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ข้อเสนอแนะเชิงเนื้อหาและเชิงวิธีการในการทำงานเพื่อพัฒนา
เกมคอมพิวเตอร์และภาพยนตร์เพื่อการพัฒนาสังคมไทย
โดย
อ.อิทธิพล ปรีติประสงค์
สถาบันแห่งชาติเพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครัว ม.มหิดล

จากการหารือร่วมกันระหว่างสำนักงานวัฒนธรรมแห่งชาติ เครือข่ายครอบครัวอาสาเฝ้าระวังสื่อ มูลนิธิรณรงค์เพื่อการไม่สูบบุหรี่ และ สถาบันแห่งชาติเพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครัว ม.มหิดล ในวันที่ ๒๒ มกราคม พ.ศ.๒๕๕๓ เวลา ๑๕.๐๐ น. – ๑๗.๐๐ น. โดยมีวาระหลักในการหารือ ๒ ประเด็นหลัก กล่าวคือ (๑) การพัฒนาระบบการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์หลังจากที่มีเครือข่ายครอบครัวอาสาเฝ้าระวังสื่อและผู้แทนจากกระทรวงสาธารณสุขร้องเรียนไปยังสำนักงานวัฒนธรรมแห่งชาติเกี่ยวกับการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์เรื่องอวตาร ที่มีการปรากฏตัวของบุหรี่ในภาพยนตร์ และ (๒) การพัฒนาระบบการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์
ประกอบกับ เพื่อให้เป็นไปตามนโยบายของรัฐบาลตามวาระเด็กและเยาวชน เนื่องในโอกาสวันเด็ก ซึ่งมีวาระหลักเรื่องการเพิ่มพื้นที่สร้างสรรค์ และ กองทุนสื่อสร้างสรรค์ในการส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาสื่อที่สร้างสรรค์ให้มีรูปแบบ ปริมาณ และ คุณภาพที่หลากหลายมากขึ้น อีกทั้ง การเพิ่มศักยภาพในการบริหารจัดการร่วมกับองค์การบริหารส่วนท้องถิ่น โดยหลังจากการประชุม ที่ประชุมได้บรรลุถึงข้อเสนอในการทำงานร่วมกันเพื่อนำไปสู่การพัฒนาภาพยนตร์และเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการพัฒนาสังคมไทยใน ๔ ประการ

ประการที่ ๑
การพัฒนาระบบกลไกของการมีส่วนร่วมในการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์และเกมคอมพิวเตอร์
แนวคิดพื้นฐานในการทำงาน เพื่อทำให้เกิดการพัฒนาระบบการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์และเกมคอมพิวเตอร์ในฐานะเครื่องมือสำหรับพ่อแม่ในการเลือกรับสื่อให้เหมาะสมกับช่วงวัยของเด็กในครอบครัวได้อย่างมีประสิทธิภาพ จำเป็นที่จะต้องสร้างกลไกการมีส่วนร่วมของภาคประชาชนในการจัดระดับความเหมาะสมร่วมกับภาคนโยบาย ภาคเอกชนและภาควิชาชีพ
ข้อเสนอเชิงเนื้อหา เสนอให้มีการจัดทำโครงสร้างทดลองในการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์และเกมคอมพิวเตอร์โดยคณะกรรมการภาคประชาชนโดยใช้คู่มือการจัดระดับความเหมาะสมที่มีอยู่ในการทดลองการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์และเกมคอมพิวเตอร์เปรียบเทียบกับระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์และเกมคอมพิวเตอร์ที่ถูกกำหนดโดยผู้ผลิต (Pre Rating – Post Rating) และให้มีการจัดทำเวทีเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกันเพื่อนำไปสู่การพัฒนาคู่มือในการจัดระดับความเหมาะสมที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น รวมถึงการสื่อสารความรู้ในเรื่องการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์และเกมคอมพิวเตอร์ให้กับประชาชน เพื่อสร้างความตระหนักและกระบวนการเรียนรู้ในการเลือกรับสื่อ
