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บทคัดย่อ 

งานวิจัย น้ี มีว ัตถุประสงค์ เพื่ อศึกษาหามาตรการทางกฎหมายท่ี เหมาะสมในการควบคุม 
เกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มซ่ึงเป็นระบบท่ีก าหนดให้มีการใช้เงินจริงหรือเงินภายในเกมหรือก าหนดให้
ใช้ทักษะการเล่นเพื่อให้ได้มาซ่ึงกล่องสุ่มมาสุ่มส่ิงของภายในเกมโดยผูเ้ล่นจะไม่สามารถทราบได้ว่า 
จะได้รับส่ิงของใด ซ่ึงลักษณะของระบบกล่องสุ่มดังกล่าวนั้น เป็นประเด็นปัญหาเน่ืองจากมีลักษณะ
คลา้ยคลึงกบัการเส่ียงโชคอนัถือเป็นการพนันและส่งผลกระทบต่อผูเ้ล่นโดยเฉพาะผูเ้ล่นในช่วงวยัเด็กและ
เยาวชนเป็นอย่างมาก เน่ืองจากเป็นช่วงวยัท่ีเล่นเกมมากท่ีสุด แต่ในทางกลบักนัเด็กและเยาวชนก็เป็นวยัท่ีมี 
วุฒิภาวะหรือวิจารณญาณต่อการรับส่ือหรือส่ิงกระตุ้นได้น้อยกว่าช่วงวยัอ่ืน การศึกษาหามาตรการใน 
การควบคุมจึงเป็นการศึกษาโดยเปรียบเทียบกับมาตรการทางกฎหมายในเร่ืองดังกล่าวของต่างประเทศ  
เพื่อน ามาวิเคราะห์และหาหลกัเกณฑ์มาตรการในการควบคุมท่ีเหมาะสม ตอบสนองต่อปัญหาและก่อให้เกิด
การคุม้ครองเด็กและเยาวชนจากเกมดงักล่าวไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  
 จากการศึกษาพบว่า กฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับการควบคุมเกมของประเทศไทยจะก าหนดไว้ใน
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ซ่ึงยงัมีความบกพร่องและไม่ครอบคลุมในประเด็น 
การควบคุมเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มอยู่หลายประการ ประการแรก คือ การก าหนดค านิยาม  
ค าว่า “วีดิทศัน์” ซ่ึงรวมถึงเกมเอาไว ้ให้หมายความเฉพาะถึงเกมท่ีอยู่ในรูปแบบของวสัดุหรือแผ่นเกมเพียง
เท่านั้ น ท าให้การบังคับใช้มาตรการในการควบคุมเกมถูกจ ากัดเอาไว้อย่างแคบเฉพาะเกมท่ีอยู่ 
ในรูปแบบของวสัดุ โดยไม่รวมถึงเกมในรูปแบบอ่ืน เช่น เกมออนไลน์ซ่ึงเป็นรูปแบบของเกมท่ีมกัมีระบบ
กล่องสุ่มเป็นคุณลกัษณะร่วมดว้ย เป็นตน้ ประการท่ีสอง คือ ไม่มีมาตรการใดท่ีสามารถน ามาใชใ้นการควบคุม
เกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มได้ เน่ืองจากตามพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 ก าหนด
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มาตรการในการควบคุมเพียงให้เกมท่ีน าออกฉาย ใหเ้ช่า แลกเปล่ียน หรือจ าหน่ายในประเทศไทยจะต้องผ่าน
การตรวจพิจารณาและได้รับอนุญาตจากคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์  หากมีเน้ือหา 
ไม่เหมาะสมตามท่ีพระราชบญัญติัดงักล่าวไดก้ าหนดไว ้เกมนั้นๆจะไม่ไดรั้บอนุญาตให้เผยแพร่หรือเรียกว่า
เป็นการสั่งห้ามเผยแพร่เกม แต่ในกรณีของเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มนั้นไม่ได้มีเน้ือหาของเกมท่ี 
ไม่เหมาะสมตามท่ีพระราชบญัญติัไดก้ าหนดไว ้จึงไม่สามารถน าวิธีการสั่งหา้มเผยแพร่มาใชใ้นการควบคุมเกม
ดงักล่าวได ้ 
 ดว้ยเหตุท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ผูศึ้กษาจึงมีขอ้เสนอแนะให้มีการก าหนดค านิยาม ค าว่า “เกม” และค าว่า 
“ระบบกล่องสุ่ม” และก าหนดมาตรการเพิ่มเติม คือ การจดัเรตต้ิงตามประเภทของเกม การควบคุมโฆษณา
ภายในเกมซ่ึงมุ่งหมายต่อเด็กและเยาวชน การก าหนดสัญลกัษณ์แจง้เตือนส าหรับเกมท่ีมีการซ้ือขายดว้ยเงิน
จริงภายในเกม และการก าหนดให้ผูป้ระกอบกิจการเกมจะตอ้งเปิดเผยอตัราส่วนความเป็นไปไดใ้นการสุ่ม
ส่ิงของแต่ละช้ินในระบบกล่องสุ่ม เพื่อใชใ้นการควบคุมเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่ม 

ค าส าคัญ : การควบคุมเกม/เกมออนไลน์/ระบบกล่องสุ่ม 
 
ABSTRACT 

This research aims to explore proper legal measures to control the loot box feature in online games 
because the feature introduces players to seek for the boxes that the items inside are unknown to them. 
Players are set to seek for the boxes by using of their playing skills to win the boxes, or even by spending 
both real money and simulating money to receive it.  This feature resembles gambling closely.  
This significantly affects players, especially youths.  Youths play games the most, but have less discretion 
toward stimulants when compared to people in other age ranges. This work compares the legal measures of 
foreign countries to analyze and explore the most proper measures to deal with the issue. 
 The finding shows that the Thai law associated with this matter is the Film and Video Act,  
B.E.  2551.  The Act however does not inclusively cover the problems of loot boxes.  The first point is that 
the term “video” includes only “games” in the form of “recording materials”.   Therefore, the controlling 
measures are enforceable to only the type thereof.  The term does not include other forms of games and 
online games that usually contain loot box system.   The second point is involving with the absence of 
sanction on online games containing loot box system because the Act applies its sanction to only the games 
distributed by sale, rent, exchange, and exhibiting.  The distribution, as mentioned, in Thailand must be 
examined and approved by the National Film and Video Committee.  Any games containing improper 
contents shall not be approved for distribution.  Loot box feature in online games generally is not regarded 
as an improper content as such. Therefore, the feature is not still prohibited. 



 Hence, the researcher proposes that the terms “Game” and “Loot box” should be defined. Thai law 
should additionally impose a sanction by categorizing games and controlling the advertisements aiming to 
be exhibited to children. Also, notification should be made for any games allowing real money transaction. 
Finally, game operators are supposed to declare the possibilities of drawing each particular item from  
loot boxes. These proposal shall effectively control online games with loot box feature. 
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บทน า 

เกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่ม เป็นเกมท่ีเล่นบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยมีการน าคุณลกัษณะ
หน่ึงท่ีเรียกวา่ ระบบกล่องสุ่มเขา้มาประกอบภายในเกม ซ่ึงระบบกล่องสุ่มเป็นระบบท่ีจดัใหมี้การใชเ้งินจริง
หรือเงินภายในเกมหรือตอ้งเล่นเกมเพื่อให้ได้มาซ่ึงกล่องสุ่มมาสุ่มเพื่อให้ไดส่ิ้งของในเกมหรือท่ีเรียกว่า 
ไอเทม (Items) ซ่ึงผู ้เล่นจะไม่สามารถทราบได้ว่าจะได้รับส่ิงของใด อาจเป็นส่ิงของท่ีต้องการหรือ 
ไม่ตอ้งการก็ได ้ฉะนั้น ในกรณีท่ีเป็นระบบกล่องสุ่มท่ีตอ้งใชเ้งินจริงเพื่อซ้ือกล่องสุ่ม ผูเ้ล่นก็อาจตอ้งใชเ้งิน
จ านวนมากจึงจะไดส่ิ้งของท่ีตอ้งการ ท าให้เกิดการกระตุน้ให้ผูเ้ล่นมีความตอ้งการสุ่มกล่องสุ่มมากยิ่งขึ้น 
ลกัษณะของระบบดงักล่าวจึงมีความคลา้ยคลึงกบัการเส่ียงโชคอนัเป็นการพนันเป็นอย่างมาก นอกจากน้ี 
เกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มยงัส่งผลกระทบต่อผูเ้ล่นโดยเฉพาะอย่างยิ่งผูเ้ล่นในกลุ่มเด็กและเยาวชนท่ี 
ยงัมีวุฒิภาวะไม่เพียงพอซ่ึงรัฐควรจดัใหมี้การคุม้ครองแก่กรณีน้ีไวโ้ดยเฉพาะ โดยตามอนุสัญญาวา่ดว้ยสิทธิ
เด็กไดใ้ห้เหตุผลส าคญัในการคุม้ครองเด็กว่า เด็กควรไดรั้บการคุม้ครองเน่ืองจากเด็กมีความดอ้ยกว่าผูใ้หญ่ 
ทั้งในดา้นของร่างกาย สติปัญญา ประสบการณ์ ความสามารถ อารมณ์ และจิตใจ อาจท าให้เด็กมีความรู้สึก
ผิดชอบท่ีน้อยกว่าผูใ้หญ่หรืออาจถูกเอารัดเอาเปรียบหรือถูกชกัจูงใจให้กระท าความผิดไดโ้ดยง่าย ดงันั้น  
จึงตอ้งมีมาตรการขึ้นมาเพื่อก าหนดหนา้ท่ีและความรับผิดชอบใหเ้กิดการคุม้ครอง ดูแลรักษาสิทธิของเด็ก  

เม่ือพิจารณาถึงบทบัญญัติกฎหมายในปัจจุบนัท่ีใช้ในการควบคุมเกมของประเทศไทย พบว่า  
มีการก าหนดเอาไวใ้นพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 โดยก าหนดมาตรการในการควบคุม
วีดิทศัน์ซ่ึงหมายความถึงเกมเอาไว ้แต่จากหลกัเกณฑข์องพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 
ดงักล่าว ผูศึ้กษาเห็นว่า ยงัมีความไม่ครอบคลุมเพียงพอถึงการควบคุมเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มซ่ึงจะ
ส่งผลให้เด็กและเยาวชนท่ีเป็นกลุ่มเปราะบางและมีความเส่ียงต่อการได้รับผลกระทบจากเกมลักษณะ
ดงักล่าว ยงัไม่ไดรั้บการคุม้ครองอยา่งมีประสิทธิภาพ จึงเป็นประเด็นปัญหาท่ีน ามาสู่การศึกษาวิจยั ดงัน้ี 

ประการท่ีหน่ึง ปัญหาทางกฎหมายเก่ียวกบัค านิยามท่ีไม่ครอบคลุมถึงการควบคุมเกมออนไลน์ท่ีมี
ระบบกล่องสุ่มตามพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 



