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ABSTRACT 

The review of literature and related studies indicates that social and environmental factors are significantly 

associated with the esports playing behavior of Thai youth. Among these, media and technology, peers, and 

schools play critical roles in shaping attitudes, motivation, and self-efficacy towards esports participation. The 

growing social acceptance of esports as a professional sport, combined with institutional support such as school 

clubs and competitions, fosters more frequent and serious engagement in esports among students. Meanwhile, 

families remain influential as both regulators and supporters, helping to balance gaming with other aspects of 

life. Furthermore, self-control skills among youth serve as a crucial mechanism in mitigating negative effects 

from peer pressure and media influence. In conclusion, social and environmental factors collectively provide a 

strong explanatory framework for understanding esports playing behavior among Thai youth. This highlights 

the importance of developing policies and interventions that promote supportive and constructive environments, 

strengthen self-regulation skills, and encourage active involvement from families, schools, and communities. 

Such efforts can ensure that esports participation among youth leads to positive outcomes in learning, life skills, 

and future career opportunities. 
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บทคดัย่อ 

จากการทบทวนวรรณกรรมและผลการศกึษาทีเ่กีย่วขอ้ง พบว่าปัจจยัดา้นสงัคมและสภาพแวดลอ้มมคีวามสมัพนัธอ์ยา่ง

มนัียสําคญักบัพฤติกรรมการเล่นกีฬาอีสปอร์ตของเยาวชนไทย โดยเฉพาะปัจจยัจากสื่อและเทคโนโลย ีเพื่อน และ

โรงเรยีน ซึง่ลว้นมบีทบาทสาํคญัต่อการสรา้งทศันคต ิแรงจงูใจ และความมัน่ใจในการเล่นกฬีาอสีปอรต์ นอกจากน้ี การ

ยอมรบัของสงัคมต่ออีสปอร์ตในฐานะกีฬาอาชพี รวมทัง้การมชีมรมและกิจกรรมสนับสนุนในสถานศึกษา ส่งผลให้

พฤติกรรมการเล่นของเยาวชนมคีวามต่อเน่ืองและจรงิจงัมากขึน้ อย่างไรก็ตาม ครอบครวัยงัคงมบีทบาทในฐานะผู้

กํากบัและสนับสนุนที่ช่วยสร้างสมดุลให้กบัการเล่น ขณะเดยีวกนัทกัษะการควบคุมตนเองของเยาวชนก็เป็นกลไก

สาํคญัในการลดผลกระทบดา้นลบของแรงกดดนัจากเพื่อนและสื่อ โดยสรุป ปัจจยัทางสงัคมและสภาพแวดลอ้มสามารถ

อธบิายพฤติกรรมการเล่นกีฬาอีสปอร์ตของเยาวชนไทยได้ในระดบัสูง แสดงให้เห็นถึงความจําเป็นในการออกแบบ

นโยบายและมาตรการทีมุ่่งเน้นการสรา้งสภาพแวดล้อมทีเ่อื้อต่อการเล่นอย่างสรา้งสรรค์ การพฒันาทกัษะการควบคุม

ตนเอง และการสนับสนุนจากครอบครวั โรงเรยีน และชุมชน เพื่อใหก้ารเล่นอสีปอร์ตของเยาวชนก่อใหเ้กดิประโยชน์

สงูสุดทัง้ดา้นการเรยีนรู ้ทกัษะชวีติ และโอกาสทางอาชพีในอนาคต 

คาํสาํคญั: พฤตกิรรม, กฬีาอสีปอรต์, เยาวชนไทย 

 

ข้อมูลการอ้างอิง: อุดม ดเีลศิประดษิฐ ์และ พเิชษฐ์ เกิดวชิยั. (2568). พฤติกรรมการเล่นกฬีาอสีปอร์ตของเยาวชน

ไทย. Procedia of Multidisciplinary Research, 3(9), 5  
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บทนํา 

