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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อวิเคราะห์สภาพความเป็นการพนันของระบบการซื้อสินค้าภายในเกมแบบ
สุ่มโดยพิจารณาตามกรอบของพระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478 และพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ 
พ.ศ. 2551 เปรียบเทียบกับมาตรการตามกฎหมายของต่างประเทศ โดยด าเนินการวิจัยแบบการวิจัยเชิงเอกสาร 
และก าหนดกลุ่มตัวอย่างเป็นเกมยอดนิยมจ านวน 5 เกม ผลการวิจัยพบว่า 

1) กฎหมายไทยไม่ได้ก าหนดนิยามของการพนันไว้อย่างชัดแจ้ง แต่การพนันจะต้องเป็นการเล่นเดิมพัน
ทรัพย์สินระหว่างผู้เล่นตั้งแต่สองฝ่ายขึ้นไป โดยใช้เหตุการณ์ในอนาคตซึ่งไม่แน่นอนเป็นตัวตัดสินผลแพ้ ดังนั้นการ
ซื้อสินค้าในเกมแบบสุ่มจึงไม่ใช่การพนัน แต่มีลักษณะใกล้เคียงกับการพนันอย่างยิ่ง 

2) มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมคอมพิวเตอร์และการพนันของประเทศไทยมีข้อจ ากัด เพราะ
เกมคอมพิวเตอร์เฉพาะที่ขายแบบการดาวน์โหลดจะไม่อยู่ในนิยามของค าว่าวีดิทัศน์ตามกฎหมาย และการซื้อขาย
สินค้าแบบสุ่มก็ไม่มีลักษณะเป็นการพนัน ส่วนกฎหมายต่างประเทศมีการควบคุมเกมที่มีการซื้อขายสินค้าแบบสุ่ม
โดยใช้กฎหมายควบคุมสื่อหรือกฎหมายควบคุมการพนัน แต่จะมีมาตรการเฉพาะส าหรับการควบคุมเกม เช่น การ
ใช้ระบบใบอนุญาต การก าหนดขีดจ ากัดรายวันส าหรับปริมาณการซื้อในเกมไปจนถึงการก าหนดคะแนนความ
เหมาะสมกับวัยของผู้เล่น 

3) ประเทศไทยควรแก้ไขปรับปรุงมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมการซื้อสินค้าในเกมแบบสุ่มโดยใช้
แนวทางจากต่างประเทศเป็นต้นแบบ เช่น การใช้ระบบใบอนุญาต หรือการจัดระดับความเหมาะสมเของผู้เล่น เพ่ือ
สร้างสมดุลระหว่างการคุ้มครองผู้เล่นเกมกับการสร้างรายได้จากอุตสาหกรรมเกม  
ค าส าคัญ: พระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478, พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551, การซื้อสินค้า
ภายในเกมแบบสุ่ม, เกมออนไลน์ 
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Abstract 

 The aim of this study was to examine the gambling conditions of loot box in-game 
purchase system under the Gambling Act B.E. 2478 (1935) and to compare game control measures 
under the Film and Video Act B.E. 2551 (2008) with those of other nations. The study's findings 
are demonstrated as followed: 

1) Although gambling is not specifically defined by Thai law, but gambling must be a gamble 
between players with the outcome of uncertain future events as the decisive decision. Therefore 
buying goods in a random game is not gambling, even though it is quite similar to gambling.  

2) Since the loot box does not qualify as gambling and certain games sold by downloads 
are not legally classified as videos, Thailand's legal measures to control games and gambling are 
restricted. While foreign laws provides specific measures to control in-game contents such as 
authorizing game licenses, limiting the amount of in-game purchases or rating of appropriateness 

3) In order to strike a balance between protecting Thai gamers and generating revenue from 
the gaming industry, Thailand should implement regulations for regulating the random purchase 
of games from outside, such as the application of a licensing system or age-appropriate 
classification. 
Keywords: Gambling Act B.E. 2478 (1935), Film and Video Act B.E. 2551 (2008), In-Game Purchase 
of Loot Box, Online Game 

 

บทน า 

ธุรกิจเกมเป็นธุรกิจที่มีอัตราการเติบโตสูงอย่างน่าจับตามอง ในปี พ.ศ. 2565 รายได้รวมของบริษัทเกมทั่ว
โลกสูงถึงกว่า 6.7 ล้านล้านบาท และนักวิเคราะห์คาดการณ์ว่ารายได้จะสูงเกิน 10 ล้านล้านบาทในปี พ.ศ. 2569 
(World Economic Forum, 2022) 

 
ภาพที่ 1 ประมาณการรายได้ของธุรกิจเกมทั่วโลกระหว่างปี พ.ศ. 2560 – 2569 
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 ที่มาของรายได้เหล่านี้มาจากกลยุทธ์ทางธุรกิจแบบใหม่ คือ การขายสินค้าหรือเนื้อหาภายในเกมเพิ่มเติม 
(In-game Purchase) โดยนอกจากผู้เล่นจะต้องซื้อเครื่องเล่นและซอฟท์แวร์เกมแล้ว ยังอาจจะต้องซื้อเนื้อหาของ
เกมส่วนอื่นเพิ่มเติมเพื่อได้รับประสบการณ์การเล่นที่สมบูรณ์ และเพื่อให้เกิดการซื้อซ ้าตลอดการเล่นเกม บริษัท
เกมจึงขายสินค้าหรือทรัพยากรแบบสุ่ม หรือเรียกโดยย่อว่า “กล่องสุ่ม (Loot Box)” ผู้เล่นจะไม่รู้ล่วงหน้าว่าเมื่อ
จ่ายเงินซื้อสินค้าหรือทรัพยากรไปแล้ว จะได้สินค้าอะไรหรือทรัพยากรอะไรกลับมา สินค้าที่เป็นที่ต้องการของผู้
เล่น เช่น ตัวละคร (Character) หรืออุปกรณ์ (Item) ที่มีค่าพลังในเกมสูง หรือมีความสวยงามเป็นพิเศษ มักจะเป็น
สินค้าหายากท่ีมีอัตราการได้รับต ่า ผู้เล่นเกือบทุกคนจะต้องซื้อสินค้าสุ่มนั้นหลายครั้งเพ่ือให้ได้ของที่ตนเองต้องการ 

การซื้อสินค้าหรือทรัพยากรในเกมด้วยแบบสุ่มจึงมีลักษณะคล้ายกับการพนันและยังสามารถท าก าไรให้กับ
ผู้ผลิตเกมอย่างมหาศาล ในปี พ.ศ. 2566 บริษัทเกมทั่วโลกมีรายได้ร้อยละ 77 หรือราว 5 ล้านล้านบาท มาจาก
การซื้อสินค้าภายในเกม (Trinh Gia Huy, 2022) ด้วยเหตุนี้กฎหมายของบางประเทศจึงเข้ามาควบคุมการขาย
สินค้าภายในเกมที่มีลักษณะแบบสุ่มโดยใช้แนวคิดที่ใกล้เคียงกับการควบคุมการพนัน เพื่อสร้างความเป็นธรรม
ระหว่างผู้ผลิตเกมและผู้เล่นซึ่งเป็นผู้บริโภค แต่มาตรการควบคุมการพนันของประเทศไทยยังอยู่ภายใต้บังคับของ
พระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478 ซึ่งกล่าวถึงเฉพาะการพนันรูปแบบเดิมที่เล่นกันในสังคมไทยเมื่อครึ่งศตวรรษ
ก่อน ท าให้มีปัญหาความล้าสมัยและยังไม่อาจชี้ชัดได้ว่ากิจกรรมแบบใดเป็นการพนันหรือไม่ (ปริชญา จันทร์บาล
ใจ, 2558) ขณะเดียวกันมาตรการควบคุมเกมในฐานะของวีดิทัศน์ตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 
2551 ก็ไม่สามารถน ามาบังคับใช้กับการซื้อสินค้าในเกมได้ 

กลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยได้คัดเลือกในการศึกษาครั้งนี้เป็นเกมยอดนิยมอ้างอิงจากจ านวนผู้เล่นในเว็บไซต์เกม 
Stream และเกมที่มียอดดาวน์โหลดสูงในแอพพลิเคชัน Google Play และมีระบบการซื้อสินค้าแบบสุ่มจ านวน 5 
เ ก ม  ไ ด ้ แ ก ่  FIFA Ultimate Team, Genshin Impact, Yu-Gi-Oh! Master Duel, Monopoly Go แ ล ะ 
Overwatch 

การวิจัยครั้งนี้มีความส าคัญต่อการพัฒนากฎหมายไทยเพื่อคุ้มครองผู้ใช้งานสื่อบันเทิงในรูปแบบเกมซึ่ งมทีั้ง
เด็ก เยาวชน ไปจนถึงประชากรวันท างานที่เติบโตมากับการเล่นเกม และใช้จ่ายเงินไปกับการซื้อสินค้าในเกมเป็น
จ านวนมากขณะที่กฎหมายไทยยังไม่มีมาตรการที ่ดีพอในควบคุมการธุรกรรมในเกม การศึกษาเปรียบเทียบ
กฎหมายของต่างประเทศจะท าให้ประเทศไทยมีต้นแบบทางกฎหมายที่จะน ามาเป็นกรอบแนวคิดในการพัฒนา
กฎหมายไทยให้มีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1.  เพื่อศึกษานิยามของการพนันตามกฎหมายไทย และวิเคราะห์ว่าการซื้อขายสินค้าในเกมแบบสุ่มถือเป็น

การพนันหรือไม ่
2.  เพื่อศึกษาเปรียบเทียบมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมคอมพิวเตอร์และการพนันของประเทศ

ไทยและต่างประเทศ ตามกฎหมายควบคุมสื่อและกฎหมายควบคุมการพนัน 
3.  เพื่อออกแบบมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมการซื้อขายสินค้าภายในเกมที่มีลักษณะเป็นการซื้อ

ขายแบบสุ่มที่มีดุลยภาพระหว่างการคุ้มครองผู้เล่นเกมในฐานะผู้บริโภคและผลประโยชน์ทางธุรกิจของผู้ผลิตเกม
ในประเทศไทย 



4 |   Rangsit Journal of Law and Society Vol.7 No.1 (January - April 2025) 

ระเบียบวิธีวิจัย 

งานวิจัยชิ้นนี้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบการวิจัยเอกสาร โดยมีแนวทางการวิจัย 2 ลักษณะ กล่าวคือ 
1. การวิจัยเอกสารเชิงเปรียบเทียบ (Comparative Method) โดยศึกษาเปรียบเทียบกฎหมายภายในของ

ประเทศไทยกับกฎหมายภายในของต่างประเทศเกี่ยวกับมาตการในการควบคุมการซื้อขายสินค้าภายในเกมแบบสุ่ม 
2. การวิจัยเอกสารเชิงวิเคราะห์ (Analytical Method) โดยศึกษาวิเคราะห์ถึงแนวทางการก าหนดมาตรการ

ที่เหมาะสมต่อการควบคุมการซื้อขายสินค้าภายในเกมแบบสุ่ม 
ผู้วิจัยคัดเลือกเกมที่น ามาใช้เป็นกรณีศึกษา จ านวน 5 เกม อ้างอิงจากเกมที่มียอดผู้เล่นสูงสุดติดอันดับของ

เว็บไซต์เล่นเกม Stream และแอพพลิเคชั่น Google Play Store และทุกเกมมีระบบการซื้อสินค้าในเกมแบบสุ่ม 
ได้แก่ FIFA Ultimate Team, Genshin Impact, Yu-Gi-Oh! Master Duel, Monopoly Go และ Overwatch 
เพ่ือศึกษารูปแบบของการซื้อขายและการแจ้งเตือนที่เกมแจ้งกับผู้ใช้งาน 

 

ผลการวิจัย 

1. นิยามของการพนันตามกฎหมายไทย และสภาพความเป็น “การพนัน” ของการซื้อขายสินค้าในเกม
แบบสุ่ม 

จากการศึกษากฎหมายไทยที่กล่าวถึงการพนันโดยตรง 2 ฉบับ คือ พระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478 
และประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ บรรพ 3 ลักษณะการพนันและขันต่อ พบว่า กฎหมายทั้งสองฉบับไม่มบีท
นิยามว่าการกระท าหรือธุรกรรมลักษณะใดที่เป็นการพนัน แต่พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถานได้ให้ความหมาย
ของค าว่า การพนัน ไว้ว่า “การเล่นเอาเงิน หรือสิ่งอื่นโดยอาศัยความฉลาด ความช านาญ เล่ห์เหลี่ยม ไหวพริบและ
ฝีมือรวมทั้งโชคด้วย” การที่กฎหมายไม่ได้ก าหนดนิยามเอาไว้เช่นนี้อาจเป็นเพราะผู้ร่างกฎหมายเห็นว่า ค าว่าการ
พนันนี้เป็นค าที่มีความหมายตามธรรมดา จึงไม่จ าต้องก าหนดนิยามเอาไว้ การเล่นที่เอาแพ้ชนะกันโดยมีเงินหรือสิ่ง
เดิมพัน และฝ่ายหนึ่งได้และอีกฝ่ายหนึ่งเสีย ไม่ว่าจะเป็นการเล่นอย่างใดก็ล้วนเป็นการพนันได้ทั้งสิ้น ซึ่งการเลน่ที่
พระราชบัญญัติการพนันฯ ระบุไว้ในบัญชี ก. และบัญชี ข. ท้ายพระราชบัญญัติก็ล้วนมีกษณะเป็นการพนัน อีกทั้ง
ศาลฎีกาในค าพิพากษาศาลฎีกาที่ 1020/2473 ก็ได้ตีความการพนันตามแนวทางนี้เช่นกัน ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า
กิจกรรมที่มีลักษณะเป็นการพนันจะต้องมีองค์ประกอบ 4 ประการ คือ (ภัทราพร ประสาทแก้ว, 2562) 

  1. ต้องมีการได้เสียเงินทองหรือทรัพย์สิน 
  2. การได้เสียนั้นถือเอาผลของเหตุการณ์ในอนาคตที่ไม่แน่นอนเป็นเครื่องชี้ขาด หรือต้องมีการ

เสี่ยงโชคเกิดขึ้น 
  3. ผู้เล่นไม่มีอ านาจแทรกแซงผลแห่งเหตุการณ์ในอนาคตที่ไม่แน่นอน 
  4. ต้องมีผู้เล่นสองฝ่ายขึ้นไป 
ทั้งนี้พระราชบัญญัติการพนันฯ มาตรา 4 และมาตรา 4 ทวิ ได้ควบคุมไม่ให้มีการเล่นการพนันทุกประเภท 

ไม่ว่าจะเป็นการพนันตามบัญชี ก. บัญชี ข. หรือการพนันนอกบัญชีทั้งสองก็ตาม 
การซื้อสินค้าในเกมแบบสุ่ม (In-game loot box) เป็นธุรกรรมที่พบเห็นได้ในเกมสมัยใหม่ที่ผู้เล่นสามารถ

