับ E – Sports ได้ดําเนนิการเพื่อปกป้องคุ้มครองเด็ก เยาวชน ครอบครวั                           

ตลอดจนสังคมในภาพรวม 
ต่อนายวัลลภ ตังคณานุรักษ์ ประธานคณะกรรมาธิการการสังคม เด็ก เยาวชน สตรี ผู้สูงอายุ คนพกิาร                

และผู้ด้อยโอกาส สภานิติบญัญัติแห่งชาติ 
ในวันที่ 5 กรกฎาคม 2561 เวลา 16.00 น. ณ อาคารรัฐสภา 

ลําดับ ชื่อ สกุล หน่วยงาน 
1 นางสาวพิชญณี  มากเหลือ  สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดนครสวรรค์  
2 นายอนิวัติ  ศรีมหันต์  สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดอุทัยธานี 
3 นางสาวนพมาศ  ธิมาสุ  อบต.เกาะเทโพ  
4 ส.ต.ท.ปริญญา  จิตต์คํา  สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดชัยนาท  
5 นางสาวจิตต์ตระการ  สารคํา  สภาเด็กและเยาวชน จังหวัดชัยภูมิ 
6 นายธนวุธ ประสานะโม สภาเด็กและเยาวชน จังหวัดชัยภูมิ 
7 นายเกียรติศักด์ิ  เชียงสวนจิก สภาเด็กและเยาวชน  จังหวัดนครราชสีมา  
8 นายเอกอรุณ  ฉั่วยู่เน้ย  สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดฉะเชิงเทรา  
9 นายชุณหนพ  พิณเสนาะ  สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดสมุทรปราการ  
10 นายภาณุพงศ์  จาดนอก  สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดระยอง  
11 นางสาวเมพิชชา  เจนวิถีสุข  สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดราชบุรี  
12 นายเจษฎา  พุทธสรมงคล  สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดราชบุรี  
13 นางสาวบัว  มะริด  สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์ 
14 นายเมธาวี แว่นทอง  สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดสมุทรสงคราม  
15 นางสาวสุกฤตา  กระจ่างแจ้ง  สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดนครปฐม  
16 นางสาวเบญจมินทร์  กลิ่นกลัด  สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดลพบุรี  
17 นางสาวปาณิศา รัตนโกศล  ร.ร.สวนกุหลาบวิทยาลัย ชลบุรี  
18 นายอนุรักษ์ กุลเกตุ  สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดชลบุรี  
19 นายอัศรินทร์ โพธิเพ็ชร  สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดเพชรบุรี  
20 นางสาววีรนุช  ศรีวรรณ์  บ้านพักเด็กและครอบครัวจ.เพชรบุรี  
21 พญ.ทิพาวรรณ   บูรณสิน สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ 
22 ดร.ธีรารัตน์   พันทวี  วงศ์ธนะเอนก  สมาคมวิทยุและสื่อเพ่ือเด็กและเยาวชน (สสดย.)  
23 ดร.ศรีดา   ตันทะอธิพานิช มูลนิธิอินเตอร์เน็ตร่วมพัฒนาไทย 
24 นางปิยะวดี  พงศ์ไทย กรมกิจการเด็กและเยาวชน 
25 นางสาวปฐมาภรณ์  โห่อวยชัย กรมกิจการเด็กและเยาวชน 
26 นายภูเบศ จิตรจริง กรมกิจการเด็กและเยาวชน 
27 นายเจษฎา  กุลวงค์ กรมกิจการเด็กและเยาวชน 
28 นายพงศ์ธร   จันทรัศม ี มูลนิธิสาธารณสุขแห่งชาติ 
29 นางสาวสุวลัย  เมืองเจริญ มูลนิธิสาธารณสุขแห่งชาติ 
30 นางสาวกัญญารัตน์   ลบเมฆ มูลนิธิสาธารณสุขแห่งชาติ 
31 นายชาญณรงค์ สังข์อยุทธ มูลนิธิสาธารณสุขแห่งชาติ 
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รายช่ือผู้เข้าร่วมโครงการการประชุมเชิงปฏิบัติการ  
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รายชื่อผู้เข้ารว่มการประชุมเชิงปฏิบัติการ  หัวข้อ  “E - Sports :  คิดให้รอบ มองให้ชัด                  
กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทลั” รุ่นที่ 1 ณ จังหวัดนครสวรรค์ ระหว่างวันที่ 27 – 29 เมษายน 2561 

(นครสวรรค์ ชัยนาท ลพบรุี สิงห์บรุี และอุทัยธานี) 

ลําดับ ชื่อ – สกุล / ตําแหน่ง หน่วยงาน 

จังหวัดนครสวรรค ์
1. นางกชพร วันจันทร ์

นักพัฒนาสังคม 
บ้านพักเด็กและครอบครัวจังหวัดนครสวรรค์ 

2. นายอนุวัฒน์ แหวนเพชร สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดนครสวรรค ์
3. นางสาวพิชญาณี มากเหลือ สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดนครสวรรค ์
4. นางสาวอมรรัตน์ แสงพิชัย 

นักพัฒนาสังคมชํานาญการ 
สํานักพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์
จังหวัด 

5. นางสาวณฐธนพร พัฒนะสุธาดล 
นักวิชาการวัฒนธรรมปฏิบัติการ 

สํานักงานวัฒนธรรมจังหวัดนครสวรรค์ 

6. นางสุมาลี กลิน่แมน 
นักวิชาการสาธารณสุขชํานาญการพิเศษ 

สํานักงานสาธารณสุขจังหวัดนครสวรรค์ 

7. นางสาวก่ิงแก้ว ศรีสุภรกรกลุ 
ผู้อํานวยการกลุ่มพัฒนาการศึกษา 

สํานักงานศึกษาธิการจังหวัดนครสวรรค ์

8. นางปรางทิพย์ กระตุฤกษ ์ องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น ตําบลแม่วงก์ 
9. นางบุญมา ปัญจะวงษ์ อาสาสมัครพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ 
10. นางสาวภัสรา บุญทิม สภาเด็กและเยาวชน ตําบลแม่วงก์ 
11. นางสาวอลิสา ชัยพัฒน์ สภาเด็กและเยาวชน ตําบลแม่วงก์ 
12. นางสาวเฟ่ืองลดา สุยะนา สภาเด็กและเยาวชน ตําบลแม่วงก์ 
13. นางกรองแก้ว ปัญจะวงษ์ ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน ตําบลอ่างทอง 
14. นายกิตปพนธ์ โอภาษี ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน ตําบลหนองบัว 
15. นางสาวชลิตา โลหะเวช ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน ตําบลหนองบัว 
16. นายธเนศ แก่นสุข ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน ตําบลเนินขี้เหล็ก 

จังหวัดนครสวรรค ์
17. นายชาคริส สขุจิต 

ผู้บริหาร สดย.ต.มหาโพธ์ิ 
สดย.ต.มหาโพธ์ิ 

18. นายสหรัตน์ พัทธเสมา 
ที่ปรึกษา สดย.อ.พยุหคีรี 

สดย.อ.พยุหคีรี 

19. เด็กชายพรนิพัฒน์ สมพรพิสทุธ์ิ 
ผู้บริหาร สดย.ต.นครสวรรค์ออก 

สดย.ต.นครสวรรค์ออก 

20. นายวศิน ศรีประสิทธิพร 
เครือข่ายสภาเด็กและเยาวชน 

สภาเด็กและเยาวชน 

21. เด็กชายรพีภัทร สมพรพิสทุธ์ิ 
ผู้บริหาร สดย.ต.นครสวรรค์นอก 

สภาเด็กและเยาวชน 

22. นางสาวธนัชพร โพธ์ิศรี 
เครือข่ายสภาเด็กและเยาวชนจังหวัด 

สภาเด็กและเยาวชน 
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23. นางสาวกัญณภัทร์สร พรหมอุทัย 
เครือข่ายสภาเด็กและเยาวชนจังหวัด 

