
ปัญหามาตรการก ากบัดูแล การเล่นเกมออนไลน์ 
และการแข่งขนักฬีาอสีปอร์ตของผู้เยาว์1 

 

จิดาภา เจริญมายุ2 

 

 การศึกษาเก่ียวกบัปัญหามาตรการก ากบัดูแล การเล่นเกมออนไลน์  และการแข่งขนักีฬา 
อีสปอร์ตของผูเ้ยาวน้ี์ มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาประวติั ความเป็นมา แนวคิด และทฤษฎี ปัญหาการตีความ
เกมการเล่น การควบคุมเวลาการเล่นเกมออนไลน์ของผูเ้ยาว ์และ มาตรการควบคุมประเภทเกมตามเกณฑ์
อายขุองผูเ้ล่นอยา่งมีขอบเขต ซ่ึงในอดีต ยคุก่อนดิจิทลั โลกยงัด าเนินไปอยา่งเช่ืองชา้ การติดต่อส่ือสารยงัไม่
มีความสะดวกรวดเร็ว แต่หลงัจากท่ีโลกไดรู้้จกักบัเวบ็ไซตห์รือเวลิดไ์วดเ์วบ็ (World Wide Web, WWW, 
หรือท่ีเรียกกนัสั้น ๆ วา่ เวบ็) 3ในช่วงยคุ 1990s วธีิการติดต่อส่ือสารก็ไดเ้ปล่ียนแปลงไปชดัเจนข้ึน 
โดยเฉพาะในช่วงยคุ 2000s ท่ีโลกดิจิทลัแพร่หลายมากข้ึน คนเขา้ถึงอินเทอร์เน็ตไดม้ากข้ึน เร่ิมมี
โทรศพัทเ์คล่ือนท่ีหรือโทรศพัทมื์อถือมากข้ึน โลกก็เปล่ียนแปลงไปอยา่งส้ินเชิง ซ่ึงไม่ใช่เพียงแค่การ
ส่ือสารเท่านั้น แต่การเปล่ียนแปลงเขา้สู่ยคุดิจิทลั ท าใหโ้ลกพฒันาไปอยา่งรวดเร็วในทุกแง่มุม 4แต่ในสมยั
ปัจจุบนั พฤติกรรมการท ากิจกรรมของผูเ้ยาวบ์างส่วนจะเปล่ียนไปเป็นการเล่นเกมออนไลน์ คือเกมท่ีผูเ้ล่น
สามารถเล่นพร้อมกนัไดห้ลายคนผา่นระบบอินเตอร์เน็ต ซ่ึงมีทั้งเล่นตามเคร่ืองคอมพิวเตอร์ หรือ เกมท่ีเล่น
บนโทรศพัทมื์อถือหรือแทบ็เล็ต ท่ีมีระบบปฏิบติัการต่างๆ เช่น iOS , Android, Windows เป็นตน้ ซ่ึงเกม
ออนไลน์กลายเป็นความบนัเทิงท่ีมีมูลค่าทางเศรษฐกิจสูงข้ึน โดยในเกมส์ออนไลน์ผูเ้ล่นสามารถซ้ือส่ิงของ
ใหก้บัตวัละครของผูเ้ล่นในเกมออนไลน์ไดเ้อง เช่น อาวธุ, เส้ือผา้, สัตวเ์ล้ียง ท าใหผู้เ้ยาวเ์กิดการติดเกม เล่น
เกมนานจนเกินไป ปัญหาอาจเกิดตามมาผูเ้ยาว ์ท่ีเล่นเกมไม่เป็นเวลา ไม่มีการจ ากดัเวลา  เม่ือเล่นเกม
ออนไลน์นานเกินไปอาจท าใหเ้สียสุขภาพได ้มีผลเสียต่อพฒันาการ และพฤติกรรม รวมถึงมีผลเสียต่อผล
การเรียน และในปัจจุบนัการเล่นเกมออนไลน์ไดเ้กิดการพฒันาเติบโตตามสังคมและเทคโนโลย ีมีอาชีพ
ใหม่ๆเกิดข้ึนตามยคุสมยัในสังคม เกิดอาชีพนกัแคสเกมออนไลน์ (Game Caster) ท่ีเป็นคนท่ีเล่นเกมและอดั
การเล่นเกมพร้อมกบัพูดคุยกบัผูช้ม, อาชีพนกัเล่นเกม, นกัรีววิเกม,นกัพากยเ์กม และ เกิดเป็นการแข่งขนัเกม
ออนไลน์ท่ีก าลงัเป็นท่ีนิยมในปัจจุบนั ซ่ึงสังคมอุตสาหกรรมดิจิทลัมีความแขง็แกร่งและเติบโตอยา่งรวดเร็ว
                                                           

