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 The promotion of fair competition in eSports is a central aspect of all anti-
doping ruling as well as a direct target of traditional sports and esports 
regulations. However, despite being complementary in many ways, traditional 
sports and eSports' anti-doping ruling cover some different doping issues and 
employ different methods to achieve their fair competition targets. The aim of 
this paper is to explores the interplay between fair competition promotion and 
anti-doping in eSports context with some comparison with the traditional sports, 
where relevant. This is an academic article which discusses the central questions 
of doping in traditional sports and eSports from a comparative perspective. It 
reviews the contrasting and overlapping perspectives of anti-doping in traditional 
sports esports from the World Anti-Doping Agency (WADA) and eSports entities 
for the purposes of comparison, standardisation, harmonisation, and the 
progressive development of global eSports ruling. It also examines some of the 
key features of anti-doping in eSports and its theoretical principles of enforcing 
anti-doping rules worldwide. This paper concludes that standardisation and 
harmonisation of anti-doping ruling in eSports should principally be promoted 
by the independent WADA’s ruling regime. 

Keyword  
Doping, 
Esports, 
Traditional Sports, 
Comparative Perspective 
 
 

 

*Corresponding author: 
pedithep.y@cmu.ac.th 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



ปีดิเทพ อยูย่ืนยง 

2 
 

“E-doping” ในกีฬาอีสปอร์ต: มุมมองเชิงเปรียบเทียบของกีฬาร่วมสมัย 

ปีดิเทพ อยู่ยืนยง1* 
1 คณะนิติศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม ่

ข้อมูลบทความ  บทคัดย่อ 
บทความวชิาการ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 การส่งเสริมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตที่เป็นธรรมเป็นหัวใจส าคัญของการวางกฎระเบียบวา่
ด้วยการต่อต้านวิธีการอย่างหนึ่งอย่างใดที่ท าให้ได้เปรียบทางการกีฬาในกีฬาแบบดั่งเดมิและ
กีฬาอีสปอร์ต อย่างไรก็ตาม แม้จะมีความเห็นไปในหลากหลายแนวทางด้วยกัน แต่กีฬาแบบ
ดั่งเดิมและกีฬาอีสปอร์ตก็ยังมีบางประเด็นที่แตกต่างกันในการต่อต้านวิธีการอย่างหนึ่งอย่าง
ใดท่ีท าให้ได้เปรียบทางการกีฬาและวิธีการส่งเสรมิให้เป้าหมายของการแข่งขันกีฬาท่ีเป็นธรรม
บรรลุผล วัตถุประสงค์ของบทความฉบับนี้มุ่งแสวงหาความสัมพันธ์ระหว่างการสนับสนุนการ
แข่งขันกีฬาที่เป็นธรรมและการต่อต้านวิธีการอย่างหนึ่งอย่างใดที่ท าให้ได้เปรียบทางการกฬีา
ในบริบทของกีฬาอีสปอร์ต บทความฉบับนี้ทบทวนประเด็นค าถามส าคัญเกี่ยวกับความเหมือน
และความแตกต่างระหว่างการต่อต้านการใช้สารต้องห้ามทางการกีฬาในกีฬาสากลดั่งเดิมและ
การต่อต้านวิธีการอย่างหน่ึงอย่างใดที่ท าให้ได้เปรียบทางการกีฬาในกีฬาอีสปอร์ต ผ่านมุมมอง
ขององค์กรต่อต้านการใช้สารต้องห้ามโลกและองค์กรบริหารปกครองกีฬาอีสปอร์ตด้วยการ
ทบทวนข้อเปรียบเทียบ การสร้างมาตรฐาน การปรับปรุงกฎระเบียบให้สอดคล้องกันและการ
พัฒนาท่ีก้าวหน้าของการวางกฎระเบียบเกี่ยวกับกีฬาอีสปอร์ต บทความฉบับนี้ยังมุ่งวิเคราะห์
ลักษณะเด่นของการต่อต้านวิธีการอย่างหนึ่งอย่างใดที่ท าให้ได้เปรียบทางการกีฬาในกีฬาอี
สปอร์ตและหลักการส าคัญในการบังคับใช้การต่อต้านวิธีการอย่างหนึ่งอย่างใดที่ท าให้
ได้เปรียบทางการกีฬาในกีฬาอีสปอร์ต ซึ่งน าไปสู่ข้อสรุปที่ว่าการสร้ างมาตรฐานและการ
ปรับปรุงกฎระเบียบให้สอดคล้องกันในกีฬาอีสปอร์ตควรได้รับการสนับสนุนส่งเสริมจากระบบ
กฎระเบียบต่อต้านการใช้สารต้องห้ามทางการกีฬาในกีฬาขององค์กรต่อต้านการใช้สาร
ต้องห้ามโลกท่ีด ารงอยู่อย่างเป็นอิสระ 

ค าส าคัญ  
การท าให้ได้เปรียบทางการกีฬา 
อีสปอร์ต 
กีฬาแบบดั้งเดิม 
มุมมองเชิงเปรียบเทียบ 
 

 

 

 
บทน า  

กีฬาที่มีการแข่งขัน (Competitive Sports) ได้แก่ กีฬา
ที่นักกีฬาผู้ลงท าการแข่งขันสองฝ่ายหรือหลายฝ่ายต่างพยายาม
ละเล่นกีฬาภายใต้กฎกติกาที่ผู้จัดการแข่งขันกีฬาระบุเอาไวเ้ป็น
ลายลักษณ์อักษรหรือกฎเกณฑ์ที่ผู้คนในแต่ละชนิดกีฬายอมรับ
นับถือนิยมปฏิบัติสืบทอดกันมาเป็นเวลานานได้ก าหนดเอาไว้ 
โดยเป้าหมายเพื่อชิงชนะเอารางวัลหรือขันสู้เอาชนะกันเพื่อให้
ได้มาซึ่งการจัดล าดับในการแข่งขันกีฬา นักกีฬาผู้ลงท าการ
แข่งขันอาจต้องอาศัยความรู้ ทักษะ และประสบการณ์ที่ได้จาก
การฝึกฝนทักษะการเล่นกีฬามาใช้ในการแข่งขันกีฬา รวมทั้ง
อาจต้องใช้แรงกาย ก าลังกาย ไหวพริบและการสังเกตในรูปแบบ

ต่าง ๆ เพื่อให้ได้มาซึ่งชัยชนะเหนือผู้เล่นฝ่ายตรงข้าม ด้วยเหตุนี้
นักกีฬาย่อมต้องเตรียมความพร้อมของฝึกฝนทั้งร่างกายและ
จิตใจในระหว่างการฝึกซ้อมจนก่อให้เกิดความช านาญ ทักษะ
และประสบการณ์อันน าไปสู่โอกาสที่จะได้รับชัยชนะจากการเข้า
ร่วมการแข่งขันกีฬาในอนาคต กีฬาที่มีการแข่งขันในหลายชนิด
ก ีฬาย ่อมต ้องอาศ ัยการเคล ื ่ อนไหวร ่ างกาย ( Physical 
Movement)  และการใช้ท ักษะกล้ามเนื ้อม ัดใหญ่ (Gross 
Motor Skills) ของนักกีฬาเพื่อน าไปสู่ชัยชนะในการแข่งขันกีฬา
เหนือคู่ต่อสู้ฝ่ายตรงข้าม กีฬาท่ีมีการแข่งขันเช่นว่านี้มักเป็นกีฬา
ดั่งเดิม (Traditional Sports) แนวทางการละเล่นกีฬาและกฎ
กติกาของการแข่งขันที่สืบทอดกันมาช้านานและเป็นที่ยอมรับ
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ของผู้คนในสังคมมาเป็นเวลานาน แนวทางการละเล่นกีฬาและ
กฎกติกาของการแข่งขันกีฬาเช่นว่าน้ีก็ได้รับความนิยมปฏิบัติจน
สืบทอดกันมาจากรุ่นสู่รุ่น จนน าไปสู่การเป็นที่ยอมรับกันอย่าง
สากล (MacKeddie-Haslam, 2022) 

อย่างไรก็ตามด้วยเทคโนโลยีที่เจริญรุดหน้าไปไม่หยุดยั้ง 
ประกอบกับมีการประยุกต์ใช้วิธีการทางอิเล็กตรอน ไฟฟ้า คลื่น
แม่เหล็กไฟฟ้า หรือวิธีอื ่นใดในลักษณะเดียวกัน รวมถึงการ
ประยุกต์ใช้วิธีการทางแสง วิธีการทางแม่เหล็ก หรืออุปกรณ์ที่
เกี่ยวข้องกับการประยุกต์ใช้วิธีต่าง ๆ อย่างผสมผสานกัน แล้ว
น าเอาการประยุกต์เช่นว่านี้มาพัฒนาเป็นเกมออนไลน์ (Video 
Games) หรือเกมอิเล็กทรอนิกส์ที่ต้องอาศัยปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์อื่นๆ กับมนุษย์
ในฐานะที่เป็นผู้เล่นเกม เพื่อความสนุกเพลิดเพลินของตนเอง
หรือเพื ่อแข่งขันให้ได้ชัยชนะเหนือผู ้เล่นเกมฝ่ายตรงข้าม 
(Ridenhour, 2020) กีฬาเช่นว่านี ้ถูกเรียกอย่างแพร่หลายว่า
เป ็นก ีฬาอ ีสปอร ์ต  (Esports) หร ือก ีฬาอ ิ เล ็กทรอน ิกส์  
(Electronic Sports) (Flegr & Schmidt, 2022) 

