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บทคัดย่อ

 บทความนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษานิยาม รูปแบบ การท�างานและความคล้ายคลึงกับการพนันของ

ระบบกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกม กฎหมายไทย วเิคราะห์เปรยีบเทยีบกฎหมายไทย กฎหมายต่างประเทศและเสนอ

แนะนโยบายในการก�าหนดมาตรการทางกฎหมายเกี่ยวกับระบบกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมต่อไป

 จากการศึกษาพบว่า ระบบกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมเป็นรูปแบบทางธุรกิจซึ่งผู้ให้บริการเกมน�ามาใช้

หารายได้โดยการให้มีระบบที่ท�าการสุ่มรางวัลให้แก่ผู้เล่น และผู้เล่นสามารถใช้จ่ายเงินจริงเพื่อท�าการเปิดกล่อง

สุ่มภายในวิดีโอเกมเพิ่มเติมได้ ซ่ึงกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมสามารถจ�าแนกรูปแบบได้ 3 รูปแบบ คือ แบ่งตาม

ความสามารถในการแลกเปลี่ยน แบ่งตามลักษณะของสิ่งของที่ได้ และแบ่งตามขั้นตอนการได้มาสิ่งของภายใน

กล่องสุ่ม การได้มาซึ่งกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมสามารถได้มาโดย 3 วิธี คือ การซื้อกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมโดย

ใช้สกุลเงินจริง การแลกมาโดยใช้หน่วยเงินภายในวิดีโอเกม และการได้มาโดยเป็นรางวัลจากการเล่นเกม  

หลกัการท�างานของระบบกล่องสุม่ภายในวดิโีอเกมมกีลไกคล้ายคลึงกบัการพนนัในการท�าให้ผู้เล่นเกมเกดิความ

ตื่นเต้นและรู้สึกพึงพอใจในการเข้าใช้ระบบที่คล้ายกับเกมเสี่ยงโชค กล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมไม่ถือเป็นการพนัน

ตามพระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478 ตามมาตรา 4 แต่อาจผิดตามมาตรา 8 ในเรื่องของการจัดกิจกรรม

แถมพกและเสี่ยงโชค การก�าหนดนิยามและสถานะของระบบกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมให้มีความชัดเจนเป็นสิ่ง

จ�าเป็นในการแสวงหามาตรการที่เหมาะสมต่อระบบกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมของประเทศไทย

ค�าส�าคัญ: ระบบกล่องสุ่ม; วิดีโอเกม; ความสนุก; การพนันแฝง
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Abstract

 This article aims to study the definition, form, function and similarity of random box 
gambling within video games. Thai Law Comparative analysis of Thai law. Foreign laws and 
recommend policies to determine legal measures regarding the loot boxs system in video games.

 The study found that the video game loot box is a business model which game 
providers use to gain income by using game of chance to reward players which encourage 
players to play or pay more to get more reward by opening video game loot boxes. Video 
game loot boxes can be categorized into 3 categories which are tradability of loot boxes, type 
of items and procedure of getting items. There are 3 main methods to get video game loot 
boxes which are using real money to buy video game loot boxes directly, using in game currency 
to buy video game loot boxes and getting video game loot boxes as in-game reward or by 
participating in event organized by the game. Video Game loot boxes have a mechanic similar 
to gambling that make players feel excited and satisfied by participating in game of chance-like 
activity. Video game loot boxes are not gambling by the definition of act 4 of Thai Gambling 
Act but may fall under act 8 of the same law which may make video game loot boxes illegal. 
Establishing definition and status of video game loot boxes are necessary for seeking appropriate 
measures of video game loot boxes in Thailand.
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1. บทน�า

 1.1 ความส�าคัญและความเป็นมาของปัญหา

   การพัฒนาและเติบโตของอุตสาหกรรมเกม มิได้มีเฉพาะในด้านของคุณภาพของตัวเกมเท่านั้น  
แต่รวมไปถึงรูปแบบธุรกิจซึ่งน�ามาใช้หารายได้ภายในวิดีโอเกมด้วยเช่นกัน ระบบกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกม 
(Loot Box or Gacha) เป็นรูปแบบหน่ึงในวิธีการหารายได้ของผู้ให้บริการเกมโดยให้ผู้เล่นสามารถใช้จ่ายเงิน
จริงเพ่ือซื้อกล่องสุ ่มภายในวิดีโอเกมได้โดยตรงหรือซ้ือหน่วยเงินในเกมเพ่ือน�าไปแลกกับกล่องสุ ่มได้  
โดยรางวัลท่ีได้จากกล่องสุ่มจะไม่แน่นอนและผู้เล่นอาจต้องเปิดกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมมากกว่าหนึ่งครั้งเพื่อ
ให้ได้รับรางวัลท่ีตนต้องการ น�าไปสู่ปัญหาถึงความกังวลของรูปแบบธุรกิจในลักษณะดังกล่าวว่า ด้วยลักษณะ
ของกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมที่ผู้เล่นไม่สามารถทราบได้ล่วงหน้าว่าตนจะได้รับรางวัลใดเป็นที่แน่ชัดนั้นมีความ
คล้ายคลึงกับการพนัน และจะส่งผลกระทบเช่นเดียวกับการพนันหรือไม่ เกิดเป็นการศึกษาวิจัยและมาตรการ
ในการก�ากับควบคุมมากมาย รวมถึงการมีมาตรการทางกฎหมายในบางประเทศ 

  การพัฒนาเติบโตทางเทคโนโลยีของอุตสาหกรรมเกม ซึ่งเป็นไปอย่างรวดเร็วท�าให้การศึกษาใน
ประเด็นของระบบกล่องสุ ่มภายในวิดีโอเกมเป็นประเด็นใหม่ในหลายประเทศ ส�าหรับประเทศไทย  
การเติบโตของอุตสาหกรรมเกมก�าลังเติบโตในทุก ๆ ด้านไม่ว่าจะเป็นด้านการพัฒนาเกม การน�าเข้าเกม 
เพ่ือจัดจ�าหน่าย การจัดการแข่งขันวิดีโอเกมหลากหลายรายการท้ังในประเทศและต่างประเทศซึ่งมีเงินรางวัล
มากมาย และรวมไปถึงการหารายได้ของผู้จัดจ�าหน่ายและผู้ให้บริการเกมผ่านการใช้ระบบกล่องสุ ่ม 
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ภายในเกมอีกด้วย3 โดยในปัจจุบันระบบกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมนั้น ยังมิได้เป็นที่รู้จักในหมู่คนทั่วไปรวมถึง
หน่วยงานของภาครฐัทีอ่าจมหีน้าทีใ่นการก�ากบัควบคมุระบบกล่องสุ่มภายในวดีิโอเกมทีย่งัขาดความรู้ความเข้าใจ
ภายในประเด็นดังกล่าว อีกทั้งระบบกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมยังขาดการนิยามที่ชัดเจนทางกฎหมาย ท�าให้ไม่มี
สถานะทางกฎหมายที่ชัดเจน น�าไปสู่ความไม่แน่นอนในการใช้กฎหมายที่เกี่ยวข้องในการเข้าใช้บังคับ และไม่มี
มาตรการใด ๆ ในปัจจุบันที่จะน�ามาก�ากับควบคุมระบบกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมไม่ว่าจะเป็นมาตรการของ 
ภาครัฐหรือมาตรการของทางภาคเอกชนภายในประเทศไทย 

