
บทที ่2 

ความทั่วไปและแนวคดิเกีย่วกบัมาตรการทางกฎหมายในการควบคุม 
เกมออนไลน์ที่มีระบบกล่องสุ่ม 

ในบทน้ีจะศึกษาถึงค าจ ากัดความและลักษณะของเกมออนไลน์และระบบกล่องสุ่ม 
ความสัมพนัธ์ระหว่างระบบกล่องสุ่มกับการพนัน หลกัการทัว่ไปเก่ียวกับการคุม้ครองเด็กและ
เยาวชน อิทธิพลของเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มต่อเด็กและเยาวชน รวมถึงทฤษฎีเก่ียวกับ
อิทธิพลของเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มต่อพฤติกรรมของเด็กและเยาวชน เพื่อให้เห็น
ความสัมพนัธ์ในแต่ละเร่ืองท่ีเก่ียวข้องกันอันน าไปสู่การตอบสนองต่อปัญหาผ่านการควบคุม  
เกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่ม   

 

2.1 ลกัษณะทั่วไปเกีย่วกบัเกมออนไลน์ 

 การศึกษาเก่ียวกับมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมออนไลน์ ท่ี มีระบบ 
กล่องสุ่ม เพื่อหาแนวทางในการควบคุมเกมดังกล่าวนั้ น จะต้องทราบเสียก่อนว่า เกมนั้ น 
มีความหมายวา่อย่างไร มีวิวฒันาการหรือความเป็นมาอย่างไร และสามารถแบ่งประเภทของเกมได้
เป็นก่ีประเภทอย่างไร ซ่ึงเป็นส่วนส าคัญท่ีจะท าให้เกิดความเข้าใจและสามารถน าไปใช้
ประกอบการพิจารณาปรับปรุงแก้ไขกฎหมายของประเทศไทย รวมถึงหาแนวทางมาตรการใน  
การควบคุมเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มได ้

 2.1.1 ความหมายของค าว่า “เกมออนไลน์” 

 ตามพจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน พ.ศ.2554 ไดใ้ห้ความหมายของค าวา่ “เกม” 
ไวว้่า การแข่งขันท่ีมีกติกาก าหนด เช่น เกมกีฬา  การเล่นเพื่อความสนุก เช่น เกมคอมพิวเตอร์   
การแสดงเพื่อสาธิตกิจกรรม เช่น เกมการบริหาร โดยปริยายหมายถึงการแสดงท่ีใชก้ลวิธีหรือเล่ห์
เหล่ียมเพื่อหักลา้งกนั เช่น เกมการเมือง ลกัษณนามเรียกการแข่งขนัหรือการเล่นท่ีจบลงดว้ยการแพ้
ชนะกนัคร้ังหน่ึง ๆ เช่น เล่นแบดมินตนั 3 เกม1 

 
1 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2554. เกม. (ออนไลน์) เข้าถึงได้จาก : http://www.royin.go.th/ 
dictionary/เกม. [2564, 17 กุมภาพนัธ์] 
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  จากความหมายของค าว่า “เกม” ตามพจนานุกรมฉบับดังกล่าว ได้ระบุถึง ค าว่า  
“เกมคอมพิวเตอร์” เอาไว ้ดงันั้น ความหมายของค าว่า เกม จึงรวมถึงค าว่า “เกมคอมพิวเตอร์” ดว้ย  
ซ่ึงค าว่า “คอมพิวเตอร์” หมายความว่า เคร่ืองอิเล็กทรอนิกส์แบบอัตโนมัติ ท าหน้าท่ีเสมือน  
สมองกล ใชส้ าหรับแกปั้ญหาต่างๆ ทั้งท่ีง่ายและซบัซอ้นโดยวิธีทางคณิตศาสตร์2  
  ค าว่า “เกมคอมพิวเตอร์” จึงหมายความว่า การแข่งขนัท่ีมีกติกาก าหนดขึ้นในรูปแบบ
ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีสร้างขึ้นและใชเ้ล่นดว้ยเคร่ืองคอมพิวเตอร์  
  ทั้งน้ี ค  าว่า “เกม” นอกจากท่ีปรากฏในพจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน พ.ศ.2554 
แลว้ ยงัมีปรากฏในกฎหมายของประเทศไทย คือ พระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 
ซ่ึงได้กล่าวถึงเกมเอาไว้รวมในค านิยามของค าว่า “วีดิทัศน์” ตามบทบัญญัติมาตรา 4 แห่ง
พระราชบญัญัติดังกล่าวว่า “วีดิทศัน์ หมายความว่า วสัดุท่ีมีการบนัทึกภาพ หรือภาพและเสียง 
ซ่ึงสามารถน ามาฉายให้เห็นเป็นภาพท่ีเคล่ือนไหวได้อย่างต่อเน่ืองในลกัษณะท่ีเป็นเกมการเล่น  
คาราโอเกะท่ีมีภาพประกอบหรือลกัษณะอ่ืนใดตามท่ีก าหนดในกฎกระทรวง”3  
  ส่วนค าว่า “เกมออนไลน์” นั้น ค าว่า “ออนไลน์” หมายความว่า ส่ือสารผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต4 ดงันั้น ค าว่า “เกมออนไลน์” จึงหมายความว่า การแข่งขนัท่ีมีกติกาก าหนดขึ้นและ
สามารถเล่นไดบ้นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะอินเทอร์เน็ต5 
  
 2.1.2 วิวัฒนาการของเกมออนไลน์ 

  เกมถูกสร้างขึ้ นคร้ังแรกในปี พ.ศ.2501 หรือในช่วงสงครามเย็น โดย William 
Higinbotharm เพื่อจ าลองการท านายผลลพัธ์ของสงครามท่ีเกิดขึ้น ซ่ึงกลายเป็นเกมท่ีสามารถให ้
ความบนัเทิงบนคอมพิวเตอร์ไดช่ื้อว่า เกมนิสฟอร์ทู และเกมคอมพิวเตอร์ไดถู้กพฒันาต่อมาเร่ือยๆ 
โดยในช่วงแรกเป็นเกมคอมพิวเตอร์ท่ีผูเ้ล่นจ านวนหน่ึงหรือสองคน สามารถเล่นร่วมกันไดบ้น
คอมพิวเตอร์เคร่ืองเดียวกนั ต่อมาในปี พ.ศ.2517 ไดมี้การพฒันาเกมคอมพิวเตอร์ให้สามารถเล่น
โดยเช่ือมต่อกันระหว่างคอมพิวเตอร์ได้เป็นคร้ังแรก และในปี พ.ศ.2521 เกมออนไลน์จึงได้ถือ

 
2 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2554. เกม. (ออนไลน์) เข้าถึงได้จาก : http://www.royin.go.th/ 
dictionary/เกม. [2564, 17 กุมภาพนัธ์] 
3 พระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 4. 
4 Sanook. ออนไลน์. (ออนไลน์). เขา้ถึงไดจ้าก: https://dictionary.sanook.com/ search/dict-th-en-lexitron/ออนไลน์. 
[2564, 17 กุมภาพนัธ์] 
5 วิกิพีเดีย. เกมออนไลน์ . (ออนไลน์). เข้าถึงได้จาก: https://th.wikipedia.org/wiki/เกมออนไลน์. [2564, 17 
กุมภาพนัธ]์ 
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ก าหนดขึ้น โดยมีรูปแบบการเล่นเกมเป็นการจ าลองส่ิงของและสถานท่ีขึ้นดว้ยตวัอกัษรและผูเ้ล่น
สามารถเห็นช่ือ ตวัละคร ส่ิงของ (Item) ของผูเ้ล่นคนอ่ืนได ้รวมทั้ง สามารถพูดคุยติดต่อส่ือสารกบั
ผูเ้ล่นคนอ่ืนไดอี้กดว้ย อยา่งไรก็ตาม วิวฒันาการของเกมออนไลน์สามารถแบ่งไดเ้ป็น 4 ยคุ ดงัน้ี67 

  (1) ยคุก่อนมีระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (ระหวา่งปี พ.ศ.2513 - พ.ศ.2538) 
   เกมยุคน้ีจะเป็นการเล่นโดยระบบเครือข่ายแบบปิด เช่น เครือข่าย ARPANET  
เป็นตน้ โดยเกมท่ีเปิดใหบ้ริการทางการคา้เป็นเกมแรก คือ เกม Island of kesmai เปิดใหบ้ริการในปี 
พ.ศ. 2528 ซ่ึงเป็นเกมรูปแบบตวัอกัษร โดยมีการท างานบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สามารถรองรับ  
ผูเ้ล่นไดสู้งสุดถึง 100 คน และในปี พ.ศ.2534 ไดเ้กิดเกมท่ีสามารถแสดงผลในรูปแบบรูปภาพได ้
คือ เกม Never Winter Nights 
  (2) ยคุระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตยคุแรก (ระหวา่งปี พ.ศ.2538 - พ.ศ.2543) 
   ในยุคน้ีเร่ิมมีการใช้งานระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับบุคคลทั่วไปอย่าง
แพร่หลายมากขึ้น เกมออนไลน์จึงมีการพฒันามากขึ้นทั้งดา้นการแสดงผลเป็นรูปภาพท่ีสวยงาม  
มีมิติมากขึ้ น และมีการเล่นท่ีซับซ้อนมากกว่าเกมในยุคก่อนตามความสามารถของเคร่ือง
คอมพิวเตอร์และการเช่ือมต่อระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีพฒันามากขึ้น 
  (3) ยคุระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตยคุท่ี 2 (ระหวา่งปี พ.ศ.2543 - พ.ศ.2548) 
   ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสามารถเข้าถึงบุคคลทั่วไปอย่างทั่วถึงมากขึ้ น  
เกมออนไลน์จึงไดมี้การพฒันารูปแบบการเล่นให้ซับซ้อน โดยมีการแสดงผลทั้งภาพและเสียงท่ีดี
ขึ้น เร่ิมมีการปฏิสัมพนัธ์กนัระหว่างผูเ้ล่นเกม เช่น การช่วยบรรลุภารกิจ การแลกเปล่ียนซ้ือขาย
ส่ิงของ (Item) ภายในเกม เป็นตน้ โดยเกมออนไลน์ในยุคน้ี ผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์จะนิยมคิด
ค่าบริการจากชัว่โมงการเล่นเกมออนไลน์ หรือท่ีเรียกวา่ การเติมชัว่โมงเกมออนไลน์เพื่อใหส้ามารถ
เล่นเกมออนไลน์ไดต้ามจ านวนชัว่โมงท่ีผูเ้ล่นเติมเงินจริงเขา้ไปในระบบ 
  (4) เกมออนไลน์ยคุปัจจุบนั (ระหวา่งปี พ.ศ.2548 - ปัจจุบนั) 
   เกมออนไลน์ในยุคใหม่ไดมี้การปรับรูปแบบการเล่นไปอย่างมาก ทั้งการแสดงผล
ท่ีสวยงามและมีมิติมากขึ้นทั้งภาพและเสียง สังคมในเกมออนไลน์ท่ีใหญ่และรองรับการใช้งาน 
มากขึ้น ระบบการซ้ือขายส่ิงของ (Items) ในเกมออนไลน์ท่ีใหญ่ขึ้น และเน่ืองจากเทคโนโลยีท่ี
พฒันาขึ้นอย่างมาก เกมออนไลน์จึงไม่ได้เล่นได้แต่เพียงบนคอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่มีการเปิด

 
6 สัณฐิติ ธนสถิรชัย. (2559). ปัญหาการปรับใช้กฎหมายทางแพ่งในเกมออนไลน์. วิทยานิพนธ์นิติศาสตร
มหาบณัฑิต สาขาวิชานิติศาสตร์, บณัฑิตวิทยาลยั จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั. หนา้ 8. 
7 ส านักเจรจาการคา้บริการและการลงทุน กรมเจรจาการคา้ระหว่างประเทศ. (2563). แนวโน้มของเกมออนไลน์.  
หนา้ 3-4.   
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ให้บริการในอุปกรณ์อ่ืนๆ เช่น โทรศพัท์มือถือ อุปกรณ์แท็บเล็ต เคร่ืองเล่นเกมเฉพาะ เป็นต้น 
ส าหรับเกมออนไลน์ในยคุปัจจุบนั ผูใ้หบ้ริการเกมออนไลน์จะเปิดใหบ้ริการฟรีโดยไม่คิดค่าบริการ
ตามชั่วโมงการเล่นเหมือนยุคก่อนๆ แต่ผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์จะมีรายได้จากการขายส่ิงของ 
(Item) ในเกมออนไลน์ หรือการขายพื้นท่ีการโฆษณาในเกมออนไลน์ ซ่ึงการเปล่ียนแปลงรูปแบบ
เป็นการไม่เสียค่าบริการน้ี ก็เป็นตวัแปรส าคัญท่ีท าให้ผูใ้ห้บริการคิดวิธีการใหม่ๆในการสร้าง
รายไดน้อกเหนือจากช่องทางการคิดค่าบริการ 
 
 2.1.3 ประเภทของเกม 

  สามารถแบ่งได้ในหลายลักษณะขึ้นอยู่กับว่า จะใช้เกณฑ์ใดในการแบ่งประเภท  
ซ่ึงประเภทของเกมนั้น สามารถแบ่งไดต้ามเกณฑต่์างๆ ดงัต่อไปน้ี 

  1) ประเภทของ platform/hardware แบ่งไดเ้ป็น 4 ประเภท คือ 
 1.1) เคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (Personal Computer : PC) 8   
    1.1.1) PC online คือ เกมท่ีเล่นบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยตอ้งเช่ือมต่อระบบ
เครือข่าย เพื่อให้สามารถ เล่นเกมผ่านเซิร์ฟเวอร์ (Server) ของผูใ้ห้บริการ เกมลกัษณะน้ีมกัจะเล่น
พร้อมกับผูเ้ล่นคนอ่ืน ผูเ้ล่นจะมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างเล่นเกม ตัวอย่างเกมประเภทน้ี เช่น  
DOTA2 (พัฒนาโดยบริษัท  Valve Corporation) , World of Warcraft (พัฒนาโดยบริษัท Blizzard 
Entertainment) , FIFA Online (พฒันาโดยบริษทั Electronic Arts) เป็นตน้  
   1.1.2) PC offline คือ เกมท่ีเล่นบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์โดยไม่จ า เป็นต้อง
เช่ือมต่อระบบเครือข่าย แต่ตอ้งมีการติดตั้งซอฟทแ์วร์บนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ก่อนจึงสามารถเล่นได ้
รูปแบบของซอฟท์แวร์อาจเป็น DVD หรือดาวน์โหลดจากอินเตอร์เน็ต ผูเ้ล่นเกมสามารถเล่นคน
เดียวหรือเล่นหลายคนพร้อมกัน  ตัวอย่างเกม PC offline เช่น Final Fantasy (พัฒนาโดยบริษัท 
Square Enix) เป็นตน้  
   1.2)  เกมท่ีเล่นบนอุปกรณ์พกพา (Mobile game) 9  เช่น โทรศัพท์มือถือ หรือ 
แทบ็เลต็ ท่ีมีระบบปฏิบติัการต่างๆ เช่น iOS , Android , Windows เป็นตน้  
   1.3) เคร่ืองเล่นเกมคอนโซล (Console) และแฮนดเ์ฮลด ์(Handheld) 

 
8 มูลนิธิสถาบันวิจัยเพื่อการพฒันาประเทศไทยและส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ . (2557). 
รายงานสรุปผลการส ารวจอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ ประจ าปี 2556 ภาพรวมอุตสาหกรรม. รายงานการวิจัย. 
กรุงเทพฯ: ส านกังานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทลั. หนา้ 19-20. 
9 เร่ืองเดียวกนั, หนา้ 21. 
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   1.3.1) Console คือ อุปกรณ์อิเลก็ทรอนิกส์ท่ีใชเ้ล่นเกมโดยเฉพาะ ประกอบดว้ย  
คนับงัคบั ตลบัเกมหรือ แผ่นเกม และตวัเคร่ืองส าหรับประมวลผลขอ้มูลจากตลบัเกมหรือแผ่นเกม 
เคร่ืองเล่นเกมอาจมีหน้าจอแสดงภาพภายในตัว หรืออาจต้องต่อพ่วงกับจอโทรทัศน์หรือ
จอคอมพิวเตอร์เคร่ืองเล่นเกม ประเภทน้ีรุ่นใหม่ๆ สามารถเล่นเกมออนไลน์ผ่านระบบอินเตอร์เน็ต
ได ้เช่น เคร่ือง Xbox เคร่ือง Playstation เคร่ือง Wii เป็นตน้ 
   1.3.2) Handheld คือ อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ขนาดเล็กท่ีใช้ส าหรับเล่นเกม
โดยเฉพาะ มีคุณสมบติัคลา้ย console แต่ตวัเคร่ืองมีจอแสดงภาพในตวั สามารถพกพาติดตวัไปได้
เช่น เคร่ือง Nintendo DS ของบริษทั Nintendo เคร่ือง Gameboy Advance และ PSP ของบริษทั Sony 
เป็นตน้10  
   1.4) Arcade คือ เคร่ืองเล่นเกมหรือตูเ้กมประเภทหยอดเหรียญ ซ่ึงจะถูกติดตั้งตาม
สถานท่ีท่ีให้บริการเฉพาะ เช่น ในห้างสรรพสินคา้ เคร่ือง Arcade จะมีเกมติดตั้งไวอ้ยู่แล้วและ 
เป็นเกมท่ีเล่นจบไดใ้นเวลาอนัสั้น11 

 2) วิธีการแลกเปล่ียนขอ้มูลระหวา่งคอมพิวเตอร์ แบ่งไดเ้ป็น 3 ประเภท12  คือ  
   2.1) เกมออนไลน ์ 
   2.2) เกมออฟไลน์  
   2.3) เกมท่ีเล่นแบบไร้สาย (Wireless) คือ เกมท่ีให้ผู ้เล่นสามารถเล่นร่วมกัน 
ผ่านเครือข่ายไร้สายของโทรศพัท์เคล่ือนท่ีแท็บเล็ต และเคร่ืองเล่นเกม เช่น PSP ของ Sony หรือ 
เคร่ืองเกมของ Nintendo เป็นตน้ 

  3) ลกัษณะการเล่น แบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภท คือ 
   3.1) MMORPG ยอ่มาจาก Massively Multiplayer Online Role-Playing Game เป็น
เกมออนไลน์ท่ีผูเ้ล่นสามารถเล่นเกมพร้อมกนัไดใ้นจ านวนมากและสามารถสร้างความปฏิสัมพนัธ์
ของผูเ้ล่นไดใ้นโลกของเกมไดเ้สมือนอยู่ในโลกแห่งความเป็นจริง เช่น สามารถแข่งขนั ผูกมิตร  
สนทนา ส่ือสาร เป็นตน้ เน้ือหาของเกมประเภทน้ีส่วนใหญ่จะเป็นเกมเก่ียวกบัการต่อสู้ การผจญภยั 

 
10 KBenZ. (2561). จุดเร่ิมต้นของเกม จากการ ‘ฆ่าเวลา’ สู่อุตสาหกรรม Content ระดับโลก. (ออนไลน์).  
เขา้ถึงไดจ้าก: https://www.techhub.in.th/around-the-games-2018/. [2564, 20 กุมภาพนัธ์] 
11 มูลนิธิสถาบนัวิจยัเพื่อการพฒันาประเทศไทยและส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ. อา้งแลว้
เชิงอรรถท่ี 8. หนา้ 19-21. 
12 ศูนยเ์ทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ. (2550). รายงานฉบับสมบูรณ์ สาขาอนิเมช่ันและ 
เกม โครงการศึกษาเพื่อก าหนดยุทธศาสตร์การเปิดเสรีการค้าบริการโสตทัศน์และธุรกิจท่ีเกี่ยวเนื่อง. รายงาน 
การวิจยั. กรุงเทพฯ: ม.ป.พ.. หนา้ 5-10. 
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ผูเ้ล่นสามารถสร้างตวัละครขึ้นมาและสวมบทบาทเป็นตวัละครนั้น หรือบางเกมก็สามารถเล่นเป็น 
ตวัละครหน่ึงตวั หลายตวั หรือสามารถควบคุมตวัละครหลายๆตวัในเวลาเดียวกนั ลกัษณะของ 
การเล่นเกมจะมีลกัษณะแตกต่างกนัตามเน้ือหาของเกมท่ีเล่น บางเกมจะมีการใชชี้วิตเสมือนสังคม
ในโลกแห่งความจริง เช่น มีการแต่งงาน มีการรวมกลุ่มเพื่อต่อสู้ มีการขายสินค้า ซ้ือสินค้า  
มีการแลกเปล่ียนส่ิงของ เป็นตน้ ผูเ้ล่นสามารถเพิ่มความแขง็แกร่ง ความสามารถ และความ สวยงาม
ของตวัละครของผูเ้ล่นได้ โดยการเพิ่มประสบการณ์ (Level) การเก็บสะสมอุปกรณ์ (Item) และ 
การหาเงินในเกมเพื่อจะน าไปซ้ือส่ิงของต่างๆท่ีผูเ้ล่นตอ้งการภายในเกมได ้เน่ืองจากส่ิงของในเกม
จะมีคุณสมบติัท่ีแตกต่างกนั เปรียบเสมือนในโลกแห่งความเป็นจริงท่ีสินคา้บางชนิดมีหลายยี่ห้อ 
แต่ละยี่ห้อก็จะมีราคาและคุณภาพท่ีต่างกัน หากผูเ้ล่นมีประสบการณ์มากมีเงินในเกมมากก็จะ
สามารถใช้หรือซ้ือสินคา้ท่ีมีคุณสมบติัตรงตามตวัละครของผูเ้ล่นหรือสินคา้ท่ีผูเ้ล่นต้องการได้  
การเล่นเกมประเภทน้ี สามารถเล่นไปได้เร่ือยๆมกัจะใช้ระยะเวลาในการเล่นเกมค่อนข้างนาน 
สามารถเล่นไดอ้ย่างต่อเน่ืองไปตามเน้ือเร่ืองของเกมท่ีไม่มีวนัส้ินสุด เน่ืองจากบริษทัผูใ้ห้บริการ
เกมจะมีการพฒันาเกม ท าการอพัเดท Patch ใหม่ มีการพฒันาเน้ือหาของเกมให้มีความสนุกมาก
ยิ่งขึ้น ท าให้ดูน่าเล่นน่าสนใจ และสร้างส่ิงใหม่ๆลงในเกมเพื่อดึงดูดให้ผูเ้ล่นเกิดความตอ้งการท่ีจะ
เล่นเกมดงักล่าวต่อไปอย่างต่อเน่ือง เช่น มีการสร้างแผนท่ีใหม่ๆ สร้างตวั  ละครใหม่ ฉากในเกมมี
การปรับความคมชัดของภาพ การเสริมเอฟเฟคของเกมทั้ งภาพทั้ งเสียงให้ดูต่ืนเต้นมากขึ้น  
มีการสร้างคู่ต่อสู้ใหม่ๆ อาวุธใหม่ๆ13 ตวัอย่างเกมดงักล่าว เช่น เกม Yulgang, Rangnarok online, 
mu online , Continent of the Ninth (C9), DotA 2 , Heroes of Newerth , League of Legends, 
Blade&Soul 2 , Gran Saga , Phantasy Star Online 2: New Genesis เป็นตน้14  
   3.2) Casual Game คือ เกมออนไลน์ท่ีผูเ้ล่นไม่ต้องใช้ระยะเวลาในการเล่นหรือ
ทกัษะในการเล่นเกมมาก ระยะเวลาในการเล่นเกมสามารถเล่นจบไดใ้นระยะเวลาอนัสั้น เน่ืองจาก
ลกัษณะของเกมเป็นการเล่นแบบจบเกมเป็นรอบๆไป มีกฎกติกาการเล่นแบบง่ายๆ เน้ือหาของเกม
ไม่ไดย้าก สามารถเล่นไดง้่าย ไม่เครียด ไม่มีความซบัซ้อนมากเหมือนเกมประเภท  MMORPG และ
ในบางเกมก็จะเป็นเกมท่ีมีตวัการ์ตูนน่ารักๆ หรือมีฉากของเกม กราฟฟิกโทนสี  ท่ีมีสีสันสดใส  
ซ่ึงเหมาะส าหรับการเล่นเพื่อความสนุกสนานและเพื่อการผ่อนคลาย ตัวอย่างเกมดังกล่าว  

