
 

บทที ่2 

ความเป็นมา แนวคดิ ทฤษฎทีีเ่กีย่วกบัการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ 

 ในบทน้ีเป็นการทบทวนความเป็นมา แนวคิด ทฤษฎีท่ีเก่ียวกบัการควบคุมการเล่นเกม
ออนไลน์ โดยเร่ิมตั้งแต่ความเป็นมาของเกมจนถึงทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง และน าขอ้มูลท่ีไดจ้ากการ
ทบทวนงานวรรณกรรมดงักล่าวไปใชเ้ป็นขอ้มูลในการวิเคราะห์ปัญหาเก่ียวกบัการควบคุมการเล่นเกม
ออนไลน์และขอ้เสนอแนะในบทต่อไป ซ่ึงความเป็นมา แนวคิด และทฤษฎีดงักล่าวนั้น มีรายละเอียด
ดงัน้ี 

2.1 ความเป็นมาเกีย่วกบัการเล่นเกมออนไลน์ 

 2.1.1 ความเป็นมาของเกมออนไลน์ 
 ความเป็นมาของเกมออนไลน์นั้น กล่าวคือ เกมออนไลน์ เป็นผลิตภณัฑ์หน่ึง ท่ีแรกเร่ิม
พฒันาโดยชาวอเมริกนั ท่ีถูกสร้างมาดว้ยแนวคิดท่ีจะให้เกิดสภาพสังคมของคนจากหลาย ๆ แห่ง 
ไดเ้ขา้มาปฏิสัมพนัธ์กนัผา่นส่ือในรูปแบบของเกม โดยมีจุดประสงคเ์พื่อใหผู้เ้ล่นเหล่านั้นไดส้ัมผสั
ประสบการณ์ใหม่ และสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับคนท่ีเล่นเกมด้วยกันได้ จึงเกิดเป็นเกมท่ีเล่น
ออนไลน์เล่นกนัหลายคน แต่จ ากดัวงท่ีเล่น วา่แต่ละวงจะมีผูเ้ล่นร่วมกนัก่ีคน1 
 เกมแรกท่ีไดพ้ฒันาให้ไดเ้ล่นกนับนออนไลน์นัน่คือ Dungeon crawls, Air combat (Airfight), 
Tank combat, Space battles (Empire and Spasim) โดยบนเล่นระบบ Plato จากมหาวิทยาลยัอิลินอยด์ 
รัฐมิชิแกน ซ่ึงเป็นเกมในยคุแรกท่ีสามารถเล่นกนัภายในมหาวิทยาลยั โดยสามารถรับผูเ้ล่นสูงสุด
ไดเ้พียง 32 คนพร้อมกนั จดัวา่เป็นผลงานการสร้างของนกัศึกษาในมหาวิทยาลยัท่ีน่าสนใจมาก 
 ต่อมาเม่ือระบบอินเทอร์เน็ตพฒันากา้วหน้ามากข้ึนและเกิดเป็นเกมออนไลน์ข้ึนมา 
ที่มีการร่วมเล่นกบัผูเ้ล่นจ านวนมาก เกมแรกช่ือว่าเกม Island of Kesmai ถูกออกแบบและพฒันา
โดย เคลตั้น ฟลิน (Kelton Flinn) และ จอห์น เทยเ์ลอร์ (John Taylor) โดยเปิดใหบ้ริการเม่ือปี ค.ศ. 1985 

                                                        
1 ชิณสินธ์ุ คลังทอง.  (2556).  ประวัติเกมออนไลน์ในประเทศไทย.  (ออนไลน์).  เข้าถึงได้จาก: http://shink-
gamebiz.blogspot.com/2013/03/history-of-game-online.html.  [2564, 28 ธนัวาคม]. 
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คิดค่าบริการ 12 เหรียญสหรัฐ ต่อชั่วโมง โดยให้บริการผ่าน CompuServe online service เกมน้ี
สามารถรองรับผูเ้ล่นไดป้ระมาณ 100 คนในคราวเดียว ถือวา่เป็นเกมท่ีจุผูเ้ล่นไดสู้งมากในตอนนั้น  
 เม่ือกล่าวถึงประเทศไทย  ทางดา้นเกมออนไลน์ท่ีน าเขา้มาในยคุดงักล่าว แยกเป็น 2 รูปแบบ
คือ เกมออนไลน์ท่ีเล่นดว้ยระบบ Lan และ เกมออนไลน์ท่ีเล่นดว้ยระบบอินเทอร์เน็ต  
 ส าหรับเกมออนไลน์ท่ีเล่นดว้ยระบบ Lan เขา้มาในช่วงปี 2545 จดัวา่ไดรั้บความนิยมมาก 
ช่ือเกม Counter Strike2 ถูกพฒันาโดยบริษทั  Valve Corporation จากประเทศสหรัฐอเมริกา ในขณะ
ท่ีเกมออนไลน์ท่ีเล่นดว้ยระบบอินเทอร์เน็ต เขา้มาในประเทศไทยตั้งแต่ปี 2543 เป็นเกมในรูปแบบ
ของเกมแข่งรถ ดว้ยสภาพอินเทอร์เน็ตของไทยในขณะนั้นไม่ดีนกั ท าให้เกมดงักล่าวตอ้งปิดตวัลง
ในเวลาไม่ถึง 6 เดือน  
 เกมออนไลน์ท่ีสมบูรณ์มากและพร้อมในการเล่นท่ีมากข้ึน เร่ิมเขา้มาเปิดให้บริการ 
ช่ือของเกมคือ King of King (คิง ออฟ คิง) โดยถือว่าเป็นเกมออนไลน์ท่ีเปิดใหบ้ริการอยา่งสมบูรณ์มาก 
รวมถึงมีการจดัเก็บรายไดอ้ยา่งเป็นทางการเกมแรกของประเทศไทย ซ่ึงให้บริการโดยบริษทั จสัต์
ซนัเดย ์(Just Sunday) เป็นการซ้ือลิขสิทธ์ิมาจากบริษทั เลเกอร์ จ ากดั สาธารณรัฐเกาหลี (เกาหลีใต)้ 
 ในเวลาเดียวกนัประเทศไทยตามมาดว้ยการเปิดเกม Ragnarok Online (แร็คนาร็อคออนไลน์) 
ซ่ึงซ้ือลิขสิทธ์ิมาจากบริษทั Gravity (กราฟวิต้ี) ของสาธารณรัฐเกาหลี (เกาหลีใต)้ และทางผูเ้ปิด
ให้บริการคือ บริษทั เอเชียซอฟท ์จ ากดั ซ่ึงเป็นช่ือในขณะนั้น (ปัจจุบนัคือบริษทั เอเชียซอฟต ์คอ
ปอเรชัน่ จ  ากดั มหาชน) โดยทั้ง 2 รูปแบบเกมนั้นก่อใหเ้กิดกระแสร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ เกิดข้ึนมา
เป็นจ านวนมาก พร้อมกบัเกิดกระแสเปิดบริษทัเกมออนไลน์กว่า 20 บริษทัในระยะเวลาเพียงแค่ 3 ปี 
(ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2546 – 2549) จนถึงปัจจุบนัประเทศไทยมีเกมท่ีทั้งเปิดให้บริการอยูแ่ละเกมท่ีปิดไป
แลว้รวมกนักวา่ 200 เกม ในช่วงระยะเวลา 10 ปีท่ีผา่นมา 
 เกมออนไลน์เป็นวีดีโอเกมท่ีใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์3 ซ่ึงวิวฒันาการของเกมเหล่าน้ี
สอดคลอ้งกับวิวฒันาการของคอมพิวเตอร์ และสอดคล้องกับวิวฒันาการของระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ ท่ีมีเทคโนโลยีใหม่ๆเขา้มาเสมอ พร้อมทั้งมีการปรับปรุงการท างานท่ีจ าเป็นเพื่อให้มี
ประสิทธิภาพในการเล่นเกมออนไลน์บน Server ระยะไกลไดดี้ข้ึน ท าใหผู้เ้ล่นสามารถแข่งขนัหรือ
สามารถร่วมมือกนักบัผูเ้ล่นอ่ืนในการเล่นเกมออนไลน์ได ้  

                                                        
2 Counter strike.  (2022).  Counter-Strike.  (Online).  Available: https://blog.counter-strike.net/.  [2022, July 2]. 
3 Wananurat.  (2565).  เก ม ออ น ไล น์  คื ออ ะไร.  (ออนไลน์ ).  เข้ าถึ งได้ จาก : http://wananurat02472.blogspot. 
com/2013/11/game-online.html.  [2565, 30 มีนาคม]. 
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 จากการทบทวนเร่ืองความเป็นมาของเกมออนไลน์  เห็นไดว้่า เกมออนไลน์ในปัจจุบนั 
เป็นส่ือที่มีความใกลชิ้ดกบัประชาชนทุกเพศ ทุกวยั และสามารถเขา้ถึงไดง่้าย จึงตอ้งมีการจ ากดั
การเล่นเพื่อไม่ใหเ้กิดการเล่นอยา่งเสรีจนก่อใหเ้กิดความเดือดร้อนต่อสงัคมในภายภาคหนา้ 
 2.1.2 ความหมายของเกมออนไลน์  
 พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถานปี 2554 ไดมี้การก าหนดให้ค  านิยามความหมายของ
เกมเป็นค านามท่ีหมายถึง  
 “การแข่งขนัท่ีมีกติกาก าหนด เช่น เกมกีฬา การเล่นเพื่อความสนุก เช่น เกมคอมพิวเตอร์ 
การแสดงเพื่อสาธิตกิจกรรม เช่น เกมการบริหาร โดยปริยายหมายถึงการแสดงท่ีใชก้ลวิธีหรือเล่ห์
เหล่ียมเพื่อหักลา้งกนั เช่น เกมการเมือง ลกัษณนามเรียกการแข่งขนัหรือการเล่นท่ีจบลงดว้ยการ
แพช้นะกนัคร้ังหน่ึง ๆ เช่น เล่นแบดมินตนั 3 เกม”4 
 พระราชบญัญตัิภาพยนตร์และวีดีทศัน์ พ.ศ. 2551 มีการให้ค  านิยามค าว่า วีดิทศัน์ 
แต่ไม่ไดมี้ความหมายถึง “เกม” โดยตรง โดยใหค้วามหมายในมาตรา 4  
 “วีดิทศัน์” หมายความว่า วสัดุท่ีมีการบนัทึกภาพ หรือภาพและเสียงซ่ึงสามารถน ามาฉาย
ให้เห็นเป็นภาพท่ีเคล่ือนไหวได้อย่างต่อเน่ือง ในลักษณะท่ีเป็นเกมการเล่น คาราโอเกะท่ีมี
ภาพประกอบหรือลกัษณะอ่ืนใดตามท่ีก าหนด ในกฎกระทรวง5 
 จากการทบทวนความหมายของเกมออนไลน์จะเห็นไดว้่า ไดมี้การก าหนดความหมาย
ของเกมออนไลน์ท่ีแตกต่างกนัทั้งพจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถานปี 2554 และพระราชบญัญติั
ภาพยนตร์และวีดีทศัน์ พ.ศ. 2551 โดยข้ึนกบัวตัถุประสงคใ์นการใชข้องแต่ละนิยามความหมาย 
 2.1.3 ลกัษณะของเกมออนไลน์  
 เกมออนไลน์6 (online game) หมายถึง วิดีโอเกมท่ีเล่นบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะ
บนอินเทอร์เน็ต เป็นเกมท่ีตอ้งการการเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตถึงจะสามารถเล่นเกมนั้นๆได ้ซ่ึงเกม
ออนไลน์ มีส่วนท่ีคล้ายคลึงกันอยู่คือ มีผู ้เล่นหลายผู ้เล่นท่ี เล่นกันผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 
(Multiplayer) โดยเกมออนไลน์ส่วนมากจะเป็นเกมแบบ MMO (Massive Multiplayer Online) หรือ

                                                        
4 ส านักงานราชบณัฑิตยสถาน.  (2554).  พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน ปี 2554.  กรุงเทพฯ: ส านักงาน
ราชบณัฑิตยสถาน.   
5 พระราชบญัญติัภาพยนตร์และวดิีทศัน์ พ.ศ. 2551.  มาตรา 4. 
6 พิรเวท ถินขาว.  (2551).  ปัจจัยที่ส่งเสริมและสนับสนุนการเล่นเกมออนไลน์ กรณีศึกษา: เกมฟุตบอลออนไลน์. 
โครงการศึกษาคน้ควา้ดว้ยตนเองวิทยาศาสตรมหาบณัฑิต, สาขาวิชาการจดัการเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ส่ือสาร, บณัฑิตวทิยาลยั มหาวิทยาลยัหอการคา้ไทย. 
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ก็คือเกมหลายผูเ้ล่นท่ีรับจ านวนผูเ้ล่นไดม้หาศาลในพื้นท่ีท่ีหน่ึง (ตั้งแต่ 100 คนข้ึนไป) สามารถท า
กิจกรรมร่วมกนัได ้เช่น พดูคุย หรือต่อสู ้
 เม่ือพิจารณาตามเน้ือหาของเกมจะสามารถแบ่งประเภทของเกมไดเ้ป็นดงัต่อไปน้ี7 
 ประเภทท่ี 1 เกม แอคชั่น (Action game) เกมประเภทน้ีเน้นการตดัสินใจท่ีรวดเร็วและ
มุ่งเน้นไปที่การบงัคบัตวัละครเพื่อควบคุมทิศทางในการกระท าต่าง ๆ ของตวัละครที่เราเล่น 
โดยตวัละครท่ีใช้อาจจะเป็นหุ่นยนต์ สัตว ์ส่ิงของ มนุษย ์หรือสัตวป์ระหลาดต่าง ๆ ท่ีผูเ้ล่นนั้น
จะตอ้งพยายามควบคุมให้ออกท่าทาง กริยาต่าง ๆ ให้ผ่านไปแต่ละด่านของเกมได ้เช่น บงัคบัให้
ตวัละครขยบัเพื่อหนี หรือหลบเล่ียงคู่ต่อสู ้หรือกระโดดใกล ้กระโดดไกลเพื่อขา้มส่ิงกีดขวาง เป็นตน้ 
 ประเภทท่ี 2 เกมการผจญภยั (Adventure game) เป็นเกมท่ีมีการเขา้ไปในโลกเสมือนจริง
โดยสวมบทบาทตวัละครในเกมให้ไดเ้ขา้ไปผจญภยั  แกปั้ญหาต่างๆ ฝึกให้ผูเ้ล่นมีสติ ไดว้ิเคราะห์ 
แกไ้ขปริศนาในเกม หรือใชส่ิ้งของ เพื่อใหแ้กปั้ญหาไดใ้นแต่ละด่าน 
 ประเภทท่ี 3 เกมกีฬา (Sport game) เป็นเกมท่ีมีการจ าลองการเล่นเกมกีฬาต่าง ๆ มีกติกา
คลา้ยคลึงกบักีฬาจริง ๆ  
 ประเภทท่ี 4 เกมการยงิ (Shooting game) เป็นเกมประเภทท่ีเนน้การท าลายศตัรูดว้ยการยงิ
เป็นหลกั อาจจะมีอุปกรณ์เพิ่มเติมเพื่อเพิ่มอรรถรสในการเล่น เช่น ระเบิดลูกเกล้ียง ระเบิดควนั 
เป็นตน้  
 ประเภทท่ี 5 สวมบทบาทตวัละคร (Role playing game) โดยให้ผูเ้ล่นสวมบทบาทเป็น
ตวัละคร เพื่อท ากิจกรรมต่าง ๆ ในเกม เช่น เล่นเป็นนกัดาบ เล่นเป็นนกัยงิธนู นกัเวทยม์นต ์เป็นตน้ 
 ประเภทท่ี 6 เกมการจ าลองสถานการณ์ (Simulation game) เป็นเกมท่ีจ าลองสถานการณ์
เพื่อใหผู้เ้ล่นไดส้วมบทบาท ซ่ึงสามารถแบ่งไดอี้กเป็น 3 แบบ  
  แบบท่ี 1 Vitual simulation จ าลองการควบคุมเสมือนจริง อยา่งเช่นเการขบัเคร่ืองบิน 
การขบัรถยนต ์การจ าลองการขบัรถสิบลอ้ เป็นตน้ 
  แบบท่ี 2 Situation simulation เป็นการจ าลองเหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ีช่วงเวลาหน่ึง เพื่อให้
ตวัเองอยูใ่นสถานการณ์ เช่น เกม The sims8  

                                                        
7 มงัคลารัตน์ ส าเนากาลาง.  (2555).  การศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา.   วิทยานิพนธ์ปริญญาครุศาสตรมหาบณัฑิต 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศอุตสาหกรรมมหาบัณฑิต , คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยพีระจอมเกลา้ธนบุรี. 
8 Inn esport.  (2564).  The Sims ความสุขที่เร่ิมจากความเศร้า.  (ออนไลน์).  เขา้ถึงไดจ้าก: https://www.innnews. 
co.th/e-sport/news_26391/.  [2565, 18 พฤษภาคม]. 
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  แบบท่ี 3 Creation simulation เป็นเกมท่ีให้ผูเ้ล่นไดเ้ล่นเป็นเจา้ของกิจการต่าง ๆ ท่ีมี
การออกแบบและมีการบริหารกิจการนั้น ๆ ข้ึนมา ไม่ว่าจะเป็นเกมจ าลองห้างสรรพสินคา้ 
เกมจ าลองร้านอาหาร เป็นตน้ 
 ประเภทท่ี 7 เกมวางแผน (Strategy game) เป็นเกมประเภทวางแผนต่าง ๆ ภายในเกม
แลว้แต่สถานการณ์ โดยการท่ีจะชนะไดด้ว้ยการวางรูปแบบวางแผนวางขั้นตอนทีละขั้น และมีการ
ปรับเปล่ียนรูปแบบในการวางแผนแลว้แต่สถานการณ์ แบ่งเป็น 3 แบบ 
  แบบท่ี 1 ผูเ้ล่นหลายคนท่ีจะตอ้งวางแผนกนัเล่นชนิดไม่มีการหยุดเวลา โดยเน้นการ
วางแผนท่ีเหนือกวา่คู่ต่อสูเ้พื่อใหไ้ดรั้บชยัชนะ เช่น Warcraft III9 เป็นตน้ 
  แบบท่ี 2 เป็นเกมท่ีผลดักนัเล่นทีละตา อยา่งเช่น หมากรุก หมากฮอส เป็นตน้ 
  แบบท่ี 3 แบบผสม เป็นเกมท่ีมีการผสมการเล่นแบบทั้งสองแบบ ผลดักนัเล่นทีละตา 
เล่นแบบไม่มีการหยดุพกั  เช่น Total war เป็นตน้ 
 ประเภทท่ี 8 ปริศนา (Puzzle)10 เป็นเกมท่ีใชท้กัษะการคิดและรูปแบบพื้นฐาน อย่างเช่น 
เกมลบัสมองต่างๆ ท่ีเล่นไดทุ้กเพศ ทุกวยั เกมเนน้ไปท่ีการแกปั้ญหาต่าง ๆ มีตั้งแต่ง่ายจนยาก  
 จากการทบทวนลกัษณะของเกมออนไลน์ จะเห็นไดว้่า เกมออนไลน์มีหลายประเภทตาม
ลกัษณะของการเล่นเกม โดยมีวิธีเล่นต่าง ๆ ให้ผูเ้ล่นไดเ้ลือกสรรกนัมากมายหลายประเภท แลว้แต่
ความถนัด ความชอบ ความพอใจ การเล่นเกมออนไลน์นั้นจะมีผูเ้ล่นจ านวนมากท่ีเขา้มารวมกลุ่ม
กนัเพื่อท ากิจกรรมต่างๆภายในเกม ซ่ึงข้ึนอยูก่บัประเภทของเกมว่าเป็นการเล่นแบบไหนใชจ้ านวน
คนเล่นก่ีคน มีตั้งแต่ผูเ้ล่นจ านวนนอ้ยๆไปจนถึงผูเ้ล่นจ านวนหลกัร้อย 
 2.1.4 ปัญหาในการเล่นเกมออนไลน์  
 ในประเทศไทยนั้น เกมออนไลน์นั้นสามารถเขา้ถึงไดง้่ายจึงอาจท าให้เด็กหรือผูที้่มี
วุฒิภาวะไม่มากพอ เม่ือเขา้ถึงการเล่นเกมออนไลน์ อาจท าใหเ้กิดภาวะของการติดเกม ซ่ึงส่งผลเสีย
ต่อสุขภาย ดา้นการเรียน การท างาน หรือสุขภาพจิต และอาจรวมไปถึงทางดา้นพฤติกรรมต่าง ๆ 
เช่น ปัญหาลกัขโมย ฉ้อโกง ท าร้ายผูอ่ื้น ซ่ึงอาจท าให้เกิดปัญหาในครอบครัว หรือเกิดปัญหาต่อ
สังคมตามมา  
 

                                                        
9 Blizzard.  (2565).  Warcraft 3.  (ออนไลน์).  เขา้ถึงไดจ้าก: https://playwarcraft3.com/th-th/.  [2565, 2 กรกฎาคม]. 
10 Hmong.  (2565).  วีดีโอเกมปริศนา.  (ออนไลน์).  เขา้ถึงไดจ้าก: https://hmong.in.th/wiki/Puzzle_video_game.  
[2565, 18 พฤษภาคม]. 
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 ปัญหาการเล่นเกมออนไลน์ท่ีพูดถึงกนัมาก ณ ปัจจุบนั คงไม่พน้เร่ืองปัญหาการติดเกม
ออนไลน์ของเด็ก ซ่ึงเด็กหมายถึง ผูเ้ยาวท่ี์มีอายุไม่เกิน 15 ปีบริบูรณ์11 เป็นช่วงวยัท่ีมีความอยากรู้ 
อยากเห็น ตอ้งเตรียมพร้อมทั้งดา้นอารมณ์ ดา้นร่างกาย ดา้นสติปัญญา และทางดา้นสังคม โดยเด็ก
จะมีการปรับตวัให้เขา้กบัประสบการณ์หรือส่ิงแวดลอ้มใหม่ๆท่ีเขา้มา เรียนรู้ส่ิงท่ีอยู่รอบตวัรอบ
ขา้ง เกิดเป็นพฤติกรรมเลียนแบบต่อมา หากเด็กรับส่ือท่ีไม่เหมาะสม หรือหมกมุ่นในการเสพส่ือ
มากจนเกินไป อาจจะท าใหเ้กิดผลเสียต่อเด็กและสังคม เกิดพฤติกรรมบางอยา่งท่ีไม่เหมาะสม และ
อาจท าใหเ้สียการเรียน จนท าใหเ้รียนไม่ทนัเพื่อนร่วมหอ้ง12  
 เดก็ติดเกม หมายถึง พฤติกรรมท่ีมีการเล่นเกมติดต่อกนั มากกวา่ 3 ชัว่โมงเป็นตน้ไป และ
เล่นติดต่อกนัเป็นอยา่งนอ้ยจ านวนสัปดาห์ละ 3 วนั และมีความสนใจต่อเกมค่อนขา้งมาก ไม่สนใจ
ส่ิงรอบตวั ไม่สนใจครอบครัว กีฬา สุขภาพ การเรียน การบา้นใด ๆ หรือหนา้ท่ีความรับผดิชอบใด
ของตนเอง 
 พฤติกรรมของการติดเกมท่ีแสดงออก ไม่ว่าจะเป็นเดก็หรือผูใ้หญ่มีพฤติกรรมคลา้ยคลึงกนั 
ซ่ีงไดแ้ก่พฤติกรรมดงัต่อไปน้ี 4 ลกัษณะ13 
  1) ลกัษณะท่าทาง จะมีความรู้สึกหงุดหงิดอยูบ่่อย ๆ รู้สึกกงัวล และไม่เป็นมิตร อาจมี
พฤติกรรมพูดโกหก ไม่สามารถควบคุมตนเองได้ หมกมุ่นอยู่ก ับการเล่นเกมจนมากเกินไป 
ไม่ท างาน ไม่เรียนหนังสือ เม่ือถูกบังคับให้หยุดเล่นจะมีพฤติกรรมต่อต้านข้ึนมาและมีการ
แสดงออกอยา่งชดัเจนวา่ไม่พอใจ และมีความรู้สึกกระวนกระวายเม่ือไม่ไดเ้ล่นเกม 
  2) ลกัษณะท่ีแสดงออกทางกาย อย่างเช่น เล่นเกมจนปวดหัว ปวดหลงั14 ปวดขอ้มือ 
มีอาการอ่อนเพลีย ตาแดง เล่นเกมจนไม่อาบน ้ า ท าให้ร่างกายสกปรก มอมแมม ไม่มีสุขอนามยั 
รับประทานอาหารท่ีไม่ถูกสุขลกัษณะ อย่างรับประทานอาหารจนมากเกินไป หรือรับประทาน
อาหารนอ้ยจนน ้าหนกัลดลง ร่างกายซูบผอม ดูอ่อนแรง 

                                                        
11 พระราชบญัญติัศาลเยาวชนและครอบครัว และวธีิพิจารณาคดีเยาวชนและครอบครัว  พ.ศ. 2553.  มาตรา 4.   
12 ขวญัจิต เพง็แป้น.  (2560).  การป้องกนัปัญหาภาวะสุขภาพของเด็กติดเกมออนไลน์.  Journal of Ratchathani Innovative 
Health Sciences, 1 (1), หนา้ 16-29. 
13 ชาญวิทย ์พรนภดล และคณะ.  (2557).  คําแนะนําสําหรับผู้ปกครอง เร่ืองการเล่นเกม คอมพิวเตอร์ของเด็กและ
วัยรุ่น.  กรุงเทพฯ: มีเดียโซน พร้ิน ต้ิง จ ากดั. 
14 สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวยัรุ่นราชนครินท์.  (2565).  ปัญหาเด็กติดเกม วิธีสังเกต ป้องกันและแก้ไขโลก.  
(ออนไลน์).  เขา้ถึงไดจ้าก: https://new.camri.go.th/infographic/38.  [2565, 19 พฤษภาคม]. 
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  3) ลกัษณะพฤติกรรมท่ีเปล่ียนไป อยา่งเช่น เร่ิมพูดจาหยาบคาย เร่ิมพฤติกรรมกา้วร้าว 
พูดโกหก ลกัขโมย เร่ิมแยกตวัจากคนรอบขา้ง15 เร่ิมอยู่คนเดียว ไม่มีความเป็นมิตร หลีกเล่ียงการ
สบตากบัผูอ่ื้น เล่นเกมมากเกินไปจนไม่มีเวลานอนแลว้มาหลบัในห้องเรียน และมีการเล่นเกม
มากกวา่ 20 ชัว่โมงต่อคร้ัง 
  4) ลกัษณะความรับผิดชอบ เช่น ผลการเรียนแย่ การท างานแย่ ไม่มีความรับผิดชอบ 
แอบหนีออกจากบา้นไปเล่นเกม แอบหลบัในหอ้งเรียน ไม่เขา้เรียนจนถูกพกัการเรียน 
 จากการทบทวนปัญหาในการเล่นเกมออนไลน์นั้น พบว่า การติดเกมที่มากเกินไปนั้น
มีผลเสียต่อสุขภาพ ต่อสภาพจิตใจ และส่งผลกบัทั้งตนเองรวมถึงผูอ่ื้น เพราะฉะนั้นการเล่นเกม
ควรเล่นแต่พอดีมีการควบคุมเวลา แต่ไม่ว่าจะเพราะเล่นเกมออนไลน์มากเกินไปแต่อย่างใด 
ควรสังเกตพฤติกรรมอ่ืนโดยรวมดว้ยว่าท่ีเกิดส่ิงต่าง ๆ ท่ีผิดปกตินั้นเกิดมาจากสาเหตุการติดเกม
จริง ๆ หรือไม่ หากไม่ใช่ควรแกส้าเหตุใหต้รงกบัประเดน็ปัญหา เพราะบางคร้ังการเล่นเกมมากเกินไป 
อาจเป็นลกัษณะท่ีบ่งบอกว่าเด็กหรือผูใ้หญ่คนนั้นก าลงัมีปัญหาบางอยา่งทางดา้นสภาพจิตใจ เช่น 
ครอบครัวมีปัญหาทะเลาะกนับ่อย ๆ จนเกิดความเครียดไปนั่งเล่นเกมเป็นเวลานาน ๆ เพราะรู้สึก
สบายใจมากกว่า ซ่ึงเกิดไดท้ั้งในเด็กและในผูใ้หญ่ หรือเด็กอาจจะโดนเพื่อนแกลง้ที่โรงเรียน
จนแยกตวัออกมาจากเพื่อนในห้อง ไม่ไปเรียนหนงัสือไม่รู้จะท าอะไร จึงไปนัง่เล่นเกมคนเดียว 
เล่นกบัเพื่อนในเกม เป็นตน้ 