สภาเด็กและเยาวชน 

24. นายวีระกิจ แก้วพูล 
เครือข่ายสภาเด็กและเยาวชนจังหวัด 

สภาเด็กและเยาวชน 

25. นางสาวรุ่งรวี พุ่มเงิน 
เครือข่ายสภาเด็กและเยาวชนจังหวัด 

สภาเด็กและเยาวชน 

26. นายสุวิจักษณ์ พัสถาน 
เครือข่ายสภาเด็กและเยาวชนจังหวัด 

สภาเด็กและเยาวชน 

27. นายนฤเบศร์ นิลบรรหาร 
เครือข่ายสภาเด็กและเยาวชนจังหวัด 

สภาเด็กและเยาวชน 

28. นายจักรกฤษ โพนรัมย์ 
เครือข่ายสภาเด็กและเยาวชนจังหวัด 

สภาเด็กและเยาวชน 

29. นางสาวภัทรวรรณ โพธ์ิศร ี บ้านพักเด็กและเยครอบครัวจังหวัดนครสวรรค์ 
จังหวัดชัยนาท 

1.  นางสาวเพชรไพลิน สรงเนย 
จนท.สดย.จ.ชัยนาท 

บพด.จ.ชัยนาท 

2.  ส.ต.ท.ปริญญา จิตต์คํา 
ประธาน สดย.จ.ชัยนาท 

สดย.จ.ชัยนาท 

3.  นางสาวสุวิมล กระจายสี 
คณะบริหาร สดย.จ.ชัยนาท 

สดย.จ.ชัยนาท 

4.  นางสาวศันสนีย์ ปานไม้ 
นักพัฒนาสังคมชํานาญการ 

สํานักงานพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์
จังหวัดชัยนาท 

5.  นางชุลีพร สุขย้ิม 
นักวิชาการสาธารณสุขชํานาญการ 

สํานักงานสาธารณสุขจังหวัดชัยนาท 

6.  นายไตรเทพ สายบัว 
 

อาสาสมัครพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์  
ตําบลอู่ตะเพา 

7.  นายวิชัย สนเอ่ียม 
ผู้อํานวยการโรงเรียนวัดคงคาราม 

วิทยากรครอบครัว จังหวัดชัยนาท 

8.  นางสาวกรรณิกา ชัยณรงค์ชัย สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดชัยนาท 
9.  นางบุปผาวรรณ ช่ืนใจ ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน ตําบลแพรกศรีราช 
10.  นางสาวธิดา สังคะโห ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน ตําบลอู่ตะเพา 
11.  นางกัลยา อุบล 

นักพัฒนาชุมชน 
ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน ตําบลอู่ตะเพา 

12.  นางสาวสุกัญญา แก้วฉาย 
นักพัฒนาชุมชนชํานาญการ 

ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน เทศบาลตําบลหาง
นํ้าสาคร 

13.  นายพรประเสริฐ จมุพล 
นักพัฒนาสังคมปฏิบัติการ 

ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 
เทศบาลตําบลโพนางดําตก 

14.  ว่าที่ร้อยตรี ประเสริฐ ทับนิล เทศบาลตําบลหางนํ้าสาคร 
จังหวัดอุทัยธาน ี
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1.  นางสาวกัญชพร ไวสาริกิจ 
นักสังคมสงเคราะห์ 

บพด.จ.อุทัยธานี 
จังหวัดกาญจนบุรี 

2.  น.ส.ขวัญหฤทยั ผูกใจเพ่ือน 
เจ้าหน้าที่ สดย.จ.อุทัยธานี 

สดย.จ.อุทัยธานี 

3.  น.ส.สุกัญญา คําฝอย 
คณะบริหาร สดย.จ.อุทัยธานี 

สดย.จ.อุทัยธานี 

4.  นางนํ้าทิพย์ สืบสาย 
นักวิชาการศึกษาชํานาญการพิเศษ 

สํานักงานศึกษาธิการจังหวัด 

5.  นายธันยพัต ดีวัน    ประธาน อพม. อพม. 
6.  นางสาวมนภา อย่พรม ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 
7.  นายเกียรติศักด์ิ สุวรรณไพรตัน์ ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 
8.  นางวรพรรณ สุวรรณไพรัตน์ ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 
9.  นางสาวนพมาศ ธิมาส ุ

เจ้าพนักงานธุรการชํานาญการ 
องค์การบริหารส่วนตําบลเกาะเทโพ 

10.  นายอนิวัติ ศรีมหันต์ 
ประธาน สดย.ต.เกาะเทโพ 

สดย.ต.เกาะเทโพธ์ 

11.  นางสาวภิญญาพัชญ์ สันติจิราวัชร์ 
นักพัฒนาสังคมชํานาญการ 

พมจ.จ.อุทัยธานี 

จังหวัดสิงหบ์รุี 
1.  นางสาวดวงนภา อ่อนละมัย สํานักงานพัฒนาสังคมจังหวัดสิงห์บุรี 
2.  นางสาวปราณี อินทโชติ สํานักงานส่งเสริมการปกครองท้องถิ่นจังหวัด

สิงห์บุรี 
3.  นางภาชญา กลิ่นกุหลาบ 

พยาบาลวิชาชีพชํานาญการ 
สํานักงานสาธารณสุขจังหวัดสิงห์บุรี 

4.  นางสาวรภัสสา ศศิร์ภัทร 
นักวิชาการศึกษาชํานาญการ 

สํานักงานศึกษาธิการจังหวัดสิงห์บุรี 

5.  นายพายัพ วงษ์อินทร์ 
 

อาสาสมัครพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์
จังหวัดสิงห์บุรี 

6.  นายทนง คุ้มชะนุช ภาคีเครือข่ายที่ทํางานด้านเด็กและครอบครัว 
7.  นายปุญญพัตน์ ทําทอง ภาคีเครือข่ายที่ทํางานด้านเด็กและครอบครัว 
8.  นางสาวสุทาธิณี โสภา ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 
9.  นางสาววัฒนา ไพรดํา ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 
10.  นางสาวอัญชลี มานพ ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 
11.  นางสาวภัทรภร บัวโฉม ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 
12.  นางจิดาภา รุ่งเรือง ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 
13.  นางเพ็ชรินทร์ พรชัยประสิทธ์ิ ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 

จังหวัดลพบุร ี
1.  น.ส.ระวีวรรณ ศรีอําไพ 

จนท.สดย.จ.ลพบุรี 
บพด.จ.ลพบุรี 
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2.  น.ส.เบญจมินทร์ กลิ่นกลัด 
เลขานุการ สดย.จ.ลพบุรี 

สดย.จ.ลพบุรี 

3.  น.ส.ณัฎฐธิดา ดาบาง 
รองประธาน สดย.จ.ลพบุรี 

สดย.จ.ลพบุรี 

4.  นางสาวสุวัจนา ตรีรส 
นักสังคมสงเคราะห์ปฏิบัติการ 

พมจ.ลพบุรี 

วิทยากร 
1.  นางสาวทิพาวรรณ บูรณสิน กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข 
2.  นางธีรารัตน์ พันทวี วงศ์ธนะเอนก สมาคมวิทยุและสื่อเพ่ือเด็กและเยาวชน 
3.  ดร.ศรีดา ตันทะอธิพานิช  มูลนิธิอินเทอร์เน็ตร่วมพัฒนาไทย 
4.  นายธาม เช้ือสถาปนศิริ  นักวิชาการอิสระ 
5.  นายพงศ์ธร จันทรัศมี  มูลนิธิสาธารณสุขแห่งชาติ 

เจ้าหน้าที่กรมกิจการเด็กและเยาวชน 
1.  นายมานิตย์ มณีธรรม 

รองอธิบดีกรมกิจการเด็กและเยาวชน 
กรมกิจการเด็กและเยาวชน 

2.  นางปิยะวดี พงศ์ไทย ศูนย์ประสานงานขับเคลื่อนการส่งเสริมและปกป้อง
คุ้มครองเด็กและเยาวชนจากสื่อออนไลน์ 
กรมกิจการเด็กและเยาวชน 

3.  นางสาวปฐมาภรณ์ โห่อวยชัย ศูนย์ประสานงานขับเคลื่อนการส่งเสริมและปกป้อง
คุ้มครองเด็กและเยาวชนจากสื่อออนไลน์ 
กรมกิจการเด็กและเยาวชน 