 
13 ช่อพฤกษ ์ผิวกู่. (2558). “สังคมเกมออนไลน์สู่สังคมแห่งความเป็นจริง”. วารสาร มจร สังคมศาสตร์ปริทรรศน์, 
6(2). หนา้ 145. 
14 Playop. (2564).  รายช่ือเกมแนว MMORPG น่าจับตามองประจ าปี 2021 . (ออนไลน์). เข้าถึงได้จาก : 
https://www.playop.net/2020/. [2564, 21 กุมภาพนัธ์] 
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เช่น Audition , Pangya , point blank , HON Heroes , FiFa , Free Jack , Freestyle street Basketball , 
Fanta Tennis2 เป็นตน้15 

  4) เน้ือหาของเกม แบ่งไดเ้ป็น 10 ประเภท คือ 
   4.1) ประเภทเกมแอ๊คชั่น (Action Game) เกมประเภทน้ีมักได้รับความนิยมสูง 
ในกลุ่มคนทั่วไป เน่ืองจากเป็นประเภทของเกมท่ีเล่นได้ง่ายท่ีสุด ใช้การบังคับทิศทางและ 
การกระท าของตวัละครในเกมเพื่อผ่านด่านต่างๆ มีตั้งแต่เกมท่ีมีรูปแบบง่ายๆเหมาะกบัคนทุกเพศ
ทุกวยัไปจนถึงเกมแอ๊คชั่นท่ีมีเน้ือหารุนแรงไม่เหมาะกบัเด็ก บางเกมมีการใส่ลูกเล่นต่างๆเข้ามา 
เพิ่มความสนุกของเกมจนกลายเป็นเกมแนวใหม่ ไม่เน้นการบุกตะลุย แต่ใช้การหลอกฝ่ายศัตรู 
เพื่อผา่นอุปสรรคไปใหไ้ด ้
   Simulation Action คือ เกมแอ๊คชั่น ท่ีสร้างสถานการณ์ขึ้ นมา แล้วให้ผู ้เล่น 
หาทางผา่น โดยใชก้ารควบคุมท่ีมีอยู ่ส่วน Platform Action เป็นเกมแอ๊คชัน่พื้นฐานท่ีวางฉากไวบ้น
พื้นท่ีขนาดหน่ึงและใหผู้เ้ล่นผา่นเกมไปใหไ้ดที้ละด่าน16 
   4.2) ประเภทเกมแนวภาษาหรือสวมบทบาทของตวัละคร (RPG : Role-Playing 
Game) เน่ืองจากในช่วงแรกเกมอาร์พีจีท่ีออกมาจะเป็นภาษาอังกฤษหรือภาษาญ่ีปุ่ นซ่ึงต้องใช้
ความรู้ด้านภาษานั้นๆในการเล่น เกมประเภทน้ีจะก าหนดตัวผูเ้ล่นอยู่ในโลกท่ีสมมติขึ้น และ 
ให้ผูเ้ล่นสวมบทบาทเป็นตวัละครหน่ึงในโลกนั้นๆ ผจญภยัไปตามเน้ือเร่ืองท่ีก าหนด โดยมีจุดเด่น
ทางด้านการพฒันาระดับประสบการณ์ของตัวละคร (Experience) เม่ือผจญภัยไปมากขึ้น และ
เอาชนะศตัรูตัวร้ายท่ีสุดในเกมให้ได้ ตวัเกมไม่เน้นการบงัคับแต่จะให้ผูเ้ล่นสัมผสักับเร่ืองราว
ภายในเกม เกมอาร์พีจียงัแยกประเภทออกเป็นไดอี้กหลายประเภท เช่น Action RPG คือ เกมอาร์พีจี
ท่ีเพิ่มส่วนของการบงัคบัแบบเกมแอ๊คชัน่ลงไป Simulation RPG คือ เกมอาร์พีจีท่ีมีการเล่นในแบบ
ของการวางแผนการรบ MMORPG (Massively Multiplayer Online) คือ เกมอาร์พี จี ท่ีได้ รับ 
ความนิยมมากในช่วงหลงัน้ี เน่ืองจากเป็นการเล่นกบัผูเ้ล่นท่ีเป็นคนจริงๆ คนอ่ืนๆบนโลกท่ีสร้าง
ขึ้นและสามารถก าหนดการผจญภัยของตัวเองได้อย่างอิสระ รวมทั้งมีการติดต่อกับผูเ้ล่นอ่ืนๆ  
เพื่อหาเพื่อนหรือเพื่อหาข้อมูลข่าวสารในเกมได้ด้วย 17 ยกตัวอย่างเช่น เกม DARK STORY 

 
15 ช่อพฤกษ ์ผิวกู่. อา้งแลว้เชิงอรรถท่ี 13. หนา้ 145. 
16 สิริวรรณ ปัญญากาศ. (2551). ความสัมพันธ์ระหว่างความรุนแรงในส่ือเกมออนไลน์กับพฤติกรรมก้าวร้าวของ
เ ด็ก วัย รุ่นตอนปลายในจังหวัดเ ชียงใหม่ .  วิทยา นิพนธ์ ศิลปศาสตรมหาบัณฑิต ,  บัณฑิต วิทยาลัย 
มหาวิทยาลยัเชียงใหม่. หนา้ 9-10. 
17 วิกิพีเดีย.  เกมออนไลน์แบบเล่นตามบทบาท. (ออนไลน์). เขา้ถึงไดจ้าก: https://th.wikipedia.org/ wiki/เกมออนไลน์แบบ
เล่นตามบทบาท. [2564, 21 กุมภาพนัธ์] 
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ONLINE เป็นเกมแนว MMORPG ท่ีผูเ้ล่นจะไดส้วมบทบาทเป็นจอมยุทธ์ออกผจญภยัในโลกแฟน
ตาซี ซ่ึงผูเ้ล่นสามารถเลือกท่ีจะเล่นอาชีพได ้7 แบบ จากสายการเล่นท่ีเนน้วรยุทธ์เช่น หมดั กระบ่ี 
ดาบ ธนู ทวน อาวุธลบั และเวทยม์นตร์ โดยท่ีผูเ้ล่นจะสามารถสนุกกบัฉากท่ีจ าลองขึ้นจากเมืองจีน
เหมือนชมภาพยนตร์จีนยอ้นยคุ เป็นตน้ 
   4.3)  ประเภทเกมการยิง (Shooting Game) เกมประเภทน้ีจะเน้นการยิงศัตรู 
เป็นหลัก ตัวผูเ้ล่นในเกมมักจะมีอุปกรณ์ประเภทปืนหรือเคร่ืองบินท่ียิงกระสุนได้ไม่มีวนัหมด  
ท าการฝ่าฟันอุปสรรคเพื่อไปสู่ฉากต่อไปด้วยการยิงท าลายเป้าหมายภายในเกม ในสมัยก่อน 
เกมประเภทน้ีมกัจะพบในรูปแบบของยานอวกาศหรือเคร่ืองบิน โดยความสนุกอยู่ท่ีการท าลายศตัรู
ด้วยอาวุธปืนและในขณะเดียวกันก็ต้องคอยหลบกระสุนปืนของฝ่ายศัตรูด้วย โดยเกมการยิง  
แบ่งไดเ้ป็น 
   4.3.1) First person shooting คือ เกมยิงท่ีใช้มุมมองแทนสายตา ในฉากจะมอง
ไม่เห็นตวัผูเ้ล่น 
   4.3.2) Third person shooting คือ เกมยิงประเภทจ าลองภาพโดยรอบ เห็นตัว
ละครท่ีเราบงัคบัและฉากโดยรวม  
   4.4) ประเภทผจญภัย (Adventure Game) เกมประเภทน้ีจะเน้นเร่ืองราวของเกม 
แต่ต่างจากเกม RPG ท่ีไม่มีการเพิ่มระดบัของตวัละครไดแ้ละในการเล่นไม่จ าเป็นตอ้งใชก้ารบงัคบั
แต่ส่ิงส าคญัคือ การเปิดเผยเร่ืองราวท่ีชวนติดตามไปทีละนอ้ย จนกระทัง่ถึงตอนจบ เน้ือเร่ืองมกัจะ
อิงเร่ืองท่ีเก่ียวกบัความลึกลบัหรือการผจญภยัท่ีน่าต่ืนเตน้ เช่น เกมแร๊กนาร็อค (Ragnarok online) 
เป็นตน้18 
   4.5) ประเภทต่อสู้ (Fighting Game) เกมประเภทน้ีต่างจากเกมแอ๊คชัน่ตรงท่ีไม่มี
การผ่านด่านระดบัสูงขึ้น แต่จะเนน้การต่อสู้ตวัต่อตวั บางคร้ังก็เป็นการต่อสู้เป็นทีม มีการเตะ ต่อย 
และใช้ศิลปะการต่อสู้ประเภทต่างๆ รวมถึงมีการท าท่าชุดหรือท่ีเรียกว่า คอมโบ (Combo) เพราะ
การเล่นขึ้นอยู่กบัฝีมือของผูค้วบคุมเป็นหลกั ไม่ใช่ตวัละครในเกม ซ่ึงเกมแนวน้ีก็มกัจะท าให้ตวั
ละครในเกมมีความสามารถแตกต่างกัน ผูเ้ล่นมกัจะเลือกใช้ตวัละครท่ีตนถนัดหรือใช้ประจ าใน  
การต่อสู้กบัผูเ้ล่นอ่ืน  
   4.6) ประเภทเกมเสมือนจริง (Simulator Game) หรือเกมการจ าลองสถานการณ์ 
(Simulation Game) เป็นเกมประเภทท่ีจ าลองสถานการณ์ต่างๆขึ้นมา เพื่อให้ผูเ้ล่นไดส้วมบทบาท
เป็นผูท่ี้อยู่ในสถานการณ์นั้น เหตุการณ์ต่างๆอาจจะน ามาจากสถานการณ์จริงหรือสมมติขึ้น 
เกมแนวน้ีแบ่งได ้ดงัน้ี 

 
18 สิริวรรณ ปัญญากาศ. อา้งแลว้เชิงอรรถท่ี 16. หนา้ 10-11. 
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   4.6.1) virtual simulation จะจ าลองการควบคุมเสมือนจริงเช่นการขบัเคร่ืองบิน  
ขบัรถไฟ ควบคุมรถยกของ เป็นตน้ 
   4.6.2) situation simulation จะจ าลองเหตุการณ์ต่างๆในช่วงเวลาหน่ึงมาให้ 
ผูเ้ล่นไดเ้ล่นเป็นตวัเองในสถานการณ์นั้น 
   4.6.3) creation simulation จะให้ผูเ้ล่นได้เป็นเจ้าของกิจการอย่างหน่ึงและ  
ท าการออกแบบพฒันาไปจนถึงบริหารกิจการนั้นๆใหส้ าเร็จ 
   4.6.4) pet simulation จะให้ผูเ้ล่นไดเ้ล้ียงสัตวต่์างๆเหมือนสัตวจ์ริงๆแต่อยู่ใน
เกม ส าหรับผูเ้ล่นบางคนท่ีอยากจะเล้ียงแต่ไม่สามารถเล้ียงจริงได ้ก็สามารถมาลองเล้ียงในเกมได้19 
   4 . 7 )  ประ เภท เกมกลยุทธ์  ก ารวางแผนรบ  (Real Time Strategies Game)  
เกมประเภทน้ีแยกมาจากเกมแนว simulation เน่ืองจากในระยะหลงัเกมประเภทน้ีมีแนวทางของ
ตวัเองท่ีชดัเจนขึ้น คือ เกมท่ีเนน้การควบคุมกองทพัซ่ึงประกอบไปดว้ยหน่วยทหารท าการสู้รบกนั 
และยงัสามารถเล่นร่วมกันได้หลายคนอีกด้วย เน้ือเร่ืองในเกมมีตั้ งแต่เวทย์มนตร์คาถา พ่อมด  
กองทหารยุคกลาง ไปจนถึงสงครามระหว่างดวงดาว เกมวางแผนการรบแบ่งออกเป็นสองประเภทตาม
การเล่น คือ     
   4.7.1) ประเภทการตอบสนองแบบทนักาล (Real time) ผูเ้ล่นทุกฝ่ายจะตอ้งแข่ง
กบัเวลา เน่ืองจากไม่มีการหยดุพกัระหวา่งรบ เกมจะด าเนินเวลาไปตลอด 
   4.7.2) ประเภททีละรอบ (Turn base) ประเภทน้ีผูเ้ล่นมีโอกาสคิดมากกวา่ เพราะ
จะใชวิ้ธีผลดักนัสั่งการทหารของตวัเอง คลา้ยการเล่นหมากรุก เป็นเกมแนววางแผนการรบ20 
   4.8) ประเภทเกมกีฬา (Sport Game) เป็นเกมท่ีจ าลองการเล่นกีฬาชนิดต่างๆ 
ให้เล่นกันในรูปแบบของวีดิโอเกม นิยมเล่นกันในกลุ่มเพื่อนเน่ืองจากเข้าใจง่าย ใช้กติกาหลัก
เหมือนกีฬาจริงและใช้ฝีมือของผูเ้ล่นเองในการเอาชนะ ไม่มีตัวช่วยในเกมมากนัก ปัจจุบันมี
เกมกีฬาออกมาหลายประเภทตั้งแต่เกมฟุตบอล เกมบาสเก็ตบอล เกมกอลฟ์ เกมชกมวย ยกตวัอยา่ง 
เช่น เกม PANGYA เป็นเกมกีฬาออนไลน์ในรูปแบบแฟนตาซี จากจุดก าเนิดท่ีประเทศเกาหลีใตแ้ละ
ให้บริการในประเทศต่างๆ รวมถึงท่ีได้รับความนิยมสูงท่ีสุดในประเทศไทยด้วย ซ่ึงมีจ านวน  
ผูเ้ล่นสมคัรเขา้มาร่วมเล่นเกิน 3 ลา้นคน มีการอพัเดทอย่างต่อเน่ืองเสมอไม่ว่าจะเป็นตวัละครและ
ไอเทมต่างๆ ท าให้ผูเ้ล่นไดส้นุกกบัการออกรอบตีกอลฟ์กบัตวัละครตวัโปรดกบัเพื่อนๆ หรือผูเ้ล่น
คนอ่ืนๆท่ีเขา้มาเล่นร่วมกนัตั้งแต่ 2 คนขึ้นไป แต่ไม่เกิน 30 คน เน่ืองจากเป็นเกมท่ีเล่นไดทุ้กเพศ

 
19 วิกิพีเดีย. วิดีโอเกม. (ออนไลน์). เขา้ถึงไดจ้าก: https://th.wikipedia.org/ wiki/วิดีโอเกม. [2564, 21 กุมภาพนัธ์] 
20 สิริวรรณ ปัญญากาศ. อา้งแลว้เชิงอรรถท่ี 16. หนา้ 11-12. 
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และวยั สามารถเล่นได้หลายคนและใช้เวลาเล่นไม่นานต่อการออกรอบตีกอล์ฟในเกมปังย่า  
ท าใหเ้ป็นเกมท่ีไดรั้บความนิยมอยา่งมาก เป็นตน้21 
   4.9) ประเภทเกมแข่งความเร็ว (Racing Game) ในอดีตจะเขา้ใจกนัว่า เป็นเกมแนว
แข่งรถ เน่ืองจากมักจะใช้รถแข่งหรือรถจักรยานยนต์มาแข่งขันกัน แต่ปัจจุบันมีหลากหลาย  
การแข่งความเร็วมากมายเช่น แข่งขนัว่ิงเร็วเหนือมนุษย ์แข่งขี่มา้ แข่งรถโกคาร์ท เป็นตน้ เป็นเกม
อีกประเภทท่ีไดรั้บความนิยมเน่ืองจากเล่นง่าย สามารถตดัสินไดใ้นเวลาอนัสั้น 
   4.10) ประเภทเกมเข้าจังหวะ (Rhythm action game) ในช่วงท่ีผ่านมามีเกมอีก
ประเภทหน่ึงท่ีถูกคิดค้นขึ้ นและได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก จุดเด่นของเกมประเภทน้ีคือ 
เสียงดนตรีและแนวการเล่นท่ีให้ผูเ้ล่นกดปุ่ มหรือเคาะจงัหวะบนเคร่ืองควบคุมเพื่อสร้างเสียงต่างๆ
ในเกม โดยท่ีตัวเกมจะก าหนดเคร่ืองดนตรีมาให้ เป็นเกมประเภท simulation อย่างหน่ึงท่ีแยก
ออกมาเป็นเกมแนวเขา้จงัหวะ ตวัอยา่งเช่น Audition online เป็นตน้22 
 
 2.1.4 ลกัษณะท่ัวไปเกีย่วกบัระบบกล่องสุ่ม 

 การจะก าหนดมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมออนไลน์ท่ีระบบกล่องสุ่ม  
ไดน้ั้น มีความจ าเป็นอยา่งยิ่งท่ีจะตอ้งเขา้ใจระบบกล่องสุ่มอนัเป็นส่วนส าคญัของปัญหาเสียก่อนวา่  
ระบบกล่องสุ่มนั้นคืออะไร มีวิวฒันาการอย่างไร รวมถึงมีลกัษณะและประเภทของระบบกล่องสุ่ม
นั้นเป็นเช่นไร โดยสามารถอธิบายรายละเอียดได ้ดงัต่อไปน้ี  

  2.1.4.1 วิวฒันาการของระบบกล่องสุ่ม  

    ระบบกล่องสุ่ม เป็นระบบท่ีท าให้ผูเ้ล่นเกมได้รับส่ิงของ (Items) ภายในเกม
นอกเหนือจากวิธีการซ้ือขายโดยปกติ ไม่ว่าจะเป็นเกมประเภทใด หรือเกมจะมีเน้ือหาเป็นอย่างไร  
ก็มักจะมีระบบกล่องสุ่มน้ีในเกม เพื่อสร้างความต่ืนเต้นและความแตกต่างในเกมแก่ผู ้เล่น 
นอกจากน้ี ระบบกล่องสุ่มยงัสามารถสร้างรายไดใ้ห้แก่ผูป้ระกอบธุรกิจเกมเป็นอย่างมาก ซ่ึงก่อน
จะมาเป็นระบบกล่องสุ่มในปัจจุบนันั้น ระบบกล่องสุ่มมีวิวฒันาการมาอยา่งต่อเน่ืองจากการซ้ือขาย
ภายในเกม โดยสามารถสรุปไดด้งัต่อไปน้ี 
   ระบบกล่องสุ่มมีการพัฒนาขึ้ นมาจากระบบโมเดลของธุรกิจเกมท่ีเรียกว่า 
Microtransactions หรือสามารถเรียกอีกอย่างว่า In-App หรือ In-Game Purchased ท่ีจะให้ผูเ้ล่น
สามารถซ้ือส่ิงของภายในเกม (Items) ซ่ึงถือเป็นสินคา้เสมือน (Virtual Goods) ผ่านการช าระเงิน

 
21 วิกิพีเดีย. ปังย่า. (ออนไลน์). เขา้ถึงไดจ้าก: https://th.wikipedia.org/ wiki/ปังยา่. [2564, 21 กุมภาพนัธ์] 
22 สิริวรรณ ปัญญากาศ. อา้งแลว้เชิงอรรถท่ี 16. หนา้ 12. 
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แบบไมโครเพย์เมนท์ (Micropayment) ซ่ึงเป็นการช าระค่าบริการหรือสินค้าราคา “จ านวนเงิน 
ไม่มากปริมาณ”2324 
   ในยุคเร่ิมแรก ระบบ Microtransactions ในเกมไดรั้บตน้แบบมาจากการใชจ่้ายเงิน
ในชีวิตจริง  แล้วปรับมาใช้กับเ งินเสมือน  (Virtual Currency) ภายในเกมท่ีผู ้เล่นจะใช้ใน 
การซ้ือขายส่ิงของ (Items) ตวัอย่างเกมท่ีมีการใช้ระบบ Microtransactions เช่น เกม Second Life  
ซ่ึงเป็นเกมฟรีท่ีใหผู้เ้ล่นสามารถออกแบบเส้ือผา้หรือการแต่งกายของตวัละครในเกม ซ้ือหรือสะสม
เฟอร์นิเจอร์ และซ้ือการเคล่ือนไหวพิเศษเพื่อสามารถใช้อวดผูเ้ล่นอ่ืนได ้ซ่ึงการซ้ือส่ิงของเหล่าน้ี 
จะก าหนดให้ ซ้ื อด้วย เ งิ น เส มือนโดยใน เกม น้ี จะ มีสกุ ล เ งิน เส มือนใน เกม ท่ี เ รี ย ก ว่ า 
 “the Linder Dollar” หรือ “L$” ซ่ึงเงินเสมือนดังกล่าวสามารถได้มาจากการซ้ือด้วยเงินจริงผ่าน
ระบบท่ีทางบริษัทผูผ้ลิตเกมได้พัฒนาขึ้น ซ่ึงมีรายงานว่า มีเงินหมุนเวียนในระบบดังกล่าว 
เป็นจ านวนมากถึง $3,596,67425 หรือเกม Habbo Hotel จะใชก้ารซ้ือขายดว้ยสกุลเงินท่ีแตกต่างกนั  
3 แบบ คือ Credits (เงินภายในเกม) Duckets (เงินท่ีจะไดรั้บต่อเม่ือผ่านภารกิจพิเศษในเกม) และ 
Diamonds (เงินท่ีจะสามารถไดรั้บเฉพาะจากการซ้ือ Credits ดว้ยเงินจริง (Real-life money))26  
    หรือตวัอย่างเกมประเภทเคร่ืองเล่นเกมหรือตูเ้กมประเภทหยอดเหรียญ (Arcade 
Game) เช่น Double Dragon 3: The Rosetta Stone ไดมี้การน าระบบ Microtransactions มาใชเ้พื่อซ้ือ
ส่ิงของภายในเกม โดยจะมีร้านคา้ท่ีให้ผูเ้ล่นเติมเหรียญเขา้ไปในเคร่ืองเล่นเกมเพื่อซ้ือส่ิงของหรือ
อพัเกรดพลงัชีวิต อาวุธ หรือการเคล่ือนไหวพิเศษของตวัละครภายในเกม27 
   ในยุคต่อๆมา  ระบบ Microtransactions ก็ ได้ รับความนิยม เ ป็นอย่ า งมาก  
ในประเทศเกาหลีใต ้ระบบ Microtransactions นั้นประสบความส าเร็จเป็นอย่างมาก ผ่านเกมของ

