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บทคัดย่อ 
 

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาถึงมาตรการทางกฎหมายในการควบคุม
เกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง ซึ่งตามหลักสิทธิและเสรีภาพของเด็กและเยาวชนนั้นเด็กและเยาวชนมีสิทธิ
และเสรีภาพในการกระท าการใดๆได้อย่างอิสระและจะไม่ถูกขัดขวางจากรัฐ แต่ เนื่องจากวัยเด็กเป็น
วัยที่มีความอ่อนด้อยกว่าวัยผู้ใหญ่ทั้งในด้านของอารมณ์ ความคิด ประสบการณ์ และสติปัญญา จึง
อาจรับเอาสิ่งที่ไม่ดีจากเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงมาแสดงออกเป็นพฤติกรรมได้โดยง่าย ซึ่งเกมส์ที่มี
ลักษณะรุนแรงนั้นส่งผลกระทบต่อเด็กและเยาวชนทางด้านจิตใจ อารมณ์ และพฤติกรรมที่ก้าวร้าว
รุนแรง นอกจากนี้แล้วเด็กและเยาวชนที่เล่นเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงเป็นประจ าอย่างต่อเนื่องยังมี
ความเสี่ยงที่จะมีพฤติกรรมเลียนแบบเกมส์และพฤติกรรมติดเกมส์ได้ ดังนั้นเด็กและเยาวชนจึงต้อง
ได้รับการปกป้องคุ้มครองและมีวิธีการปฏิบัติเป็นพิเศษมากกว่าในวัยผู้ใหญ่  

จากการศึกษาพบว่าเด็กและเยาวชนในประเทศไทยสามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ที่มี
ลักษณะรุนแรงได้อย่างอิสระโดยปราศจากการควบคุม กล่าวคือ เกมส์ใดก็ตามท่ีมีวางจ าหน่าย หรือให้
เช่า ไม่ว่าจะเป็นในร้านจ าหน่ายแผ่นเกมส์หรือร้านให้เช่าเกมส์ก็ตาม เด็กและเยาวชนสามารถเลือกซื้อ 
เช่า หรือเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงได้อย่างเสรี แม้ว่าจะมีการวางมาตรการตาม
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ก าหนดให้เกมส์ที่จะน าออกจ าหน่าย ให้เช่า หรือ 
แลกเปลี่ยนได้ ต้องผ่านการตรวจพิจารณาและได้รับอนุญาตจากคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์
และวีดิทัศน์ก่อนก็ตาม แต่ก็มิได้มีการจัดแบ่งเกมส์ออกเป็นประเภทต่างๆตามช่วงอายุของเด็กและ
เยาวชนที่จะสามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ได้อย่างเหมาะสมแต่อย่างใด จึงท าให้เด็กและเยาวชน
สามารถเล่นเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงและมีเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมกับช่วงอายุของตนได้อย่างอิสระ 
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ในปัจจุบันมาตรการทางกฎหมายที่ใช้ในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงแบ่ง
ออกเป็นมาตรการต่างๆได้แก่ มาตรการห้ามอย่างเด็ดขาดหรือการแบน (Banned), มาตรการ
เซ็นเซอร์ (Censorship) และมาตรการจัดเรตติ้ง (Rating) หรือจัดประเภทของเกมส์ตามช่วงอายุของ
ผู้เล่นที่เหมาะสมในการเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ ซึ่งแต่ละมาตรการนั้นก็มีข้อดีและข้อเสียที่แตกต่างกัน 
จากการศึกษาผู้เขียนพบว่ามาตรการจัดเรตติ้ง (Rating) เป็นมาตรการที่มีความเหมาะสมที่สุดในการ
ควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง ซึ่งเป็นการแบ่งเกมส์ออกเป็นประเภทต่างๆตามช่วงอายุของผู้เล่นที่
เหมาะสมในการเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ และมีการควบคุมการซื้อ ขาย ให้เช่า หรือการเผยแพร่เกมส์
ให้แก่เด็กและเยาวชนที่มีช่วงอายุที่เหมาะสมกับเกมส์นั้นตามสัญลักษณ์การจัดเรตติ้ง (Rating) ที่ติด
ไว้บนแผ่นเกมส์หรือบรรจุภัณฑ์ของเกมส์ 

 
ค าส าคัญ: เกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง, การควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง, เรตติ้งเกมส์ 
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 ABSTRACT 
 

Legal measures were evaluated for regulating violent video games (VVGs) 

in Thailand. Under current Thai law, young people under adult age may do anything 

legal rightfully and freely without government interference. VVGs may influence 

young consumers to adopt antisocial behavior, with negative mental and emotional 

impacts, possibly leading to psychological addictions. Supplementary guidelines 

protecting young Thai people from such VVGs are indicated. 

Results were that Thai children currently have unrestricted access to 

VVGs. All types of products are available in shops for sale and for rent to all 

potential gamers, including children. Although a legal measure specifies that every 

video game for sale or distribution must have governmental permission before 

release, there is no categorization based on suitability of game type for young 

players. 

In other countries, legal measures for controlling VVGs include banning, 

censorship, and rating by age of consumer. Each measure has its own advantages and 

disadvantages. Ratings were found to be the best option for restricting violent video 

games for use by children. Game types may be categorized according to player age, 
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setting a lower age limit for selling, renting, and distributing. Ratings would be 

displayed on game package labels, offering further guidelines for retailers and 

consumers. 

 

Keywords: Violent video games, Regulation, Rating. 
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ผู้เขียนขอกราบขอบพระคุณ ศาสตราจารย์ ดร. ทวีเกียรติ มีนะกนิษฐ ที่กรุณารับเป็น
ประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ อาจารย์ ประธาน จุฬาโรจน์มนตรี และอาจารย์ ดร. สุรสิทธิ์ แสง
วิโรจนพัฒน์ ที่กรุณารับเป็นกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ซึ่งทั้งสามท่านได้กรุณาสละเวลาให้ความรู้
ค าแนะน า อันมีคุณค่ายิ่งในการจัดท าวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ 

ผู้เขียนขอกราบขอบพระคุณ บิดา มารดา ที่คอยห่วยใยและเป็นก าลังใจให้เสมอ 
ขอขอบคุณพ่ีน้องและเพ่ือนๆทุกท่านที่ได้ให้ก าลังใจและให้ความช่วยเหลือแก่ผู้เขียนมาโดยตลอด 

ผู้เขียนหวังเป็นอย่างยิ่งว่าวิทยานิพนธ์ฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ต่อผู้ที่สนใจ  หาก
วิทยานิพนธ์ฉบับนี้มีข้อบกพร่องด้วยประการใดๆ ผู้เขียนขอน้อมรับไว้แต่เพียงผู้เดียว หากวิทยานิพนธ์
ฉบับนี้มีคุณความดีอันเป็นประโยชน์ต่อสังคม ผู้เขียนขอยกคุณความดีนั้นให้คุณบิดา มารดา และ
คุณครูอาจารย์ทุกท่านที่อบรมสั่งสอนผู้เขียนตลอดมา 

 
 
 นายชุติวัต ประดิษฐพัสตรา 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 

ในปัจจุบันได้มีการน าเทคโนโลยีสมัยใหม่มาใช้ในการผลิตเกมส์ ซึ่งท าให้ธุรกิจการผลิต
เกมส์มีการเติบโตอย่างรวดเร็วมาโดยตลอด และมีเม็ดเงินหมุนเวียนในธุรกิจเกมส์ดังกล่าวเป็นจ านวน
มหาศาล เป็นเหตุให้เกิดการแข่งขันกันอย่างรุนแรงในการผลิตเกมส์เพ่ือแย่งชิงส่วนแบ่งทางการตลาด
ของธุรกิจการผลิตเกมส์ จากผลงานวิจัยในปัจจุบันทั้งในประเทศไทยและในต่างประเทศพบว่า เกมส์
เป็นปัจจัยหนึ่งที่ท าให้เกิดปัญหาทางด้านสังคม และเกิดความเบี่ยงเบนทางวัฒนธรรม เด็กและ
เยาวชนมีพฤติกรรมที่ก้าวร้าวรุนแรงขาดความรับผิดชอบต่อสังคม เด็กมีพฤติกรรมติดเกมส์ และเป็น
ผลให้เกิดการก่ออาชญากรรมอีกด้วย ซึ่งเกมส์สามารถท าให้เด็กและเยาวชนมีความคิดที่คล้อยตาม 
และเกิดพฤติกรรมเลียนแบบเกมส์ได้ง่าย เนื่องจากเทคโนโลยีในปัจจุบันท าให้เกมส์มีความสมจริง
เสมือนว่าเด็กและเยาวชนได้เข้าไปสัมผัสกับเหตุการณ์จริง ท าให้เด็กและเยาวชนที่มีวุฒิภาวะในระดับ
ที่น้อยกว่าวัยผู้ใหญ่ไม่สามารถแยกความแตกต่างระหว่างโลกแห่งความเป็นจริงกับโลกที่สมมุติขึ้นใน
เกมส์ได้ จึงมีความคิดว่าโลกแห่งความเป็นจริงนั้นมีความคล้ายคลึงกับโลกของเกมส์และน าเอา
พฤติกรรมของตัวละครในเกมส์มาใช้ในชีวิตจริง 

เกมส์ในปัจจุบันที่มีเนื้อหาเป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชน ได้แก่ เกมส์ที่มีเนื้อหา
เกี่ยวกับการกระท าผิดศีลธรรม (Immoral), การกระท าทารุณกรรม (Brutalize), การกระตุ้นให้เกิด
ความรุนแรง (Violence), การก่อให้เกิดอาชญากรรม (Crime), การก่อให้เกิดความเกียดชังทางด้าน
เชื้อชาติ (Racial hatred), ลามกอนาจาร (Pornography), การกระหายต่อสงคราม 
(Warmongering), การใช้ยาเสพติด (Drug abuse) เป็นต้น ซึ่งส่วนใหญ่เนื้อหาของเกมส์ดังกล่าวมักมี
การให้รางวัลและการยกย่องชมเชยต่อผู้กระท าผิดกฎหมาย เมื่อเด็กและเยาวชนรับข้อมูลดังกล่าว
บ่อยๆ จะเป็นการปลูกฝังให้เด็กและเยาวชนมีความคิดและเข้าใจผิดว่า การกระท าความผิดต่อ
กฎหมายนั้นเป็นสิ่งที่ถูกต้อง น่ายกย่องและสมควรได้รับรางวัล  จึงท าให้เด็กและเยาวชนมีความคิด
และพฤติกรรมเลียนแบบเกมส์ดังกล่าวได้ 

เนื่องจากเด็กและเยาวชนเป็นวัยที่มีความอ่อนด้อยกว่าผู้ใหญ่ ทั้งในด้านพัฒนาการ
ทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และประสบการณ์ ดังนั้นเด็กและเยาวชนจึงอาจถูกชักจูง หรือมี
พฤติกรรมเลียนแบบเกมส์ได้ง่าย ซึ่งท าให้เด็กและเยาวชนอันจะเติบโตขึ้นเป็นพลเมืองของชาตินั้นมี
พฤติกรรมที่ก้าวร้าว และขาดความรับผิดชอบต่อสังคม มีความเสี่ยงที่จะก่ออาชญากรรม อันจะเป็น 
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ผลร้ายต่อตัวเด็กและเยาวชนเอง และต่อสังคมส่วนรวม ซึ่งจะเห็นได้ว่ามีการเพ่ิมขึ้นของจ านวนคดีที่
เด็กและเยาวชนได้ก่อขึ้นทั้งในประเทศไทยและในต่างประเทศ โดยมีแนวคิดในการกระท าความผิดมา
จากการเลียนแบบเกมส์ ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องมีมาตรการทางกฎหมายที่เหมาะสมและทันสมัย เพ่ือ
น ามาควบคุมเกมส์ที่มลีักษณะรุนแรงและมีเนื้อหาเป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชน 

 
1.2 วัตถุประสงค์ของการศึกษา 
 

วิทยานิพนธ์เรื่อง “มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง” มี
วัตถุประสงค์ในการศึกษาดังนี้ 

1) เพ่ือศึกษาถึงปัญหาของเกมส์ อันได้แก่ เกมส์คอมพิวเตอร์ที่มีเนื้อหารุนแรงและเป็น
อันตรายต่อเด็กและเยาวชน 

2) เพ่ือศึกษาถึงอิทธิพลของเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงและมีเนื้อหาเป็นอันตรายต่อเด็ก
และเยาวชน อันได้แก่ เกมส์คอมพิวเตอร์ ซึ่งส่งผลต่อการก่ออาชญากรรมของเด็กและเยาวชนหรือไม่ 
เพียงใด ตามหลักการของทฤษฎีอาชญาวิทยา 

3) เพ่ือศึกษาถึงการออกมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง
และมีเนื้อหาเป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชนอันได้แก่ เกมส์คอมพิวเตอร์ ซึ่งถือว่าเป็นการลิดรอนสิทธิ
เสรีภาพของเด็กและเยาวชน 

4) เพ่ือศึกษาถึงมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงอันได้แก่ 
เกมส์คอมพิวเตอร์ ที่มีเนื้อหาเป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชนในประเทศไทย 

5) เพ่ือศึกษาถึงมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง อันได้แก่ 
เกมส์คอมพิวเตอร์ ที่มีเนื้อหาเป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชนในต่างประเทศ ได้แก่ ประเทศเยอรมนี , 
ประเทศอังกฤษ และประเทศสหรัฐอเมริกา  

6) เพ่ือเสนอแนะแนวทางในการแก้ไขปัญหาเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงและมีเนื้อหาเป็น
อันตรายต่อเด็กและเยาวชน อันได้แก่ เกมส์คอมพิวเตอร์ ในประเทศไทย 
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1.3 สมมติฐานของการศึกษา 
 

เกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงและมีเนื้อหาเป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชน ได้แก่ เกมส์
คอมพิวเตอร์ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการกระท าผิดศีลธรรม ( Immoral), การกระท าทารุณกรรม 
(Brutalize), การกระตุ้นให้เกิดความรุนแรง (Violence), การก่อให้เกิดอาชญากรรม (Crime), การ
ก่อให้เกิดความเกียดชังทางเชื้อชาติ (Racial hatred), ลามกอนาจาร (Pornography), การกระหาย
ต่อสงคราม (Warmongering), การใช้ยาเสพติด (Drug abuse) เป็นต้น ซึ่งเกมส์ดังกล่าวนั้นส่งผล
กระทบที่เป็นอันตรายต่อพฤติกรรมทางด้านสังคมของเด็กและเยาวชน เนื่องจากเด็กและเยาวชนเป็น
ผู้ที่มีความอ่อนด้อยกว่าผู้ใหญ่ในด้านต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการพัฒนาทางด้านร่างกาย จิตใจ สติปัญญา 
มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง หรือเกมส์คอมพิวเตอร์จะสร้างความ
สมดุลระหว่างสิทธิของประชาชนกับการคุ้มครองประโยชน์ของเด็กและเยาวชน โดยภาครัฐควรน า
มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง โดยการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating Game) 
หรือการจัดประเภทเกมส์น ามาใช้ในประเทศไทย ซึ่งมาตรการดังกล่าวเป็นมาตรการทางกฎหมายใน
การแบ่งประเภทของเกมส์ออกเป็นประเภทต่างๆตามอายุของผู้เล่นที่สามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์
ได้อย่างเหมาะสม โดยจัดให้มีองค์กรที่มีอ านาจหน้าที่ในการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating Game) หรือจัด
ประเภทเกมส์ และเป็นองค์กรหลักในการควบคุมภาคอุตสาหกรรมเกมส์ในประเทศไทย และก าหนด
มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมการฝ่าฝืนจัดจ าหน่ายหรือส่งมอบเกมส์ให้แก่เด็กและเยาวชนที่มี
อายุไม่ตรงตามที่ก าหนดไว้ในสัญลักษณ์เรตติ้งเกมส์ (Rating Game) ซึ่งผู้ที่ฝ่าฝืนจะมีความผิดทาง
อาญา  

 
1.4 วิธีการศึกษา 
 

วิทยานิพนธ์เรื่อง “มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง” มี
วิธีการศึกษาและค้นคว้าโดยอาศัยเอกสารซึ่งเป็นการค้นคว้าจากเอกสารทางวิชาการ บทความ 
หนังสือ ต ารา วารสาร ตลอดจนเอกสารต่างๆ ที่เกี่ยวข้องทั้งภาษาไทยและภาษาต่างประเทศ รวมทั้ง
พระราชบัญญัติต่างๆที่เกี่ยวข้อง  อีกทั้งได้ศึกษาเปรียบเทียบมาตรการทางกฎหมายในการควบคุม
เกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงและมีเนื้อหาเป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชนในต่างประเทศได้แก่ ประเทศ
เยอรมนี, ประเทศอังกฤษ และประเทศสหรัฐอเมริกา โดยน ามาวิเคราะห์และเสนอแนะแนวทางใน
การแก้ไขปัญหาเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงและมีเนื้อหาเป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชน อันได้แก่ เกมส์
คอมพิวเตอร์ในประเทศไทย 
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1.5 ขอบเขตการศึกษา 
 

วิทยานิพนธ์เรื่อง “มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง”  มี
ขอบเขตการศึกษาคือ ศึกษามาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงและเป็น
อันตรายต่อเด็กและเยาวชน อันได้แก่ เกมส์คอมพิวเตอร์ 

ทั้งนี้ยังมีการศึกษาเปรียบเทียบมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะ
รุนแรง และมีเนื้อหาเป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชนในต่างประเทศได้แก่ ประเทศเยอรมนี, ประเทศ
อังกฤษ และประเทศสหรัฐอเมริกา  

 
1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 

วิทยานิพนธ์เรื่อง “มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง” มี
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับดังนี้คือ 

1) ท าให้เข้าใจถึงปัญหาเกี่ยวกับเกมส์ อันได้แก่ เกมส์คอมพิวเตอร์ที่มีเนื้อหาเป็น
อันตรายต่อเด็กและเยาวชน 

2) ท าให้เข้าใจถึงอิทธิพลของเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงและมีเนื้อหาเป็นอันตรายต่อเด็ก
และเยาวชนอันได้แก่ เกมส์คอมพิวเตอร์ ซึ่งส่งผลต่อการก่ออาชญากรรมของเด็กและเยาวชน ตาม
หลักการของทฤษฎีอาชญาวิทยา 

3) ท าให้เข้าใจถึงมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงและมี
เนื้อหาเป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชน และแนวคิดเกี่ยวกับสิทธิและเสรีภาพของเด็กและเยาวชนใน
ประเทศไทย 

4) ท าให้เข้าใจถึงมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงและมี
เนื้อหาเป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชนอันได้แก่เกมส์คอมพิวเตอร์ในต่างประเทศ ได้แก่ ประเทศ
เยอรมน,ี ประเทศอังกฤษ และประเทศสหรัฐอเมริกา  

5) สามารถเสนอแนะแนวทางในการแก้ไขปัญหาเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงและมีเนื้อหา
เป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชน อันได้แก่ เกมส์คอมพิวเตอร์ ในประเทศไทยได้ 
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บทที่ 2 
แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกบัการคุ้มครองเด็กและเยาวชน 

 
เด็กและเยาวชนถือได้ว่าเป็นทรัพยากรมนุษย์ที่ส าคัญของชาติ เนื่องจากเด็กและเยาวชน

จะเจริญเติบโตเข้าสู่วัยผู้ใหญ่และเป็นก าลังของชาติต่อไป หากเด็กและเยาวชนนั้นมีคุณภาพชีวิตที่ดี
และได้รับการพัฒนาทั้งทางด้านสมอง ร่างกาย จิตใจ และสติปัญญา จะท าให้เด็กและเยาวชนเติบโต
ไปเป็นพลเมืองของชาติที่มีคุณภาพ อันจะส่งผลให้บ้านเมืองด ารงอยู่ได้ด้วยความรุ่งเรืองและมั่นคง 
แนวคิด ทฤษฎี และหลักกฎหมายเกี่ยวกับการคุ้มครองเด็กและเยาวชนนั้นถือได้ว่าเป็นแนวความคิด
สากลที่ทุกประเทศทั่วโลกต่างยอมรับ ให้ความคุ้มครอง และวางมาตรการทางกฎหมายในการ
คุ้มครองเด็กและเยาวชนในประเทศของตน 

ในสมัยโบราณการคุ้มครองสิทธิและเสรีภาพของเด็กและเยาวชนนั้นเกิดขึ้นจากหลัก
ศีลธรรม (Moral), จริยธรรม (Ethics), ขนบธรรมเนียมประเพณี หรือจารีตประเพณีทางสังคม 
ตลอดจนความเชื่อทางศาสนาของคนในสังคม ตัวอย่างเช่น บิดามารดาต้องอุปการะเลี้ยงดูบุตร และ
ปกป้องบุตรเมื่อยามที่บุตรมีอันตราย ให้การศึกษาแก่บุตร และบุตรก็ต้องกตัญญูต่อบิดามารดา และ
เลี้ยงดูบิดามารดา ซึ่งเป็นขนบธรรมเนียมประเพณีที่ถือปฏิบัติสืบต่อกันมา ทั้งยังเป็นแนวคิดในเรื่อง
ของความกตัญญูรู้คุณต่อบุพการีตามความเชื่อทางศาสนาอีกด้วย หลักกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการ
คุ้มครองเด็กและเยาวชนจึงมีวิวัฒนาการที่ยาวนานตั้งแต่สมัยอดีตจนถึงปัจจุบัน  

 
2.1 แนวคิด ทฤษฎี และหลักกฎหมายในการคุ้มครองเด็กและเยาวชน 

 
แนวคิดในการคุ้มครองเด็กและเยาวชนนั้นเป็นแนวคิดที่ทุกประเทศทั่วโลกต่างให้ความ

ยอมรับและให้การรับรอง จะเห็นได้จากหลักกฎหมายต่างๆที่ส าคัญของโลกได้กล่าวถึงสิทธิและ
เสรีภาพ ตลอดจนถึงการคุ้มครองเด็กและเยาวชนไว้ อาทิเช่น กฎบัตรสหประชาชาติ (Charter of 
the United Nations), ปฏิญญาสากลว่าด้วยสิทธิมนุษยชน (Universal Declaration of Human 
Rights), ปฏิญญาว่าด้วยสิทธิเด็ก (The United Nations Declaration on the Rights of the 
Child 1959), อนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็ก (Convention on the Rights of the Child) เป็นต้น ซึ่ง
ล้วนแต่เป็นแนวคิดทางกฎหมายที่ส่งเสริมสิทธิและเสรีภาพของเด็กและเยาวชน ตลอดจนวาง
มาตรการทางกฎหมายในปกป้องและคุ้มครองเด็กและเยาวชนไว้ จากการศึกษาพบว่าแนวคิด ทฤษฎี 
และหลักกฎหมายในการคุ้มครองเด็กและเยาวชนตามหลักกฎหมายที่ส าคัญต่างๆมีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้ 
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2.1.1 กฎบัตรสหประชาชาติ (Charter of the United Nations) 
เมื่อสงครามโลกครั้งที่ 2 สิ้นสุดลง ได้มีการก่อตั้งองค์การสหประชาชาติ (The 

United Nations) ขึ้นภายใต้การน าของ สหรัฐอเมริกา , สหราชอาณาจักร, สหภาพโชเวียต, 
สาธารณรัฐฝรั่งเศส และสาธารณรัฐประชาชนจีน ในวันที่ 25 เมษายน ค.ศ. 1945 ได้มีการจัดการ
ประชุม The United Nations Conference on International Organization ที่นครซานฟรานซิส
โก โดยมีผู้แทนจาก 50 ประเทศเข้าร่วมประชุมเพ่ือพิจารณากฎบัตร จ านวน 111 มาตรา มีการ
รับรองกฎบัตรในวันที่ 25 มิถุนายน ค.ศ. 1945 และมีการลงนามของประเทศผู้เข้าร่วมประชุมในวันที่ 
26 มิถุนายน ค.ศ. 1945 ซึ่งมีผลบังคับใช้เมื่อวันที่ 24 ตุลาคม ค.ศ. 1945 เนื้อหาสาระส าคัญของกฎ
บัตรสหประชาชาติเน้นหนักไปในการส่งเสริมความร่วมมือระหว่างประเทศในเรื่องของการแก้ไขปัญหา
ความขัดแย้งระหว่างประเทศต่างๆ การลดอาวุธ, ส่งเสริมความสงบสุขระหว่างประเทศ, ลดปัญหา
ทางการเมือง, กระตุ้นการเจริญทางด้านเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม มนุษยธรรม สิ่งแวดล้อม 
วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี1 และประเทศไทยได้เข้าร่วมเป็นสมาชิกขององค์การสหประชาชาติเมื่อ
วันที่ 15 ธันวาคม ค.ศ. 19462 

วัตถุประสงค์ของการก่อตั้งองค์การสหประชาชาติ มีดังต่อไปนี้คือ เพ่ือด ารงไว้ซึ่ง
สันติภาพและความมั่นคงระหว่างประเทศ องค์การสหประชาชาติจัดตั้งขึ้นมาเพ่ือต้องการรักษา
สันติภาพและความม่ันคงระหว่างประเทศให้ประเทศต่างๆในโลกอยู่ร่วมกันอย่างสันติสุขโดยเคารพต่อ
กฎหมายระหว่างประเทศ หลีกเลี่ยงการใช้ก าลังทางทหารในการแก้ไขปัญหาข้อพิพาทระหว่าง
ประเทศ และเพ่ือสร้างความยุติธรรมให้แก่ประเทศต่างๆในโลก . นอกจากนี้ยังมีวัตถุประสงค์ในการ
การตอบโต้การรุกรานอีกด้วย ซึ่งเมื่อปัญหาความขัดแย้งได้ทวีความรุนแรงจนกลายเป็นการรุกราน 
องค์การสหประชาชาติก็ได้ก าหนดกลไกการแก้ไขปัญหาเพ่ือยับยั้งการรุกราน ซึ่งให้คณะมนตรีความ
มั่นคงเป็นผู้มีอ านาจในการตัดสินใจ ก าหนดวิธีการตอบโต้การรุกราน และสามารถตัดสินใจใช้ก าลัง
ทางทหารของประเทศที่เป็นสมาชิกตอบโต้การรุกรานได้ และอาจใช้การแทรกแซงทางเศรษฐกิจ ,

                                           
1 มานพ เมฆประยูรทอง และกิตติศักดิ์ วรรธนะภูติ, สหประชาชาติ: สันติภาพกับ

การพัฒนา, (กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ์เทคนิค, 2538), น.1-3. 
2 คณะกรรมการแห่งชาติเพ่ือเตรียมงานฉลองครบรอบ 50 ปี ขององค์การ

สหประชาชาติ, ไทยกับสหประชาชาติ: ความร่วมมือในรอบ 50 ปี, (กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ์ห้าง
หุ้นส่วนจ ากัดเอราวัณการพิมพ์, 2538), น.141. 
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ทางการทูต และทางการทหาร โดยการตัดสินใจของคณะมนตรีความมั่นคงมีผลบังคับต่อประเทศ
สมาชิกด้วย3 

กฎบัตรสหประชาชาติมิได้บัญญัติถึงการคุ้มครองสิทธิและเสรีภาพของเด็กและ
เยาวชนไว้โดยตรง แต่ได้วางหลักการคุ้มครองเด็กและเยาวชนไว้โดยอ้อม ด้วยเหตุผลดังต่อไปนี้ 

1) กฎบัตรสหประชาชาติได้ยืนยัน และเชื่อมั่นในเรื่องสิทธิมนุษยชน ดังจะเห็นได้
จากบทบัญญัติในกฎบัตรสหประชาชาติตอนหนึ่งความว่า  

“เราบรรดาประชาชนแห่งสหประชาชาติ ได้ตั้งเจตจ านง ที่จะช่วยชนรุ่นหลังให้
พ้นจากภัยพิบัติแห่งสงคราม ซึ่งได้น ามาซึ่งความวิปโยคอย่างสุดจะพรรณนามาสู่มนุษยชาติ ในชั่วชีวิต
ของเราถึงสองครั้งแล้ว และที่จะเชื่อมั่นในสิทธิมนุษยชนอันเป็นหลักมูลในเกียรติศักดิ์และคุณค่าของ
มนุษยบ์ุคคล”4 

อีกทั้งองค์การสหประชาชาติก็ได้จัดท าปฏิญญาสากลว่าด้วยสิทธิมนุษยชน
(Universal Declaration of Human Rights) ขึ้นมาเพ่ือสร้างความชัดเจนในการคุ้มครองสิทธิของ
มนุษยชน และสิทธิของเด็กและเยาวชนอีกด้วย 

2) หลักการแห่งกฎบัตรสหประชาชาติน าไปสู่พันธกรณีระหว่างรัฐ หรือปฏิญญา
สากลที่มีเนื้อหาคุ้มครองเด็กและเยาวชนฉบับอ่ืนๆ อาทิเช่น ปฏิญญาว่าด้วยสิทธิเด็ก (The United 
Nations Declaration on the Rights of the Child 1959) ซึ่งเป็นปฏิญญาที่เกี่ยวข้องกับการ
คุ้มครองเด็กและเยาวชนโดยตรงได้ยอมรับถึงเรื่องสิทธิมนุษยชนอันมีแนวคิดมาจากกฎบัตร
สหประชาชาติดังจะเห็นได้จากบทบัญญัติในอารัมภบทของปฏิญญาว่าด้วยสิทธิเด็กตอนหนึ่งความว่า  

“รัฐภาคีแห่งอนุสัญญานี้  พิจารณาว่า ตามหลักการที่ประกาศในกฎบัตร
สหประชาชาตินั้น การยอมรับในศักดิ์ศรีแต่ก าเนิด และสิทธิที่เท่าเทียมกัน ซึ่งไม่อาจเพิกถอนได้ของ
สมาชิกทั้งปวงของมวลมนุษยชาตินั้น เป็นรากฐานของเสรีภาพ ความยุติธรรม และสันติภาพในโลก 
ค านึงว่า บรรดาประชาชนแห่งสหประชาชาติ ได้ยืนยันไว้ในกฎบัตรถึงความศรัทธาต่อสิทธิมนุษยชน

                                           
3 สมพงศ์ ชูมาก, องค์การระหว่างประเทศ: สันนิบาตชาติ และสหประชาชาติ, 

(กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์เคล็ดไทย, 2525), น.142-146. 
4 ส านักงานคณะกรรมการกฤษฎีกา, “กฎบัตรสหประชาชาติ,” น.1., สืบค้นเมื่อวันที่

29 มิถุนายน 2558,  จาก http://www.judge.navy.mi.th/PDF/un-charter.pdf.  
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ขั้นพ้ืนฐานและต่อศักดิ์ศรีและคุณค่าของมนุษย์ และได้ตั้งเจตจ านงที่จะส่งเสริมความก้าวหน้าทาง
สังคม และมาตรฐานแห่งชีวิตที่ดีข้ึน ภายใต้เสรีภาพที่กว้างขวางข้ึน”5 

นอกจากนี้ยังน าไปสู่ปฏิญญาสหประชาชาติว่าด้วยสิทธิของชนเผ่าพ้ืนเมือง 
(United Nations Declaration on the Rights of Indigenous Peoples) ซึ่งเนื้อหาของปฏิญญา
สหประชาชาติว่าด้วยสิทธิของชนเผ่าพ้ืนเมืองได้มีการกล่าวถึง การคุ้มครองเด็กและเยาวชนไว้ 
ตัวอย่างเช่น ชนเผ่าพ้ืนเมืองมีสิทธิอยู่อย่างสันติและม่ันคง และต้องไม่ตกอยู่ในการกระท าในลักษณะที่
รุนแรง รวมทั้งการพรากเด็กโดยการบังคับ (มาตรา 7), เด็กของชนเผ่าพ้ืนเมืองมีสิทธิเข้ารับการศึกษา
โดยปราศจากการเลือกปฏิบัติ อีกท้ังรัฐต้องมีมาตรการในการท าให้ชนเผ่าพ้ืนเมืองโดยเฉพาะเด็กมีการ
เข้าถึงการศึกษา (มาตรา 14), รัฐต้องมีความร่วมมือกับชนเผ่าพ้ืนเมืองเพ่ือหามาตรการในการ
คุ้มครองเด็กของชนเผ่าพื้นเมืองจากการถูกเอารัดเอาเปรียบทางเศรษฐกิจ และการท างานที่มีอันตราย
ต่อ สุขภาพ พัฒนาการทางร่างกาย สติปัญญา จิตใจ ศีลธรรม สังคมของเด็ก (มาตรา 17) เป็นต้น6 

ด้วยเหตุผลที่ได้กล่าวมาแล้วทั้งหมดข้างต้นอาจกล่าวได้ว่ากฎบัตรสหประชาชาติ 
(Charter of the United Nations) ได้วางหลักการเกี่ยวกับการคุ้มครองเด็กและเยาวชนไว้โดยอ้อม 
โดยเป็นบ่อเกิดของแนวคิดทางกฎหมายและพันธกรณีระหว่างรัฐที่เกี่ยวกับการคุ้มครองเด็กและ
เยาวชนที่ส าคัญ ตัวอย่างเช่น ปฏิญญาว่าด้วยสิทธิเด็ก (The United Nations Declaration on the 
Rights of the Child 1959) เป็นต้น 

2.1.2 ปฏิญญาสากลว่าด้วยสิทธิมนุษยชน (Universal Declaration of Human 
Rights) 

ที่ประชุมสมัชชาสหประชาชาติ สมัยสามัญ สมัยที่ 3. ซึ่งจัดขึ้น ณ กรุงปารีส 
ประเทศฝรั่งเศสได้ลงมติรับรองปฏิญญาสากลว่าด้วยสิทธิมนุษยชน ตามข้อมติที่ 217 A (III) เมื่อวันที่ 
10 ธันวาคม ค.ศ. 1948 “ปฏิญญาสากลว่าด้วยสิทธิมนุษยชนเป็นการประกาศเจตนารมณ์ในการ

                                           
5 กระทรวงการต่างประเทศ, “อนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็ก Convention on the 

Rights of the Child,” น.1., สืบค้นเมื่อวันที่ 29 มิถุนายน 2558, จาก http://www.mfa. go.th/ 
humanrights/images/stories/crct.pdf.  