   บทความฉบับนี ้มวีตัถปุระสงค์ในการน�าเสนอ นยิาม รปูแบบ และการท�างานของกล่องสุม่ภายใน
วิดีโอเกม ความคล้ายคลึงกันระหว่างการพนันกับระบบกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกม และสถานะทางกฎหมายของ
ระบบกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมของประเทศไทย

 1.2 วัตถุประสงค์

   1.2.1 เพือ่ศกึษานยิาม รปูแบบ การท�างานของระบบกล่องสุม่ภายในวดิโีอเกม และความคล้ายคลึง
กับการพนันของระบบกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกม

   1.2.2 เพื่อศึกษาวิจัย ตลอดจนวิเคราะห์เปรยีบเทียบกฎหมายไทย และกฎหมายต่างประเทศเก่ียว
กบัระบบกล่องสุ่มภายในวิดโีอเกม

   1.2.3 เพื่อสรุปและเสนอแนะนโยบายในการก�าหนดมาตรการทางกฎหมายเกี่ยวกับระบบ 
กล่องสุ่มภายในวิดีโอเกม

 1.3 ขอบเขตการวิจัย

    การศึกษานี้ มีขอบเขตการศึกษากฎหมายไทย ได้แก่ พระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478 และ
กฎหมายต่างประเทศ ได้แก่ กฎหมายด้านการคุม้ครองผูบ้รโิภคเกีย่วกบัการขายสนิค้าพรเีมีย่มทีไ่ม่เป็นธรรมและ
การโฆษณาที่ไม่ตรงต่อความเป็นจริง (Act Against Unjustifiable Premiums and Misleading 
Representations, 1962) ของประเทศญีปุ่น่ และมติทีป่ระชมุคณะกรรมการเกมแห่งเบลเยีย่ม (Belgian Gaming 
Commission)

 1.4 ระเบยีบวธิวีจิยั

    การศึกษานี้ เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ด้วยการศึกษาข้อมูลเชิงเอกสาร 
(Documentary Research) โดยอาศัยข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) อาทิ กฎหมายภายในและกฎหมายต่าง
ประเทศ วรรณกรรมต่าง ๆ เช่น หนังสือ บทความวิชาการ งานวิจัย ข้อมูลจากฐานข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์  
ทั้งในประเทศและต่างประเทศ ตลอดจนการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) พร้อมน�าข้อมูลที่ได ้
มาวิเคราะห์เปรียบเทียบอย่างเป็นระบบ อันจะน�าไปสู่บทสรุปและข้อเสนอแนะต่อไป

 3 ส�านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล, “ผลส�ารวจข้อมูลและประเมินสถานภาพอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ ประจ�าปี 2563 คาดการณ์
แนวโน้ม 3 ปี,” แก้ไขครั้งล่าสุด 2564, สืบค้นเมื่อ 1 พฤษภาคม 2565, https://www.depa.or.th/storage/app/media/file/depa_Digital-Con-

tent-2021_Preess-Con.pdf/
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 1.5 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รบั

   1.5.1 ทราบถงึนยิาม รปูแบบ การท�างานของระบบกล่องสุม่ภายในวดิโีอเกม และความคล้ายคลงึ
กับการพนันของระบบกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกม

   1.5.2 ทราบและเข้าใจ ตลอดจนสามารถวิเคราะห์เปรยีบเทยีบกฎหมายไทย กฎหมายต่างประเทศ
เกี่ยวกับระบบกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมได้

   1.5.3 สามารถสรุปและเสนอแนะนโยบายในการก�าหนดมาตรการทางกฎหมายเกี่ยวกับระบบ
กล่องสุ่มภายในวิดีโอเกม

2. ผลการศึกษาวิจัย

 การศึกษาระบบกล่องสุม่ภายในวดีิโอเกม กลไกเพือ่ความสนกุหรอืการพนนัแฝง พบประเดน็ดงัต่อไปนี้

 2.1 นิยามของระบบกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกม

   ค�าว่ากล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมยังไม่มีการบัญญัตินิยามที่แน่ชัด มีการนิยามค�าว่ากล่องสุ่มภายใน

วิดีโอเกมมากมายโดยนักวิจัยและหน่วยงานที่ศึกษาเกี่ยวกับกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกม ซึ่งสามารถสรุปนิยามจาก

การพิจารณาถึงความหมาย และนิยามที่หลากหลายได้ว่า กล่องสุ่มภายในวิดีโอเกม (Loot Box) คือ โมเดลทาง

ธรุกิจรปูแบบหนึง่ส�าหรบัใช้ในการหารายได้ภายของวิดีโอเกม4 โดยใช้ภาชนะดิจิตอลซ่ึงภายในบรรจุส่ิงของเสมือน 

(Virtual Items) ไว้หนึ่งช้ินหรือมากกว่าหนึ่งชิ้น5 มีชื่อเรียกรวมถึงการน�าเสนอหลากหลายรูปแบบ เช่น  

ลูท บอกซ์ (Loot Box), ลูท เครท (Loot Crate), กาฉะ (Gacha), การ์ด แพ็ค (Card Pack), กิฟท์ บอกซ์  

(Gift Box) เป็นต้น แล้วแต่ว่าผู้ให้บริการเกมจะก�าหนดชื่อเรียกระบบกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมในเกมของตนว่า

อย่างไร ผู้เล่นจะได้รับสิ่งของเสมือนจากกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมเมื่อเปิดกล่องโดยไม่สามารถทราบได้ล่วงหน้า

ว่าสิ่งของที่จะได้คืออะไร และได้รับสิ่งของภายในกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมนั้นจากการสุ่ม โดยอาศัยกลไกที่เรียก

ว่า ระบบสุม่อตัราความเป็นไปได้ (Random Number Generator: RNG) ส่ิงของเสมอืนในกล่องสุ่มภายในวดิโีอ

เกมอาจเป็นสิ่งของตกแต่งเพื่อความสวยงาม เช่น อวาตาร์ (Avatar), สกิน (Skin) หรือ คอสเมติก (Cosmetic) 

