
 

 

บทที่ 3 

มาตรการทางกฎหมายที่เก่ียวข้องกับการควบคุมเกมออนไลน์ 
บนแอปพลิเคชันมือถือในต่างประเทศและการควบคุม 
เกมออนไลน์บนแอปพลิเคชันมือถือในประเทศไทย 

 ปัจจุบันอุตสาหกรรมเกมออนไลน์บนแอปพลิเคชันมือถือเติบโตขึ้ นเป็นอย่างมาก 
ซ่ึงทั้งต่างประเทศและภายในประเทศลว้นต่างให้ความส าคญั ดงันั้นในบทน้ีจึงไดศึ้กษาถึงมาตรการ
ทางกฎหมายที่เก่ียวขอ้งกบัการควบคุมเกมออนไลน์บนแอปพลิเคชันมือถือในต่างประเทศ ไดแ้ก่ 
สหรัฐอเมริกา สาธารณรัฐประชาชนจีน และกฎหมายของประเทศไทย ซ่ึงมีรายละเอียดของ
การศึกษาดงัต่อไปน้ี 

3.1 มาตรการทางกฎหมายที่เก่ียวข้องกับการควบคุมเกมออนไลน์บนแอปพลิเคชันมือถือ
ในต่างประเทศ 

 3.1.1 สหรัฐอเมริกา1,2 
 ประเทศสหรัฐอเมริกาเป็นระบบกฎหมายคอมมอนลอว ์(common law) หรือเรียกอีกอยา่ง
ว่าระบบกฎหมายจารีตประเพณี ในประเทศสหรัฐอเมริกานั้นมีการให้ความส าคญักบัเยาวชนเป็น
อยา่งมาก มีกฎหมายและนโยบายที่เนน้การปกป้องสิทธิและความเป็นอนัตรายของเยาวชนหลาย ๆ 
ดา้น ซ่ึงในเร่ืองของมาตรการในการควบคุมเกมออนไลน์ที่มีเน้ือหาไม่เหมาะสมส าหรับเยาวชน 
มีดงัต่อไปน้ี 
  1) The Family Entertainment Protection Act (FEPA) 
  กฎหมายคุม้ครองความบนัเทิงในครอบครัว (The Family Entertainment Protection Act: 
FEPA) มีจุดประสงคห์ลกักล่าวคือ การให้ผูป้กครองและผูดู้แลเด็กมีสิทธ์ิในการตดัสินใจว่าเน้ือหา

 
1 ชุติวตั ประดิษฐพสัตรา.  (2559).  มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ท่ีมีลักษณะรุนแรง.  วิทยานิพนธ์นิติ
ศาสตรมหาบณัฑิต สาขากฎหมายอาญา, บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร์.  หนา้ 97-107. 
2 ชญาภรณ์ กิตติสารพงษ์.  (2565).  มาตรการทางกฎหมายเกี่ยวกับการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์.  สารนิพนธ์
นิติศาสตรมหาบณัฑิต คณะนิติศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีปทุม.  หนา้ 61-65. 
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ในส่ือบันเทิงที่เข้าถึงได้โดยง่าย เช่น วิดีโอเกม หรือ ภาพยนตร์ นั้นเหมาะสมหรือไม่เหมาะสม
ส าหรับบุตรหลานของตน โดยจะก าหนดขอ้ก าหนดในการจัดสรรส่ือบนัเทิงให้เหมาะสมส าหรับ
เด็ก และเยาวชนโดยมีการคัดกรอง และระบุรายละเอียดเก่ียวกับเน้ือหาของส่ือนั้น และมีการ
ประชาสัมพนัธ์ให้ผูป้กครองและผูดู้แลเด็กทราบถึงข้อก าหนดดังกล่าวเพื่อให้สามารถตดัสินใจ  
ในการใชส่ื้อบนัเทิงไดอ้ยา่งเหมาะสม นอกจากน้ียงัก าหนดให้ส่ือบนัเทิงที่ไม่เหมาะสมส าหรับเด็ก 
และเยาวชนตอ้งมีการระบุเคร่ืองหมายเรตติ้ง หรือเคร่ืองหมายการจดัระดบัอายุ ดว้ยเพื่อเตือน
ผูใ้ช้งานว่าส่ือดังกล่าวเหมาะสมส าหรับผู้ใช้ที่มีอายุตามที่ก  าหนดเท่านั้น โดยได้ให้เหตุผลใน 
การบญัญตัิกฎหมายคุม้ครองความบนัเทิงในครอบครัวไว ้เนื่องจากพบปัญหาต่าง ๆ มากมาย  
ในมาตรา 2 ดงัต่อไปน้ี 
   (1) มีการวิจัยที่พบว่าการเผยแพร่วิดีโอเกม โทรทัศน์ ภาพยนตร์ และส่ืออื่น ๆ  
มีผลกระทบต่อการพัฒนาของเด็กและวยัรุ่นอย่างมาก และผลกระทบเชิงบวกหรือลบขึ้นอยู่กับ
ลกัษณะและเน้ือหาของส่ือนั้น ๆ3 
   (2) มีการวิจยัที่ทดลองและการวิจยัทดลองระยะยาวที่ด าเนินการในช่วงทศวรรษที่
ผ่านมาพบว่าระดบัความรุนแรงของส่ือที่เพ่ิมมากขึ้นในโทรทศัน์ ภาพยนตร์ และส่ืออื่น ๆ ส่งผลให้
เด็ก และเยาวชนที่ไดรั้บส่ือนั้นซ ้ า ๆ มีความเป็นไปไดท้ี่จะแสดงพฤติกรรมความรุนแรง กา้วร้าว 
ความกลวั ความวิตกกงัวล และความเกลียดชงั และไม่สนใจต่อความเจ็บปวดและความทุกขท์รมาน
ของผูอ้ื่น4 
   (3) มีงานวิจยัจ านวนมากจากประชาชนที่มีขอ้มูลที่น่าเช่ือถือ และ 6 องค์กรทาง
การแพทย์และสาธารณสุขชั้นน าซ่ึงรวมถึงสมาคมแพทยอ์เมริกันและสมาคมจิตวิทยาอเมริกัน  
ไดอ้อกมาให้ค าแถลงร่วมกนั โดยสรุปไดว่้าการวิจยัช้ีให้เห็นอยา่งแน่ชดัว่าส่ือที่มีความรุนแรงและ
พฤติกรรมกา้วร้าวนั้นสัมพนัธ์กนัโดยตรง5 

 
3 Family Entertainment Protection Act S. 2126.   SEC. 2 (1) Research shows that exposure to video games, 
television, movies, and other forms of media has powerful effects on the development of children and adolescents and 
that such effects can be positive or negative depending on the nature and content of the media. 
4 Family Entertainment Protection Act S. 2126.  SEC. 2 (2) Experimental research and longitudinal research conducted 
over the course of decades shows that exposure to higher levels of violence on television, in movies, and in 
other forms of media in adolescence causes people in the short-term and, after repeated exposure, even years 
later to exhibit higher levels of violent thoughts, anti-social and aggressive behavior, fear, anxiety, and hostility, 
and desensitization to the pain and suffering of others. 
5 Family Entertainment Protection Act S. 2126.  SEC. 2 (3) This evidence is so strong, it has been replicated in 
so many populations, and it draws on such diverse methodologies that a 2003 comprehensive review of the 
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   (4) การวิจัยล่าสุดพบว่าการเข้าถึงวิดีโอเกมที่มีเน้ือหารุนแรง มีผลเช่นเดียวกับ 
การเขา้ถึงต่อความรุนแรงในส่ืออื่น ๆ ซ่ึงส่งผลให้เกิดพฤติกรรมที่รุนแรงทั้งระยะส้ันและระยะยาว 
โดยวิดีโอเกมนั้นสามารถส่งผลต่อความคิด ความรู้สึก และพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนได้6 
   (5) การวิจัยพบว่ามีความเป็นไปได้สูงที่ เด็ก และเยาวชนจะลอกเลียนแบบ
พฤติกรรมของตวัละครในวิดีโอเกมที่มีเน้ือหารุนแรง โดยในวิดีโอเกมนั้นผูเ้ล่นอาจไดรั้บบทบาท
เป็นผูยิ้งปืน หรือผูก้ระท าความผิด7 
   (6) การวิจยัพบว่ามีความเป็นไปไดสู้งที่เด็ก และเยาวชนจะเรียนรู้จากพฤติกรรมที่
พวกเขาท าซ ้ าแลว้ซ ้ าอีกและพฤติกรรมที่พวกเขาได้รับรางวลัจากการกระท านั้น ซ่ึงในวิดีโอเกม
ส่วนใหญ่ จากการส ารวจแสดงให้เห็นว่าผูเ้ล่นท าซ ้ าพฤติกรรมนั้นอยูต่ลอดเวลา การกระท าความผิด
ในเกมไม่ไดรั้บการลงโทษและยงัไดรั้บรางวลัอีกดว้ย8 
   (7) อุตสาหกรรมวิดีโอเกมถูกก ากับดูแลด้วยคณะกรรมการจัดเรตต้ิงซอฟแวร์
บนัเทิง (The Entertainment Software Rating Board : ESRB) ในการให้ขอ้มูลแก่ผูป้กครองเก่ียวกบั
ลกัษณะและเน้ือหาของวิดีโอเกม9 

 

literature concluded “the scientific debate over whether media violence increases aggression and violence is 
essentially over” and 6 major medical and public health organizations, including the American Medical 
Association and the American Psychological Association, issued a Joint Statement to Congress in 2000 stating 
that research points “overwhelmingly to a causal connection between media violence and aggressive behavior”.  
6 Family Entertainment Protection Act S. 2126.  SEC. 2 (4) New research shows that exposure to violent video 
games causes similar effects as does exposure to violence in other media, including increased levels of 
aggression in both the short-term and long-term, and research shows that the uniquely interactive, engaging 
nature of video games may be especially powerful in shaping children’s thoughts, feelings, and behaviors. 
7 Family Entertainment Protection Act S. 2126.   SEC. 2 (5) Research shows that children are more likely to 
imitate the actions of a character with whom they identify, and in violent video games the player is often 
provided with a behavioral script where he or she takes the point of view of the shooter or perpetrator.  
8 Family Entertainment Protection Act S. 2126.   SEC. 2 (6) Research shows that children are more likely to 
learn from behaviors that they repeat over and over again and behaviors that they are rewarded for taking, and 
in most video games, surveys show, players repeat actions over and over again, aggression goes unpunished, 
and perpetrators are rewarded for taking aggressive action 
9 Family Entertainment Protection Act S. 2126.  SEC. 2 (7) The video game industry, through the Entertainment 
Software Ratings Board, has created a system of self-regulation, and a system to provide information to parents 
about the nature and content of video games. 
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   (8) คณะกรรมการจดัเรตต้ิงซอฟแวร์บนัเทิง (The Entertainment Software Rating 
Board : ESRB) เป็นผูพ้ิจารณาว่าวิดีโอเกมใดมีเน้ือหาที่รุนแรงหรือมีเน้ือหาที่ไม่เหมาะสมส าหรับเด็ก
โดยจะเป็นผูจ้ดัระดบัอายขุองบุคคลที่สามารถเขา้ถึงเน้ือหาได้10 
   (9) การวิจยัพบว่าเด็ก และเยาวชนที่มีผูป้กครองควบคุมก ากบัดูแลในการเขา้ถึงส่ือ
ที่มีเน้ือหารุนแรงจะได้รับผลกระทบที่เป็นลบน้อยกว่าเด็กและเยาวชนที่ไม่มีผูป้กครองควบคุม
ก ากบัดูแล11 
   (10) ผู ้ปกครองสามารถพ่ึงพาระบบการจัดระดับอายุคณะกรรมการจัดเรตต้ิง
ซอฟแวร์บันเทิง (The Entertainment Software Rating Board : ESRB) เป็นผูก้  าหนด เพื่อปกป้อง
บุตรหลานจากส่ือที่มีลกัษณะไม่เหมาะสม แต่อยา่งไรก็ตามจากการวิจยัจ านวนมากไดแ้สดงให้เห็น
ว่าเด็ก และเยาวชนสามารถเข้าถึงเกมที่ได้รับการจัดอันดับว่า “เหมาะส าหรับผูใ้หญ่” ได้อย่าง
ง่ายดาย12 
   (11) มีความจ าเป็นที่จะต้องมีการตรากฎหมายออกมาเพ่ือให้มีความมัน่ใจได้ว่า
ระบบการจดัระดบัอาย ุ(Ratings system) จะมีประสิทธิภาพ13 
  กฎหมายคุ้มครองความบันเทิงในครอบครัว  (The Family Entertainment Protection 
Act : FEPA) ไดม้ีการให้ค านิยามของค าว่า วิดีโอเกม และ ธุรกิจ ไวใ้นมาตรา 3 ดงัต่อไปน้ี 
  วิดีโอเกม หมายถึง วตัถุ หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่มีลกัษณะดงัต่อไปน้ี 
   (1) ใชเ้พ่ือส าหรับเก็บขอ้มูล หรือค าส่ังต่าง ๆ 
   (2) ใชเ้พ่ือส าหรับรับขอ้มูล หรือค าส่ังต่าง ๆ ที่สร้างขึ้นโดยบุคคลผูใ้ช ้และ 

