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บทคัดย่อ 

 บทความนี้เป็นส่วนหนึ่งของโครงการศึกษาวิจัย เรื่อง “ความท้าทายด้านกฎหมายของ
อุตสาหกรรมกีฬาอีสปอร์ต : รัฐควรก ากับดูแลหรือไม่ ?” การจัดท ารายงานวิจัยนี้ได้ศึกษาข้อมูล
เอกสารทั้งของประเทศไทยและของต่างประเทศ สัมภาษณ์ผู้ที่เกี่ยวข้องทั้งภาครัฐและภาคเอกชน   
ซึ่งสามารถสืบค้นเพิ่มเติมได้จากคณะนิติศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามค าแหง  
 การเติบโตอย่างรวดเร็วของอีสปอร์ตส่งผลกระทบอย่างมีนัยส าคัญต่อแง่มุมต่าง ๆ ของสังคม 
รวมถึงอุตสาหกรรมบันเทิง เศรษฐกิจ และวัฒนธรรม ผลกระทบส าคัญบางประการจากการเติบโตอย่าง
รวดเร็วของอีสปอร์ต ได้แก่ 
 1. การเติบโตทางเศรษฐกิจ : การขยายตัวของอุตสาหกรรมอีสปอร์ตได้น าไปสู่การเติบโตทาง
เศรษฐกิจที่ส าคัญ สร้างโอกาสในการสร้างงาน การลงทุน และการสร้างรายได้จากกิจกรรมที่เกี่ยวข้อง
ที่มีส่วนท าให้เศรษฐกิจเติบโตโดยการดึงดูดผู้เข้าร่วมและผู้ชม รวมถึงอุตสาหกรรมการท่องเที่ยวและ
การบริการ  

                                                           

  บทความนี้จัดท าขึ้นเพื่อน าเสนอและเผยแพร่ผลการศึกษาวิจัย เร่ือง ความท้าทายด้านกฎหมายของอุตสาหกรรมกีฬา
อีสปอร์ต : รัฐควรก ากับดูแลหรือไม่? เสนอต่อสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยรามค าแหง, 2566. 
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 2. การเติบโตของสื่อและความบันเทิง : อีสปอร์ตกลายเป็นหนึ่งในสื่อและความบันเทิงหลัก 
โดยมีผู้ชมเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง จนน าไปสู่การพัฒนาแพลตฟอร์มสตรีมมิ่งโดยเฉพาะ ข้อตกลง  
การออกอากาศ โดยเปลี่ยนรูปแบบวิธีที่มีการรับชมและมีส่วนร่วมกับเนื้อหาเกมที่มีการแข่งขันอย่าง
แตกต่างจากกีฬาแบบดั้งเดิมอย่างสิ้นเชิง  
 3. นวัตกรรมทางเทคโนโลยี : การเติบโตอย่างรวดเร็วของอีสปอร์ตได้ขับเคลื่อนนวัตกรรม
ทางเทคโนโลยีในการเล่นเกม การสตรีม และประสบการณ์เสมือนจริง (Virtual Reality Experience) 
ปัจจัยเหล่านี้น าไปสู่การพัฒนาฮาร์ดแวร์เกม ซอฟต์แวร์ และโครงสร้างพื้นฐาน  
 4. อิทธิพลทางวัฒนธรรม : อีสปอร์ตมีผลกระทบอย่างมากต่อวัฒนธรรมสมัยนิยม โดยมี
อิทธิพลต่อกระแสแฟชั่น ดนตรี และความบันเทิง และกลายเป็นปัจจัยหนึ่งในการก าหนดภูมิทัศน์ทาง
วัฒนธรรม และดึงดูดฐานผู้ชมที่หลากหลายและทั่วโลก 
 5. โอกาสทางอาชีพ : การเติบโตของอีสปอร์ตได้สร้างโอกาสใหม่ในด้านการพัฒนาอาชีพ เช่น 
การฝึกสอน การจัดการ และการสร้างเนื้อหา เป็นต้น  
 จากการเติบโตอย่างรวดเร็วของอุตสาหกรรมอีสปอร์ตได้จุดประกายให้เกิดการอภิปราย
เกี่ยวกับความจ าเป็นของรัฐในการเข้ามาก ากับดูแลเพื่อให้แน่ใจว่าระบบนิเวศมีความสมบูรณ์ ยุติธรรม 
และยั่งยืน อันเป็นที่มาของการศึกษาวิจัยนี้ โดยมุ่งศึกษาประโยชน์ และความท้าทายที่อาจเกิดขึ้นจาก 
อีสปอร์ต ในการก ากับดูแล และเสนอแนวทางส าหรับการก ากับดูแลที่เหมาะสมกับประเทศไทย  

ค าส าคัญ : อีสปอร์ต พับบลิชเชอร์ นักพัฒนาเกม สกิน 

Abstract 

 This article is part of a research project " Legal Challenges in E-sport Industry: 
Should It Be Regulated ?” The research report was conducted by studying documentation 
from both Thailand and other countries and interviewing stakeholders from both public 
and private sectors. Further details can be accessed at the Faculty of Law, Ramkhamhaeng 
University. 
 The rapid growth of e-sports has significantly impacted various aspects of 
society, including the entertainment industry, the economy, and culture. Key impacts 
from the rapid expansion of e-sports include: 
 1. Economic Growth: The expansion of the e-sports industry has led to notable 
economic development, creating job opportunities, attracting investments, and generating 
revenue through related activities. These contributions help boost the economy by 
attracting participants and spectators, thereby benefiting industries such as tourism and 
hospitality. 
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 2. Growth in Media and Entertainment: E-sports has become one of the primary 
forms of media and entertainment, with a continuously growing audience. This has driven 
the development of dedicated streaming platforms and broadcasting agreements,  
reshaping how competitive gaming content is consumed and engaged with, and offering 
an entirely different experience compared to traditional sports. 
 3. Technological Innovation: E-sports’ rapid progression has fostered technological 
innovations in gaming, streaming, and virtual reality experiences. These advancements 
have led to the development of gaming hardware, software, and infrastructure. 
 4. Cultural Influence: E-sports has had a profound influence on popular culture, 
shaping trends in fashion, music, and entertainment. It has become a defining element 
in the cultural landscape, attracting a diverse and global audience. 
 5. Career Opportunities: The growth of e-sports has introduced new career 
paths, such as coaching, management, and content creation, thereby providing diverse 
opportunities for professional development. 
 The rapid growth of the e-sports industry has sparked discussions regarding the 
need for government regulation to ensure a fa ir, sustainable, and well-rounded 
ecosystem. This research aims to study the benefits and challenges posed by e-sports 
in terms of governance and propose appropriate regulatory measures suitable for  
Thailand. 

Keywords: E-sport, Publisher, Game Developer, Skin 
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1. บทน า 

 บทความนี้เขียนขึ้นเพื่อตีพิมพ์เผยแพร่รายงานการวิจัยเรื่อง “ความท้าทายด้านกฎหมายของ
อุตสาหกรรมกีฬาอีสปอร์ต : รัฐควรก ากับดูแลหรือไม่ ?” โดยตั้งแต่ปี ค.ศ. 2022 อุตสาหกรรมอีสปอร์ต
ได้เติบโตอย่างรวดเร็วและก้าวเข้าสู่การเป็นอุตสาหกรรมมูลค่าหลายพันล้านดอลลาร์ อีกทั้งยังได้
กลายเป็นส่วนหนึ่งของกีฬากระแสหลัก การแข่งขันที่ได้รับความนิยม เช่น League of Legends World 
Championships มีผู้ชมกว่า 100 ล้านคน ซึ่งถือว่าใกล้เคียงกับจ านวนผู้ชมของซูปเปอร์โบวล์ 2018  
อีสปอร์ตก าลังผนวกรวมเข้ากับกีฬาดั้งเดิมโดยเครือข่ายกีฬาหลักอย่าง ESPN TBS และ SyFy  
ได้ถ่ายทอดสดการแข่งขันอีสปอร์ต ขณะที่ลีกกีฬาแบบดั้งเดิม เช่น NHL NBA MLS และ NFL ได้เริ่ม
จัดการแข่งขันอีสปอร์ตเช่นกัน นอกจากนี้ วิทยาลัยและมหาวิทยาลัยหลายแห่งได้เพิ่มจ านวนทีมและ
ให้ทุนการศึกษาเพื่ออีสปอร์ตมากข้ึน 
 ช่วงเวลาที่ผ่านมา อุตสาหกรรมกีฬาอีสปอร์ตในประเทศไทยมีการขยายตัวอย่างรวดเร็วและ
ได้รับความนิยมเพิ่มขึ้นทั้งในระดับเยาวชนและประชาชนทั่วไป อย่างไรก็ตาม การเติบโตอย่างรวดเร็วนี้
ก่อให้เกิดปัญหาทางกฎหมายหลายประการที่ยังขาดความชัดเจนและระบบการก ากับดูแลที่เหมาะสม
ในบริบทของประเทศ เช่น กฎหมายทรัพย์สินทางปัญญาที่ใช้บงัคับกับการแข่งขันอีสปอร์ตยังมีข้อจ ากดั 
เนื่องจากธรรมชาติของเกมที่มีเจ้าของสิทธิ์คือบริษัทผู้พัฒนาเกม (publisher) ที่มีบทบาทควบคุมเกม
และการแข่งขันอย่างเบ็ดเสร็จ รวมถึงกฎหมายแรงงานที่ยังไม่ครอบคลุมนักกีฬาอีสปอร์ตอย่างเต็มที่ 
ท าให้สถานะทางกฎหมายของนักกีฬาโดยเฉพาะผู้เยาว์ขาดความมั่นคง รวมถึงประเด็นภาษีและ  
การสนับสนุนทางการเงินที่ยังไม่มีกรอบนโยบายชัดเจนจากรัฐ โดยเฉพาะ เมื่อเปรียบเทียบกับต่างประเทศ 
เช่น ประเทศฝรั่งเศส และประเทศอังกฤษ ซึ่งมีนโยบายและกฎหมายเฉพาะส าหรับการส่งเสริมหรือ
การก ากับดูแลอุตสาหกรรมอีสปอร์ต โดยมุ่งเน้นการคุ้มครองผู้เล่นและสนับสนุนการแข่งขันอย่างเป็น
ระบบ ทั้งนี้ ประเทศไทยยังอยู่ระหว่างการพัฒนานโยบาย และระบบกฎหมายที่เหมาะสมกับบริบทของ
ตนเอง เพื่อรองรับการเติบโตของอุตสาหกรรม และขณะเดียวกันป้องกันปัญหาด้านสิทธิและประโยชน์
ของทุกฝ่ายในวงการอีสปอร์ต 
 ในการจัดท านโยบายและระบบกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับอีสปอร์ต หน่วยงานรัฐที่เกี่ยวข้อง  
ควรพิจารณาประเด็นปัญหาส าคัญที่เกิดข้ึนในต่างประเทศ ดังนี้ 
 ประเด็นที่ 1 เรื่องอีสปอร์ตกับการพนัน 
 ประเด็นเรื่องอีสปอร์ตกับการพนันมีความคล้ายคลึงกับกีฬาดั้งเดิมที่มักมีการเดิมพัน  
ผลการแข่งขัน อีสปอร์ตซึ่งแข่งขันบนแพลตฟอร์มที่สามารถสตรีมได้ทั่วโลกและเข้าถึงผู้ชมทุกวัย   
อาจกลายเป็นแพลตฟอร์มการพนันระดับโลกได้ ความสะดวกในการไม่เปิดเผยชื่อจริงในการแข่งขัน  
และการรับชมยังเพิ่มความง่ายในการท าการเดิมพันอีกด้วย 
 ประเด็นที่ 2 เรื่องอิทธิพลของผู้เผยแพร่ประชาสัมพันธ์อีสปอร์ต (Esport publisher) 
 ผู้เผยแพร่ประชาสัมพันธ์อีสปอร์ต (Esport publisher) ในอุตสาหกรรมอีสปอร์ตมีบทบาทส าคัญ
ในการควบคุมลิขสิทธิ์และสิทธิ์ในการจัดการแข่งขัน ท าให้เสมือนเป็นเจ้าของที่มีอ านาจในการอนุญาต
ให้จัดการแข่งขันหรือสตรีมเนื้อหา การมีอิทธิพลของ publisher ท าให้อีสปอร์ตแตกต่างจากกีฬาทั่วไป
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ที่ไม่มีเจ้าของและเป็นสาธารณสมบัติ ผู้เผยแพร่เกมจึงมีอ านาจเต็มในการจัดการแข่งขันและการตัดสินใจ
ที่ส่งผลต่อผู้มีส่วนเก่ียวข้องอื่น ๆ ในอุตสาหกรรมนี้ 
 ประเด็นที่ 3 เรื่องไม่มีแนวทางมาตรฐานในการออกอากาศ 
 ในอุตสาหกรรมอีสปอร์ต มีความท้าทายส าคัญเรื่องการไม่มีแนวทางมาตรฐานในการออกอากาศ 
เนื่องจากการเติบโตของอินเทอร์เน็ตท าให้การสตรีมเกมสามารถเข้าถึงผู้ชมได้ทุกวัยทั่วโลกโดยไม่มี
ข้อจ ากัดด้านกฎระเบียบ อายุ หรือเนื้อหา แตกต่างจากภาพยนตร์หรือโทรทัศน์ที่มีข้อก าหนดชัดเจน  
ในการจ ากัดการเข้าถึงของผู้ชมตามประเภทของเนื้อหา นโยบายของแต่ละประเทศที่มีมุมมองแตกต่างกัน
ในฐานะอีสปอร์ตเป็นกีฬา หรือเกม ส่งผลให้การก ากับดูแลมีความแตกต่างอย่างมาก 
 ประเด็นที่ 4 เรื่องการก ากับดูแลตามสัญญาและไม่มีกฎหมายคุ้มครองนักกีฬา 
 อุตสาหกรรมอีสปอร์ตยังขาดการก ากับดูแลทางกฎหมายที่ชัดเจน นักกีฬาและผู้เกี่ยวข้อง  
ในอุตสาหกรรมมักพึ่งพาสัญญาเป็นหลักในการก าหนดสิทธิและหน้าที่ เนื่องจากยังไม่มีการรับรอง  
อีสปอร์ตเป็นกีฬาอย่างเป็นทางการ ท าให้ไม่มีสัญญามาตรฐานเกิดขึ้น ส่งผลให้เกิดความไม่แน่นอนทาง
กฎหมายและขาดความชัดเจนในนิติสถานะของผู้ที่เก่ียวข้องในอุตสาหกรรมนี้ 
 ประเด็นที่ 5 เรื่องทรัพย์สินทางปัญญา 
 ในอุตสาหกรรมอีสปอร์ต ปัญหาด้านทรัพย์สินทางปัญญามีความส าคัญอย่างยิ่ง วิดีโอเกม
ได้รับการคุ้มครองตามกฎหมายลิขสิทธิ์ รวมถึงภาพ เสียง และองค์ประกอบทางวรรณกรรมต่าง ๆ   
ซึ่งเจ้าของส่วนใหญ่มักจะเป็นผู้พัฒนาเกมที่มีสิทธิเหนือเนื้อหาเกม ทั้งตัวละครและวิธีการเล่น นอกจากนี้
ยังมีการใช้สินทรัพย์ดิจิทัล เช่น “skin” ซึ่งมีค าถามว่า ผู้เล่นต้องได้รับอนุญาตในการใช้สิทธินี้หรือไม่ 
โดยทั่วไปแล้ว การสตรีมเกมหรือการแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมจ าเป็นต้องได้รับอนุญาตจากผู้พัฒนา 
เฉพาะส าหรับการใช้งานที่ไม่ใช่เชิงพาณิชย์ โครงสร้างของอีสปอร์ตจึงแตกต่างจากกีฬาทั่วไปที่สามารถ
จัดการแข่งขันได้โดยไม่จ าเป็นต้องได้รับอนุญาตจากเจ้าของทรัพย์สินทางปัญญา 
 ประเด็นที่ 6 เรื่องข้อมูลส่วนบุคคล 
 ปัญหาด้านข้อมูลส่วนบุคคลในอีสปอร์ตเกิดจากการรวบรวมการใช้และการเผยแพร่ข้อมูล 
ผู้ใช้จ านวนมหาศาล ซึ่งรวมถึงข้อมูลส่วนตัวเช่น ชื่อ ที่อยู่อีเมล ไปจนถึงข้อมูลที่ละเอียดอ่อนเช่น  
ต าแหน่งทางภูมิศาสตร์และพฤติกรรมในเกม ข้อมูลเหล่านี้มีมูลค่าสูงและสามารถใช้ในการตลาดแบบ
ก าหนดเป้าหมาย แต่ก็น ามาซึ่งความกังวลด้านความเป็นส่วนตัวและการละเมิดข้อมูล เนื่องจากอีสปอร์ต
มีการถ่ายทอดออกอากาศทั่วโลก การคุ้มครองข้อมูลจึงซับซ้อนขึ้น เพราะเกี่ยวข้องกับกฎหมาย
คุ้มครองข้อมูลของแต่ละประเทศ ความจ าเป็นในการใช้มาตรการปกป้องข้อมูลที่เข้มงวดจึงเพิ่มขึ้น   
เพื่อรับรองสิทธิความเป็นส่วนตัวของผู้เล่น ทีม และผู้ชม 