เป็นสิ่งของซึ่งส่งผลต่อประสิทธิภาพซึ่งสร้างความได้เปรียบในการเล่นเกมโดยตรง เช่น อาวุธ หรือ สิ่งของ 

ช่วยเหลือในการเล่นเกมใด ๆ หรือเป็นสกุลเงินเสมือนใด ๆ ซึ่งใช้ภายในแต่ละเกม กล่องสุ่มอาจหามาได้โดยการ

เล่นเกมตามปกติ การซื้อมาโดยใช้สกุลเสมือนเงินภายในเกม รวมถึงการซื้อกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมโดยใช้ 

สกุลเงินจริง6 โดยรางวัลจากกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมอาจมีมูลค่ามากกว่าหรือน้อยกว่าเงินท่ีใช้จ่ายไปก็ได้  

 4 พงศกร เรืองเดชขจร, “กล่องสุ่ม กล่องรางวัล หรือ การพนันไอเทม,” แก้ไขครั้งล่าสุด 2561, สืบค้นเมื่อ 25 กันยายน 2564, https://

www.gamblingstudy-th.org/issues_topic_1/298/1/1/lootbox/

 5 Aaron Drummond and James D. Sauer, “Video Game Loot Boxes are Psychologically Akin to Gambling,” Nature 

Human Behavior 2, no. 2 (2018): 530-532. 

 6 Gabriel A. Brooks and Luke Clark, “Associations Between Loot Box Use, Problematic Gaming and Gambling, and 

Gambling-Related Cognitions,” Addictive Behaviors 96, no. 2 (September 2019): 26-34.
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กล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมมีลักษณะคล้ายการพนันเพราะมีลักษณะของการเสี่ยงโชคโดยไม่อาศัยความช�านาญ 
และรางวัลที่ได้เป็นไปโดยการสุ่มโดยผู้เล่นไม่สามารถทราบล่วงหน้าได้ว่าจะได้รางวัลท่ีต้องการหรือไม่ แต่อาจ 
ไม่นับว่าเป็นการพนันตามนิยามของกฎหมาย7 ขึ้นอยู่กับบริบทและการตีความของกฎหมายในแต่ละประเทศ

 2.2 รูปแบบของกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกม

   เมือ่พจิารณาถงึลกัษณะของกล่องสุม่ภายในวดิโีอเกมจะสามารถแบ่งประเภทของกล่องสุม่ภายใน
วิดีโอเกมได้ดังนี้

    2.2.1 กล่องสุ่มตามความสามารถในการแลกเปลี่ยน8 

     กล่องสุ่มตามความสามารถในการแลกเปลี่ยนมีรูปแบบดังนี้

     1) กล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมแบบธรรมดา (Standard Loot Boxes) หมายถึง กล่องสุ่ม
ภายในวิดีโอเกมซึ่งเมื่อเปิดแล้วผู้เล่นจะได้รับสิ่งของเสมือนในรูปแบบต่าง ๆ โดยที่ผู้เล่นไม่สามารถแลกเปลี่ยน
สิ่งของที่ได้จากเปิดกล่องสุ่มเหล่านี้กับผู้เล่นอื่นได้ และสามารถน�าส่ิงของท่ีได้จากการเปิดกล่องสุ่มภายในวิดีโอ
เกมเหล่านั้นมาใช้งานได้แต่เพียงผู้เดียว

     2) กล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมซ่ึงสามารถแลกเปลี่ยนได้ (Tradeable Loot Boxes)  
หมายถึง กล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมซึ่งเมื่อเปิดแล้วผู้เล่นจะได้รับสิ่งของเสมือนในรูปแบบต่าง ๆ  และสามารถแลก
เปลีย่นสิง่ของทีไ่ด้จากเปิดกล่องสุม่ภายในวดีิโอเกมเหล่านีก้บัผู้เล่นอืน่ได้ ไม่ว่าจะเป็นการแลกเปล่ียนผ่านระบบ
การแลกเปลีย่นท่ีผูใ้ห้บรกิารเกมก�าหนดไว้ หรอืเป็นการทีผู่เ้ล่นภายในเกม 2 คนพบเจอกนัและแลกเปลีย่นสิง่ของ
ภายในเกมโดยตรง รวมถึงการแลกเปลี่ยนผ่านตลาดภายนอกซึ่งไม่มีความเกี่ยวข้องกับผู้ให้บริการเกม

   2.2.2 รูปแบบกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมตามลักษณะของสิ่งของซึ่งได้จากกล่องสุ่ม9

     กล่องสุม่ภายในวดิโีอเกมตามลกัษณะของสิง่ของซ่ึงได้จากกล่องสุม่มรีปูแบบดังนี้

    1) กล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมซ่ึงให้สิ่งของตกแต่งเพื่อความสวยงาม (Cosmetic Loot 
Boxes) มีจุดประสงค์เพื่อปรับแต่งเกม ตัวละครภายในเกม หรือสิ่งของอื่น ๆ ภายในเกม เช่น ลายของอาวุธ
ภายในเกม เป็นต้น ให้มรีปูลกัษณ์ทีส่วยงาม หรือเป็นทีน่่าสนใจมากยิง่ขึน้ โดยส่ิงของตกแต่งภายในเกมทีห่ายาก
จะเป็นที่นิยมในหมู่นักเล่นเกม และถูกใช้เป็นสิ่งบ่งชี้ถึงสถานะของผู้เล่นผู้ครอบครองตัวละคร (Skin) นั้น หรือ
เป็นสิ่งมีคุณค่าส�าหรับนักสะสม

    2) กล่องสุม่ภายในวดิโีอเกมซ่ึงให้ส่ิงของซึง่ส่งผลต่อการเล่นเกมโดยตรง (Game Progress 
Affecting Items Loot Boxes) คือ สิ่งของที่ส่งผลต่อการด�าเนินเกมต่อไปโดยตรง โดยการสร้างความได้เปรียบ
ใด ๆ ในการเล่นเพื่อให้ผู้เล่นสามารถเล่นเกมในระดับที่สูงขึ้นต่อไปได้ เช่น อาวุธหรือตัวละครใหม่ที่ทรงพลัง 