ข้อเสนอแนะเชิงวิธีการ เสนอให้สำนักงานวัฒนธรรมแห่งชาติ ดำเนินการใน ๔ ลักษณะ
ลักษณะที่ ๑
จัดเวทีสาธารณะร่วมกับ เครือข่ายครอบครัวอาสาเฝ้าระวังสื่อ มูลนิธิรณรงค์เพื่อการไม่สูบบุหรี่ กระทรวงสาธารณสุข สถาบันแห่งชาติเพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครัวเพื่อรับฟังแนวคิดในการพัฒนาโครงสร้างของการมีส่วนร่วมของประชาชนในการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์ที่มีประสิทธิภาพ โดยยกตัวอย่างกรณีศึกษาจากภาพยนตร์เรื่องอวตาร
ลักษณะที่ ๒
จัดทำโครงการทดลองใช้คู่มือการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์และเกมคอมพิวเตอร์โดยศึกษาเปรียบเทียบระหว่างการจัดระดับความเหมาะสมที่ถูกกำหนดโดยผู้ผลิต เปรียบเทียบกับ การจัดระดับความเหมาะสมโดยภาคประชาชน และ จัดทำเวทีแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกัน
ลักษณะที่ ๓
สื่อสารความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์และเกมคอมพิวเตอร์ให้กับสังคมในทุกภาคส่วน โดยร่วมมือกับ กระทรวงศึกษาธิการ กระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ สภาเด็กและเยาวชนแห่งประเทศไทย สภาเด็กและเยาวชนกรุงเทพมหานคร เครือข่ายโรงภาพยนตร์ ในการจัดคู่มือการจัดระดับความเหมาะสมภาคประชาชน และ สื่อสารความรู้ผ่านโครงสร้างที่มีอยู่
ลักษณะที่ ๔
หารือร่วมกับเครือข่ายขับเคลื่อนสภาคุ้มครองผู้บริโภคสื่อ เพื่อจัดทำโครงสร้างเครือข่ายภาคประชาชนในการเข้ามีส่วนร่วมกับคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์ในการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์ 

ประการที่ ๒
การพัฒนาพื้นที่ร้านเกมคาเฟ่ให้เป็นแหล่งเรียนรู้ของชุมชน โดยพัฒนาระบบการส่งเสริมการร่วมลงทุนของภาคส่วนต่างๆ และ การมีส่วนร่วมของประชาชนในพื้นที่ในการกำกับดูแลและส่งเสริม
แนวคิดพื้นฐานในการทำงาน เพื่อทำให้เกิดการพัฒนาร้านเกมคาเฟ่ให้กลายเป็นพื้นที่ในการเรียนรู้ด้านการใช้ไอซีทีเพื่อการพัฒนาตนเอง ชุมชน และสังคม โดยอาศัยการร่วมลงทุนของสังคมในการส่งเสริมการพัฒนาร้านเกมคาเฟ่ และ การมีส่วนร่วมของชุมชนในการกำกับดูแล และ ส่งเสริมให้เกิดแหล่งเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ
ข้อเสนอเชิงเนื้อหา เสนอให้มีการจัดทำโครงการนำร่องในการพัฒนาร้านเกมคาเฟ่ให้เป็นแหล่งเรียนรู้ในการใช้ไอซีทีเพื่อการพัฒนาในชุมชน 
ข้อเสนอแนะเชิงวิธีการ เสนอให้ทางสำนักงานวัฒนธรรมแห่งชาติดำเนินการใน ๔ ลักษณะ
ลักษณะที่ ๑
จัดทำพื้นที่นำร่องในการพัฒนาร้านเกมคาเฟ่ให้เป็นแหล่งเรียนรู้ด้านไอซีทีเพื่อการพัฒนาเด็ก ชุมชน และสังคม
ลักษณะที่ ๒
