
ผลกระทบของกฎหมายว่าด้วยปัญญาประดิษฐ์ของสหภาพยุโรป 
ต่อประโยชน์สาธารณะด้านกีฬา: ความท้าทายและโอกาสของกีฬายโุรป  

The Impact of EU Artificial Intelligence Act on Public Interest for 
Sports: Challenges and Opportunities of European Sports 

 

ปีดิเทพ  อยู่ยืนยง1  
Pedithep Youyuenyong1 

Received: October 24, 2025 
Revised: December 8, 2025 

Accepted: February 10, 2026 
 

บทคัดย่อ 
กฎหมายว่าด้วยปัญญาประดิษฐ์ของสหภาพยุโรป (EU AI Act) ได้กำหนดกฎระเบียบทีค่รอบคลุม

เพื่อสร้างเกณฑ์การจำแนก AI ตามความเสี่ยง และนำไปสู่การสกัดกั้นความเสี่ยงจาก AI ที่ยอมรับไม่ได้
หรือความเสี ่ยงที่ไม่เหมาะสม กฎหมายฉบับนี ้มีผลบังคับใช้กับอุตสาหกรรมกีฬาในสหภาพยุโรป         
ซึ่งหมายความว่า ผู้กำหนดนโยบายด้านกีฬา หน่วยงานกำกับดูแลกีฬา และผู้เกี่ยวข้องสัมพันธ์กับกีฬา  
ในสหภาพยุโรปต้องปฏิบัติตามทุกประเด็นที่เกี่ยวข้องของกฎหมายฉบับนี้ อย่างไรก็ตาม กฎหมายฉบับนี้
เผชิญความท้าทายในบางประเด็น อันประกอบด้วยประเด็นการกำหนดให้องค์กรกีฬาต้องเปิดเผยข้อมูล
ตามระดับความเสี่ยงที่เกี่ยวข้อง และประเด็นการให้ข้อมูลเท็จหรือทำให้เข้าใจผิดเกี่ยวกับความสามารถ
ของ AI บทความนี้อภิปรายและนำเสนอความท้าทายและโอกาสในการนำ AI มาใช้ภายใต้กฎระเบียบ  
ที่กำหนดโดยสโมสรกีฬาหรือนิติบุคคลที่ดำเนินธุรกิจกีฬาเพื่อให้มั ่นใจว่าการแข่งขันกีฬาจะเป็นไป  
อย่างบริสุทธิ์ยุติธรรมและน่าเชื่อถือ ตั้งแต่ข้อได้เปรียบไปจนถึงข้อกังวลเกี่ยวกับการใช้ AI ในวงการกีฬา    
โดยอาศัยบทเรียนจากสหภาพยุโรป ข้อกังวลด้านประโยชน์สาธารณะของกฎหมายว่าด้วย AI ของ
สหภาพยุโรปครอบคลุมการใช้ AI ในลักษณะที่เป็นการต้องห้ามภายใต้หลักเกณฑ์เกี่ยวกับความปลอดภัย
และความมั่นคง รวมถึงวัตถุประสงค์ต่าง ๆ อาทิ การสร้างสมดุลระหว่างนวัตกรรม AI กับเศรษฐกิจ 
ความซื่อสัตย์สุจริต และสังคม แม้ว่าการกำกับดูแล AI ภายใต้กฎหมายว่าด้วย AI ของสหภาพยุโรป   
เปิดแง่มุมทั้งความท้าทายและโอกาสสำหรับกีฬาที่ได้รับผลกระทบจากพฤติกรรมการใช้ AI ที่ไม่เหมาะสม 
แต่การวิเคราะห์ของบทความนี้ยังนำไปใช้กับสโมสรกีฬา นิติบุคคลที่ดำเนินธุรกิจกีฬา และผู้มีส่วนได้
ส่วนเสียที่เกี ่ยวข้องทั้งหมดในกีฬายุโรป โดยเฉพาะอย่างยิ่งผู ้ที ่ปฏิบัติตามกฎหมายว่าด้วย  AI ของ
สหภาพยุโรปในแวดวงกีฬา 
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กีฬา 
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 Abstract 
The EU Artificial Intelligence Act (EU AI Act) has established a comprehensive 

framework for prescribing rules to classify artificial intelligence (AI) systems based on risk 
levels and to prevent unacceptable or inappropriate AI-related risks. The Act applies to 
the sport industry in the EU.  This means the policymakers, regulators, and stakeholders 
of sports in the EU must comply with all applicable aspects of the Act. However,        
there are common legal challenges in adapting to the Act, including requiring sports 
organisations to disclose information based on the associated risk level and to avoid 
making false or misleading statements about the capabilities of AI. This article discusses 
and puts forward challenges and opportunities of AI implementation within rules 
established by clubs and legal entities in European Sports to ensure fair and trustable 
competition, from advantages to concerns about AI in sports, drawing on lessons from 
the EU. The EU AI Act’s public interest concerns encompass a set of forbidden AI 
practices beyond safety and security requirements, including objectives like balance AI 
innovation with economy, integrity, and society. While AI governance under the EU AI 
Act presents both challenges and opportunities for sports harmed by the inappropriate 
AI conduct, the analysis of this paper also applies to clubs, legal entities, and all relevant 
stakeholders in European sports, especially those with complying with the EU AI Act in 
sports.  

 

Keywords: Artificial Intelligence, EU Law, EU AI Act, Sports 
 

1. บทนำ 
นักกีฬา (เช่น นักกีฬาสมัครเล่น และนักกีฬาอาชีพ) หรือบุคลากรทางการกีฬาอื่น ๆ (เช่น       

ผู้ฝึกสอน ผู้ตัดสิน หรือผู้ทําหน้าที่เกี่ยวข้องกับการแข่งขันกีฬา ฯลฯ) ไม่เพียงใช้ความรู้ ความสามารถ 
ทักษะและประสบการณ์เพื่อก้าวไปสู่ความเป็นเลิศด้านกีฬาเท่านั้น แต่บุคคลเหล่านี้ยังอาจนำเอา
วิทยาการแขนงใดแขนงหนึ่งมาประยุกต์ใช้ในการวางแผนการฝึกซ้อม การบริหารจัดการทีมกีฬาหรือ 
การดำเนินธุรกิจอุตสาหกรรมกีฬา อันนำไปสู่การสร้างประโยชน์แก่ตนเอง ทีมของตนหรือสโมสรต้นสังกัด
ไดอ้ย่างมหาศาล 
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 สำหรับปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligences หรือ AI)2 ซึ ่งเป็นสิ ่งที ่มนุษย์ได้ประดิษฐ์
คิดค้นขึ้นใหม่ไม่นานมานี้ เทคโนโลยีการใช้หรือสร้างเครื่องจักรให้สามารถวิเคราะห์หรือประมวลผล
เลียนแบบสติปัญญามนุษย์ผ่านการเรียนรู้อัลกอริทึม (Algorithm) (ชุดลำดับคำสั่งที่ใช้แก้ไขปัญหา  
อย่างใดอย่างหนึ่ง) (Westerbeek, 2025) ที่มีการวิเคราะห์ในเชิงลึกคล้ายคลึงกันกับความฉลาดของ
มนุษย์ และสามารถก่อให้เกิดผลลัพธ์ที่คล้ายคลึงกันกับผลลัพธ์จากการประมวลผลด้วยสติปัญญาของ
มนุษย์หรือที่ไปในทางเดียวกันกับผลลัพธ์จากการเลียนแบบการคิดวิเคราะห์ของมนุษย์ (Reis et al., 
2024) ปัญญาประดิษฐ์หรือ AI ยังถูกนำมาใช้ในวงการกีฬาอีกด้วย ไม่ว่าจะถูกใช้ในแง่ของการช่วย
ปรับปรุงประสิทธิภาพการเล่นกีฬาหรือพัฒนาศักยภาพร่างกายของนักกีฬา (Popa et al., 2024) เช่น 
(1) ระบบ VAR (Video Assistant Referee) ที่ช่วยตรวจสอบเหตุการณ์สำคัญในการแข่งขันกีฬาฟุตบอล 
(2) ระบบ Hawk-Eye ที่ช่วยตรวจสอบวิถีของลูกเทนนิสในการแข่งขันกีฬาเทนนิส (3) การฝึกสอนกีฬา
แบบ Virtual Coaching ที่ช่วยแนะนำทิศทางการการเล่นกีฬาหรือข้อเสนอแนะด้านต่าง ๆ เพื่อพัฒนา
ประสิทธิภาพในการเล่นกีฬาให้กับนักกีฬาหรือทีมกีฬา และ (4) เครื่องมือตรวจสอบการทำงานของ
ร่างกายและประสิทธิภาพร่างกายในระหว่างการฝึกซ้อมแบบ Wearable Devices ซึ่งสามารถสวมใส่
หรือพกติดตัวได้โดยง่าย ฯลฯ หรือถูกใช้งานในแง่ของการช่วยดำเนินธุรกิจกีฬา เช่น (1) การใช้ระบบ 
Chatbot มาช่วยตอบคำถาม แนะนำผลิตภัณฑ์ หรือชี้แจงการให้บริการ (2) การทำความเข้าใจพฤติกรรม
และความต้องการของลูกค้าผ่านการใช้ Social Media Analytics เพื่อการตลาด (3) การกำหนดราคา
แบบ Dynamic Pricing หรือการตั้งราคาแบบพลวัตเพื่อดึงดูดลูกค้าและเพิ่มยอดขาย โดยมีการใช้ AI 
มาช่วยปรับราคาสินค้าหรือบริการแบบเรียลไทม์ตามปัจจัยต่าง ๆ อาทิ ฤดูกาล เวลา สภาพอากาศ ฯลฯ 
และ (4) การพัฒนาระบบ Audience Insights ในการศึกษาพฤติกรรมการซื้อสินค้าและการใช้บริการ 
ในธุรกิจอุตสาหกรรมกีฬา ทำความเข้าใจปัจจัยพื้นฐานที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าห รือใช้บริการ  
ในธุรกิจอุตสาหกรรมกีฬาเพื ่อสปอนเซอร์ (Sponsors) (ผู ้สนับสนุนกิจกรรมกีฬา) จะได้สนับสนุน
งบประมาณหรือทรัพยากรอื ่น ๆ ให้กับธุรกิจอุตสาหกรรมกีฬา ให้ได้มาซึ ่งสิทธิในการโฆษณา
ประชาสัมพันธ์สินค้าและสร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้กับบริการของสปอนเซอร์ ฯลฯ 