2.2 แนวคดิเกีย่วกบัเกมออนไลน์ 

 2.2.1 ธุรกจิเกมออนไลน์ 
 ธุรกิจเกมออนไลน์นั้น มีมากมายหลายประเภท เช่น การซ้ือขายสินคา้ในเกมออนไลน์ 
การไลฟ์สดเล่นเกมออนไลน์ หรือไม่ว่าจะเป็น Esport ซ่ึงเป็นรูปแบบการแข่งขนัทางกีฬารูปแบบ
หน่ึงท่ีใช้ระบบอิเล็กทรอนิกส์ มีรูปแบบการเล่นเหมือนวีดีโอเกมทั่วไป เป็นเกมท่ีมีการต่อสู ้
วางแผนกลยทุธ์ โดยมีผูเ้ล่นจ านวนหลายคนมาร่วมเล่นดว้ยกนัในเกมเดียวกนั16 
 ในช่วงเดือนกนัยายน ค.ศ. 2017 อีสปอร์ตไดถู้กบรรจุเขา้เป็นส่วนหน่ึงของการแข่งขนั 
Asian Indoor and Martial Arts Games (AMAG) ซ่ึงจดัเป็นคร้ังท่ี 5 ณ กรุงอาชกาบตั เติร์กเมนิสถาน 

                                                        
15 ชญานิกา ศรีวิชยั.  (2558).  ปัจจัยทีมี่อิทธิพลต่อพฤติกรรมสุขภาพของเด็กวัยรุ่นตอนต้นที่ติดเกม.  วิทยานิพนธ์
พยาบาลศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวิชาการพยาบาลเดก็, บณัฑิตวทิยาลยั มหาวิทยาลยับูรพา. 
16 เปรม ถาวรประภาสวสัด์ิ.  (2561).  อนาคตของอีสปอร์ตในประเทศไทย.  วารสารสํานักวิชาการสํานักงาน 
เลขาธิการสภาผู้แทนราษฎร, 1 (1), หนา้ 1. 
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และ สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว ไดใ้ห้การส่งเสริม อีสปอร์ตโดยคณะกรรมการโอลิมปิก
ของสาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว ไดป้ระกาศบรรจุอีสปอร์ตเขา้สู่สารบบสมาคมกีฬา
มาตรฐานของสาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว เพื่อให้ทีมชาติสาธารณรัฐประชาธิปไตย
ประชาชนลาวไดเ้ขา้เป็นหน่ึงในทีมลงแข่งขนักีฬาอีสปอร์ตของการแข่งขนัคร้ัง17 
 ในช่วงเวลาเดียวกนั ทางดา้นสภาโอลิมปิกแห่งเอเชียไดป้ระกาศอยา่งเป็นทางการเก่ียวกบั
การก าหนดให้ อีสปอร์ตเป็นการแข่งขนักีฬาประเภทสาธิตในการแข่งขนักีฬาเอเชียนเกม 2018 
ณ กรุงจาการ์ตา สาธารณรัฐอินโดนีเซีย เพื่อให้ผูช้มไดท้  าความรู้จกัและเขา้ใจถึงกีฬาอีสปอร์ต
ท่ีเขา้มาใหม่ โดยแบ่งเป็น 3 ประเภทรายการแข่งขนัคือเกม FIFA 2017, MOBA และ RTA ซ่ึงในปัจจุบนั
มหกรรมกีฬาซีเกม คร้ังที่ 30  ปี 2019 ถูกจดัข้ึนใน วนั ที่ 30 พฤศจิกายน – 11 ธันวาคม 2562 
ที่สาธารณรัฐฟิลิปปินส์ไดมี้การน าเอากีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (Esport) เขา้มาเป็นส่วนหน่ึงของการ
แข่งขนั เพื่อชิงรางวลั หลงัจากท่ีไดมี้การน ามาเป็นกีฬาสาธิตของเอเช่ียนเกมในปี 2018 ท่ีผา่นมา  
 ในมหกรรมกีฬาซีเกมคร้ังน้ีจะมีตวัแทนนกักีฬาของประเทศไทยเขา้ร่วมการแข่งขนักีฬา
ประเภทน้ีดว้ย ซ่ึงสะทอ้นให้เห็นถึงความนิยมและการยอมรับท่ีดีต่ออีสปอร์ต ทั้งในระดบัประเทศ
และระดบัสากล18 
 จากการทบทวนเร่ืองธุรกิจเกมออนไลน์ท่ีผ่านมานั้น พบว่า ธุรกิจท่ีเกิดข้ึนจากเกมออนไลน์
นั้นมีความหลากหลาย และมีความจ าเพาะท่ีแตกต่างจากธุรกิจอ่ืน เช่นมีการ ไลฟ์สดการเล่นเกม 
การซ้ือขายสินคา้ในเกม จนไปถึงการแข่งขนัอย่างจริงจงัเป็นกีฬา อย่าง Esports ท่ีท าเป็นธุรกิจ
จริงจงัและสร้างรายได้เป็นอย่างมากในยุคปัจจุบนั การเขา้มาของการเล่นเกมออนไลน์สมยัน้ี
จึงมีบทบาทมากข้ึนกว่าการเล่นเกมธรรมดาสมยัก่อน ดว้ยรูปแบบเกมท่ีถูกออกแบบมาให้เล่นได้
จ  านวนหลาย ๆ คน และระบบในเกมท่ีมีการแข่งขนั มีผูจ้ดัการแข่งท่ีมีเงินรางวลั จึงท าให้สามารถ
สร้างเป็นอาชีพไดใ้นอนาคต  
 2.2.2 อสีปอร์ต (Esports) 
 เกม Esports อาจกลายเป็นธุรกิจท าเงินระดบัโลก เน่ืองดว้ยจากจ านวนผูเ้ล่นที่มีมาก 
มีผูส้นใจเป็นจ านวนมาก จึงเกิดเป็นอุตสาหกรรมเกมข้ึนมา และในปัจจุบันมีการเติบโตอย่าง
รวดเร็ว ดว้ยจากเทคโนโลยขีองคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนท่ีสามารถเขา้ถึงไดอ้ยา่งง่ายดาย19  

                                                        
17 Nina.az.  (2564).  เอเชียนอินดอร์-มาร์เชียลอาร์ตสเกมส์.  (ออนไลน์).  เขา้ถึงได้จาก: https://www.wiki.th-
th.nina.az/เอเชียนอินดอร์-มาร์เชียลอาร์ตสเกมส์.html.  [2565,19 พฤษภาคม]. 
18 ศูนยว์ิจยักสิกรไทย.  (2562).  E-Sport ผลักดันให้เกดิการเปลี่ยนผ่านจากอุตสาหกรรมเกมส์เพือ่สันทนาการไปสู่ 
การแข่งขันเชิงกีฬาสร้างโอกาสให้ธุรกิจที่เกี่ยวข้อง.  (ออนไลน์).  เขา้ถึงไดจ้าก: https://kasikornresearch.com/th 
/analysis/k-econ/business/Pages/y3049.aspx.  [2564, 28 ธนัวาคม]. 
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 โดยจุดเร่ิมตน้ของ Esports เร่ิมท่ีประเทศสหรัฐอเมริกา ในปี ค.ศ. 1972 โดยมีของรางวลั
ส าหรับผูช้นะเป็นเพียงสมาชิกรายปีของนิตยสารฉบบัหน่ึงเท่านั้นเอง กระทัง่ในเวลาถดัมาการ
แข่งขนั Esports ก็ถูกบรรจุเขา้มาอยูใ่นรายการ ASIAN Games ปี 2018 เป็นลกัษณะของการแข่งขนั
สาธิต และ SEA Games ในปี 2019 เป็นการแข่งขันชิงเหรียญรางวลั ดังนั้ นจึงเป็นส่ิงท่ีตอกย  ้า
วา่ อุตสาหกรรมเกมก าลงัพฒันาความนิยมไปสู่หน่ึงในกีฬาท่ีสากลใหก้ารยอมรับ  
 จนมาถึงยุคปัจจุบัน  กล่าวถึงมูลค่าการตลาดของ Esports ในปี  ค.ศ. 2020 อยู่ท่ี  1.1 
พนัลา้นดอลลาร์สหรัฐฯ ซ่ึงมีมูลค่าการสนบัสนุนการแข่งขนัสูงถึง 636 ลา้นดอลลาร์สหรัฐฯ โดย
จ านวนผูเ้ขา้ชม Esports ทุกรายการ ทุกช่องทาง ในปี ค.ศ. 2020 แตะท่ี 495 ลา้นคนทัว่โลก และ
หากนบัเฉพาะจ านวนผูเ้ขา้ชมในประเทศสหรัฐฯ คาดว่าในปี 2021 จ านวนผูช้ม Esports จะแซงหนา้
กีฬาสากลยอดฮิตในสหรัฐฯ อยา่งบาสเกตบอล NBA และ เบสบอล MLB โดยเป็นรองแค่อเมริกนั
ฟุตบอล NFL เท่านั้น จดัวา่เป็นธุรกิจท่ีกา้วกระโดดและเป็นท่ีน่าจบัตามองเป็นอยา่งมาก 

 

ภาพ ประกอบที่  2.1 การคาดการณ์จ านวนผู ้เข้าชมรายการแข่งขัน กีฬาแต่ละประเภทใน
สหรัฐอเมริกา ปี ค.ศ. 202120 

                                                                                                                                                               
19 Tisco Wealth.  (2563).  เมื่อเกม (Esports) จะกลายเป็นธุรกิจทําเงินระดับโลก.  (ออนไลน์).  เข้าถึงได้จาก: 
https://www.tiscowealth.com/trust-magazine/issue-55/wealth-mananger-talk.html.  [2564, 28 ธนัวาคม]. 
20 Slide share.  (2021).   Esports.  (Online).  เขา้ถึงไดจ้าก: https://www.slideshare.net/ActivateInc/activate-tech-
media-outlook-2018.  [2021, 28 December]. 

https://www.tiscowealth.com/trust-magazine/issue-55/wealth-mananger-talk.html
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 เม่ือเรากล่าวถึงนักกีฬามืออาชีพของกีฬาทุกชนิด จ านวนผูเ้ล่นอาจมีไดไ้ม่มากนัก แต่
เม่ือเทียบกบัคนทัว่ไป แต่นกักีฬาท่ีมีช่ือเสียงมกัจะมีฐานผูช้ม หรือแฟนคลบั ซ่ึงคนเหล่าน้ีนอกจาก
จะติดตามการแข่งขันแล้ว บางส่วนก็ยงัเล่นกีฬาประเภทนั้ น ๆ ท่ีตนเองสนใจด้วย  ในกรณี
ของ Esports ก็เช่นกนั แต่ดว้ยการเล่นเกมนั้นไม่มีขอ้จ ากดัทางร่างกายเหมือนกีฬาทัว่ไป21 ดงันั้น
จึงท าใหค้นทุกเพศ ทุกวยั สามารถเขา้ถึงเกมได ้ 
 สอดคลอ้งกบัผลส ารวจของ Statista ท่ีพบว่า จ านวนผูเ้ล่นเกมทั้งหมดทัว่โลก ณ ปี ค.ศ. 2020 
มีมากเป็นจ านวน  2.7 พันล้านคน  หรือคิดเป็นประมาณ  30% ของประชากรโลกโดยทางด้าน
อุตสาหกรรมเกมมีมูลค่าสูงถึง 1.51 แสนลา้นดอลลาร์สหรัฐฯ ต่อมาในปี ค.ศ. 2019 และคาดว่าจะ
ไปถึง 1.59 แสนลา้นดอลลาร์สหรัฐฯ  
 นอกจากน้ีเม่ือเปรียบเทียบมูลค่าการตลาดของอุตสาหกรรมท่ีให้ความบันเทิงอ่ืน
เช่น อุตสาหกรรมเพลงและภาพยนตร์ แต่กลบักลายเป็นว่าอุตสาหกรรมเกมมีมูลค่าสูงกว่า 3 เท่าใน
ปี ค.ศ. 2019 ท่ีผา่นมา แสดงใหเ้ห็นว่า ถึงแมเ้กมจะยงัไม่เป็นท่ีพูดถึงในกลุ่มผูใ้หญ่ ว่าเป็นส่ิงท่ีควร
สนับสนุน แต่เม่ือเทียบในเชิงธุรกิจกลายเป็นว่าเกมมีความยิ่งใหญ่แซงหน้า Box Office ไปเป็นท่ี
เรียบร้อยแลว้ 
 ในปัจจุบนัเกมในกลุ่ม Esports สามารถเล่นไดผ้า่น 3 อุปกรณ์หลกั คือ 
  1) คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (PC)  
  2) เคร่ืองเล่นวิดีโอเกม22 (Console) เช่น Xbox360  
  3) โทรศพัทส์มาร์ทโฟนหรือแทบเลต็ (Mobile)  
 โดยตลาดท่ีมีอัตราการเติบโตท่ีน่าสนใจ คือ ตลาด Mobile หรือสมาร์ทโฟน เพราะ
นบัตั้งแต่ปี ค.ศ. 2015 รายไดส่้วน Mobile Gaming เติบโตเฉล่ียร้อยละ 22 ต่อปี มากกว่ารายไดร้วม
ท่ีเติบโต ร้อยละ 15 ต่อปี อนัเป็นผลเน่ืองจากการเขา้ถึงท่ีง่ายและมีรูปแบบรายไดท่ี้น่าสนใจแตกต่าง
จากทั้ง PC และ Console ไม่แต่เพียงเท่าน้ี อุตสาหกรรมเกมยงัสามารถแบ่งประเภทธุรกิจยอ่ยไดอี้ก
มากมาย เช่น ผูผ้ลิตเคร่ืองเล่นและอุปกรณ์ ผูผ้ลิตเกม ผูจ้ดังานแข่งขนัต่าง ๆ ผูผ้ลิตชิปประมวลผล และ

                                                        
21 ติวเตอร์จุฬา.  (2564).  Esports.  (ออนไลน์).  เขา้ถึงไดจ้าก: https://www.chulatutor.com/blog/e-sports/.  [2564, 
28 ธนัวาคม]. 
22 Tuemaster.  (2563).  เคร่ืองเล่มเกม (Video game console).  (ออนไลน์).  เขา้ถึงไดจ้าก: https://tuemaster.com/blog/
เคร่ืองเล่มเกม-video-game-console/.  [2021, 28 ธนัวาคม]. 
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ผูพ้ ัฒนาแพลตฟอร์มส าหรับถ่ายทอดสด (Live Streaming)23 ซ่ึงมีรูปแบบรายได้ท่ีแตกต่างกัน
ออกไปอีกดว้ย 
 จากการทบทวนเร่ือง Esports พบว่า การเล่นเกมท่ีมีการแข่งขนัสามารถน ามาท าเป็นกีฬา
ในลกัษณะน้ีไดห้มดข้ึนกบัผูจ้ดัจะเลือกเกมประเภทใดมาจดัท า รูปแบบเกมท่ีเขา้ถึงง่ายท่ีสุดเป็น
โทรศพัทส์มาร์ทโฟน24 เพราะเกือบทุกคนมีใชใ้นชีวิตประจ าวนั ดว้ยความท่ีเขา้ถึงไดง่้ายจึงท าให้
ทุกคนหนัมาสนใจการเล่นเกมออนไลน์มากข้ึน  
 2.2.3 การเกดิโรคติดเกม (Gaming Disorder) 
 กรณีโรคติดเกมในเด็ก 25 หรือบุคคลท่ีมีวุฒิภาวะต ่ า ไม่สามารถแยกแยะเกมกับ
ชีวิตประจ าวนัได ้อาจท าให้เกิดผลกระทบทางดา้นการเรียน การท างาน สุขภาพจิต สุขภาพร่างกาย 
หรือส่งผลต่อพฤติกรรม โดยผลเสียนั้นอาจมีผลกระทบไดท้ั้งในระยะสั้นและระยะยาว26  
 ปัญหาทางดา้นการเรียน ไม่ยอมไปโรงเรียน หรือไปสายเพราะเอาแต่เล่นเกม ซ่ึงมีผลท า
ใหก้ารเรียนตกต ่า ไม่อ่านหนงัสือ ไม่ท าการบา้น ไม่มีสมาธิในการเรียน ผลสุดทา้ยท่ีแยท่ี่สุดคืออาจ
ส่งผลใหเ้ดก็เรียนไม่จบ 
 ปัญหาทางด้านสุขภาพกาย สุขภาพของเด็กจะทรุดโทรม ซูบผอม มีอุปนิสัยการ
รับประทานอาหารท่ีเปล่ียนไป อดม้ือกินม้ือ อาจส่งผลท าให้ปวดทอ้งรับประทานอาหารไม่ตรง
เวลา ในบางรายอาจเป็นโรคอว้นได ้ไม่ขยบัร่างกาย ไม่ไดอ้อกก าลงักาย มีการเขา้นอนท่ีผดิปกติ มี
การต่ืนท่ีผดิปกติ ปล่อยปละละเลยเร่ืองการรักษาความสะอาด อนามยัของตนเอง อาจท าใหมี้ปัญหา
ทางดา้นสายตา มีอาการตาแห้งลา้จากการจอ้งจอคอมพิวเตอร์นานๆ ปวดหัว ปวดหลงั ปวดเม่ือย
ขอ้มือ อีกทั้งการท่ีนั่งเล่นเกมติดต่อกนัเป็นเวลานาน ๆ อาจท าให้หัวใจเตน้เร็ว ความดนัโลหิตสูง 

                                                        
23 Plook magazine.  (2564).  แนะนําอาชีพสายเกมเมอร์ทีร่ายได้ดี เป็นทีต้่องการในอนาคต.  (ออนไลน์).  เขา้ถึงได้
จาก: http://www.plookfriends.com/blog/content/detail/89703.  [2564, 28 ธนัวาคม]. 
24 Game fever th.  (2563).  ทําไมทุกวันน้ีเกมมือถอืถงึเข้าถงึง่ายกว่าแพลทฟอร์มอ่ืน ๆ.  (ออนไลน์).  เขา้ถึงไดจ้าก: 
https://today.line.me/th/v2/article/9L1883.  [2564, 28 ธนัวาคม]. 
25 สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวยัรุ่นราชนครินทร์.  (2564).  ผลกระทบต่อของการติดเกมต่อเด็ก.  (ออนไลน์).  
เขา้ถึงไดจ้าก: https://new.camri.go.th/infographic/118.  [2564, 28 ธนัวาคม]. 
26 ปรานี ปวีณชนา.  (2564).  การเสพติดเกม (Game Addiction).  (ออนไลน์).  เข้าถึงได้จาก: https://www.manarom. 
com/blog/GameAddiction.html.  [2564, 28 ธนัวาคม]. 
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ในร่างกายของเด็กท่ีติดเกมจะมีการกระตุน้โดปามีน27 ซ่ึงออกฤทธ์ิกระตุน้กระสาท ท าใหรู้้สึกสนุก
กวา่ปกติ มีแรงมากเหมือนใชย้าบา้ ท าใหเ้ดก็มีอาการโหยหาการเล่นเกมตลอดเวลา 
 ปัญหาทางดา้นสุขภาพจิต ท าใหส้ร้างสัมพนัธภาพกบับุคคลในชีวิตจริงนอ้ยลง กลายเป็น
คนแปลกแยก ไม่มีสังคมเพราะใชเ้วลาส่วนมากไปกบัการเล่นเกม ท าใหมี้พฤติกรรมกลวัสงัคม เก็บ
ตวั ไม่สุงสิงกบัใคร ชอบอยูใ่นห้องคนเดียวเพียงล าพงั หากเล่นติดต่อกนันานอาจท าให้เกิดผลเสีย
ทางอารมณ์ ชอบเอาชนะ โมโหร้าย  
 ปัญหาทางดา้นพฤติกรรม อาจท าให้เกิดปัญหาการโกหก ลกัขโมย ท าร้ายร่างกายผูอ่ื้น มี
พฤติกรรมกา้วร้าว ควบคุมตนเองไม่ได ้ขาดสมัพนัธภาพในครอบครัว หรือกบัคนรอบขา้ง หากเป็น
เดก็อาจไม่เช่ือฟังผูป้กครอง หรืออาจขโมย อาจหลอกเอาเงินจากผูป้กครองไปเล่นเกม 
 จากการทบทวนเร่ืองการเกิดโรคติดเกมนั้น พบไดว้่า การเล่นเกมออนไลน์นอกจากจะให้
ความสนุกและท าให้มีปฎิสัมพนัธ์ท่ีดีกบัคนอ่ืนแลว้ ยงัมีขอ้เสียหากเล่นเกมมากจนเกินไปท่ีอาจท า
ใหก่้อเป็นโรคติดเกมได ้และดว้ยการเกิดโรคติดเกมน้ีเองท่ีเป็นสาเหตุต่อไป ท าให้เกิดพฤติกรรมท่ี
ไม่ดี ส่งผลเสียทั้งกบัตนเองและกบับุคคลอ่ืนไดอี้กดว้ย 

2.3 ความเป็นมาเกีย่วกบัการควบคุมเกมออนไลน์28 

 2.3.1 ความเป็นมาเกีย่วกบัการควบคุมเกมออนไลน์ 
 สภาพสังคมในปัจจุบนัไดมี้ความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยท่ีีเติบโตข้ึนอยา่งรวดเร็วและได้
มีการเปล่ียนแปลงความเจริญกา้วหน้าหลาย ๆ อย่างของโลก ทั้งทางดา้นเศรษฐกิจและสังคมท่ีจะ
น าไปสู่การปรับตวัในอนาคต ซ่ึงจะท าให้เกิดการแข่งขนัท่ามกลางกระแสโลกาภิวฒัน์ ท าให้ทุกๆ
ประเทศทัว่โลกมุ่งหน้าสู่กระแสของการเปล่ียนแปลงใหม่ ท่ีเรียกว่า ระบบเศรษฐกิจฐานความรู้29 
(Knowledge-Based Economy) และสังคมความรู้ (Knowledge Society) ท่ีจะตอ้งให้ความส าคญัใน
การใชค้วามรู้และนวตักรรม (Innovation) โดยเฉพาะในยคุเทคโนโลยสีารสนเทศน้ี เร่ืองอินเทอร์เน็ต

                                                        
27 SciMath.  (2564) .  โด ป ามี น  ส าร ค ว บ คุ ม อ าร ม ณ์ แ ล ะ ค ว าม รู้ สึ ก .  (อ อน ไลน์ ) .  เข้ า ถึ งได้ จ าก : 
https://www.scimath.org/article-science/item/3345-2013-02-08-06-46-54.  [2564, 28 ธนัวาคม]. 
28 เชษฐภทัร พรหมชนะ.  (2565).  แนวคิดในการนํามาตราการทางกฎหมายมาใช้สําหรับการควบคุมเกมออนไลน์

ใน ป ระเท ศ ไท ย.   (ออนไลน์ ). เข้าถึ งได้จาก : https://www.krisdika.go.th%2Fdata%2Factivity%2Fact13499. 
pdf&clen=169515.  [2565, 25 เมษายน]. 
29 ศิริรัตน์ จ าปีเรือง และ อมรรัตน์ วฒันาธร.  (2553).  ความรู้ท่ีจ าเป็นของคนยุคเศรษฐกิจฐานความรู้.  วารสาร
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยันเรศวร, 12, หนา้ 165-171. 
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เป็นส่ิงท่ีน่าจบัตามองอยา่งหน่ึง เน่ืองจากการใชอิ้นเตอร์เน็ตเป็นเสมือนปัจจยัหน่ึงในการด ารงชีวิต
ของมนุษย ์เพราะสามารถใชติ้ดต่อส่ือสารลและสามารถเขา้ถึงขอ้มูลข่าวสารไดอ้ย่างรวดเร็วจาก
ทัว่โลก30 อินเทอร์เน็ตยงัสามารถใชสื้บคน้ขอ้มูลต่างๆไดอี้กมากมายเช่น การศึกษา การโฆษณา 
ธุรกิจ การธนาคาร การขายสินค้า ความบันเทิง เป็นต้น และไม่ใช่แค่การใช้อินเทอร์เน็ตจาก
คอมพิวเตอร์ แต่อินเทอร์เน็ตยงัสามารถใชบ้ริการไดจ้ากในสมาทโฟนและแทป็เลต็31   
 ในเร่ืองการเล่นเกมออนไลน์ เป็นอีกช่องทางหน่ึงท่ีสามารถใชบ้ริการอินเทอร์เน็ตเพื่อ
ความบนัเทิงได ้เพราะเกมออนไลน์สามารถใชติ้ดต่อส่ือสารกบัคนในประเทศหรือใชก้บัทัว่โลกได ้
ไม่ใช่เพียงแค่การสนทนาเท่านั้น แต่ในปัจจุบนัธุรกิจดา้นเกมออนไลน์ยงัสามารถท าก าไรจากการ
เปิดให้คนเขา้ไปเล่น ซ่ึงเกมออนไลน์ในปัจจุบนันั้นยงัสามารถแข่งขนัคะแนนหรือสามารถใช้
ซ้ือขายแลกเปล่ียน ใหบ้ริการส่ิงของกนัขา้งในเกมได ้โดยทั้งน้ีจะมีตวัละครหายากท่ีสามารถซ้ือขาย
ขอ้มูลกันเพื่อท่ีจะได้ อาวุธ เส้ือผา้ หรืออุปกรณ์ต่าง ๆ และรวมไปถึงการเป็นท่ียอมรับในหมู่
ผูใ้ชบ้ริการเกมออนไลน์ดว้ยกนัเอง ผูใ้หบ้ริการนั้นอาจจะคิดค่าบริการในการเล่นเกมออนไลน์ ซ่ึงผู ้
เล่นหรือผูใ้ชบ้ริการจะตอ้งเสียค่าบริการในการเล่นเกมตามท่ีผูใ้ห้บริการก าหนด และท่ีไดก้ล่าวไป
ในขา้งตน้การเล่นเกมออนไลน์ไม่ไดแ้ค่เพื่อความสนุกสนานอยา่งเดียว แต่ไดมี้การท าธุรกิจข้ึนมาท่ี
เก่ียวกบัเกมออนไลน์มากข้ึน32 เช่น การใหบ้ริการทางดา้นการซ้ือขายขอ้มูลในเกม โดยอาจจะมีการ
ช าระดว้ยเงินในเกมหรือเงินจริงท่ีใชใ้นปัจจุบนั ระหว่างผูใ้ชบ้ริการกบัผูป้ระกอบธุรกิจ เพื่อแลกกบั
ความสะดวกรวดเร็วในการหาส่ิงของในเกม (item)33 หรือขอ้มูลในเกม ตามท่ีผูใ้ชบ้ริการมีความ
ประสงค ์เม่ือมีความตอ้งการเกิดข้ึน ผูป้ระกอบธุรกิจต่างๆจึงไดใ้ชโ้อกาสนั้นในการแสวงหาผล
ก าไรและผลประโยชน์จากการเล่นเกมออนไลน์ หรือการซ้ือขาย หรือให้บริการส่ิงของโดยวิธีการ
ต่าง ๆ เช่น การช าระค่าโทรศพัทแ์บบรายเดือน การช าระดว้ยบตัรเครดิต การใหช้ าระส่ิงของโดยใช้

