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งาน วิ จั ย  เรื่ อ ง  แ น วท า งก า รจั ด เก็ บ รา ย ได้ ข อ งรัฐ จ า ก กิ จ ก รรม เก ม ออน ไล น์ มี วั ต ถุ ป ระส งค์ 

1) เพ่ือส ารวจประเภทผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน์ 2) เพื่อประเภทส ารวจรูปแบบการจัดเก็บรายไดข้องรฐั
จากกิจกรรมเกมออนไลนปั์จจุบนัในประเทศไทย 3) เพื่อวิเคราะหช์่องว่างเชิงนโยบายส าหรบัการจดัเก็บรายไดข้องรฐั จากกิจกรรม
เกมออนไลน์ที่เหมาะสมส าหรบัประเทศไทย  โดยใช้วิธีการศึกษาเชิงคุณภาพ จากการส ารวจเอกสาร และสังเกต ในส่วนของ
ผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน์ และการจัดเก็บรายไดท้ี่เกี่ยวขอ้งของรฐัที่มีความเกี่ยวขอ้งจากกิจกรรมเกม
ออนไลน ์จากวิธีการสมัภาษณ์เชิงลึก ในกลุ่มของผูไ้ดร้บัผลตอบแทนจากกิจกรรมเกมออนไลน์ มาท าการรวบรวมขอ้มูล และน า
ขอ้มลูที่ไดม้าท าการวิเคราะหเ์ชิงพรรณนา จากผลการศกึษาพบว่า ผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลนมี์มากหมาย
หลายประเภท โดยผูว้ิจัยไดท้ าการแบ่งออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ ตามลกัษณะของกลุ่ม คือ 1.ประเภทองคก์ร 2. ประเภทบุคคล 
ส าหรบัการเก็บรายไดข้องรฐัพบว่ารฐัสามารถท าการจัดเก็บรายไดจ้ากกลุ่มต่าง  ๆ ที่เกี่ยวขอ้งกับผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจาก
กิจกรรมเกมออนไลน์ได้เป็นส่วนใหญ่แล้ว แต่กลับพบปัญหาการจัดเก็บรายได้จากกลุ่มผู้ประกอบการจากต่างประเทศที่มา
ใหบ้ริการในประเทศไทย ที่รฐัสามารถท าการจดัเก็บไดเ้พียงภาษีมูลค่าเพ่ิม ซึ่งสามารถผลกัภาระภาษีไปใหผู้บ้ริโภคได  ้จึงเท่ากบัว่า
รฐัยงัไม่สามารถท าการจดัเก็บรายไดจ้ากผูป้ระกอบการจากต่างประเทศได ้ทัง้ ๆ ที่กลุ่มดงักล่าวไดร้บัผลตอบแทนในสว่นแบ่งที่มาก
ที่สดุเม่ือเทียบกบักลุ่มต่าง ๆ ฉะนัน้ควรมีปรบัปรุงการจดัเก็บรายไดเ้พ่ือใหส้ามารถท าการจัดเก็บรายไดจ้ากกลุ่มผูป้ระกอบการจาก
ต่างประเทศได ้เพ่ือใหเ้กิดความเสมอภาค และเป็นธรรม 

 

ค าส าคญั : ผลตอบแทนทางเศรษฐกจิ, การจดัเก็บรายได,้ กจิกรรมเกมออนไลน ์
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The purpose of this study on the revenue collection process of online games to explore the three 

related factors affecting revenue collection of online games: (1) economic return of investment of online gaming; (2) 
the revenue collecting method used by the government of online gaming in Thailand; and (3) policy proposals on the 
revenue collecting method used by the government on online gaming in Thailand, by analyzing the suitable method. 
The qualitative research was conducted and the descriptive statistics were presented and performed in two sections: 
(1) the documentary and observation of economic return of investment of online gaming and the method of revenue 
collection by the government on online gaming; and (2) in-depth interviews with returnees of online gaming in 
Thailand. The results of the revenue of online gaming were varied and can be separated into two groups, 
organizational and Individual. The revenue collection method used by the government on online gaming in Thailand 
were collected from existing economic return of investment. However, Value Added Tax is the only way to monetize 
foreign consumers, which is therefore laid off on local consumers. Hence, the government is not able to collect 
revenue from foreign consumers, even though the most of the return of investment of online gaming come from foreign 
rather than local consumers. Therefore, for equality and fairness, revenue collection must be improved for the foreign 
consumer revenue.The purpose of this study on the revenue collection process of online games to explore the three 
related factors affecting revenue collection of online games: (1) economic return of investment of online gaming; (2) 
the revenue collecting method used by the government of online gaming in Thailand; and (3) policy proposals on the 
revenue collecting method used by the government on online gaming in Thailand, by analyzing the suitable method. 
The qualitative research was conducted and the descriptive statistics were presented and performed in two sections: 
(1) the documentary and observation of economic return of investment of online gaming and the method of revenue 
collection by the government on online gaming; and (2) in-depth interviews with returnees of online gaming in 
Thailand. The results of the revenue of online gaming were varied and can be separated into two groups, 
organizational and Individual. The revenue collection method used by the government on online gaming in Thailand 
were collected from existing economic return of investment. However, Value Added Tax is the only way to monetize 
foreign consumers, which is therefore laid off on local consumers. Hence, the government is not able to collect 
revenue from foreign consumers, even though the most of the return of investment of online gaming come from foreign 
rather than local consumers. Therefore, for equality and fairness, revenue collection must be improved for the foreign 
consumer revenue. 
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วิทยานิพนธ์ฉบับนีบ้รรลุผลส าเร็จได้อย่างสมบูรณ์ดว้ยความกรุณาอย่างงยิ่งจากผูช้่วย
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การศึกษาคน้ควา้ตลอดจนแก้ไขปัญหาขอ้บกพร่องต่าง  ๆ จนวิทยานิพนธ์ฉบับนีส้  าเร็จดว้ยความ
เรียบรอ้ยสมบูรณ ์ผูว้ิจยัขอกราบขอบพระคณุผ่านอาจารยท์ี่ปรกึษา ตลอดจนคณาจารยท์ุกท่านที่ได้
ให้ความรูท้ั้งในด้านวิชาการ และด้านอ่ืน ๆ ตั้งแต่ผู้วิจัยได้เริ่มเข้ามาศึกษา  โดยองค์ความรูแ้ละ
แนวคิดที่ไดร้บัมา นอกจากที่ผูว้ิจัยจะน าความรูท้ี่ไดม้าใชก้ับงานวิจัยฉบบันี ้ ผูว้ิจัยมองว่าความรูท้ี่
ได้รบัมานั้นสามารถน าไปใช้กับชีวิตที่จะด าเนินไปในอนาคต  ไม่ว่าจะเป็น นโยบาย การจัดการ 
เครือข่าย หรือความสมัพนัธร์ะหว่าง ฯลฯ 

ผูว้ิจยัขอกราบขอบพระคุณบิดา พี่ๆ และญาติมิตร ที่คอยสนับสนุนแก่ผูว้ิจัยมาโดยตลอด 
ทัง้หมดนีถื้อเป็นบุคคลที่มีส่วนส าคญัต่อผูว้ิจยัที่ไดส้ง่เสริมและสนบัสนุน จนประสบความส าเรจ็ตาม
ความมุ่งหมายในการท างานวิจยัฉบบันีใ้หส้  าเรจ็ 

สุดทา้ยการเลือกที่ไดม้าเรียนถือเป็นประสบการณ์ที่มีค่านอกจากความสนุกในการไดร้บั
ความรูส้ิ่งใหม่ ๆ แลว้ ยงัท าใหรู้ต้วัว่าไม่ชอบการท างานเอกสาร เพราะมีความละเอียด และมีขัน้ตอน
ชดัเจน ท าใหเ้ขา้ใจสิ่งที่ตวัเองชอบและไม่ชอบเพิ่มขึน้เขา้มา 
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บทที ่1 
บทน า 

1.1 ทีม่าและความส าคัญ 
เกม (Game) เป็นกิจกรรมที่ถูกสรา้งขึน้มาเพื่อความบนัเทิง เพื่อการเรียนรู ้และฝึกทกัษะ 

โดยเกมถูกแบ่งออกเป็นหลายประเภทตามลักษณะการเล่น เช่น เกมยิง เกมวางแผน เกมต่อสู ้
เกมกีฬา เกมการด์ ฯลฯ แต่เมื่อมีการเขา้มาของอินเตอรเ์น็ตก่อใหเ้กิดสิ่งที่เรียกว่า เกมออนไลน ์คือ 
เกมที่มีการเล่นกนัผ่านระบบอินเตอรเ์น็ตโดยผูเ้ล่นสามารถเชื่อมต่อกัน โดยลกัษณะเด่นของเกม
ออนไลน ์คือ การที่ผูเ้ล่นเกมจ านวนมากสามารถเขา้มาเล่น และท ากิจกรรมต่าง ๆ ไปพรอ้มกนัได ้
สามารถมาเจอกันเพื่อร่วมมือกันหรือท าการแข่งขันกัน ทัง้ยังมีการจดัอันดับถึงสถิติต่าง ๆ ของผู้
เล่นภายในเกม ท าใหเ้กิดการแข่งขันกันที่ค่อนขา้งจริงจังและสูงเพื่อสถิติที่ดีของตัวเอง อีกทัง้ยัง
เกิดการรวมตวักนัขึน้ของผูเ้ล่นและผูท้ี่เก่ียวขอ้งกบัเกมออนไลนเ์พื่อท ากิจกรรม แลกเปลี่ยนขอ้มูล
และอุปกรณ์ ที่เก่ียวกับเกมออนไลน ์สรา้งมูลค่าเพิ่มเกิดเป็นตลาดของโลกเกมออนไลนข์ึน้ โดย
ข้อมูลจาก (newzoo, 2018) ซึ่งได้ท าการส ารวจข้อมูลมูลค่าของตลาดเกมออนไลน์ และ 
(newzoo, 2021) ท าการรวบรวมขอ้มูลปริมาณผูเ้ล่นเกมทั่วโลก ซึ่ง newzoo คือบริษัทที่ท าการ
ส ารวจตลาดเกม และที่เป็นปรึกษาดา้นการตลาดทั่วโลกส าหรบับริษัทที่สนใจในตลาดเกม ได้
รวบรวมขอ้มลู และคาดการณก์ารเติบโตของตลาดเกมทั่วโลกไว ้ดงันี ้

 

ภาพประกอบ 1 จ านวนผูเ้ล่นเกมทั่วโลก 

ที่มา : newzoo. (2018)  
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ภาพประกอบ 2 มลูค่าตลาดเกมทั่วโลก 

ที่มา : newzoo. (2021) 

จากภาพแสดงใหเ้ห็นถึงอัตราการเติบโตที่เป็นลกัษณะกราฟขึน้ อย่างต่อเนื่องไม่ว่าจะ
เป็นจ านวน ผูเ้ลน่เกมออนไลน ์(player) หรือการเติบโตของตลาดเกมออนไลน ์สิ่งเหลา่นีเ้ป็นเครื่อง
ยืนยนัว่าการเล่น และใชจ้่ายเงินจริงในการเล่นเกมมีปริมาณที่สูง และเพิ่มมากขึน้ทุกปี ก่อใหเ้กิด
การขับเคลื่อนของกิจกรรมเกมออนไลน์ที่สูงขึน้ จนสามารถกล่าวไดว้่า เกมออนไลน์กลายเป็น
กิจกรรมทางเศรษฐกิจ ที่มีการเติบโตอย่างรวดเร็ว และมีมลูค่าทางเศรษฐกิจเพิ่มขึน้อย่างต่อเนื่อง
ในสังคมปัจจุบัน กิจกรรมของเกมออนไลนท์ี่เกิดขึน้ไดส้รา้งเป็นมูลค่า เกิดเป็นผลตอบแทนทาง
เศรษฐกิจ สรา้งอาชีพใหม่ ๆ และสามารถดึงผูค้นใหเ้ขา้มาเก่ียวขอ้งไดเ้ป็นจ านวนมาก เนื่องจาก 
กิจกรรมทางเศรษฐกิจของเกมส่วนใหญ่แล้วจะเปิดโอกาสให้คนทุกคนสามารถเข้ามาหา
ผลตอบแทนได ้ไม่จ ากดัอายุ เพศ การศึกษา อาชีพ หรือแมก้ระทั่งช่วงเวลาในการท ากิจกรรมเกม 
ท าใหผู้ท้ี่เขา้มาหาผลแทนจากเกมออนไลนจ์ึงมีความหลากหลาย ไม่เวน้แมแ้ต่กบักลุ่มธุรกิจที่เขา้
มา นอกเหนือไปจากธุรกิจที่เก่ียวขอ้งกับเกมเองก็มีความหลากหลาย เช่น อาหาร เครื่องด่ืม สื่อ
บนัเทิง ภาพยนตร ์อุปกรณอิ์เล็กทรอนิกส ์เสือ้ผา้ ฯลฯ เป็นตน้ ท าใหเ้กมกลายเป็นอตุสาหกรรมที่
ถูกจับตามองจากหลายฝ่ายทัง้ภาครฐั และภาคเอกชน ในหลาย ๆ ประเทศ ทัง้ในแง่ของมูลค่าที่
เกิดขึน้ และปรมิาณกบักลุม่คนผูท้ี่เขา้ไปเก่ียวขอ้งกบักิจกรรมทางเศรษฐกิจที่เก่ียวกบัเกม 

ทัง้นี ้ขอ้มลูจาก (PeerPower, 2563) ผูเ้ป็นแพลตฟอรม์หุน้ที่เชื่อมต่อผูป้ระกอบการ และ
นกัลงทุน ไดน้ าเสนอการเติบโตของตลาดเกมในประเทศไทย โดยระบุว่าประเทศไทยมีผูท้ี่เล่นเกม 
(player) อยู่ที่ 27.8 ลา้นคน จากประชากร 69.3 ลา้นคน คิดเป็น 41% ของประชากรทั้งประเทศ 
นอกจากนีเ้องการรบัชมแข่งเกมออนไลน ์และการรบัชมวิดิโอเกมของประไทยสูงเป็นอันดับตน้ ๆ 
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ของโลก โดย (wearesocial, 2019) ซึ่งเป็นแพลตฟอรม์ดา้นการบริหารจัดการสื่อสงัคมออนไลน ์
ไดใ้หข้อ้มลูไวว้่า จ านวนผูใ้ชง้านอินเตอรเ์น็ตทั่วโลกที่ดกูารแข่งขนัเกม Esports อยู่ที่ 22% ในส่วน
ของประเทศไทยอยู่ที่ 24% ซึ่งอยู่ที่อันดับ 5 ทั่วโลก ส าหรบัประเทศที่ดูมากที่สุดอันดับหนึ่งคือ
ประเทศจีน ซึ่งอยู่ที่ 40% และขอ้มูลของผูท้ี่ดูเกมที่ไม่ใช่การแข่งขัน (watching live streams of 
video game) ค่าเฉลี่ยทั่วโลกอยู่ที่ 29% ต่อจ านวนผูใ้ชอิ้นเตอรเ์น็ต ส าหรบัประเทศไทยอยู่ที่ 37 
% อยู่ในอันดับที่ 5 ทั่วโลก และอันดับ 1 คือ ประเทศฟิลิปปินส ์อยู่ที่ 49% ในส่วนของมูลค่าของ
ตลาดเกมในไทย (บรษิัท ไอดีซี รีเสิรช์ จ ากดั (ไทยแลนด)์, 2560) ไดร้วบรวมขอ้มลู และคาดการณ์
การเติบโตไว ้ซึ่งมีความสอดคลอ้งกบัขอ้มลูของ (RList, 2018) ซึ่งไดส้  ารวจและเก็บรวบรวมขอ้มลู
ไวใ้นปี 2561 ซึ่งมูลค่าตลาดเกมของไทยอยู่ที่ 667 ลา้นเหรียญ (ประมาณ 2 หมื่นลา้นบาท) และ
อยู่ในอันดับที่  20 ของตลาดเกมทั่วโลก จากข้อมูลที่กล่าวมาข้างต้น ประเทศไทยเป็นหนึ่งใน
ประเทศที่มีการขับเคลื่อนตลาดเกมที่สูงประเทศหนึ่ง ทั้งจากการเติบโตที่รวดเร็ว มูลค่าที่สูง สิ่ง
เหล่านีจ้ึงท าใหม้ีผูท้ี่เขา้มาเก่ียวขอ้งในตลาดนีเ้พิ่มสงูขึน้ ทัง้นี ้เมื่อเกิดผลตอบแทนจากการด าเนิน
กิจกรรมทางเศรษฐกิจขึน้ รฐัจะเขา้มามีบทบาทในการก าหนดกฎเกณฑ ์มาตรฐานขอ้ก าหนดต่าง 
ๆ และมีหนา้ที่ในการจดัเก็บรายไดอ้ันเกิดจากกิจกรรมดังกล่าว ส าหรบัการจดัเก็บรายไดจ้ากเกม
ออนไลน์พบว่า รฐัสามารถด าเนินการจัดเก็บภาษีที่ เป็นผลตอบแทนจากเกมออนไลน์ โดยใช้
มาตรการทางการคลงัที่มีในส่วนของผลตอบแทนที่เกิดขึน้ของบริษัทที่จดทะเบียนในการประกอบ
ธุรกิจเก่ียวกบัเกมและการแข่งขนัเกม เช่น บรษิัทผลิตเกม บรษิัทจดัจ าหน่ายเกมและบรษิัทเจา้ของ
ทีม Esport  ซึ่งเป็นบริษัทที่จดทะเบียนเป็นนิติบุคคลอยู่ในประเทศไทย ผ่านมาตรการจดัเก็บภาษี
นิติบุคคลไดต้ามปกติ รวมทัง้การจัดเก็บภาษีรายไดบุ้คคลธรรมดาจากผลตอบแทนของบุคลากร
หรือแรงงานในบริษัทเหล่านั้น ตลอดจนการจัดเก็บภาษีจากเงินรางวัลที่ได้จากการแข่งขันเกม
ออนไลนใ์นลกัษณะกิจกรรมจากเงินรางวลัอื่น 

อย่างไรก็ดี พบว่ายงัมีผลตอบแทนบางส่วนที่เกิดจากกิจกรรมซึ่งรฐัยังไม่สามารถเขา้ไป
จดัการหรือจดัเก็บภาษีไดอ้ย่างชดัเจน เช่น ผลตอบแทนของบริษัทเจา้ของเกมหรือผูใ้หบ้ริการเกม
ต่างประเทศที่ เข้ามาท ากิจกรรมผ่านช่องทางออนไลน์ บริษัทที่ให้บริการสื่อออนไลน์ในการ
ถ่ายทอดเกม ผลตอบแทนจากการแลกเปลี่ยนหรือซือ้สินคา้เกม เป็นตน้ อนัเนื่องมาจากขอ้จ ากัด
บางประการ จากบทความของ (มัลลิกา รามบุตรดี, 2562) ซึ่งท าการศึกษาเรื่อง  มาตรการทาง
กฎหมายในการควบคุมนักสตรีมเกมออนไลน์ (Streamer) และนักแคสท์เกม (Game Caster) 
งานวิจัยของ (มาริญญา นวลสะอาด, 2561) ท าการศึกษา ปัญหาการจัดเก็บภาษีเงินไดบุ้คคล
ธรรมดาจากสินคา้จับตอ้งไม่ไดท้างพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส ์และ (Zhaohui Liu และ Xiaomeng 
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Sun, 2012) ท าการศึกษาการเก็บภาษีในทรพัย์สินเสมือนของเกมออนไลน์ จากผลการศึกษา
สามารถบอกลกัษณะเฉพาะ และขอ้ก าจดัในการจดัเก็บรายไดข้องรฐัจากกิจกรรมเกมออนไลนไ์ด ้
ดงันี ้

ปัญหาเรื่องการพานิชยอิ์เล็กทรอนิกสใ์นกิจกรรมเกมออนไลน ์และธุรกิจต่างชาติที่เขา้มา
ในรูปแบบออนไลน ์ที่ไม่ไดม้ีบริษัทตั้งอยู่ในประเทศก าลังเป็นปัญหาส าหรบัประเทศไทย เพราะ
ประเทศไทยไม่สามารถจัดเก็บรายไดเ้หล่านัน้ได ้เนื่องจากไม่มีกฎหมาย นโยบาย ในการจดัเก็บ
รายได้ต่อธุรกิจเหล่านั้น ท าให้เงินจ านวนมหาศาลไหลออกไปสู่นอกประเทศ ไม่ได้กลับเขา้มา
หมุนเวียนภายในประเทศ อีกทั้งรฐัเองก็ไม่ได้รบัผลประโยชน์นี ้ ธุรกิจออนไลน์ที่กล่าวมา เช่น 
Facebook ,Shopee และการซือ้-ขายสินค้าผ่านทางระบบออนไลน์ เป็นต้น ในกรณีของเกม
ออนไลนเ์องก็เช่นกนั เพราะเจา้ของเกม หรือผูใ้หบ้รกิารเกม เป็นบรษิัทต่างชาติเป็นสว่นใหญ่ ไม่ว่า
จะเกิดการใชจ้่ายเงินภายในเกมเท่าไร เงินเหล่านัน้ถูกส่งไปใหบ้ริษัทเกม นอกจากนี ้แพลตฟอรม์
ดิจิทัล ที่เหล่าสตีมเมอร ์หรือยูทูปเบอร ์เขา้ไปท ากิจกรรมส่วนใหญ่นั้น เป็นธุรกิจออนไลนข์อง
บริษัทต่างชาติ เช่นเดียวกัน รวมไปถึงการซื ้อ -ขายสินค้าผ่านระบบออนไลน์ซึ่งรัฐไม่รับรูถ้ึง
ผลตอบแทนเหล่านัน้ จากสถานการณ์ดังกล่าวท าใหป้ระเทศไทยสูญเสียรายไดเ้ป็นจ านวนมาก 
และยังสูญเสียไปต่อไปเรื่อย ๆ หากยังไม่รบัรู ้และเข้าใจกิจกรรมของเกมออนไลน์ แล้วน ามา
ปรบัตัวให้เขา้กับสถานการณ์ในปัจจุบัน จากปัญหาของเศรษฐกิจนอกระบบ และปัญหาธุรกิจ
ต่างชาติที่ด  าเนินกิจกรรมในรูปแบบออนไลนโ์ดยไม่มีบริษัทตัง้อยู่ในประเทศไทย ปัญหาดงักล่าว
ท าให้รัฐไม่สามารถจัดเก็บรายได้เต็มที่  และสูญเสียรายได้ไปส่วนหนึ่ง เนื่องจากรัฐไม่ได้มี
กฎเกณฑ ์ระเบียบ มาตรฐาน กฎเกณฑ ์หรือเขา้ใจกิจกรรมที่เกิดขึน้ ท าใหใ้นการจดัเก็บรายไดจ้าก
เกมออนไลนท์ าไม่ได ้หรือไม่สามารถท าไดเ้ต็มที่ เพราะใชก้ฎเกณฑข์องการจดัเก็บรายไดใ้นส่วน
อ่ืนเทียบเคียง ซึ่งไม่เพียงพอในยุคปัจจุบนัที่มีการด าเนินกิจกรรมทางเศรษฐกิจผ่านระบบออนไลน์
มากขึน้ กิจกรรมบางส่วนของตลาดเกมในประเทศไทยนั้นที่รฐัไม่รบัรบัรู ้หรือรบัรูไ้ดไ้ม่เต็มที่นั้น 
เป็นกิจกรรมทางเศรษฐกิจในรูปแบบที่ถูกเรียกว่า “เศรษฐกิจนอกระบบ” หรือ ( Informal Sector 
economy) คือ กิจกรรมและผลผลิตทางเศรษฐกิจที่ไม่มีการบนัทึก รบัรู ้หรือนับรวมเขา้เป็นส่วน
หนึ่งของมลูค่าของระบบเศรษฐกิจอย่างเป็นทางการ ซึ่งผลจาการศึกษาดา้นการคลงัภาครฐัในช่วง 
10 ปีที่ผ่านมาชีใ้หเ้ห็นว่าภาคเศรษฐกิจนอกระบบในประเทศต่าง ๆ ทั่วโลกมีแนวโน้มเพิ่มสูงขึน้ 
โดยเฉพาะกลุ่มประเทศก าลังพัฒนาท าให้ฐานรายไดภ้าษีแคบหรือน้อยลง สามารถก่อให้เกิด
ปัญหาท าใหร้ฐับาลมีการจัดเก็บรายไดจ้ากภาษีไม่เพียงพอส าหรบัท าหนา้ที่พืน้ฐานของรฐั และ
เกิดสภาวะ “รฐัล่มสลาย” ได้ (จรสั สุวรรณมาลา, 2558) นอกจากนีเ้องขอ้มูล ยงยุทธ แฉลม้วงษ ์
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(2560) ระบุว่าจากจ านวนผูม้ีงานท า 36.65 ลา้นคน มีแรงงานในระบบ 15.34 ลา้นคน (41.2%) 
เป็นแรงงานที่อยู่นอกระบบถึง 21.31 ล้านคน (58.8%) ในส่วนของเกมออนไลน์ควรจะน าเกม
ออนไลนเ์ขา้สู่ระบบเศรษฐกิจภาคปกติใหไ้ดม้ากที่สดุ และออกกฎระเบียบที่มีความเฉพาะในเรื่อง
กิจกรรมเกมออนไลน ์เนื่องจากผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลนม์ีมลูค่าสงู ง่าย
ต่อการเข้าถึง มีความเฉพาะในกิจกรรม และเก่ียวขอ้งกับผู้คนเป็นจ านวนมาก รวมไปถึงกลุ่ม
เยาวชน  

จากลักษณะสถานการณ์ข้างต้นสะท้อนให้เห็นว่า เกมออนไลน์เป็นกิจกรรมทาง
เศรษฐกิจที่เติบโตอย่างรวดเร็ว และมีมูลค่าทางเศรษฐกิจที่เพิ่มขึน้อย่างต่อเนื่องจนสรา้งเป็น
ผลตอบแทนในรูปแบบต่าง ๆ ทั้งผลตอบแทนที่มีการแสดงข้อมูลอย่างเป็นทางการต่อรฐั และ
ผลตอบแทนที่เป็นเศรษฐกิจนอกระบบ ส่งผลให้รัฐไม่สามารถเข้ามาจัดเก็บรายได้ที่ เกิดจาก
กิจกรรมเกมออนไลนไ์ดอ้ย่างครบถว้นสมบูรณ์ และมีประสิทธิภาพตามหลักการคลังสาธารณะ 
ดังนั้นการส ารวจผลตอบแทนจากกิจกรรมเกมออนไลน์จึงเป็นสิ่งที่จ  าเป็นเพื่อเป็นขอ้มูลในการ
พิจารณาเปรียบเทียบกบัแนวทางการจดัเก็บรายไดจ้ากกิจกรรมเกมออนไลนข์องรฐัในปัจจุบนัว่ามี
ความครบถว้น และมีประสิทธิภาพมากนอ้ยเพียงใด อันจะน าไปสู่ขอ้เสนอการจัดท าขอ้เสนอเชิง
นโยบายส าหรบัการจดัเก็บรายไดข้องรฐั จากกิจกรรมเกมออนไลนท์ี่เหมาะสมส าหรบัประเทศไทย
ที่เหมาะสมกบัสถานการณจ์รงิ และเป็นไปในทางปฏิบติั   

1.2 ค าถามงานวิจัย 
1. ประเภทผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลนม์ีอะไรบา้ง 
2. ประเภทรูปแบบการจัดเก็บรายไดข้องรฐัจากกิจกรรมเกมออนไลน ์ที่สามารถท าการ

จดัเก็บรายไดม้ีอะไรบา้ง 
3. การจดัเก็บรายไดข้องรฐัจากกิจกรรมเกมออนไลนท์ี่มีช่องว่างเชิงนโยบายเป็นอย่างไร 

1.3 วัตถุประสงคง์านวิจัย 
1. เพื่อส ารวจประเภทผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์
2. เพื่อส ารวจประเภทรูปแบบการจดัเก็บรายไดข้องรฐัจากกิจกรรมเกมออนไลน ์
3. เพื่อวิเคราะห์ช่องว่างเชิงนโยบายส าหรบัการจัดเก็บรายไดข้องรฐั จากกิจกรรมเกม

ออนไลนข์องประเทศไทย 
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1.4 ขอบเขตการศึกษา 
1. ขอบเขตเชิงเนือ้หา  
การศกึษาครัง้นีมุ้่งศกึษา 3 ประเด็นหลกั ไดแ้ก่ 
1.1  การส ารวจประเภทผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน์ โดย

พิจารณาจาก ผลตอบแทนของกลุ่มที่มีส่วนเก่ียวขอ้งในกิจกรรมเกมออนไลน ์2 กลุม่หลกั ไดแ้ก่ 1.
กลุม่ประเภทองคก์ร ซึ่งประกอบไปดว้ย 1.1กลุ่มผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจดา้นเกมออนไลน ์และ1.2
กลุ่มธุรกิจทั่วไปที่ไดร้บัผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์2.กลุ่มประเภทบุคคล
ซึ่งประกอบไปดว้ย 2.1กลุ่มบุคคลที่ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจดา้นเกมออนไลน ์และ2.2 กลุ่มบุคคลที่
แสวงหาผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์เพื่ออธิบายลกัษณะของผลตอบแทน
ที่เกิดจากเกมออนไลนข์องแต่ละกลุม่ 

1.2 การส ารวจประเภทรูปแบบของการจัดเก็บรายไดข้องรฐั โดยพิจารณาจากรูปแบบ
การจดัเก็บรายไดท้ัง้ในส่วนรายไดท้ี่เป็นภาษี เช่น ภาษีทางตรง และภาษีทางออ้ม ซึ่งรฐัก าหนดให้
จดัเก็บจากกลุม่ผูท้ี่มีสว่นเก่ียวขอ้งกบักิจกรรมเกมออนไลน ์2 กลุม่หลกัขา้งตน้ 

1.3 การวิเคราะหช์่องว่างเชิงนโยบายส าหรบัการจัดเก็บรายไดข้องรฐัจากกิจกรรมเกม
ออนไลนข์องประเทศไทย 

2. ขอบเขตด้านประชากร  
มุ่งส  ารวจขอม้ลูจากกลุม่ผูใ้หข้อ้มลู 2 กลุม่ ไดแ้ก่  
2.1 กลุ่มผู้มีส่วนเก่ียวขอ้งกับกิจกรรมเกมออนไลน์ ซึ่งครอบคลุมกลุ่มเป้าหมายหลัก

ได้แก่ กลุ่มผู้ประกอบการด้านธุรกิจด้านเกมออนไลน์ กลุ่มธุรกิจทั่วไปที่ได้รบัผลตอบแทนทาง
เศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์กลุ่มบุคคลที่ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจดา้นเกมออนไลน ์และกลุ่ม
บคุคลที่แสวงหาผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์

2.2 กลุม่เจา้หนา้ที่รฐัที่รบัผิดชอบในการจดัเก็บรายได ้เช่น สรรพากร ศลุกากร 
3. ขอบเขตด้านระยะเวลา  
โดยผูว้ิจยัด าเนินการศกึษากิจกรรมที่ก่อใหเ้กิดผลตอบแทนจากเกมออนไลน ์และรูปแบบ

ในการจดัเก็บรายไดเ้กมออนไลนข์องรฐัในช่วง พ.ศ. 2559-2564 เนื่องจากเป็นช่วงระยะเวลาที่เกม
ออนไลน์ Arena of Valor (rov ,aov) มาเริ่มเปิดให้บริการในประเทศไทย และเป็นการเริ่มจุด
กระแสเกมออนไลนใ์นประเทศไทยใหเ้ป็นที่นิยมในวงกวา้ง โดยผูว้ิจยัด าเนินการศึกษาในช่วงเดือน
สิงหาคม - ธันวาคม 2565 
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1.5 ประโยชนท์ีค่าดว่าจะได้รับ  
หน่วยงานของที่เก่ียวขอ้งสามารถน าผลการศึกษาและขอ้เสนอแนะจากการศึกษา ไปใช้

ประกอบในการพิจารณาเพื่อก าหนดรูปแบบการจดัเก็บรายไดท้ี่เกิดจากกิจกรรมเกมออนไลนใ์หม้ี
ประสิทธิภาพ และประสิทธิผลเพิ่มมากขึน้   

1.6 นิยามศัพทเ์ฉพาะ  
กิจกรรมเกมออนไลน์ หมายถึง กิจกรรมที่สามารถท าไดใ้นตวัของเกมนัน้ ๆ เองหรือที่

น ากิจกรรมเกมออนไลน์เดิมเข้าไปประยุกต์กับกิจกรรมอ่ืน ๆ เช่น การเล่นเกม พูดคุย การ
ถ่ายทอดสดเกม การแข่งขนัเกม การแลกเปลี่ยนสินคา้ การสรุปเนือ้เรื่องเกม เป็นตน้  

ผลตอบแทนทางเศรษฐกิจ หมายถึง รายไดห้รือผลตอบแทนที่ไดร้บั โดยผลตอบแทน
ทางเศรษฐกิจที่ว่านีเ้ป็นของกลุ่มบุคคล บริษัท หา้งหุน้ส่วน นิติบุคคล และกลุ่มบุคคลธรรมดา ซึ่ง
ไม่รวมรฐัเขา้ไปดว้ย  

การจัดเก็บรายได้ของรัฐ หมายถึง วิธีการ หรือแนวทางการให้ไดม้าซึ่ง รายได้และ
ผลตอบแทนของรฐั 

กลุ่มผู้ประกอบการด้านธุรกิจด้านเกมออนไลน ์หมายถึง กลุม่หรือบรษิัทนิติบคุคล ที่
เก่ียวข้องกับเกมออนไลน์เป็นหลัก และเกมออนไลน์เป็นแหล่งรายได้หรืออาชีพหลักของกลุ่ม
เหล่านี ้สิ่งที่กลุม่นีท้  าเช่น การสรา้งเกม การพฒันาเกม ขายเกม จดัการแข่งขนั จดัการถ่ายทอดสด 
เป็นตน้   

กลุ่มธุรกิจท่ัวไปที่ได้รับผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์
หมายถึง กลุ่มบริษัทนิติบุคคล หา้งหุน้ส่วน ที่เล็งเห็นผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกม
ออนไลน ์จึงเขา้มาเป็นผูส้นับสนุน ร่วมลงทุน และมีส่วนเก่ียวขอ้งกับกิจกรรมเกมออนไลน ์เช่น 
การผลิตสินคา้ที่มีของแถมที่เก่ียวขอ้งกบัเกม การน าเกมมาสรา้งเป็นภาพยนตร ์การสรา้งตวัละคร
ในเกมที่เก่ียวขอ้งกบับรษิัทนัน้ ๆ  เป็นตน้ 

กลุ่มบุคคลที่ท างานอยู่ภายใต้ธุรกิจด้านเกมออนไลน ์หมายถึง กลุ่มบุคคลธรรมดา
ที่ท างานภายใตก้ลุ่มผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจดา้นเกมออนไลน ์เช่น โปรแกรมเมอรใ์นดา้นต่าง ๆ 
นกัเขียนบทหรือเนือ้เรื่องเกม สตีมเมอรท์ี่อยู่ภายใตส้งักดั ผูท้ดสอบเกม เป็นตน้ 

กลุ่มบุคคลท่ัวไป  หมายถึง กลุ่มบุคคลที่ท ากิจกรรมเก่ียวกับเกมออนไลน์ โดยมี
จุดประสงคเ์พื่อใหไ้ดผ้ลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเหล่านัน้ เช่น ขายไอดีหรือไอเทมเกม 
การถ่ายทอดสอดเกมออนไลน ์ เป็นตน้   
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1.7 ข้อจ ากัดในการศึกษา 
การศึกษาครัง้นี ้เป็นการศึกษาเรื่องแนวทางการจดัเก็บรายไดจ้ากกิจกรรมเกมออนไลน ์

ซึ่งเป็นการศึกษาที่มองในเชิงกรอบนโยบาย จัดท าขึน้เพื่อเป็นขอ้เสนอเชิงนโยบายในการจัดเก็บ
รายได้จากกิจกรรมเกมออนไลน์ ไม่ใช่การศึกษาเพื่อจัดท ารูปแบบในการจัดเก็บรายได้จาก
กิจกรรมเกมออนไลน์ซึ่งมีความชัดเจน และรายละเอียดที่ลงลึก และเนื่องจากเป็นการศึกษาที่
เก่ียวขอ้งกับแนวทางการจัดเก็บรายไดซ้ึ่งส่งผลต่อการสอบถามเรื่องผลตอบแทนทางเศรษฐกิจ 
ผู้วิจัยจึงท าการเก็บรวบรวมข้อมูลในการสังเกต เพื่ อเป็นอีกหนึ่งแนวทางในการศึกษาเรื่อง
ผลตอบแทนทางเศรษฐกิจ นอกจากนีผ้ลตอบแทนทางเศรษฐกิจสว่นหนึ่งจากกิจกรรมเกมออนไลน ์
เป็นบริษัทที่ไม่ไดต้ั้งอยู่ในประเทศไทยโดยใหบ้ริการผ่านระบบ “อินเตอรเ์น็ต” ท าใหม้ีขอ้จ ากัด
ส าหรบัการจดัเก็บรายได ้ในประเทศไทยเนื่องจากยงัไม่มีกฎระเบียบขอ้บงัคบัในจดุนี ้
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บทที ่2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

การศึกษาแนวทางการจัดเก็บรายไดจ้ากกิจกรรมเกมออนไลน ์ในบทนีเ้ป็นการน าเสนอ
ผลการทบทวนวรรณกรรม ในสว่นแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งในการศึกษา โดยแนวคิด
และทฤษฎีที่น ามาใชเ้ป็นกรอบในการศึกษาครัง้นี ้ประกอบดว้ย แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการ
คลงัสาธารณะ (Public Finance) แนวคิดเก่ียวกบัเศรษฐกิจนอกระบบ (Informal Economy) และ
แนวคิดเก่ียวกบัเกมออนไลน ์(Game Online) ซึ่งจะน าเสนอผลการทบทวนวรรณกรรมตามล าดับ
ดงันี ้

2.1 การคลงัสาธารณะ (Public Finance)  
2.2 เศรษฐกิจนอกระบบ (Informal Economy)  
2.3 เกมออนไลน ์(Online Game)  
2.4 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
2.5 กรอบแนวคิดงานวิจยั  
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2.1 การคลังสาธารณะ (Public Finance) 
2.1.1 ความหมายของการคลังสาธารณะ (Public Finance) 

ส าหรบัความหมายของการคลงัสาธารณะนักวิชาการส่วนใหญ่ใหค้วามหมายไปใน
ทิศทางเดียวกนั และมีความเชื่อมโยงสอดคลอ้งกนั โดย จินตนา พรพิไลพรรณ และ บุญธรรม ราช
รกัษ์ (2548) ไดอ้ธิบายไวว้่า การคลงัสาธารณะ (public finance) เป็นวิชาเศรษฐศาสตรแ์ขนงหนึ่ง
ที่ มุ่งศึกษาถึงแนวนโยบายและการด าเนินนโยบายดา้นการคลังของรฐับาล โดยการด าเนินการ
ต่าง ๆ จะมีผลกระทบต่อระบบเศรษฐกิจและสังคมโดยส่วนรวม โดยความส าคัญของการคลัง
สาธารณะ คือ รฐับาลจะใชเ้ป็นเครื่องมือเพื่อการบริหารประเทศให้บรรลุเป้าหมายต่าง ๆ ทาง
เศรษฐกิจทาง คณะอนุกรรมการสถิติสาขาการคลงั (2556) มองการคลงัสาธารณะไวว้่า คือ การ
บริหารเงินหรืองบประมาณแผ่นดิน เป็นแผนเก่ียวกบัการบริหารเงินของรฐับาลในการใชจ้่าย และ
วิธีในการหาหรือสรา้งรายรบัเพื่อน ามาใชจ้่าย ในรอบระยะเวลาหนึ่ง โดยปกติมีระยะเวลา 1 ปีซึ่ง
จะเริ่มตน้ในวนัที่ 1 ตลุาคม ไปจนถึงวนัที่ 30 กนัยายนของปีถดัไป หรือที่เรียกว่า “ปีงบประมาณ”  
ซึ่งสอดคลอ้งกับ  สญัญา เคณาภูมิ และ วชัราภรณ ์จนัทะนุกูล (2559) อธิบายว่าการคลงัภาครฐั 
(Public Finance) หมายถึง การบริหารรายรบั และรายจ่ายของรฐับาลเพื่อน ามาบริหารประเทศ 
การด าเนินกิจกรรมเก่ียวกบักิจกรรมทางการคลงั และการเงินของรฐับาลการศกึษาการคลงัภาครฐั
ประกอบการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี พฤติกรรม กิจกรรมการด าเนินงานตลอดจนแนวปฏิบติัต่าง ๆ 
เก่ียวกับ บทบาทของรัฐบาลในระบบเศรษฐกิจ นโยบายการเงินและนโยบายการคลัง 
ระดับประเทศและระดับทอ้งถิ่น รวมทั้งการศึกษาผลกระทบจากกิจกรรมการด าเนินการต่าง ๆ 
ทางการคลงัของรฐับาลที่มีต่อสงัคมและประเทศโดยส่วนรวม และ สกุญัญา ตนัธนวฒัน,์ อสมัภิน
พงศ์ ฉัตราคม, วรณี จิเจริญ, และ อติ ไทยานันท์ (2552) ได้ให้ค าอธิบาย การคลังสาธารณะ 
(Public Finance) หรือการคลงัรฐับาล (Government Finance) ว่าเป็นการหารายไดเ้พื่อน ามาใช้
จ่ายใหบ้รรลุเป้าหมายทางเศรษฐกิจที่ตอ้งการ โดยเพิ่มเติมว่าบางครัง้รฐับาลอาจหารายไดไ้ม่
เพียงพอกบัค่าใชจ้่าย ท าใหจ้ าเป็นที่รฐับาลจะตอ้งกูย้ืมเงิน 

จึงกล่าวโดยสรุปไดว้่า การคลงัสาธารณะ เป็นเรื่องการบรหิารประเทศทางเศรษฐกิจ
เพื่อใหไ้ดต้ามเปา้หมายที่ตอ้งการของรฐับาล โดยรฐับาลจะด าเนินการดว้ยวิธีการทางนโยบาย ขอ้
กฎหมาย การบริหารต่าง ๆ โดยที่ขาดไม่ไดเ้ลย คือ การบริหารรายได ้และรายจ่าย รวมไปถึงการ
คาดการณอ์นาคตที่จะเกิดขึน้เพื่อที่รฐับาลจะไดก้ าหนดแนวทางการบรหิารไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
ซึ่งสิ่งเหลา่นีส้ง่ผลต่อสงัคมโดยรวมทัง้ในระดบัประเทศ หรือในหน่วยย่อยกว่าคือในระดบัทอ้งถิ่น 
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2.1.2 ประเภทของการคลังสาธารณะ 
ในการแบ่งประเภทของการคลงัสาธารณะนกัวิชาการและผูท้ี่ท าการศึกษาส่วนใหญ่

มกัจะมีการแบ่งประเภทเรื่องที่มีความใกลเ้คียงกนัไดเ้ป็น 3 ประเภท แต่จะมีการเพิ่ม-ลด ประเภท
อ่ืนนอกเหนือจาก 3 ประเภทที่จะกล่าวถึงต่อไปนีแ้ตกต่างกนัไปแต่ละคน ส าหรบัประเภททัง้ 3 ที่
เหมือนกันดังนี ้จินตนา พรพิไลพรรณ และ บุญธรรม ราชรกัษ์ (2548) แสดงถึงประเภทของการ
คลงัสาธารณะ ไดแ้ก่ 

2.1.2.1 รายได ้หมายถึง มาตรการในการแสวงหารายได้ของรฐับาลเพื่อให้บรรลุ
เป้าหมายทางเศรษฐกิจ โดยเป็นเงินที่รฐับาลไม่มีภาระผูกพันตอ้งชดใชคื้น ประกอบดว้ย ภาษี
อากร รายไดจ้ากรฐัพาณิชยไ์ดก้ารขายสิ่งของและบรกิาร และรายไดอ่ื้น ๆ  

2.1.2.2 รายจ่าย หมายถึง รายจ่ายจริงของรฐับาลจากเงินงบประมาณประจ าปี
งบประมาณนั้น ๆ รวมถึง รายจ่ายจากปีงบประมาณก่อน ๆ ซึ่งเป็นรายจ่ายจากเงินกันไวเ้บิก
เหลื่อมปี และเป็นเครื่องชีว้ัดว่ารฐับาลเขา้มามีส่วนร่วมในกิจกรรมทางเศรษฐกิจมากหรือน้อย
เพียงไร ส าหรบัการใช้จ่ายของรฐับาลทั่วไปมีหน้าที่จัดให้มีสินค้า และบริการสาธารณะที่เป็น
ประโยชนต่์อประชาชน  

2.1.2.3 หนีส้าธารณะ หมายถึง ที่เมื่อฐานะการเงินของรฐับาลเกิดการขาดดุล คือ 
รายจ่ายมากกว่ารายรบั และรฐับาสไม่สามารถจะหารายไดจ้ากภาษีที่เก็บจากประชาชนมาเพื่อใช้
จ่ายไดพ้อรฐับาลกู้ยืมเงินจากแหล่งเงินกู้ต่าง ๆ ทั้งในและนอกประเทศเพื่อน ามาใชจ้่ายด าเนิน
กิจกรรมต่าง ๆ เพื่อใหบ้รรลุเป้าหมายทางเศรษฐกิจ โดยรฐับาลจะจ่ายคืนเงินตน้ที่กูม้าพรอ้มทั้ง
ดอกเบีย้จ านวนหนึ่งเมื่อครบก าหนดเวลาตามสญัญา ถา้มีมากเกินไปจะท าใหป้ระเทศตอ้งผ่อน
ช าระหนีส้งู และเบียดบงัเงินงบประมาณที่จะน ามาพฒันาประเทศ นอกจากนี ้การมีหนีส้าธารณะ
สงูเกินไปจะมีผลต่อความเชื่อมั่นของประเทศได ้

นอกจากประเภททัง้ 3 ประเภทที่กล่าวมาขา้งตน้ที่นกัวิชาการต่างเห็นตรงกนัแลว้ จะ
มีการเพิ่มเติมประเภทซึ่งแตกต่างกันไป ดังนี ้คณะอนุกรรมการสถิติสาขาการคลงั  (2554) ไดท้ า
การแบ่งการคลงัสาธารณะเพิ่มอีก 1 ขอ้ คือ   

2.1.2.4 ฐานะการคลงั หมายถึงการแสดงผลของการรบัเงิน และการจ่ายเงินผ่านทาง
บญัชีของคลงัภายใตก้รอบวงเงินงบประมาณ ตามกฎมายพระราชบญัญัติงบประมาณรายจ่าย
ประจ าปีที่ได้ผ่านการประชุมและเห็นชอบจากรฐัสภา โดยรวมถึงวงเงินที่ได้ท าการจ่ายจากปี
ปัจจุบัน และปีก่อนหน้านัน้ รวมไปถึงร่ายจ่ายนอกเงินงบประมาณ เป็นการแสดงผลของการใช้
จ่ายเงินอ่ืน ๆ จากบญัชีเงินของคลงั นอกเหนือไปจากกรอบวงเงินงบประมาณรายจ่ายประจ าปี ที่
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โดยสว่นใหญ่แลว้จะมีภาระผกูพนั ที่รฐับาลไม่สามารถน าเงินสว่นนัน้มาใชไ้ด ้เช่น เงินฝากของทาง
ราชการ เงินทุนหมุนเวียน และกองทุนนอกงบประมาณ โดยส่วนราชการน าเงินมาฝากไวต้าม
ระเบียบของทางกระทรวงการคลงั 

แต่ทาง สามารถ ปิติพัฒน ์(2554) ไม่เห็นดว้ยกับทาง คณะอนุกรรมการสถิติสาขา
การคลงั ในการน าฐานะการคลงัเขา้มาอยู่ในประเภทของการคลงัสาธารณะ โดยน า ฐานะทางการ
คลงั ออก และเพิ่มเติมประเภททางการคลงัจาก 3 ขอ้ขา้งตน้ โดยเพิ่มมาอีก 2 ขอ้ คือ   

2.1.2.5 งบประมาณแผ่นดิน หมายถึง แผนเก่ียวที่กบัการใชจ้่ายของรฐับาล และการ
จัดหาหรือเก็บรายรบั ให้เพียงพอกับรายจ่ายในรอบระยะเวลาหนึ่ง โดยปกติมีระยะเวลา 1 ปี 
ดงันัน้ จึงเรียกว่า งบประมาณแผนดินประจ าปี การจดัท างบประมาณแผนดินเป็นสิ่งจ าเป็นเพื่อให้
รฐับาลมีการวางแผนที่จะด าเนินการไวล้่วงหนา้ การวางแผนการใชจ้่าย และการหารายรบัจะท าให้
สามารถคาดเดาหรือวิเคราะห์สภาพเศรษฐกิจในปีต่อไปได้ รวมทั้งยังเป็นตัวช่วยให้รัฐบาล
สามารถ บรกิารการคลงัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพภายใตข้อบเขตของงบประมาณที่จดัท าขึน้  

2.1.2.6 นโยบายสาธาณะทางการคลงั เป็นนโยบายสาธารณะที่เก่ียวกับการใชจ้่าย 
และการหารายไดข้องรฐั เป็นเครื่องมือหรืออปุกรณ์ส าคญัในการก าหนดแนวทางเป้าประสงคห์รือ
เป้าหมาย และแผนการบริการงานเพื่อใหบ้รรลเุป้าหมายทางเศรษฐกิจ โดยการวิธีการจดัเก็บภาษี 
การบริการรายจ่ายของรฐับาล และหนีส้าธารณะเพื่อบรรลุเป้าหมายทางเศรษฐกิจ เช่น เสถียรภาพ 
ทางเศรษฐกิจ สรา้งความเป็นธรรม และประสิทธิภาพของการกระจายทรพัยากรหรือรายได ้ 

 ซึ่งสอดคลอ้งกบัความเห็นของ (สญัญา เคณาภมูิ และวชัราภรณ ์จนัทะนกุูล, 2559, 
น. 180-191) ที่ท าการน าฐานะทางการคลงัออก แทนที่ดว้ยงบประมาณแผ่นดิน และนโยบายการ
คลัง นอกจากนี ้ สามารถ ปิติพัฒน์ (2554) ยังได้ท าการเพิ่มประเภทของการคลังเข้าไปอีก 1 
ประเภท คือ 

2.1.2.7 นโยบายการเงิน คือ นโยบายที่ถูกก าหนดขึน้โดย ธนาคารกลาง (Central 
Bank) หรือธนาคารแห่งประเทศไทย (Bank of Thailand) เป็นนโยบายที่เก่ียวขอ้งกับเครื่องมือ
ทางการเงิน โดยใชก้ าหนดปริมาณทางการเงิน (Money supply) ที่อยู่ในระบบเศรษฐกิจไม่ใหม้ี
ปรมิาณนอ้ย หรือปรมิาณมากจนเกินไป  

สรุปแลว้ประเภทของการคลงัสาธารณะ มีประเภทที่นกัวิชาการเห็นตรงกนัว่าจ าเป็น
ที่จะต้องมีโดยไม่สามารถขาดได้ 3 เรื่อง คือ 1.รายได้ คือ เป็นรายได้มาจากแหล่งต่าง ๆ ของ
รฐับาล เช่น  ภาษีอากร รายได้จากการขายสิ่งของและบริการ รายได้จากรฐัพาณิชย์ เป็นต้น  
2.รายจ่าย คือ รายจ่ายจริงของรัฐบาลจากเงินงบประมาณประจ าปีงบประมาณนั้น ๆ   
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3.หนีส้าธารณะ คือ หนีส้ินที่รฐับาลก่อขึน้เพื่อน ามาใชจ้่ายในกิจการของรฐับาล โดยประชาชนทุก
คนมีภาระผกูพนัตอ้งใชห้นีน้ัน้ เพราะใชเ้งินภาษีจ่าย  

ส าหรบัการศึกษาแนวทางการจดัเก็บรายไดจ้ากกิจกรรมเกมออนไลน ์ในครัง้นี ้ผูว้ิจยั
มุ่งเนน้ศึกษาการคลงัในส่วนของเรื่องรายไดข้องรฐับาลเพียงเรื่องเดียว เพื่อที่จะใหส้ามารถเขา้ใจ 
และน าการประเภทของรายได ้มาอธิบายแนวทางการจดัเก็บรายไดจ้ากกิจกรรมเกมออนไลนใ์หม้ี
ความเหมาะสม  

2.1.3 ประเภทรายได้ของรัฐบาล 
ส าหรบัประเภทรายไดข้องรฐับาล นคร ยิม้ศิรวิฒันะ (2546) ไดอ้ธิบายว่ารายไดข้อง

รฐับาลประเทศไทยสามารถแบ่งได ้เป็น 2 ประเภทดังนี ้รายไดจ้ากภาษีอากร และรายไดท้ี่ไม่ใช่
ภาษีอากร โดยใชข้อ้มูลของ สัญญา เคณาภูมิ และวัชราภรณ์ จันทะนุกูล (2559, น. 180-182) 
ประกอบการอธิบายความหมายของแต่ละประเภท 

2.1.3.รายไดท้ี่เป็นภาษีอากร ภาษีอากรเป็นแหล่งผลตอบแทนที่ส  าคญัของรฐับาลทุก
ที่ในโลก สามารถจ าแนกแหลง่รายไดจ้ากภาษีอากรออกเป็นภาษีทางตรง และภาษีทางออ้ม 

2.1.3.1.1 รายได้จากภาษีทางตรง (Direct tax) หมายถึง ภาษีที่ผู ้เสียภาษีไม่
สามารถผลักไปใหผู้อ่ื้นจ่ายแทนได ้โดยจะตอ้งเป็นผูจ้่ายหรือแบกรบัภาระภาษีไวเ้อง เช่น ภาษี
มรดก ภาษีที่ดิน ภาษีเงินไดน้ิติบุคคล  ภาษีเงินไดบุ้คคลธรรมดา เป็นตน้ แต่ในทางปฏิบติัภาษี
ชนิดนีส้ามารถผลกัภาระภาษีไปใหแ้ก่ผูอ่ื้นจ่ายแทนได ้ขึน้อยู่กบัความแตกต่างของภาษีแต่ละชนิด 
เช่น ภาษีที่ดิน ในกรณีที่เจา้ของที่ดินใหผู้อ่ื้นเช่าที่ดินนัน้สามารถผลกัภาระภาษี โดยการบวกภาษี
ที่เจา้ของที่ดินตอ้งจ่ายไปกบัค่าเช่าที่ดิน 

2.1.3.1.2 รายไดจ้ากภาษีทางออ้ม (Indirect tax) เป็น ภาษีที่ผูจ้ะตอ้งเสียภาษี
สามารถส่งต่อภาษีไปใหผู้อ่ื้นท าการจ่ายแทนได ้เช่น ภาษีมลูค่าเพิ่ม ภาษีการคา้และบริการ ภาษี
สรรพสามิต เป็นตน้ ภาษีเหล่านีผู้ ้ที่จะตอ้งเสียภาษีมักจะส่งต่อภาษีไปใหบุ้คคลอ่ืน โดยการบวก
ราคาเขา้ไปในสินคา้หรือบริการนัน้ โดยการส่งมอบภาษีนัน้ราคาจะถูกเพิ่มเขา้ไปมากนอ้ยเท่าไร
ขึน้อยู่กบัความยืดหยุ่นของความตอ้งการในสินคา้หรือบริการนัน้ประกอบไปดว้ย 

2.1.3.1.2.1 ภาษีการขายทั่วไป ไดแ้ก่ ภาษีมลูค่าเพิ่ม ภาษีธุรกิจเฉพาะ 
2.1.3.1.2.2 ภาษีการขายเฉพาะ ไดแ้ก่ ภาษีน า้มนัและผลิตภณัฑน์ า้มนั ภาษี 

สรรพสามิตจากการน าเขา้ ภาษีโภคภณัฑอ่ื์น 
2.1.3.1.2.3 ภาษีสินคา้เขา้-ออก เช่น ภาษีศลุกากร 
2.1.3.1.2.4 ภาษีลกัษณะอนญุาต 
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2.1.3.2 รายไดท้ี่ไม่ใช่ภาษีอากร เป็นรายไดท้ี่มาจากแหล่งอ่ืน ๆ นอกเหนือจากภาษี
อากร สามารถจ าแนกไดต้ามแหลง่ที่มาดงันี ้ 

2.1.3.2.1 รายได้จากเงินอุดหนุน และการให้ เป็นรายได้จากการบริจาคจาก
เอกชน องคก์รต่าง ๆ หรือรฐับาลต่างประเทศ เช่น การใหค้วามช่วยเหลือของรฐับาลสหรฐัใหแ้ก่
รฐับาลไทย  

2.1.3.2.2 รายไดจ้ากการขายสิ่งของและบริการ เป็นรายไดท้ี่เกิดขึน้มาจากการ
ขายสินคา้ และบริการของรฐับาลไดแ้ก่ การขายบริการ ค่าธรรมเนียม ค่าใบอนุญาต ค่าประเมิน
พิเศษ ค่าเช่าทรพัยส์ินของรฐั การขายหลกัทรพัยแ์ละทรพัยส์ิน ค่าขายของกลางที่ยึดมาจากคดี
ต่าง ๆ  

2.1.3.2.3 รายไดจ้ากการประกอบการของรฐัวิสาหกิจ เป็นรายไดท้ี่เกิดจากการ
ลงทุนของรัฐบาลในรัฐวิสาหกิจหรือบริษัทต่าง ๆ เพื่อผลิตสินค้าและบริการ จ าหน่ายให้แก่
ประชาชนและหน่วยงานของรฐับาลเอง เมื่อมีก าไรก็จะน ารายไดส้่วนนั้นส่งเขา้คลังและถือเป็น
รายได้ทางหนึ่งของของรฐับาล ซึ่งประกอบด้วย ผลก าไรขององค์การรฐับาลหน่วยงานธุรกิจที่
รฐับาลเป็นเจา้ของรายไดจ้ากโรงงานยาสบู รายไดจ้ากส านกังานสลากกินแบ่งรฐับาลและเงินปัน
ผลจากบรษิัทที่รฐับาลถือหุน้ 

2.1.3.2.4 รายไดอ่ื้น ๆ เป็นรายไดอ่ื้น ๆ นอกเหนือจากที่กล่าวมา เช่น รายไดจ้าก
ค่าปรบั แสตมป์ฤชากร เงินรบัคืน (เงินที่เหลือจ่ายจากเงินงบประมาณประจ าปีที่ผ่านมา เงินรบัคืน
จากทรพัยส์ินพาณิชย)์ รายไดจ้ากการผลิตเหรียญกษาปณ ์รายไดจ้ากดอกเบีย้เงินกู ้และรายได้
เบ็ดเตล็ดอ่ืน ๆ เป็นตน้  

ซึ่งมีความสอดคล้อง และครอบคลุมการแบ่งรายได้ของรัฐบาลของ สามารถ  
ปิติพัฒน ์(2554) ที่ไดแ้บ่งประเภทของรายไดไ้ว ้4 ประเภท แต่ทว่า สญัญา เคณาภูมิ และวัชรา
ภรณ์ จันทะนุกูล (2559, น.180-191) ไดท้ าการอธิบายเพิ่มประเภทรายไดข้องรฐับาลเขา้ไปอีก  
2 ประเภท คือ  