ในทางกลับกัน AI ที ่ใช้ในวงการกีฬาอาจสร้างโอกาสที ่จะเกิดผลกระทบในด้านลบหรือ
สถานการณ์ท่ีไม่พึงประสงค์ ตลอดจนความเสียหายที่ส่งผลกระทบต่อสิทธิอย่างใดอย่างหนึ่งของนักกีฬา
หรือผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในวงการกีฬา โดยความเสี่ยงที่เผชิญอาจมีระดับความรุนแรงจากน้อยไปหามาก 

 
2 กฎหมาย EU AI Act ได้ให้นิยามความหมายของ “AI System” หรือ “ระบบ AI” เอาไว้ในมาตรา 3 

(Article 3) ว่า ‘ระบบ AI’ ได้แก่ ระบบที่ใช้กลไกซึ่งได้รับการออกแบบให้ทำงาน โดยมีระดับการทำงานเป็นอิสระ      
ที่แตกต่างกัน และอาจแสดงความสามารถในการปรับตัวให้เข้ากับการใช้งาน และสำหรับวัตถุประสงค์ที่ชัดเจนหรือ
โดยนัย ระบบจะอนุมานจากการรับข้อมูลที่ได้รับว่าจะนำไปสร้างผลลัพธ์ที ่คาดหวัง เช่น การคาดการณ์ เนื ้อหา 
คำแนะนำ หรือการตัดสินใจอย่างไร ที่สามารถส่งอิทธิพลต่อสภาพแวดล้อมทางกายภาพหรือเสมือนจริง (‘AI system’ 
means a machine-based system that is designed to operate with varying levels of autonomy and that 
may exhibit adaptiveness after deployment, and that, for explicit or implicit objectives, infers, from 
the input it receives, how to generate outputs such as predictions, content, recommendations, or 
decisions that can influence physical or virtual environments) (Regulation (EU) 2024/1689, 2024) 
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 ตั้งแต่สถานการณ์ที่ AI อาจก่อให้เกิดความเสี่ยง แต่ยังไม่เกิดขึ้น ไปจนถึงสถานการณ์ที่ AI ได้ก่อให้เกิด
ความเสียหายแล้ว ทำให้ความเสียหายส่งผลกระทบต่อการดำเนินกิจกรรมกีฬาหรือการจัดการแข่งขัน
กีฬาในวงกว้าง (Rodrigues et al., 2020) ตัวอย่างเช่น เมื่อ AI เกิดขึ้นจากฐานความมีอคติของมนุษย์
ผู้พัฒนา AI โดยมนุษย์ผู้นั้น ได้ป้อนข้อมูลเข้าสู่ระบบและฝึกฝนให้เรียนรู้ข้อมูลบางอย่าง ซึ่งนำไปสู่    
การสร้างผลลัพธ์ที่เต็มไปด้วยอคติ แสดงข้อมูลที่แฝงไว้ด้วยอคติ  จนนำไปสู่การเลือกปฏิบัติต่อนักกีฬา 
คนหนึ่งคนใดหรือผู ้มีส่วนได้ส่วนเสียในวงการกีฬารายหนึ่งรายใด ถ้า AI ได้รับการพัฒนาขึ ้นมา         
โดยปราศจากหลักการที่ดี และผู้ฝึกฝน AI เรียนรู้ได้อย่างไม่ถูกต้องแล้ว หากปล่อยให้วงการกีฬายอมรับ
การใช้ AI ที่แฝงเอาไว้ด้วยอคติ หรือการใช้งาน AI ที่ไม่เหมาะสม จนถึงขั้นท่ีเป็นเครื่องมือหรือแบบแผน
ที่ผู้คนในวงการกีฬายอมรับกันได้ และยอมให้เกิดการใช้งานเช่นว่านี้ด้วยความเคยชิน เหตุนี้เองจะสร้าง
ความเหลื่อมล้ำหรือก่อให้เกิดความไม่เป็นธรรมในสังคมกีฬาได้ (World Economic Forum, 2025) 

การรับมือกับเหตุการณ์ที่เกิดจากการใช้ AI ที่อาจนำไปสู่ความสูญเสียหรือความเสียหาย       
ต่อเศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อมอย่างหนึ่งอย่างใดนั้นย่อมมีส่วนช่วยให้วงการกีฬาสามารถสกัดกั้น
ความเป็นไปได้หรือโอกาสที่ AI จะสร้างผลกระทบในด้านลบต่อผู้คนในวงการกีฬาหรือสาธารณชน      
ที่เข้ามาเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับกีฬา ดังนั้นจึงมีความจำเป็นที่จะต้องควบคุมพฤติกรรมให้ผู้ที่เกี่ยวข้อง
สัมพันธ์กับวงการกีฬาหันมารับรู้ถึงความเป็นไปได้หรือโอกาสเช่นว่านี้ พร้อมกับวางมาตรการควบคุม
ความประพฤติหรือกำหนดพฤติกรรมให้ผู้คนในวงการกีฬาหันมาระบุความเสี่ยง (Risk Identification) 
ของการใช้ AI ด้วยการกำหนดแนวโน้ม ระดับ และขอบเขตของภัยที่อาจเกิดขึ้นจากการใช้ AI และ
คาดการณ์เอาไว้ล่วงหน้าถึงผลร้ายที่อาจเกิดขึ้นต่อเศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อมจากการใช้ดังกล่าว 
โดยองค์กรบริหารปกครองกีฬา (Sports Governing Bodies หรือ SGB)3 (อาทิ สโมสรกีฬา (Sports 
Clubs) หรือนิติบุคคลที่ดำเนินธุรกิจกีฬา (Sports Business Entities) หรือผู้ปฏิบัติงานในวงการกีฬา 
(อาทิ ผู้บริหาร (Administrators) ผู้ฝึกสอนกีฬา (Coaches) หรือผู้ตัดสินกีฬา (Referees)) ที่ใช้ AI เพ่ือ
ดำเนินกิจกรรมกีฬาหรือจัดการแข่งขันกีฬา อาจมีความจำเป็นที ่จะต้องให้ข้อมูลที ่จำเป็นต่อรัฐ         
หรือสาธารณชน และลดความเสี่ยงในการใช้ AI ในรูปแบบของการใช้งานที่อาจก่อให้เกิดอันตราย      
ในหลากหลายรูปแบบ 

บทความฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่ออธิบายบทบาทของสหภาพยุโรป (European Union หรือ 
EU) และศึกษากฎหมาย EU Artificial Intelligence Act (หรือกฎหมาย EU AI Act) ในฐานะที่สถาบัน
แบบเหนือรัฐ (Supranational Institution) ได้ตราขึ้นเพ่ือใช้เป็นหนทางในการวิเคราะห์ระดับความเสี่ยง 
(Risk Level Analysis) ทำให้องค์กรบริหารปกครองกีฬาหรือผู้ปฏิบัติงานด้านกีฬาที่เป็นผู้ใช้งาน AI   
(AI Deployers) เพื่อดำเนินกิจกรรมกีฬาหรือจัดการแข่งขันกีฬาในประเทศสมาชิกสหภาพยุโรป (EU 

 
3 องค์กรบริหารปกครองกีฬา (Sports Governing Bodies หรือ SGB) ได้แก่ องค์กรในรูปแบบนิติบุคคล    