6 ส านักกิจการชาติพันธุ์ ส านักงานปลัดกระทรวงกระทรวงการพัฒนาสังคมและ
ความมั่นคงของมนุษย์, ปฏิญญาแห่งสหประชาชาติว่าด้วยสิทธิชนเผ่าพ้ืนเมือง (United Nations 
Declaration on the Rights of Indigenous Peoples ), (กรุงเทพมหานคร: ส านักกิจการชาติพันธุ์, 
2555), น.12-56. 
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รับรองสิทธิขั้นพ้ืนฐานของมนุษย์”7 และประเทศไทยก็ได้ออกเสียงลงมติสนับสนุนปฏิญญาดังกล่าว
ด้วย 

ปฏิญญาสากลว่าด้วยสิทธิมนุษย์ชนได้กล่าวถึง ศักดิ์ศรีของมนุษย์ และสิทธิและ
เสรีภาพสรุปใจความส าคัญได้ว่า ปฏิญญาสากลว่าด้วยสิทธิมนุษย์ชนได้ยอมรับและเคารพในศักดิ์ศรี
ของมนุษย์หรือเกียรติของมนุษย์ และยังนับถือในสิทธิอันเท่าเทียมกันและไม่อาจโอนสิทธินั้นให้แก่กัน
ได้ ซึ่งเป็นพื้นฐานของความยุติธรรมและสันติภาพของโลก นอกจากนี้ปฏิญญาสากลว่าด้วยสิทธิมนุษย์
ชนยังต่อต้านการเหยียดหยามสิทธิของมนุษย์ซึ่งถือว่าเป็นการละเมิดต่อมโนธรรมของมนุษย์ และมี
ความจ าเป็นที่ต้องปกป้องคุ้มครองสิทธิของมนุษย์โดยบัญญัติเป็นกฎหมาย เนื่องจากในกรณีที่มนุษย์
ถูกกดข่ีข่มเหงโดยไม่เป็นธรรมจากรัฐ อาจท าให้มนุษย์หาทางออกสุดท้ายโดยการใช้ก าลังต่อต้านการ
กดข่ีข่มเหงนั้นได้ ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องบัญญัติหลักการปกป้องคุ้มครองสิทธิของมนุษย์ให้เป็นกฎหมาย
เพ่ือหาทางออกให้มนุษย์โดยไม่ให้ถูกกดขี่ข่มเหงและละเมิดสิทธิของมนุษย์ และยังให้ความเคารพต่อ
สิทธิขั้นมูลฐานของมนุษย์ ความเสมอภาคของชายและหญิง และเป็นการสร้างมาตรฐานการครองชีพ
ที่ดีในสังคม นอกจากนี้ยังส่งเสริมการพัฒนาในด้านความสัมพันธ์อย่างเป็นมิตรกับนานาประเทศอีก
ด้วย8 ซึ่งเห็นได้จากค าปรารถของปฏิญญาสากลว่าด้วยสิทธิมนุษยชนดังต่อไปนี้ 

“ค าปรารภ ด้วยเหตุที่การยอมรับศักดิ์ศรีประจ าตัว และสิทธิซึ่งเสมอกันและไม่
อาจโอนแก่กันได้ของสมาชิกท้ังปวงแห่งครอบครัวของมนุษย์ เป็นรากฐานของเสรีภาพ ความยุติธรรม
และสันติภาพในพิภพ…ด้วยเหตุที่ประดาประชาชนแห่งสหประชาชาติได้ยืนยันไว้ในกฎบัตรถึงความ
เชื่อมั่นในสิทธิมนุษยชนขั้นพ้ืนฐาน ในศักดิ์ศรีและคุณค่าของตัวบุคคล และในความเสมอกันแห่งสิทธิ
ของทั้งชายและหญิง และได้ตัดสินใจที่จะส่งเสริมความก้าวหน้าทางสังคมตลอดจนมาตรฐานแห่งชาติ
ให้ดีขึ้นได้ มีเสรีภาพมากขึ้น…ด้วยเหตุที่รัฐสมาชิกได้ปฏิญาณที่จะให้ได้มาโดยการร่วมมือกับ
สหประชาชาติ ซึ่งการส่งเสริมการเคารพ และการถือปฏิบัติโดยสากลต่อมนุษยชน และเสรีภาพขั้น
พ้ืนฐาน”9 

                                           
7 คณะกรรมการสิทธิมนุษยชนแห่งชาติ , ปฏิญญาสากลว่าด้วยสิทธิมนุษยชน 

Universal Declaration of Human Right, (กรุงเทพมหานคร: ส านักงานคณะกรรมการสิทธิ
มนุษยชนแห่งชาติ, 2550), น.3. 

8 สุวิชช พันธเศรษฐ, องค์การสหประชาชาติกับปฏิญญาสากลว่าด้วยสิทธิมนุษย์ , 
(กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ์อักษรบริการ, 2511), น.38-39. 

9 คณะกรรมการสิทธิมนุษยชนแห่งชาติ, อ้างแล้ว เชิงอรรถที่ 7, น.4. 
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จะเห็นได้ว่าปฏิญญาสากลว่าด้วยสิทธิมนุษยชน (Universal Declaration of 
Human Rights) ได้ยอมรับถึงหลักสิทธิขั้นพ้ืนฐานของมนุษย์, ศักดิ์ศรีของมนุษย์, สิทธิและเสรีภาพ
ของประชาชน นอกจากนี้ยังเป็นบ่อเกิดของแนวความคิดเกี่ยวกับสิทธิและเสรีภาพของ เด็กและ
เยาวชนอีกด้วย 

2.1.3 ปฏิญญาว่าด้วยสิทธิเด็ก (The United Nations Declaration on the 
Rights of the Child 1959) 

เมื่อวันที่ 12 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2535 ประเทศไทยได้ลงนามในอนุสัญญาว่าด้วย
สิทธิเด็ก และอนุสัญญามีผลบังคับใช้เมื่อวันที่ 26 เมษายน พ.ศ. 2535 ปฏิญญาว่าด้วยสิทธิเด็ก
ประกอบไปด้วยหลักส าคัญ 10 ข้อ ดังต่อไปนี้10 

ข้อ. 1 เด็กทุกๆคนต้องได้รับสิทธิที่ก าหนดไว้ในประกาศนี้ โดยไม่มีการยกเว้น ไม่
มีการแบ่งแยก (distinction) หรือการเลือกปฏิบัติ (discrimination) ไม่ว่าจะเป็นในด้านเชื้อชาติ, สี
ผิว, เพศภาษา, ศาสนา, ความคิดเห็นทางการเมืองหรือความเห็นอ่ืนๆ ,  ชาติก าเนิดทางสังคม , 
ทรัพย์สิน, การเกิด, หรือสถานะอ่ืนใด ไม่ว่าจะเป็นของตัวเองหรือของครอบครัวของเขาก็ตาม 

ข้อ. 2 เด็กมีสิทธิที่จะได้รับความคุ้มครองเป็นพิเศษ (special protection) และ
มีสิทธิที่จะได้รับโอกาสและการอ านวยความสะดวกตามกฎหมายและโดยวิธีการอ่ืนๆ เพ่ือที่จะช่วยท า
ให้เกิดการพัฒนาของเด็กในด้านของ ร่างกาย (physically), จิตใจ (mentally), ศีลธรรม (morally), 
จิตวิญญาณ (spiritually), ทางสังคม ตามหลักของเสรีภาพ (freedom) และศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ 
(dignity) โดยต้องพิจารณาถึงผลประโยชน์ของเด็กให้มากที่สุด 

ข้อ. 3 เด็กมีสิทธิที่จะได้รับชื่อ และสัญชาติจากการเกิด 
ข้อ. 4 เด็กมีสิทธิที่จะได้รับการรักษาความปลอดภัยทางสังคม (social security). 

เด็กต้องมีการเจริญเติบโตและมีพัฒนาการทางด้านสุขภาพที่ดี การดูแลเด็กและแม่ของเด็กทั้งก่อน
คลอด (pre-natal care) และหลังคลอด (post-natal care) จึงเป็นสิ่งที่ส าคัญ. เด็กมีสิทธิที่จะได้รับ
อาหารที่เพียงพอ และ ได้รับการบริการทางการแพทย์ 

ข้อ. 5 เด็กที่พิการทั้งทางร่างกายหรือทางจิตใจ มีสิทธิที่จะได้รับการรักษา , เข้า
รับการศึกษา, การดูแลเป็นพิเศษตามสถานภาพของเด็ก 

                                           
10 Unicef, “DECLARATION OF THE RIGHTS OF THE CHILD,” p.1-2, 

Retrieved on December 20, 2016, from https://www.unicef.org/malaysia/1959-
Declaration-of-the-Rights-of-the-Child.pdf. 
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ข้อ. 6 เด็กมีสิทธิที่จะได้รับความรักและความเข้าใจเพ่ือเป็นการพัฒนาบุคลิกภาพ
ของเด็ก. เด็กควรเติบโตภายใต้การดูแลเลี้ยงดูของบิดามารดาของเด็กในบรรยากาศของความรักและ
ความปลอดภัย 

ข้อ.7 เด็กและเยาวชนมีสิทธิในด้านการศึกษา มีสิทธิเข้ารับการศึกษาอย่างน้อย
ในชั้นประถมศึกษาเพ่ือให้เด็กเป็นพลเมืองที่ดีของสังคมเด็กต้องได้รับโอกาสในการเล่นและพักผ่อน
หย่อนใจซึ่งสังคมและหน่วยงานของรัฐต้องสนับสนุนสิทธิดังกล่าว 

ข้อ. 8 ในทุกๆสถานการณ์ เด็กและเยาวชนเป็นกลุ่มแรกที่ต้องได้รับคุ้มครองและ
การบรรเทาทุกข์เป็นอันดับแรก 

ข้อ. 9 เด็กและเยาวชนต้องได้รับการปกป้องไม่ให้ถูกทอดทิ้ง การกระท าทารุณ
โหดร้าย การแสวงหาประโยชน์จากเด็ก การใช้แรงงานเด็กก่อนถึงวัยอันควร การจ้างแรงงานเด็กให้
ประกอบอาชีพที่ส่งผลกระทบต่อพัฒนาการทางด้านสุขภาพ การศึกษา ทางร่างกาย หรือด้านการ
พัฒนาทางด้านศีลธรรมของเด็กและเยาวชน 

ข้อ.10 เด็กและเยาวชนต้องได้รับการคุ้มครองให้พ้นจากการกีดกัน แบ่งแยก ใน
ด้านต่างๆเช่น เชื้อชาติ ศาสนา และต้องได้รับการเลี้ยงดูในภาวะที่เต็มไปด้วยความเห็นอกเห็นใจกัน 

2.1.4 อนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็ก (Convention on the Rights of the Child) 
ประวัติความเป็นมาของอนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็ก เริ่มต้นจากการที่ประเทศ

โปแลนด์ได้ยื่นร่างอนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็กให้องค์การสหประชาชาติพิจารณาในปีพ.ศ. 2521 ซึ่ง

องค์การสหประชาชาติได้ และได้ผ่านการพิจารณาและรับการรับรองจากที่ประชุมสมัชชาใหญ่ของ

สหประชาชาติในปี พ.ศ. 2532 ต่อมาในวันที่ 12 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2535 ประเทศไทยได้เข้าร่วมเป็น

ภาคีในอนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็ก และอนุสัญญาฯ มีผลบังคับใช้ในประเทศไทย ตั้งแต่วันที่  26 

เมษายน พ.ศ. 2535 เป็นต้นมา11 

อนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็ก เป็นอนุสัญญาที่ค านึงถึงสิทธิที่เด็กมีติดตัวมาแต่ก าเนิด 
ซึ่งรัฐที่เข้าเป็นภาคีของอนุสัญญานี้ ต้องก าหนดวิธีการ กฎ ข้อก าหนด ระเบียบ หรือกฎหมาย เพ่ือให้
เกิดการป้องกันและรักษาสิทธิของเด็กอย่างเต็มที่ และรัฐภาคีจะต้องช่วยเหลือสนับสนุนการใช้สิทธิ
ของเด็กตามเกณฑ์ที่รับรองในอนุสัญญาด้วย 

                                           
11 เกษณี จันทร์ตระกูล และภูษา ศรีวิลาศ, อนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็กหมายถึงอะไร, 

(กรุงเทพมหานคร: มูลนิธิเพ่ือยุติการแสวงหาประโยชน์ทางเพศจากเด็ก, 2555), น.4. 
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สาเหตุส าคัญที่ต้องมีอนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็กเนื่องมาจาก เด็กมีความด้อยกว่า

ผู้ใหญ่ ทั้งในด้านของร่างกาย สติปัญญา ประสบการณ์ ความสามารถ อารมณ์ และจิตใจ ซึ่งอาจท าให้

เด็กมีความรู้สึกผิดชอบที่น้อยกว่าผู้ใหญ่  เด็กอาจถูกเอารัดเอาเปรียบ หรือถูกชักจูงใจให้กระท า

ความผิดได้โดยง่าย ดังนั้นรัฐจึงต้องออกมาตรการขึ้นมาเพ่ือ ก าหนดหน้าที่ และความรับผิดชอบ ให้

เกิดการคุ้มครอง ดูแลรักษา สิทธิของเด็ก12  

อนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็กประกอบด้วยบทบัญญัติทั้งหมด 54 ข้อ เนื้อหา
สาระส าคัญของอนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็กเป็นการก าหนดสิทธิต่างๆ ของเด็กและความรับผิดชอบของ
รัฐที่เข้าร่วมเป็นภาคีต้องด าเนินการก าหนดมาตรการคุ้มครอง ปกป้อง และพัฒนาเด็ก ให้ได้รับสิทธิ
ต่างตามบทบัญญัติในอนุสัญญานี้  ซึ่งสิทธิของเด็กตามอนุสัญญานี้กล่าวโดยสรุปได้ 4 ด้านคือ13 

1) สิทธิที่จะมีชีวิตอยู่รอดโดยได้รับอาหารที่เพียงพอและมีคุณค่า มีที่อยู่อาศัย 
ได้รับการรักษาพยาบาลทางด้านสาธารณสุข ซึ่งจะท าให้เด็กและเยาวชนเติบโตเป็นพลเมืองที่ดีของ
สังคม 

2) สิทธิที่จะได้รับการปกป้องคุ้มครอง เด็กและเยาวชนต้องได้รับการปกป้องโดย
รัฐจากการกระท าทีท่ารุณโหดร้าย ไม่ว่าจะเป็นทางด้านร่างกาย จิตใจ มีสิทธิในครอบครัว และสิทธิที่
จะได้รับความยุติธรรมจากกระบวนการยุติธรรมของรัฐ 

3) สิทธิที่จะได้รับการพัฒนา ได้รับสิทธิทางด้านการศึกษา การพัฒนาทางด้าน
สมอง การเข้าถึงข้อมูลข่าวสารต่างๆ และการนับถือศาสนา เป็นต้น 

4) สิทธิในการมีส่วนร่วม มีสิทธิที่จะแสดงความคิดเห็น มีโอกาสเข้าร่วมกิจกรรม
ต่างๆของสังคม ครอบครัว โรงเรียน เป็นต้น 

2.1.5 กฎแห่งกรุงปักกิ่ง (The Beijing Rules) 
กฎแห่งกรุงปักกิ่ง (The Beijing Rules) หรือกฎอันเป็นมาตรฐานขั้นต่ าของ

สหประชาชาติว่าด้วยการบริหารงานยุติธรรมเกี่ยวกับคดีเด็กและเยาวชน มีที่มาจากในปี ค.ศ. 1980 
ที่ประชุมสภาคองเกรสแห่งสหประชาชาติว่าด้วยการป้องกันอาชญากรรมและการปฏิบัติต่อผู้กระท า
ผิด ครั้งที่ 6 ที่กรุงคาราคัส ประเทศเวเนซูเอลา ได้มีการวางหลักเกณฑ์ขั้นมูลฐานเกี่ยวกับการปกป้อง
สิทธิมนุษย์ชนของเด็กและเยาวชนเมื่อเด็กและเยาวชนได้กระท าความผิด ซึ่งที่ประชุมดังกล่าวได้
เรียกร้องให้คณะกรรมการป้องกันและควบคุมอาชญากรรมให้มีการวางหลักกฎหมายตามหลักเกณฑ์
                                           

12 เพ่ิงอ้าง, น.6. 
13 วิชา มหาคุณ , ศาลเยาวชนและครอบครัวตามแนวความคิดสากล , 

(กรุงเทพมหานคร: ศาลเยาวชนและครอบครัวกลาง, 2538), น.6-7. 
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ขั้นมูลฐาน. ต่อมาคณะกรรมการร่วมกับสถาบันวิจัยเกี่ยวกับการป้องกันสังคมของสหประชาชาติและ
สถาบันต่างๆได้ร่างกฎหมายขึ้นและร่างกฎหมายดังกล่าวได้รับการยอมรับจากท่ีประชุมการเตรียมการ
ประชุมสภาคองเกรสแหงสหประชาชาติ ว่าด้วยการป้องกันอาชญากรรมและปฏิบัติต่อผู้กระท าผิด
ครั้งที่ 7 ต่อมาระหว่างวันที่ 14-18 พฤษภาคม ค.ศ. 1984 ร่างกฎหมายฉบับดังกล่าวได้รับการ
ยอมรับจากที่ประชุมการเตรียมการระดับภูมิภาค กรุงปักกิ่ง สาธารณรัฐประชาชนจีน ซึ่งเรียกกันอีก
อย่างหนึ่งว่ากฎแห่งกรุงปักกิ่ง ต่อมาระหว่างเดือนสิงหาคม-กันยายน ค.ศ. 1985 ได้มีการประชุม
สภาคองเกรส ครั้งที่ 7 ที่นครมิลาน ประเทศอิตาลี กฎแห่งกรุงปักกิ่งดังกล่าวก็ได้รับการพิจารณาและ
ได้รับความเห็นชอบ ในวันที่ 6 กันยายน ค.ศ. 1985 และในวันที่ 29 พฤศจิกายน ค.ศ.1985 สมัชชา
ใหญ่แห่งสหประชาชาติได้ให้การยอมรับกฎแห่งกรุงปักกิ่ง โดยเนื้อหาที่ส าคัญนั้นได้มีการยอมรับว่า 
เด็กและเยาวชนจ าเป็นต้องได้รับการดูแลและให้ความช่วยเหลือเป็นพิเศษ เนื่องจากเป็นช่วงวัยที่ก าลัง
พัฒนา ไม่ว่าจะเป็นทางด้าน ร่างกาย จิตใจ และการพัฒนาทางด้านสังคม นอกจากนี้ยังต้องมีการ
ปกป้องให้มีเสรีภาพ ศักดิ์ศรี และความมั่นคงปลอดภัย กฎแห่งกรุงปักกิ่งมีแนวคิดพ้ืนฐานให้ประเทศ
สมาชิกนั้นส่งเสริมสภาพความเป็นอยู่ของเด็กและเยาวชน รวมถึงครอบครัวของเด็กและเยาวชนให้ดี
ยิ่งขึ้น และพยายามพัฒนาสภาพของเด็กและเยาวชนซึ่งถือได้ว่าเป็นวัยที่เสี่ยงต่อการกระท าความผิด
ให้อยู่ได้ในสังคม โดยรัฐควรดูแลถึงพัฒนาการและการศึกษาให้ปราศจากอาชญากรรมและการกระท า
ความผิด14 

2.1.6 กฎหมายรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พ.ศ. 2550 
สิทธิและเสรีภาพของเด็กและเยาวชนนั้นถือได้ว่าเป็นสิทธิสากลที่ทุกประเทศใน

โลกต่างยอมรับและให้ความคุ้มครอง ซึ่งตามหลักอนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็กนั้นได้กล่าวถึงสิทธิและ

เสรีภาพของเด็กและเยาวชนที่ส าคัญไว้ได้แก่  สิทธิในการมีชีวิตอยู่รอด  (Right of Survival), สิทธิใน

การพัฒนา (Right of Development), สิทธิในการได้รับการคุ้มครอง (Right of Protection) และ

สิทธิในการมีส่วนร่วม (Right of participation) ซึ่งเพ่ือประโยชน์ของเด็กและเยาวชนเป็นส าคัญ

ประเทศไทยได้ได้รับเอาหลักสิทธิและเสรีภาพขั้นพ้ืนฐานของเด็กและเยาวชนตามอนุสัญญาว่าด้วย

สิทธิเด็กน ามาไว้ในรัฐธรรมนูญแห่งราชอาญาจักรไทยตั้งแต่ในอดีตจนถึงปัจจุบัน แม้ว่ารัฐธรรมนูญ

                                           
14 กรมพินิจและคุ้มครองเด็กและเยาวชน , กฎอันเป็นมาตรฐานขั้นต่ าของ

สหประชาชาติว่าด้วยการบริหารงานยุติธรรมเกี่ยวกับคดีเด็กและเยาวชน (กฎแห่งกรุงปักกิ่ง), น.1-33. 
สืบค้นเมื่อวันที่ 15 ธันวาคม 2559, จาก http://www2.djop.moj.go.th/media/k2/Attach 
ments/10020001.pdf. 
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แห่งราชอาญาจักรไทย พ.ศ. 2550 จะได้วางมาตรการทางกฎหมายในการคุ้มครองสิทธิและเสรีภาพ

ของเด็กและเยาวชนซึ่งห้ามมิให้รัฐออกกฎหมายที่มีผลเป็นการลิดรอนสิทธิและเสรีภาพของเด็กและ

เยาวชนก็ตาม แต่ก็มิได้ห้ามโดยเด็ดขาดมิให้รัฐออกมาตรการทางกฎหมายที่มีผลเป็นการลิดรอดสิทธิ

และเสรีภาพของเด็กและเยาวชน ซึ่งหากมาตรการทางกฎหมายนั้นมีขึ้นเพ่ือขจัดปัญหาหรือเพ่ือ

ส่งเสริมให้เด็กและเยาวชนสามารถที่จะใช้สิทธิและเสรีภาพของตนได้ ดังบัญญัติไว้ในกฎหมาย

รัฐธรรมนูญมาตรา 30 วรรคสี่ “มาตรการที่รัฐก าหนดขึ้นเพ่ือขจัดอุปสรรคหรือส่งเสริมให้บุคคล

สามารถใช้สิทธิและเสรีภาพได้ เช่นเดียวกับบุคคลอ่ืน ย่อมไม่ถือเป็นการเลือกปฏิบัติโดยไม่เป็น

ธรรม”15 จากการศึกษาพบว่ารัฐธรรมนูญแห่งราชอาญาจักรไทย พ.ศ. 2550 ได้บัญญัติถึงสิทธิและ

เสรีภาพของเด็กและเยาวชนไว้ดังต่อไปนี้ 

(1) เสรีภาพในการด าเนินกระบวนพิจารณาคดี 
รัฐธรรมนูญแห่งราชอาญาจักรไทย พ.ศ. 2550 ได้บัญญัติคุ้มครองสิทธิและ

เสรีภาพของประชาชนในกระบวนการยุติธรรมไว้ อาทิเช่น สิทธิในการเข้าถึงกระบวนยุติธรรมโดยง่าย 

สะดวก รวดเร็ว และทั่วถึง, สิทธิพ้ืนฐานในกระบวนการพิจารณาโดยเปิดเผย , สิทธิในการทราบ

ข้อเท็จจริงและตรวจสอบเอกสารอย่างเพียงพอ , สิทธิในการได้รับการพิจารณาคดีอย่างถูกต้อง 

รวดเร็ว และเป็นธรรม ทั้งนี้ยังได้บัญญัติถึงสิทธิในกระบวนการยุติธรรมของเด็กและเยาวชนไว้

โดยเฉพาะดังปรากฏใน “มาตรามาตรา 40 บุคคลย่อมมีสิทธิในกระบวนการยุติธรรมดังต่อไปนี้…(6) 

เด็ก เยาวชน สตรี ผู้สูงอายุ หรือผู้พิการหรือทุพพลภาพ ย่อมมีสิทธิได้รับความคุ้มครองในการด าเนิน

กระบวนพิจารณาคดีอย่างเหมาะสม และย่อมมีสิทธิได้รับการปฏิบัติที่เหมาะสมในคดีที่เกี่ยวกับความ

รุนแรงทางเพศ”16 

(2) เสรีภาพในการแสดงความคิดเห็นของบุคคลและสื่อมวลชน 
เด็กและเยาวชนนั้นเป็นบุคคลที่มีพัฒนาการทางด้านสมอง สติปัญญา และวุฒิ

ภาวะทางอารมณ์ที่อ่อนด้อยกว่าผู้ใหญ่ดังนั้นจึงอาจถูกชักจูงจากสื่อต่างๆได้ โดยง่าย ไม่ว่าจะเป็นจาก
หนังสือพิมพ์ โทรทัศน์ รวมทั้งจากวีดีโอเกมส์คอมพิวเตอร์ ดังนั้นจึงมีความจ าเป็นที่รัฐต้องมีการวาง
มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมสื่อชนิดต่างๆดังที่ได้กล่าวมาแล้วข้างต้น ทั้งนี้นอกจากจะเป็น
การคุ้มครองประชาชนทั่วไปแล้วยังเป็นการคุ้มครองเด็กและเยาวชนอีกด้วย ซึ่งการวางมาตรการทาง

                                           
15 รัฐธรรมนูญแห่งราชอาญาจักรไทย พ.ศ. 2550 มาตรา 30 วรรคสี่  
16 รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พ.ศ. 2550 มาตรา 40  
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กฎหมายที่เป็นการจ ากัดสิทธิและเสรีภาพโดยปกติแล้วไม่อาจกระท าได้เนื่องจากรัฐธรรมนูญได้
บัญญัติคุ้มครองสิทธิและเสรีภาพของบุคคลไว้ดังในรัฐธรรมนูญแห่งราชอาญาจักรไทย พ.ศ. 2550 
มาตรา 45 วรรคหนึ่งความว่า “มาตรา 45 บุคคลย่อมมีเสรีภาพในการแสดงความคิดเห็น การพูด 
การเขียน การพิมพ์ การโฆษณา และการสื่อความหมายโดยวิธีอ่ืน”17 ดังนั้นโดยปกติแล้วรัฐมิอาจออก
กฎหมายที่มีเนื้อหาลิดรอนสิทธิและเสรีภาพของสื่อต่างๆได้ เนื่องจากเป็นการขัดต่อรัฐธรรมนูญ แต่
บทบัญญัติดังกล่าวก็มิได้เป็นการห้ามโดยเด็ดขาด ซึ่งได้เปิดช่องไว้หากเป็นการรักษาความมั่นคงของ
รัฐหรือเพ่ือรักษาความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดีของประชาชน โดยบัญญัติไว้ในในรัฐธรรมนูญ
แห่งราชอาญาจักรไทย พ.ศ.2550 มาตรา 45 วรรคสองความว่า “การจ ากัดเสรีภาพตามวรรคหนึ่งจะ
กระท ามิได้ เว้นแต่โดยอาศัยอ านาจตามบทบัญญัติแห่งกฎหมาย เฉพาะเพ่ือรักษาความมั่นคงของรัฐ 
เพ่ือคุ้มครองสิทธิ เสรีภาพเกียรติยศ ชื่อเสียง สิทธิในครอบครัวหรือความเป็นอยู่ส่วนตัวของบุคคลอ่ืน 
เพ่ือรักษาความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดีของประชาชน หรือเพ่ือป้องกันหรือระงับความเสื่อม
ทรามทางจิตใจหรือสุขภาพของประชาชน”18 

(3) สิทธิในการอยู่รอดและได้รับการพัฒนาด้านร่างกาย 
สิทธิในการอยู่รอดและได้รับการพัฒนาด้านร่างกายนั้นมีแนวคิดมาจากหลักสิทธิ

มนุษยชนซึ่งประเทศไทยได้ยอมรับหลักสิทธิมนุษยชนและได้บัญญัติเกี่ยวกับสิทธิในการอยู่รอดและ
ได้รับการพัฒนาด้านร่างกายไว้ในรัฐธรรมนูญแห่งราชอาญาจักรไทย โดยได้บัญญัติถึงสิทธิของเด็กและ
เยาวชนไว้โดยเฉพาะในมาตรา 52 ความว่า “เด็กและเยาวชนมีสิทธิในการอยู่รอดและได้รับการ
พัฒนาด้านร่างกาย จิตใจและสติปัญญา ตามศักยภาพในสภาพแวดล้อมที่เหมาะสม โดยค านึงถึงการมี
ส่วนร่วมของเด็กและเยาวชนเป็นส าคัญ”19 จะเห็นได้ว่ารัฐธรรมนูญแห่งราชอาญาจักรไทยได้เล็งเห็น
ถึงความส าคัญของเด็กและเยาวชนเป็นอย่างยิ่งจึงได้บัญญัติเกี่ยวกับสิทธิในการอยู่รอดและได้รับการ
พัฒนาด้านร่างกายของเด็กและเยาวชนไว้โดยเฉพาะ 

(4) แนวนโยบายด้านสังคม การสาธารณสุข การศึกษา และวัฒนธรรม   
รัฐธรรมนูญแห่งราชอาญาจักรไทยได้วางนโยบายเกี่ยวกับสังคม การสาธารณสุข 

