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การศึกษาครัง้นีม้ีวตัถปุระสงค  ์(1) เพื่อวิเคราะหเ์ปรียบเทียบปัญหา/ความตอ้งการของสงัคมใน

ประเด็นที่เก่ียวกับเกมออนไลนใ์นประเทศจีน เกาหลีใต ้และญ่ีปุ่ น (2) เพื่อวิเคราะหเ์ปรียบเทียบนโยบายการ
จดัการเกมออนไลนข์องประเทศจีน เกาหลใีตแ้ละญ่ีปุ่ น ซึง่เป็นงานวิจยัเชิงคณุภาพโดยการวิเคราะหจ์ากเอกสาร 
(Documentary Analysis) ไดแ้ก่ เอกสารทางอิเล็กทรอนิกส์ วารสาร บทความ ข่าว งานวิจัย วารสารวิชาการ 
จากสถานศึกษา หน่วยงานเอกชน และหน่วยงานราชการต่างๆ ทัง้ในและต่างประเทศ จากการศกึษาพบว่า (1) 
นโยบายการจดัการเกมออนไลนข์องทัง้สามประเทศมีความสอดคลอ้งกับ  สถานการณเ์กมออนไลนข์องแต่ละ
ประเทศ กลา่วคือ เมื่อผลกระทบที่เกิดขึน้เป็นไปในเชิงบวกทางดา้นเศรษฐกิจ นโยบายหรือ มาตรการท่ีก าหนด
จึงมีลกัษณะในเชิงสนบัสนนุสง่เสริม เช่นเดียวกนัเมื่อผลกระทบท่ีเกิดขึน้ในเชิงลบสง่ผลทางดา้นสงัคม นโยบาย 
หรือมาตรการที่ภาครฐัก าหนดจึงเป็นไปในลกัษณะของการควบคุมหรือป้องกันแกไ้ข  (2) รูปแบบการปกครอง
สง่ผลใหน้โยบาย การก ากับควบคุมของจีนเขม้งวดกว่าเกาหลีใตแ้ละญ่ีปุ่ น กลา่วคือ สภาพทางการเมืองการ
ปกครองของประเทศมีระบบเผด็จการ โดยพรรคการเมืองพรรคเดียวหรอืพรรคคอมมิวนิสตจี์น มีเสถียรภาพและ
อ านาจสงูสดุดา้นนโยบายและการน านโยบายไปปฏิบตัิ ในขณะที่ประเทศเกาหลใีตแ้ละญ่ีปุ่ นมีการปกครองแบบ
ประชาธิปไตย มีความยืดหยุน่ ใหส้ิทธิและเสรภีาพแก่ประชาชนและผูท้ี่มี สว่นไดเ้สยีจากการก าหนดนโยบายได้
แสดงความคิดเห็น ซึง่อาจท าใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงตอ่นโยบายที่ก าหนดขึน้ในภายหลงัได้ (3) ปัจจยัที่สง่ผลให้
การน านโยบายเก่ียวกับเกมออนไลนข์องประเทศจีน เกาหลีใตแ้ละญ่ีปุ่ น ประสบความส าเร็จ ไดแ้ก่ 1) ความ
ชดัเจน ของนโยบาย มีการก าหนดวตัถปุระสงคแ์ละเปา้หมายไวอ้ย่างชดัเจนและเป็นรูปธรรม 2) การมอบหมาย
งานที่ชดัเจน มีการก าหนด อ านาจหนา้ที่หนว่ยงานการมีภารกิจชดัเจนอยา่งเป็นเอกภาพในการปฏิบตัิงาน  และ 
3) การสนบัสนนุทรพัยากร ดา้นบคุลากร เครือ่งมือ การบรหิารจดัการ และงบประมาณ ในการด าเนินนโยบาย
เก่ียวกบัการจดัการเกมออนไลน ์
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The purpose of this research is to study the following: (1) to comparatively analyze the 

social problems, needs and issues related to online games in China, South Korea and Japan; (2) to 
comparatively analyze the online gaming management policies of China, South Korea and Japan. 
This qualitative research analyzed documents, such as electronic documents, journals, articles, 
news, research papers, academic journals from educational institutions, private agencies, and 
various government agencies, both at home and abroad. The study found the following: (1) the online 
gaming management policies of the three countries were consistent with the online gaming situation 
in each country, that is, when the impact was positive on the economy. The established policies or 
measures therefore had a supportive nature. The same is true when the negative impact has a social 
effect and the policies or measures set by the government are in the form of control or prevention. (2) 
From the study of online game management policies of the three countries through Dunn's policy 
analysis process, it was found that when the government realized and saw the importance of the 
problems with online games that are related to the public and the whole of the country (Problem 
Structuring) has established policies on online games in various forms. by using regulatory measures 
through law enforcement and facilitation measures, that is to say, objectives and targets are clearly 
and concretely defined (Policy Problem). All three countries have policies that have clear objectives 
and goals, both to control and support. The next factor contributing to the success of each country's 
online game management policy is the delegation of clear tasks in governance. In each country, the 
authority, duties, and missions are clearly defined as unity in their operations. resulting in operational 
efficiency The next factor is Resource support This is a factor that is evident from the three countries 
in formulating online game management policies, namely, they have fully supported the resources in 
terms of personnel, tools, management and budget to develop and promote the gaming and e-sports 
industry. 
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บทที ่1  
บทน า 

ทีม่าและความส าคัญของปัญหา 
เกมเป็นกิจกรรมท่ีเกิดขึน้ในสงัคมมาชา้นาน และนบัเป็นเทคโนโลยีท่ีมีการพฒันาอย่าง

ตอ่เน่ืองในหลายรูปแบบ ทัง้แบบออนไลนแ์ละออฟไลน ์จากเดิมท่ีผูเ้ลน่รวมถึงกลุ่มเพ่ือนนดัรวมตวั
กนัเล่นเกม เป็นลกัษณะแบบปิด คือเล่นภายในสถานท่ีจ ากัดและการเขา้ถึงจ ากัด กลายเป็นการ
ส่ือสารผ่านตวักลาง ซึ่งอ านวยความสะดวกในการเล่นเกมมากยิ่งขึน้ เกิดการติดตอ่ส่ือสารกนัโดย
ไม่จ  าเป็นตอ้งรวมกลุ่มแบบเม่ือก่อนประกอบกับวิทยาการดา้นอินเทอรเ์น็ตเทคโนโลยีไดเ้ขา้มามี
บทบาทและครอบคลุมในทุกกิจกรรมทางสังคม ท าใหทุ้กกลุ่มวัยใหค้วามสนใจและบริโภคเกม
ประเภทออนไลนม์ากขึน้ โดยเฉพาะในกลุ่มเด็กวยัรุ่นท่ีใหค้วามนิยมสูงสุด ซึ่งถือเป็นนวัตกรรม
รูปแบบหนึ่งของเกมคอมพิวเตอรท่ี์พฒันาขึน้ตามล าดบั ประกอบกบัราคาหรือคา่ใชจ้า่ยในการเล่น
เกมออนไลน์ท่ีถูกลง ผู้บริโภค สามารถเป็นเจ้าของหรือจับจองได้ง่ายขึน้ ประกอบกับความ
สวยงามของกราฟฟิกและแอนิเมชั่นท่ีถูกพฒันาใหมี้ความสมจริงตามยุคสมยั ผูบ้ริโภคไดใ้ชเ้กม
ออนไลน์ เป็นพืน้ท่ีในการพบปะและรูจ้ักกัน จนอาจกล่าวไดว้่าเกมออนไลน์ถูกพัฒนาให้เป็น
เครือขา่ยทางสงัคมประเภทหนึ่งในสงัคมปัจจบุนั (วชัรนิทร ์กลบัทบัลงัค,์ 2560) 

เกมออนไลนไ์ดร้บัการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง และนับเป็นอุตสาหกรรมเพ่ือการบันเทิง
สาขาหนึ่งท่ีมีแนวโนม้เติบโตไปอย่างรวดเร็ว ขยายและครอบคลุมในวงกวา้ง เห็นไดจ้ากจ านวน
ผู้ใช้บริการท่ีเพิ่มขึน้อย่างต่อเน่ือง (Hsu and Lu , 2007) ซึ่งสอดคล้องกับข้อมูลของบริษัท
วิเคราะหอ์ุตสาหกรรมเกม Newzoo และผลการส ารวจขอ้มูลอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตข์อง
ส านกังานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทลั (ดีป้า) ระบวุ่าจ านวนผูเ้ล่นเกมทั่วโลกท่ีมีการขยายตวัเป็น 2.7 
พันล้านคนในปี 2020 และคาดว่าจะขยายไดถ้ึง 3.1 พันล้านในปี 2023 และในปีเดียวกันนั้น
คาดการณว์่าจ านวนผูเ้ล่นเกมบนสมารท์โฟนจะสูงถึง 2.5 พันลา้นคน หรือประมาณ1 ใน 3 ของ
ประชากรโลก จากขอ้มลูดงักลา่วจะเห็นไดว้า่จ านวนผูเ้ล่นเกมมีแนวโนม้เพิ่มสงูขึน้ตามล าดบัอยา่ง
ตอ่เน่ือง ซึ่งสะทอ้นใหเ้ห็นกระแสคา่นิยมของผูบ้รโิภค การคาดการณท์ิศทางและโอกาสทางธุรกิจท่ี
เก่ียวกบัเกมออนไลน ์ตลอดจนการสรา้งอาชีพ เชน่ นกักีฬาอีสปอรต์ นกัพากษเ์กม เป็นตน้ 

ในปัจจุบนัธุรกิจดา้นเกมออนไลน ์ยงัสามารถท าก าไรจากการเปิดใหค้นเขา้ไปเล่นเกม
ออนไลน ์สามารถแข่งขนัคะแนนหรือสามารถซือ้ขายแลกเปล่ียนหรือใหบ้ริการสิ่งของกันภายใน
เกมได ้โดยมีการซือ้ขายขอ้มูลเพ่ือท่ีจะไดต้วัละครท่ีหายาก เช่น อาวุธ เสือ้ผา้ หรืออุปกรณต์่าง ๆ 
รวมไปถึงขอ้มลูท่ีสามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการเล่นเกมเพ่ือใหส้ามารถ เล่นไดง้่ายกวา่ผูเ้ล่นคน
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อ่ืน ๆ และเป็นท่ียอมรบัในหมู่ผูใ้ชบ้ริการเกมออนไลนด์ว้ยกันเอง ซึ่งในการเล่นเกมออนไลนผ์ูเ้ล่น
จะตอ้งช าระค่าบริการการเล่นเกมตามอตัราท่ีผูใ้หบ้ริการไดก้ าหนดไวห้รือไม่ก็ไดแ้ละการเล่นเกม
ออนไลนใ์นปัจจบุนัไมไ่ดเ้ลน่เพ่ือความสนกุสนานเพียงอยา่งเดียวเทา่นัน้ แตมี่การท าธุรกิจเก่ียวกบั
เกมออนไลนม์ากขึน้ เชน่ การใหบ้รกิารในการซือ้ขายขอ้มลูภายในเกมโดยใชก้ารช าระดว้ยเงินท่ีใช้
กันจริงในปัจจุบนัระหว่างผูใ้ชบ้ริการกับผูป้ระกอบธุรกิจ เพ่ือแลกกับความสะดวกรวดเร็วในการ
แสวงหาขอ้มูลหรือสิ่งของ (Item) ท่ีผูใ้ชบ้ริการประสงค ์เม่ือมีความตอ้งการจากผูใ้ชบ้ริการเกิดขึน้ 
บรรดาผูป้ระกอบธุรกิจจึงใชโ้อกาสดงักล่าวในการแสวงหาผลประโยชน ์จากเกมออนไลนโ์ดยการ
ขายหรือให้บริการสิ่งของโดยใช้วิธีการต่าง ๆ เช่น การช าระค่าสิ่งของโดยใช้รหัสบัตรเติม เงิน
โทรศัพท์มือถือ การช าระเงินผ่านระบบค่าโทรศัพท์แบบรายเดือน บัตรเครดิต เหล่านีเ้ป็นต้น 
(“แนวคิดในการน ามาตรการทางกฎหมายมาใชส้  าหรบัการควบคมุเกมออนไลนใ์นประเทศไทย” , 
ม.ป.ป.) จากสภาวะการณด์งักล่าวจะเห็นไดว้่าเกมออนไลนเ์ป็นสิ่งท่ีมีอิทธิพลและเขา้มามีบทบาท
กับภาคส่วนและกลุ่มต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นภาครฐั ภาคเอกชน ภาคอุตสาหกรรมหรือธุรกิจ ภาค
ประชาชนหรือกลุม่คนเลน่เกม และกลายเป็นกิจกรรมทางสงัคมอยา่งหนึ่งอยา่งหลีกเล่ียงไมไ่ด ้

เกมออนไลนไ์ดก้ลายมาเป็นโอกาสของภาครฐัท่ีจะผลกัดนัและสง่เสริมการขยายตวัทาง
เศรษฐกิจและสังคมในประเทศ เห็นไดจ้ากจุดเริ่มตน้ทางธุรกิจต่างๆ อาทิเช่น ธุรกิจคา้ปลีกเกม
ออนไลน ์ธุรกิจอินเทอรเ์น็ตคาเฟ่ ซึ่งใหบ้ริการเกมออนไลน ์ธุรกิจผลิตตวัเกมออนไลน ์เหล่านีเ้ป็น
ตน้ (ดวงพร หตุารมย,์ 2550)ในขณะเดียวกนัผลกระทบท่ีเกิดจากเกมออนไลนก็์มีทัง้ผลกระทบเชิง
บวกและเชิงลบ ภาครฐัในฐานะผูก้  าหนดนโยบายในการบรหิารและแกไ้ขปัญหาของประเทศ จึงได้
เขา้มาด าเนินการก าหนดแนวทางการจดัการท่ีเหมาะสมหรือแทรกแซงกิจการการเล่นเกมออนไลน์
ผ่านบริบทต่างๆ อย่างหลีกเล่ียงไม่ได ้นอกจากในแง่ของอุตสาหกรรมแลว้สิ่ง ท่ีภาครฐัตอ้งค านึง
และพิจารณาจากกิจกรรมเกมออนไลน ์คือ ผลกระทบทางร่างกายและจิตใจ การแปลกแยกจาก
สงัคม การท ารา้ยตวัเองและผูอ่ื้น  

(Bruner & Bruner,2006) ซึ่งส่งผลในระดับสังคมและระดับประเทศตามมา ท าให้
ภาครฐัตอ้งเขา้ไปควบคมุดแูลและจดัการกับผลกระทบดงักล่าวเพ่ือปอ้งกันหรือลดผลกระทบเชิง
ลบท่ีจะเกิดขึน้ใหม้ากท่ีสดุ  

ทัง้นีเ้ม่ือพิจารณาตวัเลขผลส ารวจรายไดจ้ากธุรกิจเกมสูงสุดใน 3 ประเทศของเอเชีย 
พบว่า ประเทศจีนเป็นประเทศท่ีมีรายไดสู้งท่ีสุด รองลงมาคือ ญ่ีปุ่ น และเกาหลีใตต้ามล าดับ  
ดงัตารางท่ี 1 
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ตาราง 1 ผลส ารวจรายไดจ้ากธุรกิจเกมในทวีปเอเชีย 

TOP5 COUNTRIES / MARKETS OF ASIA BY GAME REVENUES IN 2018 
 

- RANK - COUNTRY/MARKET - POPULATION - ONLINE 
POPULATION 

- TOTAL 
REVENUES 

1 CHINA 1,415 M 850M $37,945M 

2 JAPAN 127M 121M $19,231M 
3 SOUTH KOREA 51M 48M $5,647M 
4 TAIWAN 24M 20M $1,268M 
5 INDIA 1,354M 481M $1,169M 

 

 
-  

จากตารางดงักล่าวขา้งตน้หากคิดเป็นเปอรเ์ซ็นตส์ดัส่วนของจ านวนผูเ้ล่นเกมออนไลน์
ตอ่จ านวนประชากรทัง้หมด พบว่า ประเทศจีนมีสดัส่วนของผูเ้ล่นเกมออนไลนค์ิดเป็น 60 % ของ
จ านวนประชากรทัง้หมด ประเทศญ่ีปุ่ นมีสดัส่วนของผูเ้ล่นเกมออนไลนค์ิดเป็น 95 % ของจ านวน
ประชากรทัง้หมด และประเทศเกาหลีใตมี้สดัส่วนของผูเ้ล่นเกมออนไลนค์ิดเป็น 94 % ของจ านวน
ประชากรทัง้หมด ซึ่งพบว่าประชากรส่วนใหญ่ของแต่ละประเทศใหค้วามสนใจในการบริโภคเกม
ออนไลน ์ ท าใหต้ลาดเกมออนไลนก์ลายเป็นอตุสาหกรรมท่ีมีการแข่งขนัสงูมากอีกสาขาหนึ่ง  (Wu 
et al., 2010)  ซึ่ง ไดม้ากขึน้เพ่ือตอบสนองความตอ้งการและไลฟ์สไตนข์องผูบ้ริโภคหรือผูเ้ล่นเกมท่ี
ชอบความเป็นสงัคมหรือสงัคมเกม (Game Community) (กษิติธร ภูภราดยั และคณะ , 2550) และไมใ่ช่
เพียงแต่คอมพิวเตอรเ์ท่านั้นท่ีสามารถใช้บริการอินเทอรเ์น็ตได้ แต่ยังรวมถึงการใช้บริการ
อินเทอรเ์น็ตในสมารท์โฟนและแท็ปเล็ต โดยเฉพาะในเรื่องของการเล่นเกมออนไลน์ผ่านทาง
สมารท์โฟนและแท็ปเล็ต ซึ่งในปัจจบุนัสมารต์โฟนมีราคาท่ีหลากหลายผูบ้รโิภคสามารถเขา้ถึงง่าย
ขึน้ ท าใหย้อดผูเ้ล่นเกมผ่านมือถือเพิ่มมากขึน้ตามไปดว้ย สามารถท าใหผู้เ้ล่นเกิดความในอนาคต
ตลาดเกมออนไลน์จะเป็นสนามรบของผู้ประกอบการ เน่ืองจากจะมีการผลิตและพัฒนาให้
ผูบ้ริโภคสามารถเล่นเกมออนไลนผ์่านแพลตฟอรม์ต่างๆ สะดวกสบายและสามารถเขา้ถึงช่อง
ทางการเลน่ไดโ้ดยง่าย   

จากสถานการณ์ของเกมออนไลน์ท่ีเกิดขึน้ในสังคมพบว่า ผลกระทบจากการเกม
ออนไลนค์รอบคลุมในหลายมิติทั้งในเชิงบวกและเชิงลบ ท าให้รัฐบาลในหลายประเทศไดใ้ห้
ความส าคญักบักิจกรรมเกมออนไลน ์ทัง้ในเชิงการสนบัสนุนส่งเสริมและการแกไ้ขปรบัปรุง ไม่ว่า
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จะเป็นในมุมของภาคธุรกิจหรือภาคประชาชน ซึ่งเห็นไดจ้ากการก าหนดนโยบายต่างๆ เพ่ือเป็น
แนวทางในการบริหารจดัการกบัสถานการณท่ี์เกิดขึน้ภายในประเทศ ซึ่งนโยบายท่ีก าหนดออกมา
ก็จะสอดคลอ้งและเป็นไปในทิศทางเดียวกับสถานการณ์นัน้ๆ กล่าวคือ หากผลกระทบท่ีเกิดขึน้
เป็นผลกระทบเชิงบวก นโยบายท่ีเขา้ไปด าเนินการก็จะเป็นไปในลกัษณะการส่งเสริมและผลกัดนั 
ในทางกลับกันหากผลกระทบท่ีเกิดขึน้เป็นผลกระทบเชิงลบ นโยบายท่ีเก่ียวขอ้งก็จะเป็นไปใน
ลกัษณะการก ากบัดแูลปอ้งกนัเพ่ือไม่ใหเ้กิดหรือลดผลกระทบเชิงลบ ซึ่งหากพิจารณาจากประเทศ
ท่ีมีบริบทในดา้นพืน้ท่ีและวัฒนธรรมท่ีใกลเ้คียงกัน พบว่า ประเทศจีน เกาหลีใตแ้ละญ่ีปุ่ นจะมี
ความความโดดเดน่ในแง่กิจกรรมของเกมออนไลนด์งัตารางท่ี 1.1  ประกอบกบัประเทศเหล่านัน้มี
ความชดัเจนในตวันโยบายท่ีออกมารองรบัอย่างเป็นรูปธรรม กล่าวคือ ประเทศจีนเป็นประเทศท่ี
รฐับาลเขา้ไปก ากับดแูลเกมออนไลนแ์ละเว็บบล็อกอย่างใกลช้ิด ในส่วนของเกมออนไลน ์รฐับาล
ไดมุ้่งควบคมุเนือ้หาเกมท่ีไม่เหมาะสม สนบัสนุนเกมท่ีสอดคลอ้งหรือส่งเสริมค่านิยมในแนวทาง
ของรฐับาลจีน แกปั้ญหาการเสพตดิเกมออนไลน ์ซึ่งจะเป็นไปในลกัษณะการควบคมุดแูล ในขณะ
ท่ีภาครฐัของประเทศเกาหลีใต้มีทั้งมาตรการเชิงควบคุม และมาตรการเชิงสนับสนุนกิจกรรมท่ี
เก่ียวกับเกมออนไลน ์เน่ืองจากประเทศเกาหลีใตม้องเห็นถึงส่วนดีในการเล่นเกมออนไลนว์่าเป็น
ยุคของอุตสาหกรรมไอที และส่วนเสียท่ีเกิดจากการเล่นเกมออนไลน์ ส าหรบัประเทศญ่ีปุ่ นนัน้มี
มาตรการและทิศทางในการควบคุมและก ากับดแูลเก่ียวกับเกมออนไลนไ์วอ้ย่างชดัเจนเป็นลาย
ลกัษณอ์กัษร มีบทลงโทษท่ีเด็ดขาด ผ่านมาตรการทางกฎหมาย จะเห็นไดว้่านอกจากความโดด
เด่นในแง่ของอุตสาหกรรมเกมของทั้งสามประเทศแล้ว รัฐบาลของแต่ละประเทศก็ล้วนให้
ความส าคญัในการจดัการเกมออนไลนผ์่านนโยบายและมาตรการต่างๆ ควบคู่ไปกับการเติบโต
ทางเศรษฐกิจ 

งานวิจัยชิน้นีจ้ึงมุ่งท่ีจะศึกษาเปรียบเทียบนโยบายของทัง้สามประเทศ (จีน เกาหลีใต้
และญ่ีปุ่ น) เก่ียวกบัการจดัการเกมออนไลน ์เพ่ือศกึษาลกัษณะของสถานการณแ์ละผลกระทบจาก
เกมออนไลนต์ลอดจนการศึกษาวิเคราะหแ์นวทางนโยบายของประเทศนัน้ๆ ว่าเป็นไปในลกัษณะ
ใด ประเทศเหล่านัน้บริหารจัดการสถานการณใ์หเ้กิดความสมดลุในมิติต่างๆ ไดอ้ย่างไร มีความ
สอดคลอ้งทิศทางการควบคุมหรือการสนบัสนุนส่งเสริม จุดดี จุดดอ้ย ของแต่ละประเทศในการ
บริหารจดัการและแกไ้ขปัญหา ตลอดจนน าไปสูก่ารขยายขอบเขตองคค์วามรูจ้ากการเปรียบเทียบ
เพ่ือน ามาประยกุตแ์ละปรบัใชภ้ายใตบ้ริบทท่ีเหมาะสมของประเทศไทยตอ่ไป 
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ค าถามการวิจัย 

1. ปัญหา/ความต้องการของสังคมในประเด็นท่ีเก่ียวกับเกมออนไลน์ในประเทศจีน 
เกาหลีใตแ้ละญ่ีปุ่ นมีลักษณะและผลกระทบในมิติดา้นเศรษฐกิจและสังคมมีความเหมือนและ
ตา่งกนัอยา่งไร 

2. นโยบายการจัดการเกมออนไลนข์องประเทศจีน เกาหลีใต้และญ่ีปุ่ นมีความเหมือน
และตา่งกนัอยา่งไร 

วัตถุประสงค ์
ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดก้ าหนดวตัถปุระสงคไ์ว ้ดงันี ้

1. เพ่ือวิเคราะหปั์ญหา/ความตอ้งการของสงัคมในประเด็นท่ีเก่ียวกบัเกมออนไลนใ์น
ประเทศจีน เกาหลีใตแ้ละญ่ีปุ่ น 

2. เพ่ือวิเคราะหเ์ปรียบเทียบนโยบายการจดัการเกมออนไลนข์องประเทศจีน เกาหลี
ใตแ้ละญ่ีปุ่ น 

ประโยชนท์ีค่าดว่าจะได้รับ 
1.เพ่ือเป็นขอ้เสนอแนะเชิงนโยบายดา้นการจดัการเกมออนไลนข์องประเทศไทย 
2.เพ่ือเป็นประโยชนต์่อหน่วยงานภาครฐัของประเทศไทยต่อการก าหนด ปรบัปรุงองค์

ความรูแ้ละพฒันานโยบายเก่ียวกบัเกมออนไลน ์

ขอบเขตการวิจัย 
1.ขอบเขตด้านเนือ้หา 

การวิจยัครัง้นีมุ้ง่ศกึษาใน 2 ประเดน็หลกัคือ  
1.1 การวิเคราะห์เปรียบเทียบปัญหา/ความต้องการของสังคมในประเด็นท่ี

เก่ียวกับเกมออนไลน์ในประเทศจีน เกาหลีใต้ และญ่ีปุ่ น โดยพิจารณาจากสถานการณ์เกม
ออนไลนใ์นเรื่องจ านวนผูเ้ล่นเกมออนไลน ์การด าเนินกิจกรรมท่ีเกิดจากเกมออนไลน ์การเติบโต
ของอุตสาหกรรมเกมออนไลน์ รวมทั้งผลกระทบจากเกมออนไลน์ ทั้งผลกระทบทางด้าน
เศรษฐกิจ เช่น รายไดแ้ละธุรกิจท่ีเกิดจากเกมออนไลน ์เป็นตน้ ผลกระทบทางดา้นสังคม เช่น 
ปัญหาอาชญากรรม และผลกระทบเชิงลบทางดา้นจิตวิทยาและรา่งกาย 

1.2 การวิเคราะหเ์ปรียบเทียบนโยบายการจดัการเกมออนไลนข์องประเทศจีน 
ญ่ีปุ่ น และเกาหลีใต ้โดยพิจารณาในประเดน็เก่ียวกบัลกัษณะและเนือ้หาของนโยบาย หนว่ยงาน
ท่ีรบัผิดชอบในการน านโยบายไปปฏิบตั ิและผลการด าเนินตามนโยบาย 
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2. ขอบเขตด้านข้อมูล   
ใช้การวิเคราะหจ์ากเอกสาร documentary analysis เน้นไปท่ีการวิเคราะห์ข้อมูล

เอกสารจากแหล่งต่างๆ ไดแ้ก่ วิทยานิพนธ์ เอกสารทางอิเล็กทรอนิกส ์วารสาร บทความ ข่าว 
งานวิจัย วารสารวิชาการ เพ่ือเป็นข้อมูลในการท าความเข้าใจสถานการณ์ของเกมออนไลน ์
ผลกระทบของเกมออนไลน ์และนโยบายเก่ียวกับการจดัการเกมออนไลนข์องประเทศจีน ญ่ีปุ่ น 
และเกาหลีใต ้

3. ขอบเขตด้านระยะเวลา  
ระยะเวลาท่ีใช้ในการศึกษาครัง้นี ้ คือ การเก็บข้อมูลสถานการณ์และนโยบาย

เก่ียวกบัการจดัการเกมออนไลนข์องประเทศจีน เกาหลีใตแ้ละญ่ีปุ่ น  ท่ีมีการบงัคบัใชต้ัง้แตปี่ พ.ศ. 
2539 – ปัจจบุนั ซึ่งปี พ.ศ. 2539 เป็นปีท่ีอตุสาหกรรมอีสปอรต์เริ่มเขา้มาในประเทศจีนและเกาหลี
ใต ้และตอ่เน่ืองมายงัประเทศญ่ีปุ่ นในภายหลงั 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
เกมออนไลน ์หมายถึง หมายถึง เกม หรือ วิดีโอเกมท่ีตอ้งเล่นผ่านระบบอินเทอรเ์น็ตผู้

เลน่สามารถพดูคยุ ตดิตอ่ส่ือสารกบัผูเ้ลน่อีกฝ่ายได ้
สถานการณเ์กมออนไลน ์หมายถึง สถานการณท่ี์สะทอ้นใหเ้ห็นลกัษณะของกิจกรรม

เกมออนไลนใ์นฐานะประเด็นสาธารณะท่ีมีผลต่อสงัคมในลกัษณะต่างๆ ไดแ้ก่ จ  านวนผูเ้ล่นเกม
ออนไลน ์การด าเนินกิจกรรมท่ีเกิดจากเกมออนไลน ์การเติบโตของอุตสาหกรรมเกมออนไลน์ท่ี
เกิดขึน้ในประเทศประเทศจีน เกาหลีใตแ้ละญ่ีปุ่ น 

ผลกระทบจากเกมออนไลน ์หมายถึง ผลท่ีเกิดจากเกมออนไลนท์ัง้เชิงบวกและเชิงลบ  
ซึ่งการศกึษาครัง้นีแ้บง่ออกเป็น 2 ดา้น ไดแ้ก่ ผลกระทบทางดา้นเศรษฐกิจ และผลกระทบทางดา้น
สงัคม  

นโยบายการจัดการเกมออนไลน์ หมายถึง แนวปฏิบตัิ แนวทาง มาตรการ ในการ
ด าเนินการเก่ียวกับเกมออนไลน ์ทั้งในรูปแบบการแก้ไขป้องกัน และการส่งเสริมสนับสนุน ซึ่ง
ด  าเนินการโดยหนว่ยงานของภาครฐัของประเทศจีน เกาหลีใตแ้ละญ่ีปุ่ น 

นโยบายเปรียบเทียบ หมายถึง การพิจารณาเทียบเคียงใหเ้ห็นถึงความเหมือนและ
ตา่งกนัของนโยบายเก่ียวกบัเกมออนไลนใ์นดา้นการด าเนินการการจดัการเกมออนไลนใ์นปัจจบุนั 
ลักษณะและเนือ้หาของนโยบาย ผลของการด าเนินนโยบายระหว่างประเทศจีน เกาหลีใตแ้ละ
ญ่ีปุ่ น 

 



 

บทที ่2  
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วข้อง 

 

การศึกษาวิจัยเรื่อง การศึกษาเปรียบเทียบนโยบายการจัดการเกมออนไลนร์ะหว่าง
ประเทศจีน เกาหลีใตแ้ละญ่ีปุ่ น ผูว้ิจยัไดศ้กึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัตอ่ไปนี  ้

2.1แนวคดิเก่ียวกบันโยบายสาธารณะ 
2.2 ความรูเ้ก่ียวกบัเกมออนไลน ์
2.3 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

2.1 แนวคิดเกี่ยวกับนโยบายสาธารณะ 
2.1.1 ความหมายและกระบวนการนโยบายสาธารณะ 

นโยบายสาธารณะ (public policy) หมายถึง แนวทางกิจกรรม การกระท า หรือการ
เลือกตดัสินใจของรฐับาล ซึ่งรฐับาลไดท้  าการตดัสินใจ เพ่ือใหบ้รรลเุปา้หมายและวตัถปุระสงคท่ี์ได้
ก าหนดไว ้โดยการจัดท าโครงการ แผนงานเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค  ์และสอดคล้องกับสภาพ
ความเป็นจรงิของประเดน็นัน้ๆ 

ความหมายของนโยบายสาธารณะ มีนกัวิชาการหลายทา่นไดใ้หค้วามหมายไวห้ลาย 
ความหมายดว้ยกนั ดงัตอ่ไปนี ้ 

Thomas R. Dye (1984) นโยบายสาธารณะ เป็นกิจกรรมท่ีรฐับาลสามารถเลือกท่ีจะ
กระท าหรือไมก่ระท าก็ได ้ส าหรบัส่วนท่ีรฐัเลือกท่ีจะกระท านัน้จะครอบคลมุกิจกรรมตา่ง ๆ ทัง้หมด
ของรฐับาลทั้งกิจกรรมท่ีเป็นกิจวัตรและท่ีเกิดขึน้ในบางโอกาส ซึ่งมีวัตถุประสงคใ์ห้กิจกรรมท่ี
รฐับาลเลือกท่ีจะกระท าบรรลเุป็นเปา้หมายดว้ยดี ในการใหก้ารบรกิารแก่สมาชิกในสงัคมในส่วนท่ี
รฐับาลเลือกท่ีจะไม่กระท าก็ถือว่าเป็นส่วนส าคญัของนโยบายในการจดัเก็บเป็นขอ้มลูเพ่ือก าหนด
นโยบายในอนาคต 

Lasswell and Kaplan (1970) ใหค้วามหมายไวว้่า นโยบายสาธารณะหมายถึง การ
ก าหนดเป้าประสงค  ์(goals) ค่านิยม (values) และการปฏิบัติ (practices) ของโครงการของรฐั
เป็นการระบุอย่างชัดเจนว่า กิจกรรมท่ีเป็นแผนงานหรือโครงการของรัฐท่ีเรียกว่านโยบาย
สาธารณะนั้น จะต้องสอดคล้องกับค่านิยมของสังคม รวมถึงแนวทางปฏิบัติท่ีจะท าให้บรรลุ
เป้าหมาย แนวความคิดของ Lasswell and Kaplan จึงใหค้วามชัดเจนเก่ียวกับสาระส าคญัของ
นโยบายสาธารณะพอสมควร 
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Easton (1953) ให้ความหมายไว้ว่า นโยบายสาธารณะหมายถึง อ านาจในการ
จัดสรรค านิยมของสังคมทั้งหมดและผู้ท่ีมีอ านาจในการจัดสรร ก็คือ รฐับาลและสิ่งท่ีรฐับาล
ตดัสินใจท่ีจะกระท าหรือไมก่ระท าเป็นผลมาจากการจดัสรรคา่นิยมของสงัคม 

Anderson (1975) กล่าวว่า นโยบายสาธารณะ คือแนวทางการปฏิบัติของรฐัท่ีมี 
วตัถปุระสงคอ์ย่างใดอย่างหนึ่งหรือหลายอย่างและติดตามดว้ยผูก้ระท าหรือการปฏิบตัิ  ซึ่งอาจจะ
ปฏิบตัโิดยคนๆ เดียวหรือคณะบคุคลก็ไดใ้นการท่ีจะแกปั้ญหาท่ีเก่ียวขอ้ง 

ศุภชัย ยาวะประภาษ (2533) ให้ความหมายของนโยบายสาธารณะ หมายถึง 
กิจกรรมทุกประเภทไม่ว่าจะเป็นระดบัใด ในหน่วยงานใด ควรอยู่ภายใตก้รอบความคิดว่าควรจะ
ท าอะไร ท่ีไหน และอย่างไร กลายเป็นกรอบก าหนดทิศทาง และแนวด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ของ
รฐับาล  

พิทยา บวรวฒันา (2529) กล่าวว่า นโยบายสาธารณะเป็นวิชาท่ีพยายามศึกษาว่า
รฐับาลเลือกท า และไม่ท าอะไร เพราะเหตใุด รฐับาลมีแนวทางปฏิบตัิอย่างไร และการกระท าของ
รฐับาลก่อใหเ้กิดผลอะไรบา้ง  

สมบตั ิธ ารงธญัวงศ ์(2546) กลา่ววา่ นโยบายสาธารณะจะตอ้งเป็นกิจกรรมท่ีกระท า
โดยรฐับาลการตดัสินใจเลือกท่ีจะกระท าของรฐับาลตอ้งค านึงถึงคุณคา่ของสงัคม เป็นเกณฑโ์ดย
มุง่ท่ีจะตอบสนองความตอ้งการของประชาชนเป็นหลกั 

ถวลัย ์วรเทพพุฒิพงษ์ (2536) กล่าวว่า นโยบายสาธารณะเป็นแนวทางปฏิบตัิ ของ
รฐับาล มีวัตถุประสงคแ์น่นอนอย่างใดอย่างหนึ่งหรือหลายอย่างแก้ปัญหาในปัจจุบัน ป้องกัน  
ปัญหาในอนาคตก่อใหเ้กิดผลท่ีพงึปรารถนา 

จากค านิยามหรือความหมายของนกัวิชาการดงักล่าวขา้งตน้ สามารถผนวกรวมเอา
แนวความคิดของนักวิชาการทั้งหมดเข้าด้วยกัน พอสรุปได้ว่า นโยบายสาธารณะ หมายถึง 
แนวทางปฏิบัติหรือกิจกรรมของรฐับาลท่ีตัดสินใจว่าจะกระท าหรือไม่กระท า เพ่ือให้บรรลุถึง
วตัถปุระสงคห์รือเปา้หมายท่ีก าหนดไว ้โดยค านึงถึงความเหมาะสมสอดคลอ้งกบัสภาพความเป็น
จรงิ การตอบสนองความตอ้งการของประชาชนและเป็นประโยชนต์อ่ประเทศชาตมิากท่ีสดุ 
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2.1.2 การวิเคราะหปั์ญหาสาธารณะ  
การวิเคราะหน์โยบายสาธารณะถือว่าเป็นการศึกษาแนวทางการด า เนินงานของ

ภาครฐัทั้งก่อนการก าหนดนโยบาย เป็นการศึกษาความเป็นไปไดข้องนโยบายตลอดจนลงใน
รายละเอียดตามเกณฑก์ารวดัคุณภาพของนโยบาย  การศึกษาระหว่างการด าเนินนโยบายเป็น
การศึกษายุทธวิธีการน านโยบายไปสู่การปฏิบตัิเพ่ือใหเ้กิดประสิทธิภาพสูงสุด นอกจากนัน้ยังมี
การศกึษาภายหลงันโยบายไดป้ฏิบตัิเสร็จสิน้แลว้ซึ่งจะสะทอ้นภาพความส าเร็จหรือลม้เหลวรวม
ไปถึงปัจจยัเง่ือนไขท่ีสง่ผลตอ่ความส าเรจ็หรือลม้เหลว 

Quade (1982 อา้งถึงใน สมบตัิ ธ ารงธัญวงศ,์ 2551) เสนอทัศนะว่า การวิเคราะห์
นโยบายเป็นการวิเคราะหท่ี์ใชข้อ้มลูเพื่อการปรบัปรุงแกไ้ขหรือเพิ่มศกัยภาพในการตดัสินใจของผูมี้
อ านาจ ซึ่ง Quade เห็นวา่ในเรื่องของการวิเคราะหน์โยบายนัน้ ค  าวา่วิเคราะหใ์ชใ้นความหมายท่ีมี
ลกัษณะทั่วไปมากโดยรวมถึงการใชส้ามญัส านึก ดลุพินิจและครอบคลมุไม่เพียงแตอ่งคป์ระกอบ
ของนโยบายเท่านั้น แต่ยังรวมถึงการออกแบบ (Design) และการสังเคราะหท์างเลือกใหม่ด้วย 
ดงันัน้กิจกรรมการวิเคราะหน์โยบายในทศันะของ Quade จึงมีขอบเขตตัง้แตก่ารวิจยั (Research) 
ไปจนถึงการคาดหมายแนวทางการแก้ไขปัญหาและการประเมินผลโครงการท่ีสมบูรณ์แบบ 
อย่างไรก็ตาม ในบางกรณี Quade เห็นว่าการวิเคราะหน์โยบายแบบไม่เป็นทางการ(Informal) 
เก่ียวขอ้งเฉพาะการใชค้วามคิดอย่างระมัดระวงัเท่านัน้ ซึ่งมกัปรากฏใหเ้ห็นโดยทั่วไป ในขณะท่ี
การวิเคราะห์นโยบายตามความหมายแรกต้องใช้ข้อมูลท่ีละเอียดชัดเจน รวมถึงการใช้
กระบวนการทางคณิตศาสตรท่ี์ซบัซอ้นในการค านวณผลดว้ย จึงกล่าวไดว้า่ การวิเคราะหน์โยบาย
ตามทศันะ ของ Quade ท่ีกล่าวมาตอนตน้เป็นการวิเคราะหต์ามแนวของนักวิชาชีพท่ีมุ่งเนน้การ
แสวงหานโยบายท่ีดีกวา่เพ่ือแกไ้ขปัญหาของประชาชนใหมี้ประสิทธิภาพ 

William Dunn ไดเ้สนอว่ากระบวนการหรือขัน้ตอนในการวิเคราะหน์โยบายนัน้ จะตอ้ง
เป็นระบบ มีความครอบคลมุตัง้แตก่ารก าหนดโครงสรา้งของปัญหา ปัญหานโยบาย การพยากรณ ์
ทางเลือกของนโยบาย ขอ้เสนอแนะ การปฏิบตัิตามนโยบาย การก ากับดแูล ผลลพัธข์องนโยบาย 
การประเมินผลนโยบาย ผลของการปฏิบตัินโยบาย และขอ้สรุปท่ีปฏิบตัิได ้มี 11 ขัน้ตอน  ดงัแผนภาพ
ตอ่ไปนี ้(ถวลัยร์ฐั วรเทพพฒุิพงษ,์ 2540, น.11-113) 
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ภาพประกอบ 1 วงจรกระบวนการวิเคราะหน์โยบายของดนัน ์ 

(2004 อา้งถึงใน สมบตั ิธ ารงธญัวงศ ์,2551) 

กระบวนการวิเคราะหน์โยบายของ William N.Dunn สามารถอธิบายได ้ดงันี ้ 
1. การก าหนดโครงสรา้งของปัญหา (Problem Structuring) เป็นขัน้ตอนแรกท่ีท า

การวิเคราะห ์ปัญหาว่าปัญหาท่ีเกิดขึน้เป็นจริงหรือไม่ พิจารณาว่าเป็นปัญหาส่วนตวั หรือปัญหา
สาธารณะ ถา้เป็นปัญหาสาธารณะจึงจะด าเนินการวิเคราะหต์่อไปว่าเป็นปัญหาทางการบริหาร
หรือปัญหานโยบายท่ีมีผลกระทบตอ่สว่นรวม 

2. ปัญหานโยบาย (Policy Problem) เม่ือนักวิเคราะห์นโยบายท าการวิเคราะห์
ปัญหา ตามข้อ 1 ว่าเป็นปัญหาสาธารณะท่ีแท้จริงแล้ว ขั้นตอนนีจ้ะตอ้งวิเคราะห์สาเหตุของ
ปัญหาและก าหนดวตัถปุระสงคใ์นการแกไ้ขปัญหาสาธารณะนัน้  

3. การพยากรณ ์(Forecasting) เป็นการวิเคราะหว์่าเพ่ือใหบ้รรลุวตัถุประสงคใ์การ
แก้ปัญหา ดังกล่าว จะต้องมีทางเลือกของนโยบายอย่างไรบ้างท่ีจะน ามาใช้แก้ไขปัญหา ซึ่ง
นักวิเคราะหน์โยบายจะตอ้ง แสวงหาข้อมูลข่าวสารเพ่ือน ามาเป็นเครื่องมือในการพยากรณ์ท่ี
ถกูตอ้งและแมน่ย าในการแกไ้ขปัญหา  

4. ทางเลือกของนโยบาย (Policy Analysis) เป็นขั้นตอนท่ีนักวิเคราะห์นโยบาย 
จะตอ้งพิจารณาและก าหนดทางเลือกนโยบายหลาย ๆ ทางเลือก และท าการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบ
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ขอ้ดี ขอ้ดอ้ย ขอ้บกพร่อง หรือจุดอ่อน จุดแข็ง ของแต่ละทางเลือก เพ่ือเสนอทางเลือกท่ีดีท่ีสุด
ใหแ้ก่ผูมี้อ  านาจในการตดัสินใจ  

5. ขอ้เสนอแนะ (Recommendation) เป็นขัน้ตอนการจดัท าขอ้เสนอแนะวา่ทางเลือก
ใดเป็น ทางเลือกท่ีเหมาสมดีท่ีสดุ บกพรอ่งนอ้ยท่ีสดุและมีความเป็นไปไดส้งูในการน าไปปฏิบตั ิ 

6. การปฏิบัติตามนโยบาย (Policy Action) เป็นขัน้ตอนท่ีผูมี้อ านาจตดัสินใจเลือก
ทางเลือกท่ีเหมาะสมก าหนดนโยบายและประกาศใชน้โยบายเป็นทางการแลว้ ต่อไปหน่วยงาน
หรือองคก์ารท่ีเก่ียวขอ้งกบั นโยบายนัน้ ๆ ก็จะรบัผิดชอบในการน านโยบายไปปฏิบตัิใหบ้รรลุตาม
วตัถปุระสงค ์

7. การก ากับดแูล (Monitoring) เป็นขัน้ตอนท่ีเกิดขึน้หลงัจากหน่วยงานน านโยบาย
ไปปฏิบัติแล้ว จะตอ้งมีหน่วยงานเฉพาะหรือหน่วยงานตามสายงานท าหน้าท่ีก ากับดูแล หรือ
ควบคมุการปฏิบตัิงานวา่มี ปัญหาอปุสรรคหรือไม่เพียงใด ทรพัยากรในการปฏิบตัิงานเพียงพอตอ่
การด าเนินตามนโยบายหรือไม ่ 

8. ผลลัพธข์องนโยบาย (Policy Outcomes) เม่ือน านโยบายไปปฏิบตัิแลว้ก็เกิดผล
ลพัธต์ามนโยบาย ซึ่งประกอบดว้ยผลผลิต (Output) และผลกระทบของนโยบาย (Policy Impact)  

9. การประเมินผล (Evaluation) เป็นขั้นตอนท่ีหน่วยงานท่ีน านโยบายไปปฏิบัติ
ประเมินผลลพัธข์องนโยบายว่าเป็นอย่างไร บรรลวุตัถปุระสงคท่ี์ก าหนดไวห้รือไม่ มีผลกระทบเชิง
บวกหรือเชิงลบอยา่งไร หรือบรรลผุล ส าเรจ็มากนอ้ยเพียงใด  

10. ผลการปฏิบตัิตามนโยบาย (Policy Performance) เม่ือไดด้  าเนินการประเมินผล
นโยบายแลว้ในขัน้ตอนนีน้กัวิเคราะหน์โยบายก็จะทราบถึงผลการน านโยบายไปปฏิบตัิว่าบรรลุ
ตามวัตถุประสงคเ์พียงใด หรือเกิดความล้มเหลวเพ่ือท่ีจะไดส้รุปเสนอผู้มีอ านาจตดัสินใจท่ีจะ
ด าเนินการตามนโยบายตอ่ไป หรือเพ่ือเลิกลม้นโยบายนัน้  

11. ขอ้สรุปท่ีปฏิบตัิได ้(Practical Inference) เป็นขัน้ตอนสุดทา้ยของการวิเคราะห์
นโยบายตาม ทศันะของดนัน ์คือ การสรุปเชิงพรรณนาใหห้น่วยงานหรือผูป้ฏิบตัิน  าทางเลือกของ
นโยบายท่ีผา่นการวิเคราะหอ์ย่างถ่องแทร้อบคอบแลว้ไปปฏิบตัติอ่ไป 