ปัจจุบนั ประเทศไทยมีมาตรการในการควบคุมเกมซ่ึงก าหนดไวใ้นกฎหมาย คือ พระราชบญัญติั
ภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 โดยตามพระราชบญัญติัน้ี ไดจ้ ากดัค านิยามของเกมไวใ้นค าว่า “วีดิทศัน์” 
ซ่ึงหมายความว่า ว ัสดุท่ีมีการบันทึกภาพ หรือภาพและเสียงซ่ึงสามารถน ามาฉายให้เห็นเป็นภาพ  
ท่ีเคล่ือนไหวไดอ้ย่างต่อเน่ืองในลกัษณะท่ีเป็นเกมการเล่น คาราโอเกะท่ีมีภาพประกอบหรือลกัษณะอ่ืนใด
ตามท่ีก าหนดในกฎกระทรวง  จะเห็นได้ว่า ตามพระราชบัญญัติดังกล่าวได้ให้ค  านิยามของวีดิทัศน์ว่า  
ตอ้งเป็น “วสัดุ” ซ่ึงตามพจนานุกรมราชบณัฑิตยสถานได้ให้ความหมายไวว้่า วตัถุท่ีน ามาใช้ เช่น วสัดุ
ก่อสร้าง เป็นตน้ แสดงให้เห็นว่า วสัดุในความหมายนั้นจะตอ้งเป็นส่ิงท่ีจบัตอ้งได ้ซ่ึงในกรณีของเกมท่ีอยู่
ในค านิยามอนัจะได้รับการควบคุมตามพระราชบญัญติัดงักล่าว จึงหมายถึง เกมท่ีอยู่ในรูปแบบของแผ่น
บนัทึกภาพ หรือภาพและเสียงเพียงเท่านั้น โดยไม่ครอบคลุมถึงเกมในรูปแบบของเกมออนไลน์ซ่ึงถือว่า 
เป็นขอ้มูลในระบบอินเทอร์เน็ตหรือระบบคอมพิวเตอร์ เน่ืองจากไม่ใช่วสัดุตามค านิยามดังกล่าว ท าให้  
ไม่ตอบสนองต่อเจตนารมณ์ของพระราชบญัญติัน้ีท่ีประสงค์จะควบคุมเน้ือหาของเกมท่ีมีการเผยแพร่ใน
ประเทศไทยไดท้ั้งหมด ทั้งน้ี ไม่ปรากฏวา่ มีกฎหมายฉบบัใดในประเทศไทยไดก้ าหนดค านิยามค าวา่ “เกม” 
เอาไวด้ว้ยเช่นกนั นอกจากน้ี ในปัจจุบนัเกมมีการพฒันามากขึ้นทั้งในรูปแบบและประเภท การน าเกมไปอยู่
รวมในค านิยามของค าว่า วีดิทัศน์ ซ่ึงรวมถึงวีดิทัศน์ประเภทอ่ืน คือ คาราโอเกะด้วย จะท าให้เกิด 
ความสับสนและไม่ชัดเจนในการปฏิบัติ งานของคณะกรรมการท่ีเก่ียวข้อง และท าให้เกิดปัญหา 
ในการควบคุมเกม เน่ืองจากลกัษณะของเกมและคาราโอเกะนั้น มีลกัษณะท่ีแตกต่างกนั 

ประการท่ีสอง ปัญหาเก่ียวกับมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมออนไลน์ท่ีมีระบบ 
กล่องสุ่มตามพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 

มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมวีดิทศัน์อนัรวมถึงเกมตามพระราชบญัญติัภาพยนตร์และ 
วีดิทศัน์ พ.ศ. 2551 จะก าหนดให้วีดิทศัน์ท่ีจะน าออกฉาย ให้เช่า แลกเปล่ียน หรือจ าหน่ายในราชอาณาจกัร
ต้องผ่านการตรวจพิจารณาและได้รับอนุญาตจากคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวี ดิทัศน์   
ซ่ึงคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ จะประกอบด้วยผู ้ทรงคุณวุฒิในด้านต่างๆ คือ  
การต่างประเทศ ภาพยนตร์ ศิลปวฒันธรรม ส่ือสารมวลชน หรือส่ิงแวดล้อม โดยคณะกรรมการชุดน้ี  
จะพิจารณาถึงเน้ือหาของเกมว่า มีลกัษณะเน้ือหาท่ีเป็นการบ่อนท าลายชาติ ขดัต่อความสงบเรียบร้อยหรือ
ศีลธรรมอนัดีของประชาชน หรืออาจกระทบกระเทือนต่อความมัน่คงของรัฐและเกียรติภูมิของประเทศไทย 
เช่น การใช้ก าลงัความรุนแรง ยาเสพติด เพศ หรือการก่อการร้าย เป็นตน้ หรือไม่ โดยเป็นการน าลกัษณะ
เน้ือหาอนัต้องห้ามของภาพยนตร์มาใช้กับเกมโดยอนุโลม หากเขา้ข่ายในกรณีดังกล่าว คณะกรรมการ
พิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ จะมีค าสั่งให้ผูข้ออนุญาตแก้ไขหรือตัดทอนก่อนอนุญาต หรือมีค าสั่ง 
ไม่อนุญาตก็ได ้ซ่ึงการสั่งไม่อนุญาตน้ี อาจกล่าวไดว้่าเป็นมาตรการควบคุมดว้ยวิธีการการสั่งห้ามเผยแพร่
นัน่เอง แต่อย่างไรก็ตาม เกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มนั้น กลบัไม่ไดมี้เน้ือหาของเกมท่ีไม่เหมาะสมตามท่ี
พระราชบญัญติัไดก้ าหนดไว ้จึงไม่สามารถน าวิธีการสั่งห้ามเผยแพร่มาใช้ในการควบคุมเกมดงักล่าว อีกทั้ง  
ไม่มีมาตรการอ่ืนใดท่ีจะน ามาใชบ้งัคบัเพื่อควบคุมเกมดงักล่าวได ้



 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาความเป็นมา และความส าคญัของปัญหาในเร่ือง มาตรการทางกฎหมายในการควบคุม
เกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มตามพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 

2. เพื่อศึกษาความทัว่ไปและแนวคิดในเร่ือง มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมออนไลน์ท่ีมี
ระบบกล่องสุ่ม 

3. เพื่อศึกษาและเปรียบเทียบกฎหมายไทยและมาตรการของต่างประเทศในเร่ือง การควบคุม  
เกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่ม 

4. เพื่อศึกษาวิเคราะห์ และเสนอแนะแนวทางการแกไ้ขปัญหาในเร่ือง มาตรการทางกฎหมายใน
การควบคุมเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มตามพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

งานวิจยัน้ีมุ่งศึกษาเก่ียวกบัมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมของประเทศไทยในขอบเขต
ของ เกมออนไลน์ ท่ี มี ระบบกล่อง สุ่มตามพระราชบัญญัติภาพยนต ร์และวี ดิทัศน์  พ .ศ .2551  
เพื่อคุม้ครองเด็กและเยาวชน โดยศึกษาและเปรียบเทียบกับมาตรการทางกฎหมายของต่างประเทศ คือ 
ประเทศเนเธอร์แลนด ์ประเทศญ่ีปุ่ น และสหพนัธรัฐเยอรมนี 
 
ประโยชน์ท่ีได้รับจากการวิจัย 

1. เพื่อทราบถึงความทั่วไปและแนวคิดท่ีเก่ียวข้องกับมาตรการทางกฎหมายในการควบคุม 
เกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่ม 

2. เพื่อทราบถึงความเหมือน หรือแตกต่างท่ีเก่ียวขอ้งกบัมาตรการในการควบคุมเกมออนไลน์ท่ีมี
ระบบกล่องสุ่มตามกฎหมายไทยและกฎหมายต่างประเทศ 

3. เพื่อทราบปัญหาขอ้กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมออนไลน์ 
ท่ีมีระบบกล่องสุ่มตามพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 

4. เพื่อทราบถึงขอ้เสนอแนะแนวทางแกไ้ขปัญหาท่ีเก่ียวกบัมาตรการทางกฎหมายในการควบคุม
เกมออนไลนท่ี์มีระบบกล่องสุ่มตามพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ. 2551 
 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกีย่วข้อง 

 1. แนวคิดเก่ียวกบัระบบกล่องสุ่มกบัการพนนั ลกัษณะของระบบกล่องสุ่มท่ีมีการเส่ียงโชคให้ไดซ่ึ้ง
ส่ิงของจากเหตุการณ์ท่ีไม่แน่นอนนั้ น มีนักวิชาการต่างประเทศได้ให้ความเห็นว่า ลักษณะดังกล่าว 
มีความคลา้ยคลึงกนักบัการพนัน แต่อย่างไรก็ตามขึ้นอยู่กบัลกัษณะของแต่ละประเภทของระบบกล่องสุ่ม  



การจ าแนกประเภทของระบบกล่องสุ่มจึงมีความส าคัญในการพิจารณาว่า ระบบกล่องสุ่มประเภทใด  
มีลกัษณะเป็นการพนันหรือมีความเก่ียวขอ้งกบัการพนันมากหรือน้อยเพียงใด และส่งผลกระทบต่อผูเ้ล่น
โดยเฉพาะเด็กและเยาวชนไดเ้พียงใด ซ่ึงในประเทศองักฤษไดมี้งานวิจยัท่ีไดใ้ห้ความเห็นเก่ียวกบัประเภท
ของระบบกล่องสุ่มท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบัการพนนัเอาไวว้่า ระบบกล่องสุ่มจะมีเพียงประเภทเดียวเท่านั้นท่ีมี
ลกัษณะเป็นการพนัน คือ ระบบกล่องสุ่มท่ีผูเ้ล่นสามารถซ้ือกล่องสุ่มดว้ยเงินจริงและสามารถแปลงมูลค่า
ส่ิงของท่ีไดรั้บเป็นมูลค่าท่ีใชไ้ดภ้ายนอกเกมได ้โดยพิจารณาในแง่ของเง่ือนไขในการเขา้ถึงระบบกล่องสุ่ม
และส่ิงของท่ีไดรั้บจากระบบกล่องสุ่มท่ีมีลกัษณะโครงสร้างเหมือนกบัการพนัน อย่างไรก็ตาม แมร้ะบบ
กล่องสุ่มประเภทอ่ืนจะไม่เขา้ข่ายเป็นการพนันโดยตรง เช่น ระบบกล่องสุ่มท่ีแสดงส่ิงของท่ีผูเ้ล่นเกือบจะ
สุ่มได้ (near misses) เช่น จะสุ่มโดยใช้วงลอ้ซ่ึงท าให้เห็นส่ิงของท่ีผูเ้ล่นเกือบจะสุ่มได้ซ่ึงอาจเป็นส่ิงของ 
ในระดบัดี เป็นตน้ หรือระบบกล่องสุ่มท่ีจ ากดัช่วงเวลา เช่น จะมีกล่องสุ่มท่ีเป็น Special edition ท่ีจะเปิดได้
ในช่วงเวลาท่ีจ ากดั ซ่ึงผูเ้ล่นจะไดก้ล่องสุ่มน้ีจากการท าตามกิจกรรมภายในเกมเท่านั้น เป็นตน้ กล่องสุ่ม
ลกัษณะน้ี แมเ้กมจะใหก้ล่องสุ่มโดยไม่ตอ้งซ้ือก็ตาม แต่ระบบกล่องสุ่มเหล่าน้ีท าใหผู้เ้ล่นโดยเฉพาะเด็กและ
เยาวชนได้สัมผสักบักลไกท่ีเหมือนกับการพนัน ทั้งน้ี ประเทศไทยยงัไม่มีการพิจารณาก าหนดให้ระบบ
กล่องสุ่มไม่ว่าจะประเภทใดก็ตามเป็นการเล่นท่ีถือว่าเป็นการพนันตามพระราชบญัญติัการพนัน พ.ศ.2478  
ดงันั้น ระบบกล่องสุ่มจึงยงัไม่ถือเป็นการพนนัตามกฎหมายไทยแต่อยา่งใด 