ซื้อสินค้าหรืออุปกรณ์ในเกม - ซึ่งต่อไปในบทความนี้จะเรียกโดยย่อว่า ไอเทม (item) - ได้โดยไม่รู้ว่าจะได้ไอเทม
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 อะไรกลับมา โดยระบบเกมจะท าการสุ่มไอเทมให้ตามอัตราที่เกมก าหนดไว้ (Leon Y. Xiao., 2022) ไอเทมที่ผู้เล่น
จะได้รับอาจส่งผลต่อการเล่นโดยตรงหรือโดยอ้อมก็ได้ ไอเทมบางอย่างอาจท าให้ผู้เล่นเล่นเกมได้ง่ายขึ้นเพราะ
ได้รับค่าพลังในเกมสูงหรือเป็นตัวช่วยพิเศษในการเล่น ขณะที่ไอเทมบางอย่างอาจเป็นเพียงเครื่องประดับตัวละคร
ให้สวยงาม โดดเด่น และแตกต่างจากผู้เล่นคนอื่น แต่ไม่ได้ท าให้การเล่นเกมง่ายขึ้น ซึ่งตามปกติแล้วไอเทมที่มีค่า
พลังสูงหรือมีความสวยงามเป็นพิเศษก็จะมีอัตราการได้รับต ่า เพื่อให้ผู้เล่นจะต้องซื้อไอเทมสุ่มนั้นซ ้า ๆ หลายครั้ง
จนกลายเป็นรายได้มหาศาลของบริษัทผู้ให้บริการเกม 

การซื้อขายสินค้าตามปกติ ไม่ว่าจะเป็นสินค้าจริงหรือสินค้าเสมือน ผู้ซื้อจะมีโอกาสประเมินความคุ้มค่า
ระหว่างคุณภาพสินค้ากับราคาท่ีจะต้องจ่าย แต่การซื้อขายไอเทมในเกมแบบสุ่ม ผู้ซื้อมีโอกาสสูงที่จะได้รับไอเทมที่
ตนเองไม่ต้องการ เช่น ได้ไอเทมท่ีมีค่าพลังต ่าหรือไม่เหมาะสมกับตัวละครที่ก าลังเล่นอยู่ หรือไม่ใช่ไอเทมลักษณะที่
ชอบ เช่นนี้เงินที่จ่ายไปย่อมไม่คุ้มกับไอเทมที่ได้รับเมื่อพิจารณาจากมุมมองของผู้ซื้อ เช่น ในเกม EA Sport FC 25 
ซึ่งเป็นเกมกีฬาฟุตบอลที่ผู้เล่นสามารถซื้อไอเทมในเกมเป็นนักเตะระดับโลกเพ่ือสร้างทีมตามความชอบของตนเอง
ได้ โดยไอเทมนักเตะจะขายในรูปแบบของซองสุ่มการ์ดนักเตะซึ่งมีราคาแตกต่างกันไป นักเตะที่มีชื่อเสียงจะมีค่า
พลังในเกมที่สูง และผู้เล่นที่มีนักเตะค่าพลังสูงในทีมก็มีส่วนช่วยให้การเล่นเกมง่ายขึ้น โดยเฉพาะในเกมที่ต้อง
แข่งขันกับผู้เล่นคนอื่น ซองนักเตะที่มีอัตราการสุ่มได้นักเตะที่มีค่าพลังสูง เช่น Epic Historical Encore Pack จะ
มีราคาสูงถึง 37.50 เหรียญสหรัฐฯ (ราว 1,125 บาท) และถึงแม้ผู้เล่นจะลงทุนซื้อซองสุ่มดังกล่าว ก็ยังมีโอกาสที่
จะไม่ได้รับนักเตะที่ตนเองต้องการ (The best packs in EA FC 25, 2024) 

 
ภาพที่ 2 การซื้อนักเตะผ่านซองสุ่มในเกม EA Sport FC 25 

สุ่มตามจ านวนครั้งที่ก าหนด เพ่ือลดข้อครหาจากผู้เล่นว่าจ่ายเงินเพ่ือสุ่มซื้อไอเทมในเกมไปมากแล้วแต่ไม่ได้
ไอเทมที่คุ้มค่าเสียที เช่น ในเกม Genshin Impact ซึ่งเป็นเกมที่ผู้เล่นจะได้สวมบทบาทเป็นตัวละครนักผจญภัย
ออกเดินทางในโลกของเกม ซึ่งผู้เล่นจะต้องท าตามภารกิจที่เกมก าหนดและจะต้องต่อสู้กับศัตรูในเกม ดังนั้น ค่า
พลังของตัวละครและอาวุธของตัวละครจึงเป็นปัจจัยส าคัญที่จะท าให้เกมเล่นนี้เล่นง่ายขึ้น เกมนี้มีระบบซื้อขายตัว
ละครและอาวุธแบบสุ่มโดยใช้สกุลเงินในเกมเรียกว่า Primogem จ านวน 160 Primogems ต่อการสุ่มหนึ่งครั้ง 
และอัตราการได้รับตัวละครหรืออาวุธระดับ 5 ดาวซึ่งเป็นระดับสูงสุดอยู่ที่ 0.6% เท่านั้น ส่วนไอเทมระดับต ่ากว่า 
5 ดาวจะแทบไม่มีประโยชน์ต่อการเล่นเกมเลย แต่เมื่อผู้เล่นท าการสุ่มแล้วไม่ได้ตัวละครหรืออาวุธระดับ 5 ดาว
ติดกัน 90 ครั้ง เกมจะการันตีว่าในครั้งที่ 91 ผู้เล่นจะได้ตัวละครหรืออาวุธระดับ 5 ดาวอย่างแน่นอน แต่เมื่อท า
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การค านวณย้อนกลับแล้วผู้เล่นอาจจะต้องจ่ายเงินกว่ามากกว่า 5,000 บาทเพ่ือได้รับตัวละครหรืออาวุธคุณภาพสูง 
อีกทั้งเกมก็ไม่ได้การันตีว่าผู้เล่นจะได้รับตัวละครหรืออาวุธที่ตัวเองต้องการหรือตรงกับแนวทางการเล่นของตวัเอง 
(Genshin Impact Gacha System – Wish Guide, 2020) 

 
ภาพที่ 3 การสุ่มซื้อตัวละครและอาวุธในเกม Genshin Impact 

ฝ่ายผู้ให้บริการเกมก็อาจมีข้อโต้แย้งได้ว่า มูลค่าของไอเทมที่ผู้ เล่นได้รับก็อาจไม่ถึงกับสูญเปล่าเสียทีเดียว 
เช่น หากผู้เล่นเปลี่ยนไปใช้ตัวละครอื่น ไอเทมที่ได้รับไปก็จะมีประโยชน์ต่อการเล่น หรือโต้แย้งว่าความต้องการ
หรือไม่ต้องการเป็นเรื่องส่วนบุคคล และยังผู้เล่นอื่นอีกมากที่ต้องการไอเทมชิ้นเดียวกันนี้ ดังนั้นเมื่อพิจารณาจาก
องค์ประกอบของการเล่นที่เป็นการพนันจะพบว่า การซื้อไอเทมในเกมแบบสุ่มเป็นธุรกรรมระหว่างผู้เล่นและผู้ให้
บริการเกม โดยใช้คุณภาพของไอเทมในเกมซึ่งจะได้พิสูจน์ในอนาคต ทั้งผู้เล่นและผู้ให้บริการต่างไม่แทรกแซงผล
ของการสุ่มตามอัตราที่เกมก าหนดไว้ล่วงหน้า หากมีการสุ่มเพียงครั้งเดียวผู้เล่นมีโอกาสสูงมากที่จะได้รับไอเทม
ด้อยประสิทธิภาพ แต่เมื่อมีผู้เล่นจ่ายเงินมากขึ้นหรือมีการสุ่มเป็นจ านวนมากครั้ง เกมก็จะปล่อยไอเทมคุณภาพสูง
มาให้ ดังนั้นแม้จะกล่าวไม่ได้อย่างชัดเจนว่าเป็นการพนันแบบการเดิมพันหน้าเต๋าไฮโล หรือการเล่นไพ่ป๊อก แต่การ
ซื้อไอเทมแบบสุ่มเช่นนี้ก็มีแนวโน้ม “เข้าใกล้” การพนันอย่างมาก ซึ่งเราอาจจัดลักษณะของการซื้อไอเทมแบบสุ่ม
ตามระดับความเข้าใกล้การพนันได้เป็น 4 ลักษณะดังนี ้ (Rune Kristian Lundedal Nielsen and Paweł 
Grabarczyk, 2019) 