กฬีาอเิลก็ทรอนิกส ์หรอืทีรู่จ้กักนัในชือ่ “อสีปอรต์ (Esports)” ไดก้ลายเป็นกจิกรรมทีไ่ดร้บัความนิยมอย่างแพร่หลายทัว่

โลก และมอีทิธพิลต่อพฤตกิรรมของเยาวชนในศตวรรษที ่21 อย่างชดัเจน การแข่งขนัอสีปอร์ตไม่เพยีงเป็นกจิกรรม

เพื่อความบนัเทงิ แต่ยงัถูกพฒันาให้เป็นกีฬาที่มรีะบบกติกามาตรฐานสากล มีผู้เล่นมืออาชพี ทีมแข่งขนั และการ

ถ่ายทอดสดที่เข้าถึงผู้ชมได้หลายล้านคน ส่งผลให้อีสปอร์ตเป็นทัง้สื่อบนัเทิง กีฬา และอาชีพใหม่ของคนรุ่นใหม่ 

(Phurith & Kritsawat, 2021) 

ในประเทศไทย อสีปอรต์ไดร้บัการยอมรบัอย่างเป็นทางการใหเ้ป็นชนิดกฬีา ตัง้แต่ปี พ.ศ.2560 ภายใต้การกํากบัดแูล

ของสมาคมกฬีาอสีปอรต์แห่งประเทศไทย (TESF) ซึง่เป็นสมาชกิของสหพนัธก์ฬีานานาชาต ิทาํใหเ้ยาวชนไทยจาํนวน

มากเขา้มามส่ีวนร่วมทัง้ในฐานะผูเ้ล่นและผูช้ม ปรากฏการณ์น้ีสะทอ้นถงึความเปลี่ยนแปลงในวถิชีวีติ การใชเ้วลาว่าง 

และการสรา้งอาชพีใหม่ๆ ของเยาวชนไทย (Pram, 2023) 

อย่างไรกต็าม พฤตกิรรมการเล่นอสีปอร์ตของเยาวชนเป็นประเดน็ที่ควรไดร้บัการศกึษาทัง้ในเชงิบวกและเชงิลบ ใน

ดา้นหน่ึง อสีปอร์ตช่วยพฒันาเยาวชนใหม้ทีกัษะการคดิวเิคราะห ์การทํางานเป็นทมี และการแก้ปัญหา แต่ในอกีดา้นหน่ึง 

การเล่นมากเกินไปอาจก่อใหเ้กิดปัญหาการเสพติดเกม ส่งผลต่อสุขภาพกายและจติ รวมถึงผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 

ดงันัน้ การทําความเขา้ใจปัจจยัทีเ่กี่ยวขอ้งกบัพฤตกิรรมการเล่นอสีปอร์ตจงึเป็นสิง่จําเป็น เพื่อใหเ้กดิการส่งเสรมิและ

ควบคุมพฤตกิรรมดงักล่าวไดอ้ย่างเหมาะสม (Thanyawanich, 2022) 

วตัถปุระสงคข์องการศึกษา 

1) เพื่อศกึษาปัจจยัทางสงัคม (เช่น เพื่อน ครอบครวั โรงเรยีน และสื่อ/เทคโนโลย)ี ที่มผีลต่อพฤติกรรมการเล่นกฬีา 

อสีปอรต์ของเยาวชนไทย 

2) เพื่อวเิคราะหค์วามสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัทางสงัคมและสิง่แวดลอ้มกบัพฤตกิรรมการเล่นอสีปอรต์ 

3) เพื่อเปรยีบเทยีบพฤตกิรรมการเล่นอสีปอรต์ของเยาวชนไทยจาํแนกตามลกัษณะประชากรศาสตร ์

ขอบเขตของการศึกษา 

กลุ่มตวัอย่าง: เยาวชนไทยช่วงอายุ 15-24 ปี ทีม่ปีระสบการณ์การเล่นอสีปอรต์ 

พืน้ทีศ่กึษา: กรุงเทพมหานครและหวัเมอืงใหญ่ทีม่กีารจดัการแขง่ขนัอสีปอรต์ เช่น เชยีงใหม่ ขอนแก่น โคราช 