การศึกษา และวัฒนธรรม เกี่ยวกับเด็กและเยาวชนไว้ในมาตรา 80 ความว่า “รัฐต้องด าเนินการตาม
แนวนโยบายด้านสังคม การสาธารณสุข การศึกษา และวัฒนธรรม ดังต่อไปนี้ (1) คุ้มครองและพัฒนา
เด็กและเยาวชน สนับสนุนการอบรมเลี้ยงดูและให้การศึกษาปฐมวัย ส่งเสริมความเสมอภาคของหญิง

                                           
17 รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พ.ศ. 2550 มาตรา 45 วรรคหนึ่ง  
18 รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พ.ศ. 2550 มาตรา 45 วรรคสอง  
19 รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พ.ศ. 2550 มาตรา 52  
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และชาย เสริมสร้างและพัฒนาความเป็นปึกแผ่นของสถาบันครอบครัวและชุมชน รวมทั้งต้อง
สงเคราะห์และจัดสวัสดิการให้แก่ผู้สูงอายุ ผู้ยากไร้ ผู้ พิการหรือทุพพลภาพและผู้อยู่ในสภาวะ
ยากล าบาก ให้มีคุณภาพชีวิตที่ดีขึ้นและพ่ึงพาตนเองได้”20 นอกจากนี้แล้วรัฐธรรมนูญแห่งราชอาญา
จักรไทยยังได้บัญญัติเกี่ยวกับนโยบายทางด้านเศรษฐกิจที่เป็นการคุ้มครองแรงงานเด็กอีกด้วยใน  
มาตรา 84 ความว่า “รัฐต้องด าเนินการตามแนวนโยบายด้านเศรษฐกิจ ดังต่อไปนี้ (7) ส่งเสริมให้
ประชากรวัยท างานมีงานท า คุ้มครองแรงงานเด็กและสตรี  จัดระบบแรงงานสัมพันธ์และระบบ
ไตรภาคีที่ผู้ท างานมีสิทธิเลือกผู้แทนของตน จัดระบบประกันสังคม รวมทั้งคุ้มครองให้ผู้ท างานที่มี
คุณค่าอย่างเดียวกันได้รับค่าตอบแทน สิทธิประโยชน์และสวัสดิการที่เป็นธรรมโดยไม่เลือกปฏิบัติ”21 

(5) การตราพระราชบัญญัติตามรัฐธรรมนูญฉบับ พ.ศ. 2550 
นอกจากสิทธิและเสรีภาพต่างๆตามที่รัฐธรรมนูญได้บัญญัติไว้แล้วอันเป็นสิทธิ

และเสรีภาพของเด็กและเยาวชนแล้ว รัฐธรรมนูญยังได้บัญญัติถึงการออกกฎหมายตามรัฐธรรมนูญอีก
ด้วยกล่าวคือ การตรากฎหมายที่มีสาระเกี่ยวกับเด็กและเยาวชนนั้นต้องผ่านการกลั่นกรองอย่าง
ละเอียดรวมทั้งได้ก าหนดหลักเกณฑ์ในการออกกฎหมายที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับเด็กและเยาวชนไว้
โดยเฉพาะดังบัญญัติไว้ในรัฐธรรมนูญมาตรา 152 ความว่า “การพิจารณาร่างพระราชบัญญัติที่
ประธานสภาผู้แทนราษฎรวินิจฉัยว่ามีสาระส าคัญเกี่ยวกับเด็ก เยาวชน สตรี ผู้สูงอายุ หรือผู้พิการ
หรือทุพพลภาพ หากสภาผู้แทนราษฎรมิได้พิจารณาโดยกรรมาธิการเต็มสภา ให้สภาผู้แทนราษฎรตั้ง
คณะกรรมาธิการวิสามัญขึ้นประกอบด้วยผู้แทนองค์การเอกชนเกี่ยวกับบุคคลประเภทนั้นมีจ านวนไม่
น้อยกว่าหนึ่งในสามของจ านวนกรรมาธิการทั้งหมด ทั้งนี้ โดยมีสัดส่วนหญิงและชายที่ใกล้เคียงกัน”22 

2.1.7 พระราชบัญญัติคุ้มครองเด็ก พ.ศ. 2546 
พระราชบัญญัติคุ้มครองเด็กมีผลบังคับใช้เมื่อวันที่ 30 มีนาคม พ.ศ.2547 เป็น

กฎหมายที่มีเนื้อหาเป็นการสนับสนุนและส่งเสริมให้ตระหนักถึงสิทธิของเด็กและเยาวชน มี
สาระส าคัญคือ เป็นกฎหมายที่ก าหนดมาตรการในการป้องกัน (Preventive) และการคุ้มครอง 
(Protective) สวัสดิภาพและพัฒนาด้านความประพฤติของเด็ก โดยปกป้องคุ้มครองเด็กจากการถูก
ทารุณกรรม, การถูกเลือกปฏิบัติ, การแสวงหาประโยชน์โดยมิชอบ , การใช้แรงงานเด็ก, การค้า
ประเวณีเด็ก รวมถึงการสงเคราะห์เด็กและเยาวชนเพ่ือให้ได้รับการเลี้ยงดู การอบรมสั่งสอน ส่งเสริม

                                           
20 รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พ.ศ. 2550 มาตรา 80 (1)  
21 รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พ.ศ. 2550 มาตรา 84 (7) 
22 รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พ.ศ. 2550 มาตรา 152  



17 
 

ความรักความมั่นคงในครอบครัวของเด็ก23 เพ่ือให้สอดคล้องกับรัฐธรรมนูญแห่งราชอาญาจักรไทย 
อนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็ก และแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 

พระราชบัญญัติคุ้มครองเด็กเป็นกฎหมายที่ก าหนดให้มีคณะกรรมการคุ้มครอง
เด็กแห่งชาติ,24 คณะกรรมการคุ้มครองเด็กกรุงเทพมหานคร25 และคณะกรรมการคุ้มครองเด็ก
จังหวัด26 ซึ่งมีหน้าที่ดังต่อไปนี้ 

1) ก าหนดนโยบาย มาตรการการสงเคราะห์ คุ้มครองสวัสดิภาพและส่งเสริม
ความประพฤตขิองเด็ก27 

2) ด้านการให้ค าปรึกษาแก่หน่วยงานของรัฐและเอกชน ในการสงเคราะห์ คุ้ม
ครองสวัสดิภาพ และส่งเสริมความประพฤติของเด็กและเยาวชน28 

พระราชบัญญัติคุ้มครองเด็กได้วางหลักการปฏิบัติต่อเด็กและเยาวชนไว้
ดังต่อไปนี้ 

1) การค านึงประโยชน์สูงสุดของเด็ก ไม่ว่าในกรณีใดการปฏิบัติต่อ เด็กต้อง
ค านึงถึงประโยชน์ของเด็กเป็นส าคัญโดยไม่มีการเลือกปฏิบัติ29 

2) ผู้ปกครองต้องให้การอุปการะเลี้ยงดูเด็ก ไม่ทอดทิ้ง ละทิ้ง ละเลยในการดูแล
เด็ก30 ไม่ให้เด็กตกอยู่ในภาวะที่อาจเป็นอันตรายต่อร่างกาย หรือจิตใจ 

3) ก าหนดข้อห้ามที่มิให้กระท าต่อเด็ก เช่น ห้ามกระท าทารุณต่อร่างกายและ
จิตใจของเด็ก, ละเลยไม่ให้สิ่งที่จ าเป็นแก่การด ารงชีวิตหรือการรักษาโรค, บังคับขู่เข็ญให้เด็กประพฤติ

                                           
23 คณะอนุกรรมการ เรื่อง สิทธิเด็ก คณะกรรมการส่งเสริมการพัฒนาเด็กและ

เยาวชนแห่งชาติ, รายงานผลการด าเนินการของประเทศไทยตามพิธีสารเลือกรับของอนุสัญญาว่าด้วย
สิทธิเด็ก, (กรุงเทพมหานคร: กระทรวงพัฒนาสังคมและความม่ันคงของมนุษย์, 2549) น.24. 

24 พระราชบัญญัติคุ้มครองเด็ก พ.ศ. 2546 มาตรา 7  
25 พระราชบัญญัติคุ้มครองเด็ก พ.ศ. 2546 มาตรา 16  
26 พระราชบัญญัติคุ้มครองเด็ก พ.ศ. 2546 มาตรา 17  
27 พระราชบัญญัติคุ้มครองเด็ก พ.ศ. 2546 มาตรา 14 (1)  
28 พระราชบัญญัติคุ้มครองเด็ก พ.ศ. 2546 มาตรา 14 (6)  
29 พระราชบัญญัติคุ้มครองเด็ก พ.ศ. 2546 มาตรา 22  
30 พระราชบัญญัติคุ้มครองเด็ก พ.ศ. 2546 มาตรา 23 และมาตรา 25  
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ตนไม่เหมาะสมหรือเสี่ยงต่อการกระท าความผิดกฎหมาย , บังคับให้เด็กเป็นขอทานหรือแสวงหา
ผลประโยชน์โดยมิชอบจากเด็ก, ยอมให้เด็กเล่นการพนัน, ให้สุราหรือบุหรี่แก่เด็ก31 

4) ห้ามโฆษณาหรือเผยแพร่ทางสื่อต่างๆ โดยเจตนาท าให้เกิดความเสียหายแก่
เด็ก ไม่ว่าจะเป็นทางด้านจิตใจ ชื่อเสียง เกียรติคุณ สิทธิประโยชน์อื่นใดของเด็ก32 

2.1.8 พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 

พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์  พ.ศ. 2551 เป็นพระราชบัญญัติที่
ประกาศในราชกิจจานุเบกษาเมื่อวันที่ 4 มีนาคม พ.ศ. 2550 และมีผลบังคับใช้เมื่อวันที่ 2 มิถุนายน 
พ.ศ. 2551 ซึ่งเป็นกฎหมายที่ยกเลิกพระราชบัญญัติควบคุมกิจการเทปและวัสดุโทรทัศน์ พ.ศ. 2530 
และได้มีการวางมาตรการในการควบคุมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ให้ทันสมัย ซึ่งภาพยนตร์และวีดิทัศน์ที่
อยู่ภายใต้พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ 2551 มีค าจ ากัดความดังต่อไปนี้ 

(1) ค าจ ากัดความพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ได้ให้ค าจ ากัดความเกี่ยวกับ 

เกมส์ และร้านเกมส์ไว้ โดยให้ความหมายของค าว่า วีดิทัศน์ให้มีความหมายรวมถึงเกมส์ด้วย และร้าน
วีดิทัศน์ก็หมายความรวมถึงร้านเกมส์ด้วย ซึ่งในปัจจุบันเกมส์อยู่ในความควบคุมตามบทบัญญัติของ
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ โดยมีค านิยามดังต่อไปนี้  

“วีดิทัศน์ หมายความว่า วัสดุที่มีการบันทึกภาพหรือภาพและเสียงซึ่งสามารถ
น ามาฉายให้เห็นเป็นภาพที่เคลื่อนไหวได้อย่างต่อเนื่องในลักษณะที่เป็นเกมส์การเล่น คาราโอเกะที่มี
ภาพประกอบหรือลักษณะอ่ืนใดตามท่ีก าหนดในกฎกระทรวง”33 

“ร้านวีดิทัศน์ หมายความว่า สถานที่ท่ีจัดให้มีเครื่องมือ หรืออุปกรณ์ตลอดจนสิ่ง
อ านวยความสะดวกในการฉาย เล่น หรือดูวีดิทัศน์”34 

(2) คณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์แห่งชาติ 
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ได้ให้อ านาจในการตั้ง

คณะกรรมการที่มีหน้าที่ในการตรวจภาพยนต์ และเกมส์ โดยคณะกรรมการนั้นต้องมาจากบุคคลใน
อาชีพต่างๆที่เกี่ยวข้องกับการคุ้มครองเด็กและเยาวชน และมีความรู้เฉพาะด้านเกี่ยวกับเทคโนโลยี
สารสนเทศ แต่ในปัจจุบันพระราชบัญญัติดังกล่าวเน้นหนักไปที่ภาพยนตร์มากกว่า เกมส์โดยมีการ

                                           
31 พระราชบัญญัติคุ้มครองเด็ก พ.ศ. 2546 มาตรา 26  
32 พระราชบัญญัติคุ้มครองเด็ก พ.ศ. 2546 มาตรา 28  
33 พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 4  
34 พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 4  
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แต่งตั้งคณะกรรมการให้มีหน้าที่ในการจัดเรตติ้งหรือจัดประเภทของภาพยนตร์แล้ว แต่ในส่วนของ
เกมส์จากการศึกษาพบว่าในปัจจุบันยังไม่มีการจัดเรตติ้งหรือจัดประเภทของเกมส์แต่อย่างใด ซึ่ง
บทบัญญัติของพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ได้ให้อ านาจในการแต่งตั้งคณะกรรมการ
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ไว้ดังนี้ 

“มาตรา 7 ให้มีคณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์แห่งชาติประกอบด้วย
นายกรัฐมนตรีเป็นประธานกรรมการ รัฐมนตรีว่าการกระทรวงวัฒนธรรมเป็นรองประธานกรรมการ
คนที่หนึ่ง รัฐมนตรีว่าการกระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาเป็นรองประธานกรรมการคนที่สอง  ปลัด
ส านักนายกรัฐมนตรี ปลัดกระทรวงการคลัง ปลัดกระทรวงการต่างประเทศ ปลัดกระทรวงการ
ท่องเที่ยวและกีฬา ปลัดกระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ ปลัดกระทรวงพาณิชย์ 
ปลัดกระทรวงศึกษาธิการ ผู้บัญชาการต ารวจแห่งชาติ เลขาธิการคณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภค
เลขาธิการคณะกรรมการส่งเสริมการลงทุน ผู้แทนกระทรวงกลาโหม ผู้แทนกระทรวงเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร และผู้ทรงคุณวุฒิซึ่งรัฐมนตรีแต่งตั้งไม่เกินสิบเอ็ดคนเป็นกรรมการ และให้
ปลัดกระทรวงวัฒนธรรมเป็นกรรมการและเลขานุการ 

กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิตามวรรคหนึ่ งต้องประกอบด้วยผู้ทรงคุณวุฒิด้าน
ภาพยนตร์วีดิทัศน์โทรทัศน์ หรือการคุ้มครองผู้บริโภค ซึ่งมิใช่เจ้าหน้าที่ของรัฐ เว้นแต่อาจารย์ใน
สถาบันการศึกษาของรัฐด้านละหนึ่งคน และผู้แทนนิติบุคคลซึ่งประกอบกิจการภาพยนตร์หรือวีดิทัศน์
จ านวนเจ็ดคน”35 

(3) หน้าที่ของคณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์แห่งชาติ 
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ได้บัญญัติถึงหน้าที่ของ

คณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์แห่งชาติ ซ่ึงมีดังต่อไปนี้มีดังต่อไปนี้ 
“(1) เสนอนโยบาย แผน และยุทธศาสตร์เกี่ยวกับการประกอบอุตสาหกรรม

ภาพยนตร์ และการส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ 
(2) ก าหนดมาตรการในการส่งเสริมให้มีการสร้างภาพยนตร์และวีดิทัศน์ที่มี

ลักษณะสร้างสรรค์ ส่งเสริมการเรียนรู้ หรือมีคุณค่าในทางศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบที่คนทุกลุ่มรวมทั้ง
คนพิการสามารถเข้าถึงและใช้ประโยชน์ได้ 

(3) เสนอความเห็นต่อรัฐมนตรีในการแก้ไขปรับปรุงกฎหมายเกี่ยวกับภาพยนตร์
และวีดิทัศน ์

                                           
35 พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน ์พ.ศ. 2551 มาตรา 7  
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(4) เสนอค า แนะน า ต่อรัฐมนตรีในการออกกฎกระทรวงและประกาศตาม
พระราชบัญญัตินี้ 

(5) ออกประกาศก าหนดสัดส่วนระหว่างภาพยนตร์ไทยและภาพยนตร์
ต่างประเทศท่ีจะน าออกฉายในโรงภาพยนตร์  

(6) พิจารณาวินิจฉัยอุทธรณ์ค าสั่งของนายทะเบียนและคณะกรรมการพิจารณา
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ 

(7) ปฏิบัติการอ่ืนตามที่กฎหมายก าหนดให้เป็นอ านาจหน้าที่ของคณะกรรมการ
หรือตามท่ีรัฐมนตรีมอบหมาย”36 

(4) มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมวีดิทัศน์หรือเกมสค์อมพิวเตอร์ 
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์เป็นกฎหมายที่วางมาตรการในการควบคุม

การผลิต การน าเข้า และการจัดจ าหน่ายวีดิทัศน์หรือเกมส์ที่ท าเป็นธุรกิจ ซึ่งก าหนดให้ผู้ที่จัดตั้ง หรือ
ประกอบกิจการร้านวีดิทัศน์โดยท าเป็นธุรกิจ หรือได้รับประโยชน์ตอบแทน ต้องได้รับอนุญาตจากนาย
ทะเบียน ซึ่งแตกต่างจากในอดีตที่เปิดให้ท าธุรกิจดังกล่าวได้อย่างเสรี  อีกทั้งยังให้อ านาจในการ
ก าหนดให้มีการประกอบกิจการตามเงื่อนไขที่ก าหนดในกฎกระทรวงอีกด้วย ซึ่งได้บัญญัติไว้ในมาตรา 
53 ของพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ บัญญัติว่า 

“มาตรา 53 ห้ามผู้ใดจัดตั้งหรือประกอบกิจการร้านวีดิทัศน์โดยท าเป็นธุรกิจหรือ
ได้รับประโยชน์ตอบแทน เว้นแต่จะได้รับใบอนุญาตจากนายทะเบียน ใบอนุญาตนั้น ให้ออกส าหรับ
ร้านวีดิทัศน์แต่ละแห่ง การขอใบอนุญาตและการออกใบอนุญาตให้เป็นไปตามหลักเกณฑ์ วิธีการ และ
เงื่อนไขที่ก าหนดในกฎกระทรวง 

ความในวรรคหนึ่งมิให้น ามาใช้บังคับแก่การประกอบกิจการร้านวีดิทัศน์ที่ตั้งอยู่
ในสถานบริการที่ได้รับใบอนุญาตตามกฎหมายว่าด้วยสถานบริการเพ่ือประโยชน์ในการคุ้มครองเด็ก
และเยาวชน การออกกฎกระทรวงตามวรรคสามจะก าหนดหลักเกณฑ์เกี่ยวกับอาคารหรือสถานที่ตั้ง
ของร้านวีดิทัศน์ด้วยก็ได้”37 

นอกจากนี้แล้วพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ได้วาง
มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ไว้ดังต่อไปนี้ 

                                           
36 พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 9  
37 พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 53 
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1) วีดิทัศน์ที่จะน าออกฉาย ให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่าย ต้องได้รับการ
ตรวจสอบพิจารณาและอนุญาตจากคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์38 ผู้ที่ฝ่าฝืนต้อง
ระวางโทษทางอาญาปรับตั้งแต่สองหมื่นบาทถึงหนึ่งแสนบาท39 

2) ผู้ที่ประกอบธุรกิจหรือได้ประโยชน์ตอบแทนจากการให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือ
จ าหน่ายวีดิทัศน์ต้องได้ใบอนุญาตจากนายทะเบียน ซึ่งใบอนุญาตนั้นอออกส าหรับสถานที่ประกอบ
ธุรกิจนั้น40 ผู้ที่ฝ่าฝืนต้องระวางโทษทางอาญาปรับตั้งแต่หนึ่งแสนบาทถึงห้าแสนบาทและปรับอีกไม่
เกินวันละหนึ่งหมื่นบาทตลอดระยะเวลาที่ฝ่าฝืนอยู่41 

3) สถานประกอบกิจการร้านวีดิทัศน์ที่มี เกมส์เพ่ือการน าออกฉาย ให้เช่า 
แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่าย ที่มีลักษณะไม่ตรงกับเกมส์ที่ผ่านการตรวจพิจารณาโดยคณะกรรมการ
พิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ และไม่มีการแสดงเครื่องหมายการอนุญาตและหมายเลขรหัส 42 ผู้ที่
ฝ่าฝืนต้องระวางโทษทางอาญาปรับตั้งแต่สองหมื่นบาทถึงหนึ่งแสนบาท43 

4) การประกอบกิจการร้านวีดิทัศน์หรือร้านเกมส์โดยมิได้รับอนุญาต หรือ
ประกอบกิจการระหว่างถูกพักใช้ใบอนุญาต ต้องระวางโทษทางอาญาปรับตั้งแต่หนึ่งแสนบาทถึงห้า
แสนบาท และปรับอีกไม่เกินวันละหนึ่งหมื่นบาทตลอดระยะเวลาที่ฝ่าฝืน44 

5) การก าหนดช่วงเวลาการเข้าถึงเกมส์ในร้านเกมส์ ตัวอย่างเช่น 
กรณี เด็กอายุต่ ากว่า 15 ปี ในวันจันทร์ถึงวันศุกร์ เข้าใช้บริการได้ตั้งแต่เวลา 

14.00น. แต่ไม่เกิน 20.00 น. ในวันหยุดราชการหรือในระหว่างปิดภาคการศึกษาตามระยะเวลาที่
นายทะเบียนกลางประกาศเข้าใช้บริการได้ต้ังแต่เวลา 10.00 น. แต่ไม่เกิน 20.00 น. 

กรณีเด็กอายุตั้งแต่ 15 ปีขึ้นไปแต่ไม่เกิน 18 ปี ในวันจันทร์ถึงวันศุกร์ เข้าใช้
บริการได้ตั้งแต่เวลา 14.00 น.แต่ไม่เกิน 22.00 น. ในวันหยุดราชการหรือในระหว่างปิดภาค
การศึกษาตามระยะเวลาที่นายทะเบียนกลางประกาศ เข้าใช้บริการได้ตั้งแต่เวลา 10.00 น. แต่ไม่เกิน 
22.00 น. 

                                           
38 พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 47  
39 พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 81  
40 พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 54  
41 พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 82  
42 พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 58  
43 พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 80  
44 พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 82  
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6) ด้านการก ากับดูแลมีการก าหนดรายละเอียดและเงื่อนไขการประกอบกิจการ
ร้านวีดิทัศน์หรือร้านเกมส์ เช่น ห้ามมีสิ่งเสพติด, ห้ามจ าหน่ายเครื่องดื่มที่มีแอลกอฮอล์, ห้ามสูบบุหรี่, 
ห้ามเล่นการพนัน, ให้เจ้าหน้าที่ต ารวจปฎิบัติหน้าที่อย่างเคร่งครัด เป็นต้น  

ในปัจจุบันพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์  พ.ศ. 2551 ยังไม่ได้น า
มาตรการจัดเรตติ้งเกมส์หรือการจัดประเภทของเกมส์ตามความเหมาะสมกับช่วงอายุของผู้เล่นเกมส์
มาใช้ ซึ่งยังคงเป็นปัญหาในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง เนื่องจากเด็กและเยาวชนในประเทศ
ไทยสามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงได้อย่างอิสระโดยไม่มีมาตรการในการควบคุม 
ซึ่งเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงมีผลต่อพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนในด้านพฤติกรรมที่ก้าวร้าวรุนแรง  
ผลกระทบทางด้านอารมณ์ และจิตใจ จึงมีความจ าเป็นต้องศึกษาแนวทางในการควบคุมเกมส์ที่มี
ลักษณะรุนแรง เพ่ือน ามาพัฒนาปรับปรุงกฎหมายในประเทศไทยให้มีความเหมาะสม และทันสมัยต่อ
สภาพสังคมในปัจจุบันต่อไป 

 
2.2 ความสัมพันธ์ระหว่างเกมสก์ับการกระท าความผิดของเด็กและเยาวชน 

 
สาเหตุการกระท าความผิดของเด็กและเยาวชนโดยได้รับอิทธิพลจากเกมส์คอมพิวเตอร์

นั้น ไม่ว่าจะเป็นในเรื่องของพฤติกรรมความรุนแรงทางอารมณ์ , การมีพฤติกรรมที่ก้าวร้าว, การมี
พฤติกรรมที่ขาดความรับชอบต่อสังคมของเด็กและเยาวชน จากการศึกษาพบว่ามีความสัมพันธ์กัน
ระหว่างการก่ออาชญากรรมของเด็กและเยาวชนกับการเล่นเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงโดยสามารถ
อธิบายได้ด้วยทฤษฎีทางอาชญาวิทยา ดังต่อไปนี้ 

 
2.2.1 ทฤษฎีการเลียนแบบ (Theory of imitation)  

กฎการเลียนแบบ คือ การเลียนแบบพฤติกรรมและค่านิยมทางสังคม โดยเกิด
จากการเรียนรู้45 ฌองการ์เบรียล ทาร์ด (Jean Gabriel Tarde) เป็นนักอาชญาวิทยาผู้ตั้งกฎการ
เลียนแบบขึ้นในปี ค.ศ. 1912 ทาร์ดเป็นผู้ที่มีความสนใจในเรื่องอิทธิพลของหนังสือพิมพ์ที่มีผลต่อการ

                                           
45 ประเทือง ธนิตผล, อาชญาวิทยาและทัณฑวิทยา (Crininology and penology), 

(กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์มหาวิทยาลัยรามค าแหง, 2548), น.91. 
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เกิดอาชญากรรม และได้แสดงให้เห็นว่า อาชญากรรมมีเทคนิคการกระท าความผิดที่คล้ายคลึงกัน 
เป็นลูกโซ่ มิได้เกิดขึ้นตามล าพังเดียวๆ46 

กฎของการเลียนแบบแบ่งออกได้เป็น 3 ประการกล่าวคือ47 
1) กฎของความใกล้ชิด (The Law of Imitation of Close Contact) บุคคลที่มี

ความใกล้ชิดกันก็จะเลียนแบบกัน บุคคลมีแนวโน้มที่จะเลียนแบบแฟชั่นและประเพณีของคนอ่ืน ถ้า
กลุ่มท่ีแตกต่างติดต่อกันก็จะมีแนวโน้มส่งเสริมการเลียนแบบมากข้ึน 

2) กฎการเลียนแบบผู้ที่เหนือกว่าโดยผู้ที่ด้อยกว่า (The Law of Imitation of 
Superior by Inferior) พฤติกรรมอาชญากรรมบางชนิดมักเกิดในชนชั้นสูงและแพร่กระจายโดยการ
เลียนแบบไปยังชนชั้นที่ต่ ากว่า และผู้เลียนแบบก็มักจะเลียนแบบบุคคลในชนชั้นสูงกว่าตนอีกด้วย 

3) กฎของการแทรก (The Law of Imitation of Insertion) บุคคลมักจะมี
พฤติกรรมใหม่เกิดขึ้นแทนพฤติกรรมเก่า ตัวอย่างเช่น นาย ก. ก่ออาชญากรรมลักทรัพย์เล็กๆน้อยๆ 
ต่อมาคบกับกลุ่มเพ่ือนที่ชอบปล้นทรัพย์ นาย ก. ก็เปลี่ยนพฤติกรรมตามกลุ่มเพ่ือนที่ชอบปล้นทรัพย์
แทนพฤติกรรมลักทรัพย์เดิม 

ผู้เขียนมีความคิดเห็นว่า กฎการเลียนแบบนั้น เป็นการพยายามอธิบายถึงการ
กระท าความผิดของบุคคล ซึ่งบุคคลสามารถกระท าความผิดได้โดยการเอาแบบอย่างบุคคลที่กระท า
ความผิดซึ่งอาจเกิดขึ้นจากการพบเห็น ไม่ว่าจะเป็นการพบเห็นด้วยตนเอง พบเห็นจากสื่อต่างๆเช่น 
โทรทัศน์, วีดีโอ, รูปภาพ, เกมส์คอมพิวเตอร์, หรือ สื่อสารสนเทศชนิดอ่ืนๆ แล้วเกิดการเรียนรู้เอามา
เป็นแบบอย่าง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเกมส์ที่มีเนื้อหาที่รุนแรงเนื่องจากเกมส์นั้นสามารถตอบโต้กับผู้
เล่นได้อย่างมีความเสมือนจริง นอกจากนี้ฉากของเกมส์ในปัจจุบันยังมีการใช้คอมพิวเตอร์กราฟฟิกส์
ซึ่งท าให้มีความคมชัดและความเสมือนจริงท าให้ผู้เล่นเกมส์มีความรู้สึกว่าตนเองได้เข้าไปอยู่ในเกมส์
จริงๆ และท าให้ผู้เล่นเกมส์แสดงพฤติกรรมทีเ่ลียนแบบเกมส์ได้ ซึ่งวัยที่มีความน่าเป็นห่วงมากที่สุดคือ
วัยเด็ก กล่าวคือวัยเด็กนั้นเป็นวัยที่มีพัฒนาการทางด้านสมองและสติปัญญาที่น้อยกว่าผู้ใหญ่ อีกทั้งยัง
อ่อนประสบการณ์กว่าผู้ใหญ่ ซึ่งมีความเสี่ยงที่จะท าให้เกิดการเลียนแบบพฤติกรรมที่ไม่ดีจากเกมส์ที่มี
ลักษณะรุนแรงได้โดยง่าย  ดังนั้นรัฐจึงควรจะมีมาตรการทางกฎหมายมาควบคุมการเล่นเกมส์ที่มี
ลักษณะรุนแรงของเด็กและเยาวชน ทั้งนี้เพ่ือป้องกันพฤติกรรมการเลียนแบบสิ่งที่ไม่เหมาะสมจาก
เกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง อันอาจจะน ามาซึ่งการแสดงพฤติกรรมที่ก้าวร้าวรุนแรงของเด็กและเยาวชน 

                                           
46 อัญญพ ชูบ ารุง, ทฤษฎีอาชญาวิทยา, (กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์โอเดียนสโตร์

, 2527), น.94-95. 
47 เพ่ิงอ้าง, น.94-95. 
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การก่ออาชญากรรมและเด็กและเยาวชน และการหล่อหลอมให้เด็กและเยาวชนในวันนี้กลายเป็น
อาชญากรในวันข้างหน้าได้ 

2.2.2 ทฤษฎีความสัมพันธ์ที่แตกต่าง (Differential Association Theory)  
ศาสตราจารย์เอ็ดวิน เอช. ซัทเธอร์แลนด์ (Edwin H. Sutherland) นักอาชญา

วิทยาชาวอเมริกันเป็นผู้ตั้งทฤษฎีนี้ขึ้นมา และยังเป็นผู้เขียนหนังสือหลักอาชญาวิทยา (Principle of 
Criminology) อีกด้วย 

ศาสตราจารย์เอ็ดวิน เอช. ซัทเธอร์แลนด์ กล่าวว่า “การอธิบายพฤติกรรมทาง
อาญา อาจพิจารณาในความหมายของกระบวนการต่างๆ ซึ่งก าลังด าเนินอยู่ในขณะเกิดอาชญากรรม 
หรือในความหมายของกระบวนการต่างๆซึ่งได้เกิดขึ้นในประวัติชีวิตของผู้กระท าความผิด”48 

ซัทเธอร์แลนด์ได้เสนอข้อเสนอ 9 ข้อ ดังต่อไปนี้ 
1)“พฤติกรรมของอาชญากรเกิดขึ้นจากการเรียนรู้”49 กล่าวได้ว่าพฤติกรรมของ

อาชญากรรมไม่ได้เกิดจากการถ่ายทอดทางพันธุกรรมจากบรรพบุรุษแต่อย่างใด แต่เกิดขึ้นจากการ
เรียนรู้ การฝึกอบรม ด้วยเหตุนี้บุคคลที่ไม่ได้รับการเรียนรู้ หรือฝึกอบรมให้เป็นอาชญากร ก็จะไม่มี
การกระท าหรือพฤติกรรมอาชญากร เปรียบเทียบได้กับการซ่อมเครื่องยนต์ บุคคลจะสามารถซ่อม
เครื่องยนต์ได้ก็ต่อเมื่อได้รับการอบรม ฝึกฝน วิธีซ่อมเครื่องยนต์มาก่อนจึงจะสามารถซ่อมเครื่องยนต์
ได้ 

2) “พฤติกรรมอาชญากรรมเรียนรู้โดยการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนในกระบวนการ
ติดต่อสื่อสารกัน”50 การติดต่อสื่อสารรวมทั้งการติดต่อสื่อสารด้วยวาจาและหมายความรวมถึงการ
ติดต่อสื่อสารด้วยสัญลักษณ์ด้วย51 

3 ) การเรียนรู้พฤติกรรมอาชญากรรม เกิ ดขึ้นในกลุ่มของบุคคลที่มีการ
ติดต่อสื่อสารกันอย่างใกล้ชิด52 อนึ่งการเรียนรู้ที่ไม่ได้เกิดขึ้นจากกลุ่มของบุคคล ตัวอย่างเช่น การ

                                           
48 ประธาน วัฒนวาณิชย์, ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอาชญาวิทยา, (กรุงเทพมหานคร: 

ส านักพิมพ์ประกายพรึก, 2546), น.236. 