1 บทความน้ีเรียบเรียงจากการศึกษาอิสระ เร่ือง ปัญหามาตรการก ากบัดูแล การเล่นเกมออนไลน ์
และการแข่งขนักีฬาอีสปอร์ตของผูเ้ยาว ์โดยมีอาจารยท่ี์ปรึกษา คือ ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ปรีดา  โชติมานนท ์และ
คณะกรรมการสอบ คือ รองศาสตราจารย ์ดร.ปวริศร  เลิศธรรมเทว ีและ รองศาสตราจารยพ์ฒันะ  เรือนใจดี 

2 นกัศึกษาปริญญาโท หลกัสูตรนิติศาตรมหาบณัฑิต (ส่วนกลาง) คณะนิติศาสตร์ มหาวทิยาลยัรามค าแหง 
3 อคัริมา นนัทนาสิทธ์ิ, “วตัถุนิยมในโลกออนไลน์ (Materialism is the game online world)” 
4 ณฐัพร ธรวงศธ์วชั, “ธุรกิจ "เกมออนไลน์" กบักระแส Metaverse” แกไ้ขคร้ังล่าสุด 2564, กรุงเทพธุรกิจ, สืบคน้
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กลายเป็นกีฬา “อีสปอร์ต” (E-Sport)  ซ่ึงภาครัฐของประเทศไทยก็ไดใ้หค้วามส าคญักบัอีสปอร์ตเช่นกนั โดย
มีการก่อตั้งสมาคมกีฬาอีสปอร์ตแห่งประเทศไทย และบรรจุอีสปอร์ตให้เป็นกีฬาเพื่อการแข่งขนัเพื่อเป็น
การส่งเสริม สนบัสนุน และพฒันาสมาคมกีฬาอาชีพ มีการแข่งกนัทั้งระดบัประเทศ และระดบันานาชาติ 
เพื่อเปิดโอกาสใหบุ้คลากรกีฬาไดมี้อาชีพ มีรายได ้และส่งเสริมใหกี้ฬาอีสปอร์ตมีพฒันาการท่ีดีข้ึน การ
แข่งขนักีฬาอีสปอร์ตจึงกลายเป็นอีกหน่ึงธุรกิจท่ีสร้างรายไดอ้ยา่งมหาศาล เพราะปัจจุบนัผูค้นทัว่โลก
ปรับเปล่ียนพฤติกรรมการใชชี้วติ โดยการน าเทคโนโลยดิีจิทลัเขา้มาเก่ียวขอ้ง มีการใชส่ื้อออนไลน์มากข้ึน 
ท าใหธุ้รกิจอีสปอร์ตซ่ึงเป็น ส่ือออนไลน์ท่ีผูค้นสามารถเขา้ใชง้านอยา่งง่ายดายรวมถึงก่อใหเ้กิดการสร้าง
รายไดข้องภาคธุรกิจและตวับุคคลมากข้ึน ซ่ึงมีใหเ้ห็นไดทุ้กส่ือออนไลน์ในปัจจุบนั ดงันั้นจะเห็นไดว้า่การ
เติบโตของอีสปอร์ตนอกจากช่วยผลกัดนัอุตสาหกรรมอ่ืนแลว้ ยงัช่วยสร้างอาชีพใหม่มากมาย 
 พฒันาการของกีฬาอีสปอร์ตในประเทศไทยเร่ิมเห็นไดช้ดัในปี พ.ศ. 2556 ไดมี้การก่อตั้งสมาคม