2.1.3.3 เงินกู ้หมายถึง เงินที่รฐับาลท าการกูม้าจากแหล่งต่าง ๆ ทัง้ภายในประเทศ 
และจากต่างประเทศเพื่อน ามาเป็นใชจ้่ายตามแผนงบประมาณประจ าปีที่ไดจ้ดัท าขึน้ แหล่งเงินกู้
ภายในประเทศ  

2.1.3.4. เงินคงคลงั หมายถึง งบประมาณที่เหลือจากการใชจ้่ายในปีก่อน ๆ โดยทาง
รฐับาลไดท้ าการเก็บสะสมไว ้ส าหรบัปีไหนที่รฐับาลมีรายจ่ายสงูเกินว่ารายได ้และทางรฐับาลไม่
ประสงคท์ี่จะก่อหนีเ้พิ่ม สามารถน าเงินคงคลงัออกมาใชไ้ด ้แต่ตอ้งใหเ้ป็นไปตามที่กฎหมายระบ ุ
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ส าหรบัการแบ่งประเภทรายได้ของรฐับาล เพื่อที่จะน ามาอธิบายประเภทในการ
จดัเก็บรายไดข้องรฐัจากผูไ้ดร้บัผลประโยชนต์อบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์ว่า
รฐัสามารถจดัเก็บรายไดใ้นสว่นใด ประเภทใดไดบ้า้ง  

2.1.4 หลักในการจัดเก็บภาษีทีด่ี  
ตามปกติแล้วประชาชนพลเมืองมีหน้าที่จ่ายภาษีให้แก่รัฐ ซึ่งภาษีนั้นเป็นแหล่ง

รายไดท้ี่ส  าคัญของรฐัเพื่อใชใ้นการบริหารประเทศ แต่ไม่ไดห้มายความว่ารฐัจะจัดเก็บภาษีจาก
ประชาชนอย่างไรก็ได ้เนื่องจากการเก็บภาษีของรฐัมีผลกระทบต่อประชาชนโดยรวม ไม่ดา้นใดก็
ด้านหนึ่ง ฉะนั้นแล้วรฐัจึงต้องมีหลักในการจัดเก็บภาษีกับประชาชน โดย จรัส สุวรรณมาลา  
(2558, น. 98-105) ไดอ้ธิบายไวว้่าประชาชนพลเมืองมีหนา้ที่ในจ่ายภาษีใหแ้ก่รฐั เพื่อแลกกบัการ
มีรฐับาลซึ่งท าหนา้ที่ในการจดับริการสาธารณะใหก้บัประชาชน โดยรฐัสามารถจดัเก็บภาษีไดม้าก
นอ้ยเพียงใด จะตอ้งค านึงถึงหลกัในการจดัเก็บภาษี 6 ประการ ดงันี ้

2.1.4.1 หลกัการมีรายไดท้ี่พอเพียง (Sufficient Revenues) รฐัจะตอ้งหารายไดใ้ห้
เพียงพอกับรายจ่ายเพื่อใหร้ฐัสามารถท าหนา้ที่ขัน้พืน้ฐานของตวัเองได ้รฐัที่ไม่สามารถหารายได้
ใหเ้พียงพอกบัการท าหนา้ที่พืน้ฐานของรฐัหรือที่ไม่สามารถดแูลรกัษาความสงบเรียบรอ้ย หรือที่ไม่
สามารถใหม้อบยุติธรรมกบัประชาชนได ้เรียกว่า “รฐัที่ลม้เหลว” (Fail state) สงัคมที่มีรฐัลม้เหลว
หรืออ่อนแอจะเต็มไปดว้ยอาชญากรรม และความไม่สงบ เช่น การปลน้ การคา้ของเถ่ือนหรือยา
เสพติด เหตุก่อการรา้ย และปัญหาทางสังคมอีกมากมาย รฐัจึงจะตอ้งมีรายไดใ้หเ้พียงพอเพื่อ
จัดการสิ่งต่าง ๆ เหล่านั้น โดยส าหรบัความพอเพียงของรายไดใ้นแต่ละบริบทของสังคม เช่น ใน
สงัคมยุโรปและสแกนดิเนเวียที่มีความนิยมประชาธิปไตยแบบรฐัสวสัดิการ (Social democracy) 
รฐัจึงจ าจะตอ้งเก็บภาษีในอตัราที่สงู เพื่อน ามาเป็นค่าใชจ้่ายดา้นสวสัดิการสงัคมที่สงูเช่นเดียวกนั  

2.1 .4 .2  หลักความยิ นยอมของประชาชน  (Public consent and voluntary 
compliance) ถึงแมว้่าการเสียภาษีจะเป็นหนา้ที่ของประชาชนพบเมือง โดยมีสภาพบังคับ และ
จะตอ้งเสียภาษีแบบไม่สนความสมัครใจ แต่ส าหรบัรฐัในระบอบประชาธิปไตยเองก็ไม่สามารถ
จัดเก็บภาษีจากประชาชนได้ ถา้ประชาชนไม่ยินยอมหรือเห็นชอบเสียก่อน โดยวิธีการที่รฐัจะได้
ความยินยอมจากประชาชน คือเมื่อรฐัจะท าการจัดเก็บรายไดห้รือภาษีต่าง ๆ จากการใหบ้ริการ 
ค่าปรบัค่าธรรมเนียม หรือรายไดใ้นลกัษณะต่าง ๆ จากประชาชนที่จะถกูจดัเก็บ รฐัจะตอ้งน าเสนอ
ออกมาเป็นร่างกฎหมาย และน าไปขอความเห็นชอบจากรฐัสภา โดยรฐัสภาจะมีหน้าที่ในการ
พิจารณาว่ารา่งกฎหมายเก่ียวกบัการจดัเก็บภาษี และรายไดใ้นส่วนอ่ืน ๆ ว่ารา่งดงักลา่วควรจะถูก
เห็นชอบหรือไม่ ในฐานะที่เป็นตัวแทนจากภาคประชาชน การแสดงและให้ความเห็นชอบร่าง
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กฎหมายของรฐัสภา นับไดว้่าเป็นการที่ประชาชนไดม้อบอ านาจใหก้ับรฐัในการสรา้งวิธีการหา
รายไดภ้ายใตก้รอบของกฎหมายที่ไดก้ าหนด ท าใหร้ฐัจะใชอ้  านาจ และวิธีการในการจดัเก็บรายได้
หรือการหารายไดท้ี่เกินกว่ากฎหมายก าหนดไวไ้ม่ได ้รวมไปถึงไม่สามารถยกเวน้หรือลดหย่อนภาษี
แกบ่คุคล และหน่วยงานใดได ้

ในระบอบประชาธิปไตย ผลส าเร็จในการจัดเก็บรายไดไ้ม่ไดข้ึน้อยู่กับจ านวนเงินที่
เก็บไดเ้ท่านัน้ แต่รวมไปถึงการท าใหป้ระชาชนจะตอ้งเสียภาษีตามกฎหมาย ท าใหก้ลุ่มประชาชน
ที่พยายามจะเลี่ยงภาษีจะต้องถูกจัดเก็บภาษีเหมือนกับคนอ่ืน ๆ ดังนั้น รัฐบาลในระบบ
ประชาธิปไตย โดยเฉพาะหน่วยงานที่ท าการจัดเก็บภาษีไม่ไดม้ีแหนา้ที่ในการเก็บภาษีเท่านัน้ แต่
ยังตอ้งคิดหาวิธีการใหป้ระชาชนที่จะตอ้งเสียภาษี “ยินยอมจ่ายภาษีโดยสมัครใจ” ไดม้ากที่สุด
ดว้ยค าว่า “ยินยอมจ่ายภาษีโดยสมัครใจ (Voluntary compliance)” นีห้มายความว่า ผูเ้สียภาษี
ยินดีจ่ายภาษีตามที่กฎหมายก าหนด ยอมรบัว่าเป็นหนา้ที่ของประชาชนภายในประเทศ และยินดี
ที่จะท าตามเช่นเดียวกบัประชาชนคนอ่ืน ๆ  

2.1.4.3 หลักความเสมอภาค เป็นธรรม แนวคิดเรื่อง “ความเสมอภาค เป็นธรรม” 
ของภาษีอากรในระบอบประชาธิปไตย คือ ประชาชนจะตอ้งมีความเสมอภาคเท่าเทียมกนั ในการ
แบกรบัภาษีอย่างเท่าเทียมกันไม่ไดห้มายความว่าประชาชนทุกคนตอ้งจ่ายภาษีใหแ้ก่รฐั เท่ากัน 
แต่หมายถึงประชาชนแต่ละคนควรจะไดจ้่ายภาษีตามความสามารถของตน หรือจ่ายภาษีตาม
ผลประโยชนต่์าง ๆ ที่ไดร้บัจากรฐั และสามารถเขา้ถึงบริการสาธารณะพืน้ฐานไดอ้ย่างเท่าเทียม 
โดยที่ไม่มีใครไดร้บัการยกเวน้ในการเสียภาษี จึงจะนบัไดว้่าเป็นประชาธิปไตยในทางการคลงัที่มี
ความเสมอภาค เป็นธรรม 

2.1.4.4 หลกัความไม่ซับซอ้น (Simplicity) นักวิชาการทางการคลงัระบุว่าการสรา้ง
ระบบภาษีและวิธีการหารายได้ที่มีความสลับซับซอ้นอาจท าให้เกิด “ภาพลวงตาทางการคลัง 
(Fiscal Illusion)” ขึน้ได ้ปรากฏการณ์ที่กล่าวมานั้นสรา้งความเสียหายต่อระบอบการปกครอง
แบบประชาธิปไตย นอกจากนีค้วามสลับซับซอ้นของระบบภาษีหรือการจัดเก็บรายไดข้องรฐั มี
โอกาสเกิดขึน้ไดจ้ากเหตผุลหลายอย่าง เช่น รฐัท าการจดัเก็บรายไดต่้าง ๆ หลายอตัรา และมีการ
สรา้งขอ้ยกเวน้ภาษีหลายอย่าง หรือที่มีรูปแบบภาษีทางออ้มในอัตราและสดัส่วนที่สูง และมีการ
จดัเก็บภาษีร่วมกัน (Shared taxes) ระหว่างหน่วยงานต่าง ๆ ของรฐั หรือการที่รฐับาลกูเ้งินและ
สรา้งหนีผู้กพันล่วงหนา้ไวห้ลากหลายรูปแบบ รวมไปถึงการไม่แสดงขอ้มูลหรือใหข้อ้มูลเก่ียวกับ
รายไดแ้ละรายจ่ายของรฐัใหก้ับประชาชนอย่างเพียงพอ ส าหรบัรฐับาลในระบอบประชาธิปไตย
สมควรที่จะหลีกเลี่ยงพฤติกรรมในลกัษณะเช่นนี ้ 
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2.1.4.5 หลักความแน่นอน คงเส้นคงวา นักวิชาการเก่ียวกับภาษีอากรส่วนใหญ่
ยอมรบัหลกัการที่ว่า “An old tax is good tax” ซึ่งมีความหมายว่า ภาษีที่ไดท้ าการจดัเก็บมานาน 
จนเป็นที่คุน้เคยหรือรูจ้กัของประชาชน เป็นภาษีที่สามารถท าจดัเก็บไดดี้ เพราะมีรายไดท้ี่แน่นอน
คงเสน้คงวา มีหลักความแน่นอนเก่ียวกับวิธีการจัดเก็บ ระยะเวลาในการจัดเก็บ และสถานที่ ใน
การจดัเก็บรายได ้รฐับาลควรหลีกเลี่ยงการเปลี่ยนแปลงโครงสรา้งภาษี (ยกเลิกภาษีเก่า เพิ่มภาษี
ใหม่) หรือเปลี่ยนแปลงฐานภาษี อัตราภาษี วิธีการประเมินภาษี บ่อย ๆ เพราะภาษีจะตอ้งถูก
น ามาใชเ้พื่อด าเนินกิจกรรมทางการบริหารประเทศ หรือมอบสวสัดิการใหก้บัประชาชน และภาษี
ยังส่งไปถึงตน้ทุนค่าครองชีพของประชาชน ที่รวมอยู่ในสินคา้และบริการในชีวิตประจ าวัน การ
ปรบัเปลี่ยนหรือการเพิ่มของประเภทของภาษีจึงมีโอกาสเกิดการต่อตา้นภาษี (Tax revolt) ของ
ประชาชนได ้รวมไปถึงความไม่แน่นอนของภาษีจะท าใหร้ฐัไม่สามารถท าการจดัเก็บภาษีไดอ้ย่าง
มีประสิทธิภาพหรือเต็มที่ และภาษีที่เกิดการปรบัเปลี่ยนหรือถูกสรา้งขึน้มาใหม่ จะส่งผลไปถึง
รายไดข้องรฐัที่ไม่แน่นอน ถา้หากบวกกับการที่รฐับาลไม่สามารถด ารงรกัษาเสถียรภาพทางการ
คลงัเอาไวไ้ด ้สิ่งต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ย่อมสง่ผลต่อความเสี่ยงในการบรหิารงานคลงั  

2.1.4.6 หลกัสวสัดิการสงัคม “สวสัดิการสงัคม” ในที่นีห้มายถึง ความอยู่ดีกินดี และ
คณุภาพชีวิตที่ดีของประชาชนพลเมือง หลกัการมีอยู่ว่าการเก็บภาษีและการน าเงินภาษีไปใชจ้่าย
ของรฐัในระบอบประชาธิปไตยตอ้งสามารถท าใหป้ระชาชนภายในประเทศมีความอยู่ดีกินดี มี
คณุภาพชีวิตที่ดีขึน้ บา้นเมืองมีการพฒันาขึน้หรือมีสวสัดิการที่ดีขึน้จากเดิม เมื่อค านึงถึงความอยู่
ดีกินดีของประชาชน รฐับาลจึงควรเก็บภาษีจากประชาชนจ านวนนอ้ยที่สดุ และน าเงินภาษีไปใช้
จ่ายให้เกิดประโยชนส์ูงสุดต่อประเทศ และประชาชน หลักการที่ว่า คือ ท าการเปรียบเทียบกัน
ระหว่างภาษีที่ต้องจ่ายกับผลประโยชน์ที่ประชาชนได้รบัคืนมาจากการเสียภาษีให้กับรฐั เช่น 
ประเทศ ก. และประเทศ ข. จดัเก็บภาษีแตกต่างกนั โดยประชาชนในประเทศ ก. เสียภาษีต ่ากว่า
ประเทศ ข. แต่ประชาชนในประเทศ ก. กลบัมองว่าพวกเขายงัภาษีในอตัราที่สงูเกินไป เพราะไดร้บั
ประโยชนห์รือสวสัดิการไม่คุม้กบัเงินที่เสียไป แต่ในอีกประเทศหนึ่ง ประชาชนของประเทศ ข. จ่าย
ภาษีสูงกว่าประเทศ ก. แต่กลบัรูส้ึกว่าและมองว่ารฐับาลเก็บภาษีอย่างเหมาะสมดีแลว้ เพราะรฐั
ไดน้ าเงินไปใชก้บัสวสัดิการ การบรกิาร และการพฒันาประเทศ ไดอ้ย่างคุม้ค่ากบัเงินที่ไดเ้สียไป 

การลด “ภาระภาษีส่วนเกิน” ให้เหลือน้อยที่สุดก็เป็นอีกหลักการหนึ่ง ภาระภาษี
ส่วนเกินที่ เรียกว่า “Excess burden” หรือ “Dead weighted loss” หมายถึงการสูญเสียไปซึ่ง
สวัส ดิการสังคม  (ความอยู่ ดีกิน ดีของประชาชน) อัน เนื่ องมาจากการเก็บภาษีของรัฐ
นอกเหนือไปจากจ านวนเงินภาษีของรฐันอกเหนือไปจากจ านวนเงินภาษีที่ประชาชนตอ้งจ่ายใหแ้ก่
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รฐัโดยตรง เช่น เมื่อรฐับาลเก็บภาษีน า้มนั ท าใหต้น้ทุนการผลิตแพงขึน้ ประชาชนตอ้งซือ้สินคา้ใน
ราคาสูงขึน้ หรือเมื่อน า้มันราคาแพงขึน้ เศรษฐกิจถดถอย ประชาชนตกงานหรือมีรายได้ลดลง 
ผลกระทบของการเก็บภาษีน า้มันที่ท าใหป้ระชาชนมีรายจ่ายเพิ่มขึน้หรือมีรายไดล้ดลงดงักล่าวนี ้
เป็น  “Excess burden” หรือ “Dead weighted loss” ในทางการคลงั   

นอกจากหลกัในการจัดเก็บภาษีที่ดี 6 ดา้นที่กล่าวมาแลว้ อดัม สมิธ (Adam Smith) 
อา้งถึงใน สามารถ ปิติพัฒน์ (2554) ไดศ้ึกษา และใหค้วามเห็นกบัหลกัการเก็บภาษีว่าเนื่องจาก
เนื่องจากการจดัเก็บรายไดข้องรฐับาลนัน้ส่งผลกระทบต่อประชาชนโดยส่วนรวม ไม่ว่าจะเป็นเรื่อง
ของการอุปโภค บริโภค การลงทุน และการออมเงิน รฐัที่ดีจึงควรจะน าเอาหลกัการจัดเก็บรายได ้
โดยใชห้ลกัการจดัเก็บรายไดด้งันี ้ 

2.1.4.7 หลักความยุติธรรม เนื่องจากหลักการในการจัดรายไดห้รือเก็บภาษี ตาม
ความสามารถของประชาชน เช่น การท่ีผูท้ี่มีรายไดส้งูควรจะตอ้งจ่ายหรือเสียภาษีในอตัราที่สงูกว่า 
ผูท้ี่มีรายไดน้้อยกว่า หรือการที่ผูท้ี่ไดร้บัการบริการ และสวัสดิการจากภาครฐัมากย่อมสมควรที่
จะตอ้งเสียภาษีใหแ้ก่รฐัมากกว่าผูท้ี่ไดร้บับรกิาร และสวสัดิการจากรฐันอ้ย  

2.1.4.8 หลกัความสะดวก การจัดเก็บรายไดห้รือภาษีของรฐั ควรมีระบบที่ง่ายและ
สามารถอ านวยความสะดวกกบัผูท้ี่จะตอ้งเสียภาษี เช่น การจดัเก็บภาษีผ่านระบบออนไลน์ ผูเ้สีย
ภาษีสามารถท าการจ่ายภาษีไดจ้ากหน่วยงานที่ท าหนา้ที่ทั่วประเทศ ถา้จ านวนเงินที่จะตอ้งเสีย
ภาษีมีจ านวนมากสามารถแบ่งการจ่ายภาษีออกเป็นหลายรอบได ้หรือแมก้ระทั่งยืดระยะเวลาใน
การจ่ายภาษีหากมีสถานการณไ์ม่ปกติเกิดขึน้  

2.1.4.9 หลักการประหยัด รัฐควรมีแผนการในการท าการจัดเก็บภาษีในแต่ละ
ประเภท เนื่องจากนการจดัเก็บภาษีในแต่ละประเทศจ าเป็นที่จะตอ้งใชท้รพัยากร เงิน แรงงาน หรือ
กระบวนต่าง ๆ ซึ่งมีรายจ่ายเกิดขึน้ รฐัจึงควรวางแผนการจัดเก็บรายได้หรื อภาษีให้คุ้มค่ากับ
ทรพัยากรที่จะตอ้งเสียไป  

ซึ่งนอกจากหลักการเก็บภาษีอากรที่ว่าของ อดัม สมิธ (Adam Smith) ด้าน นคร 
ยิม้ศิริวฒันะ (2548) ไดเ้สนอหลกัในการเก็บภาษีอากรเพิ่มอีก เนื่องจากมองว่าหลกัในการจดัเก็บ
ภาษีอากรของ อดมั สมิธ (Adam Smith) ที่มีไม่เพียงพอในปัจจบุนั คือ  

2.1.4.10 หลักท ารายได้ที่ ดี (Productivity) เนื่องจากขนาดของรัฐบาลปัจจุบันมี
ขนาดใหญ่กว่าสมัยของ อาดัม สมิธ มากรฐัตอ้งแสวงหารายไดม้ากขึน้ รฐัจึงควรเก็บภาษีที่ท า
รายได้ดี และควรเก็บภาษีน้อยประเภทเพื่อไม่ให้รบกวนประชาชนมากจนเกินไป (และรฐัควร
รายไดจ้ากแหลง่อื่น ๆ) และภาษีที่จดัเก็บควร เป็นภาษีที่มีฐานภาษีกวา้ง 
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2.1.4.11 หลกัความยืดหยุ่น (Flexibility) จากการที่เศรษฐกิจมีความผกผัน บางครัง้
รุง่เรืองบางครัง้ตกต ่า และรุ่งเรืองขึน้ใหม่ มีลกัษณะเป็นวฏัจกัร (Cycle) รฐับาลจะมีปัญหาในการ
รกัษาเสถียรภาพทางเศรษฐกิจ ภาษีที่ควรมีความยืดหยุ่นเพื่อช่วยรฐับาลในการรกัษาเสถียรภาพ
ทางเศรษฐกิจภาษีที่มีความยืดหยุ่น และช่วยในการรกัษาเสถียรภาพ 

2.1.4.12 หลกัการบริหารที่ดี (Administrative Feasibility) ในการเลือกระบบภาษีที่
จดัเก็บจากประชาชน รฐัตอ้งค านึงถึงความสามารถในการบริหารการจดัเก็บดว้ยเพราะระบบภาษี
หนึ่งอาจเหมาะสมกบัประเทศหนึ่ง แด่ไม่เหมาะสมกบัอีกประเทศหนึ่งก็ได ้ 

นอกจากนีภ้าษีไม่ไดม้ีเพียงดา้นลบเท่านัน้ ในอีกมมุหนึ่งการเก็บภาษีสามารถสรา้ง
ประโยชนใ์หก้บัทัง้ประเทศ และประชาชนทั่วไป โดยการเก็บภาษีนัน้เพื่อน ามาเป็นงบประมาณใน
การใชจ้่ายในการบริหารประเทศ และมอบสวัสดิการที่ดีให้กัประชาชน อีกทั้งการเก็บภาษีบาง
ประเภทสามารถควบคุมพฤติกรรมที่ เป็นโทษต่อบุคคลและสังคมส่วนร่วมได้ เช่น เก็บภาษี
สรรพสามิตจากเหลา้ เบียร ์บหุรี่ ซึ่งมีสว่นท าใหส้วสัดิการสงัคมสว่นรว่มดีขึน้ 

เนื่องจากปัจจุบัน โลกมีการพัฒนา และเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว จากการเขา้มา
ของเทคโนโลยี ท าใหบ้างอาชีพค่อย ๆ หายไป แต่เกิดอาชีพใหม่ ๆ ขึน้เช่นเดียวกัน ท าให้แหล่ง
ภาษีของรฐัที่เคยเก็บไดห้ายไปส่วนหนึ่ง ดว้ยเหตุผลนีร้ ัฐควรที่จะปรบัตัวเนื่องจาก รฐับาลในยุค
ปัจจุบนัจ าเป็นตอ้งแสวงหาแหล่งเงินทุนใหม่ ๆ ส าหรบัใชข้ับเคลื่อนนโยบายทางเศรษฐกิจสงัคม 
ซึ่งตอ้งใชเ้งินและทรพัยากรจ านวนมาก และเพื่อทดแทนแหล่งรายไดด้ัง้เดิมคือภาษีอากร ซึ่งนบัวนั
จะมีขอ้จ ากัดมากขึน้เป็นล าดับ ในขณะเดียวกัน ตลาดเงินและตลาดทุนก็มีการพัฒนาเครื่องมือ
ทางการเงินใหม่ ๆ ขึน้เป็นจ านวนมาก เปิดโอกาสใหร้ฐับาลมีช่องทางในการเลือกใชเ้ครื่องมือกึ่ง
การคลังและเครื่องมือทางการเงินได้มากขึน้ หรือที่เรียกว่านวัตกรรมทางการคลัง (Cavanna, 
1992, OECD, 2002 อา้งถึงใน จรสั สวุรรณมาลา, 2558, น. 24) 

2.2 เศรษฐกิจนอกระบบ (Informal Economy) 
ปัจจุบนัเกมออนไลน ์ไดส้รา้งผลตอบแทนทางเศรษฐกิจมากมาย ก่อเกิดเป็นอาชีพใหม่ ๆ 

ขึน้ ซึ่งในบางอาชีพนัน้มีรายได ้เงินเดือนประจ าที่แน่นอนอยู่ในภาคองคก์รที่มีการจดทะเบียน และ
รฐัรบัรูส้ามารถตรวจสอบรายไดเ้หล่านั้น โดยเรียกว่าอยู่ในระบบเศรษฐกิจ แต่ทว่าผลตอบแทน
ทางเศรษฐกิจ หรืออาชีพบางอาชีพของเกมออนไลนน์ั้นอยู่นอกภาคระบบเศรษฐกิจปกติหรือที่
เรียกว่าเศรษฐกิจนอกระบบ     
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2.2.1 ความหมายของเศรษฐกิจนอกระบบ  
ภาวดี  ทองอุ ไทย  (2546, น . 3 -4) และองค์การแรงงานระหว่ างป ระ เทศ 

(International Labor Organization : ILO) อ้างถึงใน ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาการ
เศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ (2547) ไดใ้หค้วามมาย เศรษฐกิจนอกระบบไวค้ลายกนั คือ กิจกรรม
ทั้งหลายในทุกสาขา เศรษฐกิจ ทั้งที่อยู่ในเมืองและในชนบท มีการใช้เทคโนโลยีแบบง่าย ๆ 
ประกอบธุรกิจขนาดเล็ก/ธุรกิจส่วนตัว และธุรกิจที่อยู่นอกภาคการเกษตร หรือกิจกรรมในภาค
การเกษตรบางส่วน อาจมีหรือไม่มีการจา้งแรงงานเป็นหน่วยธุรกิจขนาดเล็ก อยู่นอก เหนือการ
ควบคมุของกฎหมาย อาจจะมีหรือไม่มีกฎระเบียบ ไม่มีระบบเงินเดือนหรือค่าจา้งที่แน่นอน ระบบ
การจ้างงานที่ ไม่มีกฎหมายก ากับ ไม่มี ระบบการจัดเก็บภาษี  และผู้ที่ เป็นเจ้าของหรือ
ผูป้ระกอบการธุรกิจ อาจจะมีหรือไม่มีลกูจา้งในการท างาน ไม่มีการแยกบญัชีระหว่างบญัชีส่วนตวั
หรือบัญชีธุรกิจ โดยทั้งนีไ้ม่รวมกิจกรรมที่ผิดกฎหมาย ระเบียบ และขอ้บงัคับ ที่ถูกระบุว่าอยู่ใน
กิจกรรมของอาชญากรรม หรือกิจกรรมที่สงัคมระบวุ่าเก่ียวขอ้งกบัการผิดต่อจริยธรรมในสงัคม  

โดยมีนักคิดบางส่วนไม่เห็นดว้ย และมองว่าเศรษฐกิจนอกระบบ มีทัง้กิจกรรมที่ถูก
กฎหมาย และที่ผิดกฎหมาย ส าหรบัเหตุผลในการนับรวมกิจกรรมที่ผิดกฎหมายเขา้ไป สรยุทธ มี
นะพนัธ ์และ ตนยั สวุรรณกนิษฐ์ (2531) ไดใ้หเ้หตผุลไวด้งันี ้ธุรกิจเล็ก ๆ ที่ไม่มีรูปแบบถกูตอ้งตาม
กฎหมายของเศรษฐกิจนอกระบบ ก่อใหเ้กิดการจา้งงาน หมายถึง รายไดจ้ านวนหนึ่งที่ประชาชน
ไดร้บัจากการมีส่วนในการกระท ากิจกรรมเศรษฐีกิจนอกระบบ เมื่อพิจารณาใหก้ว้างออกไปในแง่
ของ "การก่อใหเ้กิดรายได"้ ระบบเศรษฐกิจนอกระบบ ก็ควรจะครอบคลมุไปถึงกิจกรรมแขนงอ่ืน ๆ 
ไดแ้ก่ ขอทาน เงินเสน่หาแก่พนักงานบริการต่าง ๆ ลกูจา้งที่ท างานบา้น การรบัเหมาก่อสรา้งที่ไม่
จดทะเบียนประกอบการอย่างถกูตอ้งตามกฎหมาย โรงงานเถ่ือน รายไดท้ี่ไดจ้ากการคอรปัชั่น เป็น
ตน้  ซึ่งสอดคลอ้งกับ ส านักงานคณะกรรมการพฒันาการเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ  (2547) ที่
ไดใ้หค้วามหมายของเศรษฐกิจนอกระบบ คือ การหาผลตอบแทนไม่ว่าจะเป็นการประกอบอาชีพ 
และการสรา้งธุรกิจในภาคส่วนต่าง ๆ ทัง้การบริการหรือผลสินคา้ที่สามารถสรา้งผลตอบแทนได ้
โดยไม่ไดอ้ยู่ภายใตก้ารก ากับ ควบคุมหรือการบริหารจัดการของรฐั หรือที่กลุ่มทุนหรือกลุ่มธุรกิจ
ขนาดเล็ก ที่ผูป้ระกอบการ เจา้ของ อาจจะมีลกูจา้งเป็นคนในครอบครวั โดยมีกลุ่มที่ด  าเนินธุรกิจที่
ถกูตอ้งตามกฎหมายหรือที่ไม่มีกฎหมายก าหนด และที่ผิดกฎหมาย  

นอกจากนีย้ังมีนักคิดที่ทองเศรษฐกิจนอกระบบในมุมอ่ืน ๆ เช่น ไพบูลย ์วัฒนศิริ
ธรรม, จิริกา นุตาลยั และพรรทิพย ์เพชรมาก (2546, น. 6-7) อา้งถึงใน ส านักงานคณะกรรมการ
พฒันาการเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ (2547) ที่มองเศรษฐกิจนอกระบบในมิติของชุมชน โดยให้
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นิยาม เศรษฐกิจนอกระบบว่า หมายถึง เศรษฐกิจนอกระบบที่ส่งผลต่อความเขม้แข็งของชุมชน 
และถา้ไดม้ีการเชื่อมโยงกนัเป็นขบวนการจะช่วยลดปัญหาความยากจน และมีความมั่นคงในชีวิต
แบบพอเพียง  

สรุปความหมายของเศรษฐกิจนอกระบบ คือ กิจกรรมทางเศรษฐกิจที่ก่อให้เกิด
รายไดห้รือผลตอบแทน ที่ไม่ไดจ้ดทะเบียนหรือไม่ไดถู้กก ากบัควบคมุหรือบรหิารโดยภาครฐั ท าให้
รฐัไม่สามารถทราบถึงตัวเลขรายไดท้ี่แน่นอนในระบบเศรษฐกิจนี ้โดยมีทั้งกิจกรรมที่ด  าเนินการ
โดยถกูกฎหมาย ไม่มีกฎหมายก ากบั และหลีกเลี่ยงกฎหมาย รวมไปถึงกิจกรรมที่ผิดกฎหมาย 

2.2.2 ประเภทของเศรษฐกิจนอกระบบ  
โดยส่วนใหญ่แล้วการแบ่งประเภทของเศรษฐกิจนอกระบบ เมื่อน ามาศึกษา

เปรียบเทียบแล้วจะมีความคล้ายกัน ซึ่งจากการศึกษาของทาง ส านักงานคณะกรรมการ
พัฒนาการเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ (2547) ไดท้ าการศึกษา และแบ่งประเภทของเศรษฐกิจ
นอกระบบไว ้2 ประเภทดงันี ้   

2.2.2.1 การผลิตสินคา้และบริการสาขาที่ไม่เป็นทางการ หมายถึงกลุ่มกิจกรรมทาง
เศรษฐกิจที่ไม่มีการจ้างงานหรือระบบเงินเดือนที่แน่นอน อาจจะเป็นการไดร้บัผลตอบแทนใน
ลกัษณะรายวัน รวมไปถึงอาจจะไม่มีการเก็บภาษี เป็นธุรกิจขนาดเล็กมีความไม่แน่นอนสูงและ
สามารถเปลี่ยนแปลงไดอ้ย่างรวดเร็ว แต่เป็นกิจกรรมที่ ไม่ผิดกฎหมายหรือที่ไม่มีกฎหมายรองรบั 
เป็นกิจกรรมทางเศรษฐกิจที่มีลกัษณะดงันี ้

2.2.2.1.1 กลุ่มการผลิต เป็นกลุ่มธุรกิจขนาดเล็กหรือกลุ่มธุรกิจภายในชุมชน 
และกลุ่มธุรกิจรายย่อยระดับครวัเรือน ยกตวัอย่างกลุ่มนีเ้ช่น ผูป้ระกอบอาชีพอิสระ เกษตรกรราย
เล็กและผูร้บัจา้งแรงงานทางการเกษตร ผูร้บัจา้งท าสิ่งของต่าง ๆ หรือที่รบังานมาท าที่บา้น กลุ่ม
แม่บา้น เป็นตน้  

2.2.2.1.2 กลุ่มการคา้และบรกิาร เช่น กลุ่มที่รบัซ่อมแซมขา้วของเครื่องใช ้รบัซือ้
ของเก่า แผงลอยหรือการตั้งรา้นค้าในลักษณะที่ไม่ถาวร สามารถเคลื่อนย้ายได้สะดวก  การ
ใหบ้รกิารรบัซือ้เช่าพระเครื่อง เครื่องรางและวตัถมุงคล เป็นตน้  

2.2.2.1.3 กลุ่มบริการขนส่ง คือกลุ่มที่รบัส่งผูโ้ดยสาร อย่างเช่น กลุ่มวินมอเตอร์
ไซต์รบัจ้างหรือแท็กซี่ และกลุ่มรถจักรยานยนต์หรือกลุ่มรถยนต์รบัจา้งผ่านการจองทางระบบ
ออนไลน ์รวมไปถึงมินิบสัหรือรถตูด้ว้ย เป็นตน้ 
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2.2.2.1.4 กลุ่มกิจกรรมธุรกิจครอบครวั คือ กิจกรรมที่มีการผลิตและบริการเพื่อ
บริโภคในครอบครวั โดยเป็นงานที่มีความส าคัญครอบครวั แต่ไม่ได้รบัค่าตอบแทน เช่น การ
ท างานบา้น การเลีย้งดบูตุร การดแูลผูส้งูอายหุรือผูเ้จ็บป่วยท่ีบา้น  

2.2.2.2 การผลิตและบริการที่ผิดกฎหมาย หมายถึงกิจกรรมที่กระบวนการผลิต และ
จดัจ าหน่าย นบัรวมไปถึงการใหบ้ริการที่ผิดกฎหมาย เช่น ธุรกิจยาเสพติด ทัง้การผลิต การขนส่ง
และการคา้ การพนันที่ไม่ไดร้บัการยินยอมจากกฎหมายหรือที่ผิดกฎหมาย การคา้ขายของเถ่ือน
ผิดกฎหมาย หรือที่เลี่ยงภาษี การคา้แรงงานมนุษย ์การคา้ประเวณีที่มีการใหบ้รกิารที่ผิดกฎหมาย 
การลา่หรือคา้สตัวส์งวนและพืชสงวนหรือที่ไดร้บัการคุม้ครองควบคมุ รวมไปถึงการหลอกใหล้งทุน
หรือการหลอกในลกัษณะต่าง ๆ ตลอดจนธุรกิจการฟอกเงิน ทัง้จากของรฐัและเอกชน การทุจริต 
คอรร์ปัชั่น อาชญากรรมทัง้จากภายในประเทศหรือจากต่างชาติ และอาชญากรรมขา้มชาติ เป็นตน้  

และการแบ่งประเภทเศรษฐกิจนอกระบบ 2 ประเภทดังกล่าวข้างต้นมีความ
สอดคลอ้ง และครอบคลุมกับการแบ่งของ (OECD: Organization for Economic Cooperation 
and Development หรือองคก์ารเพื่อความร่วมมือและการพัฒนาทางเศรษฐกิจ , 2545 และการ
แบ่งของ ผาสุก พงษ์ไพจิตร, 2546, น. 12-13 อ้างถึงใน ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาการ
เศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ, 2547) ซึ่งมีความแตกต่างเพียง กิจกรรมปกติที่หลีกเลี่ยงกฎหมาย ที่
ไม่ไดค้รอบคลมุไปถึงกิจกรรมนี ้นอกจากนี ้สรยทุธ มีนะพนัธ ์และตนยั สวุรรณกนิษฐ์ (2531, น. 6) 
ไดม้ีการแบ่งกิจกรรมของประเภทของเศรษฐกิจนอกระบบจาก 2 ขอ้ที่กลา่วมา โดยเพิ่มมาอีก 1 ขอ้ คือ  

2.2.2.3 รายไดท้ี่ไดม้าในรูปของสินคา้หรือบริการดา้นค่าตอบแทนเป็นเงินหรือในรูป
ของผลประโยชน์จากการใช้ อุปกรณ์ เครื่องมือ การท างานเพื่อประโยชน์ส่วนตน เช่น การใช้
โทรศัพทข์องบริษัทเพื่อติดต่อท าธุรกิจส่วนตวั ซึ่งผลประโยชนไ์ดร้บัมาก็คือ เป็นรายไดข้องตนเอง 
สว่นค่าใชจ้่ายที่เกิดขึน้จากการใชโ้ทรศพัทใ์นครัง้นัน้ก็กลายเป็นค่าใชจ้่ายของบรษิัทที่ท างานอยู่  

โดยสรุป ประเภทของเศรษฐกิจนอกระบบสามารถแบ่งแบบกวา้ง ๆ ได ้2 ประเภท คือ 
แบบเศรษฐกิจนอกระบบที่ไม่ผิดกฎหมาย/การผลิตสินคา้และบริการสาขาที่ไม่เป็นทางการ และ
แ บ บ เศ รษ ฐ กิ จ น อ ก ระ บ บ ที่ ผิ ด ก ฎ ห ม า ย /ก า รผ ลิ ต แ ล ะ บ ริ ก า ร ที่ ผิ ด ก ฎ ห ม า ย 
 

2.2.3 ปัญหาของเศรษฐกิจนอกระบบ 
เกรียงศักดิ์ เจริญวงศศ์ักดิ์ (2557) ไดแ้สดงถึงปัญหารวมไปถึงความจ าเป็นของการ

น าแรงงานของเศรษฐกิจนอกระบบเขา้มาอยู่ในระบบ เนื่องจากการก าหนดนโยบายของรฐับาล
ตอ้งประสบกับปัญหาในการรวบรวมขอ้มูลจากเศรษฐกิจนอกระบบ โดยส่งผลท าใหร้ฐับาลไม่
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สามารถวางแผนนโยบายเพื่อแกไ้ขปัญหาของประเทศหรือสามารถท าการบริการประเทศไดอ้ย่างมี
เต็มประสิทธิภาพ และประสิทธิผลที่ควรจะเป็น ทัง้นี ้การปรบัเปลี่ยนโครงสรา้งของเศรษฐกิจนอก
ระบบใหเ้ขา้มาอยู่ในระบบมีวตัถปุระสงคเ์ก่ียวกบันโยบายประกอบดว้ย 3 ประการ ดงันี ้

2.2.3.1 เพื่อคุ้มครองสวัสดิภาพของแรงงานหรือบุคคลที่ท างานอยู่นอกระบบ 
เนื่องจากแรงงานนอกระบบเศรษฐกิจ จะไม่ไดร้บัสิทธิความคุม้ครองจากกฎหมายแรงงานหรือ
กฎหมายที่ เก่ียวข้อง และไม่ได้รับสิทธิการคุ้มครองดูแลหรือช่วยเหลือจากระบบสวัสดิการ
เหมือนกับแรงงานที่อยู่ในระบบเศรษฐกิจ ท าใหเ้มื่อแรงงานนอกระบบเศรษฐกิจต้องเผชิญกับ
วิกฤตการณท์างเศรษฐกิจ ถูกเอารดัเอาเปรียบจากนายจา้ง หรือตอ้งท างานในสภาพแวดลอ้มที่ไม่
ปลอดภัย และการตกงาน ภาครัฐจะไม่สามารถเข้าช่วยเหลือได้อย่างเต็มที่  ส  าหรบัปัญหาที่
แรงงานนอกระบบไดพ้บจากการส ารวจของ (ส านักงานสถิติแห่งชาติ, 2563) จากแรงงานนอก
ระบบ 20.4 ลา้นคน และไดท้ าสรุปปัญหาออกมาเป็น 3 ขอ้ดงันี ้

2.2.3.1.1 ปัญหาจากการท างาน ไดแ้ก่ เรื่องผลตอบแทนที่ไดร้บัน้อยกว่าที่ควร
จะเป็น งานที่ท าไม่ไดร้บัการจา้งอย่างต่อเนื่อง ท างานหนัก ไม่ไดร้บัสวัสดิการ ท างานนอกเหนือ
เวลาปกติ ไม่มีวนัหยดุในการท างาน มีระยะเวลาหรือชั่วโมงท างานที่มากเกินไป และไม่สามารถท า
การลาพกัผ่อนได ้ 

2.2.3.1.2 ปัญหาจากสภาพแวดลอ้มในการท างาน ไดแ้ก่ ลกัษณะท่าทางในการ
ท างาน การท างานที่ไม่ถูกสุขลักษณะเป็นเวลานาน ๆ ท าใหเ้กิดการบาดเจ็บหรืออักเสบ และที่
สามารถเกิดความผิดปกติของอวัยวะต่าง ๆ ในร่างกาย เรื่องฝุ่ น ละออง ควัน กลิ่น แสงน้อย 
สถานที่ท างานไม่สะอาดหรือที่ท างานคบัแคบ มเีสียงดงั และอากาศที่ท างานอากาศไม่ถ่ายเท  

2.2.3.1.3 ปัญหาจากความไม่ปลอดภัยในการท างาน เช่น การไดร้บัสารเคมีที่
เป็นอัตรายหรือเป็นพิษ ท างานกับเครื่องจักร และเครื่องมือที่เป็นอันตราย ที่ไดส้ามารถส่งผลต่อ
ระบบหหูรือระบบตา การท างานบนท่ีสงู ใตน้ า้ ใตดิ้น และที่เกิดการก่อการรา้ยหรือมีความไม่สงบ  

2.2.3.2 เพื่อแก้ปัญหาความยากจน เนื่องจากแรงงานนอกระบบจ านวนมากมี
ผลตอบแทนที่ต  ่ากว่าเส้นความยากจน หรือมีความเสี่ยงจะกลายเป็นคนยากจน  เพราะมี
ผลตอบแทนที่ไม่แน่นอน การอยู่นอกระบบท าให้ภาครฐัไม่ทราบขอ้มูลว่า ใครอยู่ในเส้นความ
ยากจนบา้ง และมีปัญหาความยากจนอย่างไร การหาและรวบรวมขอ้มูลว่าใครเป็นคนจน โดย
รฐับาลจะชอบใชว้ิธีการใหค้นลงทะเบียนเอง ท าใหร้ฐัอาจจะไม่ไดข้อ้มลูที่ครบถว้นหรือขอ้มลูที่จริง 
และโดยปกติวิธีการแกปั้ญหาความยากจนของรฐัส่วนใหญ่จะเป็นนโยบายแบบปพูรม เป็นการให้
ความชว่ยเหลือแกท่กุคน โดยไม่ไดเ้นน้ไปช่วยเหลือเฉพาะผูย้ากจน  
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2.2.3.3 เพื่อขยายฐานการจดัเก็บรายไดห้รือภาษี การที่มีภาคธุรกิจและประชาชนอยู่
นอกระบบเศรษฐกิจเป็นจ านวนมาก ส่งผลกระทบต่อการจัดเก็บรายไดข้องรฐัท าใหไ้ม่สามารถ
จัดเก็บรายไดอ้ย่างที่ควรจะเป็นอย่างเต็มประสิทธิภาพ เกิดการสูญเสียรายไดท้ี่ไม่ควรเสียหรือ
แหลง่รายไดเ้พิ่มเติมของรฐั และเกิดความไม่เป็นธรรมในการจดัเก็บภาษี เพราะผูท้ี่มผีลตอบแทนที่
อยู่นอกระบบไม่ไดจ้่ายภาษีแบบเต็มที่ เพราะฉะนัน้การน าแรงงานและธุรกิจที่อยู่นอกระบบมาใน
ระบบเศรษฐกิจจะท าใหร้ฐัสามารถมีงบประมาณที่เพิ่มมากขึน้จากการจดัเก็บรายไดท้ี่เพิ่มมากขึน้ 

นอกจากนีเ้อง จรสั สวุรรณมาลา (2558, น.36) ไดท้ าการศึกษาเศรษฐกิจนอกระบบ 
และไดอ้ธิบายไวด้ังนี ้ผลการศึกษาดา้นการคลงัสาธารณะในช่วง 10 ปี ที่ผ่านมาแสดงใหเ้ห็นว่า
ภาคเศรษฐกิจนอกระบบในประเทศต่าง ๆ ทั่วโลกมีแนวโนม้สูงขึน้ โดยเฉพาะกลุ่มประเทศก าลงั
พฒันา โดยมีผลกระทบต่อฐานะการคลงั และระบบประชาธิปไตยทัง้ในดา้นรายได ้และรายจ่าย 

2.3.3.4 ดา้นรายได ้การเติบโตของเศรษฐกิจนอกระบบมีผลท าใหฐ้านรากรายไดจ้าก
การจดัเก็บรายไดห้รือภาษีของรฐับาลแคบลง ประเทศก าลงัพัฒนาส่วนใหญ่มีภาคเศรษฐกิจนอก
ระบบในสดัส่วนที่สูง ท าใหร้ฐับาลมีรายไดจ้ากภาษีไม่เพียงพอส าหรบัท าหนา้ที่ขัน้พืน้ฐานของรฐั 
และเกิดสภาวะ “รฐัลม่สลาย” ขึน้ทั่วไป 

2.3.3.5 ดา้นรายจ่าย ภาคเศรษฐกิจนอกระบบเป็นแหลง่เพาะพนัธุ ์การคอรร์ปัชนัทัง้
ในภาครฐั และภาคธุรกิจ เปิดช่องใหม้ีการฟอกเงิน และกิจกรรมนอกกฎหมาย ซึ่งเป็นอปุสรรคต่อ
การสรา้งสงัคมการเมืองที่โปรง่ใส และบ่อนท าลายประชาธิปไตยอย่างรุนแรง 

2.2.4 แนวทางการน าเศรษฐกิจนอกระบบเข้ามาในระบบ 
นอกจากปัญหาแล้ว เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2557) ยังได้ท าการเสนอแนว

ทางการน าแรงงานนอกระบบเขา้มาอยู่ในระบบ เนื่องจากการท าใหเ้ศรษฐกิจนอกระบบมีขนาด
ผลตอบแทนที่เล็กลงเป็นเรื่องที่มีความยากในการแกไ้ขปัญหา เพราะกลุ่มธุรกิจ และแรงงานนอก
ระบบมีตน้ทุนที่ต  ่ากว่าการเศรษฐกิจที่อยู่ในระบบ ฉะนัน้การน ากลุ่มธุรกิจและแรงงานนอกระบบ
มาเขา้สู่ในระบบเศรษฐกิจ จ าเป็นจะตอ้งสรา้งสิ่งจูงใจและแกมบงัคับเพื่อท าใหก้ารอยู่เศรษฐกิจ
นอกระบบมีตน้ทุนที่สงูกว่าหรือมีผลตอบแทนที่นอ้ยกว่าการเขา้มาอยู่ในระบบ โดยสามารถท าเป็น
มาตราการดงัต่อไปนี ้ 

2.2.4.1 มาตรการทางกฎหมาย เป็นการใชเ้ครื่องมือทางกฎหมายมาบงัคบั โดยวิธีนี ้
จะต้องใช้แบบค่อยเป็นค่อยไปเพื่อลดขนาดทางเศรษฐกิจนอกระบบ เพราะการปรับเปลี่ยน
โครงสรา้งของเศรษฐกิจนอกระบบแบบรวดเร็วและรุนแรงเป็นไปไดย้าก ท าใหก้ารใชม้าตรการทาง
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กฎหมายควรวางแผนในการบงัคบัใชเ้ฉพาะกลุ่มเป้าหมายก่อน เพื่อเรียงล าดบัความส าคญัในการ
จดัเก็บรายไดท้ี่มีประสิทธิภาพ 

2.2.4.2 มาตรการดา้นสวสัดิการ เป็นมาตรการจูงใจใหแ้รงงานนอกระบบเขา้มาอยู่
ในระบบ โดยอาจจะเป็นสรา้งหรือมอบ และพัฒนาสวัสดิการใหเ้ป็นที่สนใจ ตอ้งการ หรือดึงดูด
แรงงานที่อยู่นอกระบบใหเ้ขา้มาในระบบ เช่น สิทธิรกัษาหรือประกันสุขภาพ กองทุนเงินบ านาญ 
หรือแม้กระทั่ งการคืนภาษีหรือการลดหย่อนภาษีให้กับผู้ที่มีรายได้น้อย เพื่อดึงให้ทั้งผู้ที่มี
ผลตอบแทนสงูและต ่าเขา้มาอยู่เศรษฐกิจในระบบ 

2.2.4.3 สิทธิในการได้รบับริการจากรฐั เป็นมาตรการจูงใจเพื่อให้ผูท้ี่เขา้มาอยู่ใน
ระบบไดร้บัความสะดวกสบายหรือหนทางในการประกอบอาชีพเพิ่มขึน้ เช่น การไดร้บับริการใน
การตัง้จุดรา้นคา้ขายสินคา้หรือบริการ สิทธิที่ไดร้บัจากการลดราคาสินคา้และบริการจากภาครฐั 
เมื่อไปใชบ้ริการ สิทธิในการขอหรือต่ออายุใบขบัขี่ที่มีอายุใบขบัขี่ที่เพิ่มมากขึน้ และสิทธิในการลด
ขัน้ตอนในการไปใชบ้รกิารต่าง ๆ ของรฐั เป็นตน้   

2.2.4.4 สิทธิในการไดร้บัประโยชนจ์ากนโยบายของรฐั เป็นมาตรการจูงใจใหผู้ท้ี่อยู่
นอกระบบเขา้มาอยู่ในระบบ โดยให้ไดร้บัสิทธิประโยชนจ์ากนโยบายรฐั เช่น สิทธิในการขา้ร่วม
โครงการของรฐั เช่น การเขา้ร่วมโครงการที่รฐัจะสนบัสนุนเงินช่วยเหลือครึง่หนึ่งหรือเป็นสดัส่วนที่
ก าหนด หรือการเขา้ถึงแหล่งเงินทุนจากโครงการที่อยู่ในก ากบัของรฐั เช่น กองทนุหมู่บา้น กองทุน
ที่เก่ียวขอ้งกบัเกษตรกร ผูท้ี่ท  าการคา้ขายต่าง ๆ   

สรุปเกมออนไลน ์มีบางอาชีพที่อยู่ในระบบเศรษฐกิจ และบางอาชีพที่อยู่เศรษฐกิจ
นอกระบบ โดยอยู่ในของประเภทเศรษฐกิจนอกระบบที่ไม่ผิดกฎหมาย ท าให้มีความจ าเป็นที่
จะต้องน าเส่วนที่อยู่เศรษฐกิจนอกระบบเขา้ในระบบ เนื่องจากเศรษฐกิจนอกระบบท าใหร้ฐัไม่
สามารถเก็บภาษีหรือเก็บภาษีไดไ้ม่เต็มที่ นอกจากนีเ้พื่อเป็นการคุม้ครองอาชีพที่เก่ียงกบักิจกรรม
เกมออนไลนท์ี่อยู่ในส่วนของเศรษฐกิจนอกระบบ ใหม้ีสวัสดิภาพที่ ดี การไดร้บัผลตอบแทนทาง
เศรษฐกิจที่เป็นธรรม และลกัษณะการท างานที่มีความเขา้กบัการท างาน รวมไปถึงสญัญาท างาน
ที่เป็นธรรม  

2.3 เกมออนไลน ์(Online Game) 
2.3.1 ความหมายของเกมออนไลน์ 

ตามร่างพระราชบญัญัติการก ากบัดแูลเกมและการประกอบกิจการเกมเพื่อคุม้ครอง
เด็กและเยาวชน พ.ศ. ... ไดใ้หค้วามหมายของเกม และเกมออนไลนร์วมกัน คือ กิจกรรมการเล่น 
การแข่งขันทุกประเภท กิจกรรมที่เก่ียวกับเกมรวมถึงอีสปอรต์ (E-Sport) ซึ่งเล่นด้วยอุปกรณ์
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อิเล็กทรอนิกส ์ระบบคอมพิวเตอร ์ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอรห์รือบนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต ที่มี
การก าหนดชุดค าสั่ง และมีการประมวลผลขอ้มูล  ส่วนในมุมมองของทางต่างประเทศ เช่น ดา้น
ของ IGI Global (2009) ซึ่งเป็นผู้จัดพิมพ์ทางวิชาการระดับนานาชาติ ท างานร่วมกับนักวิจัย
ผู้เชี่ยวชาญและผู้เชี่ยวชาญจากสถาบันชั้นน า เช่น Massachusetts Institute of Technology 
(MIT) , Harvard University, Stanford University, University of Cambridge, University of 
Oxford เป็นตน้ ไดร้วบรวมเอกสาร และแสดงลกัษณะความหมายของเกมออนไลนไ์วด้งันี ้ 

2.3.1.1 เกมออนไลน์ หมายถึง เกมที่ เล่นผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอรบ์าง
รูปแบบ ส่วนใหญ่มกัจะเลน่ผ่านระบบอินเทอรเ์น็ต เกมออนไลนส์ามารถช่วงจากขอ้ความที่ใชง้่าย
เกมที่จะเลน่เกมที่ผสมผสานกราฟิกที่ซบัซอ้นและโลกเสมือนประชากรโดยผูเ้ลน่หลายคนพรอ้มกนั 

2.3.1.2 เกมออนไลน ์หมายถึง เกมที่เล่นผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอรบ์างรูปแบบ ส่วน
ใหญ่มกัจะเล่นผ่านระบบอินเทอรเ์น็ต เกมออนไลนส์ามารถช่วงจากขอ้ความที่ใชง้่ายเกมที่จะเล่น
เกมที่ผสมผสานกราฟิกที่ซบัซอ้นและโลกเสมือนประชากรโดยผูเ้ลน่หลายคนพรอ้มกนั 

2.3.1.3 เกม ทางอินเทอรเ์น็ต(หรือที่เรียกว่าเกมออนไลน)์ เป็นเกมที่เล่นออนไลนผ์่าน
อินเทอรเ์น็ต ต่างจากวิดีโอเกมและเกมคอมพิวเตอรโ์ดยปกติจะไม่ขึน้กับแพลตฟอรม์ โดยอาศัย
เทคโนโลยีฝ่ังไคลเอ็นตเ์พียงอย่างเดียว โดยปกติทัง้หมดที่จ  าเป็นในการเล่นเกมอินเทอรเ์น็ตคือเว็บ
เบราวเ์ซอรแ์ละ "ปลั๊กอิน" ที่เหมาะสม 

2.3.1.4 เกมออนไลน ์คือ เกมที่เลน่ผ่านอินเทอรเ์น็ต 
สรุปเกมออนไลน์ คือ เกมที่ มีการเล่นในลักษณะออนไลน์ผ่านการใช้ระบบ

อินเทอรเ์น็ต โดยผูท้ี่เล่นเกมสามารถมีปฏิบติัสมัพนัธก์นัได ้ลกัษณะเด่นของเกมออนไลนส์่วนมาก 
คือ มีการแข่งขันกันระหว่างผูเ้ล่นเกมดว้ยกันเอง และมีการแสดงค่าสถิติต่าง ๆ ของผูเ้ล่นแสดง
ภายในเกม ท าใหเ้กิดการแข่งขนักนัที่สงู 

2.3.2 ประเภทของเกมออนไลน์ 
ส าหรบัประเภทของเกมออนไลน ์ถา้หากจะแบ่งตามรูปแบบในการเล่น เช่น เกมไพ่ , 

เกมยิง, วางแผน, MOBA, สวมบทบาท, PVP(Player versus Player) เป็นต้น จะมีหลากหลาย
ประเภท และไม่สามารถแยกออกจากกนัได ้เนื่องจากในปัจจุบนัรูปแบบการเล่นมีการผสมผสาน
กนัท าใหไ้ม่มีเกมใดมีรูปแบบการเล่นเพียงแบบเดียวอีกต่อไป จะมีเพียงแต่ธีมหลกัของเกมเท่านัน้ 
ฉะนั้นจึงขอแบ่งเกมออนไลนต์ามรูปแบบของเครื่องเล่นเกม (platform) เนื่องจากมีความชัดเจน 
เขา้ใจง่าย และเป็นที่นิยมมากกว่าในการรายงานเรื่องมูลค่าของตลาดเกมออนไลน ์โดยการแบ่ง
ของ newzoo (2020) เป็นบริษัทที่ เป็นผู้น าในแง่ของการส ารวจตลาดเกม อีสปอรต์ และเป็น
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พันธมิตร รวมไปถึงที่ปรึกษาด้านการตลาดทั่วโลกส าหรบับริษัทที่สนใจในตลาดเกม อุปกรณ์
เคลื่อนที่รวมถึงอีสปอรต์ สามารถแบ่งได ้3 ประเภท ดงันี ้ 

2.3.2.1 Computer หรือที่นิยมเรียกว่า PC (personal computer) คอมพิวเตอร์
ส่วนตัว โดยจะเล่นผ่านคอมพิวเตอรใ์นที่พักของตนเอง หรือที่รา้นเกมคอมพิวเตอร ์ซึ่งมีเกม
ออนไลนห์ลากหลายประเภท ทั้งที่เป็นเกมฟรี เกมที่ตอ้งเสียเงินซือ้ และจ่ายเงินซือ้เวลาเพื่อเล่น 
นอกจากนีย้ังมีพวก (DLC: downloadable content) และพวกการสมคัรสมาชิกรายเดือน เพื่อให้
ไดส้ิทธิประโยชนม์ากกว่าผูเ้ลน่คนอ่ืนทั่วไป 

2.3.2.2 Console/Handheld เป็นอปุกรณอิ์เล็กทรอนิกสท์ี่ใชเ้ล่นเกมโดยเฉพาะ ซึ่งมี
ทัง้แบบเครื่องพกพา และแบบติดตัง้ โดยสามารถเชื่อมต่อกับต่อกับทีวี และสามารถเชื่อมต่อกับ
ระบบอินเทอรเ์น็ตเหมือนอุปกรณ์เล่นเกมชนิดอ่ืน ๆ โดยอินเทอรเ์น็ตช่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถซือ้หรือ
ดาวนโ์หลดเกม ซือ้เนือ้หาเพิ่มเติมส าหรบัเกม DLC เช่น ตวัละครใหม่ ๆ แผนที่ใหม่ เลเวลที่เพิ่มขึน้ 
เป็นตน้ นอกจากนีก้ารเชื่อมอินเตอรเ์น็ต ท าใหส้ามารถเลน่เกมกบัผูอ่ื้นได ้  