ที่มีอิสระในการบริหารชนิดกีฬาของตนเอง ภายใต้ขอบเขตของกฎระเบียบของตนเอง กฎหมายของประเทศท่ีจัดตั้งนิติ
บุคคล และ กฎหมายสหภาพยุโรป การบริหารปกครองกีฬาขององค์กรเช่นว่านี้ต้องเป็นไปบนพื้นฐานของหลักการ  
ธรรมาภิบาลที่ดี ภายใต้กลไกการกำกับดูแลซึ่งกันและกันระหว่างผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในชนิดกีฬา ซึ่งช่วยสร้างความเช่ือมั่น
ถึงความบริสุทธ์ิยุติธรรม ความมีน้ำใจนักกีฬา ความซื่อสัตย์สุจริต และจิตวิญญาณของการแข่งขันกีฬาสากล  
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 Members) ตลอดจนผู้พัฒนา AI (AI Developers) สำหรับช่วยดำเนินกิจกรรมกีฬาหรือใช้ในการจัด 
การแข่งขันกีฬาในประเทศสมาชิกสหภาพยุโรป ต้องเข้ามามีส่วนร่วมในการวิเคราะห์ระดับความเสี่ยง 
ทั้งยังชี้ให้เห็นว่า กฎหมาย EU AI Act วางแนวทางที่มุ่งลดความเสี่ยงจากการใช้ AI สร้างโอกาสในการ
ใช้ AI ที่ปลอดภัย และส่งเสริมความม่ันใจให้กับวงการกีฬายุโรป 

 

2. AI กับกีฬายุโรป 
AI สามารถนำมาใช้ในธุรกิจอุตสาหกรรมกีฬาได้ ไม่ว่าในแง่การดำเนินกิจกรรมกีฬา การจัด  

การแข่งขันกีฬา หรือการประกอบธุรกิจอุตสาหกรรมกีฬา Lu et al. (2024) พบว่า AI ช่วยยกระดับ
ประสิทธิภาพการกีฬาและประสบการณ์การรับชมกีฬาของผู ้ชมที่ติดตามรับชม หลักการทำงาน       
ของระบบเทคโนโลยีที่หลอมรวมจนเป็น AI ไม่ว่าจะเป็นฮาร์ดแวร์ (Hardware) คอมพิวเตอร์วิทัศน์ 
(Computer Vision) การเรียนรู ้เชิงลึก (Deep Learning) และแบบจำลองภาษาขนาดใหญ่ (Large 
Language Models) ล้วนแล้วแต่มีส่วนช่วยให้เกิดแอปพลิเคชัน (Applications) หรือโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ (หรือซอฟต์แวร์) ซึ่งถูกพัฒนาขึ้นมาเป็นพิเศษเพื่อใช้ร่วมกันกับการดำเนินกิจกรรมกีฬา
หรือการวางแผนธุรกิจอุตสาหกรรมกีฬา (Li et al., 2025) สำหรับ AI ที่ถูกนำมาใช้ในวงการกีฬามักเป็น 
AI ที่ถูกฝึกฝนให้รวบรวมข้อมูลหรือใช้ข้อมูลส่วนบุคคลของนักกีฬา บุคลากรทางการกีฬา  หรือบุคคล
ทั่วไป (Zhou et al., 2025) มาวิเคราะห์เพื่อประโยชน์ด้านกีฬา (Mateus et al., 2024) ตัวอย่างเช่น 

1) การใช้ข้อมูลชีวกลศาสตร์ (Biomechanics) เพ่ือศึกษาการเคลื่อนไหวของนักกีฬาในระหว่าง
ฝึกซ้อมหรือลงแข่งขันกีฬา หรือเพื่อวิเคราะห์ความเสี่ยงที่จะเกิดอาการบาดเจ็บอันมีสาเหตุ จากการ
ทำงานของร่างกายนักกีฬา ตั้งแต่ช่วงเวลาพักฟื้นไปจนถึงช่วงเวลาใช้ร่างกายระหว่างลงทำการแข่งขัน
กีฬา 

2) การใช้ข้อมูลประสิทธิภาพนักกีฬา (Performance Analysis) เพื่อวิเคราะห์ข้อมูลสุขภาพ
ร่างกายของนักกีฬา และการวิเคราะห์วิดีโอทักษะการเล่นกีฬาระหว่างฝึกซ้อมหรือลงแข่งขันกีฬาเพ่ือให้
ข้อมูลเชิงลึกแก่ผู ้ฝ ึกสอนและนักกีฬา เพื ่อวางแผนการฝึกซ้อม วางกลยุทธ์ในการแข่งขันกีฬา            
วางแนวทางให้นักกีฬาสามารถก้าวข้ามขีดจำกัด รวมไปถึงลดความเสี่ยงที่จะเกิดอาการบาดเจ็บ 

3) การใช้ข้อมูลทางการแพทย์และสุขภาพของนักกีฬา (Sport Health & Medicine) เพื่อศึกษา
ปัญหาด้านร่างกายและอาการบาดเจ็บของนักกีฬา รวมทั้งโรคภัยไข้เจ็บที่นักกีฬาเผชิญอยู่หรืออาจเผชิญ
ในอนาคตเพ่ือนำมาใช้พิจารณาแนวทางการรักษา บำบัดและฟ้ืนฟูร่างกายของนักกีฬา ตลอดจนวางแผน
การให้อาหารเสริม วางแนวทางด้านโภชนาการ และพัฒนาสภาพแวดล้อมของทีมกีฬาเพื่อเสริมสร้าง
ความเป็นอยู่ที่ดีให้กับนักกีฬา 

4) การใช้ข้อมูลที่บ่งบอกว่านักกีฬามีพรสวรรค์ในการเล่นกีฬา (Talent Identification) เพ่ือระบุ
ว่านักกีฬาดังกล่าวมีความสามารถพิเศษหรือคุณสมบัติเด่นมาแต่กำเนิดหรือไม่ แล้วทีมกีฬาจะสามารถ
ใช้ความสามารถพิเศษหรือคุณสมบัติเด่นของนักกีฬาให้เป็นประโยชน์แก่ทีมของตนได้อย่างไร (Glebova 
et al., 2024) เป็นต้น 
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Figure 1 AI Impact on Sports Industry 
ที่มา: https://blog.interakttechsol.com/ai-in-sports-revolutionizing-the-game 

 

ในด้านการประกอบกิจการในทางธุรกิจ การบริการ หรือกิจการอย่างอ่ืนเป็นการค้าที่ดำเนินการ
โดยสโมสรกีฬา หรือนิติบุคคลที่ดำเนินธุรกิจกีฬา มีเป้าหมายเพ่ือแสวงหากำไรหรือประโยชน์ทางเศรษฐกิจ 
สโมสรกีฬาหรือนิติบุคคลที่ดำเนินธุรกิจกีฬาใช้ AI เป็นเครื ่องมือสร้างกลยุทธ์ช่วยในการวางแผน       
การลงทุนด้วยเงิน ทรัพย์สินหรือแรงงานเพื่อนำมาซึ่งประโยชน์ทางเศรษฐกิจสูงสุด (Karimi et al., 
2025) อีกด้านหนึ่ง AI อาจถูกนำมาใช้เป็นเครื่องมือพยากรณ์ความเป็นไปได้ในการจัดกิจกรรมกีฬา  
เพื่อแสวงหารายได้หรือประเมินผลตอบแทนทางธุรกิจจากการลงทุน ประกอบกับองค์กรกีฬาอาจใช้ AI 
คาดการณ์มูลค่าทางเศรษฐกิจ สังคมและสิ่งแวดล้อมของการดำเนินกิจกรรมกีฬาหรือการจัดการแข่งขัน
กีฬาเพ่ือคาดการณ์ว่าเงินลงทุนที่ลงไป จะสามารถสร้างผลกำไรหรือประโยชน์ทางเศรษฐกิจให้กับองค์กร
ของตนได้มากน้อยเพียงใด (Capgemini Research Institute, 2025) ตัวอย่างเช่น 

1) การทำการตลาด (Marketing) ด้วยการนำเอา AI มาวิเคราะห์ความต้องการของผู้ติดตาม
รับชมการแข่งขันกีฬา (Spectators) หรือแฟนกีฬา (Fans) ที่เป็นกลุ่มเป้าหมายทางธุรกิจการค้าเพื่อให้
ได้มาซึ ่งข้อมูลทางการตลาด จนสโมสรกีฬาหรือนิติบุคคลที่ดำเนินธุรกิจกีฬาใช้ข้อมูลที ่ได้รั บมา       
สร้างวิธีการสื่อสารถึงคุณค่าของสินค้าหรือการให้บริการไปยังกลุ่มเป้าหมายทางธุรกิจการค้าเพื่อให้เกิด
ความต้องการในการหันมาเลือกซ้ือสินค้าหรือใช้บริการในธุรกิจกีฬาของตน ในขณะเดียวกัน AI ยังมีส่วน
ช่วยในการวางแผนการสร้างความผูกพันระหว่างสโมสรกีฬา (หรือนิติบุคคลที่ดำเนินธุรกิจกีฬา) กับ

https://blog.interakttechsol.com/ai-in-sports-revolutionizing-the-game
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 ผู้ติดตามรับชมการแข่งขันกีฬา (Fan Engagement) โดยวางกลยุทธ์และแนวทางปฏิบัติสำหรับสร้าง
ผลกระทบด้านเศรษฐกิจในเชิงบวกจากการสร้างความผูกพันเช่นว่านี้ต่อสโมสรกีฬาได้มากน้อยเพียงใด 

