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บทนำ
(1) ความเป็นมา
ตามที่คณะรัฐมนตรีได้ลงมติเมื่อวันที่ ๑๘ ตุลาคม พ.ศ.๒๕๔๘ เห็นชอบในการจัดตั้งคณะกรรมการสื่อสร้างสรรค์สังคมไทยขึ้นโดยมีอำนาจหน้าที่ กำหนดแนวทางและมาตรการเพื่อยกระดับส่งเสริมสื่อสร้างสรรค์สังคมไทย ประสานเร่งรัด กำกับ ดูแลติดตามและประเมินผลการดำเนินงาน เร่งรัดหน่วยงานต่าง ๆ ในการแก้ไขปัญหาสังคม รวมทั้งประสานความร่วมมือหน่วยงานและองค์กรที่เกี่ยวข้องให้สามารถดำเนินงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ และบรรลุผลอย่างเป็นรูปธรรม

ในการประชุมของคณะรัฐมนตรีเพื่อติดตามความก้าวหน้าในการดำเนินงานของคณะกรรมการแห่งชาติ ว่าด้วยการส่งเสริมสื่อสร้างสรรค์สังคมไทยเมื่อวันที่ ๒๗ ธันวาคม พ.ศ.๒๕๔๘ ได้มอบหมายให้กระทรวงวัฒนธรรมจัดตั้ง คณะกรรมการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อ (RATING) เพื่อจัดระดับความเหมาะสมของสื่อแต่ละประเภท (Rating) ให้เกิดผลเป็นรูปธรรมโดยเร็ว
 
กระทรวงวัฒนธรรมได้ประชุมร่วมกับนักวิชาการและจัดเวทีเสวนาทางวิชาการ
ร่วมกับภาคส่วนต่างๆ ทั้งภาคประชาชน ภาควิชาชีพสื่อมวลชน ภาคธุรกิจ ในการแสวงหาแนวคิดที่เป็นที่ยอมรับและสามารถใช้บังคับได้จริงในทางปฏิบัติเกี่ยวกับระบบการประเมินคุณภาพเนื้อหาสื่อ โดยได้จัดตั้งคณะกรรมการเพื่อจัดระดับความเหมาะสมของสื่อ (Rating) ขึ้น
 ประกอบด้วย คณะอนุกรรมการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อ (Rating) ในสื่อแต่ละประเภทจำนวน ๔ คณะ และได้มีการดำเนินการเพื่อแสวงหาองค์ความรู้เกี่ยวกับระบบการประเมินคุณภาพเนื้อหาในสื่อแต่ละประเภท โดยได้จัดทำเรื่องของบประมาณในการดำเนินการเรื่องดังกล่าวต่อคณะรัฐมนตรี ซึ่งคณะรัฐมนตรีได้มีมติ เมื่อวันที่ ๒๘ มีนาคม พ.ศ. ๒๕๔๙ เห็นชอบอนุมัติงบกลาง ฯ ของกระทรวงวัฒนธรรม สำหรับดำเนินงานโครงการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อ (RATING) เพื่อใช้ในการพัฒนาระบบการประเมินคุณภาพเนื้อหาของสื่อให้เกิดผลเป็นรูปธรรมและสามารถใช้บังคับได้จริงในทางปฏิบัติ 

ต่อมา ในเดือนมิถุนายน พ.ศ.๒๕๕๑ ทางกระทรวงวัฒนธรรมโดยชุดโครงการวิจัยและพัฒนาระบบการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อ ได้จัดทำข้อเสนอในการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อโทรทัศน์ต่อคณะกรรมการสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ผ่านจากคณะกรรมการบูรณาการนโยบายสื่อเพื่อการพัฒนาสังคมจนกระทั่งมีการจัดทำเป็นมติคณะรัฐมนตรีเกี่ยวกับการพัฒนาระบบการจัดระดับความเหมาะสมของรายการโทรทัศน์
หลังจากนั้น ทางกระทรวงวัฒนธรรมได้มอบหมายให้ ทางชุดโครงการวิจัยและพัฒนาระบบการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อ ทำการศึกษาและพัฒนาระบบการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์เพื่อให้ได้ข้อเสนอทางวิชาการได้ ๒ ประเด็นหลัก กล่าวคือ ประเด็นแรก เกี่ยวกับเกณฑ์ในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ และ ประเด็นที่ ๒ กลไกในการทำงานของระบบการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ 
(2) เป้าหมายของการทำงานวิจัยและพัฒนา
๒.๑
เพื่อศึกษาเกณฑ์ในการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อภาพยนตร์ อินเทอร์เน็ต เกมและคอมพิวเตอร์
๒.๒
เพื่อพัฒนารายละเอียดเกี่ยวกับเกณฑ์ในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์
๒.๓
เพื่อพัฒนา(ร่าง)คู่มือในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์
๒.๔
เพื่อพัฒนาระบบและกลไกในการทำงานของการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์
๒.๕
เพื่อพัฒนาเครือข่ายในรูปของประชาคมวิจัยและพัฒนาการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์
(3) ลักษณะกิจกรรมและการบริหารจัดการของโครงการ
๓.๑
ลักษณะของกิจกรรมวิจัยและพัฒนา
เนื่องจากเป็นการศึกษาวิจัยในเชิงพัฒนา รวมทั้งการสร้างกระบวนการในการขับเคลื่อนเพื่อใช้องค์ความรู้ ดังนั้น การศึกษาวิจัยและพัฒนาในชุดโครงการนี้จึงมีอยู่ด้วยกัน ๓ ลักษณะ กล่าวคือ 
(๑) 
การศึกษาองค์ความรู้ (Research) 

(๒)
การพัฒนาต่อยอดองค์ความรู้ (Development) และ 
(๓)
การปรับใช้องค์ความรู้และการจัดการองค์ความรู้ 
(Movement & Management)

โดยวิธีการนำมาซึ่งเป้าหมายของการศึกษาวิจัยเชิงพัฒนานั้นสามารถแบ่งแยกได้เป็น
-  กระบวนการในการแสวงหาองค์ความรู้ (Research) 

· วิจัยเอกสาร (Documentary Research) กล่าวคือ การศึกษาจากเอกสารที่เกี่ยวข้องที่อยู่ในรูปของกระดาษ ตลอดจนในรูปของอิเล็กทรอนิกส์และสื่อต่างๆ 
· สัมภาษณ์บุคคลที่เกี่ยวข้อง (In-Depth Interview) ทุกฝ่ายอันจะทำให้ได้รับข้อมูลในเชิงลึกอันจะนำมาสู่กระบวนการสังเคราะห์ข้อมูลที่มีคุณภาพ
-  กระบวนการในการพัฒนาองค์ความรู้ (Development)

· การพัฒนาองค์ความรู้จากข้อมูลที่ได้มาจากการค้นคว้าเป็นกระบวนการที่มีความสำคัญอย่างยิ่ง กระบวนการในการพัฒนาองค์ความรู้โดยการจัดเวทีวิชาการและเวทีสาธารณะเพื่อระดมความคิดเห็น ทั้งในอินเทอร์เน็ต และในโลกแห่งความเป็นจริง จะทำให้การสังเคราะห์ข้อมูลเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ
· จัดโครงการการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตร (Friendly Visit) เพื่อเสริมสร้างความเข้าใจอันดีระหว่างหน่วยงานทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาภาพยนตร์ เกมคอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ต
-  กระบวนการในการปรับใช้องค์ความรู้และการจัดการองค์ความรู้ (Movement & Management)

· การจัดเวทีประเมินสถานการณ์ภาพยนตร์ เกมคอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ตเพื่อสำรวจและสร้างความเข้าใจร่วมกันเกี่ยวกับสถานการณ์รายการโทรทัศน์ อีกทั้ง ยังเป็นการสร้างพื้นที่ในการสะท้อนความคิดเห็นของผู้ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนารายการโทรทัศน์
· การจัดเวทีแลกเปลี่ยนแนวคิดของการทำงานเพื่อพัฒนาภาพยนตร์ เกมคอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ตเพื่อส่งเสริมการศึกษาและการเรียนรู้สำหรับเด็ก เยาวชนและครอบครัว ในรูปแบบของประชาคมวิจัยและพัฒนา
· การสื่อสารความรู้ในการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อภาพยนตร์ เกมคอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ตผ่านทางเว็บไซต์ www.me.in.th เพื่อเป็นห้องสมุดทางวิชาการให้กับบุคคลที่เกี่ยวข้อง
ภาคที่ ๑
การสำรวจสถานการณ์ด้านเกมคอมพิวเตอร์ในสังคมไทย และ การปรากฎตัวของผู้ที่เกี่ยวข้องกับเกมคอมพิวเตอร์ในสังคมไทย
ในภาคนี้จะเป็นการเข้าไปศึกษาถึงสถานการณ์ของเกมคอมพิวเตอร์ในประเทศไทยว่ามีการปรากฎตัวอย่างไรบ้าง มีรูปแบบของการเล่นในลักษณะใด ตลอดจนการเข้าไปศึกษาถึงสถานการณ์ด้านการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของผู้เล่นเกมในประเทศไทย อีกทั้ง การศึกษาถึงผู้ที่เกี่ยวข้องกับเกมคอมพิวเตอร์ เพื่อนำไปสู่การสร้างความร่วมมือและความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ อันจะส่งผลให้เกิดการบังคับใช้ระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพ
๓.๑
สถานการณ์ด้านเกมคอมพิวเตอร์ในสังคมไทย
(1) รูปแบบการปรากฏตัวของเกมคอมพิวเตอร์ในสังคมไทย เกมคอมพิวเตอร์ที่ปรากตฎตัวในสังคมไทยมีด้วยกัน ๖ รูปแบบ (Platform) กล่าวคือ

1. เกมออนไลน์  ( Online Game) คือเกมที่เล่นผ่านระบบอินเทอร์เน็ตโดยมีการเล่นผ่านระบบเซิร์ฟเวอร์ (Sever) ของผู้ให้บริการ ซึ่งมีผู้เล่นมากกว่าหนึ่งที่เล่นพร้อมกันและมีปฏิสัมพันธ์(Interactive) กันในเกมออนไลน์ ตลาดเกมออนไลน์ในประเทศไทยกำลังขยายตัวอย่างรวดเร็ว โดยเฉลี่ยการเติบโตของเกมออนไลน์ที่ได้เข้ามาในประเทศไทยประมาณตั้งแต่ปี ๒๕๔๔ ถึง ๒๕๔๙ พบว่ามีการอัตราการขยายตัวเฉลี่ย ร้อยละ ๒๕ โดยมีเกมออนไลน์ที่เปิดให้บริการในประเทศไทยจนถึง ๒๕๔๙ ประมาณ ๕๕ เกม
 และในปัจจุบันมีเกมออนไลน์ที่ให้บริการทั้งหมด ๔๑ เกม
2. เกมมือถือ (Mobile Game) คือ เกมที่สามารถเล่นได้บนโทรศัพท์เคลื่อนที่ ในปี ๒๕๕๒ มีจำนวนผู้ใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่กว่า ๔๒ ล้านคน โดยเกมบนโทรศัพท์มือถือจัดอยู่ในประเภทการให้บริการเสริมที่เรียกว่า VAS (Value Added Service) ซึ่งมีบริการที่เป็นรูปแบบเสียงและไม่มีเสียง ในปัจจุบันประเทศไทยมีศักยภาพในการผลิตเกมบนโทรศัพท์มือถืออย่างมาก
3. เกมพีซี (PC Offline Game)  คือ เกมที่ต้องติดตั้งซอฟแวร์ของเกมลงบนเครื่องคอมพิวเตอร์โดยรูปแบบของซอฟแวร์มีทั้งที่เป็นแผ่น CD,DVD, หรือการดาวน์โหลดจากอินเตอร์เน็ตโดยสามารถเล่นได้คนเดียวจนถึงจำนวนหลายคน การเล่นเกมพี่ซีได้รับความนิยมหลังจากเกมออนไลน์เข้ามาในประเทศไทย
4. เกมคอนโซล ( Console Game) คืออุปกรณ์ไฟฟ้าที่มีไว้เพื่อใช้เล่มเกมโดยเฉพาะและสามารถต่อกับจอแสดงภาพและอุปกรณ์การเล่นอื่นๆเพื่อทำให้สามารถเล่นเกมได้ โดยในปัจจุบันเครื่องเล่นเกมคอนโซลที่เป็นที่นิยมและมีจำหน่ายในประเทศไทยมี ๔ แบบ คือ เครื่อง PlayStation 2, PlayStation 3, Xbox360 และ NintendaWii โดยแผนเกมคอนโซลมีจำหน่ายอยู่ในตลาดประมาณ ๖ ล้านแผ่นต่อปี
5. เกมแฮนเฮลล์ ( Handheld) คือ อุปกรณ์ไฟฟ้า หรือ เครื่องเล่นวิดีโอเกมชนิดพกพา ที่ตัวเครื่องมีจอแสดงภาพประกอบอยู่ด้วยแล้วพร้อมทั้งหน่วยความจำ  เพื่อให้สามารถบรรจุเกมลงเครื่องและพร้อมในการเล่นเกมได้อย่างสะดวก
6. เกมอาเขต (Arcade Game) คือเครื่องเล่นเกมหรือตู้เกมประเภทหยอดเหรียญ อาทิ สลอทแมชีน โดยสามารถจำแนกได้เป็น ๒ กลุ่มใหญ่ๆกล่าวคือ เครื่องเล่นเกมอาเขตที่ผลิตโดยมีระบบอิเกทรอนิกส์เป็นพื้นฐานและเครื่องเล่นเกมที่มีผลิตโดยมีเครื่องคอมพิวเตอร์เป็นพื้นฐาน เช่น เครื่องเล่นเกมเสริมทักษะเด็ก เครื่องเล่นเกมตู้สัมผัส (Touch Screen) โดยเกมที่ได้รับความนิยมอย่างมาก เช่น เกมเศรษฐี เกมจับผิดภาพ
(2) สถานการณ์ด้านลักษณะของเกมคอมพิวเตอร์ที่ปรากฎตัวในสังคมไทย การแบ่งลักษณะของเกมคอมพิวเตอร์ สามารถจำแนกได้เป็น ๒ ลักษณะ กล่าวคือ
(๑) จำแนกตามการเชื่อมต่อ กล่าวคือ เกมออนไลน์ และ เกมออฟไลน์
(๒) จำแนกตามลักษณะของเนื้อหาในเกม ซึ่งมีด้วยกัน ๖ ลักษณะ ดังนี้
๒.๑ 
เกมแอ็กชั่น (Action Game)  เป็นประเภทเกมที่ใช้การบังคับทิศทางและ การกระทำ(Action) ของตัวละครในเกมเพื่อต่อสู้หรือทำภารกิจให้สำเร็จ และผ่านด่านต่างๆไปให้ได้ มีระดับหัวหน้าใหญ่ (Boss ใหญ่) อยู่ท้ายเกม ถ้าพิชิตได้เกมก็จบบริบูรณ์ เป็นตัวเป็นรูปแบบที่มีมากที่สุดทั้งในแง่รูปแบบ และ ปริมาณเกม ในปัจจุบันมีเกมแอ็กชั่น ๓ กลุ่ม คือ เกมผ่านด่าน เกมยิง เกมต่อสู้ 
๒.๒
เกมเล่นตามบทบาท และ เกมผจญภัย (Role-Playing Game (RPG) & Adventure Game)นิยมเรียกรวมกันว่าเกมภาษา เกมประเภทนี้จะกำหนดตัวผู้เล่นอยู่ในโลกที่สมมติขึ้น และ ให้ผู้เล่นสวมบทบาทเป็นตัวละครหนึ่งในโลกนั้นๆดำเนินไปตามเนื้อเรื่องที่กำหนด โดยแบ่งเป็น (๑) เกมสวมบทบาท หรือ Role-Playing Game (RPG)
 และ (๒) เกมผจญภัย (Adventure Game)
 
๒.๓
เกมการจำลอง (Simulation Game) เป็นเกมประเภทที่จำลองสถานการณ์ต่างๆมาให้ผู้เล่นได้สวมบทบาทเป็นผู้อยู่ในสถานการณ์นั้นๆ ว่าจะตัดสินใจทำอย่างไร ซึ่งเหตุการณ์ต่างๆ อาจจะนำมาจากสถานการณ์จริงหรือสมมติก็ได้ซึ่งอาจแบ่งแยกตามวัตถุประสงค์ของเกมได้อีกเช่น การบริหารธุรกิจ สัตว์เลี้ยง การใช้ชีวิต สถานการณ์ และ กีฬา
๒.๔
เกมกีฬา (Sport Game) เป็นเกมกึ่งจำลองการเล่นกีฬาแต่ละชนิด โดยส่วนมากเกมกีฬามักจะมีความถูกต้องและเที่ยงตรงในกฏกติกาค่อนข้างมาก จึงเหมาะสำหรับผู้เล่นที่เข้าใจกฎกติกาและการเล่นของกีฬานั้นๆ รวมไปถึงการเพิ่มเติมกติกาพิเศษ หรือ นักกีฬาที่มีความสามารถพิเศษ และ กีฬาแปลกๆที่ไม่มีจริงด้วย
๒.๕
เกมแนววางแผนการรบ( Strategy Game) คือเกมที่เน้นการควบคุมกองทัพซึ่งประกอบไปด้วยหน่วยทหารย่อยๆ เข้าเข้าทำการสู้รบกัน ซึ่งทำได้ทั้งสู้กับระบบของคอมพิวเตอร์ แต่จะนิยมเล่นร่วมกันได้หลายคนผ่านทางอินเทอร์เน็ตหรือผ่านระบบแลนอีกด้วย   เนื้อเรื่องในเกมมีได้หลายหลายรูปแบบ ตั้งแต่จับความสไตล์เวทมนตร์คาถา พ่อมด กองทหารยุคกลาง ไปจนถึงสงครามระหว่างดวงดาวเลย รูปแบบการเล่นหลักๆ ของเกมประเภทนี้มักจะเป็นการ เก็บเกี่ยวทรัพยากร สร้างและพัฒนากำลังพล และควบคุมกองทัพเข้าต่อสู้กับฝ่ายตรงข้าม แบ่งได้เป็น (๑) Real Time Strategy ไม่มีการหยุดพักระหว่างรบ เกมจะดำเนินเวลาไปตลอด และ (๒)  Turn Based Strategy ประเภทเล่นทีละรอบ ประเภทนี้ผู้เล่นมีโอกาสคิดมากกว่า
๒.๖
เกมผ่อนคลาย (Casual Game) เป็นเกมที่มีรูปแบบกติกาตายตัว เข้าใจง่าย วัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้เล่นรู้สึกผ่อนคลายเมื่อได้เล่นอาจมีทั้งแบบเพิ่มระดับความยาก หรือแบบเล่นไปเรื่อยๆ มีแค่การเปลี่ยนองค์ประกอบเช่น ฉาก, ดนตรี เพื่อความไม่ซ้ำซาก เท่านั้น
(๓)

สถานการณ์เนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์ที่ปรากฎตัวในสังคมไทย  จากการสำรวจความนิยมในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์จากร้านเกมคาเฟ่ทั่วประเทศ พบว่า เนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์ในยุคปัจจุบันเน้นการต่อสู้-ยังเป็นหลัก กล่าวคือ

(๑) 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 
ในการสำรวจเกมที่ได้รับความนิยมจากผลการประกาศรางวัล Thailand Game Awards ในงาน Bangkok interactive game Festival วันที่ ๓ -๖ เมษายน ๒๕๕๑ พบว่า ๒๐ เกมแรกที่ได้รับความนิยมเป็นเกมที่ยังไม่ได้มีการกำหนดระดับควาเมหมาสมของเกมจากต่างประเทศผุ้นำเข้าถึง ๑๐เกม คิดเป็นร้อยละ ๕๐ เป็นเกมเหมาะสำหรับผู้เล่นอายุ ๑๒ ปีขึ้นไปจำนวน ๓ เกม (Raknarok  Cabal Online และ ulgang) เป็นเกมเหมาะสำหรับผู้เล่นอายุ ๑๕ ปีขึ้นไป จำนวน ๒ เกม (Special Force Granado Espada) เป็นเกมที่เหมาะสมสำหรับผู้เล่นทุกวัย จำนวน ๔ เกม (AUDITION Mable story Ghost Online และ Trickster) และเป็นเกมที่เหมาะสำหรับผู้เล่นอายุ ๑๗ ปีขึ้นไป ๑ เกม (คือ Lineage II)
จะเห็นได้ว่า ในบรรดาเกมที่ได้รับความนิยมจากผู้เล่นเกมมีเกมกว่า ครึ่งหนึ่งที่ยังไม่ได้มีการกำหนดระดับความเหมาะสมของเกม นอกจากนั้นในเกมเหล่านี้มีเกมจำนวนหนึ่งที่เป็นเกมที่เน้นการต่อสู่ มีระดับความรุนแรงค้อนข้างมาก เหมาะสำหรับผู้เล่นในกลุ่มอายุมากกว่า ๑๒ ปีขึ้นไป โดยเกมที่ได้รับความนิยมมากที่สุดคือ Special Force เป็นเกมที่เหมาะสำหรับผู้เล่นอายุ ๑๕ ปีขึ้นไป ทั้งนี้ เกมเหล่านี้ได้รับการจัดระดับความเหมาะสมจากประเทศนำเข้าที่มีเกณฑ์ในการพิจารณา สังคม วัฒนธรรม ที่แตกต่างจากประเทศไทย

นอกเหนือจากนั้นยังมีเกมลักหลับที่ให้ผู้เล่นสวมบทาทเป็นผู้ชายที่ต้องปฏิบัติภารกิจในการลักหลับเด็กผู้หญิงซึ่งเป็นลูกสาวของตนเอง จะเห็นได้ว่าเป็นเกมที่ก่อใหเกิดภัยต่อการเรียนรู้สำหรับมนุษย์ในสังคมไทยอย่างยิ่ง
อย่างไรก็ตามในอนาคต ทิศทางของเนื้อหาเกมคอมพิวเตอร์จะมีความเฉพาะเจาะจง (Serious) มากขึ้น โดยจะมีลักษณะเป็นการวางแผนและฝึกทักษะอาชีพมากขึ้น เช่น นักบิน อาสาสมัคร ทนายความ เป็นต้น
(4) สถานการณ์ด้านพฤติกรรมการเล่นเกมของเด็ก เยาวชนในสังคมไทย
ในด้านของสถานการณ์เกี่ยวกับตัวผู้เล่นเกม จากการสำรวจของเอแบคโพลล์พบว่า  เด็กส่วนใหญ่ ถึงร้อยละ 81.3 เคยพบเห็นคนเล่นเกมต่อสู้ที่ร้านอินเตอร์เนตและอายุน้อยที่สุดที่เคยพบเห็นคือ 3 ขวบที่เล่นเกมต่อสู้ ขณะที่ร้อยละ 18.5 เคยพบเห็นคนเล่นเกมที่มีภาพโป๊เปลือย และอายุคนเล่นที่น้อยที่สุดที่เคยพบเห็นคือ 5 ขวบเท่านั้น ส่วนข้อเสนอแนะจากเด็กและวัยรุ่นต่อร้านอินเทอร์เน็ต คืออยากให้มีโปรแกรมเพื่อการศึกษา ร้อยละ 52.3 ตามด้วยอยากให้มีเกมสร้างสรรค์จินตนาการเพื่อสังคมและชุมชนร้อยละ 50.9 และความสะอาด ถูกสุขอนามัย ร้อยละ 44.8 
ในขณะเดียวกัน พบว่า พฤติกรรมของผู้เล่นเกมที่เป็นคนไทย ได้รับการกล่าวถึงในทิศทางลบ เช่น “ไทยเลี่ยน” มาจากคำว่า ไทย ผสมกับคำว่า เอเลี่ยน ซึ่งมีความหมายว่า เป็นกลุ่มคนที่ไม่ควรคบ หรือคำว่า “เกรียน” ซึ่งหมายถึง ผู้เล่นมีนิสัยเหมือนเด็กนักเรียนหัวเกรียน มีนัยว่าเป็นผู้เล่นที่นิสัยไม่ดี เช่น การด่าทอ การโกง กรณีต่างๆเหล่านี้เป็นการสะท้อนว่า พฤติกรรมในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของผู้เล่นเกมที่เป็นคนไทยขาดจริยธรรมที่ดีในการเล่นเกม
(5) สถานการณ์ด้านระบบการส่งเสริมให้เกิดเกมคอมพิวเตอร์ในเชิงสร้างสรรค์ พบว่าในประเทศไทยการขาดระบบการส่งเสริมอุตสหากรรมซอฟท์แวร์เกมคอมพิวเตอร์ในสังคมไทยอย่างจริงจัง ในการหารือร่วมกับภาคเอกชน จะพบว่า การขาดระบบการส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาใน ๓ ส่วนสำคัญ ทั้ง (๑) การพัฒนาศักยภาพผู้ผลิตเกมคอมพิวเตอร์สัญชาติไทย (๒) การพัฒนาระบบการสร้างอุตสาหกรรมซอฟท์แวร์เกมคอมพิวเตอร์ไทยอย่างเป็นระบบ (๓) การขาดการพัฒนาระบบประชาสัมพันธ์เกมคอมพิวเตอร์ที่สร้างสรรค์อย่างเป็นระบบและมีประสิทธิภาพ ทำให้ขาดโอกาสในการพัฒนาให้เกมคอมพิวเตอร์สัญชาติไทย เป็นเหตุให้ เนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์ที่ปลอดภัยและสร้างสรรค์ไม่ได้อยู่ใน “มือ” ของผู้ผลิตไทย ดังนั้น เนื้อหาเกมคอมพิวเตอร์บางเกมจึงอาจไม่เหมาะกับวัฒนธรรมไทย แต่เราก็ยังไม่สามารถไปดำเนินการให้ทางประเทศผู้ผลิตปรับปรุงเนื้อหาที่ตรงกับวัฒนธรรมไทยได้
(3) บุคคลที่เกี่ยวข้องกับวงจรอุตสาหกรรมเกมคอมพิวเตอร์ เพื่อทำให้เกิดการจัดการที่มีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะการบังคับใช้ในทางปฏิบัติ ดังนั้น จึงมีความจำเป็นอย่างยิ่งในการจำแนกบุคคลที่เกี่ยวข้องกับเกมคอมพิวเตอร์
ในการจำแนก “บุคคล” ที่เกี่ยวข้องกับอตุสาหกรรมเกมคอมพิวเตอร์ เพื่อนำไปสู่การพัฒนาระบบและกลไกในการทำงานของการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ ทั้งในกลุ่มผู้ผลิต ผู้นำเข้า ผู้ประกอบการเกี่ยวเนื่อง ซึ่งจะทำให้เพิ่มประสิทธิภาพในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ ซึ่งการจำแนกบุคคลที่เกี่ยวข้องนี้สามารถจำแนกได้เป็น ๔ กลุ่ม กล่าวคือ
กลุ่มที่ ๑

กลุ่มผู้ประกอบการหรือ ภาคเอกชนที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมเกมคอมพิวเตอร์ จำแนกได้เป็น 
(๑)
เอกชนที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์โดยตรง
๑.๑
บริษัทที่พัฒนา และ ผลิตเกมคอมพิวเตอร์ 
๑.๒
บริษัทที่นำเข้าเกมคอมพิวเตอร์จากต่างประเทศ

(๒) เอกชนที่เกี่ยวข้องกับระบบการเชื่อมต่อ
๒.๑
เอกชนที่ให้บริการการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต (ISP)

๒.๒  เอกชนที่ให้บริการด้านการสื่อสารโทรคมนาคมในการเชื่อมต่อ เช่น บริษัท ทีโอที จำกัด (มหาชน)  บริษัท การสื่อสารแห่งประเทศไทย จำกัด 
(๓)  เอกชนในธุรกิจเกี่ยวเนื่อง
๓.๑
ผู้ประกอบการธุรกิจเครื่องคอมพิวเตอร์
๓.๒ ผู้ประกอบการจัดจำหน่ายเครื่องเล่นเกมคอมพิวเตอร์
๓.๓
ผู้ประกอบการร้านเกมคาเฟ่
๓.๔
ผู้ประกอบการสื่อสิ่งพิมพ์ที่เกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์
๓.๔
ผู้ประกอบการที่จัดเก็บค่าลิขสิทธิ์
(๔)  เอกชนที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาด้านเกมโดยเฉพาะ เช่น สมาคมอุตสากรรมซอฟท์แวร์ไทย 
กลุ่มที่ ๒
 