2.3.2.3 Mobile/Tablet โทรศัพท์มือถือ ถือเป็นหนึ่งในอุปกรณ์การเล่นเกมที่ได้รบั
ความนิยมสงูที่สดุในปัจจุบนัเนื่องจากความสะดวกในการเลน่ สามารถเลน่ไดทุ้กที่ สว่นวิธีการเล่น
เกมสามารถดาวนโ์หลดผ่านแอพ เช่น 1.Google Play ระบบปฏิบติัการณ ์Android และ2. Apple 
App Store ระบบปฏิบัติการณ์ IOS เป็นต้น โดยจะมีทั้งแบบฟรี และแบบคิดค่าบริการ แลว้แต่
เงื่อนไขของแต่ละเกม โดยแมแ้ต่เกมฟรีก็มีโอกาสที่ผูเ้ล่นจะซือ้สิ่งของหรือฟังกช์ันภายในเกมได้
ดว้ย เนื่องจากมีความสะดวกในการเขา้เล่นเกมท าใหส้ามารถเล่นไดทุ้กพืน้ที่ และระยะเวลาการ
เลน่ต่อรอบที่ไม่นาน ท าใหใ้นปัจจบุนัมีมลูค่า และเป็นที่นิยมสงูสดุ ในเกมทกุประเภท      

ซึ่งนอกจากประเภทของเกมออนไลน์ที่ถูกท าการแบ่งตามตลาด 3 ประเภทขา้งตน้ 
บริษัทไอดีซี รีเสิรช์ จ ากัด (ไทยแลนด์) หรือ IDC Thailand ซึ่งเป็นบริษัทวิจัยและที่ปรึกษาด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และส านกังานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทลั ไดแ้บ่ง อตุสาหกรรม
เกมเพิ่มเติมจากท่ีกลา่วมาเพิ่มอีก 1 ขอ้ คือ  

2.3.2.4 Arcade เป็นอุปกรณ์หรือเครื่องเล่นเกมที่มีลักษณะเป็นตู้ขนาดใหญ่ 
สว่นมากติดตัง้อยู่ที่หา้งสรรพสินคา้ โดยบางเกมมีระบบออนไลนท์ าใหส้ามารถเล่นกบัผูเ้ลน่ที่ก าลงั
เลน่เกมเดียวกนัได ้(บรษิัท ไอดีซี รีเสิรช์ จ ากดั (ไทยแลนด)์, 2560) 

นอกจากนี ้ทางด้าน (Childnet International, 2017) ซึ่งเป็นองค์กรไม่แสวงหาผล
ก าไรที่ท างาน เพื่อช่วยใหอิ้นเทอรเ์น็ตเป็นสถานที่ที่ดี และปลอดภยัส าหรบัเด็ก ไดแ้บ่งประเภทของ
เกมออนไลนเ์พิ่มเติบจากตลาด 4 ขอ้ที่กลา่วมาขา้งตน้ โดยท าการแบ่งเพิ่มอีกเป็น 3 ประเภท คือ   
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2.3.2.5 Web Games โดยเกมบางเกมสามารถเล่นไดผ้่านเว็บไซต ์ไม่จ าเป็นตอ้งท า
การติดตัง้เกมเหมือนกบัเกมประเภทอ่ืน ๆ  ซึ่งมีจ านวนมาก และมีเกมหลากลายประเภท โดยส่วน
ใหญ่แลว้เกมออนไลน์เหล่านีจ้ะไม่มีค่าใช้จ่าย เพียงเชื่อมต่อกับระบบอินเตอรเ์น็ต ซึ่งบางเกม
สามารถเลน่พรอ้มกบัผูเ้ลน่คนอ่ืน ๆ ได ้

2.3.2.6 Augmented Reality (AR) คือ เกมที่ผูเ้ล่นจะตอ้งน าอปุกรณท์ี่ใชเ้ทคโนโลยี 
AR มาใชก้ับสภาพแวดล้อมของโลกความเป็นจริง โดยน าเทคโนโลยีมาประสานเพื่อเชื่อมโลก
ความเป็นจริงกับโลกของเกมหรือโลกเสมือน มักจะท าไดโ้ดยใชก้ลอ้งบนอุปกรณ์มือถือ เช่น เกม 
Pokémon Go ที่โปเกมอนจะปรากฏอยู่ตรงหนา้ผูเ้ลน่ผ่านการมองผ่านอปุกรณม์ือถือ  

2.3.2.7 Virtual Reality (VR) เป็นเทคโนโลยีที่ท าใหผู้เ้ล่นเห็นภาพภายในเกม ราวกบั
ว่าอยู่ในที่นั่นจริง เหมือนกับการชมภาพยนตร ์3D (3 มิติ) โดยใช้อุปกรณ์ที่มีลักษณะเหมือน
แว่นตา และอาจจะมีอปุกรณอ่ื์นเสรมิดว้ยเพื่อการเล่นเกมที่สะดวก และสมจรงิมากยิ่งขึน้ โดยจะมี
เซ็นเซอรท์ี่เลียนแบบการเคลื่อนไหว ท่าทางของผูเ้ล่นจากการเคลื่อนไหวในโลกของความจริงไป
เชื่อมกบัโลกของเกม หรือโลกเสมือนจรงิ  

สรุปผู้วิจัยขอแบ่งประเภทเกมออนไลน์ออกเป็นได้ 3 ประเภท ได้แก่  1. PC  
2. Console/Handheld 3. Mobile/Tablet เนื่องจากมีความชัดเจนในการแบ่งประเภท และเป็นที่
นิยมในปัจจุบนั โดยดูจากมูลค่าของตลาด และเหตุผลที่ตัดประเภทอ่ืนเนื่องจาก Arcade จ าเป็น
จะตอ้งไปเล่นที่หา้งสรรพสินคา้ท าใหเ้ขา้ถึงยาก เป็นที่นิยมเฉพาะกลุ่ม web game ตอ้งเล่นผ่าน 
Pcหรือคอมพิวเตอรส์่วนบุคคล AR จ าเป็นตอ้งพึ่งอปุกรณม์ือถือในการใช ้VR เป็นเทคโนโลยีเสริม 
จ าเป็นต้องเชื่ อมอุปกรณ์  VR กับอุปกรณ์ เล่นเกมอ่ืน ได้แก่  Pc Console/Handheld และ
Mobile/Tablet  
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2.3.3 อาชีพทีเ่กี่ยวข้องกับกิจกรรมเกมออนไลน ์
ในปัจจุบนัเกมออนไลนไ์ดเ้ขา้มามีบทบาท อิทธิพลและส่งผลต่อการด าเนินชีวิตของ

คนกลุ่มหนึ่ง จากเดิมที่เกมออนไลนเ์ป็นสื่อ เป็นเครื่องพกัผ่อนหย่อนใจ แต่ในปัจจุบนัเกมออนไลน์
ไดร้บัการยอมรบัมากยิ่งขึน้ เกิดการแข่งขันที่จริงจัง จนถูกยอมรบัใหเ้ป็นกีฬา หรือที่เรียกว่า E-
Sport ก่อใหเ้กิดเป็นอาชีพต่าง ๆ ขึน้ จากขอ้มูลของบริษัทการีนา Garena Academy (2563) ซึ่ง
เป็นบริษัทผู้ให้บริการด้านแพลตฟอรม์ (platform) ที่ได้รับความนิยม และสนใจแห่งหนึ่งของ
ประเทศไทย รวมไปถึงจัดการแข่งขันเกมออนไลน ์ไดแ้ก่ FreeFire, ROV, FIFA ฯลฯ โดยท าการ
ส ารวจขอ้มลูอาชีพที่เก่ียวขอ้งกบักิจกรรมเกมออนไลน ์โดยแบ่งออกเป็น 3 กลุม่ดงันี ้

2.3.3.1 กลุม่นกัออกแบบ และพฒันาเกม 
2.3.3.1.1 นักพัฒนาเกม (Game Developer) มีหน้าที่สรา้ง และพัฒนาระบบ

เกมในส่วนของการเขียนโปรแกรม และการเขียนโคด้ (coding) ต่าง ๆ เช่น การอปัเดตเวอรช์ั่นเกม
ใหม้ีความเปลี่ยนแปลง หรือทนัสมยัมากขึน้  

2.3.3.1.2 เกมแอนิเมเตอร ์(Game Animator) มีหน้าที่ท าให้ตัวละครในเกม
สามารถเคลื่อนไหว หรือท าท่าทางต่าง ๆ ไดอ้ย่างสวยงาม  

2.3.3.1.3 นักทดสอบระบบเกม (Game QA Tester) มีหนา้ที่ทดสอบ ตรวจสอบ
ประเมิน ปรบัปรุงคณุภาพเกม และรายงานปัญหาของเกมที่พบเจอ เพื่อใหผู้ท้ี่มีหนา้ที่เก่ียวขอ้งใน
การแกปั้ญหาในส่วนนัน้แกไ้ขปัญหาที่เกิดขึน้ รวมไปถึงรบัฟังความคิดเห็นหรือ Feedback ของผู้
เลน่เกมเมื่อเกมเปิดใหบ้รกิาร และท ารายงานกลบัไปใหท้ีมพฒันา  

2.3.3.1.4 เกมอารต์ติส (Game Artist) มีหนา้ที่ออกแบบ และวาดภาพต่าง ๆ ใน
เกมใหม้ีความสมจริง สวยงาม หรือตามจินตนาการ เช่น วิว บา้นเรือน รวมไปถึงหนา้ตาตัวละคร 
เครื่องแต่งกาย โดยจะได้รับการมอบหมายงานการออกแบบจากเกมดีไซน์เนอร์ (Game 
Designer) ซึ่งจะเป็นผูก้  าหนดความตอ้งการและเรื่องราวที่ตอ้งการน าเสนอ สามารถแบ่ง Game 
Artist ออกเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่  Game Artist 2D และGame Artist 3D  

2.3.3.1.5 นักออกแบบเกม (Game Designer) ท าหน้าที่เป็นคนตน้คิดรูปแบบ
เกมทัง้หมดว่าเกมที่ตอ้งการพฒันาขึน้มา มีวิธีการเล่น กฎกติกา ความยากง่าย ระยะเวลาที่ใชใ้น
การเล่นเป็นอย่างไร และลกัษณะหนา้ตาของเกม รวมถึงเป็นผูท้ี่มีหนา้ที่ควบคมุดูแลภาพรวมของ
เกมตัง้แต่การออกแบบภาพรา่งในขัน้ตน้-จนถึงขัน้สดุทา้ย  
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2.3.3.1.6 นักพัฒนาเกม AR/VR (Game AR/VR Developer) มีหน้าที่พัฒนา
ระบบซอฟตแ์วรห์รือแอปพลิเคชันเกมใหส้ามารถใชง้านกับเทคโนโลยี AR (Augmented reality) 
เช่น เกม Pokémon go และ VR (Virtual reality) เช่น เกม Phasmophobia เพื่อใหผู้เ้ล่นเกมไดร้บั
ความสมจรงิ และความบนัเทิงที่มากขึน้  

นอกจากอาชีพในกลุ่มนกัออกแบบ และพฒันาเกม 6 ขอ้ที่กล่าวมานัน้ ทางดา้นของ
ต่างประเทศ ScreenSkills (2019) ซึ่งเป็นกลุ่มทักษะที่น าโดยอุตสาหกรรมส าหรบัอุตสาหกรรม
หนา้จอ ภาพยนตร,์ โทรทศัน,์ แอนิเมชั่นและเกม ของสหราชอาณาจกัร โดยท าหนา้ที่ใหข้อ้มลู การ
พัฒนาอาชีพ โอกาสในการถึงเขา้ท างานสู่อุตสาหกรรม และความกา้วหนา้ในอาชีพเหล่านัน้ ได้
เพิ่มอาชีพเก่ียวกบันกัออกแบบ และพฒันาเกม อีก 1 อาชีพ คือ  

2.3.3.1.7 Writer นักเขียนเกม ท าหนา้ที่เขียนเรื่องราวของเกม ความเป็นมาของ
ตวัละครภายในเกม มีที่มาอย่างไร เปรียบเสมือนการเขียนนิยาย ซึ่งในปัจจุบนัมีการประกวดมอบ
รางวลัใหเ้กมที่มีการด าเนินเนือ้เรื่องที่ดี และเนือ้หาของเกมก็มีสว่นที่ท าใหผู้เ้ล่นรูส้กึสนกุไปกบัเกม 
เป็นที่บอกต่อ แมก้ระทั่งไม่อยากซือ้เกมเพราะเนือ้เรื่องของเกมนัน้    

2.3.3.2 กลุม่นกักีฬา และนกัพากยเ์กม  
2.3.3.2.1 สตรีมเมอร ์(Streamer) โดยลกัษณะงาน คือ การเล่นเกมหรือการท า

กิจกรรมต่าง ๆ และมีการถ่ายทอดสด (live streaming) สิ่งที่ท านัน้แบบเรียลไทมผ์่านช่องทางสื่อ
ออนไลนต่์าง ๆ เช่น Twitch, YouTube, Facebook ฯลฯ ซึ่งระหว่างการถ่ายทอดสดจะมีการพดูคยุ 
หรือการกระท าเพื่อสรา้งปฎิสัมพันธ์กับผู้ที่ก  าลังรับชม  โดยอาจจะมีการบันทึกวิดิโอที่มีการ
ถ่ายทอดสดเพื่อใหผู้ช้มสามารถกลับมารบัชมไดเ้มื่อสะดวก สามารถแบ่งสตรีมเมอรอ์อกเป็น 2 
ประเภท คือ Streamer สตรีมเมอร์อิสระ (freelance) และStreamer สตรีม เมอร์ที่ มีสังกัด 
(Agency)  

2.3.3.2.2 เกมแคสเตอร ์(Game Caster) หรือในบางประเทศเรียกว่า (Game 
Commentator) ท าหนา้ที่ผลิตสื่อในรูปแบบวิดีโอเพื่อเผยแพร่ในช่องทางออนไลนต่์าง ๆ ประกอบ
กับการสรา้งความบันเทิงหรือความรูใ้ห้กับผู้ชมเกม เป็นการพูดคุยประกอบกับการน าเสนอ
เรื่องราวต่าง ๆ โดยใชเ้กมเพื่อเป็นสื่อกลางกบัผูช้ม โดยมีการสรา้งหรือตดัต่อวิดีโอเพื่อใหเ้กิดความ
น่าสนใจและน่าติดตามดว้ยเทคนิคการเรียงล าดับเรื่องราว เอฟเฟกต์ภาพและเสียงต่าง ๆ โดย
อาชีพนีม้ีความคลา้ยกบัทาง Streamer แต่จะไม่ไดเ้นน้ท าการถ่ายทอดสด เนน้ไปที่ท าการน าวิดิโอ
ที่ตดัต่อแลว้มาลงในช่องของตนเอง 
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2.3.3.2.3 ผู้ฝึกสอนกีฬาอีสปอรต์หรือโค้ชกีฬาอีสปอรต์ (eSports Coach) ท า
หนา้ที่คลา้ยกบัโคช้กีฬาอ่ืน ๆ โดยท าการส่งเสรมิและสนบัสนุนใหผู้เ้ลน่เกมหรือนกักีฬาแข่งขนัเกม
ในทีมไดเ้ขา้ใจถึงความสามารถหรือทักษะของแต่ละคนที่มีอยู่ และพัฒนาใหม้ีประสิทธิภาพมาก
ที่สดุ รวมไปถึงการสรา้งความเขา้ใจในแผนการเล่นของเกมนัน้ ๆ  มองหาขอ้ดี ขอ้เสียของนกักีฬา
แต่ละคนเพื่อแกไ้ขปัญหา รวมไปถึงการวางแผนในการการแข่งขัน การฝึกซอ้ม การใหค้ าปรึกษา
แก่คนในทีม และเนื่องจากส่วนใหญ่โคช้กีฬาอีสปอรเ์ริ่มตน้มาจากผูแ้ข่งขันมาก่อน ท าใหบ้างครัง้
เมื่อทีมมีปัญหาผูเ้ลน่ไม่พอหรือไม่พรอ้ม อาจจะตอ้งลงมาเป็นผูเ้ลน่เองได ้ 

2.3.3.2.4  นกัพากยก์ารแข่งขนัเกม (Shout Caster) ท าหนา้ที่บรรยายหรือพากย์
การแข่งขันเกมอีสปอรต์ ซึ่งหนา้ที่จะคลา้ยกับนักพากยกี์ฬาประเภทอ่ืน ๆ เช่น การวิเคราะหเ์กม
การแข่งขัน น าขอ้มูลของเกมหรือของตัวนักกีฬามาพูด ซึ่งจ าเป็นที่จะตอ้งมีความรูเ้ก่ียวกับเกม
พอสมควร รวมไปถึงสรา้งความสนุกสนาน ความเขา้ใจในเกม อารมณ์ร่วมใหก้ับผูท้ี่ก  าลังรบัชม
เกมการแข่งขนั  

2.3.3.2.5 นกักีฬาอีสปอรต์ (eSports Player) ท าหนา้ที่คลา้ยกบันกักีฬาประเภท
อ่ืน ๆ ทั่วไป คือ หาหนทางที่จะท าใหต้นเองหรือทีมชนะคู่แข่งหรือการแข่งขนั เช่น การฝึกซอ้ม การ
วางแผน การหาวิธีการเล่นใหม่ ๆ การท าความเข้าใจเกมซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา 
การศกึษาคู่แข่ง เป็นตน้  

2.3.3.3 นกัการตลาด และประชาสมัพนัธเ์กม 
2.3.3.3.1 นักการตลาดด้านเกม (Game Marketer) ท าหน้าที่ดูแลวางแผน

การตลาดเหมือนนกัการตลาดทั่วไป แต่เนน้ไปที่ธุรกิจเกมโดยเฉพาะ เช่น การท าใหเ้กมที่เป็นรูจ้ัก 
ดงึผูเ้ล่นเขา้มาเล่นในเกมของตวัเอง วิเคราะหข์อ้มลู และวางแผนทิศทางการด าเนินงานของบริษัท
เพื่อเป็นหลกัในการวางแผนด าเนินงานของฝ่ายอ่ืน ๆ เพื่อใหก้ารท างานสอดคลอ้งกัน รวมไปถึง
ทิศทางของตลาด นอกจากนีเ้กมออนไลน์มีการใหบ้ริการบนแพลตฟอรม์ออนไลนเ์ป็นหลัก จึง
จ าเป็นที่จะตอ้งมีความรูด้า้นการท าการตลาดออนไลนด์ว้ย  

2.3.3.3.2 นักข่าววงการเกม (Game Journalist) ท าหน้าที่คล้ายกับนักข่าวใน
สายอ่ืน ๆ โดยท าหน้าที่น าเสนอข้อมูลข่าวสารที่เก่ียวกับวงการเกม และอีสปอรต์ทั้งหมดแก่
สาธารณะ เช่น รายงานผลการแข่งขันกีฬาอีสปอรต์ สัมภาษณ์โค้ชและทีมนักกีฬาที่ชนะการ
แข่งขนั ข่าวการเปิดตวัเกมใหม่ ๆ ข่าวความรว่มมือระหว่างบรษิัทเกมกบัผูพ้ฒันาเกม เป็นตน้  

2.3.3.3.3 ทีมควบคมุการผลิตสื่อ และถ่ายทอดสด (eSports Broadcast Team) 
ท าหน้าที่ดูแลดา้นการผลิตสื่อและด าเนินการถ่ายทอดสดใหก้ับกีฬา eSports มีหน้าที่ถ่ายทอด
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ขอ้มูล ข่าวสารและความบนัเทิงและงาน Production ครอบคลุมทั้งงานกิจกรรมและ Event ของ 
eSports  

2.3.3.3.4 เกมมาสเตอร ์(Game Master) หรือ GM เป็นอาชีพที่ท างานอยู่ในทั้ง
เบือ้งหน้าและเบือ้งหลังของวงการเกม ท าหน้าที่ในการอ านวยความสะดวก จัดการ หรือการ
บริหาร เพื่อใหผู้เ้ล่นเกมหรือผูร้บัชมเกมไดร้บัความสนุกจากกิจกรรมที่เก่ียวกบัเกมไดอ้ย่างเต็มที่ 
และต่อเนื่อง โดยขอบเขตบทบาทหน้าที่ของ Game Master ไดแ้ก่ เป็นผูใ้หบ้ริการดา้นต่าง ๆ ที่
เก่ียวขอ้งกับเกม รบัเรื่องปัญหาที่เกิดขึน้ภายในเกมไม่ว่าจะเป็นเรื่องระบบหรือเรื่องผูเ้ล่นที่สรา้ง
ปัญหา เป็นสื่อกลางที่เชื่อมระหว่างผูใ้หบ้รกิารและผูเ้ลน่เขา้ดว้ยกนั  

นอกจากอาชีพที่เก่ียวกับกิจกรรมเกมออนไลน์ที่ได้แบ่งไว ้3 กลุ่ม ขา้งต้นแล้ว ยัง
สามารถแบ่งกลุ่มอาชีพที่เก่ียวขอ้งกบัเกมออนไลนเ์พิ่มเติมไดอี้ก เนื่องจากเกมออนไลนก์่อใหเ้กิด
อาชีพใหม่ ๆ เกิดขึน้มากมาย โดยการแบ่งของส านักงานบริหารและพัฒนาองคค์วามรู ้ส  านกังาน
บรหิารและพฒันาองคค์วามรู ้(องคก์ารมหาชน) (2560) ไดเ้พิ่มเขา้ไปอีก 2 กลุม่ คือ  

2.3.3.4 กลุม่การศกึษา/เรียนรู ้ 
2.3.3.4.1 นักพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู ้ท าหนา้ที่พัฒนาและสรา้ง

แอปพลิเคชนัที่เก่ียวกบัหรือสง่เสรมิสื่อการเรียนการสอนและการเรียนรูใ้นรูปแบบต่าง ๆ   
2.3.3.4.2 อาจารยด์า้นสื่อมลัติมีเดียและการใชส้ื่อผสม ใหค้วามรูห้รือสอนการใช้

สื่อประเภทต่างๆ เพื่อการประกอบอาชีพหรือต่อยอดทางอาชีพของสายออกแบบสื่อและเกมต่าง ๆ 
2.3.3.4.3 โรงเรียนสอนหลกัสตูรเกม คือ โรงเรียน มหาวิทยาลยัหรือสถานบนัเพื่อ

การศกึษาที่เปิดสอนในหลกัสตูรเพื่อพฒันาผูท้ี่ตอ้งการเรียนรู ้นกัวิชาชีพในสายเกมทัง้กระบวนการ 
2.3.3.4.4 การจัดสมัมนาและจัดอบรมเก่ียวกับการสรา้งเกม ท าการจัดประชุม

อบรมคอรส์ที่มีระยะเวลาสัน้ ในดา้นเรื่องเทคนิคและความรูเ้ฉพาะดา้นในการสรา้งเกม 
2.3.3.5 กลุม่การซือ้ขาย 

2.3.3.5.1 รา้นบอรด์เกม ขายบอรด์เกม ให้บริการเล่นบอรด์เกม และจัดการ
แข่งขนับอรด์เกมต่าง ๆ เนื่องจากบางเกมออนไลนเ์ป็นที่นิยมทัง้ในอินเตอรเ์น็ต และโลกปกติ ท าให้
ผลิตสินคา้ในเกมออกมาเพื่อจ าหน่าย  

2.3.3.5.2 ผูข้ายไอเทมเกม อาจเป็นผูเ้ล่นเกมธรรมดาหรือเป็นผู้เล่นเกมที่เล่น
จรงิจงัหรือแมก้ระทั่งไม่ใช่ผูเ้ลน่เกม ที่ไดร้บัไอเทมในเกมที่มีมลูค่า แลว้น ามาขายใหแ้ก่ผูเ้ล่นคนอ่ืน
หรือพ่อคา้ทางออนไลน ์โดยอาจจะเป็นการแลกเปลี่ยนระหว่างบุคคลหรือผ่านคนกลาง 
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2.3.3.5.3 รา้นขายอุปกรณ์เล่นเกม E-Sports มีหน้าที่จัดหา ผลิต และจ าหน่าย
อปุกรณส์ าหรบัเล่นเกมโดยเฉพาะ เช่น เมาส ์หูฟัง คียบ์อรด์ ซึ่งอปุกรณ์ส าหรบัเลน่เกมเหล่านีจ้ะมี
ราคาสงูกว่าอปุกรณป์ระเภทเดียวกนัในแบบใชง้านปกติ 

ทว่านอกจากกลุ่มงานอาชีพของเกมออนไลน์ทั้ง 5 กลุ่ม สายงานของอาชีพเกม
ออนไลนก์็ยงัไม่หมดแต่เพียงเท่านี ้บริษัท ดี บสัซ ์จ ากดั (2562) เป็นบริษัทท าเก่ียวกับพัฒนาเว็บ
โฮสติง้ เว็บแอพพลิเคชั่น และพฒันาเกมมือถือในประเทศไทย มีเกมที่เป็นที่รูจ้กัอย่างเกมอสรุา ได้
เพิ่มอาชีพเก่ียวกับเกมออนไลน์นอกเหนือกลุ่มที่กล่าวมาอีก 1 อาชีพคือ HR and General 
Administration ท าหน้าที่ติดต่อประสานงาน กับบุคลากรทั้งบุคคลภายในและภายนอกองคก์ร 
ดูแลสถานที่ หรือติดต่อกับฝ่ายอาคาร ในกรณีที่ตอ้งการใชส้ถานที่จัดกิจกรรมต่าง ๆ จัดท าและ
ดูแลเอกสารภายในที่เก่ียวขอ้งกับบริษัทและบุคลากร หรือส่งจดหมายให้กับบุคลากรในแผนก
ต่างๆ ตรวจสอบ และสั่งซือ้อปุกรณส์ านกังานใหก้บับคุลากร 

รวมไปถึงบริษัท True Space (2562) เป็นบริษัทในเครือบริษัททรู ท าหน้าที่ เป็น
สถานที่ไวเ้ช่าท างาน หรือประชุม ไดเ้พิ่มอาชีพเก่ียวกบัเกมออนไลนไ์ปอีก 1 อาชีพ คือ นกัแปลเกม
เขา้ไปเพิ่มดว้ย  โดยนักแปลเกมจะรบัจา้งแปลเกม ซึ่งสามารถสรา้งรายได ้โดยการใชท้ักษะดา้น
ภาษา แปลเนือ้หาในเกมใหผู้เ้ล่นเขา้ใจ ใหม้ีความสอดคลอ้งกบับริบทของวฒันธรรมของประเทศ
นัน้ ๆ  

สรุปจากที่กล่าวมานัน้ หากจะแบ่งสายอาชีพที่เก่ียวกบัเกมออนไลนใ์หล้ะเอียด ยงัมี
ส่วนที่ยังไม่ไดอ้ธิบาย เช่น Technical art department, Audio department, Games publisher, 
โปรแกรมเมอรป์ระเภทต่าง ๆ เป็นตน้ เนื่องจากงานวิจัยฉบบันีมุ้่งศึกษาในเรื่องของผลตอบแทน
ทางเศรษฐกิจที่มาจากกิจกรรมเกมออนไลน์ ไม่ได้มุ่งเน้นไปที่การพัฒนาสายอาชีพของเกม
ออนไลน ์หากจะใส่อาชีพที่เก่ียวกบัเกมออนไลนท์ัง้หมด จะก่อใหเ้กิดความสบัสน เนื่องจากมีการ
แบ่งสายในดา้นต่าง ๆ และมีปรมิาณที่มาก  

2.3.4 องคก์รทีเ่กี่ยวข้องกับกิจกรรมเกมออนไลน ์ 
จากสถิติของผูเ้ล่นเกม และมลูค่าของตลาดเกมออนไลน ์ที่เพิ่มสงูขึน้ ท าใหเ้กิดการ

พัฒนาต่อกิจกรรมเกมออนไลน์ ที่มีความหลากหลาย และดึงดูดกลุ่มต่าง ๆ เข้าเก่ียวข้องกับ
กิจกรรมเกมออนไลน ์จากการรวบรวมขอ้มลูของ (กระทรวงดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสงัคม, 2564)
หรือ Depa รวมไปถึงทางบริษัท hackernoon (2019) ซึ่งเป็นเว็ปไซตเ์ก่ียวกบัการเผยแพร่ข่าวสาร
เก่ียวกับข่าวสาร เทคโนโลยีต่าง ๆ  ไดท้ าการแบ่ง และสรุปกลุ่มองค์กรที่ไดเ้ขา้มามีส่วนร่วมใน
กิจกรรมเกมดงันี ้ 
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2.3 .4 .1  บ ริษั ทผู้ผ ลิ ต เกม  (Game Designer) ท าหน้ าที่ ผ ลิ ต เกม  ออก เกม 
สภาพแวดล้อม วิธีการเล่นเกม เขียนโค้ดที่ใช้ในตัวเกม ฯลฯ บริษัทผู้ผลิตเกม เช่น บริษัท EA 
Games, Game Indy, Pigsss games เป็นตน้    

2.3.4.2 บริษัทซอฟต์แวร ์(Software Company) จะท าการผลิตซอฟต์แวร ์และ
โครงสรา้งหรือระบบพืน้ฐานทางอิเล็กทรอนิกสท์ี่จ  าเป็นหรือตอ้งใชต่้อการสรา้งหรือผลิตเกม เพื่อให้
เกมสามารถท างานไดต้ามที่ตอ้งการ 

2.3.4.3 บริษัทแอนิเมเตอร ์(Animator Company) จะช่วยท าใหก้ารผลิตเกมในดา้น
การเคลื่อนไหวใหไ้ปเป็นไดอ้ย่าง สมบูรณ ์สมจริง สามารถเคลื่อนไหวไดต้รงต่อความตอ้งการของ
บรษิัทผูส้รา้งเกม  

2.3.4.4 โปรโมเตอรเ์กม (Game Promoter) เป็นบริษัทที่ท าหน้าที่ เก่ียวกับการ 
โปรโมทเกม เพื่อใหเ้กมสามารถจดัจ าหน่ายผลิตภณัฑท์ี่เก่ียวกบัเกม 

2.3.4.5 ผูใ้หบ้รกิารเกม (Game Publisher) ท าหนา้ที่ใหบ้รกิารเกม ขายเกม เผยแพร่
เกมท าใหเ้ป็นที่รูจ้กั รวมไปถึงพัฒนาเกมที่บรษิัทไดท้ าการใหบ้ริการ จะดแูลการออกแบบเกมโดย
วดัจากความสนใจของผูบ้ริโภค ตัดสินใจเก่ียวกับการสรา้งบรรจุภัณฑ ์และท าการตลาดของเกม
ต่าง ๆ  

2.3.4.6 ผู้ให้บริการแพลตฟอร์มสตรีมมิ่ ง  (Steaming Platform) เป็นบริษัทผู้
ให้บริการสตรีมมิ่ง ส  าหรับการถ่ายทอดสด หรืออัปโหลดคลิปวิดิโอต่าง ๆ  เช่น  YouTube, 
Facebook, twitch เป็นตน้  

2.3.4.7 กลุ่มทุน (Venture Capital) กลุ่มที่ใหก้ารสนับสนุนที่เก่ียวขอ้งกับกิจกรรมที่
เก่ียวขอ้งกับเกม ซึ่งเงินทุนเป็นหนึ่งในสิ่งส าคัญที่สุดส าหรบัการสรา้งเกม ใหบ้ริการเกม โปรโมท
เกม โฆษณาเกม แข่งขนัเกมออนไลน ์เป็นตน้ 
 



  35 

 

2.4 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง  
ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาคน้ควา้งานที่เก่ียวขอ้งเกมออนไลน ์เศรษฐกิจนอกระบบ และการจัดเก็บ

รายได ้ซึ่งรวบรวมมาไดด้งันี ้
มัลลิกา รามบุตรดี (2562) ได้ท าการศึกษาเรื่อง มาตรการทางกฎหมายในการ

ควบคมุอาชีพสตีมเมอรห์รือนกัสตรีมเกมออนไลน ์(Streamer) และนกัแคสทเ์กม (Game Caster) 
จากผลการศึกษาพบว่า มาตรการทางข้อระเบียบหรือกฎหมายในการควบคุมนักสตรีมเกม
ออนไลนแ์ละนกัแคสทเ์กมยงัไม่มีการสรา้งหรือท ากฎหมายออกมาเพื่อการควบคมุโดยตรง ท าให้
ตอ้งใชบ้ทบญัญัติของกฎหมายในแต่ละฉบบัที่มีความเก่ียวขอ้งน ามาปรบัใชเ้ป็นรายกรณีไป ท าให้
เกิดปัญหากฎหมายที่บังคับใช้อยู่ไม่ครอบคลุมและไม่เพียงพอ หรือบางกรณีไม่สามารถน า
กฎหมายที่มีอยู่มาบงัคับใชไ้ด ้ส่งผลต่อความเป็นอยู่ในสงัคม โดยเฉพาะกบัเด็กและเยาวชน รวม
ไปถึงภาครฐัโดยเฉพาะเรื่องที่เก่ียวขอ้งกบัการจดัเก็บภาษีหรือรายได ้นอกจากนีย้งัสง่ผลต่อปัญหา
อ่ืนดงันี ้

1. มาตรการดา้นการควบคุมเนือ้หาที่มีความรุนแรง ในการสตรีมเกมออนไลน์
และนกัแคสทเ์กมเผยแพร่บนเครือข่ายสงัคมออนไลนท์ี่ดเูหมือนว่าเขตแดนของเสรีภาพและอิสระ
ในการแสดงความคิดเห็นไดแ้บบรวดเร็วและไม่มีขอ้ขอ้จ ากัด เพราะการไม่เห็นหนา้หรืออารมณ ์
และไม่รูจ้กัอีกฝ่าย ท าใหก้ารแสดงความคิดเห็น และการกระท าในบางครัง้ กลายเป็นปัญหาการ
ละเมิดสิทธิส่วนบุคคลกัน ซึ่งกฎหมายที่สามารถบงัคับใชไ้ดอ้ยู่นัน้มุ่งคุม้ครองเฉพาะภาพเท่านัน้ 
แต่โดยส่วนใหญ่เนือ้หาที่เผยแพร่ของสตีมเมอรห์รือนกัสตรีมเกมออนไลนแ์ละนกัแคสทเ์กม มกัจะ
ตดัต่อหรือเพิ่มภาพ วิดิโอ แมก้ระทั่งเสียงต่าง ๆ เขา้ไปในวิดิโอเพื่อเพิ่มความสนุกหรือมอบความรู้
เก่ียวกบัเกมใหก้บัผูช้ม ท าใหก้ฎหมายที่คุม้ครองเฉพาะการใชเ้พียงภาพจะไม่สามารถบงัคบัใชก้บั
วิดิโอหรือเนือ้หาที่มีการน าเพียงเสียงมาใชเ้ท่านัน้ และยังมีปัญหาเนือ้หาของเกมออนไลน ์ที่นัก
สตีมเมอรห์รือสตรีมเกมออนไลนแ์ละนกัแคสทเ์กมไดเ้ผยแพร่นัน้ ยังไม่มีกฎหมายออกมาควบคุม
หรือจัดประเภทเนือ้หาที่มีความรุนแรงอย่างชัดเจน มีเพียงการก าหนดเนือ้หาเกมที่ห้ามฉายว่า
จะต้องไม่มีเนื ้อหาสาระที่ ไม่มีเนื ้อหาสาระที่อาจกระทบกระเทือนต่อความมั่นคงของรฐัหรือ
เกียรติภมูิของประเทศ และไม่เป็นการขดัต่อความสงบเรียบรอ้ยหรือศีลธรรมอนัดีของประชาชน ซึ่ง
เป็นการตั้งกฎหมายออกเป็นแบบใหตี้ความแบบกวา้ง ๆ อยู่ที่ผูตี้ความกฎหมาย ณ ตอนนั้นว่า 
เนือ้หาที่จะกระทบต่อความมั่นคงของชาติหรือขดัต่อศีลธรรมอนัดีจะมีลกัษณะหรือควรเป็นเช่นไร 
เพราะในแต่ละยคุแต่ละบคุคลย่อมตีความไม่เหมือนกนั นอกจากนีห้น่วยงานใดจะเป็นผูต้รวจสอบ 
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2. มาตรการดา้นการคุม้ครองเยาวชนในการเขา้ถึงเนือ้หาที่ไม่เหมาะสมจากการ
สื่อออนไลน์ โดยเฉพาะจากเกม สตีมเมอรห์รือนักสตรีมเกมออนไลน์ และนักแคสท์เกม ที่ใน
บางครัง้มีการน าเสนอเรื่องราวหรือมีการกระท าที่ไม่เหมาะสม เช่น ดา้นภาษาที่ใชห้รือเรื่องราว
ความรุนแรงของเกม และพฤติกรรมหรือค าพดูที่ไม่เหมาะสมของสตีมเมอร ์และผูท้ี่ก  าลงัรบัชมเกม 
โดยพบว่ามีกฎหมายที่เก่ียวกับการควบคุมในเชิงเนือ้หาของสื่อประเภทต่าง ๆ เช่น ตามประมวล
กฎหมายอาญา มาตรา 287 มาตรา 287/2 (1) มาตรา 287/2 (2) ในการเผยแพร่เนือ้หาลงระบบ
อินเตอรเ์น็ตหรือคอมพิวเตอรท์ี่มีลักษณะลามกอนาจารตามพระราชบัญญัติว่าดว้ยการกระท า
ความผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอร ์มาตรา 14 (4) แต่พบว่าปัญหาการควบคุมในเชิงเนื ้อหาของ
มาตรการทางกฎหมายดงักล่าวนัน้ ยงัไม่ไดม้ีการควบคมุดแูลหรือปอ้งกนั และจ ากดัไม่ใหเ้ด็กและ
เยาวชนเขา้ถึงเนือ้หาที่ไม่เหมาะสมที่อยู่ในอินเตอรเ์น็ต ท าใหโ้ดยส่วนใหญ่จึงจ าเป็นจะตอ้งอาศัย
ความร่วมมือของผูป้กครองในการควบคุมดูแลหรือใหค้ าปรึกษา ในการเล่นสื่อออนไลนข์องเด็ก
และเยาชน 

3. มาตรการด้านความรบัผิดและบทลงโทษ เนื่องจากไม่มีกฎหมายที่ควบคุม
เรื่องเกมออนไลน์หรือการสรา้งสรรค์ผลิตสื่อที่มีความเก่ียวขอ้งกับเกมอย่างโดยตรง ท าใหต้อ้ง
อาศัยใชบ้ทบญัญัติกฎหมายต่าง ๆ มาประยุกตห์รือปรบัใช ้โดยเรื่องเกมคอมพิวเตอรอ์ยู่ในความ
ดูแลรบัผิดชอบของกระทรวงวัฒนธรรม เรื่องเกมกับเด็กและเยาวชนในสถานศึกษาเป็นเรื่องที่
กระทรวงศึกษาธิการควรจะท าหนา้ที่รบัผิดชอบ เกมออนไลนแ์ละเนือ้หาที่เผยแพร่เก่ียวกบัเกมที่มี
โอกาสอาจจะท าใหเ้กิดการกระท าความผิดบนระบบอินเตอรเ์น็ตหรือคอมพิวเตอรจ์ะมีกระทรวง
ดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสงัคม เป็นหน่วยงานผูร้บัผิดชอบโดยตรง เมื่อเกิดการกระท าผิดขึน้อาจจะ
ท าใหเ้กิดปัญหาในการ พิจารณาว่าหน่วยงานใดจะเป็นผูร้บัผิดชอบในการลงโทษในเรื่องนัน้  และ
มีความซบัซอ้นในการใชข้อ้กฎหมาย  

4. มาตรการดา้นภาษี ส าหรบัในด้านการเก็บภาษีจากเกมหรือผู้ที่ท าอาชีพที่
เก่ียวกับเกมในระบบออนไลน์ เนื่องจากการแข่งเกมออนไลนห์รืออีสปอรต์ถูกจัดใหอ้ยู่ในรูปแบบ
ของกีฬาตามพระราชบญัญัติการกีฬาแห่งประเทศไทย พ.ศ. 2558 ซึ่งจะมีภาษีที่ต่างออกไป โดย
ตลาดเกมออนไลนแ์ละบริการสตรีมมิ่งเหล่านีน้ัน้ ไดม้ีเงินหมนุเวียนเป็นจ านวนมาก ปัญหาส าคญั
ที่พบ คือ เรื่องเซิรฟ์เวอร ์(Server) ของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ตั้งอยู่ในต่างประเทศ จึงเป็น
อุปสรรคต่อขอบเขตอานาจในการจัดเก็บภาษี โดยผู้ให้บริการเหล่านี ้ ได้มีการเข้ามาสรา้ง
ผลตอบแทนจากการใหบ้ริการในประเทศไทยทั้งทางตรงและทางออ้ม และไม่ตอ้งเสียภาษีจาก
ผลตอบแทนในการใหบ้ริการ เนื่องจากไม่ไดเ้ป็นบริษัทหรือองคก์รนิติบคัคลที่ท าการจดทะเบียนไว้
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ในประเทศไทย เกิดความไม่เป็นธรรมใหก้บัผูป้ระกอบธุรกิจภายในประเทศ และเกิดการเสียโอกาส
ในการจดัเก็บรายไดข้องรฐั ต่อองคก์รต่าง ๆ เหลา่นัน้ 

สมเกียรติ ตั้งกิจวานิชย์ (2543) ได้ท าวิจัยเรื่อง การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกสก์ับ
ผลกระทบต่ออการจัดเก็บภาษี โดยอธิบายว่าการพานิชยอิ์เล็กทรอนิกสไ์ดส้่งผลกระทบต่อการ
จัดเก็บภาษีโดยรวม ทัง้เรื่องของการจัดเก็บภาษีเงินไดน้ิติบุคคล และภาษีเงินได้บุคคลธรรมดา 
ภาษีมลูค่าเพิ่มและภาษีศลุกากร ซึ่งผูว้ิจยัขอน าเสนอเพียงในส่วนของภาษีเงินได ้โดยในส่วนของ
ปัญหาที่เกิดกบักรณีภาษีเงินได ้คือ  

1.การไม่แจง้ช าระภาษี คือ การที่บุคคลผูไ้ดร้บัผลตอบแทนหรือองคก์รที่เป็นนิติ
บุคคลที่ไดร้บัผลตอบแทนไม่แจง้ผลตอบแทนที่ไดร้บัหรือแจง้ผลตอบแทนที่ไดร้บัที่ต  ่ากว่าความ
เป็นจริง โดยสามารถเกิดจากความไม่รูห้รือรูอ้ยู่แลว้ เช่น ผู้ประกอบธุรกิจที่ใชช้ื่อปลอมในการ
ประกอบกิจการธุรกิจ หรือการหาวิธีการต่าง ๆ ที่ท าใหร้ฐัยากต่อการตรวจสอบผลตอบแทนที่ไดร้บั 
อีกแบบ คือ การที่ผูป้ระกอบธุรกิจหรือบุคคลไม่ทราบว่าตนมีหนา้ที่ตอ้งช าระภาษี ปัญหาของการ
ไม่รายงานผลตอบแทนที่ถูกตอ้งท าใหก้ลายเป็นส่วนหนึ่งของเศรษฐกิจนอกระบบไป โดยรฐับาล
ของบางประเทศพยายามลดปัญหา ด้วยการออกกฎหมายหรือระเบียบต่าง ๆ มาเพื่อท าการ
ตรวจสอบเว็บไซต ์ว่ามีเว็บไซตอ์นัไหนที่เขา้ข่ายไดร้บัผลตอบแทนถึงเกณฑท์ี่ก าหนดแต่ยงัไม่ไดม้า
แจง้เสียภาษี เช่น รฐับาลแคนาดาใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอรท์ี่เรียกว่า "โปรแกรมส ารวจเว็บไซต"์ 
(webcrawler) หรือใชต้รวจสอบฐานขอ้มูลชื่อโดเมน เพื่อตรวจสอบดูว่ามีใครที่ยังไม่ได้แจง้เสีย
ภาษีในแคนาดา 

2. การจัดเก็บภาษีซ า้ซอ้น การจัดเก็บภาษีเงินได้โดยทั่วไปจะยึด "หลักแหล่ง
ผลตอบแทนที่ไดร้บั" (source rule) และ "หลกัถ่ินที่อยู่" (residence rule) หลกัแหล่งผลตอบแทนที่
ไดร้บัหมายความว่าเมื่อไดร้บัผลตอบแทนมาจากแหล่งในประเทศใด ก็มีหนา้ที่ตอ้งเสียภาษีใหแ้ก่
ประเทศนัน้ โดยไม่สนใจว่าผูท้ี่ไดร้บัผลตอบแทนนัน้จะถือสญัชาติไหนหรือมีถิ่นที่อยู่ในประเทศใด 
เหตุผลส าหรบัการจัดเก็บภาษีตามหลักแหล่งผลตอบแทนที่ไดร้บั คือ เมื่อบุคคลหรือองคก์รนิติ
บุคคลใดไดร้บัผลตอบแทนมาจากแหล่งในประเทศไหน แสดงว่าไดร้บัผลตอบแทนและประโยชน์
ต่าง ๆ จากประเทศนั้นจึงควรที่จะเสียภาษีให้กับประเทศที่ไดร้บัผลตอบแทน ส่วนหลักถิ่นที่อยู่ 
หมายถึง ผูท้ี่มีถิ่นฐานอยู่ในประเทศนัน้จะตอ้งเสียภาษีแก่ประเทศนัน้ โดยไม่ค านึงว่าผูน้ัน้จะไดร้บั
ผลตอบแทนจากภายในประเทศหรือคนที่มีสัญชาติของประเทศนั้นไหม เพราะเมื่อบุดคลหรือ
องคก์รนิติบุคคลนัน้อยู่ในประเทศไหน ย่อมไดร้บัการบริการสาธารณะจากประเทศนัน้ เช่น ถนน 
รถไฟ ไฟฟ้า และน า้ประปา เป็นตน้ ท าใหค้วรเสียภาษีใหแ้ก่ประเทศที่อยู่เป็นการตอบแทน 
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ซึ่งหลกัในการจดัเก็บภาษี ทัง้ 2 ที่กล่าวมานัน้อาจจะท าใหเ้กิดการจดัเก็บภาษีที่
ซ  า้ซอ้นได ้เนื่องจากผูไ้ดร้บัผลตอบแทนที่จะตอ้งเสียภาษีเงินนัน้ จะตอ้งเสียภาษีตามหลกัแหล่ง
เงินไดใ้นประเทศแรกแลว้และจะตอ้งเสียภาษีเงินไดต้ามหลกัถิ่นที่อยู่ในใหก้ับประเทศที่สองดว้ย 
ท าใหเ้กิดการเสียภาษีซ า้ซอ้นซึ่งขดักบัหลกัการจดัเก็บภาษีที่ดีตามหลกัการจดัเก็บรายไดข้องการคลงั 

3. การแข่งขันทางภาษี และดินแดนปลอดภาษี ปัญหาของการแข่งขันกันทาง
ภาษี (tax competition) เกิดจากการที่บางประเทศมีการออกนโยบายเก่ียวกับการจัดเก็บรายได้
หรือเก็บภาษีเงินไดใ้นอตัราที่ต  ่ากว่าประเทศอ่ืน เพื่อดึงดดูการลงทุนจากต่างประเทศ นอกจากจะ
ท าใหร้ายไดท้างภาษีของประเทศต่าง ๆ ไดร้บัความเสียหายหรือลดลงแลว้ออกนโยบายเพื่อการ
แข่งขันกันทางภาษียังท าให้เกิดการผิดเพี ้ยนหรือผิดปกติของภาษี (distortion) ในการจัดสรร
ทรพัยากรที่เอือ้ไปยังฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งหรือธุรกิจใดธุรกิจหนึ่ง เช่น ท าใหเ้กิดการลงทุนในธุรกิจที่ใช้
แรงงานในมลูค่ามากในประเทศที่มีอตัราภาษีต ่า แทนที่จะไปลงทุนในประเทศที่มีค่าแรงขัน้ต ่าหรือ
อตัราค่าจา้งแรงงานที่ต  ่ากว่า เป็นตน้ และการพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกสแ์ละเทคโนโลยีสารสนเทศที่
พฒันาสงูขึน้จะท าใหดิ้นแดนปลอดภาษี ท าใหร้ฐัสามารถท าไดง้่ายมากขึน้ และผูค้นหรือนกัลงทุน
ง่ายต่อการเขา้ถึง ซึ่งจะสง่ผลต่อการจดัเก็บรายไดห้รือภาษีของรฐัโดยตรง  

4. ปัญหาการตั้งราคาโอน ปัญหาของการตัง้ราคาโอน เป็นปัญหาส าคัญที่เกิด
จากการที่องค์กรหรือบริษัทนิติบุคคลต่างชาติตั้งราคาของบริการและสินค้าที่เป็นธุรกรรมทาง
การเงิน เช่น การซือ้และการขาย หรือกิจกรรมต่าง ๆ ที่เก่ียวกบัผลตอบแทน ระหว่างกนัใหม้ีความ
ไปแตกต่างจากราคาของตลาด เพื่อลดมูลค่าที่จะตอ้งจ่ายภาษีโดยรวม ที่บริษัทนั้นจะตอ้งจ่าย
ภาษีใหแ้ก่รฐับาลประเทศต่าง ๆ โดยการท าใหเ้กิดผลก าไรที่นอ้ยลงในประเทศที่มีอตัราภาษีเงินได้
นิติบคุคลในระดบัที่สงู ไปประกอบธุรกิจหรือท าธุรกรรมทางการเงิน และไปสรา้งผลก าไรในประเทศ
ที่มีอตัราภาษีนิติบุคคลหรือภาษีต่าง ๆ ที่มีการจดัเก็บที่ต  ่าหรือดินแดนปลอดภาษี ปัญหาการตัง้ราคา
โอนจึงเป็นปัญหาที่มีผลต่อการภาษีที่จะสามารถท าการจดัเก็บไดข้องรฐับาลของประเทศต่าง ๆ 

5. การจ าแนกประเภทของรายได ้โดยทั่วไปแลว้ประเทศต่าง ๆ จะมีกฎเกณฑว์ิธี
คิดประเภทของการจดัเก็บราบได้และอตัราภาษีของการจดัเก็บภาษีเงินไดจ้ากรายไดป้ระเภทต่าง 
ๆ ที่แตกต่างกันออกไป การพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกสห์รือการซือ้ของผ่านระบบออนไลน ์ท าใหเ้กิด
ปัญหาในการแยกประเภทของผลตอบแทน ให้มีความซับซ้อนและยากต่อการจ าแนกมากขึน้ 
โดยเฉพาะในธุรกรรมทางการเงินที่เก่ียวขอ้งกบัสินคา้ที่ไม่สามารถจบัตอ้งได ้เพราะจะตอ้งบอกว่า
ธุรกรรมที่ก าลงัท าเป็นการจ าหน่ายสินคา้สารสนเทศ เป็นการอนญุาตการใหบ้รกิารหรือใหใ้ชส้ิทธิ 
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มาริญญา นวลสะอาด (2561) ท าการศึกษา ปัญหาการจัดเก็บภาษีเงินไดบุ้คคล
ธรรมดาจากสินคา้จบัตอ้งไม่ไดท้างพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส ์จากผลการศึกษางานวิจยัพบว่า ผูท้ี่มี
ผลตอบแทนในการจ าหน่ายสินค้าและบริการที่จับต้องไม่ได้ทางออนไลน์หรือทางพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกสท์ี่มีผลตอบแทนถึงเกณฑท์ี่ก าหนดโดยจะตอ้งเสียภาษีเงินไดบุ้คคลธรรมดา ส าหรบั
ใน ปี พ.ศ. 2561 ยงัมีผูป้ระกอบธุรกิจที่ท าธุรกรรมแลกเปลี่ยน และบริการผ่านทางระบบออนไลน์
หรือทางพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกสอ์ยู่จ  านวนไม่นอ้ยที่ไม่ไดเ้สียภาษีอย่างถูกตอ้ง เหตผุลหนึ่งก็เพราะ
กฎหมายยังไม่ไดบ้ญัญัติชัด ท าใหไ้ม่ครอบคลุมหรือไม่ชัดเจน เกิดเป็นความไม่เป็นธรรมและไม่
เท่าเทียมต่อผูค้า้รายอ่ืนที่มีการเสียภาษีที่ชดัเจน ท าใหก้ารซือ้ขายระหว่างรา้นคา้ทั่วไปกบัการซือ้
ขายผ่านทางระบบออนไลน ์ทางออนไลนจ์ะมีตน้ทุนราคาที่ต  ่ากว่าและส่งผลท าใหส้ามารถขาย
สินค้าในราคาที่ต  ่ากว่า เนื่องจากไม่ได้ค านวณภาษีรวมหรือไม่ต้องเสีย และทางภาครฐัยังไม่
สามารถท าการค านวณภาษีออกมาไดอี้กดว้ย โดยทาง มาริญญา นวลสะอาด ไดเ้สนอใหม้ีการ
ออกกฎหมายเพื่อแก้ไขปัญหานี ้โดยการออกกฎหมายเก่ียวกับผูป้ระกอบการทางออนไลนห์รือ
ผูป้ระกอบการพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกสโ์ดยเฉพาะ  

Liu Zhaohui AND Sun Xiaomeng (2552) ท าการศึกษาการเก็บภาษีในทรพัยส์ิน
เสมือนของเกมออนไลน์ โดยให้รายละเอียดว่าปัจจุบันกฎหมายที่มีอยู่ไม่เพียงพอส าหรบัการ
จดัเก็บรายไดจ้ากกิจกรรมเกมออนไลน ์ยิ่งเฉพาะในสว่นของทรพัยส์ินเสมือน ที่อยู่บนโลกออนไลน์
หรือรบับอินเตอรเ์น็ต ซึ่งมูลค่าดังกล่าวมีอัตราการเติมโต และมีมูลค่าที่สูง ฉะนั้นจึงจ าเป็นที่
จะต้องมีกฎหมาย ข้อระเบียบที่มีความเฉพาะจงส าหรับการจัดเก็บรายได้จากกิจกรรมเกม
ออนไลน ์ 

จากการศึกษางานวิจัยที่ เก่ียวข้อง ส าหรับผลตอบแทนของเกมออนไลน์มี
ผลตอบแทนทางเศรษฐกิจส่วนหนึ่งที่มีลักษณะเป็นสินค้าทางพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส ์คือการที่
ไดร้บัผลตอบแทนทางเศรษฐกิจเหล่านีไ้ม่แจง้ช าระภาษีหรือแจง้ภาษีต ่ากว่าความเป็นจรงิ โดยอาจ
จงใจหรือไม่จงใจ และปัญหา เรื่องเซิรฟ์เวอร ์(Server) ของผูใ้หบ้ริการเกมออนไลน์ที่เขา้มาหา
ผลตอบแทนทางเศรษฐกิจในประเทศไทยอยู่ที่ต่างประเทศ ท าใหเ้กิดเป็นอุปสรรคต่อการจัดเก็บ
รายไดท้ี่เกิดขึน้ นอกจากนีก้ารที่เกมออนไลนไ์ม่มีกฎหมายที่ออกมาเพื่อควบคมุโดยตรงนอกจาก
ท าใหร้ฐัสญูเสียรายไดไ้ปส่วนหนึ่งแลว้ ยงัท าใหไ้ม่สามารถควบคมุกิจกรรมที่เก่ียวกบัเกมออนไลน์
ไดเ้ท่าที่ควรจะเป็น อย่างเช่น กรณีสตีมเมอรท์ าตวัไม่เหมาะสม หรือการที่มีผูเ้ล่นเกมอายุนอ้ยกว่า
เรทของเกมสามารถเลน่หรือท าการสตีมเกมถ่ายทอดสดเกมได ้โดยไม่ไดเ้กิดบทลงโทษ เป็นตน้ จึง
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จ าเป็นที่จะตอ้งมีกฎหมาย ระเบียบ ขอ้ปฏิบติัต่าง ๆ ที่มีความเฉพาะเจาะจงในการใชก้บักิจกรรม
เกมออนไลน ์

 

2.5 กรอบแนวคิดการวิจัย  

 
 

ภาพประกอบ 3 กรอบแนวคิดการวิจยั 
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บทที ่3 
ระเบียบวิธีวิจัย 

การศึกษาเรื่องแนวทางการจัดเก็บรายไดข้องรฐัจากกิจกรรมเกมออนไลน ์เป็นงานวิจัย
เชิงคุณภาพ (Qualitative) มุ่งเน้นการศึกษา ประเภท อาชีพ  และที่มาของผลตอบแทนทาง
เศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์แนวทางการจดัเก็บรายไดข้องรฐัที่สามารถน ามาประยุกตใ์ชไ้ด้
กับกิจกรรมเกมออนไลน์ หน่วยงานที่เก่ียวขอ้งกับการจัดเก็บรายได้ และนักวิชาการ รวมไปถึง
เอกสารต่าง ๆ เพื่อจดัท าขอ้เสนอเชิงนโยบายส าหรบัการจดัเก็บรายไดจ้ากกิจกรรมเกมออนไลนท์ี่
เหมาะสมส าหรบัประเทศไทย  โดยมีขัน้ตอนการศกึษา ดงัต่อไปนี ้

1. การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
2. ผูใ้หข้อ้มลูส าคญัในการวิจยั 
3. เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัเชิงคณุภาพ 
4. การทดสอบเครื่องมือที่ใชใ้นการศกึษา 
5. การวิเคราะหข์อ้มลู 
6. การน าเสนอขอ้มลู 
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3.1 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative) โดยใชว้ิธีการเก็บรวบรวม

ข้อมูลจากเอกสาร (Document Research) ข้อมูลอาชีพ และรูปแบบของผลตอบแทนทาง
เศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์แนวทางการจัดเก็บรายไดข้องรฐั ทฤษฎี  หลกัในการจัดเก็บ
รายได ้งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง และการเก็บรวบรวมขอ้มูลภาคสนาม (Field Interview) ส าหรบักลุ่มผู้
ที่เก่ียวขอ้งกบัการจดัเก็บรายไดข้องรฐั และกลุม่ผูไ้ดร้บัผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกม
ออนไลน ์โดยใชแ้บบแบบสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) เนื่องจากตอ้งการศึกษาขอ้มูล 
ผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์และขอ้มูลระเบียบ กฎหมาย ขอ้บงัคบัต่าง ๆ 
รวมไปถึงแนวทางส าหรบัการจัดเก็บรายได้จากกิจกรรมเกมออนไลน์ในประเด็นต่าง ๆ เพื่อให้
สามารถจัดท าขอ้เสนอเชิงนโยบายส าหรบัการจัดเก็บรายไดจ้ากกิจกรรมเกมออนไลน์ใหม้ีความ
เหมาะสมส าหรบัประเทศไทยได ้

 

3.2 ผู้ให้ข้อมูลส าคัญในการวิจัย (Key Information) 
3.2.1 ผูใ้หข้อ้มูลหลกัในการวิจัย คือ กลุ่มผูท้ี่เก่ียวขอ้งกับการจัดเก็บรายไดข้องรฐั และ

กลุม่ผูไ้ดร้บัผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์ประกอบไปดว้ย 
1. กลุ่ม เจ้าหน้าที่ รัฐที่ ร ับผิดชอบในการจัดเก็บรายได้  2 คน คือ เจ้าที่ หน้า

กรมสรรพากร ต าแหน่งนกัวิชาการสรรพากรช านาญการ จ านวน 1 คน  
2. กลุ่มบุคคลที่แสวงหาผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์คือ ผู้

ถ่ายทอดสดเกม ผ่านแพลตฟอรม์ออนไลน ์จ านวน 2 คน  
3.2.2 การคัดเลือกผู้ให้ข้อมูลส าคัญในการวิจัยที่ใชใ้นการศึกษา ใชว้ิธีการเลือกแบบ