4.  นายวัชรา ค้าขาย ศูนย์ประสานงานขับเคลื่อนการส่งเสริมและปกป้อง
คุ้มครองเด็กและเยาวชนจากสื่อออนไลน์ 
กรมกิจการเด็กและเยาวชน 

5.  นายภูเบศ จิตรจริง ศูนย์ประสานงานขับเคลื่อนการส่งเสริมและปกป้อง
คุ้มครองเด็กและเยาวชนจากสื่อออนไลน์ 
กรมกิจการเด็กและเยาวชน 

6.  นายเจษฎา กุลวงค์ ศูนย์ประสานงานขับเคลื่อนการส่งเสริมและปกป้อง
คุ้มครองเด็กและเยาวชนจากสื่อออนไลน์ 
กรมกิจการเด็กและเยาวชน 

7.  นางสาวรัตน์สุดา รัตนคุปต์ กองยุทธศาสตร์และแผนงาน 
กรมกิจการเด็กและเยาวชน 
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ลําดับ ชื่อ – สกุล / ตําแหน่ง หน่วยงาน 

จังหวัดนครราชสีมา 
1. นางสาวฐิติกานต์ สว่างจิตร 

เจ้าหน้าที่สภาเด็กและเยาวชน 
บ้านพักเด็กและครอบครัวจังหวัดนครราชสีมา 

2. นางสาวอริสรา แตงกระโทก 
ประธานสภาเด็กและเยาวชน  

สภาเด็กและเยาวชน  
จังหวัดนครราชสีมา 

3. นางสาวอรวรรณ พาศูนย์ 
เลขานุการสภาเด็กและเยาวชน 

สภาเด็กและเยาวชน  
จังหวัดนครราชสีมา 

4. นางทัดดาว ฤทธ์ิประเสริฐ 
นักสังคมสงเคราะห์ชํานาญการ 

พมจ.นครราชสีมา 

5. นางอรอนงค์ มหามิตร 
นักพัฒนาสังคมชํานาญการ 

พมจ.นครราชสีมา 

6. นายสมบัติ จันกวด 
นักสังคมสงเคราะห์ปฏิบัติการ 

พมจ.นครราชสีมา 

7. นายนิพน สุภิษะ 
นักพัฒนาสังคม 

 

8.  นายศรัญญู จริัมย์ 
วิทยากรครอบครัว 

ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 

9. นายภูวิศ ประสาทไทย 
หัวหน้าองค์กรพัฒนาเด็กฯ 

องค์กรพัฒนาเด็กฯ 

10. นางอารีย์ รักวิเศษ 
ประธานอาสาสมัครพัฒนาสงัคมและความ
มั่นคงของมนุษย์ 

อาสาสมัครพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ 

11. นางสาวอัมรินทร์ ตุ่นสระน้อย ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 
12. นางสาวนุชจรี เรืองรอง ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 
13. นายทศเมษ มหามิตร วิทยากรครอบครัว 
14. นายไพรัตน์ ฤกธ์ิประเสริฐ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 
15. นายภูมิ ไชยทองศรี สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดนครราชสีมา 
16. เด็กชายกฤษณ์ภูมิ พรหมชินานนท์ สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดนครราชสีมา 
17. เด็กชายนพรุจ ด้วงนิล สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดนครราชสีมา 
18. นายภัทรพงศ์ พิริยพิทักษ์ สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดนครราชสีมา 
19. นางสาวชลิตา ปานใหม ่ สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดนครราชสีมา 
20. นายเกียรติศักด์ิ เชียงสวนจิก สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดนครราชสีมา 
21. นายวุฒิพงษ์ แดงใหม่ สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดนครราชสีมา 
22. นายยงยุทธ ย่ีคิ้ว สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดนครราชสีมา 
23. นายณัฐดนัย บํารุงเกาะ สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดนครราชสีมา 
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24. นายจิราธิวัฒน์ บุราณสวัสด์ิ สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดนครราชสีมา 
25. นายสุริยา พุทธชาติ สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดนครราชสีมา 
26. นางสาววรารัตน์ ศรีประทีป สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดนครราชสีมา 
27. นางสาวเมรี เพ็ชรจํานงค์ สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดนครราชสีมา 
28. นางปัญญา ศรหีมื่นไวย์ สํานักงานศึกษาธิการจังหวัด 
29. เด็กชายภาคิน แสงเนียน สภาเด็กและเยาวชน 
30. เด็กหญิงวริศรา เงินจังหรีด สภาเด็กและเยาวชน 
31. นางสาวภัทราพร วัฒนะสุข สภาเด็กและเยาวชน 
32. นายนนทวัฒน์ ดวงแสง สภาเด็กและเยาวชน 
33. นางประมวล ทองบุญเรือง  

34. นายสมพงษ์ แสงศิริ  

35. นางกัลยา ราชกิจกําธร สนง.สาธารณสุขจังหวัด 
จังหวัดขอนแก่น 

1. นายภิรนันท์ เศษมา 
เจ้าหน้าที่สภาเด็กและเยาวชน 

บ้านพักเด็กและครอบครัวจังหวัดขอนแก่น 

2. นางสาวปนัดดา อัมพวัลย์ สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดขอนแก่น 
3. นายฐิติกร โคจร สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดขอนแก่น 
4. นายพลากร บุตรวงษ์ 

นักสังคมสงเคราะห์ปฏิบัติการ 
สํานักงานพัฒนาสังคมจังหวัดขอนแก่น 

5. นายวรวุฒิ วงศ์วีระขันธ์ 
ศึกษานิเทศชํานาญการพิเศษ 

สํานักงานศึกษาจังหวัดขอนแก่น 

6. นายพิพทธ์ พ่ึงสว่าง อพม.ขอนแก่น 
7. นางนัยนา มังคุณ 

รองนายกเทศมนตรีเทศบาลตําบลขนวน 
เทศบาลตําบลขนวน 

8. นางเสาวคนธ์ รุ่งเรือง 
นักพัฒนาชุมชนชํานาญการ 

อบต.จระเข้ 

9. นายสุชาติ นากอก 
นักพัฒนาชุมชนชํานาญการ 

องค์การบริหารส่วนตําบลนาหว้า 

10. นายสราวุธ ศรีพัก 
นักพัฒนาชุมชนชํานาญการ 

องค์การบริหารส่วนตําบลห้วยม่วง 

11. นางวิจิตร ดวงมูลล ี
นักพัฒนาชุมชนปฏิบัติการ 

องค์การบริหารส่วนตําบลบ้านผือ 

12. นายสุนทร ศรหีนองบัว 
นักวิชาการวัฒนธรรมชํานาญการ 

สํานักงานวัฒนธรรมจังหวัด 

จังหวัดบุรีรมัย์ 
1.  นางสาวสุดารัตน์ มวลคําลา 

เจ้าหน้าที่สภาเด็ก 
บ้านพักเด็กและครอบครัว 
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2.  นางสาวบัว มะริด 
รองประธานสภาเด็กและเยาวชน  

สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์ 

3.  นายคําผาง นํ้าเงิน 
ประธานสภาเด็กและเยาวชน จ. บุรีรัมย์ 

สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์ 

4.  นางสาววนิดา บุญบก สํานักงานพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ 
5.  นางสาวเขมจุฑา ยืนยงยศ สํานักงานพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ 
6.  นายรณรงค์ สงิห์ปรุ  องค์การบริหารส่วนตําบลบุกระสัง 
7.  นางเตียว บุญแก้ว ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 
8.  นางสาวดวงใจ ซึ่งเกษม ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 
9.  นางปรียา กุลบุตร อาสาสมัครพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ 
10.  นายดํารงค์ กุลบุตร อาสาสมัครพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ 
11.  นางสาวก่ิงกาญจน์ กุลบุตร เยาวชน 
12.  นางสาวกานดา อุนัยบรรณ อาสาสมัครพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ 
13.  นายประดับศรี กรรณลา อาสาสมัครพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ 
14.  นางสาววาสนา อู่สูงเนิน อาสาสมัครพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ 
15.  นางสาวเสาวรส แสนม ี อาสาสมัครพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ 
16.  นางสาวอภิรดี เสายอด  
17.  นายวรพล เสาสูง  
18.  นางอุตสาห์ ศรีแก้ว อพม. 
19.  นายวุฒิชัย จุ้ยชุมแสง อบพ.บุกระสัง 

