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เกาหลีศึกษา : ข้อเสนอในการพัฒนาไอซีทีเพื่อการพัฒนาสังคม
บทสรุปสำหรับผู้บริหาร
จากการเปลี่ยนแปลงในกระแสของธุรกิจโดยผลของความตกลงการค้าระหว่างประเทศ ประกอบกับการปรากฏตัวของกลุ่มเศรษฐกิจใหม่ของโลก (BRICs) ทำให้เกิดการเติบโตของระบบสารสนเทศ ด้วยเหตุนี้เองจึงเกิดการพัฒนาจากพื้นฐานความรู้เปลี่ยนสู่ช่องทางของการสร้างรายได้ในระบบเศรษฐกิจ เกาหลีเองก็เช่นกันได้ตัดสินใจเลือกอุตสาหกรรมด้านบันเทิงเพื่อเป็นเครื่องมือในการส่งออกเชิงวัฒนธรรม อีกทั้ง รัฐบาลเกาหลีผลักดันนโยบายในการส่งออกสินค้าอุตสาหกรรมบันเทิงด้านเทคโลยีสารสนเทศเป็น ๑ ใน ๕ ของอุตสาหกรรมหลักของประเทศนับแต่ปี ๑๙๘๐ เป็นต้นมา
วิสัยทัศน์ของเกาหลี ตระหนักถึงการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นกลไกพื้นฐานในการพัฒนาประชาชนเกาหลี ชุมชน สังคม วัฒนธรรม และ เศรษฐกิจ ดังนั้น ทิศทางของกฎหมาย และนโยบายที่เกิดขึ้นจากรัฐในส่วนที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารจึงให้น้ำหนักความสำคัญอย่างยิ่งกับระบบของการส่งเสริม สนับสนุน 
ระบบการส่งเสริม สนับสนุนที่เกิดขึ้นจากภาคนโยบายของเกาหลีเริ่มต้นจากการจัดวาง “แผนแม่บทหลัก” ในด้านที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยเริ่มจากระยะที่ ๑ ซึ่งเป็นการ “การพัฒนาที่ตัวมนุษย์” เป็นหลัก กล่าวคือ การสร้างแนวคิดพื้นฐานร่วมกันของประชาชนเกาหลีให้ตระหนักถึงความสำคัญ ประโยชน์ของการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร กระตุ้นวัฒนธรรมในการใช้งาน เพิ่มพูนศักยภาพ ลดช่องว่าง เสริมสร้างโอกาสให้กับคนทุกกลุ่ม 
ต่อมาจึง “พัฒนาระบบโครงสร้างพื้นฐานสารสนเทศ” ให้เข้าถึง พื้นที่ทั้งในเมืองและชนบทเพื่อกระจายโอกาสในการเข้าถึงและใช้งาน และ “สร้างประโยชน์และเสถียรภาพในการใช้งาน” โดยที่เกิดวิกฤติทางเศรษฐกิจในเอเซีย เกาหลีจึงได้แสดงบทบาทของการขยายตัวทางเศรษฐกิจโดยสินค้นด้านอุตสาหกรรมบันเทิงในโลกไอซีที เช่น อุตสาหกรรมเกม อีกทั้ง การเพิ่มโอกาสในการใช้งานให้กับสตรี ผู้สูงอายุ คนพิการ คนในชนบท ทำให้ทุกคนสามารถเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารได้จริง อีกทั้ง การเพิ่มบทบาทของการเรียนรู้ผ่านระบบ E-Learning ให้ครอบคลุมการเรียนการสอนทั้งระดับประถมศึกษา ระดัมมัธยมศึกษา และ ระดับอุดมศึกษา เพื่อลดช่องว่างทางการศึกษา 
หลังจากนั้น เกาหลีเองก็ประสบปัญหาด้านสังคมจากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี เช่น การติดเกม การติดอินเทอร์เน็ต เกาหลีจึง “พัฒนาสิ่งแวดล้อมที่ดีในการใช้งาน” ทั้งระบบการคุ้มครองเด็ก การพัฒนาจริยธรรม การสร้างหน่วยในการแก้ไข บำบัดการติดเกม การติดอินเทอร์เน็ต และกระจายไปยังพื้นที่ต่างๆทั่วประเทศ
จะเห็นได้ว่า การพัฒนาด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ประเทศเกาหลี จะเริ่มต้นวางรากฐานในการพัฒนาที่ตัวทรัพยากรมนุษย์ เพื่อปลูกฝังวัฒนธรรมแห่งการ “รักการเรียนรู้” ตั้งแต่เด็ก และมีการพัฒนาศักยภาพของมนุษย์อย่างต่อเนื่อง ดังนั้น รัฐบาลเกาหลีจึงได้ความสำคัญกับการจัดทำศูนย์การเรียนรู้ในเชิงวัฒนธรรม และ ศูนย์ด้านการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ที่เกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
นอกจากนั้น จากมุมมองและบทบาทที่เน้นด้านการส่งเสริม ส่งผลต่อระบบการบริหารจัดการของหน่วยงานภาครัฐที่ทำงาน “ร่วม” ไปกับองค์การมหาชนภายใต้การกำกับดูแลของรัฐ องค์กรภาคเอกชน องค์กรวิชาการ และ องค์กรภาคเอกชน ทำให้เกิดการขยายตัวของมาตรการและการจัดการในเชิงการพัฒนาได้อย่างรวดเร็ว
เพื่อทำให้เกิดการพัฒนาการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่สามารถเป็นเครื่องมือในการพัฒนาสังคมไทยได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทางคณะผู้ศึกษาจึงเสนอกรอบแนวคิดในการทำงาน ๕ ประการ กล่าวคือ 
ประการที่ ๑
การจัดทำแผนแม่บทด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในเชิงบูรณาการที่เชื่อมโยงการทำงานระหว่างองค์กร รวมทั้งการเพิ่มประสิทธิภาพของการบริหารจัดการ ความเสถียรภาพของนโยบายและการจัดการ โดยรัฐเน้นบทบาทของการส่งเสริม ทั้งด้านทรัพยากรมนุษย์ โครงสร้างพื้นฐาน ระบบอุตสาหกรรม รวมถึง การปฏิรูปกฎหมายเพื่อเอื้อต่อระบบการส่งเสริม
ประการที่ ๒
การจัดตั้งกองทุนในการส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร รวมทั้ง การส่งเสริมให้เกิดระบบการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์อย่างต่อเนื่อง
ประการที่ ๓ 
เร่งพัฒนาการส่งเสริมการศึกษาและการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารและกระจายโอกาสทางการศึกษาไปยังคนทุกกลุ่ม โดยเฉพาะกลุ่มเด็ก เยาวชน เช่น การพัฒนาเว็บไซต์เพื่อการศึกษาในระบบการศึกษา นอกระบบการศึกษา
ประการที่ ๔
การพัฒนาระบบการคุ้มครองเด็ก ทั้ง ก่อนการเข้าถึง ในระหว่างการใช้งาน และ หลังจากการเข้าถึงและใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยจัดทำระบบการจัดระดับความเหมาะสมของเกม การพัฒนาระบบค่าความเหนื่อยล้าของตัวละครโดยใช้การลงทะเบียนหมายเลขบัตร ๑๓ หลัก การพัฒนาหน่วยให้ความช่วยเหลือการติดเกม ติดอินเทอร์เน็ต ให้คำปรึกษาปัญหาด้านไอซีที
ประการสุดท้าย การพัฒนาและเตรียมความพร้อมในการจัดการปัญหาบนพื้นฐานของความรู้ (Knowledge Base Management) ทั้งในระดับประเทศและระหว่างประเทศ ในรูปของการประชุมนานาชาติในประเด็นการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการพัฒนาสังคม เพื่อพัฒนาความรู้ในการจัดการที่มีประสิทธิภาพต่อไป
ส่วนที่ ๑
ความเป็นมา เป้าหมายของการทำงาน วิธีการ การสำรวจองค์กรที่เป็นเป้าหมายของการศึกษา
เนื้อหาในส่วนนี้เป็นการอธิบายถึงจุดเริ่มต้นของการหารือเกี่ยวกับการศึกษามาตรการเชิงกฎหมายและนโยบายในประเทศต่างๆในด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ระหว่างคณะผู้ศึกษาและคณะที่ปรึกษา หลังจากที่ได้ข้อสรุปเกี่ยวกับประเทศเกาหลีซึ่งเป็นประเทศเป้าหมายในการศึกษา มีการประชุมเพื่อกำหนดเป้าหมายหลักในการศึกษา กำหนดวิธีการในการทำงาน ตลอดจน รายละเอียดเกี่ยวกับองค์กรที่ไปศึกษา
(๑) ความเป็นมาของการทำงาน
สืบเนื่องจากการทำงานของคณะกรรมการสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์แห่งชาติ ซึ่งมียุทธศาสตร์หลักในการทำงาน ๕ ประการ กล่าวคือ (๑) การปราบปรามสื่อที่ไม่ปลอดภัยและเป็นภัยต่อสังคมไทย (๒) การส่งเสริมให้เกิดสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์การเรียนรู้ให้กับเด็ก เยาวชน และครอบครัว (๓) การสร้างภูมิคุ้มกันและเตรียมความพร้อมให้กับเด็ก เยาวชนและครอบครัว (๔) การปฏิรูปกฎหมาย และ นโยบายด้านสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ให้มีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับสถานการณ์ของปัญหาและ สามารถใช้ได้จริงในทางปฏิบัติ และ (๕) การพัฒนาศูนย์ปฏิบัติการสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์เพื่อให้เกิดองค์กรกลางในการทำงานในฐานะ “เจ้าภาพ” ที่ยั่งยืนและมีประสิทธิภาพในการทำงาน
จากการทำงานร่วมกันระหว่าง โครงการวิจัยและพัฒนาระบบการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อ สถาบันแห่งชาติเพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครัว ม.มหิดล สถาบันราชานุกูล สำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ กระทรวงวัมนธรรม ในฐานะเครือข่ายหลักในการทำงานวิชาการและการขับเคลื่อนเชิงนโยบาย จนกระทั่งเกิดผลลัพธ์ในการทำงานทั้งในประเด็น การปราบปราม เช่น ยุทธศาสตร์ด้านการปราบปรามสื่อที่เป็นภัยต่อสังคมไทยทั้งในระบบอินเทอร์เน็ตและนอกระบบอินเทอร์เน็ต การดำเนินการปราบปรามกรณีเซ็กส์โฟน การดำเนินการปราบปรามการขายซีดีลามกใน ๙ พื้นที่ เป็นต้น ในประเด็น การสร้างภูมิคุ้มกัน เช่น การพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่มีเนื้อาสร้างสรรค์ส่งเสริมการศึกษาและการเรียนรู้ให้กับเด็ก เยาวชน และครอบครัว ประเด็น การสร้างความเข้มแข็ง และการสร้างภุมิคุ้มกันให้กับเด็ก เช่น การจัดทำมาตรการการคุ้มครองข้อมูลเด็กในระบบอินเทอร์เน็ต การพัฒนาพื้นที่ร้านเกมคาเฟ่ให้เป็นแหล่งเรียนรู้ของเด็ก เยาวชน เป็นต้น ประเด็นการปฏิรูปกฎหมายนโยบาย เช่น การพัฒนาชุดความรู้พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดีทัศน์ พ.ศ.๒๕๕๑ การจัดทำระบบการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อ การแสวงหาองค์ความรู้เกี่ยวกับ ร่างพระราชบัญญัติปราบปรามวัตถุยั่วยุพฤติกรรมอันตราย พ.ศ. เป็นต้น รวมไปถึง ประเด็นการจัดทำระเบียบสำนักนายกรัฐมนตรีในการพัฒนาเจ้าภาพในการทำงานด้านสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ในฐานะวาระแห่งชาติ
ต่อมา ทางสำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ หรือ สสส. ได้หารือร่วมกับ สถาบันแห่งชาติเพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครัว  ม.มหิดลซึ่งทำงานร่วมกับภาคีหลักจาก คณะนิติศาสตร์ ม.ธรรมศาตร์ คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย สถาบันส่งเสริมการจัดการความรู้สู่สังคม สถาบันราชานุกูล กลุ่มเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม กระทรวงวัฒนธรรม ในการจัดทำโครงการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการพัฒนาสังคมไทย หรือ ICT4Society ภายใต้แผนงาน โครงการวิจัยและพัฒนาด้านสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์
 ซึ่งได้รับการสนับสนุนทุนในการทำงานวิจัยและพัฒนาจากแผนงาน ICT เพื่อสุขภาวะออนไลน์และการสนับสนุนภาคีเครือข่าย สำนักงานกองทุนสนับสนนุนการสร้างเสริมสุขภาพ 
ในการทำงานเบื้องต้นของโครงการฯ ได้จัดทำข้อเสนอเชิงวิชาการในการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการพัฒนาสังคมไทย โดยได้จัดทำวาระเร่งด่วนเกี่ยวกับการพัฒนาพื้นที่เข้าถึงและบริโภคสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยเสนอให้มีการพัฒนาร้านเกมคาเฟ่ปลอดภัยสร้างสรรค์ให้เป็นพื้นที่การเรียนรู้สำหรับเด็ก เยาวชน ครอบครัว ซึ่งมีประเด็นต่อเนื่องไปยังการจัดการส่งเสริมความเข้มแข็งให้กับเด็ก เยาวชน การส่งเสริมการพัฒนาเนื้อหาเชิงสร้างสรรค์ การส่งเสริมระบบการมีส่วนร่วมของชุมชน การส่งเสริมและลดอุปสรรคในการประกอบการ
ดังนั้น ทางโครงการวิจัยฯ จึงดำเนินการแสวงหาองค์ความรู้ที่เกี่ยวกับการพัฒนาด้านสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารปลอดภัยและสร้างสรรค์
 ต่อมาได้หารือกับ สำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ และ กระทรวงวัฒนธรรมในการไปศึกษามาตรการเชิงนโยบายและกฎหมาย ตลอดจน การพัฒนาความสัมพันธ์ในทางระหว่างประเทศกับประเทศเกาหลีในการพัฒนาองค์ความรู้ด้านสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ เพื่อศึกษาประสบการณ์ในการจัดการในเรื่องดังกล่าวและนำมาวิเคราะห์จุดอ่อน จุดแข็ง ที่จะเป็นประโยชน์ต่อการคิดค้นมาตรการในการจัดการในสังคมไทยต่อไป
(๒) แนวคิดพื้นฐานในการเลือกประเทศเกาหลีเป็นประเทศเป้าหมายของการทำงาน
ในด้านสื่อและด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ประเทศเกาหลี มีการเติบโตทางอุตสาหกรรมด้านสื่อและสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างรวดเร็ว ทั้งเรื่องของรายการโทรทัศน์ที่ประสบความสำเร็จในการเป็นสินค้าส่งออกเชิงวัฒนธรรมที่สามารถส่งเสริมการศึกษาและการเรียนรู้ให้กับผู้ชมได้เป็นอย่างดี เช่น ละครเรื่องแดจังกึม 
อีกทั้ง กรณีศึกษาด้านเกมคอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะเกมคอมพิวเตอร์ประเภทออนไลน์ ซึ่งประเทศไทยอยู่ในฐานะของผู้บริโภคสินค้าในขณะที่ประเทศเกาหลีในฐานะผู้ผลิตและนำเข้า เช่น เกม RAGNAROK , AUDITION , SPECIAL FORCE เป็นต้น ล้วนได้รับความนิยมอย่างมากในประเทศไทย
 ได้พัฒนาให้เกมคอมพิวเตอร์เป็นอุตสาหรรมส่งออก และโดยที่เกาหลีเป็นประเทศในการผลิตจึงส่งผลให้สามารถกำหนดเนื้อหาของเกม รูปแบบของเกมคอมพิวเตอร์ได้ทั้งหมด
 จากการศึกษาเบื้องต้น พบว่า เกาหลีได้เคยประสบกับสถานการณ์ของปัญหาที่เกิดขึ้นจากการอยู่ในฐานะผู้บริโภคสินค้าเช่นกัน ทั้งสื่อโทรทัศน์ ภาพยนตร์ และ สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร จนกระทั่งมีการเปลี่ยนแปลงเชิงนโยบายจากรัฐบาลที่จะเป็นผู้ส่งออกสินค้าด้านสื่อเชิงวัฒนธรรมไปยังประเทศต่างๆ ซึ่งประสบความสำเร็จอย่างมาก
ประกอบการสถานการณ์ด้านสังคมของเด็ก เยาวชนในประเทศเกาหลี พบว่า สถานการณ์ด้านการติดเกมคอมพิวเตอร์ของเด็ก รวมไปถึงผู้ใหญ่ที่มีอัตราค่อนข้างสูง อีกทั้งปัญหาที่ส่งผลไปยังการเสียชีวิตอันเกิดจากการเล่นเกม ตลอดจน สถานการณ์ในการสร้างระเบียบวินัยและความรับผิดชอบต่อตนเองของผู้บริโภคที่ล้วนแต่เป็นต้นแบบสำคัญในการศึกษาเพื่อวิเคราะห์จุดอ่อน จุดแข็งของมาตรการต่างๆที่เกิดขึ้น