เจาะจงกลุ่มตัวอย่างกับกลุ่มเจ้าหน้าที่รัฐที่ร ับผิดชอบในการจัดเก็บรายได้ กลุ่มนักวิชาการ
ทางดา้นการคลงัสาธารณะที่มีความเชี่ยวชาญในดา้นการจดัเก็บรายไดส้าธารณะ และกลุ่มบคุคล
ที่แสวงหาผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์เป็นผูใ้หข้อ้มูลส าคัญ เพื่อใหก้าร
ก าหนดกลุม่เป้าหมาย และเพื่อใหไ้ดข้อ้มลูที่ครอบคลมุ จึงจ าเป็นจะตอ้งใชว้ิธีคดัเลือกตวัแสดงอ่ืน 
ๆ จากค าแนะน าของผู้ให้ข้อมูลส าคัญ (snowball sampling) เพื่อให้ทราบถึงผลตอบแทนทาง
เศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์และเพื่อใหท้ราบกฎระเบียน ขอ้บงัคบั แนวทางในการจดัเก็บ
รายไดข้องรฐัจากกิจกรรมเกมออนไลน ์ใหผู้ว้ิจยัไดท้ราบ และด าเนินการเก็บขอ้มลูต่อไป  
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3.3 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัยเชิงคุณภาพ 
การศกึษาวิจยัในครัง้นีเ้ป็นการศกึษาวิจยัเชิงคณุภาพ โดยการเก็บรวบรวมข้อมลูปฐมภูมิ

โดยการสัมภาษณ์เชิงลึก กลุ่มตัวแสดงหลักในพืน้ที่ การสังเกตผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจาก
กิจกรรมเกมออนไลนผ์่านระบบอินเตอรเ์น็ต และขอ้มลูทุติยภูมิโดยการรวบรวมขอ้มลูจากเอกสาร
และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง ลกัษณะของเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้ประกอบดว้ย 

1. การวิเคราะหจ์ากเอกสาร (Documentary Analysis)  
การศึกษาและวิเคราะห์ขอ้มูลจากหนังสือ เอกสารทางวิชาการ ผลการศึกษาวิจัย 

ทฤษฎี ระเบียบ และกฎหมาย ที่เก่ียวขอ้งกับการจัดเก็บรายไดท้ี่สามารถน ามาประยุกตใ์ชไ้ดก้ับ
กิจกรรมเกมออนไลน ์และขอ้มูลผลตอบแทนจากกิจกรรมเกมออนไลน์ทั้งจากในประเทศ และ
ต่างประเทศ  

2. การเก็บรวบรวมข้อมูลภาคสนาม (Field Interview)  
โดยการใชแ้บบสมัภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) กับผูใ้หข้อ้มูลส าคัญในการ

วิจยั แนวค าถามที่ใชใ้นการสมัภาษณเ์ป็นค าถามในลกัษณะปลายเปิด ในระหว่างการสมัภาษณ์
ผูว้ิจยัใชโ้ปรแกรม หรือเครื่องบนัทกึเสียงเพื่อบนัทึกการสนทนา กลอ้งถ่ายรูปและสมดุบนัทกึขอ้มลู 
และบนัทึกภาพระหว่างการเก็บขอ้มูล โดยเริ่มจากการสมัภาษณ์สตีมเมอร ์ที่ท าการถ่ายทอดสด
เกมในแพลตฟอรม์ออนไลนแ์บบส่วนตัว 2 คน และไดท้ าการศึกษาเพิ่มเติมจากสตีมเมอรท์ี่ไดท้ า
การอธิบายเรื่องผลตอบแทนที่ไดร้บั เงื่อนไข วิธีการต่าง ๆ รวมไปถึงส่วนแบ่งที่ไดร้บัหรือตอ้งหกัไป 
ที่มีอธิบาย และอัปโหลดคลิปวิดิโอในแพลตฟอรม์ต่าง ๆ เพราะอาชีพที่มีความเก่ียวขอ้งกับเกม
ไดร้บัความนิยมเพิ่มสงูขึน้ เช่น การส ารวจอาชีพในฝันของเด็กและเยาวชนของไทยปี 2564 อยาก
เป็น YouTuber สูงเป็นอันดับที่ 3 ท าให้มีผู ้คนออกมาอธิบายเก่ียวกับผลตอบแทนของเกมเพิ่ม
สูงขึน้ เนื่องจากได้รบัความสนใจในเกมที่เพิ่มสูงขึน้ ท าให้ผู ้วิจัยสามารถหาขอ้มูลในส่วนของ
ผลตอบแทนของเกมจากอินเติมเน็ตเพิ่มเติมจนสูก่าร (snowball sampling) 

3. การสังเกต (Observation)  
โดยการสงัเกต ประเภทรูปแบบผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์

เช่น การถ่ายทอดสดการเล่นเกมออนไลน ์การซือ้ขายที่เก่ียวกับกิจกรรมเกมออนไลนต่์าง ๆ ผ่าน
ทางระบบอินเตอรเ์น็ต และสงัเกตจากรา้นคา้หรือรา้นสะดวกซือ้ หา้งสรรพสินคา้ ขนส่งสาธารณะ 
และตามพืน้ที่สาธารณะทั่วไป ที่ผลตอบแทนมีความเก่ียวขอ้งกบักิจกรรมเกมออนไลน ์  
  



  44 

3.4 การทดสอบเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการศึกษา 
การออกแบบสมัภาษณต์ามแนวคิดที่เก่ียวกบัทฤษฎีการคลงัสาธารณะของประเทศไทย

ที่สามารถได้กับกิจกรรมเกมออนไลน์ เพื่อตอบค าถามเก่ียวกับการเสนอช่องว่างเชิงนโยบาย
ส าหรบัการจดัเก็บรายไดข้องรฐัจากกิจกรรมเกมออนไลนข์องประเทศไทย    

3.5 การวิเคราะหข์้อมูล 
น าขอ้มลูที่ไดจ้ากการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากวิจัยเอกสาร การสมัภาษณม์าตีความ และ

การสงัเกตรูปแบบผลตอบแทนทางเศรษฐกิจ มาท าการวิเคราะหเ์นือ้หา (Content analysis) และ
อธิบายเชิงพรรณนา (descriptive research) โดยวิเคราะหต์ามวตัถปุระสงคข์องการศึกษา ดงันี ้

1.เพื่อส ารวจประเภทผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์ 
2.เพื่อส ารวจประเภทรูปแบบการจดัเก็บรายไดข้องรฐัจากกิจกรรมเกมออนไลน ์ 
3.เพื่อจัดท าช่องว่างเชิงนโยบายส าหรบัการจัดเก็บรายได้ของรฐัจากกิจกรรมเกม

ออนไลนข์องประเทศไทย  

3.6 การน าเสนอข้อมูล 
ผูว้ิจัยจะน าข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมดที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้ให้

ขอ้มูลส าคัญในการวิจัย การสงัเกตรูปแบบผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน์
ผ่านทางอินเตอรเ์น็ต และการวิเคราะหจ์ากเอกสาร หนงัสือ เอกสารทางวิชาการ ผลการศึกษาวิจยั 
ทฤษฎี ระเบียบ และกฎหมายที่เก่ียวขอ้งกับการจัดเก็บรายไดท้ี่สามารถน ามาประยุกตใ์ชไ้ดก้ับ
กิจกรรมเกมออนไลน ์จากนั้นน าผลที่ไดจ้ากการศึกษามาเรียบเรียงอย่างเป็นระบบ และน ามา
เสนอในรูปแบบของการบรรยายเชิงพรรณนา 
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บทที ่4  
ผลการศึกษา 

จากผลการศึกษาเรื่อง แนวทางการจัดเก็บรายไดข้องรฐัจากกิจกรรมเกมออนไลน ์ได้
ท าการศึกษาหลัก 3 ประเด็นการศึกษา ได้แก่ ประเภทผลตอบแทนจากกิจกรรมเกมออนไลน ์
ประเภทการจัดเก็บรายไดข้องรฐัจากกิจกรรมเกมออนไลน ์และแนวทางการจัดเก็บรายไดข้องรฐั
จากกิจกรรมเกมออนไลน ์โดยสามารถแสดงผลการศกึษาไดด้งันี ้   

4.1 ประเภทผลตอบแทนจากกิจกรรมเกมออนไลน ์
4.2 การจดัเก็บรายไดจ้ากผลตอบแทนของรฐัจากกิจกรรมเกมออนไลน ์
4.3 ช่องว่างเชิงนโยบายส าหรบัการจัดเก็บรายไดข้องรฐั จากกิจกรรมเกมออนไลน์

ของประเทศไทย 
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4.1 ประเภทผลตอบแทนจากกิจกรรมเกมออนไลน์ 
ผลการศึกษาเรื่องผลตอบแทนที่เกิดขึน้จากกิจกรรมเกมออนไลน ์พบว่าเป็นกิจกรรมที่

เก่ียวขอ้งกับเกมออนไลน์สามารถหาผลตอบแทนไดห้ลากหลายประเภทหรือหลากหลายรูปแบบ 
และมีหลากหลายกิจกรรม ท าใหม้ีผูเ้ขา้ไปมีสว่นเก่ียวขอ้งเป็นจ านวนมาก โดยผูว้ิจยัไดท้ าการแบ่ง
ประเภทผลตอบแทนจากกิจกรรมเกมออกเป็น 2 ประเภท ตามลักษณะของกลุ่มผู้เข้าไปหา
ผลตอบแทนเพื่อใหส้ะดวกต่อการแยกประเภท       

4.1.1 กลุ่มประเภทองคก์ร  
เป็นกลุม่ธุรกิจที่ไดร้บัผลตอบแทนจากกิจกรรมที่เก่ียวขอ้งกบัเกมออนไลน ์ มีลกัษณะ

การจดทะเบียนเป็นนิติบคุคล โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุม่ดงันี ้  
4.1.1.1 กลุม่ผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์ 

(1) ผลตอบแทนจากตวัเกม 
(1.1) การขายตวัเกม เกมนบัเป็นผลผลิตหลกัของบริษัทเกม ส าหรบัเกมที่ถูก

ผลิตออกมานัน้จะมีหลากหลายประเภทตามความถนัดของบริษัทเกม หรือในบางครัง้จะเป็นการ
ผลิตตามความนิยมตลาดของเกมในขณะนัน้ เช่นตวัอย่าง เกมแนวยิงแบบเอาชีวิตรอด ที่ช่วงเวลา
หนึ่งมีเกมที่ไดร้บัความนิยม จะเกิดเกมแนวเดียวกันออกมาหลากหลายเกม โดยจุดประสงคข์อง
เกมจะมีความคลา้ยคลงึกนั คือ เป็นผูร้อดหรือกลุ่มผูร้อดชีวิตกลุม่สดุทา้ยภายในเกม และนอกจาก
การขายเกมใหก้ับผูเ้ล่นเกมแลว้ บริษัทเกมสามารถขายเกมใหก้ับบริษัทเกมอ่ืน เพื่อน าไปสรา้ง
ผลตอบแทนในรูปแบบต่าง ๆ ต่อไป 

นอกจากการผลิตตัวเกมหลักออกมาแล้ว การสร้างหรือผลิตส่วนเสริม
เพิ่มเติมของเกมออกมา หรือที่นิยมเรียกกันว่า DLC ซึ่งมีชื่อเต็มมาจาก Downloadable Content 
โดย DLC ที่ว่ามานีม้ีหลากหลายรูปแบบตามแต่บริษัทเกมได้ท าการสรา้งหรือผลิต จะเป็นการ
สรา้งอะไรบางอย่างเพิ่มเติมจากตัวเกมเดิม  ตัวอย่างเช่น แผนที่ สภาพแวดลอ้ม อาชีพ อาวุธ 
เครื่องแต่งกาย และสิ่งก่อสรา้งใหม่ ๆ ภายในเกม เป็นต้น และส่วนเสริมเพิ่มเติมของเกมมี
หลากหลายราคาไม่ว่าจะเป็น แจกฟรี ราคาไม่แพง หรืออาจมีราคาที่สูงกว่าตัวเกมหลักอีกดว้ย 
โดยความส าคัญของส่วนเสริมเพิ่มเติมของเกม นอกจากการมอบประสบการณ์ใหม่ ๆ ใหก้ับผูท้ี่
เล่นเกมแลว้ คือ ในการเล่นเกมออนไลนร์วมกับผูอ่ื้น ผูเ้ล่นเกมจ าเป็นที่จะตอ้งมีตัวเกม และส่วน
เสริมเพิ่มเติมของเกม ที่ เกมก าหนดให้มีความส าคัญเหมือนกันทั้งหมดก่อน ไม่เช่นนั้นจะไม่
สามารถเลน่เกมแบบออนไลนร์ว่มกนัได ้
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รวมไปถึงผลตอบแทนจากการบริการสมัครสมาชิกรายเดือน เป็นการสมัคร
สมาชิกเพื่อให้สามารถเข้าถึงเกมหรือเล่นเกมออนไลน์ที่ต้องการได้ เปรียบเสมือนผู้ให้บริการ
แพลตฟอรม์สตีมมิ่ง สื่อบันเทิงอย่าง Netflix, Disney Hotstar, HBO เป็นตน้ โดยส าหรบัรูปแบบ
ของเกม คือ จะมีการประกาศว่ามีเกมใดบา้งที่ก าหนดใหส้ามารถเลน่หรือดาวนโ์หลดได ้ผูท้ี่ท  าการ
สมคัรสมาชิกจะสามารถเลน่หรือดาวนโ์หลดเกมไดไ้ม่จ ากดัตลอดระยะเวลาการสมคัรสมาชิกหรือ
ระยะการเปิดใหเ้ล่นเกมนัน้ แต่ระบบนีไ้ม่ผูเ้ล่นหรือผูส้มัครสมาชิกจะไม่ไดเ้ป็นเจา้ของเกมนัน้จริง 
ๆ รวมไปถึงเกมที่เปิดใหเ้ลน่จะมีการสบัเปลี่ยน หมนุเวียน เกมที่แตกต่างกนัไปในแต่ละเดือน     

ส าหรบัช่องทางในการจดัจ าหน่ายเกม และสว่นเสรมิของเกม ในปัจจุบนัจาก
การพัฒนาของอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส ์เทคโนโลยี และอินเตอรเ์น็ตที่มีความเร็วสูง ท าให้สรา้ง
ช่องทางในการเขา้ถึงการจัดจ าหน่ายเกมเกมที่มีหลากหลายช่องทาง เช่น จากรา้นขายเกม จาก
ตวัแทนจ าหน่ายเกมภายในประเทศ เจา้ของเกมโดยตรง และแพลตฟอรม์ออนไลน ์เป็นตน้       

  (1.2) Option ของเกมหรือสิ่งของอิเล็กทรอนิกสภ์ายในเกม  การขายของ
อิเล็กทรอนิกสภ์ายในเกมออนไลน ์เป็นหนึ่งในแหล่งผลตอบแทนที่สามารถสรา้งมลูค่าตอบแทนที่
สูง และสิ่งของเหล่านี ้จะมีหลากหลายรูปแบบ เช่น ใช้แล้วหมดไป คงอยู่ตลอด สามารถ
แลกเปลี่ยนได ้ไม่สามารถแลกเปลี่ยน มีระยะเวลาก าหนด เป็นตน้ ส าหรบัการซือ้นัน้ผูเ้ลน่จ าเป็นที่
จะตอ้งน าเงินจริงไปท าการแลกเป็นค่าเงินในเกมก่อนแลว้จึงจะสามารถท าการซือ้หรือแลกเปลี่ยน
สินคา้ได ้สิ่งของอิเล็กทรอนิกสภ์ายในเกมมีหลกั ๆ ดงันี ้ 

(1.2.1) กลอ่งสุม่หรือ loot box ที่นิยมเรียกกนัว่า “กาชา” เป็นหนึ่งในการ
ขายของอิเล็กทรอนิกสภ์ายในเกมที่ไดร้บัความนิยมทั้งผูส้รา้งหรือผูใ้หบ้ริการเกม และผูเ้ล่นเกม 
เพราะเป็นวิธีการซือ้ของที่จ  าเป็นจะตอ้งอาศัยโชคหรือดวงเป็นส่วนมาก ส าหรบัผูใ้หบ้ริการเกม
กล่องสุม่ คือ แหล่งผลตอบแทนชัน้ดี เนื่องจากเป็นสามารถผูก้  าหนดกฎเกณฑ ์และเงื่อนไข ในการ
ไดร้บัของรางวลั ตวัอย่างเช่น จ าเป็นจะตอ้งสะสมของรางวลัระดบัเล็กก่อน เพื่อน าไปแลกของของ
รางวลัหายากหรือของรางวัลชิน้ใหญ่ หรือการก าหนดอตัราการไดร้บัของรางวลั เป็นตน้ ส าหรบัผู้
เลน่เกม เนื่องจากของรางวลัที่ไดร้บัจากกล่องสุม่ ของรางวลับางครั้ง จะมีของรางวลัที่ไดร้บัเฉพาะ
จากการสุม่เท่านัน้ นอกจากนีอ้าจจะไดร้บัความสนกุ ต่ืนเตน้ เพราะมีโอกาสที่ไดลุ้น้ว่าจะไดร้บัของ
รางวลัที่ตนเองตอ้งการ เมื่อไดท้ าการสุม่ไปทัง้หมดก่ีครัง้ เป็นตน้  

(1.2.2) หนงัสือภารกิจ หรือในบางเกมเรียกว่า Battle pass, Valor pass 
ตามแต่เกมจะเป็นผูก้  าหนด มีลกัษณะเด่น คือ จะมีภารกิจใหผู้เ้ล่นเกมท าตามที่ก าหนด เมื่อท า
ส าเรจ็จะไดร้บัคะแนน เพื่อน าคะแนนไปเพิ่มเลเวลของหนงัสือ โดยในแต่ละเลเวลจะมีของรางวลัที่
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จะไดร้บัแตกต่างกันไป เช่น รางวัลที่จะมีอยู่ในเฉพาะหนังสือภารกิจ ของรางวัลที่สามารถซื ้อได้
ตามปกติ โดยมูลค่าของรางวัลในหนังสือภารกิจจะมีมูลค่าที่สูงกว่าที่เงินผูเ้ล่นไดท้ าการจ่ายไป 
หนังสือภารกิจมีระยะเวลาก าหนด เมื่อพน้ระยะเวลาที่ก าหนดผูเ้ล่นจะไม่สามารถท าภารกิจเพื่อ
เพิ่มเลเวลของหนังสือ และไม่สามารถที่จะรบัของรางวลัได ้ท าใหเ้ป็นการกระตุน้ใหผู้ ้ เล่นเกมกลบั
เขา้มาเล่นเกมเพื่อท าภารกิจ เนื่องจากไดท้ าการซือ้หนังสือภารกิจไปแลว้ เกิดเสียดายของรางวัล 
และเงินที่ไดท้ าการซือ้ไป 

(1.2.3) สิ่งของอิเล็กทรอนิกสภ์ายในเกมหรือไอเทมของเกมแบบดัง้เดิม 
ลักษณะเด่น คือ การที่ผู ้เล่นจะได้รบัสิ่งของภายในเกมที่ตนเองต้องการ  แบบไม่มีเงื่อนไขอ่ืน
นอกจากการจ่ายเงินตามราคาของสิ่งที่ต้องการ ผู้เล่นจะท าการเลือกสิ่งของที่ตนเองต้องการ 
สิ่งของอิเล็กทรอนิกสภ์ายในเกม หรือ ไอเทมของเกมแบบดั้งเดิม มีการผลิตออกมาหลากหลาย
ประเภท เช่น ใชแ้ลว้หมดไป, มีระยะเวลาก าหนด และคงอยู่ตลอดไป เป็นตน้  

สิ่งของอิเล็กทรอนิกสภ์ายในเกมออนไลน ์นอกจากความสวยงามของสิ่งของ
ที่เป็นการเพิ่มคณุค่าทางจิตใจใหก้บัผูเ้ล่นแลว้ สิ่งของบางอย่างส่งผลต่อการเล่นภายในเกม ท าให้
ผูเ้ล่นที่ซือ้ไดร้บัความสะดวกสบาย หรือเพิ่มความสามารถในการเล่นเกมที่มีมากกว่าผูเ้ล่นที่ไม่ได้
ท าการซือ้ จึงท าใหผู้เ้ล่นเกมออนไลนท์ี่ตอ้งการที่จะมีอันดับที่ดี หรือผูเ้ล่นที่มีอันดับสงูซึ่งตอ้งการ
รักษาอันดับของตนเอง นอกจากการเล่นเกมปกติแล้ว การเติมเงินจริงเข้าไปเพื่ อซื ้อของ
อิเล็กทรอนิกสภ์ายในเกมนบัเป็นองคป์ระกอบที่ส  าคญัเพื่อใหส้ามารถเหนือกว่าผูอ่ื้น กล่าวไดว้่ายิ่ง
เติมเงินยิ่งมีความแตกต่าง เพราะสิ่งของอิเล็กทรอนิกสภ์ายในเกม ส่วนใหญ่จะมีขายอย่างไม่
จ ากดัจ านวนชิน้ สามารถผลิตออกมาซ า้ไดเ้รื่อย ๆ จากขอ้มลูของ เกมถูกบอกดว้ย v.2 (2565) ซึ่ง
เป็นเว็ปไซต์ข่าวข้อมูลเก่ียวกับเกม แสดงมูลค่าที่ เกิดขึน้ของเกม Diablo Immortal ที่ เป็นเกม
ออนไลน์ประเภท free to paly คือ เกมประเภทที่สามารถดาว์โหลดเกมมาเพื่อเล่นได้ โดยไม่
จ า เป็ น ต้ อ งท า ก า รซื ้อ เก ม ก่ อ น  แ ต่ ก ลั บ ส าม า รถ ส ร้า งผ ล ต อบ แทน ไป ป ระม าณ  
100 ล้านดอลลารห์รือประมาณ 3,300 ล้านบาทในระยะเวลาเพียง 2 สัปดาห์ และส าหรับ
ผลตอบแทนที่ไดร้บัเหลา่เป็นผลมาจากการขายสิ่งของอิเล็กทรอนิกสภ์ายในเกมออนไลน ์  

(2) ผลตอบแทนจากการแข่งขนัเกมออนไลน ์ 
การแข่งขันเกมออนไลน ์มีองคป์ระกอบหลักเหมือนกีฬาปกติ คือ ผูจ้ัดการ

แข่งขนั ทีมแข่งขนั นกักีฬาหรือนกัแข่งขนัเกม ผูฝึ้กสอน และผูร้บัชม เป็นตน้ ส าหรบัความแตกต่าง
ที่เด่นชัดของเกมออนไลน ์คือ หากเป็นแนวเกมประเภทเดียวกัน เช่น แนวยิง แนววางแผน แนว
ต่อสู ้เป็นตน้ นกักีฬาสามารถเปลี่ยนเกมที่ท าการแข่งขนัไดค่้อนขา้งสะดวก เพราะทกัษะและวิธีใน
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การเล่นเกมประเภทเดียวกนั มีจุดที่สามารถเชื่อมโยงหรือน าเอาทกัษะของอีกเกมมาประยกุตใ์ชไ้ด้ 
และเทคโนโลยีที่มีการพัฒนาที่มากขึน้ ผูช้มสามารถรบัชมการแข่งขันเกมไดอ้ย่างสะดวก และมี
ความรูส้กึรว่มไดม้ากขึน้ ท าใหก้ารแข่งขนัเกมออนไลนไ์ดร้บัความนิยมที่สงูขึน้      

(2.1) ผลตอบแทนจากการจดัการแข่งขนัเกมออนไลน ์ส าหรบัผลตอบแทนที่
ไดร้บัจากจัดแข่งขันเกมออนไลน ์ผูจ้ัดการแข่งขันสามารถหาผลตอบแทนไดห้ลากหลายประเภท 
เช่น การขายบัตรเพื่อชมการแข่งขันภายในงาน ขายของที่ของที่ระลึกในงาน การขายสิ่งของ
อิเล็กทรอนิกสภ์ายในเกม การสนบัสนุนของสปอนเซอรใ์นการจดังานแข่งขนั ค่าสมคัรของทีมหรือ
ผูเ้ขา้แข่งขนัในการแข่งขนัเกม ค่าสมคัรของกิจกรรมอื่น ๆ ยอดผูช้มผ่านทางช่องทางออนไลน ์เป็น
ตน้        

(2.2) ผลตอบแทนของผูเ้ขา้แข่งขนั (ทีมมีสงักดั) ส าหรบัทีมหรือผูเ้ขา้แข่งขัน
เกมออนไลน ์เปรียบเสมือนการสรา้งทีมการแข่งขนักีฬาชนิดอ่ืน ๆ  ซึ่งในทีมการแข่งขนัจะมีสมาชิก
ทีมดังนี ้นักกีฬาแข่งขันเกมออนไลน ์และผูฝึ้กสอนนักกีฬา ส าหรบัผลตอบแทนของผูเ้ขา้แข่งขัน
เกมออนไลน์ เช่น เงินรางวัลที่ได้รบัจากการแข่งขันเกมออนไลน์ ผลตอบแทนจากสปอนเซอร ์
ผลประโยชนจ์ากการขายของที่ระลกึของทีมแข่ง เป็นตน้  

ส าหรบัประเทศไทยกับการแข่งขัน และการรบัชมการแข่งขันเกมออนไลน ์เป็น
หนึ่งในกิจกรรมที่ไดร้บัความนิยมเป็นอย่างสงู ส าหรบัในสถิติของผูร้บัชมการใชง้านอินเตอรเ์น็ตทั่ว
โลกจาก we are social (2019) ระบุบว่าในปี 2562 ประเทศไทยมีผูใ้ชง้านอินเตอรเ์น็ตเพื่อรบัชม
การแข่งขันเกมออนไลนอ์ยู่ที่ 22%  ซึ่งคิดเป็นในอันดบัที่ 7 จากทั่วโลก และส าหรบัดา้นผูเ้ขา้ร่วม
การแข่งขนัเกมออนไลน ์ประเทศไทยมีทีมที่ท าผลงานการแข่งขันเกมออนไลน ์ในระดับที่สงูอย่าง
การเป็น แชมป์การแข่งขนัระดบัโลก และในระดบัภูมิภาค อย่างเช่น การแชมป์รายการ Free Fire 
World Series 2022 Sentosa, รายการ AWC 2021 หรือ Arena of Valor World Cup ปี 2021, 
รายการ Race Master SEA Tournament 2021,  รายการ EACC Summer 2021 เป็นตน้  

(3) ผลตอบแทนจากการขายสินคา้ที่เก่ียวกบัเกมออนไลน ์
นอกจากกลุ่มผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์จะท าการผลิตเกมออก

มาแล้ว บางกลุ่มยังได้ท าการผลิตสินค้าต่าง ๆ ที่ออกมาควบคู่กับเกม เพื่อมอบประสบการณ์ 
ความรูส้ึกร่วมในการเล่นเกมที่ มากขึน้ และสินคา้ส าหรบัแฟนเกมที่เป็นสายสะสม หรือรูส้ึกอยาก
สนบัสนนุเกมที่ตนเองชื่นชอบ แบ่งออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ ดงันี ้   

(3.1) อปุกรณเ์ก่ียวกบัเกมที่ทางกลุ่มผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลนท์ า
การผลิต ส าหรบัองคก์รที่เป็นบรษิัทสรา้งเกมขนาดใหญ่ จะท าการผลิตเครื่องเล่นเกม และอปุกรณ์
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ส าหรบัเล่นเกมโดยเฉพาะออกมา เพื่อเป็นการสรา้งฐานผูเ้ล่นหรือแฟนเกมของค่ายเกมนัน้ ๆ จะมี
การผลิตเกมที่สามารถเล่นไดเ้ฉพาะเครื่องเล่นเกมที่ก าหนดเท่านัน้ หรือก าหนดใหเ้ล่นไดเ้ฉพาะ
เครื่องในช่วงระยะเวลาหนึ่งก่อน จึงจะสามารถเล่นไดบ้นเครื่องเล่นเกมอ่ืน ๆ นอกจากนีย้ังมีการ
ผลิตอุปกรณเ์สริมส าหรบัการเล่นเกมโดยเฉพาะ ตัวอย่างเช่น ส าหรบัเกมแข่งรถ(พวงมาลยั เกียร์
รถ อุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ท าใหค้วามรูส้ึกเหมือนนั่งอยู่หลงัพวงมาลยัรถจริง ๆ ) เพื่อเพิ่มความสมจริง 
อารมณค์วามรูส้กึรว่ม และประสบการณส์ าหรบัการเลน่เกม ใหก้บัผูเ้ลน่เกม         

 

ภาพประกอบ 4 เครื่องเล่นเกม Nintendo Switch 

ที่มา : Nintendo.  

(3.2) ผลิตสินค้าที่ เป็นของสะสม  ของระลึก  สินค้า ต่าง ๆ  ของเกม 
ตัวอย่างเช่น แบบจ าลองตัวละครในเกมหรือโมเดล เสือ้ผา้ เครื่องแต่งกาย หรือสิ่งของต่าง ๆ ใน
เกมหรือที่มีสญัญาลกัษณส์ื่อไปถึงเกม โดยปกติแลว้จะมีกลุม่เปา้หมายส าหรบัผูเ้ลน่เกมสายสะสม 
เนื่องจากไม่ไดส้ง่เสรมิหรือเพิ่มความสามารถ ในการเลน่เกม       

(4) ผลตอบแทนจากการใหบ้รกิารสตีมมิ่ง ถ่ายทอดสด และอปัโหลดวิดีโอ  
จากสถิติผูใ้ชง้านอินเตอรเ์น็ตเพื่อการรบัชมการเล่นเกมออนไลนข์อง we are 

social ในปี 2562 ของประเทศไทย คือ 37% และทั่ วโลก 29% แสดงให้เห็นว่าการใช้งาน
อินเตอรเ์น็ตในรบัชมเกมออนไลน ์เป็นหนึ่งในกิจกรรมที่ไดร้บัความนิยม และจากปริมาณของผู้
รบัชมเกม รวมไปถึงผลประโยชนท์ี่สามารถสรา้งไดจ้ากการใหบ้ริการสตีมมิ่ง ถ่ายทอดสด และ
อัปโหลดวีดิโอ ก่อให้เกิดเป็นการแข่งขัน และการพัฒนาแพลตฟอรม์เพื่อตอบสนองต่อความ
ต้องการของผู้รับชม และผู้ที่ เข้ามาถ่ายทอดสดหรืออัปโหลดวีดิโอ นอกจากนี ้ยังมีการมอบ
ผลประโยชน์พิเศษเพื่อเป็นการจูงใจผู้ที่เข้ามาถ่ายทอดสดหรืออัปโหลดวีดิโอ โดยสามารถหา
ผลตอบแทนจากเป็นผูใ้หบ้รกิารสตีมมิ่ง ถ่ายทอดสด และอปัโหลดวิดีโอ ไดด้งันี ้ 
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(4.1) ได้รับส่วนแบ่งจากผู้มาถ่ายทอดสดเกมออนไลน์ ที่ เข้ามาสร้าง
ผลตอบแทน โดยสามารถหกัผลตอบแทนไดข้องผูท้  าการถ่ายทอดสดเกมออนไลนไ์ดจ้ากกิจกรรม
ดงัต่อไปนี ้ของรางวลัหรือของขวญัที่ไดร้บัจากผูช้ม ค่าโฆษณาอตัโนมติั ค่าสมาชิกรายเดือนของ
ผูช้ม เป็นตน้  

(4.2) ค่าโฆษณาออนไลน ์เปรียบเสมือนโฆษณาบนช่องทางโทรทศัน ์ที่จะมีผู้
ที่สนใจเขา้มาซือ้โฆษณา โดยจะแสดงอตัโนมติัเมื่อผูร้บัชมเขา้ไปชมการถ่ายทอดสดเกมออนไลน์
หรือคลิปวีดิโอ หากผูร้บัชมไม่ตอ้งการใหโ้ฆษณาแสดง จ าเป็นที่จะตอ้งสมคัรสมาชิกรายเดือนตาม
เงื่อนไขของทางแพลตฟอรม์ ที่ตัง้ไว ้

(4.3) เปิดขายของขวัญหรือของรางวัลให้แก่ผู ้รบัชม ที่ต้องการน าไปมอบ
ให้กับสตีมเมอรท์ี่ต้องการ โดยจะเป็นการให้ท าการแลกเปลี่ยนจากเงินจริงแปลงเป็นสัญญา
ลกัษณ์ต่าง ๆ เพื่อน าไปมอบใหก้ับสตีมเมอรห์รือผูท้ี่ท  าการถ่ายทอดสด เพื่อเป็นการใหก้ าลังใจ 
ของรางวลัในการท าขอ้ตกลงใหส้  าเรจ็ หรือสรา้งปฏิสมัพนัธก์บัสตีมเมอร ์เป็นตน้       

(4.4) ค่าใชจ้่ายในการเพิ่มการมองเห็นของช่อง หรือการ Boost Post เพื่อ
เพิ่มการมองเห็นท าใหผู้ค้นที่ก าลงัใชแ้พลตฟอรม์เห็นช่องทางการถ่ายทอดของผูท้ี่ท  าการจ่ายเงิน
ง่าย และบ่อยขึน้ เป็นการสรา้งยอดผู้ชม และเพิ่มฐานคนดูให้กับผู้ที่ เข้ามาถ่ายทอดสดเกม
ออนไลน ์  

(5) ผลตอบแทนจากการใหบ้ริการโคช้สอนหรือคอรส์เล่นเกมออนไลน ์– ติวเตอร ์
และรบัจา้งเลน่เกมเป็นเพื่อน  

เกมออนไลนเ์ป็นเกมที่สรา้งมาเพื่อใหเ้กิดการเล่นกนัระหว่างผูเ้ลน่ดว้ยกนัเอง 
ไม่ว่าจะเป็น การแข่งขนัหรือสรา้งร่วมมือกนัระหว่างผูเ้ล่นเกม ส าหรบัผูเ้ล่นที่มีความจริงจงัในการ
เล่นเกม ตอ้งการอันดับหรือค่าสถิติที่ดี และชัยชนะจากการเล่นเกม ตอ้งมีเขา้ใจของเกมที่ก าลัง
เลน่ เช่น เรียนรูก้ลยุทธ ์วิธีในการเล่นเกมในสถานการณต่์าง ๆ  และเทคนิคต่าง ๆ ภายในเกม เป็น
ตน้ จึงมีการเปิดคอรส์เล่นเกมออนไลนข์ึน้เพื่อตอบสนองต่อผูเ้ล่นเหล่านี ้นอกจากผูเ้ล่นที่ตอ้งการ
พฒันาฝีมือในการเล่นเกมแลว้ ผูเ้ล่นเกมบางส่วนตอ้งการเพียงเพื่อนที่มีปฏิสมัพนัธใ์นการเล่นเกม
ไปดว้ยกัน คุย ตอบโตก้ัน จึงเกิดเป็นธุรกิจรบัจา้งเพื่อเล่นเกมเป็นเพื่อน ส าหรบัผลตอบแทนจาก
การเป็นใหบ้ริการคอรส์เลน่เกมออนไลน ์และรบัจา้งเล่นเกมเป็นเพื่อน จะไดร้บัส่วนแบ่งจากค่าจา้ง
ที่เกิดขึน้ตามที่ตกลงกนั  และค่าแลกเปลี่ยนค่าเงินจรงิเป็นค่าเงินส าหรบัการว่าจา้ง  
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(6) ผลตอบแทนจากการรบัจา้งหรือเป็นตวักลางในการเติมเกม 
ต่อเนื่องจากความตอ้งการสิ่งของอิเล็กทรอนิกสภ์ายในเกมของผู้เล่นเกม

ออนไลน ์ท าใหม้ีความจ าเป็นที่จะตอ้งเติมเงินจริงเขา้ไป เพื่อน าไปแลกเป็นค่าเงินในเกมส าหรบั
การใชจ้่ายหรือซือ้สิ่งของต่าง ๆ ที่ตนเองตอ้งการ โดยผูเ้ล่นเกมสามารถแลกเปลี่ยนเงินจริงไปเป็น
ค่าเงินในเกมไดห้ลากหลายช่องทาง ซึ่งในแต่ละช่องทางจะมีเงื่อนไข และจ านวนเงินจรงิที่ตอ้งเติม
กบัจ านวนเงินในเกมที่ไดร้บัในเกมแตกต่างกนัไป โดยส าหรบัผูใ้หบ้รกิารที่ท าการรบัจา้งเติมเงินเขา้
ไปในเกม จะมีวิธีการ และช่องทางที่ท าใหไ้ดร้บัค่าเงินในเกมมากกว่าทางผูเ้ล่นปกติหรือมีการออก
กิจกรรม โปรโมชั่นต่าง ๆ เพื่อจูงใจใหค้นเขา้มาใชบ้ริการกับองคก์รของผูใ้หบ้ริการรบัจา้งเติมเงิน
เขา้ไปในเกม  เช่น การเก็บสะสมแตม้ไวเ้พื่อเป็นสว่นลดหรือแลกสิ่งของต่าง ๆ เป็นตน้ 

ส าหรบั ผลตอบแทนของประเภทกลุ่มผู้ประกอบการด้านธุรกิจเกมออนไลน์ เป็น
ผลตอบแทนที่มีการแสดงถึงบัญชีรายรบั -รายจ่าย ท าให้รัฐรับรูถ้ึงผลตอบแทนที่เกิดขึน้จาก
กิจกรรมที่เกิดกบัเกมออนไลนท์ี่เกิดขึน้ แต่การที่รฐัจะสามารถจดัเก็บรายได ้มากหรือนอ้ยขึน้อยู่กบั
ความสามารถของหน่วยงานรฐั กฎหมายที่เก่ียวขอ้ง กลุม่ผลประโยชน ์และระบบเศรษฐกิจภายใน
ของประเทศ  

4.1.1.2 กลุม่ธุรกิจทั่วไปที่ไดร้บัผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์   
จากความนิยม และมูลค่าที่ เพิ่มสูงขึน้ของธุรกิจที่ เก่ียวข้องกับเกมออนไลน ์ 

สถิติต่าง ๆ ผลตอบแทนที่เกิดขึน้ ท าใหก้ลุ่มธุรกิจอื่น ๆ ที่ไดเ้ล็งเห็นผลตอบแทนเหล่านี ้ไดใ้หค้วาม
สนใจ และเลือกที่จะเขา้มามีสว่นรว่มในกิจกรรมที่เก่ียวกบัเกมออนไลน ์  

(1) ผลตอบแทนที่มาจากรว่มมือกบักลุม่ผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์ 
จากค่าสถิติ ต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งกับกิจกรรมออนไลน ์รวมไปถึงอัตราการการ

เติบโตทางธุรกิจที่เก่ียวขอ้งกบัเกมออนไลน ์เป็นปัจจยัที่ก่อใหเ้กิดการร่วมมือกนัระหว่างกลุ่มธุรกิจ
ต่าง ๆ กับธุรกิจเกม เนื่องจากการร่วมมือกันระหว่างธุรกิจเป็นการเสริมสรา้งความแข็งแกร่งทาง
ธุรกิจ และยงัเป็นการขยายฐานของกลุม่ลกูคา้ โดยส าหรบักลุม่ธุรกิจทั่วไปที่เลือกเขา้ไปสรา้งความ
รว่มมือกบัเกมออนไลนห์ลากหลายธุรกิจ ตวัอย่างเช่น ธุรกิจอาหารและเครื่องดื่ม เสือ้ผา้เครื่องแต่ง
กาย เครือข่ายอินเตอรเ์น็ต กลุ่มธุรกิจที่เก่ียวกบัสื่อบนัเทิงอ่ืน รวมไปถึงธุรกิจเก่ียวกับดา้นการเงิน 
เป็นตน้  ส าหรบัความร่วมมือเกิดขึน้ได้สรา้งความร่วมมือในหลากหลายรูปแบบ เช่น การผลิต
สินคา้ที่มีความเก่ียวขอ้งกับเกม การสรา้งโมเดลหรือสิ่งของต่าง ๆ ที่สื่อถึงกลุ่มธุรกิจผ่านสิ่งของ
หรือการเลน่เกม การสรา้งโปรโมชั่นที่เก่ียวกบัเกม เป็นตน้ ตวัอย่างของการรว่มมือกนัดงัรูปต่อไปนี ้  
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ภาพประกอบ 5 ความร่วมมือกนัระหว่างกนัระว่างธุรกิจ 

ที่มา : Louis Vuitton. (2019) 

(2) ผลตอบแทนจากการผลิตอปุกรณส์ าหรบัการเลน่เกม 
การที่จะสามารถเล่นเกมออนไลนใ์หส้ะดวก ไหลลื่น ไม่กระตกุ หรือท าใหก้าร

เล่นเกมไดอ้ย่างเต็มประสิทธิภาพหรือแมก้ระทั่งเหนือกว่าผูเ้ลน่อ่ืน อปุกรณส์ าหรบัเล่นเกมนบัเป็น
หนึ่งในสว่นที่ส  าคญั และมีความจ าเป็น โดยเฉพาะเป็นอปุกรณท์ี่ผลิตออกมาเพื่อใชส้  าหรบัเลน่เกม
โดยเฉพาะ จะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเล่นเกมไดม้ากกว่าผูเ้ล่นที่ใชอ้ปุกรณท์ั่วไป เช่น เสียงที่
ไดย้ินชัดเจนมากขึน้, การแสดงผลที่เร็วขึน้, และปุ่ มค าสั่งพิเศษ เป็นตน้ ส าหรบัอุปกรณ์ที่ผลิตมา
เพื่อเล่นเกมส่วนใหญ่จะมีค าว่า gaming, Gaming Gear เป็นต้น และมีการโฆษณาว่าเหมาะ
ส าหรบัการเล่นเกมหรือเพื่อการเล่นเกมโดยเฉพาะ อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกสส์  าหรบัการเล่นเกม 
ตัวอย่างเช่น แป้นพิมพ์ เมาส ์หูฟัง จอยเกม คอมพิวเตอร ์และโทรศัพท์มือถือ เป็นต้น ส าหรบั
อปุกรณท์ี่ไม่ใช่อิเล็กทรอนิกส ์เช่น เกา้อี ้โต๊ะ แผ่นรองเมาส ์และถงุนิว้มือ เป็นตน้  

(3) ผลตอบแทนจากการมาเป็นผูส้นบัสนนุหรือสปอนเซอรข์องเกม และสตีมเมอร ์
จากสถิติของผูใ้ชง้านอินเตอรเ์น็ตที่ใชส้  าหรบัดูการแข่งขนัเกมออนไลน ์และ

รบัชมการเล่นเกมออนไลน ์ที่ไดก้ล่าวไวใ้นส่วนของผลตอบแทนประเภทกลุ่มผูป้ระกอบการดา้น
ธุรกิจเกมออนไลนท์ี่มีสดัสว่นที่สงู แสดงให้เห็นว่าช่องทางเหล่านีเ้ป็นสื่อบนัเทิงรูปแบบใหม่ที่ไดร้บั
ความนิยมพอสมควร เกิดเป็นตัวเลือกช่องทางในการโฆษณาสินค้า และบริการ นอกจากนี ้
อินเตอรเ์น็ตเป็นช่องทางที่มีการเก็บขอ้มลู และสามารถระบุขอ้มลูส่วนบุคคลของผูใ้ชไ้ดร้ะดบัหนึ่ง 
เช่น อายุ เพศ ช่องทางที่เลือกรบัชม เกมหรือประเภทของเกมที่ไดร้บัความนิยม เวลาที่เลือกรบัชม
และระยะเวลาที่ใชใ้นการรบัชม รวมไปถึงสตีมเมอรท์ี่ก าลงัไดร้บัความนิยม ท าใหผู้ท้ี่ก  าลงัเขา้มา
ลงทุนที่ต้องการโฆษณาสินค้าหรือบริการของตนมีขอ้มูลเพื่อประกอบการตัดสินใจ ในการเป็น
ผูส้นบัสนุนหรือสปอนเซอรเ์กม และสตีมเมอรต่์าง ๆ  ส าหรบักลุม่ธุรกิจที่เขา้มาเป็นผูส้นบัสนนุหรือ
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สปอนเซอร ์ตวัอย่างเช่น อาหาร, เครื่องด่ืม, อปุกรณท์ี่เก่ียวขอ้งกบัการเล่นเกม, แว่นตา, โปรแกรม
ต่าง ๆ เป็นตน้  

ส าหรบัผลตอบแทนของกลุ่มประเภทองคก์ร กลุ่มธุรกิจทั่วไปที่ไดร้บัผลตอบแทนทาง
เศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์เป็นผลตอบแทนที่มีการเปิดเผย เนื่องจากเป็นการจัดตัง้เป็น
องคก์รนิติบคุคล เป็นเศรษฐกิจในระบบที่มีการรายงาน สามารถตรวจสอบได ้รวมไปถึงมีการแสดง
รายละเอียดที่ชดัเจน จึงเป็นผลตอบแทนที่รฐัรบัรู ้   

4.1.2 กลุ่มประเภทบุคคล  
นอกจากกลุ่มประเภทองคก์รสามารถาหาผลตอบแทนจากเกมออนไลน์ได้นั้น ใน

ระดบัประเภทบุคคล นัน้มีสามารถหาผลประโยชนไ์ดเ้ช่นเดียวกนั โดยแนวทางการหาผลตอบแทน
จากเกมออนไลนจ์ะมีความหลากหลาย และคล่องตัว ยืดหยุ่นมากกว่าประเภทองคก์ร ส าหรบั
งานวิจัยในครัง้ได้ท าการแบ่งประเภทบุคคลออกเป็น 2 ประเภทดังนี ้  กลุ่มบุคคลที่ท างานอยู่
ภายใตธุ้รกิจดา้นเกมออนไลน ์และกลุม่บคุคลทั่วไป  

4.1.2.1 กลุม่บคุคลที่ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจดา้นเกมออนไลน ์  
คือ กลุ่มบุคคลธรรมดาที่ท างาน หรือเป็นลกูจา้งภายใตผู้ป้ระกอบการหรือบรษิัท

ดา้นธุรกิจดา้นเกมออนไลน ์ไดร้บัผลตอบแทนจากเงินเดือน และยังสามารถไดร้บัผลตอบแทนใน
ส่วนอ่ืน เช่น เงินรางวัลจากการแข่งขนัเกมออนไลน ์ค่าจา้งจากการรบังานโฆษณาหรืองานอีเวน้
ต่าง ๆ เป็นตน้   

(1) ผลตอบแทนจากเงินเดือนและค่าตอบแทน 
ส าหรบัผูท้ี่ท  างานเก่ียวกบัเกมออนไลนท์ี่มีสงักัดหรือบริษัทที่ท าเก่ียวกบัเกม

ออนไลน์ จะได้รับเงินเดือนตามที่สังกัดได้ตกลงกันไว้ตามรูปแบบของพนักงานบริษัททั่ วไป 
เงินเดือนที่ไดร้บัตามหน้าที่ความรบัผิดชอบต่าง ๆ   โดยส าหรบัประเภทของอาชีพในที่นีผู้ว้ิจัย
อา้งอิงจากเว็ปไซต์ของบริษัท Garena ซึ่งเป็นบริษัทผู้ใหบ้ริการเกมออนไลน ์รวมไปถึงเว็ปไซต ์
Screenskills เป็นเว็ปไซตเ์พื่อการพัฒนาทักษะและความสามารถ และลงทุนในอังกฤษ และเว็ป
ไซตข์องกลุ่มบริษัทดี บัสซ ์ซึ่งเป็นบริษัทผู้สรา้ง และใหบ้ริการเกมออนไลน์  โดยผู้วิจัยไม่ได้น า
อาชีพที่มีอยู่ทั้งหมดมาเนื่องจากหากจะแบ่งตามทั้งหมดจะมีปริมาณมาก และบางต าแหน่งมี
ความเฉพาะเจาะจงมากเกินไป ส าหรบักลุ่มอาชีพที่ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจด้านเกมออนไลน์ที่
ผูว้ิจยัท าการยกตวัอย่างออกมา เช่น  

(1.1) นักออกแบบเกม (Game Designer) ท าหนา้ที่ในการออกแบบเกม 
และวางรูปแบบของเกม รวมไปถึงวิธีการเล่นเกม เป็นผูก้  าหนดว่าเกมจะออกมาว่าเป็นเกมแนวใด 
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ระบบของเกม รวมไปถึงกฎกติกา จ านวนชั่วโมงส าหรบัใชใ้นการเล่นเกมใหถ้ึงจุดจบ ความยาก
และง่ายของเกม เนือ้เรื่องของเกมที่จะออกแบบมาใหเ้ป็นในลกัษณะใด เป็นตน้ เปรียบเสมือนหัว
เรือที่จะตอ้งน าคนในทีม และสื่อสารใหค้นในทีมใหเ้ขา้ใจตรงกนัว่าตอ้งการใหเ้กมออกมาเป็นแบบใด 
รายไดเ้ฉลี่ยอยู่ที่ 15,000-100,000 บาทขึน้ไปต่อเดือน  

(1.2) นักออกแบบเกมทางศิลป์ (Game Artist) เป็นต าแหน่งที่ท าหน้าที่
ในการออกแบบ และท าให้รูปร่างหน้าตาของตัวละคร ท่าทางของตัวละคร ไอเทมในเกม มอน
สเตอรข์องเกม บรรยากาศของเกมในแต่ละพื ้นที่  และแผนที่ในเกมที่ถูกสรา้งออกมามีความ
แตกต่างกัน โดยปกติจะท าการแบ่งกนัเป็น 2 ประเภท คือ นักออกแบบเกมทางศิลป์ 2D และ นัก
ออกแบบเกมทางศิลป์ 3D โดยจะมีรายไดเ้ฉลี่ยที่แตกต่างกนั ดงันี ้นกัออกแบบเกมทางศิลป์ 2D มี
รายไดเ้ฉลี่ย 15,000-25,000 บาทต่อเดือน และส าหรบันกัออกแบบเกมทางศิลป์ 3D มีรายไดเ้ฉลี่ย 
50,000 บาทขึน้ไปต่อเดือน เนื่องจากนักออกแบบเกมทางศิลป์ 3D จะใชโ้ปรแกรมที่มีลักษณะ
ซบัซอ้นและมีรูปแบบเฉพาะทางมากกว่าการออกแบบเกมในรูปแบบ 2D รวมไปถึงตอ้งท าการ
พฒันาโมเดลจาก 2D มาเป็น 3D อีกดว้ย  

(1.3) นกัพัฒนาเกม (Game Developer) มีหนา้ที่สรา้งและพฒันาระบบ
เกม โดยการเขียนโปรแกรมและการเขียนโคด้ (coding) เพื่อสรา้งสรรคป์ระสบการณท์ี่ดีที่สดุใหก้บั
ผูเ้ล่นได ้ซึ่งรวมไปถึงการพัฒนาอัปเดตเวอรช์ั่นของเกมใหม้ีการพัฒนาหรือความเปลี่ยนแปลง 
สอดคลอ้งหรือปรบัเปลี่ยนกบัการเล่นของผูเ้ล่นเกม เพื่อไม่ใหผู้เ้ล่นเกมไดร้บัความสดใหม่หรือหา
วิธีในการเล่นเกมใหม่ ๆ รวมไปถึงพฒันาเพื่อตอบรบักบัเทคโนโลยีที่มีเปลี่ยนแปลงไป นักพฒันา
เกมจะมีรายไดเ้ฉลี่ยอยู่ที่ 25,000-100,000 บาทต่อเดือน 

(1.4) ผูดู้แลเกม (Game Master) เป็นต าแหน่งที่มีหน้าที่ในการรบัเรื่อง
ปัญหาต่าง ๆ และการบริหารจัดการให้ผู้เล่นเกมสามารถเล่นเกมได้อย่างสะดวก รวมถึงเป็น
สื่อกลางที่เชื่อมระหว่างผูใ้หบ้ริการและผูเ้ล่นเขา้ดว้ยกนั เนื่องจากผูเ้ล่นเกมจะรายงานปัญหาต่าง 
ๆ เช่น ปัญหาจากตัวเกม ปัญหาการใชโ้ปรแกรมโกง ปัญหาผูเ้ล่นเกมที่ประพฤติตัวไม่เหมาะสม 
เป็นต้น ผู้ดูแลเกมจะเป็นผู้ที่รบัเรื่องราวต่าง ๆ นั้น รายได้ของอาชีพนีโ้ดยเฉลี่ยจะเริ่มต้นอยู่ที่ 
20,000 บาทขึน้ไป และเพิ่มขึน้ตามประสบการณ ์ 

(1.5) นักการตลาดดา้นเกม (Game Marketer) ท าหน้าที่วางแผนดูแล
การตลาดใหก้ับธุรกิจเกม นักการตลาดดา้นเกม ท างานเหมือนกบันักการตลาดในธุรกิจอ่ืน ๆ คือ 
ท าให้สินค้าหรือบริการเป็นที่ รูจ้ัก สรา้งความพึงพอใจให้แก่กลุ่มเป้าหมายและเกิดการใช้ซ  า้ 
นอกจากนีน้กัการตลาดดา้นเกม ยงัตอ้งมีความรูเ้ขา้ใจวงการเกมออนไลนไ์ดเ้ป็นอย่างดี และเขา้ใจ
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ว่ากลุ่มเป้าหมายที่เล่นเกมมีรสนิยมและความตอ้งการแบบไหน รายไดเ้ฉลี่ยของอาชีพนีป้ระมาณ 
18,000-350,000 บาทต่อเดือน 

(1.6) ผูถ้่ายทอดสดเกม และอปัโหลดคลิปเกมออนไลน ์ที่นิยมเรียกกนัว่า 
สตรีมเมอร ์(Streamer) หรือเกมแคสเตอร ์(Game Caster) ที่มีสังกัด โดยอาชีพสตรีมเมอรห์รือ
เกมแคสเตอร ์เป็นอาชีพที่ท าการเล่นเกมออนไลน ์และถ่ายทอดสด ( live streaming) หรือท าการ
อพัวิดิโอลงบนแพทฟอรม์ต่าง ๆ โดยมีจุดประสงคห์ลกัเพื่อสรา้งความบนัเทิงใหก้บัผูท้ี่ท  าการรบัชม 
ส าหรบักลุ่มคนที่มีสงักัด (Agency) สามารถหาผลตอบแทนที่เสริมมาจากตัวสงักัดไดแ้ก่ 1.จาก
จ านวนของผู้รับชม โดยเมื่อมีจ านวนผู้รับชมในปริมาณที่มาก จะมีโอกาสส่งผลท าให้ได้รับ
ผลตอบแทนที่มากขึน้ตามไปดว้ย 2.สวัสดิการสิทธิประโยชนจ์ากทางสังกัด และ 3. การรบัจา้ง
โฆษณาหรือรีวิวสินค้า หรือการรบัร่วมงานกิจกรรมต่าง ๆ ที่ทางต้นสังกัดจัดหาหรือก าหนดให ้
นอกจากผลตอบแทนจากทางตน้สงักดัแลว้ สตรีมเมอรท์ี่มีสงักดัยงัสามารถหาผลตอบแทนจากตวั
อาชีพสตรีมเมอรไ์ด้อย่าง การถ่ายทอดสดเกมออนไลน์ เป็นตน้ โดยอาชีพนีม้ีรายไดเ้ฉลี่ยอยู่ที่
ประมาณ 10,000-100,000 บาทต่อเดือน 

(1.7) นักกีฬา E-sport หรือนักแข่งขันเกมออนไลน ์ (eSports Player) มี
หน้าหลักคือแข่งขันเกมออนไลน ์และการฝึกซอ้มเพื่อพัฒนาฝีมือ วางแผนการเล่น รวมไปถึงท า
ความเข้าใจเกมออนไลน์ เพื่อให้สามารถสร้างวิธีในการเล่นเกมได้อย่างประสิทธิภาพ และ
ประสิทธิผลเพิ่มมากขึน้ ทัง้หมดนีเ้พื่อใหส้ามารถเล่นเกมชนะคู่แข่งที่ตอ้งเจอ เนื่องจากการแข่งขัน
ใหไ้ดร้บัชัยชนะหรือการมีผลงานที่ดีเป็นตัวก าหนดความส าเร็จในอาชีพนี ้นักกีฬา E-sport จะมี
ผลตอบแทนเฉลี่ยอยู่ที่  15,000 ไปจนถึงหลักล้านบาทต่อเดือน ซึ่งผลตอบแทนจะขึน้อยู่กับ
องคป์ระกอบหลายอย่าง เช่น เงินเดือนจากทางตน้สังกัด เงินรางวัลจากการแข่งขัน รายไดจ้าก
สปอนเซอรส์ินคา้ต่าง ๆ และงานอีเวน้ เป็นตน้ 

(1.8) ผูฝึ้กสอนกีฬาอีสปอรต์ หรือโคช้นกักีฬา E-sport (eSports Coach) 
โดยสว่นใหญ่แลว้อาชีพนี ้คือ อาชีพที่หลงัจากอาชีพนกักีฬา E-sport ที่ไม่ไดท้ าการแข่งขนัต่อแลว้ 
เนื่องจากนักกีฬาประเภทนี ้มีอายุในสายอาชีพที่ค่อนข้างสั้น เนื่องจากเรื่องของปฏิกิริยายา
ตอบสนองที่จะน้อยลงไปตามอายุที่เพิ่มสูงขึน้ ส  าหรับนักแข่งที่มีอายุจะได้เรื่องประสบการณ์ 
ความรู ้ทศนคติ การวางแผน เก่ียวกบัเกมที่มากขึน้มาแทนจึงท าใหห้ลาย ๆ คนเลือกที่จะมาเป็นผู้
ฝึกสอนหรือโค้ชแทนเมื่อตนเองเลิกเล่นเกมไปแล้ว เนื่องจากอาชีพนีต้้องอาศัยประสบการณ ์
ความรู ้ในเกมนัน้ ๆ รายไดเ้ฉลี่ย 15,000-100,000 บาทต่อเดือน รายไดข้องอาชีพนีอ้ยู่ในเกณฑดี์
และมีความมั่นคง แต่ทัง้นีข้ึน้อยู่กบัปัจจยัหลายดา้น ไม่ว่าจะเป็นประสบการณแ์ละความมีชื่อเสียง
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ของ eSports Coach เอง ชื่อเสียงของทีมนกักีฬาที่ฝึกสอน ประเภทของเกมที่ฝึกสอน และสโมสรที่
สังกัด ซึ่งนอกเหนือจากเงินเดือนประจ าแล้ว อาจจะได้รบัรายไดท้ี่เป็นส่วนแบ่ งจากรางวัลการ
แข่งขนัตามแต่ละขอ้ตกลงกบัสโมสรตน้สงักดั  

(1.9) นักพากย์การแข่งขันเกม (Shout Caster) ส าหรับกีฬา E-sport 
นอกจากนักกีฬาที่เป็นตัวหลกัของการแข่งขนัแลว้ นักพากยก์ารแข่งขันเกมนบัว่าเป็นหนึ่งในส่วน
ส าคัญ เนื่องจากเป็นผูท้ี่คอยสรา้งอารมณ์ร่วมของผูช้มให้เขา้ถึงการแข่งขันเกมและเป็นผู่ที่คอย
อธิบายเกมให้ผู้ชมเขา้ใจเกมที่มากขึน้ นอกจากนีย้ังต้องอาศัยความรูเ้ก่ียวกับเกมเพื่อที่จะได้
สามารถอธิบายไดว้่า ท าไมนักแข่งขันเกมออนไลนค์นนีจ้ึงเลือกที่จะท าพฤติกรรมแบบนี ้จึงเป็น
หนึ่งในอาชีพที่จ  าเป็นที่จะต้องมีความรูเ้ก่ียวกับเกมที่ค่อนข้างสูง ส าหรบัรายได้เฉลี่ยจะอยู่ที่ 
50,000-150,000 บาทต่อเดือน โดยขึน้อยู่กบัประสบการณก์ารท างาน ความสามารถ และความมี
ชื่อเสียงของแต่ละคน 

