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บทคัดย่อ 

 

 การพัฒนาทางเทคโนโลยีและการเติบโตของตลาดเกมอย่างต่อเนื่องส่งผลให้รูปแบบการ

ประกอบธุรกิจเกมออนไลน์เปล่ียนแปลงไป บริษัทผู้ให้บริการเกมออนไลน์นิยมการขายผลิตภัณฑ์

ต่างๆในเกมออนไลน์เป็นช่องทางในการสร้างรายได้ทางธุรกิจ ระบบกล่องสุ่มเป็นผลิตภัณฑ์รูปแบบ

หนึ่งท่ีวางขายในเกมออนไลน์และได้รับความนิยมจากผู้บริโภคอย่างมาก ท้ังนี้ เนื่องจากระบบดังกล่าว

มีรูปแบบพิเศษเฉพาะตัว กล่าวคือ เมื่อผู้ซื้อท าการซื้อกล่องสุ่มระบบจะท าการสุ่มส่ิงของหรือรายการ 

(ซึ่งในท่ีนี้เรียกว่า “ไอเทม”) อย่างใดอย่างหนึ่งให้กับผู้ซื้อ โดยไอเทมท่ีระบบได้ท าการสุ่มออกมาให้กับ

ผู้ซื้ออาจเป็นส่ิงท่ีผู้ซื้อคาดหวังหรือไม่ใช้ส่ิงท่ีผู้ซื้อท่ีคาดหวังก็ได้ ระบบดังกล่าวจึงมึความคล้ายคลึงเป็น

การเส่ียงโชคและผู้ซื้ออาจไม่ได้รับข้อมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ดังกล่าวอย่างถูกต้องและเพียงพอ ซึ่งท าให้

ผู้ซื้อเสียเปรียบและได้รับความไม่เป็นธรรม อีกท้ังกฎหมายท่ีใช้บังคับในประเทศไทยในการให้ความ

คุ้มครองผู้บริโภคเกี่ยวกับการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ อันได้แก่ พระราชบัญญัติขายตรงและ

ตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 และพระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 ยังขาดความชัดเจนและ

เหมาะสมจึงท าให้ผู้บริโภคไม่ได้รับการคุ้มครองอย่างเต็มท่ี 

 เอกัตศึกษานี้มุ่งศึกษาปัญหาท่ีเกิดขึ้นจากการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ รวมท้ังศึกษา

มาตรการท่ีเหมาะสมในการปรับหรือเพิ่มเติมบทบัญญัติให้มีความชัดเจนและเหมาะสมกับรูปแบบการ

ขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์เพื่อแก้ไขปัญหาดังกล่าว โดยผู้วิจัยได้ศึกษามาตรการทางกฎหมายและ

แนวทางปฏิบัติในการควบคุมระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ของต่างประเทศ ได้แก่ ประเทศญี่ปุ่น 

และสหราชอาณาจักร เป็นต้น เพื่อเป็นแนวทางในการปรับใช้และพัฒนากฎหมายของประเทศไทยให้

มีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น 

 โดยผู้วิจัยเสนอให้ควรมีการเพิ่มเติมบทบัญญัติของพระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบ

ตรง พ.ศ. 2545 และ พระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 ให้มีความชัดเจนและเหมาะสมกับ

รูปแบบการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์มากขึ้น โดยการบัญญัติกฎกระทรวงเกี่ยวกับข้อความในการ

ส่ือสารข้อมูลเพื่อเสนอขายกล่องสุ่มต่อผู้บริโภคและการออกมาตราการเพื่อให้ผู้บริโภคได้รับความเป็น

ธรรมในการท าสัญญา ด้วยการก าหนดหลักเกณฑ์ในการระบุเนื้อหาว่าต้องมีมากน้อยเพียงใด รวมถึง

การพิจารณาเกี่ยวกับสิทธิเลิกสัญญาของการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ด้วย                                                                          

 

 



จ 
 

กิตติกรรมประกาศ 

 

 เอกัตศึกษาเล่มนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยความกรุณาและเอื้อเฟื้อจากผู้เกี่ยวข้องหลายท่าน โดย

ผู้เขียนขอกราบขอบพระคุณผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วิโรจน์ วาทินพงศ์พันธ์ ท่ีได้ให้ความกรุณารับเป็น

อาจารย์ท่ีปรึกษาเอกัตศึกษา รวมถึงสละเวลาอันมีค่า เพื่อรับฟังปัญหา ให้ความช่วยเหลือและให้

ค าปรึกษาแก่ผู้เขียน ท้ังในเรื่องของการท าเล่มเอกัตศึกษาและการให้ความรู้ทางกฎหมายจนกระท่ัง

เอกัตศึกษาเล่มนี้เสร็จสมบูรณ์ไปได้ด้วยดี 

 ผู้เขียนยังได้รับความกรุณาจากผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ศารทูล สันติวาสะ ในการให้ค าปรึกษา

ในเบื้องต้นของการท าเอกัตศึกษาเล่มนี้ โดยผู้เขียนขอกราบขอบพระคุณท่ีอาจารย์ท่ีได้สละเวลาใน

การให้ค าปรึกษาเกี่ยวกับหัวข้อเอกัตศึกษาและประเด็นปัญหา อีกท้ังได้ให้ค าแนะน า ข้อคิดเห็น 

รวมถึงช้ีแนะแนวทางท่ีเป็นประโยชน์แก่ผู้เขียน ท าให้เอกัตศึกษาเล่มนี้มีเนื้อหาท่ีสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

 นอกจากนี้ผู้เขียนขอขอบคุณเจ้าหน้าท่ีประจ าหลักสูตรนิติศาสตรมหาบัณฑิต เจ้าหน้าท่ี

ประจ าหน้าห้องคณบดี และเจ้าหน้าท่ีห้องสมุด คณะนิติศาสตร์  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ท่ีได้ให้

ความช่วยเหลือในการประสานงาน การให้ข้อมูล และการอ านวยความสะดวกในด้านต่างๆ แก่ผู้เขียน

อย่างเต็มท่ีตลอดระยะเวลาการศึกษาและจัดท าเอกัตศึกษาเล่มนี้ 

 สุดท้ายนี้ ผู้เขียนขอขอบคุณส าหรับก าลังใจและการให้ความสนับสนุนในทกๆด้านจาก

ครอบครัวสุทธิ์อาภรณ์ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง บิดาและมารดา และขอขอบคุณผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ทุก

ท่านท่ีได้แสดงความคิดเห็นผ่านช่องทางต่างๆเพื่อจุดประกายทางความคิดให้แก่ผู้เขียนในการท าเอกัต

ศึกษาเล่มนี้ ท้ังนี้หากเอกัตศึกษาเล่มนี้มีข้อบกพร่องประการใด ผู้เขียนขอน้อมรับไว้แต่เพียงผู้เดียว 
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บทท่ี 1 

บทน า 

 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 จากความก้าวหน้าและการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทส าคัญใน

ชีวิตประจ าวันของคนในสังคมยุคปัจจุบัน โดยครอบคลุมในหลากหลายด้าน ไม่ว่าจะเป็นด้านการ

ท างาน การติดต่อส่ือสาร การด าเนินกิจวัตรประจ าวัน การซื้อขายสินค้าหรือบริการ การท าธุรกรรม  

และรวมถึงการเสพความบันเทิงด้วย1 การพัฒนาทางเทคโนโลยีดังกล่าว ส่งผลให้วิถีชีวิตของคนในยุค

ปัจจุบันเปล่ียนแปลงไปจากยุคอดีต มีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและเครือข่ายการเช่ือมโยงทาง

อินเทอร์เน็ตในทุกๆกิจกรรมเสมือนเป็นตัวแปรส าคัญในการด าเนินกิจวัตรประจ าวันหรือเป็นวิถีชีวิต

ของคนในยุคปัจจุบัน2  โดยการเปล่ียนแปลงวิถีชีวิตของคนในยุคปัจจุบันดังกล่าว ส่งผลให้ส่ือบันเทิง

ดิจิทัลเข้ามามีบทบาทส าคัญและได้รับความนิยมอย่างสูง ท้ังนี้ ส่ือบันเทิงดิจิมัล หมายถึง ส่ือท่ีสร้าง

ความบันเทิง สามารถให้ภาพและเสียงท่ีสมจริง สามารถน าเสนอสาระและความบันเทิงได้ เช่น 

โทรทัศน์ดิจิทัล วิทยุออนไลน์ เกม เว็ปไซต์ เป็นต้น3  

  เกม หมายถึง ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีจ าลองสถานการณ์และให้ผู้เล่นสามารถบังคับได้ โดยอาศัย

การกดปุ่มโต้ตอบกับเครื่องเล่นเกม โดยเกมถือเป็นส่ือบันเทิงดิจิทัลท่ีมีความส าคัญและได้รับความ

นิยมอย่างสูง ในปี พ.ศ. 2561 ตลาดเกมมีอัตราขยายตัวสูงขึ้นร้อยละ 10.7 ขึ้นเป็นอันดับหนึ่งน า

ตลาดโทรทัศน์ท่ีมีอัตราการขยายตัวลดลงร้อยละ 8 และตลาดเกมยังมีมูลค่าตลาดสูงกว่าตลาดส่ือ

บันเทิงดิจิทัลประเภทอื่น เช่น โทรทัศน์ ภาพยนตร์ และเพลง เป็นต้น โดยจากสถิติในปี พ.ศ 2561 

ตลาดส่ือบันเทิงดิจิทัลมีมูลค่ารวม ดังนี้4 

                                                             

 1 ธนกฤต ดีพลภักด์ิ, “การเปิดรับสื่อ พฤติกรรม และผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ประเภท 

MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ในเขต

กรุงเทพมหานคร,” (วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาการประชาสัมพันธ์ คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัย

สยาม,2556), หน้า 1.  

 2 รัชนี ศรีวัฒนชัย, เทคโนโลนีเปลี่ยนชีวิต พฤติกรรมคนไทนเข้าใกล้โลกอนาคต [ออนไลน์], 17 ธันวาคม 

2559. แหล่งที่มา www.posttoday.com/it/470645 

 3 นายธนกฤต ดีพลภักด์ิ, “การเปิดรับสื่อ พฤติกรรม และผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ประเภท 

MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ในเขต

กรุงเทพมหานคร, หน้า 1. 

 4 Reuter, Investing in the Soaring Popularity of Gaming [ออนไลน์], 24 มกราคม 2562. 

แหล่งที่มา https://www.reuters.com/sponsored/article/popularity-of-gaming 
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ตารางที่ 1 สถิติมูลค่าตลาดส่ือบันเทิงดิจิทัลท่ัวโลก 

สื่อบันเทิงดิจิทัล มูลค่าตลาด ( พันล้านดอลลาร์) 

1. เกม 116 

2. โทรทัศน์ 105 

3. ภาพยนตร์ 41 

4. เพลง 17 

      ท่ีมา : Reuter 

 ส าหรับประเทศไทยจากข้อมูลของส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (DEPA) สังกัดกระทรวง

ดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม พบว่า มูลค่ารวมของอุตสาหกรรมเกมมีอัตราการเติบโตสูงขึ้น ดังนี้5 

ตารางที่ 2 สถิติมูลค่ารวมของอุตสาหกรรมส่ือบันเทิงดิจิทัล 

มูลค่าตลาด ปี พ.ศ. 2558 

(ล้านบาท) 

ปี พ.ศ. 2559 

(ล้านบาท) 

อัตราการเติบโต 

(ร้อยละ) 

1. มูลค่าการบริโภค 13,808 15,894 15 

2. มูลค่าการน าเข้า 13,553 15,577 15 

3. มูลค่าการผลิต 255 317 24 

4. มูลค่าการส่งออก 420 434 3 

 ท่ีมา : ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล 

 การเติบโตของอุตสาหกรรมเกมในประเทศไทยมีมูลค่าตลาดและอัตราการเติบโตท่ีขยายตัว

สูงขึ้นทุกปี ท้ังด้านการผลิต การน าเข้า และการบริโภค ซึ่งตลาดเกมในประเทศไทยถือว่ามีขนาดใหญ่

ท่ีสุดในภูมิภาคเอเขียตะวันออกเฉียงใต้ (SEA) มีสัดส่วนตลาดคิดเป็นตัวเลข ร้อยละ 21 ของตลาดเกม

ใน 6 ประเทศหลัก อันประกอบไปด้วย มาเลเซีย เวียดนาม สิงค์โปร อินโดนิเซีย ไทย และฟิลิปปินส์ 

โดยจากสถิติในปี พ.ศ. 2561 มีผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ในประเทศไทย จ านวน 18.3 ล้านคน และมีผู้

เล่นท่ีเป็น Hardcore Gamer หรือเล่นเกมมากกว่า 21 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ สูงท่ีสุดในภูมิภาคเอเชีย

ตะวันออกเฉียงใต้อีกด้วย6 

                                                             

 5 Depa, ข้อมูลอุตสาหกรรม แอนิเมชัน เกม และคาแรคเตอร์ [ออนไลน์], 24 มกราคม 2562, แหล่งที่มา 

http://www.depa.or.th/sites/default/files/publication/files/DEPA%20Digital%20Content%202559.p

df 

 6 TIG_G-Meister, ตลาดเกมไทยมีขนาดใหญ่และคึกคักที่สุดใน SEA [ออนไลน์], 24 มกราคม 2562, 

แหล่งที่มา https://www.thisisgamethailand.com/content/ตลาดเกมไทยมีขนาดใหญ่และคึกคักที่สุดใน-

SEA.html 
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 ส าหรับการเติบโตอย่างต่อเนื่องของตลาดเกมในประเทศไทยและในหลายประเทศท่ัวโลกมี

เหตุจากปัจจัยประการ ดังนี้ 

  (1) ความสนใจของผู้บริโภคต่อเกมท่ีเปล่ียนแปลงไป กล่าวคือ ในปัจจุบันเกมถือเป็น

กีฬาประเภทหนึ่งท่ีได้รับความนิยมอย่างสูงและมีคนจ านวนมากให้ความสนใจ มีนักกีฬาอาชีพและมี

การจัดการแข่งขันอย่างเป็นทางการ หรือท่ีเรียกกันว่า E-Sports ซึ่งในการแข่งขันเกมบางรายการมี

เงินรางวัลเทียบเท่าหรือสูงกว่าการแข่งขันกีฬายอดนิยม เช่น การแข่งขันฟุตบอลโลก เป็นต้น สะท้อน

ให้เห็นได้อย่างชัดเจนว่า E-Sports ก าลังเติบโตและได้รับความสนใจจากผู้บริโภคอย่างมาก โดยจาก

การเติบโตดังกล่าว ส่งผลให้เกิด การแข่งขันอาขีพ นักกีฬาอาชีพ นักพากย์ นักแคสต์เกมอาชีพ รวมถึง

แบรนด์ต่างๆในระดับโลกท่ีเข้ามาเป็นผู้สนับสนุนหลักให้กับทีม E-Sports ดังๆไม่ต่างจากวงการกีฬา

อื่นๆ เช่น Samsung LG intel adidas เป็นต้น7 จากปัจจัยต่างๆท่ีกล่าวมานี้ ส่งผลให้เกมกลายเป็น

กระแสท่ีดังไปท่ัวโลกและผู้คนให้ความสนใจท่ีจะเล่นเกมกันมากขึ้นจากการชมการแข่งขัน E-Sports 

การพากย์เกม และการแคสต์เกม  

  (2) การเข้าถึงผู้บริโภค แต่เดิมการใช้บริการเกมอิเล็กทรอนิกส์จะอยู่ในรูปแบบของ

การใช้บริการผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์หรือเครื่องเล่นเกมเฉพาะ แต่ในปัจจุบันเกมอิเล็กทรอนิกส์

หลากหลายเกมสามารถเล่นผ่านโทรศัพท์มือถือหรือแท็บเล็ตได้ จึงท าให้ผู้ใช้บริการสามารถเข้าถึงการ

เล่นเกมได่ง่ายยิ่งขึ้น อีกท้ังจากการพัฒนาในการผลิตท าให้อุปกรณ์ท่ีใช้ประกอบในการเล่นเกมมี

ต้นทุนท่ีต่ าลง จึงส่งผลให้การเล่นเกมสามารถกระท าได้ง่ายยิ่งขึ้น และเกมสามารถเข้าถึงผู้บริโภคได้

ดีกว่าแต่ก่อน มีความสะดวกรวดเร็ว และใช้ต้นทุนต่ าลง โดยการเล่นเกมผ่านโทรศัพท์มือถือหรือแท็บ

เล็ตนี้จะสามารถดาวน์โหลดโหลดผ่านรูปแบบต่างๆ เช่น Apple Store และ Play Store เป็นต้น ซึ่ง

โดยส่วนใหญ่จะไม่เสียค่าใช้จ่ายหรือเสียค่าใช้จ่ายต่ ากว่าการดาวน์โหลดเกมผ่านแผ่นเกมลิขสิทธิ์แท้ท่ี

วางขายตามตลาดท่ัวไปหรือขายแบบออนไลน์ อีกท้ังยังมีความสะดวกรวดเร็วมากกว่าอีกด้วย 

  (3) การเช่ือมโยงผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เกมอิเล็กทรอนิกส์แต่เดิมเป็นการเล่น

แบบไม่มีการเช่ือมโยงผ่านเครือข่าย หรือท่ีเรียกว่า เกมออฟไลน์ หรือมีการเช่ือมโยงผ่านเครือข่ายท่ีมี

ข้อจ ากัด เช่น การเล่นเกมผ่านการต่อสายสัญญาณอินเทอร์เน็ต หรือท่ีเรียกว่า สาย  LAN แต่ใน

ปัจจุบันเกมอิเล็กทรอนิกส์เกือบท้ังหมด สามารถเช่ือมต่อผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ หรือท่ีเรียกว่า 

เกมออนไลน์ ท าให้ผู้เล่นสามารถเช่ือมถึงกันผ่านระบบศูนย์ข้อมูลกลาง ซึ่งเป็นการเพิ่มความสนุกและ

อรรถรสในการเล่นเกมขึ้นอย่างมาก เพราะผู้เล่นเกมนอกจากจะได้เพลิดเพลินกับโลกเสมือนจริง

                                                             

 7 Krungsri Society, ธุรกิจ E-Sports ในไทยจากมุมมองธุรกิจและผู้เล่น [ออนไลน์], 24 มกราตม 2562, 

แหล่งที่มา https://www.krungsri.com/bank/th/plearn-plearn/eports-in-thailand-with-business-

opportunity.html 
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ภายในเกมแล้ว ยังสามารถเล่นเกมร่วมกับผู้เล่นอื่นได้ เช่น เพื่อน ครอบครัว หรือบุคคลอื่นๆ เป็นต้น 

เมื่อข้อมูลในเกมสามารถเช่ือมถึงกันได้ ท าให้เกิดจุดเปล่ียนของรูปแบบเกมและวิธีการเล่นเกมไปอย่าง

มาก เกมออนไลน์จึงได้รับความนิยมอย่างสูง โดยมีผู้ เล่นหรือผู้ใช้บริการอย่างสม่ าเสมอในทุกๆวัน 

และมีผู้เล่นหน้าใหม่ท่ีเข้ามาใช้บริการเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง 

  (4) รูปแบบการให้บริการเกมท่ีเปล่ียนไป เกมออนไลน์ในสมัยก่อนนิยมการเล่นผ่าน

เครื่องคอมพิวเตอร์หรือเครื่องเล่นเกมเฉพาะ ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ จึงนิยมการขายแผ่นติดต้ังเกม

ลิขสิทธิ์แท้หรือการเรียกเก็บค่าบริการตามระยะเวลาในการเล่นเกม แต่เกมออนไลน์ในปัจจุบันผู้

ให้บริการเกมนิยมการให้บริการเกมโดยไม่เสียค่าบริการ หรือท่ีเรียกว่า เกมฟรี กล่าวคือ ในการดาวน์

โหลดและการเล่นเกมจะไม่เสียค่าบริการใดๆ ท าให้ผู้เล่นสามารถเ ล่นเกมได้อย่างสะดวกและไม่มี

ต้นทุนเพิ่มเติมในการเล่นเกม นอกจากค่าอุปกรณ์ในการเล่นเกมเท่านั้น เมื่อไม่มีค่าใช้จ่ายหรือต้นทุน

เพิ่มเติมผู้ใช้บริการเกมออนไลน์จึงมีจ านวนมากขึ้นและมีแนวโน้มว่าจะมากขึ้นเรื่อยๆอีกด้วย  

 การเปล่ียนรูปแบบการให้บริการเกมออนไลน์ไปสู่การเล่นเกมโดยไม่เสียค่าบริการท าให้เกิด

รูปแบบหรือช่องทางใหม่ๆในการหารายได้ของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ แม้ผู้ท่ีเข้าใช้บริการเกม

ออนไลน์จะไม่ต้องเสียค่าบริการในการเล่นเกมก็ตาม แต่ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ส่วนใหญ่ก็นิยมน า

ผลิตภัณฑ์รูปแบบต่างๆมาวางขายหรือจัดเป็นกิจกรรม เช่น การขายบัตรพรีเมี่ยม การขายรูปลักษณ์

ตัวละคร การขายกล่องสุ่ม เป็นต้น เพื่อกระตุ้นให้ผู้เล่นเติมเงินเข้าไปในระบบเพื่อใช้ในการซื้อผลิต

ภัณธ์หรือการเล่นกิจกรรมเหล่านั้น หรืออาจกล่าวได้ว่า ผู้ให้บริการเกมออนไลน์เปล่ียนรูปแบบโมเดล

ธุรกิจจากการขายตัวเกมกลายเป็นขายผลิตภัณฑ์ภายในเกมแทน อย่างไรก็ตาม จากรูปแบบใหม่ๆใน

การขายผลิตภัณฑ์ดังกล่าว ก่อให้เกิดประเด็นปัญหาท่ีน่าสนใจและผู้วิจัยเห็นว่าเป็นเรื่องส าคัญท่ี

ภาครัฐหรือหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องควรเข้ามาจัดการดูแล โดยในงานวิจัยฉบับนี้จะศึกษาเกี่ยวกับการ

ขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ ซึ่งเป็นรูปแบบท่ีผู้ให้บริการเกมออนไลน์นิยมใช้กันอย่างแพร่หลาย 

 ระบบกล่องสุ่ม หรือ Loot Boxes หมายถึง การท่ีผู้เล่นท าการซื้อผลิตภัณฑ์กล่องสุ่มในเกม 

โดยอาจใช้เงินจริงท่ีต้องท าการเติมเงินเข้าไปในระบบเกมหรืออาจใช้ทรัพยากรท่ีสามารถหาได้จาก

การส าเร็จเงื่อนไขต่างๆในเกมก็ได้แล้วแต่รูปแบบท่ีแต่ละเกมก าหนดไว้8 เมื่อผู้ซื้อท าการซื้อผลิตภัณฑ์

ดังกล่าวแล้วระบบจะสุ่มส่ิงของหรือรายการ (ซึ่งในท่ีนี้เรียกว่า “ไอเทม”) อย่างใดอย่างหนึ่งในเกม

ออกมาให้กับผู้ซื้อ ซึ่งผู้ซื้ออาจได้รับเป็น เส้ือผ้าของสวมใส่ อาวุธ ของใช้ หรือส่ิงของช้ินใดก็ได้ท่ีมีอยู่

ในเกม โดยส่ิงของท่ีระบบได้ท าการสุ่มออกมาให้กับผู้ซื้ออาจไม่ใช้ส่ิงท่ีผู้ซื้อท่ีต้องการก็ได้ ท าให้เกิด

พฤติกรรมการซื้อกล่องสุ่มซ้ าแล้วซ้ าอีกจนกว่าจะได้ส่ิงของท่ีต้องการ เนื่องจากการซื้อกล่องสุ่มไม่ต้อง

                                                             

 8 Nes, ท าไมเกมเมอร์ถึงเสพติดการเปิด loot Box [ออนไลน์], 19 มิถุนายน 2561. แหล่งที่มา  

https://www.gamingdose.com/feature/ท าไมเกมเมอร์ถึงเสพติดก/  
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ใช้ความช านาญใดๆในการเล่น ใช้แต่เพียงทรัพยากรในการสุ่มเพื่อให้ได้รับส่ิงของจากการสุ่มเท่านั้น 

ซึ่งคล้ายคลึงกับการจับสลากหรือการพนันโดยใช้เครื่องสล็อตแมชชีน พฤติกรรมการซื้อซ้ าแล้วซ้ าอีก

ดังกล่าวนี้สร้างรายได้มหาศาลให้กับผู้ให้บริการเกมออนไลน์ เช่น บริษัท Electronic Arts สามารถท า

รายได้จากการขายกล่องสุ่ม คิดเป็นเงินประมาณ 800 ล้านเหรียญดอลล่าร์สหรัญต่อปี โดยผู้เล่นบาง

คนใช้เงินจริงเพื่อซื้อกล่องสุ่มถึง 15,000 เหรียญดอลล่าร์สหรัฐ เป็นต้น9 

 อย่างไรก็ตาม ปัจจัยหนึ่งท่ีท าให้เกิดพฤติกรรมดังกล่าวนี้ เป็นเหตุมาจากการท่ีผู้ซื้อไม่ทราบ

ข้อมูลว่าในผลิตภัณฑ์กล่องสุ่มท่ีตนได้ซื้อไปนั้นมีส่ิงของชนิดใดบรรจุอยู่ภายในกล่องสุ่มบ้าง ท้ังยังไม่

ทราบว่าอัตราการสุ่มได้ส่ิงของท่ีตนต้องการมีมากน้อยเพียงใด การท่ีผู้บริโภคซื้อผลิตภัณฑ์กล่องสุ่มใน

เกมออนไลน์ โดยไม่ได้รับข้อมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์อย่างเพียงพอ ท าให้ผู้บริโภคเสียเปรียบและ

ก่อให้เกิดความไม่เป็นธรรม และอาจเป็นการบิดเบือนการตัดสินใจของผู้บริโภคได้ เช่น เมื่อผู้ให้บริการ

เกมออนไลน์ประกาศขายกล่องสุ่มโดยระบุเพียงว่ามีส่ิงของ A อยู่ภายในกล่อง แต่ไม่ได้ระบุว่ามีส่ิงของ

อื่นใดอีกบ้างและไม่ได้ระบุอัตราการได้ส่ิงของ A จากการสุ่ม ซึ่งอาจมีอัตราการได้ท่ีต่ ามากๆ เช่น 

ส่ิงของ A มีอัตราการได้เพียงร้อยละ 0.1 เป็นต้น  เมื่อผู้ซื้อไม่ได้ทราบข้อมูลดังกล่าว ย่อมท าให้ผู้ซื้อ

ตัดสินใจซื้อกล่องสุ่มได้โดยง่าย เนื่องจากไม่ได้มีกระบวนพิจารณาถึงโอกาสหรือความน่าจะเป็นในการ

ได้ส่ิงของ A จากการสุ่มของระบบ และท าการซื้อกล่องสุ่มเพียงเพราะทราบข้อมูลเพียงว่ามีส่ิงของ A 

อยู่ในกล่องสุ่มและคาดหวังว่าจะได้ส่ิงของ A จากการซื้อกล่องสุ่มเท่านั้น ในทางกลับกันหากผู้ซื้อ

ทราบรายละเอียดเกี่ยวกับรายการส่ิงของภายในกล่องสุ่มและทราบรายละเอียดอัตราในการได้ส่ิงของ 

A ย่อมท าให้ผู้ซื้อมีข้อมูลมากพอเพื่อใช้ประกอบการตัดสินใจว่าจะซื้อกล่องสุ่มดังกล่าวหรือไม่ จาก

รูปแบบดังกล่าวระบบกล่องสุ่มจึงมีลักษณะคล้ายคลึงกับการเล่นการพนัน เนื่องจากมีการใช้เงินจริง

หรือทรัพยากรภายในเกมในการซื้อกล่องสุ่ม โดยไม่ทราบผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้นจากการสุ่ม จึงอาจท าให้

ผู้ซื้อบางรายประสบปัญหาทางการเงินได้ เพราะผู้ซื้อมีแนวโน้มซื้อซ้ าแล้วซ้ าอีกจนกว่าจะได้ส่ิงของท่ี

ตนท่ีต้องการ10 อีกท้ังยังอาจท าให้ผู้เล่นเกมออนไลน์มีอาการเสพติดการซื้อกล่องสุ่ม เนื่องจากการซื้อ

กล่องสุ่มนั้นผู้ซื้อไม่ทราบอย่างชัดเจนว่าในกล่องมีอะไรบ้างและไม่สามารถคาดเดาส่ิงของท่ีระบบจะ

สุ่มออกมาให้ ท าให้ผู้ซื้อรู้สึกตื่นเต้นและน่าติดตามส่งผลให้เกิดแนวโน้มการซื้ออย่างต่อเนื่อง11  

                                                             

 9 นัฎพร กรกนกกมล, “มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมการซื้อสิง่ของในเกมออนไลน์ใน

โทรศัพท์มือถือโดยระบบกล่องสุ่ม (loot boxes) ในประเทศไทย [ออนไลน์], 17 มิถุนายน 2561. แหล่งที่มา 

https://seven02.s3.amazonaws.com/2S58/1531771279.55f87242b1113a9e9af0a424034b05e7.pdf 

 10 เรื่องเดียวกัน, หน้า 3.  

 11 Nes, ท าไมเกมเมอร์ถึงเสพติดการเปิด loot Box [ออนไลน์], 19 มิถุนายน 2561. แหล่งที่มา  

https://www.gamingdose.com/feature/ท าไมเกมเมอร์ถึงเสพติดก/ 
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 ประเด็นปัญหาของการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์เริ่มได้รับความสนใจจากการโพสข้อความ

ผ่าน Social Media ภายใต้แอปพลิเคช่ัน Twitter โดยผู้ใช้นามว่า LipuJenes เกี่ยวกับการสุ่มกาชา

ปอง หรือ กล่องสุ่มในเกมมือถือของญี่ปุ่น ในเกม Granblue Fantasy เพื่อหาตัวละครพิเศษช่ือว่า อัน

จิร่า ในช่วงระยะเวลากิจกรรมปีใหม่ โดยได้ท าการสุ่มไปเป็นจ านวนท้ังหมด 2,522 ครั้งติดต่อกัน คิด

เป็นเงินจริงจ านวน 756,000 เยน หรือ คิดเป็นเงินไทยประมาณ 222,188 บาท (อัตราแลกเปล่ียน ณ 

วันท่ี 23/01/2562)12 แต่ก็ไม่สามารถสุ่มได้ตัวละครอันจิร่าตามท่ีต้องการ จากการเป็นกระแสของ

ประเด็นดังกล่าว ท าให้มีผู้คนสนใจอย่างมากและได้มีการร้องเรียนไปยัง ส านักงานคุ้มครองผู้บริโภค 

(Consumer Affairs Agency : CAA) และผู้เช่ียวชาญของส านักงานคุ้มครองผู้บริโภคได้แสดง

ความเห็นเกี่ยวกับประเด็นนี้ว่า “เมื่อมีการชักจูงให้ซื้อกล่องสุ่มในลักษณะเหมือนการเล่นการพนัน

เช่นนี้ได้ ก็ควรมีกฎหมายหรือข้อบังคับเป็นการเฉพาะส าหรับเรื่องแบบนี้ออกมาด้วย” ส่งผลให้เมื่อ

วันท่ี 24 มีนาคม พ.ศ. 2559 สมาคมเกมออนไลน์ญี่ปุ่น (Japan Online Game Association) และ 

สมาคมผู้จัดจ าหน่ายคอมพิวเตอร์เพื่อความบันเทิง (CESA) และได้มีการออกแนวทางปฏิบัติเกี่ยวกับ

ระบบการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ ส าหรับบริษัทท่ีเป็นสมาชิกของสมาคมและผู้ประกอบการท่ีเข้า

ร่วมกับ Mobile Content Forum ถือปฎิบัติ ดังนี้13 

  (1) การระบุรายละเอียดเกี่ยวกับรายการส่ิงของหรือไอเทมท่ีอยู่ภายในกล่องสุ่มและ

หากมีความเป็นไปได้ท่ีจะได้รับส่ิงของช้ินเดิมจากการสุ่มต้องระบุเกี่ยวกับการสุ่มได้ส่ิงของท่ีซ้ ากันนั้น 

  (2) การระบุอัตราความน่าจะเป็นในการได้ส่ิงของหรือไอเทมชนิดต่างๆและแสดง

ระดับความหายากของส่ิงของแต่ละชนิด โดยต้องแสดงรายการดังกล่าวในพื้นท่ีหรือด้วยวิธีการท่ีผู้ซื้อ

จะสามารถรับทราบอย่างสะดวก 

  (3) การสุ่มของจากกล่องสุ่มจะต้องได้ส่ิงของหรือตัวละครพิเศษภายในการสุ่มไม่เกิน 

100 ครั้ง หรือคิดเป็น ร้อยละ 1 โดยค านวนจากการสุ่มครั้งละ 500 เยน หากจ านวนเงินสูงสุดในการ

ซื้อกล่องสุ่มเพื่อให้ได้ส่ิงของหรือตัวละครพิเศษดังกล่าว มีมูลค่ามากกว่า 50,000 เยน จะต้องประกาศ

อย่างเป็นทางการให้ผู้ซื้อได้รับทราบ 

  (4) ผู้ให้บริการเกมจะต้องบันทึกสถิติการสุ่มของผู้ซื้อและรับผิดชอบ หากการสุ่มไม่

เป็นไปตามท่ีผู้ให้บริการเกมประกาศไว้ 

                                                             

 12 ธนาคารแห่งประเทศไทย, อัตราและเปลี่ยนเงินตราต่างประเทศ [ออนไลน์], 23 มกราคม 2562. 

แหล่งที่มา https://www.bot.or.th/thai/segmentation/institutions/_layouts/application/exchangerate 

/exchangerate.aspx 

 13 CESA, ネットワークゲームにおけるランダム型アイテム提供方式運営ガイドライン [ออนไลน์], 27 

เมษายน 2559. แหล่งที่มา http://www.cesa.or.jp/uploads/2016/release20160427.pdf 

http://www.cesa.or.jp/uploads/2016/release20160427.pdf
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  โดยข้อก าหนดของสมาคมเกมออนไลน์ญี่ปุ่นฉบับนี้ประกาศให้มีผลเริ่มใช้ต้ังแต่วันท่ี 

27 เมษายน พ.ศ.2559 เป็นต้นไป 

 ท้ังนี้ ไม่ใช่แต่เพียงในญี่ปุ่นเท่านั้นท่ีระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ได้เป็นประเด็นปัญหาและ

หน่วยงานของรัฐบาลรวมถึงหน่วยงานของเอกชนต้องวางหลักหรือก าหนดกรอบแนวทางส าหรับ

ประเด็นดังกล่าว ซึ่งมีความแตกต่างกันไปตามการวินิจฉัยของหน่วยงานท่ีควบคุมดูแลการซื้อขาย

กล่องสุ่มของประเทศนั้นๆ เช่น ในประเทศเบลเย่ียมกล่องสุ่มถือเป็นการพนันตามผลการพิจารณาของ

หน่วยงานการพนัน (de kansspelcommissie) และในสหราชอาณาจักรไม่ถือว่ากล่องสุ่มเป็นการ

พนัน และในสหรัฐอเมริกาคณะกรรมการขององค์กรจัดเรทเกม(Entertainment Software Rating 

Board) ระบุว่า การซื้อกล่องสุ่มนั้นไม่ก่อให้เกิดความไม่เป็นธรรม แต่ต้องมีการแสดงฉลากว่าเกมใดมี

การจ่ายเงินจริงเพื่อเติมเข้าไปในเกมและมีแหล่งข้อมูลเพียงพอให้ผู้ปกครองช่วยในการพิจารณาและ

ควบคุมการเล่นเกมของเด็ก14 เป็นต้น  

 ส าหรับการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ของประเทศไทย เนื่องจากมีลักษณะเข้าข่ายเป็นการ

ขายผ่านตลาดแบบตรง จึงอยู่ภายใต้พระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 ซึ่งเป็น

กฎหมายท่ีบัญญัติไว้เป็นการเฉพาะเจาะจง * อย่างไรก็ตามบทบัญญัติทางกฎหมายเกี่ยวกับการ

คุ้มครองผู้บริโภคของพระราชบัญญัติดังกล่าวยังขาดความชัดเจนและความเหมาะสม ส่งผลให้

ผู้บริโภคอาจเสียเปรียบและได้รับความไม่เป็นธรรมจากการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ ประกอบกับ

พระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 ซึ่งเป็นกฎหมายท่ีบัญญัติไว้เป็นการท่ัวไป ** ได้บัญญัติ

เกีย่วกับการคุ้มครองผู้บริโภคในด้านสิทธิของผู้บริโภคในการได้รับความเป็นธรรมในการท าสัญญา ซึ่ง

พระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 ไม่ครอบคลุมการคุ้มครองผู้บริโภคในด้าน

ดังกล่าว จึงสมควรน าบทบัญญัติของพระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 มาใช้บังคับร่วมกับ

พระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 เนื่องจากสินค้าหรือบริการแต่ละประเภทย่อม

มีรูปแบบและเงื่อนขายแตกต่างกัน ระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ก็เป็นรูปแบบหนึ่งมีท่ีความพิเศษ

เฉพาะตัวแตกต่างจากสินค้าหรือบริการท่ัวไป ซึ่งกฎหมายท่ีบัญญัติไว้เป็นการเฉพาะเจาะจงไม่

สามารถให้ความคุ้มครองผู้บริโภคในด้านต่างๆได้อย่างครบถ้วน จึงจ าเป็นต้องใช้กฎหมายซึ่งบัญญัติไว้

                                                             

 14 นัฎพร กรกนกกมล, “มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมการซื้อสิง่ของในเกมออนไลน์ใน

โทรศัพท์มือถือโดยระบบกล่องสุ่ม (loot boxes) ในประเทศไทย [ออนไลน์], 17 มิถุนายน 2561. แหล่งที่มา 

https://seven02.s3.amazonaws.com/2S58/1531771279.55f87242b1113a9e9af0a424034b05e7.pdf 

 * กฎหมายที่บัญญัติไว้เป็นการเฉพาะเจาะจง หมายถึง ส าหรับการซื้อขายสินค้าหรือบริการในรูปแบบการ

ขายผ่านตลาดแบบตรงซึ่งแตกต่างจากการซื้อขายในรูปแบบปกติทั่วไป 

 ** กฎหมายที่บัญญัติไว้เป็นการทั่วไป หมายถึง ส าหรับการซื้อขายสินค้าหรือบริการทั่วไป ไม่ได้บังคับใช้

เฉพาะเจาะจงกับการขายสินค้าหรือบริการประเภทหน่ึงประเภทใดเพียงอย่างเดียว 
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เป็นการท่ัวไปเข้ามาพิจารณาและใช้บังคับเฉพาะกับท่ีไม่ซ้ าหรือไม่ขัดต่อกฎหมายท่ีบัญญัติไว้เป็นการ

เฉพาะเจาะจง ท้ังนี้ จากประเด็นปัญหาของระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์และปัญหาด้านความชัดเจน

และความเหมาะสมของกฎหมายในปัจจุบัน ภาครัฐควรมีหลักเกณฑ์หรือมาตรการทางกฎหมายท่ี

ชัดเจนและเหมาะสมเพื่อควบคุมและรองรับการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์อย่างเป็นรูปธรรม โดยไม่

ปล่อยให้ผู้บริโภคถูกเอาเปรียบหรือได้รับความไม่เป็นธรรม โดยมีกฎหมายเกี่ยวข้องกับการขายกล่อง

สุ่มในเกมออนไลน์ท้ังทางตรงและทางอ้อมท่ีสมควรน ามาพิจารณาดังนี้ 

  (1) พระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 

  (2) พระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 

  (3) พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551  

  (4) พระราชบัญญัติว่าด้วยราคาสินค้าและบริการ พ.ศ. 2542 

  (5) พระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478 

 

1.2 วัตถุประสงค์ของการศึกษา 

 1.2.1 เพื่อศึกษาประเภทของเกมและรูปแบบการขายผลิตภัณฑ์ในเกมออนไลน์ของประเทศ

ไทยและต่างประเทศ 

 1.2.2 เพื่อให้ศึกษาประเด็นปัญหาท่ีเกิดขึ้นจากการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ 

 1.2.3 เพื่อศึกษากฎหมายเกี่ยวกับการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ของประเทศไทยและ

ต่างประเทศ 

 1.2.4 เพื่อวิเคราะห์ประเด็นปัญหาและความครอบคลุมของกฎหมายในประเทศไทย 

 1.2.5 เพื่อศึกษาหาแนวทางการก าหนดมาตรการท่ีเหมาะสมในการซื้อขายกล่องสุ่มในเกม

ออนไลน์ 

 

1.3 สมมติฐานการศึกษา 

 มาตรการทางกฎหมายเกี่ยวกับการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ของประเทศไทยยังขาดความ

ชัดเจนและความเหมาะสม ส่งผลให้ผู้บริโภคไม่ได้รับการคุ้มครองในการท าธุรกรรมกับผู้ประกอบ

ธุรกิจอย่างเต็มท่ี ภาครัฐจึงควรก าหนดให้มีมาตรการทางกฎหมายเพิ่มเติมเพื่อควบคุมระบบการขาย

กล่องสุ่มในเกมออนไลน์ 
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1.4 ขอบเขตการศึกษา 

 งานวิจัยนี้มีแนวคิดในการศึกษาปัญหาและแนวทางในการควบคุมระบบการขายกล่องสุ่มใน

เกมออนไลน์ โดยจะศึกษาประเด็นปัญหาดังกล่าวกับความเกี่ยวข้องทางกฎหมาย อันได้แก่ 

พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 และ พระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 

และ พระราชบัญญัติว่าด้วยราคาสินค้าและบริการ พ.ศ. 2542 และ พระราชบัญญัติขายตรงและ

ตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 และ พระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478 ท้ังนี้ ยังมีการศึกษาเปรียบเทียบ

มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมระบบการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ของต่างประเทศ ได้แก่ 

ประเทศญี่ปุ่น และสหราชอาณาจักร ประเทศเบลเย่ียม สหรัฐอเมริกา เป็นต้น 

 

1.5 วิธีการด าเนินการศึกษา 

 งานวิจัยฉบับนี้เป็นการศึกษาเชิงเอกสาร ( Documentary Research) โดยศึกษาค้นคว้าจาก

หนังสือ บทความ รายงาน และเอกสารท่ีเกี่ยวข้องท้ังของประเทศไทย และต่างประเทศ รวมทั้งข้อมูล

ทางอินเทอร์เน็ต และอาจมีการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญท่ีเกี่ยวข้องกับประเด็นนั้นๆ 

 

1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 1.6.1 เพื่อให้ทราบและเข้าใจประเภทของเกมและรูปแบบการขายผลิตภัณฑ์ในเกมออนไลน์  

 1.6.2 เพื่อให้ทราบถึงกฎหมายเกี่ยวกับระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ของประเทศไทยและ

ต่างประเทศ 

 1.6.3 เพื่อทราบประเด็นปัญหาในการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์และแนวทางการแก้ไขวิธี

ต่างๆ 

 1.6.4 เพื่อเสนอมาตรการท่ีเหมาะสมกับการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ของประเทศไทย 
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บทท่ี 2 

ประเภทของเกมและรูปแบบการขายผลิตภัณฑ์ในเกมออนไลน์ 

 

 เกมเป็นส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีจ าลองสถานการณ์ต่างๆขึ้นมาและผู้เล่นสามารถบังคับได้ผ่านการ

กดปุ่มหรือการตอบโต้กับเครื่องเล่นเกม โดยเกมถูกพัฒนาจากการเล่นในเครื่องคอมพิวเตอร์สู่การเล่น

ในเครื่องเล่นเกมเฉพาะและในปัจจุบันได้มีการพัฒนาไปสู่รูปแบบของเกมออนไลน์ ซึ่งเป็นช่องทางการ

เล่นเกมท่ีผู้เล่นสามารถส่ือสารกับผู้เล่นคนอื่นได้ผ่านการเช่ือมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและผ่านระบบ

เซิร์ฟเวอร์ (Host Server) โดยการเช่ือมต่อกันดังกล่าวถือเป็นจุดเด่นของเกมออนไลน์ท่ีท าให้เกิด

สังคมภายในเกมออนไลน์ มีการสนทนาในเกม การช่วยกันเล่นเป็นทีมเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย ส่งผลให้

เกมออนไลน์เป็นท่ีนิยมอย่างมากเพราะถือว่าเป็นการเล่นเกมท่ีเปิดกว้างให้บุคคลซึ่งมีความแตกต่าง

กันในหลากหลายด้าน เช่น สถานท่ี เช้ือชาติ ภาษา อายุ วัฒนธรรม เพศ เป็นต้น สามารถเข้ามาเล่น

เกมในเซิร์ฟเวอร์เดียวกันได้และเป็นการน าผู้เล่นสู่โลกในจิตนาการหนึ่งท่ีสามารถพบปะผู้เล่นคนอื่นได้

จากท่ัวโลก1 โดยในปัจจุบันเกมออนไลน์สามารถพบได้ในเครื่องเล่นเกมหลากหลายประเภท เช่น 

เครื่องคอมพิวเตอร์ เครื่องเล่นเกมเฉพาะ โทรศัพท์มือถือ อุปกรณ์แท็บเล็ต เป็นต้น 

 

2.1 นิยามของเกมออนไลน ์  

 เกมออนไลน์ (Game Online) มาจากค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 2 ค า ได้แก่ ค าว่า Game หรือ 

เกม ซึ่งตามพจนานุกรมฉบับราชบัณทิตสถาน พ.ศ. 2554 ได้นิยามความหมายของเกมไว้ว่า “การ

แข่งขันท่ีมีกติกาก าหนด เช่น เกมกีฬา, การเล่นเพื่อความสนุก เช่น เกมคอมพิวเตอร์, การแสดงเพื่อ

สาธิตกิจกรรม เช่น เกมการบริหาร, โดยปริยายหมายถึง การแสดงท่ีใช้กลวิธีหรือเล่ห์เหล่ียมเพื่อ

หักล้างกัน เช่น เกมการเมือง, ลักษณนามเรียกการแข่งขัน หรือการเล่นท่ีจบลงด้วยการแพ้ชนะกันครั้ง

หนึ่งๆ”2 และค าว่า Online หมายถึง การให้บริการหรือข้อมูลต่างๆท่ีสามารถหาได้จากอินเทอร์เน็ต 

เมื่อน าค าว่าเกมและค าว่าออนไลน์มารวมเข้าด้วยกันจึงได้นิยามค าว่า เกมออนไลน์ หมายความว่า 

เกมท่ีมีการเล่นผ่านอุปกรณ์โดยผู้เล่นอยู่ภายใต้เงื่อนไขการควบคุมท่ีมีรูปแบบ โครงสร้าง กฎกติกา

                                                             

 1 นายธนกฤต ดีพลภักด์ิ, “การเปิดรับสื่อ พฤติกรรม และผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ประเภท 

MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ในเขต

กรุงเทพมหานคร,” (วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาการประชาสัมพันธ์ คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัย

สยาม,2556), หน้า 1 

 2 พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 [ออนไลน์]. แหล่งที่มา 

http://www.royin.go.th/dictionary/ 
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จุดเริ่มต้นและจุดจบหรือเป้าหมายในการพิชิตท่ีชัดเจน3 โดยสามารถฝึกฝนและแสดงทักษะหรือ

ความสามารถในด้านต่างๆเพื่อให้บรรลุภารกิจหรือเป้าหมายหรือเพื่อแข่งขันให้ชนะผู้เล่นคนอื่นๆ ผ่าน

การเช่ือมโยงกันบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งจะท าให้เกิดการเช่ือมต่อกันโดยผ่านการให้บริการ

ของบริษัทผู้ดูแลเกมออนไลน์ หรือเรียกว่า ผู้ให้บริการเกมออนไลน์  โดยมีการใช้ซอฟต์แวร์ในการ

ประมวลผลและมีการรับหรือส่งข้อมูลจากเซิร์ฟเวอร์ของผู้ให้บริการเกมออนไลน์อยู่ตลอดเวลา มีการ

อัพเดตข้อมูลและบันทึกข้อมูลให้เป็นปัจจุบันพร้อมกันกับท่ีผู้เล่นก าลังเล่นอยู่ ในเวลานั้น ซึ่งระบบ

บันทึกข้อมูลผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพื่อส่งต่อข้อมูลไปยังเซิร์ฟเวอร์กลางของผู้ให้บริการเกม

ออนไลน์ (Host Server) 4 ท าให้ผู้เล่นเกมออนไลน์สามารถเช่ือมต่อกับผู้เล่นคนอื่นได้แม้จะไม่ได้อยู่ใน

สถานท่ีเดียวกันและสามารถท าการเช่ือมต่อได้ตลอดเวลาท่ีเซิร์ฟเวอร์ยังคงเปิดให้บริการอยู่  

 การเช่ือมต่อกันอย่างไร้พรมแดนนี้ ส่งผลให้เกมออนไลน์ได้รับความนิยมอย่างมาก เนื่องจากผู้

เล่นสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นคนอื่นได้ เช่น การสนทนาระหว่างผู้เล่น การแลกเปล่ียนส่ิงของหรือ

ไอเทม การร่วมมือกันต่อสู้ การเข้าร่วมกลุ่มหรือทีมเดียวกัน การแข่งขันกัน การจัดอันดับการเล่นเกม 

เป็นต้น ระบบต่างๆท่ีกล่าวมาข้างต้นท าให้เกมออนไลน์แตกต่างเกมในสมัยก่อนท่ีเล่นผ่านคอมพิวเตอร์

หรือเครื่องเล่นเกมเฉพาะ โดยไม่มีการเช่ือมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ตหรือเรียกว่า เกมออฟไลน์ ซึ่งท า

ให้ผู้เล่นรู้สึกว่าเล่นเกมอยู่คนเดียว อย่างไรก็ตาม เมื่อมีสังคมในเกมออนไลน์มีการแลกเปล่ียนส่ิงของ

หรือไอเทม ท าให้มีการซื้อขายไอเทมในเกมออนไลน์เป็นการเพิ่มมูลค่าส่ิงของในเกมออนไลน์ให้

เปรียบเสมือนทรัพย์สินอย่างหนึ่งเมื่อผู้เล่นได้ถือครองส่ิงของท่ีเป็นของหายากหรือท่ีเรียกว่า แรร์ไอ

เทม (Rare Item) ย่อมรู้สึกว่าตนมีทรัพย์สินหรือตัวละครนั้นมีมูลค่าเมื่อเทียบกับผู้เล่นคนอื่นๆและ

สนุกกับการเล่นเกมมากยิ่งขึ้นไปอีก ในการเล่นเกมออนไลน์ผู้เล่นจะต้องท าการติดต้ังเกม โดยการลง

โปรแกรมเกมจากแผ่นเกมหรือดาวน์โหลดจากเว็บไซต์ของเกมนั้นๆ5 ลงในอุปกรณ์ท่ีใช้เล่นเกมซึ่ง

จะต้องรองรับการเช่ือมต่อเครือข่ายทางอินเทอร์เน็ตเพื่อใช้ในการเล่นเกมออนไลน์ โดยผู้เล่นอาจจะ

ต้องเสียค่าบริการในการเล่นเกมหรือไม่ก็ได้ ขึ้นอยู่กับรูปแบบการให้บริการของเกมออนไลน์นั้น หาก

เป็นเกมท่ีผู้เล่นไม่ต้องเสียค่าบริการผู้ให้บริการเกมออนไลน์นิยมการหารายได้จากช่องทางอื่น เช่น 

การขายส่ิงของหรือไอเทมในเกมออนไลน์ การขายโฆษณา เป็นต้น 

                                                             

 3 สัณฐิติ ธนสถิรชัย, “ปัญหาการปรับใช้กฎหมายทางแพ่งในเกมออนไลน์,” (วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณ

ทิต สาขาวิชานิติศาสตร์ คณะนิติศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2559), หน้า 7. 