ระยะเวลา: การเกบ็ขอ้มลูดาํเนินการระหว่างเดอืน มกราคม-มนีาคม 2568 

เน้ือหาทีศ่กึษา: มุ่งเน้นพฤตกิรรมการเล่นอสีปอร์ต (ประเภทเกมทีนิ่ยม ระยะเวลาเล่นต่อวนั/สปัดาห์ แรงจูงใจในการเล่น) 

และปัจจยัทางสงัคม/สิง่แวดลอ้มทีเ่กีย่วขอ้ง 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

ความเป็นมาและวิวฒันาการของกีฬาอีสปอรต์ (Esports) 

กฬีาอสีปอรต์เริม่ต้นขึน้ในปี ค.ศ.1972 จากการแขง่ขนัเกม Spacewar ทีม่หาวทิยาลยัสแตนฟอร์ด และพฒันาต่อเน่ือง

มาถงึการแข่งขนัระดบันานาชาต ิเช่น Nintendo World Championships และ World Cyber Games (Sea Academy, 

2022) ต่อมาในทศวรรษ 2000 เกาหลีใต้ได้ผลักดันอีสปอร์ตอย่างจริงจังผ่าน Korean Esports Association จน

กลายเป็นศูนยก์ลางของอุตสาหกรรมเกมโลก ปัจจุบนั อสีปอรต์ถูกบรรจุในเอเชยีนเกมส ์และมมีลูค่าตลาดระดบัโลกนับ

พนัลา้นดอลลารส์หรฐั (Şahin et al., 2022) 

ในประเทศไทย อสีปอร์ตเริม่เป็นทีรู่จ้กัตัง้แต่ปี พ.ศ.2543 จากการแข่งขนัเกม Counter-Strike และเตบิโตต่อเน่ืองจน

รฐับาลประกาศรบัรองอย่างเป็นทางการในปี พ.ศ.2560 ทาํใหเ้กดิการพฒันาทัง้ในระดบัสมคัรเล่นและระดบัอาชพี ส่งผล

ใหอ้สีปอรต์เป็นกจิกรรมสาํคญัในวฒันธรรมดจิทิลัของเยาวชนไทย (Jenjob, 2022) 

ปัจจยัด้านสงัคมและสภาพแวดล้อม 
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พฤตกิรรมการเล่นอสีปอร์ตของเยาวชนได้รบัอทิธพิลจากหลายปัจจยั ทัง้ปัจจยัส่วนบุคคล เช่น แรงจูงใจและทศันคติ 

และปัจจยัทางสงัคม เช่น เพื่อน ครอบครวั สื่อ และเทคโนโลย ีกลุ่มเพื่อนมบีทบาทสําคญัในการกระตุ้นให้เยาวชน

เริ่มต้นเล่นเกม ขณะที่ครอบครวัและการสนับสนุนทางสงัคมมีผลต่อความถี่และระยะเวลาในการเล่น (Robbins & 

Judge, 2018) นอกจากน้ี สภาพแวดล้อมในโรงเรยีนและสงัคมยงัเป็นปัจจยัทีเ่อื้อต่อการมส่ีวนร่วมในกจิกรรมอสีปอรต์ 

ทัง้ในเชงิการแขง่ขนัและกจิกรรมเชงิสรา้งสรรค ์

พฤติกรรมและพฤติกรรมการเลน่กีฬาอีสปอรต์ 

งานวจิยัหลายชิ้นระบุว่า พฤตกิรรมการเล่นอสีปอร์ตของเยาวชนไทยมลีกัษณะเด่น คอื เล่นเกมในช่วงหวัคํ่า ใชเ้วลา

เฉลี่ย 1-3 ชัว่โมงต่อวนั และนิยมเกมแนว MOBA เช่น ROV และ Dota 2 (Thanyawanich, 2022) พฤตกิรรมดงักล่าว