ร่วมกับโครงการวิจัยและพัฒนาการใช้ไอซีทีเพื่อการพัฒนาสังคมไทย แผนงานสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ สถาบันแห่งชาติเพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครัว ม.มหิดล ในการประชุมร่วมกับเครือข่ายที่เกี่ยวข้องทั้ง ภาคนโยบาย ภาคเอกชน ภาควิชาการ ภาคประชาชนในชุมชนในพื้นที่นำร่องเพื่อแสวงหาแนวทางในการทำงาน และ ตัวอย่างความสำเร็จเชิงประสบการณ์ในการทำงานเพื่อพัฒนาร้านเกมคาเฟ่ให้เป็นแหล่งเรียนรู้ในชุมชน
ลักษณะที่ ๓
หารือร่วมกับมหาวิทยาลัยในพื้นที่นำร่อง และ มูลนิธิศาสตราจารย์ คนึง ฦๅไชยในการจัดอบรมความรู้ทั้งในเรื่องกฎหมาย เทคนิค และ ระบบธุรกิจ ให้กับเครือข่ายร้านเกมที่เข้าร่วมโครงการและเจ้าหน้าที่ที่เกี่ยวข้อง
ลักษณะที่ ๔
หารือร่วมกับภาคเอกชน องค์กรบริหารส่วนจังหวัด องค์กรบริหารส่วนตำบล เช่น บริษัท ไมโครซอฟท์ ประเทศไทย จำกัด ตัวแทนเอกชนผู้ให้บริการเกม เพื่อจัดทำข้อเสนอเกี่ยวกับแรงจูงใจในการส่งเสริมการประกอบการ และ การสร้างกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์ในชุมชน
ประการที่ ๓
การพัฒนาวัฒนธรรมในการใช้สื่อไอซีทีเชิงสร้างสรรค์ และ วัฒนธรรมการเลือกรับสื่ออย่างรู้นเท่าทัน
แนวคิดพื้นฐานในการทำงาน เพื่อทำให้เกิดการแก้ไขปัญหาที่ยั่งยืน จำเป็นที่จะต้องมีการสร้างและพัฒนากระบวนการเรียนรู้เท่าทันสื่อ และ การสร้างวัฒนธรรมใหม่ในสื่อใหม่ ทั้ง การเลือกรับสื่อ และ ใช้สื่ออย่างเหมาะสมเพื่อพัฒนาตนเอง ชุมชนและสังคม ให้กับ เด็ก เยาวชน ครอบครัว โรงเรียน และชุมชน
ข้อเสนอเชิงเนื้อหา เสนอให้มีการศึกษาวิจัยและพัฒนารูปแบบของการสร้างวัฒนธรรมในการใช้ไอซีทีเชิงสร้างสรรค์ และ พัฒนาหลักสูตรในการอบรมการเรียนรู้เท่าทันสื่อไอซีที เกมคอมพิวเตอร์ และ ภาพยนตร์ และทำการเผยแพร่ความรู้ไปยังเด็ก เยาวชน ชุมชน โดยอาศัยกลไกเชิงโครงสร้างในการทำงานที่มีอยู่แล้วในระดับชุมชน
ข้อเสนอแนะเชิงวิธีการ เสนอให้ทางสำนักงานวัฒนธรรมแห่งชาติดำเนินการใน ๔ ลักษณะ
ลักษณะที่ ๑
จัดทำโครงการนำร่องในในรูปของการประกวดต้นแบบเพื่อสังเคราะห์การศึกษาเรื่องต้นแบบการส่งเสริมให้เด็ก เยาวชน ใช้ไอซีทีในเชิงสร้างสรรค์ ทั้ง เรื่องเนื้อหา  เรื่องระยะเวลา ความเหมาะสมในการใช้งาน และ การใช้งานไอซีทีเพื่อการพัฒนาตนเอง ชุมชนและสังคม โดยให้มีปัจจัยในการทำงานร่วมกับ ร้านเกมคาเฟ่ โรงเรียน และ ชุมชน 
ลักษณะที่ ๒ 
หารือร่วมกับองค์กรบริหารส่วนท้องถิ่น ในการขยายและพัฒนาต้นแบบที่ได้จากการศึกษาเพื่อให้เกิดการขยายตัวเป็นชุมชนนักปฏิบัติ
ลักษณะที่ ๓
หารือร่วมกับ แผนงานยุทธศาสตร์สื่อสร้างสรรค์เยาวชน  และ สถาบันคุ้มครองผู้บริโภคในกิจการโทรคมนาคม สภาเด็กและเยาวชนแห่งประเทศไทย กระทรวงศึกษาธิการ มูลนิธิอินเทอร์เน็ตพัฒนาประเทศไทย ในการจัดอบรมแกนนำเครือข่ายครู นักเรียน ชุมชนในการเรียนรู้เท่าทันสื่อ
ลักษณะที่ ๔
รณรงค์และประชาสัมพันธ์เพื่อสร้างวัฒนธรรมใหม่ในสื่อใหม่เพื่อให้เกิดเป็นวัฒนธรรมในการใช้งานไอซีทีเชิงสร้างสรรค์