2) การจัดการงานกิจกรรมกีฬา (Event Management) ตั้งแต่เริ่มวางแผนไปจนถึงวิเคราะห์
ข้อมูลเพ่ือให้การจัดงานกิจกรรมกีฬาสำเร็จลุล่วงไปได้ โดยได้กำไร (หรือประโยชน์ตอบแทนทางเศรษฐกิจ) 
สูงสุดและเผชิญกับความเสี่ยงที่จะเกิดความเสียหาย (หรือผลกระทบในด้านลบ) ให้น้อยที่สุด เช่น     
การใช้ AI ช่วยกำหนดราคาให้ใกล้เคียงกับราคาสินค้าหรือบริการที่ผู้ติดตามรับชมการแข่งขันกีฬาหรือ
แฟนกีฬามีศักยภาพทางเศรษฐกิจเพียงพอที่จะจ่ายได้เพื่อรักษาประโยชน์ทางเศรษฐกิจของสโมสรกีฬา 
หรือดำรงความสามารถในการแข่งขันในตลาดธุรกิจอุตสาหกรรมกีฬา โดยเน้นไปที่การใช้ AI ในการ
กำหนดราคาหรือตั้งราคาแบบผันแปรไปตามพลวัต (Dynamic Pricing) ปรับราคาสินค้าหรือบริการตาม
ปัจจัยต่าง ๆ ที่เกิดข้ึน อาทิ สภาพอากาศจากการพยากรณ์อากาศ ศักยภาพของทีมในขณะนั้น ทีมคู่แข่ง
ที่กำลังจะลงแข่งขัน ฯลฯ หรือการใช้ AI ช่วยจัดการความปลอดภัยในสนาม (Safety Management) 
ประมวลข้อมูลว่า มาตรการรักษาความปลอดภัยที่มีอยู่เหมาะสมสอดคล้องปฏิบัติตามกฎหมายหรือไม่ 
สอดรับกับเกณฑ์มาตรฐานการจัดการแข่งขันกีฬาสากลเพียงใด รวมทั้งวิเคราะห์ว่า  ควรลงทุนเพื่อจัด
ทรัพยากรมาดูแลรักษาความปลอดภัยมากน้อยเพียงใด ฯลฯ 

3) การสนับสนุนด้านกีฬา (Sponsorships) ด้วยการที่ผู้สนับสนุนทางกีฬาหรือสปอนเซอร์กีฬา 
(Sponsors) หันมาใช้ AI ในการวิเคราะห์ความคุ้มค่าจากการมอบเงินหรือประโยชน์ทางเศรษฐกิจอย่างใด
อย่างหนึ่งเพ่ือสนับสนุนแก่สโมสรกีฬา โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้ AI มาวิเคราะห์ว่า การสนับสนุนด้านกีฬา
จะสามารถสร้างประโยชน์ต่างตอบแทนระหว่างกันได้มากน้อยเพียงใด (Carrio Sampedro, 2024)  
เป็นต้น 

จากที่กล่าวมาข้างต้น สโมสรกีฬาหรือนิติบุคคลที่ดำเนินธุรกิจกีฬาอาจครอบครอง ใช้สอยหรือ
ทำประโยชน์ในข้อมูลส่วนบุคคลของนักกีฬา บุคลากรทางการกีฬาหรือผู้เกี่ยวข้องกับกีฬา อันหมายถึง
สโมสรกีฬาหรือนิติบุคคลที่สามารถดำเนินธุรกิจกีฬาอาจมีสิทธิตามกฎหมายหรือสิทธิตามข้อตกลง     
ในการนำข้อมูลดังกล่าวมาบรรจุลงในระบบ AI (Kesarwani, 2025) เพื่อให้ระบบ AI (AI Systems)   
ถูกนำไปสร้างแบบจำลอง (Model) ทางคณิตศาสตร์ผ่านอัลกอริทึม (Chidambaram et al., 2022) 
แบบจำลองที่เกิดขึ้นสามารถนำมาใช้พยากรณ์ผลลัพธ์ที่เป็นประโยชน์ต่อการดำเนินงานด้านกีฬา หรือ
สร้างข้อมูลที่นำไปสู่การตัดสินใจทางธุรกิจกีฬาในทางหนึ่งทางใดได้ เหตุนี้เองสโมสรกีฬาหรื อนิติบุคคล 
ที่ดำเนินธุรกิจกีฬาจึงมีหน้าที่อันเกิดจากการใช้ข้อมูลส่วนบุคคลของนักกีฬา บุคลากรทางการกีฬาหรือ
ผู้เกี่ยวข้องกับกีฬาในครั้งก่อน ๆ ของตน จัดการข้อมูลส่วนตัวของบุคคลอื่นให้เป็นไปตามกฎหมาย
คุ้มครองข้อมูลข่าวสารส่วนบุคคลของรัฐต่าง ๆ โดยสโมสรกีฬาหรือนิติบุคคลที่ดำเนินธุรกิจกีฬาอาจ
ครอบครองรวบรวม ใช้สอยหรือทำประโยชน์ในข้อมูลส่วนบุคคล ต่อเมื่อได้รับความยินยอมจากนักกีฬา 
บุคลากรทางการกีฬาหรือผู้เกี่ยวข้องกับกีฬาเท่านั้น หากมีการฝ่าฝืนกฎหมายคุ้มครองข้อมูลข่าวสาร
ส่วนบุคคลของรัฐต่าง ๆ อาจถูกลงโทษในทางกฎหมายจากรัฐ 

อย่างไรก็ตาม ระบบ AI ที่นำมาใช้ในธุรกิจอุตสาหกรรมกีฬาอาจก่อให้เกิดสถานการณ์อันเป็น 
บ่อเกิดแห่งความเสียหาย ความสูญเสีย หรือการไม่บรรลุเป้าหมายด้านกีฬาที่ตั้งเอาไว้ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
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 ระบบ AI บางอย่างอาจก่อให้เกิดอันตรายต่อนักกีฬาหรือทีมกีฬาได้ ไม่ว่าจะเกิดจากข้อบกพร่องในการ
ออกแบบ AI หรือขาดวิธีใช้งาน AI ที่ชัดเจน หรือขาดคำเตือนในอันตรายที่อาจเกิดขึ้นจาก AI อันนำไปสู่
อันตรายต่อชีวิต ร่างกาย ทรัพย์สินหรือสิทธิอย่างหนึ่งอย่างใด ตัวอย่างเช่น (Musat et al., 2024) 

1) อคติในอัลกอริทึม (Algorithm Bias) เมื่อคอมพิวเตอร์ไม่ได้เป็นกลาง สะท้อนอยู่ในชุดข้อมูล
ที่ถูกป้อนให้ AI จนทำให้ AI ส่งต่ออคตินี้ด้วยการประมวลผลด้วยความไม่เที่ยงธรรม มีความลำเอียง   
โดยอิงจากเพศสภาพ (Gender) ของนักกีฬาหญิงชาย ขัดขวางทางเจริญก้าวหน้าของนักกีฬาหญิง หรือ
มีความลำเอียงโดยอิงจากประวัติการรักษาพยาบาล (Medical Record) ของนักกีฬา อักทั้งยังขัดขวาง
ความก้าวหน้าของนักกีฬาที่เคยได้รับอาการบาดเจ็บสาหัสหรือมีประวัติการรักษาพยาบาลอาการ
บาดเจ็บเรื้อรังในอดีต 

2) กระบวนการตัดสินใจของ AI ไม่มีความโปร่งใส (Lack of Transparency) ไม่เปิดโอกาสให้
นักกีฬาหรือบรรดาผู้มีส่วนได้ส่วนเสียเข้าใจกลไกการทำงานของระบบ ที่นำมาใช้พิจารณาข้อมูล
ประกอบการใช้อำนาจตัดสินใจตามกฎระเบียบว่าด้วยการบริหารปกครองกีฬาขององค์กรบริหาร
ปกครองกีฬาที่มีผลเป็นการสร้างนิติสัมพันธ์ขึ้นระหว่างบุคคลในอันที่จะก่อ เปลี่ยนแปลง โอน สงวน 
ระงับ หรือมีผลกระทบต่อสถานภาพตามสิทธิของนักกีฬา ไม่ว่าจะเป็นการถาวรหรือชั่วคราว เช่น     
การรับรองให้นักกีฬาเป็นตัวแทนเข้าร่วมการแข่งขันกีฬาในนามทีมชาติ เป็นต้น 

3) นักกีฬาไม่มีความเป็นส่วนตัวของข้อมูล (Data Privacy) เพราะทีมกีฬาต้นสังกัด (สโมสร
กีฬาต้นสังกัด) อาจนำข้อมูลส่วนบุคคลที่อ่อนไหว (Sensitive Personal Data) เช่น ประวัติอาชญากรรม 
ศาสนาที่นับถือ หรือความเห็นทางการเมือง ไปให้ระบบ AI ช่วยประมวลผลข้อมูลเพื่อใช้ประโยชน์     
ในกิจกรรมของตนเอง หรือนำไปแบ่งปันให้กับพันธมิตรทางธุรกิจ แม้ว่าองค์กรบริหารปกครองกีฬาได้รับ
ความยินยอมจากนักกีฬาเจ้าของข้อมูลก่อนเก็บรวบรวมข้อมูลและให้ระบบ AI ช่วยประมวลผล         
แต่ระบบที่ใช้ประมวลผลข้อมูลอาจไม่ให้สิทธิแก่นักกีฬาเจ้าของข้อมูลในการเข้าถึงประวัติการประมวลผล 
หรือลบข้อมูลของตนจากระบบ AI 