49 ศิริชัย จันทร์สว่าง, “การกันผู้กระท าผิดออกจากกระบวนการยุติธรรมทางอาญา
ส าหรับเด็กและเยาวชนและผลกระทบต่อสังคม ,” เอกสารเสริมความรู้ทางด้านวิชาการ, 
(กรุงเทพมหานคร: ศาลเยาวชนและครอบครัวกลาง, 2546), น.33. 

50 เพ่ิงอ้าง, น.33. 
51 ประธาน วัฒนวาณิชย์, อ้างแล้ว เชิงอรรถที่ 48, น.237. 
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เรียนรู้ที่เกิดจากภาพยนตร์ หนังสือพิมพ์ มีความส าคัญรองลงมาจากการเรียนรู้ซึ่งเกิดขึ้นภายในกลุ่ม
ของบุคคล53 

4) การเรียนรู้การกระท าความผิด หรือพฤติกรรมของอาชญากรรม
ประกอบด้วย54 

ก) กลวิธีต่างๆ ขั้นตอน วิธีการ หรือการกระท าใดๆ ที่จะประกอบอาชญากรรม 
ข) การสร้างพลังอ านาจในจิตใจ แรงจูงใจ เพ่ือใช้ในการขับเคลื่อนความคิดและ

การกระท าให้บรรลุผลส าเร็จได้ตามความประสงค์ 
5) การเรียนรู้ว่ากฎหมายใดควรปฏิบัติตามหรือไม่55 เป็นการก าหนดเป้าหมาย56 

หรือ ก าหนดความมุ่งหมายเจาะจงให้ได้ตามเจตนา สร้างพลังผลักดันให้บุคคลมีพฤติกรรมที่จะด าเนิน
ไปยังทิศทางที่ก าหนดตามเป้าหมายที่ตนได้ก าหนดไว้ว่าจะปฏิบัติตามกฎหมายหรือไม่ปฏิบัติตาม
กฎหมาย 

ตัวอย่างเช่นในบางสังคมเห็นว่าการกระท าผิดกฎหมายเป็นเรื่องปกติ แต่ในบาง
สังคมก็เห็นว่าการกระท าผิดกฎหมายเป็นเรื่องผิดปกติ จึงเกิดการก าหนดเป้าหมายว่าจะกระท าตาม
กฎหมายหรือไม่ในกลุ่มบุคคลนั้น 

กรณีของเด็กที่กระท าความผิดเกิดขึ้นจากการที่เด็กเห็นด้วยกับการไม่ปฏิบัติตาม
กฎหมายว่าเป็นสิ่งที่น่านิยม น่าปฏิบัติ มากกว่าการปฏิบัติตามกฎหมาย จึงเป็นเหตุให้เด็กก าหนด
เป้าหมายและมีพฤติกรรมไปในทางปฏิเสธการปฏิบัติตนตามกฎหมาย 

6) บุคคลเปลี่ยนแปลงตนเองเป็นผู้กระท าความผิด เพราะการก าหนดค าจ ากัด
ความไปในทางท่ีเห็นด้วยกับการขัดขืนต่อกฎหมายมากว่าการปฏิบัติตามกฎหมาย 

7) ความสัมพันธ์ของความแตกต่าง หมายความถึง “ความแตกต่างในช่วงเวลา
ความสม่ าเสมอ และล าดับเหตุการณ์ที่จะก่อให้เกิดความสัมพันธ์กับความประพฤติทางอาชญากร หรือ
ความประพฤติท่ีเป็นปฏิปักษ์ต่ออาชญากร”57 

                                                                                                                         
52 อรัญ สุวรรณบุบผา, หลักอาชญาวิทยา, (กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์ไทยวัฒนา

พาณิช, 2518), น.117. 
53 ประธาน วัฒนวาณิชย์, อ้างแล้ว เชิงอรรถท่ี 48, น.237. 
54 อรัญ สุวรรณบุบผา, อ้างแล้ว เชิงอรรถที่ 52, น.117. 
55 อัญญพ ชูบ ารุง, อ้างแล้ว เชิงอรรถที่ 46, น.96. 
56 ประธาน วัฒนวาณิชย์, อ้างแล้ว เชิงอรรถที่ 48, น.237. 
57 อรัญ สุวรรณบุบผา, อ้างแล้ว เชิงอรรถที่ 52, น.118. 
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 ก) ระยะเวลาและความสม่ าเสมอ 
 กรณีตัวอย่างเช่น เด็กมีการกระท าหรือการแสดงออกที่ชอบกลั่นแกล้งผู้อ่ืน 

มีพฤติกรรมก้าวร้าว หากพฤติกรรมนี้เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องและสม่ าเสมอตั้งแต่ เด็กจนกลายเป็นผู้ใหญ่
จะส่งผลให้เด็กกลายเป็นอาชญากรได้ในอนาคต 

 ข) ล าดับเหตุการณ์ “ล าดับขั้นตอนการพิจารณาทั้งทางร่างกายและจิตใจ
ในช่วงชีวิตหนึ่ง ซึ่งจะส่งผลให้เกิดประสบการณ์ และความเคยชินต่อสภาพแวดล้อม”58 

8) กระบวนการเรียนรู้การกระท าความผิดมิได้เกิดขึ้นจากการติดต่อสมาคมกับ
อาชญากรเท่านั้น แต่กระบวนการเรียนรู้การกระท าความผิดอาจเกิดขึ้นจากการที่ถูกล่อลวง และผู้ที่
ถูกล่อลวงได้เรียนรู้จากการที่ได้กระท าความผิดโดยถูกล่อลวงนั้น59 

9) พฤติกรรมของอาชญากรเป็นการแสดงออกทางด้านความต้องการ และ
ค่านิยม ในขณะที่พฤติกรรมของบุคคลปกติที่มิได้เป็นอาชญากร ก็เป็นการแสดงออกทางด้านความ
ต้องการและค่านิยมที่มีความคล้ายคลึงกัน ตัวอย่างเช่น อาชญากรชิงทรัพย์ กับบุคคลผู้ประกอบ
อาชีพสุจริต มีความต้องการอย่างเดียวกันคือความต้องการเงินหรือทรัพย์สิน และยังมีค่านิยมเดียวกัน
ด้วยคือต้องการมีฐานะที่ดีขึ้น ดังนั้นจึงไม่อาจน าความต้องการและค่านิยมมาตัดสินพฤติกรรม
อาชญากรรมได้60 

2.2.3 ทฤษฎีควบคุมภายนอกและควบคุมภายใน (Containment Theory)  
วอลเตอร์ ซี. เร็คเลสส์ (Walter C. Reckless) นักสังคมวิทยาชาวสหรัฐ เป็นผู้

เสนอทฤษฎีนี้ ทฤษฎีควบคุมภายนอกและควบคุมภายในอธิบายถึงพฤติกรรมทั้งพฤติกรรมที่ปฏิบัติ
ตามกฎหมายหมายและพฤติกรรมที่ฝ่าผืนต่อกฎหมายว่ามีกลไกในการควบคุม 2 ชนิดคือ การควบคุม
ภายใน และการควบคุมภายนอก “โดยยึดสมมุติฐานว่ากลไกภายในที่เข้มแข็งและกลไกภายนอกที่มี
พลังงานสูงจะเป็นสิ่งขวางกั้นพฤติกรรมเบี่ยงแบนได้”61 

1) การควบคุมภายนอก (Outer Containment) หมายถึง การควบคุมจาก
ปัจจัยทางสังคมที่จะท าให้บุคคลกระท าตามศีลธรรม ประพฤติตนตามบรรทัดฐานของสังคม ก าหนด
เป้าหมายของชีวิตด้วยความมีเหตุผลและเป็นไปตามกฎหมาย ปัจจัยภายนอกที่มีส่วนช่วยควบคุม
ภายนอกได้แก่ ครอบครัว โรงเรียน หมู่บ้าน สังคม รัฐ เป็นต้น ซึ่งมีส่วนในการสร้างกลไกในการ

                                           
58 เพ่ิงอ้าง, น.118. 
59 ประธาน วัฒนวาณิชย์, อ้างแล้ว เชิงอรรถที่ 48, น.238-239. 
60 อรัญ สุวรรณบุบผา, อ้างแล้ว เชิงอรรถที่ 52, น.118. 
61 อัญญพ ชูบ ารุง, อ้างแล้ว เชิงอรรถที่ 46, น.101. 
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ควบคุม ปกป้องรักษาจูงใจให้บุคคลในสังคมคล้อยตามคอยสนับสนุน ส่งเสริม ช่วยเหลือ ให้พฤติกรรม
ของสมาชิกในสังคมนั้นมีแบบแผนการประพฤติที่ถูกต้องตามบรรทัดฐานของสังคม มีศีลธรรม และไม่
ฝ่าผืนต่อกฎหมาย 

2) การควบคุมภายใน (Inner Containment) การควบคุมภายในเกิดจาก
องค์ประกอบซึ่งอยู่ภายในของบุคคล เช่น ความแข็งแรงทางด้านจิตใจ , สามารถควบคุมจิตใจตนเอง
เพ่ือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของตนจากพฤติกรรมที่ไม่ดีงามไปสู่พฤติกรรมที่ถูกต้องชอบธรรม, ควบคุม
สิ่งเร้าที่มากระตุ้นจิตใจได้, มีความรู้ตัวความรอบคอบต่อสิ่งยั่วยุ, มีการก าหนดจุดหมายปลายทางตาม
แนวทางท่ีถูกต้องชอบธรรม, มีความรับผิดชอบ, มีการใช้เหตุผล62 

ผู้เขียนเห็นว่าการเล่นเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงนั้นเป็นการท าลายการควบคุม
ภายนอกกล่าวคือเป็นการท าลายปัจจัยทางสังคมที่จะควบคุมไม่ให้เด็กและเยาวชนกระท าความผิด 
เป็นการเปลี่ยนสังคมของเด็กและเยาวชนให้เป็นสังคมที่แฝงไปด้วยความก้าวร้าว ซึ่งเกมส์ที่มีลักษณะ
ที่รุนแรงนั้นกระตุ้นให้เด็กและเยาวชนแสดงพฤติกรรมที่ฝ่าฝืนบรรทัดฐานทางสังคม และยังเป็นการ
ท าลายการควบคุมภายในคือท าลายความแข็งแรงทางด้านจิตใจ ท าให้เด็กและเยาวชนมีสภาพของ
จิตใจที่ทารุณโหดร้ายตามแรงกระตุ้นจากเกมส์ได้ 

2.2.4 ทฤษฎีกลุ่มชักน า (Reference Group Theory) 
แฮลเคล (Haskell) เป็นผู้ตั้งทฤษฎีนี้ขึ้นมา ได้อธิบายการเกิดอาชญากรรมว่าการ

ที่เด็กกระท าความผิดเป็นเพราะกลุ่มเด็กได้รับการชักน าหรือโน้มน้าวให้เขากระท าความผิด โดยมี
ข้อเสนอ 6 ประการกล่าวคือ63 

1) กลุ่มชักน ากลุ่มแรกของเด็กนั้นคือครอบครัว 
2) เด็กจะมีความประพฤติอย่างถูกต้องนั้นเกิดจากครอบครัวเป็นกลุ่มชักน า 
3) เด็กอาจได้รับการชักน าจากกลุ่มเด็กกลางถนนและท าให้เด็กกระท าความผิด

ได้ 
4) กลุ่มเด็กที่เรียกว่ากลุ่มเด็กกลางถนนตาม 3) นั้น เป็นกลุ่มที่มวีัฒนธรรมรอง 
5) กลุ่มเด็กกลางถนนค่อยๆชักน ากลุ่มเด็ก จนกลุ่มเด็กค่อยๆตกลงใจกระท า

ความผิด 
6) บุคคลที่เป็นสมาชิกของกลุ่มชักน ามีแนวโน้มที่จะถ่ายทอดความคิด และความ

ประพฤติท่ีบุคคลนั้นปฏิบัติให้แก่สมาชิกคนอื่นในกลุ่ม 

                                           
62 เพ่ิงอ้าง, น.102. 
63

  เพ่ิงอ้าง, น.104. 
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ผู้เขียนเห็นว่าการเล่นเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงนั้น เด็กและเยาวชนจะถูกชักจูง
จากกลุ่มผู้เล่นเกมส์ซึ่งอาจเป็นผู้เล่นเกมส์ด้วยกัน หรือถูกชักจูงจากตัวละครในเกมส์  โดยมีแนวโน้มที่
จะถ่ายทอดความคิดและความประพฤติให้ผู้ เล่นเกมส์ จนกระทั่งเด็กและเยาวชนผู้เล่นเกมส์ค่อยๆตก
ลงใจกระท าความผิด หรือแสดงพฤติกรรมที่รุนแรงและขัดต่อกฎหมายตามเนื้อหาของเกมส์ได้  

2.2.5 ทฤษฎีในทางการแพทย์และงานวิจัยทางวิทยาศาสตร์  
บทความของ นายแพทย์ชาญวิทย์ พรนภดล แพทย์สาขาจิตเวชเด็กและวัยรุ่น 

ภาควิชาจิตเวชศาสตร์ คณะแพทยศาสตร์ศิริราชพยาบาล ได้กล่าวถึงเด็กที่ใช้เวลาในการเล่น เกมส์
ติดต่อกันเป็นเวลานาน หรือใช้เวลาในการเล่นเกมส์เพ่ิมขึ้นเรื่อยๆ พบว่าเป็นพฤติกรรมของเด็กติด
เกมส์ ซ่ึงเด็กบางคนเลน่เกมส์ไม่หยุดพักเล่นเกมส์ข้ามวัน และเมื่อถูกบังคับให้หยุดเล่นจะเกิดปฏิกิริยา
ก้าวร้าวไม่พอใจ หงุดหงิด ถึงขั้นแสดงพฤติกรรมก้าวร้าว อาละวาด และยังส่งผลกระทบต่อหน้าที่ของ
เด็กและเยาวชน อาทิเช่น เด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมละเลยต่อการเรียน ไม่ทบทวนบทเรียน ไม่ท า
การบ้าน ไม่ท ากิจกรรมรวมกับครอบครัว ซึ่งแย่ไปกว่านั้นในบางรายแสดงพฤติกรรมโกหก เก็บกด 
แยกตัวออกจากสังคม ลักขโมยเงินเพ่ือน าไปเล่นเกมส์ เป็นต้น ในเด็กบางรายมีพฤติกรรมติดเกมส์
รุนแรงจนมีพฤติกรรมที่ก้าวร้าวและเด็กมีความต่อต้านที่จะเลิกเล่นเกมส์ หากผู้ปกครองหาวิธีการ
แก้ไขให้เด็กเลิกเล่นเกมส์ไม่ได้แล้วควรพามาพบจิตแพทย์เด็กเพ่ือท าการรักษาเนื่องจากเด็กอาจป่วย
หรือมีปัญหาสุขภาพจิต เช่น ซึมเศร้า สมาธิสั้น วิตกกังวล เพ่ือเข้ารับการบ าบัดรักษา64  

นายแพทย์บัณฑิต ศรไพศาล ผู้อ านวยการสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราช
นครินทร์ ได้กล่าวถึงการเล่นเกมส์ของเด็กและเยาวชนว่า การเล่นเกมส์นานๆส่งผลเสียต่อสุขภาพ
ร่างกาย ตัวอย่างเช่น อ่อนเพลีย ปวดร่างกาย แสบตา และยังเกิดโทษต่อสุขภาพจิต ตัวอย่างเช่ น 
สภาพจิตใจเกิดความขัดแย้งภายในจิตใจของตนเอง และเกิดความขัดแย้งกับบุคคลรอบข้าง เนื่องจาก
การเล่นเกมส์ผู้เล่นเกมส์จะมีความรู้สึกต้องการอยากได้ดั่งใจของตน หากมีสิ่งใดมาขัดใจจะท าให้เกิด
ความขัดแย้งกับบุคคลที่มาขัดใจตนเองได้ นอกจากนี้แล้วยังเกิดผลเสียต่อการเรียน เช่น สอบตก เป็น
ต้น และยังเกิดโทษเกี่ยวกับการสูญเสียความสัมพันธ์กับบุคคลในครอบครัว หรืออาจเกิดพฤติกรรมที่
ก้าวร้าว เป็นอันธพาล การมั่วสุมเล่นการพนัน การเสพยาเสพติด การขโมยทรัพย์สิน หรือมีพฤติกรรม
ทางเพศที่ไม่เหมาะสม และนายแพทย์บัณฑิต ยังกล่าวต่ออีกว่า นอกจากผลเสียที่เกิดขึ้นต่อสุขภาพ
ร่างกายของเด็กและเยาวชนที่ เล่น เกมส์แล้ว  การที่ เด็กและเยาวชนนั่นเล่น เกมส์อยู่หน้า
จอคอมพิวเตอร์เป็นเวลานานท าให้เด็กและเยาวชนนั้นไม่ได้กระท ากิจกรรมอ่ืนๆเช่น การวิ่งเล่น ออก

                                           
64 ชาญวิทย์ พรนภดล, “เด็กติดเกมส์,” น.1., สืบค้นเมื่อวันที่ 10 ธันวาคม 2559, 

จากhttp://www.si.mahidol.ac.th/th/department/psychiatrics/cap/knowledge53/I14.pdf. 
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ก าลังกาย และการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลในครอบครัว เช่น พ่อ แม่ ผู้ปกครอง และคนรอบข้าง อัน
เป็นการพัฒนาทักษะทางร่างกาย อารมณ์ จิตใจ และสังคม นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยอีกหลายชิ้นที่
แสดงว่า เด็กที่ติดการเล่นเกมส์ มีนิสัยก้าวร้าว และมีปัญหาทางด้านอารมณ์ และเกิดความรุนแรงขึ้น
ในโรงเรียน65 

งานวิจัยของ Anderson และ Bushman ในปี ค.ศ. 2001 ซึ่งเป็นการศึกษา
เกี่ยวกับพฤติกรรมก้าวร้าว, ความรู้สึกก้าวร้าว, การกระตุ้นทางจิตวิทยา และพฤติกรรมเสริมสร้าง
สังคมจากการเล่นวีดีโอเกมส์ที่มีความรุนแรง รายงานการวิจัยพบว่า วีดีโอเกมส์ที่มีเนื้อหารุนแรงนั้น
ส่งผลต่อพฤติกรรมก้าวร้าวของผู้เล่นเกมส์ทั้งในระยะสั้น และระยะยาว วีดีโอเกมส์ที่มีความรุนแรงนั้น
ท าให้ผู้เล่นเกมส์มีพฤติกรรม การคิด การตัดสินใจ การแก้ไขปัญหาโดยการใช้ความรุนแรง และความ
ก้าวร้าว โดยวีดีโอเกมส์ที่มีความรุนแรงเป็นตัวสร้างแบบแผนให้แก่ผู้เล่นเกมส์ ซึ่งงานวิจัยดังกล่าว
แสดงให้เห็นว่าการเล่นวีดีโอเกมส์ที่มีความรุนแรงนั้นมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมก้าวร้าวในเด็กและ
เยาวชนไม่ว่าจะเป็นชายหรือหญิงก็ตาม โดยมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (Correlation coefficient 
(r)) มีเครื่องหมายเป็นบวก กล่าวคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เป็นค่าที่ใช้วัดทิศทางความสัมพันธ์
ระหว่างตัวแปรสองตัวแปรโดยปกติจะมีค่าอยู่ระหว่าง –1 ถึง +1 แต่หากค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ที่
ได้จากการทดลองมีค่าเป็นบวกนั้นหมายความว่ามีความสัมพันธ์กันระหว่างสองตัวแปร ซึ่งในงานวิจัย
ดังกล่าวนั้นพบว่าค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์มีค่าเป็นบวก จึงสรุปงานวิจัยได้ว่า มีความสัมพันธ์กัน
ระหว่างเกมส์ที่มีความรุนแรงกับพฤติกรรมความก้าวร้าวของผู้เล่นเกมส์66 

จากการศึกษา ของ Craig A. Anderson และคณะ ซึ่งเป็นการศึกษาวิจัยแบบเม
ตะอะนาลัยสิส (Meta-Analytic Review) ของสมาคมจิตวิทยาอเมริกัน (American Psychological 
Association) ที่ศึกษาประชาชนบริเวณภาคตะวันออกและตะวันตกของประเทศสหรัฐอเมริกา พบว่า 
เกมส์ที่มีความรุนแรงจะส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมก้าวร้าว (Aggression) ที่เพ่ิมมากขึ้น, พฤติกรรม
ความเห็นอกเห็นใจต่อกัน (Empathy) ที่ลดน้อยลง, พฤติกรรมเสริมสร้างสังคม (Prosocial 

                                           
65 ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส), “เด็กติดเกมส์...ภัยร้าย

โลกไซเบอร์,”น.1., สืบค้นเมื่อวันที่ 15 ธันวาคม 2559, จาก http://www.thaihealth.or.th/node/  
4118. 

66 Craig A. Anderson and Brad J. Bushman, “Effects of Violent Video 
Games on Aggressive Behavior, Aggressive Cognition, Aggressive Affect, Physiological 
Arousal, and Prosocial Behavior,” Psychological Science, Vol. 12, No. 5, pp.353-359. 
(2001). 
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Behavior) ที่ลดน้อยลง แม้ว่าเทคโนโลยีเกี่ยวกับเกมส์นั้นจะเป็นเรื่องใหม่ก็ตามแต่ก็ได้มีการศึกษา
เกี่ยวกับผลร้ายของการเล่นเกมส์ที่มีความรุนแรงไว้ งานวิจัยดังกล่าวได้รายงานว่ามีความสัมพันธ์กัน
อย่างมีนัยส าคัญระหว่างการเล่นเกมส์ที่มีความรุนแรงกับผลร้ายที่เกิดขึ้นกับผู้เล่นเกมส์ รายงานการ
วิจัยนั้นมีข้อสรุปได้ว่า เกมส์ที่มีความรุนแรงนั้นส่งผลให้เกิดการเพ่ิมขึ้นของพฤติกรรมก้าวร้าว 
(Aggressive behavior) และกระตุ้นให้เกิดการตื่นตัวทางสรีรวิทยาของร่างกาย (Physiological 
arousal) แต่ท าให้เกิดการลดลงของพฤติกรรมเสริมสร้างสังคม (Prosocial behavior)  ซึ่งจากการ
ทดลองนั้นพบว่ามีค่าสหสัมพันธ์ทางบวก (Positive  Corretations) กล่าวคือ เกมส์ที่มีความรุนแรง
เพ่ิมขึ้นจะส่งผลต่อพฤติกรรมที่ก้าวร้าวเพ่ิมขึ้นของผู้เล่นเกมส์ การเล่นเกมส์นั้นไม่เป็นเพียงแต่การ
เคลื่อนที่ของมือและนิ้วมือในการกดปุ่มจอยสติกส์ (Joystick) ที่ใช้ในการบังคับเกมส์เท่านั้นแต่ยังเป็น
การที่ผู้เล่นเกมส์มีปฏิสัมพันธ์กับเกมส์ในด้านของจิตใจและอารมณ์อีกด้วย ซึ่งเป็นเรื่องที่ไม่น่าแปลกใจ
เลยว่าท าไม่ถึงการเล่นเกมส์ที่มีความรุนแรงจึงส่งผลให้ผู้เล่นเกมส์มีพฤติกรรมที่ก้าวร้าว และยัง
ก่อให้เกิดพฤติกรรมที่สร้างผลเสียต่อสังคม ดังนั้นภาครัฐควรก าหนดนโยบายในการจัดการกับปัจจัย
เสียง (Risk factor) นี้โดยให้ความรู้แก่ผู้ปกครองเด็กและเยาวชนทางบ้าน โรงเรียน และสังคม 
เกี่ยวกับผลกระทบของการเล่นเกมส์ที่มีความรุนแรง67 

จากบทความเรื่องเกมส์คอมพิวเตอร์และผลกระทบต่อเด็กและเยาวชนใน
สังคมไทยโดย พันธุ์ทิพย์ กาญจนะจิตรา สายสุนทร และ สมา โกมลสิงห์ ตีพิมพ์ในวารสารสิทธิ
มนุษยชน ได้กล่าวถึงเหตุผลที่ว่าท าไมเกมส์คอมพิวเตอร์จึงได้มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของมนุษย์ เกมส์
เป็นประโยชน์หรือโทษต่อเด็ก พบว่าสถานการณ์เก่ียวกับเกมส์คอมพิวเตอร์ที่ส่งผลกระทบต่อเด็กและ
เยาวชนในประเทศไทยนั้นเกมส์มีผลกระทบต่อเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม ซึ่งต้องมีการควบคุม
ให้เหมาะสมหากควบคุมไม่เหมาะสมก็จะเป็นการปิดกันเด็กและเยาวชนไม่ให้พบกับสิ่งที่เกิดประโยชน์
จากการเล่นเกมส์ แต่ในทางตรงกันข้ามอาจเป็นการละเลยไม่ป้องกันเด็กและเยาวชนจากผลร้ายที่
อาจจะเกิดขึ้นจากการเล่นเกมส์ ซึ่งในกรณีของเกมส์ที่มีอิทธิพลต่อมนุษย์นั้นพบว่าเกมส์ไม่สามารถ
ครอบน าผู้เล่นเกมส์ได้หากผู้เล่นเกมส์มีระบบความคิด หรือมีความมีเหตุผล มาเป็นตัวควบคุมอารมณ์ 
เปรียบเทียบได้จากตัวอย่าง มีเด็ก 2 คนก าลังเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์อยู่ เด็กคนแรกเล่นเกมส์เป็นเวลา 
2 ชั่วโมงแล้วหยุดเล่นเกมส์เนื่องจากกลัวว่าจะไม่มีเวลาท าการบ้านและทบทวนบทเรียนหรือกลัวถูก
อาจารย์ต าหนิ แต่เด็กคนที่สองอาจเล่นเกมส์ต่อไปเรื่อยๆจนไม่มีเวลาท าการบ้านและทบทวนบทเรียน 

                                           
67 Craig A. Anderson et al., “Violent Video Game Effects on Aggression, 

Empathy, and Prosocial Behavior in Eastern and Western Countries: A Meta-Analytic 
Review,” Psychological Bulletin, Vol. 136, No. 2, pp.151–173 (2010). 
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ทั้งนี้เนื่องจากเด็กคนที่สองมีความอยากเล่นเกมส์จนไม่สามารถเอาชนะจิตใจของตนได้และยอมรับที่
จะถูกอาจารย์ดุว่าไม่ท าการบ้าน จะเห็นได้ว่าเด็กคนแรกนั้นมีความคิดที่มีเหตุผลท าให้สามารถ
เอาชนะอารมณ์อยากเล่นเกมส์ของตนเองได้ แต่เด็กคนที่สองนั้นมีความคิดที่ไม่มีเหตุผลและมีสภาวะ
จิตใจที่ไม่เข้มแข็งไม่สามารถเอาชนะความอยากเล่นเกมส์ของตนเองได้ ซึ่งการเล่นเกมส์นั้นมีปัญหาที่
ส าคัญคือเด็กและเยาวชนผู้เล่นเกมส์ยังขาดความคิดที่เป็นเหตุผลและมีสภาพของจิตใจที่ไม่เข้มแข็งท า
ให้ไม่สามารถควบคุมอารมณ์ของตนจากการอยากเล่นเกมส์ได้ ท าให้เกิดผลกระทบในทางลบต่อเด็ก
และเยาวชน นอกจากนี้ยังได้ยกตัวอย่างเกมส์ที่เป็นที่นิยมของเด็กและเยาวชน เช่น เกมส์ Raknarok 
ซึ่งถูกมองว่าเป็นเกมส์ที่มีเนื้อหาเป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชนในประเทศไทย แต่ความจริงแล้ว
เกมส์ดังกล่าวมิได้มีเนื้อหาที่เป็นอันตรายแก่เด็กเยาวชนแต่อย่างใด เนื่องจากการใช้ภาพเป็นตัวการ์ตูน
มีสีสันสวยงาม และเนื้อหาของเกมส์เป็นการต่อสู้กับสิ่งชั่วร้ายหรือปีศาจ ซึ่งหากปราบปีศาจได้ก็จะ
ได้รับชัยชนะ ดังนั้นเนื้อหาของเกมส์ดังกล่าวจึงมิได้มีอันตรายต่อเด็กและเยาวชน แต่สิ่งที่ถือได้ว่าเป็น
อันตรายต่อเด็กและเยาวชนอย่างแท้จริงก็คือการที่เด็กและเยาวชนซึ่งมีภาวะทางจิตใจที่อ่อนด้วยกว่า
ผู้ใหญ่นั้นเล่นเกมส์ที่มีความสนุกสนานกระตุ้นให้อยากเล่นจนไม่สามารถควบคุมจิตใจของตนเองให้
เอาชนะความอยากเล่นเกมส์ได้ ก็จะเกิดผลกระทบที่เป็นผลลบต่อเด็กและเยาวชน นอกจากนี้แล้ว
เกมส์อ่ืนที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนก็คือเกมส์ที่มีเนื้อหารุนแรง และเกมส์ที่มีเนื้อหา
ลามกอนาจาร ซึ่งอาจกล่าวได้ว่า เกมส์จะไม่มีอิทธิพลในด้านลบต่อผู้เล่นเกมส์หากผู้เล่นเกมส์นั้นมี
ภูมิคุ้มกันทางสังคมหรือมีสภาวะทางจิตใจที่เข้มแข็งสามารถเอาชนะจิตใจของตนเองได้.68 

 
2.3 ค านิยาม  

 
ค านิยามที่ส าคัญของวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ก็คือ ค านิยามของค าว่า เด็กและเยาวชน และ

ค านิยามของค าว่าเกมส์ ซึ่งมีการให้ค านิยามไว้ในพระราชบัญญัติต่างๆที่เกี่ยวข้อง ตลอดจนค านิยาม
ในพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 
 
 

                                           
68 พันธุ์ทิพย์ กาญจนะจิตรา สายสุนทร และนายสมา โกมลสิงห์, “เกมส์

คอมพิวเตอร์และผลกระทบต่อเด็กและเยาวชนในสังคมไทย,” วารสารสิทธิมนุษยชน, ปีที่ 1 ฉบับที่ 2, 
น.67- 81 (เมษายน – มิถุนายน 2546). 
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2.3.1 เด็กและเยาวชน 
กฎหมายต่างๆได้มีการให้ค านิยามของค าว่า “เด็กและเยาวชน” แตกต่างกัน

ออกไป โดยจัดจ าแนกตามสภาพการเจริญเติบโตของร่างกาย สมอง อารมณ์ จิตใจ และสติปัญญา ซึ่ง
ใช้เกณฑ์ช่วงอายุมาเป็นเครื่องจัดจ าแนกประเภท ซึ่งจากการศึกษาถึงค านิยามของค าว่าเด็กและ
เยาวชนตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน, อนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็ก, พระราชบัญญัติคุ้มครอง
เด็ก พ.ศ. 2546, พระราชบัญญัติจัดตั้งศาลเยาวชนและครอบครัวและวิธีพิจารณาคดีเยาวชนและ
ครอบครัว พ.ศ. 2534 และพระราชบัญญัติส่งเสริมการพัฒนาเด็กและเยาวชนแห่งชาติ  พ.ศ. 2550 
พบว่ามีค านิยามดังต่อไปนี้ 

นิยามของค าว่า เด็กและเยาวชน ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน 

เด็ก ตามค านิยามของพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน เด็ก หมายความว่า 

“คนที่มีอายุยังน้อย หรืออ่อนวัยกว่าในค าว่าเด็กกว่า.”69 

เยาวชน ตามค านิยามของพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน เยาวชน 

หมายความว่า “บุคคลอายุเกิน 15 ปีบริบูรณ์แต่ยังไม่ถึง 18 ปีบริบูรณ์.”70 

นิยามของค าว่า เด็ก ตามอนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็ก  

เด็ก หมายถึง “มนุษย์ทุกคนที่มีอายุต่ ากว่า 18 ปี เว้นแต่บรรลุนิติภาวะก่อนหน้า

นั้นตามกฎหมายที่ใช้บังคับแก่เด็กเท่านั้น”71 

นิยามของค าว่า เด็ก ตามพระราชบัญญัติคุ้มครองเด็ก พ.ศ. 2546 

เด็ก หมายความว่า “บุคคลซึ่งมีอายุต่ ากว่าสิบแปดปีบริบูรณ์ แต่ไม่รวมถึงผู้ที่

บรรลุนิติภาวะด้วยการสมรส”72 

 

 

                                           
69

 ส านักงานราชบัณฑิตยสถาน, “พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน ปี 2554,” น.
1. สืบค้นเมื่อวันที่ 30 มิถุนายน 2558, จาก http://www.royin.go.th/dictionary/ 

70
 เพ่ิงอ้าง, น.1. 