2. ความหมายและขอบเขตของอีสปอร์ต 

 อีสปอร์ต หรือกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ ถือเป็นกิจกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ที่เติบโตขึ้นอย่าง
รวดเร็ว โดยมีการแข่งขันที่ใช้อินเทอร์เน็ตเป็นโครงสร้างพื้นฐานหลัก การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตที่เข้าถึง
ได้ทั่วโลกท าให้อีสปอร์ตมีอิทธิพลอย่างมากต่อเด็กและเยาวชน ความนิยมในการสตรีมเกมและการแข่งขัน
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ที่ไม่จ ากัดขอบเขตภายในประเทศ น ามาซึ่งความท้าทายทางกฎหมายส าหรับหน่วยงานก ากับดูแล   
อีสปอร์ตเริ่มต้นจากการเล่นเกมที่มีมานานตั้งแต่ปี 1950 และมีการแข่งขันเชิงพาณิชย์อย่างเป็นทางการ
ครั้งแรกในปี 1972 ที่มหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ดกับเกม Spacewar การเปลี่ยนแปลงส าคัญที่ท าให้ 
การเล่นเกมกลายเป็นกีฬาอาชีพเกิดขึ้นในช่วงปี 1990 ด้วยการพัฒนาเทคโนโลยีและการเข้ามาของ
แนวคิดธุรกิจในวงการเกม การแข่งขันอีสปอร์ตอย่างเป็นทางการครั้งแรกเกิดขึ้นในปี 1997 กับ Red 
Annihilation Tournament และการก่อตั้ง Cyberathlete Professional League (CPL) ที่ส่งผลให้
อีสปอร์ตเป็นที่รู้จักทั่วโลก1 อีสปอร์ตมีปัจจัยเสริมที่ส าคัญหลายประการ เช่น การแข่งขันที่ไม่จ ากัด
สถานที่ท าให้ง่ายต่อการเข้าร่วมและเข้าถึง ผู้ชมสามารถสตรีมการแข่งขันได้จากทั่วโลก โดยเฉพาะ
อย่างยิ่ง วัฒนธรรมการเล่นเกมที่เติบโตขึ้นท าให้ผู้คนชอบดูการเล่นเกมมากขึ้น อีสปอร์ตยังสร้างอาชีพ
ใหม่ ๆ และเป็นที่ต้องการของวัยรุ่น ปัจจุบันมีนักกีฬาอีสปอร์ตมืออาชีพเกิดขึ้นมากมาย โดยเฉพาะ  
ในกลุ่มวัยรุ่นที่มีทักษะการเล่นเกมสูงกว่า กับทั้งอีสปอร์ตได้ก่อให้เกิดระบบนิเวศที่ครบวงจร มีการแข่งขัน
ที่มีผู้ชมหลายร้อยล้านคน และกลายเป็นหนึ่งในอุตสาหกรรมที่เติบโตเร็วที่สุดในยุคนี้ เครือข่ายสื่อกีฬา
หลักต่าง ๆ เช่น ESPN และ TBS ได้ถ่ายทอดสดการแข่งขันอีสปอร์ต ในขณะที่ลีกกีฬาแบบดั้งเดิม 
ได้เปิดตัวลีกอีสปอร์ตของตนเอง วิทยาลัยและมหาวิทยาลัยในสหรัฐอเมริกาได้เพิ่มจ านวนทีมและให้
ทุนการศึกษาเพื่ออีสปอร์ตมากข้ึน 
 ค าว่า “อีสปอร์ต” ตามที่นิยามโดยสมาคมอีสปอร์ตแห่งสหราชอาณาจักร หมายถึง การแข่งขัน
วิดีโอเกมในรูปแบบที่มีการจัดการอย่างเป็นระบบ ซึ่งผู้เล่นในระดับมือสมัครเล่นและระดับมืออาชีพ
สามารถเข้าร่วมแข่งขันทั้งในรูปแบบรายบุคคลหรือเป็นทีม โดยแข่งขันผ่านลีกหรือทัวร์นาเมนต์ที่มี  
การจัดเตรียมไว้ บ่อยครั้งที่การแข่งขันเหล่านี้มีรางวัลเป็นเงิน อย่างไรก็ตาม เนื่องจากอีสปอร์ตเป็น
ปรากฏการณ์ที่ค่อนข้างใหม่ การนิยามอย่างชัดเจนจ าเป็นต้องมีการอธิบายเพื่อป้องกันความเข้าใจผิด 
ผู้คนอาจใช้กรอบความคิดแบบเดิมเกี่ยวกับการเล่นเกมหรือกีฬาในการท าความเข้าใจอีสปอร์ตซึ่งอาจ
ไม่สามารถสะท้อนเอกลักษณ์เฉพาะของมันได้2 เพื่อแก้ปัญหานี้ ผู้เขียนจึงใช้วิธีการอธิบายแบบเทียบเคียง
อันจะช่วยสะท้อนให้อีสปอร์ตแตกต่างจากการเล่นเกมทั่วไป ความเชื่อมโยงและความแตกต่างกับกีฬา
แบบดั้งเดิม รวมถึงส่วนประกอบส าคัญในอุตสาหกรรมอีสปอร์ต โดยมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 

 2.1 ความแตกต่างระหว่างอีสปอร์ตกับเกมและอีสปอร์ตกับกีฬา 

 อีสปอร์ต หรือกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ คือ การเล่นและแข่งขันวิดีโอเกมในระดับมืออาชีพผ่าน
แพลตฟอร์มออนไลน์ที่รองรับผู้เล่นหลายคนในรูปแบบที่มีโครงสร้าง การแข่งขันเหล่านี้มักจะมี  
การจัดการอย่างเป็นทางการ โดยก าหนดกฎเกณฑ์และเป้าหมายที่ชัดเจนเพื่อสนับสนุนทักษะและ
                                                           
 1 Adam Bankhurst, ‘Space War! the First Known Video Game Ever Made, Is Now Playable on Analogue 
Pocket’ (ING, 31 กรกฎาคม 2565), <https://www.ign.com/articles/spacewar-the-first-known-video-game-ever-made-
is-now-playable-on-analogue-pocket> สืบค้นเมื่อ 12 พฤศจิกายน 2565. 
 2 British Esport Association, Esports: The world of competitive gaming, An overview  July 2019 
<https://britishesports.org/wp-content/uploads/2019/07/What-is-esports-PDF-JUL19-V4.pdf> สืบค้นเมื่อ 
10 สิงหาคม 2565. 
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ความสามารถของผู้เล่น ในขณะที่การเล่นเกมธรรมดา (Gaming) มักเป็นกิจกรรมส าหรับความบันเทิง
ส่วนบุคคลหรือกลุ่มเพื่อนโดยไม่มีองค์ประกอบของการแข่งขันมืออาชีพตัวอย่างเช่น การแข่งขัน  
League of Legends World Championship  ที่มุ่งเน้นการแข่งขันระหว่างผู้เล่นระดับโลก  
ในสภาพแวดล้อมที่มีผู้ชมหลายล้านคนทั่วโลก เปรียบเทียบกับเกมเมอร์ที่อาจเล่นเกมเดียวกัน  
ในช่วงเวลาว่างเพื่อความสนุกสนานเท่านั้น สิ่งที่แยกอีสปอร์ตออกจากการเล่นเกมที่เห็นได้ชัดเจนคือ
ความเป็นมืออาชีพและความเข้มข้นในบริบทการแข่งขัน3 
 อีกด้านหนึ่ง แม้ว่าอีสปอร์ตจะถูกเรียกว่า “กีฬา” แต่ความแตกต่างที่ส าคัญระหว่างอีสปอร์ต
กับกีฬาแบบดั้งเดิมคืออีสปอร์ตไม่ได้เน้นการใช้พละก าลังทางกายภาพ แต่ให้ความส าคัญกับทักษะ  
การวางกลยุทธ์ การตัดสินใจที่รวดเร็ว และความคล่องแคล่วทางการแก้ปัญญาเฉพาะหน้า ผู้เล่นสามารถ
แข่งขันจากที่ใดก็ได้ผ่านการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต โดยไม่จ าเป็นต้องมารวมตัวกันในสถานที่ใดสถานที่หนึ่ง 
เหมือนกับการแข่งขันกีฬาที่ต้องการสนามหรือสถานที่ร่วมกัน อนึ่ง ข้อถกเถียงที่แพร่หลายในวงการคือ 
อีสปอร์ตควรถือว่าเป็นกีฬาหรือไม่ ผู้วิจารณ์บางกลุ่มมองว่าอีสปอร์ตขาดคุณสมบัติทางกายภาพที่จ าเป็น
ในกีฬาแบบดั้งเดิม อย่างไรก็ตาม ผู้สนับสนุนมองว่าการฝึกฝนและการแข่งขันในอีสปอร์ตมีความคล้ายคลึง
กับกีฬา เช่น การใช้โค้ช การฝึกเทคนิคเฉพาะด้าน และการแข่งขันอย่างเข้มงวด4  
 แม้ว่ากีฬาในรูปแบบดั้งเดิมมักเริ่มต้นด้วยความเรียบง่าย เช่น ฟุตบอลที่เคยเล่นด้วยลูกหนัง  
ในลานเปล่าโดยไม่เกี่ยวข้องกับการหาเงินโดยตรง ในทางกลับกัน อีสปอร์ตถือก าเนิดขึ้นจากอุตสาหกรรม
วิดีโอเกมที่ขับเคลื่อนโดยจุดมุ่งหมายเพื่อสร้างผลก าไร ตั้งแต่เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ฮาร์ดแวร์ที่ซับซ้อน 
ไปจนถึงการพัฒนาภาพกราฟิก ภาพและเสียงที่มีคุณภาพสูง ปัจจัยเหล่านี้ร่วมกันท าให้อีสปอร์ตเติบโต
เป็นอุตสาหกรรมมูลค่ามหาศาล ตัวอย่างเช่น การที่แพลตฟอร์มสตรีมมิ่ง Twitch อ านวยความสะดวก
ให้ผู้เล่นและผู้ชมสามารถติดตามการแข่งขันได้แบบเรียลไทม์ รวมถึงสร้างโมเดลธุรกิจที่มุ่งเน้นสร้าง
รายได้จากการโฆษณาและการขายสินค้าที่เก่ียวข้อง5 
 อย่างไรก็ตาม อีสปอร์ตไม่ได้มีผลกระทบเชิงลบต่อกีฬาแบบดั้งเดิม ดังเช่นที่เกิดขึ้นในภาค
บริการอ่ืน ๆ เมื่อต้องเผชิญกับนวัตกรรมใหม่ที่เกิดขึ้น ในทางกลับกัน อีสปอร์ตกลายเป็นส่วนเสริม
ความน่าสนใจของกีฬาแบบดั้งเดิม โดยสามารถดึงดูดผู้เล่นวัยเยาว์ที่อาจไม่ได้สนใจกีฬาทั่วไปมาก่อน 
ให้เข้ามาสนใจกีฬามากขึ้นผ่านอีสปอร์ต ดังเห็นได้จากการที่สโมสรฟุตบอล Paris Saint-Germain 
(PSG) ที่จัดตั้งทีมอีสปอร์ตเพื่อเข้าร่วมการแข่งขันเกม FIFA และ League of Legends6 เป็นต้น 

                                                           
 3 Marc Leroux-Parra, ‘Esports Part 1: What are Esports?’ (Harvard International Review 24 สิงหาคม 2563) 
<https://hir.harvard.edu/esports-part-1-what-are-esports/> สืบค้นเมื่อ 12 พฤศจิกายน 2565. 
 4 Marcus Cusic, ‘Esports. vs. Traditional Sports – Discussion, Review and Analysis’, (Grand Valley State 
University 2020) <https://scholarworks.gvsu.edu/honorsprojects/805/> สืบค้นเมื่อ 12 พฤศจิกายน 2565. 
 5 Michael Thompson, ‘The Impact of Esports on Traditional Sports’ (Land of Geek, 17 กรกฎาคม 2567) 
<https://www.landofgeek.com/posts/impact-esports-traditional-sports> สืบค้นเมื่อ 12 พฤศจิกายน 2567. 
 6 สโมสรฟุตบอล PSG, ‘Paris Saint-Germain have been pioneers in the world of eSports by becoming the 
first big European professional to launch their professional eSports section back in 2016, and did so with big 
ambitions’ (Paris Saint-Germain 2568) <https://en.psg.fr/esports/about> สืบค้นเมื่อ 12 มกราคม 2568. 
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โดยเฉพาะ อีสปอร์ตช่วยท าลายข้อจ ากัดในเรื่องภูมิศาสตร์และเวลา ผู้ชมสามารถรับชมการแข่งขันได้
จากทั่วโลกผ่านสตรีมมิ่งโดยไม่มีอุปสรรคด้านสถานที่ มีการถ่ายทอดสดไปทั่วโลกในหลายภาษา 
 ดังนั้น อีสปอร์ตจึงไม่เพียงแต่เป็นแหล่งความบันเทิงใหม่ที่น่าตื่นเต้น แต่ยังเป็นเครื่องมือที่มี
อิทธิพลและส าคัญในการพัฒนาและสนับสนุนอุตสาหกรรมกีฬาในปัจจุบันและอนาคต โดยผสมผสาน
เทคโนโลยีเข้ากับการค้าและวัฒนธรรมในลักษณะที่ไม่เคยมีมาก่อน 