เนื่องจากนักกีฬาทั่วไปที่ก าลังจะลงท าการแข่งขันกีฬา
ทั่วไปมักมุ่งหมายให้ฝ่ายตนได้รับชัยชนะเหนือผู้เล่นฝ่ายตรงข้าม 
เหตุนี้เองนักกีฬาทั่วไปมักฝึกซ้อมกีฬาให้ตนเองมีทักษะ เทคนิค 
และสมรรถภาพร่างกายให้พร้อมต่อการแข่งขันกีฬาเพื่อให้มี
โอกาสได้รับชัยชนะในการแข่งขันกีฬา ในขณะเดียวกันบุคคลที่
อยู่ในทีมของนักกีฬาทั่วไปที่ก าลังจะลงท าการแข่งขันกีฬาทั่วไป 
เช่น ผู้ฝึกสอน ผู้ฝึกซ้อม ผู้จัดการ ตัวแทน เจ้าหน้าที่ร่วมทีม 
เจ้าหน้าท่ีที่เกี่ยวข้อง หรือบุคลากรทางการแพทย์ในทีม ก็อาจใช้
ความรู้ ทักษะและประสบการณ์ที่ตนมีฝึกซ้อมกีฬา ถ่ายทอด
ความรู้ทักษะหรือบ ารุงดูแลให้นักกีฬามีทักษะ เทคนิค และ
สมรรถภาพร่างกายพร้อมต่อการแข่งขันกีฬาเพื่อให้มีโอกาส
ได้รับชัยชนะในการแข่งขันกีฬา อย่างไรก็ตามนักกีฬาทั่วไปบาง
คนเลือกใช้วิธีการผิดจากท านองคลองธรรมด้วยการน าสาร
ต้องห้ามทางการกีฬาเข้าสู ่ร่างกาย (Doping) ไม่ว่าจะน าเข้า
เพียงครั้งเดียวก็ดีหรือหลายครั้งก็ตาม ย่อมส่งผลให้นักกีฬามี
สมรรถภาพของร่างกายเพิ่มขึ ้นในขณะลงท าการแข่งขันกีฬา 
ร่างกายเกิดการตื่นตัว กระปรี้กระเปร่า ลดอาการอ่อนเพลีย ไม่
รู ้สึกเหน็ดเหนื่อย (Thieme & Hemmersbach, 2010) ท าให้
นักกีฬาท่ีใช้สารต้องห้ามทางการกีฬาได้เปรียบในขณะลงท าการ
แข่งขันกีฬาเหนือไปกว่านักกีฬาฝ่ายตรงข้าม นักกีฬาฝ่ายตรง

ข้ามที ่ไม ่ได ้ใช้สารต้องห้ามทางการกีฬาก็อาจตกเป็นฝ่าย
เสียเปรียบ (Hodson, 2014) ในทางเดียวกันนักกีฬาอีสปอร์ต
บางคนอาจน าสารต้องห้ามทางการกีฬาเข้าสู่ร่างกาย เพื่อมุ่งให้
ตนเองได้เปรียบนักกีฬาอีสปอร์ตฝ่ายตรงข้ามในขณะลงท าการ
แข่งขันกีฬาอีสปอร์ต สารต้องห้ามทางการกีฬาออกฤทธิ์กระตุ้น
ประสาท ส ่ งผล ให ้น ั กก ีฬาอ ี สปอร ์ตร ู ้ ส ึ กต ื ่ นต ั วหรือ
กระปรี้กระเปร่าในขณะลงแข่งขัน ท าให้นักกีฬาอีสปอร์ตเช่นว่า
นี้ได้เปรียบในการแข่งขัน แล้วนักกีฬาฝ่ายตรงข้ามที่ไม่ได้ใช้สาร
ต้องห้ามทางการกีฬาก็อาจตกเป็นฝ่ายเสียเปรียบในการแข่งขัน 

อย่างไรก็ตามนักกีฬาอีสปอร์ตอาจเลือกใช้วิธีการหนึ่งที่
ไม่เหมาะสมน าอันไปสู่การได้เปรียบนักกีฬาฝ่ายตรงกันข้ามใน
การแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต ท าให้นักกีฬาอีสปอร์ตที่ลงท าการ
แข่งขันมีโอกาสได้รับชัยชนะเหนือกว่านักกีฬาอีสปอร์ตฝ่าย
ตรงกันข้าม วิธีการดังกล่าวได้แก่ วิธี “Mechanical Doping” 
หรือ “การเพิ่มประสิทธิภาพอุปกรณ์ใช้ท าการแข่งขันกีฬาอี
สปอร์ตโดยไม่ชอบด้วยกฎระเบียบหรือปราศจากเหตุอันควร” 

อีกทั ้งนักกีฬาอีสปอร์ตอาจเลือกใช้วิธีคดโกงหรือใช้
อุบายบางอย่างไปปรับเปลี ่ยนชุดค าสั ่งหร ือเปล ี ่ยนแปลง
โปรแกรมที่ใช้ควบคุมการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต  น าอันไปสู่การ
ได้เปรียบนักกีฬาฝ่ายตรงกันข้ามในการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต 
วิธีการดังกล่าวได้แก่ วิธี “Software Doping” หรือ “การเพิ่ม
ประสิทธิภาพซอฟต์แวร์ที่ใช้ท าการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตโดยไม่
ชอบด้วยกฎระเบียบหรือปราศจากเหตุอันควร” 

ไม่ว่าจะเป็นการใช้สารต้องห้ามทางการกีฬาหรือที่เรียก
กันโดยทั่วไปว่าวิธี “Doping” ก็ดี หรือแม้กระทั้งการใช้วิธีการ 
“Mechanical Doping” และวิธี “Software Doping” ก็ตาม 
ทั้งหมดล้วนแล้วแต่เป็นวิธีการอันทุจริตถือโอกาสเอารัดเอา
เปรียบผู้เล่นฝ่ายตรงกันข้ามที่ลงท าการแข่งขันกีฬาด้วยกัน แล้ว
วิธีการเช่นว่าน้ีมักถูกเรียกโดยรวมว่า “E-doping” ซึ่งหากปลาย
ให้มีการใช้วิธีการเช่นว่านี้อย่างแพร่หลายในวงการกีฬาอีสปอร์ต
ย่อมเป็นบ่อเกิดของความไม่เป็นธรรมและไม่สงบเรียบร้อยใน
วงการกีฬาอีสปอร์ต ด้วยเหตุนี้วงการกีฬาอีสปอร์ตจึงพยายาม
พัฒนากรอบของกฎระเบียบว่าด้วยการบริหารปกครองกีฬาและ
กฎระเบียบในการแข่งขันกีฬา เพื่อแก้ไขความไม่เป็นธรรมและ
ความไม่สงบเรียบร้อยในวงการกีฬาอีสปอร์ตดังกล่าว โดย
ก าหนดแนวทางก าหนดแนวทางเพื่อใช้วินิจฉัยหรือบรรทัดฐาน
เพื ่อใช้ในการพิจารณาว่าว ิธ ีการใดถือเป็นว ิธ ี “Doping” 
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โดยท ั ่ ว ไปหร ือ เป ็นว ิ ธ ี  “Mechanical Doping” และว ิ ธี  
“Software Doping” ที่อาจถูกน ามาใช้สร้างความได้เปรียบใน
การแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต โดยทั่วไปองค์กรบริหารปกครองกีฬาอี
สปอร์ต (Esports Governing Bodies) มักสร้างกฎ ระเบียบ
หรือข้อบังคับ ส าหรับควบคุมความประพฤตินักกีฬาอีสปอร์ต
หรือผู้ที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กับนักกีฬาอีสปอร์ต ให้มีพฤติกรรมไม่
ข้องแวะกับ สารต้องห้ามทางการกีฬาในลักษณะที ่เป็นว ิธี 
“Doping” โดยท ั ่ ว ไปหร ือม ีพฤต ิกรรมเก ี ่ยวข ้องก ับว ิธี  
“Mechanical Doping” และว ิธ ี  “Software Doping”  การ
ควบคุมพฤติกรรมเช่นว่านี้ให้มีลักษณะเป็นแบบแผนอันหนึ่งอัน
เดียวกัน อีกทั้งองค์กรบริหารปกครองกีฬาอีสปอร์ตอาจพิจารณา
ว่าการกระท าที่ใช้แนวทางหรือหนทางอันเป็นวิธี “Doping” 
โดยทั่วไปหรือวิธี “Mechanical Doping” และวิธี “Software 
Doping” ในท านองที่เป็นการฝ่าฝืนกฎ ระเบียบหรือข้อบังคับ 
ส าหรับควบคุมความประพฤตินักกีฬาอีสปอร์ตหรือผู้ที่เกี่ยวขอ้ง
สัมพันธ์กับนักกีฬาอีสปอร์ต ขณะเดียวกันการพิจารณาว่าการ
กระท าอันใช้วิธี “Doping” วิธี “Mechanical Doping” หรือวิธี 
“Software Doping” ตามกฎ ระเบียบหรือข้อบังคับขององค์กร
บริหารปกครองกีฬาอีสปอร์ตเช่นว่านี้ ให้อ านาจหน่วยงานที่
ได้ร ับมอบหมายให้ใช้อ านาจบริหารปกครองกีฬาอีสปอร์ต
วินิจฉัยชี้ขาดหรือด าเนินการระงับข้อพิพาทอันเนื่องมาจากการ
เอารัดเอาเปรียบในการแข่งขันกีฬาด้วยวิธ ี “Doping” วิธี 
“Mechanical Doping” หรือวิธี “Software Doping”  

