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ค าน า 
 
ตลอดประวตัิศาสตรท์ี่ผ่านมา การพนนั มกัจะถกูสรา้งภาพใหเ้ป็นทัง้เรื่องของกิจกรรมที่เก่ียวขอ้ง

กบัความผิดบาป “ความบา้” กลโกง อาชญากรรม ควบคูไ่ปกบัความนิยมที่มนษุยมี์ต่อ “การเลน่พนนั” สิ่งที่
ผูค้นกลา่วถึงพอๆ กนัก็คือกิจกรรมดา้นมืดท่ีเป็นผลมาจากการเลน่พนนันั่นเอง  

ตัง้แต่ตน้ศตวรรษท่ี 20 เป็นตน้มา เมื่อโลกเคลื่อนเขา้สูย่คุของการเครือข่ายสื่อสารอินเทอรเ์น็ตที่ว่า
กนัวา่ “ไรพ้รมแดน” การพนนัสายพนัธุใ์หม่ไดถื้อก าเนิดขึน้ กลายเป็นการพนนัออนไลนท์ี่สถาปนาพืน้ท่ีที่ทา้
ทายอ านาจอธิปไตยและอยู่เหนือเขตแดนรฐัชาติ รฐัในหลายประเทศพยายามที่จะจดัระบบความสมัพันธ์
ระหว่างการพนันกับสงัคมใหม่ ดว้ยการออกกฎหมาย หรือท าใหก้ิจกรรมการพนัน โดยเฉพาะการพนัน
เกมกีฬาและพนนัออนไลน ์เป็นเรื่องที่มีการจัดระเบียบ ก ากับควบคุมใหด้  าเนินกิจการอย่างถูกตอ้งตาม
กฎหมาย ในทางกลบักันอีกหลายประเทศก็ด าเนินมาตราการออกกฎหมายเพื่อที่จะจัดการกับ “ปัญหา
นานปัการ” อนัเป็นผลมาจากการพนนัออนไลน ์

ความหมายและการรบัรูเ้ก่ียวกบัการพนนัในโลกตะวนัตก ปรบัเปลี่ยนไปอย่างมาก จากกิจกรรมที่
สงัคมเคยใหค้่าว่า ผิดบาป พวัพนัไปกบัศีลธรรม การพนนักลายมาเป็นกิจกรรมความบนัเทิงชนิดหนึ่งของ
ผูบ้รโิภค การเปิดเสรีเชิงอตุสาหกรรมพานิชย์ และการที่รฐัลดความเขม้งวดการก ากบัควบคมุ ควบคู่ไปกบั
การเติบโตของวัฒนธรรมบริโภคนิยมไดช้่วยค า้จุนสนับสนุนใหก้ารพนันกลายเป็นกิจกรรมเพื่อพักผ่อน
หย่อนใจ การเติบโตของการพนนัออนไลน ์จะว่าไปจึงเป็นเรื่องเดียวกนักบัการขยายตวั ของเครือข่ายการ
สื่อสารอินเทอรเ์น็ต และโลกาภิวตันท์างการเงิน เศรษฐกิจ วฒันธรรม และสงัคมเสี่ยง จนไปถึงการปฏิวตัิ
และมาเยือนของสื่อดิจิทลั 

ปัญหาเก่ียวกบัการพนนัเกมกีฬาและพนนัออนไลน์ที่รฐัเกือบทกุแห่งยงัเผชิญอยู่ในปัจจบุนั ยงัคง
เป็นเรื่องของการบงัคบัใชก้ฎหมายที่รฐันัน้ๆ ไม่สามารถบงัคบัใชก้บับรษัิทพนนั หรอืเว็บไซตท์ี่เปิดใหบ้รกิาร
อยู่นอกเขตแดนอธิปไตยของตนได้  หลายประเทศยังคงพยายามอย่างมากที่จะออกกฎหมาย และ
มาตราการต่างๆ โดยเฉพาะทางเทคโนโลยีและสังคมในอันที่จะพัฒนาระบบและกลไกของการก ากับ
ควบคมุเว็ปพนนัออนไลน ์และการโฆษณา เนือ้หาชวนเช่ือต่างๆ การเกิดขึน้ของเว็บไซตพ์นนักีฬาออนไลน ์
ที่เปรียบเสมือน “พืน้ที่สีเทา” หรอื “ตลาดมืด” นัน้ทัง้ ทา้ทายและคกุคามอ านาจรฐัชาติและศกัยภาพของรฐั
ในการควบคมุ “พืน้ที่พนนัออนไลน”์ ที่แพรก่ระจายและด ารงอยู่อย่างสลบัซอ้บซอ้นในปัจจบุนัยิ่ง 

การเปลี่ยนแปลงซึ่งเป็นผลมาจากเทคโนโลยีการสื่อสารที่เกิดขึน้รวดเรว็และส่งผลใหรู้ปแบบของ
การพนันเปลี่ยนแปลงไป กิจกรรมการพนันแทบทุกอย่างเคลื่อนยา้ยไปสู่ “พืน้ที่พนันแบบใหม่” บนโลก
อินเทอรเ์น็ต หรือเครือข่ายสงัคมออนไลน ์ซึ่งท าใหก้ารก ากบัควบคมุโดยรฐัเป็นไปไดอ้ย่างล าบากยากเย็น
มากขึน้ กรณีที่เก่ียวพนักบัเรื่องเกม ในกรณีของประเทศไทยเม่ือมีการยอมรบัสถานะให ้อีสปอรต์ เป็นกีฬา 
และสามารถจดัตัง้สมาคมกีฬาอีสปอรต์แห่งประเทศไทยได ้สถานะของ อีสปอรต์  เม่ือเช่ือมโยงไปกบัการ



 

 

 

แพรก่ระจายของสื่อข่าวสาร กระแสความนิยมในการเลน่เกมบนอปุกรณเ์คลื่อนที่ต่างๆ  และการเติบโตของ
อตุสาหกรรมเกมในปัจจบุนั กลา่วไดว้่า อีสปอรต์ ก าลงัสรา้งความชอบธรรมใหก้บัการเลน่เกมและการเลน่
พนนั การที่ อีสปอรต์ ถกูอา้งว่าเป็นกีฬาและเพิ่งจะรบัรองความเป็นกีฬาสาธิตในเอเซียนเกมและซีเกม  อี
สปอรต์ เขา้มาบทบาทอย่างไรในประเทศไทย 

ความเคลื่อนไหวของ อีสปอรต์ ซึ่งเป็นเรื่องที่เกิดขึน้ในระดบัโลก อาจตอ้งพิจารณาผ่านมโนทศัน ์
“นิเวศวิทยาดิจิทลั” (digital ecology) ที่เสนอวา่ อตุสาหกรรมสื่อ เทคโนโลยี การเป็นอตุสาหกรรมกีฬาของ
อีสปอรต์ไดส้รา้งระบบความสัมพันธ์ของมันเองขึน้มา เป็นระบบที่สรา้งอะไรใหม่ๆ ขึน้มา ไม่ว่าจะเป็น 
วงการ อีสปอรต์ ซึ่งมีทัง้ นักพากยอ์าชีพ สตรีมเมอร ์นักเล่นเกม ผูช้ม รายการแข่งขัน ธุรกิจการซือ้ขาย
อปุกรณก์ารเลน่เกมราคาแพง และบรษัิทเกม ซึ่งไม่เนน้ขายเกมอีกต่อไป แต่มุ่งขาย “ขอ้มลู” และ แสวงหา
ก าไรอย่างขดูรีดผ่าน “การเลน่พนนัในเกม” จงึเปิดใหส้ามารถดาวนโ์หลดไปเลน่ฟรีกนัได ้

รายไดข้องเกมส่วนใหญ่มาจากสิ่งที่เรียกว่า micro transection บริษัทเกมไม่ไดอ้ยากขายเกมใน
ความหมายเดิมอีกต่อไป แต่ใหค้นเล่นฟรี เล่นกันจ านวนมากหลกัลา้นทั่วโลก เพราะการเล่นเกมตอ้งซือ้ 
“ดาตา้” หรือการเขา้ถึงเครือข่ายออนไลนซ์ึง่จ าเป็นตอ่การเลน่เกมนัน้เอง ขณะที่ในตวัเกมก็เต็มไปดว้ย การ
ลอ่ลวง เกมมกัออกแบบมาเพื่อใหผู้เ้ลน่ตอ้งการเอาชนะผูเ้ลน่คนอื่น ซึง่นอกจากการสรา้ง ตวัตนสมมตุิ หรอื
อวตาร การเล่นเกมเพื่อเอาชนะจ าเป็นตอ้งมีพละก าลงัพิเศษ ซึ่งในโลกของเกมไดม้าจากการครอบครอง 
“ไอเทม” ในระบบเกม การเล่นเกมการเขา้ถึง หรือไดม้าซึ่งไอเทมนัน้ เกิดจากการแลกเปลี่ยนแบบใหม่ใน
ระบบ lootbox หรือ ระบบสุ่มในเกม ระบบการแลกเปลี่ยนแบบใหม่นีถู้กพฒันาขึน้มาโดยบริษัทเกม ดว้ย
การออกแบบเกมใหผู้เ้ลน่สามารถเปลี่ยนเงนิจรงิๆ เป็นเหรียญ หรอืเครดิตในเกม เพื่อน าไปแลกเปลี่ยน หรอื 
“ซือ้โอกาส” ที่จะสุ่มเพื่อใหไ้ดไ้อเทม การสุ่มเพื่อหาไอเทม ก็เช่นเดียวกนัที่ผูเ้ล่นตอ้ง “ซือ้โอกาส” ที่จะสุ่ม 
และการสุม่เพื่อรบัไอเทมก็ไม่ไดก้ารนัตีว่าจะไดส้ิ่งนัน้ ในแง่นี ้ micro transaction ที่น  าไปสูก่ารสุม่หาไอเติม
จงึแทบไม่ต่างไปจาก “การเลน่พนนัเสี่ยงทาย”  

 
เราเสนอวา่นี่คือรูปแบบใหม่ของการเลน่พนนัในเกม ซึง่เกิดขึน้บนพืน้ที่โลกออนไลน ์
 
ส าหรบั อีสปอรต์ เม่ือมีการจดัรายการแข่งขนัใหญ่ๆ  เม่ือเป็นรายการทวัรน์าเมน้ใหญ่ๆ เกมเมอร ์

คนเล่นเกมซึ่งกลายสถานะเป็นผูช้ม ดูการแข่งขนัของเหล่า Player หรือนักเล่นเกมอาชีพ พวกเขามกัจะ
ติดตามด ูและรูจ้กัว่า ใครเป็นใคร การเลน่เกมการแข่งขนัเหลา่นัน้ ทีมไหนมีฟอรม์การเลน่อย่างไร ดว้ยเหตุ
นีโ้อกาสที่ผูช้มผูบ้รโิภคเกมเหลา่นัน้จะมีสว่นพวัพนัไปกบัการเลน่พนนั ทายผลการแข่งขนัจึงมีไดส้งูตามไป
ดว้ย การเล่นพนันดังกล่าว เกิดขึน้ควบคู่ไปกับสิ่งที่เราเรียกว่าเป็น “การพนันในเกม” ซึ่งเป็นเรื่องใหม่ 
เกิดขึน้ในพืน้ที่ใหม่ ที่รฐัก ากบัควบคมุไดย้าก กล่าวคือโดยทั่วไป การก ากบัควบคมุการพนนัผ่านการออก
กฎหมายและการใหส้ิทธิพิเศษยกเวน้การจับกุมใน “พืน้ที่พนัน”  (เช่น คาสิโนรีสอรท์ของสิงคโปร)์ ที่รฐั



 

 

 

อนุญาตก็สรา้งความยุ่งยากมากแลว้ ในเงื่อนไข สถานการณท์ี่แตกต่างกนัของแต่ละสงัคม การท าความ
เขา้ใจการเลน่พนนัออนไลนจ์ึงยงัตอ้งพยายามศกึษาสรา้งความเขา้ใจกนัตอ่ไป 

งานวิจัยครัง้นีไ้ด ้“ทดลอง” ศึกษาท าความเขา้ใจรายการแข่งขัน Thai E league pro ซึ่งถือเป็น
รายการแข่งขนัอีสปอรต์รายการแรกๆ ที่ไดร้บัการรบัรองจากสถาบนักีฬา ประเด็นที่น่าสนใจคือ การแข่งขนั
รายการนี ้น าไปสู่การเกิดขึน้ของ “ชุมชนคนเล่นเกม”  ซึ่งมีเครือข่าย กิจกรรมวฒันธรรมการแลกเปลี่ยน 
และการเล่นพนนั ที่ทา้ยที่สดุพวกเขาสรา้งขึน้ใหม่ เป็นวฒันธรรมใหม่ที่ก่อตวัขึน้ ในเครือข่ายคนเล่นเกม
และชุมชนออนไลน ์ในกรณีของเกมเมอรแ์ละนกัพนนักีฬาออนไลน ์พวกเขาจะสรา้งพืน้ที่ทางสงัคม สรา้ง
ชมุชนของพวกเขาขึน้มา มีการใชส้ื่อสงัคมออนไลนเ์ป็นพืน้ที่กลางของการติดต่อระหวา่งสมาชิกกลุม่ตวัเอง 
ประเด็นสดุทา้ยที่งานศึกษานีต้ัง้ขอ้สงัเกตคือ หาก อีสปอรต์ เติบโตขึน้ไดจ้ริงในสงัคมไทย อีสปอรต์ จะท า
ใหว้ฒันธรรมรา้นเกมกลบัมา รา้นเกม การเขา้รา้นเกมเพื่อเช่าเวลาเล่นเกม ที่เคยเฟ่ืองฟอูาจ “ตาย” ไปพกั
หนึ่ง แต่ อีสปอรต์ จะท าให ้รา้นเกม พืน้ที่ของการเล่นเกมกลบัมามีชีวิตชีวา ในสงัคมไทยการเล่นพนัน
ออนไลนท์ี่พวัพนัไปกบัรายการแข่งขนัอีสปอรต์นัน้อาจยงัคงด าเนินไปอย่างจ ากดั แต่นี่ก็ไม่ไดห้มายความ
ว่าจะไม่มีการเลน่พนนัออนไลน ์เพราะว่าการเล่นพนนักีฬาออนไลน ์เช่น พนนับอลนัน้ ปัจจบุนัยงัเป็นสิ่งที่
เขา้ถึงไดง้่าย และก็ยงันิยมกันอยู่มาก ในกลุ่มที่ช่ืนชอบและนิยมบริโภครายการแข่งขนักีฬาฟุตบอลจาก
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บทน ำ 
 
 
1.1 ทีม่ำและควำมส ำคัญของประเดน็ปัญหำ 

 
มายาคติที่หล่อเลีย้งการมีชีวิตของผูค้นในโลกยุคสังคมเสี่ยง (Risk Society) ก็คือ “การบริโภค

โอกาส” หรือการที่คนเรามีความหวงักบัการชนะรางวลัใหญ่ เช่น คนไทยในวนัหวยออกจ านวนไม่นอ้ยกว่า
ครึง่ประเทศ หวงัวา่ตนจะถกูหวยรฐับาลรางวลัที่ 1 (ทัง้ ๆ ที่โอกาสที่จะถกูรางวลัที่ 1 หากคน คนหนึ่งซือ้ล๊อ
ตเตอรี่ 1 ใบนั้นคือ 1 ในลา้น) สิ่งเหล่านีเ้ป็นผลผลิตของทุนนิยมความฝัน ที่สรา้งสรรคใ์หก้ับผูบ้ริโภค 
นกัวิชาการดา้นการพนนัศึกษาเช่ือว่า มายาคติที่ผูค้นมีต่อการจะชนะรางวลัใหญ่ ซึ่งกลายเป็นวาทกรรม
สงัคมที่ถกูประกอบสรา้งขึน้ผ่านสื่อสมยัใหม่อยู่ทกุเม่ือเช่ือวนั มีบทบาทอย่างส าคญัต่อกระบวนการสะสม
ทนุในสงัคมเศรษฐกิจยคุเสรีนิยมใหม่ มนัคือกลไกในการขดูรีด ที่แสดงปาฏิหารยิผ์่านการท าใหบ้รกิารการ
เล่นพนันกลายเป็นเรื่องของการคา้พาณิชยโ์ดยรฐัและเอกชน ณ จุดนีเ้องจึงอาจกล่าวไดว้่า การพนันคือ
กิจกรรม คือพืน้ที่ ที่ท  าใหเ้ราเห็นกระบวนการที่ความปรารถนาที่ซ่อนเรน้อยู่ของปัจเจกถกูกระตุน้เรา้และ
ควบคมุโดยรฐัและอตุสาหกรรมการผลิตความปรารถนาและบนัเทิงเรงิรมย ์ 

Reith (2007) นกัวิชาการดา้นการพนนัศึกษา ตัง้ขอ้สงัเกตว่า การที่กิจกรรมการพนนั หรือการชิง
รางวลัใหญ่ๆ อย่างถูกกฎหมาย เป็นที่ยอมรบัและกลายเป็นกระแสความนิยมในสงัคม ไดท้  าใหก้ารพนนั
กลายเป็นสิ่งค า้จุนผลิตซ า้จริยธรรมของการบริโภคแบบใหม่ ซึ่งให้ค่ากับ เรื่องของการพนันเสี่ยงโชค 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งกลุ่มชนชัน้กลาง ที่มกัจะกระโจนเขา้หากิจกรรมที่เก่ียวขอ้งกับการเล่นพนัน หรือการ
เสี่ยงทาย (เช่น ชนชั้นกลางไทยชอบเล่นหุน้ คนรุ่นใหม่  Gen Y ชอบ “เทรด” อัตราแลกเปลี่ยนเงินตรา
ต่างประเทศ จนไปถึงการเลน่เกมชิงของรางวลัของชาวบา้น การหย่อนบตัรชิงโชครางวลัใหญ่หลงัไดร้บัแจก
คปูองจากรา้นอาหาร สิ่งเหลา่นี ้(ความหวงัที่จะเอาชนะรางวลัใหญ่) ไดก้ลายเป็นวฒันธรรมกระแสหลกัใน
สงัคม ทวา่แทท้ี่จรงิแลว้ ลว้นเป็นเรื่อง “ลวงโลก”แทบทัง้สิน้ 

ขณะที่การพนันมักถูกมองว่าเป็น “ธรรมชาติของมนุษย”์ ที่มุ่งแข่งขันเอาชนะ นักวิชาการพนัน
ศกึษาบางกลุม่ เริ่มเสนอขอ้ถกเถียงใหม่ว่า การพนนัไม่ใช่กิจกรรมทางสงัคมของมนษุยท์ี่มีความเป็นสากล 
ภาพสรา้งความเขา้ใจที่ว่าการพนนัเป็นสิ่งที่มีควบคู่มากบัอารยธรรมของมนษุยน์ัน้แทท้ี่จริงแลว้คือสิ่งที่ถกู
สรา้งขึน้และแพร่กระจายโฆษณาชวนเช่ือโดยอุตสาหกรรมการพนันซึ่งมุ่งที่จะแสวงหาก าไรจากการ
ใหบ้ริการ และจ านวนเงินนอ้ยนิดที่ลงเดิมพนันเล่นพนนักันไปของผูค้นจ านวนมหาศาล ในวาทกรรมสื่อ
สมยัใหม่ของสงัคมบรโิภคนิยม การเลน่พนนัขนัต่อมกัจะถกูสรา้งภาพว่าเป็นเรื่องตามธรรมชาติ เป็นสิ่งที่มี



 

2 

 

อยู่ในธรรมชาติของมนุษย ์ดว้ยเหตุนีโ้ดยทั่วไปการพนนัจึงมกัจะถูกมองว่าเป็นสิ่งที่จ  าเป็นต่อการด าเนิน
ชีวิตในสงัคมปัจจบุนั เป็นสว่นหนึ่งของการรงัสรรคก์ารใชชี้วิตของมนษุย ์

การเปลี่ยนแปลงเชิงนวตักรรมดา้นเทคโนโลยีการสื่อสาร ในปัจจุบนัที่เรียกว่าโลกยุคดิจิทลั การ
แพรก่ระจายของอปุกรณก์ารสื่อสาร เช่น คอมพิวเตอร ์โทรศพัทมื์อถือ และอปุกรณเ์ช่ือมต่อผ่านเครือข่าย
อินเทอรเ์น็ต ไดน้  ามาสู่การเปลี่ยนแปลงในแบบแผนความสัมพันธ์การด าเนินชีวิตของผูค้น  ตลอดจน
พฤติกรรมการบริโภค วิถีด าเนินชีวิต การเดินทางท่องเที่ยว พักผ่อนหย่อนใจ แบบแผนเครือข่าย
ความสมัพนัธ ์รวมไปถึงการเกิดพืน้ที่การพนนัและการเล่นพนนัรูปแบบใหม่ ที่อาจจะเรียกไดว้่าเป็น “การ
พนนัยคุดิจิทลั” ซึง่ปัจจบุนัเป็นไปในระดบัขา้มพืน้ที่ ขา้มชาติ 

ในสังคมไทย ดา้นหนึ่งการพนันและพืน้ที่พนันอาจยังคงด าเนินไปตามแบบแผนและเครือข่าย
ความสัมพันธ์ที่พัฒนาขึน้มาในบริบทเศรษฐกิจการเมือง เช่น การเล่นพนันในบ่อนคาสิโนตามพืน้ที่
ชายแดนประเทศเพื่อนบา้น การเลน่พนนัตามเทศกาล หรือช่วงเวลาพิเศษ (งานศพ งานบวช) จนไปถึงการ
ซือ้สลากธนาคาร และหวยรฐับาล หรือแมแ้ต่หวยใตด้ิน ซึ่งเช่ือกันว่าเป็นกิจกรรมเชิงสงัคมเก่ียวพันกับ
ชีวิตประจ าวันของผูค้นมาชา้นาน อย่างไรก็ตามการเปลี่ยนแปลงดา้นนวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัลและ
แพรก่ระจายของอปุกรณส์ื่อสารท่ีเขา้ถึงผูค้นไดอ้ย่างง่ายดาย ก าลงัน ามาสูก่ารเปลี่ยนแปลงในดา้นรูปแบบ
และพืน้ที่ของการเลน่พนนัที่เคลื่อนยา้ยเขา้ไปสูโ่ลกเสมือนจรงิ ก่อเกิดสิ่งที่เราเรียกวา่ “พืน้ที่พนนัออนไลน”์ 
ที่ก่อตวัขึน้อย่างรวดเรว็และสลบัซบัซอ้น พืน้ที่พนนัออนไลนด์งักล่าวสามารถตดัขา้มทัง้ชมุชน สงัคม ไปสู่
ความสมัพนัธใ์นระดบัขา้มชาติ อีกทัง้ยงัอาจตดัขา้มพืน้ที่ระหวา่งวยัและชนชัน้ทางสงัคม 

ขอ้สรุปจากเวทีประชุมวิชาการระดับนานาชาติดา้นการพนันศึกษา ณ นครโอ๊คแลนด ์ประเทศ
นิวซีแลนด ์IGC2018 12-14 February 2018 ที่น่าสนใจยิ่งเรื่องหนึ่งคือ แนวโนม้การเปลี่ยนแปลงระดบัโลก 
(โดยเฉพาะในประเทศที่รฐัควบคุมการพนันอย่างถูกตอ้งตามกฎหมาย ) ในแบบแผนของธุรกิจการพนัน 
พฤติกรรมของการเล่นพนนัตลอดจนธุรกิจพนนัที่เคลื่อนยา้ยเปลี่ยนแปลงในเชิงพืน้ที่กลายเป็นการพนนั
ออนไลนม์ากขึน้ ตลอดจนเสน้แบ่งระหว่างการเล่นเกมกบัการเล่นพนนับนโลกออนไลนท์ี่เลือนลางมากขึน้  
โดยเฉพาะการพนนัผลการแข่งขนัเกมกีฬา (Sport Betting) เช่น ฟุตบอล แข่งมา้ คริกเก็ต ชกมวย รถแข่ง 
และคาสิโนออนไลน ์

การเล่นพนันกีฬายังเก่ียวโยงพัวพันกับปัญหาอิทธิพลของสื่อ การโฆษณาที่มีต่อพฤติกรรมต่อ
ความคิดของเด็กและเยาวชนที่มีต่อเรื่องการเลน่การพนนั 

กระนัน้ ในสงัคมไทยประเด็นปัญหาเก่ียวกบัการเลน่เกมและการเลน่พนนัออนไลน ์โดยเฉพาะพนนั
กีฬาออนไลน ์ที่กระท าผ่านเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตและอุปกรณ์สื่อดิจิทัลที่แพร่หลายเขา้ถึงง่าย เรายังมี
ความรูเ้ก่ียวกบัเรื่องเหลา่นีอ้ย่างจ ากดั 

กล่าวไดว้่า กรณีของการพนนักีฬาในประเทศไทย นอกจากสนามมวย มีเพียงการพนนัมา้แข่งใน
สนามราชตฤณมยัสมาคมแห่งประเทศไทย (ในพระบรมราชูปถมัป์) หรือ “สนามมา้นางเลิง้” กรุงเทพฯ ที่
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สามารถเลน่ไดอ้ย่างถกูกฎหมาย (ทว่าราวเดือนเมษายน 2561 ที่ผ่านมาทางราชตฤณมยัสมาคมฯ ไดห้มด
สญัญาเช่ากบัส านกังานทรพัยส์ินส่วนพระมหากษัตริยแ์ละไม่มีการต่อสญัญา ซึ่งจะน าไปสู่การปิดกิจการ 
อ าลา “สนามมา้นางเลิง้” ในเดือนกนัยายน 2561 นี)้ ในขณะท่ีการเลน่พนนักีฬาผ่านสื่อใหม่ (New Media) 
รวมจนไปถึงเว็บพนนัออนไลน ์แมว้่าจะเป็นการกระท าที่ผิดกฎหมายในประเทศไทย ทว่าเว็บพนนัเหลา่นัน้
กลบัหลบเลี่ยงอ านาจรฐัได้ โดยเช่ือมโยงเครือข่ายธุรกิจกับบริษัทรบัแทงพนันที่ถูกกฎหมายซึ่งตัง้อยู่ใน
ประเทศฟิลิปปินส ์และสหราชอาณาจักร เป็นธุรกิจการพนันขา้มชาติ ที่แพร่กระจายเขา้สู่คนกลุ่มต่างๆ 
โดยเฉพาะเยาวชน คนรุ่นใหม่และผูส้งูวยัซึ่งเป็นคนกลุ่มใหญ่ที่ใชเ้วลาว่างไปกบัการเล่นเกมการพนนัใน
โลกออนไลน ์กล่าวเฉพาะในกรณีของการพนนักีฬาโดยเฉพาะพนนัฟุตบอล พนนัมวยตู ้และพนนัมา้แข่ง 
(ในสนามแข่งมา้นางเลิง้ กรุงเทพฯ) ถือเป็นการพนันกีฬาที่มีมานานในสังคมไทย และปัจจุบันพัฒนา
เช่ือมโยงไปกบัการเติบโตเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการสื่อสารสมยัใหม่ ทัง้เครือข่ายโทรศพัทมื์อถือ วิทยุ
สื่อสาร รายการโทรทศัน ์สื่อสิ่งพิมพ ์และสื่อสงัคมออนไลนท์ี่ยงัช่วยขยายเครือข่ายไปในระดบัขา้มชาติ 

การท าความเขา้ใจปรากฏการณ์เหล่านีใ้นบริบทใหม่ สังคมไทยยุคดิจิทัล จ าเป็นทั้งตอ้งมีการ
ทบทวนองคค์วามรูท้ี่อาจพอมีอยู่บา้งแลว้ และองคค์วามรูใ้หม่ๆ ที่เป็นผลจากการวิจยัในระดบันานาชาติ 
เพื่อที่จะไดห้าแนวทางที่ชดัเจนตอ่การท าความเขา้ใจประเด็นปัญหาเหลา่นี ้และแสวงหาแนวทางการก ากบั
ควบคุมและนโยบายดา้นกฎหมายต่างๆ เก่ียวกับการพนันกีฬา (Sport Betting) และการพนันออนไลน์ 
(Online Gambling) ซึ่งนอกจากจะเป็นองคค์วามที่สรา้งความเขา้ใจ ยงัจะเป็นแนวทางสรา้งขอ้เสนอที่เป็น
ประโยชนต์่อการระดมความคิด การขบัเคลื่อนกิจกรรมต่างๆ เพื่อหาทางจดัการป้องปราม ปัญหาที่จะเกิด
ขึน้กบักลุม่เสี่ยง โดยเฉพาะเด็กและเยาวชน  

อาจถึงเวลาแลว้ที่สงัคมไทยตอ้งทบทวนนโยบายที่รฐัมีต่อการพนนั มาตรการทางกฎหมาย และ
การก ากบัควบคมุ (Regulation) เพื่อจดัระเบียบการพนนัรูปแบบใหม่ การพนนัในโลกออนไลน ์ 

โครงการวิจยั “พนนักีฬาและเกม/กีฬาออนไลนใ์นสงัคมไทยยคุดิจิทลั” นีจ้ะมุ่ง  
(1) ศึกษาทบทวน ความเขา้ใจเก่ียวกับการที่รฐัพยายามก ากบัควบคุม การเล่นพนนัทายผลการ

แข่งขนักีฬา หรอืเรียกสัน้ๆ วา่ “พนนักีฬา” (Sport Betting) ซึง่ปัจจบุนักลายมาเป็นสว่นส าคญัของการพนนั
ออนไลนอ์ย่างแยกไม่ออก ทัง้นีโ้ดยอาศยัการทบทวนงานวิจยั เพื่อเรียนรูผ้่านกรณีศกึษาประสบการณข์อง
ต่างประเทศ  (ที่มีรายการเก่ียวกบันโยบายการออกกฎหมาย และการสรา้งมาตราการเพื่อก ากบัควบคุม
การเลน่พนนักีฬาออนไลน)์ และ  

(2) ดว้ยเหตุที่ปัจจุบนั พนันกีฬาและการพนันออนไลนน์ัน้แยกออกจากกันไดย้าก การเล่นพนัน
ออนไลน ์ซึ่งพวัพนัไปกบั “การเลน่เกม” และการพนนัที่เกิดขึน้ในเกมดว้ย งานวิจยันีจ้ึงจะด าเนินการศกึษา
เชิงบกุเบิกเพื่อส ารวจตรวจตรา สรา้งความเขา้ใจเบือ้งตน้ เก่ียวกบั การเล่นเกมและการเล่นพนนัออนไลน์ 
(ผ่านกรณีศึกษา การจดัรายการแข่งขนัการเล่นเกมที่เรียกว่า อีสปอรต์ (คือ Thai E-League Pro) ที่ก าลงั
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ก่อตวัขึน้และน าการเปลี่ยนแปลง ทา้ทาย ความเขา้ใจและท่าทีของสงัคมไทยที่มีต่อการเล่นเกมและการ
เลน่พนนัของเด็ก เยาวชน คนหนุ่มสาว อย่างส าคญั 
 
1.2 วัตถุประสงคก์ำรศึกษำ 

 
1. เพื่อทบทวนองคค์วามรูจ้าก วรรณกรรมงานวิจยัที่มีอยู่เก่ียวกบัการเล่นพนนัออนไลน ์โดยเฉพาะ

พนันกีฬาและนโยบาย มาตรการการก ากับควบคุม (Regulation) การเล่นพนันดังกล่าวโดยรฐั 
จากประสบการณข์องต่างประเทศ และสถานการณค์วามเคลื่อนไหวในประเทศไทย 

2. เพื่อศกึษาท าความเขา้ใจสถานการณค์วามเคลื่อนไหวในวงการอตุสาหกรรมเกม ธุรกิจเกมกีฬา อี
สปอรต์  และการเลน่พนนัออนไลน ์ทัง้ในระดบันานาชาติ และที่ก าลงัก่อตวัขึน้ในสงัคมไทย 

3. เพื่อศกึษาท าความเขา้ใจพฤติกรรม กิจกรรม เครือข่ายความสมัพนัธ ์(Online/Offline) ของการเลน่
เกม และการแข่งขนักีฬา อีสปอรต์ วฒันธรรมการใชเ้วลา การบรโิภคส่ือ โดยเฉพาะในกลุม่เยาวชน 
(ผ่านการท างานภาคสนาม สงัเกตการณ ์และสมัภาษณก์รณีศกึษา) 

 
1.3 ขอบเขตกำรศึกษำ 
 

หน่วยของกำรวิเครำะห ์แยกได้ดังนี ้
1. โครงสรา้ง (นโยบายและกฎหมาย) และระบบการก ากบัควบคมุ (Regulation) ของอตุสาหกรรม

การพนนัออนไลน ์และธุรกิจเกมกีฬา อีสปอรต์ จากประสบการณข์องต่างประเทศ 
2. การเล่นเกม การแข่งขนั และการเล่นพนนัออนไลน ์(เครือข่ายความสมัพนัธต์่างๆ) โดยเฉพาะ

การพนนักีฬา อีสปอรต์ 
3. กิจกรรมการเล่นเกม เล่นพนันกีฬา อีสปอรต์ วัฒนธรรมการใชเ้วลา และการบริโภคสื่อของ

เยาวชน (ที่เลน่เกม เลน่พนนัออนไลน)์ 
 

พืน้ทีข่องกำรศึกษำ 
1. พืน้ที่ออนไลน ์เว็บไซตต์่างๆ ที่เก่ียวขอ้ง 
2. สนามแข่งขัน สถาบนัการศึกษา (โรงเรียน วิทยาลยั มหาวิทยาลยั) ในเมืองใหญ่ 2 เมือง คือ 

เชียงใหม่ และกรุงเทพฯ 
 
 
 
 



 

5 

 

1.4. ประโยชนท์ีค่ำดว่ำจะได้รับ 
 

1. ไดบ้ททบทวนซึ่งเสมือนองคค์วามรู ้หรือ “บทเรียน” เก่ียวกับการก ากับควบคุมการเล่นพนนักีฬา 
และเกมกีฬา อีสปอรต์ จากประสบการณข์องต่างประเทศ และสถานการณแ์ละความเคลื่อนไหวใน
ประเทศไทย 

2. ไดค้วามรูค้วามเขา้ใจที่ชดัเจนเก่ียวกบั โครงสรา้งอตุสาหกรรมเกม และธุรกิจเกมกีฬา อีสปอรต์ ซึ่ง
พวัพนักบัการพนนักีฬาออนไลน ์ที่เป็นอยู่ในระดบันานาชาติ และท่ีพวัพนัไปกบัความเคลื่อนไหวใน
สงัคมไทย 

3. ไดค้วามรูค้วามเขา้ใจในเบือ้งตน้ เก่ียวกบักิจกรรม เครือข่ายความสมัพนัธ ์ของการเล่นเกมกีฬา อี
สปอรต์ วฒันธรรมการใชเ้วลาและการบรโิภคส่ือเยาวชนในสงัคมไทย 
 
ผลผลิต(Output) 
1. บททบทวนองคค์วามรูป้ระสบการณใ์นต่างประเทศเก่ียวกับ การก ากับควบคุมการเล่นพนัน

กีฬา (จากยุคสื่อสมยัใหม่มาสู่ยุคสื่อดิจิทลั) การพนนัออนไลน ์และที่พวัพนัไปถึงการพนนัใน
เกมกีฬาอีสปอรต์ 

2. องคค์วามรูเ้ก่ียวกบัสถานการณ์ ความเคลื่อนไหว และการเติบโตของอตุสาหกรรมเกม การจดั
รายการการแข่งขนั อีสปอรต์ ในประเทศไทย 

3. องคค์วามรูเ้ก่ียวกับแนวโนม้ รูปแบบการเล่นพนันออนไลน์ (ผ่านกรณีศึกษา การแข่งขัน อี
สปอรต์) ตลอดจนวฒันธรรมการใชเ้วลา การบริโภคสื่อ (เกมออนไลน)์ ของกลุ่มเยาวชนไทย 
(อายรุะหวา่ง 15-30 ปี) 

 
1.5 กำรทบทวนวรรณกรรมและงำนวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

 
เกม กำรศึกษำเกม ในทรรศนะของนักวัฒนธรรมศึกษำ 
หากเรามองว่าเกมคือการละเลน่แบบหนึ่ง ส  าหรบันกัมานษุยวิทยา การเลน่เกม การแข่งขนันัน้คือ

ส่วนหนึ่งของกิจกรรมวฒันธรรม “เกม” และการเล่นเกมเป็นส่วนหนึ่งของอารยธรรมของมนุษย ์ที่เริ่มมา
ตัง้แต่ที่เรารูจ้ักไฟ การเล่นเกมเป็นส่วนหนึ่งของพัฒนาการของมนุษยชาติ ดังนั้นถา้เราพูดถึงเกม การ
แข่งขนั หลายๆ อย่างก็เก่ียวขอ้งกบัวฒันธรรมของมนุษยม์าตัง้แต่แรก อย่างไรก็ตามสิ่งที่งานวิจยันีมุ้่งให้
ความสนใจคือ “วฒันธรรมเกม” การเล่นเกมในยุคสื่อดิจิทลั ซึ่งเก่ียวขอ้งพนัพนัไปกบัเทคโนโลยีสมยัใหม่ 
กบัการปฏิวตัิเทคโนโลยีการสื่อสารครัง้ส  าคญัของโลก (นกัวิทยาศาสตรบ์างกลุ่มเรียกว่า “การปฏิวตัิครัง้ที่ 
4”) ในแง่นีเ้ราจงึตอ้งมีมมุมองที่กวา้งขวาง รอบดา้นมากขึน้ เก่ียวกบัการศกึษาเกม 
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ที่ผ่านมานกัสงัคมวิทยา และนกัมานษุยวิทยาก็ศกึษาเรื่อง เกม กีฬา การแข่งขนั เป็นปรากฏการณ์
สังคมที่เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาในสาขาวิชาเหล่านีอ้ยู่แลว้ โดยเฉพาะนักสงัคมวิทยาจะศึกษาเรื่อง 
“กีฬาในสงัคมสมยัใหม่” หรอืกีฬากบัสงัคม (Sport and Society) เพราะฉะนัน้ถา้มองในแง่นี ้การศกึษาเกม
ก็มีมิติต่างๆ มากมาย เวลาที่เราพดูถึงเรื่องเกม จึงอาจเรียนรูแ้ละหยิบยืมแนวคิดและวิธีการศึกษามาจาก
งานของนกัสงัคมวิทยาที่ศกึษาเกม การละเลน่ การแข่งขนักีฬาในสงัคมสมยัใหม่มาก่อน ก่อนที่จะเขา้สูย่คุ
ปัจจบุนัที่เราเรียกวา่ สงัคมยคุดิจิทลั (Digital Society) 

Game Studies หรือการศึกษาเกมถือเป็นสาขาวิชาใหม่ ที่พัฒนาขึน้มาเป็นกลุ่มแนวการศึกษา 
หรืออาณาบรเิวณศกึษา ที่ก็หยิบยืมแนวคิด ทฤษฎี หรือมีมมุมองที่เรียนรูจ้ากสงัคมศาสตรท์ี่มีมาก่อนหนา้
ในแวดวงเกมศกึษา (Hjorth 2011) กลา่วไดว้า่มีขอ้ถกเถียงกนัอยู่ 2 กลุม่ใหญ่ดว้ยกนัคือ  

(1) Narratology คือกลุ่มที่มองว่าเราจะเข้าใจเกมในฐานะที่เป็นตัวบท เรื่องเล่า ต านานอะไร
บางอย่าง งานศกึษาเกมกลุม่นี ้ถือเป็นกลุม่วิชาการเดียวกนักบัที่สนใจศกึษา “ศาสตรว์า่ดว้ยเรื่องเลา่” ทวา่
น าเอาแนวการศกึษาเหลา่นัน้มาศกึษาเกม คือมองตวับทเรื่องเลา่ในเกม เช่นเมื่อน ามาศกึษาเกมในปัจจบุนั 
ก็จะเห็นว่ามนัมีมิติ เรื่องเล่า ของเกมนีอ้ยู่และน่าสนใจ กล่าวคือ เกมมี “ภาพแทน” (representation) หรือ
การประกอบสรา้งภาพความจริง มีสญัญะ สญัลกัษณ ์มีต านาน ปรมัปรานิยายอะไรมากมายที่อยู่ในเกม 
เรื่องเลา่ดงักลา่วนีเ้ป็นสว่นหนึ่งที่ส  าคญัของเกม และอตุสาหกรรมเกมดว้ย 

(2) Ludology  ซึ่งเป็นอีกกลุ่มหนึ่ง ที่เสนอต่างออกไปว่า เวลาพูดถึง “เกม” การเล่นเกม ในทาง
ปฏิบตัิไม่มีใครมานั่งสนใจเรื่องเลา่ของเกม ทว่าการศึกษาเกมควรมุ่งไปที่เรื่องของกิจกรรมการเล่น ทัง้เพื่อ
จะ “ฆ่าเวลา” สรา้งความบนัเทิง ตื่นใจเรา้ใจ หรือเลน่เกมเพื่อแยกตนออกจากสภาพความจรงิ หรือเงื่อนไข
ปกติที่ไม่อาจเลี่ยงได ้(ดงัจะพบว่า คนเลน่เกม จะสรา้งตวัแทน หรือ “อวตาร” ที่กลายเป็นตวัตนใหม่ในโลก
ของเกม) ที่กดทบัก็ตาม การเล่นเกมคือการต่อสูเ้ล่นห า้หั่นใส่กนั งานศึกษาของกลุ่ม Ludologist จึงสนใจ
ไปท่ีกิจกรรมที่เกิดขึน้ในเกม 

ในแวดวงการศึกษาเกม หรือเกมศึกษา จึงกล่าวไดว้่ามีงานศึกษา 2 กลุ่มนีท้ี่ถกเถียงกนั อย่างไรก็
ตาม เกม ซึ่งเป็นสื่อใหม่ชนิดหนึ่ง เป็นสว่นหนึ่งของอตุสาหกรรมสื่อ ก็อาจศกึษาไดใ้นทางวฒันธรรมศกึษา 
(Cultural Studies) นักวัฒนธรรมศึกษาที่สนใจศึกษาเรื่องสื่อ สังคมไซเบอร ์(Cyber Society) มาก่อน 
การศึกษาเกมจึงเป็นอีกส่วนหนึ่งที่นกัวฒันธรรมศึกษาสนใจศึกษา โดยเฉพาะการพิจารณาเกมในฐานะที่
เป็นอุตสาหกรรมวฒันธรรม และกิจกรรมการเล่นเกมคือวฒันธรรมสมยันิยม (popular culture) รูปแบบ
หนึ่งที่ก่อตวัขึน้ในสงัคมรว่มสมยั 

อย่างไรก็ตาม ไม่ว่าจะพิจารณาศึกษาเกมจากทรรศนะเชิงทฤษฎีใด กล่าวไดว้่า เวลาพดูถึงเกม มี
องคป์ระกอบอยู่ 3 สว่นส าคญั เวลาที่เราถกเถียงกนัเรื่อง Game Studies การพิจารณาองคป์ระกอบ 3 สว่น
นี ้อาจจะช่วยใหเ้ราเขา้ใจเรื่องเกมง่ายขึน้ กลา่วคือ  
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(1) เกม คือ “ตวัเกม” ที่เราสนใจศึกษาอยู่นัน้ (เช่นในกรณีของโครงการวิจยันีเ้ราสนใจ เกม PES 
2019 ซึ่งเป็นเกมที่ออกแบบมาดว้ยการจ าลอง ระบบและรายการแข่งขนัฟุตบอลอาชีพที่ด  าเนินอยู่จริงใน
สงัคม (เช่น League, ช่ือสโมสร รายช่ือนกัเตะ ผูจ้ดัการทีม ระบบการเล่น เสียงภาค สนามแข่งขัน ชดุแข่ง
จนั และโลโกส้โมสร เป็นตน้) มาไวใ้นเกม เป็นสิ่งที่สามารถ “เลน่”  และแข่งขนักนัในเกม จนน าไปสูก่ารจดั
รายการการแข่งขนัเกม ที่เรียกว่า อีสปอรต์ ซึ่งในกรณีศกึษานี ้คือ Thai E League Pro 2019 ซึ่งน าเอาเกม 
PES มาเป็นเกมที่จดัการแข่งขนัระหวา่งทีมเกมจากสโมสรฟตุบอลตา่งๆ ในไทยลีก) 

 (2) Player หรือ นกัเลน่เกม (มืออาชีพ) ซึ่งเป็นกลุม่คนส าคญัที่เก่ียวขอ้งกบัเกม และอตุสาหกรรม
เกม และรายการแข่งขนัเกม อีสปอรต์ 

 (3) เงื่อนไขทางสงัคม วฒันธรรม ปัจจยัทางเศรษฐกิจ (เช่น ธุรกิจสื่อและความเป็นอตุสาหกรรม 
ตลอดจนตลาดพนนัออนไลนท์ี่พวัพนั เป็นตน้) และการเมือง (กฎหมาย รฐั การก ากบัควบคมุ) ที่เก่ียวขอ้ง 
ซึง่เราตอ้งมีความเขา้ใจ 

ในแวดวงเกมศกึษา องคป์ระกอบ3 สว่นนีค้ือสิ่งที่นกัวิชาการศกึษาเกมใหค้วามสนใจกนั บางกลุม่
อาจมุ่งความสนใจไปที่การวิเคราะหต์ีความตวับท ตวัเกม ศึกษาเกมในฐานะเรื่องเล่า อีกกลุ่มหนึ่งอาจจะ
มุ่งงานศึกษาไปที่ตวัคนเล่น กิจกรมการเล่นเกมเป็นส าคญั ส่วนกลุ่มที่สามมุ่งสนใจเงื่อนไขทางเศรษฐกิจ
สงัคม หรือบริบทที่เก่ียวขอ้งกับเกม การผลิต บริโภค “เกม”  ซึ่งสุดทา้ยการศึกษาเกมทัง้สามส่วนนีก้็ไม่
สามารถที่จะแยกออกจากกนัได ้มิติของการศกึษาวิจยัที่เนน้แมจ้ะแตกต่างกนัไป การศกึษาเกมจึงสามารถ
ที่จะ 

(1) ศกึษาเกมในฐานะเป็นตวับท Game as text 
(2)  การศึกษา  หรือตัวเกมในเชิงเทคโนโลยี  หรือสื่อที่ถูกผลิตและบริโภค หรือ Game as 

technology โดยเฉพาะที่เก่ียวขอ้งกับ computer science และการพัฒนา software  อุปกรณต์่างๆ ที่มี
พัฒนาการของมัน กล่าวคือ game ที่ถูกศึกษาในแง่นีเ้กือบจะเป็นสิ่งเดียวกับที่เราเรียกว่า สื่อดิจิทัล 
(digital media)  พัฒนาการของเกมที่ เริ่มขึน้ประมาณปลายทศวรรษ 1960 จึงเป็นสิ่งเดียวกันกับ
พฒันาการของคอมพิวเตอร ์

Game culture หรอืวฒันธรรมการเลน่เกมที่กลายมาเป็น “ตน้แบบ” ของการจดัการแข่งขนัการเลน่
เกมเพื่อเอาชนะ (ในเกมชนิดเดียวกนั คู่แข่งที่เล่นดว้ยกนัในเกมนัน้ๆ) ท่ีต่อมาเรียกว่า อีสปอรต์ นัน้ก่อตวั
ขึน้เป็นครัง้แรกในหมู่นักศึกษามหาวิทยาลัยของคณะวิศวคอมพิวเตอร ์แห่งมหาวิทยาลัยแสตนฟอรด์ 
ประเทศสหรฐัอเมรกิา 

การที่นักศึกษาวิศวกรรมศาสตรค์อมพิวเตอร์ จัดกิจกรรมแข่งขันกันพัฒนาและเล่นเกม จน
กลายเป็น “ตน้แบบ”ของการเลน่เกม อีสปอรต์ กระทั่งมีการพฒันาคิดเกมขึน้มาจนกลายมาเป็นเกมหลาย
ชนิด อาทิ เกมอาเขต เกมคอนโซล และเกมบนเพลยส์เตชั่น  จนทุกวันนี ้เกมกลายเป็นสื่อเทคโนโลยีที่
เคลื่อนเขา้หาเครือข่ายการสื่อสารออนไลน ์ก่อเกิดวฒันธรรมการเล่นเกมออนไลน ์(ซึ่งโดยทั่วไปเป็นคนละ
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เรื่องกบัรายการแข่งขนัเกมที่เรียกว่า อีสปอรต์) มีเกมที่พฒันาขึน้เล่นบนอปุกรณเ์คลื่อนที่ส่วนบุคคล หรือ 
mobile device มากขึน้ ในแง่นี ้เกมจึงกลายเป็น popular culture เม่ือเช่ือมโยงเก่ียวพนัไปกบับริบททาง
สงัคม วัฒนธรรม  เก่ียวพนักับคน การเล่นเกม วัฒนธรรมการเล่นเกม การบริโภคสื่อ การใชส้ื่อ เป็นอีก
ประเด็นหนึ่งที่ขยายวงการศึกษาเกมออกมา จนไปเช่ือมโยงกบักิจกรรมการเล่นพนนัออนไลน ์ธุรกิ จการ
พนนั และอตุสาหกรรมสื่อออนไลนท์ี่ปัจจบุนั ลบเสน้แบ่งระหว่างการเล่นเกมกบัการเล่นพนนัใหล้างเลือน
ลงไปในที่สดุ 

(3) หากพิจารณาเกม ในฐานะอตุสาหกรรมสื่อและกีฬา ในมมุของนกัวฒันธรรมศึกษา นกัศึกษา
อตุสาหกรรมเกม จึงมีประเด็นอีกมากมายที่ขยายขอบเขตการศกึษาใหเ้ราเห็นมิติของเกมกบัสงัคมมากขึน้ 
เช่นในวัฒนธรรมการเล่นและบริโภคเกมมี game idol ซึ่งไม่ต่างไปจากดารา มีสตีมเมอร ์หรือผู้ผลิต
รายการ พากยเ์กม ถ่ายทอดการแข่งขนั การเลน่เกม ผ่านสื่อสงัคมออนไลน ์หรอืช่องทางใหม่ๆ (อาทิ twitch 
tv, facebook watch) ที่มีผูช้มติดตามเป็นลา้น เหล่านีเ้ป็นอาชีพใหม่มีรายไดท้ี่เพียงพอโดยไม่ตอ้งท างาน
อื่น 

ในแวดวง อีสปอรต์ ซึ่งอนัที่จริงหลายอย่าง “จ าลอง” การด าเนินธุรกิจจากแวดวงสื่อและกีฬามา 
จงึเกิดอาชีพใหม่ที่ไม่ต่างไปจากแวดวงกีฬาและอตุสาหกรรมสื่อเก่า เช่น นกัพากยเ์กม การถ่ายทอดสดการ
แข่งขัน (ผ่านสื่อออนไลนเ์ป็นหลัก) การจัดทัวรน์าเมน้การแข่งขันรายกรใหญ่ การเกิดขึน้ของกองเชียร ์
วฒันธรรมแฟนคลบั กิจกรรมเหลา่นีเ้ป็นสิ่งที่เก่ียวขอ้งกบั popular culture และไม่ต่างไปจากอตุสาหกรรม
กีฬาในสงัคมสมยัใหม่ ท่ีจะตอ้งมี ซุปเปอรส์ตาร ์มีตวัละครที่โดดเด่น อย่างไรก็ตาม การพิจารณา ตวัเกม 
ในฐานะ popular  culture อาจจะยิ่งซบัซอ้นมากขึน้ เพราะเกมและวฒันธรรมเกมนัน้เช่ือมโยงไปกบัเรื่อง 
idol ทัง้หลาย เช่น อีสปอรต์ ในเมืองไทยจะเกิดขึน้ไดก้็ตอ้งไปเก่ียวโยงกบั กลุ่ม BNK หรือศิลปินดารา ที่มี
แฟนคลบัตามเป็นลา้น และในตวัของมนัเองมีวฒันธรรมการบนัเทิงอย่างหนึ่ง ทว่าแฟนคลบัที่เรียกว่า โอ
ตะ นัน้จ านวไม่นอ้ยก็คือกลุม่แฟนเกม (Fan Gamers) นั่นเอง 

สดุทา้ยแน่นอนว่า อุตสาหกรรมเกม ดงักรณีที่เกิดขึน้กับ อีสปอรต์  และการพนนักีฬาออนไลน ์ก็
เป็นสิ่งที่รฐับาลน่าจะสนใจ เพราะว่าถา้มองวา่เกมเป็นอตุสาหกรรมวฒันธรรม (culture industry) ปัจจบุนั
มีการพูดถึงการปฏิวตัิวฒันธรรมครัง้ใหญ่ คือเกมเป็นวฒันธรรมอุตสาหกรรมใหม่ของโลก การพิจารณา
เกมก็อาจจะเป็นอีกเรื่องไปเลย เช่น ที่ประเทศญ่ีปุ่ น รัฐบาลเริ่มมีนโยบายสนับสนุนให้หลักสูตร
ประถมศึกษาสอนเด็กนกัเรียนชัน้ประถม 4 เรียน code computer เป็นตน้ เนื่องจากตอ้งการผลิตคนปอ้น
อุตสาหกรรมเกมและสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล หรือในประเทศสิงคโปร ์มีโครงการของรฐัที่การควานหาเด็ก 
เยาวชนที่มีไหวพริบ สามารถแยกประสาทไดห้ลายส่วน เพื่อพฒันาไปเป็นโปรแกรมเมอร ์นกับิน หรือเป็น
ส่วนหนึ่งของการปฏิวตัิอตุสาหกรรมสื่อเทคโนโลยีของประเทศ เพราะฉะนัน้เกมกบัเทคโนโลยี นัน้เป็นสิ่งที่
เก่ียวพนักนัตัง้แต่แรก 
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ในทางมานษุยวิทยา ตัง้แต่สมยัดึกด าบรรพ ์มนษุยเ์ริ่มรูจ้กัพฒันา สรา้งอารยธรรม ส่วนใหญ่ก็มา
จากการลองผิดลองถกู จาก “การเล่น” จากเกม และการแข่งขนั จากการทดลอง คนเล่นเกมเอาเขา้จริงก็
เหมือนนักวิทยาศาสตร ์ที่มีการสงัเกตการณ ์มีการทดลอง เก็บขอ้มูล และพัฒนาทักษะ ไม่ต่างไปจาก
นกัวิทยาศาสตรท์ี่มีการพฒันา เก็บสุ่มตวัอย่าง พฒันาเป็นโมเดลต่างๆ ขึน้มา มองในแง่นี ้นกัเล่นเกม  กบั 
นักวิทยาศาสตร ์จึงไม่ต่างกันเลย กล่าวคือทัง้สองกลุ่มต่างมีทกัษะ การปฏิบตัิต่างๆ ที่จะตอ้งพัฒนา มี
ทกัษะความสามารถ ความคิดที่จะตอ้งใช ้

เกมกบัเทคโนโลยี เม่ือมองยอ้นกลบัไปตัง้แต่สมยัดกึด าบรรพจ์นมาถึงทกุวนันี ้เกมการเลน่เกมของ
มนษุยก์็พฒันาผ่านการเปลี่ยนแปลง ควบคูไ่ปกบัการเปลี่ยนแปลงของสื่อเทคโนโลยีที่คิดคน้ขึน้ 

เกมยคุแรกของมนษุยก์็คงจะเป็น การวิ่ง การวิ่ง น่าจะเป็นเกมที่เลน่กนัมานานที่สดุ ทว่าการวิ่งใน
ปัจจุบนัก็ไปสมัพนัธก์ับเทคโนโลยี สถิติความสามารถของมนุษยท์ี่จะเอาชนะขีดจ ากัดของตัวเอง มีการ
แข่งขนัเพื่อคดัเลือก มนษุยท์ี่วิ่งเรว็ที่สดุในระยะที่เท่ากนั เช่นวิ่ง 100 เมตร การแข่งขนัวิ่งมาราธอน หรือการ
วิ่งระยะทางยาว แต่ใชเ้วลาใหน้อ้ยที่สุด การออกแบบเสือ้ผา้ รองเทา้กีฬา จนไปถึงการพัฒนาศาสตร ์
วิทยาศาสตรก์ารกีฬาเขา้มาอธิบาย หรือฝึกฝน ในแง่นี ้การวิ่งเพื่อการแข่งขนัจึงเป็นกีฬาสมยัใหม่ที่ไม่ต่าง
ไปจากกีฬาอื่นๆ ที่คนส่วนใหญ่นิยมกนั เช่น กีฬาฟุตบอลอาชีพ ที่ปัจจบุนันอกจากจะถือเป็นอตุสาหกรรม
วฒันธรรมระดบัโลก ยงัมีการพฒันาประยุกตใ์ชว้ิทยาศาสตรก์ารกีฬาและสื่อเทคโนโลยีเขา้มาเก่ียวขอ้ง 
เช่น การใชเ้ทคโนโลยี VAR เขา้มาช่วยตดัสินเกมการแข่งขนั ควบคมุไปกบัการพฒันาเทคโนโลยีถ่ายทอด
รายการการแข่งขนักีฬา เกมกบัวิทยาศาสตรเ์ทคโนโลยี และสื่อมยัใหม่ จึงเป็นสิ่งที่ไม่ไดแ้ยกขาดออกจาก
กนัตัง้แต่แรก และในตวัของมนัเองนัน้ท าใหเ้ห็นถึงความเคลื่อนไหวและการเปลี่ยนแปลงของสงัคม 

ในกรณีของ เกมและกีฬา โดยเฉพาะ อีสปอรต์ ซึ่งจะว่าไปคือการที่เกมกบักีฬากลายเป็นสว่นผสม
ของกันและกัน กล่าวคือเกมการเล่น การแข่งขันในเกมนัน้เก่ียวขอ้งไปกับอุตสาหกรรมสื่อโดยตรง การ
แข่งขัน อีสปอรต์ จึงไม่ต่างไปจากการแข่งขันกีฬาสมัยใหม่ชนิดอื่นๆ ที่ผู้คนนิยมกันทั่วโลก ซึ่งจะไป
เก่ียวขอ้งพวัพนักนัอตุสาหกรรมการพนนั ส่วนหนึ่งเพราะปัจจบุนัการพนนันัน้เป็นอตุสาหกรรมที่อาศยัสื่อ
เทคโนโลยีการสื่อสารต่างๆ โดยตรงและการพนนักีฬา จะว่าไปเป็นสิ่งที่เราไม่สามารถแยกพิจารณาออกมา
ต่างหากจากการเติบโตของอุตสาหกรรมสื่อกีฬาและความบันเทิงอื่นๆ ในสังคม การศึกษาเกม และ
วฒันธรรมเกม ในที่สดุจึงเป็นเรื่องที่ตอ้งกา้วขา้มศาสตรส์าขา (discipline) กลา่วคือนกัศกึษาเกมสว่นหนึ่ง
อาจตอ้งไปคลกุคลีกบันกัวิทยาศาสตรค์อมพิวเตอรม์ากขึน้ (computer science) มากขึน้  เพื่อที่จะเขา้ใจ
อะไรไดม้ากขึน้ ขณะที่การศึกษา game as new media ก็จ าเป็นตอ้งข้ามไปเช่ือมโยงกับเรื่อง culture 
industry และ digital economy ดว้ย 

ในกรณีของ อีสปอรต์ โดยเฉพาะรายการที่ใชเ้กมซึ่งน าเอาเกมกีฬาที่เล่นกันอยู่ในโลกกายภาพ 
เช่น ฟุตบอล ซึ่งเป็นกีฬาที่ไดร้บัความนิยมกันอย่างมาก เอากีฬาฟุตบอลมาท าเป็นเกมดิจิทัลและมีการ
จดัการแข่งขนั จนท าใหส้ิ่งที่เราเรียกวา่เกม กบั อีสปอรต์ นัน้เริ่มแยกออกจากกนัได ้เพราะวา่สิ่งที่เรียกวา่ อี
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สปอรต์ หรือการจดัรายการแข่งขนัเกมนัน้ซบัซอ้นมากกว่า  มีการจดัการ มีธุรกิจสื่อ (และอาจรวมถึงการ
พนันมาเก่ียวข้อง มากกว่าแค่การที่คนเล่นเกมออนไลน์ธรรมดาๆ บนโทรศัพทมื์อถือ หรือเครื่องเล่น 
อปุกรณเ์ลน่เกมต่างๆ และเครื่องคอมพิวเตอร ์

เม่ือพูดถึงเกม การศึกษาเกมจากมุมมองของวัฒนธรรมศึกษา เราจึงอาจจะมอง หรือท าความ
เขา้ใจปรากฏการณว์ฒันธรรมเหล่านีไ้ดจ้ากแนวคิดรวบยอด (concept) ที่เดิมประยกุตใ์ชก้นัมาในแวดวง
วฒันธรรมศึกษา คือแนวคิด media and popular culture ซึ่งช่วยใหเ้ราเห็นมิติของเกม ที่เก่ียวขอ้งไปกบั
ผูค้น ชีวิตประจ าวนั และการบรโิภค 

ในส่วนต่อจากนีจ้ะน าเสนอทบทวนแนวคิดการศึกษาสื่อของวัฒนธรรมศึกษาโดยสังเขป เพื่อ
ส ารวจทบทวนว่าจะสามารถน ามาประยกุตใ์ชใ้นการศึกษาเกม วฒันธรรมเกม และการเล่นพนนัในสงัคม
ยคุปัจจบุนัไดห้รอืไม่ อย่างไร 

 
กำรบริโภค/ใช้สื่อในชีวิตประจ ำวัน 
กล่าวไดว้่า นักวิชาการดา้นสื่อและวัฒนธรรมศึกษา ที่สนใจพิจารณา การใชแ้ละบริโภคสื่อใน

สงัคมสมยัใหม่นัน้คือกลุ่มของ Denis McQuail Jay Blumler และ John Brown ซึ่งผลิตผลงานเชิงทฤษฎี
และวิธีวิทยาที่สะทอ้นความพยายามที่จะศึกษาแยกแยะมิติต่างๆ ของการใชส้ื่อ ผ่านการพิจารณาการ
บรโิภคใชส้ื่อโทรทศันใ์นระดบัชีวิตประจ าวนัของผูค้นในเมืองใหญ่ ไวไ้ดอ้ย่างน่าสนใจ พวกเขาจ าแนก “การ
ใชส้ื่อ” (Media Uses) ออกเป็น 4 มิติดว้ยกนัคือ 

 
(1) กำรใช้สื่อเชิงบันเทิง (Diversion) หรือการใชส้ื่อโทรทศันเ์พื่อ “หลีกหนี” (escape) ออกจาก

ปัญหาหรือกิจกรรมการท างานที่ปัจเจก/ผูช้มประสบอยู่จริงในชีวิตประจ าวัน รวมจนถึงการใช้สื่อ
โทรทศันเ์พื่อการปลอดปลอ่ยอารมณค์วามตงึเครียดชั่วขณะหนึ่ง 

(2) กำรใช้สื่อเชิงควำมสัมพันธร์ะหว่ำงบุคคล (Personal relationships) หรอืการใชส้ื่อโทรทศัน์
เชิงอรรถประโยชนท์างสงัคม เช่น การใชส้ื่อโทรทศันเ์พื่อสรา้งความสมัพนัธก์บัคนอื่นผ่านบทสนทนา
หรอืการเปิดโทรทศันเ์ป็น “เพื่อนคยุ” แกเ้ซ็งแกเ้หงา 

(3) กำรใช้สื่อเชิงอ้ำงอิงถึงอัตลักษณ ์(Personal identity) หรือการใชเ้นือ้หา/รายการโทรทศัน์
เพื่ออา้งอิงกับอตัลกัษณ์/ตัวตนบางดา้นของตวัผูช้มเอง และการใชเ้นือ้หาจากโทรทศันเ์พื่อแสวงหา
ขอ้เท็จจริงและความเป็นไปของสงัคม (reality exploration) รวมไปถึงการใชเ้นือ้หารายการโทรทศัน์
เพื่อสนบัสนนุหรือธ ารงไวซ้ึง่คา่นิยมทางสงัคมของตวัเอง 

(4) กำรใช้สื่อเชิงสืบสวนตรวจสอบ (Surveillance) หรือการใชเ้นือ้หารายการโทรทัศน์เพื่อ
ตรวจสอบ “ระแวงระวัง” ภัยอันตรายต่างๆ (เช่น ข่าวพยากรณอ์ากาศหรืออาชญากรรม) จนถึงการ
ตรวจสอบ “ความรู”้ ขอ้เท็จจรงิบางอย่างที่เก่ียวขอ้งกบัวิถีการด าเนินชีวิตของพวกเขา 
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กลา่วอีกอย่างหนึ่ง หากเราจะพิจรณาการใชส้ื่อของผูค้นในสงัคมดิจิทลันัน้ คงตอ้งพิจารณาวา่เป็น

กำรใช้สื่อเชิงสังคม (Social Uses of Media) ซึง่ยงัอาจแยกพิจารณาออกเป็น 2 มิติดว้ยกนัคือ 
(1) กำรใช้ในเชิงโครงสร้ำง (structural uses) กลา่วคือสื่อสมยัใหม่/สื่อสงัคมออนไลน ์(เช่น Line 

Facebook เครื่องรับวิทยุ อินเทอรเ์น็ต และสื่อโทรทัศน์) อาจถูกผู้บริโภค ผู้ใช้สื่อ “ใช้” เพื่อสรรคส์รา้ง 
“สภาพแวดลอ้มแบบใหม่” ขึน้มา เช่น การเล่นไลน ์เล่นเกม กบักลุ่มเพื่อนรว่มเรียนสมยัมธัยม อดุมศึกษา 
หรือในกลุม่เพื่อนรว่มงาน การเปิดติดตามดเูทปบนัทกึการแข่งขนั หรือการถ่ายทอดสดเกมการแข่งขนักีฬา 
การแข่งขนั อีสปอรต์ นัน้ เป็นส่วนหนึ่งของการใชชี้วิตในสงัคมเสี่ยง เกม รายการกีฬา การพนนั กลายเป็น
เพื่อนแก้เหงาในยามว่าง การใช้เวลาของการเล่นเกมเป็น “ตัวจัดการ” (organizer) เวลา/กิจกรรมใน
ชีวิตประจ าวนั จนไปถึงการใชส้ื่อใหม่ เป็นตวัสรรคส์รา้งบรรยากาศชีวิตหลงัการท างานในช่วงสดุ เป็นตน้ 

 
(2) กำรใช้ในเชิงควำมสัมพันธท์ำงสังคม (relational uses) ในแง่นี ้ทัง้เนือ้หา ข่าวสาร และสื่อ

เก่ียวกบั กีฬา เกมออนไลน ์อาจถูกผูบ้ริโภค “ใช”้ เป็น คลงัขอ้มลู/ความรู ้หรือเป็นสื่อกลางในการสนทนา
กบัคนอื่นๆ เป็นเวทีแสดงตวัตน ไม่ว่าจะเพื่อน คนแปลกหนา้ ที่พบปะในแต่ละวนัในโลกออนไลน์ มากไป
กว่านัน้ขอ้มลูข่าวสารจากสื่อออนไลน์ สื่อโทรทศัน ์และสื่อใหม่อื่นๆ อาจกลายเป็น “ความรู”้ เพื่อตรวจตรา
ระแวงระวงัอนัตรายตา่งๆ ในการด าเนินชีวิตประจ าวนั 

 
ราวตน้ทศวรรษ 1990 ทิศทางและประเด็นการศกึษาสื่อของนกัวฒันธรรมศกึษาในองักฤษ ภายใต้

การน าของ Roger Silverstone Eric Hirsch และ David Morley ไดข้ยายประเด็นปัญหาของการศึกษา 
จากเดิมที่เพียงสนใจท าการวิเคราะหป์ฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูอ้่านผูบ้ริโภคกบัสื่อ  หรือ “ตวับท” มาสู่ประเด็น
ปัญหาที่น่าสนใจคือ  การศึกษากิจกรรมการบริโภค /การใช้เทคโนโลยีการสื่อสาร  (consuming 
technologies) ในระดบัชีวิตประจ าวนั โครงการศกึษาดงักลา่วด าเนินการผ่านการประยุกตใ์ชแ้นวคิด กำร
บริโภค ซึ่งถกูพิจารณาว่าเป็นกิจกรรมทางวฒันธรรมซึ่งเก่ียวขอ้งกบัการตีความใหค้วามหมายและการใช้ 
“สื่อ/วัตถุ” นั้นๆ เพื่อสร้างสรรค์วิถีการด าเนินชีวิตของผู้คนในสังคมบริโภคนิยม  (Miles 1998:1-14.) 
กล่าวคือเทคโนโลยีการสื่อสารสมัยใหม่ในตัวของมันเองต้องถูกพิจารณาเสียใหม่ว่าเป็นสิ่งหนึ่งที่มี
ความหมายไม่ต่างไปจากตัวบท/รายการโทรทัศนท์ี่จะถูกผูช้ม – ผูใ้ช ้– ผูบ้ริโภค ท าการอ่านตีความให้
ความหมาย และน ามาใชส้รรคส์รา้งวิถีชีวิตหรือเพื่อบรรลกุิจกรรมการด าเนินชีวิตประจ าวนัของพวกเขา 
ประเด็นปัญหาส าคญัของการศึกษาสื่อที่นกัวฒันธรรมศึกษากลุ่มนีมุ้่งเนน้ใหค้วามสนใจคือ กิจกรรมการ
บรโิภคส่ือสมยัใหม่ในระดบัชีวิตประจ าวนั จ าตอ้งตีความท าความเขา้ใจบนพืน้ฐานความคิดท่ีวา่ 
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(1) ผูบ้ริโภคสื่อคือบุคคลที่อยู่ในฐานะนกัถอดรหสัที่ตื่นตวัเป็นผูก้ระท าทางสงัคมซึ่งสามารถที่จะ
ตีความใหค้วามหมายต่อเนือ้หาที่สื่อแขนงต่างๆ (อาทิ เครือข่ายวิทยุ โทรทศัน ์หรือคอมพิวเตอร)์ น าเสนอ
ออกมาไดห้ลายรูปแบบ 