 
10 Family Entertainment Protection Act S. 2126.   SEC. 2 (8) The Entertainment Software Ratings Board has 
determined that certain video games contain intense violence and explicit sexual content that makes them 
inappropriate for minors, and has rated these games Mature and Adults-Only. 
11 Family Entertainment Protection Act S. 2126.   SEC. 2 (9) Research shows that children whose parents 
monitor and control their access to violent media are less likely to demonstrate the negative effects of such 
media. 
12 Family Entertainment Protection Act S. 2126.   SEC. 2 (10) Parents rely on the Entertainment Software 
Ratings Board ratings system to protect their children from inappropriate material yet, numerous studies have 
demonstrated that young people can access Mature-rated games with relative ease. 
13 Family Entertainment Protection Act S. 2126.  SEC. 2 (11) There is a need to enact legislation to ensure that 
the ratings system is meaningful. 
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   (3) ใช้เพื่อส าหรับประมวลผลขอ้มูล หรือค าส่ังต่าง ๆ โดยเกมที่สร้างนั้นสามารถ
โตต้อบกบัผูเ้ล่นได ้ซ่ึงการแสดงผลดงักล่าวนั้นสามารถแสดงผลไดบ้นคอมพิวเตอร์ เคร่ืองเล่นเกม 
หรือเทคโนโลยีอื่น ๆ ใดก็ตาม14 
  ธุรกิจ (Business) หมายถึง การด าเนินการทางกฎหมายที่ก  าลงัด าเนินการอยูด่งัต่อไปน้ี 
   (1) การด าเนินกิจการเก่ียวกับการซ้ือขาย เช่า ให้เช่า ทรัพย์สินส่วนตัว หรือ
อสังหาริมทรัพย ์หรือส าหรับอุตสาหกรรมการผลิต การแปรรูป หรือการตลาด หรือ 
   (2) การขายการบริการ (Self of service) ให้กบัประชาชาชน15 
  และกฎหมายคุ้มครองความบัน เทิ งในครอบครัว  (The Family Entertainment 
Protection Act : FEPA) ไดม้ีมาตรการในการห้ามขายวิดีโอเกมที่มีเน้ือหาไม่เหมาะสมต่อเยาวชน 
ดงัน้ี 
   (1) ห้ามผูป้ระกอบธุรกิจใดขาย ให้เช่า หรืออนุญาตให้ขายหรือให้เช่าวิดีโอเกมใด ๆ 
ที่เป็นวิดีโอเกมที่มีการจัดระดับอายุ (Ratings) ไวส้ าหรับผูใ้หญ่เท่านั้น หรือวิดีโอเกมที่ยงัมิได้มี 
การจัดระดับอายุ (Ratings) จากคณะกรรมการซอฟแวร์บันเทิง (The Entertainment Software 
Ratings Board) แก่บุคคลใดก็ตามที่มีอายไุม่ถึง 17 ปี16 
   (2) บุคคลใดที่ซ้ือหรือเช่าวิดีโอเกมตอ้งมีหลกัฐานยืนยนัตวัตนที่สามารถเช่ือถือได้
ว่าบุคคลที่ซ้ือหรือเช่าวิดีโอนั้นมีอายตุั้งแต่ 17 ปีขึ้นไป17 

 
14 Family Entertainment Protection Act S. 2126.   SEC. 3 VIDEO GAME. The term “video game” means an 
electronic object or device that (A) stores recorded data or instructions; (B) receives data or instructions 
generated by the person who uses it; and (C) by processing such data or instructions, creates an interactive 
game capable of being played, viewed, or experienced on or through a computer, gaming system, console, or 
other technology 
15 Family Entertainment Protection Act S. 2126.  SEC. 3 BUSINESS. The term “business” means any ongoing 
lawful activity that is conducted (A) primarily for the purchase, sale, lease, or rental of personal or real 
property, or for the manufacture, processing, or marketing of products, commodities, or any other personal 
property; or (B) primarily for the sale of services to the public. 
16 Family Entertainment Protection Act S. 2126.  SEC. 4 (a) No business shall sell or rent, or permit the sale or 
rental of any video game with a Mature, Adults-Only, or Ratings Pending rating from the Entertainment 
Software Ratings Board to any individual who has not attained the age of 17 years. 
17 Family Entertainment Protection Act S. 2126.  SEC. 4 (b)(1)(A) was shown an identification document, which the 
business reasonably believed to be valid, indicating that the individual purchasing or renting the video game 
had attained the age of 17 years or older; or 
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   (3) พนักงานของผูป้ระกอบธุรกิจต้องตรวจสอบหลักฐานยืนยนัตัวตนของผูซ้ื้อ
หรือผูเ้ช่าวิดีโอเกม เพ่ือตรวจสอบว่าซ้ือหรือผูเ้ช่าวิดีโอเกมนั้นมีอายุที่เหมาะสมส าหรับวิดีโอเกม
ที่ซ้ือหรือเช่านั้นหรือไม่18 
   (4) วิดีโอเกมที่น ามาขายหรือให้เช่านั้นต้องมีเคร่ืองหมายระบุการจัดระดับอาย ุ
(Ratings) ของบุคคลที่สามารถเขา้ถึงเน้ือหาของเกมไดอ้ยา่งชดัเจน19 
   (5) สถานที่ที่ประกอบธุรกิจในการขาย หรือให้เช่า วิดีโอเกม ต้องมีป้ายที่บอก
รายละเอียดความหมายของการจดัระดบัอาย ุ(Ratings) ของบุคคลที่สามารถเขา้ถึงเน้ือหาของเกมได้
อยา่งชดัเจน และใชภ้าษาที่เขา้ใจง่าย20 
   (6) ในการขาย หรือให้เช่าวิดีโอเกมผ่านทางออนไลน์ ตอ้งมีหลกัฐานยืนยนัตวัตน
ของผูซ้ื้อหรือผูเ้ช่าวิดีโอเกมว่าเพ่ือตรวจสอบว่าผูซ้ื้อหรือผูเ้ช่าวิดีโอเกมนั้นมีอายทุี่เหมาะสมส าหรับ
วิดีโอเกมที่ซ้ือหรือเช่านั้นหรือไม่21 
  2) Video Games Ratings Enforcement Act 
  ในส่วนของการจดัเรตต้ิงเกมออนไลน์ มีอยูใ่นกฎหมายการจดัเรตต้ิงวิดีโอเกม (Video 
Games Ratings Enforcement Act) โดยกฎหมายน้ีตราขึ้นเพ่ือบงัคบัให้วิดีโอเกมนั้นตอ้งมีเคร่ืองหมาย
การจัดระดับอายุหรือเรตต้ิงที่ก  าหนดโดยคณะกรรมการซอฟแวร์บันเทิง (The Entertrainment 
Software Ratings Board) แสดงไวบ้นบรรจุภณัฑ์ และห้ามขายหรือให้เช่าวิดีโอเกมส าหรับผูใ้หญ่
ให้แก่เยาวชน โดยมีรายละเอียดในสาระส าคญัดงัต่อไปน้ี 
 
 

 
18 Family Entertainment Protection Act S. 2126.   SEC. 4 ( b)( 1)(B)(i)(I) cash register prompts reminding 
employees of that business to check for identification stating that a customer is of an appropriate age to 
purchase or rent a video game, or an established video game age identification training program for employees 
of that business; 
19 Family Entertainment Protection Act S. 2126.  SEC. 4 (b)(1)(B)(i)(II) clear labels indicating the rating on 
each video game sold or rented by that business; and 
20 Family Entertainment Protection Act S. 2126.   SEC. 4 (b)(1)(B)(i)(III) signs on the wall of the business 
property explaining, in simple, easy-to-understand language, the ratings enforcement policy of that business; or 
21 Family Entertainment Protection Act S. 2126.  SEC. 4 (b)(1)(B)(ii) as evidenced by an online age verification 
system, in the case of online sales. 
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   (1) ห้ามผู้ใดก็ตาม จ าหน่าย ขาย ให้เช่า วิ ดีโอเกม ที่ไม่มีเคร่ืองหมายของการ 
จดัระดบัอายุหรือเรตต้ิง จากคณะกรรมการซอฟแวร์บนัเทิง (The Entertrainment Software Ratings 
Board) ในบริเวณที่ชดัเจนและเห็นไดช้ดัอยูบ่นบรรจุภณัฑข์องวิดีโอเกม22 
   (2) สถานที่ของผูป้ระกอบการที่เก่ียวของกับวิดีโอเกมตอ้งแสดงข้อมูลเก่ียวกับ 
การจดัระดับอายุ (Rating) ของบุคคลที่สามารถเข้าถึงเน้ือหาของเกมจากคณะกรรมการซอฟแวร์
บนัเทิง (The Entertainment Software Ratings Board) ไวอ้ย่างชัดเจน23 เพื่อเป็นการให้ความรู้เก่ียวกับ
การจดัเรตต้ิงเกมแก่ประชาชน  
   (3) ห้ามขาย หรือให้เช่า หรือพยายามขาย หรือพยายามให้เช่า วิดีโอเกมให้แก่
บุคคลที่มีอายุต ่ากว่า 18 ปี โดยเป็นวิดีโอเกมส าหรับผูใ้หญ่เท่านั้นซ่ึงจะมีสัญลกัษณ์ต าว่า “Adults 
Only”24 
   (4) ห้ามขาย หรือให้เช่า หรือพยายามขาย หรือพยายามให้เช่า  วิดีโอเกมให้แก่
บุคคลที่มีอายตุ ่ากว่า 17 ปี โดยเป็นวดีิโอเกมส าหรับผูใ้หญ่ซ่ึงจะมีสัญลกัษณ์ต าว่า “Mature”25 
  ซ่ึงบทก าหนดโทษในถูกบัญญัติไวใ้นมาตรา 4 ของกฎหมายของกฎหมายการ
จัด เรตต้ิงวิดีโอเกม (Video Games Ratings Enforcement Act) ได้มีการก าหนดโทษไว้ คือ ผู ้ใด