 2.2 โครงสร้างระบบนิเวศของอุตสาหกรรมอีสปอร์ต (Esport Industry) 

 ในยุคที่เทคโนโลยีไอทีมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง อุปกรณ์วิดีโอเกมที่ใช้ในการแข่งขันอีสปอร์ต
ก็ก้าวหน้าตามไปด้วย ความละเอียดและความสมจริงของภาพได้รับการปรับปรุงให้ดียิ่งขึ้น การเคลื่อนไหว
ของตัวละครที่เหมือนจริงมากขึ้น จึงช่วยดึงดูดผู้ชมในการถ่ายทอดสดการแข่งขันอีสปอร์ต ท าให้  
อีสปอร์ตกลายเป็นทั้งกีฬาและความบันเทิงระดับโลกที่เติบโตอย่างรวดเร็ว และเมื่ออินเทอร์เน็ตเข้ามา
มีบทบาทในการเชื่อมต่อทั่วโลก การเล่นเกมก็เปลี่ยนไปสู่การเล่นแบบหลายคน ผู้เล่นสามารถอยู่คนละ
สถานที่แต่ยังร่วมแข่งขันกันในโลกเสมือนจริงได้ น ามาซึ่งการแข่งขันที่ยิ่งใหญ่และสร้างความนิยมอย่าง
รวดเร็ว ในอดีต การที่เกมจะกลายมาเป็นกีฬาประเภทหนึ่งที่มีการแข่งขันในระดับชาติหรือแม้แต่ระดับ
นานาชาติ เช่น โอลิมปิก เป็นเรื่องที่แทบจะเป็นไปไม่ได้ โดยเฉพาะเมื่อน าเสนอโดยกลุ่มเด็กที่หลงใหล
ในการเล่นเกม แต่ในปัจจุบัน อีสปอร์ตได้เปลี่ยนโฉมหน้าวงการกีฬาไปอย่างสิ้นเชิง ด้วยจ านวนผู้ชม  
ที่มากกว่า 100 ล้านคน7 และมีระบบนิเวศที่ขยายกว้างในระดับโลก การเจริญเติบโตของอุตสาหกรรม
อีสปอร์ตไม่ได้เกิดขึ้นโดยบังเอิญ แต่มาจากการสร้างระบบนิเวศที่มั่นคง ซึ่งเอื้อให้ทุกภาคส่วน  
ในอุตสาหกรรมนี้สามารถเติบโตได้อย่างยั่งยืน การขยายตลาดสู่เกมบนโทรศัพท์เคลื่อนที่นับว่าเป็น  
อีกหนึ่งความส าเร็จที่ส าคัญ จ านวนผู้ใช้สมาร์ทโฟนหลายล้านคนที่ต้องการเข้าร่วมการแข่งขันเป็น
กลุ่มเป้าหมายที่น่าสนใจ การพัฒนาเกมที่สามารถรองรับการเล่นบนแพลตฟอร์มโทรศัพท์เคลื่อนที่และ
การสนับสนุนโครงสร้างพื้นฐานส าหรับทัวร์นาเมนต์ออนไลน์เป็นสิ่งที่จ าเป็น อีสปอร์ตยิ่งมีโอกาสที่ จะ
ขยายฐานแฟนคลับให้ครอบคลุมมากยิ่งขึ้น จากตลาดเกมบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ที่ก าลังขยายตัวอย่าง
รวดเร็ว 
 ในระบบนิเวศอีสปอร์ตที่เติบโตอย่างรวดเร็ว มีอาชีพใหม่ ๆ เกิดขึ้นมากมายที่มีบทบาทส าคัญ
ต่อการพัฒนาอุตสาหกรรมนี้ เช่น นักพัฒนาเกม นักกีฬาอีสปอร์ต นักเผยแพร่เกม เป็นต้น ซึ่งแต่ละ
อาชีพมีบทบาทและหน้าที่ที่แตกต่างกันดังจะอธิบายต่อไป 
  

                                                           
 7 YCP, ‘An Overview of the Esports Ecosystem’ (24 กันยายน 2564) <https://ycpsolidiance.com/article/ 
an-overview-of-the-esports-ecosystem> สืบค้นเมื่อ 12 พฤศจิกายน 2565. 
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อาชีพภายใต้ระบบนิเวศอีสปอร์ต8 

 

 อาชีพนักพัฒนาอีสปอร์ต (Esport developer)9 : ในยุคที่อุตสาหกรรมอีสปอร์ตเติบโตอย่าง
รวดเร็ว นักพัฒนาอีสปอร์ตถือเป็นกลไกส าคัญในการสร้างสรรค์และขับเคลื่อนวงการนี้ให้มีความก้าวหน้า 
นักพัฒนาอีสปอร์ตสามารถท างานได้ในหลากหลายระดับ ตั้งแต่การท างานภายในบริษัทขนาดใหญ่
จนถึงการท างานในลักษณะฟรีแลนซ์ (Freelance) หรืออาชีพอิสระ ซึ่งบทบาทและหน้าที่ของ
นักพัฒนาแต่ละคนอาจแตกต่างกันไป ขึ้นอยู่กับประเภทของเกมและความต้องการของตลาด นักพัฒนา
อีสปอร์ตจ าเป็นต้องมีทักษะหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นการเขียนโปรแกรม การพัฒนาซอฟต์แวร์   
การออกแบบกราฟิก รวมถึงการตลาด ซึ่งทักษะเหล่านี้จะช่วยให้นักพัฒนาสามารถสร้างเกมที่มี
คุณภาพสูงและตอบสนองต่อความต้องการของผู้เล่นได้อย่างตรงจุด 
 อาชีพนักเผยแพร่ประชาสัมพันธ์อีสปอร์ต (Esport publisher)10 : ในขณะเดียวกัน นักเผยแพร่
ประชาสัมพันธ์อีสปอร์ต (Esport Publisher) ก็มีบทบาทที่ส าคัญไม่แพ้กันในการสนับสนุนและผลักดัน
อุตสาหกรรมอีสปอร์ตให้เติบโต นักเผยแพร่ประชาสัมพันธ์ท าหน้าที่ให้ทุนสนับสนุนแก่นักพัฒนา  
เพื่อพัฒนาเกมให้มีความน่าสนใจ และเมื่อเกมพร้อมแล้ว พวกเขาจะน าเกมไปเผยแพร่ผ่านช่องทางต่าง ๆ 

                                                           
 8 Je Seok Lee, ‘Esports as a catalyst for connected learning: the North America Scholastics Esports 
Federation’ (2562) 4 XRDS Crossroads The ACM Magazine for Students 54-59 <https://dl.acm.org/doi/10.1145/ 
3331075> สืบค้นเมื่อ 12 พฤศจิกายน 2565. 
 9 Hauk Nelson, ‘The Esports Ecosystem Part 5: Game Developers’ <https://www.kemperlesnik. com/ 
2019/11/the-esports-ecosystem-part-5-game-developers/> สืบค้นเมื่อ 12 พฤศจิกายน 2565. 
 10 Gian Luca Vitale, ‘Publishers & Game Developers: The mighty ones within’ (PwC) <https://www.pwc.de/ 
en/technology-media-and-telecommunication/digital-trend-outlook-esport-2020/publishers-game-developers. 
html> สืบค้นเมื่อ 13 พฤศจิกายน 2565. 

https://d.docs.live.net/cbd11d73c4d62f7e/Bureau/รวมโฟลเดอร์/โป้/แก้งาน%20มธ/XRDS%20Crossroads%20The%20ACM%20Magazine%20for%20Students
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เพื่อดึงดูดความสนใจจากผู้เล่นทั้งใหม่และเก่า นักเผยแพร่ประชาสัมพันธ์ยังท าหน้าที่ ส าคัญในการใช้
ทรัพยากรและเครือข่ายที่มีอยู่เพื่อส่งเสริมและสนับสนุนการเติบโตของเกมอีสปอร์ต โดยหวังว่าจะได้
ผลตอบแทนจากรายได้ที่เพิ่มขึ้น ในระยะเริ่มแรกของการพัฒนาอีสปอร์ต นักเผยแพร่ประชาสัมพันธ์  
มีบทบาทในการเปิดตัวเกมที่สามารถดึงดูดผู้เข้าชมจ านวนมากได้ พวกเขาต้องใช้ทั้งทรัพยากรและ
ความเชี่ยวชาญในการประสานงานกับนักพัฒนาเพื่อให้เกมที่พัฒนาออกมานั้นสามารถท าก าไรได้ 11  
เมื่อเกมได้รับความนิยมและสร้างรายได้ กลับกลายเป็นแหล่งทุนให้กับการพัฒนาเกมใหม่ ๆ ต่อไป   
ซึ่งการหมุนเวียนนี้ช่วยส่งเสริมให้ระบบนิเวศของอีสปอร์ตเติบโตและคงอยู่ได้ในระยะยาว 
 ผู้จัดการแข่งขัน (Tournament organizers)12 : ในอุตสาหกรรมอีสปอร์ต ผู้จัดการแข่งขัน 
มีบทบาทส าคัญในการประสานงานระหว่างสปอนเซอร์ ผู้เล่น เอเจนซี่ และสมาคมที่ก ากับดูแล   
การจัดการแข่งขันอาจท าโดยองค์กรที่มีแผนกจัดการเองหรือมอบสิทธิให้ผู้เชี่ยวชาญจัดการ 
 ผู้เล่น (Players)13 : ผู้เล่นคือผู้มีทักษะที่ส าคัญในการแข่งขันและเป็นเบื้องหลังความส าเร็จ
ของอีสปอร์ต การพัฒนาผู้เล่นจากผู้เล่นที่คลั่งไคล้เกมให้กลายเป็นมืออาชีพช่วยเพิ่มโอกาสในการชนะ
รางวัลและดึงดูดสปอนเซอร์ นอกจากนี้ ผู้เล่นยังสามารถหารายได้จากการสร้างเนื้อหาเพื่อความบันเทงิ
บนแพลตฟอร์มสตรีมมิ่ง 
 ทีม (Teams)14 : ทีมอีสปอร์ตเริ่มจากการรวมตัวของผู้เล่นเพื่อเข้าร่วมทัวร์นาเมนต์เชิงพาณิชย์ 
ปัจจุบันทีมมีโครงสร้างเป็นแฟรนไชส์และมีความสัมพันธ์คล้ายกับนายจ้าง -ลูกจ้าง โดยมีการดูแล
ผลประโยชน์ของผู้เล่น เช่น การฝึกอบรม ที่พัก การดูแลสุขภาพ และอุปกรณ์ ทีมยังเจรจาข้อตกลงกับ
สปอนเซอร์ในนามของผู้เล่น รายได้ของทีมมาจากหลายทาง เช่น การขายสินค้า ค่าธรรมเนี ยม 
การถ่ายทอด ข้อตกลงสปอนเซอร์ เงินรางวัล และการขายไอเท็มในเกม โดยรายได้เหล่านี้น าไปจ่าย
เงินเดือนและผลประโยชน์ให้ผู้เล่น ทีมขนาดใหญ่บางแห่งมีมูลค่าถึง 500 ล้านดอลลาร์จากการมี
สินทรัพย์ดิจิทัลและข้อตกลงสปอนเซอร์ที่เข้มแข็ง 
 แฟนคลับ (Fans Club)15 : ในอุตสาหกรรมอีสปอร์ต แฟนคลับมีบทบาทส าคัญในการสนับสนุน
ทีมและผู้เล่น โดยการซื้อเกม บริจาคเงินให้กับสตรีมเมอร์ หรือเข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ การสนับสนุนนี้
ช่วยเสริมสร้างชุมชนอีสปอร์ตให้เติบโตอย่างยั่งยืนและแสดงถึงความภักดีต่อทีมที่ชื่นชอบ 
                                                           
 11 PwC, Game publishers: the cornerstone of Esports (Price Water House Coopers,  2567), 9. 
<https://www.pwc.com/m1/en/publications/2025/docs/game-publishers-the-cornerstone-of-esports.pdf> 
สืบค้นเมื่อ 12 มกราคม 2568. 
 12 PMG, The emergence of esports & the advertising opportunities within the ecosystem (PMG, 2561) 5 
<https://assets.ctfassets.net/951t4k2za2uf/6hzDblYzgIwJ744OUTSmGm/afa7825bcc331117ae06bcb950d25a0
e/eSports-Marketing-PMG-Whitepaper.pdf> สืบค้นเมื่อ 12 พฤศจิกายน 2565. 
 13 Adam McGlynn, ‘Structure of the Esports Industry’ (Ethoughts, 4 ตุลาคม2563) <https://www.ethoughts. 
co.uk/post/structure-of-the-esports-industry> สืบค้นเมื่อ 12 พฤศจิกายน 2565. 
 14 Freeman, G., Wohn, D.Y., ‘Understanding eSports Team Formation and Coordinatio’ (2561) Comput 
Supported Coop Work 95–126 <https://www.researchgate.net/publication/320654041_Understanding_  
eSports_Team_Formation _and_Coordination> สืบค้นเมื่อ 12 พฤศจิกายน 2565. 
 15 Chiliz, Giving esports fans the power of voice 8-9 <https://www.chiliz.com/Chiliz_Corporate-Product-
profile-V9.pdf> สืบค้นเมือ่ 12 พฤศจิกายน 2565. 

https://assets.ctfassets.net/951t4k2za2uf/6hzDblYzgIwJ744OUTSmGm/afa7825bcc331117ae06bcb950d25a0e/eSports-Marketing-PMG-Whitepaper.pdf
https://assets.ctfassets.net/951t4k2za2uf/6hzDblYzgIwJ744OUTSmGm/afa7825bcc331117ae06bcb950d25a0e/eSports-Marketing-PMG-Whitepaper.pdf
https://www.ethoughts.co.uk/post/structure-of-the-esports-industry
https://www.ethoughts.co.uk/post/structure-of-the-esports-industry
https://www.researchgate.net/publication/320654041_Understanding_eSports_Team_Formation%20_and_Coordination
https://www.researchgate.net/publication/320654041_Understanding_eSports_Team_Formation%20_and_Coordination
https://www.chiliz.com/Chiliz_Corporate-Product-profile-V9.pdf
https://www.chiliz.com/Chiliz_Corporate-Product-profile-V9.pdf
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 แพลตฟอร์มสื่อ (Media platforms)16 : แพลตฟอร์มสื่ออย่าง Twitch Mixer, และ YouTube 
Gaming เป็นช่องทางหลักที่ช่วยให้เนื้อหาอีสปอร์ตสามารถเข้าถึงผู้ชมได้กว้างขวางขึ้น นอกจาก  
การเผยแพร่เนื้อหาแล้ว ยังเป็นแหล่งรายได้ส าหรับผู้เล่นมืออาชีพ ปัจจุบัน ตลาดสตรีมมิ่งมีการแข่งขันสูง 
และมีการแย่งชิงสิทธิ์ในการถ่ายทอด ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้เล่นและผู้สร้างเนื้อหามีอ านาจต่อรองมากข้ึน 
 เอเจนซี่ (Agencies)17 : เมื่ออุตสาหกรรมเติบโต เอเจนซี่ต่าง ๆ เช่น เอเจนซี่โฆษณาและเอเจนซี่
นักกีฬาก็เริ่มมีบทบาทส าคัญมากข้ึน ในการสนับสนุนการเติบโตและการพัฒนาของอุตสาหกรรม 
 สินทรัพย์ดิจิทัล (Digital Assets)18 : สินทรัพย์ดิจิทัลเช่น สกินของตัวละครในเกม Overwatch 
League หรือ League of Legends ได้กลายเป็นสินทรัพย์ที่มีมูลค่าและสามารถซื้อขายได้ในโลก 
ความจริง สกินเหล่านี้เป็นเครื่องหมายแสดงถึงการสนับสนุนทีม ท าให้มีมูลค่าทั้งในแง่ของเศรษฐกิจ
และความภักดีต่อทีมที่ผู้เล่นชื่นชอบ 
 นอกจากอาชีพต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นใหม่ในระบบนิเวศอีสปอร์ตตามที่ระบุข้างต้นแล้ว ยังมีอาชีพอ่ืนอีก
ที่อาจเกิดขึ้นตามมา อาทิ นักวางกลยุทธ์ โค้ชด้านการปฏิบัติงาน นักวิทยาศาสตร์ข้อมูล ผู้สร้างเนื้อหา
ส าหรับแต่ละทีม เป็นต้น 

3. ประเด็นท้าทายด้านกฎหมายและการก ากับดูแล 

 3.1 รัฐควรก ากับดูแลหรือไม่? 