 
23  Wikipedia. Microtransaction. (Online). Available: https://en.wikipedia.org/wiki/Microtransaction. [2021, 
February 22]  
24 ภาวุธ พงษ์วิทยภานุ. การช าระเงินรูปแบบใหม่ด้วย Micro Payment กับ 1900. (ออนไลน์). เข้าถึงได้จาก: 
http://www.pawoot.com/node/28. [2564, 28 กุมภาพนัธ์] 
25 Wikipedia. Microtransaction. (Online). Available: https://en.wikipedia.org/wiki/Microtransaction. [2021, 
February 22] 
26 Reiss, Spencer. (2005). Virtual Economics. (Online). Available: https://www.technologyreview.com /2005/12/ 
01/229988/virtual-economics/. [2021, February 22] 
27 Derboo, Sam. (2016). Double Dragon 3 (Arcade). (Online). Available: http://www.hardcoregaming101.net/ 
double-dragon-3-arcade/. [2021, February 22] 
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บริษัท Nexon ซ่ึงผลิตเกมเช่น เกม QuizQuiz (1999) MapleStory (2003) Mabinogi (2004) หรือ 
Dungeon Fighter Online (2004)28 
   ในปี ค.ศ.2008 บริษัท Electronic Arts ได้พัฒนาร้านค้าออนไลน์ส าหรับเกม  
The Sims 2 ซ่ึงจะสามารถให้ผูเ้ล่นซ้ือแตม้โดยใช้เงินจริง เพื่อน าแตม้ไปใช้ซ้ือส่ิงของในเกมได้ 
ต่อมาร้านค้าออนไลน์ดังกล่าวก็ยงัใช้กับเกม The Sims 3 ซ่ึงเป็นภาคต่อมาของเกม The Sims 2 
เช่นเดียวกนั29 
   ต่อมาในช่วงปลายทศวรรษ ค.ศ.2000 ถึงช่วงตน้ทศวรรษของ ค.ศ. 2010 จะมีเกมท่ี
ใช้ระบบ Microtransactions เช่น เกม FarmVille (2009) เกม The Simpsons: Tapped Out (2012) 
หรือเกม Clash of Clans (2012) เป็นตน้ ซ่ึงเกมเหล่าน้ีไดมี้การปรับเปล่ียนรูปแบบของวตัถุประสงค์
ของการซ้ือส่ิงของจากการใช้เงินจริงเติมเข้าสู่เกมเป็นเงินเสมือนเพื่อซ้ือส่ิงของ เช่น เคร่ืองมือ 
เฟอร์นิเจอร์ สัตวเ์ล้ียง หรืออ่ืนๆ เท่านั้น เป็นการใชเ้งินจริงเติมเงินเป็นเงินเสมือนในเกมและใชเ้งิน
เสมือนในเกมนั้นไปกบัการลดหรือขา้มเวลาท่ีตอ้งรอ เช่น ลดเวลาการเจริญเติบโตของผกัท่ีปลูก 
หรือลดเวลาการเก็บภาษีของประชากรในเกม เป็นต้น 30  ซ่ึงเป็นการซ้ือส่ิงของเพื่ออ านวย 
ความสะดวกในการเล่นเกมท าใหส้ามารถเล่นเกมไดง้่ายขึ้น 
    ในช่วงต้นทศวรรษ ค.ศ.2010 บริษัท Valve ซ่ึงมี ช่ือเสียงในการใช้ระบบ 
Microtransactions ในเกม Team Fortress 2 โดยใช้การซ้ือขายในเกมผ่านร้านค้า ช่ือว่า  Mann  
Co Store ซ่ึงผูเ้ล่นจะสามารถซ้ือเงินเสมือนใน “Supply Crate Key” ซ่ึงเป็นกล่องบรรจุกุญแจเพื่อ
น าไปเปิดและจะไดรั้บส่ิงของท่ีใชภ้ายในเกม ภายหลงัจากประสบความส าเร็จของระบบดงักล่าวจึง
มีเกมอ่ืนๆน าระบบไปใช้ เช่น เกม Overwatch เกม Call of Duty เกม Counter-Strike: Global 
Offensive หรือเกม  Fortnite เป็นต้น ซ่ึงรูปแบบน้ีของระบบ Microtransactions จะเรียกในอีก 
ช่ือหน่ึงว่า ระบบกล่องสุ่ม (Loot Boxes) ภายหลงัจากการใช้ระบบกล่องสุ่ม (Loot Boxes) อย่าง

 
28 Wikipedia. Microtransaction. (Online). Available: https://en.wikipedia.org/wiki/Microtransaction. [2021, 
February 22] 
29 IGN Staff. (2012). The Sims 2 Store, All-new Online Shopping Destination for your Sims, Goes Live Today. 
(Online). Available: https://www.ign.com/articles/2008/06/30/the-sims-2-store-all-new-online-shopping-destination- for-
your-sims-goes-live-today. [2021, February 24] 
30 Van Berlo, Kevin and Liblik, Karl-Chris. (2016). The business of microtransactions: What is the players’ 
motivation for purchasing virtual items?. (Online). Available: https://www.diva-portal.org/smash/get/ diva2: 
937793/fulltext01.pdf. [2021, February 26] 
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แพร่หลาย ท าให้บริษทัผูพ้ฒันาเกม เช่น บริษทั Electronic Arts หรือ บริษทั Blizzard ไดรั้บรายได้
จากระบบดงักล่าวไปมากกวา่พนัลา้นดอลลาร์สหรัฐ31  
 
  2.1.4.2 ลกัษณะของระบบกล่องสุ่ม 

    ระบบกล่องสุ่ม (Loot Boxes) คือ คุณลักษณะ (Features) ในเกมอย่างหน่ึง  
โดยกล่องสุ่มจะใชส้ าหรับสุ่มส่ิงของ (Item) ซ่ึงผูเ้ล่นจะไดรั้บส่ิงของแน่นอน แต่ผูเ้ล่นจะไม่สามารถ
ทราบว่า จะไดส่ิ้งของอะไร32  ซ่ึงการไดม้าของกล่องสุ่มนั้น ผูเ้ล่นจะสามารถไดรั้บกล่องสุ่มจาก
ช่องทาง 2 ช่องทาง ดงัน้ี 
   1) ไดรั้บผา่นการเล่นเกม (Gameplay)  
   2) ซ้ือกล่องสุ่มดว้ยส่ิงของภายในเกม ใชเ้งินเสมือนภายในเกม หรือใชเ้งินจริง
ซ้ือโดยตรง 
   ระบบกล่องสุ่ม ( Loot Boxes) จะปรากฏในเกมหลายประเภท เช่น เกมการ์ด เกมยงิ 
เกมกีฬา เกมสวมบทบาท หรืออ่ืนๆ เป็นตน้ และปรากฏในทุกแพลตฟอร์ม ไม่ว่าจะเป็นในเคร่ือง
เกมคอนโซล เช่น Xbox หรือ Play Station เคร่ืองคอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ และแท็บเล็ต  
ซ่ึงระบบกล่องสุ่ม (Loot Boxes)  อาจมีช่ือเรียกท่ีแตกต่างกันไปแล้วแต่เกม เช่น กล่องปริศนา 
(Mystery boxes) กาชา (Gacha) กล่องลงั (Crates) หรือหีบ (Chests) เป็นตน้ แต่ไม่ว่าจะเป็นระบบ
กล่องสุ่มรูปแบบใดก็ตามก็มกัจะมีรูปแบบการท างานของระบบเช่นเดียวกนัดงัน้ี 

 
ภาพท่ี 1 รูปแบบการท างานหลกัของระบบกล่องสุ่ม 

หมายเหตุ : จาก “Loot boxes in online games and their effect on consumer, in particular young consumers”  
by Cerulli-Harms A., Thorun C. and Hausemer P., European Parliament, 2020, p. 14. 

 
31 Strickland, Derek. (2020). EA earns $1.68 billion in microtransactions in FY2017. (Online). Available: https:// 
www.tweaktown.com/news/57475/ea-earns-1-68-billion-microtransactions fy2017/index.html. [2021, February 26] 
32 UK Parliament. Immersive and addictive technologies - Digital, Culture, Media and Sport - House of 
Commons. (Online). Available: https://publications.parliament.uk/pa/cm201719/cmselect/cmcumeds/1846/184602. 
htm. [2021, February 26] 
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   จากแผนภาพขา้งตน้ จะแสดงถึงรูปแบบการท างานหลกัของระบบกล่องสุ่มว่า  
มีการออกแบบและใช้งานในลกัษณะใด33 ซ่ึงแต่ละขั้นตอนตามแผนภาพนั้นสามารถอธิบายได ้
โดยละเอียด ดงัน้ี 

   1) เง่ือนไขในการเขา้ถึงระบบกล่องสุ่ม 
 

 
ภาพท่ี 2 เง่ือนไขการเขา้ถึงระบบกล่องสุ่ม 

หมายเหตุ : จาก “Loot boxes in online games and their effect on consumer, in particular young consumers”  
by Cerulli-Harms A., Thorun C. and Hausemer P., European Parliament,2020, p. 15. 

 
   จากแผนภาพขา้งตน้ จะเห็นได้ว่า ผูเ้ล่นสามารถเขา้ถึงระบบกล่องสุ่มได้ใน
หลายๆช่องทาง โดยทัว่ไปผูเ้ล่นจะเขา้ถึงผา่นการเล่นเกม (Gameplay) หรือบางเกมนั้น ผูพ้ฒันาเกม
อาจใช้เวลา (waiting times) ในการเขา้ถึงระบบกล่องสุ่ม กล่าวคือ ผูเ้ล่นจะตอ้งรอในเวลาท่ีเกม
ก าหนด เช่น ทุก 3 ชัว่โมง หรือทุก 24 ชัว่โมง เป็นตน้ หรือรอจนกว่าผูเ้ล่นจะผ่านภารกิจท่ีก าหนด 
หรือรอจนกว่าจะมีเหตุการณ์พิเศษ ในบางกรณีการเล่นเกมหรือรอเวลาท่ีก าหนดนั้นอาจสามารถ
ข้ามได้ หากจ่ายด้วยเงินจริงหรือดูโฆษณาท่ีเกมก าหนดเอาไว ้และการจ่ายเงินนั้นอาจจะเป็น 
การจ่ายเงินดว้ยเงินจริง หรือจ่ายดว้ยเงินเสมือนในเกมซ่ึงไดม้าจากการเล่นเกมหรือซ้ือดว้ยเงินจริง34 
   ในกล่องสุ่มเดิม ผูเ้ล่นอาจจะตอ้งเปิดในจ านวนหลายคร้ังจึงจะไดส่ิ้งของ (Item)  
ท่ีต้องการ ท าให้ผูเ้ล่นจ านวนมากใช้วิธีการการจ่ายเงินหลายๆคร้ังเพื่อลดขั้นตอนการเข้าถึง 
กล่องสุ่ม ไม่วา่จะเป็นการเล่นเกมหรือรอเวลาท่ีก าหนด 

 
33 European Parliament. (2020). Loot boxes in online games and their effect on consumer, in particular young 
consumers. p. 14. 
34 lbid, p. 15. 
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   ราคาของกล่องสุ่มนั้นมีหลากหลายขึ้นอยู่กบัว่าแต่ละเกมจะก าหนดราคาเอาไว้
เท่าใด อาจค านวณจากการเขา้ถึงกล่องสุ่ม รวมถึงมูลค่าท่ีสามารถตีเป็นเงินจริงของกล่องสุ่มนั้นๆ 
โดยปกติราคาของระบบกล่องสุ่มจะมีตั้ งแต่ราคาถูกจนถึงราคาแพง ซ่ึงหากซ้ือด้วยเงินเสมือน
ภายในเกมก็จะถูกก าหนดไวใ้นราคาท่ีสูงมาก ผูเ้ล่นจะต้องใช้ความพยายามสูงและใช้เวลาใน  
การเล่นเป็นจ านวนมาก จึงจะไดรั้บเงินเสมือนตามท่ีก าหนดเอาไวส้ าหรับซ้ือกล่องสุ่ม ท าให้ผูเ้ล่น
จ านวนมากหนัไปใชวิ้ธีการซ้ือกล่องสุ่มดว้ยเงินจริงเสียมากกวา่35  
   ตวัอย่างราคาของกล่องสุ่มในเกม เช่น เกม Overwatch กล่องสุ่มจะสามารถซ้ือ
ได้จ านวนเร่ิมตน้ 2 กล่อง ในราคา 1.99 EUR (ประมาณ 73 บาท) และจ านวนมากสุด 50 กล่อง  
ในราคา 39.99 EUR (ประมาณ 1,463 บาท) 
 

 
ภาพท่ี 3 ตวัอยา่งระบบกล่องสุ่มจากเกม 

หมายเหตุ : จาก https://eu.shop.battle.net/th-th/product/overwatch-loot-box?p=22839 

 

   หรือ เกม  Apex Legends ก าหนดราคากล่อง สุ่ม เอาไว้ท่ี ราคากล่องละ  
7 US Dollars (ประมาณ 212 บาท) อย่างไรก็ตาม หากผูเ้ล่นตอ้งการส่ิงของระดบัหายาก (Rare) เช่น 
heirloom axe เป็นต้น ผูเ้ล่นจะต้องเปิดกล่องสุ่มจ านากมากเพื่อให้ได้ส่ิงของท่ีก าหนดจนครบ  
จึงจะมีสิทธ์ิซ้ือกล่องสุ่มกล่องสุดทา้ยเพื่อเปิดให้ไดส่ิ้งของระดบัหายาก ซ่ึงกล่องสุ่มกล่องสุดทา้ยน้ี 
เกมก าหนดราคาเอาไวท่ี้จ านวน 35 US dollars (ประมาณ 1,060 บาท) ท าให้ผูเ้ล่นอาจตอ้งจ่ายเงิน
จริงเป็นจ านวนมากกว่า 170 US Dollars (ประมาณ 5,149 บาท) เพื่อให้ได้ส่ิงของระดับหายาก
ดงักล่าว36 

 
35 European Parliament. supra note 33. p. 15. 
36 European Parliament. supra note 33. p. 15. 
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   2) กระบวนการสุ่มของระบบกล่องสุ่ม 
   ในขั้นตอนการสุ่มนั้น เกมมกัจะใช้การสุ่ม (Random) หรือใช้ชุดค าสั่งท่ีตั้งค่า
เอาไว้ (Algorithm) ซ่ึงในการสุ่ม บางเกมจะก าหนดไว้ให้ได้รับส่ิงของท่ีแตกต่างกันด้วย 
อตัราความเป็นไปไดใ้นการสุ่มท่ีเท่าๆกนัในส่ิงของแต่ละช้ิน ในทางกลบักนับางเกมก็ก าหนดให้
ส่ิงของบางอย่าง เช่น ส่ิงของระดบัหายาก เป็นตน้ มีอตัราความเป็นไปไดท่ี้จะสุ่มออกมาน้อยกว่า
ส่ิงของในระดบัทัว่ไป ตวัอยา่งเกม เช่น ในเกม Overwatch37 อตัราความเป็นไปไดท่ี้จะไดรั้บส่ิงของ
จากกล่องสุ่มจะมีตั้งแต่ 2% จนถึงประมาณ 50% เป็นตน้ 
   ในแง่ของความโปร่งใสของระบบกล่องสุ่มท่ีหลายเกมจะก าหนดความเป็นไป
ได้ท่ีจะสุ่มแล้วได้รับส่ิงของมีความแตกต่างกันและผู ้เล่นจะไม่สามารถรู้ได้ อย่างไรก็ตาม  
ผูจ้ดัจ าหน่ายเกมในโทรศพัทมื์อถืออยา่ง Apple และ Google ไดมี้การก าหนดให้ผูพ้ฒันาเกมเปิดเผย
อตัราความเป็นไปไดใ้นการสุ่มส่ิงของแต่ละช้ินให้ผูเ้ล่นทราบ ซ่ึงผูพ้ฒันาเกมก็ไดป้ฏิบติัตามและ
เปิดเผยอัตราความเป็นไปได้ในการสุ่ม อย่างไรก็ตาม ย ังมีเกมอีกเป็นจ านวนม ากในหลาย
แพลตฟอร์มท่ีไม่ไดเ้ปิดเผยอตัราความเป็นไปไดใ้นการสุ่มใหผู้เ้ล่นรู้ก่อน 
   แต่แม้จะมีการเ ปิด เผยอัตราความเป็นไปได้ในการสุ่ม ส่ิงของก็ตาม  
แต่การก าหนดอัตราความเป็นไปได้ในการสุ่มก็ยงัอยู่ภายใต้การควบคุมของผู ้พัฒนาเกมว่า  
จะก าหนดให้ส่ิงของแต่ละช้ินมีอตัราความเป็นไปในการสุ่มเท่าใด กล่าวคือ หากผูเ้ล่นตอ้งการ
ส่ิงของในระดบัหายากซ่ึงมีการเปิดเผยอตัราความเป็นไปไดใ้นการสุ่มอยู่ท่ี 1% ผูเ้ล่นก็อาจจะยงั 
ตอ้งสุ่มกล่องสุ่มนั้นซ ้าๆเป็นจ านวนมากจนกวา่จะไดส่ิ้งของระดบัหายากช้ินนั้น38 

   3) ส่ิงของจากระบบกล่องสุ่ม 
   ส่ิงของ (Item) ในเกม หรือท่ีเรียกอีกอย่างว่า สินคา้เสมือน (Virtual Goods) นั้น 
หมายถึง ส่ิงของในเกมออนไลน์ท่ีไม่สามารถจบัตอ้งหรือใช้ไดใ้นชีวิตจริง จะแสดงให้เห็นผ่าน
ภาพกราฟิกในเกม โดยเป็นส่ิงของต่างๆในเกมท่ีถูกก าหนดคุณสมบติัท่ีแตกต่างกนัออกไป บางช้ิน
ก็มีคุณสมบติัเหมือนจริง เช่น กระเป๋า ใชส้ าหรับช่วยเก็บของ แต่จะมีคุณสมบติัอ่ืนๆเพิ่มเติมได้อีก

 
37 เกม Overwatch คือ Overwatch นั้ นเป็นเกม FPS ท่ีผสมผสานเข้ากับเกม MOBA ในเกม ผู ้เล่นจะเลือก 
ฮีโร่ 1 ตวัมาต่อสู้กนัแบบ 6 ต่อ 6 โดยจะไม่ไดว้ดักนัว่าใครสังหารเยอะท่ีสุด แต่จะวดัแพช้นะกนัท่ีจุดประสงคข์อง
แต่ละด่าน เช่น ถา้เกิดยึดพ้ืนท่ีไดน้านกว่าถึงจะชนะ หรือถา้สามารถพา Payload (รถ) เคล่ือนท่ีไปไกลกว่าอีกฝ่าย
ไดก้็จะชนะ. 
38 European Parliament. supra note 33. p. 15-16. 
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ดว้ย เช่น ท าใหต้วัละครมีพลงัเพิ่มขึ้น โดยส่ิงของเหล่าน้ีสามารถซ้ือไดด้ว้ยเงินท่ีหามาจากในเกมกบั
การใชเ้งินจริงซ้ือ ซ่ึงส่ิงของท่ีใชเ้งินจริงซ้ือก็จะมีความพิเศษแตกต่างกบัส่ิงของทัว่ไป39  
   ส าหรับส่ิงของท่ีจะรับจากระบบกล่องสุ่มก็จะมีความหลากหลายเช่นกนั ไดแ้ก่ 
ส่ิงของท่ีเป็นเคร่ืองแต่งกาย หรือส่ิงของท่ีมีผลต่อการเล่นเกม เช่น เคร่ืองมือ อาวุธ ระดบั แผนท่ี  
เงินเสมือนภายในเกม หรืออ่ืนๆ ซ่ึงส่ิงของท่ีเป็นเคร่ืองแต่งกายอาจเป็นแค่รูปลกัษณ์ท่ีแสดงออกมา
อาจไม่ไดมี้ผลต่อการเล่นเกมหรือมีผลต่อการแข่งขนักบัผูเ้ล่นอ่ืน ในทางกลบักนัส่ิงของท่ีมีผลต่อ 
การเล่นเกม เช่น เพิ่มสถานะความแข็งแรง เพิ่มสถานะความเร็วในการเคล่ือนไหว เป็นต้น  
การจ่ายเงินจริงเพื่อซ้ือกล่องสุ่มมาสุ่มส่ิงของดงักล่าว จะถูกเรียกวา่ จ่ายเพื่อชนะ (pay-to-win)40 
 

ตารางท่ี 2.1 ตารางสรุปลกัษณะของระบบกล่องสุ่ม 
 

1. เง่ือนไขในการเขา้ถึงระบบกล่องสุ่ม 
การเขา้ถึงระบบกล่องสุ่ม 

- การเล่นเกม (Gameplay) 
- รอครบเวลาท่ีก าหนด (waiting time) 

- จ่ายเงินดว้ยเงินจริง 
- ดูโฆษณาท่ีก าหนด 
ทั้งน้ี ทั้ง 2 วิธีเป็นตวัเลือกควบคู่ไปกบัการเล่น
เกม (Gameplay) 

ราคาของกล่องสุ่ม 
เงินจริงในราคาต ่า หรือสามารถได้กล่องสุ่ม
ด้วยความส าเร็จจากการเล่นเกมง่ายๆ เช่น 
เล่ือนระดบัของตวัละคร เป็นตน้ 

เงินจริงในราคาสูง หรือสามารถได้กล่องสุ่ม
ด้วยความส าเร็จจากการเล่นเกมด้วยวิธีการท่ี
ยากหรือตอ้งใชเ้วลาและความพยายามสูง  
 

2. กระบวนการสุ่มของระบบกล่องสุ่ม 
ความโปร่งใส 

ผู ้เล่นรู้อัตราความเป็นไปได้ในการได้รับ
ส่ิงของแต่ละช้ินจากการสุ่ม 

ผูเ้ล่นไม่รู้อัตราความเป็นไปได้ในการได้รับ
ส่ิงของแต่ละช้ินจากการสุ่ม 
 

 
39 สิริวรรณ ปัญญากาศ. อา้งแลว้เชิงอรรถท่ี 16. หนา้ 8. 
40 European Parliament. supra note 33. p. 16. 
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ความเป็นไปไดใ้นการไดรั้บส่ิงของ 
ส่ิงของแต่ละช้ินในกล่องสุ่มมีอัตราความ
เป็นไปไดใ้นการสุ่มท่ีเท่ากนั 

ส่ิงของแต่ละช้ินในกล่องสุ่มมีอัตราความ
เป็นไปได้ในการสุ่มไม่เท่ากัน  เช่น ส่ิงของ
ระดับทั่วไปมีอัตราการได้รับท่ี 50% ในทาง
กลบักันส่ิงของระดับหายากมีอตัราการไดรั้บ
เพียง 2% 

3. ส่ิงของจากระบบกล่องสุ่ม 
ประเภทส่ิงของท่ีไดรั้บ 

ส่ิงของท่ีเป็นเคร่ืองแต่งกายหรือส่ิงของท่ีไม่มี
ผลต่อการเล่นเกม 

ส่ิงของท่ีผลต่อการเล่นเกม 

 
  
  2.1.4.3 ประเภทของระบบกล่องสุ่ม  

   การพิจารณาประเภทของระบบกล่องสุ่มนั้น จะแบ่งแยกตามองค์ประกอบส าคญั  
2 ประการ ดงัต่อไปน้ี 
   ประการท่ี 1 เง่ือนไขในการเขา้ถึงระบบกล่องสุ่มนั้น ผูเ้ล่นจะตอ้งใช้เงินจริง  
(real-world money) ในการซ้ือเพื่อใหไ้ดก้ล่องสุ่มมาหรือไม่ 
   ประการท่ี 2 ส่ิงของท่ีไดรั้บจากการสุ่มนั้น สามารถแปลงมูลค่าของส่ิงของท่ี
ไดรั้บจากกล่องสุ่มซ่ึงเป็นมูลค่าท่ีใช้ไดใ้นเกม เป็นมูลค่าหรือเงินท่ีใช้ไดภ้ายนอกเกม (real-world 
money) หรือไม่ 
   โดยปกติแล้วส่ิงของท่ีได้รับจากกล่องสุ่มจะเช่ือมต่อกับบัญชีผู ้เล่นเกมและ 
ไม่สามารถแลกเปล่ียนกบัส่ิงอ่ืนๆภายนอกเกมได ้แต่อย่างไรก็ตาม ส่ิงของท่ีไดรั้บจากกล่องสุ่มใน
เกมบางเกมสามารถแลกเปล่ียนกนัระหวา่งผูเ้ล่น หรือแปลงค่าไปเป็นเงินเสมือนได ้ทั้งการแปลงค่า
เป็นเงินเสมือนภายในเกมนั้นๆ หรือแปลงค่าเป็นเงินเสมือนในแพลตฟอร์มท่ีใหบ้ริการเกมนั้น และ
น าเงินเสมือนดงักล่าวไปใช้กบัเกมอ่ืนท่ีอยู่บนแพลตฟอร์มเดียวกนั ซ่ึงการท่ีเกมสามารถให้ผูเ้ล่น
แลกเปล่ียนส่ิงของระหว่างกนัและกนัไดน้ั้น จึงเป็นเหตุให้เกิดการซ้ือขายกนั ท าให้เกิดเป็นมูลค่า 
ท่ีใชไ้ดภ้ายนอกเกมขึ้น41 