                                                        
30 1Belief.  (2564).  ประโยชน์ของ ระบบอินเทอร์เน็ต และข้อควรระวังในการใช้งานที่ต้องทราบ.  (ออนไลน์).  
เขา้ถึงไดจ้าก: https://www.1belief.com/article/internet-benefit/.  [2565, 25 เมษายน]. 
31 Netcentrex.  (2560).  พัฒนาการของอินเทอร์เน็ต และประโยชน์ของเทคโนโลยีสารสนเทศ น่ารู้.  (ออนไลน์).  
เขา้ถึงไดจ้าก: https://www.netcentrex.net/อินเตอร์เน็ตมีประโยชน์/.  [2565, 25 เมษายน]. 
32 กรมเจรจาการค้าระหว่างประเทศ.  (2560).  ธุรกิจบริการเกมออนไลน์ .  (ออนไลน์ ).  เข้าถึงได้จาก : 
https://www.efinancethai.com/Fintech/FintechMain.aspx?release=y&name=ft_202202071027.  [2565, 25 เมษายน]. 
33 ศูนย์แปลภาษาอังกฤษ .  (2565).  120 คําศัพท์ในเกมที่ เกมเมอร์ไม่ รู้ไม่ได้.  (ออนไลน์).  เข้าถึงได้จาก : 
https://www.ศูนยแ์ปลภาษาอังกฤษ.com/ความรู้/788863-120-ค าศัพท์ในเกมท่ีเกมเมอร์ไม่รู้ไม่ได้.  [2565, 25 
เมษายน]. 
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รหัสบัตรเติมเงินโทรศพัท์มือถือ รวมไปถึงการช าระด้วยเงินสด หรือจะใช้บริการการเติมเงิน
ออนไลน์  
 การช าระเงินทั้ งหลายนั้ นยงัต้องค านึงถึงเร่ืองการหลอกลวง การเอารัดเอาเปรียบ
ผูใ้ชบ้ริการ และอาจจะอาศยัเยาวชนท่ีไม่มีประสบการณ์ เป็นช่องทางท่ีจะน าไปเป็นเคร่ืองมือใน
การแสวงหาผลประโยชน์ได ้เน่ืองจากการติดต่อส่ือสารสามารถเกิดข้ึนไดโ้ดยง่าย ช่องทางท่ีใชใ้น
การติดต่อส่ือสารอีกทางหน่ึงคือ ส่ือโฆษณา34 ซ่ึงไม่ว่าจะเป็นทั้งทางโทรทศัน์หรือทางเวปไซต์
ไม่ได้มีการก าหนดรายละเอียดในการใช้บริการของเกมออนไลน์ให้ครบถ้วน อาจจะท าให้
ผูใ้ชบ้ริการตกเป็นเหยื่อในการหาผลประโยชน์ของผูป้ระกอบธุรกิจไดง่้าย การกระท าดงักล่าวนั้น
ถือไดว้า่เป็นการท าสัญญาท่ีมีลกัษณะท่ีท าใหผู้บ้ริโภคเสียเปรียบผูป้ระกอบธุรกิจเกินสมควร ซ่ึงใน
กรณีดงักล่าวท่ีว่านั้น ควรจะมีการแกไ้ขเพิ่มเติมกฎหมาย หรือมีมาตรการทางกฎหมายท่ีชัดเจน
เพื่อให้เกิดความเช่ือมัน่ในการท าธุรกรรมทางอิเลก็ทรอนิกส์เพิ่มมากข้ึน อยา่งเช่นการท าธุรกรรมท่ี
ตอ้งมีการจ่ายเงิน35 รวมถึงเพื่อใหส้อดคลอ้งกบัทางปฎิบติัมากข้ึนดว้ย  
 ปัจจุบนัประเทศไทย มีการน ามาตรการทางกฎหมายมาใชเ้พื่อควบคุมเกมออนไลน์ จาก 
พระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ. 2551 บญัญติัวา่  
 มาตรา 53 ห้ามผูใ้ดจดัตั้งหรือประกอบกิจการร้านวีดิทศัน์โดยท าเป็นธุรกิจหรือไดรั้บ
ประโยชน์ตอบแทน เวน้แต่จะไดรั้บใบอนุญาตจากนายทะเบียน ใบอนุญาตนั้น ใหอ้อกส าหรับร้าน
วีดิทศัน์แต่ละแห่ง การขอใบอนุญาตและการออกใบอนุญาตให้เป็นไปตามหลกัเกณฑ ์วิธีการ และ
เง่ือนไขท่ีก าหนดในกฎกระทรวง36 
 ความในวรรคหน่ึงมิใหน้ ามาใชบ้งัคบัแก่การประกอบกิจการร้านวีดิทศัน์ท่ีตั้งอยูใ่นสถาน
บริการท่ีไดรั้บใบอนุญาตตามกฎหมายว่าดว้ยสถานบริการ เพื่อประโยชน์ในการคุม้ครองเด็กและ
เยาวชน การออกกฎกระทรวงตามวรรคสามจะก าหนดหลกัเกณฑเ์ก่ียวกบัอาคารหรือสถานท่ีตั้งของ
ร้านวีดิทศัน์ดว้ยกไ็ด ้
 พระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ. 2551 เป็นกฎหมายท่ีวางมาตรการในการ
ควบคุมการผลิตการน าเขา้และการจดัจ าหน่ายวดิีทศัน์หรือเกมท่ีท าเป็นธุรกิจ ซ่ึงก าหนดใหผู้ท่ี้จดัตั้ง 

                                                        
34 รชิดา สิริดลลธี.  (2561).  การโฆษณาผ่านเกมเพ่ือส่ือสารตราสินคา้ในยุคดิจิทลั.  วารสารนิเทศศาสตร์และ
นวัตกรรม นิด้า, 5 (2), หนา้ 20-45. 
35 ลลิตา ขวญัเมือง.  (2559).  การสร้างความเช่ือม่ันและการทําธุรกรรมผ่าน กระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์อย่าง
ต่อเน่ือง.  การคน้ควา้อิสระวทิยาศาสตรมหาบณัฑิต (ระบบสารสนเทศเพื่อการจดัการ) สาขาวิชาระบบสารสนเทศ
เพื่อการจดัการ, บณัฑิตวทิยาลยั มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร์.  
36 พระราชบญัญติัภาพยนตร์และวดิีทศัน์ พ.ศ. 2551.  มาตรา 53. 
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หรือประกอบกิจการร้านวีดิทศัน์โดยท าเป็นธุรกิจ หรือไดรั้บประโยชน์ตอบแทน ตอ้งไดรั้บอนุญาต
จากนายทะเบียน จากกฎหมายดงักล่าวไม่ไดมี้บทบญัญติัท่ีเจาะจง หรือส่ือถึงการควบคุม ก ากบัดูแล
เก่ียวกบัเกมออนไลน์เอาไวโ้ดยเฉพาะ ท าให้การเล่นออนไลน์เป็นไปอยา่งเสรี ไม่มีกฎหมายเขา้มา
ควบคุม 
 พระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ. 255137 ท่ีใชใ้นปัจจุบนันั้น มีเจตนารมณ์เพื่อ
ขยายการควบคุมและเพื่อให้มีความความทนัสมยัต่อส่ือในยุคปัจจุบนั โดยเร่ิมท่ีประเทศไทยมี
กฎหมายควบคุมภาพยนตร์ตั้งแต่สมยัตอนท่ีมีการเปล่ียนแปลงทางการเมืองปี พ.ศ. 2475 ไดมี้การ
ประกาศใช ้พระราชบญัญติัภาพยนตร์ พุทธศกัราช 2473 ข้ึนมาเป็นฉบบัแรก แต่ภายหลงัจากมีการ
น าภาพยนตร์จากต่างประเทศเขา้มาฉายในประเทศไทย และอีกทั้งยงัไดมี้การสร้างภาพยนตร์โดย
คนไทยเพิ่มมากข้ึน แต่ภาพยนตร์ในระยะนั้นเป็นไปโดยเสรี ไม่มีการควบคุมจากทางภาครัฐแต่
อยา่งใด ซ่ึงก่อใหเ้กิดปัญหาติดตามมาต่ออีกหลายประการ  
 กฎหมายขา้งตน้นั้น ไดก้ล่าวถึงกิจการภาพยนตร์ทั้งดา้นการน าเขา้มาจากต่างประเทศและ
การสร้างภาพยนตร์ในประเทศไทยมีความเจริญก้าวหน้าข้ึนมาก อีกทั้ งยงัได้รับความนิยมจาก
ประชาชนอยา่งแพร่หลาย เพิ่มมากยิง่ข้ึนดว้ยเหตุผลท่ีว่าภาพยนตร์เป็นส่ือมวลชนท่ีมีอิทธิพลเหนือ
ผูช้ม ซ่ึงอาจมีภยัอนัเกิดจากภาพยนตร์ ท่ีอาจเป็นอนัตรายต่อความปลอดภยัของประเทศ สถาบนั
วฒันธรรมและ ศีลธรรมของประชาชน พระบาทสมเด็จพระปกเกลา้เจา้อยู่หัว รัชกาลท่ี 7 จึงทรง
ตราพระราชบญัญติัภาพยนตร์ ปี พ.ศ. 2473 ท่ีออกมาควบคุมภาพยนตร์ในประเทศไทย ซ่ึงไดใ้ช ้
บงัคบักนัเร่ือยมาจนกระทัง่ปี พ.ศ. 253038 และรัฐได ้เลง็เห็นถึงความจ าเป็นท่ีจะตอ้งมีกฎหมาย ใน
การควบคุมการด าเนินกิจการท่ีเก่ียวกบัเทปและวสัดุ โทรทศัน์มากยิง่ข้ึน39 
 ในปัจจุบนัจากท่ีไดก้ล่าวไปในขา้งตน้นั้น ไดมี้การบริการใหเ้ช่า แลกเปล่ียนหรือจ าหน่าย
เทปและวสัดุโทรทศัน์ กบัมีการจดัฉายหรือใหบ้ริการท่ีเก่ียวกบัเทปหรือวสัดุโทรทศัน์แพร่หลายใน
ประเทศไทย ซ่ึงเทปและวสัดุ โทรทศัน์เหล่านั้นไม่ไดผ้า่นการตรวจสอบ พิจารณาจากเจา้หนา้ท่ีของรัฐ 
เน่ืองจากไม่ใช่ภาพยนตร์ตามความหมายของพระราชบญัญติัภาพยนตร์ พ.ศ. 247340 การท่ีไม่มี

                                                        
37 ส านักงานวฒันธรรมจงัหวดัขอนแก่น.  (2563).  องค์ความรู้เกี่ยวกับพระราชบัญญัติภาพยนตร์ และวีดิทัศน์ 
พ .ศ . 2551.  (ออนไลน์ ).  เข้าถึงได้จาก : https://www.m-culture.go.th/khonkaen/ewt_dl_link.php?nid=1857.  
[2565, 3 เมษายน ]. 
38 พระราชบญัญติัควบคุมกิจการเทปและวสัดุโทรทศัน์ พ.ศ. 2530. 
39 สมศกัด์ิ เกียรติศกัดาชยั.  (2549).  พระราชบญัญติัควบคุมกิจการเทปและวสัดุโทรทศัน์ พ.ศ. 2530.  วารสาร
กฎหมายทรัพย์สินทางปัญญาและการค้าระหว่างประเทศ, 9, หนา้ 412-417. 
40 พระราชบญัญติัภาพยนตร์ พ.ศ. 2473. 
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บทบญัญติัของกฎหมายท่ีออกมาควบคุมกิจการดงักล่าว ยอ่มเป็นผลท าใหเ้กิดผลเสียหายแก่เยาวชน
และศีลธรรมอนัดีของประชาชนทั้งยงักระทบกระเทือนถึง ความมัน่คงของรัฐอีกดว้ย  
 ประเทศไทยไดม้ีการประกาศใช ้พระราชบญัญตัิภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ. 2551 
และมีผลบงัคบัใชต้ั้งแต่วนัท่ี 2 มิถุนายน พ.ศ. 2551 เพื่อปรับปรุงกฎหมายท่ีเก่ียวกบัส่ือภาพยนตร์
และวีดิทศัน์ข้ึนใหม่ เพื่อใหท้นักบัความเปล่ียนแปลงของสงัคม41 
 การตราพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 ยงัมีเจตนารมณ์เพื่อท่ีจะส่งเสริม
การประกอบ อุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทศัน์ในประเทศให้เติบโตและเจริญกา้วหน้าในดา้น
อ่ืนๆไปดว้ย แต่ขณะเดียวกนัก็มีความมุ่งหมายท่ีจะคุม้ครองเด็กและเยาวชนไปดว้ย นอกจากน้ีแลว้
การท่ีทางรัฐนั้นไดเ้ลง็เห็นถึงความส าคญัของปัญหาการละเมิดลิขสิทธ์ิในงานอนัมีลิขสิทธ์ิประเภท
ต่างๆ ก็นบัไดว้่าเป็นเร่ืองส าคญัเร่ืองหน่ึง คือการท่ีผูมี้กรรมสิทธ์ิในทรัพยสิ์นนั้นมาสามารถท่ีจะใช้
ประโยชน์ในทรัพยสิ์นของตนไดต้ามแต่ท่ีตนปรารถนาและตอ้งไม่มีผูใ้ดน าเอาทรัพยสิ์นนั้นมาหา
ประโยชน์โดย ปราศจากความยนิยอมของผูมี้กรรมสิทธ์ิในทรัพยสิ์นนั้น  
 แนวความคิดเก่ียวกบัการคุม้ครองทรัพยสิ์นทางปัญญา ดว้ยแนวคิดท่ีว่าทรัพยสิ์นทาง
ปัญญานั้นมีบ่อเกิดจากการสร้างสรรค ์โดยใชค้วามคิดและปัญญาของมนุษย ์ซ่ึงไม่ว่าจะเป็นงาน
วรรณกรรม ศิลปกรรม นาฏกรรม หรือดนตรีกรรมอนัเก่ียวกบัลิขสิทธ์ิ พระราชบญัญติัภาพยนตร์
และวีดิทศัน์ พ.ศ. 2551 น้ี จึงไดมี้การปรับเปล่ียนสาระส าคญัไปจากเดิม เช่น มีการตั้งคณะกรรมการ
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์แห่งชาติ เพื่อมาท าหน้าท่ีก ากับดูแลทางด้าน นโยบาย ซ่ึงมี ฯพณฯ 
นายกรัฐมนตรี เป็นประธาน มีรัฐมนตรีวา่การกระทรวงวฒันธรรม เป็นตน้  
 นอกจากน้ี ตามกฎหมายยงัไดก้ าหนดให้ใบอนุญาตทุกชนิดมีอายุ 5 ปี เพื่อลดภาระของ
ผูป้ระกอบการและเจา้หน้าท่ี แต่ส่ิงท่ีส าคญัคือ การเปล่ียนระบบการตรวจจากระบบการตรวจ
พิจารณา (Censor) เปล่ียนมาเป็นระบบก าหนดประเภทภาพยนตร์ (Rating) โดยคณะกรรมการจะ
พิจารณาภาพยนตร์และวีดิทศัน์ท่ีประกอบดว้ย ผูท้รงคุณวุฒิทั้งภาครัฐและเอกชนซ่ึงถือเป็นนิมิต
หมายใหม่ใน วงการภาพยนตร์ท่ีสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของสังคมยุคน้ี อย่างไรก็ดี อุปสรรค
และปัญหาทางกฎหมายใน การบงัคบัใช ้พระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 ก็ยงัมีอยู่
หลายประการ เช่น ปัญหาการตีความหมายหรือการตีความกฎหมายของบทบญัญติัพระราชบญัญติั

                                                        
41 ส านักงานวฒันธรรมจงัหวดัขอนแก่น.  (2563).  องค์ความรู้เกี่ยวกับพระราชบัญญัติภาพยนตร์ และวีดิทัศน์ 
พ .ศ . 2551.  (ออนไลน์ ).  เข้าถึงได้จาก : https://www.m-culture.go.th/khonkaen/ewt_dl_link.php?nid=1857.  
[2565, 3 เมษายน ]. 
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ภาพยนตร์ และวีดิทัศน์ พุทธศักราช 255142 อย่างในกรณีจากบทบัญญัติของ พระราชบัญญัติ
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 38 และมาตรา 54 นั้ นเป็นบทบัญญัติห้ามบุคคลใด 
ประกอบกิจการให้ เช่าแลกเปล่ียนหรือจ าหน่ายภาพยนตร์โดยท าเป็นธุรกิจหรือไดรั้บประโยชน์
ตอบแทนหรือให้เช่า แลกเปล่ียน หรือจ าหน่ายวีดิทศัน์ โดยท าเป็นธุรกิจหรือไดรั้บประโยชน์ตอบแทน 
หากผูใ้ดมีความประสงคจ์ะประกอบกิจการดงักล่าวนั้น โดยจะตอ้งมีการขออนุญาตเป็นผูป้ระกอบกิจการ
จากนายทะเบียน จึงสามารถประกอบกิจการได้ถูกต้องตามกฎหมายดังกล่าว แต่เม่ือหากลอง
พิจารณาต่อไปว่าความหมาย ของค าว่า “ประกอบกิจการ ” ตามความหมายของมาตรา 38 และ
มาตรา 54 นั้น  
 มาตรา 38 ห้ามผูใ้ดประกอบกิจการให้เช่า แลกเปล่ียน หรือจ าหน่ายภาพยนตร์ โดยท า
เป็นธุรกิจหรือไดรั้บประโยชน์ตอบแทน เวน้แต่ไดรั้บใบอนุญาตจากนายทะเบียน  
 ใบอนุญาตนั้น ให้ออกส าหรับสถานท่ีให้เช่า แลกเปล่ียน หรือจ าหน่ายภาพยนตร์แต่ละ
แห่ง  
 การขอใบอนุญาตและการออกใบอนุญาตให้เป็นไปตามหลกัเกณฑ ์วิธีการ และ เง่ือนไข
ท่ีก าหนดในกฎกระทรวง43 
 มาตรา 54 ห้ามผูใ้ดประกอบกิจการให้เช่น แลกเปล่ียน หรือจ าหน่าย วีดิทศัน์โดยท าเป็น
ธุรกิจหรือไดรั้บประโยชน์ตอบแทน เวน้แต่จะไดรั้บใบอนุญาตจากนายทะเบียน 
 ใบอนุญาตนั้น ใหอ้อกส าหรับสถานท่ีใหเ้ช่น แลกเปล่ียน หรือจ าหน่ายวีดิทศัน์แต่ละแห่ง 
 การขอใบอนุญาตและการออกใบอนุญาตใหเ้ป็นไปตามหลกัเกณฑ ์วิธีการ และเง่ือนไขท่ี
ก าหนดในกฎกระทรวง44 
 การกระท าดังกล่าวนั้ น เข้าในลักษณะท่ีผู ้ประกอบกิจการจะต้องขออนุญาตตาม
บทบัญญัติดังกล่าว ตามบทนิยามตามมาตรา 4 นั้ นจะพบว่าไม่มีการให้ความหมายของ ค าว่า 
“ประกอบกิจการ”45 ไวแ้ต่อย่างใด ส าหรับอ านาจหนา้ท่ีของคณะกรรมการพนักงานเจา้หนา้ท่ีตาม 
พระราชบญัญติัภาพยนตร์ และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 ซ่ึงเป็นทั้งอ านาจหนา้ท่ีตามกฎหมายและเป็นทั้ง
อ านาจดุลยพินิจของพนกังาน เจา้หนา้ท่ี ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการอนุญาต การใหค้วามเห็นชอบหรือไม่ให้

                                                        
42 ส านักงานวฒันธรรมจงัหวดัขอนแก่น.  (2563).  องค์ความรู้เกี่ยวกับพระราชบัญญัติภาพยนตร์ และวีดิทัศน์ 
พ .ศ . 2551.  (ออนไลน์ ).  เข้าถึงได้จาก : https://www.m-culture.go.th/khonkaen/ewt_dl_link.php?nid=1857.  
[2565, 3 เมษายน ]. 
43 พระราชบญัญติัภาพยนตร์และวดิีทศัน์ พ.ศ. 2551.  มาตรา 38. 
44 พระราชบญัญติัภาพยนตร์และวดิีทศัน์ พ.ศ. 2551.  มาตรา 54. 
45 พระราชบญัญติัภาพยนตร์และวดิีทศัน์ พ.ศ. 2551.  มาตรา 4. 
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ความเห็นชอบ โดยถือ ว่าเป็นการใชอ้  านาจรัฐในการออกค าสั่งทางปกครอง ดงันั้นการใชอ้  านาจ
ตามกฎหมายของเจา้หน้าท่ี อนัมีผลเป็นการสร้างนิติสัมพนัธ์ท่ีเกิดข้ึนระหว่างบุคคล อนัท่ีจะก่อ 
เปล่ียนแปลง โอน สงวน ระงบั หรือมีผลกระทบต่อสถานภาพของสิทธิ หรือหนา้ท่ีของบุคคล ไม่ว่า
จะเป็นการชัว่คราว หรือถาวร และการใชอ้  านาจตรวจสอบความชอบดว้ยกฎหมายของการกระท า
ทางปกครอง ถา้อ านาจกระท าการทางปกครองเป็นอ านาจผกูพนั จะท าใหส้ามารถตรวจสอบไดง่้าย 
แต่ถา้หากอ านาจกระท าการทางปกครองเป็นอ านาจดุลยพินิจเจือปนอยู่ไม่ว่าจะเป็นดุลยพินิจ
วินิจฉยั หรือดุลยพินิจตดัสินใจจะท าใหย้ากแก่การตรวจสอบ 
 ปัจจุบนัในประเทศไทยนั้นไดมี้หลกัเกณฑ์และวิธีการควบคุมก ากบัดูแลการประกอบ
ธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์46 ตามพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ. 2551 ท่ีก าหนดหลกัเกณฑ ์
ในการควบคุมการฉาย ให้เช่า แลกเปล่ียน หรือจ าหน่ายเกม หรือการฉายหรือมีการเผยแพร่ส่ือ
โฆษณา ดงัต่อไปน้ี 
  1) เกมท่ีจะน ามาท าการ ให้เช่า ฉาย แลกเปล่ียน หรือจ าหน่ายในราชอาณาจกัรนั้น 
หรือส่ือโฆษณาเกมท่ีจะน ามาฉายหรือมีการเผยแพร่ในราชอาณาจกัร จะตอ้งไม่มีเน้ือหาท่ีอยู่ใน
ลกัษณะเป็นบ่อนท าลายชาติ หรือในลกัษณะท่ีขดัต่อความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอนัดีของ
ประชาชนหรืออาจะท าใหก้ระทบกระเทือนถึงความมัน่คงต่อรัฐหรือเกียรติภูมิของราชอาณาจกัร 
  2) เกมท่ีอนุญาตให้ท าการให้เช่า ฉาย แลกเปล่ียนหรือจ าหน่ายในราชอาณาจกัรนั้น 
หรือส่ือโฆษณาเกมท่ีไดรั้บอนุญาตให้ฉายหรือเผยแพร่ในราชอาณาจกัรจะตอ้งมีรายละเอียดเช่น มี
หมายเลขรหสัท่ีไดรั้บอนุญาต และมีเคร่ืองหมายการอนุญาต เป็นตน้ 
  3) ผูป้ระกอบธุรกิจร้านเกมนั้นจะตอ้งปฎิบติัตามหลกัเกณฑแ์ละวิธีการเก่ียวกบัการจดั
พื้นท่ีใชส้อย รวมถึงการติดตั้งวสัดุอุปกรณ์ในร้านเพื่อใหมี้ความปลอดภยั และมีก าหนดเวลาในการ
ให้บริการ มีการแสดงใบอนุญาตและมีการแบ่งพื้นท่ีเพื่อแยกการให้บริการเคร่ืองเล่นเกมและจดั
จ าหน่ายเกมออกจากกนั 
 จากการศึกษาความเป็นมาเก่ียวกบัการควบคุมเกมออนไลน์ พบว่า ถึงแมป้ระเทศไทยจะ
ยงัมีกฎหมายท่ีรองรับในการกระท าความผดิเก่ียวกบัเกมออนไลน์อยูน่ั้น แต่เม่ือศึกษาในเชิงลึกแลว้
จะสังเกตไดว้่า ประเทศไทยนั้นยงัไม่ไดมี้กฎหมายท่ีเป็นการควบคุมมาตรฐานท่ีเฉพาะเก่ียวกบัการ

                                                        
46 อาทิตย ์วงศ์ยฤทธ์ิ.  (2553).  มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมและกํากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์.  
วิทยานิพนธ์นิติศาสตรมหาบณัฑิต สาขานิติศาสตร์, บณัฑิตวทิยาลยั มหาวทิยาลยัธุรกิจบณัฑิตย.์  หนา้ 246-247. 