 4 นายธนกฤต ดีพลภักด์ิ, “การเปิดรับสื่อ พฤติกรรม และผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ประเภท 

MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ในเขต

กรุงเทพมหานคร, หน้า 1 

 5 ช่อพฤกษ์ ผิวกู่, “สังคมเกมออนไลน์สู่สังคมความเป็นจรงิ ONLINE GAME COMMUNTIES TOWARD 

COMMUNITIES,” วารสาร มจร สงัคมศาสตร์ปริทรรศน์  6,ฉบับที่ 2 (เมษายน-มิถุนายน): 144 
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 2.1.1 ประวัติความเป็นมาของเกมออนไลน์ 

  เกมถูกสร้างขึ้นครั้งแรกในปี พ.ศ. 2501 หรือในช่วงสงครามเย็น โดย William 

Higinbotharm เพื่อจ าลองการท านายผลลัพธ์ของสงครามท่ีเกิดขึ้น ซึ่งกลายเป็นเกมท่ีสามารถให้

ความบันเทิงบนคอมพิวเตอร์ได้ ช่ือว่า เกมนิสฟอร์ทู และเกมคอมพิวเตอร์ได้ถูกพัฒนาต่อมาเรื่อยๆ 

โดยในช่วงแรกเป็นเกมคอมพิวเตอร์ท่ีผู้เล่นจ านวนหนึ่งหรือสองคน สามารถเล่นร่วมกันได้บน

คอมพิวเตอร์เครื่องเดียวกัน ต่อมาในปี พ.ศ. 2517 ได้มีการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ให้สามารถเล่นโดย

เช่ือมต่อกันระหว่างคอมพิวเตอร์ได้เป็นครั้งแรก และในปี พ.ศ. 2521 เกมออนไลน์จึงได้ถือก าเนิดขึ้น

เป็นครั้งแรก โดยมีรูปแบบการเล่นเกมเป็นการจ าลองส่ิงของและสถานท่ีขึ้นด้วยตัวอักษร และผู้เล่น

สามารถเห็นช่ือ ตัวละคร ส่ิงของหรือไอเทมของผู้เล่นคนอื่นได้ รวมทั้งสามารถพูดคุยติดต่อส่ือสารการ

ผู้เล่นคนอื่นได้อีกด้วย อย่างไรก็ตาม วิวัฒนาการของเกมออนไลน์สามารถแบ่งได้เป็น 4 ยุค ดังนี้6 

  (1) ยุคก่อนมีระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (ระหว่างปีพ.ศ. 2513 -พ.ศ.2538)  

   เกมออนไลน์ในยุคนี้จะเป็นการเล่นโดยระบบเครือข่ายแบบปิด เช่น 

เครือข่าย ARPANET เป็นต้น โดยเกมออนไลน์ท่ีเปิดให้บริการทางการค้าเป็นเกมแรก คือ เกม Island 

of kesmai เปิดให้บริการในปี พ.ศ. 2528 ซึ่งเป็นเกมรูปแบบตัวอักษร โดยมีการท างานบนเครื่อง

คอมพิวเตอร์สามารถรองรับผู้เล่นได้สูงสุดถึง 100 คน และในปี พ.ศ.2534 ได้เกิดเกมออนไลน์แรกที่

สามารถแสดงผลในรูปแบบของรูปภาพได้เป็นแรก คือ เกม Never winter Nights  

  (2) ยุคระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตยุคแรก (ระหว่างปี พ.ศ. 2538-พ.ศ. 2543) 

   ในยุคนี้เริ่มมีการใช้งานระบบเครื่อข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับบุคคลท่ัวไปอย่าง

แพร่หลายมากขึ้น เกมออนไลน์จึงมีการพัฒนามากขึ้นท้ังด้านการแสดงผลเป็นรูปภาพท่ีสวยงานและมี

มิติมากขึ้นและมีการเล่นท่ีซับซ้อนมากกว่าเกมออนไลน์ในยุคก่อน ตามความสามารถของเครื่อง

คอมพิวเตอร์และการเช่ือมต่อระบบเครือข่ายอินทเทอร์เน็ตท่ีพัฒนาขึ้น 

  (3) ยุคระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตยุคท่ี 2 (ระหว่างปี พ.ศ. 2543-พ.ศ. 2548)  

   ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสามารถเข้าถึงบุคคลท่ัวไปได้อย่างท่ัวถึงมากขึ้น 

เกมออนไลน์ได้มีการพัฒนารูปแบบการเล่นให้ซับซ้อนขึ้น การแสดงผลท้ังภาพและเสียงท่ีดีขึ้น และ

เริ่มมีการปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เล่นเกม เช่น การช่วยกันบรรลุภารกิจ การเล่นร่วมกันเป็นกลุ่ม การ

แลกเปล่ียนซื้อขายส่ิงของหรือไอเทมภายในเกมได้ โดยเกมออนไลน์ในยุคนี้ ผู้ให้บริการเกมออนไลน์

                                                             

 6 สัณฐิติ ธนสถิรชัย, “ปัญหาการปรับใช้กฎหมายทางแพ่งในเกมออนไลน์,” (วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณ

ทิต สาขาวิชานิติศาสตร์ คณะนิติศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2559), หน้า 8. 
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นิยมคิดค่าบริการจากช่ัวโมงการเล่นเกมออนไลน์ หรือท่ีเรียกว่า การเติมช่ัวโมงเกมออนไลน์เพื่อให้

สามารถเล่นเกมออนไลน์นั้นได้ตามจ านวนช่ัวโมงท่ีผู้เล่นเติมเงินจริงเข้าไปในระบบ 

  (4) เกมออนไลน์ในยุคปัจจุบัน (ระหว่างปีพ.ศ. 2548-ปัจจุบัน)  

   เกมออนไลน์ในยุคใหม่ได้มีการปรับปรุงรูปแบบการเล่นไปอย่างมาก ท้ังการ

แสดงผลท่ีสวยงามและมีมิติมากขึ้นท้ังภาพและเสียง สังคมในเกมออนไลน์ท่ีใหญ่และรองรับการใช้งาน

มากขึ้น ระบบการซื้อขายส่ิงของหรือไอเทมในเกมออนไลน์ท่ีใหญ่ขึ้น และเนื่องจากเทคโนโลยีท่ี

พัฒนาขึ้นอย่างมากเกมออนไลน์จึงไม่ได้เล่นได้แต่เพียงบนคอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่มีการเปิดให้บริการ

ในอุปกรณ์อื่นๆ เช่น โทรศัพท์มือถือ อุปกรณ์แท็บเล็ต เครื่องเล่นเกมเฉพาะ เป็นต้น ส าหรับเกม

ออนไลน์ในยุคปัจจุบันผู้ให้บริการเกมออนไลน์นิยมการเปิดให้บริการฟรีโดยไม่คิดค่าบริการตามช่ัวโมง

การเล่นเหมือนยุคก่อนๆ แต่ผู้ให้บริการเกมออนไลน์จะมีรายได้จากการขายผลิตภัณฑ์ต่างๆในเกม

ออนไลน์หรือการขายพื้นท่ีการโฆษณาในเกมออนไลน์ ซึ่งการเปล่ียนรูปแบบเป็นการไม่เสียค่าบริการนี้

เป็นตัวแปรท่ีท าให้ผู้ให้บริการเกมออนไลน์คิดวิธีการใหม่ๆในการสร้างรายได้จากช่องทางอื่นๆอยู่เสมอ 

 2.1.2 ประวัติเกมออนไลน์ในประเทศไทย 

  ส าหรับในประเทศไทยเกมออนไลน์ได้เริ่มเข้ามาภายหลังจากท่ีระบบเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตได้เปิดการใช้งานครั้งแรกเมื่อปี พ.ศ. 2538 แต่ในขณะนั้นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตยังมี

ความเร็วต่ าและมีค่าบริการสูง ต่อมามีการพัฒนาเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

ท้ังอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงพร้อมกับราคาท่ีถูกลง ส่งผลให้ระบบออนไลน์ได้รับความนิยมข้ึนอย่างมาก

รวมถึงเกมออนไลน์ด้วย โดยเกมออนไลน์ท่ีเข้ามาในช่วงแรก เข้ามาในปี พ.ศ. 2543 -พ.ศ. 2544 โดย

จะเป็นเกมท่ีเล่นจบในครั้งเดียว เช่น StarCraft, Counter-Strike, Red Alert เป็นต้น แต่เกมออนไลน์

ท่ีได้รับความนิยมอย่างสูงเป็นเกมแนว MMORPG คือ เกม Rangnarok Online ซึ่งผู้ให้บริการเกม 

คือ บริษัทเอเชียซอฟท์ จ ากัด มหาชน ซึ่งเป็นเกมลักษณะท่ีให้ผู้เล่นสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นคน

อื่นได้อย่างอิสระ สามารถสร้างตัวละได้อย่างท่ีต้องการและท ากิจกรรมต่างๆร่วมกันได้ จึงได้รับความ

นิยมอย่างมาก โดยมีบัญชีผู้เล่นในประเทศไทยสูงถึง 1 ล้านบัญชี ถือเป็นจุดเปล่ียนส าคัญท่ีท าผู้

ให้บริการให้เกมออนไลน์รายอื่นๆทยอยเข้ามาเปิดให้บริการเกมออนไลน์กันอย่างต่อเนื่อง อย่างไรก็

ตาม ในส่วนของรูปแบบการให้บริการเกมออนไลน์ในยุคแรกผู้ให้บริการนิยมคิดค่าบริการตามจ านวน

ช่ัวโมงท่ีเข้าใช้งานในเกมออนไลน์ หรือเป็นการคิดค่าบริการจากการซื้อเกมในครั้งแรกครั้งเดียว แต่ยุค

ปัจจุบันผู้ให้บริการเกมออนไลน์นิยมการให้บริการฟรี แต่เน้นการขายผลิตภัณฑ์ในเกมออนไลน์

มากกว่า หากผู้เล่นต้องการได้ไอเทมพิเศษกว่าผู้เล่นคนอื่นก็ต้องจ่ายเงินเพื่อซื้อผลิตภัณฑ์เหล่านั้น 

เช่น  อาวุธ ชุดเครื่องแต่งกาย สัตว์เล้ียง เป็นต้น ซึ่งหลังจากการเปล่ียนรูปแบบการให้บริการจากการ

คิดค่าบริการตามช่ัวโมงการเล่นมาเป็นการขายผลิตภัณฑ์ในเกมออนไลน์ ส่งผลให้รายได้ของผู้
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ให้บริการเกมออนไลน์สูงขึ้นอย่างมาก เนื่องจากผู้เล่นเกมย่อมมีความคาดหวังในการเอาชนะและ

ต้องการท่ีจะอยู่เหนือกว่าผู้เล่นเกมคนอื่น ผู้เล่นบางส่วนจึงยินยอมจ่ายเงินจริงเพื่อซื้อผลิตภัณฑ์ในเกม

ออนไลน์ เพื่อให้เหนือกว่าผู้เล่นคนอื่นอยู่เสมอ7 ในจุดนี้ผู้ให้บริการเกมออนไลน์จึงสามารสร้างรายได้

จากการคิดผลิตภัณณ์ใหม่ๆเพื่อขายให้กับผู้เล่นเกมท่ียอมจ่ายเงินจริงเพื่อให้สามารถชนะผู้เล่นคนอื่น

ได้ โดยในบางครั้งรูปแบบการขายผลิตภัณฑ์เหล่านี้ท าให้ผู้เล่นเกมซึ่งถือเป็นผู้บริโภคถูกเอาเปรียบ

อย่างไม่เป็นธรรมจากการก าหนดเงื่อนไขการซื้อหรือการขายผลิตภัณฑ์ในเกมออนไลน์ของผู้ให้บริการ

เกมออนไลน์เพียงฝ่ายเดียว 

 

2.2 ประเภทของเกมออนไลน์ 

 การจ าแนกประเภทของเกมออนไลน์สามารถแบ่งได้หลายประเภทขึ้นอยู่กับเกณฑ์ท่ีน ามาใช้

เป็นตัวแบ่งประเภท โดยสามารถแบ่งออกเป็น 3 เกณฑ์ ได้แก่ 

 2.2.1 เกณฑ์การติดต้ัง สามารถแบ่งได้ 3 รูปแบบ  

  (1) การเล่นโดยผ่านโปรแกรม Browse  

   การเล่นเกมออนไลน์ท่ีให้บริการผ่านทางหน้าเว็บไซต์ ซึ่งจะเป็นเกมท่ีเขียน

โดยภาษาจาวา โดยผู้เล่นไม่จ าเป็นต้องติดต้ังเกมออนไลน์ลงบนเครื่องคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์อื่นๆท่ี

ใช้เล่นเกม แต่ผู้เล่นสามารถเล่นเกมผ่านบนเว็บไซต์ Browse หรือแอปพลิช่ัน เช่น เฟสบุ๊ค เป็นต้น ท่ีผู้

ให้บริการเกมออนไลน์ท าการเช่ือมโยงระบบเกมกับช่องทางการเข้าเล่นเหล่านั้นไว้ โดยข้อมูลในการ

เล่นเกมของผู้เล่นท้ังหมดจะถูกเก็บอยู่ในเซิร์ฟเวอร์ของผู้ให้บริการเกมออนไลน์เท่านั้น เกมออนไลน์

ประเภทนี้มักมีรูปแบบการเล่นท่ีมีเนื้อหาไม่ซับซ้อนเข้าใจง่ายและการแสดงผลท้ังภาพ กราฟิก เสียง ท่ี

ไม่ได้อลังการมากนัก เกมออนไลน์ประเภทนี้ท่ีได้รับความนิยม เช่น เกมไพ่ เกมคาสิโน เกมปลูกผักท า

ฟาร์ม เป็นต้น8 

  (2) การเล่นเกมผ่านการดาวน์โหลดโปรแกรมเกม  

   การเล่นประเภทนี้ผู้เล่นจะต้องดาวน์โหลดและติดต้ังเกมออนไลน์ลงบน

เครื่องคอมพิวเตอร์ก่อนจึงจะสามารถเล่นเกมผ่านการเช่ือมต่อข้อมูลกับเซิร์ฟเวอร์ของผู้ให้บริการเกม

ออนไลน์ได้ โดยข้อมูลในการเล่นเกมของผู้เล่นส่วนหนึ่งจะเก็บบนคอมพิวเตอร์ของผู้เล่นและส่วนหนึ่ง

                                                             

 7 เรื่องเดียวกัน, หน้า 13. 

 8 ธีรภัค คมนา, “การวิเคราะห์รูปแบบเกมออนไลน์ที่มีต่อพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนธัญรัตร์ จังหวัดปทุมธานี,” (วิทยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบัญทิต สาขาวิชา

เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล,2556), หน้า 18. 
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จะถูกเก็บบนเซิร์ฟเวอร์กลางของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ ซึ่งผู้เล่นอาจสามารถเลือกได้ว่าจะเล่นโดย

ท าการเช่ือมต่อผ่านเซิร์ฟเวอร์กลางของผู้ให้บริการเกมออนไลน์หรือจะเล่นโดยไม่ผ่านเซิร์ฟเวอร์กลาง

ของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ก็ได้ หากเป็นการเล่นโดยไม่ผ่านเซิร์ฟเวอร์กลางของผู้ให้บริการเกม

ออนไลน์จะเรียกว่า การเล่นแบบออฟไลน์ ซึ่งการเล่นในแบบนี้ข้อมูลของผู้เล่นจะถูกเก็บในเครื่อง

คอมพิวเตอร์ของผู้เล่นเท่านั้นและจะแยกกันกับข้อมูลในส่วนท่ีท าการเช่ือมต่อผ่านเซิร์ฟเวอร์กลางอีก

ด้วย เกมออนไลน์ในประเภทนี้มักจะมีภาพหรือกราฟฟิคท่ีสวยงามตระการตา มีดนตรีประกอบหรือ

ระบบเสียงท่ีอลังการ เนื่องจากข้อมูลท่ีใช้แสดงผลเหล่านี้ได้ถูกติดต้ังลงบนเครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้

เล่นแล้ว เกมออนไลน์ในประเภทนี้ ท่ีเป็นนิยม เช่น Rangnarok Online , League of Legends , 

World of Warcraft เป็นต้น 

  (3) การเล่นเกมผ่านการติดต้ังบน Mobile  

   เกมออนไลน์ท่ีเล่นผ่านเทคโนโลยี Smartphone ท่ีพัฒนาไปอย่างมากจน

เกือบเทียบเท่าการท างานของเครื่องคอมพิวเตอร์ เกมออนไลน์ประเภทนี้จะมีรูปแบบการติดต้ังและ

การรับส่งข้อมูลผ่านเซิร์ฟเวอร์เหมือนกันกับเกมออนไลน์ประเภทดาวน์โหลดโปรแกรมเกม แต่จะ

แตกต่างกันท่ีมีการติดต้ังเกมบนโทรศัพท์มือถือแทนการติดต้ังเกมบนเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยผู้เล่น

จะต้องท าการติดต้ังแอปพลิเคช่ันผ่านช่องทางท่ีแต่ละระบบปฏิบัติการก าหนดไว้ เช่น ส าหรับผู้ใช้

ระบบปฏิบัติการ Apple จะต้องท าการติดต้ังแอปพลิเคช่ันผ่าน App Store หรือ ผู้ใช้ระบบปฏิบัติการ 

Android จะต้องท าการติดต้ังแอปพลิเคช่ันผ่าน Play Store เป็นต้น9 

 2.2.2 เกณฑ์ลักษณะการเล่น สามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท  

  (1) MMO RPG (Massive Multiplayer Online Role Play Game)  

   เกมออนไลน์ประเภทท่ีผู้เล่นสามารถสร้างหรือออกแบบตัวละครในโลก

เสมือนจริงท่ีถูกสร้างขึ้นภายในเกม โดยผู้เล่นสามารถท าภารกิจหรือกิจกรรมต่างๆท่ีได้ก าหนดไว้

ภายในเกมให้ส าเร็จ รวมถึงสามารถใช้งานระบบต่างๆภายในเกมได้อย่างอิสระ เช่น การเข้าร่วมทีมกัน

ต่อสู้ การแลกเปล่ียนส่ิงของ การซื้อขายสินค้า การรวมตัวกันเป็นระบบกิลด์ การแข่งขันกัน การตีบวก

อาวุธหรือชุด การแต่งงาน การตะลุยด่าน เป็นต้น เกมประเภทนี้ส่วนใหญ่จะมีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับ

สงคราม การต่อสู้ การผจญภัย หรือเป็นเกมจ าลองโลกเสมือนจริง ผู้เล่นสามารถสร้างตัวละครเพื่อ

ร่วมกันต่อสู้ตัวละครในเนื้อเรื่องหรืออาจสวมบทเป็นตัวละครตัวนั้นหรือสามารถเลือกเป็นตัวละครท่ี

หลากหลายท่ีมีความสามารถแตกต่างกันได้ ซึ่งจะแตกต่างกันไปในแต่ละเกมตามเนื้อเรื่องของเกมและ

                                                             

 9 Kapook, Google Play คืออะไร [ออนไลน์], 19 พฤศจิกายน 2555. แหล่งที่มา 

https://android.kapook.com/view51076.html 
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รูปแบบการเล่นท่ีเกมก าหนดการเล่นเกมประเภทนี้ผู้เล่นจะสามารถเล่นได้เรื่อยๆอย่างต่อเนื่องไปตาม

เนื้อเรื่องหรือภารกิจท่ีได้รับเมื่อเสร็จส้ินภารกิจก็จะมีภารกิจใหม่ๆมาอยู่เสมอ จึงสามารถเล่นได้อย่าง

ไม่มีวันส้ินสุด ในบางเกมผู้เล่นจะสามารถเพิ่มความแข็งแกร่งหรือเพิ่มความสามารถของตัวละครไปได้

เรื่อยๆโดยการเพิ่มค่าประสบการณ์ (Level) การเก็บสะสมอุปกรณ์ (Item) และการหาทรัพยากรเพื่อ

ใช้จ่ายในการซื้อส่ิงของต่างๆภายในเกม ท้ังนี้ ด้วยระบบของเกมในยุคปัจจุบันท่ีนิยมการให้บริการฟรี

ไม่คิดค่าบริการจึงนิยมมีระบบการเติมเงินจริงเข้าไปในเกมเพื่อใช้เป็นทรัพยากรในการซื้อผลิตภัณฑ์

ต่างๆท่ีผู้ให้บริการเกมออนไลน์จะน าออกมาขายเพื่อเป็นการสร้างรายได้ ซึ่งผลิตภัณฑ์เหล่านี้อาจช่วย

ให้ผู้เล่นสามารถเล่นเกมได้มีประสิทธิภาพมากขึ้น มีความสามารถท่ีเหนือกว่าผู้เล่นคนอื่นๆท่ีไม่ได้ซื้อ

ผลิตภัณฑ์เหล่านี้หรืออาจเป็นผลิตภัณฑ์ท่ีเกี่ยวกับความสวยงามของตัวละครหรือท่ีเรียกว่า Fashion 

อย่างไรก็ตาม รูปแบบการให้บริการเกมออนไลน์ในประเภทนี้จะมีการอัพเดต Patch ใหม่ๆเข้ามา

เรื่อยๆ มีการเพิ่มเติมเนื้อหาของเกมให้มีความสนุกและต่อเนื่องเกี่ยวโยงกับเนื้อหาเดิม ท าให้ดู

น่าสนใจ น่าค้นหาและอยากเล่นต่อไป เช่น การสร้างแผนท่ีใหม่ มีตัวละครใหม่ มีการปรับความ

สวยงามของภาพ มีคู่ต่อสู้ใหม่ๆ เป็นต้น อีกท้ังยังมีการเพิ่มเติมผลิตภัณฑ์ใหม่ๆท่ีสวยงามและอลังการ

มากขึ้นช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเล่นเกมได้มากขึ้นเพื่อดึงดูดผู้เล่นให้รู้สึกต่ืนเต้นและอยากได้มา

ครอบครอง เช่น อาวุธใหม่ ชุดใหม่ ชุดตามเทศกาล สัตว์เล้ียงใหม่ เป็นต้น10 โดยเกมออนไลน์ประเภท

นี้ท่ีได้รับความนิยม เช่น Rangnarok Online, League of Legends, Pubg เป็นต้น 

  (2) Casual Game  

   เกมออนไลน์ประเภทท่ีเล่นเป็นรอบๆหรือเป็นครั้งคราวหรือเป็นเกมแนวที่

เล่นเพื่อฆ่าเวลาในยามว่าง ไม่เน้นความต่อเนื่องในการเล่น สามารถเล่นเกมจบได้ในระยะส้ันผู้เล่นไม่

ต้องใช้ระยะเวลามากในการเล่นและเป็นเกมท่ีเล่นง่าย มีกติกาท่ีเข้าใจง่าย เนื้อหาของเกมไม่ซับซ้อน 

ไม่ต้องใช้ทักษะในการเล่นเกมมาก และผู้เล่นไม่ต้องพยายามท าความเข้าใจระบบเกมอย่างลึกซึ้งมาก

นัก เหมาะส าหรับการเล่นเพื่อการผ่อนคลายหรือเพื่อฆ่าเวลายามว่าง โดยส่วนใหญ่จะเป็นเกมท่ีมีภาพ

สวย มีตัวการ์ตูนน่ารักหรือฉากของเกมท่ืมีกราฟิกและโทนสีท่ีมีสีสันสดใส11 ซึ่งผู้เล่นสามารถเล่นคน

เดียวก็ได้หรือเล่นกับผู้อื่นแบบออนไลน์ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) เช่น การ

เช่ือมต่อกับผู้เล่นคนอื่นผ่าน Facebook หรือ Line เป็นต้น เกมในประเภทนี้ก าลังเป็นท่ีได้รับความ

นิยมอย่างมากในทวีปเอเชีย เนื่องจากการพัฒนาทางเทคโนโลยีของ smartphone และ แท็ปเล็ต ท า

                                                             

 10 สัณฐิติ ธนสถิรชัย, “ปัญหาการปรับใช้กฎหมายทางแพ่งในเกมออนไลน์,” (วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณ

ทิต สาขาวิชานิติศาสตร์ คณะนิติศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2559),8. 

 11 ช่อพฤกษ์ ผิวกู่, “สังคมเกมออนไลน์สู่สังคมความเป็นจรงิ ONLINE GAME COMMUNTIES TOWARD 

COMMUNITIES,” วารสาร มจร สงัคมศาสตร์ปริทรรศน์  6,ฉบับที่ 2 (เมษายน-มิถุนายน): 145 
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ให้ผู้เล่นสามารถเล่นเกมได้ง่ายขึ้น ประกอบกับรูปแบบเกมท่ีเล่นง่ายมีสีสันสดใสสวยงามจึงสามารถ

เข้าถึงกลุ่มผู้เล่นได้หลากหลายกว่าเกม MMORPG และเข้าถึงท้ังเพศชายและเพศหญิง โดยจากสถิติ

พบว่า ในปี 2016 มีสัดส่วนของผู้เล่น Casual Game ใน 6 ประเทศ ดังนี้12 

ตารางที่ 3 สัดส่วนของผู้เล่น Casual Game ใน 6 ประเทศ 

ประเทศ ชาย (ร้อยละ) หญิง (ร้อยละ) 

1. ประเทศมาเลเซีย 48 52 

2. ประเทศสิงคโปร์ 88 12 

3. ประเทศไทย 63 36 

4. ประเทศเวียดนาม 70 40 

5.ประเทศฟิลิปปินส์ 58 42 

6.ประเทศอินโดนิเซีย 73 27 

ท่ีมา : Digital Age ฉบับท่ี 204 

2.2.3 เกณฑ์รูปแบบการเล่น สามารถแบ่งประเภทของเกมได้ 8 ประเภท  

  (1) Action Game  

   เกมประเภทท่ีเน้นการบังคับควบคุมทิศทางและการกระท าของตัวละคร ท้ัง

การเคล่ือนไหวและการตอบโต้กับส่ิงต่างๆในเกมเพื่อให้สามารถบรรลุภารกิจหรือเป้าหมายของเกมได้ 

โดยส่วนใหญ่จะเป็นเกมในรูปแบบท่ีเข้าใจง่าย การบังคับต่างๆท าได้ไม่ยากไม่ซับซ้อน ผู้เล่นหน้าใหม่

สามารถท าความเข้าใจกับรูปแบบการเล่นเกมได้ไม่ยากเท่าใดนัก ตัวเกมอาจใช้การ ลุย ยิง เตะ ต่อย 

วิ่ง กระโดด หรืออื่นๆท่ีจะตอบสนองกับผู้เล่นได้โดยไม่ต้องมีการวางแผนการเล่นมากนัก แต่อาศัยการ

ตัดสินใจในขณะนั้นของผู้เล่น ตัวอย่างเกมในประเภทนี้ เช่น เกมมาริโอ เกมร็อคแมน เป็นต้น13 

  (2) Adventure Game หรือ เกมผจญภัย  

   เกมประเภทท่ีผู้เล่นจะสวมบทบาทเข้าไปเป็นตัวละครตัวใดตัวหนึ่งเพื่อท า

ภารกิจหรือเป้าหมายในเกมในส าเร็จ เกมประเภทนี้มักจะมีเนื้อหาท่ีเน้นการแก้ไขปัญหา ฝึกให้ผู้เล่น

คอยสังเกตุเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นภายในเกมและท าการวิเคราะห์เพื่อแก้ไขสถานะการณ์หรือเก็บสะสม

ส่ิงของระหว่างทางเพื่อใช้ในการบรรลุภารกิจหรือผ่านด่านแต่ละด่าน นอกจากนี้ยังมีเนื้อเรื่องท่ีเป็น

                                                             

 12 บัญญพนต์ พูลสวัสด์ิ, วิเคราะห์ตลาด เกมมือถือในเอเชีย : ยุคเฟืองฟูของเกมฆ่าเวลา [ออนไลน์], 19 

มกราคม 2561. แหล่งที่มา http://blog.dpu.ac.th/index.php/2017/01/19/dec2015/ 

 13 ช่อพฤกษ์ ผิวกู่, “สังคมเกมออนไลน์สู่สังคมความเป็นจรงิ ONLINE GAME COMMUNTIES TOWARD 

COMMUNITIES,” วารสาร มจร สงัคมศาสตร์ปริทรรศน์  6,ฉบับที่ 2 (เมษายน-มิถุนายน): 146 
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เนื้อเรื่องหลักให้ผู้เล่นได้มีการด าเนินเกมไปตามเนื้อเรื่องโดยการพูดคุยกับตัวละครอื่นๆเพื่อไขปริศนา

ต่างๆ ซึ่งเกมผจญภัยมักจะไม่มีการตายหรือมีการก าหนดจุดตายท่ีแน่นอนไว้ก่อนแล้ว โดยเกม

ประเภทนี้ส่วนใหญ่ไม่จ าเป็นต้องอาศัยความช านาญในการบังคับตัวละครมากเหมือนกับเกม Action 

ตัวอย่างเกมในประเภทนี้ เช่น Myst, Sybiria เป็นต้น14 

  (3) Role Playing Game (RPG)  

   เกมท่ีผู้เล่นสามารถสร้างหรือออกแบบตัวละครในโลกเสมือนจริงและสวม

บทบาทเป็นตัวละครท่ีตนสร้าง เพื่อไปผจญภัยหรือไปท าภารกิจต่างๆตามรูปแบบท่ีแต่ละเกมก าหนด 

เกมประเภทนี้จะเน้นการท่ีผู้เล่นสัมผัสกับเนื้อเรื่องหลักและด าเนินการเล่นไปตามเนื้อเรื่อง ซึ่งก็จะมี

ระบบหลายอย่างในเกมให้ผู้เล่นได้ท า เช่น การท าภารกิจ การก าจัดศัตรู การพัฒนาระดับตัวละคร 

การสร้างอุปกรณ์ เป็นต้น โดยเกมประเภทนี้สามารแบ่งออกเป็น 3 แบบ ดังนี้ 15 แบบท่ี 1 แบบ 

Action RPG เป็นเกมท่ีจะเน้นในเรื่องการบังคับตัวละครแบบ Action ผสมกับการด าเนินเรื่องตาม

เนื้อหาของเกม ซึ่งผู้เล่นอาจต้องเก็บค่าประสบการณ์ เก็บสะสมอุปกรณ์หรือไอเทมต่างๆ เป็นต้น แบบ

ท่ี 2 แบบ Simulation RPG เป็นเกมในแนวของการวางแผนการรบ การท าสงคราม ซึ่งนิยมเป็นแบบ

ให้ผู้เล่นผลัดกันเดินทีละครั้ง และแบบท่ี 3 MMORPG เป็นเกมท่ีผู้เล่นสามารถก าหนดรูปแบบการ

ผจญภัยของตนเองได้อย่างอิสระ ตัวเกมจะมีระบบหลายอย่างเพื่อรองรับความหลากหลายในการเล่น 

เช่น ระบบการติดต่อส่ือสารกับผู้เล่นคนอื่น ระบบการร่วมทีมต่อสู้ ระบบการท าภารกิจ การก าจัดศัตรู 

การเพิ่มค่าประสบการณ์และการพัฒนาตัวละคร ระบบการเลือกสายอาชีพ ระบบการสร้างอุปกรณ์ 

เป็นต้น เกมออนไลน์ประเภท MMOPRG นี้เป็นเกมออนไลน์ท่ีได้รับความนิยมอย่างมากและเป็นเกมท่ี

ใช้เวลาในการเล่นสูง16 

  (4) Sport Game  

   เกมประเภทการจ าลองการเล่นกีฬาแต่ละชนิด โดยมีการใช้กติการการเล่น

เสมือนการแข่งขันกีฬาจริง ผู้เล่นอาจใช้ทักษะหรือความช านาญในการเล่นกีฬาแต่ละประเภทมา

ประยุกต์เพื่อใช้ในการเล่นเกมประเภทนี้ การเล่นเกมประเภทนี้ผู้เล่นต้องสวมบทบาทเป็นตัวละครหรือ

                                                             

 14 ธีรภัค คมนา, “การวิเคราะห์รูปแบบเกมออนไลน์ที่มีต่อพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนธัญรัตร์ จังหวัดปทุมธานี,” (วิทยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบัญทิต สาขาวิชา

เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล,2556), 21. 

 15 ช่อพฤกษ์ ผิวกู่, “สังคมเกมออนไลน์สู่สังคมความเป็นจรงิ ONLINE GAME COMMUNTIES TOWARD 

COMMUNITIES,” วารสาร มจร สงัคมศาสตร์ปริทรรศน์  6,ฉบับที่ 2 (เมษายน-มิถุนายน): 146 

 16 ธีรภัค คมนา, “การวิเคราะห์รูปแบบเกมออนไลน์ที่มีต่อพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนธัญรัตร์ จังหวัดปทุมธานี,” หน้า 21. 
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นักกีฬาและบังคับตัวละครนั้นโดยอาจบังคับตัวละครเพียงตัวเดียว หรือบังคับตัวละครหลายๆตัวก็ได้ 

ในกรณีของกีฬาประเภทท่ีเล่นเป็นทีม ท้ังนี้ ส าหรับเกมประเภทนี้จะเน้นการใช้ทักษะการเล่นมากกว่า

การใช้อุปกรณ์ต่างๆเพื่อให้เล่นได้ดียิ่งขึ้น เกมออนไลน์ในประเภทนี้ท่ีได้รับความนิยม เช่น FIFA 

Online, Pangya เป็นต้น 

  (5) Strategy Game  

   เกมประเภทเกมวางแผนการรบหรือการจ าลองการท าสงคราม ซึ่งจะมี

รูปแบบเฉพาะของแต่ละเกมท่ีผู้เล่นจะต้องศึกษา เช่น การสร้างและควบคุมกองทัพ การเก็บเกี่ยว

ทรัพยากรต่างๆ การบุกและการป้องกันศัตรู เป็นต้น เกมประเภทนี้สามารแบ่งได้เป็น 2 แบบ ได้แก่ 

แบบท่ี 1 แบบ Real Time เป็นการเล่นแบบพร้อมกันทุกฝ่าย กล่าวคือ ท าการเล่นในเวลาเดียวกัน ผู้

เล่นจะต้องแข่งขันกับเวลา เนื่องจากเกมจะด าเนินไปเรื่อยๆโดยไม่มีการหยุดพักจนกว่าจะหมดเวลา 

แบบท่ี 2 แบบ Tune Base เป็นแบบท่ีผู้เล่นจะผลัดกันเล่นเหมือนการเล่นหมากรุก ท าให้ผู้เล่นได้มี

เวลาคิดวางแผนการรบมากกว่าแบบ Real Time  

  (6) Shooting Game  

   เกมประเภทการต่อสู้ด้วยการยิงปืนเพื่อท าลายศัตรูเป็นหลัก ผู้เล่นจะมี

อุปกรณ์ประเภทปืน ระเบิด มีดพก เพื่อใช้ในการต่อสู้  โดยอาจเป็นแบบการต่อสู้กับผู้เล่นคนอื่น

แข่งขันกันแพ้ชนะแบบนับแต้ม หรืออาจเป็นการต่อสู้แบบตะลุยด่านไปเรื่อยๆก็ได้ ซึ่งมีท้ังแบบการ

เล่นคนเดียวและการเล่นเป็นทีม เกมประเภทนี้สามารถแบ่งได้เป็น 2 แบบ ได้แก่ แบบท่ี 1 แบบ FPS 

(First Person Shooting) เป็นเกมท่ีผู้เล่นจะใช้มุมมองแทนสายตาของตัวละครเสมือนผู้เล่นเป็นตัว

ละครนั้น แบบท่ี 2 แบบ TPS (Third Person Shooting) เป็นเกมยิงท่ีจ าลองภาพโดยรอบของการ

เล่นสามารถเห็นตัวละครของตัวเองและผู้เล่นคนอื่นจากมุมท่ีกว้างแบบ FPS ท้ังนี้ ในเกมบางเกมผู้เล่น

อาจสามารถปรับมุมมองเป็นท้ังแบบ FPS และ TPS ได้ 

  (7) Simulation Game  

   เกมประเภทท่ีจ าลองสานการณ์ต่างๆให้ผู้เล่นได้สวมบทบาทเป็นตัวละครท่ี

อยู่ในสถานการณ์นั้น ผู้เล่นจะต้องควบคุมและตัดสินใจในการกระท าบางอย่างเพื่อให้บรรลุภารกิจของ

เกม โดยเกมประเภทนี้สามารถแบ่งได้เป็น 4 แบบ คือ แบบท่ี 1 แบบ Virtual Simulation เป็นเกม

ในแบบจ าลองการควบคุมเสมือนจริงของเหตุการณ์ต่างๆ เช่น การขับรถยนต์ การขับเรือหรือ

เครื่องบิน เป็นต้น แบบท่ี 2 แบบ Situation Simulation เป็นเกมแบบท่ีจ าลองเหตุการณ์ในช่วงเวลา

ใดเวลาหนึ่งให้ผู้เล่นได้สวมบทบาทเป็นตัวเองท่ีอยู่ในเหตุการณ์นั้น เช่น การสวมบทบาทเป็นต ารวจ 

การสวมบทบาทเป็นนายกรัฐมนตรี เป็นต้น แบบท่ี 3 แบบ Creation Simulation หรือ Business 
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Simulation เป็นเกมจ าลองการบริหารธุรกิจท่ีผู้เล่นจะต้องสวมบทบาทเป็นเจ้าของกิจการใดกิจการ

หนึ่งและสามารถออกแบบการประกอบกิจการนั้นๆได้ เช่น การวางต าแหน่งงาน การขายและก าหนด

ราคาสินค้า เป็นต้น แบบท่ี 4 แบบ Pet Simulation เป็นเกมจ าลองการเล้ียงสัตว์ให้ผู้เล่นสามารถมี

สัตว์เล้ียงในเกมได้ เหมาะส าหรับผู้เล่นท่ีช่ืนชอบสัตว์เล้ียงแต่ไม่สะดวกจะเล้ียงในชีวิตจริง โดยสัตว์

เล้ียงดังกล่าวอาจเป็นสัตว์ที่มีอยู่จริงหรือไม่ก็ได้ 

   (8) Puzzle Game  

   เกมประเภทเกมปริศนามีลักษะเป็นเกมลับสมองให้ผู้เล่นสามารถฝึกการคิด

แบบตรรกะพื้นฐานและความน่าจะเป็น เป็นเกมท่ีมีรูปแบบการเล่นง่ายสามารถเล่นได้ทุกเพศทุกวัย ผู้

เล่นจะต้องแก้ปริศนาต่างๆภายในเกม มีต้ังระดับง่ายไปจนถึงระดับท่ีมีความซับซ้อน เกมในประเภทนี้ 

เช่น เกมตัวเลข เกมอักษรไขว้ เป็นต้น 

 

2.3 รูปแบบการขายผลิตภัณฑ์ในเกมออนไลน์ 

 การให้บริการเกมออนไลน์ในปัจจุบันนิยมการให้บริการฟรีโดยไม่คิดค่าบริการจากผู้เข้าเล่น

เกมออนไลน์ กล่าวคือ บริษัทผู้ให้บริการเกมออนไลน์ส่วนใหญ่ไม่มุ่งเน้นการสร้างรายได้จากการขาย

ยอดดาวน์โหลดเกมออนไลน์ท้ังรูปแบบของแผ่นเกมและการดาวน์โหลดเกมออนไลน์ผ่านระบบ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต หรือการคิดค่าบริการตามช่ัวโมงการเล่นเกมออนไลน์เหมือนในสมัยก่อน ท้ังนี้ 

เพื่อดึงดูดให้ผู้เล่นสามารถเข้ามาทดลองเล่นเกมออนไลน์ได้โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายและสามารถเข้ามา

เล่นได้อย่างต่อเนื่องโดยไม่มีข้อจ ากัด เป็นการขยายฐานผู้เล่นให้กว้างมากขึ้นไม่จ ากัดอยู่เฉพาะแต่ผู้

เล่นท่ีมีก าลังจ่ายค่าดาวน์โหลดและค่าช่ัวโมงเกมออนไลน์เท่านั้น17 ธุรกิจเกมออนไลน์จึงมีรูปแบบการ

สร้างรายได้จากช่องทางอื่นๆ ได้แก่ การขายผลิตภัณฑ์ในเกมออนไลน์  การหาสปอนเซอร์หรือพาร์ท

เนอร์ทางธุรกิจ การขายโฆษณา เป็นต้น 

 การขายผลิตภัณฑ์ในเกมออนไลน์เป็นหนึ่งในช่องทางการหารายได้หลักของผู้ให้บริการเกม

ออนไลน์ ซึ่งได้มีการพัฒนารูปแบบให้มีความหลากหลายตามยุคสมัยและค่านิยมในการเล่นเกม

ออนไลน์ของผู้เล่นท่ีเปล่ียนแปลงไปตลอดเวลา เนื่องจากผู้เล่นเกมออนไลน์ในแต่ละยุคสมัยมีความ

คาดหวังต่อการเล่นเกมออนไลน์ท่ีมากขึ้นเรื่อยๆ เช่น การแข่งขันกันเอาชนะ การโดดเด่นเหนือผู้เล่น

คนอื่น การครอบครองรูปลักษณ์แบบพิเศษ การสะสมส่ิงของในเกม การซื้อส่ิงอ านวยความสะดวก

เพื่อการเล่นเกมท่ีง่ายขึ้น เป็นต้น ผู้ให้บริการเกมออนไลน์จึงน าผลิตภัณฑ์หลากหลายรูปแบบมา

                                                             

 17 MarketeerContent2, รายได้เกมออนไลน์ผ่านมือถือมาจากไหน [ออนไลน์], 15 ธันวาคม 2557. 

แหล่งที่มา http://marketeer.co.th/archives/28771  
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วางขายภายในเกมออนไลน์เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้เล่น โดยสามารถจ าแนกรูปแบบของ

ผลิตภัณฑ์เหล่านั้นได้ ดังนี้ 

 2.3.1 การขายผลิตภัณฑ์รูปแบบปกติ  

  การขายผลิตภัณฑ์ในรูปแบบนี้เป็นการขายผลิตภัณฑ์ในรูปแบบปกติเสมือนกันกับ

การซื้อขายสินค้าหรือบริการท่ัวไป กล่าวคือ มีการวางขายผลิตภัณฑ์ในร้านค้า มีการก าหนดราคาท่ี

แน่นอน มีการระบุข้อมูลเกี่ยวกับคุณลักษณะของผลิตภัณฑ์อย่างชัดเจน เมื่อผู้เล่นมีความต้องการซื้อ

ผลิตภัณฑ์ดังกล่าวสามารถกระท าได้ทันที โดยไม่มีเงื่อนไขหรือข้อจ ากัด ซึ่งผลิตภัณฑ์ในรูปแบบนี้ส่วน

ใหญ่เป็นส่ิงของหรือไอเทมท่ีท าให้ผู้เล่นท่ีซื้อมีความสามารถในการเล่นเกมออนไลน์เหนือกว่าผู้เล่นคน

อื่นหรืออาจเป็นเพียงส่ิงของท่ีใช้เพิ่มความสนุกในการเล่นเกมออนไลน์ก็ได้ ผลิตภัณฑ์ท่ีขายในรูปแบบ

นี้มักจะเป็นส่ิงของท่ัวไปไม่มีความซับซ้อนในเรื่องของเงื่อนไขหรือคุณลักษณะของผลิตภัณฑ์ เช่น ยา

เพิ่มเลือด หน่วยเงินในเกม อุปกรณ์เสริมความแข็งแกร่ง เป็นต้น ซึ่งผู้เล่นสามารถศึกษาและท าความ

เข้าใจได้ง่ายเพื่อประกอบการตัดสินใจในการซื้อว่าคุ้มค่ากับความต้องการหรือไม่ 

 

 
 

  ภาพที่ 1 การขายผลิตภัณฑ์รูปแบบปกติในเกมออนไลน์ (หน่วยเงินในเกมออนไลน์) 

  ที่มา : Ragnarok M Eternal Love (2562) 
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  ภาพที่ 2 การขายผลิตภัณฑ์รูปแบบปกติในเกมออนไลน์ (ส่ิงอ านวยความสะดวกใน

เกมออนไลน์) 

  ที่มา : Ragnarok M Eternal Love (2562) 

 

 2.3.2 การขายรูปลักษณ์ตัวละคร  

  การขายประเภทนี้นิยมเรียกว่า การขายสกิน (Skin) เป็นการขายชุดส าหรับการ

แต่งตัวให้กับตัวละครหรือเปล่ียนรูปลักษณ์ๆของตัวละครหรือรูปลักษณ์ของไอเทมในเกม เช่น อาวุธ 

ชุด พาหนะ เป็นต้น18 ซึ่งการขายสกินดังกล่าว อาจเป็นการวางขายแบบปกติท่ัวไปในร้านค้าหรือเป็น

การวางขายตามเทศกาลหรือเป็นผลิตภัณฑ์ท่ีสามารถสุ่มได้จากกล่องสุ่มก็ได้ การขายสกินในเกม

ออนไลน์ถือเป็นระบบอย่างหนึ่งท่ีส าคัญ เนื่องจากเกมโดยท่ัวไปจะมีรูปลักษณ์ตัวละครท่ีซ้ าๆกันกับผู้

เล่นคนอื่น กล่าวคือ หากผู้เล่นเลือกเล่นตัวละครท่ีเหมือนกันหรือคล้ายกันกับผู้เล่นคนอื่นย่อมมี

รูปลักษณ์ตัวละครท่ีคล้ายๆกัน ระบบสกินจึงเป็นตัวช่วยในการสร้างความแตกต่างของตัวละครภายใน

เกม ให้มีความแตกต่างจากผู้เล่นคนอื่นมากกว่าเดิม จึงได้รับความนิยมจากผู้เล่นอย่างมาก ท้ังนี้ ใน

การขายสกินก็มีความแตกต่างกันไปแม้เป็นสกินรูปแบบเดียวกัน เช่น สี ตัวอักษร หรือกราฟฟิคและ

เสียงในเกม เป็นต้น  

                                                             

 18 Greedisgoods, Game Business Model รู้หรือไม่ บริษัทเกมหาเงินอย่างไร ? [ออนไลน์], 2 

พฤศจิกายน 2561. แหล่งที่มา https://greedisgoods.com/game-business-model-รู้หรือไม่-บริษัทเกม/ 
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  ภาพที่ 3 การขายรูปลักษณ์ตัวละครในเกมออนไลน์  

  ที่มา : League of Legends (2562) 

 

 
 

  ภาพที่ 4 การขายรูปลักษณ์ของใช้ในเกมออนไลน์  

  ที่มา : League of Legends (2562) 
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 2.3.3 การขายกล่องสุ่ม  

  ส าหรับการขายในรูปแบบนี้เป็นการขายผลิตภัณฑ์รูปแบบหนึ่งท่ีเมื่อผู้เล่นได้ท าการ

ซื้อผลิตภัณฑ์แล้ว ระบบจะท าการสุ่มส่ิงของหรือรายการ (ซึ่งในท่ีนี้เรียกว่า “ไอเทม”) อย่างใดอย่าง

หนึ่งภายในเกมออกมาให้กับผู้ซื้อ ซึ่งผู้ซื้ออาจได้รับเป็น เส้ือผ้าของสวมใส่ ของใช้ สกิน พรีเมี่ยม หรือ

ส่ิงของช้ินใดก็ได้ในเกม ตามท่ีได้ก าหนดไว้ในกล่องสุ่มชนิดนั้นๆ โดยไอเทมต่างๆท่ีสุ่มออกมาจะมี

ระดับท่ีแตกต่างกันออกไป เช่น ไอเทมธรรมดาท่ัวไป ไอเทม หายาก ไอเทมหายากมากหรือท่ีเรียกกัน

ว่าแรร์ไอเทม เป็นต้น ซึ่งในการขายผลิตภัณฑ์รูปแบบนี้จะมีการก าหนดราคากล่องสุ่มไว้อย่างชัดเจน

และอาจมีการท าโปรโมช่ันหรือการขายเป็นแพ็คเกจ เช่น การซื้อ 10 กล่องแถม 1 กล่อง หรือ หากซื้อ

เป็นจ านวนมากในทีเดียวราคาต่อกล่องจะยิ่งถูกลง เป็นต้น อย่างไรก็ตาม เนื่องจากระบบดังกล่าวเป็น

การสุ่มส่ิงของหรือไอเทมออกมาให้กับผู้ซื้อย่อมมีความไม่แน่นอนว่าเมื่อผู้ซื้อท าการซื้อกล่องสุ่ม

ดังกล่าวแล้วจะได้รับการสุ่มส่ิงของชนิดใดออกมา ผู้ซื้อจะต้องท าการตัดสินใจจากอัตราความน่าจะ

เป็นในการสุ่มส่ิงของหรือไอเทมของกล่องสุ่มท่ีได้ระบุไว้ส าหรับกล่องสุ่มนั้นๆ ซึ่งผู้ให้บริการเกม

ออนไลน์ได้ประกาศไว้ในการโฆษณาการขายหรือแนบไว้กับช่องทางการขายกล่องสุ่มหรือประกาศ

ในเว็ปไซต์ของเกมออนไลน์ หรืออาจไม่ได้มีการประกาศอัตราความน่าจะเป็นในการสุ่มของกล่องสุ่ม

นั้นๆไว้เลยก็ได้  

 

 
 

  ภาพที่ 5 การขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ (แบบประกาศรายการและอัตราการได้

ส่ิงของ) 

  ที่มา : Ragnarok M Eternal Love (2562) 
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  ภาพที่ 6-7 การขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ (แบบไม่ประกาศรายการและอัตราการ

ได้ส่ิงของ) 

  ที่มา : Ragnarok M Eternal Love (2562) 

 2.3.4 การขายพรีเม่ียม  

  การขายผลิตภัณฑ์รูปแบบหนึ่ง ท่ีเมื่อผู้เล่นท าการซื้อไปแล้วจะท าให้ ผู้ เ ล่นมี

ความสามารถพิเศษเหนือผู้เล่นคนอื่นในด้านใดด้านหนึ่งในช่วงเวลาใดเวลาหนึ่ง กล่าวคือ มีสิทธิพิเศษ

กว่าผู้คนอื่นในช่วงเวลาใดเวลาหนึ่ง เช่น เมื่อซื้อพรีเมี่ยมแล้วจะสามารถได้รับไอเทมจากการเล่นเกม

มากขึ้นเป็นระยะเวลา 1 เดือน เป็นต้น ผลิตภัณฑ์พรีเมี่ยมจึงนิยมเรียกอีกช่ือหนึ่งว่า บัตรรายเดือน 

อย่างไรก็ตาม ช่วงระยะเวลาของพรีเมี่ยมอาจแตกต่างกันไปตามท่ีแต่ละเกมก าหนด แต่ส่วนใหญ่นิยม
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ใช้หน่วยเวลา 30 วัน หรือ 1 เดือน เพื่อความง่ายในการจดจ าและการซื้อในครั้งต่อไป เช่น รอบการ

ขายพรีเมี่ยมประจ าเดือน เป็นต้น ในการขายพรีเมี่ยมจะมีการก าหนดราคาท่ีแน่นอนเพื่อให้ผู้ซื้อ

สามารถค านวนได้ว่าเมื่อซื้อพรีเมี่ยมในราคาดังกล่าวแล้วในช่วงระยะเวลาท่ีได้รับพรีเมี่ยมคิดค านวน

เป็นเท่าไหรต่อหน่วย เช่น พรีเมี่ยม 30 วัน ในราคา 300 บาท สามารถค านวนได้ว่าผู้เล่นต้องเสีย

ค่าพรีเมี่ยมในการเล่นเกมวันละ 10 บาท เป็นต้น ท้ังนี้ ในการขายพรีเมี่ยมอาจไม่ใช่เพียงแต่การขาย

สิทธิพิเศษในช่วงเวลาเท่านั้น อาจมีการแถมส่ิงของหรือไอเทมจ าพวกของสวมใส่ สกิน หรือของใช้ใน

เกมก็ได้ เพื่อจูงใจให้ผู้เล่นซื้อพรีเมี่ยมต่อกันไปเรื่อยๆอย่างต่อเนื่อง  

 
 

  ภาพที่ 8 การขายพรีเมี่ยมในเกมออนไลน์ (แบบระยะเวลา 30 วัน) 

  ที่มา : Ragnarok M Eternal Love (2562) 

 2.3.5 การประมูล 

   ระบบประมูลเป็นรูปแบบการขายผลิตภัณฑ์แบบใหม่ท่ีก าลังได้รับความนิยมในเกม

ออนไลน์หลายเกม ซึ่งการขายผลิตภัณฑ์รูปแบบนี้จะเป็นการท่ีผู้ให้บริการเกมออนไลน์น าผลิตภัณฑ์ใด

ผลิตภัณฑ์หนึ่งออกประมูล โดยให้ผู้เล่นแข่งขันกันประมูลราคา หากผู้เล่นคนใดสามารถให้ราคาท่ีสูง

ท่ีสุดในเวลาท่ีก าหนดจนชนะการประมูลก็จะได้ผลิตภัณฑ์ดังกล่าวนั้นไป รูปแบบการประมูลท่ีกล่าวมา

นี้ ผู้ให้บริการเกมออนไลน์อาจเป็นผู้น าผลิตภัณฑ์หรือไอเทม ออกประมูลเองก็ได้ หรืออาจเป็นเพียง

ตลาดกลางให้ผู้เล่นสามารถน าไอเทมออกประมูลก็ได้ ในการประมูลของผ่านระบบในเกมนี้ นิยมจัด

ขึ้นโดยก าหนดเป็นช่วงระยะเวลาใดเวลาหนึ่ง และประกาศอย่างชัดเจน เพื่อให้ผู้เล่นทุกคนสามารถ

ทราบระยะเวลาในการประมูลและเข้าร่วมประมูลหรือร่วมรับชมโดยมีระยะเวลาการเตรียมพร้อมก่อน

การประมูลจะเริ่มต้นขึ้น 
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  ภาพที่ 9 การประมูลส่ิงของในเกมออนไลน์ (แบบผู้เล่นเป็นผู้น าส่ิงของออกประมูล) 

  ที่มา : Ragnarok M Eternal Love (2562) 

 

 
 

  ภาพที่ 10 การประมูลส่ิงของในเกมออนไลน์ (แบบผู้ให้บริการเกมเป็นผู้น าส่ิงของ

ออกประมูล) 

  ที่มา : Ragnarok M Eternal Love (2562) 
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 เนื่องจากรูปแบบการขายผลิตภัณฑ์ในเกมออนไลน์ไม่ได้มีการจ ากัดว่าต้องมีหลักเกณฑ์ในการ