สะทอ้นทัง้ประโยชน์และความเสีย่ง เช่น การพฒันาทกัษะการคดิ การเขา้สงัคม และการผ่อนคลายความเครยีด แต่ก็

อาจนําไปสู่การเสพตดิเกม การนอนหลบัไม่เพยีงพอ และปัญหาผลการเรยีนตกตํ่า (Khayan, 2023) 

ผลกระทบของการเล่นเกมต่อสุขภาพกายและจิตใจของเยาวชนไทย รวมถึงนโยบายและมาตรการท่ีเก่ียวข้อง

กบัการส่งเสริมและควบคมุการเล่นเกม ดงัน้ี 

1) ผลกระทบต่อสุขภาพกายและจติใจของเยาวชนไทย 

งานวจิยัจากสถาบนัต่างๆ พบว่าการตดิเกมสามารถก่อใหเ้กดิผลกระทบเชงิลบ เช่น โรคสมาธสิัน้ วติกกงัวล ซมึเศรา้ 

พฤตกิรรมกา้วรา้ว และปัญหาทางสุขภาพจติอื่นๆ โดยเฉพาะในกลุ่มเยาวชนไทยทีม่กีารเล่นเกมออนไลน์เฉลีย่วนัละ 3-

5 ชัว่โมง อาจทําให้เกิดพฤตกิรรมปิดตวั คนแปลกแยก และมปัีญหาสมัพนัธภาพทางสงัคม (กรมสุขภาพจติ, สสส., 

รศ.ภญ.จิรภรณ์ ระบุองค์การอนามยัโลก WHO ได้จดัให้ภาวะติดเกมเป็นโรคทางจติประเภทหน่ึง) (World Health 

Organization, 2019) 

2) นโยบายและมาตรการของไทยในการส่งเสรมิและควบคุมการเล่นเกมของเยาวชน 

มขีอ้เสนอเชงินโยบายเพื่อควบคุมการแขง่ขนัเกมออนไลน์ เช่น การกําหนดอายุผู้เขา้แข่งขนั การควบคุมเน้ือหาเกม

ไม่ใหม้คีวามรุนแรงหรอืไม่เหมาะสม การหา้มสปอนเซอรท์ีเ่ป็นเครื่องดื่มแอลกอฮอล ์บุหรี ่และเครื่องดืม่ชกํูาลงั รวมถงึ

การส่งเสรมิการเล่นเกมในลกัษณะที่สร้างสรรค์และสรา้งสมดุลทางพฤตกิรรม โดยมกีารเสนอกฎหมายและการจดัตัง้

คณะกรรมการเพื่อกํากบัดแูลกจิกรรมดา้นเกมในประเทศไทย (Chenchob, 2022) 

3) งานวจิยัสถานการณ์และการพฒันากฬีาอสีปอรต์ในไทย 

งานวจิยัศกึษาสถานการณ์กฬีาอสีปอรต์ในประเทศไทยชีใ้หเ้หน็วา่อสีปอรต์กําลงัเตบิโตอย่างต่อเน่ือง มกีารยอมรบัมาก

ขึน้ในสงัคมไทย แมจ้ะยงัขาดการสนับสนุนจากภาครฐัในบางดา้น แต่เอกชนและโรงเรยีนเริม่มบีทบาทในการส่งเสรมิอี

สปอรต์ และมกีารจดัการแขง่ขนัและสรา้งชุมชนอสีปอรต์ในระดบัมอือาชพี (Wittayapipopsakul, 2021) 

ความสมัพนัธข์องปัจจยัด้านสงัคมและสภาพแวดล้อมกบัพฤติกรรมการเล่น 

การศกึษาพฤตกิรรมการเล่นอีสปอร์ตของเยาวชนสะทอ้นใหเ้ห็นว่าปรากฏการณ์น้ีไม่ได้เกดิขึน้เพยีงจากความสนใจ