25 

เล่นเกมออนไลน์อยู่เลย47 จึงเป็นสาเหตุท าให้การเล่นเกมออนไลน์นั้ นได้รับการคุม้ครองทาง
กฎหมายไดอ้ย่างไม่ทัว่ถึงและครอบคลุมเพียงพอ โดยไม่ใช่แค่ตวัเกมแต่รวมไปถึงธุรกิจต่างๆท่ี
เก่ียวขอ้งกบัเกมออนไลน์ดว้ย เช่น การถ่ายทอดสดเกม48 การจดัการแข่งขนั Esports เป็นตน้ 
 2.3.2 หน่วยงานทีเ่กีย่วข้องในการควบคุมเกมออนไลน์49 
 มาตรการทางกฎหมายไดมี้การจดัให้มีหน่วยงานท่ีรับผดิชอบ เพื่อควบคุมและก ากบัดูแล
ธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ โดยมีหน่วยงานของรัฐท่ีมีหน้าท่ี รับผิดชอบในการควบคุมและก ากบัดูแล
ธุรกิจเกม คอมพิวเตอร์ อนัได้แก่ กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการ ส่ือสาร และส านัก
พิจารณาภาพยนตร์และวีดิทศัน์ ให้ทั้ง 2 หน่วยงานน้ี เป็นผูท้  าหนา้ท่ีในการควบคุมก ากบัดูแล โดย
อาศยัอ านาจตามบทบญัญติัของกฎหมายในการควบคุมธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์และก ากบัดูแลธุรกิจ
เกมคอมพิวเตอร์ ดงัต่อไปน้ี 
  1) ส านักพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทศัน์ ส านักพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทศัน์ ท า
หนา้ท่ีในการควบคุมความเหมาะสมในเน้ือหาสาระ ของเกมและก ากบัดูแลการประกอบธุรกิจเกม
คอมพิวเตอร์ ใหเ้ป็นไปตามพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ. 2551 และเป็นองคก์รของรัฐ  
  ผูอ้  านวยการส านกัพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทศัน์เป็นผูบ้งัคบับญัชา ท่ีอยูภ่ายใตก้าร
ก ากบัดูแลและรับผิดชอบของส านักงานคณะกรรมการวฒันธรรมแห่งชาติหรือท่ีรู้จกักันในช่ือ 
สวช. ซ่ึงมีเลขาธิการ ส านักงานคณะกรรมการวฒันธรรมแห่งชาติเป็นผูบ้งัคบับญัชา โดยมีฐานะ
เทียบเท่ากรมในสงักดักระทรวง วฒันธรรม และรับโอนหนา้ท่ีความรับผดิชอบในการควบคุมก ากบั
ดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ท่ีมีอยู่ ซ่ึงแต่เดิมจะอยู่ในความรับผิดชอบของกรมต ารวจ สังกัด
กระทรวง มหาดไทย หรือส านกังานต ารวจแห่งชาติ แต่ปัจจุบนักระทรวงวฒันธรรมจะด าเนินการ
ในการควบคุมและก ากบัดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ให้สอดคลอ้งไปตามค าสั่งและนโยบายของ
คณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์ และวีดิทศัน์ ท่ีไดรั้บมอบหมายจากคณะกรรมการ ภาพยนตร์และ
วีดิทศัน์แห่งชาติและรัฐบาล 

                                                        
47 เชษฐภทัร  พรหมชนะ.  (2565).  แนวคิดในการนํามาตราการทางกฎหมายมาใช้สําหรับการควบคมุเกมออนไลน์
ในประเทศไทย.  (ออนไลน์). เข้าถึงได้จาก : https://www.krisdika.go.th/data/activity/act13499.pdf.  [2565, 4 
เมษายน]. 
48 มัลลิกา รามบุตรดี, ส.ต.อ.หญิง.  (2562).  มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมนักสตรีมเกมออนไลน์ 
(Streamer) และ นักแคสท์เกม (Game Caster).  การศึกษาอิสระนิติศาสตรมหาบณัฑิต มหาวิทยาลยัรามค าแหง 
สาขาวทิยบริการเฉลิมพระเกียรติ จงัหวดัขอนแก่น. 
49 อาทิตย ์วงศย์ฤทธ์ิ.  อา้งแลว้ เชิงอรรถท่ี 46.  หนา้ 248-249. 
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  2) กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม แต่เดิมมีช่ือว่า กระทรวงเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร หรือท่ี รู้จักกันดีในช่ือของ “กระทรวง ICT” โดยจัดตั้ งข้ึนตาม
พระราชบญัญติัปรับปรุงกระทรวง ทบวง กรม พ.ศ. 254550 
  ภารกิจหลกัในเร่ืองของการวางแผน การส่งเสริม การเสนอแนะ การสนับสนุน และ
พฒันาการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ การสถิติ การอุตุนิยมวิทยา การส่ือสาร รวมถึงราชการอ่ืนๆ 
ตามท่ีมีกฎหมายก าหนดไวใ้ห้อยูภ่ายในอ านาจหนา้ท่ีของกระทรวงเทคโนโลยสีารสนเทศและการ
ส่ือสาร เพื่อให้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของประเทศไทยเป็นไปอย่างประสิทธิภาพ
และทัว่ถึงมากข้ีน อีกทั้งยงัเป็นการท าใหเ้กิดความเป็นรูปธรรมมากข้ึนดว้ย 51  
 ในส่วนทางดา้นท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมคอมพิวเตอร์นั้น กระทรวงเทคโนโลยสีารสนเทศและ
การส่ือสารจะมีอ านาจหนา้ท่ีในการควบคุมก ากบัดูแลขอ้มูลสารสนเทศและการส่ือสาร รวมทั้งดูแล
ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในประเทศไทย ท า ให้ ส่ิงใดก็ตามท่ีจะต้องใช้ระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตในการติดต่อส่ือสารหรือเพื่อท่ีจะเขา้ถึงขอ้มูล จะถูกจดัเป็นขอ้มูลคอมพิวเตอร์ท่ีใชง้าน
บนระบบคอมพิวเตอร์ ส่งผลท าให้การกระท าใด ๆ ก็ตามท่ีกล่าวมาในขา้งตน้จะอยู่ภายใตก้าร
ควบคุมก ากับดูแลของกระทรวงเทคโนโลยี สารสนเทศและการส่ือสาร ท่ีอาศัยอ านาจตาม
พระราชบญัญติัว่าดว้ยการกระท าความผิดเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 255052 เพราะฉะนั้นส่ิงใดก็
ตามท่ีมีลกัษณะเป็นขอ้มูลคอมพิวเตอร์ดงักล่าว ท่ีตอ้งออนไลน์ผา่นระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตแลว้ 
ทางกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร จะเป็นผู ้เขา้มาท าหนา้ท่ีควบคุมก ากบัดูแลใน
ส่วนนั้นทั้งหมด 
 มาตรการในการควบคุมและการก ากบัดูแลธุรกิจของเกมคอมพิวเตอร์ยงัขาดประสิทธิภาพ 
ท่ีท าใหผู้บ้ริโภคท่ีเป็นเดก็และเยาวชนไม่ไดรั้บความคุม้ครองอยา่งเหมาะสม ซ่ึงปัญหาส่วนหน่ึงเกิด
จากปัจจุบนัมีหน่วยงานเขา้มาควบคุมก ากบัดูแลธุรกิจคอมพิวเตอร์ 2 หน่วยงานคือ  
  1) กระทรวงวฒันธรรม53 ท าหนา้ท่ีก ากบัดูแลความเหมาะสมในเน้ือหาสาระของเกม
ทุกชนิดของแต่ละประเภท แต่ทั้ งน้ีไม่รวมเกมออนไลน์และเกมบนอินเตอร์เน็ต เพราะว่า 

                                                        
50 กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม .  (2565).  รู้จักกระทรวงดิจิตอล.  (ออนไลน์).  เข้าถึงได้จาก : 
https://www.mdes.go.th/about.  [2565, 6 เมษายน]. 
51 Wikiwand.  (2565).  กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม.  (ออนไลน์).  เข้าถึงได้จาก : https://www. 
wikiwand.com/th/กระทรวงดิจิทลัเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม.  [2565, 6 เมษายน]. 
52 พระราชบญัญติัวา่ดว้ยการกระท าความผดิเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550. 
53 กระทรวงวฒันธรรม.  (2565).  ประวัติกระทรวงวัฒนธรรม.  (ออนไลน์).  เข้าถึงได้จาก : https://www.m-
culture.go.th/th/article_view.php?nid=3092.  [2565, 6 เมษายน]. 
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ความหมายของค าว่าวีดีทศัน์ตามพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ. 2551 ไดก้ าหนดให้
วตัถุท่ีควบคุมตอ้งมีลกัษณะท่ีเป็นวสัดุ ดงันั้นจึงมีความจ าเป็นท่ีจะตอ้งมีหน่วยงานอีกหน่วยงาน
หน่ึงเขา้มาก ากบัดูแลเกมออนไลน์และเกมบนอินเตอร์เน็ต 
  2) กระทรวงดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสังคม54 ท่ีท าหน้าท่ีก ากบัดูแลและควบคุมเกม
ออนไลน์และเกมต่างๆ บนอินเตอร์เน็ตท่ีเป็นการเฉพาะอีกหน่วยงานหน่ึง  
 การที่ให้มีหน่วยงานเขา้มาจดัการเร่ืองการควบคุมก ากบัดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ 
ถึง 2 หน่วยงานในเวลาเดียวกัน และมีลกัษณะของงานท่ีแตกต่างกัน ซ่ึงไม่ตรงวตัถุประสงค์ท่ี
แทจ้ริงของกฎหมาย ท่ีตอ้งการควบคุมก ากบัดูแลตวัเกม ไม่ไดค้วบคุมก ากบัดูแลขอ้มูลเน้ือหาท่ีอยู่
ในเกม ดังนั้ นจึงท าให้เกิดความไม่เป็นเอกภาพของหน่วยงานและเกิดความซ ้ าซ้อนในการ
รับผดิชอบของเจา้หนา้ท่ีผูป้ฏิบติัในการควบคุมก ากบัดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ในปัจจุบนั 
 มาตรการทางกฎหมายในการตรวจพิจารณาและการอนุญาต ทางด้านคณะกรรมการ
พิจารณาภาพยนตแ์ละวีดิทศัน์ยงัขาดความรู้และความเขา้ใจ อีกทั้งยงัขาดประสบการณ์เก่ียวกบัเกม
คอมพิวเตอร์ สาเหตุมาจากทางดา้นอายุ และมาตรการทางกฎหมายไม่ไดก้ าหนดรายละเอียดของ
คุณสมบัติท่ีเป็นสาระส าคัญของการด ารงต าแหน่งกรรมการผูท้รงคุณวุฒิของคณะกรรมการ
พิจารณาภาพยนต์และวีดีทัศน์ 55 เม่ือกล่าวถึงหลักเกณฑ์ท่ีใช้ในการตรวจสอบพิจารณาเกม
คอมพิวเตอร์ก่อนท่ีจะไดรั้บการเผยแพร่ในราชอาณาจกัร ยงัคงปฏิบติัโดยใชร้ะบบเซนเซอร์ในการ
พิจารณา ประกอบกับปัจจุบนันั้นยงัไม่ได้มีมาตรการในการควบคุมก ากับดูแลหลงัจากท่ีมีการ
เผยแพร่เกมคอมพิวเตอร์ในราชอาณาจกัร จึงท าให้เกมท่ีไดรั้บอนุญาตให้เผยแพร่ในราชอาณาจกัร
นั้น ยงัคงมีเกมท่ีขดัต่อศีลธรรมท่ีผิดพลาดมาจากหลกัเกณฑ์และวิธีการในการตรวจพิจารณา แต่
ดว้ยการท่ีไม่มีมาตรการใดในการทบทวน หรือมีการเพิกถอนการอนุญาตภายหลงัจากท่ีไดมี้การ
อนุญาตไปแลว้นั้น เกมคอมพิวเตอร์ท่ีขดัต่อศีลธรรมทั้งเน้ือหาและความไม่เหมาะสมนั้นก็ยงัคง
ชอบดว้ยกฎหมายอยู ่
 ความไม่ครอบคลุมของมาตรการทางกฎหมาย มาจากการท่ีพระราชบญัญติัภาพยนตร์
และวีดิทศัน์ พ.ศ. 2551 ท่ีเป็นกฎหมายส าหรับใชใ้นการควบคุมก ากบัดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ท่ี
ในปัจจุบันนั้ นในประเทศไทยยงัไม่มีมาตรการในการก ากับดูแลเกมออนไลน์และเกมบน
อินเตอร์เน็ต จึงเป็นเหตุใหพ้ระราชบญัญติัน้ีไม่ครอบคลุมถึงธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์บางประเภท ทั้ง

                                                        
54 ศูนยเ์ทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร สป.มท.  (2560).  ประวัติความเป็นมา.  (ออนไลน์).  เขา้ถึงไดจ้าก: 
http://www.ict.moi.go.th/ict2017/history.html.  [2565, 6 เมษายน]. 
55 พระราชบญัญติัภาพยนตร์และวดิีทศัน์ พ.ศ. 2551.  มาตรา 16. 
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ท่ีประเทศไทยยงัคงมีธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมคอมพิวเตอร์อีกมากมายท่ีควรไดรั้บการก ากบัดูแลทาง
กฎหมายอยา่งเหมาะสม56 
 ทางดา้นมาตรการทางกฎหมายท่ีเก่ียวกบัการน าหลกัเกณฑ์และวิธีการในการควบคุม
ก ากบัดูแลภาพยนตร์และคาราโอเกะมาใชบ้งัคบักบัเกมคอมพิวเตอร์นั้น เน่ืองมาจากกฎหมายน้ีได้
ควบคุมก ากบัดูแลธุรกิจอยู ่2 ประเภทหลกั คือ 
  1) ควบคุมก ากบัดูแลธุรกิจภาพยนตร์ 
  2) ควบคุมก ากบัดูแลธุรกิจวีดิทศัน์  
 คาราโอเกะ ภาพยนตร์ และเกมคอมพิวเตอร์ ทั้งสามอยา่งน้ี มีความแตกต่างกนัอยา่งมาก 
ในดา้นของการบริโภคและมีความแตกต่างกนัเป็นอยา่งมาก ในดา้นธรรมชาติของส่ือแต่ละประเภท 
ซ่ึงสามารถเห็นไดช้ดั การท่ีน าหลกัเกณฑแ์ละน าวิธีการท่ีมาใชใ้นการก ากบัดูแลทั้งภาพยนตร์และ
คาราโอเกะ ไม่ว่าจะเป็นทั้ งคุณสมบัติของกรรมการผูท้รงคุณวุฒิและหลกัเกณฑ์ท่ีใช้พิจารณา 
รวมถึงวิธีการพร้อมกบัเง่ือนไขต่างๆ ท่ีใชใ้นการประกอบธุรกิจท่ีน ามาใชก้บัเกมคอมพิวเตอร์ยอ่ม
ท าใหก้ารควบคุมก ากบัดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์นั้น ไม่มีประสิทธิภาพ เพราะการใชม้าตรการทาง
กฎหมายไม่เหมาะสมตรงตามวตัถุประสงคแ์ห่งกฎหมาย โดยเฉพาะเด็กและเยาวชน ท่ีติดการเล่น
เกมออนไลน์ อาจมีผลกระทบรุนแรงต่อครอบครัวและสังคม เพราะสามารถเล่นไดแ้ละสามารถ
เขา้ถึงไดทุ้กเวลา57 
 จากการทบทวนในเร่ืองหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งในการควบคุมเกมออนไลน์ พบได้ว่า 
หน่วยงานของประเทศไทยท่ีก ากบัดูแลการใชก้ฎหมายในการเล่นเกมออนไลน์อยูน่ั้น ยงัไม่มีความ
เช่ียวชาญ และความช านาญเพียงพอต่อการด าเนินงานในดา้นน้ีโดยตรง จึงท าให้มีการใชก้ฎหมาย
คุม้ครองการเล่นเกมออนไลน์ไดอ้ยา่งไม่เตม็ท่ีเพียงพอ 

 

 

 

                                                        
56 อาทิตย ์วงศย์ฤทธ์ิ.  อา้งแลว้ เชิงอรรถท่ี 46.   
57 เชษฐภทัร พรหมชนะ.  (2564).  แนวคิดในการนํามาตรการทางกฎหมายมาใช้สําหรับการควบคุมเกมออนไลน์
ในประเทศไทย.  หน้า 7-8.  (ออนไลน์).  เข้าถึงได้จาก: https://www.krisdika.go.th/data/activity/act13499.pdf.  
[2564, 3 เมษายน ] 
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2.4 ทฤษฎแีละหลกัการเกีย่วกบัการควบคุมการเล่นเกมส์ออนไลน์ 

 2.4.1 ทฤษฎีเกมส์58 
 ทฤษฎีเกม คือสาขาหน่ึงของสาขาคณิตศาสตร์ เป็นการประยกุตท่ี์ศึกษาการตดัสินใจของ
ผูต้ดัสินใจหลายฝ่าย โดยของผลท่ีแต่ละฝ่ายไดรั้บนั้นจะข้ึนอยู่กบัการตดัสินใจของผูเ้ล่นฝ่ายอ่ืน ๆ 
ส่วนเกมในทางทฤษฎีเกมหมายถึงสถานการณ์ใดๆ ท่ีผูต้ดัสินใจ หรือท่ีเรียกกนัอยา่งเขา้ใจง่าย ๆ ว่า 
ผูเ้ล่น โดยจะมีผูเ้ล่นหลายฝ่ายมีปฏิสัมพนัธ์กนั อาจหมายถึงเกมในความหมายทัว่ไป อยา่งเช่นเกมท่ี
ทุกคนรู้จกักนัดีในยุคน้ี เป่ายิ้งฉุบ59 หรือ หมากรุก60 โดยเกมนั้นเป็นลกัษณะของกิจกรรมเพื่อเป็น
ประโยชน์ของมนุษย ์เช่น เพื่อความสนุกสนานบนัเทิง เพื่อการเรียนรู้ และเพื่อฝึกทกัษะ เป็นตน้ 
หรือหมายถึงสถานการณ์ทางสังคมหรือทางธรรมชาติอ่ืน ๆ ทฤษฎีเกมไดรั้บการน าไปประยกุตใ์ช้
ในสาขาสังคมศาสตร์ต่าง ๆ โดยเฉพาะอยา่งยิ่งเศรษฐศาสตร์ และในสาขาชีววิทยาวิวฒันาการและ
วิทยาการคอมพิวเตอร์ดว้ย 
 ทฤษฎีเกม โดยสรุปคือ การวิเคราะห์สถานการณ์ ท่ีเกิดข้ึนระหว่างผูเ้ล่นโดยมีผูเ้ล่น
จ านวนสองฝ่ายข้ึนไป โดยท่ีแต่ละฝ่ายท่ีเล่นนั้น จะมีการตดัสินใจเชิงกลยทุธ์ โดยจะท าการแข่งขนั
กนัเพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธ์ของเกม อยา่งเช่น แพ ้หรือ ชนะ เพื่อใหไ้ดรั้บประโยชน์สูงสุด 
 การศึกษาทางทฤษฎีเกมนั้น เป็นการศึกษาการตดัสินใจของผูเ้ล่นที่มีตดัสินใจแบบ 
“เป็นเหตุเป็นผล” ซ่ึงหมายถึงการท่ีผูเ้ล่นตัดสินใจโดยมีเป้าหมายท่ีชัดเจนและตัดสินใจตาม
เป้าหมายของตนเองอย่างไม่ผิดพลาด สาขาทฤษฎีเกมในรูปแบบปัจจุบนัมกัถือกนัว่ามีจุดเร่ิมตน้
จากงานของจอห์น ฟอน นอยมนัน์ และอ็อสคาร์ มอร์เกินสแตร์น โดยมีผลงานส าคญัคือหนังสือ 
“ทฤษฎีว่าดว้ยเกมและพฤติกรรมทางเศรษฐกิจ” ท่ีตีพิมพใ์นปี 1944 ผลงานของจอห์น แนชในการ
นิยามและพิสูจน์ทฤษฎีบทเก่ียวกบัสมดุลแบบแนช ซ่ึงเป็นผลลพัธ์ของเกมท่ีผูเ้ล่นแต่ละฝ่ายไม่มี
แรงจูงใจท่ีจะเปล่ียนการตดัสินใจของตนเอง เป็นปัจจยัท่ีส าคญัท่ีท าให้นักวิชาการสาขาต่าง ๆ 
สามารถน าวิชาทฤษฎีเกมไปใชป้ระยกุตอ์ยา่งแพร่หลาย 

                                                        
58 Thepexcel .  (2565).  เรียนรู้ทฤษฎีเกม (Game Theory).  (ออนไลน์).  เขา้ถึงไดจ้าก: https://www.thepexcel.com/game-
theory-01/.   [2564, 2 กรกฎาคม]. 
59 ชยนัธร ใจมูล.  (2564).  มีคู่มือพร้อม ! "เป่ายิง้ฉุบ" การวัดดวงประจําวันที่จริงจังจนเป็นการแข่งขันระดบัโลก. 
(ออนไลน์).  เขา้ถึงไดจ้าก: https://www.mainstand.co.th/140.  [2564, 3 เมษายน]. 
60 ไทยรัฐ.  (2563).  หมากรุกไทยเล่นยังไง มารู้จักเกมอมตะอายุกว่า 2,000 ปี ที่ยังเล่นกันอยู่.  (ออนไลน์).  เขา้ถึง
ไดจ้าก: https://www.thairath.co.th/lifestyle/tech/1854666.  [2564, 3 เมษายน]. 
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 สมยัก่อนไดมี้การน าทฤษฎีเกมมาประยกุตใ์ชใ้นดา้นสังคมวิทยา อยา่งเช่น วิลลาร์ด แวน 
ออร์มาน ไควน์ และ เดวิด ลูอิส ไดท้  าการพฒันาการศึกษาดา้นประเพณีนิยม และมีการวิเคราะห์
เก่ียวกบัเกมต่างๆข้ึนมา ท่ีตอ้งให้เลือกระหว่างศีลธรรมกบัผลประโยชน์ของตนเอง อยา่งเช่น เกม
ความล าบากใจของนกัโทษ เป็นตน้ 
 ชีวิตของนักทฤษฎีเกมและนักคณิตศาสตร์ จอห์น แนช ได้ถูกน ามาสร้างเป็นหนังอิง
ชีวประวติัในปี ค.ศ. 2001 ในช่ือเร่ือง A Beautiful Mind61 โดยอิงจากหนังสือปี 1998 โดยซิลเวียร์ 
นาซาร์ น าแสดงโดยรัสเซลล ์โครวท่ี์เล่นเป็นแนช 
 ในปี 1959 จากนวนิยายวิทยาศาสตร์สงคราม Starship Troopers62 โดย โรเบิร์ต เอ ไฮน์ไลน์ 
ได้กล่าวถึง “ทฤษฎีเกม” และ “ทฤษฎีแห่งเกม” ในภาพยนตร์เร่ืองเดียวกนัในปี ค.ศ. 1997 มีตวั
ละครท่ีช่ือ คาร์ล เจนกินส์ และไดอ้า้งถึงงานดา้นการข่าวกรองทางการทหารน้ีว่าเป็นการมอบหมาย
งานดา้นท่ีเก่ียวกบั เกมและทฤษฎี 
 ทฤษฎีของเกมมีหลากหลายค านิยามและมีท่ีมาจากหลายแหล่งเช่นจากภาพยนต ์จากการ
ประยกุตส่์วนใหญ่จะมาจากทางดา้นสังคมวิทยา จากทางดา้นคณิตศาสตร์ เป็นตน้63 ซ่ึงความรู้ การ
คิด การด าเนินการเหล่าน้ี สามารถน ามารวมกนัจนเกิดข้ึนเป็นทฤษฎีเกมในปัจจุบนั และเกมนั้น
สามารถน าไปประยุกต์ใช้ประโยชน์ได้อีกในชีวิตประจ าวนั แต่เน่ืองด้วยท่ียุคสมัยน้ีค่อนขา้ง
แตกต่างและมีความกวา้งขวางในหมู่ผูค้นท่ีเขา้มาร่วมเล่นเกมต่างจากเกมสมยัก่อน ซ่ึงเกมสมยัน้ีมี
ความเป็นเสรีในการเล่นเกมออนไลน์ค่อนขา้งสูง อีกทั้งยงัมีการติดต่อส่ือสารกบับุคคลอ่ืน จึงอาจ
ท าให้เกิดความไม่ปลอดภยัในรูปแบบต่างๆไดม้าก เพื่อให้ผูเ้ล่นเกมออนไลน์หรือผูใ้ชบ้ริการเกม
ออนไลน์ไดรั้บความปลอดภยัและไม่ตกเป็นเหยื่อของมิจฉาชีพ เช่น การหลอกให้โอนเงิน หลอก
ใหส่้งของ เป็นตน้ จึงจ าเป็นท่ีจะตอ้งมีกฎหมายออกมาควบคุม64 

                                                        
61 เสรี พงศ์พิศ.  (2547).  A Beautiful Mind หัวใจมีเหตุผล ที่ เหตุผลไม่ รู้จัก.  (ออนไลน์ ).  เข้าถึงได้จาก : 
https://mgronline.com/daily/detail/9470000063788.  [2565, 3 เมษายน]. 
62 หอภาพยนตร์ (องคก์ารมหาชน).  (2564).  สรุปสาระสําคัญจากการบรรยายในกจิกรรม ทึ่ง! หนังโลก × Cinema 
Lecture โดย ผศ. เมธาวี โหละสุต ที่ชวนเรามอง Starship Troopers ด้วยมุมมองใหม่ ว่าน่ีไม่ใช่หนังอเมริกัน แต่คือ
โฆษณาชวนเช่ือ ของ United Citizen Federation!.  (ออนไลน์).  เขา้ถึงไดจ้าก: https://www.fapot.or.th/main/information/ 
article/view/731.  [2565, 2 กรกฎาคม]. 
63 Hmong.  (2565).  ทฤษฎเีกม.  (ออนไลน์).  เขา้ถึงไดจ้าก: https://hmong.in.th/wiki/Theory_of_games.  [2565, 5 เมษายน]. 
64 ศูนยคุ์ม้ครองผูใ้ชบ้ริการทางการเงินธนาคารแห่งประเทศไทย.  (2565).  กลโกงออนไลน์อื่น ๆ.  (ออนไลน์).  
เขา้ถึงไดจ้าก: https://www.1213.or.th/th/finfrauds/OnlineCrime/Pages/OnlineCrime.aspx.  [2565, 5 เมษายน].  
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 จากการศึกษาเก่ียวกบัทฤษฎีเกมส์ ยงัพบอีกไดว้่า บ่อเกิดของเกมนั้นมีท่ีมาจากหลายๆ
แหล่ง โดยมีวิธีคิดและการด าเนินการเพื่อเล่นเกมท่ีแตกต่างกนัไป แต่มีจุดประสงคอ์ย่างหน่ึงคือ 
เพื่อให้เกิดความสนุกสนาน โดยท่ีการเล่นเกมนั้นสามารถน าไปประยุกต์ใช้ไดอี้กหลายอย่างใน
ชีวิตประจ าวนัท าใหเ้กิดประโยชน์ท่ีมากมายเพิ่มข้ึน แต่ทางดา้นการเล่นเกมออนไลน์นั้นควรจะตอ้ง
ระมดัระวงัในเร่ืองของการตกเป็นเหยือ่ของมิจฉาชีพท่ีจะเขา้มาเอาประโยชน์จากผูเ้ล่นเกม จึงท าให้
ตอ้งมีกฎหมายเขา้มาคุม้ครองต่อไป  
 2.4.2 ทฤษฎีด้านนวตักรรม65 
 ในปัจจุบันองค์กรภาครัฐและเอกชนได้ให้ความส าคัญกับนวตักรรมมากข้ึนอีกทั้ ง
นกัวิชาการ หลายกลุ่มไดส้นใจศึกษานวตักรรมมากข้ึนอีกดว้ย โดยใหค้วามหมายของนวตักรรมไว้
หลากหลาย เช่น Audretsch and Link (2012) โดย Audretsch ไดนิ้ยามในเร่ืองของผูป้ระกอบการว่า
เป็นความเช่ือมโยงระหว่างการลงทุนเก่ียวกบัความรู้และความกา้วหน้าทางการงาน โดยมีทุนเป็น
ปัจจัยส าคญัของการผลิตในระบบเศรษฐกิจ ดังนั้ นทุนจึงมีความจ าเป็นส าหรับผูป้ระกอบการ 
เช่นเดียวกบัการทุนดว้ยเงินและการลงทุนแรงงานในเศรษฐกิจมหภาค Audretsch เป็นหน่ึงในผู ้
บุกเบิกทางด้านความคิดท่ีเก่ียวกับการเป็นผูป้ระกอบการ (Classical Entrepreneurship) ท่ีได้เคย
กล่าวในเชิงสนับสนุนว่า นวัตกรรมเป็นลักษณะท่ีส าคัญของพฤติกรรมผู ้ประกอบการ 
(Entrepreneurial Behavior) 66  
 ดว้ยกระแสโลกาภิวตัน์นั้น ท าให้องคก์รต่างๆ ตอ้งปรับตวัให้ทนัต่อสภาพการแข่งขนัท่ี
เปล่ียนไป ซ่ึงส่งผลท าให้การปฏิบติังานในปัจจุบนั ท่ีไม่ไดมี้แค่ความทา้ทายเร่ืองการลดตน้ทุนใน
การผลิตเท่านั้น แต่ยงัรวมไปถึงการท าใหลู้กคา้ (Customer) เกิดความจงรักภกัดี  
 Wong & Chin, 2007 ทางดา้นการออกสินคา้และการมีการบริการรูปแบบใหม่ ๆ ก่อนคู่
แข่งขนั จดัว่าเป็นเร่ืองท่ีทา้ทายของธุรกิจในการตอบสนองเพื่อความคาดหวงัท่ีมีอยา่งไม่จ ากดัของ
ลูกคา้ 67  

                                                        
65 ศิวะนันท์  ศิวพิทักษ์ .  (2559).  ทฤษฎี ด้านนวัตกรรม Innovation Theory.  (ออนไลน์ ) เข้าถึงได้จาก: 
https://sju.ac.th/pap_file/a96c0e1e91fc860c1ee2e155f088ab71.pdf.  [2565,3 เมษายน]. 
66 Hmong.  (2550).  เศรษฐศาสตร์การประกอบการ.  (ออนไลน์ ).  เข้าถึงได้จาก : https://hmong.in.th/wiki 
/Entrepreneurial_economics.  [2565, 3 เมษายน]. 
67 Wong, S. Y., & Chin, K. S..  (2007). Organizational innovation management an organization-wide perspective.  
Industrial Management & Data Systems, 107 (9), p.1. 
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 Dooley & Sullivan, 2003 การท่ีองค์กรธุรกิจย ังคงอยู่รอดภายใต้สภาพแวดล้อมท่ี
เปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วหรือมีความเป็นพลวตั (Dynamism) นั้น การจดัการนวตักรรมท่ีดีเป็น
วิถีทางหน่ึงท่ีมีการกล่าวถึง68 
 Kathryn & David, 2004 การจดัการนวตักรรมท่ีประสบความส าเร็จมิใช่เป็นเร่ืองท่ีง่าย 
อนัเน่ืองมาจากปัญหาการรักษานวตักรรมใหค้งอยูก่บัองคก์รในระยะยาวได ้69  
 จากการศึกษาดา้นทฤษฎีดา้นนวตักรรม พบไดว้่า สามารถน ามาปรับใชก้บัการควบคุม
มาตรฐานการเล่นเกมเพื่อให้ตามทนันวตกรรม และเทคโนโลยใีหม่ ๆ ของประเทศไทย โดยเฉพาะ
เพราะระบบเกมออนไลน์นั้ น มีนวตกรรมท่ีก้าวทันยุคทันสมัยท่ีเปล่ียนแปลงไว ซ่ึงตอ้งมีการ
ควบคุมเน้ือหา ควบคุมพฤติกรรมผูเ้ล่นเกมให้เหมาะสม เพื่อไม่ให้เป็นท่ีเดือดร้อนต่อสังคม หรือ
เป็นเหตุท่ีก่อให้เป็นภยัต่อผูอ่ื้น จึงตอ้งกา้วให้ทนัสังคมดิจิตอลสมยัใหม่ เพื่อเป็นการป้องกนั สร้าง
ความเช่ือมัน่ และความปลอดภยั ไม่ใหเ้กิดผลเสียต่อไปในภายภาคหนา้ระยะยาว 
 2.4.3 ทฤษฎีองค์การ70 
 ทฤษฎีองคก์าร (Organizational Theory) ไดมี้ความหมายไวห้ลากหลายจากผูใ้ห้ค  านิยาม
หลายท่าน เช่น 
 ศิริวรรณ เสรีรัตน์ และคณะ ไดก้ล่าวถึงความหมายของ ทฤษฎีองคก์ารว่าเป็นความสัมพนัธ์
ท่ีใกลชิ้ดกบัทฤษฎีการบริหารจดัการ ซ่ึงมีใจความส าคญัดงัต่อไปน้ี 
  1) ทฤษฎีองค์การนั้ น เป็นการด าเนินงานขององค์การต่างๆ ตลอดจนเก่ียวกับการ
ไดรั้บผลกระทบจากสภาพแวดลอ้มขององคก์าร  
  2) ทฤษฎีองคก์ารนั้น เป็นแขนงวิชาท่ีเก่ียวขอ้งกบัดา้นโครงสร้าง ดา้นกระบวนการ 
และดา้นพฤติกรรม ซ่ึงเป็นปรากฏการณ์ท่ีเกิดข้ึนต่าง ๆ ของบุคคลและองคก์ารในการด าเนินงาน  
  3) ทฤษฎีองคก์ารนั้น เป็นทฤษฎีส าหรับองคก์าร ท่ีช่วยเก่ียวกบัการวิเคราะห์องคก์าร
โดยรวม  
  4) ทฤษฎีองคก์ารนั้น เป็นชุดของความสมัพนัธ์ในดา้นของ 
   (1) แนวคิด (Concepts)  