 การก ากับดูแลอีสปอร์ตเป็นประเด็นส าคัญที่ก าลังถูกพิจารณาในหลายประเทศ เนื่องจาก  
การสร้างโครงสร้างการก ากับดูแลที่มีประสิทธิภาพจ าเป็นต้องค านึงถึงบริบททางสังคมและกฎหมาย
ของแต่ละประเทศ การที่แต่ละประเทศมีข้อก าหนดและกฎระเบียบที่แตกต่างกัน ท าให้การถอดบทเรียน
จากประเทศหนึ่งไปปรับใช้ในอีกประเทศหนึ่งเป็นเรื่องท้าทาย โครงสร้างการก ากับดูแลอีสปอร์ตก็ยัง
ไม่ได้ข้อสรุปแน่ชัดว่าเป็นไปในรูปแบบใด การน ารูปแบบการก ากับดูแลกีฬาทั่วไปที่มีลักษณะเป็น
พีระมิดมาใช้ในอีสปอร์ตนั้นยังต้องพิจารณาอย่างละเอียด19 เนื่องจากในอีสปอร์ต ผู้พัฒนาเกมหรือ 
                                                           
 16 Chiara Balbo,‘Esports streaming platforms: where can you watch esports online?’ (Esports.net, 2 
ต ุลาคม 2566)<https://www.esports.net/wiki/guides/esports-streaming-platforms/> สืบค้นเมื่อ 13 พฤศจิกายน 2565. 
 17 Adam McGlynn (เชิงอรรถ 13). 
 18 Norton Rose Fulbright, ‘Sponsership in esports: look before you leap’ (5 มิถุนายน2562) <https://www. 
nortonrosefulbright.com/fr-ca/inside-sports-law/blog/2019/06/sponsorship-in-esports-look-before-you-leap> 
สืบค้นเมื่อ 13 พฤศจิกายน 2565. 
 19 โครงสร้างการก ากับดูแลในลักษณะพีระมิดหมายถึงโครงสร้างการก ากับดูแลที่มีล าดับชั้นชัดเจน โดยมีองค์กรหลักที่อยู่
บนยอดพีระมิด เช่น องค์กรระดับโลก (เช่น FIFA ในกรณีของฟุตบอล) ที่ท าหน้าที่ก าหนดกฎระเบียบและนโยบายในระดับสากล 
และมีองค์กรระดับภูมิภาคหรือระดับประเทศที่อยู่ในล าดับชั้นถัดลงมา ท าหน้าที่ปฏิบัติตามและปรับใช้กฎระเบียบเหล่านั้น  
ในบริบทของตนเอง โครงสร้างนี้ช่วยให้การก ากับดูแลมีความเป็นระบบและสอดคล้องกันในทุกระดับของอุตสาหกรรมกีฬา 
  ขณะที่กรณีของอีสปอร์ต การน าโครงสร้างการก ากับดูแลแบบพีระมิดมาใช้ยังคงเป็นเรื่องที่ต้องพิจารณาอย่างละเอียด 
เนื่องจากอุตสาหกรรมนี้มีลักษณะเฉพาะตัว เช่น บทบาทที่ส าคัญของผู้พัฒนาเกม (Publisher) ซ่ึงมีอิทธิพลเหนือกว่าผู้มีส่วนได้
ส่วนเสียอื่น ๆ ท าให้โครงสร้างการก ากับดูแลอาจไม่สามารถเลียนแบบกีฬาแบบดั้งเดิมได้โดยตรง. 
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publisher มีอิทธิพลส าคัญในการพัฒนาและควบคุมเกม ซึ่งท าให้พวกเขามีบทบาทเหนือกว่าผู้ที่
เก่ียวข้องรายอื่นในอุตสาหกรรมนี้ อีกทั้ง การแทรกแซงจากรัฐบาลเพื่อก ากับดูแลอีสปอร์ตอาจจ ากัดอยู่
ในระดับใด เนื่องจากอุตสาหกรรมกีฬาทั่วไปมักใช้การก ากับดูแลตนเอง (Self-Regulation) ซึ่งเป็น
ระบบที่ผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมดูแลกันเอง ตัวอย่างเช่น FIFA ที่ก ากับดูแลกีฬาฟุตบอลในระดับโลก 
โดยมีการจัดการภายในอุตสาหกรรมเองเพื่อลดการแทรกแซงจากรัฐบาลและการเมือง อย่างไรก็ตาม 
อุตสาหกรรมอีสปอร์ตมีการพัฒนาในเส้นทางที่แตกต่างจากกีฬาทั่วไป ท าให้การก ากับดูแลอาจต้องการ
รูปแบบเฉพาะตัว 
 การก ากับดูแลอีสปอร์ตยังเป็นประเด็นที่ต้องมีการศึกษาและพัฒนาอย่างต่อเนื่อง การตัดสินใจ
ว่ารัฐควรมีบทบาทในการก ากับดูแลมากน้อยเพียงใดยังเป็นเรื่องที่ต้องพิจารณาจากหลายมุมมอง 
รวมถึงความสมดุลระหว่างการแทรกแซงของรัฐและการก ากับดูแลตนเองที่มีประสิทธิภาพและทันสมัย
ในอุตสาหกรรมที่เติบโตอย่างรวดเร็วนี้ 

 3.2 ปัจจัยที่ควรพิจารณาในการก ากับดูแล 

 อุตสาหกรรมอีสปอร์ตก าลังเติบโตในลักษณะที่คล้ายคลึงกับกีฬาแบบดั้งเดิมในหลาย ๆ แง่มุม 
เช่น การจัดตั้งลีกการแข่งขัน การสร้างแฟรนไชส์ทีม นักกีฬามืออาชีพ การแข่งขันที่น่าตื่นเต้น ผู้ชมที่
หลงใหลในกีฬา ผู้สนับสนุน และการมีสื่อที่ท าหน้าที่แพร่ภาพและเสียง อย่างไรก็ตาม ยังมีข้อแตกต่าง
ที่ส าคัญที่ต้องพิจารณาก่อนที่จะน าโครงสร้างการก ากับดูแลของกีฬาดั้งเดิมมาใช้กับอีสปอร์ต  
จุดประสงค์หลักของอีสปอร์ตคือการเป็นกิจกรรมเชิงพาณิชย์ที่มุ่งหวังผลก าไร ซึ่งรัฐบาลมักจะไม่มองวา่
เป็นกิจกรรมเพื่อสังคมหรือวัฒนธรรมเหมือนกับกีฬาดั้งเดิม นอกจากนี้ อิทธิพลจากผู้เผยแพร่เกม 
(Publisher) ซึ่งเป็นเจ้าของทรัพย์สินทางปัญญาของเกมต่าง ๆ ยังมีบทบาทส าคัญในการจัดการแข่งขัน
และควบคุมการหาผลก าไรจากเกมที่แข่ง ท าให้พัฒนาการของอีสปอร์ตน าไปสู่การสร้างระบบนิเวศที่มี
เครือข่ายการตลาดที่เชื่อมโยงกับผลประโยชน์ทางธุรกิจของผู้เผยแพร่เกม ตัวอย่างเช่น Riot Games ที่
เป็นผู้จัดการแข่งขัน League of Legends (LoL) ได้ใช้ช่องทางการสตรีมอย่าง Twitch และ YouTube 
ในการเผยแพร่การแข่งขัน รวมถึงการสร้างและเผยแพร่วิดีโอไฮไลท์ของการแข่งขัน ผู้เผยแพร่ยังคง
สามารถก าหนดข้อก าหนดและเงื่อนไขในการเผยแพร่เนื้อหาเหล่านี้ ซึ่งอาจน าไปสู่พฤติกรรมผูกขาด
การแข่งขันได้ 
 อีสปอร์ตถือเป็นประเภทกีฬาที่เกิดขึ้นใหม่ในสังคม ซึ่งมีการมีส่วนร่วมจากหลายภาคส่วนและ
สร้างวัฒนธรรมการท างานรูปแบบใหม่ ที่มีการปรับตัวและเติบโตไปพร้อมกับการพัฒนาของเทคโนโลยี
และการเชื่อมโยงทางดิจิทัลในปัจจุบัน ระบบนิเวศของอีสปอร์ตยังคงเติบโตอย่างต่อเนื่อง มีผู้ที่
เกี่ยวข้องและผู้ที่มีส่วนได้เสียมากขึ้นและซับซ้อนยิ่งขึ้น ดังนั้น ในการก าหนดนโยบายอีสปอร์ตจึงควร
ค านึงถึงผลประโยชน์ของทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้อง ทั้งที่มีประโยชน์ร่วมกันและที่มีผลประโยชน์ขัดแย้ง   
การก าหนดโครงสร้างการก ากับดูแลที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพจึงเป็นสิ่งส าคัญในการสนับสนุน
และพัฒนาอุตสาหกรรมนี้ให้เติบโตอย่างยั่งยืนและมีประโยชน์ต่อสังคมโดยรวม 
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 3.3 ประเด็นท้าทายจากการเป็นอุตสาหกรรมใหม่ 

 อุตสาหกรรมอีสปอร์ตเติบโตอย่างก้าวกระโดดในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมา จนกลายเป็นปรากฏการณ์
ระดับโลกที่ผสมผสานเทคโนโลยี ความบันเทิง และการแข่งขัน อย่างไรก็ตาม ในฐานะอุตสาหกรรมที่
ยังใหม่ อุตสาหกรรมนี้ต้องเผชิญความท้าทายหลากหลายด้าน โดยส่วนใหญ่เกิดจากการขาดโครงสร้าง
กฎหมายและระเบียบข้อบังคับที่ครอบคลุม บทความนี้น าเสนอประเด็นส าคัญ 5 ประการ เพื่อพัฒนา
ให้อีสปอร์ตสามารถเติบโตได้อย่างยั่งยืน 
 ประเด็นที่ 1 การรับรองสินทรัพย์ดิจิทัลในอีสปอร์ต 
 หนึ่งในค าถามพื้นฐานเกี่ยวกับอีสปอร์ต คือ สินทรัพย์ดิจิทัลในอีสปอร์ตควรได้รับการรับรอง
ตามกฎหมายหรือไม่20 สินทรัพย์เหล่านี้มักปรากฏในรูปของไอเท็มในเกม อาทิ สกินตัวละครที่ออกแบบ
มาเป็นพิเศษ การออกแบบอาวุธ หรือสินค้าเฉพาะของทีม เป็นต้น ในช่วงการแข่งขัน  Overwatch 
League หรือ League of Legends World Championship ซึ่งสกินตัวละครระหว่างการแข่งขัน
ไม่ได้เป็นเพียงของตกแต่งเท่านั้น แต่ยังมีมูลค่าและคุณค่าในตัวเอง ทั้งในแง่มูลค่าทางการเงินและ
สัญลักษณ์ที่ช่วยสร้างความผูกพันระหว่างแฟน ๆ กับทีมที่พวกเขาสนับสนุน ดังนั้น ความคลุมเครือ
ในทางกฎหมายเกี่ยวกับไอเท็มเหล่านี้ โดยเฉพาะเมื่อสามารถซื้อขายได้และมีมูลค่าทางการเงิน ท าให้
เกิดค าถามเก่ียวกับสถานะความเป็นทรัพย์สิน การรับรองให้สินทรัพย์เหล่านี้เป็นทรัพย์สินที่ถูกต้องตาม
กฎหมายจะช่วยให้ผู้บริโภคมีสิทธิและการคุ้มครองที่เข้มแข็งขึ้น พร้อมทั้งเป็นการกระตุ้นให้นักพัฒนาเกม
และผู้เผยแพร่ร่วมมือและพัฒนานวัตกรรมมากยิ่งขึ้น ในทางกลับกัน หากไม่มีการรับรองใด ๆ ข้อพิพาท
เกี่ยวกับความเป็นเจ้าของ การโจรกรรม หรือการท าธุรกรรมที่ไม่ชอบด้วยกฎหมายอาจส่งผลกระทบต่อ
ความน่าเชื่อถือของอุตสาหกรรมในระยะยาว 
 ประเด็นที่ 2 การพนันและผลกระทบต่ออีสปอร์ต21 
 อีสปอร์ตมีคุณสมบัติหนึ่งร่วมกับกีฬาพื้นฐาน กล่าวคือ ความสามารถในการดึงดูดนักพนันทั่วโลก 
การที่สามารถเข้าถึงการแข่งขันผ่านแพลตฟอร์มสตรีมมิ่งทั่วโลก เช่น Twitch และ YouTube ได้ง่าย 
ท าให้อีสปอร์ตกลายเป็นพื้นที่ส าคัญส าหรับการเดิมพัน ระหว่างการเดิมพันเล็ก ๆ ไปจนถึงการพนัน  
ในระดับองค์กรที่มีการจัดท าอย่างเป็นระบบ อีสปอร์ตได้กลายเป็นสนามการเดิมพันที่ มีเงินหมุนเวียน
มหาศาลในระดับโลก อย่างไรก็ตาม ความง่ายในการเข้าถึงก็น ามาซึ่งความเสี่ยงที่มากข้ึนเช่นกัน 
 ประเด็นที่ 3 อิทธิพลของผู้เผยแพร่เกมต่อระบบนิเวศอีสปอร์ต 
 ผู้เผยแพร่เกมมีบทบาทส าคัญในการก าหนดรูปแบบของอุตสาหกรรมอีสปอร์ต โดยมักมีอ านาจ
ควบคุมอย่างมากเหนือเกมที่ใช้ในแข่งขัน แตกต่างจากกีฬาทั่วไปที่ไม่มีเจ้าของ อุตสาหกรรมอีสปอร์ต
ต้องพึ่งพาสิทธิในทรัพย์สินทางปัญญาของผู้พัฒนาเกม ซึ่งหมายความว่าผู้เผยแพร่สามารถก าหนดทุกอย่าง 

                                                           
 20 Medium. Skinwallet, ‘Are Skins the Future of Digital Goods?’ (10 มิถุนายน 2563) <https://medium.com/ 
skinwallet/are-skins-the-future-of-digital-goods-20b525cec59b> สืบค้นเมื่อ 13 พฤศจิกายน 2565. 
 21 IntentaDigital, ‘Esports Betting: How It Works & Risks Involved’ <https://intenta.digital/gambling/ 
esports-betting/> สืบค้นเมื่อ 13 พฤศจิกายน 2565. 