อย่างไรก็ตามการกระท าใด ๆ ที่เกี่ยวกับกิจกรรมการ
แข่งขันกีฬาอีสปอร์ต ไม่ว่าจะเป็นกิจกรรมกีฬาอีสปอร์ตที่กระท า
ขึ้นโดยใช้วิธีการทางอิเล็กทรอนิกส์ทั้งหมดหรือแต่บางส่วน หรือ
การใช้อุปกรณ์ทางอิเล็กทรอนิกส์มาใช้ประยุกต์กับวิธีการทาง
อิเล็กตรอน ไฟฟ้า คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า หรือวิธีอื่นใดในลักษณะ
คล้ายกัน มักมีการเปลี่ยนแปลงที่ผันผวนตามพัฒนาการของ
เทคโนโลยีและมีความสลับซับซ้อนของการใช้กลอุบายในท านอง
ที่น าไปสู่การเปิดช่องให้นักกีฬาอีกฝ่ายเอารัดเอาเปรียบเหนือ
นักกีฬาคู่แข่งขันฝ่ายตรงกันข้ามอย่างไม่เป็นธรรม เมื่อนกักีฬาอี
สปอร์ตบางส่วนมีความประพฤติในท านองที่เป็นการเอารัดเอา
เปรียบนักกีฬาคู่แข่งขันฝ่ายตรงกันข้ามอย่างไม่เป็นธรรม ย่อมมี
ค าถามตามมาว่ากฎระเบียบที่วางกรอบกติกาพื้นฐานในการ
แข่งขันกีฬาอีสปอร์ตควรมีลักษณะเป็นเช่นใดหรือองค์กรใดพึง
ใช้อ านาจในการออกกฎระเบียบดังกล่าว เพื่อให้บรรดานักกีฬาอี

สปอร์ตหรือผู้มีส่วนได้ส่วนเสียกับการแข่งขันอีสปอร์ตประพฤติ
ปฏิบัติตามในสองแนวทางด้วยกัน นั้นก็คือไม่ไปเอารัดเอาเปรียบ
นักกีฬาคู่แข่งขันฝ่ายตรงกันข้ามกับไม่ถูกเอารัดเอาเปรียบจาก
นักกีฬาคู ่แข ่งข ันฝ ่ายตรงกันข้ามอย่างไม ่เป ็นธรรม โดย
กฎระเบียบเช่นว่านี้อาจวางกรอบกติกาที่ท าให้นักกีฬาอีสปอ์ตที่
ลงท าการแข่งข ันทุกคนจะต้องประพฤติปฏิบัต ิตามอย่าง
เคร่งครัดและเป็นไปในแนวทางเดียวกัน อีกทั ้งยังมีค าถาม
ตามมาว่าสถาบันทางการที่ก ากับดูแลความประพฤติของผู้มีส่วน
ได้ส ่วนเสียในวงการกีฬาอีสปอร ์ตหรือผู ้ม ีอ  านาจก าหนด
มาตรฐานการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตจะวางกฎกติกามีเนื้อหาและ
บริบทเช่นใดเพื่อใช้ในการวางมาตรฐานการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต
ที ่เป็นธรรมแก่นักกีฬาอีสปอร์ตที ่ลงท าการแข่งขันทุกคน 
บทความฉบับนี้จึงมุ่งศึกษาวิเคราะห์นิยามความหมายและบริบท
ของ “E-doping” พร้อมศึกษากฎระเบียบของวงการอีสปอร์ต
ในปัจจุบัน พร้อมกับศึกษาวิเคราะห์ความท้าทายที ่อาจเกิด
ขึ้นกับวงการกีฬาอีสปอร์ตสากลจากการกระท าด้วยวิธีการ “E-
doping” ในท านองที่อาจสร้างความไม่เป็นธรรมหรือไม่ถูกต้อง
ชอบธรรมในวงการกีฬาอีสปอร์ต 
 

นิยามความหมายของ “E-doping” 
กีฬาอีสปอร์ตเป็นเกมกีฬาที่มีการแข่งขัน (Competitive 

Games) การแข่งขันวิดีโอเกม (Video Games) หรือการเล่น
เกมอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Gaming) ที่ต้องอาศัยส่วนต่อ
ประสานระหว่างผู้เล่นที่เข้าร่วมการแข่งขัน (User Interface) 
กับระบบของเกมอิเล็กทรอนิกส์ (ระบบซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร)์ 
เช่นว่านี้ย่อมมีกฎกติกาควบคุมหรือวางกรอบการกระท าของผู้
เล่นกีฬาอีสปอร์ตในสถานการณ์ที่มีการแข่งขันระหว่างผู้เล่นอีก
ฝ่ายหนึ่งกับผู้เล่นฝ่ายตรงกันข้าม โดยมีจุดมุ ่งหมายของการ
แข่งขันอยู่ที่ชัยชนะเหนือผู้เล่นฝ่ายตรงกันข้าม ผู้เล่นที่ได้รับชัย
ชนะอาจได้รับรางวัลหรือประโยชน์ทางเศรษฐกิจอย่างหนึ่งอย่าง
ใด รวมทั้งมุ่งสู่ความเป็นเลิศทางการกีฬาผ่านระบบการจัดอันดบั
ความสามารถในการแข่งขันของผู้ร่วมการแข่งขัน (Abanazir, 
2022) เหตุนี ้เองนักกีฬาอีสปอร์ตที่ลงท าการแข่งขันกีฬาอาจ
เลือกใช้วิธีการอย่างหน่ึงอย่างใดอันเป็นกลโกงหลากรูปแบบหรือ
เล่ห์เพทุบายทั้งหลายเพื่อให้ตนเองหรือฝ่ายตนได้รับชัยชนะ
เหนือผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามโดยวิธีการที่ผิดไปจากกฎระเบียบของ
การแข่งขันเพื่อตนเองหรือฝ่ายตนให้บรรลุถึงจุดมุ่งหมายที่วาง
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เอาไว้ ทั้งนี้มีนักกีฬาอีสปอร์ตหรือผู้เกี่ยวข้องกับนักกีฬาอีสปอรต์
ที่มีมิจฉาทิฐิเห็นผิดจากคลองธรรมที่ผู้คนในวงการกีฬาทั้งหลาย
ทั้งปวงยึดมั่นถือมั่นร่วมกันนั้นก็คือ “การเล่นกีฬาที่บริสุทธิ์
ยุติธรรม” หรือ “Fair Play” กลับไปเลือกใช้วิธี “E-doping” ที่
แฝงไว้ด้วยการกระท าการกระท าอันทุจริตคดโกงหรือกระท า
นอกกฎกติกาการแข่งขันเพื่อท าให้ตัวเองได้เปรียบผู้เล่นฝ่ายตรง
ข้าม 

“E-doping” หมายถึง การกระท าอย่างหนึ่งอย่างใดเพื่อ
น าสาร (Substances) หรือสารเสพติด (Drugs) เข้าสู ่ร่างกาย
แล้วท าให้ได้เปรียบทางการกีฬา รวมทั้งการกระท าอย่างหนึ่ง
อย่างใดเพื่ออาศัยการปรับปรุงเสริมแต่งฮาร์ดแวร์ในท านองที่
ช ่วยเพิ ่มความสามารถของกลไกการท างานของอุปกรณ์
คอมพ ิวเตอร ์หร ืออ ุปกรณ์อ ื ่น ๆ ท ี ่ ใช ้แข ่งข ันอ ีสปอร์ต 
(Mechanical Doping) เพื่อให้ฝ่ายตนได้เปรียบเหนือผู้แข่งขัน
ฝ่ายตรงข้าม และการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงระบบการท างานของ
ซอฟต์แวร์ด้วยกลโกง (Software-Cheating) ด้วยการใช้วิธีการ
อย่างหนึ่งอย่างใดเพื่อแอบลักลอบเข้าสู่ระบบ (Hacking) เพื่อ
ล้วงข้อมูลของผู้จัดการแข่งขันหรือแอบดูข้อมูลของผู้แข่งขันฝ่าย
ตรงกันข้าม รวมไปถึงวิธีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงชุดค าสั่งหรือ
โปรแกรมที่ใช้สั่งการควบคุมให้คอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการแข่งขัน
ท างานให้ตามความต้องการของตนแต่เพียงฝ่ายเดียว (Data 
Manipulation) แล้วการท างานของคอมพิวเตอร์ที ่ใช้ในการ
แข่งขันดังกล่าวเป็นการท างานในลักษณะที่สร้างความเสียหาย
ให้กับผู้แข่งขันฝ่ายตรงกันข้าม การกระท าด้วยวิธีการที่กล่าวมา
ทั้งหมดนี้ล้วนเป็นการใช้อุบายเล่ห์เหลี่ยมเอารัดเอาเปรียบผู้
แข่งขันฝ่ายตรงข้าม อันเป็นลักษณะของพฤติกรรมในการแข่งขัน
กีฬาอีสปอร์ตที่ไม่เป็นธรรมระหว่างบรรดาผู้ร่วมการแข่งขันกีฬา
อีสปอร์ตด้วยกัน เป็นการใช้กลโกงที่สามารถกระทบต่อการด ารง
ไว้ซึ่งการแข่งขันกีฬาที่บริสุทธิ ์ยุติธรรมและความถูกต้องชอบ
ธรรมในวงการกีฬา อีกทั้งหากเปิดช่องให้มีการใช้น าสารต้องห้าม
หรือยาเสพติดเข้าสู่ร่างกายแล้วท าให้ได้เปรียบทางการกีฬา การ
ใช้สารต้องห้ามหรือยาเสพติดก็อาจส่งผลกระทบในด้านลบตอ่ตวั
นักกีฬาอีสปอร์ตและบุคคลรอบข้าง ทั้งผลกระทบที่อาจเกิดขึ้น
ต่อสุขภาพอนามัย เศรษฐกิจและสังคม เหตุนี้เองวงการกีฬาอี
สปอร์ตจึงต่อต้านพฤติกรรมและวิธีการ “E-doping” 
 
 

กฎระเบียบว่าด้วย “E-doping”   