เพราะฉะนัน้การศกึษาเปรียบเทียบนโยบายการจดัการเกมออนไลนใ์นแตล่ะประเทศ 
จึงมีความเหมาะสมในการใชห้ลักการวิเคราะหน์โยบายของดนัน ์เพ่ือวิเคราะหแ์ละท าใหท้ราบ
ตลอดจนเขา้ใจปัญหาอย่างถกูตอ้งและชัดเจน สามารถอธิบายและพยากรณส์ถานการณท่ี์เกิดขึน้
ได้อย่างถูกต้องและแม่นย าขึน้ การศึกษานโยบายจึงเน้นการศึกษาปัญหาหรือสถานการณ์ท่ี
เกิดขึน้ในอดีตและเป็นสิ่งท่ีตอ้งการจะแกไ้ขในอนาคต ดงันัน้การหาขอ้มลูเก่ียวกบัปัญหานโยบาย
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จึงมิไดข้ึน้อยู่กับความสามารถในการศึกษาปัญหาท่ีเป็นอยู่จากเหตกุารณ์ในอดีตเท่านั้น แต่ยัง
รวมถึงการคาดหมายในอนาคตดว้ยว่าปัญหานัน้ควรจะไดร้บัการแก้ไขอย่างไรดว้ย ซึ่งสามารถ
อธิบายไดด้ว้ยหลกัการวิเคราะหน์โยบายของดนัน ์นโยบายการจดัการเกมออนไลนท่ี์แตล่ะประเทศ
ก าหนดออกมาจึงตัง้อยู่บนพืน้ฐานของสถานการณห์รือขอ้เท็จจริงท่ีตอ้งการแกไ้ขหรือสนบัสนุน
สง่เสรมิในเชิงสรา้งสรรคต์อ่ไป 

2.1.3 ประเภทของนโยบายสาธารณะ 
(สมบตัิ ธ ารงธัญวงศ ,์ 2530) เสนอว่า การจ าแนกประเภทนโยบายสาธารณะตาม

การศกึษาหรือการอธิบาย สามารถจ าแนกออกเป็น 7 แบบ ดงันี ้ 
1) นโยบายมุ่งเนน้ขอบเขตเฉพาะดา้น (Sectoral Policies) เช่น ดา้นการเมือง 

ดา้นการบริหาร ด้านเศรษฐกิจ และนโยบายมุ่งเน้นสถาบันท่ีก าหนดนโยบาย ( Institutional 
Policies) เชน่ สถาบนันิตบิญัญตั ิสถาบนับรหิาร และสถาบนัตลุาการ 

2) นโยบายมุ่งเนน้เนือ้หาสาระ (Substantive Policies) สิ่งท่ีรฐับาลจะท านัน้มี
เป้าประสงคท่ี์จะท าอะไร (What) ก่อให้เกิดประโยชน์อะไร (Benefit) หรือตน้ทุน (Costs) แก่
ประชาชน มีกลุ่มใดไดเ้ปรียบเสียเปรียบหรือไม่ และนโยบายมุ่งเนน้ขัน้ตอนปฏิบตัิ (Procedural 
Policies) ท่ีสนใจวิธีการด าเนินนโยบายอยา่งไร (How) และใครเป็นผูด้  าเนินการ (Who) 

3) นโยบายมุ่งเนน้การควบคมุก ากบัโดยรฐั (Regulatory Policies) คือ นโยบาย
ท่ีมีลักษณะจ ากัดการใช้ประโยชนข์องประชาชนบางกลุ่ม โดยรฐัเป็นผู้ควบคุมโดยตรง และ
นโยบายมุ่งเนน้การควบคมุก ากบัตวัเอง (Self-regulatory Policies) ซึ่งเป็นนโยบายท่ีรฐัตอ้งการ
ใหป้ระชาชนกลุ่มตา่ง ๆ มีบทบาทในการควบคมุก ากับกิจกรรมของตนเอง เช่น สภาเภสชักรรม 
สภาทนายความ แพทยสภา และสภาอตุสาหกรรม 

4) นโยบายมุ่งเน้นการกระจายผลประโยชน ์(Distributive Policies) เก่ียวกับ
การท่ีรฐัใหก้ารอุดหนุนแก่กลุ่มท่ีไดเ้ปรียบอยู่แลว้ในสังคม และนโยบายมุ่งเน้นความเป็นธรรม 
(Redistributive Policies) เก่ียวกบัการท่ีรฐัใหก้ารอดุหนนุโดยตรงแก่กลุ่มท่ีเสียเปรียบในสงัคม 

5) นโยบายมุ่งเน้นเชิงวัตถุ (Material Policies) เป็นนโยบายท่ีก่อให้เกิดการ
จดัหาทรพัยากรหรืออ านาจท่ีจะใหป้ระโยชนแ์ก่กลุ่มบคุคลตา่ง ๆ หรือเป็นนโยบายท่ีก่อใหเ้กิดขอ้
เสียเปรียบให้แก่กลุ่มบุคคล และนโยบายมุ่งเน้นเชิงสัญลักษณ์ (Symbolic Policies) เป็น
นโยบายท่ีไม่ไดเ้ป็นการจดัสรรเชิงวตัถุหรือสิ่งของท่ีจบัตอ้งได ้แตมุ่่งส่งเสริมคณุค่าทางจิตใจแก่
ประชาชน เชน่ นโยบายเก่ียวกบัสนัตภิาพ ความรกัชาต ิความเป็นธรรมในสงัคม เป็นตน้ 
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6) นโยบายมุ่งเนน้ลกัษณะเสรีนิยม (Liberal Policies) คือมุ่งเปล่ียนสงัคมไปสู่
ความเป็นสงัคมสมยัใหม่ท่ีใหค้ณุคา่แก่คา่นิยม เช่น ความเสมอภาค การขจดัความยตุิธรรม ขจดั
ความยากจน ยกระดับการศึกษา เปิดเสรีทางข้อมูลข่าวสาร ขจัดการผูกขาด เป็นต้น และ
นโยบายมุ่งเนน้ลักษณะอนุรกัษ์นิยม (Conservative Policies) แนวคิดอนุรกัษ์นิยมมักมีอยู่ใน
กลุ่มชนชัน้น าของสงัคม ท่ีเห็นว่าสิ่งท่ีเป็นอยู่นัน้ดีแลว้ หากจะปรบัเปล่ียนควรท าแบบค่อยเป็น
คอ่ยไป กลุ่มนีมุ้่งรกัษาผลประโยชนข์องกลุ่มตนเองและต่อตา้นการเปล่ียนแปลงใหม่ ๆ ท่ีจะท า
ใหก้ลุม่ตนเสียประโยชนห์รืออภิสิทธ์ิท่ีไดร้บัอยู ่

7) นโยบายมุ่งเน้นสินค้าสาธารณะ (Policies Involving Public goods) คือ
สินคา้ท่ีไม่สามารถแบ่งแยกกลุ่มผูร้บัผลประโยชนไ์ด ้และนโยบายมุ่งเนน้สินคา้เอกชน (Policies 
Involving Private goods) คือ สินคา้ท่ีสามารถแบง่แยกกลุ่มผูร้บัผลประโยชนล์งเป็นหน่วยย่อย 
ๆ และสามารถเก็บคา่ใชจ้า่ยกบัผูร้บัประโยชนโ์ดยตรงได ้

นโยบายการจดัการเกมออนไลน ์เป็นนโยบายท่ีมีความหลากหลายในประเภทของ
นโยบาย ขึน้อยู่กับบริบทและจุดเนน้ของประเทศนัน้ๆ ไม่ว่าจะเป็นนโยบายประเภทมุ่งเน้นการ
ควบคมุก ากับโดยรฐั (Regulatory Policies) นโยบายมุ่งเนน้เชิงวตัถุ (Material Policies) นโยบาย
มุ่งเน้นเชิงสัญลักษณ์ (Symbolic Policies) หรือนโยบายในรูปแบบอ่ืนๆ ซึ่งมีความหลากหลาย
และแตกต่างกันไปตามวตัถุประสงคข์องนโยบายนัน้ๆ อาทิ นโยบายประเภทมุ่งเนน้การควบคุม
ก ากบัโดยรฐั (Regulatory Policies) พิจารณาไดจ้ากการควบคมุก ากบัการเลน่เกมออนไลน ์ทัง้ใน
ดา้นอายุผูเ้ล่น เวลาและจ านวนชั่วโมงในการเล่น อีกทัง้ยงัมีบทกฎหมายก าหนดโทษส าหรบัผูท่ี้
กระท าผิดเพ่ือใชเ้ป็นกรอบในการควบคมุดแูล เน่ืองจากผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลนมี์ใน
หลายมิติทัง้ผลกระทบเชิงบวกและผลกระทบเชิงลบ รฐัจึงไดก้ าหนดหน่วยงานขึน้มาท าหน้าท่ี
เฉพาะในการก ากับดแูลเพ่ือป้องกนัหรือลดผลกระทบเชิงลบ และสนบัสนนุส่งเสริมผลกระทบเชิง
บวกโดยการเปิดพืน้ท่ีรองรบัใหส้ามารถด าเนินกิจกรรมไดอ้ย่างถกูตอ้ง  

 
1.3 กระบวนการของนโยบาย 

Dunn (1994) ได้แบ่งกระบวนการของนโยบาย (The process of policy making) 
อ อ ก เ ป็ น  5 ขั้ น ต อ น คื อ  Agenda setting, Policy formulation, Policy adoption, Policy 
implementation และ Policy assessment  

ขัน้ตอนแรก Agenda setting การก าหนดนโยบายเป็นวาระของรฐัท่ีตอ้งปฏิบตัิ  
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ขัน้ตอนท่ีสอง Policy formulation เป็นการก่อรูปของนโยบายซึ่งมีลกัษณะท่ีก่อ
รูปมาจาก ข้าราชการ มีทางเลือกของนโยบายท่ีเก่ียวกับปัญหานโยบาย เป็นทางเลือกของ
นโยบายท่ีก าหนดขึน้เพ่ือการตดัสินใจของฝ่ายบรหิาร ศาล และฝ่ายนิตบิญัญตั ิ 

ขัน้ตอนท่ีสาม Policy adoption การตดัสินใจนโยบาย ทางเลือกของนโยบายถกู
ตดัสินใจโดยไดร้บัการสนบัสนนุโดยเสียงขา้งมากจากฝ่ายนิติบญัญตั ิ 

ขั้นตอนท่ี ส่ี  Policy implementation การน านโยบายไปสู่การปฏิบัติ  เม่ื อ
นโยบายไดร้บัการตดัสินใจแลว้ก็จะน าไปสูก่ารปฏิบตั ิโดยมีหน่วยงานในการปฏิบตัิตามนโยบาย
นัน้ ซึ่งจะตอ้งจดัสรรทรพัยากรมนษุยแ์ละเงินทนุเพ่ือน าไปใชป้ฏิบตัติามนโยบาย  

ขั้นตอนสุดท้าย Policy assessment การประเมินผลนโยบาย จะต้องมีการ
ประเมินผลวา่ไดท้  าส าเรจ็ตามวตัถปุระสงคเ์พียงใด  

เพราะฉะนัน้จากกระบวนการของนโยบายดงักลา่วขา้งตน้ ในการศกึษาวิจยัครัง้นี ้จะ
ท าใหส้ามารถวิเคราะหถ์ึงกระบวนการของนโยบายการจดัการเกมออนไลนใ์นแตล่ะนโยบายของ
แต่ละประเทศได ้โดยการพิจารณาตามล าดบัขัน้ตอนของกระบวนการ ท าให้ทราบถึงท่ีมาและ
ความส าคัญของตัวนโยบายนั้นๆ ช่วยในการวิเคราะห์เหตุผลและความจ าเป็นในการเลือก
ตดัสินใจก าหนดเป็นนโยบายตา่งๆ 

2.2 ความรู้เกี่ยวกับเกมออนไลน ์
2.2.1 ความหมายของเกมออนไลน ์

เกมออนไลน ์หมายถึง เกมท่ีมีการเลน่โดยท่ีตอ้งน าอปุกรณต์า่งๆ มาประกอบกนัหรือ
มีการเช่ือมโยงกนั โดยท่ีผูเ้ล่นจะตอ้งท าการลงโปรแกรมเกมท่ีมีขอ้มลูของเกมท่ีผูเ้ล่นตอ้งการไวใ้น
เครื่องคอมพิวเตอรแ์ละในการเล่นเกมออนไลนต์อ้งใชร้ะบบอินเตอรเ์น็ตเล่นเกมผ่าน sever ซึ่ง
ขอ้มลูตา่งๆ ของผูเ้ล่นจะถกูบนัทึกไวใ้น sever และผูเ้ล่นสามารถเล่นเกมรว่มกนัไดค้รัง้ละหลายๆ 
ผูเ้ล่น โดยไมจ่  าเป็นตอ้งอยูส่ถานท่ีเดียวกนั การเล่นเกมออนไลนผ์ูเ้ลน่จะเสียคา่บรกิารการเลน่เกม
หรือไมเ่สียคา่บรกิารทัง้นีข้ึน้อยูก่บัผูใ้หบ้รกิารไดมี้การก าหนดไว ้

2.2.2 ข้อมูลท่ัวไปของเกมออนไลน ์
ช่วงแรกของเกมออนไลน์จะเล่นบนระบบ Plato โดยเกมแรกมีช่ือว่า  Island of 

Kesmai ออกแบบและพฒันาโดย เคลตัน้ ฟลิน (Kelton Flinn) และจอหน์ เทยเ์ลอร(์John Taylor) 
โดยเปิดให้บริการเม่ือปี พ.ศ. 2528 คิดค่าบริการ 12 เหรียญสหรัฐต่อชั่ วโมง ให้บริการผ่าน 
CompuServe online service โดยในการเล่นครัง้หนึ่งสามารถรองรบัผูเ้ล่นไดป้ระมาณ 100 คน 
ตอ่มาเม่ือเทคโนโลยีอินเตอรเ์น็ตเกิดการพฒันาท าใหต้ลาดเกมออนไลนมี์การเติบโตอย่างตอ่เน่ือง 
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โดยในปี พ.ศ. 2561 รายไดจ้ากผลประกอบการอุตสาหกรรม  เกมทั่วโลกคิดเป็น 137 พันล้าน
เหรียญ โดยมีจ านวนผูเ้ล่นเกมทั่วโลกกว่า 2,300 ลา้นคน โดยคิดเป็นรายได ้ของเกมมือถือทั่วโลก
กวา่ 5 หม่ืนลา้นเหรียญ (ขอ้มลูจาก New Zoo 2018) (เชษฐภทัร พรหมชนะ, ม.ป.ป) สามารถแบง่
ยุคของเกมได้ 3 ยุค คือ ยุคแรกจะเป็นการเล่นเกมคอนโซล ต่อมาพัฒนาเป็น เกมท่ีเล่นบน
เครื่องเล่นเกมและเกมท่ีเล่นกับคอมพิวเตอร ์ยคุท่ีสองจะเนน้การเล่นแบบรวมกลุ่มหรือหลายๆคน 
โดยอาศยัเครือข่าย LAN ในการเช่ือมตอ่ ตอ่มาเป็นช่วงของยคุออนไลน ์ซึ่งเป็นยคุท่ีอินเตอรเ์น็ตมี
บทบาทมากยิ่งขึน้ ผู้เล่นสามารถเล่นด้วยกันหลายคนโดยไม่จ  าเป็นต้องนั่ งเล่นในท่ีเดียวกัน  
(ธนกฤต ดีพลภกัดิ,์ 2556) 

เกมมีหลายประเภท ไดแ้ก่ เกมแนวภาษา เกมการต่อสู ้เกมผจญภยั เกมการยิง เกม
แอ็คชั่น เกมกีฬา เกมแข่งความเร็ว  เกมเข้าจังหวะ เกมการจ าลองสถานการณ์ และเกมการ
วางแผนรบ จะเห็นไดว้่าเกมมีทัง้ในเชิงสรา้งสรรค ์และเกมท่ีมีการใชค้วามรุนแรง เพราะฉะนัน้การ
ก ากบัดแูลการเล่มเกมจึงตอ้งมีแนวทางท่ีหลากหลายเพ่ือใหเ้หมาะสมกบับรบิทของเกมนัน้ๆ ทัง้นี ้
เกมออนไลน์มี รูปแบบโครงสรา้งหลายองค์ประกอบด้วยกัน ได้แก่ การแต่งเนื ้อเรื่อง (Story 
Creation) การวาดภาพตัวละคร ลายเส้น.(Concept Art) การเช่ือมต่ออินเทอรเ์น็ต (Concept 
Design) โดยผูเ้ล่นตอ้งมีบญัชีผูใ้ชแ้ละรหัสผ่านเพ่ือเขา้สู่การเล่น มีระบบ Web server เพ่ือเก็บ
ฐานขอ้มลู มีระบบสมาชิก โดยผูเ้ลน่จะมีการเตมิเวลาในการเลน่เกม 

  

2.2.7 ผลกระทบจากเกมออนไลน ์ 
ทวีศกัดิ์ กออนันกูล, ชฏามาศ ธุวะเศรษฐกุล, สิรินทร ไชยศักดา และวันดี กริชอนันต  ์

(2547) กลา่วถึงโทษของเกมออนไลนส์ามารถแบง่เป็นประเดน็ใหญ่ ๆ ได ้3 ประเดน็ ไดแ้ก่  
1. ผลจากเกมท่ีมีเนือ้หารุนแรง จะส่งผลกระทบตอ่พฤติกรรมของเด็กและเยาวชนทัง้

ในปัจจุบนัและระยะยาว ซึ่งเกิดจากการเปล่ียนแปลงทางดา้นอารมณ์ เม่ือเล่นเกมติดต่อกันเป็น
เวลานาน สง่ผลใหเ้กิดพฤตกิรรมกา้วรา้ว  

2. ผลจากการใชเ้วลาวา่งท่ีไมเ่หมาะสม มีดงัตอ่ไปนี ้ 
2.1 ผลกระทบต่อสุขภาพกายจากการใช้เวลานั่งหน้าเครื่องคอมพิวเตอรเ์ป็น

เวลานาน  
2.2 ผลกระทบตอ่ผลการเรียน เน่ืองจากเด็กใชเ้วลากบัความบนัเทิงท่ีไดร้บัจาก

เกมมากจนเกินไป สง่ผลกระทบตอ่หนา้ท่ีหลกัในการเรียนและการศกึษาของเด็กและเยาวชน  
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3. ผลกระทบทางดา้นเศรษฐกิจ เม่ือค่าใชจ้่ายไม่เพียงพอกับความตอ้งการในการ
เล่นเกม อาจจะท าใหเ้กิดปัญหาในเรื่องอ่ืน ๆ ตามมาได ้เช่น การขโมยเงิน ขโมยสิ่งของ เพ่ือให้
ไดม้าซึ่งเงินท่ีจะไปใชจ้า่ยในการเลน่เกมจนอาจน าไปสูปั่ญหาอาชญากรรมไดใ้นท่ีสดุ 

นพ. ศักดิ์ชัย วงศกิ์ตติรกัษ์ (2546) กล่าวว่า ผลกระทบของเกมย่อมมีทัง้ผลดีและ
ผลเสีย ผลดีจากการเล่นเกม คือ การพัฒนาทางดา้นสติปัญญา เสริมสรา้งการรบัรู ้สรา้งความ
บนัเทิง ถ้าหากมีการควบคุมการเล่นท่ีดี การเล่นเกมจะช่วยดา้นการเรียนรู้และการแบ่งเวลาให้
ถูกตอ้ง ช่วยใหผ้่อนคลาย นอกจากนีก้ารเล่นเกมท าใหส้มองคดัหลั่งสารเคมี ท าใหเ้กิดความสุข 
ความสบายใจ และยงัมีผลดีตอ่การสรา้งจินตนาการ และแรงจูงใจใหก้ับเด็กไดอ้ย่างดี ในขณะท่ี
ผลกระทบทางลบ คือ ก่อใหเ้กิดพฤติกรรมความกา้วรา้ว เอาเปรียบและรงัแกผูอ่ื้น ส่งผลไปถึงการ
มีปฏิสมัพนัธก์บัสงัคม และปัญหา  

เกมคอมพิวเตอรเ์ป็น “นวัตกรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ” (Dorman, 1997) ท่ี
สง่ผลกระทบทัง้ทางบวกและลบตอ่พฤติกรรมของเด็กและเยาวชน เกมคอมพิวเตอรเ์ป็นนวตักรรม
ทางเทคโนโลยีท่ีมีผลกระทบทางเศรษฐกิจสังคมและวัฒนธรรมอย่างมาก  ดังนั้นจึงควรมี
กระบวนการจดัการท่ีถกูตอ้งและเหมาะสมในการปอ้งกนัผลกระทบทางดา้นลบท่ีอาจะเกิดกบัเด็ก
และเยาวชน  

ณ ชนก เงาส าอาง (2549) ไดส้รุปผลกระทบดา้นลบจากเกมออนไลน ์ดงันี ้ 
1. เม่ือเกมคอมพิวเตอรส์รา้งความบนัเทิงใหแ้ก่มนษุยไ์ด ้ดงันัน้ มนษุยโ์ดยเฉพาะเด็ก

จึงมีพฤติกรรมเสพติดเกมจนไม่สามารถแยกแยะย่อมส่งผลเสียตามมาในดา้นสขุภาพ เกิดความ
บกพรอ้งในการควบคมุตนเอง  

2. การใชเ้กมคอมพิวเตอรเ์พ่ือประโยชนท์างเศรษฐกิจ จะเห็นไดโ้ดยทั่วไปว่า มีการ
น าเอาเนือ้หาของเรื่องลามกอนาจาร เรื่องรุนแรงมาใชเ้ป็นเนือ้หาของเกมคอมพิวเตอรเ์พ่ือการ
ประโยชนท์างพาณิชย ์ซึ่งเกมลกัษณะนีจ้ะเป็นเกมท่ีมีราคาถกูและผิดกฎหมาย 

3. ปัญหาของเกมคอมพิวเตอรอ์อนไลนน์ัน้ท่ีรา้ยแรงท่ีสดุก็น่าจะมาจากปัญหาตา่งๆ 
ท่ีมีอยู่ในอินเทอรเ์น็ตอยู่แลว้มาเพิ่มพูนเป็นปัญหาของเกมคอมพิวเตอรต์อ่ อาทิ  ปัญหาพฤติกรรม
การเสพติดอินเทอรเ์น็ต ปัญหาความรุนแรงและความลามกอนาจารของเนือ้หาในอินเทอรเ์น็ต
โดยเฉพาะเกมคอมพิวเตอรอ์อนไลนซ์ึ่งจะน าไปสู่การปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน โดยเป็นเกมท่ีไม่มี
ตอนจบของเรื่องผูเ้ล่นจึงมีอาการเสพติดเกมไดม้ากกว่าเกมคอมพิวเตอร์ ไม่ออนไลนห์รือกิจกรรม
อ่ืนในอินเทอรเ์น็ต การสรา้งกติกาใหผู้เ้ล่นเกมไดมี้พฤตกิรรมท่ีสามารถช่ืนชมชยัชนะของตนเองใน
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การเล่นเกมโดยการสะสมคะแนนหรือรางวลัในรูปแบบต่าง ๆท าใหก้ารเสพติดเกมมีความรุนแรง
มาก (Dorman, 1997) 

4. ผลกระทบท่ีส าคญัท่ีสดุ คือ เด็กและเยาวชนจะไม่สามารถแยกแยะโลกของความ
เป็นจริงกับโลกเสมือนของเกมได ้เกิดพฤติกรรมการเลียนแบบ ประกอบกับผูผ้ลิตเกมไดมี้การ
สอดแทรกวฒันธรรมและภาษาเขา้ไปในเกม ท าใหผู้เ้ลน่ซมึซบัสิ่งเหลา่นัน้เขา้ไปอยา่งไมรู่ต้วั  

การเล่นเกม โดยเฉพาะเกมออนไลน ์หากไม่มีวินัยใสนตนเองและไม่มีการจัดสรร
เวลาอย่างเหมาะสม อาจส่งผลกระทบต่อกิจกรรมในชีวิตประจ าวนั อาจส่งผลกระทบทางลบต่อ
สขุภาพกาย และสขุภาพจิต เช่น ปัญหาดา้นการมีปฏิสมัพนัธก์บับคุคลรอบขา้ง ส่งผลตอ่การเรียน 
การใชจ้า่ยเงินมากเกินความจ าเป็น เป็นตน้ อย่างไรก็ดี หากผูเ้ลน่สามารถควบคมุและจดัสรรเวลา
ในการเล่นเกมไดอ้ย่างไม่กระทบต่อการด าเนินชีวิตประจ าวนั การเล่นเกมมีประโยชนใ์นดา้นอ่ืนๆ 
มากกว่าการคลายความเครียด อาทิ การฝึกภาษา การพฒันาสมองและฝึกไหวพรบิ การเสริมสรา้ง

ความคดิสรา้งสรรค ์การพฒันาทกัษะในการท างานรว่มกบัผูอ่ื้น (รตันาภรณ ์สิงหศ์กัดา ,2563) 

จะเห็นไดว้่า ผลกระทบจากเกมออนไลนมี์ทัง้ในเชิงบวกและเชิงลบ ซึ่งหากผลกระทบท่ี
เกิดขึน้เป็นไปในเชิงบวกหรือในเชิงสรา้งสรรค ์นโยบายท่ีรฐัก าหนดก็จะเป็นไปในลกัษณะของการ
สง่เสรมิสนบัสนนุ การรว่มมือกบัภาคีหรือองคก์รภาคเอกชนเพ่ือผลกัดนัอตุสาหกรรมเกมใหเ้ตบิโต 
ในขณะท่ีหากผลกระทบนัน้เป็นไปในเชิงลบนโยบายท่ีออกมารองรบันัน้ก็จะเป็นไปเพ่ือการแกไ้ข
หรือลดผลกระทบนั้นให้เกิดขึน้น้อยท่ีสุด ซึ่งในแต่ละประเทศก็จะมีบริบทและสถานการณ์ของ
ขอ้มลูท่ีแตกตา่งกนัไปตามแตล่ะพืน้ท่ี  

 
2.2.8 สถานการณภ์าพรวมของธุรกิจเกมออนไลน ์

อุตสาหกรรมเกม นับเป็นกลุ่มอุตสาหกรรมสรา้งสรรคท่ี์นับไดว้่ามีอัตราการเติบโต
อย่างตอ่เน่ืองตามเทคโนโลยีท่ีพฒันาขึน้ ทุกๆ ปีจะมีเกมถูกผลิตและออกสู่ตลาดมากกว่า 5,000 
เกมครอบคลุมทุกๆ อุปกรณท่ี์ใชส้  าหรบัการเล่นเกม โดยสดัส่วนท่ีมากท่ีสุดในปัจจุบนัคือสมารท์
โฟน และแท็บเล็ต ท่ีคดิเป็น 48% ของอปุกรณใ์นการเลน่เกมทัง้หมด 

ปัจจุบนัอุตสาหกรรมเกมมีทั่วโลกจะสามารถสรา้งรายได ้สูงถึง 1.59 แสนลา้นดอล
ล่าร ์หรือประมาณ 4.9 ลา้นลา้นบาทไทย ในอดีตคนมักนึกถึงเกมจากฝ่ังของอเมริกา ท่ีมีบริษัท
ยักษ์ใหญ่ท่ีสุดอย่าง EA Game ซึ่งเป็นผูผ้ลิตเกมฟุตบอลช่ือดงัอย่าง FIFA หรือถ้าเป็นประเทศ
ญ่ีปุ่ นก็จะเป็น Capcom, SEGA, Konami หรือ Square – Enix ซึ่งครองส่วนแบ่งการตลาดของ
อุตสาหกรรมเกมโลกมาอย่างยาวนานหลายทศวรรษ  แต่ปัจจุบนับริษัทผูผ้ลิตเกมรายใหญ่ท่ีสุด
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ของโลกเป็นบริษัทเทนเซนตจ์ากประเทศจีน ไม่เพียงเท่านั้นยงัเป็นบริษัทท่ีใหญ่เป็นอนัดบั 8 ของ
โลก โดยมีมูลค่าบริษัทสูงถึง 6.6 แสนล้านดอลลารห์รือราว 19.8 ล้านล้านบาท เว็บไซตธ์ุรกิจ 
Newzoo คาดการณว์า่อตัราการเติบโตของอตุสาหกรรมเกมนัน้ สามารถเติบโตไดอ้ยา่งตอ่เน่ืองถึง
เฉล่ียปีละ 8.3% โดยคาดการณว์่าในปี 2023 ตลาดเกมจะโตและสรา้งเม็ดเงินไดม้ากกว่า 2 แสน
ลา้นดอลลาร ์หรือ 60 ลา้นลา้นบาท (Tom Wijman,2020) 

ศูนย์วิจัยเศรษฐกิจและธุรกิจ ธนาคารไทยพาณิชย์ (SCB EIC) วิ เคราะห์ว่า 
อตุสาหกรรมเกมก าลงัเติบโตอย่างรวดเร็วในปัจจุบนั เน่ืองจากเป็นอุตสาหกรรมท่ีอยู่บนพืน้ฐาน
ของการใชเ้ทคโนโลยีดจิิทลัมาตอบสนองตอ่พฤตกิรรมของคนในสงัคม  

อตุสาหกรรมเกมไดป้ระโยชนจ์ากการเปล่ียนแปลงหลายอย่างไม่ว่าจะเป็นเรื่องของ
การพัฒนาเทคโนโลยีใหม่ๆ และอุปกรณ์ฮารด์แวรท่ี์ช่วยเพิ่มทกัษะและประสบการณใ์นการเล่น
เกม ประกอบกับมีต้นทุนท่ีถูกลง และสามารถเพิ่มลูกเล่นใหม่ๆ ได้ การเปล่ียนแปลงของ
แพลตฟอรม์ท่ีท าใหมี้ความสะดวกสบายมากขึน้โดยเฉพาะในกลุ่มเกมมือถือ ความหลากหลาย
ของรูปแบบการหารายไดท่ี้เปล่ียนจากการขายเครื่องเกมและแผน่เกมเป็นการซือ้ของตา่งๆ ภายใน
เกมและระบบสมาชิกรายเดือนต่างๆ เกมกลายเป็นแหล่งอาชีพท่ีสามารถสรา้งรายไดจ้ากการ
แข่งขนั รายไดจ้ากผูโ้ฆษณาจากการสตรีมเกมในขณะเล่น หรือท าคลิปหรือรายการท่ีเสริมเทคนิค
การเล่น ท าให้เกมไม่ใช่เรื่องของเด็กๆ อายุนอ้ยอีกต่อไป และเกิดอาชีพท่ีเก่ียวขอ้งกับเกมมาก
ยิ่งขึน้ ท าอุตสาหกรรมเกมเป็นหนึ่งในอุตสาหกรรมท่ีคาดว่าจะเติบโตไดอ้ย่างโดดเด่นในอนาคต 
และมีความนา่สนใจในการลงทนุทัง้ในระยะสัน้และระยะยาว 

ผูเ้ล่นเกมบนสมารต์โฟนจะสงูถึง 25,000 ลา้นคน หรือราว 1 ใน 3 ของประชากรโลก
ในปี 2566 จากข้อมูลของบริษัทวิ เคราะห์อุตสาหกรรมเกม Newzoo ระบุว่า มูลค่าของ
อุตสาหกรรมเกมทั่ วโลกอยู่ ท่ีราว 1.46 แสนล้านดอลลาร์สหรัฐในปี 2562 ซึ่งสูงกว่ามูลค่า
อุตสาหกรรมเพลงและบ็อกซ์ออฟฟิศทั่ วโลกในปี 2562 กว่า 2 และ 3 เท่าตามล าดับ โดยมี
เทคโนโลยีเป็นตัวขับเคล่ือนให้อุตสาหกรรมเกมเติบโตได้อย่างรวดเร็วในช่วงไม่ก่ีปีท่ีผ่านมา 
เน่ืองจากเกมบนสมารต์โฟนท าให้การเล่นเกมเข้าถึงผู้บริโภคได้ทุกเพศทุกวัย โดยผู้เล่นไม่
จ  าเป็นตอ้งลงทุนซือ้อุปกรณ์เพ่ือเล่นเกมโดยเฉพาะ อีกทัง้เกมบนสมารต์โฟนส่วนใหญ่มีโมเดล
ธุรกิจแบบ free-to-play ท าใหผู้เ้ลน่เกมสามารถดาวนโ์หลดเกมและเล่นไดโ้ดยไมเ่สียคา่ใชจ้่าย จึง
สามารถดึงดูดผู้เล่นเกมรายใหม่ไดม้าก เป็นผลใหจ้  านวนผูเ้ล่นเกมบนสมารต์โฟนจะสูงถึง 2.5 
พนัลา้นคน หรือราว 1 ใน 3 ของประชากรโลกในปี 2566 อีกทัง้การน าเทคโนโลยีใหม่ ๆ มาใชใ้น
เกม  
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โมเดลทางธุรกิจของเกมในปัจจุบนั ไม่ไดเ้นน้การขายตวัเกมเป็นหลัก แต่เน้นการ
สรา้ง network effects ใหผู้เ้ล่นชกัชวนเพ่ือนมาเล่นเกม เพ่ือขยายฐานลกูคา้ โดยโมเดลธุรกิจแบบ
ดิจิทัลของเกมเอือ้ใหเ้กมดีเวลลอปเปอรส์ามารถสรา้งรายไดห้ลากหลายรูปแบบไม่ว่าจะเป็น 1) 
การขายสินคา้ดิจิทลัในเกม (in-app purchase) ซึ่งเกมดีเวลลอปเปอรส์ามารถสรา้งสินคา้ดิจิทัล
เพ่ือน าเสนอผูเ้ล่นไดอ้ย่างไม่จ  ากดั 2) การขาย subscription เพ่ือสรา้ง recurring revenue จากผู้
เลน่ประจ า หรือ 3) การขายโฆษณาใหแ้ก่ advertiser ท่ีตอ้งการเขา้ถึงผูบ้รโิภคยคุใหม ่ 

ในปัจจุบันมีผู้เล่นเกมในประเทศไทยสูงถึง 27 ล้านคน จึงเป็นโอกาสในการท า
การตลาดและโฆษณาของ advertiser ภายใน ecosystem ของเกมเพ่ือเขา้ถึงกลุ่มผูบ้ริโภคกลุ่มนี ้
มากขึน้ เน่ืองจากเกมไดก้ลายเป็นสว่นหนึ่งของไลฟ์สไตลข์องผูบ้รโิภคเหลา่นีโ้ดยเฉพาะกลุ่มคนรุน่
ใหม่  อีกทัง้การโฆษณากับเกมมีขอ้ไดเ้ปรียบกว่าการโฆษณาผ่านส่ือรูปแบบดัง้เดิม ( traditional 
media) เน่ืองจากเกมมีบริบทของการเป็นส่ือท่ีมี engagement และ interaction สูง advertiser 
ยงัสามารถเขา้ใจถึงความแตกต่างของพฤติกรรมของผูบ้ริโภคตามประเภทเกม เน่ืองจากตวัเกม
ออกแบบใหส้ามารถเก็บขอ้มลูเก่ียวกบัพฤติกรรมและความชอบของผูเ้ลน่ได ้และการโฆษณาผ่าน
เกมหรือวิดีโอคอนเทนตข์องเกม มีเครื่องมือวดัผลไดอ้ย่างชดัเจนเน่ืองจากเป็นการโฆษณาผา่นส่ือ
ดิจิทัล ดังนั้น แบรนดส์ามารถเข้าถึงกลุ่มผู้บริโภคไดเ้ฉพาะเจาะจง และสามารถสรา้ง brand 
awareness แก่ผูบ้ริโภคไดดี้ยิ่งขึน้ นอกจากนีก้ารท าโฆษณาร่วมกับเกมจะช่วยเสริมภาพลกัษณ์
ทันสมัยและเข้าใจคนรุ่นใหม่ให้กับแบรนดอี์กดว้ย เน่ืองจากเกมเป็นไลฟ์สไตลข์องคนรุ่นใหม่
อตุสาหกรรมเกม ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของอตุสาหกรรมดิจิทลัคอนเทนตก์ าลงัเติบโตอย่างรวดเร็ว ตาม
การพฒันาของเทคโนโลยีโลกและวิถีชีวิตของผูบ้ริโภคท่ีมีการเปล่ียนแปลงอยูต่ลอดเวลา  

ทั้งนี ้ EIC มองว่าช่องทางท่ีน่าสนใจส าหรับ advertiser ในการท าการตลาดและ
โฆษณาใน ecosystem ของเกม ไดแ้ก่ 

1) การโฆษณาผ่านตัวเกมท่ีมีพื ้นท่ีให้ได้ประยุกต์ใช้ทั้งแบบออนไลน์และ
ออฟไลน ์ 

2) การท าการตลาดร่วมกับเกมสตรีมเมอร ์สามารถใหโ้ปรโมทแบรนดร์ะหว่าง
สตรีมเกมหรือเป็นพรีเซนเตอรโ์ฆษณา 

 3) การสปอนเซอรอี์สปอรต์ ผ่านการแขง่ขนัหรือทีมและนกัแขง่อีสปอรต์ ซึ่งเป็น
ท่ีนิยมและมีฐานคนดูท่ีเหนียวแน่น ทั้งออนไลน์และออฟไลน์ให้ advertiser ผลิตแคมเปญ
การตลาดไดอ้ยา่งหลากหลาย (BENLEY Writer Team, 2021)  
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ปัจจบุนัภาครฐัใหก้ารสง่เสริมและผลกัดนัธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกม เกิดการพฒันาของ
บริษัทเกมต่างๆ มีการจดัการแข่งขนักีฬาอีสปอรต์ จนกลายเป็นอุตสาหกรรมท่ีสรา้งรายไดใ้หก้ับ
ประเทศอย่างมหาศาล ปัจจุบนัไดถู้กบรรจุเป็นกีฬาเอเชียนเกมส ์ธุรกิจการศึกษา มหาวิทยาลัย
ตา่ง ๆ เริ่มเปิดหลกัสตูรเก่ียวกบัการพฒันาเกม ภาคธุรกิจเริ่มเขา้มาลงทนุ เกิดกลุ่มนกัพฒันา เกิด
การสรา้งงานสรา้งรายไดส้่งผลใหเ้กิดเป็นอาชีพท่ีไดร้บัความนิยมในปัจจุบนั เช่น เกมแคสเตอร ์
หรือคนสรา้งคอนเทนตบ์นโลกออนไลน ์ผา่นแพลตฟอรม์ตา่งๆ มากยิ่งขึน้ 

จากสถานการณข์องเกมออนไลนด์งักล่าวขา้งตน้ จะเห็นไดว้่าตวัเลขในตลาดธุรกิจ
เกมออนไลน์มีการเติบโตอย่างต่อเน่ืองทั้งในประเทศและทั่ วโลก ซึ่งส่งผลต่อการขับเคล่ื อน
เศรษฐกิจและรายไดข้องประเทศเกิดเป็นอุตสาหกรรมเกมท่ีขยายตวัอย่างรวดเร็ว เกิดการสรา้ง
อาชีพ ท าใหท้ัง้ภาครฐัและเอกชนหนัมาใหค้วามสนใจเกมออนไลนม์ากขึน้ เน่ืองจากเห็นโอกาสใน
การพฒันาธุรกิจประเภทนีใ้หเ้ติบโตและสรา้งรายไดใ้หก้บัประเทศ ซึ่งในระดบัธุรกิจสามารถใช ้E-
Sport เป็นโอกาสในการขยายธุรกิจและดึงดูดเป้าหมายได้อย่างต่อเน่ือง สิ่งเหล่านีล้ว้นสะทอ้น
มมุมองตอ่เกมออนไลนใ์นมิติเชิงสรา้งสรรคห์รือผลกระทบเชิงบวกในแง่ของเศรษฐกิจและสงัคมได้
อย่างเป็นรูปธรรมส่งผลใหเ้กิดการพฒันาดา้นเศรษฐกิจ สิ่งท่ีตามมา คือ ตลาดแรงงานของเกม
และอีสปอรต์ท่ีก าลงัเปิดกวา้งมากขึน้ 

ทัง้นีจ้ากผลกระทบและสถานการณข์องเกมออนไลน ์ผูว้ิจยัไดส้รุปผลกระทบทัง้ใน
เชิงบวกและเชิงลบโดยแยกเป็นประเดน็ ดงันี ้
 

ผลกระทบเชิงบวก ผลกระทบเชิงลบ 
1. ด้านเศรษฐกิจ 
- เก ิด ห ล กั ส ตู ร ใน ระด บั ม ห าว ิท ย าล ยั ท่ี
เกี ่ยวขอ้งกบัอตุสาหกรรม เกม เพื ่อรองรบั
กระแสอีสปอรต์ท่ีก าลงัเติบโตอย่างต่อเน่ือง 
- เกิดการสรา้งอาชีพและช่องทางการหารายได้
จากการแข่งขนั การโฆษณาจากการสตรีมเกม 
เป็นตน้ 
- เกิดการหมนุเวียนทางเศรษฐกิจ  
2. ด้านสังคม 
- เป็นแนวทางการพัฒนาทักษะในการท างาน
รว่มกบัผูอ่ื้น การเขา้สงัคม 

1. ด้านเศรษฐกิจ 
- มีการน าเอาเนือ้หาลามกอนาจารหรือรุนแรง
มาใชเ้ป็นเนือ้หาของเกมเพ่ือการพาณิชย ์เกม
ผิดกฎหมาย ราคาถูก กลายเป็นอาชญากรทาง
เศรษฐกิจ 
2. ด้านสังคม 
- เกิดพฤติกรรมเลียนแบบเนือ้หาในเกม ส่งผล
ต่ อ ก า ร เกิ ด อ าชญ าก รรม ทั้ ง ใน รูป แบ บ
อาชญากรรมออนไลนแ์ละอาชญากรรมทั่วไป  
- ขาดปฏิสมัพนัธก์ับบุคคลรอบขา้ง โอกาสท่ีจะ
สรา้งสมัพนัธภาพกบับคุคลอ่ืนนอ้ยลง 
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3. ด้านอื่นๆ 
เกิดทกัษะในดา้นต่างๆ เช่น การฝึกภาษา ดา้น
การวางแผน การใชเ้ทคโนโลยี  
 
 

3. ด้านอื่นๆ 
- ดา้นรา่งกาย 
เด็กท่ีเล่นเกมเป็นเวลานานมากกกว่า 2 ชั่วโมง
ขึน้ไป จะส่งผลให้มีอาการทางร่างกายท่ีไม่
ทราบสาเหต ุ 
- การเรียน 
สง่ผลกระทบตอ่หนา้ท่ีหลกัของเดก็และเยาวชนคือ 
การศกึษา  
- ดา้นอารมณ ์
หงุดหงิดง่าย บางครัง้จะเล่นเกมเพ่ือหลบเล่ียง
การ เผชิญปัญหาต่างๆ ไม่สามารถควบคุม
ตนเองให้หยุดเล่นได้ เด็กบางคนฆ่าตัวตาย 
เลียนแบบเนือ้หาในเกมท่ีเลน่  

 

2.3 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
การศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้ง ไดแ้บ่งการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้งออกเป็นสองส่วน 

โดยแบ่งเป็นการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการศึกษานโยบายเปรียบเทียบ และงานวิจัยท่ี
เก่ียวขอ้งกับเกมออนไลน ์เพ่ือใหท้ราบถึงแนวทางการศึกษานโยบายเปรียบเทียบและท าความ
เขา้ใจกับขอ้มลูท่ีเก่ียวกับเกมออนไลน ์เพ่ือน าไปสู่การเช่ือมโยง วิเคราะหแ์ละสงัเคราะหง์านวิจยั
ใหมี้คุณภาพ ซึ่งจากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้งกับการศึกษาเปรียบเทียบ
น โย บ า ย ก า ร จั ด ก า ร เก ม อ อ น ไล น์ ร ะ ห ว่ า ง ป ร ะ เท ศ จี น  เก า ห ลี ใ ต้ แ ล ะ ญ่ี ปุ่ น  
มีดงันี ้ 

งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการศกึษานโยบายเปรียบเทียบ  
มณฑา ธรรมจริยาวัฒน์ ,ปพน ปุณญะรักษิต (2563, น .246) ศึกษาเรื่อง การ

เปรียบเทียบนโยบายการจดัการศกึษาหลกัสตูรอาชีวศกึษาในตา่งประเทศ พบว่า การเปรียบเทียบ
นโยบายหลกัสตูรอาชีวศกึษาในตา่งประเทศ เช่น สหรฐัอเมริกา มาเลเซีย สาธารณรฐัเกาหลี และ
ญ่ีปุ่ น เป็นประเทศท่ีรัฐบาลมีความมั่ นคงและต่อเน่ือง ผู้น  า รัฐบาลคือนายกรัฐมนตรี หรือ
ประธานาธิบดี มีวิสยัทศันใ์นการปฏิรูปการศกึษาเพ่ือพฒันาประเทศจะเป็นผูร้ิเริ่มและเป็นผูน้  า ใน
การชนูโยบายปฏิรูปการศกึษาในนามของรฐับาลดว้ยตนเอง มีการแต่งตัง้คณะกรรมการท่ีปรกึษา
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ท่ีผู้น  ารัฐบาลแต่งตั้งขึน้ท าการศึกษา รวบรวมข้อมูล และเสนอเป็นนโยบายต่อรัฐบาล โดย
คณะกรรมการดงักล่าวประกอบดว้ยผูรู้ผู้เ้ช่ียวชาญ ผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้งและคณะกรรมการมีวาระ
ชั่วคราวใชช่ื้อว่าเป็นหน่วยงานดา้น “วางแผน” หรือ หน่วยงานดา้น “วิจยั”และมีคณะกรรมการ
ดา้นนโยบายเป็นท่ีปรกึษาใหก้บักระทรวงหลายประเทศ เชน่ ออสเตรเลีย จีน เกาหลีใต ้ญ่ีปุ่ น ลาว 
เวียดนาม พม่า ไทย อินโดนีเซีย มาเลเซีย มีหน่วยงานวิจัยการศึกษาเป็นผูใ้หข้อ้มูลจากการวิจยั
เพ่ือใหก้ระทรวงพฒันานโยบาย บางประเทศ เชน่ เกาหลี ญ่ีปุ่ น ก าหนดใหมี้สถาบนัวิจยัการศกึษา
แห่งชาติท่ีเป็นอิสระจากการบงัคบับญัชาของกระทรวงศึกษาธิการ โดยการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบ
ในประเด็นระบบอาชีวศกึษา สภาพการด าเนินการในปัจจบุนั ปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัความส าเรจ็และ
ปัญหาอปุสรรคของการด าเนินการของสหรฐัอเมรกิา ออสเตรเลีย เยอรมนั และไตห้วนั 

ผศ.ชนะใจ เดชวิทยาพร และคณะ (2552) ศึกษาเรื่อง “การศึกษา นโยบายส่งเสริม
การอา่นของไทย : ศกึษาเปรียบเทียบกบัตา่งประเทศ” โดยการศกึษานโยบายสง่เสริมการอ่านโดย
ภาครฐั ผา่นกฎหมาย ค าสั่ง ขอ้บงัคบั และอ่ืนๆ ท่ีออกโดยรฐั ทัง้ท่ีเป็นการสง่เสรมิการอ่านโดยตรง
และโดยออ้ม - ศึกษานโยบายและกิจกรรมส่งเสริมการอ่านของต่างประเทศจ านวน 5 ประเทศ 
ได้แก่ ประเทศสหรฐัอเมริกา ประเทศสวีเดน ประเทศญ่ีปุ่ น ประเทศสาธารณรัฐเกาหลี และ
ประเทศเวียดนาม ศกึษาแนวทางและการด าเนินกิจกรรมสง่เสรมิการอ่านของไทย ท่ีจดัโดยองคก์ร 
ภาครฐัและเอกชน และผลของการด าเนินกิจกรรมนัน้ๆ รวมถึงเง่ือนไขท่ีท าใหป้ระสบ ความส าเร็จ
หรือเป็นอยา่งอ่ืน  