 
22 Video Games Ratings Enforcement Act Sec. 2 (a) It shall be unlawful for any person to ship or otherwise 
distribute in interstate commerce, or to sell or rent, a video game that does not contain a rating label, in a clear 
and conspicuous location on the outside packaging of the video game, containing an age-based content rating 
determined by the Entertainment Software Ratings Board. 
23 Video Games Ratings Enforcement Act Sec. 2 (b) Not later than 180 days after the date of the enactment of 
this Act, the Federal Trade Commission shall promulgate rules requiring all retail establishments engaged in the 
sale of video games to display, in a clear and conspicuous location, information about the content rating system 
of the Entertainment Software Ratings Board. Such rules shall prescribe the information required to be 
displayed concerning the basic age-based content ratings of such Board. 
24 Video Games Ratings Enforcement Act Sec. 3 ( 1) It shall be unlawful for any person to sell or rent, or 
attempt to sell or rent (1) any video game containing a content rating of “Adults Only” (as determined by the 
Entertainment Software Ratings Board) to any person under the age of 18; or 
25 Video Games Ratings Enforcement Act Sec. 3 (2) It shall be unlawful for any person to sell or rent, or attempt to 
sell or rent (2) any video game containing a content rating of “Mature” (as determined by such Board) to any 
person under the age of 17. 
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กระท าการฝ่าฝืนบทบัญญัติที่บัญญัติไวใ้นกฎหมายน้ีต้องระวางโทษปรับไม่เกิน 5,000 ดอลลาร์  
ต่อการฝ่าฝืนในแต่ละคร้ัง26 
  ในส่วนของการจัดระดับอายุหรือเคร่ืองหมายเรตต้ิงของสหรัฐอเมริกานั้ นมี
คณะกรรมการจัดเรตต้ิงซอฟแวร์บันเทิง (The Entertainment Software Rating Board : ESRB)  
เป็นผูก้  าหนดโดยจะก าหนดอายุของเยาวชนที่จะสามารถเข้าถึงเน้ือหาของวิดีโอเกมได้อย่าง
เหมาะสม ดังนั้นผูป้กครองจึงสามารถตัดสินใจเลือกเกมที่มีเน้ือหาให้เหมาะสมกับเยาวชนได ้ 
ซ่ึงสามารถแบ่งเกมไดอ้อกเป็น 7 ประเภทดงัต่อไปน้ี27 
   (1) Everyone 
   เน้ือหาของเกมประเภทน้ีเหมาะส าหรับทุกเพศทุกวยั โดยอาจมีเน้ือหาที่เก่ียวกับ
สัตว ์การ์ตูน แฟนตาซี (Fantasy) หรือมีความรุนแรงอ่อน ๆ หรือใชภ้าษาที่รุนแรงอ่อน ๆ 
   (2) Everyone 10+ 
   เน้ือหาของเกมประเภทน้ีเหมาะส าหรับอายุตั้งแต่ 10 ปีขึ้นไป โดยอาจมีเน้ือหา
เก่ียวกบัสัตว ์การ์ตูน แฟนตาซี (Fantasy) มีความรุนแรงอ่อน ๆ ใชภ้าษาที่รุนแรงอ่อน ๆ หรือมีการ
ช้ีน าเก่ียวกบัเร่ืองเพศนอ้ยที่สุด 
   (3) Teen 
   เน้ือหาของเกมประเภทน้ีเหมาะส าหรับอายตุั้งแต่ 13 ปีขึ้นไป โดยอาจมีเน้ือหาของ
ความรุนแรง การช้ีน าทางเพศ ความตลก มีการนองเลือดเล็กนอ้ย หรือมีการใชภ้าษาที่หยาบคายและ
รุนแรง  
   (4) Mature 17+ 
   เน้ือหาของเกมประเภทน้ีเหมาะส าหรับอายุตั้งแต่ 17 ปีขึ้นไป โดยอาจมีเน้ือหา
เก่ียวกบัความรุนแรง เลือดหรือคราบเลือด เน้ือหาเก่ียวกบัเร่ืองเพศ หรือภาษาที่รุนแรง 
   (5) Adults only 18+ 
   เน้ือหาของเกมประเภทน้ีเหมาะส าหรับผูใ้หญ่อายุตั้งแต่ 18 ปีขึ้นไป โดยอาจมี
เน้ือหาของความรุนแรงเป็นส่วนใหญ่ เน้ือหาเก่ียวกับเร่ืองเพศอย่างโจ่งแจง้ หรือการพนันที่ใช ้
สกุลเงินจริง 

 
26 Video Games Ratings Enforcement Act Sec. 4 ( b) Notwithstanding section 5(m) of the Federal Trade 
Commission Act, any person who violates section 2 or 3 of this Act shall be subject to a civil penalty of not 
more than $5,000 per violation. 
27 ESRB Entertainment Software Rating Board.  (2023).  Ratings Guide.  (Online).  Available: https://www.esrb.org/ 
ratings-guide/#rating_cat.  [2566, April 30]. 
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   (6) Rating pending  
   เป็นเกมที่ยงัไม่ได้รับการก าหนดช่วงอายุของผู้ที่จะเข้าถึงเน้ือหาของเกมได ้ 
ซ่ึงหมายถึงยงัรอการจดัการเรตต้ิงของ ESRB อยู่ Rating pending เป็นสัญลักษณ์ที่ใช้ในระหว่างที่
เกมก าลงัอยู่ในช่วงเผยแพร่โฆษณาและก าลงัท าการตลาดที่เก่ียวกบัเกมเท่านั้น เพ่ือประชาสัมพนัธ์
ให้ผูค้นทัว่ไปรู้จกัเกมดงักล่าวกนัอยา่งแพร่หลายและจะไดรั้บการเติมสัญลกัษณ์ Rating Categories 
เขา้มาภายหลงัเพ่ือจดัเรตต้ิงต่อเมื่อการพิจารณาก าหนดช่วงอายุโดย ESRB เสร็จส้ินเป็นที่เรียบร้อย
แลว้ 
   (7) Rating pending likely Mature 17+ 
   เป็นเกมที่ยงัไม่ไดรั้บการก าหนดช่วงอายขุองผูท้ี่จะเขา้ถึงเน้ือหาของเกมได ้แต่คาด
ว่าจะจัดเรตต้ิงเป็น Mature 17+ ซ่ึงหมายถึงยงัรอการจัดการเรตต้ิงของคณะกรรมการจัดเรตต้ิง
ซอฟแวร์บันเทิง (The Entertainment Software Rating Board : ESRB) อยู่ Rating pending เป็นสัญลักษณ์
ที่ใช้ในระหว่างที่เกมก าลงัอยู่ในช่วงเผยแพร่โฆษณาและก าลงัท าการตลาดที่เก่ียวกบัเกมเท่านั้น 
เพื ่อประชาสัมพันธ์ให้ผู้คนทั่วไปรู้จักเกมดังกล่าวกันอย่างแพร่หลายและจะได้รับการเติม
สัญลักษณ์ Rating Categories เข้ามาภายหลังเพ่ือจัดเรตต้ิงต่อเมื่อการพิจารณาก าหนดช่วงอายุ
โดย ESRB เสร็จส้ินเป็นที่เรียบร้อยแลว้ 
  นอกจากการก าหนดระดบัอายุที่สามารถเขา้ถึงเกมไดแ้ลว้ยงัมีการระบุเน้ือหาของเกม
เบื้องตน้ ในกรณีที่เกมนั้นมีเน้ือหาที่น่าสนใจ หรือเป็นกงัวลได ้โดยเน้ือหามีตวัอยา่ง ดงัต่อไปน้ี28 
  “Alcohol Reference” หมายถึง มีการใชภ้าพของเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ 
  “Animated Blood” หมายถึง มีการใชภ้าพของเลือดแต่ไม่ใช่เลือดจริง 
  “Blood” หมายถึง มีการใชภ้าพของเลือด 
  “Blood and Gore” มีการใชภ้าพเลือดหรือช้ินส่วนจากร่างกาย 
  “Comic Mischief” มีการแสดงภาพหรือบทสนทนาที่ตลกขบขนั 
  “Crude Humor” มีการแสดงภาพหรือบทสนทนาที่ตลกหยาบคาย 
  “Drug Reference” มีการใชภ้าพของยาเสพติดที่ผิดกฎหมาย 
  “Fantasy Violence” มีการกระท าที่รุนแรงแนวแฟนตาซีที่เก่ียวขอ้งกบัตวัละครที่เป็น
มนุษยห์รือไม่ใช่มนุษยใ์นสถานการณ์ที่แยกแยะไดง้่ายจากชีวิตจริง 
  “Gambling Themes” มีการใชภ้าพหรือเป็นเกมลกัษณะที่เก่ียวขอ้งกบัการพนนัในโลก
ความจริง แมว่้าจะไม่จ าลองประสบการณ์การพนนัโดยตรง 