ด้วยผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นต่อสุขอนามัยและสวัสดิภาพ
ของนักกีฬาอีสปอร์ตที่หันมาใช้สารต้องห้ามทางการกีฬาหรือ
นักกีฬาที่ลงท าการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตคนอื่น ๆ ที่อาจตกเป็น
ฝ่ายเสียเปรียบในการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต (Kelly, Derrington, 
& Star, 2022)รวมทั้งวงการกีฬาอีสปอร์ตที่อาจถูกลดทอนความ
น่าเชื ่อถือลงไปหากการปล่อยให้มีการโกงในเกมกีฬาอย่าง
แพร่หลาย (Jonasson & Thiborg, 2010) เหตุน ี ้ เององค์กร
บริหารปกครองกีฬาอีสปอร์ต เช่น สหพันธ์กีฬาอีสปอร์ต
นานาชาต ิ ( International Esports Federation หร ือ IESF) 
และสมาคมกีฬาอีสปอร์ตโลก (World Esports Association 
หรือ WESA) (หรือบรรดาองค์กรที่อยู ่ภายใต้การบังคับบัญชา
หรือก ากับดูแลขององค์กรบร ิหารปกครองกีฬาอีสปอร ์ต) 
(Aghey, 2020) ตลอดจนถึงองค์กรอิสระที่ได้รับมอบหมายจาก
องค์กรบริหารปกครองกีฬาอีสปอร์ต จึงพยายามใช้อ านาจก ากับ
ควบคุมและวางมาตรการป้องกันห้ามปรามไม่ให้ผู้เกี่ยวข้องกับ
กีฬาอีสปอร์ตเข้าไปเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับการใช้สารต้องห้ามทาง
กีฬาหรือให้ด าเนินกิจกรรมอย่างหนึ ่งอย่างใดรณรงค์ไม่ ให้
ผู้เกี่ยวข้องกับกีฬาอีสปอร์ตเข้าไปข้องแวะกับการใช้สารต้องห้าม
ทางกีฬา พร้อมกับวางกฎระเบียบที่ใช้เป็นกติกาหรือมาตรฐาน
ส าหรับวางแนวทางในการควบคุมไม่ให้นักกีฬาอีสปอร์ตหรอืผู้ที่
อยู่ในวงการกีฬาอีสปอร์ตเข้าไปเกี่ยวข้องกับการใช้สารต้องห้าม
ทางการกีฬา เพื่อให้นักกีฬาอีสปอร์ตหรือผู้ที่อยู่ในวงการกีฬาอี
สปอร์ตประพฤติปฏิบัติตามอย่างเคร่งครัด (Holden et al., 
2017) โดยมุ่งหมายให้นักกีฬาอีสปอร์ตต้องลงท าการแข่งขันดว้ย
ใจยึดมั ่นในสิ ่งที ่ถูกต้องชอบธรรมและเข้าร่วมกิจกรรมการ
แข่งขันอย่างบริสุทธิ์ยุติธรรม ไม่ถูกเอารัดเอาเปรียบจากนักกีฬา
อีสปอร์ตที่หันมาใช้สารต้องห้ามทางการกีฬา (Siekmann et 
al., 1999) กฎระเบียบที่ใช้เป็นกติกาหรือมาตรฐานเช่นว่านี้ก็มี
สภาพบังคับท าให้ผู้ที่อยู ่ในวงการอีสปอร์ตพึงต้องปฏิบัติตาม
กฎระเบียบอย่างเคร่งครัด  

องค์กรบริหารปกครองกีฬาอีสปอร์ตเกิดจากการรวมตัว
กันของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในวงการกีฬาอีสปอร์ตเพื่อก ากับดูแล
และบริหารปกครองกันเองอย่างเป็นอิสระ (Self-Regulation) 
โดยการรวมตัวเช่นว่านี้ก่อให้เกิดอ านาจในการก ากับดูแลและ
บริหารปกครองกันเองระหว่างบรรดาผู ้มีส่วนได้ส่วนเสียใน
วงการกีฬาอีสปอร์ต ซึ่งบรรดาผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในวงการกีฬาอี
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สปอร์ตที ่มารวมตัวกันเหล่านี ้เล็งเห็นว่ากีฬาอีสปอร์ตควร
ปราศจากการกระท าที่ถือเป็นพฤติกรรม “E-doping” ในทุก
รูปแบบ เช่นนี ้จ ึงได้พัฒนากฎระเบียบว่าด้วยการต่อต้าน
พฤติกรรม “E-doping” พร้อมกับวิธีการก ากับดูแลเพื่อสอดส่อง
ให้ผู้คนในวงการกีฬาอีสปอร์ตไม่ใช้วิธี “E-doping” อันเป็นการ
เอารัดเอาเปรียบนักกีฬาอีสปอร์ตอย่างไม่บริสุทธ์ิยุติธรรมและไม่
ถูกต้องชอบธรรม กฎระเบียบและวิธีการต่าง ๆ เหล่านี้ล้วน
แล้วแต่เป็นหลักประกันว่าวงการกีฬาอีสปอร์ตจะด าเนินการ
แข่งขันกีฬาอย่างบริสุทธิ์ยุติธรรม ไม่เปิดช่องให้มีการเอารัดเอา
เปรียบระหว่างผู้คนในวงการเดียวกัน อย่างไรก็ดีองค์กรบริหาร
ปกครองกีฬาอีสปอร์ตบางองค์กรได้มอบอ านาจก ากับดูและ
บริหารปกครองบางส่วนให้กับองค์กรต่อต้านการใช้สารต้องห้าม
โลก (World Anti-Doping Agency หรือองค์กร WADA) เพื่อให้
องค์กร WADA ใช้อ านาจก ากับดูและบริหารปกครองในเชิง
ป้องกัน ห้ามปราม ตักเตือน และสกัดกั้นไม่ให้ผู้มีส่วนได้ส่วนเสยี
ในวงการกีฬาอีสปอร์ตเข้าไปมีพฤติกรรม “E-doping” หรือ
เลือกใช้วิธี พฤติกรรม “E-doping” โดยมุ่งหมายให้ได้เปรียบใน
การแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต การที่องค์กรบริหารปกครองกีฬาอี
สปอร์ตมีแนวคิดมอบอ านาจก ากับดูและบริหารปกครองในเชิง
ป้องกัน ห้ามปราม ตักเตือน และสกัดกั้นไม่ให้ผู้มีส่วนได้ส่วนเสยี
ในวงการกีฬาอีสปอร์ตเข้าไปมีพฤติกรรม “E-doping” การมอบ
อ านาจก ากับดูและบริหารปกครองให้กับองค์กร WADA เช่นว่านี้ 
ย่อมมุ่งหมายให้องค์กร WADA มีความเป็นอิสระ (Autonomy) 
สามารถการด าเนินการการต่อการใช้สารต้องห้ามทางการกีฬา 
โดยมีอิสระที่จะด าเนินการร่วมกับองค์กรบริหารปกครองกีฬาอี
สปอร ์ตต่อต้านการใช้สารต้องห้ามทางการกีฬา และการ
ด าเนินการเช่นว่านี ้ไม่อยู ่ภายใต้การบังคับบัญชาขององค์กร
บริหารปกครองกีฬาอีสปอร์ตแต่อย่างใด อีกทั้งองค์กรบริหาร
ปกครองกีฬาอีสปอร์ตได้ยอมรับนับถือได้ตรากฎระเบียบภายใน
องค์กรของตนหรือพัฒนากฎระเบียบส าหรับบังคับใช้แก่บรรดา
สมาชิกที่อยู่ภายใต้การบริหารปกครองหรือบังคับใช้แก่บรรดา
ผู้เข้าร่วมการแข่งขันอีสปอร์ตที่องค์กรเป็นผู้จัด เพื่อให้สอดคลอ้ง
กับหลักเกณฑ์และรองรับกับหลักการในประมวลกฎต่อต้านการ
ใช ้สารกระต ุ ้นโลก (World Anti-Doping Code หร ือ The 
Code) (World Anti-Doping Agency, 2021) อ ั น ถ ื อ เ ป็ น
กฎระเบียบสูงสุดที่ใช้ในการต่อต้านการใช้สารกระตุ้น ซึ่งวงการ
กีฬาสากลหรือแวดวงกีฬานานาชาติต่างยอมรับนับถือเนื ้อหา

สาระส าค ัญในประมวลกฎต่อต ้านการใช้สารกระตุ ้นโลก 
ตัวอย่างเช่น สหพันธ์กีฬาอีสปอร์ตนานาชาติ (สหพันธ์ IESF) ได้
ก าหนดระเบียบว่าด้วยการต่อต้านการใช้สารกระตุ้น ( IESF 
Anti-Doping Rules) (International Esports Federation, 
2020) หรือสมาคมกีฬาอีสปอร์ตโลก (สมาคม WESA) ได้ก าหนด
ประมวลว่าด้วยแนวปฏิบัติส าหรับนักกีฬาและทีมกีฬาอีสปอร์ต 
(WESA Code of Conduct for Teams and Players) (World 
Esports Association, 2017) เป็นต้น 

นอกจากน ี ้ ได ้ ม ี การจ ั ดต ั ้ งองค ์ กรอ ิ สระ  ได ้แก่  
คณะกรรมการด ารงความถูกต้องชอบธรรมในกีฬาอีสปอร์ต 
(Esports Integrity Commission หรือคณะกรรมการ ESIC) 
(เดิมเรียกว่าองค์กรพันธมิตรด ารงความถูกต้องชอบธรรมในกีฬา
อีสปอร์ต หรือ Esports Integrity Coalition) ให้เป็นองค์กร
อิสระขับเคลื ่อนมาตรฐานทางศีลธรรมและจริยธรรมในการ
แข่งขันกีฬาอีสปอร์ตเพื่อชี ้น าให้สังคมตระหนักรู ้ถึงแนวทาง
ความคุ ้มครองผลประโยชน์ส่วนรวมในวงการกีฬาอีสปอร์ต 
พร้อมผลักดันให้วงการกีฬาอีสปอร์ตยอมรับศีลธรรมอันดีและ
จริยธรรมที่นักกีฬาอีสปอร์ตพึงเคารพนับถือปฏิบัติตาม ทั้งยังน า
ศีลธรรมอันดีและจริยธรรมมาสร้างเป็นกฎเกณฑ์ที่คนในวงกา
กีฬารอีสปอร์ตส่วนใหญ่ยอมรับถือ แล้วคณะกรรมการ ESIC ได้
พัฒนาประมวลกฎต่อต้านการใช้สารกระตุ้นในกีฬาอีสปอร์ตของ
คณะกรรมการ ESIC (ESIC Anti-Doping Code) ขึ้นมา เพื่อใช้
เป ็นกรอบในการรณรงค์ส ่งเสริมให้นักกีฬาอีสปอร์ตและ
ผู้เกี่ยวข้องกับการจัดการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต เช่น ผู้ฝึกสอน ผู้
ฝ ึกซ้อม ผู ้จ ัดการ ตัวแทน เจ้าหน้าที ่ร ่วมทีม เจ้าหน้าที ่ที่
เกี่ยวข้อง และบุคลากรทางการแพทย์ ด าเนินการต่อต้านการใช้
สารกระตุ้นอย่างสอดคล้องและบูรณาการกัน เพื่อให้เกิดการ
ผลักดันร่วมกันไปสู่เป้าหมายส่งเสริมให้การแข่งขันอีสปอร์ตบริ
สุทธิ ์ยุติธรรม ปราศจากการเอารัดเอาเปรียบกันอย่างไม่เป็น
ธรรม 