  1) มีการใช้เงินจริงในการซื้อ และไอเทมในเกมสามารถซื้อขายได้ในโลกจริง 
  2) มีการใช้เงินจริงในการซื้อ แต่ไอเทมในเกมไม่สามารถซื้อขายได้ในโลกจริง 
  3) ไม่มีการใช้เงินจริงในการซื้อ แต่ไอเทมในเกมสามารถซื้อขายได้ในโลกจริง 
  4) ไม่มีการใช้เงินจริงในการซื้อ และไอเทมในเกมสามารถซื้อขายได้ในโลกจริง 
การซื้อไอเทมในเกมตามลักษณะที่ 1) และ 2) ย่อมมีลักษณะเข้าใกล้การพนันมากกว่า เพราะการใช้เงินจริง

ซื้อไอเทม หรือใช้เงินจริงซื้อสกุลเงินในเกมเพื่อน าไปซื้อไอเทมต่ออีกทอดหนึ่ง แล้ว ได้ผลตอบแทนเป็นไอเทม
คุณภาพสูงที่อาจขายให้ผู้เล่นคนอื่นได้ หรือแม้จะขายต่อไม่ได้แต่ส่งผลต่อคุณภาพการเล่นเกม ย่อมพิจารณาได้ว่า
เป็น “ทางได้ทางเสีย” ใกล้เคียงกับการพนัน ขณะทีก่ารซื้อไอเทมในลักษณะที่ 3) และ 4) ไม่ได้ใช้เงินจริงในการซื้อ 
ย่อมมองได้ว่าไม่มีการวางเงินเดิมพัน จึงไม่ถือเป็นการพนัน อย่างไรก็ตาม มีงานวิจัยที่บ่งชี้ว่าพฤติกรรมการซื้อ 
ไอเทมแบบสุ่มเก่ียวพันกับปัจจัยเสี่ยงที่จะท าให้ผู้เล่นเกมเริ่มสนใจการพนัน (Leon Y. Xiao, et al., 2024) 
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 ผู้วิจัยได้ทดลองเล่นเกมที่มียอดผู้เล่นสูงสุดในเว็บไซต์เกม Stream และแอพพลิเคชั่น Google Paly Store 
จ านวน 5 เกม เพ่ือศึกษาลักษณะการซื้อไอเทมในเกมแบบสุ่มแล้ววิเคราะห์ถึงสภาพความเป็นการพนันของเกมทั้ง 
5 เกม ผลการศึกษาปรากฏดังตารางต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 1 ผลการศึกษาลักษณะของการซื้อไอเทมในเกมแบบสุ่มและสภาพความเป็นการพนันของเกม 

ชื่อเกม ลักษณะของการซื้อไอเทมแบบสุ่ม สภาพความเป็นการพนัน 
1. EA Sport 
FC 25 

ผู้เล่นสามารถใช้เงินจริงและสกุลเงินในเกม 
เพ่ือซื้อไอเทมเป็นตัวละครนักฟุตบอลแบบสุ่มที่
มีค่าพลังแตกต่างกัน แล้วน านักเตะมาเสริม
ความแข็งแกร่งของทีมที่ตัวเองเล่น 

การซื้อไอเทมมีลักษณะใกล้เคียงกับการ
พนัน เพราะไอเทมตัวละครนักเตะมีค่าพลัง
ในเกมแตกต่างกัน ค่าพลังของนักเตะส่งผล
โดยตรงต่อการเล่นและอัตราการแพ้ชนะ
เมื่อแข่งขันกับผู้เล่นคนอ่ืน 

2. Genshin 
Impact 

ผู้เล่นสามารถใช้ผู้เล่นสามารถใช้เงินจริงซื้อ
สกุลเงินในเกม แล้วใช้สกุลเงินในเกมซื้อไอเทม
แบบสุ่ม ซึ่งอาจได้รับตัวละครใหม่และอาวุธที่มี
ค่าพลังสูง ท าให้การเล่นง่ายขึ้น 

การซื้อไอเทมมีลักษณะใกล้เคียงกับการ
พนัน เพราะไอเทมตัวละครและอาวุธมีค่า
พลังในเกมแตกต่างกัน และค่าพลังของตัว
ละครและอาวุธส่งผลโดยตรงต่อการเล่นท า
ให้เล่นผ่านภารกิจต่าง ๆ ในเกมได้ง่ายขึ้น 

3. Yu-Gi-Oh! 
Master Duel  

ผู้เล่นสามารถใช้ผู้เล่นสามารถใช้เงินจริงซื้อ
สกุลเงินในเกม แล้วใช้สกุลเงินในเกมซื้อไอเทม
แบบสุ่ม ได้ไอเทมเป็นการ์ดเกมที่มีค่าพลังและ
ความสามารถแตกต่างกัน เพ่ือรวบรวมไป
จัดเป็นส ารับการ์ดของตนเอง แล้วน าไปแข่งขัน
กับผู้เล่นคนอ่ืน 

การซื้อไอเทมมีลักษณะใกล้เคียงกับการ
พนัน เพราะผู้เล่นต้องจัดส ารับการ์ดที่มี
ความสามารถในการเล่นที่สอดประสานกัน
เพ่ือประสิทธิภาพในการเล่นที่ดีกว่า และ
สร้างความได้เปรียบในการแข่งขันกับผู้เล่น
คนอ่ืน 

4. Monopoly 
Go 

ผู้เล่นสามารถใช้ผู้เล่นสามารถใช้เงินจริงซื้อ
สกุลเงินในเกม แล้วใช้เงินสกุลในเกมเพ่ือซื้อ
ลูกเต๋าเพ่ือใช้ทอยเดินบนกระดานเกมเศรษฐี 
ยิ่งผู้เล่นได้ทอยเต๋าเพ่ิมเดินมากครั้ง เกมก็จะ
เข้าสู่ด่านใหม่ต่อไปเรื่อย ๆ 

การซื้อไอเทมไม่มีลักษณะเป็นการสุ่ม แต่
ระบบการเล่นหลักของเกมเป็นการสุ่มจาก
ผลของการทอยลูกเต๋า ผู้เล่นที่มีจ านวน
ลูกเต๋าสูง จึงมีจ านวนครั้งในการทอยเต๋า
มาก ส่งผลให้ผ่านด่านในเกมได้เร็วกว่า 
ภาพรวมจึงมีลักษณะเป็นการพนันไม่มาก
นัก 