ในขณะเดียวกัน ท่ามกลางความสำเร็จ เกาหลีได้สั่งสมประสบการณ์ในการจัดการต่อสถานการณ์ของปัญหาที่เกิดขึ้นจากการการเติบโตชิงอุตสาหกรรมด้านสื่อโดยเฉพาะด้านเกมคอมพิวเตอร์ เช่น การจัดการระบบบุคคลในโลกเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร การแก้ไขปัญหาเรื่องเด็กติดเกม การจัดทำฐานข้อมูลการเล่นเกม การใช้หมายเลขบัตรประชาชนในการลงทะเบียนการเล่นเกม การสร้างระเบียบวินัยในการเล่นเกม รวมไปถึง องค์ความรู้ในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์
ดังนั้น การเข้าไปศึกษาสถานการณ์อันเป็นผลกระทบที่เกิดขึ้นจากสื่อในประเทศเกาหลี รวมถึง การศึกษาถึงกฎหมายและนโยบายที่ประเทศเกาหลีใช้ในการพัฒนาอุตสาหกรรมด้านสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ รวมทั้ง แนวคิดและมาตรการในการคุ้มครองเด็ก เยาวชนในการบริโภคสื่อ จะเป็นการนำมาซึ่งการคิดค้นถึงต้นแบบของมาตรการเชิงกฎหมาย นโยบายในการทำงานด้านสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ที่มีประสิทธิภาพในสังคมไทย
(๓) เป้าหมายของการทำงาน

ในการทำงานครั้งนี้ ทางโครงการฯมีเป้าหมายหลักในการทำงาน ๔ ประการ กล่าวคือ 
ประการที่ ๑

เพื่อศึกษาถึงสถานการณ์อันเป็นผลกระทบทั้งเชิงบวกและเชิงลบที่เกิดขึ้นจากสื่อด้านโทรทัศน์ อินเทอร์เน็ต เกมคอมพิวเตอร์ ภาพยนตร์
ประการที่ ๒

เพื่อศึกษาถึงมาตรการเชิงนโยบายและการจัดการในภาคปฏิบัติของทั้งจากภาครัฐ ภาคเอกชน ภาควิชาการ และ ภาคประชาชนที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์
ประการที่ ๓

เพื่อศึกษาถึงมาตรการเชิงกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์
ประการที่ ๔

เพื่อแสวงหาแนวทางในการพัฒนาความร่วมมือระหว่างประเทศทั้งจากภาครัฐ ภาคเอกชน ภาควิชาการ และ ภาคประชาชนที่เกี่ยวข้องกับสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ เช่น การประชุมระหว่างประเทศเกี่ยวกับการใช้ไอซีทีเพื่อการพัฒนาสังคม
(๔) คณะผู้ศึกษา

๕.๑ คณะกรรมการที่ปรึกษา ประกอบด้วย


(๑) 
นพ.มงคล ณ สงขลา (สำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ)

(๒) 
ทพ.กฤฎษา เรืองอารีย์รัตน์ (สำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ)

(๓) 
พญ.พรรณพิมล หล่อตระกูล (สถาบันราชานุกูล)

(๔)
รศ.ดร.สายฤดี วรกิจโภคาทร (สถาบันแห่งชาติเพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครัว ม.มหิดล)

(๕) 
รศ.ดร.พันธุ์ทิพย์ กาญจนะจิตรา สายสุนทร (คณะนิติศาสตร์ ม.ธรรมศาสตร์)

(๖)
คุณลัดดา ตั้งสุภาชัย (กระทรวงวัฒนธรรม)

๕.๒
คณะนักวิจัยและพัฒนา ประกอบด้วย

(๑) 
อาจารย์อิทธิพล ปรีติประสงค์ (สถาบันแห่งชาติเพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครัว ม.มหิดล)

(๒) 
คุณอารยา ชินวรโกมล (สถาบันแห่งชาติเพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครัว ม.มหิดล)

(๓) 
คุณวีระ อยู่รัมย์ (มูลนิธิกระจกเงา เชียงราย)
(๔)
คุณสุรวดี รักดี (สถาบันแห่งชาติเพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครัว ม.มหิดล)

(๕) 
คุณสิรินาท ต่อพิริยะกุลชัย (สถาบัน Change Fusion)

(๖)
คุณพรชัย เจียรวนิช (สถาบัน Change Fusion)

(๗) 
คุณภมรศรี ไพบูลย์รวมศิลป์ (สำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ)
(๕) องค์กรเป้าหมายของการศึกษา

ในการเดินทางไปศึกษามาตรการเชิงกฎหมายและนโยบายที่ประเทศเกาหลี ทางคณะผู้ศึกษา ได้ประชุมร่วมกับ คณะที่ปรึกษา ประกอบกับ การหารือร่วมกับ ดร.??? ซึ่งเป็นผู้แทนหน่วยงานด้านลิขสิทธิ์ของประเทศเกาหลีประจำประเทศไทย โดยได้ข้อสรุปถึงองค์กรที่เป็นเป้าหมายของการศึกษาครั้งนี้จำนวน ๙  องค์กร และสถานที่ในการศึกษาดูงานอีก ๑ แห่ง กล่าวคือ
(1) กระทรวงวัฒนธรรม ท่องเทียว กีฬา ก่อตั้งขึ้นในปี ๒๕๐๔ โดยในปี ๒๕๔๗ เริ่มดำเนินการในส่วนของอุตสาหกรรมด้านเนื้อหาเชิงวัฒนธรรมอย่างจริงจังโดยเน้นระบบการส่งเสริมเป็นหัวใจ หลักในการทำงาน โดยมีการจัดตั้งหน่วยงานใน ๓ กลุ่มงาน กล่าวคือ
· ด้านการส่งเสริมเนื้อหาเชิงวัฒนธรรม (Content Policy General) โดยมีหน่วยงานย่อย ๕ ส่วน ประกอบด้วย อุตสาหกรรมเนื้อหาเชิงวัฒนธรรม อุตสาหกรรมภาพยนตร์ วีดีโอ อุตสาหกรรมเกม เนื้อหาด้านดิจิตอล และ งานด้านยุทธศาสตร์ นอกจากนั้น ยังมีการจัดตั้งทีมงานด้านการส่งเสริมอุตสาหกรรมเนื้อหาเชิงวัฒนธรรม (Cultural Media Industry Promotion Team) หน่วยงานด้านการส่งเสริมการลงทุนในอุตสาหกรรมเกม
· ด้านลิขสิทธิ์ (Copyrights Policy General) โดยมีหน่วยงานย่อย ๓ ส่วน ประกอบด้วย ด้านนโยบาย ด้านอุตสาหกรรม และ ด้านการคุ้มครอง 
· ด้านสื่อ (Media Policy General) โดยมีหน่วยงานย่อย ๓ ส่วน ประกอบด้วย วิทยุโทรทัศน์ โฆษณา สื่อสิ่งพิมพ์ และ สื่อใหม่ 
(2) องค์กรอุตสาหกรรมเกมเกาหลี (Korean  Game  Industry Agency : KOGIA)  องค์กรมหาชนภายใต้การกำกับดูแลของกระทรวงวัฒนธรรม ท่องเที่ยวและกีฬา ทำหน้าที่สนับสนุนด้านอุตสาหกรรมเกมคอมพิวเตอร์ โดยเน้นกระบวนการในการส่งเสริมผู้ประกอบการ ส่งเสริมด้านโครงสร้างพื้นฐาน ความรู้ในการพัฒนาอุตสาหกรรมเกม การเพิ่มพูนศักยภาพของบุคลากรด้านเกม ตลอดจนการส่งเสริมให้เกิดความร่วมมือระหว่างประเทศเพื่อให้ต่างชาติเข้ามาลงทุน และสนับสนุนการส่งออกเกมคอมพิวเตอร์
(3) องค์กรด้านเนื้อหาและวัฒนธรรมเกาหลี (Korea Culture & Content Agency : KOCCA)  เป็นองค์กรมหาชนภายใต้การกำกับดูแลของกระทรวงวัฒนธรรม ท่องเที่ยวและกีฬา ตั้งขึ้นเพื่อส่งเสริมการสร้างและพัฒนาเนื้อหาเชิงวัฒนธรรมในอุตสาหกรรมทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยเฉพาะการสร้างบุคลิกของตัวการ์ตูน (Character) สนับสนุนการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เสริมสร้างศักยภาพให้แก่ผู้ดำเนินธุรกิจวัฒนธรรมให้มีมาตรฐาน  ตลอดจนการสนับสนุนการส่งออกเนื้อหาเชิงวัฒนธรรมเกาหลี รวมถึงการสนับสนุนด้านการลงทุนในอุตสาหกรรมการตลาดทั้งในและต่างประเทศ
(4) คณะกรรมการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อประเทศเกาหลี  (Media Rating Board : KMRB) ก่อตั้งในปี 1966 โดยใช้ชื่อว่า คณะกรรมการด้านจริยธรรม ศิลปะ และวัฒนธรรมเกาหลี จากนั้นได้มีการปรับเปลี่ยนชื่อหลายครั้งจนในปี 1999 ได้เปลี่ยนมาเป็น Korea Media Rating Board โดย กระทรวงวัฒนธรรม กีฬา และการท่องเที่ยวเป็นผู้ก่อตั้ง ซึ่งอาศัยอำนาจตามมาตร ๗๑ ของกฎหมายส่งเสริมผลิตภัณฑ์ภาพยนตร์ และวีดิทัศน์ ๒๐๐๖ โดยมีหน้าที่สำคัญในการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อ ภาพยนตร์ วีดีโอ เทปเสียง แผ่นเสียง
 วีดีทัศน์ที่เป็นการบันทึกการแสดงในที่สาธารณะ
 และ สื่อโฆษณา
(5) คณะกรรมการจัดระดับความเหมาะสมของเกม (Game Rating Board : GRB )  ก่อตั้งเมื่อปี 2006 มีหน้าที่หลักในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์
 รวมถึงการให้ความรู้แก่พ่อแม่เกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์และระบบการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ ผ่านสื่อสาธาณะในรูปแบบต่างๆ เช่น หนังสือพิมพ์ โทรทัศน์ 
(6) สถาบันแห่งชาติเพื่อการพัฒนาข้อมูลข่าวสาร  (Nation Information Society Agency : NIA) เป็นหน่วยงานภายใต้สังกัดกระทรวงการบริหารสาธารณะและความปลอดภัย (Ministry of Public Administration and Security : MOPAS) ก่อตั้งขึ้นในปี 1987 โดยมีหน้าที่ในพัฒนาระบบโครงสร้างพื้นฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร จัดทำ สนับสนุนการพัฒนาแผนแม่บทด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
(7) สถาบันวิจัยข้อมูลข่าวสารและการศึกษา ประเทศเกาหลี (Korea Education and research Information Service : KERIS) ก่อตั้งขึ้นในปี 1996 ภายใต้พระราชบัญญัติว่าด้วยการศึกษาและการบริการด้านข้อมูลงานวิจัย หรือ Act of Keris เป็นองค์กรที่ทำหน้าที่หลักใน ๒ ส่วน (๑) ในการส่งเสริมและพัฒนาระบบการใช้ไอซีทีเพื่อส่งเสริมการศึกษาและการเรียนรู้ให้กับเด็ก เยาวชน
 (E-Learning) ในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาโดยมีหน่วยงานด้านระบบสารสนเทศเพื่อการศึกษาแห่งชาติ (National Education Information System : NEIS) เป็นหน่วยงานหลักในการพัฒนาศักยภาพของครู  และ (๒) การพัฒนาระบบข้อมูบสารสนเทศด้านงานวิจัยในระดับชาติ
 (Research Information Service System : RISS) 
(8) องค์กรส่งเสริมและสนับสนุนโอกาสทางดิจิตอล (Korea Agency for Digital Opportunity and Promote : KADO) ถือเป็นองค์มหาชนของรัฐในสังกัดของกระทรวงด้านความปลอดภัยและบริหารจัดการสาธารณะ โดยกำหนดบทบาทหน้าที่ไว้ ๔ ประการ  (๑) ลดช่องว่างและเสริมสร้างโอกาสในการเข้าถึง และใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารให้กับบุคคลทุกประเภท ทั้งกลุ่มสตรี กลุ่มผู้พิการ กลุ่มผู้สูงอายุ และคนในชนบท โดยมีเป้าหมายให้คนด้อยโอกาสได้ใช้มากขึ้นจำนวนร้อยละ ๕๕ ในปี ๒๐๐๘   (๒) พัฒนาศัยภาพของบุคลากรในการประยุกต์ใช้ข้อมูล (๓) ป้องกันการกระจายข้อมูลที่ผิดพลาด และการสร้างเสริมสุขภาวะในระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ และ (๔) การสร้างความร่วมมือระหว่างประเทศในการลดช่องว่างในการเข้าถึงและใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยเฉพาะการส่งอาสาสมัครเกาหลีไปยังประเทศต่างๆเพื่อสนับสนุนการเสริมสร้างโอกาสให้กับกลุ่มคนด้อยโอกาส
(9) บริษัท GRAVITY จำกัด เป็นองค์กรภาคเอกชนด้านเกมคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ เกมแรกที่สร้างชื่อเสียงและรายได้ให้กับบริษัท ก็คือ เกม RAGNAROK มีเจ้าหน้าที่ทั้งสิ้ง ๔๐๐ คน โดยแบ่งเป็นฝ่ายผลิตและพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ จำนวน ๓๐๐ คน และ เจ้าหน้าที่ฝ่ายการตลาด และอื่นๆจำนวน ๑๐๐ คน
(10)  KOREA CONTENT FAIR เป็นศูนย์นิทรรศการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในด้านต่างๆ ทั้ง อุตสาหกรรม การศึกษา วัฒนธรรม ด้านสังคม ศูนย์นี้เป็นความร่วมมือระหว่าง องค์กรอุตสาหกรรมเกมเกาหลี (Korean  Game  Industry Agency : KOGIA) องค์กรด้านเนื้อหาและวัฒนธรรมเกาหลี (Korea Culture & Content Agency : KOCCA)  กระทรวงวัฒนธรรม ท่องเที่ยวและ กีฬา และ หน่วยงานด้านเทคโนโลยีเชิงเศรษฐพาณิชย์ (Economic Technology) เป็นนิทรรศการที่เปิดตลอดทั้งปี มีเป้าหมายหลักเพื่อสร้างแรงบันดาลใจ และส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารให้กับประชาชนเกาหลี
ส่วนที่ ๒
องค์ความรู้ที่ได้จากการทำงาน

ในส่วนนี้เป็นการนำเสนอถึง “ชุดความรู้” (Knowledge) อันเป็นผลมาจากการศึกษา แลกเปลี่ยนกับองค์กรเป้าหมาย นำไปสู่กระบวนการในการวิเคราะห์เพื่อสกัดองค์ความรู้ที่ได้จากการทำงาน ซึ่งจะเป็นข้อมูลพื้นฐานในการจัดทำยุทธศาสตร์ ข้อเสนอแนะเชิงเนื้อหา และ ข้อเสนอแนะเชิงวิธีการ ในการทำงานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการพัฒนาสังคมไทยต่อไป

หลังจากที่ได้ศึกษารายละเอียดขององค์กรที่เป็นเป้าหมายของการทำงาน ประกอบกับ การหารือแลกเปลี่ยนถึง (๑) สถานการณ์ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในประเทศเกาหลี (๒) กรอบและแนวทางในการทำงานของแต่ละองค์กร และ (๓) แนวโน้มของการทำงานในอนาคตของแต่ละองค์กร ทำให้คณะผู้ศึกษาสามารถวิเคราะห์ถึงภาพรวมของแนวคิดพื้นฐานในการทำงานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในประเทศเกาหลีได้เป็น ๕ ประเด็น กล่าวคือ

ประเด็นที่ ๑
การทำงานภายใต้แผนแม่บทหลักระดับชาติโดยองค์กรภาคนโยบายที่มีประสิทธิภาพ ประกอบกับ ทัศนคติ การสร้างจิตวิญญาณและวัฒนธรรมเชิงรุก การพัฒนาโครงสร้างพื้นฐาน การลดช่องว่างในการเข้าถึงและใช้งาน รวมถึง การบริหารจัดการองค์กร ที่เป็นกลไกการขับเคลื่อนภายใต้แผนแม่บท 

ประเด็นที่ ๒
การสร้างวัฒนธรรมเชิงรุกในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อส่งเสริมการศึกษาและการเรียนรู้ให้กับคนในเกาหลี โดยแฉพาะ เด็ก เยาวชน สตรี ผู้สูงอายุ คนด้อยโอกาส เกษตรกร
ประเด็นที่ ๓
การส่งเสริมอุตสาหกรรมเกมในฐานะเครื่องมือในการส่งออกเนื้อหาเชิงวัฒนธรรมของเกาหลีไปยังประเทศต่างๆ ที่มีมาตรการส่งเสริมอย่างเป็นระบบและมีประสิทธิภาพ