https://intenta.digital/gambling/esports-betting/
https://intenta.digital/gambling/esports-betting/
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ตั้งแต่กติกาการแข่งขัน สิทธิการถ่ายทอดสด ไปจนถึงรายได้ที่กระจายให้กับผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย อนึ่ง 
แม้ว่าโมเดลนี้อาจกระตุ้นการเติบโตและนวัตกรรมในเชิงพาณิชย์ แต่อ านาจรวมศูนย์ที่มากเกินไปนี้
สร้างความเปราะบางต่อผู้จัด ผู้เล่น และทีม เนื่องจากพวกเขาขาดอ านาจต่อรอง ขณะเดียวกันก็จ ากัด
การพัฒนาของอุตสาหกรรมในวงกว้าง การก าหนดมาตรฐานหรือหลักเกณฑ์ในอุตสาหกรรมอาจมี
ความส าคัญเพื่อลดปัญหาการผูกขาดและสร้างความสมดุลระหว่างผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในระบบนิเวศ22 
 ประเด็นที่ 4 การขาดมาตรฐานการออกอากาศ23 
 การเผยแพร่ออกอากาศถือเป็นวิธีส าคัญส าหรับการดึงดูดผู้ชม ให้ผู้ที่สนใจสามารถรับชม  
การแข่งขันผ่านแพลตฟอร์มสตรีมออนไลน์ เช่น Twitch, YouTube Gaming หรือ Facebook Gaming 
อย่างไรก็ตาม การขาดมาตรฐานการออกอากาศที่ชัดเจน อาจส่งผลให้เกิดปัญหาหลายประการ เช่น 
การออกอากาศอีสปอร์ตไม่มีข้อก าหนดด้านอายุของผู้ชม หรือข้อบังคับเก่ียวกับสาระเนื้อหาที่เหมาะสม 
ซึ่งแตกต่างจากมาตรการควบคุมที่ใช้งานกับสื่ออ่ืน ดังเช่นภาพยนตร์หรือโทรทัศน์ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
เกมยอดนิยมที่มีธีมรุนแรงหรือเนื้อหาที่เป็นประเด็น เช่น  Call of Duty หรือ Fortnite อาจส่งผลให้
ผู้ชมที่มีอายุน้อยเข้าถึงเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมโดยไม่เจตนาได้ 
 ประเด็นที่ 5 การขาดการปกป้องทางกฎหมายส าหรับนักกีฬาและทีม 
 แม้ว่าอีสปอร์ตจะเติบโตเร็ว แต่ยังไม่มีการป้องกันทางกฎหมายในระดับที่เพียงพอส าหรับ
นักกีฬาและทีม โดยเฉพาะผู้เล่นเยาวชน มักไม่มีการป้องกันที่เพียงพอ เช่นเดียวกับที่นักกีฬากีฬาทั่วไป
ที่มักด าเนินกิจการต่าง ๆ ภายใต้ข้อตกลงส่วนตัวที่สร้างขึ้นโดยทีม ภาคธุรกิจ หรือผู้จัดงาน ซึ่งยังคง  
ไม่มีมาตรฐานที่เท่าเทียมในเรื่องค่าตอบแทนหรือสวัสดิการใด ๆ โดยเฉพาะส าหรับนักกีฬาที่มีอายุ  
ต่ ากว่าเกณฑ์ ซึ่งมักตกเป็นเป้าหมายของข้อตกลงที่ไม่ยุติธรรม การก าหนดกรอบกฎเกณฑ์ที่ชัดเจน
พร้อมการรับรองอีสปอร์ตให้เป็นอาชีพจะช่วยน ามาตรการคุ้มครองมาบังคับใช้ได้ง่ายมากข้ึน 

 3.4 รูปแบบการก ากับดูแลอีสปอร์ต 

 แนวในการก ากับดูแลอาจจ าแนกได้เป็น 4 รูปแบบดังต่อไปนี้ 
 1) การก ากับดูแลโดยตราเป็นกฎหมายอีสปอร์ตโดยเฉพาะ 
 ในปี ค.ศ. 2016 ประเทศฝรั่งเศสได้ริเริ่มการออกกฎหมายเพื่อก ากับดูแลอุตสาหกรรม  
อีสปอร์ตโดยเฉพาะ ซึ่งถือเป็นประเทศแรกและประเทศเดียว (ในขณะนั้น) ที่มีการออกกฎหมายล าดับ
พระราชบัญญัติเพื่อจุดประสงค์นี้ กฎหมายดังกล่าวคือ Digital Republic Act ที่มีบทบัญญัติเกี่ยวกับ 
อีสปอร์ตในมาตรา 101 และ 102 พร้อมด้วยพระราชกฤษฎีกาอีกสองฉบับ ซึ่งก็คือพระราชกฤษฎีกา 
ว่าด้วยการจัดการแข่งขันเกม (Décret n° 2017-871 du 9 mai 2017 relatif à l'organisation des 

                                                           
 22 Lenovo, ‘ What impact do game developers and publishers have on the gaming ecosystem?’ 
<https://www.lenovo.com/us/en/glossary/game-developers-vs-game-publishers/?orgRef=https%253A%252F% 
252Fwww.google.com%252F> สืบค้นเมื่อ 12 พฤศจิกายน 2565. 
 23 British Esports, ‘How can esports affect my child’s mental health?’ <https://britishesports.org/news/ 
esports-childrens-mental-health/> สืบค้นเมื่อ 12 พฤศจิกายน 2565. 
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compétitions de jeux video)24 และพระราชกฤษฎีกาว่าด้วยสถานะของผู้เล่นเกมเป็นอาชีพ 
(Décret n° 2017-872 du 9 mai 2017 relatif au statut des joueurs professionnels salariés de 
jeux vidéo compétitifs)25 
 รัฐสภากล่าวถึงเหตุผลสี่ประการในการตรากฎหมายเฉพาะมาใช้ ดังนี้ 26 เหตุผลส าคัญ 
ในการออกกฎหมายนี้มีอยู่สี่ประการ 
 ประการแรก คือ การสร้างความมั่นใจให้ครอบครัวของผู้เล่น โดยเฉพาะผู้เล่นที่เป็นเด็กหรือ
ผู้เยาว์ ซึ่งกฎหมายนี้จะให้การคุ้มครองพิเศษในเรื่องการใช้แรงงานและการท าธุรกรรมทางกฎหมาย  
ผู้เล่นที่ยังไม่บรรลุนิติภาวะจะต้องได้รับอนุญาตจากผู้ปกครองก่อนเข้าร่วมการแข่งขัน และเงินรางวัล
จะต้องถูกเก็บรักษาไว้กับ Caisse des dépôts et des consignations27 จนกว่าจะบรรลุนิติภาวะ 
 ประการที่สอง คือ การส่งเสริมการแข่งขันที่ยุติธรรม นักกีฬาอีสปอร์ตมักเป็นเด็กและเยาวชน
ที่ยังศึกษาอยู่ในระดับมัธยมศึกษาและมหาวิทยาลัย กฎหมายนี้จึงเน้นการส่งเสริมค่านิยมการแข่งขัน 
ที่ยุติธรรมและการพัฒนาความเป็นมืออาชีพในหมู่นักกีฬาอีสปอร์ต เพื่อสร้างความยั่งยืนในอุตสาหกรรม 
 ประการที่สาม คือ การป้องกันการเดิมพันที่ผิดกฎหมาย เนื่องด้วยลักษณะการแข่งขันอีสปอร์ต
มีความคล้ายคลึงกับการพนัน ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ต้องห้ามในฝรั่งเศส ดังนั้น กฎหมายนี้จะช่วยให้สถานะ
ของการแข่งขันอีสปอร์ตได้รับการรับรองอย่างชัดเจนเพื่อไม่ให้กิจกรรมนี้กลายเป็นการกระท าผิด
กฎหมาย 
 ประการสุดท้าย คือ การคุ้มครองผู้เล่นเอง กฎหมายนี้จะให้ความคุ้มครองทั้งนักกีฬาสมัครเล่น
และนักกีฬาอาชีพ โดยเฉพาะผู้เยาว์ โดยให้ความมั่นคงในสถานะทางกฎหมายและสิทธิประโยชน์ที่ควร
ได้รับ นักกีฬาอีสปอร์ตสามารถท าสัญญาจ้างงานในรูปแบบที่มีก าหนดระยะเวลา ช่วยให้พวกเขามี
ความมั่นคงในการเข้าร่วมทีม 
 ข้อดีของการก ากับดูแลอีสปอร์ตโดยการตราเป็นกฎหมายเฉพาะ เช่นในกรณีของฝรั่งเศส คือ  
การก าหนดมาตรการที่ชัดเจนเพื่อคุ้มครองผู้เล่น โดยเฉพาะผู้เยาว์ที่ต้องได้รับอนุญาตจากผู้ปกครอง
ก่อนเข้าร่วมการแข่งขัน รวมถึงการจัดการเงินรางวัลให้ปลอดภัยโดยเก็บรักษาไว้กับหน่วยงานที่
น่าเชื่อถือจนกว่าผู้เล่นจะบรรลุนิติภาวะ มาตรการเหล่านี้ไม่เพียงช่วยปกป้องสิทธิของผู้เล่น แต่ยังสร้าง
ความยั่งยืนและความน่าเชื่อถือให้กับวงการอีสปอร์ต นอกจากนี้ ความชัดเจนของกฎระเบียบยังช่วยลด

                                                           
 24 Décret n° 2017-871 du 9 mai 2017 relatif à l'organisation des compétitions de jeux video  
<https://www.legifrance.gouv.fr/jorf/id/JORFTEXT000034633551> สืบค้นเม่ือ 14 พฤศจิกายน 2565. 
 25 Décret n° 2017-872 du 9 mai 2017 relatif au statut des joueurs professionnels salariés de jeux vidéo 
compétitifs, <https://www.legifrance.gouv.fr/loda/id/JORFTEXT000034633579> สืบค้นเมื่อ 15 พฤศจิกายน 2565. 
 26 Margaux Germin, ‘The pioneering French regulation on esports’ (Stadler Volkel, 1 มกราคม 2563) 
<https://www.svlaw.at/en/the-pioneering-french-regulation-on-esport> สืบค้นเมื่อ 15 พฤศจิกายน 2565. 
 27 “Caisse des dépôts et des consignations” (CDC) ในบริบทนี้ ท าหน้าที่เป็นหน่วยงานที่รับผิดชอบในการเก็บ
รักษาและบริหารจัดการเงินรางวัลของผู้เล่นที่ยังไม่บรรลุนิติภาวะ โดยมีบทบาทเสมือนผู้ดูแลทรัพย์สิน (custodian) เพื่อปกป้อง
ผลประโยชน์ของผู้เยาว์ จนกว่าผู้เล่นจะมีอายุครบตามกฎหมายและสามารถจัดการทรัพย์สินของตนเองได้ ซ่ึงเป็นมาตรการหนึ่ง
ของรัฐในการปกป้องสิทธิและผลประโยชน์ และลดความเส่ียงจากการแสวงหาประโยชน์จากผู้เยาว์. 

https://www.legifrance.gouv.fr/loda/id/JORFTEXT000034633579
https://www.svlaw.at/en/the-pioneering-french-regulation-on-esport
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ความเสี่ยงที่อีสปอร์ตจะถูกมองว่าเป็นการพนัน และช่วยปกป้องภาพลักษณ์ของอุตสาหกรรมในสายตา
สังคมและระดับสากล 
 2) การก ากับดูแลโดยปรับใช้กฎหมายอื่นที่เกี่ยวข้อง 
 แม้ในหลายประเทศจะไม่มีกฎหมายเฉพาะส าหรับอีสปอร์ต แต่ยังมีกฎหมายอ่ืนที่ผู้ประกอบการ
อีสปอร์ตต้องยึดถือและปฏิบัติตาม การจัดกิจกรรมอีสปอร์ตต้องค านึงถึงการปฏิบัติตามกฎหมาย  
ที่เก่ียวข้อง เช่น การเลือกปฏิบัติด้านอายุและเพศ การใช้แรงงานเด็ก และความรับผิดชอบของนายจ้าง
ต่อพฤติกรรมของพนักงาน เป็นต้น การก ากับดูแลอีสปอร์ตโดยใช้กฎหมายที่เกี่ยวข้องเป็นการเพิ่ม
ความชัดเจนและความมั่นใจให้กับอุตสาหกรรม ในการท าให้ผู้ประกอบการและองค์กรที่เกี่ยวข้อง
สามารถด าเนินการได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยไม่ขัดต่อกฎหมายและข้อบังคับที่มีอยู่ การปรับใช้กฎหมาย
ในวงการอีสปอร์ตจึงเป็นขั้นตอนส าคัญที่จะช่วยให้การพัฒนาอุตสาหกรรมนี้ด าเนินไปอย่างยั่งยืนและ
สอดคล้องกับแนวปฏิบัติที่ดีของสังคม 
 การก ากับดูแลอีสปอร์ตโดยปรับใช้กฎหมายอ่ืนที่เกี่ยวข้องต้องพิจารณาเป็นรายประเด็น
ตัวอย่างเช่น ประเด็นเรื่องอายุและความหลากหลายทางเพศ ซึ่งอาจน าไปสู่การเลือกปฏิบัติได้   
จากข้อมูลทางสถิติพบว่าผู้ชื่นชอบอีสปอร์ตมากกว่า 50% เป็นผู้ที่ยังไม่บรรลุนิติภาวะ28 และมีจ านวน
ผู้ชายมากกว่าผู้หญิง เมื่อผู้หญิงเข้าสู่วงการอีสปอร์ต อาจเกิดการเลือกปฏิบัติได้ ซึ่งทั้งกฎหมายในระดับ
รัฐธรรมนูญและกฎหมายล าดับรอง ห้ามการเลือกปฏิบัติต่อพนักงานเรื่องเพศ เชื้อชาติ สีผิว และศาสนา 
ในความเป็นจริง นายจ้างอาจต้องรับผิดชอบต่อความประพฤติของพนักงาน หากพนักงานสร้าง  
“สภาพแวดล้อมการท างานที่ไม่เป็นมิตร” หรือมี “การคุกคามทางเพศ” และอาจถูกฟ้องร้องด าเนินคดี 
หากพนักงานถูกล่วงละเมิดและไม่มีการควบคุมดูแลอย่างพอเพียง หรือหากทราบแต่ไม่ด าเนินการแก้ไข
ปัญหาในทันที  
 อีกตัวอย่างหนึ่งก็คือการเข้าถึงของอีสปอร์ตสามารถเกิดขึ้นได้ในทุกกลุ่มอายุ แต่ปัญหาเรื่อง
อายุอาจเป็นเกณฑ์ส าคัญในการจัดการแข่งขันอีสปอร์ต ต้องปฏิบัติตามกฎหมายว่าด้วยแรงงานเด็ก 
หากนักกีฬาอีสปอร์ตอายุต่ ากว่า 18 ปี ผู้เก่ียวข้องโดยเฉพาะนิติบุคคลควรจะต้องตรวจสอบให้แน่ใจว่า
ปฏิบัติตามกฎหมายเก่ียวกับการใช้แรงงานเด็ก หากละเมิด อาจได้รับโทษทั้งทางแพ่งและอาญา 
 ข้อดีของการก ากับดูแลอีสปอร์ตโดยปรับใช้กฎหมายอ่ืนที่เกี่ยวข้องนั้น สามารถสร้างความชัดเจน
และความมั่นใจให้กับผู้ประกอบการและองค์กรที่เกี่ยวข้องเช่นเดียวกัน โดยการก าหนดกรอบ  
การด าเนินงานที่ชัดเจน ช่วยให้ทุกฝ่ายสามารถปฏิบัติตามข้อก าหนดทางกฎหมายได้อย่างถูกต้อง   
กับทั้งมีความยืดหยุ่นในการปรับใช้กับสถานการณ์ต่าง ๆ ที่หลากหลาย โดยไม่จ าเป็นต้องรอกฎหมาย
เฉพาะส าหรับอีสปอร์ต ซึ่งอาจใช้เวลานานในการพัฒนาและบังคับใช้ใหม่ 
 3) การก ากับดูแลแบบการก ากับดูแลตนเอง (Self-regulation) 
 การก ากับดูแลแบบการก ากับดูแลตนเอง (Self-regulation) เป็นแนวทางที่ประเทศอังกฤษ 
ได้น ามาใช้ในวงการอีสปอร์ต โดยมีสหพันธ์อีสปอร์ตแห่งประเทศอังกฤษ (British Esports Federation) 