5. 
Overwatch 

ผู้เล่นสามารถใช้เงินจริงซื้อสกุลเงินในเกม แล้ว
ใช้สกุลเงินในเกมซื้อไอเทมแบบสุ่ม ซึ่งจะเป็น
ไอเทมตกแต่งตัวละครเพ่ือความสวยงาม แต่ไม่
มีผลโดยตรงต่อการเล่น 

การซื้อไอเทมมีลักษณะเป็นการสุ่ม แต่ 
ไอเทมท่ีได้รับไม่มีผลต่อประสิทธิภาพใน
การเล่น จึงมีลักษณะเป็นการพนันน้อยมาก 
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ผลการศึกษาจึงสรุปได้ว่า การซื้อสินค้าในเกมแบบสุ่มไม่มีลักษณะเป็นการพนันตามพระราชบัญญัติการพนัน 
พ.ศ. 2478 เมื่อพิจารณาจากองค์ประกอบของการพนันแบบดั้งเดิม เนื่องจากการชี้วัด “ความได้เสีย” พิจารณา
จากความพึงพอใจของผู้เล่นซึ่งเป็นความรู้สึกส่วนบุคคลเป็นส าคัญ สินค้าในเกมที่ผู้เล่นคนหนึ่งมองว่าเป็น “ทาง
เสีย” อาจกลายเป็น “ทางได้” ของผู ้เล่นคนอื ่น แต่องค์ประกอบอื่น ๆ ของการซื ้อขายแบบสุ่มนี้ก็มีความ 
“ใกล้เคียง” กับการพนันมาก และการซื้อสินค้าในเกมแบบสุ่มของแต่ละเกมก็มีระดับความเข้ม-อ่อนในการเป็นการ
พนันไม่เท่ากัน ขึ้นอยู่กับว่าสินค้าที่ผู้เล่นได้รับส่งผลถึงคุณภาพและประสิทธิภาพในการเล่นเกมมากน้อยเพียงใด 

2. มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมคอมพิวเตอร์และการพนันของประเทศไทยและต่างประเทศ 
การควบคุมเกมคอมพิวเตอร์ในประเทศไทยด าเนินการภายใต้กฎหมายพระราชบัญญัติภาพยนตร์และ 

วีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ซึ่งเป็นกฎหมายควบคุมเนื้อหาของสื่อ โดยมีการตีความเกมคอมพิวเตอร์ว่าเป็น “วีดิทัศน์” 
ตามนิยามในกฎหมายที ่ว ่า “วัสดุที ่มีการบันทึกภาพหรือภาพและเสียงซึ ่งสามารถน ามาฉายให้เห็นเป็น
ภาพเคลื่อนไหวได้อย่างต่อเนื่อง ในลักษณะที่เป็นเกมการเล่น” ท าให้เกมคอมพิวเตอร์อยู่ภายใต้การควบคุมและ
ก ากับดูแลของส านักพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ กระทรวงวัฒนธรรม ร่วมกับกระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจ
และสังคม (อาทิตย์ วงศ์ยฤทธิ์, 2553) แต่เมื่อพิจารณานิยามของค าว่า “วีดีทัศน์” ตามกฎหมายดังกล่าวแล้วจะ
พบว่าไม่สอดคล้องกับลักษณะของเกมคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน เนื่องจากเกมคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน ไม่ได้จัด
จ าหน่ายในรูปของวัตถุกายภาพ เช่น ตลับเกม หรือแผ่นดิสก์ เป็นหลักอีกต่อไปแล้ว หากแต่จัดจ าหน่ายในรูปของ
ไฟล์ดิจิทัลที่ผู้เล่นสามารถซื้อและดาวน์โหลดเข้ามาในอุปกรณ์การเล่มเกมของตนเอง ไม่ว่าจะเป็นเครื่องเล่นเกม 
เครื่องคอมพิวเตอร์ หรือโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน ท าให้เกมคอมพิวเตอร์ที่จัดจ าหน่ายในรูปแบบการดาวน์
โหลดเพียงอย่างเดียวอาจไม่เข้าลักษณะของการเป็นวีดิทัศน์ตามกฎหมายนี้ เพราะสูญเสียสภาพของการเป็น 
“วัสดุ” ไปแล้ว เมื่อประกอบกับสภาพปัญหาความล้าสมัยและการตีความการพนันตามพระราชบัญญัติการพนัน 
พ.ศ. 2478 ดังที่ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ไปข้างต้น ท าให้การควบคุมการซื้อขายไอเทมในเกมแบบสุ่มของประเทศไทยไม่มี
ประสิทธิภาพและไม่เท่าทันตามการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วในอุตสาหกรรมเกมสมัยใหม่ 

ผู้วิจัยได้ศึกษามาตรการทางกฎหมายของต่างประเทศในการควบคุมการซื้อขายไอเทมในเกมแบบสุ่มพบว่ามี
กรณศีึกษาจากหลายประเทศที่น่าสนใจและอาจน ามาประยุกต์ใช้ในการพัฒนากฎหมายของประเทศไทยได้ ดังนี้ 

1) ประเทศเนเธอร์แลนด์ 
ประเทศเนเธอร์แลนด์ใช้กฎหมายควบคุมการพนัน คือ รัฐบัญญัติการเดิมพันและการพนัน ค.ศ. 1964 

(Betting and Gambling Act: BGA) ในการก ากับดูแลการซื้อขายไอเทมในเกมแบบสุ่ม โดยกฎหมาย BGA มาตรา 
1 วรรคหนึ่ง เอ บัญญัติว่า “เว้นแต่ที่บัญญัติไว้ในหมวด 5 เอ แห่งรัฐบัญญัตินี้ ห้ามมิให้...(เอ) จัดให้มีการแข่งขัน
เพ่ือชิงรางวัลที่ผู้ชนะถูกเลือกจากวิธิการใด ๆ ที่อาศัยโอกาสอันไม่แน่นอนที่ผู้เล่นไม่อาจก าหนดได้ เว้นแต่จะได้รับ
อนุญาตตามรัฐบัญญัตินี้...” (Overheid, 2025) 

กฎหมาย BGA ก าหนดองค์ประกอบของการเล่นที่จัดว่าเป็น “เกมเสี่ยงโชค (Game of chance)” ไว้ 2 
ประการคือ ผู้เล่นจะต้องมีโอกาสที่จะได้รับรางวัลหรือของมีค่า และผู้ที่จะได้รางวัลหรือของมีค่าจะถูกก าหนดโดย
วิธีการที่ผู้เล่นไม่สามารถควบคุมได้ จากนิยามตามกฎหมายนี้ท าให้การซื้อขายไอเทมในเกมแบบสุ่มเข้าลักษณะของ
การเป็นเกมเสี่ยงโชคตามกฎหมาย BGA และถึงแม้ว่าเกมนั้นจะเป็นเกมที่เปิดให้เล่นฟรี แต่หากมีการซื้อไอเทม
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 แบบสุ่มก็จัดเป็นเกมเสี่ยงโชคเช่นกัน ในการนี้บริษัทผู้ให้บริการเกมหรือเจ้าของเกมจะต้องขอรับใบอนุญาตจาก
ส านักงานการพนันเนเธอร์แลนด์ (Kansspelautoriteit/ Netherlands Gambling Authority: KSA) ก่อนจึงจะ
เปิดให้บริการได้ตามกฎหมาย (Alan Littler and Joris Crone, 2024) 