 7 Daniel L. King and Paul H. Delfabbro, “Predatory Monetization Schemes in Video Games (e.g. “Loot Boxes”) and 
Internet Gaming Disorder,” Addiction 113, no. 11 (November 2018): 1967-1969.
 8 Sebastian Schwiddessen, “Loot Boxes in Japan: Legal Analysis and Kompu Gacha Explained,” last modified 2018, 
accessed September 22, 2021, https://www.lexology.com/library/detail.aspx?g=9207df10-a8a2-4f67-81c3-6a148a6100e2/
 9 Sebastian Schwiddessen and Phillip Karius, “Watch Your Loot Boxes! – Recent Developments and Legal Assessment 
in Selected Key Jurisdictions from a Gambling Law Perspective,” Interactive Entertainment Law Review 1, no. 1 (June 18, 2018): 
17-43.
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มากยิง่ขึน้ สิง่ของซึง่ส่งผลต่อการเล่นเกมท่ีมคีวามหายากมกัทรงพลังหรอืมปีระโยชน์มากกว่าสิง่ของทีห่าได้ทัว่ไป
ภายในเกม เพราะฉะนัน้แล้ว สิง่ของประเภทนีน้อกจากจะใช้เป็นสิง่แสดงถงึสถานะของผูเ้ล่นแล้ว ยงัส่งผลโดยตรง
ต่อการสนับสนุนผู้เล่นส�าหรับการด�าเนินเกมในระดับที่สูงขึ้นหรือเพื่อแข่งขันกับผู้เล่นเกมอื่น ๆ ได้

   2.2.3 รปูแบบกล่องสุ่มภายในวิดโีอเกมตามข้ันตอนการได้ส่ิงของภายในกล่องสุ่ม10 

     กล่องสุม่ภายในวดิโีอเกมตามขัน้ตอนการได้สิง่ของภายในกล่องสุม่มรีปูแบบดังนี ้  

     1) กล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมแบบชั้นเดียว (Single-level Loot Boxes) หมายถึง  

กล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมโดยทั่วไป ซึ่งเมื่อผู้เล่นท�าการเปิดกล่องสุ่มแล้วจะได้ของรางวัลจากการสุ่มของระบบ

โดยทันที 

    2) กล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมแบบหลายชั้น (Multi-level Loot Boxes) หมายถึง  

ระบบกล่องสุม่ภายในวดิโีอเกมซ่ึงให้ผูเ้ล่นสะสมส่ิงของเสมอืนทีผู้่ให้บริการเกมก�าหนดจากการเปิดกล่องสุ่มภายใน

วิดีโอเกมทั่วไปให้ได้ตามเงื่อนไขที่ก�าหนดเพื่อน�าไปแลกเป็นรางวัลใหญ่ที่มีคุณค่าสูงมากที่สุด ตัวอย่างเช่น ผู้เล่น

ต้องท�าการสะสมสิ่งของ A สิ่งของ B สิ่งของ C และ สิ่งของ D ให้ครบทั้ง 4 ชิ้น ด้วยการเปิดกล่องสุ่มภายในวิดีโอ

เกมทั่วไป เพื่อน�าไปแลกรางวัลใหญ่ตามที่ผู้ให้บริการเกมก�าหนดเงื่อนไขเอาไว้ เป็นต้น 

   2.2.4 รูปแบบการได้มาซึ่งกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกม

     การได้มาซึ่งกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมมีรูปแบบดังนี้

    1) การขายกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมโดยตรงโดยใช้เงินจริง เป็นการใช้จ่ายสกุลเงินจริง

เพื่อซื้อกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมโดยตรง โดยท�าธุรกรรมผ่านระบบอินเตอร์เน็ตบนแพลตฟอร์มของผู้ให้บริการ 

วิธีที่นิยมใช้คือ การหักยอดเงินผ่านบัตรเครดิตหรือบัตรเดบิตซ่ึงผูกเข้ากับบัญชีที่สมัครไว้กับผู้ให้บริการเกม 

เกมทีเ่ปิดให้สามารถซ้ือกล่องสุม่ภายในวดิโีอเกมได้โดยตรงโดยการใช้จ่ายเงนิจรงิมจี�านวนไม่มาก เนือ่งจากความ

เส่ียงต่อการถกูพจิารณาเข้าองค์ประกอบของความเป็นการพนนัตามกฎหมายการพนนัของบางประเทศ ตวัอย่าง

เช่น เกมโอเวอร์วอทช์ (Overwatch) ซึง่ผู้เล่นสามารถใช้บตัรเครดติหรอืบตัรเดบติในการช�าระเงนิเผือ่ซ้ือกล่องสุ่ม

ภายในวดิโีอเกมผ่านทางหน้าเว็บไซต์ หรอืโปรแกรมแบทเทลิเนต็ (Battle.net) ซึง่เป็นโปรแกรมส�าหรบัเข้าเล่นวดิโีอ

เกมซ่ึงพฒันาและจดัจ�าหน่ายโดยบรษัิทแอคตวิิชนั บลซิซาร์ด (Activision Blizzard, Inc.) โดยผูใ้ช้งานสามารถซ้ือ

เกมเพือ่เล่นได้โดยตรงผ่านโปรแกรมนี ้รวมถึงการซือ้กล่องสุม่ภายในวดิโีอเกมซึง่เป็นของผูใ้ห้บรกิารเกมได้โดยตรง

    2) การใช้สกลุเงนิเสมอืนในการแลกกล่องสุม่ภายในวดิโีอเกม เป็นวธิทีีน่ยิมใช้มากทีส่ดุ

ในการให้ได้มาซึ่งกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกม โดยสกุลเงินซ่ึงใช้ในการซ้ือกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมนี้มักมีลักษณะ

พิเศษและมีคุณค่ามากกว่าสกุลเงินหรือทรัพยากรอื่น ๆ ภายในเกม เนื่องจากเป็นสกุลเงินซึ่งใช้ในการซื้อกล่อง

สุ่มภายในวิดีโอเกม ซึ่งเป็นระบบที่ถูกออกแบบมาส�าหรับใช้ในการหารายได้ให้แก่ผู้บริการเกม โดยสกุลเงินนี้ให้

สามารถหามาได้ทั้งจากการเป็นรางวัลในการเล่นเกมตามปกติ หรือสามารถใช้จ่ายสกุลเงินจริงเพื่อซื้อสกุลเงิน

 10 Ibid.
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ภายในเกมเหล่านี้ได ้ การใช้สกุลเงินจริงในการซ้ือสกุลเงินเสมือนภายในเกมนั้นสามารถท�าได้ด้วยวิธีการใช้จ่าย
ยอดเงินผ่านบตัรเครดิตหรอืเดบติการ์ดซึง่ผกูเข้ากบับญัชทีีส่มคัรไว้กับผูใ้ห้บรกิารเกมทีใ่ช้ในการเล่นเกมผ่านทาง
แพลตฟอร์มของเกมนั้น เช่น ช�าระเงินผ่านเพลย์สโตร์ (Play Store) ส�าหรับเกมที่เล่นบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ (Android) ช�าระเงินผ่านแอพสโตร์ (App Store) ส�าหรับเกมที่เล่นบนระบบปฏิบัติการไอโอเอส (IOS)  
ผ่านโปรแกรมอื่น ๆ  ที่เล่นผ่านระบบนั้น เช่น โปรแกรมจ�าหน่ายและเข้าเล่นวิดีโอเกม ซึ่งให้บริการโดยวาล์วคอร์
ปอเรชัน (Valve Corporation) หรือที่เรียกว่าการสตรีม (Steam) โปรแกรมจ�าหน่ายและเข้าเล่นวิดีโอเกม  
ซึง่ให้บรกิารโดยห้างหุน้ส่วนอเิล็กทรอนกิส์อาร์ต (Electronic Arts Inc.) หรอืทีเ่รยีกว่า การออรจินิ (Origin) และ
โปรแกรมจ�าหน่ายและเข้าเล่นวดีิโอเกม ซ่ึงให้บรกิารโดยยบูซิอต์ฟ เอน็เตอร์เทนเม้นท์ (Ubisoft Entertainment) 
หรือที่เรียกว่าระบบยูเพลย์ (Uplay) เป็นต้น หรือจ่ายเงินผ่านผู้ให้บริการเกมนั้นโดยตรงหากเกมนั้นสามารถเล่น
ได้โดยไม่ผ่านระบบปฏิบัติการหรือโปรแกรมของผู้ให้บริการอื่น ๆ