ประเด็นที่ ๔
การคุ้มครองเด็ก เยาวชน ในการเข้าถึง ใช้งาน รวมไปถึง การแก้ไขปัญหาในกรณีที่เกิดปัญหาขึ้นจากการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ที่มีประสิทธิภาพและครอบคลุมปัญหา

ประเด็นที่ ๕
การส่งเสริมการมีส่วนร่วมของประชาชนในการบริหารจัดการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
(1) แนวคิดพื้นฐานในการจัดทำแผนแม่บท มาตรการ การบริหารจัดการองค์กรด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
๑.๑
แนวคิดพื้นฐานในการจัดทำและการพัฒนาแผนแม่บท
แนวคิดพื้นฐานของนโยบายของรัฐ ถูกสร้างขึ้นจากมุมมองด้านบวกโดยมองจาก “โอกาส” ในการใช้ประโยชน์จากไอซีที ทั้งในแง่ของโอกาสในการพัฒนาด้านการศึกษา โอกาสในการพัฒนาอุตสาหกรรมเชิงวัฒนธรรม โอกาสในการส่งออกเชิงวัฒนธรรมไปยังประเทศต่างๆ โอกาสในการพัฒนาสังคมโดยใช้ไอซีทีเป็นเครื่องมือ ทำให้มิติของการจัดการมุ่งไปยังด้านการส่งเสริม มากกว่า การเข้าไปควบคุม กำกับดูแล หรือ ปราบปราม ดังนั้น ภายใต้แนวคิดพื้นฐานดังกล่าวทำให้ภาครัฐบาลของเกาหลีพัฒนาแผนแม่บทในด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ให้น้ำหนักกับกระบวนการ มาตรการ ด้านการส่งเสริม
๑.๒
แผนแม่บท การบริหารจัดการองค์กรในการทำงานตามแผนแม่บท

ภายใต้แนวคิดการพัฒนาศัยภาพของคนเกาหลีโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นเครื่องมือในการพัฒนา รัฐบาลของเกาหลีเน้นการวางรากฐานทางวัฒนธรรมในการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารให้กับคนในประเทศเกาหลี
ในแง่ของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในส่วนของอินเทอร์เน็ต ประเทศเกาหลีได้เริ่มต้นจัดทำแผนแม่บทหลักใน ๔ ระยะนับตั้งแต่ปี ๑๙๘๐  โดยในระยะแรก (๑๙๘๔-๑๙๘๙) เป็น “ขั้นเตรียมการ เตรียมคน เตรียมวัฒนธรรม” เพื่อไปสู่สังคมแห่งเทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นการวางรากฐานที่ “คนเกาหลี” เน้นการสร้าง กระตุ้นให้เกิดความตื่นตัวในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในรูปแบบต่างๆ อีกทั้งการสร้างวัฒนธรรมในการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร รวมไปถึงการสร้างสิ่งแวดล้อมที่เหมาะสมในการใช้งาน 
ต่อมาในระยะที่สอง (๑๙๙๐-๑๙๙๗) เป็น “ขั้นของโครงสร้างพื้นฐาน” ช่วงนี้เป็นช่วงที่มีการสนับสนุนให้เกิดการใช้งานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ประกอบกับ “แผนการส่งเสริมด้านสารสนเทศในระดับชาติ” (Basic National Informatization Promotion Plan (1996) สถาบันแห่งชาติเพื่อการพัฒนาข้อมูลข่าวสาร  (Nation Information Society Agency : NIA) หน่วยงานภายใต้สังกัดกระทรวงการบริหารสาธารณะและความปลอดภัย (Ministry of Public Administration and Security : MOPAS) เข้ามาช่วยพัฒนา (๑)โครงสร้างพื้นฐานในการเข้าถึง โดยเฉพาะอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงที่ทั่วถึงไปยังประชาชนในเขตเมืองและเขตชนบท รวมไปถึง (๒) การส่งเสริมสนับสนุนด้านอุปกรณ์เครื่องคอมพิวเตอร์ (๓) การอบรมความรู้ในการใช้คอมพิวเตอร์ และ เริ่มต้น การพัฒนา E-Government 

ในขณะเดียวกันในช่วงนี้ มีการปรับปรุงโครงสร้างเชิงนโยบายโดยการรวมนโยบายด้านสารสนเทศเข้ากับนโยบายด้านโทรคมนาคม ในขณะเดียวกัน มุ่งการพัฒนากฎหมายและนโยบานในด้านที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในประเด็นสำคัญ ๔ ส่วน กล่าวคือ (๑) อุตสาหกรรม (๒) นโยบายภาครัฐ (๓) วัฒนธรรมทางสังคม (๔) การใช้งานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของคนในเกาหลี
ระยะที่ ๓ เป็นช่วงของการใช้ประโยชน์และสร้างความเสถียรภาพในการใช้งาน (๑๙๙๘-๒๐๐๑) เป็นช่วงระยะเวลาที่มีการสร้างแผนแม่บท CYBER KOREA 21 ซึ่งเป็นแผนแม่บทที่สนับสนุนให้เกิดการเข้าถึงและใช้อินเทอร์เน็ต โดย องค์กรส่งเสริมและสนับสนุนโอกาสทางดิจิตอล (Korea Agency for Digital Opportunity and Promote : KADO) องค์กรมหาชนของรัฐในสังกัดของกระทรวงด้านความปลอดภัยและบริหารจัดการสาธารณะเข้ามาทำหน้าที่หลักในการลดช่องว่างในการเข้าถึงและใช้งาน (Digital Divide) ให้กับประชาชนเกาหลี ทั้ง กลุ่มสตรี ผู้สูงอายุ คนพิการ คนด้อยโอกาส
ช่วงนี้เองเป็นช่วงที่เกิดปัญหาทางเศรษฐกิจของกลุ่มประเทศในเอเซีย เกาหลีจึงได้มุ่งเน้นการเสริมสร้างศักยภาพทางอุตหสากรรมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อเป็นกลไกสำคัญในการแก้ปัญหาวิฤติทางเศรษฐกิจ 
หลังจากที่รัฐบาลเกาหลีได้วางรากฐานด้านการตื่นตัวให้คนในเกาหลีเห็นประโยชน์ใช้งานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ต่อมาได้สนับสนุนด้านความรู้ในการใช้งาน รวมไปถึง การสนับสนุนเครื่องมือต่างๆทั้งในทางสังคมและอุปกรณ์ เพื่อเตรียมความพร้อมจาก E-Society ไปสู่ U-Society (Ubiquitous Society)
ในด้านกฎหมาย นโยบาย ในช่วงเวลา ๔ ปีของระยะนี้มีการจัดทำกฎหมายที่เกี่ยวข้องจำนวน ๔ ฉบับ กล่าวคือ กฎหมายว่าด้วยธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ กฎหมายว่าด้วยลายมือชื่ออิเล็กทรอนิกส์ กฎหมายว่าด้วยการลดช่องว่างการเข้าถึง กฎหมายว่าด้วยการจัดตั้งระบบการบริหารจัดการภาครัฐทางอิเล็กทรอนิกส์ ในขณะที่มีการจัดทำนโยบายที่เกี่ยวข้องกับการสร้างศักยภาพของคนในเกาหลีในการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ๒ แผน กล่าวคือ (๑) นโยบายด้านการอบรมความรู้ในการใช้งานเทคโลยีสารสนเทศและการสื่อสารให้กับประชาชนเกาหลี จำนวน ๑๐ ล้านคน ในปี ๒๐๐๐ และ (๒) แผนงานด้านการศึกษาในระบบดิจิตอล (e-Korean Education Plan) ภายใต้ความรับผิดชอบของสถาบันวิจัยข้อมูลข่าวสารและการศึกษา ประเทศเกาหลี (Korea Education and research Information Service : KERIS)
ในขณะเดียวกัน ในช่วงปี ๑๙๙๙ รัฐบาลเกาหลี โดยกระทรวงวัฒนธรรม ท่องเที่ยวและกีฬา ให้ความสำคัญกับอุตสาหกรรมด้านเกมคอมพิวเตอร์อย่างจริงจัง โดยได้มีการจัดทำกฎหมายว่าด้วยเพลง วีดีโอ และซอฟท์แวร์เกม ซึ่งเป็นกฎหมายที่เน้นในด้านการสนับสนุนอุตสาหกรรม ในขณะเดียวกัน มีการจั้ดตั้ง KOGIA ซึ่งเป็นองค์กรที่เน้นการสนับสนุนด้านอุตสาหกรรมเกม  
ในด้านของการพัฒนาอุตสาหกรรมเกมคอมพิวเตอร์ เมื่อประเทศเกาหลีได้มีการเตรียมความพร้อมให้กับคนในการใช้งานด้านไอซีที ตลอดจนการพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานในการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตแล้ว ในด้านเกมจึงเหลือเพียงการการพัฒนาความรู้ เพิ่มขีดความสามารถในการพัฒนาเกม ความรู้ในการพัฒนาอุตสาหกรรมเกม ตลอดจน การสนับสนุนเครื่องมือในการพัฒนาเกม โดยทั้งหมดเกาหลีได้วางบทบาทให้รัฐบาลเป็นผู้สนับสนุนให้เกิดการพัฒนาเชิงอุตสาหกรรมเกมเพื่อก่อให้เกิดประโยชน์ในทางเศรษฐกิจ และ ท่าทีต่อภาครัฐนี้เองทำให้ความเกิดความเสถียรภาพของการพัฒนาด้านอุตสาหกรรมอย่างต่อเนื่อง
ระยะสุดท้าย เป็นยุคของ “การเพิ่มขีดความสามารถ สิ่งแวดล้อมในการใช้งานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร” (๒๐๐๑ ถึง ปัจจุบัน) เป็นยุคของการให้ความสำคัญกับคุณภาพของ “ข้อมูล”  “ความปลอดภัยของผู้ใช้งาน” และ “ผลกระทบเชิงลบ” ที่เกิดขึ้นจากการใช้งานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เช่น การติดอินเทอร์เน็ต การติดเกมคอมพิวเตอร์ เป็นต้น ดังนั้น ในช่วงนี้ จึงเป็นการเน้นการพัฒนาด้านระบบการคุ้มครองผู้ใช้งาน การพัฒนาจริยธรรมในการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นหลัก โดยมีองค์กรหลักจากกระทรวงวัฒนธรรม ท่องเที่ยว กีฬา ทำหน้าที่ในการแก้ไขการติดเกม ส่วนปัญหาด้านการติดอินเทอร์เน็ตเป็นภาระขององค์กรส่งเสริมและสนับสนุนโอกาสทางดิจิตอล (Korea Agency for Digital Opportunity and Promote : KADO) 
ในด้านเกมคอมพิวเตอร์ ในปี ๒๐๐๖ มีการปรับปรุงกฎหมายว้าดวยการส่งเสริมอุตสาหกรรมเกมคอมพิวเตอร์ มีการจัดตั้งคณะกรรมการด้านการจัดระดับความเหมาะสมของเกมเพื่อทำหน้าที่เสริมส่งเสริมด้านอุตสาหกรรรมเกม เช่น การพัฒนาสิ่งแวดล้อมในเกม การพัฒนาวัฒนธรรมในการเล่นเกม รวมไปถึง การสร้างมาตรฐานในการพัฒนาเกม
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๑.๓
ปัจจัยพื้นฐานของการทำงานภายใต้แผนแม่บท
จะเห็นได้ว่า แผนแม่บทด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ทั้งอินเทอร์เน็ตและเกมคอมพิวเตอร์ ประเทศเกาหลีให้ความสำคัญกับการวางรากฐานที่ตัว “มนุษย์” (Humanware) โดยเน้นการสร้าง “ภายใน” และ “ภายนอก” กล่าวอีกนัยหนึ่งก็คือ การเริ่มต้นจากการสร้างความตื่นตัวา เปลี่ยนเป็นความเชื่อ และกลายเป็นวัฒนธรรมในการใช้งานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ต่อมา เน้นการสร้างและพัฒนาความรู้ ความสามารถในการใช้งานและลดช่องว่างในการเข้าถึงและใช้งานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารให้กับประชาชนเกาหลี เช่น การอบรมให้ความรู้ในการใช้งานด้านไอซีทีให้กับคนในเกาหลี โดยเฉพาะ เด็ก เยาวชน สตรี ผู้สูงอายุ คนพิการ คนด้อยโอกาส
นอกจากนั้นแล้ว หลังจากที่ประชาชนมีความตระหนักและความสามารถในการใช้งานแล้ว เกาหลีให้ความสำคัญกับ การโครงสร้างพื้นฐาน (Infra Structure) อุปกรณ์ (Hareware) และโปรแกรมซอฟท์แวร์ (Software) ที่เป็นกลไกสำคัญในการสนับสนุนให้สามารถเข้าถึงและสามารถใช้งานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
หลังจากนั้น เมื่อคนในเกาหลีสามารถ “เข้าถึง” “ใช้งาน” ได้อย่างทั่วถึง และ กลายเป็นวัฒนธรรมของการใช้งานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารแล้ว รัฐบาลเกาหลีจึงเริ่มเน้นการใช้งานในเชิงประโยชน์โดยเฉพาะในด้านของธุรกิจ เศรษฐกิจ สะท้อนได้อย่างชัดเจนจากอุตสาหกรรมเกม ตลอดจน เสถียรภาพในการใช้งาน และ พัฒนาต่อมายังเรื่องของการคุ้มครองผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ต โดยเฉพาะการเน้นการสร้างจริยธรรม และ ระบบการคุ้มครองเด็ก เยาวชน
เมื่อกลับมาพิจารณาถึงปัจจัยพื้นฐานในด้านมาตรการที่ถูกจัดทำขึ้นในประเทศเกาหลีเพื่อทำให้เกิดการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นเครื่องมือในการพัฒนาสังคม พบว่า มีปัจจัยหลัก ๕ ประการ
ประเด็นแรก แนวคิดพื้นฐานของนโยบายของรัฐในเชิงส่งเสริมเป็นมาตรการหลัก ถูกสร้างขึ้นจากมุมมองด้านบวกโดยมองจาก “โอกาส” ที่เกิดขึ้นจากเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยเฉพาะประโยชน์ในด้านโอกาสในการพัฒนา คน และสังคมเกาหลีโดยใช้ไอซีทีเป็นเครื่องมือ ทั้งประโยชน์ในด้านการศึกษาและการลดช่องว่างทางการศึกษา โอกาสในกระตุ้นทางเศรษฐกิจผ่านอุตสาหกรรมเกมเชิงวัฒนธรรม ยังหมายรวมไปถึง การส่งออก ขยาย วัฒนธรรมไปยังประเทศต่างๆ 
ประเด็นที่ ๒ การจัดทำแผนแม่บทระยะยาว ชัดเจน เป็นระบบต่อเนื่อง เชื่อมโยงระหว่างหน่วยงาน และไม่แปรผันตามนโยบายการเมือง โดยแผนแม่บทเน้นการพัฒนาทั้ง โครงสร้างพื้นฐานในการเข้าถึงอินเทอร์เน็ต ฮาร์ดแวร์ ซอฟท์แวร์ โดยเฉพาะ ศักยภาพของคน (Humanware) และ วัฒนธรรมการใช้ไอซีที ไปพร้อมกัน ทั้งการสร้างความสามารถในการใช้งานไอซีทีให้กับครู เด็ก ผู้ปกครอง การพัฒนาบุคลากรด้านเกม การสร้างแรงบันดาลใจด้านความคิดสร้างสรรค์ สร้างหนังตัวอย่างของการใช้ประโยชน์จากไอซีทีให้กับคนเกาหลี ที่ไม่ได้เน้นเพียงด้านใดด้านหนึ่ง ระยะเวลาใดเวลาหนึ่งตามกระแส ประกอบกับ เส้นทางหรือช่องทางของการส่งเสริมเชิงอุตสาหกรรมที่ภาครัฐปูทางไว้ให้กับภาคเอกชนที่พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ จึงไม่น่าแปลกใจที่เกาหลีจะประสบความสำเร็จอย่างมากมาย

ประเด็นที่ ๓  การลงมาจัดการอย่างจริงจังโดยภาครัฐ อีกทั้ง ระบบโครงสร้างการบริหารจัดการองค์กรรัฐที่มีประสิทธิภาพ เชื่อมโยงการทำงานระหว่างหน่วยงานต่างๆที่เกี่ยวข้อง โดยจัดวางอยู่บนแผนแม่บทเดียวกัน แต่แบ่งงานกันทำ เชื่อมประสานงานกันอย่างลงตัว “ไม่ได้ต่างคนต่างทำ ต่างกรรมต่างวาระ” นอกจากนั้น ยังเห็นภาพของการทำงานร่วมกันระหว่างภาครัฐ และ ภาคเอกชน ภาควิชาการ ภาคประชาชน ภายใต้แผนแม่บทใหญ่ในฐานะ “เพื่อนภาคี” ในการทำงาน ไม่ได้มองว่าเป็นปฏิปักษ์ต่อกัน