ไทยอีสปอร์ต ต่อมาไดรั้บการอนุมติัใหเ้ป็นสมาคมกีฬาภายใตก้ารกีฬาแห่งประเทศไทย ไดเ้ปล่ียนช่ือ
สมาคมใหม่เป็นสมาคมกีฬาอีสปอร์ตแห่งประเทศไทย (Thailand Esports Federation : TESF) โดยสมาคม
ไดบ้ริหารจดัการการแข่งขนัอีสปอร์ตและคดัเลือกเป็นตวัแทนของประเทศไทย พร้อมกบัพฒันาอีสปอร์ตให้
ไปในทางท่ีถูกตอ้ง รวมถึงผลกัดนัใหน้กักีฬาอีสปอร์ตมีความเป็นมืออาชีพ และวางระบบใหไ้ดม้าตรฐาน
ภายใตก้ติกาของการกีฬาแห่งประเทศไทย   มีหนา้ท่ีก ากบัดูแลกีฬาอีสปอร์ตในประเทศไทย และเป็นสมาชิก
ของสมาพนัธ์อีสปอร์ตเอเชีย และสหพนัธ์อีสปอร์ตนานาชาติ มีหนา้ท่ีรับผดิชอบในการจดัการแข่งขนักีฬาอี
สปอร์ตภายในประเทศ และเปิดโอกาสใหเ้ยาวชนท่ีมีความสามารถไดเ้ขา้แข่งขนัในเวทีระดบันานาชาติ ใน
นามของประเทศไทยโดยจะตอ้งปฏิบติัตามภายใตพ้ระราชบญัญติัการกีฬาแห่งประเทศไทย พ.ศ. 25585 
 ซ่ึงในปัจจุบนั อีสปอร์ต ไดรั้บการรับรองเป็นกีฬาอาชีพแลว้อยา่งเป็นทางการตามประกาศ
คณะกรรมการกีฬาอาชีพ เร่ือง ก าหนดชนิดหรือประเภทกีฬาท่ีเป็นกีฬาอาชีพ (ฉบบัท่ี 2) พ.ศ. 2564 โดยท่ี
เป็นการสมควรเพิ่มเติมชนิดหรือประเภทกีฬาท่ีเป็นกีฬาอาชีพตามท่ีก าหนดในประกาศ คณะกรรมการกีฬา
อาชีพ เร่ือง ก าหนดชนิดหรือประเภทกีฬาท่ีเป็นกีฬาอาชีพ พ.ศ. 2561 เพื่อเป็น การส่งเสริม สนบัสนุน และ
พฒันาสมาคมกีฬาอาชีพ สโมสรกีฬาอาชีพ นกักีฬาอาชีพ และบุคลากร กีฬาอาชีพท่ีเก่ียวขอ้งตามกฎหมาย 
 แมว้า่อีสปอร์ตจะเป็นท่ีนิยมถึงขนาดไดรั้บการข้ึนบญัชีเป็นกีฬาประเภทหน่ึง แต่ค าวา่ "เกม" 
ส าหรับสังคมไทยแลว้ เกมคือปัญหาสังคมแบบหน่ึงท่ีเร้ือรังมายาวนาน ท าใหย้งัมีขอ้กงัวลเก่ียวกบั 
อีสปอร์ตอยูม่ากซ่ึงลว้นแลว้แต่เป็นปัญหาใหญ่ท่ีควรไดรั้บการแกไ้ข ไม่วา่จะเป็นปัญหาเด็กติดเกม ปัญหา
พฤติกรรมการเสพติดเกมเป็นปัญหาทางจิตเวชเด็กท่ีพบบ่อยในช่วงอายรุะหวา่ง 6-18 ปี ซ่ึงนิยมเกมประเภท
ต่อสู้ออนไลน์แบบมีผูล้งแข่งขนัเป็นทีมเป็นหลกั มกัเกิดโรคร่วมทางจิตเวช มีอาการสมาธิสั้น วติกกงัวล 
ซึมเศร้า และอารมณ์แปรปรวน  