 2. แนวคิดในการคุม้ครองและปฏิบติัต่อเด็กและเยาวชน  การจะพิจารณาและตอบขอ้สงสัยไดว้่า  
เหตุใดท่ีบุคคลในสังคมท่ีมีบทบาทหน้าท่ีหรือมีสถานะเก่ียวขอ้งกบัเด็กและเยาวชนจะตอ้งให้การคุม้ครอง
เด็กและเยาวชนโดยเฉพาะมากกว่าบุคคลในช่วงวยัอ่ืนนั้น จะตอ้งมาพิจารณาแนวคิดในการคุม้ครองและ
ปฏิบติัต่อเด็กและเยาวชนผ่านทางมุมมองของความสัมพนัธ์ระหว่างเด็กและเยาวชนกบับุคคลในสังคม คือ 
บิดามารดา และรัฐท่ีมีความเก่ียวขอ้งกนัในเชิงสิทธิอ านาจ โดยจะแบ่งไดเ้ป็น 2 แนวคิด ดงัน้ี  

1) แนวคิดท่ีมองว่าเด็กและเยาวชนเป็นสมบติัของบิดามารดา มีท่ีมาจากความคิดพื้นฐานท่ีว่า 
สถาบนัครอบครัวเป็นสถาบนัพื้นฐานท่ีมีความส าคญัท่ีสุดในการด ารงสังคมส่วนรวมเอาไว ้ซ่ึงแนวคิดน้ีเป็น
แนวคิดท่ีฝังตวัอยูใ่นสังคมมาอยา่งยาวนานตั้งแต่สมยัสังคมโบราณ แนวคิดถือวา่ เด็กเป็นสมบติัส่วนตวัของ
บิดามารดา สังคมภายนอกหรือรัฐหรือบุคคลทัว่ไปจะไม่เขา้แทรกแซง บิดามารดามีสิทธิและอ านาจเหนือลูก
อยา่งเด็ดขาดจะปฏิบติัต่อเด็กเพียงใดก็ได ้ 

2) แนวคิดท่ีมองว่าเด็กเป็นสมบติัของสังคม ถือว่าเด็กและเยาวชนเป็นสมบติัของสังคมหรือรัฐ 
โดยบิดามารดามีสิทธิหรืออ านาจน้อยกว่ารัฐ หรือไม่มีสิทธิหรืออ านาจใดๆเหนือเด็กและเยาวชน ซ่ึงเป็น
หนา้ท่ีของสังคมท่ีตอ้งดูแลอบรมสั่งสอนเด็กและเยาวชนใหเ้ป็นพลเมืองอนัพึงประสงคข์องสังคมนั้น 

อย่างไรก็ตาม ตามกฎหมายไทย คือ พระราชบญัญติัคุม้ครองเด็ก พ.ศ. 2546 และพระราชบญัญติั
ส่งเสริมการพฒันาเด็กและเยาวชน พ.ศ.2550 ไดก้ าหนดเก่ียวกบัการคุม้ครองเด็กและเยาวชนเอาไวเ้ป็น
หลกัการวา่ การปฏิบติัต่อเด็กและเยาวชนจะตอ้งค านึงถึงประโยชน์สูงสุดส าหรับเด็กและเยาวชน สนบัสนุน 
ส่งเสริม และตระหนักถึงสิทธิของเด็กและเยาวชน คุ ้มครองสวสัดิภาพและพฒันาด้านความประพฤติ  



โดยปกป้องคุม้ครองเด็กและเยาวชนจากภยนัตรายใดๆ ซ่ึงหลกัการดงักล่าวสะทอ้นให้เห็นว่า การคุม้ครอง
เด็กและเยาวชนเป็นหน้าท่ีของรัฐและครอบครัว แต่ก็ตอ้งให้ความส าคญักบัสิทธิและเสรีภาพของเด็กและ
เยาวชนดว้ย 

 3. ทฤษฎีเก่ียวกบัความสัมพนัธ์ระหว่างเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มกบัพฤติกรรมของเด็กและ
เยาวชน โดยมีทฤษฎี ดงัน้ี 1) ทฤษฎีการเลียนแบบ 2) ทฤษฎีความสัมพนัธ์ท่ีแตกต่าง 3) ทฤษฎีกลุ่มชกัน า  
ซ่ึงทั้งสามทฤษฎีเป็นทฤษฎีอาชญาวิทยาท่ีสามารถอธิบายพฤติกรรมหรือการตดัสินใจของเด็กและเยาวชนท่ี
เปล่ียนแปลงไปจากการเรียนรู้ เลียนแบบ หรือถูกชักน าโดยส่ิงเร้ารอบตัว ไม่ว่าจะเป็นส่ืออย่างเกม 
ครอบครัว เพื่อนในชีวิตจริงหรือเพื่อนในเกม ก็สามารถเป็นปัจจยัหน่ึงท่ีสามารถเป็นแบบอย่างท่ีท าให้เกิด
พฤติกรรมเบ่ียงเบนท่ีไม่สอดคลอ้งกับบรรทดัฐานทางสังคมจนอาจน าไปสู่การกระท าความผิดอย่างใด 
อย่างหน่ึงขึ้นได ้ซ่ึงในกรณีของการเล่นเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มนั้น เด็กและเยาวชนสามารถเรียนรู้
กระบวนการเส่ียงโชคของระบบกล่องสุ่มได้เช่นเดียวกัน และการเรียนรู้นั้ นอาจน าไปสู่พฤติกรรม 
การเลียนแบบแก่เด็กและเยาวชนให้มีพฤติกรรมการเส่ียงโชคในรูปแบบอ่ืนอนัเขา้ข่ายเป็นการพนันตาม
กฎหมายได ้หรือในการเล่นเกมต่างๆ ผูเ้ล่นมกัมีกลุ่มสังคมในเกมท่ีเป็นกลุ่มท่ีเกิดจากคนรอบขา้งท่ีเล่นเกม
ดว้ยกนัหรือเป็นผูเ้ล่นท่ีพบจากในเกม ซ่ึงเด็กและเยาวชนท่ีเล่นเกมอาจไดรั้บการชกัน าจากกลุ่มสังคมท่ีเล่น
เกมดว้ยกนัดงักล่าว เช่น พฤติกรรมความอยากไดอ้ยากมีส่ิงของภายในเกมระหว่างผูเ้ล่นเกม จะท าใหผู้เ้ล่นมี
แนวโนม้ท่ีจะหาเงินมาเพื่อสุ่มของในระบบกล่องสุ่มให้ไดรั้บส่ิงของนั้นๆเช่นเดียวกนักบัผูเ้ล่นอ่ืน ซ่ึงเป็น
พฤติกรรมท่ีเกิดจากการไดรั้บการชกัน า อีกทั้งผูเ้ล่นเกมโดยเฉพาะผูเ้ล่นท่ีเป็นเด็กและเยาวชนอาจตกลงใจท่ี
จะกระท าความผิด เช่น ลกัทรัพยเ์พื่อให้ไดเ้งินมาใช้ในการซ้ือกล่องสุ่มดงักล่าวได้ ทั้งน้ี การเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมหรือการตดัสินใจของเด็กและเยาวชนอาจตอ้งมีปัจจยัในดา้นอ่ืนๆ ประกอบดว้ย เช่น วุฒิภาวะ 
อารมณ์ หรือสภาพแวดลอ้ม เป็นตน้ ซ่ึงเป็นเร่ืองปัจเจกของแต่ละบุคคล 
 
ผลการวิจัย  

1. ปัญหาทางกฎหมายเก่ียวกับค านิยามท่ีไม่ครอบคลุมถึงการควบคุมเกมออนไลน์ท่ีมีระบบ 
กล่องสุ่มตามพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 

1.1 ค  านิยามของค าวา่ “เกม” พิจารณาขอ้สังเกต 3 ประการ ดงัต่อไปน้ี 
 ประการแรก ตามค านิยามของค าว่า “วีดิทศัน์” ในส่วนท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมนั้น ไดก้ าหนดไว้

ว่าจะตอ้งเป็น “วสัดุ” ซ่ึงตามพจนานุกรมราชบณัฑิตยสถานไดใ้ห้ความหมายของค าว่า “วสัดุ” ไวว้่า วตัถุท่ี
น ามาใช ้เช่น วสัดุก่อสร้าง เป็นตน้ แสดงใหเ้ห็นวา่ วสัดุในความหมายนั้นจะตอ้งเป็นส่ิงท่ีจบัตอ้งได ้จึงกล่าว
ได้ว่า ในกรณีของเกมท่ีอยู่ในค านิยามอันจะได้รับการควบคุมตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และ  
วีดิทศัน์ พ.ศ.2551 นั้น หมายเฉพาะถึง เกมท่ีอยูใ่นรูปแบบของแผน่บนัทึกภาพ หรือภาพและเสียงซ่ึงสามารถ
น ามาฉายใหเ้ห็นเป็นภาพท่ีเคล่ือนไหวไดอ้ยา่งต่อเน่ืองเท่านั้น เช่น แผน่ซีดี แผน่ดีวีดี เป็นตน้ แลว้น ามาเล่น



ผ่านอุปกรณ์แสดงภาพ เช่น คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์เล่นเกมท่ีเรียกว่า เคร่ืองเล่นเกมคอนโซล เป็นตน้  
ท าให้เกิดปัญหาความไม่ครอบคลุมถึงเกมในรูปแบบอ่ืนๆ เช่น เกมออนไลน์หรือเกมท่ีสามารถดาวน์โหลด
ไดผ้า่นทางอินเทอร์เน็ต เป็นตน้  