ส่วนตวัเท่านัน้ แต่มรีากฐานจากกรอบแนวคดิด้านจติวทิยาและสงัคมที่ซบัซ้อน โดย Social Cognitive Theory ของ 

Bandura ชี้ใหเ้หน็บทบาทของเพื่อนและสื่อซึ่งทําหน้าที่เป็น “แบบอย่าง” ทําใหเ้ยาวชนรูส้กึว่าอสีปอร์ตเป็นเรื่องปกติ

และสร้างความมัน่ใจในการเล่น ขณะที่ Self-Determination Theory ของ Deci and Ryan อธิบายว่าหากอีสปอร์ต

สามารถตอบสนองความตอ้งการดา้นความสามารถ การตดัสนิใจดว้ยตนเอง และการมส่ีวนร่วมกบัผูอ้ื่น กจ็ะช่วยเสรมิ

แรงจงูใจภายใน นําไปสู่การเล่นทีจ่รงิจงัและต่อเน่ืองมากขึน้ นอกจากน้ี Ecological Systems ของ Bronfenbrenner ยงั

ชี้ใหเ้หน็ว่า โครงสรา้งแวดล้อม ทัง้ครอบครวั เพื่อน โรงเรยีน และสื่อ เป็นปัจจยัสําคญัทีกํ่าหนดโอกาสและพฤตกิรรม

การเล่น ส่วน Uses & Gratifications กท็าํใหเ้ขา้ใจไดว้่าเยาวชนเลอืกเล่นเพื่อตอบสนองความเพลดิเพลนิ ความทา้ทาย 

การเขา้สงัคม และสถานะทางสงัคม ซึง่เปลีย่นการเปิดรบัสื่อใหก้ลายเป็นพฤตกิรรมจรงิ 

ผลการศกึษาเชงิประจกัษ์ยนืยนัว่าปัจจยัทางสงัคมและสิง่แวดล้อมมอีทิธพิลสูงต่อพฤตกิรรมการเล่น ขณะทีพ่ฤตกิรรม

การเล่นอีสปอร์ตของเยาวชนโดยสื่อและเทคโนโลยีถือว่ามผีลกระทบมากที่สุด รองลงมาคือสงัคม/โรงเรียน และ
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ครอบครวั โดยเฉพาะเพื่อนซึ่งมบีทบาทสําคญัทัง้ในดา้นการชกัชวน การสอน และการทํากจิกรรมร่วมกนั การยอมรบั

ของสงัคมและการมองว่าอสีปอรต์ช่วยใชเ้วลาว่างอย่างมคีุณค่า ยงัส่งผลใหเ้กดิทศันคตทิีเ่ป็นบวกต่อการเล่น  

กลไกความสมัพนัธ์ทีพ่บคอื สื่อ เพื่อน โรงเรยีน/สงัคม และครอบครวัร่วมกนัสรา้ง “การรบัรูบ้รรทดัฐาน” ว่า อสีปอร์ต

เป็นสิง่ปกต ิซึ่งนําไปสู่แรงจูงใจและเป้าหมายการเล่น ไม่ว่าจะเพื่อการแข่งขนั การเขา้สงัคม การพกัผ่อน หรอืแมแ้ต่

รายได ้เมื่อมเีพื่อนและเครอืข่ายฝึกซ้อมทีเ่ขม้แขง็กจ็ะช่วยเสรมิ Self-efficacy ทําใหผู้เ้ล่นมัน่ใจและมส่ีวนร่วมมากขึน้ 

อย่างไรกด็ ีSelf-control หรอืการควบคุมตนเองกม็บีทบาทสําคญัในการลดผลกระทบดา้นลบจากแรงกดดนัทางสงัคม 

เช่น เวลาเล่นทีม่ากเกนิไปหรอืค่าใชจ้่ายทีสู่งขึน้ นอกจากน้ี โรงเรยีนและสงัคมทีจ่ดัใหม้ทีมีแข่งขนั ชมรม หรอืพืน้ทีท่ี่