ขายเป็นเช่นใด ผู้ให้บริการเกมออนไลน์จึงออกการขายรูปแบบใหม่ๆมาในรูปแบบต่างๆ เช่น กิจกรรม

ภายในเกม เทศกาลกล่องสุ่ม หรือกิจกรรมการเติมเงินจริงเข้าไปในเกม เป็นต้น เพื่อดึงดูดให้ผู้เล่นเติม

เงินจริงเข้าไปในเกมเพื่อใช้ในการเล่นกิจกรรม อย่างไรก็ตาม เมื่อไม่มีหลักเกณฑ์ท่ีคอยควบคุมการขาย

ผลิตภัณฑ์เหล่านี้ ย่อมท าให้ผู้ให้บริการเกมออนไลน์หลายรายออกกิจกรรมต่างๆดังท่ีกล่าวมาข้างต้น 

อย่างไม่มีข้อจ ากัดเพื่อให้ผู้เล่นเติมเงินจริงเข้าไปในเกมให้มากท่ีสุด กิจกรรมต่างๆท่ีออกมาจึงไปในทาง

ท่ีผู้เล่นหรืออาจแทนได้ว่าเป็นผู้บริโภคจะเสียเปรียบเสมอ ในปัจจัยต่างๆ เช่น การรับรู้ข้อมูลข่าวสาร

อย่างถูกต้องเพียงพอ การขายพ่วงสินค้าหลายชนิด การเติมเงินโดยการก าหนดช่องทางและจ านวน

การเติม เป็นต้น 

 

2.4 สถานการณ์การขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ 

 การขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์มีต้นแบบมาจากรูปแบบการขายของเล่นประเภทการ์ดเกม

สะสมในสมัยปี พ.ศ. 2533 โดยเมื่อผู้ซื้อท าการซื้อการ์ดเกมดังกล่าว ผู้ซื้อจะได้รับซองท่ีข้างในบรรจุ

การ์ดซึ่งปิดผนึกในลักษณะทึบไม่สามารถทราบได้ว่ามีการ์ดชนิดใดอยู่ภายในท าให้ผู้ซื้อต้องลุ้นว่าตน

จะได้การ์ดชนิดใดออกมาจากการซื้อซองการ์ดนั้น19 ต่อมาได้มีการพัฒนาระบบการขายรูปแบบ

ดังกล่าวเข้ามาในวีดีโอเกมและได้เริ่มเป็นที่รู้จักเป็นครั้งแรกในปี พ.ศ. 2547 ในเกม Maple Story ซึ่ง

ได้ท าการวางขายต๋ัว Gachapon ภายในเกมในราคา 100 เยนต่อตั๋ว เมื่อผู้ซื้อท าการซื้อตั๋วดังกล่าวจะ

ได้รับส่ิงของอย่างใดอย่างหนึ่งในเกมแบบสุ่ม โดยค าว่า Gachapon เป็นค าเรียก ระบบกล่องสุ่ม ของ

ญี่ปุ่น โดยมีท่ีมาจาก Capsule Toy ของบริษัทบันได ซึ่งมีลักษณะเป็นแคปซูลรูปไข่ ภายในบรรจุของ

เล่นชนิดต่างๆ เมื่อผู้ซื้อท าการหยอดเหรียญตามท่ีก าหนดและหมุนกลไกของตู้จะได้รับการสุ่มแคปซูล

ในตู้ออกมาให้กับผู้ซื้อ ระบบดังกล่าวมีความคล้ายคลึงกับการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์อย่างมาก 

ท าให้คนญี่ปุ่นนิยมเรียกการขายกล่องสุ่มว่า Gachapon หรือ Gacha20  

 ระบบกล่องสุ่มได้มีการพัฒนาต่อมาเรื่อยๆ โดยในปี พ.ศ. 2549 เกม ZT Online ซึ่งเป็นเกม

ท่ีสามารถเล่นได้ฟรีไม่เสียค่าบริการได้มีการน าระบบการขายกล่องสุ่มเข้ามาในเกมโดยก าหนดให้เป็น

ส่วนหนึ่งในระบบของเกมอย่างเป็นทางการเพื่อสร้างรายได้ทดแทนรายได้จากการเปิดให้บริการเกม

ฟรี การน าระบบการขายกล่องสุ่มเข้ามาในเกมดังกล่าวได้รับผลตอบรับจากผู้เล่นเกมอย่างมาก

                                                             

 19 Steven T . Wright, The evolution of loot boxes [ออนไลน์], 08 ธันวาคม 2560. แหล่งที่มา 

https://www.pcgamer.com/the-evolution-of-loot-boxes/ 

 20 เอกณัฏฐ์ สวัสด์ิหิรัญ TPA Press, กาชาปอง [ガシャポン] : สุ่ม กาลิกาลิ กาลิสุ่ม [ออนไลน์], 24 

มกราคม 2562. แหล่งที่มา http://www.tpapress.com/knowledge_detail.php?k=109 
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สามารถสร้างก าไรให้กับบริษัทผู้ให้บริการเกมออนไลน์อย่างมหาศาล จึงได้เป็นแนวทางหนึ่งท่ีได้รับ

ความนิยมในการประกอบธุรกิจเกมออนไลน์ คือ การเปิดให้บริการเกมออนไลน์ฟรีไม่คิดค่าบริการ แต่

เน้นการสร้างรายได้จากการขายผลิตภัณฑ์ต่างๆในเกมออนไลน์แทนและผลิตภัณฑ์ระบบกล่องสุ่มก็

เป็นหนทางหนึ่งท่ีได้รับความนิยมอย่างสูง เนื่องจากเป็นระบบท่ีสามารถท ารายได้มหาศาลให้กับ

บริษัทผู้ผลิตหรือให้บริการเกมออนไลน์  

 การพัฒนาของระบบการขายกล่องสุ่มได้เติบโตไปอย่างรวดเร็ว จากเดิมท่ีระบบกล่องสุ่มจะ

นิยมอยู่ในเกมท่ีมีต้นทุนต่ าหรือเกมท่ีเปิดให้บริการฟรี ซึ่งนิยมเล่นผ่านอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือหรือ

แท็ปเล็ต แต่ต่อมาได้มีบริษัทผู้ให้บริการเกมออนไลน์บางแห่งริเริ่มน าระบบกล่องสุ่มเข้ามาขายเป็น

ระบบหนึ่งในเกมออนไลน์ประเภทต้นทุนสูง หรือ เกมระดับสูง ท่ีเรียกว่า เกมระดับ AAA ซึ่งผู้เล่น

มักจะต้องจ่ายเงินเพื่อซื้อดาวน์โหลดเกมจึงจะสามารถเล่นได้ การเพิ่มระบบกล่องสุ่มเข้าไปในเกม

ระดับ AAA นี้ได้รับกระแสตอบรับท่ีดีอย่างมาก เพราะผู้เล่นเกมระดับ AAA ส่วนใหญ่มีพฤติกรรมการ

เล่นท่ีจริงจังมากกว่าผู้เล่นท่ัวไป โดยเกมท่ีประสบความส าเร็จอย่างสูงในการขายกล่องสุ่มเป็นเกม

แรกๆ คือ เกม Over Watch ซึ่งเปิดให้บริการครั้งแรกในวันท่ี 24 พฤษภาคม 255921 จากความส าเร็จ

ดังกล่าว ส่งผลให้เกมหลายเกมท่ีเปิดให้บริการได้ใส่ระบบการขายกล่องสุ่มเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งในเกม

ออนไลน์จนกลายเป็นเสมือนบรรทัดฐานของรูปแบบธุรกิจเกมออนไลน์ ซึ่งระบบนี้จะคอยดึงดูดให้ผู้

เล่นเสียเงินจริงในการซื้อกล่องสุ่มเพื่อลุ้นส่ิงของหรือไอเทมภายในเกมจนท าให้รูปแบบการเล่นเกมของ

ผู้เล่นเปล่ียนแปลงไปจากแต่ก่อน กล่าวคือ ส่ิงของหรือไอเทมท่ีได้จากกล่องสุ่มกลายเป็นส่วนหนึ่งท่ี

ส าคัญในการเล่นเกมในปัจจุบัน หากผู้เล่นมีส่ิงของเหล่านี้ย่อมท าให้สามารถเล่นเกมได้ดีกว่าผู้เล่นคน

อื่นท่ีไม่ได้ท าการซื้อกล่องสุ่ม  

 เมื่อทิศทางการให้บริการของบริษัทเกมออนไลน์เริ่มเปล่ียนแปลงไปเป็นการพยายามใส่ระบบ

การขายกล่องสุ่มเข้าไปในเกมออนไลน์จนท าให้เกมเสียสมดุลอย่างมาก ผู้เล่นท่ีซื้อกล่องสุ่มและได้รับ

ไอเทมสามารถเล่นเกมได้เก่งกว่าหรือมีความแตกต่างจากผู้เล่นท่ีไม่ได้เสียเงินซื้อกล่องสุ่ม ระบบ

ดังกล่าวเสมือนเป็นการล่อลวงหรือชักจูงให้ผู้เล่นเกมยอมจ่ายเงินเพื่อให้ได้ไอเทมท่ีตนต้องการมากขึ้น 

จนเกิดเหตุการณ์ประท้วงและต่อต้านของผู้เล่นบางกลุ่มใน Star Wars Battlefront 2 ซึ่งผลิตโดย

บริษัท EA เนื่องจากได้มีการผลักดันระบบกล่องสุ่มในเกมเพื่อหวังสร้างก าไรจากระบบดังกล่าว

จนเกินไป การต่อต้านดังกล่าวท าให้เกิดกระแสสังคมเกี่ยวกับระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์และได้เป็น

                                                             

 21 Blizzard Entertainment, OVERWATCH™ ARRIVES MAY 24 [ออนไลน์], 7 มีนาคม 2559. 

แหล่งที่มา https://playoverwatch.com/en-us/news/20055973 
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หนึ่งในเหตุท่ีท าให้คนหันมาสนใจในประเด็นการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์มากยิ่งขึ้น22 ส่งผลให้

คณะกรรมการด้านการพนันของราชอาณาจักรเบลเยียมได้มีผลพิจารณาว่า ระบบกล่องสุ่มละเมิด

กฎหมายการพนันของราชอาณาจักรเบลเยียม เนื่องจากเมื่อผู้ซื้อได้ท าการซื้อกล่องสุ่มไปแล้วไม่อาจ

ทราบได้ว่าจะได้รับส่ิงของใดเป็นการตอบแทนหรือแม้กระท่ังไม่รู้ค่าอัตราส่วนส าหรับส่ิงของท่ีจะได้รับ 

การขายกล่องสุ่มจึงถือเป็นการพนันและผิดกฎหมาย ท้ังนี้ ยังพบว่าเหตุการณ์ในลักษณะนี้ได้เกิดขึ้นใน

อีกหลายประเทศ เช่น ในญี่ปุ่นได้มีผู้เล่นในเกม Granblue Fantasy ได้ท าการเปิดกล่องสุ่มจ านวน 

2,522 ครั้งติดต่อกัน เพื่อหาตัวละครพิเศษช่ือว่า อันจิร่า ในช่วงระยะเวลากิจกรรมปีใหม่ คิดเป็นเงิน

จริงจ านวน 756,000 เยน หรือ คิดเป็นเงินไทยประมาณ 222,188 บาท(อัตราแลกเปล่ียน ณ วันท่ี 

23/01/2562)23 แต่ก็ไม่สามารถสุ่มได้ตัวละครอันจิร่าตามท่ีต้องการ จากการเป็นกระแสของประเด็น

ดังกล่าวท าให้มี ผู้คนสนใจอย่างมากและได้มีการร้องเรียนไปยัง ส านักงานคุ้มครองผู้บริโภค 

(Consumer Affairs Agency : CAA) และในวันท่ี 24 มีนาคม 2559 สมาคมเกมออนไลน์ญี่ปุ่น 

(Japan Online Game Association) ได้ออกแนวทางการปฏิบัติเกี่ยวกับระบบกล่องสุ่มในเกม

ออนไลน์ส าหรับบริษัทท่ีเป็นสมาชิกของสมาคมและผู้ประกอบการท่ีเข้าร่วมกับ Mobile Content 

Forum ถือปฎิบัติ24  

 อย่างไรก็ตาม เมื่อพิจารณาจากรูปแบบการขายกล่องสุ่มท่ีเมื่อผู้ซื้อท าการซื้อกล่องสุ่มแล้ว

ระบบจะสุ่มส่ิงของหรือไอเทมอย่างใดอย่างหนึ่งในเกมออกมาให้กับผู้ซื้อ จะพบว่าประเด็นปัญหาต่างๆ

ของระบบกล่องสุ่มท่ีเกิดขึ้นมีเหตุจากปัจจัยหลายประการ ได้แก่ 

  (1) ผู้ซื้อไม่ทราบข้อมูลของกล่องสุ่ม กล่าวคือ ในการซื้อกล่องสุ่มระบบจะท าการสุ่ม

ส่ิงของหรือไอเทมส่ิงใดส่ิงหนึ่งออกมาให้กับผู้ซื้อ โดยท่ีผู้ให้บริการเกมออนไลน์จะประกาศรายการ

ส่ิงของว่ามีส่ิงใดบ้างท่ีอยู่ในกล่องสุ่มก็ได้หรืออาจไม่ประกาศก็ได้ หากผู้ให้บริการเกมออนไลน์ไม่

ประกาศรายการดังกล่าว ผู้ซื้อกล่องสุ่มจะไม่ทราบข้อมูลว่าในกล่องสุ่มท่ีตนได้ซื้อไปนั้นมีส่ิงใดปะปน

กันอยู่ภายในกล่องสุ่มบ้าง และไม่ทราบได้ว่าตนมีโอกาสได้รับส่ิงใดจากการซื้อกล่องสุ่มดังกล่าว 

                                                             

 22 ไทยรัฐออนไลน์, เติมเงิน=พนัน EP.1 ดราม่าstarwars เมื่อคอเกมลุกข้ึนปลดแอกภัยคุกคาม 
Lootboxes [ออนไลน์], 4 ธันวาคม 2560. แหล่งที่มา https://www.thairath.co.th/content/1143075 

 23 ธนาคารแห่งประเทศไทย, อัตราและเปลี่ยนเงินตราต่างประเทศ [ออนไลน์], 23 มกราคม 2562. 

แหล่งที่มา 

https://www.bot.or.th/thai/segmentation/institutions/_layouts/application/exchangerate/exchange

rate.aspx 

 24 พงศกร เรืองเดชขจร, Loot box กล่องรางวัล หรือ การพนันไอเทม ? [ออนไลน์], 24 มกราคม 2562. 

แหล่งที่มา http://www.gamblingstudy-th.org/issues_topic_1/298/2/1/lootbox/ 
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  (2) ผู้ซื้อไม่ทราบอัตราการสุ่มได้ส่ิงของในกล่องสุ่ม กล่าวคือ ผู้ให้บริการเกมออนไลน์

หากได้ประกาศรายการส่ิงของท่ีจะสุ่มได้ในกล่องสุ่ม แต่อาจไม่ได้ประกาศอัตราการสุ่มได้ส่ิงของนั้นๆ 

เช่น ในการซื้อกล่องสุ่มประเภท A มีการประกาศข้อมูลรายการส่ิงของอยู่ภายใน ซึ่งประกอบด้วย 

ส่ิงของ 3 ช้ิน ได้แก่ X Y และ Z แต่ไม่ได้ประกาศว่า มีอัตราการสุ่มได้ได้ X เท่ากับเท่าใด และ อัตรา

การสุ่มได้ Y เท่ากับเท่าใด หากผู้ซื้อต้องการได้ส่ิงของชนิด Y และผู้ซื้อไม่ทราบอัตราการสุ่มได้ส่ิงของ

ชนิด Y ผู้ซื้อย่อมไม่สามารตัดสินใจได้ว่าจะซื้อกล่องสุ่มประเภท A ดีหรือไม่ หรือในการซื้อกล่องสุ่ม

ประเภท A มีความน่าจะเป็นในการได้สินค้าชนิด Y มากน้องเพียงใด การไม่ทราบข้อมูลดังกล่าวย่อม

บิดเบือนการตัดสินใจซื้อกล่องสุ่มของผู้ซื้อทางอ้อม เพราะผู้ซื้อต้องซื้อกล่องสุ่มและท าการสุ่มจนกว่า

จะได้ส่ิงของชนิด Y เป็นต้น 

  (3) ไม่มีการรับประกันการได้ส่ิงของในกล่องสุ่ม กล่าวคือ ผู้ให้บริการเกมออนไลน์

หากได้ประกาศรายการส่ิงของท่ีจะสุ่มได้ในกล่องสุ่มและประกาศอัตราการสุ่มได้ส่ิงของเหล่านั้นแล้ว 

แต่ไม่ได้มีการรับประกันว่าหากซื้อกล่องสุ่มดังกล่าวไปแล้วจ านวนเท่าใดจึงจะได้ส่ิงของชนิดนั้น เช่น 

หากผู้ซื้อต้องการได้ส่ิงของชนิด Z ในกล่องสุ่มประเภท A ซึ่งมีการประกาศอัตราการสุ่มได้เท่ากับร้อย

ละ 1 เมื่อคิดตามหลักความน่าจะเป็น หากผู้ซื้อท าการซื้อกล่องสุ่มจ านวน 100 กล่อง ย่อมสมควรได้

ส่ิงของชนิด Z ตามอัตราการสุ่มได้ร้อยละ 1 ท่ีได้ประกาศไว้ อย่างไรก็ตาม ในความเป็นจริงแม้ผู้ซื้อจะ

ทราบถึงอัตราการได้ส่ิงของชนิดนั้นๆจากกล่องสุ่ม และได้พิจารณาถึงความคุ้มค่าในการซื้อกล่องสุ่ม

นั้นแล้ว แต่ผู้ซื้ออาจต้องท าการซื้อกล่องสุ่มซ้ าไปซ้ ามาเรื่อยๆจนกว่าจะได้ส่ิงของท่ีต้องการ ซึ่งอาจ

มากกว่าหลักความน่าจะเป็นตามอัตราท่ีได้ประกาศไว้  

  (4) แหล่งท่ีมาของทรัพยากรในการซื้อกล่องสุ่ม ในแต่ละเกมมีรูปแบบการขายกล่อง

สุ่มท่ีแตกต่างกัน ส่ิงหนึ่งท่ีเป็นความแตกต่างอย่างชัดเจนคือ ทรัพยากรในการใช้ซื้อกล่องสุ่ม กล่าวคือ 

ทรัพยากรในการซื้อกล่องสุ่มอาจเป็นส่ิงท่ีหาได้ในเกมหรือเป็นส่ิงท่ีต้องใช้เงินจริงๆเติมเข้าไปในระบบ

เติมเงินเกมเพื่อให้ได้มา หรืออาจสามารถหาได้จากท้ัง 2 ทาง เช่น ในการซื้อกล่องสุ่มประเภท A 

ก าหนดราคาไว้ว่าต้องใช้ เหรียญทองจ านวน 30 เหรียญ โดยเหรียญทองสามารถหาได้จากการบรรลุ

ภารกิจในเกม หรือ สามารถเติมเงินเข้าไปในระบบเพื่อแลกซื้อเหรียญทองก็ได้ หากผู้เล่นสามารบรรลุ

ภารกิจในเกมได้รับเหรียญทองมาจ านวน 10 เหรียญ และผู้เล่นได้ท าการเติมเงินเข้าไปในระบบเพื่อ

แลกซื้อเหรียญทองอีก 20 เหรียญ ก็จะสามารถใช้ซื้อกล่องสุ่มได้ เป็นต้น จากแหล่งท่ีมาของทรัพยากร

ในการซื้อกล่องสุ่มท่ีแตกต่างกันนี้ ยังเป็นประเด็นท่ีต้องมีการพิจารณาต่อว่า หากการซื้อกล่องสุ่มเป็น

การใช้ทรัพยากรท่ีหาได้จากในเกมโดยไม่ต้องเติมเงินจริงเข้าไป จะถือได้ว่าเข้าข่ายเป็นการพนัน

หรือไม่  
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  (5) การบันทึกและการรับรองสถิติการสุ่ม ในการสุ่มรับส่ิงของหรือไอเทมของผู้ซื้อ

กล่องสุ่มจะเป็นไปตามท่ีระบบเกมก าหนด ท้ังนี้ แม้มีการประกาศอัตราการสุ่มท่ีแน่นอน แต่อาจไม่ได้

มีการบันทึกสถิติการสุ่มและไม่สามารถตรวจสอบย้อนหลังได้ อีกท้ังยังไม่มีการรับผิดชอบหากการสุ่ม

ไม่เป็นไปตามท่ีผู้ให้บริการเกมได้ประกาศไว้อีกด้วย  

 จากปัจจัยและประเด็นปัญหาท่ีกล่าวมาข้างต้นท าให้หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องกับการขายกล่อง

สุ่มในหลายประเทศได้เริ่มหันมาสนใจเกี่ยวกับระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์มากขึ้น เช่น ประเทศเบล

เยี่ยม สหราชอาณาจักร สหรัฐอเมริกา และญี่ปุ่น เป็นต้น โดยได้แบ่งประเด็นปัญหาออกเป็น 2 

ประเด็น ได้แก่  

  (1) ระบบการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์เข้าข่ายการพนันหรือไม่ กล่าวคือ ในการ

ท่ีผู้ซื้อได้จ่ายเงินจริงเพื่อซื้อกล่องสุ่มระบบจะท าการสุ่มส่ิงของออกมาให้กับผู้ซื้อ โดยท่ีผู้ซื้อไม่ทราบถึง

ส่ิงท่ีจะได้จากการซื้อกล่องสุ่มนั้นมาก่อน และการซื้อดังกล่าวไม่ได้ท าให้ผู้ซื้อได้ส่ิงของท่ีต้องการเสมอ

ไป ระบบกล่องสุ่มจึงเป็นอาจเข้าข่ายการพนันของบางประเทศ ซึ่งอาจเป็นภัยต่อเยาวชนและสังคมได้ 

  (2) สิทธิของผู้บริโภคต่อการซื้อกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ กล่าวคือ ในการท่ีผู้ซื้อไม่ได้

รับข้อมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์อย่างเพียงพอเพื่อใช้ประกอบในการตัดสินใจและยังไม่มีระบบท่ีรองรับการ

ตรวจสอบย้อนหลังของการสุ่มส่ิงของในระบบกล่องสุ่มรวมถึงการก าหนดความรับผิดชอบหากการสุ่ม

ดังกล่าวไม่เป็นไปตามอัตราท่ีผู้ให้บริการเกมออนไลน์ได้ประกาศไว้ จึงท าให้ผู้ซื้อซึ่งถือเป็นผู้บริโภค

เสียเปรียบก่อให้เกิดความไม่เป็นธรรม 

 ส าหรับประเทศไทยพระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 เป็นกฎหมายท่ีมี

อ านาจหน้าท่ีควบคุมดูแลการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์โดยตรงยังขาดความชัดเจนและความ

เหมาะสม จึงสมควรมีแก้ไขบทบัญญัติเพิ่มเติมและน าประเด็นปัญหาของการขายกล่องสุ่มในเกม

ออนไลน์ขึ้นมาพิจารณาอย่างเป็นรูปธรรม ท้ังนี้ แม้ในประเทศไทยจะยังไม่มีค าร้องเรียนของผู้บริโภค

เกี่ยวกับระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ท่ีเป็นรูปธรรม อย่างไรก็ตาม การไม่มีค าร้องเรียนไม่ได้

หมายความว่าผู้บริโภคไม่ได้ถูกเอาเปรียบจากระบบการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ ผู้บริโภคใน

ประเทศไทยย่อมเสียเปรียบและได้รับความไม่เป็นธรรมเช่นเดียวกันกับผู้บริโภคในต่างประเทศ 

เนื่องจากเป็นการใช้ระบบกล่องสุ่มรูปแบบเดียวกัน ภาครัฐจึงควรเข้ามาก ากับดูแลระบบการขาย

กล่องสุ่มในเกมออนไลน์ เพื่อป้องกันไม่ให้ผู้บริโภคถูกเอาเปรียบและเพื่อควบคุมพฤติกรรมการชาย

กล่องสุ่มในเกมออนไลน์ของผู้ให้บริการเกมออนไลน์เพื่อให้เกิดความเป็นมาตรฐานเช่นเดียวกันกับ

แนวทางในต่างประเทศท่ีมีการวางมาตรการทางกฎหมายเพื่อป้องกันระบบดังกล่าวก่อนท่ีจะเกิด

ผลเสียต่อผู้บริโภคและสังคม 
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บทท่ี 3 

มาตรการทางกฎหมายเกี่ยวกับการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ของประเทศไทยและ

ต่างประเทศ 

 

 การขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ได้เป็นประเด็นท่ีถูกวิพากษ์วิจารณ์กันในสังคมและเป็นท่ี

ถกเถียงกันของหน่วยงานรัฐในหลายประเทศถึงเหมาะสมของรูปแบบการขายกล่องสุ่มและแนว

ทางการก ากับดูแลจากภาครัฐและภาคเอกชนในด้านต่างๆ เช่น การพนัน การคุ้มครองผู้บริโภค การ

คุ้มครองเยาวชน เป็นต้น ซึ่งได้มีการพิจารณามาตรการทางกฎหมายท่ีจะปรับใช้กับระบบดังกล่าว 

โดยหลายประเทศได้มีค าวินิจฉัยจากหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องว่าการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ผิด

กฎหมายหรือไม่ และได้มีการก าหนดแนวทางหรือแนวปฎิบัติเพื่อการป้องกันและแก้ไขปัญหาท่ี

แตกต่างกันไปท้ังภาครัฐและภาคเอกชน ในบทนี้จึงจะท าการศึกษาถึง แนวคิดเกี่ยวกับการคุ้มครอง

ผู้บริโภคในประเทศไทย (3.1) และมาตรการทางกฎหมายท่ีเกี่ยวกับการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์

ของประเทศไทย (3.2) และหน่วยงานรัฐท่ีมีอ านาจหน้าท่ีเกี่ยวกับเกมของประเทศไทย (3.3) และ

มาตรการทางกฎหมายท่ีเกี่ยวกับการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ของต่างประเทศ (3.4) เพื่อใช้

ประกอบการวิเคราะห์ในบทต่อไปเกี่ยวกับมาตรการทางกฎหมายท่ีเหมาะสมเกี่ยวกับขายกล่องสุ่มใน

เกมออนไลน์ของประเทศไทย  

 

3.1 แนวคิดเก่ียวกับการคุ้มครองผู้บริโภคในประเทศไทย 

 การคุ้มครองผู้บริโภคในประเทศไทยได้ถูกกล่าวถึงในกฎหมายหลายฉบับ โดยมีเจตนารมณ์

หลักเพื่อคุ้มครองสิทธิด้านต่างๆของผู้บริโภคท่ีเกิดขึ้นจากความสัมพันธ์กันระหว่างผู้บริโภคและผู้

ประกอบธุรกิจ กล่าวคือ เป็นการคุ้มครองผู้บริโภคจากการบริโภคสินค้าหรือบริการของผู้ประกอบ

ธุรกิจ ซึ่งต่างมีสถานะเป็นเอกชนท้ัง 2 ฝ่าย การคุ้มครองดังกล่าวจึงเป็นกรณีของเอกชนต่อเอกชน 

ท้ังนี้ การจัดให้มีการคุ้มครองผู้บริโภคแม้ท้ัง 2 ฝ่ายจะเป็นเอกชนเช่นเดียวกัน เนื่องมาจากผู้บริโภคอยู่

ในฐานะท่ีเสียเปรียบผู้ประกอบธุรกิจในด้านสังคม เศรษฐกิจ และองค์ความรู้ ส่งผลให้ท้ังคู่มีฐานะท่ีไม่

เท่าเทียมกัน การตรากฎหมายเพื่อคุ้มครองผู้บริโภคจึงเป็นกลไกท่ีให้ความคุ้มครองผู้บริโภคซึ่งอยู่ใน

ฐานะท่ีด้อยกว่าผู้ประกอบธุรกิจ1 โดยการก ากับดูแลดังกล่าวจะเกี่ยวกับการก าหนดหน้าท่ีและความ

รับผิดชอบให้แก่ผู้ประกอบธุรกิจและการคุ้มครองผู้บริโภคด้านความเป็นธรรมในการท าสัญญา รวมถึง

                                                             

 1 นนทวัชร์ นวตระกูลพิสุทธ์ิ,  กฎหมายคุ้มครองผู้บรโิภค (ปทุมธานี: โครงการต าราและเอกสาร

ประกอบการสอน คณะนิติศาสตร์ มหาวิทายาลัยธรรมศาสตร์, 2561), หน้า 238.  
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การก าหนดสิทธิของผู้บริโภคในด้านต่างๆท่ีเป็นการเฉพาะเจาะจงซึ่งระบุไว้ในบทบัญญัติของกฎหมาย

แต่ละฉบับ 

 3.1.1 การคุ้มครองสิทธิของผู้บริโภค 

  ส าหรับกฎหมายท่ีเกี่ยวข้องกับการคุ้มครองสิทธิของผู้บริโภคได้ถูกบัญญัติไว้ใน

รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2560 มาตรา 61 ซึ่งบัญญัติว่า “รัฐต้องจัดให้มี

มาตรการหรือกลไกท่ีมีประสิทธิภาพในการคุ้มครองและพิทักษ์สิทธิของผู้บริโภคด้านต่างๆ ไม่ว่าจะ

เป็นด้านการรู้ข้อมูลท่ีเป็นจริง ด้านความปลอดภัย ด้านความเป็นธรรมในการท าสัญญา หรือด้านอื่น

ใดอันเป็นประโยชน์ต่อผู้บริโภค” จากบทบัญญัติดังกล่าวสามารถพิจารณาได้ว่ากฎหมายก าหนดให้

การคุ้มครองผู้บริโภคเป็นหน้าท่ีของรัฐท่ีต้องจัดให้มีมาตรการหรือกลไกเพื่อคุ้มครองสิทธิของผู้บริโภค 

มาตราการดังกล่าวอาจเป็นกฎหมายหรือนโยบายของรัฐหรือกลไกอื่นๆก็ได้ ท้ังนี้ ส าหรับในส่วนของ

กฎหมายได้มีการบัญญัติสิทธิของผู้บริโภคไว้ในกฎหมายหลายฉบับ เช่น พระราชบัญญัติคุ้มครอง

ผู้บริโภค พ.ศ. 2522 ซึ่งได้บัญญัติเกี่ยวสิทธิของผู้บริโภคไว้เป็นการท่ัวไป และพระราชบัญญัติขายตรง

และตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 ซึ่งได้บัญญัติสิทธิของผู้บริโภคไว้เป็นการเฉพาะ เป็นต้น ท้ังนี้ สิทธิของ

ผู้บริโภคดังท่ีกล่าวมาข้างต้นประกอบไปด้วยสิทธิในด้านต่างๆ ดังนี้  

  3.1.1.1 สิทธิของผู้บริโภคตามสัญญา 

   ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ไม่ได้มีการบัญญัตินิยามของค าว่าสัญญา

ไว้อย่างชัดเจน แต่เมื่อพิจารณาจากการศึกษาค านิยามของสัญญาประกอบกับค านิยามของนิติกรรม 

จึงอาจสรุปได้ว่า สัญญา หมายถึง นิติกรรมสองฝ่ายหรือหลายฝ่ายท่ีเกิดจากการแสดงเจตนาเสนอ

สนองต้องตรงกันท่ีก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงหรือการระงับนิติสัมพันธ์ โดยการเกิดขึ้นของสัญญา

ระหว่างผู้บริโภคและผู้ประกอบธุรกิจในการซื้อขายจะเกิดขึ้นจากการท าค าเสนอของผู้ประกอบธุรกิจ

และการสนองรับท่ีต้องตรงตามค าเสนอทุกอย่างและค าสนองนั้นเกิดขึ้นภายในระยะเวลาท่ีก าหนดไว้

ในค าเสนอ จึงท าให้สัญญาเกิดขึ้น2  

   เมื่อผู้บริโภคซื้อสินค้าหรือบริการจากผู้ประกอบธุรกิจ สัญญาระหว่าง

ผู้บริโภคและผู้ประกอบธุรกิจเกี่ยวกับสินค้าหรือบริการท่ีเกิดช้ึนจากความตกลงกันของท้ัง 2 ฝ่าย เมื่อ

สัญญานั้นมีความถูกต้องและความสมบูรณ์ทางกฎหมายย่อมประกอบไปด้วยสิทธิและหน้าท่ีของ

คู่สัญญาท่ีต้องปฏิบัติต่อกันรวมถึงความรับผิดต่อกันตามสัญญาซื้อขายสินค้าหรือสัญญารับบริการนั้น 

ซึ่งเป็นไปตามหลักความศักด์ิสิทธิ์ของสัญญา (Sanctity of Contract)3 ผู้บริโภคและผู้ประกอบธุรกิจ

จึงมีสิทธิและหน้าท่ีต่างๆต่อกันตามท่ีได้ระบุไว้ในข้อตกลงในสัญญา 

                                                             

 2 ศนันท์กรณ์ โสตถิพันธ์ุ,  ค าอธิบายนิติกรรม-สัญญา (กรุงเทพฯ : วิญญูชน, 2559), หน้า 289-290. 

 3 นนทวัชร์ นวตระกูลพิสุทธ์ิ,  กฎหมายคุ้มครองผู้บรโิภค, หน้า 259. 
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  3.1.1.2 สิทธิของผู้บริโภคตามท่ีกฎหมายก าหนด 

   กฎหมายไทยได้ก าหนดสิทธิของผู้บริโภคไว้ในกฎหมายหลายฉบับซึ่งเป็น

การคุ้มครองระหว่างผู้บริโภคและผู้ประกอบธุรกิจ โดยมีกฎหมายท่ีบัญญัติสิทธิดังกล่าวไว้โดยตรง คือ 

พระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 ซึ่งบัญญัติสิทธิพื้นฐานของผู้บริโภคในมาตรา 4 ดังนี้4 

   (1) สิทธิท่ีจะได้รับข่าวสารรวมท้ังค าพรรณาคุณภาพท่ีถูกต้องและเพียงพอ

เกี่ยวกับสินค้าหรือบริการ  

    สิทธิท่ีผู้บริโภคจะได้รับข้อมูลเกี่ยวกับสินค้าหรือบริการนั้นๆอย่าง

เพียงพอ ผู้ประกอบธุรกิจสามารถกระท าได้ด้วยวิธีการต่างๆ เพื่อส่งข้อมูลเกี่ยวกับสินค้าหรือบริการ

ดังกล่าวให้ผู้บริโภคได้รับ เช่น การโฆษณา การแสดงฉลาก เป็นต้น ซึ่งผู้ประกอบธุรกิจจะต้องแสดง

ข้อมูลท่ีถูกต้องและเพียงพอเกี่ยวกับสินค้าหรือบริการ โดยข้อมูลท่ีถูกต้อง หมายถึง ข้อมูลท่ีแสดง

รายละเอียดเกี่ยวกับสินค้าหรือบริการของผู้ประกอบธุรกิจตามความเป็นจริง และข้อมูลท่ีเพียงพอ 

หมายถึง ข้อมูลท่ีเพียงพอต่อการตัดสินใจของผู้บริโภคท่ีจะไม่หลงผิดในการซื้อสินค้าหรือรับบริการ

จากผู้ประกอบธุรกิจโดยไม่เป็นธรรม ท้ังนี้ การได้รับข้อมูลดังกล่าวจะต้องถูกจัดท าในภาษาท่ีอ่าน

เข้าใจได้และสะดวกในการเข้าใจ 

   (2) สิทธิที่จะมีอิสระในการเลือกหาสินค้าหรือบริการ  

    สิทธิท่ีผู้บริโภคจะสามารถเลือกซื้อสินค้าหรือรับบริการได้ตาม

ความสมัครใจของผู้บริโภคและปราศจากการบังคับหรือการชักจูงใจอย่างไม่เป็นธรรมจากกระกระท า

ของผู้ประกอบธุรกิจ กล่าวคือ หากการกระท าใดๆของผู้ประกอบธุรกิจท่ีส่งผลให้ผู้บริโภคสูญเสียไปซึ่ง

เสรีภาพหรืออิสระในการเลือกซื้อสินค้าหรือรับบริการหรือต้องกระท าการดังกล่าวโดยมีสภาพบังคับ

เป็นเงื่อนไขท่ีผู้ประกอบธุรกิจก าหนด การกระท าดังกล่าวนั้นมีความรับผิดตามกฎหมาย 

   (3) สิทธิที่จะได้รับความปลอดภัยจากการใช้สินค้าหรือบริการ 

    ผู้บริโภคมีสิทธิท่ีจะได้รับความปลอดภัยจากการใช้สินค้าหรือ

บริการ โดยท่ีสินค้าหรือบริการจะต้องมีความเป็นมาตรฐาน เหมาะสมแก่การบริโภคและไม่ก่อให้เกิด

อันตรายต่อชีวิต ร่างกาย หรือทรัพย์สินของผู้บริโภค ท้ังนี้ ผู้บริโภคต้องใช้สินค้าหรือบริการดังกล่าว

อย่างถูกต้องตามค าแนะน าท่ีผู้ประกอบธุรกิจระบุไว้ หรือใช้อย่างระมัดระวังตามแต่สภาพของสินค้า

หรือบริการนั้น หากผู้บริโภคท าตามขั้นตอนและวิธีการอย่างถูกต้องแล้ว แต่ได้รับความเสียหายอย่าง

ใดอย่างหนึ่งจากการใช้สินค้าหรือบริการของผู้ประกอบธุรกิจ ย่อมได้รับความคุ้มครองตามกฎหมาย 

                                                             

 4 เรื่องเดียวกัน, หน้า 34-34.  
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   (4) สิทธิที่จะได้รับความเป็นธรรมในการท าสัญญา 

    การท าสัญญาระหว่างผู้บริโภคและผู้ประกอบธุรกิจเป็นไปตาม

หลักเสรีภาพในการท าสัญญา กล่าวคือ เสรีภาพท่ีจะเข้ามาตกลงท าสัญญาและเสรีภาพท่ีจะไม่ถูก

แทรกแซงเมื่อสัญญาเกิดขึ้น5 เนื่องจากสัญญาระหว่างผู้บริโภคและผู้ประกอบธุรกิจเป็นสัญญาระหว่าง

เอกชนต่อเอกชน ในการท าสัญญาจึงเป็นเรื่องของความพึ่งพอใจของคู่สัญญา อย่างไรก็ตาม เนื่องจาก

ผู้บริโภคอยู่ในฐานะท่ีด้อยกว่าจึงได้มีบทบัญญัติเพื่อคุ้มครองผู้บริโภคในการท าสัญญาท่ีจะไม่ถูกเอา

เปรียบจากผู้ประกอบธุรกิจ หากข้อตกลงในสัญญาดังกล่าวก่อให้เกิดความไม่เป็นธรรมต่อผู้บริโภค 

   (5) สิทธิทีจ่ะได้รับการพิจารณาและชดเชยความเสียหาย 

    เมื่อมีการละเมิดสิทธิของผู้บริโภคประการใดประหนึ่งตามท่ีได้

กล่าวมาข้างต้น อันเป็นเหตุให้ผู้บริโภคได้รับความเสียหาย ผู้บริโภคมีสิทธิท่ีจะได้รับการเยียวยาและ

การชดใช้ค่าเสียหายเพื่อเป็นการชดเชยให้แก่ผู้บริโภค ท้ังนี้ ผู้บริโภคสามารถใช้สิทธิในการโต้แย้งหรือ

คัดค้านผู้ประกอบธุรกิจเกี่ยวกับสินค้าหรือบริการท่ีซื้อหรือได้รับจากผู้ประกอบธุรกิจ 

  นอกจากสิทธิของผู้บริโภคขั้นพื้นฐานท่ีกฎหมายได้บัญญัติไว้ในพระราชบัญญัติ

คุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 ท้ัง 5 ประการ กฎหมายยังได้ก าหนดสิทธิของผู้บริโภคในด้านอื่นๆซึ่ง

บัญญัติไว้เป็นการเฉพาะเจาะจง เนื่องจากรูปแบบการประกอบธุรกิจท่ีมีความแตกต่างกัน การเสนอ

ขาย การโฆษณา การท าสัญญาซื้อขาย ย่อมแตกต่างไปจากการซื้อขายในรูปแบบปกติท่ัวไป จึงต้องมี

การตรากฎหมายเพื่อคุ้มครองสิทธิของผู้บริโภคไว้เป็นการเฉพาะเจาะจง โดยพระราชบัญญัติขายตรง

และตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 ได้มีการก าหนดสิทธิของผู้บริโภคไว้ ดังนี้ 

   (6) สิทธิในการได้รับเอกสารการซื้อขายสินค้าหรือบริการ  

    ในการซื้อสินค้าหรือบริการของผู้ประกอบธุรกิจขายตรงหรือตลาด

แบบตรง กฎหมายได้ก าหนดหน้าท่ีของผู้ประกอบธุรกิจขายตรง ให้มีหน้าท่ีจัดท าเอกสารการซื้อขาย

สินค้าหรือบริการและผู้จ าหน่ายอิสระหรือตัวแทนขายตรงมีหน้าท่ีส่งมอบเอกสารดังกล่าวให้กับ

ผู้บริโภคพร้อมกับการสินค้าหรือบริการและผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงมีหน้าท่ีจัดท าเอกสารการ

ซื้อขายสินค้าหรือบริการและส่งมอบเอกสารดังกล่าวให้กับผู้บริโภคพร้อมกับการสินค้าหรือบริการ 

ตามมาตรา 30 แห่งพระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 โดยเอกสารดังกล่าว

จะต้องมีข้อความภาษาไทยท่ีอ่านเข้าใจง่ายและต้องระบุช่ือผู้ซื้อและผู้ขายอย่างชัดเจน วันท่ีท าการซื้อ

ขายและวันท่ีส่งมอบสินค้าหรือบริการ รวมถึงสิทธิของผู้บริโภคในการเลิกสัญญา ซึ่งก าหนดให้ต้องใช้

ตัวอักษรท่ีสามารถเห็นได้เด่นชัดกว่าข้อความท่ัวไป 

                                                             

 5 ศนันท์กรณ์ โสตถิพันธ์ุ,  ค าอธิบายนิติกรรม-สัญญา, หน้า 291. 
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   (7) สิทธิเลิกสัญญา (Cooling off) 

    ในการซื้อสินค้าหรือบริการจากการขายตรงหรือการขายผ่านตลาด

แบบตรง ผู้บริโภคมีสิทธิเลิกสัญญา โดยการส่งหนังสือแสดงเจตนาภายในระยะเวลา 7 วัน นับแต่วันท่ี

ได้รับสินค้าหรือบริการนั้น โดยส่งหนังสือดังกล่าวไปยังผู้ประกอบธุรกิจขายตรงหรือผู้ประกอบธุรกิจ

ตลาดแบบตรง โดยส าหรับธุรกิจขายตรงผู้บริโภคจะแจ้งไปยังผู้จ าหน่ายอิสระหรือตัวแทนขายตรงท่ีมี

ส่วนเกี่ยวข้องก็ได้ ตามมาตรา 33 แห่งพระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 

    การก าหนดบทคุ้มครองดังกล่าวเป็นการคุ้มครองผู้บริโภคเป็นการ

เฉพาะเจาะจง เนื่องจากรูปแบบของการขายตรงและการขายผ่านตลาดแบบตรงมีรูปแบบการขายท่ี

แตกต่างจากการซื้อขายโดยปกติท่ัวไป อันมีเหตุมาจากปัจจัย 2 ประการ ดังนี้  

     ก. การขายตรงมีรูปแบบการท าตลาดในลักษณะท่ีเข้าถึง

ผู้บริโภคโดยตรง มีการเสนอขายสินค้าหรือบริการแก่ผู้บริโภคโดยตรง ณ อยู่อาศัยหรือสถานท่ีท างาน

ของผู้บริโภคหรือของบุคคลอื่น หรือสถานท่ีซึ่งไม่ได้ท าการค้าขายเป็นปกติธุระ การเสนอขายสินค้า

หรือบริการในรูปแบบดังกล่าวท าให้ผู้บริโภคตกอยู่ในสถานะท่ีขาดอิสระและความรอบคอบในการ

ตัดสินใจท่ีจะตกลงซื้อขายสินค้าหรือรับบริการนั้นได้อย่างปกติ กล่าวคือ ผู้บริโภคไม่ได้เป็นฝ่ายแสดง

เจตนาด้วยความต้องการของตนเองเหมือนกับการซื้อขายแบบปกติท่ัว6 แต่ได้รับการเสนอขายสินค้า

หรือบริการนั้นโดยตรง อีกท้ังการขายรูปแบบดังกล่าว ผู้ขายสามารถอธิบายสรรพคุณของสินค้าหรือ

บริการนั้นได้ โดยปราศการควบคุมหรือมีรูปแบบท่ีเป็นมาตรฐานซึ่งอาจท าให้ผู้บริโภคเข้าใจผิดใน

สาระส าคัญ ประกอบกับการกระท าดังกล่าวเป็นรูปแบบท่ีกระท าต่อบุคคลใดบุคคลหนึ่งเป็นการ

เฉพาะ ไม่ใช่การประกาศต่อบุคคลท่ัวไป จึงไม่เข้าข่ายเป็นการโฆษณาและไม่ถูกควบคุมโดยกฎหมาย

เกี่ยวกับการโฆษณา7 

     ข. การขายผ่านตลาดแบบตรงเป็นลักษณะของการส่ือสาร

ข้อมูลเพื่อเสนอขายสินค้าหรือบริการโดยตรงต่อผู้บริโภค โดยมุ่งหวังให้ผู้บริโภคซึ่งอยู่ห่างโดย

ระยะทางแสดงเจตนาตอบกลับเพื่อซื้อสินค้าหรือบริการดังกล่าวนั้น ซึ่งการเสนอขายดังกล่าวสามารถ

กระท าผ่านส่ือกลาง เช่น ส่ือส่ิงพิมพ์ หรือส่ืออิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น8 ท้ังนี้ เนื่องจากเป็นการซื้อขายท่ี

ห่างกันโดยระยะทางผู้บริโภคไม่สามารถเห็นสินค้าหรือบริการท่ีตนจะได้รับก่อนการซื้อขายเป็นเหตุให้

                                                             

 6 ธีรวัฒน์ จันทร์สมบูรณ์,  ค าอธิบายพระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 (กรุงเทพฯ: 

นิติธรรม, 2546), หน้า 58.  

 7 ไพโรจน์ อาจรักษา,  ค าอธิบายกฎหมายขายตรงและตลาดแบบตรง (ฉบับสมบูรณ์) (กรุงเทพฯ: นิติธรรม

, 2560), หน้า 108. 

 8 ธีรวัฒน์ จันทร์สมบูรณ์,  ค าอธิบายพระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545, หน้า 58-59.  
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สินค้าหรือบริการท่ีได้ท าการซื้อขายอาจไม่ตรงกับค ากล่าวอ้างตามค าเสนอขายหรือโฆษณาของผู้

ประกอบธุรกิจ 

    จากปัจจัยท่ีกล่าวมาข้างต้นจึงเป็นเหตุผลส าคัญท่ีต้องบัญญัติสิทธิ

เลิกสัญญาของผู้บริโภคไว้ในพระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 เพื่อเป็นการ

คุ้มครองผู้บริโภคให้มีสิทธิเปล่ียนใจท่ีจะเลิกสัญญาซื้อขายดังกล่าวได้ โดยการบอกเลิกสัญญาเพียงข้าง

เดียวและไม่ต้องมีเหตุผลใดในการใช้สิทธิเลิกสัญญานั้นด้วย 

 3.1.2 การคุ้มครองผู้บริโภคด้านสัญญา  

  สัญญาเป็นสาระส าคัญของการประกอบธุรกิจ ข้อตกลงในสัญญาท่ีได้ท าขึ้นระหว่าง

คู่สัญญาถือเป็นส่ิงส าคัญในการก าหนดสิทธิและหน้าท่ีของคู่สัญญา ท้ังนี้ การท าสัญญาระหว่าง

ผู้บริโภคและผู้ประกอบธุรกิจอาจเกิดความไม่เป็นธรรมและผู้บริโภคอาจเป็นฝ่ายเสียเปรียบได้ 

เนื่องจากผู้บริโภคอยู่ในฐานะท่ีด้อยกว่าผู้ประกอบธุรกิจในด้านต่างๆ เช่น สังคม เศรษฐกิจ และองค์

ความรู้ เป็นต้น เพื่อให้เกิดความเป็นธรรมและความสงบสุข จึงจ าเป็นต้องมีการคุ้มครองผู้บริโภคด้าน

สัญญา โดยการคุ้มครองผู้บริโภคด้านสัญญาถูกกล่าวถึงในกฎหมาย 2 ฉบับ ได้แก่ พระราชบัญญัติว่า

ด้วยข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม พ.ศ. 2540 ซึ่งมีจุดประสงค์คือ ก าหนดกรอบของการท าสัญญาเพื่อแก้ไข

ความไม่เป็นธรรม อันเนื่องมาจากคู่สัญญาฝ่ายหนึ่ง ซึ่งมีอ านาจต่อรองทางเศรษฐกิจเหนือกว่าอาศัย

ข้อได้เปรียบดังกล่าว ในการเอาเปรียบคู่สัญญาอีกฝ่ายหนึ่งซึ่งมีอ านาจต่อรองทางเศรษฐกิจด้อยกว่า

ท าให้เกิดความไม่เป็นธรรมและไม่สงบสุขในสังคม9 และพระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค ฉบับท่ี 2 

พ.ศ. 2541 ซึ่งมีจุดประสงค์เพื่อป้องกันการกระท าท่ีไม่เป็นธรรมต่อผู้บริโภคในเรื่องสัญญาทางธุรกิจ

เกี่ยวกับสินค้าหรือบริการ10 

  ข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมตามนิยามของพระราชบัญญัติว่าด้วยข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม 

พ.ศ. 2540 ในมาตรา 4 ความว่า “ข้อตกลงในสัญญาระหว่างผู้บริโภคกับผู้ประกอบธุรกิจการค้า หรือ 

วิชาชีพ หรือในสัญญาส าเร็จรูป หรือในสัญญาขายฝากท่ีท าให้ผู้ประกอบธุรกิจการค้า หรือวิชาชีพ  

หรือผู้ก าหนดสัญญาส าเร็จรูป หรือผู้ซื้อฝากได้เปรียบคู่สัญญาอีกฝ่ายหนึ่งเกินสมควร เป็นข้อสัญญาท่ี 

ไม่เป็นธรรม และให้มีผลบังคับได้เพียงเท่าท่ีเป็นธรรมและพอสมควรแก่กรณีเท่านั้น” เมื่อพิจารณา

ความจากมาตราดังกล่าว ข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมจะประกอบไปด้วยเงื่อนไขส าคัญ 2 ประการ ได้แก่11 

                                                             

 9 พระราชบัญญัติว่าด้วยข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม พ.ศ. 2540, หมายเหตุ 

 10 สุษม ศุภนิตย์,  ค าอธิบายกฎหมายเก่ียวกับการตลาด (กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์เดือนตุลา, 2553), หน้า 

158-159.  

