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(ร่าง) คู่มือ
การจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์
ยกร่างโดย
สถาบันแห่งชาติเพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครัว
สถาบันราชานุกูล กรมสุขภาพจิต
ภายใต้การสนับสนุนจาก
กระทรวงวัฒนธรรม
คำนำ

หลังจากที่คณะกรรมการสื่อสร้างสรรค์สังคมไทย ได้เห็นชอบในหลักการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อทุกประเภท เพื่อทำให้เกิดเครื่องมือให้กับพ่อแม่ในการเลือกรับสื่อให้กับลูก อีกทั้ง เป็นเครื่องมือในการส่งเสริมให้เกิดสื่อที่สร้างสรรค์การเรียนรู้แก่ผู้รับสื่อ โดยเฉพาะ เด้ก เยาวชน และครอบครัว โดยต่อมาทางคณะกรรมการสื่อสร้างสรรค์สังคมไทย ได้มอบหมายให้กระทรวงวัฒนธรรมดำเนินการพัฒนาระบบของการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อในแต่ละประเภทให้เกิดเป็นรูปธรรม

ประกอบกับ ในเดือนมิถุนายน พ.ศ.๒๕๔๙ มติคณะรัฐมนตรี ได้อนุมัติงบประมาณกลางให้กับกระทรวงวัฒนธรรมในการดำเนินการพัฒนาระบบการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อทุกประเภท โดยทางกระทรวงวัฒนธรรมได้มอบหมายให้ทางสถาบันแห่งชาติเพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครัว ม.มหิดล ในการดำเนินการศึกษาวิจัยเพื่อแสวงหาองค์ความรู้ในการพัฒนาระบบของจัดระดับความเหมาะสมของสื่อในแต่ละประเภท กล่าวคือ โทรทัศน์ ภาพยนตร์ เกมคอมพิวเตอร์ และ อินเทอร์เน็ต


ประกอบกับหลังจากภายใต้การปรับปรุงกฎหมาย พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดีทัศน์ พ.ศ.๒๕๕๑ โดยเฉพาะในส่วนของการตรวจพิจารณาเกมคอมพิวเตอร์ ได้เปลี่ยนจากระบบการตรวจพิจารณาในระบบเดิมมาเป็นระบบการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อภาพยนตร์ โดยได้กำหนดไว้ใน มาตรา ๒๖ แห่งพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดีทัศน์ พ.ศ.๒๕๕๑ โดยได้กำหนดระดับความเหมาะสมของสื่อภาพยนตร์ไว้เป็น ๗ ประเภท ดังนี้
“มาตรา ๒๖ ในการตรวจพิจารณาภาพยนตร์ตามมาตรา ๒๕ ให้คณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์กำหนดด้วยว่าภาพยนตร์ดังกล่าวจัดอยู่ในภาพยนตร์ประเภทใด ดังต่อไปนี้
(๑) ภาพยนตร์ที่ส่งเสริมการเรียนรู้และควรส่งเสริมให้มีการดู
(๒) ภาพยนตร์ที่เหมาะสมกับผู้ดูทั่วไป
(๓) ภาพยนตร์ที่เหมาะสมกับผู้มีอายุตั้งแต่สิบสามปีขึ้นไป
(๔) ภาพยนตร์ที่เหมาะสมกับผู้มีอายุตั้งแต่สิบห้าปีขึ้นไป
(๕) ภาพยนตร์ที่เหมาะสมกับผู้มีอายุตั้งแต่สิบแปดปีขึ้นไป
(๖) ภาพยนตร์ที่ห้ามผู้มีอายุต่ำกว่ายี่สิบปีดู
(๗) ภาพยนตร์ที่ห้ามเผยแพร่ในราชอาณาจักร
ความใน (๖) มิให้ใช้บังคับแก่ผู้ดูซึ่งบรรลุนิติภาวะโดยการสมรส
หลักเกณฑ์ในการกำหนดว่าภาพยนตร์ลักษณะใดควรจัดอยู่ในภาพยนตร์ประเภทใดให้เป็นไปตามที่กำหนดในกฎกระทรวง”
โดยในส่วนของเกมคอมพิวเตอร์ซึ่งอย่ในส่วนของวีดีทัศน์ ยังไม่ได้บัญญัติรับรองไว้เป็นกฎหมายอย่างชัดเจนเช่นเดียวกันกับเรื่องของภาพยนตร์ อย่างไรก็ตาม เพื่อทำให้เกิดแนวปฏิบัติที่เป็นเอกภาพในการตรวจพิจารณาเกมคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีความสำคัญและจำเป็นที่จะต้องมีเครื่องมือในการคุ้มครองเด็ก เยาวชนที่จะเข้าถึงสื่อที่เหมาะสมกับวัยของตนเอง อีกทั้ง การจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ยังเป็นเครื่องมือในการส่งเสริมการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เชิงสร้างสรรค์
 ทางชุดโครงการวิจัยและพัฒนาระบบการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อ หรือ ME จึงได้ร่วมกับ เครือข่ายครอบครัว เครือข่ายสภาเยาวชน มูลนิธิเพื่อการพัฒนาเด็ก สำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ เครือข่ายนักวิชาการในสาขาดิจิตอลมีเดีย เครือข่ายนักวิชาการในด้านต่างๆ กระทรวงวัฒนธรรม เครือข่ายผู้ประกอบการเกมคอมพิวเตอร์ ในการยกร่างคู่มือในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ขึ้นสำหรับเป็นแนวทางในการทำงานร่วมกันระหว่างภาควิชาการ ภาควิชาชีพ ภาคประชาชน และ ภาคนโยบายในการตรวจพิจารณาเกมคอมพิวเตอร์ต่อไป
สารบัญ
	คำนำ
	หน้า       ๑

	หลักการและแนวคิดของการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์
	หน้า       

	หลักเกณฑ์การพิจารณาระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์
	หน้า       

	  - หลักเกณฑ์ของระบบการประเมินคุณภาพเนื้อหา
	หน้า       

	  - หลักเกณฑ์ของระบบการจำแนกเนื้อหาตามช่วงอายุ
	หน้า       

	  - หลักเกณฑ์ของระบบการสร้างคุณค่าของสังคมเกม
	

	ข้อแนะนำในการผลิตเกมคอมพิวเตอร์
	หน้า       

	การแสดงสัญลักษณ์ระบุระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์
	หน้า       

	ตารางเปรียบเทียบการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์
	หน้า       

	เกณฑ์ในการจำแนกเนื้อหาตามช่วงอายุ
	

	  - “๓+” เกมคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสำหรับผู้เล่นอายุ ๓ ปีขึ้นไป
	หน้า       

	  - “๖+” เกมคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสำหรับผู้เล่นอายุ ๖ ปีขึ้นไป
	หน้า       

	  - “ท” เกมคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสำหรับผู้เล่นทุกวัย
	

	  - “๑๓+” เกมคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมกับผู้มีอายุตั้งแต่สิบสามปีขึ้นไป ผู้เล่นที่มีอายุต่ำกว่า ๑๓ ปี ควรได้รับคำแนะนำในการเล่นจากผู้ปกครอง 
	หน้า       

	  - “๑๕+” เกมคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมกับผู้มีอายุตั้งแต่สิบห้าปีขึ้นไป ผู้เล่นที่มีอายุต่ำกว่า ๑๕ ปี ควรได้รับคำแนะนำในการเล่นจากผู้ปกครอง
	หน้า       

	  - “๑๘+” เกมคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมกับผู้มีอายุตั้งแต่สิบแปดปีขึ้นไป ผู้เล่นที่มีอายุต่ำกว่า ๑๘ ปี ควรได้รับคำแนะนำในการเล่นจากผู้ปกครอง
	หน้า       

	  - “๒๐+” เกมคอมพิวเตอร์ที่ห้ามผู้มีอายุต่ำกว่ายี่สิบปีเล่น  
	หน้า       

	
	

	ภาคผนวก: กฎหมายและนโยบายที่เกี่ยวข้อง
	หน้า       


หลักการและแนวคิดในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์
การจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ เป็นเครื่องมือที่สำคัญ ในการให้คำแนะนำสำหรับผู้เล่น  โดยเฉพาะพ่อแม่หรือผู้ปกครอง  ในการเลือกเกมคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมกับวัยผู้เล่นเกม โดยเฉพาะผู้เล่นเกมที่เป็นเด็กและเยาวชนในครอบครัว  โดยมีหลักการในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ ดังนี้ 
๑. เป็นแนวทางและสร้างแรงจูงใจในการสร้างสรรค์เกมคอมพิวเตอร์ที่ปลอดภัย สร้างสรรค์ เน้นการส่งเสริมการศึกษาและการเรียนรู้ให้กับผู้เล่นเกม
๒. ส่งเสริมและพัฒนาระบบการกำกับดูแลตนเอง (Self Regulation)  ของอุตสาหกรรมเกมคอมพิวเตอร์
๓. รักษาไว้ซึ่งสิทธิเสรีภาพในการแสดงออกและการได้รับข้อมูลข่าวสาร 
๔. คำนึงถึงประโยชน์สุข ความปลอดภัยและพัฒนาการด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม สติปัญญา และศักดิ์ศรีของเด็กและเยาวชน
๕. สร้างมาตรฐานในการตรวจสอบเนื้อหาและเฝ้าระวังเกมคอมพิวเตอร์บนหลักเกณฑ์และความเข้าใจเดียวกัน  
การจำแนกเนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์ตามช่วงอายุของผู้เล่นตามหลักการข้างต้น  มีแนวคิดในการพิจารณา โดยแบ่งเนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์ออกเป็น ๓ ประเภท  ได้แก่ 
(๑) เนื้อหาที่ควรมีการจำกัด  เป็นระบบการจำแนกเนื้อหาตามช่วงวัยของผู้เล่นเกมเพื่อปกป้องเด็กและเยาวชนจากภาพ  เสียง และ เนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์ที่ไม่เหมาะสมต่อพัฒนาการและการเรียนรู้และเป็นแนวทางแก่ผู้ประกอบการเกมคอมพิวเตอร์ในการพิจารณาให้บริการเกมที่เหมาะสมกับวัยของผู้เล่นเกม
(๒) เนื้อหาที่ควรมีการส่งเสริม  เป็นระบบการพิจารณาจาก (๑) เนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์ที่สนับสนุน ด้านการศึกษาและการพัฒนาการเรียนรู้ ของเด็ก และ เยาวชน  อันจะนำไปสู่การสร้างสรรค์เกมคอมพิวเตอร์ที่มีคุณภาพ และการกำหนดทิศทางเพื่อการสนับสนุนเกมคอมพิวเตอร์ที่มีคุณภาพ  รวมทั้ง เป็นการให้ความรู้กับพ่อแม่ผู้ปกครองในการเลือกรับเกมคอมพิวเตอร์ที่มีประโยชน์สำหรับเด็กและเยาวชนในครอบครัว (๒) ระบบคุณค่าของสังคมในเกมคอมพิวเตอร์ เพื่อทำให้เกิดการสร้างสรรค์และพัฒนาเครือข่ายสังคมของผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์ทั้งในเครือข่ายออนไลน์ และ เครือข่ายสังคมโลกจริง ส่งผลให้เกิดการสร้างสังคมออนไลน์ วัฒนธรรมในการเล่นเกมของชุมชนคนเล่นเกมที่สร้างสรรค์
หลักเกณฑ์การพิจารณาระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์

การพิจารณาระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์ประกอบด้วย  ๓ หลักเกณฑ์  ดังนี้
(1) หลักเกณฑ์ของระบบการจำแนกเนื้อหาที่ควรมีการส่งเสริมโดยพิจารณาจากคุณค่าของเนื้อหา  พิจารณาเนื้อหาของรายการโทรทัศน์ที่สนับสนุนด้านการศึกษาและการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้ชม  โดยใช้เกณฑ์ด้านการศึกษาและการเรียนรู้  ๖ ประเด็น เป็นตัวชี้วัด ดังนี้ 

ประเด็นที่ ๑ 
ส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบบ คิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล รวมถึงการส่งเสริมให้เกิดการสร้างจินตนาการอย่างสร้างสรรค์
ประเด็นที่ ๒
ส่งเสริมความรู้ในศาสตร์สาขาต่างๆ  ให้สามารถเรียนรู้ตลอดจนประยุกต์ นำไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจำวัน
ประเด็นที่ ๓
ส่งเสริมการพัฒนาด้านคุณธรรม และจริยธรรม 
ประเด็นที่ ๔
ส่งเสริมทักษะในการใช้ชีวิตของคนแต่ละช่วงวัยอย่างถูกต้อง เหมาะสม เช่น การส่งเสริมด้านสุขภาพ การดำเนินชีวิต
ประเด็นที่ ๕
เนื้อหาที่ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้  ยอมรับ เข้าใจ และผสานความแตกต่างและความหลากหลายในสังคม ทั้งในเรื่องของสังคม  วัฒนธรรม  เชื้อชาติ  สัญชาติ  ภาษา  สถานะทางสังคม  เพศและวัย ศาสนา เป็นต้น
ประเด็นที่ ๖  
ส่งเสริมความรัก ความเข้าใจ รวมถึง สัมพันธภาพของคนในครอบครัว 
(๒)  หลักเกณฑ์ของระบบการจำแนกเนื้อหาที่ควรมีการจำกัด  พิจารณาจากภาพ  เสียง และเนื้อหาในเกมคอมพิวเตอร์  ประกอบกับเจตนาในการผลิต  และการจัดทำ  วัตถุประสงค์และวิธีการ ในการนำเสนอภาพหรือเสียง  น้ำหนักของการดำเนินเรื่อง  รวมทั้ง เทคนิคในการสร้างเกม  ที่ทำให้ผู้ชมรับรู้ในทางที่ไม่เหมาะสม  และอาจมีผลต่อการพัฒนาค่านิยมและพฤติกรรมในด้านลบโดยพิจารณาใน  ๓ ประเด็น  คือ   (๑) พฤติกรรมและความรุนแรง  (๒) เลือด (๓) เรื่องทางเพศ  และ (๔) ภาษาที่เกิดขึ้นจากการพัฒนาซอฟท์แวร์เกมคอมพิวเตอร์
ประเด็นที่ ๑  พฤติกรรมและความรุนแรง  พิจารณาจากภาพ เสียงและเนื้อหา ที่อาจทำให้เกิดการเรียนรู้ที่ไม่เหมาะสม ในเรื่องพฤติกรรมที่รุนแรง หรือนำไปสู่ความรุนแรงและอันตราย ประกอบด้วย
(1) การทำให้ตกใจกลัว น่าสะพรึงกลัว โดยไม่เกี่ยวข้องกับการใช้ความรุนแรง
(2) การทำร้าย เช่น การทำร้ายตนเอง ผู้อื่น สิ่งของ การใช้อาวุธ การดัดแปลงอาวุธ
(3) การกระทำที่ผิดกฎหมายแต่ไม่ใช้ความรุนแรง เช่น ยาเสพติด การพนัน
(4) การแสดงพื้นที่หรือเหตุการณ์ที่อันตรายร้ายแรง
(5) การนำเสนอที่ก่อหรือชักนำให้เกิดการอคติ การเลือกปฏิบัติอันนำมาซึ่งการต่อต้านหรือ  ล่วงละเมิดบุคคลหรือกลุ่มบุคคล  รวมถึง  การส่งเสริม  การสร้างทัศนคติ  ความเชื่อ  การชักจูงใจให้เกิดการล่วงละเมิดหรือการต่อต้าน  การดูหมิ่นเหยียดหยาม  การลดทอนหรือการละเมิดศักดิ์ศรี ความเป็นมนุษย์  ละเมิดสิทธิมนุษยชน  ตลอดจนการส่งเสริมหรือชักจูงให้เกิดการต่อต้าน  ดูหมิ่น  สร้างทัศนคติเชิงลบ  การล้อเลียนให้เกิดความอาย  กลายเป็น  “ตัวตลกในสังคม” ที่มีผลต่อตัวบุคคล  กลุ่มบุคคล  ทั้งในประเด็นของเชื้อชาติ  สัญชาติ  ชาติพันธุ์  เพศ  รสนิยมทางเพศ  ชนชั้น  สถานะ  สภาพทางเศรษฐกิจ  อายุ  ศาสนา  สีผิว  โรคหรือภาวะสุขภาพความพิการทั้งทางร่ายกาย  จิตใจ  และสติปัญญา
ประเด็นที่ ๒  เรื่องทางเพศ  พิจารณาจากภาพ เสียงและเนื้อหา ที่อาจทำให้เกิดการเรียนรู้     ที่ไม่เหมาะสม พิจารณาจากภาพ เสียงและเนื้อหา ที่อาจทำให้เกิดการเรียนรู้ที่ไม่เหมาะสม ใน ๓ ประเด็น กล่าวคือ
(1) การแต่งกายของตัวละครในเกม การแต่งกายที่แสดงสัดส่วนชัดเจน การแต่งการโป๊ เปลือย 
(2) สัมพันภาพทางเพศของตัวละคร และเนื้อเรื่องในเกม เช่น การกอด การจูบ การมีเพศสัมพันธ์ 
(3) วัฒนธรรมที่เกี่ยวข้องกับเรื่องเพศ การสร้างทัศนคติทางลบเกี่ยวกับเนื้อหาทางเพศในประเด็นต่างๆ  เช่น  การเหยียดเพศ