                                                           
5 ส ำนกังำนเลขำธิกำรสภำผูแ้ทนรำษฎร. ส ำนกัวิชำกำร, “กีฬำอีสปอรต์ของประเทศไทยกบักำรแขง่ขนักีฬำระดบันำนำชำติ 
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 จากการศึกษาท าใหท้ราบวา่ปัญหามาตรการก ากบัดูแล การเล่นเกมออนไลน์และการแข่งขนักีฬา 
อีสปอร์ตของผูเ้ยาวย์งัมีปัญหาส าคญัดา้นกฎหมายหลายประการท่ีมีค่าควรแก่การตั้งเป็นปัญหาการวจิยัท่ี
ควรค่าแก่การศึกษาอยูห่ลายประการ ดงัน้ี 

 ปัญหาประการแรก ปัญหาการตีความเกมการเล่น พบวา่กฎหมายของประเทศไทย ใน
พระราชบญัญติัภาพยนตร์และวดิีทศัน์ พ.ศ. 2551 ไดมี้การก าหนดค านิยามเก่ียวกบัค าวา่เกมออนไลน์เอาไว้
แต่เพียงในส่วนของ เกมการเล่น ท่ีอยูภ่ายใตค้  านิยามของวีดิทศัน์ ไม่ไดมี้การก าหนดค านิยามเก่ียวกบัค าวา่
เกม หรือ เกมออนไลน์โดยเฉพาะ พิจารณาจากท่ีก าหนดวา่ “วดิีทศัน์” ซ่ึงรวมถึงเกมเอาไว ้แต่ใหค้วามหมาย
เฉพาะถึงเกมการเล่นท่ีอยูใ่นรูปแบบของวสัดุมีการบนัทึกภาพหรือแผน่เกมเพียงเท่านั้น ซ่ึงค าวา่วสัดุ ใน
ความหมายนั้นตอ้งเป็นส่ิงท่ีจบัตอ้งได ้ซ่ึงในกรณีของเกมท่ีจะอยูภ่ายใตค้  านิยามของค าวา่วดีิทศัน์ท่ีจะไดรั้บ
การควบคุมตามพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวดิีทศัน์ พ.ศ. 2551 นั้น จะหมายถึงแค่เกมท่ีอยูใ่นรูปท่ีเป็น
วสัดุของแผน่ บนัทึกภาพ หรือภาพและเสียงเท่านั้น ซ่ึงการนิยามค าท่ีเก่ียวกบัเกมการเล่นตาม
พระราชบญัญติัภาพยนตร์และวดิีทศัน์ พ.ศ. 2551 เป็นการจ ากดัค านิยามตามยคุสมยันั้น ซ่ึงมีเน้ือหา
ความหมายท่ีขอบเขตท่ีแคบและไม่ครอบคลุมเกมบางประเภท เช่น เกมออนไลน์ ท่ีมีลกัษณะเป็นเกม
ออนไลน์ท่ีไม่ไดติ้ดตั้งลงในวสัดุหรือเกมบนอินเทอร์เน็ตไม่อยูภ่ายใตบ้งัคบัของพระราชบญัญติัภาพยนตร์
และวดิีทศัน์ พ.ศ. 2551 โดยปริยาย ท าใหพ้ระราชบญัญติัภาพยนตร์และวดิีทศัน์ พ.ศ. 2551 ไม่สามารถเขา้
ไปควบคุมก ากบัดูแลเกมออนไลน์บางประเภทและเกมบนอินเทอร์เน็ตไดคื้อ การเล่นเกมผา่นเครือข่าย 
อินเตอร์เน็ตบนคอมพิวเตอร์ หรือ เป็นการเล่นผา่นโทรศพัทมื์อถือ สมาร์ทโฟน 