 
41 European Parliament. supra note 33. p. 17-18. 
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   เม่ือมีการแปลงมูลค่า ซ่ึงเช่ือมโยงกบัทั้งการซ้ือกล่องสุ่มดว้ยเงินจริง (ประการท่ี 1) 
กบัการแปลงมูลค่าจากส่ิงของในเกมเป็นมูลค่าท่ีใชไ้ดภ้ายนอกเกม (ประการท่ี 2) จึงท าให้สามารถ
แบ่งประเภทของระบบกล่องสุ่มไดเ้ป็น 4 ประเภท ตามตารางดงัต่อไปน้ี  
 

ตารางท่ี 2.2 ตารางประเภทของระบบกล่องสุ่ม 

 
ประเภท เง่ือนไขในการเข้าถึง 

ระบบกล่องสุ่ม 
การแปลงค่าส่ิงของท่ีได้รับ

จากระบบกล่องสุ่ม 
ประเภทท่ี 1 ไม่สามารถซ้ือกล่องสุ่มดว้ย 

เงินจริง 
ไม่สามารถแปลงมูลค่าส่ิงของ
ท่ีไดรั้บเป็นมูลค่าท่ีใชไ้ด้
ภายนอกเกม 

ประเภทท่ี 2 ไม่สามารถซ้ือกล่องสุ่มดว้ย 
เงินจริง 

สามารถแปลงมูลค่าส่ิงของท่ี
ไดรั้บเป็นมูลค่าท่ีใชไ้ด้
ภายนอกเกม 

ประเภทท่ี 3 สามารถซ้ือกล่องสุ่มดว้ย 
เงินจริง 

ไม่สามารถแปลงมูลค่าส่ิงของ
ท่ีไดรั้บเป็นมูลค่าท่ีใชไ้ด้
ภายนอกเกม 

ประเภทท่ี 4 สามารถซ้ือกล่องสุ่มดว้ย 
เงินจริง 

สามารถแปลงมูลค่าส่ิงของท่ี
ไดรั้บเป็นมูลค่าท่ีใชไ้ด้
ภายนอกเกม 

   
   ทั้งน้ี การแบ่งประเภทของระบบกล่องสุ่มจากการน าองคป์ระกอบการเช่ือมโยงกบั
มูลค่าในชีวิตจริง นอกจากจะท าให้แบ่งประเภทของระบบกล่องสุ่มได้แลว้ หลายประเทศยงัน า  
การแบ่งประเภทของระบบกล่องสุ่มดงักล่าว ไปประกอบการพิจารณาวา่ ระบบกล่องสุ่มประเภทใด
ท่ีมีองคป์ระกอบเขา้ข่ายเป็นการพนนัตามกฎหมายเร่ืองการพนนัของแต่ละประเทศได ้  
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2.2 แนวคิดเกีย่วกบัการควบคุมเกมออนไลน์ 

 ในปัจจุบันเกมออนไลน์ได้เข้ามามีบทบาทต่อกิจกรรมของคนในสังคมเป็นอย่างมาก 
โดยเฉพาะในกลุ่มของคนรุ่นใหม่อย่างเด็กและเยาวชนซ่ึงมกัเล่นเกมกันอย่างแพร่หลาย อย่างไร  
ก็ตาม เกมออนไลน์มกัมาควบคู่กบัระบบการซ้ือขายภายในเกม ซ่ึงมีระบบซ้ือขายหน่ึงท่ีเรียกว่า 
ระบบกล่องสุ่มอนัเป็นระบบท่ีเป็นปัญหาและเป็นขอ้ถกเถียงอยู่ในปัจจุบนัถึงความเก่ียวขอ้งกบั 
การพนันและอาจส่งผลกระทบต่อผู ้เล่นโดยเฉพาะผู ้เล่นในช่วงวัยเด็กและเยาวชนได้ จึงมี  
ความจ าเป็นท่ีจะต้องศึกษาถึงแนวคิดเก่ียวกับระบบกล่องสุ่มกับการพนัน ทฤษฎีเก่ียวกับ
ความสัมพนัธ์ระหว่างเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มกบัพฤติกรรมของเด็กและเยาวชน ประกอบ
กับหลักการในการคุ ้มครองเด็กและเยาวชนเพื่อน าไปสู่การก าหนดมาตรการทางกฎหมายใน  
การควบคุมเกมดงักล่าวต่อไป 
 
 2.2.1 แนวคิดเกีย่วกบัระบบกล่องสุ่มกบัการพนัน 

  ลักษณะของระบบกล่องสุ่มท่ีมีการเ ส่ียงโชคให้ได้ซ่ึง ส่ิงของจากเหตุการณ์ 
ท่ีไม่แน่นอนนั้น มีนกัวิชาการต่างประเทศไดใ้ห้ความเห็นว่า ลกัษณะดงักล่าวมีความคลา้ยคลึงกนั
กบัการพนนั42 แต่อย่างไรก็ตามขึ้นอยู่กบัลกัษณะของแต่ละประเภทของระบบกล่องสุ่ม การจ าแนก
ประเภทของระบบกล่องสุ่มจึงมีความส าคญัในการพิจารณาวา่ ระบบกล่องสุ่มประเภทใดมีลกัษณะ
เป็นการพนันหรือมีความเก่ียวขอ้งกบัการพนันมากหรือน้อยเพียงใด และส่งผลกระทบต่อผูเ้ล่น
โดยเฉพาะเด็กและเยาวชนไดเ้พียงใด  
  ในประเทศอังกฤษได้มีงานวิจัยของ Rune Kristian Lundedal Nielsen และ Paweł 
Grabarczyk จาก IT University of Copenhagen ไดใ้ห้ความเห็นเก่ียวกบัประเภทของระบบกล่องสุ่ม
ท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบัการพนนัเอาไวว้่า การจ าแนกความแตกต่างระหว่างระบบกล่องสุ่มออกเป็น  
4 ประเภท มีความส าคญัต่อการพิจารณาบริบทของระบบกล่องสุ่มกับการพนัน ซ่ึงนักวิชาการ
ขา้งตน้ไดใ้หค้วามเห็นวา่ ระบบกล่องสุ่มจะมีเพียงประเภทเดียวเท่านั้นท่ีมีลกัษณะเป็นการพนนั คือ 
ประเภทท่ี 4 ท่ีผูเ้ล่นสามารถซ้ือกล่องสุ่มด้วยเงินจริงและสามารถแปลงมูลค่าส่ิงของท่ีไดรั้บเป็น 
มูลค่าท่ีใชไ้ดภ้ายนอกเกมได ้โดยพิจารณาในแง่ของเง่ือนไขในการเขา้ถึงระบบกล่องสุ่มและส่ิงของ
ท่ีได้รับจากระบบกล่องสุ่มท่ีมีลกัษณะโครงสร้างเหมือนกับการพนัน จะสังเกตได้ว่า ลักษณะ
โครงสร้างของระบบกล่องสุ่มประเภทดงักล่าวจะมีเงินจ านวนมากเขา้มาเก่ียวขอ้งในกระบวนการ

 
42 Nielsen, Rune Kristian Lundedal and Grabarczyk, Paweł. (2019). “Are loot Boxes Gambling? Random Reward 
Mechanisms in Video Games”. Transactions of the Digital Games Research Association 4(3). p. 196-198. 

https://www.researchgate.net/scientific-contributions/Pawel-Grabarczyk-2165117797
https://www.researchgate.net/scientific-contributions/Pawel-Grabarczyk-2165117797
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ของระบบกล่องสุ่มน้ี ยกตวัอย่างเช่น กล่องสุ่มในเกม PUBG ท่ีมีช่ือเรียกว่า “crate” ผูเ้ล่นสามารถ
ซ้ือ crate ไดใ้นราคาเพียง 1 ยูโร แต่ผูเ้ล่นท่ีสามารถสุ่มไดส่ิ้งของระดบัสูงสามารถน าไปขายได้ใน
ราคาท่ีสูงถึง 1,000 ยูโร ซ่ึงนักวิชาการเห็นว่า ลักษณะโครงสร้างดังกล่าวมีลกัษณะเหมือนกับ
ลกัษณะของสลากกินแบ่งหรือลอตเตอร่ีซ่ึงเป็นการพนนัประเภทหน่ึง  
  นักวิชาการจึงสรุปว่า เฉพาะเกมท่ีผูเ้ล่นสามารถแปลงมูลค่าของเงินจริงเป็นส่ิงของท่ี
ไดรั้บจากการสุ่ม จากนั้นสามารถแปลงส่ิงของท่ีได้รับจากการสุ่มเป็นเงินได้เท่านั้นท่ีจะพิจารณาว่า  
เขา้ข่ายเป็นการพนนั ฉะนั้น การสรุปวา่ทุกเกมท่ีมีระบบกล่องสุ่มจะเขา้ข่ายเป็นการพนนัจึงไม่ถูกตอ้ง43  
  นอกจากน้ี ยงัมีงานวิจยัของนกัวิชาการ คือ Drummond และ Sauer ไดอ้ธิบายลกัษณะ
ของระบบกล่องสุ่มท่ีมีลกัษณะเป็นการพนันและอาจเป็นความเส่ียงท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมของเด็ก
และเยาวชนเอาไว ้5 ลกัษณะ ดงัต่อไปน้ี   
   1) สามารถน าส่ิงของท่ีไดไ้ปแลกเปล่ียนเป็นเงินหรือส่ิงของท่ีมีมูลค่า 
   2) อาศยัเหตุการณ์ท่ีไม่แน่นอนและไม่สามารถทราบไดว้า่ส่ิงของท่ีจะไดรั้บคือส่ิงใด 
   3) ผลลพัธ์ท่ีจะไดข้ึ้นอยูก่บัโอกาส 
   4) การสูญเสียจะไม่เกิดขึ้นหากไม่เขา้ร่วมเล่น 
   5) ผูช้นะจะไดรั้บเงินจากผูแ้พแ้ต่เพียงผูเ้ดียว44 
  อย่างไรก็ตาม ยงัมีนักวิชาการท่ีตั้ งข้อสังเกตเอาไว้ว่า แม้ระบบกล่องสุ่มท่ีผูเ้ล่น
สามารถซ้ือกล่องสุ่มดว้ยเงินจริงและสามารถแปลงมูลค่าส่ิงของท่ีไดรั้บเป็นมูลค่าท่ีใชไ้ดภ้ายนอก
เกมเท่านั้นท่ีจะเขา้ข่ายเป็นการพนนัตามความเห็นของนกัวิชาการ แต่ว่าระบบกล่องสุ่มในลกัษณะ
อ่ืน เช่น ระบบกล่องสุ่มท่ีแสดงส่ิงของท่ีผูเ้ล่นเกือบจะสุ่มได้ (near misses) เช่น ในเกม DOTA2  
จะสุ่มโดยใช้วงลอ้ซ่ึงท าให้เห็นส่ิงของท่ีผูเ้ล่นเกือบจะสุ่มไดซ่ึ้งอาจเป็นส่ิงของในระดบัดี เป็นตน้ 
หรือระบบกล่องสุ่มท่ีจ ากัดช่วงเวลา เช่น ในเกม Overwatch จะมีกล่องสุ่มท่ีเป็น Special edition  
ท่ีจะเปิดไดใ้นช่วงเวลาท่ีจ ากดั ซ่ึงผูเ้ล่นจะไดก้ล่องสุ่มน้ีจากการท าตามกิจกรรมภายในเกมเท่านั้น 
เป็นตน้ กล่องสุ่มลกัษณะน้ี แมเ้กมจะให้กล่องสุ่มโดยไม่ตอ้งซ้ือก็ตาม แต่ระบบกล่องสุ่มเหล่าน้ี 
ท าให้ผูเ้ล่นโดยเฉพาะเด็กและเยาวชนได้สัมผสักับกลไกท่ีเหมือนกับการพนัน 45 ประกอบกับ
ความเห็นของดอกเตอร์ลุค คลาร์ก (Luke Clark) ผู ้อ  านวยการศูนย์วิจัยการพนัน (Center for 

 
43 Nielsen, Rune Kristian Lundedal and Grabarczyk, Paweł. Supra note 42. p. 196-198. 
44  Zendle, David. (2019). Adolescents and loot boxes: links with problem gambling and motivations for 
purchase. (Online). Available: https://royalsocietypublishing.org/doi/10.1098/rsos.190049. [2021, March 14] 
45  Zendle, David. (2019). Adolescents and loot boxes: links with problem gambling and motivations for 
purchase. (Online). Available: https://royalsocietypublishing.org/doi/10.1098/rsos.190049. [2021, March 14] 

https://www.researchgate.net/scientific-contributions/Pawel-Grabarczyk-2165117797
https://www.researchgate.net/scientific-contributions/Pawel-Grabarczyk-2165117797
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Gambling Research) แห่งมหาวิทยาลัยแห่งบริติชโคลัมเบีย (University of British Columbia)  
ซ่ึงได้ช้ีว่า ระบบกล่องสุ่มนั้น มีความคล้ายคลึงกับการพนันในแง่ท่ีมีการกระตุ้นการหลั่งสาร 
โดพามีนซ่ึงเป็นสารแห่งความสุข โดยเซลลป์ระสาทท่ีควบคุมการหลัง่โดพามีนจะถูกกระตุน้อยา่ง
มากเม่ือเผชิญกบัความไม่แน่นอนและตอบสนองกบัรางวลัท่ีคาดเดาไม่ไดม้ากกว่ารางวลัท่ีคาดเดา
ได้ว่าจะได้รับอะไร46 จึงเป็นการอธิบายได้ว่า ระบบกล่องสุ่มส่งผลกระทบในลักษณะเดียวกับ  
การติดการพนนั 

 ส าหรับประเทศไทย การเล่นท่ีกฎหมายถือว่าเป็นการพนันตามพระราชบัญญัติ  
การพนนั พ.ศ.2478 จะถูกจ าแนกชนิดเอาไวอ้อกเป็น 2 บญัชีดว้ยกนัคือ บญัชี ก. และบญัชี ข. โดย
การพนันท่ีบญัญติัไวใ้นบญัชี ก. หรือการเล่นท่ีมีลกัษณะคลา้ยกนัเป็นการพนันท่ีผิดกฎหมาย คือ 
ห้ามมิให้อนุญาต จดัให้มี หรือเขา้เล่นเลย การพนันท่ีบญัญติัไวใ้นบญัชี ก. จะท าได้ก็ต่อเม่ือรัฐ
พิจารณาเห็นสมควรและออกพระราชกฤษฎีกาใหเ้ล่นไดเ้ท่านั้น 
 ส่วนการพนนัในบญัชี ข. หรือการเล่นท่ีคลา้ยกนัถือว่าเป็นการพนันท่ีถูกกฎหมาย คือ 
จดัใหมี้ขึ้นได ้หากไดรั้บอนุญาตจากรัฐมนตรี เจา้หนา้ท่ีหรือเจา้พนกังานผูอ้อกใบอนุญาต หรือเป็น
การเล่นท่ีมีกฎกระทรวงก าหนดใหจ้ดัขึ้นไดโ้ดยไม่ตอ้งอนุญาต47 
 แต่อย่างไรก็ตาม ระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์นั้ นไม่ได้มีการบัญญัติไว้ใน 
ทั้งบญัชี ก. และบญัชี ข. ประกอบกบัพระราชบญัญติัการพนนั พ.ศ.2478 ไม่ไดบ้ญัญติัค าจ ากดัความ
ของค าว่าการพนันเอาไว้จึงท าให้เกิดปัญหาในการตีความว่า ลักษณะของการเล่นท่ีจะเป็น  
การพนนัตอ้งมีลกัษณะใด และระบบกล่องสุ่มน้ีจดัว่าเป็นการพนนัหรือไม่ ซ่ึงในประเด็นดงักล่าว 
ไดมี้นักวิชาการของประเทศไทย คือ นายพงศ์ธร จนัทรัศมี ผูจ้ดัการศูนยข์อ้มูลนโยบายสาธารณะ
การลดปัญหาจากการพนัน และกรรมการและผูช่้วยเลขานุการ คณะอนุกรรมการส่งเสริมและ
ปกป้องเด็กและเยาวชนจากการใช้ส่ือออนไลน์ และรองศาสตราจารย์คณาธิป ทองระวีวงศ์ 
ผู ้อ  านวยการสถาบันกฎหมายส่ือดิจิทัล มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต ได้ให้ความเห็นเอาไว้ว่า  
ในปัจจุบันยงัไม่มีกฎหมายของประเทศไทยฉบับใดท่ีสามารถระบุได้ว่า การเติมเงินแบบสุ่ม  
ไอเทมในเกมออนไลน์ (ระบบกล่องสุ่มประเภทท่ี 4 ตามงานวิจยัน้ี) นั้นเขา้ข่ายเป็นการพนนัหรือไม่ 
เน่ืองจากพระราชบญัญติัการพนนั พ.ศ.2478 ไม่ไดใ้หค้  าจ ากดัความค าวา่การพนนัเอาไวช้ดัเจน และ
ชนิดท่ีระบุเอาไวใ้นพระราชบญัญติัดังกล่าว บางชนิดมีความเก่าแก่มากจนปัจจุบนัไม่มีการเล่น

 
46 วอยซ์ออนไลน์. (2563). สหรัฐฯเตรียมเสนอแบนการสุ่ม ‘ไอเทม’ ในเกมออนไลน์ หลังหลายประเทศมองคล้าย
พนัน. (ออนไลน์). เขา้ถึงไดจ้าก: https://voicetv.co.th/read/yuE63TlCp. [2564, 3 มีนาคม] 
47 ชยพล ธานีวัฒน์ .  กฎหมายที่ เกี่ ยวข้องกับการพนันออนไลน์ .  (ออนไลน์ ) .  เข้า ถึงได้จาก : https:// 
www.parliament.go.th/ewtadmin/ewt/elaw_parcy/ewt_dl_link.php?nid=1965. [2564, 4 มีนาคม] 
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พนันชนิดดงักล่าว อย่างไรก็ดี นักวิชาการทั้งสองท่านไดน้ าหลกัตามค าพิพากษาของศาลท่ีไดว้าง
แนวทางส าหรับการพิจารณาเก่ียวกบัค านิยามการพนนัเอาไว ้คือ 
 1) ต้องมีลักษณะเส่ียงโชคกับความไม่แน่นอนและมุ่งแสวงหาผลประโยชน์  
ในทรัพยสิ์น48 
 2) มีการไดรั้บหรือเสียซ่ึงทรัพยสิ์น49  
  หากน าหลักข้างต้นมาเปรียบเทียบกับกรณีระบบกล่องสุ่มแบบเติมเงินเพื่อสุ่ม  
ไอเทม จะเห็นวา่ ลกัษณะของระบบกล่องสุ่มไอเทมมีองคป์ระกอบท่ีเขา้ข่ายเป็นการพนนั เพราะ 
  1) มีลักษณะเส่ียงโชคและไม่แน่นอน เพราะผูเ้ล่นบางคนอาจจะได้และผู ้เล่น 
บางคนอาจจะไม่ได ้และท่ีส าคญัคือ ระบบกล่องสุ่มบางเกมผูเ้ล่นไม่สามารถทราบไดว้่า ในกล่อง
สุ่มน้ีมีอะไรอยูภ่ายในบา้ง 
  2) น าไปสู่การไดเ้งิน เพราะส่ิงเหล่าน้ีส่งผลกระทบต่อการไดเ้งินของผูเ้ล่น50 
  แต่แม้จะมีความเห็นของนักวิชาการเก่ียวกับระบบกล่องสุ่มแบบเติมเงินเพื่อ  
สุ่มไอเทมและสามารถแลกเปล่ียนเป็นเงินจริงไดว้่า ระบบกล่องสุ่มประเภทน้ีเป็นการพนันก็ตาม 
แต่ในทางกฎหมายนั้น ยงัไม่มีการก าหนดให้ระบบกล่องสุ่มแบบเติมเงินเพื่อสุ่มไอเทมและสามารถ
แลกเปล่ียนเป็นเงินจริงไดเ้ป็นการพนันอย่างชดัแจง้ ดงันั้น จึงยงัไม่ถือว่า เกมท่ีมีระบบกล่องสุ่ม 
ไม่วา่ประเภทใดก็ตามเป็นการพนนัตามกฎหมายไทย  
  อย่างไรก็ตาม ผลกระทบท่ีเกิดจากระบบกล่องสุ่มไม่ว่าจะเป็นระบบกล่องสุ่มแบบ 
เติมเงินเพื่อสุ่มไอเทมและสามารถแลกเปล่ียนเป็นเงินจริงได้ท่ีเป็นขอ้ถกเถียงในเร่ืองความเป็น  
การพนนัหรือระบบกล่องสุ่มประเภทอ่ืนท่ีมีความคลา้ยคลึงกบัการเส่ียงโชคและมีกลไกท่ีคลา้ยคลึง
กบัการพนันท่ีมีต่อผูเ้ล่นโดยเฉพาะผูเ้ล่นในวยัเด็กและเยาวชนซ่ึงมีวุฒิภาวะหรือวิจารณญาณต่อ 
การรับส่ือหรือส่ิงกระตุน้ไม่เหมือนกับผูใ้หญ่ก็เป็นปัญหาท่ีควรตอ้งได้รับการแก้ไข ซ่ึงผูศึ้กษา 
เห็นว่า ควรจะตอ้งมีการก ากบัและควบคุมผ่านทางมาตรการทางกฎหมายเก่ียวกบัการควบคุมเกม
เป็นส าคญัจึงจะสามารถครอบคลุมการก ากบัและควบคุมเกมท่ีมีระบบกล่องสุ่มไดทุ้กประเภท 
 

 
48 ศาลฎีกา. ค าพิพากษาศาลฎีกาที่ 1020/2473.  (ออนไลน์). เข้าถึงได้จาก: https://deka.in.th/view-73722.html. 
[2564, 4 มีนาคม] 
49 ศาลฎีกา. ค าพิพากษาศาลฎีกาที่ 1133/2500. (ออนไลน์). เข้าถึงได้จาก: https://deka.in.th/view-38091.html 
[2564, 4 มีนาคม] 
50 ไทยรัฐ. (2560). เติมเงิน=พนัน EP.2 Loot Boxes หนทางพาเด็กสู่วงการพนันไทยไร้กฎหมายจัดการ . 
(ออนไลน์). เขา้ถึงไดจ้าก: https://www.thairath.co.th/news/1144012. [2564, 4 มีนาคม] 
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 2.2.2 หลกัการเกีย่วกบัการคุ้มครองเด็กและเยาวชน 