 11 นนทวัชร์ นวตระกูลพิสุทธ์ิ,  กฎหมายคุ้มครองผู้บรโิภค, หน้า 128-131.  
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   (1) รูปแบบของสัญญา โดยข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมจะเกิดขึ้นจากข้อตกลง

ในสัญญาท่ีท าขึ้นระหว่างผู้บริโภคและผู้ประกอบธุรกิจการค้าหรือวิชาชีพ หรือในสัญญาส าเร็จรูป 

หรือสัญญาขายฝากเท่านั้น กล่าวคือ ข้อสัญญาดังกล่าวจะต้องท าขึ้นระหว่างผู้บริโภคและผู้ประกอบ

ธุรกิจ ซึ่งมีฐานะท่ีไม่เท่าเทียมกัน จึงจะถือว่าเช้าข่ายเป็นข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมได้ 

   (2) เนื้อหาของสัญญา โดยข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมหมายถึง ข้อตกลงท่ีท าให้

คู่สัญญาฝ่ายหนึ่งได้เปรียบคู่สัญญาอีกฝ่ายหนึ่งเกินสมควร กล่าวคือ เป็นข้อตกลงท่ีมีลักษณะก าหนด

หน้าท่ีหรือภาระของคู่สัญญาฝ่ายหนึ่งท่ีจะต้องปฏิบัติต่อคู่สัญญาอีกฝ่ายหนึ่งเกินสมควร หรือข้อตกลง

ท่ีเปิดโอกาสให้คู่สัญญาฝ่ายหนึ่งเอารัดเอาเปรียบคู่สัญญาอีกฝ่ายหนึ่งเกินสมควร  

  การคุ้มครองผู้บริโภคด้านสัญญาจึงเป็นกลไกท่ีส าคัญของกฎหมายเกี่ยวกับการท า

สัญญาระหว่างเอกชนต่อเอกชนเพื่อไม่ให้ฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งตกเป็นฝ่ายเสียเปรียบหรือฝ่ายใดฝ่ายหนึ่ง

ได้เปรียบคู่สัญญาอีกฝ่ายหนึ่งเกินสมควร เพื่อให้เกิดความเป็นธรรมและความสงบสุขในสังคม 

 3.1.3 การคุ้มครองผู้บริโภคด้านการโฆษณา 

  การโฆษณาเป็นกิจกรรมหนึ่งท่ีผู้ประกอบธุรกิจใช้ในการเผยแพร่ข้อมูลท่ีเกี่ยวกับ

สินค้าหรือบริการไปยังผู้บริโภคและเป็นกลไกท่ีท าให้ผู้บริโภคทราบถึงข้อมูลต่างๆของสินค้าหรือ

บริการนั้น เช่น ระบบการผลิต การจัดจ าหน่าย และการส่งเสริมการขายของสินค้าหรือบริการดังกล่าว 

อย่างไรก็ตาม การโฆษณาอาจถูกใช้ไปในทางท่ีก่อให้เกิดความไม่เป็นธรรมต่อผู้บริโภคและความไม่

เป็นธรรมทางการค้าได้ หากผู้ประกอบธุรกิจใช้วิธีการหลอกลวงผู้บริโภคหรือการใช้ข้อมูลท่ีท าให้เกิด

ความเข้าใจผิด รวมถึงการให้ข้อมูลท่ีท าให้ผู้บริโภคเสียความเช่ือมั่นต่อสินค้าหรือบริการของคู่แข่งใน

ตลาด จึงจ าเป็นต้องมีกฎหมายบัญญัติไว้เพื่อควบคุมหรือก ากับการโฆษณาให้เกิดความเป็นธรรมต่อ

ผู้บริโภคและความเป็นธรรมในด้านการแข่งขันทางการค้า 

  การคุ้มครองผู้บริโภคด้านการโฆษณาถูกกล่าวถึงในกฎหมายหลายฉบับ เนื่องจาก

ความแตกต่างกันของสินค้าหรือบริการ จึงจ าเป็นต้องตรากฎหมายให้เหมาะสมกับลักษณะและ

รูปแบบการขายของสินค้าหรือบริการนั้น การควบคุมการโฆษณาจึงถูกบัญญัติไว้ในกฎหมายเฉพาะ

หลายฉบับ เช่น กฎหมายควบคุมการโฆษณาด้านอาหาร กฎหมายควบคุมการโฆษณาด้านยา เป็นต้น 

ท้ังนี้ ส าหรับสินค้าและบริการท่ัวไปจะอยู่ภายใต้พระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 อย่างไร

ก็ตาม ได้มีการใช้บทบัญญัติท่ีมีมาตรฐานเดียวกันในการควบคุมการโฆษณา เช่น ตามมาตรา 29 แห่ง

พระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 ให้ใช้บทบัญญัติในเรื่องการคุ้มครองผู้บริโภค

ด้านการโฆษณาท่ีบัญญัติไว้ในพระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 โดยอนุโลม เป็นต้น  

  หลักการของการคุ้มครองผู้บริโภคด้านการโฆษณาจะมุ่งเน้นในเรื่องของการควบคุม

ก าหนดหน้าท่ีของผู้ประกอบธุรกิจท่ีพึงกระท าต่อการโฆษณา เนื่องจากผู้ประกอบธุรกิจอาจน าวิชา
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ทางการตลาดหรือการโฆษณามาใช้ในการส่งเสริมการขายสินค้าหรือบริการ ท าให้ผู้บริโภคตกอยู่ใน

ฐานะท่ีเสียเปรียบได้12 โดยการควบคุมข้อความโฆษณาให้เป็นไปตามกฎเกณฑ์ท่ีกฎหมายก าหนด เช่น 

ห้ามใช้ข้อความอันเป็นเท็จ ห้ามใช้ข้อความโฆษณาให้เกิดความเข้าใจผิดในสาระส าคัญของสินค้าหรือ

บริการ ห้ามโฆษณาสนับสนุนให้มีการกระท าผิดกฎหมาย เป็นต้น เนื่องจากความจริงเกี่ยวกับสินค้า

หรือบริการเป็นประเด็นส าคัญท่ีผู้บริโภคควรรู้ก่อนตัดสินใจบริโภคสินค้าหรือบริการนั้นๆ13 

 3.1.4 การคุ้มครองผูบ้ริโภคด้านฉลาก 

  ฉลากสินค้า คือส่ิงท่ีระบุข้อมูลเกี่ยวกับสินค้าท่ีจ าเป็นต่อการตัดสินใจในการบริโภค 

หรือเป็นประโยชน์ต่อการบริโภคให้ถูกวิธี ฉลากจึงเป็นหนึ่งในช่องทางท่ีผู้บริโภคจะสามารถรับรู้

เกี่ยวกับข้อมูลของสินค้านั้นๆได้ โดยการก าหนดให้สินค้าต้องมีฉลากเป็นวิธีการก ากับดูแลสิทธิของ

ผู้บริโภคในการได้รับข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับสินค้าอย่างเพียงพอ ตามสิทธิของผู้บริโภคท่ีบัญญัติไว้ใน 

มาตรา 4 แห่งพระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 ท้ังนี้ การใช้ระบบฉลากมีข้อจ ากัด

เนื่องจากจ าเป็นต้องอาศัยความใส่ใจของผู้บริโภคในการอ่านข้อมูลในฉลากสินค้า เพื่อประโยชน์ใน

การรักษาสิทธิของผู้บริโภคเอง14  

  การคุ้มครองผู้บริโภคด้านฉลากถูกกล่าวถึงในพระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 

2522 โดยก าหนดให้สินค้าบางประเภทเป็นสินค้าควบคุมฉลาก โดยจะต้องมีรายละเอียดตามท่ี

กฎหมายก าหนดไว้ ผู้ผลิตหรือน าเข้าจะต้องจะต้องจัดท าตามกฎหมายก าหนดก่อนท่ีจะวางจ าหน่าย 

นอกจากการควบคุมด้านฉลากในพระราชบัญญัติดังกล่าวแล้วยังมีการควบคุมฉลากในสินค้าท่ีมีความ

เฉพาะ เช่น อาหาร ยา เครื่องส าอาง สินค้าอันตราย เป็นต้น โดยก าหนดให้มีการควบคุมฉลาก

เฉพาะเจาะจงต่อลักษณะของสินค้านั้นๆ เช่น สินค้าประเภทอาหารก าหนดให้มีฉลากท่ีบอก

รายละเอียดทางโภชนาการ เป็นต้น ท้ังนี้ การระบุข้อความในฉลากสินค้าจะต้องตรงต่อความเป็นจริง

และไม่ก่อให้เกิดความเข้าใจผิดเกี่ยวกับสาระส าคัญของสินค้านั้นและต้องมีข้อความท่ีเป็นภาษาไทย

เพื่อความง่ายในการอ่านและท าความเข้าใจของผู้บริโภค 

 3.1.5 การคุ้มครองผู้บริโภคด้านราคา 

  การคุ้มครองผู้บริโภคด้านราคาถูกบัญญัติไว้ในพระราชบัญญัติว่าด้วยราคาสินค้าและ

บริการ พ.ศ. 2542 มีจุดประสงค์คือ การควบคุมราคาสินค้าและบริการ รวมถึงการควบคุมปริมาณ

สินค้าหรือบริการ เนื่องจากปัจจัยท้ังคู่มีความสัมพันธ์กันในเชิงเศรษฐศาสตร์ โดยในการคุ้มครอง

ผู้บริโภคด้านราคา เพื่อป้องกันการก าหนดราคาซื้อ ราคาจ าหน่ายหรือก าหนดวิธีปฏิบัติทางการค้าอัน

                                                             

 12 นนทวัชร์ นวตระกูลพิสุทธ์ิ,  กฎหมายคุ้มครองผู้บรโิภค, หน้า 79-80. 

 13 สุษม ศุภนิตย์,  ค าอธิบายกฎหมายเก่ียวกับการตลาด, หน้า 133-136 

 14 เรื่องเดียวกัน, หน้า 50-51.  
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ไม่เป็นธรรม  คณะกรรมการว่าด้วยราคาสินค้าและบริการ (กกร.) มีอ านาจประกาศก าหนดให้ราคา

สินค้าหรือบริการใดเป็นสินค้าหรือบริการควบคุมได้ ตามมาตรา 24 ท้ังนี้ กกร. ต้องพิจารณาการใช้

อ านาจดังกล่าวอย่างน้อยปีละ 1 ครั้ง 

  นอกจากการประกาศให้สินค้าหรือบริการเป็นสินค้าหรือบริ การควบคุมแล้ว 

พระราชบัญญัติฉบับนี้ยังได้บัญญัติในส่วนของการคุ้มครองผู้บริโภคด้านราคาไว้ในมาตรา 29 ซึ่งห้าม

ให้ผู้ประกอบธุรกิจด าเนินการใดๆ โดยจงใจท่ีจะท าให้ราคาสินค้าหรือบริการต่ าเกินสมควรหรือสูงเกิน

สมควร หรือท าให้ราคาสินค้าหรือบริการเกิดการปั่นป่วน เพื่อเป็นการป้องกันไม่ให้ผู้ประกอบธุรกิจ

กระท าการใดๆอันให้เกิดความเปล่ียนแปลงต่อราคาตามท่ีกล่าวไว้ในมาตรา 29 โดยหากราคาสูงเกิน

สมควรย่อมส่งผลกระทบโดยตรงต่อผู้บริโภค ท าให้ผู้บริโภคต้องจ่ายค่าสินค้าหรือบริการเพิ่มขึ้น โดย

ไม่จ าเป็น แต่หากราคาต่ าเกินสมควรย่อมส่งผลกระทบต่อตลาดสินค้าหรือบริการนั้น ท าให้ผู้ประกอบ

ธุรกิจท่ีเป็นคู่แข่งประกอบกิจการการค้าอย่างเดียวกันเสียเปรียบและต้องออกไปจากตลาด 

พระราชบัญญัติฉบับนี้ จึงเป็นกลไกท่ีควบคุมราคาสินค้าหรือบริการให้อยู่ในระดับท่ีเหมาะสม15 

 

3.2 มาตรการทางกฎหมายเก่ียวกับการขายกล่องสุ่มในประเทศไทย 

 ส าหรับในส่วนของกฎหมายท่ีเกี่ยวข้องกับการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ของประเทศไทย

ยังไม่มีมาตรการทางกฎหมายท่ีก าหนดหลักเกณฑ์หรือวิธีการหรือข้อจ ากัดเกี่ยวกับการขายกล่องสุ่ม

ดังกล่าวไว้อย่างชัดเจนและเป็นรูปธรรม แม้รูปแบบการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์จะเข้าข่ายการ

ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงและอยู่ภายใต้พระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 

(3.2.3) แต่ในปัจจุบันยังไม่มีการบังคับใช้กฎหมายดังกล่าวกับการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์และยัง

ไม่มีการออกกฎระเบียบใดเพื่อควบคุมรูปแบบและวิธีการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ ส่งผลให้บริษัท

ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ก าหนดรูปแบบและพฤติกรรมการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ได้อย่างอิสระ 

ปราศจากหน่วยงานท่ีเข้ามาก ากับดูแล อย่างไรก็ตาม แม้พระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง 

พ.ศ. 2545 ยังไม่สามารถบังคับใช้ได้อย่างมีเต็มท่ี แต่การขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ยังคงอยู่ภายใต้

พระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 (3.2.2) และ พระราชบัญญัติว่าด้วยราคาสินค้าและ

บริการ พ.ศ. 2542 (3.2.5) ซึ่งเป็นกฎหมายท่ีบัญญัติไว้เป็นการท่ัวไปใช้บังคับกับสินค้าหรือบริการ

ท่ัวไป ท้ังนี้ จากการศึกษาพบว่ามีกฎหมายท่ีเกี่ยวข้องกับการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ท้ังหมด 5 

ฉบับ อันได้แก่ 

                                                             

 15 อดุลย์ ยุววิทยาพานิชย์, ค าอธิบายกฎหมายพระราชบัญญัติว่าด้วยราคาสินค้าและบริการ พ.ศ. 2542 

[ออนไลน์], 4 พฤษภาคม 2562. แหล่งที่มา 

https://law.dit.go.th/Upload/NewsEvent/01_03_01_02_Price%20Law%20(141056).pdf 

https://law.dit.go.th/Upload/NewsEvent/01_03_01_02_Price%20Law%20(141056).pdf
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 3.2.1 พระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478 

  พระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478 มีผลใช้บังคับต้ังแต่วันท่ี 31 มกราคม 

พุทธศักราช 2478 โดยจุดประสงค์ของกฎหมายควบคุมการเล่นการพนันแต่เดิม คือ พระราชบัญญัติ

การพนัน พ.ศ. 2473 มีเนื้อหาท่ีไม่ครอบคลุมการพนันประเภทต่างๆอย่างพอเพียง จึงต้องตรา

พระราชบัญญัติการพนันขึ้นใหม่ โดยบัญญัติเพิ่มเติมเนื้อหาเกี่ยวกับประเภทของการพนันให้มีความ

ครอบคลุมมากขึ้น 

  มาตรา 4 แห่งพระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478 ได้บัญญัติการห้ามเล่นการพนัน

ไว้โดยไม่อนุญาตการจัดให้มีหรือเข้าเล่นการพนันอันระบุไว้ใน บัญชี ก. ท้ายพระราชบัญญัติ หรือการ

เล่นซึ่งมีลักษณะคล้ายกัน หรือการเล่นอื่นใดท่ีประกาศไว้ในกฎกระทรวงเพิ่มเติม อย่างไรก็ตาม มีการ

ก าหนดการเล่นอันระบุใน บัญชี ข. ท้ายพระราชบัญญัติ หรือการเล่นในลักษณะคล้ายคลึงกันหรือการ

เล่นอื่นใดท่ีประกาศไว้ในกฎกระทรวงเพิ่มเติม ให้ต้องขออนุญาตต่อรัฐมนตรีเจ้าหน้าท่ีหรือเจ้า

พนักงานผู้ออกใบอนุญาตและได้รับใบอนุญาตก่อนการจัดให้มีหรือการเข้าเล่น นอกจากความใน

มาตรา 4 ยังได้มีการก าหนดให้การเล่นอื่นใดนอกจากท่ีกล่าวมาในมาตรา 4 จะพนันกันหรือจัดให้มี

เพื่อให้พนันกันได้เฉพาะการเล่นท่ีระบุช่ือและเงื่อนไขไว้ในกฎกระทรวง โดยค าว่า การเล่น ดังกล่าวให้

หมายความรวมถึงการทายและการท านายด้วย 

  นอกจากการเล่นหรือการเข้าพนันตามท่ีได้กล่าวมาได้มาตรา 4 และมาตรา 4 ทวิ 

แล้ว ยังได้มีการก าหนดการเล่นประเภทอื่นไว้ใน มาตรา 9 ความว่า “สลากกินแบ่ง สลากกินรวบ 

และสวีป หรือการเล่นอย่างใดท่ีเส่ียงโชคให้เงินหรือประโยชน์อย่างอื่นแก่ผู้เล่นคนหนึ่งคนใดนั้น ต้อง

ส่งสลากให้เจ้าพนักงานผู้ออกใบอนุญาตประทับตราเสียก่อน จึงน าออกจ าหน่ายได้  ถ้ายังมิได้รับ

อนุญาตให้มีการเล่นท่ีกล่าวไว้ในวรรคก่อน ห้ามมิให้ประกาศโฆษณาหรือชักชวนโดยทางตรงหรือ

ทางอ้อมให้บุคคลใดๆ เข้าร่วมในการเล่นนั้น”  

  โดยพระราชบัญญัตินี้ได้ก าหนดบทก าหนดโทษของผู้ท่ีจัดให้มีการเล่นหรือมีส่วนร่วม

ให้ผู้อื่นเข้าเล่นหรือเข้าพนันโดยไม่ได้รับอนุญาตและผู้ท่ี เข้าเล่นหรือเข้าพนันในการเล่นอันขัดต่อ

บทบัญญัติแห่งพระราชบัญญัตินี้หรือกฎกระทรวงไว้ในมาตรา 12 โดยมีความผิดแตกต่างกันไป ดังนี้ 

   (1) การเล่นตามบัญชี ก. หมายเลข 1-16 หรือ การเล่นตามบัญชี ข. 

หมายเลข 16 เฉพาะสลากกินรวบหรือการเล่นซึ่งมีลักษณะคล้ายกันนี้ ต้องระวางโทษจ าคุกต้ังแต่ 3 

เดือนขึ้นไปจนถึง 1 ปี และปรับต้ังแต่ 500 บาท ขึ้นไปจนถึง 5,000 บาท หรือท้ังจ าท้ังปรับ 

   (2) ถ้าเป็นความผิดในการเล่นอื่นใดตามพระราชบัญญัตินี้ ต้องระวางโทษ

จ าคุกไม่เกิน 2 ปี หรือปรับไม่เกิน 2,000 บาท หรือท้ังจ าท้ังปรับ  
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  ท้ังนี้การเล่นตามบัญชี ก. และบัญชี ข. ท้ายพระราชบัญญัติมีรายการ ดังนี้ 

ตารางที่ 4 การเล่นตามบัญชี ก. ท้ายพระราชบัญญัติ 

บัญชี ก. 

1. หวย ก. ข. 8. เบี้ยโปก,คู่คี่,อีโจ้ง 14. ก าตัด 21. ขลุกขลิก 

2. โปปั่น 9. ไพ่สามใบ 15. ไม้หมุน ,ล้อหมุนทุกอย่าง 22. น้ าเต้าทุกๆอย่าง 

3. โปก า 10. ไม้สามอัน 16. หัวโต ทายภาพ 23. ไฮโลว์ 

4. ถ่ัว 11. ช้างงา,ป๊อก 17. การเล่นซึ่งมีการทรมาน

สัตว์ 

24. อีก้อย 

5. แปดเก้า 12. ไม้ด า ไม้แดง,ปลา ด า 

ปลาแดง, อีด า อีแดง 

18. บิลเลียดรู ตีผี 25. ปั้นแปะ 

6. จับยี่กี 19. โยนจิ๋ม 26. อีโปงซัด 

7. ต่อแต้ม 13. อีโปงครอบ 20. สี่เหงาลัก  

            ท่ีมา : พระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478 

 

ตารางที่ 5 การเล่นตามบัญชี ข. ท้ายพระราชบัญญัติ 

บัญชี ข. 

1. การเล่นใช้สัตว์ต่อสู้ 8. ตกเบ็ด 15. ปิงโก 22. ดวด 

2. ว่ิงวัวคน 9. จับสลากโดยวิธีใดๆ 16. สลากกินแบ่ง สลากกินรวบ หรือ

การเล่นเสียงโชคให้เงินหรือประโยชน์

อย่างอื่น 

23. บิลเลียด 

3. ชกมวย มวยปล้ า 10. ยิงเป้า 17. โตแตไลเซเตอร 24. ข้องอ้อย 

4. แข่งเรือพุ่ง แข่งเรือล้อ 11. ปาหน้าคน ปา

สัตว์ 

18. สวีป  

5. ข้ีรูป 12. เต๋าข้ามด่าน 19. บุ๊กเมกิง  

6. โยนห่วง 13. หมากแกว 20. ขายสลากกินแบ่ง สลากกินรวบหรือ 

สวีป ที่ไม่ได้ออกโดยสยามประเทศ 

 

7. โยนสตางค์ ,วัตถุลงพา

ชนะ 

14. หมากหัวแดง 21. ไพ่นกกระจอก ไพ่ต่อแต้ม ไพ่ต่างๆ  

            ท่ีมา : พระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478 
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 3.2.2 พระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522  

  พระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 มีผลบังคับใช้ต้ังแต่วันท่ี 1 พฤษภาคม 

พ.ศ. 2522 โดยมีจุดประสงค์เพื่อคุ้มครองผู้บริโภคเป็นการท่ัวไปจากการซื้อขายสินค้าหรือบริการของ

ผู้ประกอบธุรกิจการค้า ซึ่งได้น าวิชาทางการตลาดและการโฆษณามาใช้ในการส่งเสริมการขาย การ

กระท าดังกล่าวท าให้ผู้บริโภคตกอยู่ในฐานนะท่ีเสียเปรียบ อันเนื่องมาจากผู้บริโภคไม่อยู่ในฐานะท่ี

ทราบภาวะตลาดและความจริงท่ีเกี่ยวกับคุณภาพและราคาของสินค้าและบริการต่างๆ ได้อย่าง

ถูกต้องและทันท่วงที อีกท้ังในการท่ีผู้บริโภคจะฟ้องร้องด าเนินคดีกับผู้ประกอบธุรกิจการค้าเมื่อมีการ

ละเมิดสิทธิของผู้บริโภค  ผู้บริโภคจะต้องเสียเวลาและค่าใช้จ่ายอันเป็นภาระท่ีจะตกแก่ผู้บริโภคและ

ผู้บริโภคส่วนใหญ่ไม่อยู่ในฐานะท่ีจะเสียเวลาและค่าใช้จ่ายนั้นได้ การฟ้องร้องด าเนินคดีดังกล่าวจึงท า

ได้ยากและเป็นการท่ีผู้บริโภคไม่คุ้มค่าแก่การเสียเวลาและค่าใช้จ่าย พระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค 

พ.ศ. 2522 จึงเป็นกลไกส าคัญในการก าหนดหน้าท่ีของผู้ประกอบธุรกิจการค้าและผู้ประกอบธุรกิจ

โฆษณาต่อผู้บริโภคเพื่อให้เกิดความเป็นธรรมตามสมควร ตลอดจนให้มีองค์กรของรัฐท่ีเหมาะสมเพื่อ

ตรวจตราดูแล และประสานงานการปฏิบัติงานของส่วนราชการต่างๆ16  

  พระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 บัญญัติขึ้นมีผลบังคับใช้ครอบคลุมการ

ซื้อขายสินค้าและบริการทุกประเภท ตามมาตรา 3 แห่งพระราชบัญญัติฉบับนี้ ซึ่งได้ให้ค านิยามของ 

การซื้อ การขาย สินค้า บริการ การผลิต ผู้บริโภค ผู้ประกอบธุรกิจ ข้อความ การโฆษณา ส่ือโฆษณา 

ฉลาก สัญญา ไว้อย่างชัดเจน17 การกระท าการใดๆท่ีเข้าข่ายตามค านิยามในมาตรา 3 นี้ ย่อมอยู่

ภายใต้กฎหมายฉบับนี้ 

  โดยตาม มาตรา 9 แห่ง พระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 ได้ก าหนดให้มี 

“คณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภค ประกอบด้วยนายกรัฐมนตรีเป็นประธานกรรมการ เลขาธิการ

นายกรัฐมนตรี ปลัดส านักนายกรัฐมนตรี ปลัดกระทรวงเกษตรและสหกรณ์ ปลัดกระทรวงพาณิชย์ 

ปลัดกระทรวงมหาดไทย ปลัดกระทรวงอุตสาหกรรม ปลัดกระทรวงคมนาคม เลขาธิการ

คณะกรรมการอาหารและยา และผู้ทรงคุณวุฒิอีกไม่เกินแปดคนซึ่งคณะรัฐมนตรีแต่งต้ังเป็นกรรมการ 

และเลขาธิการคณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภค เป็นกรรมการและเลขานุการ” และในมาตรา 10 ได้

ก าหนดอ านาจหน้าท่ีของคณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภคให้มีอ านาจหน้าท่ี ดังต่อไปนี้   

   (1) พิจารณาเรื่องร้องทุกข์จากผู้บริโภคท่ีได้รับความเดือดร้อนหรือเสียหาย

อันเนื่องมาจากการกระท าของผู้ประกอบธุรกิจ  

                                                             

 16 พระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บรโิภค พ.ศ. 2522, หมายเหตุ 

 17 พระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บรโิภค พ.ศ. 2522, มาตรา 3 
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   (2) ไกล่เกล่ียหรือประนีประนอมข้อพิพาทเกี่ยวกับการละเมิดสิทธิของ

ผู้บริโภคตามท่ีผู้บริโภคและผู้ประกอบธุรกิจตกลงกันก่อนมีการฟ้องคดีต่อศาล ท้ังนี้ ตามหลักเกณฑ์ท่ี

คณะกรรมการก าหนด 

   (3) ส่งเสริม พัฒนา และสนับสนุนงานคุ้มครองผู้บริโภค ท้ังนี้  ตาม

หลักเกณฑ์ท่ีคณะกรรมการก าหนด 

   (4) ด าเนินการเกี่ยวกับสินค้าหรือบริการท่ีอาจเป็นอันตรายแก่ผู้บริโภคตาม 

มาตรา 36 37 และ 38 แล้วแต่กรณี 

   (5) แจ้งหรือโฆษณาข่าวสารเกี่ยวกับสินค้าหรือบริการท่ีอาจก่อให้เกิดความ

เสียหายหรือเส่ือมเสียแก่สิทธิของผู้บริโภค ในการนี้จะระบุช่ือสินค้าหรือบริการ หรือช่ือของผู้ประกอบ

ธุรกิจด้วยก็ได้ 

   (6) ให้ค าปรึกษาและแนะน าแก่คณะกรรมการเฉพาะเรื่อง และพิจารณา

วินิจฉัยการอุทธรณ์ค าส่ังของคณะกรรมการเฉพาะเรื่อง 

   (7) วางระเบียบเกี่ยวกับการปฏิบัติหน้าท่ีของคณะกรรมการเฉพาะเรื่อง

และคณะอนุกรรมการ 

   (8) สอดส่องเร่งรัดพนักงานเจ้าหน้าท่ี ส่วนราชการ หรือหน่วยงานอื่นของ

รัฐให้ปฏิบัติการตามอ านาจและหน้าท่ีท่ีกฎหมายก าหนด ตลอดจนเร่งรัดพนักงานเจ้าหน้าท่ีให้

ด าเนินคดีในความผิดเกี่ยวกับการละเมิดสิทธิของผู้บริโภค 

   (9) ด าเนินคดีเกี่ยวกับการละเมิดสิทธิของผู้บริโภคท่ีคณะกรรมการ

เห็นสมควรหรือมีผู้ร้องขอตามมาตรา 39 

   (10) รับรองสมาคมและมูลนิธิตามมาตรา 40 

   (11) เสนอความเห็นต่อคณะรัฐมนตรีเกี่ยวกับนโยบายและมาตรการในการ

คุ้มครองผู้บริโภค และพิจารณาให้ความเห็นในเรื่องใด ๆ ท่ีเกี่ยวกับการคุ้มครองผู้บริโภคตามท่ี

คณะรัฐมนตรีหรือรัฐมนตรีมอบหมาย 

   (12) ปฏิบัติการอื่นใดตามท่ีมีกฎหมายก าหนดไว้ให้เป็นอ านาจและหน้าท่ี

ของคณะกรรมการในการปฏิบัติหน้าท่ีตามมาตรานี้ คณะกรรมการอาจมอบหมายให้ส านักงาน

คณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภคเป็นผู้ปฏิบัติการหรือเตรียมข้อเสนอมายังคณะกรรมการเพื่อพิจารณา

ด าเนินการต่อไปได้ 

  โดยคณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภคจะท างานร่วมกันกับส านักคณะกรรมการ

คุ้มครองผู้บริโภคและมีเลขาธิการคณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภคคอยควมคุมดูแล ตามมาตรา 19 

ท้ังนี้ ส านักคณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภคมีอ านาจหน้าท่ี ดังต่อไปนี้ 
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   (1) รับเรื่องราวร้องทุกข์จากผู้บริโภคท่ีได้รับความเดือดร้อนหรือเสียหายอัน

เนื่องมาจากการกระท าของผู้ประกอบธุรกิจ เพื่อเสนอต่อคณะกรรมการ 

   (2) ติดตามและสอดส่องพฤติการณ์ของผู้ประกอบธุรกิจซึ่งกระท าการใดๆ 

อันมีลักษณะเป็นการละเมิดสิทธิของผู้บริโภค และจัดให้มีการทดสอบหรือพิสูจน์สินค้าหรือบริการใดๆ 

ตามท่ีเห็นสมควรและจ าเป็นเพื่อคุ้มครองสิทธิของผู้บริโภค 

   (3) สนับสนุนหรือท าการศึกษาและวิจัยปัญหาเกี่ยวกับการคุ้มครอง

ผู้บริโภคร่วมกับสถาบันการศึกษาและหน่วยงานอื่น 

   (4) ส่งเสริมและสนับสนุนให้มีการศึกษาแก่ผู้บริโภคในทุกระดับ การศึกษา

เกี่ยวกับความปลอดภัยและอันตรายท่ีอาจได้รับจากสินค้าหรือบริการ 

   (5) ด าเนินการเผยแพร่วิชาการ และให้ความรู้และการศึกษาแก่ผู้บริโภค

เพื่อสร้างนิสัยในการบริโภคท่ีเป็นการส่งเสริมพลานามัย ประหยัด และใช้ทรัพยากรของชาติให้เป็น

ประโยชน์มากท่ีสุด 

   (6) ประสานงานกับส่วนราชการหรือหน่วยงานของรัฐท่ีมีอ านาจหน้าท่ี

เกี่ยวกับการควบคุม ส่งเสริม หรือก าหนดมาตรฐานของสินค้าหรือบริการ  

   (7) ปฏิบัติการอื่นใดตามท่ีคณะกรรมการเรื่องมอบหมาย 

  อย่างไรก็ตาม กฎหมายคุ้มครองผู้บริโภคบัญญัติไว้เป็นการท่ัวไป กล่าวคือ “ในกรณี

ท่ีกฎหมายว่าด้วยการใดได้บัญญัติเรื่องใดไว้โดยเฉพาะแล้ว ให้บังคับตามบทบัญญัติแห่งกฎหมายว่า

ด้วยการนั้น และให้น าบทบัญญัติในหมวดนี้ไปใช้บังคับได้เท่าท่ีไม่ซ้ าหรือขัดกับบทบัญญัติดังกล่าว” 

เว้นแต่จะเข้าข้อยกเว้นตามท่ีก าหนดไว้ในมาตรา 21 แห่งพระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 

ท้ังนี้ ส าหรับความเช่ือมโยงของพระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 กับการขายกล่องสุ่มใน

เกมออนไลน์ สามารถแบ่งได้เป็น 4 ประเด็น ดังนี้ 

  3.2.2.1 สิทธิผู้บริโภค 

   พระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 ได้กล่าวถึงสิทธิขั้นพื้นฐาน

ของผู้บริโภคไว้ใน มาตรา 4 ความว่า ผู้บริโภคมีสิทธิได้รับความคุ้มครองดังต่อไปนี้ 

    (1) สิทธิท่ีจะได้รับข่าวสารรวมท้ังค าพรรณาคุณภาพท่ีถูกต้องและ

เพียงพอเกี่ยวกับสินค้าหรือบริการ 

    (2) สิทธิที่จะมีอิสระในการเลือกหาสินค้าหรือบริการ 

    (3) สิทธิที่จะได้รับความปลอดภัยจากการใช้สินค้าหรือบริการ 

    (4) สิทธิที่จะได้รับการพิจารณาและชดเชยความเสียหาย 
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   โดยผู้รับผิดชอบเกี่ยวกับด้านสิทธิของผู้บริโภค ได้แก่ คณะกรรมการ

คุ้มครองผู้บริโภคและส านักงานคณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภคเป็นผู้มีอ านาจหน้าท่ีในการติดตาม

และสอดส่องพฤติการณ์ของผู้ประกอบธุรกิจซึ่งกระท าการใดๆ อันมีลักษณะเป็นการละเมิดสิทธิของ

ผู้บริโภค รวมถึงการรับเรื่องร้องเรียนเกี่ยวกับการะละเมิดสิทธิของผู้บริโภคและด าเนินคดีแก่ผู้ละเมิด

สิทธิของผู้บริโภคตามท่ีคณะกรรมการเห็นสมควร (มาตรา 10) 

  3.2.2.2 การคุ้มครองผู้บริโภคด้านการโฆษณา 

   พระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 ได้กล่าวถึงการโฆษณาไว้ใน 

มาตรา 22 ความว่า “การโฆษณาจะต้องไม่ใช้ข้อความท่ีเป็นการไม่เป็นธรรมต่อผู้บริโภค หรือใช้

ข้อความท่ีอาจก่อให้เกิดผลเสียต่อสังคมเป็นส่วนรวม ท้ังนี้ ไม่ว่าข้อความดังกล่าวนั้นจะเป็นข้อความท่ี

เกี่ยวกับแหล่งก าเนิด สภาพ คุณภาพหรือลักษณะของสินค้าหรือบริการ ตลอดจนการส่งมอบ การ

จัดหา หรือการใช้สินค้าหรือบริการ” และยังได้ก าหนดข้อความท่ีถือว่าเป็นข้อความท่ีเป็นการไม่เป็น

ธรรมต่อผู้บริโภคหรือเป็นข้อความท่ีอาจก่อให้เกิดผลเสียต่อสังคมเป็นส่วนรวม ดังนี้ 

    (1) ข้อความท่ีเป็นเท็จหรือเกินความจริง 

    (2) ข้อความท่ีจะก่อให้เกิดความเข้าใจผิดในสาระส าคัญเกี่ยวกับ

สินค้าหรือบริการ ไม่ว่าจะกระท าโดยใช้หรืออ้างอิงรายงานทางวิชาการ สถิติ หรือส่ิงใดส่ิงหนึ่งอันไม่

เป็นความจริงหรือเกินความจริงหรือไม่ก็ตาม 

    (3) ข้อความท่ีเป็นการสนับสนุนโดยตรงหรือโดยอ้อมให้มีการ

กระท าผิดกฎหมายหรือศีลธรรม หรือน าไปสู่ความเส่ือมเสียในวัฒนธรรมของชาติ 

     (4) ข้อความท่ีจะท าให้เกิดความแตกแยกหรือเส่ือมความสามัคคี

    (5) ข้อความอย่างอื่นตามท่ีก าหนดในกฎกระทรวง 

   ข้อความท่ีใช้ในการโฆษณาท่ีบุคคลท่ัวไปสามารถรู้ได้ว่าเป็นข้อความท่ีไม่

อาจเป็นความจริงได้โดยแน่แท้ ไม่เป็นข้อความท่ีต้องห้ามในการโฆษณาตาม (1)  

   อย่างไรก็ตาม ส าหรับในกรณีของการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ ต้องท า

การพิจารณาก่อนว่าเข้าข่ายพระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ.2545 หรือไม่ หากเข้า

ข่ายพระราชบัญญัติดังกล่าว ซึ่งได้ก าหนดการคุ้มครองผู้บริโภคด้านการโฆษณาไว้ในมาตรา 29 แห่ง

พระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ.2545 ซึ่งได้มีการก าหนดให้น าบทบัญญัติของ

กฎหมายว่าด้วยการคุ้มครองผู้บริโภค ในส่วนท่ีเกี่ยวกับการคุ้มครองผู้บริโภคด้านการโฆษณามาใช้

บังคับแก่การส่ือสารข้อมูล เพื่อเสนอขายสินค้าหรือบริการโดยอนุโลม และให้อ านาจแก่คณะกรรมการ

ขายตรงและตลาดแบบตรงเสมือนกับอ านาจหน้าท่ีของคณะกรรมการว่าด้วยการโฆษณา 
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  3.2.2.3 การคุ้มครองผู้บริโภคด้านฉลาก 

  พระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 ได้กล่าวถึงฉลากไว้ใน มาตรา 

30 วรรค 3 ความว่า “ในกรณีท่ีปรากฏว่ามีสินค้าท่ีอาจก่อให้เกิดอันตรายแก่สุขภาพ ร่างกายหรือ

จิตใจ เนื่องในการใช้สินค้าหรือโดยสภาพของสินค้านั้น หรือมีสินค้าท่ีประชาชนท่ัวไปใช้เป็นประจ า ซึ่ง

การก าหนดฉลากของสินค้านั้นจะเป็นประโยชน์แก่ผู้บริโภคในการท่ีจะทราบข้อเท็จจริงในสาระส าคัญ

เกี่ยวกับสินค้านั้นแต่สินค้าดังกล่าวไม่เป็นสินค้าท่ีควบคุมฉลากตามวรรคหนึ่ง ให้คณะกรรมการว่าด้วย

ฉลากมีอ านาจก าหนดให้สินค้านั้นเป็นสินค้าท่ีควบคุมฉลากได้ โดยประกาศในราชกิจจานุเบกษา” 

  หากคณะกรรมการว่าด้วยฉลากเห็นว่าการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์เป็น

สินค้าท่ีต้องควบคุมฉลากเพื่อประโยชน์ของผู้บริโภคในการทราบข้อเท็จจริงในสาระส าคัญเกี่ยวกับ

สินค้านั้น ย่อมสามารถก าหนดให้การขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์เป็นสินค้าท่ีควบคุมฉลากได้  

 3.2.2.4 การคุ้มครองผู้บริโภคด้านสัญญา 

   พระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 ได้กล่าวถึงการคุ้มครอง

ผู้บริโภคด้านสัญญาไว้ในมาตรา 35 ทวิ ความว่า “ในการประกอบธุรกิจขายสินค้าหรือให้บริการใด ถ้า

สัญญาซื้อขายหรือสัญญาให้บริการนั้นมีกฎหมายก าหนดให้ต้องท าเป็นหนังสือ หรือท่ีตามปกติ

ประเพณีท าเป็นหนังสือ คณะกรรมการว่าด้วยสัญญามีอ านาจก าหนดให้การประกอบธุรกิจขายสินค้า

หรือให้บริการนั้นเป็นธุรกิจท่ีควบคุมสัญญาได้” หากธุรกิจใดเป็นธุรกิจท่ีควบคุมสัญญา ต้องเป็นไป

ตามเงื่อนไขใน มาตรา 35 ทวินี้ด้วย และคณะกรรมการว่าด้วยสัญญามีอ านาจในการก าหนดให้ใช้ข้อ

สัญญาใดหรือไม่ใช้ข้อสัญญาใดก็ได้หรือก าหนดให้เงื่อนไขของข้อสัญญานั้นเปล่ียนไปก็ได้ นอกจาก

การก าหนดให้เป็นธุรกิจควบคุมสัญญาแล้ว คณะกรรมการว่าด้วยสัญญายังมีอ านาจในการก าหนดให้

การประกอบธุรกิจขายสินค้าหรือบริการ เป็นธุรกิจท่ีควบคุมรายการในหลักฐานการรับเงินได้ด้วย 

ตามมาตรา 35 เบญจ 

   ส าหรับประเด็นการคุ้มครองผู้บริโภคด้านสัญญากับการขายกล่องสุ่มในเกม

ออนไลน์นั้น ต้องพิจารณาถึงการเกิดขึ้นของสัญญาเนื่องจากการซื้อกล่องสุ่มในเกมออนไลน์เป็นการ

ซื้อแบบอิเล็กทรอนิกส์ผ่านระบบออนไลน์ โดยผู้ให้บริการเกมออนไลน์ได้ท าการเสนอขายผ่านระบบ

ภายในเกมและผู้ซื้อท าการสนองรับต่อค าเสนอโดยการกดปุ่มซื้อในเกมออนไลน์ สัญญาซื้อขายจึง

เกิดขึ้นจากการกระท าดังกล่าว ท้ังนี้ สัญญาซื้อขายดังกล่าวไม่แน่ชัดว่าเป็นสัญญาท่ีท าเป็นหนังสือ

หรือไม่ หากไม่ใช้สัญญาท่ีท าเป็นหนังสือย่อมไม่เข้าข่าย มาตรา 35 ทวิ และไม่สามารถเป็นธุรกิจ

ควบคุมสัญญาได้ อย่างไรก็ตาม แม้ไม่เข้าข่ายเป็นธุรกิจควบคุมสัญญา แต่ยังอยู่ภายใต้การคุ้มครอง

ผู้บริโภคด้านสัญญาตามสิทธิของผู้บริโภคท่ีก าหนดไว้ใน มาตรา 4(3ทวิ)  
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 3.2.3 พระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ.2545 

  พระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ.2545 มีประกาศไว้ ในราชกิจจา

นุเบกษา ณ วันท่ี 23 เมษายน พ.ศ. 2545 และให้มีผลใช้บังคับเมื่อพ้นก าหนด 120 วันนับแต่วันท่ี

ประกาศ โดยมีมูลเหตุอันเนื่องมาจาก การประกอบธุรกิจจ าหน่ายสินค้าหรือบริการในปัจจุบันได้ใช้

วิธีการท าตลาดในลักษณะท่ีเข้าถึงผู้บริโภคโดยตรงผ่านการเสนอการขายสินค้าหรือบริการแก่ผู้บริโภค 

ณ สถานท่ีท่ีไม่ได้ประกอบการค้าเป็นปกติธุระ เช่น สถานท่ีอยู่อาศัย สถานท่ีท างาน เป็นต้น โดยมีการ

อธิบายหรือการสาธิตสินค้าผ่านผู้จ าหน่ายอิสระหรือตัวแทนขายตรง การเสนอขายสินค้าหรือบริการ

ในลักษณะดังกล่าวท าให้ผู้บริโภคตกอยู่ในสถานการณ์ท่ีไม่อาจตัดสินใจได้อย่างอิสระและรอบคอบ 

ผู้บริโภคอาจได้รับความกดดันจาก เวลา สถานท่ี บุคคล และปัจจัยอื่นๆได้ ซึ่งจะท าให้การตัดสินใจซื้อ

ขายสินค้าหรือบริการดังกล่าวบิดเบือนไปจากความต้องการท่ีแท้จริงของผู้บริโภค นอกจากนี้ยังมีการ

ประกอบธุรกิจจ าหน่ายสินค้าหรือบริการในลักษณะของการส่ือสารข้อมูลเพื่อเสนอขายสินค้าหรือ

บริการโดยตรงต่อผู้บริโภค เช่น การซื้อขายผ่านส่ือส่ิงพิมพ์และส่ืออิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น โดยมุ่งหวัง

ให้ผู้บริโภคซึ่งอยู่ห่างโดยระยะทางแสดงเจตนาตอบกลับเพื่อซื้อสินค้าหรือบริการดังกล่าวนั้น หรือท่ี

เรียกกันว่า การซื้อขายผ่านระบบออนไลน์ ซึ่งในการซื้อขายลักษณะนี้อาจะเกิดกรณีท่ีสินค้าหรือ

บริการอาจไม่ตรงตามค ากล่าวอ้างตามท่ีได้โฆษณาไว้ อีกท้ังการท าตลาดขายตรงและตลาดแบบตรงใน

ปัจจุบันได้มีการใช้วิธีการชักชวนให้ประชาชนท่ัวไปสามารถเข้าร่วมเป็นเครือข่ายในธุรกิจดังกล่าว โดย

ตกลงจะให้ผลประโยชน์ตอบแทนจากการหาผู้เข้าร่วมเครือข่ายดังกล่าว ซึ่งค านวนได้จากจ านวน

ผู้เข้าร่วมเครือข่ายท่ีเพิ่มขึ้น การกระท าดังกล่าวมีลักษณะเป็นการหลอกลวงประชาชน และการท า

ตลาดสินค้าหรือบริการในลักษณะของการขายแบบเชิงรุกดังกล่าว ท าให้ประชาชนโดยท่ัวไปในฐานะ

ผู้บริโภคตกอยู่ในฐานะท่ีเสียเปรียบและก่อให้เกิดความไม่เป็นธรรมและไม่สงบสุขในสังคม ประกอบ

กับบทบัญญัติของกฎหมายท่ีใช้บังคับอยู่ในณะนั้นยังไม่สามารถให้ความคุ้มครองแก่ผู้บริโภคได้อย่าง

เพียงพอ จึงได้ตราพระราชบัญญัติฉบับนี้ขึ้น18 

  พระราชบัญญัติฉบับนี้ได้ก าหนดให้มีคณะกรรมการขายตรงและตลาดแบบตรงคอย

ก ากับดูแลตามมาตรา 8 ซึ่งมีอ านาจหน้าท่ี ดังต่อไปนี้ 

   (1) พิจารณาเรื่องร้องทุกข์จากผู้บริโภคท่ีได้รับความเดือดร้อนหรือเสียหาย

อันเนื่องมาจากการกระท าของผู้จ าหน่ายอิสระ ตัวแทนขายตรง ผู้ประกอบธุรกิจขายตรง หรือผู้

ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรง 

                                                             

 18 พระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง, หมายเหตุ 
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   (2) แจ้งหรือโฆษณาข่าวสารเกี่ยวกับสินค้าหรือบริการท่ีอาจก่อให้เกิดความ

เสียหายหรือเส่ือมเสียแก่สิทธิของผู้บริโภค ในการนี้จะระบุช่ือสินค้าหรือบริการ หรือช่ือของผู้จ าหน่าย

อิสระ ตัวแทนขายตรง ผู้ประกอบธุรกิจขายตรง หรือผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงด้วยก็ได้ 

   (3) ก ากับดูแลผู้ประกอบธุรกิจขายตรงและผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรง 

รวมทั้งติดตามสอดส่องพฤติการณ์ในการประกอบธุรกิจขายตรงและตลาดแบบตรง 

   (4) วางระเบียบหรือประกาศเกี่ยวกับการปฏิบัติการตามพระราชบัญญัตินี้ 

   (5) พิจารณาวินิจฉัยการอุทธรณ์ค าส่ังของนายทะเบียน 

   (6) เสนอความเห็นต่อคณะรัฐมนตรีเกี่ยวกับนโยบายและมาตรการในการ

ก ากับดูแล รวมท้ังส่งเสริมสนับสนุนการประกอบธุรกิจขายตรงและตลาดแบบตรง และพิจารณาให้

ความเห็นในเรื่องต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวกับการประกอบธุรกิจขายตรงและตลาดแบบตรงตามท่ีคณะรัฐมนตรี

หรือรัฐมนตรีมอบหมาย 

   (7) สอดส่องเร่งรัดพนักงานเจ้าหน้าท่ี ส่วนราชการ หรือหน่วยงานอื่นของ

รัฐให้ปฏิบัติการตามอ านาจและหน้าท่ีท่ีกฎหมายก าหนด ตลอดจนเร่งรัดพนักงานเจ้าหน้าท่ีให้

ด าเนินคดีในความผิดตามพระราชบัญญัตินี้ 

   (8) เสนอแนะในการออกกฎกระทรวง ตามพระราชบัญญัตินี้ 

   (9) เรื่องอื่นตามท่ีคณะรัฐมนตรีหรือรัฐมนตรีมอบหมาย 

   ในการปฏิบัติหน้าท่ีตามมาตรานี้ คณะกรรมการอาจมอบหมายให้ส านักงาน

คณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภคเป็นผู้ปฏิบัติการหรือเตรียมข้อเสนอมายังคณะกรรมการเพื่อพิจารณา

ด าเนินการต่อไปได้ 

  พระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 ได้มีการแก้ไขเพิ่มเติม

บทบัญญัติ 2 ครั้ง ดังนี้ 

   ก. การแก้ไขครั้งท่ี 1 พระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง (ฉบับท่ี 2) 

พ.ศ.2550 ได้ประกาศในราชกิจจานุเบกษา ณ วันท่ี 25 มกราคม พ.ศ. 2550 โดยให้มีผลใช้บังคับใน

วันถัดจากวันท่ีประกาศ ซึ่งมีสาระส าคัญคือ การแก้ไข มาตรา 45 เกี่ยวกับการก าหนดโทษของผู้ท่ี

ขัดขวางหรือไม่อ านวยความสะดวกแก่พนักงานเจ้าหน้าท่ีในการปฏิบัติหน้าท่ี ตามมาตรา 4 แห่ง

พระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ.2545 ต้องระวางโทษจ าคุกไม่เกิน 1 เดือนหรือปรับ

ไม่เกิน 10,000 บาท หรือท้ังจ าท้ังปรับ19  

                                                             

 19 พระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง (ฉบับที่2) พ.ศ.2550 
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   ข. การแก้ไขครั้งท่ี 2 พระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง (ฉบับท่ี 3) 

พ.ศ.2560 ได้ประกาศในราชกิจจานุเบกษา ณ วันท่ี 14 พฤษภาคม พ.ศ. 2560 โดยให้มีผลใช้บังคับ

เมื่อพ้นก าหนด 120 วัน นับแต่วันท่ีประกาศ การแก้ไขในครั้งนี้เพื่อก าหนดหลักเกณฑ์ในการประกอบ

ธุรกิจขายตรงและตลาดแบบตรงให้มีความชัดเจนและเหมาะสมยิ่งขึ้น และให้ผู้บริโภคมีหลักประกัน

ในการได้รับความคุ้มครอง หากเกิดความเสียดายอันเกิดจากการท่ีผู้ประกอบธุรกิจไม่ปฏิบัติตาม

พระราชบัญญัติฉบับนี้ อีกท้ังยังได้ก าหนดคุณสมบัติในการขอจดทะเบียนและหน้าของผู้ประกอบ

ธุรกิจขายตรงและผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงตามพระราชบัญญัติฉบับนี้ ซึ่งได้มีการแก้ไขในหลาย

ประเด็นด้วยกัน แต่มีสาระส าคัญคือ การแก้ไขมาตรา 3 เกี่ยวกับค านิยามของ “ตลาดแบบตรง  

หมายความว่า การท าตลาดสินค้าหรือบริการในลักษณะของการส่ือสารข้อมูลเพื่อเสนอขายสินค้าหรือ

บริการโดยตรงต่อผู้บริโภคซึ่งอยู่ห่างโดยระยะทางและมุ่งหวังให้ผู้บริโภคแต่ละรายตอบกลับเพื่อซื้อ

สินค้าหรือบริการจากผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงนั้น ส่วนการซื้อขายสินค้าหรือบริการ โดยวิธีการ

พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีไม่ถือว่าเป็นตลาดแบบตรง ให้เป็นไปตามหลักเกณฑ์และเงื่อนไขท่ีก าหนดใน

กฎกระทรวง”20 หลักเกณฑ์และเงื่อนไขของการซื้อขายสินค้าหรือบริการ โดยวิธีการพาณิชย์

อิเล็กทรอนิกส์ท่ีไม่ถือว่าเป็นตลาดแบบตรงดังกล่าว ได้ก าหนดไว้ในกฎกระทรวง ก าหนดการซื้อขาย

สินค้าหรือบริการ โดยวิธีการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีไม่ถือว่าเป็นตลาดแบบตรง พ.ศ. 2561 ออกโดย

นายกรัฐมนตรี ความว่า การขายสินค้ าหรือบริการโดยวิธีการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ดังต่อไปนี้ ไม่ถือ

ว่าเป็นตลาดแบบตรง21 

    (1) การขายสินค้าหรือบริการของบุคคลธรรมดาซึ่งมิได้จดทะเบียน

เป็นผู้ประกอบธุรกิจ ตลาดแบบตรง และมีรายได้จ ากการขายสินค้าหรือบริการโดยวิธีการพาณิชย์

อิเล็กทรอนิกส์ไม่เกินหนึ่งล้านแปดแสนบาทต่อปี 

     (2) การขายสินค้าหรือบริการของวิสาหกิจขนาดกลางและขนาด

ย่อมท่ีได้ขึ้นทะเบียน ตามกฎหมายว่าด้วยการส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม  

    (3) การขายสินค้าหรือบริการของวิสาหกิจชุมชนและเครือข่าย

วิสาหกิจชุมชนท่ีได้จดทะเบียน ตามกฎหมายว่าด้วยการส่งเสริมวิสาหกิจชุมชน  

    (4) การขายสินค้าหรือบริการของสหกรณ์และกลุ่มเกษตรกรท่ีได้

จดทะเบียนตามกฎหมาย ว่าด้วยสหกรณ์ 

                                                             

 20 พระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง (ฉบับที่ 3),  พ.ศ.2560, มาตรา 3 

 21 กฎกระทรวง ก าหนดการซื้อขายสินค้าหรือบริการ โดยวิธีการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที่ไม่ถือว่าเป็นตลาด

แบบตรง พ.ศ. 2561 
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  เมื่อพิจารณาจากความในมาตรานี้จะพบว่า ธุรกิจการให้บริการเกมออนไลน์และ

ระบบการขายผลิตภัณฑ์ท้ังหมดรวมถึงการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์อาจเข้าข่ายลักษณะการ

ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงและอยู่ภายใต้บังคับของพระราชบัญญัตินี้ เนื่องจากไม่เข้าข่ายตาม

หลักเกณฑ์และเงื่อนไขตามกฎกระทรวงดังกล่าว โดยเมื่อเข้าข่ายเป็นธุรกิจตลาดแบบตรงจะสามารถ

แบ่งประเด็นท่ีเกี่ยวข้องออกเป็น 6 ประเด็น ดังนี้   

  3.2.3.1 การจดทะเบียน  

   มาตรา 27 แห่งพระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ.2545 ได้

ก าหนดไว้ว่า  “ผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงจะต้องจดทะเบียนการประกอบธุรกิจตลาดแบบบตรง

ตามพระราชบัญญัตินี้” เมื่อธุรกิจการให้บริการเกมออนไลน์เข้าข่ายการประกอบธุรกิจตลาดแบบตรง

ย่อมต้องด าเนินการจดทะเบียนตามกฎหมายดังกล่าว ท้ังนี้  การแก้ไขเพิ่มเติมบทบัญญัติใน

พระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง ( ฉบับท่ี 3) พ.ศ.2560 ได้ก าหนดคุณสมบัติของผู้ขอยื่นจด

ทะเบียนใหม่ส าหรับธุรกิจตลาดแบบโดยแบ่งเป็น 2 กรณี ดังต่อไปนี้ 

    (1) กรณีเป็นของผู้ยื่นค าขอจดทะเบียนธุรกิจตลาดแบบตรงเป็น

บุคคลธรรมดา ต้องไม่เคยถูกเพิกถอนทะเบียนการประกอบธุรกิจขายตรงหรือตลาดแบบตรงใน

ระยะเวลาห้าปีก่อนวันยื่นค าขอจดทะเบียน และต้องไม่มีลักษณะต้องห้ามตามตรา 38/2 ดังนี้  