  ประการท่ีสอง การท่ีบทบัญญัติก าหนดให้เกมการเล่นและคาราโอเกะอยู่ภายใต้ค  าว่า  
วีดิทัศน์ซ่ึงต้องอยู่ภายใต้หลักเกณฑ์การควบคุมเดียวกัน ท าให้เกิดปัญหาในการควบคุมเกม เน่ืองจาก
ลกัษณะของเกมและคาราโอเกะนั้น มีลกัษณะท่ีแตกต่างกนั กล่าวคือ เกมเป็นการแข่งขนัท่ีมีกติกาก าหนดขึ้น
ในรูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีสร้างขึ้นและใชเ้ล่นดว้ยอุปกรณ์การเล่นต่างๆ ไม่ว่าจะสามารถเล่น
ไดบ้นเครือข่ายคอมพิวเตอร์โดยเฉพาะอินเทอร์เน็ตหรือไม่ และมีเน้ือหาท่ีหลากหลายขึ้นอยูก่บัประเภทของ
เกม ในขณะท่ีคาราโอเกะเป็นบทเพลงท่ีมีเฉพาะดนตรีเปล่าและเน้ือเร่ืองปรากฏโดยตดัเสียงนักร้องเดิม
ออกไป ใช้ส าหรับให้คนทัว่ไปร้องเพื่อความบนัเทิงและผ่อนคลาย  ซ่ึงตามปกติคาราโอเกะจะบนัทึกภาพ
และเสียงบนส่ือกายภาพ เช่น แผ่นซีดี หรือแผ่นดีวีดี เป็นตน้ และใชเ้ล่นผ่านอุปกรณ์แสดงภาพต่างๆ  ดงันั้น 
การก าหนดให้ส่ือทั้งสองประเภทอยู่ภายใต้ค  านิยามเดียวกัน จึงเป็นการจ ากัดขอบเขตของการควบคุม 
เน่ืองจากตอ้งใช้หลกัเกณฑ์ในการควบคุมเดียวกนั ทั้งท่ีในปัจจุบนัเกมไดมี้การพฒันาอย่างต่อเน่ือง ท าให้
ช่องว่างในความแตกต่างระหว่างเกมการเล่นกบัคาราโอเกะห่างกนัมากขึ้น สมควรท่ีจะก าหนดมาตรการ
เพิ่มเติมเพื่อควบคุมเกมการเล่นให้เท่าทันกับการพัฒนาดังกล่าวซ่ึงมาตรการท่ีจะก าหนดขึ้นอาจเป็น
มาตรการท่ีไม่สามารถน ามาใชร่้วมกนัในการควบคุมคาราโอเกะได ้

 ประการท่ีสาม เหตุท่ีตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ.2551 ก าหนดให้ 
วีดิทศัน์หมายเฉพาะถึงวสัดุ และรวมเกมการเล่นและคาราโอเกะอยู่ภายใตค้  านิยามเดียวกันนั้น เน่ืองจาก
ในช่วงเวลาท่ีพระราชบญัญติัดงักล่าวเร่ิมใชบ้งัคบั เป็นช่วงเวลาท่ีเทคโนโลยีโดยเฉพาะอินเทอร์เน็ตยงัไม่ได้
พฒันามากจนถึงขนาดเขา้มามีบทบาทต่ออุตสาหกรรมเกมในประเทศไทย ท าให้เกมยงัอยู่ในรูปแบบของ
วตัถุ คือ แผ่นซีดี หรือแผ่นดีวีดีแล้วน าไปเล่นผ่านส่ือกลางในการแสดงภาพ เช่น คอมพิวเตอร์ และ
เคร่ืองเล่นเกมคอนโซล จึงท าให้เกิดการประกอบกิจการร้านเกมขึ้นเป็นจ านวนมาก ฉะนั้น เพื่อให้เกิด 
ความสอดคลอ้งกบัการพฒันาของเทคโนโลยีและสถานการณ์ของประเทศไทยในช่วงนั้น จึงไดมี้การแกไ้ข
ปรับปรุงพระราชบญัญติัภาพยนตร์ พ.ศ.2473 และบทบญัญติักฎหมายวา่ดว้ยการควบคุมกิจการเทปและวสัดุ
โทรทศัน์ เพื่อให้เกิดการควบคุมส่ือต่างๆท่ีน าออกเผยแพร่ได้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพอนัเป็น
เจตนารมณ์ของพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ. 2551 อย่างไรก็ตาม ในปัจจุบนัเทคโนโลยีได้
พฒันาขึ้นเป็นอย่างมาก ท าใหอุ้ตสาหกรรมเกมไดเ้ปล่ียนแปลงไป ท าใหส้ามารถเล่นหรือดาวน์โหลดเกมได้
ผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และสามารถเล่นไดผ้า่นอุปกรณ์ต่างๆ เช่นคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล โทรศพัทมื์อถือ 
หรือแท็บเล็ต โดยมิจ าเป็นตอ้งเล่นหรือติดตั้งจากแผ่นเกมซ่ึงเป็นวีดิทศัน์ท่ีผ่านการควบคุมโดยการตรวจ
พิจารณาเน้ือหาตามหลักเกณฑ์ท่ีก าหนดในพระราชบัญญัติดังกล่าว ดังนั้ น หลักเกณฑ์ท่ีก าหนดใน
พระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 ซ่ึงก าหนดเอาไวเ้พื่อใช้บงัคบักับเทคโนโลยีในช่ วงนั้น  



จึงไม่สามารถใช้บงัคบัไดก้บัเกมในรูปแบบใหม่ๆ อาจกล่าวไดว้่า หลกัเกณฑ์ท่ีก าหนดในพระราชบญัญติั
ดงักล่าวมีขอบเขตท่ีแคบกวา่ส่ือในยคุปัจจุบนั 

 เม่ือเปรียบเทียบกับกฎหมายของต่างประเทศ พบว่า ในสหพนัธรัฐเยอรมนี ได้ก าหนด
เก่ียวกบัค านิยามของส่ือท่ีประสงคจ์ะใหอ้ยูภ่ายใตก้ารก ากบัและควบคุมเอาไวใ้นกฎหมายโดยก าหนดให้เกม
อยู่ในความหมายของค าว่า “ส่ือ” เช่นเดียวกัน ซ่ึงค าว่า “ส่ือ” นั้น เป็นความหมายอย่างกวา้ง สามารถ
ครอบคลุมส่ือได้ทุกประเภทอนัรวมถึงเกมเอาไวด้้วย นอกจากน้ี ในความหมายได้กล่าวต่อไวว้่า ส่ือนั้น
จะตอ้งส่งผ่านขอ้มูลขึ้นบนจอแสดงภาพหรืออุปกรณ์แสดงผล อาจกล่าวไดว้่า ส่ือท่ีจะอยู่ภายใตค้  านิยามน้ี
จะตอ้งเป็นส่ือท่ีสามารถส่งผ่านขอ้มูลไม่ว่าจะอยู่ในรูปแบบของขอ้ความ รูปภาพ หรือเสียงขึ้นแสดงบนจอ
แสดงภาพหรืออุปกรณ์แสดงผล 

 1.2 ค  านิยามของค าวา่ “ระบบกล่องสุ่ม” 
  การจะก าหนดค านิยามของค าว่า “ระบบกล่องสุ่ม” นั้น จะตอ้งพิจารณาถึงลกัษณะของ
ระบบกล่องสุ่มเป็นหลกัว่าระบบกล่องสุ่มนั้นมีลกัษณะเป็นเช่นไร ซ่ึงจากการศึกษาพบว่า ระบบกล่องสุ่ม
เป็นคุณลกัษณะในเกมอย่างหน่ึง ใชส้ าหรับสุ่มส่ิงของภายในเกมหรือท่ีเรียกว่า ไอเทม ซ่ึงระบบกล่องสุ่มน้ี
อาจอยู่ในรูปแบบท่ีแตกต่างกนัไปแลว้แต่เกมก าหนด เช่น อยู่ในรูปแบบของกล่อง หรือวงลอ้ เป็นตน้ หรือ
อาจมีช่ือเรียกท่ีแตกต่างกนัไป เช่น กล่องปริศนา (Mystery boxes) กาชา (Gacha) กล่องลงั (Crates) หรือหีบ 
(Chests) เป็นตน้ โดยลกัษณะของระบบกล่องสุ่มก็จะขึ้นอยูก่บัแต่ละเกมวา่ จะก าหนดใหร้ะบบกล่องสุ่มนั้น
มีลกัษณะเช่นไร แต่อยา่งไรก็ตาม ระบบกล่องสุ่มก็จะมีระบบการท างานหลกัๆร่วมกนัอยู ่3 ลกัษณะ ดงัน้ี 
 1) การเข้าถึงระบบกล่องสุ่ม  ผูเ้ล่นสามารถเข้าถึงระบบกล่องสุ่มได้ในหลายช่องทาง  
โดยหลกัจะแบ่งออกเป็น 2 ช่องทาง คือ ไดรั้บผ่านการเล่นเกม เช่น การเล่นเกมใหถึ้งระดบัท่ีก าหนดหรือถึง
เวลาท่ีก าหนด ใช้เงินเสมือนภายในเกมในการซ้ือ เป็นตน้ และไดรั้บผ่านปัจจยัอ่ืน เช่น การใช้เงินจริงใน 
การซ้ือกล่องสุ่ม การดูโฆษณาภายในเกม เป็นตน้  
 2) กระบวนการสุ่ม จะเป็นการสุ่มผ่านชุดค าสั่งท่ีตั้งค่าเอาไว ้ซ่ึงแต่ละเกมจะก าหนดอตัรา
ความเป็นไปได้ของการสุ่มในส่ิงของแต่ละช้ินในระบบกล่องสุ่มแตกต่างกัน ซ่ึงผูเ้ล่นจะได้รับส่ิงของ
แน่นอนแต่ผูเ้ล่นจะไม่สามารถทราบไดว้า่จะสุ่มไดส่ิ้งของช้ินใด  
 3 )  ส่ิ งของ ท่ีได้ รับจากการ สุ่ม  จะ มีความหลากหลาย  อาจ เ ป็น ส่ิ งของ ท่ี ใช้ ใน 
การตกแต่ง หรือส่ิงของท่ีมีผลต่อการเล่นเกมก็ได ้ซ่ึงส่ิงของท่ีไดรั้บบางเกมอาจน าไปแปลงมูลค่าเป็นเงิน
เสมือนหรือเงินจริงก็ได ้หรือบางเกมก็ไม่สามารถน าส่ิงของไปแปลงมูลค่าได ้ทั้งน้ี ขึ้นอยู่กบัแต่ละเกมจะ
ก าหนดเอาไว ้
 ประกอบกบัเม่ือพิจารณาตามค าพิพากษาของศาลแขวงกรุงเฮกในประเทศเนเธอร์แลนด์ท่ี
ไดพ้ิจารณาเก่ียวกบัระบบกล่องสุ่มเอาไว้ แมก้ารพิจารณาของศาลดงักล่าวจะเป็นการพิจารณาในประเด็น
ท่ีว่า ระบบกล่องสุ่มนั้น เข้าข่ายเป็นการเล่นเส่ียงโชคตาม the Betting and Gaming Act ซ่ึงเป็นกฎหมาย