(2) ผลตอบแทนเงินรางวลัจากการแข่งขนัเกม 
ส าหรับนักแข่งขันเกมออนไลน์ หรือที่ เรียกว่านักแข่ง E-sports ที่มีสังกัด

นอกเหนือจากเงินเดือนที่ไดร้บัแลว้ เงินรางวัลเองก็เป็นแหล่งรายไดท้ี่ส  าคัญ นอกจากนีย้ังเป็นตัว
แสดงถึงผลงานของตวันกักีฬาอีกดว้ย ส าหรบันกักีฬาที่มีผลอนัดบัในการแข่งขนัที่ดี ยอมส่งผลต่อ
รายได ้สิทธิประโยชนต่์าง ๆ และเงินเดือนที่ไดร้บัตามไปดว้ย ส าหรบัเงินรางวัลจะมากหรือจะนอ้ย
ขึน้อยู่กบัหลากหลายปัจจัย เช่น ความนิยมของเกม ระดบัของการแข่งขนั รวมไปถึงอนัดับที่ไดร้บั
จากการแข่งขนั เป็นตน้   

 

ภาพประกอบ 6 เงินรางวลัที่ไดร้บัจากการแข่งขนัเกมออนไลนข์องนกักีฬาสญัชาติไทย 

ที่มา : esportsearnings.  
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(3) ผลตอบแทนจากการถ่ายทอดสดหรือสตีมมิ่ง 
ส าหรับอาชีพสตีมเมอรท์ี่ท างานอยู่ภายใต้ธุรกิจด้านเกมออนไลน์หรือที่

เรียกว่ามีสงักดั นอกจากผลตอบแทนในส่วนของเงินเดือนที่ไดร้บัแลว้ การถ่ายทอดสดเกมออนไลน์
เองก็หนึ่งในเป็นผลตอบแทนที่ส  าคญั นอกจากนีน้กัแข่งขนัเกมออนไลนบ์างคนก็สามารถหามาท า
การถ่ายทอดสดไดเ้หมือนกัน แต่จะตอ้งไม่กระทบต่อการแข่งขันที่จะตอ้งท าการแข่ง และทางตน้
สงักดัอนญุาต ส าหรบัผลตอบแทนที่รบัจากการถ่ายทอดสดเกมออนไลน ์ไดแ้ก่  

(3.1) เงินจากการไดร้บัของขวัญ หรือสญัญาลกัษณ์ต่าง ๆ โดยนิยมเรีย
กนัว่าการบรจิาค (donate) ผูร้บัชมเกมออนไลน ์จะท าการแลกเปลี่ยนเงินจริงใหเ้ป็นของขวญั หรือ
สัญญาลักษณ์ต่าง ๆ เพื่อมอบให้กับสตีมเมอร ์และจะถูกแลกเปลี่ยนกลับไปเป็นค่าเงินจริงใน
ภายหลงั 

(3.2) เงินจากการสนบัสนุนรายเดือนหรือที่เรียกว่า (Supporter) หรือการ
สมคัรสมาชิก เป็นการสนบัสนุนสตีมเมอรเ์ป็นรอบเดือน ซึ่งจะแลกมากบัสิทธิพิเศษประโยชนต่์าง 
ๆ เช่น รบัชมไดโ้ดยไม่มีโฆษณา สามารถเลน่เกมไดก้บัสตีมเมอร ์เป็นตน้    

(3.3) เงินจากโฆษณาอัตโนมัติที่มาจากแพลตฟอรม์ เป็นผลตอบแทนที่
ไดร้บัจากจ านวนของยอดผูช้มที่ท าการรบัชมวิดิโอหรือการถ่ายทอดสดของทางสตีมเมอร ์เป็น
โฆษณามาท าการซือ้โฆษณาจากทางแพลตฟอรม์ 

(3.4) เงินจากการโอนเงินเขา้บญัชีโดยตรงจากผูร้บัชมเกม โดยการแสดง
เลขบญัชี หรือ Qr code บญัชีธนาคารของสตีมเมอร ์เพื่อใหผู้ช้มเกมสามารถโอนเงินเขา้บญัชีของ
สตีมเมอรไ์ด ้โดยไม่ตอ้งโดนหกัสว่นแบ่งจากทางแพลตฟ์อรม์  

(3.5) เงินจากการขายสินคา้ที่ผลิตเอง การผลิตสินคา้ขึน้มาเพื่อจ าหน่าย
เป็นช่องทางหนึ่งในการหาผลตอบแทน ซึ่งสินค้าจะมีความหลากหลายประเภท และรูปแบบ 
ตามแต่ทางสตีมเมอรเ์ป็นผูอ้อกแบบ 

(3.6) เงินจากการรบัสปอนเซอร ์สินคา้ บริการ เกมออนไลน ์และสิ่งของ
อ่ืน ๆ สตีมเมอรท์ี่มีชื่อเสียง หรือมีปริมาณผูร้บัชมที่มาก จะมีการติดต่อจากผูท้ี่ตอ้งการมาโฆษณา
สินค้า บริการ หรือแม้กระทั่งเกมออนไลน์ เพื่อเป็นการโปรโมทสินค้าหรือบริการ และเพิ่มฐาน
ลกูคา้ 
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(4) ผลตอบแทนจากรบังานอีเวน้ งานเกม หรืองานโฆษณา 
เนื่องจากบางครัง้กลุ่มธุรกิจดา้นเกมออนไลน ์และกลุ่มธุรกิจทั่วไป มีความ

ตอ้งการในจัดงานที่เก่ียวขอ้งกับเกมออนไลน ์หรือมีงานโฆษณาที่อยากไดบุ้คคลที่มีชื่อเสียงใน
วงการเกมออนไลนไ์ปท าโฆษณา ส าหรบักลุม่บุคคลที่ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจดา้นเกมออนไลน ์การ
จะรบังานต่าง ๆ เหล่านี ้อาจจะตอ้งไดร้บัการอนุญาตจากทางตน้สงักัดก่อน หรือในบางครัง้ทาง
สงักดัอาจจะเป็นผูห้าผลตอบแทนเหล่านีม้าให ้รวมไปถึงการจดังานเองของทางตน้สงักดั ส าหรบั
งานอีเวน้หรืองานโฆษณาเก่ียวกบัเกม เช่น งานแข่งขนัเกมออนไลน์ งานโปรโมทเกมออนไลนห์รือ
งานเปิดตัวเกมใหม่ ๆ งานcosplayตัวละครในเกม งานรวมตัวของผูเ้ล่นเกมเพื่อท ากิจกรรม การ
แต่งเพลงส าหรบัเกม เป็นตน้ โดยอาจจะแบ่งเป็น 

(4.1) คนของกลุ่มธุรกิจเกมเอง ที่เมื่อมีการจัดการงานแลว้ไดท้ างานใน
สว่นต่าง  ๆเพิ่มเติมจากหนา้ที่เดิม เช่น การพากยเ์กม พิธีกรภายในงาน ผูด้แูลระบบ ผูจ้ดัสถานที่ เป็นตน้   

(4.2) พรีเซนเตอรภ์ายนอก เป็นการจา้งงานบุคลากรภายนอกหรือกลุ่ม
บคุคลอิสระ ซึ่งบุคคลเหลา่นัน้อาจจะไม่มีความเก่ียวขอ้งกบัเกมหรือเล่นเกมเลยดว้ยซ า้ เพื่ออาศยั
ชื่อเสียง ความสามารถเฉพาะทาง มาเพื่อท างานใหส้  าเร็จ เช่น การแต่งเพลง การแต่งตวัเลียนแบบ
ตวัละครในเกม เป็นตน้  

ผลตอบแทนของกลุม่บุคคลที่ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจดา้นเกมออนไลน ์เป็นที่กลุม่ที่รฐั
รบัรู ้เนื่องจากเป็นผลตอบแทนที่ไดร้บัจากกลุ่มผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์ที่ตอ้งมีการ
ท าบญัชีการเงินขององคก์ร   

(5) ผลตอบแทนจากการใหบ้รกิารโคช้สอนหรือคอรส์เลน่เกมออนไลน ์  
ผลตอบแทนของการคอรส์เล่นเกมออนไลน์ ของกลุ่มบุคคลที่ท างานอยู่

ภายใตธุ้รกิจดา้นเกมออนไลน ์โดยส่วนใหญ่แลว้ผูท้ี่มาเป็นตัวเลือกในการเปิดใหเ้ขา้เรียน คือ นัก
แข่งขนัเกมออนไลน ์เนื่องจากมีความเขา้ใจในตวัเกม วิธีเล่นเกม การหาวิธีใหไ้ดม้าซึ่งชยัชนะ และ
มีผลงานในการแข่งขันเป็นที่พิสูจน์ในความสามารถ ท าให้มีความน่าเชื่อถือ และข้อมูล
ประกอบการตดัสินใจในการซือ้คอรส์เรียนเล่นเกมมากกว่าผูเ้ล่นโดยทั่วไป รวมทัง้ยงัเป็นการเพิ่ม
มูลค่าของคอรส์เรียนตนเองใหม้ากกว่าคอรส์เรียนของผูอ่ื้น นอกจากราคาของคอรส์จะขึน้อยู่กับ
โปรไฟลข์องผูส้อนแลว้ ราคาของคอรส์ยงัขึน้อยู่กบัความนิยมของเกมออนไลนน์ัน้ ๆ หากเกมไดร้บั
ความนิยมราคาเรียนของคอรส์จะมีราคาที่สูงกว่าเกมที่ไม่ไดร้บัความนิยม ซึ่งในส่วนนีม้ีผลกับ
ราคามากกว่าประสบการณห์รือโปรไฟลข์องผูส้อนอีกดว้ย 
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4.1.2.2 กลุม่บคุคลทั่วไป 
หมายถึงกลุ่มบุคคลทั่วไปที่มีจุดประสงคใ์นการเล่นเกมเพื่อหาผลตอบแทนทาง

เศรษฐกิจ โดยผ่านกิจกรรมที่เก่ียวขอ้งกบัเกมออนไลน ์เป็นกลุ่มบุคคลที่มีความอิสระ สามารถเขา้
มาหาผลประโยชนต์อบแบบจากกิจกรรมเกมออนไลนแ์บบเป็นครัง้คราวได ้สามารถเขา้หรือออก
กิจกรรมที่เก่ียวกบัเกมออนไลนไ์ดแ้บบไม่มีขอ้ผูกมดั 

(1) ผลตอบแทนเงินรางวลัจากการแข่งขนัเกม 
ผลตอบแทนจากเงินรางวัล จากการแข่งขันเกมออนไลน์ หรือ E-sport 

ส าหรบัผูเ้ลน่ที่อยากลองแข่งขนัเกมออนไลน ์หรือกลุม่นกัแข่งขนัเกมออนไลนท์ี่ไม่ไดม้ีสงักดัชดัเจน 
หรือที่ไม่ได้มีผู ้ให้การสนับสนุน และสปอนเซอร ์ส่วนใหญ่แล้วจะลงแข่งขันในการแข่งขันใน
ระดบักลาง และระดบัเล็ก เนื่องจากการแข่งขนัในระดบัสงูหรือที่มีเงินรางวลัสงู จ าเป็นที่จะตอ้งใช้
เวลาไปกบัเกมที่ตอ้งการจะแข่งขนัเป็นเวลามาก และจ าเป็นที่จะตอ้งใชค้วามจรงิจงัในการเลน่เป็น
อย่างมาก เพื่อที่จะท าใหส้ามารถเล่นเกมอย่างมีประสิทธิภาพ คล่องตวั เขา้ใจตวัเกม ปรบัแกไ้ขวิธี
เลน่เกม และการวางแผนการเล่นต่าง ๆ นอกจากนีย้งัตอ้งอาศยัเงินทุนต่าง ๆ เช่น เงินค่าสมคัรเขา้
ร่วมการแข่งขัน ค่าเดินทาง เงินค่าเช่าหอ้งซอ้มทีม เงินค่าจา้งทีมที่มาซอ้มดว้ย ค่าใชจ้่ายต่าง ๆ 
ฯลฯ เป็นตน้ แต่หากสามารถท าผลการแข่งขนัในระดับกลาง และระดับเล็กไดดี้ อาจจะเรียกไดว้่า
เป็นใบเบิกทางส าหรับการแข่งขันในการแข่งขันที่มี เงินรางวัลสูง รวมไปถึงการเข้ามาของ
สปอนเซอร ์และการดงึเขา้ไปเป็นนกักีฬาสงักดัของทีมแข่งขนัใหญ่  

(2) ผลตอบแทนจากการเลน่เกม   
ส าหรบัผูเ้ล่นเกมที่ตอ้งการหาผลตอบแทนจากเกมออนไลน ์การใชเ้วลา

ไปกบัเล่นเกมเป็นหนึ่งในวิธีการที่สามารถหาผลตอบแทนได ้ย่ิงส าหรบัเกมที่ไดร้บัความนิยม และ
มีการแข่งขนักนัที่สงู โดยสามารถหาผลตอบแทนไดห้ลายรูปแบบ ดงันี ้

(2.1) การขายไอดีหรือรหัสเกม เป็นหนึ่งในผลตอบแทนที่เป็นที่นิยม 
เนื่องจากมีความตอ้งการในตลาด ในหลากหลายรูปแบบ เช่น มีสิ่งของภายในเกมที่ไม่สามารถ
แลกเปลี่ยนไดแ้ต่มีอยู่ในไอดี ตอ้งการไอดีที่มีอนัดบัที่สงูหรือต ่า ตอ้งการไอดีที่มีเลเวลของตวัละคร
ถึงตามที่ต้องการ หรือแม้กระทั่งไอดีที่ไม่มีอะไรเลยหรือที่เรียกว่าไอดีเปล่า เป็นต้น นอกจากนี ้
ส  าหรบัผูท้ี่ตอ้งการที่จะเลิกเล่นเกมหรือผูต้อ้งการรายได ้การที่น าไอดีของตนเองมาขายเองเป็น
หนึ่งในทางเลือกดว้ยเช่นกนั  

(2.2) การขายสิ่งของภายในเกม เนื่องจากสิ่งของภายในเกมออนไลน์
จะมีหลายรูปแบบและหลายประเภท บางประเภทมีโอกาสไดร้บัยาก ประเภทมีความจ าเป็นตอ้งใช้
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จ านวนมาก และกระทั่งไม่มีขายตามทั่วไป ท าให้การได้รบัสิ่งของภายในเกมบางอย่างจ าเป็น
จะตอ้งใชค้วามพยายาม เงิน และเวลาในการเลน่เกมเพื่อที่จะไดร้บัมา สิ่งของภายในเกมบางอย่าง
จึงมีความตอ้งการในตลาด สามารถน ามาแลกเปลี่ยนเป็นเงินจรงิได ้  

(2.3) การรบัจา้งเล่นเกม ส าหรบัผูเ้ล่นเกมที่ไม่สะดวกเล่นเกมหรือ
ตอ้งการอันดับ (rank) ที่สูง โดยที่ตนเองไม่ไดม้ีความตอ้งการที่จะเล่นหรือไม่สามารถเล่นไปถึง
อนัดบัได ้การรบัจา้งเล่นเกมนบัเป็นหนึ่งในทางเลือกที่ไดร้บัความนิยม แต่ในเฉพาะกบัเกมที่ไดร้บั
ความนิยมในขณะนัน้ มีชื่อเสียง และมีการแข่งขนัที่สงู ซึ่งจะมีผูต้อ้งการรบัจา้งเลน่เกมใหอ้ยู่เสมอ 
ท าใหร้าคาการจา้งเล่นเกมจะไม่ไดสู้ง เพราะเกิดการแข่งขันกนัดา้นราคาของผูร้บัจา้งเล่นเกมเจา้
ต่าง ๆ    

นอกจากนี ้ยังมีสถิติที่น่าสนใจ คือ สถิ ติจากการส ารวจของ we are 
social (2022)  สถิติการเล่นเกมของคนไทย ระหว่างอายุ 16-64 ปี ในเดือนมกราคม 2565 มีสถิติ
การเล่นเกม อยู่ที่อนัดบั 2 ของโลก คือ 94.7% โดยค่าเฉลี่ยของทั่วโลก คือ 83.6% แสดงใหเ้ห็นว่า
คนไทยนิยมเลน่เกมเป็นอย่างมาก 

(3) ผลตอบแทนจากการถ่ายทอดสดหรือสตีมมิ่ง    
ผลตอบแทนที่ไดร้บัจากการถ่ายทอดสดเกมออนไลน ์หรือท าคลิปวิดิโอที่

เก่ียวกับเกมออนไลน ์สตรีมเมอรห์รือยูปเปอร ์ที่ไม่มีสงักัด หรือที่เรียกว่า ( freelance) สามาถหา
รายไดจ้ากในส่วนนีไ้ดเ้หมือนกับเหล่าสตีมเมอรท์ี่มีสงักัด โดยสิ่งที่แตกต่างกัน คือ ไม่มีเงินเดือน 
และ สวัสดิการต่าง ๆ ที่บริษัทหรือองค3์.1 เงินจากการไดร้บัของขวัญ หรือสัญญาลักษณ์ต่าง ๆ 
โดยนิยมเรียกนัว่าการบริจาค (donate) ผูร้บัชมเกมออนไลน ์จะท าการแลกเปลี่ยนเงินจริงใหเ้ป็น
ของขวญั หรือสญัญาลกัษณต่์าง ๆ เพื่อมอบใหก้บัสตีมเมอร ์ซึ่งจะถูกแลกเปลี่ยนกลบัไปเป็นเงิน
จรงิในภายหลงั    

(3.1) เงินจากการสนบัสนุนรายเดือนหรือที่เรียกว่า (Supporter) หรือ
การสมัครสมาชิก เป็นการสนับสนุนสตีมเมอรเ์ป็นรอบเดือน ซึ่งจะแลกมากบัสิทธิพิเศษประโยชน์
ต่าง ๆ เช่น รบัชมไดโ้ดยไม่มีโฆษณา สามารถเลน่เกมไดก้บัสตีมเมอร ์เป็นตน้    

(3 .2 ) เงินจาก โฆษณ าอัต โนมั ติที่ ม าจากแพลตฟอร์ม  เป็ น
ผลตอบแทนที่ไดร้บัจากจ านวนของยอดผูช้มที่ท าการรบัชมวิดิโอหรือการถ่ายทอดสดของทางสตีม
เมอร ์เป็นโฆษณามาท าการซือ้โฆษณาจากทางแพลตฟอรม์ 
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(3.3) เงินจากการโอนเงินเขา้บัญชีโดยตรงจากผูร้บัชมเกม โดยการ
แสดงเลขบัญชี หรือ Qr code บัญชีธนาคารของสตีมเมอร ์เพื่อใหผู้ ้ชมเกมสามารถโอนเงินเข้า
บญัชีของสตีมเมอรไ์ด ้โดยไม่ตอ้งโดนหกัสว่นแบ่งจากทางแพลตฟ์อรม์  

(3.4) เงินจากการขายสินค้าที่ผลิตเอง การผลิตสินค้าขึน้มาเพื่อ
จ าหน่ายเป็นช่องทางหนึ่งในการหาผลตอบแทน ซึ่งสินคา้จะมีความหลากหลายประเภท และ
รูปแบบ ตามแต่ทางสตีมเมอรเ์ป็นผูอ้อกแบบ 

(3.5) เงินจากการรบัสปอนเซอร ์สินคา้ บริการ เกมออนไลน ์และสิ่งของ
อ่ืน ๆ สตีมเมอรท์ี่มีชื่อเสียง หรือมีปริมาณผูร้บัชมที่มาก จะมีการติดต่อจากผูท้ี่ตอ้งการมาโฆษณา
สินคา้ บรกิาร หรือแมก้ระทั่งเกมออนไลน ์เพื่อเป็นการโปรโมทสินคา้หรือบริการ และเพิ่มฐานลกูคา้ 

(4) ผลตอบแทนจากรบังานอีเวน้ งานเกม หรืองานโฆษณา 
เนื่องจากบางครัง้กลุ่มธุรกิจดา้นเกมออนไลนม์ีการจดังานที่เก่ียวขอ้งกับ

เกมออนไลน ์หรือมีงานโฆษณาที่ตอ้งการบุคคลที่มีชื่อเสียงในวงการเกมออนไลนม์าร่วมงาน เพื่อ
เป็นการสรา้งกระแสใหก้ับงานหรือเป็นการโฆษณากระจายข่าว และตอ้งการฐานแฟนคลบัของ
บคุคลที่มีชื่อเสียงใหม้าสนใจงานที่ไดท้ าการจดั ส าหรบังานอีเวน้หรืองานโฆษณาเก่ียวกบัเกม เช่น 
งานแข่งเกม งานโฆษณาหรือเปิดตวัเกม งานโปรโมทเกมหรือที่เรียกว่างานเกม งานโฆษณาสินคา้ 
โฆษณาเกม เป็นตน้ ส าหรบักลุ่มคนที่ไม่มีสงักดัจะสามารถเลือกรบังานอีเวน้หรืองานโฆษณาที่เขา้
มาไดเ้องถา้เกิดมีการจา้งงาน   

(5) ผลตอบแทนจากการใหบ้ริการโคช้สอนหรือคอรส์เล่นเกมออนไลน ์และ
เลน่เกมเป็นเพื่อน  

ส าหรบัผูเ้ลน่เกมออนไลนท์ี่มีฝีมือ มีชื่อเสียง มีอนัดบัที่สงู และค่าสถิติที่ดี 
รวมไปถึงเคยมีผลการแข่งขนัเกมออนไลนห์รือเป็นอดีตนกัแข่งขนัเกมออนไลน ์การเปิดสอนผูเ้ล่น
เกม โดยเป็นสอนเล่นเกมออนไลน์หรือคอรส์เรียนส าหรบัการเล่นเกมออนไลน์เป็นหนึ่งในวิธีที่
สามารถสรา้งผลตอบแทนได้ ซึ่งจุดมุ่งหมายของผู้เรียน ตัวอย่างเช่น เขา้ใจในเกมที่ก าลังเล่น 
อนัดบัที่มากขึน้ วิธีการเลน่เกมที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลที่มากขึน้ นอกจากนีย้งัมีธุรกิจที่ท า
การเล่นเกมเป็นเพื่อน เนื่องจากผูเ้ล่นเกมบางคนเพียงตอ้งการเพื่อนที่จะเลน่เกม และมีการตอบโต้
ระหว่างเล่นเกมไปดว้ยกัน ส าหรบัค่าจา้งในการรบัจา้งเล่นเกมเป็นเพื่อนไปดว้ยกัน จะมีการคิด
ค่าใชจ้่ายทัง้แบบ คิดเป็นรอบเกม เป็นรายชั่วโมงหรือตามเงื่อนไขที่ตกลงกนั ส่วนส าหรบัการสอน
เล่นเกมออนไลน ์จะแบ่งการสอนออกเป็น การสอนแบบอดัวิดิโอออนไลน ์การสอนแบบประกบตวั 
ซึ่งจะมีการคิดค่าใชจ้่าย เป็นแบบคอรส์ และรายชั่วโมง เป็นตน้  
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(6) ผลตอบแทนจากการเป็นเจา้ของผูใ้หบ้ริการเซิฟเวอรเ์กม/ใหบ้รกิารเกม 
นอกจากกลุ่มผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์ในระดับบุคคลเอง

สามารถเป็นผูใ้หบ้ริการเกมไดเ้หมือนกัน แต่จะเรียกเซิฟเวอรเ์หล่านีว้่าเซิฟเถ่ือน ซึ่งสามารถหา
ผลตอบแทนได้เหมือนกับทางกลุ่มผู้ประกอบการด้านธุรกิจเกมออนไลน์ เช่น การขายสิ่งของ
อิเล็กทรอนิกสภ์ายในเกม ค่าบรกิารในการเขา้เล่นเซิฟเวอร ์เป็นตน้ แต่จะไดร้บัผลตอบแทนที่นอ้ย
กว่า เนื่องจากผู้เล่นเกมที่ เข้ามาเล่นย่อมน้อยกว่าเซิฟเวอรท์ี่ เจ้าของเกมเป็นผู้ให้บริการเอง 
นอกจากนีย้ังมีความเสี่ยงท่ีว่าหากเจา้ของเกมหรือผูถื้อครองลิขสิทธิ์เกม มีความตอ้งการท่ีจะปิด
เซิฟเวอรเ์ถ่ือนจะตอ้งยอมปิดแต่โดยดี ไม่เช่นนัน้จะถกูฟ้องรอ้งคดี 

(7) ผลตอบแทนจากเกมประเภท GameFi   
ผลตอบแทนที่ไดร้บัจากเกมออนไลนท์ี่น าระบบ Non-Fungible Token 

(NFT)  หรือเกมประเภท เกม Fi เนื่องจากกระแสเหรียญคริปโตเคอรเ์รนซี่ (Cryptocurrency) หรือ
สกุลเงินเหรียญดิจิทัลที่ไดร้บัความนิยมก่อใหเ้กิดการสรา้งเกมที่น าระบบ NFT เขา้มาใชก้ับเกม
ออนไลน ์โดยผูท้ี่เล่นเขา้มาเล่นเกมจะสามารถสรา้งผลตอบแทนได ้จากการที่ผูเ้ล่นเกมแลว้จะได้
เหรียญในเกม (เหรียญสกุลเงินดิจิทัล) เป็นการตอบแทน ซึ่งเหรียญเหล่านั้นสามารถน ามา
แลกเปลี่ยนเป็นเงินจรงิได ้ท าใหเ้กิดกระแสผูเ้ล่นเกมที่เรียกว่า play to earn ขึน้มา คือการเล่นเกม 
โดยมุ่งเนน้ไปที่การหาผลตอบแทนเป็นหลกัจากการไดร้บัเหรียญสกุลเงินดิจิทลั ไม่ไดเ้นน้เล่นเกม
เพื่อความสนกุเป็นหลกั แต่ส าหรบัแนวเกมออนไลนป์ระเภทนี ้จ าเป็นจะตอ้งมีการน าเงินจรงิเขา้ไป
ในระบบถึงจะเริ่มเล่นเกมหรือการหาผลตอบแทน และยิ่งจ่ายเงินในราคาที่สงูจะไดร้บัผลตอบแทน
ที่สูงตามไปดว้ย ท าใหม้ีความเสี่ยงที่เกิดจากการเล่นเกมประเภทนี ้นอกจากนีย้ังมีคนมองว่าเกม
ประเภทนีเ้ป็นลกัษณะธุรกิจแบบแชรล์กูโซ่ เพราะผูพ้ัฒนาจะน าเงินของผูเ้ล่นเกมที่เขา้มาเล่นเกม 
มาท าการแบ่งผลตอบแทนใหก้บัผูเ้ล่นคนอ่ืน ท าใหเ้มื่อไม่มีผูเ้ล่นเกมคนใหม่ ๆ เขา้มาเงินในระบบ
เหลา่นัน้อาจจะหายไป 

(8) ผลตอบแทนจากการพนนั 
เนื่องจากกระแสเกมออนไลนท์ี่ไดร้บัความสนใจและเป็นที่นิยม ทัง้จาก

การเล่นเกม และการชมการแข่งขนัเกมออนไลนห์รือที่เรียกว่า E-sport โดยมีทัง้การถ่ายทอดผ่าน
ทางระบบออนไลนห์รือเปิดใหร้ับชมกนัในสนามแข่ง เมื่อมีการแข่งขันที่ไดร้บัความนิยม (สถิติ) มี
ผูร้บัชมเป็นจ านวนมาก จึงท าใหผู้ท้ี่มองเห็นผลประโยชนต์รงนีน้  าการพนนัเขา้มา อีกทัง้ยงัมีการต่อ
ราคาเหมือนกบักีฬาโดยปกติทั่วไป มีการแบ่งระดบัทีม ความนิยมของเกมในขณะนัน้ ฯลฯ เป็นตน้ 
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โดยนอกจากผลแพ้-ชนะแลว้ ยังมีการพนันอย่างอ่ืนดว้ย เช่น ทีมไหนสามารถฆ่าหรือ Kill ก่อน, 
ใครไดฆ้่ามากที่สดุ, ทีมไหนไดส้ิ่งก่อสรา้งก่อน, ใครไดเ้งินมากที่สดุในเกม ฯลฯ เป็นตน้ 

(9) ผลตอบแทนจากการรบัจา้งเติมเงินเขา้ไปในเกม  
มีลกัษณะเหมือนกับผลตอบแทนชื่อเดียวกันของประเภทองคก์ร ในกลุ่ม

ผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์เนื่องจากความตอ้งการสิ่งของอิเล็กทรอนิกสภ์ายในเกมของ
ผูเ้ล่นเกมที่สงู และมีความตอ้งการของในทนัที ธุรกิจที่มีการรบัจา้งเติมเงินเขา้ไปในเกมเป็นธุรกิจที่
มีแข่งขนักนัสู ้และไม่มีการกดักนัทางธุรกิจ ท าใหม้ีผูค้า้หลายรายหรือตลาดแข่งขนัสมบรูณ ์แข่งขนั
กันดว้ยราคา ความคุม้ค่าของเงิน ระยะเวลาในการไดร้บัสินคา้ และบริการหลงัการขาย ท าใหม้ี
ผูใ้หบ้รกิารทัง้ในระดบัขององคก์ร และในระดบับคุคล  

ส าหรับผลประโยชน์ของกลุ่มบุคคลทั่วไป ด้วยความที่มีอิสระค่อนข้างสูงท าให้
สามารถหาผลตอบแทน และรูปแบบการเลือกรบัผลประโยชนไ์ดห้ลากหลายรูปแบบ ทัง้ที่อยู่ใน
ระบบเศรษฐกิจซึ่งรฐัสามารถตรวจสอบได ้และเศรษฐกิจนอกระบบที่รฐัไม่สามารถตรวจสอบได ้  

สรุป ส าหรบัผลตอบแทนของกลุ่มประเภทองคก์ร ทัง้ของกลุ่มผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจ
เกมออนไลน ์และกลุ่มธุรกิจทั่วไปที่ไดร้บัผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์เป็น
ผลตอบแทนที่มีการเปิดเผย เนื่องจากเป็นการจดัตัง้เป็นองคก์รนิติบุคคล เป็นเศรษฐกิจในระบบที่
มีการรายงาน สามารถตรวจสอบได ้รวมไปถึงมีการแสดงรายละเอียดที่ชัดเจน ในส่วนของกลุ่ม
ประเภทบุคคลส าหรบั กลุ่มบุคคลที่ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจดา้นเกมออนไลน ์ผลตอบแทนที่เกิดขึน้
รฐัสามารถรบัรูไ้ด ้สามารถตรวจสอบได ้เนื่องจากผูใ้ห้ผลตอบแทนส่วนใหญ่ คือ กลุ่มประเภท
องคก์ร ที่ต้องรายงานผลตอบแทนที่เกิดขึน้ มีการบันทึกจัดท าเป็นบัญชี แต่ส าหรบักลุ่มบุคคล
ทั่วไปในผลประโยชนบ์างประเภทที่เก่ียวกับเกมออนไลน ์จะมีผลตอบแทนที่รฐัสามารรถรบัรูไ้ด ้
และไม่สามารถรบัรูไ้ด ้นอกจากนีย้งัมีผลตอบแทนบางสว่นที่ยงัเป็นรูปแบบผิดกฎหมายอีกดว้ย  
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ภาพประกอบ 7 สรุปประเภทผลตอบแทนจากกิจกรรมเกมออนไลน ์  
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4.2 ประเภทการจัดเก็บรายได้ของรัฐจากกิจกรรมเกมออนไลน์ 
การจัดเก็บรายได้ของรฐั เป็นส่วนส าคัญเพื่อที่จะน าเงินที่ได้ไปใชใ้นการบริหาร  และ

พฒันาประเทศ มอบสวสัดิการ รวมไปถึงการบ ารุงรกัษาสิ่งต่าง ๆ เพื่อใหเ้กิดการพฒันา และสรา้ง
ชีวิตความเป็นอยู่ใหดี้ขึน้ของคนในประเทศ ส าหรบักิจกรรมเกมออนไลน ์เป็นเศรษฐกิจที่ไดร้บั
ความนิยมเพิ่มสูงขึน้  ก่อใหเ้กิดอาชีพ และหนทางในการการผลตอบแทนในรูปแบบใหม่ ๆ โดย
ผู้วิจัยจะท าการแบ่งการจัดเก็บรายได้ของรัฐจากกิจกรรมเกมออนไลน์ตามกลุ่มประเภท
ผลตอบแทนจากกิจกรรมออนไลน ์เพื่อใหส้ะดวกต่อความเขา้ใจ 

4.2.1 การจัดเก็บรายได้จากผลตอบแทนของกลุ่มประเภทองคก์ร 
การจัดเก็บรายได้จากประเภทกลุ่มประเภทองค์กร ที่ เข้ามาหาผลตอบแทนจาก

กิจกรรมเกมออนไลน์ โดยผู้วิจัยได้ท าการแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มหลักตามการแบ่งประเภทของ
ผลตอบแทน คือ กลุ่มผู้ประกอบการด้านธุรกิจเกมออนไลน์ และกลุ่มธุรกิจทั่ วไปที่ ได้รับ
ผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์   

4.2.1.1 การจัดเก็บรายไดจ้ากผลตอบแทนของกลุ่มผู้ประกอบการด้านธุรกิจเกม
ออนไลน ์

ในกลุ่มผู้ประกอบการด้านธุรกิจเกมออนไลน์นั้น รัฐสามารถจัดเก็บรายได้จาก
ผลตอบแทนประเภทนีด้ว้ยการจัดเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบภาษีอากร คือ ภาษีนิติบุคคล โดยเมื่อ
ไดร้บัผลประโยชนต์อบแทนจากกิจกรรมที่เก่ียวขอ้งกบัเกมออนไลนจ์ะตอ้งเสียภาษีนิติบุคคล ตาม
ดงันี ้

เมื่อกลุ่มผู้ประกอบการด้านธุรกิจเกมออนไลน์ได้รับก าไรจากถึงเกณฑ์ที่ก าหนด
จะตอ้งเสียภาษีนิติบคุคลตามมาตรา 65 คือ  

มีก าไรสทุธิ ตอ้งเสียภาษีรอ้ยละ 

ไม่เกิน 300,000 บาท - 

เกิน 300,000 บาท แต่ไม่เกิน 3,000,000 บาท 15 

เกิน 3,000,000 บาท ขึน้ไป 20 

ตาราง 1 รูปอตัราการเสียภาษีนิติบคุคล 
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เมื่อบริษัทและองคก์รนิติบุคคลที่สรา้งขึน้ตามกฎหมายของประเทศไทย หรือที่ได้
สรา้งขึน้ตามกฎหมายของต่างชาติ และมีผลตอบแทนในประเทศไทยเมื่อมีก าไรถึงเกณฑท์ี่ก าหนด 
และตามวรรคที่  2 คือบริษัทและกลุ่มองค์กรนิติบุคคลหรือนิติบุคคลต่าง ๆ ที่ถูกสรา้งขึน้ตาม
กฎหมายของต่างชาติและไดร้บัผลตอบแทนจากในประเทศไทย จะตอ้งเสียภาษีในก าไรสุทธิจาก
ผลตอบแทนหรือเนื่องจากผลตอบแทนที่ไดก้ระท าในประเทศไทย ใหเ้สียภาษีนิติบคุคลตามมาตรา 
66 และรฐัสามารถท าจดัเก็บรายไดอ่ื้นเพิ่มเติมจากผลตอบแทนของกลุ่มผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจ
เกมออนไลน ์ตามประเภทผลตอบแทนอ่ืน ๆ ไดด้งันี ้ 

(1) การจดัเก็บรายไดจ้ากผลตอบแทนจากตวัเกม เป็นผลตอบแทนที่เกิดจากการ
ขายตัวเกม และสิ่งของอิเล็กทรอนิกสภ์ายในเกม โดยรฐัสามารถท าการจัดเก็บรายไดใ้นรูปแบบ
ของลกัษณะรายไดจ้ากภาษีอากร โดยแบ่งเป็นภาษีทางตรง และภาษีทางออ้ม ดงันี ้ 

(1.1) ภาษีทางตรง คือ ภาษีที่ผู ้มีหน้าที่ เสียภาษีต้องเป็นรับภาระภาษีไว ้
ทั้งหมดไม่สามารถผลักภาระใหก้ับผูอ่ื้นได ้เช่น ภาษีนิติบุคคล ภาษีเงินไดบุ้คคลธรรมดา ภาษี
บ ารุงทอ้งที่ เป็นตน้ ส าหรบัผลตอบแทนจากตัวเกมรฐัสามารถท าการจัดเก็บรายไดใ้นส่วนของ
รูปแบบภาษีทางตรงจากกลุม่ผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์คือ  

(1.1.1) การจัดเก็บรายได้ด้วยรูปแบบภาษีนิติบุคคล เป็นการจัดเก็บ
ผลตอบแทนในกลุ่มองคก์รต่าง ๆ ส่วนในเงื่อนไขส าหรบักลุ่มมีความเก่ียวขอ้งกับต่างชาติ โดย
ลกัษณะดงันี ้ 

ส าหรบับุคคลที่ไดร้บัผลตอบแทนจากตัวเกม คือ องคก์รต่าง ๆ ที่เป็นนิติ
บุคคลถูกสรา้งขึน้ตามประมวลกฎหมายของต่างชาติโดยไม่ได้ท าธุรกิจที่ประเทศไทยแต่ได้รบั
ผลตอบแทนตามกฎหมายที่  40 (2) (3) (4) (5) หรือ (6) ที่จ่ายโดยหรือจากประเทศไทย ให้กับ
บริษัทและพวกหา้งหุน้ส่วนนิติบุคคลจะตอ้งถูกหกัภาษี ตามเงินไดท้ี่ถูกประเมินโดยตอ้งจ่ายตาม
อตัราภาษีนิติบคุคลตามมาตรา 70 

เมื่อผูไ้ดร้บัผลตอบแทนจากตัวเกม คือ บริษัทและกลุ่มองคก์รที่เป็นนิติ
บคุคล ที่ไดจ้  าหน่ายผลตอบแทนรวมไปถึงเงินประเภทอ่ืน ที่กนัไวจ้ากผลตอบแทนที่เป็นก าไรหรือที่
นบัไดว้่าเป็นผลตอบแทนนบัเป็นก าไรออกไปยงัต่างประเทศ จะตอ้งถูกหกัภาษีนิติบุคคล โดยเก็บ
ภาษีจากปรมิาณผลตอบแทนที่จ  าหน่ายนัน้ ตามภาษีนิติบคุคลตามมาตรา 70 ทวิ 

เมื่อผูไ้ดร้บัผลตอบแทนจากตัวเกม คือ บริษัทและกลุ่มองคก์รนิติบุคคล
ต่าง ๆ ที่ไดส้รา้งขึน้ตามกฎหมายของต่างชาติโดยมีตัวแทนขององคก์ร พนักงานหรือลูกจา้ง และ
ผูท้  าหน้าที่ในการติดต่อ เมื่อองคก์รเหล่านั้นไดร้บัผลตอบแทนภายในประเทศไทย ที่ส่งผลไปยัง
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การไดร้บัผลตอบแทนหรือผลก าไรจากประเทศไทย ใหน้บัว่าองคก์ร บรษิัทและพวกหา้งหุน้สว่นนิติ
บุคคลกลุ่มดงักล่าว ที่ท าธุรกิจภายในประเทศไทย โดยมีการนบัว่าผูท้ี่เป็นลกูนอ้ง ตวัแทน และผูท้ี่
ท  าการติดต่อ โดยทัง้ที่เป็นบคุคลธรรมดาและกลุม่นิติบคุคลเป็นตวัแทนขององคก์รและกลุ่มองคก์ร
ที่เป็นนิติบุคคลที่สรา้งขึน้ตามประมวลกฎหมายของต่างชาติ ใหผู้ท้ี่มีลกัษณะท าการเป็นตัวแทน
จะตอ้งท าหนา้ที่ในการสง่รายการและเสียภาษี ตามภาษีนิติบคุคลตามมาตรา 76 ทวิ 

(1.2) ภาษีทางอ้อม คือ ภาษีที่จัดเก็บจากผู้ให้บริการ ผู้ผลิต ผู้ท าการ
จ าหน่าย และผูท้ี่น  าเขา้สินคา้ โดยผูท้ี่มีหนา้เสียภาษีสามารถผลกัภาระภาษีไปยงัผูบ้ริโภคได ้เช่น 
ภาษีมูลค่าเพิ่มภาษีสรรพสามิต ภาษีศุลกากร เป็นตน้ ส าหรบัผลตอบแทนจากตัวเกมรฐัสามารถ
ท าการจัดเก็บรายได้ในส่วนของรูปแบบภาษีทางอ้อมจากกลุ่มผู้ประกอบการด้านธุรกิจเกม
ออนไลน ์คือ 

(1.2.1) การจดัเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบภาษีอากรขาเขา้ ของศลุกากร เป็น
การจดัเก็บผลตอบแทนในส่วนของการน าเขา้สินคา้ประเภทที่สามารถจบัตอ้งได ้และมีการระบุตน้
ทางประเทศที่มีการน าเขา้ ส าหรบัผลตอบแทนจากตัวเกมรฐัสามารถท าการจัดเก็บรายได้ที่เป็น
ภาษีอากรจาก ในรูปแบบของการน าเขา้ของสินคา้ประเภทของ แผ่นเกม ตลบัเกม หรือตัวเกมใน
รูปแบบที่สามารถจบัตอ้งไดจ้ากต่างประเทศ จะตอ้งท าการเสียภาษีอากรขาเขา้ตามประเภทพิกัด
อากรขาเข้าตามที่ก าหนด เช่น ภาษีอากรขาเข้า ตามประเภทพิกัดอัตราอากรขาเข้า 95.04 ที่
จดัเก็บจาก คอนโซลวิดีโอเกมและเครื่องวิดีโอเกม เกมส าหรบัใชเ้ลน่บนโต๊ะหรือในหอ้ง 

(1.2.2) การจดัเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบภาษีมลูค่าเพิ่ม คือ ภาษีที่เก็บจาก
ผลตอบแทนของการแลกเปลี่ยนหรือการใหบ้ริการ และน าเขา้สินคา้ โดยกรมสรรพากร ส าหรบั
ผลตอบแทนจากตวัเกมที่รฐัสามารถท าการจดัเก็บรายไดภ้าษีมลูค่าเพิ่ม ไดม้ีดงันี ้

ส าหรบัผูป้ระกอบการในประเทศไทย หรือมีผูป้ระกอบการอยู่ต่างประเทศ 
แต่ไดม้าท าธุรกิจขายสินคา้หรือบริการภายในประเทศไทย ที่มีผลตอบแทนจากการขายสินคา้หรือ
ใหบ้รกิาร เกินกว่า 1.8 ลา้นบาทต่อปี ตอ้งมาจดทะเบียนเสียภาษีมลูค่าเพิ่ม 

ส าหรับผู้ประกอบประกอบการแพลตฟอรม์จากต่างประเทศที่ได้รับ
ผลตอบแทนจากตัวเกม และมีผลตอบแทนจากการใหบ้ริการทางอิเล็กทรอนิกส ์(E-Service) ใน
ประเทศไทยที่มีผลตอบแทนถึง 1.8 ลา้นบาท มีหนา้ที่ตอ้งมาขึน้ทะเบียนภาษีมลูค่าเพิ่มในประเทศ
ไทย จะตอ้งท าการเสียภาษี E-service หรือ ภาษีมลูค่าเพิ่ม 7% 

(2) การจดัเก็บรายไดผ้ลตอบแทนจากการแข่งขนัเกมออนไลน ์
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เป็นผลตอบแทนที่เกิดจากการจดัการแข่งขนัเกม และผลตอบแทนของผูท้ี่เขา้
แข่งขนัเกม โดยรฐัสามารถท าการจัดเก็บรายไดใ้นรูปแบบลกัษณะของรายไดจ้ากภาษีอากร โดย
ท าการแบ่งออกเป็นภาษีทางตรง และภาษีทางออ้ม ไดด้งันี ้

(2.1) ภาษีทางตรง คือ ที่ผูจ้ะตอ้งเสียภาษีจะไม่สามารถผลกัภาระใหก้บัผูอ่ื้น
ได ้ตอ้งรบัภาระภาษีเหล่านัน้ไปทัง้หมด เช่น ภาษีนิติบุคคล ภาษีเงินไดบุ้คคลธรรมดา ภาษีบ ารุง
ทอ้งที่ เป็นตน้ ส าหรบัผลตอบแทนจากการแข่งขนัเกมออนไลน ์รฐัสามารถท าการจดัเก็บรายไดใ้น
สว่นของรูปแบบภาษีทางตรงจากกลุม่ผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์คือ 

(2.1.1) การจัดเก็บรายได้ด้วยรูปแบบภาษีนิติบุคคล เป็นการจัดเก็บ
ผลตอบแทนในกลุ่มองคก์รบรษิัทหรือหา้งหุน้ส่วนที่มีลกัษณะเป็นนิติบุคคลต่าง ๆ ในเงื่อนไขที่เป็น
กลุม่มีความเก่ียวขอ้งกบัต่างประเทศ โดยลกัษณะดงันี ้ 

ผลตอบแทนเมื่อบริษัทและองคก์รที่เป็นนิติบุคคลต่าง ๆ โดยถูกสรา้งขึน้
ตามกฎหมายของต่างชาติและไม่ได้ประกอบธุรกิจที่ประเทศไทยแต่ได้รับผลตอบแทนจาก
กฎหมายมาตราที่ 40 (2) (3) (4) (5) (6) โดยท าธุรกรรมจากภายในประเทศไทย ก าหนดใหบ้ริษัท
และกลุม่องคก์รที่เป็นนิติบคุคลนัน้เสียภาษี ตามภาษีนิติบคุคลตามมาตรา 70 

ผลตอบแทนที่เกิดจากการแข่งขันเกมออนไลน ์โดยเมื่อบริษัทและกลุ่ม
องคก์รที่เป็นนิติบุคคลที่ไดใ้ชจ้่ายเงินก าไรหรือผลตอบแทนแลว้น าผลตอบแทนที่ว่านัน้ออกไปจาก
ประเทศไทย ใหเ้สียภาษีเงินได ้ตามภาษีนิติบุคคลตามมาตรา 70 ทว ิ

เมื่อบริษัทและกลุ่มองค์กรที่ เป็นนิติบุคคลที่ได้สรา้งขึน้ตามประมวล
กฎหมายของต่างชาติ โดยมีตัวแทนขององค์กรที่ท างานให้ และผู้ที่สรา้งการเชื่อมต่อในการ
ประกอบธุรกิจภายในประเทศไทย โดยส่งผลใหไ้ดร้บัผลตอบแทนในประเทศไทย ก าหนดว่าบรษิัท
และกลุ่มองคก์รที่เป็นนิติบุคคลต่าง ๆ นั้นที่ประกอบธุรกิจอยู่ภายในประเทศไทย โดยให้นับว่า
บุคคลหรือองคก์รที่เป็นนิติบุคคลที่เป็นตัวแทนขององคก์ร ผูท้ี่รบัจา้งท างานให ้และผูท้  าหนา้ที่ใน
เชื่อมต่อกับองค์กรเหล่านั้น ไม่ว่าจะเป็นบริษัทและกลุ่มองค์กรที่เป็นนิติบุคคลที่สรา้งตั้งตาม
กฎหมายของต่างชาติ และใหบุ้คคลตัวแทนท าหนา้ที่ในการท าเรื่องเสียภาษีตามมาตราภาษีนิติ
บคุคลตามมาตรา 76 ทวิ 

(2.2.2) การจัดเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบที่ตอ้งเสียภาษีแบบ หัก ณ ที่จ่าย 
เป็นมาตรการส าหรบัเก็บภาษีล่วงหนา้บางส่วน บางกิจกรรม ส าหรบัผลตอบแทนจากการแข่งขัน
เกมออนไลนท์ี่จะตอ้งหกัภาษี ณ ที่จ่าย มีดงันี ้
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ผลตอบแทนเมื่อราชการหรือหน่วยงานของรฐั เป็นผูจ้่ายเงินให้กบับริษัท
หรือองคก์รที่เป็นนิติบุคคลต่าง ๆ ตัง้แต่ 500 บาท ขึน้ไป ตอ้งหกัภาษี 1 % เป็นภาษีนิติบุคคลตาม
มาตรา 69 ทวิ 

ผลตอบแทนที่เมื่อผูจ้่ายเงินเป็นบริษัทหรือองคก์รที่เป็นนิติบุคคลหรือนิติ
บคุคลอ่ืน โดยจ่ายเงินไดต้ามมาตรา 40 (2) และ (3) ใหก้บับริษัทหรือองคก์รที่เป็นนิติบุคคลต่าง ๆ
ที่ประกอบธุรกิจในประเทศไทย ตอ้งหักภาษี 3% และส าหรบัผูร้บั คือ มลูนิธิหรือสมาคม หักภาษี 
10% ตามมาตรา 3 เตรส + ท.ป. 4/2528 ขอ้ 3/1 + 3/2 

ส าหรบัผลตอบแทนในเงินรางวัลที่ไดร้บัจากการแข่งขันเกม จะตอ้งเสีย
ภาษีเงินรางวัล หรือรางวัลในการประกวด การแข่งขัน การชิงโชค หรือการอ่ืนในลกัษณะท านอง
เดียวกัน โดยผู้จ่ายเงินคือ บุคคล บริษัทหรือองค์กรที่เป็นนิติบุคคลหรือนิติบุคคลอ่ืน และห้าง
หุน้ส่วนสามัญ หรือคณะบุคคลที่มิใช่นิติบุคคล ใหก้บับริษัทหรือองคก์รที่เป็นนิติบุคคลหรือบุคคล
ธรรมดา ตอ้งหกัภาษี 5 % ตามมาตรา 3 เตรส + ท.ป. 4/2528 ขอ้ 9 

(2.2) ภาษีทางออ้ม คือ ภาษีที่จดัเก็บจากผูผ้ลิต ผูจ้  าหน่าย และผูน้  าเขา้สินคา้ 
โดยผูม้ีหนา้เสียภาษีสามารถผลกัภาระภาษีไปยังผูบ้ริโภคได ้เช่น ภาษีสรรพสามิต ภาษีศลุกากร 
ภาษีมลูค่าเพิ่ม เป็นตน้ ส าหรบัผลตอบแทนจากการแข่งขนัเกมออนไลน ์รฐัสามารถท าการจดัเก็บ
รายไดใ้นสว่นของรูปแบบภาษีทางออ้มจากกลุม่ผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์คือ 

(2.2.1) การจดัเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบภาษีมลูค่าเพิ่ม คือ ภาษีที่เก็บจาก
มูลค่าการซือ้ขายหรือการใหบ้ริการ และสินคา้น าเขา้ โดยกรมสรรพากร ในส่วนของผลตอบแทน
จากการแข่งขนัเกมออนไลน ์รฐัสามารถท าการจดัเก็บรายไดภ้าษีมลูค่าเพิ่ม ไดม้ีดงันี ้

ส าหรบัผูป้ระกอบการในประเทศไทย หรือผูป้ระกอบการที่อยู่ต่างชาติ แต่
ไดม้าท าธุรกิจขายสินคา้หรือบริการภายในประเทศไทย ที่มีผลตอบแทนจากการขายสินคา้หรือ
ใหบ้รกิาร เกินกว่า 1.8 ลา้นบาทต่อปี ตอ้งมาจดทะเบียนเสียภาษีมลูค่าเพิ่ม 

ส าหรับผู้ประกอบประกอบการแพลตฟอร์มจากต่างชาติที่ ได้รับ
ผลตอบแทนจากการแข่งขันเกม และมีผลตอบแทนจากการให้บริการทางอิเล็กทรอนิกส์ (E-
Service) จากการใหบ้ริการในประเทศไทยปริมาณเงินตัง้แต่ 1.8 ลา้นบาท มีหนา้ที่ตอ้งมาจดขึน้
ทะเบียนในการจ่ายภาษีมูลค่าเพิ่มให้กับประเทศไทย จะต้องท าการเสียภาษี E-service หรือ 
ภาษีมลูค่าเพิ่ม 7% 

(3) การจดัเก็บรายไดจ้ากผลตอบแทนการขายสินคา้ที่เก่ียวกบัเกมออนไลน ์
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เป็นผลตอบแทนที่เกิดจากอปุกรณเ์ก่ียวกบัเกม และผลตอบแทนที่ผลิตสินคา้
ของสะสม ของระลึก สินคา้ต่าง ๆ ที่เก่ียวกับเกม โดยรฐัสามารถท าการจดัเก็บภาษีหรือรายไดใ้น
รูปแบบของลกัษณะทัง้ภาษีทางตรง และภาษีทางออ้ม ไดด้งันี ้

(3.1) ภาษีทางตรง คือ ภาษีที่ผู ้มีหน้าที่ เสียภาษีต้องเป็นรับภาระภาษีไว ้
ทัง้หมดไม่สามารถผลกัภาระใหก้ับผูอ่ื้นได ้ส าหรบัผลตอบแทนจากการขายสินคา้ที่เก่ียวกับเกม
ออนไลน ์รฐัสามารถท าการจดัเก็บรายไดใ้นส่วนของรูปแบบภาษีทางตรงจากกลุ่มผูป้ระกอบการ
ดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์คือ 

(3.1.1) การจัดเก็บรายได้ด้วยรูปแบบภาษีนิติบุคคล เป็นการจัดเก็บ
ผลตอบแทนในกลุ่มบริษัทหรือองคก์รที่เป็นนิติบุคคลต่าง ๆ ในเงื่อนไขที่เป็นกลุ่มมีความเก่ียวขอ้ง
กบัต่างชาติ โดยลกัษณะดงันี ้

เมื่อผู้ได้รบัผลตอบแทน เป็น บริษัทและกลุ่มห้างหุ้นส่วนนิติบุคคลใด
จ าหน่ายผลตอบแทนที่เป็นก าไรหรือผลตอบแทนประเภทต่าง ๆ ที่แยกไวจ้ากก าไรหรือที่นับไดว้่า
เป็นผลตอบแทนประเภทอ่ืน ๆ ออกไปยงัประเทศอ่ืน จะตอ้งเสียภาษีเงินไดต้ามภาษีนิติบคุคลตาม
มาตรา 70 ทวิ 

เมื่อบริษัทและองคก์รที่เป็นนิติบุคคลต่าง ๆ ที่ไดส้รา้งขึน้ตามกฎหมาย
ของต่างชาติมีพนักงานจา้ง ตัวแทนองคก์ร หรือมีผูท้ี่ท  าการติดต่อธุรกิจภายในประเทศไทย และ
ไดร้บัผลตอบแทนภายในประเทศไทย ใหน้บัว่าบริษัทและองคก์รที่เป็นนิติบุคคลเหล่านัน้ประกอบ
ธุรกิจภายในประเทศไทย และใหน้บัว่าพนกังานจา้ง ตวัแทนองคก์ร และผูท้ี่ท  าการติดต่อ ทัง้ที่เป็น
บุคคลธรรมดาและกลุ่มนิติบุคคลเป็นตวัแทนขององคก์ร และตัวแทนองคก์รตอ้งท าหนา้ที่ยื่นเสีย
ภาษีนิติบคุคล ตามมาตรา 76 ทวิ 

(3.2) ภาษีทางอ้อม คือ ภาษีที่จัดเก็บจากผู้ผลิต ผู้จ  าหน่าย และผู้น าเข้า
สินคา้ โดยผูท้ี่มีหนา้เสียภาษีสามารถผลกัภาระภาษีไปยงัผูบ้รโิภคได ้ส าหรบัผลตอบแทนการขาย
สินคา้ที่เก่ียวกบัเกมออนไลน ์รฐัสามารถท าการจดัเก็บรายไดใ้นสว่นของรูปแบบภาษีทางออ้มจาก
กลุม่ผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์คือ 

(3.2.1) การจดัเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบภาษีอากรขาเขา้ ของศลุกากร เป็น
การจดัเก็บผลตอบแทนในส่วนของการน าเขา้สินคา้ในรูปแบบประเภทที่สามารถจบัตอ้งได ้และมี
การระบุตน้ทางประเทศที่มีการน าเขา้ ส าหรบัผลตอบแทนจากขายสินคา้ที่เก่ียวกบัเกมรฐัสามารถ
ท าการจดัเก็บรายไดภ้าษีอากรขาเขา้ ไดห้ลายรูปแบบตามประเภทการน าเขา้ของสินคา้ ดงันี ้
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รถจกัรยานสามลอ้ รถยนตท์ี่ใชเ้ทา้ถีบ สกูตเตอร ์และของเล่นที่มีลอ้ เช่น 
รถเข็นส าหรบัตุ๊กตา ของเล่นอ่ืน ๆ และหุ่นจ าลองเพื่อการนนัทนาการ รวมทัง้ไปถึงของเล่นส าหรบั
ฝึกสมองทกุชนิด จะตอ้งเสียภาษีอากรขาเขา้ ตามประเภทพิกดัอตัราอากรขาเขา้ 95.03 

คอนโซลวิดีโอเกมและเครื่องวิดีโอเกม เกมส าหรบัใช ้เล่นบนโต๊ะหรือใน
หอ้ง รวมถึงพินเทเบิล บิลเลียด โต๊ะพิเศษส าหรบัเล่นการพนัน และเครื่องอปุกรณโ์บวล์ิงอตัโนมัติ 
เครื่องเล่นเพื่อความบนัเทิงที่ท างานโดยใช้เหรียญ ธนบตัร บตัรธนาคาร เหรียญที่ใชแ้ทนเงิน หรือ
วิธีการช าระเงินอย่างอ่ืน จะตอ้งจ่ายภาษีตามเงื่อนไขที่ประเทศไทยก าหนด ท าใหต้อ้งเสียภาษี
อากรขาเขา้ ตามประเภทพิกดัอตัราอากรขาเขา้ 95.04 

อุปกรณ์ควบคุมระยะไกลอินฟราเรดแบบไรส้าย (Wireless) ส าหรับ
คอนโซลวิดีโอเกม ที่ไม่ใช่ตามประเภท 95.04 จะตอ้งเสียภาษีอากรขาเขา้ ภาษีอากรขาเขา้ ตาม
ประเภทพิกดัอตัราอากรขาเขา้ 8543.70.21 

(3.2.2) การจดัเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบภาษีมลูค่าเพิ่ม คือ ภาษีที่เก็บจาก
มูลค่าการซือ้ขายหรือการใหบ้ริการ และสินคา้น าเขา้ โดยกรมสรรพากร ในส่วนของผลตอบแทน
จากการแข่งขนัเกมออนไลน ์รฐัสามารถท าการจดัเก็บรายไดภ้าษีมลูค่าเพิ่ม ไดม้ีดงันี ้

ส าหรบัผูป้ระกอบการในประเทศไทย หรือมีผูป้ระกอบการอยู่ต่างชาติ แต่
ไดม้าท าธุรกิจขายสินคา้หรือบริการภายในประเทศไทย ที่มีผลตอบแทนจากการขายสินคา้หรือ
ใหบ้รกิาร เกินกว่า 1.8 ลา้นบาทต่อปี ตอ้งมาจดทะเบียนเสียภาษีมลูค่าเพิ่ม 

(4) การจัดเก็บรายไดจ้ากผลตอบแทนการให้บริการสตีมมิ่ง ถ่ายทอดสด และ
อปัโหลดวิดีโอ 

เป็นผลตอบแทนที่เกิดจากการใหบ้ริการสตีมมิ่ง ถ่ายทอดสด และอัปโหลด
วิดีโอ เช่น ส่วนแบ่งที่เกิดขึน้จากสตีมเมอรห์รือผูถ้่ายทอดสดเกมออนไลน ์ค่าโฆษณา เป็นตน้ โดย
รฐัสามารถท าการจดัเก็บรายไดใ้นรูปแบบของลกัษณะภาษีทางออ้ม ไดด้งันี ้