                                                        
68 Dooley, L., & Sullivan, D. O.  (2003).  Developing a software infrastructure to support systematic innovation 
through effective management. Technovation, 2, pp. 689-704. 
69 Kathryn, C. & David, O. S.  (2004).  Groupware architecture for R&D managers.  International Journal of 
Networking and Virtual Organizations, 2 (4), pp. 367-386. 
70 เขมณัฐ ภูกองไชย.  (2556).  เอกสารประกอบการสอน รายวิชาองค์การและการจัดการเชิงกลยุทธ.  อุดรธานี:
มหาวิทยาลยัราชภฎัอุดรธานี.  
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   (2) หลกัการ (Principles)  
   (3) สมมติฐาน (Hypothesis) 
  อนัเก่ียวกับองค์การทั้ งหลาย ท่ีได้อธิบายส่วนประกอบขององค์การและได้แสดง
วิธีการ ท่ีมีความสัมพนัธ์กบัส่วนอ่ืน ๆ โดยอาจประกอบดว้ยทฤษฎีท่ีเป็นเชิงพรรณนา (Descriptive 
Theory) และทฤษฎีท่ีเป็นเชิงก าหนด (Prescriptive Theory)  
  5) ทฤษฎีองคก์ารนั้น เป็นการศึกษาถึงวิธีการก าหนดหน้าท่ีขององคก์ารว่า องคก์าร
นั้นไดส่้งผลกระทบต่อสังคมอยา่งไรและไดส่้งผลกระทบต่อบุคลากรท่ี ท างานในองคก์ารอยา่งไร 
ในระหวา่งการด าเนินงานขององคก์ารนั้น ๆ  
 ทิพวรรณ หล่อสุวรรณรัตน์71 ไดใ้ห้การอธิบายเก่ียวกบัทฤษฎีองคก์ารว่า อนัแทจ้ริงแลว้
องคค์วามรู้ท่ีเก่ียวกบัองคก์ารนั้น สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 2 สาขา ดงัน้ีคือ  
  1) ทฤษฎีองคก์าร (Organization Theory)  
  2) พฤติกรรมองคก์าร (Organization Behavior)  
 โดยทัว่ไปแลว้ทฤษฎีองค์การนั้น เป็นการศึกษาแนวคิดในลกัษณะท่ีเก่ียวกบัองค์การ 
หรือเป็นการศึกษาวิเคราะห์องค์การอย่างลึกซ้ึงท่ีมีความถูกตอ้ง โดยมีพื้นฐานจากรูปแบบและ
พื้นฐานจากกฎเกณฑข์องพฤติกรรมองคก์ารท่ีมีระดบัวิเคราะห์อยูใ่นระดบัองคก์าร ซ่ึงหากพิจารณา
จากเน้ือหาทัว่ไปของทฤษฎีองคก์ารในปัจจุบนั จะสามารถจ าแนกลกัษณะท่ีส าคญัโดยแบ่งออกได ้
เป็นดงัต่อไปน้ี  
  1) ทฤษฎีองคก์ารนั้น จดัเป็นการศึกษาพฤติกรรมขององคก์ารในลกัษณะเชิงภาพรวม 
ซ่ึงจะครอบคลุมรวมไปถึงการออกแบบโครงสร้างขององคก์ารหรือระบบภายในองคก์ารไปดว้ย  
  2) ทฤษฎีองค์การนั้น เป็นการศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่างองค์การกบัส่ิงแวดลอ้ม
ภายนอก อยา่งเช่น ทฤษฎีสถาบนั และทฤษฎีโครงสร้างตามสถานการณ์  
  3) ทฤษฎีองคก์ารนั้น เป็นการศึกษาความสัมพนัธ์ขององคก์ารหน่ึงกบัองคก์ารอ่ืนๆ 
อยา่งเช่น ทฤษฎีการพึ่งพา เป็นตน้ 
 นอกจากน้ี ทิพวรรณ หล่อสุวรรณรัตน์ ยงัไดก้ล่าวเพิ่มเติมอีกว่า ในส่วนของทางดา้น
พฤติกรรม องคก์ารนั้น เป็นการศึกษาท่ีอยูใ่นระดบัจุลภาคขององคก์าร อนัมีระดบัการวิเคราะห์อยูท่ี่
ปัจเจกบุคคล และกลุ่มบุคคล เพราะฉะนั้นเน้ือหาวิชาพฤติกรรมองคก์าร จึงปะกอบไปดว้ย เร่ือง
แรงจูงใจ เร่ืองลกัษณะผูน้ า เร่ืองบุคลิกภาพ เร่ืองความพึงพอใจต่องานและเร่ืองความเครียด เป็นตน้   

                                                        
71 ทิพวรรณ หล่อสุวรรณรัตน์.  (2550).  เคร่ืองมือการจัดการ (Management tools).  กรุงเทพฯ: รัตนไตร. 
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 ติน ปรัชญพฤทธิ72 ไดก้ล่าวถึงความหมายของ “ทฤษฎี” และ “องคก์าร” อย่างค่อนขา้ง
เป็น ระบบว่า ทฤษฎี คือ ชุดต่างๆ ของถอ้ยแถลงท่ีมีลกัษณะท่ีเป็นจริงโดยทัว่ไป มีความเก่ียวเน่ือง
ซ่ึงกนัและกนั และยงัใหค้วามหมายของ ค าวา่ ประสิทธิผลขององคก์าร หมายถึงระดบัของคนงานท่ี
สามารถปฎิบติังานไดใ้หบ้รรลุตามเป้าหมาย หรือสามารถกล่าวไดอี้กนยัหน่ึงว่า ทฤษฎีหมายถึง ชุด
ของหลกัการและชุดของค านิยาม ท่ีเก่ียวเน่ืองซ่ึงกนัและกนั โดยจะท าการรวบรวมแนวคิดจากส่วน
ต่างๆ ของโลกท่ีเป็นความจริงเชิงประจกัษแ์ละไดรั้บการเลือก ไดรั้บการคดัสรรมาแลว้ น ามาท าการ
ประมวลเขา้ดว้ยกนัอยา่งเป็นระบบ  
 กล่าวโดยสรุปไดว้่า แนวความคิดของ ติน ทางดา้นทฤษฎีคือ เคา้โครงความสัมพนัธ์ของ
ระหว่างถอ้ยแถลง ท่ีมีลกัษณะเป็นความจริงโดยทัว่ไป ซ่ึงนกัวิชาการไดใ้ชใ้ห้เป็นสัญลกัษณ์แทน 
พฤติกรรม หรือปรากฏการณ์ท่ีเกิดข้ึนในโลกแห่งความเป็นจริง และยงัเป็นการรวมทั้ งกรอบ
แนวคิด และกรอบแนวทาง ในการศึกษาปรากฏการณ์และพฤติกรรมนั้ นๆ ด้วยความสัมพนัธ์
ระหวา่งถอ้ยแถลงท่ีมีลกัษณะเป็นจริงโดยทัว่ไป โดยจะแบ่งเป็น 2 ประเภทตามสมมติฐาน ดงัน้ี 
  1) แบบจ าลอง หรือท่ีเรียกว่า Model73 คือ สมมติฐานท่ียงัไม่ไดรั้บการทดสอบดว้ย
วิธีการเชิงประจกัษ ์
  2) ขอ้เสนอ (Propositions)74 คือสมมติฐานของแบบจ าลองดังกล่าวในข้างต้น แต่
ไดรั้บการทดสอบดว้ยขอ้มูลเชิงประจกัษแ์ลว้  
 หากมีการทดสอบขอ้เสนอหลายคร้ัง โดยผลท่ีไดเ้หมือนกนัทุกคร้ัง หรือเหมือนกนัเป็น
ส่วนใหญ่ จะเรียกผลการศึกษานั้นว่า ถอ้ยแถลงท่ีมีลกัษณะท่ีเป็นจริงโดยทัว่ๆไป ซ่ึงสามารถท่ีจะ
น าไปตั้งเป็นทฤษฎีไดใ้นภายหลงั  
 ทางด้านความหมายขององค์การในมุมมองของ ติน ปรัชญพฤทธิ นั้ นได้มองว่า 
เปรียบเสมือนส่ิงมีชีวิต หรืออาจมององคก์ารในแง่สถาบนั โดยมององคก์ารทั้งในแง่กระบวนการ 
แง่โครงสร้าง และแง่พฤติกรรมดว้ย 

                                                        
72 สิริพงษ์  ปานจันทร์.  (2554).  ประสิทธิผลในการบริหารงานของเทศบาลตําบล ในจังหวัดนครปฐม. 
วิทยานิพนธ์ปรัชญาดุษฎีบณัฑิต สาขาวิชารัฐประศาสนศาสตร์, วิทยาลยับณัฑิตศึกษาดา้นการจดัการ มหาวิทยาลยั
ศรีปทุม. 
73 ระบบเฝ้าระวงัคุณภาพอากาศในพ้ืนท่ีรอบโรงไฟฟ้าการไฟฟ้าฝ่ายผลิตแห่งประเทศไทย.  (2565).  ความหมาย

ข อ ง แ บ บ จํ าล อ ง . (ออน ไลน์ ) . เข้ า ถึ งได้จ าก : http://tairgle.egat.co.th/index.php?option=com_content&view= 
article&id=7&Itemid=419&lang=th.  [2565, 24 พฤษภาคม]. 
74 ไทย วินเนอร์.  (2563).  Value Proposition คืออะไร? วิธีสร้าง Value Proposition.  (ออนไลน์).  เขา้ถึงไดจ้าก: 
https://thaiwinner.com/value-proposition/.  [2565, 24 พฤษภาคม]. 



35 

 ความหมายในทศันะของนักวิชาการต่างประเทศ  
 Join Business Dictionary.com75 ได้ให้ค  าจ ากัดความว่า เป็นการศึกษาถึงการออกแบบ
โครงสร้างขององคก์ารและการออกแบบโครงสร้างดา้นความสัมพนัธ์ขององคก์ารกบัส่ิงแวดลอ้ม
ภายนอก รวมถึงศึกษาพฤติกรรมของผูบ้ริหารและศึกษาเทคโนโลยีภายในองค์การ ซ่ึงจะท าให้
องคก์ารสามารถจดัการกบัการเปล่ียนแปลงในการด าเนินการได ้  
 โดยทฤษฎีองคก์ารนั้นสามารถแบ่งออกได ้5 ประการดงัน้ี คือ  
  1) ทฤษฎีองคก์ารก่อนยคุดั้งเดิม  
  2) ทฤษฎีองคก์ารยคุดั้งเดิมหรือยคุคลาสสิค  
  3) ทฤษฎีองคก์ารยคุนีโอคลาสสิค  
  4) ทฤษฎีพฤติกรรมองคก์าร  
  5) ทฤษฎีองคก์ารยคุใหม่ 
 แนวคิดและทฤษฎีองคก์ารในสมยัก่อนยุคดั้งเดิมหรือก่อนยุคคลาสสิก (Pre-classical)76 
แนวคิดและทฤษฎีองคก์ารในสมยัก่อนยคุดั้งเดิมหรือก่อนยคุคลาสสิก (Pre-classical) น้ี เร่ิมตน้มา
นานตั้งแต่ประมาณทศวรรษท่ี 1770 ซ่ึงเป็นช่วงยุคสมยัในการเปล่ียนผ่านจากสังคมเกษตรกรรม
เปล่ียนมาเป็นสังคม อุตสาหกรรม หรือช่วงแห่งการปฏิวติัอุตสาหกรรม (Industrial Revolution)77 
ส่วนระบบการผลิตก็ไดมี้การเปล่ียนแปลงจากการผลิตเพื่อใชใ้นครัวเรือน ไดก้ลายมาเป็นการผลิต
เพื่อการจ าหน่ายในทอ้งตลาด ประกอบกบัการพฒันาระบบขนส่ง ซ่ึงเป็นผลมาจากความส าเร็จของ
การน าเทคโนโลยีจากเคร่ืองจกัรไอน ้ าและการเพิ่มปริมาณข้ึนของโรงงานอุตสาหกรรมในยุโรป 
เพราะฉะนั้นจึงไดมี้การศึกษาคน้ควา้เก่ียวกบัแนวทางในการจดัการและมีการน าเทคนิคทางการ
บริหารต่างๆ มาใช้ให้เป็นประโยชน์ซ่ึงในช่วงเวลาดังกล่าวก็ได้มีนักทฤษฎีองค์การหลายท่าน
เกิดข้ึนดงัต่อไปน้ี   

                                                        
75 เขมณฐั ภูกองไชย.  อา้งแลว้ เชิงอรรถท่ี 70.  หนา้ 43. 
76 ระบบคลงัขอ้มูลผลงานวิชาการ BRU.  (2565).  บทที่ 2 แนวความคิดและทฤษฎีทางการบริหาร วิวัฒนาการ
แน วคิดและท ฤษ ฎีท างการบ ริห าร.   (ออนไลน์ ). เข้าถึงได้จาก : http://dspace.bru.ac.th/xmlui/bitstream/ 
handle/123456789/6021/6%20บท ท่ี% 202%20วิว ัฒนาการของการบ ริห าร.pdf?sequence=2&isAllowed=y.  
[2565, 24 พฤษภาคม]. 
77 ประวติัศาสตร์สากล.  (2565).  การปฏิวัติอุตสาหกรรม.  (ออนไลน์).  เข้าถึงได้จาก: https://suphannigablog. 
wordpress.com/หน่วยท่ี-3/การปฏิวติัอุตสาหกรรม/.  [2565, 24 พฤษภาคม]. 
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 อดมั สมิท (Adam Smith) นักเศรษฐศาสตร์ชาวสก๊อตแลนด์ มีแนวความคิดหรือทฤษฎี
ในยุคก่อนยุคดั้งเดิมหรือท่ีเรียกว่ายุคก่อนยุคคลาสสิก (Pre-classical perspective) ท่ีไดรั้บอิทธิพล
จากแนวความคิดของ อดมั สมิท  
 ในปี ค.ศ. 1751 อดมั สมิท ไดรั้บหนา้ท่ีเป็นศาสตราจารยใ์นมหาวิทยาลยักลาสโกว ์และ
ไดรั้บผิดชอบในการบรรยายในเร่ืองปรัชญาสังคม หรือ ปรัชญาธรรมชาติ ซ่ึงมีเน้ือหาเก่ียวขอ้งกบั
นโยบายของรัฐโดยเนน้ทางดา้นการเพิ่มพูนอ านาจให้มากข้ึนและการแสวงหารายไดใ้ห้แก่รัฐและ
จากการบรรยายวิชาดังกล่าวน้ี เป็นการจุดประกายท่ีท าให้ อดัม สมิท เกิดความสนใจต่อระบบ
เศรษฐกิจและสังคม โดยเฉพาะในยุโรปท่ีในขณะนั้นอยูใ่นช่วงของการเปล่ียนแปลงและท าให้ได้
เกิดแนวความคิดหลากหลายส านกั หลายแนวคิด ทั้งท่ีมีแนวความคิดท่ีตรงกนัและท่ีต่างกนั78 
 ต่อมาในปี ค.ศ. 1759 อดมั สมิท ไดตี้พิมพผ์ลงานช่ือ “The Theory of Moral Sentiments” 
ซ่ึง เน้ือหาในหนงัสือเล่มน้ี อดมั สมิท ไดก้ล่าวถึงหลกัปัจจยัพื้นฐานในการอยูร่่วมกนัในสังคมของ
มนุษย ์เช่น ขอ้ประพฤติปฏิบติัต่อกนัในสังคม ความรับผิดชอบต่อสังคม มาตรฐานในการวดัการ
กระท าของบุคคลในสังคมและกฎเกณฑข์องธรรมชาติ ซ่ึงในเน้ือหาของหนงัสือเล่มน้ีไม่ไดมี้ความ
เก่ียวขอ้งกบัเศรษฐกิจ และการจดัการมากนกั79 
 ในปี ค.ศ. 1776 อดมั สมิท ก็ไดอ้อกผลงานเล่มท่ี 2 ช่ือ “The Wealth of Nations” 80 และ
ไดรั้บการถ่ายทอดอีกคร้ังหน่ึง โดย เจ.บี.เซย ์โดยถ่ายทอดผ่านผลงานช่ือ “A Treatise on Political 
Economy” ซ่ึงแนวความคิดและเน้ือหาส่วนใหญ่ในผลงานน้ีนั้น ไดป้ระเด็นขอ้สนใจมาจากการ
แลกเปล่ียนสนทนากนักบันกัคิดของ ส านกัฟิซิโอแครท (Physiocracy) อยา่งเช่น โรแบร์ตจาคส์ ตรี
โก และฟรองซัวส์ เกสเนย ์ซ่ึงนักคิดของส านักน้ีนั้ น ได้มีความเช่ือท่ีเก่ียวกับหลกัเสรีภาพของ
ปัจเจกบุคคล ท่ีมีอยู่ตามธรรมชาติ และมีความเช่ือว่าทรัพย์สินนั้ นมีต้นก าเนิดมาจากการมี
กรรมสิทธิในท่ีดิน เพราะฉะนั้น จึงไดส่้งผลต่อแนวความคิดของ อดมั สมิท ท่ีมีความเช่ือถือต่อกฎ
แห่งธรรมชาติและไดเ้ช่ือว่าระบบเศรษฐกิจท่ีดีจะตอ้งปราศจากการแทรกแซงจากอ านาจใดๆ ท่ี
ไม่ไดมี้จ าเป็นต่อระบบเศรษฐกิจ  

                                                        
78 Hmong.  (2565).  อดัม สมิธ.  (ออนไลน์).  เข้าถึงได้จาก : https://hmong.in.th/wiki/Adam_Smith.  [2565, 24 
พฤษภาคม]. 
79 ธร ปีติดล.  (2558).  เศรษฐศาสตร์กับความเหลื่อมลํ้า : นัยยะต่อการเข้าใจความขัดแย้งในสังคมไทย.  
(ออนไลน์).  เขา้ถึงไดจ้าก: https://aftershake.thaipbs.or.th/?p=422.  [2565, 24 พฤษภาคม]. 
80 ลงทุนแมน.  (2561).  หนังสือเปลี่ยนโลกของ อดัม สมิธ - Wealth of Nations.  (ออนไลน์).  เข้าถึงได้จาก : 
https://www.longtunman.com/9451.  [2565, 24 พฤษภาคม]. 
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 แต่ก็มีส่ิงท่ีความเห็นแตกต่างไดอ้ย่างชดัเจน จากส านักน้ีก็คือ อดมั สมิท มีความเช่ือว่า
แหล่งท่ีมาของทรัพยสิ์นนั้น ไม่เพียงแต่มาจาก ผลผลิตทางการเกษตรเท่านั้น แต่ยงัมาจากพาณิชยก
รรมและอุตสาหกรรมอีกดว้ย ซ่ึงอย่างไรก็ตามถึงแมว้่า อดมั สมิท จะมีแนวคิดท่ีสนับสนุนระบบ
เศรษฐกิจแบบเสรี (laisserfaire)81 และปล่อยให้ตลาดไดท้ างานผ่านกลไกอตัโนมติั หรือท่ีเรียกว่า 
“มือท่ีมองไม่เห็น” (The invisible hand)82 โดยปรากฏในหนงัสือช่ือ The Wealth of Nation ใน ค.ศ. 1776 
ซ่ึงระบบการคา้แบบเสรีอย่างท่ีกล่าวมาน้ี อดมั สมิท ไดก้ล่าวว่า การตั้งราสินคา้นั้น จะสอดคลอ้ง
กบัตน้ทุนท่ีใชใ้นการผลิตดว้ยและตน้ทุนการผลิตก็จะเนน้ท่ีค่าจา้งแรงงานเป็นส าคญั ซ่ึงต่อมาได้
กลายเป็นทฤษฎีตน้ทุนแรงงาน (Labor theory of value)83 ท่ีโด่งดงัสร้างช่ือเสียงไปทัว่โลก  
 นอกจากน้ี อดัม สมิท ยงัมี ความเห็นเก่ียวกับหลักการแบ่งงานกันท าของแรงงาน 
(Division of labor) และการท างานตามความถนัด (Specialization) ซ่ึงเม่ือบุคคลแต่ละคนท่ีได้
ท างานตามท่ีตนถนัดก็จะท าให้ “ผลิตภาพของแรงงาน” (Labor Productivity) เพิ่มปริมาณมากข้ึน
อีกไปดว้ย เพราะคนงานท่ีท างานนั้นมีความช านาญมากข้ึน ซ่ึง “ผลิตภาพของแรงงาน” น้ี อดมั สมิท 
มีความเห็นว่าเป็นปัจจยัส าคญัท่ีท าให้เกิดการขยายตวัทางเศรษฐกิจและเป็นปัจจยัส าคญัท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัการเจริญเติบโตของระบบเศรษฐกิจโดยรวม (Economic Growth) 
 ซ่ึงตวัอยา่งของการเพิ่มผลผลิตจากการแบ่งงานกนัท าน้ี อดมั สมิท ไดใ้ชต้วัอยา่งจากการ
ผลิต ของเขม็หมุดในการประกอบการอธิบาย โดยกล่าวว่า หากคน 10 คน แบ่งงานกนัท าในส่วนท่ี
ตนเองมีความเช่ียวชาญแลว้ ใน 1 วนั จะสามารถผลิตเข็มหมุดไดม้ากถึง 48,000 เล่ม แต่อีกกรณี
หน่ึง ถา้หากแต่ละคนต่างคนต่างท าทุกขั้นตอนในการผลิต จะท าใหไ้ดผ้ลผลิตเพียงแค่ 10 เล่มต่อวนั 
ซ่ึงนอ้ยกว่าการแบ่งงานกนัท าในส่วนท่ีตนเช่ียวชาญเป็นอยา่งมาก ท าให้ อดมั สมิท ไดใ้ห้ขอ้สรุป
วา่การแบ่งงานกนัท าจะท าใหเ้กิดความช านาญและความรวดเร็วในการผลิตมากกวา่ 

                                                        
81 โรงเรียนสายน ้ าผึ้ ง ในพระอุปถมัภ์ ฯ.  (2565).  ระบบเศรษฐกิจแบบเสรีนิยม.  (ออนไลน์).  เขา้ถึงได้จาก: 
http://210.86.210.116/chalengsak/units/unit3/chapter3/chapter3_2/economic2/321.htm.  [2565, 24 พฤษภาคม]. 
82 ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ .  (2563).  ศัพท์ชวนรู้.  (ออนไลน์ ).  เข้าถึงได้จาก: https://www. 
etda.or.th/th/Useful-Resource/terminology/%E0%B8%AB%E0%B8%A1%E0%B8%A7%E0%B8%94%E0%B8%AB%E0 
%B8%A1-I/327.aspx.  [2565, 24 พฤษภาคม]. 
83 วสันต์ ภูวภัทรพร.  (2562).  ประวัติลัทธิเศรษฐกิจ.  เอกสารประกอบค าบรรยาย คณะเศรษฐศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัรามค าแหง. 
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 โรเบิร์ต โอเวน (Robert Owen)84 เป็นนกัเศรษฐศาสตร์และนกัปฏิรูปชาวองักฤษ โรเบิร์ต 
โอเวน เป็นผูมี้ช่ือเสียงมากผูห้น่ึงในฐานะท่ีเป็น “บิดาแห่งสหกรณ์” และอีกทั้งยงัไดรั้บการขนานนาม
ในดา้นอ่ืนๆ อีกดว้ย เช่น “นกัประกอบการหัตถอุตสาหกรรม” “นกัอุดมการณ์”  “นกัสังคมวิทยา” 
และ “ผูใ้จบุญ”  
 ซ่ึงการไดรั้บฉายาว่าเป็น “บิดาแห่งสหกรณ์”85 เน่ืองจากโอเวน ไดเ้สนอให้มีการจดัตั้ง
ชมรม สหกรณ์ข้ึน ในช่วงท่ีเกิดภาวะเศรษฐกิจตกต ่าโดยเสนอให้ทรัพยสิ์นต่าง ๆ ของชมรม
กลายเป็นของ ส่วนรวม เพื่อป้องกนัไวไ้ม่ให้เกิดการครอบง าของนายทุนในสหกรณ์ และยึดมัน่
ถือเอาหลกัการในการช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนัในชุมชนเป็นส าคญั อีกทั้งยงัมีการผลิตในปริมาณท่ี
พอเพียงต่อการบริโภคในชุมชนและมีปริมาณท่ีเหลือขายเอาไว ้เพื่อเป็นค่าใชจ่้ายในการเสียภาษี
ใหแ้ก่รัฐบาลกลาง แต่ทวา่แนวความคิดของโอเวนน้ี กลบัไม่ไดรั้บการยอมรับเท่าท่ีควร  
 เมื่อ ค.ศ. 1825 โอเวนจึงไดท้ดลองจดัการตั้งชมรมสหกรณ์ข้ึนจริง ช่ือว่า นิวฮาโมน่ี 
(New Harmony) แนวคิดของโอเวน เป็นแนวคิดท่ีได้ถ่ายทอดในบทความ New View of society 
เป็นหลกัการท่ีน าไปสู่การปฎิบติัการ โดยมีการส่ือถึงความเช่ือมัน่อย่างหน่ึงว่า มนุษยส์ามารถ
พฒันาตนให้ดีข้ึนได ้86 ท่ีมลรัฐอินเดียน่า ประเทศสหรัฐอเมริกา แต่ก็ไม่ประสบผลส าเร็จและถูก
ลม้เลิกไปในท่ีสุดเพราะไม่มีกิจกรรมท่ีสร้างเงินมากพอท่ีจะท าใหเ้กิดรายไดท่ี้เพียงพอกบัค่าใชจ่้าย  
 หลกัการท างานของโอเวนนั้น จะมุ่งเนน้ความส าคญัต่อทรัพยากรมนุษยเ์ป็นหลกั ในช่วง
เวลานั้น ทรัพยากรมนุษยม์กัถูกมองว่าเป็นเสมือนเคร่ืองจกัรชนิดหน่ึงเพื่อช่วยในการท างานหรือ
ปฏิบติังาน แต่ส าหรับโอเวนแลว้พนักงานทุกคนควรไดรั้บเกียรติและไดรั้บการปฏิบติัท่ีดี รวมถึง
ไดรั้บการเอาใจใส่อยา่งทัว่ถึงดว้ย ดงันั้นโอเวนจึงไดจ้ดัสภาพแวดลอ้มท่ีดีใหก้บัคนงานเพื่อเป็นการ
ใหเ้กียรติพนกังาน 
 โอเวนยงัไดเ้พิ่มเกณฑจ์ ากดัอายุขั้นต ่าของเด็กท่ีรับเขา้ท างานเพิ่มเขา้มาอีกดว้ย ไดมี้การ
จดัสวสัดิการอาหารใหแ้ก่พนกังาน และไดท้ าการลดเวลาในการท างานให้นอ้ยลง ซ่ึงโอเวนมีความ
เช่ือว่า ถา้หากมีการจดัการดา้นสวสัดิการท่ีดีให้แก่คนงาน แลว้ ก็จะท าให้คนงาน ท างานอย่างมี
ความสุข และมีผลการท างานท่ีดีข้ึน  