หงสฟ์้า ทรพัยบ์ุญเรือง (2538 ) ศึกษาเรื่อง นโยบายพฒันาอตุสาหกรรมของเกาหลี
ใตเ้ปรียบเทียบกับไทย โดยการ 1. ศึกษาถึงนโยบายต่างๆ ท่ีมีผลต่อการพฒันาอุตสาหกรรมของ
เกาหลีใต ้ซึ่งนโยบายเหล่านั้นจะครอบคลุมถึงนโยบายการเงินการคลัง การส่งเสริมการลงทุน 
การคา้ระหว่างประเทศ และมาตรการอ่ืนๆ ท่ีรฐับาลก าหนดขึน้ เพ่ือบรรลุเป้าหมายการพัฒนา
อตุสาหกรรมในประเทศ โดยเฉพาะอย่างยิ่งแผนแม่บทของการพฒันาเศรษฐกิจอย่างแผนพฒันา 
5 เป็นตน้ 2.ศกึษาผลกระทบและประสิทธิผลของนโยบายดงักล่าวตอ่ภาคอตุสาหกรรมของเกาหลี
ใต ้รวมทัง้ผลกระทบตอ่ระบบเศรษฐกิจโดยรวม 3. ศกึษานโยบายการพฒันาอตุสาหกรรมของไทย
และมาตรการเก่ียวเน่ืองท่ีใชต้ัง้แต่อดีตจนถึงปัจจุบนั เพ่ือใชใ้นการเปรียบเทียบใหเ้ห็นขอ้ดี และ
ขอ้ดอ้ยของนโยบายเหล่านัน้ เม่ือเทียบกบักรณีของเกาหลีใต้ 4. น าเสนอขอ้เสนอแนะบางประการ
ท่ีคาดวา่จะมีประโยชนต์อ่การก าหนดนโยบายพฒันาอตุสาหกรรมของไทยตอ่ไป 

วีระเทพ ปทุมเจริญวัฒนา (2557 , ) ศึกษาเร่ือง การวิจัยเชิงเปรียบเทียบ
พัฒนาการด้านนโยบายและยุทธศาสตรท์างการศึกษาของประเทศในประชาคมอาเซียน: 
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กรณีศึกษาประเทศเวียดนาม มาเลเซีย และอินโดนีเซีย  พบว่า มีปัจจยัเง่ือนไขและกลไกท่ี
ส าคัญท่ีเป็นจุดร่วมกันของทั้งประเทศเวียดนาม มาเลเซีย และอินโดนีเซีย คือ การมีนโยบาย
การศกึษาท่ีมีความตอ่เน่ือง และเป็นแผนระยะยาว สามารถน าไปสูก่ารปฏิบตัไิด ้การมีหนว่ยงานท่ี
รบัผิดชอบในการด าเนินนโยบายดา้นการศกึษาโดยเฉพาะ การมีระบบการเมืองท่ีมั่นคงและการมี
ผูน้  าและผู้บริหารประเทศท่ีมีวิสัยทัศนท์างการศึกษาอย่างชัดเจน และการมีมาตรการส่งเสริม
ความรว่มมือกบัเครือขา่ยในการจดัการและสนบัสนนุการศกึษา 

จากงานวิจยัท่ีเก่ียวกบันโยบายเปรียบเทียบ สามารถสรุปประเดน็ในการเปรียบเทียบ 
ดงันี ้

 
ช่ืองานวิจยั ประเดน็ในการเปรียบเทียบ 

1. การเปรียบเทียบนโยบายการจัดการศึกษา
หลกัสตูรอาชีวศกึษาในตา่งประเทศ 

- ระบบอาชีวศกึษาท่ีใชใ้นปัจจบุนั  
- สภาพการด าเนินการในปัจจบุนั  
- ปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัความส าเรจ็ 
- ปัญหาอุปสรรคของการด าเนินการในแต่ละ
ประเทศ 

2. การศกึษานโยบายสง่เสรมิการอา่นของไทย : 
ศกึษาเปรียบเทียบกบัตา่งประเทศ 

- ลกัษณะของนโยบาย 
- เนือ้หาของนโยบาย (แนวทางและกิจกรรม) 
- ผลของการด าเนินกิจกรรม 
- เง่ือนไขท่ีท าใหป้ระสบความส าเรจ็ 

3. นโยบายพัฒนาอุตสาหกรรมของเกาหลีใต้
เปรียบเทียบกบัไทย 

- ลกัษณะและเนือ้หาของนโยบาย 
- ผลกระทบและประสิทธิผลของนโยบาย 
- มาตรการเก่ียวเน่ืองจากนโยบาย 
- ขอ้ดี ขอ้ดอ้ยของนโยบาย 

4. ก า ร เป รี ย บ เที ย บ ก า รบ ริห า รจั ด ก า ร
อดุมศกึษาระหว่างประเทศไทยและสาธารณรฐั
ประชาชนจีน 

การบรหิารจดัการดา้นตา่งๆ ดงันี ้
- ด้านนโยบายและยุทธศาสตรก์ฎหมายของ
อดุมศกึษา 
- ด้ า น ก า ร บ ริ ห า ร จั ด ก า ร ร ะ บ บ
สถาบนัอดุมศกึษา 
- ดา้นการบรหิารจดัการการเงินและงบประมาณ
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ของอดุมศกึษา 
- ดา้นการบริหารจัดการดา้นการบริหารจดัการ
การเงินและงบประมาณของอดุมศกึษา 
- ดา้นการบรหิารจดัการบคุลากรของอดุมศกึษา 
- ด้านการบริหารจัดการประเมิ นคุณภาพ
อดุมศกึษา 

-  

จากประเด็นในการเปรียบเทียบงานวิจยัในเรื่องตา่งๆ ท่ียกมาเป็นกรณีศึกษานัน้ จะ
เห็นไดว้า่มีความหลากหลายและครอบคลมุตอ่การศกึษาในเรื่องนัน้ๆ ผูว้ิจยัจึงไดน้  าประเดน็ท่ีมีนยั
ยะส าคัญต่อการน ามาก าหนดเป็นกรอบและประเด็นเปรียบเทียบในงานวิจัยชิน้นี ้ได้แก่ การ
ด าเนินการการจดัการเกมออนไลนใ์นปัจจบุนั ลกัษณะและเนือ้หาของนโยบาย ผลของการด าเนิน
นโยบาย มาตรการเก่ียวเน่ืองจากนโยบาย ขอ้ดี ขอ้ดอ้ยของแตล่ะนโยบาย 

 
งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมออนไลน ์

ชลลดา บุญโท (2554) ไดศ้ึกษาเรื่อง พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนข์องนักศึกษา 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรีและผลกระทบเกมออนไลน์ ผลการศึกษา พบว่า  
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนด์า้นเวลาท่ีใชง้าน ความถ่ีในการใชง้านช่วงเวลาในการใชง้านท่ี  
แตกตา่งกนัเกิดผลกระทบตอ่การเลม่เกมแตกตา่งกนั 

พิรงรอง รามสูต (2550) ศึกษาเรื่อง การสรา้งภูมิคุม้กันการติดเกมออนไลนส์ าหรบั
เยาวชนไทย ผลการศึกษาพบว่า ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการติดเกมออนไลนข์องเยาวชนไทยมี 3 ปัจจยั 
ไดแ้ก่ ปัจจัยส่วนบุคคลของผูต้ิดเกม ปัจจยัทางสังคม และปัจจยัทางเทคโนโลยี ในขณะท่ีแต่ละ
ภาคส่วนในการก ากบัดแูลเกมออนไลน ์ไดแ้ก่ ภาครฐั ภาคอุตสาหกรรม และภาคประชาสงัคม มี
บทบาทในการก ากับดูแลท่ีแตกต่าง โดยมีรูปแบบตั้งแต่การออกและบังคับใช้มาตรการทาง
กฎหมาย ระบบการตรวจสอบและกลั่นกรอง การใชก้ฎ กติกา มารยาท และผูด้แูลภายในตวัเกม 
ไปจนถึงการใหค้วามรูแ้ก่ประชาชน การสรา้งการเคล่ือนไหว และการมีสว่นรว่มของชมุชน 

ณัฐปภัสร ์จนัทรห์อม (2551) ไดศ้ึกษาเรื่อง ปัจจยัท่ีมีผลตอ่การติดเกมออนไลนข์อง 
วยัรุ่น ผลการวิจยัพบว่า ลกัษณะของประชากร พฤติกรรมการใชค้อมพิวเตอรค์วามสนใจต่อเกม  
ออนไลนแ์ละสภาพแวดลอ้ม มีผลต่อความถ่ีและระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน ์รูปแบบของ  
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กราฟิ กในเกมออนไลนท่ี์มีผลต่อการเลือกเล่น เนน้ฉากและตวัละครท่ีสวยงาม และประโยชนท่ี์ 
ไดร้บัจากการเลน่เกมออนไลน ์คือ มีความเพลิดเพลิน สนกุสนาน 

โกสินทร ์เตชะนิยม และคณะ (2564) ศึกษาเรื่อง ปัญหาการติดเกมออนไลนข์อง
เยาวชนไทย : ขอ้มลูเชิงประจกัษ์ การเปรียบเทียบนโยบายในตา่งประเทศและขอ้เสนอเชิงนโยบาย 
ซึ่งศกึษาปฏิสมัพนัธร์ะหว่างช่องทางการเล่นเกมออนไลนแ์ละชั่วโมงการเล่นท่ีมีผลตอ่การติดเกม
ออนไลนข์องเยาวชนไทย  

ผลการวิจัย พบว่า 1. ชั่วโมงการเล่นเกมออนไลนท่ี์มากขึน้ส่งผลใหเ้กิดการติดเกม
ออนไลนท่ี์มากขึน้อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ และปฏิสมัพนัธข์องเวลาในการเล่นและช่องทาง ใน
การเล่นเกมออนไลนท่ี์แตกต่างกันมีผลตอ่การติดเกมออนไลนท่ี์แตกต่างกนั โดยท่ีผูท่ี้ใชเ้วลาเล่น  
เกมทางสถานท่ีใหบ้ริการรา้นเกมและอินเตอรเ์นทคาเฟ่ท่ีมีการใชง้านมากกว่า 6 ชั่วโมงเป็นผูท่ี้
เส่ียงตอ่การติดเกมออนไลนม์ากท่ีสดุตามขอ้มลูของงานวิจยัชิน้นี ้ 2.จากการสืบคน้พบว่า ประเทศ
จีนมีแนวมาตรการท่ีรดักุมและครบถว้นมากท่ีสุด ซึ่งแนว มาตรการท่ีพยายามจ ากัดการเขา้ถึงใน
การเล่นเกมออนไลนใ์นสถานท่ีใหบ้ริการนบัเป็นมาตรการท่ีสอดคลอ้งกบัประเด็นวิจยั อีกทัง้การ
จ ากัดชั่วโมงในการเล่นใหไ้ม่เกิน 3 ชั่วโมง ก็เป็นผลดีตามหลกัฐานเชิงประจกัษ ์อย่างไรก็ตามพบ
รายงานถึงช่องว่างของนโยบาย เช่น เยาวชนยังสามารถสลับเกมหรือสลับไอดีเกมเพ่ือเล่นเกม
ต่อไปได ้(Bong-Won Park and Jae-Hyeon Ahn, 2010) ในขณะท่ีทางสหรฐัอเมริกาก็ไดร้บัแรง
กดดนัทางสงัคมถึงการจดัระดบัเกมบางเกมท่ีต ่ากวา่ความเป็นจรงิ เน่ืองจากมีเนือ้หารุนแรง  

ขวญัฟ้า ศรีประพนัธ(์2555) ไดศ้กึษาเรื่อง ปัญหาการอบรมบม่เพาะความรุนแรงผา่น
การ เล่นเกมออนไลนข์องเยาวชนในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดัเชียงใหม่ผลการศึกษาพบว่า ความ
รุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผูป้กครองกระท าต่อเยาวชนมีความส าคญัเป็นอนัดบัแรก รองลงมา คือ ความ
รุนแรงท่ีพอ่แมห่รือผูป้กครองกระท าตอ่กนั และจ านวนชั่วโมงท่ีเล่นเกมออนไลน ์โดยปัจจยัดงักลา่ว
สามารถรว่มกนัอธิบายความแปรปรวนการเบนเขา้สูค่วามหมาย“ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์
สรา้งไว้ได้รอ้ยละ 18.6 ในส่วนท่ีสามผลการทดสอบค่าสัมประสิทธ์ิ ถดถอยในการพยากรณ ์
พฤติกรรมรุนแรงในเยาวชนผูเ้ล่นเกมออนไลน ์พบว่า ความรุนแรงท่ีเยาวชนกระท าต่อตนเองมี
ความส าคญัเป็นอันดบัแรก รองลงมาคือ ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผูป้กครองกระท าต่อเยาวชน 
การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกมออนไลน์สรา้งไว้และความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือ 
ผูป้กครองกระท าตอ่กนัโดยปัจจยัดงักลา่ว สามารถรว่มกนัอธิบายความแปรปรวนพฤติกรรมรุนแรง
ในเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน ์ไดร้อ้ยละ 69.2 ดังนั้น การแก้ไขปัญหาการอบรมบ่มเพาะความ
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รุนแรงของเกมออนไลน ์ควรใหค้วามส าคญักับความรุนแรงในครอบครวัและการควบคมุเวลาใน
การเลน่เกมออนไลน ์ซึ่งเป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่พฤตกิรรมรุนแรงของผูเ้ลน่เกมออนไลน ์

ตะวันเศรษฐ์ เซ็นนันท ์(2549) ศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบของการเสพติดเกม
ออนไลนข์องกลุ่มผูเ้ล่นเกมในระดบันักเรียนนกัศึกษา ผลการศึกษาพบว่า จ  านวนวนัท่ีใชใ้นการ
เล่นเกมส่วนใหญ่คือ 5-6 วันต่อสัปดาห์ ระยะเวลาท่ีใช้เล่นเกมในช่วงวันหยุดจะมีปริมาณท่ี
มากกว่าในช่วงวันธรรมดา ระยะเวลาท่ีออนไลนอ์ยู่ ในเกมนานท่ีสุดต่อครัง้จะอยูในช่วง 8-10 
ชั่วโมงหรือมากกวานัน้ ในเกมผูเ้ล่นทกุคนจะใชไ้อเทมท่ีมีราคาสงูและหายากเพ่ือประโยชนใ์นการ
เล่นเกมและท าใหผู้อ่ื้นสนใจเพิ่มโอกาสในการไดร้บัการยอมรบัและสามารถเขา้รว่มเล่นกับผูเ้ล่น
คนอ่ืนๆไดง้่ายขึน้ ปัจจยัท่ีส่งผลท าใหเ้กิดภาวการณเ์สพติดการเล่นเกมออนไลนพ์บว่า มีปัจจยัทัง้
ทางดา้นการออกแบบหรือคุณลักษณะของเกมออนไลน์ ปัจจัยภาวะปัญหาทางดา้นจิตวิทยา 
ปัจจยัดา้นสงัคมและครอบครวัท่ีเก่ียวขอ้งท าใหเ้กิดพฤติกรรมการเสพ ในสว่นของผลกระทบท่ีเกิด
จากการเสพตดิเกมออนไลนพ์บว่า กลุ่มผูเ้สพตดิเกมทกุคนมกัจะมีปัญหาเรื่องเก่ียวกับการเรียนผล
การเรียนตกต ่าเพราะมามีเวลาใหก้ับการเรียนและพบว่าจะใหค้วามส าคญักับเพ่ือนท่ีรูจ้กักนัผ่าน
ทางการเล่นเกมมากกว่าเพ่ือนท่ีรูจ้ักในชีวิตจริง ท าใหห้่างเหินกับเพ่ือนท่ีเรียนดว้ยกัน รวมทัง้มี
ปฏิสัมพันธ์กบคนในครอบครวันอ้ยลง ในส่วนของค่าใชจ้่ายตอ้งหมดเงินไปกับการเล่นเกมเป็น
จ านวนมากกระทบกับค่าใชจ้่ายในส่วนอ่ืนๆของตวัผูเ้ล่นเกมเอง และมีปัญหาจากการนั่ งเล่นเกม
เป็นเวลานานโดยไม่ไดเ้ปล่ียนแปลงอิริยาบถท าใหมี้อาการเม่ือยลา้ตามขอ้และส่วนต่างๆ  ของ
รา่งกาย 

จากงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมออนไลนด์งัขอ้มลูขา้งตน้ จะเห็นไดว้า่ งานวิจยัสว่นใหญ่จะ

เป็นการศกึษาถึงพฤติกรรมและผลกระทบของเกมออนไลน ์ปัญหาการติดเกมออนไลน ์และปัจจยั

ท่ีส่งผลตอ่การติดเกมออนไลน ์ซึ่งจะเป็นไปในลกัษณะการมองเกมออนไลนใ์นเชิงลบและมองใน

มิตทิางดา้นสงัคมเพียงดา้นเดียว ดงันัน้การศกึษาวิจยัในงานชิน้นีจ้ึงเป็นอีกมิติหนึ่งของการศกึษา

เก่ียวกับเกมออนไลน ์กล่าวคือ จะมองสะทอ้นเกมออนไลนท์ัง้ในเชิงบวกและเชิงลบควบคู่กันไป 

ทัง้ในมิติดา้นเศรษฐกิจและสังคม และท่ีส าคญัคือ การศึกษาเปรียบเทียบของประเทศท่ีมีความ

โดดเดน่ดา้นอตุสาหกรรมเกมและมีนโยบายเก่ียวกบัการจดัการเกมออนไลนอ์ย่างเป็นรูปธรรม ซึ่ง

ไดแ้ก่ ประเทศจีน เกาหลีใต ้และญ่ีปุ่ น 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย (Conceptual Framework) 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
การศึกษาวิจัยเรื่อง การศึกษาเปรียบเทียบนโยบายการจัดการเกมออนไลนร์ะหว่าง

ประเทศจีน เกาหลีใตแ้ละญ่ีปุ่ นในครัง้นี ้ผู้วิจัยมุ่งศึกษาเปรียบเทียบนโยบายการจัดการเกม
ออนไลน์ ในประเด็นหลัก  2 ประเด็น คือ 1. การวิเคราะห์ปัญหา /ความต้องการของสังคม 
(Problem Analysis) 2. การวิเคราะหน์โยบาย Policy Analysis) สามารถจ าแนกในแต่ละประเด็น 
ไดด้งันี ้

1. การวิเคราะหปั์ญหา/ความตอ้งการของสงัคม (Problem Analysis) 
(1.1). สถานการณ์เกมออนไลน์ในแต่ละประเทศ คือ เหตุการณ์หรือสภาพการณ์

ต่างๆ เก่ียวกับเกมออนไลนท่ี์เกิดขึน้ในประเทศประเทศจีน เกาหลีใต้ และญ่ีปุ่ น โดยศึกษาใน
ประเดน็ตอ่ไปนี ้

- จ  านวนผูเ้ลน่เกมออนไลน ์สดัสว่นอายขุองผูเ้ลน่เกมออนไลน ์ 
-การด าเนินกิจกรรมท่ีเกิดจากเกมออนไลน์ อาทิ งานแสดงสินคา้หรือการจัด

แสดงนิทรรศการเกม การสนบัสนนุกิจกรรมตา่งๆ จากหนว่ยงานภาครฐั อตุสาหกรรมอีสปอรต์ 
- การเตบิโตของอตุสาหกรรมเกมออนไลน ์สดัสว่นรายไดจ้ากยอดขายของตลาด

เกม มลูคา่ตลาดเกมของประเทศ 

การศึกษาเปรียบเทยีบนโยบายการจัดการเกมออนไลนร์ะหว่างประเทศจีน เกาหลีใต้และญ่ีปุ่น 

การวิเคราะหปั์ญหา/ความต้องการของ
สังคม (Problem Analysis) 
(1) สถานการณเ์กมออนไลนใ์นแตล่ะประเทศ 
- จ านวนผูเ้ลน่เกมออนไลน ์
- การด าเนินกิจกรรมท่ีเกิดจากเกมออนไลน ์
- การเตบิโตของอตุสาหกรรมเกมออนไลน ์
(2) ผลกระทบ 
- มิตทิางเศรษฐกิจ 
- มิตทิางสงัคม 

การวิเคราะหน์โยบาย (Policy Analysis) 
(1) หน่วยงานท่ีรบัผิดชอบในการน านโยบาย
ไปปฏิบตัิ 
(2) นโยบายและแนวทางการจดัการเกม
ออนไลน ์
 แนวทางการก ากบัดแูล 
 แนวทางการแกไ้ขปัญหาผลกระทบ
เชิงลบจากเกมออนไลน ์
 แนวทางการสง่เสรมิอตุสาหกรรม 
อีสปอรต์ 
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(1.2) ผลกระทบ โดยพิจารณาผลกระทบทั้งในเชิงบวกและเชิงลบท่ีเกิดจากเกม
ออนไลน ์ใน 2 มิต ิคือ 

- มิติทางเศรษฐกิจ ศกึษาผลกระทบจากเกมออนไลนท่ี์ส่งผลตอ่ระบบเศรษฐกิจ 
เชน่ อตุสาหกรรมเกมและอีสปอรต์ การสรา้งอาชีพ งานแสดงนิทรรศการหรือสินคา้เก่ียวกบัเกม  

- มิติทางสังคม ศึกษาผลกระทบจากเกมออนไลนท่ี์ส่งผลต่อสังคม เช่น ดา้น
อาชญากรรมทัง้ในรูปแบบอาชญากรรมออนไลนแ์ละอาชญากรรมทั่วไป  ดา้นสขุภาพ การเรียน 
และอารมณ ์ 

2. การวิเคราะหน์โยบาย 
(2.1) หน่วยงานท่ีรับผิดชอบ เก่ียวกับนโยบายหรือมาตรการการจัดการเกม

ออนไลน ์ตลอดจนกิจกรรมตา่งๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง 
(2.2) นโยบายและแนวทางในการจดัการเกมออนไลน ์โดยแบง่เป็นแนวทางการ

ก ากับดูแลเกม แนวทางการแก้ไขผลกระทบเชิงลบ และแนวทางในการสนับสนุนอีสปอรต์



 

บทที ่3 
ระเบยีบวิธีวิจัย 

การออกแบบการวิจัย 
การวิจยันีเ้ป็นการวิจยัเชิงคณุภาพ (Qualititive Research) โดยผูว้ิจยัไดร้วบรวมขอ้มูล

เก่ียวกับสถานการณ์และผลกระทบของเกมออนไลน ์ตลอดจนนโยบายเก่ียวกับการจัดการเกม
ออนไลนร์ะหว่างประเทศจีน เกาหลีใตแ้ละญ่ีปุ่ น โดยใชเ้ครื่องมือการคน้ควา้และรวบรวมขอ้มูล
ทางด้านเอกสาร (Documentary Analysis) จากเอกสาร เอกสารทางอิเล็กทรอนิกส์ วารสาร 
บทความ ข่าว งานวิจัย วารสารวิชาการ จากสถานศึกษาวิจัย หน่วยงานเอกชน และหน่วยงาน
ราชการต่างๆ เพ่ือมาวิเคราะหถ์ึงความสัมพันธ์เช่ือมโยงในแต่ละประเด็นท่ีศึกษาทั้งในแง่ของ
สถานการณ์เกมออนไลนแ์ละผลกระทบในมิติดา้นเศรษฐกิจและสังคมท่ีเกิดขึน้ในประเทศจีน 
เกาหลีใตแ้ละญ่ีปุ่ น ตลอดจนการศกึษาเปรียบเทียบนโยบายท่ีเก่ียวกบัการจดัการเกมออนไลนข์อง
แต่ละประเทศ เพ่ือศึกษาแนวทางการบริหารจดัการในแต่ละประเทศ เป็นขอ้มูลในการประยุกต์
และปรบัใชภ้ายใตบ้รบิทท่ีเหมาะสมของประเทศไทยตอ่ไป 

ประเภทของข้อมูลและแหล่งข้อมูล 
ในการศึกษาศึกษาเปรียบเทียบนโยบายการจัดการเกมออนไลน์ระหว่างประเทศจีน 

เกาหลีใตแ้ละญ่ีปุ่ นในครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดก้ าหนดประเภทของขอ้มลูและแหล่งขอ้มลูท่ีใชใ้นการสืบคน้
และรวบรวมข้อมูลในแต่ละประเด็นไวเ้ป็นหมวดหมู่ เพ่ือเป็นกรอบในการเข้าถึงแหล่งข้อมูลท่ี
หลากหลายและครอบคลุม โดยก าหนดประเด็นท่ีศึกษาออกเป็น 3 ประเด็น คือ 1) สถานการณ์
เกมออนไลน์ในแต่ละประเทศ โดยศึกษาจากเอกสารการรายงานของหน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง  
รายงานทางวิชาการ เช่น ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (depa) ส านักงานคณะกรรมการ
สุขภาพแห่ งชาติ  เป็นต้น  ข้อมูลจากแหล่ งออนไลน์  ตลอดจนบทความทางวิชาการ  
2) ผลกระทบของเกมออนไลน ์โดยการศึกษาจากแหล่งขอ้มูลทางเอกสารต่างๆ ไดแ้ก่ รายงาน
การศึกษา/งานวิจัยของสถาบนัองคก์รหรือหน่วยงานต่างๆท่ีเก่ียวขอ้ง ขอ้มูลจากแหล่งออนไลน ์
อาทิ เว็บไซตข์องหน่วยงาน บทความอิเล็กทรอนิกส ์เป็นตน้  ขอ้มูลจากแหล่งข่าวหรือส่ือมวลชน 
และบทความของหน่วยงาน3) นโยบายเก่ียวกบัเกมออนไลน ์โดยศกึษาจากแหล่งออนไลนท์ัง้จาก
เว็บไซตข์องต่างประเทศและการน าเสนอของส่ือมวลชนท่ีมีการแปลเป็นภาษาไทย รายงาน
การศึกษา/งานวิจัย ทัง้ของบุคคลทั่วไปและของหน่วยงาน ตลอดจนบทความทางวิชาการ เช่น 
ส านกังานส่งเสริมการคา้ในตา่งประเทศ ตา่งๆ เพ่ือมาวิเคราะหถ์ึงความสมัพนัธเ์ช่ือมโยงในแตล่ะ
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ประเดน็ท่ีศกึษาทัง้ในแง่ของสถานการณเ์กมออนไลนแ์ละผลกระทบในมิตดิา้นเศรษฐกิจและสงัคม
ท่ีเกิดขึน้ในประเทศจีน เกาหลีใตแ้ละญ่ีปุ่ น ตลอดจนการศกึษาเปรียบเทียบนโยบายท่ีเก่ียวกบัการ
จดัการเกมออนไลนข์องแตล่ะประเทศ เพ่ือศกึษาแนวทางการบรหิารจดัการในแตล่ะประเทศ 

การวิเคราะหข้์อมูล 
ผูว้ิจัยจะใชว้ิธีการวิเคราะหเ์ชิงเนือ้หา (Content Analysis) โดยการจ าแนกชนิดขอ้มูล 

(Typological Analysis) ในรูปแบบของการวิเคราะหส์ารระบบ (Taxonomy Analysis) แลว้ใชก้าร
วิเคราะหส์รุปอุปนัย (Analytic Induction) เพ่ือตีความขอ้มูลตามกรอบแนวคิดการวิจยัท่ีก าหนด 
ทัง้ในส่วนของการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบปัญหาและความตอ้งการของสงัคมในดา้นเกมออนไลน ์
และการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบนโยบายการจดัการเกมออนไลน ์ เพ่ือน าไปสู่การสรุปและอภิปราย
ผลการศึกษาท่ีชดัเจน รวมทัง้จัดท าขอ้เสนอแนะส าหรบัการจดัการเกมออนไลนท่ี์เหมาะสมกับ
สถานการณแ์ละบรบิทของประเทศไทย 
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บทที ่4 
ผลการวิจัย 

 

จากการวิจยั “การศึกษาเปรียบเทียบนโยบายเก่ียวกับการจดัการเกมออนไลนร์ะหว่าง
ประเทศจีน เกาหลีใตแ้ละญ่ีปุ่ น” ผูว้ิจยัไดอ้าศยัวิธีการวิจยัเชิงคณุภาพโดยเก็บขอ้มลูจากเอกสารท่ี
เก่ียวขอ้ง (Documentary Study) ซึ่งแบง่การศกึษาออกเป็นสองสว่น ดงันี ้

4.1 สถานการณเ์กมออนไลนแ์ละผลกระทบในมิติดา้นเศรษฐกิจและสงัคมท่ีเกิดขึน้
ในประเทศจีน เกาหลีใตแ้ละญ่ีปุ่ น 

4.2 นโยบายการจดัการเกมออนไลนข์องประเทศจีน เกาหลีใตแ้ละญ่ีปุ่ น 
4.1 สถานการณเ์กมออนไลนแ์ละผลกระทบในมิตดิ้านเศรษฐกิจและสังคมทีเ่กิดขึน้ใน
ประเทศจีน เกาหลีใต้และญ่ีปุ่น  

โดยศึกษาจากการเติบโตของอุตสาหกรรมเกมออนไลน์ การด าเนินกิจกรรมท่ีเกิดจาก
เกมออนไลน์ (กีฬาอีสปอรต์และการจัดงานแสดงสินค้าหรือนิทรรศการเก่ียวกับเกม ) และ
ผลกระทบท่ีเกิดจากเกมออนไลนท์างดา้นเศรษฐกิจและดา้นสงัคมของประเทศจีน เกาหลีใต ้และ
ญ่ีปุ่ น ดงันี ้

4.1.1 ประเทศจีน 
4.1.1.1  สถานการณเ์กมออนไลน ์

(1) การเตบิโตของอุตสาหกรรมเกมออนไลน ์ 
เกมออนไลนใ์นประเทศจีนเป็นหนึ่งในภาคธุรกิจอินเทอรเ์น็ตท่ีใหญ่ท่ีสดุและ

เติบโตเร็วท่ีสุดในโลก ปัจจุบนัจีนมีผูใ้ชอิ้นเทอรเ์น็ต 457 ลา้นคน ปัจจบุนัจีนมีฐานผูใ้ชอ้อนไลนท่ี์
ใหญ่ท่ีสุดในโลก โดย 2 ใน 3 มีส่วนร่วมในการเล่นเกมออนไลน์ นักเล่นเกมออนไลนท์ั่วไปในจีน
อายุค่อนข้างน้อย (อายุ 18 ถึง 30 ปี) เป็นเพศชาย และอย่างน้อยก็ส าเร็จการศึกษาระดับ
มธัยมศกึษา มีอตัราการเติบโตของอตุสาหกรรมเกมออนไลนท่ี์ก าลงัขยายตวัเป็นอยา่งมาก เห็นได้
จากอตุสาหกรรมการถ่ายทอดสดเกมในประเทศจีนสามารถเขา้ถึงประชาชนไดใ้นขณะท่ีอาศยัอยู่
ในบา้น พบว่าขนาดของอตุสาหกรรมการถ่ายทอดสดเกมก าลงัขยายตวัเพิ่มขึน้ทุกปีมากกว่ารอ้ย
ละ 20 คาดว่าภายในปี 2564 จะมีขนาดตลาดสูงถึง 34,200 ลา้นหยวน (หรือประมาณ 157,320 
ลา้นบาท) ทัง้นีใ้นปี 2563 มูลค่าตลาดเกมดิจิทลัคิดเป็นประมาณ 1.28 ลา้นบาท เพิ่มขึน้รอ้ยละ 
20.71 โดยเกมท่ีนิยมมากในตลาดจีนเป็นเกมท่ีผลิตโดยบริษัทในประเทศจีนกว่ารอ้ยละ 80 และมี
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ผูเ้ล่นเกมถึง 665 ลา้นคน ขณะท่ีสดัสว่นการตลาดของเกมแตล่ะประเภท พบว่าเป็นรายไดจ้ากเกม
มือถือมากท่ีสดุคดิเป็นรอ้ยละ 68.5 รองลงมาเป็นเกมท่ีเล่นผา่นคอมพิวเตอรร์อ้ยละ 26.6 และเกม
ท่ีเล่นผ่านเว็บไซตเ์กมรอ้ยละ 4.3 ตามล าดบั ส าหรบัมลูคา่การส่งออกของเกมท่ีผลิตโดยบริษัทใน
ประเทศจีนมีมูลค่า 464,600 ล้านบาท เพิ่มขึน้รอ้ยละ 33.25 โดยตลาดหลักของเกมจีน ได้แก่ 
สหรฐัอเมริกา ญ่ีปุ่ น เกาหลีใต้ และฝ่ังตะวันตกของยุโรป  และอีกปัจจัยหนึ่งท่ีแสดงให้เห็นว่า
อตุสาหกรรมเกมออนไลนข์องประเทศจีนไดร้บัการพฒันาและสนบัสนนุ คือ ในช่วงครึง่ปีแรกของปี 
พ.ศ. 2563 มีบริษัทเกมท่ีจดทะเบียนใหม่จ  านวน 22,000 บริษัท คิดเป็นวนัละ 122 บริษัทต่อวัน 
แสดงให้เห็นว่าอุตสาหกรรมเกมของจีนมีก าลังในดา้นตน้ทุนและมีความพรอ้มในดา้นการผลิต  
ท าใหอ้ตุสาหกรรมเกมจีนมีการพฒันาอย่างต่อเน่ือง การลงทุนในอตุสาหกรรมเกมของจีน พบว่า
บรษิัทท่ีมีการลงทนุในธุรกิจบรกิารเกมมากท่ีสดุ ไดแ้ก่ บรษิัท Tencent มีสดัส่วนรายไดค้ดิเป็นรอ้ย
ละ 59.3 รองลงมาเป็นบริษัท Net Ease รอ้ยละ 21 บริษัท 37.com รอ้ยละ 7.6 บริษัท Perfect 
World รอ้ยละ 2.3 บรษิัท Yoozoo รอ้ยละ 1.8 และบรษิัทอ่ืนๆ อีกรอ้ยละ 8.1 ตามล าดบั 

รายงานอุตสาหกรรมเกมของจีนในปี 2564 เผยแพร่โดยคณะกรรมการ
เผยแพรเ่กมของสมาคมส่ือเสียงและวิดีโอแหง่ประเทศจีน ในการประชมุประจ าปีของอตุสาหกรรม
เกมของจีนในเมืองกวางโจวทางตอนใตข้องจีน ตามรายงานจ านวนเกมเมอรใ์นจีนในปี 2563 มีถึง 
666 ล้านคน เพิ่มขึน้ 0.22% เม่ือเทียบเป็นรายปีและค่อยๆ ใกล้อ่ิมตัว ตลาดเกมอีสปอรต์ใน
ประเทศจีนสร้างรายได้จากการขาย 140.2 พันล้านหยวน เติบโต 2.65 เม่ือเทียบเป็นรายปี 
เปอรเ์ซ็นต ์ซุน โชวชาน ประธานสมาคมส่ือเสียงและวิดีโอแห่งประเทศจีนกล่าวว่า อีสปอรต์ได้
เติบโตขึน้เป็นรูปแบบธุรกิจใหม่ท่ีส  าคัญในตลาดเกม และสมาคมสนับสนุนท้องท่ีท่ีจะเปิดตัว
นโยบายเพ่ือสนบัสนนุอตุสาหกรรมอีสปอรต์ 

จากขอ้มลูขา้งตน้จะเห็นไดว้่า การเติบโตทางเศรษฐกิจของอตุสาหกรรมเกม
ออนไลนส์อดคล้องกับขอ้มูลจ านวนผูเ้ล่นเกมออนไลนข์องประเทศ คือ ประเทศจีนมีประชากร
ทัง้หมดจ านวน 1,415 ลา้นคน มีผูเ้ล่นเกมออนไลน ์จ านวน 850 ลา้นคน คิดเป็น 60 เปอรเ์ซ็นต ์
ของสดัส่วนผูเ้ล่นเกมออนไลนต์อ่ประชากรทัง้หมด รายงานการตลาดเกมพีซีออนไลนข์องจีนในปี 
2562 พบว่า 95 เปอรเ์ซ็นตข์องผู้เล่นเกมในประเทศจีน เล่นเกมมือถือมีผู้เล่นเกมพีซีออนไลน ์
312.4 ลา้นคนในปี 2561 และ 79.9 ลา้นคน คิดเป็น 26 เปอรเ์ซ็นตท่ี์ใชจ้่ายเงินในการเล่นเกม ซึ่ง
จ  านวนผูเ้ลน่เกมออนไลนบ์นพีซี คาดวา่จะสงูถึง 354 ลา้นคนในปี 2566  
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(2) การด าเนินกิจกรรมทีเ่กิดจากเกมออนไลน ์ 
กิจกรรมท่ีเกิดจากเกมออนไลนมี์มากมายหลายดา้น แต่กิจกรรมท่ีมีความ

โดดเดน่และมีช่ือเสียงเป็นท่ีรูจ้กัไปทั่วโลก นั่นก็คือ กีฬาอีสปอรต์ และการจดังานแสดงสินคา้หรือ
นิทรรศการเก่ียวกบัเกม ดงันี ้

- กีฬาอีสปอรต์ 

อีสปอรต์ในประเทศจีนมีความส าคัญมาตั้งแต่ปี 1996 เน่ืองจาก
ประเทศสามารถเขา้ถึงอินเทอรเ์น็ตและคาเฟ่เกมบนพีซีไดเ้ริ่มปรากฏขึน้ทั่วทัง้ประเทศ การเปิดตวั 
เกม StarCraft ในปี 2541 ไดส้รา้งการก่อตัง้การแข่งขนัอีสปอรต์ท่ีจดัขึน้ในประเทศจีน รวมถึงการ
ก่อตัง้สมาคม China StarCraft เพ่ือจดัการแข่งขนัอย่างไม่เป็นทางการในปี 2542 เป็นตน้ไป และ
ในปีเดียวกันนัน้จดัการแข่งขนั Esports อย่างเป็นทางการ โดยปี 2543 สมาคมกีฬาท่ีเกิดขึน้จาก
การคราฟตผ์ูเ้ล่นท่ีไดร้บัการจดัตัง้ขึน้และผูเ้ล่นจีนและทีมงานมีส่วนรว่มและไดร้บัรางวลัเหรียญ
เริ่มตน้ดว้ยโลกไซเบอรเ์กม 2001 ภายในปี พ.ศ. 2546 รฐับาลจีนยอมรบัความส าเร็จท่ีเกิดขึน้จาก
อีสปอรต์ ถึงแม้รฐับาลจะตีตราต่อคุณภาพการเสพติดของวิดีโอเกมก็ตาม e-sports ไดร้บัการ
ยอมรบัว่าเป็นกีฬาอย่างเป็นทางการในปี 2546 ส่งเสริมใหเ้ยาวชนในพืน้ท่ีเขา้ร่วมอีสปอรต์ คือ 
"การฝึกร่างกายส าหรบัประเทศจีน" ประเทศจีนยงัคงขยายการมีส่วนร่วมของ e-sports ควบคู่ไป
กบัเกาหลีใต ้โดยการเติบโตจะเกิดขึน้ควบคูไ่ปกับการเติบโตของเกมออนไลนอ่ื์นๆ จีนมีส่วนร่วม
มากขึน้กับการวางแผน World Cyber Games ในประเทศเกาหลีใต ้ผูก้่อตัง้งานในปี 2543 การ
เตบิโตดงักลา่วไดร้บัแรงหนนุจากบรษิัทอินเทอรเ์น็ตขนาดใหญ่ของจีนท่ีลงทนุในทีมอีสปอรต์และผู้
เล่น ก่อตัง้การแข่งขนัอีสปอรต์ของตนเอง และการเขา้ซือ้กิจการผูพ้ัฒนาเกมอีสปอรต์ยอดนิยม
ของเกาหลีใต ้

อุตสาหกรรมอีสปอรต์เป็นตัวขับเคล่ือนท่ีส าคัญท่ีสุดส าหรับการ
เติบโตของตลาดเกมออนไลนใ์นระยะยาว ในปี 2562 มูลค่าทางอุตสาหกรรมอีสปอรต์มากกว่า 
100,000 ล้านหยวน ส่วนครึ่งแรกของปี 2563 มูลค่ามากกว่า 71,900 ล้านหยวน นับเป็นการ
เติบโตจากเดิมกว่า 54.7% อีกทั้งยังมีฐานผู้เล่นเกมอีกมากกว่า 480 ล้านคนในประเทศ ซึ่ง
ประเทศจีนเป็นประเทศท่ีมีผู้เล่นอีสปอรต์มากท่ีสุดในโลกและได้รบัการขนานนามว่า “China 

numba wan” เน่ืองจากไดก้า้วขึน้มาครองความยิ่งใหญ่ในวงการแข่งขนัเกมระดบัโลก โดยอาศยั
เวลาเพียงไม่ก่ีปีเท่านัน้ นอกจากนีป้ระเทศจีนยงัไดส้านต่อความเป็นผูน้  าดา้นอุตสาหกรรมเกม
และอีสปอรต์ ดว้ยการทุ่มงบประมาณราว 900 ลา้นเหรียญสหรฐั หรือ (ประมาณ 26,992 ลา้น
บาท) สรา้งอีสปอรต์ฮับแห่งใหม่ในนครเซ่ียงไฮ ้เพ่ือเป็นจุดหมายของแฟนอีสปอรต์ทั่วโลก โดย



 34 
 
เว็บไซต ์Esports Observer รายงานว่าอีสปอรต์ฮับแห่งใหม่นี ้มีช่ือว่า Shanghai International 
New Cultural and Creative E-sports Center ซึ่งเริ่มท าการก่อสรา้งแล้ว และคาดว่าจะเสร็จ
สมบูรณ์ในปี 2566 เม่ือสรา้งเสร็จแล้ว Shanghai International New Cultural and Creative E-
sports Center แห่งนีจ้ะมีพืน้ท่ีกว่า 500,000 ตารางเมตร ประกอบไปดว้ยสนามแข่งขนัท่ีสามารถ
จผุูช้มไดถ้ึง 6,000 คน, โรงแรมธีมอีสปอรต์ระดบั 5 ดาว, และพิพิธภัณฑเ์กม โดยก่อนหนา้นีน้คร
เซ่ียงไฮไ้ดเ้ป็นเจา้ภาพจัดการแข่งขัน League of Legends World Championship 2020 ซึ่งเป็น
ทวัรน์าเมนตอี์สปอรต์ใหญ่ท่ียงัจดัแข่งไดใ้นช่วงแพรร่ะบาดของโควิด-19 ทัง้นีจ้ากการศกึษา พบว่า
อินเทอรเ์น็ตคาเฟ่ในประเทศจีนเป็นส่วนส าคญัของการเล่นเกมออนไลนใ์นประเทศจีน และมีส่วน
ส าคญัมากย่ิงขึน้ส  าหรบันกัเลน่เกมท่ีมีสว่นรว่มกบัอีสปอรต์ 

จากการศกึษาจะเห็นไดว้่า ประเทศจีนเป็นประเทศท่ีมีความพรอ้มใน
การขบัเคล่ือน สนบัสนนุและส่งเสรมิอตุสาหกรรมอีสปอรต์เป็นอย่างมาก เน่ืองดว้ยความพรอ้มใน
ดา้นบคุลากร งบประมาณ เครื่องมือเทคโนโลยี ตลอดจนการสนบัสนุนจากทัง้ภาครฐัและเอกชน
เก่ียวกับการผลักดันอุตสาหกรรมอีสปอร์ตให้เป็นจุดศูนย์กลางของโลก ซึ่งอีสปอร์ตเป็น
อตุสาหกรรมท่ีเตบิโตแบบกา้วกระโดดและสรา้งเม็ดเงินใหแ้ก่ประเทศจีนเป็นอยา่งมาก 

- การจัดงานแสดงสินค้าหรือนิทรรศการเกี่ยวกับเกม 

จากการเจริญเตบิโตทางเศรษฐกิจท่ีรวดเรว็ของเอเชียตะวนัออกเฉียง
ใตแ้ละภูมิภาคอาเซียน ประเทศจีนสามารถครองรายรบัและความสามารถในการบริโภคเพิ่มขึน้
อย่างต่อเน่ือง ท าใหมี้ความตอ้งการทางรสนิยมและคุณภาพการใชชี้วิตเพิ่มมากขึน้ การบริโภค
ความบนัเทิงมีมากขึน้อย่างต่อเน่ือง ภายใตก้ารพัฒนาการวางผงัเมืองของธุรกิจและท่ีอยู่อาศยั
เป็นไปอย่างรวดเรว็ การพกัผ่อนหย่อนใจ ความบนัเทิง และการเล่นเกมไดก้ลายเป็นรูปแบบการใช้
ชีวิตและกิจกรรมท่ีส าคญัของชีวิตคนเมือง หา้งสรรพสินคา้ไม่ว่าขนาดเล็กหรือใหญ่ต่างก็มีพืน้ท่ี
สวนสนกุและความบนัเทิงส าหรบัเด็กใหก้ับลูกคา้ ดว้ยปัจจยันีเ้องจึงท าใหเ้กิดความตอ้งการเกม
และอปุกรณด์า้นความบนัเทิงท่ีหลากหลาย จนก่อตวัเป็นตลาดท่ีมีศกัยภาพในการเติบโตอย่างสงู 
การจดังานแสดงสินคา้ออนไลนจ์ึงเป็นกิจกรรมท่ีก่อใหเ้กิดการกระตุน้เศรษฐกิจทัง้ในและระหว่าง
ประเทศ ซึ่งในงานดงักล่าวไดเ้พิ่มพืน้ท่ีจดัแสดงทางความคิดสรา้งสรรคแ์ละวฒันธรรมของการต์นู
ภาพวาดแอนิเมชั่น ผูซื้อ้และองคก์รท่ีเก่ียวขอ้งจากประเทศจีน เอเชียตะวนัออกเฉียงใตแ้ละทั่วโลก 
มีการจดัแสดงสินคา้ การเจรจาการคา้ และการขยายโอกาสทางธุรกิจในรูปแบบใหม่ๆ ประเทศจีน
มีการจดังานแสดงสินคา้เกมหลายงานดว้ยกนั ดงันี ้ 
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1. China International Cartoon & Game Expo (CCG EXPO) 
ซึ่งจดัขึน้เป็นประจ าทุกปีท่ีมหานครเซ่ียงไฮ ้ซึ่งเกิดจากความรว่มมือระหว่างกระทรวงวฒันธรรม
และการท่องเท่ียวจีน และรฐับาลเทศบาลนครเซ่ียงไฮ ้เป็นงานท่ีส่งเสริมความร่วมมือทางธุรกิจ
ส าหรบัผู้ท่ีช่ืนชอบด้านการต์ูน อุตสาหกรรมแอนิเมชันและและเกม ซึ่งภายในงานมีผู้น  าด้าน
แอนิเมชนัและเกมจากทัง้ในและตา่งประเทศ 