(4.1) ภาษีทางอ้อม คือ ภาษีที่จัดเก็บจากผู้ผลิต ผู้จ  าหน่าย และผู้น าเข้า
สินคา้ โดยผูม้ีหนา้เสียภาษีสามารถผลกัภาระภาษีไปยังผูบ้ริโภคได ้ส าหรบัการใหบ้ริการสตีมมิ่ง 
ถ่ายทอดสด และอปัโหลดวิดีโอ รฐัสามารถท าการจัดเก็บรายไดใ้นส่วนของรูปแบบภาษีทางออ้ม
จากกลุม่ผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์คือ 

(4.1.1) การจดัเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบภาษีมลูค่าเพิ่ม คือ ภาษีที่เก็บจาก
มูลค่าการซือ้ขายหรือการใหบ้ริการ และสินคา้น าเขา้ โดยกรมสรรพากร ในส่วนของผลตอบแทน
จากผลตอบแทนการใหบ้ริการสตีมมิ่ง ถ่ายทอดสด และอปัโหลดวิดีโอ เป็นกลุ่มผูป้ระกอบการจาก
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ต่างประเทศ ท าใหร้ฐัสามารถท าการจัดเก็บรายไดภ้าษีมูลค่าเพิ่ม ไดด้ังนีน้ี ้เนื่องจากผูใ้หบ้ริการ
ดา้นใหบ้ริการสตีมมิ่ง ถ่ายทอดสด และอัปโหลดวิดีโอ เป็นผูใ้หบ้ริการแพลตฟอรม์จากต่างชาติ 
เมื่อมีผลตอบแทนจากการใหบ้รกิารทางอิเล็กทรอนิกส ์(E-Service) ภายในประเทศไทยถึงปริมาณ
ตัง้แต่ 1.8 ลา้นบาท มีหนา้ที่ตอ้งมาจดขึน้ทะเบียนภาษีมลูค่าเพิ่มภายในประเทศไทย และจะตอ้ง
ท าการเสียภาษี E-service หรือ ภาษีมลูค่าเพิ่ม 7%  

(5) การจัดเก็บรายไดจ้ากผลตอบแทนการใหบ้ริการโคช้สอนหรือคอรส์เล่นเกม
ออนไลน ์และรบัจา้งเลน่เกมเป็นเพื่อน 

เป็นผลตอบแทนที่เกิดจากการใหบ้ริการโคช้สอนหรือคอรส์เล่นเกมออนไลน ์
และรบัจา้งเล่นเกมเป็นเพื่อน เช่น ส่วนแบ่งที่เกิดขึน้จากค่าจา้งของโคช้หรือคอรส์เล่นเกม รวมไป
ถึงส่วนแบ่งจากค่าจา้งในการเล่นเกมเป็นเพื่อน และค่าโฆษณาต่าง ๆ  เป็นตน้ โดยรฐัสามารถท า
การจดัเก็บรายไดใ้นรูปแบบของลกัษณะภาษีทางออ้ม ไดด้งันี ้ 

(5.1) ภาษีทางอ้อม คือ ภาษีที่จัดเก็บจากผู้ผลิต ผู้จ  าหน่าย และผู้น าเข้า
สินคา้ โดยผูม้ีหนา้เสียภาษีสามารถผลกัภาระภาษีไปยงัผูบ้ริโภคได ้ส าหรบัการใหบ้รกิารโคช้สอน
หรือคอรส์เล่นเกมออนไลน ์และรบัจา้งเล่นเกมเป็นเพื่อน รฐัสามารถท าการจดัเก็บรายไดใ้นส่วน
ของรูปแบบภาษีทางออ้มจากกลุม่ผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์คือ 

(5.1.1) การจดัเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบภาษีมลูค่าเพิ่ม คือ ภาษีที่เก็บจาก
มูลค่าการซือ้ขายหรือการใหบ้ริการ และสินคา้น าเขา้ โดยกรมสรรพากร ในส่วนของผลตอบแทน
การใหบ้ริการโคช้สอนหรือคอรส์เล่นเกมออนไลน ์และรบัจา้งเล่นเกมเป็นเพื่อน รฐัสามารถท าการ
จดัเก็บรายไดจ้ากภาษีมลูค่าเพิ่ม ไดม้ีดงันี ้

ส าหรบัผูป้ระกอบการในประเทศไทย หรือมีผูป้ระกอบการอยู่ต่างชาติ แต่
ได้มาท าธุรกิจขายสินค้าหรือบริการในประเทศไทย ที่มีผลตอบแทนจากการขายสินค้าหรือ
ใหบ้รกิาร เกินกว่า 1.8 ลา้นบาทต่อปี ตอ้งมาจดทะเบียนเสียภาษีมลูค่าเพิ่ม  

เมื่อได้รับผลตอบแทนจากการให้บริการโค้ชสอนหรือคอรส์เล่นเกม
ออนไลน์ และรบัจ้างเล่นเกมเป็นเพื่อน ส าหรบัเจ้าของที่เป็นแพลตฟอรม์จากต่างชาติ และมี
ผลตอบแทนจากการใหบ้รกิารทางอิเล็กทรอนิกส ์(E-Service) ภายในประเทศไทยถึงปรมิาณตัง้แต่ 
1.8 ลา้นบาท มีหนา้ที่ตอ้งมาขึน้ทะเบียนภาษีมลูค่าเพิ่มภายในประเทศไทย และจะตอ้งท าการเสีย
ภาษี E-service หรือ ภาษีมลูค่าเพิ่ม 7% 

(6) การจดัเก็บรายไดจ้ากผลตอบแทนการรบัจา้งหรือเป็นตวักลางในการเติมเกม 
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เป็นผลตอบแทนที่เกิดจากการใหบ้ริการรบัจา้งหรือเป็นตัวกลางในการเติม
เกม เป็นตน้ โดยรฐัสามารถท าการจดัเก็บรายไดใ้นรูปแบบของลกัษณะภาษีทางออ้ม ไดด้งันี ้

(6.1) ภาษีทางอ้อม คือ ภาษีที่จัดเก็บจากผู้ผลิต ผู้จ  าหน่าย และผู้น าเข้า
สินคา้ โดยผูม้ีหนา้เสียภาษีสามารถผลกัภาระภาษีไปยังผูบ้ริโภคได ้ส าหรบัการใหบ้ริการรบัจา้ง
หรือเป็นตัวกลางในการเติมเกม รฐัสามารถท าการจดัเก็บรายไดใ้นส่วนของรูปแบบภาษีทางออ้ม
จากกลุม่ผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์คือ 

(6.1.1) การจดัเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบภาษีมลูค่าเพิ่ม คือ ภาษีที่เก็บจาก
มูลค่าการซือ้ขายหรือการใหบ้ริการ และสินคา้น าเขา้ โดยกรมสรรพากร ในส่วนของผลตอบแทน
การให้บริการรบัจา้งหรือเป็นตัวกลางในการเติมเกม โดยรฐัสามารถท าการจัดเก็บรายได้จาก
ประเภทภาษีมลูค่าเพิ่ม ไดม้ีดงันี ้

ส าหรบัผูป้ระกอบการในประเทศไทย หรือมีผูป้ระกอบการอยู่ต่างชาติ แต่
ไดม้าท าธุรกิจขายสินคา้หรือบริการภายในประเทศไทย ที่มีผลตอบแทนจากการขายสินคา้หรือ
ใหบ้รกิาร เกินกว่า 1.8 ลา้นบาทต่อปี ตอ้งมาจดทะเบียนเสียภาษีมลูค่าเพิ่ม 

ส าหรับผู้ประกอบประกอบการแพลตฟอรม์จากต่างประเทศที่ได้รับ
ผลตอบแทนจากการใหบ้ริการรบัจา้งหรือเป็นตัวกลางในการเติมเกม และมีผลตอบแทนการการ
ท าธุรกิจใหบ้ริการทางอิเล็กทรอนิกส ์(e-Service) ภายในประเทศไทยถึงปริมาณเงิน 1.8 ลา้นบาท 
มีหน้าที่ต้องมาขึน้ทะเบียนภาษีมูลค่าเพิ่มภายในประเทศไทย และจะต้องท าการเสียภาษี E-
service หรือ ภาษีมลูค่าเพิ่ม 7% 

4.2.1.2 การจดัเก็บรายไดจ้ากกลุ่มธุรกิจทั่วไปที่ไดร้บัผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจาก
กิจกรรมเกมออนไลน ์  

ในกลุ่มผู้ประกอบการด้านธุรกิจทั่วไปที่ได้รบัผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจาก
กิจกรรมเกมออนไลน ์รฐัสามารถจัดเก็บรายไดจ้ากผลตอบแทนประเภทนีด้ว้ยการจัดเก็บรายได้
ด้วยรูปแบบภาษีอากร คือ ภาษีนิติบุคคล โดยเมื่อได้รับผลประโยชน์ตอบแทนจากกิจกรรมที่
เก่ียวขอ้งกบัเกมออนไลนจ์ะตอ้งเสียภาษีนิติบคุคล ตามดงันี ้

เมื่อกลุ่มผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจทั่วไปที่ไดร้บัผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจาก
กิจกรรมเกมออนไลน ์ไดร้บัก าไรจากถึงเกณฑท์ี่ก าหนดจะตอ้งเสียภาษีนิติบคุคลตามมาตรา 65  

โดยเมื่อบริษัทและกลุ่มห้างหุ้นส่วนนิติบุคคลที่สรา้งขึน้จากกฎหมายของ
ประเทศไทย หรือที่สรา้งขึน้จากกฎหมายของต่างชาติ และประกอบธุรกิจโดยไดร้บัผลตอบแทน
จากภายในประเทศไทยเมื่อมีก าไรถึงเกณฑท์ี่ก าหนด และตามวรรคที่ 2 คือบริษัทหรือองคก์รที่เป็น
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นิติบุคคลต่าง ๆ ที่สรา้งขึน้ตามกฎหมายของต่างชาติและกระท าธุรกรรมทางการเงินในประเทศ
ต่าง ๆ ซึ่งนบัรวมไปถึงในประเทศไทย จะตอ้งเสียภาษีในผลตอบแทนจากก าไรสทุธิในการประกอบ
ธรุกิจหรือเนื่องจากธุรกรรมต่าง ๆ ที่ไดก้ระท าในประเทศไทย ใหเ้สียภาษีนิติบคุคลตามมาตรา 66  

และเมื่อกลุ่มธุรกิจทั่วไปที่ไดร้บัผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกม
ออนไลน ์เป็นกลุม่บรษิัทหรือองคก์รที่เป็นนิติบคุลลที่อยู่ต่างชาติ รฐัจะสามารถจดัเก็บรายได ้ดงันี ้   

บริษัทและองคก์รที่เป็นนิติบุคคลต่าง ๆที่สรา้งขึน้จากกฎหมายของต่างชาติ 
โดยไม่ไดป้ระกอบธุรกิจภายในประเทศไทย แต่หลบัไดร้บัผลตอบแทนตามกฎหมายที่ 40 (2) (3) 
(4) (5) หรือ (6) ที่จ่ายภายในประเทศไทย ส่งผลให้บริษัทและองค์กรที่เป็นนิติบุคคลเหล่านั้น
จะตอ้งเสียภาษีนิติบคุคลตามมาตรา 70 

โดยเมื่อมีการน าผลตอบแทนที่เกิดขึน้ในประเทศไทย ออกไปยังต่างประเทศ 
คือ บรษิัทและหา้งหุน้ส่วนนิติบคุคลที่จ  าหน่ายผลตอบแทนที่เป็นก าไรหรือผลตอบแทนประเภทอ่ืน
ใดที่นอกเหนือจากก าไรหรือที่ถือไดว้่าเป็นผลตอบแทนที่เป็นก าไรออกไปต่างชาติ จะตอ้งท าการ
เสียภาษีเงินได ้ใหท้ าเสียภาษีจากมูลค่าผลตอบแทนที่จ  าหน่ายนัน้ตามอัตราภาษีเงินไดส้  าหรบั
บรษิัทและองคก์รที่เป็นนิติบคุคลนัน้ ตอ้งเสียภาษีนิติบคุคลตามมาตรา 70 ทวิ 

 และรฐัสามารถจัดเก็บรายได้อ่ืนเพิ่มเติมจากผลตอบแทนของกลุ่มธุรกิจ
ทั่วไปที่ไดร้บัผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์ตามประเภทผลตอบแทนอ่ืน ๆ 
ไดด้งันี ้

(1) การจัดเก็บรายไดจ้ากผลตอบแทนที่มาร่วมมือกับกลุ่มผูป้ระกอบการด้าน
ธุรกิจเกมออนไลน ์(collaboration) 

เป็นผลตอบแทนที่เกิดจากการร่วมมือกนัระหว่างกลุ่มธุรกิจเกมออนไลน ์และ
กลุ่มธุรกิจทั่วไปที่ไดร้บัผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์โดยรฐัสามารถท าการ
จดัภาษีหรือเก็บรายไดใ้นรูปแบบของลกัษณะทัง้ภาษีทางตรง และภาษีทางออ้ม ดงันี ้  

(1.1) ภาษีทางตรง คือ ภาษีที่ผูจ้ะตอ้งเสียภาษีตอ้งเป็นผูจ้่ายภาษีไว ้ทัง้หมด
ไม่สามารถผลกัภาระใหก้บัผูอ่ื้นได ้เช่น ภาษีนิติบุคคล ภาษีเงินไดบุ้คคลธรรมดา ภาษีบ ารุงทอ้งที่ 
เป็นตน้ ส าหรบัผลตอบแทนจากร่วมมือกับกลุ่มผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์รฐัสามารถ
ท าการจดัเก็บรายไดใ้นสว่นของรูปแบบภาษีทางตรง คือ 

(1.1.1) การจัดเก็บรายได้ด้วยรูปแบบภาษีนิติบุคคล เป็นการจัดเก็บ
ผลตอบแทนกบักลุม่ที่มีเงื่อนไขโดยเฉพาะ ดงันี ้  
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เมื่อองค์กรที่ เป็นนิติบุคคลและบริษัทที่ได้สรา้งขึน้ตามกฎหมายของ
ต่างชาติที่มีตวัแทนขององคก์ร ลกูจา้ง และผูท้ี่ท  าการติดต่อภายในประเทศไทย โดยส่งผลใหไ้ดร้บั
ผลตอบแทนภายในประเทศไทย โดยนับว่าบริษัทและองค์กรที่เป็นนิติบุคคลนั้นประกอบธุรกิจ
ภายในประเทศไทย และให้ถือว่าบุคคลผู้ที่เป็นตัวแทน พนักงานลูกจา้ง และผู้ที่ท าการติดต่อ
ภายในประเทศไทย เป็นตวัแทนของกลุ่มบริษัทและองคก์รที่เป็นนิติบุคคลนัน้ ตอ้งท าหนา้ที่ยื่นเสีย
ภาษีนิติบคุคลตามมาตรา 76 ทวิ 

(1.1.2) การจัดเก็บรายได้ด้วยรูปแบบประเภทหักภาษี ณ ที่จ่าย เป็น
มาตรการส าหรบัเก็บภาษีลว่งหนา้บางส่วน บางกิจกรรม ส าหรบัผลตอบแทนจากความร่วมมือกบั
กลุม่ผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์มีเงื่อนไขที่ตอ้งท าการหกัภาษี ณ ที่จ่าย ดงันี ้

เมื่อผลตอบแทนที่มาจากร่วมมือกับกลุ่มผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกม
ออนไลน์ ผู้จ่ายเงินเป็นบริษัทหรือห้างหุ้นส่วนนิติบุคคลหรือนิติบุคคลอ่ืน โดยจ่ายเงินได้ตาม
มาตรา 40 (2) และ (3) ใหก้ับบริษัทหรือหา้งหุน้ส่วนนิติบุคคลที่ประกอบกิจการในไทย หักภาษี  
3% และมลูนิธิหรือสมาคม หกัภาษี 10% มาตรา 3 เตรส + ท.ป. 4/2528 ขอ้ 3/1 + 3/2 

เมื่อบริษัทและกลุ่มหา้งหุน้ส่วนนิติบุคคลหรือแมก้ระทั่งกลุ่มนิติบุคคลอ่ืน
เป็นผูจ้่ายเงินค่าจา้งท าของกับบริษัทกลุ่มหา้งหุน้ส่วนนิติบุคคลที่สรา้งขึน้ตามกฎหมายไทย และ
บริษัทและกลุ่มหา้งหุน้ส่วนนิติบุคคลที่สรา้งขึน้ตามกฎหมายต่างประเทศ ที่ประกอบธุรกิจในไทย
โดยมีส านักงานสาขาตัง้อยู่ถาวรในไทย จะตอ้งหักภาษี 3% ตามมาตรา 3 เตรส + ท.ป. 4/2528 
ขอ้ 8 

(1.2) ภาษีทางอ้อม คือ ภาษีที่จัดเก็บจากผู้ผลิต ผู้จ  าหน่าย และผู้น าเข้า
สินคา้ โดยผูม้ีหนา้เสียภาษีสามารถผลกัภาระภาษีไปยงัผูบ้รโิภคได ้ส าหรบัผลตอบแทนจากความ
ร่วมมือกับกลุ่มผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์ในส่วนของรูปแบบภาษีทางตรงจากกลุ่ม
ธุรกิจทั่วไปที่ไดร้บัผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์คือ 

(1.2.1) การจดัเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบภาษีอากรขาเขา้ ของศุลกากร เป็น
การจัดเก็บผลตอบแทนในส่วนของการน าเขา้สินคา้ลกัษณะประเภทที่สามารถจับตอ้งได ้และมี
การระบุตน้ทางประเทศที่มีการน าเขา้ ส าหรบัผลตอบแทนจากร่วมมือกับกลุ่มผูป้ระกอบการดา้น
ธุรกิจเกมออนไลน ์รฐัสามารถท าการจัดเก็บรายไดภ้าษีอากรจากสินคา้ ซึ่งมีความหลากหลาย
ประเภทตามสินคา้หรือตามที่กลุ่มธุรกิจทั่วไปที่ไดร้บัผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกม
ออนไลน ์มาเป็นผูใ้หค้วามรว่มมือ 
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(1.2.2) การจดัเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบภาษีมลูค่าเพิ่ม คือ ภาษีที่เก็บจาก
มลูค่าการซือ้ขายหรือการใหบ้ริการ และสินคา้น าเขา้ โดยกรมสรรพากร ส าหรบัผลตอบแทนจาก
ความร่วมมือกับกลุ่มผู้ประกอบการด้านธุรกิจเกมออนไลน์ ที่รฐัสามารถท าการจัดเก็บรายได้
ภาษีมลูค่าเพิ่ม ไดม้ีดงันี ้

ส าหรบัผูป้ระกอบการในประเทศไทย หรือมีผูป้ระกอบการอยู่ต่างชาติ แต่
ไดม้าท าธุรกิจขายสินคา้หรือบริการภายในประเทศไทย ที่มีผลตอบแทนจากการขายสินคา้หรือ
ใหบ้รกิาร เกินกว่า 1.8 ลา้นบาทต่อปี ตอ้งมาท าการเสียภาษีมลูค่าเพิ่มใหก้บัประเทศไทย 

เมื่อเจ้าของหรือองค์กรนิติบุคคลที่ให้บริการแพลตฟอรม์จากต่างชาติ
ได้รับผลตอบแทน และมีผลตอบแทนจากการให้บริการทางอิเล็กทรอนิกส์ (E-Service) 
ภายในประเทศไทยผลตอบแทนถึง 1.8 ลา้นบาท จะตอ้งมาขึน้ทะเบียนภาษีมลูค่าเพิ่มในประเทศ
ไทย และท าการเสียภาษี E-service หรือ ภาษีมลูค่าเพิ่ม 7%  

(2) การจดัเก็บรายไดจ้ากผลตอบแทนการผลิตอปุกรณส์ าหรบัการเลน่เกม 
เป็นผลตอบแทนที่เกิดจากการผลิตอุปกรณ์ส าหรบัการเล่นเกม ของกลุ่ม

ธุรกิจทั่วไปที่ได้รบัผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน์ โดยรฐัสามารถท าการ
จดัเก็บภาษีหรือรายไดใ้นรูปแบบของลกัษณะทัง้ภาษีทางตรง และภาษีทางออ้ม ดงันี ้  

(2.1) ภาษีทางตรง คือ ภาษีที่ผู ้มีหน้าที่ เสียภาษีต้องเป็นรับภาระภาษีไว ้
ทัง้หมดไม่สามารถผลกัภาระใหก้ับผูอ่ื้นได ้ส าหรบัผลตอบแทนจากการผลิตอุปกรณ์ส าหรบัการ
เล่นเกม รฐัสามารถท าการจัดเก็บรายไดใ้นส่วนของรูปแบบภาษีทางตรงจากกลุ่มธุรกิจทั่วไปที่
ไดร้บัผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์คือ  

(2.1.1) การจดัเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบประเภทของการหักภาษี ณ ที่จ่าย 
เป็นมาตรการส าหรบัเก็บภาษีล่วงหน้าบางส่วน บางกิจกรรม ส าหรบัผลตอบแทนจากการผลิต
อปุกรณส์ าหรบัการเลน่เกม มีเงื่อนไขที่ตอ้งท าการหกัภาษี ณ ที่จ่าย ดงันี ้

เมื่อบริษัทและกลุ่มห้างหุ้นส่วนนิติบุคคลแม้กระทั่งนิติบุคคลอ่ืนเป็นผู้
จ่ายเงินค่าจา้งท าของกับบริษัทและกลุ่มหา้งหุน้ส่วนนิติบุคคลที่สรา้งขึน้ตามกฎหมายไทย และ
บรษิัทและหา้งหุน้ส่วนนิติบุคคลที่สรา้งขึน้ตามกฎหมายต่างประเทศ ที่ประกอบธุรกิจในไทยโดยมี
ส านกังานสาขาตัง้อยู่ถาวรในไทย จะตอ้งหกัภาษี 3% ตามมาตรา 3 เตรส + ท.ป. 4/2528 ขอ้ 8 

(2.2) ภาษีทางออ้ม คือ ภาษีที่จดัเก็บจากผูผ้ลิต ผูจ้  าหน่าย และผูน้  าเขา้สินคา้ 
โดยผูม้ีหน้าเสียภาษีสามารถผลักภาระภาษีไปยังผูบ้ริโภคได ้ส าหรบัผลตอบแทนจากการผลิต
อปุกรณส์ าหรบัการเลน่เกมรฐัสามารถท าการจดัเก็บรายไดใ้นสว่นของรูปแบบภาษีทางออ้ม คือ 
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(2.2.1) การจดัเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบภาษีอากรขาเขา้ ของศลุกากร เป็น
การจดัเก็บผลตอบแทนในส่วนของการน าเขา้สินคา้ประเภทที่มีลกัษณะสามารถจับตอ้งได ้และมี
การระบุตน้ทางประเทศที่มีการน าเขา้ ส าหรบัผลตอบแทนจากการผลิตอปุกรณส์ าหรบัการเลน่เกม 
รฐัสามารถท าการจดัเก็บรายไดภ้าษีอากรจาก ในรูปแบบของการน าเขา้ของสินคา้ 

คอนโซลวิดีโอเกมและเครื่อง เล่นวิดีโอเกม เครื่องเกมพกพาและ
เครื่องเลน่เกมส าหรบัติดตัง้หรือวางบนโต๊ะ ตามประเภทพิกดัอตัราอากรขาเขา้ที่ 95.04 

และอปุกรณค์วบคมุระยะไกลอินฟราเรดแบบไรส้าย (Wireless) ส าหรบั
คอนโซลวิดีโอเกม นอกจากตวัควบคมุเกมตามประเภท 95.04 ตามประเภทพิกดัอตัราอากรขาเขา้ 
8543.70.21   

(2.2.2) การจดัเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบภาษีมลูค่าเพิ่ม คือ ภาษีที่เก็บจาก
มลูค่าการซือ้ขายหรือการใหบ้ริการ และสินคา้น าเขา้ โดยกรมสรรพากร ส าหรบัผลตอบแทนจาก
การผลิตอุปกรณ์ส าหรับการเล่นเกม ที่รัฐสามารถท าการจัดเก็บภาษีหรือรายได้ภาษีมูลค่าเพิ่ม  
ไดม้ีดงันี ้

ส าหรบัผูป้ระกอบการในประเทศไทย หรือมีผูป้ระกอบการอยู่ต่างประเทศ 
แต่ไดม้าขายสินคา้หรือบรกิารในประเทศไทย ที่มีผลตอบแทนจากการขายสินคา้หรือใหบ้รกิาร เกิน
กว่า 1.8 ลา้นบาทต่อปี ตอ้งมาจดทะเบียนเสียภาษีมลูค่าเพิ่ม 

(3) การจดัเก็บรายไดจ้ากผลตอบแทนการมาเป็นผูส้นบัสนุนหรือสปอนเซอรข์อง
เกม และสตีมเมอร ์

เป็นผลตอบแทนที่เกิดจากเป็นผูส้นบัสนุนหรือสปอนเซอรข์องเกม และสตีม
เมอร ์จากกลุ่มธุรกิจทั่วไปที่ได้รบัผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน์ โดยรัฐ
สามารถท าการจดัเก็บรายไดใ้นรูปแบบของลกัษณะภาษีทางออ้ม ดงันี ้

(3.1) ภาษีทางอ้อม คือ ภาษีที่จัดเก็บจากผู้ผลิต ผู้จ  าหน่าย และผู้น าเข้า
สินคา้ โดยผูม้ีหนา้ที่จะตอ้งเสียภาษีสามารถผลกัภาระภาษีไปยังผูบ้ริโภคได ้ส าหรบัผลตอบแทน
จากการมาเป็นผูส้นบัสนุนหรือสปอนเซอรข์องเกม และสตีมเมอร ์รฐัสามารถท าการจดัเก็บรายได้
ในสว่นของรูปแบบภาษีทางออ้มได ้คือ  

(3.1.1) การจดัเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบภาษีอากรขาเขา้ ของศลุกากร เป็น
การจดัเก็บผลตอบแทนในส่วนของการน าเขา้สินคา้ประเภทที่สามารถจบัตอ้งได ้และมีการระบุตน้
ทางประเทศที่มีการน าเขา้ส าหรบัผลตอบแทนจากการมาเป็นผูส้นับสนุนหรือสปอนเซอรข์องเกม 
และสตีมเมอร ์รฐัสามารถท าการจดัเก็บภาษีหรือรายไดภ้าษีอากรขาเขา้จาก สินคา้หลายรูปแบบ
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ขึน้อยู่กับธุรกิจที่เขา้มาเป็นผูท้ี่ใหก้ารสนับสนุนเกม และสตีมเมอร ์เช่น อาหาร เครื่องด่ืม อปุกรณ์
ในการเลน่เกม เป็นตน้ 

(3.1.2) การจดัเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบภาษีมลูค่าเพิ่ม คือ ภาษีที่เก็บจาก
มลูค่าการซือ้ขายหรือการใหบ้ริการ และสินคา้น าเขา้ โดยกรมสรรพากร ส าหรบัผลตอบแทนจาก
การมาเป็นผูส้นับสนุนหรือสปอนเซอรข์องเกม และสตีมเมอร ์ที่รฐัสามารถท าการจัดเก็บรายได้
ภาษีมลูค่าเพิ่ม ไดม้ีดงันี ้

ส าหรบัผูป้ระกอบการในประเทศไทย หรือมีผูป้ระกอบการอยู่ต่างชาติ แต่
ไดม้าท าธุรกิจขายสินคา้หรือบรกิารภายในประเทศไทย ที่มีผลตอบแทนจากการขายสินคา้หรือการ
ใหบ้รกิารตัง้แต่ 1.8 ลา้นบาทต่อปีขึน้ไป ตอ้งมาจดทะเบียนเสียภาษีมลูค่าเพิ่มใหก้บัประเทศไทย 

เมื่อไดร้บัผลตอบแทนจากการมาเป็นผูส้นับสนุนหรือสปอนเซอรข์องเกม 
และสตีมเมอร ์โดยผู้ได้รับผลประโยชน์ คือ เมื่อองค์กรนิติบุคคลที่ให้บริการแพลตฟอรม์จาก
ต่างชาติ และมีผลตอบแทนจากการใหบ้ริการทางอิเล็กทรอนิกส ์(E-Service) จากภายในประเทศ
ไทยตัง้แต่จ านวนหนึ่งลา้นแปดแสนบาทขึน้ไป จะตอ้งท าการขึน้ทะเบียนเสียภาษีมลูค่าเพิ่มส าหรบั
ผูป้ระกอบการใหก้บัประเทศไทย และจะตอ้งท าการเสียภาษี E-service  

4.2.2 การจัดเก็บรายได้จากกลุ่มประเภทบุคคล 
การจัดเก็บรายได้จากประเภทกลุ่มประเภทบุคคล ที่ เข้ามาหาผลตอบแทนจาก

กิจกรรมเกมออนไลน์ โดยผู้วิจัยได้ท าการแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มหลักตามการแบ่งประเภทของ
ผลตอบแทน คือ กลุม่บคุคลที่ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจดา้นเกมออนไลน ์และกลุม่บคุคลทั่วไป 

4.2.2.1 การจดัเก็บรายไดจ้ากกลุม่บคุคลที่ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจดา้นเกมออนไลน ์
ในกลุ่มประเภทบุคคลที่ท างานอยู่ภายใต้ธุรกิจด้านเกมออนไลน์ เมื่อได้รับ

ผลตอบแทนถึงเกณฑท์ี่ก าหนดจะตอ้งเสียภาษีเงินไดบุ้คคลธรรมดา ซึ่งมีหลกัเกณฑด์ังนี ้ ส  าหรบั
คนโสดเมื่อมีผลตอบแทนเกินหกหมื่นบาทต่อปี ส าหรบัคนมีคู่สมรส มีผลตอบแทนรวมกนัเกิน หนึ่ง
แสนสองหมื่นบาทต่อปี ให้ค านวณภาษีจากรายไดสุ้ทธิ ผลตอบแทนหลังหักค่าใช้จ่าย และค่า
ลดหย่อน คูณดว้ยอัตราภาษีเงินไดบุ้คคลธรรมดา และเมื่อมีผลตอบแทนมากกว่าหนึ่งแสนสอง
หมื่นบาทต่อปี โดยไม่รวมเงินเดือน จะตอ้งค านวณภาษีดว้ยอีกวิธี คือ ผลตอบแทนคณูดว้ย 0.5% 
แลว้มาเปรียบเทียบกบัวิธีค านวณตามปกติ ส าหรบัวิธีนีถ้า้มีภาษีเกินหา้พนับาทใหเ้สียภาษีตามวิธี
ที่สูงกว่า หากไม่เกินหา้พันบาท ใหเ้สียภาษีตามการค านวณวิธีปกติ และและรฐัสามารถจัดเก็บ
รายไดอ่ื้นเพิ่มเติมนอกจากในส่วนภาษีเงินไดบุ้คคลธรรมดา ของกลุ่มบุคคลที่ท างานอยู่ภายใต้
ธุรกิจดา้นเกมออนไลน ์ตามผลตอบแทนที่ไดร้บั ดงัต่อไปนี ้ 
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(1) การจดัเก็บรายไดจ้ากเงินรางวลัการแข่งขนัเกม 
เป็นผลตอบแทนที่เกิดจากการแข่งขนัเกม ของกลุ่มบุคคลที่ท างานอยู่ภายใต้

ธุรกิจดา้นเกมออนไลน ์โดยรฐัสามารถท าการจดัเก็บรายไดใ้นรูปแบบลกัษณะของรายไดจ้ากภาษี
อากร จาก ภาษีทางตรง ไดด้งันี ้

(1.1) ภาษีทางตรง คือ ภาษีที่ผู ้มีหน้าที่ เสียภาษีต้องเป็นรับภาระภาษีไว ้
ทั้งหมดไม่สามารถผลักภาระใหก้ับผูอ่ื้นได ้เช่น ภาษีนิติบุคคล ภาษีเงินไดบุ้คคลธรรมดา ภาษี
บ ารุงทอ้งที่ เป็นตน้ ส าหรบัผลตอบแทนจากเงินรางวัลการแข่งขันเกม รฐัสามารถท าการจัดเก็บ
รายไดใ้นสว่นของรูปแบบภาษีทางตรงจากกลุม่บุคคลที่ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจดา้นเกมออนไลน ์คือ  

(1.1.1) การจดัเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบประเภทการหกัภาษี ณ ที่จ่าย เป็น
มาตรการส าหรบัเก็บภาษีล่วงหนา้บางส่วน บางกิจกรรม ส าหรบัผลตอบแทนจากเงินรางวัลการ
แข่งขนัเกม มีเงื่อนไขที่ตอ้งท าการหกัภาษี ณ ที่จ่าย ดงันี ้

เมื่อไดร้บัผลตอบแทนในส่วนของเงินรางวัลหรือรางวัลในการประกวด 
การแข่งขนั การชิงโชค หรือการอ่ืนในลกัษณะท านองเดียวกัน โดยผูจ้่ายเงินคือ บุคคล บริษัทหรือ
หา้งหุน้ส่วนนิติบุคคลหรือนิติบุคคลอ่ืน และหา้งหุน้ส่วนสามัญ หรือคณะบุคคลที่มิใช่นิติบุคคล 
ใหก้บับรษิัทหรือหา้งหุน้ส่วนนิติบคุคลหรือบุคคลธรรมดา หกัภาษี 5 % ตามมาตรา 3 เตรส + ท.ป. 
4/2528 ขอ้ 9 หรือที่เรียกว่าตอ้งเสียภาษีเงินรางวลั  

(2) การจดัเก็บรายไดจ้ากผลตอบแทนการถ่ายทอดสดหรือสตีมมิ่ง 
เป็นผลตอบแทนที่ไดร้บัจากการถ่ายทอดสดหรือสตีมมิ่ง ของกลุ่มบุคคลที่

ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจดา้นเกมออนไลน ์โดยรฐัสามารถท าการจัดเก็บรายไดใ้นรูปแบบลกัษณะ
ของรายไดจ้ากภาษีอากร จากลกัษณะเป็นภาษีทางตรง ไดด้งันี ้

(2.1) ภาษีทางตรง คือ ภาษีที่ผู ้มีหน้าที่ เสียภาษีต้องเป็นรับภาระภาษีไว ้
ทัง้หมดไม่สามารถผลกัภาระใหก้บัผูอ่ื้นได ้ส าหรบัผลตอบแทนจากการถ่ายทอดสดหรือสตีมมิ่ง รฐั
สามารถท าการจัดเก็บรายไดใ้นส่วนของรูปแบบภาษีทางตรงจากกลุ่มบุคคลที่ท างานอยู่ภายใต้
ธุรกิจดา้นเกมออนไลน ์คือ 

(2.1.1) การจดัเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบประเภทการหกัภาษี ณ ที่จ่าย เป็น
มาตรการส าหรบัเก็บภาษีลว่งหนา้บางส่วน บางกิจกรรม ส าหรบัผลตอบแทนจากการถ่ายทอดสด
หรือสตีมมิ่ง ของกลุ่มบุคคลที่ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจดา้นเกมออนไลน ์มีเงื่อนไขที่ตอ้งท าการหัก
ภาษี ณ ที่จ่าย ดงันี ้
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เมื่อผูจ้่ายเงินคือบริษัทหรือหา้งหุน้ส่วนนิติบุคคลหรือนิติบุคคลอ่ืน โดย
เป็นผลตอบแทนในส่วนของค่าบริการ เช่น การรีวิวสินคา้ เป็นตน้ ซึ่งผูร้บัผลตอบแทนคือ บริษัท
หรือหา้งหุน้ส่วนนิติบุคคลหรือองคก์รนิติบุคคลต่าง ๆ ที่ประกอบธุรกิจภายในประเทศไทย โดย
ส าหรบับคุคลธรรมดา จะตอ้งหกัภาษี 3 % ตามมาตรา 3 เตรส + ท.ป. 4/2528 ขอ้ 12/1 

เมื่อผูจ้่ายเงินคือบริษัทหรือหา้งหุน้ส่วนนิติบุคคลหรือนิติบุคคลอ่ืน จ่าย
ผลตอบแทนในส่วนจากการส่งเสริมการขาย ซึ่งผูร้บัผลตอบแทนคือ บริษัทหรือห้างหุน้ส่วนนิติ
บุคคลหรือองคก์รนิติบุคคลต่าง ๆ ที่ประกอบธุรกิจภายในประเทศไทย รวมไปถึงบุคคลธรรมดา 
จะตอ้งหกัภาษี 3 %  ตามมาตรา 3 เตรส + ท.ป. 4/2528 ขอ้ 12/2 

(3) การจดัเก็บรายไดจ้ากผลตอบแทนรบังานอีเวน้ งานเกม หรืองานโฆษณา 
เป็นผลตอบแทนที่ไดร้บัจากการรบังานอีเวน้ งานเกม หรืองานโฆษณา ของ

กลุ่มบุคคลที่ท างานอยู่ภายใต้ธุรกิจด้านเกมออนไลน์ โดยรฐัสามารถท าการจัดเก็บรายได้ใน
รูปแบบของลกัษณะภาษีทางตรง ไดด้งันี ้

(3.1) ภาษีทางตรง คือ ภาษีที่ผู ้มีหน้าที่ เสียภาษีต้องเป็นรับภาระภาษีไว ้
ทัง้หมดไม่สามารถผลกัภาระใหก้บัผูอ่ื้นได ้ส าหรบัผลตอบแทนจากการรบังานอีเวน้ งานเกม หรือ
งานโฆษณา รฐัสามารถท าการจัดเก็บรายได้ในส่วนของรูปแบบภาษีทางตรงจากกลุ่มบุคคลที่
ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจดา้นเกมออนไลน ์คือ 

(3.1.1) การจดัเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบประเภทการหกัภาษี ณ ที่จ่าย เป็น
มาตรการส าหรบัเก็บภาษีล่วงหนา้บางส่วน บางกิจกรรม ส าหรบัผลตอบแทนจากการรบังานอีเวน้ 
งานเกม หรืองานโฆษณา ของกลุ่มบุคคลที่ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจดา้นเกมออนไลน ์มีเงื่อนไขที่
ตอ้งท าการหกัภาษี ณ ที่จ่าย ดงันี ้

เมื่อไดร้บัผลตอบแทนประเภทที่จ่ายใหก้ับนักแสดงสาธารณะ หรือการ
จา้งในส่วนของค่าแสดง หรือผลตอบแทนจากรบังานอีเวน้ งานเกม หรืองานโฆษณา ผู้ที่ไดร้บั
ผลตอบแทนถ้ามีถิ่นที่อยู่ภายในประเทศไทย จะต้องหักภาษี 5% ตามมาตรา 3 เตรส + ท.ป. 
4/2528 ขอ้ 9 (2) 

(4) การจัดเก็บรายไดจ้ากผลตอบแทนการใหบ้ริการโคช้สอนหรือคอรส์เล่นเกม
ออนไลน ์

เป็นผลตอบแทนที่ไดร้บัจากการใหบ้รกิารโคช้สอนหรือคอรส์เล่นเกมออนไลน ์
ของกลุ่มบุคคลที่ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจดา้นเกมออนไลน ์โดยรฐัสามารถท าการจัดเก็บรายไดใ้น
รูปแบบของลกัษณะภาษีทางตรง ไดด้งันี ้
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(4.1) ภาษีทางตรง คือ ภาษีที่ผู ้มีหน้าที่ เสียภาษีต้องเป็นรับภาระภาษีไว ้
ทัง้หมดไม่สามารถผลกัภาระใหก้บัผูอ่ื้นได ้ส าหรบัผลตอบแทนจากการใหบ้ริการโคช้สอนหรือคอร์
สเลน่เกมออนไลน ์รฐัสามารถท าการจดัเก็บรายไดใ้นส่วนของรูปแบบภาษีทางตรงจากกลุม่บุคคล
ที่ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจดา้นเกมออนไลน ์คือ 

(4.1.1) การจดัเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบประเภทการหกัภาษี ณ ที่จ่าย เป็น
มาตรการส าหรบัเก็บภาษีล่วงหนา้บางส่วน บางกิจกรรม ส าหรบัผลตอบแทนจากการใหบ้ริการ
โคช้สอนหรือคอรส์เล่นเกมออนไลน ์ของกลุ่มบุคคลที่ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจดา้นเกมออนไลน ์มี
เงื่อนไขที่ตอ้งท าการหกัภาษี ณ ที่จ่าย ดงันี ้

เมื่อผูจ้่ายเงินคือบริษัทหรือหา้งหุน้ส่วนนิติบุคคลหรือนิติบุคคลอ่ืน จ่าย
ผลตอบแทนในส่วนจากการส่งเสริมการขาย ซึ่งผูร้บัผลตอบแทนคือองคก์ร บริษัทและกลุ่มหา้ง
หุ้นส่วนนิติบุคคลหรือองค์กรนิติบุคคลต่าง ๆ ที่ประกอบธุรกิจภายในประเทศไทย และบุคคล
ธรรมดา จะตอ้งหกัภาษี 3 %  ตามมาตรา 3 เตรส + ท.ป. 4/2528 ขอ้ 12/2 

4.2.2.2 การจดัเก็บรายไดจ้ากกลุม่บคุคลทั่วไป 
ในกลุ่มประเภทบุคคลทั่วไป เมื่อได้รบัผลตอบแทนถึงเกณฑ์ที่ก าหนด จะต้องเสีย

ภาษีเงินไดข้องบุคคลธรรมดา ซึ่งมีหลกัเกณฑด์ังนี ้ส  าหรบัคนโสดหากมีผลตอบแทนเกินหกหมื่น
บาทต่อปี ส าหรบัคนมีคู่สมรส มีผลตอบแทนรวมกันเกินหนึ่งแสนสองหมื่นบาทต่อปี ใหค้ านวณ
ภาษีจากรายไดสุ้ทธิ จากผลตอบแทนหลงัหักค่าใชจ้่าย และค่าลดหย่อน แลว้คูณดว้ยอัตราภาษี
ของเงินไดบุ้คคลธรรมดา หากมีผลตอบแทนมากกว่าหนึ่งแสนสองหมื่นบาทต่อปี ไม่รวมเงินเดือน 
ต้องค านวณภาษีด้วยอีกวิธี คือ น าผลตอบแทนคูณด้วยศูนย์จุดห้าแล้วมาเปรียบเทียบกับวิธี
ค านวณตามปกติ โดยวิธีนีถ้า้ภาษีเกินหา้พนับาท ใหเ้สียภาษีตามวิธีที่สูงกว่า แต่หากภาษีไม่เกิน
หา้บาท ใหเ้สียภาษีตามการค านวณวิธีปกติ  

แต่ทว่าในกลุ่มประเภทบุคคลทั่วไป ผลตอบแทนส่วนใหญ่รฐัจะไม่สามารถจดัเก็บได้
เนื่องจาก ไม่มีการบันทึกเข้าไปในระบบ และกลุ่มบุคคลทั่วไปบางคนเข้ามาหาผลประโยชน์
เก่ียวกับเกมออนไลน ์เป็นครัง้คราว ท าใหส้ิ่งที่รฐัสามารถน ามาช่วยเพื่อใชก้ับการจัดเก็บรายได้
จากกลุ่มประเภทบุคคลทั่วไป คือ กฎหมาย E-payment เพื่อน ามาช่วยตรวจสอบในการค านวณ
ภาษีเงินไดบ้คุคลธรรมดา โดยหลกัของกฎหมาย E-payment มีดงัต่อไปนี ้ 

กฎหมายจะมีผลก็ต่อเมื่อมีการฝากหรือรบัโอนเงินทุกบญัชีตัง้แต่สามพันครัง้ขึน้
ไปในหนึ่งปี โดยจะท าการนับเฉพาะจ านวนครัง้ที่รบัโอนเงิน หากในหนึ่งปีมีผลตอบแทนเกินสาม
พนัครัง้ทางธนาคารจะท าการยื่นส่งขอ้มลูใหก้ับกรมสรรพากรเพื่อท าการตรวจสอบไม่ว่ามูลค่าใน
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การโอนจะมาก หรือนอ้ยก็ตาม และกฎหมายจะมีผลก็ต่อเมื่อมีการฝาก หรือรบัโอนเงินทุกบญัชี
รวมกนั (บญัชีชื่อเดียวกัน) ตัง้แต่สี่รอ้ยครัง้ขึน้ไป และมีมลูค่าเงินรวมกันตัง้แต่สองลา้นบาทขึน้ไป
ใน หน่ึงปี ทางธนาคารจะท าการยื่นสง่ขอ้มลูใหก้บักรมสรรพากรเช่นเดียวกนั 

นอกจากนีร้ฐัสามารถจดัเก็บรายไดอ่ื้นเพิ่มเติมนอกจากในสว่นภาษีเงินไดบุ้คคล
ธรรมดา ของกลุม่บคุคลทั่วไป ตามเงื่อนไขผลตอบแทนที่ไดร้บั ดงัต่อไปนี ้

(1) การจดัเก็บรายไดจ้ากเงินรางวลัการแข่งขนัเกม 
เป็นผลตอบแทนที่ไดร้บัจากการเงินรางวัลการแข่งขันเกม ของกลุ่มบุคคล

ทั่วไป โดยรฐัสามารถท าการจดัเก็บรายไดใ้นรูปแบบของลกัษณะภาษีทางตรง ไดด้งันี  ้
(1.1) ภาษีทางตรง คือ ภาษีที่ผูม้ีหนา้ที่เสียภาษีตอ้งเป็นรบัภาระภาษีไว ้

ทัง้หมดไม่สามารถผลกัภาระใหก้ับผูอ่ื้นได ้ส าหรบัผลตอบแทนจากเงินรางวัลการแข่งขันเกม รฐั
สามารถท าการจดัเก็บรายไดใ้นสว่นของรูปแบบภาษีทางตรงจากกลุม่บุคคลทั่วไป คือ 

(1.1.1) การจดัเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบประเภทการหักภาษี ณ ที่จ่าย 
เป็นมาตรการส าหรบัเก็บภาษีล่วงหนา้บางส่วน บางกิจกรรม ส าหรบัผลตอบแทนจากเงินรางวัล
การแข่งขนัเกม ของกลุม่บคุคลทั่วไป มีเงื่อนไขที่ตอ้งท าการหกัภาษี ณ ที่จ่าย ดงันี ้

เงินรางวัล หรือผลตอบแทนจากรางวัลในการประกวด การแข่งขัน 
การชิงโชค หรือการอ่ืนในลกัษณะท านองเดียวกัน โดยผูจ้่ายเงินคือ บคุคล บริษัทหรือองคก์รที่เป็น
นิติบุคคลหรือนิติบุคคลต่าง ๆ และหา้งหุน้ส่วนสามญั หรือคณะบุคคลที่มิใช่นิติบคุคล ใหก้บับรษิัท
หรือองคก์รที่เป็นนิติบุคคลหรือบุคคลธรรมดา จะตอ้งหักภาษี 5 % ตามมาตรา 3 เตรส + ท.ป. 
4/2528 ขอ้ 9 หรือที่เรียกว่าภาษีเงินรางวัล แต่ถา้หากเป็นการแข่งขันระดับเล็ก เงินรางวัลไม่สูง
หรือไม่เป็นทางการ และท าการมอบเงินรางวลัเป็นเงินสดหรือค่าเงินหรืออปุกรณอิ์เล็กทรอนิกสใ์น
เกม รฐัจะไม่สามารถรบัรูผ้ลตอบแทนเหลา่นีไ้ด ้ 

(2) การจดัเก็บรายไดจ้ากผลตอบแทนการถ่ายทอดสดหรือสตีมมิ่ง    
เป็นผลตอบแทนที่ได้รบัจากการถ่ายทอดสดหรือสตีมมิ่ง ของกลุ่มบุคคล

ทั่วไป โดยรฐัสามารถท าการจดัเก็บรายไดใ้นรูปแบบของลกัษณะภาษีทางตรง ไดด้งันี  ้
(2.1) ภาษีทางตรง คือ ภาษีที่ผูม้ีหนา้ที่เสียภาษีตอ้งเป็นรบัภาระภาษีไว ้

ทัง้หมดไม่สามารถผลกัภาระใหก้บัผูอ่ื้นได ้ส าหรบัผลตอบแทนการถ่ายทอดสดหรือสตีมมิ่งเกม รฐั
สามารถท าการจดัเก็บรายไดใ้นสว่นของรูปแบบภาษีทางตรงจากกลุม่บุคคลทั่วไป คือ 



  84 

(2.1.1) การจดัเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบประเภทการหักภาษี ณ ที่จ่าย 
เป็นมาตรการส าหรับเก็บภาษีล่วงหน้าบางส่วน บางกิจกรรม ส าหรับผลตอบแทนจากการ
ถ่ายทอดสดหรือสตีมมิ่ง ของกลุม่บคุคลทั่วไป มีเงื่อนไขที่ตอ้งท าการหกัภาษี ณ ที่จ่าย ดงันี ้

เมื่อผู้จ่ายเงินคือบริษัทหรือห้างหุ้นส่วนนิติบุคคลหรือนิติบุคคลอ่ืน 
โดยเป็นผลตอบแทนในส่วนของค่าบริการ เช่น การรีวิวสินค้า เป็นต้น ซึ่งผู้ร ับผลตอบแทนคือ 
บริษัทหรือห้างหุน้ส่วนนิติบุคคลหรือนิติบุคคลอ่ืน ที่ประกอบกิจการในประเทศไทย และบุคคล
ธรรมดา จะตอ้งหกัภาษี 3 %  ตามมาตรา 3 เตรส + ท.ป. 4/2528 ขอ้ 12/1  

เมื่อผู้จ่ายเงินคือบริษัทหรือห้างหุ้นส่วนนิติบุคคลหรือนิติบุคคลอ่ืน 
จ่ายผลตอบแทนในส่วนจากการส่งเสริมการขาย ซึ่งผูร้บัผลตอบแทนคือองคก์ร บริษัทและกลุ่ม
หา้งหุน้ส่วนนิติบุคคลหรือองคก์รนิติบุคคลต่าง ๆ ที่ประกอบธุรกิจภายในประเทศไทย และบุคคล
ธรรมดา จะตอ้งหกัภาษี 3 % ตามมาตรา 3 เตรส + ท.ป. 4/2528 ขอ้ 12/2 

(3) การจดัเก็บรายไดจ้ากผลตอบแทนจากเกมประเภท GameFi   
เป็นผลตอบแทนที่ ได้รับจากการเล่นเกมประเภท GameFi ซึ่ งมีความ

เก่ียวข้องกับการได้รบัสกุลเงินดิจิทัลหรือคริปโท ของกลุ่มบุคคลทั่วไป โดยรฐัสามารถท าการ
จดัเก็บรายได ้โดยการน ากฎหมายที่เก่ียวกบัภาษีครปิโทเคอรเ์รนซี และโทเคนดิจิทลั มาใชก้บัการ
จดัเก็บรายไดก้บัผลประโยชนป์ระเภทนี ้ในรูปแบบของลกัษณะของการจดัเก็บภาษีทางออ้ม ไดด้งันี ้ 

(3.1) ภาษีทางออ้ม คือ ภาษีที่จดัเก็บจากผูผ้ลิต ผูจ้  าหน่าย และผูน้  าเขา้
สินคา้ โดยบุคคลทั่วไปหรือองคก์รที่เป็นนิติบุคคลที่มีหน้าเสียภาษีสามารถผลักภาระภาษีไปยัง
ผูบ้ริโภคได ้เช่น ภาษีสรรพสามิต ภาษีศุลกากร ภาษีมูลค่าเพิ่ม เป็นตน้ ส าหรบัผลตอบแทนจาก
เกมประเภท GameFi รฐัสามารถท าการจัดเก็บรายไดใ้นส่วนของรูปแบบภาษีทางออ้มจากกลุ่ม
ผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์คือ 

(3.1.1) การจดัเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบภาษีมูลค่าเพิ่ม คือ ภาษีที่เก็บ
จากมูลค่าการซือ้ขายหรือการใหบ้ริการ และสินคา้น าเขา้ โดยกรมสรรพากร ส าหรบัผลตอบแทน
จากเกมประเภท GameFi ที่ ร ัฐสามารถท าการจัดเก็บรายได้ภาษีมูลค่าเพิ่มได้ แต่ได้มีมติ
คณะรัฐมนตรี ท าการผ่อนปรนการเก็บภาษีดังกล่าว โดยมีเงื่อนไข ดังนี ้ ยกเว้นการจัดเก็บ
ภาษีมลูค่าเพิ่มเติมส าหรบัธุรกรรมที่กระท าผ่าน เว็บไซตใ์หบ้รกิารแลกเปลี่ยนซือ้ขายเงินดิจิทลัหรือ
ที่เรียกว่า Exchange ที่อยู่ภายใตก้ารควบคุมดูแลของคณะกรรมการก ากับหลกัทรพัยแ์ละตลาด
หลักทรพัย์ และสินทรพัยดิ์จิทัลที่ออก กฎ ระเบียบ หรือขอ้บังคับจากธนาคารแห่งประเทศไทย 
(Retail CBDC) ตัง้แต่วนัที่ 1 เม.ย. 2565 ถึงวนัที่ 31 ธ.ค. 2566 
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สรุป ในส่วนของการจัดเก็บรายได้กับกลุ่มประเภทองค์กร ทั้ง 2 กลุ่ม  คือ กลุ่ม
ผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์และกลุ่มธุรกิจทั่วไปที่ไดร้บัผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจาก
กิจกรรมเกมออนไลน ์เนื่องจากเป็นกลุ่มที่ตอ้งมีการจดัท าบญัชีต่าง ๆ แสดงต่อสาธารณะ ท าใหร้ฐั
สามารถรบัรู ้และมองเห็นผลตอบแทนที่เกิดขึน้ รวมไปถึงการสรา้งมาตรการ ขอ้กฎหมาย และขอ้
ปฏิบติัต่าง ๆ มาส าหรบัการจัดเก็บรายไดท้ี่เกิดขึน้ ในส่วนของกลุ่มประเภทบุคคล ส่วนของกลุ่ม
บุคคลที่ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจดา้นเกมออนไลน ์เป็นกลุ่มที่ไดร้บัผลตอบแทนจากกลุ่มองคก์รที่มี
การจดัท าบญัชี ท าใหร้ฐัเองสามารถรบัรูผ้ลตอบแทนในส่วนนีไ้ดเ้ช่นกนักบัประเภทขององคก์ร แต่
รฐัยังมีความยากล าบากส าหรบัการจัดเก็บรายได้จากกลุ่มประเภทบุคคลทั่วไป เนื่องจากตอ้ง
อาศยัความร่วมมือจากธนาคาร ที่จะตอ้งส่งขอ้มลูมาใหก้บักรมสรรพากร แลว้จึงจะสามารถน ามา
ประมวลผล และค านวณพิจารณาต่อว่าจะตอ้งเสียภาษีหรือไม่ นอกจากนีบ้างกิจกรรมมีการใช้
จ่ายเงินสด หรือผลตอบแทนอ่ืนที่ไม่มีการแสดงในระบบเศรษฐกิจ ท าให้รฐัจะไม่สามารถรบัรู ้
ผลตอบแทนในสว่นนีไ้ด ้ 
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ภาพประกอบ 8 สรุปประเภทการจดัเก็บรายไดข้องรฐัจากกิจกรรมเกมออนไลน ์
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4.3 วิเคราะหช์่องว่างเชิงนโยบายส าหรับการจัดเก็บรายได้ของรัฐ จากกิจกรรมเกมออนไลน ์ 
เมื่อน าผลตอบแทนจากกิจกรรมเกมออนไลน ์และการจดัเก็บรายไดจ้ากผลตอบแทนของ

รฐัจากกิจกรรมเกมออนไลน ์มาท าการศึกษา และท าการวิเคราะหอ์อกมาเป็นแนวทางการจดัเก็บ
รายไดท้ี่จากกิจกรรมเกมออนไลน ์ดงันี ้

4.3.1 ผลตอบแทนจากกิจกรรมเกมทีรั่ฐสามารถจัดเก็บได้  
ส าหรบักลุ่มประเภทองคก์ร หรือกลุ่มนิติบุคคล ทัง้กลุม่กลุ่มผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจ

เกมออนไลน ์และกลุ่มธุรกิจทั่วไปที่ไดร้บัผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์รวม
ไปถึงกลุ่มบุคคลที่ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจดา้นเกมออนไลน ์ที่ท าการจดทะเบียนธุรกิจโดยทั่วไป
ภายในประเทศ มีรายงานถึงผลตอบแทนที่เกิดขึน้ที่ชัดเจน จะตอ้งเสียภาษีจากผลก าไรที่เกิดขึน้ 
ไม่ว่าจะเกิดจากผลตอบแทนประเภทใด 

4.3.1.1 ผลตอบแทนจากกิจกรรมเกมที่รฐัสามารถจดัเก็บไดจ้ากประเภทองคก์ร 
กลุม่ผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์โดยรฐัสามารถท าการจดัเก็บผลตอบแทนจาก  

(1) ผลตอบแทนจากตวัเกม  
(2) ผลตอบแทนจากการแข่งขนัเกมออนไลน ์ 
(3) ผลตอบแทนจากการขายสินคา้ที่เก่ียวกบัเกมออนไลน ์ 
(4) ผลตอบแทนการใหบ้รกิารสอนเลน่เกมออนไลน ์
(5) ผลตอบแทนจากการรบัจา้งหรือเป็นตวักลางในการเติมเกม 

4.3.1.2 กลุ่มธุรกิจทั่วไปที่ได้รับผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกม
ออนไลน ์โดยรฐัสามารถท าการจดัเก็บผลตอบแทนจาก 

(1) ผลตอบแทนที่มาจากร่วมมือกบักลุม่ผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์
(2) ผลตอบแทนจากการผลิตอปุกรณส์ าหรบัการเลน่เกม 
(3) ผลตอบแทนจากการมาเป็นผูส้นบัสนนุหรือสปอนเซอรข์องเกม และสตีมเมอร ์

4.3.1.3 กลุ่มบุคคลที่ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจดา้นเกมออนไลน ์โดยรฐัสามารถท า
การจดัเก็บผลตอบแทนจาก 

(1) เงินเดือน และค่าตอบแทน 
(2) เงินรางวลัจากการแข่งขนัเกม 
(3) ผลตอบแทนจากการถ่ายทอดสดหรือสตีมมิ่ง    
(4) ผลตอบแทนจากรบังานอีเวน้ งานเกม หรืองานโฆษณา 
(5) ผลตอบแทนจากการใหบ้รกิารโคช้สอนหรือคอรส์เลน่เกมออนไลน ์
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เนื่องจากผลตอบแทนที่กลุ่มเหล่านี ้ได้รับมีการรายงานผลถึงการประกอบการ 
หลกัฐานที่มีการแสดงมีความชดัเจน การแสดงเงินเดือน ค่าตอบแทน และการไดร้บัก าไร รวมไปถึง
การขาดทุนที่เกิดขึน้ ท าใหร้ฐัสามารถน ากฎหมายที่มีอยู่เดิมมาปรบัใชส้  าหรบัการจดัเก็บรายไดท้ี่
เกิดขึน้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งกับกลุ่มที่อยู่ภายในประเทศ ไม่ว่าจะเป็นกฎหมายภาษีนิติบุคคลที่
สามารถเรียกเก็บจากกลุม่องคก์ร ภาษีเงินไดจ้ากบุคคลธรรมดาที่ท าการเรียกเก็บจากกลุ่มบคุคลที่
ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจดา้นเกมออนไลน์ การเรียกเก็บภาษีเงินรางวัลจากการแข่งขันเกม หรือ
แมก้ระทั่งการเรียกเก็บภาษีอากรขาเขา้ตามประเภทต่าง ๆ จากสินคา้ที่มาจากต่างประเทศ เป็น
กลุ่มส่วนใหญ่จึงท าใหร้ฐัสามารถจัดเก็บผลตอบแทนจากกิจกรรมเกมออนไลนไ์ดเ้ป็นส่วนใหญ่
แลว้ จากกฎ ระเบียบ ขอ้บงัคบั ต่าง ๆ ที่มี     