                                                           
 28 Victor Yanev, ‘Video Game Demographics – Who Plays Games in 2024?’ (Techjury, 2 มกราคม  2567) 
<https://techjury.net/blog/video-game-demographics/> สืบค้นเมื่อ 12 พฤศจิกายน 2567. 

https://techjury.net/blog/video-game-demographics/
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ซึ่งเป็นหน่วยงานไม่แสวงหาก าไรที่ก่อตั้งขึ้นในปี ค.ศ. 2016 ท าหน้าที่สนับสนุนและส่งเสริมการเติบโต
ของวงการอีสปอร์ตภายในประเทศ หนึ่งในภารกิจหลักของสหพันธ์ฯ คือการสร้างความตระหนักรู้และ
มาตรฐานในวงการอีสปอร์ต รวมถึงการส่งเสริมจริยธรรมในการเล่นเกมการแข่งขัน 
 สหพันธ์อีสปอร์ตแห่งอังกฤษได้จัดท าประมวลจรรยาบรรณ (Code of Conduct) ส าหรับ
สมาชิกของสหพันธ์ฯ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให้ค าแนะน าและแนวทางปฏิบัติที่ชัดเจนในการเข้าร่วม
กิจกรรมอีสปอร์ต ข้อก าหนดในประมวลจรรยาบรรณนี้คาดหวังให้ผู้เล่นทุกคนที่ใช้แพลตฟอร์มของ
สหพันธ์ฯ ปฏิบัติตามอย่างเคร่งครัด หากมีการฝ่าฝืนหรือประพฤติตัวขัดแย้งกับข้อก าหนดที่ระบุไว้ 
สหพันธ์ฯ จะด าเนินการแก้ไขปัญหาอย่างเหมาะสม โดยอาจมีการหารือและประสานงานกับผู้ปกครอง
ของผู้เล่นหากจ าเป็น การก ากับดูแลตนเองนี้มีบทบาทส าคัญในการปกป้องสวัสดิภาพของผู้เล่นคนอ่ืน ๆ 
และพนักงานของสหพันธ์ฯ โดยเฉพาะในกรณีที่มีการฝ่าฝืนประมวลจริยธรรมซ้ า ๆ การกระท าดังกล่าว
อาจส่งผลให้ผู้ละเมิดถูกเพิกถอนการเป็นสมาชิก และถูกกีดกันการเข้าถึงแพลตฟอร์มของสหพันธ์ฯ  
ซึ่งเป็นมาตรการที่ช่วยให้การเล่นอีสปอร์ตอยู่ในกรอบของความปลอดภัยและการมีจริยธรรม29  
 การจัดท าประมวลจรรยาบรรณเป็นการก าหนดมาตรฐานการปฏิบัติที่ชัดเจนให้กับผู้เล่น  
อีสปอร์ต ซึ่งไม่เพียงแต่ช่วยให้การเล่นเกมเป็นไปอย่างมีระเบียบและมีความเป็นธรรม แต่ยังช่วยส่งเสริม
ให้วงการอีสปอร์ตของอังกฤษเป็นที่ยอมรับและได้รับความเคารพจากนานาชาติ สหพันธ์อีสปอร์ตแห่ง
ประเทศอังกฤษได้แสดงให้เห็นถึงความมุ่งมั่นในการพัฒนามาตรฐานและจริยธรรมของวงการอีสปอร์ต 
ผ่านการส่งเสริมให้ผู้เล่นมีความรับผิดชอบต่อตนเองและต่อผู้อื่นในชุมชนเกม จึงอาจกล่าวได้ว่า   
การด าเนินการตามแนวทางการก ากับดูแลตนเองของสหพันธ์ฯ ยังเป็นการสร้างความมั่นใจให้กับ
ผู้ปกครองและสาธารณชนว่าการเล่นอีสปอร์ตสามารถเป็นกิจกรรมที่มีประโยชน์และปลอดภัยหากอยู่
ภายใต้การก ากับดูแลที่เหมาะสม การมีโครงสร้างการก ากับดูแลที่ชัดเจนช่วยลดความเสี่ยงจากปัญหา 
ที่อาจเกิดขึ้นจากการเล่นเกมออนไลน์ เช่น ปัญหาการกลั่นแกล้งทางออนไลน์ ความเสี่ยงจากการเสพติด
การเล่นเกม และการรักษาความสมดุลระหว่างการเล่นเกมกับการท ากิจกรรมอ่ืน ๆ ในชีวิตประจ าวัน 
ตลอดจนการสร้างสภาพแวดล้อมการเล่นเกมที่เป็นมิตรและยั่งยืนได้ 
 ข้อดีของการก ากับดูแลประเภทนี้ ก็คือเปิดโอกาสให้หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง เช่น สหพันธ์อีสปอร์ต
แห่งอังกฤษ สามารถออกกฎระเบียบที่ยืดหยุ่นและปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม ซึ่งเป็น  
การตอบสนองต่อลักษณะเฉพาะตัวของวงการอีสปอร์ตโดยไม่ต้องพึ่งพากฎหมายจากภาครัฐที่มักจะ
ปรับตัวช้าและไม่ทันสมัยต่อการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของวงการ กับทั้งการจัดท าประมวล
จรรยาบรรณสามารถก าหนดมาตรฐานพฤติกรรมที่ชัดเจนส าหรับผู้เล่นและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในวงการ  
อีสปอร์ตได้ อันเป็นการส่งเสริมความรับผิดชอบภายในชุมชนให้ด าเนินไปตามแนวทางที่มีจริยธรรม
และช่วยสร้างสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัยส าหรับผู้เล่นในเวลาเดียวกัน เพื่อให้อีสปอร์ตกลายเป็นพื้นที่
ปลอดภัยและสร้างสรรค์ อย่างไรก็ตาม ระบบการก ากับดูแลตนเองนี้ควรจะต้องมีหลักประกันว่ามี  
การตรวจสอบและถ่วงดุลที่เหมาะสมเพื่อให้เกิดความน่าเชื่อถือและรับผิดชอบ 

                                                           
 29 British Esports Student Champs, Code of Conduct 1 <https://champs.britishesport.org/conduct> 
สืบค้นเมื่อ 13 พฤศจิกายน 2565. 
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 4) การก ากับดูแลโดยผู้เผยแพร่ประชาสัมพันธ์ (Esports Publisher)30 
 ในโลกของอีสปอร์ต การสร้างระบบที่มีความยั่งยืนและมีประสิทธิภาพนั้นจ าเป็นต้องอาศัย
ส่วนประกอบหลักหลายประการ ซึ่งหัวใจส าคัญอยู่ที่การมีผู้เล่นมืออาชีพและฐานแฟน ๆ ที่แข็งแกร่ง 
ไม่เพียงแต่จะช่วยขับเคลื่อนอุตสาหกรรมไปข้างหน้า แต่ยังช่วยสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจที่หมุนเวียน
อย่างต่อเนื่อง และส่งเสริมการเกิดขึ้นของหน่วยธุรกิจย่อย ๆ มากมายที่เกี่ยวข้องกับอีสปอร์ต 
เช่นเดียวกับกีฬาดั้งเดิมที่ได้รับการสนับสนุนจากผู้ชมและผู้เล่น การมีผู้เล่นมืออาชีพในอีสปอร์ตนั้นเป็น
สิ่งที่ขาดไม่ได้เช่นกัน 
 อย่างไรก็ตาม อีสปอร์ตนั้นมีลักษณะเฉพาะตัวที่แตกต่างจากกีฬาดั้งเดิมอย่างหนึ่ง คือ การมี
บทบาทของ Publisher หรือผู้เผยแพร่เกม ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญในการสร้างระบบนิเวศของ 
อีสปอร์ต Publisher ไม่เพียงแต่เป็นผู้พัฒนาและเผยแพร่เกม แต่ยังถือครองลิขสิทธิ์ของเกมเหล่านั้นด้วย 
ดังนั้น การจัดแข่งขันอีสปอร์ตจะต้องได้รับการอนุญาตจาก Publisher ก่อนเสมอ เนื่องจากพวกเขามี
สิทธิ์เด็ดขาดในการอนุญาตให้ใช้และจัดการแข่งขันในเกมที่เป็นลิขสิทธิ์ของตน 
 นอกจากนี้ Publisher ยังมีบทบาทในการก าหนดทิศทางของการแข่งขันและการพัฒนา  
อีสปอร์ต โดยพวกเขามีอิทธิพลอย่างมากต่อกฎเกณฑ์และรูปแบบการแข่งขัน ซึ่งอาจส่งผลต่อ
โครงสร้างการแข่งขันทั้งหมด รวมถึงการตัดสินใจในเร่ืองการออกแบบและการน าเสนอเกมในตลาดโลก 
ความสามารถในการปรับเปลี่ยนและพัฒนาเกมให้ทันสมัยตอบสนองต่อแนวโน้มที่เปลี่ยนแปลง  
ในอุตสาหกรรมเป็นสิ่งที่ Publisher ต้องเผชิญอย่างต่อเนื่อง ประกอบกับผู้เล่นมืออาชีพเองก็มีบทบาท
ส าคัญในการสร้างชื่อเสียงและความนิยมให้กับเกม ความสัมพันธ์ที่แน่นแฟ้นระหว่างผู้เล่นมืออาชพีและ 
Publisher ช่วยเสริมสร้างระบบนิเวศของอีสปอร์ตให้แข็งแกร่งมากขึ้น ดังนั้น Publisher จึงจัดท า 
กฎกติกาในการท างานกับพนักงานหรือนักกีฬาที่อยู่ภายใต้การก ากับของตน ดังตัวอย่างต่อไปนี้  
 ตัวอย่าง Electronic Arts หรือ EA ได้ส่งเสริมค่านิยมหลัก 6 ประการ ส าหรับหลักการปฏิบัติ
สากลขององค์กร เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมการท างานที่มีประสิทธิภาพและสอดคล้องกับจริยธรรม 
ที่สูงส่ง31 ดังต่อไปนี้ 
 “ความส าเร็จ” EA ส่งเสริมค่านิยมของความรับผิดชอบส่วนบุคคลและการตอบแทนความส าเร็จ 
โดยมุ่งเน้นไปที่การให้รางวัลความสามารถและผลงานที่โดดเด่น พนักงานจะได้รับการยอมรับและให้
รางวัลตามความสามารถและการมีส่วนร่วม ซึ่งอาจมาในรูปแบบของสิ่งจูงใจหรือโอกาสในการก้าวหน้า
ในอาชีพการงาน  
 “ความพึงพอใจของลูกค้า” EA ให้ความส าคัญกับการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพและการรับฟัง
ความคิดเห็นจากลูกค้า บริษัทให้ความส าคัญกับความต้องการและความคาดหวังของลูกค้า โดยมุ่งเน้น
การสร้างความสัมพันธ์ที่ยั่งยืน และใช้ค าติชมจากลูกค้าในการปรับปรุงผลิตภัณฑ์และบริการเพื่อเพิ่ม
ความพึงพอใจของลูกค้า 
                                                           
 30 Esportsresults, ‘Esports Game Publishers’ (6 มกราคม 2566) <https://esportsresults.com/esports-game-
publishers/#Valve_Corporation_CSGO_DOTA2> สืบค้นเมื่อ 15 พฤศจิกายน 2567. 
 31 Electronic Arts, Electronic Arts Global Code of Conduct <https://media.corporate-ir.net/media_files/ 
irol/88/88189/GlobalCodeConduct.pdf> สืบค้นเมื่อ 12 พฤศจิกายน 2565. 
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 “การท างานเป็นทีม” เป็นอีกหนึ่งค่านิยมที่ EA เน้นย้ า โดยส่งเสริมให้พนักงานปฏิบัติตาม
บทบาทและความรับผิดชอบอย่างมีประสิทธิภาพ สนับสนุนการแบ่งปันข้อมูลและแนวคิดในหมู่  
เพื่อนร่วมงานและทีมงานอย่างเปิดเผย บริษัทคาดหวังให้พนักงานมีความกระตือรือร้นและมุ่งมั่น  
ในการท างาน เพื่อผลลัพธ์ที่ดีที่สุด 
 “ความซื่อสัตย์” เป็นหัวใจส าคัญของการด าเนินงานใน EA พนักงานได้รับการสนับสนุนให้มี
ความโปร่งใสและซื ่อสัตย์ในการติดต่อสื ่อสารกับเพื ่อนร่วมงาน ลูกค้า และผู ้มีส่วนได้ส่วนเสีย   
ซึ่งส่งเสริมความไว้วางใจและการปฏิบัติด้วยจริยธรรม บริษัทให้ความส าคัญกับการปฏิบัติตามภาระหน้าที่
ด้วยความมุ่งมั่นและตามก าหนดเวลา 
 “ความเป็นเจ้าของ” EA สนับสนุนให้พนักงานมีความรับผิดชอบและรู้สึกเป็นเจ้าของงานของ
ตนเอง พนักงานได้รับการส่งเสริมให้แสดงความคิดเห็นและมีส่วนร่วมในการพัฒนาองค์กร รวมถึง  
การรักษามาตรฐานทางจริยธรรมและการมีส่วนร่วมในค่านิยมของบริษัท 
 “ปัจจุบัน” EA เน้นความส าคัญของการด าเนินการอย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ พนักงาน
ได้รับการส่งเสริมให้จัดการกับงานและความท้าทายด้วยความเร่งด่วน โดยพิจารณาจากวัตถุประสงค์
ของบริษัทและความต้องการของลูกค้า บริษัทเน้นการมีส่วนร่วมของพนักงานในวัฒนธรรมเชิงบวกที่
ขับเคลื่อนด้วยคุณค่า ผ่านการกระท าและการสื่อสารของพวกเขา 
 ด้วยการส่งเสริมค่านิยมเหล่านี้ Electronic Arts มุ่งมั่นสร้างสภาพแวดล้อมการท างาน 
ที่มีคุณภาพและยั่งยืน ส่งเสริมความส าเร็จร่วมกันในทิศทางที่สอดคล้องกับเป้าหมายขององค์กร 
และความพึงพอใจของลูกค้าอย่างต่อเนื่อง 
 การก ากับดูแลโดยผู้เผยแพร่ประชาสัมพันธ์อีสปอร์ตผ่าน Code of Conduct หรือ Code of 
Practice นั้น ช่วยเสริมสร้างความเป็นระเบียบและคุณภาพให้กับอุตสาหกรรมนี้ โดยเฉพาะส่งเสริม
พฤติกรรมที่มีจริยธรรมและสร้างมาตรฐานที่ชัดเจนในการปฏิบัติตนของผู้เล่น ผู้จัดการทีม และผู้ที่
เก่ียวข้องอื่น ๆ ท าให้ทุกคนมีความเข้าใจตรงกันในเร่ืองจริยธรรมและความรับผิดชอบ 
 ข้อดีของการก ากับดูแลรูปแบบนี้ในอุตสาหกรรมอีสปอร์ตคือการก ากับดูแลโดยผู้ เผยแพร่
ประชาสัมพันธ์อีสปอร์ตผ่าน Code of Conduct หรือ Code of Practice นั้น จากการที่ Publisher 
มีอิทธิพลในการก าหนดทิศทางของการแข่งขันและการพัฒนาอีสปอร์ตโดยตรง ทั้งสามารถปรับเปลี่ยน
และพัฒนาให้ทันสมัยเพื่อตอบสนองต่อแนวโน้มที่เปลี่ยนแปลงในอุตสาหกรรมได้ การก า กับดูแล
รูปแบบนี้จึงช่วยเสริมสร้างความเป็นระเบียบและคุณภาพให้กับอุตสาหกรรม โดยเฉพาะส่งเสริม
พฤติกรรมที่มีจริยธรรมและสร้างมาตรฐานที่ชัดเจนในการปฏิบัติตนของผู้เล่น ผู้จัดการทีม และผู้ที่
เกี่ยวข้องอื่น ๆ ซึ่งสิ่งเหล่านี้ล้วนเป็นปัจจัยที่ช่วยให้ระบบการก ากับดูแล ในอุตสาหกรรมอีสปอร์ต 
มีความเป็นระเบียบและยั่งยืนมากยิ่งขึ้น 