2. China Joy 2020 จดัขึน้เม่ือวนัท่ี 31 กรกฎาคม ถึง 3 สิงหาคม 
2563 ท่ี Shanghai New International Expo Center ณ มหานครเซ่ียงไฮภ้ายในงานประกอบไป
ด้ ว ย ง า น  1) China Digital Entertainment Congress (CDEC) 2) Global Game Industry 
Summit 3) Global e-Sports Conference 4) Global Cloud Gaming Industry Conference 5) 
China Game Development Conference (CGDC) โดยมีวัตถุประสงค์ในการจัดงานขึน้เพ่ือ
ส่งเสริมการแลกเปล่ียน ความรูท้างเทคโนโลยีและความร่วมมือในการพัฒนาเกมทั้งในและ
ต่างประเทศ รวมถึงการหารือ แนวโน้มการพัฒนาเทคโนโลยีในอนาคต ปรบัปรุงพัฒนาเกมใน
ประเทศจีน เป็นตน้ มีบริษัทเขา้ร่วมจัดแสดงภายในงาน ทัง้หมดประมาณ 400 บริษัท ซึ่งไดน้ า
เกมชั้นน าระดับโลกกว่า 1,000 เกม และเครื่องเล่นเพ่ือความ  บันเทิงแบบดิจิทัลอัจฉริยะกว่า 
40,000 เครื่องมาจัดแสดงภายในงานอีกดว้ย ซึ่งมีบริษัทผู้น  าดา้นความบันเทิงเกมดิจิทัลท่ีเข้า
รว่มงานมากมายรวมกวา่ 400 บรษิัท 

นอกจากนีย้งัไดจ้ดังาน AEGAE EXPO 2021 ซึ่งเป็นงานแสดงสินคา้
เกมอิเล็กทรอนิกสแ์ละอุปกรณ์เครื่องมือสันทนาการเอเชีย เป็นงานแสดงสินคา้เฉพาะทางใน
อตุสาหกรรมเกมและเป็นหนึ่งในงานแสดงสินคา้ส าคญัของกระทรวงวฒันธรรมและการท่องเท่ียว 
ซึ่งไดด้ึงดดูความสนใจจากผูซื้อ้กว่า 50 ประเทศ เช่น ประเทศในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต ้
ประเทศฝรั่งเศส อิตาลี เยอรมนั ญ่ีปุ่ น และเกาหลีใต ้

จากการศึกษาจะเห็นไดว้่า หน่วยงานภาครฐั เทศบาลเมือง และ
บริษัทเกมชัน้น าของประเทศจีนใหก้ารสนบัสนุนอุตสาหกรรมเกมจีนอย่างเต็มท่ีในการรว่มมือกัน
ในการจัดงานนิทรรศการเก่ียวกับเกม ส่งเสริมความสามารถขอ งผู้เล่น เกมให้ได้แสดง
ความสามารถอย่างเต็มท่ี อีกทั้งยังสนับสนุนการจัดสัมมนาผู้เช่ียวชาญเก่ียวกับเกมในการหา
แนวทางในการพัฒนาเกมอย่างต่อเน่ือง และมีความร่วมมือกับบริษัทเกมชั้นน า ต่างๆ 
ภายในประเทศ ท าใหอ้ตุสาหกรรมเกมจีนมีการพฒันาอยา่งตอ่เน่ือง 
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4.1.1.2 ผลกระทบทีเ่กิดจากเกมออนไลน ์
(1) ผลกระทบทางด้านเศรษฐกิจ 

ประเทศจีนมีการสรา้งระบบมาตรฐานการพัฒนาอุตสาหกรรมการแข่งขัน
ทางดิจิทลั ปรบัปรุงโครงสรา้งสาธารณูปโภคท่ีเก่ียวขอ้ง และปรบัปรุงสภาพแวดลอ้มทางธุรกิจให้
เอือ้ต่ออุตสาหกรรมอีสปอรต์เพ่ือดึงดูดนกัลงทุนใหเ้ขา้มาลงทุนภายในประเทศ นอกจากนีย้งัได้
ผลักดนัอุตสาหกรรมเกมออนไลน ์โดยใหเ้ซ่ียงไฮ ้เป็นเจา้ภาพจัดการแข่งขันอีสปอรต์ระดบัโลก 
เพ่ือดึงดูดบริษัทต่างชาติชั้นน าเข้ามาลงทุนในอุตสาหกรรมเกมออนไลนแ์ละอีสปอรต์ของจีน 
กระทรวงทรพัยากรบคุคลและประกนัสงัคมของจีนไดร้วม "เกมเมอรมื์ออาชีพ" และ "ผูด้  าเนินการ
เกมมืออาชีพ" เป็นงานท่ีไดร้บัการยอมรบัอย่างเป็นทางการในรายการผูมี้อ านาจทดสอบทักษะ
อาชีพ ผูค้นราว 100,000 คนไดล้งทะเบียนตนเองวา่เป็น "นกัเลน่เกมมืออาชีพ" ภายใตส้ิ่งนี ้และท า
รายไดเ้ฉล่ีย 3 เทา่ของเงินเดือนโดยเฉล่ียในจีน  

อุตสาหกรรมเกมจีนมีแนวโน้มเติบโตขึน้อย่างต่อเน่ืองตั้งแต่ช่วงเทศกาล
ตรุษจีนปี พ.ศ.2563 ท าใหม้ลูคา่การซือ้ขายเฉล่ียตอ่วนัสงูขึน้เป็นประวตัิการณเ์ม่ือเทียบกบัในช่วง
ท่ีผ่านมา นอกจากนีย้งัท าใหมี้ความกระตือรือรน้ของการลงทนุในธุรกิจบริการเกมในตลาดจีนมาก
ขึน้ โดยเฉพาะไดร้ับการสนับสนุนจากหน่วยงานภาครฐัและภาคเอกชนในการจัดนิทรรศการ
เก่ียวกับเกม ส่งเสริมใหมี้ผูเ้ล่นเกมมากขึน้ ซึ่งน าไปสู่การพฒันาอุตสาหกรรมเกมภายในประเทศ
รวมทัง้การจดัหาผูเ้ช่ียวชาญดา้นเกมจากตา่งประเทศ และส่งเสรมิการลงทนุอย่างเต็มท่ี เน่ืองจาก
เป็นธุรกิจบริการท่ีสามารถสรา้งรายไดใ้หแ้ก่ประเทศไดเ้ป็นจ านวนมากในช่วงเวลาท่ีการเดินทาง
ระหว่างประเทศยังไม่กลับเข้าสู่ภาวะปกติ ในช่วงครึ่งปีแรกของปี ค.ศ. 2563 มีบริษัทเกมท่ีจด
ทะเบียนใหม่จ  านวน 22,000 บริษัท คิดเป็นวนัละ 122 บริษัทต่อวนั แสดงใหเ้ห็นว่าอุตสาหกรรม
เกมของจีนมีก าลงัในดา้นตน้ทนุและมีความพรอ้มในดา้นการผลิต ท าใหอ้ตุสาหกรรมเกมจีนมีการ
พฒันาอยา่งตอ่เน่ือง 

(2) ผลกระทบทางด้านสังคม 
ประเทศจีนได้มีการยกระดับการควบคุมการเล่นเกมในประเทศ โดยการ

จ ากดัช่วงอายุในการเล่น เน่ืองจากมีการรอ้งเรียนจากผูป้กครองว่าบุตรหลานติดเกมออนไลนจ์น
สง่ผลกระทบตอ่การเรียน รวมทัง้สขุภาพกายและสขุภาพจิต ท าใหผู้ป้กครองเกิดความไม่สบายใจ
และเป็นห่วงบุตรหลาน จะเห็นไดว้่าประเทศจีนไดใ้หค้วามส าคญักับปัญหาการติดเกมออนไลน์
ของกลุ่มเด็กและเยาวชนเป็นส าคญั มีการก าหนดนโยบายเพ่ือแกปั้ญหาการติดเกมออนไลนแ์ละ
ก าหนดหน่วยงานท่ีรบัผิดชอบอยา่งชดัเจน เม่ือปี 2561 ประกาศจัดตัง้หน่วยงานก ากับดูแลการ
เล่นเกม เพื่อตอบสนองต่อปัญหาสายตาสัน้ในเด็ก จ ากัดจ านวนเกมออนไลนใ์หม่ๆ จ ากัด
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การใชเ้วลาเล่นเกมออนไลน ์และพัฒนาระบบจ ากัดอายุผูเ้ล่นดว้ย และในปีเดียวกัน รฐับาล
จีนยุติการอนุม ัติเกมออนไลนอ์อกใหม่ ซึ ่งกินเวลานาน 9 เดือน ซึ ่งส่งผลกระทบอย่างมี
นัยส าคญัต่ออุตสาหกรรมเกมออนไลนท่ี์ท าเงินมหาศาล  นอกจากนีร้ฐับาลจีนไดน้ิยามการติด
เกมออนไลนใ์หเ้ป็นอาการทางจิตชนิดหนึ่งซึ่งตอ้งเขา้รบัการรกัษา ทัง้นี ้ The Beijing Reformatory 
for Juvenile Delinquents อา้งว่าในปี 2550 มีผูต้อ้งขงั 1 ใน 3 ท่ีไดร้บัอิทธิพลจากเกมออนไลนท่ี์
มีความรุนแรงหรือเว็บไซตเ์ก่ียวกบักามเม่ือก่ออาชญากรรม เช่น การโจรกรรมและการขม่ขืนในคดี
ท่ีโด่งดงัตัง้แต่เดือนตลุาคม 2547 ชิวเฉิงเหว่ย วยั 41 ปี ถูกตดัสินประหารชีวิตในขอ้หาฆ่า จู เฉา
หยวน วยั 26 ปี ในขอ้พิพาทเก่ียวกับการขายอาวุธเสมือนท่ีทัง้สองไดร้่วมกันชนะใน เกมต านาน
ของเมียร ์นอกจากนี ้ยังเคยมีกรณีท่ีชายชาวจีนในกวางโจวเสียชีวิตหลังจากเล่นวิดีโอเกมทาง
อินเทอรเ์น็ตเป็นเวลาสามวนัตดิตอ่กนัในอินเทอรเ์น็ตคาเฟ่ 

4.1.2 ประเทศเกาหลีใต้ 
4.1.2.1  สถานการณเ์กมออนไลน ์
(1) การเตบิโตของอุตสาหกรรมเกมออนไลน ์ 

ปัจจุบัน 90 เปอรเ์ซ็นต ์ของประซากรชาวเกาหลีใต้ใช้อินเตอรเ์น็ตใน
ชีวิตประจ าวนัซึ่งเป็นตวัเลขท่ีเอือ้ตอ่การเติบโตของตลาดเกมมาก โดยนอกจากเล่นอยู่ท่ีบา้นแลว้ 
นกัเล่นเกมยงัไปรวมตวักนัอยู่ท่ี PC Bang (Bang แปลว่าหอ้ง) ซึ่งเป็นรา้นเกมออนไลนท่ี์มีอยู่แทบ
ทุกมุมถนน เช่นเดียวกับรา้นเกมในเมืองไทย แต่ต่างกันตรงท่ี PC Bang มีคุณภาพเหนือกว่าทัง้
สถานท่ีและบริการ แต่ละรา้นจะแข่งกันดว้ยสเปคเครื่องท่ีสูงกว่า จอคุณภาพดี อุปกรณ์พรอ้ม  
ประกอบกบัประเทศเกาหลีใตใ้ชอิ้นเตอรเ์น็ตท่ีความเร็วถึง 100 MB บริษัทผูผ้ลิตและจ าหน่ายเกม
จึงสนับสนุนให้คนไปเล่นเกมใน PC Bang ด้วยการให้สิทธิพิเศษต่างๆ เช่น ค่าประสบการณ์
เพิ่มขึน้ เงินสะสมเพิ่มขึน้ และอ่ืนๆ อีกมากมาย ทั้งนีเ้พราะ PC Bang ตอ้งจ่ายค่าลิขสิทธ์ิเกม
ให้กับบริษัท จึงมีนโยบายสนับสนุนการตลาด อุตสาหกรรมเกมของเกาหลีใต้ค่อนข้างมี
ความสมัพนัธก์บัอุตสาหกรรมทางวฒันธรรมอ่ืนๆ เช่น หนงัสือการต์นู ,ภาพยนตร ์และแอนิเมชั่น 
โดยอุตสาหกรรมเหล่านีมี้การใชเ้ทคโนโลยีและคอนเทนทต์่างๆ ร่วมกัน ในบางครัง้บริษัทเกม
อาจจะน าตวัละคร หรือเรื่องราวจากการต์นูหรือภาพยนตรม์าท าเป็นเกม  

ภาครฐัเป็นผูล้งทนุใหเ้กิดเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตความเร็วสงูทั่วประเทศ  เพ่ือจะ

ผลกัดนัใหผู้ป้ระกอบธุรกิจรา้นเกมออนไลนส์ามารถพฒันาเทคโนโลยีใหม่ๆ เก่ียวกบัเกมออนไลน์

ไดโ้ดยเฉพาะการกระตุน้การใชบ้รกิารอินเทอรเ์น็ตความเรว็สงูและมีการเอือ้ประโยชนใ์หน้กัพฒันา

สามารถสรา้งเกมออนไลนไ์ดม้ากขึน้  เน่ืองจากเห็นว่าเกมออนไลน์จะเป็นแรงจูงใจท่ีส าคัญท่ี
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ผลกัดนัใหอุ้ตสาหกรรมไอทีพฒันาไปอย่างรวดเร็วนอกจากนีภ้าครฐัไดมี้การสรา้งกฎเพ่ือส่งเสริม

การเติบโตของอตุสาหกรรมไอทีและไดมี้นโยบายสนบัสนุนอุตสาหกรรมเกมออนไลนอ์ย่างจริงจงั 

เช่น พัฒนาบุคลากรใหเ้ป็นนักพัฒนาเกมระดบัมืออาชีพ มีการเปิดมหาวิทยาลัยไซเบอร ์ซึ่งเป็น

สถาบนัท่ีเปิดสอนดว้ยการพฒันาเกมออนไลนโ์ดยตรง ส่งผลใหเ้กาหลีใตมี้อตัราการเติบโตดา้นไอ

ทีเรว็ท่ีสดุในโลก 

ในปี 2561 มูลค่าตลาดเกมโลกอยู่ท่ี 178.3 พันล้านเหรียญสหรฐั โดย
เพิ่มขึน้มา 7.1% จากปีก่อนหนา้ ซึ่งตลาดเกมของเกาหลีใตอ้ยูท่ี่ 6.3% ของตลาดเกมโลก ยอดขาย
เท่ากบั 12.5 พนัลา้นเหรียญสหรฐั และมีแนวโนม้จะมียอดขายเพิ่มขึน้ในทกุๆแพลตฟอรม์ของเกม 
ปัจจบุนัเกาหลีใตอ้ยู่อนัดบัท่ี 4 ในอตุสาหกรรมเกมโลก รองจากสหรฐัอเมริกา จีน และญ่ีปุ่ น ยอด
ส่งออกสินคา้ประเภทเกมของเกาหลีใตเ้พิ่มสูงขึน้ในทุกๆปี ยอดส่งออกเกมในปี 2561 เพิ่มขึน้ 
8.4% กลายเป็นจ านวนเงินเกือบ 6.4 พันลา้นเหรียญสหรฐั โดยนบัเป็น 67.1% ของยอดส่งออก 
Contents ทัง้หมด ปัจจุบนัอุตสาหกรรมเกมของเกาหลีใตถู้กพัฒนาออกไปในหลายแพลตฟอรม์ 
ซึ่งหากวดัตามยอดขายตลาดเกม จะพบว่า ในปี 2560 ยอดขายเกมในมือถือมากท่ีสุด สัดส่วน 
47.3% รองลงมาคือเกมบนคอมพิวเตอร ์34.6% และการเปิดบริหารรา้นอินเทอรเ์น็ต 13.4% ทัง้นี ้
จ  านวนบริษัทเกมในเกาหลีมีประมาณ 500 บริษัท โดยเป็นบริษัทพฒันาเกมจ านวน 300 บริษัท
,จดัจ าหน่าย จ านวน 120 บรษิัท (แบง่เป็นเกม Arcade จ านวน 28 บริษัท, เกมคอนโซลจ านวน 15 
บริษัท และเกมออนไลน์ และพีชี จ  านวน 73 บริษัท) และบริษัทกระจายสินค้า (Distributor) 
จ านวน 40 บริษัท และยังมีบริษัทประเภทอ่ืนๆ อีกประมาณ 45 บริษัท แต่ตวัเลขเหล่านีเ้ป็นตัว
เลขท่ียงัไม่ชดัเจน เน่ืองจากหลายบริษัทท่ีประกอบกิจการหลายประเภท เกาหลีใตเ้ป็นประเทศท่ี
อุตสาหกรรมเกมออนไลน์ มีความโดดเด่นมาก เน่ืองจากมีการใช้อินเทอรเ์น็ตความเร็วสูง 
(Broadband) อยา่งแพรห่ลาย โดยมีจ านวนผูใ้ชอิ้นเทอรเ์น็ตความเร็วสงูในปี 2560 ถึง 47 ลา้นคน 
อีกทัง้ความนิยมใชร้า้นอินเทอรเ์น็ตคาเฟ่เพ่ือเลน่เกมออนไลนมี์สงูถึงรอ้ยละ 80  

ผูป้ระกอบการหลกัของอตุสาหกรมเกมในเกาหลีใตท่ี้ส าคญั 3 อนัดบัแรก 
คือ บรษิัท NEXON, Netmarble Games Corp และ NC Soft ดงันี ้ 

NEXON เป็นบริษัทแนวหนา้ระดบัโลกท่ีออกแบบเกมออนไลนท่ี์มีผู้
เลน่หลายคน NEXON ก่อตัง้ในปี 2537 ปัจจบุนัมีเกมกว่า 60 เกมตวัแทนเกมท่ีไดร้บัความนิยมอยู่
มากกวา่สิบปีและยงัคงเตบิโตอย่างเน่ืองคือ MapleStory และ Dungeon & Fighter  

  Netmarble เป็นบรษิัทท่ีเริ่มมาจากการพฒันาและสรา้ง
เกมสมื์อถือ Netmarble มีบริษัทสาขาในต่างประเทศ รวมถึงประเทศไทยดว้ย เกมท่ีไดร้บัความ
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นิยมและติดอันดับ 1 เกมท่ีมียอดขายสูงสุดทั้งใน App Store และ Google Play Store ได้แก่ 
Lineage 2 Revolution, Modoo Marble เป็นตน้ –  

NcSoft ก่อตัง้ในปี2540 ประกอบกิจการพฒันาและจดัจ าหน่ายเกม
ในปัจจุบันเป็นผูน้  าตลาดเกมออนไลนใ์นเกาหลีใตแ้ละยังมีสาขาในต่างประเทศ เช่น ญ่ีปุ่ น จีน 
ไต้หวัน และอเมริกาเหนือ นอกจากนี้ยังมีการเปิดบริษัทร่วมทุนในประเทศต่างๆ ได้แก่ NC 
Germania ในฮอ่งกง, NC Japan ในญ่ีปุ่ น, NC Sina ในจีน, และ NC True ในไทย 

ตลาดเกมของเกาหลีใตเ้ม่ือแบ่งตามประเภทของเกม พบว่า Online 
games นัน้ครอบครองสว่นแบง่การตลาดใหญ่ในอตุสาหกรรมเกมเกาหลีประมาณ 4.65 ลา้นลา้น
วอน ตลาดเกมออนไลนเ์กาหลีมีขนาดใหญ่ท่ีสุดของตลาดเกมทัง้หมด ถ้าแบ่งเป็นประเภทเกม
ออนไลนอ์อกเป็น Web-board, MOG และMMOG จะพบว่า สดัส่วนผูเ้ล่นเกมประเภท MMOG มี
มากท่ีสุดแต่แนวโนม้ผูเ้ล่นเกมประเภท MOG มีเพิ่มขึน้เรื่อยๆ ปัจจัยส าคญัท่ีท าใหอุ้ตสาหกรรม
เกมเกาหลีใตแ้ข็งแกรง่เป็นผลสืบเน่ืองมาจากรฐับาลเกาหลีใตมี้นโยบายส่งเสริมอตุสาหกรรมเกม 
ท าใหป้ระเทศเกาหลีสามารถสรา้งรายไดจ้ากอตุสาหกรรมนีเ้พิ่มขึน้หลายเท่า ซึ่งผลจากการเติบโต
ของอุตสาหกรรมเกมออนไลน ์ท าใหร้ฐับาลเกาหลีใต้มีมาตรการส่งเสริมการพฒันาอุตสาหกรรม
เกม โดยมุ่งหวงัจะใหเ้ป็นอุตสาหกรรมหลกัในการขบัเคล่ือนเศรษฐกิจสรา้งความเปล่ียนแปลงให้
เกิดระบบเศรษฐกิจออนไลน ์โดยวางเป้าหมายว่าในปี 2567 จะมียอดขาย 16,700 ลา้นเหรียญ
สหรฐั ยอดส่งออก 9,600 ลา้นเหรียญสหรฐั และช่วยสรา้งต าแหน่งงานไดอี้ก 102,000 ต าแหน่ง 
ทัง้นีแ้นวทางการด าเนินนโยบายส่งเสริมอุตสาหกรรมเกม รฐับาลเกาหลีใตมี้แผนจะติดต่อหารือ
กับตัวแทนอุตสาหกรรมเกม ผู้เช่ียวชาญทั้งในและต่างประเทศ เพ่ือร่วมกันวางแนวคิดในการ
พฒันาอตุสาหกรรมนีใ้หเ้ป็นไปตามเปา้หมาย มีการจดักิจกรรมจบัคูธุ่รกิจและงานแสดงสินคา้เกม
ช่ือ G-Star นอกจากนีร้ฐับาลเกาหลีใตย้ังไดร้่วมกับประเทศจีนและญ่ีปุ่ น ในการจัดแข่งขัน e-
Sport ในเดือนพฤศจิกายนของทุกปี เพ่ือเปิดเวทีให้เกิดนักเล่นเกมมืออาชีพ ท่ีจะเป็นการช่วย
กระตุน้ตลาดเกมอีกดา้นหนึ่ง 

ประเทศเกาหลีใตมี้ประชากรทัง้หมด 51 ลา้นคน มีผูเ้ลน่เกมออนไลน์
จ  านวน 48 ลา้นคน คิดเป็น 94 เปอรเ์ซ็นต ์ของสดัส่วนผูเ้ล่นเกมออนไลนต์อ่ประชากรทัง้หมด เม่ือ
พิจารณาข้อมูลโดยจ าแนกเป็นประเภทของการเล่นเกมออนไลน์ ในประเทศเกาหลีใต้พบว่า 
ส านกังานสง่เสรมิการคา้ในตา่งประเทศ ณ กรุงโซล ประเทศเกาหลีใต ้ไดเ้ปิดเผยถึงรายงานผลการ
ส ารวจของ Korea Creative Content Agency (KOCCA) ท่ีได้ท  าการส ารวจประชาชนจ านวน 
3,084 คน ท่ีมีช่วงอายุระหว่าง 10-65 ปี พบว่า ประชาชนกว่า 70.5% เล่นเกมดิจิทัล โดยใน
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จ านวนนี้สัดส่วน 91.1% นิยมเล่นเกมผ่านโทรศัพท์มือถือ รองลงมาคือการเล่นผ่านเครื่อง
คอมพิวเตอรส์่วนบุคคล 59.1% วิดีโอเกม 20.8% ส าหรบัชนิดของเกมท่ีไดร้บัความนิยมสูงสุดวดั
จากอตัราการดาวนโ์หลด คือแนว casual, action และ puzzle 

(2) การด าเนินกิจกรรมทีเ่กิดจากเกมออนไลน ์
- กีฬาอีสปอรต์ 

รัฐบาลเกาหลีได้ตระหนักถึงศักยภาพของอุตสาหกรรม eSports 

ตัง้แตป่ลายทศวรรษ 1990 หลงัจากเห็นถึงการแพรห่ลายของ PC bang กระทรวงวฒันธรรม กีฬา 

และการท่องเท่ียว อนุมัติการจัดตั้ง Korean E-Sports Association (KeSPA) ในปี 2000 ซึ่งท า

หนา้ท่ีเป็นคณะกรรมการดแูลเรื่องต่างๆ เก่ียวกับอุตสาหกรรม eSports เช่น จดังานถ่ายทอดสด 

จดัสิ่งแวดลอ้มใหเ้หมาะกบัการเล่นเกมเพ่ือนกัเกมมืออาชีพ  เป็นตน้ ปัจจบุนั ทางกระทรวงไดจ้ดั 

PC bang หลายแห่งให้เป็นสถานท่ีส าหรับ e-Sports และเป็นศูนย์กลางท่ีรวมนักเล่นเกมมือ

สมัครเล่น และสรา้งเป็นทีม e-Sports มือสมัครเล่นขึน้มา นอกจากนี ้เพ่ือปกป้องนักเล่นเกม E-

sport มืออาชีพ กระทรวงจะสรา้งแบบฟอรม์สญัญาท่ีเป็นมาตรฐานขึน้มา ทัง้นีร้ฐับาลยงัวางแผน

ท่ีจะสรา้งระบบลงทะเบียนผูเ้ล่นเกมอย่างเป็นทางการอีกดว้ย นอกจากนีร้ฐับาลเกาหลีใตย้ังได้

รว่มกับจีนและญ่ีปุ่ น ในการจดัแข่งขนั e-Sport ในเดือนพฤศจิกายนของทุกปี เพ่ือเปิดเวทีใหเ้กิด

นกัเลน่เกมมืออาชีพ ท่ีจะเป็นการชว่ยกระตุน้ตลาดเกมอีกดา้นหนึ่ง 

กระทรวงวัฒนธรรม กีฬาและการท่องเท่ียว ประกาศแผนการสรา้ง

สนามอีสปอรต์ 3 แห่ง ท่ีใชส้  าหรบัจัดแข่งเกมเป็นประจ า สามารถรองรบัการถ่ายทอดสดไดทุ้ก

รูปแบบ พรอ้มทั้งมีสถานท่ีฝึกซ้อมส าหรบันักกีฬาอย่างครบวงจร นอกจากนีย้ังมีการหารือกับ

หลายฝ่ายเพ่ือผนวกเอาเทคโนโลยีและวิทยาการการกีฬาแขนงหลักเขา้มาช่วยพัฒนาวงการอี

สปอรต์ รฐับาลมีการวางแผนระยะยาวในการสรา้งหลกัสตูรการฝึกอบรมผูต้ดัสิน และผูเ้ช่ียวชาญ

แขนงตา่งๆ ท่ีจะเขา้มารองรบัวงการอีสปอรต์ 

ส านกังานผูแ้ทนการคา้ ณ เมืองปูชาน กล่าวว่า ในปี 2562 ไดเ้ปิดตวั 

Busan e-Sports Stadium เปิดให้บริการท่ี Samjung Tower ใกลก้ับสถานี Seomyeon ซึ่งสนาม

กีฬาหลักประกอบดว้ย 330 ท่ีนั่ งและสนามกีฬาย่อย 2 สนามมีจ านวน 128 ท่ีนั่ ง ท าใหเ้หมาะ

ส าหรบัการแข่งขันหลักและการแข่งขันเบือ้งตน้อ่ืนๆ  ทั้งนีศ้าลากลางเมืองปูซานหวังว่าจะเพิ่ม

อุตสาหกรรมท่ีเก่ียวข้องกับเกมในท้องถ่ินอย่างต่อเน่ือง ดังนั้นจึงมีการสรา้ง Game Contents 

Complex Town (GCCT) ในเขต Centum, Haeundae โดยมีงบประมานท่ีคาดการณ์ไว้ท่ี 1 แสน
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ลา้นวอนและจะสรา้งภายในปี 2568 ซึ่งศนูยอ์ตุสาหกรรมและนวตักรรมล า้สมยันีจ้ะเป็นท่ีตั้งของ

สนามกีฬาอีสปอรต์และนิทรรศการเกมตา่งๆ ซึ่งศนูยแ์ห่งนีถ้กูสรา้งขึน้เพ่ือรวมบริษัทท่ีเก่ียวขอ้งกบั

เกมทัง้ในประเทศและต่างประเทศ โดยมีแผนการสนับสนุนเฉพาะทางในทุกกระบวนการตัง้แต่

สถานท่ีตัง้การผลิตเกม การส่งเสริมและการสนบัสนนุไปจนถึงการตดิตามไปยงับรษิัทท่ียา้ยเขา้มา

ในปูซาน โดยปูชานหวังท่ี จะใช้ G-STAR เพ่ือน าปูซานไปสู่  "เมืองแห่งเกม" และเน่ืองจาก

สถานการณก์ารฉีดวคัซีนโควิด – 19 ของประเทศเกาหลีใตอ้ยู่ในระดบัท่ีมั่นคง งาน G-STAR จึงจะ

จัดทั้งแบบออนไลนแ์ละออฟไลนค์วบคู่ไปในเวลาเดียวกัน ทั้งนีเ้น่ืองจากอุตสาหกรรมเกมของ

เกาหลีมีตลาดและโครงสรา้งพืน้ฐานท่ีมีการแข่งขนัสงู บริษัทเกมระดบัโลกจึงใชต้ลาดเกาหลีเป็น

ฐานทดสอบส าหรบัผลิตภณัฑข์องตนก่อนท่ีจะเปิดตวัเกมในตลาดโลก  

- การจัดงานแสดงสินค้าหรือนิทรรศการเกี่ยวกับเกม 

ประเทศเกาหลีใต้ มีการจัดงาน G-STAR (Game Show & Trade, 
All-Round) เป็นงานจดัแสดงสินคา้ระดบัโลกในประเทศเกาหลีใต ้จดัขึน้โดยกระทรวงวฒันธรรม 
กีฬา และการท่องเท่ียวของเกาหลีใต ้ซึ่งจดัขึน้เพ่ือแสดงศกัยภาพและซือ้ขายแลกเปล่ียนเกมใน
อุตสาหกรรมเกมออนไลนข์องเกาหลีใต้ตัง้แต่ปี 2552 ปูชานไดเ้ป็นเจา้ภาพในการจัดงานแสดง
สินคา้และนวตักรรมเกมท่ีใหญ่ท่ีสุดของเกาหลีซึ่งสรา้งใหปู้ซานเป็นเมืองศนูยก์ลางแห่งเกม “G-
STAR" หรือ Game, Show and Trade, AIl-Round เป็นหนึ่งในเทศกาลเกมชั้นน าของโลกซึ่งมี
ความยิ่งใหญ่เทียบเคียงกบังาน Gamescom"ในเยอรมนี งาน E3 ในสหรฐัอเมรกิาและงาน Tokyo 
GameShow ในญ่ีปุ่ น และในปี 2562 งาน G-STAR ไดส้รา้งประวตัิศาสตรใ์หม่ใหเ้มืองปซูานและ
งานแสดงสินคา้ทัง้หมด เน่ืองจากมีบริษัทเขา้รว่มงานถึง 691 แหง่จาก 36 ประเทศ นอกจากนีย้งัมี
ผูเ้ย่ียมชม 244,354 คนและผูเ้ขา้ร่วมแบบ B2B ถึง 2,436 ราย และเน่ืองจากการระบาดของโรค
ตดิเชือ้ไวรสัโคโรนา 2019 ในปี 2563 G-STAR ไดมุ้่งเนน้ไปท่ีการจดังานในรูปแบบออนไลนท์ัง้การ
ออกอากาศออนไลนแ์ละการจบัคูธุ่รกิจออนไลน  ์ซึ่งหากพิจารณาถึงสถานการณก์ารระบาดของโค
วิด – 19 แลว้ งาน G – STAR ถือเป็นหนึ่งในงานท่ีค่อนขา้งประสบความส าเร็จ เน่ืองดว้ยประเทศ
เกาหลีใตมี้โครงสรา้งพืน้ฐานของอตุสาหกรรมเกมท่ี แข็งแกรง่ ดว้ยเหตุนีส้มาคมอตุสาหกรรมเกม
แห่งเกาหลีจึงไดพ้ิจารณาว่าเน่ืองจากปชูานมีศกัยภาพในอตุสาหกรรมเกมและเหมาะสมส าหรบั
การจัดงานในปีต่อ ๆ ไป จากจุดเริ่มตน้ของ G-STAR ในปูซานในปี 2552 อุตสาหกรรมเกมได้
พัฒนาขึน้อย่างมาก จ านวนบริษัทเกมในท้องถ่ินเพิ่มขึน้ 5 เปอรเ์ซ็นตแ์ละยอดขายเพิ่มขึน้ 10 
เปอรเ์ซ็นต ์ 
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4.1.2.2 ผลกระทบทีเ่กิดจากเกมออนไลน ์
(1) ผลกระทบทางด้านเศรษฐกิจ 

ประเทศเกาหลีใตมี้การจัดท าแผนการสรา้งสนามอีสปอรต์ 3 แห่ง ท่ีใช้
ส  าหรบัจัดแข่งเกมเป็นประจ า สามารถรองรบัการถ่ายทอดสดไดทุ้กรูปแบบ พรอ้มทัง้มีสถานท่ี
ฝึกซอ้มส าหรบันกักีฬาอย่างครบวงจร ทัง้นีร้ฐับาลตดัสินใจมุ่งเนน้ท่ีจะพฒันาอตุสาหกรรมเกมให้
เป็นกลไกขับเคล่ือนใหม่ ซึ่งคาดว่าจะเปล่ียนแปลง  กลายเป็นระบบเศรษฐกิจออนไลน ์(Online 
Economy) ซึ่งรัฐบาลวางเป้าหมายอุตสาหกรรมเกมไว้ว่า ภายในปี2024 จะมียอดขาย 16.7 
พนัลา้นเหรียญสหรฐั ยอด ส่งออก 9.6 พนัลา้นเหรียญสหรฐั และสรา้งต าแหน่งงานกว่า 102,000 
ต าแหนง่ ก่อใหเ้กิดการกระตุน้และเกิดการหมนุเวียนทางเศรษฐกิจทัง้ในและนอกประเทศ 

(2) ผลกระทบทางด้านสังคม 

การติดเกมถือเป็นปัญหาใหญ่ท่ีสดุท่ีสงัคมเกาหลีใตเ้ผชิญอยู่ในปัจจบุนั 
จากการส ารวจของหนว่ยงานขอ้มลูข่าวสารแห่งชาติของกรุงโซลและกระทรวงความเสมอภาคและ
ครอบครวัของเกาหลีพบว่า วยัรุน่เกาหลี 1 ใน 10 คนมีความเส่ียงสงูส าหรบัการติดยาเสพติดทาง
อินเทอรเ์น็ตและ 1 ใน 20 คนไดร้บัการพิจารณาว่าติดยาเสพติดอย่างจริงจงัแลว้ การเสพยาวิดีโอ
เกมกลายเป็นโรคระบาดท่ีคุกคามถึงชีวิตซึ่งทุกๆ รอ้ยปีนบัพนัคนไดร้บัการรกัษาในโรงพยาบาล
และเสียชีวิตหลายรายเน่ืองจากมีเกมมากเกินไป ผูเ้ล่นบางคนไดร้บัการติดยาเสพติดเพ่ือใหพ้วก
เขาละเวน้การนอนหลบัอาหารและแมก้ระทั่งการเขา้ชมหอ้งน า้ ยกตวัอย่าง ในปีพ. ศ. 2548 ชาย
วยั 28 ปีเสียชีวิตจากภาวะหวัใจหยุดเตน้หลงัจากเล่นเป็นเวลา 50 ชั่วโมง ในปีพ.ศ. 2552 คู่สามี
ภรรยาท่ีแตง่งานกนัไดฝั้งตวัอยู่ในเกมท่ีดแูลทารกเสมือนจรงิท่ีพวกเขาละเลยท่ีจะใหอ้าหารทารกท่ี
มีชีวิตจริงซึ่งเสียชีวิตจากความอดอยาก พ่อแม่ไดร้บัโทษจ าคกุ 2 ปี ซึ่งรฐับาลเกาหลีใตไ้ดใ้ชจ้่าย
งบประมาณหลายลา้นดอลลารส์  าหรบัคลินิกแคมเปญและโครงการตา่งๆเพื่อลดปัญหานี ้

ประเทศเกาหลีใต ้มีการศกึษาจ านวนมากพยายามคน้หาความเช่ือมโยง
ระหว่างการติดวิดีโอเกมกับสภาวะทางจิตใจ เช่น ภาวะซึมเศรา้และความวิตกกังวลในเกาหลี 
การศึกษาของเกาหลีรายงานว่ามีความเช่ือมโยงระหว่างการติดวิดีโอเกมกับขอ้จ ากัดท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัการเขา้รว่มกิจกรรมนนัทนาการ ปัญหาการเสพติดวิดีโอเกมอย่างกวา้งขวางซึ่งคกุคามความ
ปลอดภยัดา้นสขุภาพของผูเ้ลน่ ซึ่งพบว่า กวา่รอ้ยละ 2.4 ของประชากรท่ีมีอาย ุ9-30 ปี รายงานว่า
ตนเองเป็นผูต้ิดเกมออนไลน ์และอีกรอ้ยละ 10 ไดร้บัการระบุว่าเป็นผูมี้ความเส่ียงในการติดเกม
ออนไลน ์(Faiola,2006) รฐับาลของประเทศเกาหลีใตจ้ึงไดมี้การสรา้งโปรแกรมในการบ าบดัและ
รกัษาเดก็ตดิเกม เพ่ือเป็นการแกไ้ขปัญหาท่ีเกิดขึน้จากเกมออนไลน ์
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4.1.3 ประเทศญ่ีปุ่น 

4.1.3.1  สถานการณเ์กมออนไลน ์
(1) การเตบิโตของอุตสาหกรรมเกมออนไลน ์ 

มูลค่าตลาดเกมของประเทศญ่ีปุ่ นในปี 2561 มีมูลค่าทั้งหมดเท่ากับ 
1.6704 ลา้นลา้นเยน (ราว 4.9 แสนลา้นบาท) แบ่งเป็น 1) ตลาดเกมประเภท Online Platform มี
มลูค่าเท่ากับ 1.2361 ลา้นลา้นเยน (3.6 แสนลา้นเยน) ตลาดเกม ประเภทนีมี้ส่วนแบ่งตลาดรอ้ย
ล ะ  70 ข อ ง มู ล ค่ า ต ล า ด เก ม โด ย ร ว ม ข อ ง ญ่ี ปุ่ น  2) ต ล า ด  Home Video Games 
(Hardware/Software) มีมลูค่าเท่ากับ 4.343 แสนลา้นเยน (1.3 แสน ลา้นบาท) ลดลงรอ้ยละ 2.7 
จากปีท่ีผ่านมา ตลาดเกมประเภท Online Platform มีแนวโนม้การขยายตวัตอ่เน่ือง โดยเฉพาะแอ
พลิเคชั่นเกมบนมือถือ ท่ีมีการเติบโตสูง ประชากรผูเ้ล่นเกมของญ่ีปุ่ นในปี 2561 มีจ  านวน 49.11 
ลา้นคน เพิ่มขึน้ 4.43 ลา้นคนจากปี 2558 โดยเฉพาะประชากร PC Game user ท่ีมีจ  านวนเท่ากบั 
15.53 ลา้นคนเน่ืองจากความนิยม Esports หรือ กีฬาอิเล็กทรอนิคส ์(กีฬาท่ีเก่ียวกับการแข่งขัน
วิดีโอเกม) ท่ีขยายตวัเพิ่มขึน้ ปัจจัยท่ีส่งเสริมความนิยมของเกมต่างประเทศในตลาดญ่ีปุ่ น คือ 
คณุภาพการ localization (หรือการดดัแปลงและปรบัเนือ้หาเกมใหเ้ขา้กบัวฒันธรรมทอ้งถ่ิน)  เช่น 
การปรบัหรือตดัเนือ้หาบางอย่างท่ีอาจท าใหผู้เ้ล่นสะดดุได ้เพ่ือไม่ใหผู้เ้ล่นรูส้ึกว่าก าลงัเล่นอยู่ใน
เวอรช์ั่นแปลภาษาเพียงอย่างเดียว หรือแม้แต่การสรา้ง graphic design ท่ีเหมาะกับรสนิยม
ความชอบของตลาดทอ้งถ่ิน โดยมีตวัอย่างเกมสญัชาติจีน “Azure Lane” ซึ่งไดร้บัความนิยมจาก
เกมเมอรญ่ี์ปุ่ นอย่างมาก โดยผูใ้หบ้ริการมีการดดัแปลงเนือ้หาและ graphic บางส่วนใหเ้ขา้กับ
รสนิยมผูเ้ล่นญ่ีปุ่ น แสดงใหเ้ห็นว่าชาวญ่ีปุ่ นมีแนวโนม้เปิดรบัเกมต่างชาติมากขึน้หากมีเนือ้หาท่ี
สามารถดงึดดูผูเ้ลน่ได ้

ประเทศญ่ีปุ่ นมีจ านวนประชากรทัง้หมด 127 ลา้นคน มีจ านวนผูเ้ล่นเกม
ออนไลนเ์ท่ากับ 121 ลา้นคน คิดเป็น 95 เปอรเ์ซ็นตข์องสัดส่วนผูเ้ล่นเกมออนไลนต์่อประชากร
ทัง้หมด ผลการส ารวจโดยนิตยสารวีดีโอเกมช่ือดงัของญ่ีปุ่ น Famitsu Game พบว่ามูลค่าตลาด
เกมของประเทศญ่ีปุ่ นในปี 2561 มีมูลคา่ทัง้หมดเท่ากับ 1.6704 ลา้นลา้นเยน (ราว 4.9 แสนลา้น
บาท) ซึ่งเป็นตลาดเกมประเภท Online Platform มีมูลค่าเท่ากับ 1.2361 ลา้นลา้นเยน (3.6 แสน
ลา้นเยน) ตลาดเกมประเภทนีมี้ส่วนแบ่งตลาดรอ้ยละ 70 ของมูลค่าตลาดเกมโดยรวมของญ่ีปุ่ น
ประเทศญ่ีปุ่ น ทัง้นีต้ลาดเกมประเภท Online Platform มีแนวโนม้การขยายตวัตอ่เน่ือง โดยเฉพาะ
แอพลิเคชั่นเกมบนมือถือ ท่ีมีการเตบิโตสงู 
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ตลาดเกมในประเทศญ่ีปุ่ น มีแนวโน้มขยายตัวและเติบโตขึน้อย่าง
ตอ่เน่ือง แตด่ว้ยจ านวนประชากร ผูผ้ลิตท่ีลดลงผนวกกับตน้ทุนท่ีสูง ท าใหญ่ี้ปุ่ นตอ้งมองหาฐาน
การผลิต นอกจากการมองหาฐานการผลิตแบบ Outsourcing แลว้ผูป้ระกอบการญ่ีปุ่ นยงัมองหา
ผูผ้ลิตรว่ม หรือ Co-Production ดว้ย การผลิตคอนเทนตด์า้นแอพลิเคชนัเกมส าหรบัสมารท์โฟน 
บริษัทผูผ้ลิตของญ่ีปุ่ นมองหาคู่คา้ท่ีสามารถรว่มมือกันพฒันาเกมเพ่ือขยายตลาดสู่ตลาดทอ้งถ่ิน 
ท่ีผ่านมาบริษัทญ่ีปุ่ นพยายามท่ีจะบุกตลาดเกมสมารท์โฟนในต่างประเทศแต่ไม่ส  าเร็จ บริษัท
ญ่ีปุ่ นจึงหนัมาจบัมือกับบริษัททอ้งถ่ินเพ่ือใหเ้ขา้ถึงวฒันธรรมผูบ้ริโภค ตวัอย่างความส าเร็จ เช่น 
บริษัท Square Enix (สแควรเ์อนิกส)์ ไดร้่วมมือกับบริษัททอ้งถ่ินของจีน ผลิตแอพลิเคชันเกมช่ือ 
“Kai-ri-sei Million Arthur” ซึ่งไดร้บัความนิยมจากผูบ้รโิภคชาวจีนอยา่งมาก  

(2) การด าเนินกิจกรรมทีเ่กิดจากเกมออนไลน ์
- กีฬาอีสปอรต์ 

 รฐับาลญ่ีปุ่ นมีแผนส่งเสริมอุตสาหกรรมอีสปอรต์ โดยจะร่วมมือกับ
ภาคเอกชนเพ่ือจดัการแข่งขนัอีสปอรต์รายการใหญ่ๆใหม้ากขึน้ ภายใตเ้ปา้หมายกระตุน้เศรษฐกิจ
ใหดี้ขึน้ รวมถึงเปิดโอกาสใหผู้พ้ิการสามารถเขา้ร่วมกับสงัคมไดม้ากขึน้ พรอ้มคาดการณ์ว่าการ
ส่งเสริมดา้นอีสปอรต์ จะสร้างเม็ดเงินในระบบเศรษฐกิจไดถ้ึง 285,000 ลา้นเยน หรือประมาณ 
2,600 ล้านเหรียญสหรฐัภายในปี 2568 ทัง้นีก้ระทรวงเศรษฐกิจ การคา้ และอุตสาหกรรมของ
ญ่ีปุ่ นจะท างานร่วมกับบริษัทเอกชน และนักกฎหมาย เพ่ือก าหนดแนวทางการโปรโมท
ประชาสมัพนัธเ์ก่ียวกบัอตุสาหกรรมอีสปอรต์ในญ่ีปุ่ น ปัจจบุนัปัญหาของอีสปอรต์ในญ่ีปุ่ น คือขาด
การแขง่ขนัทวัรน์าเมนตใ์หญ่ๆ นอกจากนัน้จะตอ้งมีผูรู้ม้าดแูลเร่ืองลิขสิทธ์ิและขอ้กฎหมายตา่งๆท่ี
จะเก่ียวพนักบัทางทีม พฒันาหรือเจา้ของเกมดว้ย ภายในปี 2568 กระทรวงเศรษฐกิจ การคา้ และ
อุตสาหกรรมของญ่ีปุ่ น คาดการณ์ว่าอุตสาหกรรมอีสปอรต์จะช่วยสรา้งเม็ดเงินไดถ้ึง 285,000 
ลา้นเยน หรือประมาณ 2,600 ลา้นเหรียญสหรฐั ซึ่งเป็นเงินจาก การขายตั๋วเขา้ชม , คา่เขา้ชมผ่าน
ระบบออนไลน ์และคา่โฆษณา นอกจากนัน้ยงัมีรายไดจ้ากการเป็นเจ้าภาพทวัรน์าเมนต ์และการ
ดแูลเก่ียวกบัการจดัหาอปุกรณอี์กดว้ย 

นอกจากนีร้ฐับาลญ่ีปุ่ นยงัใหค้วามส าคญักบัสขุภาพและผลประโยชน์

ทางสงัคมท่ีมาจากอีสปอรต์ โดยตระหนกัถึงความพยายามของทัง้องคก์รทอ้งถ่ินและเอกชน ซึ่ง 

Unsold Stuff Gaming ไดจ้ดัแขง่ขนัอีสปอรต์ส าหรบัผูพ้ิการเป็นครัง้แรกของโลก ในเมืองทากาซา

กิ จงัหวะกนุมะ ชิงเงินรางวลักวา่ 1 ลา้นเยน (ประมาณ 3 แสนบาท)  
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(แวดวงอีสปอรต์,ออนไลน,์2561 ) มีการเก็บและวิเคราะหข์อ้มูลเก่ียวกับ

พฤติกรรมการบริโภคอีสปอรต์ของทัง้สามประเทศ โดยบริษัท Nielsen ซึ่งเป็นบริษัทท่ีเช่ียวชาญ

ดา้นการเก็บ วดั และวิเคราะหข์อ้มลูการตลาดระดบัโลก เม่ือพิจารณาขอ้มลูจ านวนประชากรชาว

อีสปอรต์ของทั้ง 3 ประเทศ พบว่า ส่วนใหญ่ผู้ชมอีสปอรต์จะอยู่ในช่วงวัย “ผู้ใหญ่” 25-34 ปี 

รองลงมาคือ “วยัรุน่” ท่ีมีอายใุนชว่ง 18-24 ปี  

- 47% ของคนเกาหลีใต้รับ รู ้เรื่องราวเก่ียวกับอีสปอร์ตจากเพ่ือน 

ครอบครวั และคนรอบขา้ง 75% ของคนจีนช่ืนชอบดูการแข่งเกมแนว MOBA ขณะท่ีญ่ีปุ่ นดเูกม