4.3.2 การจัดเก็บรายได้ของรัฐที่สามารถแก้ไขปรับปรุงหรือพัฒนากิจกรรมเกม
ออนไลน ์

ผลตอบแทนจากกิจกรรมเกมรัฐสามารถท าการจัดเก็บได้เป็นส่วนใหญ่แล้ว แต่
ส าหรบับางกิจกรรมหรืออาชีพเกมที่เกิดขึน้ มีการสรา้งกฎหมายขึน้มาใหม่ส าหรบัการจัดเก็บ
โดยเฉพาะ หรือที่ยงัไม่มีกฎหมายในการจดัเก็บไดโ้ดยตรงแต่ใชก้ฎหมายอ่ืนเทียบเคียง ส าหรบัการ
สรา้งกฎหมายขึน้มาใหม่ของภาครฐัเพื่อการจัดเก็บผลตอบแทนที่เกิดขึน้จากเดิมที่เก่ียวขอ้งกับ
กิจกรรมเกม คือ กฎหมาย ภาษี E-service ที่เรียกเก็บเป็นภาษีมูลค่าเพิ่ม หรือ Vat 7% จากกลุ่ม
องคก์รหรือผูป้ระกอบธุรกิจใหบ้ริการทางอิเล็กทรอนิกสจ์ากต่างชาติ ที่มีรายไดเ้กินหนึ่งลา้นแปด
แสนบาทต่อปี การที่รฐัเลือกที่จะท าการจดัเก็บเป็นภาษีมลูค่าเพิ่มท าใหผู้บ้รกิารทางอิเล็กทรอนิกส์
ที่ถูกจดัเก็บภาษีประเภทนี ้ท าการผลกัภาระกลบัมาใหก้ับผูบ้ริโภคภายในประเทศ โดยเพิ่มราคา
ของค่าบริการต่าง ๆ อย่างต ่าเพิ่มอีก 7% ซึ่งมีการปรับราคาเพิ่มสูงขึน้มากกว่านี ้กับกลุ่มผู้
ใหบ้รกิารในบางกลุม่  

โดยผลตอบแทนที่สามารถใชก้ฎหมาย ภาษี E-service มาการจดัเก็บมี ดงันี ้
4.3.2.1 ผลตอบแทนจากกิจกรรมเกมที่รฐัใช้กฎหมายภาษี E-service ในการ

จัดเก็บได้จากประเภทองคก์รผู้ให้บริการจากต่างประเทศ ในกลุ่มผูป้ระกอบการด้านธุรกิจเกม
ออนไลน ์มีดงันี ้

(1) ผลตอบแทนจากตวัเกม 
(2) ผลตอบแทนจากการแข่งขนัเกมออนไลน ์
(3) ผลตอบแทนการขายสินคา้ที่เก่ียวกบัเกมออนไลน ์
(4) ผลตอบแทนการใหบ้รกิารสตีมมิ่ง ถ่ายทอดสด 
(5) ผลตอบแทนการใหบ้รกิารสอนเลน่เกมออนไลน ์
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(6) ผลตอบแทนจากการรบัจา้งหรือเป็นตวักลางในการเติมเกม 
 

4.3.2.2 ผลตอบแทนจากกิจกรรมเกมที่รฐัใช้กฎหมายภาษี E-service ในการ
จดัเก็บไดจ้ากประเภทองคก์รผูใ้หบ้ริการจากต่างประเทศ ในกลุ่มธุรกิจทั่วไปที่ไดร้บัผลตอบแทน
ทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์มีดงันี ้

(1) ผลตอบแทนที่มารว่มมือกบักลุม่ผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์
(2) ผลตอบแทนการผลิตอปุกรณส์ าหรบัการเลน่เกม 
(3) ผลตอบแทนการมาเป็นผูส้นบัสนนุ สปอนเซอรข์องเกม และสตีมเมอร ์

ซึ่งประเทศไทยมีสถิติที่เก่ียวขอ้งกบัการใชบ้รกิารอิเล็กทรอนิกสท์ี่สงู ย่ิงโดยเฉพาะกบั
กิจกรรมเกมที่มีสถิติในการรบัชมเกม การแข่งขันเกม ผูเ้ล่นเกมที่สูง การที่รฐัท าการจัดเก็บเพียง
ภาษีมูลค่าเพิ่ม และสามารถท าการจัดเก็บภาษีเพียง 7% เป็นสิ่งที่เพียงพอแลว้หรือไม่ส  าหรบัผู้
ใหบ้ริการแพลตฟอรม์จากต่างประเทศ เพราะอตุสาหกรรมเกมของประเทศไทย จาก 100% มีการ
ผลิตภายในประเทศไม่ถึง 5%  

ส าหรับกฎหมาย E-payment ที่ ใช้ตรวจสอบรูปแบบการจ่ายเงินผ่านระบบ
อิเล็กทรอนิกสท์ี่มีการฝากหรือโอนตัง้แต่สามพนัครัง้ขึน้ไปในหนึ่งปี หรือเมื่อมีการฝากหรือโอนเงิน
ตัง้แต่สี่รอ้ยครัง้ขึน้ไป และมียอดเงินรวมกนัตัง้แต่สองลา้นบาทขึน้ไป โดยเมื่อครบก าหนดแลว้ทาง
ธนาคารจะสง่ขอ้มลูไปใหก้บักรมสรรพากร เพื่อท าการตรวจสอบ และท าเรียกจดัเก็บผลตอบแทนที่
เกิดขึน้ เป็นตัวช่วยให้กับกรมสรรพากรให้สามารถตรวจสอบข้อมูลได้ง่ายขึน้กับกลุ่มคนที่ท า
ธุรกรรมทางออนไลน ์ 

โดยผลตอบแทนที่สามารถใชก้ฎหมาย E-payment มาใชใ้นการตรวจสอบ มีดงันี ้
4.3.2.3 ผลตอบแทนจากกิจกรรมเกมที่ รัฐ สามารถใช้ในการตรวจสอบ

ผลตอบแทนกฎหมาย E-payment จากบุคคลทั่วไป เพื่อท าการจัดเก็บภาษีเงินไดบุ้คคลธรรมดา 
ไดแ้ก่  

(1) ผลตอบแทนจากเงินรางวลัจากการแข่งขนัเกม 
(2) ผลตอบแทนจากการเลน่เกม   
(3) ผลตอบแทนจากการถ่ายทอดสดหรือสตีมมิ่ง    
(4) ผลตอบแทนจากรบังานอีเวน้ งานเกม หรืองานโฆษณา 
(5) ผลตอบแทนจากการใหบ้รกิารโคช้สอนหรือคอรส์เลน่เกมออนไลน ์
(6) ผลประโยชนจ์ากการเป็นเจา้ของผูใ้หบ้รกิารเซิฟเวอรเ์กม/ใหบ้รกิารเกม 
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(7) ผลตอบแทนจากเกมประเภท GameFi   
(8) ผลตอบแทนจากการพนนั 
(9) ผลตอบแทนจากการรบัจา้งเติมเงินเขา้ไปในเกม 

แต่ผู้วิจัยเกิดข้อสงสัยว่าท าไมทางธนาคารจึงต้องท าการส่งข้อมูลให้กับรัฐหรือ
กรมสรรพากร เนื่องจากเป็นการเพิ่มภาระ และเพิ่มงานให้กับทางธนาคาร แลว้ทางรฐัไดใ้หผ้ล
ประโยชนอ์ะไรเป็นการตอบแทนกับทางธนาคาร ส าหรบัผลตอบแทนที่ยังไม่มีกฎหมายจัดเก็บ
โดยตรง แต่มีการน ากฎหมายตวัอ่ืนมาปรบัใชส้  าหรบัการจดัเก็บ คือ ผลตอบแทนที่กลุม่อาชีพสตีม
เมอรไ์ด้รับหรือผลตอบแทนจากการถ่ายทอดสดหรือสตีมมิ่ง ที่มีการจัดเก็บภาษีเงินได้บุคคล
ธรรมดา แต่ผูว้ิจยัรูส้ึกสงสยัว่าหากผูท้ี่ท าการถ่ายทอดสดหรือสตีมเมอร ์ไดร้บัการโอนเงินเขา้บญัชี
โดยตรงสามารถมองว่าเป็นผลตอบแทนที่เป็น การใหโ้ดยเสน่หาไดห้รือไม่ เพราะผูท้ี่ท  าการโอนเงิน
ใหก้ับสตีมเมอรไ์ดท้ าการโอนเงินดว้ยความเต็มใจ และในบางครัง้เป็นการโอนเงินใหแ้ลกกับการ
กระท า หรือแสดงพฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่ง การที่ไม่ไดม้ีขอ้กฎหมายหรือก าหนดโดยเฉพาะ
ให้กับอาชีพสตีมเมอร ์อาจจะส่งผลท าให้เกิดปัญหาในแง่ของการจัดเก็บรายได้ การรายงาน
ผลตอบแทนที่เกิดขึน้ และปัญหาต่าง ๆ ที่สามารถเกิดขึน้เมื่อไม่มีการก าหนดกฎเกณฑท์ี่เป็นช่อง
โหว่ทางกฎหมาย  

4.3.3 ผลตอบแทนของเกมออนไลนท์ี่รัฐยังไม่สามารถจัดเก็บได้ 
การจัดเก็บรายได้ที่รฐั ยังไม่สามารถท าการจัดเก็บได้จากกิจกรรมเกมออนไลน ์

ผลตอบแทนที่เกิดขึน้จากกิจกรรมเกมออนไลน ์โดยเฉพาะอย่างยิ่งกบัผลตอบแทนในส่วนของกลุ่ม
ประเภทบคุคลทั่วไป  

4.3.3.1 ผลตอบแทนของเกมออนไลนข์องประเภทบคุคลทั่วไป 
เป็นกลุ่มที่มีความหลากหลาย และมีความอิสระในการหาผลตอบแทน คือ 

สามารถเขา้มาหาผลตอบแทนจากกิจกรรมเกมออนไลนแ์บบเป็นครัง้คราวหรือสามารถท าเป็น
อาชีพเสริมในช่วงเวลาว่างได้ นอกจากนีรู้ปแบบในการเรียกรบัหรือได้รบัผลตอบแทนมีความ
หลากหลายเช่นเดียวกัน อย่างเช่น เงินสด การโอนเงิน บัตรเติมเงิน การได้รบัผลตอบแทนใน
รูปแบบอ่ืน ๆ เป็นตน้ และผลตอบแทนที่เกิดขึน้หรือไดร้บันัน้เป็นลกัษณะผลตอบแทนที่ไม่แน่นอน 
มีหลายปัจจยัที่สง่ผลต่อผลตอบแทนที่ไดร้บั  

(1) ผลตอบแทนของเกมออนไลนส์ าหรบัประเภทบุคคลทั่วไปที่รฐัไม่สามารถ
จดัเก็บไดม้ีดงัต่อไปนี ้ 
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(1.1) ผลตอบแทนจากการแข่งขันเกมออนไลน ์โดยปกติแลว้รฐัสามารถ
ท าการจดัเก็บภาษีจากประเภทภาษีทางตรงในส่วนของ หกัภาษี ณ ที่จ่าย ในส่วนของเงินรางวลัที่
เกิดขึน้ และเงินรางวลัมารวมกบัผลตอบแทนอ่ืน เพื่อค านวณเป็นภาษีเงินไดบ้คุคลธรรมดา แต่ทว่า
กลับกลุ่มบุคคลทั่วไป ผลตอบแทนที่ได้รบัจากการแข่งขันเกมนั้น อาจจะได้รบัผลตอบแทนใน
รูปแบบที่ไม่ใช่ตวัเงิน เช่น อปุกรณส์ าหรบัเล่นเกม ของตบแต่งที่ระลึก เครื่องประดับ เครื่องส าอาง 
เครื่องแต่งกาย สิ่งของอิเล็กทรอนิกสภ์ายในเกมออนไลนห์รือไอเทมเสมือน ฯลฯ เป็นตน้  

(1.2) ผลตอบแทนจากการเล่นเกม เนื่องจากผลตอบแทนจากสิ่งของ
อิเล็กทรอนิกสภ์ายในเกมออนไลน ์สามารถสรา้งผลตอบแทนไดต้ัง้แต่หลกัสิบไปจนถึงหลกัลา้นได ้
แลว้แต่ความหายาก ความตอ้งการ ความนิยมของเกมออนไลน ์ในขณะนัน้ แต่การที่รฐัจะสามารถ
รบัรูแ้ละท าการตรวจสอบผลตอบแทนเหล่านัน้ไดน้ัน้เป็นการยาก หากผูท้ี่ไดร้บัผลตอบแทนไม่มา
รายงานถึงผลตอบแทนที่ตนเองได้รบัต่อรัฐ เนื่องจากเป็นสิ่งของอิเล็กทรอนิกส์เป็นของที่ไม่
สามารถจบัตอ้งได ้ยงัไม่รวมถึงวิธีในการซือ้ ขาย แลกเปลี่ยนสิ่งของที่เกิดขึน้อีกดว้ย  

(1.3)  ผลตอบแทนจากการถ่ายทอดสดหรือสตีมมิ่ง โดยปกติแลว้ทาง
สตีมเมอรห์รือผูท้ี่ท  าการถ่ายทอดสดเกม จะไดร้บัผลตอบแทนที่มีการหักส่วนแบ่งค่าบริการผ่าน
ทางผูใ้หบ้ริการแพลตฟอรม์ แต่กลับผลตอบแทนที่ไดร้บัจากการโอนเขา้บัญชีธนาคารหรือการ
ได้รับผลตอบแทนในรูปแบบของบัตรเติมเงินเข้าสตีมเมอร์ โดยตรงหากไม่มีการรายงาน
ผลตอบแทนที่เกิดขึน้ การรฐัที่จะรบัรูผ้ลตอบแทนที่เกิดขึน้เหลา่นี ้รฐัจะตอ้งท าการตรวจสอบบญัชี 

(1.4) ผลตอบแทนจากรับงานอีเว้น งานเกม หรืองานโฆษณา ผู้ที่มี
ชื่อเสียงหรือเป็นที่ รูจ้ัก อาจจะได้รบัการจ้างไปงานต่าง ๆ ที่ เก่ียวข้องกับเกม ซึ่งผลตอบแทนที่
เกิดขึน้นั้น มีได้หลากหลายรูปแบบ ถ้าหากผลตอบแทนที่ได้รบัไม่มาก อาจจะไดร้บัผลตอบแทนใน
รูปแบบเงินสด 

(1.5) ผลตอบแทนจากการใหบ้ริการโคช้สอนหรือคอรส์เล่นเกมออนไลน ์
ผลตอบแทนในส่วนนี ้มีการจ่ายผลตอบแทนในหลากหลายรูปแบบ เช่น การโอนเงิน เงินสด หรือที่
นิยมกนัอย่างบตัรเติมเงิน ท าใหก้ารท่ีจะตรวจสอบผลตอบแทนใหไ้ดท้ัง้หมดนัน้เป็นเรื่องที่ยาก 

(1.6) ผลประโยชนจ์ากการเป็นเจา้ของผูใ้หบ้ริการเซิฟเวอรเ์กม/ใหบ้รกิาร
เกม ผลตอบแทนในรูปแบบนี ้คลา้ยกับผลตอบแทนจากตัวเกม ในส่วนของ Option ของเกมหรือ
สิ่งของอิเล็กทรอนิกสภ์ายในเกม ในส่วนของกลุม่ผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์แต่จะไดร้บั
ผลตอบแทนที่นอ้ยกว่า จะถกูเรียกว่าเซิฟเถ่ือน สามารถถกูปิดเกมไดต้ลอดเวลา เนื่องจากเป็นสิ่งที่
ผิดกฎหมาย การท่ีรฐัจะรบัรูผ้ลตอบแทนเหลา่นี ้จะตอ้งท าการตรวจสอบเอง  



  92 

(1.7) ผลตอบแทนจากเกมประเภท GameFi เกมประเภทนี ้จะเป็นเกมที่
ผูเ้ล่นจะไดร้บัผลตอบแทนในลกัษณะของสามารถน าเงินที่เกิดขึน้ในเกม มาท าการแลกเปลี่ยนใน
ตลาดครปิโต และแลกกลบัมาเป็นเงินจรงิได ้แต่การที่รฐัจะสามารถรบัรูถ้ึงผลตอบแทนที่เกิดขึน้นัน้ 
ผูห้าผลประโยชนต์อบแทนจะตอ้งท าการฝากเงินไวก้ับเว็บไซตใ์หบ้ริการแลกเปลี่ยนซือ้ขายเงิน
ดิจิทลั ที่ลงทะเบียนไวก้บัรฐั  

(1.8) ผลตอบแทนจากการพนนั ดว้ยความนิยมของเกมออนไลนท์ี่เกิดขึน้ 
จนน าไปสู่การแข่งขันเกมออนไลน ์เมื่อมีการแข่งขนัระดบัที่สูงเกิดขึน้ ท าใหผู้ท้ี่มองเห็นหนทางใน
การสรา้งผลตอบแทนท าการสรา้งการพนันขึน้มา ซึ่งมีลกัษณะเหมือนกบัการพนันในกีฬาอ่ืน ที่มี
การพนนัหลายอย่าง แต่ที่หลกั ๆ  คือ ใคร คือ ผูช้นะในเกม ๆ นัน้ 

(1.9) ผลตอบแทนจากการรบัจา้งเติมเงินเขา้ไปในเกม จากความตอ้งการ
สิ่งของอิเล็กทรอนิกสภ์ายในเกมของผูเ้ล่นภายในเกมที่มีจ านวนมาก การเติมเงินเขา้ไปในเกมใน
แต่ละวิธี จะมีส่วนต่างที่คิดราคาของค่าใชจ้่ายที่แตกต่างกัน ท าใหผู้เ้ล่นเกมจะมองหาหนทางใน
การที่จะเสียเงินใหน้อ้ยที่สดุ เพื่อครอบครองสิ่งของที่อยากได ้ท าใหก้ลุ่มบบคุลทั่วไปบางกลุม่เลือก
ที่จะเขา้มาหาผลตอบแทนในสว่นนี ้  

นอกจากนีก้ารเขา้มาหาผลตอบแทนของกลุ่มบุคคลทั่วไปในส่วนของกลุ่มที่ยังไม่
บรรลนุิติภาวะ ไม่ว่าจะเป็นการเล่นเกม เติมเงินเขา้ไปในเกม ท าการถ่ายทอดสดหรืออพัโหลดคลิป
เกมออนไลน ์แข่งขนัเกมออนไลน ์ซือ้ขายสิ่งของอิเล็กทรอนิกส ์และรหสัของเกมออนไลน ์ฯลฯ เป็น
ตน้ กิจกรรมต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ สามารถสรา้งผลตอบแทนใหก้บักลุ่มที่ยงัไม่บรรลนุิติภาวะได ้ซึ่งตาม
หลกักฎหมายแลว้ยงัไม่ไดม้ีความสามารถในการท าสญัญาหรือนิติกรรมแบบสมบรูณไ์ด ้ท าใหก้าร
รายงานในส่วนของผลตอบแทนที่ เกิดขึน้นั้น หากผู้ปกครองผู้ดูแลไม่ได้ท าการรายงานกับ
หน่วยงานรฐั รฐัจะไม่สามารถรบัรูไ้ดเ้ลย  นอกจากนีก้ลุ่มที่ยังไม่บรรลุนิติภาวะที่เขา้มานัน้มีบาง
กลุ่มที่มีอายุน้อย โดยเฉพาะกับกลุ่มสตีมเมอร ์จนในบางครั้งผู้วิจัยรูส้ึกสงสัยว่าด้วยวัยเท่านี ้ 
สมควรที่จะใหม้านั่งเล่นเกมเป็นระยะเวลานานหรือไม่ เกมที่ใหท้ าการเล่น และถ่ายทอดสดอยู่นัน้
เหมาะกับอายุของผูเ้ล่นแลว้หรือไม่ แลว้ที่ก าลังท าการเล่นอยู่เขา้ใจไม่ว่าก าลังท าอะไร ท าดว้ย
ความสมคัรใจของตนเองหรือเพียงแค่ท าตามที่ผูป้กครองตอ้งการใหท้ า   

ส าหรับในส่วนของผลตอบแทนของเกมออนไลน์ที่ ร ัฐยังไม่สามารถจัดเก็บได ้
นอกจากการพัฒนาวิธีการส าหรบัการจัดเก็บรายได้แล้ว รฐัอาจจะต้องมอบผลตอบแทน สิทธิ
ประโยชนส์  าหรบัผูท้ี่เขา้มารายงานผลตอบแทนกับรฐั เพื่อเป็นการจูงใจใหเ้นื่องจากแต่เดิมเป็น
ผลตอบแทนที่สามารถรบัไดเ้ต็มจ านวน ไม่ตอ้งหักภาษีหรือรายไดใ้นส่วนผลตอบแทนที่เกิดขึน้ 
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การน าเศรษฐกิจที่อยู่นอกระบบเขา้มาในระบบ ท าให้กลุ่มคนที่ได้รบัผลประโยชน์เกิดการเสีย
ผลประโยชน์หรือได้รบัผลตอบแทนที่น้อยลง ถึงแม้ว่าจัดเก็บรายได้ก็เพื่อน าไปใช้ในการเป็น
ทรพัยากรในการบริหาร พัฒนาประเทศ บริการสาธารณะ และสวัสดิการต่าง ๆ ที่ประชาชน
ภายในประเทศจะไดใ้ชป้ระโยชนห์รือรบัผลประโยชนใ์นส่วนรวม แต่เมื่อมีการจดัเก็บรายไดเ้กิดขึน้
จากกิจกรรมที่ท าการจัดเก็บรฐัเองก็ควรมอบสิทธิประโยชน ์การบริการ หรือความสะดวกสบาย
ต่าง ๆ หรือแมก้ระทั่งการคมุครอง ในการหาผลตอบแทนส าหรบักิจกรรมที่ ท าการจัดเก็บ เพื่อเป็น
การจงูใจ และท าใหผู้ท้ี่ถกูจดัเก็บรายไดรู้ส้กึความคุม้ค่าส าหรบัเงินที่ไดเ้สียไปใหก้บัรฐั   

สรุปผลการศึกษาวิจัยพบว่า ประเภทผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกม
ออนไลน ์มีมากมายหลายประเภทโดยงานวิจยันีแ้บ่งตามประเภทของผูท้ี่เขา้ไปหาผลตอบแทน 2 
ประเภทใหญ่ ๆ คือ 1. กลุ่มประเภทองคก์ร 2. กลุ่มประเภทบุคคล โดยในแต่ละกลุ่มจะสามารถ
แบ่งออกอีก 2 ประเภท คือ ประเภทองคก์รออกแบ่งเป็น กลุ่มผูป้ระกอบการผูป้ระกอบการดา้น
ธุรกิจเกม และกลุ่มธุรกิจทั่วไปที่ไดร้บัผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน์ ในส่วน
ของประเภทบุคคลแบ่งออกเป็น กลุ่มบุคคลที่ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจดา้นเกมออนไลน์ และกลุ่ม
บุคคลทั่วไป ส าหรบัประเภทของการจดัเก็บรายไดข้องรฐัจากกิจกรรมเกมออนไลน์ แบ่งออกเป็น
การจัดเก็บรายได้ในลักษณะของภาษีทางตรง และภาษีทางอ้อม โดยจัดเก็บจากผู้ได้รับ
ผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์และส าหรบัช่องว่างเชิงนโยบายส าหรบัการ
จดัเก็บรายไดข้องรฐัจากกิจกรรมเกมออนไลน์ พบว่ามีการจัดเก็บรายไดข้องรฐัมีทัง้ที่สามารถท า
การจัดเก็บได ้เช่น การจัดเก็บรายไดภ้าษีนิติบุคคลของผูป้ระกอบการภายในประเทศ และการ
จดัเก็บภาษีเงินไดบุ้คคลธรรมดาจากกลุม่บุคคลที่ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจเกม เป็นตน้ การจดัเก็บที่
จะตอ้งปรบัปรุงแกไ้ข หรือเพิ่มเติมขอ้กฎหมาย วิธีหรือหนทางในการจดัเก็บภาษี เช่น การจดัเก็บ
รายไดจ้ากผูป้ระกอบการใหบ้ริการแพลตฟอรม์จากต่างชาติที่จัดเก็บรายไดเ้พียงภาษีมูลค่าเพิ่ม 
และที่ไม่สามารถท าการจดัเก็บได ้เช่น ผลตอบแทนจากกลุ่มบบุคลทั่วไป ที่มีความอิสระ และไม่ได้
ท าการรายงานผลตอบแทนที่เกิดขึน้ใหก้บัรฐัรบัรู ้  
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ภาพประกอบ 9 วิเคราะหช์่องว่างเชิงนโยบายส าหรบัการจดัเก็บรายไดข้องรฐัจากกิจกรรมเกมออนไลน ์
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บทที ่5  
สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และขอ้เสนอแนะ 

 

การศึกษา แนวทางการจัดเก็บรายได้ของรัฐจากกิจกรรมเกมออนไลน์ ผู้วิจัยได้
ท าการศึกษา วิเคราะห์ รวบรวมข้อมูล ที่ เก่ียวข้องกับประเภทผลตอบแทนจากกิจกรรมเกม
ออนไลน ์ประเภทการจัดเก็บรายไดข้องรฐัจากกิจกรรมเกมออนไลน์ และวิเคราะหช์่องว่างเชิง
นโยบายส าหรบัการจัดเก็บรายได้ของรฐัจากกิจกรรมเกมออนไลน์ ส  าหรบังานวิจัยฉบับนีเ้ป็น
งานวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative) ในการเก็บรอบรวมขอ้มูล โดยใชเ้ครื่องมือในการเก็บรวบรวม
ขอ้มลูจากเอกสาร (Document Research) แบบสมัภาษณเ์ชิงลึก (In-depth Interview) และจาก
การสังเกต (Observation)  สามารถสรุปผลการศึกษา การวิเคราะห์ข้อมูล ในการเก็บรวบรวม
ขอ้มูล โดยสรุปผลการวิจัย การอภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ โดยสามารถแบ่งหัวขอ้สรุปผลได้
ดงัต่อไปนี ้ 

5.1 สรุปผลการวิจยั    
5.2 การอภิปรายผล 
5.3 ขอ้เสนอแนะ 
5.4 ปัญหา และอปุสรรค 
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5.1 สรุปผลการวิจัย    
5.1.1 ส ารวจประเภทผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน์ 

จากผลการศึกษาพบว่า ประเภทผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์
ผูว้ิจัยไดท้ าการเรียบเรียงแบ่งเป็น 2 ประเภทกลุ่ม และแต่ละในกลุ่มใหญ่ไดแ้บ่งออกเป็น 2 กลุ่ม
ย่อย ดงันี ้

กลุม่ประเภทองคก์ร แบ่งเป็นกลุ่มผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์และกลุ่ม
ธุรกิจทั่วไปที่ไดร้บัผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์ 

กลุ่มผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์คือ กลุม่ผูท้ี่ไดร้บัผลตอบแทนจาก
กิจกรรมที่เก่ียวขอ้งกบัเกมเป็นธุรกิจหลกั เช่น ผลิตเกม ใหบ้รกิารเกม เป็นตน้ โดยกลุม่ธุรกิจเหลา่นี ้
สามารถหาผลตอบแทนจากกิจกรรมเกมออนไลน ์ไดคื้อ ผลตอบแทนที่ไดร้บัจากตวัเกม เช่น การ
ผลิตเกมออกมาเพื่อขาย หรือใหบ้ริการ การขายสิ่งของอิเล็กทรอนิกสภ์ายในเกมออนไลน ์หรือที่ถูก
เรียกว่าไอเทมเสมือน ซึ่งเป็นหนึ่งในผลตอบแทนที่ส  าคญัมากของกลุ่มผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกม
ออนไลน์ มีหลายผู้ให้บริการเกมที่เน้นไปที่การขายสิ่งของอิเล็กทรอนิกสภ์ายในเกมออน ไลน ์
นอกจากนีเ้มื่อเกมที่ไดผ้ลิต หรือบริการ ไดร้บัความนิยมมีผูเ้ล่นเกมที่สูงขึน้ ผูป้ระกอบการดา้น
ธุรกิจเกมออนไลน์สามารถท าการจัดแข่งขันเกมออนไลน์ เพื่อหาผลตอบแทนจากการจัดงาน
แข่งขนั การรบัสปอนเซอร ์การเขา้ไปแข่งขนัเกม รวมไปถึงการขายสินคา้ที่ระลึกที่เก่ียวขอ้งกบัเกม
ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น ตุ๊กตา โมเดล ของสะสมต่าง ๆ นอกจากนีด้ว้ยความนิยมของเกมที่เพิ่มสูงขึน้ 
ทั้งจากการพัฒนาของเทคโนโลยี และการพัฒนาในส่วนอ่ืน ๆ ของเกม ท าให้เกมภาพมีความ
สวยงาม ระบบต่าง ๆ ของเกมที่มีการพฒันา การพัฒนาศิลป์ทางเกม เนือ้เรื่องของเกม และระบบ
อินเตอรเ์น็ตที่มีความเรว็สงู ท าใหเ้กิดอาชีพที่เก่ียวกบัใหบ้ริการสตีมมิ่ง ถ่ายทอดสด และอปัโหลด
วิดีโอ หรือที่เรียกว่าสตีมเมอร ์ผูท้  าหนา้ที่เล่าเรื่องราวในเกม สรา้งความสนุกสนานใหก้ับผูร้บัชม  
โดยจะได้รับผลตอบแทนจากผู้ชมหรือผู้ให้การสนับสนุนเป็นหลัก ซึ่งจ าเป็นที่จะต้องอาศัย
แพลตฟอรม์ผูใ้หบ้ริการเรื่องการถ่ายทอดสด หรืออัพโหลดวิดิโอขนาดใหญ่ เพราะมีจ านวนผูช้ม
หรือผูใ้ชง้านเป็นจ านวนมาก โดยกลุ่มผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์จะไดร้บัผลตอบแทน
จากการเป็นผูใ้หบ้ริการ คือ ส่วนแบ่งที่สตีมเมอรไ์ดร้บั ค่าโฆษณาที่เขา้มาซือ้โฆษณา ซึ่งจะไดร้บั
ผลตอบแทนในลกัษณะเดียวกนักับการใหบ้ริการโคช้สอนหรือคอรส์เล่นเกมออนไลน ์และรบัจา้ง
เล่นเกมเป็นเพื่อน และผลตอบแทนในส่วนสุดทา้ย คือผลตอบแทนที่เกิดจากการรบัจา้งหรือเป็น
ตัวกลางในการเติมเกม เป็นผลตอบแทนที่ เกิดจากการผู้ที่ เล่นเกม ต้องการท ากิจกรรมทา ง
เศรษฐกิจในเกม เช่น ซือ้ ขาย แลกเปลี่ยน เป็นตน้ ไม่ว่าจะเป็นระหว่างผูเ้ลน่เกมกบัผูใ้หบ้รกิารเกม 
ผูพ้ฒันาเกม หรือระหว่างผูเ้ลน่เกมดว้ยกนัเอง โดยใชค่้าของเงินหรือมลูค่าของในเกม เป็นตน้ 
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กลุ่มธุรกิจทั่วไปที่ไดร้บัผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์
คือ กลุ่มธุรกิจอ่ืน ๆ เช่น ธุรกิจอาหาร เครื่องด่ืม อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส ์โปรแกรมต่าง ๆ ฯลฯ เป็น
ตน้ ที่มองเห็นผลตอบแทนจากกิจกรรมเกมออนไลน ์และเขา้ไปในกิจกรรมเหล่านัน้ เพื่อโอกาสใน
ดา้นธุรกิจของตนเอง โดยกลุม่ธุรกิจเหลา่นีส้ามารถหาผลตอบแทนจากกิจกรรมเกมออนไลน ์ไดคื้อ 
การสรา้งความร่วมมือกับกลุ่มผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์ความร่วมมือที่เกิดขึน้ เช่น 
การสรา้งหรือผลิตสินคา้ที่แสดงใหเ้ห็นถึงความร่วมมือกนั คือ เมื่อซือ้สินคา้จากกลุ่มธุรกิจทั่วไป มี
โอกาสไดลุ้น้รบัสิ่งของอิเล็กทรอนิกสภ์ายในเกมออนไลนท์ี่ไดส้รา้งความร่วมมือกนั หรือการที่กลุ่ม
ธุรกิจเกมสรา้งสิ่งของอิเล็กทรอนิกสภ์ายในเกมออนไลน์ ที่เป็นสัญญาลักษณ์หรือแสดงความ
เก่ียวขอ้งกบักลุ่มธุรกิจทั่วไปที่ไดร้บัผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์นอกจากนี ้
กลุ่มธุรกิจทั่วไปยังสามารถเลือกที่จะมาเป็นผูใ้หก้ารสนับสนุนหรือสปอนเซอรข์องเกม และสตีม
เมอร ์เพื่อสรา้งฐานลกูคา้ใหม่หรือใชค้วามนิยมของสตีมเมอร ์รวมไปถึงเกมออนไลน ์เป็นช่องทาง
ส าหรบัการโฆษณาสินคา้ บริการ และการแสดงโปรโมชั่นต่าง ๆ ของตนเอง นอกจากนีก้ลุ่มธุรกิจ
ทั่วไป บางกลุ่มยงัมองเห็นถึงความตอ้งการของอุปกรณ์ส าหรบัการเล่นเกม แข่งขนัเกมหรือรบัชม
เกมของผู้ท ากิจกรรมเก่ียวกับออนไลน์ ท าให้ในปัจจุบันมีการพัฒนาอุปกรณ์ส าหรับเล่นเกมมา
หลากหลายประเภท เช่น ถุงใส่นิว้มือ แป้นพิมพ ์หูฟัง เมาส ์โทรศัพทม์ือถือ เครื่องคอมพิวเตอร ์และจอ
ยคอนโทรลเลอร ์เป็นตน้ 

กลุ่มประเภทบุคคล แบ่งเป็นกลุ่มบุคคลที่ท างานอยู่ภายใต้ธุรกิจด้านเกม
ออนไลน ์และกลุม่บคุคลทั่วไป  

กลุ่มบุคคลที่ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจดา้นเกมออนไลน ์คือ กลุ่มที่ท างานอยู่
ภายใตก้ ากบัของธุรกิจดา้นเกมออนไลน ์เช่น เป็นพนกังานที่ท างานในบริษัทที่เก่ียวกบัเกม และที่
ไดร้บัค่าจา้งหรือผลตอบแทนจากกลุ่มผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์โดยไดร้บัผลตอบแทน 
ได้ดังนี ้ ผลตอบแทนที่ได้รบัจากเงินเดือน และค่าตอบแทน โดยจะได้รบัผลตอบแทนในส่วนนี ้
แตกต่างกนัไปตามแต่ละอาชีพ ความช านาญ และปัจจัยสวนบุคคล รวมไปถึงผลตอบแทนที่ทาง
บริษัทกลุ่มผูป้ระกอบการด้านธุรกิจเกมออนไลน ์พิจารณาที่จะมอบให้ นอกจากนีผู้ท้ี่ประกอบ
อาชีพนกักีฬา และผูฝึ้กสอนนกักีฬา สามารถรบัผลตอบแทนจากเงินรางวลัที่ไดร้บัจากการแข่งขนั 
และผูเ้ล่นเกมที่มีฝีมือ อดีตนกักีฬาแข่งขนัเกมสามารถหากลุม่ธุรกิจที่เปิดเป็นตวักลางในการเรียนรู้
ที่เก่ียวขอ้งกับเกมออนไลน ์เหมือนกับการเรียนออนไลนท์ี่มีคอรส์ที่ผูเ้รียนสนใจใหเ้ลือกลงเรียน 
และท าการจ่ายเงินเพื่อเข้าไปท าการเรียน ซึ่งเกมออนไลน์เองมีหลากหลายเกม หลากหลาย
ประเภทเช่นเดียวกนั รวมไปถึงมีความสามารถในเลือกผูเ้รียนได ้ส าหรบัผูป้ระกอบอาชีพสตีมเมอร ์
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ผูม้ีชื่อเสียง นกักีฬาแข่งขนัเกมภายใตส้งักดัสามารถหาผลตอบแทนจากการถ่ายทอดสดหรือสตีม
มิ่ง รวมไปถึงการหาผลตอบแทนในรูปแบบอ่ืนที่ทางสงักดัหาให ้เช่น ผลตอบแทนจากรบังานอีเวน้ 
งานเกม หรืองานโฆษณา เป็นตน้        

กลุ่มบุคคลทั่วไป คือ กลุ่มบุคคลที่สามารถเขา้มาหาผลประโยชนต์อบแทน
จากกิจกรรมเกมออนไลนไ์ดอ้ย่างอิสระ บางกลุ่มเขา้มาหาผลตอบแทนเพียงครัง้คราว เนื่องจาก
กิจกรรมเกมออนไลนส์ามารถสรา้งผลตอบแทนไดห้ลากหลายรูปแบบ ตามแต่ที่ผูค้นออกแบบ ท า
ใหก้ลุ่มบุคคลทั่วไป สามารถหาผลตอบแทนจากกิจกรรมเกมไดด้ังนี ้ส  าหรบับุคคลที่อยากเป็น
นักกีฬาแข่งขันเกมออนไลน์มืออาชีพหรือในระดับที่สูง แม้กระทั่งผู้ที่อยากลองการแข่งขันเกม
ออนไลน ์โดยปกติแลว้จะมีการแข่งขนัที่ไม่ไดเ้ป็นระดบัทางการ เงินรางวลัที่ไม่สูง เป็นการแข่งขัน
ระยะสัน้ใหผู้ท้ี่ตอ้งการแข่งขนัลองสมัครแข่งขันได ้นอกจากนีเ้พียงการเล่นเกมเองก็สามารถสรา้ง
ผลตอบแทนได ้เช่น เมื่อเล่นไปแลว้ไดร้บัสิ่งของอิเล็กทรอนิกสภ์ายในเกมหรือไอเทมเสมือนที่เป็นที่
ตอ้งการ หรือมีโอกาสไดร้บัที่ยาก สามารถน าไปแลกเปลี่ยนเป็นเงินจริงได ้การรบัจา้งเล่นเกม การ
ซือ้ขายไอดีหรือรหัสของเกม โดยเฉพาะเกมที่มีคนนิยมเล่นสูง เป็นหนึ่งในผลตอบแทนที่มีความ
ตอ้งการอยู่เรื่อย ๆ นอกจากนีก้ลุ่มบุคคลทั่วไปสามารถหาผลตอบแทนไดเ้หมือนกับกลุ่มบุคคลที่
ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจดา้นเกมออนไลน ์แต่ทว่าไม่มีตน้สังกัดในการหาผลตอบแทนให ้และยัง
สามารถหาผลตอบแทนจากกลุม่ประเภทองคก์ร ไดเ้ช่น การหาตอบแทนจากการรบัจา้งเติมเงินเขา้
ไปในเกม และผลตอบแทนจากการใหบ้ริการเกมออนไลน ์โดยในส่วนของใหบ้ริการเกมออนไลน์
นัน้ เป็นการกระท าที่ความจริงแลว้ผิดกฎหมาย ผิดกฎระเบียบของทางเกม หรือจะนิยมเรียกว่า
เซิรฟ์เวอร ์โดยจะหาผลตอบแทนไดใ้กลเ้คียงกับกลุ่มองคก์ร เช่น ผลตอบแทนจากตัวเกมที่มีการ
ขายสิ่งของอิเล็กทรอนิกสใ์นเกม เป็นตน้  และยังสามารถหาผลตอบแทนที่ผิดกฎหมายอย่างการ
พนัน เนื่องจากเกมออนไลนท์ี่ไดร้บัความนิยมจะมีการจัดการแข่งขนัเกมออนไลนข์ึน้ เหมือนกีฬา
ประเภทอ่ืน ท าใหผู้ท้ี่มองเห็นโอกาสที่จะสรา้งผลตอบแทนจากเรื่องนี ้ไดท้ าการสรา้งเงื่อนไขการ
พนนัต่างต่าง ๆ ขึน้ เช่น ทีมไหนชนะ ใครจะไดเ้งินเยอะที่สุดในเกม ใครฆ่าฝ่ังตรงขา้มไดเ้ร็วที่สุด หรือ
ฆ่าไดม้ากที่สดุ รวมไปจ านวนคะแนนที่จะเกิดขึน้ในเกม เป็นตน้ 
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5.1.2 ส ารวจประเภทรูปแบบการจัดเก็บรายได้ของรัฐจากกิจกรรมเกมออนไลน ์
จากผลการศึกษาพบว่า ประเทศไทยมีขอ้กฎหมายที่สามารถใชจ้ัดเก็บรายได ้หรือ

ภาษีจากกิจกรรมเกมออนไลนไ์ดเ้ป็นสว่นใหญ่แลว้ ซึ่งมีขอ้กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งดงันี ้ 
การจัดเก็บรายได้จากกลุ่มประเภทองค์กร ผู้วิจัยได้น าการประเภทแบ่งตาม

ผลประโยชนท์างเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์เพื่อใหม้ีความสอดคลอ้งกันกับการจัดเก็บ
รายไดข้องรฐั  

กลุม่ผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์แบ่งการจดัเก็บรายไดอ้อกเป็น  
ผลตอบแทนจากตัวเกม คือ ผลตอบแทนที่เกิดจากการขายตัวเกม และ

สิ่งของอิเล็กทรอนิกสภ์ายในเกม สามารถแบ่งออกการจัดเก็บรายไดข้องรฐัเป็น ภาษีทางตรง คือ 
ภาษีประเภทที่ ผู ้มีหน้าที่เสียภาษีไม่สามารถผลักภาระให้กับผู้อ่ืนได้ ต้องเป็นรบัภาระภาษีไว ้
ทัง้หมด โดยรฐัสามารถจดัเก็บภาษีทางตรงจากผลตอบแทนจากตวัเกมได ้คือ การจดัเก็บภาษีนิติ
บุคคลตามมาตรา 65, 66, 70, 70 ทวิ, 76 ทวิ และภาษีทางอ้อม คือ ภาษีที่ผู ้มีหน้าเสียภาษี
หลีกเลี่ยงที่จะเสียภาษีเองได ้โดยสามารถผลกัภาระภาษีไปยังผูบ้ริโภคได้ เช่น ภาษีอากรขาเขา้
ของศุลกากร สามารถจัดเก็บไดต้ามประเภทพิกัดอัตราอากรขาเขา้ที่ 95.04 และภาษีมูลค่าเพิ่ม 
หรือ VAT ประเทศไทยก าหนดภาษีมลูค่าเพิ่มไวท้ี่ 7%  

การจดัเก็บรายไดผ้ลตอบแทนจากการแข่งขนัเกมออนไลน ์คือ ผลตอบแทนที่
เกิดจากการจดัการแข่งขนัเกม และผลตอบแทนของผูท้ี่เขา้แข่งขนัเกม สามารถแบ่งออกการจดัเก็บ
รายไดข้องรฐัออกเป็น ภาษีทางตรง คือ การจัดเก็บภาษีนิติบุคคล โดยมีมาตราที่เก่ียวข้อง คือ 
ภาษีนิติบุคคลตามมาตรา 65, 66, 69 ทวิ, 70, 70 ทวิ, 76 ทวิ ภาษีหัก ณ ที่จ่าย ตามมาตรา 3 เต
รส + ท.ป. 4/2528 ข้อ 3/1 + 3/2, ข้อ 9 และภาษีทางอ้อมที่เป็นการจัดเก็บรายได้ด้วยรูปแบบ
ภาษีมลูค่าเพิ่ม  

การจดัเก็บรายไดจ้ากผลตอบแทนการขายสินคา้ที่เก่ียวกบัเกมออนไลน ์คือ 
ผลตอบแทนที่เกิดจากอปุกรณเ์ก่ียวกับเกม และผลตอบแทนที่ผลิตสินคา้ของสะสมที่เก่ียวกบัเกม 
สามารถแบ่งออกการจัดเก็บรายได้ของรฐัออกเป็น ภาษีทางตรง โดยรฐัสามารถจัดเก็บภาษี
ทางตรงจากผลตอบแทนจากการขายสินคา้ที่เก่ียวกับเกมออนไลน ์คือ การจัดเก็บภาษีนิติบุคคล 
โดยมีมาตราที่เก่ียวข้อง คือ ภาษีนิติบุคคลตามมาตรา 65 , 66, 70, 70 ทวิ, 76 ทวิ และภาษี
ทางออ้ม โดยรฐัสามารถจัดเก็บภาษีทางออ้มจากผลตอบแทนจากการขายสินคา้ที่เก่ียวกับเกม
ออนไลน ์คือ การจัดเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบภาษีอากรขาเขา้ ของศุลกากร สามารถจดัเก็บไดต้าม
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ประเภทพิกัดอัตราอากรขาเข้าที่  95.03 , 95.04, 8543.70.21การจัดเก็บรายได้ด้วยรูปแบบ
ภาษีมลูค่าเพิ่ม หรือ VAT  

การจัดเก็บรายไดจ้ากผลตอบแทนการใหบ้ริการสตีมมิ่ง ถ่ายทอดสด และ
อปัโหลดวิดีโอ คือ ผลตอบแทนที่เกิดจากการใหบ้ริการสตีมมิ่ง สามารถแบ่งออกการจดัเก็บรายได้
ของรฐั คือ ภาษีทางออ้ม โดยรฐัสามารถจัดเก็บภาษีทางออ้มจากผลตอบแทนจากการใหบ้ริการ
สตีมมิ่ง ถ่ายทอดสด ไดจ้ากการจดัเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบภาษีมลูค่าเพิ่ม หรือ VAT 

การจัดเก็บรายไดจ้ากผลตอบแทนการใหบ้ริการโคช้สอนหรือคอรส์เล่นเกม
ออนไลน ์และรบัจา้งเลน่เกมเป็นเพื่อน สามารถแบ่งออกการจดัเก็บรายไดข้องรฐั คือ ภาษีทางตรง 
โดยรฐัสามารถจดัเก็บภาษีทางตรงจากผลตอบแทนจากการใหบ้ริการโคช้สอนหรือคอรส์เล่นเกม
ออนไลน ์และรบัจา้งเล่นเกมเป็นเพื่อน โดยการจดัเก็บภาษีนิติบุคคล โดยมีมาตราที่เก่ียวขอ้ง คือ 
ภาษีนิติบุคคลตามมาตรา 65, 66 และภาษีทางอ้อม โดยรฐัสามารถจัดเก็บภาษีทางอ้อมจาก
ผลตอบแทนจากการให้บริการโค้ชสอนหรือคอรส์เล่นเกมออนไลน์ คือ การจัดเก็บรายได้ด้วย
รูปแบบภาษีมลูค่าเพิ่ม  

การจดัเก็บรายไดจ้ากผลตอบแทนการรบัจา้งหรือเป็นตวักลางในการเติมเกม 
สามารถแบ่งออกการจัดเก็บรายไดข้องรฐั คือ ภาษีทางตรง โดยรฐัสามารถจัดเก็บภาษีทางตรง
จากผลตอบแทนจากการรบัจา้งหรือเป็นตวักลางในการเติมเกม คือ การจดัเก็บภาษีนิติบุคคล โดย
มีมาตราที่เก่ียวข้อง คือ ภาษีนิติบุคคลตามมาตรา 65, 66 และภาษีทางอ้อม โดยรฐัสามารถ
จัดเก็บภาษีทางออ้มจากผลตอบแทนจากการรบัจา้งหรือเป็นตัวกลางในการเติมเกม  จากการ
จดัเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบภาษีมลูค่าเพิ่ม หรือ VAT 

การจัดเก็บรายได้จากกลุ่มธุรกิจทั่ วไปที่ได้รบัผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจาก
กิจกรรมเกมออนไลน์ สามารถท าการจัดเก็บรายได้จาก ผลตอบแทนที่มาจากร่วมมือกับกลุ่ม
ผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์(collaboration) สามารถแบ่งออกการจัดเก็บรายไดข้องรฐั 
คือ ภาษีทางตรง คือ ภาษีที่ผูม้ีหน้าที่เสียภาษีตอ้งเป็นรบัภาระภาษีไว ้ทั้งหมดไม่สามารถผลัก
ภาระใหก้ับผูอ่ื้นได ้โดยรฐัสามารถจัดเก็บภาษีทางตรงจากผลตอบแทนจากความร่วมมือกบักลุ่ม
ผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์จาก การจัดเก็บภาษีนิติบุคคล โดยมีมาตราที่เก่ียวขอ้ง คือ 
ภาษีนิติบุคคลตามมาตรา 65, 66, 70, 70 ทวิ, 76 ทวิ หกัภาษี ณ ที่จ่าย คือ มาตรการส าหรบัเก็บ
ภาษีล่วงหน้าบางส่วน บางกิจกรรม โดยมีมาตรการที่เก่ียวข้องดังนี ้ -มาตรา 3 เตรส + ท.ป. 
4/2528 ขอ้ 3/1 + 3/2, ขอ้ 8และภาษีทางออ้ม คือ ภาษีที่จัดเก็บจากผูผ้ลิต ผูจ้  าหน่าย และผูน้  า
เขา้สินคา้ โดยผูม้ีหนา้เสียภาษีสามารถผลกัภาระภาษีไปยงัผูบ้ริโภคได ้โดยรฐัสามารถจดัเก็บภาษี
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ทางออ้มจากผลตอบแทนจากความร่วมมือกบักลุ่มผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์คือ การ
จัดเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบภาษีอากรขาเขา้ ของศุลกากรตามสินคา้หรือตามที่กลุ่มธุรกิจทั่วไปที่
ไดร้บัผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน์ มาเป็นผู้ใหค้วามร่วมมือการจัดเก็บ
รายไดด้ว้ยรูปแบบภาษีมลูค่าเพิ่ม  

การจัดเก็บรายได้จากผลตอบแทนการผลิตอุปกรณ์ส าหรับการเล่นเกม 
สามารถแบ่งออกการจัดเก็บรายไดข้องรฐั คือ ภาษีทางตรง โดยรฐัสามารถจัดเก็บภาษีทางตรง
จากผลตอบแทนการผลิตอปุกรณส์ าหรบัการเลน่เกม จากการจดัเก็บภาษีนิติบุคคล โดยมีมาตราที่
เก่ียวขอ้ง คือ ภาษีนิติบุคคลตามมาตรา 65, 66, 70, 70 ทวิ, 76 ทวิ การหักภาษี ณ ที่จ่าย เป็น
มาตรการส าหรบัเก็บภาษีล่วงหนา้บางสว่น บางกิจกรรม ส าหรบัผลตอบแทนจากการผลิตอปุกรณ์
ส าหรบัการเล่นเกม มีเงื่อนไขที่ตอ้งท าการหกัภาษี ณ ที่จ่าย คือ มาตรา 3 เตรส + ท.ป. 4/2528 ขอ้ 
8 และภาษีทางออ้ม ส าหรบัผลตอบแทนจากการผลิตอุปกรณ์ส าหรบัการเล่นเกมรฐัสามารถท า
การจดัเก็บรายไดใ้นส่วนของรูปแบบภาษีทางออ้ม คือ การจดัเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบภาษีอากรขา
เขา้ของศุลกากร โดยรฐัสามารถจัดเก็บภาษีอากรขาเข้าตามประเภทพิกัดอัตราอากรขาเข้าที่ 
95.04, 8543.70.21 การจดัเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบภาษีมลูค่าเพิ่ม หรือ VAT 

การจดัเก็บรายไดจ้ากผลตอบแทนการมาเป็นผูส้นบัสนุนหรือสปอนเซอรข์อง
เกม และสตีมเมอร ์สามารถแบ่งออกการจัดเก็บรายไดข้องรฐั  คือ ภาษีทางตรง โดยรฐัสามารถ
จัดเก็บภาษีทางตรงจากการมาเป็นผูส้นับสนุนหรือสปอนเซอรข์องเกม และสตีมเมอร ์จากการ
จดัเก็บภาษีนิติบคุคล โดยมีมาตราที่เก่ียวขอ้ง คือ ภาษีนิติบคุคลตามมาตรา 65, 66, 70, 70 ทวิ, 
และภาษีทางออ้ม ส าหรบัผลตอบแทนจากการมาเป็นผูส้นบัสนนุหรือสปอนเซอรข์องเกม และสตีม
เมอร ์รฐัสามารถท าการจดัเก็บรายไดใ้นส่วนของรูปแบบภาษีทางออ้ม คือ การจดัเก็บรายไดด้ว้ย
รูปแบบภาษีอากรขาเขา้ของศุลกากร โดยรฐัสามารถท าการจัดเก็บภาษีอากรขาเขา้ตาม สินคา้ 
และธุรกิจที่เขา้มาเป็นผูท้ี่ใหก้ารสนบัสนนุการจดัเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบภาษีมลูค่าเพิ่ม หรือ VAT 

การจัดเก็บรายได้จากกลุ่มประเภทบุคคล ผู้วิจัยได้น าการประเภทแบ่งตาม
ผลประโยชนท์างเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์เพื่อใหม้ีความสอดคลอ้งกันกับการจัดเก็บ
รายได ้คือ 

กลุม่บคุคลที่ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจดา้นเกมออนไลน ์แบ่งการจดัเก็บรายไดด้งันี ้
การจดัเก็บรายไดจ้ากเงินเดือน และค่าตอบแทนสามารถแบ่งออกการจดัเก็บ

รายไดข้องรฐั คือ ภาษีทางตรง คือ ภาษีที่ผูม้ีหน้าที่เสียภาษีตอ้งเป็นรบัภาระภาษีไว ้ทั้งหมดไม่
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สามารถผลกัภาระใหก้บัผูอ่ื้นได ้โดยรฐัสามารถจดัเก็บภาษีทางตรงจากเงินเดือนและค่าตอบแทน 
ไดจ้ากการจดัเก็บรายไดจ้ากภาษีเงินไดบุ้คคลธรรมดา  

การจัดเก็บรายไดจ้ากเงินรางวัลการแข่งขันเกม เป็นผลตอบแทนที่เกิดจาก
การแข่งขันเกม ของกลุ่มบุคคลที่ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจดา้นเกมออนไลน ์โดยรฐัสามารถท าการ
จัดเก็บรายไดใ้นรูปแบบของลกัษณะภาษีทางตรง คือ ภาษีทางตรง ส าหรบัผลตอบแทนจากเงิน
รางวัลการแข่งขันเกม รฐัสามารถท าการจัดเก็บรายไดใ้นส่วนของรูปแบบภาษีทางตรงจากกลุ่ม
บุคคลที่ท างานอยู่ภายใต้ธุรกิจด้านเกมออนไลน์ จากการจัดเก็บรายได้จากภาษีเงินได้บุคคล
ธรรมดา และการหักภาษี ณ ที่จ่าย คือ มาตรการส าหรบัเก็บภาษีล่วงหน้าบางส่วน บางกิจกรรม 
โดยมีมาตรการที่เก่ียวขอ้งดงันี ้มาตรา 3 เตรส + ท.ป. 4/2528 ขอ้ 9 

การจัดเก็บรายได้จากผลตอบแทนการถ่ายทอดสดหรือสตีมมิ่ ง เป็น
ผลตอบแทนที่ไดร้บัจากการถ่ายทอดสดหรือสตีมมิ่ง ของกลุ่มบุคคลที่ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจดา้น
เกมออนไลน ์โดยรฐัสามารถท าการจัดเก็บรายไดใ้นรูปแบบของลักษณะภาษีทางตรง ส าหรบั
ผลตอบแทนจากการถ่ายทอดสดหรือสตีมมิ่ง รฐัสามารถท าการจดัเก็บรายไดใ้นส่วนของรูปแบบ
ภาษีทางตรงจากกลุ่มบุคคลที่ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจดา้นเกมออนไลน ์คือ การจัดเก็บรายไดจ้าก
ภาษีเงินไดบุ้คคลธรรมดา และจากการหักภาษี ณ ที่จ่าย คือ มาตรการส าหรบัเก็บภาษีล่วงหน้า
บางส่วน บางกิจกรรม โดยมีมาตรการที่เก่ียวขอ้งดังนี ้มาตรา 3 เตรส + ท.ป. 4/2528 ขอ้ 12/1, 
12/2 

การจัดเก็บรายไดจ้ากผลตอบแทนรบังานอีเวน้ งานเกม หรืองานโฆษณา 
เป็นผลตอบแทนที่ไดร้บัจากการใหบ้ริการโคช้สอนหรือคอรส์เล่นเกมออนไลน ์โดยรฐัสามารถท า
การจดัเก็บรายไดใ้นรูปแบบของลกัษณะภาษีทางตรง คือ การจดัเก็บรายไดจ้ากภาษีเงินไดบุ้คคล
ธรรมดา และจากการหักภาษี ณ ที่จ่าย คือ มาตรการส าหรบัเก็บภาษีล่วงหน้าบางส่วน บาง
กิจกรรม โดยมีมาตรการที่เก่ียวขอ้งดงันี ้มาตรา 3 เตรส + ท.ป. 4/2528 ขอ้ 9 (2) 

การจัดเก็บรายไดจ้ากผลตอบแทนการใหบ้ริการโคช้สอนหรือคอรส์เล่นเกม
ออนไลน์ โดยรัฐสามารถท าการจัดเก็บรายได้ในรูปแบบของลักษณะภาษีทางตรง ส าหรับ
ผลตอบแทนจากการใหบ้รกิารโคช้สอนหรือคอรส์เล่นเกมออนไลน ์รฐัสามารถท าการจดัเก็บรายได้
ในส่วนของรูปแบบภาษีทางตรงจากกลุ่มบุคคลที่ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจดา้นเกมออนไลน ์คือ การ
จดัเก็บรายไดจ้ากภาษีเงินไดบุ้คคลธรรมดา และจากการหักภาษี ณ ที่จ่าย คือ มาตรการส าหรบั
เก็บภาษีล่วงหน้าบางส่วน บางกิจกรรม โดยมีมาตรการที่เก่ียวขอ้งดังนี ้มาตรา 3 เตรส + ท.ป. 
4/2528 ขอ้ 12/2 
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การจัดเก็บรายไดจ้ากกลุ่มบุคคลทั่วไป ในกลุ่มประเภทบุคคลทั่วไป เมื่อไดร้บั
ผลตอบแทนถึงเกณฑท์ี่ก าหนด จะตอ้งเสียภาษีเงินไดบุ้คคลธรรมดา แต่ทว่าในกลุ่มประเภทบุคคล
ทั่วไป ผลตอบแทนส่วนใหญ่รฐัจะไม่สามารถจัดเก็บไดเ้นื่องจาก ไม่มีการบันทึกเขา้ไปในระบบ 
และกลุ่มบุคคลทั่วไปบางคนเขา้มาหาผลประโยชนเ์ก่ียวกบัเกมออนไลน ์เป็นครัง้คราว ท าใหส้ิ่งที่
รฐัสามารถน ามาช่วยเพื่อใชก้ับการจัดเก็บรายไดจ้ากกลุ่มประเภทบุคคลทั่วไป คือ กฎหมาย E-
payment เพื่อน ามาช่วยตรวจสอบส าหรบัมาค านวณและช่วยการจดัเก็บภาษีเงินไดบ้คุคลธรรมดา 
และรฐัสามารถจดัเก็บรายไดอ่ื้นเพิ่มเติมนอกจากในส่วนภาษีเงินไดบุ้คคลธรรมดา ของกลุ่มบคุคล
ทั่วไป ตามเงื่อนไขผลตอบแทนที่ไดร้บั คือ การจัดเก็บรายไดจ้ากเงินรางวัลการแข่งขันเกม เป็น
ผลตอบแทนที่ไดร้บัจากการเงินรางวลัการแข่งขนัเกม ของกลุ่มบุคคลทั่วไป โดยรฐัสามารถท าการ
จดัเก็บรายไดใ้นรูปแบบของลกัษณะภาษีทางตรง คือ หักภาษี ณ ที่จ่ายคือ มาตรการส าหรบัเก็บภาษี
ลว่งหนา้บางสว่น บางกิจกรรม โดยมีมาตรการที่เก่ียวขอ้งดงันี ้มาตรา 3 เตรส + ท.ป. 4/2528 ขอ้ 9  