 
28 ESRB Entertainment Software Rating Board.  (2023).  Content Descriptors.  (Online).  Available https://www. 
esrb.org/ratings-guide/#cont_desc.  [2566, April 30]. 
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  “Lyrics” มีการช้ีแนะว่าเน้ือเพลงที่ใช้ในเกมอาจมีค าหยาบคาย เพศ ความรุนแรง  
แอลกอฮอล ์หรือสารเสพติด 
  “Mature Humor” มีการแสดงภาพหรือบทสนทนาที่เกี่ยวข้องกับอารมณ์ขันของ
วยัผูใ้หญ่ 
  “Nudity” มีการแสดงภาพเปลือย 
  “Partial Nudity” มีการแสดงภาพเปลือยเล็กนอ้ย 
  “Real Gambling” ผูเ้ล่นสามารถเล่นการพนัน รวมถึงการเดิมพนัดว้ยเงินสดหรือสกุล
เงินจริง 
  “Sexual Contents” การแสดงพฤตกรรมทางเพศที่ไม่ชัดนัก และอาจมีภาพเปลือย
บางส่วน 
  “Sexual Themes” เป็นเกมที่มีลกัษณะทางเพศ 
  “Sexual Violence” มีการแสดงภาพของการข่มขืนหรือกิจกรรมทางเพศอื่น ๆ ที่รุนแรง 
  “Simulated Gambling” ผูเ้ล่นสามารถเล่นการพนนัโดยไม่ตอ้งวางเดิมพนั ปกติแลว้จะ
ก าหนดให้เป็นการจ าลองการพนนัตามคาสิโน 
  “Strong Language” มีการใชค้ าหยาบคายแบบชดัเจน 
  “Strong Lyrics” การช้ีแนะว่าเน้ือเพลงที่ใช้ในเกมอาจมีค าหยาบคาย เพศ ความรุนแรง  
แอลกอฮอล ์หรือสารเสพติด อยา่งรุนแรง 
  “Strong Sexual Content” มีเน้ือหาเก่ียวกบัเร่ืองเพศอยา่งรุนแรง 
  “Suggestive Themes” มีเน้ือหาที่แนะน า ชกัชวน 
  “Tobacco Reference” มีการใชภ้าพของผลิตภณัฑย์าสูบ 
  “Use of Alcohol” มีภาพของการด่ืมแอลกอฮอล์ 
  “Use of Drugs” มีภาพของการบริโภคหรือใชย้าที่ผิดกฎหมาย 
  “Use of Tobacco” มีภาพของการบริโภคผลิตภณัฑย์าสูบ 
  “Violence” มีฉากที่เก่ียวขอ้งกบัความขดัแยง้ที่รุนแรง โดยอาจมีการสูญเสียอวยัวะ
แต่ไม่มีเลือด 
  “Violent References” มีการอา้งอิงถึงการกระท าที่รุนแรง 
 จากการทบทวนเร่ืองมาตรการทางกฎหมายในสหรัฐอเมริกานั้นมีกฎหมายที่คุ ้มครอง
เยาวชนในการเล่นเกมออนไลน์บนแอปพลิเคชันมือถือในหลาย ๆ ดา้นโดยมีบทลงโทษผูป้ระกอบ
ธุรกิจเกมออนไลน์อย่างชัดเจนและยงัมีมาตรการในการจดัประเภทหรือจดัเรตต้ิงเกมออนไลน์ไว ้
ท าให้ผูป้กครองสามารถเลือกเกมที่มีเน้ือหาที่เหมาะสมให้แก่เยาวชนได ้
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 3.1.2 สาธารณรัฐประชาชนจีน 
 ปัจจุบันอุตสาหกรรมเกมออนไลน์ในสาธารณรัฐประชาชนจีนนั้นมีการพัฒนาอย่าง
รวดเร็วและมีบทบาทที่ส าคญัอยา่งมาก มีบริษทัผูพ้ฒันาเกมเกิดขึ้นมากมาย เน่ืองจากจีนมีประชากร
ที่เยอะและมีนวตักรรมใหม่ ๆ ที่ทันสมัยประชาชนของสาธารณรัฐประชาชนจีนจึงนิยมเล่นเกม
ออนไลน์ ซ่ึงเกมออนไลน์บนแอปพลิเคชนัมือถือที่ท ารายไดม้ากที่สุดในโลก 3 อนัดบัแรก ดงัน้ี 29 
  1) Honor of Kings เป็นของสาธารณรัฐประชาชนจีนท ารายได ้735.4 ลา้นเหรียญสหรัฐ  
  2) PUBG Mobile เป็นของสาธารณรัฐเกาหลี (เกาหลีใต้) ท ารายได้ 643 ล้านเหรียญ
สหรัฐ  
  3) Genshin Impact เป็นของสาธารณรัฐประชาชนจีนท ารายได ้551 ลา้นเหรียญสหรัฐ   
 ทั้ง Honor of Kings และ Genshin Impact เป็นเกมของสาธารณรัฐประชาชนจีนทั้งส้ิน 
แต่จะเห็นไดว่้าตลาดเกมของสาธารณรัฐประชาชนจีนนั้นรายไดจ้ะมาจากในต่างประเทศมากกว่า
รายไดใ้นประเทศ เน่ืองจากรัฐบาลจีนไดอ้อกมาตรการจ ากดัการเผยแพร่เกมออนไลน์ในประเทศ
อย่างเข้มงวดมากขึ้น เน่ืองจากรัฐบาลต้องการกวาดล้างเกม เว็บไซต์ และส่ือต่าง  ๆ ที่มีเน้ือหา
รุนแรง เกี่ยวข้องกับการพนัน หรือท าให้เกิดการเสพติด ( addiction) เพื่อช่วยลดการติดเกม 
และช่วยให้เยาวชนเติบโตอยา่งมีสุขภาพที่ดี30 
 จะเห็นไดว่้า อุตสาหกรรมเกมออนไลน์ของสาธารณรัฐประชาชนจีนนั้นมีมูลค่าสูงมาก 
เมื่อการพฒันาอุตสาหกรรมเกมออนไลน์นั้นมีการพฒันาไปอยา่งรวดเร็ว ปัญหาต่าง ๆ ก็ยงัคงเกิดมี
ขึ้นตามมา เช่น ความไม่ชัดเจนเก่ียวกบัการรับผิดชอบของผูป้ระกอบธุรกิจเกมออนไลน์ ค่าใช้จ่าย
ภายในเกม และการคุม้ครองสิทธิและผลประโยชน์ของผูใ้ชบ้ริการอยา่งไม่มีประสิทธิภาพ 
 ประเทศจีนไดม้ีบทบญัญัติเก่ียวกับการบริหารการส่ิงพิมพ์ออนไลน์ (Provisions on the 
Administration of Online Publishing Services )31 โดยในมาตรา 2 ไดใ้ห้ค านิยามของส่ิงพิมพอ์อนไลน์ 
(Online Publications) ไวด้งัน้ี  
 

 
29 Workpointtoday.  (2022).  จีนยังครองท่ีหน่ึงของเกมมือถือ แม้โดนรัฐคุมเข้มลดเวลาเด็กเล่นเกม.  (ออนไลน์).  
เขา้ถึงไดจ้าก: https://workpointtoday.com/china-is-still-number-one-in-mobile-games/.  [2566, 9 พฤษภาคม]. 
30 Voiceonline.  (2021).  3 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์เท่านั้น! จีนจ ากัดเวลาเล่นเกมออนไลน์ของเยาวชนอายุต ่ากว่า 18.  
(ออนไลน์).  เขา้ถึงไดจ้าก: https://voicetv.co.th/read/BY99MR7VC.  [2566, 9 พฤษภาคม]. 
31 Lawinfochina.  (2016).  Provisions on the Administration of Online Publishing Services.  (Online).  Available: 
http://lawinfochina.com/display.aspx?id=21941&lib=law.  [2023, May 12]. 
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 ส่ิงพิมพ์ออนไลน์ หมายถึง งานดิจิทัลที่มีการเผยแพร่ เช่น การตัดต่อ การผลิต และ
การประมวลผลเผยแพร่สู่สาธารณะผ่านเครือข่ายสารสนเทศ ซ่ึงครอบคลุมถึง32 
  1) งานดิจิทลัที่เป็นตน้ฉบบั เช่น ขอ้ความ รูปภาพ แผนที่ เกม แอนิเมชนั การอ่านเสียง
และวิดีโอในวรรณคดี ศิลปะ วิทยาศาสตร์ และอื่น ๆ33 
  2) งานดิจิทัลที่มีเน้ือหาสอดคล้องกับหนังสือที่ตีพิมพ์ หนังสือพิมพ์ วารสาร 
การบนัทึกเสียงวิดีโอ ส่ิงพิมพอ์ิเล็กทรอนิกส์ และอื่น ๆ34 
  3) งานดิจิทัล เช่น ฐานข้อมูลวรรณกรรมออนไลน์ที่เกิดขึ้นในลักษณะการคดัเลือก 
เรียบเรียง และรวบรวมผลงานดงักล่าว และ35 
  4) งานดิจิทัลประเภทอื่นที่ได้รับการยอมรับจาก ส านักงานบริหารวิทยุ ภาพยนตร์  
และโทรทัศน์แห่งชาติ (State Administration of Press, Publication, Radio, Film and Television: 
SARFT) 36 
 กระทรวงวฒันธรรม (Ministry of Culture) ไดอ้อกประกาศเก่ียวกับการเสริมสร้างระเบียบ
ในการด าเนินการเล่นเกมออนไลน์ (Notice Regarding Strengthening Regulation Online Gaming 

 
32 Provisions on the Administration of Online Publishing Services.  Article 2 “ online publications” means 
digitized works with characteristics of publishing such as editing, production and processing provided to the 
public through information networks, which mainly cover: 
33 Provisions on the Administration of Online Publishing Services.  Article 2 (1) original digitized works such 
as knowledgeable and thoughtful texts, pictures, maps, games, animation, and audio and video readings in 
literature, art, science and other fields; 
34 Provisions on the Administration of Online Publishing Services.  Article 2 (2) digitized works of which the 
content is consistent with those in published books, newspapers, periodicals, audio and video recordings, and 
electronic publications, among others; 
35 Provisions on the Administration of Online Publishing Services.  Article 2 (3) digitized works such as online 
literature databases formed in such manners as selecting, compiling and collecting the aforesaid works; and 
36 Provisions on the Administration of Online Publishing Services.  Article 2 (4) other types of digitized works 
recognized by the SARFT. The specific business categorization of online publishing services shall be 
determined separately. 
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Operations (2016) No.32) เพื่อปกป้องสิทธิตามกฎหมายและผลประโยชน์ของผูใ้ช้บริการ รวมถึง
ส่งเสริมการพฒันาที่ดีและความมีระเบียบเรียบร้อยของอุตสาหกรรมเกมออนไลน์ ดงัน้ี37 
  1) อธิบายขอบเขตของการด าเนินงานดา้นเกมออนไลน์ 
   (1) การด าเนินงานดา้นเกมออนไลน์หมายถึงผูป้ระกอบการที่ด าเนินการเก่ียวกับ  
เกมออนไลน์ที่ด าเนินการผลิตหรือบริการเกมสู่สาธารณะด้วยวิธีการต่าง  ๆ เช่น การลงทะเบียน
บญัชีเกมบนเครือข่ายหรือให้บริการดาวน์โหลดเกมออนไลน์ และการไดร้ับผลก าไรจากการ
เรียกเก็บค่าธรรมเนียมจากผูใ้ชบ้ริการ การโฆษณา การสนบัสนุน และอื่น ๆ38 
   (2) การด าเนินงานด้านเกมออนไลน์ของผูป้ระกอบการที่มีการใช้เทคโนโลยี 
เกมออนไลน์ผ่านวิธีการต่าง ๆ เช่น การลงทะเบียนผู้ใช้แบบเปิดเผย ระบบการช าระเงินเกม
ออนไลน์แบบเปิดเผย และซอฟต์แวร์ไคลเอนต์โปรแกรมลูกคา้เซิร์ฟเวอร์ส าหรับการลงทะเบียน
และเขา้สู่ระบบโดยตรง เป็นส่วนหน่ึงของการด าเนินงานดา้นเกมออนไลน์39 
   (3) การให้บริการระบบผูใ้ช้งาน ระบบการช าระเงิน การดาวน์โหลดโปรแกรม 
และบริการโปรโมชัน่ส าหรับผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ของธุรกิจอื่น ๆ และการเขา้ร่วมในการแบ่งปัน
รายไดจ้ากการด าเนินงานเกมออนไลน์ เป็นการด าเนินงานร่วมกนัและตอ้งรับผิดชอบตามมาตรฐาน
ที่เก่ียวขอ้ง40 