เก่ียวกบัการก ากบัและควบคุมการพนันของประเทศเนเธอร์แลนด์หรือไม่ แต่การพิจารณานั้นก็ท าให้เห็น
ลกัษณะของระบบกล่องสุ่มในมุมมองของศาลและผูใ้หบ้ริการเกม โดยสามารถสรุปออกมาไดด้งัต่อไปน้ี 
 1) ระบบกล่องสุ่มเป็นระบบท่ีแยกต่างหากจากเน้ือหาหลกัของเกม ผูเ้ล่นสามารถได้รับ
กล่องสุ่มจากการเล่นโดยใชท้กัษะของผูเ้ล่นหรือไดม้าดว้ยวิธีอ่ืน 
 2) ผูเ้ล่นจะได้รับการรับรองว่าจะได้รับส่ิงของอย่างใดอย่างหน่ึงจากการสุ่มแน่นอน  
แต่อย่างไรก็ตาม การสุ่มก็เป็นการสุ่มโดยอาศยัโชค ผูเ้ล่นจะไม่มีอิทธิพลหรือใชท้กัษะเขา้ร่วมในการตดัสิน
ผลของการสุ่มแต่อยา่งใด 
 3) ส่ิงของท่ีไดรั้บจากระบบกล่องสุ่มสามารถน าไปแลกเปล่ียนหรือซ้ือขายกบับุคคลอ่ืนได้
เฉพาะภายในเกมเท่านั้น 
 ทั้งน้ี การพิจารณาของศาลเป็นการพิจารณาเฉพาะระบบกล่องสุ่มในเกมท่ีเป็นประเด็น
พิพาทเท่านั้น ยงัไม่สามารถครอบคลุมถึงลกัษณะของระบบกล่องสุ่มทั้งหมดได ้แต่ก็ท าให้เห็นถึงประเด็น
เก่ียวกบัลกัษณะของระบบกล่องสุ่มท่ีศาลไดย้กขึ้นมาในการพิจารณาคดี ซ่ึงพิจารณาแลว้ประเด็นเก่ียวกบั
ลกัษณะของระบบกล่องสุ่มท่ีศาลใชใ้นการพิจารณานั้นก็คือ การเขา้ถึงระบบกล่องสุ่ม กระบวนการสุ่ม และ
ส่ิงของท่ีไดรั้บจากการสุ่มนัน่เอง 
 ดงันั้น การจะก าหนดค านิยามของค าวา่ “ระบบกล่องสุ่ม” จึงตอ้งก าหนดโดยใหค้วามหมาย
เป็นไปตามลักษณะอันเป็นระบบการท างานหลักของระบบกล่องสุ่ม คือ การเข้าถึงระบบกล่องสุ่ม 
กระบวนการสุ่ม และส่ิงของท่ีไดรั้บจากการสุ่ม แต่ตอ้งมีความหมายอย่างกวา้งเพื่อให้ค  านิยามมีความหมาย
ท่ีครอบคลุมถึงระบบกล่องสุ่มไดทุ้กลกัษณะ 

 2. ปัญหาเก่ียวกับมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มตาม
พระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 
 จากการศึกษาพบว่า เกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มไม่ว่าจะประเภทใดก็ตามยงัไม่ ถือเป็น 
การพนันอนัจะเป็นเน้ือหาของเกมท่ีขดัต่อความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอนัดีของประชาชนซ่ึงจะอยู่
ภายใตม้าตรการการควบคุมเน้ือหาของเกมโดยใชวิ้ธีการสั่งหา้มเผยแพร่เน้ือหาท่ีไม่เหมาะสมได ้จึงกล่าวได้
ว่า ยงัไม่มีมาตรการใดท่ีสามารถน ามาใช้ควบคุมเน้ือหาของเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มได้ ทั้ งน้ี  
เม่ือศึกษามาตรการควบคุมเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มของต่างประเทศ คือ ประเทศเนเธอร์แลนด์ 
ประเทศญ่ีปุ่ น และประเทศเยอรมนี ซ่ึงแต่ละประเทศมีการใชม้าตรการท่ีแตกต่างกนัไป ดงัน้ี  
 ประเทศเนเธอร์แลนด์ก าหนดใช้มาตรการการควบคุมโดยวิธีการสั่งห้ามเผยแพร่ส าหรับเกม
ออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มประเภทท่ีสามารถซ้ือกล่องสุ่มและขายส่ิงของท่ีได้รับเป็นเงินท่ีมีคุณค่าทาง
เศรษฐกิจได ้เน่ืองจากประเทศเนเธอร์แลนด์ไดมี้การพิจารณาและสรุปแลว้ว่า เกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่อง
สุ่มประเภทดงักล่าว เป็นการเล่นเส่ียงโชคอนัถือเป็นการพนนั โดยไม่ไดค้  านึงว่า ส่ิงของท่ีไดรั้บจากการสุ่ม
จะสามารถแลกเปล่ียนเป็นเงินจริงได้หรือไม่ เพียงแค่ส่ิงของนั้นมีคุณค่าในตลาดไม่ว่าจะภายในเกมหรือ
ตลาดอ่ืนก็ถือว่ามีคุณค่าทางเศรษฐกิจแลว้ ส่วนเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มประเภทอ่ืนจะใชม้าตรการ



เก่ียวกับการควบคุมโฆษณาภายในเกมซ่ึงมุ่งหมายต่อเด็กและเยาวชน โดยก าหนดให้โฆษณาภายในเกม
จะตอ้งไม่ท าให้เขา้ใจผิดในสาระส าคญัและตอ้งไม่เขา้ข่ายไม่เป็นธรรม เพื่อคุม้ครองเด็กและเยาวชนซ่ึงเป็น
ช่วงวยัท่ีอาจตกเป็นเหยือ่ของการโฆษณาภายในเกมไดง้่าย 
 ประเทศญ่ีปุ่ นได้พิจารณาแล้วเห็นว่า เกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มไม่ว่าจะประเภทใด  
ก็ตามไม่เข้าข่ายเป็นการพนันตามกฎหมายของประเทศญ่ีปุ่ น แต่อย่างไรก็ดี ประเทศญ่ีปุ่ นได้ควบคุม  
เกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มผ่านกฎหมายท่ีเก่ียวกบัการคุม้ครองผูบ้ริโภคโดยใช้วิธีการสั่งห้ามเผยแพร่
ระบบกล่องสุ่มท่ีเรียกวา่ คอมปุกาชา ซ่ึงเป็นระบบกล่องสุ่มท่ีมีลกัษณะเฉพาะเพิ่มเติม คือ การใหผู้เ้ล่นสะสม
ส่ิงของหรือไอเทมจากกล่องสุ่มหลายๆช้ินให้ครบชุด เพื่อรวมเป็นส่ิงของท่ีหายากหรือรางวลัใหญ่ เน่ืองจาก
ลกัษณะเฉพาะนั้น เป็นลกัษณะท่ีชกัจูงให้ผูเ้ล่นซ่ึงเป็นผูบ้ริโภคเขา้ร่วมเล่นเพื่อให้ไดม้าซ่ึงสินคา้อนัเขา้ข่าย
ตอ้งหา้มตามกฎหมายเก่ียวกบัการคุม้ครองผูบ้ริโภคของประเทศญ่ีปุ่ น  
 ส่วนเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มประเภทอ่ืนนั้น ไม่ตอ้งห้ามตามกฎหมายของประเทศ
ญ่ีปุ่ น เน่ืองจากไม่มีการชกัจูงผูเ้ล่นและส่ิงของท่ีไดรั้บก็เป็นส่ิงของท่ีไม่ตอ้งประกอบหรือรวมให้ครบชุด
เหมือนกบักรณีคอมปุกาชา แต่ก็มีการก าหนดมาตรการในการควบคุมซ่ึงเป็นมาตรการจากภาคเอกชน คือ 
กลุ่มบริษทัเกมของประเทศญ่ีปุ่ น โดยก าหนดมาตรการควบคุมเอาไว ้เช่น จ ากดัการซ้ือส่ิงของภายในเกม
ดว้ยเงินจริงของผูเ้ล่นในวยัเด็กและเยาวชน ก าหนดสัญลกัษณ์แจง้เตือนส าหรับเกมท่ีมีการซ้ือขายดว้ยเงิน
จริงภายในเกม หรือเปิดเผยอตัราส่วนความเป็นไปไดใ้นการสุ่มส่ิงของแต่ละช้ินในระบบกล่องสุ่ม เป็นตน้ 
 ประเทศเยอรมนีไดมี้การพิจารณาแลว้ว่า เกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มไม่เป็นการพนนัตาม
กฎหมายเก่ียวกบัการพนนัของประเทศเยอรมนี แต่เป็นเพียงระบบภายในเกมท่ีมีความคลา้ยคลึงกบัการพนนั 
(Gambling-like mechanisms) เท่านั้ น จึงก าหนดให้เกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มจะต้องอยู่ภายใต ้
การควบคุมโดยวิธีการจดัเรตต้ิงตามกฎหมายเก่ียวกบัการคุม้ครองเด็กและเยาวชนประกอบกบักฎหมาย
หมายเก่ียวกบัการคุม้ครองเด็กและเยาวชนจากส่ือ โดยเกมดงักล่าวจะไดรั้บการจดัให้อยู่ในประเภทของเกม
ท่ีหา้มเล่นส าหรับผูมี้อายตุ ่ากวา่ 18 ปี 
 จะเห็นไดว้่า การก าหนดใชม้าตรการในการควบคุมเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มของแต่ละ
ประเทศนั้น จะมีการพิจารณาและสรุปอย่างชดัเจนเสียก่อนว่า เกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มประเภทใด 
เข้าข่ายเป็นการพนันหรือไม่ เพื่อให้สามารถก าหนดมาตรการในการควบคุมได้อย่างเหมาะสมและ  
มีประสิทธิภาพ นอกจากน้ี จะเห็นไดว้า่ เจตนารมณ์ในการก าหนดมาตรการในการควบคุมเกมดงักล่าว จะมุ่ง
คุม้ครองเด็กและเยาวชนเป็นส าคญั เน่ืองจากเห็นว่า เกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มมีความเก่ียวข้องกับ  
การพนัน ทั้งระบบกล่องสุ่มประเภทท่ีบางประเทศได้พิจารณาให้เป็นการพนันตามกฎหมายเก่ียวกับ 
การพนันของประเทศนั้นๆ หรือระบบกล่องสุ่มประเภทอ่ืนๆท่ีไม่ได้พิจารณาว่าเป็นการพนัน แต่โดย
ลกัษณะของระบบกล่องสุ่มแลว้ จะมีลกัษณะท่ีมีความคลา้ยคลึงกบัการพนนัหรือมีกลไกท่ีคลา้ยกบัการพนนั 
ซ่ึงเด็กและเยาวชนท่ีเป็นช่วงวยัท่ีเล่นเกมเป็นส่วนใหญ่ก็จะสัมผสัถึงกลไกดังกล่าวอนัเปรียบเสมือนเป็น 
การเล่นการพนนัทางออ้มดว้ย  