แนวนี้ 25% ส่วนเกาหลีใต้ 29%71% ของคนเกาหลีใต้ดูการแข่งอีสปอร์ตผ่านโทรทัศน ์

ขณะเดียวกัน 56% ช่ืนชอบไปชมการจดัแข่งขนัอีสปอรต์แบบสดๆ ท่ีงาน นอกเหนือจากการชม

ผ่านโทรทศันแ์ละอินเตอรเ์น็ต ผูช่ื้นชอบอีสปอรต์ชาวญ่ีปุ่ น 80% เพิ่งติดตามอีสปอรต์ไดไ้ม่ถึง 2 ปี 

ถึงแมว้่าประเทศญ่ีปุ่ นจะมีคนดูอีสปอรต์ตามหลังประเทศจีนและเกาหลีใต ้แต่ปัจจุบันประเทศ

ญ่ีปุ่ นถือเป็นประเทศท่ีมีการต่ืนตวัในเรื่องอีสปอรต์มากท่ีสุดใน 3 ประเทศ และมีอตัราการเติบโต

สูงขึน้อย่างรวดเร็ว เน่ืองจากผู้คนส่วนใหญ่มีวัฒนธรรมท่ีคุ้นเคยกับการเล่นเกมอยู่แล้ว  ซึ่ง

สอดคลอ้งกบัขอ้มลูสถานการณอี์สปอรต์ท่ีกลา่วไวก้่อนหนา้  

- การจัดงานแสดงสินค้าหรือนิทรรศการเกี่ยวกับเกม 

ประเทศญ่ีปุ่ น มีการจดังานแสดงสินคา้ Tokyo Game Show (TGS) 
เป็นงานแสดงสินคา้เฉพาะเกมอนัดบัหนึ่งในประเทศญ่ีปุ่ น จดัขึน้ทุกปีปีละครัง้ช่วงเดือนกนัยายน
หรือตลุาคม จัดโดย Computer Entertainment Supplier’s Association (CESA) มุ่งเนน้ไปท่ีเกม
ญ่ีปุ่ นเป็นหลกั รวมถึงผูพ้ฒันาเกมและผูจ้ดัจ  าหน่ายระหว่างประเทศ ซึ่งจดัขึน้ทกุปี อีกทัง้ภายใน
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งานยงัมีโซนธุรกิจท่ีเก่ียวกบัอตุสาหกรรมเกมซึ่งบริษัทต่างชาติ ต่างหาโอกาสเพ่ือเจรจาธุรกิจ จน
กล่าวได้ว่า TGS กลายเป็นศูนย์กลาง (Hub) การเจรจาธุรกิจของอุตสาหกรรมเกมทั่ วโลก 
นอกจากนี ้ยงัมีพืน้ท่ี e-Sports Area ท่ีนกัเล่นเกมมืออาชีพประชนัฝีมือกัน และการท่ีนกัเล่นเกม
มืออาชีพเหล่านีไ้ดร้่วมบรรยายการเล่นของตวัเองผ่านเครือข่ายออนไลน ์ท าใหน้อกจากการเล่น
เกมดว้ยตัวเองแล้ว ยังท าใหเ้กิดวัฒนธรรมเกมใหม่ๆ เช่น “การรบัชม” “การเชียร”์ “การสัมผัส
ประสบการณ์” เกิดเป็นความบันเทิงและการส่ือสารรูปแบบใหม่ท่ีแตกต่างจากการเล่นเกมรูป
แบบเดมิ ทัง้นีไ้ดมี้การจดัแบง่พืน้ท่ีการจดังานออกเป็น 17 โซน ดงันี ้

1. General Exhibition Area 2. Smartphone Game Area / Social 
Game Area 3. Romance Simulation Game Area 4. e-Sports Area 5. Game Device Area 
6. Merchandise Sales Area 7. Family Area 8. Game School Area 9. Indie Game Area 10. 
VR Area 11. AI Area 12. Business Solution Area 13. Cloud/Data Center Pavilion 14. Asia 
New Stars Area 15. Eastern Europe New Stars Area 16. Latin America New Stars Area 
17. Business Meeting Area 

4.1.3.2 ผลกระทบทีเ่กิดจากเกมออนไลน ์
(1) ผลกระทบทางด้านเศรษฐกิจ 

ประเทศญ่ีปุ่ นไดมี้การวางแผนเพ่ือรองรบัการเติบโตของอุตสาหกรรมอี
สปอรต์ ตลอดจนการส่งเสริมสนับสนุนจากภาครฐัเพ่ือสรา้งความเติบโตทางเศรษฐกิจให้แก่
ประเทศ ภายในปี 2568 กระทรวงเศรษฐกิจ การคา้ และอุตสาหกรรมของญ่ีปุ่ น คาดการณ์ว่า
อุตสาหกรรมอีสปอรต์ จะช่วยสรา้งเม็ดเงินได้ถึง 285,000 ล้านเยน หรือประมาณ 2,600 ล้าน
เหรียญสหรฐั ซึ่งเป็นเงินจากการขายตั๋ วเข้าชม ค่าเข้าชมผ่านระบบออนไลน์ และค่าโฆษณา 
นอกจากนัน้ยงัมีรายไดจ้ากการเป็นเจา้ภาพทวัรน์าเมนต ์และการดแูลเก่ียวกบัการจดัหาอปุกรณ์
อีกดว้ย 

(2) ผลกระทบทางด้านสังคม 

ประเทศญ่ีปุ่ นประสบปัญหาดา้นผลกระทบทางสังคมของเกมออนไลน ์
กล่าวคือ ไดมี้แคมเปญ “วนังดเล่นวีดีโอเกม” ท่ีเมืองฮอกไกโด โดยจะรณรงคใ์หง้ดการเล่นวีดีโอ
เกมในทกุๆ วนัอาทิตยท่ี์ 1 และ 3 ของแตล่ะเดือน เน่ืองจากพบวา่คะแนนสอบของเด็กนกัเรียนท่ีฮ
อกไกโดนัน้ลดต ่าลงจากเม่ือก่อน ทางคณะกรรมการการศกึษาของฮอกไกโดจงึมองวา่ ตน้เหตขุอง
ปัญหานีอ้าจเกิดจากการท่ีเดก็ๆเลน่เกมมากเกินไป 
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4.1.4 การเปรียบเทียบปัญหา /ความต้องการของสังคมในประเด็นที่
เกี่ยวกับเกมออนไลนใ์นประเทศจีน เกาหลีใต้และญ่ีปุ่น 

การศึกษาสถานการณเ์กมออนไลนข์องประเทศจีน เกาหลีใตแ้ละญ่ีปุ่ น พบว่า 
ทัง้สามประเทศมีจ านวนผูเ้ล่นเกมออนไลนเ์กินครึ่งเม่ือเทียบกบัจ านวนของประชากรทัง้หมดใน
ประเทศ แสดงใหเ้ห็นถึงความตอ้งการในการบริโภคเกมออนไลนท่ี์ไดร้บัความนิยมและมีอตัรา
การเติบโตเพิ่มมากขึน้ตามล าดับ ซึ่งสอดคล้องกับตัวเลขการเติบโตทางเศรษฐกิจของ
อุตสาหกรรมเกมออนไลนท์ัง้ในแง่ของรายไดจ้ากการส่งออก การหมุนเวียนของเศรษฐกิจทั้ง
ภายในและนอกประเทศ นอกจากนีพ้บว่า ทัง้สามประเทศมีการด าเนินกิจกรรมท่ีเกิดจากเกม
ออนไลน์ท่ีเหมือนกัน คือ อีสปอรต์และการจัดนิทรรศการหรืองานแสดงสินค้าเก่ียวกับเกม
ออนไลน ์ซึ่งเป็นกิจกรรมท่ีมีความโดดเดน่และไดร้บัความสนใจทัง้ตอ่ผูจ้  าหน่าย ผูเ้ล่น ตลอดจน
สามารถดึงดดูนกัลงทุนตา่งชาติใหเ้ขา้มาท าธุรกิจเก่ียวกับเกมออนไลนอ์นัก่อใหเ้กิดการกระตุน้
เศรษฐกิจได้เป็นอย่างดี โดยอีสปอรต์เป็นกิจกรรมท่ีแต่ละประเทศไดใ้ห้ความส าคัญและมุ่ง
พฒันาโดยการสนบัสนุนและผลกัดนัการเติบโตทางเศรษฐกิจผ่านนโยบายและมาตรการต่างๆ 
ในส่วนของการจดันิทรรศการหรืองานแสดงสินคา้เก่ียวกับเกมท่ีแตล่ะประเทศไดด้  าเนินการนัน้ 
ตา่งมีวตัถปุระสงคแ์ละเปา้หมายท่ีคลา้ยกัน คือ การสรา้งโอกาสในการด าเนินธุรกิจเก่ียวกบัเกม 
การส่งเสริมความร่วมมือทางธุรกิจของภาคส่วนต่างๆ และเพ่ือแสดงศักยภาพ การซือ้ขาย
แลกเปล่ียนเกมในอตุสาหกรรมเกมออนไลน ์ 

ส าหรบัผลกระทบท่ีเกิดจากเกมออนไลน ์พบว่า มีทั้งผลกระทบเชิงบวกและเชิง
ลบ ซึ่งในส่วนของผลกระทบเชิงบวกจะเป็นไปในมิติดา้นเศรษฐกิจท่ีก่อใหเ้กิดการสรา้งงาน สรา้ง
รายได ้ทัง้ตอ่ผูเ้ล่น ผูจ้  าหน่าย และเศรษฐกิจภาพรวมของประเทศท่ีมีการขยายตวัอย่างตอ่เน่ือง
จากการเติบโตของอตุสาหกรรมเกมออนไลน ์ในสว่นของผลกระทบเชิงลบ พบวา่ ทัง้สามประเทศ
เผชิญกบัผลกระทบเชิงลบท่ีเกิดขึน้ในมิตทิางดา้นสงัคมท่ีเป็นไปในทิศทางเดียวกนั โดยเกิดจากผู้
เล่นท่ีบริโภคเกมออนไลน์มากเกินไปจนไม่สามารถควบคุมตนเองได้ ส่งผลกระทบต่อชีวิต 
รา่งกาย ทรพัยส์ินและตอ่สงัคมส่วนรวม ตลอดจนการเกิดปัญหาอาชญากรรม (สภุาวดี เจริญวา
นิช, 2557, น.874 - 875) 
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ตาราง 2 ตารางเปรียบเทียบสถานการณเ์กมออนไลนแ์ละผลกระทบในมิตดิา้นเศรษฐกิจและสงัคม
ท่ีเกิดขึน้ในประเทศจีน เกาหลีใตแ้ละญ่ีปุ่ น 

สถานการณ ์ จีน เกาหลีใต้ ญ่ีปุ่น 
จ านวนผู้เล่น  850 ลา้นคน (60%) 48 ลา้นคน (94 %) 121 ลา้นคน (95 %) 
การเตบิโตของ
อุตสาหกรรม 

-รายไดเ้พิ่มขึน้ 
-ยอดขายเกมมือถือมากท่ีสดุ 
-จ านวนเกมเมอรเ์พิ่มขึน้ 
-อตุสาหกรรมถ่ายทอดสด
เกมขยายตวัเพิ่มมากขึน้ 

-รายไดเ้พิ่มขึน้ 
-ยอดขายเกมมือถือมากท่ีสดุ 
-จ านวนผูเ้ลน่เกมเพิ่มสงูขึน้ 
-การเติบโตดา้นไอทีเร็วท่ีสดุ
ในโลก 

-รายไดเ้พิ่มขึน้ 
-ยอดขายเกมมือถือ
มากท่ีสดุ 
-จ านวนผูเ้ลน่เกม
เพิ่มสงูขึน้ 
 

กิจกรรมที่
เกี่ยวข้อง 

-อีสปอรต์  
-นิทรรศการและงานแสดง
สินคา้ 

-อีสปอรต์  
-นิทรรศการและงานแสดง
สินคา้ 

-อีสปอรต์  
-นิทรรศการและงาน
แสดงสินคา้ 

ผลกระทบทาง
เศรษฐกิจ 

- กิจกรรมทางเศรษฐกิจ
เพิ่มขึน้  
-GDP มีการเตบิโตมากขึน้ 
-เกิดต าแหนง่งานเพิ่มมากขึน้ 
-ธุรกิจอ่ืนท่ีเก่ียวขอ้งมีการ
ขยายการเติบโตมากขึน้ 

- กิจกรรมทางเศรษฐกิจ
เพิ่มขึน้  
-GDP มีการเตบิโตมากขึน้ 
-เกิดต าแหนง่งานเพิ่มมากขึน้ 
-ธุรกิจอ่ืนท่ีเก่ียวขอ้งมีการ
ขยายการเติบโตมากขึน้ 

- กิจกรรมทาง
เศรษฐกิจเพิ่มขึน้  
-GDP มีการเตบิโต
มากขึน้ 
-เกิดต าแหนง่งาน
เพิ่มมากขึน้ 
-ธุรกิจอ่ืนท่ีเก่ียวขอ้ง
มีการขยายการ
เตบิโตมากขึน้ 
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ตาราง 2 (ตอ่) 

สถานการณ ์ จีน เกาหลีใต้ ญ่ีปุ่น 
ผลกระทบทาง
สังคม 

- ประสิทธิภาพดา้นการเรียน 
/ การท างานลดลง 
-ปัญหาดา้นความสมัพนัธก์บั
บคุคลอ่ืนลดลง 
-ปัญหาดา้นการเงิน สญูเสีย
คา่ใชจ้า่ย 
-ดา้นรา่งกาย พกัผอ่นไม่
เพียงพอ ศกัยภาพการ
ส่ือสารทางสมัผสัทางตา ห ู
จมกู ลดลง 
- อาชญากรรมไซเบอร ์ 
ตดิการพนนั เลียนแบบ
พฤตกิรรมในเกม การใช้
ความรุนแรง 
 

- ประสิทธิภาพดา้นการเรียน 
/ การท างานลดลง 
-ปัญหาดา้นความสมัพนัธก์บั
บคุคลอ่ืนลดลง 
-ปัญหาดา้นการเงิน สญูเสีย
คา่ใชจ้า่ย 
-ดา้นรา่งกาย พกัผอ่นไม่
เพียงพอ ศกัยภาพการ
ส่ือสารทางสมัผสัทางตา ห ู
จมกู ลดลง 
- อาชญากรรมไซเบอร ์ 
ตดิการพนนั เลียนแบบ
พฤตกิรรมในเกม การใช้
ความรุนแรง 
 

- ประสิทธิภาพดา้น
การเรียน / การ
ท างานลดลง 
-ปัญหาดา้น
ความสมัพนัธก์บั
บคุคลอ่ืนลดลง 
-ปัญหาดา้นการเงิน 
สญูเสียคา่ใชจ้า่ย 
-ดา้นรา่งกาย 
พกัผอ่นไมเ่พียงพอ 
ศกัยภาพการส่ือสาร
ทางสมัผสัทางตา ห ู
จมกู ลดลง 
- อาชญากรรมไซ
เบอร ์ 
ตดิการพนนั 
เลียนแบบพฤติกรรม
ในเกม การใชค้วาม
รุนแรง 
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4.2 นโยบายการจัดการเกมออนไลนข์องประเทศจีน เกาหลีใต้และญ่ีปุ่น 
การวิเคราะหเ์ปรียบเทียบนโยบายการจดัการเกมออนไลนข์องประเทศจีน ญ่ีปุ่ น และ

เกาหลีใต ้โดยพิจารณาในประเด็น 1) หน่วยงานท่ีรบัผิดชอบในการก ากับดูแลเกมออนไลน์ 2) 
นโยบายและแนวทางการจดัการเกมออนไลน ์โดยแบ่งเป็นประเด็น ดงันี ้2.1) แนวทางการก ากับ
ดแูลเกม 2.2) แนวทางการแก้ไขผลกระทบเชิงลบ และ 2.3) แนวทางการส่งเสริมอุตสาหกรรมอี
สปอรต์ (สง่เสรมิผลประโยชนท์างเศรษฐกิจ) 

4.2.1 ประเทศจีน 
4.2.1.1 หน่วยงานทีรั่บผิดชอบในการก ากับดูแลเกมออนไลน ์

- ส านักงานส่ือและสิ่ งพิมพ์แห่งชาติ  (National Press and Publication 
Administration) หรือ NPPA เป็นหน่วยงานท่ีท าหน้าท่ีก ากับดูแลตลาดเกมของประเทศจีน 
รบัผิดชอบเก่ียวกบัการจดัการดา้นเกมออนไลน ์ซึ่งเป็นหนว่ยงานเฝา้ระวงัออนไลนข์องจีน 

- ส านกังานควบคมุกิจการส่ือและการพิมพ ์(GAPP) มีหนา้ท่ีตรวจสอบและ
ควบคุมการตีพิมพ์ส่ือสิ่งพิมพ์ ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ และผลิตภัณฑ์ภาพและเสียง (รวมถึงเกม
ออนไลน์) GAPP ยังเป็นเครื่องมือในการต่อสู้กับปัญหาการติดอินเทอรเ์น็ตและการติดเกมท่ี
เพิ่มขึน้ในประเทศจีน โดยร่วมมือกับหน่วยงานรฐับาลอีกแปดแห่งท่ีเก่ียวข้องกับผลกระทบท่ี
เพิ่มขึน้ของการเล่นเกมต่อเยาวชนของจีน ดว้ยเหตนีุ ้GAPP จึงท างานรว่มกับหน่วยงานอ่ืนๆ เช่น 
ส านักงานอารยธรรมกลาง กระทรวงศึกษาธิการ สมาคมเยาวชนคอมมิวนิสต์จีน กระทรวง
อตุสาหกรรมสารสนเทศ กระทรวงความมั่นคงสาธารณะ สหพนัธส์ตรีแห่งประเทศจีนทัง้หมด และ
คณะกรรมการดแูลงานรุ่นต่อไปของจีน GAPP ยงัไดร้ิเริ่มโครงการเผยแพร่เกมออนไลนแ์ห่งชาติ
ของจีนในปี 2547 จุดประสงคข์องโครงการคือเพ่ือส่งเสริมการพฒันาเกมพืน้เมืองผ่านการใชเ้งิน
อดุหนนุจากรฐับาลแก่ผูพ้ฒันาเกม 

- คณ ะกรรมการจริยธรรม เกมออนไลน์  (The Online Games Ethics 
Committee) ซึ่งอยู่ภายใตส้ถานีวิทยุโทรทัศนก์ลางแห่งประเทศจีน (China Central Television) 
โดยจะท าหนา้ท่ีตรวจสอบและเซนเซอรเ์ก่ียวกับเกมต่าง ๆ ท่ีจะเขา้ใหบ้ริการในประเทศจีน เพ่ือ
แกไ้ขปัญหาการเสพติดเกมออนไลนแ์ละอินเตอรเ์น็ตรวมไปถึงเนือ้หาท่ีไม่เหมาะสมและสายตาสัน้
ในวยัเดก็  

- กระทรวงพาณิชย์ ท าหน้าท่ีรับผิดชอบในเรื่องการลงทะเบียนเพ่ือขอ
ใบอนุญาตในการประกอบธุรกิจให้บริการอินเทอรเ์น็ต โดยด าเนินกิจการภายใตก้ฎหมายท่ีใช้
ควบคมุสถานท่ีท่ีใหบ้รกิารเลน่อินเทอรเ์น็ต 
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- กระทรวงอตุสาหกรรมสารสนเทศ (MII) เปา้หมายหลกัของหนว่ยงาน ไดแ้ก่ 
กฎระเบียบและการส่งเสริมบริษัทโทรคมนาคมและซอฟตแ์วรข์องจีน ซึ่งรวมถึงเกมออนไลน์ MII 
ยงัรบัผิดชอบโครงการริเริ่มจ านวนหนึ่งท่ีมุ่งเพิ่มจ านวนและความโดดเดน่ของเกมออนไลนท่ี์ผลิต
ขึน้เอง ตวัอย่างหนึ่งของการมีส่วนร่วมดงักล่าวคือการรวมเกมออนไลนไ์วใ้นแผนปี 2549-2553 
ส าหรบัการพฒันาซอฟตแ์วรแ์ละบริการขอ้มลู วตัถปุระสงคข์องกระทรวงอตุสาหกรรมสารสนเทศ 
(MII) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเลน่เกมออนไลน:์  

1.ศึกษาและก าหนดยุทธศาสตรก์ารพัฒนาอุตสาหกรรมขอ้มูลของรฐั 
นโยบายทั่ วไปและเฉพาะ และแผนโดยรวม ฟ้ืนฟูอุตสาหกรรมอิเล็กทรอนิกส์และการผลิต
ผลิตภณัฑข์อ้มลู โทรคมนาคมและซอฟตแ์วร ์สง่เสรมิเศรษฐกิจสารสนเทศและสงัคม 

2.รา่งกฎหมาย กฎและขอ้บงัคบัเก่ียวกบัอตุสาหกรรมอิเล็กทรอนิกสแ์ละ
การผลิตผลิตภัณฑ์ข้อมูล โทรคมนาคมและซอฟตแ์วร ์และเผยแพร่กฎและข้อบังคับดา้นการ
บรหิาร และก ากบัดแูลการบงัคบัใชก้ฎหมายและระเบียบการบรหิาร 

3.ก าหนดนโยบายทางเทคนิค ระบบและเกณฑ์ของอุตสาหกรรม
อิเล็กทรอนิกสแ์ละการผลิตผลิตภัณฑข์อ้มูล โทรคมนาคมและซอฟตแ์วร ์และระบบทางเทคนิค
และเกณฑข์องเครือข่ายการส่งวิทยแุละโทรทศัน์ รบัรองรายการอุปกรณ์เครือข่ายโทรคมนาคมไป
ยังเครือข่ายและจัดการรายการอุปกรณ์ปลายทางโทรคมนาคมไปยังเครือข่ายก ากับดูแลและ
จดัการคณุภาพของผลิตภณัฑอิ์เล็กทรอนิกสแ์ละสารสนเทศ 

4.ขบัเคล่ือนการวิจัยและพัฒนาการผลิตอิเล็กทรอนิกสแ์ละผลิตภัณฑ์
สารสนเทศ อตุสาหกรรมโทรคมนาคมและซอฟตแ์วร ์จดัการวิจยัโครงการพฒันาทางวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีท่ีส าคัญ และการย่อยอาหาร การดูดซึมและการสรา้งเทคโนโลยีท่ีน าเข้า และ
ส่งเสริมอุตสาหกรรมของผลการวิจัยทางวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีสนับสนุนการพัฒนา
อตุสาหกรรมพืน้เมือง 

จะเห็นว่าหน่วยงานท่ีรับผิดชอบเก่ียวกับเกมออนไลน์ของจีนส่วนใหญ่เป็น
หน่วยงานท่ีท างานด้านส่ือ ท าหน้าท่ีในการก ากับดูแล และการแก้ไขปัญหาท่ีเกิดจากเกม
ออนไลน ์จึงอาจกล่าวไดว้่าจีนมองเกมออนไลนเ์ป็นส่ือรูปแบบหนึ่งในสังคมจึงไดม้อบภารกิจ
เก่ียวกับเกมออนไลนใ์หแ้ก่องคก์รหรือหน่วยงานท่ีรบัผิดชอบดา้นส่ือทัง้ในเชิงการเฝ้าระวงัและ
การแกไ้ขผลกระทบเชิงลบท่ีเกิดจากเกมออนไลน ์ 
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4.2.1.2 นโยบายและแนวทางการจัดการเกมออนไลน ์
(1) แนวทางการก ากับดูแลเกมออนไลน ์

(1.1) การจ ากัดเวลาการเล่นของเดก็และเยาวชน 

ประเทศจีนไดอ้อกกฎหมายควบคมุเวลาในการเล่นเกม จากเดิมใหผู้้
เล่นท่ีมีอายุต  ่ากว่า 18 ปี สามารถเล่นไดว้ันละ 90 นาทีในวันธรรมดา และ 180 นาทีในวนัหยุด 
(ศุกร ,์ เสาร ,์ อาทิตย์ และวันหยุดนักขัตฤกษ์)  โดยเปล่ียนใหม่ให้ผู้เล่นท่ีมีอายุต  ่ากว่า 18 ปี 
สามารถเขา้เล่นเกมไดเ้พียง 1 ชั่วโมง ตัง้แต่เวลา 20:00 น ถึง 21:00 น ในวันหยุดเท่านัน้ (ศุกร,์ 
เสาร,์ อาทิตย ์และวนัหยุดนกัขตัฤกษ์)ใหผู้ใ้หบ้ริการเกมออนไลนใ์ชม้าตรการคดักรองผูเ้ล่นเกม
อย่างจริงจัง โดยบังคับให้ผู้เล่นลงทะเบียน และ Login ด้วยช่ือจริง จึงสามารถเข้าเล่นเกมได้
เทา่นัน้ ซึ่งกฎหมายดงักล่าวจะเริ่มใชภ้ายในวนัท่ี 1 กนัยายน 2564 กลุ่มเปา้หมายในการบงัคบัคือ 
เยาวชนอายตุ  ่ากวา่ 18 ปี ท่ีจะสามารถท าการเลน่เกมสไ์ดภ้ายในระยะเวลาเพียงแค ่3 ชม./สปัดาห ์
ในช่วงเวลา 2 ทุ่มถึง 3 ทุม่ (เฉพาะช่วงวนัสดุสปัดาห ์: ศกุร,์ เสาร ์และอาทิตย)์ และในชว่งวนัหยดุ
ทางการท่ีจะใหเ้ลน่ไดเ้พียงแค ่1 ชม./วนั) เน่ืองจากเป็นหว่งเรื่องความปลอดภยัทัง้สขุภาพกายและ
ใจของเด็ก และเพ่ือปอ้งกนัไม่ใหเ้ดก็เล่นนอกเวลาท่ีทางการก าหนด บริษัทท่ีใหบ้รกิารเกมออนไลน์
ตอ้งปฏิบตัิตามกฎนี ้ดว้ยการไปจ ากัดการเขา้ถึงของกลุ่มผูเ้ล่นท่ีอายุต  ่ากว่า 18 ปี ไม่ใหส้ามารถ
เขา้เล่นเกมนอกเวลาท่ีก าหนด และเพ่ือป้องกันไม่ให้เด็กเล็ดลอดเข้ามานอกช่วงเวลา ตอ้งให้
ลงทะเบียนเขา้ระบบดว้ยช่ือจริงเท่านั้น ทัง้นีจี้นตอ้งการให้เด็กอายุต  ่ากว่า 18 ปี ซึ่งยังไม่มีวุฒิ
ภาวะมากพอใชเ้วลาไปกบัเกมมากเกินไป จนท าใหส้่งผลกระทบตอ่ชีวิตดา้นอ่ืน ไม่ว่าจะเป็นดา้น
การเรียน การเขา้สงัคม หรือการใชเ้วลากบัครอบครวั 

(1.2) การจัดระดับความเหมาะสมของเกม (เรตติง้เกม) 

หน่วยงานก ากับดูแล China Audio-Video และ Digital Publishing 
Associationแนะน าระบบการจดัระดบัอายุแบบใหม่ส าหรบัตวัเกมในประเทศ โดยระบบการจัด
ระดบัอายใุหมนี่ ้จะท าการแบง่กลุ่มออกเป็น 3 ประเภทอาย ุดงันี ้อาย ุ8+ (สีเขียว) อาย ุ12+ (สีน า้
เงิน) อาย ุ16+ (สีเหลือง) 
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ตัวเกมในประเทศจีนทั้งหมด ไม่ว่าจะบนเว็บหรือตัวตลับเกม จะตอ้งแสดงป้ายก ากับไวอ้ย่าง
ชดัเจน เกมท่ีมีส่วนประกอบออนไลนจ์ะตอ้งแสดงฉลากเหล่านีบ้นบรรจุภัณฑ ์เว็บไซต ์หนา้การ
ลงทะเบียน และเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งอ่ืนๆ ทัง้นีร้ะบบการจดัระดบัดงักล่าวถกูออกแบบและสรา้งขึน้
โดย Tencent และ NetEase รวมถึงองคก์รอ่ืน ๆ อีก 52 แห่งและเรียกระบบดงักล่าวว่า “Online 
Game Age-Appropriateness Warning” (ค าเตือนเก่ียวกับความเหมาะสมกับวัยของเกม
ออนไลน)์ โดยตวัระบบดงักล่าวถกูออกแบบมาส าหรบัแนะน าเชิงบวกส าหรบัผูบ้รโิภคท่ียงัไม่บรรลุ
นิตภิาวะ  

(2) แนวทางการแก้ไขปัญหาผลกระทบเชิงลบจากเกมออนไลน ์

(2.1) ประเทศจีนมีการจัดตัง้ศูนยร์กัษาผูต้ิดเกมออนไลนโ์ดยเฉพาะ โดยการ
สรา้งแผนเพ่ือลดการติดเกมออนไลนข์องเยาวชน อย่างเป็นรูปธรรมผ่าน Ministry of Culture 
(MoC) และ General Administration of Press and Publication (GAPP) ซึ่งแนวนโยบายหลัก
คือ การก าหนดเรทติง้เกมอย่างเขม้งวด และพฒันาระบบการเขา้ถึงโดยการจ ากดัการเล่นไม่เกิน 
3 ชั่วโมงส าหรบัผูท่ี้มีอายุต  ่ากว่า 18 ปีบริบูรณ์ ซึ่งถ้าหากเล่นเกินกว่าท่ีก าหนดทางเกมจะแจง้
เตือนและลดรางวลัตอบแทนในเกมใหอ้ยูใ่นระดบัท่ีไม่จงูใจใหเ้ล่นอีกตอ่ไปหรือระงบัการเล่นเกม
ทนัที  

(2.2) ก าหนดใหล้งทะเบียนบญัชีผูใ้ชเ้กมออนไลน ์ตอ้งยืนยนัตวัตนดว้ยขอ้มูล
ประจ าตวัท่ีถกูตอ้ง เช่น หมายเลขประจ าตวัประชาชนและหมายเลขโทรศพัท ์เป็นตน้ มาตรการนี ้
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มีขึน้เพ่ือควบคมุการตดิเกมออนไลนใ์นกลุม่เยาวชน และเพื่อแบง่ปันหนา้ท่ีส าหรบัการรบัผิดชอบ
ระหวา่งหนว่ยงานของรฐั บรษิัทผูผ้ลิตเกม และผูใ้หบ้ริการเกมออนไลนใ์นการแกไ้ขปัญหาเดก็ติด
เกม 

(2.3) ระบบตรวจเช็กอายุของผู้เล่นเกมออนไลน์ ซึ่งจะประสานงานร่วมกับ
ต ารวจ ในการจดัตัง้ระบบลงทะเบียนแบบใชช่ื้อจริง ซึ่งจะอนุญาตใหบ้ริษัทเกมต่างๆ สามารถ
ตรวจสอบตวัตนของผูเ้ลน่เกมจากฐานขอ้มลูทะเบียนราษฎรไ์ดด้ว้ย 

(2.4) มาตรการจ ากดัการเติมเงินในเกมออนไลนส์ าหรบัเยาวชน โดยเกมเมอรท่ี์
อายุระหว่าง 8-16 ปี สามารถเติมเงินไดสู้งสุดไม่เกิน 200 หยวน ต่อเดือน (866 บาท) และเกม
เมอรอ์ายตุัง้แต ่16-18 ปี สามารถเตมิเงินไดไ้มเ่กิน 400 หยวน (1,731 บาท) 

(2.5) รฐับาลประกาศเคอรฟิ์วการเล่นเกมออนไลนส์ าหรบัเยาวชน ซึ่งเป็นหนึ่ง
ในมาตรการภายใตแ้นวปฏิบตัิเพ่ือปอ้งกนัปัญหาเยาวชนติดเกม โดยมาตรการใหม่นีจ้ะบงัคบัใช้
ส  าหรบัเกมออนไลนท์กุแพลตฟอรม์ ท่ีใหบ้รกิารในประเทศจีน 

(2.6) ภาครฐัมีการปรบัปรุงขอ้บงัคบัท่ีออกโดยหน่วยงานก ากับดูแลบริหารไซ
เบอรส์เปซของจีน (CAC) เพิ่มเติม ซึ่งการปรบัปรุงข้อบังคับดังกล่าว ไดร้ะบุว่า แพลตฟอรม์
อินเทอรเ์น็ตจะตอ้งจ ากดัการใชง้านของเยาวชน ผ่านฟังกช์นั “โหมดเยาวชน”ท่ีตอ้งจ ากดัชั่วโมง
การใชง้านรายวนั และหลีกเล่ียงการชกัจงูเยาวชนใหร้ว่มระดมทนุออนไลน์ ซึ่งถา้หากผูใ้หบ้รกิาร
มีการละเมิดขอ้บงัคบัดงักล่าว อาจมีคา่ปรบัสงูถึง 50 ลา้นหยวน (ราว 262 ลา้นบาท) ส่วนบริษัท
ขนาดเล็ก อาจมีค่าปรับคิดเป็น 5% ของรายได้ต่อปี และอาจรวมถึงการระงับใบอนุญาต
ประกอบธุรกิจ หรือการด าเนินงานดว้ย โดยขอ้บงัคบัเหล่านี ้เกิดขึน้หลงัจากทางการจีนมีความ
กงัวลเก่ียวกบัการท่ีเยาวชนเสพตดิเกม และอินเทอรเ์น็ตมากเกินไป 

(2.7) ภาครฐัใช"้มาตรการควบคมุเกมทางอินเตอรเ์น็ต" ซึ่งเป็นกฎหมายควบคมุ
และจ ากดัขอบเขตการใหบ้รกิารเกมทางอินเตอรเ์น็ต มีขอ้ก าหนดเฉพาะส าหรบัผูท่ี้ยงัไมบ่รรลนุิติ
ภาวะ ระบุว่า ผูผ้ลิตและจดัจ าหน่ายเกมทางอินเตอรเ์น็ตจะตอ้งจัดใหมี้ส่วนของค าน าและค า
เตือนว่าเนือ้หาของเกมเหมาะสมส าหรบัคนกลุ่มใดบา้ง และหา้มมีเนือ้หาท่ียั่วยหุรือชกัน าใหเ้ด็ก
และเยาวชนเลียนแบบการกระท าท่ีฝ่าฝืนกฎหมายหรือผิดศีลธรรมทางสงัคม นอกจากนีเ้น่ือง
ดว้ยเกมทางอินเตอรเ์น็ตบางชนิดผลิตออกมาโดยมุง่ใหบ้รกิารส าหรบัเดก็และเยาวชนโดยเฉพาะ 
จึงมีข้อก าหนดว่าต้องใช้มาตรการทางเทคโนโลยี อาทิ การลงทะเบียนดว้ยช่ือจริง อีกทั้งตั้ง
ขอ้จ ากัดดา้นสมรรถนะและระยะเวลาการเล่นเกม เป็นตน้ เพ่ือคุม้ครองสุขภาพของเด็กและ
เยาวชน "มาตราการควบคุมเกมทางอินเตอรเ์น็ต" ยังก าหนดอย่างชัดเจนว่า ห้ามมีเนือ้หา
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เก่ียวกบัการลามกอนาจาร การพนนั การใชก้ าลงัรุนแรงและการยั่วใหก้ระท าผิดกฎหมายในเกม
ทางอินเตอรเ์น็ต โดยหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งของรฐัจะจา้งผู้เช่ียวชาญมาด าเนินการตรวจสอบ
เนือ้หาเกมทางอินเตอรเ์น็ตดว้ย ประกอบกับรฐับาลตอ้งการใหบ้ริษัทเกมเขา้ใจถึงความส าคญั
อย่างยิ่งในการแกปั้ญหาติดเกมออนไลนใ์นเยาวชน งดใหบ้ริการการแลกเปล่ียนแอคเคาทเ์กม
ออนไลน ์และบังคบัใชก้ฎท่ีจะช่วยส่งเสริมการพัฒนาในเยาวชนแทน รวมถึงขอให้บริษัทเลิก
โฟกสัแตก่ารหาเงิน หาผูเ้ลน่เพิ่ม หรือออกแบบเกมเพื่อท าใหผู้เ้ลน่เสพติด ลดการใชด้าราโปรโมต
เกม ควบคมุการสตรีมมิ่ง และงดแจกรางวลัแก่ผูเ้ลน่ท่ีเป็นเยาวชน 

(2.8) มีกฎหมายท่ีใช้ควบคุมสถานท่ี ท่ีให้บริการเล่นอินเทอร์เน็ตส าหรับ
ผูป้ระกอบการและผูใ้ชบ้ริการ โดยก าหนดมาตรการเพ่ือลดผลกระทบเชิงลบจากเกมออนไลน ์
อาทิเช่น หา้มผูใ้หบ้ริการและผูใ้ชบ้ริการอินเทอรเ์น็ตใชอิ้นเทอรเ์น็ตเพ่ือเขา้ไปเล่นเกมออนไลน์
เพ่ือการพนนั ผูใ้หบ้ริการอินเทอรเ์น็ตจะตอ้งแขวนป้ายประกาศใบอนุญาตในการให้บริการและ
ปา้ยเตือนภายในรา้นท่ีใหบ้รกิาร หากผูใ้หบ้ริการตรวจสอบพบสิ่งผิดปกตหิรือสิ่งท่ีกระท าการโดย
ผิดกฎหมายจากผูใ้ชบ้ริการอินเทอรเ์น็ต ผูใ้หบ้ริการจะตอ้งแจง้ต่อเจา้หนา้ท่ีของรฐัแผนกความ
มั่นคงและความ ปลอดภยั 

(3) แนวทางการส่งเสริมอุตสาหกรรมเกม/อีสปอรต์ (ส่งเสริมผลประโยชน์
ทางเศรษฐกิจ) 

รฐับาลมีบทบาทส าคัญในการส่งเสริมอุตสาหกรรม E-sport ให้เติบโตอย่าง
ตอ่เน่ืองมาตลอด โดยเพิ่มหลกัสตูรการเรียนการสอนเฉพาะทางดา้น E-sport ในมหาวิทยาลยั มี
การเปิดสอนวิชา DOTA ที่มหาวิทยาลัย Chongqing Energy เรียกวิชาดังกล่าวว่า 
“ Recent Development of Electronic Sports and Analysis of Dota” ห ร ือ 
“พัฒนาการกีฬาอิเล็กทรอนิกสแ์ละการวิเคราะห์ Dota” เรง่สรา้งพืน้ท่ีส  าหรบัการจดังาน
การแข่งขัน ออกนโยบายพิเศษสนับสนุนแก่บริษัทในอุตสาหกรรมดังกล่าว และประกาศจะ
พฒันาใหเ้มืองขึน้เป็นศนูยก์ลางการแข่งขนัดา้นดิจิทลัระดบัสากลภายใน 3-5 ปี รวมทัง้จะเร่ง
สร้างระบบมาตรฐานการพัฒนาอุตสาหกรรมการแข่งขันทางดิจิทัล ปรับปรุงโครงสร้าง
สาธารณูปโภคท่ีเก่ียวขอ้ง และปรบัปรุงสภาพแวดลอ้มทางธุรกิจใหเ้อือ้ตอ่อตุสาหกรรมอีสปอรต์ 
เพ่ือดงึดดูบริษัทชัน้น าดา้นนีเ้ขา้มาในประเทศมากขึน้ ซึ่งล่าสดุไดด้งึดดูสโมสรและนกัพฒันาเกม
ท่ีมีช่ือเสียงเขา้มาในเมืองหลายบรษิัท อาทิ บรษิัท Riot Games บริษัท Activision Blizzard และ
บริษัท Infinity Ward เป็นตน้ นอกจากนีเ้ม่ือเดือนมิถนุายน 2562 เขตผู่ตง เซ่ียงไฮ ้ไดอ้อกนโยบาย
สนบัสนนุอตุสาหกรรม E-sport ภายในเขตฯ ดงันี ้ 
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1.วิสาหกิจท่ีเก่ียวกับการแข่งขันดิจิทัลท่ีสามารถจดทะเบียนเข้าสู่ตลาด
หลกัทรพัยจ์ะไดร้บัเงินสนบัสนนุไมเ่กิน 5 ลา้นหยวน 

2. โครงการกิจกรรมเก่ียวกับการแข่งขันดิจิทัลท่ีได้รับอนุมัติ จะได้รบัเงิน
สนับสนุนค่าเช่าสถานท่ีไม่เกิน 2 ล้านหยวนและค่าตกแต่งสถานท่ีจัดกิจกรรมไม่เกิน 500,000 
หยวน 

3. สโมสรหรือบริษัทเก่ียวขอ้งกับการแข่งขนัดิจิทลัหรือการถ่ายทอด E-sport 
ท่ีเขา้มาจดทะเบียนในเขตผูต่งจะไดร้บัเงินสนบัสนนุไมเ่กิน 2 ลา้นหยวน 

4. สโมสรท่ีชนะการแข่งขัน E-sport ระดับโลกจะไดร้บัเงินรางวัลไม่เกิน 2 
ลา้นหยวน 

นโยบายขา้งตน้ชีใ้หเ้ห็นว่าเขตฯ ตัง้ใจท่ีจะสนบัสนนุและดงึดดูบรษิัทและสโมสร
ด้าน E-sport ให้เข้ามาลงทุนมากขึน้ โดยการออกนโยบายในแง่ของการดึงดูดหรือจูงใจให้
กลุ่มเปา้หมายเขา้มาในระบบอีสปอรต์ ซึ่งถือเป็นโอกาสดีหากนกัลงทนุท่านใดท่ีมีแผนจะเขา้มา
ลงทุนในจีนอยู่แลว้ อาจเลือกพิจารณาเขตผู่ตงเป็นพืน้ท่ีแรกๆ ในการลงทุน หน่วยงานภาครฐั 
เทศบาลเมือง และบริษัทเกมชัน้น าของประเทศจีนใหก้ารสนับสนุนอุตสาหกรรมเกมจีนอย่าง
เต็มท่ีในการรว่มมือกนัในการจดันิทรรศการเก่ียวกบัเกม ส่งเสริมความสามารถของผูเ้ล่นเกมให้
ไดแ้สดงความสามารถอย่างเต็มท่ี สนับสนุนการจดัสัมมนาผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกับเกมในการหา
แนวทางในการพัฒนาเกมอย่างต่อเน่ือง และมีความร่วมมือกับบริษัทเกมชั้นน าต่างๆ
ภายในประเทศ 

กระทรวงทรพัยากรมนุษยแ์ละสวัสดิการสงัคมของประเทศจีน (CMHRSS) ได้
ประกาศบรรจุ “ผู้เล่น esport มืออาชีพ” (esports professional) คือผู้ท่ีเขา้แข่งขันในทัวรน์า
เมนต์ esports ระดับอาชีพ รวมถึงคนท่ีเป็นคู่ฝึกซ้อมให้ผู้เล่น  และ “ผู้ประกอบการด้าน 
esports” (esports operator) คือผูท่ี้มีส่วนร่วมในการจดัทัวรน์าเมนต ์esports และ คอนเทนต์
ตา่งๆ เก่ียวกบัดา้นนีเ้ป็นวิชาชีพท่ีไดร้บัการยอมรบัในประเทศอยา่งเป็นทางการ 

การออกกฎหมายเพ่ือใช้ควบคุมสถานท่ีท่ีให้บริการเล่นอินเทอร์เน็ต โดย
ก าหนดใหผู้ป้ระกอบธุรกิจปฏิบัติตามขอ้ก าหนดของผูใ้หบ้ริการเพ่ือด าเนินธุรกิจอย่างถูกตอ้ง
ตามเง่ือนไขท่ีกฎหมายก าหนด อาทิเช่น ในการขออนุญาตประกอบธุรกิจตอ้งมีช่ือและสถานท่ี
ประกอบธุรกิจท่ีแน่นอน, ภายในสถานท่ีประกอบธุรกิจจะต้องมีระบบจดัการเสียงและจะตอ้งมี
ระบบรกัษาความปลอดภัย, บริเวณภายในสถานท่ีประกอบธุรกิจจะต้องมีพืน้ท่ีเพียงพอและ
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เหมาะสมกับจ านวนเครื่องคอมพิวเตอรแ์ละจะตอ้งมีผูเ้ช่ียวชาญทางเทคนิคเป็นผูค้วบคมุดแูล 
จะตอ้งมีการตดิตัง้เครือขา่ยอินเทอรเ์น็ตกบัหนว่ยงานของภาครฐั 

4.2.2 ประเทศเกาหลีใต้ 
4.2.2.1 หน่วยงานทีรั่บผิดชอบในการก ากับดูแลเกมออนไลน ์

- กระทรวงวฒันธรรม กีฬา และการท่องท่องเท่ียว ไดจ้ดัตัง้ KOGIA (Korea 
Game Industry Agency) ซึ่งเป็นองคก์รมหาชนท่ีท าหนา้ท่ีส่งเสริมอุตสาหกรรมเกมโดยเฉพาะ 
โดยเนน้การศึกษาวิจยัและวิเคราะหข์อ้มลู เพ่ือใหส้่งตอ่ใหก้ระทรวงฯ ไดว้างนโยบายและก าหนด
แผนแนวทางตา่งๆ ตัง้แตก่ารปลกูฝังวฒันธรรมเกมใหง้อกงามโดยปรบัแผนของอตุสาหกรรมเกม
ใหไ้ปสู่แผนพัฒนาอุตสาหกรรมดา้นวัฒนธรรมของชาติ การสรา้งโครงสรา้งท่ีเอือ้ประโยชนต์่อ
ธุรกิจเกม และการส่งเสรมิตลาดในประเทศ (เช่น ผลกัดนัความรว่มมือระหวา่งผูป้ระกอบการใหญ่
กับรายเล็ก และระหว่างผูพ้ฒันาเกมรายย่อยกับบริษัทจดัจ าหน่าย เป็นตน้) ทัง้นีเ้พ่ือใหเ้ป็นการ
กระตุน้ธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้งในทกุระดบัใหส้รา้งสรรคส์ิ่งใหม่ๆ ตลอดเวลา  รฐับาลตดัสินใจมุ่งเนน้ท่ีจะ
พัฒนาอุตสาหกรรมเกมให้เป็นกลไกขับเคล่ือนใหม่ ซึ่งคาดว่าจะเปล่ียนแปลงกลายเป็นระบบ
เศ รษ ฐ กิ จ อ อ น ไล น์  (Online Economy) ใน ช่ ว งห ลั ง ก า ร ระ บ าด เชื ้ อ ไ ว รัส โค วิ ด -19 
(Postcoronavirus) นอกจากนีก้ระทรวงวฒันธรรม กีฬา และการท่องเท่ียว (Ministry of Culture, 
Sports and Tourism) ไดป้ระกาศแผนการใหม่เพ่ือพัฒนาอุตสาหกรรมเกมในประเทศ แผนการ
ต่างๆ รวมถึงผ่อนคลายกฎ บังคับต่างๆท่ีถูกวิพากษ์วิจารณ์ว่าเป็นอุปสรรคต่อการเติบโตของ
อุตสาหกรรม และสร้างกฎหมายปกป้องสิทธิของผู้เล่นเกมออนไลน์  นอกจากนั้นกระทรวง
วฒันธรรมของเกาหลีใตย้งัมีนโยบายผลกัดนัอุตสาหกรรมเกมสู่ตลาดต่างประเทศดว้ยตัง้เป้าจะ
เป็นผูน้  าตลาดเกมในระดบัโลก โดยไดว้างแผนใหเ้กาหลีใตเ้ป็นทัง้แหล่งผลิตเกมคณุภาพดี ราคา
ไม่แพงและสรา้งสรรคเ์กมสไตลเ์กาหลีใหค้รองใจผูเ้ล่นดว้ยการเขา้ถึงความตอ้งการของตลาดใน
ประเทศตา่งๆแบบเฉพาะเจาะจง เป็นตน้ ท่ีผ่านมาภาครฐัไดใ้หก้ารสนบัสนนุกิจกรรมท่ีจะช่วยเพิ่ม
มลูค่าของธุรกิจนีม้าโดยตลอด อาทิเช่น จดัโปรแกรมสมัมนาเพ่ือกระตุน้การรบัรูต้่ออุตสาหกรรม
เกม, สนบัสนุนเกมใหเ้ป็นก่ีฬา e-sport, สรา้งเกมเซ็นเตอรท่ี์มีสภาพแวดลอ้มท่ีดี, สนบัสนุนการ
พฒันาดา้นความคิดสรา้งสรรคข์องเกม,จดังานนิทรรศการระดบัโลกเพ่ือโปรโมทธุรกิจเกมทัง้ใน
และนอกประเทศ ฯ 