 
37 China Law Translate.  (2016).  Ministry of Culture Notice Regarding Strengthening Regulation Online 
Gaming Operations.  (Online).  Available: https://www.chinalawtranslate.com/en/ministry-of-culture-notice-regarding-
strengthening-regulation-online-gaming-operations/.  [2023, May 12]. 
38 Ministry of Culture Notice Regarding Strengthening Regulation Online Gaming Operations.  Sec 1 (1) Online 
gaming operations refers to online gaming operations enterprises conduct providing the public with gaming 
products or services through methods such as registering network game accounts or providing online game 
downloads, and obtaining profit through charging users fees or electronic commerce, advertising, sponsorship 
or other such methods. 
39 Ministry of Culture Notice Regarding Strengthening Regulation Online Gaming Operations.  Sec 1 (2) Online 
gaming operations enterprises' carrying out of online gaming technology measurements through methods such 
as open user registration, open online game payment systems, and providing direct registration and login 
servers client software; is part of online gaming operations. 
40 Ministry of Culture Notice Regarding Strengthening Regulation Online Gaming Operations.  Sec 1 (3) Online 
gaming operations enterprises' provision of user systems, payment systems, program downloads, and 
promotional services for other businesses online gaming products, and participating in the online gaming 
operations' revenue sharing, is joint operations conduct and shall bear corresponding responsibility. 
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  2) การเสริมสร้างการคุม้ครองสิทธ์ิส าหรับผูใ้ชเ้กมออนไลน์ 
   (1) ผูป้ระกอบการธุรกิจด้านการด าเนินการเกมออนไลน์จะต้องก าหนดให้ผูใ้ช้ 
เกมออนไลน์ด าเนินการลงทะเบียนดว้ยช่ือจริงโดยใช้เอกสารระบุตวัตนที่ถูกตอ้ง และบันทึกขอ้มูล
การลงทะเบียนการใช้งาน และจะตอ้งไม่เรียกเก็บเงินหรือค่าบริการในเกมแก่ผูใ้ช้เกมที่เขา้สู่ระบบ
ในฐานะผูเ้ขา้ชม41 
   (2) ผูป้ระกอบการธุรกิจดา้นการด าเนินการเกมออนไลน์จะตอ้งจ ากดัค่าใช้จ่าย
ในแต่ละเกมของผูใ้ช้เกมออนไลน์ให้อยู่ในเกณฑ์ที่เหมาะสม และจะต้องให้ผูใ้ช้ยืนยนัข้อมูล  
เมื่อผูใ้ช้ท าการช าระเงินหรือซ้ือสินคา้ ขอ้มูลที่ใช้ในการยืนยนันั้นจะประกอบดว้ยจ านวนเงินที่ใช้
ในการช าระเงินหรือซ้ือสินคา้ ช่ือของไอเท็มหรือบริการเสริมที่ไดรั้บ และเน้ือหาอื่น ๆ ที่เก่ียวขอ้ง 
รวมถึงข้อความที่เก่ียวกับการใช้จ่ายที่ เหมาะสมในการเล่นเกม โดยผูป้ระกอบการธุรกิจด้าน  
การด าเนินการเกมออนไลน์จะตอ้งเก็บบนัทึกการช าระเงินและการซ้ือของผูใ้ชไ้วเ้ป็นเวลาอยา่งนอ้ย 
180 วนั42 
   (3) ผู ้ประกอบการธุรกิจด้านการด าเนินการเกมออนไลน์จะต้องปฏิบัติตาม
กฎหมายและข้อบงัคบัที่เก่ียวข้องในประกาศเก่ียวกับการป้องกนัผูเ้ยาว์จากการติดเกมออนไลน์
อย่างเคร่งครัด บนพ้ืนฐานของการปฏิบัติตามประกาศเก่ียวกับการป้องกันผู้เยาว์จากการติด 
เกมออนไลน์ ผูป้ระกอบการธุรกิจดา้นการด าเนินการเกมออนไลน์สนับสนุนให้หน่วยงานธุรกิจ 
เกมออนไลน์การก าหนดวงเงินค่าใชจ่้ายของผูใ้ชท้ี่เป็นเยาวชน จ ากดัเวลาในการเล่นเกมของเยาวชน 
และใชเ้ทคโนโลยีเพ่ือปิดกั้นฉากและฟังก์ชนัที่ไม่เหมาะสมส าหรับเยาวชน43 

 
41 Ministry of Culture Notice Regarding Strengthening Regulation Online Gaming Operations.  Sec 3 (11) Online 
gaming operations enterprises shall require online game users to carry out a real name registration using a valid 
identification document, and save the use registration information; and they must not provide game users who 
are logged-in as visitors with in-game charging or purchasing services. 
42 Ministry of Culture Notice Regarding Strengthening Regulation Online Gaming Operations.  Sec 3 (12) Online 
gaming operations enterprises shall restrict the value of single charges by online game users in a single game, 
and send requests for information verification when users make charges or purchases. Included in the 
information for verification shall be the amount of legal tender or virtual currency in the charge or purchase, the 
name of the virtual item or value-added services obtained, and other such content as well as language on 
rational spending on entertainment. Online gaming operations enterprises shall store records of users' charges 
and purchases for at least 180 days. 
43 Ministry of Culture Notice Regarding Strengthening Regulation Online Gaming Operations.  Sec 3 (13) Online 
gaming operations enterprises shall strictly implement relevant provisions of the "Parental controls for juvenile 
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   (4) ผูป้ระกอบการธุรกิจดา้นการด าเนินการเกมออนไลน์จะตอ้งแสดงช่องทางการ
ติดต่อส าหรับการปกป้องสิทธิผูใ้ช้ในที่ที่สามารถเห็นได้ชัดในเกม หากสิทธิและผลประโยชน์
ทางกฎหมายของผู้ใช้เกมออนไลน์ถูกละเมิดหรือเกิดข้อโต้แยง้ขึ้ น ผู ้ประกอบการธุรกิจเกม
ออนไลน์อาจขอให้ผูใ้ชยื้นยนัตวัตนซ่ึงตรงกบัขอ้มูลการลงทะเบียนของพวกเขา หากพบว่าถูกตอ้ง 
จะต้องช่วยเหลือผู้ใช้ในรวบรวมพยานหลักฐานได้ ผู ้ประกอบการธุรกิจเกมออนไลน์ต้อง
รับผิดชอบในการส่งหลกัฐานให้แก่ผูใ้ชท้ี่ผ่านการลงทะเบียนดว้ยช่ือจริงที่ตรวจสอบแลว้44 
   (5) ผูป้ระกอบการธุรกิจด้านการด าเนินการเกมออนไลน์ควรใช้มาตรการที่มี
ประสิทธิภาพในการป้องกนัขอ้มูลส่วนบุคคลของผูใ้ชแ้ละป้องกนัการร่ัวไหลหรือเขา้ถึงขอ้มูลของ
ผูใ้ชโ้ดยไม่ไดรั้บอนุญาต และห้ามใช้วิธีใด ๆ เพ่ือให้บริการขอ้มูลผูใ้ช้ให้แก่องค์กรหรือบุคคลที่สาม
โดยไม่ไดรั้บอนุญาต45 
  3) เสริมสร้างการลงทะเบียนและการจดัการก่อนและระหว่างการด าเนินการเกมออนไลน์ 
   (1) หน่วยงานบริหารดา้นวฒันธรรมท้องถิ่นและหน่วยงานบังคับใช้กฎหมายที่
ครอบคลุมตลาดวฒันธรรมควรใช้กลไกความร่วมมือดา้นการบงัคบัใช้กฎหมายของเครือข่ายตลาด
วฒันธรรมอย่างเต็มที่ เพื่อด าเนินการก ากบัดูแลตลาดเกมออนไลน์แบบ “สุ่มสองรายการและเปิด
หน่ึงรายการ” อยา่งเต็มรูปแบบ โดยตอ้งปรับปรุงระดบัการสุ่มตรวจเกมออนไลน์อยา่งต่อเน่ือง และ
เพ่ิมความถี่ในการสุ่มตรวจและตรวจสอบรายวนัส าหรับผูป้ระกอบการธุรกิจเกมออนไลน์ที่มีการ

 

online gaming project". On the basis of implementing the "Parental controls for juvenile online gaming 
project", advocate online gaming business units setting up spending limits on juvenile users, limit juveniles' 
gaming time, and employ technological measures to block scenes and functionality. 
44 Ministry of Culture Notice Regarding Strengthening Regulation Online Gaming Operations.  Sec 3 (14) Online 
gaming operations enterprises shall display user rights protection contact methods in a prominent place in the 
game. When online game users lawful rights and interests are violated or when they have conflicts users, online 
game business units may request the users present valid identification that matches their registration 
information. Where it is found accurate, they shall assist the users in collecting evidence. Online gaming 
business units bear responsibility for presenting evidence to users with verified real name registration. 
45 Ministry of Culture Notice Regarding Strengthening Regulation Online Gaming Operations.  Sec 3 (15) Online 
gaming operations enterprises should employ effective measures to protect users personal information and to 
prevent users information from being leaked or harmed, and must not use any means to provide any third party 
enterprise or individual with user information without authorization. 
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ร้องเรียนและรายงานมากขึ้น และเน้นการก ากบัดูแล ผลการสืบสวนควรประกาศให้สาธารณชน
ทราบโดยทนัที46 
   (2) หน่วยงานบริหารดา้นวฒันธรรมท้องถิ่นและหน่วยงานบังคับใช้กฎหมายที่
ครอบคลุมตลาดวฒันธรรมควรเสริมสร้างการก ากบัดูแลเครดิตในตลาดเกมออนไลน์ตามกฎหมาย  
จากหลกัการ “ให้เข้าทุกคนที่ถูกตกัเตือน” เพื่อให้หน่วยงานธุรกิจเกมออนไลน์ที่ละเมิดกฎหมาย
หรือกฎระเบียบถูกเพิกถอนแล้วใส่ช่ือในบัญชีด าหรือบัญชีเตือน และร่วมมือกับหน่วยงานที่
เก่ียวขอ้งในการด าเนินการตามหลกัการลงโทษร่วม โดยเสริมสร้างการจ ากดัเครดิตในต่อหน่วยงาน
ธุรกิจการเกมออนไลน์และบุคคลที่รับผิดชอบที่เก่ียวขอ้งที่ละเมิดกฎหมายและกฎระเบียบ47 
   (3) หน่วยงานบริหารดา้นวฒันธรรมท้องถิ่นและหน่วยงานบังคับใช้กฎหมายที่
ครอบคลุมตลาดวัฒนธรรมควรเสริมสร้างการให้ค าแนะน า บริการ และการฝึกอบรมแก่
ผูป้ระกอบการธุรกิจเกมออนไลน์ภายใตเ้ขตรับผิดชอบของพวกเขา ส านกังานบริหารวฒันธรรมใน
ระดับจงัหวดั ควรจดัระบบและค าแนะน าองค์กรให้สามารถด าเนินการฝึกอบรมเก่ียวกบันโยบาย
และกฎระเบียบและกฎหมายในอุตสาหกรรม ตรวจสอบเป็นประจ าการส ารวจตนเองขององค์กร
เก่ียวกบัเน้ือหา กฎระเบียบการด าเนินงาน และระบบที่เก่ียวขอ้ง และให้ค าแนะน าดา้นการบริหาร
จดัการให้แก่ผูป้ระกอบการธุรกิจเกมออนไลน์โดยทนัทีทนัใด48 

 
46 Ministry of Culture Notice Regarding Strengthening Regulation Online Gaming Operations.  Sec 4 (16) All areas' 
cultural administration departments and comprehensive law enforcement organs for cultural markets should 
fully utilize coordination mechanisms for law enforcement in the online cultural marketplace, to fully 
implement "double random, one public" supervision and management of online gaming. They should 
continuously increase the level of efforts to randomly sample online games, and should increase the frequency 
of random sampling and routine inspections of online gaming business units, for focused supervision. Investigation 
results should be promptly announced to the public. 
47 Ministry of Culture Notice Regarding Strengthening Regulation Online Gaming Operations.  Sec 4 (17) All 
areas' cultural administration departments and comprehensive law enforcement organs for the the cultural 
marketplace should lawfully strengthen credit supervision of the online gaming marketplace, following the 
principle of 'entering all those who are punished" to enter online gaming business units that violate laws or rules 
into a black list or warning list, and working together with relevant departments to implement joint disciplinary 
action, strengthening credit constraints against online gaming business units and related responsible persons 
who violate laws and rules. 
48 Ministry of Culture Notice Regarding Strengthening Regulation Online Gaming Operations.  Sec 4 (18) All 
levels of cultural administration departments and comprehensive law enforcement organs for the cultural marketplace 
should strengthen guidance, service, and training for online gaming business units within their jurisdictions. Provincial 
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  นอกจากน้ี องค์การบริหารส่ือมวลชนและส่ิงพิมพ์แห่งชาติของจีน (National Press 
and Publication Administration : NPPA) ได้ออกประกาศเก่ียวกับการป้องกันผู้เยาว์จากการติด 
เกมออนไลน์ (Notice of Further Strict Management to Effectively Prevent Minors from Addiction 
to Online Games) ดงัน้ี49 
   (1) จ ากดัเวลาในการให้บริการเกมออนไลน์แก่ผูเ้ยาวอ์ย่างเคร่งครัด โดยบริษทั
เกมออนไลน์ทุกแห่งจะต้องให้บริการเกมออนไลน์แก่ผูเ้ยาว์เป็นเวลาหน่ึงชั่วโมงทุกวนัศุกร์ 
วนัเสาร์ วนัอาทิตย ์และวนัหยุดตามกฎหมาย ตั้งแต่เวลา 20.00 นาฬิกา – 21.00 นาฬิกา และห้ามมิ
ให้ให้บริการเกมออนไลน์แก่ผูเ้ยาวใ์นเวลาอื่น50 
   (2) ผูใ้ชเ้กมออนไลน์ตอ้งปฏิบตัิตามขอ้ก าหนดการลงทะเบียนช่ือจริงและการเขา้สู่
ระบบส าหรับบญัชีผูใ้ช้เกมออนไลน์อยา่งเคร่งครัด ซ่ึงเกมออนไลน์ทั้งหมดตอ้งเช่ือมต่อกบัระบบ
ตรวจสอบช่ือจริงขององคก์ารบริหารส่ือมวลชนและส่ิงพิมพแ์ห่งชาติของสาธารณรัฐประชาชนจีน 
(National Press and Publication Administration) ผูใ้ชเ้กมออนไลน์ทุกคนตอ้งใชข้อ้มูลยืนยนัตวัตน
ที่แทจ้ริงและถูกตอ้งเพื่อลงทะเบียนบญัชีเกมและเขา้สู่ระบบเกมออนไลน์ โดยบริษทัเกมออนไลน์
ไม่ไดรั้บอนุญาตให้ให้บริการเกมแก่ผูใ้ชเ้กมออนไลน์ที่ไม่ไดล้งทะเบียนและเขา้สู่ระบบดว้ยช่ือจริง 
(รวมถึงโหมดประสบการณ์ท่องเที่ยว) 51 