จากที่กล่าวมา การใช้ข้อมูลของนักกีฬาหรือผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในวงการกีฬายุโรปย่อมนำมาซึ่ง
ประโยชน์ส่วนรวมของทีมกีฬาหรือองค์กรต้นสังกัดของนักกีฬา แม้การใช้ระบบ AI มีเป้าหมายเพ่ือ
ประโยชน์ของส่วนรวม เช่น การนำมาซึ่งชัยชนะหรือความสำเร็จในการแข่งขันกีฬาของทีมกีฬา หรือ  
การรักษาความปลอดภัยอันเป็นผลประโยชน์ส่วนรวมของการแข่งขันกีฬา แต่การใช้ระบบ AI อาจสร้าง
ความเสียหายต่อนักกีฬาหรือผู้เข้ามาเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับกิจกรรมกีฬา เหตุนี้เองจึงมีความจำเป็น        
ที่จะต้องศึกษากฎหมายสหภาพยุโรปที่มุ่งหมายให้ประเทศสมาชิก (หรือรัฐสมาชิก) ใช้ควบคุมการใช้งาน
ระบบ AI ในธุรกิจอุตสาหกรรมกีฬาเพื่อให้การใช้ AI ไม่กระทบต่อนักกีฬาหรือกระทบต่อผู้ที่เข้ามา
เกี่ยวข้องสัมพันธ์กับกิจกรรมกีฬาให้น้อยที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ 

 

3. กฎหมาย EU AI Act ของสหภาพยุโรป 
หลายประเทศในภูมิภาคยุโรป มีการพัฒนา AI มาบรรจุเอาไว้ในสินค้าหรือผลิตภัณฑ์เพื่อให้    

ใช้งานร่วมกับอุปกรณ์ที่ติดตั้งมาในสินค้าหรือผลิตภัณฑ์สำหรับนำมาเก็บข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล และ
ประมวลผล อันนำมาซึ่งการกระทำการหรืองดเว้นกระทำการอย่างชาญฉลาด รวมถึงระบบ AI ที่บรรจุ



184 
 

วารสารมหาวิทยาลัยพายัพ  ปีที่  36  ฉบับที่  1  (มกราคม – มิถุนายน 2569) 

 สินค้าหรือผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ ยังอาจทำงานร่วมกับซอฟต์แวร์ (Software) (Li et al., 2025) โดยเชื่อมต่อ
กับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ของหน่วยงานรัฐหรือท้องถิ่นเพื่อตรวจสอบการแสดงพฤติกรรมที่สุ่มเสี่ยง    
จะเป็นอันตรายต่อสังคมหรือการประพฤติปฏิบัติที่น่าจะฝ่าฝืนต่อกฎหมายบ้านเมือง แต่การพัฒนา     
AI มาใช้งานร่วมกับสินค้า ผลิตภัณฑ์หรืออุปกรณ์เช่นว่านี้ อาจเป็นหนทางที่สร้างโอกาสที่จะสร้าง    
ความเสียหายบางอย่างต่อปัจเจกบุคคลหรือสร้างความเสียหายต่อสิทธิอย่างหนึ่งอย่างใด (Kim et al., 
2025) เช่น สิทธิในเสรีภาพ สิทธิในความเป็นอยู่ส่วนบุคคล ฯลฯ รวมทั้งเป็นบ่อเกิดของความไม่แน่นอน 
ที่อาจก่อให้เกิดความเสียหาย ความสูญเสีย หรือผลกระทบในด้านลบจากการใช้ AI ทั้งทางตรงและ
ทางอ้อม เช่น การรั่วไหลของข้อมูลที่ได้มาจาก AI ความผิดพลาดของการประมวลผลของ AI ฯลฯ 
ประกอบกับการใช้ชุดของขั้นตอนที่ชัดเจนเพื่อวิเคราะห์สร้างผลลัพธ์จากการวิเคราะห์ดังกล่าว AI    
อาจวิเคราะห์ข้อมูลที่ตรวจจับ เก็บบันทึก หรือประมวลผล โดยผลลัพธ์ที่ได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลของ 
AI ทำให้เจ้าของข้อมูลที่เป็นปัจเจกบุคคลเผชิญกับผลร้ายที่ไม่เหมาะสมกับพฤติการณ์แห่งการกระทำ 
เหตุนี ้ เองสหภาพยุโรป (หรือ EU) ในฐานะที ่เป็นสถาบันเหนือรัฐ (Supranational Institution)          
จึงคำนึงถึงความเสี่ยงที่อาจสร้างผลกระทบในด้านลบต่อปัจเจกบุคคลหรือสาธารณชนทั่วไปในอนาคต 
จึงจัดให้มีการบริหารจัดการความเสี่ยงจากการใช้ AI ด้วยการบัญญัติกฎหมายว่าด้วยปัญญาประดิษฐ์
ของสหภาพยุโรปหรือ EU Artificial Intelligence Act (กฎหมาย EU AI Act) 

กฎหมาย EU AI Act มีรากฐานมาจากหลักกฎหมาย (Legal Principle) ที่ยอมรับนับถือกันอยู่
ทัว่ไป ได้แก่ หลักความปลอดภัยของผลิตภัณฑ์ (Product Safety) ที่วางจำหน่ายหรือใช้งานในท้องตลาด
ยุโรป สหภาพยุโรปในฐานะสถาบันเหนือรัฐที่มีอำนาจเหนือประเทศสมาชิกต้องวางมาตรการให้ประเทศ
สมาชิกสร้างความมั่นใจว่า ผลิตภัณฑ์ที่ผลิตและจำหน่ายในท้องตลาดยุโรปนั้น ต้องไม่มีความเสี ่ยง   
หรือก่ออันตรายต่อผู้บริโภค รวมทั้งให้ผู้ผลิตหรือผู้จัดจำหน่ายต้องเปิดเผยข้อมูลเกี่ยวกับอันตรายหรือ
ความเสี่ยงจากผลิตภัณฑ์ที่อาจก่ออันตรายหรือส่งผลกระทบในด้านลบต่อผู้บริโภค เหตุนี้เองการจัดการ 
AI อันอยู่บนพื้นฐานของความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้น (Risk-Based Approach) จึงถูกบรรจุในกฎหมาย EU 
AI Act เพื่อให้ผู ้ใช้ไม่เผชิญความเสียหายจากการใช้งาน AI หรือให้ผู้ใช้รับรู้ความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้น    
จากการใช้งาน AI ล่วงหน้า หรือให้ผู้ผลิตมีโอกาสร่วมมือกับประเทศสมาชิกสหภาพยุโรป เปิดเผยข้อมูล
ความเสี่ยงจากการใช้งาน AI ทำให้ความเสี่ยงลดน้อยลงอยู่ในระดับที่ยอมรับได้ นั้นหมายความว่า  
ผู้ผลิต AI ต้องมีความรับผิดชอบในผลิตภัณฑ์ (Product Responsibility) ที่ตนเองได้ผลิตขึ้นมาและ   
ได้ประโยชน์ทางเศรษฐกิจจากผลิตภัณฑ์นี้ ผู้ผลิตต้องรับผิดชอบในการเปิดเผยข้อมูล AI กับความเสี่ยง 
ที่อาจเกิดข้ึนกับผู้ใช้งาน AI 

การบัญญัติกฎหมายระดับสหภาพยุโรป (EU Level) ฉบับนี ้มีเป้าหมายเพื ่อส่งเสริมให้ AI      
ถูกพัฒนาหรือนำมาใช้ในทิศทางที่ต้องคำนึงถึงความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นต่อทุกภาคส่วน โดยเน้นให้ประเทศ
สมาชิกสหภาพยุโรป (EU Members) ตรวจสอบว่า AI ในรูปแบบใดมีความเสี ่ยงมากน้อยเพียงใด  
พร้อมกับวางระบบการจำแนกความเสี่ยงของ AI (Risk-based AI classification system) เอาไว้ใน
มาตรา 6 (Article 6) ของกฎหมาย EU AI Act อย่างช ัดเจน (European Commission, 2025a; 
Regulation (EU) 2024/1689, 2024) อันประกอบด้วย (Gasser, 2023) 
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 1) การใช้ AI ควบคุมความประพฤติหรือสอดส่องพฤติกรรมของพลเมืองที่ใช้ชีวิตอยู่ในสังคม 
ด้วยการนำ AI มาใช้ประมวลผลที่ได้จากการสอดส่องพฤติกรรมหรือติดตามตรวจสอบความประพฤติ 
เพื่อให้คะแนนหรือตัดคะแนนความประพฤติของประชาชนตามระบบการให้คะแนนทางสังคม (Social 
Scoring System) ถือเป็น AI ที่ถูกจำแนกให้เป็นความเสี่ยงที่ไม่อาจยอมรับได้ (Unacceptable Risk) 
เพราะเป็น AI ที่กระทบต่อสิทธิของปักเจกบุคคลหรือกระทบต่อความมั่นคงปลอดภัยในชีวิตส่วนตัวอย่าง
ชัดเจน (European Commission, 2025b) ด้วยเหตุนี้ AI เช่นว่านี้จึงต้องห้ามไม่ให้นำมาใช้ในประเทศ
สมาชิกสหภาพยุโรป 