จังหวัดชัยภูมิ 
1.  นายธนวุธ ประสานะโม สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดชัยภูมิ 
2.  นางสาวจิตต์ตระการ สารคํา สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดชัยภูมิ 
3.  นางสุชีรา ทิพย์รักษ์ 

เจ้าหน้าที่สภาเด็กและเยาวชน 
บ้านพักเด็กและครอบครัวจังหวัดชัยภูมิ 

4.  นางสาวทิพวรรณ ตันสุริยวงษ์ 
นักพัฒนาสังคมชํานาญการพิเศษ 

พมจ.ชัยภูมิ 

5.  นางบรรจบ สุวรรณศรี 
นักพัฒนาสังคมชํานาญการ 

พมจ.ชัยภูมิ 

6.  นายไพฑูรย์ จอกทอง 
นักวิชาการวัฒนธรรมชํานาญการ 

สํานักงานวัฒนธรรมจังหวัด 

7.  นางศิริมา โคตรมา 
นักบริหารงานสวัสดิการสังคม 

อบต.โนนกอก 

8.  นายวัชระ แนวเมือง 
นักพัฒนาชุมชน 

เทศบาลตําบลบ้านค่ายหมื่นแข้ง 

9.  นางเบญจวรรณ จิตต์มณ ี
ศพค.ตําบลนาฝาย 

ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 

10.  นายอติรุจ เจโคกกรวด 
ประธานชมรมลมใต้ปีก 

ชมรมลมใต้ปีก 
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11.  นายประดิษฐ์ ป่ินสันข์ 
ศพค.ตําบลบ้านเพชร 

ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 

12.  นางสาววรรณา ชาติหาร อาสาสมัครพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ 
13.  นางสาวนิตยา ญาติวังกุม อาสาสมัครพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ 
14.  นายเสฏฐ์สัณห์ โคตรมา  
15.  นางชลิตา สนิทไทย 

นักพัฒนาชุมชนชํานาญการ 
 

16.  นายประยูร ศรีภิรมย์ อบต.โคกถุง 
17.  นายจักรกฤษณ์ เตชสิทธ์ิตรีย์ สํานักงานศึกษาธิการจังหวัด 

วิทยากร 
1.  นางสาวทิพาวรรณ บูรณสิน 

 
กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข 

2.  นางธีรารัตน์ พันทวี วงศ์ธนะเอนก 
นายกสมาคม 

สมาคมวิทยุและสื่อเพ่ือเด็กและเยาวชน 

3.  นางศรีดา ตันทะอธิพานิช  
กรรมการผู้จัดการมูลนิธิ 

มูลนิธิอินเทอร์เน็ตร่วมพัฒนาไทย 

4.  นายธาม เช้ือสถาปนศิริ  
นักวิชาการอิสระ 

นักวิชาการอิสระ 

5.  นายพงศ์ธร จันทรัศมี  
ผู้จัดการศูนย์ขอ้มูลนโยบายสาธารณะเพ่ือลด
ปัญหาจากการพนัน 

มูลนิธิสาธารณสุขแห่งชาติ 

6.  นายมารุต สมรส ยุวชนประชาธิปไตย สํานักงานเลขาธิการสภา
ผู้แทนราษฎร 

เจ้าหน้าที่กรมกิจการเด็กและเยาวชน (ดย.) 
1.  นายวิทัศน์ เตชะบุญ 

อธิบดีกรมกิจการเด็กและเยาวชน 
อธิบดีกรมกิจการเด็กและเยาวชน 

2.  นายอนันธนวิชญ์ อนุศาสนัน  บพด.ชัยภูมิ 
3.  นางอรินทร์มาศ กาแก้ว บพด.นครราชสีมา 
4.  นางปิยะวดี พงศ์ไทย 

ผอ.ศปอ. 
ศปอ.ดย. 

5.  นางสาวปฐมาภรณ์ พงศ์ไทย 
นักพัฒนาสังคมชํานาญการ 

ศปอ.ดย. 

6.  นายวัชรา ค้าขาย 
นักพัฒนาสังคม 

ศปอ.ดย. 

7.  นายภูเบศ จิตรจริง 
นักสังคมสงเคราะห์ 

ศปอ.ดย. 

8.  นายเจษฎา กุลวงค์ 
นักพัฒนาสังคม 

ศปอ.ดย. 
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ศูนย์ประสานงานโครงการสนับสนนุระบบและกลไกระดับชาติเพื่อขบัเคลื่อนนโยบายด้านเด็กและเยาวชน 
(พกน.) 

1.  นางศิริกัลยา สานุจิตร์ พกน. 
2.  นางสาววาจารี แสงชัน  พกน. 

กระทรวงการพัฒนาสังคมและความม่ันคงของมนุษย์ 
1.  นายมาโนช แม้นอินทร ์ สํานักงานส่งเสริมและสนับสนุนวิชาการ 5 
2.  นางยุพิน ใคลพิมาย สํานักงานส่งเสริมและสนับสนุนวิชาการ 5 
3.  นางสาววรรณพักตร์ กันเมล ์ นิคมสร้างตนเองพิมาย 
4.  นายอนันต์ ดนตรี พมจ.นครราชสีมา 
5.  นายทรงศักด์ิ จินะกาศ สถานสงเคราะห์เด็กชายบ้านราชสีมา 
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รายชื่อผู้เข้ารว่มการประชุมเชิงปฏิบัติการ หัวข้อ  “E - Sports :  คิดให้รอบ มองให้ชัด                  
กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทลั” รุ่นที่ 3 ณ จังหวัดชลบุรี ระหว่างวันที่ 9 – วันที่ 10 มิถุนายน 2561 

(ชลบุรี ฉะเชงิเทรา สมุทรปราการ และระยอง) 

ลําดับ ชื่อ – สกุล / ตําแหน่ง หน่วยงาน 

จังหวัดชลบุร ี
1. นางสาวกันธิมา พัฒนศิริ 

นักสังคมสงเคราะห์ 
บ้านพักเด็กและครอบครัวจังหวัดชลบุรี 

2. นายคมสัน แซเ่ฮ้า 
ประธานสภาเด็กและเยาวชน 

สภาเด็กและเยาวชน 

3. นายอนุรักษ์ กุลเกตุ 
คณะบริหารสภาเด็กและเยาวชน 

สภาเด็กและเยาวชน 

4. นางสาวพลอยณิศา วาทิปประพันธ์ พมจ.ชลบุรี 
5. นางวราภรณ์ วิถี  
6. นายภิรมย์ ชัยประยูรหัทธยา องค์การบริหารส่วนตําบลบ้านช้าง 
7. นางสาวจิณณ์ณณัช ปิติปฎิมารัตน์ ศูนย์ธารชีวิต 
8. นายญาณภัทร ทองคูณ 

นักวิชาการศึกษาชํานาญการพิเศษ 
สํานักงานศึกษาธิการจังหวัดชลบุรี 

9. นางสุขศิริ อธิปัตยะวงศ์ สํานักวัฒนธรรมจังหวัดชลบุรี 
10. นางปัทมา ชาญเช่ียว เทศบาลเมืองหนองปรือ 
11. นางสาวอังคณา ถังไชย 

นักสังคมสงเคราะห์ 
โรงพยาบาลบางละมุง 

12. นางสาวปาณิศา รัตนโกศล โรงเรียนบางละมุง 
13. เด็กชายสุทธิภัทร เจียรศิรสิิน โรงเรียนบางละมุง 
14. นางสาวสิรภัทร เหล่าโกธา องค์การบริหารสว่นตําบลหนองหงษ์ 
15. นางทิพย์วรินทร์ สิงหเสนี อพม. 
16. นางสาวสุชาดา ริดพมาสี อพม. 
17. นางจินตนา พุ่มอรุณ อพม. 
18. นางสาวดนุนุช อธิปัตยะวงศ์ จิตอาสา 
19. นางสาวนากชนก ซื่อตรง เด็กและเยาวชน 