 

cultural administration departments should promptly organize and guide enterprises to carry out training on 
policies and regulations and industry regulation, periodically reviewing enterprises' self-inspection of content, 
operations regulations, and relevant systems; and promptly providing administrative guidance to online gaming 
business units. 
49 China Law Translate.  (2021).  Notice of Further Strict Management to Effectively Prevent Minors from 
Addiction to Online Games.  (Online).  Available: https://www.chinalawtranslate.com/en/minors-video-games-
2021/#:~:text=Beginning%20on%20the%20date%20on,any%20form%20during%20other%20times./.  [2023, May 5]. 
50 Notice of Further Strict Management to Effectively Prevent Minors from Addiction to Online Games.  Sec.1 
Strictly restrict the times at which video games are provided to minors. Beginning on the date on which this 
notice takes effect, all online gaming companies provide one hour of video game services from 8:00 to 9:00 PM 
to minors each Friday, Saturday, Sunday, and on legally-prescribed holidays; online game services must not be 
provided to minors in any form during other times. 
51 Notice of Further Strict Management to Effectively Prevent Minors from Addiction to Online Games.  Sec. 2 
Strictly implement real-name registration and login requirements for online gaming user accounts. All online 
games must enter the National News Publication Bureau's real name verification system for the prevention of 
addiction to online games, and all users of online games must use truthful and valid identification to register 
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   (3) ทุกหน่วยงานของส่ิงพิมพ์แห่งชาติของจีนต้องก ากับดูแลและตรวจสอบ
อย่างเข ้มงวดในการให้บริการเกมออนไลน์ของบริษทัเกมออนไลน์ในเร่ืองของระยะเวลา 
การลงทะเบียนและเขา้สู่ระบบดว้ยช่ือจริง ควบคุมการช าระเงินภายในเกม และจดัการอย่างจริงจงั
กบับริษทัเกมออนไลน์ที่ไม่ไดด้ าเนินการอยา่งเคร่งครัดตามกฎหมาย52 
   (4) ให้ค าแนะน าแก่ครอบครัว โรงเรียน และดา้นอื่น ๆ ของสังคมอย่างแข็งขนั
เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมที่ดีต่อการเติบโตของผูเ้ยาว ์ผูป้กครองปฏิบัติหน้าที่ดูแลผูเ้ยาวใ์ห้ถูกตอ้ง
ตามกฎหมาย เสริมสร้างความรู้ทางออนไลน์ส าหรับผูเ้ยาว์ และกระตุ้นให้ผูเ้ยาว์รู้จกัการยืนยนั
ตัวตนที่แท้จริงเมื่อเล่นเกมออนไลน์ บังคับใช้กฎอย่างเคร่งครัดเก่ียวกับระยะเวลาในการเล่น  
เกมออนไลน์ส าหรับผูเ้ยาวแ์ละแนะน าผูเ้ยาวใ์นการสร้างนิสัยการใช้อินเทอร์เน็ตที่ดี และป้องกัน
ไม่ให้ผูเ้ยาวห์มกหมุ่นอยูก่บัเกมออนไลน์53 
   (5) ผู เ้ยาว์ที ่กล่าวถึงในประกาศน้ีหมายถึงบุคคลที ่ม ีอายุต ่ากว่า 18 ปี  และ
บริษทัเกมออนไลน์ที่กล่าวถึงให้รวมถึงแพลตฟอร์มที่ให้บริการเกมออนไลน์ดว้ย54 
  ส าหรับกฎหมายเก่ียวกบัการจดัเรตต้ิงเกมออนไลน์ของสาธารณรัฐประชาชนจีนนั้น
สาธารณรัฐประชาชนจีนยงัไม่มีมาตรการเฉพาะเก่ียวกบัการจดัเรตต้ิงเกมออนไลน์  ก่อนหน้าน้ีได้
เคยทดลองใช้ระบบจดัระดบัอายุ เช่น ระบบจดัระดบัอายโุดยใชสี้แตกต่างกนั แต่ไม่สามารถท าให้

 

accounts and login to online games; online gaming companies must not provide game services to anonymously 
registered or logged in accounts in any form (including guest trial modes). 
52 Notice of Further Strict Management to Effectively Prevent Minors from Addiction to Online Games.  Sec. 3 
All levels of department for the administration of publication are to strengthen oversight inspections of online 
gaming companies' implementation of circumstances such as the time and duration that video games are 
provided, real-name registration and logins, and regulating payments; increasing the frequency of inspections, 
and sternly addressing online gaming companies that have not strictly implemented them in accordance with law. 
53 Notice of Further Strict Management to Effectively Prevent Minors from Addiction to Online Games.  Sec. 4  Actively 
lead families, schools, and other parts of society to create a positive environment for the healthy growth of 
minors, to lawfully perform guardianship duties for minors, to strengthen minor's online literacy, to oversee and 
urge minors to use their real identity verification when playing online games, to strictly implement provisions 
on the time and duration that minors use online games, and to lead minors to form positive habits in the use of 
the internet, and prevent minors from becoming addicted to online games. 
54 Notice of Further Strict Management to Effectively Prevent Minors from Addiction to Online Games.  Sec.5 
'Minors' as used in this Notice refers to citizens not yet 18 years of age, and 'online gaming companies' includes 
platforms providing online gaming services. 
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ระบบดงักล่าวเป็นที่ยอมรับได ้ต่อมาได้มีนโยบายใหม่โดยจะก าหนดให้ผูป้ระกอบการใช้ระบบ 
การจัดระดับอายุเพ่ือให้ค าแนะน าแก่ผูป้กครองและผูเ้ยาวว่์าเกมใดที่มีเน้ือหาเหมาะสม และไม่
เหมาะสม ผูป้ระกอบการจะตอ้งปฏิบตัิตามขอ้บงัคบัของเกมที่มีอยู่ซ่ึงห้ามใช้ห้ามความรุนแรงมาก
เกินไป การใช้ยาเสพติด การพนัน และภาพลามากอนาจาร กล่าวอีกนัยหน่ึงคือ แม้ว่าเกม 18+  
จะสามารถใส่เน้ือหาส าหรับผูใ้หญ่ไดม้ากขึ้น แต่เกมนั้นจะตอ้งอยูใ่นกรอบการก ากบัดูแลที่มีอยูซ่ึ่ง
ก าหนดโดยคณะกรรมการจริยธรรมเกมออนไลน์ของจีน (China’s online games ethics committee) 
เมื่อตอนตน้ปี 2020 หนงัสือพิมพเ์หรินหมินร่ือเป้า (People’s Daily) ไดท้ างานร่วมกบับริษทัเกมกว่า 
30 แห่งเพ่ือสร้างระบบการจัดระดับอายุใหม่ที่สามารถน าไปใช้กับทั้งเกมคอมพิวเตอร์และเกม
บนแอปพลิเคชันโทรศัพท์มือถือ โดยร่างของนโยบายนั้ นได้สร้างระบบการจัดระดับอายุเป็น  
4 ประเภท คือ 6+ 12+ 16+ และ 18+ โดยมีขอ้เสนอระบุว่าผูเ้ล่นอายตุ ่ากว่า 6 ปี ไม่ควรเล่นเกมโดยที่
ไม่มีผูดู้แล แต่ยงัไม่ชัดเจนว่า องค์การบริหารส่ือมวลชนและส่ิงพิมพ์แห่งชาติของจีน (National 
Press and Publication Administration : NPPA) จะใช้ระบบน้ีหรือไม่ แต่การจัดเรตต้ิงเกมโดยใช้
ระบบน้ีมีเกมมากกว่า 50 เกมที่ด าเนินการแลว้ 55 
 จากการทบทวนมาตรการในการควบคุมเกมออนไลน์ของสาธารณรัฐประชาชนจีนนั้นจะ
เห็นไดว่้ามีมาตรการที่ให้ความส าคญัต่อเยาวชนเป็นส าคัญเน่ืองจากมีการก าจดัระยะเวลาเล่นเกม
ของเยาวชนเอาไวโ้ดยให้เล่นในสัปดาห์ละสามชั่วโมง ซ่ึงแมส้าธารณรัฐประชาชนจีนจะมีมูลค่า
ของอุตสาหกรรมเกมออนไลน์สูงแต่ก็ยงัมีความกงัวลว่าเยาวชนภายในประเทศจะมีลกัษณะติดหรือ
หมกหมุ่นกับเกมมากเกินไปจึงมีมาตรการต่าง ๆ เข้ามาควบคุมให้เกิดความเหมาสมและแก้ไข
ปัญหาต่าง ๆ อยา่งคลอบคลุม 

3.2 มาตรการทางกฎหมายที่เก่ียวข้องกับการควบคุมเกมออนไลน์บนแอปพลิเคชันมือถือ
ในประเทศไทย 

 ส าหรับกฎหมายไทยที่เก่ียวขอ้งกบัการควบคุมเกมออนไลน์บนแอปพลิเคชนัมือถือโดยจาก
การศึกษาบทบัญญตัิของพระราชบญัญัติภาพยนตร์และวิดิทศัน์ พ.ศ. 2551 พระราชบญัญตัิว่าดว้ย
การกระท าความผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 กฎกระทรวงก าหนดลักษณะของประเภท
ภาพยนตร์ พ.ศ. 2552 และกฎกระทรวงว่าดว้ยการอนุญาตและประกอบกิจการร้านวีดิทศัน์ พ.ศ. 2552 
ซ่ึงมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