71 อนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็ก Convention on the Rights of the Child ข้อ 1 
72 พระราชบัญญัติคุ้มครองเด็ก พ.ศ. 2546 มาตรา 4  
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นิยามของค าว่า เด็กและเยาวชน ตามพระราชบัญญัติจัดตั้งศาลเยาวชนและ

ครอบครัวและวิธีพิจารณาคดีเยาวชนและครอบครัวพ.ศ. 2534 

เด็ก หมายความว่า “บุคคลอายุเกินเจ็ดปีบริบูรณ์ แต่ยังไม่เกินสิบสี่ปีบริบูรณ์”73 

เยาวชน หมายความว่า “บุคคลอายุเกินสิบสี่ปีบริบูรณ์ แต่ยังไม่ถึงสิบแปดปี

บริบูรณ”์74 

นิยามของค าว่า เด็กและเยาวชน ตามพระราชบัญญัติส่งเสริมการพัฒนาเด็ก
และเยาวชนแห่งชาติพ.ศ. 2550 

“เด็ก” หมายความว่า บุคคลซึ่งมีอายุต่ ากว่าสิบแปดปีบริบูรณ์75 
“เยาวชน” หมายความว่า บุคคลซึ่งมีอายุตั้งแต่สิบแปดปีบริบูรณ์ถึงยี่สิบห้าปี

บริบูรณ์76 
2.3.2 เกมส์  

เกมส์ ตามค านิยามของพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน ปี 2554 ได้ให้ค า
นิยามของค าว่าเกมส์ไว้ว่า เกมส์ คือ “การแข่งขันที่มีกติกาก าหนด เช่น เกมส์กีฬา, การเล่นเพ่ือความ
สนุก เช่น เกมส์คอมพิวเตอร์, การแสดงเพ่ือสาธิตกิจกรรม เช่น เกมส์การบริหาร, โดยปริยายหมายถึง
การแสดงที่ใช้กลวิธีหรือเล่ห์เหลี่ยมเพ่ือหักล้างกัน เช่น เกมส์การเมือง, ลักษณนามเรียกการแข่งขัน
หรือการเล่นที่จบลงด้วยการแพ้ชนะกันครั้งหนึ่งๆ”77 

เกมส์ ตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ.2551 นั้นมิได้กล่าวถึง
ความหมายของเกมส์ไว้โดยตรงแต่ได้มีการกล่าวถึงความหมายของวีดิทัศน์ไว้ซึ่งได้ให้ค านิยามของค า
ว่าวีดิทัศน์ไว้ว่าหมายความถึงเกมส์การเล่น โดยกล่าวไว้ในมาตรา 4 บัญญัติไว้ว่า “วีดิทัศน์ 
หมายความว่า วสัดท่ีุมีการบนัทึกภาพ หรือภาพและเสียงซึ่งสามารถน ามาฉายให้เห็นเป็นภาพท่ี

                                           
73 พระราชบัญญัติจัดตั้งศาลเยาวชนและครอบครัวและวิธีพิจารณาคดีเยาวชนและ

ครอบครัว พ.ศ. 2534 มาตรา 4  
74 พระราชบัญญัติจัดตั้งศาลเยาวชนและครอบครัวและวิธีพิจารณาคดีเยาวชนและ

ครอบครัว พ.ศ. 2534 มาตรา 4  
75 พระราชบัญญัติส่งเสริมการพัฒนาเด็กและเยาวชนแห่งชาติ พ.ศ. 2550 มาตรา 4  
76 พระราชบัญญัติส่งเสริมการพัฒนาเด็กและเยาวชนแห่งชาติ พ.ศ. 2550 มาตรา 4  
77 ส านักงานราชบัณฑิตยสถาน, อ้างแล้ว เชิงอรรถที่ 69, น.1.  
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เคล่ือนไหวได้อย่างต่อเน่ืองในลักษณะท่ีเป็นเกมส์การเล่น คาราโอเกะท่ีมีภาพประกอบหรือ
ลกัษณะอ่ืนใดตามท่ีก าหนดในกฎกระทรวง”78 

 
2.4 ประโยชน์และโทษของการเล่นเกมส ์  
 

ในปัจจุบันเกมส์ถือได้ว่าเป็นสิ่งบันเทิงที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก ประชาชนแทบ
ทุกวัยทุกช่วงอายุมีความนิยมเล่นเกมส์กันอย่างแพร่หลาย ซึ่งเกมส์ในปัจจุบันนั้นมีความสมจริง ผู้เล่น
เกมส์มีความรู้สึกเสมือนกับตนเองได้เข้าไปอยู่ในเกมส์จริงๆ และเกมส์ในปัจจุบันนั้นได้มีการแทรกสอด
เนื้อหาที่มีความหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็น เนื้อหาที่รุนแรง เนื้อหาลามกอนาจาร เนื้อหากระตุ้นให้เกิด
การก่ออาชญากรรม เนื้อหาที่ขัดต่อศีลธรรมอันดีของประชาชน เป็นต้น นอกจากนี้แล้วเด็กและ
เยาวชนยังสามารถที่จะเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ได้โดยง่าย จึงเป็นสิ่งส าคัญที่จะต้องพิจารณาถึง
ประโยชน์และโทษของการเล่นเกมส์ ซึ่งท าให้เข้าใจถึงผลดีและผลร้ายของการเล่นเกมส์อันจะท าให้
เกิดการตระหนักถึงความจ าเป็นในการออกกฎหมายมาควบคุมและป้องกันผลร้ายที่เกิดจากการเล่น
เกมส์อันจะส่งผลกระทบต่อเด็กและเยาวชนได้ จากการศึกษาพบว่าการเล่นเกมส์นั้นก่อให้เกิด
ประโยชน์และโทษแก่ผู้เล่นเกมส์หลายประการด้วยกัน ซึ่งสามารถสรุปได้ดังต่อไปนี้ 

 
2.4.1 ประโยชน์ของการเล่นเกมส ์  

การเล่นเกมส์นั้นเป็นการช่วยฝึกสมองให้แก่ผู้เล่น กล่าวคือ ในเกมส์ที่มีเนื้อหาที่
ยากและมีความสลับซับซ้อน การที่ผู้เล่นจะสามารถเอาชนะเกมส์นั้นได้ต้องเป็นผู้ที่มีการฝึกฝน
ทางด้านสมอง มีการคิดแก้ไขปัญหาเพ่ือให้ผ่านด่านต่างๆของเกมส์ไปได้ หากผู้เล่นเกมส์ได้เล่นเกมส์ที่
มีเนื้อหาดังกล่าวบ่อยๆ ก็จะเกิดกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ สร้างทักษะในการแก้ไขปัญหาเฉพาะ
หน้า อันจะสามารถน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันได้ และผู้เล่นเกมส์ยังสามารถคิดค้นทักษะใหม่ๆในการ
เล่นเกมส์เพ่ือท าให้สามารถเล่นเกมส์ผ่านด่านต่างๆได้ 

การเล่นเกมส์ท าให้เด็กและเยาวชนได้เข้าถึงเทคโนโลยีสารสนเทศ และเพ่ิมความ
เชี่ยวชาญในการใช้งานเทคโนโลยี หรืออาจกล่าวได้ว่าเป็นการเรียนรู้หรือการศึกษาเทคโนโลยีของเด็ก
และเยาวชน อาทิเช่น เด็กและเยาวชนได้เรียนรู้การใช้คอมพิวเตอร์กราฟฟิกส์ซึ่งสร้างสรรค์เป็นภาพที่
มีความคมชัดเสมือนของจริง นอกจากนี้เกมส์บางเกมส์ต้องใช้แป้นพิมพ์ในการสนทนากันยังเป็นการ
สร้างทักษะในการพิมพ์ดีดให้แก่เด็กและเยาวชนอีกด้วย 

                                           
78 พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ.2551 มาตรา 4 
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จากงานวิจัยของ Shawn Green และ Daphne Bavelier จากมหาวิทยาลัย
โรเชสเตอร์ประเทศสหรัฐอเมริกา ผู้ที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับสมองและความจดจ า ได้ศึกษาเกี่ยวกับการเล่น
เกมส์ของเด็กและเยาวชน โดยวิจัยในเด็กที่มีอายุระหว่าง 18 ถึง 23 ปี ให้เด็กเล่นเกมส์การต่อสู้ 
(Action video games) โดยเด็กต้องเล่นเกมส์อย่างน้อย 4 วันต่อสัปดาห์ และต้องเล่นเกมส์ 1 
ชั่วโมงต่อวันเป็นอย่างน้อย พบว่า การเล่นเกมส์นั้นสามารถช่วยพัฒนาทักษะการรับรู้ได้ (Perceptual 
skills)79 ซึ่งอาจเกิดข้ึนจากการเล่นเกมส์ทีผู่้เล่นต้องใช้ประสาทสัมผัสหลาย ๆ ด้านในคราวเดียวกัน 

เกมส์ช่วยผ่อนคลายความเครียดได้ และช่วยสร้างความสนุกสนาน เนื่องจากใน
โลกของความจริงที่มีการแข่งขันสูงนั้นก่อให้ประชาชนเกิดความเครียดและเก็บอารมณ์ความเครียดนั้น
ไว้ในใจ การเล่นเกมส์จะสามารถช่วยผ่อนคลายความเครียดและช่วยปลดปล่อยอารมณ์ความเครียด
นั้นออกมากได้ 

การเล่นเกมส์ยังเป็นการเพ่ิมพูนทักษะด้านการบริหาร ตัวอย่างเช่น เกมส์ท า
ฟาร์มเลี้ยงสัตว์เมื่อเริ่มต้นเกมส์ผู้เล่นจะมีทรัพยากรอยู่ในมือจ านวนหนึ่ง และผู้เล่นเกมส์ต้องบริหาร
จัดการทรัพยากรที่มีอยู่ในมืออย่างจ ากัดนั้นให้เกิดประโยชน์สูงสุด เช่น สร้างผลผลิตจากฟาร์มเลี้ยง
สัตว์ให้ได้มากที่สุดเพ่ือน าไปขายต่อ หรือเก็บเอาไว้ใช้สอยในฟาร์ม นอกจากนี้แล้วยังมีการฝึกการ
ค านวณราคาต้นทุนที่ซื้อมาและราคาขายอีกด้วย ซึ่งเป็นการสร้างสรรค์ทักษะการบริหารจัดการ
ทรัพยากรที่มีอยู่อย่างจ ากัดเพ่ือตอบสนองความต้องการของมนุษย์ที่มีอยู่อย่างไม่จ ากัดให้เกิด
ประโยชน์สูงสุดตามหลักเศรษฐศาสตร์ 

การเล่นเกมส์สามารถฝึกทักษะการตัดสินใจ เนื่องจากในการเล่นเกมส์ผู้เล่นเกมส์
จะต้องตัดสินใจเลือกสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เช่น เกมส์หุ่นยนต์ผู้เล่นต้องตัดสินใจเลือกอาวุธหรือเลือกกลวิธีการ
ต่อสู้อย่างใดอย่างหนึ่งที่จะสามารถเอาชนะศัตรูได้, เกมส์แข่งรถผู้เล่นต้องตัดสินใจเลือกเลี้ยวรถไปใน
เส้นทางท่ีผู้เล่นเห็นว่าจะสามารถแซงรถของคู่แข่งได้และไม่ประสบอุบัติเหตุ 

ผู้เขียนเห็นว่าเกมส์นั้นมิใช่สิ่งที่เลวร้ายหรือเป็นสิ่งที่ต้องห้ามแต่อย่างใด จะเห็นได้
ว่าเกมส์นั้นแฝงไปด้วยประโยชน์มากมายดังที่ได้กล่าวมาแล้วข้างต้น แต่สิ่งที่ส าคัญคือ การเข้าใจ
เนื้อหาของเกมส์ และการเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ที่เหมาะสมกับช่วงอายุของเด็กและเยาวชน เกมส์จะ
มีประโยชน์และไม่เกิดโทษได้ก็ต่อเมื่อผู้เล่นเกมส์สามารถแยกแยะได้ว่าสิ่งที่ตนเล่นนั้นคือเกมส์ที่สมมุติ
ขึ้น ไม่ใช้สิ่งที่เกิดขึ้นจริง และไม่เลียนแบบพฤติกรรมของเกมส์มาเป็นแบบอย่างในชีวิตประจ าวัน ซึ่ง
ปัญหาที่ส าคัญที่สุดในปัจจุบันนี้ก็คือ เด็กและเยาวชนเข้าถึงเกมส์ที่มีเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมกับช่วงอายุ

                                           
79 Green, C.S. & Bavelier, D., “Action video games modify visual 

selective attention.”  Nature, Vol . 423, pp. 534-537. (2003) 
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ของตน ท าให้เกิดการเล่นเกมส์ที่มีความรุนแรง มีภาพของการเสพยาเสพติด สุรา บุหรี่ และเกมส์ที่มี
ภาพลามกอนาจาร ซึ่งเนื้อหาดังกล่าวไม่เหมาะสมกับเด็กและเยาวชนในบางช่วงอายุแต่ในบางช่วง
อายุก็สามารถเข้าถึงเนื้อหาดังกล่าวได้ ดังนั้นเพ่ือให้เกมส์เกิดประโยชน์แก่ผู้เล่นเกมส์จากการศึกษา
พบว่าควรน าการจัดเรตติ้งเกมส์หรือจัดประเภทของเกมส์เข้ามาใช้เพ่ือให้เด็กและเยาวชนสามารถ
เข้าถึงเกมส์ที่เหมาะสมกับช่วงอายุของตนได้ นอกจากนี้แล้วผู้ปกครองยังสามารถทราบถึงเกมส์ที่
เหมาะสมกับเด็กและเยาวชนผู้อยู่ในปกครองของตนได้ 

2.4.2 โทษของการเล่นเกมส ์
เกมส์เป็นสิ่งที่ได้รับความนิยมในทุกเพศทุกวัย แต่กรณีที่น่าเป็นห่วงมากที่สุดคือ

การเล่นเกมส์ของเด็กและเยาวชน หากเด็กและเยาวชนได้รับการหล่อหลอมจากการเล่นเกมส์
ต่อเนื่องกันเป็นเวลานานจะท าให้เด็กและเยาวชนถูกครอบง าจิตใจ และน าเอาแบบอย่างที่ไม่ดีของ
เกมส์ในด้านต่างๆมาใช้ในชีวิตประจ าวันได้ อาทิเช่น ความก้าวร้าว, การใช้ความรุนแรงในการแก้ไข
ปัญหา, ความลามกอนาจารจากเกมส์, และการเสพยาเสพติด เสพสุรา บุหรี่ เป็นต้น ผู้เขียนเห็นว่า
เกมส์นั้นมีโทษต่อเด็กและเยาวชนดังต่อไปนี้ 

การเล่นเกมส์ท าให้เด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมรุนแรง โดยเด็กและเยาวชนที่เล่น
เกมส์เป็นเวลานานท าให้เด็กและเยาวชนเกิดการเลียนแบบเกมส์รุนแรงที่เล่นเป็นประจ าได้ และน าเอา
พฤติกรรมที่รุนแรงจากเกมส์น าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความรุนแรงของเกมส์ , 
ระยะเวลาการเล่นเกมส์ และความต่อเนื่องของการเล่นเกมส์ด้วย  

การเล่นเกมส์ส่งผลต่อการเรียน เด็กที่ใช้เวลาอยู่กับการเล่นเกมส์มากเกินไปอาจ
ท าให้ไม่ยอมทบทวนบทเรียน ขาดการท าการบ้าน การพักผ่อนที่บ้านลดน้อยลงท าให้ไปโรงเรียนสาย 
ขาดสมาธิในการเรียน ขาดความเอาใจใส่ในการเรียนได้  

การเล่นเกมส์ท าให้เกิดผลเสียต่อสุขภาพร่างกาย เช่น การใช้สายตากับ
จอมอนิเตอร์เป็นเวลานานท าให้ระบบการมองเห็นเสื่อมลง และการเล่นเกมส์ท าให้เกิดภาวะติดเกมส์ 
เด็กบางรายใช้เวลากับการเล่นเกมส์เป็นเวลานานมากเกินไปท าให้เกิดผลเสียต่อการเรียนได้ ซึ่ง
ภาวะการติดเกมส์ดังกล่าวสังเกตได้จาก เด็กและเยาวชนที่เล่นเกมส์มักหมกมุ่นอยู่กับการเล่นเกมส์
เป็นเวลานาน ไม่สามารถควบคุมตนเองให้หยุดเล่นเกมส์ได้ และใช้เวลาในการเล่นเกมส์มากขึ้นเรื่อยๆ 
เมื่อผู้ปกครองบังคับให้หยุดเล่นเกมส์ก็เกิดการต่อต้าน และยังเกิดการแยกตัวออกจากสังคม เป็นต้น 

การเล่นเกมส์ท าให้เสียเวลาและอาจท าให้ทักษะการเข้าสังคมลดลง เนื่องจากเด็ก
ใช้เวลาว่างอยู่กับการเล่นเกมส์ที่บ้านจนท าให้ทักษะในการเข้าสังคมลดน้อยลง และการเล่นเกมส์บาง
เกมส์อาจก่อให้เกิดอุบัติเหตุได้ ตัวอย่างเช่น การเล่นเกมส์จับโปรเกมอนที่ผู้เล่นต้องเดินทางไปในที่
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ต่างๆ หากผู้ เล่นเกมส์ประมาทเล่นเกมส์ในขณะที่ขับยานพาหนะก็อาจท าให้เกิดอุบัติ เหตุได้ 
นอกจากนี้การเดินทางไปในที่เปลี่ยวก็อาจเกิดปัญหาอาชญากรรมต่อผู้เล่นได้อีกด้วย 
 
2.5 เกมสท์ี่เป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชน 
 

เกมส์เป็นสิ่งที่มีความใกล้ชิดกับเด็กและเยาวชนเป็นอย่างมาก เนื่องจากเด็กและเยาวชน
สามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ได้โดยง่าย เนื่องจากเกมส์ส่วนใหญ่เป็นเกมส์ที่มีการเชื่อมต่อผ่านโลก
อินเตอร์เน็ตซึ่งเด็กและเยาวชนสามารถเข้าถึงได้อย่างอิสระ ประกอบกับลักษณะของเกมส์นั้นเป็น
โปรแกรมที่เด็กและเยาวชนผู้เล่นเกมส์สามารถโต้ตอบกับเกมส์ได้ ท าให้เด็กและเยาวชนรู้สึกถึงความ
สมจริงของเกมส์เสมือนกับว่าผู้เล่นได้เข้าไปอยู่ในโลกของเกมส์ จึงอาจท าให้เด็กและเยาวชนนั้นไม่อาจ
แยกแยะโลกของความเป็นจริงกับโลกของเกมส์ได้ ดังนั้นเกมส์จึงส่งผลกระทบต่อสภาพอารมณ์ จิตใจ 
บุคลิกของเด็กและเยาวชนได้  
 

2.5.1 ลักษณะของเกมสท์ี่เป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชน 
ในอดีตเกมส์ถูกผลิตออกมาในรูปแบบของตู้เกมส์ซึ่งตั้งไว้ในสถานที่ต่างๆเพ่ือให้ผู้

เล่นเกมส์สามารถเข้าถึงเกมส์ได้ เกมส์ในอดีตส่วนใหญ่เป็นเกมส์ที่ไม่มีเนื้อหาของความรุนแรง แต่
ต่อมาได้มีการพัฒนารูปแบบของเครื่องเล่นเกมส์ให้สามารถเล่นที่บ้านได้ และสามารถพกพาไปเล่นใน
ที่ต่างๆได้ การเล่นเกมส์จึงท าได้อย่างสะดวกและง่ายขึ้น ประชาชนมีความสนใจในการเล่นเกมส์มาก
ขึ้น ท าให้ธุรกิจการผลิตวีดีโอเกมส์กลายเป็นธุรกิจที่เป็นที่รู้จักในของสังคม เกิดการแข่งขันในการผลิต
วีดีโอเกมส์ ผู้ผลิตและพัฒนาวีดีโอเกมส์ได้น าเอาเทคโนโลยีด้านสารสนเทศน ามาสร้างสรรค์พัฒนาการ
ผลิตวีดีโอเกมส์ให้สามารถแข่งขันทางด้านการตลาด เพ่ิมส่วนแบ่งของตลาดและเพ่ือให้กิจการของตน
ได้รับผลก าไรสูงสุดจากการประกอบกิจการผลิตวีดีโอเกมส์ การพัฒนาวีดีโอเกมส์นั้นไม่เพียงแต่เพ่ิม
กราฟฟิกให้เกมส์มีความสวยงาม สมจริง และน่าเล่นมากขึ้นเท่านั้น แต่ผู้ผลิตเกมส์ยังได้ศึกษาทดลอง
ถึงเนื้อหาของเกมส์ที่ท าให้ผู้เล่นเกมส์มีความต้องการที่จะเล่นเกมส์เพ่ิมขึ้นเรื่อยๆ ซึ่งส่วนใหญ่นั้นเป็น
เกมส์ทีม่ีเนื้อหาทีรุ่นแรง  

จากการศึกษาพบว่าในแต่ละเกมส์นั้นอาจมีเนื้อหาของเกมส์ที่หลากหลายรวมกัน
อยู่ในเกมส์เดียวกันได้ กล่าวคือ มิได้มีเพียงเนื้อหาใดเนื้อหาหนึ่งเป็นองค์ประกอบภายในเกมส์ เท่านั้น
แต่อาจเป็นเกมส์ที่ผสมรวมไปด้วยเนื้อหาต่างๆมาผสมกัน ตัวอย่างเช่น เกมส์หนึ่งอาจมีเนื้อหาของ
ความรุนแรง รวมกับเนื้อหาลามกอนาจาร และรวมกับเนื้อหาที่ขัดต่อศีลธรรมรวมกันอยู่ในเกมส์
เดียวกันก็ได้ ไม่จ าเป็นว่าเกมส์ใดเกมส์หนึ่งจะมีเนื้อหาเพียงเนื้อหาเดียว 
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ในปัจจุบันสามารถแบ่งเกมส์ที่เป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชนออกเป็นเนื้อหา
ลักษณะต่างๆได้ดังนี้ 

2.5.1.1 เกมสท์ี่มีลักษณะรุนแรง (Violence)  
เกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงหรือเกมส์ที่มีเนื้อหากระตุ้นให้เกิดความรุนแรง 

ตัวอย่างได้แก่ เนื้อหาที่น่ากลัว สยองขวัญ มีการต่อสู้ที่รุนแรง เกมส์ที่มีความรุนแรงหมายความถึง
วีดีโอเกมส์ที่ให้ผู้เล่นเกมส์ท าร้ายร่างกายตัวละครหรือท าให้ตัวละครในเกมส์ได้รับบาดเจ็บ หรือท าให้
ตัวละครในเกมส์ถึงแก่ความตาย การเล่นเกมส์ที่มีความรุนแรงนั้นท าให้ผู้เล่นเกมส์มีพฤติกรรมที่
ก้าวร้าวและอาจมีความรุนแรงมากกว่าภาพยนตร์หรือรายการทางโทรทัศน์ เนื่องจากการวีดีโอเกมส์
นั้นสามารถตอบโต้กับผู้ เล่นได้อย่างสมจริงเสมือนผู้ เล่นอยู่ ในเหตุการณ์จริง  วีดี โอเกมส์จึง
เปรียบเสมือนการกระตุ้นให้ผู้เล่นมีพฤติกรรมแก้ไขปัญหาความขัดแย้งด้วยความก้าวร้าวรุนแรง การ
เล่นเกมส์ในระยะสั้นจะส่งผลกระตุ้นให้ผู้เล่นมีพฤติกรรมก้าวร้าวรุนแรงในระยะเวลาสั้นๆ แต่หาผู้เล่น
เล่นเกมส์ในระยะเวลายาวนานแล้วจะส่งผลในระยะยาวต่อผู้เล่นท าให้ผู้เล่นเรียนรู้ถึงความก้าวร้าว
รุนแรงและเมื่อเกิดความขัดแย้งขึ้นในชีวิตจริงผู้เล่นจะน าเอาความก้าวร้าวที่ตนได้เรียนรู้ไว้ออกมาใช้
ในชีวิตจริง ตัวอย่างของเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงมีดังต่อไปนี้ 

เกมส์ Death Race80 มีลักษณะเป็นเกมส์ขับรถเสี่ยงตาย และผู้เล่น
สามารถใช้อาวุธปืนยิงต่อสู้กันกับฝ่ายตรงข้าม ด้วยเนื้อหาความรุนแรงของเกมส์ท าให้ประชาชนใน
ต่างประเทศมีความรู้สึกไม่พอใจและต่อต้านไม่ให้จ าหน่ายหรือเผยแพร่เนื้อหาของเกมส์ แต่การกระท า
ดังกล่าวกลับเป็นการเพิ่มยอดขายให้กับเกมส์ดังกล่าว 

เกมส์ต่อสู้แบบตัวต่อตัว (One-on-one fighting games) เป็นเกมส์ที่มี
ลักษณะเป็นการต่อสู้กันของนักสู้บนสนามต่อสู้ ตัวอย่างของเกมส์ดังกล่าวได้แก่ Double Dragon81 
และ Mortal Kombat82 ซึ่งเป็นเกมส์ที่มีเนื้อหาของการต่อสู้ที่รุนแรง ในอดีตได้มีการแข่งขันทาง
การค้าอย่างรุนแรงของผู้ผลิตวีดีโอเกมส์รายใหญ่คือ บริษัท Nintendo และบริษัท Sega ในการผลิต
เกมส์ Mortal Kombat ซึ่งแต่ละบริษัทก็ได้ผลิตเกมส์ Mortal Kombat ในเวอร์ชั่นของตนเอง

                                           
80

 “Death Race The Game,” สืบค้นเมื่อวันที่ 29 มีนาคม 2559, จาก 
http://www.playulti.com/content/page/5691de080e7812a26453eb1c/undefined/. 

81 “Double Dragon,” สืบค้นเมื่อวันที่ 29 มีนาคม 2559, จาก http://game. 
sanook.com/952854/. 