จังหวัดระยอง 
1. นายสิทธิกร ภูระวัง  

เจ้าหน้าที่สภาเด็กและเยาวชน 
บ้านพักเด็กและครอบครัวจังหวัดระยอง 

2.  นายภาณุพงศ์ จาดนอก 
ประธานสภาเด็กและเยาชน 

สภาเด็กและเยาวชนจังหวัด 

3.  นายภาณุวงศ์ ดีหอมศิล 
คณะบริหารสภาเด็กและเยาวชน 

สภาเด็กและเยาวชนจังหวัด 

4.  นางสุวารี พันธ์ุสังวร 
พ่ีเลี้ยงเด็ก 

พมจ.ระยอง 
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5.  นางศิริพร วิริกุล 
นักวิชาการศึกษาชํานาญการ 

สํานักงานศึกษาธิการจังหวัด 

6.  นายปิยะ เหล่าฤทธ์ิไกร บ้านสะมาเรีย 
7.  นางศิริรัตน์ เหล่าฤทธ์ิไกร บ้านสะมาเรีย 
8.  นายชูศิลป์ พันธ์ุสังวร อพม. 
9.  นางพรอนงค์ ซื่อตรง อพม. 
10.  นางสาวรวีโรจน์ นาคงาม 

หัวหน้าฝ่ายสังคมสงเคราะห์ 
เทศบาลตําบลพลา 

11.  นายสัมฤทธ์ิ บุญคง เทศบาลตําบลทับมา 
12.  นายดิลก โฉมงาม เทศบาลนครระยอง 
13.  นางจอมขวัญ กองวาจา สํานักงานสาธารณสุขจังหวัดระยอง 

จังหวัดฉะเชิงเทรา 
1.  นางสาวทิพยุดา ขุนฤทธ์ิ 

หัวหน้า บพด.ฉะเชิงเทรา 
บ้านพักเด็กและครอบครัวจังหวัดฉะเชิงเทรา 

2.  นายเอกอรุณ ฉั่วยู่เน้ย 
ประธานสภาเด็กและยาวชน 

สภาเด็กและเยาวชน 

3.  นายศุภวัทน์ เช้ือสกล 
รองประธานสภาเด็ก 

สภาเด็กและเยาวชน 
 

จังหวัดสมุทรปราการ 
1.  นางสาวตรีรัตน์ ศรีสดใส 

นักสังคมสงเคราะห์ 
พมจ.สมุทรปราการ 

2.  นางบานช่ืน บัวระบัติ 
นักวิชาการวัฒนธรรมชํานายการ 

สํานักงานวัฒนธรรมจังหวัดสมุทรปราการ 

3.  นางสาวจารุรี เดชพันธ์ุ สํานักงานวัฒนธรรมจังหวัดสมุทรปราการ 
4.  นายกรรัช สุริเย สํานักงานส่งเสริมการปกครองท้องถิ่นจังหวัด 
5.  นางสาวณัฐกฤตา วงศ์แสง อพม. 
6.  นางจุฑาเกษม ปักษาเจริญกุล อพม. 
7.  นายพสุ พะระรามันต์ 

นักพัฒนาชุมชน 
องค์การบริหารส่วนตําบลบางด้วน 

8.  นางสุนันท์ พุดขุนทด ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 
9.  นางปุญชิดา ปติพฤทธ์ิ ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 
10.  นายทศพร โลทิม  

นักจัดการทั่วไป 
สํานักงานศึกษาธิการจังหวัด 

11.  นางสาวปัณชวี เกิดสุภาพ 
เจ้าหน้าที่สภาเด็กและเยาวชน 

บ้านพักเด็กและครอบครัวจังหวัดสมุทรปราการ 

12.  นายอภิสิทธ์ิ วะเรืองรัมย์ 
รองประธาน สดย.สมุทรปราการ 

สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดสมุทรปราการ 

13.  นายชุณหนพ พิณเสนาะ 
ประธาน สดย.สมุทรปราการ 

สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดสมุทรปราการ 
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วิทยากร 
1.  นางสาวทิพาวรรณ บูรณสิน กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข 
2.  นางธีรารัตน์ พันทวี วงศ์ธนะเอนก สมาคมวิทยุและสื่อเพ่ือเด็กและเยาวชน 
3.  ดร.ศรีดา ตันทะอธิพานิช  มูลนิธิอินเทอร์เน็ตร่วมพัฒนาไทย 
4.  นายธาม เช้ือสถาปนศิริ  นักวิชาการอิสระ 
5.  นายพงศ์ธร จันทรัศมี  มูลนิธิสาธารณสุขแห่งชาติ 
6.  นายมารุต สมรส เครือข่ายยุวชนประชาธิปไตย 

เจ้าหน้าที่กรมกิจการเด็กและเยาวชน 
1.  นายวิทัศน์ เตชะบุญ 

อธิบดีกรมกิจการเด็กและเยาวชน 
กรมกิจการเด็กและเยาวชน 

2.  นางปิยะวดี พงศ์ไทย 
ผอ.ศปอ. 

ศปอ.ดย. 

3.  นางสาวปฐมาภรณ์ โห่อวยชัย 
นักพัฒนาสังคมชํานาญการ 

ศปอ.ดย. 

4.  นายวัชรา ค้าขาย 
นักพัฒนาสังคม 

ศปอ.ดย. 

5.  นายภูเบศ จิตรจริง 
นักสังคมสงเคราะห์ 

ศปอ.ดย. 

6.  นายเจษฎา กุลวงค์ 
นักพัฒนาสังคม 

ศปอ.ดย. 

7.  นายพิเชษฐ์  สงิห์อุไร 
นักพัฒนาสังคม 

ดย. 

ศูนย์ประสานงานโครงการสนับสนนุระบบและกลไกระดับชาติเพื่อขบัเคลื่อนนโยบายด้านเด็กและเยาวชน 
(พกน.) 

1.  นางศิริกัลยา สานุจิตร์ พกน. 
2.  นางสาววาจารี แสงชัน  พกน. 
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กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทลั” รุ่นที่ 4 ณ จังหวัดเพชรบรุ ีระหว่างวันที ่27 – 29 เมษายน 2561 

(นครปฐม ราชบุรี เพชรบุร ีสมุทรสาคร สมุทรสงคราม) 

ลําดับ ชื่อ – สกุล / ตําแหน่ง หน่วยงาน 

จังหวัดเพชรบรุี 
1. นางสาววีรนุช ศรีวรรณ์  
2. นายอัศรินทร์ โพธ์ิเพ็ชร  
3. นางศริญญา ลาปา 

นักพัฒนาสังคมชชํานาญการพิเศษ 
พมจ.เพชรบุรี 

4. นางสาวธัญดา อินทร์กลั่น 
นักพัฒนาการเด็ก 

 

5. นายสุวรรณ สมุดใหญ ่
นักพัฒนาสังคม 

 

6. นางปราณี อรุณสวัสด์ิ 
นักวิชาการสาธารณสุขชํานาญการ 

สํานักงานสาธารณสุขจังหวัด 

7. นางพิมพิศ พูลปรีดี สํานักงานวัฒนธรรมจังหวัด 
8. นางสาวสุริยา ป่ินหิรัญ อพม. 
9. นายเซ็ม รูมิง อพม. 
10. นางสาวณิชกานต์ เวียงคลี ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 
11. นางเบญจมาพร อินทร์จักร ์ ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 
12. นางวรารัตย์ หอมกลิ่น ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 
13. นางสาวขวัญจิรา เพ็งพิน สํานักงานศึกษาธิการจังหวัด 
14. นางสาวรัตนาภรณ์ นาคน้อย  
15. นางวีณา พุกดุย  
16. นางสาวจงกลนาถ สุกใส  
17. เด็กหญิงเพชรรัตน์ มะพุก  

จังหวัดสมุทรสาคร 
1. นางสาวชลิดา พุ่มพวง 

เจ้าหน้าที่สภาเด็กและเยาวชน 
บ้านพักเด็กและครอบครัวจังหวัดสมุทรสาคร 

2. นายศริเศรษฐ ตู้จินดา สภาเด็กและเยาวชน 
3. นายศิริรัฐ สมพงษ์ สภาเด็กและเยาวชน 
4. นายปรัชญา ศรีผ่าน พมจ.สมุทรสาคร 
5. นายปราโมทย์ ชาวเมืองโขง สํานักงานวัฒนธรรมจังหวัด 
6. นางสาวนิศาชล อินทโชติ สํานักงานสาธารณสุขจังหวัด 
7. นางสาววันนา ศรีงาม มูลนิธิรักษ์ไทย 
8. นายคนอง วงศ์สวรรค ์  
9. นางสาวรัชฎา ไข่ม่วง  
10. นางนวพร บุตรฉ่ํา ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 
11. นางธัญพร ผิวขาว ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 
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12. นายกฤตพณ ไข่ม่วง ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 
13. นางสิริวิมล เช้ือสมุทร ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 
14. นายสุรเชษฐ บูรณะ สภาเด็กและเยาวชน 