เหมาะสมกย็ิง่กระตุน้ใหเ้กดิโอกาสและพฤตกิรรมการเล่นในระดบัสงู 

สรุปไดว้่า เพื่อน สื่อ เทคโนโลย ีโรงเรยีน และครอบครวั ล้วนเป็นตวักําหนดพฤตกิรรมการเล่นอีสปอร์ตของเยาวชนไทย 

โดยมทีัง้เสน้ทางตรง (เพิม่โอกาส/แรงจงูใจ) และเสน้ทางออ้ม (ผ่านทศันคต/ิการยอมรบั/ความมัน่ใจ) ซึง่ทัง้หมดรวมกนั

สามารถอธบิายพฤตกิรรมการเล่นไดใ้นระดบัสงูมาก 

 

บทสรปุ 

จากการทบทวนวรรณกรรมและผลการศกึษาทีเ่กีย่วขอ้ง พบว่าปัจจยัดา้นสงัคมและสภาพแวดลอ้มมคีวามสมัพนัธอ์ยา่ง

มนัียสําคญักบัพฤติกรรมการเล่นกีฬาอีสปอร์ตของเยาวชนไทย โดยเฉพาะปัจจยัจากสื่อและเทคโนโลย ีเพื่อน และ

โรงเรยีน ซึง่ลว้นมบีทบาทสาํคญัต่อการสรา้งทศันคต ิแรงจงูใจ และความมัน่ใจในการเล่นกฬีาอสีปอรต์ นอกจากน้ี การ

ยอมรบัของสงัคมต่ออีสปอร์ตในฐานะกีฬาอาชพี รวมทัง้การมชีมรมและกิจกรรมสนับสนุนในสถานศึกษา ส่งผลให้

พฤติกรรมการเล่นของเยาวชนมคีวามต่อเน่ืองและจรงิจงัมากขึน้ อย่างไรก็ตาม ครอบครวัยงัคงมบีทบาทในฐานะผู้

กํากบัและสนับสนุนที่ช่วยสร้างสมดุลให้กบัการเล่น ขณะเดยีวกนัทกัษะการควบคุมตนเองของเยาวชนก็เป็นกลไก

สาํคญัในการลดผลกระทบดา้นลบของแรงกดดนัจากเพื่อนและสื่อ 

โดยสรุป ปัจจยัทางสงัคมและสภาพแวดล้อมสามารถอธบิายพฤติกรรมการเล่นกีฬาอีสปอร์ตของเยาวชนไทยได้ใน

ระดบัสงู แสดงใหเ้หน็ถงึความจําเป็นในการออกแบบนโยบายและมาตรการทีมุ่่งเน้นการสรา้งสภาพแวดล้อมทีเ่อื้อต่อ

การเล่นอย่างสร้างสรรค์ การพฒันาทกัษะการควบคุมตนเอง และการสนับสนุนจากครอบครวั โรงเรยีน และชุมชน 

เพื่อให้การเล่นอีสปอร์ตของเยาวชนก่อใหเ้กดิประโยชน์สูงสุดทัง้ด้านการเรยีนรู้ ทกัษะชวีติ และโอกาสทางอาชพีใน

อนาคต 

 

องคค์วามรู้ท่ีได้รบั 

1) กฬีาอสีปอรต์เป็นกจิกรรมทีเ่ตบิโตอย่างรวดเรว็และกลายเป็นส่วนหน่ึงของวฒันธรรมดจิทิลัของเยาวชนไทย 

2) ปัจจยัดา้นสงัคม โดยเฉพาะเพื่อน ครอบครวั และสื่อดจิทิลั มอีทิธพิลสงูต่อพฤตกิรรมการเล่นอสีปอรต์ 

3) พฤตกิรรมการเล่นอสีปอร์ตมทีัง้ประโยชน์เชงิบวก (พฒันาทกัษะ, การเขา้สงัคม, การผ่อนคลาย) และผลกระทบเชงิ