     ก. เป็นบุคคลล้มละลาย 

     ข. เป็นคนไร้ความสามารถหรือเสมือนไร้ความสามารถ 

     ค. เคยได้รับโทษจ าคุกโดยค าพิพากษาถึงท่ีสุดให้จ าคุก 

เว้นแต่เป็นโทษส าหรับความผิดท่ีได้กระท าโดยประมาทหรือความผิดลหุโทษ 

     ง. เป็นหุ้นส่วนผู้จัดการ กรรมการผู้จัดการ ผู้จัดการ หรือ

บุคคลซึ่งรับผิดชอบในการด าเนินงานของห้างหุ้นส่วนหรือบริษัทอื่นท่ีจดทะเบียนการประกอบธุรกิจ

ขายตรงหรือตลาดแบบตรง 

     จ. เคยเป็นหุ้นส่วนผู้จัดการ กรรมการผู้จัดการ ผู้จัดการ 

หรือบุคคลซึ่งรับผิดชอบในการด าเนินงานของห้างหุ้นส่วนหริอบริษัทท่ีเคยถูกเพิกถอนทะเบียนการ

ประกอบธุรกิจขายตรงหรือตลาดแบบตรงในระยะเวลาห้าปีก่อนวันยื่นค าขอจดทะเบียน 

    (2) กรณีเป็นของผู้ยื่นค าขอจดทะเบียนธุรกิจตลาดแบบตรงเป็นนิติ

บุคคลจะต้องไม่เคยถูกเพิกถอนทะเบียนการประกอบธุรกิจขายตรงหรือตลาดแบบตรงภายใน

ระยะเวลาห้าปีก่อนวันยื่นค าขอจดทะเบียน และต้องมีหุ้นส่วนผู้จัดการ กรรมการผู้จัดการ ผู้จัดการ 

หรือบุคคลซึ่งรับผิดชอบในการด าเนินงานของนิติบุคคลซึ่งไม่มีลักษณะต้องห้ามตามตรา 38/2 ท่ีได้

กล่าวไว้ข้างต้น      
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   ท้ังนี้ ได้มีบทก าหนดโทษของผู้ท่ีฝ่าฝืนไม่จดทะเบียนการประกอบธุรกิจ

ตลาดแบบตรงตามมาตรา 27 ให้ต้องระวางโทษจ าคุกไม่เกิน 1 ปี หรือปรับไม่เกิน 100,000 บาท หรือ

ท้ังจ าท้ังปรับ และปรับอีกวันละไม่เกิน 10,000 บาท ตลอดเวลาท่ียังฝ่าฝืนอยู่ ตามมาตรา 51/1 

  3.2.3.2 การเสนอขายสินค้าหรือบริการ 

   มาตรา 28 แห่งพระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ.2545 ได้

ก าหนดไว้ว่า “ข้อความในการส่ือสารข้อมูลเพื่อเสนอขายสินค้าหรือบริการของผู้ประกอบธุรกิจตลาด

แบบตรงให้เป็นไปตามท่ีก าหนดในกฎกระทรวง” ท้ังนี้ ยังไม่มีการประกาศกฎกระทรวงดังกล่าวในราช

กิจจานุเบกษา อย่างไรก็ตาม ได้มีการก าหนดให้ผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงต้องจัดท าเอกสารการ

ซื้อขายสินค้าหรือบริการและส่งมอบให้แก่ผู้บริโภคพร้อมกับสินค้าหรือบริการ โดยเอกสารการซื้อขาย

ดังกล่าวนี้ ก าหนดให้ต้องมีข้อความเป็นภาษาไทยท่ีสามารถอ่านและเข้าใจได้ง่าย และต้องระบุช่ือผู้ซื้อ

และผู้ขาย วันท่ีซื้อขาย และวันท่ีส่งมอบสินค้าหรือบริการ รวมท้ังสิทธิในการเลิกสัญญาชองผู้บริโภค

ซึ่งต้องใช้ตัวอักษรท่ีเห็นเด่นชัดกว่าข้อความท่ัวไป ตามมาตรา 30  

  3.2.3.3 การโฆษณาสินค้าหรือบริการ 

   มาตรา 29 แห่งพระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ.2545 ได้

ก าหนดไว้ว่า “ให้น าบทบัญญัติของกฎหมายคุ้มครองผู้บริโภค ในส่วนท่ีเกี่ยวกับการคุ้มครองผู้บริโภค

ด้านการโฆษณามาใช้บังคับแก่การส่ือสารข้อมูล เพื่อเสนอขายสินค้าหรือบริการของผู้ประกอบธุรกิจ

ตลาดแบบตรงโดยอนุโลม โดยให้ถือว่าอ านาจหน้าท่ีของคณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภคเป็นอ านาจ

หน้าท่ีของรัฐมนตรี และให้ถือว่าอ านาจหน้าท่ีของคณะกรรมการว่าด้วยการโฆษณาเป็นอ านาจหน้าท่ี

ของคณะกรรมการ” 

  3.2.3.4 สิทธิเลิกสัญญา (Cooling off) 

   ในการซื้อสินค้าหรือบริการจากการขายผ่านตลาดแบบตรงผู้บริโภคมีสิทธิ

เลิกสัญญาโดยการส่งหนังสือแสดงเจตนาภายในเวลา 7 วัน นับแต่วันท่ีได้รับสินค้าหรือบริการ ไปยังผู้

ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรง ตามมาตรา 33 โดยผู้บริโภคท่ีต้องการใช้สิทธิเลิกสัญญาจะต้องเลือก

ปฏิบัติอย่างใดอย่างหนึ่ง อันได้แก่ 1. ส่งคืนสินค้าไปยังผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรง หรือ 2. เก็บ

รักษาสินค้าไว้ตามสมควรภายในระยะเวลา 21 วัน นับแต่วันท่ีใช้สิทธิเลิกสัญญา เว้นแต่สินค้านั้นเป็น

ของเสียง่ายโดยสภาพไม่อาจเก็บรักษาได้ภายในระยะเวลาดังกล่าวและผู้บริโภคมีหน้าท่ีต้องส่งคืน

สินค้าให้แก่ผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรง โดยหลักเกณฑ์และวิธีการในการคืนสินค้าและบริการให้

เป็นไปตามท่ีก าหนดในกฎกระทรวง ท้ังนี้ผู้บริโภคมีสิทธิจะยึดหน่วงสินค้าไว้ได้จนกว่าจะได้รับคืนเงิน
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ท่ีผู้บริโภคจ่ายไปในการซื้อสินค้านั้น ตามมาตรา 34 และผู้ประกอบธุรกิจต้องคืนเงินเต็มจ านวนให้แก่

ผู้บริโภคภายในระยะเวลา 15 วันนับแต่วันท่ีได้รับหนังสือแสดงเจตนาเลิกสัญญา ตามมาตรา 36 

  3.2.3.5 การวางหลักประกันการประกอบธุรกิจตลาดแบบตรง 

   มาตรา 38/5 ได้ก าหนดว่า “ผู้ยื่นค าขอจดทะเบียนการประกอบธุรกิจตลาด

แบบตรงต้องวางหลักประกันต่อนายทะเบียนเพื่อเป็นหลักประกันการปฏิบัติตามพระราชบัญญัตินี้

ตามหลักเกณฑ์ วิธีการ และเงื่อนไขท่ีก าหนดในกฎกระทรวง” การก าหนดวงเงินและรายละเอียดจะ

แตกต่างกันโดยค านึงถึงขนาดหรือประเภทของการประกอบธุรกิจ และให้มีการทบทวนวงเงินของ

หลักประกันทุกสามปี หลักประกันตามมาตรานี้ ได้แก่ เงินสด หนังสือค้ าประกันของธนาคาร หรือ

พันธบัตรรัฐบาลไทย หรือพันธบัตรรัฐวิสาหกิจ ท้ังนี้ ตามท่ีคณะกรรมการประกาศก าหนด โดยก าหนด

ไว้ในกฎกระทรวง การวางหลักประกันการประกอบธุรกิจขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2561  

   หลักประกันดังกล่าวท่ีผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงได้วางไว้จะเป็นการ

ชดเชยความเสียหายแก่ผู้บริโภคในกรณีท่ีปรากฎผลการพิจารณาวินิจฉัยตามมาตรา 41/5 ว่า 

ผู้บริโภครายใดได้รับความเสียหายจากผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงรายใดและเป็นจ านวนเงินเท่าใด 

นายทะเบียนมีอ านาจจ่ายเงินจากหลักประกันท่ีผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงนั้นวางไว้เพื่อชดเชย

ความเสียหายดังกล่าว ตามมาตรา 41/6 แห่งพระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง (ฉบับท่ี 3) 

พ.ศ.2560  

   หากหลักประกันท่ีผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงวางไว้ไม่เพียงพอท่ีนาย

ทะเบียนจะจ่ายเงินเพื่อชดเชยความเสียหายแก่ผู้บริโภคตามมาตรา 41/6 หรือลดลงเพราะได้มีการ

จ่ายเงินเพื่อชดเชยความเสียหายดังกล่าว นายทะเบียนมีอ านาจส่ังเป็นหนังสือให้ผู้ประกอบธุรกิจ

ตลาดแบบตรงวางหลักประกันเพิ่มจนครบตามวงเงินท่ีก าหนดไว้ในกฎกระทรวงภายใน 15 วัน นับแต่

วันท่ีได้รับค าส่ัง หากผู้ประกอบธุรกิจดังกล่าวไม่วางหลักประกันเพิ่มให้ครบถ้วนภายใน 3 เดือน นับ

แต่วันครบก าหนดเวลานายทะเบียนมีอ านาจส่ังให้เพิกถอนทะเบียนการประกอบธุรกิจตลาดแบบตรง

ได้ แล้วแต่กรณี ท้ังนี้ เป็นไปตามมาตรา 42 

  3.2.3.6 หน้าท่ีของผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงต่อนายทะเบียน 

   ในกรณีท่ีผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงมีการย้ายส านักงาน จะต้องท าเป็น

หนังสือให้นายทะเบียนทราบภายใน 15 วัน นับแต่วันท่ีมีการย้าย ตามมาตรา 29/1 และผู้ประกอบ

ธุรกิจตลาดแบบตรงยังต้องจัดท ารายงานเกี่ยวกับการประกอบธุรกิจตามแบบ หลักเกณฑ์ และ

ระยะเวลาท่ีคณะกรรมการประกาศก าหนดและส่งให้แก่นายทะเบียนตามมาตรา 29/2 นอกจากนี้หาก

ผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงมีความประสงค์จะเลิกประกอบธุรกิจ ต้องยื่นค าขอต่อนายทะเบียน 

เพื่อเป็นการคุ้มครองประโยชน์ของผู้บริโภค โดยผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงจะต้องปฏิบัติตามใน
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เรื่องท่ีก าหนดไว้ในมาตรา 41/4 ให้แล้วเสร็จ จึงจะยื่นขอยกเลิกการจดทะเบียนได้ หากผู้ประกอบ

ธุรกิจตลาดแบบตรงรายใดฝ่าฝืน ต้องระวางโทษจ าคุกไม่เกิน 6 เดือนหรือปรับไม่เกิน 50 ,000 บาท 

หรือท้ังจ าท้ังปรับ และปรับอีกวันละไม่เกิน 5,000 บาท ตลอดเวลาท่ียังฝ่าฝืนอยู่ ตามมาตรา 52/1  

 3.2.4 พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551  

  พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ได้ประกาศไว้ในราชกิจจา

นุเบกษา ณ วันท่ี 27 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2551 และให้มีผลใช้บังคับเมื่อพ้นก าหนด 90 วันนับแต่วันท่ี

ประกาศ โดยมีมูลเหตุอันเนื่องมาจาก พระราชบัญญัติภาพยนตร์ พุทธศักราช 2473 ได้ใช้บังคับมา

เป็นเวลานาน บทบัญญัติบางประการจึงไม่เหมาะกับกับสถานการณ์ในปัจจุบัน ซึ่งได้มีการพัฒนาทาง

เทคโนโลยีไปอย่างรวดเร็ว ประกอบกับการตรวจพิจารณาภาพยนตร์ในขณะนั้นมีหลายองค์กรท่ีดูแล

รับผิดชอบซึ่งมีความซ้ าซ้อนกับพระราชบัญญัติควบคุมกิจการเทปและวัสดุโทรทัศน์ พ.ศ. 2530 ดังนั้น

เพื่อปรับปรุงบทบัญญัติของกฎหมายท้ัง 2 ฉบับ ดังท่ีกล่าวมาให้สอดคล้องกับสถานการณ์ในปัจจุบัน 

และลดความซ้ าซ้อนในการตรวจพิจารณาขององค์กรต่างๆ และเพื่อส่งเสริมกิจการภาพยนตร์อย่าง

เป็นรูปธรรม ซึ่งมีบทบาทส าคัญต่อการพัฒนาระบบเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ จึงตรา

พระราชบัญญัตินี้ขึ้น 

  โดยได้มีการเพิ่มเติมค านิยามของค าว่า วีดิทัศน์ ตามมาตรา 4 แห่งพระราชบัญญัติ

ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 หมายความว่า “วัสดุท่ีมีการบันทึกภาพ หรือภาพและเสียงซึ่ง

สามารถน ามาฉายให้เห็นเป็นภาพท่ีเคล่ือนไหวได้อย่างต่อเนื่องในลักษณะท่ีเป็นเกมการเล่น คาราโอ

เกะท่ีมีภาพประกอบหรือลักษณะอื่นใดตามท่ีก าหนดในกฎกระทรวง” เมื่อพิจารณาค านิยามดังกล่าว

จะพบค าว่ากฎหมายได้ใช้ เกม ซึ่งเป็นค าท่ีตรงตัวท้ังค าศัพท์และการนิยามความหมายของเกม

ออนไลน์ เกมออนไลน์จึงอาจเข้าข่ายเป็นวีดิทัศน์ภายใต้พระราชบัญญัติฉบับนี้  

  การควบคุมก ากับดูแลการประกอบธุรกิจเกมในประเทศไทยตามมาตรา 7 แห่ง

พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 บัญญัติให้มีการต้ังคณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิ

ทัศน์แห่งชาติขึ้น มีอ านาจหน้าท่ีตามมาตรา 9 ซึ่งมีความเกี่ยวข้องกับธุรกิจเกม ดังต่อไปนี้  

   (1) เสนอนโยบาย แผน และยุทธศาสตร์เกี่ยวกับการส่งเสริมอุตสาหกรรม

วีดิทัศน์ต่อคณะรัฐมนตรี  

   (2) ก าหนดมาตรการในการส่งเสริมให้มีการสร้างวีดิทัศน์ท่ีมีลักษณะ

สร้างสรรค์ ส่งเสริมการเรียนรู้ หรือมีคุณค่าในทางศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบท่ีคนทุกกลุ่มรวมท้ังคน

พิการสามารถเข้าถึงและใช้ประโยชน์ได้  

   (3) เสนอความเห็นต่อรัฐมนตรีในการแก้ไขปรับปรุงกฎหมายเกี่ยวกับวี ดิ

ทัศน์  
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   (4) เสนอค าแนะน าต่อรัฐมนตรีในการออกกฎกระทรวงและประกาศตาม

พระราชบัญญัตินี้   

   (5) พิจารณาวินิจฉัยอุทธรณ์ค าส่ังของนายทะเบียนและคณะกรรมการ

พิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์  

   (6) ปฏิบั ติการอื่นตามท่ีกฎหมายก าหนดให้ เป็นอ านาจหน้าท่ีของ

คณะกรรมการหรือตามท่ีรัฐมนตรีมอบหมาย  

   ท้ังนี้ เพื่อประโยชน์ในการส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ให้

กระทรวงวัฒนธรรมก าหนดหน่วยงานท่ีมีหน้าท่ีรับผิดชอบในการส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์และ

วีดิทัศน์ตามนโยบาย แผน ยุทธศาสตร์ และมาตรการท่ีคณะกรรมการเสนอตาม (1) และ (2) 

  นอกจากคณะกรรมการภายยนตร์และวีดิทัศน์แห่งชาติแล้ว พระราชบัญญัติ

ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 16 ได้บัญญัติให้มีการต้ังคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์

และวีดิทัศน์คณะหนึ่งหรือหลายคณะ มีอ านาจหน้าท่ีเกี่ยวกับวีดีทัศน์และธุรกิจเกมตามมาตรา 18 

ดังต่อไปนี้    

   (1) อนญุาตการน าวีดิทัศน์ออกฉาย ให้เช่า แลกเปล่ียน หรือจ าหน่ายใน

ราชอาณาจักร  

   (2) อนุญาตการน าส่ือโฆษณาออกโฆษณาหรือประชาสัมพันธ์ใราช

อาณาจักร  

   (3) อนุญาตการส่งวีดิทัศน์ออกไปนอกราชอาณาจักร  

   (4) ปฏิบัติการอื่นตามท่ีกฎหมายก าหนดให้เป็นอ านาจหน้าท่ีของ

คณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์หรือตามท่ีรัฐมนตรีหรือคณะกรรมการมอบหมาย  

   โดยคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ซึ่งมีอ านาจหน้าท่ีตามมาตรา 

๑๘ (2) (3) (4) และ (5) ว่าด้วยเรื่องการตรวจพิจารณาและอนุญาตเกี่ยวกับวีดิทัศน์ให้มีจ านวนไม่เกิน 

7 คน โดยแต่งต้ังจากผู้ทรงคุณวุฒิด้านภาพยนตร์ วีดิทัศน์ โทรทัศน์ ศิลปวัฒนธรรม หรือการคุ้มครอง

ผู้บริโภค ซึ่งต้องแต่งต้ังจากเจ้าหน้าท่ีของรัฐจ านวนไม่เกิน 4 คนและจากภาคเอกชนจ านวนไม่เกิน 3 

คน หรือท่ีนิยมเรียกกันว่า “คณะกรรมการชุดเล็ก” 

  วีดิทัศน์ท่ีจะน าออกฉาย ให้เช่า แลกเปล่ียน หรือจ าหน่ายในราชอาณาจักรต้องผ่าน

การตรวจพิจารณาและได้รับอนุญาตจากคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ตามมาตรา 

47 แห่งพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 โดยการขออนุญาตและการอนุญาตให้

เป็นไปตามหลักเกณฑ์ วิธีการ และเงื่อนไขท่ีณะกรรมการก าหนดโดยประกาศในราชกิจจานุเบกษา 

หากผู้ใดฝ่าฝืน มาตรา 47 นายทะเบียนและพนักงานเจ้าหน้าท่ีมีอ านาจส่ังห้ามการฉาย ให้เช่า และ
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เปล่ียน หรือจ าหน่ายวีดิทัศน์เหล่านั้น ตามมาตรา 61 และต้องระวางโทษปรับต้ังแต่ 20,000-100,000 

บาท ตามมาตรา 81 

  อย่างไรก็ตาม จากการพิจารณาความเช่ือมโยงระหว่างพระราชบัญญัติภาพยนตร์

และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551และการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ ผู้วิจัยมีความเห็นว่า แม้พระราชบัญญัติ

ฉบับนี้เป็นกฎหมายท่ีใช้ในการควบคุมธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์โดยตรง เนื่องจากมีการก าหนดค าว่า เกม 

ไว้ในบทนิยามตามมาตรา 4 ซึ่งนิยามความหมายของค าว่า “วีดิทัศน์ หมายความว่า วัสดุท่ีมีการ

บันทึกภาพ หรือภาพและเสียงซึ่งสามารถน ามาฉายให้เห็นเป็นภาพท่ีเคล่ือนไหวได้อย่างต่อเนื่องใน

ลักษณะท่ีเป็นเกมการเล่น คาราโอเกะท่ีมีภาพประกอบหรือลักษณะอื่นใดตามท่ีก าหนดใ น

กฎกระทรวง” อย่างไรก็ตาม เมื่อพิจารณาความตามบทนิยามดังกล่าวพบว่า กฎหมายระบุให้ส่ิงท่ีเป็น

วีดิทัศน์ต้องเป็น “วัสุด” เท่านั้น ดังนั้นหากส่ิงใดไม่มีลักษณะเป็นวัสดุบันทึกภาพย่อมไม่ถือว่าเป็นวีดิ

ทัศน์และไม่อยู่ภายใต้พระราชบัญญัติดังกล่าว ซึ่งเกมในปัจจุบันมีท้ังรูปแบบท่ีเป็นวัสดุและไม่เป็นวัสดุ 

กล่าวคือ เกมออฟไลน์มีลักษณะเป็นเกมท่ีเล่นผ่านอุปกรณ์เล่นเกมท่ีมีการบันทึกภาพและเสียงลงใน

หน่วยความจ าและต้องใช้หน่วยความจ าเดิมเพื่อใช้เปิดในการเล่นครั้งต่อๆไป หน่วยความจ าดังกล่าว

จึงถือเป็นวัสดุ ในขณะท่ีเกมออนไลน์เป็นเกมท่ีไม่ได้มีวัสดุเพื่อใช้ในการบันทึกภาพและเสียง แต่เป็น

การเล่นผ่านระบบเซิฟเวอร์ของผู้ให้บริการเกมออนไลน์บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต แม้จะมี

อุปกรณ์การเล่นเกมเช่นเดียวกันกับเกมออฟไลน์ แต่อุปกรณ์ดังกล่าวไม่ถือเป็นวัสดุในการบันทึกภาพ

และเสียง เนื่องจากเป็นเพียงเครื่องมือท่ีใช้เช่ือมต่อกับเซิร์ฟเวอร์ของผู้ให้บริการเกมออนไลน์เพื่อดึง

ข้อมูลให้มาแสดงผลท่ีอุปกรณ์เล่นเกมเท่านั้น ซึ่งหากผู้เล่นเกมใช้อุปกรณ์ช้ินอื่นท่ีไม่ใช่ช้ินเดิมก็

สามารถดึงข้อมูลจากเซิร์ฟเวอร์ของผู้ให้บริการเกมออนไลน์เพื่อเล่นเกมได้เช่นกัน อุปกรณ์ดังกล่าวจึง

ไม่ถือเป็น วัสดุบันทึกภาพและเสียง ตามบทนิยามในมาตรา 4 ดังนั้นเกมออนไลน์จึงไม่ถือเป็น วีดิทัศน์ 

และไม่อยู่ภายใต้พระราชบัญญัติฉบับนี้ 

  เมื่อเกมออนไลน์ไม่อยู่ภาตใต้พระราชบัญญัตินี้ ความเช่ือมโยงของการขายกล่องสุ่ม

ในเกมออนไลน์กับพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ย่อมไม่สามารถบังคับใช้เพื่อ

ควบคุมระบบการขายดังกล่าวได้ ผู้วิจัยจึงจะไม่น าพระราชบัญญัติฉบับนี้เข้าร่วมในการวิเคราะห์

เกี่ยวกับการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ในบทต่อไป 

 3.2.5 พระราชบัญญัติว่าด้วยราคาสินค้าและบริการ พ.ศ. 2542 

  พระราชบัญญัติว่าด้วยราคาสินค้าและบริการ พ.ศ. 2542 ได้ประกาศไว้ในราชกิจจา

นุเบกษา ณ วันท่ี 22 มีนาคม พ.ศ. 2542 และให้มีผลใช้บังคับต้ังแต่วันถัดไปนับจากวันท่ีประกาศ 

บัญญัติขึ้นเพื่อแยกบทบัญญัติระหว่างกฎหมายว่าด้วยการก าหนดราคาสินค้าและกฎหมายป้องกันการ

ผูกขาดท่ีบังคับใช้อยู่ในขณะนั้น เนื่องจากมีความไม่เหมาะสมในด้านสาระส าคัญในวัตถุประสงค์ของ
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กฎหมายท้ัง 2 ฉบับท่ีแตกต่างกัน แต่ต้องด าเนินการภายใต้องค์กรท่ีท าหน้าท่ีตามกฎหมายเพียง

องค์กรเดียว ประกอบกับบทบัญญัติท่ีมีอยู่เดิมยังไม่สมบูรณ์ ในส่วนของการก าหนดราคาสินค้าท่ียังไม่

ชัดเจนและเหมาะสมจึงได้ตราพระราชบัญญัติฉบับนี้ ซึ่งได้ก าหนดหลักเกณฑ์ในการประกอบธุรกิจ 

เพื่อคุ้มครองผู้บริโภคไม่ให้ตกเป็นฝ่ายเสียเปรียบในการซื้อขายสินค้าหรือบริการ และเพื่อให้มี

หลักประกันว่าผู้บริโภคจะได้รับความคุ้มครองหากเกิดความเสียหายข้ึนอันเนื่องมาจากผู้ประกอบการ

ไม่ปฏิบัติตามพระราชบัญญัตินี้  

  โดยตามมาตรา 7 ระบุให้มีคณะกรรมการกลางว่าด้วยราคาสินค้าและบริการ เรียก

โดยย่อว่า กกร. มีอ านาจหน้าท่ีท่ัวราชอาณาจักรในการกระท า ดังต่อไปนี้ 

   (1) ประกาศก าหนดให้สินค้าหรือบริการใดเป็นสินค้าหรือบริการควบคุม

ตามมาตรา 24 

   (2) ก าหนดมาตราการท่ีใช้ส าหรับสินค้าหรือบริการควบคุมตามมาตรา 25 

   (3) ส่ังให้ผู้ผลิตหรือผู้จ าหน่ายสินค้าหรือบริการควบคุมแจ้งข้อเท็จจริงตาม

มาตรา 26 

   (4) ให้ความเห็นชอบประกาศท่ีออกตามมาตรา 27 

   (5) ก าหนดหลักเกณฑ์ วิธีการ เงื่อนไข ในการแสดงราคาสินค้าหรือบริการ

ตามมาตรา 28 

   (6) ก าหนดหลักเกณฑ์และวิธีการท่ีถือว่าเป็นการท าให้ราคาสินค้าต่ าเกิน

สมควรหรือสูงเกินสมควรหรือท าให้เกิดความปั่นป่วนซึ่งราคาของสินค้าหรือบริการตามมาตรา 29 

วรรค 2 

   (7) ก าหนดระเบียบว่าด้วยการจ่ายเงินสินบนและเงินรางวัลตามมาตรา 33 

   (8) เข้าก ากับดูแลและส่ังการเท่าท่ีจ าเป็นเพื่อให้การผลิตหรือจ าหน่ายสินค้า

หรือบริการควบคุมมีเพียงพอแก่ความต้องการของประชาชน  

   (9) พิจารณาเรื่องท่ีมีการร้องเรียนว่าได้รับความเดือดร้อนหรือเสียหาย 

เนื่องจากการกระท าอันมีผลกระทบกระเทือนต่อราคา 

   (10) เชิญบุคคลใดบุคคลหนึ่งมาให้ข้อเท็จจริง ค าอธิบาย ค าแนะน า หรือ

ความเห็น 

   (11) ปฏิบัติการอื่นใดตามกฎหมายก าหนดให้เป็นอ านาจหน้าท่ีของ กกร. 

  ท้ังนี้ มาตรา 24 มีใจความว่า “เพื่อป้องกันการก าหนดราคาซื้อ ราคาจ าหน่ายหรือ

การก าหนดเงื่อนไขและวิธีปฏิบั ติทางการค้าอันไม่ เป็นธรรม กกร. ด้วยความเห็นชอบของ
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คณะรัฐมนตรี มีอ านาจประกาศก าหนดให้สินค้าหรือบริการใดเป็นสินค้าหรือบริการควบคุมได้ โดยให้ 

กกร. พิจารณาทบทวนการใช้อ านาจอย่างน้อยปีละ 1 ครั้ง” ซึ่งในปัจจุบันสินค้าและบริการควบคุม

ตามประกาศ กกร. วันท่ี 22 มกราคม 2561 มีจ านวน 53 รายการ และรายการสินค้าส าคัญท่ีติดตาม

ดูแล มีจ านวน 170 รายการ และ รายสินค้าท่ีติดตามดูแลเฉพาะมีข้อร้องเรียน มีจ านวน 35 รายการ  

  ส าหรับระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ยังไม่ได้มีการก าหนดให้เป็นสินค้าหรือบริการ

ควบคุมตามมาตรา 24 ดังกล่าว อย่างไรก็ตาม หาก กกร. มีประกาศให้ระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์

เป็นสินค้าหรือบริการควบคุม กกร.จะมีอ านาจตามมาตรา 25 ดังต่อไปนี้ 

   (1) ก าหนดราคาซื้อหรือราคาจ าหน่ายสินค้าหรือบริการควบคุมให้ผู้ซื้อซื้อ

ในราคาไม่ต่ ากว่าราคาท่ีก าหนด หรือให้ผู้จ าหน่ายจ าหน่ายในราคาไม่สูงกว่าราคาท่ีก าหนด หรือตรึง

ราคาไว้ในราคาใดราคาหนึ่ง 

   (2) ก าหนดอัตราก าไรสูงสุดต่อหน่วยของสินค้าหรือบริการควบคุมท่ีผู้

จ าหน่ายจะได้รับจากการจ าหนายสินค้าหรือบริการควบคุม หรือก าหนดอัตราส่วนแตกต่างระหว่าง

ราคาซื้อกับราคาขายสินค้าหรือบริการควบคุมในแต่ละช่วงการค้า 

                      (3) ก าหนดหลักเกณฑ์ มาตรการ และเงื่อนไขให้ต้องปฏิบัติตามเกี่ยวกับ

การผลิตการน าเข้ามาในราชอาณาจักร การส่งออกไปนอกราชอาณาจักร การซื้อ การจ าหน่าย หรือ

การเก็บรักษาสินค้าหรือบริการควบคุม 

   (4) ก าหนดท้องท่ีหรือระยะเวลาในการใช้บังคับประกาศของคณะกรรมการ 

   (5) ก าหนดให้แจ้งปริมาณ สถานท่ีเก็บ ต้นทุน ค่าใช้จ่าย แผนการผลิต 

แผนการน าเข้ามาในราชอาณาจักร แผนการส่งออกไปนอกราชอาณาจักรแผนการซื้อ แผนการ

จ าหน่าย แผนการเปล่ียนแปลงราคาหรือรายการอื่นใดหรือส่วนลดในการจ าหน่ายกระบวนการผลิต 

และวิธีการจ าหน่ายสินค้าหรือบริการควบคุมต่อพนักงานเจ้าหน้าท่ี 

   (6) ก าหนดให้มีการเก็บหรือเพิ่มปริมาณการเก็บส ารองสินค้าควบคุมและ

ก าหนดท้องท่ีและสถานท่ีให้เก็บส ารองสินค้าควบคุม 

                      (7) ห้ามหรืออนุญาตให้มีการส่งออกไปนอกหรือน าเข้ามาในท้องท่ีใดท้องท่ี

หนึ่งซึ่งสินค้าควบคุม 

                      (8) ส่ังให้ผู้ประกอบธุรกิจปรับปรุงประสิทธิภาพในการผลิต การน าเข้ามาใน

ราชอาณาจักร การซื้อ การจ าหน่าย หรือการเก็บรักษาสินค้าหรือบริการควบคุมรวมท้ังให้ระงับหรือ

ลดค่าใช้จ่ายท่ีก าหนดไว้เกินสมควร 
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                      (9) จัดให้มีการปันส่วนในการซื้อและการจ าหน่ายสินค้าหรือบริการควบคุม

รวมท้ังก าหนดหลักเกณฑ์และเงื่อนไขในการปันส่วนดังกล่าว หรือก าหนดเงื่อนไขในการซื้อ และการ

จ าหน่ายสินค้าหรือบริการควบคุม 

                      (10) ส่ังให้จ าหน่ายสินค้าหรือบริการควบคุมตามปริมาณและราคาท่ีก าหนด

ตลอดจนส่ังให้จ าหน่ายแก่ส่วนราชการหรือบุคคลใดตามท่ีคณะกรรมการก าหนด 

                      (11) ห้ามจ าหน่าย ให้ ใช้เอง ยักย้าย หรือเปล่ียนสภาพซึ่งสินค้าหรือบริการ

ควบคุมเกินปริมาณท่ีก าหนด 

   (12) ก าหนดมาตรการเพื่อป้องกันการกักตุนสินค้าควบคุมหรือการ

ครอบครองสินค้าควบคุมเกินปริมาณท่ีก าหนด 

   การใช้อ านาจของ กกร. ดังกล่าว ต้องกระท าเป็นประกาศตามความจ าเป็น 

โดยค านึงถึงภาระของผู้ปฏิบัติ และต้องมีการระบุถึงเหตุผลและผู้ซึ่งต้องปฏิบัติตามประกาศไว้ด้ วย 

ประกาศดังกล่าวจะต้องประกาศในราชกิจจานุเบกษาและจะมีผลใช้บังคับต้ังแต่วันถัดจากวันท่ีระบุไว้

ในประกาศ ท้ังนี้ กกร. ต้องพิจารณาทบทวบการใช้อ านาจดังกล่าวอย่างน้อยปีละ 1 ครั้ง เพื่อให้

สอดคล้องกับภาวะเศรษฐกิจ และค านึงถึงต้นทุน ค่าใช้จ่ายในการผลิต การน าเข้ามาในราชอาณาจักร 

การส่งออกไปขายนอกราชอาณาจักร การซื้อหรือการจ าหน่ายและอัตราก าไรท่ีเหมาะสม รวมถึง

ผลกระทบต่อการลงทุนในการขยายก าลังการผลิตในระยะต่อไปด้วย โดยประกาศดังกล่าวจะมีอายุ

ตามท่ีก าหนด แต่จะไม่เกิน 1 ปี เว้นแต่จะมีการออกประกาศใหม่ 

  ส าหรับความเช่ือมโยงของพระราชบัญญัติว่าด้วยราคาสินค้าและบริการ พ.ศ. 2542 

และการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ ผู้วิจัยเห็นว่า ในปัจจุบันการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ยังไม่มี

ประเด็นปัญหาเกี่ยวกับราคา กล่าวคือ ผู้บริโภคไม่ได้เสียเปรียบต่อผู้ประกอบธุรกิจหรือได้รับความไม่

เป็นธรรมในด้านราคา เนื่องจากผู้บริโภคสามารถรับรู้ราคาขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ได้อย่างชัดเจน

และกล่องสุ่มในเกมออนไลน์เป็นการขายประเภทบริการเพื่อให้ความบันเทิงอย่างหนึ่งไม่ใช่สินค้า

อุปโภคหรือบริโภคท่ีมีความจ าเป็นต่อการด ารงชีวิตประจ าวัน จึงไม่ใช่ส่ิงท่ีผู้บริโภคมีความจ าเป็นต้อง

ซื้อและสามารถใช้วิจารณญาณในการตัดสินใจว่าการซื้อกล่องสุ่มดังกล่าว มีความคุ้มค่ากับราคาท่ีต้อง

จ่ายหรือไม่ ประกอบกับการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ยังไม่มีการร้องเรียนหรือข้อพิจารณาว่ามีการ

ขายในราคาท่ีสูงเกินสมควรหรือต่ าเกินสมควร ตามมาตรา 29 และแม้ในอนาคตหากผู้ให้บริการเกม

ออนไลน์ฉวยโอกาสในการขึ้นหรือลดราคากล่องสุ่มในเกมออนไลน์จนเข้าข่ายตามมาตรา 29 กลไก

ของกฎหมายในการคุ้มครองผู้บริโภคด้านราคา ตามพระราชบัญญัติฉบับนี้ก็ยังสามารถบังคับใช้ได้

อย่างสมบูรณ์ ผู้วิจัยจึงเห็นว่า ประเด็นด้านราคาไม่ได้เป็นประเด็นปัญหาท่ีต้องน ามาวิเคราะห์เกี่ยวกับ

การขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ในบทต่อไป 
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3.3 หน่วยงานรัฐที่มีอ านาจหน้าที่เก่ียวกับเกมของประเทศไทย 

 พระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 ซึ่งเป็นกฎหมายท่ีควบคุมการขาย

กล่องสุ่มในเกมออนไลน์ไว้เป็นการเฉพาะเจาะจงยังขาดความชัดเจนและไม่มีการบังคับใช้อย่างเป็น

รูปธรรมส่งผลให้หน่วยงานทางราชการต่างๆไม่สามารถเข้ามาควบคุมดูแลการขายกล่องสุ่มในเกม

ออนไลน์ได้อย่างเต็มท่ี อย่างไรก็ตาม ในส่วนของหน่วยงานทางราชการของประเทศไทยท่ีมีหน้าท่ีใน

การดูแลปัญหาต่างๆท่ีเกิดขึ้นจากเกม มีท้ังส้ิน 5 หน่วยงาน ได้แก่ 

 3.3.1 ส านักงานคณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภค  

  ส านักงานคณะกรรมการคุ้มครองผู้บริ โภค จัดต้ังขึ้นตามมาตรา 19 แห่ง

พระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 เป็นส่วนราชการระดับกรม ต้ังอยู่ในส านักนายกรับ

มนตรี มีเลขาธิการคณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภคคอบควบคุมดูแลโดยท่ัวไปและรับผิดชอบในการ

ปฏิบัติงานราชการของส านักคณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภค 

  โดยส านักงานคณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภค มีพันธกิจในการพัฒนามาตรการทาง

กฎหมายด้านการคุ้มครองผู้บริโภค การควบคุมสินค้าและบริการให้มีความปลอดภัย การดูแลด้านการ

ชดเชยเยียวยาผู้บริโภค และรวมถึงการเสริมสร้างระบบการคุ้มครองผู้บริโภคอย่างมีประสิทธิภาพ 22  

ท้ังนี้ ตามมาตรา 20 แห่งพระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 ได้ก าหนดอ านาจหน้าท่ีของ

ส านักงานคณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภคไว้ ดังต่อไปนี้ 

   (1) รับเรื่องราวร้องทุกข์จากผู้บริโภคท่ีได้รับความเดือดร้อนหรือเสียหายอัน

เนื่องมาจากการกระท าของผู้ประกอบธุรกิจ เพื่อเสนอต่อคณะกรรมการ 

   (2) ติดตามและสอดส่องพฤติการณ์ของผู้ประกอบธุรกิจ ซึ่งกระท าการใดๆ 

อันมีลักษณะเป็นการละเมิดสิทธิของผู้บริโภค และจัดให้มีการทดสอบหรือพิสูจน์สินค้าหรือบริการใดๆ 

ตามท่ีเห็นสมควรและจ าเป็นเพื่อคุ้มครองสิทธิของผู้บริโภค 

   (3) สนับสนุนหรือท าการศึกษาและวิจัยปัญหาเกี่ยวกับการคุ้มครอง

ผู้บริโภคร่วมกับสถาบันการศึกษาและหน่วยงานอื่น 

   (4) ส่งเสริมและสนับสนุนให้มีการศึกษาแก่ผู้บริโภคในทุกระดับ การศึกษา

เกี่ยวกับความปลอดภัยและอันตรายท่ีอาจได้รับจากสินค้าหรือบริการ 

                                                             

 22 ส านักงานคณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภค, พันธกิจ (Mission) [ออนไลน์], 13 มีนาคม 2562. 

แหล่งที่มา   http://www.ocpb.go.th/news_view.php?nid=8980 
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   (5) ด าเนินการเผยแพร่วิชาการ และให้ความรู้และการศึกษาแก่ผู้บริโภค

เพื่อสร้างนิสัยในการบริโภคท่ีเป็นการส่งเสริมพลานามัย ประหยัด และใช้ทรัพยากรของชาติให้เป็น

ประโยชน์มากท่ีสุด 

   (6) ประสานงานกับส่วนราชการหรือหน่วยงานของรัฐท่ีมีอ านาจหน้าท่ี

เกี่ยวกับการควบคุม ส่งเสริม หรือก าหนดมาตรฐานของสินค้าหรือบริการ  

   (7) ปฏิบัติการอื่นใดตามท่ีคณะกรรมการมอบหมาย 

 3.3.2 ส านักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์และกิจการ

โทรคมนาคมแห่งชาติ 

  ส านักงาน กสทช. มีสถานะเป็นหน่วยงานอิสระของรัฐ จัดต้ังขึ้นตามมาตรา 6 แห่ง

พระราชบัญญัติองค์กรจัดสรรคล่ืนความถี่ และก ากับกิจการวิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทัศน์ และ

กิจการโทรคมนาคม พ.ศ. 2553 มีสถานะเป็นหน่วยงานอิสระของรัฐ มีอ านาจหน้าท่ีตามมาตรา 27 

แห่งพระราชบัญญัติฉบับนี้ เช่น การจัดสรรคล่ืนความถี่ การอนุญาติและการก ากับการประกอบ

กิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ กิจการวิทยุคมนาคม และกิจการโทรคมนาคม เป็นต้น 23  

ส าหรับในส่วนของการก ากับดูแลเกี่ยวกับเกมออนไลน์ ส านักงาน กสทช. ไม่ได้มีอ านาจโดยตรงในการ

ควบคุมและดูแลเกมออนไลน์ อย่างไรก็ตาม ส านักงาน กสทช. ได้ท าหน้าท่ีเป็นหน่วยงานกลางในการ

ประสานกับผู้ประกอบการโทรศัพท์เคล่ือนท่ี หรือผู้ให้บริการเครือข่ายมือถือ ซึ่งเป็นเครือข่ายท่ีใช้

ส าหรับการเช่ือมต่อในการเข้าใช้บริการเกมออนไลน์ผ่านโทรศัพท์มือถือ หรือ Smartphone  

  โดยส านักงาน กสทช. มีหน้าท่ีในการคุ้มครองผู้บริโภคไม่ให้ถูกเอาเปรียบจากผู้

ประกอบกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคม ตามมาตรา 31 แห่ง

พระราชบัญญัติฉบับนี้ ท้ังนี้ ส านักงาน กสทช. ได้แต่งต้ังคณะอนุกรรมการคุ้มครองผู้บริโภคด้าน

กิจการกระจายเสียงและกิจการโทรทัศน์ หรือเรียกโดยย่อว่า บส เพื่อท าหน้าท่ีคุ้มครองประชาชน

ผู้บริโภคส่ือวิทยุ-โทรทัศน์ ท้ังในเรื่องของการถูกละเมิดละเลยในสิทธีเสรีภาพ และการถูกเอาเปรียบ

จากผู้ประกอบกิจการวิทยุโทรทัศน์24  โดยคณะอนุกรรมการดังกล่าว ปฏิบัติงานเป็นศุนย์กลางในการ

ประสานระหว่าง ส านักงาน กสทช. กับผู้บริโภคส่ือ โดยมีอ านาจหน้าท่ีในการพิจารณาและให้

ความเห็นเกี่ยวกับเรื่องร้องเรียน และข้อเสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ต่อการคุ้มครองผู้บริโภคส่ือวิทยุ -

                                                             

 23 ส านักงาน กสทช., วิสัยทัศน์ พันธกิจ ค่านิยมหลัก [ออนไลน์], 13 มีนาคม 2562 แหล่งที่มา 

https://www.nbtc.go.th/About/36704.aspx 

 24  ส านักงาน กสทช., เก่ียวกับเรา [ออนไลน์], 5 เมษายน 2562. แหล่งที่มา  

http://bcp.nbtc.go.th/th/detail/about/m 

http://bcp.nbtc.go.th/th/detail/about/m
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โทรทัศน์ และจัดท าข้อเสนอท่ีเกี่ยวข้องกับการคุ้มครองผู้บริโภคส่ือวิทยุ -โทรทัศน์ ต่อ ส านักงาน 

กสทช.25 

  การปฏิบัติของส านักงาน กสทช. ท่ีผ่านมาจะมุ่งเน้นไปในด้านการประสานงานกับ

ผู้ประกอบการโทรศัพท์เคล่ือนท่ีหรือบริษัทผู้ให้บริการเกมออนไลน์ โดยดูแลในกรณีของการเรียกเก็บ

ค่าบริการท่ีแพงกว่าปกติจากการเล่นเกมออนไลน์ผ่านโทรศัพท์มือถือหรือเกมออนไลน์บางประเภทท่ี

ส่งผลกระทบต่อสังคมในด้านต่างๆ ตัวอย่างท่ีเห็นได้ชัดจากกรณีของเกม Pokemon Go ท่ีตกเป็น

ประเด็นต่อสังคมในด้านความเหมาะสมของสถานท่ีและเวลาในการเล่นรวมถึงการเฝ้าระวังพฤติกรรม

การเล่นของเยาวชน โดยในกรณีดังกล่าว ส านักงาน กสทช. ได้ท าหน้าท่ีประสานงานในการเชิญ

ผู้ประกอบการโทรศัพท์เคล่ือนท่ี 5 รายและกรมกิจการเด็กและเยาวชน กระทรวงพัฒนาสังคมและ

ความมั่นคงของมนุษย์ เพื่อร่วมกันหารือถึงแนวทางในการป้องกันการเล่นเกมดังกล่าว ซึ่งได้ข้อสรุป 

ดังนี้26 

   (1) ขอให้มีการจ ากัดพื้นท่ีการเล่นเกมในเบื้องต้น 4 แห่ง ได้แก่ บริเวณ

สถานท่ีอันตราย ศาสนสถานและโบราณสถาน สถานท่ีราชการ และพื้นท่ีส่วนบุคคล โดยขอความ

ร่วมมือให้บริษัท ทรู คอร์ปอเรช่ันจ ากัด(มหาชน) ช่วยร่างหนังสือก่อนส่งให้กับบริษัท Niantic ผู้พัฒนา

เกมในสหรัฐอเมริกา 

   (2)  ขอความร่วมมือให้ผู้ประกอบการโทรศัพท์เคล่ือนท่ี 5 ราย จัดท าคู่มือ

ในการเล่นเกมดังกล่าว แบ่งเป็นรูปแบบส าหรับผู้ปกครองและส าหรับเด็ก ให้เสร็จภายใน 3 วัน  

   (3) ขอให้มีการแจ้งเตือนเกี่ยวกับเรื่องการเสียค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม หาก

มีการซื้อผลิตภัณฑ์ในเกม เพื่อคุ้มครองผู้บริโภคไม่ให้เกิดกรณีถูกเรียกเก็บค่าบริการมากกว่าปกติ   

 3.3.3 กระทรวงวัฒนธรรม 

  กระทรวงวัฒนธรรมจัดต้ังขึ้นตามพระราชบัญญัติปรับปรุงกระทรวง ทบวง กรม 

พ.ศ. 2545 โดยในมาตรา 36 ของพระราชบัญญัติฉบับนี้ได้ก าหนดว่า “กระทรวงวัฒนธรรมมีอ านาจ

                                                             

 25  ส านักงาน กสทช., คณะอนุกรรมการคุ้มครองผู้บริโภคด้านกิจการกระจายเสียงและกิจการโทรทศัน์ คือ 

ใคร ท าหน้าท่ีอะไร [ออนไลน์], 5 เมษายน 2562. แหล่งที่มา http://bcp.nbtc.go.th/th/detail/2017-01-25-14-

29-23 

 26 ส านักงาน กสทช., ส านักงาน กสทช. เคาะ 3 แนวทางป้องกันเล่นเกม Pokemon Go จ ากัดพ้ืนที่ ออก

คู่มือการเล่น และเตือนผู้เล่นอาจค่าใช้จ่ายเพ่ิม [ออนไลน์], 5 เมษายน 2562. แหล่งที่มา 

https://www.nbtc.go.th/News/Press-Center/ส านักงาน-กสทช-เคาะ-3-แนวทางป้องกันเล่นเกม-

Pokemon.aspx 

http://bcp.nbtc.go.th/th/detail/2017-01-25-14-29-23
http://bcp.nbtc.go.th/th/detail/2017-01-25-14-29-23
https://www.nbtc.go.th/News/Press-Center/สำนักงาน-กสทช-เคาะ-3-แนวทางป้องกันเล่นเกม-Pokemon.asp
https://www.nbtc.go.th/News/Press-Center/สำนักงาน-กสทช-เคาะ-3-แนวทางป้องกันเล่นเกม-Pokemon.asp
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หน้าท่ีเกี่ยวกับศิลปะ ศาสนา และวัฒนธรรม และราชการอื่นตามท่ีกฎหมายก าหนดให้เป็นอ านาจ

หน้าท่ีของกระทรวงวัฬนธรรมหรือส่วนราชการท่ีสังกัดกระทรวงวัฒนธรรม”27  

  โดยแต่เดิมการก ากับดูแลเกี่ยวกับเกมของประเทศไทยอยู่ภายใต้การควบคุมดูแล

ของส านักงานต ารวจแห่งชาติ ตามอ านาจแห่งพระราชบัญญัติควบคุมกิจการเทปและวัสดุโทรทัศน์ 

พ.ศ. 2530 ภายหลังจากการจัดต้ังกระทรวงวัฒนธรรมขึ้นในปี พ.ศ. 2545 ได้มีการถ่ายโอนอ านาจ

หน้าท่ีในการก ากับดูแลธุรกิจเกมมาอยู่ภายใต้ส านักงานปลัดกระทรวงวัฒนธรรมในปี พ.ศ. 2548 และ

ต่อมาในปี พ.ศ. 2550 ได้มีการจัดต้ังส านักภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ภายใต้การก ากับดูแลของส านักงาน

คณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติ สังกัดกระทรวงวัฒนธรรม มีหน้าท่ีควบคุมดูแลความเหมาะสมใน

เนื้อหาสาระของภาพยนตร์และวีดิทัศน์ โดยอาศัยอ านาจตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ 

พ.ศ. 2551 และได้เปล่ียนช่ือเป็น ส านักพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ โดยมีคณะกรรมการ

ภาพยนตร์และวีดิทัศน์เป็นผู้ก าหนดนโยบายและมาตรการต่างๆ รวมถึงการพิจารณาการอนุญาต

ประกอบธุรกิจภาพยนตร์และวีดิทัศน์ในประเทศไทย28 

  อย่างไรก็ตาม ในปัจจุบันพบว่า การก ากับดูแลเกี่ยวกับเกมของกระทรวงวัฒนธรรม

จะมุ่งเน้นในส่วนของ เกมแผ่น และร้านเกม เนื่องจากมีส่วนเกี่ยวของกับเยาวชนและสังคม โดยมีการ

ควบคุมสถานประกอบกิจการร้านเกมต้องขึ้นทะเบียนภายใต้พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวิดิทัศน์ 

พ.ศ. 2551 ซึ่งก าหนดให้ร้านเกมในเขตกรุงเทพมหานครต้องยื่นขอรับใบอนุญาต ณ ส านักพิจารณา

ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ และ ร้านเกมในจังหวัดอื่นๆต้องยื่นขอรับใบอนุญาต ณ ส านักงานวัฒนธรรม

จังหวัด29 

 3.3.4 กระทรวงมหาดไทยและส านักงานต ารวจแห่งชาติ 

  กระทรวงมหาดไทยจัดต้ังขึ้นตามพระราชบัญญัติปรับปรุงกระทรวง ทบวง กรม พ.ศ. 

2545 โดยในมาตรา 30 ของพระราชบัญญัติฉบับนี้ได้ก าหนดว่า “กระทรวงมหาดไทยมีอ านาจหน้าท่ี

เกี่ยวกับการบ าบัดทุกข์บ ารุงสุข การรักษาความสงบเรียบร้อยของประชาชน การอ านวยความเป็น

ธรรมของสังคม การส่งเสริมและพัฒนาการเมืองการปกครอง การพัฒนาการบริหารราชการส่วน

ภูมิภาค การปกครองท้องท่ี การส่งเสริมการปกครองท้องถิ่นและพัฒนาชุมชน การทะเบียนราษฎร 

                                                             

 27 พระราชบัญญัติปรับปรุงกระทรวง ทบวง กรม พ.ศ. 2545, มาตรา 36 

 28 อาทิตย์ วงศ์ยฤทธ์ิ, “มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมและก ากับดูแลธุรกิจตอมพิวเตอร์” 

(วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชานิติศาสตร์ คณะนิติศาสตร์ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์, 2553), หน้า 41. 

 29 ส านักพิจารณาภาพยนตร์และวิดีทัศน์, คู่มือร้านเกม ตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวิดีทัศน์ พ.ศ. 