จังหวัดนครปฐม 
1. นางสาวรุ่งอรุณ ชูทวีป 

พยาบาลวิชาชีพชํานาญการ 
สํานักงานสาธารณสุขจังหวัด 

2. นางสาวเรณู แก้วนิลทอง 
เจ้าพนักงานสาธารณสุขชํานาญงาน 

สํานักงานสาธารณสุขจังหวัด 

3. นายวันชัย ธรรมนิตยางกรู 
ผอ.กลุ่มงานส่งเสริมและพัฒนาท้องถิ่น 

ปกครองท้องถิ่นจังหวัดนครปฐม 

4. นางสาวสุกฤตา กระจ่างแจ้ง 
รองประธานสภาเด็กและเยาวชน 

สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดนครปฐม 

5. นายณัฐวุฒิ พาเวียง สภาเด็กและเยาวชนอําเภอบางเลน 
6. นายธนบดี โสภาจันทร์ 

นักวิเคราะห์นโยบายและแผนปฏิบัติการ 
สํานักงานศึกษาธิการจังหวัด 

7. นายเตชสิทธ์ิ ธรรมรักษ์เจรญิ ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 
8. นางกมลพร ไพบูลย์ ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 
9. นางสาวธิมาพร ป้ันประดับ 

ผู้ช่วยปฏิบัติงานด้านข้อมูล 
พมจ.นครปฐม 

10. นางสาวจรัญญา โคตะ 
ผู้ดูแลเด็ก 

ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 

11. นางพสภัค สุขสี 
ผู้ช่วยครูดูแลเด็ก 

ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 

12. นางสาวปิยะฉัตร เพียงจันทึก 
ผู้ดูแลเด็ก 

ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 

13. นางธัญชนก สมนาค 
ประธาน อพม. 

อพม. 

14. นายอิสราพัส ศรัณย์พิชิตศึก 
นักพัฒนาสังคม 

บ้านพักเด็กและครอบครัวจังหวัดนครปฐม 

15. นางสาวภารดี นามโสภา สภาเด็กและเยาวชน 
16. นายธนนนท์ ผลรอด สภาเด็กและเยาวชน 
17. นางสาวอรพร คัมภีรศาสตร ์

นักวิชาการวัฒนธรรมชํานาญการพิเศษ 
สํานักงานวัฒนธรรมจังหวัดนครปฐม 

จังหวัดสมุทรสงคราม 
1. นางสาวอุทุมพร อุทยานรัตน์ 

เจ้าหน้าที่สภาเด็กและเยาวชน 
บ้านพักเด็กและครอบครัวจังหวัดสมุทรสงคราม 

2. นายเมธาวี แว่นทอง 
ประธาน สดย. 

สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดสมุทรสงคราม 

3. นางสาวสุภัทรา ใจกัน สภาเด็กและเยาวชนจังหวัดสมุทรสงคราม 



- 56 - 
 

ลําดับ ชื่อ – สกุล / ตําแหน่ง หน่วยงาน 

คณะบริหารสภาเด็กและเยาวชน 
4. นางศิรินารถ ศิริบรรจง 

นักพัฒนาสังคมชํานาญการพิเศษ 
พมจ.สมุทรสงคราม 

5. นายธนัย พ้นภัย 
ประธาน อพม. 

อพม.จ.สมุทรสงคราม 

6. นายนคร นาคสมบัติ 
นายทะเบียน อพม. 

อพม.จ.สมุทรสงคราม 

7. นายทรงเกียรติ เชาวน์โอภาส 
นักส่งเสริมการปกครองท้องถิ่นชํานาญการพิเศษ 

สํานักงานส่งเสริมการปกครองท้องถิ่นจังหวัด
สมุทรสงคราม 

8. นายสมจิต จรยิประเสริฐสิน 
นายกองค์การบริหารส่วนตําบลนางตะเคียน 

องค์การบริหารส่วนตําบลนางตะเคียน 

9. นายมงคล จักรกลัด 
รองนายกองค์การบริหารส่วนตําบลบางแค 

องค์การบริหารส่วนตําบล 
บางแค 

10. นางสาวฉันชนก โสตถิปิณฑะ สภาเด็กและเยาวชน 
11. นายสัญญา เจริญรัตน์ สภาเด็กและเยาวชน 
12. นางสาวพรทิพย์ ไชยา สํานักงานวัฒนธรรมจังหวัด 

จังหวัดราชบุร ี
1. นางสาวย่ิงลักษณ์ ทองดี บ้านพักเด็กและครอบครัวจังหวัดราชบุรี 
2. นางสาวเมพิชชา เจนวิถีสุข สภาเด็กและเยาวชน 
3. นางสาวจริญญา จินดาพงษ์ สภาเด็กและเยาวชน 
4. นางธันยพร มีเลียม สํานักงานศึกษาธิการจังหวัด 
5. นางสาวลักษมี ศรีสมทรัพย์ พมจ.ราชบุรี 
6. นางสาวประภาศรี มัชม ี อบต.เขาแร้ง 
7.  นางสาวมธุริน มัชม ี ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 
8. นางสาววรรณรัตน์ สุขสันต์ ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 
9. นางสาววารินทร์ กองนนท์ ศูนย์พัฒนาครอบครัวในชุมชน 
10. นางสาวกัญจน์รัตน์ ศรีบุญเรือง เครือข่ายคนทํางานด้านเอดส์ 
11. นายนริศ ประเสริฐ เครือข่ายคนทาํงานด้านเอดส์ 
12. นายอภินันท์ เชิงพงศ์พฤทธ์ อพม. 
13. นายทิพากร ทองคํา สภาเด็กและเยาวชน 
14. นายเจษฎา พุทธสรมงคล สภาเด็กและเยาวชน 
15. นายณัฐพล พรมพุทธวิไล สภาเด็กและเยาวชน 
16. นายกิตติพันธ์ น้อยพุก สภาเด็กและเยาวชน 

วิทยากร 
1. นางสาวทิพาวรรณ บูรณสิน กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข 
2. นางธีรารัตน์ พันทวี วงศ์ธนะเอนก สมาคมวิทยุและสื่อเพ่ือเด็กและเยาวชน 
3. ดร.ศรีดา ตันทะอธิพานิช  มูลนิธิอินเทอร์เน็ตร่วมพัฒนาไทย 
4. นายธาม เช้ือสถาปนศิริ  นักวิชาการอิสระ 
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ลําดับ ชื่อ – สกุล / ตําแหน่ง หน่วยงาน 

5. นายพงศ์ธร จันทรัศมี  มูลนิธิสาธารณสุขแห่งชาติ 
6. นายมารุต สมรส ยุวชนประชาธิปไตย 

สํานักงานเลขาธิการสภาผู้แทนราษฎร 
เจ้าหน้าที่กรมกิจการเด็กและเยาวชน 

1. นางปิยะวดี พงศ์ไทย ศปอ.ดย. 
2.  นางสาวปฐมาภรณ์ พงศ์ไทย ศปอ.ดย. 
3. นายวัชรา ค้าขาย ศปอ.ดย. 
4. นายภูเบศ จิตรจริง ศปอ.ดย. 
5. นายเจษฎา กุลวงค์ ศปอ.ดย. 

ศูนย์ประสานงานโครงการสนับสนนุระบบและกลไกระดับชาติเพื่อขบัเคลื่อนนโยบายด้านเด็กและเยาวชน 
(พกน.) 