82 “Mortal Kombat,” สืบค้นเมื่อวันที่ 29 มีนาคม 2559, จาก https://mortal-
kombat-x.th.uptodown.com/android. 
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ออกมาแข่งขันกันในท้องตลาด ซึ่งเกมส์ Mortal Kombat เวอร์ชั่นของบริษัท Nintendo มีความ
รุนแรงมากกว่าเวอร์ชั่นของบริษัท Sega เนื่องจากมีฉากของเลือดที่มากกว่า และเป็นเหตุให้ยอดขาย
เกมส์เวอร์ชั่นของบริษัท Nintendo ขายสูงกว่าเวอร์ชั่นของบริษัท Sega อีกด้วย 

เกมส์ยิงที่มีลักษณะแบบ “First-person shooter” หรือที่เรียกกันว่า
เกมส์ยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่ง เป็นเกมส์ยิงที่ผู้เล่นเกมส์มีมุมมองในเกมส์เห็นอาวุธปืนในมือของตนเอง
และใช้อาวุธปืนยิงใส่บุคคลอ่ืน เกมส์ที่เป็นที่นิยมในยุคนั้นคือเกมส์ Wolfenstein 3D83 เป็นเกมส์ยิง 
เนื้อหาของเกมส์เกี่ยวกับลัทธินาซีเยอรมนี ลักษณะของฉากในเกมส์เป็นฉากสามมิติท าให้มีความ
เหมือนจริง ผู้เล่นเกมส์สามารถเคลื่อนที่ไปรอบๆสภาพแวดล้อมในเกมส์ได้อย่างอิสระและใช้อาวุธปืน
ยิงศัตรูฝ่ายตรงข้าม เกมส์ดังกล่าวเป็นเกมส์ที่รุนแรง เนื่องจากเกมส์ในสมัยก่อนเมื่อผู้เล่นยิงศัตรูใน
เกมส์ได้ศัตรูตัวนั้นจะตายและหายไปจากเกมส์ แต่ในเกมส์รุนแรงดังกล่าวเมื่อยิงศัตรูได้ ศัตรูจะล้มลง
จมกองเลือดอยู่บนพื้นและยังคงปรากฏอยู่ในเกมส์ซึ่งเป็นภาพที่น่ากลัว เกมส์ดังกล่าวถือว่าเป็นเกมส์ที่
มีเนื้อหาที่รุนแรงและยังเป็นที่เป็นที่นิยมในสมัยนั้นอีกด้วย จึงเกิดการพัฒนาเกมส์ในรุ่นต่อมาโดยดู
จากความนิยมเล่นเกมส์ในรุ่นก่อนๆ ตัวอย่างเช่น เกมส์ Doom84 ซึ่งเป็นเกมส์ลักษณะ“First-person 
shooter” คล้ายกับเกมส์ Wolfenstein 3 D ซึ่งเกมส์ Doom เป็นเกมส์ที่ให้ผู้เล่นล่าและฆ่าฝ่ายตรง
ข้ามและเม่ือฆ่าฝ่ายตรงข้ามได้จะมีฉากของการนองเลือดอย่างชัดเจน 

ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กราฟฟิกที่เพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง
ท าให้เกมส์มีความเหมือนจริงมากขึ้นและมีความรุนแรงมากขึ้นอีกด้วย ตัวอย่างเช่น เกมส์ยิงลักษณะ
“First-person shooter” เช่นเกมส์ Soldier of Fortune85 หรือ SOF เป็นเกมส์ยิงที่มีกราฟฟิก
เสมือนจริงท าให้ผู้เล่นเกมส์สามารถใช้อาวุธปืนยิงอวัยวะต่างๆของศัตรูในเกมส์ได้อย่างสมจริง
ตัวอย่างเช่น เมื่อผู้เล่นเกมส์ยิงศีรษะศัตรูจะเห็นภาพศีรษะศัตรูระเบิดกระจายและมีเลือดออกมาจาก
บาดแผล และหากผู้เล่นเกมส์ยิงที่ล าคอ ล าตัว ท้อง ขา ก็จะเกิดบาดแผลเหมือนจริงและมีเลือดไหล
ออกมาจากบาดแผล รวมทั้งเห็นกระดูกและชิ้นเนื้อของศัตรูอีกด้วย ซึ่งนับว่าการน าคอมพิวเตอร์
กราฟฟิกเข้ามาใช้กับเกมส์ ท าให้เกมส์มีความสมจริงและเป็นการเพ่ิมความรุนแรงให้กับเกมส์ 

                                           
83 “Wolfenstein 3D,” สืบค้นเมื่อวันที่ 30 มีนาคม 2559, จาก http:// 

sanook.com/flashgame/939920/ 
84  “เปิดตัวเกมส์ DOOM,” สืบค้นเมื่อวันที่ 30 มีนาคม 2559, จาก http:// 

game.mthai.com/console-games/48015.html 
85 “SOLDIER OF FORTUNE,” สืบค้นเมื่อวันที่ 30 มีนาคม 2559, จาก https:// 

 gamingroom.co/topbrutalitygame/ 
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ในปัจจุบันเกมส์ได้มีการพัฒนาด้วยเทคโนโลยีกราฟฟิกท าให้เกมส์มีความ
สมจริงมากขึ้น และความสมจริงของเกมส์นั้นได้สอดแทรกไปด้วยเนื้อหาของความรุนแรง มีฉากของ
การนองเลือดท่ีมีภาพที่ชัดเจน และพฤติกรรมที่ต่อต้านบรรทัดฐานทางสังคมที่เด็กและเยาวชนจะเอา
เป็นแบบอย่าง จึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่องค์กรที่เกี่ยวข้องกับการคุ้มครองเด็กและเยาวชน ไม่ว่าจะ
เป็นผู้ปกครอง, อาจารย์, องค์กรที่มีหน้าที่ในการดูแลเด็ก, ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการแพทย์ และภาครัฐ
ควรจะร่วมมือกันในการออกนโยบายวางมาตรการทางกฎหมายในการปกป้องเด็กและเยาวชนจาก
เนื้อหาของเกมส์ที่มีความไม่เหมาะสม 

2.5.1.2 เกมสท์ี่มีเนื้อหาทางเพศหรือลามกอนาจาร (Pornography) 
เกมส์ทีม่ีเนื้อหาลามกอนาจารเป็นเกมส์ที่มีเนื้อหาลักษณะยั่วยุกามอารมณ์ 

เป็นการกระตุ้นให้เด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมที่เลียนแบบเนื้อหานั้น ตัวอย่างเกมส์ที่มีเนื้อหาลามก
อนาจาร เช่น เนื้อหาเกี่ยวกับการมีเพศสัมพันธ์, ฉากของเกมส์ที่แสดงการมีเพศสัมพันธ์ที่เห็นอวัยวะ
เพศ, ภาพเปลือยกาย, การส าเร็จความใครด้วยตนเองหรือผู้อ่ืน เป็นต้น ตัวอย่างของเกมส์ที่มีเนื้อหา
ลามกอนาจารได้แก่  

เกมส์ 3 Feel86 เป็นเกมส์ที่ให้ผู้เล่นสามารถเลือกได้ว่าจะเป็นตัวละครชาย
หรือหญิงก็ได้ในเกมส์ และผู้เล่นสามารถควบคุมตัวละครให้กระท ากิจกรรมทางเพศได้อย่างอิสระและ
มีความสมจริง และเมื่อตัวละครในเกมส์พบตัวละครตัวอ่ืนที่เป็นเพศตรงข้ามก็สามารถที่จะมี
เพศสัมพันธ์กันได้ และยังสามารถเลือกได้ว่าจะมีเพศสัมพันธ์ในลักษณะใด ในสถานที่ต่างๆเช่น รถไฟ
ใต้ดิน ห้องนอน เป็นต้น  

เกมส์ RapeLay87 เป็นเกมส์แนวลามกอนาจาร ผู้เล่นเกมส์จะได้รับ
บทบาทเป็นผู้ชายซึ่งแอบรักผู้หญิง 3 คน ผู้เล่นจะต้องปฎิบัติภาระกิจสะกดรอยตามผู้หญิงทั้ง 3 คน 
ซ่ึงแต่ละคนน้ันมีรูปร่างหน้าตาท่ีสวยงาม ตัวอย่างของภารกิจในเกมส์ท่ีผู้เล่นจะต้องปฎิบัติเช่น สะกด
รอยตามหญิงสาวแต่ละคนลงไปในรถไฟฟ้าใต้ดินและเล้าโลมหญิงสาวนั้นให้เกิดอารมณ์ทางเพศ เมื่อ
หญิงสาวเกิดอารมณ์ทางเพศแล้วก็สามารถพาหญิงคนนั้นเข้าไปในห้องน้ าของรถไฟฟ้าใต้ดินได้ 
นอกจากนี้แล้วผู้เล่นยังสามารถเลือกฉากอ่ืนได้เช่น สวนสาธารณะ โรงแรม เป็นต้น ภาพในเกมส์มี
ความสมจริงมากโดยมีการใช้คอมฟิวเตอร์กราฟฟิกเข้ามาช่วยท าให้ผู้เล่นสามารถมองภาพได้  360 

                                           
86 “3 feel เกมออนไลน์แนวเซ็กซี่,” สืบค้นเมื่อวันที่ 30 มีนาคม 2559, จาก 

http://www.manager.co.th/Game/ViewNews.aspx?NewsID=9500000064305. 
87 “RapeLay สะกดรอย ลวนลามและข่มขืน,” สืบค้นเมื่อวันที่ 30 มีนาคม 2559, 

จาก http://dekbit-game.blogspot.com/2015/08/illusion-rapelay-h-18-100.html. 
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องศา และสามารถขยายเข้าออกได้ เสมือนกับผู้เล่นเกมส์ได้เข้าไปอยู่ในเกมส์จริงๆ การบังคับตัวละคร
ในเกมส์นั้นผู้เล่นใช้เมาส์ลากผ่านเอวหรือหน้าอกของหญิงสาวจะมีการตอบโต้โดยหญิงสาวจะเอามือ
มาปิดป้องกันตนเอง ท าให้ผู้เล่นรู้สึกว่าสามารถตอบโต้กับเกมส์ได้อย่างสมจริง และผู้เล่นยังสามารถ
ออกค าสั่งให้ท าให้ลมพัดกระโปรงหญิงสาวเปิด ใช้มือถอดเสื้อผ้าของหญิงสาว ถอดกระโปรง ปลดชุด
ชั้นใน และเห็นภาพส่วนต่างๆของร่างกายหญิงสาวได้อย่างชัดเจน ซึ่งถือได้ว่าเป็นเกมส์ที่มีเนื้อหา
ลามกอนาจารและมีความสมจริงมาก  

เกมส์แกรนด์เธฟต์ออโต ภาคแซนแอนเดรียส์88 (Grand Theft Auto: 
San Andreas) เกมส์แกรนด์เธฟต์ออโต หรือ GTA เป็นเกมส์ที่มีหลายภาคโดยส่วนใหญ่เป็นเกมส์ต่อสู้ 
มีเนื้อหาของเกมส์ให้ผู้เล่นรับบทบาทเป็นอันธพาลก่อความวุ่นวายให้สังคม ภารกิจในเกมส์จะให้ผู้เล่น
ปฏิบัติภารกิจที่ขัดต่อบรรทัดฐานทางสังคม แต่ในเกมส์ภาคแซนแอนเดรียส์นั้นมีการสอดแทรกฉากที่
แสดงถึงการมีเพศสัมพันธ์ในเกมส์ไว้อย่างเด่นชัด จึงท าให้เกมส์ในภาคดังกล่าวนั้นเป็นเกมส์ที่มีเนื้อหา
ลามกอนาจาร 

เกมส์ลามกอนาจารอ่ืนๆ ตัวเกมส์มีขนาดของความจุไม่มากนัก เป็นเกมส์
ที่มีเนื้อหาสั้นๆ แม้ว่าฉากและภาพในเกมส์จะไม่สมจริงมากนักแตก็่แฝงไว้ด้วยเนื้อหาของเกมส์ที่ลามก
อนาจาร ตัวอย่างเช่น เกมส์ปลดชุดชั้นในผู้หญิง เกมส์ฉีกเสื้อผ้าผู้หญิง เกมส์เป่ายิ้งฉุบแก้ผ้า เกมส์ตี
ก้นสาว เกมส์ฉีกเสื้อผ้าผู้หญิง เกมส์เป่ากระโปรงสาวสวย เกมส์แก้ผ้าหมดตัว เป็นต้น 

ซึ่งเกมส์ที่มีเนื้อหาลามกอนาจารนั้นประมวลกฎหมายอาญาได้บัญญัติให้
เป็นความผิด และก าหนดบทลงโทษไว้ กล่าวคือ ผู้ที่ท า ผลิต มีไว้ น าเข้ามาในราชอาณาจักร หรือ
ส่งออกไปนอกราชอาณาจักร พาไปหรือท าให้แพร่หลาย ซึ่งสิ่งที่มีเนื้อหาลามกอนาจารนั้นเป็น
ความผิดตามประมวลกฎหมายอาญามาตรา 287  

2.5.1.3 เกมสท์ี่มีเนื้อหาการกระท าผิดศีลธรรม (Immoral)  
เกมส์ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการกระท าผิดทางศีลธรรม เป็นเกมส์ที่มีเนื้อหา

เกี่ยวกับการกระท าผิดต่อหลักศีลธรรมหรือขนบธรรมเนียมประเพณี , เกมส์ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการ
ทารุณกรรม ตัวอย่างได้แก่ เกมส์ที่มีเนื้อหาเป็นการกระท าไม่ว่าจะเป็นการกระท าต่อชีวิต ร่างกาย 
หรือจิตใจของผู้ถูกกระท า ตลอดจนถึงการบังคับขู่เข็ญ ใช้อ านาจกระท าโดยที่ผู้ถูกกระท าไม่เต็มใจ ไม่
ว่าจะเป็นการกระท าต่อมนุษย์ด้วยกันหรือต่อสัตว์ , เกมส์ที่มีเนื้อหาก่อให้เกิดอาชญากรรมตัวอย่าง
ได้แก่ เนื้อหาที่แสดงขั้นตอน วิธีการก่ออาชญากรรม ซึ่งสามารถชักจูงให้เกิดพฤติกรรมเลียนแบบได้ , 

                                           
88 “แกรนด์เธฟต์ออโต: แซนแอนเดรียส์,” สืบค้นเมื่อวันที่ 30 มีนาคม 2559, จาก 

http://sarawl401.blogspot.com/2012/01/grand-theft-auto-10-10-10-gta-1.html. 
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เกมส์ที่มีเนื้อหากระหายต่อสงคราม ตัวอย่างเช่นเนื้อหาที่เป็นการก่อให้เกิดความเกียดชังกันระหว่าง
ประเทศ, กระตุ้นให้เกิดความขัดแย้งในทางประวัติศาสตร์, การใช้อาวุธสงครามเข้าท าการต่อสู้กัน , 
การใช้เทคโนโลยีทางการทหารในการท าลายล้างด้วยอาวุธที่มีความรุนแรงสูง เป็นต้น ตัวอย่างของ
เกมส์ที่มีเนื้อหากระท าผิดศีลธรรมได้แก่ 

เกมส์ BioShock (2007)89 เป็นเกมส์ที่มีการวางโครงเรื่องของเกมส์ได้
อย่างเป็นเรื่องราว เริ่มต้นจากมหาเศรษฐีที่ผิดหวังจากสังคมโลกได้หนีไปสร้างนครใต้มหาสมุทรที่ซึ่ง
ทุกคนมีอิสระเสรีเป็นเมืองในอุดมคติ และมีการค้นพบสาร Adam ซึ่งเป็นสารที่แสดงพลังพิเศษได้ แต่
ต่อมาสาร Adam ลดน้อยลง จึงน าเด็กหญิงมาดัดแปลงให้เป็น Little Sister เพ่ือไปดูดสาร Adam 
จากศพที่ตายแล้ว ซึ่งเนื้องเรื่องของเกมส์นั้นเป็นภาพการน าเด็กหญิงตัวเล็กๆที่ถูกท าการทดลอง
เปลี่ยนให้เป็น Little Sister และมีภาพการต่อสู้ที่จะพยายามฆ่าเด็กหญิงตัวเล็กๆนั้น จึงถือได้ว่าเป็น
เกมส์ที่มีเนื้อหาเก่ียวกับกระท าผิดทางศีลธรรม 

เกมส์ Custer’s Revenge90 เป็นเกมส์ที่มีเนื้อหาให้ผู้เล่นเกมส์รับบทบาท
เป็นนายพลคัสเตอร์ต้องวิ่งหลบลูกศรธนูเพ่ือไปข่มขืนหญิงสาวอเมริกันพ้ืนเมืองที่ถูกมัดอยู่ที่ต้นเสา 
นอกจากจะเป็นเกมส์ที่มีเนื้อหาลามกอนาจารแล้ว ยังเป็นเกมส์ที่มีเนื้อหาขัดต่อศีลธรรมอีกด้วย 

เกมส์ Night Trap91 เป็นเกมส์ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับหญิงสาวที่ต้องเอาตัว
รอดจากแวมไพร์ที่ต้องการดื่มเลือดของผู้หญิง ซึ่งฉากของเกมส์มีภาพของการจับตัวหญิงสาว ฉุด
กระชาก การฆ่าผู้หญิงอย่าโหดเหี้ยม และเป็นการกระตุ้นให้ผู้เล่นอยากไล่ล่าผู้อื่นและฆ่าผู้อ่ืน 

2.5.1.4 เกมสท์ี่มีเนื้อหาก่อให้เกิดความเกลียดชังทางเชื้อชาติ (Racial hatred) 
เกมส์ที่มีเนื้อหากระตุ้นให้เกิดความเกียดชังทางเชื้อชาติ เป็นเกมส์ที่มี

เนื้อหาที่ก่อให้เกิดการแตกความสามัคคี, เหยียดหยามศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์, เกมส์ที่มีเนื้อหาให้เชื้อ
ชาติใดเชื้อชาติหนึ่งเป็นกลุ่มผู้ร้ายและอีกเชื้อชาติหนึ่งเป็นฮีโรต่อสู้กันโดยมีการวางโครงเรื่องของเกมส์
อิงประวัติศาสตร์หรือจากเรื่องที่แต่งขึ้น สร้างความโกรธเคืองให้อีกเชื้อชาติหนึ่ง หรือเป็นการยั่งยุ่ให้
เกิดความเกลียดชังกันระหว่างเชื้อชาติ ตัวอย่างของเกมส์ที่มีเนื้อหาก่อให้เกิดความเกลียดชังทางด้าน
เชื้อชาติได้แก่ 

                                           
89 “เกมส์ Bioshock,” สืบค้นเมื่อวันที่ 30 มีนาคม 2559, จาก http://game. 

mthai.com/mobile-games/49205.html. 
90 “6 ด้านมืดของวีดีโอเกมส์(สมัยก่อน),” น.1., สืบค้นเมื่อวันที่ 30 มีนาคม 2559, 

จาก https://my.dek-d.com/keny/writer/viewlongc.php?id=467856&chapter=55. 
91 เพ่ิงอ้าง, น.1. 
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เกมส์ Command & Conquer: Generals92 เป็นเกมส์แนววางแผนการ
รบ สร้างฐานทัพ รถถัง เครื่องบินรบ ก าลังพล โรงไฟฟ้า อาวุธนิวเคลียร์ เป็นต้น เพ่ือท าสงครามกัน
ระหว่างเชื้อชาติต่างๆ เช่น อเมริกา จีน รัสเซีย เป็นต้น เนื้อหาบางตอนของเกมส์ผู้เล่นต้องรับบทบาท
เป็นเชื้อชาติใดเชื้อชาติหนึ่ง สร้างฐานทัพพร้อมก าลังพลและปล่อยอาวุธนิวเคลียร์เพ่ือท าลายล้างฝ่าย
ตรงข้ามซึ่งเป็นเชื้อชาติอ่ืนที่เป็นคู่อริกันในเกมส์ จึงมีเนื้อหาที่ก่อให้เกิดความเกลียดชังทางด้านเชื้อ
ชาติให้แก่ผู้เล่นเกมส์ 

เกมส์ Call of Duty93 เป็นเกมส์ต่อสู้ทางทหารเป็นเกมส์ที่ได้รับความนิยม
และถูกผลิตออกมาหลายภาค ในบางภาคของเกมส์เป็นเรื่องราวเกี่ยวกับการต่อสู้กันของกองก าลัง
ทหารระหว่างทหารอเมริกากับทหารรัสเซีย มีภาพการยิงถล่มกันด้วยอาวุธสงครามระหว่างสองเชื้อ
ชาติ และมีภาพของการใช้อาวุธนิวเคลียร์โจมตีฝ่ายตรงข้าม ในบางภาคของเกมส์ก็เป็นการท า
สงครามโลกครั้งที่สองซึ่งมีทหารของฝ่ายต่างๆเช่น ฝ่ายเยอรมนี ฝ่ายสัมพันธมิตร เป็นต้น และบาง
ภาคของเกมส์ก็เป็นสงครามการก่อการร้าย แม้ว่าเนื้อหาของเกมส์จะเป็นเหตุการณ์สมมุติขึ้นก็ตามแต่
ภาพของการท าสงครามระหว่างเชื้อชาติต่างๆอาจท าให้เด็กและเยาวชนคล้อยตามเนื้อหาของเกมส์ได้ 

2.5.1.5 เกมสท์ี่มีเนื้อหาต่อต้านรัฐธรรมนูญ (Anti-constitutional)  
เกมส์ที่มีเนื้อหาต่อต้านรัฐธรรมนูญตัวอย่างเช่น เกมส์ที่มีเนื้อหาที่กระทบ

ต่อสถาบันพระมหากษัตริย์ หรือการปกครองในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์เป็นประมุข 
เกมส์ที่มีการต่อสู้กันของตัวละครฝ่ายคอมมิวนิสต์กับตัวละครฝ่ายประชาธิปไตยซึ่งเนื้อหาของเกมส์นั้น
เป็นการขัดแย้งต่อระบบประชาธิปไตย เป็นเกมส์ที่มีตัวละครฝ่ายคอมมิวนิสต์เล่นเป็นฮีโรในเกมส์ 
หรือมีการวางโครงเรื่องของเกมส์ให้ตัวละครในเกมส์กระท าการที่ขัดแย้งต่อการปกครองในระบบ
ประชาธิปไตย  

2.5.1.6 เกมสท์ี่มีเนื้อหาการใช้ยาเสพติด (Drug abuse)  
เกมส์ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการใช้ยาเสพติดรวมถึงบุหรี่และสุรา ได้แก่ เกมส์

ที่มเีนื้อหาแสดงถึงวิธีการใช้สารเสพติด การเสพ การชื้อ การขายยาเสพติด มีภาพของการเสพยาเสพ
ติดให้โทษอย่างเด่นชัด มีการแสดงถึงขั้นตอนของการเสพ บรรยากาศในเกมส์นั้นกระตุ้นให้ผู้เล่นเกมส์
มีความรู้สึกว่าผู้ที่เสพยาเสพติดนั้นมีความเป็นฮีโร่ มีความเท่ห์ ท าให้เด็กและเยาวชนเลียนแบบตัว

                                           
92 “Command & Conquer Generals,” สืบค้นเมื่อวันที่ 30 มีนาคม 2559, จาก 

http://animategroup.com/asite_up/board/viewtopic.php?q_id=2427. 
93 “Call of Duty Modern Warfare,” สืบค้นเมื่อวันที่ 30 มีนาคม 2559, จาก 

http://www.metalbridges.com/call-of-duty-modern-warfare-story-1-2-3/. 
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ละครในเกมส์ที่มีการใช้ยาเสพติด ซึ่งอาจท าให้เด็กและเยาวชนที่เล่นเกมส์ดังกล่าวเกิดพฤติกรรม
เลียนแบบเกมส์ได้ 

ตัวอย่างของเกมส์ที่มีภาพของการเสพสุราและบุหรี่ได้แก่ เกมส์ Grand 
Theft Auto: San Andreas เป็นเกมส์ที่ให้ผู้เล่นรับบทบาทเป็นอันธพาล ก่ออาชญากรรม และมีภาพ
ของการสูบบุหรี่ และดื่มสุราอย่างชัดเจน และ เกมส์ Call of Duty มีภาพของทหารสูบบุหรี่ เป็นต้น 
ซึ่งเป็นภาพที่ไม่เหมาะสมอาจท าให้เด็กและเยาวชนเกิดการเลี่ยนแบบเกมส์ได้โดยคิดว่าการเสพสุรา
และบุหรี่เป็นสิ่งที่มีความเท่ห์และน่าเลียนแบบ 

2.5.2 อิทธิพลของเกมสท์ี่เป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชน 
ปัจจุบันเกมส์ถือได้ว่าเป็นเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีความใกล้ชิดกับเด็กและ

เยาวชนเป็นอย่างมาก เนื่องจากเด็กและเยาวชนสามารถเข้าถึงเกมส์ได้โดยง่าย ไม่ว่าจะเป็นการเล่น
เกมส์จากคอมพิวเตอร์, เครื่องเล่มเกมส์คอนโซลตัวอย่างเช่น เครื่องเล่นเกมส์ Xbox 360 
เครื่องเล่นเกมส์เพลสเตชั่น เครื่องเล่นเกมส์วี (Wii) , เครื่องเล่นเกมส์แบบพกพาตัวอย่างเช่น
เครื่องเล่นเกมส์ไนเท็นโด (Nitendo) เครื่องเล่นเกมส์ดีเอส (DS), ไอพอด (iPods), โทรศัพท์มือถือ 
เป็นต้น เกมส์มักถูกออกแบบมาให้มีเนื้อหาที่น่าเล่นและสนุกสนาน ในบางครั้งเกมส์ถูกใช้เป็น
เครื่องมือที่ช่วยผ่อนคลายความเครียด หรือเป็นเครื่องมือที่ช่วยในการเรียนรู้ ซึ่งผู้ปกครองของเด็ก
และเยาวชนตลอดจนสังคม ยังมิได้ตระหนักอย่างแท้จริงถึงอิทธิพลของเกมส์ที่มีผลร้ายต่อเด็กและ
เยาวชน เกมส์นั้นมีอิทธิพลต่อเด็กและเยาวชนในหลายๆด้าน ไม่ว่าจะเป็นทางจิตใจ, อารมณ์, 
ความสัมพันธ์ในครอบครัว, ความสัมพันธ์ทางสังคม และพฤติกรรม เป็นต้น โดยเกมส์มีอิทธิพลต่อเด็ก
และเยาวชนทั้งทางตรงและทางอ้อมอันจะก่อให้เกิดปัญหาต่อเด็กและเยาวชนได้ ดังนั้นการหา
แนวทางในการแก้ไขปัญหาเกี่ยวกับผลร้ายของเกมส์ที่จะเกิดต่อเด็กและเยาวชน ตลอดจนการวาง
มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมการเล่นเกมส์ที่มีเนื้อหาที่รุนแรงของเด็กและเยาวชน จ าเป็นต้อง
มีความเข้าใจถึงอิทธิพลของเกมส์ที่มีผลต่อเด็กและเยาวชนทั้งทางตรงและทางอ้อมดังต่อไปนี้ 

2.5.2.1 อิทธิพลของเกมสท์างตรง  
อิทธิพลของเกมส์ส่งผลกระทบทางตรงต่อร่างกายและสุขภาพของเด็กและ

เยาวชน กล่าวคือ การเล่นเกมส์เป็นเวลานานนั้นเด็กและเยาวชนจะต้องใช้สายตาอยู่กับหน้าจอ
มอนิเตอร์เป็นระยะเวลานานท าให้ลูกตาแห้งและเกิดการล้าสายตาจากการแพ่งมอง ซึ่งท าให้ระบบ
การมองเห็นนั้นค่อยๆเสื่อมลง. การใช้สมองกับการเล่นเกมส์เป็นเวลานานประกอบกับภาพของเกมส์ที่
เคลื่อนไหวอย่างรวดเร็วอาจท าให้เกิดอาการปวดศีรษะได้ และการนั่งหน้าจอคอมพิวเตอร์เป็น
เวลานานยังท าให้เกิดอาการปวดหลัง ปวดเมื่อยกล้ามเนื้อบริเวณข้อมือที่ใช้ในการกดแป้นพิมพ์หรือ
กดจอยสติ๊ก (Joystick). การเล่นเกมส์ที่มีเนื้อหาน่าตื่นเต้นเป็นเวลานานยังก่อให้เกิดการตื่นตัวอยู่
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ตลอดเวลา ท าให้หัวใจของผู้เล่นเกมส์เต้นเร็วอยู่ตลอดเวลา เกิดการตอบสนองของหัวใจและหลอด
เลือดอย่างต่อเนื่อง นอกจากนี้แล้วเด็กและเยาวชนที่ใช้เวลาทั้งวันอยู่กับการเล่นเกมส์จะไม่สนใจกับ
การรับประทานอาหาร การเข้าห้องน้ า อาจท าให้เกิดโรคที่เกิดจากการรับประทานอาหารที่ไม่ตรง
เวลา และโรคที่เกี่ยวกับระบบขับถ่ายได้ นอกจากนี้การที่เด็กและเยาวชนเล่นเกมส์จนไม่มีเวลา
พักผ่อนจะท าให้เด็กและเยาวชนมีร่างกายท่ีไม่แข็งแรงได้อีกด้วย 

อิทธิพลของเกมส์ท าให้เด็กและเยาวชนเกิดพฤติกรรมติดเกมส์ ท าให้ไม่มี
เวลาไปท ากิจกรรมอย่างอ่ืน โดยธรรมชาติของเกมส์นั้นมักถูกสร้างข้ึนเพ่ือให้ผู้เล่นเกมส์รู้สึกสนุกสนาน 
อยากเล่นอย่างต่อเนื่อง เพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้เล่นเกมส์ เนื้อหาของเกมส์ส่วนใหญ่เป็น
การให้ผู้เล่นกระท าภารกิจต่างๆเพ่ือให้ผ่านด่านต่างๆของเกมส์ไปได้ และเมื่อผ่านด่านต่างๆได้ก็จะ
ได้รับรางวัลเป็นแต้มคะแนน ท าให้ผู้เล่นรู้สึกว่าการเล่นเกมส์มีการพัฒนาขึ้นเรื่อยๆ และเมื่อได้รับการ
ตอบสนองโดยการให้รางวัลยิ่งเป็นการตอบสนองความรู้สึกของผู้เล่นให้ยินดีกับการเล่นเกมส์ ผู้เล่น
เกมส์รู้สึกว่าตนเองนั้นได้รับการตอบสนองอยู่เรื่อยๆในทุกๆด่าน จึงท าให้ผู้เล่น เกมส์อยากเล่นเกมส์
อย่างต่อเนื่องโดยไม่หยุดพัก จนเกิดเป็นภาวะติดเกมส์ได้. ซึ่งปัญหาเด็กติดเกมส์นั้นในปัจจุบันได้ทวี
ความรุนแรงเพ่ิมมากขึ้น จากการศึกษาของแพทย์หญิงวรุณา กลกิจโกวินท์ ภาควิชาจิตเวชศาสตร์ 
คณะแพทยศาสตร์วชิรพยาบาล มหาวิทยาลัยนวมินทราธิราช และคณะ ได้ท าการศึกษาความชุกของ
ปัญหาการติดเกมส์คอมพิวเตอร์ของเด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาและมัธยมศึกษาในเขตดุสิตโดย
ส ารวจนักเรียนจ านวน 2,583 คน แบ่งเป็นกลุ่มติดเกมส์ 529 คน และกลุ่มไม่ติดเกมส์ 2,054 คน 
จากการศึกษาพบว่า มีความชุกของปัญหาการติดเกมส์คอมพิวเตอร์ของเด็กนักเรียนในบริเวณดังกล่าว
ร้อยละ 15 เปอร์เซ็นต์94 และงานวิจัยของ ประกายเพชร สุภะเกษ และคณะ ที่ตีพิมพ์ในวารสาร
สาธารณสุขศาสตร์ ปีที่ 42 ฉบับที่ 1 (ม.ค.-เม.ย. 2555) ได้ศึกษาถึงปัจจัยที่มีความสัมพันธ์ต่อการติด
เกมส์คอมพิวเตอร์ในนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา ในเขตอ าเภอคลองหลวง จังหวัดปทุมธานี ซึ่งสุ่ม
ตัวอย่างจ าแนกตามโรงเรียนและเป็นนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 จ านวน 256 คน และ

                                           
94 วรุณา กลกิจโกวินท์ และคณะ, “การติดเกมส์คอมพิวเตอร์ ปัจจัยเสี่ยงและปัจจัย

ป้องกันของเด็กนักเรียนในเขตดุสิต กรุงเทพมหานคร,” วชิรเวชสาร, ปีที่ 59 , ฉบับที่ 3, น.1-13 
(กรกฎาคม – กันยายน 2558).   
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ใช้แบบทดสอบการติดเกมส์ พบว่า นักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 ดังกล่าว ติดเกมส์ร้อย
ละ 52.7 เปอร์เซ็นต์ และส่วนใหญ่เป็นเพศชายที่มีอายุประมาณ 11 ปี 95 

อิทธิพลของเกมส์ที่มีเนื้อหาลามกอนาจาร ส่วนใหญ่เป็นเกมส์ที่สามารถ
ตอบสนองอารมณ์ดิบของมนุษย์ได้ เกมส์ลักษณะนี้จึงเป็นเกมส์ที่ขายดีและได้รับความต้องการมากใน
หมู่วัยรุ่น ยิ่งในปัจจุบันได้มีการน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กราฟฟิกส์เข้ามาใช้ในการผลิตเกมส์มากขึ้น
ท าให้เกมส์มีภาพที่เสมือนจริง ผู้เล่นเกมส์จึงมีความรู้สึกว่าตนเองได้เข้าไปอยู่ในเกมส์จริงๆ เกมส์ที่มี
เนื้อหาลามกอนาจารนั้นมีความไม่เหมาะสมต่อผู้เล่น ไม่ว่าจะเป็นผู้เล่นเกมส์ที่เป็นเด็กและเยาวชน
หรือในกลุ่มผู้ใหญ่ก็ตาม แต่ในกลุ่มที่มีความน่าเป็นห่วงมากที่สุดก็คือกลุ่มเด็กและเยาวชน ซึ่งวัยเด็ก
และเยาวชนเป็นวัยที่มีประสบการณ์ทางด้านสังคมที่น้อยกว่าผู้ใหญ่ หากให้เด็กและเยาวชนเล่นเกมส์
ที่มีภาพลามกอนาจารก็จะท าให้เด็กได้รับการหล่อหลอมและปลูกฝังเรื่องลามกอนาจารตั้งแต่วัยเด็ก 
ซึ่งหากเด็กที่ได้รับการปลูกฝังเกี่ยวกับสื่อลามกอนาจารตั้งแต่วัยเด็ก ก็จะท าให้เด็กและเยาวชนแสดง
พฤติกรรมที่เป็นผลเสียต่อสังคมได้ในอนาคต 

2.5.2.2 อิทธิพลของเกมสท์างอ้อม 
อิทธิพลของเกมส์ต่อการมีปฏิสัมพันธ์กับครอบครัวและสังคม เด็กและ

เยาวชนบางรายเอาใจใส่กับการเล่นเกมส์มากจนเกินไป อาจเรียกได้ว่าฝังตัวอยู่กับโลกของเกมส์ จน
ลืมสนใจโลกของความเป็นจริง ไม่มีเวลาให้กับสมาชิกในครอบครัว เด็กและเยาวชนขาดการพูดคุย 
สนทนา ขาดการท ากิจกรรมร่วมกันในครอบครัว จนอาจลุกลามกลายเป็นปัญหาการขาดความเข้าใจ
กัน นอกจากนี้แล้วการที่เด็กและเยาวชนเล่นเกมส์อย่างไม่หยุดพักจนท าให้ผู้ปกครองไม่พอใจ อาจเกิด
การทะเลาะกัน เป็นความขัดแย้งในครอบครัวได้ 