ประเด็นที่สี่ การลดช่องว่างการเข้าถึง เสริมโอกาสในการใช้งานให้กับคนทุกวัย ทุกกลุ่มคน หรือ Digital Divide เพราะ “รัฐบาลเกาหลี” มองว่า สามารถใช้ไอซีทีในการพัฒนาโอกาสด้านต่างๆให้กับสังคมเกาหลี ดังนั้น มาตรการภาครัฐตั้งเป้าชัดเจนว่า ทุกคนต้องมีโอกาสในการใช้ประโยชน์จากไอซีทีได้ ไม่เว้นแม้แต่ คนพิการ ผู้สูงอายุ คนยากคนจน ความพยายามในการพัฒนาเครื่องมือช่วยเหลือคนเหล่านี้ การอบรม รวมถึง การกระจายอุปกรณ์ไปยังพื้นที่ต่างๆ จึงถูกจัดทำขึ้นอย่างต่อเนื่อง
ประเด็นสุดท้าย การสร้างวัฒนธรรม ความเชื่อร่วมกัน และการสร้างการมีส่วนร่วมของประชาชนเพื่อตั้งเป็นฐานความรู้ในการต่อยอดการพัฒนางาน ประเด็นนี้ เกาหลีให้ความสำคัญอย่างมาก ทั้ง ๔ ประเด็นข้างต้น ถูกร้อยเรียง จัดทำผ่านมาตรการเชิงวัฒนธรรม ที่ค่อยๆปลูกความเชื่อร่วมกันของคนในเกาหลี เรามองเห็นการดำเนินชีวิตภายใต้วัฒนธรรมแห่งชาติร่วมกัน ที่ไม่ได้มองว่าไอซีทีเป็นเรื่องผลกระทบเชิงลง อยู่ไกลตัว กลับมองว่า นี่คือโอกาส เป็นเรื่องใกล้ตัวที่ต้องอยู่กับไอซีทีให้ได้ สะท้อนได้จาก ศูนย์นิทรรศการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร หรือ KOREA CONTENT FAIR ศูนย์นี้เป็นความร่วมมือระหว่าง องค์กรอุตสาหกรรมเกมเกาหลี (Korean  Game  Industry Agency : KOGIA) องค์กรด้านเนื้อหาและวัฒนธรรมเกาหลี (Korea Culture & Content Agency : KOCCA)  กระทรวงวัฒนธรรม ท่องเที่ยวและ กีฬา และ หน่วยงานด้านเทคโนโลยีเชิงเศรษฐพาณิชย์ (Economic Technology) เป็นนิทรรศการที่แสดงผลงานความรู้พื้นฐาน และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในด้านต่างๆ ทั้ง อุตสาหกรรม การศึกษา วัฒนธรรม ด้านสังคม ที่เปิดตลอดทั้งปี มีเป้าหมายหลักเพื่อสร้างแรงบันดาลใจ และส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารให้กับประชาชนเกาหลี
นอกจากนั้นแล้ว เกาหลียังให้ความสำคัญกับ กระบวนการมีส่วนร่วมของประชาชน เช่น รับฟังความคิดเห็นจากประชาชนที่เกี่ยวข้องอย่างจริงจังเพื่อ “ให้ได้ยิน” มากกว่า “แค่ให้ได้ฟัง” ในประเทศเกาหลีจัดให้มีการรับฟังความคิดเห็นโดยกรรมการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อมาจากประชาชนทุกภาคส่วนที่เกี่ยวข้อง การจัดเวทีสาธารณะทุก ๖ เดือนเพื่อนำข้อมูลมาพัฒนาต่อยอดด้านมาตรฐานของเนื้อหาเกม
(2) การสร้างวัฒนธรรมเชิงรุกในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อส่งเสริมการศึกษาและการเรียนรู้ให้กับคนในเกาหลี โดยแฉพาะ เด็ก เยาวชน สตรี ผู้สูงอายุ คนด้อยโอกาส เกษตรกร
๒.๑

แนวคิดพื้นฐานในการสร้างวัฒนธรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ในประเทศเกาหลีมีโรงเรียนในระดับประถมศึกษาจำนวน ๑๑,๐๙๑ แห่ง มีนักเรียนจำนวนกว่า ๗.๗ ล้านคน ในขณะเดียวกันมีวิทยาลัยและมหาวิทยาลัยจำนวน ๓๖๗ แห่ง มีนักศึกษาจำนวน ๓.๒ ล้านคน เพื่อลดช่องว่างทางการศึกษา ประกอบกับ การลดค่าใช้จ่ายและปัญหาด้านคุณภาพการศึกษาจากระบบการกวดวิชา รัฐบาลเกาหลีจึงให้ความสำคัญกับการพัฒนาระบบการเรียนการสอนผ่านระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ที่เรียกว่า EduNet หรือ E-Learning 
ในขณะเดียวกัน หลังจากที่ในปี ๑๙๙๙ รัฐบาลเกาหลีได้จัดทำแผนการพัฒนาความรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศให้กับประชาชนเกาหลีจำนวน ๒๕ ล้านคน และต่อมา ๒๐๐๐ มีนโยบายการพัฒนาความรู้ประชนเกาหลีจำนวน ๑ ล้านคน พบว่า มีปัญหาในด้านของคุณภาพของการใช้งานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ดังนั้นรัฐบาลเกาหลีหันหลับมาให้ความสำคัญกับการพัฒนาคุณภาพเนื้อหาด้านความรู้ในระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เพื่อสร้างวัฒนธรรมเชิงรุกในการใช้งานไอซีทีในเชิงบวก
ประกอบกับแนวคิดในด้านการกระจายโอกาสทางธุรกิจ กระจายโอกาสในการใช้งานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการพัฒนาตนเอง พัฒนางานด้านอาชีพไปยังประชากรในทุกกลุ่มที่นออกเหนือจากนักเรียน นักศึกษาข้างต้น ทั้งกลุ่ม ผู้ใช้แรงงาน พนักงาน สตรี ผู้สูงอายุ คนพิการ นักโทษ
๒.๒
องค์กร นโยบาย มาตรการ เพื่อสนับสนุนการสร้างวัฒนธรรมเชิงรุกในการใช้ไอซีทีเพื่อการเรียนรู้
(๑) การพัฒนาเชิงโครงสร้างในการเข้าถึงและใช้งานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (เป็นการทำงานภายใต้แผนในระยะที่ ๑ : ๑๙๙๖-๒๐๐๐)  
ในด้านการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษาในกลุ่มเด็กนักเรียน นักศึกษา หน่วยงานที่รับผิดชอบหลักในการพัฒนาระบบโครงสร้างพื้นฐาน และการพัฒนาเนื้อหาการเรียนการสอนรับผิดชอบหลักโดย KERIS โดยหลังจากองค์กรที่เรียกว่า NIA ได้จัดทำแผนแม่บทระยะยาวและลงทุนการทำอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงไว้ตามแผนแม่บทในระยะที่สอง
 ในปี ๑๙๙๖ องค์กร KERIS ซึ่งเป็นองค์กรตามกฎหมาย
ทำงานเชื่อมต่อกับกระทรวงศึกษาธิการและการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ และ กระทรวงสารสนเทศและการสื่อสารของเกาหลีก็เข้ามาเป็นศูนย์กลางที่ทำหน้าที่ในการพัฒนาโครงสร้างพื้นฐาน ทั้งระบบอินเทอร์เน็ต เครื่องมือ อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ในโรงเรียน โดยสนับสนุนให้มีเครื่องคอมพิวเตอร์ ๑ เครื่องต่อ ครู ๑ คน มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตไปยังห้องเรียนทุกห้อง อีกทั้งระบบให้คำปรึกษาด้านสารสนเทศเพื่อการศึกษา
ในขณะเดียวกันเพื่อกระจายโอกาสในการเข้าถึงเพื่อใช้ประโยชน์จากไอซีที หน่วยงานที่เรียกว่า Korea Agency for Digital Opportunity & Promotion  หรือ KADO หน่วยงานภายใต้กำกับดูแลของกระทรวงวัฒนธรรม ได้เร่งขยาย กระจายโอกาส ทั้งอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ไปยังพื้นที่ห่างไกล อุปกรณ์ช่วยเหลือคนพิการในการใช้คอมพิวเตอร์ทุกรูปแบบ การอบรมความรู้การใช้คอมพิวเตอร์ให้กับผู้สูงอายุ คนด้อยโอกาส ทั้งหมดขยับตัวพร้อมไปกับการพัฒนาโครงสร้างพื้นฐาน (Infrastructure)
(2) การพัฒนาศักยภาพของผู้ใช้งานในการพัฒนาเนื้อหา และการลดช่องว่างในการเข้าถึง ใช้งานให้กับคนทุกกลุ่ม (เป็นการทำงานภายใต้แผนในระยะที่ ๒ : ๒๐๐๑-๒๐๐๓)
เพื่อตอบสนองต่อการเรียนการสอนในระบบอิเล็กทรอนิกส์ การพัฒนาเนื้อหาในระบบ E-Learning ให้กับกลุ่มนักเรียน นักศึกษา เริ่มต้นในปี ๒๐๐๓ มีการพัฒนาเนื้อหาตามสื่อการเรียนการสอน อีกทั้ง การพัฒนาและการจัดอบรมเครือข่ายครูให้เป็นผู้พัฒนาเนื้อหาในระบบ E-Learningได้เองโดยหน่วยงานระบบสารสนเทศเพื่อการศึกษาแห่งชาติ หรือ NEIS (National Education Information System) ทำให้ในขณะนี้มีครูในโลกออนไลน์จำนวนกว่า ๓๐,๐๐๐ คน และได้ปรับบทบาทของครูเป็นผู้แนะนำด้านการศึกษา ซึ่งเป็นปัจจัยสำคัญให้เกิดระบบการเรียนการสอนในเชิงค้นคว้ามากขึ้น
ในขณะที่ องค์กรด้านการส่งเสริมโอกาสในการใช้งาน เข้าถึง ด้านดิจิตอล หรือ  KADO  (Korea Agency for Digital Opportunity & Promotion) เข้ามีบทบาทหลักในการส่งเสริมโอกาสในการเข้าถึงและพัฒนาศัยภาพในการใช้งานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทั้งกลุ่มเด็ก เยาวชน ผู้สูงอายุสตรี คนด้อยโอกาส คนในพื้นที่ชนบท โดยเริ่มจากปี ๑๙๙๙ แผนการพัฒนาความรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จำนวน ๒๕ ล้านคนต่อมาปี ๒๐๐๐ มีแผนพัฒนาศักยภาพให้คนในเกาหลีจำนวน ๑ ล้านคน และ ต่อมาในปี ๒๐๐๑-๒๐๐๕ มีการจัดทำแผนด้านการพัฒนาเนื้อหาเพื่อการศึกษาให้กับคน ๓ กลุ่มหลัก กล่าวคือ กลุ่มแรกเป็นการพัฒนาด้านอาชีพ ได้แก่ เกษตรกร ชาวประมง พนักงานบริษัท ครู และ เจ้าหน้าที่ภาครัฐ กลุ่มต่อมา เป็นการพัฒนาด้านคุณภาพชีวิตให้กับคนพิการ ผู้สูงอายุ และ คนด้อยโอกาสในพื้นที่ชนบท และ กลุ่มสุดท้าย เป็นการพัฒนาเพื่อการศึกษา ได้แก่ นักเรียน นักโทษ และ ทหาร
(3) การเรียนการสอนในระบบ E-Learning ระบบงานวิจัยดิจิตอล (เป็นการทำงานภายใต้แผนในระยะที่ ๓ : ๒๐๐๔-๒๐๐๕) เป็นระยะของการพัฒนาระบบการเรียนการสอนในรูปแบบของ E-Learning ทั้งในระบบการเรียนการสอนแบบ Cyber Home Learning System ที่เด็ก ครู และ พ่อแม่ สามารถเรียนไปพร้อมกันได้ในเวลาเดียวกัน การพัฒนาระบบVideo Streaming ด้วยระยะนี้เอง เป็นผลให้เอกสารในการเตรียมสอบเข้ามามหาวิทยาลัยถูกแปรรูปไปเป็นข้อมูลอิเล็ทรอนิกส์ที่สามารถสืบค้นได้จากระบบเทคโนโลยีสานสนเทศและการสื่อสารกว่า ๓ ล้านเนื้อหา
นอกจากนั้นแล้วในด้านการพัฒนาระบบสารสนเทศและการสื่อสารด้านงานวิจัย องค์กรการพัฒนาระบบข้อมูลสารสนเทศด้านงานวิจัยในระดับชาติ (Research Information Service System : RISS) โดยเฉพาะเนื้อหาที่เกี่ยวกับวิทยานิพนธ์ในระดับบัณฑิตศึกษาและข้อมูลด้านงานวิจัยที่สามารรถสืบค้นได้จากระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
(4) การเตรียมความพร้อมไปสู่ U-Classroom (เป็นการทำงานภายใต้แผนในระยะที่ ๔ : ๒๐๐๖-ปัจจุบัน) ระบบ U-Classroom หรือ Ubiquitous เป็นการทำงานเชื่อมต่อระหว่างเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารผ่านเครื่องมือในรูปแบบต่างๆ ที่นักเรียนสามารถเรียนได้ทุกสถานที่ ทุกเวลา เป็นเทคโนโลยีที่ทำให้สามารถพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนที่สามารถโต้อบผ่านทางระบบอเล็กทรอนกส์ อีกทั้งภายในห้องเรียนประกอบด้วยเทคโนโลยีต่างๆ เช่น กระดานอิเล็กทรอนิกส์ การตรวจชื่อโดยระบบ RFID ระบบเครือข่ายไร้สาย คอมพิวเตอร์แบบ tablet ที่มีหน้าจอแบบสัมผัส การประชุมทางวีดีโอ (VIDEO Conference) เป็นต้น 
จะเห็นได้อย่างชัดเจนว่า ประเทศเกาหลีมองเห็นถึงโอกาสในการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ภายใต้แผนแม่บทหลัก เกาหลีได้จัดทำและพัฒนาโครงสร้างพื้นฐาน พัฒนาศักยภาพของคน โดยเฉพาะให้ความสำคัญกับครูในฐานะของผู้ผลิตสื่อการเรียนการสอน การพัฒนาศักยภาพของเด็ก เยาวชนในการใช้งาน E-Learning โดยกำหนดเป็นชั่วโมงการเรียนการสอนไว้อย่างชัดเจน 
ยิ่งไปกว่านั้น เพราะพื้นฐานทางทัศนคตและมุมมองเป็นเรื่องของการใช้โอกาสจากไอซีที เกาหลีจึงไม่ได้ละเลยต่อการพัฒนาศักยภาพของคนในทุกกลุ่ม ทั้ง สตรี ผู้สูงอายุ คนพิการ คนด้อยโอกาส คนในพื้นที่ชนบท ที่จะสามารถสื่อสารและใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อเป็นต้นทุนในการพัฒนาตนเอง สังคม และ อาชีพ เช่น เกษตรกรสามารถใช้ไอซีทีในการติดต่อสื่อสาร ประชาสัมพันธ์ผลิตผลทางการเกษตรกับตัวแทนจำหน่ายได้ เป็นต้น
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(3) การส่งเสริมอุตสาหกรรมเกมในฐานะเครื่องมือในการส่งออกเนื้อหาเชิงวัฒนธรรมของเกาหลีไปยังประเทศต่างๆ ที่มีมาตรการส่งเสริมอย่างเป็นระบบและมีประสิทธิภาพ
๓.๑
วิวัฒนาการ องค์กรที่เกี่ยวข้อง กฎหมาย และนโยบายด้านการส่งเสริมอุตสาหกรรมเกม

