
 
 

บทที ่1 

บทน ำ 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

 ในปัจจุบันเทคโนโลยีได้มีการพัฒนาและมีความก้าวหน้าเป็นอย่างมากจนเข้ามา  
มีบทบาทส าคัญกับกิจกรรมต่างๆของคนในสังคม ไม่ว่าจะในการติดต่อส่ือสาร การศึกษา  
การท างาน รวมถึงการผ่อนคลายซ่ึงส่วนใหญ่จะอยู่ในรูปแบบของขอ้มูลคอมพิวเตอร์ท่ีเรียกว่า 
“เกม” ซ่ึงเกมนั้น หมายถึง โปรแกรมส าเร็จรูปท่ีสร้างขึ้น และใชเ้ล่นดว้ยอุปกรณ์เทคโนโลยีต่างๆ 
เช่น เคร่ืองคอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต หรืออ่ืนๆ ซ่ึงให้ทั้ งความต่ืนเตน้ สนุกสนาน
เพลิดเพลินกบัผูเ้ล่น ถือว่าเป็นกิจกรรมท่ีช่ืนชอบของบุคคลทัว่ไป บุคคลทุกเพศทุกวยัสามารถเขา้ถึง
ได้ โดยเฉพาะเด็กและเยาวชนนั้ นจะนิยมเล่นกันอย่างแพร่หลาย จึงท าให้ปัจจุบันธุรกิจเกม 
มีการพฒันาไปอย่างรวดเร็ว โดยเกมนั้นมีหลากหลายประเภทสอดรับกบัการแข่งขนัในธุรกิจเกม 
เช่น เกมแอ๊คชั่น (Action Game) เกมผจญภัย (Adventure Game) เกมวางแผน (Strategy Game)  
เกมการจ าลองสถานการณ์ (Simulation Game) เป็นต้น เม่ือความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยี 
เพิ่มมากขึ้นจนกระทัง่เขา้สู่ยุคของอินเทอร์เน็ต เกมจึงไดมี้การพฒันาเป็นเกมรูปแบบใหม่ เรียกว่า  
เกมออนไลน์ โดยมีรูปแบบการจัดจ าหน่ายไปทางออนไลน์มากขึ้นและมีการซ้ือขายในเกม  
(In-App Purchasing) ท าใหธุ้รกิจเกมเติบโตมากยิง่ขึ้นตามกระแสความนิยมของผูเ้ล่นเกม 

ปัจจุบันเกมออนไลน์ได้มีการน ารูปแบบของการสุ่มหรือท่ีเรียกว่า ระบบกล่องสุ่ม  
(Loot Boxes) เข้ามา โดยระบบน้ีจะจดัให้มีการใช้เงินจริงหรือเงินภายในเกมหรือก าหนดให้ใช้
ทกัษะการเล่นเพื่อให้ไดม้าซ่ึงกล่องสุ่มมาสุ่มเพื่อให้ไดส่ิ้งของในเกมหรือท่ีเรียกว่า ไอเทม (Items)  
ซ่ึงผูเ้ล่นจะไม่สามารถทราบไดว้่าจะไดรั้บส่ิงของใด อาจเป็นส่ิงของท่ีตอ้งการหรือไม่ตอ้งการก็ได ้
ฉะนั้น ในกรณีท่ีเป็นระบบกล่องสุ่มท่ีตอ้งใชเ้งินจริงเพื่อซ้ือกล่องสุ่ม ผูเ้ล่นก็อาจตอ้งใชเ้งินจ านวน
มากจึงจะได้ส่ิงของท่ีตอ้งการ1 บางคร้ังก็จะมีช่วงเวลาจ ากัดท่ีจะสามารถซ้ือกล่องสุ่มท่ีมีส่ิงของ
พิเศษได ้ซ่ึงส่ิงของพิเศษจะไม่มีการวางขายอีกในภายหลงั ท าใหเ้กิดการกระตุน้ใหผู้เ้ล่นเติมเงินเพื่อ

 
1 Freedman, Andrew E.. (2019). What Are Loot Boxes? Gaming’s Big Controversy Explained. (Online).  
Available : https://www.tomsguide.com/us/what-are-loot-boxes-microtransactions,news-2 6 1 6 1 .html.  [2021, 
January 19] 