1. นางศิริกัลยา สานุจิตร์ พกน. 
2. นางสาววาจารี แสงชัน  พกน. 
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ภาคผนวก ข 

ประมวลภาพโครงการการประชุมเชิงปฏิบัติการ 
หัวข้อ “E - Sports : คิดให้รอบ มองให้ชัด กับอนาคตเด็กไทยยุคดิจิทัล” 
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เสาร์ที่ 28 – อาทิตย์ ที่ 29 เมษายน พ.ศ. 2561 
ณ โรงแรมแกรนด์ฮลิรสีอรท์  จังหวัดนครสวรรค ์

ผู้เขา้ร่วมจาก 5 พื้นที่  ได้แก่ นครสวรรค ์ชัยนาท ลพบรุี สิงห์บรุี อุทยัธาน ี
 

 
เสาร์ที่ 26 – อาทิตย์ ที่ 27 พฤษภาคม พ.ศ. 2561 

ณ โรงแรมแคนทารี จังหวัดนครราชสีมา 
ผู้เขา้ร่วมจาก 4 พื้นที่  ได้แก่ ขอนแก่น ชัยภูมิ บุรีรัมย์ นครราชสีมา 
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เสาร์ที่ 9 – อาทิตย์ที่ 10 มิถุนายน พ.ศ. 2561 

ณ โรงแรมจอมเทียนการ์เด้น รีสอรท์ จังหวัดชลบรุ ี
ผู้เขา้ร่วมจาก 4 พื้นที่  ได้แก่ ชลบุรี ฉะเชิงเทรา สมุทรปราการ ระยอง 

 

 
เสาร์ที่ 16 – อาทิตย์ที่ 17 มิถุนายน พ.ศ. 2561 
ณ โรงแรมลองบีช  ชะอํา   จังหวัดเพชรบรุี 

ผู้เขา้ร่วมจาก 5 พื้นที่  ได้แก่ นครปฐม ราชบุรี เพชรบรุี สมุทรสาคร สมุทรสงคราม 
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นายวิทัศน์  เตชะบญุ  อธิบดีกรมกิจการเด็กและเยาวชน 

 

 
นางปิยะวด ีพงศ์ไทย หัวหน้าศปอ.ดย. 
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นายธาม  เชือ้สถาปนศิริ วิทยากร นักวิชาการอิสระ  

 
พญ.ทิพาวรรณ บรูณสิน วิทยากรกรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข 
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ดร.ธีรารัตน์ พันทวี วงศธ์นะอเนก วิทยากร สมาคมวิทยุและสื่อเพื่อเด็กและเยาวชน 

 
ดร.ศรีดา ตนัทะอธิพานิช วิทยากร มูลนิธิอินเทอร์เน็ตร่วมพฒันาไทย 
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นายพงศ์ธร  จันทรัศมี  วิทยากร  มูลนิธิสาธารณสุขแห่งชาต ิ

 
อธิบดีกรมกิจการเด็กและเยาวชน พร้อมด้วยวิทยากร 
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การประชุมเชิงปฏิบัติการเพื่อจัดทําข้อเสนอมาตรการ 
ในการกํากับดูแลอีสปอร์ตเพื่อการปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชน 

วันท่ี 5 กรกฎาคม 2561 ณ โรงแรมแกรนด์ทาวเวอร์ ถนนพระราม 6 กรุงเทพฯ 
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เยาวชนนําเสนอมาตรการในการกํากับดูแลอีสปอร์ตเพื่อการปกป้องคุ้มครองเด็ก

และเยาวชน ในกลุ่มย่อยและแลกเปลี่ยนวงใหญ่ 
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ยื่นข้อเสนอมาตรการกํากับดูแล E – Sports และการพนันจาก E – Sports  
เพื่อปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชน 

เสนอต่อ 
นายวัลลภ ตงัคณานุรักษ์  

ประธานกรรมาธิการสังคม กิจการด้านเด็ก เยาวชน สตร ีผู้สูงอายุ คนพิการและ
ผู้ด้อยโอกาส  

สภานติิบญัญัตแิห่งชาต ิ
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ถ่ายภาพร่วมกับ นายวลัลภ ตังคณานุรักษ์  

ประธานกรรมาธิการสังคม กิจการด้านเด็ก เยาวชน สตร ีผู้สูงอายุ คนพิการและ
ผู้ด้อยโอกาส  

สภานติิบญัญัตแิห่งชาต ิ
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ภาคผนวก ค 

ข้อเสนอมาตรการกํากับดูแล E–Sports และการพนันจาก E–Sports  
เพื่อปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชน 
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ข้อเสนอมาตรการกํากับดแูล E – Sports และการพนันจาก E – Sports  
เพื่อปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชน 

เสนอต่อ 
นายวัลลภ ตงัคณานุรักษ์  

ประธานกรรมาธิการสังคม กิจการด้านเด็ก เยาวชน สตร ีผู้สูงอายุ คนพิการและ
ผู้ด้อยโอกาส  

สภานติิบญัญัตแิห่งชาต ิ
------------------------------------------- 

ปัจจุบัน หลังจากท่ีคณะกรรมการกีฬาแห่งประเทศไทย (กกท.) ได้มีมติเม่ือวันที่ 17 
ตุลาคม พ.ศ. 2560 อนุมัติรับรองให้การแข่งขันวิดีโอเกมชิงเงินรางวัลผ่านระบบอินเทอร์เน็ต หรือ E–
Sports เป็นชนิดกีฬาที่สามารถจดทะเบียนจัดต้ังสมาคมกีฬาได้ ตามพระราชบัญญัติ การกีฬาแห่ง
ประเทศไทย พ.ศ. 2558 และมีการจัดต้ังสมาคมกีฬาอีสปอร์ตแห่งประเทศไทย อย่างเป็นทางการเมื่อ
วันที่ 18 ธันวาคม พ.ศ. 2560 ทําให้ E–Sports ได้รับความนิยมอย่างมาก และมีการจัดกิจกรรมที่
เกี่ยวข้องกับ E–Sports หลากหลายรูปแบบ ส่งผลกระทบให้เด็กและเยาวชนมุ่งเล่นเกมเพ่ือสร้าง
รายได้ และมุ่งหวังเป็นนักกีฬาอาชีพ มีการโฆษณาประชาสัมพันธ ์ให้เข้าใจว่า E - Sports คือกีฬาหรอื
ดีกว่ากีฬา หรือนักกีฬา E - Sports เป็นคนละกลุ่มและ ไม่เกี่ยวข้องกับเด็กติดเกม นอกจากน้ียังมีการ
จัดกิจกรรมเชิงรุกในสถานศึกษาระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาซ่ึงมีเด็กอายุตํ่ากว่า 18 ปีบริบูรณ์
เข้าร่วมการแข่งขันหรือเข้าชมการแข่งขันดังกล่าว โดยมิได้คํานึงถึงผลกระทบต่อเด็กและเยาวชนทั้งใน
ด้านสุขภาพและพัฒนาการทางร่างกาย สุขภาพจิต การเรียน และปัญหาสังคมที่อาจเกิดข้ึนในอนาคต 

ข้อมูลจากการติดตามเฝ้าระวังสถานการณ์ทางระบาดวิทยา ณ คลินิกจิตเวชวัยรุ่น 
สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ ในช่วงปีงบประมาณ 2560 พบว่ามีจํานวนเด็กและ
เยาวชน (อายุระหว่าง 3 - 25 ปี) ได้รับผลกระทบท้ังโดยตรงและโดยอ้อมจากการเล่นเกมแนวโมบ้า 
(Multi players Online Battle Arena) เป็นจํานวนมากข้ึนในชุมชนและโรงพยาบาล ซ่ึงเกมแนวโมบ้า
คือเกมที่ใช้ในการแข่งขัน  E - Sports โดยปี 2560 พบจํานวนผู้ป่วยเด็กติดเกมและมีปัญหาแทรกซ้อน
มีจํานวนมากข้ึน 6.1 เท่า เมื่อเทียบจากปีที่ผ่านมา การติดเกมทําให้สมองส่วนหน้าทํางานน้อยลง 
ส่งผลให้เด็กขาดสมาธิ ขาดทักษะชีวิตในการปรับตัว อีกทั้งส่งผลต่อ การเรียนรู้ตามพัฒนาการของเด็ก
และเยาวชน เนื่องจากเกมเป็นสาเหตุให้เกิดพฤติกรรมเสพติด ทางสมอง (brain addictive behavior) 
มีความเสี่ยงโรคร่วมทางจิตเวช เช่น โรคซึมเศร้า โรควิตกกังวล รุนแรงถึงข้ันโรคจิต และการฆ่าตัวตาย 
เมื่อเร็วๆ นี้ องค์การอนามัยโลก (WHO) ได้ข้อสรุปทางการแพทย์และสาธารณสุขที่ชัดเจนแล้วว่า
พฤติกรรมการเสพติดอินเทอร์เน็ตและเกมอินเทอร์เน็ต สามารถวินิจฉัยว่าเป็นอาการของโรคและ
พฤติกรรมเส่ียงภัยสุขภาพ  