    3) การได้รับกล่องสุม่ภายในวดีิโอเกมซ่ึงเป็นรางวลัจากการเล่นเกมหรือการร่วมกจิกรรม 
ภายในเกม ซึ่งในบางเกมนั้น กล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมสามารถได้มาโดยเป็นรางวัลจากการเล่นเกม รวมถึง 
กิจกรรมต่าง ๆ  ซึง่ผูใ้ห้บรกิารเกมได้จดัขึน้ รางวลัจากการเล่นเกมอาจไม่ได้อยูใ่นรปูของกล่องสุม่ภายในวดิโีอเกม
เท่านั้น แต่อาจจะเป็นสกุลเงินภายในเกมซึ่งสามารถน�าไปแลกซ้ือกล่องสุ ่มอีกต่อหนึ่งก็ได้ ตัวอย่างเช่น  
เกมโอเวอร์วอทช์ (Overwatch) ซ่ึงผู้เล่นสามารถได้มาซึ่งกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมโดยเป็นรางวัลจากการชนะ
การแข่งขัน การบรรลุวัตถุประสงค์บางประการ เล่นเกมจนถึงเวลาที่ก�าหนด เล่นเกมจนเข้าสู่ระดับที่สูงขึ้น 
(Level Up) หรือจากกิจกรรมตามเทศกาลในวันส�าคัญต่าง ๆ เช่น วันตรุษจีน หรือวันคริสต์มาส เป็นต้น

 2.3 การท�างานของกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกม

   วิดีโอเกมซึ่งมีระบบกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมนั้นมีการออกแบบกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมภายใน
เกมอย่างหลากหลาย ในบางเกมกล่องสุม่ภายในวดิโีอเกมนัน้เป็นเพยีงสิง่ของตกแต่งเพือ่ความสวยงามเพยีงเท่านัน้ 
มิได้ส่งผลต่อเกมการเล่นใด ๆ กล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมมักได้มาจากรางวัลจากการเล่นเกมเป็นปกติอยู่แล้ว  
การซื้อกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมเพิ่มเติมเป็นเพียงเรื่องของความพึงพอใจส่วนบุคคล แต่ก็อาจสร้างความรู้สึก
ต้องการสะสมให้ได้สิ่งของครบทุกชิ้นและน�าไปสู่การใช้จ่ายเงินจริงที่มากขึ้นเพื่อน�ามาใช้ในการเปิดกล่องสุ่ม
ภายในวิดีโอเกม ในบางเกมซึ่งสิ่งของท่ีได้จากการเปิดกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมส่งผลต่อการเล่นเกมโดยตรงนั้น 
มกีารออกแบบเกมโดยมีวตัถุประสงค์ให้ผูเ้ลน่ยงัคงเลน่เกมตอ่ไปอยา่งต่อเนื่อง และเมื่อถงึจุดหนึง่เมื่อมีอุปสรรค
ที่ยากต่อการชนะมากยิ่งข้ึนย่อมท�าให้ผู้เล่นย่อมจ่ายเงินเพื่อซ้ือกล่องสุ่มเพื่อให้ได้รับรางวัลหายากที่ต้องการมา
ช่วยในการเล่นเกมต่อไป เป็นทางเลอืกทีท่�าให้ผ่านอปุสรรคภายในเกมได้โดยไม่เสยีเวลาไปกบัการเล่นเกมทีม่าก
ขึน้เพือ่ให้ผ่านอปุสรรคเดยีวกนั ตวัอย่างเช่น ระบบกล่องสุ่มในรูปของการ์ดแพ็คจากเกมฮาร์ตสโตน (Heartstone) 
โดยเมือ่เปิดแล้วจะให้รางวลัเป็นการ์ดท่ีสามารถน�าไปใช้ในการแข่งขนักบัผูเ้ล่นอืน่ได้ โดยผู้เล่นสามารถท�าภารกจิ
หรือแข่งขันกับผู้เล่นอื่นเพื่อให้ได้สกุลเงินภายในเกมไปใช้ในการเปิดการ์ดแพ็คเพื่อให้ได้รับการ์ดใบใหม่อย่างสุ่ม 
ซึ่งผู้เล่นอาจต้องท�าการเปิดกล่องสุ่มหลายครั้งเพื่อให้ได้การ์ดที่ต้องการ หรือให้ได้รับการ์ดที่มีพลังเพียงพอต่อ
การแข่งขันกับผู้เล่นอื่น ซึ่งการเปิดกล่องสุ่มโดยรางวัลจากเกมเพียงอย่างเดียวอาจไม่เพียงพอ ท�าให้ต้องใช้จ่าย
เงินเพื่อซื้อการ์ดแพ็คเพิ่มเติมเพื่อให้สามารถแข่งขันกับผู้เล่นอื่นได้อย่างสูสีมากยิ่งขึ้น11  

 11 Alex Wiltshire, “Behind the Addictive Psychology and Seductive Art of Loot Boxes,” last Modified 2017, accessed 

September 25, 2021, https://www.pcgamer.com/behind-the-addictive-psychology-and-seductive-art-of-loot-boxes/
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 12 วรตม์ โชติพิทยสุนนท์, สัมภาษณ์โดย ผู้เขียน, กรมสุขภาพจิต, 8 มีนาคม 2565.

 13 Kieth S. Whyte, “Loot Boxes or Slot Machines Similarities and Solutions from the Gambling Addiction Prevention 

Field,” Paper Presented at U.S. Federal Trade Commission Workshop Inside the Game: Unlocking the Consumer Protection 

Issues Surrounding Loot Boxes, United States of America, August 7, 2019, 15.

   ระบบกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมนั้นมีกลไกการท�างานซ่ึงส่งผลกระทบต่อร่างกายของผู้เล่นใน
ลักษณะที่คล้ายคลึงกับการเล่นการพนัน คือ เป็นกลไกทางจิตซึ่งเกิดจากการเข้าเสี่ยงโชค ท�าให้ร่างกายเกิดการ
ผลิตสารโดพามีน (Dopamine) ซึ่งส่งผลให้รู้สึกพึงพอใจและมีความสุขเมื่อมีการท�ากิจกรรมดังกล่าว และอาจ
เกิดเป็นอาการเสพติดได้เมื่อเกิดการท�ากิจกรรมดังกล่าวซ�้าไปซ�้ามา เรียกว่า ระบบการให้รางวัลโดยโดพามีน 
(Dopamine Rewarding System) อกีทัง้การออกแบบระบบกล่องสุม่ภายในวดิโีอเกมทีม่กีารใช้ภาพเคลือ่นไหว
และเสยีงทีช่่วยในการกระตุน้ความรูส้กึตืน่เต้นของผู้เล่นให้มากกว่าเดิม เป็นการสร้างระบบการให้รางวลัสองชัน้ 
(Double Reward System) ซึ่งเป็นกลไกทางจิตท่ีท�าให้ผู้เปิดกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมนั้นรู้สึกต่ืนเต้นกับการ
เปิดกล่องสุ่มมากกว่าหนึ่งครั้ง ตัวอย่างเช่น เมื่อเปิดกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกม ระบบจะไม่เปิดเผยสิ่งของที่ได้โดย
ทันที แต่จะแสดงเป็นภาพและเสียงท่ีบ่งบอกถึงความหายากของสิ่งของที่ผู้เล่นอาจได้รับเป็นการสร้างความตื่น
เต้นในครั้งแรก และเม่ือเปิดเผยสิ่งของท่ีได้รับออกมาแล้วย่อมท�าให้ผู้เล่นตื่นเต้นกับสิ่งของที่ได้รับ โดยผลลัพธ์
นัน้อาจท�าใหผู้เ้ลน่เปิดกล่องสุม่ภายในวิดโีอเกมตอ่ไปจนกวา่จะได้รับสิ่งของทีต่อ้งการ ซึง่อาจน�าไปสู่การเสพตดิ
การเปิดกล่องสุม่ภายในวดิโีอเกม และด้วยความทีร่ะบบกล่องสุม่ภายในวดิโีอเกมเป็นสิง่ทีเ่ข้าถงึได้ง่าย โดยผูเ้ล่น
เกมทุกวัย เนื่องจากเป็นระบบที่อยู ่ในวิดีโอเกมที่เล่นอยู่บนโทรศัพท์มือถือ การที่เยาวชนเข้าถึงรูปแบบ 
การเสี่ยงโชคดังกว่าอาจพัฒนาไปสู่การเสพติดระบบที่มีการให้รางวัลในลักษณะเดียวกัน เช่น การเสพติดการ
พนนัรปูแบบอืน่ ๆ  ในอนาคต ท�าให้แม้ระบบกล่องสุ่มภายในวดิโีอเกมนัน้ไม่มคีวามแน่ชดัว่าเป็นการพนนัหรือไม่  
ผูเ้ล่นเกมย่อมถกูกระตุน้ด้วยกลไกแบบเดยีวกบัการเล่นพนนั คอื การสร้างตืน่เต้นเร้าใจขณะเปิดกล่องสุ่มภายใน
วดิโีอเกมท�าให้ร่างกายได้รบัรางวลัเป็นสารเคมโีดพามนี (Dopamine)12 ไม่ต่างจากเวลาท่ีเล่นเครือ่งสลอ็ต แมชชนี 
(Slot Machine) ซึง่มหีลกัการท�างานคล้ายคลึงกัน ทัง้ในเรือ่งของการให้รางวลัแบบสุม่ คณุค่าของรางวลัทีห่ลาก
หลายในด้านของการลวงตาผู้เล่นด้วยองค์ประกอบของเหตุการณ์เกือบเกิดอุบัติเหตุ (Near Miss) ประกอบกับ
การใช้ภาพและเสียงเพื่อสร้างความคาดหวัง ซึ่งองค์ประกอบทั้งหมดเป็นการกระตุ้นความอยากในการเล่นของ 
ผู้เล่นให้มีความตื่นเต้นรวดเร็วมากยิ่งขึ้น และสามารถน�าไปสู่ภาวะการติดพนันได้13 

 2.4 สถานะทางกฎหมายของระบบกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกม

   สถานะของกล่องสุม่ภายในวดิโีอเกมภายในประเทศไทยยงัมคีวามไม่แน่ชดั เนือ่งจากยงัมไิด้มกีาร
ก�าหนดนยิามของระบบกล่องสุม่ภายในวดิโีอเกมอย่างชดัเจน อีกทัง้ยงัมไิด้มกีฎหมายใด ๆ  ทีจ่ะน�ามาใช้ในก�ากับ
ควบคุมระบบกล่องสุม่ภายในวดิโีอเกมไว้โดยตรง เมือ่พจิารณาถงึสถานะทางกฎหมายของระบบกล่องสุม่ภายใน
วิดีโอเกมโดยใช้พระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478 พบว่า พระราชบัญญัติฉบับนี้มิได้มีการก�าหนดนิยามของ
การพนันไว้แน่ชัด ท�าให้การตีความว่าการละเล่นใด ๆ เป็นการพนันหรือไม่นั้น ต้องอาศัยการพิจารณาถึงความ
หมายตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถานและค�าพิพากษาศาลฎีกาประกอบ การละเล่นที่เป็นการชัดเจนว่า
เป็นการพนันตามพระราชบัญญัติฉบับนี้คือ การพนันซึ่งห้ามเล่นตามมาตรา 4 วรรคหนึ่ง ที่ระบุชื่อการละเล่นไว้
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ในบัญชี ก. และการพนันที่ต้องขออนุญาตจึงจะสามารถให้จัดเล่นได้ตามมาตรา 4 วรรคสอง14 ที่ระบุชื่อ 
การละเล่นไว้ในบญัช ีข. กล่องสุม่ภายในวดิโีอเกมซ่ึงมไิด้ถกูระบไุว้ในบญัช ีก. หรือ บญัช ีข. จึงไม่เข้าข่ายเป็นการ
พนันตามมาตรา 4 และอาจต้องใช้ดุลยพินิจของเจ้าหน้าที่ผู้มีอ�านาจบังคับใช้กฎหมายในการตีความระบบกล่อง
สุ่มภายในวิดีโอเกมว่าเป็นการละเล่นอื่น ๆ ตามมาตรา 4 ทวิ ที่จะท�าให้ระบบกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมเป็นการ
พนันหรือไม่ กล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมจึงมิใช่การพนันตามพระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 247815 