หลังจากปี ๑๙๙๙ ที่รัฐบาลเกาหลีได้จัดทำพระราชบัญญัตว่าด้วยเพลง วีดีโอ และซอฟท์แวร์เกม ซึ่งโดยผลของของกฎหมายฉบับนี้เองทำให้เกิดการจัดตั้งศูนย์ส่งเสริมเกม ที่ต่อมาได้เปลี่ยนเป็น องค์กรอุตสาหกรรมเกมเกาหลี หรือ KOGIA (Korean  Game  Industry Agency)  องค์กรมหาชนภายใต้การกำกับดูแลของกระทรวงวัฒนธรรม ท่องเที่ยวและกีฬา ทำหน้าที่สนับสนุนด้านโครงสร้างในส่วนอุตสาหกรรมเกม 
ต่อมา เมื่ออุตสาหกรรมเกมสามารถสร้างประโยชน์ในทางเศรษฐกิจในฐานะการส่งออกสินค้าเชิงวัฒนธรรม รัฐบาลเกาหลีจึงได้ปรับปรุงกฎหมายอีกครั้ง โดยจัดทำพระราชบัญญัติการส่งเสริมอุตสาหกรรมเกม ๒๐๐๗ โดยผลของกฎหมายฉบับนี้เอง ทำให้แนวทางในการจัดการเกมเป็นไปในทิศทางของการส่งเสริมเป็นหลักทั้งในเชิงโครงสร้างพื้นฐาน ทรัพยากรมนุษย์ การสนับสนุนโครงสร้างเชิงธุรกิจอุตสาหกรรม การพัฒนาวัฒนธรรมในการเล่นเกมไปสู่กีฬา รวมไปถึง การพัฒนาคณะกรรมการจัดระดับความเหมาะสมของเกม ที่แยกออกมาจาก คณะกรรมการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อทั่วไป เพื่อทำหน้าที่ในการสร้างมาตรฐานในการพัฒนาเนื้อหาของเกมให้กับผู้ประกอบการเกม ประกอบกับการตรวจพิจารณาเกม ซึ่งยังคงเป็นบทบาทหลักในด้านของการส่งเสริม
นอกจากหน่วยงานด้านการพัฒนาเชิงอุตสาหกรรมเกมแล้ว ยังมี KOCCA
 หรือ องค์กรด้านเนื้อหาและวัฒนธรรมเกาหลี (Korea Culture & Content Agency)  เป็นหน่วยงานสนับสนุนการทำงานด้านการส่งเสริม การพัฒนาเนื้อหาเชิงวัฒนธรรรม ทั้ง การ์ตูน อินเทอร์เน็ต เพลง การ์ตูน โดยเฉพาะการพัฒนาบุคลิกตัวละคร ที่เรียกว่า Character เป็นงานที่นำมาซึ่งรายได้จากการขายลิขสิทธิ์ไปทั่วโลก เช่น PUCCA เป็นต้น
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๒.๒
รูปแบบของการส่งเสริมอุตสาหกรรมเกม
หลังจากการพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานในการเข้าถึงและใช้งานด้านอินเทอร์เน็ต ทำให้เกิดการกระจายโอกาสด้านคอมพิวเตอร์ไปในเวลาเดียวกัน อีกทั้ง การเพิ่มศัยภาพของคนในการใช้งานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ประกอบกับ ทิศทางของการส่งเสริมอุตสาหกรรมเกมคอมพิวเตอร์ที่รัฐบาลเกาหลีมองถึง “โอกาส” ในการพัฒนาระบบเศรษฐกิจ และ การส่งออกเชิงวัฒนธรรม ในการส่งเสริมด้านอุตสาหกรรมเกมคอมพิวเตอร์ จึงเป็นไปในทิศทางเดียวกับแนวคิดพื้นฐานของแผนแม่บท โดยสามารถแบ่งพิจารณาได้เป็น ๓ ส่วนกล่าวคือ ส่วนแรก การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์และการพัฒนาวัฒนธรรมด้านเกม ส่วนที่ ๒ การส่งเสริมด้านการลงทุน และ ส่วนที่ ๓ การพัฒนาต่อยอดทางอุตสาหกรรมเกม 
(1) ในด้านการส่งเสริมความรู้ ความสามารถของผู้ผลิต ผู้พัฒนา ผู้ประกอบการเกม ในเชิงโครงสร้างอุตสาหกรรมเกมทาง KOGIA เข้ามามีบทบาทสำคัญทั้งการสนับสนุนด้านทรัพยากรมนุษย์ โครงสร้างพื้นฐานที่จำเป็นต่อการพัฒนาอุตสาหกรรมเกม เช่น การสนับสนุนการทำงานวิจัยด้านเกม การพัฒนาความรู้ในการพัฒนาเกม
 การพัฒนาเครื่องมือในการพัฒนาเกม การพัฒนาวัฒนธรรมและสนับสนุนด้านกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ หรือ E-Sport 
ไม่เพียงเท่านั้นในการสร้างแรงบันดาลใจด้านไอซีทีให้กับคนในเกาหลี รัฐบาลโดย KOGIA KOCCA  กระทรวงวัฒนธรรม ท่องเที่ยวและ กีฬา และ หน่วยงานด้านเทคโนโลยีเชิงเศรษฐพาณิชย์ (Economic Technology)  ยังได้จัดทำ KOREA CONTENT FAIR เพื่อเป็นศูนย์นิทรรศการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในด้านต่างๆ ทั้ง อุตสาหกรรม การศึกษา วัฒนธรรม ด้านสังคม มีเป้าหมายหลักเพื่อสร้างแรงบันดาลใจ และส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารให้กับประชาชนเกาหลี
ในขณะเดียวกัน เพื่อทำให้เกิดสนับสนุนการพัฒนาด้านการใช้สื่อดิจิตอลและสิ่งแวดล้อมด้านเทคโนโลยี KOCCA จึงเป็นกลไกสำคัญในการพัฒนา “เนื้อหา” เชิงวัฒนธรรม ทั้ง อินเทอร์เน็ต เกม ภาพยนตร์ เพลง วีดีโอ เพื่อเป็นกลไกสำคัญในการพัฒนาตัวละครของสื่อในทุกสื่อ โดยเฉพาะการพัฒนาบุคลิกของตัวการ์ตูน เช่น PUCCA  
(2) การส่งเสริมด้านการลงทุน  ในด้านของการสนับสนุนการลงทุนด้านอุตสาหกรรมเกม ตั้งแต่ปี ๑๙๙๙ จนกระทั่งในปี ๒๐๐๖ เพื่อทำให้เกิดการลงทุนในอุตสาหกรรมเกม รัฐบาลเกาหลีสนับสนุนด้วยการ “ให้กู้ยืม” กับเอกชนที่มีความสนใจและความสามารถในการพัฒนาเกม 
(3) การส่งเสริมการพัฒนาต่อยอดทางโครงสร้างธุรกิจ อุตสาหกรรมเกม เน้นการส่งเสริมด้านโครงสร้างธุรกิจเน้นการส่งเสริมการลงทุนจากภายในประเทศและต่างประเทศ การส่งเสริมการตลาด ประชาสัมพันธ์ด้านเกมที่ถูกพัฒนาขึ้นจากภายในประเทศ
ระบบการ “ส่งเสริมด้านการตลาด” ให้กับเกมที่ได้รับการพัฒนาและมีประสิทธิภาพในการแข่งขัน ดังนั้น เราจึงเห็นโครงการในรูปแบบต่างๆที่มีเป้าหมายหลักในการประชาสัมพันธ์และสร้างความนิยมทางการตลาด ทั้งระบบก่อนการผลิต การผลิต และหลังการผลิต เช่น การประกวดระบบการสนับสนุนก่อนการผลิตเกม เกมเยี่ยมในรอบเดือน รางวัลเกมยิ่งใหญ่ของเกาหลี รวมถึง การมองถึงเกมในอนาคต เช่น Serious Game ในรูปแบบการแข่งขันการพัฒนาเป้าหมายของเกมแนว Serious Game นอจากนั้น ทาง KOGIA ได้จัดให้มีการเยี่ยมและจัดการประชุมตัวแทนจำหน่ายเกมเพื่อรับฟังความคิดเห็นและเป็นเวทีเจรจาการค้า ตลอดจนการส่งเสริมให้เกิดความร่วมมือระหว่างประเทศเพื่อให้ต่างชาติเข้ามาลงทุน และสนับสนุนการส่งออกเกมคอมพิวเตอร์
นอกจากนั้นตั้งแต่ ปี ๑๙๙๘ เป็นต้นมา เกาหลี ได้เพิ่มบทบาทของการเป็นเจ้าภาพในการจัดงานด้านเกมในระดับข้ามประเทศเพื่อส่งเสริมให้เกิดความตื่นตัวในอุตสาหกรรมในประเทศ การสร้างพื้นที่ในการเจรจาการค้าด้านเกมในระดับนานาชาติ
จะเห็นได้อย่างชัดเจนว่า ภายใต้การทำงานด้านอุตสาหกรรมเกมนั้น รัฐบาลเกาหลีให้ความสำคัญกับมาตรการในเชิงบวก ที่เน้นการส่งเสริมเป็นหลัก และโดยที่ไม่แตกต่างจากการจัดทำแผนแม่บทในการใช้ไอซีทีเป็นเครื่องมือในการพัฒนาสังคม เกาหลีได้จัดวางน้ำหนักในการพัฒนาทั้งในส่วนของ (๑) ทรัพยากรมนุษย์ ที่หมายถึงการพัฒนาศักยภาพ กระตุ้นเชิงวัฒนธรรมการใช้ไอซีที (๒) การพัฒนาเครื่องมือ โครงสร้างพื้นฐานทางเทคโนโลยีและการเข้าถึง (๓) การพัฒนาโอกาสด้านประโยชน์ทางธุรกิจและอุตสาหกรรม ดังนั้น มาตรการทางกฎหมายและนโยบายจึงเป็นเครื่องมือที่เอื้อ สนับสนุนต่อการส่งเสริมอุตสาหกรรรมทั้งสิ้น
(4) การคุ้มครองเด็ก เยาวชน ในการเข้าถึง ใช้งาน รวมไปถึง การแก้ไขปัญหาในกรณีที่เกิดปัญหาขึ้นจากการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ที่มีประสิทธิภาพและครอบคลุมปัญหา
๔.๑ 
สถานการณ์อันนำไปสู่แนวคิดพื้นฐานในการคุ้มครองเด็ก เยาวชน
ในประเทศเกาหลีเองก็ประสบกับปัญหาที่เกิดขึ้นจากการใช้อินเทอร์เน็ตและการเล่นเกมคอมพิวเตอร์เช่นกัน มีหลายกรณีปัญหาที่เกิดขึ้นในประเทศเกาหลี ยกตัวอย่างเช่น 
นายอาน ดอง-ฮุน ผู้เชี่ยวชาญจิตวิทยาเกี่ยวกับเด็ก มหาวิทยาลัยฮันยาง เล่าว่า เด็กที่อายุต่ำกว่า 18 ปีของเกาหลีใต้ ประมาณ 2.4 ล้านคน หรือ 30% เสี่ยงต่อการติดอินเทอร์เน็ต โดยเด็กใช้เวลาอย่างน้อยวันละ 2 ชั่วโมงเพื่อเล่นเกมหรือสนทนากับเพื่อน 
นอกจากนี้ที่ผ่านมายังเคยเกิดเหตุการณ์เด็กนักเรียนโรงเรียนมัธยมต้นของควางจู เกาหลีใต้ ฆ่าน้องชายตนเองเพื่อเลียนเกมออนไลน์ กรณีเด็กชั้นประถมศึกษาขโมยรถเพื่อเลียนแบบพฤติกรรมจากเกมจนประสบอุบัติเหตุ และผลจากการเล่นเกมติดต่อกันเป็นเวลานาน ยังทำให้นายลี อาศัยในเมืองกวางนัม ของเกาหลีใต้ เสียชีวิตลงขณะเล่นเกมทางอินเทอร์เน็ตติดต่อกันเป็นเวลา 90 ชั่วโมง เช่นเดียวกับนายลี และนายคิม (อิมชอน) ที่เสียชีวิตทันทีขณะเล่นเกมออนไลน์เป็นเวลาติดต่อกัน 10 วัน ส่วนในกรณีที่เลิกเล่น คุณโจที่คยองกิ ฆ่าตัวตายด้วยการโดดลงจากที่สูงหลังจากโดนบังคับให้เลิกเล่นเกมออนไลน์
หรือกรณีของเด็กนักเรียนม.ต้นที่ควางจู ฆ่าน้องชายตายเพราะเลียนแบบเกมอินเทอร์เน็ตที่ชอบเล่น รวมไปถึงเด็กประถมที่เมืองยงอิน เกิดอุบัติเหตุหลังจากแอบเอารถจริงไปขับเลียนแบบเกมขับรถที่ตัวเองชอบเล่น
จะเห็นได้ว่า ในช่วงของการจัดทำแผนแม่บทในระยะที่ ๔ เกาหลีกลับมาให้ความสำคัญกับเรื่องของผลกระทบคู่ขนานไปกับระบบการคุ้มครองผู้บริโภคสื่อไอซีทีพร้อมไปกับการเพิ่มคุณภาพเชิงเนื้อหาในเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไปในเวลาเดียวกันด้วย
ดังนั้นแนวคิดพื้นฐานในการคุ้มครองเด็ก เยาวชน ในประเทศเกาหลีจึงเกิดขึ้นโดยพิจารณาจาก “ขั้นตอน” ของการเข้าถึงและใช้งาน โดยสามารถแบ่งเป็น ๓ ระยะ กล่าวคือ การคุ้มครองก่อนการเข้าถึงและใช้สื่อไอซีที การคุ้มครองในขณะที่เข้าถึงและใช้งาน และ สุดท้าย การคุ้มครองในกรณีที่เกิดปัญหาขึ้นหลังจากการเข้าถึงและใช้งาน
๔.๒
องค์กร กระบวนการ มาตรการในการจัดการปัญหา
(๑) การคุ้มครองก่อนการเข้าถึงและใช้สื่อไอซีที โดยหลักเป็นการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อก่อนที่สื่อจะออกสู่ตลาดถึงมือผู้บริโภคสื่อ ในปี ๑๙๙๙ ประเทศเกาหลีมีการจัดตั้งคณะกรรมการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อ  (Korea Media Rating Board) และ ต่อมาในปี ๒๐๐๗ มีการจัดตั้งคณะกรรมการจัดระดับความเหมาะสมของเกม (Korea Game Rating Board) ขึ้น
โดยคณะกรรมการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อ (Korea Media Rating Board)
 จะแบ่งระดับความเหมาะสมของสื่อใน ๒ ประเภท กล่าวคือ ภาพยนตร์ และ วีดีโอ
 แต่ในส่วนของการแสดงบนเวทีจากต่างประเทศ และ การโฆษณา จะเป็นการพิจารณาถึงในแง่ของผลกระทบที่จะเกิดขึ้นต่อกลุ่มเด็ก และเยาวชนไม่ได้จัดระดับความเหมาะสมของสื่อ
ในขณะที่ คณะกรรมการจัดระดับความเหมาะสมของเกม (Game Rating Board) จะดำเนินการพิจารณาระดับความเหมาะสมของเกม
ทั้ง เกมคอมพิวเตอร์ ทั้งในระบบออนไลน์ และ ออฟไลน์ เกมบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ เกมตู้
 เกมแบบเครื่องเล่นพกพา โดยที่ประเด็นหลักที่สำคัญที่เป็นข้อห้ามชัดเจนของเกณฑ์ในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมก็คือ เรื่องของการพนัน
 (๒) การคุ้มครองในขณะที่เข้าถึงและใช้งาน ปัญหาที่เกิดขึ้นจากกรณีของการเล่นเกม มี ๒ ลักษณะ กล่าวคือ (๑) การใช้เวลาในการเล่นเกมมากเกินไปจนถึงขั้นติดเกม
 