 เด็กและเยาวชนเป็นกลุ่มบุคคลท่ีมีความส าคญัเป็นอย่างมากต่อสังคม เน่ืองจากเป็น
กลุ่มท่ีจะเติบโตไปเป็นผูใ้หญ่ในวนัขา้งหน้าและเป็นก าลงัหลกัของชาติต่อไป อย่างไรก็ตาม เด็ก
และเยาวชนยงัมีความอ่อนดอ้ย ไม่วา่จะดา้นการเจริญเติบโต พฒันาการ วุฒิภาวะ หรือประสบการณ์ 
ในดา้นต่างๆท่ีจะสามารถดูแลตนเองไดโ้ดยปราศจากการคุม้ครองดูแล จึงเป็นหนา้ท่ีส าคญัของรัฐ
และบุคคลในสังคมในการให้ความคุม้ครองเด็กและเยาวชน และส่งเสริมในด้านต่างๆ เพื่อให้  
เด็กและเยาวชนสามารถอยู่ในสังคมและพัฒนาไปเป็นผู ้ใหญ่ท่ีดีต่อไปได้ ซ่ึงในกรณีของ 
เกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มซ่ึงมีปัญหาเก่ียวกบัความเก่ียวขอ้งกบัการพนนัอนัอาจส่งผลกระทบ
ต่อผูเ้ล่นโดยเฉพาะผูเ้ล่นในช่วงวยัเด็กและเยาวชน ดงันั้น จึงมีความส าคญัท่ีจะตอ้งศึกษาถึงหลกัการ
และแนวคิดในการคุม้ครองเด็กและเยาวชนเพื่อประกอบการพิจารณาในการก าหนดมาตรการทาง
กฎหมายเก่ียวกบัการควบคุมเกมดงักล่าวต่อไป ทั้งน้ี ไดมี้การก าหนดหลกัการและแนวคิดต่างๆใน
การคุม้ครองเด็กและเยาวชนเอาไวอ้ยา่งหลากหลาย โดยมีสาระส าคญัในแต่ละหลกัการและแนวคิด 
ดงัต่อไปน้ี 

 2.2.2.1 ความหมายของค าวา่ “เด็กและเยาวชน” 

 จากการศึกษาค านิยามของค าว่า “เด็กและเยาวชน” พบว่า ตามกฎหมายหรือต ารา
ต่างๆ เช่น พจนานุกรม เป็นต้น ได้มีการให้ความหมายของค านิยามดังกล่าวแตกต่างกันไป  
โดยส่วนมากจะจ าแนกค าวา่ “เด็ก” กบั “เยาวชน” ออกจากกนั ซ่ึงสามารถสรุปออกมาได ้ดงัต่อไปน้ี 
  ตามพจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน พ.ศ.2554 ไดใ้ห้ค  านิยามค าว่า เด็กและ
เยาวชน โดยแบ่งออกเป็น 
  ค าว่า “เด็ก” หมายความว่า คนท่ีมีอายุยงัน้อย ยงัเล็ก หรืออ่อนวยักว่าในค าว่า  
เด็กกวา่51 
  ค าว่า “เยาวชน” หมายความว่า บุคคลอายุเกิน 15 ปีบริบูรณ์แต่ยงัไม่ถึง 18 ปี
บริบูรณ์52 

 
51 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554. เด็ก. (ออนไลน์). เข้าถึงได้จาก: http://www.royin.go.th/ 
dictionary/เด็ก. [2564, 29 มกราคม]  
52 พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน พ.ศ. 2554. เยาวชน. (ออนไลน์). เขา้ถึงไดจ้าก: http://www.royin.go.th/ 
dictionary/เยาวชน. [2564, 29 มกราคม] 
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  ซ่ึงค าว่า เยาวชนมีรากศพัท์มาจากค าว่า “เยาว-“ หรือ “เยาว์” อนัหมายความว่า  
อ่อนวยั รุ่นหนุ่ม รุ่นสาว เช่น เยาวว์ยั วยัเยาว ์เป็นตน้53  
  ทั้ ง น้ี  ค  าว่ า  “ เ ด็กและเยาวชน” นอกจาก ท่ีปรากฏในพจนานุกรมฉบับ
ราชบณัฑิตยสถาน พ.ศ.2554 แลว้ ยงัมีปรากฏในกฎหมายอีกด้วย เช่น อนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็ก 
พระราชบญัญติัคุม้ครองเด็ก พ.ศ.2546 พระราชบญัญติัศาลเยาวชนและครอบครัวและวิธีพิจารณา  
คดีเยาวชนและครอบครัว พ.ศ.2553 และพระราชบญัญติัส่งเสริมการพฒันาเด็กและเยาวชนแห่งชาติ 
พ.ศ.2550 ซ่ึงมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
  อนุสัญญาว่าดว้ยสิทธิเด็ก ส่วนท่ี 1 หลกัการทัว่ไปและเน้ือหาเก่ียวกบัสิทธิต่างๆท่ี
เด็กพึงไดรั้บ ไดก้ าหนดค าจ ากดัความเอาไวใ้นขอ้ท่ี 1 ว่า “เด็ก” หมายความว่า มนุษยท์ุกคนท่ีมีอายุ 
ต ่ากวา่สิบแปดปี เวน้แต่จะบรรลุนิติภาวะก่อนหนา้นั้นตามกฎหมายท่ีใชบ้งัคบัแก่เด็กนั้น54 
  พระราชบัญญัติคุ ้มครองเด็ก พ.ศ.2546 ได้ให้ค  าจ ากัดความไว้ใน มาตรา 4  
ซ่ึงบญัญติัไวว้่า ในพระราชบญัญติัน้ี “เด็ก” หมายความว่า บุคคลซ่ึงมีอายุต ่ากว่าสิบแปดปีบริบูรณ์  
แต่ไม่รวมถึงผูท่ี้บรรลุนิติภาวะดว้ยการสมรส55 
  พระราชบญัญติัศาลเยาวชนและครอบครัวและวิธีพิจารณาคดีเยาวชนและครอบครัว 
พ.ศ.2553 ไดใ้หค้  าจ ากดัความไวใ้น มาตรา 4 ซ่ึงบญัญติัไวว้า่ ในพระราชบญัญติัน้ี 
    “เด็ก” หมายความว่า บุคคลซ่ึงมีอายุเกินกว่าอายุท่ีก าหนดไวต้ามมาตรา 73 แห่ง
ประมวลกฎหมายอาญา คือ บุคคลซ่ึงอายยุงัไม่เกินสิบปี แต่ยงัไม่เกินสิบหา้ปีบริบูรณ์ 
    “เยาวชน” หมายความว่า บุคคลอายุเกินสิบห้าปีบริบูรณ์ แต่ยงัไม่ถึงสิบแปดปี
บริบูรณ์56 
  พระราชบัญญัติส่งเสริมการพัฒนาเด็กและเยาวชนแห่งชาติ พ.ศ.2550 ได้ให้  
ค าจ ากดัความไวใ้น มาตรา 4 ซ่ึงบญัญติัไวว้า่ ในพระราชบญัญติัน้ี 
    “เด็ก” หมายความวา่ บุคคลซ่ึงมีอายตุ ่ากวา่สิบแปดปีบริบูรณ์ 
    “เยาวชน” หมายความว่า บุคคลซ่ึงมีอายุตั้งแต่สิบแปดปีบริบูรณ์ถึงยี่สิบห้าปี
บริบูรณ์57 

 
53 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554. เยาว์. (ออนไลน์). เข้าถึงได้จาก: http://www.royin.go.th/ 
dictionary/เยาว.์ [2564, 29 มกราคม]  
54 อนุสัญญาว่าดว้ยสิทธิเด็ก ขอ้ท่ี 1. 
55 พระราชบญัญติัคุม้ครองเด็ก พ.ศ.2546 มาตรา 4. 
56 พระราชบญัญติัศาลเยาวชนและครอบครัวและวิธีพิจารณาคดีเยาวชนและครอบครัว พ.ศ.2553 มาตรา 4. 
57 พระราชบญัญติัส่งเสริมการพฒันาเด็กและเยาวชนแห่งชาติ พ.ศ.2550 มาตรา 4. 
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  ตามท่ีกล่าวมาขา้งตน้ จะเห็นไดว้า่ กฎหมายส่วนใหญ่ไดใ้หค้  าจ ากดัความไวเ้ฉพาะ
ค าว่า “เด็ก” โดยไม่ได้จ ากัดค านิยามของค าว่า “เยาวชน” เอาไว ้มีเพียงเฉพาะพระราชบัญญัติ 
ศาลเยาวชนและครอบครัวและวิธีพิจารณาคดีเยาวชนและครอบครัว พ.ศ.2553 และพระราชบญัญติั
ส่งเสริมการพฒันาเด็กและเยาวชนแห่งชาติ พ.ศ.2550 เท่านั้น ท่ีไดใ้ห้ค  านิยามของค าว่า “เยาวชน” 
เอาไวด้ว้ย  
  แต่อยา่งไรก็ตาม ค านิยามค าวา่ “เยาวชน” ตามพระราชบญัญติัส่งเสริมการพฒันาเด็ก
และเยาวชนแห่งชาติ  พ.ศ.2550 กลับมีความแตกต่างกับความหมายของค าว่า “เยาวชน”  
ตามพระราชบัญญัติศาลเยาวชนและครอบครัวและวิ ธีพิจารณาคดีเยาวชนและครอบครัว  
พ.ศ.2553 และพจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน พ.ศ.2554 ซ่ึงได้ให้ความหมายของค าน้ีไวว้่า 
บุคคลอายุเกินสิบห้าปีบริบูรณ์แต่ยงัไม่ถึงสิบแปดปีบริบูรณ์ อนัเป็นความหมายท่ีอยู่ในค านิยาม 
ค าวา่ “เด็ก” ตามกฎหมายอ่ืน  
  ดงันั้น “เด็กและเยาวชน” จึงให้หมายความว่า บุคคลท่ีมีอายุต ่ากว่า 18 ปีบริบูรณ์  
เวน้แต่บุคคลท่ีบรรลุนิติภาวะดว้ยการสมรสตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์58 สอดคลอ้งกบั
พระราชบญัญติัคุม้ครองเด็ก พ.ศ.2546 และพระราชบญัญติัศาลเยาวชนและครอบครัวและวิธีพิจารณา
คดีเยาวชนและครอบครัว พ.ศ.2553 ประกอบกับสอดคลอ้งกับอนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็กซ่ึงเป็น
กฎหมายสากลในการคุม้ครองเด็กและเยาวชนท่ีประเทศไทยเป็นพนัธกรณีดว้ย  

 2.2.2.2 แนวคิดในการคุม้ครองและปฏิบติัต่อเดก็และเยาวชน 

  การจะพิจารณาและตอบขอ้สงสัยไดว้่า เหตุใดท่ีบุคคลในสังคมท่ีมีบทบาทหน้าท่ี
หรือมีสถานะเก่ียวขอ้งกบัเด็กและเยาวชนจะตอ้งใหก้ารคุม้ครองเด็กและเยาวชนโดยเฉพาะมากกว่า
บุคคลในช่วงวยัอ่ืนนั้น จะตอ้งมาพิจารณาแนวคิดในการคุม้ครองและปฏิบติัต่อเด็กและเยาวชนผ่าน
ทางมุมมองของความสัมพนัธ์ระหว่างเด็กและเยาวชนกบับุคคลในสังคม คือ บิดามารดา และรัฐท่ีมี
ความเก่ียวขอ้งกนัในเชิงสิทธิอ านาจ โดยจะแบ่งไดเ้ป็น 2 แนวคิด ดงัน้ี 

  1) แนวคิดท่ีมองวา่เด็กและเยาวชนเป็นสมบติัของบิดามารดา 
 แนวคิดน้ีมีท่ีมาจากความคิดพื้นฐานท่ีว่า สถาบนัครอบครัวเป็นสถาบนัพื้นฐาน
ท่ีมีความส าคญัท่ีสุดในการด ารงสังคมส่วนรวมเอาไว ้ซ่ึงแนวคิดน้ีเป็นแนวคิดท่ีฝังตวัอยู่ในสังคม
มาอย่างยาวนานตั้งแต่สมัยสังคมโบราณ แนวคิดถือว่า เด็กเป็นสมบัติส่วนตัวของบิดามารดา  
สังคมภายนอกหรือรัฐหรือบุคคลทัว่ไปจะไม่เขา้แทรกแซง บิดามารดามีสิทธิและอ านาจเหนือลูก
อยา่งเด็ดขาดจะปฏิบติัต่อเด็กเพียงใดก็ได ้

 
58 ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย ์มาตรา 20. 
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 ในสังคมปัจจุบนั แนวคิดน้ียงัคงมีอิทธิพลกบัสังคมอยู ่แต่จะมีอิทธิพลมากหรือ
นอ้ยขึ้นอยู่กบัวฒันธรรมท่ีแตกต่างกนัของแต่ละสังคม ซ่ึงแมจ้ะไม่ไดมี้การก าหนดอย่างชดัแจง้ใน
กฎหมายว่าเด็กถือเป็นสมบัติของบิดามารดาก็ตาม แต่โดยขนบธรรมเนียมประเพณีของสังคม
หลายๆแห่ง รวมถึงประเทศไทย แนวคิดน้ียงัคงมีอิทธิพลอยูอ่ยา่งฝังลึก59   

  2) แนวคิดท่ีมองวา่เด็กและเยาวชนเป็นสมบติัของสังคม 
 แนวคิดน้ีถือว่าเด็กและเยาวชนเป็นสมบติัของสังคมหรือรัฐ โดยบิดามารดา 
มีสิทธิหรืออ านาจนอ้ยกวา่รัฐ หรือไม่มีสิทธิหรืออ านาจใดๆเหนือเด็กและเยาวชน ซ่ึงเป็นหนา้ท่ีของ
สังคมท่ีตอ้งดูแลอบรมสั่งสอนเด็กและเยาวชนให้เป็นพลเมืองอนัพึงประสงคข์องสังคมนั้น ในบาง
วฒันธรรมเด็กจะไม่ถือว่าเป็นบุคคลจนกว่าสังคมจะขนานนามเด็กคนนั้นอย่างเป็นทางการ 
(Baptize) ในสังคมคริสเตียนหลายแห่งแมก้ระทั่งในปัจจุบันเด็กก็จะยงัไม่เป็นท่ียอมรับจนกว่า 
จะไดรั้บประกาศวา่เป็นคริสเตียน (Christined) แลว้60 
   ในการคุม้ครองเด็กและเยาวชนจากเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มสะทอ้น
แนวคิดในการคุ ้มครองและปฏิบัติ ต่อเ ด็กและเยาวชนในทั้ ง  2 แนวคิดข้างต้น กล่าวคือ  
ในการคุม้ครองเด็กและเยาวชนจากเกมผ่านการตรากฎหมายเพื่อควบคุมเกมอนัเป็นบทบาทหน้าท่ี
ของรัฐท่ีจะดูแลเด็กและเยาวชนจากส่ิงท่ีสามารถส่งผลกระทบในทางลบได้ รวมถึงการก าหนด
หนา้ท่ีของผูป้กครองซ่ึงเป็นผูดู้แลใกลชิ้ดในการก ากบัและดูแลเด็กและเยาวชนดว้ยในอีกทางหน่ึง 
ซ่ึงในการคุม้ครองเด็กและเยาวชนจากเกม ผูป้กครองมีหน้าท่ีในการพิจารณาความเหมาะสมและ
อนุญาตให้เด็กและเยาวชนสามารถเล่นเกมต่างๆได้หรือไม่ ประกอบกบัมาตรการจากทางภาครัฐ 
ท่ีจะช่วยส่งเสริมให้การก ากับดูแลนั้นมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นอันเป็นการสะท้อน ทั้งแนวคิด 
ท่ีมองว่าเด็กและเยาวชนเป็นสมบติัของบิดามารดา และแนวคิดท่ีมองว่าเด็กและเยาวชนเป็นสมบติั
ของสังคม 

 
 
 

 
59 กิติพฒัน์ นนทปัทมะดุล. (2528). ปัญหาการทารุณกรรมและการปล่อยปละละเลยเด็ก : แนวความคิดและ
ตระหนักต่อปัญหาของนักวิชาชพที่ เกี่ยวข้อง .  วิทยานิพนธ์นิติศาสตรมหาบัณฑิต,  บัณฑิตวิทยาลัย 
มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร์. หนา้ 53-54. 
60 พงศกร เรืองเดชขจร. (2556). มาตรการคุ้มครองเด็กตามพระราชบัญญตัิการพนัน พ.ศ.2478. วิทยานิพนธ์ 
นิติศาสตรมหาบณัฑิต, บณัฑิตวิทยาลยั จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั. หนา้ 7. 
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 2.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มกับพฤติกรรม
ของเด็กและเยาวชน 

  เกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มมีความสัมพนัธ์และเป็นปัจจัยหน่ึงอันเป็นผลต่อ
พฤติกรรมของเด็กและเยาวชน ซ่ึงเม่ือประกอบกบัปัจจยัในดา้นอ่ืนๆ เช่น วุฒิภาวะ อารมณ์ หรือ
สภาพแวดลอ้ม เป็นตน้ จึงท าให้พฤติกรรมหรือการตดัสินใจของเด็กและเยาวชนเปล่ียนแปลงไป 
และอาจน าไปสู่การกระท าความผิดอยา่งใดอยา่งหน่ึงได ้โดยความสัมพนัธ์ระหวา่งเกมออนไลน์ท่ีมี
ระบบกล่องสุ่มกบัพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนดงักล่าวนั้น สามารถอธิบายผ่านทางทฤษฎีต่างๆ
ได ้ดงัต่อไปน้ี 

  2.2.3.1 ทฤษฎีการเลียนแบบ (Theory of imitation) 
   การเลียนแบบ หมายถึง การเลียนแบบพฤติกรรมและค่านิยมทางสังคมโดยเกิดจาก
การเรียนรู้ กฎการเลียนแบบน้ีตั้ งขึ้ นโดยฌอง กาเบรียล ทาร์ด (Jean Gabriel Tarde) ซ่ึงเป็น 
นกัอาชญาวิทยาและนกัสังคมวิทยา ผูบุ้กเบิกแนวความคิดการเรียนรู้ทางสังคม ทาร์ดเช่ือว่า คนเรา
สามารถเรียนรู้จากคนอ่ืนได้โดยผ่านกระบวนการเลียนแบบ โดยเสนอความคิดเก่ียวกับ
กระบวนการเรียนรู้ ทั้งพฤติกรรม ทศันคติ ความรู้สึกนึกคิดจากกลุ่มบุคคลหน่ึงไปยงัอีกกลุ่มบุคคล
หน่ึง61 และเรียกกระบวนการน้ีว่า ทฤษฎีการเลียนแบบและการแนะน า (Imitation and Suggestion) 
การเกิดพฤติกรรมเบ่ียงเบนท่ีไม่สอดคลอ้งกับบรรทดัฐานทางสังคมนั้น เป็นการเลียนแบบจาก
บุคคลตวัอยา่ง ซ่ึงทาร์ดเรียกแนวคิดน้ีวา่ กฎของการเลียนแบบ62 ซ่ึงแบ่งออกไดเ้ป็น 3 ประการ ดงัน้ี 
   1) กฎของความใกลชิ้ด (The Law of Imitation of Close contact) กฎน้ีอธิบายวา่ 
บุคคลมีแนวโน้มท่ีจะเลียนแบบแฟชั่นหรือพฤติกรรมของคนรอบขา้ง หากบุคคลอยู่ในกลุ่มท่ีมี
พฤติกรรมเบ่ียงเบนอย่างต่อเน่ือง จะมีโอกาสเลียนแบบลักษณะของพฤติกรรมเบ่ียงเบนนั้น 
ได ้โดยเฉพาะกบับุคคลท่ีขาดการคิดวิเคราะห์ หรือเห็นพฤติกรรมนั้นโดยตรงจะมีโอกาสเลียนแบบ
และมีพฤติกรรมเบ่ียงเบนไดม้าก ทาร์ดเช่ือว่า สังคมท่ีบุคคลขาดความรู้ความเขา้ใจจะเร่ิมตน้ท่ีจะ
เลียนแบบกันมากขึ้ น นอกจากน้ี ทาร์ดยังอธิบายอีกว่า ส่ือมวลชนจะมีบทบาทส าคัญใน 
การแพร่กระจายขอ้มูล บุคคลจะคดัลอกแต่ละรูปแบบอ่ืนๆของลกัษณะพฤติกรรมเบ่ียงเบนท่ีบุคคล
เหล่านั้นไดเ้รียนรู้จากส่ือ 

 
61 ประเทือง ธนิยผล. (2548). อาชญาวิทยาและทัณฑวิทยา CRIMINOLOGY AND PENOLOGY LW 440 
(พิมพค์ร้ังท่ี 3). กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลยัรามค าแหง. หนา้ 91. 
62 อจัฉรียา ชุตินนัท.์ (2561). อาชญาวิทยาและทัณฑวิทยา (พิมพค์ร้ังท่ี 3). กรุงเทพฯ: วิญญูชน. หนา้ 147. 
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   2) กฎการเลียนแบบผูท่ี้เหนือกว่าโดยผูท่ี้ด้อยกว่า (The Law of Imitation of 
Superior by Inferior) กฎน้ีอธิบายว่า การเลียนแบบบุคคลท่ีร ่ ารวยกว่าหรือมีประสบการณ์มากกว่า
เป็นค่านิยมท่ีถูกต้อง เม่ือบุคคลท่ีอยู่ในหมู่คนยากจนพยายามท่ีจะเลียนแบบผูม้ัง่คัง่หรือคนท่ีมี
สถานะสูงกว่า แต่ด้วยก าลังฐานะของตนเองมีไม่พอ จึงก่ออาชญากรรมเพื่อให้ได้มาซ่ึงส่ิงท่ี 
เท่าเทียมบุคคลท่ีตอ้งการเลียนแบบ 
   3) กฎของการแทรก (The Law of Imitation of Insertion) กล่าวคือ พฤติกรรม
ใหม่ท่ีเกิดขึ้นจากพฤติกรรมเก่า ตวัอย่างเช่น ถา้อาชญากรเร่ิมตน้ท่ีจะใช้อาวุธรูปแบบใหม่แล้ว 
ต่อไปอาชญากรก็จะไม่ใช่อาวุธเก่าอีกต่อไป63  
   ทั้งน้ี ทาร์ดจะให้ความสนใจเฉพาะบุคคลท่ีมีพฤติกรรมการเลียนแบบเพียงเท่านั้น 
โดย มิ ได้สนใจว่ า ผู ้ใ ด เ ป็นผู ้ประกอบอาชญากรรมคนแรกจน ก่อให้ เ กิ ดพฤ ติกรรม 
การเลียนแบบนั้น อย่างไรก็ตาม แนวความคิดในเร่ืองการเลียนแบบของทาร์ดก็เป็นพื้นฐานอัน
น าไปสู่ทฤษฎีอ่ืนๆ64  
   ผูศึ้กษาจึงเห็นว่า ทฤษฎีการเลียนแบบ เป็นทฤษฎีท่ีพยายามจะอธิบายพฤติกรรมท่ี
เ กิ ด จ ากก า ร เ รี ยน รู้ จ า กสั ง คมห รือบุ ค คล อ่ืน  แล ะน า ม า เ ป็ นพฤ ติก รรม เ ลี ย น แบบ  
ซ่ึงกระบวนการเรียนรู้อาจเกิดขึ้นไดจ้ากการไดรั้บค าแนะน า ไดเ้ห็น หรือไดล้องท าจากพฤติกรรม
ของบุคคลอ่ืน รวมถึงการเรียนรู้จากส่ือต่างๆ เช่น โทรทัศน์ อินเทอร์เน็ต หรือเกม เป็นต้น  
ท่ีแสดงออกออกมาผ่านเป็นขอ้ความ รูปภาพ วีดิโอ หรือภาพเคล่ือนไหวอ่ืนๆ แลว้เกิดการเรียนรู้  
เอามาเป็นแบบอย่าง ในกรณีของเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่ม เด็กและเยาวชนสามารถเรียนรู้
กระบวนการเส่ียงโชคของระบบกล่องสุ่มไดเ้ช่นเดียวกัน และการเรียนรู้นั้นอาจน าไปสู่พฤติกรรม
การเลียนแบบแก่เด็กและเยาวชนใหมี้พฤติกรรมการเส่ียงโชคในรูปแบบอ่ืนอนัเขา้ข่ายเป็นการพนนั
ตามกฎหมายได ้ 