กฎระเบียบที่องค์กรบริหารปกครองกีฬาอีสปอร์ตได้
ก าหนดขึ้นมา มักเกิดขึ้นจากจารีตประเพณีในวงการกีฬาสากล 
(Global Sports) ที่ยอมรับนับถือการด าเนินงานตามแนวปฏิบัติ
ภายใต้มาตรฐานขององค์กรต่อต้านการใช้สารต้องห้ามโลก (หรือ
องค์กร WADA) และยึดถือประมวลกฎต่อต้านการใช้สารกระตุ้น
โลก (หรือ The Code) เพื ่อใช้ในแนวทางในการต่อต้าน การ
ป้องกัน การห้ามปราม การตักเตือน และการสกัดกั้นไม่ให้ผู้มี
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ส่วนได้ส่วนเสียในวงการสากลเข้าไปมีพฤติกรรม “Doping” 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการต่อต่างการใช้ป้องกัน ห้ามปราม ตักเตือน 
และสกัดกั้นไม่ให้นักกีฬาไปใช้หรือมีพฤติกรรมข้องแวะสารเพิ่ม
สมรรถภาพในการแข่งข ันกีฬา (Performance-enhancing 
substances in sports) (Schubert et al., 2022) กล่าวอีกนัย
หนึ่งกฎระเบียบที่องค์กรบริหารปกครองกีฬาอีสปอร์ตได้ก าหนด
ขึ้นมามักมีลักษณะเป็นกฎเกณฑ์ป้องกัน ห้ามปราม ตักเตือน 
และสกัดกั้นไม่ให้ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในวงการอีสปอร์ตเข้าไปมี
พฤติกรรม “Doping” และมีสภาพบังคับเพื่อให้นักกีฬาหรือ
ผู้คนในวงการกีฬาอีสปอร์ตจ าต้องประพฤติปฏิบัติสอดคล้องกับ
ประมวลกฎต่อต้านการใช้สารกระตุ้นโลกหรือ The Code ได้
ก าหนดเอาไว้ รวมทั้งกฎระเบียบที่องค์กรบริหารปกครองกีฬาอี
สปอร์ตได้ก าหนดขึ้นมามักวางกระบวนการที่แน่นอนเพื่อบังคับ
ใช ้กฎระเบ ียบว ่าด ้วยการควบค ุมและต่อต ้านพฤติกรรม 
“Doping” โดยให้อ านาจแก่สถาบันภายในของตนหรือได้มอบ
อ านาจให้กับองค์กร WADA เพื ่อให้องค์กร WADA ใช้อ านาจ
ป้องกัน ห้ามปราม ตักเตือน และสกัดกั้นไม่ให้ผู้มีส่วนได้ส่วนเสยี
ในวงการอีสปอร์ตเข้าไปมีพฤติกรรม “Doping” 

อย่างไรก็ดี กฎระเบียบที่องค์กรบริหารปกครองกีฬาอี
สปอร์ตได้ก าหนดขึ้นมา มุ่งให้เกิดการด าเนินงานตามแนวปฏิบัติ
ภายใต้มาตรฐานขององค์กร WADA พร้อมกับยึดถือหลักเกณฑ์
การต่อต้านการใช้สารต้องห้ามทางการกีฬาตามประมวลกฎ
ต่อต้านการใช้สารกระตุ้นโลก (หรือ The Code) เพียงเท่านั้น 
แต่กฎระเบียบที่องค์กรบริหารปกครองกีฬาอีสปอร์ตมักไม่ได้
ก าหนดแนวทางในการต่อต่างการใช้ป้องกันและห้ามปรามไม่ให้
ผ ู ้ม ีส ่วนได้ส ่วนเสียในวงการสากลเข้าไปมีพฤติกรรม “E-
doping” ให้ครอบคลุมในทุกด้าน เหตุนี้เองจึงไม่ค่อยได้พบเห็น
ว่ากฎระเบียบที่องค์กรบริหารปกครองกีฬาอีสปอร์ตได้ก าหนด
ขึ ้นส าหรับควบคุมพฤติกรรม “Mechanical Doping” และ 
“Software Doping” เป็นการเฉพาะ  

นั้นหมายความว่ากฎระเบียบที่องค์กรบริหารปกครอง
กีฬาอีสปอร์ต เช่น สหพันธ์ IESF และสมาคม WESA ได้ก าหนด
ขึ้นมาเป็นพิเศษมีเป้าหมายเฉพาะเพื่อมุ่งตอบสนองต่อนโยบาย
ขององค์กร WADA ในการต่อต้านพฤติกรรมการใช้หรือการ
ส่งเสริมสนับสนุนให้ใช้สารเพิ่มสมรรถภาพในการแข่งขันกีฬา 
(Performance-enhancing substances หรือเรียกว่า Perfor-
mance-enhancing drugs (PEDs)) โดยองค์กรบริหารปกครอง

กีฬาอีสปอร์ตวางมาตรฐาน ก าหนดขั้นตอนและด าเนินการให้
บรรลุผลตามวัตถุประสงค์แห่งประมวลกฎต่อต้านการใช้สาร
กระต ุ ้น โลกหร ือ The Code ท ั ้ งก  าหนดกฎสารบ ัญญ ัติ  
(Substantive Rules) ที่กล่าวถึงการกระท าใดที่เกี ่ยวข้องกับ
สารเพิ่มสมรรถภาพในการแข่งขันกีฬาใดถือเป็นความผิด และ
ก  าหนดกฎว ิธ ีสบ ัญญ ัต ิ  (Procedural Rules) ท ี ่ กล ่ าวถึ ง
กระบวนการในการระงับข้อพิพาทที่เกิดขึ้นตามกฎสารบัญญัติ 
ซึ่งกฎสารบัญญัติและกฎวิธีสบัญญัติขององค์กรบริหารปกครอง
กีฬาอีสปอร์ตเช่นว่านี้สอดคล้องและรองรับมาตรฐานที่ประมวล
กฎต่อต ้านการใช ้สารกระตุ ้นโลกหรือ The Code ได ้วาง
หลักเกณฑ์เอาไว้ กฎระเบียบที่องค์กรบริหารปกครองกีฬาอี
สปอร์ตได้ก าหนดขึ้นมาเช่นว่าน้ีย่อมตอบสนองต่อแนวคิดในการ
จัดท ากฎระเบียบว่าด้วยการควบคุมการใช้สารต้องห้ามทางการ
กีฬาให้สอดคล้องเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันทั่วโลกทุกชนิดกีฬา 
(Harmonisation of Anti-Doping Rules)  

อน่ึงองค์กร WADA มีเป้าหมายมุ่งเน้นต่อต้านการใช้สาร
เพิ่มสมรรถภาพในการแข่งขันกีฬาหรือมุ่งหมายควบคุมการใช้
สารต้องห้ามทางการกีฬาเพียงเท่านั้น แต่องค์กร WADA ไม่ได้มี
นโยบายที่จะวางกฎระเบียบส าหรับควบคุมวิธี “Mechanical 
Doping” และ “Software Doping” เพราะวิธี “Mechanical 
Doping” และ “Software Doping” ไม่ได้ช่วยเพิ่มสมรรถภาพ
ทางกายหรือสมรรถนะทางกาย (Physical Performance) ของ
นักกีฬาอีสปอร์ตแต่อย่างใด ไม่ได้เพิ่มพูนความสามารถทางกาย
ของนักกีฬาอีสปอร์ตในขณะลงแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต ให้สามารถ
ใช้ศักยภาพและสมรรถภาพทางกายได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดย
ไม่มีอาการเหนื่อยล้าหรอือ่อนเพลียได้ง่าย  แต่วิธี “Mechanical 
Doping” เป็นวิธีด าเนินการที ่ใช้ฮาร์ดแวร์เพื ่อให้นักก ีฬาอี
สปอร์ตอีกฝ่ายได้เปรียบยิ ่งกว่าหรือได้เปรียบเหนือไปกว่า
นักกีฬาอีสปอร์ตอีกฝ่ายหนึ่งในการแข่งขันอีสปอร์ตอย่างไมเ่ป็น
ธรรม (Hardware Cheats) อาทิ การลักลอบใช้อุปกรณ์ (เช่น 
เมาส์ คีย์บอร์ด แผ่นรองเมาส์ หูฟัง ฯลฯ) โดยที่ผู้จัดการแข่งขัน
ไม่ได้เตรียมเอาไว้ให้หรือการลักลอบใช้อุปกรณ์โดยไม่ได้รับ
อนุญาตจากผู ้จ ัดการแข่งขัน (Unauthorised Equipment) 
และวิธี “Software Doping” เป็นวิธีด าเนินการที่ใช้ซอฟต์แวร์
เพื่อให้นักกีฬาอีสปอร์ตอีกฝ่ายได้เปรียบยิ่งกว่าหรือได้เปรียบ
เหนือไปกว่านักกีฬาอีสปอร์ตอีกฝ่ายหนึ่งในการแข่งขันอีสปอร์
ตอย่างไม่เป็นธรรม (Software Cheats) อาทิ การเจาะระบบ
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หรือการแฮค (Hacking) เพื่อแก้ไขข้อมูลส่วนบุคคลหรือแก้ไข
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อท าให้นักกีฬาอีสปอร์ตคนหนึ่งคนใด
หรือฝ่ายหนึ่งฝ่ายใดได้เปรียบเหนือไปกว่านักกีฬาอีสปอร์ตคน
อื่นหรือฝ่ายอื่นเป็นพิเศษ เป็นต้น 

แม้ว่าขอบเขตของการโกงในการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต 
(Cheating in Esports) ไม่ได้มีเพียงพฤติกรรมหรือวิธีการ "E-
doping" เท่านั้น แต่ยังหมายความร่วมถึงวิธีการอื่น ๆ ที่เป็นการ
กระท าโดยทุจริตอันน ามาสู่ชัยชนะเหนือผู้แข่งขันฝ่ายตรงข้าม
หรือการกระท าโดยไม่สุจริตอันน าไปสู่การได้เปรียบยิ่งไปกว่า
คู่แข่งฝ่ายตรงข้าม ตัวอย่างเช่น (ก) การล้มกีฬาในกีฬาอีสปอร์ต 
(Match Fixing in Esports) ด้วยการสมยอมหรือท าให้สมยอม
กันโดยมีการตกลงล่วงหน้าระหว่างบรรดาผู้เข้าแข่งขันในทางที่
ไม่สุจริต ในลักษณะให้ฝ่ายหนึ่งฝ่ายใดแสร้งเล่นแพ้หรือให้ผล
การแข ่งข ันอ ีสปอร ์ตเป ็นไปตามท ี ่ก  าหนดผลล ่วงหน้า 
(Abarbanel & Johnson, 2019) (ข) การก าหนดเหตุการณ์ที่
ก าลังจะเกิดขึ้นในระหว่างการเล่นกีฬาอีสปอร์ตช่วงเวลาหนึ่ง
ช่วงเวลาใด (Spot Fixing in Esports) ให้เป็นไปที่ตกลงล่วงหนา้
ระหว่างบรรดาผู ้เข ้าแข่งขันในทางที ่ไม ่สุจริตในลักษณะที่
สอดคล้องกับการเล่นพนันทายผลของการแข่งขันอีสปอร์ต 
(Kapardis & Levi, 2023) และ (ค) การได้มาซึ่งข้อมูลข่าวสาร
หรือความรู้เกี่ยวกับผู้แข่งขันฝ่ายตรงข้ามโดยทุจริต (Ghosting) 
นอกเหนือไปจากข้อมูลข่าวสารหรือความรู้เกี่ยวกับผู้แข่งขันฝ่าย
ตรงข้ามตามองค์ประกอบทางกายภาพในระบบนิเวศหรือสภาวะ
แวดล้อมทางอิเล็กทรอนิกส์ที่ระบุเอาไว้ในกฎกติกาการแข่งขัน
กีฬาอีสปอร์ต แล้วผู ้แข่งขันอีสปอร์ตฝ่ายหนึ่งฝ่ายใดที่ได้รับ
ข้อมูลข่าวสารหรือความรู้เช่นว่านี้น าในเอาไปประกอบการวาง
แผนการเล่นอีสปอร์ตให้ฝ่ายตนได้เปรียบ (Hwang, 2022) ซึ่ง
วิธีการอื่น ๆ ที่เป็นการกระท าโดยทุจริตอันน ามาสู่ชัยชนะเหนือ
ผู้แข่งขันฝ่ายตรงข้ามหรือการกระท าโดยไม่สุจริตอันน าไปสู่การ
ได้เปรียบยิ่งไปกว่าคู่แข่งฝ่ายตรงข้ามเช่นว่านี้ ย่อมแตกต่างไป
จาก “E-doping” กล่าวคือวิธี “E-doping” อาจมีการใช้สาร
เพิ่มสมรรถภาพในการแข่งขันกีฬาที่น าเข้าสู่ร่างกายแล้วท าให้
ได้เปรียบทางการกีฬาหรืออาจมีการใช้อุปกรณ์ฮาร์ดแวร์หรือ
ชุดค าสั ่งซอฟต์แวร์ที ่ใช้ควบคุมให้ตนได้เปรียบเหนือไปกว่าผู้
แข่งขันฝ่ายตรงข้ามโดยไม่เป็นธรรม ในทางกลับกันวิธีการอื่น ๆ 
ที่ไม่ใช่ “E-doping” อาจไม่ได้มีการใช้สารเพิ่มสมรรถภาพใน

การแข่งขันกีฬา อุปกรณ์ฮาร์ดแวร์หรือชุดค าสั่งซอฟต์แวร์เพื่อ
น าไปสู่ชัยชนะหรือผลการแข่งขันตามความคาดหวังของตน 

 

“E-doping” ในมุมมองเชิงเปรียบเทียบของกีฬาร่วม
สมัย 

หากพิจารณาอีสปอร์ตกับกีฬาสากลดั่งเดิมผ่านมุมมอง
ร่วมสมัย (Contemporary Perspectives) แล้วนั้น อาจพบได้
ว่าท้ังกีฬาอีสปอร์ตกับกีฬาสากลดั่งเดิมต่างก็ถูกใช้เป็นสิ่งที่สร้าง
ความสนุกสนานเพลิดเพลินให้กับตัวของผู้เล่นเองหรือตัวของ
ผู้ติดตามชมการแข่งขัน แล้วทั้งกีฬาอีสปอร์ตกับกีฬาสากลดั่ง
เดิมต่างก็ถูกใช้เป็นเครื่องมือแสวงหารายได้หรือประโยชน์ทาง
เศรษฐกิจของผู้จัดการแข่งขันกีฬาและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียอื่นที่
เข้ามาเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับกิจกรรมการแข่งขันกีฬา แล้วทั้งผู้เล่น
กีฬาอีสปอร์ตและผู้เล่นกีฬาสากลดั่งเดิมต่างก็พยายามแสวงหา
หนทางเพื่อน าไปสู่ชัยชนะเพื่อน าไปสู่การได้มาซึ่งช่ือเสียงเกียรติ
คุณหรือความเจริญทางเศรษฐกิจ เหตุนี้เองผู้เล่นกีฬาอีสปอร์ต
และผู้เล่นกีฬาสากลดั่งเดิมต่างก็พยายามแสวงหาช่องทางเพื่อ
น าไปสู่ชัยชนะในการแข่งขันอีสปอร์ตหรือการแข่งขันกีฬาสากล
ดั่งเดิม แม้อีสปอร์ตบางประเภทอาจไม่ต้องใช้สมรรถภาพทาง
กายอย่างเต็มความสามารถส าหรับขยับเคลื่อนไหวร่างกายหรือ
เพื่อควบคุมทิศทางการเคลื่อนที่ของร่างกายเหมือนกับกีฬาสากล
ดั่งเดิม แต่อีสปอร์ตต้องใช้การคิดวิเคราะห์และการตัดสินใจเป็น
ปัจจัยส าคัญในการควบคุมบังคับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เพื่อ
น าไปสู่ชัยชนะเหนือคู่แข่งฝ่ายตรงข้าม รวมทั้งอีสปอร์ตก็ต้องใช้
สมรรถภาพทางกายก ับความร ู ้ส ึ กต ื ่นตั วตอบสนองต่อ
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นในวิดีโอเกม เหตุนี้การ “Doping” โดยใช้
สารกระตุ้นทางการกีฬาสารหรือสารตอ้งห้ามทางการกีฬาเพื่อให้
รู้สึกตื่นตัว ลดการอ่อนเพลีย ไม่รู้สึกเหนื่อยล้าได้ง่ายเป็นวิธกีาร
หนึ่งที่ทั้งนักกีฬาอีสปอร์ตและนักกีฬาสากลดั่งเดิม เช่น นักกีฬา
ฟุตบอล (Football Players) นักกีฬาว่ายน ้า (Swimmers) และ
นักกรีฑา (Athletes) ต่างเลือกใช้เพื ่อท าให้ได้เปรียบในการ
แข่งขันกีฬา ซึ่งกฎระเบียบในการแข่งขันอีสปอร์ตและกีฬาสากล
ดั่งเดิมต่างก็มีทิศทางการต่อต้านการใช้สารกระตุ้นและยอมรับ
หลักสากลว่าด้วยการต่อต้านการใช้สารกระตุ ้นขององค์กร 
WADA ไปในแนวทางเดียวกัน แม้ว่าอีสปอร์ตจะเป็นกีฬาที่อุบัติ
ขึ้นมาพร้อมกับเกมอิเล็กทรอนิกส์และวีดีโอเกมภายหลังจากที่
กีฬาสากลดั่งเดิมได้มีขึ้นอยู่แล้วก็ตาม  
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อนึ่งไม่ว่าจะเป็นองค์กรบริหารปกครองกีฬาอีสปอร์ต 
(เช่น สหพันธ์ IESF และสมาคม WESA) กับองค์กรบริหาร
ปกครองกีฬาสากลดั ่งเดิม (เช่น สหพันธ์ฟุตบอลนานาชาติ 
(Fédération Internationale de Football Association หรือ
สหพันธ ์  FIFA) สหพันธ ์กร ีฑาโลก (World Athletics หรือ
สหพันธ์ WA)) ล้วนแล้วแต่ก าหนดธรรมนูญ (Constitutions 
หรือ Statutes) ที ่วางหลักเกณฑ์ส  าหร ับใช้ในการบร ิหาร
ปกครองกีฬาอีสปอร์หรือบริหารปกครองกีฬาสากลดั่งเดิมในแต่
ละชนิดกีฬา ซึ่งธรรมนูญเช่นว่านี้ก าหนดทั้งกฎสารบัญญัติและ
กฎวิธ ีสบัญญัติในท านองที ่ม ุ ่งเน้นส่งเสริมความเป็ นธรรม 
(Fairness) (Toomey, 2019) ไม่ให้ผู ้เข้าแข่งขันกีฬาฝ่ายหนึ่ง
ฝ่ายใดได้เปรียบ (Ghoshal, 2019) หรือเสียเปรียบผู้เข้าแข่งขัน
กีฬาฝ่ายอื่นจนเกินสมควรและเสริมสร้างความถูกต้องชอบธรรม 
(Integrity) (Frias, 2022) ไม่ให้ผู้เข้าแข่งขันกีฬาฝ่ายหนึ่งฝ่ายใด
มีความประพฤติในกิจกรรมกีฬาหรือการแข่งขันกีฬาในลักษณะ
ที่ท าลายชื่อเสียงเกียรติคุณของวงการกีฬาอันกระทบต่อความ
น่าเชื่อถือและผู้คนหมู่มากในวงการกีฬา ธรรมนูญเช่นว่านี้ก็ได้
ก าหนดการต่อต้านพฤติกรรมที่มุ่งท าลายความเป็นธรรมและ
ความถูกต ้องชอบธรรมในวงการกีฬาเอาไว้ ต ัวอย่างเช่น 
ธรรมนูญของสหพันธ์ IESF 2020 (IESF Statutes 2020) ได้วาง
หลักเกณฑ์เอาไว้ในมาตรา B (Article B of the IESF Statutes 
2020) ด้วยการระบุว่าสหพันธ์ IESF มีเป้าหมาย (Objectives) 
ในการป้องกันวิธีการหรือการกระท าอย่างหนึ่งอย่างใด (Any 
methods or actions) ในท านองที่อาจท าลายความเป็นธรรม
และความถูกต้องชอบธรรมในการแข่งขันอีสปอร์ต อันอาจส่งผล
เสียหายให้วงการอีสปอร์ต ด้วยการป้องกันไม่ได้เกิดการโกง การ
ใช้สารต้องห้ามทางการกีฬา การใช้ยาเสพติด และการล้มกีฬาใน
วงการกีฬาอีสปอร์ต  ( International Esports Federation, 
2019a)  เป็นต้น 