                                                        
84 Icoopthai.  (2565).  ประวัติสหกรณ์.  (ออนไลน์).  เขา้ถึงไดจ้าก: https://icoopthai.com/index.php/menu-paper-
news/84-coop-papers/64-cooperative-history.  [2565, 24 พฤษภาคม]. 
85 สหกรณ์ออมทรัพยส์หภาพแรงงานรัฐวิสาหกิจรถไฟแห่งประเทศไทย จ ากดั.  (2551).  ประวัติสหกรณ์ความ
เป็นมา.  (ออนไลน์).  เขา้ถึงไดจ้าก: https://www.srusct.or.th/page.php?pid=4.  [2565, 24 พฤษภาคม]. 
86 น ้ าฝน สีสงค.์  (2564).  พลงัขบวนการทางสังคมของสมาชิกสหกรณ์. วารสารวิทยาการจัดการปริทัศน์, (23), 2. 
หนา้ 223-234. 
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 นอกจากน้ี โอเวนยงัเช่ือวา่ผลการท างานของคนงานแต่ละคน เป็นผลมาจากลกัษณะ นิสัย
ของแต่ละคน ซ่ึงไดถู้กก าหนดโดยอิทธิพลของส่ิงแวดลอ้ม และโอเวนยงัเช่ืออีกว่า การศึกษาเป็น
หัวใจ ส าคญัในการสร้างความมีเหตุผลของการท างาน และเห็นว่าการมีส่ิงแวดลอ้มรอบขา้งท่ีดีจะ
ท าใหเ้กิดการพฒันาทั้งทางดา้นร่างกายและจิตใจท่ีดีข้ึนของคนงานได ้
 ชาร์ลส์ แบบเบจ (Charles Babbage)87 แบบเบจ เป็นนักคณิตศาสตร์ชาวอังกฤษ และ
นักวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ ซ่ึงมีความเช่ียวชาญเป็นอย่างมากเก่ียวกับแคลคูลัส (Calculus) 
นอกจากน้ี เขายงัให้ความสนใจในสาขาอ่ืนๆ อีก อยา่งสาขาความรู้ท่ีเก่ียวกบัดาราศาสตร์ โดยแบบ
เบจไดร่้วมกบัเพื่อนในมหาวิทยาลยัร่วมกนัท าการก่อตั้งชมรมดาราศาสตร์ข้ึน ในระหวา่งท่ีศึกษาอยู่
ในมหาวิทยาลยั  
 แบบเบจยงัเร่ิมสนใจในการศึกษาเพิ่มเติมเพื่อท าวิจัยท่ีเก่ียวกับความแตกต่างของ
เคร่ืองจักร (Difference Engine) โดยได้มีการน าเอาวิธีการตามแบบของนิวตันมาใช้ (Newton’s 
method of successivedifference)  
 ในปี ค.ศ. 1821 แบบเบจ ก็ได้รับการแต่งตั้งให้เป็น “Lucasian Chair of Mathematic at 
Cambridge” ซ่ึงเป็นต าแหน่งเดียวกันกับ เซอร์ ไอแซค นิวตัน  ต่อมาแบบเบจได้ท าการศึกษา
เพิ่มเติมเก่ียวกบัเคร่ืองวิเคราะห์ (Analytical Engine) เพื่อสร้างเป็นเคร่ืองจกัรท่ีสามารถรองรับการ
ค านวณทุกไดช้นิด ซ่ึงต่อมาก็ไดรั้บการยอมรับว่าเป็นตน้แบบของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ แต่ท่ีกล่าวมา
น้ีก็เป็นเพียงทฤษฎีเท่านั้ น เพราะเขาไม่สามารถสร้างออกมาให้ส าเร็จได้ในช่วงท่ีเขามีชีวิตอยู ่
เน่ืองจากมีคนจ านวนมากไม่เห็นดว้ยกบัความเห็นของแบบเบจ เพราะความคิดของแบบเบจนั้น
ค่อนขา้งจดัวา่ทนัสมยัเกินกว่าเทคโนโลยใีนยคุนั้น  จนท าใหทุ้กคนคิดว่ามนัเป็นไปไม่ได ้และโดน
ตดังบวิจยัในปี ค.ศ. 1832 ในท่ีสุด แต่แบบเบจกฝื็นท าต่อแบบไม่มีงบประมาณ จนกระทัง่ท าไม่ไหว
และตอ้งยกเลิกโครงการน้ีไปในปี ค.ศ. 184288 
 ต่อมาในปี ค.ศ. 1856  แบบเบจก็เร่ิมมีฐานะข้ึนมาจากงานอ่ืน ๆ จนกระทัง่ไดก้ลายเป็น
นักเศรษฐศาสตร์การเมืองท่ีมีช่ือเสียงแห่งยุค (A Celebrated Policial Economist) เพราะนอกจาก
แบบเบจ เป็นนกัคณิตศาสตร์แลว้ แบบเบจกย็งัเป็นเสมือนผูเ้ช่ียวชาญดา้นการเมืองและเศรษฐกิจอีก

                                                        
87 Mahidol.  (2565).  บุคคลสําคัญในวงการคอมพิวเตอร์.  (ออนไลน์).  เขา้ถึงไดจ้าก: https://il.mahidol.ac.th/e-
media/computer/evolution/Pioneers_Babbage.htm.  [2565, 24 พฤษภาคม]. 
88 Krittiya Nikon.  (2556).  Charles Babbage.  (ออนไลน์ ). เข้า ถึ งได้จ าก : http://bcom5601.blogspot.com/ 
2013/06/blog-post.html.  [2565, 24 พฤษภาคม]. 
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ด้วย  ส่วนหลกัการในการท างานนั้ น แบบเบจได้ให้ความสนใจต่อประสิทธิภาพการผลิตงาน
มากกวา่ในส่วนอ่ืนๆ และมีความเช่ือเก่ียวกบัหลกัการแบ่งงานกนัท าอีกดว้ย89 
 นอกจากน้ีแบบเบจยงัไดใ้ช้ หลกัการทางคณิตศาสตร์เอามาใช้ดดัแปลงในการจดัการ
โรงแรมและการจดัการสินคา้คงคลงัไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ โดยไดถ่้ายทอดหลกัการของเขาลงงาน
เขียนช่ือ “On the Economy of Machinery and Manufactories” แต่อย่างไรก็ตาม แบบเบจก็ไม่ได้
ละเลยในเร่ืองการให้ความส าคญัต่อทรัพยากรมนุษยแ์ต่อย่างใด โดยเขาให้ความส าคญัต่อความ
สามคัคีในการท างานร่วมกนัระหว่างผูบ้ริหารและคนท่ีท างาน และไดมี้การน าเอาเคร่ืองมือช่วยใน
การจดัการดา้นผลตอบแทนมาใช้ จนกระทัง่สามารถพฒันาออกมาเป็นเคร่ืองมือท่ีอ านวยความ
สะดวกและทนัสมยั ข้ึนท่ีในปัจจุบนัทุกคนต่างรู้จกักันดีในช่ือของ การจดัสรรผลก าไร (Profit-
Sharing Plan) นบัไดว้า่แบบเบจได ้วางรากฐานต่อการจดัการในสมยัใหม่เอาไวเ้ป็นอยา่งมาก90 
 เฮนรี ทาวน์  (Henry Towne)91  เป็นนักบริหารท่ีมีพื้ นฐานความรู้มากจากทางด้าน
วิศวกรรม ในปี ค.ศ. 1863 ทาวน์ไดเ้ร่ิมตน้การท างานเป็นคนออกแบบ (Draftsman) ให้กบับริษทั 
Port Richmond Iron Works และได้ท าการป รับป รุงสหภาพแรงงาน  “Gunboat” ในมล รัฐ
แมสซาชูเซตส์ 
 ในช่วงระหว่างปี ค.ศ. 1864-1866 ทาวน์ก็ได้รับหน้าท่ีในการควบคุมกองเรือรบของ
สหรัฐอเมริกา (The United States Navy) พอเม่ือสงครามสงบลงเขาก็ได้เดินทางไปยงัประเทศ
ฝร่ังเศส เพื่อท าการศึกษาในสาขาฟิสิกส์ต่อไปและหลงัจากท่ีจบการศึกษาแลว้  
 ในปี ค.ศ. 1868 ทาวน์ก็ไดเ้ดินทางกลบัไปยงัสหรัฐอเมริกาอีกคร้ังและไดเ้ร่ิมเขา้ท างานท่ี
บริษทั William Sellers ในมลรัฐฟิลาเดลเฟีย โดยทาวน์ไดร่้วมกนัก่อตั้งบริษทัช่ือ เยลลอ็ค เมนูเฟค
เจอร่ิง (Yale Lock Manufacturing Company) กบั ลีนัส เยล (Linus Yale, Jr.) 92  ผูพ้ฒันากุญแจจาก
ระบบลอ็กแบบแมคคานิคสู่ปัจจุบนั ซ่ึงตั้งอยูใ่นมลรัฐคอนเนตทิคตั ท่ีเมือง สแตมฟอร์ด ในระหวา่ง
ท่ีด าเนินธุรกิจอยูน่ั้น ทาวน์ก็ไดร้ะดมทุนจากแหล่งใหม่ๆ และไดน้ าหลกัการบริหารมาใชก้บัธุรกิจ
ของตนเอง 

                                                        
89 Pattraporn.  (2557).  ผู้ ใ ห้ กํ า เนิ ด ค อ ม พิ ว เต อ ร์ .  (ออน ไลน์ ).  เข้ า ถึ งได้จ าก : https://pattraporn1618. 
wordpress.com/ผูใ้หก้  าเนิดคอมพิวเตอร-2/.  [2565, 24 พฤษภาคม]. 
90 น ้ าทิพย์ รัตนาวงษ์ไชยยา.  (2565).  บุคคลสําคัญในวงการคอมพิวเตอร์.  (ออนไลน์ ).  เข้าถึงได้จาก : 
https://il.mahidol.ac.th/e-media/computer/evolution/Pioneers_Babbage.htm.  [2565, 2 กรกฎาคม]. 
91 นพดล เหลืองภิรมย.์  (2556).  แนวคิด การจดัคนให้เหมาะสมกบังานและการแบ่งงานในบริบทท่ีแตกต่างกนั 
แนวคิดน้ียงัคงใชไ้ดห้รือไม่ ในยคุสมยัใหม่และหลงัสมยัใหม่.  RMUTSB Acad. J., 1 (1), หนา้ 83-91. 
92 Yale.  (2565).  Linus Yale.  (ออนไลน์).  เขา้ถึงไดจ้าก: https://www.yale.co.th/th/about-us.  [2565, 24 พฤษภาคม]. 
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 ในปี ค.ศ. 1915 ทาวน์ก็ได้รับต าแหน่งประธานบริษัทภายหลังท่ี เยลได้เสียชีวิต ใน
ระหว่างท่ีด ารงต าแหน่งประธานบริษทัอยู่นั้น ทาวน์ก็ไดท้  าการพฒันาโปรแกรมช่ือ The Towne-
Halsey plan93 มาใช้ ซ่ึงหลักการน้ี ต่อมาภายหลังได้ถูกน ามาอ้างถึงในผลงานช่ือ Scientific 
Management ของเฟรดเดอริค ดบับลิว เทยเ์ลอร์ (Frederick W. Taylor) เน้ือหาของหลกัการน้ีเป็น
การเนน้การออกแบบวิธีการท างานท่ีเป็นมาตรฐาน โดยลดขั้นตอนการท างานลงและยงัลดเวลาท่ีใช้
ในการท างานให้น้อยท่ีสุด ส่วนทางดา้นการจ่ายค่าตอบแทนนั้น ทาวน์ก็ไดใ้ชว้ิธีการจ่ายแบบราย
ชัว่โมงและจ่ายเพิ่มเติมจาก 1/4 เป็น 1/2 ของค่าจา้งส าหรับคนงานท่ีท างานไดเ้ร็วข้ึน(Consisting of 
from one quarter to one-half the difference between the wages earned and the wages originally 
paid when the job was done in standard time) ทาวน์นบัไดว้า่เป็นวศิวกรคนแรกท่ีไดน้ าเอาหลกัการ
จดัการมาใชป้ระกอบกบัหลกัวิศวกรรมและไดพ้ฒันาหลกัการจดัการส าหรับวิศวกรข้ึนมามีช่ือว่า 
“The Engineer as Economist”  
 จากนั้ นต่อมาในปี ค.ศ. 1888 ทาวน์ ก็ได้รับต าแหน่งประธานของ ASME (American 
Society of Mechanical Engineers) และในฐานะท่ีด ารงต าแหน่งประธานอยูน่ั้น ทาวน์ก็ไดป้ระกาศ
วา่จะท าการเพิ่มศกัยภาพของพนกังานและจะพฒันาระบบการท างานต่อไปใหดี้ยิง่ข้ึน 
 แนวความคิดในช่วงก่อนยคุดั้งเดิมน้ี จะมีแนวความคิดเห็นท่ีแตกต่างกนัไปอยา่งกระจดั 
กระจายมาก แต่อย่างไรก็ตาม ก็ได้มีหลายๆ แนวความคิดท่ีได้รับการพัฒนามาอย่างต่อเน่ือง
จนกระทัง่ ปัจจุบนั เช่น การจูงใจดว้ยวิธีการจ่ายค่าตอบแทนท่ีเพิ่มข้ึน การจดัการทางดา้นทรัพยากร
มนุษย ์ การออกแบบงานให้มีลกัษณะความเป็นมาตรฐาน และการลดเวลาในการท างานลงเพื่อท า
ใหผ้ลผลิตนั้นมีปริมาณท่ีเพิ่มข้ึน 
 จากการศึกษาทฤษฎีองคก์ารท่ีกล่าวมาขา้งตน้นั้น พบไดว้่า สามารถน าแนวคิดมาปรับใช้
กบัการควบคุมมาตรฐานเกมออนไลน์เพื่อประยุกต์ใช้ในประเทศไทยได ้ มีการจดัองคก์ารสร้าง
รากฐานท่ีดีเพื่อให้บรรลุเป้าหมายในการด าเนินงานต่อไปในภายภาคหน้า ซ่ึงทฤษฎีองค์การ 
(Organization Theory)94 ทฤษฎีนามธรรม ท่ีอธิบายพร้อมวิเคราะห์ความจริง อย่างมีระบบ มีแบบ
แผน ท่ีถูกจดัท าออกมาเป็นวิทยาศาสตร์ เป็นองคค์วามรู้ท่ีถูกพฒันาข้ึนและเร่ิมใชเ้ป็นคร้ังแรกใน
องคก์ารเอกชน ต่อมาจึงไดข้ยายมาสู่องคก์ารของรัฐ โดยผูบ้ริหารจะตอ้งท าการศึกษาและเรียนรู้

                                                        
93 Thaiwork.  (2555).  แผนการจ่ายจูงใจสําหรับพนักงานฝ่ายผลิต.  (ออนไลน์). เข้าถึงได้จาก : https://www. 
thaihrwork.com/แผนการจ่ายจูงใจส าหรับพ/.  [2565, 24 พฤษภาคม]. 
94 เจษฎา เมยประโคน.  (2552).  ทฤษฎีการจัดองค์การ (Organization Theory).  (ออนไลน์).  เข้าถึงได้จาก: 
https://chetsada.wordpress.com/2008/10/04/ทฤษฎีการจดัองคก์ารorganization-theory/.  [2565, 26 เมษายน]. 
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ทฤษฎี รวมถึงศึกษาถึงองค์การต่าง ๆ เพื่อน าเอาความรู้ แนวคิดและแนวทางในการปฏิบัติมา
ประยกุตใ์ชใ้หเ้กิดประโยชน์ ต่อองคก์ารเกมออนไลน์ ทั้งในปัจจุบนัและในอนาคตของประเทศไทย 
 2.4.4 ทฤษฎีการจัดการ95 
 ทฤษฎีการจดัการไดมี้หลากหลายแนวคิดท่ีกล่าวถึงเร่ืองน้ี  เช่น 
 โรเบิร์ต เอช วอเทอร์แมน จูเนียร์96 มีแนวคิดท่ีว่ายคุท่ีมีการเปล่ียนแปลงสูง องคก์รจะตอ้ง
สามารถรับมือกบัความเปล่ียนแปลงนั้นได ้ซ่ีงส่ิงส าคญัท่ีองคก์รปัจจุบนัตอ้งการมากคือ การสร้าง
สภาพแวดลอ้มท่ีเก้ือหนุนการและการใชเ้ทคนิคต่างๆในการแกปั้ญหา อีกทั้ง โรเบิร์ต ยงัมีหนงัสือ 
Adhocracy: the Power to Change ซ่ึงไดใ้ชท้กัษะจากการเป็นท่ีปรึกษาดา้นการบริหารจดัการมามา
กว่า 25 ปี โรเบิร์ต เป็นชาวอเมริกนั จบกการศึกษา ปริญญาตรี geophysicsจาก Colorado School of 
Mines ปริญญาโท MBA จาก Stanford University ไดน้ าเสนอวิธีการในการท่ีจะสร้างองคก์รแบบ 
adhocracy และผลกัดนัให้มนัสามารถท างานได ้โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสร้างทีมงานและการแยก
กระจายหน่วยงานใหญ่ ท่ีมีความซับซ้อนสูง ให้แบ่งออกเป็นหน่วยย่อยๆ กระจายออกไป สร้าง
วฒันธรรมข้ึนมา โดยใหมุ่้งเนน้ไปสู่การแกปั้ญหาใหเ้ป็นธรรมชาติมากท่ีสุด 
 โธมสั เจ ปีเตอร์ส และโรเบิร์ต เอช วอเตอร์แมน จูเนียร์ กล่าวถึงการคน้หาความเป็นเลิศ 
ในช่วงตน้ปี 1977 พบว่า ปัจจยัท่ีมีผลต่อความส าเร็จในการด าเนินงานนั้น นอกจากกลยุทธ์และ
โครงสร้าง ยงัมีปัจจยัอ่ืนท่ีเก่ียวขอ้งสัมพนัธ์เช่ือมโยงกนัทั้งหมด 7 ปัจจยั ไดแ้ก่ บุคลากร (staff) 
โครงสร้าง (structure) กลยุทธ์ (strategy) ระบบ (systems) ค่านิยมร่วม (shared value) สไตล์การ
จดัการ(style) และ ทกัษะ (skills)97 
 จากแนวคิดทฤษฎีการจดัการขา้งตน้นั้ น สามารถน าทฤษฎีดังกล่าวมาปรับใช้ในการ
ควบคุมมาตรฐานการเล่นเกมออนไลน์ได ้โดยวางแผนโครงสร้างการจดัการใหดี้ มีความเหมาะสม
และเป็นธรรมเพื่อไม่ให้เกิดการใช้ช่องว่างทางกฎหมายในการเอาเปรียบกันและใช้ทฤษฎีการ
จดัการในการบริหารทรัพยากรมนุษย ์พร้อมคดัสรรบุคลากรท่ีมีทกัษะเช่ียวชาญทางดา้นน้ีโดยตรง 
เพื่อให้เขา้มาจดัการด าเนินงานต่อไปไดอ้ย่างเหมาะสมและมีความสามารถเพียงพอท่ีด าเนินงาน
ต่อไปได ้ภายใตย้คุสมยัท่ีเปล่ียนแปลงรวดเร็วในปัจจุบนัไดดี้ 

                                                        
95 สุทธิกันต์ อุตสาห์.  (2555).  แนวคิดและทฤษฎีการจัดการ.  (ออนไลน์).  เข้าถึงได้จาก : http://adisony. 
blogspot.com/.  [2565, 26 เมษายน]. 
96 Cola.   ( 2012) .   Robert H.Waterman JR.   ( Online).  Available: http://colacooper.blogspot.com/2012/10/robert-
hwaterman-jr.html.  [2022, April 4]. 
97 Moonfleet.  (2553).  The Mind of Strategy: หั วใจของการจัดการกลยุทธ์ .  (ออนไลน์ ).  เข้าถึงได้จาก : 
http://themindofstrategy.blogspot.com/2010/09/007-in-search-of-excellence.html.  [2565, 4 เมษายน]. 
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 2.4.5 ทฤษฎีการลงโทษ 
 ทฤษฎีการลงโทษมี 3 ประเภทดงัน้ี98 
  1) ทฤษฎีการลงโทษเพื่อแกแ้คน้ทดแทน (Retributive Theory) ทฤษฎีน้ีเป็นแนวคิด
ผลสืบเน่ืองมาจากระบบการเมืองการปกครอง ศาสนา และระบบสังคมในสมยัอดีตท่ีของผูมี้อ  านาจ
ปกครอง ผูบ้ญัชาการท่ีเหนือกว่าลงโทษผูใ้ตบ้งัคบับญัชา โดยจะใชว้ิธีการลงโทษเพื่อให้ผูก้ระท า
ผิดไดรั้บโทษ ลกัษณะตาต่อตาฟันต่อฟัน อย่างท่ีเคยรู้จกักนัใน กฎหมายฮมัมูราบี99 กบัประโยคท่ี
คุน้หูอยา่ง ตาต่อตาฟันต่อฟัน ซ่ึงมีการใชว้ิธีการท่ีรุนแรง ทั้งการประหารชีวิต การลงทณัฑ ์ 
  การทรมานดว้ยรูปแบบต่างๆนั้น มีเพื่อลงโทษให้สาสมกบัความผิดต่างๆ ท่ีผูน้ั้นได้
กระท าลงไป อีกทั้ งยงัมีจุดประสงค์อีกอย่างคือ ทรมาณเพื่อให้ผูก้ระท าผิดสารภาพและท าให้รู้
สามญัส านึกถึงในความผดิท่ีตนไดก้ระท า โดยทฤษฎีน้ีมีแนวคิดในการลงโทษว่า ผูก้ระท าความผดิ
ท่ีมีเจตน์จ านงเสรี (Free Will)100 เจตจ านงท่ีไม่ถูกก าหนดดว้ยส่ิงใดส่ิงหน่ึงในการตดัสินใจเลือก
กระท าหรือไม่เลือก กระท า หรืออธิบายได้ว่าเป็นส่ิงใด ๆ ในการท่ีตนจะคิด จะตัดสินใจและ
สามารถกระท าการไดด้ว้ยตวัของตวัเอง ประกอบกบัปกติแลว้มนุษยน์ั้นมีความสามารถในการใช้
เหตุผล เม่ือตดัสินใจท าส่ิงใดลงไปแลว้จึงตอ้งรับผดิชอบต่อการกระท าของตนอยา่งเตม็ท่ี ดงันั้นเม่ือ
กระท าผดิจึงตอ้งรับผดิชอบต่อความผดินั้นและสมควรไดรั้บการลงโทษ  
  2) ทฤษฎีการลงโทษเพื่อข่มขู่ยบัย ั้ง (Deterrence Theory) การลงโทษประเภทน้ีมี
จุดประสงคท่ี์แทจ้ริงเพื่อข่มขู่และยบัยงัการกรท าความผดิ โดยมีแนวคิดท่ีว่าการลงโทษนั้นสามารถ
ข่มขู่และยบัย ั้งตวัผูก้ระท าผิดท่ีไดรั้บโทษและบุคคลอ่ืนท่ีเห็นตวัอยา่ง จึงท าให้เกิดความเกรงกลวั
โทษจนไม่กลา้กระท าผดิข้ึนอีก ซ่ึงการลงโทษเพื่อข่มขู่ยบัย ั้งมีวตัถุประสงคห์ลกั 2 ประการคือ 
   (1) เพื่อยบัย ั้งตวัผูก้ระท าผดิท่ีถูกลงโทษไม่ใหก้ระท าผดิซ ้ าอีก เพราะเกิดความกลวั
เกรงในโทษท่ีจะไดรั้บอนัเป็นผลให้ตดัโอกาสท่ีจะกระท าผิดข้ึนอีก (Incapacitation)101 เพราะเกิด
ความกลวัเกรงในโทษ ท่ีไดรั้บ อนัเป็นผลใหต้ดัโอกาสท่ีจะกระท าผดิข้ึนอีก 

                                                        
98 ณัฐฐ์ว ัฒน์  สุทธิโยธิน.  (2565).  ทฤษฎีการลงโทษ .  (ออนไลน์).  เข้าถึงได้จาก : https://www.stou.ac.th/ 
schools/slw/upload/41716_6.pdf.  [2565, 4 เมษายน].  
99 วราภรณ์ ผวิหูม.  (2560).  อารยธรรมโบราณ.  เอกสารสาขาวิชาสังคมศึกษา มหาวิทยาลยัราชภฏัอุดรธานี. 
100 แม่ชีธรรมอธิษฐาน พรบนัดาลชยั และ พระมหาขวญัชยั กิตฺติเมธ.  (2562).  แนวคิดเจตจ านงเสรีของฌอง ปอล 
ซาร์ตร์กบับุคคลในฐานะสามีและภรรยาใน พุทธปรัชญาเถรวาท.  วารสาร มจร พุทธปัญญาปริทรรศน์, 4 (3), 
หนา้ 613-322. 
101 ณัฐฐ์วฒัน์  สุทธิโยธิน.  (2565).  ทฤษฎีการลงโทษ .  (ออนไลน์).  เข้าถึงได้จาก : https://www.stou.ac.th/ 
schools/slw/upload/41716_6.pdf.  [2565, 4 เมษายน 



44 

   (2) เพื่อยบัย ั้งบุคคลอ่ืนมิให้กระท าผดิ เน่ืองจากไดเ้ห็นผลร้ายของการกระท าความผิด
และการไดรั้บโทษ จนไม่อยากกระท าผดิในลกัษณะเดียวกนัเพราะเกรงกลวัในโทษ การลงโทษเพื่อ
ข่มขู่ยบัย ั้งแบบน้ีอาจกล่าวได้ในอีกความหมายหน่ึงคือ เป็นการป้องกันไม่ให้เกิด การกระท า
ความผิดข้ึนอีกท่ีดีอย่างหน่ึง ซีซาร์เบ็คคาเรีย (Cesare Bonesana di Beccaria)102 เป็นชาวอิตาลี ได้
อธิบายว่า การลงโทษท่ีสามารถข่มขู่ยบัย ั้งผูก้ระท าผิดไดจ้ริงนั้น ควรจะตอ้งมีลกัษณะส าคญัอยู่ 3 
ประการ คือ  
    (2.1) การลงโทษตอ้งท าดว้ยความรวดเร็ว เห็นผลทนัตา 
    (2.2) ความแน่นอนในการลงโทษ  มีการลงโทษความผดิน้ีอยา่งแน่นอน 
    (2.3) ความเคร่งครัดหรือความรุนแรงในการลงโทษ  
  3) ทฤษฎีการลงโทษเพื่อแกไ้ขฟ้ืนฟู (Rehabilitative Theory)103 มีแนวคิดว่า การลงโทษ
ควรมีเพื่อการแก้ไขฟ้ืนฟูผูก้ระท าผิดให้โอกาสสามารถกลบัตวัเป็นคนดี เพื่อไม่ให้ผูก้ระท าผิด
กลบัมากระท าผิดซ ้ า รวมทั้งพยายามท่ีจะช่วยให้ผูก้ระท าผิดสามารถกลบัคืนสู่สังคมไปใชชี้วิตได้
ตามปกติ จึงตอ้งมีการให้การเรียนรู้ การอบรม การฝึกอาชีพ ให้เพียงพอท่ีเขาจะใชใ้นการด าเนิน
ชีวิตได ้รวมทั้งการพยายามช่วยให้ผูก้ระท าผิดไม่รู้สึกมีปมดอ้ยจากการท่ีไดรั้บการลงโทษไปแลว้ 
ส าหรับหลกัการลงโทษตามทฤษฎีการลงโทษเพื่อแกไ้ขฟ้ืนฟู ประกอบดว้ย 3 ประการดงัน้ี 
   (1) หลีกเล่ียงไม่ให้ผูก้ระท าผิด ประสบกบัส่ิงท่ีท าลายคุณลกัษณะประจ าตวัของเขา 
โดยใหใ้ชว้ิธีการอ่ืนแทนการลงโทษจ าคุกระยะสั้น  
   (2) การลงโทษตอ้งเหมาะสมกบัการกระท าผดิเป็นรายบุคคล  
   (3) เม่ือผูก้ระท าไดแ้กไ้ขให้ดีไดแ้ลว้ให้หยดุการลงโทษและให้มีการปรับปรุงการ
ลงโทษระหวา่งท่ีมีการคุมขงั 
 ในเร่ืองดา้นการควบคุมมาตรฐานเกมออนไลน์ในประเทศไทย ทางดา้นการก าหนดโทษ
ตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวี ดิทัศน์  พ .ศ. 2551104 ได้ก าหนดโทษจากการฝ่าฝืน
พระราชบญัญติัภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ. 2551 มี 2 ลกัษณะคือ  
  1) โทษทางปกครอง105 เป็นมาตรการลงโทษรูปแบบหน่ึงมีวตัถุประสงค ์เพื่อลงโทษ
ผูก้ระท าความผดิเน่ืองจากฝ่าฝืนหรือไม่ปฏิบติักฎเกณฑข์องกฎหมาย เป็นเร่ืองการบงัคบัทางปกครอง 