  2.2.3.2 ทฤษฎีความสัมพนัธ์ท่ีแตกต่าง (Theory of Differential Association) 
   ทฤษฎีความสัมพันธ์ท่ีแตกต่างหรือนักอาชญาวิทยาบางท่านเรียกว่า ทฤษฎี 
ความแตกต่างในการคบหาสมาคมหรือทฤษฎีสมาคมกบักลุ่มท่ีแตกต่าง 
   ซัทเธอร์แลนด์  (Edwin H. Sutherland) เ ป็นผู ้ตั้ งทฤษฎี น้ี เ ป็นค ร้ังแรกในปี   
ค.ศ.1934 กล่าวกันว่า ซัทเธอร์แลนด์ตั้ งทฤษฎีน้ีเน่ืองจากได้แนวความคิดจากทฤษฎี “กฎ 
การเลียนแบบ” (Law of Imitaion) ของทาร์ด จึงเกิดความสนใจ และน ามาปรับปรุงกบัแนวคิดของ

 
63 อจัฉรียา ชุตินนัท.์  อา้งแลว้เชิงอรรถท่ี 62. หนา้ 148. 
64 ประเทือง ธนิยผล. อา้งแลว้เชิงอรรถท่ี 61. หนา้ 91. 
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ตัวเองในเร่ืองอิทธิพลของส่ิงแวดล้อมท่ีมีผลต่อการก่ออาชญากรรม แล้วสร้างเป็นทฤษฎี
ความสัมพนัธ์แตกต่างน้ีโดยซทัเธอร์แลนดมี์ความเห็นวา่ อาชญากรรมเป็นผลของการคบคา้สมาคม
ระหว่างบุคคลหรือระหว่างกลุ่มบุคคลกบัแบบของอาชญากร (Criminal Patterns) ยิ่งมีการคบหา
สมาคมถ่ี สม ่าเสมอ และใกลชิ้ดมากเท่าใด บุคคลนั้นก็ยิง่กลายเป็นอาชญากรเร็วขึ้นเท่านั้น65 
   นอกจากน้ี ความเครียดทางอารมณ์ในบ้านก็มีความส าคัญต่อการขบับุคคลนั้น 
ออกจากบา้น และเขา้ติดต่อกบัผูก้ระท าความผิดได ้
   ซัทเธอร์แลนด์อธิบายว่า พฤติกรรมทางอาชญากรรมสามารถถ่ายทอดจากบุคคล
หน่ึงไปสู่บุคคลอ่ืนๆได ้โดยกระบวนการดงัต่อไปน้ี 
   1) พฤติกรรมอาชญากรเกิดจากการเรียนรู้ กล่าวคือ มีอาชญากรจ านวนมากท่ี
ไม่ไดมี้การถ่ายทอดลกัษณะอาชญากรทางกรรมพนัธุ์ ดงันั้น บุคคลท่ีไม่ไดรั้บการฝึกฝนเก่ียวกับ
อาชญากรรมก็ย่อมจะไม่สามารถสร้างวิธีการประกอบอาชญากรรมขึ้นมาไดเ้อง เปรียบเทียบไดก้บั
บุคคลท่ีไม่ไดรั้บการฝึกฝนอบรมเก่ียวกบัเคร่ืองจกัรกล ก็ย่อมไม่สามารถประดิษฐ์คิดคน้เก่ียวกบั
เคร่ืองจกัรกลไดเ้ช่นกนั 
   2) การเรียนรู้เกิดจากการคบหาสมาคมกบัผูอ่ื้น (รวมทั้งการรับรู้ทางการส่ือสาร
หรือส่ือสัมพนัธ์) 
   3) ส่วนส าคัญของการเรียนรู้พฤติกรรมอาชญากรเกิดขึ้ นภายในกลุ่ม ซ่ึงมี 
การติดต่อสัมพนัธ์กันอย่างใกลชิ้ด (การส่ือสัมพนัธ์ท่ีฉาบฉวยไม่ใช่ส่วนส าคัญในการถ่ายทอด
พฤติกรรมอาชญากร) 
   4) การเรียนรู้พฤติกรรมของอาชญากร หมายรวมถึง วิ ธีการประกอบ
อาชญากรรม เทคนิค แรงจูงใจ ทัศนคติ และการหาเหตุผลเข้าข้างตัวเอง เพื่อจะประกอบ
อาชญากรรม 
   5) แรงจูงใจและแรงผลกัดนัภายในของบุคคลท่ีจะท าให้ประกอบอาชญากรรม
นั้น เรียนรู้ได้จากข้อก าหนดของกฎหมาย (อาญา) โดยแยกเป็นท่ีช่ืนชอบและไม่ช่ืนชอบ คือ 
ขอ้ก าหนดกฎหมายขอ้ใดควรเคารพไม่กลา้ละเมิด และขอ้ก าหนดใดไม่ควรเคารพและกลา้จะละเมิด  
ทั้งน้ี ขึ้นอยู่กบัว่า บุคคล (อาชญากร) จะอยู่ในแวดวงของสังคม (กลุ่มสมาคม) ท่ีเคารพกฎหมาย 
หรือสังคมท่ีสมาชิกชอบละเมิดกฎหมายและสังคมทั้ งสองแบบน้ี สังคมใดมีอิทธิพลต่อเขา 
มากกวา่กนั66 

 
65 ประเทือง ธนิยผล. อา้งแลว้เชิงอรรถท่ี 61. หนา้ 91. 
66 ประเทือง ธนิยผล. อา้งแลว้เชิงอรรถท่ี 61. หนา้ 92. 
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   6) การท่ีบุคคลจะกระท าผิดเป็นอาชญากรก็เพราะมีแนวโนม้เอียงไปทางสังคม 
(กลุ่มสมาคม) ท่ีชอบละเมิดฝ่าฝืนกฎระเบียบไม่เคารพกฎหมายมากกว่าสังคมท่ีเคารพกฎหมาย  
(ซ่ึงถือวา่เป็นหวัใจส าคญัของทฤษฎี) 
   7) ความถ่ีของการติดต่อสัมพนัธ์หรือเขา้กลุ่มสมาคมบ่อยๆ และระยะเวลาใน 
การติดต่อสัมพนัธ์ ท าให้บุคคลนั้นไดรั้บการยอมรับและสนิทสนมจากกลุ่มมาก ซ่ึงยิ่งมีมากเท่าใด 
ก็จะยิง่ท าใหเ้กิดการเรียนรู้มาก และเลียนแบบก็เป็นไดง้่าย 
   8) กระบวนการเรียนรู้เพื่อประกอบอาชญากรรม โดยการเขา้ร่วมคบคา้สมาคม
ติดต่อใกลชิ้ดกบัพวกอาชญากร หรือแมไ้ม่ใช่พวกอาชญากรแต่ก็ถ่ายทอดความรู้ท่ีจะน าไปใชใ้น
การก่ออาชญากรรมใหไ้ด ้กระบวนการเรียนรู้นั้นมีทั้งจากค าพูด การกระท า และการใหข้อ้มูล 
   9) ในขณะท่ีพฤติกรรมอาชญากร เป็นการแสดงออกถึงความต้องการและ
ค่านิยมโดยทั่วๆไปของแต่ละบุคคล แต่ความต้องการและค่านิยมเหล่าน้ีก็ไม่อาจใช้อธิบาย
พฤติกรรมของอาชญากรได ้กล่าวคือ เม่ือโจรปลน้ธนาคารก็เพราะตอ้งการเงิน ในท านองเดียวกนั
กรรมกรท างานหนักก็เพราะตอ้งการค่าแรงคือเงินเช่นเดียวกัน ฉะนั้น เงินหรือทรัพยย์่อมไม่ใช่
ปัจจยัท่ีก าหนดวา่พฤติกรรมใดเป็นอาชญากรรมหรือไม่67 
   ผูศึ้กษาเห็นว่า ตามทฤษฎีความสัมพนัธ์ท่ีแตกต่างท่ีเป็นทฤษฎีท่ีอธิบายถึงปัจจยั
แวดลอ้ม เช่น การคบคา้สมาคมระหว่างบุคคลอนัส่งผลให้เกิดพฤติกรรมเลียนแบบในรูปแบบของ
อาชญากรรม รวมถึงปัจจัยอ่ืนท่ีก่อให้บุคคลเขา้คบหากบัอาชญากร เช่น ความเครียดภายในบ้าน 
เป็นตน้ เม่ือประกอบกับความถ่ีในการติดต่อสัมพนัธ์กับอาชญากรก็อาจท าให้เกิดการตัดสินใจ
ประกอบอาชญากรรมขึ้นได ้ซ่ึงในกรณีของเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มนั้น ผูเ้ล่นสามารถคบคา้
สมาคมระหว่างผูเ้ล่นเกมด้วยกัน ทั้งจากภายในเกมหรือในชีวิตจริงอนัอาจน าไปสู่การเลียนแบบ
พฤติกรรมเก่ียวกบัการเล่นเกม ทั้งความรุนแรง การพนนั หรือการตดัสินใจก่ออาชญากรรมอยา่งเช่น 
การลกัขโมยได ้หากไปคบคา้สมาคมกบับุคคลท่ีมีพฤติกรรมไม่เหมาะสมและไดเ้รียนรู้พฤติกรรม
ไม่วา่จะทางค าพูด การกระท า และการใหข้อ้มูลใดๆ ทั้งน้ี การจะก่อใหเ้กิดพฤติกรรมการเลียนแบบ
ดงักล่าวอาจตอ้งประกอบดว้ยปัจจยัอ่ืนๆดว้ย เช่น ความถี่ในการคบคา้สมาคม ปัญหาทางครอบครัว 
หรือสภาวะทางอารมณ์ของผูเ้ล่นโดยเฉพาะผูเ้ล่นในช่วงวยัเด็กและเยาวชนท่ีมีความอ่อนด้อยใน  
การรับมือกบัปัญหาต่างๆไดไ้ม่เท่ากบัผูใ้หญ่ เป็นตน้  
 
 

 
67 ประเทือง ธนิยผล. อา้งแลว้เชิงอรรถท่ี 61. หนา้ 93. 
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  2.2.3.3 ทฤษฎีกลุ่มชกัน า (Reference Group Theory) 
   แฮสแคล (Haskell) ผูต้ั้งทฤษฎีน้ีขึ้นมา ไดอ้ธิบายการเกิดอาชญากรรมวา่ การท่ีเด็ก
กระท าความผิดเป็นเพราะกลุ่มเด็กได้รับการชักน าหรือโน้มน้าวให้เขากระท าความผิด โดยมี
ขอ้เสนอ 6 ประการ กล่าวคือ 
   1) กลุ่มชกัน ากลุ่มแรกของเด็ก คือ ครอบครัว 
   2) เด็กจะมีความประพฤติอยา่งถูกตอ้งนั้นเกิดจากครอบครัวเป็นกลุ่มชกัน า 
   3) เด็กอาจไดรั้บการชกัน าจากกลุ่มเด็กกลางถนนและท าใหเ้ด็กกระท าความผิดได ้
   4) กลุ่มเด็กท่ีเรียกวา่กลุ่มเด็กกลางถนน ตามขอ้ 3) นั้น เป็นกลุ่มท่ีมีวฒันธรรมรอง 
   5) กลุ่มเด็กกลางถนนค่อยๆชักน ากลุ่มเด็ก จนกลุ่มเด็กค่อยๆตกลงใจกระท า
ความผิด 
   6) บุคคลท่ีเป็นสมาชิกของกลุ่มชักน ามีแนวโน้มท่ีจะถ่ายทอดความคิด และ  
ความประพฤติท่ีบุคคลนั้นปฏิบติัใหแ้ก่สมาชิกคนอ่ืนในกลุ่ม68  
   พฤติกรรมของเด็กและเยาวชนซ่ึงเป็นผูเ้ล่นเกมท่ีมีระบบกล่องสุ่มท่ีสามารถอธิบาย
ผ่านทฤษฎีกลุ่มชกัน าไดน้ั้น ผูศึ้กษาเห็นว่า ในการเล่นเกมต่างๆ ผูเ้ล่นมกัมีกลุ่มสังคมในเกมท่ีเป็น
กลุ่มท่ีเกิดจากคนรอบขา้งท่ีเล่นเกมดว้ยกนัหรือเป็นผูเ้ล่นท่ีพบจากในเกม ซ่ึงเด็กและเยาวชนท่ีเล่น
เกมอาจไดรั้บการชกัน าจากกลุ่มสังคมท่ีเล่นเกมดว้ยกนัดงักล่าว เช่น พฤติกรรมความอยากไดอ้ยาก
มีส่ิงของภายในเกมระหว่างผูเ้ล่นเกม จะท าให้ผูเ้ล่นมีแนวโน้มท่ีจะหาเงินมาเพื่อสุ่มของในระบบ
กล่องสุ่มให้ได้รับส่ิงของนั้นๆเช่นเดียวกันกับผูเ้ล่นอ่ืน ซ่ึงเป็นพฤติกรรมท่ีเกิดจากการได้รับ 
การชกัน า อีกทั้งผูเ้ล่นเกมโดยเฉพาะผูเ้ล่นท่ีเป็นเด็กและเยาวชนอาจตกลงใจท่ีจะกระท าความผิดให้
ไดเ้งินมาเพื่อใชใ้นการดงักล่าวได ้

 

2.3 หลกักฎหมายเกีย่วกบัการควบคุมเกมออนไลน์ 

 ในการควบคุมเกมออนไลน์ ซ่ึงเป็นลักษณะของเกมท่ีมักมีระบบกล่องสุ่มอันมี  
ความเก่ียวขอ้งกบัการพนันและสามารถส่งผลกระทบต่อผูเ้ล่นโดยเฉพาะผูเ้ล่นในช่วงวยัเด็กและ
เยาวชนได้ การจะก าหนดมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมดังกล่าว จึงมีความส าคัญท่ี
จะตอ้งศึกษาถึงหลกัต่างๆ เช่น หลกัสากลท่ีเก่ียวขอ้งกบัการคุม้ครองเด็กและเยาวชน เพื่อใหเ้ห็นถึง
ความส าคญัในการท่ีจะตอ้งก าหนดมาตรการดงักล่าวขึ้น และให้เห็นถึงบาทบาทหนา้ท่ีของรัฐและ

 
68 ชุติพล ประดิษฐพสัตรา. (2559). มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ท่ีมีลักษณะรุนแรง. วิทยานิพนธ์ 
นิติศาสตรมหาบณัฑิต, บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร์. หนา้ 27. 
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ผูป้กครองซ่ึงเป็นบุคคลใกลชิ้ดกับเด็กและเยาวชนต่อการให้การปกป้อง คุม้ครอง และส่งเสริม  
เด็กและเยาวชนใหป้ลอดภยัจากปัญหาท่ีมาจากเกม 
 
 2.3.1 หลกัสากลในการคุ้มครองและรับรองสิทธิเด็กและเยาวชน 

  แนวคิดในการคุม้ครองเด็กและเยาวชนเป็นแนวคิดท่ีประชาคมโลกต่างตระหนกัและ
ให้ความส าคญั อนัจะเห็นไดจ้ากพฒันาการในการปกป้องคุม้ครองเด็กและเยาวชนผ่านพนัธกรณี
ต่างๆ เร่ิมตน้จากองค์การสันนิบาตชาติไดป้ระกาศปฏิญญาว่าดว้ยสิทธิเด็กหรือเรียกอีกช่ือหน่ึงว่า 
ปฏิญญาเจนีวา (Declaration of Geneva 1924) ต่อมาองค์การสหประชาชาติได้มีการประกาศ
ปฏิญญาสากลว่าด้วยสิทธิมนุษยชน  (The Universal Declaration of Human Rights) และปฏิญญา
สากลว่ าด้วย สิท ธิ เด็ก  (The United Nations Declaration on the Rights of the child 1959) และ
ภายหลงัได้พฒันาการคุม้ครองเด็กและเยาวชนให้เป็นกฎหมายระหว่างประเทศในรูปแบบของ
อนุสัญญาว่าดว้ยสิทธิเด็ก (Convention on the Rights of the Child 1989)69 ซ่ึงหลกัสากลท่ีกล่าวมา
นั้นต่างก็แสดงให้เห็นถึงแนวคิดและความส าคัญในการคุ ้มครองเด็กและเยาวชนเอาไว ้โดยมี
รายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

  2.3.1.1 ปฏิญญาแห่งกรุงเจนีวา ค.ศ. 1924 (Declaration of Geneva 1924)  
   ปฏิญญาแห่งกรุงเจนีวา ค.ศ.1924 (Declaration of Geneva 1924) ได้กล่าวใน 
ค าปรารภของปฏิญญาน้ีไวว้่า “Mankind owes to the Child the best that it has to give” อนัหมายถึง 
มนุษยชาติตอ้งมอบส่ิงท่ีดีท่ีสุดแก่เด็ก โดยปฏิญญาน้ีได้ก าหนดหลกัการส าคญัเก่ียวกับเด็กและ
เยาวชนไว ้5 ประการ คือ 
   1) เด็กควรจะไดรั้บโอกาสพฒันาทั้งทางกายและทางจิต 
   2) เด็กควรปลอดจากความอดอยากหิวโหย ความเจ็บปวด ไดรั้บการดูแลถา้เป็น
ผูด้อ้ยโอกาส เม่ือกระท าผิด เป็นก าพร้าหรือถูกทอดทิ้ง 
   3) เด็กควรไดรั้บความช่วยเหลือเป็นกลุ่มแรกเม่ือเกิดภยัพิบติั 
   4) เด็กควรไดรั้บการศึกษาและการปกป้องคุม้ครองจากการแสวงประโยชน์และ
เอารัดเอาเปรียบ 

 
69 ศิวาพร ควรอนนัต.์ (2546). ปัญหากฎหมายในการบังคับใช้พระราชบัญญัติคุ้มครองเด็ก พ.ศ.2546. วิทยานิพนธ์
นิติศาสตรมหาบณัฑิต, บณัฑิตวิทยาลยั มหาวทิยาลยัรามค าแหง. หนา้ 45. 
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   5) เด็กควรไดรั้บการอบรมเล้ียงดูใหมี้ส านึกท่ีจะรับใชเ้พื่อนมนุษย์70 
   แมป้ฏิญญาน้ีจะแสดงถึงแนวคิดในการคุม้ครองเด็กและเยาวชนเอาไว ้แต่จะเห็น
ได้ว่า เป็นการให้การคุ ้มครองโดยมองว่า เด็กและเยาวชนเป็นบุคคลท่ีต้องได้รับการคุ ้มครอง
มากกว่าการมองในมุมของเด็กว่า เด็กและเยาวชนจะตอ้งการส่ิงใดอนัจะสะทอ้นแนวคิดท่ีเด็กเป็น 
ผูท้รงสิทธิดว้ยตนเองตามแนวคิดเด็กมีสิทธิอ านาจในฐานะปัจเจกบุคคล  
   แต่อย่างไรก็ตาม ปฏิญญาน้ีก็เป็นตราสารระหว่างประเทศฉบบัแรกท่ีได้รับรอง
และให้การคุม้ครองเด็กและเยาวชนเป็นพิเศษ ซ่ึงเป็นตน้ทางของการพฒันาการท าให้มีหลกัสากล
อ่ืนๆออกมาใหก้ารรับรองและคุม้ครองเด็กและเยาวชนมากขึ้นในภายหลงัต่อไป 
   จากหลักการในการคุ ้มครองเด็กและเยาวชนของปฏิญญาแห่งกรุงเจนีวา  
ค.ศ.1924 สะทอ้นหลกัการซ่ึงเป็นเหตุผลและความส าคญัในการก าหนดกฎหมายในการควบคุมเกม
เพื่อคุม้ครองเด็กและเยาวชน คือ เหตุผลท่ีว่า เด็กควรจะไดรั้บโอกาสพฒันาทั้งทางกายและทางจิต
และควรจะไดรั้บการศึกษาและการปกป้องคุม้ครองจากการแสวงประโยชน์และเอารัดเอาเปรียบ
ดว้ย 

  2.3.1.2 กฎบตัรสหประชาชาติ (Charter of the United Nations) 
   กฎบัตรสหประชาชา ติ  เ ป็นข้อตกลง ท่ีบรรดาประ เทศผู ้ก่ อตั้ งองค์การ
สหประชาชาติ (United Nations) จ านวน 51 ประเทศ ได้ร่วมลงนามเพื่อให้ความเห็นชอบใน  
กฎบตัรสหประชาชาติท่ีนครซานฟรานซิสโก เม่ือวนัท่ี 26 มิถุนายน ค.ศ.1945 และต่อมาไม่นาน  
กฎบตัรสหประชาชาติก็มีผลบงัคบัใช้อย่างเป็นทางการ เม่ือวนัท่ี 24 ตุลาคม ค.ศ.1945 หลงัจาก
ประเทศส่วนใหญ่รวมทั้งประเทศมหาอ านาจ คือ สหรัฐอเมริกา องักฤษ จีน สหภาพโซเวียต และ
ฝร่ังเศส ซ่ึงรับเชิญให้เขา้มาร่วมในกลุ่มน้ีภายหลงัไดใ้ห้สัตยาบนัแลว้71  การประชุมคร้ังแรกของ
สหประชาชาติจึงได้จัดให้มีขึ้นและถือว่าองค์การสหประชาชาติได้เร่ิมปฏิบติัภารกิจอย่างเป็น
ทางการนับแต่นั้ นเป็นต้นมา  ส าหรับประเทศไทยนั้ นได้เข้า ร่วมเป็นสมาชิกขององค์การ
สหประชาชาติเม่ือวนัท่ี 15 ธนัวาคม ค.ศ.194672 
 

 
70  United Nations. Geneva Declaration of the Rights of the Child. (Online). Available: http://www.un-
documents.net/gdrc1924.htm. [2021, March 15] 
71 สมชยั ศิริสมบูรณ์เวช. (2545). กฎหมายว่าด้วยองค์การระหว่างประเทศ LAW447 (พิมพค์ร้ังท่ี 1). กรุงเทพฯ: 
มหาวิทยาลยัรามค าแหง. หนา้ 143. 
72 คณะกรรมการแห่งชาติเพื่อเตรียมงานฉลองครบรอบ 50 ปี ขององค์การสหประชาชาติ . (2538). ไทยกับ
สหประชาชาติ : ความร่วมมือในรอบ 50 ปี. กรุงเทพฯ: เอราวณัการพิมพ.์ หนา้ 141. 
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   องคก์ารสหประชาชาติก่อตั้งขึ้นโดยมีวตัถุประสงคใ์นการด าเนินงาน ดงัต่อไปน้ี 
   1) เพื่อธ ารงไว้ซ่ึงสันติภาพและความมั่นคงระหว่างประเทศ ปราบปราม 
การรุกรานหรือการละเมิดอ่ืนๆต่อสันติภาพ รวมถึงแกไ้ขหรือระงบักรณีพิพาทหรือสถานการณ์
ระหวา่งประเทศอนัจะน าไปสู่การล่วงละเมิดสันติภาพโดยสันติวิธี 
   2) เพื่อพัฒนาสัมพันธไมตรีระหว่างประชาชาติทั้ งปวง โดยยึดมั่นใน 
การเคารพหลกัการแห่งสิทธิอนัเท่าเทียมกนั ก าหนดเจตจ านงแห่งประชาชาติ และด าเนินมาตรการ
ท่ีเหมาะสมอยา่งอ่ืนๆเพื่อเป็นก าลงัแก่สันติภาพสากล 
   3) เพื่อให้บรรลุถึงความร่วมมือระหว่างประเทศในการแก้ไขปัญหาระหว่าง
ประเทศในทางเศรษฐกิจ สังคม วฒันธรรม และมนุษยธรรม รวมทั้ งการส่งเสริมสนับสนุน 
การเคารพต่อสิทธิมนุษยชนและอิสรภาพของทุกๆคน โดยปราศจากความแตกต่างในทางเช้ือชาติ 
เพศ ภาษา หรือศาสนา 
   4) เพื่อเป็นศูนย์กลางส าหรับประสานการด าเนินการของสหประชาชาติ 
ทั้งปวงในอนัท่ีจะบรรลุสู่จุดมุ่งหมายร่วมกนั73  
   กฎบตัรสหประชาชาติประกอบด้วยหมวดต่างๆ 19 หมวด ในแต่ละหมวดแยก
ออกเป็นบทบัญญัติต่างๆ จ านวน 111 มาตรา หากพิจารณาจากส่วนอารัมภบทของกฎบัตร
สหประชาชาติท่ีกล่าวว่า เราบรรดาประชาชนแห่งสหประชาชาติ (We the people of the United 
Nations) ซ่ึงเป็นการกล่าวในนามของนานาประเทศทั้งหลายในโลกแทนท่ีจะเป็นการกล่าวในนาม
ของรัฐสมาชิกของตนเท่านั้น และเพื่อเป็นการยืนยนัถึงเจตนารมณ์ดงักล่าวของสหประชาชาติไดมี้
การก าหนดขอบเขตของอ านาจหน้าท่ีครอบคลุมไปยงัรัฐท่ีมิได้เป็นสมาชิกอีกดว้ย สังเกตไดจ้าก
บทบญัญติัในมาตรา 2 วรรค 6 ซ่ึงก าหนดว่า “องคก์ารฯจะตอ้งให้ความแน่นอนใจว่า รัฐท่ีมิไดเ้ป็น
สมาชิกของสหประชาชาติจะปฏิบัติโดยสอดคล้องกับหลักการเหล่าน้ีของสหประชาชาติเท่าท่ี
จ าเป็นเพื่อธ ารงไวซ่ึ้งสันติภาพและความมัน่คงระหว่างประเทศ” ซ่ึงเป็นการก าหนดพนัธะหนา้ท่ีให้
ทุกๆรัฐแมจ้ะไม่เป็นรัฐสมาชิกของสหประชาชาติก็ตาม แต่ตอ้งปฏิบติัตามกฎบตัรสหประชาชาติ
เท่าท่ีจ าเป็นด้วย ทั้งน้ี เพื่อให้การรักษาสันติภาพและความมัน่คงระหว่างประทศเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ74 
   ส าหรับแนวคิดในการคุ ้มครองเด็กและเยาวชนตามกฎบัตรสหประชาช าติ  
จะปรากฏในเจตจ านงของกฎบตัรสหประชาชาติ โดยมีเน้ือความว่า “เราบรรดาประชาชนแห่ง
สหประชาชาติได้ตั้ งเจตจ านงท่ีจะช่วยชนรุ่นหลังให้พ้นจากภัยพิบัติแห่งสงคราม ซ่ึงได้น า 