2 
 

ซ้ือกล่องสุ่มมากยิ่งขึ้ น2 อย่างไรก็ตาม แม้ระบบกล่องสุ่มจะสร้างรายได้จ านวนมหาศาลแก่ 
ผูป้ระกอบธุรกิจเกมและท าให้เกมมีความแตกต่างระหว่างผู ้เล่นอันเป็นเสน่ห์ของเกมก็ตาม  
แต่ระบบกล่องสุ่มกลบัส่งผลกระทบต่อผูเ้ล่นเช่นเดียวกนั หากไม่มีการควบคุมตนเองอาจจะตอ้ง
เสียเงินไปเป็นจ านวนมาก โดยเฉพาะอย่างยิง่ผูเ้ล่นในกลุ่มเด็กและเยาวชนท่ียงัมีวุฒิภาวะไม่เพียงพอ
ซ่ึงรัฐควรจดัให้มีการคุ ้มครองแก่กรณีน้ีไวโ้ดยเฉพาะ โดยกฎหมายระหว่างประเทศด้านสิทธิ
มนุษยชนและอนุสัญญาว่าดว้ยสิทธิเด็กไดใ้ห้เหตุผลส าคญัในการคุม้ครองเด็กว่า เด็กควรไดรั้บการ
คุ ้มครองเน่ืองจากเด็กมีความด้อยกว่าผูใ้หญ่ ทั้ งในด้านของร่างกาย สติปัญญา ประสบการณ์ 
ความสามารถ อารมณ์ และจิตใจ อาจท าให้เด็กมีความรู้สึกผิดชอบท่ีนอ้ยกว่าผูใ้หญ่หรืออาจถูกเอา
รัดเอาเปรียบหรือถูกชักจูงใจให้กระท าความผิดได้โดยง่าย ดังนั้ น จึงต้องมีมาตรการขึ้นมาเพื่อ
ก าหนดหน้าท่ีและความรับผิดชอบให้เกิดการคุม้ครอง ดูแลรักษาสิทธิของเด็ก 3 ประกอบกบักรม
สุขภาพจิตได้รายงานถึงโทษของการเล่นเกมท่ีขาดความพอดีของเด็กและเยาวชนว่า อาจส่งผล
กระทบในหลายๆดา้น เช่น ดา้นการเรียน ดา้นสุขภาพร่างกาย ดา้นสุขภาพจิต และดา้นพฤติกรรม 
เป็นตน้4 โดยจะเห็นไดจ้ากเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริงตามข่าวต่างๆ เช่น ในปี พ.ศ.2562 มีข่าวเด็กอาย ุ
12 ปี น าโทรศพัทมื์อถือของแม่ไปโอนเงินจากบญัชีธนาคารผา่นแอพพลิเคชัน่ของธนาคารแห่งหน่ึง
เขา้โทรศพัทมื์อถือของตนเอง โดยกระท าเช่นน้ีหลายคร้ัง เป็นเงินจ านวนทีละเล็กทีละนอ้ย จนเป็น
จ านวนรวมทั้งหมดประมาณ 150,000 บาท เพื่อเติมเงินในเกมออนไลน์5 และในปี พ.ศ.2557 มีข่าว
เด็กลกัขโมยเงินจากญาติซ่ึงอาศยัอยู่ห้องเช่าติดกนัไปจ านวน 10,000 บาท เพื่อไปซ้ือบตัรเติมเงิน
เกมออนไลน์ โดยมีขอ้เท็จจริงจากข่าวเพิ่มเติมวา่ เด็กรายดงักล่าวมีพฤติกรรมติดเกมอยา่งหนกั หนี
เรียนไปเล่นเกม และตอ้งลาออกจากโรงเรียนในท่ีสุด6 เป็นตน้ 

 
2 Perks, Matthew. (2016). Limited Edition Loot Boxes:Problematic Gambling and Monetization. (Online).  
Available: https://medium.com/the-cube/limited-edition-loot-boxes-problematic-gambling-and-monetization 75681 
9f2c54f. [2021, January 19] 
3 เกษณี จนัทร์ตระกูล และภูษา ศรีวิลาศ. (2555). อนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็กหมายถึงอะไร. กรุงเทพฯ: มูลนิธิเพื่อยุต