อิทธิพลของเกมส์ต่อการเรียน ในเด็กและเยาวชนบางรายนั้นเล่นเกมส์จน
เกิดการติดเกมส์ ไม่ยอมทบทวนบทเรียน ไม่อ่านหนังสือ ไม่ยอมท าการบ้านเพราะต้องการใช้เวลากับ
การเล่นเกมส์ อาจไปโรงเรียนสายเนื่องจากนอนดึกเพราะเล่นเกมส์ทั้งคืนและเมื่อไปถึงโรงเรียนแล้วก็
อาจหลับในห้องเรียนได้ นอกจากนี้แล้วขณะไปเรียนที่โรงเรียนอาจมีพฤติกรรมโดดเรียนไปเล่นเกมส์
ได้ ส่งผลให้เด็กและเยาวชนมีผลการเรียนที่ตกต่ าลง   

                                           
95 ประกายเพชร สุภะเกษ, สุธรรม นันทมงคลชัย และ มัณฑนา ด ารงศักดิ์, “ปัจจัย

ที่มีความสัมพันธ์ต่อการติดเกมส์คอมพิวเตอร์ในนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา,” วารสารสาธารณสุข
ศาตร์, ปีที ่42, ฉบับที่ 1, น.65-76 (มกราคม-เมษายน 2555). 
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อิทธิพลของเกมส์ต่อการปลูกฝังให้เด็กและเยาวชนเติบโตไปเป็นผู้ใหญ่ที่มี
อารมณ์รุนแรง เด็กและเยาวชนที่เล่นเกมส์ที่มีเนื้อหารุนแรงมักมีอารมณ์ที่ไม่คงที่ และมีทัศนะคติว่า
การแก้ไขปัญหาโดยการใช้ก าลังเป็นการแก้ไขปัญหาที่ดีที่สุดเหมือนกับการเอาชนะการแข่งขันในเกมส์  

อิทธิพลของเกมส์ต่อความเป็นระเบียบวินัยและความรับผิดชอบ เด็กและ
เยาวชนที่เล่นเกมส์บางรายมีปัญหาในเรื่องของความเป็นระเบียบวินัย ความสามารถในการควบคุม
จิตใจของตนเองลดลง การไม่รักษาค าพูดและไม่เชื่อฟังผู้ปกครองเพ่ิมมากขี้น และความรับผิดชอบใน
หน้าที่ของเด็กและเยาวชนที่น้อยลง เช่น หน้าที่ในการเรียนหนังสือ , หน้าที่ในการเชื่อฟังผู้ปกครอง 
และหน้าที่ในการเป็นเด็กและเยาวชนที่ดีของสังคม 

 
2.6 มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมสท์ี่มีลักษณะรุนแรง  
 

ในปัจจุบันประเทศไทยใช้มาตรการควบคุมเกมส์โดยก าหนดให้เกมส์ที่จะน าออกจัด
จ าหน่าย ซื้อขาย ให้เช่า หรือเผยแพร่ได้ต้องเป็นเกมส์ที่ผ่านการตรวจพิจารณาและได้รับอนุญาตจาก
คณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ตามความในพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 
หรืออาจกล่าวได้ว่าเป็นมาตรการในการแบนเกมส์ กล่าวคือเกมส์ที่มีเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมนั้น
คณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์สามารถออกค าสั่งห้ามมิให้มีการน าเกมส์นั้นออกจัดจ าหน่าย ซื้อ
ขาย ให้เช่า หรือเผยแพร่ได้ ซึ่งถือได้ว่าเป็นมาตรการในการแบนเกมส์นั่นเอง ผู้เขียนเห็นว่ามาตรการ
แบนเกมส์เป็นมาตรการที่ไม่เหมาะสมกับประเทศไทยด้วยเหตุผลหลายประการ อาทิเช่น มาตรการ
แบนเกมส์เป็นการจ ากัดสิทธิและเสรีภาพของประชาชนจนเกินไปกล่าวคือเกมส์บางเกมส์ที่มีเนื้อหา
รุนแรงไม่เหมาะสมกับวัยเด็กและเยาวชนแต่เหมาะสมกับวัยผู้ใหญ่นั้นหากใช้มาตรการแบนเกมส์ก็จะ
ท าให้เกมส์ดังกล่าวไม่สามารถน าออกเผยแพร่ได้ซึ่งไปกระทบต่อสิทธิและเสรีภาพของวัยผู้ใหญ่ที่เล่น
เกมส์รุนแรงนั้นได้ นอกจากนี้มาตรการแบนเกมส์ยังไม่มีการจัดประเภทเกมส์ออกเป็นประเภทต่างๆ
ท าให้เด็กและเยาวชนสามารถเล่นเกมส์ที่มีวางจ าหน่ายอยู่ตามท้องตลาดได้ทุกเกมส์รวมถึงเกมส์ที่มี
เนื้อหาที่รุนแรงจึงเป็นมาตรการที่ยังถือได้ว่ามีความไม่เหมาะสม ผู้เขียนเห็นว่าประเทศไทยควรใช้
มาตรการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating Game) หรือการแบ่งประเภทของเกมส์ออกเป็นประเภทต่างๆ ตาม
ช่วงอายุของเด็กและเยาวชนที่จะสามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ได้อย่างเหมาะสม ซึ่งจะเป็นการท าให้
เด็กและเยาวชนเล่นเกมส์ได้เหมาะสมกับช่วงอายุของตน 

ผู้เขียนเห็นว่ามาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง ที่เหมาะสม
กับประเทศไทยนั้น คือ มาตรการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating Game) หรือการแบ่งประเภทของเกมส์
ออกเป็นประเภทต่างๆ โดยมาตรการดังกล่าวมีรายละเอียดแบ่งออกเป็น การควบคุมโดยใช้อายุของ
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เด็ก, การควบคุมโดยผู้ปกครอง, การควบคุมผู้ออกแบบเกมส์, การจ ากัดการเล่นเกมส์, การควบคุม
สถานที่, การประเมินผลของมาตรการการควบคุม, คณะกรรมการจัดเรตติ้งเกมส์ และบทลงโทษ ซึ่งมี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 
2.6.1 การควบคุมโดยใช้อายุของเด็ก  

การควบคุมการเล่นเกมส์ของเด็กและเยาวชนโดยใช้อายุของเด็กและเยาวชนนั้น 
มีแนวคิดมาจากการที่เด็กและเยาวชนในช่วงอายุต่างๆกันนั้นมีสภาวะของจิตใจ อารมณ์ และ
ประสบการณ์ท่ีแตกต่างกัน ดังนั้นเด็กและเยาวชนในแต่ละช่วงอายุจึงมีการตอบสนองต่อสิ่งกระตุ้นใน
เกมส์ได้แตกต่างกัน เด็กที่มีอายุน้อยส่วนใหญ่มีความอ่อนไหวต่อสิ่งกระตุ้นต่างๆภายในเกมส์ได้ง่าย
กว่า สิ่งกระตุ้นต่างๆในเกมส์ ได้แก่ ความรุนแรง, ภาพลามกอนาจาร, และภาพการใช้ยาเสพติด เป็น
ต้น ดังนั้นการใช้ช่วงอายุของเด็กและเยาวชนมาเป็นตัวควบคุมการเล่นเกมส์นั้นจะท าให้เด็กและ
เยาวชนสามารถเข้าถึงเกมส์ทีม่ีความเหมาะสมกับช่วงอายุของตนได้ และป้องกันไม่ให้เด็กและเยาวชน
เล่นเกมส์ที่ไม่เหมาะสมกับช่วงอายุของตน ทั้งนี้การควบคุมเด็กและเยาวชนจากการเล่นเกมส์ที่มีความ
รุนแรงโดยน าช่วงอายุของเด็กและเยาวชนมาเป็นเครื่องมือในการควบคุมนั้น มีความจ าเป็นที่ต้องท า
ความเข้าใจถึงพัฒนาการของเด็กและเยาวชนในช่วงอายุต่างๆซึ่งมีความแตกต่างกัน เพ่ือเป็นแนวทาง
ในการใช้ช่วงอายุของเด็กและเยาวชนมาเป็นตัวควบคุมการเล่นเกมส์ของเด็กและเยาวชน 

เด็กและเยาวชนในช่วงอายุต่างๆมีพัฒนาการที่แตกต่างกันทั้งทางด้านร่างกาย 
จิตใจ อารมณ์ จากบทความของนายแพทย์สุริยเดว ทรีปาตี ผู้อ านวยการสถาบันแห่งชาติเพ่ือการ
พัฒนาเด็กและครอบครัว เกี่ยวกับพัฒนาการและการปรับตัวในวัยรุ่น ได้อธิบายถึงพัฒนาการในวัยรุ่น
นั้นแบ่งออกเป็น 3 ช่วง กล่าวคือ วันแรกรุ่น มีช่วงอายุประมาณ 10 – 13 ปี, วัยรุ่นตอนกลาง มีช่วง
อายุประมาณ 14-16 ปี  และวัยรุ่นตอนปลาย มีช่วงอายุประมาณ 17-19 ปี ซึ่งมีความรู้สึกนึกคิด 
อารมณ์ และประสบการณ์ที่แตกต่างกัน กล่าวคือ วันแรกรุ่น เป็นช่วงอายุที่มีการเปลี่ยนแปลงทาง
ร่างกายท าให้เด็กมีความคิดกังวลเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงของร่างกาย ซึ่งท าให้จิตใจและอารมณ์ที่
หงุดหงิด, วัยรุ่นตอนปลาย เป็นวันที่มีความคิดที่ลึกซึ้ง มีความเป็นตัวของตัวเอง มีความผูกพันและ
ความต้องการอยากจะพ่ึงพาผู้ปกครองของตนน้อยลง และ วัยรุ่นตอนปลายเป็นวัยที่มีสภาพของ
ร่างกายที่เจริญเติบโตเต็มที่แล้ว เป็นวัยที่มีควมผูกพันกับเพ่ือนต่างเพศ และเป็นวัยที่จะตัดสินใจหา
อาชีพ.96  

                                           
96 สุริยเดว ทรีปาตี. “พัฒนาการและการปรับตัวในวัยรุ่น,” น.1., สืบค้นเมื่อวันที่ 18 

ธันวาคม 2559, จาก www.nicfd.cf.mahidol.ac.th/th/images/documents/3.pdf. 
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ผู้เขียนเห็นว่าการน าเอาช่วงอายุของเด็กและเยาวชนมาเป็นตัวควบคุมการเล่น
เกมส์ของเด็กและเยาวชนนั้นควรก าหนดช่วงอายุที่เหมาะสมกับการเล่น เกมส์ให้สอดคล้องกับ
พัฒนาการทางด้างจิตใจ อารมณ์ ความรู้สึกนึกคิดของเด็กในช่วงอายุต่างๆด้วย ตัวอย่างเช่น เกมส์ที่มี
เนื้อหาที่รุนแรงเกมส์หนึ่ง มีภาพการต่อสู้อย่างดุเดือด มีภาพการใช้อาวุธสงคราม มีภาพของเลือดที่
สมจริง มีภาพการใช้สารเสพติด การจะให้เกมส์ดังกล่าวนั้นเล่นได้ในเด็กและเยาวชนวัยใดก็ควรต้อง
พิจารณาถึงพัฒนาการของเด็กและเยาวชนในช่วงอายุนั้นๆ ว่ามีสภาพพัฒนาการทางด้านจิตใจ 
อารมณ์ ความรู้สึกนึกคิด มากน้อยเพียงใด วัยใดที่สามารถเล่นได้ วัยแรกรุ่นเล่นได้หรือไม่ , วัยรุ่น
ตอนกลางเล่นได้หรือไม่ และวัยรุ่นตอนปลายเล่นได้หรือไม่ เป็นต้น 

แนวคิดการควบคุมโดยใช้อายุของเด็กนั้นมาจากการที่เด็กและเยาวชนในช่วงอายุ
ต่างๆกันมีนั้นมีสภาวะของจิตใจ อารมณ์ และประสบการณ์ที่แตกต่างกัน แนวคิดดังกล่าวยังถูก
สอดแทรกอยู่ในประมวลกฎหมายอาญา ซึ่งถือว่าเด็กและเยาวชนในช่วงอายุที่แตกต่างกันนั้นมีความรู้
ผิดชอบที่แตกต่างกัน จะเห็นได้จากความรับผิดทางอาญาของเด็กและเยาวชนตามประมวลกฎหมาย
อาญา พบว่าได้มีการแบ่งความรับผิดของเด็กและเยาวชนที่กระท าความผิดออกเป็น 4 ช่วงอายุ 
กล่าวคือ เด็กอายุไม่เกิน 10 ปี, เด็กที่มีอายุ 10 ปีขึ้นไป แต่ไม่เกิน 15 ปี, เยาวชนที่มีอายุตั้งแต่ 15 ปี
ขึ้นไป แต่ไม่เกิน 18 ปี และบุคคลซึ่งมีอายุตั้งแต่ 18 ปีขึ้นไปแต่ไม่เกิน 20 ปี ดังต่อไปนี้97 

1) เด็กที่มีอายุไม่เกิน 10 ปี หากเด็กได้กระท าการอันประมวลกฎหมายอาญา
บัญญัติให้เป็นความผิดถือว่าเด็กท่ีได้กระท าความผิดมีความผิดทางอาญา แต่กฎหมายอาญาได้ยกเว้น
โทษให้ หรืออาจกล่าวได้ว่า การกระท าของเด็กนั้นเป็นความผิดอาญา แต่กฎหมายอาญาไม่เอาโทษ 

2) เด็กที่มีอายุ 10 ปีขึ้นไป แต่ไม่เกิน 15 ปี หากเด็กได้กระท าการอันประมวล
กฎหมายอาญาบัญญัติให้เป็นความผิดถือได้ว่าเด็กที่ได้กระท าความผิดมีความผิดทางอาญา แต่
กฎหมายอาญาได้ยกเว้นโทษให้ กล่าวคือจะลงโทษทางอาญาแก่เด็กไม่ได้ แต่ก็ได้เปิดช่องให้ศาล
สามารถใช้ดุลยพินิจ เลือกใช้วิธีการส าหรับเด็กได้ เพื่อเป็นการแก้ไขพฤติกรรมและสภาพจิตใจของเด็ก
ให้กลับตัวเป็นคนดีของสังคมต่อไป 

3) เยาวชนที่มีอายุตั้งแต่ 15 ปีขึ้นไป แต่ไม่เกิน 18 ปี หากเด็กได้กระท าการอัน
ประมวลกฎหมายอาญาบัญญัติให้เป็นความผิดถือได้ว่าเด็กที่ได้กระท าความผิดมีความผิดทางอาญา 
แต่กฎหมายอาญาก็ได้เปิดช่องให้ศาลใช้ดุลยพินิจ ว่าจะเลือกลงโทษทางอาญาแก่เด็กที่กระท า

                                           
97

 หยุด แสงอุทัย, กฎหมายอาญาภาค 1, (กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, 2554), น.161-171. 
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ความผิดเท่ากับผู้ใหญ่แต่ลดมาตราส่วนโทษให้กึ่งหนึ่งของโทษที่กฎหมายก าหนดไว้ หรือศาลอาจ
เลือกใช้วิธีการส าหรับเด็กก็ได้ 

4) บุคคลซึ่งมีอายุตั้งแต่ 18 ปีขึ้นไปแต่ไม่เกิน 20 ปี โดยปกติบุคคลซึ่งมีอายุอยู่
ในช่วงดังกล่าวจะรับโทษทางอาญาเช่นเดียวกับผู้ใหญ่ แต่หากศาลเห็นว่าบุคคลผู้กระท าความผิดนั้นมี
ความรู้สึกผิดชอบยังไม่เต็มที่ ศาลอาจใช้ดุลยพินิจลดโทษให้หนึ่งในสาม หรือกึ่งหนึ่งของโทษที่
กฎหมายก าหนดไว้ก็ได้ 

ในปัจจุบันประเทศไทยยังมิได้มีการควบคุมการเล่นเกมส์ของเด็กและเยาวชนให้
เหมาะสมกับช่วงอายุ ท าให้ทุกเกมส์ที่มีวางจ าหน่ายเด็กและเยาวชนทุกวัยทุกช่วงอายุนั้นสามารถ
เข้าถึงและเล่นเกมส์ได้ ซึ่งท าให้เกิดผลเสียแก่เด็กและเยาวชน อาทิเช่น เกมส์ที่มีเนื้อหาก้าวร้าวรุนแรง
, เกมส์ที่มีเนื้อหาของการใช้ยาเสพติด, เกมส์ที่มีเนื้อหาลามกอนาจาร และเกมส์มีเนื้อหาของการเล่น
การพนัน เป็นต้น ซึ่งมีความไม่เหมาะสมกับเด็กและเยาวชน เพราะอาจเกิดพฤติกรรมเลียนแบบ
น าเอาแบบอย่างของเกมส์มาใช้ในชีวิตประจ าวันได้ และอาจท าให้เกิดความหลงผิดว่าความรุนแรงคือ
ทางออกของการแก้ไขปัญหาได้ ผู้เขียนเห็นว่าการในประเทศไทยควรจัดประเภทของเกมส์หรือจัด   
เรตติ้งเกมส์ (Rating game) ออกเป็น 5 ประเภทตามช่วงอายุของเด็กและเยาวชนดังต่อไปนี้ 

1. เกมส์ที่เล่นได้ทุกวัยหรือไม่มีข้อจ ากัดด้านอายุ 
2. เกมส์ที่เหมาะส าหรับเด็กที่มีอายุมากกว่า 10 ปีขึ้นไป  
3. เกมส์ที่เหมาะส าหรับบุคคลที่มีอายุมากกว่า 15 ปีขึ้นไป  
4. เกมส์ที่เหมาะส าหรับบุคคลที่มีอายุมากกว่า 18 ปีขึ้นไป  
5. เกมส์ที่เหมาะส าหรับบุคคลที่มีอายุมากกว่า 20 ปีขึ้นไป 
นอกจากนี้แล้วเกมส์ที่ไม่ได้ส่งมาให้คณะกรรมการจัดเรตติ้ง  หรือส่งมาให้

คณะกรรมการจัดเรตติ้งแล้วแต่เป็นเกมส์ที่มีความรุนแรงอย่างมากหรือมีเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมอย่าง
มากคณะกรรมการที่เป็นผู้ตรวจพิจารณาเกมส์จะไม่ออกเรตติ้งให้เกมส์นั้นท าให้เกมส์ดังกล่าวไม่มี
สัญลักษณ์การจัดเรตติ้ง ซึ่งเกมส์ที่ไม่มีสัญลักษณ์การจัดเรตติ้งก็จะไม่สามารถจ าหน่าย ซื้อขาย ให้เช่า 
หรอืกระท าการใดอันเป็นการเผยแพร่เนื้อหาของเกมส์ได้  

ทั้งนี้ภาครัฐควรมีการบัญญัติรายละเอียดของเกมส์แต่ละประเภทหรือแต่ละ     
เรตติ้งโดยควรบัญญัติไว้ในพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์หรือบัญญัติไว้ในกฎกระทรวงด้วย 

2.6.2 การควบคุมโดยผู้ปกครอง  
ครอบครัวเป็นสถาบันพ้ืนฐานของสังคมที่มีความส าคัญในการป้องกันและจัดการ

กับปัญหาการเล่นเกมส์ที่มีเนื้อหาไม่เหมาะสมกับช่วงอายุของเด็กและเยาวชน เพราะสถาบัน
ครอบครัวเป็นสถาบันที่มีความใกล้ชิดกับเด็กและเยาวชนมากที่สุด แต่ปัญหาหลักของสังคมไทยก็คือ 
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ครอบครัวส่วนใหญ่ยังขาดความรู้เกี่ยวกับผลกระทบของเกมส์ที่มีเนื้อหาไม่เหมาะสมกับช่วงอายุของ
เด็กและเยาวชน ดังนั้นบิดา มารดา และผู้ปกครองของเด็กและเยาวชน ควรหาความรู้ความเข้าใจถึง
ผลกระทบของเกมส์ที่มีเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม และควบคุมการเล่นเกมส์ของเด็กและเยาวชนที่อยู่
ภายใต้การปกครองของตน หากมีการน าการจัดเรตติ้งเกมส์หรือจัดประเภทเกมส์มาใช้ในประเทศไทย
ผู้ปกครองเด็กและเยาวชนมีหน้าที่ดังต่อไปนี้ 

ในด้านการคัดเลือกเกมส์ให้แก่เด็กและเยาวชนนั้น บิดา มารดา หรือผู้ปกครอง
ของเด็กและเยาวชน ควรมีความเข้าใจถึงเกมส์ที่เหมาะสมกับช่วงอายุของเด็กและเยาวชนที่อยู่ใน
ความดูแลของตน หากมีการน าการจัดเรตติ้งเกมส์หรือจัดประเภทของเกมส์เข้ามาใช้ในประเทศไทย 
ผู้ปกครองควรมีความเข้าใจถึงการจัดเรตติ้งเกมส์ โดยบิดา มารดา หรือผู้ปกครองที่เป็นผู้ซื้อเกมส์
ให้แก่เด็กและเยาวชนที่อยู่ในความดูแลควรเลือกซื้อเกมส์ให้เหมาะสมกับอายุของเด็กและเยาวชนโดย
ดูจากสัญลักษณ์เรตติ้งเกมส์ที่ติดอยู่บนแผ่นเกมส์หรือที่บรรจุภัณฑ์ของเกมส์  

ในด้านการสอดส่องเด็กและเยาวชนที่อยู่ในปกครองให้เล่นเกมส์ให้ตรงกับเรตติ้ง
เกมส์ที่ก าหนดไว้บนแผ่นเกมส์ กรณีท่ีเด็กและเยาวชนที่อยู่ในความดูแล เลือกซื้อเกมส์มาเล่นเอง หรือ
ดาวน์โหลดเกมส์จากอินเตอร์เน็ต หรือสั่งซื้อเกมส์ทางไปรษณีย์ หรือช่องทางอ่ืนใด บิดา มารดา หรือ
ผู้ปกครอง ควรสอดส่องว่าเกมส์ที่เด็กและเยาวชนเล่นนั้นเหมาะสมกับช่วงอายุหรือไม่ หากไม่
เหมาะสมกับช่วงอายุ บิดา มารดา หรือผู้ปกครองควรให้ค าแนะน าถึงโทษจากการเล่น เกมส์ที่ไม่
เหมาะสม และให้เด็กและเยาวชนหลีกเลี่ยงจากการเล่นเกมส์นั้นจนกว่าจะถึงวัยที่มีช่วงอายุถึงเกณฑ์ที่
จะเล่นได้ หรือแนะน าเกมส์อ่ืนที่เหมาะกับช่วงอายุให้เด็กและเยาวชนเล่นเป็นการทดแทนเกมส์ที่มี
เนื้อหารุนแรงนั้น 

ในด้านการเล่นเกมส์นอกบ้าน กล่าวคือ ในปัจจุบันเด็กและเยาวชนสามารถเล่น
เกมส์ได้หลายสถานที่ ตัวอย่างเช่น เล่นเกมส์ที่บ้าน ที่ร้านเกมส์ ที่โรงเรียน ที่หอพัก ที่บ้านเพ่ือน เป็น
ต้น หรือน าเกมส์ที่เล่นกับเครื่องเล่นเกมส์แบบพกพาไปเล่นในที่ต่างๆก็ได้ ซึ่งบิดา มารดา หรือ
ผู้ปกครองควรให้การสอดส่องดูแล ชนิดของเกมส์ที่เด็กและเยาชนเล่นให้มีความเหมาะสม และให้
ค าแนะน ากับเด็กเกี่ยวกับเกมส์ที่มีเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม โดยเน้นหนักไปในเกมส์ที่เด็กและเยาวชน
ชอบเล่นบ่อยๆ เนื่องจากการเล่นเกมส์ที่มีเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมเป็นระยะเวลานานๆย่อมเพ่ิมโอกาสที่
จะท าให้เด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมก้าวร้าวรุนแรง และกระทบต่อจิตใจ อารมณ์ ของเด็กและ
เยาวชนได้ 

ในทางกฎหมายควรมีบทลงโทษผู้ที่ท าให้เด็กและเยาวชนเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์
ที่ไม่เหมาะสมกับช่วงอายุของตน ซึ่งผู้ที่ท าให้เด็กและเยาวชนเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ที่ไม่เหมาะสมกับ
ช่วงอายุของตนเองแล้วนอกจากจะหมายความถึง ผู้ขายแผ่นเกมส์ให้เด็กและเยาวชน หรือผู้เป็น
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เจ้าของร้านเกมส์ที่เด็กและเยาวชนเข้าไปเล่นเกมส์แล้วยังหมายความรวมถึง บิดา มารดา หรือ
ผู้ปกครองของเด็กและเยาวชนด้วย เพ่ือเป็นการควบคุมให้บิดา มารดา หรือผู้ปกครองเด็กและ
เยาวชนมีความตระหนักถึงหน้าที่ของตนเองในการดูแลบุตรของตน ซึ่งมิใช่เป็นเพียงแต่การรับผิดชอบ
ต่อบุตรของตนเองเท่านั้นแต่ยังถือได้ว่าเป็นการรับผิดชอบต่อสังคมอีกด้วย 

2.6.3 การควบคุมผู้ออกแบบเกมส ์  
การควบคุมผู้ออกแบบเกมส์หรือผู้ผลิตเกมส์นั้นมิได้หมายความว่าจะห้ามมิให้

ผู้ออกแบบเกมส์ผลิตเกมส์ที่มีเนื้อหารุนแรงแต่อย่างใด แต่การควบคุมผู้ออกแบบเกมส์นั้นหมายความ
ว่าผู้ออกแบบเกมส์สามารถออกแบบเกมส์ที่มี เนื้อหาที่รุนแรงได้แต่ต้องน า เกมส์นั้นมาให้
คณะกรรมการของรัฐหรือคณะกรรมการที่ได้รับมอบหมายจากรัฐตรวจสอบและจัดเรตติ้งเกมส์ก่อน
น าออกเผยแพร่ เนื่องจากเกมส์ที่ผู้ออกแบบเกมส์ได้ออกแบบนั้นแม้ว่าจะมีเนื้อหาที่รุนแรงและไม่
เหมาะสมแก่เด็กและเยาวชนก็ตาม แต่ก็มิได้หมายความว่าเด็กและเยาวชนทุกช่วงอายุจะเล่นเกมส์ที่มี
ความรุนแรงนั้นไม่ได้ ตัวอย่างเช่น เกมส์ที่มีความรุนแรงเกมส์หนึ่งไม่เหมาะสมต่อวัยเด็กอายุ 10 ปี 
แต่วัยรุ่นหรือวัยผู้ใหญ่ที่มีช่วงอายุสูงขึ้นก็สามารถเล่นเกมส์ที่รุนแรงนั้นได้ เป็นต้น ซึ่งหากมีการน า
ระบบการจัดเรตติ้งเกมส์หรือจัดประเภทเกมส์มาใช้ในประเทศไทย ผู้ออกแบบเกมส์มีหน้าที่ดังต่อไปนี้
กล่าวคือ หลังจากที่ผลิตเกมส์ส าเร็จแล้วก่อนเผยแพร่เนื้อหาของเกมส์ ต้องน าเกมส์นั้นมาจัดเรตติ้ง
ก่อน เพ่ือให้ผู้บริโภคเกมส์สามารถเข้าใจได้ว่าเกมส์นั้นเหมาะส าหรับเด็กและเยาวชนในช่วงอายุใด 

ผู้ออกแบบเกมส์หรือผู้ผลิตเกมส์นั้นต้องควบคุมมิให้เนื้อหาของเกมส์ขัดต่อ
ประมวลกฎหมายอาญา ตัวอย่างเช่น เกมส์ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการใช้ก าลังความรุนแรงข่มขืนสตรีหรือ
ข่มขืนเด็ก เป็นต้น ซึ่งในอดีตเคยมีเกมส์ที่มีเนื้อหารุนแรงไปในทางลามกอนาจารได้แก่ เกมส์ 
RapeLay เป็นเกมส์ที่ให้ผู้เล่นรับบทเป็นตัวละครที่มีนิสัยหมกมุ่นในกามอารมณ์ สะกดรอยตามผู้หญิง 
3 คน ไปในที่ต่างๆ และใช้ก าลังข่มขืนสาว 3 คนนั้นในสถานที่ต่างๆ เช่น บนถนน สวนสาธารณะ 
รถไฟฟ้า เป็นต้น ซึ่งเกมส์ดังกล่าวนั้นมีการใช้ภาพสามมิติ ผู้เล่นเกมส์สามารถปรับภาพได้ 360 องศา 
สามารถขยายภาพเข้าออกได้ ผู้เล่นสามารถเห็นฉากการมีเพศสัมพันธ์ในเกมส์ได้ ถือได้ว่าเป็นเกมส์ที่มี
เนื้อหาเก่ียวกับการใช้ความรุนแรงไปในทางลามกอนาจารเป็นอย่างมาก. การควบคุมเกมส์ที่ออกแบบ
โดยผู้ออกแบบเกมส์หรือผู้ผลิตเกมส์นั้นต้องมีการควบคุมให้เกมส์ที่ออกแบบมาไม่มีลักษณะเป็นเกมส์
ที่มีความรุนแรงไปในทางลามกอนาจาร การที่ผู้ควบคุมออกแบบเกมส์ได้ผลิตเกมส์ที่มีเนื้อหาลามก
อนาจารนั้น พบว่าเป็นความผิดตามประมวลกฎหมายอาญามาตรา 287 คือเป็นการผลิตแถบ
บันทึกภาพและเสียงอันลามกเพ่ือความประสงค์ทางการค้า และเมื่อผู้ผลิตเกมส์ได้จ าหน่ายเกมส์ที่มี
เนื้อหาลามกอนาจารออกไปก็จะเป็นการที่ผู้ผลิตเกมส์ประกอบการค้าสิ่งลามกอนาจาร นอกจากนั้น
แล้วเมื่อผู้ผลิตเกมส์ท าการตลาดโฆษณาเกมส์เพ่ือให้เด็กและเยาวชนรู้จักเกมส์ลามกอนาจารมากขึ้นก็



53 
 

เป็นความผิดตามมาตรานี้เช่นกัน โดยล้วนแล้วแต่มีโทษท้ังจ าและปรับ ซึ่งตามประมวลกฎหมายอาญา 
มาตรา 287 ได้บัญญัติไว้ดังนี้  

“มาตรา 287 ผู้ใด  
(1) เพ่ือความประสงค์แห่งการค้า หรือโดยการค้า เพ่ือการแจกจ่ายหรือเพ่ือการ

แสดงอวดแก่ประชาชน ท า ผลิต มีไว้ น าเข้าหรือยังให้น าเข้าในราชอาณาจักร ส่งออกหรือยังให้
ส่งออกไปนอกราชอาณาจักร พาไปหรือยังให้พาไปหรือท าให้แพร่หลายโดยประการใด ๆ ซึ่งเอกสาร 
ภาพเขียน ภาพพิมพ์ ภาพระบายสี สิ่งพิมพ์ รูปภาพ ภาพโฆษณา เครื่องหมาย รูปถ่าย ภาพยนตร์ 
แถบบันทึกเสียง แถบบันทึกภาพหรือสิ่งอ่ืนใดอันลามก 

(2) ประกอบการค้า หรือมีส่วนหรือเข้าเกี่ยวข้องในการค้าเกี่ยวกับวัตถุหรือ
สิ่งของลามกดังกล่าวแล้ว จ่ายแจกหรือแสดงอวดแก่ประชาชน หรือให้เช่าวัตถุหรือสิ่งของเช่นว่านั้น 