 
73 สมชยั ศิริสมบูรณ์เวช. อา้งแลว้เชิงอรรถท่ี 71. หนา้ 145-146. 
74 สมชยั ศิริสมบูรณ์เวช. อา้งแลว้เชิงอรรถท่ี 71. หนา้ 144. 
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ความวิปโยคอย่างสุดจะพรรณนามาสู่มนุษยชาติในชัว่ชีวิตของเราถึงสองคร้ังแลว้ และท่ีจะยืนยนั
ความเช่ือมัน่ในสิทธิมนุษยชนอนัเป็นหลกัมูล ในเกียรติศกัด์ิและคุณค่าของมนุษยบุคคล ในสิทธิอนั
เท่าเทียมกนัของบุรุษและสตรี และของประชาชาติใหญ่นอ้ย และท่ีจะสถาปนาภาวการณ์อนัจะธ ารง
ไวซ่ึ้งความยติุธรรม และความเคารพต่อขอ้ผูกพนัทั้งหลายอนัเกิดจากสนธิสัญญาและท่ีมาอ่ืนๆของ
กฎหมายระหว่างประเทศ และท่ีจะส่งเสริมความกา้วหน้าทางสังคม และมาตรฐานแห่งชีวิตอนัดี
ยิง่ขึ้นในอิสรภาพท่ีกวา้งขวางยิ่งขึ้น” แมจ้ะไม่ไดเ้ป็นการรับรองถึงการคุม้ครองเด็กและเยาวชนจาก
ส่ิงภยนัตรายต่างๆเอาไวเ้ป็นเฉพาะเร่ืองก็ตาม แต่ตามเจตจ านงดงักล่าวก็แสดงถึงแนวคิดท่ีจะให้ 
การคุม้ครองเด็กและเยาวชนซ่ึงเป็นชนรุ่นหลงัอยา่งกวา้งๆใหพ้น้จากภยัพิบติัสงครามซ่ึงจะน ามาถึง
ภยนัตรายอ่ืนๆ นอกจากน้ี หลกัการของกฎบตัรสหประชาชาติยงัเป็นหลกัการท่ีเป็นบ่อเกิดอนัน ามา
สู่พนัธสัญญาอ่ืนๆระหว่างรัฐท่ีให้การรับรองถึงการคุม้ครองเด็กและเยาวชนเอาไว้ เช่น ปฏิญญา
สากลว่าด้วยสิทธิมนุษยชน (Universal Declaration of Human Rights) ปฏิญญาว่าด้วยสิทธิเด็ก  
(The United Nations Declaration on the Rights of the Child 1959) เป็นตน้75 

  2.3.1.3 ปฏิญญาสากลวา่ดว้ยสิทธิมนุษยชน (Universal Declaration of Human Rights) 
   ปฏิญญาสากลว่าด้วยสิทธิมนุษยชนได้ประกาศใช้เ ม่ือวันท่ี  10 ธันวาคม  
ค.ศ.1948 เพื่อเป็นมาตรฐานท่ีทัว่โลกใช้ร่วมกนัเพื่อเป็นแนวทางไปสู่เสรีภาพและความเท่าเทียม
โดยการปกป้องสิทธิมนุษยชนของทุกคนอนัเป็นรากฐานท่ีจะก่อให้เกิดเสรีภาพ ความยติุธรรม และ
สันติภาพขึ้ น แม้ปฏิญญาน้ีจะไม่ใช่กฎหมายบังคับ แต่ก็ เป็นรากฐานของสนธิสัญญาทาง 
สิทธิมนุษยชนอ่ืนๆ รวมถึงเป็นรากฐานของการร่างกฎหมายภายในประเทศดว้ย 76 ซ่ึงตามปฏิญญา
สากลวา่ดว้ยสิทธิมนุษยชนน้ีมีการก าหนดมาตรฐานอนัเป็นหลกัการท่ีสะทอ้นแนวคิดในการรับรอง
ถึงการคุม้ครองเด็กและเยาวชนในฐานะท่ีเป็นมนุษยค์นหน่ึง ดงัจะเห็นไดจ้ากบทบญัญติั ดงัต่อไปน้ี 
   ข้อ 2 ทุกคนย่อมมีสิทธิและอิสรภาพทั้งปวงตามท่ีก าหนดไวใ้นปฏิญญาน้ี  
โดยปราศจากการแบ่งแยกไม่ว่าชนิดใด อาทิ เช้ือชาติ ผิว เพศ ภาษา ศาสนา ความคิดเห็นทาง 
การเมืองหรือทางอ่ืน พื้นเพทางชาติหรือสังคม ทรัพยสิ์น การเกิดหรือสถานะอ่ืน  
   ขอ้ 3 ทุกคนมีสิทธิในการมีชีวิต เสรีภาพ และความมัน่คงแห่งบุคคล 
   ขอ้ 7 ทุกคนเสมอภาคกนัตามกฎหมายและมีสิทธิท่ีจะไดรั้บความคุม้ครองของ
กฎหมายเท่าเทียมกนั โดยปราศจากการเลือกปฏิบติัใด 

 
75 กรมองคก์ารระหว่างประเทศ กระทรวงต่างประเทศ. (2537). กฎบตัรสหประชาชาติ. หนา้ 1. 
76 AMNESTY INTERNATIONAL THAILAND. ปฏิญญาสากลว่าด้วยสิทธิมนุษยชน. (ออนไลน์). เขา้ถึงไดจ้าก: 
https://www.amnesty.or.th/our-work/hre/udhr/. [2564, 16 มีนาคม] 
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   ขอ้ 12 บุคคลใดจะถูกแทรกแซงตามอ าเภอใจในความเป็นส่วนตวั ครอบครัว  
ท่ีอยู่อาศยั หรือการส่ือสาร หรือจะถูกลบหลู่เกียรติยศและช่ือเสียงไม่ได ้ทุกคนมีสิทธิท่ีจะได้รับ
ความคุม้ครองของกฎหมายต่อการแทรกแซงสิทธิหรือการลบหลู่ดงักล่าวนั้น 
   ขอ้ 22 ทุกคนในฐานะสมาชิกของสังคม มีสิทธิในหลกัประกนัทางสังคม และ
ยอ่มมีสิทธิในการบรรลุสิทธิทางเศรษฐกิจ สังคม และวฒันธรรมอนัจ าเป็นยิง่ส าหรับศกัด์ิศรีของตน 
และการพฒันาบุคลิกภาพของตนอย่างอิสระ ผ่านความพยายามของรัฐและความร่วมมือระหว่าง
ประเทศและตามการจดัการและทรัพยากรของแต่ละรัฐ 
   ขอ้ 25(2) มารดาและเด็กย่อมมีสิทธิท่ีจะรับการดูแลรักษาและการช่วยเหลือ 
เป็นพิเศษ เด็กทั้ งปวงไม่ว่าจะเกิดในหรือนอกสมรส จะต้องได้รับการคุ ้มครองทางสังคม
เช่นเดียวกนั77 
   จะเห็นได้ว่า ตามบทบัญญัติดังกล่าวให้ความส าคัญต่อสิทธิและเสรีภาพใน 
ความเป็นมนุษยซ่ึ์งเป็นส่วนหน่ึงของสังคมให้ไดรั้บการคุม้ครองและรับรองว่าจะไดรั้บการปฏิบติั
อย่างเท่าเทียม และไดรั้บการส่งเสริมและพฒันาตามสมควร ทั้งจากกฎหมายและการบริการจากรัฐ  
ซ่ึงเด็กและเยาวชนก็ได้รับการรับรองตามบทบัญญัติดังกล่าวในฐานะมนุษย์คนหน่ึงในสังคม  
ด้วยเช่นกัน สอดคลอ้งกับการก าหนดกฎหมายเก่ียวกับการควบคุมเกมก็เพื่อให้เด็กและเยาวชน
ไดรั้บการคุม้ครองจากเกมท่ีมีเน้ือหาท่ีส่งผลกระทบทางลบอนัเป็นการขดัขวางการส่งเสริมและ
พฒันาของเด็กและเยาวชนได ้

  2.3.1.4 อนุสัญญาวา่ดว้ยสิทธิเดก็ (Convention on the Rights of the Child) 
   อนุสัญญาว่าด้วยสิทธิ เ ด็กเป็นข้อตกลงระหว่างประเทศท่ีจัดท าขึ้ นในปี   
ค.ศ.1989 และไดรั้บการรับรองจากประเทศต่างๆเป็นจ านวน 196 ประเทศ78 ซ่ึงในส่วนของประเทศ
ไทยไดล้งนามเขา้เป็นภาคี เม่ือวนัท่ี 12 กุมภาพนัธ์ พ.ศ.2535 และอนุสัญญามีผลบงัคบัใช้ ตั้งแต่
วนัท่ี 26 มีนาคม พ.ศ.2535 เป็นตน้มา โดยอนุสัญญาว่าดว้ยสิทธิเด็กจะมีเน้ือหาเก่ียวขอ้งกบัเร่ือง
สิทธิเด็ก อนุสัญญาดงักล่าวมีหลกัการส าคญัว่า เด็กทุกๆคนนั้น มีสิทธิต่างๆติดตวัมาตั้งแต่เกิดและ
ประเทศท่ีเขา้ร่วมเป็นสมาชิกของอนุสัญญาฉบบัน้ี จะตอ้งด าเนินมาตรการต่างๆเพื่อให้การปกป้อง

 
77 กรมองคก์ารระหว่างประเทศ กระทรวงต่างประเทศ. (2551). ปฏิญญาสากลว่าด้วยสิทธิมนุษยชน. หนา้ 21-28. 
78 UNICEF Thailand. อนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็กคืออะไร. (ออนไลน์). เข้าถึงได้จาก: https://www.unicef.org/ 
thailand/th/what-is-crc. [2564, 16 มีนาคม] 
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คุ ้มครองและส่งเสริมการใช้สิทธิของเด็กอย่างสุดความสามารถอย่างน้อยๆจะต้องเป็นไปตาม
มาตรฐานขั้นต ่าในการดูแลคุม้ครองเด็ก79 
   เหตุผลส าคญัท่ีตอ้งมีขอ้ตกลงระหว่างประเทศเก่ียวกบัเด็กขึ้นเป็นพิเศษแตกต่าง
จากผูใ้หญ่ เน่ืองจากเด็กยงัไม่เติบโตเต็มท่ี ทั้งทางดา้นร่างกายและจิตใจ เด็กๆจึงควรไดรั้บการดูแล
และช่วยเหลือเป็นพิเศษ ซ่ึงอาจไม่มีความจ าเป็นในบางกรณีส าหรับผู ้ใหญ่ รวมถึงได้รับ  
การคุม้ครองทางกฎหมายท่ีเหมาะสม ดงันั้น รัฐบาลของทุกประเทศ จึงมีหนา้ท่ีและความรับผิดชอบ
ในการท าให้เด็กทุกคนไดรั้บสิทธิดงักล่าว และสร้างหลกัประกนัว่า ผูป้กครอง และเด็กๆมีความรู้
และความเขา้ใจเก่ียวกบัอนุสัญญาวา่ดว้ยสิทธิเด็กอยา่งแทจ้ริง80 
   อนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็ก ประกอบด้วยบทบญัญติัทั้งหมด 54 มาตรา ท่ีก าหนด
หนา้ท่ีความรับผิดชอบให้ประเทศภาคีด าเนินการคุม้ครองสิทธิของเด็ก โดยเน้ือหาสาระส าคญัของ
อนุสัญญาดงักล่าวประกอบดว้ยสิทธิเด็กของเด็ก 4 ดา้น ดงัต่อไปน้ี 

   1) สิทธิในชีวิตและการอยู่รอด (Rights to survival) เป็นสิทธิในการมีชีวิตและ
อยู่รอดนับตั้งแต่คลอดและจะตอ้งมีชีวิตอยู่รอดอย่างปลอดภยั ซ่ึงในอนุสัญญาว่าดว้ยสิทธิเด็กได้ 
รับรองให้เด็กทุกคนมีสิทธิติดตวั (Inherit right) และจะตอ้งรับรองให้มีการส่งเสริมการพฒันาเด็ก 
รวมทั้ง มีสิทธิท่ีจะรู้จกัและไดรั้บการเล้ียงดูจากพ่อและแม่ของเด็ก มิให้เด็กถูกแยกจากบิดามารดา
โดยขดักบัความตอ้งการของพ่อและแม่ของเด็ก ยกเวน้ในกรณีท่ีหน่วยงานท่ีมีอ านาจอาจใชว้ิธีทาง
กฎหมายในการบงัคบัว่าการแยกจากพ่อและแม่ของเด็กนั้น จ าเป็นตอ้งท าเพื่อผลประโยชน์สูงสุด
ของเด็ก (The best interests of the child) นอกจากนั้น รัฐจะต้องพยายามเพื่อให้หลักประกันว่า  
บิดาและมารดา หรือผูป้กครองจะต้องรับผิดชอบร่วมกันในการเล้ียงดูและพัฒนาเด็ก รวมทั้ ง 
รัฐจะตอ้งจดัให้มีและพฒันาสถาบนัการอ านวยความสะดวกและการบริการต่างๆ ส าหรับการดูแล
เด็ก ตลอดจนในดา้นสาธารณสุข รัฐจะตอ้งมีมาตรฐานดา้นสาธารณสุข มีสถานบ าบดัรักษาและ
ฟ้ืนฟู ส่งเสริมการดูแลสุขภาพขั้นพื้นฐาน รวมไปถึงการจดัหาอาหารท่ีถูกหลกัโภชนาการ และ 
น ้ าด่ืมท่ีสะอาดเพียงพอเพื่อให้เด็กได้รับการดูแลอย่างเหมาะสมและได้รับประโยชน์สูงสุด  

 
79 เกษณี จนัทร์ตระกูล และภูษา ศรีวิลาศ. (2555). อนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็กหมายถึงอะไร. กรุงเทพฯ: มูลนิธิเพื่อยตุการแสวงหา
ประโยชน์ทางเพศจากเด็ก. หนา้ 4. 
80 เร่ืองเดียวกนั, หนา้ 6. 
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และจะตอ้งด าเนินการต่างๆ เพื่อมุ่งลดการเสียชีวิตของทารกและเด็ก พร้อมกบัช่วยเหลือทางการ
แพทยใ์นการดูแลสุขภาพแก่เด็กทุกคนดว้ย81 
   2) สิทธิในการได้รับการปกป้องคุ ้มครอง (Rights to protection) เด็กจะต้อง
ได้รับความคุม้ครองในทุกรูปแบบท่ีจะเป็นอนัตรายต่อเด็ก ไม่ว่าจะเป็นการคุม้ครองจากการถูก 
ท าร้าย ทั้ งทาง  ร่างกาย จิตใจ และเพศ การถูกทอดทิ้งหรือการปฏิบัติโดยประมาท รวมทั้ ง 
การแสวงหาผลประโยชน์ต่างๆ จากเด็ก ซ่ึงรวมไปถึงการกระท าท่ีจะเป็นการท าร้ายแมว้่าจะอยู่ใน
ความดูแลของบิดาและมารดา ผูป้กครอง  ตามกฎหมายหรือบุคคลอ่ืนท่ีดูแลเด็กอยู่ในขณะนั้น  
โดยอนุสัญญาได้ระบุไวว้่ารัฐจะตอ้งคุม้ครองเด็กให้  ปลอดภยัจากการใช้ประโยชน์ทางเพศและ 
การกระท าทางเพศท่ีมิชอบทุกรูปแบบ นอกจากน้ีรัฐจะต้องมีมาตรการทางกฎหมายและกลไก 
ทางสังคมในการคุม้ครองและป้องกนัเด็กจากถูกใชเ้ป็นเคร่ืองมือเพื่อการคา้ การผลิต และการเสพ 
ยาเสพติด นอกจากน้ี รัฐยงัจะตอ้งค านึงถึงสิทธิของเด็กทุกคนท่ีถูกกล่าวหา ตั้งขอ้หาหรือได้ฝ่าฝืน
กฎหมาย โดยจะตอ้งค านึงถึงอายุของเด็ก โดยจะตอ้งถือว่าเด็กทุกคนท่ีถูกกล่าวหาหรือตั้งขอ้หาว่า
ได้ฝ่าฝืนกฎหมายนั้ น อย่างน้อยท่ีสุดจะต้องได้รับการสันนิษฐานว่า  บริสุทธ์ิจนกว่าจะได้รับ 
การพิสูจน์ว่า มีความผิดตามกฎหมาย และหากได้รับแจ้งขอ้หา เด็กจะตอ้งได้รับความช่วยเหลือ 
ทางกฎหมายหรือทางอ่ืนท่ีเหมาะสม82 
   3) สิทธิในการพฒันา (Rights to development) เด็กมีสิทธิท่ีจะพฒันาตนเองตาม
ความสามารถและศกัยภาพเท่าของเด็กท่ีจะท าได้ ซ่ึงรัฐจะตอ้งจดับริการสาธารณะให้เด็กได้รับ
การศึกษาบนพื้นฐานของโอกาสท่ีเท่าเทียมกันของโอกาสท่ีเท่าเทียมกันโดยจัดให้การศึกษา
ระดบัประถมเป็นการศึกษาภาคบงัคบัท่ีเด็กทุกคนสามารถเรียนไดโ้ดยไม่เสียค่าใชจ่้าย นอกจากนั้น
ยงัตอ้งสนบัสนุนการพฒันาการศึกษาในระดบัมธัยมในรูปแบบต่างๆ ทั้งสายสามญัและสายอาชีพ
ให้มีความหลากหลายและเปิดกวา้ง พร้อมกบัด าเนินมาตรการเพื่อสนับสนุนการเขา้เรียนของเด็ก
และป้องกนัการออกจากโรงเรียนก่อนก าหนดดว้ย อีกทั้ง ในระบบการศึกษาจะตอ้งมีมาตรการใน
ระเบียบวินัยท่ีเหมาะสมและสอดคลอ้งกบั ศกัด์ิศรีความเป็นมนุษยข์องเด็ก โดยการศึกษาจะตอ้ง
สนบัสนุนใหเ้ด็กไดรั้บการพฒันาบุคลิกภาพ ความสามารถพิเศษ และความสามารถทางดา้นร่างกาย

 
81 นครินทร์ เมฆไตรรัตน์ วสันต ์เหลืองประภสัร์ และปานรัตน์ น่ิมตลุง. โครงการวิจัยเร่ือง “การปรับเปลี่ยนกลไก
เชิงสถาบันเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะในการท างานด้านเด็กขององค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น”. (ออนไลน์). เขา้ถึง
ไดจ้าก: http://www.dla.go.th/upload/ebook/column/ 2012/7/2012_5042.pdf. [2564, 22 มีนาคม] 
82 นครินทร์ เมฆไตรรัตน์ วสันต ์เหลืองประภสัร์ และปานรัตน์ น่ิมตลุง. โครงการวิจัยเร่ือง “การปรับเปลี่ยนกลไก
เชิงสถาบันเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะในการท างานด้านเด็กขององค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น”. (ออนไลน์). เขา้ถึง
ไดจ้าก: http://www.dla.go.th/upload/ebook/column/ 2012/7/2012_5042.pdf. [2564, 22 มีนาคม] 
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และจิตใจของเด็กอย่างเต็มศกัยภาพ มีจิตส านึกท่ีเคารพต่อสิทธิมนุษยชนและเสรีภาพขั้นพื้นฐาน 
เพื่อให้เด็กมีความรับผิดชอบต่อสังคมดว้ยการรักษาและเคารพเอกลกัษณ์ทางวฒันธรรม ภาษาและ
ค่านิยมของทอ้งถ่ินและต่ออารยธรรมอ่ืนๆท่ีแตกต่างไปจากของเด็กดว้ย83 
   4) สิทธิในการมีส่วนร่วม (Rights to participate) เด็กในฐานะท่ี มีศัก ด์ิศรี 
ความเป็นมนุษย์ควรมีสิทธิเสรีภาพที jจะแสดงออก โดยสิทธิน้ีจะรวมถึงเสรีภาพท่ีจะแสวงหา  
ได้รับหรือถ่ายทอดขอ้มูลข่าวสาร และความคิดทุกลกัษณะโดยไม่ถูกจ ากดัเขตแดน พร้อมกันน้ี 
ก็สามารถกระท าไดโ้ดยทั้งทางวาจา ลายลกัษณ์อกัษร หรือแมก้ารพิมพใ์นรูปของศิลปะหรือผ่านส่ือ
อ่ืนๆ ตามท่ีเด็กได้เลือกท่ีจะแสดงออก ด้วยเหตุน้ี รัฐจึงต้องเคารพสิทธิของเด็กท่ีจะมีเสรีภาพ 
ทางความคิด และเคารพสิทธิและหน้าท่ีของบิดาและมารดา และผูป้กครองตาม กฎหมาย เพื่อให้
แนวทางการปฏิบัติในลักษณะท่ีสอดคล้องกับความสามารถท่ีจะพฒันาเป็นไปตามวยัของเด็ก  
นอกจากนั้น อนุสัญญาว่าดว้ยสิทธิเด็กยงัคุม้ครองสิทธิและเสรีภาพของเด็กในการชุมนุมอย่างสงบ  
ทั้งน้ี จะต้องด าเนินเป็นไปโดยสอดคล้องกับกฎหมายและเท่าท่ีจ าเป็นในสังคมประชาธิปไตย  
ไม่ละเมิดสิทธิ และเสรีภาพของบุคคลอ่ืน ขณะเดียวกนัการมีส่วนร่วมในการรับรู้ขอ้มูลข่าวสาร  
รัฐจะตอ้งส่งเสริมให้เด็กสามารถเขา้ถึงขอ้มูลข่าวสารจากแหล่งต่างๆ ทั้งในประเทศและระหว่าง
ประเทศ โดยเฉพาะอย่างยิ่งขอ้มูลข่าวสารท่ีมุ่งส่งเสริมคุณภาพชีวิตของเด็ก ทั้งทางสังคม จิตใจ  
และศีลธรรม84 
   ในการก าหนดกฎหมายเก่ียวกบัการควบคุมเกมนั้น สอดคลอ้งกบัอนุสัญญาว่า
ดว้ยสิทธิเด็กในดา้นเก่ียวกบัสิทธิในการไดรั้บการปกป้องคุม้ครองท่ีเด็กจะตอ้งไดรั้บความคุม้ครอง
ในทุกรูปแบบจากอนัตรายต่างๆท่ีมีต่อเด็ก ซ่ึงรัฐจะตอ้งก าหนดมาตรการทางกฎหมายและกลไก
ต่างๆทางสังคมเพื่อคุม้ครองและป้องกนัเด็กและเยาวชนจากอนัตราย และในดา้นสิทธิในการพฒันา  
ซ่ึงจะเนน้ในการให้รัฐส่งเสริมเก่ียวกบัการศึกษาของเด็กละเยาวชน โดยจะส่งเสริมและสนบัสนุน
ใหเ้ด็กไดรั้บการพฒันาบุคลิกภาพ ความสามารถพิเศษ และความสามารถทางดา้นร่างกายและจิตใจ 
สะทอ้นใหเ้ห็นวา่ พฒันาการของเด็กและเยาวชนเป็นเร่ืองท่ีรัฐจะตอ้งใหค้วามส าคญั ซ่ึงในกรณีของ