การแสวงหาประโยชน์ทางเพศจากเด็ก. หนา้ 4. 
4 กรมสุขภาพ จิต .  ผลกระทบ การติ ด เกม ของเด็ ก . (ออนไลน์ ). เข้ าถึ งได้จาก : https://new.smartteen.net/ 
infographic/118. [2564, 20 มกราคม] 
5 ข่าวสด. (2562). เข่าทรุด ลูกชายวัย 12 ขโมยมือถือแม่ เติมเงินเกมออนไลน์ หมดไปแสนห้า. (ออนไลน์). เขา้ถึง
ไดจ้าก: https://www.khaosod.co.th/monitor-news/news_2503375. [2563, 2 ธนัวาคม] 
6 Sanook. (2557). แม่ แจ้งจับ ลูก  10  ข วบ ติ ด เกม  ข โม ยเงิน ห มื่ น ข องน้ า. (ออนไลน์ ). เข้าถึงได้จาก : 
https://www.sanook.com/news/1630505/. [2563, 2 ธนัวาคม] 
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เกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มจึงตอ้งมีมาตรการในการควบคุม ทั้งน้ี ในต่างประเทศ 
มีข้อถกเถียงกันถึงประเด็นท่ีว่า ระบบกล่องสุ่มน้ีถือว่าเป็นการพนันหรือไม่ ซ่ึงในมุมมอง 
ขององค์กรท่ีเก่ียวกับการจดัเรทอายุท่ีเหมาะสมในการเล่นเกมของภาคพื้นยุโรป (Pan European 
Game Information) และองคก์รท่ีเก่ียวกบัการจดัเรทอายุท่ีเหมาะสมในการเล่นเกมภาคพื้นอเมริกา 
(The Entertainment Software Rating Board) ไ ด้ ให้ ค ว าม เห็ น เก่ี ย วกับ ก าร ซ้ื อก ล่ อ ง สุ่ ม ว่ า  
ระบบกล่องสุ่มไม่ใช่การพนันเพราะการจะมองว่า เป็นการพนันจะตอ้งหมายถึงเกมท่ีสนับสนุน
หรือส่งเสริมให้ผูเ้ล่นใช้เงินจริงเขา้มาพนันเท่านั้น ในขณะท่ีการซ้ือกล่องสุ่มของภายในเกมจะ
รับประกนัไดว้่า ผูเ้ล่นจะไดส่ิ้งของ (Items) แน่นอน จึงไม่ถือว่าเป็นการพนัน7 หรือในสหพนัธรัฐ
เยอรมนีก็ไดใ้ห้ความเห็นไวว้่า ระบบกล่องสุ่มนั้นไม่ถือเป็นการพนนัโดยตรงแต่เป็นระบบภายใน
เกมท่ีมีความคลา้ยคลึงกบัการพนนั (Gambling-like mechanisms)8 หรือในประเทศญ่ีปุ่ นไดพ้ิจารณา
แลว้เห็นว่า ระบบกล่องสุ่มไม่เขา้ข่ายเป็นการพนนัตามกฎหมายเก่ียวกบัการพนนัของประเทศญ่ีปุ่ น 
แต่จะก าหนดใหร้ะบบกล่องสุ่มท่ีเรียกวา่ “คอมปุกาชา” ตอ้งไดรั้บการควบคุมผา่นกฎหมายเก่ียวกบั
การคุ ้มครองผูบ้ริโภค9 แต่ในอีกมุมหน่ึง เช่น ประเทศเนเธอร์แลนด์ได้ให้ความเห็นว่า ระบบ  
กล่องสุ่มประเภทท่ีสามารถซ้ือกล่องสุ่มดว้ยเงินจริงเพื่อสุ่มส่ิงของและสามารถน าส่ิงของท่ีไดรั้บไป
ขายเป็นเงินท่ีมีคุณค่าทางเศรษฐกิจได้ ไม่ว่าจะมีคุณค่าทางเศรษฐกิจภายในเกมหรือภายนอกเกม  
ก็ตาม ให้ถือว่าเป็นการพนัน ส่วนระบบกล่องสุ่มประเภทอ่ืนนั้น จะไม่ถือว่าเป็นการพนนัแต่ก็ตอ้ง
อยูภ่ายใตก้ารควบคุมของกฎหมายเก่ียวกบัการโฆษณาภายในเกมท่ีมุ่งคุม้ครองเด็กและเยาวชนดว้ย10  