(2) สื่อสมัยใหม่เหล่านั้นตอ้งถูกพิจารณาบนแนวคิดพืน้ฐานที่ว่ามีความหมายใน 2 มิติส  าคัญ
ดว้ยกนัคือเป็นทัง้ตวับท (text) ที่ถกูน าเสนอ และตวักลาง (medium) ที่เป็นอปุกรณก์ารสื่อสารสมยัใหม่ใน
ตวัของมนัเอง ที่จะถกูผูค้นตีความใหค้วามหมายและน ามาใชเ้ป็นส่วนหนึ่งในการด าเนินชีวิตของพวกเขา 
(Moores 1993: 70.) และ 

(3) กิจกรรมการบริโภคสื่อสมยัใหม่ดงักล่าวจะตอ้งพิจารณาว่าเก่ียวขอ้งสมัพนัธ์อย่างมีนยัส าคญั
กับเงื่อนไขต่างๆ ทางสงัคมและวฒันธรรม อาทิ บริบททางสงัคมหนึ่งๆ รูปแบบความสมัพันธ์ทางสงัคม 
รสนิยม ชนชัน้ ความเป็นเพศ รวมไปถึง ความแตกต่างระหวา่งวยั เป็นตน้ 

 
กำรพนันในโลกยุคสังคมเสี่ยง 
นับตั้งแต่ราวๆ ปลายศตวรรษที่  20 เป็นต้นมา นักสังคมวิทยาเช่น  Urich Back (1992) และ

Anthony Giddens (1990) ต่างเห็นร่วมกนัว่า ชีวิตประจ าวนัของผูค้นในโลกยคุปัจจุบนัไดเ้คลื่อนตวัเขา้สู่
ยคุสมยัแห่งความไม่แน่นอน เป็น “สงัคมเสี่ยง” (Risk Society) เป็นสงัคมที่ฉดุกระชากชีวิตของผูค้นไปกบั
การเปลี่ยนแปลงดว้ยอัตราความเร็ว ราวกับ “โลกที่วิ่งหนีเรา” (Runaway World) เป็นสังคมที่ผูค้นตอ้ง
เผชิญกบัความเสี่ยงทัง้ในทางธรรมชาติ เศรษฐกิจ และสงัคม 

ในโลกยุคสงัคมเสี่ยง เราจะพบเห็นกิจกรรมนานาสารพัดที่เก่ียวขอ้งพัวพนัไปกับ “การเสี่ยง” ที่ 
“พืน้ที่แบบใหม่” โดยเฉพาะเกมการแข่งขัน การเล่นพนัน การท านาย รายการเกมโชว ์และการขยายตวั
ตอบสนองความทา้ทาย การเดินทางผจญภยั การบริโภคความบนัเทิงแปลกใหม่ ความตื่นตาตื่นใจ ทัง้ที่
ปรากฏอยู่บนโลกจรงิๆ และที่ประกอบสรา้งขึน้เป็นพืน้ที่ใหม่ในโลกเสมือนจรงิออนไลน ์

เม่ือไดก้ลายเป็นธรรมชาติพืน้ฐานของการด าเนินชีวิตในสงัคม การเล่นเกม การเล่น “ความเสี่ยง” 
พนนั กลายมาเป็นสว่นหนึง่ของอตุสาหกรรมความบนัเทงิระดบัโลก เกม กีฬา และการพนนั กลายเป็นเพียง
อีกชิน้หนึ่งของวฒันธรรมริโภคนิยม (ดู วสนัต ์ปัญญาแกว้ บรรณาธิการ 2559) การศึกษาท าความเขา้ใน
ธุรกิจและกิจกรรมการพนันในโลกยุค “สินค้า”  ปัจจุบัน จึงจ าต้องให้ความส าคัญต่อการวิเคราะห์
ปรากฏการณท์ัง้ในเชิงโครงสรา้งและปฏิบตัิการ ที่สมัพนัธไ์ปกบัการปฏิวตัิเปลี่ยนแปลงทางดา้นเทคโนโลยี
การสื่อสาร และการเคลื่อนตวัของทนุโลกาภิวตัน ์

ควบคู่ไปกับการเติบโตทางเศรษฐกิจ อุตสาหกรรมการพนันไดลุ้กคืบแผ่ขยาย จนการเล่นพนัน 
กลายเป็นกิจกรรมเชิงสถาบนัในชีวิตประจ าวนัของผูค้น ในเชิงโครงสรา้ง การจดัระเบียบความสมัพนัธว์่า
ดว้ยเรื่องการพนัน เช่น การที่รฐัเปิดสมัปทานใหมี้การจัดตัง้บ่อนคาสิโน หรือการที่องคก์รโลกบาล เช่น 
FIFA หรอื Asian Electronic Sports Federation ผลกัดนัใหเ้กมกลายเป็นกีฬาที่แข่งขนักนัในมหกรรมกีฬา
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ระดบัโลก จึงสะทอ้นใหเ้ห็นถึงกระบวนการพนนัไดก้ลายเป็นสินคา้ ความบนัเทิง และเป็นเรื่องที่ชอบธรรม 
ในแง่นีอ้ตุสาหกรรมการพนนัจึงเปรียบเสมือนโครงการพฒันาที่ก าลงัขยายตวัไปกบัการเปลี่ยนแปลงของ
สงัคมโลก 

Anthony Giddens นกัสงัคมวิทยาชาวองักฤษเสนอว่าในโลกสมยัใหม่ การจดัการกบัความเสี่ยง
ของผูค้น มกัแสดงตนออกมาผ่านสิ่งที่เรียกว่า การมุ่งแสวงหาความมั่นคงและการลดทอนความเสี่ยง เช่น 
การซือ้ประกนั เลน่พนนั ไปจนถึงประกนัความเสี่ยงจากการเดินทาง และการวางแผนทางการเงินส าหรบัวยั
เกษียณ ในสายตาของ Giddens ผูค้นในสงัคมสมยัใหม่อาจจะมีชีวิตที่เป็นอิสระจากพนัธการเชิงสถาบนั 
ทว่าพวกเขาจะถกูกระตุน้เรา้ใหแ้สวงหาสิ่งที่เรียกว่า “ความเสี่ยง” เอาชีวิตเขา้รว่มพวัพนัไปกบัความเสี่ยง 
(เช่น เล่นพนนั หรือซือ้ประกนันานาสารพดั) เพื่อโตต้อบต่อการที่ชีวิตถกูพนัธนาการ ภายใตร้ะบบของการ
ท างานภายใตอ้งคก์รสมยัใหม่ การจดัการกบัความเสี่ยง จึงเปรียบดั่งกลไกของการหลีกหนีออกจากภาวะ
จ าเจซ า้ซาก ความแปลกแยก และการด าเนินชีวิตอยู่ในโลกยคุสงัคมเสี่ยง 

ในบรบิทดงักลา่ว การมุ่งแสวงหากิจกรรมที่เก่ียวขอ้งกบัความเสี่ยง จงึกลายเป็น “บรรทดัฐาน”ของ
สงัคมกิจกรรมที่เก่ียวขอ้งกบัความเสี่ยง การจดัการกบัความเสี่ยงชนิดต่างๆ ตัง้แต่ การซือ้หวย เลน่พนนั ซือ้
ประกนั เลน่หุน้ รวมจนไปถึงการเลน่เกม อีสปอรต์ เขา้บ่อนคาสิโน ก าลงักลายเป็นเรื่องธรรมดาสามญัของ
การใชชี้วิตในปัจจบุนั 

ภายใตส้ถานการณด์งักลา่ว รูปแบบต่างๆ ของการจดัการกบัความเสี่ยง หรือ “การเล่น” กบัความ
เสี่ยง เช่นการพนนั มกัถกูรฐัจดัระเบียบท าใหก้ลายเป็นเรื่องที่ชอบธรรม เป็นเหตเุป็นผล การพนนักลายเป็น
เรื่องของตลาดและการลงทุน หรือการแลกเปลี่ยนผ่านการบริโภคกิจกรรมเพื่อความบนัเทิง ความตื่นเตน้
หฤหรรษ์ (Excitement) และการพักผ่อนหย่อนใจ ในนัยนีธุ้รกิจการพนันในโลกยุคปัจจุบันจึงมักจะถูก
ควบคมุผกูขาดโดยกลุม่ทนุขา้มชาติและรฐัสมยัใหม่  

ค าถามส าคญัคือ การแผ่ขยายของอุตสาหกรรมการพนัน  หรืออุตสาหกรรมเกม ในประเทศหรือ
ภมูิภาคหนึ่งๆ ก่อเกิด มีความเป็นมา ภายใตเ้งื่อนไขใด และจะด าเนินตอ่ไปอย่างไร 

กลา่วไดว้า่ ในโลกยคุเสรีนิยมใหม่ ภายใตเ้งื่อนไขระดบัสงัคมซึง่กิจกรรมความเสี่ยงทางสงัคมกลาย
มาเป็นส่วนหนึ่งของการด าเนินชีวิตของผูค้น เกม กีฬา การพนนั ก าลงัแปรความหมายกลายเป็นรูปแบบ
หนึ่งของ “ความเสี่ยง” โอกาส และความไม่แน่นอน ในแง่นี ้“การเล่น” ในความหมายของการพนนั การได้
เล่นเกม ไดเ้สี่ยงพนนั จึงสมัพนัธไ์ปกบัการเปลี่ยนแปลงเชิงโครงสรา้งของโลกยคุปัจจบุนัที่ชีวิตเต็มไปดว้ย
ความไม่แน่นอน 
 
 
 
 



 

14 

 

1.6 สรุปกรอบคิดของกำรวิจัย 
 

การวิจยัครัง้นีมุ้่งเนน้การศึกษาไปที่ องคค์วามรูเ้ก่ียวกับนโยบายการพนนั การก ากบัควบคมุการ
พนันออนไลน์และการเล่นพนันกีฬา โดยอาศัยการทบทวนงานศึกษาเอกสารจากประสบการณ์ใน
ต่างประเทศ และการใช ้อีสปอรต์ เป็นกรณีศึกษาเพื่อติดตามท าความเขา้ใจการเปลี่ยนแปลง ความ
เคลื่อนไหวของการเล่นพนนักีฬาออนไลน์ โดยเฉพาะวงการเกมอีสปอรต์ ซึ่งการเล่นเกมในตวัของมนัเอง
เก่ียวพนัไปกบัการเล่นพนนัอย่างส าคญั กล่าวคือการเล่นเกมซึ่งมีการซือ้ขาย หรือสุ่มเลือก “ตวัช่วย” หรือ
สิ่งที่ตอ้งการในเกม และการติดตามการแข่งขันเกมออนไลนใ์นฐานะผูช้มกระทั่งน าไปสู่การทายผลการ
แข่งขันของผู้เล่นเกม เสมือนเป็น “การพนันแฝง” และท าให้เสน้แบ่งของการเล่นพนันกับการเล่นเกม
เลือนลางลงไปอย่างมาก 

เกมและการแข่งขนั อีสปอรต์ ในเบือ้งตน้ งานศกึษานีเ้สนอว่าตอ้งถกูพิจารณาวา่เป็นอตุสาหกรรม
วฒันธรรม ที่พวัพนัไปกบัธุรกิจการพนนัออนไลน ์และการพนนักีฬา การทบทวน (ภาพรวม) นโยบายและ
มาตรการต่างๆ จากต่างประเทศในเรื่องของการออกกฎหมาย ระบบการก ากับควบคุม จัดระเบียบหรือ
ปราบปราม การพนนักีฬาและการพนนัออนไลน ์(ในงานศึกษานี)้ จะท าการศึกษาด าเนินควบคู่ไปกบัการ
ส ารวจติดตามการแพร่กระจายและขยายความนิยมในรายการแข่งขัน อีสปอรต์ในสงัคมไทย ตลอดจน
กิจกรรมและพฤติกรรมการเล่นพนนักีฬาออนไลน/์การเล่นเกมกีฬาอีสปอรต์ (ซึ่งก็คือรูปแบบหนึ่งของการ
บรโิภคส่ือในสงัคมดิจิทลั) ที่เก่ียวพนัไปกบัชีวิตประจ าวนัของเยาวชนในสงัคมไทย  

โดยอาศยัแนวคิดแนวการศึกษาเรื่องการใช/้บริโภคสื่อ (ดงัที่ทบทวนมาขา้งตน้) ค าถามส าคญัใน
อนัที่จะสรา้งความเขา้ใจเก่ียวกบัวฒันธรรมการเล่นเกม กิจกรรมการบริโภคสื่อ การเล่นพนนัออนไลน ์(ใน
เกมและผ่านเกม) ของเยาวชน คนเล่นเกมก็คือ “นักพนัน (นักเล่นเกม) ในฐานะผูบ้ริโภคสื่อ ใชส้ื่อสงัคม
ออนไลน์เพื่อตอบสนองความพึงพอใจของพวกเขา และเพื่อที่จะใช้เช่ือมโยงกับกิจกรรมการด าเนิน
ชีวิตประจ าวนัของพวกเขาอย่างไร?” กิจกรรมการใชส้ื่อเทคโนโลยีของผูค้นนัน้เป็น การใชส้ื่อเชิงสงัคม 

การท าความเขา้ใจกิจกรรมการใชส้ื่อสงัคมออนไลนข์องนักพนัน นักเล่นเกม (เพื่อเล่นเกมพนนั) 
ดงักลา่วจงึจ าตอ้งพิจารณาเง่ือนไขเชิงบรบิททางเศรษฐกิจ การเมือง วฒันธรรม ประกอบดว้ย  
 
1.7 ตัวแปรทีศ่ึกษำ/นิยำมค ำศัพท ์
 

กำรพนันกีฬำ (Sport Betting) หมายถึง กิจกรรมการพนันทายผลการแข่งขันกีฬา และการ
วางเงินเดิมพนั ผ่านโต๊ะพนนัรบัแทง หรือตวัแทนรบัแทงพนนั (bookmaker/sportsbook) ซึ่งในงานวิจยันี ้
เนน้ขอบเขตการศกึษาไปที่การพนนักีฬาออนไลน ์
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อีสปอร์ต หมายถึง รายการแข่งขันวิดิโอเกม (เกมเดียวกัน เช่น ROV, PUBG, PES 2019) ซึ่ง
ออกแบบเพื่อใหมี้ผูร้ว่มเล่นหลายคน (a multiplayer) ซึ่งโดยทั่วไปคือ นกัเล่นเกมมืออาชีพ (Professional 
gamer) ที่เขา้รว่มรายการการแข่งขนัวิดิโอเกมเพื่อผูช้ม (Spectator) มีการถ่ายทอดและทีมผูบ้รรยาย หรือ
นักพากยส์ด ใหผู้ช้มสามารถติดตามไดท้ั้ง Online บนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตผ่านจอคอมพิวเตอร ์และ 
Offline ในหอ้งสง่สถานที่จดัการแข่งขนั 
 

1.8 รูปแบบกำรศึกษำ 
 

กำรวิจัยเอกสำร (Documentary Research) ทบทวนอ่านบทความงานเขียนต่างๆ ทัง้ที่ตีพิมพ์
เป็นภาษาองักฤษและภาษาไทย 

กำรวิจัยอินเทอร์เน็ต (Internet Research) โดยเข้าถึงสื่อใหม่บนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตเพื่อ
ติดตามขอ้มลูความเคลื่อนไหวเก่ียวกบัการเลน่พนนัออนไลน ์การเลน่เกม และกิจกรรมต่างๆ ที่พวัพนั 

กำรท ำงำนภำคสนำม (Field work) โดยการสังเกตการณ์และการสัมภาษณ์เชิงลึก ในพืน้ที่
เป้าหมาย (คือสนามแข่งขนั อีสปอรต์ ในกรุงเทพฯ สโมสรฟุตบอลไทยลีกที่ส่งทีม อีสปอรต์ เขา้ร่วมการ
แข่งขนั Thai E League Pro 2019) ทัง้นีเ้พื่อสงัเกตการณก์ิจกรรมการแข่งขนัที่จัดขึน้โดยสมาคมฟุตบอล
แห่งประเทศไทย (คือรายการแข่งขัน Thai E League Pro 2019) กลุ่มคนที่เก่ียวข้อง ประกอบไปด้วย 
นักเล่นเกมมืออาชีพ ทีม อีสปอรต์ ผูจ้ัดการแข่งขนั อีสปอรต์ ผูบ้ริหาร กลุ่มเยาวชนคนเล่นเกมในพืน้ที่ที่
ศกึษา (คือเชียงใหม่ เชียงราย กรุงเทพ) เป็นตน้ รวมไปถึงเจา้ของทีมสโมสรฟตุบอลที่หนัมาลงทนุสรา้งทีม 
อีสปอรต์  เช่น ชลบรุีเอฟซี และบรุีรมัยย์ไูนเต็ด 
 
1.9 พืน้ที ่ประชำกร ขนำดตัวอย่ำง และกำรเลือกตัวอย่ำง 
 

พืน้ที่ของการวิจยัครัง้นี ้แยกออกเป็น 2 สว่นคือ 
1. พืน้ที่ออนไลน ์เว็บไซตต์่างๆ โดยเฉพาะเว็บพนนั และเว็บไซตข์องค่าย อีสปอรต์ 
2. สนามแข่งขนักีฬา อีสปอรต์ และสโมสรฟุตบอลเจา้ของทีม อีสปอรต์ รา้นเกม (ในเมืองใหญ่ 2 

เมือง คือ เชียงใหม่ และกรุงเทพฯ) 
 

กลุ่มตัวอย่ำง/กรณีศึกษำ 
งานศึกษานี ้(1) ส่วนแรกเป็นการวิจยัเอกสาร เพื่อทบทวน ประสบการณต์่างๆ เก่ียวกบัเรื่องการ

ก ากับควบคุมการพนันกีฬาในต่างประเทศ ซึ่งในส่วนนีต้อ้งอาศัย Internet Research เพื่อมุ่งทบทวน 
สืบคน้ท าความเขา้ใจระบบ และโครงสรา้งของอุตสาหกรรมเกม การพนันออนไลน ์และธุรกิจเกมกีฬา อี
สปอรต์ 
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อย่างไรก็ตาม (2) การติดตามความเคลื่อนไหวในสงัคมไทย จ าเป็นตอ้งท างานภาคสนาม ซึ่งจะ
สมัภาษณบ์ุคคลที่เก่ียวขอ้ง เช่น ผูเ้ล่นเกม (gamers) นักกีฬาอีสปอรต์มืออาชีพ (players) กลุ่มธุรกิจที่
เก่ียวขอ้ง ฝ่ายจัดการแข่งขัน ผูบ้ริหาร สโมสรฟุตบอลในไทยลีก (Thai League) ซึ่งมีการพัฒนาทีม อี
สปอรต์ ของตนเอง เช่น เชียงใหม่ และชลบรุี 

ในส่วนของการท างานภาคสนามเพื่อติดตามและสมัภาษณ ์พฤติกรรมการเล่นเกม หรือเล่นพนนั
ของกลุ่มเยาวชน (ตามรา้นเกม หรือสถานศึกษาในเมืองใหญ่) ในส่วนนีเ้ลือกศึกษากลุ่มเป้าหมายที่อาศยั
อยู่เมือง เชียงใหม่เชียงราย และกรุงเทพ 
 
1.10 เคร่ืองมือ/แบบเก็บข้อมูล 

 
เครื่องบนัทึกเสียง กลอ้งถ่ายรูป (ภาพจากการสงัเกตการณอ์ย่างมีส่วนร่วม) การคน้ขอ้มูลทาง

อินเทอรเ์น็ตทัง้จากเว็บไซต ์และวารสารออนไลน ์
 

1.11 กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
การวิจยัในโครงการนีแ้ยกออกเป็น 3 สว่นส าคญัดวัยกนัคือ 

การวิจัยเอกสาร (Documentary Research) เพื่อทบทวนองค์ความรู้จากวรรณกรรม
งานวิจยัที่มีอยู่เก่ียวกบัการเล่นพนนัออนไลน ์โดยเฉพาะพนนักีฬา (Sport Betting) และเกมกีฬา
ออนไลน ์(อีสปอรต์) ระบบและการก ากบัควบคมุ (Regulation)  จากประสบการณข์องต่างประเทศ 
และสถานการณค์วามเคลื่อนไหวในประเทศไทย 

การวิจยั Internet Research ซึ่งเป็นการพยายามรวบรวมและวิเคราะหใ์นระดบัโครงสรา้ง
ของอตุสาหกรรมเกมและการพนนักีฬาออนไลน ์ตลอดจนรายการแข่งขนัเกมกีฬา อีสปอรต์ ระบบ
การเลน่ และเครอืข่ายความสมัพนัธต์่างๆ 

การศึกษาภาคสนาม เพื่อติดตามความเคลื่อนไหว พยายามท าความเขา้ใจ ระบบการ
แข่งขนั การจดั/เขา้รว่มกิจกรรม พฤติกรรม วฒันธรรมการใชเ้วลา การบรโิภคส่ือและประสบการณ์
ต่างๆ ในการเล่นเกม หรือเล่นพนัน ในและที่พวัพนัไปกับการเล่นเกมกีฬา อีสปอรต์ (งานศึกษา
เลือกกรณีศึกษาผ่านการจดัการแข่งขนัเกม Pro Evolution Soccer 2019-PES 2019 ซึ่งเป็นเกมที่
ใชใ้นการจดัการแข่งขนั Thai E League Pro 2019 ของสมาคมฟุตบอลแห่งประเทศไทยฯร่วมกบั
บริษัท KONAMI ประเทศญ่ีปุ่ น) ในส่วนนีจ้ึงจะประยุกตใ์ชว้ิธีการวิจยั Multi-Sited Ethnography 
ที่มุ่งเนน้การท างานภาคสนามติดตามกิจกรรมเรื่องราวปรากฏการณต์่างๆใน “สนาม” ซึ่งมีอยู่ทัง้
ในโลกออนไลนแ์ละออฟไลน ์(Online/Offline) 
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1.12 กำรวิเครำะหข์้อมูล 
 

การวิจยัครัง้นี ้แยกการวิเคราะหอ์อกเป็น 2 สว่นส าคญัคือ 
 
12.1 การวิเคราะหศ์ึกษาท าความเขา้ใจอตุสาหกรรมเกมและการเล่นพนนักีฬาออนไลนใ์นระดบั

โครงสรา้ง ในบริบทของโลกยุคสงัคมเสี่ยง ซึ่งการศึกษาวิจัย ผ่านการทบทวนวรรณกรรม งานวิจยัที่
เก่ียวขอ้ง จะมุ่งไปที่อุตสาหกรรมการพนันออนไลนแ์ละธุรกิจเกมกีฬา สื่อสมัยใหม่ต่างๆ  ระบบการ
ก ากบัควบคมุ ที่เก่ียวขอ้ง ซึ่งในส่วนนีน้อกจากจะมุ่งศึกษาผ่านการวิจยัเอกสาร และการวิจยัรวบรวม
ขอ้มลูต่างๆ จากสื่ออินเทอรเ์น็ต ยงัจะอาศยัการสมัภาษณ ์บคุคลส าคญัในแวดวงประกอบดว้ย 

 
12.2 การศึกษาวิจยัภาคสนามซึ่งมุ่งใหค้วามส าคญัต่อการติดตามความเคลื่อนไหว การศึกษาท า

ความเขา้ใจ พฤติกรรมและแบบแผนความสมัพนัธต์่างๆ ระหวา่งกลุม่ผูเ้ลน่เกม ผูเ้ลน่พนนักีฬาบนพืน้ท่ี
ออนไลน ์รวมจนไปถึง วฒันธรรมการใชเ้วลา การบริโภคและใชส้ื่อสมยัใหม่ในการเล่นเกมและพนนั
กีฬาออนไลนข์องเด็กและเยาวชนในบรบิทของสงัคมเมืองในโลกยคุสงัคมเสี่ยง 

 
1.13 ขั้นตอนกำรด ำเนินงำน/แผนกำรด ำเนินงำน 
 

กิจกรรม 
ระยะเวลำด ำเนินกำร (เดอืน)      

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 
1.ท างานวิจัยเอกสารเพื่อทบทวนองค์
ความรูแ้ละงานศกึษาวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

/ / / / / /       

2 .ด า เนิ นการวิ จัย  Internet Research 
สมัภาษณ ์Key Informant และกรณีศกึษา 

/ / / / / /       

3.ลงพืน้ที่ท  างานภาคสนามเพื่อรวบรวม
ขอ้มลูจากการสมัภาษณ ์

  / / / /       

4.รวบรวมประมวลผลและวิ เคราะห์
ข้อมูลจากงานภาคสนาม และท าวิจัย 
Internet Research สั ม ภ า ษ ณ์  Key 
Informant และกรณีศกึษาตอ่ 

       / /    

5.หัวหน้า โครงการและนักวิจัย เ ขียน
รายงานผลการศกึษา 

        / / /  
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6.น าเสนอผลการศกึษาในที่ประชมุเพื่อรบั
ฟังความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจาก
นกัวิชาการผูท้รงคณุวฒุิ 

           / 

7.หวัหนา้โครงการและนกัวิจยั แกไ้ขและ
สง่รายงานการวิจยัฉบบัสมบรูณ ์

           / 
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2 
พนันกฬีำและกำรพนันออนไลน ์กำรก ำกับควบคุม  

บททบทวนประสบกำรณจ์ำกต่ำงประเทศ 
 
2.1 บทน ำ 

 
ตลอดประวตัิศาสตรท์ี่ผ่านมา การพนนั มกัจะถกูสรา้งภาพใหเ้ป็นทัง้เรื่องของกิจกรรมที่เก่ียวขอ้ง

กบัความผิดบาป “ความบา้” กลโกง อาชญากรรม ควบคูไ่ปกบัความนิยมที่มนษุยมี์ต่อ การพนนั ดงันัน้สิ่งท่ี
ผูค้นกล่าวถึงพอๆ ไปกบัเรื่องศีลธรรม การพนนักบักิจกรรมดา้นมืด หรือปัญหาสงัคมที่เป็นผลมาจากการ
เลน่พนนันัน้ก็นบัวา่ส าคญั  

ราวปลายศตวรรษที่ 20 เป็นตน้มา เม่ือโลกเคลื่อนเขา้สู่ยุคของการเครือข่ายสื่อสารอินเทอรเ์น็ต
ที่ว่ากนัว่า “ไรพ้รมแดน” หลายประเทศพยายามที่จะจดัระบบความสมัพนัธร์ะหว่างการพนนักบัสงัคมใหม่ 
ดว้ยการออกกฎหมาย หรือท าใหก้ิจกรรมการพนันกลายเป็นเรื่องที่มีการจัดระเบียบ ด าเนินการอย่าง
ถกูตอ้งตามกฎหมาย ในทางกลบักนัอีกหลายประเทศก็ออกกฎหมายเพื่อที่จะจดัการกบั “ปัญหาการพนนั” 
เช่น ในสหรฐัอเมรกิา หลายๆ มลรฐัยงัคงมีกฎหมายตอ่ตา้น หรอื หา้มไม่ใหมี้การเลน่พนนั การพนนัถกูมอง
ว่าเป็นเรื่องผิดศีลธรรม มักเก่ียวขอ้งกับอาชญากรรม องคก์รนอกกฎหมาย ในกรณีของสหรฐัอเมริกา 
ภาพพจนท์ี่มีต่อการพนนัดงักล่าวด าเนินมาอย่างต่อเนื่อง ผ่านเรื่องกลุ่มอิทธิพลมาเฟียที่นิยมความรุนแรง
ในการจดัการปัญหา ซึง่เป็นกลุม่ที่ผกูขาดควบคมุวงการพนนั อย่างไรก็ตามการที่รฐัพยายามออกกฎหมาย
ต่อตา้นและปราบปราม (การเล่นพนนั) กลบัยิ่งเป็นผลใหก้ิจกรรมการพนนัถูกผลกัใหก้ลายเป็นเรื่อง “ใต้
ดิน” เก่ียวขอ้งกบักลุ่มอาชญากรรมผิดกฎหมาย กระทั่งราวทศวรรษ 1970 เป็นตน้มา มลรฐัเนวาดา้ จึงได้
ออกกฎหมายอนุญาตใหมี้การเปิดคาสิโนที่ถูกกฎหมาย อย่างไรก็ตามกลุ่มองคก์รนอกกฎหมายนัน้เองที่
เป็นกลุม่แรกๆ ซึง่เขา้มาด าเนินธุรกิจการพนนัในสหรฐัอเมรกิา 

ในท านองเดียวกนักบักรณีของทวีปยโุรป โดยเฉพาะในสหราชอาณาจกัร (United Kingdom) รฐัก็
พยายามที่จะเขา้มาก ากบัควบคมุการพนนั (ผ่านการออกกฎหมาย) เพื่อที่จะป้องกนัการผกูขาดเอารดัเอา
เปรียบ ลดปัญหาอนัเป็นผลมาจากการที่คนเล่นพนนั ที่จะเกิดขึน้ในสงัคม ในกรณีของสหราชอาณาจักร 
เหตคุวามจ าเป็นที่บรรดานายจา้ง โรงงาน ตอ้งการใชแ้รงงานซึ่งมีวินยั นบัตัง้แต่ยคุปฏิวตัิอตุสาหกรรมเป็น
ตน้มา รฐัจึงจ าเป็นตอ้งออกกฎหมายหา้มมิใหมี้การเล่นพนนั เพื่อแยกปัญหาอาชญากรรมออกจากชนชัน้
แรงงาน 

อย่างไรก็ตาม การพนันกับปัญหาอาชญากรรมก็เก่ียวขอ้งสัมพันธ์กันมาโดยตลอด นับจากตน้
ทศวรรษ 1980 เป็นตน้มา สิ่งที่เรียกวา่การพนนัเชิงพาณิชยไ์ดข้ยายตวัอย่างต่อเน่ืองในสงัคมตะวนัตก สว่น
หนึ่งเพราะการด าเนินนโยบายเศรษฐกิจเสรีนิยมใหม่ในหลายประเทศและการเติบโตมั่งคั่ง วัฒนธรรม
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บรโิภค ซึง่มีสว่นอย่างส าคญัต่อการแพรก่ระจายของการพนนัในฐานะที่เป็นความบนัเทิงแบบหนึ่ง ดว้ยเหตุ
นีเ้องช่วงปลายศตวรรษที่ 20 รฐับาลหลายประเทศจึงเริ่มด าเนินนโยบายที่น  ามาสูก่ารลดความเขม้งวดใน
การก ากบัควบคมุการพนนั มีการเปิดเสรีใหก้บัเศรษฐกิจการพนนัมากขึน้ 

ปัจจุบนัทัง้ในทวีปยุโรป อเมริกาเหนือ และออสเตรเลีย กฎหมายที่มุ่งต่อตา้น หรือก ากบัควบคุม
การพนันอย่างเคร่งครดัไดถู้กปรบัเปลี่ยน รฐัไดด้  าเนินการปฏิรูปกฎหมายการพนัน อันเป็นแนวโนม้ที่
สมัพนัธไ์ปกับการขยายตวัของชนชัน้กลางและจริยธรรมของผูบ้ริโภคที่เปลี่ยนแปลงไปในสงัคมทุนนิยม 
ท่าทีของรัฐและสังคมที่ มีต่อการพนันได้ปรับเปลี่ยนไปอย่างลึกซึง้กว้างขวาง การพนันกลายเป็น
อตุสาหกรรมเชิงพาณิชยร์ะดบัโลกและเป็น “วฒันธรรมสมยันิยม” เป็นกระแสหลกัของการใชเ้วลาพกัผ่อน
หย่อนใจ (leisure culture) ของผูค้น 

ธุรกิจการพนันสรา้งมูลค่าทางเศรษฐกิจคิดเป็นหลายพันล้านให้กับอุตสาหกรรมบันเทิงและ
วฒันธรรมการพกัผ่อนหย่อนใจของโลก ท่ามกลางบรรยากาศดงักล่าว กิจกรรมการพนนัจึงกลายมาเป็น
เรื่องที่ถูกกฎหมายและชอบธรรมมากขึน้ หลายประเทศ ในสงัคมตะวนัตก สินคา้และบริการเก่ียวกบัการ
พนนัเป็นสิ่งที่ผูค้นเขา้ถึงไดง้่าย และเป็นที่นิยมบรโิภคกนั ตวัอย่างรูปธรรมที่อาจใชเ้ป็นตวัชีว้ดัได ้คือการที่
คาสิโนซึ่งเคยด าเนินการและผกูขาดโดยกลุ่มอิทธิพลในทวีปอเมริกาเหนือ ปัจจบุนัไดก้ลายมาเป็นธุรกิจที่
จดทะเบียนในตลาดการเงินและมีกลุม่ผูบ้รหิารผูถื้อหุน้ใหญ่จากนานาชาติ ส  าหรบัหลายประเทศ การพนนั
กลายเป็นกิจกรรมพกัผ่อนหย่อนใจในวิถีการด าเนินชีวิตของคนต่างกลุ่มในสงัคม ไม่ว่าจะโดยวยัรุ่น คน
หนุ่มสาว ผูห้ญิง และชนชัน้กลางในเมืองใหญ่ อย่างไรก็ตามในอีกหลายประเทศ การเล่นเกมและการเลน่
พนันก็ยังถูกมองว่าเป็นกิจกรรม “สีเทา” อยู่ระหว่างเรื่องของพฤติกรรมที่ถูกและผิดกฎหมาย แมแ้ต่ใน
ประเทศที่การพนนัแทบทกุชนิดถกูท าใหถ้กูกฎหมาย (หมายถึงมีการจดัระเบียบและก ากบัควบคมุโดยรฐั) 
การเลน่พนนัก็ยงัถกูมองวา่เป็นเรื่องของความผิดบาป และมีการตีตราทางสงัคม เช่น การพนนัเป็นเรื่องของ
คนขา้งถนน เป็นอาการของโรคชนิดหนึ่งที่เรียกวา่ “การติดพนนั” กลายเป็นคนที่ลม้เหลว การพนนัจงึมกัจะ
เป็นสิ่งที่อยู่บนเสน้แบง่ รอยต่อระหวา่งอาชญากรรมกบัความบนัเทิง ไม่ว่าจะถกูหรือผิดกฎหมาย การพนนั
ยงัคงถกูมองวา่เป็นเรื่องที่เก่ียวขอ้งกบัอาชญากรรมและปัญหาสงัคม 

ในช่วง 3 ทศวรรษที่ผ่านมา ความหมายและการรบัรูเ้ก่ียวกับการพนันในโลกตะวนัตกถูกปฏิรูป
ปรบัเปลี่ยนไป จากกิจกรรมที่สงัคมใหค้่าว่า ผิดบาป พัวพันไปกับศีลธรรมสงัคม การพนันกลายมาเป็น
กิจกรรมความบันเทิงชนิดหนึ่งของผูบ้ริโภค การเปิดเสรีเชิงอุตสาหกรรมพานิชยแ์ละการที่รฐัลดความ
เขม้งวดการก ากบัควบคมุ ควบคู่ไปกบัการเติบโตของวฒันธรรมบริโภคนิยมไดช้่วยค า้จนุสนบัสนนุใหก้าร
พนันกลายเป็นกิจกรรมเพื่อพกัผ่อนหย่อนใจ แนวโนม้ดังกล่าว สอดคลอ้งไปกับการที่สงัคมสมัยใหม่ได้
สถาปนาและสรา้งความหมายต่อสิ่งที่เรียกว่า “ความเสี่ยง” ใหก้ลายเป็นหลักการส าคัญ หรือเงื่อนไข
พืน้ฐานของการด าเนินชีวิตของผูค้นในโลกยุคปัจจุบนั (กล่าวคือ ความเสี่ยงกลายเป็นเรื่องปกติจ าเป็น ท่ี
ตอ้งไดร้บัการจดัการ เช่น การที่ชนชัน้กลางมีความคิดต่อ การซือ้ประกนัรถยนต์ การท าประกนัชีวิต หรือ
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ประกนัอบุตัิเหต ุอคัคีภยันัน้เป็นสิ่งจ าเป็น) การเติบโตของอตุสาหกรรมการพนนัออนไลน ์จะว่าไปจึงเป็น
เรื่องเดียวกันกับการแพร่กระจายเชิงพืน้ที่  การขยายตัวของสังคมเสี่ยง และโลกาภิวัตน์ทางการเงิน 
เศรษฐกิจ วฒันธรรม อนัเป็นผลมาจากการปฏิวตัิเทคโนโลยีการสื่อสาร อินเทอรเ์น็ต และสื่อดิจิทลั 
 
2.2 พนันกีฬำ และกำรพนันออนไลน ์ 
 

ปัจจบุนัการพนนัไดก้ลายมาเป็นอตุสาหกรรมระดบัโลก คิดเป็นมลูค่าเชิงเศรษฐกิจประมาณ 0.6%  
ของมลูค่าการคา้โลกทัง้หมด และในจ านวนนี ้“พนนักีฬา” (Sport Betting) ถือเป็นสดัส่วนส าคญัของการ
พนนัทัง้หมด โดยมีมลูค่าที่คิดเป็นผลก าไร ราวๆ 1 ใน 7 ของธุรกิจอตุสาหกรรมการพนนั 

ในตา่งประเทศ พนนักีฬา มกัเป็นกิจการที่ด  าเนินการอย่างถกูกฎหมาย ซึง่หมายถึง การวางเดมิพนั 
(wagering) ใชเ้งินท านายผลการแข่งขนักีฬาชนิดต่างๆ กบับรษัิทรบัแทงพนนั (หรอืเจา้มือ) ที่ไดร้บัอนญุาต 
ซึ่งจะเป็นผูก้  าหนดประเภทกีฬาและรูปแบบการพนนั ราคาพนนั การวางเดิมพนั (ภายใตก้ารก ากบัควบคมุ
และตามที่ไดร้บัอนุญาต) ไม่ว่าจะในระดบัทอ้งถิ่น (เช่น การแข่งขนัชกมวย หรือการแข่งมา้ ที่ในกรณีของ
ประเทศไทยก็ไดร้บัอนุญาต) ระดบัชาติ (เช่น รกับี ้Footies ของออสเตรเลีย) และระดบันานาติ (เช่น การ
แข่งขนัฟุตบอล คลิกเก็ต เทนนิส รถแข่ง และกีฬาชนิดอื่นๆ) ดว้ยเหตทุี่การเล่นพนนักีฬา ดงักล่าวตอ้งวาง
เดิมพนักบัเจา้มือ ซึง่มีทัง้ที่เป็นรา้นรบัแทงพนนัโดยตรง (หรอื bookmaker  ที่ในสงัคมไทยอาจเรยีกว่า “โต๊ะ
พนนับอล” ท่ีเปิดอย่างผิดกฎหมาย)  หรือรา้นคา้รายย่อยทั่วไปที่รบัแทงพนนัได ้หรือ “ตวัแทน”  ของบริษัท
เจา้มือรบัแทงพนนั การพนนักีฬาโดยพืน้ฐานจึงเก่ียวขอ้งไปกบัการติดต่อสื่อสารและอตุสาหกรรมสื่อกีฬา
โดยตรง 

ก่อนที่จะมีการเลน่พนนัออนไลน ์(จะขยายความขา้งหนา้) การวางเดิมพนั หรือแทงพนนักีฬา มกัมี
แบบแผนและรูปแบบที่ด  าเนินไปตาม “รูปแบการพนนัดัง้เดิม” (ดงัที่กล่าวมาขา้งตน้แทบทัง้สิน้) กล่าวคือ 
เริม่จากการที่ผูเ้ลน่เดินทางไปวางเดิมพนั แทงพนนัผ่านโต๊ะพนนั หรอืรา้นคา้ตวัแทน หรอือาจแทงพนนัผ่าน
การติดต่อทางโทรศพัทก์บั “ตวัแทน” ต่อมาเม่ือมีเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตแพรก่ระจายเพิ่มมากขึน้ โดยเฉพาะ
นับจากตน้ศตวรรษที่ 21 เป็นตน้มา การเล่นพนันกีฬาจึงเริ่มเคลื่อนยา้ยเขา้สู่พืน้ที่ พนันออนไลน ์โดย
เริม่แรกเป็นการเลน่พนนัผ่านเว็บไซตร์บัแทงพนนั ที่เปิดระบบขึน้ผ่านเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต (Hing, Russell, 
Vitastas and Lamont 2015: 626.) อย่างไรก็ตาม การเกิดขึน้ของเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต นอกจากจะสรา้ง 
“ระบบนิเวศแบบใหม่” ของการสื่อสารและการพนนัออนไลนข์ึน้ ยงัไดส้รา้งการพนนัรูปแบบใหม่ใหเ้กิดขึน้
อย่างแตกต่างหลากหลาย จนท าใหห้ลายประเทศทั่วโลก เช่น ในกลุ่มประเทศสหภาพยุโรป องักฤษ และ
ออสเตรเลีย ไดบ้ัญญัติกฎหมายขึน้ (ดูรายละเอียดขา้งหนา้) มาก ากับควบคุมและท าใหก้ารพนันกีฬา
ออนไลน์กลายเป็นกิจกรรมที่ถูกกฎหมาย ทั้งนีก้ารท าให้การพนันออนไลน์ถูกกฎหมายโดยพืน้ฐานก็
เพื่อที่จะใช ้“กฎหมาย” และนโยบายมาตรการต่างๆ ของรฐั ด าเนินการสรา้งกลไกและบงัคบัใชก้ฎหมาย 
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ก ากับ ตรวจสอบ ควบคุม ใหก้ิจการการเล่นพนันโปร่งใส เป็นธรรม และไม่มีการแทรกแซงองคก์ารกีฬา 
ระบบการจดัการแข่งขนักีฬาอาชีพประเภทนัน้ๆ  

ท่าทีของรัฐบาลในประเทศตะวันตกเหล่านีท้ี่มีต่อการพนันออนไลน์ และพนันกีฬา ตั้งอยู่บน
หลกัการที่ว่า การก ากบัควบคมุการพนนัออนไลนน์ัน้ แมจ้ะเป็นเรื่องยากล าบากในการบงัคบัใชก้ฎหมาย
และการก ากบัดแูล ทว่าประโยชนข์องการที่รฐัสามารถเขา้ไปก ากบัควบคมุดแูลการพนนัออนไลนไ์ดน้ัน้ก็
คือ การลดความรุนแรงของปัญหาที่จะเกิดขึน้จากการพนนัใหเ้บาบางลง และการที่รฐันัน้จะไดป้ระโยชน์
จากการจัดเก็บภาษี (Gainsbury, Russeel, Hing, Wood, Lumanma and Blaszcynski 2013) และคืน
รายไดเ้หลา่นัน้กลบัสูส่งัคมในรูปแบบต่างๆ เช่น การตัง้มลูนิธิใหค้วามช่วยเหลือสนบัสนนุวงการกีฬาอาชีพ 
หรอืการสง่เสรมิกิจกรรมสาธารณกศุลตา่งๆ 

ท่าทีของรฐัส่วนใหญ่ที่มีต่อ “พนนักีฬา” ก็คือการพนนักบัการแข่งขนักีฬานัน้เป็นสิ่งที่ด  ารงคงอยู่คู่
กนั การเลน่พนนักีฬาส าหรบัผูค้นจ านวนไม่นอ้ยในสงัคม จึงถือเป็นกิจกรรมที่เป็นไปเพื่อความบนัเทิง และ
แน่นอนวา่ก็หวงัผลรางวลัจากการวางเดิมพนันัน้ๆ ดว้ย พนนักีฬาเป็นสว่นหนึ่งที่เกิดขึน้ในช่วงเวลาของการ
พักผ่อนหย่อนใจ และดว้ยเหตุนีก้ลายเป็นกิจกรรมที่เป็นที่นิยมของผูค้นนับลา้นทั่วโลก เพราะการเล่น 
“พนันกีฬา” นั้นมีลักษณะของการผสมผสานกันระหว่าง การวางเดิมพัน (ท านายผลการแข่งขัน) และ
ติดตามชมเกมการแข่งขนักีฬาที่พวกเขาช่ืนชอบไปพรอ้มๆ กนั ไม่ว่าจะผ่านการบริโภคสื่อ การเขา้ถึงทาง
เครือข่ายอินเทอรเ์น็ต หรือแอฟพลิเคชั่นบนโทรศพัทมื์อถือติดตามตวั 

พนนักีฬานัน้คือธุรกิจที่มีมลูค่าโดยรวมมากมายมหาศาล ดงัปรากฏผ่านรายงานที่ตีพิมพเ์ผยแพร่
ของคณะกรรมการก ากบัการควบคมุการพนนัของสหราชอาณาจกัร (UK Gambling Commission 2009) 
ในสายตาของนกัเศรษฐศาสตร ์พนนักีฬา ถือเป็นธุรกิจที่ตอ้งด าเนินการโดยเอกชน (ที่รบัใบอนญุาต หรือ
สมัปทานจากรฐั) เป็นอตุสาหกรรมความบนัเทิงที่เก่ียวขอ้งไปกบัวฒันธรรมการบริโภคสื่อ การใชเ้วลาว่าง  
และการพกัผ่อนหย่อนใจของผูค้น การท าให้พนนักีฬาเป็นธุรกิจในตวัของมนัเอง จึงถือเป็นสิ่งส  าคญั (Ian 
S. Blackshaw 2012. 1-8.) 

กล่าวไดว้่า ปัจจุบนัท่าทีของรฐัสมัยใหม่ในต่างประเทศส่วนใหญ่ ที่มีต่อการเล่นพนันกีฬา  (ซึ่ง
ปัจจุบนัเกือบทัง้หมดกลายเป็นกิจกรรมที่เกิดขึน้ในโลกของเครือข่ายการสื่อสารออนไลน)์ ก็คือ พนนักีฬา 
นัน้ก็เหมือนกบักิจกรรมอื่นๆ ของมนษุย ์ท่ีหากไม่มีการก ากบัควบคมุ ย่อมเปิดโอกาสใหมี้การคอรปัชั่น หรอื
การแทรกแซงทัง้ในระดบัปัจเจก (คือนกักีฬา) และระดบัองคก์ร (กรรมการตดัสิน) เช่น การจา้งลม้บอล การ
ก าหนดผลการแข่ง ที่มาจากกลุ่มผู้มีอิทธิพล เจา้มือรา้นพนัน บริษัทรบัพนัน หรือกลุ่มบริษัทนายทุนที่
เก่ียวขอ้งพวัพนั จนไปถึงตวันกักีฬาเองและกรรมการผูต้ดัสิน ที่เห็นแก่ผลประโยชนส์ว่นตนประพฤติไปทาง
ที่ผิด 

ในแง่นี ้การจดัการความสมัพนัธร์ะหวา่งองคก์รที่ก  ากบัการกีฬา กบัวงการธุรกิจการพนนั ในสงัคม
หนึ่งๆ จงึเป็นเรื่องส าคญั แมค้วามสมัพนัธร์ะหวา่งสถาบนัวฒันธรรมทัง้สองจะเป็นไปในลกัษณะที่ยอ้นแยง้ 
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กล่าวคือต่างตอ้งพึ่งพาอาศัยกัน แต่ก็ไม่สามารถที่จะกลายเป็น “ระบบ” ที่เป็นอันหนึ่งอันเดียวกันได ้ 
อย่างไรก็ตามปัญหาที่มักเกิดขึน้ในความเป็นจริงก็คือ ความสัมพันธ์ที่ไม่ลงรอยกัน ทว่าต่างตอ้งพึ่งพา
อาศยักนั ระหว่าง วงการกีฬากบัวงการพนนันัน้ มกัน าไปสูแ่นวโนม้ที่ฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งจะมีอิทธิพลเหนือกวา่
ฝ่ายหนึ่ง หรอืด าเนินการแทรกแซงอีกฝ่ายหนึง่เสมอ เช่น การลอ็คผลการแข่งขนั (match fixing) ทัง้นีเ้พราะ
ผลการแข่งขันนั้นเก่ียวพันไปกับการออกราคาพนันขันต่อของเจา้มือ (ที่มักจะสอดคลอ้งไปกับผลการ
แข่งขนัที่รูว้่าจะเกิดขึน้)  การล็อคผลการแข่งขนั จึงมกัจะเป็นสิ่งที่ปรากฏอยู่ในแวดวงการกีฬาสมัยใหม่ 
(เช่น ฟตุบอลกบัการลม้บอล นกัมวยกบั “การลม้มวย”) 

กลา่วไดว้า่ “กีฬากบัการพนนั” (Sport ad Gambling) นัน้แยกออกจากกนัไดย้ากยิ่ง ทวา่ (เมื่อต่าง
เป็นธุรกิจอตุสาหกรรม) ต่างก็จ าเป็นตอ้งอาศยักนัและกนัและอีกทัง้ยงัมีลกัษณะรว่มกนัคือ ต่างตอ้งอาศยั
กฎระเบียบ กฎหมายเพื่อสรา้งความเป็นมืออาชีพ (Professionalization) “ความเป็นธุรกิจ” และลกัษณะ
ของความเป็นกลไกเชิงสถาบนัเพื่อสรา้ง “ความไวเ้นือ้เช่ือใจกนั” ดว้ยเหตนุี ้นโยบายต่างๆ ของรฐัและการ
บญัญัติกฎหมายขึน้เพื่อก ากบัควบคมุการพนนัออนไลนใ์นปัจจบุนั ในตวัของมนัเองจึงถือเป็นกลไกส าคญั
ที่จะพยายามก ากบัควบคมุให ้“กีฬาและการพนนั” นัน้เป็นกิจกรรมเชิงธุรกิจ ที่ควรตอ้งด าเนินควบคู่กนัไป
อย่างเปิดเผย เป็นธรรม เนน้ความโปรง่ใส และเป็นอิสระจากกนั  

รายงานการวิจยันี ้(ซึ่งยงัมีขอ้จ ากดัทัง้เงื่อนไขเวลาและการเขา้ถึงขอ้มลูเอกสาร ตลอดจนนโยบาย
ของรฐัที่แตกต่างกันในต่างประเทศ)  จะพยายามน าเสนอทบทวนเพิ่มเติมเก่ียวกับนโยบายการก ากับ
ควบคมุการพนนักีฬาของรฐั โดยเฉพาะกลุม่ประเทศต่างๆ ในภมูิภาคเอเชีย-แปซิฟิค (Asia-Pacific) ที่เนน้
เป็นกรณีศึกษา และบทอภิปรายสรุปแนวทางการพิจารณาเชิงนโยบายต่อการก ากบัควบคมุการพนนักีฬา
ออนไลนใ์นสงัคมไทย 
 
2.3 กำรพนันออนไลน ์และกำรก ำกับควบคุมของรัฐ 
 

ปัจจบุนัการเติบโตอย่างรวดเรว็ของการพนนัออนไลนท์ี่รฐัพยายามควบคมุในสงัคมตะวนัตก อาจดู
ได้จากสัดส่วนของประชากรราวๆ 80-99% ในสังคมล้วนบริโภคผลิตภัณฑ์ หรือพัวพันกับกิจกรรมที่
เก่ียวขอ้งกบัการพนนัเสี่ยงโชค การแพรก่ระจายของเทคโนโลยีการสื่อสารทางไกล ในรูปแบบของเครือข่าย
อินเทอรเ์น็ต โทรศพัทมื์อถือ ทีวีดิจิทลั สิ่งเหลา่นีค้ืออปุกรณท์ี่เป็นเสมือนกลไกขบัเคลื่อนการเขา้ถึงการพนนั
ไดง้่าย อย่างไรก็ตาม กลา่วไดว้า่การแพรก่ระจายของการพนนัออนไลน ์ไปทั่วโลกนัน้ ก็ไม่ไดมี้ลกัษณะเป็น
สากล หรือเปลี่ยนแปลงกลายเป็นแบบเดียวกนัไปหมด ในโลกยคุปัจจบุนัการพนนัออนไลนค์ืออตุสาหกรรม
ขนาดใหญ่หลายพนัลา้นที่มีการขยายตวัอย่างต่อเนื่อง นอกจากจะเก่ียวพนักบัการจดัเก็บภาษี รายไดแ้ก่
รฐัจ านวนมหาศาล การพนนัออนไลนย์งักลายเป็นพืน้ที่บนัเทิงใหม่ที่คนจ านวนมากเขา้ถึงไดง้่ายและมีชีวิต
เก่ียวขอ้ง ในฐานะที่เป็นอตุสาหกรรมใหม่ในศตวรรษที่ 21 นโยบายก ากบัควบคมุของรฐัตามแบบเดิมใน
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หลายประเทศมกัไม่ประสบความส าเร็จที่จะต่อกรกบัการพนนัที่เกิดขึน้บนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต หลายๆ 
ประเทศยงัแทบที่จะไม่มีการคิดถึงกฎหมายที่จะโตต้อบต่อการขยายตวัของการพนนัออนไลน ์ขณะที่ ในอีก
หลายประเทศยงัคงแค่เพียงคิดที่จะจดัระเบียบและจัดการการพนนัรูปแบบใหม่บนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตนี ้
บนพืน้ฐานของกฎหมายเก่าที่เป็นเรื่องของ “การพนนับนดิน” (Land based Gambling) 

รฐัหลายประเทศเริ่มด าเนินนโยบายการออกกฎหมาย และการก ากับควบคุมการพนันออนไลน ์
ทว่าในแต่ละประเทศก็มีนโยบายการก ากบัควบคมุการพนนัที่แตกต่างหลากหลาย เช่น ในสหรฐัอเมริกา 
ขณะที่รฐับาลกลางยงัคงมีนโยบายใชก้ฎหมายต่อตา้นการพนัน (Prohibitionist) แต่ในระดบัมลรฐัเริ่มมี
การออกกฎหมายใหม่ที่จะจัดระเบียบ หารายไดจ้ากธุรกิจการพนัน (ดว้ยการเก็บภาษี สัมปทาน) หรือ
ด าเนินมาตรการใหก้ารพนันออนไลนเ์ป็นสิ่งที่อยู่ภายใตก้ารก ากับควบคุมตามกฎหมาย ในกรณีของ
ประเทศออสเตรเลีย การพนันออนไลน์ (ที่ไม่ไดร้บัใบอนุญาต) ยังถือเป็นสิ่งที่ผิดกฎหมายในเขตแดน
อธิปไตย กระนัน้รฐับาลออสเตรเลียก็มีนโยบายต่อการพนนักีฬาออนไลน ์ซึ่งถกูท าใหเ้ป็นสิ่งที่ถกูกฎหมาย
ตัง้แต่ปี 1996 เป็นตน้มา ในขณะที่หลายๆ ประเทศพยายามที่จะออกกฎหมายควบคมุการพนนัออนไลน ์
ผ่านการใหใ้บอนญุาตและการก ากบัควบคมุบริษัท หรือองคก์รที่ไดร้บัอนญุาตใหด้ าเนินกิจการในประเทศ
ของตน การปรากฏขึน้ของเว็บไซตก์ารพนนัที่อยู่นอกเขตแดนอธิปไตยของประเทศ และการที่กฎหมายของ
ประเทศนัน้ๆ ไม่สามารถเอาผิดบรษัิทพนนั ผูใ้หบ้รกิารการพนนัออนไลนจ์ากนอกประเทศนัน้ได ้กลายเป็น
ปัญหาการควบคุมการพนันออนไลน์ ช่องว่างที่เกิดขึน้นี ้มีแนวโน้มที่จะน าไปสู่การเอารัดเอาเปรียบ 
(ระหว่างองคก์รมิจฉาชีพ หรือบริษัทพนนักบัลกูคา้ผูใ้ชบ้ริการ) และน าไปสู่ปัญหาอาชญากรรมและความ
รุนแรงในสงัคม 

การเติบโตของเครือข่ายการสื่อสารขา้มทวีปและจ านวนผูใ้ชอ้ินเทอรเ์น็ตที่ขยายตวัเพิ่มขึน้อย่าง
รวดเรว็ทั่วโลก ตลอดจนอปุกรณส์ื่อดิจิทลั ท าใหอ้ินเทอรเ์น็ตกลายมาเป็นทัง้สื่อสาธารณะ และกลไกการคา้
ของโลกยุคเสรีนิยมใหม่ อินเทอรเ์น็ตคือจุดเปลี่ยนส าคัญที่สนับสนุน หรือก่อใหเ้กิดกิจกรรมการพนัน
ออนไลน ์ว่ากันว่า การคิดคน้โปรแกรมการเล่นเกมพนันครัง้แรกโดย Microgaming ในปี 1994 และการ
คิดคน้เทคโนโลยีการเขา้รหัสสื่อสาร ซึ่งท าใหก้ารแลกเปลี่ยนเงินตราออนไลนเ์กิดขึน้ไดใ้นปี  1995 โดย 
Cryptologic ท าใหบ้รษัิทพนนัชื่อ InterCasino ซึ่งมีฐานตัง้อยู่ในหมู่เกาะ Antigua ทางแถบทะเลคารเิบียน 
กลายเป็นเว็บไซตก์ารพนันทางอินเทอรเ์น็ตรายแรกที่ก่อตั้งขึน้ ในเดือนมกราคม 1996 (Williams and 
Wood 2007) ก่อนหนา้นั้นบริษัทพนันกีฬา เช่น  Ladbrokes Intertop Casino and Sports Book ไดเ้ริ่ม
ใหบ้ริการแทงพนนัผ่านเว็บไซตแ์ละบริการโทรฟรี ส  าหรบันกัพนนัสามารถใชต้ิดต่อวางเดิมพนัไดแ้ลว้ และ
ขณะเดียวกันก็เริ่มมีการเปิดใหบ้ริการเล่นเกมการพนันฟรีแก่ผูใ้ชอ้ินเทอรเ์น็ต ส่วนการเล่น    ลอตเตอรี่
ออนไลนน์ัน้ การซือ้ขายออนไลนแ์ห่งแรก เกิดขึน้ (ในเดือนกนัยายน 1993) ด าเนินการโดย Swiss Lottery 

ในปี 1996 ซึ่งเป็นช่วงเริ่มตน้ของพนันออนไลน ์ปรากฏรายงานมีเว็บไซตพ์นันออนไลนเ์ปิดขึน้
ประมาณ 15 แห่ง ทว่าเพิ่มเป็น 200 แห่งทนัทีในปีถดัไป โดยเฉพาะการพนนักีฬา (sport betting) พนนัมา้
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แข่ง (race) และการเล่นคาสิโน ซึ่งมีบริษัทตั้งขึน้ทั้งในแถบทะเลคาริเบียน อเมริกากลาง ยุโรป และ
ออสเตรเลีย ในช่วงแรกนัน้กลุ่มผูป้ระกอบการซึ่งพยายามมองหาขอ้ไดเ้ปรียบจากการที่รฐัทั่วโลกยงัออก
ใบอนญุาตที่จ  ากดั การเก็บภาษีที่ต  ่า จนไปถึงเรื่องของการบงัคบัใชก้ฎหมายที่ยืดหยุ่นในบางประเทศ พวก
เขาจงึมุ่งไปที่แถบอเมรกิากลาง ไม่วา่จะเป็นสาธารณรฐัโดมินิคนั คอสตารกิา ปานามา เป็นตน้ 

ในสหราชอาณาจักร กลุ่มผูป้ระกอบการบริษัทพนันบนดินไดเ้ริ่มขยายบริการของตนไปสู่โลก
ออนไลนใ์นปี 1996 โดยเริ่มจากบริษัท Euro Bet ซึ่งใหบ้ริการพนันมา้แข่งและพนันกีฬา ตามดว้ยบริษัท
พนนั William Hill ในปี 1998 และ Ladbrokes ในปี 2000 ในขณะที่ในออสเตรเลีย บริษัท Centre Bet คือ
ผูไ้ดร้บัใบอนญุาตเปิดใหบ้รกิารแทงพนนักีฬาในปี 1996 และสองสามปีต่อมา มีอีกอย่างนอ้ย 13 บรษัิท ที่
ไดร้ับใบอนุญาตประกอบการพนันกีฬาอย่างถูกกฎหมายในเขตรัฐทั้ง 6 ของประเทศออสเตรเลีย คือ 
Australian Capital Territory, New South Wales, Victoria, Queensland, Adelaide, Tasmania, 
Northern Territory 

ในขณะที่ตามภมูิภาคอื่นๆ ของโลก เว็บไซตพ์นนัออนไลนไ์ดเ้ติบโตขึน้อย่างกา้วกระโดดจาก 250 
รายในปี 1999 กลายเป็น 1,800 รายในปี 2002 ซึ่งโดยส่วนใหญ่เป็นเว็บไซตท์ี่ไดร้บัใบอนุญาตให้เปิด
บริการเล่นพนันกีฬาและคาสิโน ขณะเดียวกันลอตเตอรี่ โป๊กเกอร ์และบิงโกออนไลน ์ก็เติบโตขึน้อย่าง
รวดเร็วเช่นกนั ในสหรฐัอเมริกาโป๊กเกอรอ์อนไลนก์ลายเป็นที่การพนนัที่นิยมอย่างมาก โดยเฉพาะเม่ือมี
การถ่ายทอดสดการชิงรางวลัทางโทรทศันใ์นปี 2003 

อุตสาหกรรมการพนันออนไลน์ กลายเป็นกิจการระดับโลก นอกจากจะแพร่กระจายอย่าง
กวา้งขวาง ยงัเป็นอตุสาหกรรมที่มีมลูค่าขนาดใหญ่มาก กลา่วคือ วงการพนนัออนไลนน์ัน้ประกอบไปดว้ย 
เว็บไซตพ์นนัออนไลนท์ี่ไดร้บัใบอนญุาตอย่างถกูกฎหมาย มีไม่นอ้ยกวา่ 2,300 ราย ซึง่แยกเป็นคาสิโน 798 
ราย, โป๊กเกอร ์474 ราย, พนันกีฬา 350 ราย, พนันอตัราแลกเปลี่ยนเงินตรา 13 ราย เว็บพนันบิงโก 347 
ราย, การพนนัเกมอาศยัทกัษะ 31 ราย, ลอตเตอรี่ออนไลน ์94 ราย, Backgammon 8 ราย, Mahjong and 
Rummy 17 ราย (Casino city 2013) ขอ้มลูยงัยืนยนัว่า การพนันกีฬา Sport Betting คือรูปแบบของการ
พนันออนไลนท์ี่เป็นที่นิยมมากที่สดุ โดยคิดเป็นสดัส่วน 41.5% ของอุตสาหกรรมการพนันออนไลน ์ในปี 
2012 (Market Line 2013) ขณะท่ีคาสิโนและโป๊กเกอรน์ัน้คิดเป็น 18.6% การพนนัทางอินเทอรเ์น็ต 11.5% 
บิงโกออนไลน ์5.9% การพนนัเกม หรือการเล่นเกมสงัคม (Social gaming) 5.2% และการพนนัชนิดอื่นๆ 
รวม 17.3% 

บริษัทพนนัออนไลนท์ี่ใหญ่ที่สดุในโลก (ขอ้มลูในปี 2012) คือ BwinParty Digital Entertainment 
(Bwin) มีสดัส่วนคิดเป็น 3.2% ของอตุสาหกรรมการพนนัออนไลนท์ัง้หมด ในขณะที่ Betfair และ William 
Hill คือบริษัทพนนักีฬาที่มีมลูค่ารว่มรองลงมา ซึ่งมีสดัส่วนเป็น 1.9% บริษัทพนนัเหล่านีล้ว้นเก่ียวขอ้งกบั
วงการฟุตบอล หรือ การใหบ้ริการเล่นพนันบอล เช่น Bwin เป็นสปอนเซอรใ์หญ่ใหก้ับทีมฟุตบอล Real 
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Madrid ของสเปน และ Bayern Munich ของประเทศเยอรมัน ทั้งสองสโมสร นอกจากจะเป็นสโมสร
ฟตุบอลชัน้น าในยโุรป ลา่สดุยงัเป็นทีมใหญ่ที่ไดแ้ชมป์ลีคอาชีพสงูสดุของประเทศดว้ย 

การพนนัออนไลนถื์อเป็นอตุสาหกรรมซึง่มีพลงัดงึดดูและน่าลงทนุ นอกจากรายไดม้หาศาล วงการ
อตุสาหกรรมบนัเทิงและพกัผ่อนหย่อนใจ ยงัยอมรบักนัว่าการเปิดเว็บไซตพ์นนัออนไลนเ์ป็นธุรกิจที่ใชเ้งิน
ลงทุนนอ้ยกว่าการใหบ้ริการการพนนับนดิน เช่น การเปิดคาสิโน (บนดินแห่งหนึ่ง) อาจจ าเป็นตอ้งใชเ้งิน
ลงทุนราว 300 ลา้นปอนด ์และพนักงานนับพัน ในทางตรงกันขา้ม การท าธุรกิจการพนันออนไลน ์อาจ
ตอ้งการเงินลงทนุเพียง 1% จากมลูค่าที่ลงทนุในการเปิดคาสิโนบนดินดงักลา่ว กลา่วโดยสรุปอตุสาหกรรม
พนนัออนไลนก์ าลงัเติบโตอย่างมาก ควบคู่ไปกบัการขยายตวัของอตุสาหกรรมนีป้ระชากรโลกสว่นใหญ่ก็มี
โอกาสที่จะเขา้ถึงเว็บพนนัออนไลนไ์ดม้ากขึน้ตามไปดว้ย ไม่ว่าจะเป็นการที่เครื่องคอมพิวเตอรร์าคาถกูลง 
เครือข่ายการสื่อสารอินเทอรเ์น็ตเขา้ถึงไดง้่ายและสะดวกกบัผูใ้ชม้ากขึน้ดว้ย การแพรก่ระจายของอปุกรณ ์
เช่น สมารท์โฟน ยงัไดเ้พิ่มโอกาสใหก้บัผูบ้ริโภค สามารถเขา้สู่วงการพนนัออนไลน ์โดยไม่จ าเป็นตอ้งระบุ
ตัวตนจริง ไม่ว่าจะเล่นพนันจากบา้น ที่ท  างาน หรือที่ไหนในโลก การคาดการณ์จ านวนคนที่เล่นพนัน
ออนไลนท์ี่แทจ้ริงน่าจะเป็นเรื่องยากที่เราจะประมาณการณไ์ด ้อย่างไรก็ตามอาจจะกล่าวไดว้่า ราวๆ 1-
30% ของกลุม่ผูใ้หญ่วยัท างานใชอ้ินเทอรเ์น็ตเพื่อเลน่พนนัออนไลน ์

เม่ือพิจารณาจากแนวโนม้ผูใ้ชบ้รกิารอินเทอรเ์น็ตทัง้โลก พบว่าภมูิภาคเอเชียแปซิฟิกมีสดัสว่นของ
มลูค่าจากอตุสาหกรรมพนนัออนไลนม์ากที่สดุ คือ 36.1% ขณะท่ีในยโุรปมีสดัสว่นเป็นอนัดบัสองรองลงมา
คือ 34% ของตลาดการพนันทางอินเทอรเ์น็ต ส่วนในสหรัฐอเมริกาคิดเป็น 16.4% ในแอฟริกาและ
ตะวนัออกกลาง คิดเป็น 13.5% 

กล่าวโดยย่อ ความนิยมในการเล่นพนันออนไลน์นั้นเติบโตขึน้อย่างต่อเนื่องในกลุ่มผู้บริโภค 
(โดยเฉพาะในทวีปเอเชียและแปซิฟิก) ส่วนหนึ่งเพราะอตุสาหกรรมพนนัออนไลนเ์อง นอกจากจะสามารถ
ใหบ้ริการการเล่นพนนัไดต้ลอด 24 ชั่วโมง หรือการที่ “พืน้ที่พนนัออนไลน์” เขา้ถึงไดง้่าย และปัจจบุนัเป็น
การเล่นพนนัอย่างมีปฏิสมัพนัธ ์กล่าวอีกอย่างหนึ่ง การพนนัออนไลน ์นัน้โดยรากฐานวางอยู่บนหลกัการ
พืน้ฐาน 3 ประการ คือ  

1. เป็นรูปแบบการเลน่พนนัที่เขา้ถึงไดง้่าย (Accessibility)  
2. ไม่จ าเป็นตอ้งวางเดิมพนั หรอืใชเ้งินเยอะ ทวา่เลน่ไดง้่าย (Affordability) และท่ีส าคญัท่ีสดุ  
3. ผูเ้ล่นพนนัไม่จ าเป็นตอ้งระบุตวัตนจริง (Anonymity) แต่สามารถปกปิด ปลอมตวั กลบเกลื่อน 

เพื่อหนีขอ้ครหาเชิงศีลธรรม หรอืการจบักมุได ้ 
ดว้ยเหตทุี่กระแสความนิยมที่ผูค้นมีต่อทัง้การพนนัและความบันเทิงออนไลน ์ซึ่งมีการเติบโตอย่าง