 2.5 อภิปรายผลการศึกษา

    จากการศึกษาพบว่า แม้ระบบกล่องสุ ่มภายในวิดีโอเกมจะไม่ใช่การพนันตามมาตรา 4  
แห่งพระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478 แต่เมื่อพิจารณาถึงลักษณะของระบบกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมแล้ว  
อาจเป็นการเข้าลักษณะของการจัดกิจกรรมเพื่อแถมพกหรือเสี่ยงโชคตามมาตรา 8 แห่งพระราชบัญญัติฉบับ
เดยีวกันนี ้ซึง่จะสามารถให้จดัได้กต่็อเมือ่ขอนญุาตต่อกรมการปกครอง ซึง่ในปัจจบุนัการจัดกจิกรรมเพือ่แถมพก
และเสีย่งโชคนัน้กรมการปกครองอนญุาตอยูเ่พียง 2 วธิ ีคอื การส่งชิน้ส่วนของสินค้าหรือบตัรสมนาคณุหรือบตัร
อื่น ๆ มาจับฉลาก ตามวัน เวลา และสถานที่ที่ก�าหนดไว้ และการใช้วิธีส่งข้อความผ่านระบบ SMS หรือทาง
โทรศพัท์ผ่านระบบหมายเลขต่าง ๆ  ในการทายผลตอบปัญหาหรอืแสดงความคดิเหน็เพือ่ชงิรางวลั โดยการพมิพ์
หมายเลขของผู้ส่งแล้วน�ามาจับฉลาก ตามวัน เวลา และสถานที่ที่ก�าหนดไว้ในใบอนุญาต

    ระบบกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมที่เปิดให้บริการโดยผู้ให้บริการเกมในปัจจุบันนั้น มิได้มีการ 
ขออนุญาตต่อกรมการปกครอง และด้วยข้อก�าหนดดังกล่าวของกรมการปกครองที่อนุญาตให้มีการแถมพกและ
เสี่ยงโชคตามมาตรา 8 ได้เพียง 2 วิธี ท�าให้แม้ผู้ให้บริการจะด�าเนินขออนุญาตจากกรมการปกครอง ให้มีระบบ
กล่องสุ่มภายในวิดีโอเกม กรมการปกครองก็ไม่อาจให้อนุญาตได้ เนื่องจากการได้มาซึ่งกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกม
ไม่ว่าจะด้วยการซือ้กล่องสุม่ภายในวดิโีอเกมโดยตรงโดยใช้เงนิจรงิ การใช้หน่วยเงนิภายในวิดโีอเกมเพือ่ซือ้กล่อง
สุม่ และการได้มาโดยเป็นรางวลัในการเล่น มใิช่วธิกีารทีก่รมการปกครองได้ก�าหนดไว้ให้ท�าได้ในการจัดกิจกรรม
แถมพกหรือเสี่ยงโชคตามมาตรา 8 แห่งพระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478 ท�าให้ระบบกล่องสุ่มภายในวิดีโอ
เกมซึง่มกีารให้บรกิารในประเทศไทยนัน้อาจมีสถานะผดิกฎหมายจากการเปิดให้มกีจิกรรมท่ีเป็นการแถมพกหรอื
เสีย่งโชคตามมมารา 8 โดยไม่ได้รบัอนญุาต แม้ระบบกล่องสุม่ภายในวดิโีอเกมจะมใิช่การพนนัในความหมายของ 
พระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478 ก็ตาม16 

    ในต่างประเทศนัน้ ยงัมปีระเทศทีใ่ช้กฎหมายการพนนัในการควบคมุระบบกล่องสุม่ภายในวิดโีอ
เกมไม่มากนัก หลายประเทศยงัอยูใ่นกระบวนการจดัท�าขัน้ตอน ประเทศเบลเย่ียมมีมตใิห้ระบบกล่องสุม่ภายใน
วดิโีอเกมซึง่ได้รบัการพจิารณาโดยคณะกรรมการเกมแห่งเบลเย่ียม (Belgian Gaming Commission) ต้องอยูภ่าย
ใต้การควบคมุของกฎหมายการพนนัของประเทศ โดยต้องน�าระบบกล่องสุ่มภายในวดีิโอเกมออกจากเกมทีเ่ปิดให้
บรกิารในประเทศเบลเยีย่ม หรอืต้องขออนญุาตต่อคณะกรรมการเกมแห่งเบลเยีย่มเพือ่ให้สามารถมรีะบบกล่องสุม่
ภายในวดิโีอเกม แต่วิดโีอเกมดงักล่าวจะมสีถานะเป็นการพนนัและต้องอยูภ่ายใต้การควบคมุของกฎหมายการพนนั17 

 14 พระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478, มาตรา 4, ราชกิจจานุเบกษา เล่มที่ 52 (1 กุมภาพันธ์ 2478): 1978.

 15 พระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478, มาตรา 4 ทวิ, ราชกิจจานุเบกษา เล่มที่ 59 ตอนที่ 76 (8 กุมภาพันธ์ 2485): 2361.

 16 ส�านักการสอบสวนและนิติการ กรมการปกครอง, สัมภาษณ์โดย ผู้เขียน, กรมการปกครอง, 17 กุมภาพันธ์ 2565.

 17 Belgian Gaming Commission, Research Report on Loot Boxes (Research Report) (Brussels: FPS Justice, 2018), 21. 
 



หน้า 96 ปีที่ 10 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน 2565  (vol. 10 no. 1 January - June 2022)

 ในประเทศญี่ปุ่นนั้น กล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมมิได้มีสถานะเป็นการพนันตามกฎหมาย และ
สามารถให้มีระบบกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมได้ทั่วไป อย่างไรก็ตาม กล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมแบบหลายชั้นไม่ได้
รับอนุญาตให้มีการน�ามาใช้ภายในวิดีโอเกม เพราะเป็นการฝ่าฝืนต่อกฎหมายด้านการคุ้มครองผู้บริโภคเกี่ยวกับ
การขายสินค้าพรีเมี่ยมที่ไม่เป็นธรรมและการโฆษณาที่ไม่ตรงต่อความเป็นจริง (Act against Unjustifiable 
Premiums and Misleading Representations, 1962) เนือ่งจากหน่วยงานคุม้ครองผูบ้รโิภคของประเทศญีปุ่น่
เห็นว่า กล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมแบบหลายชั้นนั้นเป็นการเอาเปรียบผู้บริโภคมากจนเกินไป18 