 ปัญหาประการท่ีสอง ปัญหามาตรการควบคุมประเภทเกมตามเกณฑอ์ายขุองผูเ้ล่น จากการศึกษา
พบวา่ ในพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวดิีทศัน์ พ.ศ. 2551 ไม่ไดมี้การก าหนดการควบคุมประเภทเกมการ
เล่นตามเกณฑ์อายขุองผูเ้ล่นเหมือนอยา่งท่ีก าหนดหลกัเกณฑข์องภาพยนตร์หรือระบบเรตต้ิง (Rating 
System)  เหมือนอยา่งเช่นกฎหมายต่างประเทศ ท่ีจะใหช่้วยใหผู้ป้กครองของผูเ้ยาวส์ามารถทราบไดว้า่ช่วง
อายท่ีุเหมาะสมส าหรับเกมออนไลน์นั้นๆ เหมาะสมส าหรับผูเ้ยาวข์องตนหรือไม่  มีเพียงแต่การก าหนดวา่
เกมท่ีจะน ามาท าการฉาย ใหเ้ช่า แลกเปล่ียนหรือจ าหน่ายในราชอาณาจกัร จะตอ้งไม่มีเน้ือหาท่ีเป็นการบ่อน
ท าลายชาติ หรือเป็นการขดัต่อความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอนัดีของประชาชนหรืออาจ
กระทบกระเทือนต่อความมัน่คงของรัฐหรือเกียรติภูมิของประเทศไทย ซ่ึงไม่ไดเ้ป็นการแยกประเภทของ
เกมตามเกณฑอ์ายขุองผูเ้ล่น เพียงแต่พิจารณาถึงเน้ือหาวา่จะไดรั้บอนุญาตในการใหน้ าเกมออกฉาย ใหเ้ช่า 
แลกเปล่ียน หรือจ าหน่ายในราชอาณาจกัร หรือไม่เท่านั้น 

ผูศึ้กษาเห็นวา่การควบคุมประเภทเกมตามเกณฑ์อายขุองผูเ้ล่น หรือ ระบบเรตต้ิง (Rating System)  
เพื่อก าหนดตามความเหมาะสมของประเภทเกมนั้นๆ เป็นมาตรการท่ีควรมีเพื่อการปกป้องคุม้ครองผูเ้ยาว ์
แมจ้ะเป็นการจ ากดัสิทธิเสรีภาพของผูเ้ยาวใ์นการเขา้ถึงเน้ือหาของเกมออนไลน์นั้น แต่สิทธิและเสรีภาพนั้น
ถูกจ ากดัไวเ้ม่ือผูเ้ยาวมี์ช่วงอายท่ีุเหมาะสมกบัเน้ือหาของเกมออนไลน์นั้นๆ จึงไม่เป็นการลิดรอนสิทธิและ
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เสรีภาพของผูเ้ยาว ์อีกทั้งยงัเป็นการปกป้องคุม้ครองผูเ้ยาวจ์ากเน้ือหาเกมออนไลน์บางประเภทท่ีมีเน้ือหา
รุนแรงหรือไม่เหมาะสมส าหรับช่วงอายขุองผูเ้ยาวอี์กดว้ย 

ประเด็นปัญหาประการท่ีสาม ปัญหามาตรการควบคุมประเภทเกมตามเกณฑอ์ายขุองผูเ้ล่น จาก
การศึกษาพบวา่ ในพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวดิีทศัน์ พ.ศ. 2551 ไม่ไดมี้การก าหนดการควบคุมประเภท
เกมการเล่นตามเกณฑอ์ายขุองผูเ้ล่นเหมือนอยา่งท่ีก าหนดหลกัเกณฑข์องภาพยนตร์หรือระบบเรตต้ิง 
(Rating System)  เหมือนอยา่งเช่นกฎหมายต่างประเทศ ท่ีจะใหช่้วยใหผู้ป้กครองของผูเ้ยาวส์ามารถทราบได้
วา่ช่วงอายท่ีุเหมาะสมส าหรับเกมออนไลน์นั้นๆ เหมาะสมส าหรับผูเ้ยาวข์องตนหรือไม่  มีเพียงแต่การ
ก าหนดวา่เกมท่ีจะน ามาท าการฉาย ใหเ้ช่า แลกเปล่ียนหรือจ าหน่ายในราชอาณาจกัร จะตอ้งไม่มีเน้ือหาท่ี
เป็นการบ่อนท าลายชาติ หรือเป็นการขดัต่อความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอนัดีของประชาชนหรืออาจ
กระทบกระเทือนต่อความมัน่คงของรัฐหรือเกียรติภูมิของประเทศไทย ซ่ึงไม่ไดเ้ป็นการแยกประเภทของ
เกมตามเกณฑอ์ายขุองผูเ้ล่น เพียงแต่พิจารณาถึงเน้ือหาวา่จะไดรั้บอนุญาตในการใหน้ าเกมออกฉาย ใหเ้ช่า 
แลกเปล่ียน หรือจ าหน่ายในราชอาณาจกัร หรือไม่เท่านั้น 