ส าหรับประเทศไทย เม่ือพิจารณาถึงบทบญัญัติกฎหมายในปัจจุบนัท่ีใช้ในการควบคุม
การพนนันั้น จะบญัญติัไวใ้นพระราชบญัญติัการพนนั พ.ศ.2478 ท่ีจะก าหนดการควบคุมการพนัน
ตามท่ีก าหนดไวใ้นมาตรา 411 ซ่ึงจ าแนกเป็นการเล่นตามท่ีระบุไวใ้นบัญชี ก. และการเล่นท่ีมี

 
7 TSIS.  Loot box VS Law เมื่อกล่องปริศนาเล่นกับความรู้สึกคน กฎหมายจะเข้ามามีบทบาทได้อย่างไร. 
(ออนไลน์). เขา้ถึงไดจ้าก: https://www.thetsis.com/lootboxvslaw. [2563, 31 ธนัวาคม] 
8 Handrahan, Matthew. (2021). German legal reform to set new standards for loot boxes. (Online). Available: 

https://www.gamesindustry.biz/articles/2021-03-09-german-legal-reform-poses-new-threat-to-loot-boxes.[2021, 

May 18] 
9 Schwiddessen, Sebastian. (2018). Loot Boxes in Japan: Legal Analysis and Kompu Gacha Explained. (Online).  
Available: https://www.lexology.com/library/detail.aspx?g=9207df10-a8a2-4f67-81c36a148a6100e2. [2021, May 12] 
10 Rijks, Maarten. (2018). Loot boxes from a Dutch perspective. (Online). Available: https://www.taylor 
wessing.com/download/article-loot-boxes-from-dutch-perspective.html. [2021, May 9] 
11 พระราชบญัญติัการพนนั พ.ศ.2478 มาตรา 4. 
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ลักษณะคล้ายกันตามท่ีระบุไว้ในบัญชี ข. เท่านั้ น  แต่อย่างไรก็ตาม ย ังไม่ มีการก าหนดให้ 
เกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่ม ไม่ว่าจะเป็นระบบกล่องสุ่มประเภทใดก็ตามเป็นการพนัน ทั้งใน
บัญชี ก. หรือบัญชี ข. หรือท่ีก าหนดเพิ่มเติมแต่อย่างใด ดังนั้ น จึงไม่ถือว่า เกมออนไลน์ท่ีมี 
ระบบกล่องสุ่มเป็นการพนนัตามพระราชบญัญติัการพนนั พ.ศ.2478  

จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ถึงปัญหาของเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มต่อเด็กและเยาวชนนั้น  
จึงตอ้งพิจารณาวา่ กฎหมายใดท่ีใชใ้นการควบคุมเกมลกัษณะดงักล่าวได ้ซ่ึงประเทศไทยไดก้ าหนด 
การควบคุมเกมไวใ้นพระราชบญัญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ.2551 โดยก าหนดมาตรการใน  
การควบคุมวีดิทศัน์ซ่ึงหมายความถึงเกมเอาไว ้แต่จากหลกัเกณฑ์ของพระราชบญัญัติภาพยนตร์
และวีดิทัศน์ พ.ศ.2551 ดังกล่าว ผูศึ้กษาเห็นว่า ยงัมีความไม่ครอบคลุมเพียงพอถึงการควบคุม 
เกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มซ่ึงจะส่งผลใหเ้ด็กและเยาวชนท่ีเป็นกลุ่มเปราะบางและมีความเส่ียง
ต่อการได้รับผลกระทบจากเกมลักษณะดังกล่าว ยงัไม่ได้รับการคุ ้มครองอย่างมีประสิทธิภาพ  
จึงเป็นประเด็นปัญหาท่ีน ามาสู่การศึกษาวิจยั ดงัน้ี 

ประการท่ีหน่ึง ปัญหาทางกฎหมายเก่ียวกับค านิยามท่ีไม่ครอบคลุมถึงการควบคุม  
เกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มตามพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 