ต่อเน่ือง ตลาดการเลน่เกมออนไลน ์(ซึง่นอกจากจะเป็นการพนนัชนิดหนึ่ง ในหลายประเทศเกมออนไลนย์งั
มีการพนันแฝงอยู่ในเกมนั้นดว้ย – จะน าเสนอในบทถัดไป) ไดก้ลายเป็นธุรกิจอุตสาหกรรมที่ดึงดูดให้
นกัพฒันาโปรแกรมซอฟแวร ์ผูป้ระกอบการกิจการการพนนับนดิน คาสิโน และบรษัิทตวัแทน จนรวมไปถึง



 

27 

 

นักลงทุนรายใหม่ ใหเ้ขา้มาด าเนินการต่อยอด จนมันกลายเป็นอุตสาหกรรมที่เติบโตอย่างรวดเร็วและ
สลบัซบัซอ้น 

อย่างไรก็ตามการพัฒนาเปลี่ยนแปลงในเทคโนโลยีและการขยายตัวของอุตสาหกรรมการพนัน
ออนไลนด์งักล่าวก็ไม่ไดเ้ป็นสิ่งที่ประเทศต่างๆ และสงัคมยอมรบัอย่างไรก้ารตอบโต ้หรือตัง้ค าถาม ราว
ทศวรรษที่ผ่านมามีการวิจยัจ านวนไม่นอ้ยที่น  าเสนอและสะทอ้นใหเ้ห็นถึง ผลกระทบทางสงัคม และปัญหา
ต่างๆ ซึง่เก่ียวขอ้งพวัพนัไปกบัการพนนัออนไลน ์ไม่วา่จะเป็นปัญหาทางเศรษฐกิจที่เป็นผลมาจากการพนนั
ออนไลน ์การติดพนนั การเลน่พนนัในหมู่คนหนุ่มสาวและเยาวชน และปัญหาการก่ออาชญากรรมรูปแบบ
ใหม่ ปรากฏการณ์ดังกล่าวน าไปสู่ขอ้ถกเถียงและความจ าเป็นที่รฐัในประเทศต่างๆ จ าตอ้งมีการคิดถึง
กลไกการก ากบัควบคุม (Regulation) และมาตรการทางกฎหมาย (Legislation) เพื่อที่จะหาทางป้องกนั
และลดผลกระทบอนัเป็นผลมาจากการพนนัออนไลน ์ที่จะมีต่อความปลอดภยัของสงัคมและระบบสขุภาพ
สาธารณะ (Public Health) ภายใตเ้งื่อนไขการเปลี่ยนแปลงตา่งๆ นีเ้องที่เราเห็นจะวา่รฐัของบรรดาประเทศ
ต่างๆ ในโลกนีก้  าลงัดิน้รนอย่างหนกัที่จะหาทางออกกฎหมาย หรือการด าเนินมาตรการต่างๆ (ทัง้ในทาง
เทคโนโลยีและนโยบายสาธารณะ) เพื่อก ากบัควบคมุปริมณฑลของการพนนัออนไลนท์ี่ปัจจุบนั นอกจาก
จะกลายเป็นเรื่องนามธรรมจบัตอ้งไดย้ากมากขึน้ การพนนัออนไลนย์งัด ารงอยู่เหนืออ านาจอธิปไตยและ
เขตแดนของรฐัชาติ ที่กฎหมายแบบดัง้เดิมไม่สามารถใชบ้งัคบัได ้ปัญหาใหญ่ที่สดุของรฐัสมยัใหม่เลยก็คือ 
กฎหมายการพนนัที่แทบทกุประเทศใชก้นัอยู่ทกุวนันีย้งัเป็นกฎหมายที่เก่ียวขอ้งและวางอยู่บนหลกัการของ 
“การพนนับนดิน”  

 
2.4 กำรโต้ตอบของรัฐต่อกำรขยำยตัวของกำรพนันออนไลน ์

 
สถานการณ์ในแวดวงการพนันออนไลน์ที่เป็นอยู่ในปัจจุบนั จึงกลายเป็นเรื่องที่แต่ละประเทศมี

นโยบายและมาตรการตอบโตต้่อการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้จากความกา้วหนา้ของเทคโนโลยีและการ
ขยายตวัของอุตสาหกรรมการพนนัออนไลนข์า้มชาติ แตกต่างกนัไป หลายประเทศยงัแทบไม่มีกฎหมาย
ใดๆ ที่จะน ามาใชด้  าเนินการกบัการพนนัทางอินเทอรเ์น็ต และดว้ยเหตนุีจ้ึงกลายเป็นพืน้ที่เป้าหมายของ
บรรดาผูป้ระกอบการ (การพนนัออนไลน)์ ที่จะเขา้มากอบโกยด าเนินธุรกิจพนนัเพื่อแสวงหาผลประโยชน์
จากความก ากวมและลกัลั่นของกฎหมายในประเทศนัน้ ๆ ดงัเช่นที่เกิดขึน้กบักรณีของประเทศไทย (ที่เว็บ
พนันออนไลน ์โดยเฉพาะการพนันกีฬาฟุตบอลเปิดบริการอย่างเปิดเผย แต่ต ารวจไม่สามารถเอาผิดกับ
ผูป้ระกอบการ หรือผูเ้ล่นพนันได)้ ในขณะที่บางประเทศพยายามที่จะด าเนินมาตรการปิดกั้น (เช่นใช้
เทคโนโลยีปิดกัน้เครือขายอินเทอรเ์น็ตของเว็บพนัน ผ่านการบงัคบัควบคุมผูใ้หบ้ริการอินเทอร์เน็ต ISP) 
และมีนโยบายต่อตา้นปราบปรามหา้มการพนันออนไลนท์ุกรูปแบบ เช่น ในกลุ่มประเทศรฐัอิสลาม ที่
นอกจากจะต่อตา้นและสั่งหา้มการเล่นพนันทุกรูปแบบอยู่แลว้ จึงรวมไปถึงการหา้มเล่นการพนันทาง
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อินเทอรเ์น็ตดว้ย ทว่าในทางกลบักนัในอีกหลายประเทศ (คือในยโุรปและออสเตรเลีย) รฐักลบัอนญุาตใหมี้
การพนนัออนไลนเ์กิดขึน้ได ้ไม่ว่าจะโดยการที่รฐัเขา้ไปก ากบัควบคมุผ่านการใหใ้บอนญุาต หรือการปลอ่ย
ใหเ้ป็นเรื่องของกลไกตลาดการคา้เสรีที่จะควบคมุตวัมนัเอง (ผ่านเรื่องการแข่งขนั การลงทุน การขาดทนุ 
การไดก้ าไร) ในเงื่อนไขนีโ้ดยทั่วไปรฐับาลของหลายประเทศ (เช่น องักฤษ และออสเตรเลีย) มกัจะอนญุาต
และก ากับควบคุมใหธุ้รกิจการพนันออนไลนบ์างชนิด (คือพนันกีฬาในประเทศออสเตรเลีย) ด าเนินการ
ต่อไปได ้ในขณะท่ีการพนนัออนไลนอ์ีกหลายประเภท (ทัง้ที่ใหบ้รกิารและเลน่นอกเขตอธิปไตยของรฐั) เป็น
สิ่งที่ถกูหา้ม และเช่ือมโยงไปกบัเรื่องของปัญหาการกระท าผิดและการก่ออาชญากรรม 

หลายประเทศด าเนินการมาตรการทางเทคโนโลยีและมีนโยบายตามกฎหมายหา้มไม่ใหพ้ลเมือง
ของตนเองเขา้ถึงเว็บไซตพ์นนัออนไลนท์ี่ทัง้ตัง้อยู่ในประเทศและมาจากนอกประเทศ เช่น ประเทศจีนใช้
โปรแกรม The Great Wall ปิดกัน้และควบคมุการเขา้ถึงเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตนอกประเทศของประชาชน
พลเมืองจีนในผืนแผ่นดินใหญ่ ในขณะที่บางประเทศปล่อยใหพ้ลเมืองเขา้ถึงเว็บไซตพ์นนัออนไลนท์ี่มีแม่
ข่ายและบริษัทจดทะเบียนอย่างถูกกฎหมายตัง้อยู่นอกประเทศของตนได ้แต่พยายามออกกฎหมายและ
บงัคบัใชห้า้มไม่ใหป้ระชาชนของตนเองเลน่พนนัออนไลน ์และถือว่าเป็นเรื่องผิดกฎหมาย เช่น ในกรณีของ
ประเทศสิงคโปร ์การพนันเล่นไดเ้ฉพาะในคาสิโนที่รฐัอนุญาตเท่านัน้ กระนั้นในบรรดาประเทศที่มีการ
อนญุาตใหเ้ลน่การพนนัออนไลนไ์ดอ้ย่างถกูกฎหมายก็ยงัมีการใชม้าตรการการก ากบัควบคมุที่แตกตา่งกนั
ไป เช่น สิงคโปรแ์ละออสเตรเลีย จะออกใบอนญุาตด าเนินกิจการใหก้บับรษัิทของรฐับาล หรอืรฐัวิสาหกิจที่
รฐับาลตัง้ขึน้เท่านัน้ ในขณะท่ีรฐัของบางประเทศจะใชร้ะบบผกูขาดการตลาด ออกใบอนญุาตใหก้บัเอกชน
บางราย ในขณะท่ีอีกหลายประเทศใชร้ะบบผสมผสาน และบางประเทศไปไกล มีนโยบายอนญุาตใหบ้รษัิท
ต่างชาติสามารถเขา้มาด าเนินกิจการใหบ้รกิารเลน่พนนัออนไลนใ์หแ้ก่พลเมืองของตนเองได ้

กล่าวไดว้่านโยบายการก ากบัควบคมุ (โดยอาศยัเทคโนโลยี เช่น การใชโ้ปรแกรมปิดกัน้เครือข่าย
การสื่อสาร การตรวจสอบและหา้มธุรกรรมการเงิน การปิดเว็บไซต ์และการสรา้งโปรแกรมปอ้งกนัมิใหเ้ด็ก
และเยาวชนเขา้ถึงเว็บพนนั เป็นตน้) และการท าใหก้ารพนนัออนไลนก์ลายเป็นเรื่องที่ถกูกฎหมายนัน้ เป็น
แนวทางจัดการกับปัญหาการพนันออนไลน์ที่นิยมกันมากในประเทศในกลุ่มสหภาพยุโรป สหราช
อาณาจกัร และออสเตรเลีย แนวคิดพืน้ฐานเบือ้งหลงัของกลุ่มประเทศเหล่านีค้ือ การที่รฐัตอ้งสรา้งระบบ 
หรือหลักประกันให้กับกิจกรรมการพนันว่าจะต้องด าเนินการไปอย่างโปร่งใสและยุติธรรมระหว่างผู้
ใหบ้ริการและผูใ้ชบ้ริการ กลไกดังกล่าวอาจด าเนินการผ่านการที่รฐัติดตามตรวจสอบการแลกเปลี่ยน 
ธุรกรรมการเงินที่เกิดขึน้จากการพนนัออนไลน ์การทดสอบและใหใ้บรบัประกนัต่อเทคโนโลยีการพนนั ที่ ใช้
ป้องกัน จนไปถึงการที่รัฐคอยติดตามก ากับดูแลให้บริษัทรับพนันที่ได้รับใบอนุญาตด าเนินการตาม
มาตรการและขอบเขตที่รฐัก าหนด การใหใ้บอนุญาตและการจัดเก็บภาษี จึงเป็นแกนกลางของการดูแล
ตรวจสอบและก ากบัควบคมุใหก้ารพนนัออนไลน ์นัน้เป็นสิ่งที่ด  าเนินไปตามกฎหมายและเท่ียงธรรม 



 

29 

 

แมก้ระนัน้ การก ากับควบคุมผูใ้หบ้ริการ การพนันออนไลน ์โดยเฉพาะบรรดาเว็บไซตห์รือระบบ
การใหบ้รกิารที่ตัง้อยู่นอกเขตแดนรฐัชาติของประเทศนัน้ๆ นบัว่าเป็นประเด็นทา้ทายอย่างยิ่ง เช่น ในหลาย
ประเทศที่การพนนัถูกมองว่าเป็นสิ่งตอ้งหา้ม (เช่น ประเทศไทยและประเทศจีน) เราจะพบว่าจะมีบรรดา
ผูป้ระกอบการ หรือบริษัทพนัน ตัง้เครือข่ายอยู่นอกประเทศ นอกดินแดนอธิปไตยของประเทศนัน้ และ
พยายามพฒันาปรบัเปลี่ยนระบบการใหบ้ริการเพื่อตอบสนองความตอ้งการของประชาชนผูน้ิยมเลน่พนนั
ออนไลน ์(เช่น การพนนัฟุตบอลในประเทศไทยที่มีบริษัทรบัแทงที่ด  าเนินการอย่างถกูกฎหมายตัง้อยู่นอก
ประเทศไทย) 

ดว้ยเหตทุี่อตุสาหกรรมการพนนัออนไลนย์งัอยู่ในช่วงแรกของการพฒันา กลไกการก ากบัควบคมุ
และแนวทางต่างๆที่ มีอยู่จึงยังอยู่ในช่วงของการพัฒนาและการเปลี่ยนแปลงอย่างมากเช่นกัน หลายๆ 
ประเทศพยายามออกกฎหมายสรา้งมาตรการหรือทบทวนกฎหมายการพนนัเดิมเพื่อที่จะใชเ้ป็นมาตรการ
โตต้อบต่อเทคโนโลยีการสื่อสาร ซึ่งไดใ้หก้ าเนิดรูปแบบการพนนัชนิดใหม่ขึน้มา (การพนนัออนไลน)์ หลาย
ประเทศพยายามที่จะใชแ้นวทางสรา้งสมดลุระหว่างการจดัเก็บรายไดจ้ากอตุสาหกรรมการพนนัออนไลน์
กบัการพยายามที่จะปอ้งกนัปัญหาและผลกระทบทางสงัคมที่อาจเกิดขึน้ตามมา 

กลา่วโดยสรุป ปัจจบุนัในหลายประเทศ และหลากหลายทวีปทั่วโลก รฐัยงัมีนโยบายและมาตรการ
การก ากบัควบคมุและโตต้อบตอ่การพนนัออนไลนแ์ตกตา่งกนัไป 
 ในส่วนถัดไป รายงานการวิจัยนีจ้ะไดท้บทวนภาพรวมเก่ียวกับมาตรการต่างๆ ที่รฐัในภูมิภาค
เอเชียแปซิฟิก ด าเนินนโยบายเพื่อโตต้อบกบัการพนนักีฬาออนไลน ์จากนัน้จะน าเสนอบททบทวนเก่ียวกบั
มาตรการทางกฎหมายและการก ากบัควบคมุที่รฐัในหลายประเทศมีตอ่การพนนักีฬา  
 
2.5 รัฐและกำรก ำกับควบคุมกำรพนันออนไลนใ์นภมิูภำคเอเชีย-แปซิฟิค 
 

กลา่วไดว้า่ รฐัและประชาชนในภมูิภาคเอเชียแปซิฟิค มีประสบการณร์ว่มกบัการขยายตวัทัง้ในเชิง
มูลค่าและการมีส่วนร่วมไปกับการเติบโตของวงการพนันออนไลนม์าอย่างต่อเนื่อง รฐับาลของหลาย
ประเทศในภมูิภาคนี ้มีนโยบายการตอบโตต้่อการขยายตวัของอตุสาหกรรมกรพนนัออนไลน ์แตกตา่งกนัไป 
บางประเทศ รัฐมีนโยบายชัดเจนที่จะท าสงครามต่อตา้นการพนันออนไลน์ (คือ จีน อินโดนีเซีย และ
มาเลเซีย) ขณะที่อีกหลายรฐัด าเนินมาตรการ ออกฎหมายอนุญาตใหก้ารพนันบางชนิดสามารถเล่นได้
อย่างถูกกฎหมายและการควบคุมมักจะเป็นการออกใบอนุญาตให้องค์กร บริษัทที่รัฐตั้งขึน้ หรือ
บรษัิทเอกชนที่ไดร้บัสมัปทานเป็นผูด้  าเนินการ (เช่น สิงคโปร ์เกาหลีใต ้และออสเตรเลีย) ขณะที่รฐับาลจีน 
อินโดนีเซีย และมาเลเซีย มองว่าการพนนัคือสิ่งที่ผิดกฎหมายจึงด าเนินมาตรการอย่างเขม้งวดที่จะปอ้งกนั
มิใหป้ระชาชนยุ่งเก่ียวกบัการพนนัออนไลนภ์ายในประเทศตน โดยเฉพาะประเทศจีนซึ่งด าเนินมาตรการ
อย่างจริงจงัและรุนแรงที่จะต่อตา้นการพนนัออนไลน ์และบงัคบัใชท้ัง้กฎหมายและเทคโนโลยีสื่อสารที่จะ
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ปิดกัน้เว็บไซต ์ปอ้งกนัไม่ใหป้ระชาชนจีนแผ่นดินใหญ่เลน่พนนัออนไลน ์ไม่อนญุาตใหบ้รษัิทตา่งชาติเขา้ไป
ด าเนินธุรกิจการพนนั ปิดเว็บพนนัและด าเนินการจับกุมอย่างจริงจงั รวมทัง้การปรบัเป็นเงินจ านวนมาก 
กรณีจบัได ้และระงบับญัชีการเงินที่บคุคลใชด้  าเนินธุรกิจการพนนัทางอินเทอรเ์น็ตในประเทศ (Gainsbury 
2012) แมก้ระนั้น Casino City Online (2013) มีรายงานระบุว่า มีเว็บพนันออนไลนภ์าษาจีนอย่างนอ้ย 
185 แห่ง อยู่นอกประเทศจีน ท่ีเปิดด าเนินการเพ่ือรบัแทงพนนัจากนกัพนนัชาวจีน และมลูค่าของตลาดการ
พนนัออนไลนท์ี่เคลื่อนไหวในเว็บไซตภ์าษาจีนนัน้ ประมาณการณร์วมแลว้คิดเป็นราวๆ ระหว่าง 12 ถึง 75 
พนัลา้นเหรยีญสหรฐัต่อปี 

แต่ รฐับาลจีน (และมาเลเซีย) ก็ด  าเนินการอย่างจรงิจงัที่จะก ากบัควบคมุ ดว้ยการปิดเว็บไซตข์อง
บริษัทผูใ้หบ้ริการอินเทอรเ์น็ต (ISP) และการระงับการด าเนินธุรกรรมทางการเงินต่างๆ มิใหป้ระชาชน
สามารถติดต่อกบัเว็บไซตก์ารพนนั ที่อยู่นอกประเทศเหลา่นัน้ได ้

ในทางกลบักนั รฐับาลของประเทศสิงคโปร ์สิงคโปร ์เกาหลีใต ้ญ่ีปุ่ น และอินเดีย นัน้อนุญาตให้
ประชาชนของตนเลน่พนนัออนไลน ์(บางชนิด) ที่ด  าเนินการโดยบรษัิทพนนัซึง่ไดร้บัใบอนญุาต  

เกือบทกุประเทศในภมูิภาคเอเชีย แปซิฟิค (ยกเวน้นิวซีแลนดแ์ละฟิลิปปินส)์ ไม่อนญุาตใหพ้ลเมือง
ของตนเลน่พนนักบับรษัิทพนนัออนไลน ์หรอืเว็บไซตท์ี่ไม่ไดร้บัอนญุาต และท่ีด าเนินกิจการอยู่นอกเขตแดน
อธิปไตยของตน ในกรณีของประเทศนิวซีแลนด ์ซึง่มีการออกกฎหมาย The Gambling Act 2003 มาบงัคบั
ใช ้เพื่อหา้มมิใหมี้การเล่นการพนันออนไลนท์ุกชนิดที่มาจากเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต เว็บไซตน์อกประเทศ 
ยกเวน้ การพนันกีฬาและการพนันมา้แข่ง ซึ่งเล่นไดอ้ย่างถูกกฎหมาย ประชาชนพลเมืองในนิวซีแลนด ์
สามารถเล่นพนันไดก้ับบริษัทพนันที่ด  าเนินกิจการภายใตก้ารก ากับควบคุมของ New Zealand Racing 
Board ส่วน การเล่นลอตเตอรี่ออนไลน์นั้นก็สามารถท าได้เช่นกัน โดยมี  New Zealand lottery 
commission เป็นผูไ้ดผู้ด้  าเนินการ 

 นับตั้งแต่ปี 2000 เป็นต้นมา รัฐบาลประเทศออสเตรเลีย ได้ออกกฎหมายและมีนโยบาย
ด าเนินการสรา้ง ระบบการก ากบัควบคมุการพนนัออนไลนอ์ย่างมีประสิทธิภาพ และการใหใ้บอนญุาตแก่
บริษัทพนนั เพื่อท าใหก้ารพนนัออนไลนห์ลายชนิดในประเทศ โดยเฉพาะการพนนักีฬาและมา้แข่งนัน้ ถูก
กฎหมาย ทัง้นีโ้ดยค านงึถึงการเติบโตของอตุสาหกรรมเกมและการพนนัระดบัโลก รฐับาลออสเตรเลียซึง่ท า
หน้าที่ก  ากับดูแลบริษัทพนันที่ ได้รับใบอนุญาต ได้ร่วมกันพัฒนาระบบที่จะปกป้องและคุ้มครอง
ผลประโยชนส์งูสดุของนกัพนนัผูบ้รโิภค เช่น เงินรางวลัที่ตอ้งไดห้ากชนะการเดิมพนัและขอ้มลูสว่นตวัตา่งๆ 
ของผูเ้ล่นพนันที่ตอ้งไดร้บัการปกปิด กฎหมายการพนันที่รฐับาลออสเตรเลียตราออกมานั้นช่ือว่า the 
Interactive Gambling Act 2001. (McMillen 2001) Gainsburry 2010 ตัง้ขอ้สงัเกตวา่ กฎหมายการพนนั
ของประเทศออสเตรเลียฉบับนี ้วางอยู่ฐานคิดที่เนน้ การปกป้องผลประโยชนข์องผูบ้ริโภคเป็นที่ตัง้ จึง
เป็นไปในแนวทางเดียวกันกบัของรฐับาลนิวซีแลนดท์ี่มุ่งป้องกนั หรือหา้มมิใหป้ระชาชนชาวออสเตรเลีย 
เขา้ถึงบรกิารของเว็บพนนัออนไลนต์่างๆ ที่ด  าเนินการอยู่นอกเขตแดนอธิปไตยของตน และขณะเดียวกนัก็
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หา้มมิใหบ้ริษัทพนันในประเทศออสเตรเลียด าเนินกิจการใหบ้ริการการพนันกับลูกคา้ที่อยู่นอกประเทศ 
มากไปกว่านัน้ที่น่าสนใจ รฐับาลออสเตรเลียยงัด าเนินมาตรการทางกฎหมาย หา้มการโฆษณาของเว็บ
พนนัออนไลน ์และตัง้ศนูยร์อ้งเรียนจากประชาชนพลเมืองดว้ยหากพบเว็บไซตจ์ากที่มีเนือ้หาการโฆษณา
ชดัจงูการเลน่พนนัออนไลน ์

อย่างไรก็ตามภายใต้กฎหมายฉบับนี ้ การพนันกีฬาและการพนันม้าแข่ง  นั้นได้มีการออก
ใบอนุญาตใหแ้ละเป็นสิ่งที่ด  าเนินการไดต้ามกฎหมาย (ขณะที่ การเล่นพนนัออนไลนช์นิดอื่น คือ คาสิโน 
โป๊กเกอร ์เคโน และเกมพนนั นัน้ไม่ไดร้บัอนญุาต ยงัถือว่าเป็นสิ่งที่ผิดดกฎหมาย) เนือ้หาและการโฆษณา
เก่ียวกับการพนันกีฬาและมา้แข่ง จึงเป็นสิ่งที่ท  าไดด้ว้ยในประเทศออสเตรเลีย ปัญหาที่ตามมาคือการ
ควบคมุเนือ้หาการโฆษณาที่อาจเขา้ถึงเยาวชนไดง้่ายนั่นเอง มากไปกวา่นัน้ปัจจบุนั ปัญหาที่ยงัเกิดขึน้ก็คือ
การที่รัฐไม่สามารถปิดกั้นการเข้าถึงเครือข่ายพนันออนไลน์ที่ เปิดให้บริการและตั้งอยู่นอกประเทศ 
ประชาชนชาวออสเตรเลียจ านวนไม่นอ้ยยงัคงสามารถเล่นพนนัออนไลนก์บัเว็บไซตจ์ากต่างประเทศและ
สญูเงินให ้“บริษัทพนนัเถ่ือน” เหล่านัน้ไปไม่นอ้ยในแต่ละปี (คือราวๆ 1.1 ลา้นเหรียญออสเตรเลีย ต่อวนั) 
และมกัถกูโกง หรือไม่ไดร้บัความเป็นธรรมจากบรษัิท หรือเว็บพนนัเหลา่นัน้ แมจ้ะมีการรอ้งเรียนแจง้ความ
เกิดขึน้ รฐับาลออสเตรเลียก็ไม่สามารถลงโทษเอาผิดกับบริษัทพนนันอกประเทศเหล่านัน้ไดอ้ย่างจริงจงั 
(Gainbury and Blaszczynski 2011) 
 
2.6 ทำ่ทขีองรัฐกับกำรก ำกับควบคุมกำรพนันกีฬำในต่ำงประเทศ 
 
 2.6.1 สหรำชอำณำจักรและสหรัฐอเมริกำ 

สหราชอาณาจักร น่าจะเป็นกลุ่มประเทศแรกที่มีนโยบายและการด าเนินการท าใหก้ารพนนัเป็น
เรื่องที่ถกูกฎหมายโดยรฐั ซึง่สามารถยอ้นกลบัไปไดเ้ม่ือ 3 ศตวรรษที่แลว้ การท าใหก้ารพนนักีฬาเป็นเรื่องท่ี
ถกูกฎหมาย โปรง่ใส ซื่อตรง และเป็นธรรม (ระหว่างเจา้มือกบัผูเ้ล่น) จึงจ าเป็นตอ้งมีคณะกรรมการก ากบั
ควบคุมการแข่งขนักีฬาเป็นตวักลไกส าคญั บทบาทของสมาคมกีฬาฯ จึงมีความส าคญัมากที่สดุ เพราะ
โดยพืน้ฐานแลว้เป็นหนา้ที่ของสมาคมกีฬาฯ ที่ตอ้งท าหนา้ที่จดัการแข่งขนั ก ากบัควบคมุ และพฒันาเกม
การแข่งขนัเหลา่นัน้ใหก้า้วหนา้และโปรง่ใส ด าเนินไปอย่างใสสะอาด อย่างไรก็ตามจากประสบการณข์องส
หราชอาณาจักรซึ่งมีวัฒนธรรมการพนันเกมกีฬามาอย่างยาวนาน ผู้เล่น หรือ นักพนันก็จ าเป็นตอ้ง
รบัผิดชอบต่อตนเองดว้ยการตระหนกัรูถ้ึงเงื่อนไข สถานการณต์่างๆ ที่แวดลอ้ม การแข่งขนั ตลอดจนการ
เปิดราคาพนัน (ของบริษัทรบัแทง) ว่าอยู่ภายใตเ้งื่อนไขใด หรือด าเนินไปเช่นไร ยกตัวอย่างเช่น ในการ
แข่งขนัฟตุบอล ทีมสโมสรอาจวางตวันกัแตะชดุส ารองเป็นสว่นใหญ่ลงแข่งขนัในเกมนดันัน้เพื่อพกัตวัผูเ้ลน่
หลกัไวใ้นการแข่งขนันดัหนา้ซึ่งเป็นรายการที่ส  าคญักว่า ดงันัน้ก็เป็นเรื่องของนกัพนนั/แฟนบอลที่จ  าตอ้ง
ติดตามและใสใ่จกบัสถานการณเ์หลา่นี ้(หากจะเลน่พนนั) ดงันัน้การพนนักีฬาจึงเป็นเรื่องที่ซบัซอ้น บรษัิท
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รบัพนนั (และสมาคมกีฬา) จะตอ้งรกัษาความสมัพนัธแ์ละกลไกที่เนน้ใหค้นหลากหลายกลุ่มที่มีบทบาท
เก่ียวขอ้ง ทัง้นีเ้พื่อท าใหน้ักพนัน (หรือลูกคา้แฟนบอล) มีความสุขมากที่สุด (Adrian Barr-Smith 2012. 
843-853.) 

นบัตัง้แต่ตน้ศตวรรษที่ 21  การพนนัทายผลการแข่งขนักีฬา มีการปฏิวตัิเปลี่ยนแปลงอย่างส าคญั 
เม่ือเทคโนโลยีสมยัใหม่ไดเ้ติบโต พฒันาอย่างกา้วหนา้ โดยเฉพาะเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตและการเติบโตของ
ธุรกิจการพนนักีฬาออนไลน ์ซึ่งนอกจากจะปฏิวตัิการสื่อสาร ปฏิสมัพนัธ ์วิถีการด าเนินชีวิตของผูค้น ยงั 
“ปฏิวตัิ” และสรา้งพืน้ที่ใหม่ๆ ใหก้บัการพนนั (คือการพนนักีฬาออนไลน)์ และในหลายๆ กรณี เนื่องจาก
ก าไร ผลประโยชน ์และมลูค่าอนัมากมายมหาศาลของมนั ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการพนนัศึกษาตัง้ขอ้สงัเกตว่า 
การปฏิวตัิที่เกิดขึน้ในวงการอุตสาหกรรมการพนัน (ที่นอกจากจะมีการแพร่กระจายของ บ่อนคาสิโนถูก
กฎหมายไปทั่วทุกทวีป และรูปแบบการเล่นพนันที่กลายเป็นกิจกรรมออนไลน)์ มกัจะน าไปสู่ ปัญหาการ 
“คอรปัชั่น” ทัง้ในวงการพนนัเอง และวงการกีฬา เช่น การล็อคผลการแข่งขนั (เช่น กรณีการล็อคจ านวน
เหรียญทองในกีฬาเอเชียนเกม ปี 2005 ที่โด่งดงัฉาวโฉ่) หรือในกรณีของฟตุบอลคือการจา้ง “ลม้บอล” (ทัง้
ที่ท  าโดย นกัฟตุบอล โคช้ สโมสรฟตุบอล กรรมการ หรอืสมาคมฟตุบอล เช่นกรณีของประเทศอินโดนีเซีย ที่
นายกสมาคม ซึ่งตดัสินจ าคกุและฟีฟ่าแบนสมาคมฟตุบอลอินโดนีเซียจากการแข่งขนัระดบันานาชาติไป 1 
ปี) เป็นตน้ ซึ่งสิ่งเหล่านีเ้ก่ียวกันกับธุรกิจการพนันอย่างแยกไม่ออก (Declan Hill 2012. 9-13.) ดังนั้น
ท่ามกลางการเปลี่ยนแปลง รฐัซึ่งเป็นฝ่ายที่เก่ียวขอ้งกับการก ากบัควบคุมและการก าหนดทิศทางในเชิง
นโยบายจึงเห็นเป็นเรื่องที่ทา้ทายอย่างยิ่งที่จะตอ้งสรา้งกลไก หรือด าเนินการอย่างใดอย่างหนึ่ง ภายใต้
เงื่อนไขสถานการณข์องปัจจุบนั โดยเฉพาะในกรณีของบริษัทพนันที่ใหบ้ริการเล่นพนันทายผลพนันใน
ประเทศที่การพนนัเป็นสิ่งที่ผิดกฎหมาย (หรือมีการควบคมุอย่างเครง่ครดั เช่นประเทศไทย) 

ยกตวัอย่างเช่น ในประเทศสหรฐัอเมรกิา ซึ่งการพนนักีฬาออนไลนย์งัเป็นสิ่งผิดกฎหมาย และมีนกั
พนนัไม่ก่ีรายที่ถกูจบักมุ หรือลงโทษเมื่อกระท าผิด 

นกัวิชาการดา้นการพนนัศึกษา อาทิ Paul M. Anderson. W.S. Miller และ Ian S. Blackshawตัง้
ขอ้สงัเกตว่า การเล่นพนันออนไลนก์ าลงัเติบโตและก็สรา้งปัญหาอย่างวุ่นวาย (เนื่องจากส่วนใหญ่เป็น
กิจกรรมนอกกฎหมาย) ในสหรฐัอเมริกา ทว่ารฐับาลอเมริกันมกั “เอาหูไปนาเอาตาไปไร่” หรือเลือกที่จะ
ปลอ่ยใหบ้รรดานกัพนนั เลน่พนนักีฬาออนไลน ์ (อย่างผิดกฎหมายต่อไป) โดยจะมุ่งเนน้บทบาทของรฐัไป
ที่การก ากบัควบคมุ หรอืปอ้งกนัอาชญากรรมท่ีจะเกิดขึน้ผ่านการตรวจสอบ ติดตามเว็บไซต ์หรอืจากบรษัิท
พนันออนไลน ์ที่ให้บริการต่อพลเมืองอเมริกันแทน การติดตามก ากับควบคุมการเล่นพนันออนไลนท์ี่
สหรฐัอเมริกาบังคับใชเ้ชิงกฎหมายนัน้เนน้ รวมจนไปถึง การตรวจสอบองคก์ร หรือบริษัทที่ด  าเนินการ
เก่ียวกบัธุรกรรมทางการเงินที่สนบัสนนุการฝากและจ่ายเงินผ่านบญัชีรบัแทงพนนักีฬา 

ปัญหาของสหรัฐอเมริกาก็คือการไม่มีกฎหมายที่จะเอาผิดกับการพนันกีฬาบนเครือข่าย
อินเทอรเ์น็ต ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นกฎหมายของสหรฐัแนะน าว่ารฐัอาจจ าเป็นตอ้งปรบัใชก้ฎหมายเดิม คือ 
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The Wire Act ซึ่งออกแบบขึน้มาเพื่อต่อตา้นการพนันกีฬาผ่านการใชเ้ครือข่ายโทรศัพท ์ทว่ากฎหมาย
ดงักล่าวก็ไม่ไดค้รอบคลมุไปถึงการพนนักีฬา ท่ีด าเนินการผ่านเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต ทัง้ที่เป็นสายเคเบิล
หรอืสญัญาณดาวเทียม 

อย่างไรก็ตามสิ่งที่ด  าเนินอยู่ในสหรฐัอเมริกา ณ เวลานีก้็คือ การที่รฐั (กระทรวงยุติธรรม) ตดัสิน
ลงโทษบรษัิทพนนัที่เปิดรบัแทงพนนัและใหบ้รกิารต่อพลเมืองอเมรกินั รวมจนไปถึงบรษัิทสื่อโฆษณาที่ขาย
บรกิารหรือขอ้ความที่ยยุงใหเ้ลน่พนนักีฬาออนไลน ์(กระนัน้ก็ตามเม่ือเรื่องไปถึงศาลระดบันานาชาติในกรุง
เฮก บรษัิทรบัพนนัเหลา่นัน้ก็สามารถพลิกคดีเอาชนะรฐับาลสหรฐัได ้จนรฐัไม่สามารถเอาผิดบรษัิทได)้ ยิ่ง
ไปกว่านัน้สิ่งที่เกิดขึน้ในปัจจุบนัในกรณีของสหรฐัอเมริกาก็คือ แนวโนม้ที่รฐับาลระดับมลรฐัไดเ้ริ่มออก
กฎหมายใหก้ารพนันคาสิโนกลายเป็นสิ่งที่ถูกกฎหมาย และหลายมลรฐัก็เริ่มผลักดันใหก้ารพนันกีฬา 
กลายเป็นสิ่งที่ถูกกฎหมายตามไปดว้ยเช่นเดียวกนั จึงเป็นเรื่องยากและแทบไม่มีความหมายอะไรเลย ที่
รฐับาลกลางของสหรฐัอเมรกิาจะทุ่มงบประมาณจ านวนมากไปจดัการกบัปัญหาการเลน่พนนักีฬา หรอืการ
พนนัออนไลน ์ที่ก  าลงักลายเป็นเรื่องที่ถกูกฎหมายไปทั่วโลก 

สว่นในกลุม่ประเทศสหราชอาณาจกัร ซึง่มีประวตัิศาสตรแ์ละประเพณีอนัยาวนานเก่ียวกบัการเลน่
พนัน โดยเฉพาะการพนันเกม/กีฬานั้นถูกกฎหมายมานานกว่าสามศตวรรษ ปัจจุบันการพนันกีฬาใน
ประเทศสหราชอาณาจักรอยู่ภายใตก้ารก ากับควบคุมของกฎหมายการพนันปี 2005 (Gambling act 
2005) ซึ่งเป็นกฎหมายที่มีความซบัซอ้นออกแบบมาอย่างชาญฉลาด และรดักมุที่สดุ เพื่อเป็นกลไกก ากบั
ควบคมุการพนนัเสี่ยงทายผล การแข่งขนักีฬาที่แตกต่างหลากหลายในประเทศนี ้(Fixed Oddsและ Pool 
Betting) ในสหราชอาณาจกัรยงัมีระบบที่ค่อนขา้งซบัซอ้นในการออกใบอนญุาตใหก้บับรษัิทรบัพนนั จนไป
ถึงกลุ่มคนหรือบริษัทที่อาจจะเป็นผู้ผลิต หรือผู้ให้บริการ ด าเนินงานติดตั้งโปรแกรมคอมพิวเตอรท์ี่
ใหบ้รกิารการเลน่เกม หรือการเลน่พนนัออนไลน ์ 

อย่างไรก็ตามกลุ่มผูป้ระกอบการทางดา้นเครือข่ายและใหบ้ริการอินเทอรเ์น็ตกลบัไม่ไดร้วมอยู่ใน
กลุม่ที่ตอ้งถกูควบคมุภายใตก้ฎหมายนี ้กฎหมายดงักลา่ว ยงัพยายามที่จะตอ่ตา้นการโกงผลกีฬา ผ่านการ
พยายามที่จะแทรกแซงกระบวนการต่างๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัการเสี่ยงทายผลการแข่งขนั ดว้ยเหตนุีเ้พื่อเป็นการ
ป้องกันการล็อคผลการแข่งขนัจนไปถึงการโกงสารพดัแบบ ที่อาจจะเกิดขึน้ในการใหบ้ริการทายผลการ
แข่งขนั ในปี 2009 รฐับาลองักฤษจึงไดจ้ดัตัง้ “คณะกรรมการธรรมาภิบาลดา้นการพนนักีฬา” ขึน้มาเพื่อ
ก ากบัควบคมุ (Adrian Barr-Smith 2012.) 

 
2.6.2 อินเดียและบรำซิล 
ประเทศอินเดีย เป็นอีกประเทศหนึ่งในกลุม่ BRIC ซึ่งก าลงัมีการเจรญิเติบโตทางเศรษฐกิจใหญ่โต

มาก ในขณะที่ทั่วโลกเกิดภาวะถดถอยทางเศรษฐกิจ ในอินเดียนั้นการพนันทายผลการแข่งมา้ จึงถูก
กฎหมาย และไม่ใช่เรื่องที่จะนบัวา่เป็น “การเสี่ยงโชคเสี่ยงทาย” เพราะเชื่อวา่ปกตินกัแทงมา้จะท าวิจยั หรอื
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เก็บขอ้มูลเก่ียวกับมา้และจ๊อกกีท้ี่จะลงแข่งขนัในเกมนัน้ๆ ก่อนที่พวกเขาจะพนนัผลเสมอ ดงันัน้ในกรณี
ของอินเดีย การพนนัมา้แข่งจึงเป็นเรื่องของเกมที่ตอ้งใชท้กัษะ และในอินเดียการพนนัทายผลการแข่งขนั
กีฬาไม่ไดเ้ป็นเรื่องที่ผิดกฎหมายเสียทีเดียว และเหมือนกบัในหลายๆรฐั อินเดียไม่ไดมี้กฎหมายหา้ม และ
มองว่าการทายผลกีฬาเป็นเรื่องที่ตอ้งใชท้กัษะความรู ้แมว้่าผลการเสี่ยงทายจะเป็นเรื่องไม่แน่นอน และผล
การแข่งขนันัน้สดุทา้ยแลว้ขึน้อยู่กบัทกัษะความสามารถของนกักีฬาไม่ใช่นกัพนนั (Vidushpat Singhania 
2012.) 

ยกตัวอย่างเช่นการทายผลการแข่งขันกีฬาฟุตบอล ซึ่งก็คลา้ยๆกันกับการแทงมา้ นักพนันอาจ
ศึกษาจาก “ฟอรม์” ของผูเ้ล่น สถิติการแข่งขนัที่มีมาก่อนหนา้ เงื่อนไขของการเล่นแข่งขนักีฬา จนไปถึง
สถานการณข์องฝ่ายตรงขา้ม หรือคู่แข่ง ตลอดจนเงื่อนไขปัจจัยอื่นๆ ที่เก่ียวขอ้ง (เช่นความบาดเจ็บ ไม่
สมบรูณข์องนกักีฬานัน้ๆ) ทว่าสดุทา้ยแลว้ก็ยงัมีสิ่งที่เรียกวา่ “โชค” หรือโอกาส (ที่มนษุยค์วบคมุไม่ได)้ มา
เก่ียวขอ้งกบัผลการแข่งขนั (และผลการเสี่ยงทาย) ดว้ย 

บราซิล อีกหนึ่งประเทศในกลุ่ม BRIC การแทรกแซงผลการแข่งขนักีฬาผ่านการพนนัถือเป็นเรื่อง
อาชญากรรม ผิดรา้ยแรงภายใตก้ฎหมายของประเทศบราซิล อย่างไรก็ตามก็ยงัมีขอ้ยกเวน้ต่อการเลน่หวย
รฐับาลและการแข่งมา้ ซึง่เป็นรูปแบบของการพนนัที่สามารถท าไดใ้นสนามแข่ง หรอืผ่านบรษัิทรบัแทงพนนั 
ที่ไดร้บัในอนญุาต เช่น Jockey Club ซึง่มีสาขาและสถานีรบัพนนัทางโทรศพัทแ์ละออนไลน ์

ในกรณีนีก้็เป็นตวัอย่างในเห็นว่า ภายใตก้ฎหมายของบราซิล การพนนักีฬาออนไลนจ์ะขดัแยง้กบั
กฎหมายต่อตา้นอาชญากรรมที่เป็นผลมาจากการพนนัหรือการแข่งขนักีฬา ซึง่บงัคบัใชม้าตัง้แต่ 1946 เม่ือ
ปัจจบุนัมีเทคโนโลยีสมยัใหม่ คือเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตเขา้มาแทนที่การสื่อสารผ่านโทรศพัท ์และการพนนั
ตามสนามแข่งขนั (Ian S. Blackshaw 2012.) 
 

2.6.3 สำธำรณรัฐประชำชนจนี 
จีนเป็นประเทศที่ไม่ไดห้่างไกลจากประเทศไทย ประเทศสาธารณรฐัประชาชนจีน ซึ่งเป็นหนึ่งใน

กลุ่มประเทศ BRIC (คือบราซิล อินเดีย รสัเซีย จีน) อนัเป็นกลุ่มประเทศที่ถูกจดัว่าไดเ้คลื่อนเขา้สู่ขัน้ของ
การพัฒนาเศรษฐกิจที่ก้าวหน้าจนเกือบจะกลายเป็นประเทศที่พัฒนาแลว้ จีนเป็นประเทศที่มีความ
แข็งแกรง่ทางเศรษฐกิจและพลเมืองสว่นใหญ่เลน่พนนั (ที่ถือว่าตอ้งหา้มในประเทศไทย) เป็นสว่นหนึ่งของ
ชีวิตประจ าวนั คือ ไพ่ป๊อก ไพ่นกกระจอก (Poker and Mahjong) ที่คนสงูวยัเป็นสว่นมากเลน่ตามฟตุบาท
ขา้งถนนจนกลายเป็นเรื่องธรรมดาสามญั 

ในประเทศจีน รฐัไดเ้ปิด หรอือนญุาตใหมี้การพนนัเสี่ยงทายที่ถกูกฎหมาย เช่น มีการด าเนินกิจการ
ขายหวยรฐับาล (State Lottery) มากว่า 30 ปีแลว้ เช่นเดียวกนักบัในประเทศไทย ที่หวยรฐับาลนัน้ถือเป็น
แหล่งรายไดห้ลกัที่มั่นคงของรฐับาล มานานกว่าศตวรรษ ทว่าในสถานการณท์ี่ทา้ทายจากการปฏิวตัิดา้น
เทคโนโลยีดิจิทลั กฎหมายและการก ากบัควบคมุการพนนักีฬาของรฐัจีนในปัจจบุนัไดก้ลายเป็นสิ่งลา้สมยั 
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และจ าเป็นตอ้งมีการปฏิรูปภายใตยุ้คสมยัของโลกดิจิทลั ยกตวัอย่างเช่น รฐับาลจีนจ าเป็นตอ้งตดัสินใจ
และออกกฎหมายอนญุาตใหก้ารพนนักีฬาบางชนิดกลายเป็นเรื่องถกูกฎหมาย โดยเฉพาะกีฬาสากลระดบั
โลก ท่ีเลน่กนัโดยทั่วไปในประเทศตะวนัตก เช่น การแข่งมา้ และการแข่งขนัฟตุบอล มากไปกวา่นัน้ในกรณี
ของประเทศจีน มีความจ าเป็นที่จะต้องแปรรูปกิจการการพนันหรือมีการลงทุนจากกลุ่มเอกชนใน
อตุสาหกรรมการพนนักีฬา ซึ่งจะก่อใหเ้กิดการแข่งขนัและเช่ือว่าสามารถที่จะลดปัญหาการคอรปัชั่น การ
ล็อคผลการแข่งขัน ซึ่งมักจะเป็นสิ่งที่เกิดขึน้และเป็นปัญหาใหญ่ของวงการกีฬาในประเทศจีน (Huang 
Shixi 2012) 

วฒันธรรมการพนนัในสงัคมจีนเป็นสิ่งที่มีมายาวนานแลว้หลายศตวรรษ การเล่นพนนัส่วนใหญ่
เป็นเรื่องของการท านายผล หรือที่เราเรียกว่า “การเลน่หวย” (ที่ต่อมาสมยัตน้รตันโกสินทรก์็ไดถ้กูน าเขา้มา
เผยแพร่และด าเนินกิจการ จนวิวฒันาการกลายมาเป็น “วฒันธรรมการเล่นหวย” ในสงัคมไทย) และการ
ทายผลการแข่งขัน โดยทั่วไปแลว้เราอาจแยกธุรกิจอุตสาหกรรมการพนันทายผลการแข่งขัน (Betting 
Industry) แยกเป็น 3 กลุม่คือ (1) ตลาดลอตเตอรี่ (2) ตลาดการพนนัทายผลการแข่ง และ (3) บ่อนคาสิโน 
(ซึ่งปัจจบุนัรวมถึง การพนนัตูเ้กมวิดิโอดว้ย) ปัจจบุนัทกุประเทศทั่วโลกจะมีกฎหมายและกลไกการก ากบั
ควบคุมเก่ียวกับการพนันทายผลการแข่งขันกีฬา แต่ว่ามีไม่ก่ีประเทศ ที่ด  าเนินการหรือมีนโยบายอย่าง
รูปธรรมเก่ียวกับการท าใหก้ารพนนักีฬา เป็นสิ่งที่ถูกกฎหมาย ดว้ยเหตุที่มีการก ากบัควบคมุ  แต่ก็ไม่ไดมี้
กลไกกระบวนการที่จะท าใหถ้กูกฎหมาย สว่นหนึ่งจงึเป็นเหตใุหเ้กิดสิ่งที่เรียกว่า การพนนัผิดกฎหมาย และ
เรื่องผิดกฎหมายอื่นๆ ตามมา และก่อใหเ้กิดปัญหาอาชญากรรม และปัญหาสงัคม รุนแรง เช่น การติด
สินบนเจา้หนา้ที่ การคอรร์ปัชั่น หรือการล็อคผลการแข่งขนั (ดว้ยการจา้ง หรือใหส้ินบน กรรมการ หรือผู้
เลน่ หรอืสโมสรกีฬานัน้ๆ) ซึง่ปัญหาดงักลา่วนีแ้น่นอนวา่ก็เกิดขึน้กบัประเทศจีนดว้ย 

ในประเทศจีนแผ่นดินใหญ่ (ไม่รวมฮ่องกง) ถึงแมว้่าจะมีประสบการณก์ารเลน่พนนัอย่างยาวนาน
ในประวตัิศาสตร ์แต่ก็เป็นประเทศที่ขึน้ชื่อวา่ (ในยคุรฐับาลพรรคคอมมิวนิสต)์ มีความเขม้งวดกวดขนั และ
ต่อตา้นการเลน่พนนัผิดกฎหมายอย่างจรงิจงั หวยรฐันัน้มีมาตัง้แต่สมยัราชวงศถ์งั 

ไม่ก่ีปีมานี ้เม่ือมีการเติบโตของเกมการแข่งขนัและการแพรก่ระจายของสื่อการกีฬา ในประเทศจีน
จึงเริ่มมีการศกึษาความเป็นไปไดท้ี่จะแปรรูปอตุสาหกรรมเกม และการออกกฎหมายควบคมุการพนนัที่ผิด
กฎหมาย ในสงัคมจีนการพนนัไม่ไดถู้กมองว่าเป็นสิ่งที่เลวรา้ยหรือเป็นภยัต่อสงัคม แต่แน่นอนตอ้งมีการ
ควบคมุ งานวิชาการสว่นใหญ่น าเสนออย่างชดัเจนว่า คาสิโนสมยัใหม่ในประเทศจีนนัน้เกิดขึน้มามาตัง้แต่
ในยคุสมยัอาณานิคมยโุรป คือในกรุงเซี่ยงไฮ ้ซึ่งในยคุนนัน้รฐัอาณานิคมไดอ้อกกฎหมายยกเวน้ใหก้ารเลน่
พนันในบ่อนคาสิโนนั้นเป็นเรื่องที่ถูกกฎหมาย ทว่าหลงัการเปลี่ยนแปลงการปกครองในปี 1949 รฐับาล
พรรคคอมมิวนิสตไ์ดอ้อกกฎหมายสั่งหา้ม หรือ “แบน” ทกุกิจกรรมที่เก่ียวขอ้งกบัการพนนั รวมไปถึง “หวย
รฐับาล” ดว้ย เพราะวา่มองวา่ การเลน่พนนั (โดยเฉพาะในบ่อนคาสิโน) นัน้เป็นตวัแทนของระบอบทนุนิยม 
เป็นสิ่งที่ตกคา้งมาจากยุคอาณานิคม (ซึ่งเขา้มาปกครองจีน หรือเกือบจะยึดประเทศจีน) แน่นอนว่าการ
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พนนัแบบนัน้โดยทั่วถือว่าเป็นสิ่งผิดศีลธรรม ดว้ยเหตนุี ้การพนนัที่ยงัคงมีอยู่ในสงัคมจีนจึงกลายเป็นเรื่อง 
“นอกกฎมาย” เป็นกิจกรรมใตด้ินผิดกฎหมายที่มีอยู่ในประเทศจีน (ยคุคอมมิวนิสต)์ มาโดยตลอด กลา่วได้
วา่ ราวๆ 30 ปีมานีเ้องที่รฐัคอมมิวนิสตจี์น ไดมี้นโยบายใหก้ลบัมาเปิดกิจการ “หวยรฐับาล”  กนัใหม่ 

จุดเปลี่ยนที่ส  าคัญเกิดขึน้ในปี 1984 เม่ือผูจ้ัดรายการแข่งขันวิ่งมาราธอน Bejing International 
Marathon ไดอ้อก “หวย” ทายผลการแข่งขนัเพื่อที่จะระดมทนุจากการจดัรายการแข่งขนัดงักลา่ว หลงัจาก
รายการ Bejing International Marathon ซึ่งไดร้บัอนุญาตจากรฐับาลจีนใหส้ามารถออกหวยใหค้นเล่น
พนนั (ทายผลการแข่งขนั) ไดจ้งึมีหน่วยงานอื่นๆ เริม่ด าเนินรอยตาม จนในที่สดุในปี 1987 “หวยสวสัดิการ” 
ของจีนจึงเริ่มเปิดด าเนินกิจการหลงัไดร้บัอนุญาต จากนัน้ราวๆ 10 ปี กิจการเปิดรบัแทงการพนนัทายผล
การแข่งขนักีฬาก็ไดร้บัอนุญาตใหด้ าเนินการไดใ้นปี 1994 โดยหน่วยงานที่เรียกว่า China Sport Lottery 
Administrative Center (CSLA) ซึ่งหลังจากที่ถูกจัดตัง้ขึน้มา ก็ไดด้  าเนินการใหบ้ริการเปิดรบัแทงพนัน
อย่างถกูกฎหมาย เช่น การเลน่หวยขดูเลข 7 star listing, Sport Lotto,  Football and Basketball Lottery 

อย่างไรก็ตาม แม้ว่าการเล่นหวยรัฐบาลและการพนันกีฬา (หลายประเภท) จะกลายมาเป็น
กิจกรรมทางสงัคม เก่ียวพนัไปกับการพกัผ่อนหย่อนใจที่นิยมกันในสงัคมจีน แต่ตราบจนปัจจุบนั ก็ยงัมี
เพียงการพนนัไม่ก่ีอยา่งที่ถกูกฎหมาย ในขณะท่ีการพนนัประเภทอื่นๆ ยงัถกูรฐั “สั่งหา้ม” ทวา่ผูค้นในสงัคม
จีนมองว่าการเล่นพนันเป็นส่วนหนึ่งของสนัทนาการ ผลพวงที่ตามมาคือการน าไปสู่การเติ บโตของการ
ท่องเที่ยวเพื่อการพนัน (ดว้ยการเดินทางไปเล่นพนันในต่างประเทศ) และการขยายตัวของการพนันผิด
กฎหมายใตด้ิน ซึ่งรวมถึงทัง้การพนนัออนไลน ์บ่อนคาสิโนใตด้ิน และ “หวยเถ่ือน” (Private Lottery) มาก
ไปกว่านัน้ “หวยออนไลน”์  หรือการเล่นลอตเตอรี่ผิดกฎหมายบนเครือข่ ายอินเทอรเ์น็ตก็ก าลงัขยายตวั 
เติบโตอย่างมาก การขยายตัวของหวยออนไลนใ์นตัวของมันเอง ยังกลายเป็นสิ่งที่ทา้ทาย การด าเนิน
กิจการตลาดลอตเตอรี่ของรฐั ดงันัน้ตัง้แต่ปี 2007 เป็นตน้มารฐับาลจีนซึ่งมี 4 หน่วยงานที่เก่ียวขอ้งกบัการ
ก ากบัควบคมุและด าเนินกิจการเก่ียวกบัการพนนั คือ (1) กระทรวงพาณิชย ์(2) ฝ่ายความมั่นคงสาธารณะ 
(3) กิจการพลเรือนและอุตสาหกรรมข่าวสาร และ  (4) คณะกรรมการทั่วไปของการกีฬา จึงร่วมมือกัน
รณรงคด์ าเนินโครงการเพื่อที่จะหยุดยัง้การเติบโต แพร่กระจายของการเล่นหวยออนไลน ์ลอตเตอรี่ผิด
กฎหมายบนอินเทอรเ์น็ต 

ในปี 2008 กิจการรบัแทงพนนักีฬาแบบใหม่ซึ่งว่ากนัว่า พฒันาระบบขึน้ดีกว่าเดิม ไดเ้ปิดด าเนิน
กิจการขึน้ในมณฑลหูเป่ย เรียกว่า “เทศกาลแข่งมา้นานาชาติจีนวู่ฮั่น ครัง้ที่ 6” แมว้่าจะเป็นเพียงการ
ทดลองจดัรายการแข่งมา้ 

ยอ้นกลบัไปก่อนปี 1949 วู่ฮั่น เคยเป็นเหมือนกบั “ศนูย์กลางของการแข่งมา้และการเล่นพนนัมา้
แข่ง” ของจีน ซึ่งมีมาแต่สมยัอาณานิคม (สนามมา้ก่อตัง้ขึน้โดยพวกองักฤษในศตวรรษที่ 19) ดงันัน้การ
กลบัมาของสนามมา้ (และการพนนัมา้แข่งในสนาม) ในปี 2008 หรือเกือบจะ 60 ปี หลงัจากที่หยดุไป จึง
เป็นเสมือนการประกาศตวัของเมืองวู่ฮั่น ว่าเป็น “เมืองแห่งการแข่งมา้” แมว้่ารฐับาลกลางจะอนุญาตให้
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ก่อตัง้สนามแข่งมา้และเหมือนกบัจะเปิดโอกาสใหมี้การเลน่พนนัไดแ้ลว้ อย่างไรก็ตามในความเป็นจรงิการ
เปิดตวัใน ณ เวลานัน้ (2008) ก็ยงัเป็นเพียงเหมือนการโฆษณามากกวา่ 

กล่าวไดว้่าสงัคมจีนซึ่งถือเป็นอารยธรรมที่รฐั (ตัง้แต่ก่อนสมยัใหม่) มีประสบการณเ์ก่ียวกับการ
พนันมาอย่างยาวนาน ยอ้นกลับไปก็หลายรอ้ยปี อย่างไรก็ตามสิ่งที่เรียกว่าการพนันสมัยใหม่ คือบ่อน
คาสิโนและการพนนักีฬา (คือมา้แข่ง) ไดถื้อก าเนิดขึน้มาในยุคอาณานิคมก่อนที่พรรคคอมมิวนิสตจี์นจะ
ขึน้มาครองประเทศ จีนอยู่ในช่วงอาณานิคมจ าเป็นตอ้งยอมใหพ้วกโปรตเุกส องักฤษ เช่าดินแดนฝ่ังทะเล
ตะวนัออก การพนันสมยัใหม่ดงักล่าว จึงเติบโตขึน้มาในสงัคมจีนจากลทัธิอาณานิคม ไม่ว่าจะเป็นบ่อน
คาสิโน ที่ เปิดในเซี่ยงไฮ้เป็นแห่งแรก สนามแข่งม้าในเมืองหูหนาน กระนั้นโดยอารยธรรม ท่าทีของ
วฒันธรรมจีนเองก็ไม่ไดร้งัเกียจเดียดฉนัทก์ารเลน่พนนั เพราะวา่การพนนัถือเป็นสว่นหนึ่งในกิจกรรมสงัคม 
เป็นส่วนหนึ่งของชีวิตประจ าวนั การเล่นไพ่นกกระจอกของกลุ่มผูส้งูวยัตามขา้งถนนหนทางถือเป็นเรื่อง
ปกติธรรมดา ทางการไม่ไดค้ิดว่าเป็นเรื่องผิดกฎหมายอะไร  อย่างไรก็ตามหากเป็น การพนนัสมยัใหม่ คือ
บอ่นคาสิโน รฐับาลจีนก็ตอ่ตา้นและสั่งหา้ม นบัตัง้แต่ปี 1949 เป็นตน้มา “แบน” การพนนัสมยัใหม่ทกุอย่าง
บนจีนแผ่นดินใหญ่ สว่นหนึ่งเพราะพรรคคอมมิวนิสตจี์นมองวา่เป็นสิ่งตกคา้งจากลทัธิลา่เมืองขึน้ ของพวก
อาณานิคมยโุรป การพนนัสมยัใหม่เป็นเรื่องของนายทนุ 

การเปลี่ยนแปลงนโยบายรฐัที่มีต่อการพนันกีฬา หรือการท าใหก้ารพนันสมัยใหม่เป็นเรื่องที่ถูก
กฎหมายในจีนเกิดขึน้ตัง้แต่ 1980 เป็นตน้มา กลา่วคือหลงันโยบายเปิดประเทศ (Open Door Policy) เพื่อ
กระตุน้การพฒันาทางเศรษฐกิจ ท่าทีของรฐัคอมมิวนิสตจี์นเก่ียวกบัเรื่องการพนนัสมยัใหม่ก็เปลี่ยนไป เริ่ม
จากมีการออกกฎหมายให้รัฐสามารถที่จะด าเนินกิจการ “ออกหวย” ให้มีการพนันเสี่ยงทายอะไรได้ 
ลอตเตอรี่ของรฐับาลจีน ไม่ใช่มีแค่ “หวย” (หรอืเลขเสี่ยงโชค) แต่คืออะไรก็ไดท้ี่มีการก าหนดเป็นเกมและรบั
แทงเสี่ยงทาย และโดยทั่วไปคนก็ซือ้เล่นกนั ในปี 1984 รฐับาลจีนเริ่มมีการอนญุาตใหเ้ล่นพนนักีฬาไดค้ือ  
การแข่งมา้ในสนาม ตามดว้ย กีฬาเกือบทกุชนิด และกีฬาประเภทแรกเลยคือฟุตบอล แต่ในที่สดุในจีนก็มี
ปัญหาคอรร์ปัชั่นในวงการฟุตบอลและวงการพนัน มีการขายลอตเตอรี่บริษัทชิงรางวัลรถเบนซก์ับเงิน
รางวลั 120,000 หยวน ทว่ากรณีนีก้็เกิดปัญหาขึน้จนรฐัตอ้งเขา้มาจดัการ การเล่นลอตเตอรี่ในจีนนัน้สว่น
ใหญ่มีขึน้ในเมืองใหญ่ซึ่งมีผูอ้พยพจากชนบาทเขา้มาท างานจ านวนมาก  คนกลุ่มนีค้ือลกูคา้รายใหญ่ของ
เจา้มือ พวกเขาเล่นเพราะหวงัว่าอยากจะไดร้างวลั แต่ปรากฏว่ากรณีนีก้็เกิดปัญหาขึน้มาจากการโกงกนั 
ระหว่างคนขายหวย ที่จงใจโกง (ดว้ยการมารค์ลอตเตอรี่รางวลั) กบัชาวบา้นคนซือ้หวย โดยคนขายที่โกง
รางวัลกล่าวหาคนที่ถูกรางวัลจริงๆ ว่าซือ้ “หวยปลอม” ประเด็นเรื่อง “หวยเป็นของใคร” ก็กลายเป็น
ประเด็นขึน้มา ทวา่ “ลเูหลียง” คือคนซื่อขายที่ถกูโกงไม่ยอม ต่อสู ้และพิสจูนไ์ดว้า่เขาเป็นเจา้ของหวยจรงิๆ 
รฐับาลเลยตอ้งลงมาจัดการดูแล ก ากับควบคุมการอนุญาตใหเ้ปิดรบัพนันทายผลต่างๆ นานามากขึน้ 
ควบคู่ไปกับเรื่องของการพนันกีฬาฟุตบอลที่เติบโตควบคู่ไปกับวงการฟุตบอลอาชีพ แต่ในที่สดุเรื่องการ
พนนัฟตุบอลก็เหมือนกบัหลายๆ ประเทศแถบอเมรกิาใต ้ที่เกิดการทจุรติ ระหวา่งบรษัิทพนนักบัองคก์รกีฬา 
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บริษัทพนันมกัจะเขา้ไปมีอิทธิพลกับวงการกีฬา ไม่ว่าจะเป็นเรื่องการล็อคผลบอล การโกง กรณีของจีน 
วงการฟุตบอลจีนถูกรฐับาลสั่งหา้ม หรือ “แบน” ไปช่วงหนึ่ง เพื่อแกปั้ญหาการคอรร์ปัชั่นต่างๆ และการ
สรา้งกลไกก ากบัควบคมุความโปรง่ใสของกิจการการพนนั 

แมว้่าปัจจุบนัรฐับาลจีนจะไฟเขียวใหก้ับอุตสาหกรรมกีฬาและการเล่นพนันทายผลการแข่งขนั 
ลอตเตอรี่ หรือ “หวยรฐับาล” ที่เริ่มตัง้แต่ปี 1984 กระนัน้กระทั่งปัจจุบนัในประเทศจีนก็ยงัไม่มีการออก
กฎหมายและแนวทางของการก ากบัควบคมุการพนนักีฬาอย่างเป็นรูปธรรม 

การขาดกลไกการก ากบัควบคมุและการไม่มีนโยบายที่แน่นอนเก่ียวกบัการท าใหก้ารพนนัเป็นสิ่งที่
ถูกกฎหมาย ถูกนักวิชาการดา้นการพนันศึกษามองว่า เป็นเรื่องที่สวนทางกับเรื่องที่เกิดขึน้ในประเทศ
ตะวนัตกที่ไดมี้การท าใหก้ารพนนักีฬาเป็นส่งที่ถกูกฎหมาย การไม่มีกฎหมายและการขาดการควบคมุใน
สงัคมจีนจึงเป็นตวัแปรส าคญั ที่เป็นปัญหาเก่ียวกบัการพฒันาอตุสาหกรรมการพนนักีฬาในจีน โดยเฉพาะ
การก ากบัควบคมุตลาดลอตเตอรี่ และกระแสของการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้ในอตุสาหกรรมการพนนัและ
คาสิโนออนไลน ์
 

2.6.4 สิงคโปร ์
 

ในสิงคโปร ์ซึ่งเป็นประเทศที่การพนันกีฬาเป็นสิ่งที่ถูกกฎหมาย สามารถเก็บรายได้และใช้
ผลประโยชนจ์ากอตุสาหกรรมกีฬายอ้นกลบัมาพฒันาวงการกีฬา และการพฒันาโครงสรา้งพืน้ฐานต่างๆ 
จนก่อใหเ้กิดประโยชนแ์ก่ชมุชนมากกว่า แมว้่าการพนนัไม่ว่าจะเป็นชนิดใดจะถกูมองว่าเป็นเรื่องอ่อนไหว
และสุม่เสี่ยงต่อหลกัศีลธรรมของคนสิงคโปร ์แต่รฐัก็ออกกฎหมายมาก ากบัควบคมุและท าใหก้ารพนนัเป็น
สิ่งที่ถกูกฎหมาย เลน่ไดภ้ายใน “พืน้ที่ยกเวน้” ที่รฐัอนญุาต คือคาสิโนรีสอรท์ (Lau Kok Keng 2012) 

ก่อนหน้าปี 1968 ซึ่งเป็นปีที่ได้อิสรภาพ แยกตัวออกจาก British Malaysia การพนันในเกาะ
สิงคโปรเ์ป็นเรื่องของรฐัอาณานิคมอังกฤษ สิงคโปรเ์ป็นเกาะเล็กๆ มีอตุสาหกรรมการพนนัที่เติบโตขึน้มา
ภายใตก้ารก ากบัควบคมุภายใน “พืน้ที่ยกเวน้” คือบ่อนคาสิโน ท่ีต่อมารฐับาลสรา้งเป็น คาสิโนรสีอรท์ (เช่น 
Marina Bay Sands, Sentosa) การพนนัในยุคอาณานิคมของสิงคโปรก์็เหมือนกบัประเทศไทยคือภายใต้
อิทธิพลขององักฤษในย่านนี ้การพนนักีฬาที่เล่นกนัคือการแทงมา้ในสนามแข่ง มีมาตัง้แต่ยุคอาณานิคม
เกือบทกุประเทศในแถบนี ้คือสิงคโปร ์ไทย และจีน (ดงัที่กลา่วไปขา้งตน้) และสนามแข่งมา้และการแทงมา้
แข่งอย่างถกูกฎหมายในสนามเป็นสิ่งที่ตกคา้งมาจากรฐัอาณานิคม และเป็นตวัที่ก่อให้เกิดการพนนักีฬาที่
ถูกกฎหมายโดยรฐั การที่รฐัอนุญาตใหแ้ทงพนนัไดใ้นสนามถือเป็น “ตน้แบบ”ของการก ากับควบคุมการ
เล่นพนันใหอ้ยู่ใน “พืน้ที่พิเศษ” ที่ชัดเจนและแน่นอนที่สุดโดยรฐั แน่นอนการควบคุมเฉพาะในสนามใน
วฒันธรรมสงัคม ทัง้จีนและไทย ก็คงไม่สามารถที่จะควบคุมสิ่งที่ เรียกว่า การพนันใตด้ิน หรือการพนนัที่
ไม่ไดร้บัอนุญาตจากรฐัได ้ในกรณีของสิงคโปร ์หลังจากไดเ้อกราชแยกเป็นประเทศขึน้ใหม่ในปี 1968 
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รฐับาลใหม่ก็เป็นผูด้  าเนินการเองดว้ยการจดัตัง้ Singapore Pool ซึ่งเป็นบรษัิทที่รฐับาลเป็นเจา้ของและให้
สิทธ์ิในการจดัการการพนนักีฬาของประเทศได ้โดยเฉพาะการพนนักีฬา ท่ีรฐัอนญุาตใหเ้ล่นกนัได ้ส  าหรบั
ประเทศสิงคโปรก์ารพนนักีฬาที่ถกูกฎหมายอยู่ในพืน้ที่ที่รฐัควบคมุ คือเฉพาะในบ่อนคาสิโน ด าเนินมาโดย
การบงัคบัใชก้ฎหมายที่รุนแรง กล่าวคือหา้มเล่นการพนนัในบา้น หรือสถานที่สาธารณะ ทว่าตอ้งเล่นใน
สถานที่ที่ไดร้บัอนญุาต และการเลน่พนนัถือเป็นการท าผิดศีลธรรมของสงัคมสิงคโปร ์

ในปี 1999 รฐับาลสิงคโปรเ์ริ่มออกกฎหมาย ด าเนินนโยบายที่จะอนญุาตใหมี้การเปิดบ่อนคาสิโน 
กระทั่ง การเปิดโอกาสใหบ้รษัิทที่รฐัอนญุาตสามารถด าเนินกิจการการพนนั กระทั่งในปี 2006 ที่สิงคโปรจ์งึ
มีการออกกฎหมายอนุญาตใหเ้ปิดบ่อนคาสิโนอย่างถูกกฎหมายได ้จากนัน้จึงมีการลงทุนสรา้ง คาสิโนรี
สอรท์ และเพิ่งจะมาท าส าเรจ็เม่ือประมาณปี 2010 นี่เอง 