ภาคนโยบายที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ ซึ่งสามารถแบ่งออกได้เป็น ๕ ด้านกล่าวคือ (๑) ด้านการอนุญาตการประกอบการ (๒) ด้านการตรวจ (๓) ด้านการส่งเสริม (๔) ด้านการติดตามตรวจสอบ (๕) ด้านการคุ้มครอง เช่น กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สำนักงานส่งเสริมอุตสหากรรมซอฟท์แวร์แห่งชาติ หรือ SIPA กระทรวงศึกษาธิการ 
กลุ่มที่ ๓ 
ภาควิชาการที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ เช่น คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ม.รังสิต เป็นต้น
กลุ่มที่ ๔
ภาคประชาชน เช่น มูลนิธิเครือข่ายครอบครัว เครือข่ายครอบครัวอาสาเฝ้าระวังสื่อ
(4) สถานการณ์ด้านผลกระทบของเด็กที่เกิดขึ้นจากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ปัญหาที่เกิดขึ้นจากเกมคอมพิวเตอร์มี ๓ ประการหลัก กล่าวคือ 
ประการที่ ๑
 การใช้เวลาส่วนใหญ่ในการเล่นเกม ส่งผลต่อการใช้เวลาว่างในการทำกิจกรรมอื่นน้อยลง และ หากเด็กใช้เวลาในการเล่นเกมมากกว่าทำกิจกรรมอื่นๆซึ่งเรียกว่า “ระยะชอบ” และหากใช้เวลานานขึ้นเรื่อยๆ ขาดการปฎิสัมพันธ์กับคุณพ่อคุณแม่ ก็จะเข้า “ระยะหลงใหล” หากให้หยุดพัก ก็จะมีอาการหงุดหงิด และอาจมีพฤติกรรมอื่นพ่วงท้ายด้วย เช่น การขโมยเงิน โกหก ซึ่งเป็นอาการของ “การติดเกม” อีกทั้ง สาเหตุหลักที่เด็กเข้ามาเล่นเกมในโลกเสมือนก็มีสาเหตุมาส่วนหนึ่งมาจากการต้องการได้รับการยอมรับในเกม ซึ่งผู้เล่านสามารถสวมบทบาท และ แสดงความสามารถในการเล่นเกมที่ได้รับการยอมรับมากกว่าในชีวิตจริง ทำให้เด็กอยู่ในสภาะ “ติดเกม” ประกอบกับมีงานวิจัยของต่างประเทศชี้ว่าการติดเกมสำหรับผู้ที่เล่นเกินกว่าวันละ 3 ชั่วโมง มีผลใกล้เคียงกับการเสพยาเสพติดประเภทแอมเฟตามีน ทำให้ไม่สามารถแยกแยะความจริงกับภาวะที่ไม่เป็นจริงออกจากกันได้ จึงมีผลต่อจิตใจค่อนข้างมาก
ประการที่ ๒ 
ปัญหาเรื่องการเลียนแบบพฤติกรรมในเกม ในทางวิชาการด้านการแพทย์ยืนยันว่าการเสพสื่อที่มีความรุนแรงมีผลต่อการเรียนรู้ของเด็ก และเยาวชน ใน ๔ ระยะ กล่าวคือ การเรียนรู้ การคุ้นชินการชินชา และ การปฏิบัติตาม ในเกมคอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่ที่ปรากฎในสังคมไทยและได้รับความนิยมในกลุ่มผู้เล่น มักเป็นเกมที่เน้นการต่อสู้ การยิง นอกจากนั้นยังมีเกมที่มีเนื้อหาไม่เหมาะสมในเรื่องเพศ เช่น เกมลักหลับ ลวนลาม ดังนั้น หากเด็กและเยาวชนเล่นเกมประเภทรุนแรงก็จะเกิด “การคุ้นชิน” และ “การปฏิบัติตามโดยไม่รู้สึกว่าเป็นเรื่องที่ไม่ถูกต้อง” 
ประการที่ ๓
ปัญหาเรื่องสุขภาพ เป็นปัญหาสืบเนื่องจากปัญหาเรื่องการติดเกม การเล่นเกมนานเกินไป ส่งผลต่อการใช้เวลาว่างในการออกกำลังกายน้อยลง การเพ่งสายตากับหน้าจอคอมพิวเตอร์ ล้วนเป็นสาเหตุของปัญหาเรื่องสุขภาพ เช่น โรคอ้วน สายตาสั้น ปวดหัว เป็นต้น และยังมีส่วนสำคัญต่อปัญหาเรื่องการเรียนของเด็ก เยาวชน ที่ไม่สามารถจัดการเวลาได้อีกด้วย
ประการที่ ๔ 
การขาดเกมทางเลือกในเชิงสร้างสรรค์ให้กับเด็ก เยาวชน ในปัจจุบันพบว่าในบรรดาเกมคอมพิวเตอร์ที่ปรากฏตัวในประเทศไทย และ ได้รับความนิยมในร้านเกมคาเฟ่ ในตัวเมืองจังหวัดเชียงใหม่ อุบลราชธานี พิษณุโลก ปทุมธานี และกรุงเทพมหานคร พบว่าเกมออฟไลน์ที่ได้รับความนิยมจากผู้เล่นใน ๕ อันดับแรก คือ  (๑) Cabal (๒) Dot A (๓) Audition (๔) Special Force (๕) Tales Runner พบว่า ๔ ใน ๕ ของเกมคอมพิวเตอร์เป็นเกมที่เน้นการต่อสู้และการใช้ความรุนแรงที่เหมาะสำหรับผู้เล่นอายุกว่า ๑๓ และ ๑๘ ปีขึ้นไป 
กรณีของเกมออฟไลน์ จากการสำรวจ ๕ เกมแรกที่ได้รับความนิยมในร้านเกมคาเฟ่จำนวนกว่า ๒๐๐ ร้านครอบคลุมทั้ง ๕ ภูมิภาค พบว่าเกมที่ได้รับความนิยมในลำดับที่ ๓ ก็คือ เกม GTA หรือ Grand Theft Auto 
ในทิศทางตรงกันข้าม เกมที่สร้างสรรค์อีกจำนวนหนึ่ง เช่น เกมที่เน้นการฝึกทักษะในการความคิด ฝึกการวางแผนในทางอาชีพต่างๆ กลับไม่ได้รับความนิยมจากผู้เล่นเกมในสังคมไทย
(5) สถานการณ์ด้านการส่งเสริมอุตสาหกรรมเกมคอมพิวเตอร์ในสังคมไทย
พบว่า ในประเทศไทย ยังคงเป็นฝ่ายตั้งรับการนำเข้าเกมคอมพิวเตอร์จากประเทศต่าง โดยเฉพาะ ประเทศเกาหลี ประเทศสหรัฐอเมริกา ในขณะที่ประเทศไทยเองการขาดระบบการส่งเสริมอุตสหากรรมซอฟท์แวร์เกมคอมพิวเตอร์ในสังคมไทยอย่างจริงจัง ในการหารือร่วมกับภาคเอกชน จะพบว่า การขาดระบบการส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาใน ๓ ส่วนสำคัญ ทั้ง (๑) การพัฒนาศักยภาพผู้ผลิตเกมคอมพิวเตอร์สัญชาติไทย (๒) การพัฒนาระบบการสร้างอุตสาหกรรมซอฟท์แวร์เกมคอมพิวเตอร์ไทยอย่างเป็นระบบ (๓) การขาดการพัฒนาระบบประชาสัมพันธ์เกมคอมพิวเตอร์ที่สร้างสรรค์อย่างเป็นระบบและมีประสิทธิภาพ ทำให้ขาดโอกาสในการพัฒนาให้เกมคอมพิวเตอร์สัญชาติไทย เป็นเหตุให้ เนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์ที่ปลอดภัยและสร้างสรรค์ไม่ได้อยู่ใน “มือ” ของผู้ผลิตไทย ดังนั้น เนื้อหาเกมคอมพิวเตอร์บางเกมจึงอาจไม่เหมาะกับวัฒนธรรมไทย แต่เราก็ยังไม่สามารถไปดำเนินการให้ทางประเทศผู้ผลิตปรับปรุงเนื้อหาที่ตรงกับวัฒนธรรมไทยได้
ภาคที่ ๒
การจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์
๒.๑
หลักการพื้นฐานในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์

๒.๑.๑
ความจำเป็นจากความหลากหลายของเกม
จากข้อมูลพื้นฐานด้านลักษณะของการปรากฎตัวของเกมคอมพิวเตอร์ ทั้ง ๖ ลักษณะ กล่าวคือ เกมออนไลน์  ( Online Game) เกมมือถือ (Mobile Game) เกมพีซี (PC Offline Game)เกมคอนโซล ( Console Game)เกมแฮนเฮลล์ ( Handheld) เกมอาเขต (Arcade Game) ประกอบลักษณะของเกมคอมพิวเตอร์ทั้ง ๖ รูปแบบ กล่าวคือ เกมแอ็กชั่น (Action Game)  เกมเล่นตามบทบาท และ เกมผจญภัย (Role-Playing Game (RPG) & Adventure Game) เกมการจำลอง (Simulation Game) เกมกีฬา (Sport Game) เกมแนววางแผนการรบ( Strategy Game) เกมผ่อนคลาย (Casual Game) ตลอดจนเนื้อหาของเกมที่มีจำนวนมากมาย โดยเกมอาจส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เล่น โดยเฉพาะกลุ่มเป้าหมายที่เป็นเด็ก และเยาวชนที่เป็นผู้บริโภค 

๒.๑.๒
ทฤษฎีพื้นฐานด้านพัฒนาการเด็ก

ในด้านปัจจัยพื้นฐานที่สำคัญที่ส่งผลต่อการรับรูและเรียนรู้เกมคอมพิวเตอร์ของเด็ก และเยาวชน พบว่ามี ๓ ส่วน กล่าวคือ วัยของเด็ก พฤติกรรมการเล่นเกม และ พื้นฐานภูมิหลังของเด็กแต่ละคน

ประเด็นสำคัญประการแรกก็คือ วัยของเด็ก ในด้านงานวิชาการด้านจิตวิทยาและพัฒนาการเด็กและวัยรุ่น สามารถจำแนกวัยของเด็กและวัยรุ่นเป็น ๕ วัย
 กล่าวคือ 
(1) วัยแรกเกิดถึง ๓ ปี ในวัยนี้กิจกรรมที่เหมาะกับการเรียนรู้ของเด็กคือการใช้ประสาทสัมผัสทุกด้าน  เด็กๆจะค้นคว้าเรียนรู้สิ่งที่อยู่รอบตัว ด้วยการเคลื่อนไหวของร่างกาย และประสาทสัมผัส เป็นวัยที่จัดการเรียนรู้ผ่านความสัมพันธ์ที่ใกล้ชิดจากผู้เลี้ยงดู และกระทำการเรียนรู้ซ้ำๆจนเกิดการบันทึกจดจำ ในวัยนี้เองเกมคอมพิวเตอร์จะ“ดึง” ให้เด็กจ้องมองที่หน้าจอที่มีแสงสว่าง มีการเคลื่อนไหวภาพที่รวดเร็ว การเล่นเกมนี้เองเด็กไม่มีโอกาสเรียนรู้แบบโต้ตอบกับสิ่งที่รับเข้ามา และยังมีความเสี่ยงจากแสงสว่างที่วาบขึ้นมาเป็นระยะ รวมทั้งปัญหาที่เกิดขึ้นจากการที่เด็กไม่ได้เคลื่อนไหว
(2) วัย ๓ ปี ถึง ๕ ปี เด็กเริ่มพัฒนาการเรียนรู้จากการเล่นแบบสมมุติ  ชอบการทดลอง การเลียนแบบ  เด็กๆจะมีพัฒนาการด้านภาษา สามารถรับรู้อารมณ์ได้  ในส่วนของระบบคิดจะยังไม่สามารถแยกระหว่างความจริงกับจินตนาการ ที่สำคัญก็คือ การรับรู้ผ่านสื่อจะรับรู้ข้อมูลแบบซึมซับว่าเป็นจริง   และมักจะเลียนแบบพฤติกรรมที่เห็น  ไม่สามารถตัดสินใจแยกแยะได้ด้วยตนเองถึงอันตรายที่จะตามมา  โดยเฉพาะการรับชมภาพที่น่าหวาดกลัวจะสร้างความตื่นตระหนก และมองว่าสิ่งแวดล้อมภายนอกน่ากลัว นอกจากนี้การเล่นเกมมากเกินไปทำให้รบกวนการพัฒนาด้านสมาธิ
(3) วัย ๖ ปี ถึง ๑๒ ปี ในวัยนี้เด็กจะมีความอยากรู้อยากเห็น  เริ่มมีประสบการณ์ทางสังคมเพิ่มมากขึ้น เป็นวัยที่สร้างการเรียนรู้การมีวินัยและความรับผิดชอบ เด็กในวัยนี้เริ่มแยกแยะการใช้เวลาเล่นกับการเรียนรู้ อย่างไรก็ตามยังมีลักษณะการเลียนแบบสูง เนื่องจากระบบคิดยังอยู่ในช่วงการพัฒนาความเป็นเหตุเป็นผล การแยกแยะข้อมูลที่ได้รับว่ามีความหมายเช่นไร มีแนวโน้มสูงที่จะทดลองด้วยการเลียนแบบพฤติกรรมโดยไม่เข้าใจความหมายของพฤติกรรมนั้นๆ และยังสร้างค่านิยมต่อพฤติกรรมที่รับรู้ผ่านสื่อว่าเป็นค่านิยมที่ยอมรับทางสังคม
(4) วัย ๑๓ ปี ถึง ๑๘ ปี ในช่วงวัยรุ่น เป็นวัยที่มีการพัฒนาระบบคิด สามารถรับรู้และแยกแยะวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้รับ มีประสบการณ์ทางสังคมเพิ่มมากขึ้นตามวัย ต้องการการยอมรับและเลือกรับสิ่งที่เป็นตามกระแสหลักได้ง่าย เป็นวัยที่มีการแสวงหาต้นแบบในอุดมคติ นักร้อง นักดนตรี ดารา เป็น Idol ของเด็กวัยรุ่น  โดยเฉพาะการนำเสนอที่สร้างภาพลักษณ์ สร้างความรู้สึกร่วม จะมีอิทธิพลมากต่อความคิดและพฤติกรรมของวัยรุ่น   นอกจากนี้เด็กจะมีความต้องการเป็นแบบผู้ใหญ่ อยากแสดงพฤติกรรมเลียนแบบผู้ใหญ่เพื่อแสดงว่าตนเองโตแล้ว 
ประกอบกับ จากการทำห้องทดลองเชิงปฏิบัติการในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ ทั้งจากกลุ่มเครือข่ายเด็กและเยาวชน เครือข่ายพ่อแม่ เครือข่ายภาคเอกชน เครือข่ายภาควิชาชีพด้านการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ เครือข่ายภาคนโยบาย อีกทั้งเครือข่ายภาควิชาการ มีความชัดเจนอย่างยิ่งว่า ท่ามกลางเนื้อหาของเกม และรูปแบบของเกม จำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีเครื่องมือในการช่วยเหลือผู้ปกครองในการเลือกเกมให้กับลูกๆโดยเฉพาะในเด็กเล็ก เพราะในเด็กๆกลุ่มนี้ มีโอกาสในการเลียนแบบพฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากเกมสูง เพราะเนื่องมากจากกระบวนการรับรูและแยกแยะบทบาทจริงกับบทบาทสมมุติยังไม่ดี
ดังนั้น แนวคิดพื้นฐานของการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ ก็คือ ให้เป็นเครื่องมือที่สำคัญ ในการให้คำแนะนำสำหรับผู้ชม  โดยเฉพาะพ่อแม่หรือผู้ปกครอง  ในการเลือกรับชมสื่อภาพยนตร์ที่เหมาะสมกับวัยผู้ชม โดยเฉพาะผู้ชมที่เป็นเด็กและเยาวชนในครอบครัว  โดยมีหลักการในการจัดระดับความเหมาะสมของรายการ ดังนี้ 
๑. เป็นแนวทางและสร้างแรงจูงใจในการสร้างสรรค์ภาพยนตร์ที่ส่งเสริมการศึกษาและการเรียนรู้ให้กับผู้ชม 
๒. ส่งเสริมและพัฒนาระบบการกำกับดูแลตนเอง (Self Regulation)  ของอุตสาหกรรมภาพยนตร์
๓. รักษาไว้ซึ่งสิทธิเสรีภาพในการแสดงออกและการได้รับข้อมูลข่าวสาร 
๔. คำนึงถึงประโยชน์สุข ความปลอดภัยและพัฒนาการด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์และศักดิ์ศรีของเด็กและเยาวชน
๕. สร้างมาตรฐานในการตรวจสอบเนื้อหาและเฝ้าระวังสื่อ บนหลักเกณฑ์และความเข้าใจเดียวกัน  
๒.๒
การจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ในประเทศต่างๆ

๒.๒.๑
ช่วงอายุของการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์
ในการศึกษาเพื่อเปรียบเทียบแนวทางในการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์ในประเทศต่างๆ ทางโครงการได้เข้าไปศึกษาใน ๕ ประเทศ จาก ๕ ทวีป กล่าวคือ องค์กร ประเทศสหรัฐอเมริกา

โดยทั่วไปแล้ว การจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์ในกลุ่มประเทศกรณีศึกษา วางอยู่บนหลักการเรื่องของการจำแนกเนื้อหาตามช่วงอายุของผู้ชมเป็นหลัก ซึ่งมีการจำแนกช่วงอายุที่แตกต่างกันไม่มากนัก ดังนี้
ตารางแสดงการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ในประเทศต่าง ๆ
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ตารางแสดงรายละเอียดการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์
	องค์กร
	รายละเอียด
	สัญลักษณ์

	The  Entertainment  Software Association Rating  Board

(ESRB)
	-  ออกแบบเพื่อจัดระดับความเหมาะสมสำหรับวีดีโอเกม  เกมคอมพิวเตอร์  เพื่อเป็นทางเลือกในการตัดสินใจเลือกซื้อวีดีโอเกม 
-  ESRB Rating  ประกอบด้วย 2 ส่วน  คือ
1. สัญลักษณ์สำหรับจัดอายุผู้เล่นแบ่งเป็น 6 ช่วงอายุ  จะมีการจัดพิมพ์ให้เห็นชัดเจนหน้ากล่อง
2. ส่วนที่สองคือสัญลักษณ์  ซึ่งจัดตามเนื้อหาหรือความรุนแรง  จะเป็นข้อความแสดงไว้ด้านหลังของกล่อง
	ec = Early  Childhood

E    =  Everyone

E10+  =  Everyone 10+

T    =  Teen

M   =  Mature 17+

AO =  Adults Only 18+

RP  =  Rating  Pending

K-A  =  Kids to Adults

	Office of Film  and  Literature Classification  (OFLC) (ออสเตรเลีย/นิวซีแลนด์)
	· เป็นกฎหมายที่เกิดขึ้นจากการร่วมมือของภาครัฐและประชาชน  เพื่อจำแนกความเหมาะสมของภาพยนตร์  งานเขียน  และเกมคอมพิวเตอร์  ซึ่งในกฎหมายดังกล่าวได้จำแนกประเภทออกเป็น 2 ส่วน  คือ
1. เรื่องช่วงอายุของผู้เล่น
2. เรื่องเนื้อหาของเกม  โดยให้เกณฑ์ต่อไปนี้  เนื้อหา / ความรุนแรง / เพศ / ภาษา / ยาเสพติด / ภาพเปลือย
	G  ,  PG  ,  M  ,  MA15+  ,  R18+  ,  X18+

	Pan Euroupean Game Information (PEGI)
	· ก่อตั้งในทวีปยุโรป  เมื่อปี 2003  เพื่อช่วยผู้ปกครองในการตัดสินใจในการเลือกซื้อเกมให้กับบุตรหลาน  แบ่งออกเป็น 2 ระบบ คือ
1. Age  caterories  หรือแสดงความเหมาะสมของอายุผู้เล่น
2. Contene types แสดงเนื้อหาที่พบในเกมนั้น ๆ  
	3+  ,  4+  ,  6+  ,  7+  ,  12  ,  16  ,  18+

	Computer  Entertainment Rating Organization (CERO)
	-  เป็นองค์กรจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการบันเทิงของญี่ปุ่นซึ่งล่าสุดทาง CERO  ได้แก้ไขระบบการจัดระดับความเหมาะสมของ เกมคอมพิวเตอร์ใหม่โดยเริ่มใช้ในวันที่ 1 มีนาคม 2006  โดยจะแบ่งระดับความเหมาะสมออกเป็น 4 ระดับ  จาก A ถึง D  พร้อมด้วยเรท Z  สำหรับเกมที่จะขายให้กับผู้เล่นที่มีอายุ
	A  ,  B  ,  C  ,  D  ,  Z



๒.๒.๒
รายละเอียดของเกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณาในแต่ละระดับอายุ




(๑)
ในประเด็นเรื่องเพศ มีการกำหนดรายละเอียด ไว้เป็น ๓ กลุ่มใหญ่ กล่าวคือ 

(๑) 
กลุ่มของการแต่งกาย  ได้แก่ ภาพที่โป๊บางส่วนของร่างกาย ภาพโป๊ที่เป็นการเปลือยกายไม่มีบริบทของเรื่องเพศเข้ามาเกี่ยวข้อง ภาพการเปลือยทั้งตัว มีเนื้อหาเกี่ยวกับหรือมีภาพยั่วยุ  หรือกระตุ้นให้เกิดอารมทางเพศ  ภาพโป๊บางส่วนของร่างกาย เช่น ภาพการสวมชุดว่ายน้ำ การโชว์ชุดชั้นใน 

(๒) 
การกระทำทางเพศและสัมพันธภาพทางเพศ ได้แก่ การข่มขืนหรือทารุณทางเพศ การแสดงเพศสัมพันธ์ของคนในครอบครัวเดียวกัน เช่น พี่กับน้อง มีการแสดงของวัตถุที่กระตุ้นหรือยั่วให้เกิดอารมณ์ทางเพศ การแสดงกิจกรรมทางเพศของมนุษย์ทั้งต่อเพศเดียวกันและต่างเพศ ภาพหรืองานศิลปะที่กระตุ้นให้เกิดความรู้สึกทางเพศ (Erotica) ฉากการร่วมเพศที่อาจไม่เหมาะต่อการนำเสนอ (Some Sex Scenes) สู่สาธารณะ การทารุณกรรมทางเพศ (Substance Abuse) มีฉากการร่วมเพศ  ข่มขืน หรือการแสดงออกทางเพศที่ผิดต่อศีลธรรม  มีเนื้อหาหรือภาพในเรื่องเกี่ยวกับเพศ  ลักษณะยั่วยุให้ทำตาม  ภาพการขายตัว

(๓) บทสนทนาที่เกี่ยวกับเรื่องเพศ ได้แก่ การพูดคุยหยอกล้อเรื่องเพศในวงสนทนา (การพูดทะลึ่ง) การพูดถึงเรื่องเพศแบบสองแง่สองง่าม คำพูดหยาบโลนเกี่ยวกับเรื่องทางเพศ คำพูดทะลึ่ง


(๒)
ในประเด็นเรื่องภาษา มีการกำหนดรายละเอียด ไว้เป็น ๔ กลุ่มใหญ่ กล่าวคือ 

(๑)
คำด่าที่รำพึงรำพันคนเดียว / คำสบถ หรือคำอุทานที่หยาบคาย (Mild Language) เช่น ตายห่า, บัดซบ, ชิบหาย คำหยาบในเนื้อเพลงประกอบเกมในลักษณะที่เกี่ยวกับเรื่องเพศ  ความรุนแรง  ยาเสพติดและแอลกอฮอล์

(๒)
มีการใช้คำพูดในลักษณะจาบจ้วง / เหน็บแนม / เสียดสี ตลกร้าย และ/หรือมีการใช้ภาษาหยาบคาย  วิตถาร  ทะลึ่ง


(๓)
การใช้คำพูดหรือภาษาที่ดูหมิ่นทาง
เชื้อชาติหรือศาสนา มีการกล่าวถึงเรื่องเกี่ยวกับทางศาสนาและความเชื่อ

(๔)
การด่าตะเพิด / การด่าทอแบบเอ็ด
ตะโร / คำด่าที่มีลักษณะดูหมิ่นดู
แคลน (Strong Language)
(๓)
ในประเด็นเรื่องพฤติกรรมและความรุนแรง มีการกำหนดรายละเอียด ไว้เป็น ๕ กลุ่มใหญ่ กล่าวคือ
(1) พฤติกรรมที่ใช้ความรุนแรง 
๑.๑
มีการแสดงออกที่ก้าวร้าว ภาพที่สนับสนุนให้เกิดพฤติกรรมที่ก้าวร้าวและมีลักษณะคุกคามผู้อื่น ภาพที่เห็นการต่อสู้ หรือการเข้า ปะทะกันในฉากสู้รบ เช่น ฉากจากหนังประวัติศาสตร์ 
๑.๒
ภาพที่ดูสมจริงเกี่ยวกับการบาดเจ็บทางร่างกาย ความรุนแรงในลักษณะเห็นเสมือนจริง เช่น การเห็นเลือดสาด ภาพของวีรบุรุษลงโทษผู้ร้ายให้
บาดเจ็บหรือเกิดบาดแผล การทำร้ายเหยื่ออย่างไร้ความรู้สึกผิดบาป กระทำความรุนแรงด้วยความเย็นชา 
๑.๓
ภาพที่แสดงการยอมรับความเจ็บปวดโดยไม่มีการต่อสู้ เช่น ภาพการถูกซ้อม 
๑.๔
เกมที่กระตุ้นให้เกิดอารมณ์ก้าวร้าว ภาพกระตุ้นให้เกิดความรุนแรง เช่น การทำร้ายร่างการ / การเห็นเลือด / การตัดชิ้นส่วนของร่างการ / การฆ่าตัวตาย มีความรุนแรงในระดับต่าง ๆ  / มีฉากวิวาท / ฉากการต่อสู้ / ภาพการทำร้ายร่างกาย / ภาพการทำร้ายผู้หญิง / การทารุณสัตว์
๑.๕
ภาพการใช้อาวุธ  หรืออุปกรณ์เกี่ยวกับอาวุธ / การพรรณนาเรื่องความรุนแรง  การใช้กำลัง  การฆ่า  การทารุณกรรม
๑.๖
ภาพการทรมานในลักษณะวิปริตผิดปกติทางเพศ
๑.๗
มีการกระทำที่ผิดกฎหมาย เช่น การลอบวางเพลิง  หรือการเล่นไฟแบบอาจมีอันตราย / การค้ามนุษย์
๑.๘
เกมเกี่ยวกับอาชญากรรม  เกี่ยวกับแก๊งค์อันธพาล
๑.๙
เกมที่มีภาพหรือเนื้อหาเกี่ยวกับการพนัน
๑.๑๐ 
เกมที่มีภาพหรือเหตุการณ์เกี่ยวกับการใช้ยาเสพติด

(๒)
เกมเกี่ยวกับความรุนแรงแบบเหนือจริง 
(Fantasy Violence) หรือ ภาพที่แสดงออกซึ่งความรุนแรงกับมนุษย์หรือตัวแทนเสมือนที่มีพฤติกรรมแบบมนุษย์ เช่น สัตว์ประหลาด ภาพแสดงความรุนแรงของการ์ตูน

(๓)
เกมที่ก่อให้เกิดความตื่นตระหนก หรือภาพสยองขวัญ สั่นประสาท หรือ มีภาพที่ทำให้เด็กตกใจกลัว หรือตื่น ตระหนกต่อสิ่งที่เห็น 

(๔)
ภาพที่นำเสนอแนวทางในการแก้ไขปัญหาโดยใช้ความรุนแรง การแก้ปัญหาแบบใช้กำลัง

(๕)
ภาพที่ก่อให้เกิดการเลียนแบบได้
โดยง่าย หรือภาพที่แสดงเลียนแบบประสบการณ์จริงด้านความรุนแรงเช่น การแขวนคอ / การทำร้ายตัวเอง ฯลฯ การเลียนแบบด้านพฤติกรรมความ
รุนแรงและเลียนแบบการก่ออาชญากรรม
๒.๒.๓
แนวคิดเกี่ยวกับรายละเอียดของระดับความเหมาะสมในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์

จากการสำรวจระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ในประเทศสหรัฐอเมริกา (จาก ESRB) ประเทศเกาหลี กลุ่มประเทศยุโรป (PEGI) ประเทศญี่ปุ่น (CERO) สามารถพิจารณารายละเอียดของระดับความรุนแรงแต่ละเกณฑ์โดยพิจารณาจากช่วงระดับอายุของผู้เล่นได้ดังนี้
ตารางแสดงการจำแนกระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ในประเทศสหรัฐอเมริกาและแคนาดา(ESRB)
	Game  Rating
	Sex
	Language
	Violence

	eC : Early  Childhood  เหมาะสำหรับเด็กตั้งแต่ 3 ปีขึ้นไป
	0
	0
	1

	E : Everyone  เหมาะสำหรับเด็กตั้งแต่ 6 ปี
	0
	1
	1

	E10 : Everyone  10+  เหมาะสำหรับเด็กอายุ 10 ปีขึ้นไป
	1
	1
	1

	T: Teen  เหมาะสำหรับเด็ก  13  ขึ้นไป
	1
	2
	2

	M :  Mature  เหมาะสำหรับผู้ที่อายุ 17 ปีขึ้นไป
	2
	2
	3

	AO :  Adults Only  เหมาะสำหรับผู้ที่มีอายุ 18 ปีขึ้นไป
	3
	3
	3


ตารางแสดงการจำแนกระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ในกลุ่มประเทศยุโรป (PEGI)
	Game  Rating
	S
	L
	V

	3+/4+
	0
	0
	0

	6+/7+
	0
	0
	0

	11+/12+
	1
	1
	1

	15+/16+
	2
	2
	2

	18+
	3
	3
	3


ตารางแสดงการจำแนกระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์แบบออนไลน์ 
โดยทางบริษัทไมโครซอฟท์ ประเทศไทย
	Game  Rating
	S
	L
	V

	All
	0
	0
	1

	12+
	1
	2
	2

	15+
	2
	2
	2



ตารางแสดงการจำแนกระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์แบบออนไลน์ประเทศญี่ปุ่น (CERO)
 
	Game  Rating
	S
	L
	V

	A  (ทุกวัย)
	0
	0
	1

	B  (12 ปี)
	1
	2
	2

	C  (15 ปี)
	1
	2
	2

	D  (17 ปี)
	2
	2
	3

	Z  (18 ปี)
	3
	3
	3


๒.๓
ข้อเสนอระบบการพิจารณาระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ในประเทศไทย
เพื่อตอบโจทย์หลัก ๓ ประการ กล่าวคือ การสร้างเครื่องมือให้กับพ่อแม่ ผู้ปกครองในการเลือกเกมให้กับลูก การส่งเสริมให้เกิดเกมเชิงสร้างสรรค์ให้มีจำนวนและรูปแบบที่มากขึ้น ตลอดจน การเตรียมการจัดการปัญหาเรื่องพฤติกรรมในการเล่นเกมในกลุ่มของเกมออนไลน์

การจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์จะประกอบด้วย ๓ ระบบ กล่าวคือ 
(๑) ระบบการประเมินคุณภาพเนื้อหา ซึ่งเป็นมาตรการเชิงส่งเสริมเพื่อให้เกิดสื่อที่มีคุณภาพและสร้างสรรค์เอื้อต่อการพัฒนาเด็ก เยาวชนและครอบครัว 
(๒) ระบบการจำแนกเนื้อหาตามช่วงอายุซึ่งเป็นมาตรการเชิงควบคุมเพื่อปกป้องเด็ก เยาวชนและครอบครัวจากการนำเสนอของสื่อที่ไม่เหมาะสม เพื่อสร้างภูมิคุ้มกันให้กับสังคมในเรื่องการเสพสื่อให้เหมาะสมสอดคล้องกับวุฒิภาวะและวิจารณญาณของเด็ก เยาวชนและครอบครัวในสังคมไทย และ 
(๓) ระบบการประเมินคุณค่าด้านสังคมในการเล่นเกม ซึ่งเป็นระบบกำกับดูแลและส่งเสริมให้เกิดมาตรการเชิงสร้างสรรค์ในการพัฒนาทักษะ จริยธรรม และ การมีส่วนร่วมของเด็ก เยาวชน ครอบครัว ในสังคมของเกมคอมพิวเตอร์
ภาพแสดงระบบการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์
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๒.๔
เกณฑ์ในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ในสังคมไทย 
(1) ระบบการประเมินคุณภาพของเกมคอมพิวเตอร์  
๑.๑
เกณฑ์ในการพิจารณา ระบบการประเมินคุณภาพเนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วยเกณฑ์ในการพิจารณา ๖ กลุ่ม ดังนี้ 
กลุ่มที่ ๑ 
ส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบบ คิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล รวมถึงการส่งเสริมให้เกิดการสร้างจินตนาการอย่างสร้างสรรค์
กลุ่มที่ ๒
ส่งเสริมความรู้ในศาสตร์สาขาต่างๆ  ให้สามารถเรียนรู้ตลอดจนประยุกต์ นำไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจำวัน
กลุ่มที่ ๓
ส่งเสริมการพัฒนาด้านคุณธรรม และจริยธรรม 
กลุ่มที่ ๔
ส่งเสริมทักษะในการใช้ชีวิตของคนแต่ละช่วงวัยอย่างถูกต้อง เหมาะสม
กลุ่มที่ ๕
เนื้อหาที่ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้  ยอมรับ เข้าใจ และผสานความแตกต่างและความหลากหลายในสังคม ทั้งในเรื่องของสังคม  วัฒนธรรม  เชื้อชาติ  สัญชาติ  ภาษา  สถานะทางสังคม  เพศและวัย ศาสนา เป็นต้น
กลุ่มที่ ๖  
ส่งเสริมความรัก ความเข้าใจ รวมถึง สัมพันธภาพของคนในครอบครัว  
๑.๒
 ระดับของคุณภาพเนื้อหา ในการประเมินคุณภาพเนื้อหาของระบบการประเมินคุณภาพเนื้อหา เพื่อที่จะพิจารณาว่า เนื้อหานั้นได้ส่งเสริมการเรียนรู้ที่เอื้อต่อการพัฒนาเด็ก และเยาวชน อย่างสร้างสรรค์และสอดคล้องกับคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของคนในสังคมไทย หรือไม่ ประการใด โดยในการพิจารณาดังกล่าว สามารถแบ่งคุณภาพเนื้อหาได้เป็น ๔ ระดับ กล่าวคือ
ระดับที่ ๐ หมายถึง เนื้อหาของเกม มีการส่งเสริมการเรียนรู้ในระดับน้อย หรือ ไม่ได้ส่งเสริมการเรียนรู้ในเรื่องใดๆ เลย 
ระดับที่ ๑ หมายถึง เนื้อหารายการมีการส่งเสริมการเรียนรู้ในระดับปานกลาง กล่าวคือ เป็นการส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ในระดับการสร้างความเข้าใจ
ระดับที่ ๒ หมายถึง เนื้อหารายการมีการส่งเสริมการเรียนรู้ในระดับมาก กล่าวคือ เป็นการส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ในระดับที่สร้างความตระหนัก และ สามารถทำให้เกิดการปฏิบัติตามอย่างสร้างสรรค์ทั้งในการแก้ไขปัญหาและในการริเริ่มสร้างสรรค์
ระดับที่ ๓ หมายถึง เนื้อหารายการมีการส่งเสริมการเรียนรู้ในระดับมากที่สุด กล่าวคือ เป็นการส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ในระดับที่เป็นการสร้างแรงบันดาลใจ เกิดการเปลี่ยนแปลงต่อตนเองและผู้อื่นในวงกว้าง
(2) ระบบการจำแนกเนื้อหาตามช่วงอายุของผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
๒.๑
เกณฑ์ในการพิจารณา ระบบการจำแนกเนื้อหาตามช่งอายุ พิจารณาจากเนื้อหาที่ปรากฏจากผู้พัฒนาเกมในการพิจารณา ๕ กลุ่ม ดังนี้
กลุ่มที่ ๑
ด้านพฤติกรรมและความรุนแรง ประกอบด้วย ๕ ประเด็น กล่าวคือ 
(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
กลุ่มที่ ๒
เลือด เป็นการพิจารณาจากประเด็นหลัก ๒ ประเด็น
(1) สีของเลือด
(2) บริเวณของร่างกายที่เลือดไหล
กลุ่มที่ ๓
ด้านเพศ พิจารณาจากภาพ เสียงและเนื้อหา ที่อาจทำให้เกิดการเรียนรู้ที่ไม่เหมาะสม ใน ๓ ประเด็น กล่าวคือ
(1) การแต่งกายของตัวละครในเกม การแต่งกายที่แสดงสัดส่วนชัดเจน การแต่งการโป๊ เปลือย 
(2) สัมพันภาพทางเพศของตัวละคร และเนื้อเรื่องในเกม เช่น การกอด การจูบ การมีเพศสัมพันธ์ 
(3) วัฒนธรรมที่เกี่ยวข้องกับเรื่องเพศ การสร้างทัศนคติทางลบเกี่ยวกับเนื้อหาทางเพศในประเด็นต่างๆ  เช่น  การเหยียดเพศ  
กลุ่มที่ ๔

ด้านภาษา เป็นการพิจารณาที่ภาษาที่ผู้พัฒนาเกมสร้างขึ้นในเกม ไม่รวมถึง การใช้ระบบสนทนาออนไลน์ที่ผู้เล่นสามารถพูดคุยผ่านเกม ประกอบด้วย ๓ ประเด็น
(1) การใช้ภาษาหยาบคาย ก้าวร้าว 
(2) การสนทนาหรือใช้คำพูดเกี่ยวกับเนื้อหาทางเพศที่ล่อแหลมหรือไม่เหมาะสม  
(3) การใช้ภาษาที่ผิดหลักไวยากรณ์ ภาษาแสลง
๒.๒
ระดับของจำแนกเนื้อหาตามช่วงอายุ
ในการจำแนกเนื้อหาตามช่วงอายุ เป็นการพิจารณาว่า เนื้อหานั้นส่งผลกระทบต่อการเรียนรู้ที่ไม่เหมาะสมต่อผู้ชมอย่างใด เพื่อที่จะจำแนกเนื้อหาว่าเหมาะสมสำหรับผู้ชมในวัยใด ในระบบนี้เองสามารถแบ่งระดับของการจำแนกเนื้อหาได้เป็น ๗ ระดับ กล่าวคือ
· ระดับ ๓+ หมายถึง เนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์เหมาะสมสำหรับผู้เล่นที่เป็นเด็กในช่วงปฐมวัย อายุระหว่าง ๓ ปี – ๕ ปี โดยใช้สัญลักษณ์ ๓+ และ ป
· ระดับ ๖+ หมายถึง เนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์เหมาะสมสำหรับผู้เล่นที่เป็นเด็กเล็กในช่วงอายุ ๖-๑๒ ปี โดยใช้สัญลักษณ์ ๖+ และ ด 
· ระดับ ทั่วไป หมายถึง เนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์เหมาะสมสำหรับผู้เล่นในทุกช่วงอายุ โดยใช้สัญลักษณ์ ท
· ระดับ  ๑๓+  หมายถึง เนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์เหมาะสมสำหรับเยาวชนที่มีอายุมากกว่า ๑๓ ปี หากผู้เล่นเป็นเด็กที่อายุต่ำว่า ๑๓ ปี ต้องมีผู้ใหญ่ให้คำแนะนำในการเล่นเกม โดยใช้สัญลักษณ์ ๑๓+ และ น
· ระดับ ๑๕+  หมายถึง เนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์เหมาะสมสำหรับเยาวชนที่มีอายุมากกว่า ๑๕ ปี หากผู้เล่นเป็นเด็กที่อายุต่ำว่า ๑๕ ปี ต้องมีผู้ใหญ่ให้คำแนะนำในการเล่นเกม โดยใช้สัญลักษณ์ ๑๕+ และ น
· ระดับ ๑๘+ หมายถึง เนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์เหมาะสมสำหรับเยาวชนที่มีอายุมากกว่า ๑๘ ปี หากผู้เล่นเป็นเด็กที่อายุต่ำว่า ๑๘ ปี ต้องมีผู้ใหญ่ให้คำแนะนำในการเล่นเกม โดยใช้สัญลักษณ์ ๑๘+ และ น
· ระดับ ๒๐+ หมายถึง เนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์เหมาะสมสำหรับผู้ใหญ่ (อายุมากกว่า ๒๐ ปี ขึ้นไป) ห้ามผู้เล่นอายุน้อยกว่า ๒๐ ปีเล่น โดยใช้สัญลักษณ์ และ ฉ
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๒.๓
แนวทางในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ในแต่ละระดับ (อยู่ในระหว่างการยกร่างคู่มือในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์)
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หมายเหตุ 
	ระดับ
	ความหมาย

	ไม่มี (๐)
	ไม่ปรากฎภาพ เนื้อหา ที่ไม่เหมาะสมทั้งในเรื่องพฤติกรรมความรุนแรง เลือด เพศและ ภาษา

	น้อย (๑)
	ปรากฎภาพ เนื้อหา ที่มีความรุนแรงได้โดยไม่เป็นประเด็นหลักของเนื้อหาในเกม หรือ การนำเสนอในเรื่องพฤติกรรมและความรุนแรงไม่เสมือนจริง การใช้ความรุนแรงเล็กน้อย มีการแสดงขั้นตอนของการกระทำผิด ไม่แสดงผลของการกระทำที่เสมือนจริง ไม่มีการใช้อาวุธรุนแรง สีของเลือดไม่ใช่สีแดง ไม่ได้กระทำต่ออวัยวะของร่างกาย 

	กลาง (๒)
	ปรากฎภาพ เนื้อหา ที่มีความรุนแรงโดยเป็นประเด็นหลักของเนื้อหาในเกม การนำเสนอในเรื่องพฤติกรรมและความรุนแรงมีความเสมือนจริง มีการใช้ความรุนแรงมากขึ้น มีการแสดงขั้นตอนของการกระทำผิด สามารถแสดงผลของการกระทำ มีการใช้อาวุธ สีของเลือดเป็นสีแดง โดยกระทำตั้งแต่ช่วงคอขึ้นไป


	มาก (๓)
	สามารถนำเสนอได้โดยไม่ขัดต่อกฎหมาย กล่าวคือ
(๑) กฎหมายเกี่ยวกับความสงบเรียบร้อยของความมั่นคงของรัฐสังคม วัฒนธรรม การปกครอง 
· ไม่ขัดต่อความสงบเรียบร้อยของประชาชน ไม่ก่อให้เกิดการแตกความสามัคคีระหว่างคนในชาติ หรือกระทบกระเทือนต่อสัมพันธไมตรีระหว่างประเทศ
· ไม่เป็นการแสดงซึ่งอาจกระทบกระเทือนต่อพระมหากษัตริย์ พระบรมวงศานุวงศ์ หรือ ประมุขแห่งรัฐต่างประเทศซึ่งมีสัมพันธไมตรี
· ไม่เป็นการแสดงออกทางการเมือง ซึ่งอาจเป็นการบ่อนทำลาย หรือกระทบกระเทือต่อความมั่นคงปลอดภัยของประเทศ
· ไม่เป็นการแสดงออกโดยจงใจ ก่อให้เกิดการดูหมิ่น เหยียดหยามประเทศชาติ รัฐบาล หรือเจ้าหน้าที่ของรัฐ
(๒) กฎหมายเกี่ยวกับความสงบเรียบร้อยของความมั่นคงของรัฐสังคม วัฒนธรรม 
· ไม่ขัดต่อศีลธรรม วัฒนธรรม หรือขนบธรรมเนียมประเพณีอันดีงามของชาติ
· ไม่เป็นการลบหลู่เหยียดหยาม หรือนำความเสื่อมเสียมาสู่ศาสนาใด ๆ หรือเป็นการไม่เคารพต่อปูชนียบุคคล ปูชนียสถาน หรือปูชนียวัตถุ
· ไม่เป็นการแสดงออกถึงความทารุณโหดร้าย ขาดมนุษยธรรม ป่าเถื่อนหรืออุจาดแก่ผู้ชม
· ไม่เป็นการแสดงถึงพฤติกรรมของผู้ร้ายซึ่งผิดธรรมดา อันอาจเป็นเหตุชักจูงหรือส่งเสริมให้เกิดอาชญากรรมยิ่งขึ้น
· ไม่เป็นการกระตุ้น ส่งเสริม หรือยั่วยุ ให้เกิด หรือโดยประการที่น่าจะก่อให้เกิด การกระทำทารุณกรรมต่อเด็ก การฆ่าตัวตาย การใช้ยาเสพติด
(๓) กฎหมายเกี่ยวกับลามกอนาจาร
· ไม่เป็นการแสดงออกทางยั่วยุกามารมณ์ หรือลามกอนาจาร 
· ไม่เป็นการกระตุ้น ส่งเสริม หรือยั่วยุ ให้เกิด หรือโดยประการที่น่าจะก่อให้เกิดอาชญากรรมทางเพศ เช่น การข่มขืน การลักหลับ โดยการบังคับขู่เข็ญหรือข่มขืน
· ไม่เป็นการกระตุ้น ส่งเสริม หรือยั่วยุ ให้เกิด หรือโดยประการที่น่าจะก่อให้เกิดการกระทำทางเพศกับเด็ก  หรือการกระทำทางเพศของเด็ก  
· ไม่เป็นการกระตุ้น ส่งเสริม หรือยั่วยุ ให้เกิด หรือโดยประการที่น่าจะก่อให้เกิดการกระทำวิปริตทางเพศ  กิจกรรม เช่น (๑) ระหว่างบุพการีกับผู้สืบสันดาน พี่น้องร่วมบิดามารดาเดียวกัน หรือพี่น้องร่วมแต่บิดาหรือมารดาเดียวกัน  (๒) โดยใช้ความรุนแรงถึงขนาดที่น่าจะเป็นอันตรายต่อร่างกาย  หรือโดยใช้อุปกรณ์หรือ เครื่องมือที่อาจจะก่อให้เกิดอันตรายต่อร่างกายหรือชีวิต หรือ (๓) ระหว่างบุคคลตั้งแต่สามคนขึ้นไป  และ(๔) รวมถึงการร่วมประเวณีหมู่ด้วย การชำเราสัตว์หรือชำเราศพ


(3) ระบบการประเมินจากคุณค่าด้านสังคมในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ พิจารณาจากคุณค่าทางสังคมในเกมของผู้เล่นเกม ระบบการดูแลบริหารจัดการสังคมในเกม รวมไปถึง การสร้างคุณค่าทางสังคมนอกเกมให้กับผู้เล่นเกม โดยแบ่งเป็น ๒ กลุ่ม
กลุ่มที่ ๑

สังคมในเกม เป็นการพิจารณาจากการดูแล บริหารจัดการ โดยชุมชนที่อยู่ในเกม
กลุ่มที่ ๒
สังคมนอกเกม เป็นการพิจารณาจากการสร้างกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์ในสังคมจริง (Real World) 

ภาพแสดงแนวทางในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์

(6) ผลของการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์
การจัดระดับความเหมาะสมของสื่อ เกิดประโยชน์ต่อสังคม ใน  ทิศทาง กล่าวคือ
ทิศทางที่ ๑ เป็นเกณฑ์ในการเลือกสื่อที่สร้างสรรค์ให้กับพ่อแม่ ผู้ปกครอง สามารถนำผลของการจัดระดับความเหมาะสมไปเครื่องมือสำหรับเลือกสื่อให้กับครอบครัว 
ทิศทางที่ ๒ สามารถใช้เป็นเครื่องมือในการปกป้องสื่อไม่สร้างสรรค์ให้กับเด็ก เยาวชนและครอบครัว ผลของการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อสามารถนำไปใช้เป็นในการปกป้องคนในครอบครัวจากสื่อที่ไม่สร้างสรรค์ที่ไม่เหมาะสม
ทิศทางที่ ๓ เป็นเครื่องมือหรือแนวทางในการกำกับดูแลสังคมในการเล่นเกมของผู้เล่นเกม การบริหารจัดการสังคมในเกม และนอกเกมเพื่อนำไปสู่การสร้างกิจกรรมที่สร้างสรรค์ให้กับผู้เล่นเกม
ภาคที่ ๓

ระบบและกลไกในการทำงานการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์
ในภาคนี้เป็นการจัดทำข้อเสนอเชิงกลไกในการทำงานเกี่ยวกับการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ โดยจัดทำข้อเสนอเชิงโครงสร้างและระบบของการทำงานที่ไม่ได้มุ่งเน้นแต่เพียวการเข้าไปจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่เป็นการเข้าไปจัดการระบบและบุคคลที่เกี่ยวข้องกับเกมคอมพิวเตอร์ 
๓.๑
 ผลการบังคับใช้เกี่ยวกับการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ สามารถพิจารณาได้เป็น ๓ ส่วน โดยพิจารณาจากทั้ง ๓ ระบบ กล่าวคือ

๓.๑.๑
ผลของการพิจารณาระบบการประเมินคุณภาพของเกมกับการส่งเสริมให้เกิดเกมคอมพิวเตอร์ที่ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงคุณภาพ 
หลังจากที่มีการประเมินคุณภาพเนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์ ผลของการประเมินเนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์ จะนำไปสู่การสนับสนุนให้เกิดเกมคอมพิวเตอร์ที่เอื้อต่อการพัฒนาเด็ก และเยาวชน อย่างสร้างสรรค์และสอดคล้องกับคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของคนในสังคมไทย โดยการส่งเสริมในรูปแบบต่างๆ ทั้งในรูปแบบของการสนับสนุนด้านเงินทุน กล่าวคือ กองทุนสื่อสร้างสรรค์ ในรูปแบบของการสนับสนุนที่มิใช่ตัวเงิน กล่าวคือ การใช้มาตรการทางภาษี และ การสนับสนุนด้านการศึกษาและสนับสนุนให้เกิดการเล่นเกมในสังคม เช่น ในร้านเกมคาเฟ่ สถานการศึกษา
๓.๑.๒ ผลของการพิจารณาการจำแนกเนื้อหากับการกำหนดกลุ่มอายุของผู้เล่นเกม
หลังจากที่มีการพิจารณาจำแนกเนื้อหาเกมคอมพิวเตอร์ตามช่วงอายุของกลุ่มผู้เล่น ผลของเกณฑ์ในการพิจารณาจำแนกเนื้อหาใน ๖ ระดับ ข้างต้น จะนำไปสู่การจัดทำระบบการดูแลผู้เล่นเกมในการเข้าถึงเกมในแต่ละช่วงอายุ การกำหนดระยเวลาการเล่นเกมของผู้เล่นเกมที่เป็นเด็ก โดยแบ่งการพิจารณาเป็น ๒ ส่วน (๑) การจำหน่ายเกม และ (๒) การให้บริการเกมคอมพิวเตอร์ โดยมีการใช้หมายเลขบัตรประชาชนเป็นเครื่องมือในการพิสูจน์ตัวบุคคลและช่วงอายุ ทั้งในการจำหน่ายเกม และ การให้บริการเกม เช่น การลงทะเบียนการเล่นเกมโดยเชื่อมต่อกับหมายเลขบัตรประชาชน กรมการปกครอง กระทรวงมหาดไทย
๓.๑.๓
ผลของการพิจารณาการสร้างคุณค่าของสังคมในเกม กับ ระบบการส่งเสริมให้เกิดการส่งเสริมการลงทุนและการสร้างกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์นอกเกม
ในประเด็นทีเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์แบบออนไลน์ สังคมในเกมของผู้เล่นเกม โดยเฉพาะในเกมคอมพิวเตอร์แบบออนไลน์ ซึ่งมีการสร้างสังคมที่สามารถติดต่อสื่อสารกันได้อย่างทันที (Interactive) ทำให้ผู้เล่นสามารถพูดคุยกันได้  ดังนั้น ภาษาที่เกิดขึ้น การกระทำของผู้เล่นเกมที่เกิดขึ้นในสังคมเกมจึงเป็นพฤติกรรมในเกมที่นอกเหนือจากซอฟท์แวร์ที่ถูกพัฒนาจากผู้พัฒนาเกม ดังนั้น การสร้างระบบการพิจารณาสังคมในเกมจึงมีความสำคัญอย่างยิ่งสำหรับเกมคอมพิวเตอร์แบบออนไลน์
การพิจารณาในระบบนี้ จะนำไปสู่ระบบการส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาสังคมในเกมและนอกเกม เช่น การส่งเสริมให้เกิดระบบหัวหน้าเกม (Game Master) การสนับสนุนให้ผู้เล่นมีพัฒนาการด้านการเรียน เช่น การนำเกรดการศึกษามาแลกกับไอเทม รวมไปถึง การสร้างกิจกรรมนอกเกม เช่น การรวมตัวของผู้เล่นเกมในการไปทำกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์นอกเกม
๓.๒
กรรมการในการพิจารณาระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์
เพื่อให้เกิดการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ เสนอให้กระทรวงวัฒนธรรมดำเนินการจัดตั้ง “คณะทำงานการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์” ภายใต้คณะอนุกรรมการการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ ที่มีอยู่ เพื่อทำหน้าที่เป็นหน่วยปฎิบัติการในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ทั้งการประเมินคุณภาพ การจำแนกเนือ้ตามช่วงอายุ และ การพิจารณาคุณค่าทางสังคม โดยขั้นตอน กระบวนการในการพิจารณาให้ภาคเอกชนผู้ผลิตนำเสนอเกมคอมพิวเตอร์ที่ถูกจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์เบื้องต้นจากผู้ผลิต ผู้พัฒนาแล้ว เพื่อนำเสนอต่อคณะทำงานการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ มีองค์ประกอบการจากภาคนโยบาย ภาคเอกชน (ผู้ผลิต ผู้พัฒนา ผู้นำเข้า) ภาคประชาชน ภาควิชาการในการพิจารณาระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์
๓.๓
ข้อเสนอเชิงระบบในการสร้างกลไกการทำงานเชื่อมต่อกับเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการพัฒนาระบบการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์
ในช่วง ๒ – ๓ เดือนที่ผ่านมา สถานการณ์ด้านเนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์และพื้นที่ในการเข้าถึงและบริโภคสื่อได้รับความสนใจอย่างยิ่ง จากกรณีเด็กเลียนแบบพฤติกรรมจากการเล่นเกม GTA หรือ Grand Theft Auto ที่ให้ผู้เล่นสวมบทบาทเป็นโจร และต้องทำคะแนนด้วยการก่ออาชญากรรม หรือ การถูกล่อลวงของเด็กในบริเวณร้านเกมคาเฟ่ รวมทั้งกรณีปัญหาของเด็กติดเกมซึ่งเป็นสถานการณ์ที่เกิดขึ้นและมีอยู่มาเป็นเวลากว่า ๕ ปีมาแล้ว
ปัญหาดังกล่าวไม่สามารถแก้ไขเพียงแค่การจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์เท่านั้น เพราะว่าในสถานการณ์ของความจริงแล้ว พบว่า วัฒนธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อในเชิงสร้างสรรค์ เพื่อสร้าง ขยาย สุขภาวะให้กับมนุษย์ในสังคมไทย ทั้ง (๑) การสร้างความเข็มแข็งและภูมิคุ้มกันให้กับผู้ใช้ โดยเฉพาะเด็ก เยาวชน ครอบครัว (๒) การเติบโตทางด้านเกมคอมพิวเตอร์เชิงสร้างสรรค์เพื่อเป็นทางเลือกให้กับเด็ก เยาวชน รวมถึง (๓) การพัฒนาให้เกิดพื้นที่ในการเข้าถึงและบริโภคสื่อที่ปลอดภัยและสร้างสรรค์ (๔) การสร้าง กระตุ้น และ ยอมรับการมีส่วนร่วมของชุมชนในการแก้ไขปัญหา ตลอดจน (๕) การส่งเสริมการประกอบการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ปลอดภัยและสร้างสรรค์ กลับเติบโตไม่เท่าทันต่อสถานการณ์ของปัญหาที่มีอยู่
ซึ่งหากพิจารณาอย่างละเอียดแล้วก็จะพบว่า สาเหตุของปัญหาเรื่องนี้ ไม่ได้เป็น “แค่เพียง” ปัญหาในส่วนที่เกี่ยวข้องเฉพาะแต่ตัวเกมคาเฟ่ ปัญหานี้ “ผูกโยง” อยู่กับสาเหตุพื้นฐานทั้ง ๕ ประการข้างต้น โดยเฉพาะเรื่องของปัญหาการส่งเสริมวัฒนธรรมการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างสร้างสรรค์ วัฒนธรรมของการมีส่วนร่วมของชุมชนเกี่ยวกับการเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการพัฒนาสังคม 
หมายความว่า การแก้ไขปัญหาเรื่องเกมคาเฟ่รวมถึงปัญหาเรื่องร้านเกมคาเฟ่ ที่เด็กส่วนใหญ่ไปเล่นเกมในร้านเกมคาเฟ่ จึงไม่สามารถแยกส่วนเฉพาะการ “มุ่ง” เข้าไปจัดการที่ตัวเกมคอมพิวเตอร์หรือร้านเกมคาเฟ่โดยลำพังได้ เพราะนั่นเท่ากับว่า เป็นการแก้ปัญหาที่ปลายเหตุเท่านั้น ดังนั้น จุดเริ่มต้นของการทำงานภายใต้กรอบแนวคิดเรื่องของการส่งเสริมวัฒนธรรมการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการพัฒนาสังคมไทย เพื่อตอบโจทย์หลักทั้ง ๕ ประการข้างต้น สามารถเริ่มต้นทำงานในกรณีของการสร้างพื้นที่การเรียนรู้ผ่านร้านเกมคาเฟ่ในสังคมไทย
ดังนั้น ทางชุดโครงการวิจัยและพัฒนาฯจึงเสนอข้อเสนอแนะเชิงเนื้อหาและเชิงวิธีการในการสร้างระบบและกลไกในการทำงานเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของการจัดระดับความหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ โดยการจัดทำยุทธศาสตร์หลัก ๕ ด้านในการทำงาน กล่าวคือ 
(๑) การสร้างความเข็มแข็งและภูมิคุ้มกันให้กับผู้ใช้ โดยเฉพาะเด็ก เยาวชน ครอบครัว (๒) การพัฒนาเนื้อหาเกมเชิงสร้างสรรค์เพื่อเป็นทางเลือกให้กับเด็ก เยาวชน รวมถึง (๓) การพัฒนาให้เกิดพื้นที่ในการเข้าถึงและบริโภคสื่อที่ปลอดภัยและสร้างสรรค์ (๔) การสร้าง กระตุ้น และ ยอมรับการมีส่วนร่วมของชุมชนในการแก้ไขปัญหา ตลอดจน (๕) การส่งเสริมการประกอบการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ปลอดภัยและสร้างสรรค์ค
หากพิจารณาในส่วนของพื้นที่ในการเข้าถึงและบริโภคสื่อ พบว่าร้านเกมคาเฟ่ที่จดทะเบียนในประเทศไทยมีจำนวนขั้นต่ำกว่า ๒๓,๐๐๐ ร้าน หากประมาณการว่าในแต่ละร้านมี ๑๕ เครื่อง นั่นหมายความว่า ในแต่ละชั่วโมงมีโอกาสที่เด็ก เยาวชนสามารถใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ได้อย่างน้อย ๓๔๕,๐๐๐ เครื่อง เท่ากับว่า โอกาสที่เด็กๆจะใช้เทคโนโลยีสารสนเทศได้ชั่วโมงละ ๓๔๕,๐๐๐ คน แต่ในความเป็นจริงพบว่า เวลาที่เด็กเข้าไปใช้บริการในร้านเกมคาเฟ่ส่วนใหญ่ร้อยละ ๙๐ เข้าไปเพื่อเล่นเกม และในบรรดาเกมคอมพิวเตอร์ทั้งออนไลน์และออฟไลน์ใน ๑๐ อันดับแรก ก็พบว่าส่วนใหญ่เป็นเกมที่เน้นการใช้ความรุนแรง เช่น การยิง การต่อสู้ น้อยมากที่เราจะพบเกมที่ฝึกทักษะในการวางแผน หรือฝึกด้านทักษะชีวิต รวมไปถึงเกมที่ฝึกความชำนาญในอาชีพต่างๆ เช่น เกมฝึกการเป็นอาสาสมัคร

หากพิจารณาเฉพาะปัญหาเรื่องเกมคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีความสัมพันธ์ใกล้ชิดต่อปัญหาเรื่องร้านเกมคาเฟ่ พบว่า สถานการณ์ของปัญหาที่สำคัญมีอยู่ ๒ ประการหลัก กล่าวคือ ปัญหาที่เกิดขึ้นจากการใช้เวลาในการเล่นเกมมากเกินไป และ ปัญหาที่เกิดขึ้นจากโอกาสในการเลียนแบบพฤติกรรมในเกมที่มีความรุนแรง
 หลังจากนั้นทางคณะนักวิจัย ได้ประชุมร่วมกับเครือข่ายในพื้นที่นำร่อง ๕ จังหวัด กล่าวคือ จังหวัดเชียงใหม่ จังหวัดพิษณุโลก จังหวัดอุบลราชธานี จังหวัดสงขลา จังหวัดปทุมธานี เพื่อตรวจสอบสถานการณ์และแสวงหาแนวทางในการจัดการปัญหา พบว่า มีสถานการณ์สำคัญอยู่  ๖ ประการ กล่าวคือ
ประการที่ ๑
การขาดความชัดเจนเกี่ยวกับแนวทางในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ในสังคมไทย