วิธี “E-doping” อาจมีการใช้สารเพิ่มสมรรถภาพในการ
แข่งขันกีฬาที่น าเข้าสู่ร่างกายแล้วท าให้ได้เปรียบทางการกีฬา
หรืออาจมีการใช้อุปกรณ์ฮาร์ดแวร์หรือชุดค าสั่งซอฟต์แวร์ที ่ใช้
ควบคุมให้ตนได้เปรียบเหนือไปกว่าผู้แข่งขันฝ่ายตรงข้ามโดยไม่
เป็นธรรม ซึ่งด้วยวิธี “E-doping” อาจมีได้หลากหลายวิธีการทั้ง
วิธี "Doping" วิธี  “Mechanical Doping” และวิธี “Software 
Doping" ท าให้ยังไม่อาจมีข้อสรุปที่แน่ชัดว่านิยามความหมาย
ของ “E-doping” นั้นจะมีขอบเขตที่ตายตัวหรือบริบทที่ชัดเจน

แน่นอน ซึ่งหากรูปแบบการโกงในอีสปอร์ตมีหลากหลายวิธีมาก
ขึ้นหรือมีการใช้ประโยชน์จากวิธีการทางเทคนิคบางอย่างมาเอา
รัดเอาเปรียบคู่แข่งขันฝ่ายตรงข้าม ดังนี้นิยามความหมายของ 
“E-doping” ก็อาจแปรเปลี ่ยนไปได ้อย ่างกว้างขวางและ
มาตรฐานส าหรับควบคุมพฤติกรรม “E-doping” ก็อาจต้อง
ปรับเปลี่ยนแปรผันไปตามปัจจัยที่อาจเกิดขึ้นได้ในอนาคต 

นอกจากนี ้ไม่ว่าจะเป็นกีฬาสากลดั ่งเดิมหรือกีฬาอี
สปอร์ตที่เกิดขึ้นมาไม่นานนี้ ต่างก็เล็งเห็นความส าคัญเกี่ยวกับ
ความจ าเป็นในการใช้ยาร ักษาโรคบางประเภทส าหร ับใช้
บ าบัดรักษาโรคภัยที่เกิดขึ ้นหรือป้องกันโรคที่อาจเกิดขึ ้นกับ
นักกีฬาสากลดั่งเดิมหรือนักกีฬาอีสปอร์ต เพื ่อบรรเทาจาก
อาการจากโรคภัยที่เป็นอยู่ หรือให้กลับคืนสู่สภาวะร่างกายจิตใจ
ที่ไม่เจ็บป่วยได้ เนื่องด้วยยารักษาโรคบางประเภทประกอบด้วย
สารกระตุ้นทางการกีฬาหรือสารต้องห้ามทางการกีฬาที่เคยถูก
องค์กร WADA ประกาศก าหนดรายชื ่อให้เป็นสารต้องห้าม
ทางการกีฬาเอาไว้ (Prohibited List) ดังนั้นเพื่อให้นักกีฬาสากล
ดั่งเดิมหรือนักกีฬาอีสปอร์ตสามารถใช้ยารักษาโรคบางประเภท
ส าหรับใช้บ าบัดรักษาโรคภัยที่เกิดขึ ้นหรือป้องกันโรคที่อาจ
เกิดขึ้น เหตุนี้จึงได้มีการก าหนดข้อยกเว้นให้นักกีฬาใช้ยารักษา
โรคที่มีส่วนประกอบของสารต้องห้ามทางการกีฬาเพื่อการรักษา
โรค (Therapeutic Use Exemptions หรือ TUE) โดยองค์กร
บริหารปกครองกีฬาสากลดั่งเดิมหรือองค์กรบริหารปกครองกีฬา
อีสปอร์ตสามารถใช้อ านาจของตนก าหนดขั้นตอนและสร้าง
กระบวนการขออนุญาตใช้ยารักษาโรคที่มีส่วนประกอบของสาร
ต้องห้ามทางการกีฬาเพื่อการรักษาโรค นักกีฬาสากลดั่งเดิมหรือ
นักกีฬาอีสปอร์ตอาจต้องแสดงเหตุผลและความจ าเป็นที่จะต้อง
ใช้ยารักษาโรคที่มีส่วนประกอบของสารต้องห้ามทางการกีฬาใน
การขออนุญาต แล้วองค์กรบริหารปกครองกีฬาสากลดั่งเดิมหรือ
องค์กรบริหารปกครองกีฬาอีสปอร์ตก็จะใช้ดุลพินิจพิจารณา
อนุญาตให้ใช้ยารักษาโรคที่มีส่วนประกอบของสารต้องห้าม
ทางการกีฬาเป็นพิจารณาเป็นรายบุคคลไป (โปรดดูเพิ่มเติมใน
มาตรา 40 ของระเบียบว่าด้วยการแข่งขันอีสปอร์ตของสหพันธ์ 
IESF 2019 (Article 40 of the IESF Competition 
Regulations 2019) (International Esports Federation, 
2019b) การน าแนวคิดข้อยกเว้นให้นักกีฬาใช้ยารักษาโรคที่มี
ส่วนประกอบของสารต้องห้ามทางการกีฬาเพื่อการรักษาโรคมา
ใช้กับการก ากับดูแลหรือปกครองควบคุมการจัดการแข่งขันอี
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สปอร์ต โดยมีการบรรจุแนวคิดเช่นว่านี ้เอาให้ในกฎระเบียบ
ส าหรับการแข่งขันอีสปอร์ตก็เพื่อให้มีความทันสมัยสอดคล้อง
การส่งเสริมสนับสนุนให้เกิดธรรมาภิบาลในการจัดการแข่งขัน
กีฬา ทั้งยังช่วยเสริมสร้างให้เกิดความโปร่งใสด้วยการจัดให้มี
กระบวนการเปิดเผยการใช้ยารักษาโรคที่มีส่วนประกอบของสาร
ต้องห้ามทางการกีฬาอย่างตรงไปตรงมาและเปิดโอกาสให้มี
ขั้นตอนชี้แจงเหตุผลได้เพื่อให้สิ้นข้อสงสัย แนวคิดเช่นว่านี้สอด
ประสานไปกับบริบททางวงการกีฬาสากลที่ต้องการธ ารงการ
แข่งขันกีฬาที่เป็นธรรม (Fair Play) ในวงการกีฬาทุกชนิดกีฬา
และเหตุผลทางการแพทย์ที่มุ่งเน้นให้มีการกระท าเพื่อประโยชน์
ของผู้ป่วยเป็นส าคัญ (Beneficence) 