สิงคโปรถื์อเป็นประเทศที่มีประสบการณ์กับการพนันอย่างถูกกฎหมายมาอย่างยาวนานใน
ประวัติศาสตรน์ับแต่สมัยอาณานิคม การพนันเป็นสิ่งที่ควบคุมก ากับโดยรฐัอย่างเขม้งวดมาตัง้แต่แรก 
หลงัจากที่ไดร้ฐับาลใหม่ที่เป็นอิสระจากอาณานิคม รฐับาลที่ภายใตก้ารน าของ ลี กวน ยู กลบัยิ่งลงมา
ด าเนินการจดัการธุรกิจการพนนัที่รฐัออกกฎหมายควบคมุและสรา้งกลไกในการก ากบัดแูลเอง 

ทัง้นีเ้พราะรฐัมองว่า หากจดัการไดก้ารปลอ่ยใหมี้การเลน่พนนัอย่างถกูกฎหมาย ในพืน้ที่ยกเวน้ที่
รฐัก ากับดูแล โดยเฉพาะการพนันกีฬา ก็จะสามารถน ารายไดจ้ากธุรกิจการพนันยอ้นกลับไปส่งเสริม
อตุสาหกรรมกีฬาได ้ เพราะฉะนัน้รฐับาลจึงออกกฎหมายเพื่อที่จะสนบัสนนุใหบ้รษัิทเอกชน ซึ่งก็คือบรษัิท
ของรฐับาลสามารถที่จะด าเนินการเก่ียวกบักิจการพนนักีฬาได ้จนในที่สดุในปี 2006 รฐัจึงออกกฎหมาย
คาสิโน เพื่อใหมี้คาสิโนถกูกฎหมาย (ปัจจบุนัมีคาสิโนรีสอรท์สองแห่ง) 

ในขณะเดียวกันนโยบายการพนันที่ถูกกฎหมายก็สอดคลอ้งไปกับการเปลี่ยนแปลงของระบบ
ตลาดโลก อุตสาหกรรมการพนนัระดบัโลก กีฬากับการพนันถา้มองจากมมุมองของนกัพนนั ไม่สามารถ
แยกออกจากกนัได ้ฉะนัน้ในดา้นหนึ่ง จึงมีอตุสาหกรรมการแข่งกีฬาที่เติบโตมาพรอ้มกบัสงัคมสมยัใหม่ 
อีกดา้นหนึ่งก็มีการขยายตวัของบริษัทพนนั ในกรณีของประเทศสิงคโปรน์่าสนใจว่า ในปี 2008 ซึ่งเป็นปีที่
สิงคโปรเ์ป็นเจา้ภาพจดัรายการแข่งขนัรถ Formula one บริษัทพนนัในสิงคโปรจ์ึงน าเอารายการแข่งขนัรถ 
Formula one มาเปิดใหพ้นนักนัดว้ย จากนัน้ในปีเดียวกนั ก็มีรายการแข่งขนั Formula one อีกที่เมลเบิรน์ 
การที่บรษัิทพนนัจะเลือกเอากีฬาชนิดใดมาเปิดใหน้กัพนนัแทงทายผลกรแข่งขนั จงึเป็นเรื่องที่ไปดว้ยกนักบั
การเติบโตของอตุสาหกรรมกีฬาและสื่อธุรกิจการกีฬาที่ปัจจบุนัเติบโตขึน้ควบคูก่นัมาอย่างกวา้งขวาง 

ดงันัน้กีฬาอะไรที่ใหญ่ๆ เป็นอตุสาหกรรมระดบัโลก ทัง้ฟตุบอล แข่งมา้ แข่งรถ จึงกลายเป็นกีฬาที่
มีการเลน่พนนั และปัจจบุนัก็กลายเป็นสว่นหนึ่งของการพนนัออนไลนอ์ย่างเต็มรูปแบบ 

เก่ียวกบั การพนนัออนไลน ์สิงคโปรก์็ประสบปัญหาเดียวกนักบัประเทศอื่นๆ กลา่วคือ กฎหมายใน
ประเทศ มกัเอาผิดกบัพวกบรษัิทพนนัที่จะไปเปิดบรษัิทและใชใ้บอนญุาตในอีกประเทศหนึ่ง ไม่ได ้ถึงแมจ้ะ
มีกฎหมายอะไรก็แลว้แต่ แต่สดุทา้ยก็ไม่สามารถก ากบัควบคมุใหเ้กิดความโปรง่ใส เสียภาษี หรือกรณีมีขอ้
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พิพาท ก็จะไม่สามารถคุม้ครองผูเ้ล่น หรือจับเจา้มือบริษัทพนันมาลงโทษไดย้าก ในกรณีของประเทศ
สิงคโปร ์ชัดเจนมากว่าแมร้ฐัจะควบคุมได ้(ไม่ใหเ้ล่นการพนันนอกพืน้ที่ยกเวน้) แต่ก็ยังมีคนเล่นพนัน
ออนไลน ์เช่นบรษัิทพนนัออนไลนท์ี่ไดร้บัอนญุาต มาเปิดกิจการรบัแทงพนนัในฟิลิปปินส ์รฐัก็ไม่สามารถที่
จะเอาผิดกับบริษัทนัน้ได ้เพราะบริษัทนัน้ไม่ไดเ้ปิดกิจการขอใบอนุญาตในประเทศสิงคโปร ์ในกรณีของ
สิงคโปรมี์การฟ้องรอ้งกันแลว้ว่า แมแ้ต่คนเล่นพนันก็ถือว่าไม่ผิดกฎหมาย เพราะว่าตีความว่า การพนัน
กีฬาออนไลนน์ัน้ไม่ไดเ้กิดขึน้บนแผ่นดินสิงคโปร ์แต่เป็นการเลน่บนเครือข่ายออนไลน ์(กรณีสหรฐัอเมรกิาก็
เหมือนกนั เม่ือมีการฟ้อง รฐับาลก็แพ ้เป็นเรื่องที่ทกุประเทศเจอคลา้ยกนัหมด ส่วนกรณีของประเทศไทย 
ทุกวนันีท้่าทีของเจา้หนา้รัฐก็คือ การพนันกีฬานัน้ก็มีแนวโนม้ที่จะไม่ถือว่าเป็นการกระท าที่ผิดกฎหมาย
รุนแรง แมว้า่จะมีการออกข่าวจบักมุเป็นครัง้คราว) 

การก ากบัควบคมุ กรณีของสิงคโปร ์เป็นการควบคมุเพื่อกนัไม่ใหเ้ยาวชนมาเก่ียวขอ้ง แต่ก็ไม่ได้
มองวา่การเลน่พนนักีฬาเป็นสิ่งที่ผิดอะไร ทวา่ตอ้งการควบคมุใหโ้ปรง่ใส ไม่ใหมี้การโกงกนัเกิดขึน้ 

ในประเทศสิงคโปร ์ปัจจุบนัรฐัออกกฎหมายควบคมุ online payment service แลว้ ถึงแมจ้ะเอา
ผิดบริษัทพนนัไม่ได ้แต่รฐัออกกฎหมายก ากบัและไปเอาผิดกบัธนาคาร หรือสถาบนัการเงินไดท้ี่ปล่อยให้
ท าธุรกรรมออนไลนท์ี่ไปยุ่งกบัการเลน่พนนั ดงันัน้หากใครท าธุรกรรมทางการเงินบนเครือข่ายออนไลน ์แลว้
พิสูจนไ์ดว้่ามันไปโยงใยกับธุรกิจการพนัน รฐัก็สามารถเอาผิดได ้กรณีของสิงคโปร ์ธนาคารเกือบทุก
ธนาคารก็ยอมอยู่ภายใตก้ารก ากบัควบคมุ ด าเนินตามนโยบายนี ้คือรว่มมือปอ้งกนัไม่อนญุาตใหล้กูคา้ท า
ธุรกรรมเก่ียวกบัการพนนัออนไลนไ์ดจ้นไปถึงการควบคมุบตัรเครดิตของธนาคาร ที่ก็จ  าไม่สามารถน าไปใช้
เล่นพนันออนไลนไ์ด้ อย่างไรก็ตามยังมี 2 ธนาคารที่ไม่ด  าเนินการตามนโยบายการควบคุมของรฐับาล
สิงคโปร ์คือ Western Union และ Standard Charter 
 
2.7 สถำนกำรณใ์นประเทศไทย 

ในประเทศไทย การพนันแทบทุกประเภทถือว่าเป็นสิ่งที่ผิดกฎหมาย แมใ้นความเป็นจริงจะมี
ผูก้ระท าผิดฝ่าฝืนอยู่ทุกเม่ือเช่ือวัน ราวกับว่า การพนันกับการกระท าผิดนัน้ไม่ใช่สิ่งเดียวกัน การก ากับ
ควบคมุการการพนนัของรฐั อาศยั พระราชบญัญัติการพนนั พ.ศ. 2478 โดยมีเจา้พนักงานและเจา้หนา้ที่
ต  ารวจ เป็นผูด้  าเนินการตามมาตรการ “ปราบปราม” บังคับใชก้ฎหมายเขา้จับกุมผูก้ระท าผิดซึ่งหนา้ 
เปรียบเทียบปรบั และหรอืสง่ฟ้องศาล เพื่อด าเนินคดีลงโทษผูก้ระท าความผิด (ตามกฎหมาย) 

ส าหรบัการก ากบัควบคมุการพนนักีฬาและการพนนัออนไลนใ์นปัจจบุนั ยงัคงอาศยักฎหมายและ
การบงัคับใชก้ฎหมายในการจับกุมผูก้ระท าผิดโดยเจา้พนักงาน ตามกฎหมายฉบบัดังกล่าว โดยอาศัย 
ประกาศตามกฎหมายการพนนัฉบบันี ้การพนนักีฬาทกุประเภท (ที่ไม่ไดร้บัอนญุาต) และการพนนัออนไลน ์
ไม่วา่จะโดยเจา้มือและผูเ้ลน่ ถือเป็นกิจกรรม การกระท าที่ผิดกฎหมาย 
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อย่างไรก็ตามในกรณีของการพนนักีฬาและการเลน่พนนัออนไลนส์ว่นใหญ่ “เจา้มือ” หรือบรษัิทรบั
พนนัไดอ้าศยัช่องโหว่ หรือขอ้จ ากดัของกฎหมายที่ไม่สามารถเอาผิดได ้ยา้ยไปเปิดบ่อน หรือโต๊ะพนนัรบั
แทงในพืน้ที่ชายแดนของประเทศเพื่อนบา้น และบริษัทพนันหลายเจา้ ซึ่งเป็นกิจการที่ลงทุนโดยนายทุน
ต่างชาติ มกัจดทะเบียบและตัง้บรษัิทอยู่นอกราชอาณาจกัรไทย เจา้หนา้ที่ต  ารวจจึงไม่สามารถเอาผิด หรือ
จบักมุเจา้มือ บรษัิทรบัพนนัได ้อนัน าไปสูก่ารใช ้พระราชบญัญัติการกระท าความผิดทางคอมพิวเตอร ์พ.ศ. 
2551 และแกไ้ขล่าสดุ 2560 เพื่อด าเนินการปิดเว็บไซต ์หรือ ‘บล็อค’ เว็บไซตท์ี่เปิดใหมี้การพนนัออนไลน ์
การใชม้าตรการปิดกัน้การเขา้ถึงเครือข่ายพนนัออนไลนด์งักล่าวถือว่า ขอ้ความการสื่อสารต่างๆ ของเว็บ
พนนัออนไลนน์ัน้เขา้ข่ายเนือ้หาที่ขดัต่อศีลธรรมอนัดี ตามมาตรา 20 อย่างไรก็ตาม ดงัที่กลา่วไปในตอนตน้
ของบทนีว้่า เนือ้หาที่ “รุนแรง” พอๆ หรืออาจน่าจะเป็นที่กังวล อีกเรื่องหนึ่งก็คือ สื่อโฆษณาต่างๆ ของ
บรษัิทรบัพนนั ที่ปัจจบุนัใชก้ลยทุธห์ลากหลายรูปแบบและช่องทางที่จะสง่สารใหเ้ขา้ถึงกลุม่เปา้หมาย หรือ 
“ลกูคา้” 

อาจกล่าวไดว้่า เม่ือพิจารณาในมิติของการแข่งขนักีฬาสมยัใหม่หลากหลายชนิด ที่พฒันาก่อตวั
ขึน้อย่างกา้วหนา้ และการแพร่กระจายของเว็บไซตร์บัแทงพนันออนไลนท์ี่กระจายอยู่โดยทั่ว การออก
กฎหมายควบคมุการพนนั (เดิมปีพ.ศ. 2478 แมจ้ะมีการเปลี่ยนแปลง ปรบัปรุงบา้ง ในอ านาจหนา้ที่ของ
เจา้พนกังาน) และการบงัคบัใช ้มาตรการก ากบัควบคมุ ตามกฎหมายพระราชบญัญัติการกระท าความผิด
ทางคอมพิวเตอร ์(แกไ้ขลา่สดุ) ปีพ.ศ. 2560 นัน้ถือวา่เป็นมาตรการทางกฎหมายที่ “ลา้หลงั” อย่างมาก 

สาระส าคญัของ “กฎหมายการพนัน” ฉบบันีข้องไทยก็คือ การประกาศหา้มเล่นการพนนัในเกม 
การแข่งขนัหลายชนิดอย่างเด็ดขาด ตามที่ปรากฏอยู่ใน บญัชีแนบทา้ยประเภท ก. เช่น หวย ก ข และการ
อนญุาตใหเ้ลน่พนนัไดส้  าหรบัการพนนั หรอืเกมการแข่งขนัอีกหลายประเภทตามที่ก าหนดไวใ้น  บญัชีแนบ
ทา้ยประเภท ข. เช่น สลากกินแบ่ง และการแข่งขนักีฬาในทอ้งถิ่นต่างๆ ทัง้นีโ้ดยใหมี้การออกใบอนุญาต
ชั่วคราวโดยเจา้พนกังาน (คือผูว้่าราชการจงัหวดั) อธิบดีกรม และรฐัมนตรีว่าการกระทรวงมหาดไทย (ดู
รายละเอียดเพิ่มเติมใน พระราชบัญญัติการพนัน พ .ศ. 2478) ดว้ยเหตุนีอ้าจกล่าวไดว้่า มีการพนันอีก
หลายประเภท ที่แทท้ี่จรงิแลว้ไม่ไดเ้ป็นสิ่งที่ “ผิดกฎหมาย” เพราะขอใบอนญุาตและเจา้พนกังาน คือรฐั ได้
ออกใบอนญุาตใหแ้ลว้ เช่น การพนนัมา้แข่ง และพนนัมวยในสนาม การเล่น “พนนัมวย” ในสนามมวยนัน้
จึงถือเป็นสิ่งที่ถกูกฎหมาย เพราะเป็นการเลน่พนนัตามบญัชีประเภท ข . ซึ่งไดร้บัอนญุาตจากเจา้พนกังาน 
(สนามมวยที่ไดร้บัอนญุาตจึงตอ้งมี “นายสนามมวย” ซึ่งส่วนใหญ่คือนายทหาร) ตามพระราชบญัญัติการ
พนัน พ.ศ. 2478 (ไม่ต่างไปจากการพนันมา้แข่งในสนามแข่งมา้ของกรุงเทพฯ เชียงใหม่ ซึ่งปัจจุบันลด
ความนิยมลงไปอยู่มาก) 
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ปัจจบุนัในสงัคมไทย “พนนักีฬา” ซึ่งเช่ือมโยงสมัพนัธไ์ปกบัการพนนัออนไลน ์และเป็นที่นิยม รูจ้กั
กนัในวงกวา้งทั่วไปนัน้ก็คือ “พนนัฟุตบอล” พนนับอล แมจ้ะปิดกฎหมาย และมีข่าวเจา้หนา้ที่ต  ารวจออก
จบักมุ ปราบปรามทลายบ่อนอยู่เสมอ (โดยเฉพาะช่วงเทศกาลการแข่งขนัฟตุบอลโลก หรือฟตุบอลทวัรน์า
เมน้ระดบันานาชาติ) พนนักีฬาชนิดนีต้ามที่เล่นกนัมาแต่เดิมนัน้ เป็นการเล่นแบบวางเดิมพนั (wagering) 
ระหว่างผูเ้ล่นกับเจ้ามือโต๊ะบอล ซึ่งส่วนใหญ่มักเป็นเรื่องที่เกิดขึน้ในสังคมเมืองใหญ่ ที่ผูค้นเขา้ถึงสื่อ
โทรทศันแ์ละอินเทอรเ์น็ตไดง้่าย (ดเูพิ่มเติมใน วสนัต ์ปัญญาแกว้ 2543 และ 2558) “พนนับอล” นัน้แมจ้ะ
เป็นสิ่งที่ผิดกฎหมาย แต่ก็เป็นธุรกิจการพนันที่ผูค้นนิยมเล่นกันมากที่สุด และด าเนินมากว่า 3 ทศวรรษ 
เป็นอย่างนอ้ย (ตัง้แต่มีการถ่ายทอดสดเกมการแข่งขนัฟตุบอลจากตา่งประเทศ โดยเฉพาะ ฟตุบอลพรีเมียร์
ลีกองักฤษ ผ่านโทรทศันด์าวเทียม) 

ไม่ต่างไปจากประสบการณ์ของต่างประเทศ ปัจจุบัน “พนันกีฬา” โดยเฉพาะพนันฟุตบอลใน
สงัคมไทย ไดเ้คลื่อนยา้ยจากการเล่นวางเดิมพนัผ่าน “โต๊ะบอล” ตามย่าน บ่อนเถ่ือนในหวัเมืองใหญ่ เขา้สู่
พืน้ที่พนันบอลออนไลน์ไปเรียบรอ้ยแลว้ และสิ่งที่เรียกว่า “ เว็บพนันออนไลน์” นั้นปัจจุบันยังมีความ
สลบัซบัซอ้นมากขึน้ เม่ือเทคโนโลยีการสื่อสารดิจิทลั ที่นอกจากจะท าใหก้ารพนนัเขา้ถึงไดง้่ายมากขึน้ ผ่าน
สื่อสงัคมออนไลน ์ยงัไดส้รา้งวฒันธรรมการเล่นเกมกีฬาและการพนันรูปแบบใหม่ขึน้มา (ดงัจะน าเสนอ
ผ่านกรณีศกึษา อีสปอรต์ในบทที่ 3 และบทที่ 4) 
 
2.8 อภปิรำยสรุปทำ้ยบท 

 
การพิจารณาท าความเขา้ใจ พนนักีฬา ซึ่งปัจจบุนักลายเป็นส่วนส าคญัของการพนนัออนไลน ์นัน้

อาจเริ่มจากนิยามความหมายของสิ่งที่ซอ้นทบักับ “การพนันออนไลน”์ ที่นักวิชาการดา้นพนันศึกษาใน
ออสเตร เลี ย  (Gainsbury, Russeel, Hing, Wood, Lumanma and Blaszcynski 2013: 2)  เ รี ยกว่ า 
Interactive Gambling หรือ “การพนันเชิงปฏิสมัพนัธ”์ ซึ่งหมายถึงทัง้ การพนันผ่านเครือข่ายการสื่อสาร
คอมพิวเตอรอ์ินเทอรเ์น็ต เป็นการพนันระยะไกล และเป็นกิจกรรมการพนันออนไลนใ์นรูปแบบต่างๆ ที่
เป็นไดท้ัง้ “การเดิมพนั” และ “การเล่นเกม” (ดเูพิ่มเติมในบทที่ 3) ซึ่งเป็นบริการที่บริษัทเอกชน หรือธุรกิจ
พนันต่างๆ เปิดให้ “ผู้เล่น”  เข้าถึงได้ผ่านทาง “สื่อเชิงปฏิสัมพันธ์” ( interactive media) ไม่ว่าจะเป็น 
คอมพิวเตอร ์โทรศพัทมื์อถือ แทปเลต็ และทีวีดิจิทลั  เป็นตน้  

จะเห็นว่าการพนนัรูปแบบใหม่ซึ่งอาศยัความกา้วหนา้ของเทคโนโลยีการสื่อสารเหล่านี ้ท่ีเราเรียก
กนัว่า “การพนนัออนไลน”์ (ซึ่งหมายถึง การเลน่เกมบางประเภทดว้ย) นัน้ นบัว่าเป็นกิจกรรมที่แตกต่างไป
จากการเลน่พนนัแบบเดิมท่ีผูเ้ลน่มกัพนนักนัเองกบัเจา้มือ วางเดิมพนักบัโต๊ะพนนั หรอืยกหโูทรศพัทไ์ปแทง
กบั “ตวัแทน” หรอืบรษัิทรบัพนนั 
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กล่าวไดว้่าในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา เม่ือสงัคมโลกกา้วเขา้สู่ยุคของเทคโนโลยีสื่อดิจิทลั (Digital 
Technologies) ซึ่งเนน้การสื่อสารออนไลนผ์่านเครือข่ายขา้มพรมแดน “พนันกีฬา” ไดก้ลายเป็นธุรกิจ
อตุสาหกรรมที่เติบโต เป็นระบบเศรษฐกิจที่ขยายตวัอย่างกา้วกระโดด ทัง้นีโ้ดยมีเทคโนโลยีการสื่อสาร คือ
อปุกรณโ์ทรศพัทมื์อถือและเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตคอมพิวเตอรเ์ป็น “ตวัขบัเคลื่อน” (ดงัที่กล่าวมาขา้งตน้) 
โทรศพัทเ์คลื่อนที่ติดตามตวัและการสื่อสารผ่านเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต รูปแบบต่างๆ ซึ่งกลายมาเป็นส่วน
หนึ่งของการด าเนินชีวิตในปัจจบุนั นอกจากจะช่วยสรา้งกระแสและแรงผลกัดนัส าคญั ท าใหน้กัพนนั หรอืผู้
เล่น (ซึ่งงานวิจยัส่วนใหญ่ชีว้่าคือ เยาวชน คนหนุ่มสาว วยัท างาน) สามารถเขา้ถึงการเล่นพนนักีฬากนัได้
อย่างง่ายดาย ไม่ว่าจะทั้งที่ผ่านเว็บไซตข์องบริษัทพนัน แอฟพลิเคชั่นต่างๆ และสื่อโฆษณาที่เนน้การ
สื่อสารแบบมุ่งเป้าไปยงักลุ่มเป้าหมายผ่านการใช ้social media ต่างๆ โดยเฉพาะ Facebook, Youtube, 
Twitter และ Applications รายงานผลการแข่งขนักีฬา 

ดว้ยเหตนุี ้ราวๆ กลางทศวรรษ 2000s เป็นตน้มา หลายๆ ประเทศทั่วโลก เช่น องักฤษ ออสเตรเลีย 
และหลายประเทศในยโุรป รวมทัง้จีนและสิงคโปร ์(ดงัไดก้ล่าวมาขา้งต้น) จึงไดบ้ญัญัติและออกกฎหมาย
ใหม่เพื่อก ากบัควบคมุการพนนักีฬาที่โดยธรรมชาติของมนัเอง ถือเป็นส่วนหนึ่งของการพนนัออนไลน ์ ดงั
จะไดเ้สนอทบทวนใหเ้ห็นขา้งหนา้ นโยบายเก่ียวกบัการพนนัและการก ากบัควบคมุของรฐัในประเทศต่างๆ 
เหล่านี ้เดิมมีการออกกฎหมายและมาตรการบงัคบัใช้กฎหมายต่างๆ เพื่อสรา้งระบบก ากบัควบคมุ “การ
พนันแบบเดิม” ( traditional gambling)  หรือเรียกอีกอย่างได้ว่า “การพนันบนดิน” (Land based 
gambling) ดว้ยการท าใหก้ารพนนักลายเป็นสิ่งที่ถกูกฎหมาย (Legalisation) และอาศยักฎหมายดงักลา่ว
และกลไกการบงัคบัใชต้่างๆ ท่ีออกมาเพื่อ “ก ากบัควบคมุ” ไม่ว่าจะเป็นการใชเ้ทคโนโลยีควบคมุ การปิด
กั้นเว็บไซต ์การระงับธุรกรรมทางการเงิน การออกใบอนุญาตใหก้ับบริษัทพนัน เพื่อก ากับดูแลใหก้าร
ใหบ้ริการที่เป็นไปตามขอ้ก าหนดอย่างเครง่ครดั จนไปถึง ก าหนดชนิดกีฬา และรูปแบบของการพนนั การ
ก าหนดอายผุูเ้ล่น การออกใบอนญุาตใหบ้ริษัทรบัแทงพนนัรายย่อย (retail bookmakers) จนไปถึงรา้นคา้
บางประเภทที่สามารถรบัแทงพนนัได ้ใหด้  าเนินการอย่างโปรง่ใส เป็นธรรม และเขม้งวดกบักลุม่อายขุองผู้
เลน่ 

ทัง้นีง้านวิจยัจ านวนไม่นอ้ยพบขอ้สรุปว่า แมก้ารพนนักีฬาจะมีแนวโนม้เป็นเรื่องของความบันเทิง 
เป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมการพักผ่อนหย่อนใจในสังคมปัจจุบัน (Gainsbury and Russell 2013) 
หลังจากที่การพนันออนไลนโ์ดยเฉพาะ “พนันกีฬา” ที่กลายเป็นสิ่งที่ถูกกฎหมายอยู่ภายใตก้ารก ากับ
ควบคมุของรฐันัน้ ก็ไม่ไดห้มายความวา่ การพนนันอกกฎหมาย หรอื “โต๊ะพนนัเถ่ือน” จะหมดไป รวมจนไป
ถึงปัญหาต่างๆ ที่อาจเกิดขึน้กบั “กลุ่มเสี่ยง” เช่นในกรณีของประเทศออสเตรเลีย พบว่า ส่วนใหญ่คือคน
หนุ่มสาว ชายโสด วยัท างาน จนไปถึงนกัศกึษาที่ก าลงัอยู่ในวยัเรียน ที่ประสบกบัปัญหาทางการเงิน อีกทัง้
มีงานศกึษาพบว่า ปัญหาการเขา้ถึงสื่อโฆษณาของบริษัทพนนัเป็นเวลานานและเขา้ถึงง่ายดายมากขึน้ใน
สื่อออนไลน ์มีความเป็นไปไดม้ากที่จะสมัพนัธก์บัโอกาสที่จะเขา้สู่การเล่นพนนั (Hing, Russell, Vitastas 
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and Lamont 2015) ทัง้นีก้ารพนนัที่เป็นปัญหา ยงัอาจรวมไปถึงอาชญากรรมที่เกิดขึน้ตามมาจากการโกง
พนนัออนไลน ์

ปัญหาอีกประการหนึ่งท่ีน่าสนใจคือ การที่รฐัในหลายประเทศ (ดงักลา่วมาขา้งตน้) ท าใหพ้นนักีฬา
และการพนนัออนไลนก์ลายเป็นสิ่งที่ถกูกฎหมายนัน้ นอกจากจะมีบรษัิทรบัพนนัจดทะเบียนตามกฎหมาย
เกิดขึน้มากมาย การแข่งขนัระหว่างบริษัทรบัพนนัเหล่านัน้ยงัน าไปการลงทนุโฆษณาผลิตสื่ อเพื่อชกัจงูให้
ผู้คนหันมาสนใจและกลายเป็นลูกคา้ คนเล่นพนัน อันน าไปสู่ “ปัญหา” ที่ไรก้ารควบคุมของข้อความ
โฆษณาต่างๆ ของบริษัทรบัพนนั ที่มุ่งดึงดดู ล่อลวง จูงใจ ใหผู้ใ้ชส้ื่อบริโภคข่าวสารการกีฬา ซึ่งส่วนใหญ่
คือเยาวชน คนหนุ่มสาว และรวมทัง้กลุ่มผูส้งูวยัในบางสงัคม (เช่น สิงคโปร ์หรือสงัคมไทย) หมกมุ่นไปกบั
การเล่นพนัน หรือไม่อาจปฏิเสธข่าวสารโฆษณาเก่ียวกับการพนันเหล่านัน้ไดก้ล่าวอีกอย่างหนึ่ง ปัจจัย
ส าคญัท่ีเราควรพงึพิจารณาเก่ียวกบั “ปัญหา” การพนนักีฬาออนไลนน์ัน้  

เม่ือพิจารณาจากการระดมโฆษณาเพื่อเชิญชวน หรือหลอกลอ่ให้คนเขา้ไปเลน่พนนัออนไลน ์ตาม
เว็บไซตร์า้นพนนับนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตต่างๆ นัน้ เราอาจแยกพิจารณาเชิงกระบวนการโดยแยกออกเป็น 
4 สว่นส าคญัคือ  

 
(1) ธุรกิจหรอืตลาดการพนนั  
(2) เกมการแข่งขนักีฬา  
(3) ผูเ้ล่น ซึ่งมกัเล่นพนันดว้ยใจรกั เพราะการพนนักีฬา หรือพนนัเกม (จนไปถึงพนนัในเกม) เป็น

สว่นหนึ่งของวฒันธรรมความบนัเทิง การใชเ้วลาพกัผ่อนหย่อนใจ และ  
(4) บรบิททางสงัคม หรือ “นิเวศวิทยาของสื่อ” ที่เก่ียวขอ้งพวัพนั 
 
กล่าวไดว้่า การปฏิวัติด้านการสื่อสารเทคโนโลยีดิจิทัล  ซึ่งอันที่จริงก็ด  าเนินควบคู่มากับการ

เปลี่ยนแปลงของระบบเศรษฐกิจการคา้โลก ก าลงัทา้ทายบรรดาประเทศต่างๆ ที่อุตสาหกรรมการพนัน 
โดยเฉพาะการพนนักีฬาและคาสิโนออนไลนน์ัน้ถือเป็นสว่นหนึง่ของชีวิตทางเศรษฐกิจ วฒันธรรม ของผูค้น
ในโลกปัจจบุนั อตุสาหกรรมการพนนัและการเติบโตของวงการกีฬาอาชีพนัน้ แยกออกจากกนัไม่ได ้ดงันัน้
นอกจากจะมีการควบคุมและเป็นกิจกรรมที่รฐัอนุญาตใหท้ า หรือด าเนินการได ้โดยเอกชน ภายใตก้าร
คุม้ครองและนโยบายการสนบัสนนุตา่งๆ จงึจ าเป็นตอ้งมีกลไกเชิงสถาบนั หรอืองคก์ร สถาบนั สมาคมกีฬา
ต่างๆ เขา้มาช่วยก ากบัดแูลและควบคมุกนัเอง 

ปัญหาที่เป็นอยู่ในปัจจุบัน (ดังได้น าเสนอทบทวนไปในบทนี ้) ยังเป็นเรื่องของการบังคับใช้
กฎหมายที่รฐันัน้ๆ ไม่สามารถบงัคบัใชก้บับรษัิทพนนั หรือเว็บไซตท์ี่เปิดใหบ้รกิารอยู่นอกประเทศ หรือเขต
แดนอธิปไตยของตนได ้ หลายประเทศยังคงพยายามอย่างมากที่จะออกกฎหมาย และมาตรการต่างๆ 
(โดยเฉพาะทางเทคโนโลยีและสงัคม) ในอันที่จะพัฒนาระบบและกลไกของการก ากับควบคุมเว็บพนัน
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ออนไลน์ และการโฆษณา เนื ้อหาโฆษณาชวนเช่ือต่างๆ โดยเฉพาะการที่รัฐนั้นๆ จะมีศักยภาพ 
ความสามารถไดใ้นระดบัในมีจะควบคุมเว็บไซตพ์นนัออนไลน ์(เช่น เว็บพนันบอลออนไลน ์ที่แพร่หลาย
อย่างมากในประเทศไทย) ที่มีเครือข่ายผูใ้หบ้ริการมาจากนอกประเทศ หรอืตัง้อยู่นอกเขตแดนอธิปไตยของ
ตน การเกิดขึน้ของเว็บไซตพ์นนักีฬาออนไลน ์ที่เปรียบเสมือน “พืน้ที่สีเทา” หรือ “ตลาดมืด” นัน้ทัง้ ทา้ทาย
และคกุคามอ านาจรฐัชาติและศกัยภาพของรฐัในการควบคมุ “พืน้ที่พนนัออนไลน”์ ที่แพรก่ระจายและด ารง
อยู่อย่างสลบัซบัซอ้นในปัจจบุนัยิ่ง 

ปัญหาจึงยิ่งสลบัซบัซอ้นมากขึน้ไปอีกที่ในปัจจุบนัอตุสาหกรรมเกม (Game Industry) ไดพ้ฒันา
อย่างกา้วกระโดดและใหก้ าเนิดกบัวฒันธรรมการเลน่และการพนนัชนิดใหม่ ที่เรียกวา่ “กีฬาอิเล็กทรอนิกส”์ 
(Electronic Sports) หรือ อีสปอรต์ ซึ่งอาจจะกล่าวไดว้่า นอกจากจะแยกไม่ออกจากเรื่องของการพนัน
ออนไลน ์อีสปอรต์ในฐานะที่เป็นปรากฏการณว์ฒันธรรมของโลกยคุดิจิทลั ยงัก าลงัทา้ทายนิยามเดิมๆ ของ
สิ่งที่เรียกวา่การพนนักีฬาและการพนนัออนไลนด์ว้ย (ดงัจะน าเสนอในบทถดัไป) 
 

 
3 

เกม อินเทอรเ์น็ต อีสปอรต์ และกำรพนันออนไลน ์
 

 
3.1 บทน ำ 

จุดเริ่มตน้ของการแข่งขนัเล่นวิดิโอเกม ที่ต่อมาจะกลาย อีสปอรต์ ในปัจจุบนั เริ่มขึน้ครัง้แรกในปี 

1972 ที่มหาวิทยาลัยสแตนฟอรด์ ซึ่งในครัง้นั้นกลุ่มผูเ้ขา้ร่วมเล่นแข่งขันเพื่อชิงรางวัล  (คือการไดเ้ป็น

สมาชิกบอกรบัรายปีของนิตยสาร Rolling Stone) คือนกัศึกษามหาวิทยาลยันั่นเอง โดยเกมที่ใชใ้นการจดั

แข่งขัน้ครัง้นัน้คือ Space War ซึง่เป็นการแข่งขนัภายในมหาวิทยาลยักนัเอง และอีก 9 ปีต่อมาบรษัิท Atari 

ในประเทศสหรฐัอมริกาไดจ้ัดใหมี้การแข่งขันเกม Space Invaders ซึ่งมีผูเ้ขา้ร่วมการแข่งขันมากกว่า 

5,000 คนจากทั่วสหรฐัอเมรกิา ภายหลงัเม่ือมีการปฏิวตัิเทคโนโลยีโทรคมนาคม เกิดเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต

ที่เช่ือมต่อผู้คนผ่านเครื่องคอมพิวเตอรเ์ข้าด้วยกันอย่างกวา้งขวางระดับโลก จึงส่งผลต่อการพัฒนา

วฒันธรรมการเลน่เกมแบบ Online Multiplayer หรอืการเลน่เกมเดียวกนัระหวา่งผูเ้ลน่หลายๆ คนพรอ้มกนั

บนเครือข่ายเกมออนไลน ์(Wikipedia, 2018) 

ในประเทศไทย การเล่นวิดิโอเกมเป็นสิ่งที่นิยมกนัมานานแลว้ในกลุ่มเด็กและเยาวชน ทว่าน่าจะ

กลายเป็นกิจกรรมการแข่งขนัที่แพรห่ลายมากขึน้ราวๆ ทศวรรษ 2540 เม่ือเริ่มมีการแข่งขนั โดยเกมที่ไดร้บั

ความนิยมและใชใ้นการแข่งขันยุคนัน้คือเกม Counter-Strike ต่อมาในปี พ.ศ. 2544 ไดมี้การจัดแข่งชิง
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แชมป์ประเทศไทยขึน้ โดยมีช่ือรายการว่า CS All Thailand รายการแข่งขนัเกมครัง้นีถื้อเป็นรายการใหญ่

ระดบัประเทศรายการแรก และเป็นจดุก าเนิดของการแข่งขนัเกม Counter-Strike อีกหลายรายการตอ่มา 

ความนิยมและการเติบโตของอตุสาหกรรม อีสปอรต์ ในระดบันานาชาติ ด าเนินมาอย่างกา้วหนา้

ต่อเนื่อง โดยเฉพาะภายใตก้ารน าของบริษัทเกมในประเทศเกาหลีใตก้ระทั่ง  อีสปอรต์ ก าลงัถูกผลกัดนั 

(โดยบริษัทเกมในประเทศจีน)ใหก้ลายเป็นกีฬา โดยเริ่มจากการเป็นกีฬาสาธิตในการแข่งขนักีฬาเอเซียน

เกม 2018 ที่ประเทศอินโดนีเชีย และจะเป็นกีฬาที่บรรจไุวใ้นเกมการแข่งขนัอย่างเป็นทางการในปี 2022 ที่

ประเทศจีนจะเป็นเจา้ภาพจดัการแข่งขนั และเป็นไปไดว้่า การแข่งขนัซีเกมครัง้หนา้ อีสปอรต์ จะถกูบรรจุ

ไวเ้ป็นส่วนหนึ่งของการแข่งขนัเช่นกนั ทัง้นีใ้นการแข่งขนักีฬาเอเชียนเกม 2018  อีสปอรต์ ซึ่งถกูบรรจเุป็น

กีฬาสาธิตของเอเชียนเกมครัง้นีท้ี่ประเทศอินโดนีเซียเป็นเจ้าภาพ ผู้จัดการรายการแข่งขันคือ Asian 

Electronic Sports Federation ไดก้ าหนดเกมคอมพิวเตอรท์ี่ใชใ้นการแข่งขนัครัง้นัน้ 6 เกมคือ 

 

1. RoV หรือ Arena of Valor เกมแนว MOBA ลกัษณะเกมเป็นแนววางแผนแบบเรียลไทม ์ซึ่งให้

ผูเ้ล่นเลือกใชต้วัละครในการต่อสูพ้รอ้มกบัอาวธุต่าง ๆ ที่สามารถปรบัแต่งเพิ่มความสามารถ

ได ้

2. League of Legend หรือ LoL เป็นเกมออนไลนท์ี่แข่งขนักนัโดยผสมผสานความเรว็และความ

เขม้ขน้ของ RTS และ RPG ไวด้ว้ยกนั 

3. PES2018 หรือ Pro Evolution Soccer 2018 เป็นเกมที่ใหผู้เ้ลน่สรา้งทีมฟตุบอล และท าการแข่งขนั โดย

สามารถเลือก และปรบัแต่งตามความตอ้งการของผูเ้ลน่ ไม่วา่จะผ่านการซือ้ขายตวัละคร เป็นตน้ 

4. StarCraft II คือเกมสงครามอวกาศที่ มีระบบการเล่นเป็นแบบ Real Time Strategy วาง

แผนการรบโดยประเภทของทีมต่างๆ แยกเป็นสามเผ่าคือ Terran (เผ่ามนุษย)์ Protoss (ต่าง

ดาวเทคโนโลยีสดุล า้) และ Zerg (ต่างดาวที่มีพืน้ฐานคลา้ย ๆ แมลง) 

5. Hearthstone เป็นเกมประเภท Digital collectible card game (CCG) ที่เล่นกันแบบ Turn 

base 1v1 โดยเลน่กนัแบบออนไลนผ์่านเซิฟเวอรข์อง Battle.net ผูเ้ลน่สามารถเลือกโหมดเกม

การเลน่และคูต่่อสูท้ี่มีความสามารถใกลเ้คียงกนั 

6. Clash Royale เป็นเกม Strategy 

 

การเคลื่อนไหวระดบันานาชาติขา้งตน้ (ที่บรรจรุายการแข่งขนั อีสปอรต์ ไวเ้ป็นกีฬาสาธิต) นบัวา่มี

ส่วนอย่างส าคญัต่อ การยอมรบัสถานะ “ความเป็นกีฬา” ของเกม อีสปอรต์ ในประเทศไทย เม่ือที่ประชมุ

คณะกรรมการการกีฬาแห่งประเทศไทย (วนัที่ 27 กรกฎาคม พ.ศ. 2560) ไดมี้มติเห็นชอบให ้อีสปอรต์ เป็น
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กีฬา รวมทั้งสามารถจดทะเบียนจัดตั้งเป็นสมาคมกีฬาได ้ซึ่งต่อมาไดร้ับการลงนามอนุมัติอย่างเป็น

ทางการจากรฐัมนตรีว่าการกระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา เม่ือวนัที่ 17 ตลุาคม พ.ศ. 2560 ซึ่งการรบัรอง

สถานะกีฬาของ อีสปอรต์ ดงักล่าวปฏิเสธไม่ไดว้่าคือการยอมรบัและเตรียมการส่งนักกีฬา อีสปอรต์ ใน

นามตวัแทนทีมชาติไทยเขา้แข่งขนัในการแข่งขนัระดบันานาชาติที่จะเกิดขึน้ในอนาคต และเม่ือวนัที่ 15 

ธันวาคม พ.ศ. 2560 ที่ผ่านมา ผูว้่าการกีฬาแห่งประเทศไทยในฐานะนายทะเบียนกลางสมาคมกีฬาและ

นายทะเบียนสมาคมกีฬาประจ ากรุงเทพมหานคร  ได้แจ้งให้สมาคมไทยอีสปอร์ต  (Thai Esport 

Association : TESA) เขา้รบัการจดทะเบียนจดัตัง้สมาคมกีฬา อีสปอรต์ แห่งประเทศไทยอย่างเป็นทางการ 

ทวา่การรบัรองให ้อีสปอรต์ เป็นกีฬาประเภทหนึง่ในประเทศไทย ก็ยงัมีการถกเถียงกนัอยู่มาก ฝ่าย
ที่ห่วงใยต่อปัญหาที่อาจจะเกิดขึน้ตามมาต่อสขุภาพของเด็กและเยาวชนที่อาจติดเกม เช่น นางธีรารตัน ์
พนัทวี วงศธ์นะเอนก ประธานคณะท างานขบัเคลื่อนมติเด็กกบัสื่อ สมชัชาสขุภาพแห่งชาติ กลา่ววา่ แมก้าร
นิยามความหมายของ อีสปอรต์ ว่าเป็นกีฬายังคงเป็นค าถามใหญ่ และการปฏิเสธ อีสปอรต์ ก็คงไม่
สามารถท าได ้ดงันัน้เรื่องส าคญัคือจะปกป้องและคุม้ครองเยาวชนอย่างไร และจะท าอย่างไรใหพ้่อแม่ มีความ
รูเ้ท่าทนั ผลกระทบจากการติดเกม 

ขอ้มลูการส ารวจจากส านกังานสง่เสรมิเศรษฐกิจดิจิทลั พบว่า เยาวชนไทยใชเ้วลากบัอินเทอรเ์น็ต 

35 ชั่วโมงต่อสปัดาห ์สงูกว่าค่าเฉลี่ยโลกถึง 3 ชั่วโมง มีการเขา้อินเทอรเ์น็ตผ่านสมารท์โฟน สงูสดุ รอ้ยละ 

73 และรองลงมาคือ คอมพิวเตอรโ์รงเรียน รอ้ยละ 48 โดยคาดว่าเยาวชนเขา้เครือข่ายอินเทอรเ์น็ตเพื่อเลน่

เกม มากกว่ารอ้ยละ 50 ทัง้นีห้ากใชเ้วลาในการเล่นเกมมากเกินไป ก็เป็นเรื่องที่กงัวลกนัว่า อาจจะส่งผล

กระทบตอ่สติปัญญาและวฒุิภาวะทางสงัคมของเด็กเยาวชนที่ติดเกม 

สรุปในชัน้นีเ้รื่องที่ฝ่ายคดัคา้น (การรบัรองให ้อีสปอรต์ เป็นกีฬาประเภทหนึ่ง) เป็นกงัวลกนัมากก็

คือ “วฒันธรรมการใชเ้วลา” ของเด็กและเยาวชน ส่วนเรื่องการพนัน ที่อาจแฝงมากกับการเล่นเกมนัน้ดู

เหมือนจะยงัไม่ไดก้ล่าวถึงกนัมากนกั ยงัไม่ตอ้งกล่าวถึงการลงทนุซือ้เครื่องคอมพิวเตอร ์ค่าใชจ้่ายในการ

เขา้ถึงเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต และอปุกรณส์่วนที่เก่ียวขอ้งต่างๆ จนไปถึง “ตวัเกม” หรือซอฟแวรท์ี่ใชเ้ล่น ที่

นอกจากจะเป็นเกมเดียวกันที่ผลิตออกมาจากโรงงานยงัมี “ตวัช่วย” หรือที่เรียกกันว่า iTem ต่างๆ ที่มกั

จ าเป็นตอ้งซือ้ เพื่อเพิ่มศกัยภาพของตวัเกม และการจ่ายเครดิต หรอืใชเ้ครดิตในการเลน่พนนัในเกมนัน้ๆ 

ส่วนทรรศนะจากฝ่ายที่ใหก้ารสนบัสนนุเรื่องการรบัรอง อีสปอรต์ ใหเ้ป็นกีฬา เช่น นายกมล จิรา

พงศ ์คณบดีคณะดิจิทลัมีเดีย มหาวิทยาลยัศรีปทมุ ก็มองเห็นประโยชนใ์นเชิงของการพฒันาและผลิตคน

สรา้งเกม ที่อาจสามารถพฒันาต่อยอดได ้

ความนิยมและการเติบโตของ อีสปอรต์ อย่างต่อเนื่องส่งผลใหปั้จจุบนัเกิดการแข่งขันลีกอาชีพ 

นกักีฬา อีสปอรต์ อาชีพนกัพากยเ์กม อีสปอรต์ นกัแคสตเ์กมอาชีพ รวมไปจนถึงกลุม่ธุรกิจผูส้นบัสนนุตา่งๆ 
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โดยในประเทศไทยนัน้กลุม่ธุรกิจที่เป็นผูผ้ลกัดนัคนส าคญัคือนายเสถียร บญุมานนัท ์CEO แห่ง Neolution 

Group ผูใ้หบ้รกิารธุรกิจเกมมิ่งแบบครบวงจร 

Neolution ถือเป็นกลุม่ที่มีทีมแข่งขนั อีสปอรต์ กลุม่แรกๆ ของประเทศไทย ก่อตัง้มานานราวๆ  7-8 

ปี เสถียร บญุมานนัท ์กรรมการผูจ้ดัการ บรษัิท นีโอลชูั่น คอรป์อเรชั่น จ ากดั ผูจ้ดัจ  าหน่ายอปุกรณเ์สรมิไอ

ที กล่าวว่า ในเชิงธุรกิจ วงเงินที่กระจายสะพดัในการแข่งขนั อีสปอรต์ ของประเทศไทย ยงันอ้ยกว่ามลูค่า

ตลาดอปุกรณเ์กม (คือ คอมพิวเตอร ์คียบ์อรด์, เมาส,์ หฟัูง และแผ่นรองเมาสร์ะดบั Gaming) ที่มีมลูค่าใน

ปี 2560 อยู่ราว 700 ลา้นบาท ปัจจุบันสังเกตไดว้่า มีกลุ่มทุนเข้ามาร่วมลงทุนในอีสปอรต์มากขึน้  ซึ่ง

โดยมากจะเนน้เรื่องการสรา้งก าไรในอนาคตจากการสรา้งทีมเป็นของตวัเอง (Tangsiri, 2561) มากไปกว่า

นั้นได้มีหลายมหาวิทยาลัยที่ เปิดสอนในสาขาที่ เ ก่ียวกับเกมและสื่อดิจิทัลกันมากขึ ้นด้วย  อาทิ  

มหาวิทยาลัยศรีปทุม มหาวิทยาลัยรังสิต มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ สถาบัน

เทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบัง มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

มหาวิทยาลยักรุงเทพ และมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้ธนบรุี 

 
3.2 เกม/อินเทอรเ์น็ต 

ค าว่าเกม (game) เป็นสิ่งที่มีความหมายที่กวา้งขวา้งมาก โดยที่ “เกมนัน้หมายถึงกิจกรรมที่ถูก
ก าหนดโดยกฎกติกาที่ผูเ้ลน่จ าตอ้งพยายามที่จะไปใหถ้ึงเปา้หมายนัน้ ๆ ” (Galloway, pp. 1) ที่ถกูก าหนด
ขึน้หรือแมแ้ต่พจนานกุรมที่นิยาม เกม ไวว้่าหมายถึง “การแข่งขนัที่มีกติกาก าหนด เช่น เกมกีฬา การเล่น
เพื่อความสนุก เช่น เกมคอมพิวเตอร”์ ดว้ยเหตุนีเ้กมจึงเป็นสิ่งที่กินความกวา้งขวา้งมากตัง้แต่เกมกีฬา
จนถึงคอมพิวเตอรเ์กม อย่างไรก็ตาม Galloway ไดพ้ยายามที่จะจ ากดัความ ใหค้วามหมายถึงสิ่งที่เรียกวา่ 
วีดีโอเกม (video game) ว่าเป็นวตัถทุางวฒันธรรมที่ประกอบดว้ยอปุกรณอ์ิเล็กทรอนิคที่ใชใ้นการค านวณ 
(ซึง่มีความหลากหลายตัง้แต่เครื่องคอมพิวเตอรไ์ปจนถึงอปุกรณท์ี่ถกูสรา้งขึน้มาเพื่อการเลน่เกมโดยเฉพาะ 
เช่น เครื่อง console เป็นตน้)  และ เกม หรือกิจกรรมการเลน่ที่ถกู “จ าลอง” ก าหนดขึน้และมีกฎกติกา เป็น
แนวทางใหบ้รรดาผูเ้ลน่ตอ้งพยายามฝ่าฟันคู่ต่อสูห้รือด่านต่างๆ เพื่อไปใหถ้ึงเปา้หมายสดุทา้ย ซึ่งอาจเป็น
ชยัชนะ หรืออะไรบางอย่างที่มีคณุค่าในตวัของมนัเอง เกมวิดิโอ คือสิ่งที่ถกูจ าลองขึน้ในซอฟแวร ์(หรือชดุ
ขอ้มูลในการสั่งการอุปกรณน์ั้น ๆ) ซึ่งจะมีผูเ้ล่นเขา้มามีปฏิสัมพันธ์ดว้ย ผ่านการส่งและรบัขอ้มูลที่ถูก
ประมวลผลออกมาโดยคอมพิวเตอร ์(Galloway, pp. 1) 

เม่ือ วิดิโอเกม หรือเกมคอมพิวเตอร ์(ดงักล่าว) ถูกผนวก/ผสมผสานเขา้กบัเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต 
(ดังสะทอ้นผ่าน การขยายตัวของตลาดเกม (games market) อันเนื่องจากการพัฒนาของอินเทอรเ์น็ต) 
การแพร่กระจายของเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตนัน้ไดท้ี่ท  าใหก้ระบวนการการเขา้ถึงเนือ้หา  หรือซือ้ขายเกม 
กลายเป็นสิ่งที่ง่ายดายกวา่ในยคุสมยัก่อนหนา้ที่ตอ้งพึ่งพา “ตวัสื่อ” เช่น ตลบั VCD DVD 
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ความเฟ่ืองฟขูองเกมที่กระจายไปตามเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตก็คือ รูปแบบการขายผ่านสิ่งที่เรียกว่า 
Steam ที่ท  ายอดขายไดม้ากมาย โดยปริมาณข้อมูลที่ดูดาวน์โหลดจาก steam1 ในปี ค.ศ. 2011 อยู่ที่  
780,000 เทระไบต ์(1 Terabyte มีขอ้มูลอยู่ราว ๆ หนึ่งลา้นลา้นไบต์) (Chalk, 2011) ซึ่งพอจะบอกไดถ้ึง
ปริมาณยอดขายอนัมหาศาลหรือช่วงเดือนเมษายนถึงเดือนธันวาคม ค.ศ. 2015 ยอดขายทะลขุึน้ไปไดถ้ึง 
312,632,471 ก๊ อป ป้ี  (Galyonkin, 2016) มา ใน ปี  ค .ศ . 2017 เ พี ย ง แค่ เ กมหัว เ รื่ อ ง เดี ย วอย่ า ง 
Playerunknow’s Battleground ก็ขายไดถ้ึง 5 ลา้นก็อปป้ีภายในเวลาเพียง 4 เดือน (Sukoom2001, 2017) 
หรือจากสถิติแลว้รายไดข้องตลาดเกมเฉพาะในเอเชียนั้นในปี  2017 ก็มีมูลค่าถึง 51 พันลา้นดอลลาร ์
(Statista, 2018) 

การผสมผสานกันระหว่างเกมและอินเทอรเ์น็ตนัน้ ไม่ไดส้่งผลแต่เพียงการขยายตัวของ “ตลาด
เกม” หรือกิจกรรมการซือ้-ขายเกมเท่านัน้ ทว่ายงัรวมไปถึงการประกอบสรา้ง “วฒันธรรมความบนัเทิงและ
การละเลน่ชนิดใหม่” ในปัจจบุนัที่เรียกวา่ อีสปอรต์ อนัหมายถึง รูปแบบกีฬาที่ไดอ้าศยัเทคโนโลยีและไดร้บั
ความสะดวกจากระบบอิเล็กทรอนิค อนัน าไปสู่ผลลพัธท์ี่จะเกิดจากกิจกรรม แตกต่างไปจากที่เราคุน้เคย 
กลา่วคือในกีฬาแบบเดิมนัน้ผลลพัธข์องกิจกรรมการเลน่และบรโิภคกีฬาแบบนีน้ัน้เกิดขึน้ในโลกแห่งความ
เป็นจริง แต่ในรายการแข่งขันกีฬา อีสปอรต์นั้น ผลลัพธ์ของกิจกรรมคือสิ่งที่เกิดขึน้ใน “โลกเสมือน” 
ออนไลน ์(Hamari & Sjoblom, 2016) 

แมจ้ะว่ากนัว่า อีสปอรต์นัน้มีพฒันาการก่อเกิดขึน้มาตัง้แต่ทศวรรษที่  1970 แต่อนัที่จริงแลว้การ
เติบโตและแพรก่ระจายจนของวฒันธรรมเกมออนไลนช์นิดนี ้จนกลายเป็นเครอืข่ายสงัคมที่ประกอบไปดว้ย 
ผูเ้ล่น (ทัง้มืออาชีพและสมคัรเล่น), ทีมแข่งขนั, ผูบ้รรยาย (commentators), ผูส้นบัสนนุ, ผูช้ม และแฟนๆ 
นัน้เกิดขึน้อย่างมีนยัส าคญัในช่วงปลายทศวรรษที่  1990 ที่ประเทศเกาหลีใต ้และปัจจบุนัประเทศแห่งนีไ้ด้
กลายเป็นศนูยก์ลางตน้ก าเนิดท่ีสง่ออก เกม อีสปอรต์ ไปทั่วโลก (Edge, 2013) 

การแข่งขนัเกมที่เรียกว่า อีสปอรต์ นัน้ แต่เดิมไม่ใช่สิ่งที่เกิดขึน้พรอ้มกบัเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต และ
การแข่งขนักีฬา อีสปอรต์ ผ่านเครอืข่ายอินเทอรเ์น็ตนัน้ก็หาใช่สิ่งจ าเป็นเสมอไป (คือมีการแข่งแบบ offline) 
กระนัน้เม่ือเกมและอินเทอรเ์น็ตผสานเขา้หากนั เครือข่ายออนไลนท์ี่ว่านัน้ก็ไดก้ลายเป็นแก่นกลางส าคญัท่ี
คอยขบัเคลื่อนเกมการแข่งขนั อีสปอรต์ โดยเฉพาะเม่ือพิจารณาวา่โดยเนือ้แทข้องมนัแลว้ อีสปอรต์ คือการ
แข่งขนัเลน่เกม (เพื่อเอาชนะคู่แข่ง) ที่ผนวกรวมกบัอินเทอรเ์น็ต ซึ่งท าใหข้อ้จ ากดัทางกายภาพกลายเป็นสิ่ง
ที่ไม่ส  าคญัอีกต่อไป 

การเติบโตของรายการแข่งขนัเกม อีสปอรต์ นัน้อาจดไูดจ้ากจ านวนเงินรางวลัของรายการแข่งขนั 
การจดัแข่งรายการแข่งซึง่มีเงินรางวลัสงูสดุอย่างเกม DotA2 นัน้ มีรางวลัรวมถึง 24,687,919 ลา้นดอลลาร ์
ในปี 2017 และนับย้อนหลังไปอีก 3 ปีก็มีเงินรางวัลรวมในแต่ละปี  คือ 20,770,640 ล้านดอลลาร์ 

 
1 รูปแบบการกระจายขอ้มลูดิจิทลัที่ถกูพฒันาขึน้โดยบรษิัท Valve ซึง่เป็นรูปแบบการซือ้วีดีโอเกมที่ส  าคญัในยคุปัจจบุนั 
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18,429,613 ลา้นดอลลาร ์และ 10,931,103 ลา้นดอลลาร ์ตามล าดบั ซึง่หากนบัเป็นรายปีแลว้ในระหวา่งที่
เขียนนี ้(คือตลุาคม พ.ศ. 2560) มี เกม 5 อนัดบัที่ถกูจดัประเภทไวใ้น อีสปอรต์ มีจ านวนเงินรางวลั จ านวน
ผูเ้ล่นอาชีพ และจ านวนรายการแข่งขนัอย่างเป็นทางการ (Lofgren, 2017) ซึ่งเม่ือเทียบกบัรายการ FIFA 
Club World Cup เม่ือปี 2016 ซึ่งมีเงินรางวลัรวมที่ 28 ลา้นดอลลาร ์(Totalsportek, 2016) อีสปอรต์ จึงมี
ขนาดเศรษฐกิจที่ใหญ่กวา่ และมีการเติบโตอย่างมีนยัส าคญั (ดขูอ้มลูสถิติในตารางขา้งลา่ง) 
 

เกม เงนิรำงวัล 
(ล้ำนดอลลำร)์ 

จ ำนวนผู้เล่นอำชีพ 
(คน) 

รำยกำรแข่งขันอย่ำง
เป็นทำงกำร 

Dota 2 37,251,051.07 772 118 

Counter-Strike: Global 
Offensive 

17,267,862.14 4349 851 

League of Legends 10,301,329.03 1327 125 

Heroes of the Storm 4,610,149.10 381 57 

Call of Duty: Black Ops III 3,749,030.66 322 47 

ตารางท่ี 3.1 เกม 5 อนัดบัที่ถกูจดัประเภทไวใ้น อีสปอรต์ (Lofgren, 2017) 
 

กลา่วไดว้า่ การเติบโตอย่างมีนยัส าคญัโดยเฉพาะในเศรษฐกิจและกิจกรรมเก่ียวเนื่อง ไดท้  าใหเ้กิด
ระบบนิเวศของ อีสปอรต์ ขึน้มา โดยใน “ระบบนิเวศ” ที่ว่านี ้มีตัวละครในระดับต่าง ๆ ไล่เรียงมาตัง้แต่ 
บรรษัทเจา้ของผูผ้ลิตเกม, สปอนเซอรผ์ูส้นับสนุน, เจา้ของพืน้ที่การใหบ้ริการเผยแพร่การแข่งขัน (บน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต) , ผู้พากย์เกมทั้ง มือสมัครเล่นและมืออาชีพ  ผู้เล่น  (Players)  และผู้ชม 
(Gamers/Audience) เป็นตน้ (ยังไม่รวมถึง ดาราซุปเปอสตาร ์และธุรกิจสื่อบันเทิงอื่นๆ รวมจนไปถึง 
Online Platforms ทัง้หลาย) ดงัแผนภาพดา้นลา่ง 
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รูปที่ 3.1 ระบบนิเวศของ อสีปอรต์ 

 
ในระบบนิเวศของ อีสปอรต์ เริ่มตน้ที่ ผูพ้ฒันาเกม พวกเขาอาจเป็นผูพ้ฒันาหรือทีมอิสระที่สงักัด

ในบรษัิทเกมขนาดใหญ่ ในหนึ่งบรษัิทเกมแหง่หนึ่งอาจมีทีมพฒันาหลายทีมอยู่ภายใตส้งักดัเพ่ือพฒันาเกม
หลายเกมพรอ้มกนั เม่ือผูพ้ฒันาเกมสรา้งเกมขึน้ส  าเรจ็ เกมเหลา่นัน้เม่ือเสรจ็สิน้กระบวนการผลิตแลว้ก็จะ
ถกูจดัจ าหน่ายโดยบรษัิทผูจ้ดัจ าหน่าย (publisher) เพื่อกระจายเกมเขา้ไปในตลาดใหผู้เ้ลน่สามารถซือ้หา
ได ้การกระจายดงักลา่วอาจอยู่ในรูปแบบสื่อกายภาพ เช่น DVD Blue ray หรอือาจจะเป็นในรูปแบบดิจิทลั
อย่างเช่นบรษัิท Steam เป็นตน้ ภายใตค้วามสมัพนัธเ์ช่นนี ้เจา้ของเกม (ผูพ้ฒันาเกมหรือบรษัิทเกม) ไดร้บั
เงินจาการขายเกมและอาจไดร้บัเงินจากการใชจ้่ายในเกม เช่น Microtransaction เป็นตน้ (ดูในหวัขอ้ที่ 
3.3) รายไดใ้นสว่นนีข้องพวกเขาวางอยู่บนความเป็นเจา้ของลิขสิทธ์ิเกม ผูจ้ดัจ าหน่ายก็ไดร้บัสว่นแบ่งจาก
รายไดใ้นส่วนนีด้ว้ยเช่นกัน อย่างไรก็ตาม ระบบนิเวศ อีสปอรต์ มิไดส้ิน้สุดแค่การซือ้ขายเกมเท่านัน้ ใจ
กลางของ อีสปอรต์ คือ การจัดรายการการแข่งขันเกม ตัวละครส าคัญภายในการจัดการแข่งขัน คือ 
ผูจ้ดัการแข่งขนั พวกเขาท าหนา้ที่บรหิารจดัการใหร้ายการการแข่งขนัเกมสามารถเกิดขึน้ได ้รายไดจ้ากการ
จดัการแข่งขนัมิไดม้าจากค่าเขา้ชมรายการแข่งขนัเท่านัน้ หากแต่ยงัรวมถึงรายไดท้ี่ไดร้บัจากผูส้นบัสนนุ 
(สปอนเซอร)์ ค่าโฆษณา หรือการขายของที่ระลกึในการแข่งขนัอีกดว้ย ในแง่นี ้เราจึงกลา่วอีกอย่างหนึ่งได้
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ว่า ในใจกลางกระบวนการสะสมทนุของระบบนิเวศ อีสปอรต์ ของบรรดาผูพ้ฒันา ผูจ้ดัจ าหน่าย ผูจ้ดัการ
แข่งขนั คือ การสรา้งเหตกุารณ ์(event) ขึน้มา 

ภายใตก้ารสรา้งเหตกุารณ ์นอกจากตวัละครขา้งตน้แลว้ ผูเ้ล่นยงัเป็นส่วนส าคญัในกิจกรรมการ
แข่งขนั กลา่วคือ นอกจากจ านวนเงินรางวลั จ านวนผูเ้ลน่มืออาชีพ และรายการแข่งขนัดงัที่ไดเ้ห็นไปแลว้ใน
ตารางที่ 3.1 แลว้ การมีสงักดัทีมเกม (หรือบริษัท) ก็กลายเป็นสิ่งที่จริงจงัขึน้ ยกตวัอย่างเช่นกรณีเม่ือทีม
อย่าง Team Liquid2 ที่ก่อตัง้ขึน้จากการเป็นเว็บไซตก์ระดานข่าว (forum) เม่ือปี 1998 ไดก้ลายมาเป็น
ผู้สนับสนุนและท าทีมเกมเม่ือปี 2010 ภายใต้ Team Liquid นั้นก็มีทีมย่อย ๆ ลงไปอีกหลายเกม เช่น 
Dota2, Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO), League of Legends (LoL) ที่ จนถึ ง ปัจจุบัน  (ปี  
2018) ไดร้บัเงินรางวลัจากการแข่งขนัรวมถึง 18 ลา้นดอลลาร ์น่าสนใจว่าในจ านวนเงินที่วา่มานีไ้ดร้บัจาก
การแข่ง Dota2 ถึง 14 ลา้นดอลลาร ์แน่นอนนีเ้ป็นรายไดเ้พียงจากการแข่งขันโดยตรงที่ไม่นับรวมค่า
โฆษณา, สินคา้ หรอืแมแ้ต่การมีผูส้นบัสนนุ (Nguyen, 2018) 

มากไปกวา่การจดัการแข่งขนั ในระบบนิเวศของ อีสปอรต์ ยงัปรากฏกิจกรรมการดผููอ้ื่นเลน่ที่สรา้ง
ความสนุกความบันเทิงบนฐานของความไม่สมดุล (imbalance) ของขอ้มูลข่าวสารที่ผูดู้และผูเ้ล่นมีไม่
เท่ากัน เช่น การที่ผูช้มนัน้สามารถมองเห็นขอบเขตทศันะวิสยัที่กวา้งกว่าบรรดาผูเ้ล่น ท าใหเ้ขาสามารถ
รับรู ้ประเมิน คาดการณ์สิ่งอื่น ๆ ได้มากกว่าผู้เล่น  หรือในทางกลับกันกลยุทธ์ต่างๆ ที่ผู้เล่นคิดหรือ
เตรียมการมานัน้ก็เป็นข้อมลูที่ผูด้ไูดแ้ต่คาดการณก์นัไป การเผยใหเ้ห็นถึงเทคนิควิธีการเล่นที่แตกต่างไป
ย่อมสรา้งความประหลาดใจแก่ผูช้มได้ (Edge, 2013) กิจกรรมการดผููอ้ื่นเล่นเกมนัน้ก็เป็นสิ่งที่พบเห็นได้
ทั่วไปในโลกสมยันี ้ซึ่งกิจกรรมการดกูารเล่นเกมนัน้ก็เป็นอะไรที่เก่ียวพนักบัธุรกิจอีกมากมายเช่นเดียวกบั
กิจกรรมการดูทีวี ภาพยนตรท์ี่เก่ียวขอ้ง (เช่นที่สะทอ้นผ่าน Real Player One ภาพยนตรเ์รื่องล่าสุดของ 
Steven Spielberg. 2018.) กบัแบรนดผ์ูส้นบัสนุน หรือแมแ้ต่ค่าโฆษณา กิจกรรมการดแูละสิ่งที่เก่ียวขอ้ง
นัน้กลายเป็นสิ่งที่มีจ  านวนคนที่เก่ียวข้องและเม็ดเงินจ านวนมหาศาล ซึ่งดไูดจ้ากรายงานของการส ารวจ
เม่ือปี 2016 พบว่า มีผูค้นมากกว่า 213.8 ลา้นคนที่ดกูารแข่งขนัการเล่นเกม และคาดว่าจะพุ่งไปถึง 303 
ลา้นคนในปี 2019 (superdataresearch, 2017) 

การเกิดขึน้ของกิจกรรมการดกูารแข่งขนัของผูอ้ื่นก็ท าใหเ้กิดการเติบโตของพืน้ที่ (platform) ที่ใชใ้น
การเผยแพร่กิจกรรมเหล่านัน้ ดงัจะเห็นไดจ้ากการเติบโตของพืน้ที่อย่าง Twitch TV ซึ่งมีรายงานจ านวน
ผูช้มของ Twitch TV เม่ือเดือนมกราคม 2018 ว่ามียอดผูช้มที่มากกว่าสื่ออย่าง CNN เสียอีก (Mahanaim, 
2018) 

การขยายตวัของกิจกรรมการด ูอีสปอรต์ นัน้ก็มิไดข้ยายตวัแต่ในพืน้ที่ไซเบอรเ์ท่านัน้ บนพืน้ที่เชิง
กายภาพก็เกิดการรวมตวักนัเพื่อจดัการถ่ายทอดสดการแข่งขนัเช่นกนั ดงัจะเห็นไดจ้ากกรณีการจดังาน 

 
2 ลกัษณะของทีมใน อีสปอรต์ นัน้มีตัง้แตก่ารเป็นทีมใหญ่มีสงักดัเป็นทีมย่อย ๆ ที่อาจจะเลน่เกมเดียวกนัหรอืตา่งชนิดกนั 
(เช่น Team Liquid) หรอือาจจะเป็นทีมที่สรา้งขึน้มาเพื่อเลน่เกมชนิดเดียวก็ได ้
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Pubstomp ของบริษัท Invate ซึ่งจดัถ่านทอดสดการแข่งขนัรายการ The International Dota2 2019 ที่ ณ 
สยามภาวลยั รอยลั แกรนด ์เธียเตอร ์หา้งสรรพสินคา้สยามพารากอน (Gamed, 2019) หรือการจดังาน 
CNX Pubstomp The International 9 ที่พนัธุท์ิพยพ์ลาซ่า จงัหวดัเชียงใหม่3 เป็นตน้ กิจกรรมเหล่านีแ้สดง
ใหเ้ห็นว่าถึงแมก้ระแสของ e sport จะมีความสัมพันธ์อย่างแนบแน่นกับพืน้ที่ในโลกไซเบอร ์แต่การจัด
กิจกรรมบางอย่างก็ยงัตอ้งการพืน้ที่เชิงกายภาพอยู่ 