4. สถานการณ์อีสปอร์ตในประเทศไทย 

 ช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมา อุตสาหกรรมอีสปอร์ตของประเทศไทยได้รับการยอมรับในระดับนานาชาติ 
โดยทีมจากประเทศไทยประสบความส าเร็จอย่างโดดเด่นในหลายเวทีการแข่งขัน ความส าเร็จที่ส าคัญ 
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ได้แก ่Phoenix Force ที่กลายเป็นทีมแรกจากประเทศไทยที่คว้าชัยชนะในรายการ Free Fire World 
Series ในปี 202132 หลังจากนั้น Attack All Around ก็เดินรอยตามด้วยการคว้าชัยในรายการเดียวกัน
ในปี 202233 เช่นเดียวกับ Bacon Time ที่คว้าชัยชนะในเวทีนานาชาติในการแข่งขัน Arena of Valor 
Premier League 2022 (APL 2022) และ AoV Premier League (APL 2024)34 และทีม FaZe Clan 
จากประเทศไทยได้ชัยชนะในเกม FIFA Online 4 ในรายการ FIFAe Continental Cup 202335 และ
สมาชิกทีม เช่น ธีเดช ทรงสายสกุล (TD Keane) และ พัฒนศักดิ์ วรนันท์ (JUBJUB) ยังได้รับเหรียญทอง
และเหรียญเงินจากการแข่งขันกีฬาเอเชียนเกมส์ครั้งที่ 19 ที่เมืองหางโจว ประเทศจีน36 ความส าเร็จ
เหล่านี้แสดงให้เห็นถึงความสามารถและความมุ่งมั่นของนักกีฬาอีสปอร์ตไทยในระดับโลก พร้อมทั้ง
ตอกย้ าความนิยมที่เพิ่มขึ้นของกีฬาอีสปอร์ตในประเทศไทย จึงอาจกล่าวได้ว่า ทิศทางอนาคตของ  
อีสปอร์ตในประเทศไทยมีแนวโน้มที่จะเติบโตอย่างต่อเนื่อง โดยได้รับแรงขับจากผู้เล่นที่มีพรสวรรค์
และความสนใจที่เพิ่มขึ้นในประเทศ 
 ส าหรับบทบาทของหน่วยงานภาครัฐในการสนับสนุนอีสปอร์ต นั้น ภาครัฐยอมรับอีสปอร์ต 
อย่างเป็นทางการว่าเป็นกีฬาอาชีพในปี พ.ศ. 256437 ภายใต้ พระราชบัญญัติส่งเสริมกีฬาอาชีพ  
พ.ศ. 2556 ถือเป็นจุดเปลี่ยนส าคัญของประเทศไทย และต่อมา เมื่อวันที่ 23 พฤศจิกายน 2566  
คณะกรรมการกีฬาอาชีพ มีมติในการประชุมครั้งที่ 4/2566 มีมติให้เห็นชอบให้ออก  “ประกาศ
คณะกรรมการกีฬาอาชีพ เรื่อง ก าหนดชนิดกีฬาอาชีพ พ.ศ. 2566” โดยก าหนดให้กีฬาอีสปอร์ตเป็น
หนึ่งในกีฬาอาชีพในล าดับที่ 14 ซึ่งการยอมรับนี้ท าให้สโมสรกีฬาอีสปอร์ตได้รับสถานะเป็นองค์กร 
กีฬาอาชีพ ซึ่งมีกฎระเบียบตามมาตรา 21 ของพระราชบัญญัติดังกล่าว โดยรวมถึงการจัดท าสัญญา
การจ้างงานที่ครอบคลุมสิทธิประโยชน์ขั้นพื้นฐาน เช่น ชั่วโมงการท างาน วันหยุดความปลอดภัย 
ประกันสุขภาพ และกฎหมายการคุ้มครองนักกีฬา อีกทั้งสโมสรยังมีหน้าที่ในการจัดท าระเบียบประมวล
จรรยาบรรณตามมาตรา 22 เพื่อรักษามาตรฐานทางจริยธรรมอีกด้วย อย่างไรก็ตาม เพื่อให้อีสปอร์ต 
ในประเทศไทยเติบโตอย่างต่อเนื่อง หน่วยงานของรัฐต้องท างานร่วมกัน ทั้งกระทรวงการท่องเที่ยวและ
                                                           
 32 Wasif Ahmed, ‘Phoenix Force win Free Fire World Series 2021 Singapore: The Thai team dominated in the 
finals today’ (_31 พฤษภาคม 2564) <https://dotesports.com/mobile/news/phoenix-force-win-free-fire-world-
series-2021singapore#:~:text=Phoenix%20Force%20have%20been%20crowned%20the%20champions%20of, 
pool.%20Phoenix%20Force%20dominated%20in%20the%20finals%20today.> สืบค้นเมื่อ 10 สิงหาคม 2567. 
 33 Garena Free Fire, ATTACK ALL AROUND จากที่สองตลอดกาล สู่ต าแหน่งแชมป์โลก FREE FIRE WORLD SERIES 
2022’ (25 มิถุนายน 2565) <https://ff.garena.com/en-pk/article/777/> สืบค้นเมื่อ 10 สิงหาคม 2567. 
 34 อัจ ลอฟท์เกม, ‘Bacon Time ทีมไทยคว้าแชมป์ Arena of Valor International Championship 2024 รับถ้วยรางวัล
ระดับนานาชาตคิรั้งที่สองในรอบสองปี’ (Loftsgame, 7 มกราคม 2568) <https://www.loftsgame.com/2025/01/bacon-time-
arena-of-valor-international.html> สืบค้นเมื่อ 10 มกราคม 2568. 
 35 ‘FaZe Clan ทีมอีสปอร์ตจากไทย ผงาดแชมป์ FIFAeCON’ ข่าวสดออนไลน์ (17 กันยายน 2566) <https://www. 
khaosod.co.th/sports/news_7870802#goog_rewarded> สืบค้นเมื่อ 10 สิงหาคม 2567. 
 36 Siamsport, ‘ฟีฟ่าออนไลน์4เปลี่ยนชื่อใช้"อีเอสปอร์ตเอฟซีออนไลน์"ไทยสุดยอดคว้าทอง-เงิน’ (28 กันยายน 2566) 
<https://www.siamsport.co.th/asian-games/32693/#google_vignette> สืบค้นเมื่อ 10 สิงหาคม 2567. 
 37 JitrarutP, ‘ราชกิจจาฯ เผยแพร่ประกาศ ให้ 'อีสปอร์ต' เป็นหนึ่งในกีฬาอาชีพของไทย’ (ข่าวช่อง 3 ออนไลน์, 21 
กันยายน 2564) <https://ch3plus.com/news/program/258556> สืบค้นเมื่อ 10 สิงหาคม 2565. 
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กีฬา กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม กระทรวงสาธารณสุข กระทรวงศึกษาธิการและกระทรวง
การอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม ที่จะต้องร่วมมือกันเพื่อพัฒนาความยั่งยืน 
 แม้ประเทศไทยจะประสบความส าเร็จในด้านอีสปอร์ต แต่อุตสาหกรรมยังเผชิญกับความท้าทาย
ที่ส าคัญหลายประการ โดยเฉพาะในด้านกฎหมาย การก ากับดูแล และการยอมรับในสังคม ดังรายละเอียด
ต่อไปนี้ 
 ปัญหาด้านกฎหมายและสิทธิแรงงาน : ข้อกังวลหลักคือการขาดความชัดเจนในด้านสิทธิและ
การคุ้มครองของนักกีฬา โดยเฉพาะกลุ่มนักกีฬาที่ยังเป็นเยาวชน ผู้เล่นที่มีอายุต่ ากว่า 18 ปี มักเริ่มต้น
อาชีพก่อนอายุที ่กฎหมายก าหนด ท าให้เกิดการขัดแย้งกับกฎหมายแรงงานเยาวชนภายใต้
พระราชบัญญัติคุ้มครองแรงงาน นอกจากนี้ ประเทศไทยยังขาดกลไกการก ากับดูแลแบบรวมศูนย์ 
ในการน าเข้านักกีฬาต่างชาติเพื่อการแข่งขันในประเทศ กระบวนการด้านวีซ่าและใบอนุญาตท างาน
ยังคงซับซ้อน 
 การก ากับดูแลสินทรัพย์ดิจิทัล : สินทรัพย์ดิจิทัล เช่น ไอเทมและสกินในเกม เป็นส่วนส าคัญ
ของเศรษฐกิจอีสปอร์ต แต่ประเทศไทยยังไม่มีข้อกฎหมายชัดเจนเกี่ยวกับการครอบครอง แลกเปลี่ยน 
และจัดเก็บภาษีสินทรัพย์ดิจิทัล ท าให้เกิดความเสี่ยงต่อการหลอกลวงและข้อโต้แย้งเกี่ยวกับทรัพย์สิน
ทางปัญญา 
 การปกป้องข้อมูลส่วนบุคคล : การมีนักกีฬาเยาวชนจ านวนมากท าให้เกิดข้อกังวลเกี่ยวกับ
ข้อมูลส่วนบุคคล แม้ว่า พระราชบัญญัติคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล (PDPA) จะมีบทบัญญัติพื้นฐาน
ครอบคลุมแล้ว แต่ควรต้องมีกฎระเบียบที่บังคับใช้และการป้องกันข้อมูลของผู้เยาว์โดยเฉพาะ 
 การเซ็นเซอร์และข้อจ ากัดเนื้อหาเกม : ประเทศไทยยังมีทัศนคติเกี่ยวกับเกมบางประเภท เช่น 
เกมแนวยิง (FPS) ว่าอาจส่งเสริมความรุนแรง ซึ่งท าให้เกิดภาพลักษณ์เชิงลบต่อวงการอีสปอร์ต และ
เพิ่มข้อเรียกร้องเก่ียวกับการเซ็นเซอร์หรือก าหนดเพดานอายุ 
 ลิขสิทธิ์และทรัพย์สินทางปัญญา : อุตสาหกรรมอีสปอร์ตมีความแตกต่างจากกีฬาแบบดั้งเดิม 
เนื่องจากพึ่งพาเจ้าของลิขสิทธิ์ของเกมเป็นอย่างมาก ในประเทศไทย กฎหมายที่เกี่ยวข้องยังไม่สอดคล้อง
กับลักษณะเฉพาะของอีสปอร์ต จึงเพิ่มความเสี่ยงเรื่องการผูกขาดที่อาจส่งผลเสียต่อการเติบโต  
ในระยะยาว 
 การขาดการก ากับดูแลแบบรวมศูนย์ : การไม่มีสมาคมกีฬาอีสปอร์ตในระดับชาติ ท าให้องค์กร 
ยังขาดความเป็นระบบและประสิทธิภาพในการจัดการ เช่น มาตรฐานการแข่งขัน การปกป้องนักกีฬา 
และการจัดสรรทรัพยากร 
 ปัญหาทัศนคติในสังคม : แม้อีสปอร์ตจะเติบโตขึ้น แต่ยังเผชิญกับทัศนคติเชิงลบ เช่น การมอง
ว่าเป็นกิจกรรมที่สิ้นเปลืองเวลา โดยเฉพาะความกังวลเก่ียวกับการติดเกม ปัญหาสุขภาพจิต และความ
ไม่มั่นคงของอาชีพ เป็นต้น 
 จากความข้างต้น เห็นได้ว่าแม้อุตสาหกรรมอีสปอร์ตในประเทศไทยเติบโตอย่างโดดเด่นและ
ได้รับความนิยมเพิ่มขึ้นทั้งในหมู่เยาวชนและประชาชนทั่วไป อย่างไรก็ตาม การขยายตัวอย่างรวดเร็วนี้
ได้เผยให้เห็นถึงความคลุมเครือทางกฎหมายและข้อบังคับที่ส าคัญ ตลอดจนขาดกรอบการก ากับดูแล  
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ที่ชัดเจน ตัวอย่างเช่น กฎหมายทรัพย์สินทางปัญญาที่ควบคุมการแข่งขันอีสปอร์ตยังคงไม่ชัดเจนเพียงพอ 
เนื่องจากผู้เผยแพร่เกมซึ่งถือสิทธิ์แต่เพียงผู้เดียวมีอ านาจเหนือเกมและการแข่งขัน ในท านองเดียวกัน 
กฎหมายแรงงานยังไม่ครอบคลุมนักกีฬาอีสปอร์ตอย่างเพียงพอ ท าให้สถานะทางกฎหมายของนักกีฬา 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งส าหรับผู้เยาว์ ยังไม่แน่นอนและไม่มั่นคง นอกจากนี้ รัฐบาลยังขาดนโยบายด้านภาษี
และการสนับสนุนทางการเงินที่สอดคล้องกันส าหรับอุตสาหกรรม ซึ่งแตกต่างจากประเทศต่าง  ๆ เช่น 
ฝรั่งเศสและสหราชอาณาจักร ที่ได้ออกกฎหมายและนโยบายเฉพาะเพื่อควบคุมและส่งเสริมกีฬา 
อีสปอร์ต ยิ่งไปกว่านั้น ประเทศไทยยังอยู่ในช่วงเร่ิมต้นของการพัฒนากฎระเบียบที่เหมาะสมกับบริบท 
ซึ่งการขาดความชัดเจนท าให้เกิดความเสี่ยงที่จะบั่นทอนการเติบโตของอุตสาหกรรม และไม่สามารถ
ปกป้องสิทธิและผลประโยชน์ของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทั้งหมดที่เกี่ยวข้องได้ 