เพ่ือให้สังคมตระหนักถึงผลกระทบของ E – Sports และการจัดการแข่งขัน E–Sports    
ในประเทศไทยท่ีมีต่อเด็ก เยาวชน ครอบครัว และสังคม จึงขอเสนอมาตรการเพ่ือ 

/ส่งเสริม ... 
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ส่งเสริมให้ทุกภาคส่วนในสังคมท่ีเกี่ยวข้องกับ E – Sports ได้ดําเนินการเพ่ือปกป้องคุ้มครอง
เด็ก เยาวชน ครอบครัว ตลอดจนสังคมในภาพรวม ดังนี้ 

1. ควรให้มีการทบทวนมติที่การกีฬาแห่งประเทศไทยรับรองว่า E – Sports เป็น
กีฬา เพ่ือให้สังคมได้เตรียมความพร้อมและสร้างความเข้าใจร่วมกัน รวมทั้งหามาตรการในการ
จัดการผลกระทบที่เกิดข้ึนจาก E – Sports  

2. ควรให้มีกฎหมายกํากับดูแลธุรกิจ E – Sports เป็นการเฉพาะ โดยมีเนื้อหา
ครอบคลุมการปกป้องคุ้มครองเด็ก เยาวชน ครอบครัว ตลอดจนสังคมในภาพรวม ดังต่อไปนี้ 

2.1 ขอให้มีการกําหนดอายุข้ันตํ่าของเด็กที่เข้าเล่น E – Sports ต้องมีอายุ 13 ปี   
ข้ึนไป มีระบบการลงทะเบียนท่ีสามารถตรวจสอบและยืนยันอายุผู้เล่น  

2.2 ขอให้มีการกําหนดอายุของเด็กที่เข้ารับการคัดเลือกเข้าร่วมการแข่งขัน          
E – Sports ต้องมีอายุ 18 ปีบริบูรณ์ข้ึนไป มีหนังสือรับรองจากผู้ปกครอง หรือ หนังสือรับรอง   
การทํางาน รวมทั้งมีผลการตรวจสุขภาพทางร่างกาย ไม่เกี่ยวข้องกับยาเสพติดและการพนัน      
การตรวจประวัติอาชญากรรม มีแฟ้มสะสมผลงานจิตอาสาเพ่ือปลูกฝังจิตสํานึกรับผิดชอบต่อ
สังคม เพ่ือเป็นการดึงเด็กให้เข้าร่วมกิจกรรมเพื่อสังคมด้วย และมีการตรวจประเมินสุขภาพจิต
ทุก ๆ       3 เดือนหลังเข้าสู่การแข่งขัน E – Sports อย่างต่อเนื่อง 

2.5 ต้องไม่ส่ือสารว่า E – Sports คือกีฬา หรือ ดีกว่ากีฬา หรือข้อความที่เกิน
ความเป็นจริง อันจะส่งผลให้เด็กและเยาวชนหมกมุ่นกับการน่ังเล่นเกมอยู่หน้าจอเป็นเวลานาน  
โดยอ้างว่าเป็นการฝึกซ้อมกีฬา  

2.6 ขอให้มีการจัดระดับความเหมาะสมของเกมใน E – Sports และกําหนดให้
ผู้ประกอบการเกมต้องมีส่วนร่วมรับผิดชอบต่อผลกระทบจากเกม  

2.5 มีมาตรการควบคุมการพนันใน E – Sports และท่ีแฝงมาในเกม 
2.6 ห้ามมีการโฆษณาหรือสปอนเซอร์สินค้าเครื่องด่ืมแอลกอฮอล์ บุหรี่ บุหรี่

ไฟฟ้า ในการแข่งขันอีสปอร์ต 
2.7 ห้ามให้มีการจัดการแข่งขัน E – Sports ในสถานศึกษา หรือบริเวณใกล้เคยีง 

และห้ามทํากิจกรรมส่งเสริมการตลาดของธุรกิจเกมในสถานศึกษาระดับประถมศึกษา และ
มัธยมศึกษาหรือเทียบเท่า 

2.11 ขอให้มีการส่งเสริมการให้ความรู้เท่าทันส่ือ เท่าทันเกม เท่าทัน E – 
Sports เพ่ือป้องกันปัญหาเด็กติดเกม ให้แก่เด็ก เยาวชน และครอบครัว 

2.12 ขอให้ผู้ประกอบการที่เกี่ยวข้องกับ E – Sports นํารายได้ส่วนหน่ึงมา
ทํากิจกรรมเพื่อป้องกันและแก้ไขปัญหาสังคม โดยเฉพาะปัญหาท่ีเกิดจาก E – Sports 

2.13  ขอให้มีการจํากัดช่องทางในการถ่ายทอดการแข่งขัน ให้เป็นช่องทาง
เฉพาะของผู้ประกอบการธุรกิจ E-Sports เท่านั้น ไม่ให้มีการเผยแพร่ในช่องทางส่ือสาธารณะ 
และไม่ให้มีการแสดงอัตราต่อรองในการถ่ายทอดสดการแข่งขัน E – Sports  

/3. ขอให้ ... 
3. ขอให้มีการส่งเสริมเกมท่ีมีเนื้อหาสร้างสรรค์ และไม่มีเนื้อหารุนแรงจนส่งผล

กระทบทางลบ  ต่อเด็กและเยาวชน กําหนดนโยบายป้องกันและแก้ไขปัญหาเด็กติดเกมเป็น
วาระแห่งชาติ และกําหนดหน่วยงานหลักรับผิดชอบเก่ียวกับเกมที่ไม่เหมาะสม  
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4. ขอให้มีมาตรการกวดขัน เฝ้าระวัง ติดตาม เพ่ือป้องกันเด็กติดเกมในโรงเรียน 
และการเยียวยารักษา 

5. ขอให้แหล่งทุน เช่น สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) 
กองทุนวิจัยและพัฒนากิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคม เพ่ือ
ประโยชน์สาธารณะ (กทปส.) จัดสรรเงินทุนในการดําเนินการเพื่อปกป้องคุ้มครองเด็กและ
เยาวชนจากผลกระทบด้านลบของ E – Sports รวมทั้งการผลิตส่ือสร้างสรรค์เพ่ือสร้างความรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกับกิจกรรมการเล่นเกมอย่างเหมาะสม 

6. ขอให้รัฐบาลส่งเสริมการสร้างพ้ืนที่กิจกรรมสร้างสรรค์ เช่น สนามกีฬา 
สนับสนุนอุปกรณ์กีฬา 

จึงเรียนมาเพ่ือให้ประธานกรรมาธิการสังคม กิจการด้านเด็ก เยาวชน สตรี ผู้สูงอายุ 
คนพิการและผู้ด้อยโอกาส สภานิติบัญญัติแห่งชาติ ได้นําข้อเสนอมาตรการกํากับดูแล E – 
Sports และการพนันจาก E – Sports เพ่ือปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชน ไปพิจารณาเพ่ือให้
หน่วยงาน   ที่เกี่ยวข้องนําสู่การปฏิบัติต่อไป 

 
------------------------------------------------------- 
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ภาคผนวก ง 

นิทรรศการความรู้ เท่าทันสื่อ เท่าทันเกม เท่าทันการพนัน   
การพนันออนไลน์ใน E-sport  
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เอกสารการประชุม และนิทรรศการ E-sports ภายในงาน 
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ภาคผนวก จ 

ลิงค์ข่าว  
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อ่านต่อได้ท่ี : https://www.ryt9.com/s/nnd/2850745 
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อ่านต่อได้ท่ี : https://m.mgronline.com/politics/detail/9610000066960 
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อ่านต่อได้ท่ี : www.siamrath.co.th/n/38891 

 

 

 