ในระบบนิเวศ อีสปอรต์ ผูช้มกลายเป็นส่วนส าคัญของระบบนิเวศ อีสปอรต์  พวกเขาเป็นส่วน
ส าคัญต่อการด าเนินไปของระบบที่ว่าในหลายแง่มุมซึ่งในคนคนหนึ่งแง่มุมดังกล่าวอาจแยกขาดหรือ
ซอ้นทบักนัได ้ความส าคญัของพวกเขามีดงัต่อไปนี ้หน่ึง พวกเขาเป็นลกูคา้ของบรษัิทเกม เป็นผูซ้ือ้หาเกม 
และก่อใหเ้กิดรายไดใ้หแ้ก่บรษัิทเกม สอง พวกเขาเป็นผูบ้รโิภครายการแข่งขนัหรือเหตุการณท์ี่ถกูสรา้งขึน้
เพื่อขบัเคลื่อนกระบวนการสะสมทนุ การบริโภคของพวกเขามิไดจ้  ากดัแค่ในแง่ของรายไดจ้ากการเขา้ชม
เท่านัน้ ในบางครัง้ พวกเขายงับรโิภคของที่ระลกึจากรายการแข่งขนัหรือในบางรูปแบบการบรโิภคของพวก
เขายงัสนบัสนนุใหเ้กิดการแข่นขนัในระดบัที่ใหญ่โตขึน้อีกด้วย เช่น ในกรณีของเกม Dota 2 ที่เปิดใหผู้เ้ลน่
สามารถซือ้สินคา้ภายในเกมซึ่งถกูสรา้งขึน้มาเพื่อรายการแข่งขนัเฉพาะ โดยที่รายจ่ายสว่นหนึ่งของบรรดา
ผูเ้ล่นเหล่านัน้จะถกูน าไปเพิ่มเป็นเงินรางวลัรวมของรายการแข่งขนั เป็นตน้ สำม พวกเขาเป็นส่วนส าคญั
ในการก่อรา่งสรา้งเหตกุารณห์รอืการจดัการแข่งขนัใหเ้กิดขึน้ได ้หากขาดไรซ้ึง่ผูช้มแลว้ กิจกรรมการแข่งขนั
ย่อมมิอาจเกิดขึน้ได ้อย่างนอ้ยที่สดุ การแข่งขนัที่ปราศจากผูช้มย่อมมิดึงดดูทัง้รายไดจ้ากค่าโฆษณาหรือ
เงินสนับสนุนใด ๆ หากขาดไรผู้ช้มการชมกิจกรรมการชมก็มิอาจเกิดขึน้ได ้และโดยเฉพาะอย่างยิ่งเม่ือ
พิจารณาจากลักษณะการรับชมการแข่งขันบนอินเทอร์เน็ตในปัจจุบันที่ มีลักษณะของการสื่อสาร
สองทิศทางมิใช่การสื่อสารแบบทิศทางเดียวดั่งในยคุของวิทยหุรอืโทรทศัน ์เรื่องราวที่ผูพ้ากยก์ารแข่งขนัพดู
ออกมามิไดเ้ป็นแค่การบรรยายการแข่งขนัของผูเ้ล่นในเกมเท่านั้น พวกเขายงับรรยาย พดูคยุ โตต้อบกับ
บรรดาผูช้มที่แสดงความคิดเห็นที่ถกูปอ้นเขา้มาและถกูแสดงผลแบบเรียลไทมด์ว้ย กิจกรรมต่าง ๆ ที่เกิดขึน้
เหล่านี ้มิได้เกิดขึน้จากปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้พากย์ ผู้เล่น และเกมเท่านั้น แต่ยังต้องอาศัยผู้ชมเป็น
ส่วนประกอบที่ส  าคญัอีกดว้ย ดงันัน้ ในรายการแข่งขนั อีสปอรต์ ที่เก่ียวขอ้งกับโลกดิจิทลั ผูช้มที่ส  าคัญ
ไม่ไดมี้เพียงผูช้มที่ปรากฏกายเชิงกายภาพอยู่ที่สนามหรือสถานที่จัดการแข่งขนัเท่านัน้ หากแต่ยงัหมาย
รวมถึงบรรดาผูช้มที่รบัชมและรว่มในเหตกุารณก์ิจกรรมการแข่งขนัผ่านระบบดิจิทลัอีกดว้ย เราจึงกลา่วอีก
อย่างไดว้่า ภายใตร้ะบบนิเวศ อีสปอรต์ บทบาทของผูช้มจึงมิใช่ไดเ้ป็นเพียงผูบ้ริโภคเท่านัน้ หากแต่พวก
เขายงัเป็นผูผ้ลิตอีกดว้ย ในขณะท่ีพวกเขาบรโิภค พวกเขาไดท้ าการผลิตไปพรอ้ม ๆ กนัดว้ย 

 
3 https://www.chiangmaicitylife.com/citynow/whats-on/competitions/dota2-cnx-pubstomp-2019/ 
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จากตวัอย่างเหลา่นีเ้ราจงึอาจพิจารณาไดว้า่ การผนวกรวมของเกมและอินเทอรเ์น็ต ที่สง่ผลใหเ้กิด
การแพรก่ระจายของกิจกรรมและกรอบคิดเก่ียวกบัเรื่อง อีสปอรต์ ที่เคลื่อนไหวพวัพนักนัในระดบันานาชาติ 
ไม่อาจจ ากดัขอบเขตอยู่เพียงภายในชาติ หรือประเทศหนึ่งๆ ได ้

นอกจากผลกระทบเหล่านี ้แล้ว  ด้วยตัวของปรัชญาและระบบนิเวศวิทยา (หมายถึงระบบ
อตุสาหกรรม เกม ธุรกิจสื่อบนัเทิง กิจกรรมการแข่งขนั และกลุม่คน ภาคสว่นต่างๆ ที่เก่ียวขอ้ง จนไปถึงรฐั) 
ของ อีสปอรต์ เองก็มีนยัของการสรา้งความชอบธรรมใหก้บักิจกรรมการแข่งขนัเกมอยู่ในตวัของมนัเองดว้ย 
ดงัที่งานของ Kalle Jonasson และ Jesper Thiborg ชีใ้หเ้ห็นถึงกระบวนการกลายเป็นกีฬา (sportification) 
ของบรรดาการแข่งขันเกม ที่ตอ้งการไล่กวดและเดินตามรอยลักษณะของสิ่งที่เรียกว่า  กีฬาสมัยใหม่ 
(modern sport) เพื่อใหไ้ดม้าซึ่งความชอบธรรมและสถานภาพของสิ่งที่เรียกว่า กีฬา ไดร้บัในโลกปัจจบุนั 
เช่น การบรหิารจดัการที่มีระเบียบ มีผูจ้ดัการแข่ง มีทีมอย่างจรงิจงั เป็นตน้ (Jonasson & Thiborg, 2010) 
หรือกลา่วอีกอย่างหนึ่งไดว้่า อีสปอรต์คือการไลก่วดต าแหน่งแห่งที่แห่งความชอบธรรมที่กีฬาด ารงอยู่  การ
บอกคนอื่นวา่ก าลงัจะไปฝึกซอ้มกีฬาย่อมดีกวา่การบอกวา่ก าลงัซอ้มเลน่เกมอยู่ 

การสรา้งความชอบธรรมให ้อีสปอรต์ เช่นนีใ้นประเทศไทยนัน้ปรากฏอย่างเป็นรูปธรรมเม่ือปี พ.ศ. 
2560 โดยที่ประชุมการกีฬาแห่งประเทศไทย (ซึ่งก็คือตวัแทนรฐั) มีมติให ้อีสปอรต์ เป็นกีฬาที่สามารถจด
ทะเบียนจัดตัง้สมาคมไดเ้หมือนกับกีฬาปกติทั่วไปตามพระราชบญัญัติการกีฬาแห่งประเทศไทย พ.ศ. 
2558 และในวันที่ 15 ธันวาคม พ.ศ. 2560 สมาคมไทยอีสปอรต์ (TESA) ไดเ้ปลี่ยนเป็น สมาคมกีฬาอี
สปอรต์แห่งประเทศไทย (TESF) หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งว่าไดร้บัอนุญาตใหเ้ป็นสมาคมกีฬา “แห่งประเทศ
ไทย” ดว้ยสถานะเช่นนีส้มาคมจึงมีสิทธิในการสง่นกักีฬาหรือจดังานการแข่งขนัในนามของประเทศไทยได ้
ลกัษณะการสรา้งความชอบธรรมเช่นนีแ้สดงใหเ้ห็นถึงการหนัไปพึ่งพิงแหลง่ที่มาของความชอบธรรมอย่าง
รฐัอย่างชดัเจน หรือกลา่วอีกนยัหนึ่งมนัเป็นการน า อีสปอรต์ เขา้ไปผกูพนักบัรฐัอย่างแนบแน่น 

เป็นความจริงที่ว่ากระแสความนิยมและการจดัการแข่งขนัเกมในประเทศไทยนัน้ เป็นกิจกรรมที่มี
มาอย่างยาวนานแลว้ อย่างนอ้ยที่สุดก็ในปี พ.ศ. 2547 หรือราวๆ 15 ปีก่อน ก็ไดมี้การจัดการแข่งขัน
คดัเลือกตวัแทนประเทศไทยเพื่อไปแข่งในรายการ World Cyber Game หรือ WCG (และหนึ่งปีก่อนหนา้
นั้นมีทีมแข่งชาวไทยไดไ้ปร่วมในงานแข่งนีใ้นระดับนานาชาติเช่นกัน) แต่กระแสการเติบโตอย่างก้าว
กระโดดนัน้เกิดขึน้หลงัการสรา้งความชอบธรรมโดยรฐั (เม่ือ 2 ปี ที่ผ่านมานีเ้อง) รูปธรรมประการหนึ่งที่
แสดงใหเ้ห็นถึงการกา้วกระโดดที่ว่านีค้ือ การที่บริษัทโทรคมนาคมอย่าง AIS และ True ซึ่งเป็นบริษัทที่ท  า
ธุรกิจเก่ียวกับการโทรคมนาคม หรือ บริษัทรถยนตอ์ย่าง Honda เขา้มาเป็นผูส้นับสนุนรายการแข่งขัน 
โดยเฉพาะในกรณีของ AIS ที่ไดจ้ัดงาน Thailand Game Expo by AIS อีสปอรต์ ที่ไม่ใช่แค่การจดังาน
แข่งขันเท่านั้นแต่ยังรวบรวมสินค้าต่าง ๆ ที่เก่ียวข้อง เช่น อุปกรณ์การเล่นเกม หรือ บริการแพ็คเกจ
อินเทอรเ์น็ต เขา้มาไวใ้นงานดว้ย หรอืการเกิดของสนามแข่งขนัที่ถกูสรา้งขึน้เพื่อใชส้  าหรบัการจดัแข่งขนั s-
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sport โดยเฉพาะอย่าง  Thailand อีสปอรต์ Arena ที่มีเนือ้ที่อยู่ประมาณ 1,000 ตารางเมตร (Sunnywalker, 
2018) 

แน่นอนว่าผลกระทบของการไดร้บัความชอบธรรมนีก้็ไดก้่อใหเ้กิดรายการแข่งขนัอีกเป็นจ านวน
มากทัง้ในระดบัเล็ก ๆ หรือในระดบัชาติ ท่ามกลางการเกิดขึน้มาอย่างดกดื่นของรายการแข่งขนัก็ไดมี้การ
เกิดขึน้ของรายการแข่งขนัที่มีความรว่มมือจากองคก์รภาครฐั รายการที่วา่นัน้คือ Thai E-League Pro ที่ถกู
จัดขึน้ในปี พ.ศ. 2561 ดว้ยความร่วมมือของสมาคมกีฬาฟุตบอลแห่งประเทศไทย  (ดูการน าเสนอในบท
ถดัไป) 

ดว้ยการสรา้งความชอบธรรมที่อาศยัแหล่งอา้งอิงอย่างรฐัก็ไดท้  าใหก้ระแสของ อีสปอรต์ ในไทย
ด าเนินไปอย่างเขม้ขน้ขึน้ ท่ามกลางการเติบโตขององคป์ระกอบต่าง ๆ ในระบบนิเวศของ อีสปอรต์ ก็ได้
ปรากฏแนวโนม้บางประการที่น่าสนใจ สิ่งนัน้คือ การเลน่พนนัออนไลน ์(ในเกมและผ่านชมุชนการเลน่เกม) 
 
3.3 เกมและกำรพนันออนไลนใ์นยุคดิจิทัล 

ตามพจนานุกรมฉบบัราชบณัทิตยสถาน พนัน เป็นค ากริยาหมายถึง “เล่นเอาเงินหรือสิ่งอื่นโดย
อาศยัความฉลาด ความช านาญ เล่หเ์หลี่ยม ไหวพริบ และฝีมือ รวมทัง้โชคดว้ย”  ในนัยนีก้ารพนันอาจมี
ความหมายอย่างกวา้ง ๆ ในฐานะกิจกรรมการเดิมพนัไม่ว่าจะดว้ยเงินตราหรือสิ่งของมีค่าอื่น ๆ เพื่อใหไ้ด้
ไม่ว่าจะเป็นเงินตราหรือสิ่งของมีค่าอื่น ๆ บนฐานของการคาดเดาเหตุการณอ์นัไม่แน่นอนที่ยงัไม่เกิดขึน้ 
หากพิจารณาตามกรอบคิดเช่นนี ้เราจะพบเห็นถึงความเปลี่ยนแปลงของการพนนัที่เก่ียวขอ้งกบัการเล่น
เกมในปัจจบุนั 

อย่างไรก็ตามรูปแบบการแสวงหารายไดข้องบรษัิทเจา้ของเกมในปัจจบุนัไดเ้ปลี่ยนแปลงไป บรษัิท
เกมจ านวนมากไม่ไดผ้กูติดแหล่งที่มาของรายไดก้บัการขายตวัเกมแต่เพียงอย่างเดียวอีกต่อไป ดงัจะเห็น
ไดจ้ากการท่ีบริษัทผูจ้ดัจ าหน่ายเกมยกัษใ์หญ่อย่างนอ้ยสองเจา้ EA หรือ  Electronic Arts และ Activision 
Blizzard ซึ่งท ารายไดใ้นส่วนอื่นนอกเหนือจากการขายตวัเกม (ของบริษัท) พุ่งขึน้ไปแตะในระดบัพนัลา้น
ดอลลารส์หรฐั (Whitwam, 2018) (Makuch, 2018) และกลายเป็นแหล่งรายไดส้  าคญั อีกปรากฏการณท์ี่
ชีใ้หเ้ห็นว่ารายไดข้องอุตสาหกรรมมีแนวโนม้ที่จะเคลื่อนออกจากการขายเกม (อย่างนอ้ยในบริบทของ
ประเทศไทย) คือการจดัล าดบัเกมมือถือที่ท  ารายไดส้งูสดุในประเทศไทย ซึง่ปรากฏวา่เกมเหลา่นัน้คือเกมที่
เปิดบริการใหเ้ขา้ไปเล่นฟรีโดยไม่เสียค่าใชจ้่าย สิ่งนีแ้สดงใหเ้ห็นถึงนยัถึงความส าคญัของธุรกิจ “การขาย
ตวัเกม” ที่ลดลงไป 

ท่ามกลางการเติบโตอย่างส าคัญของรายไดน้อกเหนือจากการขายตัวเกมดังที่ไดก้ล่าวไปนั้น 
รายไดส้่วนส าคญัเกิดขึน้มาจากสิ่งที่ถกูเรียกกนัว่า Microtransation ซึ่งเป็นรูปแบบทางธุรกิจที่เปิดโอกาส
ใหผู้เ้ล่นสามารถที่จะจ่ายเงินเพื่อซือ้สินคา้เสมือนภายในเกม (virtual goods) ได ้การที่เรียกว่า Micro ก็
ดว้ยลกัษณะการจ่ายเงินนัน้มักจะเกิดขึน้ในปริมาณที่ดเูล็กนอ้ย สินคา้เสมือนเหล่านัน้อาจปรากฎออกมา

https://www.extremetech.com/tag/electronic-arts
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ไดใ้นหลายรูปแบบ เช่น ไอเทมภายในเกม เป็นตน้ แต่รูปแบบของ Microtransation ที่ไดร้บัความนิยมมาก
ที่สดุคือ สิ่งที่จะถูกเรียกต่อมาว่า lootbox (หรือการซือ้ขายสินคา้) สินคา้เสมือนประเภทนีไ้ม่ว่าจะปรากฎ
ออกมาในช่ือใดหรือรูปลกัษณใ์ดก็แลว้แต่โดยเนือ้แทแ้ลว้มนัคือการ “สุ่ม” (ซึ่งไม่ต่างจากการเสี่ยงทาย) 
กลา่วคือ ผูเ้ลน่ตอ้งจ่ายเงินตราในโลกความเป็นจรงิเพื่อซือ้สินคา้เสมือนเหลา่นี ้(หรอืในบางกรณีจะเป็นการ
จ่ายเงินจรงิเพื่อซือ้หน่วยของเงินตราภายในเกมก่อนเพื่อน าไปซือ้สินเคา้เสมือนจรงิพวกนีอ้ีกต่อหนึง่) สินคา้
เสมือนเหลา่นีเ้ปรียบดั่ง การเสี่ยงทาย หรือ “เครื่องสุม่” ที่จะท าหนา้ที่สุม่ “ไอเทม” (สิ่งที่ตอ้งการซึ่งด ารงอยู่
ในเกมนั้นๆ เท่านั้น) ในจ านวนที่เกมระบุไว ้สิ่งส  าคัญของ lootbox คือ การสุ่มไอเทมจ านวนหนึ่งจาก
รายการไอเทมทั้งหมดที่มีโอกาสจะได ้ความไม่แน่นอนในผลลัพธ์ท าใหบ้างครัง้ผู้เล่นตอ้งท าการเปิด 
lootbox ซ า้ ๆ เพื่อใหไ้ดไ้อเทมที่ตวัเองตอ้งการ หากพิจารณาในแง่นีแ้ลว้ lootbox ก็เป็นรูปแบบการพนนั
ประการหนึ่ง อย่างนอ้ยที่สดุก็ในแง่ที่วา่การสุม่เหลา่นีว้างอยู่บนความไม่แน่นอนของไอเทมที่ผูเ้ลน่จะไดร้บั 

ในดา้นหนึ่งกระแสการเติบโตอย่างกา้วกระโดดของ Microtransation สว่นหนึ่งก็มาจากการเติบโต
ขึน้ของเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตความเรว็สงูทัง้หลายที่ท  าใหก้ารท าธุรกรรมทางการเงินขา้มซีกโลกเป็นเรื่องที่
ใครก็สามารถท าได ้แมแ้ต่เด็กที่ไม่มีบตัรเครดิตในครอบครอง (โปรดสงัเกตการณเ์กิดขึน้ของตวักลางในการ
โอนถ่ายเงินอย่าง paypal ในระดบัสากล หรือ truemoney ในระดบัประเทศ ยงัมิตอ้งนบัรวมบรกิารจ าลอง
บตัรเครดิตอีกเป็นจ านวนมากที่เกิดขึน้มา) 

ความกงัวลและการมองว่าสิ่งเหลา่นีเ้ป็น “การพนนั” แบบใหม่นัน้ก็ปรากฏในเห็นเป็นอย่างมากใน
ประเทศซีกโลกตะวนัตก ความวิตกกังวลนัน้ถูกแสดงออกอย่างเป็นรูปธรรมเม่ือ  lootbox ถูกมองว่าเป็น 
กลไกที่เป็นดั่งการพนัน (gambling-like mechanisms) และเกิดการเรียกรอ้งใหมี้การออกกฎหมายเพื่อ
ควบคมุสิ่งเหล่านี ้อย่างไรก็ตามสิ่งที่น่าสนใจไม่ไดมี้เพียงแค่ การจะควบคมุบรรดากลไกที่เป็นดั่งการพนนั
เหลา่นีห้รอืไม่อย่างไร หากแต่อยู่ที่ลกัษณะการปรากฏขึน้ของสิ่งเหลา่นีต้่างหาก 

หากเราพิจารณากิจกรรมดงักลา่วนีใ้นแง่ที่เป็น “การพนนัแบบใหม่” ก็จะพบวา่มนัด ารงอยู่ไดก้็ดว้ย
รูปแบบการเลน่เกม หรอืหากจะกลา่วอย่างสดุโต่ง คือ การพนนัแบบใหม่คือสว่นหนึ่งวฒันธรรมการเลน่เกม
ในโลกยคุดิจิทลั เช่น ความตอ้งการสุม่เพื่อใหไ้ดไ้อเทมก็อาจเกิดจากความตอ้งการที่จะชนะผูเ้ลน่คนอื่นใน
การแข่งขัน หรือ เพื่อให้ได้ไอเทมที่ท  าให้ตัวตนของผู้เล่นเกิดความแตกต่างจากผู้เล่นคนอื่น (เช่น 
เครื่องประดบัหรือชดุเสือ้ผา้แบบต่าง ๆ ในเกมที่ไม่ไดเ้ก่ียวขอ้งกบัความสามารถในการเลน่เกม) เป็นตน้ ไม่
ว่าจะเป็นไปเพื่อการแข่งขนัหรือการสรา้งตวัตนสิ่งเหล่านีห้ากอย่างถึงที่สดุแลว้ลว้นแต่เป็นความสมัพนัธ์
ทางสงัคมของผูเ้ลน่ การเกิดขึน้ของ lootbox ในแง่นีจ้งึก็เป็นการผนวกเอาความสมัพนัธข์องผูค้นเขา้มาเป็น
ส่วนหนึ่งของเกมและแปลงสิ่งเหล่านัน้ใหก้ลายมาเป็นสินคา้ประเภทหนึ่งเพื่อใชใ้นการแสวงหารายไดข้อง
บริษัทเกมพรอ้มกบัน าเสนอมนัออกมาในรูปแบบที่เรง่เรา้ใหเ้กิดการบริโภคอย่างต่อเนื่อง กล่าวคือ ผูเ้ลน่ที่
ตอ้งการจะเอาชนะ ตอ้งการสรา้งความไดเ้ปรียบในการแข่งขนั ตอ้งการสรา้งความแตกต่างจ าเป็นตอ้งจ่าย
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เงินตราเพื่อเขา้ถึงสิ่งเหล่านีแ้ละดว้ยรูปแบบการสุ่มก็ยิ่งท าใหอ้ตัราการบริโภคยิ่งมากขึน้ ผูเ้ล่นอาจยอม
จ่ายเงินจ านวนมหาศาลเพื่อสุม่ไอเทมที่ตนเองตอ้งการ 

ในสายตาของนกัวิชาการแนววิพากษ ์จะวา่ไปแลว้แนวโนม้ดงักลา่วมาขา้งตน้นีเ้ป็นความพยายาม
ของทนุนิยมในการผนวกรวมเอาชีวิตของผูค้นใหก้ลายเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการสะสมทนุนั่นเอง  และ
ในขณะเดียวกนัหากเราพิจารณาสิ่งเหลา่นีใ้นฐานะการพนนัแบบใหม่ หรือสปีช่ียใ์หม่ที่ถือก าเนิดขึน้ในโลก
ยคุดิจิทลั การด ารงอยู่ของ lootbox จึงเป็นเสมือนการผนวกรวมเอากระแสการไหลเวียนของเงินตราที่เคย
เคลื่อนยา้ยอยู่นอกการควบคุมจัดการของบริษัทเกม ใหเ้ขา้มาอยู่ภายใตก้ารควบคุมจดัการของพวกเขา 
หรือกล่าวอีกนัยหนึ่ง มันเป็นการผนวกรวมเอาเงินตราที่เคยไหลเวียนอยู่ภายนอกกระบวนการแสวงหา
รายไดใ้หเ้ขา้มาเป็นสว่นหนึ่งของระบบของการขดูรีดและสะสมทนุนั่นเอง 

 
การเกิดขึน้ของ lootbox เหลา่นีไ้ดท้  าใหก้ารพนนัจากที่เคยเป็นการกระท าที่มกัปรากฏอยู่ภายนอก

การแข่งขนัหรือเล่นเกมใหก้ลายมาเป็นกลไกส่วนหนึ่งของเกมเสียเอง หรือเราอาจกล่าวอีกนัยหนึ่งไดว้่า 
การพนนักลายมาเป็นสว่นหนึ่งของการเลน่เกม 

กระนัน้แลว้ปรากฎการณเ์หล่านีก้  าลงัชีถ้ึงการเปลี่ยนโฉมไปอย่างเด็ดขาดของการพนันหรือไม่ 
ค าตอบคือไม่ทัง้หมด การพนนัโดยเฉพาะการพนนักีฬา (Sport Betting) ซึง่ก็เติบโตขึน้อย่างแพรห่ลายและ
มูลค่ามากมายหมาศาล อันเป็นรูปแบบการเล่นพนันที่ผูค้นปัจจุบนัคุน้เคยยังคงอยู่  การพนัน เช่น หวย 
สลากกินแบ่งระฐบาล (ซึ่งในทางสากลก็คือ Betting แบบหนึ่ง) ที่ไม่ไดถู้กผนวกรวมเป็นส่วนหนึ่งของเกม 
ยงัคงอยู่ด  ารงอยู่คูก่บัชีวิตวฒันธรรมของผูค้น แมใ้นโลกปัจจบุนัที่เกมและเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตจะไดผ้นวก
รวมเขา้หากนัก็ตาม ดั่งจะเห็นไดจ้ากการด ารงอยู่ (และอนัที่จริงขยายตวัเพิ่มจ านวนทกุวนั) ของเว็บไซตท์ี่
เปิดใหมี้การพนนัออนไลนบ์นเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต หรืออย่างนอ้ยที่สดุก็สามารถเห็นจากบรรดาโฆษณาถึง
การพนนัออนไลนท์ี่พบเห็นอย่างดาษดื่นในโลกของเครือข่ายไรส้ายในปัจจบุนั 

ท่ามกลางประเภทของการพนนัที่มีอยู่อย่างมากมายในการพนนัออนไลน ์e-sport ก็เป็นหนึ่งในนัน้ 
ขอ้น่าสงัเกตประการหนึ่งที่ส  าคญัต่อการพนนัออนไลนด์งักล่าวคือ การพนนัจะเกิดขึน้ก็ต่อเม่ือมีรายการ
แข่งขนั หรือหากจะกล่าวอีกอย่างหนึ่งไดว้่า เม่ือมีการจดัรายการแข่งขนัก็มีความเป็นไปไดท้ี่จะมีการพนนั 
ตวัอย่างที่ชดัเจนมากคือการที่เว็บไซตพ์นนัมักจะปรากฎคู่การแข่งขนัที่เปิดใหมี้การพนนัเฉพาะคู่ที่แข่งกนั
ในรายการแข่งขนั ในแง่นีจ้ะเห็นไดว้่าการก่อร่างขึน้มาของการจดัรายการแข่งขนัเป็นสิ่งที่มีความสมัพนัธ์
อย่างมากกบัการพนนั ดว้ยเหตดุงันี ้บนเว็บไซตท์ี่เปิดใหมี้การพนนัจึงมีจ านวนตวัเลือกการพนนัที่เก่ียวข้อง
กับ e-sport อย่างจ ากัด กล่าวคือ มีการเปิดการพนันไม่ก่ีเกมและเปิดเฉพาะที่มีการจัดรายการแข่งขัน
เท่านั้น เช่น เกม Dota 2 CS:GO (Counter-Strike: Global Offensive) LOL (League of Legends) หรือ 
OW (Overwatch) ที่ไดร้บัความนิยมและมกัมีการจดัรายการแข่งขนั เป็นตน้ 
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รูปที่ 3.2 เกมท่ีเปิดใหพ้นนับนเว็บไซตแ์หง่หนึ่ง 

 
รูปแบบการพนนัที่ปรากฎบนเว็บไซตเ์ปลี่ยนแปลงไปเช่นไร ในที่นีจ้ะขอยกตวัอย่างการพนนัเกม 

Dota 2 บนเว็บไซตแ์ห่งหนึ่งที่มีการเปิดรูปแบบการเล่นพนันหลายรูปแบบ เช่น การพนันว่าทีมใดจะเป็น
ฝ่ายชนะ การพนนัที่มีแตม้ต่อ หรือการพนนัว่าทีมใดจะสงัหารฝ่ายตรงขา้มไดค้รบ 10 ครัง้ก่อน เป็นตน้ใน
การพนนัแต่ละครัง้ก็จะมีอตัราต่อรองที่ถูกก าหนดมาจากทางเว็บไซต ์เช่น ทีม A 0.49 ทีม B 1.81 ตวัเลข
เหล่านีห้มายถึงจ านวนรางวลัที่ผูพ้นนัจะไดร้บัหากลงเดิมพนัถูก กล่าวคือ หากลงพนนัขา้งทีม A ดว้ยเงิน 
100 บาท แลว้ผลคือทีม A ชนะทีม B เงินรางวลัที่จะไดร้บักลบัมาก็คือ 149 บาท เป็นตน้ 
 

 
รูปที่ 3.3 รูปแบบการพนนัและอตัราต่อรอง 
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อตัราต่อรองดงักล่าวยงัส่งผลต่อการพนนัแบบที่มีแตม้ต่อ เช่น ในการแข่งขนั 5 ครัง้และตดัสินผู้

ชนะจากการที่ทีมใดทีมหนึง่ชนะ 3 ครัง้ก่อน อตัราแตม้ต่อในการพนนัอยู่ที่ -2.5 ของทีม A และอตัราต่อรอง
ของทัง้สองทีมคือ ทีม A 2.23 ทีม B 0.38 กรณีดงักลา่วหมายความวา่ ตอนเริ่มแข่งเกมแรกทีม A นัน้มีแตม้ 
-2.5 หรอืในทางกลบักนั ทีม B มีแตม้อยู่ 2.5 เม่ือเงื่อนไขการชนะคือตอ้งใหไ้ด ้3 แตม้ ดงันัน้ทีม A ตอ้งชนะ
ใหไ้ดถ้ึง 3 เกมถึงจะถือว่าชนะ แต่ทีม B ชนะเพียง 1 เกมก็ถือว่าชนะ ขอ้น่าสงัเกตประการหนึ่งเก่ียวกับ
อตัราต่อรอง คือ อตัราต่อรองเหลา่นีถ้กูก าหนดมาจากเว็บไซตซ์ึง่แสดงถึงแนวโนม้วา่การพนนัดงักลา่วเริม่มี
ลกัษณะคลา้ยการพนันที่เคยมีมาก่อนหนา้และเริ่มหลุดลอยออกจากการพนันที่ผูเ้ล่นต่างก าหนดอัตรา
ต่อรองกนัเองแลว้ 
 

 
รูปที่ 3.4 ตวัอย่างของรูปแบบการพนนัในเกมการแข่งขนั อีสปอรต์ 

 
ในโลกของเกม สิ่งที่ใชเ้พื่อวางเดิมพนนัในการพนนัเหลา่นีก้็มีทัง้เงินจรงิๆ หรอืสินคา้เสมือนที่ใชเ้งิน

จริงซือ้หามาเพื่อใชใ้นการพนนั ท่ีหากเปรียบเทียบใหเ้ห็นภาพง่ายที่สดุ สินคา้เสมือนเหล่านีก้็ไม่ต่างอะไร
กบัการแลกชิปเม่ือเขา้ไปเลน่ในบอ่นคาสิโนนั่นเอง 

อย่างไรก็ตาม รูปแบบการพนนัแปรเปลี่ยนไปตามเนือ้หาสาระของเกม ดงัจะเห็นไดจ้ากการเปิดให้
พนนัว่าทีมไหนจะสามารถท าแตม้สงัหารฝ่ายตรงขา้มไดค้รบ 10 ตวัก่อนเป็นทีมแรก พนนัเวลาที่ใชใ้นการ
แข่งขนั พนนัว่าทีมใดจะสามารถสงัหารฝ่ายตรงขา้มไดก้่อนกนั พนนัว่าจ านวนการท าแตม้สงัหารฝ่ายตรง
ขา้มของทัง้สองฝ่ายจะรวมกนัออกมาเป็นเลขคูห่รอืคี่ เป็นตน้ 
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สิ่งที่ใชเ้พื่อวางเดิมพนัในการพนนัดงักล่าวมีหลายสิ่งไม่ว่าจะเป็นสินคา้เสมือนที่ใชเ้งินจริงซือ้หามาหรือไอ
เทมภายในเกม 

ในกรณีของสินคา้เสมือน แต่ละเว็บไซตจ์ะมีอัตราแลกเปลี่ยนซึ่งถูกก าหนดจากเจา้ของเว็บไซต ์
เช่น 10,000 หน่วยเท่ากบัเงินจ านวน 400 บาท เป็นตน้ 

 

 
รูปที่ 3.5 หนา้ตา่งการเปลี่ยนเงนิตราเป็นสินคา้เสมือนเพื่อใชใ้นการพนนั 

 
ทว่าสิ่งที่ใช้เพื่อวางเดิมพนันก็ยังอาจจะเป็น “ไอเทม” ภายในเกมก็ได ้เม่ือไอเทมภายในเกม

กลายเป็นสิ่งที่มีมลูค่าแลกเปลี่ยนในหน่วยของเงินตราของโลกความเป็นจริงผ่านระบบซือ้ขาย (ผ่านพืน้ที่
ตวักลางต่าง ๆ) ที่เปิดโอกาสใหผู้เ้ล่นสามารถแลกเปลี่ยนไอเทมกนัได ้ยกตวัอย่างเช่น Steam ที่เป็นพืน้ที่
ตวักลางในการกระจายขอ้มลูดิจิทลัซึง่ถกูพฒันาโดยบรษัิท Valve แมว้า่ Stream โดยมากจะถกูใชเ้ป็นพืน้ท่ี
ในการซือ้ขายเกม แต่พืน้ที่แห่งนีก้็เปิดโอกาสในผูเ้ล่นสามารถสรา้งชุมชนเสมือนจริงขึน้มาได ้อาทิ การมี
กระดานสนทนา เป็นตน้ หนึ่งในความสามารถที่ส  าคญัของ Steam คือ “ตลาด” โดยที่ความสามารถนีจ้ะ
เปิดโอกาสใหผู้เ้ลน่สามารถซือ้ขายไอเทมในเกมโดยผ่านตวักลางอย่าง Steam ดว้ยความสามารถเช่นนีท้  า
ใหไ้อเทมในเกมสามารถถูกติดป้ายราคาดว้ยหน่วยเงินของโลกความเป็นจริง ดงันัน้แลว้เม่ือไอเทมกลาย
เป็นสิ่งทีมีมลูค่าแปลกเปลี่ยนในโลกความเป็นจริงแลว้มนัก็ย่อมไม่น่าแปลกใจที่สิ่งเหล่านีจ้ะถกูใชม้าเป็น
สว่นหนึ่งในการพนนั 
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รูปที่ 3.6 “ตลาด” ซือ้ขายไอเทมในเกมดว้ยหน่วยของเงนิตราในโลกความจรงิ 

 
 

 
รูปที่ 3.7 มลูค่าแลกเปลี่ยนของไอเทมในเกมที่ปรากฎบนเว็บไซตพ์นนัออนไลน ์

 
รางวัลที่ไดจ้ากการชนะพนันก็ปรากฎออกมาสองรูปแบบ คือ 1) สินคา้เสมือน และ 2) ไอเทม 

รางวลัเป็นสิ่งที่อิงจากสิ่งที่ถกูใชไ้ปในการพนนั กลา่วคือ เม่ือพนนัโดยใชส้ินคา้เสมือนผลที่ไดก้็จะเป็นสินคา้
เสมือน เม่ือพนันโดยใชไ้อเทมก็จะไดไ้อเทมในราคาที่เท่ากับราคาของที่ใชไ้ปในการพนันบวกกับอัตรา
ต่อรอง เช่น ในการพนนัทีมที่มีอตัราต่อรองอยู่ที่ 2.0 ดว้ยไอเทมราคา 100 บาท หากชนะสิ่งที่ไดค้ืนมาคือไอ
เทมที่มีราคา 300 บาท เป็นตน้ 

อย่างไรก็ตาม สินคา้เสมือนบนเว็บไซตไ์ม่สามารถถูกแปลงไปเป็นเงินตราในโลกความเป็นจริงได้
โดยตรง แต่สินคา้เสมือนเหลา่นัน้สามารถน าไปซือ้ไอเทมในเกมผ่านตลาดของเว็บพนนัได ้
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รูปที่ 3.8 ตลาดซือ้ขายของเว็บไซตพ์นนั 

 
หนทางในการแปลงรางวัลที่ไดจ้ากการพนันทัง้สองแบบเป็นเงินตราท าไดด้ว้ยการแปลงรางวลั

ดังกล่าวใหก้ลายเป็นไอเทมในเกม ดังที่ไดก้ล่าวไวแ้ลว้ว่าไอเทมในเกมมีราคาที่อิงตามหน่วยของเงิน 
หนทางง่ายที่สดุในการเปลี่ยนไอเทมใหก้ลายเป็นเงินตราคือการขายไอเทมดงักล่าวบนระบบซือ้ขาย เช่น 
Steam เป็นตน้ (อย่างไรก็ตาม ในกรณีของ Steam เงินจ านวนดงักล่าวก็เป็นเงินดิจิทลัที่ถูกใชจ้่ายได้บน
พืน้ที่ของ Steam เท่านัน้) หรือสามารถเปลี่ยนไอเทมใหก้ลายเป็นเงินตราผ่านการแลกเปลี่ยนโดยตรงกบัผู้
เล่นคนอื่นก็ได ้เช่น บนสื่อสงัคมออนไลน ์(เช่น Facebook) มีการสรา้งกลุ่มส าหรบัซือ้ขายไอเทมในเกม 
ผูค้นที่เขา้รว่มกลุ่มดงักล่าวก็จะโพสขอ้ความเสนอขายหรือรบัซือ้ไอเทมกนั ดว้ยช่องทางดงักล่าวไอเทมใน
เกมก็จะสามารถถกูเปลี่ยนเป็นเงินตราได ้

 
 

 
 

รูปที่ 3.9 เสน้ทางของเงินตราในการพนนั อีสปอรต์ บนเว็บไซตแ์ห่งหนึง่ 
ขอ้น่าสงัเกตประการหนึ่งที่ส  าคญัต่อการพนนับนโลกออนไลนท์ี่ถูกจัดหมวดหมู่ว่าเป็น อีสปอรต์ 

เหล่านีไ้ม่ว่าจะเป็นการเดิมพันดว้ยเงิน หรือไอเทมก็ตามคือ กำรพนันจะเกิดขึ้นก็ต่อเม่ือมีรำยกำร
แข่งขัน หรือหากจะกลา่วอีกอย่างหนึ่งก็คือ เม่ือมีการจดัรายการแข่งขนั ก็มีความเป็นไปไดท้ี่จะมีการพนนั 

ผู้พนัน 

เงินตรา 

ไอเทม 

สินค้าเสมือน การพนัน 

สินค้า
เสมือน 

ไอเทม 

ตลาด
ของเว็บ
พนัน 

ไอเทม 

เปลี่ยนเป็นเงิน 

กลุ่มซ้ือขาย 

ตลาด เช่น Steam 
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(ระหว่างผูเ้ล่น ผูช้มดว้ยกันเอง จนไปถึงการเปิดราคาพนันของบริษัทรบัพนัน (Bookmaker) ตัวอย่างที่
ชดัเจนมากคือการที่เว็บไซตร์บัแทงพนนั มกัจะแสดงขอ้มลูหรือภาพปรากฎของคู่การแข่งขนัของรายการ อี
สปอรต์ นัน้ๆ และเปิดราคาใหมี้การเขา้มาเล่นพนนั กล่าวโดยสรุป ในกรณีของ อีสปอรต์ (ซึ่งเป็นรายการ
แข่งขนัการเลน่วิดิโอเกม) จะเห็นไดว้า่การจดัรายการแข่งขนั (โดยทั่วไปคือรายการใหญ่ๆ ระดบันานาชาติที่
ด  าเนินการจัดการแข่งขนัโดยบริษัทเกม หรือสปอนเซอรน์ั่นเอง) นัน้เป็นสิ่งที่มีความสมัพนัธก์ับการพนนั
แบบใหม่ในโลกออนไลนโ์ดยตรง 
 

 
รูปที่ 3.10 รายการแข่งขนัท่ีเปิดใหมี้การพนนั 

 
ดว้ยเหตดุงันัน้ แมว้่าในกรณีของประเทศไทยที่มีการจดัการแข่งขนั Thai E-League Pro ขึน้จะยงั

ไม่ปรากฎบนเว็บไซตพ์นนัออนไลน ์แต่ในแง่การเติบโตของการเป็นรายการแข่งขนัที่ก  าลงัเป็นที่นิยมแลว้ 
เราก็อาจจะกล่าวไดว้่า การประกอบกนัขึน้ของอุตสาหกรรมเกม กิจกรรมสงัคมบนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต 
และกระแสความนิยมและชอบธรรม (โดยการสนบัสนนุสง่เสรมิของรฐั) ในกีฬา อีสปอรต์ ซึง่ปัจจบุนัน าไปสู่
กิจกรรมการเล่นเกมเพื่อแข่งขัน การกลบัมาเกิดใหม่ของพืน้ที่รา้นเกมในเมืองใหญ่ และการเกิดขึน้ของ
รายการแข่งขันที่มีเป็นจ านวนมากแทบทุกระดับ ตั้งแต่โรงเรียนประถม มัธยม จนไปถึงสมาคมกีฬา
ระดับประเทศ และทัวรน์าเมน้ทก์ารแข่งขันระดับโลก สิ่งเหล่านีน้ัน้กล่างอย่างถึงที่สุดเคือ “นิเวศวิทยา
ดิจิทลั” (Digital Ecology) ที่ก  าลงัจะใหก้ าเนิดกบัการพนนัสปีชียใ์หม่ในสงัคมไทย 
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4 
Thai E-League Pro อุตสำหกรรมเกม กำรเล่นเกมและเล่นพนัน 

 
4.1 บทน ำ 

เม่ือเทคโนโลยีคอมพิวเตอรแ์ละดิจิทลั พฒันาขยายตวัอย่างกา้วกระโดด ปัจจบุนัหลายประเทศทั่ว
โลกก้าวเข้าสู่สภาวะที่นักมานุษยวิทยาเรียกว่า “สังคมดิจิทัล” (Miller, 2012) กล่าวคือ เป็นสังคมที่
ชีวิตประจ าวนัของผูค้นพวัพนั พึ่งพา และอาศยัเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นอย่างมาก ไม่วา่จะเป็นการท างาน 
การเดินทาง การจดัการธุรกรรมทางการเงิน แลกเปลี่ยนขอ้มลูต่าง ๆ รวมไปถึงวฒันธรรมการพกัผ่อนหย่อน
ใจ (Leisure culture) ซึ่งสงัคมไทยไดก้า้วเขา้สู่สงัคมดิจิทลัเช่นกนั แมว้่าแนวโนม้ที่เกิดขึน้ในสงัคมไทยจะ
ยงัคงมุ่งเนน้ใหค้วามส าคญักบัการใชป้ระโยชนจ์ากเทคโนโลยีสารสนเทศในดา้นเศรษฐกิจ การศึกษา และ
การจดัการดา้นธุรกิจต่างๆ เป็นส าคญั โดยเฉพาะการใช ้และติดต่อสื่อสารผ่านโทรศพัทมื์อถือที่สามารถ
เช่ือมต่อระบบอินเทอรเ์น็ต ซึ่งช่วยใหผู้ค้นสามารถติดต่อสื่อสาร รวมทัง้การท างานผ่านแอฟพลิเคชั่นต่างๆ 
บน สมารท์โฟน การใชส้ื่อสงัคมออนไลน ์และการเล่นเกมซึ่งเป็นความบนัเทิง หรือการพกัผ่อนหย่อนใจ
รูปแบบใหม่ในสงัคมไทย เป็นตน้ 

การที่ชีวิตของผูค้นกา้วเขา้สู่สงัคมดิจิทลัย่อมส่งผลต่อรูปแบบกิจกรรมพกัผ่อนหย่อนใจ ประกอบ
กับการแพร่กระจายเขา้มาของอุปกรณอ์ิเล็กทรอนิกส ์สื่อเทคโนโลยีมากมาย อาทิ คอมพิวเตอรพ์กพา 
สมารท์โฟน (smart phone) เครื่องเลน่เกมดิจิทลัสมยัใหม่ ที่แพรห่ลายในสงัคมไทยมานานกวา่ทศวรรษ สิ่ง
เหล่านีเ้ป็นปัจจัยส าคัญในการเปลี่ยนรูปแบบการพกัผ่อนหย่อนใจของผูค้น และสรา้งทางเลือก รวมทัง้
เสนอวิถีใหม่ของการพกัผ่อนผ่านการบรโิภควฒันธรรมความบนัเทิงผ่านสื่อสมยัใหม่ และการเลน่เกม (บน
โทรศพัทมื์อถือ) ถือเป็นสื่อใหม่ที่แพรก่ระจายอย่างกวา้งขวางในปัจจบุนั 

วฒันธรรมการเล่นเกมในปัจจุบนัมีความสมัพนัธก์ับการพฒันาของอุปกรณอ์ิเล็กทรอนิกสอ์ย่าง
มาก ซึง่สามารถแบ่งเกมดิจิทลั (Digital game) ไดเ้ป็น 3 ประเภท ดงันี ้1. เกมคอนโทรล (Console Game) 
2. เกมคอมพิวเตอร ์(Computer Game) และ 3. เกมบนโทรศัพทมื์อถือ (Mobile Game) นอกจากนีเ้กม
ไม่ไดเ้พียงแค่ทา้ทายรูปแบบการใชเ้วลาว่างอย่างการดโูทรทศันเ์ท่านัน้ แต่รวมถึงกิจกรรมยามว่างแบบอื่น 
ๆ อย่างเช่น กีฬา เป็นตน้ (Hilvoorde, 2016) 

ช่วง 3 ปีที่ผ่านมา กีฬาอีสปอรต์ไดร้บัความนิยมอย่างมากในสงัคมไทย สงัเกตไดจ้ากกระแสความ
ตื่นตัวของผูค้น ไม่ว่าจะเป็นการใชอ้ีสปอรต์เป็นนโยบายหาเสียงเลือกตัง้ในปี 2562 การสนับสนุนจาก
ภาครฐัอย่างไทยแลนด ์4.0 ในกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศ กระแสความนิยมดงักลา่วไดพ้ยายามเปลี่ยน
ภาพลกัษณเ์ดิมของเกมในสงัคมไทย ที่มกัจะมองเพียงดา้นลบ ดงัปรากฏในงานศึกษาจ านวนมาก อาทิ 
ปัญหาเด็กติดเกม ไม่เรียนหนงัสือ การเลียนแบบพฤติกรรมรุนแรงจากเกม สิ่งเหล่านีไ้ดร้บัการตอกย า้และ
ผลิตซ า้อย่างต่อเนื่อง อย่างไรก็ตาม อีสปอรต์ขยายตวักลายเป็น “อตุสาหกรรมวฒันธรรม” ที่ภาครฐั ธุรกิจ
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เอกชนทัง้ในและต่างประเทศเขา้มามีสว่นรว่มในฐานะผูจ้ดัการแข่งขนัเกม หรอืใหเ้งินสนบัสนนุ อาทิ บรษัิท
โทรคมนาคม True Corporation ให้การสนับสนุนเกม ROV หรือการสนับสนุนเกม PubG จาก บริษัท 
Advance Infor Service (AIS) การขยายตวัของรายการแข่งขนัเกมดิจิทลัในสงัคมไทยสว่นในปัจจบุันใหญ่
มักจะเป็นการด าเนินการโดยภาคธุรกิจเอกชนเป็นส าคัญ ปรากฏการณ์ดังกล่าวแสดงให้เห็นถึงการ
ขยายตวัของอุตสาหกรรมเกมดิจิทลัในสงัคมไทย  ที่ด  าเนินควบคู่มากับการแพร่กระจายของการใช ้การ
เขา้ถึงเทคโนโลยีสารสนเทศ และวฒันธรรมการพกัผ่อนหย่อนใจที่เก่ียวพนัไปกบัผ่านการบริ โภคสื่อใหม่ 
(คือเกมบนโทรศพัทมื์อถือ) ในปัจจบุนั 

อย่างไรก็ตามการพัฒนาของอีสปอรต์ในไทยนั้นเป็นเพียงจุดเริ่มตน้เท่านั้นซึ่งอาศัยการจัดตัง้
สมาคมอีสปอรต์แห่งประเทศไทยซึ่งก่อนตัง้เม่ือ 7 ปีที่ผ่านมาเป็นจดุหมายในการมองพฒันาการอีสปอรต์
ในไทย โดยสมาคมอีสปอรต์จะเป็นตวัส าคญัในการสรา้งความเป็นสถาบนัขึน้มาที่จะน ามาซึ่งความชอบ
ธรรมและการยอมรบัในสงัคมวงกวา้ง แต่เม่ือมองและท าความเขา้ใจสมาคมฯ ก็จะพบว่าภายในองคก์รยงั
ไม่มีการสรา้งความเป็นมืออาชีพ ไม่มีสมาชิกสมาคมฯ ที่จะเขา้มาร่วมพฒันา และกฎหมายรองรบัอย่าง
สมาคมอื่น ๆ จะเห็นไดว้่าเป็นเพียงการเริ่มตน้เท่านัน้ที่จัดตัง้ขึน้มาเพื่อใหก้ารรบัรองนกักีฬาที่จะเขา้ร่วม
การแข่งขันในรายการแข่งขันระหว่างประเทศเป็นส าคัญ เม่ือตัวสถาบนัที่เกิดขึน้มาไม่มีความมั่นคงจึง
ส่งผลต่อการพฒันาวงการอีสปอรต์ นอกจากนีก้ารรบัรูแ้ละความสนใจต่ออีสปอรต์ในวงกวา้งยังคงจ ากดั 
กล่าวคือ ถึงแมจ้ะมีรายการแข่งขนัที่เพิ่มขึน้ แต่ตอ้งยอมรบัว่า ไม่ใช่ทกุคนที่จะเขา้ถึงและใหค้วามสนใจอี
สปอรต์อย่างจริงจัง รวมทั้งการศึกษาอีสปอรต์ในเชิงวิชาการในไทยยังอยู่ในจุดเริ่มตน้และจ านวนงาน
ศึกษาที่นอ้ยและจ ากดัมาก เม่ือน าประเด็นที่กล่าวมาขา้งต้นก็จะใหภ้าพอีสปอรต์ในสงัคมไทยว่าอยู่ในขัน้
เริม่ตน้การพฒันาเท่านัน้ 

 
4.2 Thai E-League Pro 

ในโลกยุคดิจิทลั การแข่งขนัเกมอีสปอรต์ไดร้บัความนิยมอย่างมาก ในทวีปอเมริกา ยุโรป และใน
เอเชียคือเกาหลีใตแ้ละจีน ซึง่ก็เป็นอีกประเทศหนึ่งที่เขา้มามีบทบาทในอตุสาหกรรมเกมดิจิทลั และยงัเสนอ
ตวัเป็นเจา้ภาพจดัการแข่งขนัอีสปอรต์ระดบัทวีป (Kerr,2006) ส าหรบัประเทศไทยรายการแข่งขนัอีสปอรต์
แพร่หลายอย่างมากในช่วง 2 – 3 ปีที่ผ่านมา โดยจะไดร้บัการสนบัสนุนของบริษัทสื่อสารในไทยดงักล่าว
ขา้งตน้ และเริ่มมีการส่งเสริมการแข่งขนัอย่างต่อเนื่อง รวมทัง้การคน้หาตวัแทนประเทศเพื่อเขา้ร่วมการ
แข่งขนัระดบันานาชาติที่สนบัสนนุโดยสมาคมกีฬาอีสปอรต์แห่งประเทศไทย 

ปลายปี 2561 สมาคมฟุตบอลแห่งประเทศไทยและบริษัทเกมประเทศญ่ีปุ่ น  Konami ไดเ้ริ่มจัด
รายการแข่งขันเกมฟุตบอลอาชีพผ่านเกม Pro Evolution Soccer (หรือที่นกัเล่นเกมไทยรูจ้กักนัมาก่อนใน
ช่ือ winning) ในรายการ Thai E-League Pro  เป็นการแข่งขันอีสปอรต์ที่แตกต่างจากรายการแข่งขันอี
สปอรต์ในไทยที่ผ่านมาที่มกัจะเป็นเอกชนเป็นผูจ้ดัการแข่งขนัแต่ในรายการนีก้ลบัเป็นหน่วยงานของรฐัใน
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การเขา้มาเป็นตวักลางในการจดัการแข่งขนัที่กลายมาเป็นลกัษณะเด่นของรายการ ซึ่งเป็นความร่วมมือ
ของสามภาคสว่น ไดแ้ก่ สมาคมกีฬาฟตุบอลแห่งประเทศไทย บรษัิท โคนามิ และบรษัิท PlanB (เป็นบรษัิท
ที่ดแูลผลประโยชนใ์หแ้ก่สมาคมฯ) ซึ่งมีการจดัตัง้หน่วยงานขึน้มาเพื่อจดัการแข่งขนัโดยเฉพาะภาคธุรกิจที่
เล็งเห็นถึงผลประโยชนจ์ากการเขา้ร่วมดังกล่าว ตลอดจนผลประโยชนใ์นอนาคตอันเนื่องมาจากการ
เจริญเติบโตของอุตสาหกรรมเกมอย่างอีสปอร์ต นับได้ว่าเป็นการเซ็นสัญญาจัดการแข่งขันครั้ง
ประวตัิศาสตรข์องประเทศไทยในการเขา้รว่มพฒันาวงการเกมดิจิทลัสูค่วามเป็นมืออาชีพ โดยทางพล.ต.อ.
ดร.สมยศ พุ่มพนัธุม์่วง นายกสมาคมกีฬาฟตุบอลแห่งประเทศไทยไดก้ลา่วถึงความรว่มมือดงักลา่วในงาน
แถลงข่าวว่า เป็นความส าเรจ็ของวงการฟตุบอลไทย และไทยเป็นประเทศแรกในเอเชียตะวนัออกเฉียงใตท้ี่
เป็นพันธมิตรกับโคนามิ อีกทั้งยังเป็นการช่วยประชาสัมพันธ์ลีกฟุตบอลอาชีพของไทย  จะสังเกตไดว้่า 
บรษัิทเกม โคนามิไดแ้ปลงฟตุบอลอาชีพ (กายภาพ) อย่างไทยลีกสูเ่กมฟตุบอลไทยลีก เกมแข่งขนัฟตุบอล
ออนไลน ์(ดิจิทัล) ที่เป็นการเปลี่ยนตัวตน บุคลิกภาพ ลกัษณะกายภาพ และวัตถุต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งกับ
ฟตุบอล ตลอดจนอารมณค์วามรูส้กึของนกัฟตุบอลสูโ่ลกดิจิทลัที่อาศยัเทคโนโลยีสารสนเทศ ในการพฒันา
เกมดิจิทลันัน้ บรษัิท โคนามิไดซ้ือ้ลิขสิทธ์ิจากสมาคมกีฬาฟตุบอลแห่งประเทศไทย อาทิ นกัฟตุบอลทีมชาติ
ไทย ตราสัญลักษณ์ของทีม รวมทั้งสโมสรฟุตบอลอาชีพไทยลีก โดยทางบริษัทได้ด าเนินการสรา้ง
แพลตฟอรม์เพื่อรองรบัการแปลงขอ้มลูกายภาพสูข่อ้มลูดิจิทลั และเกมดิจิทลัตามล าดบั นอกจากเรื่องการ
ใชเ้กม PES เป็นตวัช่วยการประชาสมัพนัธล์ีกอาชีพของไทยแลว้ โดยทางสมาคมฯ ไดจ้ัดการต่าง ๆ เพื่อ
สรา้งรายการใหเ้กิดขึน้จริงผ่านการสนบัสนนุงบประมาณในการท าทีมอีสปอรต์แก่สโมสรฟตุบอลไทยลีกที่
เขา้รว่มการแข่งขนั โดยทางสมาคมฯ ไดจ้ดัการประชมุเก่ียวกบัรูปแบบ และกติกาการแข่งขนัเกม PES แก่
สโมสรฟุตบอลไทยลีก เพื่อซกัซอ้มท าความเขา้ใจและแนวทางการแข่งขนั นอกจากนีย้งัไดจ้ดังบประมาณ
สนบัสนุนในเรื่องของการสรา้งทีม การจดัจา้งทีมงาน การสมคัรคดัเลือกผูเ้ล่นของแต่ละสโมสร ซึ่งจะเป็น
ส่วนที่สมาคมฯ สนับสนุนเพื่อไม่ให้เป็นภาระของแต่ละสโมสร รวมทั้งการสนับสนุนเครื่องเล่นเกม 
PlayStaion4 แก่สโมสรต่าง ๆ ที่เขา้รว่ม แต่อย่างไรก็ตาม ในทางปฏิบตัิแลว้เงินดงักลา่วไม่เพียงพอส าหรบั
การด าเนินงานของบางสโมสร โดยเฉพาะสโมสรที่มีการจา้งผูเ้ล่นต่างชาติเขา้มาร่วมทีม และเม่ือลอง
สงัเกตดจูะพบวา่ ลีกฟตุบอลอาชีพในประเทศไทยถึงแมว้า่ปัจจบุนัจะไดร้บัความนิยมเพิ่มขึน้เป็นอย่างมาก 
แต่เม่ือหนัมาดทูางดา้นของรายไดแ้ละรายจ่ายของแต่ละสโมสรต่างก็มีภาระค่าใชจ้่ายที่แตกตา่งกนัไป เป็น
ภาระที่แต่ละสโมสรตอ้งรบัผิดชอบอยู่แต่เดิม หากตอ้งมีการเพิ่มค่าใชจ้่ายในส่วนของการแข่งขนัไทยอีลีก
โปรอีกคงสรา้งความหนกัใจใหห้ลายสโมสรเป็นอย่างมาก ซึ่งการเขา้มาสนบัสนนุดงักล่าวนบัไดว้่าช่วยแต่
ละสโมสรไดม้ากทีเดียวในการจะเขา้รว่มการแข่งขนัไทยอีลีกโปร 

การแข่งขันฤดูกาลแรกนั้นจะเป็นการส่งทีมอีสปอรต์จากสโมสรฟุตบอลอาชีพไทยลีกเขา้ร่วม
แข่งขนั จ านวน 16 ทีม ในจ านวนนีมี้ทีมสโมสรฟุตบอลใหญ่ ซึ่งมุ่งท าทีมอีสปอรต์ของตนเองขึน้มาอย่าง
จรงิจงัคือ บรุีรมัย ์ชลบรุี บางกอกกลาส และทรูแบงคอก เป็นตน้ สว่นอีกกลุม่หนึ่งเป็นทีมสโมสรที่ดเูหมือน
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ยงัจะไม่มีความพรอ้ม หรือไม่ไดทุ้่มทุนสรา้งทีมของตนเอย่างเป็นระบบ ทว่า “ใหสิ้ทธ์ิ” กลุ่มทีมสปอรต์ที่
สนใจเขา้มาท าทีมในนามของสโมสร เช่น เชียงใหม่ เอฟซี 

ในสว่นของตวัผูเ้ลน่นัน้ทางสมาคมไดก้ าหนดให ้แต่ละทีมจะมีผูเ้ลน่ประมาณ 5 – 7 คน เป็นผูเ้ลน่ 
(Pro Players) ทัง้ที่เป็นคนไทยและต่างชาติ ซึ่งรายการแข่งขนัจะก าหนดโควตาผูเ้ล่นต่างชาติทีมละ 2 คน 
ตวัผูเ้ลน่ตา่งชาติ สว่นใหญ่มาจากเอเชียนี่เอง โดยเฉพาะจากประเทศเวียดนาม จากขอ้มลูเบือ้งตน้ทราบวา่ 
อตัราเฉลี่ยค่าจา้งรายเดือนของผูเ้ล่นชาวไทยประมาณ 7 -  8 พนับาท ซึ่งอตัราค่าจา้งจะขึน้อยู่ตามระดบั
ความสามารถ และสัญญาจา้งของแต่ละสโมสรฯ โดยทีมวิจัยภาคสนามไดส้ัมภาษณ์จากผูเ้ล่นพบว่า 
หลาย ๆ คนไดท้ าสญัญาระยะสัน้กบัสโมสรเพียง 3 เดือนเท่านัน้ ส  าหรบัการต่อสญัญาจะขึน้อยู่กบัผลงาน
ในฤดูกาลที่ผ่านมา แต่บางสโมสรอาจจะมีการเซ็นสัญญาเป็นปี คือทีมชลบุรี  อีสปอรต์ และส าหรับ
ค่าตอบแทนนกักีฬาอีสปอรต์ชาวตา่งชาตินัน้จะอยู่ที่ประมาณ 2 – 3 หมื่นบาท ทัง้นีข้ึน้อยู่กบัสญัญาของแต่
ละทีม โดยตวัสญัญามีลกัษณะไม่แตกต่างจากสญัญาของนกักีฬาฟุตบอลอาชีพที่จะมีขอ้ก าหนดต่าง ๆ 
มากมาย ระหว่างผูเ้ล่นกับสโมสร นอกจากนีย้งัมีการซือ้ขายตวัผูเ้ล่นมาเสริมทีมในฤดูกาลต่อไปเฉกเช่น
การซือ้ขายนกัฟตุบอลอาชีพของสโมสรตา่ง ๆ 

การแข่งขนัเกม PES ไดเ้สรจ็สิน้ไปแลว้ 2 ฤดกูาลดว้ยกนั ซึ่งแชมป์ของทัง้สองฤดกูาลก็ตกเป็นของ
สโมสรบุรีรมัย ์ยูไนเต็ด กล่าวไดว้่า บุรีรมัยเ์ป็นสโมสรที่ประสบความส าเร็จทัง้ในลีกอาชีพและการแข่งขนั
เกม ซึง่เป็นสโมสรหนึ่งที่มีความโดดเด่นในบรรดาสโมสรที่เขา้รว่มการแข่งขนั โดยการแข่งขนัทัง้สองฤดกูาล
มีทีมที่เขา้รว่มแตกต่างกนั โดยในฤดกูาลแรกจะมีจ านวน 16 ทีมจาก 16 สโมสรฟตุบอลไทยลีก และฤดกูาล
ที่สองลดลงเหลือเพียง 10 ทีมเท่านัน้ และการแข่งขนัในรายการไทยอีลีกโปรถึงแมว้่าจะมีการอิงกบัระบบ
ไทยลีกเป็นอย่างมาก แต่เรื่องของการตกชัน้ของทัง้สองรายการแข่งขนันัน้ไม่ไดมี้ความสมัพนัธแ์ต่อย่างใด  
โดยทีมที่ตกชัน้ในไทยลีกจะไม่มีผลต่อการตกชัน้ในไทยอีลีกโปร  รายช่ือทีมที่เขา้ร่วมการแข่งขันทัง้สอง
ฤดกูาล มีดงันี ้

 
ฤดูกำลแรก ฤดูกำลทีส่อง 

สโมสรฟตุบอลบรุีรมัย ์ยไูนเต็ด สโมสรฟตุบอลบรุีรมัย ์ยไูนเต็ด 
สโมสรฟตุบอลทรูแบงค็อก ยไูนเต็ด สโมสรฟตุบอลทรูแบงค็อก ยไูนเต็ด 
สโมสรฟตุบอลชลบรุี เอฟซี สโมสรฟตุบอลชลบรุี เอฟซี 
สโมสรฟตุบอลนครราชสีมา มาสดา้ เอฟซี สโมสรฟตุบอลนครราชสีมา มาสดา้ เอฟซี 
สโมสรฟตุบอลบีจี ปทมุ ยไูนเต็ด สโมสรฟตุบอลบีจี ปทมุ ยไูนเต็ด 
สโมสรฟตุบอลโปลิศ เทโร เอฟซี สโมสรฟตุบอลโปลิศ เทโร เอฟซี 
สโมสรฟตุบอลเชียงใหม่ เอฟซี สโมสรฟตุบอลเชียงใหม่ เอฟซี 
สโมสรฟตุบอลการท่าเรือ เอฟซี สโมสรฟตุบอลการท่าเรอื เอฟซี 
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สโมสรฟตุบอลราชบรุี มิตรผล เอฟซี สโมสรฟตุบอลราชบรุี มิตรผล เอฟซี 
สโมสรฟตุบอลชยันาท ฮอรน์บิล เอฟซี สโมสรฟตุบอลชยันาท ฮอรน์บิล เอฟซี 
สโมสรฟตุบอลเชียงราย ยไูนเต็ด  
สโมสรฟตุบอลราชนาวี เอฟซี  
สโมสรฟตุบอลพีที ประจวบ เอฟซี  
สโมสรฟตุบอลสโุขทยั เอฟซี  
สโมสรฟตุบอลอบุล ยเูอ็มที เอฟซี  
สโมสรฟตุบอลสพุรรณบรุี เอฟซี  

ตารางท่ี 4.1 รายช่ือทีมสโมสรที่เขา้รว่มการแข่งขนัทัง้สองฤดกูาล 
 

ส าหรบัฤดูกาลแรกของ Thai E-League Pro การแข่งขันจะแบ่งทีมออกเป็น 4 กลุ่ม ๆ ละ 4 ทีม 
และท าการแข่งขนัเพื่อหาอนัดบั 1 และ 2 ของแต่ละกลุ่มเพื่อผ่านเขา้สู่รอบต่อไป และทีมอนัดบั 3 ของแต่
ละกลุ่มจะมีการแข่งขนัเพื่อผ่านเขา้รอบต่อไปอีก 2 ทีม หลงัจากนัน้จะเป็นการแข่งขนัตามสายของแต่ละ
กลุม่เพื่อหาผูช้นะ ซึ่งในการแข่งขนัในฤดกูาลแรกของ Thai E-League Pro นัน้ ใชโ้รงภาพยนตรเ์มเจอรซ์ีนี
เพล็กซท์ี่เอสพลานาด ซีนีเพล็กซ ์รชัดาภิเษก กรุงเทพฯ เป็นสนามการแข่งขนัและสถานที่ถ่ายทอดสด (ไป
ทางสื่อออนไลน ์และดิจิทลัทีวี ช่อง 28) ทัง้ฤดกูาล ส าหรบัผูช้มที่สนใจสามารถเขา้ติดต่อกับเจา้หนา้เพื่อ
ขอรบัสติ๊กเกอรใ์นการเขา้ชมได ้รายการแข่งขันไดร้บัการสนับสนุนจากบริษัทคอมพิวเตอรแ์ละอุปกรณ์
คอมพิวเตอร ์คือ Dell, Intel บรษัิท True Corporation 

สงัเกตไดว้่า การเขา้รบัชมการแข่งขนัจะเป็นไปอย่างจ ากดั จ านวนคนไม่มากนกั เนื่องดว้ยสถานที่
ซึ่งเป็นโรงภาพยนตรมี์จ านวนที่นั่งจ ากดั จากการท างานภาคสนาม ทีมวิจยัซึ่งไดเ้ดินทางเขา้ชมการแข่งขนั
ในสนาม แข่งขนั (โรงภาพยนตรเ์มเจอรซ์ีนีเพล็กซ)์ พบว่า ส่วนใหญ่กลุ่มคนที่เดินทางเขา้มาชมนัน้ จะเป็น
ญาติพ่ีนอ้งของเหลา่ผูเ้ลน่ หรอืแฟนบอลสโมสร ที่ยกมาทัง้กองเชียร ์เช่น ทีมเชียรช์ลบรุีท่ีไดเ้ขา้มารว่มสรา้ง
สีสนัใหก้ารแข่งขนัเป็นอย่างยิ่ง เม่ือพิจารณาจากเบือ้งหลงัการถ่ายทอดสดทางสื่อโทรทศัน ์จะสงัเกตไดว้่า
รายการแข่งขนั Thai E-League Pro นีมี้จุดมุ่งหมายที่จะขยายพืน้ที่ของกีฬาและการบริโภคเกมกีฬาจาก
สนามฟุตบอลจริง มาสู่สนามเกมฟุตบอล ถือเป็นการพัฒนาต่อยอดจากการแข่งขันฟุตบอลอาชีพของ
สมาคมกีฬาฟตุบอลแห่งประเทศไทย 

การเขา้ร่วมรายการแข่งขนั ตามโควตาที่สโมสรฟุตบอลในไทยลีกไดม้านัน้ แต่ละทีมจะไดร้บัการ
สนบัสนุนจากสมาคมฟุตบอลฯ คือการสนบัสนุนเครื่องเล่นเกม PlayStaion4 และเงินสนบัสนุนในการท า
ทีมอีสปอรต์ของแต่ละสโมสร ซึ่งเงินส่วนดงักล่าวก็จะถกูใชเ้ป็นเงินเดือนส าหรบัทีมผูเ้ล่นของแต่ละสโมสร
นั่นเอง 
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การแข่งขนั Thai E-League Pro ในฤดกูาลแรก แชมป์ตกเป็นของทีมบรุีรมัย ์อีสปอรต์ (ของสโมสร
ฟตุบอลบรุีรมัยย์ไูนเต็ดซึง่เป็นแชมป์ไทยลีกหลายสมยั) ควา้เงินรางวลัจ านวน 1 ลา้นบาท 

 

 
 

 
 

รูปที่ 4.1 บรรยากาศการแข่งขนั Thai E-League Pro ในฤดกูาลแรก 
 
ฤดกูาลที่สองของ Thai E-League Pro ไดเ้ริ่มตน้ราวเดือนเมษายน 2562 ที่ผ่านมา ซึ่งการจดัการ 