5. ข้อเสนอแนะ 

 5.1 การพัฒนากฎหมายที่ครอบคลุม 

 โครงสร้างทางกฎหมายที่เข้มแข็งเป็นสิ่งส าคัญเพื่อรักษาและปกป้องระบบนิเวศของอีสปอร์ต 
โดยเฉพาะการคุ้มครองเยาวชนผ่านกฎหมายแรงงานเฉพาะส าหรับนักกีฬาอีสปอร์ตที่เป็นเยาวชน   
เพื่อคุ้มครองสิทธิ สุขภาพ และการศึกษา การศึกษาและบูรณาการรูปแบบการก ากับดูแลในต่างประเทศ 
ดังเช่นรูปแบบที่ใช้ในฝรั่งเศส ถือเป็นตัวอย่างการจัดท ากฎหมายเฉพาะภาคส่วนที่สร้างมาตรฐานและ
จัดการกับความท้าทายต่าง ๆ เช่น การจัดการสินทรัพย์ดิจิทัล สิทธิในทรัพย์สินทางปัญญา และ
กฎหมายแรงงานส าหรับนักกีฬาอีสปอร์ตที่ยังไม่บรรลุนิติภาวะได้อย่างไร การน าบทบัญญัติทางกฎหมาย
และประสบการณ์เหล่านี้มาใช้ ซึ่งรวมถึงความยินยอมของผู้ปกครองส าหรับการเข้าร่วมการแข่งขัน  
ในกรณีที่ผู้เข้าร่วมการแข่งขันยังไม่บรรลุนิติภาวะ การจัดการเงินรางวัล และการป้องกันการพนัน  
ที่ผิดกฎหมาย จะช่วยให้มั่นใจได้ถึงการเติบโตของนักกีฬาวัยเยาว์ที่ยุติธรรมและยั่งยืน พร้อมกับสร้าง
ความไว้วางใจในหมู่ผู ้มีส่วนได้ส่วนเสียว่าเป็นไปตามกฎหมายและลดความเสี่ยงในการถูกฉ้อโกง  
ให้ได้มากที่สุด อันจะเป็นการสร้างสมดุลระหว่างการคุ้มครองทางกฎหมายกับความยืดหยุ่นที่จ าเป็นต่อ
การส่งเสริมนวัตกรรมในอุตสาหกรรมอีสปอร์ต ซึ่งการพัฒนากฎหมายเฉพาะที่เกี่ยวข้อง จะช่วยให้
ประเทศไทยสามารถก าหนดยุทธศาสตร์และวิธีการที่น าไปปฏิบัติได้จริงในการก ากับดูแลและคุ้มครอง
อุตสาหกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 5.2 การสร้างความตระหนักรู้และการศึกษาในสังคม 

 กุญแจส าคัญสู่การเติบโตอย่างยั่งยืนของอีสปอร์ตคือการสร้างการยอมรับในสังคมและ  
การสนับสนุนด้านการศึกษา ควบคู่กันไป ซึ่งภาครัฐควรจัดท าแคมเปญเพื่อสร้างความเข้าใจในระดับชุมชน
โดยให้ความรู้แก่ผู้ปกครอง โรงเรียน และชุมชนเกี่ยวกับโอกาสในกีฬาอีสปอร์ต พร้อมทั้งน าเสนอ
เรื่องราวความส าเร็จของนักกีฬาอีสปอร์ตไทย และอาชีพที่เกี่ยวข้องในอุตสาหกรรมอีสปอร์ต ประกอบกับ
การบูรณาการกับระบบการศึกษา เพื่อพัฒนาหลักสูตรเกี่ยวกับกีฬาอีสปอร์ต เช่น การออกแบบเกม 
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การตลาด และการจัดการเศรษฐกิจดิจิทัล เพื่อสร้างโอกาสอาชีพที่หลากหลาย ด้วยรูปแบบการก ากับ
ดูแลตนเอง ดังเช่นที่ปรากฏในสหราชอาณาจักร ที่สหพันธ์อีสปอร์ตแห่งสหราชอาณาจักร (British 
Esports Federation) เป็นกลไกส าคัญในการพัฒนาเกณฑ์มาตรฐานและข้อปฏิบัติทางวิชาชีพที่ใช้
ร่วมกันในอุตสาหกรรม ดังนั้น จากกรณีตัวอย่างดังกล่าว ประเทศไทยสามารถพัฒนาแคมเปญที่
สามารถเข้าถึงชุมชนและบูรณาการอีสปอร์ตเข้ากับระบบการศึกษาได้ โดยมุ่งเป้าไปที่การสร้างความรู้
และความเข้าใจของผู้ปกครอง โรงเรียน และชุมชนท้องถิ่น ร่วมกัน เพื่อเน้นย้ าถึงโอกาสในความก้าวหน้า
ในสายงานอาชีพในอุตสาหกรรมอีสปอร์ต โดยน าเสนอเรื่องราวความส าเร็จและอาชีพที่มีศักยภาพ 
ในสาขาต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง เช่น การออกแบบเกม การตลาด และการจัดการเศรษฐกิจดิจิทัล เป็นต้น 
นอกจากนี้ การสร้างหลักสูตรมาตรฐานที่สอนจริยธรรมการเล่นเกมและการแข่งขันอีสปอร์ตอย่างมี
ความรับผิดชอบ ดังที่เห็นได้จากแนวทางการก ากับดูแลของสหราชอาณาจักร สามารถปลูกฝังบุคลากร
อีสปอร์ตที่มีความรับผิดชอบอย่างรอบด้านและพร้อมส าหรับการแข่งขันในเวทีระดับโลก 

 5.3 การพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานเพ่ือสนับสนุนการเติบโต 

 การขยายโอกาสในการเข้าถึงสถานที่และทรัพยากรที่ทันสมัยมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อ  
การสร้างชุมชนอีสปอร์ต เช่น การสร้างสนามแข่งขันและศูนย์ฝึกอีสปอร์ตในพื้นที่ทั้งเมืองและต่างจังหวัด 
การพัฒนาโครงข่ายอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงให้เข้าถึงทั่วทุกพื้นที่ เป็นต้น  ดังเช่นแนวทางของฝรั่งเศส 
ในการใช้กลไกทางกฎหมาย เช่น พระราชกฤษฎีกา 871 ซึ่งควบคุมโครงสร้างการแข่งขันและรับรอง
ความเป็นธรรม ถือเป็นแบบอย่างที่มีดีและเป็นรูปธรรม อันจะสามารถดึงดูดการลงทุนในอีสปอร์ต 
สถานที่ฝึกซ้อม และการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตความเร็วสูง ที่เป็นเป็นปัจจัยส าคัญในการสนับสนุนชุมชน
อีสปอร์ตทั้งในชนบทและในเมือง รวมถึงสถานที่จัดการแข่งขันอีสปอร์ต เพื่อให้เกิดการมีส่วนร่วมและ
ส่งเสริมการพัฒนาระดับภูมิภาค ซึ่งจะท าให้ประเทศไทยเป็นศูนย์กลางการแข่งขันระดับนานาชาติที่
น่าสนใจ 

 5.4 การจัดตั้งองค์กรบริหารจัดการแบบรวมศูนย์ 

 การสร้างองค์กรกลางเพื่อบริหารจัดการอุตสาหกรรมอีสปอร์ตระดับชาติจะช่วยเสริมสร้าง
โครงสร้างและความน่าเชื่อถือ โดยการจัดตั้ง “สมาคมกีฬาอีสปอร์ตที่เป็นตัวแทนของประเทศ” ให้ท า
หน้าที่ก ากับดูแลมาตรฐานการแข่งขัน ปกป้องสิทธินักกีฬา และตรวจสอบความโปร่งใสทางการเงินของทีม 
และท าหน้าที่เป็นตัวแทนระดับนานาชาติในการร่วมมือกับองค์กรอีสปอร์ตระดับโลก เพื่อเสริมสร้าง
บทบาทของประเทศไทยในวงการสากล และดึงดูดการแข่งขันระดับโลก องค์กรนี้สามารถด าเนินงาน
ภายใต้การก ากับดูแลที่ปรับให้เหมาะสมกับความต้องการทางวัฒนธรรมและกฎระเบียบเฉพาะของ
ประเทศไทย โดยสร้างสมดุลระหว่างการก ากับดูแลตนเองและการก ากับดูแลของรัฐบาล ดังที่เห็น  
ได้จากรูปแบบสากลต่างๆ องค์กรนี้อาจตั้งขึ้นโดยผสมผสานรูปแบบของของฝรั่งเศสที่ใช้กฎหมาย 
เป็นกลไกส าคัญ และผสมผสานกับการก ากับดูแลตนเองของสหพันธ์อีสปอร์ตแห่งสหราชอาณาจักร   
ซึ่งจะท าหน้าที่ก ากับดูแลกฎการแข่งขันที่เป็นธรรม ปกป้องสิทธิของนักกีฬา และรับรองความโปร่งใส
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ทางการเงินภายในทีมและการแข่งขัน ซึ่งต้องการความยืดหยุ่นในการท างานมากกว่า อันจะสามารถ
สร้างความร่วมมือกับสหพันธ์อีสปอร์ตระดับโลก และช่วยยกระดับประเทศไทยให้เป็นผู้น าในเวที  
อีสปอร์ตระดับนานาชาติ 

 5.5 การส่งเสริมความเป็นเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมของประเทศไทยควบคู่
กับการสร้างเศรษฐกิจที่เกี่ยวเนื่อง 

 การท าให้มีการผสมผสานวัฒนธรรมไทยเข้ากับกีฬาอีสปอร์ตสามารถเสริมสร้างเศรษฐกิจ
ดิจิทัล และสร้างเอกลักษณ์ในระดับโลก กล่าวคือการส่งเสริมอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมไทย การบูรณาการ
องค์ประกอบทางวัฒนธรรมไทยเข้ากับอีสปอร์ตมีข้อได้เปรียบสองประการ คือ การส่งเสริม  
ความภาคภูมิใจในชาติและการสร้างเศรษฐกิจดิจิทัล ดังเช่นกิจกรรมเกมอย่าง Home Sweet Home 
ซึ่งเป็นเกมที่สะท้อนวัฒนธรรมไทย ได้แสดงให้เห็นว่าอีสปอร์ตสามารถแสดงอัตลักษณ์อันโดดเด่น 
บนเวทีโลกได้อย่างไร  
 ยิ่งไปกว่านั้น กลยุทธ์การก ากับดูแลสามารถส่งเสริมการพัฒนาเกมที่มีความส าคัญทางวัฒนธรรม
และผลักดันให้มีการเข้าร่วมแข่งขันในทัวร์นาเมนต์ระดับโลก ส่งเสริมโอกาสในการแลกเปลี่ยน
วัฒนธรรม ขณะเดียวกันก็สร้างภาพลักษณ์ของประเทศไทยในวงการอีสปอร์ต  การจัดงานอีสปอร์ต 
ระดับนานาชาติที่ผสมผสานประเพณีและความบันเทิงของไทย จะช่วยเสริมสร้างความเชื่อมโยง
ระหว่างเทคโนโลยีและมรดกทางวัฒนธรรม 

 5.6 การสนับสนุนการจัดการแข่งขัน 

 การขยายขอบเขตและคุณภาพของการแข่งขันอีสปอร์ต เพื่อยกระดับระบบนิเวศส าหรับทุกฝ่าย
ที่เกี่ยวข้อง ทั้งการสนับสนุนการแข่งขันจากภาครัฐ เพื่อพัฒนาความสามารถเยาวชนและกระตุ้น
เศรษฐกิจในพื้นที่ ควบคู่ไปกับการสร้างความร่วมมือกับภาคเอกชน เพื่อให้บริษัทเอกชนจัดการแข่งขัน
เพื่อความบันเทิงที่สร้างรายได้ และสนับสนุนเงินรางวัลรวมถึงอุปกรณ์การแข่งขัน 
 ในการสนับสนุนการจัดการการแข่งขัน ประเทศไทยต้องปรับปรุงการจัดการการแข่งขันให้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น โดยน าแนวปฏิบัติด้านการก ากับดูแลจากแบบจ าลองระดับนานาชาติที่ประสบ
ความส าเร็จมาใช้ ซึ่งรวมถึงการก ากับดูแลการแข่งขันภายใต้กรอบการด าเนินงานทั้งที่ควบคุมโดย  
ผู้จัดจ าหน่ายและกรอบการด าเนินงานในเทศกาลระดับนานาชาติ การแข่งขันที่มีความยุติธรรม   
ความปลอดภัย และการมีส่วนร่วมทางวัฒนธรรมภายใต้กฎเกณฑ์ที่โปร่งใสและเป็นมาตรฐาน ประกอบกับ
ความร่วมมือระหว่างภาครัฐและเอกชนในการระดมทุนและสนับสนุนการแข่งขันอีสปอร์ตสามารถ
ขับเคลื่อนอุตสาหกรรมไปข้างหน้าได้ และสร้างระบบนิเวศการแข่งขันที่มีการควบคุมที่ดี อันจะช่วย
ยกระดับชื่อเสียงของประเทศไทยในฐานะจุดหมายปลายทางชั้นน าของอีสปอร์ต พร้อมกับส่งเสริม
เศรษฐกิจดิจิทัลในท้องถิ่น 
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 โดยสรุป ในโครงสร้างทางกฎหมาย ประเทศไทยยังขาดการก ากับดูแลในทุกด้านอย่างครอบคลุม
และชัดเจน โดยเฉพาะในเรื่องการคุ้มครองสิทธิของนักกีฬาอีสปอร์ต การจัดการทรัพย์สินดิจิทัล และ
การก าหนดมาตรฐานการแข่งขันที่เป็นธรรม อีกทั้งอุตสาหกรรมอีสปอร์ตมีซัพพลายเชนที่ค่อนข้างกว้าง 
ตั้งแต่ผู้พัฒนาเกม ผู้จัดการแข่งขัน นักกีฬา ไปจนถึงผู้สนับสนุนและผู้ชม ซึ่งแต่ละส่วนล้วนมีความซับซ้อน
และต้องการการก ากับดูแลที่เหมาะสม โครงสร้างการก ากับดูแลในระบบนิเวศอีสปอร์ตที่ได้รับการยอมรับ
ทั่วโลก ให้ข้อมูลส าคัญและมีคุณค่าส าหรับประเทศไทยทั้งแนวทางการออกกฎหมายของฝรั่งเศส   
การก ากับดูแลตนเองของสหราชอาณาจักร และกรอบการก ากับดูแลที่น าโดยผู้เผยแพร่ ประเทศไทย
สามารถปรับกลยุทธ์เหล่านั้นให้เข้ากับสภาพแวดล้อมเฉพาะของประเทศได้ ข้อเสนอแนะที่ปรากฏข้างต้น 
จึงมีความส าคัญในการยกระดับนโยบาย กฎหมาย ตลอดจนการปฏิบัติที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรม  
อีสปอร์ตในประเทศไทย เพื่อสร้างความยั่งยืนและความสามารถในการแข่งขันในระดับสากล 