                                                        
102 Hmong.  (2565).  Cesare Beccaria.  (ออนไลน์).  เข้าถึงได้จาก : https://hmong.in.th/wiki/Cesare_Beccaria.  
[2565, 25 พฤษภาคม]. 
103 สุพิชฌาย ์ศิริวฒันา สีตะสิทธ์ิ.  (2558).  แนวทางที่เหมาะสมในการลงโทษและแก้ไขฟ้ืนฟูผู้กระทําผิดซ้ํา ใน
กระบวนการยติุธรรมไทย.  วิทยานิพนธ์นิติศาสตรดุษฎีบณัฑิต บณัฑิตวิทยาลยั สถาบนับณัฑิตพฒันบริหารศาสตร์. 
104 อาทิตย ์วงศย์ฤทธ์ิ.  อา้งแลว้ เชิงอรรถท่ี 46.  หนา้ 247. 
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มีโทษปรับ  เม่ือไดก้ าหนดค่าปรับไปแลว้ หากว่าผูรั้บใบอนุญาตไม่ช าระค่าปรับทางปกครองก็จะ
ถูกบงัคบัทางปกครองตาม พระราชบญัญติัวิธีปฏิบติัราชการ ทางปกครอง พ.ศ.  2539106 คือหากไม่
ช าระเงินให้เจา้หนา้ท่ี จะมีหนงัสือส่งมาใหช้ าระภายในเวลาไม่นอ้ยกว่า 7 วนั ถา้หากไม่ปฏิบติัตาม
ค าเตือนเจา้หน้าท่ี อาจจะตอ้งถูกใชม้าตรการทางการ ปกครอง โดยถูกยึดอายดัทรัพยสิ์นของผูน้ั้น
แล้วเอาไปขายทอดตลาดเพื่อน าเงินมาช าระให้ครบถว้น การยึด การอายดัออกขายทอดตลอด
ทรัพยสิ์นนั้น จะตอ้งปฏิบติัตามกฎหมายวิธี พิจารณาความแพง่ โดยอนุโลม  
  2) โทษทางอาญา107 ตามกฎหมายอาญา มาตรา 18 ได้ก าหนดโทษไว  ้5 สถาน คือ 
ประหารชีวิต จ าคุก กักขงั ปรับ ริบทรัพยสิ์น แต่โทษทางอาญาตามกฎหมายน้ีได้บญัญัติไวใ้น
มาตรา 75 ถึง มาตรา 83 โดยพบว่าการก าหนดโทษอาญา ทั้งหมดในพระราชบญัญติัภาพยนตร์และ
วีดิทศัน์ พ.ศ. 2551 น้ี กฎหมายอนุญาตให้ท าการเปรียบเทียบได ้แมว้่ามี 2 มาตราท่ีมีโทษจ าคุกอยู่
ดว้ย แต่กฎหมายก็ยงัอนุญาตให้เปรียบเทียบได ้มาตราท่ีมีโทษจ าคุกตามพระราชบญัญติัภาพยนตร์
และวีดิทศัน์ พ.ศ. 2551 น้ีคือ 
  มาตรา 77 ผูใ้ดฝ่าฝืนมาตรา 23 วรรคหน่ึง หรือน าภาพยนตร์ตามมาตรา 26 (7) ออก
เผยแพร่ตอ้งระวางโทษจ าคุกไม่เกินหน่ึงปีหรือปรับไม่เกินหน่ึงแสนบาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ108 
  มาตรา 83 ผูใ้ดขัดขวางหรือไม่ปฏิบัติตามค าสั่งของนายทะเบียนหรือพนักงาน 
เจา้หนา้ท่ีในการปฏิบติัหนา้ท่ีตามมาตรา 61 ตอ้งระวางโทษจ าคุกไม่เกินหกเดือน หรือปรับไม่เกิน
หา้หม่ืนบาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ109 
  มาตราทั้ง 2 มาตราน้ี มีโทษจ าคุกทั้งส้ิน แต่ทั้งหมดท่ีเป็นความผิดท่ีมีโทษอาญาน้ี
สามารถเปรียบเทียบได้ ซ่ึงจะต่างจากกฎหมายอ่ืน ส าหรับกรณีของการก าหนดโทษท่ีเป็นการ
เปรียบเทียบนั้ น บทบัญญัติเก่ียวกับการก าหนดโทษกรณีการเปรียบเทียบตามพระราชบัญญัติ
ภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ.2551 น้ี ไม่ไดมี้การก าหนดเอาไวเ้ป็นการชดัเจน ใหเ้ป็นแนวทางในการ
ถือปฏิบติัของเจา้พนกังานหรือเจา้หนา้ท่ี หรือผูซ่ึ้งมีอ านาจในการเปรียบเทียบของในแต่ละความผดิ

                                                                                                                                                               
105 ภทัรพงศ ์ ลือชยั.  (ม.ป.ป.).  ปัญหาการกําหนดโทษและมาตรการบังคับโทษ : ศึกษากรณี ร่างพระราชบัญญัติ
ว่าด้วยธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (ฉบับที่ ..) พ.ศ. .... . วิทยานิพนธ์นิติศาสตรมหาบัณฑิต สาขานิติศาสตร์ , 
บณัฑิตวทิยาลยั มหาวทิยาลยัธุรกิจบณัฑิตย.์ 
106 พระราชบญัญติัวิธีปฏิบติัราชการทางปกครอง พ.ศ. 2539. 
107 บริษัท  โซดัน  ลอว์ แอนด์  คอนซัล ต้ิงจ ากัด .  (2562).  โทษทางอาญ า.  (ออนไลน์ ).  เข้าถึงได้จาก :  
http://slawconsult.com/article_detail.php?id_article=206.  [2565, 25 พฤษภาคม]. 
108 พระราชบญัญติัภาพยนตร์และวดิีทศัน์ พ.ศ. 2551.  มาตรา 77. 
109 พระราชบญัญติัภาพยนตร์และวดิีทศัน์ พ.ศ. 2551.  มาตรา 83. 
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ท่ีมีอตัราการเปรียบเทียบเอาไว ้ตลอดจนมีการเปรียบเทียบในการกระท าความผิดคร้ังท่ีสอง หรือ
คร้ังต่อไป ใหมี้การก าหนดอตัราไวเ้พิ่มจากการเปรียบเทียบส าหรับความผดิคร้ังแรก 
  การบญัญติัให้มีการเปรียบเทียบนั้น จดัเป็นดุลยพินิจในการก าหนดของเจา้พนกังาน
หรือเจา้หนา้ท่ีผูเ้ก่ียวขอ้ง ซ่ึงสามารถใหเ้จา้หนา้ท่ีใชดุ้ลยพินิจตามจุดมุ่งหมายท่ีก าหนดใหเ้หมาะสม
กับความผิดและเหมาะสมกับตวัผูก้ระท าความผิดและเม่ือช าระค่าปรับตามความเปรียบเทียบ
เรียบร้อยแลว้ คดีนั้นกจ็ะถือเป็นอนัเสร็จส้ินเดด็ขาด  
  การผลิตภณัฑ์ซีดีนั้น เป็นส่ือส าหรับการบนัทึกขอ้มูล ซ่ึงในระยะเร่ิมแรกผลิตภณัฑ์
ซีดีมีตน้ทุนสูง มีราคาแพงและเคร่ืองเล่นแผน่ซีดี กมี็ราคาแพง จึงท าใหไ้ม่เป็นท่ีนิยมของประชาชน
มากนัก ต่อมาผูผ้ลิตไดพ้ฒันาแผ่นซีดีให้มีราคาถูกลงและมีคุณภาพท่ีสูงข้ึน มีขนาดเล็กลง และ
พฒันาให้เคร่ืองเล่นแผน่ซีดีมีราคาถูกลง จึงท าให้ประชาชนนิยมน ามาใชบ้รรจุส่ือหลากหลายชนิด 
และท าใหผ้ลิตภณัฑซี์ดี มีบทบาทเพิ่มข้ึนอยา่งมากในชีวิตประจ าวนั  
  ผลิตภณัฑซี์ดีนั้น เป็นการทดแทนการใชเ้ทป และวีดีโอเทป เน่ืองจากสามารถบนัทึก
ขอ้มูลได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงและยงัมีคุณภาพท่ีสูงกว่า จึงสามารถตอบสนองการใช้งานได้
หลากหลายประเภท เช่นเพลง ภาพยนตร์ เกมส์ และงานฐานขอ้มูล เป็นตน้110 
  ทางดา้นอุตสาหกรรมการผลิตผลิตภณัฑซี์ดี จึงเป็นอุตสาหกรรมท่ีมีการลงทุนสูง และ
ใชก้ าลงัการผลิตสูง โดยผลิตไดค้ราวละมาก ๆ แต่หากน าไปผลิตซีดีท่ีละเมิดลิขสิทธ์ิ111 จะส่งผลให้
เจา้ของลิขสิทธ์ิไดรั้บความเสียหายอย่างรุนแรง นอกจากน้ียงัเป็นช่องทางให้กลุ่มผูมี้อิทธิพลและ
องคก์รอาชญากรรมขา้มชาติไดแ้สวงหาผลประโยชน์จากการกระท าดงักล่าวและยงัสามารถน า
รายไดไ้ปใชก้ารกระท าผดิกฎหมายอ่ืนๆ อีกต่อไปได ้
  จากการศึกษาเร่ืองทฤษฎีการลงโทษแลว้ พบว่า เม่ือมีบทลงโทษแลว้จะท าให้ผูค้น
หรือประชาชนไม่กลา้ท่ีจะกระท าความผิดหรือเกิดการยั้งคิดก่อนท่ีจะตดัสินใจกระท าความผิดลง
ไป  และยิง่บทลงโทษมีความรุนแรงมากเท่าไร จะท าใหเ้กิดความกลวัในการกระท าผดิกฎหมาย อีก
ทั้งยิ่งมีบทลงโทษรุนแรงก็เป็นการปรามไม่ให้ประชาชนคิดกระท าความผิดมากข้ึนเท่านั้น แต่ใน
กรณีเด็กหรือเยาวชนท่ีกระท าความผิดจะตอ้งมีการลงโทษท่ีเหมาะสม และมีความเป็นธรรม หาก
บทลงโทษท่ีกฎหมายก าหนดนั้นมีความรุนแรงไม่พออาจจะท าให้ประชาชนไม่เกรงกลวัความผิด

                                                        
110 ก รม ท รัพ ย์ สิ น ท าง ปั ญ ญ า .  (2565) .  ก า ร ผ ลิ ต ผ ลิ ต ภั ณ ฑ์ ซี ดี .  (อ อ น ไลน์ ) .  เข้ า ถึ ง ได้ จ าก : 
http://www.ipthailand.go.th/th/cd-001.html.  [2565, 25 พฤษภาคม]. 
111 กรมทรัพยสิ์นทางปัญญา.  (2565).  การละเมิดลิขสิทธ์ิมีโทษตามกฎหมายอย่างไร.  (ออนไลน์).  เขา้ถึงไดจ้าก:  
http://www.ipthailand.go.th/th/faq/item/การละเมิดลิขสิทธ์ิมีโทษตามกฎหมายอย่างไร.html%84%E0%B8%A3.html.  
[2565, 25 พฤษภาคม ]. 



47 

และกระท าความผิดไปในท่ีสุด อีกทั้งอาจมีการเกิดข้ึนของการกระท าความผิดซ ้ าซ้อน ซ่ึงเป็นภยั
อนัตรายต่อประชาชนในสงัคมอีกดว้ย 
 2.4.6 หลกัการมีส่วนร่วม112 
 เม่ือกล่าวถึงหลกัการมีส่วนร่วมแลว้ ทฤษฎีการมีส่วนร่วมจึงมีบทบาทส าคญัเขา้มาเป็น
หลกัการในการอธิบายความหมายและวิธีการของหลกัการมีส่วนร่วม ดว้ยยคุของการเปล่ียนแปลง
จากประชาธิปไตยแบบตวัแทน เปล่ียนไปเป็นประชาธิปไตยแบบมีส่วนร่วม ซ่ึงการท างานแบบมี
ส่วนร่วมนั้นไม่ว่าจะเป็นในระดบัครอบครัว ในระดบัชุมชน ในระดบัโรงเรียน ในระดบัองคก์ร 
หรือในระดบัประเทศนั้นว่ามีความส าคญัเป็นอยา่งมาก ในปัจจุบนัเพราะจะช่วยให้ผูมี้ส่วนร่วมนั้น
มีความรู้สึก 
  1) ความเป็นเจา้ของ (Ownership)113 ท าใหรู้้สึกถึงการไดค้รอบครองไดเ้ป็นเจา้ของเอง 
ซ่ึงจ าน าไปสู่จิตส านึกความเป็นเจา้ของ (Ownership Quotient) คือ ระดบัของความคิดและความรู้สึก
ของตนเองท่ีมีต่อการพฒันาตนเอง (Self - Development)114 ในบริบทของงานท่ีอยู่ในรับผิดชอบ 
และเกิดความรู้สึกวา่ตนเองมีคุณค่าหรือความส าคญัในบทบาทท่ีรับผดิชอบอยูใ่นองคก์ร 
  2) ยินยอมปฏิบติัตาม (Compliance)115 เน่ืองจากมีส่วนไดเ้สียจากความเป็นเจา้ของจึง
เกิดการยนิยอมปฏิบติัตาม เป็นการด าเนินงานเพื่อให้กระบวนการปฏิบติังานสอดคลอ้งและเป็นไป
ตามกฎหมาย ขอ้บงัคบั ระเบียบ ค าสัง่ ประกาศ และนโยบายท่ีเก่ียวขอ้ง  
  3) ตกลงยอมรับ (Commitment) รู้สึกเกิดความสบายใจ ความมัน่ใจในการด าเนินงาน 
และรู้สึกตกลงยอมรับในท่ีสุด 
 เม่ือไดมี้การด าเนินการเพื่อแกปั้ญหาความไม่เรียบร้อย โดยกระบวนการมีส่วนร่วม แต่
การเขา้มามีส่วนร่วมนั้น มีความจ าเป็นจะตอ้งเขา้มาผา่นขั้นตอนเสียก่อน โดยผูค้นท่ีจะเขา้ร่วมใน
กิจกรรมแต่ละอยา่งนั้น อยา่งนอ้ยจะตอ้งมีพื้นฐานคติความคิดในดา้นของการมีส่วนร่วมอยูภ่ายในใจ
ไวก่้อนเป็นอนัดบัแรก ซ่ึงมีไม่มากก็นอ้ย แต่ถึงอยา่งไรก็ตามทั้งน้ีหลกัการพื้นฐานของการมีส่วนร่วม

                                                        
112 วชิรวชัร  งามละม่อม.  (2559).  ทฤษฎีการมีส่วนร่วม.  (ออนไลน์).  เขา้ถึงได้จาก: http://learningofpublic. 
blogspot.com/2016/02/blog-post_79.html.  [2565, 27 เมษายน]. 
113 Bananatraining.  (2565) .  ก าร พั ฒ น าจิ ต สํ า นึ ก ค ว าม เป็ น เจ้ าข อ ง .   (อ อน ไลน์ ) .  เข้ า ถึ งได้ จ าก : 
https://bananatraining.com/ดูบทความ-52753-การพฒันาจิตส านึกความเป็นเจา้ของ.html.  [2565, 25 พฤษภาคม]. 
114 Novabizz.  (2565).  ความหมายของการพัฒนาตน.   (ออนไลน์).  เขา้ถึงไดจ้าก: https://www.novabizz.com/ 
NovaAce/Learning/Self_Development.htm.  [2565, 25 พฤษภาคม].  
115 การไฟฟ้านครหลวง.  (2565).  นโยบายการกํากับดูแลกิจการที่ดี การบริหารความเส่ียงและการปฏิบัติตามกฎ 
ระเบียบ (GRC).  (ออนไลน์).  เขา้ถึงไดจ้าก: https://www.mea.or.th/profile/3185/3403.  [2565, 25 พฤษภาคม]. 
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ต้องค านึงถึงการให้ความส าคัญต่อมนุษย์เป็นส าคัญ ท่ีไม่น้อยไปกว่าการให้ความส าคัญกับ
เทคโนโลยี และก็ควรมีความคิดท่ีว่ามนุษยทุ์ก ๆ คนก็ต่างคนต่างมีความคิด และแต่ละคนต่างก็มี
ศกัด์ิศรีเท่าเทียมกนัมาตั้งแต่เกิด โดยมีภูมิปัญญาท่ีสอดคลอ้งกบัวิถีชีวิต มีความเป็นอยูข่องตนอยูใ่น
ระดบัหน่ึง  และยงัมีความสามารถในการพฒันาชีวิตใหดี้ข้ึนไดอี้ก ถา้หากมนุษยน์ั้นไดรั้บโอกาสท่ี
จะร่วมคิด ร่วมจดัการ และร่วมเขา้ใจ ในดา้นเทคโนโลยอียา่งเหมาะสม  
 เม่ือกล่าวถึงความหมายของการมีส่วนร่วมนั้ น มีนักวิชาการทั้ งชาวไทยและชาว
ต่างประเทศท่ีมีทั้งความสามารถ ความรู้ ไดท้  างานวิจยั ไดมี้การแต่งต าราเก่ียวกบัเร่ืองน้ีมานานและ
ไดใ้หค้วามหมายของการมีส่วนร่วมโดยมีดงัรายละเอียดดงัต่อไปน้ี เร่ิมจากนกัวิชาการท่ีใหค้  านิยาม
ของการมีส่วนร่วมจากทางต่างประเทศ ตั้งแต่ปี ค.ศ. 1969  
 Sherry R. Arnstien (1969) ไดก้ล่าวถึงการมีส่วนร่วมนั้น หมายความถึง การเขา้ไปมีส่วน
ร่วมท่ีเขา้ไปโดยท่ีไม่มีบทบาทอะไรเลย การมีส่วนร่วม ถือเป็นหัวใจส าคญัของ กระบวนการ
นโยบายสาธารณะ ย่อมเห็นไม่ไดว้่า ผลของการมีส่วนร่วมนั้นจะมีคุณภาพท่ีดี ทางดา้นผูเ้ขา้ร่วม
จะตอ้งรู้จกัใชอ้  านาจ มีความสามารถในการควบคุมกิจกรรมนั้นได ้จึงจะท าใหเ้กิดผลลพัธ์ท่ีออกมา
อยา่งมีประสิทธิภาพ 116 
 Cohen & Uphoff 117 (1981) การมีส่วนร่วมนั้น หมายความถึง สมาชิกของชุมชนจะตอ้ง
เขา้มามีส่วนเก่ียวขอ้งใน 4 มิติ ไดแ้ก่  
  1) สมาชิกของชุมชนตอ้งเขา้มามีส่วนเก่ียวขอ้งในการมีส่วนร่วมการตดัสินใจว่าควร
ท าอะไรและควรท าอยา่งไร  
  2) สมาชิกของชุมชนต้องเขา้มามีส่วนเก่ียวขอ้งในการมีส่วนร่วมเสียสละในการ
พฒันา รวมทั้งเร่ืองการลงมือปฏิบติัตามท่ีไดต้ดัสินใจ  
  3) สมาชิกของชุมชนต้องเขา้มามีส่วนเก่ียวข้องในการมีส่วนร่วมในการแบ่งปัน
ผลประโยชน์ท่ีเกิดข้ึนจากการด าเนินงาน  
  4) สมาชิกของชุมชนตอ้งเขา้มามีส่วนเก่ียวขอ้งในการมีส่วนร่วมในการประเมินผล
โครงการ 

                                                        
116 ส านกังานคณะกรรมการสุขภาพแห่งชาติ (สช.).  (2562).  การมีส่วนร่วมของภาคพลเมือง: ทฤษฎขีอง Sherry 

R. Arnstein.  (ออนไลน)์.  เขา้ถึงไดจ้าก: https://infocenter.nationalhealth.or.th/node/27829.  [2565, 25 พฤษภาคม]. 
117 ภิรดี ล้ีภากรณ์.  (2554).  ปัจจัยที่มีผลต่อการมีส่วนร่วมในการจัดการส่ิงแวดล้อมในเขตควบคุมมลพิษ : 
กรณีศึกษาชุมชนมาบชลูด อ.เมือง จ.ระยอง.  การค้นควา้อิสระวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาการจัดการ
ส่ิงแวดลอ้ม, บณัฑิตวทิยาลยัสถาบนับณัฑิตพฒันบริหารศาสตร์. 
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 United Nations (1981) การมีส่วนร่วม หมายถึง การเขา้ร่วมอยา่งกระตือรือร้นของประชาชนใน
แต่ละดา้นและการมีพลงัของประชาชนในดา้นต่าง ๆ อนัไดแ้ก่ การตดัสินใจเพื่อก าหนดเป้าหมาย
ของสังคม การปฏิบติัตามแผนการหรือโครงการต่าง ๆ ด้วยความเต็มใจ การจดัสรรทรัพยากร
เพื่อใหบ้รรลุเป้าหมาย เป็นตน้118 
 ทรงวุฒิ เรืองวาทศิลป์ (2550) การมีส่วนร่วมนั้น ทรงวุฒิไดใ้ห้ความหมายในเชิงว่า เป็น
การเปิดโอกาสใหป้ระชาชนทุกภาคส่วนท่ีเก่ียวขอ้งในการด าเนินงานท่ีเก่ียวขอ้ง ไดเ้ขา้มามีบทบาท
มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมทุกประการ ตามก าลงัความสามารถของสมาชิกท่ีเขา้ร่วม โดยไม่ว่าจะ
เป็น ทั้งการตดัสินใจ การติดตามตรวจสอบ การด าเนินกิจกรรม และการประเมินผลร่วมกนั โดยจะ
น าผลท่ีไดน้ั้นมาปรับปรุงแกไ้ข เพื่อพฒันางานในกลุ่มใหมี้ประสิทธิภาพมากยิง่ ๆ ข้ึนไป 119 
 สัญญา เคณาภูมิ (2551) การมีส่วนร่วมนั้น หมายความถึง การท่ีสมาชิกไดมี้โอกาสร่วม
คิด ร่วมตัดสินใจ ร่วมวางแผน ร่วมปฏิบัติตามโครงการ ร่วมติดตามประเมินผลเพื่อให้บรรลุ
เป้าหมายท่ีพึงประสงค ์ทั้งน้ีการมีส่วนร่วมในตามความหมายของ สัญญา เคณาภูมินั้น จะตอ้งมา
จากความสมคัรใจ มาจากความพึงพอใจ และตอ้งไดรั้บผลประโยชน์ท่ีเกิดจากชุมชนโดยส่วนรวม
ร่วมกนั120  
 เมตต์ เมตต์การุณจิต (2553) การมีส่วนร่วมนั้น หมายความถึง การเปิดโอกาสให้กลุ่ม
บุคคล หรือการเปิดโอกาสให้บุคคล ไดเ้ขา้มามีส่วนร่วมในกิจกรรม ไม่ว่าจะเป็นการร่วมกิจกรรม
ทั้งทางตรงหรือทางออ้ม แต่เป็นในลกัษณะของการร่วมคิด ร่วมรับรู้ ร่วมตดัสินใจ ร่วมท า และร่วม
ติดตามผล 
 โดยสรุปการมีส่วนร่วม หมายถึง การเปิดโอกาสใหป้ระชาชนทุกภาคส่วนร่วมมือกนัการ
ตดัสินใจ การด าเนินกิจกรรม การติดตามตรวจสอบ และการประเมินผลร่วมกันเป็นไปอย่างมี
อิสรภาพ เสมอภาคน าผลท่ีไดม้าปรับปรุงแกไ้ขพฒันางานเพื่อพฒันาหรือใชค้วามคิดสร้างสรรค ์
และความเช่ียวชาญของแต่ละคนในการแก้ปัญหาของชุมชนและพฒันางานในกลุ่มให้มีความ
โปร่งใสและใหมี้ประสิทธิภาพยิง่ ๆ ข้ึน  
 หลกัการมีส่วนร่วมนั้นจะตอ้งมีขั้นตอนและมีกระบวนการมีส่วนร่วมที่เป็นแบบแผน 
เม่ือกล่าวถึงกระบวนการมีส่วนร่วมของประชาชนแลว้นั้น จะตอ้งค านึงนึกถึงกระบวนการท่ีจะให้

                                                        
118 กรมองค์การระหว่างประเทศ กระทรวงการต่างประเทศ.  (2565).  สหประชาชาติ . https://thai-inter-
org.mfa.go.th/th/page/ประวติัองคก์ารสหประชาชาติ?menu=5d6bb81015e39c3c8c005d48.  [2565, 25 พฤษภาคม]. 
119 สมบติั นามบุรี.  (2562).  ทฤษฎีการมีส่วนร่วมในงานรัฐประศาสนศาสตร์.  วารสารวิจัยวิชาการ, 2 (1), หนา้ 183-197. 
120 วชิรวชัร  งามละม่อม.  (2559).  ทฤษฎีการมีส่วนร่วม.  (ออนไลน์). เขา้ถึงได้จาก: http://learningofpublic. 
blogspot.com/2016/02/blog-post_79.html.  [2565, 25 พฤษภาคม]. 
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ประชาชนไดเ้ขา้มามีบทบาทในทุกๆ ขั้นตอนของการมีส่วนร่วมในการด าเนินการ เพราะอยา่งนอ้ย
ท่ีสุดประชาชนจะต้องได้รับรู้ขั้นตอนการด าเนินการต่างๆทั้ งหลาย ไม่ว่าจะเป็น ขั้นตอนการ
ด าเนินงาน ขั้นตอนในการตดัสินใจ และขั้นตอนในการประเมินผลงาน เป็นตน้ เพื่อให้ไดรั้บรู้ถึง
ความเป็นไปในแต่ละกิจกรรมสาธารณะต่างๆ ซ่ึงจะท าใหมี้ผลกระทบต่อประชาชนทั้งทางออ้มและ
ทางตรง การมีส่วนร่วมของประชาชน ถือเป็นหลกัการสากลท่ีอารยประเทศให้ความส าคญั จึงมี
นกัวิชาการท่ีไดท้  าการวิจยั ไดก้ล่าวถึงกระบวนการมีส่วนร่วมตามประเดน็ส าคญัต่างๆไวม้ากมาย121 
อยา่งเช่น 
 ถวิลวดี บุรีกลุ122 (2543) กล่าวถึงการมีส่วนร่วมในระบอบ ประชาธิไตยแบบมีส่วนร่วมว่า
เป็นการเปิดโอกาสให้ประชาชนไดแ้สดงทศันะและมีส่วนในการ ตดัสินใจในเร่ืองต่างๆ และได้
กล่าวถึงกระบวนการมีส่วนร่วมท่ีไดน้ ามาประมวลเป็นระดบัขั้นเอาไวไ้ดอ้ยา่งน่าสนใจ โดยถวิลวดี
นั้น ไดใ้ห้ขอ้สรุปถึงกระบวนการมีส่วนร่วม ควรจะมีล าดบัขั้นประกอบไปดว้ย และไดท้ าการวิจยั
เก่ียวกบัเร่ืองประชาธิปไตยแบบมีส่วนร่วม รวมถึงเร่ืองการให้ขอ้มูล การปรึกษาหารือการวางแผน
ร่วมกัน มีการเปิดรับความคิดเห็นของประชาชน มีการร่วมปฏิบัติและการควบคุมติดตามโดย
ประชาชน โดยเป็นในลกัษณะของการเร่ิมจากการส่ือสารทางเดียว ซ่ึงเป็นการให้ขอ้มูลเพียงฝ่าย
เดียว แต่เพียงอยา่งเดียว ตลอดไปจนถึงการส่ือสารสองทางท่ีเป็นในลกัษณะของการปรึกษาหารือ 
การร่วมกนัวางแผน การร่วมคิด และเม่ือส่ือสารกนัเขา้ใจตรงกนัแลว้ จึงท าใหเ้ป็นการร่วมท ากนัใน
ท่ีสุด และเป็นการร่วมติดตามควบคุมเป็นอนัดบัต่อมา ซ่ึงนับว่าเป็นอนัดบัขั้นตอนของการมีส่วน
ร่วมสูงสุดนัน่เอง 
 อภิญญา  กงัสนารักษ ์(2544) ไดน้ าเสนอกระบวนการมีส่วนร่วมของชุมชนว่า ชุมชนตอ้ง
ประกอบไปดว้ยการมีส่วนร่วมใน 4 ขั้นตอนดว้ยกนั อนัไดแ้ก่  
  1) การมีส่วนร่วมในการร่วมกนัคน้หาปัญหา ร่วมกนัริเร่ิมโครงการ ร่วมกนัช่วยคน้หา
สาเหตุของปัญหาภายในชุมชน ร่วมกนัล าดบัความส าคญัของความตอ้งการ และร่วมกนัตดัสินใจ
ก าหนดความตอ้งการ123 