ประเด็นที่ ๓  เรื่องภาษา  พิจารณาจากภาพ เสียงและเนื้อหา ที่อาจทำให้เกิดการเรียนรู้                  ที่ไม่เหมาะสมในเรื่องการใช้ภาษา  เป็นการพิจารณาที่ภาษาที่ผู้พัฒนาเกมสร้างขึ้นในเกม ไม่รวมถึง การใช้ระบบสนทนาออนไลน์ที่ผู้เล่นสามารถพูดคุยผ่านเกม ประกอบด้วย ๓ ประเด็น
(1) การใช้ภาษาหยาบคาย ก้าวร้าว 
(2) การสนทนาหรือใช้คำพูดเกี่ยวกับเนื้อหาทางเพศที่ล่อแหลมหรือไม่เหมาะสม  
(3) การใช้ภาษาที่ผิดหลักไวยากรณ์ ภาษาแสลง
(๓) หลักเกณฑ์ของระบบการจำแนกเนื้อหาที่ควรมีการส่งเสริมโดยพิจารณาจากระบบคุณค่าของสังคมในเกมคอมพิวเตอร์ โดยพิจารณาจากเกณฑ์ในรายละเอียด ๒ ประเด็น เป็นตัวชี้วัด ดังนี้
ประเด็นที่ ๑ การสร้างสรรค์และพัฒนาเครือข่ายสังคมของผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์ในเครือข่ายออนไลน์ เช่น การกำกับดูแลผู้เล่นเกมให้มีวัฒนธรรมในการเล่นเกมที่สร้างสรรค์ การดูแลการใช้ภาษาในเกมที่เหมาะกับระดับของเกมตามช่วงอายุต่างๆ

ประเด็นที่ ๒ การสร้างสรรค์เครือข่ายสังคมโลกจริงในการเชื่อมต่อผู้เล่นเกมมาสู่การจัดทำกิจกรรมที่สร้างสรรค์สังคมในโลกจริง
ร่างแนวทางการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์
	ระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์
	พฤติกรรม-ความรุนแรง
	เลือด
	เพศ
	ภาษา

	๓+ 
(เกมคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสำหรับผู้เล่นอายุตั้งแต่ ๓ ปีขึ้นไป)
	ไม่มี
	ไม่มี
	ไม่มี
	ไม่มี

	๖+ 
(เกมคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสำหรับผู้เล่นอายุตั้งแต่ ๖ ปีขึ้นไป หากผู้เล่นอายุน้อยกว่า ๓ ปี ควรได้รับคำแนะนำในการเล่นเกมจากผู้ปกครอง)
	น้อย
	ไม่มี
	ไม่มี
	ไม่มี

	“ท”

(เกมที่เหมาะสมกับผู้ชมทุกวัย)
	น้อย
	น้อย
	น้อย
	น้อย

	“น ๑๓” หรือ ๓+

(เกมคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมกับผู้มีอายุตั้งแต่สิบสามปีขึ้นไป หากผู้เล่นอายุน้อยกว่า ๑๓ ปี ควรได้รับคำแนะนำในการเล่นเกมจากผู้ปกครอง)
	กลาง
	กลาง
	น้อย
	น้อย

	“น ๑๕” หรือ ๑๕+

(ภาพยนตร์ที่เหมาะสมกับผู้มีอายุตั้งแต่สิบห้าปีขึ้นไป หากผู้เล่นอายุน้อยกว่า ๑๕ ปี ควรได้รับคำแนะนำในการเล่นเกมจากผู้ปกครอง)
	กลาง
	กลาง
	กลาง
	กลาง

	“น ๑๘” หรือ ๑๘+

(ภาพยนตร์ที่เหมาะสมกับผู้มีอายุตั้งแต่สิบแปดปีขึ้นไป หากผู้เล่นอายุน้อยกว่า ๑๘ ปี ควรได้รับคำแนะนำในการเล่นเกมจากผู้ปกครอง)
	มาก
	มาก
	กลาง 
	กลาง

	“ฉ ๒๐”
เกมคอมพิวเตอร์ที่ห้ามผู้มีอายุต่ำกว่ายี่สิบปีเล่น
	มาก
	มาก
	มาก
	มาก

	เกมคอมพิวเตอร์ที่ห้ามเผยแพร่ในราชอาณาจักร
	ฝ่าฝืนต่อบทบัญญัติทางกฎหมาย
	ฝ่าฝืนต่อบทบัญญัติทางกฎหมาย
	ฝ่าฝืนต่อบทบัญญัติทางกฎหมาย
	ฝ่าฝืนต่อบทบัญญัติทางกฎหมาย


ข้อแนะนำในการผลิตเกมคอมพิวเตอร์
ผู้ผลิตเกมคอมพิวเตอร์ควรระมัดระวัง และใส่ใจเป็นพิเศษในการนำเสนอประเด็นต่างๆ              ในรายการ  โดยเฉพาะอย่างยิ่งในภาพยนตร์ในระดับ  “ท”  ดังต่อไปนี้ 
๑. การนำเสนอเรื่องเกี่ยวกับความรุนแรง  โดยเฉพาะการแสดงถึงพฤติกรรมที่นำไปสู่อันตรายและเด็กสามารถเลียนแบบได้  เช่น   การพยายามทำร้ายตัวเองและผู้อื่น  การฆ่าตัวตาย                 การเลียนแบบกีฬาที่เป็นการต่อสู้  การใช้ไม้ขีดไฟ  ฯลฯ  รวมทั้ง การทำร้ายสัตว์  และการใช้ หรือดัดแปลงสิ่งของที่หาได้ง่ายใกล้ตัว หรืออุปกรณ์ที่หาได้ในบ้านเป็นอาวุธ เช่น  มีดในครัว  ค้อน  ตะปู  ขวดน้ำ  แจกัน  กรรไกร  ฯลฯ  ทั้งนี้ ผู้ผลิตควรพิจารณาใช้เทคนิคพิเศษเพื่อลดความรุนแรงในกรณีที่ไม่สามารถหลีกเลี่ยงการนำเสนอได้ เช่น การลดความชัดเจนของภาพ (Blur) การลดโทนสี  เป็นต้นฯลฯ
๒. การนำเสนอเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับความมั่นคงทางจิตใจและความปลอดภัยของเด็ก  เช่น  ประเด็นความขัดแย้งในครอบครัว  ความตาย  อาชญากรรม  ฯลฯ
๓. การนำเสนอภาพความรุนแรงที่สมจริงสมจัง  ซึ่งอาจทำให้เกิดความเข้าใจว่าการใช้             ความรุนแรงเป็นวิธีที่ดีที่สุดในการแก้ไขปัญหา หรือความขัดแย้ง
๔. การนำเสนอเนื้อหาที่เป็นการชักจูงหรือสนับสนุนวิธีการแก้ปัญหาที่มอมเมา  หรือขัดต่อหลักเหตุผลที่เป็นจริงและศีลธรรมอันดีของสังคม  เช่น  การทำแท้ง  การมีเพศสัมพันธ์ที่ไม่ปลอดภัย


๕. การนำเสนอภาพความรุนแรงที่สมจริงสมจังที่อาจมีผลกระทบ  ทั้งกรณีที่เด็กและเยาวชนเป็นเหยื่อ และเป็นผู้กระทำ
๖. การนำเสนอที่ทำให้เกิดทัศนคติในด้านลบเกี่ยวกับบุคคล  เช่น  ตำรวจ  พระภิกษุ  และสถานที่ที่ควรจะปลอดภัย  เช่น  บ้าน  โรงเรียน  โรงพยาบาล  ฯลฯ

๗. การใช้คำหรือภาษาที่ไม่เหมาะสมต่อกาลเทศะ สภาพการณ์  ได้แก่  คำสบถเกี่ยวกับเรื่องเพศ  ถ้อยคำที่เหยียด เชื้อชาติ  เผ่าพันธุ์  คำที่เกี่ยวกับการคุกคามทางเพศ  หรือลดทอนความเท่าเทียมของแต่ละเพศ การล้อเลียนเรื่องการเจ็บป่วย  ความพิการ  รสนิยมทางเพศ  และความเชื่อทางศาสนา  รวมทั้ง การนำคำทางศาสนามาใช้ในลักษณะดูหมิ่น
การแสดงสัญลักษณ์ระบุระดับความเหมาะสมของรายการโทรทัศน์
สัญลักษณ์ระบุระดับความเหมาะสมของรายการกับกลุ่มผู้ชม ประกอบด้วยรูปภาพ สี และตัวอักษร  รวมทั้ง เสียงประกอบ  ดังมีรายละเอียดต่อไปนี้

	
	สัญลักษณ์
	การแสดงความหมาย

	ป ๓ หรือ ๓+
	
	เกมคอมพิวเตอร์นี้เหมาะสำหรับผู้เล่นที่มีอายุตั้งแต่ ๓ ปีขึ้นไป

	ด ๖ หรือ ๖+
	
	เกมคอมพิวเตอร์นี้เหมาะสำหรับผู้เล่นที่มีอายุตั้งแต่ ๖ ปีขึ้นไป

	ท
	
	เกมคอมพิวเตอร์นี้เหมาะสำหรับผู้เล่นทุกวัย

	น๑๓ หรือ ๑๓+
	
	เกมคอมพิวเตอร์นี้เหมาะสำหรับผู้เล่นที่มีอายุ ๑๓ ปีขึ้นไป มีภาพ เสียง หรือเนื้อหา ที่ไม่เหมาะสมด้านพฤติกรรม ความรุนแรง เลือด เพศ และการใช้ภาษา ที่ต้องใช้วิจารณญาณในการเล่น ผู้เล่นเกมที่มีอายุน้อยกว่า ๑๓ ปี ควรได้รับคำแนะนำ

	น๑๕ หรือ ๑๕+
	 
	เกมคอมพิวเตอร์นี้เหมาะสำหรับผู้ชมที่มีอายุ ๑๕ ปีขึ้นไปมีภาพ เสียง หรือเนื้อหา ที่ไม่เหมาะสมด้านพฤติกรรม ความรุนแรง เลือด เพศ และการใช้ภาษา ซึ่งต้องใช้วิจารณญาณในการเล่น  ผู้เล่นเกมที่มีอายุน้อยกว่า  ๑๕ ปี ควรได้รับคำแนะนำ

	น๑๘ หรือ ๑๘+
	
	เกมคอมพิวเตอร์นี้เหมาะสำหรับผู้ชมที่มีอายุ ๑๘ ปีขึ้นไป มีภาพ เสียง หรือเนื้อหา ที่ไม่เหมาะสมด้านพฤติกรรม ความรุนแรง เลือด เพศ และการใช้ภาษา ซึ่งต้องใช้วิจารณญาณในการเล่น  ผู้เล่นเกมที่มีอายุน้อยกว่า  ๑๘ ปี ควรได้รับคำแนะนำ

	ฉ ๒๐+
	
	เกมคอมพิวเตอร์นี้เหมาะสำหรับผู้ชมที่มีอายุ ๒๐ ปีขึ้นไปมีภาพ เสียง หรือเนื้อหา ที่ไม่เหมาะสมด้านพฤติกรรมความรุนแรง เพศ และการใช้ภาษา ที่ไม่เหมาะสำหรับผู้เล่นที่มีอายุน้อยกว่า ๒๐ ปี


วิธีการแสดงสัญลักษณ์ระบุระดับความเหมาะสมของรายการกับกลุ่มผู้ชม                     
ร้านจำหน่ายวีดีทัศน์ ร้านเกมคาเฟ่ ต้องแสดงสัญลักษณ์ระบุระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์กับกลุ่มผู้เล่นเกม ดังรายละเอียดต่อไปนี้
1. แสดงสัญลักษณ์ที่ป้ายประชาสัมพันธ์เกมคอมพิวเตอร์ในสื่อทุกประเภท เช่น หนังสือ นิตยสารแนะนำเกม ป้ายโฆษณาหน้าร้านเกมคาเฟ่ ร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ เป็นต้น
2. แสดงสัญลักษณ์ก่อนเล่นเกมในทุกระดับ โดยมีข้อความหรือเสียงอธิบายสัญลักษณ์
การจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ โดยการพิจารณาจากระบบการประเมินคุณค่าของเกมคอมพิวเตอร์ในด้านส่งเสริมการเรียนรู้
เป็นการพิจารณาระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ในระบบการประเมินคุณภาพของเนื้อหาเกมคอมพิวเตอร์ว่าส่งเสริมการเรียนรู้ให้กับผู้เล่นหรือไม่ เพียงใด โดยมีประเด็นของเกณฑ์ในการพิจารณา ๖ ประเด็นหลัก โดยในแต่ละประเด็น ให้พิจารณาใน ๓ ระดับ กล่าวคือ
ประเด็นที่ ๑  เนื้อหาที่ส่งเสริมให้เกิดระบบวิธีคิด และจินตนาการ กล่าวคือ ให้คิดเป็นตามความสามารถของพัฒนาการด้านสมองในแต่ละวัย  ตลอดจนการส่งเสริมด้านพัฒนาการทางสมองและสติปัญญา  
· ให้สามารถ มีความรู้ มีความเข้าใจ  วิธีการในการใช้ความคิดอย่างสร้างสรรค์ การวางแผน การตัดสินใจ การแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ
· ให้เกิดการปรับเปลี่ยนวิธีคิด ระบบคิด รวมไปถึงการสร้างเสริมจินตนาการเชิงสร้างสรรค์ 
· มีความสามารถในการประยุกต์  วิเคราะห์  สังเคราะห์  และประเมินผล ได้อย่างเป็นระบบ 
ประเด็นที่ ๒  เนื้อหาที่ส่งเสริมความรู้ในเรื่องวิชาการ  ตลอดจนความรู้ในศาสตร์            สาขาต่างๆ   
· ให้สามารถเรียนรู้วิชาการในศาสตร์สาขาวิชาต่างๆ  ตลอดจน ศาสตร์ประยุกต์ 
· เกิดแนวทางการบูรณาการความรู้ในวิชาต่างๆ จนสามารถนำไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจำวันได้  เช่น  ความรู้ในด้านภาษาศาสตร์  ตรรกะและคณิตศาสตร์  ดนตรี  กีฬา  ตลอดจนความรู้ในด้านวิชาชีพ 
· เกิดการสร้างความรักในการเรียนรู้
ประเด็นที่ ๓  เนื้อหาที่ส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาด้านคุณธรรม และจริยธรรม 
· ให้เห็น เรียนรู้และเข้าใจถึงคุณธรรมและจริยธรรมที่มีอยู่ และ ควรจะเป็นในสังคม
· เกิดความรู้สึกนึกคิดและความเชื่อ ที่จะประพฤติปฎิบัติตามคุณธรรมและจริยธรรมในมาตรฐานของความเป็นมนุษย์
· เกิดแรงบันดาลใจที่จะนำไปสู่การเปลี่ยนแปลงในทางสังคม 
ประเด็นที่ ๔  เนื้อหาที่ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้เกี่ยวกับทักษะชีวิต 
· ให้รู้จักและเรียนรู้เกี่ยวกับทักษะในการใช้ชีวิตที่เหมาะสมกับสภาพสังคม ตามวัย กาลเทศะ  และ ยุคสมัย สามารถนำทักษะดังกล่าวไปใช้ในชีวิตของตนเองได้  ตลอดจนสามารถแก้ไขปัญหาในชีวิตอย่างเหมาะสมได้
· ทำให้เกิดการแรงจูงใจในการใช้ชีวิตที่ถูกต้องเหมาะสม
· เกิดแรงบันดาลใจที่จะนำไปสู่การเปลี่ยนแปลงในทางสังคม
ประเด็นที่ ๕  เนื้อหาที่ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้  ยอมรับ เข้าใจ และผสานความแตกต่างและความหลากหลายในสังคม ทั้งในเรื่องของสังคม  วัฒนธรรม  เชื้อชาติ  สัญชาติ  ภาษา  สถานะทางสังคม  เพศและวัย ศาสนา เป็นต้น  
· เพื่อให้เกิดการเรียนรู้เข้าใจถึงความแตกต่างหลากหลายที่มีอยู่ในสภาพต่างๆของสังคม
· เพื่อให้เกิดการปรับเปลี่ยนทัศนคติเชิงลบของความแตกต่างกันของคนในสังคมเพื่อทำให้เกิดการเรียนรู้ที่จะอยู่ด้วยกันกับความแตกต่างอย่างสันติ
· เพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงของสังคมในการปฎิบัติ เพื่อลดความขัดแย้ง รวมไปถึง การสร้างกระบวนการในการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นจากการความแตกต่าง
ประเด็นที่ ๖  เนื้อหาที่ส่งเสริมการพัฒนาความสัมพันธ์ของคนในครอบครัว  และ ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล  
· เกิดการเรียนรู้ในบทบาทของคนในครอบครัว ทักษะในการอยู่ร่วมกันในครอบครัว ทักษะในการเลี้ยงดู ความสัมพันธ์ที่ดีของคนในครอบครัว  การเข้าใจกันและกันของคนในครอบครัว 
· เกิดศรัทธา ความรักระหว่างคนในครอบครัว เกิดแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์กิจกรรมของคนในครอบครัว
· เกิดแรงบันดาลใจที่จะนำไปสู่การเปลี่ยนแปลงในทางสังคม
ป (๓+)
 