ปัจจุบัน ประเทศไทยมีมาตรการในการควบคุมเกมซ่ึงก าหนดไว้ในกฎหมาย คือ 
พระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 โดยตามพระราชบญัญติัน้ี ไดจ้ ากดัค านิยามของ
เกมไวใ้นค าว่า “วีดิทศัน์” ซ่ึงหมายความว่า วสัดุท่ีมีการบนัทึกภาพ หรือภาพและเสียงซ่ึงสามารถ
น ามาฉายให้เห็นเป็นภาพท่ีเคล่ือนไหวไดอ้ย่างต่อเน่ืองในลกัษณะท่ีเป็นเกมการเล่น คาราโอเกะท่ีมี
ภาพประกอบหรือลกัษณะอ่ืนใดตามท่ีก าหนดในกฎกระทรวง12 จะเห็นไดว้่า ตามพระราชบญัญติั
ดงักล่าวไดใ้ห้ค  านิยามของวีดิทศัน์ว่า ตอ้งเป็น “วสัดุ” ซ่ึงตามพจนานุกรมราชบณัฑิตยสถานไดใ้ห้
ความหมายไวว้่า วตัถุท่ีน ามาใช ้เช่น วสัดุก่อสร้าง เป็นตน้ แสดงให้เห็นว่า วสัดุในความหมายนั้น
จะต้องเป็น ส่ิ งท่ีจับต้องได้  ซ่ึ งในกรณีของเกมท่ีอยู่ในค านิยามอันจะได้รับการควบคุม 
ตามพระราชบญัญติัดงักล่าว จึงหมายถึง เกมท่ีอยู่ในรูปแบบของแผ่นบนัทึกภาพ หรือภาพและเสียง
เพียงเท่านั้ น โดยไม่ครอบคลุมถึงเกมในรูปแบบของเกมออนไลน์ซ่ึงถือว่าเป็นข้อมูลในระบบ
อินเทอร์เน็ตหรือระบบคอมพิวเตอร์ เน่ืองจากไม่ใช่วสัดุตามค านิยามดงักล่าว ท าให้ไม่ตอบสนอง
ต่อเจตนารมณ์ของพระราชบญัญติัน้ีท่ีประสงคจ์ะควบคุมเน้ือหาของเกมท่ีมีการเผยแพร่ในประเทศ
ไทยไดท้ั้งหมด ทั้งน้ี ไม่ปรากฏว่า มีกฎหมายฉบบัใดในประเทศไทยไดก้ าหนดค านิยามค าวา่ “เกม” 
เอาไวด้ว้ยเช่นกนั นอกจากน้ี ในปัจจุบนัเกมมีการพฒันามากขึ้นทั้งในรูปแบบและประเภท การน า

 
12 พระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 มาตรา 4. 
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เกมไปอยูร่วมในค านิยามของค าวา่ วีดิทศัน์ ซ่ึงรวมถึงวีดิทศัน์ประเภทอ่ืน คือ คาราโอเกะดว้ย จะท า
ให้เกิดความสับสนและไม่ชัดเจนในการปฏิบติังานของคณะกรรมการท่ีเก่ียวขอ้ง และท าให้เกิด
ปัญหาในการควบคุมเกม เน่ืองจากลกัษณะของเกมและคาราโอเกะนั้น มีลกัษณะท่ีแตกต่างกนั 

ผูศึ้กษาจึงเห็นว่า เพื่อให้เกมออนไลน์ซ่ึงเป็นเกมรูปแบบหน่ึงท่ีเป็นท่ีนิยมในปัจจุบนัและ
เป็นรูปแบบของเกมท่ีมักมีระบบกล่องสุ่มอยู่ภายในเกมได้อยู่ภายใต้การควบคุมทั้ งหมด  
เกิดความชดัเจนตรงตามเจตนารมณ์ของพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ. 2551 และเป็น  
การอุดช่องวา่งของกฎหมาย จึงเห็นควรใหมี้การจ ากดัค านิยามค าวา่ “เกม” ขึ้นใหม่ แยกต่างหากจาก
ค าว่า “วีดิทศัน์” ในพระราชบญัญติัดงักล่าว และให้ก าหนดค านิยามค าวา่ “ระบบกล่องสุ่ม” เพิ่มเติม 
เพื่อใหค้วามหมายของระบบกล่องสุ่มดว้ย 

ประการท่ีสอง ปัญหาเก่ียวกับมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมออนไลน์ท่ีมี
ระบบกล่องสุ่มตามพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 

มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมวีดิทศัน์อนัรวมถึงเกมตามพระราชบญัญติัภาพยนตร์
และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 จะก าหนดให้มีการแต่งตั้งคณะกรรมการภาพยนตร์และวิดิทศัน์แห่งชาติ 
ท าหน้าท่ีเก่ียวกับการก าหนดมาตรการในการส่งเสริมให้มีการสร้างภาพยนตร์และวีดิทัศน์  
ท่ีมีลักษณะสร้างสรรค์ ส่งเสริมการเรียนรู้ หรือมีคุณค่าในทางศิลปวฒันธรรมในรูปแบบท่ี  
คนทุกกลุ่มรวมทั้งคนพิการสามารถเขา้ถึงและใช้ประโยชน์ได้13 รวมถึงก าหนดให้วีดิทศัน์ท่ีจะน า
ออกฉาย ให้เช่า แลกเปล่ียน หรือจ าหน่ายในราชอาณาจกัรตอ้งผ่านการตรวจพิจารณาและได้รับ
อนุญาตจากคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทศัน์14 ซ่ึงคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์
และวีดิทัศน์  จะประกอบด้วยผู ้ทรงคุณวุฒิ ในด้านต่างๆ  คือ การต่างประเทศ ภาพยนตร์ 
ศิลปวฒันธรรม ส่ือสารมวลชน หรือส่ิงแวดลอ้ม โดยคณะกรรมการชุดน้ี จะพิจารณาถึงเน้ือหาของ
เกมว่า มีลกัษณะเน้ือหาท่ีเป็นการบ่อนท าลายชาติ ขดัต่อความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอนัดีของ
ประชาชน หรืออาจกระทบกระเทือนต่อความมั่นคงของรัฐและเกียรติภูมิของประเทศไทย15  
เช่น การใชก้ าลงัความรุนแรง ยาเสพติด เพศ การพนนั หรือการก่อการร้าย เป็นตน้ หรือไม่ โดยเป็น 
การน าลักษณะเน้ือหาอันต้องห้ามของภาพยนตร์มาใช้กับเกมโดยอนุโลม หากเข้าข่ายในกรณี
ดงักล่าว คณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทศัน์ จะมีค าสั่งให้ผูข้ออนุญาตแกไ้ขหรือตดัทอน 

 
13 พระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 9. 
14 พระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 47. 
15 พระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 51. 
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ก่อนอนุญาต หรือมีค าสั่งไม่อนุญาตก็ได้ ซ่ึงการสั่งไม่อนุญาตน้ี อาจกล่าวได้ว่าเป็นมาตรการ
ควบคุมดว้ยวิธีการการสั่งหา้มเผยแพร่นัน่เอง 