 ดงันั้น มาตรการในการควบคุมท่ีจะก าหนดเพิ่มเติมนั้น จะตอ้งเป็นมาตรการท่ีสามารถควบคุม
ในลักษณะของระบบกล่องสุ่มควบคู่กับมาตรการท่ีสามารถคุ ้มครองเด็กและเยาวชนได้สอดคล้องกับ
หลกัการในการคุม้ครองเด็กและเยาวชน คือ ตอ้งค านึงถึงประโยชน์สูงสุดของเด็กและเยาวชนเป็นส าคัญ  
อนัรวมถึงการแกไ้ขปัญหาท่ีอาจมีผลกระทบในทางลบต่อเด็กและเยาวชน และตอ้งและไม่เป็นการจ ากัด
สิทธิเสรีภาพจนเกินขอบเขต โดยการคุม้ครองเด็กและเยาวชนนั้น นอกจากจะเป็นหนา้ท่ีของรัฐแลว้ ยงัเป็น
หน้าท่ีของผูป้กครองในการดูแลและส่งเสริมในด้านต่างๆ รวมถึงให้ความปลอดภยัต่อเด็ กและเยาวชน 
จากภาวะท่ีอาจเป็นอนัตรายใดๆดว้ยอนัสอดคลอ้งกบัแนวคิดในการคุม้ครองและปฏิบติัต่อเด็กและเยาวชน
ในแง่ท่ีมองวา่ เด็กเป็นสมบติัของบิดามารดาและเป็นสมบติัของสังคมดว้ย  
 การก าหนดมาตรการในการควบคุมเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มนั้ น ผูศึ้กษาเห็นว่า  
ควรน ามาตรการในการควบคุมเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มของต่างประเทศมาเทียบเคียงและ  
พิจารณาปรับใช้ก าหนดให้เป็นมาตรการส าหรับประเทศไทย โดยพิจารณาแบ่งแยกมาตรการออกเป็น  
2 ลกัษณะ คือ  
 2.1 มาตรการท่ีใชใ้นการควบคุมเกมทัว่ไป  
  จากการศึกษามาตรการในการควบคุมเกมของต่างประเทศพบว่ า จะมีเพียงมาตรการ 
การควบคุมโดยวิธีการจดัเรตต้ิงประเภทของเกมโดยใชเ้กณฑอ์ายขุองผูเ้ล่นเท่านั้นท่ีสามารถน ามาใชค้วบคุม
เกมได้ทุกประเภท ไม่ได้จ ากัดเฉพาะควบคุมเกมท่ีมีระบบกล่องสุ่มเท่านั้ น ซ่ึงมาตรการดังกล่าว  
เป็นมาตรการท่ีก าหนดใหห้น่วยงานท่ีไดรั้บมอบหมายจะตอ้งก าหนดเรตต้ิงจากประเภทของเกมหรือเน้ือหา
ของเกมว่า มีความเหมาะสมกับผูเ้ล่นในช่วงอายุใด เพื่อคดักรองเน้ือหาของเกมท่ีจะถึงผูเ้ล่นว่า เกมใดมี 
ความเหมาะสมกับผูเ้ล่นในช่วงวยัใด และให้ผูเ้ล่นได้ทราบถึงความเหมาะสมก่อนจะเล่นเกมใดๆหรือ 
ให้ผูป้กครองไดท้ราบและดูแลเด็กและเยาวชนในความดูแลในการเล่นเกมไดซ่ึ้งการควบคุมโดยใช้วิธีการ  
จดัเรตต้ิงน้ี จากการศึกษาพบว่า ตามพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 ไดมี้การก าหนดใช้
วิธีการจดัเรตต้ิงไวด้ว้ยเช่นกนั แต่จะก าหนดใช้เฉพาะกรณีภาพยนตร์เพียงเท่านั้น ซ่ึงการจดัเรตต้ิงส าหรับ
ภาพยนตร์จะพิจารณาตามความเหมาะสมของเน้ือหาว่า มีลกัษณะท่ีรุนแรงหรือเป็นอนัตรายหรือไม่ เพียงใด 
โดยลักษณะเน้ือหาท่ีเป็นเน้ือหาต้องห้ามจะเป็นเน้ือหาท่ีมีลกัษณะของการกระท าผิดอาญา หรือขัดต่อ 
ความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอนัดีของประชาชนเสียส่วนใหญ่ เม่ือเปรียบเทียบกับกรณีของเกมแลว้ 
เน้ือหาของเกมต่างๆก็สามารถมีเน้ือหาท่ีเขา้ข่ายลกัษณะท่ีไม่เหมาะสมกบัผูเ้ล่นในช่วงวยันั้นๆเหมือนกบั
ลกัษณะเน้ือหาของภาพยนตร์ด้วยเช่นกัน ซ่ึงในประเด็นของเกมท่ีมีระบบกล่องสุ่มนั้น สามารถเขา้ข่าย
ลกัษณะเน้ือหาท่ีแสดงวิธีการก่ออาชญากรรมซ่ึงอาจชกัจูงหรือส่งเสริมให้เกิดพฤติกรรมเลียนแบบไดอ้นัจะ
ไดรั้บการจดัให้อยู่ในประเภทท่ีเหมาะสมกบัผูมี้อายุตั้งแต่ 18 ปีขึ้นไป เน่ืองจากผูเ้ล่นอาจเกิดพฤติกรรมการ
เลียนแบบการเส่ียงโชคจากระบบกล่องสุ่มไปสู่การเส่ียงโชคอันเป็นการพนันในรูปแบบอ่ืนได้  
ซ่ึงเม่ือเทียบเคียงกบัการจดัเรตต้ิงเกมท่ีมีระบบกล่องสุ่มของสหพนัธรัฐเยอรมนีจะเห็นได้ว่า สหพนัธรัฐ
เยอรมนีไดก้ าหนดให้เกมท่ีมีระบบกล่องสุ่มจะตอ้งไดรั้บการจดัให้อยู่ในประเภทเกมท่ีห้ามเล่นส าหรับผูมี้



อายุต ่ากว่า 18 ปี เน่ืองจากสหพนัธรัฐเยอรมนีเห็นว่าเกมท่ีทีระบบกล่องสุ่มเป็นเกมท่ีมีความคลา้ยคลึงกับ 
การพนนัซ่ึงอาจส่งผลกระทบต่อเด็กและเยาวชนท่ีเล่นเกมดงักล่าว ทั้งในแง่การตกเป็นเหยื่อจากการการสุ่ม
หรืออาจเกิดพฤติกรรมการเลียนแบบได ้

 2.2 มาตรการท่ีใชใ้นการควบคุมเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่ม 
 จากการศึกษาลกัษณะของระบบกล่องสุ่มกบัปัญหาท่ีส่งผลกระทบต่อผูเ้ล่นโดยเฉพาะผูเ้ล่น
ในวยัเด็กและเยาวชน จึงพบวา่ ปัจจยัท่ีท าใหเ้กิดปัญหาต่อผูเ้ล่นแบ่งออกเป็น 2 ปัจจยั คือ 
 1) การเขา้ถึงระบบกล่องสุ่มของผูเ้ล่นท่ีผูเ้ล่นสามารถเขา้ถึงระบบกล่องสุ่มได้จากหลาย
ช่องทาง นอกจากน้ี ในหลายเกมยงัมีลกัษณะของการชกัจูงให้ผูเ้ล่นเขา้มาใช้ระบบกล่องสุ่ม เขา้ร่วมด้วย 
มาตรการท่ีจะน ามาใชจึ้งตอ้งเป็นมาตรการท่ีสามารถลดการเขา้ถึงระบบกล่องสุ่มของผูเ้ล่นได ้โดยเฉพาะใน
กรณีของผูเ้ล่นในช่วงวยัเด็กและเยาวชนท่ีสามารถตกเป็นเหยือ่จากการเขา้ถึงระบบกล่องสุ่มไดง้่ายน้ีดว้ย 
 2) ความโปร่งใสในการสุ่มของระบบกล่องสุ่ม เน่ืองจากผูเ้ล่นจะไม่สามารถทราบไดว้่า  
จะสุ่มไดส่ิ้งของช้ินใด จึงท าให้เกิดเป็นประเด็นถึงความโปร่งใสในการสุ่มน้ี มาตรการท่ีจะน ามาใชจึ้งตอ้ง
เป็นมาตรการท่ีช่วยเพิ่มความโปร่งใสของระบบกล่องสุ่มเพื่อประกอบการตัดสินใจของผู ้เล่นใน 
การตดัสินใจซ้ือกล่องสุ่มมาสุ่ม 
 ฉะนั้น ผูศึ้กษาจึงเทียบเคียงมาตรการของต่างประเทศท่ีสามารถน ามาใช้เพื่อลดปัจจัย
ดังกล่าวท่ีส่งผลกระทบต่อผูเ้ล่นโดยเฉพาะผูเ้ล่นในช่วงวยัเด็กและเยาวชนท่ีอาจตกเป็นเหยื่อจากปัจจัย
ดงักล่าวไดง้่าย โดยเทียบเคียงจากประเทศเนเธอร์แลนดแ์ละประเทศญ่ีปุ่ นท่ีมีการก าหนดมาตรการเพื่อใช้ใน
การควบคุมเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่ม ซ่ึงมีมาตรการทั้งหมด 3 มาตรการ ดงัต่อไปน้ี 
 1) การควบคุมโฆษณาภายในเกมซ่ึงมุ่งหมายต่อเด็กและเยาวชน อันเป็นมาตรการทาง
กฎหมายของประเทศเนเธอร์แลนด์ ตาม Code for advertising directed at children and young people ท่ีจะ
ก าหนดให้การโฆษณาใดๆภายในเกมท่ีปรากฏผ่านขอ้ความ ภาพ หรือเสียง จะตอ้งมีความชดัเจนเหมาะสม
กบัเด็กและเยาวชนในการท าความเขา้ใจ และไม่มีนยัยะอ่ืนแอบแฝง ซ่ึงสอดคลอ้งกบัมาตรการของประเทศ
ญ่ีปุ่ นท่ีกล่าวถึงการชกัจูงให้มีการสุ่มของระบบกล่องสุ่มท่ีเรียกว่า คอมปุกาชา ท่ีเขา้ข่ายค าว่า “พรีเม่ียม”  
ตาม the Act against Unjustifiable Premiums and Misleading Representations ซ่ึงถือเป็นการชกัจูงผูเ้ล่นให้
ซ้ือกล่องสุ่มอ่ืนเพื่อสุ่มส่ิงของให้ครบชุด ระบบกล่องสุ่มท่ีเรียกว่า คอมปุกาชาน้ีจึงถูกสั่งห้ามเผยแพร่ใน
ประเทศญ่ีปุ่ น  
 นอกจากน้ี ยงัสอดคลอ้งกบัมาตรการจากภาคเอกชนของประเทศญ่ีปุ่ นท่ีก าหนดให้เกมท่ีมี
ระบบกล่องสุ่มจะตอ้งอธิบายกฎและเง่ือนไขในการให้บริการท่ีประสงคใ์ห้เด็กและเยาวชนยอมรับก่อนใช้
บริการให้มีความชัดเจน และตอ้งใช้ถอ้ยค าท่ีผูเ้ล่นท่ีเป็นเด็กและเยาวชนสามารถเขา้ใจได้ง่ายด้วย เช่น  
การโฆษณาเก่ียวกับระบบกล่องสุ่มจะตอ้งไม่ใช้ขอ้ความท่ีชักจูงหรือเช้ือเชิญให้มีการสุ่มโดยไม่อธิบาย
รายละเอียดคร่าวๆวา่ ในการสุ่มกล่องสุ่มนั้นๆ ผูเ้ล่นจะสามารถไดรั้บส่ิงของใดบา้ง เป็นตน้   