- ส านักงานสรา้งและส่งเสริมโอกาสทางดิจิทัล (Korea Agency for Digital 
Opportunity and Promotion หรือ KADO) ซึ่งมีบทบาทในการท าวิจัย ตรวจสอบ และเฝ้าระวัง
การใชอิ้นเทอรเ์น็ตและเกมออนไลน ์โดยมีกฎหมายหลักท่ีใชใ้นการก ากับดูแลอินเทอรเ์น็ต คือ 
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กฎหมายความมั่นคงแห่งชาติ (National Security Law หรือ NSL) โดยมีข้อก าหนดรวมไปถึง
สถานให้บริการอินเทอรเ์น็ตท่ีมีผู้ใช้ท่ีเป็นเด็ก เช่น อินเทอรเ์น็ตคาเฟ่ ห้องสมุดสาธารณะหรือ
โรงเรียน ตอ้งติดตัง้ซอฟตแ์วรโ์ปรแกรมส าหรบักลั่นกรองเนือ้หาบนอินเทอรเ์น็ต ซึ่งขอ้ก าหนด
ดังกล่าว สอดคลอ้งกับพระราชบัญญัติคุม้ครองเด็กและเยาวชน (Youth Protection Act) ค.ศ. 
1997 (พ.ศ. 2540) ก าหนดให้ ISPs (ผู้ให้บริการอินเตอรเ์น็ต) ท าหน้าท่ีเป็นผู้คุ้มครองเด็กและ
เยาวชนดว้ยการปิดกั้นการเขา้ถึงเนือ้หาท่ีไม่เหมาะสมผ่าน  เครือข่ายของตน พิรงรอง รามสูต , 
2557 กล่าวว่า KADO ไดเ้ขา้มาจดัการกับปัญหาการติดอินเทอรเ์น็ต โดยการเริ่มตน้กระบวนการ
การท ากิจกรรมป้องกันการติดอินเทอรเ์น็ตต่างๆ ซึ่งครอบคลุมถึงการให้ความรูแ้ก่สาธารณะ
เก่ียวกับการติดอินเทอรเ์น็ตผ่านการบรรยายพิเศษซึ่งจดัต่อเน่ืองตลอดปีแก่กลุ่มเป้าหมายอย่าง
เด็กวัยรุ่น พ่อแม่ผูป้กครอง และครู ขณะเดียวกันก็มีการใชเ้ทคโนโลยีแอนิเมชั่นใหก้ารศึกษาใน
เรื่องเก่ียวกบัการตดิเกมออนไลน ์มีการรณรงคว์นัหยดุการใชอิ้นเทอรเ์น็ตเพ่ือใหเ้ด็กและเยาวชนได้
ไปท ากิจกรรม อ่ืนนอกจากเล่นอินเทอร์เน็ต ขณะเดียวกัน  KADO ก็ มีหน่วยวิจัยภายใน
ท าการศกึษาประเด็นการติดอินเทอรเ์น็ตเพ่ือพฒันาโปรแกรมในการใหค้  าปรกึษาท่ีเหมาะสมและ
เพ่ือเพิ่มความเท่ียงตรงของการวดัระดบัการเสพตดิอินเทอรเ์น็ต จะไดส้ามารถแยกแยะผูท่ี้มีอาการ
ในระดบัต่างกัน น าสู่ระบบแก้ไขและเยียวยาท่ีตรงกับอาการ ในส่วนของการให้ค  าปรึกษาและ
บ าบัดรักษาผู้ท่ีถูกคัดกรองแล้วมีการเสพติดจริง KADO จะมีทั้งศูนย์รักษาออนไลน์การให้
ค  าปรกึษาแบบตวัตอ่ตวัโดยผูเ้ช่ียวชาญ และการบ าบดัรกัษาแบบเป็นกลุ่มในค่ายบ าบดัผูเ้สพติด
เกมเป็นศนูยก์ลาง โดย KADO มีเครื่องท่ีชดัเจนทัง้ในทางกฎหมาย บุคลากร และเงินทุน (ไดจ้าก
การสนบัสนนุจากงบประมาณภาครฐัและของภาคอตุสาหกรรมอินเทอรเ์น็ต) นอกจากนีย้งัมีการ
แบ่งงานกนัท าท่ีชดัเจนกับหน่วยงานอ่ืนเพ่ือไม่ใหเ้กิดความซ า้ซอ้นในการปฏิบตัิงาน ทัง้นี ้KADO 
จะมีการตัง้เปา้หมายท่ีตอ้งการจะบรรลใุนแตล่ะปี ส าหรบัดชันีชีว้ดัความส าเรจ็ของหนว่ยงานดว้ย 

- องค์กรด้านเนื ้อหาและวัฒนธรรมเกาหลี (Korea Culture & Content 
Agency : KOCCA) เป็นองคก์รมหาชนภายใตก้ารก ากับดแูลของกระทรวงวฒันธรรม กีฬา และ
การท่องเท่ียว ตัง้ขึน้เพ่ือส่งเสริมการสรา้งและพฒันาเนือ้หาเชิงวฒันธรรมในอตุสาหกรรมทางดา้น
เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยเฉพาะการสรา้งบุคลิกของตัวการต์ูน (Character) สนับสนุนการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร เสริมสรา้งศักยภาพให้แก่ผู้ด  า เนินธุรกิจ ตลอดจนการ
สนับสนุนการส่งออกเนื ้อหาเชิงวัฒนธรรมเกาหลี รวมถึงการสนับสนุนด้านการลงทุนใน
อตุสาหกรรมเกมและการตลาดทัง้ในและต่างประเทศ หนา้ท่ีหลกัของ KOCCA คือ การดแูลคอน
เทนตข์องเกาหลี ซึ่งครอบคลุมอุตสาหกรรมสรา้งสรรคม์ากมาย เช่น เกม แอนิเมชั่น ลิขสิทธ์ิตวั
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ละคร เป็นตน้ รวมไปถึงการท าการตลาด การวางแผนกลยุทธ์ การพัฒนาบุคลากร การลงทุน
โครงสรา้งพืน้ฐาน การน าเทคโนโลยีและวฒันธรรมมาใชอ้ย่างสรา้งสรรค์ ซึ่งมีการสรา้ง 4 Hub 
ส าคญัๆของประเทศ ท่ีใช้ในการพฒันาคอนเทนต ์ไดแ้ก่ 1) Digital Magic Space : พืน้ท่ีส  าหรบั
การพฒันาคอนเทนต ์2) Bitmaru Broadcast Center : สถานีกระจายสญัญาณ 3) Global Game 
Hub Center : ส าหรบัวงการเกมโดยเฉพาะเกมออนไลน ์เกมมือถือ เกมคอนโซล  4) HD Drama 
Town : เมืองส าหรบัถ่ายท าละครเกาหลี 

จากการศึกษาพบว่า ประเทศเกาหลีใตไ้ดก้ าหนดหน่วยงานเฉพาะดา้นท่ี
ชดัเจนเพ่ือก ากับดแูลเก่ียวกับเกมออนไลนโ์ดยเฉพาะ โดยจะเป็นองคก์รมหาชนท่ีอยู่ภายใตก้าร
ก ากับดแูลของกระทรวงวฒันธรรม กีฬา และการท่องเท่ียว ซึ่งมีภารกิจทัง้ในดา้นการก ากับดแูล 
การเฝา้ระวงั และการสง่เสริมอตุสาหกรรมเกม  

4.2.2.2 นโยบายและแนวทางการจัดการเกมออนไลน ์
(1) แนวทางการก ากับดูแลการเล่นเกมออนไลน ์

(1.1) การจ ากดัเวลาการเลน่ของเดก็และเยาวชน 
ประเทศเกาหลีใตป้ระกาศยกเลิกกฎหมาย ห้ามไม่ให้เด็กอายุไม่

เกิน 16 ปี เล่นเกมออนไลน์ช่วงตอนดึก ซึ่งกฎหมายดงักล่าวถูกน ามาใชต้ัง้แต่ปี 2011 เพ่ือ
ปอ้งกนัเด็กติดเกม และใชเ้วลากบัการเล่นเกมมากเกินไป โดยหา้มไม่ใหเ้ด็กอายไุม่เกิน 16 ปี เล่น
เกม PC ออนไลนใ์นช่วงเวลาระหว่างเท่ียงคืนจนถึงหกโมงเชา้ หากพบว่าบริษัทเกมใดไม่ปฏิบตัิ
ตามกฎหมาย จะถูกปรบัเป็นจ านวนเงินประมาณ 278,000 บาท หรือสามารถถูกสั่งจ  าคกุไดน้าน
สูงสุด 2 ปี เพ่ือเคารพสิทธิของเยาวชนและในเวลาต่อมาได้เปล่ียนมาใช้ระบบ“ใบอนุญาต

ทางเลือก” หรือ “Choice Permit” ซึ่งกฎหมายดงักล่าวสามารถขอใบอนญุาตต่อเกมและก าหนด
ชั่วโมงส าหรบัการเล่นเกมเหล่านีด้ว้ยการตกลงกับผูป้กครอง กระทรวงวฒันธรรม The Culture 
Ministry รายงานว่าระบบนี้ได้มีการน ามาใช้งานใน 40 เกม ของ 7 บริษัท และมีคนใช้ระบบ
ดงักล่าวระหว่าง 1% ถึง 28% ระบบนีก้ าลังพัฒนาให้ดียิ่งขึน้ โดยจะให้เด็กที่ไม่มีผู้ปกครอง
สามารถให้ครูหรือนักสังคมสงเคราะหข์อใบอนุญาตแทนพวกเขาได้ 

(1.2) การจดัระดบัความเหมาะสมของเกม (เรตติง้เกม) 
ประเทศเกาหลีใต้มีคณะกรรมการบริหารและจัดอันดับ เกม (The 

Game Rating and Administration Committee: GRAC) ซึ่ ง เป็ น อ งค์ก รภ าค รัฐ ท่ี ส่ ง เส ริ ม
วฒันธรรมเกมและพัฒนาอุตสาหกรรมเกมของสาธารณรฐัเกาหลี ก่อตัง้ขึน้ใน 2556 ตามมาตรา 
16 แห่งพระราชบญัญัตสิ่งเสริมอตุสาหกรรมเกม (The Game Industry Promotion Act) ท าหนา้ท่ี
จดัประเภทเนือ้หาเกมท่ีผลิตและจ าหน่าย ในสาธารณรฐัเกาหลีอย่างเป็นอิสระ ทัง้เกมในระบบ
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ออนไลน์และออฟไลน์ เกมบนโทรศัพท์เคล่ือนท่ี เกมตู้ เกมแบบเครื่องเล่นพกพา รวมถึงการ
ตรวจสอบเว็บไซดเ์กมท่ีมีเกมการพนนั ความรุนแรง หรือภาพเปลือย เป็นตน้ เพ่ือเป็นการปอ้งกัน
เยาวชนและการกระจายของเกมท่ีผิดกฎหมาย โดยคณะกรรมการดงักลา่วประกอบดว้ยกรรมการ
ไมเ่กินเกา้คน ด ารงต าแหน่งคราวละสามปี อนัประกอบไปดว้ยผูท้รงคณุวฒุิในดา้นศลิปวฒันธรรม 
อตุสาหกรรม วฒันธรรม เยาวชน กฎหมาย การศกึษา สารสนเทศและการส่ือสาร รวมถึงองคก์รไม่
แสวงหาก าไร ในกรณีท่ีจ าเป็นเพ่ือใหก้ารด าเนินกิจการของคณะกรรมมีประสิทธิภาพอาจมีการ
จดัตัง้คณะอนกุรรมการเพิ่มเตมิได ้(ลลิตภ์ทัร ชว่ยคุม้ , 2561 , น.108) 

การคุม้ครองเด็กและเยาวชนของประเทศเกาหลีใตก้่อนการเขา้ถึง
เกม โดยหลักเป็นการจัดระดบัความเหมาะสมของส่ือก่อนท่ีส่ือจะออกสู่ตลาดถึงมือผูบ้ริโภค ซึ่ง
ประเทศเกาหลีใต้มีการจัดตั้งคณะกรรมการจัดระดับความเหมาะสมของส่ือ (Korea Media 
Rating Board) และในปี 2550 มีการจัดตั้งคณะกรรมการจัดระดับความเหมาะสมของเกม 
(Korea Game Rating Board: GRB) ขึ ้น ต่อมามีการยกเลิกคณะกรรมการจัดระดับความ
เหมาะสมของเกม เปล่ียนเป็นคณะกรรมการบริหารและจัดอันดบัเกม (The Game Rating and 
Administration Committee: GRAC) (ลลิตภ์ทัร ชว่ยคุม้ , 2561 , น.108) 

ปัจจุบันคณะกรรมการบริหารและจัดอันดับเกม ใช้ระบบการให้
คะแนน ความเหมาะสมของเนือ้หาเกม แบง่ออกเป็น 5 ระบบ ดงันี ้

GRB All เนื ้อหาของเกมเป็นการให้ความรู้และปลูกฝังคุณธรรม
จริยธรรมส าหรบัเด็กไม่มีการบิดเบือนความคิดต่อตา้นสงัคมหรือกระทบตอ่ศาสนาและศีลธรรมท่ี
เป็นอนัตรายตอ่เด็กทัง้ทางดา้นอารมณแ์ละรา่งกาย ไม่มีการแสดงถอ้ยค าหยาบคาย ความรุนแรง 
หรือเกมการพนนัท่ีเป็นอนัตรายตอ่เด็ก  

GRB – 12 years เนือ้หาของเกมไม่มีการแสดงถึงความคิดต่อตา้น
สังคม หรือกระทบต่อศาสนาและศีลธรรมท่ีเป็นอันตรายต่อเด็กอายุต  ่ากว่า 12 ปี ทั้งทางดา้น
อารมณ์และ ร่างกาย ไม่มีการแสดงถ้อยค าหยาบคาย ความรุนแรง หรือเกมการพนันท่ีเป็น
อนัตรายต่อเด็ก (การ แสดงออกทางเพศ ความรุนแรง และการใชภ้าษาท่ีไม่เหมาะสมในระดับ
เล็กนอ้ย)  

GRB – 15 years เนือ้หาของเกมไม่มีการแสดงถึงความคิดต่อตา้น
สังคม หรือกระทบต่อศาสนาและศีลธรรมท่ีเป็นอันตรายต่อเด็กอายุต  ่ากว่า 15 ปี ทั้งทางดา้น
อารมณแ์ละรา่งกาย (การแสดงออกทางเพศ ความรุนแรงและการใชภ้าษาท่ีไม่เหมาะสมในระดบั
ต ่า)  
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GRB – 18 years เนื ้อหาของเกมมีการแสดงถึงความคิดต่อต้าน
สงัคม ศาสนา และศีลธรรมอนัดีท่ีอาจจะเป็นอนัตรายตอ่เดก็อายตุ  ่ากวา่ 18 ปี ทัง้ทางดา้นอารมณ์
และรา่งกาย เกมแสดงถึงความหยาบคาย ความรุนแรง การเก็งก าไร มีการพนันเขา้มาเก่ียวขอ้ง
อาจท าใหส้ญูเสียทรพัยส์ิน เป็นตน้ (การแสดงออกทางเพศ ความรุนแรงและภาษาท่ีไมเ่หมาะสม)  

GRB – Test เกมนีก้ าลงัอยู่ระหวา่งการจดัเรทเกม (ลลิตภ์ทัร ช่วยคุม้ 
, 2561 , น.109) 

ทัง้นี ้ประเทศเกาหลีใตมี้การจดัเรตติง้ของเกมออนไลนท่ี์น าเขา้มาใน
ประเทศในแตล่ะประเภทและมีการตดิตัง้ซอฟแวรท่ี์ผูป้กครองสามารถก าหนดชั่วโมงในการเล่นเกม
ออนไลนใ์หก้บับุตรได ้กล่าวคือ รฐับาลเกาหลีมีบริการแจกซอฟตแ์วรฟ์รีใหก้ับผูท่ี้ตอ้งการแกน้ิสยั
เสพติดเกมและอินเทอรเ์น็ต ซึ่งแบ่งซอฟตแ์วรท่ี์ให้บริการฟรีออกเป็น 2 ประเภท ชนิดแรกเป็น
ซอฟตแ์วรต์ัง้เวลาการปิดอินเทอรเ์น็ต ส่วนอีกประเภทจะมุ่งไปท่ีผูเ้สพติดเกมโดยจะเป็นซอฟตแ์วร์
ท่ีท  าใหเ้กมท่ีเลน่อยูย่ากขึน้ท าใหผู้เ้ลน่เกิดความเบื่อหน่าย เม่ือไมส่ามารถเอาชนะได ้

(2) แนวทางการป้องกันและแก้ไขปัญหาผลกระทบเชิงลบจากเกม
ออนไลน ์

แมอุ้ตสาหกรรมเกมออนไลนจ์ะสรา้งรายไดแ้ละเป็นวัฒนธรรมรูปแบบ
ใหม่ ท่ีปรากฏใหเ้ห็นในการด าเนินชีวิตของพลเมืองเกาหลีใตก็้ตาม แต่ขณะเดียวกันสาธารณรฐั
เกาหลีกลบัประสบปัญหาการตดิเกมท่ีเกิดขึน้กบัเดก็มีจ านวนเพิ่มสงูขึน้เรื่อย ๆ เน่ืองจากเดก็ท่ีเป็น
ผูเ้ล่นเกมมกัใชเ้วลาส่วนใหญ่ในการเล่นจนเกิดผลกระทบต่อการใชชี้วิตในสงัคมของผูเ้ล่นและท า
ใหเ้กิดปัญหาการละเลยต่อหนา้ท่ีความรบัผิดชอบของเด็ก รวมถึงปัญหาสุขภาพร่างกาย เป็นตน้ 
จนท าใหร้ฐับาลของสาธารณรฐัเกาหลีตอ้งมีการรณรงคใ์หเ้ยาวชนในประเทศลดละเลิกการเล่น
เกมออนไลนใ์หน้อ้ยลงอนั เน่ืองมาจากเด็กของสาธารณรฐัเกาหลีนัน้ติดเกมออนไลนม์ากเกินไป 

โดยภาครฐัมีการสรา้งศนูยค์ลินิกเพ่ือท าการรกัษาและบ าบดัเด็กท่ีติดเกมออนไลน ์โดยท่ีภาครฐัมี
การขอความรว่มมือกบับริษัทผูผ้ลิตเกมออนไลนใ์หมี้การสรา้งค าแนะน าเป็นแบรนดเ์นอรอ์อนไลน์
ตดิไวต้ามส่ือส าหรบัการเล่นเกมออนไลนต์า่งๆ มีศนูยบ์  าบดัท่ีไดร้บัการลงทนุจากภาครฐัส าหรบัผู้
ติดเกม โรงพยาบาลและคลินิกไดต้ิดตัง้โปรแกรมท่ีเช่ียวชาญในการรกัษาโรค บริษัท เกมเกาหลี
บางแห่งเช่น NCsoft มีศูนยบ์ริการใหค้  าปรึกษาส่วนตวัและสายด่วน รฐับาลไดด้  าเนินการตาม
ขัน้ตอนท่ีเขม้งวดโดยการก าหนด "Cinderella Law" (หรือท่ีเรียกว่า Shutdown Law) และมีแผน
ส าหรบัโครงการขยายงานเก่ียวกับวฒันธรรมการเล่นเกมและการใหรู้เ้ท่าทนัส่ือ มีเป้าหมายเพ่ือ
สรา้งความตระหนักรูเ้ก่ียวกับการเล่นเกมท่ีมากเกินไป และกระทรวง The Gender Ministry จะ
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วางแผนท่ีจะหาวิธีการระบคุนหนุ่มสาวท่ีเล่นเกมมากเกินไป เพ่ือท่ีจะใหค้  าปรกึษาและการรกัษา
แก่พวกเขาได ้โดยมีแผนจะขยายคา่ยพกัฟ้ืนทัง้แบบออนไลนแ์ละในโลกตามความเป็นจรงิ 

รฐับาลสรา้งโปรแกรม Jump up Internet Rescue School ซึ่งเป็นคา่ยท่ี
สรา้งขึน้เพ่ือรกัษาเด็กท่ีติดเกมออนไลนห์รืออินเทอรเ์น็ต โปรแกรมนีส้รา้งขึน้เน่ืองจากผูป้กครองท่ี
ท างานมากขึน้ พืน้ท่ีไม่เพียงพอส าหรบัสนามเด็กเล่น และสภาพแวดลอ้มทางการศึกษาท่ีมีการ
แข่งขนัสงู โปรแกรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการรกัษาท่ีหลากหลายเป็นเวลา 12 วนั 11 คืน สิ่งอ านวยความ
สะดวกจะชว่ยใหผู้เ้ขา้รว่มมีสว่นรว่มในกิจกรรมกลางแจง้และกีฬาแทนการเลน่วิดีโอเกม โปรแกรม
แบ่งออกเป็นสองขั้นตอนคือกิจกรรมการฝึกอบรมและกิจกรรมการศึกษา กิจกรรมการศึกษา
ประกอบดว้ย การฝึกจิต การใหค้วามรูเ้ก่ียวกับสมองส่วนหนา้ การควบคุมอารมณ์ และการฝึก
ระบบสมอง บทบาทของการฝึกจิตและสมองคือการระลกึถึงทกัษะการเรียนรูข้องผูเ้ขา้รว่ม 

รัฐบาลจัดตั้งศูนย์ปรับพฤติผู้ติดสารเสพติดเกม (Game Addiction 
Rehabilitation Center) ท่ีกระจายตวัอยู่ทั่วประเทศเพ่ือใหร้องรบักับปัญหานี ้โดยจะมีจิตแพทย์
เฉพาะทางซึ่งรกัษาโรคเสพติดอินเตอรเ์น็ต (แพทยก์ารนัตีว่าการเสพติดอินเตอรเ์น็ตนีไ้ม่ไดเ้ป็นแค่
กระแส แตเ่ป็นอาการของ “โรคชนิดใหม”่ ท่ีจ  าเป็นตอ้งไดร้บัการรกัษาอยา่งเป็นขัน้ตอนเทา่นัน้) 

รฐับาลเกาหลีใตมี้บริการแจกซอฟตแ์วรฟ์รีใหก้บัผูท่ี้ตอ้งการแกน้ิสยัเสพ
ติดเกม และอินเทอรเ์น็ต ซึ่งแบ่งซอฟต์แวรท่ี์ให้บริการฟรีออกเป็น 2 ประเภท ชนิดแรกเป็น
ซอฟตแ์วรต์ัง้เวลาการปิดอินเทอรเ์น็ต ส่วนอีกประเภทจะมุ่งไปท่ีผูเ้สพติดเกมโดยจะเป็นซอฟตแ์วร  ์
ท่ีท  าใหเ้กมท่ีเลน่อยูย่ากขึน้ท าใหผู้เ้ลน่เกิดความเบื่อหน่าย เม่ือไมส่ามารถเอาชนะได ้

ก าหนดให้ผู้เล่นเกมออนไลน์ตอ้งลงทะเบียนการใช้งาน คือตอ้งมีรหัส
ประจ าตัวประชาชนเกาหลีหรือเรียกว่า KSSN เพ่ือให้สามารถควบคุมและน าเสนอเนือ้หาให้
เหมาะสมกับผูเ้ล่นเกมออนไลน ์หากมีการลกัลอบใช้รหสัประจ าตวัประชาชนเกาหลีหรือ KSSN.
ของผูอ่ื้นจะมีความผิดตามกฎหมายของเกาหลีใต้ โดยมีบทลงโทษใหจ้  าคกุไม่เกินสามปี ปรบัไม่
เกินสิบลา้นวอน หรือประมาณส่ีแสนบาทไทย 

การท ากิจกรรมการป้องกนัการติดเกมและอินเทอรเ์น็ต โดยมีหน่วยงาน 
KADO เป็นผู้ให้ความรู้แก่สาธารณะผ่านการบรรยายพิ เศษ ซึ่งจัดอย่างต่อเน่ืองทุกปีแก่
กลุ่มเป้าหมาย ไดแ้ก่ เด็กและเยาวชน ผูป้กครอง ครู ขณะเดียวกันก็มีการใชเ้ทคโนโลยีแอนิเมชั่น
ใหก้ารศกึษาเก่ียวกบัการติดเกมออนไลน ์ตลอดจนการรณรงคใ์หล้ดการใชอิ้นเทอรเ์น็ตในวนัหยุด
แก่เด็กและเยาวชน มีการท าวิจยัเพ่ือศกึษาในประเด็นเก่ียวกับการติดอินเทอรเ์น็ตเพ่ือน าไปสู่การ
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พัฒนาโปรแกรมในการให้ค  าปรึกษาท่ีเหมาะสมและเท่ียงตรงของการวัดการเสพติดเกม เพ่ือ
จ าแนกผูต้ดิเกมใหเ้ขา้สูร่ะบบแกไ้ขและเยียวยาท่ีตรงกบัอาการตามความเป็นจรงิ 

การก าหนดพระราชบญัญัติส่งเสริมอตุสาหกรรมเกม เพ่ือก ากบัดแูลและ
ควบคมุการติดเกมในเด็กในประเทศเกาหลีใตก้ารใหบ้ริการเครื่องเล่นเกมและอินเทอรเ์น็ต ตอ้งมี
มาตรการยืนยันช่ือจริงและอายุของผูเ้ล่นเกมขณะท่ีบุคคลดงักล่าวเขา้ร่วมเป็นสมาชิกรา้นเกม  
และยังตอ้งไดร้บัความยินยอมของผู้แทนตามกฎหมายหากตอ้งการสมัครเป็นสมาชิกรา้นเกม 
รวมถึงผู้ประกอบการรา้นเกมยังต้องก าหนดข้อจ ากัดในการเล่นเกม ระยะเวลาในการเล่นให้
เหมาะสมตามท่ีกฎหมายก าหนด พรอ้มทัง้ใหค้  าเตือนแก่เด็กหรือผูป้กครองในเรื่องพืน้ฐาน และจดั
ใหมี้ค าเตือนเพ่ือ ป้องกันเด็กมิใหเ้ล่นเกมมากเกินไป โดยตอ้งจดัใหมี้การระบุขอ้มลูเวลาท่ีผ่านไป
บนหน้าจอเกมท่ีเล่นอยู่” นอกจากนี้ยังมีพระราชบัญญัติคุ้มครองเด็กและเยาวชน  (Juvenile 
Protection Act) หรือท่ีรูจ้ักกันในช่ือทั่วไปว่าซิลเดอเรลล่าลอว ์(Cinderella Law) หรือชัตดาวน์
ลอว ์(Shut Down Law) เพ่ือก าหนดแนวทางการปฏิบตัิส  าหรบัผูใ้หแ้ละผูใ้ชบ้ริการเกมออนไลน ์
เช่น ก าหนดใหผู้เ้ล่นเกมออนไลนซ์ึ่งเป็นเยาวชนอายตุ  ่ากว่า 16 ปี จะสมคัรเป็นผูเ้ล่นเกมออนไลน ์
(User) ไดก็้ตอ่เม่ือไดร้บัความยินยอมจากผูใ้ชอ้  านาจปกครองก่อน การจดัใหมี้บริการการปอ้งกัน 
หรือการใหค้  าปรึกษาแนะน าการบ าบดัฟ้ืนฟูแก่เยาวชนท่ีไดร้บัผลกระทบทางดา้นร่างกาย จิตใจ 
และสงัคมจากการเล่นเกมออนไลน ์การก าหนดมาตรการปอ้งกนัการหมกมุน่หรือการตดิเกม โดยผู้
ใหบ้รกิารเครื่องเล่นเกมและอินเทอรเ์น็ตตอ้งมีมาตรการยืนยนัช่ือจริงและอายขุองผูเ้ล่นเกม ขณะท่ี
บคุคลดงักลา่วเขา้รว่มเป็นสมาชิกรา้นเกม และยงัตอ้งไดร้บัความยินยอมของผูแ้ทนตาม กฎหมาย 
เชน่ ผูป้กครองกรณีเดก็จะเขา้เป็นสมาชิก ผูใ้หบ้รกิารเครื่องเลน่เกมและอินเทอรเ์น็ตยงัตอ้งก าหนด
ขอ้จ ากัดในการใชเ้กม ระยะเวลาในการเล่นใหเ้หมาะสมตามท่ีกฎหมายก าหนด พรอ้มทัง้ใหค้  า
เตือนแก่เด็กหรือผูป้กครองในเรื่องพืน้ฐาน เช่น ลักษณะเกม ความนิยม นโยบายค่าธรรมเนียม 
และขอ้มูลการใชเ้กม เช่น เวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกม และขอ้มูลการจ่ายเงิน รวมทัง้จดัใหมี้ค าเตือน
เพ่ือปอ้งกนัเด็กมิใหเ้ล่นเกมมากเกินไป โดยตอ้งจดัใหมี้การระบขุอ้มลูเวลาท่ีผา่นไปบนหนา้จอเกม
ท่ีเลน่อยู ่

จากการศึกษาพบว่า รัฐบาลเกาหลีใต้อาศัยกลไกและวิธีการต่างๆ 
ต่อไปนีป้ระกอบกันในการป้องกันและแก้ไขปัญหาเด็กติดเกม ได้แก่ 1) การใช้มาตรการทาง
กฎหมายแบบบรูณาการ 2) สายด่วนใหค้  าปรกึษา 3) การอบรมผูใ้หค้  าปรกึษาและการแนะน า 4) 
การสรา้งเครือข่ายความร่วมมือในภาคส่วนอ่ืน 5) การสรา้งความรูเ้ท่าทันอินเทอรเ์น็ต 6) การ
บ าบัดและเยียวยา 7) การสรา้งองคค์วามรูผ้่านการวิจัย 8) การรณรงคท์างสังคม แม้ประเทศ
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เกาหลีใตจ้ะเป็นผูน้  าของโลกทางดา้นอุตสาหกรรมเกมและเป็นประเทศท่ีอตุสาหกรรมเกมเติบโต
อย่างรวดเร็วโดยเป็นรายไดห้ลกัประการหนึ่งของประเทศ แต่ประเทศเกาหลีใตก็้ยงัมีการก าหนด
มาตรการควบคมุดแูลเกมหลายรูปแบบดว้ยกนั ทัง้มาตรการทางกฎหมาย ทางการแพทย ์และทาง
สงัคม ทัง้ยงัไมล่ะเลยท่ีจะปอ้งกนัมิใหเ้ดก็ในประเทศตนมีพฤตกิรรมตดิเกมมากขึน้ โดยมีการขยาย
หน่วยงานใหค้วามช่วยเหลือกรณีของการติด เกมครอบคลุมพืน้ท่ีตา่ง ๆ ในประเทศจึงกล่าวไดว้่า 
เกาหลีใตมี้รูปแบบและแนวทางในการป้องกันและแกไ้ขปัญหาการติดเกมท่ีมีประสิทธิภาพ และ
เป็นการบรูณาการวิธีการก ากบัดแูลตา่งๆ มาใชอ้ย่างครบวงจร ทัง้ในแง่ของการออกกฎหมายเพ่ือ
สนบัสนนุการด าเนินงาน รวมถึงการจดัตัง้หนว่ยงานเฉพาะอยา่งส านกังานเพ่ือส่งเสรมิโอกาสทาง
ดจิิทลัแหง่เกาหลีหรือ KADO ขึน้มาเพ่ือบรหิารจดัการเก่ียวกบัการใชอิ้นเทอรเ์น็ตตัง้แตก่ารส่งเสริม
การใชใ้นทางสรา้งสรรค ์การลดช่องว่างในการเขา้ถึงขอ้มลูข่าวสาร การสรา้งอตุสาหกรรมเกม ไป
จนถึงการแกไ้ขปัญหาจากการใชใ้นปรมิาณสงู การใชท่ี้ก่อใหเ้กิดปัญหาและการติดเกม รวมถึงยงั
มีการวิจยัอยา่งตอ่เน่ืองเพ่ือพฒันารูปแบบการด าเนินงานใหมี้ประสิทธิภาพและทนัสมยั 

(3) แนวทางการส่งเสริมอุตสาหกรรมเกมและอีสปอร์ต (ส่งเสริม
ผลประโยชนท์างเศรษฐกิจ) 

ภาครัฐได้ตั้งองค์กรเก่ียวกับ อีสปอร์ตขึ ้น  ช่ือว่า  Korean e-Sports 
Association หรือ KeSPA ท าหน้าท่ีเป็นคณะกรรมการดูแลเรื่องต่างๆเก่ียวกับอุตสาหกรรม E-
Sports เช่น จดังานถ่ายทอดสด จดัสิ่งแวดลอ้มใหเ้หมาะกับการเล่นเกมเพ่ือนกัเกมมืออาชีพ เป็น
ตน้ เพ่ือผลักดนัให้บรรดาเหล่าเกมเมอร ์ไดผ้ันตวัเป็นโปรเพลเยอร ์และสนบัสนุนในเรื่องการโป
รโมท รวมถึงดแูลเรื่องกฎกติกา ในขณะเดียวกันกระทรวงวฒันธรรม กีฬา และการท่องเท่ียว จดั 
PC bang หลายแห่งให้เป็นสถานท่ีส าหรับ E-Sports และเป็นศูนย์กลางท่ีรวมนักเล่นเกมมือ
สมคัรเลน่ และสรา้งเป็นทีม E-Sports มือสมคัรเล่นขึน้มา สรา้งแบบฟอรม์สญัญาท่ีเป็นมาตรฐาน
ส าหรบันกัเล่นเกม E-Sport มืออาชีพ อีกทัง้วางแผนท่ีจะสรา้งระบบลงทะเบียนผูเ้ล่นเกมอย่างเป็น
ทางการ ตลอดจนบรรจุการเรียนการสอนเก่ียวกับ esport ซึ่งจะมุ่งเนน้ไปทางการแข่งขัน การ
ปั้นน ักกีฬาใหม้ ีศ กัยภาพซึ ่งน ักกีฬ าที ่ได ร้บั โควตา้และการสน ับสน ุนจะมีส ิท ธิ ์ได เ้ข า้ 
“มหาวิทยาลัย Chung-Ang” ซึ่งเป็นมหาวิทยาลัย Top 10 ของเกาหลีไต้ที ่สนับสนุน
เกมเมอรใ์ห้กลายเป็นนักกีฬา 

รฐับาลมีแผนจะติดต่อหารือกบัตวัแทนอุตสาหกรรมเกม ผูเ้ช่ียวชาญทัง้
ในและตา่งประเทศ เพ่ือรว่มกนัวางแนวคิดในการพฒันาอตุสาหกรรมนีใ้หเ้ป็นไปตามเปา้หมาย มี
การจดักิจกรรมจบัคูธุ่รกิจและงานแสดงสินคา้เกมช่ือ G-Star มีนโยบายผลกัดนัอตุสาหกรรมเกมสู่
ตลาดตา่งประเทศดว้ย (ตัง้เป้าจะเป็นผูน้  าตลาดเกมในระดบัโลก) โดยได้คิดแผนใหเ้กาหลีใตเ้ป็น
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ทัง้แหล่งผลิตเกมคณุภาพดี ราคาไม่แพง และสรา้งสรรคเ์กมสไตลเ์กาหลีใหค้รองใจผูเ้ล่น  รฐับาล
วางแผนระยะยาวในการสรา้งหลกัสตูรการฝึกอบรมผูต้ดัสิน และผูเ้ช่ียวชาญแขนงตา่งๆท่ีจะเขา้มา
รองรบัวงการอีสปอรต์ นอกจากนีภ้าครฐัไดใ้หก้ารเกือ้หนุนกิจกรรมท่ีจะช่วยเพิ่มมลูคา่ของธุรกิจนี ้
เกมออนไลน ์อาทิเช่น จดัโปรแกรมสมัมนาเพ่ือใหก้ระตุน้การรบัรูต้อ่อุตสาหกรรมเกม , ช่วยเหลือ
เกมให้เป็นกีฬา e-sport, สร้างเกมเซ็นเตอรท่ี์มีสภาพแวดล้อมท่ีดี , ส่งเสริมการพัฒนาด้าน
ความคิดสรา้งสรรคข์องเกม, จดังานนิทรรศการระดบัใหญ่ เพ่ือใหโ้ปรโมทธุรกิจเกมทัง้ในและนอก
ประเทศ ฯลฯ 

การอนุญาตใหมี้การซือ้ขายไอเท็มในเกมออนไลนไ์ดอ้ย่างถูกตอ้งตาม
กฎหมาย และมีการเปิดเว็บไซตท่ี์เป็นตลาดกลางซือ้ขายไอเท็มในเกมออนไลนต์่างๆ รวมถึง
มาตรการเก่ียวกบัการสง่เสรมิ ธุรกิจเกมและวฒันธรรมการเลน่เกม 

4.2.3 ประเทศญ่ีปุ่น 
4.2.3.1 หน่วยงานทีรั่บผิดชอบในการก ากับดูแลเกมออนไลน ์

- ประเทศญ่ี ปุ่ น มีการจัดตั้งองค์กรเพ่ือให้เข้ามาจัดการดูแลเกม
คอมพิวเตอร์ ช่ือว่า Computer Entertainment Rating Organization (CERO) ซึ่งมีฐานะเป็น
องคก์รอิสระ มีความนา่เช่ือถือ และยตุิธรรม เป็นองคก์รท่ีไม่แสวงหาผลก าไร มีวตัถปุระสงคเ์พ่ือจดั
ความเหมาะสมในเนือ้หาสาระของเกมคอมพิวเตอรห์รือวิดีโอเกม รวบรวมขอ้มูลเพ่ือพิจารณา
ความเหมาะส าหรบัผูบ้รโิภคซึ่งมีวตัถปุระสงคห์ลกั คือ การคงไวซ้ึ่งระดบัความเหมาะสมสอดคลอ้ง
กับศีลธรรมจรรยาของสังคม ปัจจุบันการควบคุมก ากับดูแลธุรกิจเกมคอมพิวเตอรข์องประเทศ
ญ่ีปุ่ นเกิดจากความร่วมมือกันของภาคเอกชน ซึ่งได้แก่ ผู้เก่ียวข้องในการประกอบธุรกิจเกม
คอมพิวเตอร ์โดยก าหนดหลักเกณฑ์ในการควบคุมก ากับดูแลเอาไว้อย่างชัดเจนในประมวล
จรรยาบรรณขององคก์รจดัความเหมาะสมดา้นความบนัเทิงทางคอมพิวเตอรข์องประเทศญ่ีปุ่ น 
หรือ CERO Code of Ethics 

1.ขอบเขตในการควบคมุก ากบัดแูล 
1.1 เกมท่ีจ าหน่ายในประเทศญ่ีปุ่ นจะต้องได้รับการทบทวน

เนือ้หาสาระเพ่ือไมใ่หเ้กมท่ีจ าหนา่ยสง่ผลกระทบทางสงัคม 
1.2 ตรวจสอบเคา้โครงและเนือ้หาของเกมออนไลน ์
1.3 สอดแทรกแนวคดิและสาระส าคญัของการควบคมุก ากบัดแูล

ลงในเกม 
1.4 ควบคมุการพิมพแ์ละบรรจภุณัฑข์องเกม 
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2.การควบคมุระดบัของการแสดงออกในเกมคอมพิวเตอร ์โดยมีการ
ควบคมุการจดัระดบัของการแสดงออกและท่าทางท่ีแสดงออกในเกม โดยใชห้ลกัเกณฑ ์ดงัตอ่ไปนี ้

2.1 ประเภทของการแสดงออก 
2.2 ทา่ทางท่ีแสดงออก เช่น การจบู การกอด การแสดงใหเ้ห็นชดุ

ชัน้ใน กิจกรรมทางเพศและการเปลือยกาย เป็นตน้ 
2.3 การแสดงออกของความรุนแรง เช่น ภาพของเลือด ชิน้ส่วน

ของรา่งกาย ซากศพ การฆา่ ความสยดสยอง การตอ่สู ้เป็นตน้ 
2.4 การแสดงออกท่ีเป็นปฏิปักษ์ เช่น การก่ออาชญากรรม การ

เสพสิ่งเสพติด เครื่องดื่มแอลกอฮอลห์รือบหุรี่ การเลน่การพนนั การคา้ประเวณี การฆ่าตวัตาย เป็น
ตน้ 

2.5 ระดับของการแสดงออก เช่น การแสดงออกทางกายใน
ทางตรงหรือทางออ้มในเชิงบวกหรือเชิงลบ ซึ่งสามารถหลีกเล่ียงไดห้รือไมส่ามารถหลีกเล่ียงได ้

3. ประเภทความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร ์
3.1) การแบง่ระดบัความเหมาะสมในเนือ้หาสาระของเกมส าหรบั

ผูบ้รโิภค ดงันี ้
(1) “A” ส าหรบับคุคลทกุวยั 
(2) “B” (12+year old target) ส าหรบับคุคลผูมี้อาย ุ12 ปีขึน้ไป 
(3) “C” (15+year old target) ส าหรบับคุคลผูมี้อาย ุ15 ปีขึน้ไป 
(4) “D” (17+year old target) ส าหรบับคุคลผูมี้อาย ุ17 ปีขึน้ไป 
(5) “Z” (18+year old target) ส าหรับบุคคลผู้มีอายุ 18 หรือ

มากกวา่เทา่นัน้ 
3.2) หา้มใหมี้การผลิตหรือจ าหน่ายเกมคอมพิวเตอรท่ี์มีลกัษณะ

อยา่งหนึ่งอยา่งใด ดงัตอ่ไปนี ้
(1) เกมท่ีมีภาพของจดุซ่อนเรน้เฉพาะท่ีอวยัวะเพศ ซึ่งรวมถึงขน

ในรม่ผา้ 
(2) เกมท่ีมีภาพของการกอดจูบลูบคล า หรือมีความสมัพนัธท์าง

เพศ 
(3) เกมท่ีมีการกระตุ้นความต้องการทางเพศ หรือปลุกเร้า

อารมณท์างเพศ 
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(4) เกมท่ีมีภาพของเลือด ความรุนแรงและความโหดเหีย้ม 
(5) เกมท่ีมีลกัษณะของการก่ออาชญากรรม หรือสนับสนุนการ

ก่ออาชญากรรมและสิ่งผิดกฎหมาย 
- กระทรวงเศรษฐกิจ การคา้ และอุตสาหกรรม (METI) เป็น

หนว่ยงานราชการมีหนา้ท่ีส าคญัคือ การวางแผนในการพฒันาเศรษฐกิจและอตุสาหกรรม เนน้การ
ยกระดับความสัมพันธ์ทางเศรษฐกิจกับต่างประเทศ โดยการบรรจุเกมเข้า เป็นนโยบาย Cool 
Japan ซึ่งเป็นการยกระดับสินค้า บริการ เพ่ือสร้างกระแสนิยม สร้างรายได้ และจูงใจให้
นกัท่องเท่ียวมาเท่ียวประเทศญ่ีปุ่ น และสนบัสนุนการเงินแก่นกัลงทุนท่ีมีความคิดสรา้งสรรค ์แต่
ขาดทนุทรพัย ์

- สหภาพอีสปอรต์แห่งประเทศญ่ีปุ่ น Japan Esports Union 
(JESU) เป็นหน่วยงานภาคเอกชนท่ีจัดตั้งขึน้ ใหม่ส  าหรับ Esport โดยเฉพาะ เป็นการรวมตัว
ระห ว่ างสม าคม  3 แห่ ง คื อ  Japan e-Sport Association, Japan eSports Federation และ 
Japan eSports Promotion Organization เพ่ือรองรับนักเล่นเกมและผลักดันสนับสนุนให้เป็น
นกักีฬาอีสปอรต์อาชีพ 

จะเห็นไดว้่าประเทศญ่ีปุ่ นมีการจัดตัง้หน่วยงานขึน้มาเฉพาะอย่าง 
CERO ในการก ากับดูแลกิจการเก่ียวกับเกม และสหภาพอีสปอรต์แห่งประเทศญ่ีปุ่ นในการ
สนับสนุนอีสปอรต์ของประเทศ โดยแต่ละหน่วยงานมีภารกิจและหน้าท่ีชัดเจนไม่ซ  า้ซ้อนกัน 
ตลอดจนมีการส่งเสริมเศรษฐกิจของประเทศโดยการบรรจุเรื่องเกมเขา้ไปในนโยบายภายใตก้าร
ก ากบัดแูลของกระทรวงเศรษฐกิจ การคา้ และอตุสาหกรรม 

 
4.2.3.2 นโยบายและแนวทางการจัดการเกมออนไลน ์

(1.1) การจ ากัดเวลาการเล่นของเดก็และเยาวชน 
จงัหวดัคางาวะของประเทศญ่ีปุ่ นไดผ้่านร่างกฎหมายท่ีก าหนดชั่วโมงใน

การเล่นเกมของเด็กอายตุ  ่ากว่า 18 ปี ซึ่งกฎหมายนีเ้ป็นกฎหมายแรกของญ่ีปุ่ นท่ีมีการควบคมุเด็ก
ไมใ่หต้ิดอินเทอรเ์น็ตรวมไปถึงเกม กฎหมายฉบบันีจ้ะจ ากดัชั่วโมงการเล่นเกมของเด็ก โดยก าหนด
ไว้ท่ี  60 นาทีต่อวัน (จันทร ์– ศุกร)์ และ 90 นาทีต่อวัน (เสาร ์– อาทิตย์) นอกจากนี้ยังมีข้อ
กฎหมายท่ีระบุว่าเด็กๆ เหล่านีไ้ม่สามารถใชมื้อถือหลังเวลา 4 ทุ่มไปแลว้ หากมีการใชง้านเกิน
เวลาท่ีก าหนด จะถือวา่ผิดกฎหมายทนัที อย่างไรก็ตามบทลงโทษของการฝ่าฝืนกฎหมายนีไ้ม่ไดมี้
การลงโทษจากทางการ แต่เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ปกครองลงโทษดว้ยตนเอง ซึ่งกฎหมายนีมี้
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เป้าหมายคือ ต้องการจ าแนกครอบครัวท่ีมีลูกติดเกมออกมาให้เห็นอย่างชัดเจน เพ่ือน ามา
ชว่ยเหลือตอ่ไป โดยกฎหมายฉบบันีไ้ดเ้ริ่มใชเ้ม่ือวนัท่ี 1 เมษายน 2563 ทัง้นีก้ฎหมายนีมี้ผลเฉพาะ
ในจังหวัดคางาวะเท่านัน้ นอกเหนือจากจังหวัดดังกล่าว เกมเมอรย์ังสามารถเล่นเกมทุกวันได้
ตามปกต ิ

(1.2) การจัดระดับความเหมาะสมของเกม (เรตติง้เกม) 
ประ เทศญี่ ปุ่ น มี อ ง ค่กรจั ด อันดั บ ความบั น เทิ งท างคอม พิ ว เตอ ร่ 