เกมคอมพิวเตอร์ “ป” เป็นเกมคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสำหรับผู้เล่นอายุมากกว่า ๓ ปี ขึ้นไป โดยเนื้อหาหลักของเกมคอมพิวเตอร์ ควรมีเนื้อหาที่ส่งเสริมการเรียนรู้ ให้กับผู้เล่นเกม โดยเนื้อหาภาพยนตร์ไม่มีภาพ เสียง และเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม ในเรื่องพฤติกรรม-ความรุนแรง เลือด เพศ และ ภาษา ได้ (ระดับ ๐) โดยพิจารณาจากเจตนาของการนำเสนอ 
เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณาระดับคุณค่าของเนื้อหาที่ควรส่งเสริม
เกมคอมพิวเตอร์ “ป”  เป็นเกมคอมพิวเตอร์ที่ควรมีเนื้อหา เพื่อการพัฒนาของเด็กในช่วงอายุ  ๓ – ๕ ปี  ในด้านการสร้างกระบวนการคิดที่เป็นระบบ  ทักษะทางด้านภาษา  การปลูกฝังทางด้านคุณธรรมและจริยธรรม  เสริมสร้างความรักความอบอุ่นทางด้านครอบครัว  ส่งเสริมให้เด็กสนใจใฝ่รู้แต่สิ่งที่ดีงาม  มีความรับผิดชอบ  มีความคิดสร้างสรรค์  มีคุณธรรม รู้จักควบคุมตนเอง สามารถแยกแยะสิ่งถูก – ผิด  โดยทางตรงหรือทางอ้อม ดังนี้

๑. กระบวนการของการใช้ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ทำให้เกิดจินตนาการทางความคิด  รวมทั้ง จินตนาการในแง่มุมต่างๆ ผ่านกิจกรรมการเคลื่อนไหว งานศิลปะ ดนตรี กิจกรรมตามจังหวะอย่างเหมาะสม

๒. การเรียนรู้ในด้านวิชาการระดับปฐมวัยที่จำเป็นต่อการสร้างพื้นฐานความรู้ เช่น  คณิตศาสตร์  วิทยาศาสตร์  ภาษาศาสตร์  โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ส่งเสริมพัฒนาการด้านภาษาและการสื่อสารตามวัย 

๓. การเรียนรู้ ปลูกฝังศีลธรรมอันดี ขนบธรรมเนียมที่ดีงาม และจริยธรรมที่มีคุณค่าต่อการพัฒนาด้านจิตใจ 

๔. การเรียนรู้ทางด้านทักษะในการใช้ชีวิต สร้างแรงบันดาลใจให้รักการทำงานมีความเพียร และพึ่งตัวเอง ส่งเสริมให้เด็กพัฒนาการเรียนรู้สภาพแวดล้อมใกล้ตัว รู้จักพัฒนาของตนกับบุคคลอื่น รู้จักอารมณ์และการควบคุมอารมณ์และแสดงออกอย่างเหมาะสม

๕. การเรียนรู้และเข้าใจในความแตกต่างของสรรพสิ่งในสังคม

๖. การเรียนรู้ ทัศนคติที่ดีต่อความสัมพันธ์ สิทธิ หน้าที่ และการปฏิบัติต่อกันของคนในครอบครัว
เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณาจำแนกเนื้อหาตามช่วงอายุของผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์ สำหรับเกมคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสำหรับผู้เล่นอายุสามปีขึ้นไป
1. พฤติกรรมและความรุนแรง ระดับ ๐ 
	ประเด็น
	คำอธิบาย

	การแสดงที่ทำให้ผู้ชม 
เกิดความรู้สึกสะเทือนใจ สะเทือนขวัญ หวาดกลัว หรือวิตก
	- ไม่มี 


	การใช้ความรุนแรงต่อตนเอง
	- ไม่มี  


	การใช้ความรุนแรงต่อผู้อื่น
	- ไม่มี 


	การใช้ความรุนแรงต่อสิ่งมีชีวิตอื่น หรือวัตถุสิ่งของ
	- ไม่มี 


	การแสดงให้เห็นเหตุการณ์ หรืออันตรายร้ายแรง
	- ไม่มี  


	การใช้อาวุธ ในการทำร้ายผู้อื่น ตนเอง สิ่งของ 
	- ไม่มี  


	การดัดแปลงสิ่งของรอบตัว ให้เป็นอาวุธ ในการทำร้ายผู้อื่น ตนเอง สิ่งของ 
	- ไม่มี  


	ความรุนแรงในรูปแบบจินตนาการ 
(Fantasy Violence)  
	- ไม่มี  


	การกระทำอันผิดกฎหมาย รวมทั้งการใช้หรือการแสดงให้เห็นสารเสพติด 
ของมึนเมาทุกประเภท 
การพนัน และการค้าประเวณี
	- ไม่มี  


	พื้นที่ หรือสถานที่เฉพาะ
ที่ไม่เหมาะสมสำหรับเด็ก
	- ไม่มี  


	เหตุการณ์ กิจกรรม พฤติกรรม หรือความเชื่อที่ชักจูงไปสู่อันตราย หรือเสี่ยงต่อการดำเนินชีวิตในวัยเด็ก
	- ไม่มี  


	การดูหมิ่น เหยียดหยาม 
ในประเด็นที่เกี่ยวกับ 
เชื้อชาติ ชาติพันธุ์ เพศ ศาสนา สถานะ ชนชั้น 

หรือการแสดงที่ก่อให้เกิดทัศนคติในทางลบ ต่อบุคคล หรือกลุ่มบุคคลอื่น
	- ไม่มี  



๒. เลือด ระดับ ๐
	ประเด็น
	คำอธิบาย

	ปริมาณ บริเวณที่เลือดไหล และสีของเลือด
	- ไม่มี



๒. เรื่องทางเพศ ระดับ ๐
	ประเด็น
	คำอธิบาย

	สรีระและการแต่งกาย
	- ไม่มีภาพสรีระ และการแต่งกายที่โป๊  ไม่มิดชิด  ที่มีเจตนา 
  เพื่อยั่วยุกามารมณ์  เว้นแต่เป็นการแต่งกายในกิจกรรมที่ได้รับ 
  การยอมรับในสังคม  ถูกต้องตามกาลเทศะ และตามกติกาสากล  

  (Dress Code) เช่น การใส่ชุดว่ายน้ำ ที่ชายหาด หรือสระว่ายน้ำ  
  การใส่ชุดกีฬาเฉพาะประเภท หรือ ชุดบัลเลต์ ชุดลีลาศ

	การแสดงออกถึง
สัมพันธภาพทางเพศ
ที่ส่งผลให้เกิดความรู้สึก 
ทางเพศ  และกิริยาท่าทาง
ที่สื่อความหมายทางเพศ  
ที่ไม่เหมาะสม
	- ไม่มี  


	ค่านิยมเรื่องเพศที่ไม่เหมาะสมกับสังคม และวัฒนธรรมไทย
	- ไม่มี  



๓. ภาษา  ระดับ ๑ 
	ประเด็น
	คำอธิบาย

	การใช้ภาษาที่ไม่เหมาะสม ล่อแหลม หมิ่นเหม่ สื่อความหมายในเชิงลบ
	- ไม่มี  


	การใช้ภาษาที่ไม่สุภาพ ก้าวร้าว รุนแรง ดูหมิ่น นำมาซึ่งการลดทอนศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์
	- ไม่มี  


	ภาษาสแลง
	- ไม่มี  


เกณฑ์ของระบบการจำแนกเนื้อหาที่ควรมีการส่งเสริมโดยพิจารณาจากระบบคุณค่าของสังคมในเกมคอมพิวเตอร์ โดยพิจารณาจากเกณฑ์ในรายละเอียด ๒ ประเด็น เป็นตัวชี้วัด ดังนี้
ประเด็นที่ ๑ การสร้างสรรค์และพัฒนาเครือข่ายสังคมของผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์ในเครือข่ายออนไลน์ เช่น การกำกับดูแลผู้เล่นเกมของหัวหน้าเกมให้มีวัฒนธรรมในการเล่นเกมที่สร้างสรรค์ การดูแลการใช้ภาษาในเกมที่เหมาะกับระดับของเกมตามช่วงอายุต่างๆ

ประเด็นที่ ๒ การสร้างสรรค์เครือข่ายสังคมโลกจริงในการเชื่อมต่อผู้เล่นเกมมาสู่การจัดทำกิจกรรมที่สร้างสรรค์สังคมในโลกจริง
ด (๖+)
 
เกมคอมพิวเตอร์ “ด” เป็นเกมคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสำหรับผู้เล่นอายุมากกว่า ๖ ปี ขึ้นไป โดยเนื้อหาหลักของเกมคอมพิวเตอร์ ควรมีเนื้อหาที่ส่งเสริมการเรียนรู้ ให้กับผู้เล่นเกม โดยเนื้อหาภาพยนตร์อาจมีภาพ เสียง และเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม ในเรื่องพฤติกรรม-ความรุนแรง เลือด ได้ (ระดับ ๐) ส่วนเรื่องเพศ และ ภาษา ไม่อาจะมีภาพเสียง หรือ เนื้อหาที่ไม่เหมาะสมได้ (ระดับ ๐) โดยพิจารณาจากเจตนาของการนำเสนอ 
เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณาระดับคุณค่าของเนื้อหาที่ควรส่งเสริม
เกมคอมพิวเตอร์ “ด”  เป็นเกมคอมพิวเตอร์ที่ควรมีเนื้อหา เพื่อการพัฒนาของเด็กในช่วงอายุ  ๖ – ๑๒ ปี  ในด้านการสร้างกระบวนการคิดที่เป็นระบบ  ทักษะทางด้านภาษา  การปลูกฝังทางด้านคุณธรรมและจริยธรรม  เสริมสร้างความรักความอบอุ่นทางด้านครอบครัว  ส่งเสริมให้เด็กสนใจใฝ่รู้แต่สิ่งที่ดีงาม  มีความรับผิดชอบ  มีความคิดสร้างสรรค์  มีคุณธรรม  รู้จักประหยัดอดออม  และรู้จักควบคุมตนเอง สามารถแยกแยะสิ่งถูก – ผิด  โดยทางตรงหรือทางอ้อม ดังนี้

๑. กระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ เป็นเหตุเป็นผล รู้จักเชื่อมโยงเหตุและผลของความเปลี่ยนแปลงต่างๆ 

๒. ความรู้ทางวิชาการในระดับประถมศึกษา รู้จักการปรับใช้ความรู้กับการใช้ชีวิตประจำวัน
ได้อย่างเหมาะสม  หรือเป็นความรู้ที่ประกอบ  เชื่อมต่อความรู้ในสาขาต่างๆ ร่วมกัน  เช่น  ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ประกอบกับศิลปะ  เป็นต้น

๓. ความเข้าใจและตระหนักถึงความจำเป็นของคุณธรรม จริยธรรมที่ดีงามในสังคม  ทั้งต่อตนเองและผู้อื่น การพัฒนาลักษณะนิสัยที่เหมาะสมและปลูกฝังค่านิยมให้ปรากฏในจิตใจของเด็ก

๔. การเรียนรู้การใช้ชีวิตอย่างเหมาะสมในวัยเรียน นำเสนอภาพหรือเนื้อหาที่สามารถใช้เป็นแบบอย่างในการแก้ไขปัญหา  และการปรับตัวในการดำรงชีวิตประจำวัน

๕. การเรียนรู้และเข้าใจที่จะอยู่ร่วมกับความแตกต่างและความหลากหลายในสังคมได้อย่างดี

๖. ความเข้าใจในสภาพความเปลี่ยนแปลงของคนในครอบครัว ทั้งทางด้านสภาพร่างกายและจิตใจ รวมทั้งรู้จักการแก้ปัญหาระหว่างคนในครอบครัว
เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณาจำแนกเนื้อหาตามช่วงอายุของผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์ สำหรับเกมคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสำหรับผู้เล่นอายุหกปีขึ้นไป
1. พฤติกรรมและความรุนแรง ระดับ ๐ 
	ประเด็น
	คำอธิบาย

	การแสดงที่ทำให้ผู้ชมเกิดความรู้สึกสะเทือนใจ สะเทือนขวัญ หวาดกลัว หรือวิตก
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่มี เว้นแต่เป็นบริบทของเรื่องในเนื้อหาในเกมคอมพิวเตอร์ที่ไม่อาจเลี่ยงได้

	การใช้ความรุนแรงต่อตนเอง
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่มี  เว้นแต่เป็นบริบทของเรื่องในเนื้อหาในเกมคอมพิวเตอร์ที่ไม่อาจเลี่ยงได้ และไม่นำเสนอในลักษณะชักจูง โดย
  ๑) ไม่เสมือนจริง เช่น การใช้ตัวละครในเกมเป็นสัตว์ประหลาดที่ไม่เหมือนมนุษย์
  ๒) ไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อยในการนำเสนอ
  ๒) ไม่แสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ
  ๓) หากการแสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ  ต้องไม่เน้นผลจากการกระทำนั้น  ด้วยเทคนิคพิเศษและเสียงประกอบ เพื่อเพิ่มความตื่นเต้น ระทึกขวัญ