ประการที่ ๒
การขาดระบบการคุ้มครองเด็กที่มีประสิทธิภาพและเป็นไปได้จริง โดยเฉพาะระบบการติดตามตรวจสอบการเล่นเกม  การคุ้มครองในประเด็นเรื่องของเวลาในการอยู่ในร้าน จำนวนชั่วโมงที่เด็กเล่นเกม 
ประการที่ ๓
ขาดระบบการส่งเสริมการพัฒนาเกมพิวเตอร์ในเชิงสร้างสรรค์ที่เป็นไปได้จริงและมีประสิทธิภาพ ทำให้ประเทศไทยมีเกมคอมพิวเตอร์ที่สร้างสรรค์การเรียนรู้น้อย นั่นหมายความ ไม่มีเกมคอมพิวเตอร์ทางเลือกในเชิงสร้างสรรค์ที่เพียงพอต่อการแสวงหาความรู้ของเด็ก เยาวชนและครอบครัว
ประการที่ ๔
การขาดระบบการส่งเสริมประกอบการร้านเกมเพื่อสร้างแรงจูงใจในการประกอบการที่ปลอดภัยและสร้างสรรค์ที่จะช่วยให้เกิดการบังคับใช้การจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งในส่วนของ ร้านเกมคาเฟ่ และ สถานที่จำหน่ายเกม
ประการที่ ๕
 ขาดการมีส่วนร่วมของชุมชนในเฝ้าระวัง การกำกับดูแล ติดตามตรวจสอบ และส่งเสริมการประกอบการ
ประการที่ ๖
ขาดการสร้างวัฒนธรรมในการสร้างพื้นที่เรียนรู้เท่าทันเกมคอมพิวเตอร์ และ วัฒนธรรมในการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างสร้างสรรค์ของเด็กที่เล่นเกม
 ตลอดจนการสร้างการเรียนรู้เท่าทันเกมคอมพิวเตอร์ของคนในครอบครัว และ คนในชุมชน
ในการแสวงหาองค์ความรู้ในการจัดการปัญหาได้บรรลุถึงแนวทางในการจัดการปัญหา โดยเสนอให้จัดทำมาตรการในการจัดการปัญหาเรื่องเกมคอมพิวเตอร์ในเชิงโครงสร้าง โดยมีมาตรการเชิงปฎิบัติการย่อย ๗ ประการ กล่าวคือ 
ประเด็นที่ ๑
การจัดทำคู่มือในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์เพื่อใช้ในเป็นมาตรฐานกลางในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ และ การจัดตั้งคณะกรรมการตรวจพิจารณาระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ที่มีส่วนร่วมจากทุกภาคส่วน
ประเด็นที่ ๒
การจัดทำระบบฐานข้อมูล และ ระบบการพิสูจน์ยืนยันตัวบุคคลในการใช้เล่นเกมคอมพิวเตอร์จากระบบกลางเพื่อกำกับระยะเวลาในการเล่นเกมที่มีประสิทธิภาพ
ประเด็นที่ ๓
การส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ในเชิงสร้างสรรค์ เพื่อทำให้เกิดเกมคอมพิวเตอร์ทางเลือกให้กับเด็ก เยาวชน
ประเด็นที่ ๔
การจัดทำมาตรการในการส่งเสริมให้เกิดร้านเกมคาเฟ่ปลอดภัยและสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นพื้นที่หลักในการเล่นเกมของเด็กและเยาวชน ทั้งนี้ เท่ากับเป็นการการเพิ่มประสิทธิภาพในการบังคับใช้การจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ โดยเน้นกระบวนการส่งเสริมการประกอบการ ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของชุมชนเป็นหลัก
ประเด็นที่ ๕
การส่งเสริมให้เกิดการประกอบการด้านเกมคอมพิวเตอร์ที่รับผิดชอบต่อสังคม เช่น การพัฒนาระบบการดูแลสังคมในการเล่นเกม ทั้ง ผู้ประกอบการที่นำเข้าเกมคอมพิวเตอร์ ผู้ประกอบการด้านการพัฒนาเกมในสังคมไทย
ประเด็นที่ ๖
การจัดทำมาตรการทางนโยบายในการสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้เท่าทันเกมคอมพิวเตอร์ รวมทั้ง การเสริมสร้างกิจกรรมที่ส่งเสริมวัฒนธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในเชิงสร้างสรรค์ 
ประเด็นที่ ๗
การเสริมสร้างและพัฒนาเครือข่ายเฝ้าระวังเกมคอมพิวเตอร์ในภาคเด็ก เยาวชน ครอบครัว 
------------------------------------------
ข้อเสนอเชิงเนื้อหาและเชิงวิธีการ
ในการแก้ไขปัญหาเรื่องเกมคอมพิวเตอร์”
------------------------------------------

หลักการ : เป็นการส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ในเชิงสร้างสรรค์ รวมทั้งการเพิ่มประสิทธิภาพในการบังคับใช้การจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ผ่านร้านเกมคาเฟ่ ร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ที่ปลอดภัยและสร้างสรรค์ รวมทั้ง การส่งเสริมกระบวนการในการสร้างการเรียนรู้เท่าทันเกมคอมพิวเตอร์ให้กับเด็ก เยาวชนและครอบครัว
ยุทธศาสตร์ที่ ๑

การจัดระบบการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์
ข้อเสนอเชิงเนื้อหา
เพื่อให้เกิดรายละเอียดของเกณฑ์ในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ที่เป็นมาตรฐานเดียวกันและสามารถใช้บังคับได้จริงในทางปฏิบัติ ตลอดจน การสร้างระบบการตรวจพิจารณาเกมคอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพ จำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีการจัดทำคู่มือในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ อีกทั้ง ในส่วนของการตรวจพิจารณาเนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์ จำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีการตรวจพิจารณาจากผู้ที่เกี่ยวข้องอย่างแท้จริง โดยเฉพาะกลุ่มผู้เล่นเกมและผู้พัฒนาซอฟท์แวร์เกมคอมพิวเตอร์ เพื่อให้การตรวจพิจารณาระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ และ สามารถตรวจพิจารณาเกมคอมพิวเตอร์ได้อย่างครบถ้วน
(1) การจัดทำเกณฑ์และคู่มือในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์
(2) การจัดตั้งคณะอนุกรรมการ คณะทำงานโดยมีองค์ประกอบจากภาคส่วนที่เกี่ยวข้อง
(3) การจัดทำระบบการบังคับใช้ระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์
(4) การพัฒนาระบบการตรวจพิจารณาเกมคอมพิวเตอร์ โดยคณะทำงานที่มีความเชี่ยวชาญและมีส่วนร่วมจากหน่วยงานหรือองค์กรที่เกี่ยวข้อง
ข้อเสนอเชิงวิธีการ
ประการที่ ๑
เสนอให้กระทรวงวัฒนธรรมดำเนินการจัดตั้งคณะทำงานเพื่อยกร่างคู่มือในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ ร่วมกันระหว่าง ภาคนโยบาย (กล่าวคือ กระทรวงวัฒนธรรม กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร กระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ กระทรวงศึกษาธิการ กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี) ภาควิชาการ (กล่าวคือ นักวิชาการด้านจิตแพทย์ การศึกษา เทคโนโลยี พัฒนาการเด็ก กฎหมาย ด้านพัฒนาซอฟท์แวร์เกมคอมพิวเตอร์) ภาควิชาชีพ (กล่าวคือ สมาคมอุตสาหกรรมซอฟท์แวร์ไทย นักพัฒนาซอฟท์แวร์เกมคอมพิวเตอร์) ภาคเอกชน (กล่าวคือ ผู้นำเข้าเกมคอมพิวเตอร์) ภาคประชาชน (กล่าวคือ นักเล่นเกมคอมพิวเตอร์ สภาเด็กและเยาวชนแห่งประเทศไทย สภาเด็กและเยาวชนกรุงเทพมหานคร มูลนิธิเครือข่ายครอบครัว มูลนิธิเพื่อการพัฒนาเด็ก) โดยเสนอให้มีการกำหนดเกณฑ์ในการตรวจพิจารณาระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ โดยอาศัยอำนาจตาม มาตรา ๔๗ แห่งพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดีทัศน์ พ.ศ.๒๕๕๑

ประการที่ ๒
เพื่อให้การตรวจพิจารณาระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์เกิดความครบถ้วนสมบูรณ์ จำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีคณะกรรมการตรวจพิจารณาที่มาจากทุกภาคส่วน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ภาคส่วนที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ และ ภาคส่วนจากผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์ ดังนั้น จึงเสนอให้ ทางกระทรวงวัฒนธรรม ดำเนินการจัดตั้งคณะอนุกรรมการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ โดยอาศัยอำนาจภายใต้ มาตรา ๑๖
 แห่งพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดีทัศน์ พ.ศ.๒๕๕๑ 
 ทั้งนี้ คณะอนุกรรมการดังกล่าวโดยมีองค์ประกอบจาก ๕ ภาคส่วน กล่าวคือ (๑) ภาคนโยบาย (กล่าวคือ กระทรวงวัฒนธรรม กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร กระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ กระทรวงศึกษาธิการ กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี) (๒) ภาควิชาการ (กล่าวคือ นักวิชาการด้านจิตแพทย์ การศึกษา เทคโนโลยี พัฒนาการเด็ก กฎหมาย ด้านพัฒนาซอฟท์แวร์เกมคอมพิวเตอร์) (๓) ภาควิชาชีพ (กล่าวคือ สมาคมอุตสาหกรรมซอฟท์แวร์ไทย นักพัฒนาซอฟท์แวร์เกมคอมพิวเตอร์ ภาควิชาชีพสื่อมวลชนเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์) (๔) ภาคเอกชน (กล่าวคือ ผู้นำเข้าเกมคอมพิวเตอร์) (๕) ภาคประชาชน (กล่าวคือ นักเล่นเกมคอมพิวเตอร์ สภาเด็กและเยาวชนแห่งประเทศไทย สภาเด็กและเยาวชนกรุงเทพมหานคร มูลนิธิเครือข่ายครอบครัว มูลนิธิเพื่อการพัฒนาเด็ก)
ประการที่ ๓
เสนอให้ กระทรวงวัฒนธรรมดำเนินการร่วมกับสำนักงานตำรวจแห่งชาติ กรมสอบสวนคดีพิเศษ ในการจัดทำมาตราการเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการดำเนินการกับเกมคอมพิวเตอร์ที่ผิดกฎหมาย ทั้งการละเมิดลิขสิทธิ์ ไม่ผ่านการตรวจพิจารณา
ยุทธศาสตร์ที่ ๒
การพัฒนาระบบการคุ้มครองเด็กและระบบฐานข้อมูล

ข้อเสนอแนะเชิงเนื้อหา
ปัญหาที่สำคัญของการเล่นเกมคอมพิวเตอร์มี ๒ ส่วน กล่าวคือ การใช้เวลาในการเล่นเกม และ การสร้างความคุ้นชินในการใช้ความรุนแรงที่เกิดขึ้นจากการเล่นเกม รวมไปถึง สังคมในการเล่นเกมที่อาจจะนำมาซึ่งความไม่เหมาะสมต่อการเรียนรู้ของผู้เล่นเกม โดยเฉพาะที่เป็นกลุ่มเด็ก เยาวชน 
อีกทั้ง พบว่า พฤติกรรมของผู้เล่นเกมที่เป็นคนไทย ได้รับการกล่าวถึงในทิศทางลบ เช่น “ไทยเลี่ยน” มาจากคำว่า ไทย ผสมกับคำว่า เอเลี่ยน ซึ่งมีความหมายว่า เป็นกลุ่มคนที่ไม่ควรคบ หรือคำว่า “เกรียน” ซึ่งหมายถึง ผู้เล่นมีนิสัยเหมือนเด็กนักเรียนหัวเกรียน มีนัยว่าเป็นผู้เล่นที่นิสัยไม่ดี เช่น การด่าทอ การโกง กรณีต่างๆเหล่านี้เป็นการสะท้อนว่า พฤติกรรมในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของผู้เล่นเกมที่เป็นคนไทยขาดจริยธรรมที่ดีในการเล่นเกม

ประกอบกับ การอาศัยช่องทางที่เป็นบุคคลนิรนาม (Virtual Man) ทำให้ผู้เล่นเกมสามารถหลีกเลี่ยงตัวตนที่แท้จริง ทำให้แนวคิดเกี่ยวกับเรื่องของเสรีภาพในการสื่อสารเป็นไปอย่างสุดโต่ง ดังนั้น ปัญหาเรื่องของพฤติกรรมในการเล่นเกม สังคมในเกม รวมไปถึง การสร้างมาตรการรองรับในการกำหนดเรื่องเวลาในการเล่นเกมของเด็ก เยาวชน จึงจำเป็นที่จะต้องดำเนินการผ่านทางระบบการลงทะเบียนการใช้งานของผู้เล่นเกมผ่านระบบหมายเลขบัตรประชาชน
 

รวมไปถึง การขาดระบบการจัดทำฐานข้อมูลทางทะเบียนสถานประกอบการร้านเกมคาเฟ่ที่เป็นระบบ ส่งผลให้เกิดอุปสรรคต่อการกำกับดูแล ติดตามร้านเกมคาเฟ่ที่มีประสิทธิภาพ เช่น การขอใบอนุญาต การต่อใบอนุญาต การติดตามปริมาณของร้านเกมคาเฟ่ในภาพรวมของประเทศไทย
(1) การจัดทำระบบฐานกลางระดับชาติเกี่ยวกับการลงทะเบียน ระบบการพิสูจน์ยืนยันตัวบุคคลในการใช้เล่นเกมคอมพิวเตอร์
(2) การจัดทำระบบฐานข้อมูลร้านเกมคาเฟ่

ข้อเสนอเชิงวิธีการ 
ประการที่ ๑  
เสนอให้กระทรวงวัฒนธรรม หารือร่วมกับ กระทรวงมหาดไทย และ ผู้ประกอบการร้านเกมคาเฟ่ และ ผู้นำเข้าเกมคอมพิวเตอร์ในการกำหนดการลงทะเบียนผู้เล่นเกมโดยใช้ระบบเลขประจำตัวประชาชน หรือ เลข ๑๓ หลัก ในการลงทะเบียน และ เสนอให้มีการรายงานผลการใช้งานในมายเลขบัตรประชาชนไปยังเจ้าของบัตร 
ประการที่ ๒
 เสนอให้กระทรวงวัฒนธรรมจัดทำฐานข้อมูลทางทะเบียนในระบบออนไลน์ร้านเกมคาเฟ่ โดยพิจารณาจากต้นแบบในการทำงานของจังหวัดเชียงราย
ยุทธศาสตร์ที่ ๓

การส่งเสริมการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ ธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์

ข้อเสนอแนะเชิงเนื้อหา

ปัญหาหลักที่สำคัญประการหนึ่งก็คือ การขาดเกมคอมพิวเตอร์ทางเลือกที่เป็นเกมคอมพิวเตอร์ที่มีความสร้างสรรค์ ส่งผลดีต่อการเรียนรู้ของเด็ก และเยาวชน รวมทั้ง ในบรรดาเกมคอมพิวเตอร์เชิงสร้างสรรค์ที่มีอยู่ก็ขาดระบบการประชาสัมพันธ์เพื่อให้เด็กและเยาวชนมีทางเลือกในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ที่มีความหลากหลายมากขึ้น
(1) การส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ในเชิงสร้างสรรค์ 
(2) การส่งเสริมการประกอบธุรกิจเกมเพื่อสังคม 
(3) การส่งเสริมให้เกิดการประชาสัมพันธ์เกมคอมพิวเตอร์ในเชิงสร้างสรรค์ที่มีอยู่ เพื่อทำให้เกิดเกมคอมพิวเตอร์ทางเลือกให้กับเด็ก เยาวชน
ข้อเสนอเชิงวิธีการ 
ประการที่ ๑  เสนอให้มีการจัดทำการสนับสนุนในรูปของตัวเงินผ่านกองทุนสื่อสร้างสรรค์สำหรับเด็ก เยาวชนและครอบครัว เพื่อทำให้เกิดการสนับสนุนการผลิต และพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ที่มีเนื้อหาเชิงสร้างสรรค์มากขึ้น เสนอให้ กระทรวงวัฒนธรรม ภายใต้ คณะอนุกรรมการพัฒนาระบบการสนับสนุนสื่อสร้างสรรค์ ของคณะกรรมการขับเคลื่อนวาระเด็กและเยาวชน ผลักดัน นโยบายการจัดตั้งกองทุนสื่อสร้างสรรค์ 
ประการที่ ๒
เสนอให้กระทรวงวัฒนธรรม โดยคณะอนุกรรมการพัฒนาระบบการสนับสนุนสื่อสร้างสรรค์ ดำเนินการร่วมกับกระทรวงการคลังในการจัดทำมติคณะรัฐมนตรีเพื่อผลักดันให้รัฐวิสาหกิจร่วมสนับสนุนการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ในเชิงสร้างสรรค์ ผ่านระบบการประกอบธุรกิจเพื่อสังคม
ประการที่ ๓
เสนอให้กระทรวงวัฒนธรรม โดยคณะอนุกรรมการพัฒนาระบบการสนับสนุนสื่อสร้างสรรค์ ร่วมกับกระทรวงศึกษาธิการในการดำเนินการเพื่อจัดตั้งหน่วยงานตามมาตรา ๖๘ แห่งพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.๒๕๔๒ ในการจัดทำกองทุนพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา เพื่อใช้ในการพัฒนาเทคโนโลยีทางการศึกษา โดยการนำเงินมาจากค่าธรรมเนียมค่าธรรมเนียมใบอนุญาตให้ใช้คลื่นความถี่และใบอนุญาตให้ประกอบกิจการโทรคมนาคมทั้งนี้ โดยอาศัยอำนาจตามมาตรา ๕๒ แห่งพระราชบัญญัติองค์กรจัดสรรคลื่นความถี่และกำกับกิจการวิทยุกระจายเสียงวิทยุโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคม พ.ศ. ๒๕๔๓
ประการที่ ๔
เสนอให้กระทรวงวัฒนธรรม โดยคณะอนุกรรมการพัฒนาระบบการสนับสนุนสื่อสร้างสรรค์ หารือร่วมกับกระทรวงการคลัง ในการจัดทำมาตรการทางภาษีเพื่อสร้างแรงจูงใจในการประกอบธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์ที่สร้างสรรค์สังคม
ประการที่ ๕ 
เสนอให้กระทรวงวัฒนธรรมหารือร่วมกับภาควิชาการด้านการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ เช่น ม.ศรีปทุม ม.รังสิต ร่วมกับ ภาควิชาชีพด้านการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ เช่น สมาคมอุตสหากรรมซอฟท์แวร์ไทย และ เครือข่ายคนเล่นเกม ภาคธุรกิจที่เกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์ เช่น ผู้นำเข้า ผู้ประกอบการด้านนิตยสารเกมคอมพิวเตอร์ ในการคัดเลือกเกมคอมพิวเตอร์ในเชิงสร้างสรรค์ เพื่อนำมาซึ่งระบบการสนับสนุน 
ประการที่ ๖ 
เสนอให้กระทรวงวัฒนธรรมร่วมกับเครือข่ายภาควิชาชีพสื่อมวลชนในการประชาสัมพันธ์เกมคอมพิวเตอร์ในเชิงสร้างสรรค์ไปยังสังคมในรูปของการสื่อสารสาธารณะ เช่น สื่อกระแสหลัก คู่มือ เอกสารจัดการความรู้
ยุทธศาสตร์ที่ ๔

การสร้างความเข้มแข็งให้กับเด็ก เยาวชน ครอบครัว ชุมชน
ข้อเสนอเชิงเนื้อหา 

หัวใจสำคัญอย่างยิ่งสำหรับการจัดการปัญหาเรื่องเกมคอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพ ก็คือ การสร้างภูมิค้มกันให้กับเด็ก เยาวชนและครอบครัว
(1) การจัดทำมาตรการทางนโยบายในการสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้เท่าทันเกมคอมพิวเตอร์ 
(2) การเสริมสร้างกิจกรรมที่ส่งเสริมวัฒนธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในเชิงสร้างสรรค์ 
(3) การเสริมสร้างและพัฒนาเครือข่ายเฝ้าระวังเกมคอมพิวเตอร์ในภาคเด็ก เยาวชน ครอบครัว
ข้อเสนอเชิงวิธีการ
ประการที่ ๑
เสนอให้กระทรวงวัฒนธรรม หารือร่วมกับ กระทรวงสาธารณสุข กระทรวงศึกษาธิการ กระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ เครือข่ายภาคประชาชน เช่น มูลนิธิอินเทอร์เน็ตพัฒนาประเทศไทยในการพัฒนาหลักสูตรการเรียนรู้เท่าทันเกมคอมพิวเตอร์ สำหรับ เด็ก เยาวชน ครอบครัว และ ชุมช
ประการที่ ๒
เสนอให้หารือร่วมกับกระทรวงมหาดไทย กระทรวงศึกษาธิการ ในการดำเนินการร่วมกับองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นในการสนับสนุนการสร้างกิจกรรมต้นแบบส่งเสริมการใช้งานไอซีทีในเชิงสร้างสรรค์ให้กับเด็ก เยาวชนและชุมชน โดยเน้นให้เด็ก เยาวชนทำงานร่วมกับโรงเรียน และชุมชนในการสื่อสารความรู้ของชุมชน โดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ในร้านเกมคาเฟ่เป็นเครื่องมือในการทำงาน 
ประการที่ ๓
เสนอให้ถอดประสบการณ์การความรู้ (Knowledge Management) จัดทำโครงการในรูปของหลักสูตรในการใช้งานไอซีทีเพื่อการพัฒนาสังคมไทย
ยุทธศาสตร์ที่ ๕

การพัฒนาพื้นที่ในการบริโภคเกมให้ปลอดภัยสร้างสรรค์
ข้อเสนอเชิงเนื้อหา
การจัดทำมาตรการในการส่งเสริมให้เกิดร้านเกมคาเฟ่ปลอดภัยและสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นพื้นที่หลักในการเล่นเกมของเด็กและเยาวชน ทั้งนี้ เท่ากับเป็นการการเพิ่มประสิทธิภาพในการบังคับใช้การจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ โดยเน้นกระบวนการส่งเสริมการประกอบการ ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของชุมชนเป็นหลัก

ร้านเกมคาเฟ่เป็นพื้นที่ในการบริโภคเกมคอมพิวเตอร์ที่เด็กส่วนใหญ่เข้าไปใช้บริการ ดังนั้น การบังคับใช้เกี่ยวกับการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์จึงมีความจำเป็นที่จะต้องเข้าไปดำเนินการพัฒนาเชิงบวกให้กับร้านเกมคาเฟ่
(1) พัฒนาร้านเกมคาเฟ่ ร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ที่ปลอดภัยและสร้างสรรค์ ให้เป็นพื้นที่สำหรับการเรียนรู้ให้กับเด็ก เยาวชน ครอบครัว และชุมชนในด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
(2) ส่งเสริมการประกอบการเพื่อให้ร้านเกมคาเฟ่ ร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ เป็นพื้นที่ “ปลอดภัย” (เป็นการประกอบการที่ถูกต้องตามกฎหมาย และ “สร้างสรรค์” (เป็นการประกอบการที่รับปิดชอบต่อสังคม) ที่มีชุมชนเข้ามามีส่วนร่วมในการบริหารจัดการกำกับดูแล และ ส่งเสริมในรูปของคณะกรรมการชุมชน
ข้อเสนอเชิงวิธีการ

ประการที่ ๑
เสนอให้ กระทรวงวัฒนธรรม หารือร่วมกับ สถาบันแห่งชาติเพื่อการพัฒนาเด็และครอบครัว สำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ กระทรวงมหาดไทย กระทรวงวัฒนธรรม กระทรวงศึกษาธิการ กระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ สถาบันการศึกษา สภาเยาวชนในแต่ละจังหวัด เครือข่ายผู้ประกอบการ เพื่อกำหนดพื้นที่นำร่องในการทำงานและดำเนินการจัดทำต้นแบบของคณะกรรมการชุมชนที่มีหน้าที่ในการพัฒนาร้านเกมคาเฟ่โดยมีการรับรองสถานะตามกฎหมายที่เกี่ยวข้อง

ประการที่ ๒
เสนอให้ กระทรวงวัฒนธรรม จัดทำต้นแบบการสนับสนุนการประกอบธุรกิจร้านเกมคาฟ่ที่เป็นรูปธรรม โดยหารือร่วมกับ บริษัทไมโครซอฟท์ ประเทศไทย จำกัด ในการสันบสนุนด้านซอฟท์แวร์ หารือร่วมกับ ธนาคารออมสินในการให้กูยืมเงินดอกเบี้ยราคาถูก หารือร่วมกับ การไฟฟ้าแห่งประเทศไทยในการลดราคาค่าไฟให้กับร้านที่เข้าร่วมโครงการ

ประการที่ ๓
เสนอให้กระทรวงวัฒนธรรม ดำเนินการในพื้นที่นำร่องในการพัฒนาต้นแบบร้านเกมคาเฟ่ปลอดภัยสร้างสรรค์
ประการที่ ๔
เสนอให้ กระทรวงวัฒนธรรม หารือร่วมกับ ภาควิชาการในพื้นที่นำร่องในการจัดทำต้นแบบหลักสูตรในการอบรมความรู้ให้กับผู้ประกอบการร้านเกมคาเฟ่ ทั้งในส่วนของ กฎหมาย เทคโนโลยี และแผนธุรกิจ
ประการที่ ๕ 
เสนอให้กระทรวงวัฒนธรรม หารือร่วมกับกระทรวงมหาดไทย กระทรวงศึกษาธิการ ในการดำเนินการร่วมกับองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นในการสนับสนุนการสร้างกิจกรรมต้นแบบส่งเสริมการใช้งานไอซีทีในเชิงสร้างสรรค์ให้กับเด็ก เยาวชนและชุมชน โดยเน้นให้เด็ก เยาวชนทำงานร่วมกับโรงเรียน และชุมชนในการสื่อสารความรู้ของชุมชน โดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ในร้านเกมคาเฟ่เป็นเครื่องมือในการทำงาน
ภาคผนวกที่ ๑
รายงานห้องทดลอง
เชิงปฏิบัติการจัดระดับความเหมาะสมสื่อเกมคอมพิวเตอร์ 
๑) สื่อเกมคอมพิวเตอร์ 
การจำแนกกลุ่มเป้าหมายของห้องทดลองเชิงปฏิบัติการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์

(1) กรณีเกมคอมพิวเตอร์ ในการจัดทำห้องทดลองเชิงปฏิบัติการประเด็นแรกของการทำงานก็คือ การ จำแนกเครือข่ายที่คณะนักวิจัยฯจะเข้าไปทำการทดลองในกลุ่มของการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ ของคณะนักวิจัย
และคณะที่ปรึกษา
ได้แบ่งกลุ่มเครือข่ายที่เกี่ยวข้องกับเกมคอมพิวเตอร์ออกเป็น ๔ กลุ่ม กล่าวคือ
กลุ่มที่ ๑ ภาคเอกชนที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมเกมคอมพิวเตอร์ จำแนกได้เป็น 
(๑) เอกชนที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์โดยตรง
๑.๑
 บริษัทที่พัฒนา และ ผลิตเกมคอมพิวเตอร์ 
๑.๒ บริษัทที่นำเข้าเกมคอมพิวเตอร์จากต่างประเทศ

(๒) เอกชนที่เกี่ยวข้องกับระบบการเชื่อมต่อ
๒.๑ เอกชนที่ให้บริการการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต (ISP)

๒.๒ เอกชนที่ให้บริการด้านการสื่อสารโทรคมนาคมในการเชื่อมต่อ เช่น บริษัท ทีโอที จำกัด (มหาชน) บริษัท การสื่อสารแห่งประเทศไทย จำกัด 

(๓)  เอกชนในธุรกิจเกี่ยวเนื่อง
๓.๑ ผู้ประกอบการธุรกิจเครื่องคอมพิวเตอร์
๓.๒ ผู้ประกอบการจัดจำหน่ายเครื่องเล่นเกมคอมพิวเตอร์
๓.๓ ผู้ประกอบการร้านเกมคาเฟ่
๓.๔ ผู้ประกอบการสื่อสิ่งพิมพ์ที่เกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์
๓.๕ ผู้ประกอบการที่จัดเก็บค่าลิขสิทธิ์
๓.๖ ผู้ประกอบการจัดจำหน่ายซอฟแวร์ระบบปฏิบัติการ
(๔)  เอกชนที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาด้านเกมโดยเฉพาะ เช่น สมาคมอุตสาหกรรมซอฟท์แวร์ไทย 

กลุ่มที่ ๒ ภาคนโยบายที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ ซึ่งสามารถแบ่งออกได้เป็น ๕ ด้านกล่าวคือ (๑) ด้านการอนุญาตการประกอบการ (๒) ด้านการตรวจ (๓) ด้านการส่งเสริม (๔) ด้านการติดตามตรวจสอบ (๕) ด้านการคุ้มครอง เช่น กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สำนักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟท์แวร์แห่งชาติ หรือ SIPA กระทรวงศึกษาธิการ 

กลุ่มที่ ๓ ภาควิชาการที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ เช่น คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ม.รังสิต เป็นต้น
กลุ่มที่ ๔ ภาคประชาชน เช่น มูลนิธิเครือข่ายครอบครัว เครือข่ายครอบครัวอาสาเฝ้าระวังสื่อ
กิจกรรมที่เกิดขึ้นเพื่อตอบเป้าหมายของการทำงาน :