                                                        
121 ส านักงานปลดักระทรวงสาธารณสุข.  (2549).  การมีส่วนร่วม ของประชาชน.  (ออนไลน์).  เขา้ถึงไดจ้าก: 
https://recc.erc.or.th/index.php/2015-07-07-07-53-46/464-2010-02-01-08-32-52.  [2565, 25 พฤษภาคม]. 
122 นฤดม  ทิมประเสริฐ.  (2554).  กระบวนการมีส่วนร่วมของประชาชนที่ต้ังอยู่บนพืน้ฐานของสิทธิชุมชนในการ 

จัดทําข้อบัญญัติท้องถิ่นทางทะเล: กรณีศึกษาองค์การบริหารส่วนตําบล ท่าศาลา จังหวัดนครศรีธรรมราช.  
วิทยานิพนธ์รัฐประศาสนศาสตรมหาบณัฑิต สถาบณัฑิตพฒันบริหารศาสตร์. 
123 วิชาญ ฤทธิธรรม.  (2564).  การมีส่วนร่วมของประชาชนในการบริหารงาน ของเทศบาลนครสกลนคร. 
วารสารมหาจฬุานาครทรรศน์, 8 (5), หนา้ 27-41. 
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  2) การมีส่วนร่วมในขั้นการวางแผน ก าหนดวัตถุประสงค์วิธีการแนวทางการ
ด าเนินงาน รวมถึงทรัพยากรและแหล่งวิทยากรท่ีจะใชใ้นโครงการ เพื่อด าเนินการต่อไป 
  3) การมีส่วนร่วมในขั้นตอนการด าเนินโครงการ เพื่อท าประโยชน์ให้แก่การด าเนิน
โครงการ โดยร่วมกนัช่วยเหลือดา้นวสัดุอุปกรณ์ ดา้นทุนทรัพย ์และดา้นแรงงาน  
  4) การมีส่วนร่วมในการประเมินผลโครงการ เพื่อใหไ้ดท้ราบวา่ผลจากการด าเนินงาน
นั้น ได้บรรลุวตัถุประสงค์ท่ีก าหนดไวห้รือไม่อย่างไร โดยจะก าหนดการประเมินผลเป็นระยะ
ต่อเน่ืองหรือจะประเมินผลรวมทั้งโครงการในคราวเดียวกไ็ด ้
 ทรงวุฒิ เรืองวาทศิลป์ (2550) งานวิจยัของทรงวุฒิ เรืองวาทศิลป์นั้น ไดท้  าวิจยัเก่ียวกบั
เร่ืองการมีส่วนร่วมในการจดัการศึกษา กล่าวว่า การมีส่วนร่วม หมายถึง การเปิดโอกาสอยา่งหน่ึง 
เพื่อให้ประชาชนทุกภาคส่วนท่ีเก่ียวขอ้งเขา้มามีบทบาทร่วมในกิจกรรมทุกประการตามก าลงั
ความสามารถอยา่งเตม็ท่ีของสมาชิก ซ่ึงทรงวุฒิไดใ้ชห้ลกัการท่ีอิงไปในแนวทางของนโยบายและ
ไดพ้บว่า อนัแทจ้ริงแลว้กระบวนการนั้น มีส่วนร่วมท่ีมีลกัษณะท่ีคลา้ยกบัการก าหนดนโยบาย
เพราะวตัถุประสงคท์า้ยท่ีสุดของการก าหนดนโยบาย คือการตดัสินใจ ซ่ึงการตดัสินใจน้ีเอง ท่ีเป็น
ส าคญัในการก าหนดนโยบายและเป็นการเปิดโอกาสใหก้บัประชาชน ไดมี้โอกาสเขา้มาแสดงความ
คิดเห็นเสมือนกับว่าเป็นหน่ึงในการขดัเกลานโยบายให้มีความเหมาะสมกบัความตอ้งการของ
ประชาชน124 
 ตามจุดประสงค์แนวคิดหลกัของ ทรงวุฒิ เรืองวาทศิลป์ กระบวนการการมีส่วนร่วมมี
ความเห็นวา่เร่ิมมาจาก 
  1) เร่ิมจากการมีส่วนร่วมในการตดัสินใจ  
  2) การมีส่วนร่วมในการด าเนินกิจกรรมต่างๆ  
  3) การมีส่วนร่วมในการติดตามตรวจสอบการประเมินผลในการด าเนินงานนั้นๆ  
 ในปี พ.ศ. 2553 ในขณะท่ี เมตต์ เมตต์การุณ์จิตไดก้ล่าวถึงกระบวนการการมีส่วนร่วม
ของประชาชน ซ่ึงมีความสอดคลอ้งกับ ทรงวุฒิ เรืองวาทศิลป์ แต่ได้เพิ่มในบางประเด็นท่ียงัมี
ความเห็นว่า ยงัมีขอ้บกพร่องท่ียงัตอ้งแกไ้ขและไดเ้สริมประเด็นดงักล่าวให้มีความชดัเจนยิ่งข้ึน 
โดยเร่ิมจาก  
 

                                                        
124 เสกสรร กระยอม.  (2559).  การมีส่วนร่วมของคณะกรรมการสถานศึกษาขั้นพื้นฐานในการจัดการศึกษาของ 
กลุ่มโรงเรียนพนัสนิคม 2 สังกดัสํานักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษาชลบุรี เขต 2.  งานนิพนธ์ศีกษาศาสตร์
มหาบณัฑิต สาขาวิชาการบริหารการศึกษา, บณัฑิตมหาวทิยาลยับูรพา. 
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  1) การมีส่วนร่วมในการคน้หาสาเหตุ และความตอ้งการ  
  2) มีส่วนร่วมในการวางแผน  
  3) มีส่วนร่วมในการตดัสินใจ  
  4) มีส่วนร่วมในการปฏิบติัการ  
  5) มีส่วนร่วมในการติดตามประเมินผล  
  6) มีส่วนร่วมในการเผยแพร่ประชาสมัพนัธ์ 
 แต่อยา่งไรก็ตามหากกล่าวถึงแนวคิดของ ทรงวุฒิ เรืองวาทศิลป์ และเมตต ์เมตตก์ารุณ์จิต 
กย็งัคงมีลกัษณะในเชิงแคบไม่ไดค้รอบคลุมการด าเนินการมีส่วนร่วมไปทั้งหมด หากแต่ ยวุฒัน์ วฒิุเมธี 
ไดใ้ห้ความเห็นในกระบวนการมีส่วนร่วมท่ีกวา้งข้ึน มีความเจาะลึกมากกว่า หรือเป็นการต่อเติม
เสริมสร้างความเขา้ใจหลกัในประเดน็ส าคญัของกระบวนการมีส่วนร่วมมากกวา่ 
 ยุวฒัน์ วุฒิเมธี125 (2547) กล่าวถึงปรัชญาของการพฒันาชุมชนว่า ตั้งอยู่บนพื้นฐานการ
พฒันาชุมชนให้ความศรัทธาในตวัมนุษย ์และการพฒันาชุมชนนั้นให้ความศรัทธาในเร่ืองความ
ยุติธรรมของสังคม อีกทั้งยุวฒัน์ยงัไดเ้จาะจงเน้นกระบวนการมีส่วนร่วมให้เป็นในแนวทางการ
พฒันาชุมชนส่วนใหญ่ โดยใชว้ิธีการบูรณาการแนวทางแบบท่ีเป็นนโยบาย เช่ือมโยงใหเ้ขา้กบัการ
พฒันา เพื่อให้สามารถไปด้วยกันได้ ดังนั้ นจึงเป็นการสะท้อนแนวคิดในเชิงสังคมมากกว่า 
โดยกระบวนการมีส่วนร่วมจะตอ้งเร่ิมจาก  
  1) การมีส่วนร่วมในการรับรู้ขอ้มูลข่าวสาร  
  2) การมีส่วนร่วมในการตดัสินใจ   
  3) การมีส่วนร่วมในการคิด  
  4) การมีส่วนร่วมในการวางแผนและด าเนินการ  
  5) การมีส่วนร่วมในการรับผลประโยชน์  
  6) การมีส่วนร่วมในการประเมินผล126 
 โดยสรุปแล้วกระบวนการท่ีมีส่วนร่วมนั้ น จะมุ่งตรงให้ความสนใจถึงขั้นตอน ถึง
กระบวนการท่ีมีส่วนร่วม เพื่อเป็นการคน้หาสาเหตุและความตอ้งการ โดยการมีส่วนร่วมในการ
วางแผนในการด าเนินการ มีส่วนร่วมในการปฏิบติัการ การมีส่วนร่วมในการประเมินผล การมีส่วน
ร่วมในการตดัสินใจ และการมีส่วนร่วมในการเผยแพร่ประชาสมัพนัธ์  
                                                        
125 มหาวิทยาลัยสวนดุสิต.  (2559).  งานวิจัยความพึงพอใจของประชาชนต่อการบริการและการสร้าง
ความสัมพนัธ์ของคนในชุมชนองค์การบริหารส่วนตําบลละมอ.  รายงานวิจยัฉบบัสมบูรณ์ มหาวิทยาลยัสวนดุสิต.   
126 ณฏัฐวฒิุ  ทรัพยอุ์ปถมัภ.์  (2558).  ทฤษฎแีละหลักการพฒันาชุมชน.  ต าราคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
สาขาวิชาการพฒันาชุมชน,  มหาวิทยาลยัราชภฏัร าไพพรรณี.  หนา้ 125-126. 
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 ส่วนลกัษณะการมีส่วนร่วม จะเป็นการมีส่วนร่วมในระดบักิจกรรม อยา่งเช่น การประชุม
รับฟังความคิดเห็น การรับรู้ข่าวสาร การปรึกษาหารือ การลงประชามติ การประชาพิจารณ์ และการ
มีส่วนร่วมในระดับการบริหาร ซ่ึงทั้ งน้ีเป็นการมีส่วนร่วมในการตดัสินใจ มีการใช้กลไกทาง
กฎหมาย ในประเด็นการมีส่วนร่วมในระดบัการบริหารน้ี ยงัจะตอ้งมีการพิจารณาจากทุกแผนก 
เพื่อใหทุ้กๆฝ่ายจะมีความเสมอกนัเท่าเทียมกนัในแต่ละต าแหน่งและตอ้งพิจารณาถึงการมีส่วนร่วม
ตามสายการบงัคบับญัชาดว้ย 
 แต่การมีส่วนร่วมนั้นจะตอ้งประกอบไปดว้ยปัจจยัท่ีท าใหเ้กิดการมีส่วนร่วม ซ่ึงไดแ้ก่  
  1) ปัจจยัทางดา้นบุคคล เช่น ประสบการณ์ต่าง ๆ ระดบัการศึกษา เพศ อายุ127 
  2) ปัจจยัทางดา้นชุมชน คือ การท่ีชุมชนให้การสนบัสนุนและไดเ้ปิดโอกาสให้มีส่วน
ร่วมในการเลือกตวัแทน เพื่อใหชุ้มชนเกิดความสามคัคีและมีกลุ่มต่าง ๆ ท่ีคอยสนบัสนุนพร้อมเป็น
แรงผลกัดนัการมีส่วนร่วมในการด าเนินงานต่อไป  
  3) ปัจจยัทางดา้นองคก์าร คือ ปัจจยัท่ีเก่ียวกบัการติดต่อส่ือสาร บรรยากาศขององคก์ร 
กฎระเบียบ การกระตือรือร้น การเอาใจใส่ในการแกปั้ญหา 
  4) ปัจจยัทางดา้นทศันคติ คือ เจตคติต่อการมีส่วนร่วม และแรงจูงใจในการท างานนั้น ๆ 
ใหบ้รรลุความส าเร็จไปไดด้ว้ยดี 
 จากการศึกษาหลักการมีส่วนร่วมขา้งต้น พบว่า แนวคิดพื้นฐานของทฤษฎีเกม เป็น
หลกัการท่ีมีส่วนร่วมต่อกนัของผูเ้ล่น ในทางทฤษฎีเกม ซ่ึงเกมหมายถึงสถานการณ์ใด ๆ ก็ตาม ท่ีมี
ผูต้ดัสินใจตั้ งแต่สองฝ่ายข้ึนไป โดยท่ีผูต้ดัสินใจแต่ละฝ่ายนั้ น มีเป้าหมายเป็นของตนเองและ
ผลลพัธ์ท่ีแต่ละฝ่ายจะไดรั้บข้ึนอยู่กบัการตดัสินใจของทุกๆฝ่าย และออกมาเป็น เกมในท่ีสุด หาก
กล่าวถึงความหมายของเกมตาม สุรางค ์สากร กล่าวว่า เกม หมายความถึงกิจกรรมการเล่นท่ีมีกติกา
ตอ้งปฎิบติัตาม และมีเกณฑก์ าหนดให้ผูเ้ล่นปฎิบติัตามดว้ย พอส้ินสุดการเล่นนั้นจะก าหนดผลแพ้
ชนะกนั โดยอาจจะมีอุปกรณ์ในการเล่นเขา้มาดว้ยหรือมีการเล่นหลายคน คนเดียวยอ่มเกิดการเล่น
ท่ีเรียกว่า เกมได้128 ซ่ึงทางดา้นการควบคุมก ากบัดูแลเกมออนไลน์นั้น ยงัจะตอ้งมีความร่วมมือของ
ประชาชนท่ีใช้บริการเกมออนไลน์ เพื่อให้มีการควบคุมพฤติกรรมและป้องกนัไม่ให้ก่อให้เกิด
ความเดือดร้อนในอนาคต โดยศึกษาหลกัการมีส่วนร่วม เพื่อให้ประชาชนเกิดความร่วมมือท่ีดี

                                                        
127 กลยุทธ์การตลาด.  (2555).  ปัจจัยส่วนบุคคล.  (ออนไลน์ ).  เข้าถึงได้จาก : http://xn--12ca1ddig2elng 
4ld4e1p.blogspot.com/2012/11/blog-post_2333.html.  [2565, 25 พฤษภาคม]. 
128 ชลลดา บุญโท.  (2554).  พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลธัญบุรี
และผลกระทบจากเกมออนไลน์.  การค้นควา้อิสระปริญญาบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต สาขาวิชาเอกระบบ
สารสนเทศ, บณัฑิตวทิยาลยั มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี. 
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กลบัมา จากการวางมาตรฐานการเล่นเกมออนไลน์ หากมีการร่วมมือดี เป็นไปตามจุดประสงคท่ี์
ตอ้งการใหเ้กิดความสงบสุขต่อผูค้นในสงัคม 
 2.4.7 หลกัความโปร่งใส 
 ความโปร่งใสไม่มีนิยามท่ีตายตวัข้ึนอยู่กบัความเขา้ใจของหน่วยงานท่ีน า ไปใชร้วมทั้ง
บริบทของสังคม วฒันธรรม รวมไปถึงค่านิยมและวิถีชีวิตของแต่ละสังคม อาจมีกลุ่มอ านาจทาง
การเมืองเขา้มาครอบง า หรือเขา้มาแทรกแซง และท าให้มีผลต่อความเจริญของประเทศไทยได ้มี
ผูใ้หค้วามหมายขงความโปร่งใสแตกต่างกนัไป อยา่งเช่น129  
 องคก์รเพื่อความโปร่งใสในประเทศไทย130 ไดใ้ห้ความหมายไวว้่า “สถานะท่ีชดัเจนชดั
แจง้ ไม่คลุมเครือของการบริหารภาครัฐ ในการด า เนินธุรกรรมใดๆ ต่อสาธารณะอยา่งมีเหตุผลและ
มีหลกัเกณฑ”์  
 อมัมาร สยามวาล131 ให้ความหมายว่า “เป็นเคร่ืองมืออย่างหน่ึงท่ีสังคมจะป้องกนั และ
รู้ถึงปัญหาการฉอ้ราษฎร์บงัหลวงไดอ้ยา่งสะดวก ซ่ึงจ า เป็นท่ีตอ้งวางกฎระเบียบเพื่อให้ผูมี้อ  านาจ
ตดัสินใจ ตอ้งเปิดเผยล่วงหน้าถึงเกณฑ์ท่ีใชใ้นการตดัสินใจ รวมไปถึงกระบวนการตดัสินใจและ
มาตรการท่ีจะวดัผลอนัเกิดจากการตดัสินใจนั้น ๆ”   
 Brewer’s Political Science Dictionary ใหค้วามหมายวา่ “การเปิดเผยต่อสายตาของประชาชน” 
ทั้งน้ี ความโปร่งใสมีความส าคญัต่อการเมืองการบริหาร เศรษฐกิจประชาสงัคม  
 จากการศึกษาในเร่ืองของหลกัความโปร่งใส พบว่า การพฒันาประเทศให้เป็นประชาธิปไตย
มากยิ่งข้ึน กล่าวโดยสรุปคือ ความโปร่งใส (Transparency) หมายถึง การกระท าใด ๆ ก็ตามของ
องคก์รท่ีแสดงออกถึงความชดัเจนอยา่งตรงไปตรงมาและมีการเปิดเผยขอ้มูลต่อสาธารณชน โดยท่ี
การประพฤติปฏิบติัของบุคลากรตั้งอยู่บนฐานคติของความซ่ือสัตยสุ์จริตและมีจิตส านึกท่ีดีต่อ
หนา้ท่ีทั้งน้ีการกระท าใด ๆ นั้น สามารถตรวจสอบและช้ีแจงไดเ้ม่ือมีขอ้สงสัย ซ่ึงในกรณีของการมี
มาตรฐานควบคุมเกมออนไลน์นั้นยงัจะตอ้งมีความโปร่งใสในมาตรการท่ีก าหนดข้ึน เพื่อให้เป็น
ประโยชน์กบัประชาชนสูงสุด และสามารถตรวจสอบการท างานของเจา้หนา้ท่ีพนกังานได ้
 

                                                        
129 บุญอยู ่ขอพรประเสริฐ.  (2556).  บทวิจารณ์หนงัสือ แนวคิด แนวปฏิบติั ยทุธศาสตร์พฒันาทอ้งถ่ิน.  วารสาร 
มจร การพฒันาสังคม, 3 (1), หนา้ 109-114. 
130 องคก์รเพ่ือความโปร่งใสในประเทศไทย.  (2544).  Transparency Thailand Newsletter.  n.p.. 
131 อมัมาร สยามวาลา.  (2547).  ศัพท์แสงว่าด้วยคอร์รัปชัน.  เอกสาร เผยแพร่ในการประชุมติดตามนโยบาย
รัฐบาล “4 ปี ประเทศไทย” และเน่ืองในวนัต่อต้าน คอร์รัปชันแห่งสหประชาชาติ โรงแรมวินเซอร์ สวีท 
กรุงเทพมหานคร วนัท่ี 9 ธนัวาคม 2547. 
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 2.4.8 หลกัความเสมอภาค132 
 หลกัความเสมอภาคโดยทัว่ไปน้ีเป็นสิทธิขั้นพื้นฐานของบุคคลทุกคนตามปกติ ซ่ึง
สามารถยกข้ึนน าเป็นขอ้กล่าวอา้งกบัการใชอ้  านาจกระท าการหรือไม่กระท าการอยา่งหน่ึงอยา่งใด
ของรัฐท่ีกระทบกระเทือนต่อสิทธิและเสรีภาพของตนได ้แต่หากเร่ืองนั้นมิไดมี้การบญัญติัไวใ้น
หลกัความเสมอภาคเฉพาะเร่ืองไวแ้ลว้ โดยหลกัความเสมอภาคทั่วไปภายใตรั้ฐธรรมนูญแห่ง
ราชอาณาจกัรไทยฉบบัปัจจุบนันั้นไดมี้การบญัญติัรับรองไวใ้นมาตรา 5 และมาตรา 30 วรรคหน่ึง 
ดงัน้ี 
 มาตรา 5 ประชาชนชาวไทยไม่ว่าเหล่าก าเนิด เพศ หรือศาสนาใด ยอ่มอยูใ่นความคุม้ครอง
แห่งรัฐธรรมนูญน้ีเสมอกนั133 
 โดยหลกัการแลว้ในบททัว่ไปของรัฐธรรมนูญนั้นจะเป็นการแสดงออกถึงเจตนารมณ์
แห่งรัฐว่ามีอยูอ่ยา่งไร ซ่ึงหากพิจารณาจากต าแหน่งแห่งท่ีของบทบญัญติัมาตราน้ีจะพบไดว้่าอยูใ่น
หมวด 1 บททัว่ไป  ดงันั้นในมาตรา 5 ท่ีกล่าวมาในขา้งตน้นั้นจึงเป็นบทบญัญติัท่ีเป็นการแสดงออก
ถึงไดถึ้งเจตนารมณ์แห่งรัฐว่ามุ่งหมายท่ีจะไม่เลือกปฏิบติัดว้ยเหตุแห่งความแตกต่างในเหล่าก าเนิด 
เพศ หรือศาสนาของแต่ละบุคคล และไดใ้หค้วามคุม้ครองแก่ประชาชนชาวไทยทุกคน   
 มาตรา 30 บุคคลยอ่มเสมอกนัในกฎหมายและไดรั้บความคุม้ครองตามกฎหมายเท่าเทียม
กนั134 
 หลกัความเสมอภาคทัว่ไปตามมาตรา 30 วรรคหน่ึงน้ี ไดบ้ญัญติัไวใ้นลกัษณะเดียวกนักบั
มาตรา 3 (1) ของกฎหมายพื้นฐาน (รัฐธรรมนูญ) แห่งสหพนัธ์สาธารณรัฐเยอรมนี ซ่ึงบญัญติัวา่  
 มาตรา 3 ความเสมอภาคต่อหนา้กฎหมาย (1) บุคคลทุกคนยอ่มเสมอกนัต่อหนา้กฎหมาย135 
 ตามหลกัการตามมาตรา 30 วรรคหน่ึง เป็นบทบญัญติัท่ีรับรองถึงหลกัความเสมอภาค 
อนัมีสาระส าคญัเป็นการคุม้ครองสิทธิและเสรีภาพของบุคคลให้มีความเสมอภาคกนัในกฎหมาย
และไดรั้บความคุม้ครองตามกฎหมายอยา่งเท่าเทียมกนั มีการให้สิทธิกบับุคคลเพื่อเรียกร้องมิให้รัฐ
ใชอ้  านาจตามอ าเภอใจ ไม่เลือกปฎิบติัประการใดกบัเฉพาะบุคคลหรือกลุ่มบุคคลเป็นพิเศษ เป็น
แนวคิดท่ีปรากฎทั้งภายในประเทศและระดบัระหว่างประเทศ โดยเกิดจากการอนุวติั (Implement) 

                                                        
132 อภิวฒัน์ สุดสาว.  (2554).  คมความคิด เขม็ทิศรัฐธรรมนูญ. จลุนิติ, หนา้ 145-155 
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135 รัฐธรรมนูญสหพนัธ์สาธารณรัฐเยอรมนั.  มาตรา 3. 
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ตามขอ้ตกลงระหว่างประเทศ กล่าวถึงหลกัการไม่เลือกปฎิบติันั้นรวมไปถึงหลกัสิทธิมนุษยชน
ระหวา่งประเทศ และกลไกทางกฎหมายภายในรัฐต่าง ๆ ดว้ย 136 
 กรณีตวัอยา่ง เช่น รัฐวิสาหกิจแห่งหน่ึงไดป้ระกาศรับสมคัรบุคคลภายนอก เพื่อจา้งและ
เพื่อบรรจุเป็นพนกังาน โดยไดก้ าหนดคุณสมบติัเบ้ืองตน้ในการรับสมคัร แต่ยกเวน้คุณสมบติัเร่ือง
อายุและคะแนนเฉล่ียให้กบับุตรของพนักงานและบุตรของอดีตพนักงานของรัฐวิสาหกิจแห่งนั้น 
การยกเวน้คุณสมบติัเร่ืองอายแุละคะแนนเฉล่ียให้กบับุตรของพนกังานและบุตรของอดีตพนกังาน
ของรัฐวิสาหกิจแห่งน้ี ถือเป็นเหตุผลท่ีมิอาจรับฟังไดจ้ากความรู้สึกของวิญญูชนทัว่ไป เป็นการใช้
อ  านาจตามอ าเภอใจ อีกทั้ งยงัเป็นการเลือกปฏิบติัโดยไม่เป็นธรรมโดยพิจารณา 3 ประการ คือ 
พิจารณาว่ามีการปฎิบัติท่ีแตกต่างกันหรือไม่ พิจารณาสถานการณ์ท่ีเหมือนหรือคลา้ยกัน และ
พิจารณาการปฎิบติัท่ีแตกต่างกนัต่อบุคคลท่ีมีสถานการณ์เหมือนหรือคลา้ยกนัท่ีพิสูจน์แลว้ว่าไม่มี
ความเป็นกลาง ไม่มีเหตุผลท่ีเหมาะสม  ซ่ึงเป็นการอนัขดัต่อหลกัความเสมอภาคจึงไม่มีเหตุผล
อนัสมควรท่ีจะด าเนินการดงักล่าวได้137 
 จากการศึกษาเร่ือง หลกัความเสมอภาคนั้นพบว่า หลกัความเสมอภาคจะตอ้งให้ทุกคน 
ทุกฝ่ายไดรั้บความเป็นธรรมอยา่ทัว่ถึง เป็นสิทธิขั้นพื้นฐานของบุคคลทุกคนท่ีสามารถยกข้ึนน ามา
กล่าวอา้งกบัในกรณีท่ีจะใชอ้  านาจกระท าการ หรือไม่กระท าการ อยา่งใดอยา่งหน่ึงท่ีกระทบกระเทือน
สิทธิและเสรีภาพของตนได้138 ซ่ึงจะสามมารถน ามาใชใ้นมาตรฐานการควบคุมเกมออนไลน์ได ้เช่น
การก าหนดโทษตอ้งไม่เป็นโทษท่ีเบาจนเกินไป ท่ีไม่มีใครเกรงกลวับทลงโทษและเกิดการกระท า
ความผิดซ ้ าข้ึนมาอีก หรือเป็นโทษหนักจนเกินไป จนเกินกว่าความผิดท่ีได้กระท า เช่น กระท า
ความผิดเล็กน้อยแต่ ไดรั้บโทษท่ีรุนแรงจนเสียโอกาส เสียอนาคตเป็นอย่างมาก เกินกว่าความผิด
ของตนท่ีไดก้ระท า 
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