	การใช้ความรุนแรงต่อผู้อื่น
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่มี เว้นแต่เป็นบริบทของเรื่องในเนื้อหาในเกมคอมพิวเตอร์ที่ไม่อาจเลี่ยงได้ และไม่นำเสนอในลักษณะชักจูง โดย
  ๑) ไม่เสมือนจริง เช่น การใช้ตัวละครในเกมเป็นสัตว์ประหลาดที่ไม่เหมือนมนุษย์
  ๒) ไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อยในการนำเสนอ
  ๒) ไม่แสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ
  ๓) หากการแสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ  ต้องไม่เน้นผลจากการกระทำนั้น  ด้วยเทคนิคพิเศษและเสียงประกอบ เพื่อเพิ่มความตื่นเต้น ระทึกขวัญ

	การใช้ความรุนแรงต่อสิ่งมีชีวิตอื่น หรือวัตถุสิ่งของ
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่มี เว้นแต่เป็นบริบทของเรื่องในเนื้อหาในเกมคอมพิวเตอร์ที่ไม่อาจเลี่ยงได้ และไม่นำเสนอในลักษณะชักจูงโดย
  ๑) ไม่เสมือนจริง เช่น การใช้ตัวละครในเกมเป็นสัตว์ประหลาดที่ไม่เหมือนมนุษย์
  ๒) ไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อยในการนำเสนอ
  ๒) ไม่แสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ
  ๓) หากการแสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ  ต้องไม่เน้นผลจากการกระทำนั้น  ด้วยเทคนิคพิเศษและเสียงประกอบ เพื่อเพิ่มความตื่นเต้น ระทึกขวัญ

	การแสดงให้เห็นเหตุการณ์ หรืออันตรายร้ายแรง
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่มี  เว้นแต่เป็นบริบทของเรื่องในเนื้อหาในเกมคอมพิวเตอร์ที่ไม่อาจเลี่ยงได้ และไม่นำเสนอในลักษณะชักจูง โดย
  ๑) ไม่เสมือนจริง เช่น การใช้ตัวละครในเกมเป็นสัตว์ประหลาดที่ไม่เหมือนมนุษย์
  ๒) ไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อยในการนำเสนอ
  ๒) ไม่แสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ
  ๓) หากการแสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ  ต้องไม่เน้นผลจากการกระทำนั้น  ด้วยเทคนิคพิเศษและเสียงประกอบ เพื่อเพิ่มความตื่นเต้น ระทึกขวัญ

	การใช้อาวุธ ในการทำร้ายผู้อื่น ตนเอง สิ่งของ 
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่มี  เว้นแต่เป็นบริบทของเรื่องในเนื้อหาในเกมคอมพิวเตอร์ที่ไม่อาจเลี่ยงได้ และไม่นำเสนอในลักษณะชักจูง โดย
  ๑) ไม่เสมือนจริง เช่น การใช้ตัวละครในเกมเป็นสัตว์ประหลาดที่ไม่เหมือนมนุษย์
  ๒) ไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อยในการนำเสนอ
  ๒) ไม่แสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ
  ๓) หากการแสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ  ต้องไม่เน้นผลจากการกระทำนั้น  ด้วยเทคนิคพิเศษและเสียงประกอบ เพื่อเพิ่มความตื่นเต้น ระทึกขวัญ

	การดัดแปลงสิ่งของรอบตัว ให้เป็นอาวุธ ในการทำร้ายผู้อื่น ตนเอง สิ่งของ 
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่มี  เว้นแต่เป็นบริบทของเรื่องในเนื้อหาในเกมคอมพิวเตอร์ที่ไม่อาจเลี่ยงได้ โดย
  ๑) ไม่เสมือนจริง เช่น การใช้ตัวละครในเกมเป็นสัตว์ประหลาดที่ไม่เหมือนมนุษย์
  ๒) ไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อยในการนำเสนอ
  ๒) ไม่แสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ
  ๓) หากการแสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ  ต้องไม่เน้นผลจากการกระทำนั้น  ด้วยเทคนิคพิเศษและเสียงประกอบ เพื่อเพิ่มความตื่นเต้น ระทึกขวัญ  

	ความรุนแรงในรูปแบบจินตนาการ 
(Fantasy Violence)  
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่มี  เว้นแต่เป็นบริบทของเรื่องในเนื้อหาในเกมคอมพิวเตอร์ที่ไม่อาจเลี่ยงได้ โดย
  ๑) ไม่เสมือนจริง เช่น การใช้ตัวละครในเกมเป็นสัตว์ประหลาดที่ไม่เหมือนมนุษย์
  ๒) ไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อยในการนำเสนอ
  ๒) ไม่แสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ
  ๓) หากการแสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ  ต้องไม่เน้นผลจากการกระทำนั้น  ด้วยเทคนิคพิเศษและเสียงประกอบ เพื่อเพิ่มความตื่นเต้น ระทึกขวัญ

	การกระทำอันผิดกฎหมาย รวมทั้งการใช้หรือการแสดงให้เห็นสารเสพติด 
ของมึนเมาทุกประเภท 
การพนัน และการค้าประเวณี
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่มี  เว้นแต่เป็นไปตามบริบทของเรื่องที่ไม่สามารถ หลีกเลี่ยงได้ และไม่นำเสนอในลักษณะชี้นำ ชักจูง  โดย
  ๑) ไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อยในการนำเสนอ
  ๒) ไม่แสดงกระบวนการกระทำที่ชัดเจน
  ๓) แสดงให้เห็นถึงผล หรือโทษที่ได้รับจากการกระทำนั้น 
  ๔) ขึ้นข้อความกำกับว่าเป็นการกระทำที่ผิดกฎหมาย

	พื้นที่ หรือสถานที่เฉพาะ
ที่ไม่เหมาะสมสำหรับเด็ก
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่มี เว้นแต่เป็นการสาธิตให้ความรู้ หรือพัฒนาการเรียนรู้   หรือเป็นเรื่องในจินตนาการ (แฟนตาซี) หรือการ์ตูนสำหรับ เด็ก  โดย
  ๑) ไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อยในการนำเสนอ
  ๒) ไม่นำเสนอในลักษณะชี้นำ ชักจูง
  ๓) ไม่เน้นการแสดงถึงกิจกรรมที่ดำเนินในสถานที่นั้น    

	เหตุการณ์ กิจกรรม พฤติกรรม หรือความเชื่อที่ชักจูงไปสู่อันตราย หรือเสี่ยงต่อการดำเนินชีวิตในวัยเด็ก
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่มี เว้นแต่เป็นการสาธิตให้ความรู้  หรือเป็นไปตามบริบทของเรื่อง ที่ไม่สามารถ หลีกเลี่ยงได้  และไม่นำเสนอในลักษณะชี้นำ ชักจูง  


	การดูหมิ่น เหยียดหยาม 
ในประเด็นที่เกี่ยวกับ 
เชื้อชาติ ชาติพันธุ์ เพศ ศาสนา สถานะ ชนชั้น 

หรือการแสดงที่ก่อให้เกิดทัศนคติในทางลบ ต่อบุคคล หรือกลุ่มบุคคลอื่น
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่มี  เว้นแต่ เป็นไปตามบริบทของเนื้อหาในเกมที่ไม่สามารถ หลีกเลี่ยงได้ โดยเป็นการเรียนรู้เกี่ยวกับสภาพปัญหาสังคม หรือสะท้อนสังคมที่เป็นจริง  เพื่อประโยชน์ในการเรียนรู้



๒. เลือด ระดับ ๐
	ประเด็น
	คำอธิบาย

	ปริมาณ บริเวณที่เลือดไหล และสีของเลือด
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่มี  เว้นแต่ เป็นไปตามบริบทของเรื่องที่ไม่สามารถ หลีกเลี่ยงได้ โดยเลือดมีลักษณะไม่สมจริง และ ไม่ใช่บริเวณที่เป็นส่วนสำคัญของร่างกาย ไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อย


๓. เรื่องทางเพศ ระดับ ๐
	ประเด็น
	คำอธิบาย

	สรีระและการแต่งกาย
	- ไม่มี  โดยไม่เป็นภาพที่แสดงสรีระ และการแต่งกายที่โป๊  ไม่มิดชิด  ที่มีเจตนาเพื่อยั่วยุกามารมณ์  เว้นแต่เป็นการแต่งกายในกิจกรรมที่ได้รับ การยอมรับในสังคม  ถูกต้องตามกาลเทศะ และตามกติกาสากล  (Dress Code) เช่น การใส่ชุดว่ายน้ำ ที่ชายหาด หรือสระว่ายน้ำ  การใส่ชุดกีฬาเฉพาะประเภท หรือ ชุดบัลเลต์ ชุดลีลาศ

	การแสดงออกถึง
สัมพันธภาพทางเพศ
ที่ส่งผลให้เกิดความรู้สึก 
ทางเพศ  และกิริยาท่าทาง
ที่สื่อความหมายทางเพศ  
ที่ไม่เหมาะสม
	- ไม่มี  


	ค่านิยมเรื่องเพศที่ไม่เหมาะสมกับสังคม และวัฒนธรรมไทย
	- ไม่มี  



๔. ภาษา  ระดับ ๑ 
	ประเด็น
	คำอธิบาย

	การใช้ภาษาที่ไม่เหมาะสม ล่อแหลม หมิ่นเหม่ สื่อความหมายในเชิงลบ
	- ไม่มี  


	การใช้ภาษาที่ไม่สุภาพ ก้าวร้าว รุนแรง ดูหมิ่น นำมาซึ่งการลดทอนศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์
	- ไม่มี  


	ภาษาสแลง
	- ไม่มี  


เกณฑ์ของระบบการจำแนกเนื้อหาที่ควรมีการส่งเสริมโดยพิจารณาจากระบบคุณค่าของสังคมในเกมคอมพิวเตอร์ โดยพิจารณาจากเกณฑ์ในรายละเอียด ๒ ประเด็น เป็นตัวชี้วัด ดังนี้
ประเด็นที่ ๑ การสร้างสรรค์และพัฒนาเครือข่ายสังคมของผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์ในเครือข่ายออนไลน์ เช่น การกำกับดูแลผู้เล่นเกมของหัวหน้าเกมให้มีวัฒนธรรมในการเล่นเกมที่สร้างสรรค์ การดูแลการใช้ภาษาในเกมที่เหมาะกับระดับของเกมตามช่วงอายุต่างๆ

ประเด็นที่ ๒ การสร้างสรรค์เครือข่ายสังคมโลกจริงในการเชื่อมต่อผู้เล่นเกมมาสู่การจัดทำกิจกรรมที่สร้างสรรค์สังคมในโลกจริง
ท
 
รายการ “ท” เป็นเกมที่เหมาะสำหรับผู้เล่นทุกวัย  โดยเนื้อหาหลักของเกมคอมพิวเตอร์อาจไม่ได้มีจุดประสงค์เพื่อเด็กและเยาวชนโดยเฉพาะ  แต่เนื้อหาของเกมคอมพิวเตร์ควรมีเนื้อหาที่ส่งเสริมการเรียนรู้ และ ต้องคำนึงถึงผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์ที่เป็นเด็กและเยาวชน โดยเนื้อหาภาพยนตร์อาจมีภาพ เสียง และเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม ในเรื่อง พฤติกรรมและความรุนแรง เลือด เพศ และ/หรือ ภาษาได้เพียงเล็กน้อย  (ระดับ ๑) โดยพิจารณาจากเจตนาของการนำเสนอ และการใช้ดุลยพินิจของผู้พัฒนาเกมคอมพิวเตอร์
เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณาระดับคุณค่าของเนื้อหาที่ควรส่งเสริม
เกมคอมพิวเตอร์ “ท”  ที่มีจุดประสงค์ในการผลิตเพื่อเยาวชน ควรมีเนื้อหาสนับสนุนการสร้างและพัฒนาสติปัญญา จิตใจ และพฤติกรรมทางสังคมของเด็ก  ในด้านใดด้านหนึ่ง หรือหลายด้าน ดังต่อไปนี้  


๑. การคิดและวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ  โดยพัฒนาให้เกิดวิธีการ  และส่งเสริมความสามารถ ในการใช้ความคิดเชิงบวก ที่จะทำให้พัฒนาความสามารถทางจิตใจ ในการรู้จักความทุกข์และความสุข และควบคุมการแสดงออกทางอารมณ์ได้ดี

๒. การสร้างความรู้ที่สามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวัน

๓. การสร้างความรู้ ความตระหนัก ในประเด็นเรื่องคุณธรรม จริยธรรมที่ดีงาม

๔. การเรียนรู้เกี่ยวกับข้อเท็จจริงของสภาพสังคม  ความแตกต่างในสังคม  สิ่งแวดล้อม  และธรรมชาติ  เพื่อประโยชน์ในการดำเนินชีวิตที่เหมาะสม  และการจัดการปัญหาโดยสันติวิธี  อันนำมา  ซึ่งความสงบสุขในสังคม


๕. การพัฒนาตนเอง  ด้านความแข็งแรง  แข็งแกร่ง  อดทนของร่างกาย  เช่น การออกกำลังกาย  เล่นกีฬา  กิจกรรมกลางแจ้ง  


๖. การรู้จักบุคคลต่างๆ และสิทธิ / หน้าที่ของตน และบุคคลอื่นในสังคมรอบข้าง  รวมถึง    การสร้างแรงบันดาลใจให้เกิดความรักของคนใน ครอบครัว และในชุมชน
เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณาจำแนกเนื้อหาตามช่วงอายุของผู้เล่นเกมสำหรับเกมที่เหมาะสำหรับผู้เล่นเกมในทุกวัย
1. พฤติกรรมและความรุนแรง ระดับ ๐ 
	ประเด็น
	คำอธิบาย

	การแสดงที่ทำให้ผู้ชมเกิดความรู้สึกสะเทือนใจ สะเทือนขวัญ หวาดกลัว หรือวิตก
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่มี เว้นแต่เป็นบริบทของเรื่องในเนื้อหาในเกมคอมพิวเตอร์ที่ไม่อาจเลี่ยงได้

	การใช้ความรุนแรงต่อตนเอง
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่มี  เว้นแต่เป็นบริบทของเรื่องในเนื้อหาในเกมคอมพิวเตอร์ที่ไม่อาจเลี่ยงได้ และไม่นำเสนอในลักษณะชักจูง โดย
  ๑) ไม่เสมือนจริง เช่น การใช้ตัวละครในเกมเป็นสัตว์ประหลาดที่ไม่เหมือนมนุษย์
  ๒) ไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อยในการนำเสนอ
  ๒) ไม่แสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ
  ๓) หากการแสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ  ต้องไม่เน้นผลจากการกระทำนั้น  ด้วยเทคนิคพิเศษและเสียงประกอบ เพื่อเพิ่มความตื่นเต้น ระทึกขวัญ

	การใช้ความรุนแรงต่อผู้อื่น
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่มี เว้นแต่เป็นบริบทของเรื่องในเนื้อหาในเกมคอมพิวเตอร์ที่ไม่อาจเลี่ยงได้ และไม่นำเสนอในลักษณะชักจูง โดย
  ๑) ไม่เสมือนจริง เช่น การใช้ตัวละครในเกมเป็นสัตว์ประหลาดที่ไม่เหมือนมนุษย์
  ๒) ไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อยในการนำเสนอ
  ๒) ไม่แสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ
  ๓) หากการแสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ  ต้องไม่เน้นผลจากการกระทำนั้น  ด้วยเทคนิคพิเศษและเสียงประกอบ เพื่อเพิ่มความตื่นเต้น ระทึกขวัญ

	การใช้ความรุนแรงต่อสิ่งมีชีวิตอื่น หรือวัตถุสิ่งของ
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่มี เว้นแต่เป็นบริบทของเรื่องในเนื้อหาในเกมคอมพิวเตอร์ที่ไม่อาจเลี่ยงได้ และไม่นำเสนอในลักษณะชักจูงโดย
  ๑) ไม่เสมือนจริง เช่น การใช้ตัวละครในเกมเป็นสัตว์ประหลาดที่ไม่เหมือนมนุษย์
  ๒) ไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อยในการนำเสนอ
  ๒) ไม่แสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ
  ๓) หากการแสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ  ต้องไม่เน้นผลจากการกระทำนั้น  ด้วยเทคนิคพิเศษและเสียงประกอบ เพื่อเพิ่มความตื่นเต้น ระทึกขวัญ