วันที่ ๑๖ กุมภาพันธ์ ๒๕๕๑ กิจกรรมห้องทดลองเชิงปฏิบัติการที่ร้าน T-NET ศูนย์การค้ายิ่งเจริญพลาซ่า จ.อุบลราชธานี
วันที่ ๒๔ มีนาคม  พ.ศ. ๒๕๕๑ กิจกรรมห้องทดลองเชิงปฏิบัติการที่คณะนิติศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่
วันที่ ๑๘ มีนาคม พ.ศ. ๒๕๕๑ จัดเวทีทดลองเชิงการปฏิบัติการจัดระดับความเหมาะสมของเกมที่คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ ม. รังสิต จ.ปทุมธานี กับผู้ประกอบการร้านเกมในจังหวัดปทุมธานี
วันที่ ๒๑ เมษายน พ.ศ. ๒๕๕๑ จัดเวทีทดลองเชิงการปฏิบัติการจัดระดับความเหมาะสมของเกมกับเหล่ามูลนิธิเครือข่ายครอบครัว เครือข่ายครอบครัวอาสาเฝ้าระวังสื่อและเครื่อข่ายเยาวชน ณ ห้องประชุม ๑ ชั้น ๑๕ สสส. สนามเป้า
วันที่ ๓๐ เมษายน พ.ศ. ๒๕๕๑ จัดเวทีทดลองเชิงกาปฏิบัติการจัดระดับความเหมาะสมของเกมกับผู้ผลิตและผู้นำเข้าเกม ห้องประชุม  ๑ ชั้น ๑๕ สสส. อาคาร SM TOWER สนามเป้า
วันที่ ๔ สิงหาคม พ.ศ.๒๕๕๑ จัดเวทีทดลองเชิงปฏิบัติการจัดระดับความเหมาะสมของเกมกับนักศึกษาคณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์
วันที่ ๕ สิงหาคม พ.ศ.๒๕๕๑ จัดเวทีทดลองเชิงปฏิบัติการจัดระดับความเหมาะสมของเกมกับตัวแทนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ ๑-๖ โรงเรียนปทุมวิไล จังหวัดปทุมธานี
รูปแบบกิจกรรม :
ทางทีมวิจัยได้วางรูปแบบกิจกรรมในห้องทดลองเชิงปฏิบัติการไว้เป็น ๖ ช่วง
ช่วงที่หนึ่ง กระบวนการขาว เทา ดำ เป็นการให้ผู้เข้าร่วมทดลองดูเกมคอมพิวเตอร์ จำนวน ๘ เกม โดยแบ่งเป็นเกมแบบออนไลน์จำนวน ๔ เกม และ เกมแบบออฟไลน์จำนวน ๔ เกม โดยพิจารณาจากเกมคอมพิวเตอร์ที่ได้รับความนิยมในร้านเกมคาเฟ่ โดยให้ผู้เข้าร่วมทดลองพิจารณาให้ระดับความเข้มของสีเป็น ๓ สี ก็คือ สีขาว มีเทา และ สีดำ โดยไม่ได้มีการให้นิยามของสีไว้ เพื่อให้ผู้เข้าร่วมได้พิจารณาภายใต้กรอบแนวคิดของตนเอง ซึ่งจะเป็นการพิจารณาโดยใช้สามัญสำนึกของผู้เล่น โดยไม่มีกรอบแนวคิดของผู้นำกระบวนการมาชี้นำ
ช่วงที่สอง กระบวนการให้นิยามสี เป็นการแลกเปลี่ยนแนวคิดของการให้คำนิยามของระดับสีทั้งสามสี ว่า สีขาว สีเทา และ สีดำ หมายถึงอะไร เพื่อให้เกิดการแลกเปลี่ยนความรู้ในการกำหนดนิยามสีระหว่างผู้เข้าร่วมกระบวนการ
ช่วงต่อมา นำเสนอผลการจัดระดับสีของเกมคอมพิวเตอร์ เป็นการนำเสนอผลการพิจารณาระดับสีของเกมคอมพิวเตอร์ทั้ง๔ เกม โดยเรียงลำดับจากสีขาวไปยังสีดำ ว่าแต่ละเกมมีระดับสีเป็นอย่างไร แล้วพิจารณาเลือกเกมที่มีระดับสีที่มี่ความชัดที่สุดในแต่ละสีออกมาพิจารณาในช่วงต่อไป
ช่วงที่สี่
กระบวนการสร้างเกณฑ์ในการพิจารณาระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ โดยทีมวิจัยจะแจกกระดาษให้ผู้เข้าร่วมกระบวนการเพื่อเขียนเกณฑ์ในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมอีกครั้งหนึ่ง โดยเขียนแผ่นละหนึ่งประเด็น โดยทีมงานจะนำกระดาษไปติดที่ผนังด้านหนึ่งของห้องโดยจัดกลุ่มและระดับความเข้มของประเด็น
ช่วงที่ห้า หลังจากผ่านช่วงที่ ๔ แล้ว ห้องทดลองก็จะมีเกณฑ์ร่วมกันในการพิจารณาระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ หลังจากนั้นก็จะเป็นการทดลองจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ ภายใต้ เกณฑ์ที่สร้างให้ห้องทดลอง โดยให้ผู้เข้าร่วมกระบวนการดูเกมในรอบแรกอีกครั้งหนึ่ง แล้วทดลองจัดระดับความเหมาะสมของเกม โดยใช้เกณฑ์ที่สร้างขึ้นในห้องทดลองเชิงปฏิบัติการ ในครั้งนี้ ทีมงานจะแจกสติ๊กเกอร์ให้กับผู้เข้าร่วมทดลอง ๓ สี ก็คือ สีเขียว สีเหลือง และ สีแดง โดยให้ผู้เข้าร่วมกระบวนการดูทีละเกม และ นำสติ๊กเกอร์ไปแปะที่กระดานหน้าห้องที่รายชื่อเกม และ เกณฑ์ในการพิจารณาระดับความเหมาะสมของเกมใน ๓ กลุ่ม ก็คือ เพศ ภาษา และความรุนแรง

ช่วงที่หก การสรุปผลการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ โดย เชื่อมความรู้ระหว่างพัฒนาการมนุษย์และเกณฑ์ที่ได้จากห้องทดลอง หลังจากผู้เข้าร่วมห้องทดลองได้ทดลองจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์เสร็จแล้ว ก็จะให้นักวิชาการด้านจิตวิทยา จิตแพทย์ นักพัฒนาการมนุษย์ หรือ นักประสาทวิทยา ร่วมสรุปผล โดยวิเคราะห์จากผลการทดลองจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ที่ได้จากการจัดในห้องทดลองเชิงปฏิบัติการ โดยพิจารณาจาก ระดับความเข้มข้นของเกณฑ์ และ เรื่องของช่วงอายุของผู้เล่นเกม
ผลที่ได้จากการจัดกิจกรรมห้องทดลองเชิงปฏิบัติการ
ผลการทดลองเชิงปฏิบัติการครั้งที่ ๑ : วันที่ ๑๖ กุมภาพันธ์ พ.ศ. ๒๕๕๑ เวลา ๑๓.๓๐น.- ๑๖.๓๐น. ร้าน T-NET ศูนย์การค้ายิ่งเจริญพลาซ่า จ.อุบลราชธานี
รายชื่อตัวอย่างเกมคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในกระบวนการทดลอง

เกมคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในห้องทดลองเชิงปฏิบัติการมีจำนวน ๑๐ เกม โดยแบ่งเป็นเกมในระบบออนไลน์ จำนวน ๕ เกม ก็คือ (๑) Special force (๒)   Tales Runner (๓) Audition (๔)  Pangya และ (๕) Cabal เกมในระบบออฟไลน์ จำนวน ๕ เกม ดังนี้ (๑) GTA (๒)  Winning (๓) Guitar hero (๔) Counter strike (๕) Need for Speed
เครือข่ายที่เข้าร่วมกระบวนการทดลองเชิงปฏิบัติการ
ในการทำห้องทดลองครั้งนี้มีผู้เข้าร่วมกระบวนการทดลองจำนวน ๓๐ คน ประกอบด้วย ผู้ประกอบการร้านเกมคาเฟ่ ร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ เครือข่ายผู้ปกครอง เครือข่ายเด็ก และ เยาวชน เครือข่ายนักวิชาการ 

ผลการทำงานในห้องทดลอง
ผลการทำงานในช่วงที่ ๑ และ ๓  
ผลการจัดระดับความเหมาะสมของเกมโดยทฤษฎีสามัญสำนึก : ขาว เทา และ ดำ พบว่า

	อันดับที่
	ชื่อเกม
	ระดับความเหมาะสมของเกม
	ค่าเฉลี่ยคะแนน

	1
	GTA
	สีดำระดับ 2
	277

	2
	COURTER STIKE
	สีดำระดับ 1
	221

	3
	SPECAIL FORCE
	สีเทาระดับ 3
	189

	4
	NEED FOR SPEED
	สีเทาระดับ 1
	135

	5
	CABAL
	สีเทาระดับ 1
	127

	6
	GUITAR HERO
	สีเทาระดับ 1
	108

	7
	PANGYA
	สีขาวระดับ 2
	62

	8
	WINNING 2008
	สีขาวระดับ 2
	53

	9
	TALES LUNNER
	สีขาวระดับ 2
	44

	10
	ADITION
	สีขาวระดับ 2
	43


ผลการทดลองเชิงปฏิบัติการครั้งที่ ๒ : วันที่ ๒๔ มีนาคม พ.ศ. ๒๕๕๑ เวลา ๑๓.๓๐น.- ๑๖.๓๐น. ห้องประชุม ๑๐๒ คณะนิติศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ จ.เชียงใหม่

เป็นอีกครั้งหนึ่งที่ทีมนักวิจัยในชุดโครงการวิจัยและพัฒนาระบบการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อ : โทรทัศน์ อินเทอร์เน็ต เกมคอมพิวเตอร์ ภาพยนตร์ ได้เดินทางลงพื้นที่ที่จังหวัดเชียงใหม่เมื่อวันที่ ๒๑ ถึง ๒๕ มีนาคมพ.ศ.๒๕๕๑ สำหรับโจทย์ของการทำงานสำหรับวันที่ ๒๔ มีนาคม ๒๒๕๑ การลงพื้นที่ในครั้งนี้เป็นการลงไป เพื่อแสวงหาองค์ความรู้เกี่ยวกับการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์
รายชื่อตัวอย่างเกมคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในกระบวนการทดลอง

เกมคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในห้องทดลองเชิงปฏิบัติการมีจำนวน ๘ เกม โดยแบ่งเป็นเกมในระบบออนไลน์ จำนวน ๔เกม ก็คือ (๑) Special force (๒) Audition   (๓) cabal (๔) Tales Runner เกมในระบบออฟไลน์ จำนวน ๕ เกม ดังนี้ (๑) GTA (๒) ลักหลับ (๓) the sim (๔) Winning
เครือข่ายที่เข้าร่วมกระบวนการทดลองเชิงปฏิบัติการ
ในการทำห้องทดลองครั้งนี้มีผู้เข้าร่วมกระบวนการทดลองจำนวน ๓๓  คน ประกอบด้วย ผู้ประกอบการร้านเกมคาเฟ่ ร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ เครือข่ายผู้ปกครอง เครือข่ายเด็ก และ เยาวชน นักวิชาการวัฒนธรรม  เจ้าหน้าที่สาธารณสุขจังหวัดเชียงใหม่  เจ้าหน้าที่พัฒนามนุษย์และความมั่นคง
ผลการทำงานในห้องทดลอง

ผลการทำงานในช่วงที่ ๑ และ ๓  
ผลการจัดระดับความเหมาะสมของเกมโดยทฤษฎีสามัญสำนึก : ขาว เทา และ ดำ พบว่า
	ลำดับที่
	ชื่อเกม
	ค่าคะแนน
	     ระดับความเหมาะสมของเกม
	อันดับที่

	
	
	
	
	

	๑
	SF  (เกมออนไลน์)
	๑๓๑
	สีเทาระดับ ๒
	๓

	๒
	Audition (เกมออนไลน์)
	๔๖
	สีขาวระดับ ๒
	๘

	๓
	CABAL (เกมออนไลน์
	๑๑๑
	สีเทาระดับ ๒
	๔

	๔
	Talesrunner (เกมออนไลน์)
	๔๗
	สีขาวระดับ ๒
	๗

	๕
	GTA (เกมออฟไลน์)
	๑๘๓
	สีดำระดับ ๑
	๒

	๖
	ลักหลับ (เกมออฟไลน์)
	๒๔๓
	สีดำระดับ ๓
	๑

	๗
	The Sim (เกมออฟไลน์)
	๘๖
	สีเทาระดับ ๑
	๕

	๘
	Winning (เกมออฟไลน์)
	๗๑
	สีขาวระดับ ๓
	๖


ผลการทำงานในช่วงที่ ๕
การทดลองจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ โดยใช้เกณฑ์ที่ร่วมกันยกร่างขึ้นในช่วงที่ ๔ โดยในครั้งนี้ ยกตัวอย่างเกม (๑) GTA และ (๒) เกม THE SIM พบว่า
	ที่
	เกม
	เพศ
	ภาษา
	ความรุนแรง
	อายุ

	
	
	๐
	๑
	๒
	๓
	๐
	๑
	๒
	๓
	๐
	๑
	๒
	๓
	

	๑
	THE SIM 
	-
	๒
	๒๐
	-
	-
	๖
	๑๒
	-
	๙
	-
	-
	-
	 ๑๕ ขึ้นไป

	๒
	GTA
	-
	๗
	๙
	๕
	-
	๓
	๔
	๗
	-
	-
	-
	๑๘
	ผู้ใหญ่


ผลการทดลองเชิงปฏิบัติการครั้งที่ ๓ : วันที่ ๑๘เมษายน พ.ศ. ๒๕๕๑ เวลา ๙.๓๐น.- ๑๒.๓๐น. ห้อง ๓๕๖ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยรังสิต จ.ปทุมธานี
ทีมนักวิจัยในชุดโครงการวิจัยและพัฒนาระบบการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อ : โทรทัศน์ อินเทอร์เน็ต เกมคอมพิวเตอร์ ภาพยนตร์ ได้รับความร่วมมือจากอาจารย์ มนตรี  อินทโชติ หัวหน้าภาควิชาคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยรังสิต โดย เมื่อวันที่ ๑๘ เมษายน พ.ศ.๒๕๕๑ สำหรับโจทย์ของการทำงาน การลงพื้นที่ในครั้งนี้เป็นการลงไป เพื่อแสวงหาองค์ความรู้เกี่ยวกับการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์
รายชื่อตัวอย่างเกมคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในกระบวนการทดลอง

เกมคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในห้องทดลองเชิงปฏิบัติการมีจำนวน ๑๐ เกม โดยแบ่งเป็นเกมในระบบออนไลน์ จำนวน ๕เกม ก็คือ  ๑)  Cabal ๒) Special Force ๓) Audition ๔) Pucca Racing ๕) Freestyle และเกมออฟไลน์ จำนวน ๕ เกม คือ ๖) Counter Strike ๗) GTA ๘) ลักหลับ ๙) Need for speed ๑๐) Winning

เครือข่ายที่เข้าร่วมกระบวนการทดลองเชิงปฏิบัติการ
ในการทำห้องทดลองครั้งนี้มีผู้เข้าร่วมกระบวนการทดลองจำนวน  ๑๖  คน ประกอบด้วย ผู้ประกอบการร้านเกมคาเฟ่ ร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่  นักวิชาการวัฒนธรรม  จังหวัดปทุมธานี  เจ้าหน้าที่คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ
ผลการทำงานในห้องทดลอง
ผลการทำงานในช่วงที่ ๑ และ ๓  
ผลการจัดระดับความเหมาะสมของเกมโดยทฤษฎีสามัญสำนึก : ขาว เทา และ ดำ พบว่า
	ลำดับที่
	ชื่อเกม
	ค่าคะแนน
	     ระดับความเหมาะสมของเว็บไซต์
	อันดับที่

	
	
	
	
	

	1
	CABAL
	59
	สีเทาระดับ 1
	7

	2
	SF
	78
	สีเทาระดับ 2
	4

	3
	Audition
	74
	สีเทาระดับ 2
	5

	4
	Pucca
	21
	สีขาวระดับ 2
	10

	5
	Freestyle
	38
	สีขาวระดับ 3
	8

	6
	Counter Strike
	109
	สีดำระดับ 1
	3

	7
	GTA 2
	130
	สีดำระดับ 3
	2

	8
	ลักหลับ
	144
	สีดำระดับ 3
	1

	9
	Need
	74
	สีเทาระดับ 2
	5

	10
	Winning
	36
	สีขาวระดับ 3
	9


ผลการทำงานในช่วงที่ ๕
การทดลองจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ โดยใช้เกณฑ์ที่ร่วมกันยกร่างขึ้นในช่วงที่ ๔ โดยในครั้งนี้ ยกตัวอย่างเกม (๑) Cabal   (๒) เกม Pucca Racing   และ เกมลักหลับ
	ที่
	เกม
	เพศ
	ภาษา
	ความรุนแรง
	อายุ

	
	
	0
	1
	2
	3
	0
	1
	2
	3
	0
	1
	2
	3
	

	๑
	CABAL
	11
	1
	1
	1
	3
	3
	9
	1
	2
	4
	10
	-
	18 ปีขึ้นไป

	๒
	PUCCA
	14
	-
	-
	-
	4
	5
	8
	-
	7
	7
	-
	-
	13 ปี

	๓
	ลักหลับ
	1
	-
	1
	14
	3
	1
	5
	9
	1
	-
	4
	10
	20 ปีขึ้นไป


ผลการทดลองเชิงปฏิบัติการครั้งที่ ๔ : วันที่ ๒๑ เมษายน พ.ศ. ๒๕๕๑ เวลา ๑๓.๓๐น.- ๑๖.๐๐น. ห้องประชุม ๑ ชั้น ๑๕ สสส. อาคาร SM TOWER สนามเป้า (เครือข่ายผู้ปกครอง)
ทีมนักวิจัยในชุดโครงการวิจัยและพัฒนาระบบการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อ : โทรทัศน์ อินเทอร์เน็ต เกมคอมพิวเตอร์ ภาพยนตร์ ได้เดินรับความร่วมมือจาก เครือข่ายผู้ปกครองเฝ้าระวังสื่อและเครือข่ายเด็กและเยาวชน ในการทำห้องทดลอง เพื่อแสวงหาองค์ความรู้เกี่ยวกับการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์
รายชื่อตัวอย่างเกมคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในกระบวนการทดลอง

เกมคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในห้องทดลองเชิงปฏิบัติการมีจำนวน ๑๐ เกม โดยแบ่งเป็นเกมในระบบออนไลน์ จำนวน ๕เกม ก็คือ  ๑)  CABal ๒) Special Force ๓) Audition ๔) Pucca Racing ๕) Freestyle และเกมออฟไลน์ จำนวน ๕ เกม คือ ๖) Counter Strike ๗) GTA ๘) ลักหลับ ๙) Need for speed ๑๐) Winning

เครือข่ายที่เข้าร่วมกระบวนการทดลองเชิงปฏิบัติการ
ในการทำห้องทดลองครั้งนี้มีผู้เข้าร่วมกระบวนการทดลองจำนวน ๑๕ คน ประกอบด้วย เครือข่ายผู้ปกครองเฝ้าระวังสื่อ เครือข่ายเด็ก และ เยาวชน อายุ ๑๕-๒๐ ปี

ผลการทำงานในห้องทดลอง
ผลการทำงานในช่วงที่ ๑ และ ๓  
ผลการจัดระดับความเหมาะสมของเกมโดยทฤษฎีสามัญสำนึก : ขาว เทา และ ดำ พบว่า
	ลำดับที่
	ชื่อเกม
	ค่าคะแนน
	     ระดับความเหมาะสมของเว็บไซต์
	อันดับที่

	
	
	
	
	

	1
	CABAL
	22
	สีเทาระดับ 1
	6

	2
	SF
	34
	สีเทาระดับ 2
	5

	3
	Audition
	16
	สีขาวระดับ 3
	8

	4
	Pucca
	18
	สีขาวระดับ 3
	7

	5
	Freestyle
	7
	สีขาวระดับ 1
	10

	6
	Counter Strike
	53
	สีดำระดับ 2
	2

	7
	GTA 2
	43
	สีดำระดับ 1
	3

	8
	ลักหลับ
	18
	สีดำระดับ 3
	1

	9
	Need
	42
	สีเทาระดับ 3
	4

	10
	Winning
	8
	สีขาวระดับ 2
	9


ผลการทำงานในช่วงที่ ๕
 ๑)  CABal ๒) Special Force ๓) Audition ๔) Pucca Racing ๕) Freestyle และเกมออฟไลน์ จำนวน ๕ เกม คือ ๖) Counter Strike ๗) GTA ๘) ลักหลับ ๙) Need for speed ๑๐) Winning

	ที่
	เกม
	เพศ
	ภาษา
	ความรุนแรง
	อายุ

	
	
	0
	1
	2
	3
	0
	1
	2
	3
	0
	1
	2
	3
	

	๑
	CABAL
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	๑๘ ปีขึ้นไป

	๒
	SF
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	๑๘ปีขึ้นไป

	๓
	Audition
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	๑๓+

	๔
	Pucca
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	๑๓+

	๕
	Freestyle
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	๑๓+

	๖
	Counter Strike
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	๑๘ ปีขึ้นไป

	๗
	GTA 2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	ไม่ควรให้มี

	๘
	ลักหลับ
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	ไม่ควรให้มี

	๙
	Need
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	๑๓+

	๑๐
	Winning
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	๑๓+


ผลการทดลองเชิงปฏิบัติการครั้งที่ ๕ : วันที่ ๓๐ เมษายน พ.ศ. ๒๕๕๑ เวลา ๑๓.๓๐น.- ๑๖.๐๐น. ห้องประชุม ๑ ชั้น ๑๕ สสส. อาคาร SM TOWER สนามเป้า (ผู้ผลิตและผู้นำเข้าเกม)
ทีมนักวิจัยในชุดโครงการวิจัยและพัฒนาระบบการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อ : โทรทัศน์ อินเทอร์เน็ต เกมคอมพิวเตอร์ ภาพยนตร์ ได้เชิญผู้ประกอบการนำเข้าและนักพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์จำนวนทั้งสิ้น ๑๕ ท่าน จากบริษัทชั้นนำทั่วประเทศไทย สำหรับโจทย์ของการ เพื่อแสวงหาองค์ความรู้เกี่ยวกับการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ และ ร่วมแสดงความคิดเห็นเพื่อนำเสนอในเชิงนโยบายต่อไป
รายชื่อตัวอย่างเกมคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในกระบวนการทดลอง

เกมคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในห้องทดลองเชิงปฏิบัติการมีจำนวน ๑๐ เกม โดยแบ่งเป็นเกมในระบบออนไลน์ จำนวน ๕เกม ก็คือ  ๑)  CABal ๒) Special Force ๓) Audition ๔) Pucca Racing ๕) Freestyle และเกมออฟไลน์ จำนวน ๕ เกม คือ ๖) Counter Strike ๗) GTA ๘) ลักหลับ ๙) Need for speed ๑๐) Winning
เครือข่ายที่เข้าร่วมกระบวนการทดลองเชิงปฏิบัติการ
ในการทำห้องทดลองครั้งนี้มีผู้เข้าร่วมกระบวนการทดลองจำนวน ๑๕ คน ประกอบด้วย ผู้ประกอบการนำเข้า นักพัฒนาซอฟแวร์เกมคอมพิวเตอร์และสื่อมวลชนเกมสายคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย บริษัททรู ดิจิตอล เอ็นเทอร์เท็นเม้นท์ จำกัด, บริษัท อินนิทรี จำกัด, บริษัท ดิจิคราฟ จำกัด,บริษัท ดีบัสซ์ จำกัด, บริษัท ซินเซียร์ จำกัด,บริษัท คอร์เซล จำกัด,บริษัทฟิวเจอร์เกมเมอร์ จำกัด และบริษัทคอมเกมเมอร์ จำกัด 
ผลการทำงานในห้องทดลอง
ผลการทำงานในช่วงที่ ๑ และ ๓  
ผลการจัดระดับความเหมาะสมของเกมโดยทฤษฎีสามัญสำนึก : ขาว เทา และ ดำ พบว่า
	ลำดับที่
	ชื่อเกม
	ค่าคะแนน
	     ระดับความเหมาะสมของเกม
	อันดับที่

	
	
	
	
	

	1
	CABAL
	60
	สีเทาระดับ 1
	6

	2
	SF
	99
	สีดำระดับ 1
	4

	3
	Audition
	45
	สีขาวระดับ 3
	8

	4
	Pucca
	35
	สีขาวระดับ 3
	10

	5
	Freestyle
	56
	สีเทาระดับ 1
	7

	6
	Counter Strike
	110
	สีดำระดับ 2
	3

	7
	GTA 2
	133
	สีดำระดับ 3
	2

	8
	ลักหลับ
	135
	สีดำระดับ 3
	1

	9
	Need
	97
	สีดำระดับ 1
	5

	10
	Winning
	41
	สีขาวระดับ 3
	9


ผลการทำงานในช่วงที่ ๕
การทดลองจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ โดยใช้เกณฑ์ที่ร่วมกันยกร่างขึ้นในช่วงที่ ๕ โดยในครั้งนี้ ยกตัวอย่างเกม (๑) Cabal   (๒) Counter   และ ลักหลับ พบว่า

	ที่
	เกม
	เพศ
	ภาษา
	ความรุนแรง
	อายุ

	
	
	0
	1
	2
	3
	0
	1
	2
	3
	0
	1
	2
	3
	

	1
	Cabal
	14
	2
	
	
	14
	1
	1
	
	
	4
	10
	
	13

	2
	Counter Stike
	8
	2
	
	
	4
	5
	5
	
	
	10
	4
	2
	15

	3
	ลักหลับ
	
	
	1
	15
	15
	
	
	
	15
	
	
	
	20 ปี


ข้อเสนอ : วิธีการในการตรวจระดับความเหมาะสมของเกมจากต่างประเทศ จะตรวจสอบจากแบบฟอร์มที่หน่วยงานกำหนด และตรวจจะภาพในแต่ละเกมทุกฉาก และ ภาษาที่ปรากฏทุกฉากในการพิจารณา
ผลการทดลองเชิงปฏิบัติการครั้งที่ ๖ : วันที่ ๔ สิงหาคม พ.ศ.๒๕๕๑ เวลา ๘.๓๐- ๑๒.๐๐ น.จัดเวทีทดลองเชิงปฏิบัติการจัดระดับความเหมาะสมของเกมกับนักศึกษาคณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์
โจทย์ของการจัดเวทีทดลองเชิงปฏิบัติการในครั้งนี้เพื่อแสวงหาองค์ความรู้เกี่ยวกับการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์จากมุมมองของนักศึกษาด้านวิทยาศาสตร์
รายชื่อตัวอย่างเกมคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในกระบวนการทดลอง

เกมคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในห้องทดลองเชิงปฏิบัติการมีจำนวน ๑๐ เกม โดยแบ่งเป็นเกมในระบบออนไลน์ จำนวน ๕เกม ก็คือ  ๑)  CABal ๒) Special Force ๓) Audition ๔) Pucca Racing ๕) Freestyle และเกมออฟไลน์ จำนวน ๕ เกม คือ ๖) Counter Strike ๗) GTA ๘) Guitar Hero ๙) Need for speed ๑๐) Winning
เครือข่ายที่เข้าร่วมกระบวนการทดลองเชิงปฏิบัติการ
ในการทำห้องทดลองครั้งนี้มีผู้เข้าร่วมกระบวนการทดลองจำนวน .......คน ประกอบด้วย นักศึกษาปี ๑ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์
ผลอยู่เครื่อง อ.โก๋ (ขอ)
ผลการทดลองเชิงปฏิบัติการครั้งที่ ๗ จัดเวทีทดลองเชิงปฏิบัติการจัดระดับความเหมาะสมของเกมกับตัวแทนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ ๑-๖ (อายุระหว่าง ๑๒ ถึง๑๘ ปี)โรงเรียนปทุมวิไล  จังหวัดปทุมธานี
รายชื่อตัวอย่างเกมคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในกระบวนการทดลอง
เกมคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในห้องทดลองเชิงปฏิบัติการมีจำนวน ๑๐ เกม โดยแบ่งเป็นเกมในระบบออนไลน์ จำนวน ๖ เกมคือ  ๑)  CABal ๒) Special Force ๓) Audition ๔) Pucca Racing ๕) Freestyle ๖) Fanta Tennis และเกมออฟไลน์ จำนวน ๕ เกม คือ ๗) Counter Strike ๘) GTA ๙) Need for speed ๑๐) Winning
เครือข่ายที่เข้าร่วมกระบวนการทดลองเชิงปฏิบัติการ
ตัวแทนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ ๑-๖ (อายุระหว่าง ๑๒ ถึง๑๘ ปี)โรงเรียนปทุมวิไล  จังหวัดปทุมธานี จำนวน ๙๖ คน
ผลการทำงานในช่วงที่ ๑ และ ๓  
ผลการจัดระดับความเหมาะสมของเกมโดยทฤษฎีสามัญสำนึก : ขาว เทา และ ดำ พบว่า
	ลำดับที่
	ชื่อเว็บไซต์
	ค่าคะแนน
	     ระดับความเหมาะสมของเว็บไซต์
	อันดับที่

	
	
	
	
	

	1
	CABAL
	390
	สีเทาระดับ 2
	4

	2
	SF
	569
	สีเทาระดับ 3
	3

	3
	Audition
	135
	สีขาวระดับ 2
	9

	4
	Pucca
	153
	สีขาวระดับ 2
	8

	5
	Freestyle
	201
	สีขาวระดับ 3
	7

	6
	Counter Strike
	570
	สีเทาระดับ 3
	2

	7
	GTA 2
	715
	สีดำระดับ 2
	1

	8
	Fanta Tennis
	203
	สีขาวระดับ 3
	6

	9
	Need
	366
	สีเทาระดับ 1
	5

	10
	Winning
	133
	สีขาวระดับ 2
	10


ผลการทำงานในช่วงที่ ๕
การทดลองจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ โดยใช้เกณฑ์ที่ร่วมกันยกร่างขึ้นในช่วงที่ ๔ โดยในครั้งนี้ ยกตัวอย่างเกมที่ทำร่วมกัน คือ  GTA2 ซึ่งตัวแทนโรงเรียนปทุมวิไลโดยส่วนใหญ่จะให้เกมดังกล่าวเหมาะสำหรับผู้มีอายุ ๑๘ ปีขึ้นไป 

ผลการให้คำนิยามเรื่องสี ขาว เทา และ ดำ
คำนิยามสี ขาว 


•
 เกมที่สร้างสรรค์ ซึ่งมีผลต่อจินตนาการ
•
มีประโยชน์ในการฝึกทักษะชีวิตความไว มีการฝึกการทำงาน เป็นทีม ให้ความรู้เชิงวิชาการอาทิ ภาษาอังกฤษ
•
 มีผลทางบวกต่ออารมณ์  เช่น คลายเครียด สนุกสนาน ฝึกสมาธิ ศิลปวัฒนธรรม
•
 เป็นเกมที่เหมาะสำหรับคนทุกวัยโดยไม่มีผลกระทบเชิงลบในทางอารมณ์
•
ไม่มีเรื่องของการใช้ความรุนแรงหรือมีความรุนแรงได้เล็กน้อย ไม่มีเรื่องของพฤติกรรมที่เลียนแบบแล้วเกิดอันตรายสำหรับเด็ก

•
มีการใช้ภาษาที่ไม่สุภาพได้บ้าง
•
ส่งเสริมความคิดจินตนาการและส่งเสริมเรื่องทักษะในการใช้ชีวิต