กรณีศึกษาที่น่าสนใจของประเทศเนเธอร์แลนด์เกี่ยวกับการซื้อขายไอเทมในเกมแบบสุ่มคือค าวินิจฉัยศาล
ปกครองสูงสุดในกรณีเกม FIFA22 ที ่จัดจ าหน่ายโดยบริษัท EA (Uitspraak 202005769/1/A3) ภายในเกม 
FIFA22 นี้จะมีระบบที่ผู้เล่นสามารถซื้อไอเทมแบบสุ่มเป็นนักเตะระดับโลกแล้วน ามาจัดทีมแข่งขันกับผู้เล่นคนอ่ืน 
ซึ่งเป็นระบบเดียวกับเกม EA Sport FC 25 ที่ผู้วิจัยทดลองเล่นในการศึกษาครั้งนี้ โดยส านักงาน KSA เห็นว่าระบบ
ซื้อขายดังกล่าวมีลักษณะเป็นเกมเสี่ยงโชคตามกฎหมาย BGA จึงมีค าสั่งปรับเงินบริษัท EA เป็นจ านวน 5 ล้านยูโร 
ซึ่งบริษัท EA ไม่เห้นพ้องด้วยจึงเกิดเป็นคดีพิพาทกัน ในเบื้องต้นศาลชั้นต้นกรุงเฮกวินิจฉัยว่าระบบซื้อขายในเกม 
FIFA22 เป็นเกมเสี่ยงโชค แต่ศาลปกครองสูงสุดพิพากษากลับค าตัดสินของศาลชั้นต้นด้วยศาลเหตุผลที่น่าสนใจว่า 
เกม FIFA22 เป็นเกมจ าลองกีฬาฟุตบอลที่ผู้เล่นจะต้องควบคุมตัวละครนักเตะด้วยตนเอง แม้ค่าพลังของตัวละคร
นักเตะจะช่วยเพิ่มโอกาสในการชนะมากขึ้นก็จริง แต่ระบบเกมหลักยังต้องอาศัยทักษะส่วนตัวของผู้เล่น ตัวเกม 
FIFA22 จึงไม่มีลักษณะเป็นเกมเสี่ยงโชค (Owen S. Good., 2022) 

2) ประเทศจีน 
ประเทศจีนเป็นอีกประเทศหนึ่งที่อุตสาหกรรมเกมสามารถท าก าไรได้อย่างมหาศาล ในไตรมาสที่สามของปี 

พ.ศ. 2567 บริษัทเกมในประเทศจีนมีรายได้สูงกว่า 4 แสนล้านบาท (Yan Xingzhou, 2024) ขณะเดียวกัน
ประเทศจีนก็มีกฎหมายควบคุมเกมที่เข้มงวดผ่านส านักบริหารสื่อและสิ่งพิมพ์แห่งชาติ (National Press and 
Publication Administration: NPPA) คือ ข้อบังคับมาตรฐานเนื้อหาเกมมือถือ (แก้ไขปี ค.ศ. 2016) (Mobile 
Game Content Standard (2016 Edition)) ซึ่งเป็นกฎหมายควบคุมสื่อบันเทิง ในข้อ 12 ระบุว่า “เกมมือถือ
ต้องไม่มีเนื้อหาที่ส่งเสริมการลามกอนาจาร การพนัน ความรุนแรง หรือการยุยงปลุกปั่นให้เกิดอาชญากรรม...” 
(Todd Kuhns, 2016) ท าให้เกมที่ เป ิดให้บริการในประเทศจีนจะต้องไม่มีเน ื ้อหาเกี ่ยวกับการพนัน ซึ ่งมี
รายละเอียดเจาะจงลงไปถึงการห้ามมีระบบหรือบริการในเกมที่อาจเป็นเครื่องมือให้ผู้เล่นสามารถท าการเดิมพัน
กันได้ เช่น ระบบธุรกรรม แลกเปลี่ยน หรืออ าพรางการแลกเปลี่ยนเงินสดหรือสกุลเงินใน เกม รวมถึงการโอน
ทรัพยากรในเกมในรูปแบบของขวัญระหว่างผู้เล่นด้วยกัน ในส่วนของการซื้อไอเทมแบบสุ่มนั้น ยังสามารถท าได้
ภายใต้ข้อจ ากัดมากมาย เป็นต้นว่าห้ามมิให้ใช้เงินจริงหรือสกุลเงินในเกมในการซื้อไอเทมแบบสุ่ม ผู้เล่นจะต้องมี
วิธีการได้รับสินค้าแบบสุ่มโดยวิธีอื่นนอกเหนือจากการซื้อโดยตรง ระบบเกมจะต้องเปิดเผยอัตราการได้รับไอเทม
และต้องมีระบบการันตีไอเทมท่ีจะได้รับเมื่อสุ่มครบถึงจ านวนหนึ่ง และผู้เล่นสามารถซื้อไอเทมแบบสุ่มได้รวมกันไม่
เกิน 50 ครัง้ต่อวัน เป็นต้น 

3) ประเทศเยอรมนี 
ประเทศเยอรมนีใช้รัฐบัญญัติคุ้มครองเยาวชน (JuSchG) มาตรา 14 วรรคสอง เอ เป็นเครื่องมือในการ

ก ากับดูแลเกมที่มีระบบซื้อไอเทมแบบสุ่ม โดยมาตราดังกล่าวบัญญัติว่า “หน่วยงานสูงสุดของรัฐหรือองค์กรก ากับ
ดูแลตนเองโดยสมัครใจ (หมายถึงบริษัทเกม - ผู้วิจัย) จะต้องติดฉลากภาพยนตร์และเกมด้วยสัญลักษณ์และวิธีการ
อื่น ๆ นอกเหนือจากกลุ่มอายุที่เหมาะสมตามที่ระบุไว้ในวรรคสอง...” (Bundesministerium der Justiz, 2025)
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โดยให้องค์กรควบคุมซอฟต์แวร์สื ่อบันเทิง (Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle: USK) จัดระดับความ
เหมาะสมตามอายุของผู้ใช้งานกับเกมที่มีระบบซื้อไอเทมแบบสุ่ม ซ่ึง USK มองว่าเป็นระบบคล้ายการพนันให้อยู่ใน
ระดับ “เหมาะแก่ผู้เล่นอายุ 12 ปีขึ้นไป (USK12)” และเกมที่วางจ าหน่ายในรูปของสินค้ากายภาพจะต้องมีป้าย
ก ากับว่า “มีการซื้อขายในเกม – การสุ่มไอเทม” บนผลิตภัณฑ์ด้วย (Irina Rybin, 2022) ท าให้ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2566 
เป็นต้นมา หลายเกมที่เคยวางจ าหน่ายในประเทศเยอรมนีได้รับการจัดระดับความเหมาะสมใหม่ เช่น เกมกีฬา
ฟุตบอล EA Sport 24 ที่มีระบบซื้อไอเทมแบบสุ่มได้รับการจัดระดับ USK12 จากเดิมที่เคยเป็นเกมในระดับ 
“เหมาะแก่ผู้เล่นทุกวัย (USK0)” 

4) ประเทศญี่ปุ่น 
ประเทศญี่ปุ่นมีชื่อเสียงอย่างกว้างขวางในด้านการเป็นผู้น าในธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ และสร้างต้นแบบทาง