 
83 นครินทร์ เมฆไตรรัตน์ วสันต ์เหลืองประภสัร์ และปานรัตน์ น่ิมตลุง. โครงการวิจัยเร่ือง “การปรับเปลี่ยนกลไก
เชิงสถาบันเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะในการท างานด้านเด็กขององค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น”. (ออนไลน์). เขา้ถึง
ไดจ้าก: http://www.dla.go.th/upload/ebook/column/ 2012/7/2012_5042.pdf. [2564, 22 มีนาคม] 
84 นครินทร์ เมฆไตรรัตน์ วสันต ์เหลืองประภสัร์ และปานรัตน์ น่ิมตลุง. โครงการวิจัยเร่ือง “การปรับเปลี่ยนกลไก
เชิงสถาบันเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะในการท างานด้านเด็กขององค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น”. (ออนไลน์). เขา้ถึง
ไดจ้าก: http://www.dla.go.th/upload/ebook/column/ 2012/7/2012_5042.pdf. [2564, 22 มีนาคม] 
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เกมก็เป็นปัจจยัหน่ึงท่ีอาจขดัขวางการพฒันาดงักล่าวของเด็กและเยาวชนได ้รัฐจึงมีหนา้ท่ีท่ีจะตอ้ง
เขา้มาควบคุมเกมผา่นการก าหนดมาตรการทางกฎหมายต่างๆ 
 

2.4 อทิธิพลของเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มต่อเด็กและเยาวชน 

 ปัจจุบนัเกมมีความแพร่หลายและเป็นท่ีนิยมโดยเฉพาะในกลุ่มเด็กและวยัรุ่น เน่ืองจากให้
ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และไดกิ้จกรรมร่วมกบัผูอ่ื้น ประกอบกบัการเขา้ถึงเกมสามารถท าได้
โดยง่าย ผ่านคอมพิวเตอร์ โทรศพัทมื์อถือ หรือแท็บเล็ต ซ่ึงเป็นอุปกรณ์ท่ีเด็กและเยาวชนมกัใชก้นั
เป็นประจ า อย่างไรก็ตาม เกมก็มีอันตรายแฝงท่ีมากับเกมประเภทต่างๆ รวมถึงปัญหาการเกิด
พฤติกรรมติดเกม  ซ่ึงจะส่งผลกระทบต่อเด็กและเยาวชนได ้โดยสามารถแบ่งผลกระทบดงักล่าวได้
ออกเป็น 4 ดา้น8586 ดงัต่อไปน้ี  
  1) ผลกระทบทางดา้นร่างกาย คือ เด็กท่ีเล่นเกมเป็นเวลานานมากกว่า 2 ชัว่โมงขึ้นไป
และเล่นนานติดต่อกันกว่า 15 สัปดาห์ขึ้นไป ท าให้ขาดการออกก าลังกาย จะส่งผลให้มีอาการ 
ทางกายท่ีไม่ทราบสาเหตุ เช่น ปวดตา  ปวดศีรษะ ปวดต้นคอ ปวดหลัง ปวดท้อง เจ็บหน้าอก 
อ่อนเพลีย บางคนอาจปวดขอ้จากการอกัเสบไปจนถึงอาการน้ิวล็อค การเล่นเกมเป็นเวลานานจะท า
ให้หัวใจเตน้เร็ว ความดนัโลหิตสูงขึ้น หรือเด็กท่ีนัง่เล่นเกมเป็นเวลานานจะเส่ียงต่อการเกิดการอุด
กั้นของหลอดเลือดด า และหากเล่นนานติดต่อกนัมากกว่า 80 ชัว่โมง อาจเสียชีวิตจากการอุดกั้นของ
หลอดเลือดด าท่ีปอด นอกจากน้ี ยงัมีภาวะขาดสารอาหารจากการมีพฤติกรรมการรับประทาน
อาหารท่ีผิดปกติ ความอยากอาหารลดลง หรืออาหารท่ีรับประทานในแต่ละม้ือจะเป็นอาหารท่ีไม่มี
คุณค่าทางโภชนาการ หรืออาจเกิดภาวะน ้ าหนักตวัเพิ่มขึ้น เน่ืองจากเด็กจะใช้เวลาส่วนใหญ่ใน 
การเล่นเกม ท าใหท้ ากิจกรรมทางกายนอ้ยลง จึงส่งผลใหมี้น ้าหนกัร่างกายมากกวา่ปกติ 
  2) ผลกระทบทางดา้นอารมณ์ คือ เด็กจะหงุดหงิดง่าย บางคร้ังจะเล่นเกมเพื่อหลบเล่ียง 
การเผชิญปัญหาต่างๆ เม่ือเด็กในรายนั้นๆติดเกมหนักเข้าก็จะหมกมุ่นคิดเก่ียวกับการเล่นเกม 
ท่ีผา่นมา วางแผนเพื่อเอาชนะในคร้ังต่อไป มีความตอ้งการจะเล่นเกมตลอดเวลา ไม่สามารถควบคุม
ตนเองให้หยุดเล่นได้ทั้งๆท่ีหลายคนทราบดีว่ามีผลกระทบตามมาอย่างมาก ยอมเลิกกิจกรรมอ่ืน  

 
85 อดิศกัด์ิ ผลิตผลการพิมพ์. (2555). การจัดการสภาพแวดล้อมรอบตัวเด็ก 24 ช่ัวโมง : กรณีเด็กไทยกับไอที. 
 (วีดิทศัน์). นนทบุรี: ส านกังานคณะกรรมการสุขภาพแห่งชาติ. 
86 โรงพยาบาลมนารมย.์ การเสพติดเกม Game Addiction. (ออนไลน์). เขา้ถึงไดจ้าก: https://www.manarom.com/ 
blog/GameAddiction.html. [2564, 25 มีนาคม] 
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ท่ีเคยสนใจเพื่อใหไ้ดเ้ล่นเกม นอกจากน้ี ยงัมีรายงานข่าววยัรุ่นหมกมุ่นการเล่นเกมแลว้อดนอนมาก 
จนมีอาการโรคจิต และเด็กบางคนฆ่าตวัตาย หรือเลียนแบบเน้ือหาจากเกมท่ีเล่น 
  3) ผลกระทบทางดา้นสังคม คือ เด็กท่ีติดเกมจะใช้เวลาส่วนมากในการเล่นเกม และ 
มีเพื่อนในกลุ่มท่ีเล่นเกมดว้ยกัน โดยจะคุยกนัเฉพาะในกลุ่ม แต่ในทางกลบักนัจะมีสัมพนัธภาพ
นอ้ยกบักลุ่มเพื่อนท่ีโรงเรียนและเพื่อนบา้น ความสัมพนัธ์ในครอบครัวแย่ลง ไม่เช่ือฟังผูป้กครอง  
อาจก่อให้เกิดปัญหาแหล่งมัว่สุมของเด็กจนเป็นจุดเร่ิมตน้ของการเล่นการพนันในรูปแบบอ่ืนๆ  
ท าให้เสียค่าใช้จ่ายมากขึ้น จนอาจมีการลักขโมยเงินในบ้าน และอาจเข้าไปยุ่งเก่ียวกับการใช ้
สารเสพติด หรือก่ออาชญากรรมเพื่อหาเงินมาเล่นเกมหรือการบงัคบัขูดรีดเงินจากคนท่ีอ่อนแอกวา่ 
เพื่อน าเงินไปเล่นเกม 
  4) ผลกระทบทางสติปัญญา คือ มีผลต่อการเรียน ยิ่งเล่นเกมมากจนไม่มีเวลาพกัผ่อน 
จะยิ่งท าให้มีอาการง่วงหรือต่ืนไปโรงเรียนไม่ทนั ไม่มีสมาธิในการเรียน ไม่อยากไปโรงเรียนหรือ 
เขา้ชั้นเรียน ส่งการบา้นไม่สม ่าเสมอ ท าใหเ้รียนไม่ทนัเพื่อน ส่งผลใหเ้กรดลดลง จนท าใหก้ารเรียน
ลม้เหลวได ้
 โดยการเล่นเกมมากๆอาจเรียกว่า อาการติดเกมหรือโรคติดเกมได ้ซ่ึงสามารถแบ่งระยะ
ของการบ่มฟักของโรคติดเกมได้87 ดงัน้ี 
  1) ระยะเร่ิมติด เด็กจะใช้เวลากับการเล่นเกมมากกว่าการประกอบกิจกรรมอ่ืนๆ  
แต่สัมพนัธภาพระหวา่งครอบครัวจะยงัดี 
  2) ระยะปัญหาปานกลาง เด็กจะเร่ิมมีปัญหาขาดความสัมพนัธ์กบัครอบครัว ใช้เงิน
และเวลาส่วนใหญ่กบัการเล่นเกม 
  3) ระยะปัญหารุนแรง เด็กจะติดและหมกมุ่นกบัเกมคลา้ยติดยาเสพติด รับประทาน
อาหารไม่ตรงเวลา นอนดึกหรือไม่นอน ไม่เรียนหนงัสือ และขาดสัมพนัธภาพกบัคนในครอบครัว 
 เด็กติดเกมมกัมีพฤติกรรมคลา้ยผูป่้วยติดสารเสพติด คือ ในระยะแรกผูป่้วยเสพสารเสพ
ติดเพราะตอ้งการฤทธ์ิของสารเสพติดท่ีไปกระตุน้การหลัง่ฮอร์โมนโดพามีน ท าให้เกิดความสุข 
ความเพลิดเพลินในระยะแรก ในระยะหลงัจะมีการหลัง่ฮอร์โมนโดพามีนลดลง และผูป่้วยจะขาด
ความสนใจต่อส่ิงเร้าท่ีใหค้วามเพลิดเพลินตามธรรมชาติต่างๆ แต่เม่ือไดเ้สพส่ิงเร้าเหล่าน้ีอีกก็จะท า
ใหเ้กิดการกระตุน้ใหมี้การหลัง่ฮอร์โมนโดพามีนมากผิดปกติ ซ่ึงท าใหผู้ป่้วยเกิดอาการตอ้งการเสพ 
และมีพฤติกรรมเสาะหาสารเสพติดโดยไม่สามารถยบัย ั้งได ้ในกรณีของเด็กท่ีมีอาการติดเกมก็จะมี
ความตอ้งการในการเล่นเกมเป็นพื้นฐานอยู่แลว้ นอกเหนือจากผลกระทบจากการเล่นเกมโดยปกติ

 
87 ขวญัจิต เพ็งแป้น. (2560). “การป้องกันปัญหาภาวะสุขภาพของเด็กติดเกมออนไลน์” . วารสารราชธานี
นวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์สุขภาพ, เมษายนถึงมิถุนายน 2560. หนา้ 20-22. 
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แลว้ ในเกมท่ีมีระบบกล่องสุ่มก็อาจส่งผลกระทบท่ีมากขึ้น เน่ืองจากระบบกล่องสุ่มบางประเภท 
มีลกัษณะเหมือนการพนนัหรือคลา้ยคลึงกบัการพนนัซ่ึงอาจส่งผลต่อพฤติกรรมของเด็กและเยาวชน
ให้มีความตอ้งการเล่นเกมหรืออยากไดส่ิ้งของภายในเกมท่ีมากยิ่งขึ้น โดยมีการวิจยัพบวา่ การสุ่มก็
จะกระตุน้สมองให้หลัง่ฮอร์โมนโดพามีนซ่ึงเป็นสารท่ีท าให้เกิดการท าพฤติกรรมซ ้ าๆเช่นเดียวกนั 
เหมือนกับภาวะติดสารเสพติดหรือติดการพนัน 88 ซ่ึงเกมท่ีมีระบบกล่องสุ่มจะมีทั้ งเกมท่ีมี
กลุ่มเป้าหมายเฉพาะผูเ้ล่นในวยัเด็กและเยาวชนเท่านั้น และเกมท่ีมีกลุ่มเป้าหมายเป็นผูเ้ล่นในวยั
ผูใ้หญ่แต่ผูเ้ล่นในวยัเด็กและเยาวชนก็สามารถเล่นเกมน้ีไดแ้ละผูป้กครองส่วนใหญ่ก็ไม่ไดห้้ามเด็ก
และเยาวชนในการเล่นเกมท่ีมีระบบกล่องสุ่มดว้ย89 จึงท าให้เกิดปัญหาและผลกระทบในเด็กและ
เยาวชนท่ีเล่นเกมดงักล่าวโดยสามารถอธิบายปัจจยัเส่ียงในผูเ้ล่นแบ่งเป็นผูเ้ล่นท่ีมีปัญหาเป็น 2 ช่วง
วยัได ้ดงัน้ี 
  1) ปัจจยัเส่ียงในผูเ้ล่นวยัเด็ก 
   ในขณะท่ีผูเ้ล่นในวยัเด็กมีความสามารถในการช าระค่าใช้จ่ายได้น้อย แต่กลับ
พบว่า เม่ือเป็นเร่ืองเงินเสมือนภายในเกม ผูเ้ล่นในวยัเด็กจะเป็นกลุ่มช่วงวยัท่ีมีความเส่ียงต่อปัญหา
พฤติกรรมการเล่นพนนัมากกว่าผูเ้ล่นในวยัผูใ้หญ่ เน่ืองจากเป็นเร่ืองยากของผูเ้ล่นวยัเด็กในการท า
ความเขา้ใจและรับรู้ถึงความน่าจะเป็นในการไดรั้บส่ิงของในเกม รวมถึงมูลค่าของส่ิงของดงักล่าวท่ี
ไดรั้บจากระบบกล่องสุ่มดว้ย นอกจากน้ี ในแง่ของผลกระทบทางจิตใจ ผูเ้ล่นวยัเด็กมีความเส่ียงท่ี
พฤติกรรมจะตอบสนองต่อส่ิงเร้าได้มาก ซ่ึงมีการวิจยักล่าวว่า การเส่ียงโชคส่ิงของท่ีได้รับจาก
ระบบกล่องสุ่มจะท าให้เด็กคุ ้นชินกับการจะต้องได้รับความต่ืนเต้นจากส่ิงกระตุ้นใหม่เสมอ 
อนัส่งผลใหเ้ด็กมีอาการสมาธิสั้นหรือไม่มีสมาธิ90 
  2) ปัจจยัเส่ียงในผูเ้ล่นเยาวชนหรือวยัรุ่น 
   ปัจจยัอ่ืนท่ีส่งผลต่อผูเ้ล่นทั้งในวยัเด็กและวยัรุ่นคือ การควบคุมตนเอง ซ่ึงเด็กและ
วยัรุ่นยงัไม่สามารถควบคุม รวมถึงตดัสินใจในเร่ืองต่างๆไดดี้เหมือนกบัผูใ้หญ่ ท าให้มีความเส่ี ยง
สูงท่ีจะเขา้ไปเก่ียวขอ้งกบัการพนนัได ้โดยมีการวิจยัท่ีไดก้ล่าวถึงพฤติกรรมการอดทนรอไปก่อน
เพื่อให้ไดผ้ลท่ีดีกว่า พบว่า เด็กเล็กจะมีความสามารถในการอดทนรอไดน้อ้ย จึงจะอยากไดส่ิ้งของ
ท่ีตอ้งการในทนัทีมากกว่าการรอส่ิงของท่ีอาจมีมูลค่ามากกว่าในอนาคต ซ่ึงการอดทนดงักล่าวจะ
พัฒนามากขึ้ นในช่วงวัยรุ่น แต่อย่างไรก็ตาม กลับพบความบกพร่องในการควบคุมตนเอง  

 
88 Anselme, Patrick and Robinson, Mike J. F.. (2013). What motivates gambling behavior? Insight into dopamine's 
role. (Online). Available: https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC3845016/. [2021, March 25] 
89 European Parliament. supra note 33. p. 27. 
90 European Parliament. supra note 33. p. 29. 
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ซ่ึงหมายถึง สภาวะท่ีบุคคลเกิดความบกพร่องในการควบคุมตนเองในดา้นความคิด ความรู้สึก หรือ
พฤติกรรมท่ีเกิดจากการแสดงพฤติกรรมท่ีตอ้งอาศยัการควบคุมตนเองก่อนหนา้จากช่วงวยัเด็ก และ
มกัพบไดม้ากในช่วงวยัรุ่นท่ีมีอายตุ ่ากวา่ 25 ปี ในกรณีของระบบกล่องสุ่ม หากเป็นส่ิงของท่ีมีมูลค่า
ในระบบกล่องสุ่มและเป็นส่ิงของท่ีอยากได ้ผูเ้ล่นในวยัเด็กและวยัรุ่นกลบัไม่สามารถอดทนรอได ้
เช่น ไม่สามารถรอให้ไดรั้บกล่องสุ่มจากการเล่นเกม (Gameplay) เป็นตน้ จึงเลือกท่ีจะใชวิ้ธีการซ้ือ
กล่อง สุ่มด้วยเ งินเพื่อน ามา สุ่มส่ิงของท่ีต้องการในทันที  กรณีดังกล่าวแสดงให้ เ ห็นถึง 
ความเก่ียวขอ้งกนัระหว่างการใชเ้งินเพื่อซ้ือกล่องสุ่มกบัปัญหาการพนันซ่ึงมกัพบไดม้ากในผูเ้ล่น 
วยัเด็กและวยัรุ่น ในขณะท่ีปัญหาดงักล่าวกลบัพบไดน้อ้ยในผูเ้ล่นวยัผูใ้หญ่91     
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้จึงท าให้เห็นว่า ปัญหาจากการติดเกมท่ีมีระบบกล่องสุ่มจะมีผลต่อ
คุณภาพชีวิตของเด็กและเยาวชน เน่ืองจากวยัดังกล่าวเป็นวยัแห่งการเตรียมความพร้อม ทั้งทาง 
ดา้นร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา หากเด็กและเยาวชนไดรั้บส่ิงแวดลอ้มท่ีดีมีภาวะสุขภาพ 
ท่ีดีเหมาะสมตามวยัก็จะช่วยส่งเสริมพฒันาการในทุกด้าน ในทางตรงกันข้ามเด็กและเยาวชน 
ท่ีไดรั้บส่ิงแวดลอ้มไม่ดีหรือไดรั้บผลกระทบจากการติดเกม เกิดปัญหาภาวะสุขภาพไม่ดีก็จะส่งผล
เสียต่อพฒันาการของเด็กและเยาวชนตามมาได้ ดงันั้น บทบาทหน้าท่ีในการดูแลเด็กและเยาวชน 
ให้พน้จากภยัของเกมนอกจากจะเป็นหนา้ท่ีของครอบครัวแลว้ รัฐก็ตอ้งเขา้มามีบทบาทในการดูแล
ผา่นมาตรการทางกฎหมายควบคู่กนัไปดว้ย   
 อย่างไรก็ตาม แม้เกมจะมีผลเสียท่ีอาจเกิดขึ้นต่อผูเ้ล่นโดยเฉพาะเด็กและเยาวชนได้  
แต่เกมก็มีดา้นท่ีเป็นประโยชน์และขึ้นอยู่กบัเด็กและเยาวชนในแต่ละราย เช่น มีการจดัสรรเวลาท่ีดี
หรือรู้จกัการแยกแยะหรือไม่ ประกอบกบัปัจจยัแวดลอ้มอ่ืนๆ เช่น การอบรมเล้ียงดูจากครอบครัว  
การคบหาเพื่อนท่ีดี เด็กและเยาวชนก็จะไดรั้บประโยชน์ท่ีดีมากกวา่ไดรั้บผลกระทบจากการเล่นเกม 
 
 จากการศึกษาในบทน้ี จะเห็นไดว้่า เกมมีการพฒันากา้วหนา้อยา่งต่อเน่ือง จากอดีตจนถึง
ปัจจุบนัจนเกมเขา้สู่รูปแบบของการเล่นแบบออนไลน์เป็นส่วนใหญ่ ซ่ึงการพฒันาของเกมสู่เกม
ออนไลน์น้ี ได้ท าให้เกิดระบบการซ้ือขายภายในเกมขึ้น โดยมีระบบหน่ึงท่ีเกิดจากการพฒันา 
การซ้ือขายภายในเกม ระบบนั้นคือ ระบบกล่องสุ่ม ซ่ึงเป็นระบบท่ีก าหนดให้มีการใชเ้งินจริงหรือ
เงินภายในเกมหรือก าหนดให้ใช้ทกัษะการเล่นเพื่อให้ได้มาซ่ึงกล่องสุ่มมาสุ่มเพื่อให้ได้ส่ิงของ 
ในเกม โดยระบบกล่องสุ่มน้ีสามารถแบ่งประเภทได้ออกเป็น 4 ประเภท ขึ้นอยู่กับเง่ือนไขใน 
การเขา้ถึงระบบกล่องสุ่มและการแปลงค่าส่ิงของท่ีไดรั้บจากระบบกล่องสุ่ม อยา่งไรก็ตาม ลกัษณะ
ของระบบกล่องสุ่มน้ี ท าใหเ้กิดประเด็นปัญหาในเร่ืองความเก่ียวขอ้งกบัการพนนั โดยมีนกัวิชาการ

 
91 European Parliament. supra note 33. p. 29. 
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ต่างๆให้ความเห็นว่า ระบบดังกล่าวมีลักษณะเข้าข่ายเป็นการพนันหรือมีกลไก ท่ีเหมือนกับ 
การพนัน ซ่ึงสามารถส่งผลกระทบต่อผู ้เล่นในช่วงวัยเด็กและเยาวชนในหลายๆด้านได้  
ดงันั้น จึงมีความจ าเป็นจะตอ้งศึกษาในเร่ืองแนวคิดเก่ียวกบัระบบกล่องสุ่มกบัการพนัน แนวคิด
เก่ียวกบัการคุม้ครองเด็กและเยาวชน และทฤษฎีท่ีสามารถอธิบายเก่ียวกบัอิทธิพลของเกมออนไลน์
ท่ีมีระบบกล่องสุ่มท่ีมีผลกระทบต่อพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนดว้ย ซ่ึงเป็นประเด็นท่ีเก่ียวขอ้ง
และเป็นประโยชน์ในการพิจารณาปรับปรุงแก้ไขปัญหากฎหมายและก าหนดมาตรการใน  
การควบคุมเกมออนไลน์ท่ีระบบกล่องสุ่มไดอ้ยา่งเหมาะสมและมีประสิทธิภาพต่อไป 
 