หากเกิดข้อพิพาทจากการใช้อ านาจขององค์กรบริหาร
ปกครองกีฬาอีสปอร์ตส าหรับควบคุมพฤติกรรม “E-doping” 
แล้ว นักกีฬาอีสปอร์ตสามารถน าข้อพิพาทหรือข้อโต้แย้ง 
(Disputes) เข้าสู่กระบวนการยุติธรรมเพื่อการบริหารปกครอง
กีฬาอีสปอร์ต เพื ่อให้องค์กรบริหารปกครองกีฬาอีสปอร์ต
ตรวจสอบการใช้อ านาจก ากับดูแลการจัดการแข่งขันอีสปอร์ต
และการใช้อ านาจปกครองควบคุมบรรดาสมาชิก (Member) 
หรือองค์กรที่อยู่ภายใต้สังกัด (Affiliate Organization) ว่าการ
ใช้อ านาจดังกล่าวเป็นไปตามกฎกติกาว่าด้วยการควบคุม
พฤติกรรม “E-doping” (เช่น ระเบียบว่าด้วยการแข่งขันอี
สปอร์ตของสหพันธ์ IESF (IESF Competition Regulations)) 
ในการแข่งขันอีสปอร์ตหรือไม่  ซึ่งองค์กรบริหารปกครองกีฬาอี
สปอร์ตมักก าหนดกฎวิธีสบัญญัติก าหนดให้มีกระบวนการระงับ
ข้อพิพาท (Dispute Resolution Processes) และองค์กรระงับ
ข้อพิพาท (Dispute Resolution Bodies) มาตรวจสอบการใช้
อ านาจการควบคุมพฤติกรรม “E-doping” ซึ่งองค์กรบริหาร
ปกครองกีฬาอีสปอร์ตอาจก าหนดให้มีองค์กรระงับข้อพิพาท
ภายในองค์กรบริหารปกครองกีฬาอีสปอร์ตอย่างเป็นเอกเทศ
หรืออาจมอบอ านาจให้องค์กรระงับข้อพิพาททางกีฬาที่วงการ
กีฬาสากลยอมรับนับถือ อาทิ ศาลอนุญาโตตุลาการกีฬาสากล 
(Court of Arbitration for Sport หรือศาล CAS) มาระงับข้อ
พิพาทตามขั้นตอนและกระบวนการที่ถูกก าหนดเอาไว้อย่าง
ชัดเจน ศาลอนุญาโตตุลาการกีฬาสากลหรือศาล CAS มักถูกวาง
ฐานะให้เป็นองค์กรระงับข้อพิพาทชั้นสูงสุด ซึ ่งกระบวนการ
ระงับข้อพิพาทอันเนื่องมาจากการใช้อ านาจขององค์กรบริหาร
ปกครองกีฬาอีสปอร์ตส าหรับควบคุมพฤติกรรม “E-doping” ก็

คล้ายคลึงหรือเป็นไปในแนวทางเดียวกันกับแนวทางการระงับ
ข้อพิพาทอันเนื ่องมากจากการใช้อ านาจควบคุมพฤติกรรม 
“Doping” ที่องค์กร WADA ได้ก าหนดเอาไว้ 

อย่างไรก็ตามปัจจุบันยังไม่มีการบังคับใช้มาตรการที่
กล่าวมาในข้างต้นในท านองที่ให้นักกีฬาอีสปอร์ตผู้ที่ไม่ปฏิบัติ
ตามกฎระเบียบจะต้องถูกลงโทษหรือตกอยู่ในสภาพบังคับตาม
เกณฑ์ที่องค์กร WADA หรือองค์กรบริหารปกครองกีฬาอีสปอรต์
ได้ระบุเอาไว้อย่างจริงจัง แม้ว่ามีความพยายามอย่างชัดเจนจาก
องค์กร WADA ในการสร้างแนวทางควบคุมพฤติกรรม “E-
doping” อันเนื่องมาจากการใช้สารต้องห้ามทางการกีฬาและให้
ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับโทษภัยของการใช้สารกระตุ้นในนักกีฬา 
(Keating, 2023) แต่องค์กร WADA หรือองค์กรบริหารปกครอง
กีฬาอีสปอร์ตก็ยังไม่ได้ด าเนินกรรมวิธีการบังคับตามสภาพแห่ง
ความผิดและไม่ปรากฏแนวทางใช้ด ุลพินิจทางการบริหาร
ปกครองกีฬาส าหรับออกค าสั่งลงโทษนักกีฬาอีสปอร์ตที่ ฝ่าฝืน
ไปใช้การใช้สารต้องห้ามทางการกีฬาอย่างชัดเจน อย่างไรก็ดใีน
อดีตที ่ผ ่านมาผู ้จ ัดการแข่งข ันกีฬาอีสปอร ์ตบางราย เช่น 
Electronic Sports League (ESL) (Yates, 2015) ได้ด าเนินการ
สุ ่มตรวจสารต้องห้ามส าหรับนักกีฬาอีสปอร์ต (Random 
selection of Esports players for testing) ซึ ่งการสุ ่มตรวจ
สารต้องห้ามส าหรับนักกีฬาอีสปอร์ตเป็นกิจกรรมประเภทหนึ่ง
ของ ลีก ESL ที่มีขึ้นเพื่อควบคุมการใช้สารต้องห้ามทางการกีฬา
หรือสารกระตุ้นในนักกีฬาในท านองที่ป้องกันไม่ให้เกิดการเอารดั
เอาเปรียบกันอย่างไม่เป็นธรรมในการแข่งขันภายใต้ระบบลีก 
ESL (Neuman, 2015) แต่นั้นก็ไม่ได้หมายความว่าการสุ่มตรวจ
สารต้องห้ามส าหรับนักกีฬาอีสปอร์ตจะถูกน ามาใช้อย่าง
แพร่หลายในวงการอีสปอร์ตสากล โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสุ่ม
ตรวจสารต้องห้ามส าหรับนักกีฬาอีสปอร์ตด้วยวิธีการตรวจเลือด 
ปัสสาวะหรือเสมหะของอีสปอร์ตสากลในช่วงเวลาคาบเกี่ยวกับ
การจัดการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต ไม่ว่าจะเป็นก่อนเริ่มการแข่งขัน
อีสปอร์ต ขณะการแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตได้ด  าเนินอยู ่หรือ
ภายหลังจากการแข่งขันอีสปอร์ตได้สิ้นสุดลง ในทางตรงกันข้าม
การสุ่มตรวจสารตอ้งห้ามส าหรับนักกีฬาในกีฬาสากลดัง่เดิมกลบั
เป็นที่นิยมอย่างแพร่หลายในหลากหลายวงการกีฬาและชนิด
กีฬาสากลดั ่งเดิมที ่นักกีฬาอาจต้องใช้สมรรถภาพทางกาย
ในขณะลงแข่งขันกีฬาอย่างเต็มความสามารถ ตลอดจนการสุ่ม
ตรวจสารต้องห้ามส าหรับนักกีฬาในกีฬาสากลดั่งเดิมเช่นว่านี้ก็
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ถูกควบคุมก ากับให้เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดโดย
องค์กร WADA 
 

บทสรุป 
ด้วยพัฒนาการของอีสปอร์ตที่อยู่ภายใต้บริบทของการ

ใช้เทคโนโลยีมาเป็นเครื่องมือสร้างความสนุกเพลิดเพลินและ
สร้างชัยชนะไปสู่ความส าเร็จ ควบคู่ไปกับบริบทของวงการอี
สปอร์ตที่ต้องมีนักกีฬาอีสปอร์ตมาท ากิจกรรมหรือมาลงแข่งขัน
อีสปอร์ต เป็นสาเหตุท าให้นักกีฬาอีสปอร์ตหันมาแสวงหา
หนทางเพื่อน าไปสู่ชัยชนะในหลากหลายรูปแบบ ซึ่งก็คล้ายคลึง
หรือเป็นไปในทิศทางเดียวกันกับนักกีฬาในแต่ละชนิดกีฬาสากล
ดั ่งเดิมที ่เคยปฏิบัติกันมา อย่างไรก็ตามการเลือกใช้วิธี "E-
doping" ในวิธีหนึ่งวิธีใดก็ย่อมเป็นการเอารัดเอาเปรียบผู้เล่นทีม
อื่นหรือผู้เข้าร่วมแข่งขันฝ่ายตรงข้าม เหตุนี้เองการต่อต้านวิธีการ
สร้างความได้เปรียบผู้เล่นทีมอื่นหรือผู้เข้าร่วมแข่งขันฝ่ายตรง
ข้ามอย่างไม่เป็นธรรมในท านองที่ไม่ค านึงถึงความถูกต้องชอบ
ธรรม ย่อมอาจท าลายความน่าเชื่อถือและก่อให้เกิดความสับสน

วุ่นวานในวงการอีสปอร์ตได้ การต่อต้านวิธี "Doping" ด้วยการ
สกัดกั ้น ป้องกัน ควบคุมและตรวจสอบการใช้สารต้องห้าม
ทางการกีฬาเป็นที่องค์กร WADA และองค์กรบริหารปกครอง
กีฬาสากลดั่งเดิมด าเนินการมาอย่างต่อเนื่องและแพร่หลายอัน
น าไปสู่การสร้างการแข่งขันกีฬาที่เป็นธรรมและด ารงความ
ถูกต้องชอบธรรมในวงการกีฬา แล้วแนวคิดเกี่ยวกับการต่อต้าน 
"E-doping" บางส่วนก็ได้รับอิทธิพลมาจากการสร้างมาตรฐาน
การต่อต้านพฤติกรรมหรือวิธี "Doping" ขององค์กร WADA ซึ่งอี
สปอร์ตเป็นวงการกีฬาที่ได้รับถ่ายทอดแนวคิดร่วมสมัยเช่นว่านี้ 
ผสมผสานกับการก่อตั้งองค์กรบริหารปกครองกีฬาอีสปอร์ต
ขึ้นมาเพื่อก ากับดูแลการแข่งขันอีสปอร์ตให้ได้มาตรฐานและ
ควบคุมผู้มีส่วนร่วมในกิจกรรมอีสปอร์ตไม่ให้ไปข้องแวะกับวิธี 
"E-doping" ในท ุ ก ร ู ป แบบ ด ้ ว ย ว ิ ธ ี  " E-doping" ท ี ่ อ าจ
เปลี่ยนแปลงได้ตามเทคโนโลยีและการแสวงหาหนทางคดโกงใน
การแข่งขันกีฬาอีสปอร์ต การต่อต้าน "E-doping" อาจต้องมี
การปรับเปลี่ยนมาตรการหรือเปลี่ยนแปลงข้อห้ามพฤติกรรมที่
อาจน าไปสู่การโกงที่น าไปสู่การแข่งขันกีฬาอีสปอร์ตที่ไม่บริสุทธ์
ยุติธรรม
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