2551 [ออนไลน์], 13 มีนาคม 2562. แหล่งที่มา 

http://www.culture.go.th/off_film_video/ewt_dl_link.php?nid=111 
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ความมั่นคงภายใน กิจการสาธารณภัย และการพัฒนาเมืองและราชการอื่นตามท่ีมีกฎหมายก าหนดให้

เป็นอ านาจหน้าท่ีของกระทรวงมหาดไทยหรือส่วนราชการท่ีสังกัดกระทรวงมหาดไทย”30 

   ส านักงานต ารวจแห่งชาติเป็นส่วนราชการท่ีมีอ านาจหน้าท่ีตามพระราชบัญญัติ

ต ารวจแห่งชาติ พ.ศ. 2547 โดยได้ก าหนดไว้ใน ลักษณะท่ี 1 บทท่ัวไป มาตรา 6 มีด้วยกัน 7 ประการ 

ซึ่งมีใจความส าคัญเกี่ยวกับ การควบคุมดูแลการปฏิบัติงานของข้าราชการ การป้องกันและปราบปราม

การกระท าผิดทางอาญา การรักษาความสงบเรียบร้อยและความปลอดภัยของประชาชน31 

  ท้ังนี้ ในส่วนของกระทรวงมหาดไทยและส านักงานต ารวจแห่งชาติจะเข้ามาดูแล

เกี่ยวกับเกมในด้านกรณีของเกมท่ีมีเนื้อหาเข้าข่ายผิดกฎหมายหรือเกมท่ีมี ลักษณะเป็นการละเมิด

ลิขสิทธิ์เท่านั้น เพื่อป้องกันและปราบปรามการกระท าผิดทางกฎหมายให้สังคมอยู่ในความสงบ

เรียบร้อย 

 3.3.5 กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม 

  กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมแต่เดิมคือ กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการส่ือสาร ซึ่งจัดต้ังขึ้นตามพระราชบัญญัติปรับปรุงกระทรวง ทบวง กรม พ.ศ. 2545 ต่อมา

ภายใต้พระราชบัญญัติปรับปรุงกระทรวง ทบวง กรม (ฉบับท่ี 27) พ.ศ.2559 จึงได้มีการจัดต้ัง

กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมข้ึน โดยในมาตรา 5 ของพระราชบัญญัติดังกล่าวได้ก าหนดให้

เพิ่ม มาตรา 21/1 ในพระราชบัญญัติปรับปรุงกระทรวง ทบวง กรม พ.ศ. 2545  ความว่า “กระทรวง

ดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม มีอ านาจหน้าท่ีเกี่ยวกับการวางแผนส่งเสริม พัฒนา และด าเนินกิจการ

เกี่ยวกับดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม การอุตุนิยมวิทยา การสถิติ และราชการอื่นตามท่ีกฎหมาย

ก าหนดให้เป็นอ านาจหน้าท่ีของกระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมหรือส่วนราชการท่ีสังกัด

กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม”32 

  กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม มีพันธกิจในการเสนอนโยบายและกฎหมายส าหรับ

การพัฒนาดิจิทัล รวมถึงส่งเสริม สนับสนุนการวิจัยและพัฒนาทางเทคโนโลยีดิจิทัล 33 โดยมีส่วน

เกี่ยวข้องในการก ากับดูแลเกมในด้านการผลิตและการพัฒนาเกมอย่างสร้างสรรค์ 

 

                                                             

 30 พระราชบัญญัติปรับปรุงกระทรวง ทบวง กรม พ.ศ. 2545, มาตรา 30 

 31 พระราชบัญญัติต ารวจแห่งชาติ พ.ศ. 2547, ลักษณะ 1 บททั่วไป, มาตรา 6 

 32 พระราชบัญญัติปรับปรุงกระทรวง ทบวง กรม (ฉบับที่ 27) พ.ศ.2559, มาตรา 5 

 33 กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกจิและสังคม, อ านาจหน้าท่ี [ออนไลน์], 13 มีนาคม 2562. แหล่งที่มา 

http://www.mdes.go.th/view/1/เก่ียวกับกระทรวง 
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3.4 มาตรการทางกฎหมายเก่ียวกับการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ในต่างประเทศ 

 ระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์เป็นประเด็นท่ีหลายประเทศได้มีการยกขึ้นมาพิจารณาถึงความ

เหมาะสมของรูปแบบการขายของระบบดังกล่าวและพฤติกรรมการขายของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ 

เพื่อตอบสนองต่อปัญหาและการร้องเรียนถึงความไม่เป็นธรรมจากผู้บริโภค และได้มีค าวินิจฉัยจาก

หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องแตกต่างกันออกไปตามการตีความตัวบทกฎหมายของประเทศนั้นๆ ซึ่งในบาง

ประเทศระบบกล่องสุ่มถือว่าผิดกฎหมายและในบางประเทศระบบกล่องสุ่มไม่ถือว่าผิดกฎหมาย ท้ังนี้ 

ได้มีการก าหนดแนวทางปฏิบัติต่อระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์แตกต่างกันในแต่ละประเทศ  

 3.4.1 ญ่ีปุ่น 

  ญี่ปุ่นมีการพัฒนาเกี่ยวกับเกมและการ์ตูนอย่างต่อเนื่องและมีความโดดเด่นในการ

คิดค้นระบบและภาพลักษณ์ในเกมให้มีความสวยงามตรงกับความต้องการชองตลาด ส่งผลให้เกมซึ่ง

ผลิตในญี่ปุ่นได้รับความนิยมจากท้ังผู้บริโภคในประเทศและผู้บริโภคในต่างประเทศ โดยเกมท่ีได้รับ

ความนิยมอย่างแพร่หลายท้ังในญี่ปุ่นและในหลายประเทศท่ัวโลก เช่น เกมโปเกม่อน เกมมาริโอ้ เกม 

ดราก้อนบอล เป็นต้น ท้ังนี้ หากกล่าวถึงระบบกล่องสุ่มนั้น ญี่ปุ่นก็เป็นประเทศแรกๆท่ีมีระบบกล่อง

สุ่ม โดยในปี พ.ศ. 2547 ผู้พัฒนาเกมท่ีญี่ปุ่นได้เริ่มใช้กลไกท่ีเรียกว่า Gacha หรือ Gachapon ในเกม

มือถือเป็นครั้งแรก ซึ่งค าว่า Gacha หรือ Gachapon เป็นค าภาษาญี่ปุ่น เป็นช่ือเรียกสินค้า Capsule 

Toy ของบริษัทบันได (Bandai) ท่ีมีลักษณะแคปซูลรูปไข่ภายในบรรจุโมเดลขนาดเล็กท่ีแตกต่างกัน

ออกไป โดยผู้บริโภคจะต้องท าการหยอดเงินลงในตู้อัตโนมัติดัตามท่ีก าหนดเพื่อหมุนกลไกของตู้และ

สุ่มรับแคปซูลในตู้ออกมา โดยไม่ทราบว่าจะได้รับโมเดลรูปแบบใดจากการสุ่มนั้น เมื่อมีการคิดค้น

ระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ขึ้นจึงใช้ค าว่า Gacha เพื่อเรียกแทนระบบกล่องสุ่มดังกล่าว เนื่องจากมี

ลักษณะคล้ายคลึงกันหรืออาจกล่าวได้ว่า ระบบกล่องสุ่มมีต้นแบบแนวคิดมากจากตู้ Gacha ก็ย่อมได้ 

นอกจากการเป็นประเทศแรกๆท่ีมีระบบกล่องสุ่มแล้ว ญี่ปุ่นยังเป็นประเทศท่ีมีมาตรการในการ

ควบคุมเกี่ยวกับกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ท่ีน่าสนใจ เนื่องจากในญี่ปุ่นเป็นประเทศท่ีการเล่นเกมได้รับ

ความนิยมอย่างมาก จึงท าให้มีการสร้างสรรค์เกมหลากหลายชนิดหลากหลายรูปแบบและมีมาตรการ

ควบคุมไว้เป็นการเฉพาะเจาะจง ประกอบกับญี่ปุ่นใช้ระบบกฎหมายลายลักษณ์อักษร (Civil Law) 

เช่นเดียวกับประเทศไทย จีงมีความเหมาะสมท่ีจะท าการศึกษาระบบกฎหมายของญี่ปุ่นเพื่อใช้เป็น

แนวทางในการปรับใช้กับกฎหมายของประเทศไทยในเรื่องระบการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ 

  ส าหรับการควบคุมเกี่ยวกับกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ของญี่ปุ่นเริ่มต้นจากการท่ี

ผู้บริโภคได้ท าการร้องเรียนไปยังส านักงานคุ้มครองผู้บริโภค (Consumer Affairs Agency : CAA) 

เกี่ยวกับการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ในด้านของการคุ้มครองผู้บริโภคซึ่งส่วนหนึ่งเป็นเยาวชนจาก

การถูกเชิญชวนให้เล่นการพนันและชักน าให้เกิดการใช้จ่ายเงินจ านวนมากในกลไกของระบบกล่องสุ่ม
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ในเกมออนไลน์34 ซึ่งผู้เช่ียวชาญของส านักงานคุ้มครองผู้บริโภคได้แสดงความเห็นเกี่ยวกับประเด็น

ของระบบกล่องสุ่มว่า “เมื่อมีการชักจูงให้ซื้อกล่องสุ่มในลักษณะเหมือนการเล่นการพนันเช่นนี้ได้ ก็

ควรมีกฎหมายหรือข้อบังคับเป็นการเฉพาะส าหรับเรื่องแบบนี้ออกมาด้วย”35 ส่งผลให้ในวันท่ี 18 

พฤษภาคม พ.ศ. 2547 ส านักงานคุ้มครองผู้บริโภค (CAA) ออกประกาศการห้ามจ าหน่าย Kompu 

Gacha ซึ่งเป็นระบบหนึ่งของกล่องสุ่ม โดยผู้ซื้อจะต้องท าการสุ่มเพื่อสะสมส่ิงของจากกล่องสุ่มให้ครบ

ตามเงื่อนไขและน ามารวมกันเพื่อแลกของรางวัลช้ินท่ีใหญ่กว่า ระบบดังกล่าวถือเป็นระบบกล่องสุ่ม

หลายระดับ หรือท่ีเรียกว่า Multi-Level loot boxes อย่างไรก็ตาม การห้ามจ าหน่ายนี้ไม่ใช้บังคับ

กับระบบกล่องสุ่มท่ัวไป36 โดยก าหนดให้ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ต้องน าระบบ Multi-Level loot 

boxes ท้ังหมดออกจากเกมภายในวันท่ี 30 มิถุนายน พ.ศ. 2547 ภายหลังจากการประกาศห้าม

จ าหน่ายดังกล่าว ส่งผลให้เกิดการจัดต้ังหน่วยงานอิสระของภาคเอกชน ได้แก่ สมาคมเกมออนไลน์

ญี่ปุ่น (Japan Online Game Association) และ สมาคมผู้จัดจ าหน่ายคอมพิวเตอร์เพื่อความบันเทิง 

(CESA) ขึ้นและได้มีการออกแนวทางปฏิบัติเกี่ยวกับการควบคุมระบบการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์

ในวันท่ี 24 มีนาคม พ.ศ. 2559 ส าหรับบริษัทท่ีเป็นสมาชิกของสมาคมและผู้ประกอบการท่ีเข้าร่วมกับ 

Mobile Content Forum ถือปฎิบัติ ดังนี้37 

   (1) การระบุรายละเอียดเกี่ยวกับรายการส่ิงของหรือไอเทมท่ีอยู่ภายใน

กล่องสุ่มและหากมีความเป็นไปได้ท่ีจะได้รับส่ิงของช้ินเดิมจากการสุ่มต้องระบุเกี่ยวกับการสุ่มได้

ส่ิงของท่ีซ้ ากันนั้น 

   (2) การระบุอัตราความน่าจะเป็นในการได้ส่ิงของหรือไอเทมชนิดต่างๆและ

แสดงระดับความหายากของส่ิงของแต่ละชนิด โดยต้องแสดงรายการดังกล่าวในพื้นท่ีหรือด้วยวิธีการท่ี

ผู้ซื้อจะสามารถรับทราบอย่างสะดวก 

                                                             

 34 Jon Russel, Japan’s mobile gaming industry faces a ban on lucrative ‘kompu gacha’ 

games [ออนไลน์], 6 พฤษภาคม 2547. แหล่งที่มา :  https://thenextweb.com/asia/2012/05/06/japans-

mobile-gaming-industry-faces-a-ban-on-lucrative-kompu-gacha-games/  

 35 เอกณัฏฐ์ สวัสด์ิหิรัญ TPA Press, กาชาปอง [ガシャポン] : สุ่ม กาลิกาลิ กาลิสุ่ม [ออนไลน์], 24 

มกราคม 2562. แหล่งที่มา http://www.tpapress.com/knowledge_detail.php?k=109 

 36 Sebastian Schwiddessen, Loot Boxes in Japan: Legal Analysis and Kompu Gacha 

Explained [ออนไลน์], 2 สิงหาคม 2561. แหล่งที่มา : 

https://www.lexology.com/library/detail.aspx?g=9207df10-a8a2-4f67-81c3-6a148a6100e2 

 37 CESA, ネットワークゲームにおけるランダム型アイテム提供方式運営ガイドライン [ออนไลน์], 27 

เมษายน 2559. แหล่งที่มา http://www.cesa.or.jp/uploads/2016/release20160427.pdf 

https://thenextweb.com/asia/2012/05/06/japans-mobile-gaming-industry-faces-a-ban-on-lucrative-kompu-gacha-games/
https://thenextweb.com/asia/2012/05/06/japans-mobile-gaming-industry-faces-a-ban-on-lucrative-kompu-gacha-games/
https://www.lexology.com/665/author/Sebastian_Schwiddessen/
https://www.lexology.com/library/detail.aspx?g=9207df10-a8a2-4f67-81c3-6a148a6100e2
http://www.cesa.or.jp/uploads/2016/release20160427.pdf
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   (3) การสุ่มของจากกล่องสุ่มจะต้องได้ส่ิงของหรือตัวละครพิเศษภายในการ

สุ่มไม่เกิน 100 ครั้ง หรือคิดเป็น ร้อยละ 1 โดยค านวนจากการสุ่มครั้งละ 500 เยน หากจ านวนเงิน

สูงสุดในการซื้อกล่องสุ่มเพื่อให้ได้ส่ิงของหรือตัวละครพิเศษดังกล่าวมากกว่า 50,000 เยน จะต้อง

ประกาศอย่างเป็นทางการให้ผู้ซื้อได้รับทราบ 

   (4) ผู้ให้บริการเกมจะต้องบันทึกสถิติการสุ่มของผู้ซื้อและรับผิดชอบหาก

การสุ่มไม่เป็นไปตามท่ีผู้ให้บริการเกมประกาศไว้ 

   โดยข้อก าหนดของสมาคมเกมออนไลน์ญี่ปุ่นฉบับนี้ประกาศให้มีผลเริ่มใช้

ต้ังแต่วันท่ี 27 เมษายน พ.ศ.2559 เป็นต้นไป 

  แม้ประกาศดังกล่าวจะไม่ได้มีสถานะทางกฎหมายท่ีชัดเจน แต่ถือเป็นข้อบังคับท่ีถือ

ปฏิบัติร่วมกันในเบ้ืองต้นส าหรับระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ท่ีใช้บังคับกับผู้ให้บริการเกมออนไลน์ท่ี

เข้าร่วมในสมาคมเกมออนไลน์ญี่ปุ่นและสมาคมผู้จัดจ าหน่ายคอมพิวเตอร์เพื่อความบันเทิง ท้ังนี้ ข้อ

ปฏิบัติดังกล่าวถือเป็นมาตรฐานขั้นต้นส าหรับเกมออนไลน์ท่ีจะน าระบบกล่องสุ่มเข้ามาเป็นหนึ่งใน

ระบบการขายผลิตภัณฑ์ภายในเกม เพื่อลดความเส่ียงส าหรับการถูกร้องเรียนและการถูกส่ั งห้าม

จ าหน่ายจากส านักงานคุ้มครองผู้บริโภค (CAA) 

  ส าหรับในส่วนของกฎหมายญี่ปุ่นมีกฎหมายเกี่ยวกับการพนัน ได้แก่ กฎหมายอาญา 

หรือ Penal Code มีสถานะเป็นรัฐบัญญัติหมายเลข 45 ประกาศใช้บังคับเมื่อปี พ.ศ. 2450 ซึ่งมี

บทบัญญัติท่ีเกี่ยวข้องได้แก่ ข้อ 185 186 และ 187 อย่างไรก็ตาม ระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ไม่ได้

ถูกตีความว่าเข้าข่ายกฎหมายการพนันของญี่ปุ่น จึงไม่ถูกควบคุมจากกฎหมายดังกล่าว แม้ไม่เข้าข่าย

กฎหมายเกี่ยวกับการพนัน แต่ระบบการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ได้ถูกควบคุมด้วยกฎหมาย

เกี่ยวกับการคุ้มครองผู้บริโภค โดยส านักงานคุ้มครองผู้บริโภค (CAA) ได้ใช้บทบัญญัติทางกฎหมาย

เป็นเครื่องมือในการควบคุมระบบการขายกล่อง สุ่มในเกมออนไลน์ อันได้แก่  Act against 

Unjustifiable Premiums and Misleading Representations38 ซึ่งเป็นกฎหมายท่ีมีสถานะเป็นรัฐ

บัญญัติหมายเลข 134 ประกาศใช้เมื่อวันท่ี 15 พฤษภาคม พ.ศ. 2505 เพื่อคุ้มครองผู้บริโภคจากการ

ติดฉลากสินค้าและบริการท่ีท าให้เข้าใจผิด ซึ่งรัฐบัญญัติฉบับดังกล่าว ได้มีการระบุถึงค านิยามของค า

ว่า พรีเมี่ยม ไว้ ในข้อ 2(3) ความว่า พรีเมี่ยม หมายถึง ส่ิงหนึ่งส่ิงใดหรือเงินหรือผลประโยชน์อื่นใด

ทางธุรกิจท่ีใช้ในการชักจูงผู้บริโภคไม่ว่าทางตรงหรือทางอ้อมท่ีไม่ใช่ระบบลอตเตอรี่ ซึ่งผู้ประกอบการ

ใช้ไปยังบุคคลอื่นเพื่อการท าธุรกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับสินค้าหรือบริการโดยผู้ประกอบการเป็นผู้ก าหนด

                                                             

 38 Japanese Law Translation, 不当景品類及び不当表示防止法 [ออนไลน์], 22 เมษายน 2562. 

แหล่งที่มา :  http://www.japaneselawtranslation.go.jp/law/detail/?id=2303&vm=04&re=02 

http://www.japaneselawtranslation.go.jp/law/detail/?id=2303&vm=04&re=02
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ขึ้นหรือส่ิงอื่นใดท่ีนายกรัฐมนตรีประกาศให้เป็น39 โดยประกอบกับความในมาตรา 4 ซึ่งระบุว่า เพื่อ

ป้องกันการชักจูงลูกค้าโดยไม่เป็นธรรมและการรักษาความปลอดภัยของผู้บริโภค นายกรัฐมนตรีมี

อ านาจในการออกกฎเกณฑ์เกี่ยวมูลค่าหรือปริมาณหรือหลักเกณฑ์ในการเสนอขายหรือส่ังห้ามการ

เสนอขายพรีเมี่ยม40 

  จากบทบัญญัติดังกล่าวส านักงานคุ้มครองผู้บริโภค (CAA) พิจารณาว่า ระบบกล่อง

สุ่มอยู่ภายใต้นิยามของค าว่า พรีเมี่ยม ตามข้อ 2(3) แห่งกฎหมายดังกล่าวและได้อาศัยอ านาจตาม

กฎหมายนี้ในการส่ังห้ามจ าหน่ายระบบ Multi-Level loot boxes ในเกมออนไลน์ ท้ังนี้ ยังไม่มีการ

ประกาศให้ระบบกล่อง สุ่มแบบปกติในเกมออนไลน์มีสถานะเป็นพรีเมี่ยมตาม Act against 

Unjustifiable Premiums and Misleading Representations เนื่ องจากไม่ ไ ด้มี ระบบท่ี ชัก จู ง

ผู้บริโภคให้ซื้อกล่องสุ่มมากขึ้น 

 3.4.2 สหราชอาณาจักร 

  สหราชอาณาจักรถือเป็นต้นแบบของระบบกฎหมายแบบ Common Law ซึ่งเป็น

ระบบกฎหมายท่ีให้น้ าหนักในการปฏิบัติตามค าพิพากษาท่ีมีมาก่อน โดยมีแนวคิดว่าหากศาลมีค า

พิพากษาท่ีแตกต่างกันจะท าให้เกิดความไม่ยุติธรรม ซึ่งแตกต่างจากกฎหมายในระบบลายลักษณ์

อักษร (Civil Law) ของประเทศไทยและญี่ปุ่นที่ใช้การตีความตามตัวบทกฎหมาย ประกอบกันสหราช

อาณาจักรเป็นหนึ่งในประเทศท่ีมีการน าประเด็นเกี่ยวกับของระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ขึ้น

พิจารณาและหน่วยงานของรัฐมีการวางหลักการในการพิจารณาเรื่องระบบการขายกล่องสุ่มในเกม

                                                             

 39 Art. 2 (3) Premiums and Representations Act: 

  The term "Premiums" as used in this Act means any article, money, or other kinds 

of source of economic gain given as a means of inducing customers, irrespective of whether a direct 

or indirect system is employed, or whether or not a lottery system is used, by an Entrepreneur to 

another party, in connection with a transaction involving goods or services which said Entrepreneur 

supplies (including transactions relating to real estate; the same shall apply hereinafter), and which 

are determined by the Prime Minister as such. 

 40 Art. 4 Premiums and Representations Act: 

  When the Prime Minister finds it necessary in order to prevent unjust inducement 
of customers and secure general consumers' voluntary and rational choice-making, the Prime 
Minister may limit the maximum value of a Premium or the total amount of Premiums, the kind 
of Premiums or means of offering of a Premium, or any other matter relating thereto, or may 
prohibit the offering of a Premium 
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ออนไลน์ว่าผิดกฎหมายของสหราชอาณาจักรหรือไม่ จึงเป็นประเทศท่ีน่าสนใจส าหรับการศึกษา

แนวคิดและวิธีการต่างๆในการจัดการกับระบบการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ 

  ระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ในสหราชอาณาจักรยังไม่มีกฎหมายควบคุมไว้เป็นการ

เฉพาะ อย่างไรก็ตาม ได้มีน าประเด็นเกี่ยวกับระบบการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ขึ้นพิจารณาในเชิง

การคุ้มครองผู้บริโภคด้านการพนัน โดยอาศัยบทบัญญัติทางกฎหมายตามกฎหมายการพนันแห่ง 

สหราชอาณาจักร พ.ศ. 2548 (The UK Gambling Act 2005) ซึ่งได้ระบุเนื้อหาเกี่ยวกับเกมไว้ใน 

Sec 6 Gaming & game of chance กล่าวถึงนิยามค าว่า เกม ตามกฎหมายฉบับนี้ หมายถึง การ

เล่นเกมเส่ียงโชคเพื่อลุ้นรับของรางวัล โดยการเล่นเกมดังกล่าวให้หมายรวมถึงเกมท่ีใช้ทักษะความ

ช านาญและการเส่ียงโชคหรือเกมท่ีสามารถใช้ทักษะเพื่อเพิ่มโอกาสในการเส่ียงโชคหรือเกมท่ีมีการ

น าเสนอเกี่ยวกับการเส่ียงโชคแต่ไม่รวมถึงเกมกีฬา นอกจากค านิยามของการเล่นเกมยังได้ระบุ

เกี่ยวกับลักษณะของการเล่นเกมดังกล่าวไว้ว่า การเล่นประเภทคนเดียวหรือการเล่นกับผู้อื่น ซึ่งใช้

อุปกรณ์คอมพิวเตอร์หรือไม่ก็ได้ ถ้ามีการเล่นเกมเส่ียงโชคโดยผู้เล่นมีโอกาสชนะและได้รับของรางวัล 

โดยไม่ค านึงว่าผู้เล่นจะสูญเสียส่ิงใดในการเล่นเกมหรือไม่ ท้ังนี้ ได้ระบุนิยามของค าว่า รางวัล ในการ

เล่นเกมไว้ว่า หมายถึง เงินหรือส่ิงท่ีมีมูลค่ารวมถึงรางวัลท่ีผู้จัดเกมระบุว่าจะให้แก่ผู้ชนะและรวมถึง

เงินท่ีได้จากการเดิมพันผลแพ้ชนะในการเล่นเกม41 อย่างไรก็ตาม คณะกรรมาธิการการพนันแห่ง 

สหราชอาณาจักรได้พิจารณาระบบการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ว่าไม่เข้าข่ายเป็นการพนันภายใต้

บทบัญญัติดังกล่าว โดยให้เหตุผลว่าส่ิงของหรือไอเทมท่ีผู้ซื้อกล่องสุ่มได้รับจากการสุ่มของระบบเกม

ไม่ถือเป็น รางวัล ตามกฎหมายฉบับนี้ เนื่องจากส่ิงของดังกล่าวไม่ใช่เงินหรือส่ิงท่ีมีมูลค่าในโลกความ

เป็นจริง แม้ในโลกเสมือนภายในเกมส่ิงนั้นจะมีมูลค่ามากน้อยเพียงใดก็ตาม  แต่เมื่อไม่สามารถ

แลกเปล่ียนส่ิงของดังกล่าวออกมาภายนอกเกมได้ย่อมไม่ถือว่ามีมูลค่าตามนิยามของค าว่ารางวัลใน 

The UK Gambling Act 2005 และระบบกล่องสุ่มย่อมไม่ถือเป็นการพนันและไม่อยู่ภายใต้กฎหมาย

การพนันแห่งสหราชอาณาจักร พ.ศ. 2548  

  ท้ังนี้ ภายหลังจากมีการน าประเด็นของระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ขึ้นพิจารณาว่า

เข้าข่ายการพนันหรือไม่ หน่วยงานท่ีรับผิดชอบดูแลเกี่ยวกับการพนันนของหสราชอาณาจักร ได้แก่ 

คณะกรรมาธิการการพนันแห่งสหราชอาณาจักร หรือ The UK Gambling Commission ได้ประกาศ

เอกสารจ านวน 2 ฉบับ ได้แก่  

  ( 1 )  Virtual currencies, eSports and social casino gaming – discussion 

paper  

                                                             

 41 The UK Gambling Act 2005, Sec 6 Gaming & game of chance 
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   เอกสารฉบับนี้ประกาศเมื่อวันท่ี 11 สิงหาคม พ.ศ. 2559 โดยเป็นการ

อธิบายข้อพิจารณาเกี่ยวกับสกุลเงินในเกมออนไลน์กับการพนันออนไลน์ ซึ่งรวมถึงระบบการขาย

กล่องสุ่มในเกมออนไลน์ด้วย เป็นการพิจารณาในด้านการพนันของคณะกรรมาธิการการพนันมี

ใจความว่า การจัดให้มีการพนันหรือการอ านวยความสะดวกให้มีระบบการพนันโดยไม่มีใบอนุญาติ

และไม่เข้าข้อยกเว้นตามท่ีกฎหมายก าหนดถือเป็นความผิดทางอาญา ท้ังนี้ ตามความหมายของการ

พนันแห่งพระราชบัญญัติการพนันแห่งสหราชอาณาจักร พ.ศ. 2548 ไม่ถือว่าระบบการขายกล่องสุ่ม

ในเกมออนไลน์เป็นการพนันและไม่จ าเป็นต้องมีใบอนุญาติ42 

  (2) Virtual currencies, eSports and social casino gaming – position paper 

   เอกสารฉบับนี้เป็นรายงานการแสดงสถานะของสกุลเงินในเกมออนไลน์และ

การพนันออนไลน์ออกในเดือนสิงหาคม พ.ศ. 2559 ภายหลังจากการประกาศของคณะกรรมาธิการ

การพนันแห่งสหราชอาณาจักรและออกเอกสาร discussion paper ซึ่งการจัดท าเอกสาร position 

paper เป็นการพยายามอธิบายการตีความทางกฎหมายและอธิบายการควบคุมการพนันออนไลน์ของ

คณะกรรมมาธิการในรูปแบบของรายงานอย่างเป็นทางการและมีการระบุรายละเอียดในด้านต่างๆ

ของประเด็นดังกล่าว43 

  อย่างไรก็ตาม เป็นท่ีน่าสนใจว่าสถานะของระบบการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์

ตามการพิจารณาของคณะกรรมาธิการการพนันแห่งสหราชอาณาจักรเป็นไปตามลักษณะของรางวัล

จากการสุ่มของระบบภายในเกม ท้ังนี้ จากระบบการขายผลิตภัณฑ์ในเกมออนไลน์ท่ีมีการพัฒนา

เปล่ียนแปลงไปท าให้เกิดประเด็นท่ีน่าสนใจว่า หากรางวัลท่ีได้รับจากกล่องสุ่มในเกมออนไลน์สามารถ

แลกเปล่ียนเป็นออกมาในโลกแห่งความเป็นจริงและมีมูลค่าหรือสามารถซื้อขายได้เป็นเงินจริง ย่อม

เข้าข่ายการพนันตามบทบัญญัติในกฎหมายการพนันแห่งสหราชอาณาจักร พ.ศ. 2548 และต้องท า

การขออนุญาติต่อคณะกรรมาธิการ44 

                                                             

 42 GAMBLIBG COMMISSION, Virtual currencies, eSports and social casino gaming – discussion 

paper [ออนไลน์], 11 สิงหาคม 2559. แหล่งที่มา : https://www.gamblingcommission.gov.uk/news-action-

and-statistics/Consultations/Closed-consultations-with-response/Virtual-currencies-eSports-and-

social-gaming-discussion-paper.aspx 

 43 GAMBLIBG COMMISSION, Virtual currencies, eSports and social casino gaming – position 

paper [ออนไลน์], สิงหาคม 2559. แหล่งที่มา : 

https://www.gamblingcommission.gov.uk/PDF/consultations/ Virtual-currencies-eSports-and-social-

gaming-discussion-paper-August-2016.pdf 

 44 Osborne Clarke, Loot Box Update [ออนไลน์], 16 สิงหาคม 2561. แหล่งที่มา : 

https://www.lexology.com/library/detail.aspx?g=347a65bc-60f8-4725-ab19-42250eccf10b  

https://www.gamblingcommission.gov.uk/news-action-and-statistics/Consultations/Closed-consultations-with-response/Virtual-currencies-eSports-and-social-gaming-discussion-paper.aspx
https://www.gamblingcommission.gov.uk/news-action-and-statistics/Consultations/Closed-consultations-with-response/Virtual-currencies-eSports-and-social-gaming-discussion-paper.aspx
https://www.gamblingcommission.gov.uk/news-action-and-statistics/Consultations/Closed-consultations-with-response/Virtual-currencies-eSports-and-social-gaming-discussion-paper.aspx
https://www.gamblingcommission.gov.uk/PDF/consultations/%20Virtual-currencies-eSports-and-social-gaming-discussion-paper-August-2016.pdf
https://www.gamblingcommission.gov.uk/PDF/consultations/%20Virtual-currencies-eSports-and-social-gaming-discussion-paper-August-2016.pdf
https://www.lexology.com/contributors/osborne-clarke
https://www.lexology.com/library/detail.aspx?g=347a65bc-60f8-4725-ab19-42250eccf10b
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 นอกจากในญี่ปุ่นและสหราชอาณาจักรแล้วระบบการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ยังได้ถูกน า

ขึ้นพิจารณาในอีกหลายประเทศถึงเรื่องการพนันและการคุ้มครองผู้บริโภคด้านสิทธิและความ

ปลอดภัย โดยหลายประเทศได้เริ่มมีแนวทางในการควบคุมระบบดังกล่าวแตกต่างกันไป ตามหลัก

กฎหมายหรือหลักสังคมและวัฒนธรรมของประเทศนั้นๆ ดังนี้ 

 3.4.3 ราชอาณาจักรเบลเยียม 

  หน่วยงานท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องกับการพนันของราชอาณาจักรเบลเยียม ภายใต้ช่ือ

เรียกว่า de kansspelcommissie ได้มีผลพิจารณาว่ากล่อง สุ่มละเมิดกฎหมายการพนันของ

ราชอาณาจักรเบลเยียม โดยรัฐมนตรีว่าการกระทรวงยุติธรรม Mr.Koen Geens ได้มีแถลงการณ์ว่า 

การท่ีผู้เล่นเกมซื้อกล่องสุ่มด้วยเงินจริงเพื่อให้สามารถเล่นเกมได้ดีขึ้นโดยท่ียังไม่ทราบถึงส่ิงถูกบรรจุ

อยู่ภายใน และการซื้อดังกล่าวไม่ได้ท าให้ผู้เล่นท่ีซื้อกล่องสุ่มได้เปรียบในการเล่นเกมเสมอไป อีกท้ังยัง

ต้องเติมเงินจริงเข้าไปเพื่อซื้อกล่องสุ่มดังกล่าว ระบบการสุ่มจึงเป็นเสมือนการพนัน โดยไม่มีการ

ป้องกันผู้เล่นท่ีมีอายุน้อย จึงอาจก่อให้เกิดปัญหาครอบครัวและภาคสังคมได้ ท้ังนี้ ในราชอาณาจักร

เบลเยียมได้มีการจัดเรทเกมตามเนื้อหาของเกม แต่ยังไม่ได้มีการจัดเรทของเกมตามระบบของเกมซึ่งมี

การใช้เงินจริงเพื่อสุ่มซื้อส่ิงของภายในเกมออนไลน์ ถือเป็นอีกปัญหาหนึ่งท่ีต้องได้รับการพิจารณาเรื่อง

การจัดเรทเกมท่ีผู้เล่นต้องจ่ายเงินเข้าไปเพื่อซื้อส่ิงของต่างๆภายในเกมอีกด้วย45 

 3.4.4 สหรัฐอเมริกา 

  คณะกรรมการจัดเรทส่ือซอฟต์แวร์บันเทิง (Entertainment Software Rating 

Board : ESRB) ซึ่งเป็นองค์กรท่ีมีอ านาจหน้าท่ีในการจัดเรทเกมของประเทศสหรัฐอเมริกา ได้มี

หนังสือตอบข้อซักถามจาก Maggie Hassan ผู้เป็นวุฒิสมาชิกของวุฒิสาสหรัฐ ในหัวข้อเกี่ยวกับการ

คุ้มครองเด็กจากระบบการซื้อส่ิงของภายในเกมโดยใช้ระบบกล่องสุ่ม สามารถสรุปใจความส าคัญได้ว่า 

คณะกรรมการ ESRB มีค าวินิจฉัยว่า ระบบกล่องสุ่มไม่เข้าข่ายการพนัน เนื่องจากในการซื้อกล่องสุ่มผู้

เล่นจะได้รับส่ิงของช้ินใดช้ินหนึ่งอย่างแน่นอน ถึงแม้จะไม่ใช่ส่ิงของท่ีผู้เล่นประสงค์จะได้ก็ตาม ซึ่งเป็น

ลักษณะเดียวกับการซื้อการ์ดสะสมแบบสุ่มท่ีเมื่อซื้อมาแล้วเปิดกล่องออก ผู้ซื้ออาจจะได้รับการ์ด

สะสมใบท่ีไม่ต้องการก็ได้ ท้ังนี้ คณะกรรมการได้มีการแก้ไขปัญหาการคุ้มครองเด็กจากระบบการซื้อ

                                                             

 45 Persberich, Loot boxen in drie videogames in strijd met kansspelwetgeving [ออนไลน์], 

25 เมษายน 2561. แหล่งที่มา www.koengeens.be/news/2018/04/25/loot-boxen-in-drie-videogames-

in-strijd-met-kansspelwetgeving 
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ส่ิงของภายในเกมด้วยการให้มีการแสดงฉลากว่าเกมดังกล่าวมีการจ่ายเงินจริงในเกม ( In-Game 

Purchases) และได้จัดให้มีแหล่งข้อมูลส าหรับผู้ปกครองในการพิจารณาการเล่นเกมของเยาวชน46 

 จากการศึกษามาตราการทางกฎหมายและแนวทางปฏิบัติของท้ังในประเทศไทยและ

ต่างประเทศ พบว่า ภาครัฐของแต่ละประเทศได้มีการพิจารณาและก าหนดกลไกในการควบคุมการ

ขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์แตกต่างกันไป อันเนื่องมาจากความแตกต่างทางด้านสังคมและวัฒนธรรม 

รวมถึงตัวบทกฎหมายและระบบการบริหารจัดการภายในประเทศ อย่างไรก็ตาม เมื่อท าการพิจารณา

ถึงประเด็นต่างๆท่ีได้กล่าวมาเกี่ยวกับการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ย่อมท าให้เห็นว่าประเทศไทย

สมควรน าประเด็นดังกล่าวขึ้นพิจารณาอย่างเป็นรูปธรรม และก าหนดมาตรการทางกฎหมายเพิ่มเติม

ให้มีความชัดเจนยิ่งขึ้น อันจะส่งผลให้กลไกท่ีระบุไว้ในกฎหมายสามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ประกอบกับหน่วยงานรัฐจะสามารถท างานได้อย่างเต็มท่ีและเป็นกิจลักษณะมากขึ้น ท้ังนี้ เมื่อ

เปรียบเทียบประเด็นทางกฎหมายท่ีเกี่ยวกับการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ของประเทศไทยและ

ต่างประเทศ พบความแตกต่าง ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                             

 46 นัฎพร กรกนกกมล, มาตรการทางกฎหมายในการควบคมุการซื้อสิ่งของในเกมออนไลน์ใน

โทรศัพท์มือถือโดยระบบกล่องสุ่ม (loot boxes) ในประเทศไทย [ออนไลน์], 17 มิถุนายน 2561. แหล่งที่มา 

https://seven02.s3.amazonaws.com/2S58/1531771279.55f87242b1113a9e9af0a424034b05e7.pdf 
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ตารางที่ 6 เปรียบเทียบประเด็นทางกฎหมายท่ีเกี่ยวกับการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ของประเทศ

ไทยและต่างประเทศ 

เรื่อง ประเทศไทย ญี่ปุ่น สหราชอาณาจักร 

1. กฎหมายที่
เก่ียวข้อง 

1. พระราชบัญญัติการพนัน 

พุทธศักราช 2478 

2. พระราชบัญญัติคุ้มครอง

ผู้บริโภค พ.ศ. 2522 

3. พระราชบัญญัติขายตรง

และตลาดแบบตรง พ.ศ. 

2545 

4. พระราชบัญญัติว่าด้วย

ราคาสินค้าและบริการ พ.ศ. 

2542 

1. Penal Code (Act 45) 

2. Act against 

Unjustifiable Premiums 

and Misleading 

Representations (Act 134) 

3. แนวทางปฏิบัติของ CESA 

1. The UK Gambling 

(Act 2005) Sec 6 : 

Gaming & game of 

chance 

2. สถานะทาง
กฎหมาย 

ระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์

สามารถจ าหน่ายได้โดยปกติ

ทั่วไป 

1. ระบบกล่องสุ่มสามารถ

จ าหน่ายได้ โดยอยู่ภายใต้การ

ควบคุมของส านักงานคุ้มครอง

ผู้บริโภค (CAA) 

2. ห้ามจ าหน่าย Multi-Level 

loot boxes 

ระบบกล่องสุ่มสามารถ

จ าหน่ายได้ หากไม่เข้าข่าย

กฎหมายการพนัน 

3. การน าขึ้น
พิจารณาทาง
กฎหมาย 

ยังไม่เคยมีการน ามาพิจารณา

และตีความทางกฎหมาย 

1. ไม่เข้าข่ายกฎหมายการ

พนัน 

2. การพิจารณาด้านการ

คุ้มครองผู้บริโภค 

3. พิจารณาสถานะพรี่เมียม 

1. ไม่เข้าข่ายกฎหมายการ

พนัน 

2. การพิจารณาเพ่ิมเต่ิม

เก่ียวกับเงื่อนไขการเข้าข่าย

กฎหมายการพนัน 

4. หน่วยงาน
รัฐที่เก่ียวข้อง 

1. ส านักงานคุ้มครองผู้บรโิภค 

2. คณะกรรมการขายตรง

และตลาดแบบตรง 

ส านักงานคุ้มครองผู้บรโิภค 

(Consumer Affairs Agency 

: CAA) 

คณะกรรมาธิการการพนัน

แห่งสหราชอาณาจักร (The 

UK Gambling 

Commission) 

5. แนว
ทางการปฏิบัติ 

เช่นเดียวกันกับสินค้าและ

บริการทั่วไป 

1. Multi-Level loot boxes 

ถูกสั่งห้ามจ าหน่าย  

2. ระบบกล่องสุ่มอยู่ภายใต้

แบนวทางปฏิบัติของ CESA 

ยังไม่มีมาตรการทาง

กฎหมายที่ใช้บังคับเป็นการ

เฉพาะเจาะจง 
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บทท่ี 4 

การวิเคราะห์มาตรการทางกฎหมายเกี่ยวกับระบบการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ของ

ประเทศไทยและต่างประเทศ 

 

 การพัฒนาทางด้านเทคโนโลยีท่ีมีความเจริญก้าวหน้าอย่างต่อเนื่องได้เปล่ียนวิถีชีวิตของผู้คน

ในสังคม ส่งผลให้รูปแบบการท าธุรกิจมีการเปล่ียนแปลงและพัฒนาอยู่เสมอ ผู้ประกอบธุรกิจต้องใช้

กลยุทธ์ทางการตลาด เทคนิคการประชาสัมพันธ์ ตลอดจนการน ารูปแบบการขายใหม่ๆมาใช้เพื่อให้

เกิดความทันสมัยตอบโจทย์ความต้องการของสังคมและเพื่อประโยชน์ในการกระตุ้นยอดขายสินค้า

หรือบริการต่างๆ โดยรูปแบบการขายผลิตภัณฑ์ต่างๆในเกมออนไลน์ได้มีการพัฒนาไปอย่างต่อเนื่อง 

จากการซื้อขายแบบปกติท่ัวไปมีการพัฒนาเป็นรูปแบบอื่นๆ เช่น การขายพรีเมี่ยม การขายสกิน การ

ขายกล่องสุ่ม การประมูล เป็นต้น ซึ่งจากการพัฒนาดังกล่าวนี้ได้ส่งผลกระทบต่อผู้บริโภคในด้านต่างๆ 

จึงเป็นประเด็นท่ีสมควรได้รับการพิจารณาว่ารูปแบบการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์จ าเป็นต้องมี

มาตรการทางกฎหมายเพิ่มเติมเพื่อความเหมาะสมหรือไม่ 

 โดยหากพิจารณาถึงกฎหมายท่ีเกี่ยวข้องกับระบบการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์พบว่า 

พระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรงพ.ศ. 2545 ซึ่งเป็นกฎหมายท่ีบัญญัติไว้ เป็นการ

เฉพาะเจาะจงยังขาดความชัดเจนและความเหมาะสม ประกอบกับการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์มี

รูปแบบการขายท่ีเป็นลักษณะพิเศษแตกต่างจากการขายสินค้าหรือบริการปกติท่ัวไป ส่งผลให้

พระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 ซึ่งเป็นกฎหมายคุ้มครองผู้บริโภคท่ีบัญญัติไว้เป็นการ

ท่ัวไปยังไม่สามารถน ามาใช้บังคับด้านการคุ้มครองผู้บริโภคในส่วนท่ีกฎหมายเฉพาะไม่ครอบคลุมได้

อย่างเต็มท่ี ในบทนี้ผู้วิจัยจึงจะท าการศึกษาและวิเคราะห์ความเช่ือมโยงทางกฎหมายกับการขาย

กล่องสุ่มในเกมออนไลน์ในด้านต่างๆ ดังนี้ 

 

4.1 การวิเคราะห์ความเชื่อมโยงของระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์กับกฎหมายการพนัน 

 ประเด็นเรื่องระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์กับการเข้าข่ายการพนันไม่ใช่ประเด็นปัญหาหลัก

ในการพิจารณาของงานวิจัยในเล่มนี้ อย่างไรก็ตาม ประเด็นดังกล่าวมีความเช่ือมโยงกับการขายกล่อง

สุ่มในเกมออนไลน์ เนื่องจากหากเป็นกรณีท่ีระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์เข้าข่ายเป็นการพนันตาม

พระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478 ย่อมไม่สามารถน าออกวางจ าหน่ายหรือต้องขออนุญาตก่อนการ

น าออกวางจ าหน่ายแก่ประชาชนท่ัวไป จึงมีความจ าเป็นต้องพิจารณาสถานะของระบบกล่องสุ่มใน

เกมออนไลน์  
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 4.1.1 ระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์และกฎหมายการพนันของประเทศไทย 

  ส าหรับประเทศไทยการพิจารณาประเด็นเรื่องระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์เข้าข่าย

หรือมีลักษณะคล้ายเป็นการพนันตามพระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478 จะต้องเริ่มจากการ

พิจารณาว่ากฎหมายได้บัญญัตินิยามและขอบเขตของค าว่า การพนัน ไว้เป็นเช่นใด ท้ังนี้ ในมาตรา 4 

ได้มีการก าหนดรูปแบบและวิธีของการเล่นซึ่งถือว่าเป็นการพนันตามบัญชี ก. และบัญชี ข. ท้าย

พระราชบัญญัติและการเล่นซึ่งมีลักษณะคล้ายกันหรือการเล่นซึ่งรัฐมันตรีเจ้าหน้าท่ีออกกฎกระทรวง

ระบุเพิ่มเติมไว้จึงจะถือเป็นการพนัน แต่ไม่ได้ก าหนดถึงนิยามอย่างชัดเจนว่าการพนันหมายถึงการเล่น

รูปแบบใดบ้าง อย่างไรก็ตาม ในมาตรา 4 ทวิ ได้บัญญัติเพิ่มเติมเกี่ยวกับนิยามของการพนันว่า การ

เล่นให้หมายความรวมตลอดถึงการทายและการท านายด้วย เมื่อกฎหมายไม่ได้ก าหนดค านิยามของค า

ว่า การพนัน ไว้อย่างชัดเจน เมื่อมีการกล่าวถึงการพนันจึงต้องอาศัยการพิจารณาจากค าพิพากษา

ศาลฏีกาประกอบกับการท าความเข้าใจในเจตนารมณ์ของกฎหมายการพนัน โดยอาจสรุปใจความ

ส าคัญได้ว่า การพนัน หมายถึง การเข้าเล่นเส่ียงโชค ซึ่งต้องใช้ไหวพริบและฝีมือเอาทรัพย์สินกัน จะ

โดยชอบหรือไม่ชอบด้วยกฎหมายก็ตาม1 

  เมื่อพิจารณาจากความในมาตรา 4 ประกอบกับมาตรา 4 ทวิ จะเห็นได้ว่า แม้ระบบ

กล่องสุ่มในเกมออนไลน์จะมีรูปแบบหรือมีลักษณะคล้ายคลึงเป็นการเส่ียงโชค กล่าวคือ เมื่อผู้ซื้อท า

การซื้อกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ระบบจะท าการสุ่มส่ิงของหรือรายการ (ซึ่งในท่ีนี้เรียกว่า “ไอเทม”) 

อย่างใดอย่างหนึ่งในเกมออกมาให้กับผู้ซื้อ โดยท่ีผู้ซื้อไม่ทราบล่วงหน้าว่าจะได้รับส่ิงใดจากการสุ่มนั้น 

แต่ระบบดังกล่าวไม่มีลักษณะเป็นการพนันเนื่องจากไม่ได้เป็นการเล่นในรูปแบบท่ีระบุไว้ในบัญชี ก. 