รายการแข่งขนัมีการเปลี่ยนแปลงจากฤดกูาลก่อนหนา้พอสมควร การเปลี่ยนแปลงที่ส  าคญัคือการเปลี่ยน
ช่ือรายการแข่งขนัอีสปอรต์รายการนีม้าเป็น Toyota E-league 

โตโยตา้ซึ่งเป็นผูส้นับสนุนไทยลีกอย่างเป็นทางการ ไดเ้ขา้มาสนับสนุนการจัดรายการแข่งขันอี
สปอรต์ Thai E-League โดยตรง การแข่งจนัไดมี้การลดจ านวนทีมสโมสรที่เขา้แข่งขนัเหลือเพียง 10 ทีม 
และรูปแบบการแข่งขนัเปลี่ยนมาเป็นการแข่งแบบพบกนัหมด คลา้ยกบัๆ การแข่งขนัฟตุบอลลีกอาชีพ  การ
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แข่งขนัแบบมีเหยา้ – เยือนแบบฟุตบอลจริง และทีมที่ยงัไม่มีสนามแข่งขนัเป็นของตวัเอง ใหใ้ชส้นามแข่ง
ขันภายในอาคารเพชรรตัน อารีนา อีสปอรต์ ที่สนับสนุนโดยธนาคารออมสิน นอกจากนีเ้รายงัพบว่าใน
ฤดูกาลที่ 2 นีมี้การเปลี่ยนแปลงสะทอ้นการเขา้มาของผูส้นับสนุนใหม่ ๆ อาทิ ธนาคารออมสิน โตโยตา้ 
บรษัิทรบัจดัการแข่งขนัเกมอย่าง Mineski Event Team (MET) ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการจดัการแข่งขนัอีสปอรต์
ในระดบันานาชาติ และทรูออนไลน ์

ส าหรบัธนาคารออมสิน ซึ่งแต่เดิมผูส้นบัสนนุรายนีไ้ดมี้การสนบัสนนุฟตุบอลอาชีพในไทยมาก่อน
แลว้ ไดแ้ก่ Omsin League Pro และ Omsin League ซึ่งการเขา้มาสนบัสนนุดงักล่าวแสดงใหเ้ห็นถึงสาย
สมัพนัธอ์นัดีระหว่างธนาคารออมสินกบัสมาคมกีฬาฟุตบอลแห่งประเทศไทย นอกเหนือจากการเขา้ร่วม
การสนบัสนนุในรายการดงักล่าวแลว้ ธนาคารออมสินยงัไดจ้ดัการแข่งขนัเกม PES ในรายการ GSB GEN 
อีสปอรต์ Audition ที่เป็นการแข่งขันเพื่อหาตัวแทนจากทั่วประเทศเขา้ร่วมทีมของธนาคารออมสิน โดย
รายการไดร้บัความสนใจจากผูเ้ล่นเป็นอย่างมาก สิ่งที่น่าสนใจ คือ บริษัท โคนามิ ไดส้รา้งทีมฟุตบอลชา้ง
ชมพ ู(ทีมฟตุบอลของธนาคารออมสิน) ขึน้มาในเกมเป็นการเฉพาะใหแ้ก่ธนาคารออมสินเพื่อใชส้  าหรบัการ
แข่งขนั และรายการ GSB E CUP ชิงถว้ยรางวลัพระราชทานพระบาทสมเด็จพระเจา้อยู่หวั และสมเด็จพระ
นางเจา้ฯ พระบรมราชินี และเงินรางวลัรวมกวา่ 3 ลา้นบาท ซึง่แบง่การแข่งขนัออกเป็น 2 ประเภท คือ แบบ
เดี่ยวและแบบทีมที่เล่น 2 ต่อ 2 โดยรายการเปิดโอกาสใหท้ัง้ผูเ้ล่นชาวไทยและต่างประเทศไดเ้ขา้มาแสดง
ฝีมือกนัอย่างเต็มความสามารถซึง่ก็ไดร้บัการตอบรบัเป็นอย่างดีทัง้จากผูเ้ลน่ชาวไทยทัง้ระดบัอาชีพและมือ
สมคัรเลน่ 

 
ถ่ายทอดสดเกมการแข่งขันของ Toyota E-league เน้นการทอดสดออนไลน์ผ่าน Facebook 

fanpage ของรายการ 
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รูปที่ 4.2 โปรโมทการแข่งรายการในฤดกูาลท่ี 2 
 

นอกจากที่กรุงเทพฯ ทีมวิจยัไดล้งพืน้ที่ท  างานภาคสนามในจงัหวดับรุีรมัย ์เพื่อชมการแข่งขนัของ
ทีมบรุีรมัย ์อีสปอรต์กบัทีมชลบรุี อีสปอรต์ และทีมราชบรุี อีสปอรต์ ณ สนามแข่งขนั Predator Arena ที่ตัง้
อยู่ใกลส้นามชา้งอารีนา ซึ่งเป็นรงัเหยา้แข่งขนัฟุตบอลไทยลีกของทีมสโมสรฟุตบอลบรุีรมัย ์ยไูนเต็ด อาจ
เป็นไปไดว้่าทัง้ ช่วงบ่ายและอากาศรอ้นมาก และสถานที่รบัชมเป็นเพียงเตน้ทผ์า้ใบหนึ่ง การเขา้ชมการ
แข่งขันอีสปอรต์ในสนามแข่งขันนั้นยังไดร้ับความสนใจจากคนดูเพียงเล็กนอ้ย (ขณะที่ส่วนใหญ่อาจ
ติดตามชมจากการถ่ายทอดผ่านเครือข่ายออนไลน)์ 

ในการแข่งขนัแต่ละนัดนัน้ คลา้ยๆ กับการแข่งขนัฟุตบอล นอกจากพิธีกรสนามหนึ่งคน ยงัมีทีม
พากยซ์ึ่งมกัจะนั่งติด “ขอบสนาม” ซึ่งจะเป็นคนละกลุ่มกบัทีมงานที่ถ่ายทอดสดจากหอ้งส่ง ซึ่งจะเป็นคน
พากยจ์ากสนามกลาง 

กรณีของสนามแข่งขนัอีสปอรต์ของสโมสรฟุตบอลบุรีรมัย ์กล่าวกนัว่ามีการลงทนุหลายลา้นบาท
ในการสรา้งสนาม (ซึ่งปรบัปรุงจากรา้นคา้ขายของที่ระลกึของสโมสร) กระนัน้ถือไดว้่ามีความครบครนัใน
เรื่องอปุกรณต์่าง ๆ และทางสโมสรไดเ้ปิดใหบ้ริการส าหรบัผูท้ี่ช่ืนชอบการเล่นเกม ดว้ยการทดลองเล่นกบั
คอมพิวเตอรค์ุณภาพสูง กล่าวไดว้่า Predator Arena สนามแข่งขันอีสปอรต์ของ บุรีรมัยเ์ป็นสนามที่ดี
สนามหนึ่งในประเทศไทย ขณะที่อีกหลาย ๆ สโมสร แมจ้ะมีการจดัเตรยีมสถานที่การแข่งขนั แต่ก็เป็นเพียง
ชั่วครัง้ชั่วคราวเท่านัน้ สะทอ้นความไม่พรอ้ม หรอืการลงทนุทางดา้นนีย้งันอ้ยมากเม่ือเทียบกบักีฬาฟตุบอล
จรงิๆ 
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รูปที่ 4.3 สนามแข่งขนั Predator Arena ของสโมสรฟตุบอลบรุีรมัย ์ยไูนเต็ด 
 

เม่ือหนัมาดูรูปแบบการด าเนินงานของแต่ละทีมที่เข่ารวมการแข่งขนั จะสงัเกตไดว้่า แต่ละทีมมี
ความพรอ้มแตกต่างกนัไปตามศกัยภาพของสโมสรฟตุบอล โดยบางสโมสรอาจใหค้วามส าคญัในการสรา้ง
ทีมอีสปอรต์เพ่ือเขา้ร่วมการแข่งขนั หรือบางสโมสรเขา้ร่วมอนัเน่ืองจากการไดร้บัสิทธ์ิในการแข่งขนัจาก
สมาคมกีฬาฟตุบอลแห่งประเทศไทย ซึ่งสามารถจดัล าดบัทีมที่ใหค้วามส าคญักับการแข่งขนัอีสปอรต์ออก
เป็น 2 กลุ่ม ดงันี ้กลุ่มแรกเป็นสโมสรที่มีความโดดเด่นและใหค้วามส าคญัในการสรา้ง และพฒันาทีมอี
สปอรต์ ไดแ้ก่ สโมสรฟุตบอลบุรีรมัย ์ยูไนเต็ด และสโมสรฟุตบอลชลบุรี เอฟซี และกลุ่มที่สองเป็นทีมอี
สปอรต์ท่ีเข้าร่วมการแข่งขันท่ีไดร้ับสิทธ์ิ ซึ่งเป็นสโมสรส่วนใหญ่ ถึงแม้ว่าบางทีมจะมีการดึงตัวผูเ้ล่น
ต่างชาติเขา้รว่มทีม แต่ก็ยงัไม่มีความโดดเดน่เหมือนกบักลุม่แรก ซึง่จะบรรยายตอ่ไป 

ส าหรบักลุ่มแรกที่มีความโดดเด่นอย่าง สโมสรฟุตบอลบรุีรมัย ์ยไูนเต็ด และ สโมสรฟุตบอลชลบรุี 
เอฟซี ซึ่งไดล้งทนุสรา้งทีมอีสปอรต์ (ในทีนีค้ือ ทีม PES) อย่างเป็นระบบนัน้ ในทีนีจ้ะขอกลา่วถึงการท าทีม
ของทัง้สองสโมสร พอสงัเขป 

ส าหรบัสโมสรทัง้สองคือ บุรีรัมย ์ยูไนเต็ด และชลบุรี เอฟซี ซึ่งเป็นสโมสรฟุตบอลใหญ่นัน้ การท า
ทีมอีสปอรต์ ไดมี้การดงึตวัผูเ้ลน่มืออาชีพที่เดิมเคยเป็นกลุม่เดียวกนั มารว่มทีม ท าใหก้ลุม่ผูเ้ลน่ที่เดิมอยู่ใน
ทีมหรือกลุ่มเดียวกนั แยกออกมาเล่นใหก้บัทีมสโมสรฟุตบอลใหม่เป็น 2 ทีม นอกจากนีย้งัไดด้ึงตัวผูเ้ล่น
ต่างชาติ (จากเวียดนามและประเทศอื่นในเอเชีย) เขา้มารว่มทีม 
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เริ่มตน้จากสโมสรฟุตบอลชลบุรีที่เป็นความรว่มมือระหว่างสโมสรฟุตบอลกบั MSC ซึ่งเป็นบริษัท
ธุรกิจที่ท  างานดา้นสื่อและข่าวกีฬาในโลกออนไลนม์าก่อน (ต่อมาไดส้รา้งทีมอีสปอรต์ของตนเองขึน้มา) 
ร่วมกันสรา้งทีมอีสปอรต์ใหม่เพื่อลงแข่งขันรายการอีสปอรต์ ใชช่ื้อว่า “MSC Chonburi Football club” 
ทัง้นีถื้อว่าเป็นทีมเดียวเท่านัน้ในรายการแข่งขนั มีการใชช่ื้อของหุน้สว่นให้ปรากฏ น่าสงัเกตว่า นอกจากนี ้
กลุ่ม MSC ยังไดไ้ปท าทีมอีสปอรต์ใหก้ับทีมอีสปอรต์ของสโมสรฟุตบอลการท่าเรือ เอฟซี และสโมสร
ฟุตบอลโปลิศ เทโร อีก 2 ทีมด้วย ซึ่งภายในทีมของชลบุรีก็ประกอบไปด้วยผู้เล่นทั้งชาวไทยและ
ชาวต่างชาติโดยเฉพาะชาวเวียดนาม ซึ่งทางทีมไดเ้ป็นพนัธมิตรกบักลุ่ม Box PES กลุ่มผูเ้ล่นเกม PES ใน
ประเทศเวียดนาม ดงันัน้ทัง้สามทีมที่มาจากการบรหิารจดัการของ MSC  จึงใชค้่ายเก็บตวันกักีฬาเดียวกนั 
มีความพรอ้มในเรื่องของอุปกรณเ์ล่นเกมและที่พกัภายในตวั (ตัง้อยู่ที่กรุงเทพฯ) ถึงแมว้่าการฝึกซอ้มใน
ปัจจบุนัจะสามารถซอ้มผ่านระบบออนไลนไ์ดก้็ตาม แต่การท่ีทีมไดฝึ้กซอ้มแบบออฟไลนก์็มีความส าคญัไม่
แพก้ัน เนื่องจากจะท าใหผู้้เล่นภายในทีมสามารถแลกเปลี่ยนขอ้คิดเห็นต่าง ๆ ร่วมกันจึงท าใหส้ถานที่
ฝึกซอ้มมีความจ าเป็น ในเรื่องต่าง ๆ ที่เก่ียวกับการแข่งขนันัน้ทาง MSC จะเป็นผูร้บัผิดชอบไม่ว่าจะเป็น
การจัดหาตวัผูเ้ล่น สถานที่ส  าหรบัการฝึกซอ้มและที่พกั รวมทัง้การเขา้ร่วมกิจกรรมกับทางสโมสรชลบุรี 
เอฟซี โดยกิจกรรมที่เห็นไดบ้่อยที่สดุ คือ การใหผู้เ้ลน่ของทีมไดร้ว่มจดักิจกรรมแข่งขนั PES กบับรรดาแฟน
คลบัชลบุรีในวันที่สโมสรมีการแข่งขัน หรือการเชิญผูเ้ล่นใหไ้ปร่วมพูดคุยในสนามในช่วงพักการแข่งขนั
ฟตุบอล ซึง่แสดงใหเ้ห็นถึงการตอ้งการสรา้งความเป็นที่หนึ่งและการพฒันาทีมอีสปอรต์ของชลบรุี เอฟซี 

 
ลักษณะการท าทีมอีสปอรต์ของสโมสรฟุตบอลชลบุรีนั้น ไดร้่วมกับ MSC ซึ่งเป็นบริษัทธุรกิจที่

ท  างานดา้นสื่อและข่าวกีฬาในโลกออนไลนม์าก่อน (ต่อมาไดส้รา้งทีมอีสปอรต์ของตนเองขึน้มา) และไดเ้ขา้
ร่วมกับสโมสรฟุตบอลชลบุรี สรา้งทีมใหม่เพื่อลงแข่งขันรายการอีสปอรต์ ใช้ช่ือว่า “MSC Chonburi 
Football club” ทัง้นีถื้อว่าเป็นทีมเดียวเท่านัน้ ที่ในรายการแข่งขนั มีการใชช่ื้อของหุน้ส่วนให้ปรากฏ น่า
สังเกตว่า นอกจากนี ้กลุ่ม MSC ยังไดไ้ปท าทีมอีสปอรต์ใหก้ับทีมสโมสรฟุตบอลการท่าเรือ เอฟซี และ
สโมสรฟุตบอลโปลิศ เทโร อีก 2 ทีมดว้ย ดงันัน้ทัง้สามทีมที่มาจากการบริหารจดัการของ MSC  จึงใชค้่าย
เก็บตวันกักีฬาเดียวกนั มีความพรอ้มในเรื่องของอปุกรณเ์ลน่เกมและท่ีพกัภายในตวั (ตัง้อยู่ที่กรุงเทพฯ) 

ในส่วนของสโมสรฟตุบอลบรุีรมัย ์ยไูนเต็ดนัน้ การท าทีมอีสปอรต์ถือเป็นการต่อยอดธุรกิจกีฬามา
จาก การท าผลงานและธุรกิจสโมสรฟุตบอลอาชีพได้อย่างประสบความส าเร็จ และเริ่มหันมาให้
ความส าคัญกับกีฬาอีสปอรต์ ก่อนหนา้ที่จะมีการจัดรายการแข่งขัน Toyota E-league ในปัจจุบนั ทีมอี
สปอรต์ของบรุีรมัย ์จึงมีทัง้ทีมแข่งขนัรายการเกมอย่าง ROV, PubG และ PES  นอกจากนีส้โมสรฟุตบอล
บรุีรมัยย์งัไดล้งทนุสรา้งสนามส าหรบัการแข่งขนัอีสปอรต์ของตวัเอง ซึ่งเป็นเพียงสโมสรฟุตบอลหนึ่งเดียว
ในปัจจบุนัที่มี “สนามอีสปอรต์” เป็นของตนเอง ในสว่นของการบรหิารดแูลนัน้ เป็นหนา้ที่ของ ไชยชนก ชิด
ชอบ บุตรชายของนายเนวิน ชิดชอบ อดีตนักการเมืองผูผ้นัตวัเองเขา้สู่วงการอุตสาหกรรมกีฬา โดยการ
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พฒันาทีมอีสปอรต์ของบรุีรมัยน์ัน้อาศยัตวัแบบการพฒันา และอาศยัแบรนดค์วามเป็นบรุีรมัยท์ี่กลายเป็น
ช่ือติดหูของผู้คนในการสรา้งทีม ซึ่งทางบุรีรัมยไ์ดมี้การจัดจ าหน่ายชุดแข่งอีสปอรต์เป็นการเฉพาะที่
แตกต่างกบัชดุการแข่งขนัของสโมสร รวมทัง้การจ าหน่ายสินคา้ต่าง ๆ โดยทัง้สโมสรบรุีรมัย ์ยูไนเต็ดและ
สโมสรฟตุบอลชลบรุี เอฟซีจะมีการจา้งผูเ้ลน่ดว้ยสญัญาระยะยาว และมีเงินเดือนใหผู้เ้ลน่อย่างชดัเจน ซึ่ง
แตกตา่งจากทีมอื่น ๆ ที่จะกลา่วถึงตอ่ไป 

หลงัจากไดก้ลา่วถึงรูปแบบการท าทีมของสโมสรยักษใ์หญ่กนัไปแลว้ ต่อมาจะเป็นการกลา่วถึงทีม
กลุ่มที่สองบา้ง ซึ่งส่วนใหญ่จะมีลกัษณะร่วมกัน คือ เป็นทีมอีสปอรต์ที่จัดขึน้โดยสโมสรฟุตบอลไทยลีก 
และใชช้ดุแข่งเดียวกบัสโมสรตน้สงักดั แต่บางทีมอาจจะมีการเพิ่มค าว่า อีสปอรต์ เขา้ไปเพื่อแสดงใหเ้ห็น
ถึงความแตกต่าง ในส่วนของการประชาสัมพันธ์ก็จะใช้สื่อสังคมออนไลน์ของสโมสรเป็นตัวกลางใน
ประชาสมัพนัธข์่าวสาร ตารางการแข่งขนั และมีรว่มกิจกรรมกบัสโมสรตน้สงักดัเป็นครัง้คราว ในสว่นของผู้
เล่นนัน้หลายทีมมีการจา้งผูเ้ล่นต่างชาติเขา้ร่วมทีมการแข่งขัน โดยเฉพาะจากประเทศเอเชียตะวนัออก
เฉียงใต ้ถึงแมว้่าจะมีรูปแบบการจดัการแต่ก็ยงัไม่ไดมี้การจดัการอย่างชดัเจนเฉกเช่นกลุม่แรก และเม่ือหนั
มาพิจารณาเรื่องของสัญญาจา้งผูเ้ล่นจะพบว่า ผูเ้ล่นจะมีสัญญาระยะสั้นกับทางสโมสรเพียงช่วงที่มี
รายการแข่งขัน อันเนื่องมาจากการลดภาระค่าใชจ้่ายของทางสโมสรตน้สังกัดที่ แสดงใหเ้ห็นถึงความ
แตกตา่งอย่างชดัเจน 

โดยจะยกตวัอย่างทีมอีสปอรต์ของสโมสรฟตุบอลเชียงใหม่ เอฟซี ซึง่ทีมอีสปอรต์ของเชียงใหม่นีไ้ด้
เขา้ร่วมแข่งขนัทัง้สองฤดูกาล และสรา้งผลงานไดอ้ย่างดีถึงแมว้่าจะไม่ไดแ้ชมป์ก็ตาม ตอ้งกล่าวก่อนว่า 
ในช่วงทา้ยฤดูกาลการแข่งขนัก่อนที่สโมสรจะสามารถเลื่อนขัน้ขึน้มาแข่งในไทยลีกได ้ช่วงเวลาดงักล่าว
เป็นช่วงที่สโมสรใหค้วามส าคญักบัเรื่องการเลื่อนชัน้เป็นส าคญั ในขณะเดียวกนัทางสมาคมกีฬาฟุตบอล
แห่งประเทศไทยก็ไดเ้ริ่มตน้ที่จะจดัการแข่งขนัเกม PES ขึน้มาโดยการใหสิ้ทธ์ิกบัทีมไทยลีกในการเขา้รว่ม
การแข่งขนั ซึ่งท าใหส้โมสรฟุตบอลเชียงใหม่ มีความล่าชา้ในเรื่องดงักล่าว และการเตรียมทีมส าหรบัการ
แข่งขนั ท าใหท้างสโมสรฟุตบอลใหสิ้ทธ์ิแข่งขนัเกม PES แก่ผูท้ี่มีความสนใจ และส่งทีมในนามของสโมสร 
โดยในฤดกูาลแรกทีมจะใชผู้เ้ล่นชาวไทยทัง้หมด แต่พอถึงฤดกูาลที่สองทีมเชียงใหม่ไดมี้การปรบัตวัผูเ้ลน่
และดึงผูเ้ล่นชาวอิหร่าน เวียดนามเขา้มาเสริมทพั ถึงแมผ้ลงานจะไม่เป็นไปตามการคาดการณก์็ตาม จะ
สงัเกตไดว้่า การแบ่งกลุม่ขา้งตน้แสดงใหเ้ห็นถึงความพรอ้ม และศกัยภาพในการท าทีมอีสปอรต์ของแต่ละ
สโมสรซึง่มนัจะสง่ผลตอ่ผลงานการแข่งขนัของแต่ละทีมนั่นเอง 

ปัจจุบัน การติดตามรับชมการแข่งขันอีสปอรต์  Toyota E-league นั้นสามารถติดตามได้ 2 
ช่องทางดว้ยกนัคือ (1) การรบัชมผ่านการถ่ายทอดสดผ่านสื่อ ทัง้แบบออนไลนผ์่านเฟสบคุแฟนเพจรายการ
แข่งขนั และผ่านทางโทรทศันช์่อง Now 26  ซึง่จะถ่ายทอด 1 คู ่ในเวลา 21.00 น. 

(2) การเดินทางมาชมการแข่งขนัที่สนามแข่งขนั โดยสามารถเขา้ชมไดฟ้รี และในฤดกูาลแข่งขนั 
2019 ไดข้ยายเวลาการแข่งขนัเป็นตัง้แต่เวลา 13.00 น.ของวนัเสาร ์– อาทิตย ์
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ส าหรบัรูปแบบการจัดรายการแข่งขันเม่ือมองในระดับโครงสรา้งทัง้หมดของรายการ จะพบว่า 

รายการแข่งขนั  Toyota E-league นัน้แมจ้ะก าลงัเริ่มตน้ขึน้ (โดยต่อยอดมาจากกระแสความนิยมในกีฬา
ฟุตบอล) ทว่าเป็นรายการแข่งขนัที่น่าติดตามกนัมาก โดยมีภาคธุรกิจที่เขา้มาสนบัสนนุการแข่งขนัในดา้น
ต่าง ๆ เพื่อส่งเสริมกิจกรรมธุรกิจเชิงสรา้งสรรค ์คือ  ธนาคารออมสิน โตโยตา้ บริษัท True Corporation 
ทัง้นีส้่วนที่รบัผิดชอบดา้นการจดัการแข่งขนั มีทีมงานมืออาชีพที่เคยท างานดา้นนีม้าก่อนแลว้ การท างาน
ประชาสมัพนัธร์ายการแข่งขนัผ่านสื่อออนไลน ์ช่องทางต่าง ๆ ตลอดจนการจัดรายการ ถ่ายทอดสดการ
แข่งขัน ซึ่งถือว่าเป็นส่วนที่ส  าคัญยิ่งของกีฬาอีสปอรต์  แต่เม่ือพิจารณารายการ Thai E-League Pro กับ
รายการอีสปอรต์อื่น ๆ ในไทยนัน้ไม่ไดมี้ความแตกต่างในแง่ของการดูแลบริหารจัดการแต่อย่างใด ดงัที่
ทราบดีว่า รูปแบบการจัดการแข่งขันหรืออื่น ๆ การใช้วิธีการจัดการแบบเอกชนมีความรวดเร็วและ
ตอบสนองไดม้ากกวา่เมื่อเทียบกบัการบรหิารจดัการแบบราชการ ซึง่การแข่งขนัฟตุบอลไทยลีกก็ใชรู้ปแบบ
เดียวกัน คือ การจัดตัง้บริษัทขึน้มาเพื่อควบคุม จัดการแข่งขันทั้งหมดแทนการบริหารโดยสมาคมกีฬา
ฟตุบอลแห่งประเทศไทยฯ โดยตรง และความแตกต่างจากรายการอีสปอรต์อื่น ๆ จะอยู่ตรงที่การสนบัสนนุ
ของหน่วยงานรฐั ซึ่งทราบกนัดีว่ารฐั คือ หน่วยงานที่เขา้มาควบคมุดแูลเกมมาอย่างยาวนาน และมกัมอง
เกมในฐานะตวัการสรา้งปัญหาสงัคม การใชค้วามรุนแรงที่รฐัจะตอ้งควบคมุอย่างจรงิจงั แต่ในกรณีศกึษา
นีร้ฐักลบัถือเป็นส่วนส าคญัที่เขา้มาใหก้ารสนบัสนุน ถึงแมว้่าเกมที่ใชใ้นการแข่งขนัจะเป็นเกมฟุตบอลก็
ตาม 

การเติบโตของอุตสาหกรรมเกมดิจิทัลในแต่ละประเทศนั้นมีความแตกต่างกัน การจัดรายการ
แข่งขันอีสปอรต์ อันที่จริงแทบไม่ไดแ้ตกต่างจากการผลิตรายการโทรทัศนท์ี่เรารับชมกันโดยทั่วไป ที่
นอกจากจะมีการจดัฉาก และการจดัการต่าง ๆ มากมาย ไม่ว่าจะเป็นการเตรียมพิธีกรผูด้  าเนินรายการ ทีม
ผูบ้รรยายการแข่งขนัการจัดเตรียมสถานที่แข่งขนั รวมทัง้การจัดตวัผูเ้ขา้ร่วมชม ซึ่งส่วนใหญ่มาจากการ 
“จดัตัง้” ของผูผ้ลิตรายการ กระนัน้แมจ้ านวนผูช้มในสถานที่แข่งขนัดังกลา่ว อาจจะมีเพียงจ านวนนอ้ยนิด 
แต่ในโลกออนไลนน์ัน้ น่าจะมีจ านวนผูช้มในแต่ละครัง้หลายรอ้ยคนจนถึงระดบัพนั หรอืหมื่น 
 



 

76 

 

 
 

 
 

รูปที่ 4.4 รายการแข่งขนัเกม PES2019 NGES : Northern Game for อีสปอรต์ 
ณ หอ้ง Pantip อีสปอรต์Arena ศนูยก์ารพนัธุท์ิพย ์เชียงใหม่ ทีมงานพนัทิพย ์ทีมงาน live box รว่มกบัทีม 

Bullet Ants อสีปอรต์ จดัแข่งในครัง้นี ้
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รูปที่ 4.5 รายการแข่งขนัเกม GSB อีสปอรต์AUDITION PES 2019 ซึ่งเป็นรายการแข่งที่คดัเลือก

ตวัแทนแต่ละภาค โดยจะเปิดรบัสมคัรทัง้หมด 5 ภมูิภาค คือ วนัที่ 16 มิถนุายน 2562 ศนูยก์ารคา้เซ็นทรลั
เฟสติวัล เชียงใหม่, วันที่ 23 มิถุนายน 2562 ศูนยก์ารคา้เซ็นทรัลเฟสติวัล หาดใหญ่ สงขลา , วันที่ 30 
มิถุนายน 2562 ศูนยก์ารคา้เซ็นทรลัพลาซา ชลบุรี, วันที่ 7 กรกฎาคม 2562 ศูนยก์ารคา้เซ็นทรลัพลาซา 
นครราชสีมา และวนัที่ 28 กรกฎาคม 2562 ศนูยก์ารคา้เซ็นทรลัพลาซา ลาดพรา้ว กรุงเทพมหานคร 
4.3 กำรเล่นเกม  

ในสงัคมทกุวนันี ้รูปแบบการใชเ้วลาว่างของผูค้นเปลี่ยนไปมาก ส่วนหนึ่งมาจากการเปลี่ยนแปลง
ทางสงัคมและการปฏิวตัินวตักรรมและเทคโนโลยีดิจิทลัที่กา้วหนา้ไปอย่างมาก เม่ือกา้วเขา้สู่สงัคมดิจิทลั 
ระบบเศรษฐกิจทุนนิยมไดผ้ลกัดนัใหมี้การจดัการและสรา้งความหมายของ “เวลา” ที่เดิมถูกก าหนดโดย
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ระบบการผลิตและแนวคิดเก่ียวกบัเวลาของรฐั ขึน้มาใหม่ นอกจากเวลาจะถกูก าหนดและเป็นตวัก าหนด
เชิงโครงสรา้ง การเปลี่ยนผ่านเขา้สู่สภาวะสมยัใหม่ ซึ่งแยกเวลางาน (Work) กบัเวลาว่าง (Leisure) ออก
จากกนัได ้ท าใหเ้วลาวา่งกลายเป็นสิ่งที่มีค่าและก่อใหเ้กิดมลูค่าในสงัคมทนุนิยมได ้

เวลาว่าง กลายเป็นช่วงเวลาแห่งการบริโภคและช่วงเวลาที่จะสรา้งก าไรแก่ทนุนิยม แต่การจะเร่ง
ใหผู้ค้นบริโภคสินคา้ใหม้ากขึน้จะอาศยัเพียงโฆษณาทางสื่อโทรทศัน ์หรือสื่อเก่าเพียงอย่างเดียวอาจไม่
เพียงพอ จึงลามมาถึงสื่อสงัคมออนไลน ์และการโฆษณาที่ทา้ทายอย่างมากในปัจจบุนัในสื่อออนไลน ์ก็คือ
การโฆษณาของบริษัทพนนั สมาคมกีฬาฟุตบอลแห่งประเทศไทย อาจจะไม่ไดค้าดหวงัก าไรที่เป็นตวัเงิน
จากการดัรายการแข่งขันอีสปอรต์ Toyota E-league รายการการแข่งขันเกมดังกล่าว กลายเป็นเสมือน
โฆษณาฟตุบอลอาชีพ และการสรา้งความนิยมที่มีต่อฟตุบอลไทย ผ่านเกม ซึ่งเปิดโอกาสใหผู้ช้มกลายเป็น
ผูค้วบคมุทีมฟตุบอลของตนเองได ้

การเลน่เกมกลายมาเป็นวฒันธรรมที่มีอิทธิพลและเก่ียวพนัธก์บัชีวิตประจ าวนัของผูค้น เกมพวัพนั
ไปกบัการใหค้วามหมายของเวลา กิจกรรม และสิ่งที่บริโภค ตลอดจนความสมัพนัธข์องผูค้นในโลกปัจจบุนั
อย่างปฏิเสธไม่ได ้การเล่นเกมโดยทั่วไปถือไดว้่าเป็นกิจกรรมในยามว่าง เช่นเดียวกบักิจกรรมนนัทนาการ
อื่น ๆ  กระนัน้ ลกัษณะพิเศษของการเล่นเกม คือการมีปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูเ้ล่นสองฝ่าย ที่ขา้มพืน้ที่ทาง
กายภาพ ปฏิสมัพนัธท์ี่เกิดขึน้ระหว่างผูเ้ล่นนัน้อาจจะเกิดขึน้ไปพรอ้ม ๆ กนัทัง้ในพืน้ที่ทางกายภาพ และ
พืน้ที่ดิจิทลั  ซึ่งกลายเป็นปฏิสมัพนัธร์ะหว่าง ตวัละคร (Avatar) ซึ่งเป็นภาพแสดง (Representations) ของ
บคุคลที่เกิดขึน้บนสภาพแวดลอ้มดิจิทลั (Digital environment) 

กล่าวได้ว่า “ปฏิสัมพันธ์” คือลักษณะพิเศษ หรือเป็นหัวใจหลักของวิดีโอเกม ซึ่งอันที่จริงมี
ความหมายที่แตกต่างไปจาก cultural products หรือ “สื่อ” อื่น ๆ ที่ผ่านมาวิดิโอเกมมกัจะถูกศึกษาและ
อธิบายในลกัษณะเดียวกบัสื่ออื่น ๆ ทว่าเนื่องจากการเล่นวิดิโอเกมไม่ไดเ้ป็นการบริโภคทาง เช่นเดียวกบั
การดูหนัง อ่านหนังสือพิมพ ์หรือฟังเพลง (ที่มีแนวโนม้เป็นวฒันธรรมการจดจอ้ง - Spectatorships) แต่
การเลน่เกมเป็นการบรโิภคอย่างมีสว่นรว่ม (participations)  เป็นการสรา้งสรรคป์ระสบการณ ์การเลน่โดย
ผูเ้ล่นเอง ฉะนั้นประสบการณ์การเล่นเกมของแต่ละคนจึงมีความแตกต่างกัน  (Muriel and Crawford, 
2018) 

การเล่นเกมนัน้เอือ้ใหเ้กิดวฒันธรรมเฉพาะ ภาษา เทคนิคการเล่น รวมไปถึงอปุกรณก์ารเล่นเกม 
ล้วนเป็นภาพแสดงของวัฒนธรรมการเล่นเกมที่ชัดเจน ที่เข้ามามีอิทธิพลต่อการใช้ชีวิต และการใช้
ชีวิตประจ าวนัของผูค้นในปัจจบุนั 

วฒันธรรมการเล่นเกมนัน้มีความหลากหลายและและมีความซบัซอ้น เราไม่สามารถที่จะอธิบาย
การเล่นเกมในลกัษณะการเหมารวมหรือการอธิบายวฒันธรรมการเลน่เกมอย่างเป็นสากลได ้การเลน่เกม 
Player unknown's battlegrounds (PUBG) ย่อมแตกต่างไปจากการเล่นเกม DOTA2 หรือเกม Hay Day 
รวมไปถึงอปุกรณใ์นการเลน่เกม อาทิ การเลน่เกมบน PC มีลกัษณะและวิธีการเลน่ที่แตกต่างจาก Mobile 
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Phone และ Game console แมก้ระทัง้ผูท้ี่เลน่เกมเดียวกนัแต่อยู่ต่างพืน้ที่ต่างบรบิททางสงัคมก็ย่อมนิยาม
ความหมายของการเล่น ที่แตกต่างกนัไป ประสบการณใ์นการเล่นเกมนัน้มีความแตกต่างกนัไปในแต่ละ
สงัคมวฒันธรรม วฒันธรรมการเล่นเกมก็ย่อมมีความแตกต่างกนั การเล่นเกมนัน้เป็นวฒันธรรมเฉกเช่น
วฒันธรรมอื่น ๆ ที่มีความซบัซอ้นหลากหลาย ไม่ไดห้ยดุนิ่งตายตวั แต่มีการเปลี่ยนแปลงและปรบัเปลี่ยน
อยู่ตลอดเวลา (Shaw, 2010) 

การเล่นเกม ในฐานะที่เป็นปฏิบตัิการวฒันธรรมนัน้ มีพฒันาการ เป็นกระบวนการที่เก่ียวขอ้งกบั
บริบททางเศรษฐกิจ สงัคม ในแง่นี ้การเล่นวิดิโอเกม และการแข่งขนัเพื่อเอาชนะคู่ตรงขา้ม (ผ่านการเล่น
เกมเดียวกนั) ที่เรียกว่า อีสปอรต์  ในตวัของมนัเองจึงมีความหมายที่เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา จากการ
เล่นเกมเพื่อการศึกษาทดลอง (ของนักศึกษาวิศวคอมพิวเตอร)์ การพกัผ่อนหย่อนใจ ไดป้รบัเปลี่ยนมาสู่
การเลน่เพื่อเงินตรา อาชีพ และสิ่งแลกเปลี่ยน จนไปถึงการเลน่เพื่อการพนนั ปัจจบุนัธุรกิจรา้นอินเทอรเ์น็ต
คาเฟ่ ไดก้ลบัมาเกิดใหม่เพิ่มขึน้เป็นจ านวนมากเพื่อรองรบักลุ่มลกูคา้ เหล่านกัเลน่เกม  อีสปอรต์ ที่เพิ่มขึน้
อย่างตอ่เนื่อง โดยเฉพาะในกลุม่นกัศกึษา เยาวชน 

กระนัน้รา้นใหบ้รกิารเกม console ที่เคยไดร้บัความนิยม ปัจจบุนักลบัมีแนวโนม้การลดลง การเลน่
เกมบนเครื่องเลน่ PlayStation ก็ลดลงตามไปดว้ยเพราะการเกิดใหม่ของ Mobile Game 

การเปลี่ยนแปลงดา้นเทคโนโลยีที่เกิดขึน้นัน้สมัพนัธไ์ปกบัพฤติกรรมการของผูเ้ลน่เกมที่เปลี่ยนไป 
จากเดิมที่ตอ้งไปเลน่อยู่รา้นอินเทอรเ์น็ตคาเฟ่ หรือรา้นเกม สมัพนัธไ์ปกบัรายงานผลการส ารวจพฤติกรรม
ผูใ้ชอ้ินเทอรเ์น็ตในประเทศไทย ปี 25614 โดยส านกังานพฒันาธรุกรรมทางอิเลก็ทรอนิกส ์(องคก์ารมหาชน) 
กระทรวงดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสงัคม ซึ่งมีผูต้อบแบบสอบถามออนไลนจ์ านวน 10,730 คน พบว่า การ
ใชง้านอินเทอรเ์น็ตตามรา้นคา้ที่ใหบ้รกิารอินเทอรเ์น็ตคาเฟ่ ปี 2561 นัน้มีเพียง 1.1 เปอรเ์ซ็นต ์จากปี 2560 
ซึ่งมีจ านวน 2.3 เปอรเ์ซ็นต ์ในทางตรงกนัขา้มการใชง้านอินเทอรเ์น็ตในบา้นหรือที่พกัอาศยัในปี 2561 มี 
91.5 เปอรเ์ซ็นตเ์พิ่มขึน้จาก 85.6 เปอรเ์ซ็นตใ์นปี 2560 อีกทั้งการใชอ้ินเทอรเ์น็ตในพืน้ที่สาธารณะในปี 
2561 มีอตัราสว่น 20.0 เปอรเ์ซ็นตเ์พิ่มขึน้จากปี 2560 ซึง่มี 18.8 เปอรเ์ซ็นต ์กลา่วไดว้า่แนวโนม้การพฒันา
ดา้นเทคโนโลยี สมัพนัธไ์ปกบัการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูค้นในสงัคม การใชอ้ินเทอรเ์น็ตรวมไปถึง
การเล่นเกมสามารถที่จะใชบ้ริการ หรือเล่นเกมเพื่อพกัผ่อนหย่อนใจไดทุ้กพืน้ที่ ไม่ไดจ้  ากัดแค่พืน้ที่รา้น
ใหบ้รกิารอินเทอรเ์น็ตคาเฟ่เพียงเท่านัน้ แต่สามารถเขา้ถึงบรกิารเหลา่นัน้ไดท้กุที่และทกุเวลา ดว้ยอปุกรณ์
เทคโนโลยีใหม่และการเขา้ถึงเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตที่ง่ายขึน้ผ่าน Mobile Device ที่เคลื่อนยา้ยไปกบัผูใ้ช้
อย่างสะดวกสบาย 

 
4รายงานผลการส ารวจพฤติกรรมผูใ้ชอ้ินเทอรเ์น็ตในประเทศไทย ปี 2561 เขา้ถึงไดจ้าก 

https://www.etda.or.th/publishing-detail/thailand-internet-user-profile-2018.html เขา้ถึงเม่ือ 10 สิงหาคม 2562 
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การเขา้ถึงอปุกรณใ์นการเลน่เกมในปัจจบุนันัน้ สามารถเขา้ถึงไดอ้ย่างสะดวกมากขึน้ การเลน่เกม
สามารถเล่นไดบ้นอุปกรณส์ื่อสารแบบพกพา Mobile Device ขณะเดียวกนัคอมพิวเตอรส์่วนตวัก็มีราคา
ถกูลง ปรากฏการณท์ี่เกิดขึน้และพบเห็นไดง้่ายคือ การรวมกลุม่เลน่เกมบนโทรศพัทเ์คลื่อนที่ของกลุม่วยัรุน่ 
นกัศกึษา ตามรา้นกาแฟ โรงเรียน หรือในมหาวิทยาลยั รูปแบบการเลน่เกมนัน้มีทัง้การเลน่ตามล าพงั โดย
การเลน่กบัระบบ AI หรอื Bot และการเลน่กบัผูอ้ื่น อาทิ เกม DOTA2, PUBG ในแง่นีว้ฒันธรรมการเลน่เกม
จึงส่งผลให ้“เกม” กลายเป็นพืน้ที่สรา้งปฏิสมัพันธ์ระหว่างผูเ้ล่นเกมที่กา้วขา้มพืน้ที่ทางกายภาพ  (และ
กิจกรรมอื่นๆ โดยเฉพาะการท าธุรกรรมผ่าน Microtransaction จนไปถึงการพนนัออนไลน ์หรือ การพนัน
ในเกม) มีแนวโนม้ที่จะเกิดขึน้ไดง้่าย ตามไปดว้ย  (Shaw, 2010) 

การเล่นเกมกลายมาเป็นวฒันธรรมสมยันิยมที่แพรก่ระจายไปทั่วโลก การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้นี ้
ส่งผลต่อวัฒนธรรมการใช้เวลาว่างของผู้คนในสังคมเป็นวงกวา้ง ที่เราอาจไม่สามารถระบุไดว้่าเป็น 
“วัฒนธรรมเฉพาะ” ของคนกลุ่มช่วงอายุใด ปัจจุบันการเล่นเกมสามารถเล่นไดท้ั้งแบบออนไลน์และ
ออฟไลน์ ทั้งจาก คอมพิวเตอรส์่วนบุคคล เกมคอลโซล รวมทั้งอุปกรณ์สื่อสารแบบพกพา และเป็น
วฒันธรรมการใชเ้วลาที่เกิดขึน้กบัคนทกุกลุ่มอาย ุ(เพราะเกมเองก็มีความหลากหลายของมนั) ไม่ว่า เด็ก 
ผูใ้หญ่วยัท างาน จนไปถึงผูส้งูอาย ุเช่น ในสงัคมจีน พบวา่มีการจดัความสมัพนัธภ์ายในครอบครวัแบบใหม่
ผ่าน เกม ที่กลายเป็นเครื่องมือที่ช่วยใหเ้กิดความใกลช้ิดกันของสมาชิกในครอบครวั ที่ตอ้งอยู่ห่างกนัทัง้
ช่วงอาย ุและสถานที่ท  างาน เวลาในแต่ละวนัที่อาจไม่ไดพ้บปะกนั ดว้ยการสรา้งกิจกรรมผ่านการเล่นเกม
ประเภทเดียวกนั หรอืการเลน่เกมรว่มกนัของสมาชิกใหค้รอบครวั (Hjorth, 2011) 

ในประเทศไทยการขยายตัวและกระแสนิยมเกมออนไลนน์ัน้เติบโตไปพรอ้มกบัประเทศอื่น ๆ ใน
ภมูิภาคเอเชียตะวนัออกเฉียงใต ้โดยบรษัิทที่มีอิทธิพลเป็นอย่างมากของ “อตุสาหกรรมอีสปอรต์” คือบรษัิท 
“การีน่า” (Garena) ซึ่งไม่ใช่เป็นเพียงบริษัทใหบ้ริการดา้นการเล่นเกมเท่านัน้ แต่ยงัเป็นบริษัทที่ใหบ้ริการ
เก่ียวขอ้งกบั ธุรกรรมการเงินอิเล็กทรอนิกส ์และ cashless คือท าธุรกรรมออนไลนท์กุอย่างที่อยู่บน digital 
space กระแสการเติบโตของ “อตุสาหกรรมอีสปอรต์” นี่เองที่เป็นปัจจยัหลกัในการเปลี่ยนแปลงเปา้หมาย
ของผูเ้ล่นเกมจากการเล่นเผ่ือพกัผ่อนหย่อนใจ ไปสู่กิจกรรมการแข่งขนัเพื่อไดม้าซึ่งชัยชนะ เป็นการเล่น
อย่างจรงิจงั 

การขยายตัวของความนิยมอีสปอรต์ไดแ้พร่กระจายอย่างเป็นวงกวา้ง ไม่เฉพาะผูเ้ล่นเกมและ
ภาคเอกชนเท่านั้นที่ตระหนักถึงการเติบโตของอุตสาหกรรมอีสปอรต์ ทว่าสถาบันการศึกษา อาทิ 
มหาวิทยาลัยศรีปทุม คณะดิจิทัลมีเดีย สาขาการออกแบบอินเทอรแ์อคทีฟและเกม  (Interactive and 
Game design) ไดเ้ปิดการเรียนการสอนในหลกัสตูรปริญญาตรี5 สาขาใหค้วามรูค้รอบคลุมดา้นธุรกิจอี
สปอรต์ ยงัมีสถาบนัดา้นการศึกษาทัง้ระดบัมธัยมศึกษาและอุดมศึกษาอีกมากที่ใหค้วามส าคญักับการ

 
5 ขอ้มลูจาก https://www.spu.ac.th/fac/sdm/th/program/26/ (เขา้ถึงเม่ือ 15/08/2562) 
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ขยายตัวของอุตสาหกรรมอีสปอรต์ เปิดการเรียนการสอนและสนับสนุนนักเรียนนักศึกษาให้ความรู้
เก่ียวขอ้งกบัอตุสาหกรรมอีสปอรต์ 

การเกิดขึน้ของอีสปอรต์ ท าใหค้วามหมายของวฒันธรรมการเล่นเกมนั้นไดแ้ปรเปลี่ยนไปจากการ
เลน่ในเวลาวา่งมาเป็น การเลน่ลา่รางวลั และเลน่เป็นอาชีพ วฒันธรรมการเลน่เกม (อีสปอรต์) จงึเปลี่ยนไป
การเล่นจึงไม่ใช่เพียงเพื่อพกัผ่อนหย่อนใจแต่เป็นการเล่นอย่างจริงจงั การฝึกฝน การเล่นเกมกลายมาเป็น
เรื่องของมืออาชีพ คณุค่ามาตรฐานของการเลน่เกมนัน้ก็ไดแ้ปลเปลี่ยนไป การปรบัเปลี่ยนภาพลกัษณผ์ูเ้ลน่
เกมใหก้ลายมาเป็น “นกักีฬา” ที่มีความเป็นมืออาชีพ ตอ้งฝึกฝน และมีวินยั 

 
4.4 ประสบกำรณ ์กำรเล่นเกม และกำรเล่นพนัน 
 

ในการท างานภาคสนาม ทีมวิจยัไดพ้บปะพดูคยุกบักลุม่นกัเลน่เกม ซึง่แยกออกเป็น (1) กลุม่ที่เป็น
นกัเล่นเกมมืออาชีพ (the professional gamers) (2) กลุ่มที่เล่นเกมเพื่อมุ่งสู่การเป็นนกัเล่นเกมมืออาชีพ 
(semi-professional gamers) เพื่อร่วมลงแข่งขนัในรายการอีสปอรต์ (เช่น การคดัตวัเพื่อเป็นตวัแทนของ
ทีมอีสปอรต์ ในรำยกำรแข่งขันเกม GSB อีสปอรต์AUDITION PES 2019 ขา้งตน้) และ (3) กลุม่ที่เลน่
เกมทั่วไป (อาจเรียกว่า gamer-users) ซึ่งเป็นกลุ่มผูเ้ล่นเกมที่ติดตามชมรายการแข่งขนัอีสปอรต์ ในส่วน
ต่อจากนีจ้ะน าเสนอวฒันธรรมการเลน่เกม (และการเลน่พนนั) ผ่านประสบการณ ์เรื่องเลา่ที่ไดม้าจากการ
ร่วมสงัเกตการณแ์ละการสมัภาษณ ์กรณีศึกษาซึ่งมีทัง้กลุ่มนกัเล่นเกมและนกัเล่นพนนั ไวเ้พื่อเป็นขอ้มลู
เบือ้งตน้เก่ียวกบัวฒันธรรมการเลน่เกมและการเลน่พนนัสงัคมไทยยคุปัจจบุนั 

 
(1) นักเล่นเกมมืออำชีพ 
 
สำม (ชื่อสมมุติ) ซึ่งปัจจบุนัอาย ุ25 ปี เป็นนกัเลน่เกมมืออาชีพ เลน่เกมตอน ป1 มีพี่พาออกจาก

บา้นไปตอน  1 ทุ่มพาไปเล่น winning 3 ตอนนัน้ผมอายุ 7 ขวบ ผมโดนถล่มไป 7-0 ก็จ าไดว้่าตอ้งเอาคืน 
จากนัน้ก็พยายามต่อยอดเล่นมาเรื่อย ๆ พ่อกับแม่ไม่เคยสนับสนุน แต่พอบอกว่าอยากไดเ้ครื่องเล่นเกม 
เครื่องเลน่ก็จะมาอยู่หนา้บา้นตลอด ก็เลน่มาเรื่อย ๆ จะมีพี่ เพ่ือนเขา้มาหาที่บา้นตลอด play1 play2 เกือบ 
10 ปี เลน่ play2 มาตลอด เพิ่งเลน่ play4 เม่ือปีที่แลว้ เลน่ pes มาครบ 1 ปี เลน่ไดซ้กัพกัก็ไดเ้ขา้ทีมพี่วฒัน์
ร่วมตั้งทีม ผมก็แข่งรายการออนไลน ์จะมีคนจัดเป็นกลุ่ม ผมพบกับพี่วัฒน ์คือ ไปเล่นที่รา้น โพสตใ์น 
Facebook อยากเลน่ winning ใครอยากเดิมพนัก็มาเลย พี่ก็ทกัมา ก็ไปเลน่เกมทกุวนั ผมท างานประจ าอยู่
รถไฟเชียงใหม่ เลิกงานก็เขา้รา้นเกม เล่นจนตี 2 เขา้งาน 8 โมง เล่นไดก้็เขา้ทีม ซอ้มมาเรื่อย ๆ มีรายการ
ออนไลน ์ที่จัดแลว้มีเงินรางวัลก็ลงแข่งเรื่อย ๆ รางวัลแรกที่ไดค้ือ เล่นเกมก็ไดเ้งิน ก็พัฒนามาเรื่อย ๆ 
แลกเปลี่ยนกบัทีม ก่อนที่จะไปออมสินในทีมก็จดักนัเองที่พนัทิพย ์คนสมคัร 128 เราเป็นเจา้ภาพเอง เรามา
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จดัในเชียงใหม่ใหค้นเชียงใหม่เลน่ก็ไดร้องแชมป์ ที่รายการออมสินก็ไดเ้ขา้ชิงได ้10,000 ท าใหแ้ม่เห็นวา่เรา
หาเงินจากเกมที่แม่ด่าได ้

 
อำรม์ กัปตันทีมอีสปอรต์ของ ชลบุรี เอฟซี ส  าหรบัเขากล่าวไดว้่าคือ นักเล่นเกมมืออาชีพ (Pro 

Players) เต็มตวั มีสงักดั มีรายไดม้ั่นคง อารม์ ปัจจบุนัอายสุามสิบกวา่แลว้ เลา่วา่เสน้ทางสูก่ารเป็นนกัเลน่
เกมมืออาชีพของเขานัน้ เริม่จากการที่เขาเลน่เกมตัง้แต่วยัรุน่ สมยัเครื่องซุปเปอร ์จนมาเป็น play station 1 
(และ 2 3 4) จุดเริ่มตน้นัน้ก็เล่นแถวๆ บา้น เล่นสนุกกบัเพื่อน เล่นกินตงัคแ์ถวบา้น วนันึงคิดว่าเจ๋งละ ไป
รา้นเกม เล่นกินตังค ์ก็มีรายไดเ้สริม ติดการพนันนิดนึง ปี 2008 มีรายการที่ใหญ่ที่สุดในประเทศไทย 
รายการชิงแชมป์ที่ 1 ได ้1ลา้น แบ่งเป็น 3 ถว้ย 

เขาไดล้งเล่นแข่งขนัในประเภท professional คดัตวัจากทั่วประเทศ เป็นตวัแทนแต่ละรา้นใน 76 
จังหวัด คัดมาจนรอบสุดทา้ยที่  กทม. แต่ตกรอบ 16 คนสุดทา้ย ต่อมาไปไดร้องแชมป์ถว้ย FA cub เงิน
รางวลั 40,000 ซึ่งเป็นเงินกอ้นแรกที่ไดจ้ากการเล่นเกม ซึ่งอารม์บอกว่า เอาไปซือ้มอเตอรไ์ซค ์แม่ ญาติพี่
นอ้งไม่เช่ือ นี่คือจุดเริ่มตน้ที่เล่น winning จริงจงั ต่อมาเม่ือเครื่องพฒันาเป็น play station 2 เขาหยุดเล่น 
play station 2 ไปซกัพกั กลบัมาเล่นเกมอีกทีช่วง play station 3 ในปี 2014 ตอนนัน้ไดรู้จ้กัเพื่อนช่ือบอส 
ตอนนีเ้ป็นกปัตนัของบรุีรมัย ์เขาก็จะไปเลน่สว่นของนานาชาติ ผมก็ศกึษาจากเขา จนมาปี 2015 ไดแ้ชมป์
ประเทศไทย ในวงการ PES ถา้ไม่มีกลุม่ winning ที่จดัโดยพี่ยิม้ บรุนิทร ์อารม์คิดว่า เกม pes น่าจะตายไป
จากประเทศไทย สงัคมตอนนัน้เกมหายไป เพราะรา้นเกมหายไป เขาเคยเดินทางไปเวียดนาม อินโดนีเซีย 
กลบัตอ้งแปลกใจที่พบว่า นกัเล่นเกมระดบั player เล่นเก่งกนัมากเพราะ มีสงัคมที่เป็นชุมชนคนเล่นเกม
แบบ offline ตามรา้นเกม ซึ่งแตกต่างจากของประเทศไทยที่ชมุชนคนเลน่เกมกลายเป็น ชมุชน online มาก
ขึน้ ท าใหค้นเลน่เกมตอ้งอยู่คนเดียวเป็นสว่นมาก ดงันัน้ก็อาจหลงคิดวา่ตวัเองเก่ง พอออกไปแข่งเจอความ
กดดัน เพราะมีสภาวะความกดดัน มีกองเชียร ์คนแข่ง offline แข่งมีประสิทธิภาพมากกว่า online มัน
รองรบัความกดดนั มีความคาดหวงั 

อารม์เล่าว่า ก่อนมาเป็นนกัเล่นเกมมืออาชีพ เขาท าธุรกิจส่วนตวั ขายของตามตลาดนดั เป็นบา
รสิตา้ นกัดนตรี ใชเ้วลาวา่ง สองทุ่ม เลน่ดนตรเีสรจ็เที่ยงคืน ก็เลน่เกมถึงหกโมงเชา้ เลน่ online มนัเป็นการ
ซ้อมไปในตัว การเล่น online ส าหรับเขา แบ่งเป็นสองประเภท คือคนท างานกลางวัน กับคนท างาน
กลางคืน แถวบา้นเขามีรายการที่จดัท่ีบางแสนทกุปี เป็นรายการที่ยอมรบัของ player ถา้ใครไดแ้ข่งก็คือเก่ง 
คือแชมป์ประเทศไทย แต่เดี๋ยวนีร้ายการแข่งขนัเกมวิดิโอ อีสปอรต์มนัเป็นทางการมากขึน้ ตัง้แต่มี Thai E 
league pro ขึน้มา ก็จะมีหลายรายการมาก 
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กำรเข้ำสู่อำชีพ Player สังกัดสโมสร 
อารม์เล่าว่า เขามีทีมอีสปอรต์อยู่แลว้ ไดรู้จ้ักกับรุ่นพี่เป็นเจา้ของทีม MSC พี่ทู ท าสื่อกีฬา main 

stand แลว้ก็ใหเ้ขา้ไปอยู่ในทีม แลว้ชลบุรี fc ก็มาท า ก่อนที่จะเขา้ไป เขาแข่งหลายรายการทัง้ในไทยและ
ต่างประเทศ พอจะมีช่ือเสียงในระดับหนึ่งอยู่แล้ว ที่ เขาย้ายเจ้าสังกัดเพราะระบบเครือข่าย การจะ
กลายเป็น pro player มี 3 ระดบั คือ หนึ่ง เลน่เป็น hobby สอง amateur (เหมือนทีม bullet ant เชียงใหม่) 
และสาม pro player ทีม pro player พอเป็นอาชีพมากขึน้ จะเริ่มไม่สนกุ เช่น ผลงานไม่ไดเ้ป็นไปตามเปา้
เราก็เสียใจ แบกความคาดหวงัของสโมสร สปอนเซอร ์แฟนบอล เคา้หวงัใหเ้ราสรา้งผลใหด้ี สรา้งช่ือเสียง
ใหท้ีม มีหวัรอ้น หงดุหงิด 

การจา้งงาน หรือรายไดข้องมืออาชีพที่สงักดัสโมสร มีสญัญา แต่ละคนจะไดร้บัไม่เท่ากนั เพราะ
ความสามารถแต่ละคนไม่เท่ากนั จะเป็นค่าเหนื่อยที่อยู่ในระดบัที่อยู่ได ้ค่าจา้งรายเดือน สญัญา 3 ปี ยา้ย
ทีมได ้แต่อาจตอ้งฉีกสญัญา หากตอ้งการยา้ย หรือมีการซือ้ตวั เพราะระบบใกลเ้คียงระบบฟุตบอลอาชีพ 
มีการซือ้ขายผูเ้ลน่ ค่าฉีกสญัญา ค่าจา้งอาจเป็นเลข 5 หลกั ท างานแบบ part time 

ส าหรบัการเล่นพนนัของวงการเกมนัน้ ในกรณีของ “ไทยอีลีก” อารม์เล่าว่า เคยมีข่าวกบัเว็บพนนั
ฟตุบอล แต่ยงัไม่เคยเห็นแบบทางการ การพนนัอีสปอรต์รายการนีน้่าจะยงัไม่เป็นที่นิยม ยงัไม่มีราคา ของ 
pes ยังไม่มี แต่จะมีเกมอื่นมากกว่า ที่จะเป็นจัดรายการกัน แต่ที่นักเล่นเกมต่างชาติเล่นพนันกันก็จะมี 
best match ที่เดิมพนั เงินรางวลัหลกัแสน เลน่กนั 7 เกมใครชนะมากสดุก็เอาไป สว่นใหญ่เม่ือพดูถึงกรเลน่
พนนัในวงการเกมยงัเป็นแบบนกักีฬาเลน่กนัเอง 
 

(2) กลุ่มทีเ่ล่นเกมเพือ่มุ่งสู่กำรเป็นนักเล่นเกมมืออำชีพ (semi-professional gamers) 
 

คนแรกช่ือ หน่ึง (ชื่อสมมุต)ิ ตอนนีอ้าย ุ34 โตมากบัเกมการเลน่มารโิอ เป็นเกมบอย เครื่องพกพา 
หลงัจากนัน้ที่ไดม้าสมัผสักบัเกมฟุตบอลจริงๆ คือยคุ Play station 1 ตอนนัน้จะเล่นเวลาหลงัเลิกเรียนกบั
เพื่อน พอมา Playstation 2 ก็มีการแข่งเรื่อยๆ แต่มนัจะเป็นการแข่ง (เล่นวิดิโอเกม) แบบ offline เพราะยงั
ไม่มี internet เขา้มา แลว้ก็มี Playstation 3  ซึ่งสมยันัน้ราคาสงูมาก เคยบอกใหท้ี่บา้นซือ้ก็ไม่ได ้เพราะมนั
แพง และมนัมีแผ่นเกมดว้ย เป็นแผ่นลิขสิทธ์ิ เด็กในสมยันัน้ก็จะเขา้ถึงเกมแบบนัน้ยาก  ก็เลยหนัไปทางเกม
คอมพิวเตอร ์FIFA Online ที่เป็นเกมฟตุบอล มีการซือ้ตวัผูเ้ลน่โดยการเติมเงินในเกม ตอนนัน้ก็เสียไปเยอะ 
เล่นไปเรื่อยๆ พอเริ่มมีทุนทรพัยก์็กลบัมาที่เล่นตอนม ัPlaystation 4 ซึ่งตอนนัน้มนั เป็นระบบ online แลว้ 
และระบบการเล่น เครือข่ายเริ่มเสถียร หนึ่งตัง้ขอ้สงัเกตว่า เราอาจแบ่งระดบัของคนเล่นเกมออกเป็น 3 
ระดบั หรือ 3 กลุม่ คือ ระดบัแรก (1) คนติดเกม เขาเคยเป็นมาละ ระดบัที่สอง (2) คนติดเกมแบบมีความรู ้
เป็น gamer แลว้ถา้ gamer มีความรูแ้ลว้ก็คือขึน้ระดบัสาม (3) เป็นนกักีฬาอีสปอรต์ คือพวกนีเ้ลน่เกมแลว้
ตอ้งไดเ้งิน 



 

84 

 

การเลน่เกมส าหรบัเขา คือการเขา้สงัคม การเลน่ตอ้งมีเพื่อน มนัมีสงัคม มีชมุชนของมนั พอไดม้า
เจอพวกเพื่อนๆ พสกเขาก็รว่มกนัท าทีมขึน้มา (คือ ทีม bullet ant เชียงใหม่) ซึ่งก็เป็นเรื่องดี แลว้ก็ต่อยอด
การเล่นเกมจากแบบ offline มาเป็นการเล่น online หนึ่งเล่าว่า เขาเคยท างานที่อเมริกา มีเกมฟุตบอลที่
เล่นกันได ้11 คน ตามต าแหน่ง แต่ในอเมริกาไม่ไดส้นบัสนนุการเล่นเกมนีม้าก หาคนเล่นเกมนีแ้ทบไม่ได ้
แต่ในแม็กซิโก แคนาดา บราซิล เลน่เกมฟตุบอลนีก้นั เขาเลน่กนั 11 คนเหมือนฟตุบอลจรงิๆ เขาจะชวนกนั
เล่นแบบนี ้ถา้มี arena ใหส้  าหรบัคน 11 คน แบ่งต าแหน่งกัน ซึ่งมันเป็นอะไรที่น่าสนใจถา้มันเขา้มาได ้
ส าหรบัการเล่นเกม การแข่งขันอีสปอรต์พอมัน online มีการถ่ายทอดสดรายการแข่งขัน คนดูเยอะ ใน
ต่างประเทศก็จะมองว่ามีธุรกิจเรื่องสปอนเซอรด์ว้ย จะมีเรื่องผลประโยชนเ์ขา้มา จึงเริ่มท าเป็นแบรนด์
สโมสร ซึ่งมาถึงขั้นนีก้ลุ่มที่เล่นเกมก็ไม่ใช่ทีมอีสอปอรต์ธรรมดาละ เป็นทีมสโมสรที่มีการจัดการอย่าง
จรงิจงั เช่น ทีม msc ทีมชลบรุี เอฟซี และทีมบรุีรมัย ์ยไูนเต็ด 

ส าหรบัรายการแข่งขนัอีสปอรต์ “ไทยอีลีก” เขามองว่าเป็นเรื่องของผลประโยชนห์ลายอย่าง คนที่
เลน่เกมนี ้(คือ PES) มีค่อนขา้งเยอะในเอเชีย คนจีนเลน่เยอะ จากจีนที่เขาสนบัสนนุเรื่องฟตุบอลลีคอาชีพ
ของเขาอยู่แลว้ ในประเทศไทยซึง่มีไทยลีก เราก็มีหลายทีม ชลบรุี บรุีรมัย ์ ที่ต่อยอดสรา้งทีมอีสปอรต์ขึน้มา 
นกัเลนเกมทกุคนก็คงอยากมีโอกาสเป็นทีมที่เขา้ไปแข่งขนัในรายการอีสปอร์ต “ไทยอีลีค” ดว้ย แต่ในนาม
ทีมสโมสรของพวกเราเอง 
 

สอง (ชื่อสมมุต)ิ 
สองอายุสามสิบกว่าปีแลว้ เคยเป็นนกัฟุตบอลอาชีพ ชอบเล่นเกม winning หรือ PES ในปัจจบุนั

มาตัง้แต่เด็ก คนรุน่เขานิยมเลน่มาก ตอนแรกนึกว่ามีเลน่แต่ใน PlayStation 4 แต่สดุทา้ยเขายา้ยไปเลน่ใน 
pc กนั ช่วงที่เล่น เป็นบนเครื่อง PlayStation เพราะว่ามนัเขา้ถึงง่ายมนั โหลดเกมฟรี ลงแผ่นอะไรไดห้มด 
เพราะวา่ตอนนัน้ทีมสดมสรฟตุบอล ลิขสิทธ์ิ FIFA ซือ้ไวห้มด สดุทา้ยมีไม่ก่ีทีมทีอยู่บนเกม อย่างทีมพรเีมียร์
ลีกองักฤษ มีลิเวอรพ์ลู อาเซนอล ทีมอื่นดงัๆ อย่าง แมนย ูช่ือจะไม่ตรง สอง สะทอ้นอิทธิพลของทีมสโมสร
ฟตุบอลท่ีมีผลต่อความนิยมที่จะเลน่เกมของแฟนบอลที่หนัมาเลน่เกม กลุม่คนเลน่เกมจงึอาจหนัไปเลน่เกม
ฟุตบอลใน FIFA ซึ่งมีลิขสิทธ์ิครบ อย่างไรก็ตาม ท่ีเขาชอบเล่น PES เพราะว่า ตัวที่บงัคับการเล่นเกมสู ้
winning ไม่ได้ หลังจากที่ เริ่มมีรายการแข่งขัน Thai E League pro เขาเล่าว่ากลุ่มที่ เล่นบนเครื่อง
คอมพิวเตอร ์ยา้ยมาเล่นบนเครื่อง play station 4 หมด เพราะการจะเป็นตัวแทนทีมชาติ ซีเกม หรือ เอ
เช่ียนเกม เขาคดัตวัในระบบการเล่นบน play station 4 สาย pc หรือกลุ่มที่เล่นบนเครื่องคอมพิวเตอรก์็จะ
เหลือแต่ กลุม่คนที่เลน่แบบธรรมดาไม่หวงัเขา้สูว่งการอาชีพ 

ถามว่าทกุวนันีค้นเลน่เกม PES คนเยอะไหม เขาบอกว่าเลน่กนัเยอะขึน้ อย่างเกม FIFA ก็กลบัมา 
นิยม แต่การเลน่เกมตอ้งลงทนุ ถา้อยากเก่ง อยากเลน่เป็นอาชีพได ้ตอ้งลงทุนเติมเงินซือ้ตวัละคร ผูเ้ลน่นกั
เตะ ถา้เติมเงินในเกมก็สามารถซือ้นกัแตะเก่งๆ มาเล่นได ้ความไดเ้ปรียบของคนมีทนุคือซือ้ play station 
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มาสามารถเล่นไดห้มดโดยไม่ตอ้งซือ้นกัเตะ เกมมีหลายโหมดใหเ้ล่น อย่างที่เล่นกนับนมือถือจะมีใหห้มด 
ถา้เป็นเกม pes จะมีทีมท่ีเกมไดลิ้ขสิทธ์ิ  คนเล่นไม่มีความไดเ้ปรียบเสียเปรียบกนั ใชฝี้มือลว้นๆ อนันีคื้อ
ข้อดีของเกม winning  คือซือ้แผ่นซือ้เครื่องหม่ืนกว่า แต่สามารถเล่นทุกโหมดในเกมเลย อันนีค้ือข้อ
ไดเ้ปรียบของ winning หรอื Pes ในปัจจบุนั 

พดูถึงชมุชนคนเลน่เกมในเชียงใหม่ ถา้ใครทนั play station 1 และ 2 ยคุนัน้รา้นเกมเต็มไปดว้ยคน
เล่น แต่พอมาช่วง  play station 3 เกมกบัเครื่องจะแพงขึน้ โดยเฉพาะแผ่น คนเลยหนัไปเล่นบนเครื่อง pc 
แทน แต่พอระหว่างช่วงเปลี่ยนผ่านจาก play station 3 ไป play station 4 ระหว่างลงทุนซือ้คอมพิวเตอร ์
แต่ตอ้งเติมเงินและอัพเกรดสเปคคอม เพราะเกมที่ออกใหม่ คอมพิวเตอรเ์ล่นธรรมดาจะรองรบัไม่ได ้
สดุทา้ยก็เลยตอ้งลงทุนซือ้เครื่อง play station 4 การเล่นเกมทุกวนันีจ้ึงเป็นเรื่องของการลงุทุน ใชเ้งินสงู
มาก ขณะเดียวกัน “รา้นเกม” ก็เริ่มหายไป เพราะการลงทุนค่าเครื่อง แลว้มาเก็บค่าเช่าชั่วโมงละ 50-60 
บาทมนัไม่คุม้ จากเม่ือก่อนชั่วโมงละ 10 บาท มนัไม่คุม้ คนเลน่เกมหนัไปซือ้เครื่องเลน่กนัเองที่บา้น สงัคม 
ชมุชนคนเลน่เกมหายไป เพราะเลน่เกมออนไลนก์นัมากขึน้ดว้ย 