ธุรกิจใหม่ ๆ ในอุตสาหกรรมเกมปัจจุบัน บริษัทเกมของประเทศญี่ปุ่นเองก็สร้างรายได้มากมายจากระบบการซื้อ
ขายไอเทมแบบสุ่ม ดังนั้นหากรัฐบาลญี่ปุ่นบังคับใช้กฎหมายห้ามมิให้มีการซื้อขายไอเทมในเกมแบบสุ่ม จึงเท่ากับ
เป็นการท าลายแหล่งรายได้ส าคัญของธุรกิจเกมในประเทศ ระบบการซื้อขายไอเทมในเกมแบบสุ่มจึงไม่ถือเป็นการ
พนันตามกฎหมายญี่ปุ่น แต่ถึงกระนั้นประเทศญี่ปุ่นก็ไม่ได้ปล่อยปละละเลยให้บริษัทเกมเอารัดเอาเปรียบผู้เล่น
มากจนเกินไป รัฐบัญญัติต ่อต้านการให้รางว ัลที ่ส ูงเกินสมควรและการน าเสนอบิดเบือน ( Act against 
Unjustifiable Premiums and Misleading Representations) เป็นกฎหมายที่ประเทศญี่ปุ่นใช้ในการควบคุม
การซื้อขายไอเทมแบบสุ่มแบบ “คอมปุ กาชา”  

ค าว่า “คอมปุ กาชา (kompu gacha)” ย่อมาจากค าว่า “คอมพลีท กาชา (complete/kompuleeto 
gacha)” ซึ่งค าว่า กาชา มาจากรูปแบบการซื้อสินค้าเล็ก ๆ แบบสุ่มในประเทศญี่ปุ่น โดยมากเป็นของเล่นหรือของ
สะสมผ่านตู้หยอดเหรียญ เรียกว่า “ตู้กาชาปอง” ซึ่งผู้ซื้อไม่ทราบว่าตนจะได้สินค้าแบบใด การซื้อไอเทมแบบคอม
ปุ กาชานี้ ผู้เล่นจะต้องเก็บสะสมไอเทมในเกมที่ได้รับจากการซื้อแบบสุ่มในครบตามแบบที่เกมก าหนดเพื่อที่จะ
ได้รับรางวัลใหญ่ ซึ่งรัฐบัญญัติต่อต้านรางวัลที่สูงเกินสมควรฯ มาตรา 2 วรรคสาม ก าหนดนิยามว่าหมายถึง 
“สิ่งของ เงิน หรือผลประโยชน์เชิงเศรษฐกิจอื่นใดที่ผู้ประกอบการให้แก่อีกฝ่ายหนึ่งเพื่อจูงใจ โดยการแจกรางวัล
จะเป็นทางตรงหรือทางอ้อม หรือใช้ระบบสุ่มแจกหรือไม่ก็ตาม...” (Japanese Law Translation, 2017) 

 
ภาพที่ 4 ลักษณะของคอมปุ กาชา 
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 จากภาพที่ 4 ข้างต้นจะเห็นได้ว่าโอกาสที่ผู้เล่นที่จะเก็บสะสมไอเทม A B C และ D ได้ครบทุกชิ้นมีต ่ามาก 
เพราะในการสุ่มแต่ละครั้งอาจได้รับไอเทมซ ้าเดิมได้ หากรางวัลใหญ่ของคอมปุ กาชามีมูลค่าท่ีสูงเกินสมควร และผู้
ให้บริการเกมใช้รางวัลนี้เพื่อดึงดูดผู้เล่นให้เข้าท าธุรกรรมภายในเกม (Brenna Hillier, 2012) ส านักงานกิจการ
ผู้บริโภคญี่ปุ่น (Consumer Affairs Agency) อาจท าการสืบสวนและส่งเรื่องให้นายกรัฐมนตรีมีค าสั่งห้ามการให้
รางวัลที่สูงเกินสมควรนั้นได้ โดยอาศัยอ านาจตามมาตรา 3 หากบริษัทเกมและผู้เกี่ยวข้องยังฝ่าฝืนจะได้รับโทษ
จ าคุกไม่เกินสองปี ปรับไม่เกินสามล้านเยน หรือทั้งจ าท้ังปรับ (General Corporate, 2023) 

ผลการศึกษาชี้ให้เห็นว่าการใช้พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 และพระราชบัญญัติการ
พนัน พ.ศ. 2478 ในการควบคุมเกมในประเทศไทยไม่เหมาะสมกับลักษณะและเนื้อหาของเกมในปัจจุบัน เพราะ
เกมมีทั้งเนื้อหาและระบบการเล่นซับซ้อนมากข้ึนเรื่อย ๆ ขณะที่กฎหมายต่างประเทศทั้ง 4 ประเทศท่ีท าการศึกษา
เปรียบเทียบนั้นไม่ได้มองว่าเกมเป็นสื่อวิดีทัศน์ เลย และการก ากับดูแลการซื้อขายสินค้าภายในเกมแบบสุ่มก็
ด าเนินการผ่านกฎหมายการพนันหรือกฎหมายควบคุมสื่อเช่นเดียวกับกฎหมายไทย แต่มีการออกแบบมาตรการที่
เหมาะสมเพื่อควบคมุสื่อรูปแบบเกมเป็นการเฉพาะ สรุปได้ดังตารางต่อไปนี้ 

ประเทศที่ท าการศึกษา กฎหมายที่ใช้ควบคุม เนื้อหา/มาตรการควบคุม 

ประเทศไทย พระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478 
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์  
พ.ศ. 2551 

ควบคุมได้เฉพาะเกมที่จ าหน่ายใน
รูปแบบวัตถุกายภาพเท่านั้น และระบบ
การซื้อขายสินค้าแบบสุ่มทุกรูปแบบยัง
ไม่ถือว่าเป็นการพนัน 

ประเทศเนเธอร์แลนด์ รัฐบัญญัติการเดิมพันและการพนัน 
ค.ศ. 1964 

การซื้อขายสินค้าในเกมแบบสุ่มถือว่า
เป็นการพนัน และต้องได้รับอนุญาต
ให้บริการจากหน่วยงานของรัฐ 

ประเทศจีน ข้อบังคับมาตรฐานเนื้อหาเกมมือถือ 
(แก้ไขปี ค.ศ. 2016) 

การซื้อขายสินค้าในเกมแบบสุ่มถือว่า
เป็นการพนัน และมีการก าหนด
รายละเอียดของระบบในเกมที่จัดว่าเป็น
การพนันไว้ด้วย 
เกมที่มีลักษณะเป็นการพนันไม่สามารถ
เปิดให้บริการได้ 

ประเทศเยอรมน ี รัฐบัญญัติคุ้มครองเยาวชน ไม่ได้ระบุชัดเจนว่าการซื้อขายสินค้าใน
เกมแบบสุ่มเป็นการพนันหรือไม่ แต่จะ
ถูกจัดระดับให้เหมาะสมกับผู้เล่นอายุ 
12 ปีขึ้นไป 

ประเทศญี่ปุ่น รัฐบัญญัติต่อต้านการให้รางวัลที่สูงเกิน
สมควรและการน าเสนอบิดเบือน 

การซื้อขายสินค้าในเกมแบบสุ่มสามารถ
ท าได้ แต่สินค้าต้องไม่มีลักษณะเป็น
รางวัลใหญ่ที่จะน ามาใช้เพ่ือจูงใจผู้เล่น 
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อภิปรายผล 

จากการศึกษานิยามและองค์ประกอบของค าว่า การพนัน และมาตรการควบคุมเกมตามกฎหมายไทย
เปรียบเทียบกับกฎหมายต่างประเทศพบว่า พระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478 และพระราชบัญญัติภาพยนตร์
และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ยังไม่สามารถน ามาบังคับใช้กับเกมที่มีระบบซื้อไอเทมแบบสุ่มได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
เนื่องจากการซื้อไอเทมแบบสุ่มมีลักษณะ “ใกล้เคียง” กับการพนัน แต่ก็ยังไม่อาจชี้ชัดลงไปได้ว่าเป็นการพนัน 
สอดคล้องกับความเห็นของหน่วยงานภายในของรัฐต่างประเทศหลายประเทศที่ยังไม่ถือว่ าระบบดังกล่าวเป็นการ
พนันอย่างชัดแจ้ง 