ผูศึ้กษาเห็นวา่การควบคุมประเภทเกมตามเกณฑ์อายขุองผูเ้ล่น หรือ ระบบเรตต้ิง (Rating System)  
เพื่อก าหนดตามความเหมาะสมของประเภทเกมนั้นๆ เป็นมาตรการท่ีควรมีเพื่อการปกป้องคุม้ครองผูเ้ยาว ์
แมจ้ะเป็นการจ ากดัสิทธิเสรีภาพของผูเ้ยาวใ์นการเขา้ถึงเน้ือหาของเกมออนไลน์นั้น แต่สิทธิและเสรีภาพนั้น
ถูกจ ากดัไวเ้ม่ือผูเ้ยาวมี์ช่วงอายท่ีุเหมาะสมกบัเน้ือหาของเกมออนไลน์นั้นๆ จึงไม่เป็นการลิดรอนสิทธิและ
เสรีภาพของผูเ้ยาว ์อีกทั้งยงัเป็นการปกป้องคุม้ครองผูเ้ยาวจ์ากเน้ือหาเกมออนไลน์บางประเภทท่ีมีเน้ือหา
รุนแรงหรือไม่เหมาะสมส าหรับช่วงอายขุองผูเ้ยาวอี์กดว้ย 

จากการศึกษาคน้ควา้ปัญหามาตรการก ากบัดูแล การเล่นเกมออนไลน์และการแข่งขนักีฬา 

อีสปอร์ตของผูเ้ยาว ์ผูศึ้กษาพบวา่มีขอ้เสนอแนะ คือ 

 1.  เพื่อใหค้  านิยามเก่ียวกบัเกมออนไลน์ มีความชดัเจนมากข้ึน ผูศึ้กษาเสนอใหมี้การก าหนดค า
นิยามของค าวา่ “เกม” แยกออกมาจากค าวา่ “วดิิทศัน์” โดยจ าเป็นตอ้งมีการก าหนดมาตรการในการควบคุม
ก ากบัดูแลธุรกิจเกมออนไลน์แยกเป็นหมวดหมู่ไวโ้ดยเฉพาะ โดยบญัญติัแกไ้ขเพิ่มเติมใหแ้ยกนิยามค าวา่ 
เกม ในมาตรา 4 ของพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวดิีทศัน์ พ.ศ. 2551 ดงัต่อไปน้ี 

 “เกม หมายความวา่ วตัถุ หรือ ส่ือท่ีแสดงภาพ และเสียง ซ่ึงสามารถน าฉายใหเ้ป็นภาพท่ีเคล่ือนไหว
ไดอ้ยา่งต่อเน่ืองบนจอแสดงภาพหรืออุปกรณ์แสดงผลอ่ืน ผา่นดงัต่อไปน้ี 

(1) เพื่อไวใ้ชเ้ก็บบนัทึกขอ้มูลหรือเก็บค าสั่ง ต่าง ๆ  

(2) เพื่อไวใ้ชรั้บขอ้มูลหรือค าสั่งต่าง ๆ ท่ีบุคคลไดส้ร้างข้ึน และ 
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(3) เพื่อประมวลผลขอ้มูลหรือประมวลค าสั่งต่างๆ โดยเกมท่ีถูกสร้างออกมานั้นสามารถกระท าการ
ตอบโตก้บับุคคลอ่ืนได ้

ทั้งน้ี การแสดงผลการกระท าการตอบโตน้ั้น จะกระท าผา่นทางคอมพิวเตอร์ ทางเคร่ืองเล่นเกม 
โทรศพัทมื์อถือ สมาร์ทโฟน หรือทางเทคโนโลย ีไม่วา่จะมีการเช่ือมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ตหรือไม่ก็ตาม” 