การจัดเก็บรายได้จากผลตอบแทนการถ่ายทอดสดหรือสตีมมิ่ ง เป็น
ผลตอบแทนที่ไดร้บัจากการถ่ายทอดสดหรือสตีมมิ่ง ของกลุ่มบุคคลทั่วไป โดยรฐัสามารถท าการ
จดัเก็บรายไดใ้นรูปแบบของลกัษณะภาษีทางตรง จากการหักภาษี ณ ที่จ่ายคือ มาตรการส าหรบั
เก็บภาษีล่วงหน้าบางส่วน บางกิจกรรม โดยมีมาตรการที่เก่ียวขอ้งดังนี ้มาตรา 3 เตรส + ท.ป. 
4/2528 ขอ้ 12/1, 12/2 

การจัด เก็บ รายได้จากผลตอบแทนจากเกมประเภท  GameFi  เป็น
ผลตอบแทนที่ไดร้บัจากการเล่นเกมประเภท GameFi ซึ่งมีความเก่ียวขอ้งกับการไดร้บัสกุลเงิน
ดิจิทลัหรือครปิโท ของกลุ่มบุคคลทั่วไป โดยรฐัสามารถท าการจดัเก็บรายได ้โดยการน ากฎหมายที่
เก่ียวกับภาษีคริปโทเคอรเ์รนซี โทเคนดิจิทัล และเหรียญสกุลเงินดิจิทัลต่าง ๆ มาประกอบใชก้ับ
การจดัเก็บรายไดก้บัผลประโยชนป์ระเภทนี  ้คือ ภาษีทางตรง ส าหรบัผลตอบแทนจากเกมประเภท 
GameFi รฐัสามารถท าการจัดเก็บรายไดใ้นส่วนของรูปแบบภาษีทางตรงจากกลุ่มบุคคลบุคคล
ทั่วไป คือ การจดัเก็บรายไดจ้ากภาษีเงินไดบ้คุคลธรรมดา และภาษีทางออ้ม คือ ภาษีที่จดัเก็บจาก
ผู้จัดจ าหน่าย ผู้ผลิต และผู้น าเข้าสินค้า โดยผู้ที่มีหน้าเสียภาษีสามารถผลักภาระภาษีไปยัง
ผูบ้ริโภคได ้เช่น ภาษีสรรพสามิต ภาษีศุลกากร ภาษีมูลค่าเพิ่ม เป็นตน้ ส าหรบัผลตอบแทนจาก
เกมประเภท GameFi รฐัสามารถท าการจัดเก็บรายไดใ้นส่วนของรูปแบบภาษีทางออ้มจากกลุ่ม
ผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์จากการจดัเก็บรายไดด้ว้ยรูปแบบภาษีมลูค่าเพิ่ม คือ ภาษีที่
เก็บจากมูลค่าการซื ้อขายหรือการให้บริการ และสินค้าน าเข้า โดยกรมสรรพากร ส าหรับ
ผลตอบแทนจากเกมประเภท GameFi ที่รฐัสามารถท าการจดัเก็บรายไดภ้าษีมลูค่าเพิ่มได้ แต่ไดม้ี



  104 

มติคณะรฐัมนตรี ท าการผ่อนปรนการเก็บภาษีดงักลา่ว โดยมีเงื่อนไข ดงันี ้ใหท้ าการยกเวน้ส าหรบั
การเก็บภาษีมลูค่าเพิ่มส าหรบัธุรกรรมที่กระท าผ่าน เว็บไซตใ์หบ้ริการแลกเปลี่ยนซือ้ขายเงินดิจิทลั
หรือที่เรียกว่า Exchange ที่อยู่ภายใตก้ารก ากบัดแูลของคณะกรรมการก ากับหลกัทรพัยแ์ละตลาด
หลกัทรพัย ์และสินทรพัยดิ์จิทัลที่ออกโดยธนาคารแห่งประเทศไทย (Retail CBDC) ตัง้แต่วันที่ 1 
เม.ย. 2565 ถึงวนัที่ 31 ธ.ค. 2566 

5.1.3 ช่องว่างเชิงนโยบายส าหรับการจัดเก็บรายได้ของรัฐ จากกิจกรรมเกม
ออนไลนข์องประเทศไทย 

จากผลการศกึษาพบว่า สามารถวิเคราะห ์และแบ่งออกไดเ้ป็น 3 กลุม่ ดงันี ้
5.1.3.1 ส าหรบัผลตอบแทนจากกิจกรรมเกมที่รฐัสามารถท าการจดัเก็บได ้เป็น

ผลตอบแทนจากกลุ่มประเภทองคก์ร ทัง้ของกลุ่มผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์และกลุ่ม
ธุรกิจทั่วไปที่ไดร้บัผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์และส าหรบักลุ่มบุคคล คือ 
กลุ่มบุคคลที่ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจดา้นเกมออนไลน ์เนื่องจากผลตอบแทนที่กลุ่มเหล่านีไ้ดร้บัมี
การรายงานผลถึงการประกอบการ หลักฐานที่มีการแสดงมีความชัดเจน การแสดงเงินเดือน 
ค่าตอบแทน และการไดร้บัก าไร รวมไปถึงการขาดทุนที่เกิดขึน้ ท าใหร้ฐัสามารถน ากฎหมายที่มีอยู่
เดิมมาปรบัใชส้  าหรบัการจดัเก็บรายไดท้ี่เกิดขึน้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งกบักลุ่มที่อยู่ภายในประเทศ ไม่
ว่าจะเป็นกฎหมายภาษีนิติบุคคลที่สามารถเรียกเก็บจากกลุ่มองคก์ร ภาษีเงินไดบุ้คคลธรรมดาที่
เรียกเก็บจากกลุ่มบุคคลที่ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจดา้นเกมออนไลน ์การเรียกเก็บภาษีเงินรางวัล
จากการแข่งขนัเกม หรือแมก้ระทั่งการเรียกเก็บภาษีอากรขาเขา้ตามประเภทต่าง ๆ จากสินคา้ที่มา
จากต่างประเทศ  

5.1.3.2 การจดัเก็บรายไดข้องรฐัที่สามารถแกไ้ขปรบัปรุงหรือพฒันากิจกรรมเกม
ออนไลนผ์ลตอบแทนจากกิจกรรมเกมรฐัสามารถท าการจัดเก็บไดเ้ป็นส่วนใหญ่แลว้ แต่ส าหรบั
บางกิจกรรมหรืออาชีพเกมที่เกิดขึน้ มีการสรา้งกฎหมายขึน้มาใหม่ส าหรบัการจัดเก็บโดยเฉพาะ 
หรือที่ยังไม่มีกฎหมายในการจัดเก็บได้โดยตรงแต่ใช้กฎหมายอ่ืนเทียบเคียง ส าหรบัการสรา้ง
กฎหมายขึน้มาใหม่ของภาครฐัเพื่อการจดัเก็บผลตอบแทนที่เกิดขึน้จากเดิมที่ เก่ียวขอ้งกบักิจกรรม
เกม คือ กฎหมาย ภาษี E-service ที่ เรียกเก็บเป็นภาษีมูลค่าเพิ่ม หรือ Vat 7% จากกลุ่มผู้
ใหบ้รกิารทางอิเล็กทรอนิกสจ์ากต่างชาติ ที่มีรายไดเ้กินหนึ่งลา้นแปดแสนบาทต่อปี การที่รฐัเลือกที่
จะท าการจดัเก็บเป็นภาษีมลูค่าเพิ่มท าใหผู้บ้รกิารทางอิเล็กทรอนิกสท์ี่ถกูจดัเก็บภาษีประเภทนี ้ท า
การผลกัภาระกลบัมาใหก้ับผูบ้ริโภคภายในประเทศ โดยเพิ่มราคาของค่าบริการต่าง ๆ อย่างต ่า
เพิ่มอีก 7% ซึ่งมีการปรบัราคาเพิ่มสูงขึน้มากกว่านีก้ับกลุ่มผูใ้หบ้ริการในบางกลุ่ม และส าหรบั
กฎหมาย E-payment ที่ใชต้รวจสอบรูปแบบการจ่ายเงินผ่านระบบอิเล็กทรอนิกสท์ี่มีการฝากหรือ
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โอนตั้งแต่ 3,000 ครัง้ขึน้ไปใน 1 ปี หรือเมื่อมีการฝากหรือโอนเงินตั้งแต่ 400 ครัง้ขึน้ไป และมี
ยอดเงินรวมกันตัง้แต่ 2 ลา้นบาทขึน้ไป โดยเมื่อครบก าหนดแลว้ทางธนาคารจะส่งขอ้มลูไปใหก้ับ
กรมสรรพากร เพื่อท าการตรวจสอบ และท าเรียกจัดเก็บผลตอบแทนที่เกิดขึน้ เป็นตัวช่วยใหก้ับ
กรมสรรพากรใหส้ามารถตรวจสอบขอ้มูลไดง้่ายขึน้กับกลุ่มคนที่ท าธุรกรรมทางออนไลน ์แต่ทว่า
ท าไมทางธนาคารจึงตอ้งท าการส่งขอ้มูลใหก้ับรฐัหรือกรมสรรพากร เนื่องจากเป็นการเพิ่มภาระ 
และเพิ่มงานให้กับทางธนาคาร แล้วทางรัฐได้ให้ผลประโยชน์อะไรเป็นการตอบแทนกับทาง
ธนาคาร  

5.1.3.3 ผลตอบแทนของเกมออนไลนท์ี่รฐัยังไม่สามารถจัดเก็บได ้การจัดเก็บ
รายได้ที่รฐั ยังไม่สามารถท าการจัดเก็บไดจ้ากกิจกรรมเกมออนไลน์ ผลตอบแทนที่เกิดขึน้จาก
กิจกรรมเกมออนไลนโ์ดยเฉพาะอย่างยิ่งกับผลตอบแทนในส่วนของกลุ่มประเภทบุคคลทั่วไป ซึ่ง
เป็นกลุ่มที่มีความหลากหลาย และมีความอิสระในการหาผลตอบแทน คือ สามารถเข้ามาหา
ผลตอบแทนจากกิจกรรมเกมออนไลน์แบบเป็นครั้งคราวหรือสามารถท าเป็นอาชีพเสริมใน
ช่วงเวลาว่างได้ นอกจากนี ้รูปแบบในการเรียกรับหรือได้รับผลตอบแทนมีความหลากหลาย
เช่นเดียวกนั อย่างเช่น เงินสด การโอนเงิน บตัรเติมเงิน การไดร้บัผลตอบแทนในรูปแบบอ่ืน ๆ เป็น
ตน้ และผลตอบแทนที่เกิดขึน้หรือไดร้บันัน้เป็นลกัษณะผลตอบแทนที่ไม่แน่นอน มีหลายปัจจัยที่
ส่งผลต่อผลตอบแทนที่ไดร้บั โดยสามารถสรา้งผลตอบแทนไดต้ัง้แต่หลกัสิบไปจนถึงหลกัลา้นได ้
แต่โดยส่วนใหญ่แล้ว จากเหตุผลดังกล่าวท าให้การที่รฐัจะสามารถรับรูแ้ละท าการตรวจสอบ
ผลตอบแทนเหล่านัน้ไดน้ัน้เป็นการยาก หากผูท้ี่ไดร้บัผลตอบแทนไม่มารายงานถึงผลตอบแทนที่
ตนเองไดร้บัต่อรฐั นอกจากนีก้ารเขา้มาหาผลตอบแทนของกลุ่มบุคคลทั่วไปในส่วนของกลุ่มที่ยัง
ไม่บรรลุนิติภาวะ ไม่ว่าจะเป็นการเล่นเกม เติมเงินเขา้ไปในเกม ท าการถ่ายทอดสดหรืออัพโหลด
คลิปเกมออนไลน์ แข่งขันเกมออนไลน์ ซือ้ขายสิ่งของอิเล็กทรอนิกส ์และรหัสของเกมออนไลน ์ฯลฯ 
เป็นตน้  
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5.2 การอภปิรายผล 
จากการศึกษาวิจัยในครัง้นี ้ผูว้ิจัยไดพ้บประเด็น ขอ้สงสยั ค าถามต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งกับ

หลกัเกณฑ ์วิธีการ ในการจดัเก็บรายไดข้องรฐั  
5.2.1 ในด้านประเภทผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน ์ 

ผลการวิจัยพบว่าจากการเข้ามาการหาผลตอบแทนของกลุ่มต่าง ๆ มีความ
หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นความหลากหลายทางกิจกรรมที่ไดเ้ขา้มา รูปแบบธุรกิจ กลุ่มอายุ ช่วง
ระยะเวลา ผลตอบแทนที่สามารถสรา้งได้ ฯลฯ โดยผู้วิจัยได้ท าการเรียบเรียง และได้ท าการ
แบ่งกลุ่มออกเป็นดังนี ้กลุ่มประเภทองคก์ร คือ กลุ่มทีมีลกัษณะมีการจดทะเบียนเป็นนิติบุคคล 
สามารถท าการแบ่งประเภทจากรูปแบบความเก่ียวขอ้งในการหาผลตอบแทนจากกิจกรรมเกม 
ดงันี ้1. กลุม่ผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์ซึ่งเป็นกลุม่ธุรกิจที่ผลตอบแทนมีความเก่ียวขอ้ง
กับกิจกรรมเกมออนไลน ์โดยสามารถหาผลตอบแทนจากไดด้ังนี ้ผลตอบแทนจากการสรา้งเกม 
เพื่อขายลิขสิทธิ์หรือใหบ้รกิาร ส าหรบัผลตอบแทนที่มีส่วนส าคญั และสามารถสรา้งผลตอบแทนได้
อย่างสงู คือ สิ่งของอิเล็กทรอนิกสภ์ายในเกมหรือไอเทมเสมือน ที่มีการน าระบบการซือ้ขายสิ่งของ 
และการสุ่มหรือกล่องสุ่ม (Loot Box) เขา้มาในการหาผลตอบแทนในการหาผลตอบแทน ที่นิยม
สรา้งในระบบของเกมออนไลนรู์ปแบบสามารถเขา้เล่นไดฟ้รี (Free to play) ซึ่งเป็นรูปแบบเกมที่ผู ้
เล่นไม่จ าเป็นที่จะตอ้งจ่ายเงินเพื่อซือ้เกมหรือจ่ายเงินเพื่อเป็นเจา้ของเกมนัน้ โดยส าหรบับางเกม
ออนไลนส์ามารถหาผลตอบแทนในรูปบบนีเ้ป็นมูลค่าสูงดัง ขอ้มูลจาก sensortower (2022) ซึ่ง
เป็นเป็นบริษัท และเว็ปไซตว์ิเคราะหข์อ้มลูตลาดต่าง ๆ ไดอ้อกมาระบุบว่าเกม Genshin Impact 
ที่สามารถสรา้งผลตอบแทนจากทั่วโลกไปไดถ้ึง 2พันลา้นดอลลารส์หรฐัฯ ในระยะเวลาเพียง 1 ปี 
โดยตั้งแต่เปิดตัวตั้งแต่ปี 2563 จนถึงปี 2565 ท ารายได้ไปถึง 567 ล้านดอลลาร ์และกลุ่ม
ผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลนย์งัสามารถหาผลตอบแทนจากเกมไดอี้กหลากหลายกิจกรรม 
เช่น ขายสินคา้ที่เก่ียวกับเกม ขายเครื่องเล่นเกม จัดการแข่งขัน และสรา้งถ่ายทอดสดเกม ฯลฯ 
เป็นตน้  2. กลุ่มธุรกิจทั่วไปที่ไดร้บัผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมเกมออนไลน์ คือ กลุ่ม
ธุรกิจอ่ืน ที่มองเห็นผลตอบแทนจากกิจกรรมเกม และได้เขา้มามีส่วนเก่ียวขอ้ง เช่น ธุรกิจด้าน
อาหาร เครื่องดื่ม ขนม เสือ้ผา้ เครื่องประดบั เครื่องแต่งกาย กลุม่ธุรกิจสรา้งโปรแกรมและผลิคของ
สะสมต่าง ๆ เป็นตน้ โดยส่วนใหญ่จะเป็นการเขา้มาหาผลตอบแทนในรูปแบบของการเขา้มาสรา้ง
ความร่วมมือทางธุรกิจ การสนบัสนุนเป็นสปอนเซอรใ์หก้บักลุ่มธุรกิจเกม หรือบุคคลที่มีชื่อเสียงใน
วงการเกม อย่างเช่น การสรา้งโปรโมชั่น ผลิตสินคา้ และบริการที่มีความเก่ียวขอ้งกับเกม เป็นตน้ 
ซึ่งมีปรากฎการณ์ที่มีบริษัทขนมท าการสนับสนุนเป็นสปอนเซอรใ์หก้ับผูท้ี่มีชื่อเสียงในเกม และ
สตีมเมอร ์ผลตอบรบัคือขนมที่บริษัทท าการผลิตมียอดขายที่เพิ่มสูงขึน้ และสามารถขายหมดใน
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รา้นสะดวกซือ้ในช่วงระยะเวลาหนึ่ง นับเป็นหนึ่งในหนทางส าหรบัการโฆษณาสินคา้ และบริการ
ต่าง ๆ ที่มีความน่าสนใจ เนื่องจากผูเ้ล่นเกมหรือรบัชมเกมส่วนใหญ่จะรบัชมเป็นระยะเวลาหนึ่ง 
ท าใหม้ีโอกาสที่สินคา้จะเป็นที่รูจ้ัก และการใชง้านอินเตอรเ์น็ตดว้ยส่วนใหญ่จะมีการเก็บขอ้มูล
ต่าง ๆ เช่น เพศ อายุ กิจกรรมที่ท าการค้นหา ท าให้ผู ้ที่ต้องการท าการโฆษณาสินค้าเข้าถึง
กลุ่มเป้าหมายที่ตอ้งการ รวมไปถึงการผลิตสินคา้ที่มีความเก่ียวขอ้งกบัเกมหรือบุคคลที่มีชื่อเสียง
ในเกมที่จะดึงฐานผูเ้ล่นเกมหรือผูฐ้านแฟนคลบัใหม้าเป็นลกูคา้ในอนาคต ส าหรบัอีกกลุ่มประเภท
ที่ผูว้ิจยัไดท้ าการแบ่งคือกลุ่มบุคคล ไดท้ าการแบ่งออกเป็น 1. กลุ่มบุคคลที่ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจ
เกมออนไลน ์คือ กลุ่มบุคคลที่ท างานอยู่ภายใตก้ลุ่มผูป้ระกอบการด้านธุรกิจเกมออนไลน ์โดย
ผลตอบแทนส่วนใหญ่ของกลุ่มนี ้จะมาจากค่าจ้าง เงินเดือน ซึ่งขึน้อยู่กับหลายปัจจัย และยัง
สามารถหาผลตอบแทนอ่ืนได้จากกิจกรรมที่เก่ียวกับเกมอย่างเช่น เงินรางวัลจากการแข่งขัน 
ผลตอบแทนจากการถ่ายทอดสดเกมหรืออปัโหลดคลิปวิดิโอ ผลตอบแทนจากการจา้งงานอีเวน้ท ์
เป็นตน้ 2.กลุ่มบุคคลทั่วไป คือ กลุ่มบุคคลที่เขา้มาหาผลตอบแทนจากเกม โดยไม่ไดม้ีขอ้ผูกมัด 
บางครัง้เขา้มาหาผลตอบแทนเป็นครัง้คราว บางคนท าเพื่อเป็นอาชีพเสริม หรือบางคนอาจจะท า
เป็นอาชีพหลกั มีรูปแบบในการหาผลตอบแทนจากกิจกรรมเกมที่หลากหลาย ส าหรบัผลตอบแทน
ที่กลุ่มบคุคลทั่วไปนิยมเขา้ไปหาจากกิจกรรมที่เก่ียวกบัเกมออนไลน ์เช่น การเล่นเกมออนไลนเ์พื่อ
หาผลตอบแทน ในรูปแบบการรบัจา้งเล่นเกม การหาอปุกรณ ์ไอเทมเสมือน หรือสิ่งของต่าง ๆ ที่มี
มลูค่าภายในเกม การรบัจา้งแลกเปลี่ยนเงินจรงิเป็นค่าของเงินภายในเกม การถ่ายทอดสดเกมหรือ
อปัโหลดคลิปวิดิโอ และการเขา้แข่งขนัเกมออนไลน ์เป็นตน้   

5.2.2 ในด้านประเภทรูปแบบการจัดเก็บรายได้ของรัฐจากกิจกรรมเกมออนไลน ์
ปัจจุบนัในประเทศไทย พบว่ารฐัสามารถจดัเก็บรายไดผ้ลตอบแทนทางเศรษฐกิจได้

จากกลุ่มต่าง ๆ ที่เขา้ไปมีส่วนในผลตอบแทนจากกิจกรรมเกมได้เป็นส่วนใหญ่แลว้ จากกลุ่มที่
ได้รบัผลตอบแทนจากกิจกรรมเกมออนไลน์ ดังนี ้การจัดเก็บรายได้จากกลุ่มองค์กร จากกลุ่ม
ผูป้ระกอบการดา้นธุรกิจเกมออนไลน ์และกลุ่มธุรกิจทั่วไปที่ไดร้บัผลตอบแทนทางเศรษฐกิจจาก
กิจกรรมเกมออนไลน ์โดยการจดัเก็บรายไดท้ี่ส  าคญัของกลุ่มองคก์ร คือ 1. การจดัเก็บรายไดจ้าก
ภาษีนิติบุคคลตามมาตราต่าง ๆ เช่น ภาษีนิติบุคคลตามมาตรา 65 , 66, 70, และมาตรา 76 เป็น
ตน้ 2. การจัดเก็บรายไดจ้ากภาษีอากรขาเขา้ตามประเภทพิกัดอากรขาเขา้สินคา้ประเภทต่าง ๆ 
และ 3.การจัดเก็บภาษีมูลค่าเพิ่ม ในส่วนของการจัดเก็บรายได้ผลตอบแทนจากกลุ่มประเภท
บุคคล ส าหรบักลุ่มบุคคลที่ท างานอยู่ภายใตธุ้รกิจเกมออนไลน ์รฐัสามารถจัดเก็บจากกลุ่มนีไ้ด้
อย่างครบถว้น แต่ส าหรบักลุ่มบุคคลทั่วไปการที่รบัรูใ้นส่วนผลตอบแทนที่จะไดร้บัจากกลุ่มนีเ้ป็น



  108 

เรื่องที่มีความล าบาก เนื่องจากผลตอบแทนที่ไม่ชดัเจน และแน่นอน โดยการจดัเก็บที่ส  าคัญของ
กลุม่บคุคล คือ ภาษีเงินไดบ้คุคลธรรมดา      

แต่ยงัมีขอ้กฎหมาย และการจดัเก็บรายไดบ้างอย่างที่ผูว้ิจยัมองว่ายงัเป็นปัญหาดงันี ้
เนื่องจากตลาดของเกมออนไลน ์เป็นตลาดที่มีการเติบโตเพิ่มสงูขึน้อย่างต่อเนื่องทั่วโลก สรา้งเป็น
อาชีพใหม่ ธุรกิจในรูปแบบใหม่ เปิดโอกาสในการประกอบอาชีพ และสรา้งผลตอบแทนในรูปแบบ
ต่าง ๆ  ส าหรบัในประเทศไทยเป็นประเทศที่เกมออนไลนไ์ดร้บัความนิยมเป็นอย่างสงูประเทศหนึ่ง 
มีกิจกรรมเก่ียวกับเกมออนไลนท์ี่มีอนัดับสงูมากกว่าค่าเฉลี่ยหลายกิจกรรม เช่น การเล่นเกม การ
รบัชมเกมหรือการรบัชมการแข่งขนัเกมออนไลน ์เป็นตน้ ท าใหร้ฐัเล็งเห็นผลตอบแทนที่เกิดขึน้ จน
น ามาสู่การพฒันาเพื่อใหส้ามารถเกิดการจดัเก็บรายไดจ้ากกิจกรรมที่เก่ียวขอ้งกบัเกมออนไลนข์ึน้ 
ไม่ว่าจะเป็น การสรา้งกฎหมายภาษี E-service ที่จัดเก็บจากแพลตฟอรม์ต่างประเทศที่มีการ
ให้บริการในประทศไทย กฎหมายภาษี E-payment ที่สร้างมาเพื่อตรวจสอบบัญชีธนาคาร 
เนื่องจากในปัจจุบนัผูค้นนิยมเลือกใชจ้่ายผ่านช่องทางออนไลนห์รือธุรกรรมทางออนไลน ์และการ
พฒันากฎหมายที่เก่ียวขอ้งกบัครปิโท ที่จดัเก็บจากครปิโทเคอรเ์รนซี่ และโทเคนดิจิทลัต่าง ๆ  

โดยส าหรบัภาษี E-service ที่เริ่มใหม้ีการจดทะเบียนภาษีมลูค่าเพิ่มในประเทศไทย
เมื่อวันที่ 1 กันยายน 2564 จากขอ้มูลของกรมสรรพากรแสดงว่า เพียงเดือนแรกมีแพลตฟอรม์ผู้
ให้บริการต่างประเทศเข้ามาจดทะเบียนแล้วจ านวนหนึ่งร้อยหกราย และมียอดค่าบริการ
อิเล็กทรอนิกสร์วมมลูค่ากว่าเกา้พนัแปดรอ้ยลา้นบาท คิดเป็นภาษีมลูค่าเพิ่มที่ช  าระในเดือนแรกมี
มลูค่ารวมทัง้สิน้กว่าหกรอ้ยลา้นบาท ซึ่งสงูกว่าเปา้ที่กรมสรรพากรคาดการณไ์วถ้ึงรอ้ยละหกสิบหา้
เปอรเ์ซ็นต์ และเมื่อมาดูข้อมูลของการเก็บภาษี E-service ระยะเวลา 5 เดือน ระหว่างเดือน 
กนัยายน 2564 – มกราคม 2565 โดยมีแพลตฟอรม์ผูใ้หบ้ริการต่างชาติเขา้มาจดทะเบียนเพิ่มเป็น 
หนึ่งรอ้ยย่ีสิบเจ็ดรายสามารถสรา้งรายไดเ้ขา้ประเทศไทยเป็นเงินกว่า 3,120.03 ลา้นบาท  

ส าหรบัภาษี E-service จดัเก็บจากแพลตฟอรม์ดิจิทลัต่างชาติที่ใหบ้รกิารออนไลนใ์น
รูปแบบต่าง ๆ ในประเทศไทย เช่น  Facebook, YouTube, Netflix, App Store, Play Store, 
Steam และอีกมากมาย แต่การที่ประเทศไทยเลือกจัดเก็บรูปแบบของภาษีมูลค่าเพิ่มท าใหผู้ใ้ห้
บรกิารเลือกที่จะผลกัภาระค่าใชจ้่ายในส่วนนีก้ลบัมาใหก้บัผูบ้รโิภคหรือผูใ้ชบ้ริการในประเทศ โดย
การคิดราคาของสินค้า และบริการ เพิ่มอย่างต ่าอีก 7% ท าให้คิดได้ว่าทางแพลตฟอรม์ดิจิทัล
ต่างชาติไดร้บัผลตอบแทนที่เท่าเดิม แต่ทางผูบ้ริโภคภายในประเทศไทยกลบัตอ้งเสียค่าบริการที่
เพิ่มสูงขึน้ เมื่อรวมกับปัจจัยอ่ืน เช่น ค่าเงินระหว่างประเทศที่มีการเปลี่ยนแปลงหรือจากค่าจา้ง
หรือค่าครองชีพขั้นต ่าภายในประเทศที่เป็นผู้ใช้บริการ เป็นต้น ส่งผลท าให้ทางแพลตฟอรม์ที่
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ให้บริการสามารถท าการปรบัเพิ่มหรือลดราคาค่าบริการได้ ซึ่งโดยส่วนใหญ่จะเป็นปรบัราคา
เพิ่มขึน้ ท าให้ผู ้วิจัยสงสัยว่าการเลือกที่จะจัดเก็บรายได้จากภาษี E-service จากแพลตฟอรม์
ดิจิทลัต่างชาติเพียงอย่างเดียวเพียงพอแลว้หรือไม่  

และส าหรบัทางกฎหมาย  E-payment เป็นกฎหมายที่จ  าเป็นจะต้องอาศัยความ
ร่วมมือกบัทางธนาคารต่าง ๆ จึงจะสามารถใชง้านกฎหมายตัวนีไ้ด ้เนื่องจาก เมื่อเขา้หลกัเกณฑ์
ตามที่กฎหมายก าหนด คือเมื่อมีการโอนเงิน 3,000 หรือมีเงินโอน 400 ครัง้ขึน้ไป และมียอดเงิน
รวมกนัตัง้แต่ 2 ลา้นบาทขึน้ไปภาย 1 ปี ทางธนาคารจะตอ้งส่งขอ้มลูมาใหก้รมสรรพากรตรวจสอบ 
โดยผูว้ิจัยมีขอ้สงสยัต่อกฎหมาย E-payment ว่าจะประสบความส าเร็จ และมีความยั่งยืนหรือไม่ 
เนื่องจากเป็นการเพิ่มงานใหก้ับทางธนาคาร ทางภาครฐัมีการใหก้ าลงัคนหรืองบประมาณในการ
ท างานส่วนนี ้หรือไม่ เพราะคิดว่าคงไม่มีองค์กรใดหรือบุคคลใดเต็มใจที่จะท างานโดยได้รับ
ผลตอบแทนที่ไม่คุม้ค่าในระยะยาว   

5.2.3 การวิเคราะหช์่องว่างเชิงนโยบายส าหรับการจัดเก็บรายได้ของรัฐ จาก
กิจกรรมเกมออนไลนท์ีเ่หมาะสมส าหรับประเทศไทย 

ในส่วนของการจัดเก็บรายได้ของรัฐจากกิจกรรมเกมออนไลน์ในประเทศไทย 
เนื่องจากมูลค่าของตลาดเกม และอุสาหกรรมเก่ียวกับเกมออนไลนข์องประเทศไทย โดยมูลค่า
ส่วนใหญ่มาจากการน าเข้า ข้อมูลจาก ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล  (2563) หรือ Depa 
(Digital Economy Promotion Agency) แสดงตัวเลขของอุตสาหกรรมเกมตั้งแต่ปี   และใน
ประเทศปี 2563 มูลค่ารวมคือ 34,316 ลา้นบาท เป็นมูลค่าการบริโภค คือ 33,908 ลา้นบาท แต่
เป็นการน าเขา้เพื่อบริโภคถึง 33,479 ลา้นบาท มูลค่าการผลิตภายในประเทศมีเพียง 837 ลา้น
บาท แบ่งเป็นการผลิตใชใ้นประเทศ 429 ลา้นบาท และสง่ออกไปต่างชาติ 408 ลา้นบาท สว่นในปี 
2564 อตุสาหกรรมเกมภายในประเทศไทยมีมลูค่า 37,063 ลา้นบาท มลูค่ารวมเติบโตจากปีที่แลว้ 
8% เป็นมูลค่าการบริโภค 36,969 ลา้นบาท เป็นการน าเขา้เพื่อบริโภค 36,063 ล้านบาท เป็น
มูลค่าการผลิตในประเทศเพียง 1,000 ลา้นบาท แบ่งเป็น ผลิตเพื่อใชใ้นประเทศ 633 ลา้นบาท 
และส่งออกไปต่างประเทศ 367 ล้านบาท จากข้อมูลดังกล่าวแสดงให้เห็นว่ามูลค่าทาง
อตุสาหกรรมเกมในประเทศไทยมีมลูค่าที่เพิ่มสงูขึน้ แต่ทว่ามูลค่าส่วนใหญ่เป็นการน าเขา้มาจาก
ต่างประเทศ เป็นผลงานของประเทศไทยมีไม่ถึง 5% จากมูลค่าการบริโภคที่เกิดขึน้ โดยเกมของ
ประเทศไทยที่ไดร้บัความนิยมตัวอย่างเช่นเกม Home Sweet Home, Timelie,  ARAYA เป็นตน้ 
แต่ทว่าการจดัเก็บรายไดข้องรฐัจากผูป้ระกอบการจากต่างประเทศ สามารถท าการจดัเก็บไดเ้พียง
ภาษีมูล ค่าเพิ่ ม  ที่ จัด เก็บในอัตราภาษี  7 %  จากภาษี  E-service ได้เป็นส่วนใหญ่  โดย
ภาษีมลูค่าเพิ่ม คือ ภาษีที่สามารถผลกัภาระมาใหผู้บ้ริโภคได ้ท าใหผู้ป้ระกอบการต่างประเทศได้
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ท าการผลักภาระภาษีหรือได้ท าการเพิ่มราคาของสินค้า และบริการกลับมายังผู้บริโภค
ภายในประเทศไทยอย่างต ่าอีก 7 % ท าใหผู้ว้ิจัยรูส้ึกสงสยัว่าปรากฎการณท์ี่เกิดขึ ้นนี ้แสดงว่าผูท้ี่
ก  าลังจ่ายภาษีที่รฐัท าการจัดเก็บจากผู้ประกอบการต่างประเทศ คือ ประชาชนผูใ้ชส้ินคา้ และ
บริการภายในประเทศใช่หรือไม่ และรฐัไม่สามารถท าการจดัเก็บผูป้ระกอบการจากต่างประเทศได้
จรงิ ทัง้ ๆ ที่มลูค่าอตุสาหกรรมเกมสว่นใหญ่มาจากผูป้ระกอบการต่างประเทศ ท าใหม้องไดว้่าการ
จดัเก็บรายไดข้องรฐัจากกิจกรรมเกมในขณะนี ้ไม่ไดถู้กตอ้งเป็นไปตามหลกัของการจดัเก็บภาษีใน
ประชาธิปไตยทางการคลงั โดยเฉพาะ 2 หลกั จรสั สุวรรณมาลา (2558) ดงัต่อไปนี ้ 1.หลกัความ
เสมอภาค เป็นธรรม ที่กล่าวว่าพลเมืองควรมีความเสมอภาคเท่าเทียมกันทั้งในด้านการเขา้ถึง
บริการสาธารณะพื ้นที่ฐานที่รัฐจัดให้ และควรแบกรบัภาระภาษีอย่างเท่าเทียมกัน หมายถึง 
ประชาชนควรพลเมืองควรรบัภาระจากการเก็บภาษี และการหารายไดอ่ื้น ๆ ของรฐัตามสดัส่วน
ของความสามารถในการเสียสละหรือตามสดัส่วนของผลประโยชนท์ี่แต่ละคนไดร้บั และจะตอ้งไม่
มีใครไดร้บัการยกเวน้หรือมีสิทธิพิเศษ หรือสามารถหลีกเลี่ยง หรือหลบหนีการเก็บภาษีหรือการหา
รายไดข้องรฐัไม่ได้ จึงเป็นความเสมอภาค เป็นธรรมและสอดคล้องกับหลักการประชาธิปไตย
ทางการคลงั การที่รฐัเลือกใชก้ฎหมายที่ผู ้ประกอบการสามารถหลีกเลี่ยงได ้แต่ภาระภาษีกลบัมา
อยู่กับประชาชนผูใ้ชบ้ริการเหล่านัน้ ท าใหก้ลายเป็นว่ารฐัเลือกที่จะเก็บรายไดจ้ากคนตัวเล็กตัว
นอ้ย รายย่อย และประชาชนธรรมดา แต่กลบัไม่ท าการจดัเก็บรายไดจ้ากผูป้ระกอบการรายใหญ่ 
ซึ่งเป็นการกระท าที่ไม่มีความเสมอภาค เป็นธรรมตามหลกัของประชาธิปไตยทางการคลงั  2.ขอ้
หลักสวัสดิการสังคม หมายถึงการเก็บภาษี และการน าเงินภาษีไปใช้จ่ายของรัฐในระบอบ
ประชาธิปไตยต้องสามารถท าให้ประชาชนพลเมืองมีความกินดีอยู่ดี มีคุณภาพชีวิตที่ ดีขึน้ 
บา้นเมืองอดุมสมบูรณข์ึน้ หรือมีสวสัดิการเพิ่มขึน้ เมื่อค านึงความอยู่ดีกินดีของประชาชน รฐับาล
จึงควรเก็บภาษีจากประชาชนจ านวนนอ้ยที่สดุ และน าเงินภาษีไปใชจ้่ายใหเ้กิดประโยชนส์งูสดุต่อ
ประชาชนหลกัการที่ว่านีจ้ึงตอ้งเปรียบเทียบกนัระหว่างภาษีที่ประชาชนตอ้งจ่ายกบัผลประโยชนท์ี่
ประชาชนไดร้บัคืนมาจากการใชเ้งินภาษีของรฐั เช่น ประเทศ ก. และประเทศ ข. จัดเก็บภาษีที่
แตกต่างกัน โดยประชาชนของประเทศ ก. เสียภาษีต่อรายไดต้ ่ากว่าประเทศ ข. แต่ประชาชนใน
ประเทศ ก. ยังคิดและมองว่ารฐับาลเก็บภาษีสูงเกินไป เพราะไดร้บัประโยชนจ์ากภาษีที่ไม่คุม้ค่า 
แต่ประชาชนในประเทศ ข. จ่ายภาษีสูงกว่าประเทศ ก. กลับมองว่ารฐับาลเก็บภาษีได้อย่าง
เหมาะสม เพราะไดร้บัประโยชนค์ุม้ค่ากบัเงินภาษีที่จ่ายไป ส าหรบักิจกรรมเกมการที่รฐัเลือกที่จะ
ไม่เขา้มาดแูล หรือก ากบัควบคมุ อตุสาหกรรมหรือธุรกิจเกม ที่มีการเติบโตอย่างรวดเรว็ มีผูเ้ขา้ไป
เก่ียวขอ้งเป็นจ านวนมาก สามารถเก่ียวขอ้งได้ทุกอาชีพ ทุกอายุ ทุกประเทศ หรือแมก้ระทั่งทุก
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ช่วงเวลา แต่ผูไ้ดร้บัผลตอบแทนที่เก่ียวกับขอ้งเกมตอ้งท าการเสียภาษีหรือถูกรฐัท าการจัดเก็บ
รายไดก้ลบัไม่ไดร้บัการสนบัสนุน การพฒันา ต่อกิจกรรมหรือผูค้นที่มีความเก่ียวขอ้งกบัเกม ไม่ว่า
จะเป็นผูใ้ชบ้ริการหรือเล่นเกมที่จะตอ้งแบกรบัภาษีมูลค่าเพิ่มจากผูป้ระกอบการต่างชาติ ที่ไม่ได้
รบัการคุม้ครองจากภาครฐั เช่น เหตุการณต่์อไปนีก้ารหาผลตอบแทนของกลุ่มผูป้ระกอบการดา้น
ธุรกิจเกมออนไลน ์ที่รฐัเลือกที่จะไม่มีขอ้ก าหนด กติกา โดยเฉพาะกับผลตอบแทนจากการขาย 
Option ของเกมหรือสิ่งของอิเล็กทรอนิกสภ์ายในเกม หรือในงานวิจยับางงานเรียกว่าไอเทมเสมือน 
ที่มีการตัง้ราคา หรือเงื่อนไขที่ไม่เป็นธรรม ไม่ชดัเจนกบัผูบ้รโิภค เช่น กิจกรรมหนึ่งของเกม ที่จะท า
ใหไ้ดร้บัสิ่งของอิเล็กทรอนิกสเ์ป็นสิ่งของหายากภายในเกม โดยเงื่อนไข คือ ผูเ้ล่นเกมจะตอ้งท า
การสุ่ม ซึ่งเพียงวิธีเดียวเพื่อที่จะท าใหไ้ดร้บัสิ่งของอิเล็กทรอนิกสด์ังกล่าว แต่ทว่าเงื่อนไขในการ
ไดร้บัมี 2 ขัน้คือ ขัน้แรกผูเ้ล่นจะตอ้งท าการสุ่มเพื่อที่จะใหไ้ดร้บั “สญัญาลักษณ์” ซึ่งมีทั้งหมด 5 
ชิน้ โดยสญัญาลกัษณ์นีจ้ะมีโอกาสที่จะไดร้บัคือ 1.74% เพื่อน าไปสุ่มสิ่งของอิเล็กทรอนิกสเ์ป็น
เป็นสิ่งของหายากภายในเกมนั้น ซึ่งมีโอกาสไดร้บัจากการสุ่มสัญญาลักษณ์ เพียง 0.93% แต่
สุดท้ายแลว้จากสถิติการได้รบัสกินจากกิจกรรมผู้เล่นเกมส่วนใหญ่ที่ท าการสุ่ม จะไดส้ิ่งของที่
ตอ้งการในสญัญาลกัษณ ์ที่ 5 หรืออนัสดุทา้ยเป็นสว่นใหญ่เนื่องจากเงื่อนไขของเกมที่ไดก้ าหนดไว ้
การตัง้เงื่อนไขที่มีความซบัซอ้น และอตัราการไดร้บัที่ยากเหล่านี ้ท าใหใ้นหลาย ๆ ประเทศเลือกที่
จะท าการควบคุม เพื่อไม่ใหผู้พ้ัฒนาเกมเอาเปรียบผูเ้ล่นเกมหรือผูบ้ริโภคหรือการตัง้เงื่อนไขที่ไม่
เป็นธรรม นอกจากนีข้อ้มูลที่แสดงให้เห็นว่ามูลค่าทางอุตสาหกรรมเกมในประเทศไทยที่มีการ
เติบโตเพิ่มสูงขึน้ แต่กลับเป็นของคนไทยไม่ถึง 5 % จากทั้งหมด เนื่องจากการที่จะผลิตหรือการ
สรา้งเกมจ าเป็นที่จะตอ้งใชท้รพัยากรเป็นจ านวนมาก โดยทรพัยากรที่ส  าคัญมาก ๆ คือ เงินหรือ
งบประมาณ และการสรา้งหรือผลิตเกมมีความเสี่ยง ที่เมื่อเกมที่สรา้งออกมาไม่ดังหรือปริมาณ
ยอดขาย และจ านวนผูเ้ล่นที่ไม่มาก จะท าให้ขายทุนถึงขั้นไม่มีโอกาสในการสรา้งหรือผลิตเกม
ออกมาอีกเป็นเกมต่อไป ท าใหอ้ตุสาหกรรมเกมของประเทศไทยมีผูผ้ลิตเกมอยู่นอ้ยราย และไม่ใช่
ผูผ้ลิตรายใหญ่ ซึ่งส่วนทางกบัสถิติของประเทศไทยที่มีสถิติของผูร้บัชมเกม และสถิติจ านวนผูเ้ล่น
เกม รวมไปถึงมลูค่าของตลาดเกมที่สงูเป็นที่สนใจของหลาย ๆ ค่ายเกมต่างประเทศ จนมีการผลิต
เกมที่มีภาษาไทยเพิ่มเขา้ไปในระบบเกม เมื่อประกอบกบัการจดัเก็บรายไดข้องรฐัที่สามารถท าการ
จดัเก็บไดเ้พียงภาษี E-service จากผูป้ระกอบการจากต่างชาติ การที่รฐัประเทศไทยเลือกที่จะท า
การพัฒนา แสวงหาความร่วมมือ และให้การสนับสนุน เพื่ อพัฒนาต่ออุตสาหกรรมเกม
ภายในประเทศที่รฐัสามารถท าการจดัเก็บรายไดอ้ย่างเต็มที่ รวมไปถึงการที่มีตลาดรองรบัหรือมีผู ้
ที่เล่นเกมเป็นจ านวนมาก หรือเลือกที่จะท าใหป้ระชาชนผูเ้สียภาษีที่ เก่ียวขอ้งกบัเกม รูส้ึกถึงความ
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คุม้ค่ากบัภาษีที่ไดเ้สียไปใหก้บัรฐั เพื่อใหส้ามารถท าการลดปริมาณเงินที่ไหลออกไปของประเทศ 
และเป็นไปตามหลกัหลกัสวสัดิการสงัคมตามหลกัของประชาธิปไตยทางการคลงั   

ประกอบกับงานวิจัยของมาริญญา นวลสะอาด (2561) ที่ท าการศึกษาเรื่องปัญหา
การจัดเก็บภาษีเงินไดบุ้คคลธรรมดาจากสินคา้จับตอ้งไม่ได้หรือพวกไอเทมเสมือนทางพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส ์และงานวิจัยของ สมเกียรติ ตั้งกิจวานิชย์ (2543) ที่ได้ท าวิจัยเรื่องการพานิชย์
อิเล็กทรอนิกสก์บัผลกระทบต่ออการจดัเก็บภาษี โดยทัง้คู่ไดอ้ธิบายถึงเรื่องปัญหาของการจัดเก็บ
รายไดจ้ากสินคา้ที่อยู่ในโลกออนไลนห์รือโลกเสมือนที่จบัตอ้งไม่ได ้ที่มีปัญหาจากทัง้ตวักฎหมายที่
ไม่ครอบคลุม ชัดเจน ปัญหาของการจ าแนกประเภทของรายได้ และปัญหาจากตัวผู้ได้รับ
ผลตอบแทนที่จงใจเลือกไม่รายงานผลตอบแทนที่เกิดขึน้ใหก้ับรฐัรบัรู ้ซึ่งก่อใหเ้กิดความไม่ เป็น
ธรรมแก่ผู้ที่จะต้องเสียภาษีรายอ่ืน ๆ  และรวมไปถึงความไม่เป็นธรรมในการแข่งขันกันด้าน
การตลาด เนื่องจากผูท้ี่ตอ้งเสียภาษีจะมีตน้ทุนที่สงูกว่าผูไ้ม่ไดเ้สียภาษี และจากงานวิจัยที่ผูว้ิจัย
ไดท้ าการศึกษา ยกตัวอย่างมาในงานวิจัยฉบับนี ้แสดงให้เห็นถึงปัญหาของการจัดเก็บรายได้
เก่ียวกับการพานิชย์อิเล็กทรอนิกส ์สินค้าที่ไม่สามารถจับตอ้งได ้สินคา้ในโลกเสมือน การขาย
สินคา้หรือบริการผ่านโลกออนไลน ์มีปัญหามานาน แต่กลับไม่ไดร้บัการแก้ไขปัญหาดังกล่าวที่
เกิดขึน้ โดยเป็นระยะเวลากว่า 20 ปี ท าใหภ้าครฐัสญูเสียรายได ้และแหล่งรายได้ใหม่ เพื่อน ามา
เป็นงบประมาณในการบรหิารประเทศ 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
จากผลการศึกษาในครัง้นี ้ท าใหท้ราบถึงความคิดของภาคประชาชนที่มีต่อการจัดเก็บ

รายไดข้องภาครฐั ปัญหาของอตุสาหกรรมเกม ผลตอบแทนที่เกิดกบัเกมออนไลน ์และความเขา้ใจ
ของภาครฐัที่มีต่อเกม ซึ่งสามารถน ามาพฒันาหรือศกึษาเพื่อใหเ้ป็นประโยชนแ์ละปรบัปรุงแกไ้ขได้
ในหลายดา้นดงันี ้  

5.3.1 ควรมีการปรับปรุงแก้ไขกฎหมายหรือการจัดเก็บรายได้ทีเ่กี่ยวข้องกับการ
จัดเก็บรายได้จากผู้ประกอบต่างประเทศ  

เป็นเพราะการจัดเก็บรายไดจ้ากผู้ประกอบการจากต่างประเทศที่มาให้บริการใน
ประเทศไทย ท าไดเ้พียงการจัดเก็บรายไดจ้ากภาษีมูลค่าเพิ่ม ที่ได้ท าการผลักภาระภาษีมาให้
ผูบ้ริโภคภายในประเทศ ท าใหผู้ป้ระกอบการที่ไดร้บัผลตอบแทนไม่ตอ้งเสียภาษีแต่ผูใ้ชบ้ริการกับ
จะตอ้งเป็นผูท้ี่เสียภาษีแทน อีกทัง้ยงัเกิดการขึน้ราคาค่าบรกิารของผูป้ระกอบการต่างประเทศที่มี
มูลค่าเพิ่มขึน้อย่างต ่าอีก 7% ท าใหผุ้บ้ริโภคที่เป็นผูแ้บกรบัภาษีอยู่ในปัจจุบันไม่ไดร้บัความเป็น
ธรรม เนื่องจากผูท้ี่ไดร้บัผลตอบแทนอย่างผูป้ระกอบการจากต่างชาติกลบัไม่ตอ้งเสียภาษี และยงั
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ขึน้ราคาของสินค้าหรือบริการ แต่ผูบ้ริโภคจะตอ้งแบกภาระภาษี และจะต้องมาเสียค่าใช้จ่าย
เพิ่มเติมในค่าบริการที่สูงขึน้อีกด้วย รฐัจึงควรจะมีการปรบัปรุงแก้ไขการจัดเก็บรายได้จากผู้
ประกอบธุรกิจจากต่างชาติที่เป็นรูปแบบภาษีทางตรงหรือภาษีที่ไม่สามารถผลกัภาระภาษีได ้ 

5.3.2 ควรมีการปรับปรุงแก้ไขกฎหมายหรือการจัดเก็บรายได้ ทีเ่กี่ยวข้องกับ
สินค้าทีไ่ม่สามารถจับต้องได้ ในโลกออนไลนห์รืออินเตอรเ์น็ตหรือโลกเสมือน 

เนื่องจากทั้งจากในงานวิจัยที่ผูว้ิจัยไดน้ ามาอา้งอิง และปัญหาที่เก่ียวกบัสินคา้ที่ไม่
สามารถจบัตอ้งได ้ในโลกออนไลนห์รืออินเตอรเ์น็ตหรือโลกเสมือน มีมาตัง้แต่ปีพทุธศกัราช 2543 
เช่น งานวิจยัของ สมเกียรติ ตัง้กิจวานิชย ์งานวิจยัที่ชื่อการพานิชยอิ์เล็กทรอนิกสก์บัผลกระทบต่อ
การจัดเก็บภาษี ที่มีการพูดประเด็นปัญหาดังกล่าว จนถึงปี 2565 เป็นระยะเวลา 22 ปี  และ
งานวิจัยอ่ืน ๆ ที่มีการพูดถึงประเด็นดังกล่าว แต่ปัญหาที่เก่ียวกับการพานิชยอิ์เล็กทรอนิกส์ ที่
เก่ียวกบัการจดัเก็บรายไดห้รือภาษี ยงัคงเป็นปัญหาที่ไม่ไดร้บัการแกไ้ข ฉะนัน้ภาครฐัหรือกลุ่มผูม้ี
อ  านาจที่สามารถเขา้ถึงการออกนโยบายสาธารณะ ควรท าการปรบัปรุงแกไ้ขเรื่องนีอ้ย่างจริงจัง 
เนื่องจากเป็นการท าใหป้ระเทศสูญเสียรายได้ ที่มีความส าคัญยิ่งกับการบริหารพัฒนาประเทศ 
และมอบสวสัดิการณส์าธารณะใหก้บัประชาชน จากปัญหาเดิมมาเป็นระยะเวลายาวนาน รวมไป
ถึงการสรา้งความไม่เท่าเทียม ไม่เป็นธรรมกบัผูป้ระกอบธุรกิจอ่ืน ๆ ที่จะตอ้งเสียภาษีทางตรง 

5.3.3 ควรมีการสร้างกฎหมายหรือกฎ ระเบียบต่าง ๆ ทีเ่กี่ยวข้องกับกิจกรรมเกม 
 เนื่องจาก ผลตอบแทนที่ เก่ียวข้องกับเกมมีมูลค่าที่สูงท าให้มีผู ้คนเข้าไปมีส่วน

เก่ียวขอ้งกบักิจกรรมดงักล่าวเป็นจ านวนมาก รวมทัง้กิจกรรมที่เก่ียวขอ้งกบัเกมโดยส่วนใหญ่แลว้
เปิดโอกาสใหทุ้กคนสามารถเขา้ไปมีสว่นกบักิจกรรมเกมได ้ไม่ก าหนดอาย ุเพศ การศกึษา สถานที่ 
ประเทศ แม้กระทั่งช่วงเวลาในการท ากิจกรรมที่มีความเก่ียวข้องกับเกม รวมไปถึงมีเด็ก และ
เยาวชน เขา้มา ปัญหาที่พบเจอจากการที่รฐัไม่มีกฎระเบียบขอ้บังคับ ที่เก่ียวข้องกับเกมสรา้ง
ผลเสียหลายประการ แต่ที่เป็นประเด็นส าคัญ คือ การหาผลตอบแทนของกลุ่มผูป้ระกอบการเกม 
ที่สามารถสรา้งเงื่อนไข กฎเกณฑข์อ้บงัคบัอย่างไรก็ไดอ้อกมาเพื่อหาผลตอบแทนจากกิจกรรมเกม 
โดยปกติแลว้ผูป้ระกอบการย่อมแสวงหาผลตอบแทนเพื่อสรา้งก าไรใหต้นเองใหไ้ดม้ากที่สดุ การที่
รฐัไม่ออกมาควบคมุดแูลท าใหก้ารแสวงหาผลตอบแทนของผูป้ระกอบการใชช้่องว่างในส่วนนี ้หา
ผลตอบแทนที่ไม่เป็นธรรมแก่ผูเ้ล่นเกมหรือผูใ้ชบ้ริการ และอีกประการ คือ การเขา้มาของเด็ก และ
เยาวชน ที่มีการใชจ้่ายเงินจรงิเขา้ไปในกบักิจกรรมเกม เนื่องจากมีกรณีที่มีเด็ก และเยาวชน ไดท้ า
การใช้จ่ายเงินไปโดยไม่ รู ้ตัวหรือไม่ รู ้ปริมาณของเงินที่ ได้ใช้ไป รวมไปถึงการกระท าโดยที่
รูเ้ท่าไม่ถึงการณด์ว้ยวฒุิภาวะที่ยงัไม่มาก ซึ่งการกระท าดงักลา่วไดส้ง่ผลไปยงัผูป้กครอง เนื่องจาก
ส่วนใหญ่ต้องการเงินที่ เด็กได้ใช้ไปกับกิจกรรมดังกล่าว เช่น การเติมเงินเข้าไปในเกม การซือ้
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ของขวัญ สญัญาลกัษณ์หรือแมก้ระทั่งการโอนเงินไปใหบุ้คคลอ่ืน ๆ เป็นตน้ รฐัควรออกกฎที่ให้
ระบุอายุของผูท้ี่เขา้เล่นเกมหรือผูใ้ชอ้ปุกรณใ์นการเล่นเกม และก าหนดการใชจ้่ายเงินจรงิของเด็ก 
และเยาวชน ที่อายยุงัไม่ถึงเกณฑก์ าหนดท าสญัญา นิติกรรมต่าง ๆ จะไม่สามารถใชจ้่ายเงินจรงิได ้
เพื่อปอ้งกนัปัญหาที่จะตามมาของหลาย ๆ ฝ่าย   

5.3.4 ภาครัฐควรมีส่วนในการสนับสนุนต่ออุตสาหกรรมเกมภายในประเทศ  
เนื่องจากประเทศไทยมีสถิติที่เก่ียวขอ้งกับเกมออนไลนท์ี่สงู เช่น ปริมาณผูเ้ล่น ยอด

ผู้ชมเกมออนไลน์ และการแข่งขันเกมออนไลน์ เป็นต้น นอกจากนีผู้ ้เล่นชาวไทยยังนิยมชอบ
สนับสนุนเกมที่มีภาษาไทยหรือเกมที่มีคนไทยในทีมสรา้งหรือพัฒนาเกมนั้น หากถามว่าท าไม
อตุสาหกรรมเกมของประเทศไทย ในสว่นของการผลิตและมลูค่าจึงมีนอ้ยมาก เมื่อเปรียบเทียบกบั
การน าเขา้เพื่อบรโิภค การที่จะสรา้งหรือผลิตเกมออกมาจ าเป็นตอ้งใชง้บประมาณ และระยะเวลา
เป็นจ านวนมาก ส่วนใหญ่ผูพ้ัฒนาเกมประเทศไทยไม่มีงบประมาณมากเพียงพอที่จะสรา้งเกม 
และด้วยกฎหมายการจัดเก็บรายได้ของรัฐในปัจจุบันไม่สามารถท าการจัดเก็บรายได้จาก
ผู้ประกอบการจากต่างประเทศได้โดยตรง ท าให้เกิดการไหลออกของเงินภายในประเทศไปสู่
ต่างประเทศ การที่ ภาครัฐลงมาให้การสนับสนุนจะมีส่วนช่วยท าให้อุตสาหกรรมเกม
ภายในประเทศสามารถเติบโตขึน้ได้ และปลดล็อคหรืออ านวยความ ในขอ้กฎหมายต่าง ๆ ที่เอื ้อ
ต่อการผลิต สรา้ง หรือใหบ้ริการเกมภายในประเทศ และรฐัยังสามารถท าการจัดเก็บรายไดจ้าก
ผูป้ระกอบการภายในประเทศไดโ้ดยตรงซึ่งต่างกับการเก็บรายไดจ้ากผูป้ระกอบการต่างประเทศ 
รวมทัง้ยงัเป็นการลดปรมิาณการไหลออกของเงินภายในประเทศไปยงัต่างประเทศอีกดว้ย     

5.4 ปัญหา และอุปสรรค   
ส าหรบัการศกึษาครัง้นีข้อ้มลูส่วนหนึ่งจ าเป็นที่จะตอ้งไดร้บัความร่วมมือกบัหน่วยงานรฐั 

ซึ่งสิ่งที่ผูว้ิจยัไดพ้บ คือหน่วยงานรฐัไม่เต็มใจในการใหข้อ้มลูหรือตอบค าถาม โดยใชเ้พียงค ากล่าว
อา้งที่บอกว่ามีขอ้มูลทุกอย่างอยู่ในอินเตอรเ์น็ต และภาษากฎหมายของประเทศไทยที่เขียนให้
สามารถเกิดการตีความได้ ไม่ตรงตัว ท าให้การศึกษาเรื่องการจัดเก็บรายได้ที่เขียนด้วยภาษา
กฎหมาย อาจจะสรา้งความสับสนได้ต่อผู้ที่ เริ่มท าการศึกษาได้ การที่จะศึกษาและเข้าใจถึง
กฎหมาย และการจัดเก็บรายได้ครบถ้วนสมบูรณ์จะตอ้งอาศัยทั้งประสบการณ์ และความรูท้ี่มี
ความช านาญเป็นระยะเวลายาวนาน ซึ่งผูว้ิจยัไม่สามารถท าความเขา้ใจไดอ้ย่างครบถว้นสมบูรณ์
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