อย่างไรก็ตาม หน่วยงานก ากับดูแลสื่อเกมของประเทศที่ท าการศึกษาก็มีมาตรการบางอย่างในการควบคุม
เกมที่มีระบบซื้อไอเทมแบบสุ่มเนื่องจากมีคุณลักษณะบางประการที่ซ้อนทับกับการพนัน โดยมาตรการควบคุมที่
พบจากการศึกษาในครั้งนี้ ได้แก่ 

1. การขอรับใบอนุญาต โดยก าหนดให้เจ้าของหรือผู้ให้บริการเกมจะต้องขอรับใบอนุญาตการให้บริการเกม
ที่มีระบบซื้อไอเทมแบบสุ่ม หากฝ่าฝืนอาจมีโทษปรับตามกฎหมาย 

2. การควบคุมการใช้งานของผู้เล่น โดยก าหนดให้เกมมีระบบจ ากัดการใช้งานของผู้เล่น เช่น ผู้เล่นสามารถ
ซื้อไอเทมแบบสุ่มได้สูงสุดต่อวันตามจ านวนที่เกมก าหนด ห้ามใช้เงินจริงหรือสกุลเงินในเกมในการซื้อไอเทมแบบ
สุ่ม รวมถึงการมีระบบการันตีให้ผู้เล่นได้รับไอเทมคุณภาพสูงเมื่อสุ่มซื้อไอเทมครบตามจ านวนที่ก าหนด 

3. การจัดอันดับความเหมาะสม โดยจัดอันดับความเหมาะสมของเกมที่มีระบบซื้อไอเทมแบบสุ่มให้อยู่ใน
ระดับท่ีเหมาะกับผู้เล่นวัยรุ่น และใช้ป้ายก ากับแจ้งให้ผู้ซื้อทราบว่าเกมมีระบบการซื้อไอเทมแบบสุ่ม 

4. การห้ามใช้ระบบซื้อไอเทมแบบสุ่มเป็นเครื่องดึงดูดใจให้ผู้เล่นท าการเสี่ยงโชคเพ่ือลุ้นรับรางวัลใหญ่ 
นอกจากนี้ผู้วิจัยยังพบว่า หลายประเทศ เช่น อิตาลี ออสเตรเลีย เกาหลีใต้ หรือไต้หวัน เริ่มมีการหารือถึง

มาตรการที่เหมาะสมในการก ากับดูแลเกมที่มีระบบการซื้อไอเทมแบบสุ่ม (Leon Y. Xiao, 2023) แสดงให้เห็นว่า
แม้ระบบการซื้อไอเทมแบบสุ่มจะไม่ถูกตีความว่าเป็นการพนัน และผู้ให้บริการเกมยังสามารถใช้ระบบนี้ในการท า
ก าไรได้ต่อไป แต่ระบบดังกล่าวมีแนวโน้มที่จะถูกจ ากัดรูปแบบการใช้งานในหลายมิติ ทั้งนี้เพื่อคุ้มครองผู้เล่นใน
ฐานะผู้บริโภคไม่ให้ต้องเสียเงินทองไปกับการเล่นเกมมากเกินไป 
 

สรุป/ข้อเสนอแนะ 

การวิจ ัยครั ้งน ี ้ ได ้ข ้อสร ุปว ่าร ูปแบบธุรกรรมการซื ้อส ินค้าภายในเกมแบบสุ่ มไม่ใช ่การพนันตาม
พระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478 แตมี่ลักษณะ “ใกล้เคียง” กับการพนัน โดยปัจจัยส าคัญท่ีก าหนดระดับความ
ใกล้เคียงกับการพนันคือผู้เล่นต้องใช้เงินจริงเพ่ือซื้อสินค้าแบบสุ่มหรือไม่และสินค้าที่ได้รับส่งผลต่อความยากง่ายใน
การเล่นหรือสร้างความได้เปรียบในการแข่งขันกับผู้เล่นอื่นหรือไม่  ขณะที่พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ 
พ.ศ. 2551 ก็ยังไม่สามารถควบคุมเกมที่จ าหน่วยในรูปแบบการดาวน์โหลดได้  ส่วนกฎหมายต่างประเทศมี
มาตรการในการควบคุมการซื้อสินค่าในเกมแบบสุ่มผ่านแตกต่างกัน บ้างใช้กฎหมายควบคุมการพนัน บ้างใช้
กฎหมายควบคุมสื่อบันเทิง แต่ข้อส าคัญคือการควบคุมจะมีเนื้อหาที่ออกแบบมาโดยเฉพาะส าหรับการควบคุมสื่อ
ในรูปแบบเกม ไม่ว่าจะเป็นการขอรับใบอนุญาต การควบคุมพฤติกรรมการเล่นเกม การจัดระดับความเหมาะสม 
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 (Rating) หรือการห้ามใช้ระบบหรือองค์ประกอบบางอย่างที่อาจสร้างแรงจูงใจให้ผู ้เล่นจนเกินสมควร เป็นต้น  
ผู้วิจัยจึงมีข้อเสนอแนะเพ่ือการพัฒนากฎหมายไทยต่อหน่วยงานที่เกี่ยวข้องเป็นทางเลือกต่าง ๆ ดังนี้ 

1. กระทรวงมหาดไทยในฐานะผู้รักษาการตามพระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478 ควรพิจารณาแก้ไข
ปรับปรุงกฎหมายโดยก าหนดนิยามของการพนันให้ชัดเจน และขยายขอบเขตให้กินความรวมถึงการซื้อขายสินค้า
ในเกมแบบสุ่มด้วย ซึ่งจะท าให้บริษัทผู้จัดจ าหน่ายเกมที่มีระบบดังกล่าวจะต้องขออนุญาตต่อ เจ้าพนักงานดัง
แนวทางของประเทศเนเธอร์แลนด์ 

2. กระทรวงการท่องเที ่ยวและกีฬาและกระทรวงวัฒนธรรมในฐานะผู ้รักษาการตามพระราชบัญญัติ
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ควรพิจารณาแก้ไขปรับปรุงกฎหมายโดยขยายขอบเขตของค าว่า “วีดิทัศน์” ให้
กินความรวมถึงเกมที่เผยแพร่ผ่านการดาวน์โหลดด้วย 

3. กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมในฐานะองค์กรผู้มีบทบาทโดยตรงในการก ากับดูแลสื่อดิจิทัลควร
พิจารณายกร่างกฎหมายใหม่ที่จะใช้ในการก ากับดูแลเกมคอมพิวเตอร์ทุกรูปแบบที่จัดจ าหน่ายหรือเปิดให้บริการ
แก่ผู้เล่นในประเทศไทย โดยเกมที่มีการซื้อขายสินค้าในเกมแบบสุ่มจะต้องได้รับใบอนุญาตจากเจ้าพนักงาน และมี
มาตรการก ากับดูแลไม่ให้ผู้เล่นใช้เงินจริงเพื่อซื้อสินค้าในเกมมากเกินไป หรือมีการจูงใจให้ผู้เล่นซื้อสินค้าในเกมใน
ลักษณะที่ไม่เหมาะสม รวมถึงมีฉลากหรือค าเตือนความเหมาะสมของผู้เล่นเพื่อเป็นข้อมูลให้ผู้ปกครองพิจารณ า 
ตามแนวทางของประเทศจีน เยอรมนี และญี่ปุ่น 
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