ลบ (การเสพตดิ, ปัญหาสุขภาพ, ผลการเรยีน) 

4) การทําความเขา้ใจปัจจยัทีส่มัพนัธก์บัพฤตกิรรมการเล่นอสีปอร์ตจะช่วยใหผู้เ้กี่ยวขอ้งกําหนดมาตรการเชงินโยบาย

และการจดัการไดเ้หมาะสม 

5) องค์ความรูท้ีไ่ดส้ามารถนําไปต่อยอดเพื่อพฒันาแนวทางการจดัการเวลา การสรา้งสมดุลระหว่างการเรยีนกบัการ

เล่น และการส่งเสรมิอสีปอรต์เชงิสรา้งสรรคใ์นระดบัโรงเรยีนและสงัคม 

โดยสรุป องค์ความรูท้ีไ่ดร้บัสะทอ้นว่า การทําการตลาดคอรส์เรยีนฟุตบอลเยาวชนควรออกแบบบนฐานของการสรา้ง

ความไวว้างใจและคุณค่าเชงิประสบการณ์ มากกว่าการแข่งขนัดา้นราคาเพยีงอย่างเดยีว อกีทัง้ยงัต้องคํานึงถงึปัจจยั

ทางสงัคม จติวทิยา และความคาดหวงัของผูป้กครอง เพื่อใหก้ารพฒันากลยุทธก์ารตลาดและการบรหิารบรกิารเป็นไป

อย่างยัง่ยนืและตรงกบัความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายจรงิ 
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ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 

1) ดา้นการศกึษา กระทรวงศกึษาธกิารและสถานศกึษาควรบูรณาการกฬีาอสีปอรต์เขา้กบัการพฒันาทกัษะในศตวรรษ

ที่ 21 เช่น การคิดเชิงวิพากษ์ การทํางานเป็นทีม และการแก้ปัญหา รวมถึง พฒันาหลกัสูตรหรือกิจกรรมเสริมที่

เชื่อมโยงอสีปอรต์กบัทกัษะดจิทิลั อาชพีในอนาคต และการจดัการเวลา 

2) ด้านการสร้างสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการเล่นอย่างสร้างสรรค์ รฐับาลและองค์กรท้องถิ่นควรจดักิจกรรมแข่งขนั 

อสีปอร์ตในรูปแบบสร้างสรรค์ โดยเน้นการพฒันาเยาวชนมากกว่าการแสวงหากําไร รวมถงึจดัใหม้ ี“พืน้ทีป่ลอดภยั” 

เช่น ศูนยก์ารเรยีนรูห้รอืชมรมอสีปอรต์ ทีม่กีฎระเบยีบชดัเจนและมผีูด้แูล 

3) ดา้นการสนับสนุนจากครอบครวัและชุมชน พฒันาคู่มอืหรอืหลกัสูตรอบรมผูป้กครองเพื่อสรา้งความเขา้ใจเกี่ยวกบั 

อสีปอรต์ ทัง้ในดา้นประโยชน์และความเสีย่ง รวมถงึส่งเสรมิการสื่อสารเชงิบวกระหว่างผูป้กครองและบุตรหลานในการ

จดัการเวลาเล่นเกมและเวลาเรยีน 

4) ดา้นการกํากบัดแูลและพฒันานโยบายระดบัชาต ิสมาคมกฬีาอสีปอร์ตแห่งประเทศไทย (TESF) ควรทํางานร่วมกบั

กระทรวงการพฒันาสงัคมฯ และภาคเอกชน เพื่อกําหนดแนวทางการดูแลเยาวชนในวงการอสีปอร์ต รวมถงึสนับสนุน

งานวจิยัเชงิประจกัษ์ทีต่ดิตามผลกระทบระยะยาวของการเล่นอสีปอรต์ต่อการเรยีน สุขภาพ และการพฒันาอาชพี 
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