•
เหมาะสมกับทุกวัย

คำนิยามสี เทา 

•
 เกมที่สร้างสรรค์ ซึ่งมีผลต่อจินตนาการ
•
 แต่ในส่วนของเนื้อหาของเกมจะเหมาะสำหรับผู้เล่นที่มีอายุมากกว่า ๑๓ ปี ซึ่งจำเป็นทีจะต้องได้รับคำแนะนำจากผู้ใหญ่
•
 มีเนื้อหามีส่วนดีกับส่วนไม่ดี มีความรุนแรง สามารถสร้างความเครียดให้กับเด็กได้
•
มีการใช้ภาษาที่ไม่สุภาพได้บ้าง
•
ส่งเสริมความคิดจินตนาการและส่งเสริมเรื่องทักษะในการใช้ชีวิต

คำนิยามสี ดำ
•
 เนื้อหาของเกมมีรุนแรงมาก เช่น มีการฆ่าคน 
•
 มีเนื้อหามีส่วนดีกับส่วนไม่ดี มีความรุนแรง สามารถสร้างความเครียดให้กับเด็กได้
•
มีการใช้ภาษาที่ไม่หยาบคาย ไม่สุภาพ เสียดสี
•ไม่ส่งเสริมความคิดจินตนาการและส่งเสริมเรื่องทักษะในการใช้ชีวิต
•
เรื่องของพฤติกรรมที่เลียนแบบแล้วเกิดอันตรายสำหรับเด็ก เช่น  การพนัน การแข่งขันขับรถด้วยความเร็ว  

การร่วมสร้างเกณฑ์ ผู้เข้าร่วมห้องทดลองเชิงปฏิบัติการได้ร่วมกำหนดเกณฑ์ในการพิจารณาระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ ดังนี้
เพศ
· การแต่งตัว :โป๊ หวือหวาทางรูป/ แต่งตัวไม่เหมาะสมอาจทำให้เด็กเรียนแบบได้
· สัมพันธภาพทางเพศ การกอดกัน ท่าเต้นไม่สุภาพ-ยั่วยวน การจูบกัน เพศสัมพันธ์

ภาษา
· การพูดด่ากัน พูดไม่สุภาพ พูดคำหยาบ ด่ากัน
· ภาษาท่าทางที่ไม่สุภาพ  กริยาเกินจริง
· ภาษาใช้ภาษาผิดไวยกรณ์
ความรุนแรง
· เป็นการปลูกฝังสิ่งไม่ดี  ไม่ยินยอม/ต้องชนะ การใช้อารมณ์ จิตใจแข็งกระด้าง ทำให้เด็กซึมซับสิ่งไม่ดีโดยไม่รู้ตัว
· การใช้กำลังทำร้าย การต่อสู้ การขโมยรถคนอื่น ปล้นรถ ไล่ยิง การฆ่าและการทำร้ายร่างกาย ทำร้ายตำรวจ การใช้อุปกรณ์ทำร้าย การฆ่าคนอื่น การกระทำต่อคนอื่นป่าเถื่อน ความทารุณโหดร้าย อาชญากรรม การละเมิดร่างกายและทรัพย์สินผู้อื่น การทำผิดกฎหมาย การแสดงออกถึงพฤติกรรมการทำร้ายร่างการ/ทรัพย์สินและชีวิต การใช้อาวุธ
การสะสมอาวุธที่จะอำนวยความสะดวกในการทำร้ายบุคคลและทรัพย์สิน ยิงด้วยอาวุธสงคราม
· เหตุการณ์อันตราย การใช้ความประมาท การขับรถเร็ว ขับรถชนกัน หวาดเสียว ขับรถเร็ว  ขับรถฝ่าฝืนกฎจราจร
· กระตุ้นสัญชาติญาณความรุนแรงของมนุษย์
ภาคผนวกที่ ๒

รายงานกิจกรรมการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตร: 

การพัฒนาเครือข่ายในการพัฒนาระดับความเหมาะสมของสื่อ : 

ภาพยนตร์ อินเทอร์เน็ต และเกมคอมพิวเตอร์

ทางชุดโครงการวิจัยและพัฒนาระบบการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อ : โทรทัศน์ อินเทอร์เน็ต เกมคอมพิวเตอร์ ภาพยนตร์ ภายใต้ชื่อ ME  ได้จัดทำกิจกรรมการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตรเครือข่ายที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ ภาพยนตร์ และอินเทอร์เน็ต อันเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมภายใต้โครงการวิจัยฯ
เป้าหมายของการจัดกิจกรรมการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตร :

ในการเดินทางเพื่อเยี่ยมเยียนเชิงกัลยาณมิตรในโครงการนี้ มีเป้าหมายหลักของการทำงานอยู่ ๓ ประการ กล่าวคือ 

ประการที่ ๑
เพื่อสร้างความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อทั้งเกมคอมพิวเตอร์ ภาพยนตร์ และอินเทอร์เน็ต ในกลุ่มที่เกี่ยวข้องกับทั้งจาก ภาครัฐ ภาคเอกชน ภาควิชาการ และภาคประชาชน

ประการที่ ๒
เพื่อแสวงหาเครือข่ายในฐานะของมิตรที่เป็นแนวร่วม ในการทำงานด้านการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ ภาพยนตร์ และอินเทอร์เน็ตทั้งในประเด็นของ เครือข่ายทางวิชาการ เครือข่ายด้านการจัดการ เครือข่ายร่วมผลักดัน และเครือข่ายเฝ้าระวัง ข้อนี้เป็นจุดที่ดีที่จะได้เริ่มต้นการทำงานด้วยการผูกมิตรที่มีเป้าหมายเดียวกัน รวมไปถึงการปรับแนวคิดร่วมกันเบื้องต้นก่อนที่จะเข้ามาพูดคุยกันในเวทีสาธารณะเพื่อเตรียมการขั้นอื่นต่อไป
ประการที่ ๓ เพื่อแสวงหาแนวร่วมในการจัดทำห้องทดลองเชิงปฏิบัติการการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ ภาพยนตร์ และอินเทอร์เน็ต
การจำแนกกลุ่มเป้าหมายของการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตร : 
(2) กรณีเกมคอมพิวเตอร์ ในการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตร ประเด็นแรกของการทำงานก็คือ การ จำแนกเครือข่ายที่คณะนักวิจัยฯจะเข้าไปเยี่ยมเยียน โดยในกลุ่มของการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ ของคณะนักวิจัย
และคณะที่ปรึกษา
ได้แบ่งกลุ่มเครือข่ายที่เกี่ยวข้องกับเกมคอมพิวเตอร์ออกเป็น ๔ กลุ่ม กล่าวคือ
กลุ่มที่ ๑ ภาคเอกชนที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมเกมคอมพิวเตอร์ จำแนกได้เป็น 
(1) เอกชนที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจเกมคอมพิวเตอร์โดยตรง
๑.๑
 บริษัทที่พัฒนา และ ผลิตเกมคอมพิวเตอร์ 
๑.๒ บริษัทที่นำเข้าเกมคอมพิวเตอร์จากต่างประเทศ

(๒) เอกชนที่เกี่ยวข้องกับระบบการเชื่อมต่อ
๒.๑ เอกชนที่ให้บริการการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต (ISP)

๒.๒ เอกชนที่ให้บริการด้านการสื่อสารโทรคมนาคมในการเชื่อมต่อ เช่น บริษัท ทีโอที จำกัด (มหาชน) บริษัท การสื่อสารแห่งประเทศไทย จำกัด 

(๓)  เอกชนในธุรกิจเกี่ยวเนื่อง
๓.๑ ผู้ประกอบการธุรกิจเครื่องคอมพิวเตอร์
๓.๒ ผู้ประกอบการจัดจำหน่ายเครื่องเล่นเกมคอมพิวเตอร์
๓.๓ ผู้ประกอบการร้านเกมคาเฟ่
๓.๔ ผู้ประกอบการสื่อสิ่งพิมพ์ที่เกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์
๓.๕ ผู้ประกอบการที่จัดเก็บค่าลิขสิทธิ์
๓.๖ ผู้ประกอบการจัดจำหน่ายซอฟแวร์ระบบปฏิบัติการ
(๔)  เอกชนที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาด้านเกมโดยเฉพาะ เช่น สมาคมอุตสากรรมซอฟท์แวร์ไทย 

กลุ่มที่ ๒ ภาคนโยบายที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ ซึ่งสามารถแบ่งออกได้เป็น ๕ ด้านกล่าวคือ (๑) ด้านการอนุญาตการประกอบการ (๒) ด้านการตรวจ (๓) ด้านการส่งเสริม (๔) ด้านการติดตามตรวจสอบ (๕) ด้านการคุ้มครอง เช่น กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สำนักงานส่งเสริมอุตสหากรรมซอฟท์แวร์แห่งชาติ หรือ SIPA กระทรวงศึกษาธิการ 

กลุ่มที่ ๓ ภาควิชาการที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ เช่น คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ม.รังสิต เป็นต้น
กลุ่มที่ ๔ ภาคประชาชน เช่น มูลนิธิเครือข่ายครอบครัว เครือข่ายครอบครัวอาสาเฝ้าระวังสื่อ

กิจกรรมที่เกิดขึ้นเพื่อตอบเป้าหมายของการทำงาน :

วันที่ ๑๕ มกราคม พ.ศ.๒๕๕๑ กิจกรรมการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตร บริษัท D-BUZ จำกัด
วันที่ ๒๑ มกราคม พ.ศ. ๒๕๕๑ กิจกรรมเยี่ยมกัลยาณมิตรมูลนิธิคนึง ฤาไชย พร้อมพบประธานสภานักธุรกิจผู้ให้บริการอินเตอร์เน็ตไทย
วันที่ ๓๐ มกราคม พ.ศ.๒๕๕๑  กิจกรรมการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตรบริษัทเอเชียซอฟท์ จำกัด
วันที่ ๑๒ กุมภาพันธ์ พ.ศ.๒๕๕๑  กิจกรรมการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตรสมาคมอุตสาหกรรมซอฟท์แวร์เกมไทย ณ บริษัทแอดว๊านซ์ อินเทเลอเจนท์ โมเดิร์นนิตี้ จำกัด ชั้น ๑๖ อาคาร เล้า เปง ง้วน       ถ.วิภาวดี-รังสิต
วันที่ ๑๔ กุมภาพันธ์ พ.ศ.๒๕๕๑  กิจกรรมเยี่ยมกัลป์ยานมิตรบริษัทจีสแคว์  จำกัด ผู้ผลิตรายการโทรทัศน์เกี่ยวกับเรื่องเกมคอมพิวเตอร์
วันที่ ๑๕ กุมภาพันธ์ พ.ศ.๒๕๕๑  กิจกรรมเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตรผู้ประกอบการร้านเกมคาเฟ่อินเตอร์เน็ตคาเฟ่ จ.อุบลราชธานี 
วันที่  ๑๘  กุมภาพันธ์ พ.ศ. ๒๕๕๑ กิจกรรมเยี่ยมเชิงกัลป์ยานมิตรคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สาขาคอมพิวเตอร์เกมมัลดิมีเดีย  มหาวิทยาลัยรังสิต
วันที่ ๑๙ มีนาคม พ.ศ.๒๕๕๑  กิจกรรมการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตรบริษัทไมโครซอฟท์ ประเทศไทย จำกัด
วันที่ ๒๐ มีนาคม พ.ศ.๒๕๕๑  กิจกรรมการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตรกลุ่มผู้ประกอบการ ณ ร้าน Click จ.เชียงใหม่
วันที่ ๒๑ มีนาคม พ.ศ.๒๕๕๑  กิจกรรมการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตรสำนักงานวัฒนธรรมจังหวัดและผู้ประกอบการร้านอินเตอร์เน็ตคาเฟ่-เกมคาเฟ่ จ.เชียงราย  ณ สำนักงานวัฒนธรรม จ.เชียงราย
วันที่ ๒๓ มีนาคม พ.ศ.๒๕๕๑  กิจกรรมการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตรกลุ่ม NDR จ.เชียงใหม่ วันที่ ๒๓ มีนาคม ๒๕๕๑
ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากการทำงาน :
ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากการทำงานการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตร ทำให้เกิดผลลัพธ์ขึ้นจากการทำงานในประเด็นหลัก ๒ ประการ กล่าวคือ ประการแรก สถานการณ์อันเป็นข้อเท็จจริงและแนวคิดในการแก้ไขปัญหา และ ประการที่ ๒ ความเป็นไปได้ในการพัฒนาความร่มมือในการทำงานระหว่างคณะนักวิจัยและภาคเครือข่าย 
(1) ในส่วนของสถานการณ์อันเป็นข้อเท็จจริงและแนวคิดในการแก้ไขปัญหาในกรณีของเกมคอมพิวเตอร์นั้น ปรากฏข้อเท็จจริงและแนวทางในการแก้ไขปัญหาใน 
ประการที่ ๑
ทิศทางของเนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์ในอนาคตในสังคมไทย ส่วนของสถานการณ์ด้านเนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์ พบว่า ในประเภทของเนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์ซึ่งถูกแบ่งเป็น ๕ ประเภท กล่าวคือ ต่อสู้-ยิง กีฬา วางแผน อาชีพ อื่นๆ จากการสำรวจความนิยมในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์จากร้านเกมคาเฟ่ทั่วประเทศ พบว่า เนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์ในยุคปัจจุบันเน้นการต่อสู้-ยังเป็นหลัก แต่ในอนาคต ทิศทางของเนื้อหาเกมคอมพิวเตอร์จะมีความยาก (Serious) มากขึ้น โดยจะมีลักษณะเป็นการวางแผนและฝึกทักษะอาชีพมากขึ้น เช่น นักบิน อาสาสมัคร ทนายความ เป็นต้น 
ประการที่ ๒
พฤติกรรมของผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์ พบว่า พฤติกรรมของผู้เล่นเกมที่เป็นคนไทย ได้รับการกล่าวถึงในทิศทางลบ เช่น ไทยเลี่ยน มาจากคำว่า ไทย ผสมกับคำว่า เอเลี่ยน ซึ่งมีความหมายว่า เป็นกลุ่มคนที่ไม่ควรคบ หรือ คำว่า เกรียน ซึ่งหมายถึง ผู้เล่นมีนิสัยเหมือนเด็กนักเรียนหัวเกรียน มีนัยว่าเป็นผู้เล่นที่นิสัยไม่ดี เช่น การด่าทอ การโกง กรณีต่างๆเหล่านี้เป็นการสะท้อนว่า พฤติกรรมในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของผู้เล่นเกมที่เป็นคนไทยขาดจริยธรรมที่ดีในการเล่นเกม
ประการที่ ๓
การใช้มาตรการทางเทคโนโลยีการพิสูจน์ตัวบุคคลในการดูแล คุ้มครองผู้เล่นเกมที่เป็นเด็กและเยาวชน เพื่อให้เกิดระบบการคุ้มครองเด็ก เยาวชน ในการบริโภคเกม ทั้งในแง่ของการใช้เวลา ในแง่ของการกำกับดูแลให้ผู้เล่นเล่นเกมที่เหมาะสมกับวัยของตนเอง ได้มีข้อเสนอเกี่ยวกับการใช้ระบบเทคโนโลยีในการพิสูจน์ตัวบุคคล เช่น การใช้ระบบลายพิมพ์นิ้วมือ (Finger Print) การใช้หมายเลขบัตรประชาชน (ID Number) ในการเข้ารหัสเกม (Login) การใช้ระบบนี้จะทำให้เกิดการระบุตัวตนของผู้เล่นเกมได้อย่างถูกต้อง ซึ่งเป็นการกำกับดูแลโดยใช้ระบบเทคโนโลยีเข้ามาช่วยดำเนินการ
ประการที่ ๓
การขาดระบบการส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟท์แวร์เกมคอมพิวเตอร์ในสังคมไทยอย่างจริงจัง ในการหารือร่วมกับภาคเอกชน จะพบว่า การขาดระบบการส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาใน ๓ ส่วนสำคัญ ทั้ง (๑) การพัฒนาศักยภาพผู้ผลิตเกมคอมพิวเตอร์สัญชาติไทย (๒) การพัฒนาระบบการสร้างอุตสาหกรรมซอฟท์แวร์เกมคอมพิวเตอร์ไทยอย่างเป็นระบบ (๓) การขาดการพัฒนาระบบประชาสัมพันธ์เกมคอมพิวเตอร์ที่สร้างสรรค์อย่างเป็นระบบและมีประสิทธิภาพ ทำให้ขาดโอกาสในการพัฒนาให้เกมคอมพิวเตอร์สัญชาติไทย เป็นเหตุให้ เนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์ที่ปลอดภัยและสร้างสรรค์ไม่ได้อยู่ในมือของผู้ผลิตไทย ดังนั้น เนื้อหาเกมคอมพิวเตอร์บางเกมจึงอาจไม่เหมาะกับวัฒนธรรมไทย แต่เราก็ยังไม่สามารถไปดำเนินการให้ทางประเทศผู้ผลิตปรับปรุงเนื้อหาที่ตรงกับวัฒนธรรมไทยได้

ประการที่ ๔
สถานการณ์ด้านจำนวนร้าน สถานประกอบการร้านเกมคาเฟ่ และ ร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ ที่เพิ่มจำนวนขึ้นอย่างรวดเร็วและพื้นที่นี้เอง เป็นพื้นที่ที่เด็ก เยาวชนจะเข้ามาบริโภคเกมคอมพิวเตอร์ ดังนั้น การเพิ่มจำนวนของสถานประกอบการร้านเกมคาเฟ่ ร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ อย่างรวดเร็ว เท่ากับว่า พื้นที่ในการเข้าถึงและบริโภคเกมคอมพิวเตอร์มีจำนวนมากขึ้น เด็กและเยาวชนก็สามารถเข้าถึงเกมคอมพิวเตอร์ที่ไม่เหมาะสมได้ง่ายขึ้น
ประการที่ ๕
การขาดระบบการส่งเสริมให้เกิดพื้นที่ในการบริโภคสื่อที่ปลอดภัยและสร้างสรรค์ จากข้อเท็จจริงประการที่ ๔ จำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องเร่งพัฒนาให้เกิดการส่งเสริมให้เกิดร้านเกมคาเฟ่ ร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ที่ปลอดภัยและสร้างสรรค์ โดยเน้น ระบบการส่งเสริมการลงทุนให้กับร้านที่ปลอดภัยและสร้างสรรค์ โดยพิจารณาจากเงื่อนไขด้านการประกอบการที่ชอบด้วยกฎหมาย และ รับปิดชอบต่อสังคม ในประเด็นนี้ ทางภาคเอกชน และ เครือข่ายผู้ประกอบการร้านเกมคาเฟ่ในจังหวัดนำร่องทั้งใน เชียงใหม่ พิษณุโลก อุบลราชธานี สงขลา และ ปทุมธานี เห็นพ้องร่วมกับภาคนโยบาย เช่น ผู้ว่าราชการ จังหวัด วัฒนธรรมจังหวัด พัฒนาสังคมจังหวัด องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นในการดำเนินการร่วมกับ สถาบันทางวิชาการในพื้นที่นำร่องใน ๕ จังหวัดในการทำงานร่วมกัน

ประการที่ ๖
คณะนักวิจัยมองเห็นถึงความขาดการทำงานและพูดคุยกันระหว่างภาครัฐ ภาคเอกชน ภาควิชาการ และ ภาคประชาชน ในการทำงานร่วมกันเพื่อแก้ไขปัญหาเรื่องเกมคอมพิวเตอร์ และร้านเกมคาเฟ่อย่างจริงจังและต่อเนื่อง การแก้ไขปัญหามักใช้แนวทางของการบังคับบัญชาเป็นหลัก ในขณะที่เครือข่ายที่ได้ไปเยี่ยมกัลยาณมิตรก็มองเห็นปัญหาและเห็นด้วยกับแนวทางในการจัดตั้งคณะกรรมการชุมชนในการจัดการปัญหาเรื่องร้านเกมคาเฟ่ที่เป็นความร่วมมือกันของทุกฝ่าย
ประการที่ ๗
ต้นแบบของการพัฒนาระบบฐานข้อมูลสถานประกอบการ ของ วัฒนธรรมจังหวัดเชียงราย ในการเดินทางไปเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตรที่วัฒนธรรมจังหวัดเชียงราย และเครือข่ายผู้ประกอบการจังหวัดเชียงราย พบว่า วัฒนธรรมจังหวัดเชียงรายได้เดินหน้าในการจัดทำระบบฐานข้อมูลสถานประกอบการ ผ่านทางระบบอินเทอร์เน็ตที่ www.m-culture.go.th/cheangrai ที่เป็นการเก็บฐานข้อมูลสำคัญๆเช่น จำนวนร้านเกม คาราโอเกะ หอพักที่มีการติดตั้งให้บริการเกมคอมพิวเตอร์ รวมไปถึงวันเวลาที่จะต้องมาต่อใบอนุญาต โปรแกรมนี้ทางวัฒนธรรมจังหวัดลงทุนในการพัฒนาระบบซอฟท์แวร์ด้วยตนเอง ในขณะที่ ทางด้านเครือข่ายผู้ประกอบการเองก็ประสบปัญหาเช่นเดียวกับทางจังหวัดเชียงใหม่และ อุบลราชธานี ก็คือ การขาดความเข้มแข็งในการรวมตัวเป็นเครือข่ายผู้ประกอบการ แต่อย่างไรก็ตาม ทางเครือข่ายผู้ประกอบการและวัฒนธรรมจังหวัดเห็นด้วยกับแนวทางในการพัฒนาร้านเกมคาเฟ่ปลอดภัยสร้างสรรค์ตามหลักการเรื่องการรับผิดชอบต่อสังคม โดยเน้นการมีส่วนร่วมในการบริหารจัดการและการส่งเสริมการประกอบการร้านปลอดภัยและสร้างสรรค์ โดยคณะนักวิจัยและเครือข่ายได้ตกลงกันที่จะกลับขึ้นมาทำงานอีกครั้งหนึ่งเพื่อเตรียมโครงการฯนี้ได้เดือนเมษายน
(2) ความเป็นไปได้ในการพัฒนาความร่วมมือในการทำงานระหว่างคณะนักวิจัยและภาคเครือข่าย จากการจัดกิจกรรมการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตร ทางคณะนักวิจัยได้แลกเปลี่ยนแนวทางในการทำงาน โดยเฉพาะระเบียบวิธีวิจัยในการจัดทำห้องทดลองเชิงปฏิบัติการเพื่อตรวจสอบถึง (๑) รูปแบบของการจัดทำห้องทดลองเชิงปฏิบัติการ (๒) เนื้อหา และ รายชื่อตัวอย่างสื่อที่จะนำมาใช้เป็นเครื่องมือในการจัดทำห้องทดลองเชิงปฏิบัติการ (๓) เสนอแนะรายชื่อเครือข่ายที่จะเข้าร่วมในการจัดทำห้องทดลองเชิงปฏิบัติการ (๔) การแลกเปลี่ยนแนวคิด องค์ความรู้เกี่ยวกับการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ และ (๕) ข้อเสนอแนะในการเตรียมจัดตั้งคณะทำงานยกร่างเกณฑ์ในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ ซึ่งผลจากการทำงาน ทางคณะนักวิจัยได้ข้อสรุปดังนี้
ประการแรก ก็คือ ความเป็นไปได้ในการทำงานร่วมกับเครือข่ายในการสร้างห้องทดลองเชิงปฏิบัติการเกมคอมพิวเตอร์ในกลุ่มเครือข่ายต่างๆ ในการหารือร่วมกันกับเครือข่ายกัลยาณมิตร ทำให้คณะนักวิจัยมองเห็นแนวทางในการสร้างห้องทดลองเชิงปฏิบัติการที่เครือข่ายจะเป็นทั้ง ผู้ร่วมในกระบวนการทำงานทดลอง และ ผู้ประสานกับเครือข่ายภาคีต่างๆที่ร่วมทำงานกันอยู่ ทำให้เกิดการขยายเครือข่ายในการสร้างความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ เช่น การสร้างห้องทดลองเชิงปฏิบัติการกับเครือข่ายนักศึกษา เครือข่ายครอบครัว เครือข่ายผู้ประกอบการร้านเกมคาเฟ่ เครือข่ายภาคนโยบาย
ประการที่ ๒ 
ความเป็นไปได้ในการร่วมมือทางวิชาการระหว่างนักวิจัยและภาควิชาการในกาจัดการปัญหาเรื่องร้านเกมคาเฟ่ โดยแบ่งได้เป็น ๒ ส่วน กล่าวคือ ส่วนที่ ๑ ในการจัดการปัญหาเรื่องร้านเกมคาเฟ่ ทางคณะนิติศาสตร์ ม.พายัพ ม.เชียงใหม่ ม.นเรศวร ม.อุบลราชธานี ม.ศรีนครินทรวิโรฒ วิทยาเขตสงขลา เห็นด้วยในการร่วมงานทางวิชาการในแง่ของการอบรมกฎหมายให้กับผู้ประกอบการ รวมไปถึง การจัดตั้งกลุ่มให้ความช่วยเหลือทางกฎหมายกับกลุ่มผู้ประกอบการโดยเฉพาะในปัญหาเกี่ยวกับลิขสิทธิ์ ส่วนที่ ๒ การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ที่สร้างสรรค์ โดยทางสมาคมอุตสาหกรรมซอฟท์แวร์เกมไทย กับ ทางคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเห็นพ้องในการร่วมกันพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ที่มีเนื้อหาสร้างสรรค์
ประการที่ ๓ 
ความเป็นไปได้ในการร่วมมือทางวิชาการระหว่างนักวิจัย ภาคเอกชน และภาควิชาการในการสร้างและพัฒนาระบบฐานข้อมูลเฝ้าระวังเกมคอมพิวเตอร์ ในการหารือร่วมกัน พบว่า เกมคอมพิวเตอร์ที่ปรากฏผ่านทั้งจาก (๑) เกมโทรศัพท์เคลื่อนที่ (๒) เกมคอมพิวเตอร์ที่ใช้แผ่น (๓) เกมตู้ (๔) เกมที่สามารถดาวน์โหลดได้จากอินเทอร์เน็ต และ (๕) เกมที่ใช้อุปกรณ์พกพา (Handheld) มีจำนวนมากและเกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว ดังนั้น สถานการณ์ด้านเนื้อหาของเกมในสังคมไทย อาจจะต้องเผชิญกับเกมที่มีเนื้อหารุนแรง เกี่ยวกับเรื่องเพศที่ไม่เหมาะสม ภาษารุนแรง ดังนั้น การพัฒนาระบบเครือข่ายเฝ้าระวังเกมคอมพิวเตอร์ที่มีความรู้ ความเข้าใจในรูปแบบและวิธีในการเล่นเกม จึงมีความจำเป็นอย่างมาก ทางคณะนักวิจัยจึงได้เริ่มต้นหารือกับภาคเอกชน และ ภาควิชาการถึงความเป็นไปได้ในการสร้างระบบฐานข้อมูลเกมคอมพิวเตอร์ ระบบเครือข่ายเฝ้าระวังเกมคอมพิวเตอร์ ที่จะเข้ามาสนับสนุนระบบและกลไกในการจัดการระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ ในเบื้องต้นได้ข้อสรุปถึงการสร้างอาสาสมัครจากเครือข่ายนักศึกษาจากสถาบันทางวิชาการในการจัดตั้งเป็นชมรมอาสาเฝ้าระวังสื่อที่จะเข้ามาทำหน้าที่ในการเฝ้าระวังสื่อ และ ทำหน้าที่ในการเผยแพร่ความรู้เกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์

ประการที่ ๔
 ความร่วมมือทางวิชาการในการจัดเวทีประเมินสถานการณ์ เพื่อร่วมมองสถานการณ์อันเป็นปัญหาและร่วมคิดค้นมาตรการในการจัดการปัญหา หลังจากที่มีการหารือระหว่างคณะนักวิจัยและเครือข่าย ก็บรรลุถึงความร่วมมือทางวิชาการในการจัดเวทีสาธารณะในการประเมินสถานการณ์ด้านสื่อเกมคอมพิวเตอร์ 
ประการที่ ๕
 ความเป็นไปได้ในการจัดตั้งคณะกรรมการในการยกร่างเกณฑ์ในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ ในการยกร่างเกณฑ์ในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์นอกจากชุดความรู้พื้นฐานทางวิชาการ ชุดความรู้พื้นฐานจากภาคประชาชน แล้ว ชุดความรู้พื้นฐานจากภาควิชาชีพ เป็นชุดความรู้ที่มีความสำคัญอย่างยิ่ง ดังนั้น ในการจัดทำคู่มือในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ จึงจำเป็นที่จะต้องมีการจัดเวทีวิชาการเพื่อยกร่างเกณฑ์ดังกล่าวขึ้น คณะนักวิจัยได้ร่วมหารือกับเครือข่ายที่ได้ร่วมกิจกรรมการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตรเกี่ยวกับการจัดตั้งคณะกรรมการในการยกร่างเกณฑ์ในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ภายหลังจากการจัดกิจกรรมห้องทดลองเชิงปฏิบัติการ อันเป็นหัวใจสำคัญของการมีส่วนร่วมของผู้ที่เกี่ยวข้องกับการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ ซึ่งได้รับการตอบรับอย่างดีจากมิตรที่คณะนักวิจัยได้เข้าไปพบปะเพื่อเยี่ยมเยียน
(2)  กรณีสื่อภาพยนตร์
ในการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตรผู้ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อภาพยนตร์ ประเด็นแรกของการทำงานก็คือ การจำแนกบุคคลที่เป็นเครือข่ายของการทำงานที่คณะนักวิจัยฯจะเข้าไปเยี่ยมเยียน โดยในกลุ่มของการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์ คณะนักวิจัย
และคณะที่ปรึกษา
 ได้แบ่งกลุ่มเครือข่ายที่เกี่ยวข้องกับภาพยนตร์ออกเป็น ๔ กลุ่ม กล่าวคือ
กลุ่มที่ ๑ ภาคเอกชนที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมภาพยนตร์ จำแนกได้เป็น 
(๑) เอกชนที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจภาพยนตร์ก่อนฉาย 