 
55 Nikopartners.  (2020).  Game Regulations In China: Everything You Need To Know.  (Online).  Available: 
https://nikopartners.com/game-regulations-in-china-everything-you-need-to-know/.  [2023, May 5]. 
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 3.2.1 พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 
 พระราชบญัญตัิภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ. 2551 มีผลใช้บงัคบัเมื่อวนัที่ 3 มิถุนายน 2551 
โดยเหตุผลในการประกาศใช้พระราชบัญญัติฉบับน้ีคือ โดยที่พระราชบัญญัติภาพยนตร์ 
พุทธศักราช 2473 ได้ใช้บังคับมาเป็นเวลานาน บทบัญญัติบางประการจึงไม่ เหมาะสมกับ 
สถานการณ์ในปัจจุบนัซ่ึงเทคโนโลยีไดม้ีการพฒันาไปอยา่งรวดเร็ว ประกอบกบัการตรวจพิจารณา 
ภาพยนตร์ในปัจจุบนัอยู่ในความรับผิดชอบของหลายองค์กรและมีความซ ้าซ้อนกบัพระราชบญัญติั
ควบคุมกิจการเทปและวสัดุโทรทศัน์พ.ศ. 2530 ดงันั้น เพ่ือปรับปรุงบทบญัญติัตามกฎหมายว่าดว้ย
ภาพยนตร์และกฎหมายว่าด้วยการควบคุมกิจการเทปและวัสดุโทรทัศน์ให้สอดคล้องกับ  
สถานการณ์ในปัจจุบนั รวมทั้งปรับปรุงระบบการตรวจพิจารณาภาพยนตร์ให้อยู่ในความรับผิดชอบ
ขององค์กรเดียวเพ่ือลดความซ ้ าซ้อนของการตรวจพิจารณา ประกอบกบักิจการภาพยนตร์ในปัจจุบนั 
มีบทบาทส าคัญต่อการพฒันาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศจ าเป็นต้องได้รับการส่งเสริม
อย ่างเป็นรูปธรรม จึงจ าเป็นต้องตราพระราชบัญญัติน้ี   ส าหรับเน้ือหาของพระราชบัญญัติ
ภาพยนตร์และวีดิท ัศน ์ พ .ศ. 2551 ในส่วนที ่เกี ่ยวข ้องก ับการควบคุม เกมออนไลน์บน  
แอปพลิเคชนัมือนั้นประกอบดว้ย 
 มาตรา 4 บญัญัติว่า “วีดิทศัน์” หมายความว่า วสัดุที่มีการบนัทึกภาพ หรือภาพและเสียง
ซ่ึงสามารถ น ามาฉายให้เห็นเป็นภาพที่เคลื่อนไหวไดอ้ย่างต่อเน่ืองในลกัษณะที่เป็นเกมการเล่น 
คาราโอเกะที่มีภาพประกอบหรือลกัษณะอื่นใดตามที่ก  าหนดในกฎกระทรวง56 
 มาตรา 47 บัญญัติว่า วีดิทัศน์ที่จะน าออกฉาย ให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายใน  
ราชอาณาจกัรตอ้งผ่านการตรวจพิจารณาและไดรั้บอนุญาตจากคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์ 
และวีดิทศัน์  
 การขออนุญาตและการอนุญาตให้เป็นไปตามหลักเกณฑ์วิธีการ และเงื่อนไขที่  
คณะกรรมการก าหนดโดยประกาศในราชกิจจานุเบกษา57 
 มาตรา 53 บญัญติัว่า ห้ามผูใ้ดจดัตั้งหรือประกอบกิจการร้านวีดิทศัน์โดยท าเป็นธุรกิจหรือ 
ไดรั้บประโยชน์ตอบแทน เวน้แต่จะไดรั้บใบอนุญาตจากนายทะเบียน  
 ใบอนุญาตนั้น ให้ออกส าหรับร้านวีดิทศัน์แต่ละแห่ง  
 การขอใบอนุญาตและการออกใบอนุญาตให้เป็นไปตามหลกัเกณฑ์วิธีการ และเงื่อนไขที่
ก  าหนดในกฎกระทรวง  

 
56 พระราชบญัญตัิภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ. 2551.  มาตรา 4. 
57 พระราชบญัญตัิภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ. 2551.  มาตรา 47. 
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 ความในวรรคหน่ึงมิให้น ามาใช้บังคับแก่การประกอบกิจการร้านวีดิทัศน์ที่ตั้งอยู่ใน 
สถานบริการที่ไดรั้บใบอนุญาตตามกฎหมายว่าดว้ยสถานบริการ  
 เพื่อประโยชน์ในการคุ้มครองเด็กและเยาวชน การออกกฎกระทรวงตามวรรคสาม   
จะก าหนดหลกัเกณฑเ์ก่ียวกบัอาคารหรือสถานที่ตั้งของร้านวีดิทศัน์ดว้ยก็ได้58 
 มาตรา 58 บัญญัติว่า วีดิทัศน์ที่ผูรั้บใบอนุญาตตามมาตรา 53 หรือมาตรา 54 จะมีไวใ้น 
สถานที่ประกอบกิจการของตนเพื่อน าออกฉาย ให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายจะตอ้งมีลักษณะ  
เช่นเดียวกับวีดิทัศน์ที่ผ่านการตรวจพิจารณาและได้รับอนุญาตตามมาตรา 47 และมีการแสดง 
เคร่ืองหมายการอนุญาตและหมายเลขรหัสเช่นเดียวกบัมาตรา 31 ซ่ึงน ามาใชบ้งัคบัโดยอนุโลมตาม 
มาตรา 5159 
 มาตรา 59 บัญญัติว่า การประกอบกิจการร้านวีดิทัศน์จะต้องกระท าในวนั เวลา และ
เงื่อนไข ที่ก  าหนดในกฎกระทรวง 
 เพื่อประโยชน์ในการคุ้มครองเด็กและเยาวชน การออกกฎกระทรวงตามวรรคหน่ึง  
จะก าหนดเวลาในการเขา้ใช้บริการของผูซ่ึ้งมีอายตุ ่ากว่าสิบแปดปีบริบูรณ์แต่ไม่รวมถึงผูซ่ึ้งบรรลุ
นิติ ภาวะโดยการสมรสดว้ยก็ได้60 
 มาตรา 80 ผูร้ับใบอนุญาตผูใ้ดฝ่าฝืนมาตรา 43 มาตรา 44 วรรคสอง มาตรา 45 หรือ
มาตรา 58 ตอ้งระวางโทษปรับตั้งแต่สองหมื่นบาทถึงหน่ึงแสนบาท61 
 มาตรา 81 ผูใ้ดฝ่าฝืนมาตรา 46 หรือมาตรา 47 วรรคหน่ึง ต้องระวางโทษ ปรับตั้งแต่
สองหมื่นบาทถึงหน่ึงแสนบาท62 
 3.2.2 พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 
 ในกรณีที่เกมออนไลน์บนแอปพลิเคชันมือถือนั้นมีลกัษณะลามากอนาจาร ซ่ึงเป็นเน้ือหา
ที่ไม่เหมาะสมกบัเยาวชน หรือในกรณีที่บญัชีของผูเ้ล่นเกมถูกแฮ็คขอ้มูลท าให้เกิดความเสียหายต่อ
ผูเ้ล่นเกม โดยในประเทศไทยมิไดม้ีกฎหมายโดยตรง แต่อยู่ภายใตก้ารควบคุมตามพระราชบญัญตัิ
ว่าดว้ยการกระท าความผิดเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550  
 มาตรา 14 บญัญตัิว่า ผูใ้ดกระท าความผิดที่ระบุไวด้งัต่อไปน้ี ตอ้งระวางโทษจ าคุกไม่เกิน
ห้าปีหรือปรับไม่เกินหน่ึงแสนบาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 

 
58 พระราชบญัญตัิภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ. 2551.  มาตรา 53. 
59 พระราชบญัญตัิภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ. 2551.  มาตรา 58. 
60 พระราชบญัญตัิภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ. 2551.  มาตรา 59. 
61 พระราชบญัญตัิภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ. 2551.  มาตรา 80. 
62 พระราชบญัญตัิภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ. 2551.  มาตรา 81. 
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  (4) น าเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ซ่ึงข้อมูลคอมพิวเตอร์ใด ๆ ที่มีลกัษณะอนัลามกและ
ขอ้มูลคอมพิวเตอร์นั้นประชาชนทัว่ไปอาจเขา้ถึงได้63 
 มาตรา 5  บัญญัติว่า ผูใ้ดเข้าถึงโดยมิชอบซ่ึงระบบคอมพิวเตอร์ที่มีมาตรการป้องกัน
การเข้าถึงโดยเฉพาะและมาตรการนั้นมิได้มีไวส้ าหรับตน ตอ้งระวางโทษจ าคุกไม่เกินหกเดือน 
หรือปรับไม่เกินหน่ึงหมื่นบาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ64 
 มาตรา 7  บญัญตัิว่า ผูใ้ดเขา้ถึงโดยมิชอบซ่ึงขอ้มูลคอมพิวเตอร์ที่มีมาตรการป้องกนัการ
เขา้ถึงโดยเฉพาะและมาตรการนั้นมิไดม้ีไวส้ าหรับตน ตอ้งระวางโทษจ าคุกไม่เกินสองปี หรือปรับ
ไม่เกินส่ีหมื่นบาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ65 
 3.2.3 กฎกระทรวงก าหนดลักษณะของประเภทภาพยนตร์ พ.ศ. 2552 
 ในประเทศไทยนั้นไม่มีมาตรการในการจดัประเภทหรือเรตต้ิงของเกมออนไลน์แต่มีการ
จดัประเภทหรือเรตต้ิงในส่วนของภาพยนตร์โดยอยู่ในกฎกระทรวงก าหนดลกัษณะของประเภท
ภาพยนตร์ พ.ศ. 2552 เหตุผลในการประกาศใช้กฎกระทรวงฉบบัน้ี คือ โดยที่มาตรา 26 วรรคสอง
แห่งพระราชบญัญตัิภาพยนตร์และวีดิทศัน์ พ.ศ. 2551 บญัญตัิให้รัฐมนตรีออกกฎกระทรวงก าหนด
หลกัเกณฑ์ในการก าหนดว่าภาพยนตร์ลกัษณะใดควรจดัอยูใ่นภาพยนตร์ประเภทใด  จึงจ าเป็นตอ้ง
ออกกฎกระทรวงน้ี  
 ขอ้ 1  ภาพยนตร์ที่ส่งเสริมการเรียนรู้และควรส่งเสริมให้มีการดู มีลกัษณะอย่างหน่ึงอยา่งใด 
ดงัต่อไปน้ี 
  (1) เน้ือหาส่งเสริมการศึกษา จริยธรรม ศิลปวฒันธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณี หรือ
ศีลธรรมอนัดีของชาติ 
  (2) เน้ือหาส่งเสริมความรู้หรือความเขา้ใจในการพฒันาสังคม ครอบครัว หรือคุณภาพ
ชีวิต หรือการรักษาทรัพยากรธรรมชาติหรือส่ิงแวดลอ้ม 
  (3) เน้ือหาส่งเสริมความรู้ ความเข้าใจ ความรับผิดชอบ หรือจิตส านึกเก่ียวกับ
การปกครองในระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริยท์รงเป็นประมุข หรือประวตัิศาสตร์
ของชาติ66 
 
 