2) การใช้ AI ของรัฐ หน่วยงานรัฐหรือท้องถิ่นมาช่วยประมวลผลเพื่อสร้างผลลัพธ์อย่างใด  
อย่างหนึ่งอันส่งผลต่อกลไกการทำงานของสาธารณูปโภคขั้นพื้นฐาน ( Infrastructures) หรือกลไก    
การทำงานของระบบบริการสาธารณะ (Public Services) การใช้ AI เป็นไปในแนวทางที่สร้างประโยชน์
ส ่วนรวมต่อประชาชนทั ่วไป ตอบสนองความต้องการพื ้นฐานของประชาชน รวมทั ้งการใช้ AI             
มาประมวลผลในการจ้างงานที่ส่งผลกระทบต่อการมีรายได้ของปัจเจกบุคคล ถ้าการใช้เช่นว่านี้         
เกิดความผิดพลาดขึ้นแล้ว ย่อมส่งผลกระทบต่อสาธารณชนโดยทั่วไปในวงกว้าง AI เช่นว่านี้ย่อมถูก
จำแนกเป็น AI ที่มีความเสี่ยงสูง (High Risk) เหตุนี้เองรัฐ หน่วยงานของรัฐหรือท้องถิ่นต้องกำกับดูแล
และติดตามตรวจสอบการใช้งานเช่นว่านี้อย่างใกล้ชิดและเข้มงวดเป็นอย่างมาก ทั้งนี้ การติดตาม
ตรวจสอบการใช้ AI ที่มีความเสี่ยงสูงอย่างเข้มงวดต้องเป็นไปตามกระบวนการตรวจสอบเพื่อรับรอง 
(Conformity Assessment) ให้สหภาพยุโรปและประเทศสมาชิกสหภาพยุโรปร่วมกันยืนยันว่า AI      
มีคุณสมบัติตรงตามข้อกำหนดของมาตรฐานที่เกี่ยวข้องหรือไม่  เป็นกระบวนการที่ใช้เพื่อยืนยันว่า AI 
ผ่านคุณสมบัติตรงตามเกณฑ์มาตรฐานที่ระบุเอาไว้ในกฎหมาย EU AI Act หรือไม่ อีกทั้งการติดตาม
ตรวจสอบการใช้ AI ที่มีความเสี่ยงสูงอย่างเข้มงวดต้องประกอบไปด้วยการขึ้นทะเบียน (Registration) 
เพ่ือให้สหภาพยุโรปรวบรวมและบันทึกข้อมูลลงในระบบทะเบียน รวบรวมทะเบียน AI ที่มีความเสี่ยงสูง
เอาไว้ในฐานข้อมูลจากทุกประเทศสมาชิกสหภาพยุโรปอย่างเป็นระบบ โดยสหภาพยุโรปต้องจัดเก็บ
ข้อมูล AI ที่มีความเสี่ยงสูงทั้งหมดรวมเอาไว้ที่ศูนย์กลาง (Centralized EU AI Database) ถ้า AI ที่มี
ความเสี่ยงสูงผ่านการขึ้นทะเบียน และถูกระบุให้อยู่ในฐานข้อมูลเรียบร้อยแล้ว จะได้รับสัญลักษณ์
มาตรฐาน CE (Conformité Européenne) ที่แสดงว่า AI ดังกล่าวผ่านการรับรองมาตรฐานตามเกณฑ์
ในกฎหมาย EU AI Act ของสหภาพยุโรป เท่ากับว่า AI ที่มีความเสี่ยงสูงผ่านการติดตามตรวจสอบและ
รับรองความปลอดภัยสำหรับผู้ใช้งาน AI ที่มีความเสี่ยงสูงในเบื้องต้น โดยภาคธุรกิจอุตสาหกรรม AI   
ในภูมิภาคยุโรปต้องมีหน้าที่รับผิดชอบปฏิบัติตามหลักเกณฑ์ที่ปรากฎในกฎหมาย EU AI Act ของ
สหภาพยุโรปอย่างเคร่งครัด 

3) การใช้ AI ที่มีการพยากรณ์คาดการณ์ล่วงหน้ามาแล้วว่า AI ในรูปแบบนี้มีการควบคุมจัดการ
ได้อย่างเป็นระบบ และกลไกการทำงานไม่อาจส่งผลกระทบต่อสาธารณชนไปในวงกว้างหรือกระทำ   
ต่อความมั่นคงปลอดภัยของปัจเจกบุคคลรายหนึ่งรายใดอย่างยิ่งยวด ทั้งผู้พัฒนาและองค์กรผู้ใช้งาน   
มักมีการวางแนวทางการจัดการความเสี่ยง AI เช่นว่านี้จึงมักถูกจัดระดับความเสี่ยงจำกัด (Limited 
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 Risk) เช่น AI ที่สามารถวิเคราะห์ประมวลผลข้อมูลที่ได้รับมาสรรค์สร้างหรือสังเคราะห์ให้เกิดภาพนิ่ง 
เสียง ภาพเคลื่อนไหวเสมือนหนึ่งว่าเป็นมนุษย์จริง (AI Deepfake) เป็นต้น 

4) การใช้ AI ที่ถูกออกแบบหรือพัฒนาขึ้นมาให้ใช้ในชีวิตประจำวันของบุคคลทั่วไปหรือใช้      
ในการสร้างความเพลิดเพลินของผู้ที่มีความชื่นชอบ แล้วความเสี่ยงที่ปรากฏก็เป็นความเสี่ยงต่ออันตราย
ที่ไม่เกินความเสี่ยงของผู้ใช้งาน AI ชนิดนี้เป็นการทั่วไปและการใช้งาน AI ภายใต้สภาพแวดล้อมที่เป็น
ปกติ AI เช่นว่านี้มีความเสี่ยงเล็กน้อย (Minimal Risk) เช่น AI ที่ถูกออกแบบมาใช้งานในวิดีโอเกม 
(Video Games)   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

Figure 2 The AI Act defines 4 levels of risk for AI systems 
ที่มา: https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/regulatory-framework-ai 

 