 และ (๒) การเลียนแบบพฤติกรรมในเกมที่เล่น ดังนั้นในประเทศเกาหลีจึงได้มีการจัดทำมาตรการในการกำกับเวลาในการเล่นเกมของเด็ก เยาวชน โดยใช้ระบบการลงทะเบียนบุคคลของผู้เล่นเกมผ่านหมายเลขบัตร ๑๓ หลักในการกำหนดเวลาในการเล่นเกม ในการปรับปรุงกฎหมายวาด้วยการพัฒนาวัฒนธรรมและอุตสาหกรรมเกม ได้มีการหยิบยกประเด็นของการใช้ค่าความเหนื่อยล้าในการเล่นเกม โดยเชื่อมต่อกับการลงทะเบียนการเล่นเกมที่ใช้หมายเลขบัตร ๑๓ หลัก ทำให้สามารถระบุตัวตน อายุของผู้เล่นเกมได้ โดยผู้ที่มีอายุต่ำกว่า ๑๘ ปีจะมีการกำหนดค่าความเหนื่อยล้า
ของตัวละครในการเล่นเกมเอาไว้ด้วย
เช่น บลิซซาร์ดเวิลด์ออฟเวิร์คแรฟ (WOW)  เวลาได้ค่าประสบการณ์ถึง ๑๐๐% อัตราการได้สู้กับมอนสเตอร์จะถูกจำกัด มีการพูดถึงระดับความเหนื่อยล้าทุกครั้งที่หยุดพัก
เนโอเปิ้บ ดันเจี้ยน แอนด์ ไฟเตอร์  เมื่อเล่นมาถึงระดับความเหนื่อยล้าที่ถูกกำหนดไว้เกมจะจบลง ระดับความเหนื่อยจะถูกนับใหม่ทุก ๖โมงเช้าของทุกวัน
เว็บเจ็น ซัน ออนไลน์ (Sun Online) เวลาที่เล่นเกมต่อเหนื่อยล้าครบ ๑๒ ชั่วโมงเกมจะจบลง ทุกๆวันจะมีการนับระดับความเหนื่อยล้าใหม่
เอ็กโทซอฟท์ ราเทล มีการส่งข้อความเตือนเวลาติดต่อกับระบบว่า “วันหนึ่งแค่สามสิบนาที”  หลังจากครบสามสิบนาทีแล้วระดับการได้ค่าประสบการณ์และได้ไอเท่มจะลดลง
ในประเทศจีนมีทิศทางในการปรับใช้ความเหนื่อยล้า โดยตั้งแต่เดือนกรกฎาคม 2007 บริษัทที่เกี่ยวข้องกับการเล่นเกมอินเทอร์เน็ตจะต้องสร้างระบบเพื่อป้องกันการติดเกม กล่าวคือ 
หากเป็นช่วงเวลาที่ปกติ (ภายใน ๓ ชั่วโมง) : เตือนเวลาในการเล่นเกมทุกๆ ๑ ชั่วโมง
ช่วงเวลาที่เริ่มเหนื่อยล้า (ภายใน ๓-๕ ชั่วโมง) : ลดอัตราการเพิ่มค่าประสบการณ์ ลง ๕๐%
  - ถ้าเกินชั่วโมงที่ ๓: มีคำเตือนเพื่อป้องกันการติด เช่น บอกให้เลิกเล่นเกม ให้พักผ่อน หรือให้ไปออกกำลังกาย
  - ถ้าเกินชั่วโมงที่ ๔: เตือนให้หยุดพักอย่างจริงจัง ส่งเสียงเตือนทุกๆ ๓๐ นาที
 ช่วงเวลาที่ไม่ดีต่อร่างกาย (เล่นเกิน ๕ ชั่วโมง) : ไม่ได้รับค่าประสบการณ์ใดๆและจะมีการส่งเสียงเตือนทุกๆ ๑๕ นาที
(๓) การคุ้มครองในกรณีที่เกิดปัญหาขึ้นหลังจากการเข้าถึงและใช้งาน ปัญหาการติดเกมและการติดอินเทอร์เน็ตเป็นปัญหาที่ครอบคลุมทั้งเด็ก เยาวชน และ ผู้ใหญ่ในประเทศเกาหลี ดังนั้น การแก้ไขปัญหาการติดเกมและการติดอินเทอร์เน็ต จึงเป็นกลไกสำคัญที่เกาหลีให้ความสำคัญ ในส่วนแก้ไขปัญหาการติดอินเทอร์เน็ตมีหน่วยงานที่เกี่ยวข้องหลักๆอยู่ ๒ หน่วยงาน กล่าวคือ (๑) องค์กรส่งเสริมและสนับสนุนโอกาสการเข้าถึงดิจิตอล หรือ KADO (Korea Agency for Digital Opportunity and Promote)  ภายใต้ความรับผิดชอบของคณะกรรมการพัฒนาวัฒนธรรมและสารสนเทศเกาหลี กระทรวงมหาดไทยและความปลอดภัย (๒) ศูนย์รับคำปรึกษาวัยรุ่นเกาหลี กระทรวงสาธารณ สุขสวัสดิการ และครอบครัว  
ในขณะที่ คณะกรรมการพัฒนาเกมเกาหลี กระทรวงวัฒนธรรมกีฬา และการท่องเที่ยว รับผิดชอบในการแก้ไขปัญหาการติดเกม
โดย KADO นั้น จะมีพันธกิจหลักๆอยู่ ๗ ด้าน กล่าวคือ (๑) การสำรวจสถานการณ์การติดอินเทอร์เน็ตของคนในประเทศเกาหลี (๒) การให้คำปรึกษาการติดอินเทอร์เน็ต (๓) การฝึกฝนคนให้เป็นผู้เชี่ยวชาญ (๔) สร้างเครือข่ายให้คำปรึกษา (๕) ทำกิจกรรมป้องกันการติดอินเทอร์เน็ต (๖) สร้างระบบบำบัดและรักษา และ (๗) วิจัยการติดอินเทอร์เน็ต
ได้มีการศูนย์ให้คำปรึกษาทั้ง 90 แห่งทั่วประเทศ โดยแบ่งเป็นศูนย์ให้คำปรึกษาการติดอินเทอร์เน็ตทั่วประเทศ ๘ แห่ง และให้การสนับสนุนศูนย์ที่ให้ความร่วมมือในการให้คำปรึกษาอื่นๆอีก ๘๒ แห่ง ที่ทำหน้าที่หลักในการ (๑) สนับสนุน ศูนย์สนับสนุนวัยรุ่น, ศูนย์สนับสนุนสุขภาพและครอบครัว  ศูนย์วิจัยชีวิตนักเรียน (๒) พัฒนากิจกรรมป้องกันและการให้คำปรึกษากับนักศึกษา ผู้ใหญ่ วัยรุ่นในแต่ละพื้นที่ (๓) ให้การสนับสนุนการฝึกอบรมบุคคลให้เป็นผู้เชี่ยวชาญในด้านการดูแลรับผิดชอบการให้ข้อมูลเพื่อการให้คำปรึกษาที่ชำนาญ
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จะเห็นได้ว่า ในประเทศเกาหลี การเติบโตทางเทคโนโลยีสารสนเทศ การเติบโตทางโครงสร้างพื้นฐาน ได้เป็นบทเรียนอันสำคัญต่อการส่งผลกระทบต่อปัญหาด้านการพฤติกรรมในการใช้งานเช่นกัน อย่างไรก็ตาม เกาหลีให้ความสำคัญกับกระบวนการในการแก้ไขปัญหา การสร้างมาตรการในคุ้มครองเด็ก ทั้งในแง่ของการคุ้มครองก่อนที่สื่อจะออกมาสู่ลาดและเข้าถึงผู้บริโภค โดยการกำหนดระดับความเหมาะสมของสื่อ แต่ถึงกระนั้นก็ตาม ในส่วนของการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อนั้น เป็นมาตรการ หรือ กลไกในการนำไปสู่การ “พัฒนามาตรฐาน” ของเนื้อหา มากกว่าการไปควบคุมเนื้อหา
ในขณะเดียวกัน การคุ้มครองเด็ก เยาวชน ในระหว่างเวลาที่บริโภค เข้าถึง ใช้งานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เริ่มมีความชัดเจนของการใช้ค่าความเหนื่อยล้า และ ระบบทะเบียนบุคคลเข้ามากำกับดูแล
สุดท้าย การแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นจากการติดเกม ติดอินอินเทอร์เน็ต เกาหลีได้เร่งขยายฐานความรู้และหน่วยงานในการให้ความช่วยเหลือในกรณีของการติดเกม ติดอินเทอร์เน็ตของเด็ก เยาวชน เพื่อให้ครอบคลุมพ้นที่ต่างๆในเกาหลี พร้อมไปกับการเร่งสร้างวัฒนธรรม และศีลธรรมในการใช้งานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไปด้วยอย่างคู่ขนาน
ประเด็นที่ ๕
การส่งเสริมการมีส่วนร่วมของประชาชนในการบริหารจัดการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร

๕.๑
รูปแบบของการมีส่วนร่วมในการพัฒนาเกณฑ์มาตรฐานการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อ จากการศึกษาโครงสร้างและระบบของการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อ ทั้ง คณะกรรมการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อ (Korea Media Rating Board) และ คณะกรรมการจัดระดับความเหมาะสมของเกม (Game Rating Board) พบว่า ในส่วนของคณะกรรมการจะประกอบด้วยการมีส่วนร่วมของประชาชนในทุกภาคส่วน ทั้งจากภาคนโยบาย ภาคเอกชน ภาควิชาการ และ ภาคประชาชน
ในกรณีของคณะกรรมการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อ ประกอบด้วย (๑)คณะกรรมการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อ จำนวน ๙ คน ดำรงตำแหนงคราวละ ๓ ปี มีหน้าที่จัดระดับความเหมาะสม และวางแผนการส่งเสริมอุตสาหกรรม และตัดสินใจเมื่อเกิดกรณีพิพาทการจัดเรตติ้งระหว่างคณะอนุกรรมการและผู้ประกอบการ (๒) คณะกรรมการบริหารการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อภายหลังการพิจารณา (Post Management Committee) จำนวน ๗ คน  โดยหนึ่งในคณะกรรมการนั้นจะต้องมีตัวแทนจากองค์กรที่ไม่แสวงหากำไร  โดยคณะกรรมการชุดนี้มีหน้าที่วางแผนและพัฒนาสื่อ (๓) คณะอนุกรรมการด้านระดับความเหมาะสมของสื่อภาพยนตร์ (Film Rating Subcommittee) (๔) คณะอนุกรรมการด้านจัดระดับความเหมาะสมของวีดีโอ (Video Rating Subcommittee) (๕) คณะอนุกรรมการด้านการจัดระดับความเหมาะสมของการแสดงบนเวที   (Stage Performance Subcommittee) ซึ่งในคณะอนุกรรมแต่ละชุดจะดำรงตำแหน่งวาระครั้งละ ๑ ปี มีหน้าที่ช่วยคณะกรรมการในการอนุญาตฉาย รวมถึงต้องรับผิดชอบกรณีเกิดความเสียหาย
ในขณะที่ คณะกรรมการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ จะประกอบด้วย ภาคส่วน ทั้งจากภาคนโยบาย ภาคเอกชน ภาควิชาการ และ ภาคประชาชน เช่นกัน สำหรับมาตรการจัดระดับความเหมาะสมของเกม  โดยทาง GRB  จะมีการตั้งคณะกรรมการผู้เชี่ยวชาญจำนวน ๑๕ คน  เพื่อตรวจสอบเบื้องต้น ซึ่งหากผ่านมติเห็นชอบสามารถออกจำหน่ายได้  ทั้งนี้หากเกิดข้อพิพาทในกรณีที่บริษัทเกมไม่เห็นด้วยกับการจัดระดับความเหมาะสมเกมของคณะกรรมการผู้เชี่ยวชาญ บริษัทสามารถยื่นคำร้องให้แก่คณะที่ปรึกษา จำนวน ๔๒ คน  ซึ่งเป็นบุคคลจากภายนอกพิจารณาใหม่อีกครั้ง
โดยในการพัฒนาเกณฑ์ในการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อ ทั้ง ภาพยนตร์ วีดีโอ และ เกม นั้น คณะกรรมการทั้ง ๒ ชุด จะจัดให้มีการรับฟังความคิดเห็นในรูปของเวทีสาธารณะจากประชาชนเพื่อปรับปรุง แก้ไข เกณฑ์ในการพิจารณาระดับความเหมาะสมในทุก ๖ เดือน เพื่อทำให้เกิดมาตรฐานสากลและเป็นที่ยอมรับของนานาประเทศเกี่ยวกับการจัดระดับความเหมาะสม 
๕.๒
การพัฒนากระบวนการมีส่วนร่วมในรูปแบบของการอาสาสมัครเฝ้าระวัง โดย GRB จัดตั้งกลุ่มอาสาสมัครที่ช่วยในการเฝ้าระวังทางสังคมด้วยการรายงานผลทางระบบออนไลน์ รวมทั้งทำงานร่วมกับตำรวจในการตรวจสอบเกมสัปดาห์ละ ๒ ครั้ง 
๕.๓
การสร้างการมีส่วนร่วมของประชาชนในรูปของอาสาสมัครเพื่อเป็นกลไกการส่งออกเชิงวัฒนธรรม และ ส่งออกภาพลักษณ์ของเกาหลี
โดยที่วิสัยทัศน์ พันธกิจหลักของหน่วยงานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในประเทศเกาหลีล้วนเป็นไปในทิศทางเดียวกัน กล่าวคือ การเป็นประเทศ “แกนหลัก” ด้านอุตสาหกรรม และด้านวัฒนธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นเครื่องมือในการพัฒนาตนเอง สังคม และเศรษฐกิจของประชาคมโลก ประกอบกับประเทศเกาหลีมีประสบการณ์และบทเรียนทางด้านเทคโนโลยี( Technology) สารสนเทศด้านวัฒนธรรม (Cultural Content) และ การสื่อสาร (Communication) ดังนั้น หน่วยงาน KADO ในประเทศเกาหลีจึงไม่ได้หยุดเพียงกระบวนการสร้างโอกาส ลดช่องว่างในประเทศเท่านั้น ประเทศเกาหลียังคงเป็นผู้ส่งออกอาสาสมัครด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไปยังประเทศต่างๆเพื่อกระจายโอกาส ความเท่าเทียม ในการใช้งาน ซึ่งพื้นหลังของทำงานก็คือ การส่งออกวัฒนธรรมทั้งในเชิงเนื้อหาผ่านสื่อสารสนเทศ และ การส่งออกเชิงวัฒนธรรมในเชิงภาพลักษณ์ผ่านอาสาสมัคร
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ส่วนที่ ๓ ข้อเสนอแนะที่ได้จากการทำงาน

ในส่วนนี้เป็นการจัดทำข้อเสนอแนะเชิงยุทธศาสตร์ และ เชิงยุทธวิธี อันเป็นผลมาจากการศึกษาพิจารณาชุดความรู้ได้จากการทำงานในประเทศเกาหลี โดยวิเคราะห์เปรียบเทียบกับสถานการณ์ มาตรการในการจัดการในประเทศไทย โดยสามารถแบ่งได้เป็น ๒ ส่วน กล่าวคือ ข้อเสนอเชิงยุทธศาสตร์ และ ข้อเสนอเชิงเนื้อหาและเชิงวิธีการ อันเป็นยุทธวิธีในการทำงานในเชิงรายละเอียด
ข้อเสนอแนะเชิงยุทธศาสตร์ ข้อเสนอเชิงเนื้อหา และ เชิงวิธีการเพื่อทำให้เกิดการจัดการปัญหาอย่างเป็นระบบ เสนอให้มียุทธศาสตร์หลัก ๖ ด้าน ที่มุ่งเข้าไปดำเนินการกับแนวคิด ตัวบุคคล สื่อ และ พื้นที่เป็นหลัก กล่าวคือ

ยุทธศาสตร์ที่ ๑ 

การพัฒนาแนวคิด แผนแม่บทที่เป็นเอกภาพ และ มีประสิทธิภาพ
ยุทธศาสตร์ที่ ๒
การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ เสริมสร้างโอกาส เสริมสร้าง กระตุ้นวัฒนธรรม ความเชื่อเชิงรุก และลดช่องว่างทางเทคโนโลยี
ยุทธศาสตร์ที่ ๓

การส่งเสริมการประกอบการและธุรกิจเพื่อสังคม 
ยุทธศาสตร์ที่ ๔

การส่งเสริมการกระจายโอกาสในการเข้าถึงและใช้งาน 
ยุทธศาสตร์ที่ ๕
 
การพัฒนาระบบการคุ้มครองเด็ก เยาวชนในการบริโภคสื่อ 
ยุทธศาสตร์ที่ ๖

การจัดการสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ส่งผลกระทบเชิง
ลบต่อสังคมไทย
ยุทธศาสตร์ที่ ๑ 

การพัฒนาแนวคิด แผนแม่บทที่เป็นเอกภาพ และ มีประสิทธิภาพ
แนวคิดพื้นฐาน 
: การพัฒนาแผนแม่บทหลักด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่เป็นภาพรวมของโครงสร้างเชิงระบบ การเชื่อมโยงระหว่างหน่วยงานที่เกี่ยวข้องทั้งจากภาครัฐ ภาคเอกชน ภาควิชาการ ภาคประชาชน ภาคธุรกิจ ที่วางอยู่บนพื้นฐานของการพัฒนากรอบแนวคิดเรื่องโอกาสและแนวทางการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการพัฒนาสังคมไทยร่วมกัน
ข้อเสนอเชิงเนื้อหา
ในด้านการพัฒนาแผนแม่บทเชิงบูรณาการ วางอยู่บนแนวคิดพื้นฐาน ๘ ส่วน กล่าวคือ 
(๑) การสร้างแนวคิดร่วมกันในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นเครื่องมือในการพัฒนาประเทศที่เน้นการใช้โอกาสในเชิงบวก ซึ่งถือเป็นหัวใจสำคัญอย่างยิ่งในการทำงาน 
(๒) การพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานในการเข้าถึงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
(๓) การเสริมสร้างโอกาสและความเท่าเทียมในการใช้งานให้คนทุกกลุ่ม 
๔) การพัฒนาวัฒนธรรมเชิงรุกในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร รวมทั้งการเรียนรู้เท่าทัน และจริยธรรมในการใช้ไอซีทีให้กับผู้ใช้ โดยเฉพาะเด็ก เยาวชน ครอบครัว 
(๕) การส่งเสริมการประกอบการด้านธุรกิจด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารให้กับผู้ประกอบการและการส่งเสริมการประกอบการเพื่อสังคม 
(๖) การส่งเสริมให้เกิดพื้นที่ในการเข้าถึงและบริโภคสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ปลอดภัย สร้างสรรค์ เป็นพื้นที่การเรียนรู้สำหรับเด็ก เยาวชน ครอบครัว รวมถึง การลดช่องว่างในการเข้าถึงและใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
(๗) การพัฒนาระบบการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่มีการมีส่วนร่วมของประชาชน 
(๘) การปฏิรูปกฎหมาย นโยบายที่เอื้อต่อการทำงานทั้ง ๗ มิติข้างต้น
ข้อเสนอเชิงวิธีการ 
(๑) เสนอต่อ คณะกรรมการสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ เป็นเจ้าภาพในการจัดทำแผนแม่บทแห่งชาติด้านไอซีทีเพื่อการพัฒนาสังคมร่วมกัน ทั้ง อินเทอร์เน็ต เกมคอมพิวเตอร์ โทรศัพท์เคลื่อนที่ระหว่างหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง และ สร้างความต่อเนื่อง ไม่เปลี่ยนตามนโยบายทางการเมือง ร่วมกับ คณะกรรมการกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ กระทรวงวิทยาศาสตร์ กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร กระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นงของมนุษย์ กระทรวงศึกษาธิการ กระทรวงวัฒนธรรม ในการพัฒนาแผนแม่บทหลักร่วมกันใน ๗ มิติ 