๑.๑ 
บริษัทผู้ผลิตหรือผู้สร้างภาพยนตร์

๑.๒
ผู้กำกับภาพยนตร์


๑.๓
ดารานักแสดง

๑.๓
ทีมงานผลิตภาพยนตร์
(๒) เอกชนที่เกี่ยวข้องกับหลังการฉาย

๒.๑
บริษัทล้างฟิล์ม พิมพ์ฟิล์ม (ฟิล์มแล็บ) และบริษัทตัดต่อภาพยนตร์

๒.๒
บริษัทผลิตแผ่นออฟติคอล ดิสก์ (หรือซีดี ดีวีดี)
 (๓) เอกชนในธุรกิจเกี่ยวเนื่อง

๓.๑
บริษัทให้เช่าวัสดุอุปกรณ์เพื่อการถ่ายทำภาพยนตร์

๓.๒
โรงภาพยนตร์

๓.๓
กิจการให้เช่าเทปและซีดี ดีวีดี (ร้านเช่า)

๓.๔
บริษัทโฆษณาและวางแผนทางการตลาดสำหรับภาพยนตร์ (เอเยนซี่)

(๔) เอกชนที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาด้านภาพยนตร์โดยเฉพาะ 


๔.๑
สมาคมสมาพันธ์ภาพยนตร์แห่งชาติ

๔.๒
สมาคมอุตสาหกรรมบันเทิงไทย

กลุ่มที่ ๒ ภาคนโยบายที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาภาพยนตร์ ซึ่งสามารถแบ่งออกได้เป็น ๕ ด้านกล่าวคือ (๑) ด้านการอนุญาตการประกอบการ (๒) ด้านการตรวจ (๓) ด้านการส่งเสริม (๔) ด้านการติดตามตรวจสอบ (๕) ด้านการคุ้มครอง เช่น กระทรวงศึกษาธิการ กระทรวงวัฒนธรรม กระทรวง มหาดไทย สำนักงานตำรวจแห่งชาติ 

กลุ่มที่ ๓ ภาควิชาการที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาภาพยนตร์ เช่น คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยรังสิต มหาวิทยาลัยศรีปทุม เป็นต้น
กลุ่มที่ ๔ ภาคประชาชน เช่น มูลนิธิเครือข่ายครอบครัว เครือข่ายครอบครัวอาสาเฝ้าระวังสื่อ
กิจกรรมที่เกิดขึ้นเพื่อตอบเป้าหมายของการทำงาน :

วันที่ ๑๔ มกราคม พ.ศ.๒๕๕๑  กิจกรรมการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตร คุณ เทียนชัย ปิ่นวิเศษ ผู้อำนวยการประจำประเทศไทย บริษัท โมชั่น พิคเจอร์ส แอสโซซิเอชั่น(ประเทศไทย) จำกัด
วันที่ ๑๗ มกราคม พ.ศ.๒๕๕๑ กิจกรรมการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตร คุณ อวยพร พลการ เลขานุการคุณจาฤก กัลย์จาฤก และตัวแทนบริษัท กันตนา จำกัด

วันที่ ๒๒ มกราคม พ.ศ.๒๕๕๑ กิจกรรมเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตร คุณ ชลิดา เอื้อบำรุงจิต ผู้อำนวยการมูลนิธิหนังไทย ในพระบรมราชูปถัมภ์

วันที่ ๒๙ มกราคม พ.ศ.๒๕๕๑ กิจกรรมการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตร คุณ พาณิชย์ สดสี ผู้ช่วยประธานเจ้าหน้าที่ฝ่ายผลิตบริษัท เวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์ จำกัด และ Managing Director บริษัท หัวฟิล์ม ท้ายฟิล์ม จำกัด 
วันที่ ๒๐ กุมภาพันธ์ พ.ศ.๒๕๕๑  กิจกรรมการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตรกับผศ.ดร.กฤษดา เกิดดี หัวหน้าภาควิชาภาพยนตร์ คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยรังสิต
ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากการทำงาน :

ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากการทำงานการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตร ทำให้เกิดผลลัพธ์ขึ้นจากการทำงานในประเด็นหลัก ๒ ประการ กล่าวคือ ประการแรก สถานการณ์อันเป็นข้อเท็จจริงและแนวคิดในการแก้ไขปัญหา และ ประการที่ ๒ ความเป็นไปได้ในการพัฒนาความร่มมือในการทำงานระหว่างคณะนักวิจัยและภาคเครือข่าย 
(1)  ในส่วนของสถานการณ์อันเป็นข้อเท็จจริงและแนวคิดในการแก้ไขปัญหาในกรณีของภาพยนตร์นั้น ปรากฏข้อเท็จจริงและแนวทางในการแก้ไขปัญหาใน  ๗ ประการ กล่าวคือ 
ประการที่ ๑ ทิศทางของเนื้อหาของภาพยนตร์ในปัจจุบันยังไม่มีความหลากหลาย พบว่าในช่วง ๒-๓ ปีที่ผ่านมาภาพยนตร์สัญชาติไทยที่ถูกสร้างและฉายในประเทศไทย เน้นการสร้างภาพยนตร์แนวตลก เช่น หอแต๋วแตก โกยเถอะโยม โกยเถอะเกย์ และแนวชีวิต เช่น แฟนฉัน เพื่อนสนิท เป็นต้น มีเพียงจำนวนน้อยที่เป็นภาพยนตร์แนวแอ็กชั่น เช่น ต้มยำกุ้ง องค์บาก อย่างไรก็ตาม ภาพยนตร์ที่ปรากฏส่วนใหญ่ มีเนื้อหาที่ไม่หลากหลาย และเน้นภาพยนตร์ที่เหมาะสมสำหรับผู้ใหญ่เป็นหลัก หากภาพยนตร์แนวใดที่รับความนิยม ภาพยนตร์แนวนั้นก็จะถูกสร้างเป็นจำนวนมาก ทำให้คนไทยมักไม่ค่อยมีทางเลือกในการเลือกชมภาพยนตร์ที่หลากหลาย เช่น ภาพยนตร์ที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรม ภาพยนตร์แนวชีวประวัติ
ประการที่ ๒ ระบบเรตติ้ง ระบบสนับสนุน กับระบบเซ็นเซอร์ ปรากฎในมาตราเดียวกันว่าด้วยการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์ ในมาตรา ๒๖ แห่งพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดีทัศน์ พ.ศ.๒๕๕๑ ได้กำหนดให้มีการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์ เป็น ๗ ประเภท กล่าวคือ (๑) ภาพยนตร์ที่ส่งเสริมการเรียนรู้และควรส่งเสริมให้มีการดู (๒) ภาพยนตร์ที่เหมาะสมกับผู้ดูทั่วไป (๓) ภาพยนตร์ที่เหมาะสมกับผู้มีอายุตั้งแต่สิบสามปีขึ้นไป (๔) ภาพยนตร์ที่เหมาะสมกับผู้มีอายุตั้งแต่สิบห้าปีขึ้นไป (๕) ภาพยนตร์ที่เหมาะสมกับผู้มีอายุตั้งแต่สิบแปดปีขึ้นไป (๖) ภาพยนตร์ที่ห้ามผู้มีอายุต่ำกว่ายี่สิบปีดู (๗) ภาพยนตร์ที่ห้ามเผยแพร่ในราชอาณาจักร
จะเห็นได้ว่าในการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อภาพยนตร์ในมาตรานี้เอง ได้กำหนดระดับความเหมาะสมใน ๓ กลุ่ม ภายใต้หลักการเรื่องการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์ กล่าวคือ (๑) การจัดระดับความเหมาะสมในกลุ่มของประเมินคุณภาพของการเรียนรู้ของสื่อภาพยนตร์ (๒) การจัดระดับความเหมาะสมโดยการจำแนกเนื้อหาตามช่วงอายุ และ (๓) การใช้ระบบเซ็นเซอร์ กล่าวคือ ห้ามฉาย
อย่างไรก็ตาม แนวคิดพื้นฐานของการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์ ในส่วนของ ภาพยนตร์ในมาตรา ๒๖(๑) นั้น ในทางปฏิบัติควรสนับสนุนให้ปรากฏในทุกกลุ่มอายุ กล่าวคือ เป็นภาพยนตร์ที่ควรนำมาพิจารณาภายใต้มาตรา ๒๖(๒) ถึง ๒๖(๖) เพื่อให้เกิดภาพยนตร์ที่ส่งเสริมการเรียนรู้ให้กับทุกช่วงวัย

อีกทั้ง กรณีของการจำแนกภาพยนตร์ในแต่ละกลุ่มอายุ เป็นการกำหนดสำหรับการผลิตภาพยนตร์ในอนาคต ดังนั้น ในกรณีที่ผู้สร้างภาพยนตร์ ผลิตภาพยนตร์ในระดับกลุ่มอายุหนึ่ง แต่เนื้อหาภาพยนตร์นั้นเหมาะสำหรับผู้ชมที่อายุสูงกว่า แนวทางในการจัดการปัญหามี ๒ แนวทางกล่าวคือ การเอาเนื้อหาในระดับสูงกว่าออก หรือ การเพิ่มระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์ไปในระดับอายุที่เหมาะสม

ประการที่ ๓ อุตสาหกรรมภาพยนตร์ขาดระบบการสนับสนุน ส่งเสริมอย่างเป็นรูปธรรม  พบว่ารูปแบบของการสนับสนุนอุตสาหกรรมภาพยนตร์ ในปัจจุบันปรากฏอยู่ใน ๓ ลักษณะกล่าวคือ (๑) การสนับสนุนด้านการประชาสัมพันธ์ภาพยนตร์ไทยในต่างประเทศ ในรูปแบบของนิทรรศการ และ บูธ (๒) การสนับสนุนชุดความรู้ด้านแอนิเมชั่น (๓) การสร้างแรงจูงใจในการส่งเสริมเงินทุนในการผลิตภาพยนตร์สั้น และ ภาพยนตร์สำหรับเด็ก อย่างไรก็ตาม พบว่าในปัจจุบันมีการสนับสนุนอุตสาหกรรมภาพยนตร์ในรูปแบบของ (๑) เงินทุน โดยการจัดตั้งกองทุนภาพยนตร์  (๒) การใช้มาตรการทางภาษี เช่น การนำค่าใช้จ่ายที่บริจาคเงินเข้ากองทุนมาหักเป็นค่าลดหย่อนได้เป็นสองเท่า หรือ การลดหย่อนภาษี ยกเว้นภาษีให้กับภาพยนตร์บางประเภท (๓) การสนับสนุนศักยภาพของผู้ผลิต ผู้สร้างสรรค์ ผู้กำกับ คนเขียนบท รวมไปถึง การจัดตั้งองค์กรมหาชนที่ทำหน้าที่ในด้านการส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์โดยเฉพาะยังไม่มีความชัดเชน ทั้งหมดเป็นเรื่องที่จำเป็นจะต้องมีการพัฒนาอย่างเป็นรูปธรรมและจริงจัง
ประการที่ ๔ ภาพยนตร์ที่ต้องส่งเสริมให้ดูและผลิตในมาตรา ๒๖ แห่ง พรบ.ภาพยนตร์และวีดีทัศน์เป็นการวางโจทย์ อาจเป็นอุปสรรคสร้างกรอบภาพยนตร์ที่คับแคบเกินไป ในการหารือร่วมกับเครือข่ายทางวิชาการ พบว่า การกำหนดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์ในกลุ่มของภาพยนตร์ที่ส่งเสริมการเรียนรู้นั้น จะต้องกำหนดกรอบที่มีความยืดหยุ่น ไม่ได้จำกัด ตีกรอบในลักษณะแคบ เพราะจะทำให้เกิดเป็นอุปสรรคในการพัฒนาภาพยนตร์ รวมไปถึง อุปสรรคต่อการพัฒนาความคิดเชิงสร้างสรรค์ในการผลิตภาพยนตร์ ดังนั้น ในการกำหนดกรอบของภาพยนตร์ที่ควรส่งเสริมนั้น ต้องเป็นการเปิดโอกาสให้มีการตีความอย่างกว้างที่คลอบคลุมถึง ทักษะชีวิต ประวัติศาสตร์ ครอบครัว คุณธรรม –จริยธรรม และความหลากหลายในสังคม
ประการที่ ๕ การละเมิดลิขสิทธิ์ ปัญหาและอุปสรรคในการส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์ ปัญหาและอุปสรรคสำคัญต่อการพัฒนา ส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์ ก็คือ กรณีของการละเมิดลิขสิทธิ์ ทำให้รายได้ในการประกอบการของผู้ประกอบธุรกิจเกิดการสูญเสียรายได้จากการฉายภาพยนตร์ รวมทั้ง การจำหน่ายวีซีดี ดีวีดี ภาพยนตร์ที่ถูกต้องของเจ้าของสิทธิ์ ประกอบกับเทคโนโลยีในการผลิต หรือทำซ้ำแผ่นภาพยนตร์มีความรวดเร็ว มีกำลังการผลิตสูง ทั้งหมดเป็นอุปสรรคสำคัญต่อการพัฒนาอุตสาหกรรมภาพยนตร์ ดังนั้น เครือข่ายจึงเสนอให้มีมาตรการในการจัดการปัญหาเรื่องนี้ใน ๒ ลักษณะ กล่าวคือ (๑) การบังคับใช้กฎหมายอย่างจริงจังและต่อเนื่อง และ (๒) การปลูกฝังจริยธรรม คุณธรรมในการใช้งานลิขสิทธิ์และการเคารพสิทธิ์ของผู้อื่น
ประการที่ ๖ การคิดค้นเกณฑ์ในการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์ ต้องมีส่วนร่วมจากภาควิชาชีพ หลักการของการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อภาพยนตร์ มี ๒ ประการก็คือ เป็นเครื่องมือให้กับพ่อแม่ในการเลือกรับสื่อให้กับลูกที่เป็นเด็กและเยาวชน และเป็นเครื่องมือในการสนับสนุนให้เกิดการผลิตภาพยนตร์ที่ส่งเสริมการเรียนรู้ นอกจากนั้น เกณฑ์ในการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อภาพยนตร์ ยังเป็น แนวทางให้กับผู้ผลิตในการผลิตภาพยนตร์ ดังนั้น การสร้างและพัฒนาเกณฑ์ในการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อภาพยนตร์ จำเป็นที่จะต้องมีกระบวนการของการมีส่วนร่วมจากผู้ที่เกี่ยวข้องทุกฝ่ายทั้งจาก ภาครัฐ ภาคเอกชน ภาควิชาการ โดยเฉพาะภาควิชาชีพที่จะเข้ามามีบทบาทหลักในฐานะของผู้ใช้เกณฑ์ในการจัดระดับความเหมาะสม และ ภาคประชาชน ในฐานะของผู้ที่จะเข้ามีมีบทบาทในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในการพัฒนาเกณฑ์ที่สอดคล้องกับเด็ก เยาวชน ครอบครัวต่อไป

ประการที่ ๗ การปรับเกณฑ์ในการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์ ต้องมีความสม่ำเสมอ จากการติดตามการทำงานของคณะกรรมการภาพยนตร์แห่งสหรัฐอเมริกา (Motion Picture Association of America หรือ MPAA) พบว่า เกณฑ์ในการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์ซึ่งมีการจำแนกเป็น ๓ กลุ่ม ใหญ่ๆ กล่าวคือ กลุ่มพฤติกรรมและความรุนแรง กลุ่มเพศ และ กลุ่มภาษา จะมีการปรับเปลี่ยนเพื่อให้สอดคล้องกับสภาพสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา ดังนั้น เกณฑ์ในการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อภาพยนตร์ในสังคมไทยในยุคเริ่มต้นก็จำเป็นที่จะต้องมีการปรับเปลี่ยนให้สอดคล้องกับสภาพสังคมที่เปลี่ยนไปด้วย

ประการที่ ๘ คณะกรรมการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์มีองค์ประกอบหลักมาจากครอบครัว ในกรณีของการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์ในสหรัฐอเมริกา โดย คณะกรรมการภาพยนตร์แห่งสหรัฐอเมริกา (Motion Picture Association of America หรือ MPAA) เป็นกรณีศึกษาเกี่ยวกับองค์ประกอบของคณะกรรมการที่จะเข้ามาทำหน้าที่ในการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อภาพยนตร์ โดยจะมีสมาชิกของคณะกรรมการที่มาจากกลุ่มครอบครัวที่มีบุตรอายุไม่เกิน ๑๘ ปีเป็นคณะกรรมการอยู่ด้วย โดยสมาชิกนี้จะสิ้นสภาพเมื่อบุตรมอายุเกินกว่า ๑๘ ปี สาเหตุที่เป็นเช่นนี้ก็เพราะว่า การจัดระดับความเหมาะสมของสื่อภาพยนตร์นั้น หลักการพื้นฐานที่สำคัญก็คือ การสร้างเครื่องมือให้กับพ่อแม่ในการเลือกรับสื่อ และ เป็นเครื่องมือในการคุ้มครองเด็ก เยาวชน ไม่ให้รับสื่อที่ไม่เหมาะสมกับวัยของตนเอง ดังนั้น คณะกรรมการในการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อภาพยนตร์จึงเน้นองค์ประกอบที่มาจากครอบครัวที่มีบุตรอายุไม่เกิน ๑๘ ปีเป็นองค์ประกอบสำคัญ สำหรับประเทศไทยก็เช่นเดียวกันจำเป็นที่จะต้องพิจารณาถึงการตั้งคณะกรรมการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อภาพยนตร์ก่อนฉาย ที่มีอง๕ประกอบหลักจากภาควิชาชีพ (เป็นการกำกับดูแลกันเอง หรือ Self Rating) กับ คณะกรรมการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อภาพยนตร์หลังการฉาย ที่มีองค์ประกอบหลากหลายทั้งจาก ภาควิชาการ ภาคประชาชนเพื่อพิจารณาระดับความเหมาะสมของสื่อภาพยนตร์ โดยมีเป้าหมายเพื่อทำให้เกิดกระบวนการการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และพัฒนาเกณฑ์ในการจัดระดับความเหมาะสมของสื่อภาพยนตร์

(2) ความเป็นไปได้ในการพัฒนาความร่วมมือในการทำงานระหว่างคณะนักวิจัยและภาคเครือข่าย จากการจัดกิจกรรมการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตร ทางคณะนักวิจัยได้แลกเปลี่ยนแนวทางในการทำงาน โดยเฉพาะระเบียบวิธีวิจัยในการจัดทำห้องทดลองเชิงปฏิบัติการเพื่อตรวจสอบถึง (๑) รูปแบบของการจัดทำห้องทดลองเชิงปฏิบัติการ (๒) เนื้อหา และ รายชื่อตัวอย่างภาพยนตร์ที่จะนำมาใช้เป็นเครื่องมือในการจัดทำห้องทดลองเชิงปฏิบัติการ (๓) เสนอแนะรายชื่อเครือข่ายที่จะเข้าร่วมในการจัดทำห้องทดลองเชิงปฏิบัติการ (๔) การแลกเปลี่ยนแนวคิด องค์ความรู้เกี่ยวกับการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์และ (๕) ข้อเสนอแนะในการเตรียมจัดตั้งคณะทำงานยกร่างเกณฑ์ในการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์ซึ่งผลจากการทำงาน ทางคณะนักวิจัยได้ข้อสรุปดังนี้
ประการแรก ก็คือ ความเป็นไปได้ในการทำงานร่วมกับเครือข่ายในการสร้างห้องทดลองเชิงปฏิบัติการภาพยนตร์ในกลุ่มเครือข่ายต่างๆ ในการหารือร่วมกันกับเครือข่ายกัลยาณมิตร ทำให้คณะนักวิจัยมองเห็นแนวทางในการสร้างห้องทดลองเชิงปฏิบัติการที่เครือข่ายจะเป็นทั้งผู้ร่วมในกระบวนการทำงานทดลอง และ ผู้ประสานกับเครือข่ายภาคีต่างๆที่ร่วมทำงานกันอยู่ ทำให้เกิดการขยายเครือข่ายในการสร้างความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์ เช่น การสร้างห้องทดลองเชิงปฏิบัติการกับเครือข่ายนักศึกษา เครือข่ายครอบครัว เครือข่ายผู้ประกอบการหรือผู้ผลิตภาพยนตร์ เครือข่ายภาคนโยบาย เครือข่ายผู้กำกับภาพยนตร์
ประการที่ ๒ ความเป็นไปได้ในการร่วมมือทางวิชาการระหว่างนักวิจัย ภาคเอกชน และภาควิชาการในการสร้างและพัฒนาระบบฐานข้อมูลเฝ้าระวังภาพยนตร์ ในการหารือร่วมกัน พบว่า กระบวนการในการสร้างการเรียนรู้เท่าทันภาพยนตร์ โดยเครือข่ายภาคประชาสังคมที่จะเข้ามาเป็นหน่วยเฝ้าระวังสื่อ และ หน่วยงานทางวิชาการที่จะเข้ามาเป็นกลไกสำคัญในการสื่อสารความรู้เรื่องระบบการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์ที่ปรากฏในสังคมไทยเป็นกระบวนการที่มีความสำคัญอย่างยิ่ง ดังนั้น การพัฒนาระบบเครือข่ายเฝ้าระวังภาพยนตร์ที่มีความรู้ ความเข้าใจในรูปแบบและเนื้อหาของภาพยนตร์ จึงมีความจำเป็นอย่างมาก ทางคณะนักวิจัยจึงได้เริ่มต้นหารือกับภาคเอกชน และ ภาควิชาการถึงความเป็นไปได้ในการสร้างระบบฐานข้อมูลภาพยนตร์ ระบบเครือข่ายเฝ้าระวังภาพยนตร์ ที่จะเข้ามาสนับสนุนระบบและกลไกในการจัดการระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์ ในเบื้องต้นได้ข้อสรุปถึงการสร้างอาสาสมัครจากเครือข่ายนักศึกษาจากสถาบันทางวิชาการในการจัดตั้งเป็นชมรมอาสาเฝ้าระวังสื่อที่จะเข้ามาทำหน้าที่ในการเฝ้าระวังสื่อ และ ทำหน้าที่ในการเผยแพร่ความรู้เกี่ยวกับภาพยนตร์

ประการที่ ๓ ความเป็นไปได้ในการจัดตั้งคณะกรรมการในการยกร่างเกณฑ์ในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ ในการยกร่างเกณฑ์ในการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์ นอกจากชุดความรู้พื้นฐานทางวิชาการ ชุดความรู้พื้นฐานจากภาคประชาชน แล้ว ชุดความรู้พื้นฐานจากภาควิชาชีพ เป็นชุดความรู้ที่มีความสำคัญอย่างยิ่ง ดังนั้น ในการจัดทำคู่มือในการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์ จึงจำเป็นที่จะต้องมีการจัดเวทีวิชาการเพื่อยกร่างเกณฑ์ดังกล่าวขึ้น คณะนักวิจัยได้ร่วมหารือกับเครือข่ายที่ได้ร่วมกิจกรรมการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตรเกี่ยวกับการจัดตั้งคณะกรรมการในการยกร่างเกณฑ์ในการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์ภายหลังจากการจัดกิจกรรมห้องทดลองเชิงปฏิบัติการ อันเป็นหัวใจสำคัญของการมีส่วนร่วมของผู้ที่เกี่ยวข้องกับการจัดระดับความเหมาะสมของภาพยนตร์ ซึ่งได้รับการตอบรับอย่างดีจากมิตรที่คณะนักวิจัยได้เข้าไปพบปะเพื่อเยี่ยมเยียน
ประการที่ ๔ ความร่วมมือทางวิชาการในการจัดเวทีประเมินสถานการณ์ เพื่อร่วมมองสถานการณ์อันเป็นปัญหาและร่วมคิดค้นมาตรการในการจัดการปัญหา หลังจากที่มีการหารือระหว่างคณะนักวิจัยและเครือข่าย ก็บรรลุถึงความร่วมมือทางวิชาการในการจัดเวทีสาธารณะในการประเมินสถานการณ์ด้านสื่อภาพยนตร์
(3)    กรณีสื่ออินเทอร์เน็ต
ในการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตรผู้ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบการจัดระดับความเหมาะสมของอินเทอร์เน็ต ประเด็นแรกของการทำงานก็คือ การจำแนกบุคคลที่เป็นเครือข่ายของการทำงานที่คณะนักวิจัยฯจะเข้าไปเยี่ยมเยียน โดยในกลุ่มของการจัดระดับความเหมาะสมของอินเทอร์เน็ต คณะนักวิจัย
และคณะที่ปรึกษา
ได้แบ่งกลุ่มเครือข่ายที่เกี่ยวข้องกับอินเทอร์เน็ตออกเป็น ๔ กลุ่ม กล่าวคือ
กลุ่มที่ ๑ ภาคเอกชนที่เกี่ยวข้องกับอินเทอร์เน็ต จำแนกได้เป็น 
(1) เอกชนที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจเว็บไซต์ โดยตรง เช่น เจ้าของเว็บไซต์ ผู้ดูแล

เว็บไซต์
(2) เอกชนที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาและผลิตโปรแกรมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 

และการสื่อสาร  เช่น บริษัท มโครซอฟท์ (ประเทศไทย) จำกัด
(3) เอกชนที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจด้านโครงสร้างพื้นฐานและการเชื่อมต่อ กล่าวคือ 
ผู้ให้เช่าพื้นที่ (Web Hosting และ Web Server) ผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต หรือ ISP ผู้ให้บริการการเชื่อมต่อ ผ่านทางโทรศัพท์พื้นฐาน (บริษัท กสท. โทรคมนาคม จำกัด (มหาชน) และ บริษัท ทีโอที จำกัด (มหาชน) )  
(4) เอกชนที่เกี่ยวข้องในธุรกิจเกี่ยวเนื่อง เช่น ธุรกิจออกแบบเว็บไซต์ ธุรกิจ

โรงเรียนสอนทำเว็บไซต์ ธุรกิจโฆษณา 
กลุ่มที่ ๒ ภาคนโยบายที่เกี่ยวข้องกับอินเทอร์เน็ต ซึ่งสามารถแบ่งออกได้เป็น ๕ ด้านกล่าวคือ (๑) ด้านการศึกษาวิจัย (๒) ด้านการตรวจและดำเนินคดี (๓) ด้านการส่งเสริม (๔) ด้านการติดตามตรวจสอบ (๕) ด้านการคุ้มครอง โดยมีหน่วยงานที่เข้ามาเกี่ยวข้องในหลายส่วน กล่าวคือทั้งจากกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร กระทรวงศึกษาธิการ กระทรวงวัฒนธรรม กระทรวงมหาดไทย กระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ สำนักงานตำรวจแห่งชาติ รวมไปถึง คณะกรรมการกิจการโทรคมนาคม

กลุ่มที่ ๓ ภาควิชาการที่เกี่ยวข้องกับทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เช่น คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ม.ศิลปากร ม.รังสิต คณะนิติศาสตร์ ม.กรุงเทพ คณะนิติศาสตร์ ม.พายัพ ม.เชียงใหม่ วิทยาลัยนวัตกรรมอุดมศึกษา ม.ธรรมศาสตร์  เป็นต้น
กลุ่มที่ ๔ ภาคประชาชน เช่น มูลนิธิเครือข่ายครอบครัว เครือข่ายครอบครัวอาสาเฝ้าระวังสื่อ
กิจกรรมที่เกิดขึ้นเพื่อตอบเป้าหมายของการทำงาน :

วันที่ ๒๐ พฤศจิกายน พ.ศ.๒๕๕๐ กิจกรรมการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตร คุณสุนิตย์ เชรษฐา ผู้จัดการแผนงานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ
วันที่ ๑๐ ธันวาคม พ.ศ.๒๕๕๐ กิจกรรมการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตรอาจารย์ ณรงค์ ลมลอย หัวหน้าศูนย์อินเทอร์เน็ตปลอดภัยและสร้างสรรค์ กระทรวงศึกษาธิการ
วันที่ ๑๕ มกราคม พ.ศ.๒๕๕๑  กิจกรรมการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตร ผศ.ดร. อรรยา สิงห์สงบ คณบดีคณะนิติศาสตร์ ม.กรุงเทพ
วันที่ ๑๖ มกราคม พ.ศ.๒๕๕๑  กิจกรรมการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตร ศาสตราจารย์ นพ.วิจารณ์ พาณิช ผู้จัดการสำนักงานส่งเสริมการจัดการความรู้สู่สังคม 
วันที่ ๒๐ มกราคม พ.ศ.๒๕๕๑ กิจกรรมการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตร คุณวีระ อยู่รัมย์ มูลนิธิกระจกเงา ศูนย์เชียงราย และ คุณฐิตินบ โกมลนิมิ โครงการก่อตั้ง มูลนิธิการสื่อสารสาธารณะ ภายใต้การสนับสนุนของ มูลนิธิสาธารณสุขแห่งชาติ
วันที่ ๑๗ กุมภาพันธ์ พ.ศ.๒๕๕๑  กิจกรรมการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตรบริษัทไมโครซอฟท์ ประเทศไทย จำกัด
วันที่ ๑๘ กุมภาพันธ์ พ.ศ.๒๕๕๑   กิจกรรมการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตรคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ม.รังสิต

วันที่ ๒๕ กุมภาพันธ์ พ.ศ.๒๕๕๑   กิจกรรมการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตร ศาสตราจารย์ เศรษฐพร คูศรีพิทักษ์ คณะกรรมการกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ
วันที่ ๒๑ มกราคม พ.ศ. ๒๕๕๑   กิจกรรมการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตร คุณสุรางคณางค์ วายุภาพ หัวหน้าฝ่ายพัฒนากฎหมายเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
วันที่ เมษายน พ.ศ. ๒๕๕๑ กิจกรรมการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตร บริษัท ทีโอที จำกัด (มหาชน)
วันที่  เมษายน พ.ศ. ๒๕๕๑ กิจกรรมการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตร สมาคมผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต

ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากการทำงาน :

ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากการทำงานการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตร ทำให้เกิดผลลัพธ์ขึ้นจากการทำงานในประเด็นหลัก ๒ ประการ กล่าวคือ ประการแรก สถานการณ์อันเป็นข้อเท็จจริงและแนวคิดในการแก้ไขปัญหา และ ประการที่ ๒ ความเป็นไปได้ในการพัฒนาความร่มมือในการทำงานระหว่างคณะนักวิจัยและภาคเครือข่าย 
(1)    ในส่วนของสถานการณ์อันเป็นข้อเท็จจริงและแนวคิดในการแก้ไขปัญหาในกรณีของภาพยนตร์นั้น ปรากฏข้อเท็จจริงและแนวทางในการแก้ไขปัญหาใน  ๖ ประการ กล่าวคือ 
ประการที่ ๑
การสร้างเกณฑ์มาตรฐานการกำกับดูแลเนื้อหาและรูปแบบของการใช้งาน  ในจุดเริ่มต้นของการทำงาน ความกังวลใจต่อแนวคิดเรื่อเสรีภาพในโลกอินเทอร์เน็ตและอุปสรรคจากด้านของปริมาณของเว็บไซต์ที่มี ทำให้ต้องแสวงหาความจำเป็นด้านหลักการเบื้องต้นของการจัดระดับความเหมาะสมของสื่ออินเทอร์เน็ต พบว่า ในความเจริญเติบโตทางเทคโนโลยี ทำให้ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารได้พัฒนารูปแบบและวิธีการอย่างมาก ทำให้ผู้บริโภคกลายเป็นผู้ผลิตเว็บไซต์ เว็บบล็อกได้อย่างง่ายดายและรวดเร็ว ดังนั้น จึงมีความจำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีการกำหนดระดับความเหมาะสมของเว็บไซต์ ในรูปของ กติกาพื้นฐานในการใช้งาน หรือ Content Regulation เพื่อทำให้เกิดมาตรฐานกลางในการใช้งานทั้งเนื้อหาและรูปแบบ
ประการที่ ๒
การสร้างความเข้มแข็งให้กับเด็ก เยาวชน ครอบครัว ยังขาดความชัดเจนและต่อเนื่อง  นอกเหนือไปจากการสร้างเกณฑ์มาตรฐานข้างต้นแล้ว มาตรการในการจัดการปัญหาที่ยั่งยืนที่สุดก็คือ การสร้างความเข้มแข็งให้กับเด็ก เยาวชน ครอบครัว ในการ (๑) เรียนรู้การใช้งาน (๒) เรียนรู้การเท่าทันระวังสื่อ และ (๓) เรียนรู้การใช้งานไอซีทีอย่างสร้างสรรค์ โดย จะต้องมีการพัฒนาหลักสูตรในการสร้างความรู้ในทั้ง ๓ ส่วนไปยังโรงเรียน และ ชุมชน
ประการที่ ๓
การสร้างระบบฐานข้อมูลกลางในการจัดทำระบบการปิดกั้นกลั่นกรองเนื้อหาเว็บไซต์ที่ไม่เหมาะสม  ในการหารือร่วมกับภาควิชาการเห็นพ้องกันว่า จำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องสร้างระบบฐานข้อมูลเว็บไซต์ที่ไม่เหมาะสม (Black List Server)  ในเรื่องของ ความรุนแรง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเรื่องของ เพศ ภาษา เพื่อส่งต่อไปยังระบบ โปรแกรมในการปิดกั้น กลั่นกรองเนื้อหาเว็บไซต์ เช่น ระบบParental Control ของไมโครซอฟท์ โปรแกรม สวิง เว็บการ์ด  หรือ เชื่อมต่อไปยัง กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เพื่อทำการปิดกั้นเว็บไซต์จากต้นทาง

ประการที่ ๔
การพัฒนาเครือข่ายเฝ้าระวังบนโลกออนไลน์  ในการทำงานในประการที่ ๓ นั้น สิ่งสำคัญและจำเป็นอย่างยิ่งสำหรับการสร้างกลไกก็คือ การพัฒนาเครือข่ายเฝ้าระวังที่มาจากภาคประชาชน เนื่องจากเว็บไซต์มีจำนวนมาก และ สามารถเกิดขึ้นได้อย่างรวดเร็ว ดังนั้น การอาศัยแต่เพียงกำลังของเจ้าหน้าที่ภาครัฐ จึงไม่เพียงพอ การสร้างและพัฒนาเครือข่ายเฝ้าระวังสื่อออนไลน์ในรูปของประชาสังคม ที่มาจาก นักศึกษา พ่อแม่ เยาวชน สภาเด็กและเยาวชน ครอบครัว จึงเป็นกลไกของการทำงานที่มีความสำคัญอย่างยิ่ง
ประการที่ ๕
การพัฒนาระบบการปิดกั้น กลั่นกรองเนื้อหาเว็บไซต์ที่มีประสิทธิภาพ ท่ามกลางเว็บไซต์ที่มีเป็นจำนวนมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งเว็บไซต์สื่อทางเพศที่ไม่เหมาะสมและเป็นภัยต่อสังคมไทย การสร้างและพัฒนาระบบการปิดกั้นกลั่นกรองเนื้อหาเว็บไซต์ที่มีประสิทธิภาพ ราคาถูก เป็นกระบวนการที่มีความสำคัญอย่างยิ่ง และเพื่อให้เกิดการใช้งานโปรแกรมนี้ จำเป็นที่จะต้องเร่งสร้างการสร้างระบบการประชาสัมพันธ์ให้เกิดการใช้งาน
     ประการที่ ๖
การพัฒนากฎหมายนโยบายในการคุ้มครองข้อมูลเด็กในโลกอินเทอร์เน็ต  จากกรณีของการล่อลวงผ่านทางระบบอินเทอร์เน็ต โดยใช้ช่องทางของ Hi๕ เป็นช่องทางการติดต่อสื่อสาร ทำให้หลายฝ่ายเริ่มกลับมาให้ความสำคัญกับการคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคลของเด็ก เยาวชนมากขึ้น ในขณะนี้มีการจัดทำระเบียบกระทรวง ภายใต้พระราชบัญญัติคุ้มครองเด็ก พ.ศ.๒๕๔๖ ในการคุ้มครองข้อมูลเด็กในโลกอินเทอร์เน็ต อย่างไรก็ตามพบปัญหาที่สำคัญ ก็คือ การขาดอำนาจบังคับตามกฎหมาย ทำให้การคุ้มครองข้อมูลเด็กนั้นไม่ได้รับการปฏิบัติการอย่างจริงจังจากผู้ประกอบการ เนื่องจากขาดอำนาจบังคับตามกฎหมาย อีกทั้ง สิ่งที่สำคัญมากกว่ากฎหมายก็คือ การขาดการสร้างจิตสำนึกในการรับผิดชอบของผู้ประกอบการต่อสังคม ดังนั้น จึงมีความจำเป็นที่จะต้องพัฒนากฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการคุ้มครองข้อมูลเด็กในโลกอินเทอร์เน็ต และ การคุ้มครองเด็กในการเข้าถึงข้อมูลอินเทอร์เน็ตบางจำพวก เช่น เว็บไซต์สื่อทางเพศที่ไม่เหมาะสมภายใต้เงื่อนไขเรื่องของอายุ โดยนำระบบการพิสูจน์ยืนยันตัวบุคคลผ่านระบบหมายเลขบัตรประชาชนมาใช้
(2) ความเป็นไปได้ในการพัฒนาความร่วมมือในการทำงานระหว่างคณะนักวิจัยและภาคเครือข่าย จากการจัดกิจกรรมการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตร ทางคณะนักวิจัยได้แลกเปลี่ยนแนวทางในการทำงาน โดยเฉพาะระเบียบวิธีวิจัยในการจัดทำห้องทดลองเชิงปฏิบัติการเพื่อตรวจสอบถึง (๑) รูปแบบของการจัดทำห้องทดลองเชิงปฏิบัติการ (๒) เนื้อหา และ รายชื่อตัวอย่างภาพยนตร์ที่จะนำมาใช้เป็นเครื่องมือในการจัดทำห้องทดลองเชิงปฏิบัติการ (๓) เสนอแนะรายชื่อเครือข่ายที่จะเข้าร่วมในการจัดทำห้องทดลองเชิงปฏิบัติการ (๔) การแลกเปลี่ยนแนวคิด องค์ความรู้เกี่ยวกับการจัดระดับความเหมาะสมของอินเทอร์เน็ตและ (๕) ข้อเสนอแนะในการเตรียมจัดตั้งคณะทำงานยกร่างเกณฑ์ในการจัดระดับความเหมาะสมของอินเทอร์เน็ตซึ่งผลจากการทำงาน ทางคณะนักวิจัยได้ข้อสรุปดังนี้
ประการแรก ก็คือ ความเป็นไปได้ในการทำงานร่วมกับเครือข่ายในการสร้างห้องทดลองเชิงปฏิบัติการอินเทอร์เน็ตในกลุ่มเครือข่ายต่างๆ ในการหารือร่วมกันกับเครือข่ายกัลยาณมิตร ทำให้คณะนักวิจัยมองเห็นแนวทางในการสร้างห้องทดลองชิงปฏิบัติการที่เครือข่ายจะเป็นทั้ง ผู้ร่วมในกระบวนการทำงานทดลอง และ ผู้ประสานกับเครือข่ายภาคีต่างๆที่ร่วมทำงานกันอยู่ ทำให้เกิดการขยายเครือข่ายในการสร้างความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดระดับความเหมาะสมของอินเทอร์เน็ต เช่น การสร้างห้องทดลองเชิงปฏิบัติการกับเครือข่ายนักศึกษา เครือข่ายครอบครัว เครือข่ายผู้ประกอบการร้านเกมคาเฟ่ เครือข่ายภาคนโยบาย เครือข่ายผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต

ประการที่ ๒ 
ความเป็นไปได้ในการร่วมมือทางวิชาการระหว่างนักวิจัย ภาคเอกชน และภาควิชาการในการสร้างและพัฒนาระบบฐานข้อมูลเฝ้าระวังอินเทอร์เน็ต ในการหารือร่วมกัน พบว่า กระบวนการในการสร้างการเรียนรู้เท่าทันอินเทอร์เน็ต โดยเครือข่ายภาคประชาสังคมที่จะเข้ามาเป็นหน่วยเฝ้าระวังสื่อ และ หน่วยงานทางวิชาการที่จะเข้ามาเป็นกลไกสำคัญในการสื่อสารความรู้เรื่องระบบการจัดระดับความเหมาะสมของอินเทอร์เน็ตที่ปรากฏในสังคมไทยเป็นกระบวนการที่มีความสำคัญอย่างยิ่ง ดังนั้น การพัฒนาระบบเครือข่ายเฝ้าระวังอินเทอร์เน็ตที่มีความรู้ ความเข้าใจในรูปแบบและเนื้อหาของภาพยนตร์ จึงมีความจำเป็นอย่างมาก ทางคณะนักวิจัยจึงได้เริ่มต้นหารือกับภาคเอกชน และ ภาควิชาการถึงความเป็นไปได้ในการสร้างระบบฐานข้อมูลอินเทอร์เน็ต ระบบเครือข่ายเฝ้าระวังอินเทอร์เน็ต ที่จะเข้ามาสนับสนุนระบบและกลไกในการจัดการระดับความเหมาะสมของอินเทอร์เน็ตโดยมีการเชื่อมต่อไปยังฐานข้อมูลกลางที่เกี่ยวกับระบบการปิดกั้นเว็บไซต์ เช่น  โปรแกรม Parental Control ของ ไมโคซอฟท์เป็นต้น ในเบื้องต้นได้ข้อสรุปถึงการสร้างอาสาสมัครจากเครือข่ายนักศึกษาจากสถาบันทางวิชาการในการจัดตั้งเป็นชมรมอาสาเฝ้าระวังสื่อที่จะเข้ามาทำหน้าที่ในการเฝ้าระวังสื่อ และ ทำหน้าที่ในการเผยแพร่ความรู้เกี่ยวกับอินเทอร์เน็ต

ประการที่ ๓
 ความเป็นไปได้ในการจัดตั้งคณะกรรมการในการยกร่างเกณฑ์ในการจัดระดับความเหมาะสมของอินเทอร์เน็ตในการยกร่างเกณฑ์ในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมอินเทอร์เน็ตนอกจากชุดความรู้พื้นฐานทางวิชาการ ชุดความรู้พื้นฐานจากภาคประชาชน แล้ว ชุดความรู้พื้นฐานจากภาควิชาชีพ เป็นชุดความรู้ที่มีความสำคัญอย่างยิ่ง ดังนั้น ในการจัดทำคู่มือในการจัดระดับความเหมาะสมของอินเทอร์เน็ตจึงจำเป็นที่จะต้องมีการจัดเวทีวิชาการเพื่อยกร่างเกณฑ์ดังกล่าวขึ้น คณะนักวิจัยได้ร่วมหารือกับเครือข่ายที่ได้ร่วมกิจกรรมการเยี่ยมเชิงกัลยาณมิตรเกี่ยวกับการจัดตั้งคณะกรรมการในการยกร่างเกณฑ์ในการจัดระดับความเหมาะสมของอินเทอร์เน็ตภายหลังจากการจัดกิจกรรมห้องทดลองเชิงปฏิบัติการ อันเป็นหัวใจสำคัญของการมีส่วนร่วมของผู้ที่เกี่ยวข้องกับการจัดระดับความเหมาะสมของอินเทอร์เน็ตซึ่งได้รับการตอบรับอย่างดีจาก “มิตร” ที่คณะนักวิจัยได้เข้าไปพบปะเพื่อเยี่ยมเยียน

ประการที่ ๔
 ความร่วมมือทางวิชาการในการจัดเวทีประเมินสถานการณ์ เพื่อร่วมมองสถานการณ์อันเป็นปัญหาและร่วมคิดค้นมาตรการในการจัดการปัญหา หลังจากที่มีการหารือระหว่างคณะนักวิจัยและเครือข่าย ก็บรรลุถึงความร่วมมือทางวิชาการในการจัดเวทีสาธารณะในการประเมินสถานการณ์ด้านสื่ออินเทอร์เน็ต
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ตารางแสดงระดับการจำแนกเนื้อหาตามช่วงอายุ
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ตารางแสดงแนวทางในการจัดระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ในแต่ละระดับ
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� เอกสารแนบท้ายหมายเลขที่ ๑ มติคณะรัฐมนตรีเกี่ยวกับการจัดตั้งคณะกรรมการสื่อสร้างสรรค์สังคมไทย ลงวันที่ ๑๘ ตุลาคม พ.ศ.๒๕๔๘ โดยคำสั่งสำนักนายกรัฐมนตรี ที่ ๔๑๒/๒๕๔๘ เรื่อง แต่งตั้งคณะกรรมการแห่งชาติว่าด้วยการส่งเสริมสื่อสร้างสรรค์สังคมไทย ลงวันที่ ๒๑ ตุลาคม ๒๕๔๘


� เอกสารแนบท้ายหมายเลขที่ ๒ มติคณะรัฐมนตรีเกี่ยวกับความก้าวหน้าการดำเนินงานของคณะกรรมการแห่งชาติ ว่าด้วยการส่งเสริมสื่อสร้างสรรค์สังคมไทย เมื่อวันที่ ๒๕ พฤศจิกายน พ.ศ.๒๕๔๘ โดยเป็นการรายงานความคืบหน้าของการทำงานของคณะกรรมการสื่อสร้างสรรค์สังคมไทย หลังจากที่ได้มีการประชุมของคณะกรรมการในครั้งที่ ๑/๒๕๔๘ เมื่อวันที่ ๒๕ พฤศจิกายน ๒๕๔๘


� เอกสารแนบท้ายหมายเลขที่ ๓ รายละเอียดเกี่ยวกับการจัดเวทีเสวนาทางวิชาการและเวทีห้องทดลองเชิงปฏิบัติการเคลื่อนที่เพื่อพัฒนาระบบการประเมินคุณภาพเนื้อหาสื่อ


� เอกสารแนบท้ายหมายเลขที่ ๔ รายชื่อคณะกรรมการประเมินคุณภาพเนื้อหาสื่อ(Rating) และรายชื่อคณะอนุกรรมการประเมินคุณภาพเนื้อหาสื่อ(Rating) สื่อในแต่ละประเภท


� รายงานการศึกษาอุตสาหกรรมแอนิเมชั่นและเกมของไทยปี ๒๕๕0, SIPA หน้า ๒๐


� รายงานการศึกษาอุตสาหกรรมแอนิเมชั่นและเกมของไทยปี ๒๕๕0, SIPA หน้า ๒๐


� เกมเล่นตามบทบาท มีจุดเด่นทางด้านการพัฒนาระดับความสามารถของตัวละคร ซึ่งจะเพิ่มจากการเก็บสะสมค่าประสบการณ์ (Experience ย่อว่า EXP.) ซึ่งจะได้จากการต่อสู้ หรือ การทำตามเงื่อนไขอื่น ๆ นอกจากนั้นก็จะมีการเก็บเงินซื้ออาวุธ, อุปกรณ์ ตัวเกมไม่เน้นการบังคับหวือหวา แต่จะให้ผู้เล่นสัมผัสกับเรื่องราวแทน


� เป็นเกมที่เน้นหนักให้หาทางออกหรือไขปริศนาในเกม โดยใช้ตรรกะแก้ปัญหาและใช้สิ่งของที่ผู้เล่นเก็บมาระหว่างผจญภัย นอกจากนั้นยังคงต้องพูดคุยกับตัวละครตัวอื่นๆ เกมผจญภัยส่วนมากมักจะไม่มีการตายเพื่อให้ผู้เล่นได้มีเวลาวิเคราะห์ปัญหาข้างหน้าได้ หรือถ้ามีการตายในเกมมักจะถูกวางไว้แล้วว่าจะตายตรงไหนได้บ้าง


� ๑๐ อันดับแรกที่ได้รับความนิยมในกลุ่มเกมออนไลน์คือ (๑) Audition (แนวเกมแบบ Casual เป็นเกมแข่งขันเต้นรำ) (๒) Special Force (เป็นแนวเกมแบสวมบทบาทที่เน้นการยิงต่อสู้ หรือ Shooting)(๓) DOT-A (เป็นแนวเกมแบบสวมบทบาทที่เน้นการวางแผนเฉพาะหน้า หรือReal time Strategy)(๔) Luna Online(๕) Pucca Racing (เป็นแนวเกมแบบสวมบทบาทแบบเสมือนจริงในการแข่งรถ)(๖) Freestyle Casual (แนวเกมแบบ Casual เป็นเกมแข่งขันแข่งบาส)(๗) Cabal Online (เป็นแนวเกมแบบสวมบทบาทที่เน้นการต่อสู้ MMORPG)(๘) Ragnarok  Online (เป็นแนวเกมแบบสวมบทบาทที่เน้นการต่อสู้ MMORPG) (๙) Perfect World (เป็นแนวเกมแบบสวมบทบาทที่เน้นการต่อสู้ MMORPG)(๑๐) Hip Street (แนวเกมแบบ Casual เป็นเกมแข่งขันเต้นรำ)


� ๔ อันดับแรกที่ได้รับความนิยมในกลุ่มเกมแบบออฟไลน์คือ  (๑) Pro Evolution Soccer(เป็นเกมที่แข่งขันฟุตบอล) (๒) Need for Speed(๓) Prostreet (เป็นเกมที่แข่งขันแข่งรถ)(๔) Grand theft auto 2 เป็นแนวเกมสวมบทบาทในการก่ออาชญากรรม( ๕) Red alert (เป็นแนวเกมแบบสวมบทบาทที่เน้นการวางแผนเฉพาะหน้า หรือReal time Strategy)


� สัมภาษณ์พญ.พรรณพิมล หล่อตระกูล ผู้อำนวยการสถาบันราชานุกูล วันที่ ๑๐ มกราคม พ.ศ.๒๕๕๑


� (๑) ข้อมูลเกี่ยวกับ BBFC จากเอกสาร � HYPERLINK "http://www.sbbfc.co.uk" ��www.sbbfc.co.uk� � HYPERLINK "http://www.bbfc.co.uk/policy/policy-class12.php" ��http://www.bbfc.co.uk/policy/policy-class12.php� 


(๒) ข้อมูลเกี่ยวกับ FAB จาก www.filmadvisoryboard.org  


(๓) ข้อมูลเกี่ยวกับ CARA จากเอกสาร “Classification and Rating Rules” Motion Picture Association of America, เมษายน 2550.


� � HYPERLINK "http://en.wikipedia.org/wiki/MPAA_film_rating_system" ��http://en.wikipedia.org/wiki/MPAA_film_rating_system� และ� HYPERLINK "http:// www.filmratings.com/guide.htm" � www.filmratings.com/guide.htm�


� เป็นองค์กรจัดระดับความเหมาะสมความบันเทิงทางคอมพิวเตอร์ของญี่ปุ่น  ซึ่งล่าสุดทาง CERO ได้จัดระบบเรทติ้งใหม่จะเริ่มใช้ในวันที่ 1 มีนาคม 2006  โดยจะแบ่งเรทเกมออกเป็น 4 ระดับ  จาก A ถึง D  พร้อมด้วยเรท Z  สำหรับเกมที่จะขายให้กับผู้เล่นที่มี  อายุ 18 ปีขึ้นไป


� ซึ่งขึ้นอยู่กับ วัยของผู้เล่น พฤติกรรมในการเล่นเกม และ ภูมิหลังของเด็ก สัมภาษณ์ พญ.พรรณพิมล หล่อตระกูล ผู้อำนวยการสถาบันราชานุกูล


� โดยเฉพาะในกรณีของเกมคอมพิวเตอร์แบบออนไลน์ ซึ่ง มีการเพิ่มเติมระบบการสนทนาออนไลน์ จึงมีความจำเป็นที่จะต้องพัฒนาจริยธรรมในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ในระบบออนไลน์ให้กับผู้เล่นเกมเพื่อให้เกิดการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในเชิงสร้างสรรค์


� เป็นผลมาจากการศึกษาวิจัยในชุดโครงการวิจัยและพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการพัฒนาสังคมไทย หรือ ICT4Society ภายใต้แผนงาน สื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ รับผิดชอบโดย สถาบันแห่งชาติเพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครัว ม.มหิดล


� มาตรา ๔๗ วีดิทัศน์ที่จะนำออกฉาย ให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจำหน่ายในราชอาณาจักรต้องผ่านการตรวจพิจารณาและได้รับอนุญาตจากคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์


 	การขออนุญาตและการอนุญาตให้เป็นไปตามหลักเกณฑ์ วิธีการ และเงื่อนไขที่คณะกรรมการกำหนดโดยประกาศในราชกิจจานุเบกษา	


� 


มาตรา ๑๖ ให้มีคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์คณะหนึ่งหรือหลายคณะโดยแต่ละคณะให้ประกอบด้วยบุคคลซึ่งรัฐมนตรีแต่งตั้งตามข้อเสนอของคณะกรรมการ


คณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ซึ่งมีอำนาจหน้าที่ตามมาตรา ๑๘ (๑) ให้มีจำ นวนไม่เกินเก้าคน โดยแต่งตั้งจากผู้ทรงคุณวุฒิด้านการต่างประเทศ ภาพยนตร์ศิลปวัฒนธรรม สื่อสารมวลชน หรือสิ่งแวดล้อม ซึ่งไม่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการประกอบกิจการภาพยนตร์


คณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ซึ่งมีอำนาจหน้าที่ตามมาตรา ๑๘ (๒) (๓) (๔)และ (๕) ให้มีจำนวนไม่เกินเจ็ดคน โดยแต่งตั้งจากผู้ทรงคุณวุฒิด้านภาพยนตร์ วีดิทัศน์ โทรทัศน์ศิลปวัฒนธรรม หรือการคุ้มครองผู้บริโภค ซึ่งต้องแต่งตั้งจากเจ้าหน้าที่ของรัฐจำนวนไม่เกินสี่คนและจากภาคเอกชนจำนวนไม่เกินสามคน


� ในประเทศจีน มีแนวทางในการแก้ไขปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์โดย การจัดทำระบบการระบุตัวตนของผู้เล่นเกมโดยการลงทะเบียนการเล่นเกมโดยอาศัยหมายเลขบีตรประชาชน ทั้งนี้ โดยการกำหนดช่วงเวลาในการเล่นเกมสำหรับเด็กอายุตำกว่า ๑๘ ปีไม่เกิน ๓ ชั่วโมง โดยมีการ เตือนเวลาในการเล่นเกมทุกๆ ๑ ชั่วโมง และมีการกำหนดช่วงเวลาที่เริ่มเหนื่อยล้า (ภายใน ๓-๕ชั่วโมง) โดยมีการลดอัตราการเพิ่มค่าประสบการณ์ ลง ๕๐ % ถ้ามีการเล่นเกมเกินชั่วโมงที่๓ ก็จะมีคำเตือนเพื่อป้องกันการติด เช่น บอกให้เลิกเล่นเกม ให้พักผ่อน หรือให้ไปออกกำลังกาย ถ้าเกินชั่วโมงที่ ๔ เกมจะมีการเตือนให้หยุดพักอย่างจริงจัง ส่งเสียงเตือนทุกๆ ๓๐นาที  ช่วงเวลาที่ไม่ดีต่อร่างกาย กล่าวคือเล่นเกิน ๕ ชั่วโมงผู้เล่นเกมจะไม่ได้รับค่าประสบการณ์ใดๆ และจะมีการส่งเสียงเตือนทุกๆ ๑๕ นาที


� ในประเทศเกาหลี ก็มีการการดำเนินการจัดทำระบบฐานขอ้มูลผู้เล่นเกม โดยการใช้หมายเลขบัตรประชาชนในการลงทะเบียนการเล่นเกม โดยจะมีการกำหนดระยะเวลาในการเล่นเกมของผู้เล่นเกมที่มีอายุต่ำกว่า ๑๘ ปี เช่น (๑) บริษัท บลิซซาร์ด จำกัด ผู้จำหน่ายเกมเวิลด์ออฟเวิร์คแรฟ (WOW) เกมนี้มีการกำหนดเวลาได้ค่าประสบการณ์ถึง ๑๐๐ % อัตราการได้สู้กับมอนสเตอร์จะถูกจำกัด และมีการพูดถึงระดับความเหนื่อยล้าทุกครั้งที่หยุดพัก (๒) บริษัท เนโอเปิ้บ จำกัด ผู้จำหน่าย เกมดันเจี้ยน แอนด์ ไฟเตอร์ มีการกำหนดกติกาว่าเมื่อเล่นมาถึงระดับความเหนื่อยล้าที่ถูกกำหนดไว้เกมจะจบลง  และ ระดับความเหนื่อยจะถูกนับใหม่ทุก6โมงเช้าของทุกวัน (๓) บริษัท เอ็กโทซอฟท์ จำกัด ผู้จำหน่ายเกมราเทล 	โดยเกมนี้จะมีการส่งข้อความเตือนเวลาติดต่อกับระบบว่า “วันหนึ่งแค่สามสิบนาที” หลังจากครบสามสิบนาทีแล้วระดับการได้ค่าประสบการณ์และได้ไอเท่มจะลดลง สัมภาษณ์ ดร. โค ยอง ซัม Korea Agency for Digital Opportunity & Promotion วันที่ ๒๒ กรกฎาคม ๒๕๕๑


� ประกอบด้วย (๑) อาจารย์อิทธิพล ปรีติประสงค์ (๒) คุณอารยา ชินวรโกมล (๓) คุณสุรวดี รักดี (๔) คุณทิพย์ลักษณ์ โกมลวณิช  (๕) คุณวัชระ พรมศรี และ (๖) คุณปริญญา จันทร์ทองรัก จากสถาบันแห่งชาติเพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครัว ม.มหิดล


� ประกอบด้วย (๑) รศ.ดร.สายฤดี วรกิจโภคาทร ผู้อำนวยการสถาบันแห่งชาติเพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครัว ม.มหิดล (๒) รศ.ดร.พันธุ์ทิพย์ กาญจนะจิตรา สายสุนทร จากคณะนิติศาสตร์ ม.ธรรมศาสตร์ (๓) คุณลัดดา ตั้งสุภาชัย จากกระทรวงวัฒนธรรม (๔) พญ.พรรณพิมล หล่อตระกูล


� ประกอบด้วย (๑) อาจารย์อิทธิพล ปรีติประสงค์ (๒) คุณอารยา ชินวรโกมล (๓) คุณสุรวดี รักดี (๔) คุณทิพย์ลักษณ์ โกมลวณิช  (๕) คุณวัชระ พรมศรี และ (๖) คุณปริญญา จันทร์ทองรัก จากสถาบันแห่งชาติเพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครัว ม.มหิดล


� ประกอบด้วย (๑) รศ.ดร.สายฤดี วรกิจโภคาทร ผู้อำนวยการสถาบันแห่งชาติเพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครัว ม.มหิดล (๒) รศ.ดร.พันธุ์ทิพย์ กาญจนะจิตรา สายสุนทร จากคณะนิติศาสตร์ ม.ธรรมศาสตร์ (๓) คุณลัดดา ตั้งสุภาชัย จากกระทรวงวัฒนธรรม (๔) พญ.พรรณพิมล หล่อตระกูล


� ประกอบด้วย (๑) อาจารย์อิทธิพล ปรีติประสงค์ (๒) คุณอารยา ชินวรโกมล) คุณทิพย์ลักษณ์ โกมลวณิช (๕) คุณมนต์รัก วงษ์สิงห์ และ (๖) คุณปริญญา จันทร์ทองรัก จากสถาบันแห่งชาติเพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครัว ม.มหิดล


� ประกอบด้วย (๑) รศ.ดร.สายฤดี วรกิจโภคาทร ผู้อำนวยการสถาบันแห่งชาติเพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครัว ม.มหิดล (๒) รศ.ดร.พันธุ์ทิพย์ กาญจนะจิตรา สายสุนทร จากคณะนิติศาสตร์ ม.ธรรมศาสตร์ (๓) คุณลัดดา ตั้งสุภาชัย จากกระทรวงวัฒนธรรม (๔) พญ.พรรณพิมล หล่อตระกูล


� ประกอบด้วย (๑) อาจารย์อิทธิพล ปรีติประสงค์ (๒) คุณอารยา ชินวรโกมล) คุณทิพย์ลักษณ์ โกมลวณิช (๕) คุณมนต์รัก วงษ์สิงห์ และ (๖) คุณปริญญา จันทร์ทองรัก จากสถาบันแห่งชาติเพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครัว ม.มหิดล


� ประกอบด้วย (๑) รศ.ดร.สายฤดี วรกิจโภคาทร ผู้อำนวยการสถาบันแห่งชาติเพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครัว ม.มหิดล (๒) รศ.ดร.พันธุ์ทิพย์ กาญจนะจิตรา สายสุนทร จากคณะนิติศาสตร์ ม.ธรรมศาสตร์ (๓) คุณลัดดา ตั้งสุภาชัย จากกระทรวงวัฒนธรรม (๔) พญ.พรรณพิมล หล่อตระกูล