	การแสดงให้เห็นเหตุการณ์ หรืออันตรายร้ายแรง
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่มี  เว้นแต่เป็นบริบทของเรื่องในเนื้อหาในเกมคอมพิวเตอร์ที่ไม่อาจเลี่ยงได้ และไม่นำเสนอในลักษณะชักจูง โดย
  ๑) ไม่เสมือนจริง เช่น การใช้ตัวละครในเกมเป็นสัตว์ประหลาดที่ไม่เหมือนมนุษย์
  ๒) ไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อยในการนำเสนอ
  ๒) ไม่แสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ
  ๓) หากการแสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ  ต้องไม่เน้นผลจากการกระทำนั้น  ด้วยเทคนิคพิเศษและเสียงประกอบ เพื่อเพิ่มความตื่นเต้น ระทึกขวัญ

	การใช้อาวุธ ในการทำร้ายผู้อื่น ตนเอง สิ่งของ 
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่มี  เว้นแต่เป็นบริบทของเรื่องในเนื้อหาในเกมคอมพิวเตอร์ที่ไม่อาจเลี่ยงได้ และไม่นำเสนอในลักษณะชักจูง โดย
  ๑) ไม่เสมือนจริง เช่น การใช้ตัวละครในเกมเป็นสัตว์ประหลาดที่ไม่เหมือนมนุษย์
  ๒) ไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อยในการนำเสนอ
  ๒) ไม่แสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ
  ๓) หากการแสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ  ต้องไม่เน้นผลจากการกระทำนั้น  ด้วยเทคนิคพิเศษและเสียงประกอบ เพื่อเพิ่มความตื่นเต้น ระทึกขวัญ

	การดัดแปลงสิ่งของรอบตัว ให้เป็นอาวุธ ในการทำร้ายผู้อื่น ตนเอง สิ่งของ 
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่มี  เว้นแต่เป็นบริบทของเรื่องในเนื้อหาในเกมคอมพิวเตอร์ที่ไม่อาจเลี่ยงได้ โดย
  ๑) ไม่เสมือนจริง เช่น การใช้ตัวละครในเกมเป็นสัตว์ประหลาดที่ไม่เหมือนมนุษย์
  ๒) ไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อยในการนำเสนอ
  ๒) ไม่แสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ
  ๓) หากการแสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ  ต้องไม่เน้นผลจากการกระทำนั้น  ด้วยเทคนิคพิเศษและเสียงประกอบ เพื่อเพิ่มความตื่นเต้น ระทึกขวัญ  

	ความรุนแรงในรูปแบบจินตนาการ 
(Fantasy Violence)  
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่มี  เว้นแต่เป็นบริบทของเรื่องในเนื้อหาในเกมคอมพิวเตอร์ที่ไม่อาจเลี่ยงได้ โดย
  ๑) ไม่เสมือนจริง เช่น การใช้ตัวละครในเกมเป็นสัตว์ประหลาดที่ไม่เหมือนมนุษย์
  ๒) ไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อยในการนำเสนอ
  ๒) ไม่แสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ
  ๓) หากการแสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ  ต้องไม่เน้นผลจากการกระทำนั้น  ด้วยเทคนิคพิเศษและเสียงประกอบ เพื่อเพิ่มความตื่นเต้น ระทึกขวัญ

	การกระทำอันผิดกฎหมาย รวมทั้งการใช้หรือการแสดงให้เห็นสารเสพติด 
ของมึนเมาทุกประเภท 
การพนัน และการค้าประเวณี
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่มี  เว้นแต่เป็นไปตามบริบทของเรื่องที่ไม่สามารถ หลีกเลี่ยงได้ และไม่นำเสนอในลักษณะชี้นำ ชักจูง  โดย
  ๑) ไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อยในการนำเสนอ
  ๒) ไม่แสดงกระบวนการกระทำที่ชัดเจน
  ๓) แสดงให้เห็นถึงผล หรือโทษที่ได้รับจากการกระทำนั้น 
  ๔) ขึ้นข้อความกำกับว่าเป็นการกระทำที่ผิดกฎหมาย

	พื้นที่ หรือสถานที่เฉพาะ
ที่ไม่เหมาะสมสำหรับเด็ก
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่มี เว้นแต่เป็นการสาธิตให้ความรู้ หรือพัฒนาการเรียนรู้   หรือเป็นเรื่องในจินตนาการ (แฟนตาซี) หรือการ์ตูนสำหรับ เด็ก  โดย
  ๑) ไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อยในการนำเสนอ
  ๒) ไม่นำเสนอในลักษณะชี้นำ ชักจูง
  ๓) ไม่เน้นการแสดงถึงกิจกรรมที่ดำเนินในสถานที่นั้น    

	เหตุการณ์ กิจกรรม พฤติกรรม หรือความเชื่อที่ชักจูงไปสู่อันตราย หรือเสี่ยงต่อการดำเนินชีวิตในวัยเด็ก
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่มี เว้นแต่เป็นการสาธิตให้ความรู้  หรือเป็นไปตามบริบทของเรื่อง ที่ไม่สามารถ หลีกเลี่ยงได้  และไม่นำเสนอในลักษณะชี้นำ ชักจูง  


	การดูหมิ่น เหยียดหยาม 
ในประเด็นที่เกี่ยวกับ 
เชื้อชาติ ชาติพันธุ์ เพศ ศาสนา สถานะ ชนชั้น 

หรือการแสดงที่ก่อให้เกิดทัศนคติในทางลบ ต่อบุคคล หรือกลุ่มบุคคลอื่น
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่มี  เว้นแต่ เป็นไปตามบริบทของเนื้อหาในเกมที่ไม่สามารถ หลีกเลี่ยงได้ โดยเป็นการเรียนรู้เกี่ยวกับสภาพปัญหาสังคม หรือสะท้อนสังคมที่เป็นจริง  เพื่อประโยชน์ในการเรียนรู้



๒. เลือด ระดับ ๑
	ประเด็น
	คำอธิบาย

	ปริมาณ บริเวณที่เลือดไหล และสีของเลือด
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่มี  เว้นแต่ เป็นไปตามบริบทของเรื่องที่ไม่สามารถ หลีกเลี่ยงได้ โดยเลือดมีลักษณะไม่สมจริง และ ไม่ใช่บริเวณที่เป็นส่วนสำคัญของร่างกาย ไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อย


๓. เรื่องทางเพศ ระดับ ๑
	ประเด็น
	คำอธิบาย

	สรีระและการแต่งกาย
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่มี  โดยไม่มีภาพสรีระ และการแต่งกายที่โป๊  ไม่มิดชิด  ที่มีเจตนา เพื่อยั่วยุกามารมณ์  เว้นแต่เป็นการแต่งกายในกิจกรรมที่ได้รับการยอมรับในสังคม  ถูกต้องตามกาลเทศะ และตามกติกาสากล (Dress Code) เช่น การใส่ชุดว่ายน้ำ ที่ชายหาด หรือสระว่ายน้ำการใส่ชุดกีฬาเฉพาะประเภท หรือ ชุดบัลเลต์ ชุดลีลาศ

	การแสดงออกถึง
สัมพันธภาพทางเพศ
ที่ส่งผลให้เกิดความรู้สึก 
ทางเพศ  และกิริยาท่าทาง
ที่สื่อความหมายทางเพศ  
ที่ไม่เหมาะสม
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่มี  เว้นแต่เป็นไปตามบริบทของเรื่องที่ไม่สามารถหลีกเลี่ยงได้  โดย
  ๑) ไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อยในการนำเสนอ  
  ๒) ไม่นำเสนอในลักษณะชี้นำ ชักจูง
  ๓) เป็นการแสดงความรักที่เหมาะสมตามประเพณี
  ๔) ไม่แสดงถึงขั้นตอนการกระทำ หรือการใช้กำลังที่ชัดเจน

	ค่านิยมเรื่องเพศที่ไม่เหมาะสมกับสังคม และวัฒนธรรมไทย
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่เว้นแต่เป็นไปตามบริบทของเรื่องที่ไม่สามารถหลีกเลี่ยงได้  หรือเป็นเรื่องในจินตนาการ  (แฟนตาซี) ที่เป็นการเรียนรู้เกี่ยวกับสภาพปัญหาสังคม หรือสะท้อนสังคมที่เป็นจริง เพื่อประโยชน์ในการเรียนรู้  โดย

  ๑) ไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อยในการนำเสนอ  
  ๒) ไม่นำเสนอในลักษณะชี้นำ ชักจูง


๔. ภาษา  ระดับ ๑ 
	ประเด็น
	คำอธิบาย

	การใช้ภาษาที่ไม่เหมาะสม ล่อแหลม หมิ่นเหม่ สื่อความหมายในเชิงลบ
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่มี  เว้นแต่เป็นไปตามบริบท  ของเรื่องที่ไม่สามารถหลีกเลี่ยงได้  โดยเป็นภาษาที่ถูกพัฒนาขึ้นในเซอฟท์แวร์เกมจากผู้พัฒนาเกม ไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อยในการนำเสนอ

	การใช้ภาษาที่ไม่สุภาพ ก้าวร้าว รุนแรง ดูหมิ่น นำมาซึ่งการลดทอนศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่มี  เว้นแต่เป็นไปตามบริบทของเรื่องที่ไม่สามารถหลีกเลี่ยงได้  โดยเป็นภาษาที่ถูกพัฒนาขึ้นในเซอฟท์แวร์เกมจากผู้พัฒนาเกม ไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อยในการนำเสนอ

	ภาษาสแลง
	- น้อย กล่าวคือ โดยหลักไม่มี  เว้นแต่เป็นไปตามบริบทของเรื่องที่ไม่สามารถหลีกเลี่ยงได้  โดยเป็นภาษาที่ถูกพัฒนาขึ้นในเซอฟท์แวร์เกมจากผู้พัฒนาเกม และ
  ๑) ไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อยในการนำเสนอ
  ๒) หากเป็นคำพูดในชีวิตประจำวัน  ตามยุคสมัย  ต้องไม่
หยาบคาย หรือก้าวร้าว


เกณฑ์ของระบบการจำแนกเนื้อหาที่ควรมีการส่งเสริมโดยพิจารณาจากระบบคุณค่าของสังคมในเกมคอมพิวเตอร์ โดยพิจารณาจากเกณฑ์ในรายละเอียด ๒ ประเด็น เป็นตัวชี้วัด ดังนี้
ประเด็นที่ ๑ การสร้างสรรค์และพัฒนาเครือข่ายสังคมของผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์ในเครือข่ายออนไลน์ เช่น การกำกับดูแลผู้เล่นเกมของหัวหน้าเกมให้มีวัฒนธรรมในการเล่นเกมที่สร้างสรรค์ การดูแลการใช้ภาษาในเกมที่เหมาะกับระดับของเกมตามช่วงอายุต่างๆ

ประเด็นที่ ๒ การสร้างสรรค์เครือข่ายสังคมโลกจริงในการเชื่อมต่อผู้เล่นเกมมาสู่การจัดทำกิจกรรมที่สร้างสรรค์สังคมในโลกจริง
น ๑๓

เกมคอมพิวเตอร์ “น๑๓”  เป็นเกมคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสำหรับผู้ชมที่มีอายุ ๑๓ ปีขึ้นไป และผู้ใหญ่ควรให้คำแนะนำแก่ผู้เล่นเกมที่มีอายุน้อยกว่า ๑๓ ปี  อาจมีภาพ เสียง และเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม  ในเรื่องพฤติกรรมและความรุนแรง เลือด ได้บ้าง  (ระดับ ๒) ส่วนในเรื่องทางเพศ  ภาษา ได้เพียงเล็กน้อย (ระดับ ๑) โดยพิจารณาจากเจตนาของการนำเสนอ และ เกิดขึ้นจากการพัฒนาซอฟท์แวร์ของผู้พัฒนาเกม
เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณาระดับคุณค่าของเนื้อหาที่ควรส่งเสริม
เกมคอมพิวเตอร์ประเภท “น๑๓” เป็นรายการที่ผู้ชมที่มีอายุน้อยกว่า ๑๓ ปี จำเป็นต้องได้รับคำแนะนำจากผู้ปกครอง และอาจมีเนื้อหาที่ส่งเสริมกระบวนการในการเรียนรู้  ในด้านใดด้านหนึ่ง หรือหลายด้าน ดังต่อไปนี้  

๑. การสร้างระบบคิดอย่างเชื่อมโยง ส่งเสริมให้เกิดแนวความคิดเชิงสร้างสรรค์ให้มีความสมดุล ด้วยการเรียนรู้ความสุขทางจิตใจ
๒. การสร้างความรู้ที่สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างเหมาะสม  โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มวัยรุ่น รวมถึง ความรู้ในวิชาชีพต่างๆเพื่อประโยชน์สำหรับการประกอบอาชีพ
๓. การเรียนรู้คุณธรรม จริยธรรมที่ดีงามในสังคม การเรียนรู้คุณธรรมต่อตัวเองและคนรอบข้าง  รวมไปถึง การส่งเสริมให้เกิดการสร้างแรงจูงใจให้เกิดการขยายต่อเรื่องคุณธรรมไปยังบุคคลรอบข้าง
๔. การรู้จักสภาพสังคม และทักษะในการดำเนินชีวิตทั่วไป  รวมทั้ง เรื่องของสุขภาพ และ การส่งเสริมให้เกิดการแก้ปัญหาอย่างถูกต้อง  โดยแสดงให้เห็นถึงผลเสียของประเด็นต่างๆ  และไม่ชี้นำให้เกิดการปฏิบัติตามในทางที่ไม่ถูกต้อง
๕. การรู้จักสภาพความแตกต่างในสังคมในมิติต่างๆ  และการอยู่รวมกันอย่างสันติสุข รวมทั้ง การเรียนรู้ในการระวังภัยที่มีอยู่ในสังคมอย่างถูกต้อง เหมาะสม ไม่นำมาซึ่งการชี้นำให้เกิดการเลียนแบบในทางที่ไม่ถูกต้อง
๖. การรู้จักบุคคลต่างๆ และสิทธิ/หน้าที่ของตน และบุคคลอื่นๆในสังคมรอบข้าง  รวมไปถึง การสร้างแรงจูงใจในการอยู่ร่วมกับคนในครอบครัวบนพื้นฐานของความรักและความเข้าใจ
เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณาจำแนกเนื้อหาตามช่วงอายุของผู้เล่นเกมม สำหรับเกมคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสำหรับผู้เล่นเกมที่มีอายุ ๑๓ ปีขึ้นไป และผู้ใหญ่ควรให้คำแนะนำแก่ผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์ที่มีอายุน้อยกว่า ๑๓ ปี
๑. พฤติกรรมและความรุนแรง ระดับ ๒ 

	ประเด็น
	คำอธิบาย

	การแสดงที่ทำให้ผู้ชม 
เกิดความรู้สึกสะเทือนใจ สะเทือนขวัญ หวาดกลัว หรือวิตก
	- มีได้บ้าง  ตามบริบทของเรื่อง  โดย
  ๑) สามารถแสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ รวมทั้ง ผลจากการกระทำนั้น 
  ๒) สามารถเห็นภาพการตาย การบาดเจ็บ บาดแผล โดยไม่เห็น การทรมาน  การทุรนทุราย  หรือความสยดสยอง

	การใช้ความรุนแรงต่อตนเอง
	- มีได้บ้าง  ตามบริบทของเรื่อง  โดยไม่เน้นให้เห็นขั้นตอนการกระทำ และผลจากการกระทำที่ชัดเจน  โดยควรใช้เทคนิคพิเศษ  เพื่อลด ความรุนแรง                              

	การใช้ความรุนแรงต่อผู้อื่น
	- มีได้บ้าง  ตามบริบทของเรื่อง  โดย
  ๑) สามารถแสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ รวมทั้ง ผลจากการกระทำนั้น
  ๒) หากเป็นการแสดงการตาย การบาดเจ็บ บาดแผล ต้องไม่เห็นการทรมาน    การทุรนทุราย  หรือความสยดสยอง