แต่อย่างไรก็ตาม แมพ้ระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 จะมีมาตรการใน
การควบคุมเกมแลว้ก็ตาม แต่ผูศึ้กษาเห็นว่า มาตรการในการควบคุมตามพระราชบญัญติัดงักล่าว  
ยงัไม่เพียงพอในการควบคุมเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มเพื่อใหเ้กิดการคุม้ครองเด็กและเยาวชน 
ซ่ึงเป็นช่วงวยัท่ีเล่นเกมมากท่ีสุด โดยมาตรการในการใชค้วบคุมเกม ผูศึ้กษาเห็นวา่ การก าหนดให้มี
การขออนุญาตเก่ียวกับวีดิทัศน์นั้ น แม้จะมีการพิจารณาเน้ือหาของวีดิทัศน์ท่ีผูป้ระกอบกิจการ 
จะน ามาออกฉาย ให้เช่า แลกเปล่ียน หรือจ าหน่ายก็ตาม แต่ด้วยลักษณะของเกมในปัจจุบัน  
มีความแตกต่างจากวีดิทศัน์ประเภทอ่ืน และยงัรวมถึงการซ้ือขายดว้ยระบบกล่องสุ่ม ซ่ึงเป็นระบบ
ใหม่ท่ีเกิดขึ้นจากการพฒันาจากเกมสู่เกมออนไลน์และส่งผลกระทบต่อผูเ้ล่นโดยเฉพาะเด็กและ
เยาวชน หากพิจารณาแลว้ระบบกล่องสุ่มน้ีไม่ถือว่าเขา้ข่ายเน้ือหาท่ีตอ้งห้ามตามพระราชบญัญติัน้ี 
แต่อย่างไรก็ดี  เกมท่ีมีระบบกล่องสุ่มก็ควรอยู่ภายใต้การควบคุมเช่นกัน ซ่ึงในต่างประเทศ  
เช่น ประเทศญ่ีปุ่ น จะมีมาตรการท่ีก าหนดขึ้ นเพื่อใช้ในการควบคุมเกมท่ีมีระบบกล่องสุ่ม  
โดยก าหนดให้ผู ้ประกอบธุรกิจเกมจะต้องเปิดเผยอัตราความน่าจะเป็นในการสุ่มของใน  
แต่ละรายการส่ิงของท่ีสามารถสุ่มได้ เพื่อให้ผูเ้ล่นไดรู้้และเขา้ใจถึงความน่าจะเป็นในการได้รับ
ส่ิงของในกล่องสุ่มประกอบการตดัสินใจซ้ือ หรือการก าหนดให้มีการจ ากัดปริมาณการซ้ือขาย
ส าหรับผู ้เล่นเด็กและเยาวชนในแต่ละเดือน เพื่อป้องกันการซ้ือขายท่ีมากเกินสมควร หรือ 
ในสหพนัธรัฐเยอรมนีซ่ึงอยู่ระหว่างการแกไ้ขกฎหมายเก่ียวกบัการคุม้ครองเด็กและเยาวชนเพื่อ
สร้างความชัดเจนในการบังคับใช้มาตรการในการควบคุมเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มด้วย
วิธีการจดัเรตต้ิงเกมประเภทดงักล่าวให้อยู่ในประเภทของเกมท่ีห้ามเล่นส าหรับผูมี้อายุต ่ากว่า 18 ปี  
เป็นตน้16 ดงันั้น การท่ีพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 ก าหนดใช้เพียงมาตรการ  
การสั่งห้ามเผยแพร่เพียงมาตรการเดียวนั้น จึงยงัไม่เพียงพอต่อการควบคุมเกมออนไลน์ท่ีมีระบบ
กล่องสุ่มได ้

ผูศึ้กษาจึงเห็นว่า บทบญัญติัในเร่ือง การพิจารณาวีดิทศัน์ซ่ึงรวมถึงลกัษณะหรือรูปแบบ
เน้ือหาของเกมในปัจจุบัน ย ังไม่มีความครอบคลุมถึงมาตรการในการควบคุมเกมออนไลน์  
ซ่ึงรวมถึงเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มดว้ย จึงเห็นควรให้มีการก าหนดมาตรการในการควบคุม
เกมดังกล่าวท่ีจะสามารถคุ ้มครองเด็กและเยาวชนได้ เช่น การจัดเรตต้ิงตามประเภทของเกม  

 
16 Schwiddessen, Sebastian. (2018). Loot Boxes in Japan: Legal Analysis and Kompu Gacha Explained. (Online).  
Available: https://www.lexology.com/library/detail.aspx?g=9207df10-a8a2-4f67-81c36a148a6100e2. [2021, May 12] 
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การควบคุมโฆษณาภายในเกมซ่ึงมุ่งหมายต่อเด็กและเยาวชน การก าหนดสัญลักษณ์แจ้งเตือน
ส าหรับเกมท่ีมีการซ้ือขายดว้ยเงินจริงภายในเกม และการก าหนดให้ผูป้ระกอบกิจการเกมจะตอ้ง
เปิดเผยอตัราส่วนความเป็นไปไดใ้นการสุ่มส่ิงของแต่ละช้ินในระบบกล่องสุ่ม เป็นตน้  

ดงันั้น เพื่อใหเ้ด็กและเยาวชนซ่ึงเป็นกลุ่มเปราะบางท่ีมีความเส่ียงต่อการไดรั้บผลกระทบ
จากเกมออนไลน์ท่ี มีระบบกล่องสุ่มอันน าไปสู่ ปัญหาต่างๆ ทั้ งด้านร่างกาย ด้านอารมณ์ 
ดา้นสติปัญญา และด้านสังคม ซ่ึงรวมถึงการก่ออาชญากรรมในรูปแบบอ่ืน ไดรั้บความคุม้ครอง
ผ่านมาตรการควบคุมเกมอย่างมีประสิทธิภาพ ผูศึ้กษาจึงเห็นควรให้มีการแก้ไขพระราชบญัญัติ
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ .ศ.2551 โดยให้มีการคุ ้มครองเด็กและเยาวชนมากขึ้นผ่านการจ ากัด 
ค านิยามของค าว่า “เกม” ขึ้นใหม่แยกต่างหากจากค าว่า “วีดิทศัน์” และบญัญัติค านิยามของค าว่า  
“ระบบกล่องสุ่ม” ขึ้นเพื่ออธิบายความหมายของระบบกล่องสุ่ม และให้ก าหนดมาตรการควบคุม 
เกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มเพิ่มเติม 