(Computer Entertainment Rating Organization หรือ CERO) เป่นองค์กรท่ีท าหน้าท่ีให้
คะแนนวีดิโอเกมและซอฟตแ์วรค์อมพิวเตอรใ์นประเทศญ่ีปุ่ น จดัเรทเกมส าหรบัเกมคอนโซลใน
ประเทศญ่ีปุ่ นไวอ้ย่างชัดเจน เป็นองคก์รท่ีไม่แสวงหาผลก าไร องคก์รดงักล่าวก่อตัง้ขึน้ใน ฐานะ
สาขาของสมาคมผูใ้หบ้ริการความบนัเทิงทางคอมพิวเตอร ์มีการใชรู้ปแบบตามคณะกรรมการ  จดั
อนัดบัซอฟตแ์วรค์วามบนัเทิง ทัง้นี ้ขัน้ตอนการตรวจสอบเพ่ือจดัหมวดหมู่ของผลิตภัณฑจ์ะตอ้ง
สอดคลอ้งตามประมวลจรรยาบรรณขององคก์รจดัอันดบัความบนัเทิงทางคอมพิวเตอร ์(CERO 
Code of Ethics) โดยองคก์รจะไดร้บัค าขอตรวจสอบจรรยาบรรณส าหรบัคอมพิวเตอรแ์ละวีดิโอ
เกมจากผู้โฆษณาเกมและจะมีการตรวจสอบตามรายงานท่ีก าหนดไว ้การจัดประเภทอายุจะ
พิจารณาจากผลการประเมินท่ีเก่ียวข้องและองค์กรจะด า เนินการแจ้งผลการตรวจสอบแก่ผู้
โฆษณาเกมดงักล่าว ผูโ้ฆษณาจะตอ้งระบเุครื่องหมายจ าแนกประเภทของผลิตภณัฑเ์กมบนบรรจุ
ภัณฑ ์โดยผูต้รวจสอบความเหมาะสมของผลิตภัณฑเ์กมท่ีองคก์รจัดขึน้ ประกอบดว้ยชายและ
หญิงท่ีประกอบอาชีพตา่ง ๆ อายตุัง้แต ่20 – 60 ปีท่ีไดร้บัการคดัเลือกจากประชาชนทั่วไปและผา่น
การฝึกอบรมขององคก์รจะไดร้บัการขึน้ทะเบียนรวมถึงการท าขอ้ตกลงว่าจะไม่เปิดเผยขอ้มูลของ
องคก์รในการพิจารณาหมวดหมูข่องผลิตภณัฑ ์(ลลิตภ์ทัร ชว่ยคุม้ , 2561 , น.100-101) (ลลิตภ์ทัร 
ชว่ยคุม้ , 2561 , น.108) 

ระบบการจดัอนัดบัไดแ้บ่งประเภทความเหมาะสมในเนือ้หาสาระของเกม

ส าหรบั ผูบ้รโิภค ดงันี ้

CERO A — All age การแสดงออกและเนื ้อหาภายใต้ข้อจ ากัดอายุไม่

รวมอยูใ่นเกม ประเภทนี ้ดงันัน้จงึเหมาะส าหรบัทกุเพศทกุวยั  

CERO B — Ages 12 and up การแสดงออกและเนือ้หาเหมาะส าหรับ

อาย ุ12 ปี ขึน้ไป  

CERO C — Ages 15 and up การแสดงออกและเนือ้หาเหมาะส าหรบัอาย ุ

15 ปี ขึน้ไป  
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CERO D — Ages 17 and up การแสดงออกและเนือ้หาเหมาะส าหรบัอาย ุ

17 ปี ขึน้ไป  

CERO Z — Ages 18 and up only ส าหรับบุคคลผู้ มี อายุ  18 ปี หรือ

มากกว่า เท่านัน้ (ไม่ควรขายหรือจ าหน่ายใหแ้ก่เยาวชนท่ีมีอายตุ  ่ากว่า 18 ปี) (ลลิตภ์ทัร ช่วยคุม้ , 

2561 , น.101) 

(2) แนวทางการแก้ไขปัญหาผลกระทบเชิงลบจากเกมออนไลน ์

ศนูยบ์ริการทางการแพทยแ์ละการรกัษาการเสพติดเมืองครูิฮามะ ของประเทศ

ญ่ี ปุ่ น  (Kurihama Medical and Addiction Center) มี ก า รจั ด ตั้ ง แผน กบ า บั ด อาก ารติ ด

แอลกอฮอลแ์ห่งแรกของญ่ีปุ่ นใน 2506 และเปิดใหบ้ริการแผนกรกัษาการเสพติดอินเทอรเ์น็ตและ

เกมในปี 2554 เน่ืองจากการแพร่กระจายของอินเทอรเ์น็ต ส่งผลใหจ้  านวนผูท่ี้เสพติดอินเทอรเ์น็ต

และเกมมีจ านวนเพิ่มขึน้ในประเทศญ่ีปุ่ น โดยมีโปรแกรมการรักษาการติดเกมแบบเปิดท่ีไม่

จ  าเป็นตอ้งเข้ารับการรักษาในโรงพยาบาล เป็นโปรแกรมท่ีใช้ระยะเวลา 6 -8 สัปดาห์ ในการ

ปรบัเปล่ียนพฤติกรรมการใชชี้วิต การบริหารร่างกายเพ่ือจัดวงจรการนอนหลับและเสริมสรา้ง

ความแข็งแรงใหก้บัรา่งกาย การปรบัโภชนาการทางดา้นอาการโดยนกับ าบดัอาชีพ และการตรวจ

สขุภาพสมรรถภาพทางกายประจ าวนั (ลลิตภ์ทัร ชว่ยคุม้ , 2561 , น.100) 

ประมวลจริยธรรมขององคก์รจดัอนัดบัความบนัเทิงทางคอมพิวเตอร์ก าหนดหา้ม
ให้มีการผลิตหรือจ าหน่ายเกมคอมพิวเตอรห์รือวีดิโอเกมท่ีมีลักษณะเป็นการเลือกปฏิบัติท่ีไม่
เหมาะสมทางเชือ้ชาติ ลทัธิเพศ อาชีพ ศาสนา พืน้ฐานครอบครวั สงัคม สภาพรา่งกายหรือจิตใจ 
หรือสภาพความเป็นอยู่ รวมถึงการเลือกปฏิบตัิต่อผูท่ี้อ่อนแอในสงัคม เช่น ผูสู้งอายุ เด็กทารก  ผู้
พิการทางร่างกายหรือทางสติปัญญา เป็นตน้ และการหมิ่นประมาทหรือกล่าวรา้ยบุคคล บริษัท 
หรือองคก์รจนท าใหเ้สียช่ือเสียง หรือเป็นอนัตรายตอ่ศกัดิศ์รีของบคุคลดงักลา่ว  

การปกป้องทัง้ผูบ้ริโภคท่ีเป็นเกมเมอรก์ับทีมพัฒนาเกม การสั่งหา้มคา้ขายหรือ
ประมูลคีย์เกมท่ีไม่ได้รับอนุญาตจากตัวแทนจ าหน่าย เช่น ขายคีย์เกมท่ีแจกฟรีจากการซื ้อ
ผลิตภณัฑใ์ดผลิตภณัฑห์นึ่ง หรือขายคียเ์กมท่ีแจกฟรีตามงานอีเวนตต์า่ง ๆ เป็นตน้ ซึ่งหากละเมิด
กับโดนจับกุม ต้องโดนจ าคุกเป็นเวลา 5 ปี หรือปรับเงินสูงสุดเป็นเงิน 5 ล้านเยน (ประมาณ 
1,500,000 บาท) ภายใต้พระราชบัญญัติป้องกันการแข่งขันท่ีไม่เป็นธรรม ” (Japan’s Unfair 
Competition Prevention law) 
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นอกจากนีไ้ดก้ าหนดมาตรการลดการใชส้มารท์โฟนในเด็กดว้ยการจดัเคอรฟิ์วบน

สมารท์โฟนส าหรบัเด็ก โดยการห้ามเด็กชัน้มัธยมตน้ใชส้มารท์โฟนหลังเวลา 21.00 นาฬิกา มี

วัตถุประสงคเ์พ่ือกีดกั้นเด็กจากการใชส้มารท์โฟน ลดการกลั่นแกล้งทางออนไลน ์แต่การหา้ม

ดงักล่าวไมไ่ดมี้บทลงโทษส าหรบัผูป้กครอง หากบตุรหลานไมป่ฏิบตัติาม มาตรการดงักลา่วเกิดขึน้

จากความร่วมมือของคณะครู นักสงัคมสงเคราะห์ และต ารวจในเมืองคะริยะของประเทศญ่ีปุ่ น 

(ลลิตภ์ทัร ชว่ยคุม้ , 2561 , น.100) 

(3) แนวทางการส่งเสริมอุตสาหกรรมอีสปอรต์ (ส่งเสริมผลประโยชนท์าง
เศรษฐกิจ) 

ประเทศญ่ีปุ่ นไดใ้หค้วามส าคญักับอุตสาหกรรมอีสปอรต์เป็นอย่างมาก มีการ
วางแผนเพ่ือรองรับการเติบโตของอุตสาหกรรมอีสปอรต์ ตลอดจนการส่งเสริมสนับสนุนจาก
ภาครฐัเพ่ือสรา้งความเตบิโตทางเศรษฐกิจใหแ้ก่ประเทศ เห็นไดจ้ากโรงเรียนอาชีวศึกษา“Tokyo 
School of Anime” ออกหลักสูตร อีสปอรต์เป็นครัง้แรกของญ่ีปุ่ น ซึ่งจะเนน้ไปทางการพากย์
การแข่งขันเป็นหลัก หลักสูตรหลักเก่ียวกับสาขา esport จะมุง้เนน้ไปทางการบรรยายขณะ
แข่งขัน การพากยส์ด และงานเก่ียวกับเบือ้งหลัง Esport ทัง้หมด ไม่ว่าจะเป็นดา้นการจัด
แข ่ง  การเตรียมสถานที่ ด า้นออรก์าไน เซอร  ์และ เสน้ทางสู ่การเป็น  Pro Player ดว้ย 
นอกจากนี ้กระทรวงเศรษฐกิจ การคา้ และอตุสาหกรรมของญ่ีปุ่ นจะท างานรว่มกบับริษัทเอกชน 
และนักกฎหมาย เพ่ือร่างแนวทางการโปรโมทประชาสัมพันธ์อุตสาหกรรมอีสปอร์ตในญ่ีปุ่ น 
ปัจจุบนัปัญหาของอีสปอรต์ในญ่ีปุ่ น คือขาดการแข่งขันทัวรน์าเมนตใ์หญ่ๆ หรือรายการระดับ
เมเจอร ์นอกจากนัน้จะตอ้งมีผูรู้ม้าดแูลเร่ืองลิขสิทธ์ิและขอ้กฎหมายตา่งๆท่ีจะเก่ียวพนักบัทางทีม 
พฒันาหรือเจา้ของเกมดว้ย 

 
4.2.4 การวิเคราะหเ์ปรียบเทยีบนโยบายการจัดการเกมออนไลนข์องประเทศจีน เกาหลี
ใต้และญ่ีปุ่น 

จากการศึกษานโยบายการจดัการเกมออนไลนข์องทัง้สามประเทศพบว่า ภาครฐัมี
การด าเนินนโยบาย/มาตรการเก่ียวกบัการจดัการเกมออนไลน ์แบง่เป็น 2 ประเภท คือ1) มาตรการ
เชิงก ากบัควบคมุ 2) มาตรการเชิงอ านวยความสะดวก โดยมาตรการเชิงก ากบัควบคมุจะเป็นไปใน
ลักษณะการบังคับใช้กฎหมาย หรือการใช้กฎหมายเป็นเครื่องมือเพ่ือการก ากับและควบคุม
พฤติกรรมของเด็กและเยาวชนในการบริโภคเกมออนไลน ์การก ากับและควบคุมผูใ้หบ้ริการเกม
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ออนไลน ์ตลอดจนผูมี้สว่นไดส้ว่นเสียอ่ืนๆ ในขณะท่ีมาตรการเชิงอ านวยความสะดวกจะเป็นไปใน
ลักษณะเชิงสนับสนุนส่งเสริมการด าเนินกิจกรรมท่ีเก่ียวกับเกมออนไลน ์เช่น การพัฒนาระบบ
ความเร็วของเครือข่ายอินเตอรเ์น็ต การจัดท าแผนเพ่ือผลักดันอุตสาหกรรมเกมออนไลน ์การ
พฒันาบุคลากรใหมี้ทกัษะความเช่ียวชาญเพ่ือเขา้สู่อตุสาหกรรมเกมออนไลน ์เป็นตน้ โดยในการ
ด าเนินตามนโยบายหรือมาตรการต่างๆ จะมีการก าหนดหน่วยงานขึน้มาเฉพาะเพ่ือรบัผิดชอบ
ภารกิจเก่ียวกับเกมออนไลน์ มีการก าหนดกฎเกณฑ์ไว้อย่างชัดเจนและเป็นเอกภาพในการ
ปฏิบัติงาน เน่ืองจากเกมออนไลนเ์ป็นเรื่องเฉพาะท่ีตอ้งให้หน่วยงานท่ีเก่ียวข้องและมีความรู้ 
ความสามารถ และความช านาญเข้ามาก ากับดูแลโดยเฉพาะ จึงจะท าให้สามารถควบคุมผู้
ประกอบธุรกิจและก ากับดูแลไดอ้ย่างตรงเป้าหมาย เห็นไดจ้ากประเทศจีนซึ่งเป็นประเทศท่ีมี
แนวทางในการก ากับดแูลเกมออนไลนไ์วอ้ย่างชดัเจน มีการจ ากัดเวลาการเล่นเกมของเด็กและ
เยาวชนอยา่งเขม้งวดและเป็นรูปธรรม มีบทลงโทษท่ีชดัเจนทัง้ตอ่ตวัผูเ้ลน่และผูใ้หบ้รกิาร ในขณะ
ท่ีประเทศเกาหลีใตมี้การยกเลิกกฎเก่ียวกับการจ ากัดเวลาการเล่นเกมของเด็กและเยาวชน ในปี 
2564 เน่ืองจากค านึงถึงสิทธิและเสรีภาพของเด็กและเยาวชน และเปล่ียนมาใชร้ะบบใบอนุญาต

ทางเลือก หรือ Choice Permit ซึ่งกฎหมายดงักล่าวสามารถขอใบอนุญาตต่อเกมและก าหนด
ชั่วโมงส าหรบัการเลน่เกมเหลา่นีด้ว้ยการตกลงกบัผูป้กครอง ซึ่งแตก่่อนจะมีการหา้มไมใ่หเ้ด็กอายุ
ไมเ่กิน 16 ปี เลน่เกม PC ออนไลนใ์นชว่งเวลาระหวา่งเท่ียงคืนจนถึงหกโมงเชา้ และมีบทลงโทษแก่
บริษัทท่ีไม่ปฏิบตัิตามกฎหมาย เพ่ือเป็นการปอ้งกนัปัญหาเด็กติดเกม (ตอ่สกุล ชาควรรณกิจกลุ., 
2564) ส  าหรบัประเทศญ่ีปุ่ นนัน้ไม่ไดมี้การจ ากดัเวลาการเล่นเกมของเด็กและเยาวชนในภาพรวม
ของประเทศ มีเพียงจงัหวดัคางาวะเท่านัน้ท่ีก าหนดชั่วโมงในการเล่นเกมของเด็กอายตุ  ่ากวา่ 18 ปี 
ซึ่งกฎหมายนีเ้ป็นกฎหมายแรกของญ่ีปุ่ นท่ีมีการควบคุมเด็กไม่ใหต้ิดอินเทอรเ์น็ตรวมไปถึงเกม 
นอกจากนีย้งัมีขอ้กฎหมายท่ีระบวุา่เด็กๆ เหล่านีไ้ม่สามารถใชมื้อถือหลงัเวลา 4 ทุ่มไปแลว้ หากมี
การใช้งานเกินเวลาท่ีก าหนด จะถือว่าผิดกฎหมายทันที (Gamefever TH , 2563) สิ่งเหล่านี ้
สะท้อนให้เห็นว่า ถึงแม้รฐับาลจะให้ความส าคัญกับการเติบโตของอุตสาหกรรมเกมออนไลน ์
ประกอบกับการผลักดันนโยบายในการส่งเสริมและสนับสนุนเทคโนโลยีวิทยาการเก่ียวกับเกม
ออนไลน ์แต่ก็ไม่ลืมใหค้วามส าคญัและตระหนกักบัผลกระทบเชิงลบท่ีเกิดขึน้ต่อเด็กและเยาวชน 
โดยการบังคับใช้กฎหมายเก่ียวกับการก ากับและควบคุมพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนผ่าน
มาตรการการจ ากดัเวลาในการเล่นเกม เพ่ือเป็นการลดผลกระทบเชิงลบท่ีเกิดจากการเล่นเกม  จึง
เห็นไดว้่าทั้งสามประเทศมีแนวทางและหลักการท่ีคลา้ยกันในการก าหนดนโยบายเก่ียวกับเกม
ออนไลนซ์ึ่งตัง้อยูบ่นพืน้ฐานของสถานการณแ์ละผลกระทบท่ีเกิดขึน้จรงิในแตล่ะประเทศ 
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การจดัระดบัความเหมาะสมของเกมเป็นการใหค้  าแนะน าแก่ผูบ้ริโภคเก่ียวกบัเนือ้หาของเกม 

ไมว่่าจะเป็นเรื่องเพศ ยาเสพติด การพนนั องคป์ระกอบของเกมแตล่ะเกม นอกจากนีย้งัมีการบง่ชีว้่า

เกมใดมีภาษาท่ีไม่เหมาะสม การเลือกปฏิบตัิ และความรุนแรง นบัเป็นมาตรการปอ้งกันเด็กและ

เยาวชนจากเนือ้หาของเกมท่ีไม่เหมาะสม เม่ือพิจารณาขอ้มลูของประเทศจีน เกาหลีใต ้และญ่ีปุ่ น 

พบว่าไดมี้การจดัเรตติง้เกมออนไลน ์ตามบริบทและสถานการณเ์กมออนไลนข์องแต่ละประเทศ 

เน่ืองจากการจัดเรตติง้เกมเป็นการป้องกันปัญหาการติดเกม และการเข้าถึงการเล่นเกมท่ี

เหมาะสมกับแต่ละบุคคลแต่ละช่วงวยั ซึ่งสิ่งเหล่านีเ้ป็นปัญหาท่ีแต่ละประเทศไดใ้หค้วามส าคญั

เป็นอันดับตน้ๆ โดยการจัดเรตติง้เกมจะเป็นประโยชนต์่อผู้เล่นและผูป้กครองในการพิจารณา

เนือ้หาและความเหมาะสมไม่ว่าจะเป็นดา้นเนือ้หาและอายุของผู้เล่น เกม ซึ่งสอดคลอ้งกับ (ปิ

ลันลน ์ปุญญประภา และวรรณวรุณ ตัง้เจริญ  ,2560 ) กล่าวว่า ในส่วนของเกมคอมพิวเตอรท่ี์

เนือ้หาของเกมอาจสรา้งพฤติกรรมดา้นลบต่อผูเ้ล่นนัน้ (อาทิ เนือ้หาท่ีตัวละครในเกมใช้ความ

รุนแรงต่อกันหรือมีพฤติกรรมลามกอนาจารอย่างผิดธรรมชาติและศีลธรรม) ก็ ไดถู้กระบุโดย

นกัวิชาการและส่ือมวลชนในทุก สงัคมเสมอว่า เป็นสาเหตขุองการกระท าท่ีผิดกฎหมายและผิด

ศีลธรรมของผูเ้ล่นเกมต่อบุคคลอ่ืนในโลกแห่งความเป็นจริง เพราะฉะนัน้การจดัเรตติง้เกมจึงเป็น

แนวนโยบายหนึ่งท่ีภาครฐัเลือกใชใ้นการลดการเขา้ถึงเนือ้หาการใชค้วามรุนแรงจากการบริโภค 

เกม (อาทิ เนือ้หาท่ีตวัละครในเกมใชค้วามรุนแรงต่อกันหรือมีพฤติกรรมลามกอนาจารอย่างผิด

ธรรมชาติและศีลธรรม) เพราะฉะนัน้การจดัเรตติง้เกมจึงเป็นแนวนโยบายหนึ่งท่ีภาครฐัเลือกใชใ้น

การลดการเขา้ถึงเนือ้หาการใชค้วามรุนแรงจากการบริโภคเกม 

จากการศึกษาพบว่า ทัง้สามประเทศมีผลกระทบท่ีเกิดขึน้จากเกมออนไลนใ์น 2 มิติ คือ 

ผลกระทบเชิงลบและผลกระทบเชิงบวก ดงันัน้รฐับาลในแตล่ะประเทศจงึไดก้ าหนดแนวทางในการ

แกไ้ขปอ้งกนัและสนบัสนนุสง่เสริมเพ่ือใหส้อดคลอ้งและสมัพนัธก์บัสถานการณท่ี์เกิดขึน้ ดงันี ้การ

แก้ไขผลกระทบเชิงลบจากเกมออนไลน์ ประเทศจีน เกาหลีใต้และญ่ีปุ่ นมีแนวทางการแก้ไข

ผลกระทบเชิงลบจากเกมออนไลนท์ัง้เหมือนและแตกตา่งกนั ขึน้อยู่กับบริบทสถานการณเ์ก่ียวกับ

เกมออนไลนข์องแต่ละประเทศ สภาพแวดลอ้ม การปกครองและรูปแบบในการบริหารประเทศ 

ตลอดจนปัจจัยภายนอกอ่ืนๆ เช่น ปัจจัยดา้นเศรษฐกิจ เป็นต้น ประเทศจีนและเกาหลีใตเ้ป็น

ประเทศท่ีมีแนวนโยบายมาตรการเชิงปอ้งกนัและแกไ้ขอย่างชดัเจน ผ่านการจดัตัง้ศนูยบ์  าบดัผูต้ิด

เกมออนไลนอ์ย่างจริงจัง โดยหน่วยงานภาครฐัเป็นกลไกหลักในการให้ความช่วยเหลือ ซึ่งการ
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จดัตัง้ศนูยบ์  าบดัท่ีเป็นรูปธรรมและจริงจงันัน้สะทอ้นใหเ้ห็นความส าคญัของปัญหาว่าเป็นปัญหาท่ี

ไดร้บัความสนใจท่ีแทจ้ริงจากภาครฐั (โกสินทร ์เตชะนิยม และคณะ, 2564, น.1-17) และพบว่า

ประเทศจีนเป็นประเทศท่ีก าหนดนโยบายหรือมาตรการในการแก้ไขผลกระทบเชิงลบจากเกม

ออนไลนอ์ย่างชดัเจนและเป็นรูปธรรมท่ีสดุ มีการสรา้งแผนเพ่ือลดการติดเกมออนไลนข์องเยาวชน 

อย่างเป็นรูปธรรมผ่าน Ministry of Culture (MoC) และ General Administration of Press and 

Publication (GAPP) การก าหนดอายกุารเล่นตามช่วงเวลาการเขา้ถึงโดยการจ ากดัการเล่นไม่เกิน 

3 ชั่วโมงส าหรบัผูท่ี้มีอายตุ  ่ากว่า 18 ปีบริบรูณ ์มาตรการจ ากดัการเติมเงินในเกมออนไลนข์องเด็ก

และเยาวชน ก าหนดใหล้งทะเบียนบญัชีผูใ้ชเ้กมออนไลน ์ตอ้งยืนยนัตวัตนดว้ยขอ้มลูประจ าตวัท่ี

ถกูตอ้ง ขอใหบ้ริษัทเลิกโฟกสัแต่การหาเงิน หาผูเ้ล่นเพิ่ม หรือออกแบบเกมเพ่ือท าใหผู้เ้ล่นเสพติด 

ลดการใชด้าราโปรโมตเกม ควบคมุการสตรีมมิ่ง และงดแจกรางวลัแก่ผูเ้ล่นท่ีเป็นเยาวชน (ตอ่สกลุ 

ชาควรรณกิจกุล , 2564) ในขณะท่ีประเทศเกาหลีใตมี้บริการแจกซอฟตแ์วรฟ์รีใหก้ับผูท่ี้ตอ้งการ

แก้นิสัยเสพติดเกม  กล่าวคือ เกาหลีใต้ไม่ได้มีเฉพาะมาตรการท่ีเข้มงวดและควบคุมเหมือน

ประเทศจีน หากแต่ใหผู้เ้ล่นเล่นเกมออนไลนภ์ายใตเ้ง่ือนไขการควบคุมอย่างสมัครใจ ในขณะท่ี

ประเทศญ่ีปุ่ นพบว่า มีการจดัตัง้ศนูยบ์ริการทางการแพทยแ์ละมาตรการลดการใชส้มารท์โฟนใน

เด็กดว้ยการจัดเคอรฟิ์วบนสมารท์โฟนส าหรบัเด็ก (ลลิตภ์ัทร ช่วยคุม้ , 2561, น.100) แต่ขอ้มูล

ดงักลา่วไมค่รอบคลมุหรือพบวา่มีการบงัคบัใชท้ั่วทัง้ประเทศ 

ส าหรับผลกระทบเชิงบวกท่ีเกิดจากเกมออนไลน์นั้น พบว่า ส่งผลกระทบต่อระบบ

เศรษฐกิจของประเทศอย่างชัดเจน รัฐบาลจึงได้ก าหนดนโยบายและแนวทางในการส่งเสริม

อตุสาหกรรมเกมตลอดจนอีสปอรต์เพ่ือเป็นการพฒันาขีดความสามารถในดา้นการแข่งขนัระดบั

นานาชาติ ซึ่งพบว่า รฐับาลไดใ้ห้ความส าคญักับอุตสาหกรรมเกมและอีสปอรต์เป็นอย่างมาก 

เน่ืองจากเป็นอุตสาหกรรมท่ีขบัเคล่ือนการเติบโตทางเศรษฐกิจทัง้ในและระหว่างประเทศ มีการ

ลงทุนการสรา้งสนามการแข่งขนัเพ่ือรองรบันกักีฬาอีสปอรต์โดยเฉพาะ อีกทัง้เพ่ือเป็นการดึงดูด

ความสนใจใหแ้ก่นักลงทุนในการเขา้มาด าเนินธุรกิจเก่ียวกับเกมออนไลน ์มีการบรรจุหลักสูตร

เก่ียวกับอีสปอรต์เข้าไปในสถานศึกษา เพ่ือพัฒนาบุคลากรท่ีมีความรู้ความสามารถเข้าสู่

อุตสาหกรรมอีสปอรต์และเพ่ือรองรบัการเติบโตของภาคธุรกิจ นอกจากนี ้พบว่าประเทศจีนและ

เกาหลีใต้มีแนวทางในการส่งเสริมอุตสาหกรรมอีสปอรต์ท่ีครอบคลุมและมุ่งหวังในการเป็น

ศนูยก์ลางของโลกทางดา้นอีสปอรต์ โดยจีนมีการปรบัปรุงโครงสรา้งสาธารณูปโภคท่ีเก่ียวขอ้งและ
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ปรบัปรุงสภาพแวดลอ้มทางธุรกิจใหเ้อือ้ต่ออุตสาหกรรมอีสปอรต์ สรา้งอีสปอรต์ฮบัแห่งใหม่ในนคร

เซ่ียงไฮ้ Shanghai International New Cultural and Creative E-sports Center เพ่ือท าให้เป็น

จุดหมายของแฟนอีสปอร์ตทั่ วโลก (MILO , 2564) ในขณะท่ีเกาหลีใต้จะมีการสร้าง Game 

Contents Complex Town (GCCT) จะเป็นท่ีตัง้ของสนามกีฬาอีสปอรต์และนิทรรศการเกมต่างๆ 

ซึ่งศูนยแ์ห่งนีถู้กสรา้งขึน้เพ่ือรวมบริษัทท่ีเก่ียวขอ้งกับเกมทัง้ในประเทศและต่างประเทศ (ส านัก

ผู้แทนการคา้ ณ เมืองปูซาน , 2564) นั่นหมายความว่าจีนและเกาหลีใต้ได้ทุ่มงบประมาณเป็น

จ านวนมหาศาลในการพฒันาและรองรบัอตุสาหกรรมอีสปอรต์ ส าหรบัประเทศญ่ีปุ่ นเป็นประเทศ

ท่ีเขา้มาในวงการอีสปอรต์หลงัสดุเม่ือเทียบกับจีนและเกาหลีใต ้แตปั่จจุบนัประเทศญ่ีปุ่ นถือเป็น

ประเทศท่ีมีการต่ืนตวัในเรื่องอีสปอรต์ และมีอัตราการเติบโตสูงขึน้อย่างรวดเร็ว  และอยู่ระหว่าง

การพัฒนาอุตสาหกรรมอีสปอรต์ให้เป็นอันดับตน้ๆของโลก เห็นไดจ้ากการจัดท าแผนส่งเสริม

อตุสาหกรรมอีสปอรต์ โดยจะร่วมมือกับภาคเอกชนเพ่ือจดัการแข่งขนัอีสปอรต์รายการใหญ่ๆให้

มากขึน้ นอกจากนีญ่ี้ปุ่ นยงัเป็นประเทศท่ีมีการค านึงถึงสิทธิและเสรีภาพของประชาชนทุกกลุ่ม มี

การจดัแข่งขนัอีสปอรต์ส าหรบัผูพ้ิการเป็นครัง้แรกของโลก  (The reporter , 2565) แสดงใหเ้ห็นถึง

การใหค้วามส าคญักบัการพฒันาทนุทางมนษุยค์วบคูไ่ปกบัการพฒันาอตุสาหกรรมอีสปอรต์ 

ตาราง 3 ตารางสรุปการเปรียบเทียบนโยบายการจดัการเกมออนไลนข์องประเทศจีน เกาหลีใต้
และญ่ีปุ่ น 

นโยบายการจดัการ
เกมออนไลน ์

ประเทศ 

จีน เกาหลีใต ้ ญ่ีปุ่น 

1.หน่วยงานที่
รับผิดชอบ 

1.1 เชิงก ากบั
ดูแลควบคุม 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

• ส านกังานสือ่และสิง่พิมพ์
แหง่ชาติของจีน (National 
Press and Publication 
Administration) หรอื NPPA 
(หนว่ยงานภาครฐั) ท าหนา้ที่
ก ากบัดแูลตลาดเกมของ
ประเทศจีน 

• ส านกังานควบคมุกิจการ
สือ่และการพิมพ ์(GAPP) 

 

• ส านกังานสรา้งและสง่เสรมิ
โอกาสทางดิจิทลั (KADO) ) 
(องคก์รมหาชน ภายใตก้ารดแูล
กระทรวงวฒันธรรม กีฬา และการ
ทอ่งเที่ยว) บทบาทในการท าวิจยั 
ตรวจสอบ และเฝา้ระวงัการใช้
อินเทอรเ์น็ตและเกมออนไลน ์
 
 
 

 

• Computer 
Entertainment 
Rating 
Organization 
(CERO) 
(องคก์รอิสระ) ท า
หนา้ที่ใหค้ะแนน
วีดิโอเกมและ
ซอฟตแ์วร์
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นโยบายการจดัการ
เกมออนไลน ์

ประเทศ 

จีน เกาหลีใต ้ ญ่ีปุ่น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1.2 เชิงสนับสนุน
ส่งเสริม 

(หนว่ยงานภาครฐั) ท าหนา้ที่
ตรวจสอบและควบคมุการ
ตีพิมพส์ือ่ รวมถงึเกมออนไลน ์

• คณะกรรมการจรยิธรรม
เกมออนไลน ์ภายใตส้ถานี
วิทยโุทรทศันก์ลางแหง่
ประเทศจีน ท าหนา้ที่
ตรวจสอบและเซนเซอร์
เก่ียวกบัเกมตา่ง ๆ ที่จะเขา้
ใหบ้รกิารในประเทศจีน 

• กระทรวงพาณิชย ์
(หนว่ยงานภาครฐั) รบัผิดชอบ
ในเรือ่งการลงทะเบียนเพื่อขอ
ใบอนญุาตในการประกอบ
ธุรกิจใหบ้รกิารอินเทอรเ์น็ต 
 

• กระทรวงอตุสาหกรรม
สารสนเทศ (MII) (หนว่ยงาน
ภาครฐั) ท าหนา้ที่ดา้น
กฎระเบียบและการสง่เสรมิ
บรษัิทโทรคมนาคมและ
ซอฟตแ์วรข์องจีน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

• Korea Culture & Content 
Agency (KOCCA) (องคก์ร
มหาชน ภายใตก้ารดแูลกระทรวง
วฒันธรรม กีฬา และการทอ่งเที่ยว) 
การสนบัสนนุดา้นการลงทนุใน
อตุสาหกรรมเกมและการตลาดทัง้
ในและตา่งประเทศ 

• KOGIA (Korea Game 
Industry Agency) (องคก์รมหาชน 
ภายใตก้ารดแูลกระทรวง
วฒันธรรม กีฬา และการทอ่งเที่ยว) 

ท าหนา้ที่สง่เสรมิอตุสาหกรรม
เกม เนน้การวจิยัและวิเคราะห์
ขอ้มลู 
 

คอมพิวเตอรใ์น
ประเทศญ่ีปุ่ น 
จดัเรทเกมส าหรบั
เกมคอนโซลใน
ประเทศ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 
 
 

• สหภาพอี
สปอรต์แหง่
ประเทศญ่ีปุ่ น 
Japan Esports 
Union (JESU) 
เป็นหนว่ยงาน
ภาคเอกชน 
สนบัสนนุและ
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นโยบายการจดัการ
เกมออนไลน ์

ประเทศ 

จีน เกาหลีใต ้ ญ่ีปุ่น 

ผลกัดนัใหเ้ป็น
นกักีฬาอีสปอรต์
อาชีพ ท าหนา้ที่
การวางแผนใน
การพฒันา
เศรษฐกิจและ
อตุสาหกรรม 

• กระทรวง
เศรษฐกิจ การคา้ 
และอตุสาหกรรม 
(METI) 
(หนว่ยงาน
ภาครฐั) 

2.นโยบายและแนว
ทางการจดัการเกม
ออนไลน ์

2.1 แนวทางการ
ก ากับดูแลเกม
ออนไลน ์

2.1.1 การ
จ ากดัเวลาการเลน่
ของเดก็และเยาวชน 

 
 
 
 
 
 

 

2.2.2 การจดั
ระดบัความเหมาะสม

 
 
 
 
ผูเ้ลน่ท่ีมีอายตุ  ่ากวา่ 18 ปี 
สามารถเขา้เลน่เกมไดเ้พยีง 1 
ชั่วโมง ตัง้แตเ่วลา 20:00 น ถึง 
21:00 น ในวนัหยดุ
เทา่นัน้ (ศกุร,์ เสาร,์ อาทิตย ์
และวนัหยดุนกัขตัฤกษ)์ 
 
 
 

 
• ระบบ Online Game 
Age-Appropriateness 
Warning (ค าเตือนเก่ียวกบั
ความเหมาะสมกบัวยัของเกม
ออนไลน)์ 

 
 
 
 
ระบบใบอนุญาตทางเลือก หรอื 
Choice Permit ซึง่สามารถขอ
ใบอนญุาตตอ่เกมและก าหนด
ชั่วโมงส าหรบัการเลน่เกมดว้ยการ
ตกลงกบัผูป้กครอง 
 
 
 
 

• คณะกรรมการบรหิารและจดั
อนัดบัเกม (The Game Rating 
and Administration Committee: 
GRAC) (องคก์รภาครฐั)ท าหนา้ที่
จดัประเภทเนือ้หาเกมที่ผลติและ

 
 
 
 
ก าหนดชั่วโมงใน
การเลน่เกมของ
เด็กอายตุ  ่ากวา่ 
18 ปี ก าหนดไวท้ี่ 
60 นาทีตอ่วนั 
(จนัทร ์– ศกุร)์ 
และ 90 นาทีตอ่
วนั (เสาร ์– 
อาทิตย)์กฎหมาย
นีม้ีผลเฉพาะใน
จงัหวดัคางาวะ
เทา่นัน้ 
นอกเหนือจาก
จงัหวดัดงักลา่ว 
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นโยบายการจดัการ
เกมออนไลน ์

ประเทศ 

จีน เกาหลีใต ้ ญ่ีปุ่น 

ของเกม (เรตติง้เกม) จ าหนา่ย 

• คณะกรรมการจดัระดบัความ
เหมาะสมของสือ่ (Korea Media 
Rating Board) 

• คณะกรรมการบรหิารและจดั
อนัดบัเกม (The Game Rating 
and Administration Committee: 
GRAC) ใชร้ะบบการใหค้ะแนน 
ความเหมาะสมของเนือ้หาเกม 
 
 
 
 
 
 

เกมเมอรย์งั
สามารถเลน่เกม
ทกุวนัได้
ตามปกต ิ

• Computer 
Entertainment 
Rating 
Organization 
หรือ CERO ซึง่
เป็นหนว่ยงานท่ี
จดั 
เรทเกมส าหรบั
เกมคอนโซลใน
ประเทศ มีการ
ตรวจสอบตาม
รายงานท่ีก าหนด
ไว ้การจดั
ประเภทอายจุะ
พิจารณาจากผล
การประเมินท่ี
เก่ียวขอ้ง 

2.2 แนวทางการ
แก้ไขปัญหา
ผลกระทบเชิงลบ
จากเกมออนไลน ์

• จดัตัง้ศนูยร์กัษาผูต้ิดเกม
ออนไลนโ์ดยเฉพาะ 

• สรา้งแผนเพื่อลดการติด
เกมออนไลนข์องเยาวชน 
อยา่งเป็นรูปธรรมผา่น 
Ministry of Culture (MoC) 
และ General 
Administration of Press 
and Publication (GAPP) 

• มาตรการจ ากดัการเติม
เงินในเกมออนไลนข์องเดก็

• สรา้งศนูยค์ลนิิกเพื่อท าการ
รกัษาและบ าบดัเด็กทีต่ิดเกม
ออนไลน ์(Boot Camp) 

• สรา้งโปรแกรม Jump up 
Internet Rescue School ซึง่เป็น
คา่ยที่สรา้งขึน้เพื่อรกัษาเดก็ที่ติด
เกมออนไลนห์รอือินเทอรเ์น็ต 

• จดัตัง้ศนูยป์รบัพฤติผูต้ิดสาร
เสพติดเกม (Game Addiction 
Rehabilitation Center) 

• ศนูยบ์รกิาร
ทางการแพทย์
และการรกัษาการ
เสพติดเมืองครูฮิา
มะ แผนก
รกัษาการเสพติด
อินเทอรเ์น็ตและ
เกม 

• มาตรการลด
การใชส้มารท์
โฟนในเด็กดว้ย
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นโยบายการจดัการ
เกมออนไลน ์

ประเทศ 

จีน เกาหลีใต ้ ญ่ีปุ่น 

และเยาวชน 

• ก าหนดใหล้งทะเบยีน
บญัชีผูใ้ชเ้กมออนไลน ์ตอ้ง
ยืนยนัตวัตนดว้ยขอ้มลู
ประจ าตวัที่ถกูตอ้ง 

• ขอใหบ้รษัิทเลกิโฟกสัแต่
การหาเงิน หาผูเ้ลน่เพิ่ม หรอื
ออกแบบเกมเพื่อท าใหผู้เ้ลน่
เสพติด ลดการใชด้าราโปร
โมตเกม ควบคมุการสตรมีมิง่ 
และงดแจกรางวลัแก่ผูเ้ลน่ท่ี
เป็นเยาวชน 

• บรกิารแจกซอฟตแ์วรฟ์รใีหก้บั
ผูท้ี่ตอ้งการแกน้ิสยัเสพตดิเกม และ
อินเทอรเ์น็ต 

• ลงทะเบียนการใชง้านโดยโดย
ใชเ้ลขบตัรประจ าตวัประชาชน
เกาหลใีต ้

การจดัเคอรฟิ์ว
บนสมารท์โฟน
ส าหรบัเด็ก 

2.3. แนวทางการ
ส่งเสริม
อุตสาหกรรมเกม
และอีสปอรต์ 

• เพิ่มหลกัสตูรการเรยีนการ
สอนเฉพาะทางดา้น E-sport 
ในมหาวิทยาลยั 

• สรา้งอีสปอรต์ฮบัแหง่ใหม่
ในนครเซี่ยงไฮ ้Shanghai 
International New Cultural 
and Creative E-sports 
Center เพื่อท าใหเ้มอืงแหง่นี ้
เป็นจดุหมายของแฟนอี
สปอรต์ทั่วโลก  

• ปรบัปรุงโครงสรา้ง
สาธารณปูโภคที่เก่ียวขอ้งและ
ปรบัปรุงสภาพแวดลอ้มทาง
ธุรกิจใหเ้อือ้ตอ่อตุสาหกรรม 
อีสปอรต์ 

• ภาครฐัรว่มกบัเอกชน
จดัตัง้ศนูยพ์ฒันา esport แหง่
ประเทศจีน เพื่อสรา้งนกักีฬา 
อีสปอรต์ 

• ประกาศแผนการสรา้งสนามอี
สปอรต์ 3 แหง่ ท่ีใชส้  าหรบัจดัแขง่
เกมเป็นประจ า สามารถรองรบัการ
ถ่ายทอดสดไดท้กุรูปแบบ พรอ้มทัง้
มีสถานท่ีฝึกซอ้มส าหรบันกักีฬา 

• จดั PC bang หลายแหง่ใหเ้ป็น
สถานท่ีส าหรบั E-Sports และเป็น
ศนูยก์ลางที่รวมนกัเลน่เกมมือ
สมคัรเลน่ 

• บรรจุการเรียนการสอน
เก่ียวกับอีสปอรต์ การสนับสนุน
จะมีสิทธ์ิไดเ้ขา้ “มหาวิทยาลัย
Chung-Ang” ซ่ึงเป็น
มหาวิทยาลัย Top 10 ของ
เกาหลีไต้ที่สนับสนุนเกมเมอร์
ให้กลายเป็นนักกีฬา 
• สรา้ง Game Contents 
Complex Town (GCCT)เป็นท่ีตัง้
ของสนามกีฬาอีสปอรต์และ

• จดัแขง่ขนัอี
สปอรต์ส าหรบัผู้
พิการเป็นครัง้แรก
ของโลก 

• แผนสง่เสรมิ
อตุสาหกรรมอี
สปอรต์ โดยจะ
รว่มมือกบั
ภาคเอกชนเพื่อ
จดัการแขง่ขนัอี
สปอรต์ 

• บรรจุ
หลกัสตูรเก่ียวกบั
อีสปอรต์เขา้ในใน
สถาบนัการศกึษา
โรงเรียน
อาชีวศึกษา 
“Tokyo School 
of Anime 
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นโยบายการจดัการ
เกมออนไลน ์

ประเทศ 

จีน เกาหลีใต ้ ญ่ีปุ่น 

• กระทรวงทรพัยากรมนษุย์
และสวสัดิการสงัคมของ
ประเทศจีน (CMHRSS) 
ประกาศบรรจ ุ2 งานดา้น 
อีสปอรต์ใหเ้ป็นวชิาชีพของ
ประเทศ 

นิทรรศการเกมตา่งๆ ซึง่ศนูยแ์หง่นี ้
ถกูสรา้งขึน้เพื่อรวมบรษัิทท่ี
เก่ียวขอ้งกบัเกมทัง้ในประเทศและ
ตา่งประเทศ 

• ลงทนุใหเ้กิดเครอืขา่ย
อินเทอรเ์น็ตความเรว็สงูทั่วประเทศ 
เพื่อผลกัดนัใหผู้ป้ระกอบธุรกิจรา้น
เกมออนไลนส์ามารถพฒันา
เทคโนโลยีใหม่ๆ  เก่ียวกบัเกม
ออนไลนไ์ดโ้ดยเฉพาะการกระตุน้
การใชบ้รกิารอินเทอรเ์น็ตความเรว็
สงู 
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บทที ่5 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการศึกษา 
5.1.1 สรุปผลการเปรียบเทียบปัญหา/ความต้องการของสังคมในประเด็นที่

เกี่ยวกับเกมออนไลนใ์นประเทศจีน เกาหลีใต้และญ่ีปุ่น 
-การเตบิโตของอุตสาหกรรมเกมออนไลน ์

จากการศึกษาสถานการณ์เกมออนไลน์ของทั้งสามประเทศ พบว่า ทั้งสาม
ประเทศถือเป็นตวัอย่างของประเทศท่ีประสบความส าเร็จแบบกา้วกระโดดในอุตสาหกรรมเกม
ออนไลนท่ี์มีการพัฒนาอุตสาหกรรมอย่างรวดเร็วจนเป็นประเทศท่ีไดร้บัการยอมรบัในระดับ
สากลเก่ียวกบัอตุสาหกรรมเกมออนไลน ์โดยส่วนหนึ่งเกิดจากนโยบายส่งเสริมอุตสาหกรรมเกม
อย่างจริงจังและต่อเน่ืองจากทัง้ภาครฐัและเอกชน มีการวางนโยบายและก าหนดแผนกลยุทธ์
ตา่งๆในระดบัประเทศท่ีชดัเจน และเป็นรูปธรรมการเติบโตของอตุสาหกรรมเกมออนไลน์มีการ
เติบโตแบบกา้วกระโดดและมีแนวโนม้ในทิศทางที่ดีมากยิ่งขึน้ พิจารณาไดจ้ากตวัเลขการ
เติบโตทางเศรษฐกิจภายในและระหว่างประเทศท่ีเพิ่มมากขึน้ ประกอบกบัจ านวนผูเ้ล่นเกม
ออนไลนท่ี์มีปรมิาณเกินครึ่งของจ านวนประชากรทัง้หมดในประเทศ จ านวนเกมเมอรท่ี์มีจ  านวน
เพิ่มมากขึน้ สิ่งเหล่านีเ้ป็นสิ่งท่ีแสดงให้เห็นว่าอุตสาหกรรมเกมออนไลน์มีการเติบโตอย่าง
ตอ่เน่ืองและกลายเป็นกระแสนิยมการบริโภคเกมออนไลนท่ี์ส่งผลตอ่การหมนุเวียนของระบบ
เศรษฐกิจทัง้ภายในและระหว่างประเทศ 

-การด าเนินกิจกรรมทีเ่กิดจากเกมออนไลน ์
เม่ืออตุสาหกรรมเกมออนไลนก์ลายเป็นธุรกิจรูปแบบใหม่ท่ีสามารถสรา้งรายได้