จากที่มีการหยิบยกกฎหมาย EU AI Act มาอธิบายในข้างต้น อาจเกิดคำถามตามมาว่า เหตุใด
การออกกฎหมาย และการบังคับใช้กฎหมายฉบับนี้ จึงส่งผลกระทบต่อกิจกรรมกีฬาของสโมสรกีฬา 
หรือการดำเนินธุรกิจของนิติบุคคลที่ดำเนินธุรกิจกีฬา นั่นก็เพราะว่าสหภาพยุโรปต้องการให้ประเทศ
สมาชิกแต่ละประเทศมีมาตรฐานการกำกับดูแล AI สอดคล้องและเป็นไปในแนวทางเดียวกัน 
(Harmonization) (European Parliament, 2023) สหภาพยุโรปจึงบัญญัติกฎหมาย EU AI Act ขึ้นมา
เพื่อให้มาตรฐานการวางระบบการจำแนกความเสี่ยงของ AI เป็นไปในแนวทางเดียวกันในทุกประเทศ
สมาชิก (Orlando, 2022) ผลที่ตามมมาคือ ประเทศสมาชิกต้องปฏิบัติตามกฎหมาย EU AI Act เพราะ
แท้ที่จริงแล้วสถานะของกฎหมายฉบับนี้เป็นระเบียบที่ออกมาโดยสหภาพยุโรป (EU Regulations) 
(ระเบียบสหภาพยุโรป ฉบับที่ 2024/1689 ที่ออกโดยรัฐสภายุโรปและสภายุโรป ซึ่งมีผลบังคับใช้ตั้งแต่
วันที่ 1 สิงหาคม 2024 เพื่อนำไปสู่การบรรสาณกฎระเบียบว่าด้วยปัญญาประดิษฐ์ และแก้ไขเพิ่มเติม
ข้อบังคับสหภาพยุโรปฉบับที่ 300/2008, ฉบับที่ 167/2013, ฉบับที่ 168/2013, ฉบับที่ 2018/858, 
ฉบับที่ 2018/1139 และฉบับที่ 2019/2144 และข้อบังคับสหภาพยุโรปฉบับที่ 2014/90/EU, ฉบับที่ 
2016/797 และฉบับที่ 2020/1828 (Regulation (EU) 2024/1689 of the European Parliament 
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 and of the Council of 13 June 2024 laying down harmonised rules on artificial intelligence 
and amending Regulations (EC) No 300/2008, (EU) No 167/2013, (EU) No 168/2013, (EU) 
2018/858, (EU) 2018/1139 and (EU) 2019/2144 and Directives 2014/90/EU, (EU) 2016/797 
and (EU) 2020/1828)) มีผลบังคับใช้โดยตรงต่อประเทศสมาชิกสหภาพยุโรปทุกประเทศโดยตรง    
โดยไม่ต้องอนุวัติการ (Implementation) โดยปรับแก้ไขกฎหมายภายในประเทศตนเองให้สอดคล้องกับ
กฎหมาย EU AI Act หรือบัญญัติกฎหมายมาล้อเสริมกับหลักการกฎหมาย EU AI Act เสียก่อน        
นั่นหมายความว่าประเทศสมาชิกสหภาพยุโรปทุกประเทศต้องนำกฎหมาย EU AI Act มาบังคับใช้
ภายในกรอบระยะเวลาที่สหภาพยุโรปกำหนดเอาไว้ ด้วยการให้สโมสรกีฬาหรือนิติบุคคลที่ดำเนินธุรกิจ
กีฬาปฏิบัติตามบทบัญญัติที ่ระบุไว้ (Provisions) (Li et al., 2023) ในกฎหมาย EU AI Act ภายใน
กรอบระยะเวลาที่ระบุไว้ให้ปฏิบัติตามแต่ละบทบัญญัติเพื่อกำกับควบคุม AI ตัวอย่างเช่น 1) การห้าม
ไม่ให้สโมสรกีฬาหรือนิติบุคคลที่ดำเนินธุรกิจกีฬาใช้งาน AI ที่มีความเสี่ยงที่ไม่อาจยอมรับได้ตั้งแต่วันที่  
2 กุมภาพันธ์ 2025 และผู้บริหาร นักกีฬา ผู้ฝึกสอน เจ้าหน้าที่ และบุคลากรทางการกีฬาอ่ืน ๆ ของสโมสร
กีฬาหรือนิติบุคคลที่ดำเนินธุรกิจกีฬาที่ดำเนินกิจกรรมกีฬาหรือจัดการแข่งขันกีฬาในประเทศสมาชิก
ของสหภาพยุโรปต้องมีความฉลาดรู้ทาง AI (AI Literacy) 2) การใช้งาน AI อเนกประสงค์ (General 
Purpose AI หรือ GPAI) ต้องปฏิบัติตามเกณฑ์มาตรฐานว่าด้วยการระบบการจำแนกความเสี่ยงของ AI 
ตั้งแต่วันที่ 2 สิงหาคม 2025 ผ่านการให้ผู้พัฒนา AI ต้องชี้แจ้งความเสี่ยงและลิขสิทธิ์ของ AI โดยที่
ประเทศสมาชิกของสหภาพยุโรปต้องดำเนินการตั้งหน่วยงานของรัฐมาตรวจสอบการปฏิบัติตามกฎหมาย 
(National Competent Authorities หรือ NCAs) เพ่ือประเมินความเสี่ยงและตรวจสอบลิขสิทธิ์ของ AI 
ที่ถูกใช้โดยสโมสรกีฬาหรือนิติบุคคลที่ดำเนินธุรกิจกีฬา จะเห็นได้ว่ากฎหมายสหภาพยุโ รปฉบับนี้มีผล
บังคับใช้เต็มรูปแบบในวันที่ 2 สิงหาคม 2025 ซึ่งเป็นผลมาจากการให้ระยะเวลาทุกภาคส่วน รวมทั้ง
สโมสรกีฬาหรือนิติบุคคลที่ดำเนินธุรกิจกีฬาได้เตรียมความพร้อม ถ้าผู้พัฒนา AI ไม่ยอมชี้แจงความเสี่ยง
และลิขสิทธิ ์ของ AI อาจต้องเผชิญโทษปรับ (Imposed Fine) เป็นจำนวนเงินตามที่แต่ละประเทศ
สมาชิกสหภาพยุโรปกำหนดเอาไว้ และ 3) AI อเนกประสงค์ หรือ GPAI ที่ถูกพัฒนาขึ้นมาก่อนวันที่     
2 กุมภาพันธ์ 2025 และมีใช้ในท้องตลาดธุรกิจอุตสาหกรรมกีฬาที่ดำเนินการในประเทศสมาชิกของ
สหภาพยุโรปต้องปฏิบัติตามกฎหมายฉบับนี้อย่างเต็มรูปแบบด้วย นั่นหมายความว่ากฎหมายสหภาพ
ยุโรปฉบับนี้ให้มีผลย้อนหลังได้ และได้ระบุชัดเจนในกฎหมายสหภาพยุโรปฉบับนี้แล้วว่าให้มีผลย้อนหลัง
ไปบังคับใช้กับ AI อเนกประสงค์ หรือ GPAI ที่ถูกพัฒนาขึ้นมาก่อนวันที่ 2 กุมภาพันธ์ 2025 เป็นต้น 

 
 
 
 
 
 
 



188 
 

วารสารมหาวิทยาลัยพายัพ  ปีที่  36  ฉบับที่  1  (มกราคม – มิถุนายน 2569) 

  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figure 3 How does it all work in practice for providers of high-risk AI systems? 
ที่มา : https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/regulatory-framework-ai 

 

4. ความท้าทายและข้อจํากัดของกฎหมาย EU AI Act 
เนื่องจากกฎหมาย EU AI Act ฉบับนี้ มุ่งเน้นให้ผู้พัฒนา AI ที่ใช้ในวงการกีฬายุโรปต้องเปิดเผย

ข้อมูลที่แสดงถึงความเสี่ยงของ AI ที่ถูกออกแบบหรือคิดค้นขึ้นมาใช้ในกิจกรรมกีฬาหรือธุรกิจอุตสาหกรรม
กีฬา เพื่อนำข้อมูลเหล่านี้เข้าสู่ระบบการจำแนกความเสี่ยงของ AI ตามเกณฑ์ที่กฎหมายสหภาพยุโรป
ฉบับนี้ได้วางเอาไว้ เท่ากับว่าผู้พัฒนา AI ที่แสวงหากำไรหรือได้ประโยชน์ทางเศรษฐกิจจากการพัฒนา 
AI ต้องเป็นผู้รับผิดชอบเปิดเผยความเสี่ยงจากการใช้งานที่อาจเกิดขึ้นต่อผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในกิจกรรม
กีฬาหรือการจัดการแข่งขันกีฬา เพื่อให้เป็นหน้าที่และความรับผิดชอบที่ถูกรวมเข้าไปในแนวทาง     
การปฏิบัติที่ควรจะเป็นเพื่อรับผิดชอบต่อปัจเจกบุคคลหรือสาธารณชนทั่วไป ไม่ใช่ผลักภาระให้ปัจเจก
บุคคลหรือสาธารณชนทั่วไปต้องเผชิญกับความเสียหายจากการใช้งานโดยไม่มีโอกาสได้ล่วงรู้ความเสี่ยง
ของ AI ล่วงหน้าเลย ("Consumer protection in age of artificial intelligence,” 2025) ในอีกด้าน
หนึ่ง การสร้างความรับผิดของผู้พัฒนา AI ที่ต้องรับผิดชอบเปิดเผยความเสี่ยงที่อาจเกิดข้ึนจาก AI ที่อาจ
ไม่ปลอดภัยทั ้งต่อชีวิต ร่างกาย เสรีภาพ ทรัพย์สิน หรือสิทธิอย่างหนึ ่งอย่างใดของผู้ใช้งาน หรือ
ผู้เกี่ยวข้องสัมพันธ์กับกีฬาที่ได้รับผลกระทบจากการใช้งาน AI (Nemitz, 2018) ซึ่งผู้ใช้งาน หรือผู้ได้รับ
ผลกระทบไม่จำเป็นต้องพิสูจน์ว่า AI มีความเสี ่ยงมากน้อยเพียงใด เพียงแต่กฎหมาย EU AI Act       
วางมาตรการควบคุมสั่งการ (Control & Command) ให้ผู้พัฒนามีหน้าที่ในการเปิดข้อมูลความเสี่ยง
จาก AI ก็เป็นหนทางที่เหมาะสมแล้ว เพราะในบางสถานการณ์ผู้ใช้งาน และประชาชนทั่วไปมักไม่ทราบ
ข้อมูลความเสี่ยงของ AI ที่มักอยู่ในความครอบครองของผู้พัฒนา กฎหมายสหภาพยุโรปฉบับนี้กำหนดให้
ผู้พัฒนา เป็นผู้มีภาระในการเปิดเผยข้อมูลความเสี่ยงของ AI แทนที่จะเป็นรัฐ หน่วยงานของรัฐหรือ
ท้องถิ่นของประเทศสมาชิกสหภาพยุโรปที่ต้องรับภาระค้นหาหรือพิสูจน์หาความเสี่ยงของ AI ที่ถูก
พัฒนาขึ้นมาใช้งานในวงการกีฬายุโรป 
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 อย่างไรก็ตาม สโมสรกีฬาหรือนิติบุคคลที ่ดำเนินธุรกิจกีฬาอาจมีช่องทางในการใช้ AI            
มาแสดงอำนาจเหนือตลาด (Dominance in Sports Markets) (Mushtaq & Hafeez, 2024) หรือ
แสดงความสามารถในฐานะผู้ประกอบธุรกิจที่สามารถใช้ AI มากำหนดราคาสินค้า (เช่น กำหนดราคาตั๋ว
เข้าชมกีฬา) หรือเงื ่อนไขการให้บริการอื่น ๆ (เช่น กำหนดเงื่อนไขการเลื่อนวันจัดการแข่งขันกีฬา)      
ได้อย่างมีนัยสำคัญ เท่ากับว่า AI อาจถูกใช้เป็นเครื่องมือในการสร้างผลกระทบต่อผู้คนหมู่มากที่เป็น
ผู้บริโภคในธุรกิจอุตสาหกรรมกีฬา โดยที่ราคาสินค้าหรือเงื่อนไขการให้บริการอ่ืน ๆ ไม่ได้ถูกกำหนดด้วย
กลไกอุปสงค์และอุปทานเพียงอย่างเดียวเท่านั้น แต่ AI อาจเข้ามามีส่วนในการกำหนดราคาสินค้าหรือ
เงื่อนไขการให้บริการอื่น ๆ อันเป็นการใช้ AI ให้สโมสรกีฬาหรือนิติบุคคลที่ดำเนินธุรกิจกีฬามีทางเลือก
สินค้าท่ีดีขึ้นแต่เพียงฝ่ายเดียวเท่านั้น ถ้าสโมสรกีฬาหรือนิติบุคคลที่ดำเนินธุรกิจกีฬาหันมาใช้ AI กำหนด
ราคาสินค้าหรือเงื่อนไขการให้บริการอื่น ๆ ไปในทิศทางเดียวกัน หรือเลือกใช้ประโยชน์จาก AI ที่มีกลไก
การทำงานอย่างเดียวกันจากผู้พัฒนา AI รายเดียวกันแล้ว ก็เท่ากับว่าสโมสรกีฬาหรือนิติบุคคลที่ดำเนิน
ธุรกิจกีฬาร่วมกันใช้ AI ไปในทิศทางเดียวกันเพื่อควบคุมกลไกตลาด เหตุนี้เองสโมสรกีฬาหรือนิติบุคคล
ที่ดำเนินธุรกิจกีฬาน่าจะต้องมีหน้าที่เปิดเผยขั้นตอน วิธีการหรือกระบวนการในการใช้ AI ให้สาธารณชน
ได้รับทราบถึงผลกระทบที่อาจเกิดต่อสาธารณชนหรือผู้คนหมู่มากจากการใช้งานสำหรับแสวงหากำไร
หรือสร้างประโยชน์ทางธุรกิจในทางหนึ่งทางใด เหตุนี้เองกฎหมาย EU AI Act อาจขยายขอบเขตของ
การบังคับใช้ในอนาคตเพื่อสกัดกั้นไม่ให้มีการใช้ AI ซึ่งนำไปสู่การสร้างผลกระทบในด้านลบต่อผู้คน   
หมู่มากหรือสาธารณชนทั่วไป 