	การใช้ความรุนแรง ต่อสิ่งมีชีวิตอื่น หรือวัตถุสิ่งของ
	- มีได้บ้าง  ตามบริบทของเรื่อง  โดย
  ๑) สามารถแสดงขั้นตอนการกระทำ และสิ่งที่ถูกกระทำ รวมทั้ง 
ผลจากการกระทำนั้น
  ๒) หากเป็นการแสดงการตาย การบาดเจ็บ บาดแผล  เลือดตก    
ยางออก  ต้องไม่เห็นการทรมาน    การทุรนทุราย  หรือความสยดสยอง

  ๓) หากเป็นการแสดงความสามารถ หรือความเสี่ยงเฉพาะบุคคล  ให้ขึ้นข้อความกำกับ

	การแสดงให้เห็นเหตุการณ์ หรืออันตรายร้ายแรง
	- มีได้บ้าง  ตามบริบทของเรื่อง  

	การใช้อาวุธ ในการทำร้ายผู้อื่น ตนเอง สิ่งของ 
	- มีได้บ้าง  ตามบริบทของเรื่อง โดยสามารถแสดงถึง กระบวนการแต่ไม่เน้นผลที่ได้รับจากการใช้อาวุธอย่างชัดเจน

	การดัดแปลงสิ่งของรอบตัว ให้เป็นอาวุธ ในการทำร้ายผู้อื่น ตนเอง สิ่งของ 
	- มีได้บ้าง  ตามบริบทของเรื่อง  โดยสามารถแสดงถึง กระบวนการ  แต่ไม่เน้นผลที่ได้รับ  

	ความรุนแรงในรูปแบบจินตนาการ 
(Fantasy Violence)  
	- มีได้บ้าง  ตามบริบทของเรื่อง   โดยสามารถแสดงขั้นตอน การกระทำ และผู้ถูกกระทำ รวมทั้งผลจากการกระทำนั้น 

	การกระทำอันผิดกฎหมาย รวมทั้งการใช้หรือการแสดงให้เห็นสารเสพติด  ของ
มึนเมาทุกประเภท การพนัน และการค้าประเวณี
	- มีได้บ้าง  ตามบริบทของเรื่อง  โดย
  ๑) ไม่นำเสนอในลักษณะชี้นำ ชักจูง

  ๒) สามารถแสดงกระบวนการของการกระทำ
  ๓) แสดงให้เห็นถึงผลหรือโทษที่ได้รับจากการกระทำนั้น

	พื้นที่ หรือสถานที่เฉพาะ
ที่ไม่เหมาะสมสำหรับเด็ก
	- มีได้บ้าง  ตามบริบทของเรื่อง   โดยไม่นำเสนอในลักษณะชี้นำ 
  ชักจูง

	เหตุการณ์ กิจกรรม พฤติกรรม หรือความเชื่อที่ชักจูงไปสู่อันตราย หรือเสี่ยงต่อการดำเนินชีวิตในวัยเด็ก
	- มีได้บ้าง  ตามบริบทของเรื่อง  โดย
  ๑) ไม่นำเสนอในลักษณะชี้นำ ชักจูง
  ๒) หากเป็นการแสดงความสามารถ หรือความเสี่ยงเฉพาะบุคคล  ให้ขึ้นข้อความ  กำกับ  เตือนถึงอันตรายจากการเลียนแบบ

	การดูหมิ่น เหยียดหยาม 
ในประเด็นที่เกี่ยวกับเชื้อชาติ
ชาติพันธุ์ เพศ ศาสนา 
สถานะ ชนชั้น หรือ
การแสดงที่ก่อให้เกิดทัศนคติ
ในทางลบ ต่อบุคคล หรือ
กลุ่มบุคคลอื่น
	- มีได้บ้าง  ตามบริบทของเรื่อง

	การใช้ไสยศาสตร์ เวทมนต์ ปาฏิหาริย์ เรื่องเหนือธรรมชาติ
	- มีได้บ้าง  ตามบริบทของเรื่อง  โดยไม่นำเสนอในลักษณะชี้นำ ชักจูงให้หลงเชื่อ งมงาย 


๒. เลือด ระดับ ๒
	ประเด็น
	คำอธิบาย

	ปริมาณ บริเวณที่เลือดไหล และสีของเลือด
	- มีได้บ้าง  ตามบริบทของเรื่อง โดยเลือดมีลักษณะไม่สมจริง และ ไม่ใช่บริเวณที่เป็นส่วนสำคัญของร่างกาย ไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อย


๓. เรื่องทางเพศ ระดับ ๑ 
	ประเด็น
	คำอธิบาย

	สรีระและการแต่งกาย
	- ไม่มีภาพสรีระ และการแต่งกายที่โป๊  ไม่มิดชิด  ที่มีเจตนา 
  เพื่อยั่วยุกามารมณ์  เว้นแต่เป็นการแต่งกายในกิจกรรมที่ได้รับ
  การยอมรับในสังคม  ถูกต้องตามกาลเทศะ และตามกติกาสากล  

  (Dress Code) เช่น การใส่ชุดว่ายน้ำ ที่ชายหาด หรือสระว่ายน้ำ  
  การใส่ชุดกีฬาเฉพาะประเภท หรือ ชุดบัลเลต์ ชุดลีลาศ

	การแสดงออกถึง
สัมพันธภาพทางเพศที่
ส่งผลให้เกิดความรู้สึก  
ทางเพศ  และกิริยาท่าทาง
ที่สื่อความหมายทางเพศ  
ที่ไม่เหมาะสม
	- ไม่มี  เว้นแต่เป็นไปตามบริบทของเรื่องที่ไม่สามารถ 
  หลีกเลี่ยงได้  โดย
  ๑) ไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อยในการนำเสนอ  
  ๒) ไม่นำเสนอในลักษณะชี้นำ ชักจูง
  ๓) เป็นการแสดงความรักที่เหมาะสมตามประเพณี
  ๔) ไม่แสดงถึงขั้นตอนการกระทำ หรือการใช้กำลังที่ชัดเจน

	ค่านิยมเรื่องเพศที่ไม่เหมาะสมกับสังคม และวัฒนธรรมไทย
	- ไม่มี  เว้นแต่เป็นไปตามบริบทของเรื่องที่ไม่สามารถ
  หลีกเลี่ยงได้  หรือเป็นเรื่องในจินตนาการ  (แฟนตาซี) หรือ  
  การ์ตูนสำหรับเด็ก  หรือเป็นการเรียนรู้เกี่ยวกับสภาพ
  ปัญหาสังคม หรือสะท้อนสังคมที่เป็นจริง เพื่อประโยชน์
  ในการเรียนรู้  โดย

  ๑) ไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อยในการนำเสนอ  
  ๒) ไม่นำเสนอในลักษณะชี้นำ ชักจูง


๓. ภาษา  ระดับ ๑ 
	ประเด็น
	คำอธิบาย

	การใช้ภาษาที่ไม่เหมาะสม ล่อแหลม หมิ่นเหม่          สื่อความหมายในเชิงลบ
	- ไม่มี  เว้นแต่เป็นไปตามบริบท  ของเรื่องที่ไม่สามารถหลีกเลี่ยงได้  โดยไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อยในการนำเสนอ

	การใช้ภาษาที่ไม่สุภาพ ก้าวร้าว รุนแรง ดูหมิ่น นำมาซึ่งการลดทอนศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์
	- ไม่มี  เว้นแต่เป็นไปตามบริบท    ของเรื่องที่ไม่สามารถหลีกเลี่ยงได้  โดยไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อยในการนำเสนอ

	ภาษาสแลง
	- ไม่มี  เว้นแต่เป็นไปตามบริบทของเรื่องที่ไม่สามารถหลีกเลี่ยงได้  โดย
  ๑) ไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อยในการนำเสนอ
  ๒) หากเป็นคำพูดในชีวิตประจำวัน  ตามยุคสมัย  ต้องไม่หยาบคาย หรือก้าวร้าว


เกณฑ์ของระบบการจำแนกเนื้อหาที่ควรมีการส่งเสริมโดยพิจารณาจากระบบคุณค่าของสังคมในเกมคอมพิวเตอร์ โดยพิจารณาจากเกณฑ์ในรายละเอียด ๒ ประเด็น เป็นตัวชี้วัด ดังนี้
ประเด็นที่ ๑ การสร้างสรรค์และพัฒนาเครือข่ายสังคมของผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์ในเครือข่ายออนไลน์ เช่น การกำกับดูแลผู้เล่นเกมของหัวหน้าเกมให้มีวัฒนธรรมในการเล่นเกมที่สร้างสรรค์ การดูแลการใช้ภาษาในเกมที่เหมาะกับระดับของเกมตามช่วงอายุต่างๆ

ประเด็นที่ ๒ การสร้างสรรค์เครือข่ายสังคมโลกจริงในการเชื่อมต่อผู้เล่นเกมมาสู่การจัดทำกิจกรรมที่สร้างสรรค์สังคมในโลกจริง
น ๑๕

เกมคอมพิวเตอร์ ในประเภท “น๑๕”  เป็นเกมคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสำหรับผู้ชมที่มีอายุ ๑๕ ปีขึ้นไป และผู้ใหญ่ควรให้คำแนะนำแก่ผู้ชมที่มีอายุน้อยกว่า ๑๓ ปี  อาจมีภาพ เสียง และเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม  ในเรื่องพฤติกรรมและความรุนแรง เลือด เพศ  ภาษา ได้บ้าง  (ระดับ ๒) โดยพิจารณาจากเจตนาของการนำเสนอ และ เกิดขึ้นจากการพัฒนาซอฟท์แวร์ของผู้พัฒนาเกม
เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณาระดับคุณค่าของเนื้อหาที่ควรส่งเสริม
เกมคอมพิวเตอร์ประเภท “น๑๓” เป็นรายการที่ผู้ชมที่มีอายุน้อยกว่า ๑๓ ปี จำเป็นต้องได้รับคำแนะนำจากผู้ปกครอง และอาจมีเนื้อหาที่ส่งเสริมกระบวนการในการเรียนรู้  ในด้านใดด้านหนึ่ง หรือหลายด้าน ดังต่อไปนี้  

๑. การสร้างระบบคิดอย่างเชื่อมโยง ส่งเสริมให้เกิดแนวความคิดเชิงสร้างสรรค์ให้มีความสมดุล ด้วยการเรียนรู้ความสุขทางจิตใจ
๒. การสร้างความรู้ที่สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างเหมาะสม  โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มวัยรุ่น รวมถึง ความรู้ในวิชาชีพต่างๆเพื่อประโยชน์สำหรับการประกอบอาชีพ
๓. การเรียนรู้คุณธรรม จริยธรรมที่ดีงามในสังคม การเรียนรู้คุณธรรมต่อตัวเองและคนรอบข้าง  รวมไปถึง การส่งเสริมให้เกิดการสร้างแรงจูงใจให้เกิดการขยายต่อเรื่องคุณธรรมไปยังบุคคลรอบข้าง
๔. การรู้จักสภาพสังคม และทักษะในการดำเนินชีวิตทั่วไป  รวมทั้ง เรื่องของสุขภาพ และ การส่งเสริมให้เกิดการแก้ปัญหาอย่างถูกต้อง  โดยแสดงให้เห็นถึงผลเสียของประเด็นต่างๆ  และไม่ชี้นำให้เกิดการปฏิบัติตามในทางที่ไม่ถูกต้อง
๕. การรู้จักสภาพความแตกต่างในสังคมในมิติต่างๆ  และการอยู่รวมกันอย่างสันติสุข รวมทั้ง การเรียนรู้ในการระวังภัยที่มีอยู่ในสังคมอย่างถูกต้อง เหมาะสม ไม่นำมาซึ่งการชี้นำให้เกิดการเลียนแบบในทางที่ไม่ถูกต้อง
๖. การรู้จักบุคคลต่างๆ และสิทธิ/หน้าที่ของตน และบุคคลอื่นๆในสังคมรอบข้าง  รวมไปถึง การสร้างแรงจูงใจในการอยู่ร่วมกับคนในครอบครัวบนพื้นฐานของความรักและความเข้าใจ
เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณาจำแนกเนื้อหาตามช่วงอายุของผู้เล่นเกม สำหรับเกมอคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสำหรับผู้เล่นเกมที่มีอายุ ๑๕ ปีขึ้นไป และผู้ใหญ่ควรให้คำแนะนำแก่ผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์ที่มีอายุน้อยกว่า ๑๕ ปี
๑. พฤติกรรมและความรุนแรง ระดับ ๒ 

	ประเด็น
	คำอธิบาย

	การแสดงที่ทำให้ผู้ชม 
เกิดความรู้สึกสะเทือนใจ สะเทือนขวัญ หวาดกลัว หรือวิตก
	- มีได้บ้าง  ตามบริบทของเรื่อง  โดย
  ๑) สามารถแสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ รวมทั้ง ผลจากการกระทำนั้น 
  ๒) สามารถเห็นภาพการตาย การบาดเจ็บ บาดแผล โดยไม่เห็น การทรมาน  การทุรนทุราย  หรือความสยดสยอง

	การใช้ความรุนแรงต่อตนเอง
	- มีได้บ้าง  ตามบริบทของเรื่อง  โดยไม่เน้นให้เห็นขั้นตอนการกระทำ และผลจากการกระทำที่ชัดเจน  โดยควรใช้เทคนิคพิเศษ  เพื่อลด ความรุนแรง                              

	การใช้ความรุนแรงต่อผู้อื่น
	- มีได้บ้าง  ตามบริบทของเรื่อง  โดย
  ๑) สามารถแสดงขั้นตอนการกระทำ และผู้ถูกกระทำ รวมทั้ง ผลจากการกระทำนั้น
  ๒) หากเป็นการแสดงการตาย การบาดเจ็บ บาดแผล ต้องไม่เห็นการทรมาน    การทุรนทุราย  หรือความสยดสยอง

	การใช้ความรุนแรง ต่อสิ่งมีชีวิตอื่น หรือวัตถุสิ่งของ
	- มีได้บ้าง  ตามบริบทของเรื่อง  โดย
  ๑) สามารถแสดงขั้นตอนการกระทำ และสิ่งที่ถูกกระทำ รวมทั้ง 
ผลจากการกระทำนั้น
  ๒) หากเป็นการแสดงการตาย การบาดเจ็บ บาดแผล  เลือดตก    
ยางออก  ต้องไม่เห็นการทรมาน    การทุรนทุราย  หรือความสยดสยอง

  ๓) หากเป็นการแสดงความสามารถ หรือความเสี่ยงเฉพาะบุคคล  ให้ขึ้นข้อความกำกับ

	การแสดงให้เห็นเหตุการณ์ หรืออันตรายร้ายแรง
	- มีได้บ้าง  ตามบริบทของเรื่อง  

	การใช้อาวุธ ในการทำร้ายผู้อื่น ตนเอง สิ่งของ 
	- มีได้บ้าง  ตามบริบทของเรื่อง โดยสามารถแสดงถึง กระบวนการแต่ไม่เน้นผลที่ได้รับจากการใช้อาวุธอย่างชัดเจน

	การดัดแปลงสิ่งของรอบตัว ให้เป็นอาวุธ ในการทำร้ายผู้อื่น ตนเอง สิ่งของ 
	- มีได้บ้าง  ตามบริบทของเรื่อง  โดยสามารถแสดงถึง กระบวนการ  แต่ไม่เน้นผลที่ได้รับ  

	ความรุนแรงในรูปแบบจินตนาการ 
(Fantasy Violence)  
	- มีได้บ้าง  ตามบริบทของเรื่อง   โดยสามารถแสดงขั้นตอน การกระทำ และผู้ถูกกระทำ รวมทั้งผลจากการกระทำนั้น 

	การกระทำอันผิดกฎหมายรวมทั้งการใช้หรือการแสดงให้เห็นสารเสพติด  ของมึนเมาทุกประเภท การพนัน และการค้าประเวณี
	- มีได้บ้าง  ตามบริบทของเรื่อง  โดย
  ๑) ไม่นำเสนอในลักษณะชี้นำ ชักจูง