และบัญชี ข. ท้ายพระราชบัญญัติหรือการเล่นซึ่งมีลักษณะคล้ายกัน ประกอบกับระบบกล่องสุ่มในเกม

ออนไลน์ไม่ใช่การทายหรือการท านายจึงไม่ใช่การเล่นตามมาตรา 4 ทวิ อีกท้ังระบบกล่องสุ่มในเกม

ออนไลน์ไม่ใช่การเข้าเล่นท่ีใช้ไหวพริบหรือฝีมือเอาซึ่งทรัพย์สินกันย่อมไม่เข้าข่ายการพนันตาม

พระราชบัญญัติดังกล่าว  

  นอกจากประเด็นเรื่องการเข้าข่ายเป็นการพนันตามมาตรา 4 และมาตรา 4 ทวิ แล้ว 

ในพระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478 มาตรา 9 ยังได้บัญญัติเกี่ยวกับการน าสลากกินแบ่ง สลากกิน

รวบ และสวีป หรือการเล่นอย่างใดท่ีเส่ียงโชคให้เงินหรือประโยชน์อย่างอื่นแก่ผู้เล่นคนหนึ่งคนใด ต้อง

ส่งสลากดังกล่าวให้เจ้าพนักงานผู้ออกใบอนุญาติประทับตราก่อนการออกจ าหน่าย หากไม่ได้รับ

อนุญาตห้ามประกาศโฆษณาหรือชักชวนบุคคลใดเข้าร่วมการเล่นนั้น เมื่อพิจารณาจากความในมาตรา

นี้จะเห็นได้ว่า มีการก าหนดถึงการเล่นท่ีมีการเส่ียงโชคให้เงินหรือประโยชน์อย่างอื่น ซึ่งระบบกล่องสุ่ม

                                                             

 1 วิโรจน์ สัตถาวร,  ค าอธิบายพระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478 (กรุงเทพฯ : กองบังคับการวิชาการ 

โรงเรียนนายร้อยต ารวจ, 2538 ), หน้า 5.  
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ในเกมออนไลน์ก็มีลักษณะคล้ายเป็นการเส่ียงโชค เนื่องจากมีการสุ่มรับส่ิงของหรือไอเทมจากระบบ

เกม อย่างไรก็ตาม การเส่ียงโชคตามมาตรา 9 จะต้องได้รับซึ่งเงินหรือประโยชน์อย่างอื่น แต่การเส่ียง

โชคจากระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ส่ิงท่ีได้รับคือ ส่ิงของหรือไอเทมในเกมซึ่งไม่ใช่เงินและเนื่องจาก

ไม่ได้มีการนิยามค าว่าประโยชน์อย่างอื่นไว้ในพระราชบัญญัติฉบับนี้ จึงไม่อาจตีความได้อย่างชัดเจน

ว่าส่ิงของหรือไอเทมดังกล่าวเป็นประโยชน์อย่างอื่นหรือไม่ ประกอบกับระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์

มีลักษณะเป็นการซื้อขายสินค้าหรือบริการไม่ใช่การเล่นตามบทบัญญัติในมาตรานี้ ระบบกล่องสุ่มใน

เกมออนไลน์ จึงไม่เข้าข่ายต้องขออนุญาตต่อเจ้าพนักงานผู้ออกใบอนุญาตในการน าออกจ าหน่าย 

  เมื่อระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ไม่เข้าข่ายการพนันตามมาตรา 4 และมาตรา 4 

ทวิ และไม่เข้าข่ายการเล่นท่ีมีการเส่ียงโชคตามมาตรา 9 ระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์จึงไม่อยู่ภายใต้

พระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478 และไม่ต้องขออนุญาตการน าออกจ าหน่ายตามพระราชบัญญัตินี้ 

 4.1.2 ระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์และกฎหมายการพนันของต่างประเทศ 

  ระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์กับประเด็นเรื่องการพนันได้เป็นประเด็นท่ีมีการ

พิจารณาในหลายประเทศท่ัวโลก เนื่องจากการร้องเรียงของผู้บริโภคและผู้ปกครองซึ่งได้รับผลกระทบ

จากการซื้อกล่องสุ่มในเกมออนไลน์เยาวขน ส่งผลให้หน่วยงานรัฐในหลายประเทศออกมาให้แสดง

สถานะทางกฎหมายของกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ต่อกฎหมายการพนันของประเทศนั้นๆ โดยมี

รายละเอียด ดังนี้ 

  (1) สหราชอาณาจักร 

   คณะกรรมาธิการการพนันแห่งสหราชอาณาจักร ได้ออกประกาศซึ่งมี

ใจความส าคัญว่า ระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ไม่เข้าข่ายเป็นการพนันภายใต้กฎหมายการพนัน

แห่งสหราชอาณาจักร โดยให้เหตุผลว่าส่ิงของหรือไอเทมท่ีผู้ซื้อกล่องสุ่มได้รับจากการสุ่มของระบบ

เกมไม่ถือเป็น รางวัล ตามกฎหมายฉบับนี้เนื่องจากส่ิงของดังกล่าวไม่ใช่เงินหรือส่ิงท่ีมีมูลค่าในโลก

ความเป็นจริง แม้ในโลกเสมือนภายในเกมส่ิงนั้นจะมีมูลค่ามากน้อยเพียงใดก็ตาม แต่เมื่อไม่สามารถ

แลกเปล่ียนส่ิงของดังกล่าวออกมาภายนอกเกมได้ย่อมไม่ถือว่ามีมูลค่าตามนิยามของค าว่ารางวัลใน 

The UK Gambling Act 2005 และระบบกล่องสุ่มย่อมไม่ถือเป็นการพนันภายใต้กฎหมายการพนัน

แห่งสหราชอาณาจักร พ.ศ. 2548 และไม่จ าเป็นต้องขออนุญาตก่อนการวางจ าหน่าย2 

                                                             

 2 GAMBLIBG COMMISSION, Virtual currencies, eSports and social casino gaming – 

discussion paper [ออนไลน์], 11 สิงหาคม 2559. แหล่งที่มา : 

https://www.gamblingcommission.gov.uk/news-action-and-statistics/Consultations/Closed-

consultations-with-response/Virtual-currencies-eSports-and-social-gaming-discussion-paper.aspx 

https://www.gamblingcommission.gov.uk/news-action-and-statistics/Consultations/Closed-consultations-with-response/Virtual-currencies-eSports-and-social-gaming-discussion-paper.aspx
https://www.gamblingcommission.gov.uk/news-action-and-statistics/Consultations/Closed-consultations-with-response/Virtual-currencies-eSports-and-social-gaming-discussion-paper.aspx
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  (2) สหรัฐอเมริกา 

   คณะกรรมการจัดเรทส่ือซอฟต์แวร์บันเทิง (Entertainment Software 

Rating Board : ESRB) มีค าวินิจฉัยว่า ระบบกล่องสุ่มไม่เข้าข่ายการพนัน เนื่องจากในการซื้อกล่อง

สุ่มผู้เล่นจะได้รับส่ิงของช้ินใดช้ินหนึ่งอย่างแน่นอน ถึงแม้จะไม่ใช่ส่ิงของท่ีผู้เล่นประสงค์จะได้ก็ตาม ซึ่ง

เป็นลักษณะเดียวกับการซื้อการ์ดสะสมแบบสุ่มท่ีเมื่อซื้อมาแล้วเปิดกล่องออก ผู้ซื้ออาจจะได้รับการ์ด

สะสมใบท่ีไม่ต้องการก็ได้ ท้ังนี้ คณะกรรมการได้มีการแก้ไขปัญหาการคุ้มครองเด็กจากระบบการซื้อ

ส่ิงของภายในเกมด้วยการให้มีการแสดงฉลากว่าเกมดังกล่าวมีการจ่ายเงินจริงในเกม ( In-Game 

Purchases) และได้จัดให้มีแหล่งข้อมูลส าหรับผู้ปกครองในพิจารณาควบคุมการเล่นเกมของเยาวชน3 

  (3) ราชอาณาจักรเบลเยียม 

  หน่วยงานการพนันของราชอาณาจักรเบลเยียม (de kansspelcommissie) ได้มีผล

พิจารณาว่ากล่องสุ่มละเมิดกฎหมายการพนันของราชอาณาจักรเบลเยียม โดยรัฐมนตรีว่าการ

กระทรวงยุติธรรม Mr.Koen Geens มีแถลงการณ์ว่า การท่ีผู้เล่นเกมซื้อกล่องสุ่มด้วยเงินจริงเพื่อให้

สามารถเล่นเกมได้ดีขึ้นโดยท่ียังไม่ทราบถึงส่ิงถูกบรรจุอยู่ภายใน และการซื้อดังกล่าวไม่ได้ท าให้ผู้เล่น

ท่ีซื้อกล่องสุ่มได้เปรียบในการเล่นเกมเสมอไป อีกท้ังยังต้องเติมเงินจริงเข้าไปเพื่อซื้อกล่องสุ่มดังกล่าว 

ระบบการสุ่มจึงถือเป็นการพนัน โดยขาดการป้องกันต่อเยาวชน จึงอาจก่อให้เกิดปัญหาครอบครัวและ

ภาคสังคมได้4 

 

4.2 การวิเคราห์ความเชื่อมโยงของระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์กับพระราชบัญญัติขายตรงและ

ตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 

 พระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 เป็นกฎหมายท่ีบัญญัติไว้เป็นการ

เฉพาะเจาะจง ส าหรับรูปแบบของการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ท่ีมีลักษณะเข้าข่ายเป็นการขาย

ผ่านตลาดแบบตรง อย่างไรก็ตาม บทบัญญัติในพระราชบัญญัติดังกล่าวยังขาดความชัดเจนและความ

เหมาะสม ส่งผลให้กลไกการคุ้มครองผู้บริโภคจากการขายการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ไม่สามารถ

ท างานได้อย่างเต็มท่ี ท้ังนี้ หากพิจารณาถึงปัญหาดังกล่าวพบว่ามีประเด็นท่ีต้องน ามาพิจารณา ดังนี้ 

                                                             

 3 นัฎพร กรกนกกมล, มาตรการทางกฎหมายในการควบคมุการซื้อสิ่งของในเกมออนไลน์ในโทรศัพท์มือถือ

โดยระบบกล่องสุ่ม (loot boxes) ในประเทศไทย [ออนไลน์], 17 มิถุนายน 2561. แหล่งที่มา 

https://seven02.s3.amazonaws.com/2S58/1531771279.55f87242b1113a9e9af0a424034b05e7.pdf 

 4 Persberich, Loot boxen in drie videogames in strijd met kansspelwetgeving [ออนไลน์], 25 

เมษายน 2561. แหล่งที่มา www.koengeens.be/news/2018/04/25/loot-boxen-in-drie-videogames-in-

strijd-met-kansspelwetgeving 
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 4.2.1 ขอบเขตของพระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 

  พระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 ได้กล่าวถึงนิยามของค าว่า 

ตลาดแบบตรง ไว้ในมาตรา 3 ความว่า “ตลาดแบบตรง  หมายความว่า การท าตลาดสินค้าหรือบริ

การในลักษณะของการส่ือสารข้อมูลเพื่อเสนอขายสินค้าหรือบริการโดยตรงต่อผู้บริโภค ซึ่งอยู่ห่างโดย

ระยะทางและมุ่งหวังให้ผู้บริโภคแต่ละรายตอบกลับเพื่อซื้อสินค้าหรือบริการจากผู้ประกอบธุรกิจตลาด

แบบตรงนั้น ส่วนการซื้อขายสินค้าหรือบริการ โดยวิธีการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีไม่ถือว่าเป็นตลาด

แบบตรง ให้เป็นไปตามหลักเกณฑ์และเงื่อนไขท่ีก าหนดในกฎกระทรวง” เมื่อพิจารณาความตาม

มาตรานี้ระบบการขายกล่องสุ่มหรือผลิตภัณฑ์ต่างๆในเกมออนไลน์ย่อมเข้าข่ายการเป็นธุรกิจตลาด

แบบตรง เนื่องจากผู้ให้บริการเกมออนไลน์ซึ่งเป็นผู้เสนอขายกล่องสุ่มภายในระบบเกมออนไลน์อยู่

ห่างจากผู้บริโภคโดยระยะทางไม่ได้อยู่ในสถานท่ีเดียวกันและได้ท าการเสนอขายกล่องสุ่มผ่านระบบ

อิเล็กทรอนิกส์ โดยมุ่งหวังให้ผู้บริโภคหรือผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ตอบกลับค าเสนอนั้นด้วยการกดปุ่ม

เพื่อซื้อกล่องสุ่มในระบบของเกมออนไลน์ ซึ่งการกดปุ่มซื้อหรือปุ่มช าระเงินดังกล่าวถือเป็นจุดเกิดแห่ง

สัญญาอิเล็กทรอนิกส์ รูปแบบการซื้อขายดังกล่าว จึงมีลักษณะเข้าข่ายตลาดแบบตรงและอยู่ภายใต้

พระราชบัญญัติฉบับนี้ ท้ังนี้ ตามมาตรา 3 ได้ก าหนดข้อยกเว้นส าหรับการซื้อขายสินค้าหรือบริการ 

โดยวิธีการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์บางประเภทท่ีไม่ถือว่าเป็นตลาดแบบตรง โดยให้เป็นไปตาม

หลักเกณฑ์และเงื่อนไขท่ีก าหนดในกฎกระทรวง ดังนี้ 

   (1) การขายสินค้าหรือบริการของบุคคลธรรมดา ซึ่งมิได้จดทะเบียนเป็นผู้

ประกอบธุรกิจ ตลาดแบบตรง และมีรายได้จ ากการขายสินค้าหรือบริการโดยวิธีการพาณิชย์

อิเล็กทรอนิกส์ไม่เกินหนึ่งล้านแปดแสนบาทต่อปี 

    (2) การขายสินค้าหรือบริการของวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อมท่ีได้

ขึ้นทะเบียน ตามกฎหมายว่าด้วยการส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม  

   (3) การขายสินค้าหรือบริการของวิสาหกิจชุมชนและเครือข่ายวิสาหกิจ

ชุมชนท่ีได้จดทะเบียน ตามกฎหมายว่าด้วยการส่งเสริมวิสาหกิจชุมชน  

   (4) การขายสินค้าหรือบริการของสหกรณ์และกลุ่มเกษตรกรท่ีได้จด

ทะเบียนตามกฎหมาย ว่าด้วยสหกรณ ์

  จากข้อยกเว้นดังกล่าว จึงต้องท าการพิจารณาต่อไปว่า สถานะของผู้ให้บริการเกม

ออนไลน์แต่ละเกมนั้นมีรูปแบบธุรกิจแบบใด หากไม่เข้าข้อยกเว้นดังท่ีกล่าวมาในกฎกระทรวง ย่อม

เข้าข่ายเป็นธุรกิจตลาดแบบตรง ท้ังนี้ ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ส่วนใหญ่นิยมจัดต้ังธุรกิจในรูปแบบของ

บริษัทจ ากัดหรือบริษัทมหาชนจ ากัด ซึ่งหากจัดต้ังอยู่ใน 2 รูปแบบนี้ย่อมไม่เข้าข้อยกเว้นตามมาตรา 3 
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ดังกล่าวและย่อมเข้าข่ายเป็นธุรกิจตลาดแบบตรงตามพระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 

2545  

  โดยพระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรงได้ก าหนดหน้าท่ีของผู้ประกอบธุรกิจ

ตลาดแบบตรงท่ีจะต้องด าเนินการตามท่ีกฎหมายก าหนดไว้ ดังนี้ 

  (1) การจดทะเบียนประกอบธุรกิจตลาดแบบตรง  

   ในการประกอบธุรกิจการให้บริการเกมออนไลน์ในประเทศไทยจะต้อง

ด าเนินการจดทะเบียนนิติบุคคุลกับกรมพัฒนาธุรกิจการค้า กระทรวงพาณิชย์ ซึ่งบริษัทผู้ให้บริการเกม

ออนไลน์ในประเทศไทยจะต้องด าเนินการจดทะเบียนดังกล่าว โดยระบุข้อมูลเกี่ยวกับบริษัทและ

รูปแบบการด าเนินธุรกิจ เช่น ช่ือและประเภทของนิติบุคคล วันท่ีจดเบียน ทุนจดทะเบียน สถานท่ีต้ัง 

หมวดธุรกิจ วัตถุประสงค์ รายช่ือคณะกรรมการ เป็นต้น ท้ังนี้ ส าหรับประเภทของธุรกิจท่ีบริษัทผู้

ให้บริการเกมออนไลน์ในประเทศไทยนิยมระบุในการจดทะเบียนนิติบุคคล มีดังนี้ 

ตารางที่ 7 รายละเอียดการจดทะเบียนบริษัทผู้ให้บริการเกมออนไลน์ในประเทศไทย 

รายชื่อบริษัท หมวดธุรกิจ วัตถุประสงค์ 

1. บริษัท การีนา ออนไลน์ 

(ประเทศไทย) จ ากัด 

กิจกรรมการด าเนินงานร้านเกม

และตู้เกมหยอดเหรียญ 

ให้บริการเกมส์ออนไลน์บนเว็บไซต์ 

2. บริษัท เน็ตมาร์เบิ้ล (ไทย

แลนด์) จ ากัด 

ร้านขายปลีกเครื่องเล่นวีดิโอเกม

และซอฟต์แวร์ส าเร็จรูป 

ออกแบบและจ าหน่ายเว็บไซต์ เกมส์

ออนไลน์ไฮไฟ 

3. บริษัท เอเชียซอฟท์ คอร์

ปอเรชั่น จ ากัด (มหาชน) 

การจัดท าซอฟต์แวร์เกมส าเร็จรูป ผลิต จ าหน่าย สร้างสรรค์ พัฒนา ดัดแปลง

แผ่นบันทึกข้อมูลคอมพิวเตอร์ โปรแกรม

คอมพิวเตอร์ตลอดจนซอฟต์แวร์ทุกชนิด 

ท่ีมา : กรมพัฒนาธุรกิจการค้า 

   อย่างไรก็ตาม นอกเหนือจากการจดทะเบียนนิติบุคคลกับกรมพัฒนาธุรกิจ

การค้าแล้ว เมื่อธุรกิจการให้บริการเกมออนไลน์เข้าข่ายการประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงย่อมต้อง

ด าเนินการจดทะเบียนตามมาตรา 27 แห่งพระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 

ท้ังนี้ การแก้ไขเพิ่มเติมบทบัญญัติในพระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง ( ฉบับท่ี 3) พ.ศ.2560 

ได้ก าหนดคุณสมบัติของผู้ขอยื่นจดทะเบียนใหม่ส าหรับธุรกิจตลาดแบบตรง โดยในกรณีของบุคคล

ธรรมดาให้เพิ่มเป็นมาตรา 38/3 ความว่า “ผู้ยื่นค าขอจดทะเบียนการประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงซึ่ง

เป็นบุคคลธรรมดา ต้องไม่เคยถูกเพิกถอนทะเบียนการประกอบธุรกิจขายตรงหรือตลาดแบบตรงใน

ระยะเวลาห้าปีก่อนวันยื่นค าขอจดทะเบียน และต้องไม่มีลักษณะต้องห้ามตามมาตรา 38/2” และใน

กรณีของนิติบุคคลให้เพิ่มเป็นมาตรา 38/4 ความว่า “ผู้ยื่นค าขอจดทะเบียนการประกอบธุรกิจตลาด

แบบตรงซึ่งเป็นนิติบุคคลต้องไม่เคยถูกเพิกถอนทะเบียนการประกอบธุรกิจขายตรงหรือตลาดแบบตรง
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ในระยะเวลาห้าปีก่อนวันยื่นค าขอ จดทะเบียน และต้องมีหุ้นส่วนผู้จัดการ กรรมการผู้จัดการ 

ผู้จัดการ หรือบุคคลซึ่งรับผิดชอบในการด าเนินงาน ของนิติบุคคลซึ่งไม่มีลักษณะต้องห้ามตามมาตรา 

38/2” 

  บริษัทผู้ให้บริการเกมออนไลน์จะต้องจดทะเบียนการประกอบธุรกิจตลาดแบบตรง 

ตามเงื่อนไขของกฎหมายท่ีได้กล่าวมาข้างต้น โดยหากไม่ด าเนินการจดทะเบียนต้องระวางโทษจ าคุก

ไม่เกิน 1 ปี หรือปรับไม่เกิน 100,000 บาท หรือท้ังจ าท้ังปรับ และปรับอีกวันละไม่เกิน 10,000 บาท 

ตลอดเวลาท่ียังฝ่าฝืนอยู่ ตามมาตรา 51/1 อย่างไรก็ตาม ส าหรับบทก าหนดโทษดังกล่าว ผู้วิจัยเห็นว่า

มีความเหมาะสมส าหรับกรณีของการฝ่าฝืนไม่จดทะเบียนการประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงตาม

พระราชบัญญัติฉบับนี้แล้ว 

  (2) การก าหนดหน้าท่ีของผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงต่อนายทะเบียน  

   ส าหรับหน้าท่ีของผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงซึ่งได้ก าหนดไว้ ใน

พระราชบัญญัตินี้ท่ีต้องปฏิบัติต่อนายทะเบียนจะเป็นในด้านของการย้ายส านักงาน การจัดท ารายงาน

เกี่ยวกับการประกอบธุรกิจตามแบบท่ีคณะกรรมการก าหนด ท้ังนี้ ประเด็นส าคัญท่ีส่งผลกระทบต่อ

การขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ตลอดจนการขายผลิตภัณฑ์ต่างๆในเกมออนไลน์ คือ เรื่องการเลิก

ประกอบธุรกิจ ซึ่งก าหนดไว้ในมาตรา 41/4 ความว่า “ผู้ประกอบธุรกิจขายตรงหรือผู้ประกอบธุรกิจ

ตลาดแบบตรงซึ่งประสงค์จะเลิกประกอบธุรกิจ ให้ยื่นค าขอต่อนายทะเบียน” โดยเพื่อเป็นการ

คุ้มครองประโยชน์ของผู้บริโภค ในการขอเลิกประกอบธุรกิจตลาดแบบตรง ก่อนท่ีนายทะเบียนจะ

ยกเลิกการจดทะเบียนให้ผู้ประกอบธุรกิจต้องปฏิบัติในเรื่องดังต่อไปนี้ให้แล้วเสร็จก่อน 

    1. ประกาศโฆษณาในหนังสือพิมพ์แห่งท้องท่ีอย่างน้อยหนึ่งคราว 

และส่งไปรษณีย์ตอบรับหรือ ส่งข้อมูลทางการส่ือสารอื่นใดให้ผู้บริโภคท่ีซื้อสินค้าหรือบริการซึ่งยังอยู่

ในระยะเวลาการรับประกันทราบถึง การเลิกประกอบธุรกิจเพื่อให้ใช้สิทธิตามพระราชบัญญัตินี้  

    2. ด าเนินการตามมาตรา 33 มาตรา 34 และมาตรา 36 

    3. จัดให้มีผู้รับผิดชอบในการซ่อมแซมหรือให้บริการอื่นใดเกี่ยวกับ

สินค้าหรือบริการท่ียังอยู่ ในระยะเวลาการรับประกัน  

    4. ปฏิบัติการอื่นใดตามหลักเกณฑ์ วิธีการ เงื่อนไข และระยะเวลา

ท่ีคณะกรรมการประกาศก าหนด  

    ห้ามผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงเสนอขายหรือโฆษณาสินค้า 

หรือบริการ หรือท าสัญญาซื้อขายสินค้าหรือบริการกับผู้บริโภค นับแต่วันยื่นค าขอเลิกประกอบธุรกิจ

และการเลิกประกอบธุรกิจขายตรงหรือตลาดแบบตรงไม่เป็นเหตุให้ผู้ประกอบธุรกิจดังกล่าวพ้นจาก 

ความรับผิดตามพระราชบัญญัตินี้ 
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   การก าหนดหลักเกณฑ์ในการเลิกประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงดังกล่าวนี้

ย่อมเป็นประโยชน์อย่างยิ่งแก่ผู้บริโภค เนื่องจากโดยปกติแล้วผู้ให้บริการเกมออนไลน์สามารถเปิดหรือ

ปิดกิจการได้อย่างอิสระ ท าให้เกิดความไม่เป็นธรรมต่อผู้บริโภค เพราะไม่อาจทราบล่วงหน้าได้ว่าเกม

ออนไลน์จะยุติการให้บริการเมื่อใด และไม่อาจตัดสินใจในด้านต่างๆท่ีเกี่ยวกับการใช้บริการเกม

ออนไลน์ดังกล่าวนั้นได้ กรณีดังกล่าวย่อมท าให้ผู้บริโภคเสียเปรียบ เช่น หากผู้บริโภคได้ซื้อผลิตภัณฑ์

บางรายการในเกมออนไลน์ไว้ แต่ในวันต่อมาเกมประกาศยุติการให้บริการ ผลิตภัณฑ์ท่ีซื้อมาดังกล่าว

นั้นย่อมด้อยค่าลงทันที หรือในบางกรณีผลิตภัณฑ์บางอย่างท่ีผู้บริโภคซื้อไว้ในเกมออนไลน์มี

ระยะเวลาการใช้เป็นเวลานาน เมื่อผู้ให้บริการเกมออนไลน์ได้ประกาศยุติการให้บริการเกมออนไลน์ใน

ขณะท่ีผลิตภัณฑ์ดังกล่าวนั้นยังไม่หมดระยะเวลาการใช้งาน ย่อมท าให้ผู้บริโภคเสียประโยชน์ เป็นต้น  

  อย่างไรก็ตาม ในปัจจุบันพบว่ายังไม่มีผู้ให้บริการเกมออนไลน์รายใดด าเนินการจด

ทะเบียนการประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงและการด าเนินการอื่นใดตามบทบัญญัติแห่งพระราชบัญญัติ

ฉบับนี้ คณะกรรมการขายตรงและตลาดแบบตรง จึงสมควรน าประเด็นนี้ขึ้นพิจารณาและออก

นโยบายในการใช้บังคับกฎหมายดังกล่าวกับบริษัทผู้ให้บริการเกมออนไลน์ให้ด าเนินการจดทะเบียน

การประกอบธุรกิจตลาดแบบตรง ตามเงื่อนไขและหน้าท่ีต่างๆของผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงท่ี

บัญญัติไว้ในกฎหมาย 

 4.2.2 การคุ้มครองผู้บริโภคตามพระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 

  พระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 มีหลักการส าคัญคือการ

คุ้มครองผู้บริโภคให้ได้รับความเป็นธรรมในการซื้อสินค้าหรือบริการจากผู้ประกอบธุรกิจขายตรงและ

ตลาดแบบตรง5 ซึ่งมีรูปแบบการประกอบธุรกิจท่ีแตกต่างจากการซื้อขายสินค้าหรือบริการรูปแบบ

ปกติท่ัวไปในหลายด้าน เช่น การรับรู้ข้อมูลของสินค้าหรือบริการ การเสนอขาย การโฆษณา การท า

สัญญาซื้อขาย เป็นต้น โดยมุ่งเน้นการก าหนดหน้าท่ีของผู้ประกอบธุรกิจขายตรงและตลาดแบบตรงใน

ด้านต่างๆ ดังนี้ 

  4.2.2.1 การคุ้มครองผู้บริโภคด้านการได้รับข้อมูลของสินค้าหรือบริการ 

   การประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงมีรูปแบบการขาย คือ การส่ือสารข้อมูล

เพื่อเสนอขายสินค้าหรือบริการต่อผู้บริโภค ซึ่งอยู่ห่างโดยระยะทางด้วยวิธีการเสนอขายผ่านส่ือทุก

ประเภทและมุ่งหวังให้ผู้บริโภคตอบกลับเพื่อซื้อสินค้าหรือบริการจากผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรง 

ท้ังนี้ การเสนอขายถือเป็นช่องทางส าคัญท่ีผู้บริโภคจะได้รับข้อมูลเกี่ยวกับสินค้าหรือบริการนั้น และ

น าข้อมูลดังกล่าวไปใช้ประกอบการตัดสินใจท่ีจะซื้อหรือไม่ซื้อสินค้าหรือบริการ กฎหมายจึงได้บัญญัติ

                                                             

 5 ไพโรจน์ อาจรักษา,  ค าอธิบายกฎหมายขายตรงและตลาดแบบตรง (ฉบับสมบูรณ์) (กรุงเทพฯ: นิติธรรม, 

2560), หน้า 53. 
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บทคุ้มครองผู้บริโภคด้านการได้รับข้อมูลของสินค้าหรือบริการจากผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรง โดย

การระบุให้ผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงแสดงข้อตกลงท่ีจ าเป็นต้องแจ้งให้ผู้บริโภคทราบ เพื่อเป็น

ข้อมูลท่ีเพียงพอต่อการตัดสินใจ ท้ังนี้ การเสนอขายสินค้าหรือบริการต้องเป็นไปตามมาตรา 28 ซึ่งได้

ก าหนดว่า“ข้อความในการส่ือสารข้อมูลเพื่อเสนอขายสินค้าหรือบริการของผู้ประกอบธุรกิจตลาด

แบบตรงให้เป็นไปตามท่ีก าหนดในกฎกระทรวง”   

   อย่างไรก็ตาม ในปัจจุบันยังไม่มีการประกาศกฎกระทรวงดังกล่าว ในราช

กิจจานุเบกษาเกี่ยวกับการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ เมื่อไม่มีการประกาศกฎกระทรวงเกี่ยวกับการ

ควบคุมข้อความในการส่ือสารข้อมูลเพื่อเสนอขายกล่องสุ่มของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ต่อผู้บริโภค

ส่งผลให้บทบัญญัติการคุ้มครองผู้บริโภคในมาตราดังกล่าวขาดความชัดเจนและไม่สามารถคุ้มครอง

ผู้บริโภคได้อย่างเต็มท่ี เนื่องจากไม่มีการก าหนดหลักเกณฑ์อย่างเป็นรูปธรรมกับกรณีดังกล่าว ท้ังนี้

หากพิจารณาจากร่างพระราชบัญญัติท่ีส านักงานคณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภคเป็นผู้เสนอในการ

ร่างพระราชบัญญัติครั้งแรกอาจอธิบายได้ว่า ในการส่ือสารข้อมูลเพื่อเสนอขายสินค้าหรือบริการของผู้

ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงต้องแสดงข้อความอย่างน้อย ดังต่อไปนี้6 

    (1) ช่ือและท่ีอยู่ของผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรง 

    (2) รายละเอียดของสินค้าหรือบริการ 

    (3) ราคาของสินค้าหรือบริการ 

    (4) ค่าใช้จ่ายในการน าส่งและลักษณะการน าส่งสินค้าหรือบริการ 

    (5) เวลาท่ีแน่นอนในการจัดส่งสินค้าหรือบริการ 

    (6) ข้อความเกี่ยวกับการรับประกันสินค้า 

    (7) วิธีการคืนเงินหากผู้บริโภคใช้สิทธิยกเลิกสัญญา 

   ส าหรับปัญหาเรื่องการได้รับข้อมูลเกี่ยวกับการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์

ท่ีอาจไม่ถูกต้องและเพียงพอ เพื่อให้ผู้บริโภคใช้ประกอบการตัดสินใจในการซื้อกล่องสุ่ม ผู้วิจัยเห็นว่า 

บทบัญญัติเรื่องการก าหนดค าเสนอขายของผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรง เป็นกลไกส าคัญในการ

คุ้มครองผู้บริโภคจากปัญหาดังกล่าว เมื่อการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์เข้าข่ายเป็นธุรกิจตลาดแบบ

ตรง คณะกรรมการย่อมมีอ านาจในการก าหนดเงื่อนไขส าหรับการส่ือสารข้อมูลระหว่างผู้ให้บริการ

เกมออนไลน์กับผู้บริโภคในการเสนอขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ไว้ในกฎกระทรวงตามมาตรา 28 

เพื่อเป็นการคุ้มครองสิทธิของผู้บริโภคในด้านการได้รับข้อมูลเกี่ยวกับสินค้าหรือบริการอย่างเพียงพอ  

                                                             

 6 เรื่องเดียวกัน, หน้า 56. 
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   ท้ังนี้ จากการศึกษาเกี่ยวกับกฎหมายการคุ้มครองผู้บริโภคด้านการได้รับรู้

ข้อมูลของกล่องสุ่มในเกมออนไลน์อย่างเพียงพอในต่างประเทศ พบว่า ในญี่ปุ่นได้มีมาตราการของ

สมาคมเกมออนไลน์ญี่ปุ่น  ( Japan Online Game Association) และสมาคมผู้ จัดจ าหน่ าย

คอมพิวเตอร์เพื่อความบันเทิง (CESA) ในการออกแนวทางปฏิบัติเกี่ยวกับการควบคุมการขายกล่องสุ่ม

ในเกมออนไลน์ในวันท่ี 24 มีนาคม พ.ศ. 2559 ซึ่งไม่ใช่บทบัญญัติทางกฎหมายและไม่มีผลบังคับใช้

ทางกฎหมาย แต่เป็นแนวทางการปฏิบัติของภาคเอกชน ส าหรับบริษัทท่ีเป็นสมาชิกของสมาคมและ

ผู้ประกอบการท่ีเข้าร่วมกับ Mobile Content Forum ถือปฎิบัติ ดังนี้7 

    (1) การระบุรายละเอียดเกี่ยวกับรายการส่ิงของหรือไอเทมท่ีอยู่

ภายในกล่องสุ่มและหากมีความเป็นไปได้ท่ีจะได้รับส่ิงของช้ินเดิมจากการสุ่มต้องระบุเกี่ยวกับการสุ่ม

ได้ส่ิงของท่ีซ้ ากันนั้น 

    (2) การระบุอัตราความน่าจะเป็นในการได้ส่ิงของหรือไอเทมชนิด

ต่างๆและแสดงระดับความหายากของส่ิงของแต่ละชนิด โดยต้องแสดงรายการดังกล่าวในพื้นท่ีหรือ

ด้วยวิธีการท่ีผู้ซื้อจะสามารถรับทราบอย่างสะดวก 

   เมื่อพิจารณาจากแนวทางปฏิบัติดังกล่าวของญี่ปุ่น ประกอบกับการศึกษา

ปัญหาเกี่ยวกับการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ในประเทศไทย ผู้วิจัยมีความเห็นเกี่ยวกับการก าหนด

หลักเกณฑ์ของข้อความท่ีใช่ในการส่ือสารข้อมูลระหว่างผู้ให้บริการเกมออนไลน์ต่อผู้บริโภคในการ

เสนอขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ ตามมาตรา 28 แห่งพระราชบัญญัตินี้ โดยสมควรต้องระบุให้การ

เสนอขายมีข้อความอย่างน้อย ดังต่อไปนี้ 

    (1) รายละเอียดเกี่ยวกับรายการส่ิงของหรือไอเทมท่ีสามารถได้รับ

จากการซื้อกล่องสุ่มและอัตราความน่าจะเป็นในการสุ่มได้ส่ิงของหรือไอเทมดังกล่าวนั้น รวมถึง

ค าอธิบายรายละเอียดของส่ิงของหรือไอเทมต่างๆท่ีบรรจุอยู่ภายในกล่องสุ่มด้วย 

    (2) ราคาของกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ โดยจะต้องเป็นราคาท่ี

ก าหนดอย่างชัดเจนว่าในการสุ่ม 1 ครั้งจะต้องเสียส่ิงใดเป็นจ านวนเท่าใด และหากมีการใช้เงินจริงใน

การซื้อกล่องสุ่มจะต้องมีหน่วยเป็นสกุลเงินบาทไทย เพื่อง่ายต่อการค านวนของผู้บริโภคท่ีเป็นเยาวชน 

  4.2.2.2 การคุ้มครองผู้บริโภคด้านการได้รับเอกสารการซื้อขาย 

   การซื้อสินค้าจากผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรง โดยส่วนใหญ่เป็นการ

กระท าผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งมักไม่มีเอกสารเพื่อเป็นหลักฐานแสดงถึงการซื้อสินค้าหรือบริการ

                                                             

 7 CESA, ネットワークゲームにおけるランダム型アイテム提供方式運営ガイドライン [ออนไลน์], 27 

เมษายน 2559. แหล่งที่มา http://www.cesa.or.jp/uploads/2016/release20160427.pdf 

http://www.cesa.or.jp/uploads/2016/release20160427.pdf
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ดังกล่าว กฎหมายจึงได้บัญญัติให้ผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงต้องจัดท าเอกสารการซื้อขายสินค้า

หรือบริการและส่งมอบให้แก่ผู้บริโภคพร้อมกับสินค้าหรือบริการ โดยเอกสารการซื้อขายดังกล่าวนี้ 

ก าหนดให้ต้องมีข้อความเป็นภาษาไทยท่ีสามารถอ่านและเข้าใจได้ง่าย โดยต้องระบุช่ือผู้ซื้อและผู้ขาย 

วันท่ีซื้อขาย และวันท่ีส่งมอบสินค้าหรือบริการ รวมทั้งสิทธิเลิกสัญญาชองผู้บริโภค ซึ่งต้องใช้ตัวอักษร

ท่ีเห็นเด่นชัดกว่าข้อความท่ัวไป ตามมาตรา 30 ท้ังนี้ คณะกรรมการขายตรงและตลาดแบบตรงมี

อ านาจก าหนดรายละเอียดในเอกสารการซื้อขายสินค้าหรือบริการท่ีใช้วิธีตลาดแบบตรง โดยเอกสาร

ดังกล่าวต้องมีข้อความอย่างน้อยตามรายการท่ีคณะกรรมการประกาศในราชกิจจาบุเบกษา ตาม

มาตรา 31 ท้ังนี้ หากผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงฝ่าฝืนมาตรา 30 หรือมาตรา 31 การซื้อขายสินค้า

หรือบริการไม่มีผลผูกพันผู้บริโภคตามมาตรา 32 

   ส าหรับระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ ผู้ซื้อจะท าการซื้อกล่องสุ่มผ่านระบบ

ภายในเกมออนไลน์ ซึ่งโดยปกติไม่มีการจัดท าเอกสารหรือหลักฐานในการซื้อกล่องสุ่มดังกล่าว ท้ังนี้

ผู้วิจัยเห็นว่าการคุ้มครองผู้บริโภคด้านการได้รับเอกสารการซื้อกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ ยังไม่ใช่

ประเด็นส าคัญท่ีจะต้องน ามาพิจารณา เนื่องจากยังไม่พบปัญหาจากการไม่ได้รับเอกสารดังกล่าว 

อย่างไรก็ตาม หากมีการบังคับใช้ มาตรา 30 หรือ 31 กับการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ ผู้วิจัยเห็น

ว่าควรอยู่ในระบบของประวัติการซื้อผลิตภัณฑ์ท้ังหมดในเกมออนไลน์ โดยควรระบุวันและเวลาท่ีท า

การซื้อ จ านวนผลิตภัณฑ์ท่ีซื้อ และจ านวนเงินท่ีใช้ในการซื้อ เพื่อสะดวกต่อการจัดท าระบบการคืน

ผลิตภัณฑ์หากผู้ซื้อใช้สิทธิเลิกสัญญาตามท่ีกฎหมายก าหนด 

  4.2.2.3 การคุ้มครองผู้บริโภคด้านสิทธิเลิกสัญญา (Cooling off) 

   ธุรกิจตลาดแบบตรงมีรูปแบบการซื้อขายท่ีพิเศษแตกต่างจากการซื้อขาย

ปกติท่ัวไป ผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงและผู้ซื้ออยู่ห่างกันโดยระยะทาง กล่าวคือ ผู้ขายและผู้ซื้อ

อยู่ห่างไกลกัน ท าให้ผู้ซื้อไม่สามารถเห็นสินค้าหรือบริการท่ีจะได้รับก่อนการซื้อขาย ซึ่งสินค้าหรือ

บริการนั้นอาจไม่ตรงตามค าเสนอขายหรือค าโฆษณาของผู้ขาย จึงมีความจ าเป็นต้องบัญญัติกฎหมาย

คุ้มครองผู้บริโภคด้านสิทธิในการเลิกสัญญาไว้เป็นการเฉพาะเจาะจง ให้ผู้ซื้อสามารถมีสิทธิบอกเลิก

สัญญาได้ฝ่ายเดียวและไม่ต้องมีเหตุผลใดในการใช้สิทธินั้น ซึ่งจะแตกต่างจากหลักกฎหมายเรื่องการ

ซื้อขายท่ีบัญญัติไว้ในประมวลแพ่งและพาณิชย์ท่ีผู้ซื้อไม่มีสิทธิในการเลิกสัญญาฝ่ายเดียวและจะใช้

สิทธิเลิกสัญญาได้ก็ต่อเมื่อมีเหตุในการเลิกสัญญาตามข้อสัญญาท่ีตกลงกันหรือโดยบทบัญญัติของ

กฎหมาย8 

                                                             

 8 ธีรวัฒน์ จันทร์สมบูรณ์,  ค าอธิบายพระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 (กรุงเทพฯ: 

นิติธรรม, 2546), หน้า 58. 
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   โดยพระราชบัญญัตินี้ได้ก าหนดสิทธิในการเลิกสัญญาของผู้บริโภคไว้ใน

มาตรา 33 ความว่า “ในการซื้อสินค้าหรือบริการจากการขายผ่านตลาดแบบตรงผู้บริโภคมีสิทธิเลิก

สัญญา โดยการส่งหนังสือแสดงเจตนาภายในเวลาเจ็ดวันนับแต่วันท่ีได้รับสินค้าหรือบริการ ไปยังผู้

ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรง” โดยบทบัญญัติดังกล่าวไม่ใข้บังคับกับประเภท ราคาหรือชนิดของ

สินค้าหรือบริการตามท่ีก าหนดในพระราชกฤษฎีกา ท้ังนี้ ในมาตรา 34 ได้ก าหนดว่า การใช้สิทธิ เลิก

สัญญาผู้บริโภคจะต้องปฏิบัติอย่างใดอย่างหนึ่ง ดังต่อไปนี้  

    (1) ส่งคืนสินค้าไปยังผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรง  

    (2) เก็บรักษาสินค้าไว้ตามสมควรภายในระยะเวลา 21 วัน นับแต่

วันท่ีใช้สิทธิเลิกสัญญา เว้นแต่สินค้านั้นเป็นของเสียง่ายโดยสภาพไม่อาจเก็บรักษาได้ภายในระยะเวลา

ดังกล่าวและผู้บริโภคมีหน้าท่ีต้องส่งคืนสินค้าให้แก่ผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรง 

    โดยหลักเกณฑ์และวิธีการในการคืนสินค้าและบริการให้เป็นไป

ตามท่ีก าหนดในกฎกระทรวง 

   เมื่อพิจารณาถึงกรณีของการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์และสิทธิในการ

เลิกสัญญาพบว่า มีประเด็นท่ีต้องน ามาพิจารณา 2 ประการ ได้แก่  

    (1) การขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์เป็นสินค้าท่ีสมควรให้ผู้บริโภค

มีสิทธิเลิกสัญญาตามมาตรา 33 หรือไม่ เนื่องจากระบบกล่องสุ่มมีลักษณะเฉพาะแตกต่างจากการซื้อ

ขายสินค้าประเภทอื่น กล่าวคือ เมื่อท าการซื้อกล่องสุ่มรับจะท าการสุ่มส่ิงของหรือไอเทมอย่างใดอย่าง

หนึ่งให้กับผู้ซื้อ ท้ังนี้ หากผู้ซื้อไม่ได้รับส่ิงของหรือไอเทมท่ีตนต้องการจากการสุ่มของระบบและผู้ซื้อใช้

สิทธิเลิกสัญญาดังกล่าว ย่อมเกิดความไม่เป็นธรรมต่อผู้ให้บริการเกมออนไลน์ ผู้วิจัยเห็นว่าการขาย

กล่องสุ่มในเกมออนไลน์ไม่สมควรให้ผู้ซื้อมีสิทธิในการเลิกสัญญาเนื่องจากเป็นระบบการขายท่ีมี

รูปแบบพิเศษเฉพาะตัว อย่างไรก็ตาม ส าหรับการซื้อขายผลิตภัณฑ์ในเกมออนไลน์ประเภทอื่นๆ

สมควรท่ีผู้บริโภคจะมีสิทธิในการเลิกสัญญาตามปกติ 

    (2) ระบบการขายผลิตภัณฑ์ในเกมออนไลน์เป็นการขายประเภท

บริการซึ่งไม่ได้มีก าหนดในมาตรา 34 ว่าผู้บริโภคท่ีต้องการใช้สิทธิเลิกสัญญาต้องส่งคืนบริการดังกล่าว

แก่ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ด้วยวิธีการใด เนื่องจากระบุไว้แต่เพียงการส่งคืนสินค้าเท่านั้น อย่างไรก็

ตาม คณะกรรมการอาจประกาศหลักเกณฑ์และวิธีการในการคืนบริการดังกล่าว ในกฎกระทรวง

เพื่อให้สอดคล้องกับสิทธิของผู้บริโภคตามมาตรา 33 โดยอาจก าหนดให้ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ต้องมี

ระบบการคืนผลิตภัณฑ์ท่ีซื้อในเกมออนไลน์เมื่อผู้บริโภคต้องการใช้สิทธิเลิกสัญญา 
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   แม้กลไกการคุ้มครองผู้บริโภคในการใช้สิทธิเลิกสัญญาจะไม่มีความ

เหมาะสมกับระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ แต่สิทธิเลิกสัญญาก็ถือเป็นสิทธิของผู้บริโภคตามบท 

บัญญัติทางกฎหมาย และผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงต้องปฏิบัติตามท่ีกฎหมายก าหนด ท้ังนี้ หาก

หน่วยงานของรัฐได้มีการพิจารณาถึงความเหมาะสมดังกล่าว สามารถออกพระราชกฤษฏีกาให้สิทธิ

เลิกสัญญาไม่ใช้บังคับกับการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ ตามมาตรา 33 เพื่อให้มีความเหมาะสมกับ

รูปแบบการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์มากขึ้น อย่างไรด็ตาม การออกกฎหมายล าดับรองดังกล่าว

ย่อมท าให้ผู้บริโภคสูญเสียสิทธิท่ีตนเคยมี จึงสมควรให้ผู้บริโภคได้รับรู้ถึงการสูญเสียซึ่งสิทธินั้นด้วย 

เช่น การแจ้งเตือนก่อนการซื้อกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ถึงการสูญเสียสิทธิดังกล่าว เป็นต้น 

  4.2.2.4 การคุ้มครองผู้บริโภคด้านการโฆษณาสินค้าหรือบริการ 

   การโฆษณา หมายถึง การกระท าไม่ว่าโดยวิธีใดๆ ให้ประชาชนเห็นหรือ

ทราบข้อความเพื่อประโยชน์ทางการค้า ตามมาตรา 3 แห่งพระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 

2522 เมื่อพิจารณาจากบทนิยามดังกล่าว ประกอบกับรูปแบบการประกอบธุรกิจตลาดแบบตรง 

พบว่า ธุรกิจตลาดแบบตรงมีรูปแบบเป็นการส่ือสารข้อมูลเพื่อเสนอขายสินค้าหรือบริการต่อผู้บริโภค

โดยตรง ซึ่งผู้บริโภคและผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงอยู่ห่างกันโดยระยะทาง ผู้บริโภคจึงไม่สามารถ

เห็นสินค้าหรือบริการดังกล่าวเพื่อใช้ประกอบการตัดสินใจ การโฆษณาจึงเป็นหนึ่งในช่องทางส าคัญท่ี

ผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงใช้บรรยายเกี่ยวกับสรรพคุณหรือรายละเอียดของสินค้าหรือบริการนั้น

แก่ผู้บริโภค อีกท้ังในการส่ือสารข้อมูลเพื่อเสนอขายต่อผู้บริโภคข้อมูลท่ีได้น าเสนอให้แก่ผู้บริโภคมี

ลักษณะเป็นข้อความตามบทนิยามของการโฆษณาและการเสนอขายดังกล่าว กระท าผ่านส่ือต่างๆถือ

เป็นการกระท าเพื่อประโยชน์ทางการค้า ดังนั้นในการส่ือสารข้อมูลเพื่อเสนอขายแก่ ผู้บริโภคผู้

ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงจึงเป็นผู้กระท าการโฆษณาขายสินค้าหรือบริการ โดยใช้ข้อความในการ

ส่ือสารข้อมูลแก่ผู้บริโภคโดยปริยาย การโฆษณาจึงถือเป็นปัจจัยส าคัญส าหรับการประกอบธุรกิจ

ตลาดแบบตรง จึงจ าเป็นต้องมีการบัญญัติกฎหมายเพื่อคุ้มครองผู้บริโภคด้านการโฆษณาไว้ 

   โดยพระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 ได้ก าหนด

เกี่ยวกับการคุ้มครองผู้บริโภคด้านการโฆษณาไว้ในมาตรา 29 ความว่า “ให้น าบทบัญญัติของกฎหมาย

คุ้มครองผู้บริโภค ในส่วนท่ีเกี่ยวกับการคุ้มครองผู้บริโภคด้านการโฆษณามาใข้บังคับแก่การส่ือสาร

ข้อมูล เพื่อเสนอขายสินค้าหรือบริการของผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงโดยอนุโลม โดยให้ถือว่า

อ านาจหน้าท่ีของคณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภคเป็นอ านาจหน้าท่ีของรัฐมนตรี และให้ถือว่าอ านาจ

หน้าท่ีของคณะกรรมการว่าด้วยการโฆษณาเป็นอ านาจหน้าท่ีของคณะกรรมการ” กล่าวคือ เมื่อเป็น

กรณีของการคุ้มครองผู้บริโภคด้านการโฆษณาส าหรับการส่ือสารข้อมูลเพื่อเสนอขายสินค้าหรือบริการ

ของผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงให้อยู่ภายใต้อ านาจของคณะกรรมการขายตรงและตลาดแบบตรง 
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โดยให้มีอ านาจเทียบเท่ากับคณะกรรมการว่าด้วยการโฆษณา ตามพระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค 

พ.ศ. 2522 เมื่อพิจารณาตามความในมาตรา 29 จะพบว่า การคุ้มครองผู้บริโภคด้านการโฆษณาให้น า

บทบัญญัติของกฎหมายคุ้มครองผู้บริโภค ในส่วนท่ีเกี่ยวกับการคุ้มครองผู้บริโภคด้านการโฆษณามาใข้

บังคับโดยอนุโลม แต่ให้อ านาจหน้าท่ีคณะกรรมการขายตรงและตลาดแบบตรงในการก ากับดูแล  

   ปัญหาด้านการโฆษณาของการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ แม้ยังไม่มีการ

ร้องเรียนจากผู้บริโภคอย่างเป็นรูปธรรม แต่จากการศึกษาผู้วิจัยพบว่า มีการใช้การโฆษณาด้วย

ข้อความท่ีไม่เป็นธรรมต่อผู้บริโภค โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

    (1) การใช้ข้อความอันเป็นเท็จ ในระบบการขายกล่องสุ่มในเกม

ออนไลน์ ผู้ให้บริการเกมออนไลน์นิยมการโฆษณาล่วงหน้าก่อนการวางจ าหน่ายกล่องสุ่มเกี่ยวกับ

รายละเอียดของกล่องสุ่มดังกล่าว ผ่านช่องทางท่ีผู้บริโภคสามารถเข้าถึงได้ง่าย เช่น การประกาศ

ภายในเกม การประกาศผ่านเว็ปไซต์เกม การประกาศผ่านFacebook Pageของเกม เป็นต้น ท้ังนี้ 

จากการศึกษาพบว่าในบางกรณีข้อความจากการโฆษณาไม่เป็นความจริง ดังเช่น ในกรณีของเกม 

Ragnarok M Eternal Love ซึ่งได้ท าการโฆษณาการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ขื่อว่า Spring 

Celebration Giftbox  โดยท าการโฆษณาผ่านการประกาศใน Facebook Page ของเกมช่ือว่า 

Ragnarok M: Eternal Love และได้มีการท า Banner หรือป้ายโฆษณาท่ีเป็นรูปภาพเพื่อใช้ในการ

โฆษณา โดยข้อความในการโฆษณาระบุว่ากล่องสุ่มดังกล่าวจะใช้ Big Cat Coin* จ านวน 18 อัน ใน

การเปิดกล่องสุ่มจ านวน 1 กล่อง อย่างไรก็ตาม เมื่อกล่องสุ่มดังกล่าวได้วางขายในเกมปรากฎว่าใน

การเปิดกล่องสุ่มดังกล่าวจ านวน 1 กล่อง จะต้องใช้เงินจ านวน 99 บาท แทนท่ีจะใช้ 18 Big Cat 

Coin ตามท่ีได้โฆษณาไว้9 ส่งผลให้ผู้บริโภคซึ่งได้ท าการเติมเงินบาทเข้าไปในระบบเกมและท าการ

แลกเปล่ียนเป็น Big Cat Coin เพื่อเตรียมส าหรับการเปิดกล่องสุ่มดังกล่าว ไม่สามารถใช้ Big Cat 

Coin ท่ีแลกไว้ในการเปิดกล่องสุ่มดังกล่าวได้ อีกท้ังไม่สามารถแลกเปล่ียน Big Cat Coin กลับไปเป็น

เงินบาทเพื่อใช้ในการเปิดกล่องสุ่มดังกล่าวได้อย่างท่ีต้ังใจไว้ ท้ังนี้ เมื่อกล่องสุ่มดังกล่าวได้ถูกวางขาย

และได้เริ่มมีผู้บริโภคสอบถามประเด็นเรื่องสกุลเงินท่ีใช้ในการซื้อกล่องสุ่มผ่านระบบบริการลูกค้า

ภายในเกมและการสอบถามผ่านทาง Facebook Page ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ได้ท าการแก้ไขการ

โฆษณาท่ีได้เคยประกาศไว้ใน Facebook Page ให้มีหน่วยสกุลเงินเป็น 99 บาท ตามราคากล่องสุ่ม

                                                             

 * Big Cat Coin เป็นสกุลเงินในเกม Ragnarok M Eternal Love ซึ่งผู้เล่นต้องเติมเงินบาทเข้าไปในเกม

และท าการแลกเปลี่ยนเป็น Big Cat Coin เพ่ือใช้ซื้อผลิตภัณฑ์ภายในเกม โดยอัตราแลกเปลี่ยน คือ 6 บาท : 1 Big 

Cat Coin  

 9 YuMi’s, ยังงี้ก็ได้เหรอ? Ragnarok M แค่ขายมังกรก็ดราม่าได้ [ออนไลน์], 18 เมษายน 2562, แหล่ง

อ้างอิง https://www.sanook.com/game/1028897/ 

https://www.sanook.com/game/1028897/
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ดังกล่าวในเกมออนไลน์ ในกรณีนี้ผู้วิจัยเห็นว่าเป็นการใช้ข้อความอันเป็นเท็จในการโฆษณา และเป็น

ข้อความท่ีไม่เป็นธรรมต่อผู้บริโภคอย่างชัดเจน ประกอบกับมีการแก้ไขการโฆษณาท่ีเคยประกาศไว้แก่

ผู้บริโภคอย่างไม่เป็นธรรม โดยปราศจากการด าเนินการทางกฎหมายใดๆ โดยการโฆษณาเกี่ยวกับ

กล่องสุ่มดังกล่าวมีรูปแบบดังนี้ 

 
 ภาพที่ 11 การโฆษณาผ่านการประกาศใน Facebook Page (Ragnarok M: Eternal 

Love) 

 ที่มา : https://www.facebook.com/notes/ragnarok-m-eternal-love/ragnarokm-

eternal-love-live-in-sea-event/381482655787466/ 

 
 ภาพที่ 12 Banner หรือ ป้ายโฆษณาของ Spring Celebration Giftbox ท่ีใช้ในการโฆษณา 

 ที่มา : https://www.sanook.com/game/1028897/ 

https://www.facebook.com/notes/ragnarok-m-eternal-love/ragnarokm-eternal-love-live-in-sea-event/381482655787466/
https://www.facebook.com/notes/ragnarok-m-eternal-love/ragnarokm-eternal-love-live-in-sea-event/381482655787466/
https://www.sanook.com/game/1028897/
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 ภาพที่ 13 Spring Celebration Giftbox ขณะวางขายในเกม Ragnarok M Eternal Love 

 ที่มา : Ragnarok M Eternal Love (2562) 

    (2)  การใช้ข้อความท่ีท าให้ ผู้บริโภคเข้าใจผิดในสาระส าคัญ

เกี่ยวกับสินค้าหรือบริการ จากการศึกษาพบว่ามีกรณีของการแปลข้อมูลผิดพลาดเกี่ยวกับส่ิงของหรือ

ไอเทมท่ีได้รับจากระบบกล่องสุ่ม อันเนื่องมาจากเกมออนไลน์ในปัจจุบันมีรูปแบบการให้บริการเป็น

ภูมิภาค เช่น เกมออนไลน์ซึ่งเปิดให้บริการในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ (SEA) ซึ่งประกอบไป

ด้วยหลายประเทศ การให้บริการเกมออนไลน์ในรูปแบบนี้เป็นการใช้ฐานข้อมูลเดียวกัน เมื่อมีการขาย

ผลิตภัณฑ์ใดๆในเกมออนไลน์ก็จะมีรูปแบบการขายและวันเวลาในการขายเหมือนกันทุกประเทศท่ีอยู่

ในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ ท้ังนี้ แม้จะใช้ฐานข้อมูลเดียวกันแต่จากความแตกต่างกันในด้าน

ภาษาท าให้การโฆษณาต้องแปลเป็นภาษาของแต่ละประเทศ ส่งผลให้ในบางกรณีการแปลภาษามี

ความผิดพลาดหรือท าให้ผู้บริโภคเข้าใจสาระส าคัญคลาดเคล่ือนไปจากความเป็นจริง เมื่อผู้บริโภครับรู้

ถึงข้อความท่ีท าให้เข้าใจผิดจากการโฆษณารายละเอียดของส่ิงของในกล่องสุ่มย่อมท าให้การตัดสินใจ

ของผู้บริโภคบิดเบือนไปจากความเป็นจริง และไม่เป็นธรรมต่อผู้บริโภค ดังเช่น ในกรณีของเกม 

Ragnarok M Eternal Love ซึ่งได้ท าการโฆษณาการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ขื่อว่า Ro x 

Ultraman Voucher ซึ่งภายในกล่องสุ่มประกอบด้วยส่ิงของอันได้แก่ Ultraman Cosmic Breath 

จ านวน 200 ช้ินและส่ิงของชนิดอื่นๆ โดย Ultraman Cosmic Breath สามารถน าไปแลก Ultraman 

Card ได้ อย่างไรก็ตาม ในการแปลรายละเอียดเกี่ยวกับ Ultraman Card ส าหรับภาษาไทยมีข้อความ

ท่ีไม่ชัดเจนซึ่งอาจท าให้ความเข้าใจของผู้ซื้อคลาดเคล่ือนไปจากความเป็นจริงได้ ดังนี้ 
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 ภาพที่ 14 รายละเอียดของ Ultraman Card (ภาษาอังกฤษ) 

 ที่มา : Ragnarok M Eternal Love (2562) 

 

 
 

 ภาพที่ 15 รายละเอียดของ Ultraman Card (ภาษาไทย) 

 ที่มา : Ragnarok M Eternal Love (2562) 
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   เมื่อพิจารณาปัญหาดังท่ีได้กล่าวมาข้างต้นการควบคุมด้านการโฆษณาของ

การขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์จึงมีความส าคัญ เนื่องจากการโฆษณาเป็นช่องทางท่ีส าคัญของผู้

ให้บริการเกมออนไลน์ในการส่งผ่านข้อมูลเกี่ยวกับกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ท่ีก าลังวางขายอยู่หรือมี

ก าหนดจะวางขายในอนาคตไปยังผู้บริโภค เพื่อเชิญชวนให้ผู้บริโภคซื้อกล่องสุ่มดังกล่าว ท้ังนี้ เมื่อมี

การใช้ข้อความท่ีฝ่าฝืนต่อกฎหมายคุ้มครองผู้บริโภคด้านการโฆษณาอันจะส่งผลให้ผู้บริโภคได้รับ