การเลน่เกม online อยู่บา้นนัน้ขาดปฏิสมัพนัธก์บัเพื่อน ไม่มีชมุชนคนเลน่เกม แตกลายเป็นแค่คน
เล่นเกมคนหนึ่ง แต่ถา้อยากอพัเกรดตวัเองเป็น pro player คนเล่นเกมตอ้งฝึกฝน นดักันซอ้มในทีม ตอ้งมี
ชมุชน มารวมกนั แข่งขนักนั ฝึกมือกบัคนอื่น นดัแข่งกบัทีมอื่น แต่เรายงัท าไม่ได ้เพราะมนัมีขอ้จ ากดัหลาย
อย่าง 

การจะเขา้ไปเล่นเกมใน “ไทยอีลีค” เป็นมืออาชีพ ตอ้งสงักดัทีมสโมสรฟตุบอลอาชีพ ประเทศไทย
จะวา่ไป แต่เดิมยงัไม่มี pro player สมาคมกีฬาอีสปอรต์หลงัจากที่ไดร้บัการรบัรองแลว้ ก็เลยมาตามหาตวั
คนเล่นระดบัมืออาชีพใน Facebook Page เพจเซียน winning คือกลุ่มคนเล่นเกมนี ้“เซียน winning” เปิด
คดัตวัแทนก็มีทีมเขา้ไปเลน่แข่งในระดบัเอเช่ียนเกม (เป็นกีฬาทดลอง) และเม่ือตอนนีมี้รายการแข่งขนั ไทย
อีลีค ผูเ้ลน่กลบัตอ้งสงักดัสโมสรฟตุบอล 

สองมองว่า ในขณะที่ทีมฟตุบอลสว่นใหญ่ทุ่มไปกบัการแข่งขนัฟตุบอล ก าลงัลุน้แชมป์ หรือหนีตก
ชัน้อาจไม่มีเวลาท าทีมอีสปอรต์ของตนอย่างจรงิจงั แต่สมาคมฟตุบอลฯ ซึง่เป็นผูจ้ดัรายการไทยอีลิค จะให้
ท าทีมอีสปอรต์เพื่อเขา้แข่งขนัในรายการไทยอีลีคโปรในปีแรกดว้ย  ทีมสโมสรฟุตบอลเหล่านีจ้ึงไม่มีการวง
แผน เตรียมทีม หรือแมแ้ต่จะคดัตวัผูเ้ล่นเกม กลายเป็นเรื่องของใครมีความสามารถ หรือมีเครือข่ายก็เขา
ไปเล่นในนามทีมสโมสรได ้การคดัคนเล่นเขา้ “ไทยอีลีค” ในช่วงแรกจึงใชเ้ครือข่ายที่รูจ้ักกันระหว่างทีม
นกัเลน่เกมระดบัอาชีพที่มีมาก่อน 

สองสะทอ้นการดิน้รนของกลุ่มคนเล่นเกมในต่างจงัหวดัอย่างน่าสนใจว่า ดว้ยขอ้จ ากดัที่พวกเขา
ไม่มีสงักดั (คือทีมสโมสรฟตุบอลในไทยลีก) จึงไม่สามารถไปเล่น แข่งขนัในรายการไทยอีลิคได ้ทางออกก็
คือพวกเขารวมตวักนั จดัรายการแข่งขนัอีสปอรต์กนัเองขึน้มา ซึ่งปัจจบุนัก าลงักลายเป็นแนวโนม้ที่เกิดขึน้
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ในต่างจงัหวดั หรือเมืองใหญ่ เขามองว่าชมุชนเลน่เกมก าลงัจะกลบัมาวัฒนธรรมรา้นเกมจะกลบัมา พรอ้ม
กบัความนิยมที่ก่อตวัขึน้ของรายการแข่งขนัอีสปอรต์ ซึง่ปัจจบุนัมีอยู่หลายรายการ 
 

(3) กลุ่มทีเ่ล่นเกมทั่วไป (gamer-users) 
 
คนแรกชื่อ DA (นามสมมุติ) อาชีพคา้ขายสินคา้ออนไลน ์ปัจจุบันอายุ 26 ปี เล่าว่า เล่นเกม 

Dota2 มานานหลายปี คือเริ่มเล่นตัง้แต่อายุ 20 ปี เริ่มจากการชกัชวนของเพื่อนในสมยัที่ยงัเรียนหนงัสือ
ดว้ยกนั ส่วนการเล่นพนนัเกมนัน้ DA เล่าว่าเริ่มตน้จากการลองเล่นไปตามที่เพื่อชกัชวน โดยแรกเริ่มนัน้ก็
จะเสียเงินแค่หลกัรอ้ยบาท ในการเลน่พนนั เคยใชเ้งินเลน่มากที่สดุก็คือหลกัพนั ประมาณสองพนับาท และ
เคยเล่นพนนัไดเ้งินหลกัหม่ืนบาท ซึ่งทีมที่มกัจะแทงพนนั มีทีมที่ติดตามแทงพนนัไม่ตายตวั ส่วนมากจะ
ชอบแทงพนนัฝ่ายที่เป็นทีมใหญ่ หรือทีมที่เป็นตวัเต็ง อย่างไรก็ตามเม่ือชนะพนนั จะไดเ้งินไม่เยอะเท่าไหร ่
หลงัๆ มานีเ้ขาเลือกที่จะติดตามดแูลว้แทงพนนัทิง้ไวบ้า้ง แลว้คอ่ยมาตามผลการเลน่พนนันัน้เอาทีหลงั 

ในสว่นของการเลน่เกม ปัจจบุนันัน้ไม่ไดเ้ลน่บอ่ย เท่ากบัสมยัวยัรุน่เท่าไหรเ่พราะตอ้งท างาน (และ
มีภาระ) จึงท าใหไ้ม่มีเวลาที่จะเล่นเกมเท่าไหร ่โดยส่วนมากจะรบัชมการแข่งขนัเกมผ่านการ Live Steam 
ที่มีคนพากยเ์กม (Streamer) มากกว่าจะกดดใูนตวัเกมเองเหมือนเม่ือก่อน เพราะถา้ชมผ่านการพากยน์ัน้ 
ท าใหรู้ส้กึสนกุสนานมากกว่า ไม่ตอ้งวิเคราะห ์หรือจบัภาพในเกมเอง โดยการรบัชมผ่านการพากย ์นัน้จะ
รบัชมผ่านช่อง Cybercasher ผ่านช่องทาง Twitch 

 
คนที่สองชื่อ DB (นามสมมตุิ) ปัจจบุนัยงัเรียนหนงัสือ เป็นนกัศึกษา อาย ุ22 ปี  ส  าหรบักิจกรรม

การเลน่เกมนัน้เขายงัเลน่คอ่นขา้งบอ่ย โดยมกัจะจะเลน่กบัเพื่อนรว่มคณะเดียวกนั  แต่มกัจะเลน่กนัในช่วง
เย็นๆ ของแต่ละวนั ต าแหน่งที่เล่นในเกม B จะเป็น Support ตวัที่ชอบเล่นคือ Maiden ส าหรบัทีมที่เชียร์
ตอนนีก้็จะเป็นทีม Fnatic แต่ในความเป็นจรงิแลว้เขาจะติดตามเชียรท์ี่ตวัผูเ้ลน่มากกวา่ สว่นหนึ่งเพราะวา่
ทีม Fnatic นัน้ มีผูเ้ลน่ชาวไทยเป็นนกัแข่งอยู่ในนัน้ดว้ยเลยตามเชียร ์สว่นการพนนัเกมอีสปอรต์นัน้ เขาจะ
แทงพนนัแบบเลก็ๆ นอ้ยๆ สว่นมากก็จะไปพนนักนัในช่วงท่ีการรายการแข่งขนั  The International มากกวา่ 
เพราะเป็นรายการที่มีการจดัการ ชอบไปตามดกูารแข่งขนัในช่วงนี ้

 
คนที่สำม DC (นามสมมตุิ) เป็นนกัศึกษาสาว อายุ 23 ปี  C เล่นเกมนัน้มาก่อนเช่นกนั แต่ทิง้ไป 

ช่วงนีก้ลบัมาเล่นบ่อยขึน้ เพราะว่าทางบริษัทเกมไดเ้ปิดกิจกรรมในเกมที่เป็น Battle Pass 2019 ซึ่งเป็น
กิจกรรมที่จะจดัในช่วง รายการแข่งขนั  The International สว่นการเลน่พนนัเกมนัน้ยงัไม่เคยเลน่ เพราะไม่
ค่อยมีเงินเท่าไหร่ แมแ้ต่การเล่นเกมใน Battle Pass 2019 ก็ยงัซือ้แค่ในระดบั “เลเวลหนึ่ง” ซึ่งราคาถูกๆ 
สว่นการเลน่พนนัเกมนัน้มกัจะเห็นเพื่อนนกัศกึษาชายที่เรียนในสาขาเดียวกนั เลน่กนัมากกว่า โดยสว่นตวั
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แลว้ยงัไม่เคยลองเล่น และการรบัชมการแข่งขนัก็ไม่ไดต้ิดตามรบัชม เพราะว่าไม่ชอบดกูารแข่ งสกัเท่าไหร ่
โดยสว่นมากจะเนน้เลน่เกมอย่างเดียว 

 
คนที่สี่  ด ำ(นามสมมติ) เป็นนักเรียน ปัจจุบันอายุ 18ปี ได้บอกเล่าประสบการณ์และให้

ความหมายกบัการเลน่เกม (ragnarok mobile) ที่เขานิยมหลงใหลว่า เกมเป็นพืน้ที่ในการที่จะแสดงตวัตน
ใหม่ของเขา ซึ่งไม่สามารถแสดงออกมาจากในชีวิตจรงิได ้(เนื่องจากผูค้นภายในเกมแต่ละคนไม่ไดมี้ความ
รูจ้กัตวัตนจรงิๆ ของผูเ้ลน่) ซึ่งบคุลิกหรือตวัตนภายในเกมสามารถที่จะสรา้งขึน้ใหม่ หรือเปลี่ยนแปลงไปได้
ในบรบิทใหม่ๆ ท าใหก้ารปฎิสมัพนัธท์ี่เกิดขึน้ในเกมออนไลนเ์ป็นไปไดง้่าย การเลน่เกม ช่วยใหเ้ขาสามารถ
หาเพื่อนในเกม และสรา้งความเป็นเพื่อนที่เขา้กนัได ้ซึง่ช่วยท าใหก้ารเลน่เกมของเขามีความสนกุมากยิ่งขึน้ 
โดยที่เขารูส้ึกว่า ไม่ไดเ้ล่นเพียงตวัคนเดียวแบบเดิมอีกต่อไป ซึ่งการที่ไดเ้พื่อนใหม่จากการเล่นเกม ท าให้
ไดร้บัความบนัเทิงจากการเลน่เกมเพิ่มขึน้เป็นอย่างมาก 

 
คนทีห่ำ้ ชื่อ ส้ม(นามสมมติ) ปัจจบุนัยงัเรยีนหนงัสือ เป็นนกัศกึษา อาย ุ22 ปี สม้มองวา่ เกมเป็น

เหมือนธุรกิจอีกแขนงหนึ่ง ที่สามารถท าใหก้ลายเป็นช่องทางของการสรา้งรายได ้เนื่องจากภายในเกมมี 
“ไอเทม” (ซึ่งมีราคา แลกเปลี่ยนซือ้ขายได)้ ตามความตอ้งการที่แตกต่างกันออกไป การแสวงหาไอเทม
เหล่านัน้ในเกม กลายมาเป็นส่วนหนึ่งของการสรา้งและเพิ่มมลูค่า (จากการแลกเปลี่ยน) ที่ไดร้บัจากการ
เลน่เกม ดว้ยเหตนุีเ้ขาจึงมองว่า เม่ือเล็งเห็นถึงความตอ้งการของผูเ้ลน่คนอื่น ในสิ่งที่พวกเขาอยากได ้(คือ 
ไอเทม) ส  าหรบัสม้ การเล่นเกมโดยทั่วไปจึงกลายมาเป็นการเล่นเพื่อหาเงิน หารายได ้การท าธุรกิจเสริม
ภายในเกม เป็นการสรา้งรายไดใ้หก้บัเขา (คือการหาและขายไอเทม) โดยจ านวนเงินส่วนมากจะไดร้บัไม่
เท่ากนัขึน้อยู่กบัวา่ ในช่วงเวลาไหนผูเ้ลน่คนอื่นมีความตอ้งการ “ไอเทม” ตา่งๆ เหลา่นัน้มากนอ้ยเพียงใด 

 
คนที่หก นำยโก้ (นามสมมติ) ประกอบอาชีพอิสระ ปัจจุบนัอายุ 27 ปี ไดเ้ล่าประสบการณก์าร

เล่นเกมไวว้่า หากยอ้นไปสกั 5-6 ปีก่อน ค าว่า “สตรีมเมอร”์ อาจเป็นค าที่ใครหลายคนต่างมองว่า ยงัไม่
สามารถจดัเป็นอาชีพไดด้ว้ยซ า้ โดยเฉพาะค าว่า “เกม” ที่คนส่วนใหญ่มกัมีภาพของเด็กติดเกม การเป็น
สตรีมเมอร ์หรือนกัพากยเ์กมนัน้ ถกูมองวา่มกัจะตอ้งเป็นพวกเด็กเก็บตวัที่ไม่เอาไหน และวนัๆ ก็ไม่ท าอะไร
เป็นชิน้เป็นอนั นอกไปจากการเลน่เกมเพื่อใหค้นอื่นด ูจนกระทั่งปัจจบุนั การขยายตวัของอตุสาหกรรมเกม
และการเกิดขึน้ของรายการแข่งขนัอีสปอรต์ ไดผ้ลกัดนัใหส้ตรมีเมอรก์ลายเป็น “อาชีพ” ที่สามารถท าเงินได้
เป็นจ านวนมาก การท ารายไดเ้ป็นตัวเงิน จากการพากยเ์กมและถ่ายทอดสดๆ ทางช่องทางการสื่อสาร
ออนไลน ์(ส่วนใหญ่คือ Youtube และ Twitch TV เกิดจากการที่ ผูช้มหรือแฟนเกม ที่ติดตามเป็นจ านวน
มาก (แลว้แต่ความนิยมต่อช่องสตรีมเมอรน์ัน้ๆ) ได้ใหก้ารตอบแทนในสิ่งที่นกัพากยเ์กมท าให ้หรือเกิดจาก
การสนบัสนนุจากผูช้มที่มีความช่ืนชอบ นกัพากยเ์กม จึงกลายเป็นอาชีพในฝันที่คนเลน่เกมหลายคนต่างก็
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ใฝ่ฝัน ดงันัน้ส  าหรบั โก ้เขาเลือกและมีความคิดที่จะท างานแบบนี ้(คือการเป็น สตรีมเมอร)์ ซึ่งเขามองว่า
อยู่ในสายอิสระ การท างานเป็นสตรีมเมอร ์เล่นเกม พากยเ์กม หรือแนะน าสิ่งต่างๆ ใหก้ับ “ผูท้ี่เล่นเกม
ทั่วไป” คนอื่นๆ สิ่งที่ส  าคัญที่สดุส าหรบัเขาคือการอยู่ (และเล่นเกม) อย่างอิสระ และสามารถที่จะสรา้ง
รายไดใ้หก้บัตนเองได ้ซึ่งถือไดว้่าเป็นการใชชี้วิตไปกบัสิ่งที่ตวัเองชอบ เป็นความสขุอีกแบบหนึ่งส  าหรบัคน
รุน่เขาในปัจจบุนั 
 

4.5 พนันบอลออนไลน ์

จากเรื่องราว ประสบการณ ์และการเล่นเกมของกลุ่มคนที่นิยมเกม ซึ่งปัจจบุนักลายเป็นส่วนหนึ่ง

ของเครือข่ายสื่อสงัคมออนไลน ์ดเูหมือนวา่ การเลน่เกมกบัการเลน่พนนันัน้จะยงัแยกขาดออกจากกนัอยา่ง

ชดัเจน (หากไม่นบั การใชจ้่ายไปกบัการซือ้เกม หรือซือ้ “ไอเทม” ต่างๆ เพิ่มภายในเกมนัน้ๆ ซึ่งตอ้งเสียเงิน

เป็นจ านวนไม่นอ้ย) แน่นอนว่าการแล่นเกมกับการเล่นพนนันัน้ย่อมมีส่วนสมัพนัธก์นัอยู่ไม่มากก็นอ้ยใน

สงัคมปัจจุบนัที่ผูค้นใชเ้วลาส่วนมากติดต่อปฏิสมัพนัธก์ันผ่านเครือข่ายการสื่อสาร และการใชส้ื่อสงัคม

ออนไลน์ เป็นหลัก ในส่วนสุดท้ายของบทนีจ้ึงจะเสนอ ข้อมูลบางส่วนเก่ียวกับการเล่นพนันฟุตบอล

ออนไลน ์ผ่านประสบการณแ์ละเรื่องราวของกรณีศึกษา ซึ่งสะทอ้นใหเ้ห็นทัง้ “ระบบการเล่นพนันบอล

ออนไลน”์ ที่ปัจจบุนัเคลื่อนยา้ยจากการเล่นพนนักบัโต๊ะบอลไปสู่เว็ปพนนัมากขึน้ (อย่างนอ้ยก็เป็นที่นิยม

ในกลุม่คนเลน่พนนัออนไลนรุ์น่ใหม่) การเขา้มาของบรษัิทพนนัออนไลน ์ท่ีแมก้ารด าเนินการในประเทศไทย

ยงัคงเป็นเรื่องที่ “ผิดกฎหมาย” แต่ก็ตามเอาผิดไดย้าก (เพราะบริษัทจดทะเบียนอย่างถูกกฎหมาย ตัง้อยู่

นอกราชอาณาจกัรไทย) จนดเูหมือนวา่แทบไม่ไดมี้การบงัคบัใชก้ฎหมายเพื่อปราบปรามหรือก ากบัควบคมุ

เท่าใดนัก ขอ้มูลที่น  าเสนอนอกจากจะช่วยสรา้งความเขา้ใจเก่ียวกับปฏิสัมพันธ์ทางสังคมในโลกพนัน

ออนไลน ์ยงัอาจเป็นประโยชนต์่อการประเมินและวิเคราะหถ์ึงแนวทางความเป็นไปไดต้่างๆ เชิงนโยบาย

เก่ียวกบั การก ากบัควบคมุการพนนัออนไลนใ์นประเทศไทย (ดงัที่ไดพ้ยายามทบทวนประสบการณต์่างๆ 

จากต่างประเทศมาในบทที่  2 และการพยายามท าความเข้าใจการเปลี่ยนแปลงที่ เกิดขึน้เก่ียวกับ

อุตสาหกรรมเกมและการแข่งขันการเล่นเกมที่เรียกว่า “อีสปอรต์” ซึ่งก าลังเป็นที่นิยมกันมากขึน้ และ

แน่นอนวา่จะเก่ียวพนัไปกบัการพนนัออนไลน ์

กรณีศึกษาทัง้ 4 ราย ที่ใหส้มัภาษณ ์เป็นสมาชิกอยู่ในกลุ่ม Facebook  “ปากคลอง” (ช่ือสมมตุิ)
และเครอืข่าย กลุม่ Line เซียนบอล 

คนแรกช่ือ ตัม้ (นามสมมติ) ก าลงัศึกษาอยู่คณะประมง มหาวิทยาลยัแห่งหนึ่งในกรุงเทพฯ  ตัม้ 
เริ่มเลน่การพนนับอล ผ่านโต๊ะบอล ตอนเรียนชัน้ ม.2 (หรือตอนอายรุาวๆ 14 ปี) จากนัน้ราว 2 ปีจึงเปลี่ยน
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มาเล่นพนันบอลออนไลน์ เพราะมีเพื่อนที่รูจ้ักในโรงเรียนแนะน าว่า เล่นพนันบอลออนไลน์ดีกว่า จึง
ตดัสินใจเล่น และเริ่มติดการเล่นพนนับอลอย่างมาก แต่ละครัง้ที่เล่นพนนั เขาจะวางเดิมพนัรวมใชไ้ปครัง้
ละประมาณ 2,000 บาท 

คนที่สองช่ือ บัส (นามสมมติ) ปัจจุบันท างานอาชีพเป็นพนักงานบริษัท ไม่เคยเล่นพนันบอล
แบบเดิม ที่วางเดิมพนักบัโต๊ะบอล ทวา่เริม่เลน่พนนับอลออนไลนเ์ลย ตอนเรียนระดบัชัน้ ปวช. 3 (ตอนอายุ
ประมาณ 17 ปี) เพราะมีพี่ที่รูจ้กัแถวหมู่บา้นแนะน า บสัเลน่พนนับอลผ่านเว็บไซตก์ารพนนั ใชเ้งินประมาณ
ครัง้ละ 1,500 บาทตอ่อาทิตย ์

คนที่สาม เจมส ์(นามสมมติ) ก าลงัศึกษาแผนกช่างซ่อมบ ารุง ที่วิทยาลยัเทคโนโลยีแห่งหนึ่ง ใน
อยธุยา เจมส ์เริ่มเลน่พนนับอล ตอนระดบัชัน้ปวช.2 (หรอือายรุาว 16 ปี) เคยเลน่พนนับอลทัง้แบบแบบโตะ๊
บอลและออนไลน ์แต่ช่วงหลงัๆ จะหนัมานิยมเลน่พนนับอลออนไลนม์ากกว่า เจมสช์อบเลน่พนนับอล วาง
เดิมพนัดว้ยเงินจ านวนมาก อย่างนอ้ยขัน้ต ่า 500 บาท สว่นมาจะขึน้ไปถึง 1,000 บาทตอ่ครัง้ เขาจะเลน่ทกุ
วนั ไม่วา่จะเป็นฟตุบอลลีก รายการเลก็หรอืใหญ่ 

คนที่สี่ ช่ือ ปุ้ย (นามสมมติ) ก าลังศึกษาอยู่ในคณะมนุษยศาสตร ์มหาวิทยาลัยแห่งหนึ่งของ
กรุงเทพฯ ปุ้ยเริ่มเล่นพนนับอลแบบ “โต๊ะบอล” ก่อน ตัง้แต่เรียนระดบัชัน้ ม.ตน้ (อายรุาวๆ 14-15 ปี) และ
ต่อมาเปลี่ยนมาเลน่พนันออนไลน ์เม่ือขึน้ ม.4 เขาเลา่ว่า เป็นคนแรกของหอ้งที่เลน่พนนับอล และชกัจงูให้
เพื่อน ๆ มาเลน่พนนับอลดว้ยกนั ปุย้เชี่ยวชาญมาก ขอ้มลูเก่ียวกบัพนนับอลค่อนขา้งแม่นย า มีการวางแผน
ก่อนเลน่การพนนั เขาจะใชเ้วลาจ านวนมากไปกบัการเลน่พนนับอล แต่ละครัง้ใชเ้งินประมาณ 1,000 บาท 
 

4.5.1 เว็บไซตพ์นันบอล 
ปัจจบุนัเว็บไซตท์ี่เปิดใหเ้ล่นพนนัฟุตบอล หรือเรียกสัน้ๆ ว่า เว็ปพนนับอล นัน้มีเปิดใหบ้ริการเป็น

จ านวนมาก ทัง้ในรูปแบบของเว็บไซตห์ลกั และการขยายตวัออกมาเป็น “เว็บไซตร์ายย่อย” (ของเว็บไซต์
หลกั) อีกหลายเว็บไซต ์ซึง่เรยีกกนัวา่ “เว็บไซตเ์อเย่นต”์ การแพรก่ระจายของเว็บไซตเ์อเย่นต ์นี่เองที่ท  าใหผู้้
เลน่พนนับอล สามารถเขา้ถึงและตดัสินใจเลน่พนนับอลผ่านเว็บไซตไ์ดต้ามความตอ้งการ 
โดยส่วนใหญ่ผูเ้ล่นพนนับอลออนไลน ์จะเลือกเว็บพนนัที่มีช่ือเสียง ไดร้บัความนิยมอย่างมาก และเป็นที่
รูจ้กัในกลุม่ผูเ้ล่นพนนัดว้ยกนั เหตผุลในการเลือกเลน่พนนับอลกบัเว็บไซตเ์หลา่นี ้ทัง้หมดบอกวา่ ตัง้อยู่บน
พืน้ฐานของความน่าเชื่อถือของเว็บพนนัเป็นอนัดบัแรก ที่ 

ในการศึกษาขอ้มลูเบือ้งตน้เก่ียวกับเว็บไซตพ์นนับอลในงานศึกษานี ้ผูว้ิจัยจึงเลือกเว็บไซตพ์นนั
บอลท่ีไดร้บัความนิยมและเป็นที่รูจ้กัในกลุม่ผูเ้ลน่พนนัมากที่สดุแห่งหนึ่ง คือ “เว็บไซต ์Sboxxx.com” 
Sboxxx.com คือเว็บไซตพ์นนักีฬาออนไลน ์ท่ีมีช่ือเสียงระดบัโลก ท าการจดทะเบียนและไดร้บัใบอนญุาต
ใหด้ าเนินการกิจการการพนนัออนไลนใ์นพืน้ที่ภมูิภาคเอเชีย โดยตัง้อยู่ที่ประเทศฟิลิปปินส ์สว่นใบอนญุาต
ที่ด  าเนินการในทวีปยโุรปตัง้อยู่ที่ประเทศสหราชอาณาจกัร โดยแรกเริ่ม เว็บพนนั Sboxxx.com จะรบัแทง
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พนนั วางเดิมพนั การเล่นพนนักีฬาหลายชนิดจากหลายประเทศ และมีการด าเนินการเปิดใหบ้ริการหลาย
ภาษา ก่อนที่ต่อมาพฒันาและปรบัปรุงระบบเป็นเว็บพนันออนไลนท์ี่รบัแทง การวางเดิมพนัการพนันใน
รูปแบบของ “คาสิโนออนไลน”์ (หมายถึงปัจจบุนั รบัแทงพนนัมากกวา่ พนนักีฬา แต่มีการเลน่พนนัรูปแบบ
อื่นของคาสิโนออนไลนด์ว้ย) 

เสน้ทางของ เว็บพนัน Sboxxx.com นัน้อาจยอ้นกลบัไป ราวๆ 10 ปีก่อนที่ใน เดือนกุมภาพันธ์
2009 ทางเว็บไซตเ์ริ่มกิจการดว้ยการไดร้บัการใบอนญุาตใหเ้ปิด “รา้นพนนั” รบัเดิมพนัการเลน่คาสิโนเป็น
แห่งแรกของ “เกาะเมน” ประเทศสหราชอาณาจกัร (UK) ซึ่งการด าเนินการตอนนัน้ใชว้ิธีถ่ายทอดสดเกม
การเลน่ดว้ยกลอ้งวิดีโอ และรบัการวางเดิมพนัจากคาสิโน (จรงิๆ) ผ่านเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต ใหผู้เ้ลน่พนนั
เขา้มาวางเดิมพนัทางเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตโดยตรง 

ช่วงเปิดตวับริษัท เว็บไซต ์Sboxxx.com ยงัเป็นผูส้นบัสนนุหลกัใหก้บัทีมฟุตบอลช่ือดงัทัง้ สโมสร
ฟุตบอลคารด์ิฟซิตี ้(ฤดกูาล 2010 - 2011) และสโมสรฟุตบอลเวสตแ์ฮมยูไนเต็ด ซึ่งเป็นทีมฟุตบอลระดบั
พรีเมียรล์ีก อยู่ในกรุงลอนดอน ประเทศองักฤษ (ต่อมาหมดสญัญาลงในฤดูกาล 2012 - 2013) การทุ่ม
โฆษณาตวัเองผ่านการเป็นผูส้นบัสนนุทีมสโมสรฟตุบอลในองักฤษท าให ้Sboxxx.com เป็นเว็บพนนัที่เป็น
ที่รูจ้กัและไดร้บัความนิยมจากผูเ้ลน่พนนับอลออนไลน ์อย่างมาก 

Sboxxx.com ยังพยายามสรา้งภาพและช่ือเสียงใหก้ับตนเองผ่านการโฆษณาอยู่เสมอว่า เป็น
เว็บไซตพ์นนับอลระดบัโลก มีความมั่นคง เช่ือถือได ้เป็นเว็บไซตพ์นนับอลที่มีอตัราการต่อรองราคาที่ได้
มาตรฐานและเที่ยงตรง เปิดรบัการวางเดิมพนัการพนนัออนไลนต์ลอด 24 ชั่ วโมง ผูเ้ลน่พนนัมั่นใจไดว้่า ไม่
มีการปิดเว็บไซตห์นีอย่างแน่นอน ดว้ยเหตนุี ้Sboxxx.com จึงกลายเป็นเว็บพนนักีฬาออนไลนท์ี่โด่งดงั มี
กีฬาอาชีพหลายประเภท หลายระดบั ใหผู้เ้ล่นเลือกวางเดิมพนั เล่นพนนั ไม่ว่าจะเป็น ฟุตบอล มวย บาส
เก็ตบอล วอลเลยบ์อล เทนนิส และแข่งมา้ ซึง่กระจายไปตามภมูิภาคต่างๆ ทกุประเทศ แทบทกุทวีปทั่วโลก 

การที่ เว็บไซต์ Sboxxx.com ได้รับความนิยมอย่างมากในกลุ่มผู้เล่นพนันบอลออนไลน์ 
Sboxxx.com จึงมีเว็บไซตต์วัแทน หรือ “เว็บไซตเ์อเย่นต”์ ที่ท  าหนา้ที่รบัแทงพนนั การวางเดิมพนัจากผูเ้ลน่ 
ที่เปิดใหบ้ริการอีกจ านวนมาก เว็บไซตเ์อเย่นต ์เล่านีจ้ะใชช่ื้อเว็บที่มีค  าว่า Sboxxx.com ขึน้ตน้อยู่ทุก
เว็บไซต ์เช่น www.Sboxxx24hr.com, www.Sboxxx168.com และ www.Sboxxx888.com เป็นตน้ 
 

4.5.2 พนันบอลออนไลน ์เล่นอย่ำงไร? 
เม่ือเขา้ไปยงัหนา้แรกของเว็บไซต ์Sboxxx.com เราจะพบขอ้ความประชาสมัพนัธข์อ้มลูต่าง ๆ ทัง้

ประวัติความเป็นมา โบนัสส าหรับสมาชิกแรกเข้า โปรโมชั่นพิเศษ เช่น สมัครใหม่รับโบนัสทันที 15 
เปอรเ์ซ็นต ์หรือ แนะน าเพื่อนมาเลน่กบัเว็บไซต ์จะไดร้บั 10 เปอรเ์ซ็นตข์องยอดฝาก เป็นตน้ ตลอดจนการ
เนน้ย า้ใหบ้ริการผูเ้ล่นพนันออนไลนอ์ย่างน่าเช่ือถือ การใหบ้ริการตลอด 24 ชั่วโมง สามารถติดต่อไดผ้่าน
ทางโทรศพัท ์ช่องสนทนาหนา้เว็บไซต ์หรือทางไลน ์โดยมีพนกังานพรอ้มใหบ้รกิารทกุวนัตลอดเวลา 

http://www.sboxxx24hr.com/
http://www.sboxxx168.com/
http://www.sboxxx888.com/
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“หนา้แรกของเว็บไซต ์Sboxxx.com” 
 
 

 
รูปที่ 4.6 หนา้แรกของเว็บไซต ์Sboxxx.com 

 
โดยทั่วไป เว็บพนันมีขัน้ตอนง่าย ๆ แนะน าผูเ้ล่นพนันบอล ที่ตอ้งการจะสมัครสมาชิกใหม่ ดังนี ้

 1. กดเบอรโ์ทรศพัทข์องทางเว็บไซตบ์นหนา้จอ เพื่อติดต่อสมคัรสมาชิกผ่านพนกังาน หรือติดต่อ
สอบถามขอ้มลูต่าง  ๆ 

2. มีเจา้หนา้ที่ หรือพนักงานอ านวยความสะดวกในการลงทะเบียนสมัครสมาชิก พรอ้มกับแจง้
เลขท่ีบญัชีส าหรบัการโอนเงินเครดิตใหก้บัผูเ้ลน่พนนั หลงัไดท้  าการโอนเงินเพื่อเปิดบญัชี (เลน่พนนั) 

3. เม่ือสมคัรเลน่พนนัออนไลนก์บัเว็บไซตแ์ลว้เสรจ็ ผูเ้ลน่ตอ้งท าการโอนเงินเครดิตตามจ านวนท่ีจะ
ใชใ้นครัง้แรก (ซึ่งมักเป็นจ านวนเงินขัน้ต ่าที่ก  าหนดใหส้มัคร) ทัง้นีห้ากผูส้มัคร อยากเล่นพนันเพื่อใหไ้ด้
โบนัส และจะน าไปเล่นพนันออนไลนแ์บบไม่เสียค่าใชจ้่ายเพิ่ม ก็ตอ้งเติมเงินเครดิตเขา้ไปตามกฎที่ทาง
เว็บไซตก์ าหนดไวเ้พื่อใหร้บัโบนสัของการสมคัรสมาชิกครัง้แรก 

4. หลงัลงทะเบียนสมคัรเล่นพนนั ผูเ้ล่นตอ้งโทรแจง้ทางเว็บไซต ์หรือพนักงาน Call Center เพื่อ
ยืนยนัการโอนเงิน และรอรบับญัชีสมาชิกและรหสัผ่าน ซึง่จะใชเ้วลาไม่เกิน 10 นาที 

5. เมื่อผูเ้ลน่พนนัสมคัรและไดร้บับญัชีสมาชิกและรหสัผ่านเรยีบรอ้ยแลว้ จะสามารถเขา้ไปวางเดมิ
พันในเว็บไซต์พนันบอลได้ทันที โดยการเล่นพนันออนไลน์แบบนี ้สามารถเข้าเล่นได้ทั้งผ่านเครื่อง
คอมพิวเตอร ์และบนแอฟพลิเคชั่นบนเครื่องโทรศพัทมื์อถือ 
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รูปที่ 4.7 วิธีการสมคัรสมาชิกเว็บไซตพ์นนัฟตุบอล 
 

 
รูปที่ 4.7 วิธีการสมคัรสมาชิกเว็บไซตพ์นนัฟตุบอล” 

 
ส าหรบัการเล่นพนนั บนเว็บไซต ์จะมีรายการเกมการแข่งขนั ราคาพนนั และตวัเลือก ส าหรบัการ

วางเดิมพนัที่เว็ปพนนัเปิดใหแ้ก่ผูเ้ลน่ เลือกพนนัวางเดิมพนัไดต้ามความตอ้งการ รูปแบบการเลน่พนนับอล
นัน้ มีทัง้การวางเดิมพนัแบบ “บอลเดี่ยว” (หรือการวางเดิมพนัการแข่งขนัคู่เดียว) หรือการวางเดิมพนัแบบ 
“บอลชุด” (คือท านายผลการแข่งขันพรอ้มกันหลายคู่ที่แข่งในคืนนั้น) อีกทั้งยังมีการวางเดิมพันแบบ 
“เรียลไทม”์ หรือที่เรียกว่า “พนัน“บอลสด” ซึ่งเปิดโอกาสใหผู้เ้ล่นพนัน สามารถวางเดิมพันไดใ้นขณะที่
ฟตุบอลคูน่ัน้ ๆ ยงัแข่งขนัอยู่ 

ทั้งนีก้ารเล่นพนัน ยังมีแบบที่ใหผู้เ้ล่นพนัน สามารถเลือกวางเดิมพันไดท้ั้งแบบ “เต็มเกม” (90 
นาที) หรือครึง่เวลา อีกทัง้ยงัมีราคาตอ่รองใหเ้ลือกมากกวา่ 1 ราคา ท าใหผู้เ้ลน่พนนับอลออนไลนส์ว่นใหญ่ 
มีทางเลือกในการเลน่ และเป็นที่นิยมที่จะเลน่การพนนัฟตุบอลออนไลนแ์บบี ้มากกวา่การเลน่กบัโต๊ะบอล 
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รูปที่ 4.8 ภาพตวัอย่างแสดง ราคาตอ่รองบนเว็บไซตพ์นนับอล และแสดงรายการแข่งขนั 
 
4.5.3 กำรบริโภคสื่อกับกำรเล่นพนันบอลออนไลน ์

จากขอ้มลูที่ไดม้าจากการสมัภาษณก์รณีศึกษา ส่วนใหญ่เล่าว่า ผูเ้ล่นมกัเคยมีประสบการณเ์ล่น
พนนัแบบโต๊ะบอลมาก่อนทัง้นัน้ ต่อมาจึงเปลี่ยนมาเลน่พนนับอลออนไลน ์แทบทกุคนมองว่า ขอ้ดีของการ
เลน่พนนับอลออนไลนน์ัน้ มีมากกว่าการเลน่พนันผ่านโต๊ะบอล และที่เริ่มเลน่พนนัออนไลนเ์พราะ “อยากรู้
อยากลอง” บางคนถกูชกัจงูโดยเพื่อน เม่ือเห็นเพื่อนเลน่การพนนัแลว้ไดเ้งินจงึอยากเลน่บา้ง บางคนคยุกบั
เพื่อนที่เคยเลน่ก่อน ซึ่งจะเป็นคนคอยสอนวิธีการเลน่พนนับอลออนไลนใ์ห ้ต่อมาเม่ือเลน่เองเป็น จึงเริ่มติด
พนนัและไม่สามารถหยดุได ้ดงัที่ ปุย้กบัตัม้ ใหส้มัภาษณว์า่ 

“ประมาณอายุ 14 -15 เล่นครัง้แรก เห็นเคา้เล่นเลยอยากรูอ้ยากลอง  เห็นแถวบา้นมีแทงสเต็ป 
เขียนใบโพยแลว้ก็สง่ใหโ้ต๊ะ แต่พอเรามาเจอในเว็บมนัง่ายกว่า ไม่ตอ้งออกไปเสี่ยง ไม่ตอ้งออกไปใหค้นอื่น
เห็นวา่เราเลน่การพนนั” (ปุย้) 

“ตอนนัน้ก็เล่นสเต็ป กาในใบโพย แต่เล่นในโพยมนัโดนจบั เพราะว่าบางทีเวลาเราออกไปส่ง พอ
โดนจบัก็ตอ้งเสียคา่ประกนัตวัอีก เดี๋ยวนีมี้ในเว็บใหเ้ลน่ มนัปลอดภยักวา่” (ตัม้) 

กล่าวไดว้่าสื่อออนไลน ์ในปัจจุบนัมีผลอย่างมากต่อการตดัสินใจเล่นพนันของเยาวชน คนหนุ่ม
สาวที่กลายมาเป็นผู้พนันบอลออนไลน์ การเข้าถึงเว็บไซต์ต่างๆ ได้อย่างสะดวกและง่ายดาย ความ
น่าเช่ือถือของเว็บไซต ์การใหบ้ริการของพนกังาน ที่อ  านวยความสะดวก ลว้นมีสว่นต่อการตดัสินใจ อีกทัง้
การใหบ้รกิารที่มีความรวดเรว็ เช่น การติดต่อสอบถาม การสง่ Users และรหสัผ่าน ส าหรบัการเป็นสมาชิก
แรกเขา้ การฝาก-ถอนเงิน ของผูเ้ลน่พนนั ที่รวดเรว็และสะดวก อีกทัง้ความสะดวกในการติดต่อสอบถาม ที่
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ท าไดห้ลายช่องทางและมีความทนัสมยั เช่น เบอรโ์ทรศพัทท์ี่เป็นทางการ ช่องทาง Facebook, LINE ดงัที่ 
บสั เลา่วา่ 

“ขัน้ตอนการสมคัรสมาชิกไม่ยาก แค่เข้าไปหนา้เว็บไซตท์ี่ตอ้งการสมคัร จะมีขัน้ตอนทุกอย่างให้
หมดเลย ตอ้งเช่ือมต่อบญัชีธนาคารเพื่อใชส้  าหรบัฝาก ถอนเงิน กบัเว็บไซต ์ใชแ้ค่นัน้ ไม่ใชบ้ตัรประจ าตวั
ประชาชน การโอนเงินถอนเงินท าไดต้ลอด 24 ชั่วโมง” (บสั) 

และความสะดวกของผูเ้ลน่พนนั ที่จะเลือกใชโ้ทรศพัทส์มารท์โฟน เป็นช่องทางในการเขา้เลน่พนนั
ออนไลน ์ยงัมีสว่นอย่างส าคญั 

“เวลาเลน่ผมก็จะใชโ้ทรศพัท ์เพราะเราพกติดตวัไวต้ลอด ผมว่ามนัสะดวก ไม่ยุ่งยาก เพราะมนัท า
ไดห้มด” (บสั) 

“ผมเล่นโทรศพัทมื์อถือมากกว่าคอมพิวเตอร ์เพราะว่ามนัพกติดตวั พกไปไหนก็ได ้เล่นง่ายครบั 
มนัชินแลว้ อยากเลน่ตอนไหนก็เลน่ได ้เลน่ไดต้ลอดเวลา” (เจมส)์ 

“เดี๋ยวนีส้มารท์โฟนมีอินเทอรเ์น็ต เล่นในสมารท์โฟน ถือว่าง่ายที่สุดแลว้ สามารถโอนเงินผ่าน
โทรศพัทข์องเราไดท้นัที” (ปุย้) 
 
 
4.5.4 ปฏสัิมพันธอ์อนไลนร์ะหว่ำงผู้เล่นกับเว็บพนัน 
 

ปัจจบุนัเว็บไซตพ์นนับอลออนไลน ์มีช่องทางการติดตอ่ใหก้บัผูเ้ลน่พนนัหลายช่องทาง ไดแ้ก่ 
 
1. ช่องสนทนาหน้าเว็บไซต ์ซึ่งเป็นช่องสนทนาที่อยู่บริเวณทางดา้นมุมขวาล่างของหน้าจอ

เว็บไซต ์เป็นช่องสนทนาเล็ก ๆ ที่จะมีปุ่ มสีเขียว คอยแสดงสถานะพรอ้มใหบ้ริการตลอดเวลา 

ช่องทางนีถื้อว่าเป็นช่องทางที่รวดเร็วที่สดุที่สามารถพูดคุยกับพนักงานบนเว็บพนัน และยงั

เป็นช่องทางแรกที่ผูเ้ล่นพนนับอล ที่ยงัไม่เคยเล่นพนันออนไลน ์หรือไม่เคยสมคัรสมาชิกกับ

เว็บไซตส์ามารถเขา้มาพดูคยุ ทกัมายก่อนที่จะเพิ่มเพื่อน เพื่อคยุกนัช่องทางไลนต์่อไป 

2. เบอรโ์ทรศพัท ์โดยสว่นใหญ่เว็บไซตพ์นนับอล จะมีเบอรโ์ทรศพัท ์แสดงที่หนา้เว็บไซต ์ใหผู้เ้ลน่

พนนั ที่มีขอ้สงสยั หรอืค าถาม สามารถโทรสอบถามไดท้นัที ตลอดเวลา โดยจะมีพนกังานคอย

ใหค้ าปรกึษา ถึงแมจ้ะเป็นเว็บไซตท์ี่มีเจา้ของเป็นคนต่างชาติ แต่โดยระบบ มีการรบัรองการ

สื่อสารเป็นภาษาไทย พนกังานที่ดแูลเป็นคนไทย สามารถพดูสื่อภาษาไทยไดใ้นการใหบ้รกิาร 

ปุย้กบัตัม้ ใหส้มัภาษณ ์เลา่วา่ 
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“ช่วงแรก ๆ แต่ก่อนตอ้งใชโ้ทรศพัทค์ยุเอา ช่วงที่เว็บไซตเ์ปิดมาใหม่ ๆ ที่เพิ่งเขา้มาในไทย สว่น
ใหญ่จะโทรแจง้เอา แลว้พอช่วงหลงัมนัมีไลนเ์ขา้มา ก็คุยกันทางไลนม์ากกว่า  ช่วงหลงัไม่มี
โทร” (ปุย้) 
“บางที่ถา้เรามีขอ้สงสยั เขาจะโทรมา เขามีเบอรเ์รา เพราะว่าตอนสมคัรสมาชิกเราตอ้งกรอก
เบอรโ์ทรศพัท ์เพราะเขาจะโทรมาสอบถามการยืนยนัตวัตนของเราซึง่มนัส าคญัมาก” (ตัม้) 

3. LINE ถือเป็นช่องทางการติดต่อสื่อสารยอดนิยมของเหล่าผู้เล่นพนัน เพราะเป็นช่องทาง 

Social Media ที่สะดวก สามารถพูดคุยสอบถามปัญหาขอ้สงสยัไดอ้ย่างรวดเร็ว มีพนักงาน

คอยใหค้วามช่วยเหลือตลอด 24 ชั่วโมง ที่ส  าคญัเป็นพนกังานพดูคยุโตต้อบแบบสนทนากนั

ทันที ไม่ใช่ระบบคอมพิวเตอร์คุยแบบอัตโนมัติ หรือแมก้ระทั่ง การฝาก-ถอน เงินเขา้ระบบ

สมาชิกบนเว็บไซต ์ช่องทาง LINE ยงัเป็นช่องทางหลกัที่ผูเ้ล่นพนนัใชย้ืนยนัหลกัฐานการโอน

เงิน โดยส่งภาพหลกัฐานการโอนเงินในช่องทางนี ้และเม่ือเว็บไซตต์รวจสอบว่ามียอดเงินโอน

เขา้มาจริง จะท าการเพิ่มเงินในระบบสมาชิกใหอ้ย่างรวดเร็ว หรือถา้ผูเ้ล่นพนนัตอ้งการถอน

เงินออกจากบญัชี สามารถใชช้่องทางนีไ้ดเ้ช่นเดียวกัน โดยส่วนมากช่องทาง  LINE จะเป็น 

“นายหนา้” หรือท่ีเรียกวา่ “เอเย่นตข์องเว็บไซต”์ ไวใ้ชค้ยุกบัสมาชิกของตนเองไดอ้ีกดว้ย 

“ส่วนใหญ่คยุกนัในไลน ์เวลาผมโอนเงิน ก็จะส่งสลิปทางไลน ์อยากถอนก็พิมพไ์ปในไลน ์
ไม่ใช่ระบบคอมครบั เป็นคนโตต้อบคยุกนั ตอบไวมาก ถา้ทกัเขา้ไปเขาตอบเลยครบั 24 ชั่วโมง
ไดท้ัง้คืนเลยครบั” (เจมส)์ 

“เขาตอบไลนไ์วมากครบั พิมพส์ง่ไปไม่เกิน 2-5 นาที เขาตอบเลย สามารถคยุไดต้ลอด 24 
ชั่วโมง หรือบางทีผมมีปัญหาอะไร โดยเฉพาะเรื่องเติมเงินเขา้ระบบสมาชิกก็ไลนห์าเขาครบั 
เขาก็ตอบไวมาก” (ตัม้) 

“เคยถามเขาว่าท าไมเงินไม่ครบ เขาก็จะอธิบายว่า อย่างแทงไปแลว้มนัมีราคา “ค่าน า้” 
คือลบ บวก เขาก็จะบอกเราว่ามันจะไดไ้ม่เท่ากัน คือเขาจะอธิบายใหเ้ราฟังทางไลนค์รบั ” 
(บสั) 

 
4.5.5 ปฏสิัมพันธร์ะหว่ำงผู้เล่นพนันด้วยกันเองในโลกออนไลน ์

 
การเลน่การพนนับอลออนไลน ์แมจ้ะเป็นการเลน่พนนัที่ผูแ้ลน่ตอ้งปฏิสมัพนัธก์บัเว็บไซตเ์ป็นหลกั 

อย่างไรก็ตามในความเป็นจริง บุคคลใกลช้ิดรอบตัว ผูเ้ล่น เช่นเพื่อนฝูงก็สามารถร่วม ปฏิสมัพันธ์ ผ่าน
กิจกรรมต่าง ๆ ที่ได ้

กล่าวไดว้่า เพื่อนเป็นกลุ่มคนที่ใกลช้ิดกับผูเ้ล่นพนันมาก และยังเป็นบุคคลที่มีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจ พฤติกรรมการพนนัของผูเ้ล่นแต่แรกเริ่ม (ดงักล่าวมาขา้งตน้) แมว้่าเพื่อนอาจจะไม่ไดอ้าศยัอยู่
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บา้นเดียวกัน หรืออยู่ดว้ยกันตลอดเวลา ทว่าเพื่อนที่อยู่ในวัยเดียวกัน สนิทสนมเขา้ใจความรูส้ึก ความ
ตอ้งการ และสามารถติดต่อสื่อสารกันได ้อันที่จริงการเล่นพนันบอลในตัวของมันเองก็คือกิจกรรมที่ท  า
ร่วมกนัในนามของ ความเป็นเพื่อนในกลุ่มเดียวดนัในกลุ่มก๊วนเดียวกนัที่เล่นพนนับอล จ านวนไม่นอ้ยจึง
มกัจะมีการเลน่ตามเพื่อน 

“ครัง้แรกคือเพื่อนชวน ผมเห็นเพื่อนเล่นมนัน่าสนกุดี ก็ใหเ้พื่อนพาไปสมคัรสมาชิก ผมก็เริ่มเล่นด ู
มนัก็เริม่ได ้มนัก็เลยไม่หยดุ แลว้ผมอยากไดค้่าแนะน าเลยไปชวนเพื่อนตอ่” (เจมส)์ 

 
“ส่วนมากเพื่อนจะเดินเขา้มาเห็นเรานั่งวิเคราะห ์มันก็อยากเล่น เขามาเห็นเราเล่นกันหลายคน 

อยากเลน่ ถามวา่ทีมนีด้ีไหม ทีมนีล้องใสด่ ูพอเราชวนเลน่ คือเหมือนแทงตามเรา เพื่อนวิเคราะหไ์ม่เป็น เรา
ก็วิเคราะหใ์ห ้พอแทงไดต้งัคแ์ลว้ ตอ่ไปก็มาเลน่ดว้ยกนัอีก” (ปุย้) 

 
นอกจากนีก้ารร่วมกิจกรรมสงัสรรคท์ัง้ก่อน หลงั การเล่นพนนัก็มีความส าคญัต่อการแลกเปลี่ยน

ข่าวสารและส่งอิทธิพลต่อการตดัสินใจ การสงัสรรคใ์นวงเพื่อนเกิดขึน้ไดท้กุสถานที่ ทุกเวลา ไม่ว่าจะเป็น 
บา้นของเพื่อนคนใดคนหนึ่ง รา้นดนตรี รา้นเหลา้ คือสถานที่ที่พวกเขานิยมไปรวมตวักนั โดยเฉพาะในคืนที่
มีการแข่งขนัฟตุบอลของทีมสโมสรที่พวกเขาช่ืนชอบ หรือติดตามเชียรใ์นฐานะ “แฟนบอล” พวกเขามกัจะ
ชกัชวนเพื่อนมารว่มชมเชียรก์ารแข่งขนัไปพรอ้มๆ กนั 

“ส่วนใหญ่จะอยู่ที่บา้นผม เวลามีถ่ายทอดฟุตบอลเดี๋ยวเพื่อนก็มากนั เพราะดทูีวีมนัดอูอนไลนไ์ด้
จอใหญ่ ดไูดท้ี่บา้น” (บสั) 

แน่นอนว่าการแลกเปลี่ยนข่าวสาร ราคาพนันขันต่อ จนไปถึงฟอรม์การเล่นของทีมฟุตบอล คู่
แข่งขนัที่พวกเขาจะวางเดินพนัดว้ยนัน้ คือกิจกรรมส าคญัที่พวกเขาแลกเปลี่ยน ปะทะสงัสรรคร์ะหว่างกนั
และกนั 

นักพนันบางคนอาจชอบที่จะใชเ้วลาวิเคราะหเ์กมอยู่คนเดียว แต่หลายคนตอ้งการเพื่อนที่จะ
ช่วยกนัวิเคราะห ์ติดตาม สถิติ ข่าวสาร ไม่ว่าจะเป็นเรื่องนกัเตะ บาดเจ็บ ฟอร์มทีมฟุตบอล จนไปถึงการ
ท านายผลการแข่งขนัในคืนนัน้ การไดว้ิเคราะห ์แลกเปลี่ยนในกลุ่มเพื่อนคือสิ่งจ าเป็น และกลายเป็นส่วน
หนึ่งของชีวิตในกลุม่เพื่อนนกัพนนั 

ดว้ยเหตนุี ้ความใกลช้ิด ไวเ้นือ้เช่ือใจกนั ยงัอาจพวัพนัไปถึงเรื่องเงินและเรื่องการเลน่พนนัออนไลน์
ดว้ย เช่น ในกรณีที่เพื่อบางคนไม่มีเงินในบญัชีสมาชิกของเว็บพนนัออนไลน ์แต่อยากเล่น พวกเขาอาจใช้
วิธีการน าเงินสด “แทงพนนั” ผ่านบญัชีของเพื่อนที่มีเงินอยู่ในบญัชีสมาชิกแทน หลงัเกมการแข่งขนัหาก
ชนะไดเ้งินเดิมพัน ก็ค่อยเคลียรบ์ัญชีกัน ดว้ยเหตุนีย้ังมีอยู่ ไม่นอ้ยที่การเล่นพนันบอลออนไลน ์น าไปสู่
ลกัษณะของการเล่นพนนัที่อาศยั “ยืม” บญัชีเพื่อน (หรือใชบ้ญัชีเดียวที่เปิดกบัเว็บพนนั เล่นในกลุ่มเพื่อน
หลายคน) เพื่อตดัปัญหาความยุ่งยาก ที่ผูเ้ลน่พนนัจะไดไ้ม่ตอ้งฝากเงินเขา้บญัชีใหยุ้่งยาก 
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“คือเราจะคยุกบัเพื่อน เวลาไม่มีเงินในบญัชี จะถามเพื่อนว่า มีเงินในบญัชีไหม จะฝากแทงหน่อย 
เดี๋ยวเอาเงินสดให ้เราขีเ้กียจออกไปโอน จะไดแ้ทงเลย” (ตัม้) 

“บางที (เพื่อนๆ) ก็จ่ายเงินใหผ้มคนเดียว แลว้ผมก็เอาเงินโอนใหเ้ว็บพนันทีเดียว พอไดเ้งินมา 
เดี๋ยวถอนมาใหก้นั” (ปุย้) 
 

การติดตามข่าวสารและปฏิสมัพนัธก์นัผ่านสื่อสงัคมออนไลนน์ัน้ถือวา่เป็นเรื่องพืน้ฐานของการเลน่
พนันบอลออนไลน์ โดยทั่วบนสื่อสังคมออนไลน์สิ่งที่ผู้เล่นพนัน ติดตามกันนอกจากข่าวสาร ความ
เคลื่อนไหวต่างๆ จนไปถึงราคาต่อรองบนหนา้เว็บไซต ์ยงัมี “ทีเด็ด” ที่พวกเขาจะตอ้งเข้าไปติดตามทางสื่อ
สงัคมออนไลน ์คือ Facebook ทัง้เพื่อฟังการวิเคราะหผ์ลฟตุบอลแต่ละคู่ และหาขอ้มลูข่าวสารการท านาย
ผลการแข่งขนัขาก “เซียน” ที่เรียกวา่ “ทีเด็ด” เพ่ือน ามาตดัสินใจวางเดิมพนั 

Facebook คือสื่อสงัคมออนไลนท์ี่กลายมาเป็น “ชุมชน” ของนกัพนนับนพืน้ที่ออนไลน ์เครือข่าย
อินเทอรเ์น็ต มีทัง้ Facebook Page ที่เปิดรบัคนทั่วไป และ Facebook Group ซึ่งเป็นกลุ่มปิดลบัเฉพาะ
สมาชิกที่รูจ้กัหรอืแสดงตนจนกลายเป็น “เพื่อน” กนัได ้

ผูเ้ล่นพนนัออนไลน ์ส่วนใหญ่มกัจะมีกลุ่มเฉพาะของตนที่ตัง้ขึน้ พวกเขาจะเขา้พืน้ที่กลุ่มออนไลน์
ดงักล่าวนี ้เพื่อน าเสนอตวัตน จ านวนหนึ่งอยากใหค้นอื่นช่ืนชมยอมรบัในฐานะ “นกัวิเคราะหผ์ลบอล” ที่
แม่นย า และอีกจ านวนไม่นอ้ยที่เขา้กลุ่มในฐานะ “ผูฟั้ง” เพื่อ ติดตามการวิเคราะหข์องคนอื่น ว่าจะเป็น
อย่างไร ก่อนที่จะน ามาประกอบการตดัสินใจวางเดิมพนั พนนัขันต่อเกมการแข่งขนัฟุตบอลคืนนัน้ๆ ของ
ตน การเลน่พนนัออนไลนท์า้ยที่สดุจึงเป็นเรื่องของปัจเจกชน 

“ผมอยู่ในกลุ่ม Facebook ชอบดคูนอื่นคยุกนัครบั เหมือนคยุปกติที่เราคอมเมน้ทค์ยุกนัเลย เป็น
กลุม่อยู่ดว้ยกันเยอะ ๆ คนที่เขาชอบบอล ก็จะมารวมตวักนัครบั เราก็จะเงียบๆ แฟนบอลก็พดูไรเยอะแยะ” 
(ตัม้) 

นอกจาก Facebook นีย้ังมีแอพพลิเคชั่น LINE ซึ่งเป็นสื่อสังคมออนไลนอ์ีกแพลตฟอรม์หนึ่งที่
ปัจจุบันนิยมใช้กัน เพื่อเป็นช่องทางรวมกลุ่มพูดคุย สื่อสารระหว่างนักพนันบอลออนไลน์ดว้ ยกันเอง 
ช่องทางสื่อสงัคมออนไลนน์ีช้นิดนี ้ถือไดว้่าเป็นอีกหนึ่งช่องที่นิยมใชก้นั เพราะใชง้่าย เขา้ถึงสะดวกบนมือ
ถือ การปฏิสมัพนัธพ์ดูคยุก็เป็นไปแบบโตต้อบทนัที (interactive) ท าใหส้ามารถติดตามและตอบสนองต่อ
ขอ้มลูที่ตอ้งการไดอ้ย่างรวดเรว็ 

“กลุ่มไลนผ์มเยอะมาก คุยกบักลุ่มเพื่อนที่เล่นดว้ยกนั หรือบางทีก็เป็นเพื่อนของเพื่อนอีกที ที่เล่น
เก่ง ๆ มนัก็จะมาวิเคราะหใ์หฟั้ง แลว้ก็คยุกนัในไลน ์สนกุดีครบั” (เจมส)์ 
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4.5.6 กำรบริโภคข่ำวสำร สิ่งส ำคัญในกำรเล่นพนันบอลออนไลน ์
 
ส าหรบัการเล่นพนันบอลออนไลนใ์นปัจจุบนั กล่าวไดว้่าสื่อทุกแขนง คือช่องทางส าคญัของการ

ไดม้าซึง่ข่าวสาร ความเคลื่อนไหวตา่งๆ ในวงการลกูหนงั ซึง่อนัที่จรงิก็ไม่ตา่งไปจากการเลน่พนนัผ่าน “โต๊ะ
บอล” ที่ด  าเนินมากวา่ 20 ปีที่แลว้ (ด ูวสนัต ์2543 ดว้ย) กลา่วคือ สื่อสิ่งพิมพ ์นิตยสาร สื่อวิทย ุสื่อโทรทศัน ์
และสื่ออินเทอรเ์น็ต ยงัคงความส าคญัพอๆ กนั กระนัน้ปัจจบุนัการแพรก่ระจายของข่าวสารผ่านสื่อสงัคม
ออนไลน ์ที่มากขึน้ก็กลายเป็นปัจจุบนัส าคัญที่สะทอ้นการเปลี่ยนแปลง พฤติกรรมของการเสพสื่อ และ
รูปแบบของการเลน่พนนัที่เปลี่ยนแปลงไป (ดงัที่น  าเสนอมาขา้งตน้) 

สื่อสิ่งพิมพ ์อาจเคยเป็นสื่อที่ไดร้บัความนิยมอย่างมาก ในยคุของการเลน่การพนนั “บอลโต๊ะ” และ
ปัจจุบนัก็ยงัคงด ารงอยู่ เพียงแต่จ านวนยอดพิมพอ์าจลดลงไปควบคู่ไปกบัสื่อสิ่งพิมพท์ี่ยงัคงผลิตออกมา
ขายไดก้็คือ “โพยบอล” ซึ่งหนงัสือพิมพกี์ฬาที่ขายข่าวสารการวิเคราะหผ์ลบอล รายวนัและรายสปัดาหน์ัน้ 
ยงัคงผลิตปอ้นตลาดนกัพนนั 

ปัจจบุนั การใหข้่าว ผลวิเคราะหค์ูบ่อลของผูเ้ช่ียวชาญ หรอืที่เรียกวา่ “เซียนบอล” นัน้นอกจากจะมี
ทัง้ที่ตีพิมพผ์่านหนงัสือพิมพกี์ฬา รายการวิทยุ (โดยเฉพาะในกรุงเทพฯและปริมณฑล) และโทรทศัน ์เช่น 
รายการกีฬายอดฮิตของช่อง True Visions ยงัมีบรกิารผ่านโทรศพัท ์และสื่ออินเทอรเ์น็ต สงัคมออนไลน ์ซึง่
เขา้มามีบทบาทอย่างมาก จนแทบที่จะเรยีกไดว้า่ไดเ้ขา้มาแทนที่ สื่อสิ่งพิมพ ์

การสื่อสารผ่านเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต กลายเป็นสื่อที่มีบทบาทมากที่สดุต่อผูเ้ลน่พนนับอลออนไลน ์
เพราะทุกกิจกรรมสามารถกระท าไดบ้นสื่อนีแ้บบครบวงจร ไม่ว่าจะเป็นการรบัชมถ่ายทอดสดเกมการ
แข่งขนั การวางเดิมพนั หรอืเลน่พนนักบัเว็บออนไลน ์

การติดตามสถิติ ขอ้มลูข่าวสารต่างๆ เช่น ข่าวนกัเตะ ผูเ้ลน่คนส าคญับาดเจ็บ ซึ่งจะลงเลน่ไม่ไดมี้
ผลต่อการแข่งขนัในคืนนัน้ การวางแผนคมุทีมของผูจ้ดัการ หรือเฮดโคช้ ข่าวการยา้ยทีม ซือ้ขายนกัเตะ ทกุ
อย่างสามารถกระท าไดบ้นสื่ออินเทอรเ์น็ต ซึ่งปัจจุบนัอาศยัแพลตฟอรม์สื่อสงัคมออนไลน ์ท าใหส้ะดวก 
รวดเรว็ ตอบสนองตอ่การเขา้ถึงขอ้มลูข่าวสารไดง้่ายจงึเป็นที่นิยมของผูเ้ลน่พนนัออนไลน ์

 
“ใช้อินเทอรเ์น็ตเป็นหลักครับ มันสะดวกกว่า อย่างเราปกติเป็นคนเล่นโทรศัพท์อยู่แล้ว เล่น 

Facebook Line เรามีเน็ตอยู่แลว้ ไม่ตอ้งออกไปซือ้หนงัสือพิมพใ์หเ้ปลืองเงิน” (ปุย้) 
 
“ผมจะมีเว็บไซตป์ระจ าอย่าง “บา้นผลบอล” ในการเขา้ดกูารวิเคราะหบ์อล รวดเร็ว แบบผลบอล

สด ๆ” (เจมส)์ 
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“พวกเว็บ Siam sports ข่าวกีฬาฟุตบอล จะบอกความเคลื่อนไหวว่าทีมนัน้เป็นยงัไง นักฟุตบอล
คนไหนเจ็บ มนัจะบอกหมดเลย” (ตัม้) 
 

อาจกลา่วไดว้า่ ปัจจบุนัการท่ีกลุม่ผูเ้ลน่พนนับอลออนไลนน์ิยม น าสื่อสงัคมออนไลนม์าประยกุตใ์ช้
กับการเล่นพนันบนเว็บพนันออนไลนน์ั้นนอกจาก ความสะดวกสบาย สามารถช่วยใหพ้วกเขาเขา้ถึง 
เครือข่ายการเล่นพนนัไดอ้ย่างง่ายดาย และที่ส  าคญัคือยงัรูส้ึกว่า “ปลอดภยั” จากการจะถูกปราบปราม
จบักมุโดยเจา้หนา้ที่ต  ารวจมากขึน้ดว้ย ก่อนที่ยงัไม่มีสื่อออนไลน ์การเล่นเล่นพนนับอล นอกจากจะท าให้
บางคนติดหนกั เพราะตอ้งคอยนั่งติดตามดโูพยผลบอลตลอดเวลา ตอ้งหาข่าวสารจาก หนงัสือพิมพ ์บท
วิเคราะหผ์ลการแข่งขนัฟุตบอล จากรายการวิทย ุหรือรายการโทรทศัน ์การเล่นพนนัผ่านโต๊ะบอลยงัเสี่ยง
ต่อการถกูเจา้หนา้ที่ต  ารวจบกุทลายกวาดลา้งเรียกวา่ความเสี่ยงนัน้มีสงู 

 
ในทางกลบักันการเล่นพนันออนไลน ์การติดต่อสื่อสารผ่านสื่อสงัคมออนไลน ์นอกจากจะท าให้

รูส้ึกว่ามีความปลอดภัยกว่า สะดวกสบายในการหาขอ้มูล ติดตามข่าวสารความเคลื่อนไหวในวงการ
ฟุตบอลซึ่งเป็นเรื่องจ าเป็นส าหรบันกัพนนั การเกิดขึน้ของเว็บพนนัออนไลน ์นอกจากจะอาศยัเทคโนโลยี
การสื่อสาร พฒันาระบบการใหบ้รกิารที่อ  านวยความสะดวกต่างๆ ใหผู้เ้ลน่ รูส้กึมั่นใจ สะดวกสบาย เหนือ
สิ่งอื่นใดยงัช่วยรกัษา “ความเป็นส่วนตวั” ของผูเ้ล่นพนนัไวไ้ดด้ว้ย แมว้่าในโลกของการเล่นพนนัออนไลน์
นัน้แทท้ี่จรงิแลว้คือพืน้ที่หนึ่งที่พวกเขามุ่งใชแ้สวงหาและสรา้ง “ความเป็นตวัตน” 
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5 
บทอภปิรำยสรุป 

 
รายงานการศกึษาวิจยันีแ้บ่งการน าเสนอออกเป็น 2 สว่นส าคญัคือ 
1. การทบทวนประสบการณ์และนโยบายของรัฐเก่ียวกับการก ากับควบคุมการพนันกีฬาใน

ต่างประเทศ (โดยเฉพาะจากภูมิภาคเอเชียแปซิฟิก จีน และสิงคโปร)์ ทัง้นีโ้ดยพยายามจะท าความเขา้ใจ
เรื่องนโยบาย กฎหมายและการก ากบัควบคมุ ภายใตบ้ริบทของการเปลี่ยนแปลงอนัเป็นผลมาจากการปฎิ
วัติเทคโนโลยีป่วนโลก (Disruptive Technology) ในสังคมดิจิทัล ซึ่งเครือข่ายการสื่อสารออนไลน์ 
อตุสาหกรรมสื่อการกีฬา และธุรกิจการพนนั (ซึ่งในตวัของมนัเองเป็นเรื่องของการบริโภคสื่อ และข่าวสาร
ในชีวิตประจ าวนัของผูค้น) ท่ีเช่ือมโยงเขา้หากนัจนก่อเกิด “พืน้ที่พนนัแบบใหม่” กลายมาเป็นรูปแบบใหม่
ของกิจกรรมทางสงัคมในสงัคมดิจิทลั 

2. เกม การพนนัออนไลนแ์ละ อีสปอรต์ เป็นกรณีศกึษาของงานวิจยันี ้อีสปอรต์เป็นรายการแข่งขนั
การเล่นเกมออนไลนท์ี่มีผูช้มติดตามไปทั่วโลก เป็นการแข่งขันการเล่นเกมที่อาศัยกิจกรรมการเล่นและ
บริโภคเกมในสงัคมออนไลนเ์ป็นเสมือนพลงัขบัเคลื่อน อีสปอรต์ จึงเป็นพืน้ที่ทางสงัคมขนาดใหญ่ ท่ีท าให้
เราเห็นกิจกรรมการบริโภคสื่อและการพนันออนไลน์ ที่กลายมาเป็นเรื่องเดียวกันผ่านสิ่ งที่ เรียกว่า 
“อตุสาหกรรมเกม” 