  ๒) สามารถแสดงกระบวนการของการกระทำ
  ๓) แสดงให้เห็นถึงผลหรือโทษที่ได้รับจากการกระทำนั้น

	พื้นที่ หรือสถานที่เฉพาะที่ไม่เหมาะสมสำหรับเด็ก
	- มีได้บ้าง  ตามบริบทของเรื่อง   โดยไม่นำเสนอในลักษณะชี้นำ 
  ชักจูง

	เหตุการณ์ กิจกรรม พฤติกรรม หรือความเชื่อที่ชักจูงไปสู่อันตราย หรือเสี่ยงต่อการดำเนินชีวิตในวัยเด็ก
	- มีได้บ้าง  ตามบริบทของเรื่อง  โดย
  ๑) ไม่นำเสนอในลักษณะชี้นำ ชักจูง
  ๒) หากเป็นการแสดงความสามารถ หรือความเสี่ยงเฉพาะบุคคล  ให้ขึ้นข้อความ  กำกับ  เตือนถึงอันตรายจากการเลียนแบบ

	การดูหมิ่น เหยียดหยามในประเด็นที่เกี่ยวกับเชื้อชาติ ชาติพันธุ์ เพศ ศาสนา สถานะ ชนชั้น หรือการแสดงที่ก่อให้เกิดทัศนคติ
ในทางลบ ต่อบุคคล หรือ
กลุ่มบุคคลอื่น
	- มีได้บ้าง  ตามบริบทของเรื่อง

	การใช้ไสยศาสตร์ เวทมนต์ ปาฏิหาริย์ เรื่องเหนือธรรมชาติ
	- มีได้บ้าง  ตามบริบทของเรื่อง  โดยไม่นำเสนอในลักษณะชี้นำ ชักจูงให้หลงเชื่อ งมงาย 


๒. เลือด ระดับ ๒
	ประเด็น
	คำอธิบาย

	ปริมาณ บริเวณที่เลือดไหล และสีของเลือด
	- มีได้บ้าง  ตามบริบทของเรื่อง โดยเลือดมีลักษณะเสมือนจริง โดยใช้เทคนิคเรื่องของสีมาช่วย และ ไม่ใช่บริเวณที่เป็นส่วนสำคัญของร่างกาย ไม่เป็นองค์ประกอบที่พบบ่อย


๓. เรื่องทางเพศ ระดับ ๒ 
	ประเด็น
	คำอธิบาย

	สรีระและการแต่งกาย
	- มีภาพสรีระและการแต่งกายที่ไม่มิดชิดได้บ้าง  ตามบริบทของเรื่องที่ไม่อาจหลีกเลี่ยงได้ พบบ่อย แต่ไม่เป็นองค์ประกอบหลักของเรื่อง

	การแสดงออกถึงสัมพันธภาพทางเพศที่ส่งผลให้เกิดความรู้สึก
ทางเพศ และกิริยาท่าทางที่สื่อความหมายทางเพศที่ไม่เหมาะสม
	- มีได้บ้าง ตามบริบทของเรื่องที่ไม่อาจหลีกเลี่ยงได้ พบบ่อย แต่ไม่เป็นองค์ประกอบหลักของเรื่อง

	ค่านิยมเรื่องเพศที่ไม่เหมาะสมกับสังคม และวัฒนธรรมไทย
	- มีได้บ้าง ตามบริบทของเรื่องที่ไม่อาจหลีกเลี่ยงได้ พบบ่อย แต่ไม่เป็นองค์ประกอบหลักของเรื่อง


๔ . ภาษา  ระดับ ๒ 
	ประเด็น
	คำอธิบาย

	การใช้ภาษาที่ไม่เหมาะสมล่อแหลม หมิ่นเหม่สื่อความหมายในเชิงลบ
	- มีได้บ้าง ตามบริบทของเรื่องที่ไม่อาจหลีกเลี่ยงได้  พบบ่อย แต่ไม่เป็นองค์ประกอบหลักของเรื่อง โดย
  ไม่ทำให้เกิดความเข้าใจทางภาษาผิดเพี้ยน

	การใช้ภาษาที่ไม่สุภาพ ก้าวร้าว รุนแรง ดูหมิ่น นำมาซึ่งการลดทอนศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์
	- มีได้บ้าง ตามบริบทของเรื่องที่ไม่อาจหลีกเลี่ยงได้ พบบ่อย แต่ไม่เป็นองค์ประกอบหลักของเรื่อง

	ภาษาสแลง 
	- มีได้บ้าง ตามบริบทของเรื่องที่ไม่อาจหลีกเลี่ยงได้  พบบ่อย แต่ไม่เป็นองค์ประกอบหลักของเรื่อง โดย  ไม่ทำให้เกิดความเข้าใจทางภาษาผิดเพี้ยน


เกณฑ์ของระบบการจำแนกเนื้อหาที่ควรมีการส่งเสริมโดยพิจารณาจากระบบคุณค่าของสังคมในเกมคอมพิวเตอร์ โดยพิจารณาจากเกณฑ์ในรายละเอียด ๒ ประเด็น เป็นตัวชี้วัด ดังนี้
ประเด็นที่ ๑ การสร้างสรรค์และพัฒนาเครือข่ายสังคมของผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์ในเครือข่ายออนไลน์ เช่น การกำกับดูแลผู้เล่นเกมของหัวหน้าเกมให้มีวัฒนธรรมในการเล่นเกมที่สร้างสรรค์ การดูแลการใช้ภาษาในเกมที่เหมาะกับระดับของเกมตามช่วงอายุต่างๆ

ประเด็นที่ ๒ การสร้างสรรค์เครือข่ายสังคมโลกจริงในการเชื่อมต่อผู้เล่นเกมมาสู่การจัดทำกิจกรรมที่สร้างสรรค์สังคมในโลกจริง
น ๑๘

เกมคอมพิวเตอร์ ประเภท “น๑๘”  เป็นเกมคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสำหรับผู้ชมที่มีอายุ ๑๘ ปีขึ้นไป และผู้ใหญ่ควรให้คำแนะนำแก่ผู้ชมที่มีอายุน้อยกว่า ๑๘ ปี มีภาพ เสียง และเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม ในเรื่องพฤติกรรม ความรุนแรง เลือด ได้ (ระดับ ๓) โดยในเรื่องเพศ ภาษา มีได้บ้าง  (ระดับ ๒)  โดยพิจารณาจากเจตนาของการนำเสนอ โดยพิจารณาจากเจตนาของการนำเสนอ และ เกิดขึ้นจากการพัฒนาซอฟท์แวร์ของผู้พัฒนาเกม
เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณาระดับคุณค่าของเนื้อหาที่ควรส่งเสริม
เกมคอมพิวเตอร์ประเภท “น๑๓” เป็นรายการที่ผู้ชมที่มีอายุน้อยกว่า ๑๓ ปี จำเป็นต้องได้รับคำแนะนำจากผู้ปกครอง และอาจมีเนื้อหาที่ส่งเสริมกระบวนการในการเรียนรู้  ในด้านใดด้านหนึ่ง หรือหลายด้าน ดังต่อไปนี้  

๑. การสร้างระบบคิดอย่างเชื่อมโยง ส่งเสริมให้เกิดแนวความคิดเชิงสร้างสรรค์ให้มีความสมดุล ด้วยการเรียนรู้ความสุขทางจิตใจ
๒. การสร้างความรู้ที่สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างเหมาะสม  โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มวัยรุ่น รวมถึง ความรู้ในวิชาชีพต่างๆเพื่อประโยชน์สำหรับการประกอบอาชีพ
๓. การเรียนรู้คุณธรรม จริยธรรมที่ดีงามในสังคม การเรียนรู้คุณธรรมต่อตัวเองและคนรอบข้าง  รวมไปถึง การส่งเสริมให้เกิดการสร้างแรงจูงใจให้เกิดการขยายต่อเรื่องคุณธรรมไปยังบุคคลรอบข้าง
๔. การรู้จักสภาพสังคม และทักษะในการดำเนินชีวิตทั่วไป  รวมทั้ง เรื่องของสุขภาพ และ การส่งเสริมให้เกิดการแก้ปัญหาอย่างถูกต้อง  โดยแสดงให้เห็นถึงผลเสียของประเด็นต่างๆ  และไม่ชี้นำให้เกิดการปฏิบัติตามในทางที่ไม่ถูกต้อง
๕. การรู้จักสภาพความแตกต่างในสังคมในมิติต่างๆ  และการอยู่รวมกันอย่างสันติสุข รวมทั้ง การเรียนรู้ในการระวังภัยที่มีอยู่ในสังคมอย่างถูกต้อง เหมาะสม ไม่นำมาซึ่งการชี้นำให้เกิดการเลียนแบบในทางที่ไม่ถูกต้อง
๖. การรู้จักบุคคลต่างๆ และสิทธิ/หน้าที่ของตน และบุคคลอื่นๆในสังคมรอบข้าง  รวมไปถึง การสร้างแรงจูงใจในการอยู่ร่วมกับคนในครอบครัวบนพื้นฐานของความรักและความเข้าใจ
เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณาจำแนกเนื้อหาตามช่วงอายุของผู้เล่นเกม สำหรับเกมอคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสำหรับผู้เล่นเกมที่มีอายุ ๑๘ ปีขึ้นไป และผู้ใหญ่ควรให้คำแนะนำแก่ผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์ที่มีอายุน้อยกว่า ๑๘ ปี
๑. พฤติกรรมและความรุนแรง ระดับ ๓ 

	ประเด็น
	คำอธิบาย

	การแสดงที่ทำให้ผู้ชม เกิดความรู้สึกสะเทือนใจ สะเทือนขวัญ หวาดกลัว หรือวิตก
	มีได้ โดยต้องไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และกฎหมายอื่น

	การใช้ความรุนแรงต่อตนเอง
	มีได้ โดยต้องไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และกฎหมายอื่นที่เกี่ยวข้อง

	การใช้ความรุนแรงต่อผู้อื่น
	มีได้  โดยไม่เป็นการแสดงถึงพฤติกรรมที่โหดร้าย  ป่าเถื่อน  ผิดมนุษย์  เช่นการฆ่าตัดคอ  การสังหารหมู่  การข่มขืน ฯลฯ ต้องไม่เน้นขั้นตอนของการกระทำ ผู้ถูกกระทำ และผลจากการถูกกระทำที่ชัดเจน และต้องไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และกฎหมายอื่นที่เกี่ยวข้อง

	การใช้ความรุนแรง ต่อสิ่งมีชีวิตอื่น หรือวัตถุสิ่งของ
	มีได้  โดยไม่เป็นการแสดงถึงพฤติกรรมที่โหดร้าย  ป่าเถื่อน  ผิดมนุษย์  เช่นการฆ่าตัดคอ  การสังหารหมู่  การข่มขืน ฯลฯ ต้องไม่เน้นขั้นตอนของการกระทำ ผู้ถูกกระทำ และผลจากการถูกกระทำที่ชัดเจน และต้องไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และกฎหมายอื่นที่เกี่ยวข้อง

	การแสดงให้เห็นเหตุการณ์ หรืออันตรายร้ายแรง
	มีได้ โดยต้องไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และกฎหมายอื่น

	การใช้อาวุธ ในการทำร้ายผู้อื่น ตนเอง สิ่งของ 
	มีได้ โดยต้องไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และกฎหมายอื่น

	การดัดแปลงสิ่งของรอบตัว ให้เป็นอาวุธ ในการทำร้ายผู้อื่น ตนเอง สิ่งของ 
	มีได้ ต้องไม่เน้นขั้นตอนของการกระทำ ผู้ถูกกระทำ และผลจากการถูกกระทำที่ชัดเจน โดยต้องไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และกฎหมายอื่น

	ความรุนแรงในรูปแบบจินตนาการ 
(Fantasy Violence)  
	มีได้ โดยต้องไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และกฎหมายอื่น

	การกระทำอันผิดกฎหมาย รวมทั้งการใช้หรือการแสดงให้เห็นสารเสพติด  ของ มึนเมาทุกประเภท การพนัน และการค้าประเวณี
	มีได้ ต้องไม่เน้นขั้นตอนของการกระทำ ผู้ถูกกระทำ และผลจากการถูกกระทำที่ชัดเจน โดยต้องไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และกฎหมายอื่น

	พื้นที่ หรือสถานที่เฉพาะ
ที่ไม่เหมาะสมสำหรับเด็ก
	มีได้ โดยต้องไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และกฎหมายอื่น

	เหตุการณ์ กิจกรรม พฤติกรรม หรือความเชื่อที่ชักจูงไปสู่อันตราย หรือเสี่ยงต่อการดำเนินชีวิตในวัยเด็ก
	มีได้ โดยต้องไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และกฎหมายอื่น

	การดูหมิ่น เหยียดหยาม 
ในประเด็นที่เกี่ยวกับ 
เชื้อชาติ ชาติพันธุ์ เพศ ศาสนา สถานะ ชนชั้น 

หรือการแสดงที่ก่อให้เกิดทัศนคติในทางลบ ต่อบุคคล หรือกลุ่มบุคคลอื่น
	มีได้ ทั้งนี้ ไม่นำไปสู่ความแตกแยก โดยต้องไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และกฎหมายอื่น

	การใช้ไสยศาสตร์ เวทมนต์ ปาฏิหาริย์ เรื่องเหนือธรรมชาติ
	มีได้ โดยต้องไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และกฎหมายอื่น


๒. เลือด ระดับ ๓
	ประเด็น
	คำอธิบาย

	ปริมาณ บริเวณที่เลือดไหล และสีของเลือด
	- มีได้ โดยเลือดมีลักษณะเสมือนจริง แต่ต้องไม่เกิดขึ้นจากการกระทำอย่างโหดร้าย ป่าเถื่อน ผิดมนุษย์ หรือ กระทำต่ออวัยวะที่สำคัญ โดยต้องระมัดระวังที่ไม่นำไปสู่การชักจูง สะใจ


๓. เรื่องทางเพศ ระดับ ๒ 
	ประเด็น
	คำอธิบาย

	สรีระและการแต่งกาย
	- มีภาพสรีระและการแต่งกายที่ไม่มิดชิดได้บ้าง  ตามบริบทของเรื่องที่ไม่อาจหลีกเลี่ยงได้ พบบ่อย แต่ไม่เป็นองค์ประกอบหลักของเรื่อง

	การแสดงออกถึงสัมพันธภาพทางเพศที่ส่งผลให้เกิดความรู้สึก
ทางเพศ และกิริยาท่าทางที่สื่อความหมายทางเพศที่ไม่เหมาะสม
	- มีได้บ้าง ตามบริบทของเรื่องที่ไม่อาจหลีกเลี่ยงได้ พบบ่อย แต่ไม่เป็นองค์ประกอบหลักของเรื่อง

	ค่านิยมเรื่องเพศที่ไม่เหมาะสมกับสังคม และวัฒนธรรมไทย
	- มีได้บ้าง ตามบริบทของเรื่องที่ไม่อาจหลีกเลี่ยงได้ พบบ่อย แต่ไม่เป็นองค์ประกอบหลักของเรื่อง


๔. ภาษา  ระดับ ๒ 
	ประเด็น
	คำอธิบาย

	การใช้ภาษาที่ไม่เหมาะสมล่อแหลม หมิ่นเหม่สื่อความหมายในเชิงลบ
	- มีได้บ้าง ตามบริบทของเรื่องที่ไม่อาจหลีกเลี่ยงได้  พบบ่อย แต่ไม่เป็นองค์ประกอบหลักของเรื่อง โดย
  ไม่ทำให้เกิดความเข้าใจทางภาษาผิดเพี้ยน

	การใช้ภาษาที่ไม่สุภาพ ก้าวร้าว รุนแรง ดูหมิ่น นำมาซึ่งการลดทอนศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์
	- มีได้บ้าง ตามบริบทของเรื่องที่ไม่อาจหลีกเลี่ยงได้ พบบ่อย แต่ไม่เป็นองค์ประกอบหลักของเรื่อง