ใหแ้ก่ผูเ้ก่ียวขอ้งอย่างมากมายทัง้ในระดบับคุคลไปจนถึงระดบัประเทศ ย่อมส่งผลตอ่การด าเนิน
กิจกรรมท่ีเก่ียวกับเกมออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็นกีฬาอีสปอรต์หรือการจัดงานแสดงสินค้าและ
นิทรรศการเก่ียวกับเกม โดยพบว่า ทั้งสามประเทศมีการจัดงานแสดงสินค้าและนิทรรศการ
เก่ียวกับเกมเป็นการเฉพาะ มีการจบัคู่ทางธุรกิจภายในงาน มีการสนบัสนุนและส่งเสริมอีสปอร์
ตอย่างเป็นรูปธรรมและชัดเจน ตลอดจนมีการก าหนดหน่วยงานเพ่ือท าหนา้ท่ีก ากับดูแลและ
สง่เสริมอตุสาหกรรมอีสปอรต์โดยเฉพาะ สิ่งเหล่านีส้ะทอ้นใหเ้ห็นว่ารฐับาลของแตล่ะประเทศได้
ใหค้วามส าคญักบัอตุสาหกรรมเกม เกิดการสนบัสนนุในภาคธุรกิจอย่างเป็นรูปธรรม เห็นไดจ้าก
การวางแผนการด าเนินงานของประเทศเกาหลีใต้ภายใต้มาตรการส่งเสริมการพัฒนา
อุตสาหกรรมเกม มุ่งหวังจะให้เป็นอุตสาหกรรมหลักในการขับเคล่ื อนเศรษฐกิจสรา้งความ
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เปล่ียนแปลงให้เกิดระบบเศรษฐกิจออนไลน์ ในขณะท่ีประเทศจีนก็ได้รบัการสนับสนุนจาก
หน่วยงานภาครฐัและภาคเอกชนในการจดันิทรรศการเก่ียวกบัเกม สง่เสรมิใหมี้ผูเ้ล่นเกมมากขึน้ 
ซึ่งน าไปสู่การพฒันาอตุสาหกรรมเกมภายในประเทศรวมทัง้การจดัหาผูเ้ช่ียวชาญดา้นเกมจาก
ตา่งประเทศ และสง่เสรมิการลงทนุอยา่งเตม็ท่ี ประเทศญ่ีปุ่ นเองก็เช่นกนัไดใ้หก้ารสนบัสนนุและ
ส่งเสริมอตุสาหกรรมเก่ียวกบัเกม โดยรฐับาลมีแผนส่งเสริมอตุสาหกรรมอีสปอรต์ ซึ่งจะร่วมมือ
กับภาคเอกชนเพ่ือจัดการแข่งขันอีสปอรต์รายการใหญ่ๆ  ให้มากขึน้ ทั้งนีมี้การจัดกิจกรรม
เก่ียวกบัเกมเพ่ือเผยแพรแ่ละประชาสมัพนัธค์อนเทนตต์า่งๆ อีกดว้ย นอกจากนี ้ทัง้สามประเทศ
ยังมีการพัฒนา “ผู้เล่นเกม” ให้เป็นบุคลากรท่ีมีความเช่ียวชาญในอุตสาหกรรมเกม ซึ่งเป็น
แนวทางในการพฒันาอาชีพ โดยการบรรจหุลกัสตูรการเรียนการสอนเก่ียวกบัอีสปอรต์เขา้ไปใน
ระบบการศกึษา อีสปอรต์จงึเป็นการพฒันาเชิงบวกส าหรบัอตุสาหกรรมเกมออนไลนอ์ยา่งชดัเจน  

-ผลกระทบทางด้านเศรษฐกิจ 
จากการศกึษาผลกระทบทางดา้นเศรษฐกิจ พบว่า มีทิศทางท่ีเป็นไปในลกัษณะ

ผลกระทบเชิงบวกเน่ืองจากเกมออนไลนเ์ป็นอุตสาหกรรมท่ีอยู่บนพืน้ฐานของการใชน้วตักรรม
เทคโนโลยีดิจิทลัท่ีมีการพฒันาอย่างกา้วกระโดด ประกอบกบัมลูคา่การเติบโตของอตุสาหกรรม
เกมออนไลนท่ี์เพิ่มสงูขึน้ซึ่งมีผลตอ่การขบัเคล่ือนทางเศรษฐกิจของประเทศ เกิดต าแหนง่งานเพิ่ม
มากขึน้ และมีกิจกรรมทางเศรษฐกิจเพิ่มขึน้ ไดแ้ก่1) การขายสินคา้ดิจิทลัในเกม 2) การขาย
ผ่านระบบบริการการสมคัรสมาชิกของผูเ้ล่นเกมเพื่อสรา้งรายไดป้ระจ าวนัจากผูเ้ล่นประจ า 
หรือ 3) การขายโฆษณาใหแ้ก่ผูโ้ฆษณาหรือเจา้ของสินคา้ท่ีตอ้งการเขา้ถึงผูบ้ริโภคยคุใหม่ ซึ่ง
สิ่งท่ีเห็นไดช้ดัเจนอย่างเป็นรูปธรรมท่ีส่งผลกระทบทางดา้นเศรษฐกิจ คือ อตุสาหกรรมอีสปอรต์ 
ซึ่งนอกจากจะสรา้งอาชีพใหแ้ก่นกัเลน่เกมแลว้ยงัสามารถสรา้งโอกาสทางธุรกิจใหม่ๆ  ใหแ้ก่ผูเ้ล่น
และผูท่ี้เก่ียวขอ้ง ก่อใหเ้กิดการสรา้งรายไดจ้ากกิจกรรมของอีสปอรต์ไดอ้ย่างมากมาย ทัง้นี ้อี
สปอรต์ยังไดส้่งผลต่อธุรกิจอ่ืนก่อใหเ้กิดการพัฒนาและเติบโตทางเศรษฐกิจในวงกวา้ง ไดแ้ก่ 
ธุรกิจซอฟท์แวร์ ธุรกิจอุปกรณ์เครื่องคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์โทรศัพท์ ธุรกิจส่ือ  โดยส่ือท่ี
ถ่ายทอดสดสามารถสรา้งรายไดจ้ากการโฆษณา ซึ่งพบวา่ส่ือในกีฬา e-Sports ส่วนใหญ่จะเป็น
การไลฟ์สดผ่านออนไลน์ ธุรกิจการศึกษาสถาบันการศึกษาในแต่ละประเทศมีการเปิดสอน
หลักสูตรท่ีเก่ียวกับอีสปอรต์โดยเฉพาะ เพ่ือรองรับการเติบโตและพัฒนาบุคลากรเข้าสู่
อตุสาหกรรม และธุรกิจสโมสรนกักีฬา eSports มีการเนน้เรื่องสปอนเซอรใ์หก้ับนกักีฬา และจะ
เป็นรายไดส้่วนใหญ่ใหก้บันกักีฬาอีกดว้ย รองมาจากเงินรางวลัในการชนะเลิศของแตล่ะรายการ
แขง่ขนั กิจกรรมตา่งๆเหลา่นีส้ง่ผลให ้GDP ของแตล่ะประเทศเพิ่มสงูขึน้ 



 82 
 

-ผลกระทบทางด้านสังคม 
จากการศกึษาผลกระทบทางสงัคมของเกมออนไลนใ์นแตล่ะประเทศ พบวา่ การ

เลน่เกมออนไลนเ์ป็นกิจกรรมความบนัเทิงในรูปแบบหนึ่ง สามารถเสรมิสรา้งความสขุในชว่งเวลา
ว่างใหแ้ก่ผูเ้ล่นได ้แต่หากผูเ้ล่นเล่นในปริมาณท่ีมากเกินไปจนไม่สามารถควบคมุตวัเองไดย้่อม
เกิดโทษและผลกระทบในเชิงลบตามมา ส่งผลกระทบในดา้นตา่งๆ อาทิเช่น ปัญหาดา้นสขุภาพ
กายและใจ ปัญหาด้านการเรียน ปัญหาด้านการเข้าสังคม ตลอดจนปัญหาทางด้าน
อาชญากรรม สรุปไดด้งันี ้

1. ปัญหาทางการเรียน การใช้เวลาเล่นอินเทอรเ์น็ตมากเกินไป จะท าให้
นกัเรียน นกัศกึษา ไม่มีเวลาท าการบา้น ศกึษาหาความรูแ้ละไม่สนใจการเรียน เพราะจิตใจมวัแต่
จดจอ่กบัการสนทนาออนไลนแ์ละการเลน่เกมออนไลน ์ 

2. ปัญหาดา้นความสมัพนัธก์บับคุคลอ่ืน ไม่วา่จะเป็นความสมัพนัธก์บัเพ่ือน
หรือครอบครวั โดยผูเ้สพติดจะไม่สนใจ ครอบครวั ละทิง้หนา้ท่ีประจ าวนัเพ่ือเขา้ไปใชอิ้นเทอรเ์น็ต 
ผูเ้สพตดิจะใชเ้วลานอ้ยลงกบับคุคลรอบขา้งในชีวิต เพ่ือท่ีจะมีเวลาเขา้ไปใชอิ้นเทอรเ์น็ตมากย่ิงขึน้ 
การปรบัตวัเขา้กับสงัคมจึงเริ่มถดถอยและอาจหายไปสู่สงัคมออนไลน ์น า ไปสู่การถกูล่อลวงและ
ละเมิดทางเพศกลายเป็นปัญหาสงัคมและอาจน าไปสูปั่ญหาอาชญากรรม  

3. ปัญหาทางดา้นการเงิน ผูเ้สพติดจะสูญเสียค่าใชจ้่ายเป็นจ านวนมากไป
กับกิจกรรมในอินเทอรเ์น็ต ไม่ว่าจะเป็นค่าบริการการใชอิ้นเทอรเ์น็ตท่ีตอ้งเสียท่ีรา้นอินเทอรเ์น็ต 
คา่โทรศพัท ์รวมถึงการตดิพนนัออนไลน ์เป็นตน้  

4. ปัญหาด้านอาชีพการงาน การเสพติดเกมท าให้ประสิทธิภาพในการ
ท างานลดลง และการพกัผอ่นท่ีไมเ่พียงพอท าใหผู้ใ้ชไ้มส่ามารถท างานไดอ้ยา่งเตม็ท่ี  

5. ปัญหาดา้นร่างกาย การเล่นเกมท่ีมากเกินไป ท าใหเ้กิดการพักผ่อนท่ีไม่
เพียงพอ เกิดปัญหาทางดา้นสายตาท่ีเกิดจากการมองจอคอมพิวเตอรน์านๆ กลา้มเนือ้แขนขาออ่น
แรง เพราะนั่งในท่าเดิมเป็นระยะเวลานานเกิดอาการเม่ือยลา้ เสียความสมดลุทางอารมณ์ เช่น 
อารมณแ์ปรปรวน หงดุหงิดง่าย ศกัยภาพการส่ือสารทางสมัผสัทางตา ห ูจมกู ลดลง เป็นตน้ 
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5.1.2 สรุปผลการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบนโยบายการจัดการเกมออนไลนข์อง
จีน เกาหลีใต้ และญ่ีปุ่น 

5.1.2.1 หน่วยงานทีรั่บผิดชอบ 
จากการศึกษา พบว่า ประเทศจีน เกาหลีใตแ้ละญ่ีปุ่ นมีนโยบายการจดัการ

เกมออนไลนใ์นแต่ละดา้นท่ีชัดเจนและเป็นรูปธรรม มีการก าหนดอ านาจหน้าท่ีของหน่วยงาน
เฉพาะดา้นท่ีรบัผิดชอบ ตลอดจนการสนบัสนุนส่งเสริมเก่ียวกับเกมออนไลน ์ท าใหเ้กิดความเป็น
เอกภาพและและอิสระในการปฏิบตัิ ตลอดจนเพ่ือไม่ใหเ้กิดความสบัสนแก่ผูเ้ล่น ผูป้ระกอบการ 
และผูท่ี้เก่ียวขอ้งอ่ืนๆ ทัง้นีพ้บว่าทัง้สามประเทศมีการก าหนดนโยบายหรือมาตรการทางกฎหมาย
ในเชิงควบคมุเพ่ือการปอ้งกนั ควบคมุและแกไ้ขปัญหาท่ีเกิดจากเกมออนไลน ์และมาตรการในเชิง
ส่งเสรมิสนบัสนนุธุรกิจหรือกิจกรรมท่ีเก่ียวกับเกมออนไลน ์ตลอดจนมาตรการท่ีเก่ียวขอ้งอ่ืนๆ ใน
รูปแบบของกฎ ขอ้บงัคบั หรือการขอความรว่มมือจากผูเ้ล่น ผูป้ระกอบการ ผูป้กครอง และภาค
ธุรกิจ  

5.1.2.1.1 แนวทางการก ากับดูแลการเล่นเกมออนไลน ์
การจ ากดัเวลาการของเดก็และเยาวชน 

จากการศึกษาแนวทางการก ากับดูแลการเล่นเกมออนไลน์ พบว่า 
ประเทศจีนเป็นประเทศเดียวท่ีมีการจ ากดัเวลาการเล่นของเด็กและเยาวชนไวอ้ย่างชดัเจนและถือ
ปฏิบัติทั้งประเทศ ผู้เล่นท่ีมีอายุต  ่ากว่า 18 ปี สามารถเขา้เล่นเกมไดเ้พียง 1 ชั่วโมง ตัง้แต่เวลา 
20:00 น.ถึง 21:00 น.ในวันหยุดเท่านั้น (ศุกร,์ เสาร,์ อาทิตย ์และวนัหยุดนักขัตฤกษ์) ในขณะท่ี
ประเทศเกาหลีใตไ้ดย้กเลิกมาตรการจ ากัดเวลาการเล่นของเด็กและเยาวชน เน่ืองจากค านึงถึง
สิทธิและเสรีภาพของเด็กและเยาวชน ซึ่งแต่ก่อนจะมีการหา้มไม่ใหเ้ด็กอายุไม่เกิน 16 ปี เล่นเกม 
PC ออนไลนใ์นช่วงเวลาระหว่างเท่ียงคืนจนถึงหกโมงเชา้ และมีบทลงโทษแก่บริษัทท่ีไม่ปฏิบัติ
ตามกฎหมาย เพ่ือเป็นการปอ้งกนัปัญหาเด็กติดเกม ส าหรบัประเทศญ่ีปุ่ นก็ไม่ไดมี้การจ ากดัเวลา
การเล่นเกมของเด็กและเยาวชนในภาพรวมของประเทศ มีเพียงจงัคางาวะเท่านัน้ท่ีก าหนดชั่วโมง
ในการเล่นเกมของเด็กอายุต  ่ากว่า 18 ปี ซึ่งกฎหมายนีเ้ป็นกฎหมายแรกของญ่ีปุ่ นท่ีมีการควบคมุ
เดก็ไมใ่หต้ดิอินเทอรเ์น็ตรวมไปถึงเกม นอกจากนีย้งัมีขอ้กฎหมายท่ีระบวุ่าเด็กๆ เหลา่นีไ้ม่สามารถ
ใชมื้อถือหลงัเวลา 4 ทุ่มไปแลว้ หากมีการใชง้านเกินเวลาท่ีก าหนด จะถือว่าผิดกฎหมายทนัที  จึง
เห็นไดว้่า ประเทศจีนเป็นประเทศเดียวท่ียงัมีการเคอรฟิ์วหรือการจ ากัดเวลาการเล่นเกมของเด็ก
และเยาวชน 
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การจดัระดบัความเหมาะสมของเกม 
การจัดระดับความเหมาะสมของเกมเป็นการใหค้  าแนะน าแก่ผู้บริโภค

เก่ียวกบัเนือ้หาของเกม ไม่ว่าจะเป็นเรื่องเพศ ยาเสพติด การพนนั องคป์ระกอบของเกมแตล่ะเกม 
นอกจากนีย้งัมีการบ่งชีว้่าเกมใดมีภาษาท่ีไม่เหมาะสม การเลือกปฏิบตัิและความรุนแรง นบัเป็น
มาตรการป้องกันเด็กและเยาวชนจากเนือ้หาของเกมท่ีไม่เหมาะสม   จากการศึกษาการจดัระดบั
ความเหมาะสมของเกมของประเทศจีน เกาหลีใต ้และญ่ีปุ่ น พบว่าทัง้สามประเทศไดมี้การจดัเร
ตติง้เกมออนไลน ์ตามบริบทและสถานการณเ์กมออนไลนข์องแตล่ะประเทศและก าหนดหนว่ยงาน
ท่ีรบัผิดชอบเรื่องการพิจารณาการจดัเรตติง้เกมขึน้อยา่งชดัเจน เน่ืองจากการจดัเรตติง้เกมเป็นการ
ป้องกันปัญหาการติดเกม และการเข้าถึงการเล่นเกมท่ีเหมาะสมกับแต่ละบุคคลแต่ละช่วงวัย  
ซึ่งประเทศจีนมีหน่วยงานก ากับในการดูแลการจัดระดับความเหมาะสมของเกมเฉพาะทางท่ี
เก่ียวกับระดับอายุในการเล่นเกม ซึ่งถูกออกแบบโดยบริษัทผู้ผลิตเกมในประเทศ ในส่วนของ
สาธารณรฐัเกาหลีใตน้ัน้มีคณะกรรมการบริหารและจดัอนัดบัเกมซึ่งเป็นองคก์รภาครฐัท่ีส่งเสริม
วัฒนธรรมเกมและพัฒนาอุตสาหกรรมเกมของเกาหลีใตต้ามมาตรา 16 แห่งพระราชบัญญัติ
สง่เสริมอตุสาหกรรมเกม ท าหนา้ท่ีจดัประเภทเนือ้หาเกมท่ีผลิตและจ าหนา่ยในเกาหลีใตอ้ย่างเป็น
อิสระในขณะท่ีประเทศญ่ีปุ่ นมีองคก์รจดัอนัดบัความบนัเทิงทางคอมพิวเตอรเ์ป็นองคก์รท่ีท าหนา้ท่ี
ใหค้ะแนนวีดิโอเกมและซอฟแวรค์อมพิวเตอรใ์นประเทศญ่ีปุ่ น องคก์รดงักล่าวก่อตัง้ขึน้ในฐานะ
สาขาของสมาคมผูใ้หบ้ริการความบันเทิงทางคอมพิวเตอร ์มีการใชรู้ปแบบตามคณะกรรมการจดั
อนัดบัซอฟตแ์วรค์วามบนัเทิง (ลลิตภ์ัทร ช่วยคุม้ , 2561, น. 155-156) ซึ่งสิ่งเหล่านีเ้ป็นปัญหาท่ี
แตล่ะประเทศไดใ้หค้วามส าคญัเป็นอนัดบัตน้ๆ โดยการจดัเรตติง้เกมจะเป็นประโยชนต์อ่ผูเ้ล่นและ
ผูป้กครองในการพิจารณาเนือ้หาและความเหมาะสมไม่ว่าจะเป็นดา้นเนือ้หาและอายุของผูเ้ล่น
เกม การจดัเรตติง้เกมจึงเป็นแนวนโยบายหนึ่งท่ีภาครฐัเลือกใชใ้นการลดการเขา้ถึงเนือ้หาการใช้
ความรุนแรงจากการบรโิภคเกม 

5.1.2.1.2 แนวทางการแก้ไขผลกระทบเชิงลบ 
แนวทางการแกไ้ขผลกระทบเชิงลบจากเกมออนไลนข์องทัง้สามประเทศนัน้มี

ความเหมือนและแตกตา่งกนั ขึน้อยู่กบับริบทสถานการณเ์ก่ียวกบัเกมออนไลนข์องแตล่ะประเทศ 
สภาพแวดลอ้ม การปกครองและรูปแบบในการบริหารประเทศ ตลอดจนปัจจยัภายนอกอ่ืนๆ เช่น 
ปัจจัยดา้นเศรษฐกิจ เป็นตน้ ประเทศท่ีมีแนวนโยบายมาตรการเชิงป้องกันและแก้ไข เช่น การ
จดัตัง้ศนูยบ์  าบดัผูต้ิดเกมออนไลนอ์ย่างจริงจงั โดยหนว่ยงานภาครฐัเป็นกลไกหลกัในการใหค้วาม
ชว่ยเหลือ เห็นไดช้ดัเจนในประเทศจีน และประเทศเกาหลีใต ้ซึ่งการจดัตัง้ศนูยบ์  าบดัท่ีเป็นรูปธรรม
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และจริงจงันัน้สะทอ้นใหเ้ห็นความส าคญัของปัญหาว่าเป็นปัญหาท่ีไดร้บัความสนใจอย่างแทจ้ริง
จากภาครัฐ และพบว่าประเทศจีนเป็นประเทศท่ีก าหนดนโยบายหรือมาตรการในการแก้ไข
ผลกระทบเชิงลบจากเกมออนไลนอ์ย่างชดัเจนและเป็นรูปธรรมท่ีสดุ ในขณะท่ีประเทศเกาหลีใตมี้
บริการแจกซอฟตแ์วรฟ์รีใหก้ับผูท่ี้ตอ้งการแก้นิสัยเสพติดเกม  กล่าวคือ เกาหลีใตไ้ม่ไดมี้เฉพาะ
มาตรการท่ีเขม้งวดและควบคมุเหมือนประเทศจีน หากแตใ่หผู้เ้ล่นเล่นเกมออนไลนภ์ายใตเ้ง่ือนไข
การควบคมุอยา่งสมคัรใจ ในขณะท่ีประเทศญ่ีปุ่ นพบวา่ มีการจดัตัง้ศนูยบ์ริการทางการแพทยแ์ละ
มาตรการลดการใชส้มารท์โฟนในเด็กดว้ยการจัดเคอรฟิ์วบนสมารท์โฟนส าหรบัเด็ก แต่ขอ้มูล
ดงักลา่วไมค่รอบคลมุหรือพบวา่มีการบงัคบัใชท้ั่วทัง้ประเทศ 

5.1.2.1.3 แนวทางในการส่งเสริมอุตสาหกรรมเกมและอีสปอรต์ 
แนวทางในการส่งเสริมอุตสาหกรรมอีสปอรต์ของทัง้สามประเทศนัน้ พบว่า 

รัฐบาลได้ให้ความส าคัญกับอุตสาหกรรมอีสปอรต์เป็นอย่างมาก เน่ืองจากอีสปอรต์เป็น
อตุสาหกรรมท่ีขบัเคล่ือนการเติบโตทางเศรษฐกิจทัง้ในและระหว่างประเทศ มีการลงทนุการสรา้ง
สนามการแข่งขนัเพ่ือรองรบันกักีฬาอีสปอรต์โดยเฉพาะ อีกทัง้เพ่ือเป็นการดงึดดูความสนใจใหแ้ก่
นกัลงทนุในการเขา้มาด าเนินธุรกิจเก่ียวกบัเกมออนไลน ์มีการบรรจหุลกัสตูรเก่ียวกบัอีสปอรต์เขา้
ไปในสถานศึกษา เพ่ือพัฒนาบุคลากรท่ีมีความรูค้วามสามารถเขา้สู่อุตสาหกรรมอีสปอรต์ และ
เพ่ือรองรบัการเติบโตของภาคธุรกิจ นอกจากนี ้พบว่าประเทศจีนและเกาหลีใตมี้แนวทางในการ
ส่งเสริมอุตสาหกรรมอีสปอรต์ท่ีครอบคลุมและมุ่งหวังในการเป็นศูนยก์ลางของโลกทางดา้นอี
สปอรต์ โดยจีนมีการปรบัปรุงโครงสรา้งสาธารณูปโภคท่ีเก่ียวขอ้งและปรบัปรุงสภาพแวดลอ้มทาง
ธุรกิจให้เอื ้อต่ออุตสาหกรรมอีสปอร์ต  ในขณะท่ีเกาหลีใต้จะมีการสร้าง Game Contents 
Complex Town (GCCT) จะเป็นท่ีตัง้ของสนามกีฬาอีสปอรต์และนิทรรศการเกมต่างๆ ซึ่งศูนย์
แหง่นีถ้กูสรา้งขึน้เพ่ือรวมบรษิัทท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมทัง้ในประเทศและตา่งประเทศ นั่นหมายความว่า
จีนและเกาหลีใตไ้ดทุ้่มงบประมาณเป็นจ านวนมหาศาลในการพัฒนาและรองรบัอุตสาหกรรมอี
สปอรต์ ส าหรบัประเทศญ่ีปุ่ นเป็นประเทศท่ีเขา้มาในวงการอีสปอรต์หลงัสุดเม่ือเทียบกับจีนและ
เกาหลีใต ้แต่ปัจจุบนัประเทศญ่ีปุ่ นถือเป็นประเทศท่ีมีการต่ืนตวัในเรื่องอีสปอรต์ และมีอตัราการ
เติบโตสงูขึน้อย่างรวดเร็ว และอยู่ระหว่างการพฒันาอตุสาหกรรมอีสปอรต์ใหเ้ป็นอนัดบัตน้ๆของ
โลก เห็นไดจ้ากการจัดท าแผนส่งเสริมอุตสาหกรรมอีสปอรต์ โดยจะร่วมมือกับภาคเอกชนเพ่ือ
จดัการแขง่ขนัอีสปอรต์รายการใหญ่ๆใหม้ากขึน้ 
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5.2 อภปิรายผล 

การศึกษาเปรียบเทียบนโยบายเก่ียวกับการจดัการเกมออนไลนข์องประเทศจีน เกาหลี
ใตแ้ละญ่ีปุ่ น โดยมีประเด็นท่ีพบจากการศึกษา ซึ่งผูว้ิจัยไดน้  าขอ้มูลท่ีไดม้าอภิปรายตามหลัก
แนวคดิทฤษฎี และเอกสารงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ดงันี ้

1.การก าหนดนโยบายการจดัการเกมออนไลนข์องประเทศจีน เกาหลีใตแ้ละญ่ีปุ่ น 
อยูบ่นพืน้ฐานของสถานการณท่ี์ชดัเจน 

จากการศึกษาสถานการณ์เกมออนไลนข์องประเทศจีน เกาหลีใตแ้ละญ่ีปุ่ น 
พบว่า ทั้งสามประเทศมีความสอดคล้องของนโยบายสาธารณะต่อสถานการณ์เกมออนไลน ์
กล่าวคือ การศึกษานโยบายเนน้การศึกษาปัญหาหรือสถานการณท่ี์เกิดขึน้ในอดีตและเป็นสิ่งท่ี
ตอ้งการจะแกไ้ขในอนาคต นโยบายการจดัการเกมออนไลนท่ี์แต่ละประเทศก าหนดออกมาจึง
ตัง้อยู่บนพืน้ฐานของสถานการณ์หรือขอ้เท็จจริงท่ีตอ้งการป้องกันแก้ไขหรือสนับสนุนส่งเสริม 
ลกัษณะของปัญหาในแต่ละประเทศสะทอ้นใหเ้ห็นถึงการหาขอ้มูลเก่ียวกับปัญหานโยบายจึง
มิไดข้ึน้อยู่กับความสามารถในการศึกษาปัญหาท่ีเป็นอยู่จากเหตุการณ์ในอดีตเท่านั้น แต่ยัง
รวมถึงการคาดการณ์ในอนาคตดว้ยว่าปัญหานัน้ควรจะไดร้บัการแก้ไขหรือสนับสนุนส่งเสริม
อย่างไรด้วย ซึ่งสามารถอธิบายได้ด้วยหลักการวิเคราะห์นโยบายของดันน์ กล่าวคือ เม่ือ
ผลกระทบท่ีเกิดขึน้เป็นไปในเชิงบวกทางดา้นเศรษฐกิจ นโยบายหรือมาตรการท่ีก าหนดจึงมี
ลักษณะในเชิงสนับสนุนส่งเสริม เช่นเดียวกันเม่ือผลกระทบท่ีเกิดขึน้ในเชิงลบส่งผลทางดา้น
สงัคม นโยบายหรือมาตรการท่ีภาครฐัก าหนดจึงเป็นไปในลกัษณะของการควบคมุหรือป้องกัน
แกไ้ข จะเห็นไดว้่า สถานการณเ์ป็นตวัก าหนดทิศทางของนโยบายหรือมาตรการขอ้บงัคบัต่างๆ 
ซึ่งมีความสัมพันธ์และเป็นไปในทิศทางเดียวกัน ซึ่งนโยบายแต่ละในแต่ละประเด็นล้วนมี
เป้าประสงคเ์ดียวกนัคือการค านึงถึงผลประโยชนต์่อสงัคมส่วนรว่มหรือต่อประเทศชาติ จากนัน้
น าไปสู่ขัน้ตอนการปฏิบตัิตามนโยบาย ซึ่งพบวา่ ทัง้สามประเทศมีการบงัคบัใชน้โยบายเก่ียวกับ
การจดัการเกมออนไลนโ์ดยมีหน่วยงานเฉพาะหรือหน่วยงานตามสายงานท าหนา้ท่ีก ากับดูแล 
หรือควบคมุการปฏิบตังิานอย่างชดัเจนก่อใหเ้กิดเอกภาพในการปฏิบตัิงาน และน าผลท่ีเกิดจาก
การปฏิบตัิตามนโยบายมาวิเคราะหแ์ละสรุปผลก็จะท าใหท้ราบถึงการบรรลุวัตถุประสงคข์อง
นโยบายว่าสามารถแกไ้ขปัญหาหรือสนบัสนุนส่งเสริมกิจกรรมไดม้ากนอ้ยเพียงใด นโยบายนัน้
ประสบความส าเร็จหรือลม้เหลวในการน าไปปฏิบตัิ น าไปสู่การด าเนินต่อไปหรือยุติการด าเนิน
ของนโยบาย จึงสรุปไดว้่า จากสถานการณ์ของเกมออนไลนท์ั้งสามประเทศท่ีมีทิศทางของ
นโยบายท่ีเหมือนกนัคือ การควบคมุทางดา้นสงัคมและการสง่เสรมิสนบัสนนุทางดา้นเศรษฐกิจ 
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(2) รูปแบบการปกครองแบบอ านาจนิยมของประเทศจีนส่งผลใหน้โยบายการก ากับ
ควบคมุมีความเขม้งวดและเกิดประสิทธิภาพ 

จากการศึกษานโยบายการจัดการเกมออนไลนข์องประเทศจีน เกาหลีใตแ้ละ
ญ่ีปุ่ น พบว่า ประเทศจีน เป็นประเทศท่ีมีเสถียรภาพดา้นนโยบายและการน านโยบายไปปฏิบตัิ
เน่ืองจาก สภาพทางการเมืองการปกครองของประเทศมีระบบเผด็จการอ านาจนิยมโดยพรรค
การเมืองพรรคเดียวหรือพรรคคอมมิวนิสตจี์นโดยพรรคคอมมิวนิสตจี์นจะเป็นผูก้  าหนดนโยบาย
ต่างๆ (รุ่งทิภา ศรีสตัย ์,2554) ถึงแมว้่าประเทศจีนจะมีจ านวนประชากรเป็นจ านวนมากก็ตาม 
แต่การก าหนดนโยบายและบงัคบัใชก้ฎหมาย ระเบียบ ขอ้บงัคบัต่างๆ เกิดประสิทธิภาพอย่าง
สงูสดุ รฐับาลจีนเขา้ไปก ากบัดแูลเกมออนไลนอ์ย่างใกลช้ิด รฐับาลได้มุ่งควบคมุเนือ้หาเกมท่ีไม่
เหมาะสม สนบัสนนุเกมท่ีสอดคลอ้งหรือส่งเสริมคา่นิยมในแนวทางของรฐับาลจีน แกปั้ญหาการ
เสพติดเกมออนไลน์ โดยการมีมาตรการเชิงบังคับ ประเทศจีนมีมาตรการควบคุมรา้นเกม
ออนไลนแ์ละควบคมุเดก็และเยาวชนท่ีเขา้ไปเลน่เกมรา้นเกมออนไลนอ์ยา่งจริงจงั อีกทัง้ประเทศ
จีนยังมีบทลงโทษผู้ปกครองท่ีละเลยในการดูแลบุตรด้วย (Workpoint today ,2564 ) โดย
ประเทศจีนมีการก าหนดมาตรการทางกฎหมายควบคมุสถานท่ีท่ีใหบ้ริการเล่นอินเทอรเ์น็ต และ
มีการออกกฎควบคมุสถานท่ีท่ีใหบ้รกิารเล่นอินเทอรเ์น็ตเก่ียวกบัการเล่นเกมออนไลนใ์หเ้ขม้งวด
ขึน้ กลา่วคือ รฐับาลจีนมีการสั่งปิดรา้นอินเทอรเ์น็ตคาเฟ่หรือรา้นท่ีใหบ้รกิารอินเทอรเ์น็ตท่ีบรกิาร
เกมออนไลนท่ี์ยอมใหเ้ด็กและเยาวชนเขา้ไปเล่นเกมออนไลนท่ี์มีเนือ้หารุนแรงและไม่เหมาะสม  
รฐับาลจีนมีค าสั่งใหเ้ด็กท่ีจะเขา้ไปใชบ้ริการอินเทอรเ์น็ตจะตอ้งมีผูใ้หญ่หรือผูป้กครองคอยดแูล
ดว้ย รฐับาลจีนมีค าสั่งห้ามเปิดรา้นเกมออนไลนใ์นเวลากลางคืนและให้เปิดบริการห้างจาก
โรงเรียน ระดับประถมและโรงเรียนระดับอนุบาลไม่ต  ่ากว่า 200 เมตร และมีมาตรการในการ
ควบคุมการให้บริการเล่นเกมออนไลนด์้วย (รุ่งทิภา ศรีสัตย์, 2554, น.66) ในขณะท่ีประเทศ
เกาหลีใตแ้ละญ่ีปุ่ นมีการปกครองแบบประชาธิปไตย รฐับาลเปิดโอกาสใหป้ระชาชนร่วมแสดง
ความคิดเห็นในการก าหนดนโยบายของประเทศ และเม่ือเกิดการเรียกรอ้งถึงสิทธิและเสรีภาพ
ของประชาชนในประเทศ รฐับาลจึงตอ้งมีการทบทวนและยกเลิกนโยบายหรือมาตรการนัน้ไปใน
ท่ีสดุ เห็นไดช้ดัจากกรณีของประเทศเกาหลีใต ้เก่ียวกับประเด็นการจ ากัดเวลาการเล่นเกมของ
เด็กและเยาวชน ซึ่งไดมี้การเห็นชอบใหย้กเลิกกฎหมายชตัดาวน ์(มีช่ือเล่นว่ากฎหมายซินเดอ
เรลลา) ท่ีใชบ้งัคบัมาตัง้แตปี่ 2554 ซึ่งหา้มไม่ใหเ้ยาวชนอายตุ  ่ากวา่ 16 ปีเล่นเกมในช่วงระหว่าง
เท่ียงคืนถึง 6 โมงเชา้ เน่ืองจากตระหนักถึงความส าคญัของเกมท่ีมีต่อเยาวชน  (จตรุวิทย ์เครือ
วาณิชกิจ , 2564) และการละเมิดสิทธิของเด็กและเยาวชน ตลอดจนลดทอนความสามารถใน
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การแข่งขนัอตุสาหกรรมเกมภายในประเทศ การยกเลิกกฎหมายชตัดาวนจ์ะน าไปสู่ระบบสมคัร
ใจท่ีเปิดโอกาสใหผู้ป้กครองมีอิสระในการก าหนดเวลาเล่นเกมของบุตรหลาน ในขณะท่ีประเทศ
ญ่ีปุ่ นเองก็เช่นกันแมจ้ะมีเพียงจงัหวดัคางาวะท่ีไดผ้่านกฎหมายเก่ียวกับการจ ากัดเวลาในการ
เล่นเกมของเด็กและเยาวชน แต่หลงัจากท่ีไดมี้การบงัคบัใชก็้ไดมี้ผูเ้ล่นฟ้องรฐับาล และมองว่า
รฐับาลไม่ควรออกกฎหมายนี้ซึ่งเป็นการละเมิดสิทธิส่วนบุคคล (The Matter , 2563) ซึ่งอาจ
กล่าวไดว้่ากระบวนการดงักล่าวของประเทศเกาหลีใตแ้ละญ่ีปุ่ นเม่ือมีการปฏิบตัิตามนโยบาย 
(Policy Action) แลว้ ผลลพัธข์องนโยบายท่ีเกิดขึน้ (Policy Outcomes) คือ ประชาชนส่วนใหญ่
ไม่เห็นดว้ยกับการจ ากัดเวลาการเล่นเกมของเด็กและเยาวชน จึงน าไปสู่ผลการปฏิบัติตาม
นโยบาย (Policy Performance) ว่าบรรลุตามวัตถุประสงค์เพียงใด  หรือเกิดความล้มเหลว
เพ่ือท่ีจะด าเนินการตามนโยบายตอ่ไป หรือเพ่ือเลิกลม้นโยบายนัน้ ดงันัน้จงึสรุปไดว้า่รูปแบบการ
ปกครองของประเทศเกาหลีใตแ้ละญ่ีปุ่ นท่ีมีรูปแบบการปกครองแบบประชาธิปไตย (รุง่ทิภา ศรี
สัตย ์,2554) มีความยืดหยุ่น ให้สิทธิและเสรีภาพแก่ประชาชนและผู้ท่ีมีส่วนได้เสียจากการ
ก าหนดนโยบายไดแ้สดงความคิดเห็น ซึ่งอาจท าใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงตอ่นโยบายท่ีก าหนดขึน้
ในภายหลงัได ้แตกต่างจากประเทศจีนโดยสิน้เชิงท่ีมีเสถียรภาพและอ านาจสูงสุดดา้นนโยบาย
และการน านโยบายไปปฏิบตัิ จึงส่งผลใหน้โยบายการก ากับความคมุของจีนเขม้งวดกว่าเกาหลี
ใตแ้ละญ่ีปุ่ น ซึ่งนโยบายหรือมาตรการในการก ากับควบคมุพฤติกรรมการเล่นเกมของเด็กและ
เยาวชนของทั้งสามประเทศล้วนเป็นนโยบายประเภทมุ่งเน้นการควบคุมก ากับ โดยรัฐ 
(Regulatory Policies) (สมบตั ิธ ารงธญัวงศ,์ 2530) เห็นไดช้ดัเจนจากการท่ีภาครฐัเป็นผูค้วบคมุ
และก ากบัการเล่นเกมออนไลน ์ทัง้ในดา้นอายผุูเ้ลน่ เวลาและจ านวนชั่วโมงในการเลน่ อีกทัง้ยงัมี
บทกฎหมายก าหนดโทษส าหรบัผู้ท่ีกระท าผิดเพ่ือใช้เป็นกรอบในการควบคุมดูแล เน่ืองจาก
ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลนมี์ในหลายมิติทัง้ผลกระทบเชิงบวกและผลกระทบเชิงลบ รฐั
จึงไดก้ าหนดหน่วยงานขึน้มาท าหนา้ท่ีเฉพาะในการก ากบัดแูลเพ่ือป้องกนัหรือลดผลกระทบเชิง
ลบ และสนบัสนุนส่งเสริมผลกระทบเชิงบวกโดยการเปิดพืน้ท่ีรองรบัใหส้ามารถด าเนินกิจกรรม
ไดอ้ย่างถกูตอ้ง เช่น การสนบัสนุนอตุสาหกรรมเกม อีสปอรต์ เป็นตน้ โดยการบรูณาการรว่มกับ
ภาคธุรกิจหรือภาคเอกชน ถึงแมว้่ากิจกรรมบางอย่างจะด าเนินการโดยภาคเอกชน อยา่งไรก็ตาม
ภาครัฐยังคงเป็นหน่วยงานหลักในการควบคุมก ากับดูแลให้เกิดความเรียบรอ้ยเพ่ือบรรลุ
วตัถปุระสงคท่ี์ก าหนดไว ้
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(3)นโยบายและกลไกการขับเคล่ือนท่ีชัดเจนส่งผลให้นโยบายการจัดการเกม
ออนไลนข์องทัง้สามประเทศประสบความส าเรจ็ 

จากการศึกษานโยบายการจัดการเกมออนไลน์ของทั้งสามประเทศผ่าน
กระบวนการวิเคราะห์นโยบายของดันน์ พบว่า กระบวนการเป็นปัจจัยส าคัญท่ีก่อให้เกิด
ความส าเร็จในการด าเนินด าเนินนโยบายของแตล่ะประเทศ ซึ่งเม่ือพิจารณาไปยงันโยบายตา่งๆ 
จะท าใหท้ราบถึงเหตผุลและความจ าเป็นในการเลือกตดัสินใจก าหนดเป็นนโยบาย เม่ือภาครฐั
ตระหนักและเห็นความส าคัญของปัญหาเก่ียวกับเกมออนไลนว์่าเป็นประเด็นท่ีเก่ียวข้องกับ
สาธารณะและส่วนรวมของประเทศ (Problem Structuring) จึงไดก้ าหนดนโยบายเก่ียวกับเกม
ออนไลนใ์นรูปแบบต่างๆ กล่าวคือ มีการก าหนดวตัถุประสงคแ์ละเป้าหมายไวอ้ย่างชดัเจนและ
เป็นรูปธรรม (Policy Problem) อาทิเช่น ประเทศจีนตอ้งการท่ีจะแกไ้ขและป้องกันปัญหาท่ีเกิด
จากผลกระทบเชิงลบจากเกมออนไลน ์จึงไดก้ าหนดมาตรการขอ้บงัคบัตา่งๆ เพ่ือบงัคบัใชแ้ก่ผูท่ี้
เก่ียวขอ้งหรือมีส่วนไดเ้สียไมว่่าจะเป็น ผูเ้ล่นหรือ บริษัทผูผ้ลิตเกม โดยการจ ากดัเวลาในการเล่น
เกมของเด็กและเยาวชน การออกขอ้บงัคบัใหบ้ริษัทเกมใชร้ะบบยืนยนัตวัตนในการเล่นเกม การ
ควบคุมก ากับไม่ให้มีการส่งผ่านสัญญาณต่อเน่ืองสดหรือ Livestreaming วิดีโอเกมต่าง ๆ ท่ี
ไม่ไดมี้การอนุญาตจากทางหน่วยงานภาครฐั (TNN Online , 2565) เหล่านีเ้ป็นตน้ ในส่วนของ
นโยบายหรือมาตรการทางด้านการส่งเสริมสนับสนุนเกมออนไลน์ก็เช่นกันมีการก าหนด
เปา้หมายไวอ้ยา่งชดัเจน อาทิเชน่ การก าหนดแผนสง่เสรมิอตุสาหกรรมอีสปอรต์ในประเทศญ่ีปุ่ น 
มาตรการส่งเสริมการพฒันาอตุสาหกรรมเกม ในประเทศเกาหลีใต ้การจดังานแสดงสินคา้เกมท่ี
จดัขึน้เป็นประจ าทุกปีในแต่ละประเทศ เป็นตน้ จึงกล่าวไดว้่าทัง้สามประเทศลว้นมีนโยบายท่ีมี
วตัถุประสงคแ์ละเปา้หมายท่ีชดัเจนทัง้ในเชิงควบคมุและสนบัสนุน ปัจจยัต่อไปท่ีท าใหน้โยบาย
การจดัการเกมออนไลนข์องแตล่ะประเทศประสบความส าเรจ็ คือ การมอบหมายงานท่ีชดัเจนใน
การก ากับดูแล(Monitoring) (William N.Dunn. 2004; ถวัลย์รัฐ วรเทพพุฒิพงษ์. 2540 : 11-
113) จะเห็นไดว้่า ในแต่ละประเทศมีการก าหนดอ านาจหน้าท่ีหน่วยงานการมีภารกิจชัดเจน
อย่างเป็นเอกภาพในการปฏิบัติงาน ส่งผลให้เกิดประสิทธิภาพในการปฏิบัติงานอีกทั้งท าให้
ประชาชนหรือผูท่ี้เก่ียวขอ้งไม่เกิดความสับสนในการติดต่อประสานงาน ปัจจัยต่อไปคือ การ
สนับสนุนทรพัยากร ซึ่งเป็นปัจจัยท่ีเห็นไดช้ัดเจนจากทั้งสามประเทศในการก าหนดนโยบาย
เก่ียวกับการจัดการเกมออนไลน์ กล่าวคือ ไดใ้ห้การสนับสนุนทรพัยากรทั้งในด้านบุคลากร 
เครื่องมือ การบริหารจดัการ และงบประมาณ อย่างเต็มท่ีในการพฒันาและส่งเสริมอตุสาหกรรม
อีสปอรต์ ไม่ว่าจะเป็นการจัดนิทรรศการระดับโลกเพ่ือให้โปรโมทธุรกิจเกมทั้งในและระหว่าง
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ประเทศ การพัฒนาบุคลากรโดยการจัดสัมมนาหาผู้เช่ียวชาญเพ่ือกระตุน้และสรา้งการรบัรู ้
เก่ียวกับเกม การสนับสนุนงบประมาณในการสรา้งสนามอีสปอรต์เพ่ือเป็นการส่งเสริมและ
กระตุน้เศรษฐกิจ กลา่วโดยสรุปปัจจยัท่ีสง่ผลใหก้ารน านโยบายเก่ียวกบัเกมออนไลนข์องประเทศ
จีน เกาหลีใตแ้ละญ่ีปุ่ น ประสบความส าเร็จ ไดแ้ก่ ความชดัเจนของนโยบาย การมอบหมายงาน
ท่ีชดัเจน และการสนบัสนนุทรพัยากร 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
5.3.1 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 

5.3.1.1 การวิเคราะหส์ถานการณ์เก่ียวกับเกมออนไลน ์ควรศึกษาทัง้ผลกระทบท่ี
เกิดขึน้ทัง้เชิงบวกและเชิงลบในมิติท่ีครอบคลุมทัง้ในอดีต ปัจจุบนัและคาดการณ์ว่าจะส่งผลใน
อนาคต เพ่ือการก าหนดนโยบายท่ีสอดคลอ้งกับสถานการณท์ัง้ภายในและระหว่างประเทศ และ
เพ่ือใหน้โยบายสามารถบงัคบัใชไ้ดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลตอ่การน ามาปฏิบตัิ 

5.3.1.2 การยกระดบัเกมออนไลนใ์หเ้ป็นประเด็นส าคญัเชิงนโยบายควรอาศยัภาค
ประชาสังคมและความร่วมมือของทุกภาคส่วนในการขับเคล่ือน ผลักดัน ส่งเสริมและแก้ไข
ผลกระทบท่ีเกิดจากเกมออนไลน ์ทัง้ในเชิงเศรษฐกิจและสงัคม 

5.3.2 ข้อเสนอแนะเชิงปฏิบัต ิ
5.3.2.1 หน่วยงานท่ีเก่ียวข้องเก่ียวกับเกมออนไลน์ต้องร่วมผลักดันพื ้น ท่ี

สร้างสรรค์ส  าหรับเด็กและเยาวชน รัฐบาลก าหนดหน่วยงาน  รับผิดชอบปัญหาติดเกมใน
ระดับชาติ โดยการบูรณาการร่วมกันของหน่วยงานท่ีเก่ียวข้องในการส่งเสริมและก ากับเกม
ออนไลน์ ได้แก่ กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม กระทรวงวัฒนธรรม ส านักงาน
คณะกรรมการส่งเสริมการลงทุน กรมส่งเสริมการค้าระหว่างประเทศ สมาคมอุตสาหกรรม
ซอฟตแ์วรเ์กมไทย เป็นตน้  

5.3.2.2 ภาครฐัควรมีการจดัท าฐานขอ้มลูและติดตามสถานการณเ์กมออนไลน์
ของประเทศอย่างชดัเจนและเป็นระบบ เน่ืองจากในแต่ละสถานการณมี์ความแตกต่างกันตาม
สภาพแวดลอ้มและบริบท จงึควรมีการก าหนดนโยบายหรือมาตรการท่ีสอดคลอ้งกบัสภาพความ
เป็นจรงิ 

ข้อเสนอแนะส าหรับการศึกษาคร้ังไป 
ควรศึกษาเปรียบเทียบนโยบายการจัดการเกมออนไลนข์องต่างประเทศกับ

ประเทศไทยเพิ่มเตมิ เพื่อความชดัเจนในการวิเคราะหน์โยบายในแตล่ะประเดน็ และเป็นแนวทาง
ในการก าหนดนโยบายท่ีเหมาะสมของประเทศไทย 
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ควรศกึษาเปรียบเทียบนโยบายการจดัการเกมออนไลน์ของประเทศมหาอ านาจ 
ไดแ้ก่ สหรฐัอเมริกา องักฤษ รสัเซีย เพ่ือวิเคราะหรู์ปแบบและลกัษณะในการด าเนินการเก่ียวกับ
เกมออนไลนใ์นฐานะท่ีเป็นประเทศมหาอ านาจของโลก 
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