 
63 พระราชบญัญตัิว่าดว้ยการกระท าความผิดเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550.  มาตรา 14. 
64 พระราชบญัญตัิว่าดว้ยการกระท าความผิดเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550.  มาตรา 5. 
65 พระราชบญัญตัิว่าดว้ยการกระท าความผิดเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550.  มาตรา 7. 
66 กฎกระทรวงก าหนดลกัษณะของประเภทภาพยนตร์ พ.ศ. 2552.  ขอ้ 1 
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 ขอ้ 2 ภาพยนตร์ที่เหมาะสมกบัผูดู้ทัว่ไป มีลกัษณะ ดงัต่อไปน้ี 
  (1) เน้ือหาที่ให้ความรู้หรือก่อให้เกิดประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิตประจ าวันของ
ประชาชน หรือให้ความบนัเทิงเป็นการทัว่ไป 
  (2) ไม่มีลกัษณะของภาพยนตร์ตามขอ้ 3 ขอ้ 4 และขอ้ 567 
 ขอ้ 3  ภาพยนตร์ที่เหมาะสมกบัผูม้ีอายตุั้งแต่สิบสามปีขึ้นไป ตอ้งไม่มีลกัษณะ ดงัต่อไปน้ี 
  (1) เน้ือหาที่น่ากลวัสยองขวญั หรือแสดงการกระท าที่รุนแรง ทารุณโหดร้าย หรือ
ขาดมนุษยธรรม 
  (2) เน้ือหาที่แสดงพฤติกรรมทางเพศที่ส่อไปในทางลามกอนาจาร 
  (3) เน้ือหาที่แสดงวิธีการก่ออาชญากรรมหรือใชอ้าวุธซ่ึงอาจชกัจูงหรือส่งเสริมให้เกิด
พฤติกรรมเลียนแบบ 
  (4) เน้ือหาที่แสดงวิธีการใชส้ารเสพติด 
  (5) เน้ือหาเก่ียวกบัลทัธิหรือค าส่ังสอนที่ขดัต่อความสงบเรียบร้อย ศีลธรรมอนัดีหรือ
ขนบธรรมเนียมประเพณี ซ่ึงอาจชกัจูงให้ผูช้มหลงเช่ือ 
  (6) ใชภ้าษาที่ไม่เหมาะสมในลกัษณะของค าหยาบคายหรือลามก68 
 ขอ้ 4  ภาพยนตร์ที่เหมาะสมกบัผูม้ีอายตุั้งแต่สิบห้าปีขึ้นไป ตอ้งไม่มีลกัษณะ ดงัต่อไปน้ี 
  (1) เน้ือหาที่สยองขวญั หรือแสดงการกระท าที่ รุนแรง ทารุณโหดร้าย หรือขาด
มนุษยธรรม 
  (2) เน้ือหาที่แสดงพฤติกรรมทางเพศที่ส่อไปในทางลามกอนาจาร 
  (3) เน้ือหาที่แสดงวิธีการก่ออาชญากรรมหรือใชอ้าวุธซ่ึงอาจชกัจูงหรือส่งเสริมให้เกิด
พฤติกรรมเลียนแบบ 
  (4) เน้ือหาที่แสดงวิธีการใชส้ารเสพติด 
  (5) เน้ือหาเก่ียวกบัลทัธิหรือค าส่ังสอนที่ขดัต่อความสงบเรียบร้อย ศีลธรรมอนัดีหรือ
ขนบธรรมเนียมประเพณี ซ่ึงอาจชกัจูงให้ผูช้มหลงเช่ือ69 
 ขอ้ 5  ภาพยนตร์ที่เหมาะสมกบัผูม้ีอายตุั้งแต่สิบแปดปีขึ้นไป ตอ้งไม่มีลกัษณะ ดงัต่อไปน้ี 
  (1) เน้ือหาที่แสดงการมีเพศสัมพนัธ์ที่เห็นอวยัวะเพศ 
  (2) เน้ือหาที่แสดงวิธีการก่ออาชญากรรมที่มีผลกระทบต่อสังคมอย่างรุนแรง และ
อาจชกัจูงหรือส่งเสริมให้เกิดพฤติกรรมเลียนแบบ 

 
67 กฎกระทรวงก าหนดลกัษณะของประเภทภาพยนตร์ พ.ศ. 2552.  ขอ้ 2. 
68 กฎกระทรวงก าหนดลกัษณะของประเภทภาพยนตร์ พ.ศ. 2552.  ขอ้ 3. 
69 กฎกระทรวงก าหนดลกัษณะของประเภทภาพยนตร์ พ.ศ. 2552.  ขอ้ 4. 



70 

  (3) เน้ือหาที่แสดงวิธีการใชส้ารเสพติดซ่ึงอาจชกัจูงใจให้ผูช้มเกิดพฤติกรรมเลียนแบบ70 
 ขอ้ 6  ภาพยนตร์ที่ห้ามผูม้ีอายตุ ่ากว่าย่ีสิบปีดู มีลกัษณะอยา่งหน่ึงอยา่งใด ดงัต่อไปน้ี 
  (1) เน้ือหาที่แสดงการมีเพศสัมพันธ์ที่เห็นอวัยวะเพศหรือการส าเร็จความใคร่
ด้วยตนเองหรือผูอ้ื่น 
  (2) เน้ือหาที่แสดงวิธีการก่ออาชญากรรมซ่ึงอาจชักจูงหรือส่งเสริมให้เกิดพฤติกรรม
เลียนแบบ 
  (3) เน้ือหาที่แสดงวิธีการใชส้ารเสพติด 
  (4) เน้ือหาเก่ียวกบัลทัธิหรือค าส่ังสอนที่ขดัต่อความสงบเรียบร้อย ศีลธรรมอนัดีหรือ
ขนบธรรมเนียมประเพณี ซ่ึงอาจชกัจูงให้ผูช้มหลงเช่ือ71 
 ขอ้ 7  ภาพยนตร์ที่ห้ามเผยแพร่ในราชอาณาจกัร มีลกัษณะอยา่งหน่ึงอยา่งใด ดงัต่อไปน้ี 
  (1) เน้ือหาที่กระทบกระเทือนต่อสถาบนัพระมหากษตัริย ์หรือการปกครองในระบอบ
ประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริยท์รงเป็นประมุข 
  (2) สาระส าคัญของเร่ืองเป็นการเหยียดหยามหรือน าความเส่ือมเสียมาสู่ศาสนา 
หรือไม่เคารพต่อปูชนียบุคคล ปูชนียสถาน หรือปูชนียวตัถุ 
  (3) เน้ือหาที่ก่อให้เกิดการแตกความสามคัคีระหว่างคนในชาติ 
  (4) เน้ือหาที่กระทบกระเทือนต่อสัมพนัธไมตรีระหว่างประเทศ 
  (5) สาระส าคญัของเร่ืองเก่ียวกบัการมีเพศสัมพนัธ์ 
  (6) เน้ือหาที่แสดงการมีเพศสัมพนัธ์ที่เห็นอวยัวะเพศ72 
 3.2.4 กฎกระทรวงว่าด้วยการอนุญาตและประกอบกิจการร้านวีดิทัศน์ พ.ศ. 2552 
 ในประเทศไทยมิได้มีการก าหนดระยะเวลาเล่นเกมออนไลน์บนแอปพลิ เคชัน
โทรศัพท์มือถือของเยาวชนเอาไว ้แต่ได้มีการก าหนดระยะเวลาในการเข้าใช้บริการร้านวีดิทัศน์
ส าหรับบุคคลอายตุ่าง ๆ ไวด้งัต่อไปน้ี 
 ขอ้ 12 ผูรั้บใบอนุญาตประกอบกิจการร้านวีดิทัศน์ที่ให้บริการเกมการเล่น ต้องปฏิบัติ
ตามเง่ือนไข ดงัต่อไปน้ี73 
  (1) ให้เด็กอายุต ่ากว่าสิบห้าปีเข้าใช้บริการได้ตั้ งแต่เวลา 14.00 นาฬิกา แต่ไม่เกิน 
20.00 นาฬิกา ในวนัจันทร์ถึงวนัศุกร์ และตั้งแต่เวลา 10.00 นาฬิกา แต่ไม่เกิน 20.00 นาฬิกา 

 
70 กฎกระทรวงก าหนดลกัษณะของประเภทภาพยนตร์ พ.ศ. 2552.  ขอ้ 5. 
71 กฎกระทรวงก าหนดลกัษณะของประเภทภาพยนตร์ พ.ศ. 2552.  ขอ้ 6. 
72 กฎกระทรวงก าหนดลกัษณะของประเภทภาพยนตร์ พ.ศ. 2552.  ขอ้ 7. 
73 กฎกระทรวงว่าดว้ยการอนุญาตและประกอบกิจการร้านวีดิทศัน์ พ.ศ. 2552.  ขอ้ 12. 
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ในวนัหยุดราชการหรือในระหว่างปิดภาคการศึกษาตามระยะเวลาที่นายทะเบียนกลางประกาศ
ก าหนด 
  (2) ให้เด็กอายุตั้ งแต่สิบห้าปีขึ้นไปแต่ไม่เกินสิบแปดปีเข้าใช้บริการได้ตั้ งแต่เวลา 
14.00 นาฬิกา แต่ไม่เกิน 22.00 นาฬิกา ในวนัจันทร์ถึงวนัศุกร์ และตั้งแต่เวลา 10.00 นาฬิกา 
แต่ไม่เกิน 22.00 นาฬิกา ในวนัหยุดราชการ หรือในระหว่างปิดภาคการศึกษาตามระยะเวลาที่
นายทะเบียนกลางประกาศก าหนด 
  (3) มีวสัดุหรืออุปกรณ์ที่ใช้กบัเคร่ืองมือส าหรับฉายหรือเล่นวีดิทศัน์ซ่ึงเหมาะสมต่อ
การถนอมสายตา 
  (4) มีระบบหรือวสัดุป้องกันเสียงและความส่ันสะเทือนไม่ให้เกินค่าระดับเสียง
รบกวนตามที่กฎหมายว่าดว้ยการส่งเสริมและรักษาคุณภาพส่ิงแวดลอ้มแห่งชาติก าหนด 
  (5) ดูแลมิให้มีการจ าหน่ายบุหร่ี สารเสพติด หรือเคร่ืองด่ืมที่มีแอลกอฮอล์ภายในร้าน
วีดิทศัน์ 
  (6) ดูแลมิให้มีการสูบบุหร่ี เสพสารเสพติด หรือด่ืมเคร่ืองด่ืมที่มีแอลกอฮอล์ภายใน
ร้านวีดิทศัน์ 
  (7) ดูแลมิให้มีการเล่นการพนนัภายในร้านวีดิทศัน์ 
  (8) ดูแลมิให้มีการจ าหน่ายหรือฉายภาพยนตร์ตามมาตรา 26 (6) และ (7) ภายในร้าน
วีดิทศัน์ 
  (9) ดูแลมิให้มีส่ือลามกอนาจารภายในร้านวีดิทศัน์ 
  (10) ดูแลมิให้มีการจ าหน่ายหรือฉายวีดิทศัน์ที่ไม่ผ่านการตรวจพิจารณาและไม่ไดรั้บ
อนุญาตจากคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทศัน์ตามมาตรา 47 ภายในร้านวีดิทศัน์ 
  ความในวรรคหน่ึง (2) ไม่ใชบ้งัคบักบัผูซ่ึ้งบรรลุนิติภาวะโดยการสมรส 
 จากการทบทวนมาตรการในการควบคุมเกมออนไลน์กรณีเกมออนไลน์บนแอปพลิเคชัน
มือถือของประเทศไทยนั้ นอยู่ภายใต้ พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 และ
พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 จะเห็นได้ว่าไม่ได้มี
กฎหมายเฉพาะที่เก่ียวกับเกมออนไลน์บนแอปพลิเคชันมือถือ ซ่ึงท าให้การบังคับใช้กฎหมาย  
ไม่ชัดเจน ท าให้ไม่มีประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาต่าง ๆ มากเพียงพอ และในเร่ืองของการ  
จดัประเภทและจดัเรตต้ิงนั้นจะเห็นว่าประเทศไทยมีการจดัประเภทของภาพยนต์ในกฎกระทรวง
ก าหนดลักษณะของประเภทภาพยนตร์ พ.ศ. 2552 แต่มิได้มีการจัดประเภทหรือเรตต้ิงของ 
เกมออนไลน์บนแอปพลิเคชันมือถือเอาไวเ้ลย ทั้ง ๆ ที่ภาพยนตร์และเกมออนไลน์เป็นส่ือที่มี
ความส าคญัเท่า ๆ กนั ในส่วนของการก าหนดระยะเวลาเล่นเกมนั้นมีการก าหนดระยะเวลาในการเขา้



72 

ใช้บริการร้านวีดิทศัน์ส าหรับบุคคลอายุต่าง ๆ ไว ้แต่ส าหรับเกมออนไลน์บนแอปพลิเคชันมือถือ
มิไดม้ีการบญัญตัิเอาไวโ้ดยตรง 