 
1.2 วัตถุประสงค์ของกำรศึกษำ 

1.2.1 เพื่อศึกษาความเป็นมา และความส าคญัของปัญหาในเร่ือง มาตรการทางกฎหมายใน
การควบคุมเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มตามพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 

1.2.2 เพื่อศึกษาความทั่วไปและแนวคิดในเร่ือง มาตรการทางกฎหมายในการควบคุม 
เกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่ม 

1.2.3 เพื่อศึกษาและเปรียบเทียบกฎหมายไทยและมาตรการของต่างประเทศในเร่ือง  
การควบคุมเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่ม 

1.2.4 เพื่อศึกษาวิเคราะห์ และเสนอแนะแนวทางการแกไ้ขปัญหาในเร่ือง มาตรการทาง
กฎหมายในการควบคุมเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มตามพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ 
พ.ศ.2551 
 

1.3 สมมติฐำนของกำรศึกษำ 

ในปัจจุบนัมาตรการในการควบคุมเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มตามพระราชบญัญติั
ภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 นั้น กฎหมายยงัไม่มีความชดัเจนและไม่มีประสิทธิภาพท่ีเพียงพอ
ซ่ึงเกมลกัษณะหรือรูปแบบเหล่าน้ี จะส่งผลกระทบต่อเด็กและเยาวชนในหลายๆด้าน ทั้งยงัเป็น
สาเหตุของการก่ออาชญากรรมในรูปแบบอ่ืนๆได้ ดังนั้น หากได้เพิ่มมาตรการทางกฎหมายใน 
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การควบคุมเกมออนไลน์ ท่ี มีระบบกล่องสุ่มจะท าให้ เกิดการคุ ้มครองเด็กและเยาวชนจาก  
เกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

 

1.4 วิธีด ำเนินกำรศึกษำ 

การด าเนินการศึกษาสารนิพนธ์จะเป็นการใชว้ิธีการวิจยัเอกสารเป็นหลกั (Documentary 
Research) ในการคน้ควา้โดยท าการรวบรวมขอ้มูลจากเอกสารทั้งหมดท่ีเก่ียวขอ้ง ทั้งภาษาไทยและ
ภาษาต่างประเทศจากหนังสือ วารสาร ตวับทกฎหมาย บทความ ตลอดจนค าพิพากษา ค าวินิจฉัย  
ขอ้หารือ เพื่อวิเคราะห์เปรียบเทียบกฎหมาย 

 

1.5 ขอบเขตของกำรศึกษำ 

สารนิพนธ์ฉบบัน้ี มุ่งศึกษาเก่ียวกบัมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมของประเทศ
ไทยในขอบเขตของเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มตามพระราชบญัญัติภาพยนตร์และวีดิทศัน์  
พ.ศ.2551 เพื่อคุม้ครองเด็กและเยาวชน โดยศึกษาและเปรียบเทียบกับมาตรการทางกฎหมายของ
ต่างประเทศ คือ ประเทศเนเธอร์แลนด ์ประเทศญ่ีปุ่ น และสหพนัธรัฐเยอรมนี 

 

1.6 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

1.6.1 เพื่อทราบถึงความทั่วไปและแนวคิดท่ีเก่ียวข้องกับมาตรการทางกฎหมายใน 
การควบคุมเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่ม 

1.6.2 เพื่อทราบถึงความเหมือน หรือแตกต่างท่ีเก่ียวข้องกับมาตรการในการควบคุม 
เกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มตามกฎหมายไทยและกฎหมายต่างประเทศ 

1.6.3 เพื่อทราบปัญหาขอ้กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัมาตรการทางกฎหมายในการควบคุม 
เกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มตามพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 

1.6.4 เพื่อทราบถึงข้อเสนอแนะแนวทางแก้ไขปัญหาท่ีเก่ียวกับมาตรการทางกฎหมาย 
ในการควบคุมเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มตามพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551
 