การจดัรายการแข่งขนัโดยบรษัิทใหญ่ๆ เหลา่นีเ้องที่มีแนวโนม้ที่จะพฒันากิจกรรม หรือวฒันธรรม
การเล่นเกมที่น  าไปสู่การเล่นพนนั และแน่นอนว่าการเล่นพนนัของบรรดานกัเล่นเกม ผูบ้ริโภคเกมเหล่านี ้
คือกิจกรรมการพนนัออนไลน ์ดว้ยเหตทุี่มีการจดัการแข่งขนั อีสปอรต์ จงึน าไปสูว่ฒันธรรมการเลน่เกมแบบ
ใหม่ วฒันธรรมการพนนัแบบใหม่ ใน “พืน้ที่ใหม่” ที่รฐัยงัไม่สามารถควบคมุได ้รูปแบบการพนนัออนไลนใ์น 
อีสปอรต์ อาจแตกต่างไปจากการพนนักีฬาออนไลนอ์ื่นๆ อยู่บา้ง ทว่ารฐัก็ยงัไม่ไดมี้นโยบายชดัเจนที่จะมา
ก ากบัควบคมุ มากไปกว่านัน้การเลน่เกมและการพฒันาเกมในแวดวงอตุสาหกรรมเกมเองก าลงัน าไปสู่สิ่ง
ที่เรียกว่า “การพนันในเกม” (Gambling in Game) ซึ่งถือเป็นการพนันรูปแบบใหม่ ทว่าสงัคมส่วนใหญ่ 
หรอืแมแ้ต่รฐัในหลายประเทศไม่ไดถื้อวา่มนัเป็นการพนนั  
 
 
5.1 กำรก ำกับควบคุมสิ่งแวดล้อมของกำรพนันออนไลน ์

ในช่วงสามทศวรรษที่ผ่านมา การพนนัออนไลน ์โดยเฉพาะพนนักีฬาออนไลน ์ไดเ้ติบโตกลายเป็น
อตุสาหกรรมเศรษฐกิจระดบัโลก และสลบัซบัซอ้น การพนนัออนไลนเ์ป็นกิจกรรมที่ผูค้นจ านวนไม่นอ้ยทั่ ว
โลกสามารถเขา้ถึงไดง้่ายไม่วา่จะเป็น การพนนักีฬาและมา้แข่ง คาสิโน โป๊กเกอรเ์กมส ์ลอตเตอรี่ และบิงโก 
ขณะที่การจัดเก็บรายไดจ้ากธุรกิจการพนนัออนไลน ์มีมลูค่าเพิ่มมากขึน้ จ านวนนกัพนนัผูบ้ริโภคที่เขา้สู่
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เครือข่ายการพนนัออนไลนท์างอินเทอรเ์น็ต ก็เพิ่มขึน้ตามไปดว้ย อินเทอรเ์น็ตไดก้ลายเป็นช่องทางใหม่ของ
การเลน่พนนัในศตวรรษที่ 21  

ปัจจุบนัเว็บพนนัออนไลนท์ี่ถูกกฎหมาย มีมากกว่า 3,000 ราย กระจายอยู่ใน 80 ประเทศทั่วโลก 
การเติบโตและเพิ่มขึน้ของเว็บพนันออนไลน ์ในตัวของมันเองจึงเพิ่มพืน้ที่และสรา้งโอกาสใหก้ารพนัน
ออนไลนเ์ป็นสิ่งที่สามารถเขา้ถึงไดง้่าย จนไปถึงการพฒันาช่องทางต่างๆ ท่ีอ านวยความสะดวกใหก้บัการ
เล่นพนัน (Casino City 2013) รฐัในหลายประเทศพยายามดิน้รนแสวงหาแนวทางที่จะใชม้าตรการทาง
กฎหมายและการใชเ้ทคโนโลยีที่หลากหลายเพื่อที่จะจดัการ ก ากบัควบคมุ และโตต้อบตอ่การขยายตวัและ
ความกา้วหนา้ของอุตสาหกรรมการพนันออนไลน์ การพยายามแกไ้ขปัญหาและหามาตรการป้องกันใน
หลายประเทศไดแ้สดงใหเ้ห็นถึงความจ าเป็นและการค านงึถึงผลประโยชนร์ว่ม ในการพยายามที่จะโตต้อบ
ต่อการคกุคามของการพนนัออนไลน ์และการปรบัใชก้ระบวนการต่างๆ ทางกฎหมายและนโยบายสงัคม 
จากจดุยืนของแต่ละประเทศที่แตกตา่งกนัออกไป (Haberling 2012)  

หลายประเทศยังไม่ไดมี้ความคิดที่จะออกมาตรการทางกฎหมายในการก ากับดูแลการพนัน
ออนไลน ์ทว่าปล่อยใหเ้ป็นเรื่องของระบบการแข่งขนัในตลาดเสรีที่น่าจะหากลไกในการจดัการตวัมนัเอง 
(กล่าวคือ อุตสาหกรรมการพนันถูกมองในฐานะที่เป็นเศรษฐกิจของโลกเสรีนิยมใหม่) ขณะที่อีกหลาย
ประเทศมีนโยบายตอ่ตา้น หรือพยายามปิดกัน้เว็บไซตไ์ม่ใหพ้ลเมืองของตนเขา้ถึงการพนนัออนไลนไ์ด ้

โดยทั่วไป มาตรการดงักล่าวมกัออกมาในลกัษณะของการจ ากดั หรือควบคุมการพนนับางชนิด 
เช่น ออกใบอนญุาต หรือท าใหก้ารพนนักีฬาถกูกฎหมาย แต่หา้มและต่อตา้นการเลน่พนนัคาสิโนออนไลน ์
ในบางกรณีรฐัจะใหใ้บอนญุาตแก่ผูป้ระกอบการเฉพาะกลุม่ เช่นบรษัิทพนนัที่รฐัเป็นผูถื้อหุน้และก ากบัดแูล 
หรือเป็นบรษัิทเอกชนที่ไดร้บัอนญุาตแบบผกูขาดใหด้ าเนินกิจการในประเทศของตน แต่ขณะเดียวกนัก็กีด
กนั หรอืไม่อนญุาตใหผู้ป้ระกอบการที่ตัง้อยู่นอกประเทศ ใหบ้รกิารเลน่การพนนัออนไลน ์ความหลากหลาย
ของทัง้ระบบกฎหมายที่ก ากบัควบคมุการพนนัอินเทอรเ์น็ต และกลไกการก ากบัดแูลที่มุ่งจดัระเบียบตลาด
การพนันและกิจกรรมต่างๆ ของเว็บไซตพ์นันออนไลนท์ี่กระจายอยู่ทั่วโลก กลบัเปิดช่องใหอ้งคก์รเหนือ
กฎหมาย หรือบรรดา “เว็บพนนัเถ่ือน”  สามารถประกอบอาชญากรรมและคกุคามต่อทัง้ผูป้ระกอบการการ
พนนัที่ถกูกฎหมายและนกัพนนัทั่วไป  

กล่าวไดว้่าความสมัพนัธร์ะหว่างการพนนัออนไลนก์ับปัญหาอาชญากรรมบนโลกอินเทอรเ์น็ตที่
เป็นอยู่ในปัจจบุนันัน้ ค่อนขา้งหลากหลาย มีพลวตัเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเรว็ ดา้นหนึ่ง เว็บพนันออนไลน์
กลายเป็นเป้าหมายขององค์กรมิจฉาชีพที่จ้องจะจู่โจมท าลายระบบ (DDoS หรือ Denial of Service 
Attack attacks) เพื่อ “เรียกค่าไถ่”  กล่าวคือ แฮคเกอร์ หรือโปรแกรมเมอรผ์ู้โจมตีระบบ จะพยายาม
ถอดรหสัโปรแกรมบนเครือข่ายเพื่อบกุทะลวงก าแพงการรกัษาความปลอดภยัของเครือข่าย (เช่น Firewall 
ที่เรารูจ้กักนั) เขา้ไปท าลายกลไกการท างานของระบบ ท าใหเ้ครือข่ายการสื่อสารไม่ใหส้ามารถใชง้านได้
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ชั่วคราว บรรดาบริษัทพนันที่ไม่ไดล้งทุนโครงสรา้งพืน้ฐานกับระบบอุปกรณป์้องกันเว็บไซตบ์นเครือข่าย
อินเทอรเ์น็ตของตนเองที่ดีพอมกัจะกลายเป็นเหยื่อของบรรดามิจฉาชีพบนโลกไซเบอรเ์หลา่นี ้ 

มากไปกว่านัน้ การใชเ้ว็บพนนัออนไลนเ์ป็นแหล่งฟอกเงิน การที่เว็บพนนัออนไลนเ์ถ่ือน เปิดใหมี้
การเล่นพนนักบักลุ่มเด็กและเยาวชนที่อายุต ่ากว่าเกณฑท์ี่กฎหมายก าหนดคุม้ครอง หรือปัญหาเด็กและ
เยาวชนถูกล่อลวงใหเ้ขา้ไปเล่นพนนัในเว็บเถ่ือนออนไลน ์การล่อลวง โกงเงิน และขโมยเงินจากผูเ้ล่นใน
ระบบ ลว้นสะทอ้นใหเ้ห็นว่ามาตรการปกป้องผูเ้ล่นพนนั (ในฐานะลกูคา้ของบรษัิทพนนัที่ถกูกฎหมายและ
พลเมืองของรฐั) และการต่อตา้นการฟอกเงินนัน้ถือเป็นเรื่องใหญ่ เป็นปัญหาส าคญั ที่เกิดขึน้ภายใตก้าร
ขยายตวัของการพนนัออนไลน ์ที่รฐัแทบทกุประเทศจะตอ้งค านงึถึงและหามาตรการปอ้งกนั 

 ในแวดวงของการพนันกีฬา ผลกระทบจากการเติบโตของเว็บพนันกีฬาออนไลนท์ี่เพิ่มขึน้เป็น
จ านวนมาก ยังอาจเช่ือมโยงน าไปสู่เรื่องของ “การล็อคผลการแข่งขัน” (Match fixing) เพื่อแสวงหา
ผลประโยชนข์องเหล่ามิจฉาชีพ หรือบริษัทเว็บพนันเอง ซึ่งเรื่องนีถื้อเป็นปัญหาใหม่ในปัจจุบนัที่ยงัขาด
มาตรการทางกฎหมายและการก ากบัควบคมุดแูลอย่างแทจ้รงิ 

ประเด็นเหลา่นีท้  าใหร้ฐัของหลายประเทศจ าเป็นตอ้งแสวงหามาตรการที่จะปอ้งกนั หรือจ ากดัการ
เขา้ถึงการพนนัออนไลนใ์นประเทศของตน สว่นหนึ่งเป็นผลสืบเนื่องมาจากการเติบโตของเว็บพนนัออนไลน ์
หรือกลุ่มบริษัทพนันที่ยังคงท าธุรกิจอยู่ใน “พืน้ที่สีเทา” มากไปกว่านั้นเว็บพนันเถ่ือนออนไลน์ที่ด  าเนิน
กิจการอยู่มกัมีที่มาจากภายนอกประเทศ ตัง้อยู่นอกเขตแดนอธิปไตยของรฐันัน้ๆ ดงันัน้จงึมีสถานะขา้มพน้
อ านาจอธิปไตยของรฐัชาติ นอกจากจะหลีกเลี่ยงภาษี ความรบัผิดชอบ ยงัอาจพยายามที่จะลอ่ลวงเขา้ถึง
พลเมืองผูใ้ชอ้ินเทอรเ์น็ต ของประเทศเหลา่นัน้ โดยไม่ค านงึถึงขอ้หา้ม หรอืมาตรการทางกฎหมายใดๆ  

ไม่เพียงแต่การที่ผูบ้ริษัทเว็บพนนัออนไลนเ์หล่านี ้(ซึ่งโดยส่วนมากไม่ไดมี้ใบอนญุาตจากประเทศ
เป้าหมายที่ผูเ้ล่นพนนัอาศยัอยู่นัน้) ซึ่งในแง่หนึ่งมีสถานะเป็น “เว็บเถ่ือน” จะหลีกเลี่ยงการเสียภาษีใหก้บั
รฐั และคอยลกัลอบดักหารายไดจ้ากผูป้ระกอบการการพนันที่ไดร้บัใบอนุญาตอย่างถูกกฎหมาย (เช่น 
อาศยัการสรา้งเว็บพนนัปลอมแปลง เป็นตน้) แต่เว็บพนนัเถ่ือนเหล่านี ้ยงัสามารถทา้ทายกลไกการก ากบั
ควบคุมต่างๆ  ทัง้ในเชิงเทคโนโลยีและมาตรการทางกฎหมายที่รฐัสรา้งขึน้เพื่อปกป้องผลประโยชนข์อง
พลเมือง และการจ ากัดวงมิใหมี้การเกิดปัญหาอาชญากรรม ดังที่งานวิจัยของ James Banks (2014) 
ชีใ้หเ้ห็นว่า โอกาสที่จะเกิดการล็อคผลกีฬา เพื่อการพนนัขนัต่อ และการฟอกเงินผ่านเว็บพนนัออนไลนน์ัน้ 
ส่วนมากเป็นผลมาจากการมีอยู่ของเว็บพนันเถ่ือนและสภาพแวดลอ้มในโลกไซเบอร ์ที่ไม่มีการก ากับ
ควบคมุ ในขณะเดียวกนัความเสี่ยงที่เด็กและเยาวชนจะถกูลอ่ลวงใหเ้ขา้ถึงเว็บพนนัออนไลน ์หรือการที่นกั
พนนัผูบ้ริโภคจะกลายเป็นเหยื่อของการถกูฉอ้โกงก็มีแนวโนม้ที่จะเกิดขึน้ตามเว็บพนนัเถ่ือนต่างๆ เหล่านี ้
ปัญหาดงักล่าวเหลา่นีส้่วนหนึ่งเป็นผลสืบเนื่องมาจากกลไกของการป้องกนัผูบ้ริโภค ผูใ้ชอ้ินเทอรเ์น็ต ของ
แต่ละประเทศ ตลอดจนระบบเทคโนโลยีที่จะช่วยก ากบัดแูลความมั่นคงปลอดภยันัน้มกัถกูคกุคามทา้ทาย 
และยงัไม่ไดร้บัความส าคญัเท่าที่ควร ว่าเป็น “ปัญหาระดบัขา้มชาติ” ดว้ยเหตนุีเ้องขอ้เสนอที่ส  าคญัและ



 

103 

 

จ าเป็นอย่างยิ่งในปัจจุบนัก็คือ การที่รฐัในแต่ละภูมิภาค หรืออาจจะเรียกไดว้่าแทบทัง้ โลก ตอ้งท างาน
ร่วมกนัเพื่อพฒันา “สิ่งแวดลอ้มของการพนนัออนไลน”์ ท าใหก้ารพนนัออนไลน ์(อย่างนอ้ยบางประเภทที่
นิยมกนั เช่น การพนนักีฬา) กลายเป็นสิ่งที่ถกูกฎหมาย หรือไดร้บัการก ากบัดแูลโดยรฐัและระบบตลาดเสรี
ที่ถูกตอ้งและเป็นธรรม Banks (2014) เสนอว่า การท าใหถู้กกฎหมาย หรือการสรา้งมาตรการก ากับดูแล
โดยการออกกฎหมายและวิธีการเชิงเทคโนโลยีต่างๆ โดยเป้าหมายก็เพื่อจะท าใหก้ารพนันออนไลนเ์ป็น
พืน้ที่ที่สามารถควบคมุไดแ้ละปลอดภยั  

อย่างไรก็ตาม ปัญหาที่เป็นอยู่ในปัจจบุนั เช่น ในภมูิภาคอาเซียน ก็ท าใหก้ารหาทางสรา้งมาตรการ
ก ากบัควบคมุการพนนั หรอืความรว่มมือกนัในทางกฎหมายนัน้ยงัห่างไกลจากความจรงิ สว่นหนึ่งเพราะรฐั
ของแตล่ะประเทศในภมูิภาคนีล้ว้นมีฐานคิด และยงัหวงแหนอ านาจอธิปไตยเหนือดินแดนของตน ตลอดจน
มีนโยบายต่อการพนนัที่แตกต่างกนั จนไปถึงการบงัคบัใชก้ฎหมาย และ ศกัยภาพที่จะด าเนินการก ากบั
ควบคุมการพนันออนไลนท์ี่ไม่เท่ากัน เช่น ประเทศอินโดนีเซีย มาเลเซีย และอาจรวมถึงประเทศไทย มี
นโยบายต่อตา้นการพนันออนไลน ์ในขณะที่ประเทศฟิลิปปินส ์กลับมีแนวโนม้ที่จะยอมรบัใหก้ารพนัน
ออนไลนเ์ป็นสิ่งที่ถกูกฎหมาย และอนญุาตใหผู้ป้ระกอบการ บริษัทพนนัต่างประเทศ เขา้มาตัง้เปิดด าเนิน
กิจการการพนันกีฬาออนไลนใ์ห้กับลูกคา้นักพนันในภูมิภาค เพื่อจะไดจ้ัดเก็บภาษี เงินรายไดจ้ากการ
สมัปทานเขา้รฐั ในขณะที่ประเทศสิงคโปร ์(ดงัที่กลา่วไวใ้นบทที่ 2) แมจ้ะประกาศนโยบายตอ่ตา้นการพนนั 
และมองวา่การพนนันัน้เป็นเรื่องผิดศีลธรรมสงัคม แต่รฐับาลเองกลบัมีนโยบายที่มุ่งก ากบัควบคมุการพนนั
ใหอ้ยู่ในพืน้ที่ที่รฐัก าหนด ดว้ยการเปิดคาสิโน โดยบรษัิทที่ไดร้บัการอนญุาต ซึง่ก็คือบรษัิทที่รฐับาลสิงคโปร์
ตัง้ขึน้นั่นเอง เพื่อหารายไดจ้ากนกัพนนันกัท่องเที่ยวเขา้รฐั การเกิดขึน้ของคาสิโนเป็นผลใหก้ารพนนักีฬา
เป็นสิ่งที่ถกูกฎหมายในสิงคโปร ์สว่นกรณีของ พม่า ลาว และกมัพชูา ประเทศเหลา่นีย้งัไม่มีขอ้มลูที่ชดัเจน 
เราแทบไม่รูอ้ะไรเลยเก่ียวกบันโยบายและมาตรการทางกฎหมายที่ทัง้สามประเทศต่อการพนนัออนไลน ์แต่
ที่เห็นและเป็นอยู่คือในประเทศเหลา่นี ้คาสิโนจ านวนมากที่ลงทนุโดยบรษัิทพนนัต่างชาติซึง่ไดร้บัสมัปทาน
อย่างถูกตอ้งตามกฎหมาย เขา้มาลงทุนเปิดกิจการใน “พืน้ที่ เศรษฐกิจพิเศษ” ของประเทศ ซึ่งโดยทั่วไป
ตัง้อยู่ติดกบัเขตชายแดนของประเทศไทย (ด ูวสนัต ์2561) สถานการณข์องประเทศเวียดนามดเูหมือนจะ
ด าเนินรอยตามสิงคโปร ์แต่เราก็ยงัขาดขอ้มลูที่จะกลา่วถึงไดอ้ย่างชดัเจน  

 
นักวิชาการดา้นการพนันศึกษา เสนอว่าการท าความเขา้ใจเรื่อง การพนันกีฬาและการก ากับ

ควบคมุโดยรฐั อาจจะตอ้งเริ่มตน้พิจารณาว่า กีฬากบัการพนนันัน้เปรียบเหมือน 2 อาณาจกัรที่ด  ารงอยู่คู่
กนั จ าเป็นตอ้งปะทะสงัสรรคก์นั กล่าวอีกอย่างหนึ่ง การพนนักบัการเล่นเกมกีฬานัน้เป็นสองสิ่งที่เกิดขึน้ 
พฒันามาดว้ยกนั เม่ือมีการเลน่เกม การแข่งขนั การเลน่กีฬา ก็มกัจะตอ้งมีการเลน่พนนั ดงันัน้การที่เราจะ
เขา้ใจเรื่องการก ากบัควบคมุการพนนักีฬาโดยรฐั หรือสงัคม จึงจ าเป็นที่จะตอ้งพิจารณา “ตวัละคร” หรือ
กิจกรรม 2 ส่วนนีใ้นแต่ละประเทศ หรือในแต่ละสงัคม ว่าเป็นอย่างไร (มีบริบทประวตัิศาสตร ์วฒันธรรม



 

104 

 

ความเป็นมาอย่างไร) ซึ่งน าไปสู่การพิจารณา ตวัสถาบนั องคก์ร กลไกรฐั ในแต่ละประเทศว่ามีโครงสรา้ง
เป็นอย่างไร มีองคก์รที่ก  ากบัดแูลกีฬา พฒันาการของอตุสาหกรรมกีฬาในประเทศเหลา่นัน้เป็นอย่างไร ใน
อีกดา้นหนึ่งก็ตอ้งพิจารณาว่าในแต่ละประเทศ มีการออกกฎหมายเก่ียวกบัการควบคมุการพนนักีฬา หรือ
วา่สงัคมนัน้ๆ มี “ท่าที” เก่ียวกบัการมองการพนนักีฬาอย่างไร 

กลา่วอีกอย่างหนึ่ง การที่แต่ละประเทศมีท่าทีต่อการก ากบัควบคมุการพนนักีฬาไม่เหมือนกนั  เช่น
กรณีของ สหราชอาณาจกัร (คือองักฤษ สก๊อตแลนต ์เวลล)์  มีระบบการจัดการพนนัอย่างถกูกฎหมายของ
แต่ละประเทศ (หมายถึงองักฤษ สก๊อตแลนต ์เวลล)์ ในบางสถานการณเ์ขาแยกกนั บางสถานการณเ์ขา
ร่วมกัน (ใช้นโยบายเดียวกัน) การพนันกีฬา เป็นเรื่องที่รัฐควบคุมมานานแลว้เป็นกิจการที่เม่ือได้รับ
ใบอนุญาต ก็ถูกกฎหมาย ดว้ยเหตุที่เป็นอย่างนัน้ รฐัจึงสามารถควบคุมไดอ้ย่างดี มีการออกกฎหมาย
หลายฉบบัเพื่อที่จะควบคุมจัดการ อย่างไรก็ตามในสหราชอาณาจักรเองก็เริ่มประสบปัญหาคลา้ยๆกับ
ประเทศอื่นๆ เม่ือมีเรื่องการพนนัออนไลน ์เขา้มา กฎหมายที่มีอยู่เริ่มที่จะตามไม่ทนั หรือว่ามีขอ้จ ากดัใน
การควบคมุ (เว็บพนนัที่ด  าเนินการอยู่ต่างประเทศ) ในกรณีของประเทศองักฤษ อาจจะไม่ค่อยมีปัญหามาก
เท่าไหร ่แต่ในกรณีของสหรฐัอเมริกา พบว่ามีปัญหาอยู่มาก เนื่องจากแต่ละมลรฐัมีการออกกฎหมายเพื่อ
อนญุาตใหเ้ปิดบ่อนคาสิโนได ้แต่ก็ไม่อนญุาตใหมี้การเลน่พนนัออนไลน ์ดงันัน้การเกิดขึน้ของบ่อนคาสิโน
ในหลายๆ รฐัในช่วงทศวรรษที่ผ่านมาซึ่งท าใหก้ิจกรรมการเล่นพนนัในคาสิโนนัน้แพร่กระจายออกไปทั่ว 
ในขณะที่กฎหมายการพนนั Wire Act ซึ่งเป็นกฎหมายที่ออกมาเพื่อควบคมุการเลน่พนนัทางโทรศพัท ์ก็ไม่
สามารถที่จะไปควบคมุกิจกรมการเลน่พนนัออนไลนบ์นเครอืข่ายอินเทอรเ์น็ต และการสื่อสารผ่านเคเบิลได ้
รฐัไม่สามารถควบคมุจดัการเอาผิดกบับรษัิทหรือกลุม่คนที่เลน่พนนัออนไลนไ์ดง้่ายๆ จงึเป็นปัญหาอยู่มาก 

การพนันออนไลนซ์ึ่งเป็นเรื่องใหม่มาก มีตัวอย่างที่น่าสนใจในสหรฐัอเมริกา ที่รฐับาลกลางไม่
สามารถควบคุมได ้แต่ขณะเดียวกันในมลรฐัต่างๆ ก็พยายามออกกฎหมายก ากับควบคุมการพนันของ
ตนเอง ปล่อยคาสิโนเปิดได ้ส่วนการพนนัออนไลนร์ฐัสรา้งมาตรการก ากบัควบคมุผ่าน การก ากบั “บริการ
จ่ายเงินออนไลน”์ (online payment service) เว็บพนนัรฐัอาจคมุไม่ได ้แต่ตดัสินใจเลือกที่จะก ากบัควบคมุ
ผ่านการโอนเงินออนไลน ์การท าธุรกรรมทางการเงิน ซึ่งในสหรฐัอเมรกิามีกฎหมายออกมาในปี 2006 สว่น
ในกรณีของประเทศสิงคโปร ์(ดงัที่น  าเสนอไปในบทที่ 2) รฐัหนัมามองว่า กิจการการพนนัเป็นสว่นหนึ่งของ
การหารายไดเ้ขา้คลงั เป็นการลงทนุ รฐัจึงมีนโยบายและกฎหมายควบคมุอย่างเขม้งวด กลา่วคือเป็นไปใน
ลกัษณะเดียวกันกับประเทศจีน ที่เปิดใหมี้การพนันอย่างถูกกฎหมายในพืน้ที่ควบคุม (เช่น บ่อนคาสิโน 
สนามมา้) กรณีของประเทศจีนและสิงคโปรน์ัน้ การพนนัลว้นมีมาแต่ยคุอาณานิคม 

 
สู่กำรพนันกีฬำออนไลนท์ีถู่กกฎหมำย? 
การก ากบัควบคมุการพนนัออนไลนบ์นเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตเก่ียวพนัอย่างส าคญัและสลบัซบัซอ้น 

ควบคูไ่ปกบัมาตรการของรฐัในการก ากบัควบคมุการใชแ้ละใหบ้รกิารอินเทอรเ์น็ต ปัจจบุนัการขยายตวัของ
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การพนันออนไลน์ก าลงัทา้ทายอ านาจตามกฎหมายของรฐับาลหลายประเทศทั่วโลก ประเทศต่างๆ จึง
จ าเป็นตอ้งทบทวนนโยบาย ออกกฎหมาย และมองหากลไกการก ากบัเชิงเทคโนโลยีเพื่อควบคมุการเขา้ถึง
พืน้ที่พนนัออนไลน ์และการเขา้สูอ่ตุสาหกรรมนี ้ตลอดจนธุรกรรมทางการเงินตา่งๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัการพนนั  

การพนนักีฬาออนไลนซ์ึ่งด าเนินกิจการ (ไม่ว่าจะถกู หรือผิดกฎหมาย ไดห้รือไม่ไดร้บัใบอนญุาต) 
ผ่านเว็บพนนัทัง้หลายนัน้ มีความแตกต่างไปจากธุรกิจ “การพนนับนดินแบบเดิม” ( traditional gambling) 
อย่างสิน้เชิง ในขณะที่กิจการการพนนับนดินแบบเดิมนัน้ รฐัสามารถสรา้งมาตรการและบงัคบัใชก้ฎหมาย
เพื่อก ากับดูแลไดอ้ย่างจิรงจัง แต่การพนันออนไลนท์ี่เกิดขึน้ในปัจจุบนันัน้ นับเป็นเรื่องยากยิ่งที่รฐัจะใช้
มาตรการทางกฎหมายเขา้ไปก ากบัควบคมุ รวมจนไปถึงการต่อสูก้นัในเชิงเทคโนโลยี เรียกวา่เป็น “สงคราม
ไซเบอร”์  ระหว่างรฐักบับรษัิทพนนัออนไลน ์หรือกลุม่อาชญากรบนโลกออนไลน ์ซึ่งมกัจะท าตวัเป็นองคก์ร
เหนือกฎหมาย ใชเ้ว็บพนนัเถ่ือนแสวงหาผลประโยชนจ์ากธุรกิจการพนนั ขณะเดียวกนัก็พยายามหลีกเลี่ยง
ความรบัผิดชอบ ตลอดจนกฎหมายของประเทศนั้นๆ และทา้ทายอ านาจอธิปไตยของรฐัสมัยใหม่ยุค
ปัจจบุนั (ที่ยงัตัง้อยู่บนอ านาจอธิปไตยเหนือดินแดน) ยิ่ง 

การที่เครือข่ายอินเทอรเ์น็ต นอกจากจะเป็นเครือข่ายการติดต่อสื่อสารข้ามชาติระดับโลก ไร้
ศนูยก์ลาง และมีลกัษณะ Interactive อินเทอรเ์น็ตไดท้ าใหก้ารด าเนินธุรกิจการพนนั โดยเฉพาะการพนนั
กีฬากลายเป็นพืน้ที่ที่เขา้ถึงไดง้่าย แมว้่าเว็บพนนัเหล่านัน้จะด าเนินกิจการ ตัง้บริษัทพนนัอยู่นอกเขตแดน
รฐัชาติของประเทศก็ตาม  การเติบโตของเว็บพนนัออนไลน ์หรือเครือข่ายพนนัออนไลนใ์นยคุอินเทอรเ์น็ต 
กล่าวอย่างถึงที่สดุจึงทา้ทายยทุธศาสตรแ์ละมาตรการการบงัคบัใชก้ฎหมายต่างๆ ของรฐั (ที่เคยใชไ้ดก้บั
การพนนับนดินในแบบเดิม) และตัง้ค าถามต่อความสามารถที่รฐัจะบงัคบัใชก้ฎหมายกบัเว็บพนนัออนไลน์
ที่อยู่นอกเขตแดนอธิปไตยของรฐั 

แมว้่าอาณาเขตทางภมูิศาสตรท์างอินเทอรเ์น็ต หรือการที่อินเทอรเ์น็ตนัน้มีเครือขายกวา้งไกลอยู่
นอกเหนือขอบเขตของตัวตนทางภูมิศาสตรข์องรัฐ แต่ปัจจุบันหลายๆ รัฐก็พยายามดิน้รนที่จะสรา้ง
ชายแดนใหม่ (Virtual borders) และน ามาบงัคับใชเ้พื่อแสดงอ านาจของตนในโลก Cyberspace (ผ่าน
โปรแกรมคิดคน้และเทคโนโลยีสื่อสารดิจิทลั) ในอนัที่จะควบคมุก ากบัดแูลการพนนัออนไลน ์กระนัน้ปัญหา
ที่ด  ารงอยู่คือ การที่ระบบกฎหมายของแต่ละประเทศนั้นแตกต่างกัน และต่างก็ไม่ยอมสูญเสียอ านาจ
อธิปไตยเหนืออาณาเขตไปง่ายๆ การเติบโตของการพนันออนไลนบ์นเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตจึงกลายเป็น
ปัญหายุ่งยากของรฐัที่จะก าหนดเขตแดนทางภมูิศาสตรใ์หม่ของตนใหเ้กิดขึน้ไดใ้นโลกดิจิทลั 

การที่ประเทศต่างๆ ไม่สามารถขยายอ านาจการบังคับใช้กฎหมายกับการพนันออนไลนท์ี่อยู่
นอกเหนืออ านาจอธิปไตยของตน จึงกลายเป็นช่องโหว่ของการบังคบัใชก้ฎหมายของรฐัในอนัที่จะก ากบั
ดูแล การพนนัออนไลน ์ปัจจุบนัเราจึงพบว่า แต่ละประเทศจะมีกฎหมายและนโยบายเก่ียวกบัการก ากบั
ควบคุมการพนันออนไลนท์ี่แตกต่างกันไป เช่นในบางประเทศการพนันออนไลนถ์ูกมองว่าเป็นเหมือน
รูปแบบหนึ่งของ E commerce ซึง่ถือเป็นแหลง่จดัเก็บรายไดท้ี่ไม่อาจละเลยไปไดข้องรฐั ในขณะท่ีอีกหลาย
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ประเทศ การพนันออนไลนย์งัถูกมองว่าเป็นเรื่องผิดบาปทางศีลธรรม รฐัตอ้งปกป้องและหา้มปรามมิให้
พลเมืองไปยุ่งเก่ียวการพนนั ในบางสงัคมการพนนัออนไลน ์มีสถานะไม่ตา่งไปจาก ยาเสพติด หรอืเว็บโป๊  

กล่าวโดยสรุป ดว้ยเหตุที่บรรดาประเทศต่างๆ บนโลกนี ้ยงัไม่สามารถก ากับควบคุมบริษัทพนนั
ออนไลน ์ที่ด  าเนินกิจการ ตัง้อยู่นอกประเทศของตน (แต่กลบัสามารถใหบ้ริการการเล่นพนนัแก่ประชาชน
พลเมืองของประเทศเหล่านัน้ได)้ คือเงื่อนไขของโอกาสที่จะน าไปสู่การก่อเกิดปัญหาอาชญากรรมบนโลก
ไซเบอร ์(และในโลกของความจรงิ) ส  าหรบัรฐัไม่ว่าจะมีนโยบายและมมุมองต่อการพนนัในเชิงปกปอ้งและ
ต่อตา้น การใชม้าตรการทางกฎหมายและการก ากับดูแลการพนันออนไลนจ์ึงไม่สามารถที่จะกระท าได้
เหมือนกับที่รฐัเคยมีมาตรการทางกฎหมายต่างๆ ในการก ากับและจัดระเบียบธุรกิจการพนันบนดิน ที่
ส  าคัญการพนันออนไลน์ยังก่อให้เกิดผลกระทบทางสังคมอย่างกว้างขวาง การที่การพนันบนโลก
อินเทอรเ์น็ตเป็นสิ่งที่เขา้ถึงไดง้่าย และผูเ้ล่นไม่จ าเป็นตอ้งแสดงตวัตนจริง ยงักลายเป็นตวัเร่ง และท าให้
เกิดสิ่งที่เรียกว่า การพนนัที่เป็นปัญหา (problem gambling) ปัญหาสขุภาพอนัเป็นผลมาจากการติดพนนั 
ปัญหาอาชญากรรม และพฤติกรรมความรุนแรงทางสงัคม อย่างไรก็ตามการที่รฐัด าเนินมาตรการปิดกัน้
หรอืต่อตา้นการพนนัออนไลนก์็ไม่ไดห้ยดุยัง้ความปรารถนาของกลุม่คนที่ตอ้งการจะเลน่พนนั ดงัปรากฏใน
กรณีของสหรฐัอเมรกิา ที่พยายามปอ้งกนัมิใหพ้ลเมืองเขา้สูก่ารพนนัออนไลน ์ทัง้การบงัคบัใชก้ฎหมายและ
การคิดคน้นวตักรรมทางเทคโนโลยีต่างๆ ที่จะปิดกัน้ หรือสืบสวนตรวจตรา สอดส่องประชนพลเมืองผูใ้ช้
อินเทอรเ์น็ต กลบัแทบไม่มีผลต่อการปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมของพลเมืองที่จะเล่นพนนัในระยะยาวแต่อย่าง
ใด กล่าวโดยย่อ แมก้ระทรวงยตุิธรรมของสหรฐัอเมริกาจะพยายามทกุวิถีทางที่จะปิดกัน้ และปราบปราม
การเลน่พนนัออนไลน ์ชาวอเมรกินัจ านวนไม่นอ้ยก็ยงัคงสามารถเขา้สูเ่ครือข่ายอินเทอรเ์น็ตที่ใหบ้รกิารและ
เลน่พนนัออนไลน ์ 

อาจกลา่วไดว้า่ การใชม้าตรการทางกฎหมายและการสรา้งกลไกก ากบัควบคมุ (เชิงเทคโนโลยีและ
มาตรการสงัคมต่างๆ) แทนที่จะปิดกัน้ หรือต่อตา้นการพนนัออนไลน ์ดว้ยการสรา้งสภาพแวดลอ้มของการ
พนนัออนไลนท์ี่ดี เช่น การมีพืน้ที่เลน่พนนัออนไลนท์ี่ไดร้ฐั สามารถปกปอ้งและรบัประกนัความปลอดภยัทัง้
ในทางการเงินและสงัคม การท าใหก้ารพนันออนไลนด์ าเนินกิจการอย่างถูกกฎหมาย ภายใตก้ารก ากับ
ควบคมุของรฐั ยงัอาจน าไปสู่การพฒันายกระดบัคณุภาพของการใหบ้ริการการพนนัออนไลนภ์ายใตห้ลกั
ของการตลาดเสรีนิยม ที่มองว่าการเพิ่มขึน้ของผูบ้ริโภคสามารถที่จะน าไปสู่การแข่งขันทางธุรกิจ การ
ยกระดบัการใหบ้รกิาร การสรา้งมาตรการปอ้งกนัผูเ้ลน่ และการมีเว็บไซตท์ี่มั่นคงปลอดภยั ดว้ยเหตทุี่วา่ 

เว็บพนนัของผูป้ระกอบการที่ด  าเนินธุรกิจอยู่นัน้ จ าเป็นตอ้งมีการแข่งขนักนัใหบ้ริการแก่ผูบ้ริโภค
นกัพนนั ผูป้ระกอบการเว็บพนนัออนไลน ์(ที่ไดร้บัใบอนญุาตท่ีถกูตอ้งตามกฎหมาย) ยงัมีศกัยภาพที่จะเป็น
ผูน้  าในแนวหนา้ในการป้องกันอาชญากรรม หรือคอยเตือน ส่งข่าวใหก้ับหน่วยงานราชการที่บังคับใช้
กฎหมาย กรณีที่พบเห็นกิจกรรมที่เป็นที่ตอ้งสงสยัที่จะน าไปสู่การฟอกเงิน หรือการฉอ้โกงผ่านเว็บพนัน
ออนไลน ์การที่เว็บพนนักีฬาออนไลน ์ที่ด  าเนินการอย่างถกูกฎหมาย มีเงื่อนไขท่ีผูป้ระกอบการตอ้งรายงาน
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ใหข้อ้มลูที่เพียงพอเก่ียวกบัการเคลื่อนไหวของธุรกรรมทางการเงิน และรูปแบบการเลน่พนนั แน่นอนว่าจะ
เป็นประโยชนอ์ย่างยิ่งตอ่การต่อตา้น ปราบปราม หรือปอ้งกนัการล็อคผลกีฬา  

อย่างไรก็ตามแนวทางที่เหมาะส าหรบัการใชม้าตรการทางกฎหมายในการก ากบัควบคมุการพนนั
ออนไลนใ์นปัจจบุนันัน้ก็ยงัขาดความชดัเจนอยู่มาก เช่น ในยโุรปรฐัในเกือบทกุประเทศ มีนโยบายต่อการ
พนนัและนิยมที่จะใชแ้นวทางของการปกปอ้งผลประโยชนท์ี่เกิดขึน้ในเขตแดนรฐัอธิปไตยของตน  ซึ่งท าให้
เป็นเรื่องทา้ทายที่สมาชิกสหภาพยโุรปจะสามารถหามาตรการร่วมกนัทางกฎหมายในการป้องกนัการกบั
ควบคมุการพนนัออนไลนท์ี่เป็นไปในระดบัขา้มชาติ ประสบการณจ์ากสหภาพยโุรปชีใ้หเ้ห็นว่าสิ่งที่ทา้ทาย
และส าคญัที่สดุที่จะป้องกนัอาชญากรรมต่างๆ บนโลกไซเบอร ์โดยเฉพาะที่เก่ียวขอ้งกบัการพนนัออนไลน์
นัน้ก็คือ  

 
(1) การท างานรว่มกนัในระดบัภมูิภาคระหว่างรฐัและผูป้ระกอบการ ท่ีจะรว่มกนัพฒันากลไกเชิง

เทคโนโลยี มาตรการต่างๆ ในการก ากับควบคุมการด าเนินการกิจการพนันออนไลน ์เพื่อ

ป้องกนัและปราบปรามปัญหาอาชญากรรมบนโลกไซเบอรท์ี่โดยธรรมชาติของมนั เป็นเรื่องที่

อยู่เหนือพรมแดนรฐัชาติ เป็นไปในระดบัขา้มชาติ  

(2) การท าใหก้ารพนันออนไลนก์ลายเป็นอุตสาหกรรมและสิ่งแวดลอ้มที่สามารถควบคุมได ้มี

มาตรการทางกฎหมายรบัรองและโปรง่ใสเป็นธรรม  

(3) ความเขา้ใจที่เรามีเก่ียวกบัปัญหาตา่งๆที่เกิดขึน้ และเป็นผลมาจากองคก์รเหนือกฎหมาย หรอื

เว็บพนนัเถ่ือนที่มุ่งใชก้ารพนนัออนไลน ์ฉอ้โกง ฟอกเงิน และแสวงหาผลประโยชนจ์ากตลาด

พนนัออนไลน ์นัน้ยงัมีอยู่อย่างจ ากดั 

ที่ส  าคญั ผลกระทบทางสงัคมตา่งๆ ที่เป็นผลมาจากการพนนัออนไลนก์็ยงัเป็นเรื่องที่ไม่ไดร้บัความ
สนใจและศกึษาอย่างจรงิจงั ไม่ว่าจะโดยรฐั สถาบนัวิชาการ และองคก์รภาคประชาสงัคม ยกตวัอย่างเช่น 
ปัญหาความสัมพันธ์ระหว่างการเพิ่มขึน้ของความรุนแรงในครอบครัวและการขยายตัวของการพนัน
ออนไลน ์การเขา้ถึงเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตกับความเสี่ยงที่เพิ่มมากขึน้ ซึ่งจะชักน าใหเ้ยาวชนเขา้สู่วงการ
พนันออนไลน์หรือการพนันรูปแบบใหม่ (คือ “การพนันในเกม” ดังที่น  าเสนอในบทที่ 3) มาถึงปัญหา
ผลกระทบต่างๆ ที่การพนันออนไลน์มีต่อประชากรกลุ่มเสี่ยง ไม่ว่าจะเป็นปัญหาสุขภาพ การก่อ
อาชญากรรม เช่น การขโมยเงินเพื่อเล่นเกมส ์หรือเล่นพนนั ทัง้ที่ส่วนหนึ่งเป็นผลสืบเนื่องมาจากการที่การ
พนนัออนไลนจ์ านวนไม่นอ้ยนัน้ พวัพนัไปกับธุรกิจในวงการตลาดมืด ที่ด  ารงอยู่บนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต
นั่นเอง 
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5.2 เกมกับกำรเล่นพนัน และกำรพนันในเกม 
เม่ือ วิดิโอเกม (ดังกล่าว) ถูกผนวก/ผสมผสานเข้ากับเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต การเติบโตและ

ความกา้วหนา้ของอตุสาหกรรมการผลิตเครื่องเล่นเกม ไดท้ี่ท  าใหก้ารเขา้ถึงเกมในยคุดิจิทลั หรือในที่นีจ้ะ
เรียกว่า “เกมออนไลน”์ กลายเป็นเรื่องง่าย การซือ้ขายเกมก็เขา้ถึงไดอ้ย่างรวดเรว็ มากกว่าในยคุสมยัก่อน
หนา้ที่ยงัตอ้งพึ่งพา “ตวัเกม” ที่มาพรอ้มกบัเครื่องเล่นเกม เช่น ตลบั VCD DVD จนกล่าวไดว้่า เราไดก้า้ว
เขา้สูย่คุ “สงัคมเกม” 

การผสมผสานกันระหว่างเกมและอินเทอรเ์น็ตนัน้ ไม่ไดส้่งผลแต่เพียงการขยายตัวของ “ตลาด
เกม” หรือกิจกรรมการซือ้-ขายเกมเท่านัน้ ทว่ายงัรวมไปถึงการประกอบสรา้งวฒันธรรมความบนัเทิงและ
การเลน่เกมชนิดใหม่ ที่เรียกวา่ Electronic Sports หรอื อีสปอรต์ ซึง่ผลลพัธข์องกิจกรรมการแข่งขนัคือสิง่ท่ี
เกิดขึน้ใน “โลกเสมือน” หรือสงัคมออนไลน ์(Hamari & Sjoblom, 2016) ในช่วงปลายทศวรรษ1990 เป็น
ตน้มา การเติบโตและแพร่กระจายของ อีสปอรต์ จนก่อเกิดวัฒนธรรมเกมออนไลนก์ลายเป็นเครือข่าย
สงัคมที่กวา้งขวางระดบัโลก มี ผูเ้ลน่ (ทัง้มืออาชีพและสมคัรเลน่), ทีมแข่งขนั, ผูบ้รรยาย (commentators), 
ผู้สนับสนุน, ผู้ชม และแฟนๆ นั้นก่อตัวขึน้อย่างส าคัญ ในประเทศเกาหลีใต้นั้น  ปัจจุบันเกาหลีใตย้ัง
กลายเป็นประเทศศนูยก์ลาง แหลง่ก าเนิดและสง่ออก เกม อีสปอรต์ ไปทั่วโลก  

กล่าวไดว้่า การเติบโตอย่างมีนยัส าคญัโดยเฉพาะในมิติเศรษฐกิจอตุสาหกรรมความบนัเทิง  และ
กิจกรรมเก่ียวเนื่องต่างๆ ไดท้  าใหเ้กิดระบบนิเวศของ อีสปอรต์ ขึน้มา ใน “ระบบนิเวศ” ที่ว่านี ้มีตวัละครใน
ระดบัต่าง ๆ ไลเ่รียงมาตัง้แต่ บรรษัทเจา้ของผูผ้ลิตเกม, สปอนเซอรผ์ูส้นบัสนนุ, เจา้ของพืน้ที่การใหบ้รกิาร
เผยแพรก่ารแข่งขนั (บนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต), ผูพ้ากยเ์กมทัง้มือสมคัรเล่นและมืออาชีพ ผูเ้ล่น (Players) 
และผูช้ม (Gamers/Audience) เป็นตน้  

ทัง้นีใ้นระบบนิเวศของ อีสปอรต์ ยงัปรากฏกิจกรรมการชม เกมการแข่งขนั หรอื “การดผููอ้ื่นเลน่” ที่
สรา้งความสนกุความบนัเทิงบนฐานของความไม่สมดลุของขอ้มลูข่าวสารที่ผูช้มและผูเ้ล่นมีไม่เท่ากนั  เช่น 
การที่ผูช้มนัน้สามารถมองเห็นขอบเขตทศันวิสยัที่กวา้งกว่าบรรดาผูเ้ล่น  ท าใหเ้ขาสามารถรบัรู ้ประเมิน 
คาดการณส์ิ่งอื่น ๆ ไดม้ากกว่าผูเ้ล่น เกม  (Edge, 2013) กิจกรรมการชมผูอ้ื่นเล่นเกมนัน้ เป็นสิ่งที่พบเห็น
ไดท้ั่วไปในโลก ซึ่งนอกจากจะเก่ียวพนักบัธุรกิจอีกมากมาย เช่นเดียวกบักิจกรรมการดทูีวี หรือภาพยนตร ์
ยงัมีกลุม่ทนุผูส้นบัสนนุ หรือแมแ้ต่ค่าโฆษณา กิจกรรมการดแูละสิ่งที่เก่ียวขอ้งนัน้กลายเป็นสิ่งที่มีค่าและมี
เม็ดเงินจ านวนมหาศาล การก่อตัวของกิจกรรมการติดตามชมการแข่งขัน ยังก่อใหเ้กิดพืน้ที่ (platform) 
และอาชีพใหม่ ที่ท  าหนา้ที่เผยแพร่กิจกรรมเหล่านัน้ เช่น Twitch TV ซึ่งมีรายงานจ านวนผูช้มของ Twitch 
TV เม่ือเดือนมกราคม 2018 วา่มียอดผูช้มที่มากกวา่สื่ออย่าง CNN เสียอีก (Mahanaim, 2018) 

กระแสความนิยมและการจดัการแข่งขนัเกมในประเทศไทยนัน้ เป็นกิจกรรมที่มีมาอย่างยาวนาน
แลว้ อย่างนอ้ยที่สดุก็ในปี พ.ศ. 2547 หรือราวๆ 15 ปีก่อน การเติบโตอย่างกา้วกระโดดของ อีสปอรต์ นัน้
เพิ่งเกิดขึน้เม่ือ 2 ปี ที่ผ่านมานีเ้อง ปัจจุบนั กลุ่มทุนบริษัทโทรคมนาคมอย่าง AIS และ True ซึ่งท าธุรกิจ
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เก่ียวกบัการสื่อสารโทรคมนาคม ไดด้  าเนินธุรกิจและตัง้ตนเป็นผูส้นบัสนนุรายการแข่งขนั  อีสปอรต์ อย่าง
เป็นทางการโดยเฉพาะในกรณีของ AIS ที่ไดจ้ดังาน Thailand Game Expo by AIS อีสปอรต์  ขึน้ ซึ่งงาน
ดงักลา่วไม่ไดเ้ป็นแค่การจดังานแข่งขนัเท่านัน้ แต่ยงัรวบรวมสินคา้ต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้ง เช่น อปุกรณก์ารเลน่
เกม หรือ บริการแพ็คเกจอินเทอรเ์น็ต เขา้มาจัดแสดงและจ าหน่ายในงานดว้ย (Sunnywalker, 2018) 
อย่างไรก็ตาม รูปแบบการแสวงหารายไดข้องบรษัิทเจา้ของเกมในปัจจบุนันัน้ไดเ้ปลี่ยนแปลงไปมาก บรษัิท
เกมจ านวนมากไม่ไดผ้กูติดแหลง่ที่มาของรายไดก้บัการขาย “ตวัเกม” แต่เพียงอย่างเดียว ดงัจะเห็นไดจ้าก
การที่บรษัิทผูจ้ดัจ าหน่ายเกมยกัษใ์หญ่ คือ Electronic Arts (EA) และ Activision Blizzard ซึง่ท  ารายไดใ้น
ส่วนอื่นนอกเหนือจากการขายตัวเกม (ของบริษัท) พุ่งขึน้ไปแตะในระดับ 1000 ลา้นดอลลารส์สหรฐั 
(Whitwam, 2018. Makuch, 2018) และถือเป็นแหล่งรายไดส้  าคัญ อีกปรากฏการณ์ที่ชีใ้หเ้ห็นว่ารายได้
ของอตุสาหกรรมมีแนวโนม้ที่จะไม่พึ่งพาการขายเกมก็คือ ในประเทศไทย เกมมือถือ (Mobile Game) ที่ท  า
รายไดส้งูสดุ คือเกมที่เปิดบรกิารใหเ้ขา้ไปเลน่ฟรีโดยไม่ตอ้งซือ้ตวัเกมอีกต่อไป 

ท่ามกลางการเติบโตอย่างส าคัญของรายไดน้อกเหนือจากการขายตัวเกมดังที่ไดก้ล่าวไปนั้น 
รายไดส้ว่นส าคญัเกิดขึน้มาจากสิ่งที่ถกูเรียกกนัวา่ Microtransaction ซึ่งเป็นรูปแบบทางธุรกิจที่เปิดโอกาส
ใหผู้เ้ล่นสามารถที่จะจ่ายเงินเพื่อซือ้สินคา้เสมือนภายในเกม (virtual goods) ได ้การที่เรียกว่า Micro ก็
ดว้ยลกัษณะการจ่ายเงินนัน้มกัจะเกิดขึน้ในปริมาณที่ดเูล็กนอ้ย สินคา้เสมือนเหล่านัน้อาจปรากฎออกมา
ไดใ้นหลายรูปแบบ เช่น ไอเทมภายในเกม เป็นตน้ แต่รูปแบบของ Microtransaction ที่ไดร้บัความนิยม
มากที่สุดคือ สิ่งที่จะถูกเรียกต่อมาว่า lootbox (หรือการซือ้ขายสินคา้) สินคา้เสมือนประเภทนีไ้ม่ว่าจะ
ปรากฎออกมาในช่ือใดหรือรูปลกัษณใ์ดก็แลว้แต่โดยเนือ้แทแ้ลว้มนัคือการ “สุ่ม” (ซึ่งไม่ต่างจากการเสี่ยง
ทาย) กล่าวคือ ผูเ้ล่นตอ้งจ่ายเงินตราในโลกความเป็นจริงเพื่อซือ้สินคา้เสมือนเหล่านี ้(หรือในบางกรณีจะ
เป็นการจ่ายเงินจริงเพื่อซือ้หน่วยของเงินตราภายในเกมก่อนเพื่อน าไปซือ้สินเคา้เสมือนจริงพวกนีอ้ีกต่อ
หนึ่ง) การซือ้สินคา้เสมือนเหล่านีเ้ปรียบดั่ง การเสี่ยงทาย หรือเล่นพนนักบั “เครื่องสุ่ม” ที่จะท าหนา้ที่สุ่ม 
“ไอเทม” ในจ านวนที่เกมระบไุว ้ 

การสุ่ม (ซือ้) ไอเทม “หนึ่ง” จากรายการไอเทมทัง้หมดในเกมที่มีโอกาสจะได ้เต็มไปดว้ยความไม่
แน่นอนในผลลพัธท์  าใหบ้างครัง้ผูเ้ล่นตอ้งท าการเปิด lootbox ซ า้ๆ เพื่อใหไ้ดไ้อเทมที่ตวัเองตอ้งการ หาก
พิจารณาในแง่นีแ้ลว้ lootbox ก็เป็นการเล่นพนันแบบหนึ่งนั่นเอง นอกจากตอ้งมีเหรียญแลกซือ้โอกาส 
(จ านวนครัง้) ในการสุม่ อย่างนอ้ยที่สดุการสุม่เหลา่นีก็้วางอยู่บนความไม่แน่นอน หรือโอกาสที่มีทัง้ไดแ้ละ
ไม่ได ้“ไอเทม” ที่ผูเ้ลน่เกมอยากจะไดร้บั 
 
5.3 นิเวศวิทยำดิจทิลั (Digital Ecology)  

การเติบโตอย่างก้าวกระโดดของ Microtransaction ส่วนหนึ่ง จึงมาจากการเติบโตขึน้ของ
เครือข่ายอินเทอรเ์น็ตความเร็วสงูที่เปิดพืน้ที่ใหผู้ค้นเขา้ถึงเกมและการเล่นเกมผ่านอุปกรณอ์ิเล็คทรอนิค

https://www.extremetech.com/tag/electronic-arts


 

110 

 

สว่นตวัไดอ้ย่างง่ายดาย ซึง่ท าใหก้ารท าธุรกรรมทางการเงินขา้มซีกโลก และ “การสุม่ไอเทม” เป็นเรื่องที่ใคร
ก็สามารถท าได ้แมแ้ต่เยาวชนที่ไม่มีบตัรเครดิตในครอบครอง (ลองพิจารณาผ่านการเกิดขึน้ของตวักลางใน
การโอนถ่ายเงินอย่าง paypal ในระดับสากล หรือ truemony ในระดับประเทศ ยังมิตอ้งนับรวมบริการ
จ าลองบตัรเครดิตอีกเป็นจ านวนมากที่เกิดขึน้มา) 

ความกงัวลและการมองว่า Microtransaction การแลกเปลี่ยนมลูค่า เงินตรารูปแบบใหม่ การสุม่/
เสี่ยงทายเพื่อใหไ้ดไ้อเทมในเกม เป็น “การพนนั” แบบใหม่นัน้ ก่อตวัเป็นกระแสสงัคมที่เกิดขึน้ใหเ้ห็นอย่าง
มากในประเทศซีกโลกตะวนัตก ความวิตกกงัวลนัน้ถกูแสดงออกอย่างเป็นรูปธรรม เม่ือ lootbox ถกูมองวา่
เป็น “กลไกที่เป็นดั่งการพนนั” (gambling-like mechanisms) และเกิดการเรียกรอ้งใหมี้การออกกฎหมาย
เพื่อควบคมุสิ่งเหล่านี ้อย่างไรก็ตามสิ่งที่น่าสนใจไม่ไดมี้เพียงแค่ การจะควบคมุบรรดากลไกที่เป็นดั่งการ
พนนัเหลา่นีห้รอืไม่อย่างไร หากแต่อยู่ที่ลกัษณะการปรากฏขึน้ของสิ่งเหลา่นีต้่างหาก 

หากเราพิจารณากิจกรรมดังกล่าวนีใ้นแง่ที่เป็น “การพนันแบบใหม่” ก็จะพบว่า การสุ่มไอเทม 
ด ารงอยู่ไดก้็ดว้ยรูปแบบการเล่นเกม หรือกล่าวอย่างสุดโต่งก็คือ การพนันแบบใหม่คือส่วนหนึ่งของ
วฒันธรรมการเลน่เกมในโลกยคุดิจิทลั ความตอ้งการสุม่เพื่อใหไ้ดไ้อเทมในเกม อาจเกิดจากความตอ้งการ
ที่จะชนะผูเ้ล่นคนอื่นในการแข่งขนั หรือการพยายามเพื่อใหไ้ดไ้อเทมนัน้ๆ มา สรา้งภาพท าใหต้วัตนของผู้
เลน่(ในเกม)เกิดความแตกต่างจากผูเ้ลน่คนอื่น (เช่น เครื่องประดบั หรอืชดุเสือ้ผา้แบบต่าง ๆ ในเกม ที่ไม่ได้
เก่ียวขอ้งกบัความสามารถในการเลน่เกมเพื่อเอาชนะคู่ต่อสูแ้ต่อย่างใด) จะเห็นวา่กระบวนการเหลา่นี ้ลว้น
แต่เป็นความสมัพนัธท์างสงัคมระหวา่งกลุม่ผูเ้ลน่เกม การเกิดขึน้ของ lootbox หรือ “การสุ่มไอเทม” จึงเป็น
การผนวกเอาความสมัพันธ์ของผูค้นเขา้มาเป็นส่วนหนึ่งของเกม และแปลงสิ่งเหล่านัน้ใหก้ลายมาเป็น
สินคา้ประเภทหนึ่ง เพื่อที่จะใชเ้ป็นแหลง่แสวงหารายไดข้องบรษัิทเกม 

หากเราพิจารณาสิ่งเหล่านีใ้นฐานะการพนันแบบใหม่ หรือสปีช่ียใ์หม่ที่ถือก าเนิดขึน้ในโลกยุค
ดิจิทัล การด ารงอยู่ของ lootbox จึงเป็นเสมือนการผนวกรวมเอากระแสการไหลเวียนของเงินตราที่เคย
เคลื่อนยา้ยอยู่นอกการควบคุมจัดการของบริษัทเกม ใหเ้ขา้มาอยู่ภายใตก้ารควบคุมจดัการของพวกเขา 
เป็นการผนวกรวมเอาเงินตราท่ีเคยไหลเวียนอยู่ภายนอกกระบวนการแสวงหารายได ้ใหเ้ขา้มาเป็นสว่นหนึง่
ของระบบของการขดูรีดและสะสมทนุในโลกยคุดิจิทลันั่นเอง 

การเกิดขึน้ของ lootbox จึงท าใหก้ารพนันจากที่เคยเป็นการกระท าที่มกัปรากฏอยู่ภายนอกการ
แข่งขนั หรือการเล่นเกม กลายมาเป็นกลไกส่วนหนึ่งของเกมเสียเอง หรือเราอาจกล่าวอีกนยัหนึ่งไดว้่า ใน
ระดบันิเวศวิทยาดิจิทลัที่มี อีสปอรต์ เป็นกลจกัรส าคญันัน้ การพนนัไดก้ลายมาเป็นส่วนหนึ่งของการเล่น
เกม ค าถามคือ ปรากฏการณเ์หลา่นีก้  าลงัชีใ้หเ้ราเห็นถึงการเปลี่ยนโฉมไปของการพนนัหรือไม่ ค าตอบคือ
คงไม่ใช่ทั้งหมด การพนันโดยเฉพาะการพนันกีฬา (Sport Betting) ซึ่งก็เติบโตขึน้อย่างแพร่หลายและ
มูลค่ามากมายหมาศาล อันเป็นรูปแบบการเล่นพนันที่ผูค้นปัจจุบนัคุน้เคยยังคงด ารงอยู่ ขยายตัว และ
แพรก่ระจายออกในวงกวา้งอย่างซบัซอ้นในโลกดิจิทลัซึ่งอาศยัโครงข่ายของการสื่อสารออนไลน ์การพนนั  
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เช่น หวย สลากกินแบ่งรัฐบาล ที่ไม่ได้ถูกผนวกรวมเป็นส่วนหนึ่งของเกม ยังคงอยู่ด  ารงอยู่คู่กับชีวิต
วฒันธรรมของผูค้น ดงัจะเห็นไดจ้ากกิจกรรมที่เป็นอยู่ และอนัที่จรงิขยายตวัเพิ่มจ านวนทกุวนัของเว็บไซต์
ที่เปิดใหมี้การพนนัออนไลนบ์นเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต 

การพนนับนโลกออนไลนท์ี่เก่ียวกนักบั อีสปอรต์ ไม่ว่าจะเป็นการเดิมพนัดว้ยเงิน หรือไอเทมก็ตาม 
การพนนัเหล่านัน้จะเกิดขึน้ก็ต่อเม่ือมีรายการแข่งขนั กล่าวอีกอย่างหนึ่ง เม่ือมีการจดัรายการแข่งขนัก็มี
ความเป็นไปไดท้ี่จะมีการพนัน (ระหว่างผูเ้ล่น ผูช้มดว้ยกันเอง จนไปถึงการเปิดราคาพนันของบริษัทรับ
พนัน) ตัวอย่างที่ชัดเจนมากคือการที่เว็บไซตร์บัแทงพนัน มักจะแสดงขอ้มูลหรือภาพปรากฎของคู่การ
แข่งขันของรายการ อีสปอรต์ นัน้ๆ และเปิดราคาใหมี้การเขา้มาเล่นพนัน ในกรณีของ อีสปอรต์ การจัด
รายการแข่งขนัรายการใหญ่ๆ ระดบันานาชาติที่ด  าเนินการจัดการแข่งขนัโดยบริษัทเกม หรือสปอนเซอร์
นั่นเอง เป็นสิ่งที่สมัพนัธไ์ปกบัการก่อเกิดการพนนัแบบใหม่ในโลกออนไลน ์

ในกรณีของประเทศไทยที่เริ่มมีการจดัการแข่งขนั รายการ อีสปอรต์ เช่น Thai E-League Pro แม้
จะยงัไม่ปรากฎบนเว็บไซตพ์นันออนไลนท์ี่เปิดราคาใหผู้เ้ล่นเขา้มาเสี่ยงทาย พนันขนัต่อผลของเกมการ
แข่งขัน แต่ในแง่การเติบโตของการเป็นรายการแข่งขันที่ก  าลังเป็นที่นิยมแลว้ อาจจะกล่าวไดว้่า การ
ประกอบกันขึน้ของอุตสาหกรรมเกม กิจกรรมสงัคมบนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต และกระแสความนิยมและ
ชอบธรรม (โดยการสนบัสนนุส่งเสริมของรฐั) ในกีฬา อีสปอรต์ ซึ่งปัจจบุนัน าไปสู่กิจกรรมการเล่นเกมเพื่อ
แข่งขัน การกลับมาเกิดใหม่ของพืน้ที่รา้นเกมในเมืองใหญ่ และการเกิดขึน้ของรายการแข่งขันที่มีเป็น
จ านวนมากแทบทุกระดับ ตัง้แต่โรงเรียนประถม มัธยม จนไปถึงสมาคมกีฬาระดับประเทศ และทัวรน์า
เมน้ทก์ารแข่งขนัระดบัโลก สิ่งเหลา่นีน้ัน้กลา่วอย่างถึงที่สดุคือ “นิเวศวิทยาดิจิทลั” ที่ก  าลงัจะใหก้ าเนิดการ
พนนัสปีช่ียใ์หม่ในสงัคมไทย 

 
5.4 Thai E-League Pro 

ในสว่นสดุทา้ยของงานวิจยันี ้เราได ้“ทดลอง” ศกึษาท าความเขา้ใจรายการแข่งขนั Thai E league 
pro ซึ่งถือเป็นรายการแข่งขนัอีสปอรต์รายการแรกๆ ที่ไดร้บัการรบัรองจากสถาบนักีฬา รยการแข่งขันอี
สปอรต์ดว้ยเกม PES ซึ่งน าเอาลีกการแข่งขันฟุตบอลอาชีพไทยไปบรรจุไว้ในเกมเกิดมาจากสมาคม
ฟุตบอลแห่งประเทศไทยร่วมกบับริษัทโคนามิ ประเทศญ่ีปุ่ น ซึ่งเป็นผูผ้ลิตเกม ไดด้  าเนินการสรา้งและจดั
รายการแข่งขนัขึน้มา (ดูรายละเอียดในบทที่ 4) ประเด็นที่น่าสนใจคือ การแข่งขนัรายการนี ้น าไปสู่การ
เกิดขึน้ของ “ชุมชนคนเล่นเกม”  ซึ่งมีเครือข่าย กิจกรรมวัฒนธรรมการแลกเปลี่ยน และการเล่นพนัน ที่
ทา้ยที่สดุพวกเขาสรา้งขึน้ใหม่ เป็นวฒันธรรมใหม่ที่ก่อตวัขึน้ ในเครือข่ายคนเลน่เกมและชมุชนออนไลน ์ใน
กรณีของเกมเมอและนกัพนนักีฬาออนไลน ์พวกเขาจะสรา้งพืน้ที่ทางสงัคม สรา้งชมุชนของพวกเขาขึน้มา 
มีการใชส้ื่อสงัคมออนไลนเ์ป็นพืน้ที่กลางของการติดต่อระหว่างสมาชิกกลุม่ตวัเอง นอกจากสมาชิกในกลุม่
จะมีกรูู คอยบอกกนัเองว่าราคาพนนัขนัต่อเป็นอย่างไร เช่นการเล่นพนนัออนไลนซ์ึ่งเป็นกิจกรรมที่เกิดขึน้
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ควบคู่ไปกับการชมรายการแข่งขนักีฬาทางเครือข่ายออนไลน ์ในกลุ่มก็จะเล่นพนัน มีการเปิดบญัชี เป็น
กิจกรรมการเลน่พนนัที่เกิดขึน้เกือบทกุอาทิตย ์แต่ก็จ ากดัวงอยู่กลุม่ หรือพืน้ที่ดงักลา่วนัน้ 

สดุทา้ยสิ่งที่งานศกึษานีต้ัง้ขอ้สงัเกตก็คือ หาก อีสปอรต์ เติบโตขึน้ไดจ้รงิในสงัคมไทย อีสปอรต์ จะ
ท าใหว้ฒันธรรมรา้นเกมกลบัมา รา้นเกม การเขา้รา้นเกมเพื่อเช่าเวลาเล่นเกม ที่เคยเฟ่ืองฟอูาจ “ตาย” ไป
พกัหนึ่ง แต่ อีสปอรต์ จะท าให ้รา้นเกม พืน้ที่ของการเลน่เกมกลบัมามีชีวิตชีวา ทัง้เกมเมอรแ์ละเพลยเ์ยอร ์
อีสปอรต์ พูดตรงกันว่า เวลาจะเล่นเกมเพื่อลงแข่งรายการ  อีสปอรต์ พวกเขาต้องมีที่ฝึกซ้อม มีการ
แลกเปลี่ยนข่าวสารกนั ในกรณีตวัอย่างของเมืองเชียงใหม่ มีการรวมตวักนัในรา้นเกม และทางรา้น หรือ
กลุ่มที่มีเครือข่ายใหญ่ จะจดัรายการแข่งขันกนัเองดว้ย การที่รายการแข่งขนั อีสปอรต์ กรณีนีค้ือ Thai E 
league pro ค่อนขา้งท่ีจะผูกขาด ดว้ยการใหสิ้ทธ์ิเฉพาะทีมสโมสรฟุตบอลในไทยลีกของสมาคมฟุตบอล
แห่งประเทศไทย เงื่อนไขดงักลา่วไดปิ้ดโอกาสการลงแข่งขนัของทีมอีสปอรต์เล็กๆ หรือที่ไม่สงักดัไดล้งเล่น
แข่งขนั ทางออกของเกมเมอร ์หรือเพลยเ์ยอร ์ที่ก  าลงัไต่เตา้อยากเป็นนกัเลน่เกมมืออาชีพก็คือ การรวมตวั
จดัรายการแข่งขนักนัเอง จดัทวัรน์าเมน้ทส์มคัรเลน่ของตนเอง (และเช่ือวา่ ปัจจบุนัน่าจะเกิดขึน้ไปทั่ว) ดว้ย
เหตนุี ้การเลน่ลกัษณะนีก้็อาจจะน าไปสูก่ารเลน่พนนัขนัต่อกนัเองในแวดวงได ้ยิ่งเครือข่ายเหลา่นีส้ามารถ
ขยายไดก้วา้งไกล โอกาสที่จะเกิดพืน้ที่พนนัแบบใหม่ แมจ้ะไม่ใหญ่โตอะไรก็อาจจะมีความเป็นไปไดเ้ช่นกนั 
(แมจ้ะเป็นการเลน่กนัเองแบบ in house gambling) กระนัน้จากกรณีศกึษา การเลน่พนนัออนไลนท์ี่พวัพนั
ไปกบัรายการแข่งขนัอีสปอรต์นัน้ยงัคงด าเนินไปอย่างจ ากดั แต่นี่ก็ไม่ไดห้มายความว่าจะไม่มีการเลน่พนนั
ออนไลน ์เพราะว่าการเล่นพนนักีฬาออนไลน ์เช่น พนนับอล นัน้ปัจจบุนัยงัเป็นสิ่งที่เขา้ถึงไดง้่าย และก็ยงั
นิยมกนัอยู่มากในกลุ่มผูช้ายที่ช่ืนชอบและนิยมบริโภครายการแข่งขนักีฬาฟุตบอลจากต่างประเทศ ส่วน
กลุ่มนกัเล่นเกม ผูน้ิยมบริโภคเกมนัน้ งานศึกษานีเ้สนอว่า “การพนนัในเกม” คือเรื่องที่ทา้ทายความเขา้ใจ
ของเก่ียวกบัสิ่งที่เรียกว่า “การพนนั” และการพยายามที่จะก ากบัควบคมุกิจกรรมการเล่นพนนัออนไลนใ์น
สงัคมโลกดิจิทลัของประเทศไทย 
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