ข้อมูลท่ีไม่ถูกต้องครบถ้วนหรือได้รับความไม่เป็นธรรม คณะกรรมการขายตรงและตลาดแบบตรง

สมควรใช้อ านาจตามพระราชบัญญัตินี้ในการส่ังให้แก้ไขข้อความหรือวิธีการในการโฆษณาหรือให้

โฆษณาเพื่อแก้ไขความเข้าใจผิดของผู้บริโภค ตามมาตรา 29  

  4.2.2.5 การคุ้มครองผู้บริโภคด้านสิทธิท่ีจะได้รับการพิจารณาและชดเชยความ

เสียหาย 

   ในพระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 ได้บัญญัติการ

คุ้มครองผู้บริโภคท่ีอาจได้รับความเสียหายจากผู้ประกอบธุรกิจผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงไว้เป็น

การเฉพาะ คือ การวางหลักประกันการประกอบธุรกิจตลาดแบบตรง การท่ีกฎหมายก าหนดให้ผู้

ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงต้องวางหลักประกันเพื่อคุ้มครองผู้บริโภคในด้านการชดเชยความ

เสียหายแก่ผู้บริโภคโดยตรง ซึ่งหลักประกันดังกล่าวอยู่ในความรับผิดชอบของนายทะเบียนในการส่ัง

จ่ายเงินเพื่อชดเชยให้กับผู้บริโภคได้โดยตรงและไม่อยู่ภายใต้การบังคับภาระหนี้สินอื่นๆของผู้ประกอบ

ธุรกิจตลาดแบบตรงการวางหลักประกันจึงเป็นกลไกในการเยียวยาและชดเชยให้กับผู้บริโภคได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

   โดยการวางหลักประกันการประกอบธุรกิจเป็นไปตามมาตรา 38/5 ซึ่งได้

ก าหนดให้ผู้ยื่นค าขอจดทะเบียนการประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงต้องวางหลักประกันต่อนายทะเบียน

เพื่อให้เป็นหลักประกันการปฏิบัติตามหลักเกณฑ์ วิธีการ และเงื่อนไขท่ีก าหนดในกฎกระทรวงท่ี

พระราชบัญญัติฉบับนี้ก าหนด ซึ่งหลักประกันดังกล่าวได้แก่ เงินสด หนังสือค้ าประกันของธนาคาร 

หรือพันธบัตรรัฐบาลไทย หรือพันธบัตรรัฐวิสาหกิจ ท้ังนี้ ตามท่ีคณะกรรมการประกาศก าหนด  

   เมื่อผู้ให้บริการเกมออนไลน์เข้าข่ายการประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงและ

ต้องท าการยื่นขอจดทะเบียนประกอบธุรกิจตลาดแบบตรง จะต้องวางหลักประกันตามวงเงินท่ี

คณะกรรมการประกาศก าหนดไว้ในกฎกระทรวง การวางหลักประกันการประกอบธุรกิจขายตรงและ

ตลาดแบบตรง พ.ศ. 2561 ท้ังนี้ ตามกฎกระทรวงฉบับนี้ก าหนดให้ใช้รายได้ ซึ่งหมายถึง รายได้ก่อน

หักรายจ่ายจากการประกอบธุรกิจขายตรงหรือตลาดแบบตรง เป็นเกณฑ์ในการก าหนดวงเงิน โดยใน

กรณีของการยื่นค าขอจดทะเบียนการประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงท่ีเป็นไปตามมาตรา 39 และผู้ยื่น

ค าขอไม่มีคุณสมบัติต้องห้ามตามมาตรา 38/3 และ 38/4 นายทะเบียนจะต้องท าหนังสือแจ้งให้ผู้ยื่น
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ค าขอน าหลักประกันมาวางภายในสามสิบวัน นับแต่วันท่ีได้รับแจ้ง หากพ้นก าหนดสามสิบวันดังกล่าว

แล้ว ผู้ยื่นค าขอไม่น าหลักประกันมาวาง นายทะเบียนจะมีค าส่ังไม่รับจดทะเบียนและจ าหน่ายค าขอ

นั้น ซึ่งวงเงินหลักประกันการประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงเป็นไปตามหลักเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 

    (1) กรณีผู้ยื่นค าขอรายใหม่   

     ก. กรณีบุคคุลธรรมดา ต้องวางหลักประกันเป็นจ านวน

เงินห้าพันบาท 

     ข. กรณีห้างหุ้นส่วนหรือบริษัท ต้องวางหลักประกันเป็น

จ านวนเงินสองหมื่นพ้าพันบาท 

    (2) กรณีผู้จดทะเบียนการประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงแล้ว 

     ก. กรณีมีรายได้ไม่เกินยี่สิบห้าล้านบาทต่อปี ถ้าเป็นบุคคล

ธรรมดา ต้องวางหลักประกันเป็นจ านวนเงินห้าพันบาท ถ้าเป็นห้างหุ้นส่วนหรือบริษัท ต้องวาง

หลักประกันเป็นจ านวนเงินสองหมื่นห้าพันบาท 

     ข. กรณีมีรายได้เกินยี่สิบห้าล้านบาท แต่ไม่เกินห้าสิบล้าน

บาทต่อปี ต้องวางหลักประกันเป็นจ านวนเงินห้าหมื่นบาท 

     ค. กรณีมีรายได้เกินห้าสิบล้านบาท แต่ไม่เกินหนึ่งร้อย

ล้านบาทต่อปี ต้องวางหลักประกันเป็นจ านวนเงินหนึ่งแสนบาท 

     ง. กรณีมีรายได้เกินหนึ่งร้อยล้านบาทต่อปี ต้องวาง

หลักประกันเป็นจ านวนเงินสองแสนบาท 

   ท้ังนี้ ผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงต้องแจ้งรายได้จากการประกอบธุรกิจ

ตลาดแบบตรงให้นายทะเบียนทราบภายในหกสิบวัน นับแต่วันส้ินรอบปีภาษีทุกปีและในกรณีท่ีเงิน

หลักประกันท่ีวางไว้ไม่เป็นไปตามท่ีกฎกระทรวงก าหนด นายทะเบียนจะมีหนังสือแจ้งให้ผู้ประกอบ

ธุรกิจตลาดแบบตรงวางหลักประกันให้ถูกต้องภายในหกสิบวันนับแต่วันท่ีได้รับหนังสือแจ้งดังกล่าว 

   หลักประกันท่ีผู้ให้บริการเกมออนไลน์ได้วางไว้ต่อนายทะเบียนจะเป็นการ

คุ้มครองผู้บริโภคในด้านการชดเชยความเสียหายแก่ผู้บริโภคโดยตรง ตามมาตรา 41/6 ความว่า “เมื่อ

ปรากฎผลการพิจารณาวินิจฉัยตามมาตรา 41/5 ว่า ผู้บริโภครายใดได้รับความเสียหายจากผู้ประกอบ

ธุรกิจตลาดแบบตรงรายใดและเป็นจ านวนเงินเท่าใด นายทะเบียนมีอ านาจจ่ายเงินจากหลักประกันท่ี

ผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงนั้นวางไว้เพื่อชดเชยความเสียหายดังกล่าว” ซึ่งความในมาตรา 41/5 

ระบุว่าเมื่อมีผู้ร้องเรียนหรือปรากฎต่อนายทะเบียนว่าผู้บริโภคผู้ใดได้รับความเสียหายจากเหตุ 

ดังต่อไปนี้ 
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    (1) ผู้ประกอบธุรกิจขายตรงหรือผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงไม่

ปฏิบัติตามสัญญาซื้อขายสินค้า หรือบริการหรือตามพระราชบัญญัตินี้ 

    (2) ผู้ประกอบธุรกิจขายตรงหรือผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงถูก

เพิกถอนทะเบียนตามมาตรา 42  

    ให้นายทะเบียนด าเนินการสอบหาข้อเท็จจริงโดยเร็วและให้รับฟัง

ค าช้ีแจงของผู้ประกอบธุรกิจ ขายตรงหรือผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงซึ่งถูกกล่าวหาประกอบด้วย 

และเสนอคณะกรรมการพิจารณา วินิจฉัยต่อไป ท้ังนี้ ตามหลักเกณฑ์และวิธีการท่ีคณะกรรมการ

ประกาศก าหนด 

   เมื่อพิจารณาตามมาตรา 41/5 พบว่าค าว่า ความเสียหาย ซึ่งระบุไว้ใน

มาตรานี้มีด้วยกัน 2 เหตุปัจจัยคือ การไม่ปฏิบัติตามสัญญาซื้อขายสินค้าหรือบริการหรือตาม

พระราชบัญญัตินี้และการถูกเพิกถอนทะเบียนตามมาตรา 42 ท้ังนี้ ในมาตรา 42 ได้ก าหนดพฤติการณ์

ของผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงท่ีนายทะเบียนมีอ านาจออกหนังสือแจ้งเตือนให้แก้ไขหรือปรับปรุง

ภายในระยะเวลาท่ีก าหนด และหากไม่แก้ไข้ตามระยะเวลาดังกล่าวนายทะเบียนมีอ านาจส่ังเพิกถอน

ทะเบียนการประกอบธุรกิจตลาดแบบตรง อย่างไรก็ตาม ประเด็นส าคัญของมาตรา 42 ท่ีเกี่ยวข้อง

โดยตรงกับระบบการซื้อขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ คือ มาตรา 42(4) ความว่า “การไม่ใช้ข้อความ

ในการส่ือสารข้อมูลเพื่อเสนอขายสินค้าหรือบริการตามท่ีก าหนดในกฎกระทรวงตามมาตรา 28” 

กล่าวคือ หากมีก าหนดเงื่อนไขของการส่ือสารข้อมูลเพื่อเสนอขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ไว้ใน

กฎกระทรวง และผู้ให้บริการเกมออนไลน์ไม่ได้ท าตามเงื่อนไขนั้น ย่อมผิดตามมาตรา 42 และอาจะ

ถูกเพิกถอนทะเบียนการประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงได้ และเมื่อน าความในมาตรา 41/5 และ 42 มา

ประกอบกันจะได้ความว่า หากผู้ให้บริการเกมออนไลน์ถูกเพิกถอนทะเบียนการประกอบธุรกิจตลาด

แบบตรงจากการกระท าตามมาตรา 42(4) ย่อมถือว่าเป็น ความเสียหายแก่ผู้บริโภค ตามมาตรา 41/5 

และผู้บริโภคมีสิทธิได้รับการชดเชยจากวงเงินหลักประกันท่ีผู้ให้บริการเกมออนไลน์ได้วางไว้กับนาย

ทะเบียนตามมาตรา 41/6 ด้วย 

 

4.3 การวิเคราะห์ความเชื่อมโยงของระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์กับพระราชบัญญัติคุ้มครอง

ผู้บริโภค พ.ศ. 2522 

 การขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์มีรูปแบบเป็นการขายผ่านตลาดแบบตรงตามพระราชบัญญัติ

ขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 ซึ่งได้มีบทบัญญัติเกี่บวกับคุ้มครองผู้บริโภคในหลายด้านเป็น

การเฉพาะเจาะจงดังท่ีได้กล่าวมาในหัวข้อการคุ้มครองผู้บริโภค ตามพระราชบัญญัติขายตรงและ

ตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 (4.2.2) อย่างไรก็ตาม ยังมีการคุ้มครองผู้บริโภคในด้านอื่นๆท่ีไม่ถูกบัญญัติ
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ในพระราชบญัติดังกล่าว จึงมีความจ าเป็นต้องใช้บทบัญญัติในพระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 

2522 ซึ่งบัญญัติไว้เป็นการท่ัวไปเข้ามาใช้บังคับเฉพาะในส่วนท่ีพระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบ

ตรง พ.ศ. 2545 ยังไม่ครอบคลุม ตามมาตรา 21 แห่งพระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 

 4.2.1 ระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ภายใต้พระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 

  ระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ยังไม่เคยมีการตีความอย่างชัดเจนว่าเป็นการขาย

ประเภทของสินค้าหรือบริการ อย่างไรก็ตาม ในมาตรา 3 แห่งพระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 

2522 ซึ่งให้บทนิยามของค าว่า “สินค้า หมายความว่า ส่ิงของท่ีผลิตหรือมีไว้เพื่อขาย” และให้นิยาม

ของค าว่า “บริการ หมายความว่า การรับจัดท าการงาน การให้สิทธิใดๆ หรือการให้ใข้หรือให้

ประโยชน์ในทรัพย์สินหรือกิจการใดๆ โดยเรียกค่าตอบแทนเป็นเงินหรือผลประโยชน์อื่นแต่ไม่รวมถึง

การจ้างงานตามกฎหมายแรงงาน” เมื่อพิจารณาตามบทนิยามดังกล่าว ธุรกิจเกมออนไลน์ ถือเป็นการ

ให้บริการอย่างหนึ่ง เนื่องจากการท่ีผู้เล่นท าการเข้าเล่นเกมออนไลน์ผ่านการเช่ือมต่อเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตซึ่งมีการเช่ือมต่อไปยังระบบเซิร์ฟเวอร์ (Host Sever) เพื่อรับส่งข้อมูลต่างๆท่ีใช้ในการ

เล่นเกมออนไลน์ เซิร์ฟเวอร์ดังกล่าวถือเป็นทรัพย์สินของบริษัทผู้ให้บริการเกมออนไลน์ การเล่นเกม

ออนไลน์ จึงถือเป็นการให้ใช้ประโยชน์ในทรัพย์สินตามค านิยามของของค าว่า บริการ ในกฎหมายนี้ 

และการซื้อกล่องสุ่มตลอดจนส่ิงของท่ีได้จากการซื้อกล่องสุ่มย่อมเป็นการใช้บริการท้ังส้ิน แม้ผู้ซื้อท า

การซื้อและครอบครองส่ิงของนั้นจริงภายใต้ฐานข้อมูลของผู้ซื้อ แต่การครอบครองดังกล่าวเป็นเพียง

การให้ใช้พื้นท่ีการเก็บข้อมูลในเซิร์ฟเวอร์ของผู้ให้บริการเกมออนไลน์เท่านั้น ไม่ถือเป็นทรัพย์สินของผู้

ซื้อจริงและผู้ซื้อไม่ได้กรรมสิทธิ์ใดในทรัพย์สินนั้น ท้ังนี้ เมื่อการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์เป็นการ

ขายประเภทบริการตามบทนิยามในมาตรา 3 การขายดังกล่าว จึงเข้าข่ายอยู่ภายใต้กฎหมายฉบับนี้ 

และมีบทคุ้มครองผู้บริโภคท่ีบัญญัติไว้และต้องน ามาใช้บังคับกับการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์  

 4.2.2 การคุ้มครองผู้บริโภคตามพระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 

  ในส่วนของการคุ้มครองผู้บริโภคตามพระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 ท่ี

จะน ามาปรับใช้กับการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์จะต้องเป็นส่วนท่ีไม่ซ้ าหรือขัดกันกับท่ีบัญญัติไว้ใน

พระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 โดยมีประเด็นท่ีจะต้องน ามาพิจารณา ดังนี้ 

  4.2.2.1 การคุ้มครองผู้บริโภคด้านฉลาก 

   การคุ้มครองผู้บริโภคด้านฉลากได้ถูกกล่าวถึงในมาตรา 30 วรรค 3 โดยได้

ก าหนดอ านาจของคณะกรรมการว่าด้วยฉลากให้สามารถก าหนดสินค้าหนึ่งสินค้าใดท่ีไม่ได้เป็นสินค้า

ควบคุมฉลากตามมาตรา 30 วรรค 1 เป็นสินค้าควบคุมฉลากได้ ในกรณีท่ีปรากฎว่าสินค้านั้นเป็น

สินค้าท่ีอาจก่อให้เกิดอันตรายแก่สุขภาพ ร่างกาย และจิตใจ หรือสินค้านั้นเป็นสินค้าท่ีประชาชน
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ท่ัวไปใช้เป็นประจ า ซึ่งการก าหนดฉลากของสินค้านั้นจะเป็นประโยชน์แก่ผู้บริโภคท่ีจะทราบ

ข้อเท็จจริงในสาระส าคัญเกี่ยวกับสินค้านั้น โดยประกาศในราชกิจจาบุเบกษา 

   เมื่อพิจารณาการคุ้มครองผู้บริโภคด้านฉลากตามมาตรา 30 ไม่มีการ

กล่าวถึงค าว่าบริการแต่อย่างใด กล่าวคือ การคุ้มครองผู้บริโภคด้านฉลากใช้บังคับกับการขายประเภท

สินค้าเท่านั้นไม่รวมถึงการขายประเภทบริการ ท้ังนี้ ผู้วิจัยเห็นว่า ระบบการขายกล่องสุ่มในเกม

ออนไลน์เข้าข่ายการขายประเภทบริการ ตามมาตรา 3 แห่งพระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 

2522 จึงไม่อยู่ภายใต้การคุ้มครองผู้บริโภคด้านฉลากและไม่สามารถเป็นสินค้าควมคุมฉลากได้ 

   อย่างไรก็ตาม ผู้วิจัยเห็นว่าสมควรมีการพิจารณาเรื่องฉลาก เนื่องจากฉลาก

คือส่ิงท่ีระบุข้อมูลเกี่ยวกับสินค้าท่ีและเป็นช่องทางท่ีผู้บริโภคจะได้รับข้อมูลต่างๆ ซึ่งการก าหนดใช้

ฉลากเพียงแต่กับสินค้าเท่านั้น ไม่สอดคล้องกับรูปแบบธุรกิจในปัจจุบันท่ีมีการขายประเภทบริการ

มากขึ้น แม้ระบบฉลากจะมีข้อจ ากัดในด้านการรับรู้เนื่องจากจ าเป็นต้องอาศัยความใส่ใจของผู้บริโภค

ในการอ่านข้อมูลในฉลากสินค้า เพื่อประโยชน์ในการรักษาสิทธิของผู้บริโภคเอง แต่หากฉลากสามารถ

ใช้บังคับกับการขายประเภทบริการย่อมท าให้ผู้บริโภคได้รับความคุ้มครองมากยิ่งขึ้น    

  4.2.2.2 การคุ้มครองผู้บริโภคด้านสัญญา 

   มาตรา 35 ทวิ แห่งพระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 ได้

ก าหนดให้คณะกรรมการว่าด้วยสัญญามีอ านาจก าหนดให้การประกอบธุรกิจขายสินค้าหรือให้บริการ

เป็นธุรกิจควบคุมสัญญาได้ หากกฎหมายก าหนดให้ต้องท าสัญญาซื้อขายหรือสัญญาให้บริการเป็น

หนังสือหรือตามประเพณีท่ีท าเป็นหนังสือ ท้ังนี้ การขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ ถือเป็นการท าสัญญา

ในรูปแบบหนึ่งผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ ตามพระราชบัญญัติว่าด้วยธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ พ.ศ. 

2544 มาตรา 13 ความว่า  “ค าเสนอหรือค าสนองในการท าสัญญาอาจท าเป็นข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ก็

ได้และ ห้ามมิให้ปฏิเสธการมีผลทางกฎหมายของสัญญาเพียงเพราะเหตุท่ีสัญญานั้นได้ท าค าเสนอหรือ

ค า สนองเป็นข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์” กล่าวคือ เมื่อผู้ขายแสดงค าเสนอผ่านระบบการขายกล่องสุ่มใน

เกมออนไลน์และผู้ซื้อตอบสนองด้วยการกดปุ่มเพื่อซื้อกล่องสุ่มดังกล่าวสัญญาจึงเกิดขึ้น อย่างไรก็ตาม

แม้การท าสัญญาดังกล่าวจะมีผลทางกฎหมายครบถ้วนสมบูรณ์ แต่การซื้อขายดังกล่าวไม่ได้มีกฎหมาย

ก าหนดให้ต้องท าสัญญาเป็นหนังสือ จึงไม่เข้าข่ายธุรกิจท่ีอยู่ในอ านาจของคณะกรรมการว่าด้วยสัญญา

ในการก าหนดให้เป็นธุรกิจควบคุมสัญญา ตามมาตรา 35 ทวิ  

   อย่างไรก็ตาม แม้ไม่สามารถก าหนดให้ธุรกิจให้บริการเกมออนไลน์เป็น

ธุรกิจควบคุมสัญญาได้ แต่บทบัญญัติการคุ้มครองผู้บริโภคด้านสัญญายังถูกกล่าวถึงใน มาตรา 4(3ทวิ) 

เกี่ยวกับสิทธิของผู้บริโภคท่ีจะได้รับความเป็นธรรมในการท าสัญญา เมื่อพิจารณาประเด็นปัญหาของ

การขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์พบว่า การท าสัญญาระหว่างผู้ให้บริการเกมออนไลน์ซึ่งเป็นผู้ขาย
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กล่องสุ่มดังกล่าวกับผู้บริโภคอาจเข้าข่ายเป็นข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมได้ อันเนื่องมาจากการไม่ระบุ

เนื้อหาซึ่งเป็นสาระส าคัญในสัญญา ได้แก่ รายการส่ิงของหรือไอเทมท่ีสามารถได้รับจากกล่องสุ่มและ

อัตราความน่าจะเป็นในการสุ่มได้ส่ิงของชนิดต่างๆเหล่านั้น การไม่ระบุข้อมูลอย่างเพียงพอเพื่อใช้

ประกอบการตัดสินใจในการซื้อกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ย่อมท าให้ผู้บริโภคเสียเปรียบ และเปิดโอกาส

ให้ผู้ให้บริการเกมออนไลน์เอารัดเอาเปรียบผู้บริโภคอย่างไม่ธรรม ท้ังนี้ การท าสัญญาในการซื้อขาย

กล่องสุ่มในเกมออนไลน์เป็นการท าสัญญาด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ผ่านระบบภายในเกม โดยมี

ลักษณะของสัญญาท่ีระบุเนื้อหาเกี่ยวกับกล่องสุ่มและสัญญาท่ีไม่ระบุเนื้อหาเกี่ยวกับกล่องสุ่ม ดังนี้ 

 
 ภาพที่ 16 ลักษณะของสัญญาซื้อขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์แบบระบุเนื้อหา 

 ที่มา : Ragnarok M Eternal Love (2562) 

 
 ภาพที่ 17 ลักษณะของสัญญาซื้อขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์แบบไม่ระบุเนื้อหา 

 ที่มา : Forbes 

https://www.forbes.com/sites/insertcoin/2018/07/25/heres-how-to-get-your-free-twitch-prime-wrecking-ball-loot-boxes-in-overwatch/#2f44acbfdb69


98 
 

  การท าสัญญาซื้อขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์เป็นการท าสัญญาด้วยระบบ

อิเล็กทรอนิกส์ซึ่งเป็นรูปแบบการท าสัญญาท่ีผู้บริโภคจะได้รับเนื้อหาหรือข้อมูลเกี่ยวกับสาระส าคัญ

ของสัญญาได้น้อยอยู่แล้ว ประกอบกับการพิจารณาจากสัญญาท้ัง 2 รูปแบบ จะเห็นได้ว่า ในการท า

สัญญาซื้อขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ สัญญาท่ีระบุเนื้อหาเกี่ยวกับกล่องสุ่ม โดยบอกถึงรายการ

ส่ิงของหรือไอเทมท่ีสามารถได้รับจากกล่องสุ่มและอัตราความน่าจะเป็นในการสุ่มได้ส่ิงของชนิดต่างๆ

เป็นสัญญาท่ีเป็นธรรมเนื่องจากผู้บริโภคสามารถทราบข้อมูลกล่องสุ่มท่ีตนจะซื้อก่อนการท าสัญญาซื้อ

ขาย อันจะส่งผลให้การตัดสินใจในการท าสัญญาให้เป็นไปตามเจตนาของผู้บริโภคอย่างแท้จริง ท้ังนี้ 

เมื่อพิจารณาสัญญาในรูปแบบท่ีไม่ระบุเนื้อหา พบว่า ผู้บริโภคไม่อาจทราบสาระส าคัญของการท า

สัญญาได้อย่างเพียงพอ อันจะส่งผลให้การตัดสินใจในการท าสัญญานั้นถูกบิดเบือนไปจากเจตนาของ

ผู้บริโภค ดังเช่น กรณีหากผู้บริโภคต้องการได้รับส่ิงของชนิด A ซึ่งบรรจุอยู่ภายในกล่องสุ่มหมายเลข 

1 และผู้บริโภคทราบเพียงว่ามีส่ิงของชนิด A อยู่ในกล่องสุ่มดังกล่าว จึงท าการตัดสินใจซื้อกล่องสุ่ม

หมายเลข 1 แต่หากผู้บริโภคทราบก่อนว่าในกล่องสุ่มหมายเลข 1 ประกอบไปด้วยสินค้าอี ก 99 

รายการ และอัตราความน่าจะเป็นของการได้ส่ิงของชนิด A เท่ากับร้อยละ 1 ผู้บริโภคอาจไม่ตัดสินใจ

ซื้อกล่องสุ่มหมายเลข 1 ก็ได้ การท าสัญญาซื้อขายกล่องสุ่มท่ีไม่ระบุเนื้อหาของสัญญาจึงถือเป็นข้อ

สัญญาท่ีไม่เป็นธรรม เนื่องจากผู้ให้บริการเกมออนไลน์ไม่ยอมเปิดเผยข้อมูลท่ีผู้บริโภคควรได้รับก่อน

การท าสัญญา อันเป็นการเอารัดเอาเปรียบผู้บริโภคอย่างไม่ธรรม 

  โดยหากคณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภคร่วมกับส านักคณะกรรมการคุ้มครอง

ผู้บริโภคได้รับเรื่องร้องเรียนเกี่ยวกับการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ในด้านของการละเมิดสิทธิของ

ผู้บริโภคหรือหากคณะกรรมการมีความเห็นเกี่ยวกับประเด็นการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ว่าเป็น

การละเมิดสิทธิหรือเป็นอันตรายต่อผู้บริโภค คณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภคมีอ านาจหน้าท่ีในการ

กระท า ดังต่อไปนี้ 

   (1) พิจารณารับเรื่องร้องทุกข์จากผู้บริโภคท่ีได้รับความเดือดร้อนหรือ

เสียหายจากการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ รวมถึงการไกล่เกล่ียหรือประนีประนอมข้อพิพาท

เกี่ยวกับประเด็นดังกล่าวก่อนมีการฟ้องคดีต่อศาล ตามหลักเกณฑ์ท่ีคณะกรรมการก าหนด ตาม

มาตรา 10(1) และ 10(2)  

   (2) แจ้งหรือโฆษณาข่าวสารเกี่ยวกับระบบการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ 

หากคณะกรรมการพิจารณาว่าอาจก่อให้เกิดความเส่ือมแก่สิทธิของผู้บริโภค โดยอาจระบุช่ือสินค้า

หรือบริการ หรือช่ือของผู้ประกอบธุรกิจด้วยก็ได้ ตามมาตรา 10(3)  

   (3) แต่งต้ังเจ้าหน้าท่ีคุ้มครองผู้บริโภคเพื่อท าหน้าท่ีในการด าเนินคดีแพ่ง

และคดีอาญาแก่ผู้ละเมิดสิทธิของผู้บริโภค หากคณะกรรมการเห็นสมควรให้เข้าด าเนินคดีหรือเมื่อได้
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รับค าร้องขอจากผู้บริโภคท่ีถูกละเมิดสิทธิ โดยเจ้าหน้าท่ีคุ้มครองผู้บริโภคมีอ านาจฟ้องเรียกทรัพย์สิน

หรือค่าเสียหายให้แก่ผู้บริโภคท่ีร้องขอได้ ตามมาตรา 39 

   (4) ) เสนอความเห็นต่อคณะรัฐมนตรีเกี่ยวกับนโยบายและมาตรการในการ

คุ้มครองผู้บริโภค และพิจารณาให้ความเห็นในเรื่องใด ๆ ท่ีเกี่ยวกับการคุ้มครองผู้บริโภคตามท่ี

คณะรัฐมนตรีหรือรัฐมนตรีมอบหมาย ตามมาตรา 10(9) 

   (5) ปฏิบัติการอื่นใดตามท่ีมีกฎหมายก าหนดไว้ให้เป็นอ านาจและหน้าท่ีของ

คณะกรรมการในการปฏิบัติหน้าท่ี ตามมาตรา 10(10) 

  ท้ังนี้จากการศึกษาเกี่ยวกับการคุ้มครองผู้บริโภคในญี่ปุ่น พบว่าได้มีแนวทางปฏิบัติ

เกี่ยวกับการควบคุมการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ของภาคเอกชน ถือปฎิบัติ ดังนี้10 

   (1) การระบุรายละเอียดเกี่ยวกับรายการส่ิงของหรือไอเทมท่ีอยู่ภายใน

กล่องสุ่มและหากมีความเป็นไปได้ท่ีจะได้รับส่ิงของช้ินเดิมจากการสุ่มต้องระบุเกี่ยวกับการสุ่มได้

ส่ิงของท่ีซ้ ากันนั้น 

   (2) การระบุอัตราความน่าจะเป็นในการได้ส่ิงของหรือไอเทมชนิดต่างๆและ

แสดงระดับความหายากของส่ิงของแต่ละชนิด โดยต้องแสดงรายการดังกล่าวในพื้นท่ีหรือด้วยวิธีการท่ี

ผู้ซื้อจะสามารถรับทราบอย่างสะดวก 

  จากแนวทางดังกล่าวจะเห็นได้ว่ามีการก าหนดให้ระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ต้อง

ระบุเนื้อหาหรือรายละเอียดเกี่ยวกับกล่องสุ่มและต้องแสดงรายละเอียดดังกล่าวในพื้นท่ีหรือวิธีการท่ี

ผู้บริโภคจะสามารถรับทราบได้อย่างสะดวก การก าหนดมาตรการดังกล่าวก็เพื่อคุ้มครองผู้บริโภคให้

ได้รับความเป็นธรรมในการรับรู้ข้อมูลก่อนการตัดสินใจซื้อกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ 

  ส าหรับประเด็นด้านการคุ้มครองผู้บริโภคด้านสิทธิท่ีจะได้รับความเป็นธรรมในการ

ท าสัญญา ผู้วิจัยเห็นสมควรให้คณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภค ด าเนินการตามอ านาจในมาตรา 

10(10) ในการก าหนดให้สัญญาการซื้อขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ระหว่างผู้ให้บริการเกมออนไลน์ต่อ

ผู้บริโภคต้องระบุเนื้อหาในสัญญาอย่างน้อย ดังนี้ 

   (1) รายละเอียดเกี่ยวกับรายการส่ิงของหรือไอเทมท่ีสามารถได้รับจากการ

ซื้อกล่องสุ่มและอัตราความน่าจะเป็นในการสุ่มได้ส่ิงของหรือไอเทมดังกล่าวนั้น รวมถึงค าอธิบาย

รายละเอียดของส่ิงของหรือไอเทมต่างๆท่ีบรรจุอยู่ภายในกล่องสุ่มด้วย 

                                                             

 10 CESA, ネットワークゲームにおけるランダム型アイテム提供方式運営ガイドライン [ออนไลน์], 27 

เมษายน 2559. แหล่งที่มา http://www.cesa.or.jp/uploads/2016/release20160427.pdf 

http://www.cesa.or.jp/uploads/2016/release20160427.pdf
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   (2) ราคาของกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ โดยจะต้องเป็นราคาท่ีก าหนดอย่าง

ชัดเจนว่าในการสุ่ม 1 ครั้งจะต้องเสียส่ิงใดเป็นจ านวนเท่าใด และหากมีการใช้เงินจริงในการซื้อกล่อง

สุ่มจะต้องมีหน่วยเป็นสกุลเงินบาทไทย เพื่อง่ายต่อการค านวนของผู้บริโภคท่ีเป็นเยาวชน 

  ท้ังนี้ ข้อความท่ีผู้วิจัยได้เสนอให้ก าหนดว่าต้องระบุในสัญญาการซื้อขายกล่องสุ่มใน

เกมออนไลน์ระหว่างผู้ให้บริการเกมออนไลน์กับผู้บริโภค มีรายละเอียดเหมือนกันกับข้อความท่ีผู้วิจัย

เสนอให้ระบุในการส่ือสารข้อมูลเพื่อเสนอขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ต่อผู้บริโภคตามพระราชบัญญัติ

ขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 เนื่องจากข้อมูลดังกล่าวเป็นข้อมูลท่ีผู้วิจัยเห็นว่าเป็นพื้นฐาน

ของข้อมูลท่ีผู้บริโภคควรได้รับ และในการเสนอขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ต่อผู้บริโภคเป็นคนละส่วน

กันกับการท าสัญญาซื้อขายกล่องสุ่มดังกล่าว จึงสมควรต้องมีการระบุข้อมูลหรือรายละเอียดของกล่อง

สุ่มอย่างชัดเจนท้ัง 2 กระบวนการ อย่างไรก็ตาม หากคณะกรรมการเห็นว่ามีข้อมูลอื่นๆท่ีผู้บริโภคควร

ได้รับก่อนการตัดสินใจซื้อกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ย่อมสามารถเพิ่มเติมบทบัญญัติทางกฎหมายได้ตาม

สมควรแก่ความเหมาะสม 
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บทท่ี 5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 บทสรุป 

 จากการพัฒนาทางเทคโนโลยีท่ีมีความเจริญก้าวหน้าส่งผลให้วิถีชีวิตของคนเปล่ียนแปลงไป

และรูปแบบของการท าธุรกิจก็มีการพัฒนาเปล่ียนแปลงไปจากเดิมรวมท้ังธุรกิจเกมออนไลน์ด้วย ใน

ปัจจุบันเกมออนไลน์สามารถเข้าถึง ผู้บริโภคได้อย่างท่ัวถึง โดยผู้บริโภคสามารถใช้อุปกรณ์

คอมพิวเตอร์หรือ Smartphone เพื่อเล่นเกมออนไลน์ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้อย่างสะดวก

และรวดเร็ว ส่งผลให้ตลาดเกมออนไลน์มีการเติมโตอย่างต่อเนื่อง ท้ังนี้ จากการเติบโตดังกล่าวท าให้

รูปแบบการประกอบธุรกิจเกมออนไลน์มีการเปล่ียนแปลงไป จากแต่เดิมท่ีผู้เล่นต้องเสียเงินซื้อแผ่น

เกมหรือเสียค่าบริการในการเล่นเกมเป็นการเปิดให้บริการเกมออนไลน์โดยไม่เสียค่าบริการ แต่นิยมใช้

การขายผลิตภัณฑ์รูปแบบต่างๆผ่านระบบในเกมออนไลน์เป็นระบบหลักในการสร้างรายได้ให้กับ

บริษัทผู้ให้บริการเกมออนไลน์ ท้ังนี้ เมื่อเกิดการเปล่ียนแปลงโมเดลธุรกิจจากการขายตัวเกมมาเป็น

การขายผลิตภัณฑ์ภายในเกม ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ได้พัฒนารูปแบบของผลิตภัณฑ์ท่ีน ามาขาย

ภายในเกมไปอย่างหลากหลายเพื่อกระตุ้นให้ผู้เล่นเติมเงินจริงเข้าไปในระบบเกมเพื่อใช้ซื้อผลิตภัณฑ์

รูปแบบต่างๆภายในเกม โดยผลิตภัณฑ์ท่ี ผู้ให้บริการเกมออนไลน์นิยมน ามาวางขายมากท่ีสุด คือ 

ระบบกล่องสุ่ม 

 ระบบกล่องสุ่ม หรือ Loot Boxes หมายถึง การท่ีผู้เล่นท าการซื้อผลิตภัณฑ์กล่องสุ่มภายใน

เกม โดยอาจใช้เงินจริงท่ีต้องท าการเติมเงินเข้าไปในระบบเกมหรืออาจใช้ทรัพยากรท่ีสามารถหาได้

จากการส าเร็จเงื่อนไขต่างๆในเกมก็ได้แล้วแต่รูปแบบท่ีแต่ละเกมก าหนดไว้ เมื่อผู้ซื้อท าการซื้อ

ผลิตภัณฑ์ดังกล่าวแล้วระบบจะสุ่มส่ิงของหรือท่ีรายการ (ซึ่งในท่ีนี้เรียกว่า “ไอเทม”) อย่างใดอย่าง

หนึ่งในเกมออกมาให้กับผู้ซื้อ ซึ่งผู้ซื้ออาจได้รับเป็น เส้ือผ้าของสวมใส่ อาวุธ ของใช้ หรือส่ิงของชนิดใด

ก็ได้ท่ีมีอยู่ในเกม โดยส่ิงของท่ีระบบได้ท าการสุ่มออกมาให้กับผู้ซื้ออาจเป็นส่ิงท่ีผู้ซื้อต้องการหรือไม่ใช้

ส่ิงท่ีผู้ซื้อท่ีต้องการก็ได้ อย่างไรก็ตาม ระบบกล่องสุ่มดังกล่าวอาจก่อให้เกิดความไม่เป็นธรรมต่อ

ผู้บริโภคเนื่องจากผู้บริโภคอาจไม่ทราบถึงข้อมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์กล่องสุ่มท่ีได้ท าการซื้อไปอย่าง

เพียงพอ เช่น ไม่ทราบรายการส่ิงของหรือไอเทมท่ีสามารถได้รับจากกล่องสุ่มและไม่ทราบอัตราความ

น่าจะเป็นในการสุ่มได้ส่ิงของชนิดต่างๆเหล่านั้น เป็นต้น ซึ่งการไม่ทราบข้อมูลดังกล่าวท าให้ผู้บริโภค

เสียเปรียบและเกิดความไม่เป็นธรรม 

 จากประเด็นท่ีเกิดขึ้นข้างต้น ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับปัญหาการรับรู้ข้อมูลเกี่ยวกับ

กล่องสุ่มของผู้บริโภคและบทบัญญัติตามกฎหมายท่ีเกี่ยวข้องกับการคุ้มครองผู้บริโภคในกรณีการขาย
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กล่องสุ่มในเกมออนไลน์ของประเทศไทย รวมถึงมาตราทางกฎมายในการควบคุมการขายกล่องสุ่ม

ต่างประเทศ พบว่า พระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 ซึ่งเป็นมาตรการทาง

กฎหมายท่ีบัญญัติไว้เป็นการเฉพาะเจาะจง ส าหรับการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ยังขาดความ

ชัดเจนและความเหมาะสม ส่งผลให้ผู้บริโภคไม่ได้รับการคุ้มครองอย่างเต็มท่ี ซึ่งแตกต่างจากมาตรการ

ท่ีใช้ก ากับดูแลเกี่ยวกับการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ในต่างประเทศท่ีมีความชัดเจนและเหมาะสม

กับรูปแบบการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ ท้ังนี้ ส าหรับในส่วนของกฎหมายไทยมีประเด็นท่ีต้อง

น ามาพิจารณาเพื่อความชัดเจน ดังนี้ 

 5.1.1 ระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์เข้าข่ายการพนันหรือไม่ 

  ระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์มีรูปแบบท่ีแตกต่างจากสินค้าหรือบริการปกติท่ัวไป 

กล่าวคือ เมื่อผู้ซื้อท าการซื้อกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ระบบจะท าการสุ่มส่ิงของหรือรายการ (ซึ่งในท่ีนี้

เรียกว่า “ไอเทม”) อย่างใดอย่างหนึ่งในเกมออกมาให้กับผู้ซื้อ โดยท่ีผู้ซื้อไม่ทราบล่วงหน้าว่าจะได้รับ

ส่ิงใดจากการสุ่มนั้น ซึ่งลักษณะดังกล่าวคล้ายว่าเป็นการพนันหรือการเส่ียงโชค ท้ังนี้ เมื่อผู้วิจัยได้

ศึกษากฎหมายเกี่ยวกับการพนันของประเทศไทยพบว่า พระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ 2478 ไม่ได้

บัญญัตินิยามของค าว่าการพนันไว้อย่างชัดเจน มีเพียงแต่บัญญัติรูปแบบและวิธีของการเล่นซึ่งถือว่า

เป็นการพนันตามบัญชี ก. และบัญชี ข. หรือการเล่นซึ่งมีลักษณะคล้ายกันเท่านั้น และได้บัญญัติ

เกี่ยวกับการเล่นท่ีมีการเส่ียงโชคให้ต้องได้รับการประทับตราจากเจ้าพนักงานผู้ออกใบอนุญาตก่อน 

อย่างไรก็ตาม ระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ไม่เข้าข่ายเป็นการพนัน เนื่องจากไม่ถูกระบุอยู่ใน บัญชี 

ก. และบัญชี ข.และไม่ได้มีลักษณะคล้ายรายการท่ีถูกระบุไว้ในบัญชีดังกล่าว อีกท้ังยังไม่เข้าข่ายเป็น

การเล่นท่ีมีการเส่ียงโชค เนื่องจากไม่ได้มีลักษณะเป็นการเล่นตามพระราชบัญญัติฉบับนี้ เมื่อระบบ

กล่องสุ่มในเกมออนไลน์ไม่เข้าข่ายการพนันและการเส่ียงโชค จึงไม่อยู่ภายใต้พระราชบัญญัติการพนัน 

พ.ศ. 2478  

 5.1.2 การขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์กับการเข้าข่ายการขายผ่านตลาดแบบตรง 

  พระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 เป็นกฎหมายท่ีบัญญัติไว้เป็น

การเฉพาะส าหรับธุรกิจในรูปแบบการขายตรงหรือการขายผ่านตลาดแบบตรง โดยระบบกล่องสุ่มใน

เกมออนไลน์มีลักษณะเข้าข่ายเป็นธุรกิจตลาดแบบตรง เนื่องจากผู้ให้บริการเกมออนไลน์เป็นผู้เสนอ

ขายกล่องสุ่มผ่านระบบในเกมออนไลน์แก่ผู้บริโภคโดยตรงซึ่งอยู่ห่างกันโดนระยะทาง ตรงตามค า

นิยามของ ตลาดแบบตรง ตามมาตรา 3 เมื่อการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์เข้าข่ายการประกอบ

ธุรกิจตลาดแบบตรงจะต้องมีภาระหน้าท่ีตามท่ีกฎหมายก าหนด ได้แก่ การจดทะเบียน การแจ้งย้าย

ส านักงาน การส่งรายงานการประกอบธุรกิจ การวางหลักประกัน การจัดท าและส่งมอบเอกสารการ

ซื้อขาย การใช้ข้อความในการส่ือสาร การควบคุมการโฆษณา การก าหนดสิทธิในการเลิกสัญญา ซึ่ง
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หน้าท่ีต่างๆท่ีกฎหมายได้ก าหนดให้กับผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงถือเป็นกลไกส าคัญในการ

คุ้มครองผู้บริโภคจากการประกอบธุรกิจท่ีมีรูปแบบพิเศษแตกต่างจากการซื้อแบบปกติท่ัวไป  

  เมื่อวิเคราะห์ถึงประเด็นปัญหาของการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์กับการคุ้มครอง

ผู้บริโภคด้านการได้รับความไม่เป็นธรรม ประกอบกับกฎหมายคุ้มครองผู้บริโภคท่ีบัญญัติไว้ใน

พระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 พบว่า บทบัญญัติในการคุ้มครองผู้บริโภคตาม

พระราชบัญญัติดังกล่าวมีความครอบคลุมถึงประเด็นปัญหาได้ในระดับหนึ่ง แต่ยังมีขาดความชัดเจน

และความเหมาะสมในบางประการ จึงสมควรต้องมีการปรับหรือเพิ่มเติมบทบัญญัติทางกฎหมาย

เพื่อให้เกิดความชัดเจนและมีความเหมาะสมกับรูปแบบการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์มากขึ้น 

เพื่อให้กลไกการคุ้มครองผู้บริโภคท่ีถูกบัญญัติไว้ในพระราชบัญญัติดังกล่าวสามารถท างานได้อย่าง

เต็มท่ี 

 5.1.3 การขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์กับพระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 

  แม้การขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์จะอยู่ภายใต้พระราชบัญญัติขายตรงและตลาด

แบบตรง พ.ศ. 2545 ซึ่งได้มีการบัญญัติบทคุ้มครองผู้บริโภคไว้เป็นการเฉพาะเจาะจง อย่างไรก็ตาม 

ยังมีการคุ้มครองผู้บริโภคบางส่วนท่ีไม่ได้ถูกบัญญัติไว้ในกฎหมายดังกล่าว ได้แก่ การคุ้มครองผู้บริโภค

ด้านข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม กล่าวคือ ในการท าสัญญาท่ีไม่ระบุเนื้อหาซึ่งเป็นสาระส าคัญย่อมท าให้

คู่สัญญาเสียเปรียบ การขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ท่ีผู้บริโภคไม่ทราบถึงข้อมูลของกล่องสุ่มอย่าง

เพียงพอจึงเป็นการไม่เป็นธรรมต่อผู้บริโภค เนื่องจากผู้ให้บริการเกมออนไลน์ไม่ยอมเปิดเผยข้อมูลท่ี

ผู้บริโภคควรได้รับก่อนการท าสัญญา อันเป็นการเอารัดเอาเปรียบผู้บริโภคอย่างไม่ธรรม อย่างไรก็ตาม

การคุ้มครองด้านสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมเป็นการคุ้มครองด้านสิทธิของผู้บริโภคจึงต้องเป็นกรณีท่ีมีการ

ร้องเรียนจากผู้บริโภคต่อส านักงานคณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภคหรือเป็นกรณีทีคณะกรรมการ

คุ้มครองผู้บริโภคมีความเห็นว่าการขายกล่องสุ่มดังกล่าวเป็นการละเมิดสิทธิ ของผู้บริโภค จึงจะ

สามารถใช้บังคับกฎหมายคุ้มครองผู้บริโภคด้านข้อสัญญาไม่เป็นธรรมตามพระราชบัญญัติคุ้มครอง

ผู้บริโภค พ.ศ. 2522  

 

5.2 ข้อเสนอแนะ 

 จากปัญหาท่ีผู้บริโภคอาจถูกเอาเปรียบและไม่ได้รับความเป็นธรรมจากการขายกล่องสุ่มใน

เกมออนไลน์ เนื่องจากการไม่ได้รับข้อมูลเกี่ยวกับกล่องสุ่มอย่างถูกต้องและเพียงพอก่อนเพื่อใช้

ประกอบการตัดสินใจในการซื้อกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ โดยเพื่อแก้ไขและป้องกันปัญหาดังกล่าวท่ี

เกิดขึ้นในปัจจุบันและจะเกิดขึ้นในอนาคต ผู้วิจัยขอเสนอให้น าพระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบ

ตรง พ.ศ. 2545 มาใช้บังคับควบคู่กับพระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 โดยการเพิ่มเติม
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บทบัญญัติเพื่อให้สามารถปรับใช้กับรูปแบบการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม โดยมี

ข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

 5.2.1 การแก้ไขเพิ่มเติมบทบัญญัติในพระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 

2545 

  พระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 เป็นกฎหมายท่ีควบคุม

รูปแบบการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ซึ่งบัญญัติไว้เป็นการเฉพาะเจาะจง อย่างไรก็ตาม บทบัญญัติ

ดังกล่าวยังขาดความชัดเจนและเหมาะสม ประกอบกับยังไม่มีการด าเนินงานของหน่วยงานรัฐกับ

ธุรกิจการให้บริการเกมออนไลน์ในประเด็นของการเป็นผู้ประกอบธุรกิจตลาดแบบตรงอย่างเป็น

รูปธรรม ผู้วิจัยจึงขอเสนอแนวทางปฏิบัติ ดังนี้ 

  (1) หน่วยงานรัฐสมควรน าประเด็นเรื่องการเข้าข่ายเป็นธุรกิจตลาดแบบตรงมา

พิจารณาและด าเนินการให้ผู้ประกอบธุรกิจให้บริการเกมออนไลน์ปฏิบัติตามท่ีพระราชบัญญัติขายตรง

และตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 ได้บัญญัติไว้ 

  (2) ควรก าหนดมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมธุรกิจกล่องสุ่มในเกมออนไลน์

ให้มีความชัดเจนภายใต้พระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 แม้ว่าการขายกล่องสุ่ม

ในเกมออนไลน์จะเป็นรูปแบบตลาดแบบตรง ตามมาตรา 3 แห่งพระราชบัญญัติขายตรงและตลาด

แบบตรง พ.ศ. 2545 อย่างไรก็ตาม เพื่อความชัดเจนแก่ผู้ประกอบธุรกิจให้บริการเกมออนไลน์และ

ผู้บริโภคในการปฎิบัติตามบทบัญญัติในพระราชบัญญัติฉบับนี้และเพื่อให้ระบบและกลไกการคุ้มครอง

ผู้บริโภคในพระราชบัญญัตินี้ด าเนินไปอย่างเต็มท่ี จึงสมควรให้มีการก าหนดรายละเอี ยดเกี่ยวกับ

ระบบกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ไว้อย่างเป็นรูปธรรมว่า เป็นการขายผ่านตลาดแบบตรง โดย

คณะกรรมการขายตรงและตลาดแบบตรงสมควรใช้อ านาจตามมาตรา 13(4) ในการประกาศให้ธุรกิจ

การให้บริการเกมออนไลน์รวมถึงการขายกล่องสุ่มและผลิตภัณฑ์อื่นๆในเกมออนไลน์เป็นการประกอบ

ธุรกิจตลาดแบบตรง 

  (3) ประกาศกฎกระทรวงเกี่ยวกับข้อความในการส่ือสารข้อมูลเพื่อเสนอขายกล่อง

สุ่มในเกมออนไลน์ โดยต้องระบุข้อมูลเกี่ยวกับกล่องสุ่มดังกล่าวอย่างถูกต้องและเพียงพอ แก่การ

ประกอบการตัดสินใจของผู้บริโภค ตามมาตรา 28 เนื่องจากเป็นการขายรูปแบบพิเศษแตกต่างจาก

การขายรูปแบบปกติท่ัวไป ท้ังนี้ ส าหรับการเสนอขายต้องมีรายละเอียดอย่างน้อยควรประกอบไปด้วย 

รายการส่ิงของหรือไอเทมท่ีสามารถได้รับจากกล่องสุ่มและอัตราความน่าจะเป็นในการสุ่มได้ส่ิงของ

ชนิดต่างๆในกล่องสุ่ม 

  (4) การเพิ่มเติมบทบัญญัติเกี่ยวกับสิทธิเลิกสัญญาให้มีความเหมาะสมกับรูปแบบ

การขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ โดยอาจก าหนดในพระราชกฤษฏีกาให้สิทธิเลิกสัญญาไม่ใช้บังคับกับ
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การขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ ตามมาตรา 33 โดยสมควรให้มีการแจ้งเตือนผู้บริโภคถึงการสูญเสีย

สิทธิเลิกสัญญาจากการซื้อกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ด้วย ท้ังนี้ ส าหรับการขายผลิตภัณฑ์ในเกมออนไลน์

ประเภทอื่นๆสมควรให้คงสิทธิเลิกสัญญาได้ตามปกติ โดยต้องประกาศกฎกระทรวงเกี่ยวกับ

หลักเกณฑ์และวิธีการในการคืนผลิตภัณฑ์ดังกล่าวอย่างเหมาะสมและสะดวกต่อการด าเนินการของ

ผู้บริโภค ท้ังนี้ผู้วิจัยเสนอให้ก าหนดการใช้สิทธิเลิกสัญญาและการคืนสินค้าสามารถกระท าผ่านระบบ

ของเกมออนไลน์ได้ 

  (5) คณะกรรมการขายตรงและตลาดแบบตรงสมควรสอดส่องดูแลเกี่ยวกับประเด็น

การโฆษณาการขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ท่ีมีการใช้ข้อความอันเป็นเท็จหรือท าให้ผู้บริโภคเข้าในผิด

ในสาระส าคัญ ซึ่งอาจเป็นปัญหาในอนาคตได้ โดยหากคณะกรรมการเห็นว่ามีการใช้ข้อความท่ีไม่เป็น

ธรรมสมควรใช้อ านาจในการส่ังให้ใช้หลักเกณฑ์หรือวิธีการตามท่ีคณะกรรมการก าหนด 

 5.2.1 การใช้บังคับพระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 

  ส าหรับพระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 ซึ่งบัญญัติไว้เป็นการท่ัวไปจึง

จะน ามาใช้บังคับเฉพาะประเด็นท่ีพระราชบัญญัติขายตรงและตลาดแบบตรง พ.ศ. 2545 ไม่

ครอบคลุมถึงเท่านั้น คือ การคุ้มครองด้านสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม โดยผู้วิจัยขอเสนอให้คณะกรรมการ

คุ้มครองผู้บริโภคออกมาตรการทางกฎหมายให้การขายกล่องสุ่มในเกมออนไลน์ต้องระบุข้อมูล

เกี่ยวกับกล่องสุ่มดังกล่าวในสัญญาให้ถูกต้องครบถ้วน โดยข้อมูลท่ีจ าเป็นต้องระบุในสัญญาเพื่อใช้

ประกอบการตัดสินใจของผู้บริโภค อย่างน้อยต้องประกอบไปด้วย รายการส่ิงของหรือไอเทมท่ี

สามารถได้รับจากกล่องสุ่มและอัตราความน่าจะเป็นในการสุ่มได้ส่ิงของชนิดต่างๆในกล่องสุ่ม ท้ังนี้

ข้อมูลดังกล่าวจะต้องแสดงในพื้นท่ีหรือด้วยวิธีการท่ีผู้บริโภคจะสามารถรับรู้ได้โดยสะดวก 
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