3. สรุปผล และข้อเสนอแนะ

 3.1 สรุปผล

   ระบบกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมคือรูปแบบการหารายได้รูปแบบหนึ่งซ่ึงผู้ให้บริการเกมน�ามาใช้  
โดยการให้รางวัลแก่ผู้เล่นผ่านวิธีการสุ่มสิ่งของที่ได้รับผ่านการเปิดกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกม สิ่งของที่ได้อาจเป็น
สิ่งของที่ส่งผลต่อการเล่นเกมโดยตรงซ่ึงเป็นการเอื้อให้ผู้เล่นท�าการเปิดกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมมากขึ้นเพื่อให้
ได้สิ่งของที่ต้องการ หรือเป็นสิ่งของตกแต่งเพื่อความสวยงามภายในเกมซ่ึงไม่ส่งผลต่อเกมการเล่นใด ๆ ก็ได้  
และผูเ้ล่นไม่สามารถทราบได้ล่วงหน้าว่าตนจะได้สิง่ของชิน้ใด จงึเป็นการเข้าเสีย่งโชครปูแบบหนึง่ กล่องสุม่ภายใน
วดิโีอเกมนีอ้าจได้มาโดยเป็นรางวลัจากการเล่นเกมทัว่ไปหรอืจากกจิกรรมภายในเกม การใช้หน่วยเงนิภายในเกม
ซื้อกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกม จนไปถึงการใช้เงินจริงเพื่อซื้อกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมโดยตรง 

   กล่องสุม่ภายในวดิโีอเกมบางเกมนัน้ มกีารออกแบบระบบกล่องสุ่มภายในวดีิโอเกมเข้ากบัเกมการ
เล่น ท�าให้ผูเ้ล่นจ�าเป็นต้องเปิดกล่องสุม่เพิม่เตมิเมือ่ถงึจุด ๆ  หน่ึงในการเล่นเกมเพือ่ให้ได้รบัสิง่ของท่ีช่วยเอาชนะ
อุปสรรคภายในเกม อีกทั้งกลไกการท�างานของระบบกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมนั้นมีความคล้ายคลึงกับการพนัน 
คือ เป็นเรื่องของกลไกทางจิตที่เรียกว่า ระบบการให้รางวัลโดยโดพามีน (Dopamine Rewarding System)  
ซึง่ท�าให้ผูเ้ล่นเกดิความตืน่เต้นและพงึพอใจเมือ่ท�าการเปิดกล่องสุ่มภายในวดีิโอเกม อกีทัง้การออกแบบการเปิด
กล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมที่มีการใช้ภาพเคลื่อนไหวและเสียงท่ีน่าสนใจเป็นการกระตุ้นผู้เล่นให้เกิดความต่ืนเต้น
และความพึงพอใจมากยิ่งขึ้น ระบบกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมจึงเป็นได้ทั้งกลไกเพื่อความสนุกสนานภายในวิดีโอ
เกมอกีท้ังยงัเป็นกิจกรรมเข้าเสีย่งโชคท่ีมคีวามคล้ายคลงึกบัการพนัน ซึง่อาจท�าให้ผูเ้ล่นต้องใช้จ่ายเงนิเป็นจ�านวน
มากเพื่อให้ได้สิ่งของที่ตนเองต้องการ 

   ระบบกล่องสุม่ภายในวิดโีอเกมในประเทศไทยไม่มสีถานะเป็นการพนนั เนือ่งจากมไิด้ถกูระบไุว้ใน
บัญชี ก. และบัญชี ข. ตามมาตรา 4 แห่งพระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478 อย่างไรก็ตาม ระบบกล่องสุ่ม
ภายในวิดีโอเกมอาจเป็นความผิดอาญาตามมาตรา 8 แห่งพระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478 เนื่องจากอาจ
เป็นกิจกรรมให้มีการแถมพกหรือเสี่ยงโชค ซ่ึงต้องได้รับอนุญาตจากกรมการปกครองในการจัดให้มีการเล่น  
แต่วธิกีารเล่นกจิกรรมแถมพกและเสีย่งโชคทีก่รมการปกครองก�าหนดไว้มเีพียง 2 วธิ ีคอื วธิกีารส่ิงชิน้ส่วนสินค้า 
ชิงโชค และวิธีการส่งข้อความผ่านระบบ SMS ท�าให้กรมการปกครองไม่สามารถให้อนุญาตได้ เนื่องระบบกล่อง
สุ่มภายในวิดีโอเกมซึ่งไม่ได้ใช้ 2 วิธีการดังกล่าว ท�าให้ระบบกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมอาจมีสถานะผิดกฎหมาย 
เนื่องจากไม่สามารถขออนุญาตให้มีการจัดได้ตามมาตรา 8 แห่งพระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478

 18 Ibid. 
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 3.2 ข้อเสนอแนะ

   จากการศึกษาเรื่องระบบกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกม กลไกเพื่อความสนุกหรือการพนันแฝง ผู้เขียน
มข้ีอเสนอแนะว่า เหน็ควรให้ก�าหนดทศิทางนโยบาย ซ่ึงเกีย่วข้องกบัระบบกล่องสุ่มภายในวดีิโอเกมเพ่ือแสวงหา
มาตรการทีเ่หมาะสมในการก�ากบัดแูลนัน้ จ�าเป็นต้องนยิามถงึระบบกล่องสุม่ภายในวดีิโอเกมได้อย่างความชดัเจน 
โดยเฉพาะในประเดน็ทีว่่า ระบบกล่องสุม่ภายในวดีิโอเกมนัน้เข้าองค์ประกอบของความเป็นการพนนัหรือไม่ ทัง้นี้
เพื่อให้การก�าหนดนโยบายในอนาคตเป็นในทิศทางท่ีเหมาะสมว่าจะด�าเนินไปในแนวทางของการก�ากับควบคุม
ในฐานะการพนันตามมาตรา 4 แห่งพระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478 หรือให้กรมการปกครองแก้ไขปรับปรุง
ในส่วนวิธีการเล่นกิจกรรมแถมพกและเสี่ยงโชคตามมาตรา 8 แห่งพระราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478  
ให้ทนัสมยัต่อบรบิทของเทคโนโลยใีนปัจจบัุนมากยิง่ขึน้ เพือ่ให้ระบบกล่องสุม่ภายในวดิโีอเกมไม่มสีถานะเป็นการ
พนนัและสามารถขออนุญาตให้มกีารเล่นได้ถูกต้องตามกฎหมายอย่างชดัเจน หรอืแม้กระทัง่ไม่น�าพระราชบัญญตัิ 
การพนัน พ.ศ. 2478 มาใช้ในการตีความ และใช้มาตราการของภาคเอกชนในการก�ากับดูแลควบคู่กับกฎหมาย
อื่น ๆ  เช่น ให้มีการจัดเรทติ้งและควบคุมการใช้จ่ายที่เหมาะสมโดยภาคอุตสาหกรรมเกม และใช้พระราชบัญญัติ
คุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 ในการควบคุมการขายกล่องสุ่มภายในวิดีโอเกมให้เป็นไปอย่างเหมาะสม
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