(๒) เสนอให้มีการจัดประชุมนานาชาติเพื่อรวบรวมองค์ความรู้ในการจัดการปัญหา มาตรการในการใช้ไอซีทีเพื่อการพัฒนาสังคม และ รวบรวมเครือข่ายภาคีนักวิจัยและนักพัฒนาในการทำงาน
ยุทธศาสตร์ที่ ๒

การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ เสริมสร้างวัฒนธรรมเชิงรุก พัฒนาเนื้อหาเชิงสร้างสรรค์และเสริมสร้างโอกาสให้คนทุกกลุ่มอย่างเท่าเทียม
แนวคิดพื้นฐานของยุทธศาสตร์ นอกจากมนุษย์เป็นผู้รับสื่อในฐานะผู้บริโภคแล้ว ในยุคของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่มีความก้าวหน้า โดยที่มีการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยี ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงในเชิงรูปแบบของการใช้งาน จาก web 1.0 ที่ผู้ใช้เป็นเพียงแค่ผู้อ่าน ก้าวเข้าสู่ web 2.0 ซึ่งเป็นยุคที่ผู้ใช้บริการเป็นผู้สร้างเนื้อหาในเว็บไซต์ เกม และกำลังขยับเข้าสู่ยุค web 3.0 ที่เป็นการสนับสนุน อำนวยความสะดวกในการใช้งานมากขึ้น และ จะมีการก่อตัวของชุมชนในโลกเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยเฉพาะในกลุ่มเครือข่ายเด็ก เยาวชน 
ดังนั้น จึงมีความจำเป็นที่จะต้องพัฒนาศักยภาพในการใช้งานด้านไอซีทีให้เท่าเทียมในคนทุกกลุ่ม เร่งสร้างวัฒนธรรมเชิงรุกในการใช้ไอซีทีเพื่อการพัฒนาตนเอง สังคม ชุมชน และ เศรษฐกิจ และเป็นผู้สร้างสรรค์สื่อไอซีทีในเชิงบวก การพัฒนาวัฒนธรรมชุมชนในโลกเสมือนจริง (Cultural Virtual Community หรือ Culture of Netizen)
ข้อเสนอเชิงเนื้อหา 
ประเด็นของการทำงานภายใต้ยุทธศาสตร์นี้ประกอบด้วยประเด็นหลัก ๖ ประเด็นการกระจายโอกาสในการเข้าถึงและใช้งาน การพัฒนาความรู้ความสามารถในการใช้งาน พัฒนาวัฒนธรรมเชิงรุกการใช้ไอซีทีเพื่อการพัฒนาตนเอง สังคม เศรษฐกิจ พัฒนาจริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารให้กับเด็ก เยาวชน ครอบครัว การพัฒนากระบวนการการเรียนรู้เท่าทันสื่อให้กับเด็ก เยาวชน ครอบครัว และ การพัฒนาส่งเสริมให้เนื้อหาไอซีทีในเชิงสร้างสรรค์ 
ข้อเสนอเชิงวิธีการ  (๑) เสนอให้มีการประชุมเพื่อจัดทำแผนการพัฒนาเชิงโครงสร้างในการทำงานระหว่างหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ทั้ง จากภาครัฐ ภาคเอกชน ภาควิชาการ และภาคประชาชน
(๒) เสนอให้มีการจัดประชุมเพื่อจัดทำแผนที่เครือข่าย ผลงานที่เกิดขึ้นจากการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อพัฒนาสังคมไทยอย่างต่อเนื่อง
(๓) เสนอให้มีการจัดอบรม ขยายองค์ความรู้ ทั้งผลลัพธ์ที่ได้จากการทำงานของเครือข่าย การจัดการชุมชนเครือข่ายที่เกิดขึ้นจากการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อพัฒนาสังคมไทยในทุก ๓ เดือน เพื่อจัดทำแนวปฏิบัติและแนวทางของการบังคับใช้จริยธรรมด้านไอซีที
(๔) เสนอให้มีการจัดทำอาสาสมัครในการเป็นหน่วยอบรมให้ความรู้ กระจายความรู้ในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไปยังกลุ่มคนต่างๆ เช่น ครู เด็ก เยาวชน สตรี ผู้สูงอายุ คนพิการ คนในชนบท องค์กรพัฒนาเอกชน
(๕) เสนอให้มีการส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาสื่อสร้างสรรค์ให้มีปริมาณและคุณภาพมากขึ้น ทั้งสื่อในระบบการเรียนการสอน สื่อนอกระบบการเรียนการสอน โดยสนับสนุนให้คนในทุกกลุ่มเป็นผู้ผลิตเนื้อหาในเชิงสร้างสรรค์  

(๖) เสนอให้มีการพัฒนาหลักสูตรการเรียนรู้เท่าทันสื่อ ทั้ง เกม อินเทอร์เน็ต โทรศัพท์เคลื่อนที่ ทั้งในกลุ่มเด็ก เยาวชน ครอบครัว ทั้งในระบบการศึกษาและนอกระบบการศึกษาและจัดอบรมขยายต่อความรู้อย่างจริงจัง ต่อเนื่อง
(๗) เสนอให้มีการพัฒนารูปแบบการบริหารจัดการและส่งเสริมชุมชนออนไลน์ (Virtual Community) ในเชิงคุณภาพเพื่อเตรียมพร้อมกับการก้าวหน้าในเชิงรูปแบบทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในยุค ๓.๐
(๖) เสนอให้มีการส่งเสริมโอกาสในการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการพัฒนาสังคมไทยให้กับคนในทุกกลุ่มในทุกพื้นที่อย่างทั่วถึงและเท่าเทียมในทั้งรูปแบบของการส่งเสริมด้านความรู้ เงินทุน ด้านพื้นที่ อุปกรณ์ต่างๆ การประชาสัมพันธ์ผ่านมหกรรมด้านไอซีทีเพื่อสังคม ผ่านโครงการในรูปแบบต่างๆ เช่น การประกวด 
(๗) เสนอให้มีการจัดทำและพัฒนาเครื่องมือ อุปกรณ์ในการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารให้กับกลุ่มคนพิการ และกลุ่มคนด้อยโอกาส
ยุทธศาสตร์ที่ ๓

การส่งเสริมการกระจายโอกาสในการเข้าถึงและใช้งาน : โครงสร้างพื้นฐาน และ พื้นที่ในการเข้าถึงและบริโภคสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ปลอดภัย สร้างสรรค์ เป็นพื้นที่การเรียนรู้สำหรับเด็ก เยาวชน ครอบครัว ทั้งพื้นที่ทางกายภาพ และพื้นที่เสมือนจริง
แนวคิดพื้นฐาน

โครงสร้างพื้นฐานในการเข้าถึง ใช้งาน เป็นปัจจัยสำคัญในการสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร อีกทั้ง เพื่อกระจายโอกาสในการเข้าถึงและใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารผ่านพื้นที่ต้นทุนเดิมที่มีอยู่แล้ว เช่น ร้านเกมคาเฟ่ ร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ โรงเรียน จะเป็นกลไกสำคัญในการขยายฐานโอกาสในการเข้าถึงภายใต้ทรัพยากรที่มีอยู่แล้ว อีกทั้ง การเพิ่มพื้นที่ในโลกเสมือนจริงโดยการส่งเสริมปัจจัยเพื้นฐาน เช่น ซอฟท์แวร์ที่สนับสนุนการทำงานการสร้างเนื้อหาในโลกออนไลน์ได้เอง ทั้งหมดจะช่วยเร่งให้เกิดการสร้างสรรค์เนื้อหา พัฒนาวัฒนธรรมเชิงรุก และ สามารถสร้างและพัฒนาตนเอง สังคม ชุมชน เศรษฐกิจ โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ข้อเสนอเชิงเนื้อหา
การทำงานเพื่อตอบสนองต่อยุทธศาสตร์นี้ ตกอยู่ภายใต้กรอบหลัก ๓ ประเด็น กล่าวคือ (๑) การพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานในการเชื่อมต่อเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (๒) การพัฒนาพื้นที่ในการเข้าถึงและใช้งานทางกายภาพ เพื่อเป็นพื้นที่การเรียนรู้ของชุมชน ผ่านร้านเกมคาเฟ่ ร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ โรงเรียน และ (๓) การสนับสนุน ส่งเสริมให้เกิดพื้นที่ออนไลน์ที่สนับสนุนให้เกิดการพัฒนาเนื้อหาในเชิงสร้างสรรค์
ข้อเสนอเชิงวิธีการ  (๑) เสนอให้มีการประชุมเพื่อพัฒนาโครงการพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานที่กระจายทั่วถึงไปยังพื้นที่ต่างๆโดยเฉพาะในพื้นที่ชนบท
(๒) 
เสนอให้ดำเนินการพัฒนาพื้นที่ร้านเกมคาเฟ่ ร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ โรงเรียน ที่ปลอดภัย สร้างสรรค์ให้เป็นพื้นที่การเรียนรู้ของชุมชน โดยมีมาตรการสร้างแรงจูงใจในรูปของเงินทุน สิทธิประโยชน์ด้านความรู้ เทคโนโลยี และมาตรการทางภาษี โดยอาศัยการมีส่วนร่วมของชุมชนในการบริหารจัดการ
(๓)
เสนอให้มีการประชุมเพื่อพัฒนาแนวทาง มาตรการและเครื่องมือในการลดช่องว่างและเสริมสร้างโอกาสในการเข้าถึงและใช้งานในโลกออนไลน์
(๔) 
เสนอให้มีการปรับปรุงกฎหมาย และนโยบายที่เอื้อต่อการกระจายโอกาสในการเข้าถึง ใช้งาน และ การลดช่องว่างทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร รวมถึง กฎหมายที่เอื้อต่อการส่งเสริมการจัดทำร้านเกมคาเฟ่เป็นพื้นที่การเรียนรู้ของชุมชน

ยุทธศาสตร์ที่ ๔

การส่งเสริมการประกอบธุรกิจ และ การส่งเสริมการประกอบการเพื่อสังคม : การส่งเสริมการประกอบธุรกิจด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารให้กับผู้ประกอบการและการส่งเสริมการประกอบการเพื่อสังคม
แนวคิดพื้นฐาน
ไม่อาจปฏิเสธได้ว่า พื้นฐานของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ทั้ง เกมคอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต โทรศัพท์เคลื่อนที่ ส่วนใหญ่เป็นพื้นฐานของการประกอบการของผู้ประกอบธุรกิจด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ดังนั้น สังคมไทยสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการสร้าง โอกาสเพื่อพัฒนาสังคม วัฒนธรรม และเศรษฐกิจได้ ดังนั้น จึงมีความจำเป็นที่จะต้องเร่งส่งเสริม สนับสนุนการประกอบธุรกิจอุตสาหกรรมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในขณะเดียวกันจำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องส่งเสริมการประกอบการที่มีความรับผิดชอบต่อสังคมในกลุ่มผู้ประกอบการด้วย

ข้อเสนอแนะเชิงเนื้อหา
การทำงานเพื่อตอบสนองต่อยุทธศาสตร์นี้ ตกอยู่ภายใต้กรอบหลัก ๒ ประเด็น กล่าวคือ (๑) การพัฒนาระบบการสนับสนุนการประกอบธุรกิจด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (๒) การส่งเสริมการประกอบการธุรกิจเพื่อสังคม
ข้อเสนอแนะเชิงวิธีการ
(๑) เสนอให้จัดประชุมร่วมกับองค์กรวิชาการ องค์กรภาครัฐ องค์กรที่สนับสนุนทุนในการผลิตสื่อสร้างสรรค์ และผู้ที่ผลิตสื่อสร้างสรรค์ เพื่อหาแนวทางในการผลักดันให้เกิดการจัดทำแผนการสนับสนุนให้เกิดการผลิตและพัฒนาสื่อสร้างสรรค์ ทั้ง อินเทอร์เน็ต เกมคอมพิวเตอร์ เพื่อส่งเสริมการศึกษาและการเรียนรู้ให้กับเด็ก เยาวชน
(๒) เสนอให้จัดประชุมสาธารณะเพื่อผลักดันกฎหมายเกี่ยวกับกองทุนสื่อสร้างสรรค์
 พร้อมทั้ง การจัดทำข้อเสนอแนะเชิงวิชาการในการจัดทำระเบียบกองทุนในการสนับสนุนการผลิตสื่อสร้างสรรค์ที่เป็นรูปธรรม
(๓) เสนอให้มีการจัดประชุมเพื่อแลกเปลี่ยนความรู้ในการสร้างชุมชนคนใช้ไอซีที ทั้ง อินเทอร์เน็ต เกมคอมพิวเตอร์ที่ภาคธุรกิจเข้าไปมีส่วนร่วมในการส่งเสริมการสร้างสังคมเชิงบวก และ จัดทำเป็นมาตรการเชิงรุก
ยุทธศาสตร์ที่ ๕
 
การพัฒนาระบบการคุ้มครองเด็ก เยาวชนในการบริโภคสื่อ : การพัฒนาระบบการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่มีการมีส่วนร่วมของประชาชน การพัฒนาระบบการพิสูจน์ยืนยันตัวบุคคลในการใช้งานเกมคอมพิวเตอร์ การพัฒนาระบบ โครงสร้างในการแก้ไขผลกระทบด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร การพัฒนาระบบการจัดการสื่อที่ส่งผลกระทบต่อสังคมไทย
แนวคิดพื้นฐาน
อย่างไรก็ตาม ไม่สามารถปฎิเสธได้ว่า มาตรการในการคุ้มครองผู้บริโภคสื่อไอซีที โดยเฉพาะ เด็ก เยาวชน เป็นกลไกที่มีความสำคัญอย่างยิ่ง ทั้ง การคุ้มครองก่อนการเข้าถึงสื่อ การคุ้มครองในขณะที่เข้าถึงและใช้งานสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และ การคุ้มครองเมื่อเกิดปัญหาจากการใช้ เข้าถึงสื่อไอซีที
ข้อเสนอแนะเชิงเนื้อหา
การทำงานเพื่อตอบสนองต่อยุทธศาสตร์นี้ ตกอยู่ภายใต้กรอบหลัก ๓ ประเด็น กล่าวคือ (๑) การพัฒนาระบบการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อ (๒) การพัฒนาระบบการพิสูจน์ยืนยันตัวบุคคลในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ และ ใช้บริการอินเทอร์เน็ต (๓) การพัฒนาระบบการคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคลของเด็ก เยาวชน (๔) การพัฒนาระบบการให้ความช่วยเหลือ คุ้มครองในกรณีที่เกิดปัญหาจากการใช้ไอซีที เช่น กรณีการติดเกม กรณีของการคุ้มครอง
ข้อเสนอแนะเชิงวิธีการ
(๑) เสนอให้มีการจัดทำระบบการจัดระดับความเหมาะสมของเกม
 ประกอบด้วย ๓ ระบบ กล่าวคือ ระบบการประเมินคุณภาพเนื้อหา ระบบการจำแนกเนื้อหา และ ระบบการสร้างคุณค่าในทางสังคม ทั้งนี้ เสนอให้มีการจัดตั้งคณะกรรมการจัดระดับความเหมาะสมที่มีการมีส่วนร่วมของประชาชนในการพิจารณา

(๒) เสนอให้มีการจัดทำระบบการพิสูจน์ยืนยันตัวบุคคลในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ และ ใช้บริการอินเทอร์เน็ต โดยมีการใช้ค่าความเหนื่อยล้าของตัวละครในเกมเพื่อกำหนดระยะเวลาในการเล่นเกมของเด็ก เยาวชน

(๓) เสนอให้มีการจัดทำระบบการคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคลของเด็ก เยาวชนบนอินเทอร์เน็ตและเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์

(๔) เสนอให้มีการจัดทำวิจัยเกี่ยวกับสถานการณ์ด้านการใช้งานอินเทอร์เน็ตและเกมคอมพิวเตอร์ของเด็ก เยาวชน และมนุษย์ในสังคมไทย

(๕) เสนอให้มีการพัฒนาองค์ความรู้ และ ขยายเครือข่ายช่วยเหลือการติดเกม ติดอินเทอร์เน็ต ให้ครอบคลุมพื้นที่โดยใช้ทรัพยากรจากโรงเรียน มหาวิทยาลัยในพื้นที่เป็นศูนย์กลางในการทำงาน

(๖) เสนอให้มีการปฎิรูปกฎหมาย นโยบายเพื่อตอบสนองต่อระบบการคุ้มครองเด็ก เยาวชน
ยุทธศาสตร์ที่ ๖

การจัดการสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ส่งผลกระทบเชิงลบต่อสังคมไทย
แนวคิดพื้นฐาน
ข้อเสนอแนะเชิงเนื้อหา เพื่อให้การขจัดสื่อที่ไม่สร้างสรรค์และเป็นอันตรายต่อสังคมไทยเกิดขึ้นอย่างเป็นระบบและคลอบคลุม อินเทอร์เน็ต เกมคอมพิวเตอร์ ภาพยนตร์ โทรศัพท์เคลื่อนที่ และสื่ออิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบต่างๆ มาตรการในการปราบปรามเพื่อขจัดสื่อร้ายจึงต้องประกอบด้วยมาตรการหลัก ๕ ประการ กล่าวคือ (๑) การเพิ่มประสิทธิภาพและความต่อเนื่องในการปราบปรามผู้กระทำความผิดเกี่ยวกับสื่อที่ไม่สร้างสรรค์และเป็นอันตรายต่อสังคมไทย (๒) การติดตามเฝ้าระวังพื้นที่เสี่ยงที่เป็นแหล่งของการเข้าถึงสื่อที่ไม่เหมาะสมในพื้นที่ต่างๆ (๓)การตัดวงจรของการประกอบธุรกิจ ทั้งด้านการขนส่ง การโฆษณา และการทำธุรกรรมทางการเงิน (๔) การสนับสนุนให้เกิดระบบและเครื่องมือในการปิดกั้น กลั่นกรองเว็บไซต์ที่ไม่เหมาะสมและเป็นภัยต่อสังคมไทย (๕) การสร้างหลักความรับผิดชอบต่อสังคมของผู้ประกอบการ โดยการสนับสนุนให้เกิดการสร้างระบบการควบคุมดูแลระหว่างกันเองในกลุ่มผู้ประกอบการ ทั้งกลุ่มผู้ประกอบการร้านค้า ผู้ประกอบการที่เกี่ยวข้องกับระบบอินเทอร์เน็ต ผู้ประกอบการร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่
ข้อเสนอแนะเชิงวิธีการ  เพื่อให้การจัดการในส่วนของการขจัดสื่อร้ายและเป็นภัยต่อสังคมไทยเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้นเพื่อตอบสนองต่อข้อเสนอแนะในเชิงเนื้อหา จึงเสนอให้มีการจัดทำการจัดการในเชิงวิธีการดังนี้

(๑)
เสนอให้จัดทำโครงสร้างของการปราบปรามที่เป็นระบบทั้งในส่วนกลางและส่วนภูมิภาค รวมทั้ง การดำเนินคดีกับผู้ที่เกี่ยวข้องทุกฝ่ายทั้งในส่วนของผู้ประกอบการ ผู้ผลิต ผู้จำหน่าย ทั้งในฐานะของตัวการและผู้สนับสนุน
(๒)
สนับสนุนให้เกิดเครือข่ายเฝ้าระวังเพื่อติดตาม ตรวจสอบ และแจ้งไปยังคณะกรรมการสื่อปลอดภัยสร้างสรรค์ การติดตามพื้นที่เฝ้าระวังในสถานที่ต่างๆที่เป็นแหล่งของการเข้าถึง จำหน่ายสื่อที่ส่งผลกระทรบเชิงลบต่อสังคมไทยในพื้นที่ต่างๆทั้งส่วนกลางและส่วนภูมิภาค 
(๓) 
ดำเนินการสนับสนุนให้เกิดการตัดวงจรของการประกอบการทั้งในส่วนของการโฆษณาและส่งสินค้าผ่านทางไปรษณีย์ การหารือร่วมกับสมาคมธนาคารไทยในการไม่รับทำธุรกรรมทางการเงินให้กับผู้ประกอบการธุรกิจสื่อลามกและธุรกิจที่มีเนื้อหาไม่เหมาะสมในทุกกรณี
(๔)
ในส่วนของการปิดกั้น กลั่นกรองเนื้อหาเว็บไซต์ที่ไม่เหมาะสม เสนอให้มีการพัฒนาโปรแกรมในการกลั่นกรองเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมบนระบบอินเทอร์เน็ต รวมทั้ง การดำเนินการจัดทำมาตรการด้านการป้องกันเว็บไซต์ที่ไม่เหมาะสมระหว่างผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต
 

(๕)
เพื่อให้การจัดการปัญหาด้านการปราบปรามเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ การสนับสนุนให้เกิดการควบคุมดูแลกันเองในกลุ่มผู้ประกอบการ ทั้ง กลุ่มผู้ประกอบการร้านค้า ผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต ผู้ประกอบการที่เกี่ยวข้องกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ 
(๖) เสนอให้มีการสนับสนุนให้ภาคธุรกิจจัดทำ “ประมวลจริยธรรม” (Code of Conduct) ทั้งในแง่ของประมวลจริยธรรมของกลุ่มธุรกิจแต่ละกลุ่ม รวมทั้ง ประมวลจริยธรรมระหว่างกลุ่มร่วมกัน เพื่อให้เกิดเป็นประเพณีปฏิบัติในลักษณะของความรับผิดชอบต่อสังคมของภาคธุรกิจคอมพิวเตอร์ ในทิศทางเดียวกันและเป็นเอกภาพ อันจะนำไปสู่ข้อบังคับในกลุ่มภาคธุรกิจเพื่อควบคุมการประกอบการระหว่างกันเองในกลุ่ม 
(๗)  เพื่อให้เกิดการติดตามสถานการณ์อย่างรอบด้าน เสนอให้ จัดทำเวทีประเมินสถานการณ์ระหว่างหน่วยงานที่เกี่ยวข้องในทุก ๒ เดือน เพื่อร่วมประเมินสถานการณ์อันเป็นปัญหา อีกทั้ง ยังเป็นการติดตาม รับฟังอุปสรรคในการทำงาน อันจะทำให้เกิดการบูรณาการการจัดการที่เป็นระบบ
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� ซึ่งมีเป้าหมายหลักในการทำงานคือ การแสวงหาองค์ความรู้ พัฒนาองค์ความรู้ และ การขับเคลื่อนองค์ความรู้เกี่ยวกับสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เพื่อนำมาซึ่งการพัฒนาองค์ประกอบหลัก ๕ ด้านกล่าวคือ (๑) การพัฒนาเนื้อหาสื่อปลอดดภัยและสร้างสรรค์ (๒) การพัฒนาระบบการคุ้มครองและมาตรการด้านภูมิคุ้มกันให้กับเด็ก เยาวชน ครอบครัว (๓) การพัฒนาพื้นที่ในการเข้าถึง และบริโภคสื่อที่ปลอดภัยและสร้างสรรค์ รวมถึง โครงสร้างพื้นฐานในการเข้าถึง (๔) การพัฒนาส่งเสริมการประกอบการ ผู้ประกอบการสื่อที่ปลอดภัยและสร้างสรรค์ และ (๕) การปฏิรูปกฎหมายและนโยบายที่มีมีประสิทธิภาพ โดยได้รับการสนับสนุนการวิจัยจาก สำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ


� โดยขณะนี้ทางโครงการฯได้ดำเนินการพัฒนาในส่วนของพื้นที่ในการบริโภคสื่อ กล่าวคือ ร้านเกมคาเฟ่ปลอดภัยและสร้างสรรค์ในพื้นที่นำร่อง ๖ จังหวัด กล่าวคือ เชียงใหม่ อุบลราชธานี สงขลา พิษณุโลก ปทุมธานี และสมุทรปราการ


� ในระบบออนไลน์ เกม Audition , Special-Force, Dot A เป็นเกมคอมพิวเตอร์ที่เน้นการต่อสู้ และมีเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมสำหรับเด็ก กล่าวคือเป็นเกมที่มีระดับความเหมาะสมของเนื้อหาในกลุ่มอายุมากกว่า ๑๓ ปีขึ้นไปเป็นหลัก (๒) ในระบบออฟไลน์ กล่าวคือ เกม Pro Evolution Soccer , Need for Speed Prostreet  และ Grand theft auto 2 จะเห็นได้ว่า เกมที่ได้รับความนิยมในกลุ่มออฟไลน์ โดยเฉพาะเกม GTA เป็นเกมที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ที่อาจเป็นภัยต่อเด็กในสังคมไทย เพราะผู้เล่นเกมต้องสวมบทบาทเป็นโจรในการกระทำความผิดในรูปแบบต่างๆ


� Article 5 of the Sound Records, Video Products, and Game Products Act, 2001


� Article 17 of the Public Performance Act


� ในส่วนของระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ ประเทศเกาหลีแบ่งเกมตามประเภทของเครื่องเล่นเป็น ๔ กลุ่ม กล่าวคือ  เกมคอมพิวเตอร์แบบออนไลน์ (PC Online Game) เกมในโทรศัพท์เคลื่อนที่ (Mobile Game)  เกมตู้ (Arcade Game) และ วีดีโอเกม (Console Game) โดยมีการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์เป็น ๔ ระดับ กล่าวคือ (๑) เหมาะกับผู้เล่นทุกวัย (๒) เหมาะกับผู้เล่นอายุมากกว่า ๑๒ ปี (๓) เหมาะกับผู้เล่นอายุมากกว่า ๑๕ ปี และ (๔) เหมาะกับผู้เล่นที่เป็นผู้ใหญ่ อายุมากกว่า ๑๗ ปีเท่านั้น


� ภายใต้ความร่วมมือของกระทรวงศึกษาธิการและการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์


� ภายใต้ความร่วมมือของกระทรวงสารสนเทศและการสื่อสาร


� ประมาณปี ๑๙๙๐-๑๙๙๗


� Korea Education and Research Information Service Law


� เป็นองค์กรมหาชนภายใต้การกำกับดูแลของกระทรวงวัฒนธรรม ท่องเที่ยวและกีฬา ตั้งขึ้นเพื่อส่งเสริมการสร้างและพัฒนาเนื้อหาเชิงวัฒนธรรมในอุตสาหกรรมทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยเฉพาะการสร้างบุคลิกของตัวการ์ตูน (Character) สนับสนุนการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เสริมสร้างศักยภาพให้แก่ผู้ดำเนินธุรกิจวัฒนธรรมให้มีมาตรฐาน  ตลอดจนการสนับสนุนการส่งออกเนื้อหาเชิงวัฒนธรรมเกาหลี รวมถึงการสนับสนุนด้านการลงทุนในอุตสาหกรรมการตลาดทั้งในและต่างประเทศ


� KOGIA ได้จัดทำระบบให้บริการข้อมูลสารสนเทศด้านอุตสาหกรรมเกมเกาหลี (Korea’s Game Industry Total Information Service System หรือ GITISS) เพื่อเป็นห้องสมุดทางการพัฒนาเทคโนโลยีด้านเกม ข้อมูลเชิงนโยบาย ข้อมูลด้านการส่งเสริมอุตสาหกรรมเกมคอมพิวเตอร์


� ประกอบด้วย (๑)คณะกรรมการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อ จำนวน ๙ คน ดำรงตำแหนงคราวละ ๓ ปี� มีหน้าที่จัดระดับความเหมาะสม และวางแผนการส่งเสริมอุตสาหกรรม และตัดสินใจเมื่อเกิดกรณีพิพาทการจัดเรตติ้งระหว่างคณะอนุกรรมการและผู้ประกอบการ (๒) คณะกรรมการบริหารการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อภายหลังการพิจารณา (Post Management Committee) จำนวน ๗ คน  โดยหนึ่งในคณะกรรมการนั้นจะต้องมีตัวแทนจากองค์กรที่ไม่แสวงหากำไร  โดยคณะกรรมการชุดนี้มีหน้าที่วางแผนและพัฒนาสื่อ (๓) คณะอนุกรรมการด้านระดับความเหมาะสมของสื่อภาพยนตร์ (Film Rating Subcommittee)� (๔) คณะอนุกรรมการด้านจัดระดับความเหมาะสมของวีดีโอ (Video Rating Subcommittee) (๕) คณะอนุกรรมการด้านการจัดระดับความเหมาะสมของการแสดงบนเวที   (Stage Performance Subcommittee) ซึ่งในคณะอนุกรรมแต่ละชุดจะดำรงตำแหน่งวาระครั้งละ ๑ ปี มีหน้าที่ช่วยคณะกรรมการในการอนุญาตฉาย รวมถึงต้องรับผิดชอบกรณีเกิดความเสียหาย


� โดยสำหรับภาพยนตร์และวีดีโอ จะมีการจัดระดับความเหมาะสมของเกมเป็น ๕ ระดับ กล่าวคือ 


ระดับที่ ๑ สำหรับทุกเพศทุกวัย (All) ระดับที่ ๒ ระดับที่เหมาะสำหรับเด็กที่มีอายุมากว่า ๑๒ ปี (12 : Aged 12 and above) ระดับที่ ๓  ระดับที่เหมาะสำหรับเด็กที่มีอายุมากว่า ๑๕ ปี (15: Aged 15 and above) ระดับที่ ๔ ระดับที่เหมาะสำหรับเด็กที่มีอายุมากว่า ๑๘ ปี (18: Aged 18 and above) และ ระดับที่ ๕ จำกัดให้เฉพาะบุคคลบางกลุ่ม ที่มีการกำหนดโรงภาพยนตร์ที่จะฉาย และห้ามไม่ให้เด็กอายุต่ำกว่า ๑๙ ปีเข้าไปชมโดยเด็ดขาด


� โดยสำหรับเกมทุกประเภทยกเว้น เกมตู้ จะมีการจัดระดับความเหมาะสมของเกมเป็น ๔ ระดับ กล่าวคือ 


ระดับที่ ๑ สำหรับทุกเพศทุกวัย (Everyone) ระดับที่ ๒ เกมที่เหมาะสำหรับเด็กที่มีอายุมากว่า ๑๒ ปี (12 : Aged 12 and above)) ระดับที่ ๓  เกมที่เหมาะสำหรับเด็กที่มีอายุมากว่า ๑๕ ปี (15: Aged 15 and above) ระดับที่ ๔ จำกัดให้เฉพาะผู้มีอายุมากกว่า ๑๘ ปี (Adult only)


� ซึ่งเกมตู้จะมีจัดระดับความเหมาะสมของเกมเพียง 2 ระดับเท่านั้น คือ สำหรับทุกเพศทุกวัย กับ  จำกัดให้เฉพาะผู้มีอายุมากกว่า 18 ปี


� ภาวะการติดอินเทอร์เน็ต หรือ ติดเกม เป็นพฤติกรรมการติดประเภทหนึ่งที่ไม่ใช่แค่ควบคุมตัวเองเวลาเล่นอินเทอร์เน็ตหรือเกมไม่ได้เท่านั้น แต่ยังเป็นพฤติกรรมที่ต้องใช้อินเทอร์เน็ตเหมือนติดโรคเกิดความบกพร่องที่รุนแรงในชีวิตครอบครัว การงาน และการเรียน ทำให้เกิดการห้ามหรือต่อต้านตัวเองมีความเห็นที่ว่า การติดเกมไม่ใช่โรคจิต(AMA: American Medical Assocition) , สัมภาษณ์ ดร.โค ยอง ซัม จาก KADO


� โดย นพ.บัณฑิต ศรไพศาล ได้ให้เกณฑ์ในการพิจารณาเบื้องต้นของการติดเกม โดยพิจารณาจากระยะเวลาที่เล่นเกินกว่าวันละ ๓ ชั่วโมง และส่งผลกระทบต่อการดำเนินชีวิต สูญเสียการควบคุมตนเองในการทำกิจกรรมอื่น


� เป็นระบบที่มีการใช้การลงโทษ (การมีข้อจำกัดในการใช้บางส่วน) เช่น มีการปรับลดอัตราการได้ไอเท็ม หรือการเพิ่มค่าประสบการณ์ ตามเวลาที่เล่น


� โปรดดู อิทธิพล ปรีติประสงค์ ข้อเสนอในการพัฒนาร้านเกมคาเฟ่ปลอดภัยสร้างสรรค์เป็นพื้นที่การเรียนรู้ของชุมชน , สำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ ,๒๕๕๑


� ในกรณีของการประกอบธุรกิจเกมเพื่อสังคมในประเทศไทย พบว่ามีตัวอย่างของการประกอบการเพื่อสังคมเกมออนไลน์ เช่น บริษัท Ini 3 จำกัด ใช้ผลการศึกษาในระดับ ๔ มาแลกกับไอเท่มเกมที่หายาก รวมไปถึง การจัดทำกิจกรรมเชื่อมต่อระหว่างโลกเสมือนจริงกับโลกออนไลน์ ยกตัวอย่างเช่น การสนับสนุนชุมชนคนเล่นเกมไปทำความสะอาดวัดเพื่อยกระดับ (level) การจัดกิจกรรมตีกอล์ฟจริงกับครอบครัวของคนเล่นเกม PangYa หรือ การจัดทำระบบทะเบียนบุคคลของบริษัทเอเซียซอฟท์(มหาชน) จำกัด


� โปรดดู อิทธิพล ปรีติประสงค์ ข้อเสนอในการกองทุนสื่อสร้างสรรค์ เสนอต่อ องค์การยูนิเซฟ ประเทศไทย, สนับสนุนโดยสำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ ,๒๕๕๑


� โปรดดูเพิ่มเติมใน อิทธิพล ปรีติประสงค์ สุรวดี รักดี , รายงานวิจัยและพัฒนาเรื่อง ข้อเสนอในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ , กระทรวงวัฒนธรรม ,๒๕๕๑


� ในกรณีของคณะกรรมการกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ อาศัยอำนาจตามข้อ 13 แห่งประกาศคณะกรรมการกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ เรื่อง “หลักเกณฑ์และวิธีการขอรับใบอนุญาตการให้บริการอินเตอร์เน็ต”