ซ่ึงในการแกไ้ขเพิ่มเติมกฎหมายค านิยามน้ีก็เพื่อเป็นการใหค้  านิยาม ค าวา่ เกม แยกออกมาจากค าวา่ วดิีทศัน์ 
และ ใหมี้ความหมายครอบคลุมรวมถึงเกมทุกประเภทและเกมออนไลน์ดว้ย เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัยคุสมยัใน
ปัจจุบนั 

 2. ใหมี้การบญัญติัแกไ้ขเพิ่มเติม ในพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวดิีทศัน์ ดงัต่อไปน้ี 

 “เพื่อเป็นการปกป้องและประโยชน์การคุม้ครองผูเ้ยาว ์ก าหนดใหเ้กมแต่ละประเภท ตอ้งมีเง่ือนไข 
ดงัต่อไปน้ี 

(1) ก าหนดใหบุ้คคลท่ีมีอายตุ  ่ากวา่ 15 ปี สามารถเขา้ถึงการเล่นเกมไดต้ั้งแต่ช่วงเวลา 14.00 น. แต่
ไม่เกิน 21.00 น. 

(2) ก าหนดใหบุ้คคลท่ีมีอายตุั้งแต่ 15 ปี ข้ึนไปแต่ไม่เกิน 18 ปี สามารถเขา้ถึงการเล่นเกมไดต้ั้งแต่
ช่วงเวลา 14.00 น. แต่ไม่เกิน 22.00 น. 

ทั้งน้ี ก าหนดใหผู้ป้กครองสามารถตั้งค่าเวลาและระยะเวลาท่ีผูเ้ยาวส์ามารถเล่นเกมไดต้ามความ
เหมาะสม โดยไม่เป็นการจ ากดัสิทธิเกินกวา่ท่ีกฎหมายก าหนด” 

เน่ืองจากผูศึ้กษาเห็นวา่ การจะควบคุมผูเ้ล่นเกมท่ีเป็นผูเ้ยาว ์การจะหา้มไม่ใหผู้เ้ยาวทุ์กคนเล่นเกม
คงจะเป็นไปไดย้าก และจะเป็นการจ ากดัสิทธิของผูเ้ยาวม์ากเกินไป โดยใหผู้ป้กครองหรือบุคคลใน
ครอบครัวเป็นผูดู้แล เอาใจใส่ อยา่งใกลชิ้ด และใหเ้ป็นผูเ้ลือกและควบคุมการจ ากดัเวลาการเล่นเกมของ
ผูเ้ยาวไ์ดเ้อง 

3. ก าหนดความเหมาะสมส าหรับเกณฑช่์วงอายใุนการเขา้เล่นเกมของผูเ้ยาว ์ผูศึ้กษาขอเสนอให้
ภาครัฐควรมีการแกไ้ขกฎหมายพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวดิีทศัน์ พ.ศ. 2551 ดว้ยการเพิ่มเติมการจดั
ประเภทเกมให้เหมาะสมส าหรับช่วงอายใุนการเล่นเกมของผูเ้ยาว ์หรือ ระบบเรตต้ิง (Rating System) โดย
จดัประเภทต่างๆไวใ้นพระราชบญัญติัภาพยนตร์และวดิีทศัน์ ดงัต่อไปน้ี 

 “ใหค้ณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวดิีทศัน์ แบ่งประเภทของเกมออกเป็นประเภท
ต่างๆ 6 ประเภท ดงัต่อไปน้ี 

1. ประเภทเกมท่ีส่งเสริมพฒันาการเรียนรู้ ส าหรับเด็กเล็ก 
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2. ประเภทเกมทัว่ไป ท่ีสามารถเล่นไดทุ้กวยัหรือไม่มีขอ้จ ากดัในช่วงอาย ุ 

3. ประเภทเกมส าหรับบุคคลช่วงอาย ุ10 ปีข้ึนไป 

4. ประเภทเกมส าหรับบุคคล ช่วงอาย ุ15 ปีข้ึนไป 

5. ประเภทเกมส าหรับบุคคล ช่วงอาย ุ18 ปีข้ึนไป 

6. ประเภทเกมส าหรับบุคคล ช่วงอาย ุ20 ปีข้ึนไป” 

และท าการเพิ่มเติมในกฎกระทรวงเก่ียวกบัรายละเอียดของแต่ละประเภท 
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