 2) ก าหนดสัญลกัษณ์แจง้เตือนส าหรับเกมท่ีมีการซ้ือขายด้วยเงินจริงภายในเกม โดยเป็น
การแจง้เตือนเพื่อให้ผูเ้ล่นไดท้ราบเพื่อประกอบการตดัสินใจในการเลือกท่ีจะเล่นเกมนั้นหรือไม่ และเพื่อให้
ผูป้กครองในกรณีของผูเ้ล่นท่ีอยู่ในช่วงวยัเด็กและเยาวชนได้ทราบและช่วยก ากับดูแลเด็กและเยาวชน  
ไม่ว่าจะในการคดักรองว่า เกมนั้นๆเหมาะสมในการให้เด็กและเยาวชนท่ีอยู่ในการดูแลเล่นหรือไม่ หรือให้
ค  าแนะน าหรือดูแลการใช้เงินของเด็กและเยาวชนในการเล่นเกมนั้นๆให้อยู่ในขอบเขตท่ีเหมาะสม อีกทั้ง 
มาตรการน้ียงัเป็นมาตรการท่ีช่วยให้ผูป้กครองสามารถท าหนา้ท่ีในการใหค้วามคุม้ครองและส่งเสริมพฒันา
เด็กและเยาวชนไดส้อดคลอ้งกบัหลกัการในการคุม้ครองเด็กและเยาวชนดว้ย 
 3) ก าหนดให้เปิดเผยอัตราส่วนความเป็นไปได้ในการสุ่มส่ิงของแต่ละช้ินในระบบ 
กล่องสุ่ม คือ ให้ช้ีแจงว่าภายในกล่องสุ่มนั้ นๆ ผู ้เล่นสามารถสุ่มส่ิงของได้ส่ิงของใดบ้าง และส่ิงของ 
แต่ละช้ินสามารถสุ่มไดใ้นอตัราส่วนเท่าใด ซ่ึงการช้ีแจงอตัราส่วนน้ีจะตอ้งมีความชดัเจน โดยใหร้ะบุเป็นอตัรา
ร้อยละ ไม่ใช่ระบุเฉพาะความยากง่ายเท่านั้น การก าหนดมาตรการน้ีจะช่วยเพิ่มความโปร่งใสในการสุ่มของ
ระบบกล่องสุ่มมากขึ้น เพราะจะช่วยให้ผูเ้ล่นไดท้ราบว่า ในกล่องสุ่มมีส่ิงของช้ินใดบา้งและผูเ้ล่นสามารถสุ่ม
ให้ไดส่ิ้งของท่ีผูเ้ล่นประสงค์ไดม้ากน้อยเพียงใดเพื่อเป็นขอ้มูลเป็นขอ้มูลในการประกอบการตดัสินใจ คือ
หากมีส่ิงของท่ีตอ้งการมีอตัราส่วนความเป็นไปไดใ้นการสุ่มไดน้อ้ย ก็จะส่งผลต่อผูเ้ล่นให้ตดัสินใจไม่สุ่ม
ระบบกล่องสุ่มนั้นๆได ้
 
สรุปและข้อเสนอแนะ 
 1. สรุป 
 การท่ีพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ.2551 ก าหนดค านิยามค าว่า “วีดิทัศน์”  
ซ่ึงรวมถึงเกมเอาไว ้เฉพาะเกมท่ีอยู่ในรูปแบบของวสัดุหรือแผ่นเกมเพียงเท่านั้น จึงท าให้เกมท่ีจะตอ้งอยู่
ภายใตม้าตรการในการควบคุมตามพระราชบญัญติันั้นอยู่ในขอบเขตท่ีแคบและไม่ครอบคลุม เป็นเหตุให้
เกมท่ีอยู่ในรูปแบบอ่ืน เช่น เกมออนไลน์ซ่ึงสามารถเล่นหรือดาวน์โหลดไดจ้ากเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและ  
เป็นรูปแบบของเกมส่วนใหญ่ในปัจจุบนั ทั้งยงัง่ายต่อการเล่นท่ีสามารถเล่นผ่านคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 
โทรศพัทมื์อถือ หรือแทบ็เลต็ และท่ีส าคญัเป็นรูปแบบของเกมท่ีมกัมีระบบกล่องสุ่มอยูภ่ายในเกมดว้ย ไม่อยู่
ภายใตก้ารควบคุมตามพระราชบญัญติัดงักล่าว ประกอบกบัตามค านิยามค าว่าวีดิทศัน์นอกจากจะหมายถึง
เกมแลว้ ยงัรวมถึงคาราโอเกะดว้ย ทั้งท่ีดว้ยลกัษณะของเกมและคาราโอเกะนั้นมีความแตกต่างกนัอยา่งมาก 
การก าหนดใหอ้ยู่ภายใตค้  านิยามเดียวกนั จึงท าใหก้ารก าหนดมาตรการในการควบคุมเป็นไปอย่างจ ากดัและ
ไม่ตอบสนองต่อเจตนารมณ์ท่ีจะควบคุมส่ือท่ีเผยแพร่สู่สาธารณะในประเทศไทยไดอ้ย่างเหมาะสม แต่จาก
การศึกษาบทบัญญัติของกฎหมายเก่ียวกับการควบคุมส่ือของสหพนัธรัฐเยอรมนี พบว่า กฎหมายของ
สหพนัธรัฐเยอรมนีไดบ้ัญญติัเก่ียวกบัเกมเอาไวภ้ายใตค้  านิยามของค าว่า ส่ือ ซ่ึงเป็นความหมายอย่างกวา้ง 
และอธิบายไวด้ว้ยวา่ ส่ือนั้นจะตอ้งส่งผา่นขอ้มูลขึ้นบนจอแสดงภาพหรืออุปกรณ์แสดงผล ซ่ึงเป็นการท าให้
ความหมายชดัเจนมากยิง่ขึ้น 



 นอกจากน้ี ระบบกล่องสุ่มท่ีเป็นระบบท่ีมีการพฒันาขึ้นใหม่จากระบบซ้ือขายภายในเกมของ
เกมท่ีอยู่ในลกัษณะของเกมออนไลน์ จากการศึกษาพบว่า ไม่มีบทบญัญติักฎหมายฉบบัใดท่ีมีการก าหนด 
ค านิยามของค าว่า ระบบกล่องสุ่มเอาไว้ เน่ืองจากมุมมองของคนในสังคมต่อเกมยงัเห็นว่า เกมเป็นเพียง 
การเล่นเพื่อความบนัเทิงของกลุ่มบุคคลหน่ึงเพียงเท่านั้น โดยไม่เห็นปัญหาท่ีแอบแฝงมากบัเกมท่ีสามารถ
ส่งผลกระทบทางลบต่อผูเ้ล่นโดยเฉพาะผูเ้ล่นในช่วงวยัเด็กและเยาวชนได้ เช่น ระบบกล่องสุ่มท่ีอยู่ใน 
เกมออนไลน์ก็เป็นหน่ึงในปัญหาท่ีรัฐจะตอ้งให้ความส าคญัและเขา้มาควบคุมเพื่อคุม้ครองผูเ้ล่นโดยเฉพาะ  
ผูเ้ล่นในช่วงวยัเด็กและเยาวชนท่ีจะไดรั้บผลกระทบจากเกมดงักล่าวมากท่ีสุด แต่อยา่งไรก็ตาม ประเทศไทย
กลับยงัไม่มีการก าหนดค านิยามค าว่า ระบบกล่องสุ่มเอาไว้จึงท าให้เกมท่ีมีระบบดังกล่าวอยู่ภายใต้  
การควบคุมตามกฎหมาย ซ่ึงจากการศึกษาลกัษณะของระบบกล่องสุ่มประกอบค าพิพากษาของศาลแขวง
กรุงเฮกในประเทศเนเธอร์แลนด์เก่ียวกบัระบบกล่องสุ่ม จึงท าให้เห็นถึงลกัษณะส าคญัของระบบกล่องสุ่ม  
3 ลกัษณะ คือ การเขา้ถึงระบบกล่องสุ่ม กระบวนการสุ่ม และส่ิงของท่ีได้รับจากการสุ่ม ซ่ึงสามารถน า
ลกัษณะดงักล่าวมาก าหนดเป็นความหมายอยา่งกวา้งในค านิยามค าวา่ ระบบกล่องสุ่มได้ 
 ดงันั้น เพื่อให้การควบคุมเกมครอบคลุมถึงเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่ม จึงเห็นควรให้มี  
การแกไ้ขเพิ่มเติมพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 ในมาตรา 4 เก่ียวกบัค านิยาม โดยใหแ้ยก
ค าว่า “เกม” ไปบัญญัติเป็นค านิยามใหม่ต่างหากจากค าว่า “วีดิทัศน์” ซ่ึงรวมถึงคาราโอเกะ เอาไว ้และ 
ให้ก าหนดค าว่า “เกม” หมายความถึงส่ือ ไม่ใช่เพียงวสัดุ เพื่อให้เกิดความชัดเจนและสามารถก าหนด
มาตรการให้ครอบคลุมกับรูปแบบหรือลักษณะของเกมได้ทุกประเภทอันจะท าให้การควบคุม  
เกิดประสิทธิภาพได ้และให้บญัญติัค านิยามของค าว่า “ระบบกล่องสุ่ม” ขึ้นเพื่ออธิบายความหมายของระบบ
กล่องสุ่ม โดยจะใหบ้ญัญติัเอาไวใ้นกฎกระทรวงท่ีจะบญัญติัเพิ่มเติมเก่ียวกบัการควบคุมเกมท่ีมีระบบกล่องสุ่ม 
 ในประเด็นปัญหาท่ีสอง คือ การก าหนดมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมออนไลน์ท่ีมี
ระบบกล่องสุ่ม เน่ืองจากตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 ได้ก าหนดมาตรการใน  
การควบคุมลกัษณะเน้ือหาของเกมเอาไวเ้พียงมาตรการเดียว คือ การก าหนดใหวี้ดิทศัน์ซ่ึงรวมถึงเกมจะตอ้ง
ผา่นการพิจารณาและไดรั้บอนุญาตจากคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทศัน์เสียก่อน จึงจะสามารถ
น าออกเผยแพร่สู่สาธารณะได ้ไม่วา่จะเป็นการน าออกฉาย ใหเ้ช่า แลกเปล่ียน หรือจ าหน่าย โดยการพิจารณา
นั้น เป็นการพิจารณาจากเน้ือหาของเกมว่ามีลกัษณะท่ีเป็นการบ่อนท าลาย ขดัต่อความสงบเรียบร้อยหรือ
ศีลธรรมอนัดีของประชาชน หรืออาจกระทบกระเทือนต่อความมัน่คงของรัฐและเกียรติภูมิของประเทศไทย 
หากมีเกมใดมีลกัษณะเน้ือหาดงักล่าวก็จะไม่ไดรั้บการอนุญาตให้เผยแพร่ไดห้รืออาจเรียกว่าเป็นมาตรการ
การสั่งห้ามเผยแพร่เกม ซ่ึงในกรณีของเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มนั้น เป็นเกมท่ีมีปัญหาในเร่ือง 
ความเก่ียวข้องกับการพนัน เน่ืองจากมีลักษณะท่ีคล้ายเป็นการเส่ียงโชคอันเป็นการพนัน แต่ส าหรับ  
ประเทศไทยยงัไม่มีการพิจารณาใหเ้กมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มน้ีไม่วา่จะเป็นระบบกล่องสุ่มประเภทใด
ก็ตาม เป็นการพนันโดยการระบุชนิดของการเล่นไว้ในบัญชีท้ายพระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ.2478  
แต่อยา่งใด จึงท าใหเ้กมลกัษณะดงักล่าวไม่ไดมี้เน้ือหาท่ีเป็นการขดัต่อความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอนัดี



ของประชาชนอนัจะเป็นผลให้ไม่ไดรั้บการอนุญาตให้เผยแพร่ออกสู่สาธารณะหรือถูกสั่งห้ามเผยแพร่ได ้
มาตรการสั่งหา้มเผยแพร่อนัเป็นมาตรการในการควบคุมเกมเพียงมาตรการเดียวน้ี จึงไม่สามารถใชบ้งัคบักบั
เกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มได ้
 ดงันั้น จึงเห็นควรให้น ามาตรการในการควบคุมเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มของประเทศ
เนเธอร์แลนด์ ประเทศญ่ีปุ่ น และสหพนัธรัฐเยอรมนี ซ่ึงก าหนดหลกัเกณฑ์ท่ีเป็นมาตรการในการควบคุม
เกมลกัษณะดงักล่าวและเป็นไปตามหลกัการคุม้ครองเด็กและเยาวชนตามหลกัสากลและหลกักฎหมายของ
ประเทศไทย โดยผูศึ้กษาเห็นวา่ มาตรการท่ีมีความเหมาะสมในการน ามาปรับใชก้บัประเทศไทยนั้น ไดแ้ก่ 

1) การควบคุมโดยวิธีการจดัเรตต้ิงประเภทของเกม 
2) การควบคุมโฆษณาภายในเกมซ่ึงมุ่งหมายต่อเด็กและเยาวชน 

 3) การก าหนดสัญลกัษณ์แจง้เตือนส าหรับเกมท่ีมีการซ้ือขายดว้ยเงินจริงภายในเกม และ 
 4) การก าหนดให้ผูป้ระกอบกิจการเกมจะตอ้งเปิดเผยอตัราส่วนความเป็นไปได้ในการสุ่ม
ส่ิงของแต่ละช้ินในระบบกล่องสุ่ม 
 เพื่อให้มาตรการในการควบคุมเกมมีความครอบคลุมถึงเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่ม และ
ท าใหเ้ด็กและเยาวชนซ่ึงเป็นกลุ่มเปราะบางท่ีมีความเส่ียงต่อการไดรั้บผลกระทบจากเกมออนไลน์ท่ีมีระบบ
กล่องสุ่มอันน าไปสู่ปัญหาต่างๆ ทั้ งด้านร่างกาย อารมณ์ สติปัญญา และสังคม ซ่ึงรวมถึงพฤติกรรม 
การเลียนแบบอนัน าไปสู่การก่ออาชญากรรมในรูปแบบอ่ืน ไดรั้บความคุม้ครองผ่านมาตรการควบคุมเกม
อยา่งมีประสิทธิภาพ 

2. ขอ้เสนอแนะ 
จากการศึกษามาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มตาม

พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ย ังมีความบกพร่องและไม่ครอบคลุมในประเด็น 
การควบคุมเกมออนไลน์ท่ีมีระบบกล่องสุ่มอยู่หลายประการ ผูศึ้กษาจึงเห็นสมควรเสนอแนะให้มีการแก้ไข
เพิ่มเติม ดงัน้ี 
 1) ควรมีการแก้ไขเพิ่มเติมบทบัญญัติตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 
มาตรา 4 ซ่ึงเป็นบทบญัญติัเก่ียวกบัค านิยามตามพระราชบญัญติัดงักล่าว โดยให้มีการก าหนดค านิยามของ  
ค าวา่ “เกม” แยกออกต่างหากจากค าวา่ “วีดิทศัน์” ท่ีบญัญติัวา่ “วีดิทศัน์ หมายความวา่วสัดุท่ีมีการบนัทึกภาพ 
หรือภาพและเสียงซ่ึงสามารถน ามาฉายให้เห็นเป็นภาพท่ีเคล่ือนไหวได้อย่างต่อเน่ืองในลกัษณะท่ีเป็น  
เกมการเล่น คาราโอเกะท่ีมีภาพประกอบหรือลกัษณะอ่ืนใดตามท่ีก าหนดในกฎกระทรวง” ทั้งน้ี จะคง 
ค านิยามค าวา่ “วีดิทศัน์” เอาไวห้รือไม่ก็ได ้
 โดยใหบ้ญัญติัเพิ่มเติมค านิยามค าวา่ “เกม” ตามมาตรา 4 เป็นดงัน้ี 
 “เกม หมายความว่า ส่ือท่ีแสดงภาพ หรือภาพและเสียงซ่ึงสามารถน ามาฉายให้เห็นเป็นภาพท่ี
เคล่ือนไหวไดอ้ยา่งต่อเน่ืองในลกัษณะท่ีเป็นการเล่นบนจอแสดงภาพหรืออุปกรณ์แสดงผลอ่ืนใดในรูปแบบ
ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีสร้างขึ้น”  



 2) ควรให้มีการบัญญัติหมวดใหม่ในพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ.2551  
ซ่ึงเป็นหมวดเก่ียวกบัการประกอบกิจการเกมต่างหากจากหมวดการประกอบกิจการวีดิทศัน์ เพื่อแบ่งแยก
มาตรการในการควบคุมส่ือแต่ละประเภทใหช้ดัเจนและเหมาะสมกบัประเภทของส่ือนั้นๆ  

 3) ควรก าหนดให้เกมท่ีจะน าออกเผยแพร่ในประเทศไทยจะตอ้งผ่านการตรวจพิจารณาและ
ได้รับอนุญาตจากคณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ.2551 อยู่ในหมวดการประกอบกิจการเกม  
โดยใหบ้ญัญติัวา่  
 “เกมท่ีจะน าออกฉาย ให้เช่า แลกเปล่ียน หรือจ าหน่ายในราชอาณาจกัรต้องผ่านการตรวจ
พิจารณาและไดรั้บอนุญาตจากคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทศัน์” 

 4) ควรน ามาตรการในการควบคุมเกมโดยวิธีการจดัเรตต้ิงประเภทของเกมตามเกณฑอ์ายุของ 
ผูเ้ล่นมาบญัญติัเพิ่มเติมในพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 เน่ืองจากเป็นมาตรการท่ีสามารถ
น ามาใช้บังคับกับเกมได้ทุกประเภท ไม่จ ากัดเฉพาะเกมท่ีมีระบบกล่องสุ่มเท่านั้ น และให้บัญญัติ
กฎกระทรวงเพิ่มเติมเก่ียวกบัรายละเอียดของเกมว่า เน้ือหาของเกมในลกัษณะใดควรจดัอยูใ่นเกมประเภทใด 
นอกจากน้ี ให้ก าหนดเพิ่มเติมในบทบัญญัติดังกล่าวเก่ียวกับการตรวจพิจารณาด้วยหลักเกณฑ์อ่ืน
ประกอบการจดัเรตต้ิงประเภทของเกมตามกฎกระทรวงท่ีบญัญติัเพิ่มเติมดว้ย โดยบญัญติัวา่ 
 วรรคหน่ึง “ในการตรวจพิจารณาเกมนั้ น ให้คณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และ 
วีดิทศัน์ก าหนดดว้ยวา่เกมดงักล่าวจดัอยูใ่นเกมประเภทใด ดงัต่อไปน้ี 
     (1) เกมท่ีส่งเสริมการเรียนรู้และควรส่งเสริมใหมี้การเล่น 
     (2) เกมท่ีเหมาะสมกบัผูเ้ล่นทัว่ไป 
     (3) เกมท่ีเหมาะสมกบัผูมี้อายตุั้งแต่สิบสามปีขึ้นไป 
     (4) เกมท่ีเหมาะสมกบัผูมี้อายตุั้งแต่สิบหา้ปีขึ้นไป 
  (5) เกมท่ีเหมาะสมกบัผูมี้อายตุั้งแต่สิบแปดปีขึ้นไป 
  (6) เกมท่ีหา้มผูมี้อายตุ ่ากวา่ยีสิ่บปีเล่น 
    (7) เกมท่ีหา้มเผยแพร่ในราชอาณาจกัร” 
 วรรคสอง “หลักเกณฑ์ในการก าหนดว่าเกมลักษณะใดควรจัดอยู่ในเกมประเภทใด 
ใหเ้ป็นไปตามท่ีก าหนดในกฎกระทรวง” 
 วรรคสาม “การตรวจพิจารณาดังกล่าวในวรรคแรก ให้คณะกรรมการภาพยนตร์และ  
วีดิทศัน์พิจารณาหลกัเกณฑอ่ื์นใหเ้ป็นไปตามท่ีก าหนดในกฎกระทรวง” 

 5) ควรบญัญติักฎกระทรวงเพิ่มเติมท่ีก าหนดรายละเอียดเก่ียวกับการควบคุมเกมท่ีมีระบบ
กล่องสุ่ม ดงัน้ี 

 



 
 5.1) ก าหนดค านิยามค าวา่ “ระบบกล่องสุ่ม” โดยใหบ้ญัญติัวา่ 
  “ระบบกล่องสุ่ม หมายความวา่ คุณลกัษณะภายในเกมท่ีอยูใ่นรูปแบบของกล่อง วงลอ้ หรือ
รูปแบบอ่ืนใด ท่ีก าหนดให้ผู ้เล่นได้รับส่ิงของภายในเกมด้วยวิธีการสุ่ม โดยส่ิงของท่ีได้รับอาจน าไป
แลกเปล่ียนหรือจ าหน่ายได”้  
 5.2) มาตรการในการควบคุมเกมท่ีมีระบบกล่องสุ่มเอาไว ้โดยบญัญติัวา่ 
   วรรคแรก “ในการตรวจพิจารณาเกมท่ีมีระบบกล่องสุ่ม ให้คณะกรรมการพิจารณา
ภาพยนตร์และวีดิทศัน์พิจารณาในเร่ืองดงัต่อไปน้ี ประกอบการจดัประเภทของเกมดว้ย 
  (1) การโฆษณาภายในเกมท่ีมีระบบกล่องสุ่ม ไม่ว่าจะปรากฏผ่านข้อความ ภาพ 
ภาพเสมือน หรือเสียง จะตอ้งมีความชดัเจนเหมาะสมต่อเด็กและเยาวชนในการท าความเขา้ใจและแยกแยะ
ขอ้มูลดงักล่าวได ้และตอ้งไม่เป็นการชกัจูงหรือเชิญชวนใหมี้การสุ่มหรือมีนยัยะอ่ืนใดแอบแฝง 
  (2) ก าหนดให้แสดงสัญลักษณ์ส าหรับเกมท่ีมีการซ้ือขายด้วยเงินจริงแก่ผูเ้ล่นและ
ผูป้กครองซ่ึงดูแลเด็กและเยาวชนทราบ  
  (3) ก าหนดให้ผูป้ระกอบกิจการเกม ตอ้งเปิดเผยขอ้มูลอตัราส่วนความเป็นไปได้ใน  
การสุ่มส่ิงของแต่ละช้ินในระบบกล่องสุ่มภายในเกม” 
  วรรคสอง “การตรวจพิจารณาดังกล่าวในวรรคแรก ให้คณะกรรมการภาพยนตร์และ  
วีดิทศัน์มีอ านาจก าหนดเง่ือนไขตามสมควรเพื่อคุม้ครองเด็กและเยาวชน” 

 6) ควรแก้ไขบทบัญญัติต่างๆตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ.2551 เช่น  
อ านาจหน้าท่ีของคณะกรรมการหรือเจ้าหน้าท่ีท่ีเก่ียวข้อง การอุทธรณ์ หรือบทก าหนดโทษ เป็นต้น  
ใหมี้ความครอบคลุมถึงการประกอบกิจการเกมโดยเฉพาะดว้ย 
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