	ภาษาสแลง 
	- มีได้บ้าง ตามบริบทของเรื่องที่ไม่อาจหลีกเลี่ยงได้  พบบ่อย แต่ไม่เป็นองค์ประกอบหลักของเรื่อง โดย  ไม่ทำให้เกิดความเข้าใจทางภาษาผิดเพี้ยน


เกณฑ์ของระบบการจำแนกเนื้อหาที่ควรมีการส่งเสริมโดยพิจารณาจากระบบคุณค่าของสังคมในเกมคอมพิวเตอร์ โดยพิจารณาจากเกณฑ์ในรายละเอียด ๒ ประเด็น เป็นตัวชี้วัด ดังนี้
ประเด็นที่ ๑ การสร้างสรรค์และพัฒนาเครือข่ายสังคมของผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์ในเครือข่ายออนไลน์ เช่น การกำกับดูแลผู้เล่นเกมของหัวหน้าเกมให้มีวัฒนธรรมในการเล่นเกมที่สร้างสรรค์ การดูแลการใช้ภาษาในเกมที่เหมาะกับระดับของเกมตามช่วงอายุต่างๆ

ประเด็นที่ ๒ การสร้างสรรค์เครือข่ายสังคมโลกจริงในการเชื่อมต่อผู้เล่นเกมมาสู่การจัดทำกิจกรรมที่สร้างสรรค์สังคมในโลกจริง
ฉ ๒๐

เกมประเภท  “ฉ”  เป็นรายการสำหรับผู้ใหญ่โดยเฉพาะ อายุ ๒๐ ปีขึ้นไป ไม่เหมาะสำหรับเด็กและเยาวชน  มีเนื้อหา ภาพ และเสียง ที่ไม่เหมาะสมในเรื่องพฤติกรรม ความรุนแรง เลือด และ ภาษา (ระดับ ๓)  ที่ต้องใช้วิจารณญาณในการรับเล่นเกมอย่างมาก โดยเนื้อหาในเกมคอมพิวเตอร์ไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และกฎหมาย  ที่เกี่ยวข้อง

เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณาระดับคุณค่าของเนื้อหาที่ควรส่งเสริม
เกมคอมพิวเตอร์ประเภท “น๑๓” เป็นรายการที่ผู้ชมที่มีอายุน้อยกว่า ๑๓ ปี จำเป็นต้องได้รับคำแนะนำจากผู้ปกครอง และอาจมีเนื้อหาที่ส่งเสริมกระบวนการในการเรียนรู้  ในด้านใดด้านหนึ่ง หรือหลายด้าน ดังต่อไปนี้  

๑. การสร้างระบบคิดอย่างเชื่อมโยง ส่งเสริมให้เกิดแนวความคิดเชิงสร้างสรรค์ให้มีความสมดุล ด้วยการเรียนรู้ความสุขทางจิตใจ
๒. การสร้างความรู้ที่สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างเหมาะสม  โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มวัยรุ่น รวมถึง ความรู้ในวิชาชีพต่างๆเพื่อประโยชน์สำหรับการประกอบอาชีพ
๓. การเรียนรู้คุณธรรม จริยธรรมที่ดีงามในสังคม การเรียนรู้คุณธรรมต่อตัวเองและคนรอบข้าง  รวมไปถึง การส่งเสริมให้เกิดการสร้างแรงจูงใจให้เกิดการขยายต่อเรื่องคุณธรรมไปยังบุคคลรอบข้าง
๔. การรู้จักสภาพสังคม และทักษะในการดำเนินชีวิตทั่วไป  รวมทั้ง เรื่องของสุขภาพ และ การส่งเสริมให้เกิดการแก้ปัญหาอย่างถูกต้อง  โดยแสดงให้เห็นถึงผลเสียของประเด็นต่างๆ  และไม่ชี้นำให้เกิดการปฏิบัติตามในทางที่ไม่ถูกต้อง
๕. การรู้จักสภาพความแตกต่างในสังคมในมิติต่างๆ  และการอยู่รวมกันอย่างสันติสุข รวมทั้ง การเรียนรู้ในการระวังภัยที่มีอยู่ในสังคมอย่างถูกต้อง เหมาะสม ไม่นำมาซึ่งการชี้นำให้เกิดการเลียนแบบในทางที่ไม่ถูกต้อง
๖. การรู้จักบุคคลต่างๆ และสิทธิ/หน้าที่ของตน และบุคคลอื่นๆในสังคมรอบข้าง  รวมไปถึง การสร้างแรงจูงใจในการอยู่ร่วมกับคนในครอบครัวบนพื้นฐานของความรักและความเข้าใจ
เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณาจำแนกเนื้อหาตามช่วงอายุของผู้เล่นเกม สำหรับเกมอคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสำหรับผู้เล่นเกมมีอายุ ๒๐ ปีขึ้นไป 
๑. พฤติกรรมและความรุนแรง ระดับ ๓ 

	ประเด็น
	คำอธิบาย

	การแสดงที่ทำให้ผู้ชม เกิดความรู้สึกสะเทือนใจ สะเทือนขวัญ หวาดกลัว หรือวิตก
	มีได้ โดยต้องไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และกฎหมายอื่น

	การใช้ความรุนแรงต่อตนเอง
	มีได้ โดยต้องไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และกฎหมายอื่นที่เกี่ยวข้อง

	การใช้ความรุนแรงต่อผู้อื่น
	มีได้  โดยไม่เป็นการแสดงถึงพฤติกรรมที่โหดร้าย  ป่าเถื่อน  ผิดมนุษย์  เช่นการฆ่าตัดคอ  การสังหารหมู่  การข่มขืน ฯลฯ ต้องไม่เน้นขั้นตอนของการกระทำ ผู้ถูกกระทำ และผลจากการถูกกระทำที่ชัดเจน และต้องไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และกฎหมายอื่นที่เกี่ยวข้อง

	การใช้ความรุนแรง ต่อสิ่งมีชีวิตอื่น หรือวัตถุสิ่งของ
	มีได้  โดยไม่เป็นการแสดงถึงพฤติกรรมที่โหดร้าย  ป่าเถื่อน  ผิดมนุษย์  เช่นการฆ่าตัดคอ  การสังหารหมู่  การข่มขืน ฯลฯ ต้องไม่เน้นขั้นตอนของการกระทำ ผู้ถูกกระทำ และผลจากการถูกกระทำที่ชัดเจน และต้องไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และกฎหมายอื่นที่เกี่ยวข้อง

	การแสดงให้เห็นเหตุการณ์ หรืออันตรายร้ายแรง
	มีได้ โดยต้องไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และกฎหมายอื่น

	การใช้อาวุธ ในการทำร้ายผู้อื่น ตนเอง สิ่งของ 
	มีได้ โดยต้องไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และกฎหมายอื่น

	การดัดแปลงสิ่งของรอบตัว ให้เป็นอาวุธ ในการทำร้ายผู้อื่น ตนเอง สิ่งของ 
	มีได้ ต้องไม่เน้นขั้นตอนของการกระทำ ผู้ถูกกระทำ และผลจากการถูกกระทำที่ชัดเจน โดยต้องไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และกฎหมายอื่น

	ความรุนแรงในรูปแบบจินตนาการ 
(Fantasy Violence)  
	มีได้ โดยต้องไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และกฎหมายอื่น

	การกระทำอันผิดกฎหมาย รวมทั้งการใช้หรือการแสดงให้เห็นสารเสพติด  ของ มึนเมาทุกประเภท การพนัน และการค้าประเวณี
	มีได้ ต้องไม่เน้นขั้นตอนของการกระทำ ผู้ถูกกระทำ และผลจากการถูกกระทำที่ชัดเจน โดยต้องไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และกฎหมายอื่น

	พื้นที่ หรือสถานที่เฉพาะ
ที่ไม่เหมาะสมสำหรับเด็ก
	มีได้ โดยต้องไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และกฎหมายอื่น

	เหตุการณ์ กิจกรรม พฤติกรรม หรือความเชื่อที่ชักจูงไปสู่อันตราย หรือเสี่ยงต่อการดำเนินชีวิตในวัยเด็ก
	มีได้ โดยต้องไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และกฎหมายอื่น

	การดูหมิ่น เหยียดหยาม 
ในประเด็นที่เกี่ยวกับ 
เชื้อชาติ ชาติพันธุ์ เพศ ศาสนา สถานะ ชนชั้น 

หรือการแสดงที่ก่อให้เกิดทัศนคติในทางลบ ต่อบุคคล หรือกลุ่มบุคคลอื่น
	มีได้ ทั้งนี้ ไม่นำไปสู่ความแตกแยก โดยต้องไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และกฎหมายอื่น

	การใช้ไสยศาสตร์ เวทมนต์ ปาฏิหาริย์ เรื่องเหนือธรรมชาติ
	มีได้ โดยต้องไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และกฎหมายอื่น


๒. เลือด ระดับ ๓
	ประเด็น
	คำอธิบาย

	ปริมาณ บริเวณที่เลือดไหล และสีของเลือด
	- มีได้ โดยเลือดมีลักษณะเสมือนจริง แต่ต้องไม่เกิดขึ้นจากการกระทำอย่างโหดร้าย ป่าเถื่อน ผิดมนุษย์ หรือ กระทำต่ออวัยวะที่สำคัญ โดยต้องระมัดระวังที่ไม่นำไปสู่การชักจูง สะใจ


๓. เรื่องทางเพศ ระดับ ๓ 
	ประเด็น
	คำอธิบาย

	สรีระและการแต่งกาย
	- มีได้ โดยต้องไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และกฎหมายอื่นที่เกี่ยวข้อง

	การแสดงออกถึง
สัมพันธภาพทางเพศ
ที่ส่งผลให้เกิดความรู้สึก
ทางเพศ  และกิริยาท่าทาง
ที่สื่อความหมายทางเพศ
ที่ไม่เหมาะสม
	- มีได้  โดยหากเป็นการแสดงสัมพันธภาพทางเพศในลักษณะ ผิดประเพณี  ต้องไม่ แสดงผล เน้นขั้นตอน การกระทำอย่างชัดเจน ไม่เป็นการแสดงถึงสัมพันธภาพทางเพศที่ผิดกฎหมาย หรือผิดธรรมชาติ  และต้องไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และ กฎหมายอื่นที่เกี่ยวข้อง

	ค่านิยมเรื่องเพศ
ที่ไม่เหมาะสมกับสังคม 
และวัฒนธรรมไทย
	- มีได้  โดยหากเป็นการแสดงค่านิยมเรื่องเพศที่ไม่เหมาะสม   
  ต้องไม่เน้นขั้นตอนการกระทำอย่างชัดเจน และต้องไม่ขัดต่อ
  กฎ ระเบียบ และกฎหมายอื่นที่เกี่ยวข้อง


๔. ภาษา  ระดับ ๓ 
	ประเด็น
	คำอธิบาย

	การใช้ภาษาที่ไม่เหมาะสม ล่อแหลม หมิ่นเหม่          สื่อความหมายในเชิงลบ
	- มีได้ โดยต้องไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และกฎหมายอื่น
  ที่เกี่ยวข้อง

	การใช้ภาษาที่ไม่สุภาพ ก้าวร้าว รุนแรง ดูหมิ่น นำมาซึ่งการลดทอนศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์
	- มีได้ โดยต้องไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และกฎหมายอื่น
  ที่เกี่ยวข้อง

	ภาษาสแลง 
	- มีได้ โดยต้องไม่ขัดต่อกฎ ระเบียบ และกฎหมายอื่น
  ที่เกี่ยวข้อง


เกณฑ์ของระบบการจำแนกเนื้อหาที่ควรมีการส่งเสริมโดยพิจารณาจากระบบคุณค่าของสังคมในเกมคอมพิวเตอร์ โดยพิจารณาจากเกณฑ์ในรายละเอียด ๒ ประเด็น เป็นตัวชี้วัด ดังนี้
ประเด็นที่ ๑ การสร้างสรรค์และพัฒนาเครือข่ายสังคมของผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์ในเครือข่ายออนไลน์ เช่น การกำกับดูแลผู้เล่นเกมของหัวหน้าเกมให้มีวัฒนธรรมในการเล่นเกมที่สร้างสรรค์ การดูแลการใช้ภาษาในเกมที่เหมาะกับระดับของเกมตามช่วงอายุต่างๆ

ประเด็นที่ ๒ การสร้างสรรค์เครือข่ายสังคมโลกจริงในการเชื่อมต่อผู้เล่นเกมมาสู่การจัดทำกิจกรรมที่สร้างสรรค์สังคมในโลกจริง
กรอบและกลไกในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมอคอมพิวเตอร์
ในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ ผู้นำเข้า หรือ ผู้พัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เป็นผู้กำหนดกลุ่มเป้าหมายหลักและกลุ่มเป้าหมายรองของแต่ละเกมอย่างชัดเจน  เพื่อให้สามารถกำหนดเนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์ พฤติกรรมและองค์ประกอบในการผลิต พัฒนา เกมคอมพิวเตอร์ได้อย่างเหมาะสม 
โดยในการตรวจพิจารณาระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ หลังจากที่มีการนำเข้า พัฒนา เกมคอมพิวเตอร์ โดยผู้นำเข้า หรือ ผู้พัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ได้พัฒนา หรือ ผลิตภายใต้กรอบของระดับความเหมาะสมในแต่ละประเภทตามที่ได้กำหนดไว้ จะมีการพิจารณาระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์โดยคณะกรรมการพิจารณาเกมคอมพิวเตอร์ซึ่งมีองค์ประกอบจากทุกภาคส่วน ทั้งจากภาควิชาการ ภาคเอกชน ภาคประชาชน ภาคนโยบาย
หากมีเนื้อหาเกมคอมพิวเตอรฺในส่วนใดส่วนหนึ่งของเกมคอมพิวเตอร์ที่พิจารณาตรงกับเงื่อนใขในระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์ในอีกระดับหนึ่งที่สูงกว่าที่กำหนดไว้ในประเภทนั้น ให้ผู้นำเข้า ผู้ผลิต ผู้พัฒนาเกมคอมพิวเตอร์กำหนดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ในระดับที่สูงกว่า หรือ อาจจะดำเนินการแก้ไขเปลี่ยนแปลงให้ตรงกับระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ที่กำหนดไว้ในเบื้องต้นก็ได้
ภาคผนวก: กฎหมายและนโยบายที่เกี่ยวข้อง
ระบบการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์เกี่ยวข้องกับกฎหมายโดยหลักคือ ประมวลกฎหมายอาญา ในเรื่องของ 
· การแสดงซึ่งอาจกระทบกระเทือนหรือดูหมิ่นต่อสถาบันกษัตริย์รวมถึงประมุขของประเทศอื่น ๆ  
· การแสดงออกโดยจงใจก่อให้เกิดการดูหมิ่นเหยียดหยามประเทศชาติรัฐบาล เจ้าหน้าที่ของรัฐหรือกลุ่มชนใด 
· การแสดงที่ลบหลู่ เหยียดหยาม หรือนำความเสื่อมเสียมาสู่ศาสนาใดหรือไม่เคารพต่อปูชนียบุคคล ปูชนียสถาน หรือปูชนียวัตถุ
· การแสดงออกลบหลู่ เหยียดหยาม หรือนำความเสื่อมเสียมาสู่การเมือง ซึ่งอาจเป็นการบ่อนทำลายหรือกระทบกระเทือนต่อความมั่นคงปลอดภัยของประเทศ
· การแสดงที่ขัดต่อความสงบเรียบร้อยของประชาชน ก่อให้เกิดการแตกความสามัคคีระหว่างคนในชาติ หรือกระทบกระเทือนต่อสัมพันธ์ไมตรีระหว่างประเทศ
· การแสดงออกทางยั่วยุกามารมณ์ หรือลามกอนาจารที่ขัดต่อมาตรา ๒๘๗ประมวลกฎหมายอาญา
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