นอกจากนี้ เทคโนโลยีหรือนวัตกรรม AI อาจถูกประดิษฐ์คิดค้นขึ้นมาใหม่อย่างแพร่หลาย 
เท่ากับว่า AI ที่อาจก่อให้เกิดผลกระทบในด้านลบต่อเศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อมอาจเพิ่มมากขึ้น 
ในอนาคต อาจมีการขึ้นลงของระดับความเสี่ยงของ AI ที่ใช้ในวงการกีฬา และมีความท้าทายของ AI ที่มี
ความเสี่ยงเพียงปานกลาง แต่ถ้าความเสี่ยงนี้แพร่กระจายไปในวงกว้างจนอาจสร้างผลกระทบต่อภูมิภาค
ยุโรปแล้ว สมควรที่สหภาพยุโรปควรมีการเฝ้าระวังหรือติดตามอย่างใกล้ชิดหรือไม่ ในขณะเดียวกัน     
ถ้าผู้พัฒนา AI หันมาใช้กลวิธีทางการตลาดที่เรียกว่า “การฟอก AI” หรือ AI Washing สร้างภาพลักษณ์ 
AI ที่ตนเองเป็นผู้พัฒนาว่ามีความเสี่ยงต่ำ ไม่ส่งผลกระทบต่อผู้ใช้งานหรือสาธารณชนทั่วไป โดยการ   
ทำให้ผู้ใช้งานหรือสาธารณชนทั่วไปเข้าใจผิดโดยการกล่าวอ้างหรือโฆษณาเกินจริง ซึ่งกล่าวถึงความเสี่ยง
ของ AI อย่างตรงไปตรงมา นี้จึงเป็นความท้าทายของสหภาพยุโรปที่จะแก้ไขปรับปรุงกฎหมาย EU AI 
Act ให้ทันต่อสถานการณ์ท่ีอาจเกิดข้ึนในอนาคตอันใกล้ 
 

5. บทสรุป 
โดยสรุป กฎหมาย EU AI Act ฉบับนี้มุ่งเน้นให้ผู้พัฒนา AI ที่ใช้ในวงการกีฬายุโรปต้องเปิดเผย

ข้อมูลที่แสดงถึงความเสี่ยงของ AI ที่ถูกออกแบบหรือคิดค้นขึ้นมาใช้ในกิจกรรมกีฬาหรือธุรกิจอุตสาหกรรม
กีฬาเพื่อนำข้อมูลเหล่านี้เข้าสู่ระบบการจำแนกความเสี่ยงของ AI ตามเกณฑ์ที่กฎหมายสหภาพยุโรป
ฉบับนี้ได้วางเอาไว้ จนสามารถรับรู้รับทราบว่า AI ใดถือเป็น “Unacceptable Risk” หรือ “ความเสี่ยง
ที่ยอมรับไม่ได้” ที่สหภาพยุโรปมุ่งหมายป้องกันห้ามปรามไม่ให้มี AI ในลักษณะนี้ใช้งานในประเทศ
สมาชิกจนส่งผลกระทบต่อสวัสดิภาพของปัจเจกบุคคลที่อยู่ในแวดวงกีฬาของประเทศสมาชิกสหภาพ
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 ยุโรป หรือความปลอดภัยต่อสาธารณชนที่มาเข้าร่วมการแข่งขันกีฬาที่ จัดขึ้นในภูมิภาคยุโรป (เช่น AI   
ที่นำมาใช้สอดส่องพฤติกรรมของพลเมืองซึ่งเป็นผู้เข้าชมการแข่งขันกีฬา อันนำไปสู่การให้คะแนนทาง
สังคมอันอาจเป็นต้นตอของการล่วงละเมิดสิทธิขั้นพ้ืนฐานของพลเมืองยุโรปได้) สำหรับกฎหมาย EU AI 
Act กำหนดให้มีระยะเวลาดำเนินการในเรื่องต่าง ๆ ตามสมควร ขึ้นอยู่กับความจำเป็นเร่งด่วนและ   
การคำนึงถึงการเตรียมการให้รอบด้านในการนำเอาระบบการจำแนกความเสี่ยงของ AI ไปใช้ในประเทศ
สมาชิกของสหภาพยุโรปเกณฑ์ที่กฎหมายสหภาพยุโรปฉบับนี้ได้วางเอาไว้ โดยหากผู้พัฒนา AI ไม่ยอม
ปฏิบัติตามย่อมจะเผชิญกับโทษปรับอันเป็นเครื่องมือทางเศรษฐศาสตร์อย่างหนึ่ง ซึ่งถูกนำมาใช้เพ่ือ
สร้างแรงจูงใจให้ผู้พัฒนาหันมาชี้แจงข้อมูลความเสี่ยงของ AI ซึ่งอยู่ในความครอบครองของตน ตามที่
สหภาพยุโรปต้องการ โดยโทษค่าปรับนี้มีเป้าหมายเพื่อส่งผลต่อการตัดสินใจของผู้พัฒนาที่จะหันมา
พัฒนา AI ที่ไม่เกิดความเสี่ยงอย่างร้ายแรงในอนาคต 

อย่างไรก็ดี สโมสรกีฬาหรือนิติบุคคลที่ดำเนินธุรกิจกีฬาอาจถูกเรียกร้องให้สร้างแนวทางปฏิบัติ
ที่ดีให้บรรดาองค์กรของตนเอง ผู้เกี่ยวข้องกับองค์กรของตนตั้งแต่ผู้บริหารองค์กร ไปจนถึงนักกีฬา      
ผู ้ฝึกสอน เจ้าหน้าที ่ และแฟนกีฬา (หรือผู ้ติดตามรับชมการแข่งขันกีฬา) พึงยึดถือการใช้งาน AI     
อย่างโปร่งใสและเป็นธรรม โดยคำนึงถึงผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นต่อปัจเจกบุคคลรายหนึ่งรายใดหรือ
สาธารณชนคนหมู่มากภายใต้คุณธรรม ความซื่อสัตย์ และรับผิดชอบต่อส่วนรวมและวงการกีฬายุโรป
เป็นสำคัญ หัวใจสำคัญของกฎหมาย EU AI Act ฉบับนี้ต่อวงการกีฬาภูมิภาคยุโรปนั้นก็คือ วงการกีฬา
ยุโรปและตัวผู้เกี่ยวข้องกับต้องหันมาเคารพการใช้งาน AI ไปในทิศทางที่ให้ความเคารพในตัวบุคคล 
สร้างประโยชน์จากการใช้งาน AI ให้เป็นไปตามเป้าหมายด้านกีฬา และไม่ก่อให้เกิดอันตรายจากการใช้
งาน AI ต่อผู้คนในวงการกีฬาและผู้คนส่วนใหญ่ในสังคม 
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