(3) เพ่ือจะช่วยการท าให้แพร่หลาย หรือการค้าวัตถุหรือสิ่งของลามกดังกล่าวแล้ว 
โฆษณาหรือไขข่าวโดยประการใด ๆ ว่ามีบุคคลกระท าการอันเป็นความผิดตามมาตรานี้ หรือโฆษณา
หรือไขข่าวว่าวัตถุ หรือสิ่งของลามกดังกล่าวแล้วจะหาได้จากบุคคลใด หรือโดยวิธีใด”98 

นอกจากนี้แล้วหากเกมส์ที่ผู้ออกแบบเกมส์ได้ออกแบบนั้นเป็นเกมส์ที่มีวัตถุ หรือ
สิ่งใดก็ตามที่แสดงให้เห็นถึงการกระท าทางเพศของเด็ก หรือการกระท าทางเพศกับเด็กที่มีอายุไม่เกิน 
18 ปี โดยมีลักษณะลามกอนาจาร ก็ถือได้ว่าเป็น “สื่อลามกอนาจารเด็ก” ตามที่ได้บัญญัติไว้ใน
ประมวลกฎหมายอาญา มาตรา 1 (17) ซึ่งบัญญัติไว้ดังนี้ 

“มาตรา 1 (17) สื่อลามกอนาจารเด็ก หมายความว่า วัตถุหรือสิ่งที่แสดงให้รู้หรือ
เห็นถึงการกระท าทางเพศของเด็กหรือกับเด็กซึ่งมีอายุไม่เกินสิบแปดปี โดยรูป เรื่อง หรือลักษณะ
สามารถสื่อไปในทางลามกอนาจาร ไม่ว่าจะอยู่ในรูปแบบของเอกสาร ภาพเขียน ภาพพิมพ์ ภาพ
ระบายสี สิ่งพิมพ์ รูปภาพ ภาพโฆษณา เครื่องหมาย รูปถ่าย ภาพยนตร์ แถบบันทึกเสียง แถบ
บันทึกภาพ หรือรูปแบบอ่ืนใดในลักษณะท านองเดียวกัน และให้หมายความรวมถึงวัตถุหรือสิ่งต่าง ๆ 
ข้างต้นที่จัดเก็บในระบบคอมพิวเตอร์หรือในอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์อ่ืนที่สามารถแสดงผลให้เข้าใจ
ความหมายได้”99 

และการที่ผู้ออกแบบเกมส์ได้ออกแบบเกมส์ที่มีเนื้อหาลามกอนาจาร โดยเป็นสื่อ
ลามกอนาจารเด็ก และครอบครอบไว้เพ่ือการประสงค์ทางการค้า หรือโดยการค้า , เพ่ือการแจกจ่าย 
หรือการแสดงแก่ประชาชน ถือว่าเป็นความผิดตามประมวลกฎหมายอาญามาตรา 287/2 (1) และ

                                           
98 ประมวลกฎหมายอาญา มาตรา 287 
99

 ประมวลกฎหมายอาญามาตรา 1 (17) 
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หากผู้ออกแบบเกมส์น าเกมส์นั้นประกอบการค้า หรือแจกจ่าย หรือแสดงให้แก่ประชาชน หรือมีส่วน
เกี่ยวข้องกับการประกอบการค้า หรือการแจกจ่ายก็ถือว่าเป็นความผิดตามประมวลกฎหมายอาญา 
มาตรา 287/2 (2) 

การที่ผู้ออกแบบเกมส์ได้ออกแบบเกมส์ที่มีเนื้อหาลามกอนาจารนอกจากเป็น
ความผิดตามประมวลกฎหมายอาญาแล้วยังเป็นความผิดตามพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท า
ความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 อีกด้วย กล่าวคือ เป็นการน าข้อมูลอันมีลักษณะลามกเข้าสู่
ระบบคอมพิวเตอร์ และข้อมูลอันมีลักษณะลามกนั้นประชาชนทั่วไปก็สามารถเข้าถึงได้ จึงเป็น
ความผิดตามพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 มาตรา 14 
(4) ซ่ึงได้บัญญัติไว้ดังนี้  

 “มาตรา 14 ผู้ใดกระท าความผิดที่ระบุไว้ดังต่อไปนี้ ต้องระวางโทษจ าคุกไม่เกิน
ห้าปี หรือปรับไม่เกินหนึ่ งแสนบาท หรือทั้ งจ าทั้งปรับ… (4) น าเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ซึ่ ง
ข้อมูลคอมพิวเตอร์ใด ๆ ที่มีลักษณะอันลามกและข้อมูลคอมพิวเตอร์นั้นประชาชนทั่ วไปอาจเข้าถึง
ได้”100 

ที่ได้กล่าวไปแล้วทั้งหมดข้างต้นนั้นคือเนื้อหาของเกมส์ที่ขัดต่อกฎหมายโดยตรง 
ต่อมาผู้เขียนขอกล่าวถึงเนื้อหาของเกมส์ที่ไม่ขัดต่อกฎหมายแต่เป็นเนื้อหาของเกมส์ที่มีความรุนแรง
และไม่เหมาะสมต่อเด็กและเยาวชนซึ่งเป็นเด็กและเยาวชนที่มีอายุน้อย แต่เด็กและเยาวชนที่มีอายุ
มากขึ้นสามารถเล่นได้อย่างเหมาะสม ตัวอย่างเช่น เกมส์ Call of duty เป็นเกมส์แนวทหาร ใช้อาวุธ
สงครามยิงศัตรูท าภาระกิจที่ได้รับมอบหมายในด่านต่างๆ เป็นเกมส์ที่มีความรุนแรง ไม่เหมาะส าหรับ
เด็กที่มีอายุน้อยๆ แต่เด็กและเยาวชนที่มีอายุมากขึ้นหรือในวัยผู้ใหญ่สามารถเล่นได้อย่างเหมาะสม 
การควบคุมผู้ออกแบบเกมส์จากการออกแบบเกมส์ดังกล่าวนั้น ผู้เขียนเห็นว่าควรมีกฎหมายที่บัญญัติ
ให้ผู้ออกแบบเกมส์ก่อนที่จะน าเกมส์ออกจ าหน่าย หรือเผยแพร่นั้น ต้องน าเกมส์มาจัดเรตติ้ง หรือจัด
ว่าเด็กและเยาวชนในช่วงอายุใดเป็นช่วงอายุที่เหมาะสมที่จะเล่นเกมส์นั้นได้อย่างเหมาะสมและ
ปลอดภัย โดยแบบออกเป็น เกมส์ที่เล่นได้ทุกวัย, เกมส์ที่เหมาะส าหรับเด็กอายุตั้งแต่ 10 ปีขึ้นไป , 
เกมส์ที่เหมาะส าหรับเด็กอายุตั้งแต่ 15 ปีขึ้นไป, เกมส์ที่เหมาะส าหรับเด็กอายุตั้งแต่ 18 ปีขึ้นไป และ
เกมส์ที่เหมาะส าหรับเด็กอายุตั้งแต่ 20 ปีขึ้นไป ทั้งนี้เพ่ือเป็นการควบคุมเนื้อหาของเกมส์ที่มีเนื้อหาที่
ไม่ขัดต่อกฎหมาย แต่มีความไม่เหมาะกับเด็กและเยาวชนในบางช่วงอายุ ให้สามารถวางจ าหน่ายหรือ
เผยแพร่ได้โดยใช้ระบบการจัดเรตติ้งมาใช้ ซึ่งหน้าที่ของผู้ออกแบบเกมส์ที่ส าคัญคือ ก่อนจะน าเกมส์

                                           
100 พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 

มาตรา 14 
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ออกวางจ าหน่ายหรือเผยแพร่ ต้องน าเอาเกมส์ของตนไปตรวจสอบเพื่อจัดเรตติ้งเสียก่อน เพ่ือเป็นการ
ควบคุมให้เนื้อหาของเกมส์ที่มีความรุนแรงนั้นไปสู่เด็กและเยาวชนที่มีช่วงอายุที่เหมาะสมกับการเล่น
เกมส์นั้น 

2.6.4 การจ ากัดการเล่นเกมส ์  
เด็กและเยาวชนในแต่ละช่วงอายุนั้นมีพัฒนาการทางด้านจิตใจ อารมณ์ และ

ประสบการณ์ที่แตกต่างกัน จึงมีการตอบสนองต่อเกมส์ที่แตกต่างกัน เกมส์บางประเภทเด็กและ
เยาวชนทุกเพศทุกวัยเล่นได้อย่างเหมาะสม แต่ เกมส์บางประเภทปลูกฝังพฤติกรรมที่ก้าวร้าวและ
รุนแรงให้แก่เด็กและเยาวชน เกมส์บางประเภทมีเนื้อหาที่เด็กและเยาวชนอาจลอกเลียนแบบได้ 
ดังนั้นจึงควรมีมาตรการทางกฎหมายมาควบคุมให้เด็กและเยาวชนเข้าถึงเกมส์ที่เหมาะสมกับช่วงอายุ
ของตน การจ ากัดการเข้าถึงเกมส์นั้นมิใช่การห้ามอย่างเด็ดขาดไม่ให้เด็กและเยาวชนเล่นเกมส์ แต่เป็น
การควบคุมให้เด็กและเยาวชนเล่นเกมส์ที่เหมาะสมกบัช่วงอายุของตน ซึ่งระบบการจัดเรตติ้งเกมส์นั้น
เป็นระบบการจัดประเภทของเกมส์ออกเป็นประเภทต่างๆตามอายุของเด็กและเยาวชนที่จะสามารถ
เข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ได้อย่างปลอดภัย ผู้เขียนเห็นว่าควรจัดเรตติ้งเกมส์ออกเป็น 5 ประเภทดังนี้คือ 
เกมส์ที่เล่นได้ทุกวัย, เกมส์ที่เหมาะส าหรับเด็กอายุตั้งแต่ 10 ปีขึ้นไป, เกมส์ที่เหมาะส าหรับเด็กอายุ
ตั้งแต่ 15 ปีขึ้นไป, เกมส์ที่เหมาะส าหรับเด็กอายุตั้งแต่ 18 ปีขึ้นไป และเกมส์ที่เหมาะส าหรับเด็กอายุ
ตั้งแต่ 20 ปีขึ้นไป ซึ่งระบบการจัดเรตติ้งเกมส์นั้นครอบคลุมถึงการควบคุมให้เด็กและเยาวชนเข้าถึง
เกมส์ตามเรตติ้งที่ได้จัดประเภทไว้ ตัวอย่างเช่น การควบคุมในขั้นตอนการซื้อขายเกมส์ การให้เช่า
เกมส์ โดยผู้ขายและผู้ให้เช่านั้น ต้องขายและให้เช่าแก่เด็กและเยาวชนที่มีช่วงอายุตรงตามฉลากการ
จัดเรตติ้งที่ติดไว้ที่แผ่นเกมส์ และในกรณีของการสั่งซื้อทางไปรษณีย์หรือพัสดุภัณฑ์ต้องมีการ
ตรวจสอบว่าผู้สั่งซื้อเกมส์มีอายุที่จะสามารถเล่นเกมส์ที่สั่งซื้อได้หรือไม่ นอกจากนี้แล้วกรณีการเล่น
เกมส์ที่ร้านเกมส์ต้องมีมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมให้เด็กเล่นเกมส์ในร้านเกมส์ให้ตรงกับ    
เรตติ้งของเกมส์ ซึ่งต้องมีการแสดงบัตรประจ าตัวประชาชนของเด็กและเยาวชนก่อนเล่นเกมส์และมี
โปรแกรมคอยล็อกมิให้เด็กและเยาวชนเล่นเกมส์ที่ไม่ตรงกับช่วงอายุ เป็นต้น 

นอกจากการจ ากัดการเข้าถึงเกมส์ที่มีเนื้อหาที่รุนแรงแล้วยังต้องมีการจ ากัดเวลา
การเล่นเกมส์ด้วย การจ ากัดเวลาการเล่นเกมส์ การที่เด็กและเยาวชนใช้เวลาในการเล่นเกมส์มากเกิน
สมควรจะส่งผลกระทบต่อพัฒนาการทางด้านพฤติกรรม อารมณ์ และสังคม เนื่องจากระยะเวลาใน
การเล่นเกมส์มีผลต่อผลต่อพฤติกรรมความก้าวร้าวของเด็กและเยาวชน ซึ่งหากเด็กและเยาวชนเล่น
เกมส์ที่มีความรุนแรงติดต่อกันเป็นระยะเวลานาน ต่อเนื่อง และสม่ าเสมอ เด็กและเยาวชนจะยิ่งซึม
ซับเอาความก้าวร้าวรุนแรงจากเกมส์และส่งผลต่อพฤติกรรมความก้าวร้าวได้มากกว่าการเล่นเกมส์
เพียงช่วงระยะเวลาสั้นๆ และนอกจากนี้ยังมีผลกระทบต่อเวลาที่ใช้ในการเรียนอีกด้วยซึ่งเด็กและ
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เยาวชนที่เล่นเกมส์อย่างหนักจนไม่มีเวลาทบทวนบทเรียน ท าการบ้าน หรือพักผ่อนเพ่ือเตรียมความ
พร้อมกับการเรียนในวันรุ่งขึ้น และยังเกิดปัญหาที่ส าคัญคือเด็กและเยาวชนหนีเรียนเพ่ือไปเล่น เกมส์ 
ดังนั้นการควบคุมการเล่นเกมส์ของเด็กและเยาวชนโดยการควบคุมระยะเวลาการเล่นเกมส์จึงเป็นสิ่ง
ส าคัญ กฎหมายที่ควบคุมระยะเวลาในการเล่น เกมส์ของเด็กและเยาวชนในปัจจุบันได้แก่ 
กฎกระทรวงว่าด้วยการอนุญาตและการประกอบกิจการร้านวีดิทัศน์ พ.ศ. 2522 ข้อ 12 ซึ่งออกตาม
ความของพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ได้ก าหนดเวลาให้เล่นเกมส์ได้ในร้าน
เกมส์ โดยให้เด็กอายุต่ ากว่า 15 ปี สามารถเล่นเกมส์ได้ในช่วงวันจันทร์ถึงวันศุกร์เวลา 14.00-20.00น. 
และในวันหยุดราชการหรือในช่วงปิดเทอมเวลา 10.00-20.00 น. ส่วนเด็กที่มีอายุตั้งแต่ 15 ปีขึ้นไปถึง 
18 ปี สามารถเล่นเกมส์ได้ในช่วงวันจันทร์ถึงวันศุกร์เวลา 14.00-22.00 น. และในวันหยุดราชการ
หรือในช่วงปิดเทอม เวลา 10.00-22.00 น. การที่มีการวางมาตรการทางกฎหมายในการจ ากัดเวลา
เล่นเกมส์ของเด็กและเยาวชนนั้นเนื่องจากกฎหมายมีความต้องการไม่ให้เด็กและเยาวชนใช้เวลากับ
การเล่นเกมส์มากเกินสมควร และไม่ให้เด็กและเยาวชนหนีออกจากห้องเรียนไปเล่นเกมส์ นอกจากนี้
ยังต้องการให้เด็กและเยาวชนมีเวลาทบทวนบทเรียน ท าการบ้าน เพ่ือเตรียมความพร้อมที่จะเรียนใน
วันต่อไป 

2.6.5 การควบคุมสถานที่  
ในปัจจุบันอาจกล่าวได้ว่าเด็กและเยาวชนสามารถเล่นเกมส์ได้แทบจะทุกสถานที่ 

ไม่ว่าจะเป็นการเล่น เกมส์ที่บ้าน เล่นเกมส์ที่ร้านเกมส์  หรือเล่นเกมส์ ในสถานที่ต่างๆผ่าน
โทรศัพท์มือถือหรือเล่นเกมส์ผ่านเครื่องเล่นเกมส์แบบพกพา แต่สถานที่ที่มีความน่าเป็นห่วงมากที่สุด
คือ การเล่นเกมส์ที่ร้านเกมส์ เนื่องจากเป็นสถานที่ห่างไกลจากผู้ปกครอง ซึ่งเด็กและเยาวชนอาจพบ
เจอกับคนแปลกหน้าได้มาก ดังนั้นจึงควรมีมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเป็นพิเศษ ในปัจจุบัน
กฎหมายที่ใช้ในการควบคุมร้านเกมส์คือ กฎกระทรวงว่าด้วยการอนุญาตและการประกอบกิจการร้าน
วีดิทัศน์ พ.ศ. 2552 ข้อ 12 ซึ่งมีการควบคุมดังนี้ ภายในร้านเกมส์ห้ามจ าหน่าย ฉาย หรือให้เล่นเกมส์
ที่ไม่ได้รับอนุญาต, ห้ามมีสื่อลามกอนาจารภายในร้านเกมส์ เป็นต้น และนอกจากนี้ยังวางมาตรการใน
การควบคุมสภาพสถานที่ให้มีสุขลักษณะที่ดีได้แก่ ห้ามจ าหน่ายและห้ามเสพบุหรี่ สารเสพติด หรือ
เครื่องดื่มที่มีแอลกฮอร์ในร้านเกมส์ มีระบบป้องกันเสียงตามที่กฎหมายก าหนด มีวัสดุหรืออุปกรณ์ที่
ช่วยถนอมสายตา เป็นต้น ซึ่งถ้าหากร้านเกมส์ฝ่าฝืนนายทะเบียนมีอ านาจสั่งพักใช้ใบอนุญาตได้ไม่เกิน
ครั้งละ 90 วัน หรือเพิกถอนใบอนุญาตประกอบกิจการร้านเกมส์ได้ 
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2.6.6 การประเมินผลของมาตรการควบคุม  
มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมให้เด็กและเยาวชนเล่นเกมส์ที่เหมาะสมกับ

ช่วงอายุของตนนั้น มีเจตนารมณ์ในการควบคุมให้เด็กและเยาวชนห่างไกลจากการเล่น เกมส์ที่ไม่
เหมาะสมกับช่วงอายุของตน การประเมินผลของมาตรการควบคุมว่ามาตรการที่ได้วางไว้มีคุณภาพ
หรอืไม่ผู้เขียนเห็นว่าสามารถประเมินได้จาก 

1) รายงานการฝ่าฝืนเผยแพร่เกมส์ให้แก่เด็กและเยาวชนที่ไม่เหมาะสมกับช่วง
อายุ กล่าวคือ จ านวนการฝ่าฝืนการเข้าถึงเกมส์ที่มีเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมกับช่วงอายุ ที่ได้จากรายงาน
การด าเนินคดีกับผู้ฝ่าฝืนเช่น จ านวนครั้งที่เจ้าพนักงานปรับผู้ประกอบการที่จ าหน่ายเกมส์ให้เด็กและ
เยาวชนที่ไม่ถูกต้องตามช่วงอายุ หรือ รายงานการร้องเรียนผู้ประกอบธุรกิจเกมส์ที่เผยแพร่เกมส์ให้กับ
เด็กและเยาวชนที่ไม่เหมาะสมกับช่วงอายุ และน าจ านวนที่ได้มาเปรียบเทียบกันในแต่ละปี ซึ่งหาก
เปรียบเทียบแล้วพบว่าในปีต่อๆไปอัตราของการฝ่าฝืนมีแนวโน้มเพ่ิมมากขึ้นเรื่อยๆ ก็มีความเป็นไปได้
ที่มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีเนือ้หาไม่เหมาะสมต่อเด็กและเยาวชนนั้นไม่ได้ผลและ
ควรได้รับการทบทวนแก้ไข 

2) รายงานการฝ่าผืนไม่จัดเรตติ้งเกมส์ของบริษัทผู้ผลิตเกมส์ กล่าวคือ เมื่อผู้ผลิต
เกมส์ผลิตเกมส์ส าเร็จแล้วก่อนที่จะน าออกจ าหน่ายหรือเผยแพร่ได้นั้นต้องผ่านการจัดเรตติ้งก่อน
เพ่ือให้ผู้จัดจ าหน่ายเกมส์จ าหน่ายเกมส์ให้แก่เด็กและเยาวชนที่มีอายุตรงกับช่วงอายุที่ระบุไว้ในเรตติ้ง 
ซึ่งหากผู้ผลิตเกมส์ฝ่าฝืนไม่น าเกมส์มาจัดเรตติ้งก็จะไม่สามารถจัดจ าหน่ายหรือเผยแพร่เนื้อหาของ
เกมส์นั้นได้ ซึ่งหากมีการฝ่าฝืนและเจ้าหน้าที่ตรวจพบเกมส์ที่ไม่ได้รับการจัดเรตติ้งวางจ าหน่ายให้แก่
ประชาชนก็จะถูกด าเนินคดี ซึ่งสามารถน ารายงานการด าเนินคดีของ เจ้าหน้าที่ที่ด าเนินคดีกับ
บริษัทผู้ผลิตเกมส์ที่ฝ่าฝืนมาเป็นตัวเปรียบเทียบกันในแต่ละปี หากบริษัทผู้ผลิตเกมส์มีแนวโน้มฝ่าฝืน
จัดจ าหน่ายเกมส์ที่ไม่ได้มีการจัดเรตติ้งเกมส์เพ่ิมมากขึ้นในแต่ละปี ก็มีความเป็นไปได้ว่ามาตรการทาง
กฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมต่อเด็กและเยาวชนนั้นไม่ได้ผลและควรได้รับการ
ทบทวนแก้ไข 

2.6.7 คณะกรรมการ  
คณะกรรมการในการจัดเรตติ้ ง เกมส์หรือจัดประเภทของเกมส์นั้น เป็น

คณะกรรมการที่ได้รับแต่งตั้งจากองค์กรที่มีอ านาจในการจัดเรตติ้งเกมส์ ซึ่งเป็นกลุ่มบุคคลที่มีความรู้
ความสามารถทั้งในด้านของการคุ้มครองเด็กและเยาวชน และยังต้องมีความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี
สารสนเทศอีกด้วย ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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2.6.7.1 การจัดเรตติ้งเกมส ์(Rating Game) 

การจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating Game) เป็นการจัดประเภทของเกมส์
ออกเป็นประเภทต่างๆตามช่วงอายุของผู้เล่นเกมส์ที่จะสามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ได้อย่าง
เหมาะสม ซึ่งการจัดเรตติ้งเกมส์จะถูกก าหนดไว้ในกฎหมายโดยก าหนดให้ เกมส์ที่จะสามารถน า
ออกจ าหน่าย ให้เช่า หรือเผยแพร่ได้ต้องเป็นเกมส์ที่ได้รับการจัดเรตติ้งหรือจัดประเภทเกมส์จาก
องค์กรที่มีอ านาจ และสิ่งที่ส าคัญที่สุดในการจัดเรตติ้งเกมส์ก็คือองค์กรที่ท าหน้าที่เป็นสถาบันหลักใน
การจัดเรตติ้งเกมส์ หรือจัดประเภทของเกมส์ องค์กรนั้นอาจเป็นหน่วยงานของรัฐ หรือองค์กร
ภาคเอกชนที่ได้รับมอบอ านาจจากรัฐ หรือเป็นองค์กรที่ร่วมมือกับรัฐก็ได้ ซึ่งองค์กรที่มีหน้าที่จัดเรตติ้ง
เกมส์จะแต่งตั้งคณะกรรมการที่มีหน้าที่ในการจัดเรตติ้งเกมส์หรือจัดประเภทเกมส์ เป็นคณะกรรมการ
ทีค่ัดเลือกมาจากตัวแทนของอาชีพต่างๆในสังคมที่เกี่ยวข้องกับการคุ้มครองเด็กและเยาวชน 

การจัดเรตติ้งเกมส์จะถูกกระท าโดยคณะกรรมที่ได้รับการแต่งตั้งจาก
องค์กรที่มีอ านาจในการจัดเรตติ้งเกมส์ โดยท าหน้าที่ในการจัดจ าแนกประเภทเกมส์ตามแนวทางที่
คณะกรรมการได้วางไว้ และออกสัญลักษณ์การจัดเรตติ้ง (Age rating symbols) ให้แก่ผู้ผลิตเกมส์
ก่อนจัดจ าหน่าย โดยสัญลักษณ์การจัดเรตติ้งเกมส์จะติดอยู่บนแผ่นเกมส์ หรือบรรจุภัณฑ์ของเกมส์
เพ่ือเป็นสิ่งที่สื่อสารให้ ผู้จัดจ าหน่ายเกมส์ ผู้ให้เช่าเกมส์ ผู้เผยแพร่เกมส์ ผู้ประกอบกิจการร้านเกมส์ 
และผู้ปกครองของเด็กและเยาวชนทราบถึงเนื้อหาของเกมส์ว่าเกมส์ดังกล่าวนั้นเหมาะส าหรับเด็กและ
เยาวชนที่มีอายุอยู่ในช่วงอายุเท่าใด และสัญลักษณ์การจัดเรตติ้งยังท าให้ทราบถึงเนื้อหาโดยสรุปของ
เกมส์อีกด้วย นอกจากนี้แล้วหากมีการฝ่าฝืนจัดจ าหน่าย ส่งมอบ หรือกระท าการด้วยวิธีการใดให้เด็ก
และเยาวชนเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ที่ไม่เหมาะสมกับช่วงอายุของเด็กและเยาวชน ผู้ฝ่าฝืนก็จะมีโทษ
ทางอาญา นอกจากนี้แล้วหากเกิดกรณีที่คณะกรรมการเห็นว่า เกมส์ที่ผู้ผลิตเกมส์ส่งมาให้ท าการจัด  
เรตติ้งหรือจัดประเภทนั้นมีเนื้อหาที่รุนแรงอย่างมาก หรือมีเนื้อหาที่ขัดต่อความสงบเรียบร้อยหรือ
ศีลธรรมอันดีของประชาชน คณะกรรมการมีอ านาจที่จะปฏิเสธไม่จัดเรตติ้งหรือจัดประเภทของเกมส์
นั้นได้ ซึ่งเกมส์ใดก็ตามหากไม่ได้รับการจัดเรตติ้งหรือการจัดประเภทจากองค์กรของรัฐหรือองค์กรที่
ได้รับมอบอ านาจจากรัฐแล้วก็จะส่งผลให้เกมส์นั้นไม่สามารถจัดจ าหน่าย ให้เช่า หรือกระท าการใดอัน
เป็นการเผยแพร่เนื้อหาของเกมส์นั้นได ้

2.6.7.2 การด าเนินงานของคณะกรรมการ  
คณะกรรมการที่มีหน้าที่ในการจัดเรตติ้งเกมส์หรือจัดประเภทเกมส์ จะ

ได้รับการแต่งตั้งจากองค์กรที่อาจเป็นหน่วยงานของรัฐ หรือองค์กรภาคเอกชนที่ได้รับมอบอ านาจจาก
รัฐให้จัดเรตติ้งเกมส์ ซึ่งคณะกรรมการที่ได้รับการแต่งตั้งจากองค์กรที่มีอ านาจในการจัดเรตติ้ง เกมส์
นั้นคัดเลือกมาจากตัวแทนของอาชีพต่างๆในสังคมที่เกี่ยวข้องกับการคุ้มครองเด็กและเยาวชนและ
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ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ อาทิเช่น อาจารย์, ผู้เชี่ยวชาญทางด้านสื่อสารสนเทศ, นักสังคม
สงเคราะห,์ นักจิตวิทยา, ผู้เชี่ยวชาญทางด้านวัฒนธรรม เป็นต้น 

คณะกรรมการจัดเรตติ้งเกมส์หรือจัดประเภทเกมส์จะทดลองเล่นเกมส์
ตลอดทั้งเกมส์ที่ผู้ผลิตเกมส์ส่งมาให้ตรวจสอบ การที่คณะกรรมการต้องเล่นเกมส์ไปตลอดทั้งเกมส์ก็
เพ่ือให้ทราบถึงส่วนประกอบต่างๆของเกมส์อย่างละเอียดไม่ว่าจะเป็น เนื้อหาของเกมส์, เค้าโครงเรื่อง
ของเกมส์, แนวคิดที่แฝงอยู่ในเกมส์, การใช้กราฟฟิกต่างๆในเกมส์, ความเสมือนจริงของเกมส์, ฉาก
ต่างๆของเกมส์, ภาพที่ประกอบในเกมส์, แสงและสีที่ใช้ในเกมส์, ความสวยงามของฉาก, การใช้อาวุธ
ในเกมส์, ภาพการเสพยาเสพติด, ภาพการเสพบุหรี่และเครื่องดื่มที่มีส่วนผสมของแอลกอฮอล์, ภาพ
เกี่ยวกับเรื่องทางเพศ, ความน่าหวาดกลัว, ภาพของเลือดที่อยู่ในเกมส์ว่ามีความสมจริงมีความ
คล้ายคลึงกับเลือดจริงหรือไม่ เป็นต้น ตลอดจนตรวจพิจารณาถ้อยค าการพูดในเกมส์ เพลง และเสียง
ประกอบในเกมส์ ทั้งนี้เป็นไปตามแนวทางที่คณะกรรมการได้วางแนวทางไว้ว่า เกมส์ที่มีลักษณะ
อย่างไรจะเป็นเกมส์ที่จัดอยู่ในประเภทใด และเมื่อคณะกรรมการแต่ละท่านได้เล่นเกมส์นั้นตลอดทั้ง
เรื่องแล้วก็จะมีการให้คะแนน และน ามาประชุมรวมกลุ่มกันอีกครั้งหนึ่งเพ่ือหาข้อสรุปว่าเกมส์ที่ถูกส่ง
มาให้จัดเรตติ้งนั้นจะถูกจัดให้อยู่ในเรตติ้งหรือถูกจัดให้อยู่ในประเภทใด 

นอกจากนี้หากคณะกรรมการเห็นว่าเกมส์ที่ผู้ผลิตเกมส์ส่งมาให้จัดเรตติ้ง
หรือจัดประเภทเกมส์นั้นมีเนื้อหาที่รุนแรงอย่างมาก คณะกรรมการมีอ านาจปฏิเสธไม่รับจัดเรตติ้ง 
(Age-rated classification) หรือจัดประเภทอายุของผู้เล่นเกมส์ ซึ่งก็จะส่งผลให้เกมส์นั้นไม่สามารถ
น าออกจัดจ าหน่าย ขาย ให้เช่า หรือเผยแพร่เนื้อหาของเกมส์นั้นได ้

เมื่อคณะกรรมการได้ข้อสรุปว่า เกมส์ที่ถูกส่งมาให้จัดเรตติ้งหรือจัด
ประเภทนั้นอยู่ในระดับเรตติ้งใด ก็จะออกสัญลักษณ์การจัดเรตติ้ง (Age rating symbols) ให้แก่
ผู้ผลิตเกมส์ที่ส่งเกมส์มาให้จัดเรตติ้งเพ่ือให้น าสัญลักษณ์การจัดเรตติ้ง (Age rating symbols) นั้นไป
ติดที่แผ่นเกมส์ หรือบรรจุภัณฑ์ของเกมส์ และเพ่ือให้ผู้ปกครองเด็กสามารถทราบเนื้อหาของเกมส์โดย
ดูจากสัญลักษณ์ที่ติดบนบรรจุภัณฑ์ของเกมส์ ก่อนตัดสินใจเลือกเกมส์ให้เด็กและเยาวชน เพ่ือที่จะ
มั่นใจได้ว่าเด็กและเยาวชนจะไม่เข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ที่เป็นอันตรายหรือไม่เหมาะสมกับช่วงอายุ 
นอกจากนี้สัญลักษณ์การจัดเรตติ้ง (Age rating symbols) ยังเป็นสิ่งที่สื่อให้ผู้จัดจ าหน่ายเกมส์ ผู้ให้
เช่าเกมส์ หรือผู้ที่กระท าการใดๆอันเป็นการเผยแพร่เนื้อหาของเกมส์ทราบว่าเกมส์ดังกล่าวนั้นเหมาะ
ส าหรับเด็กและเยาวชนที่มีช่วงอายุเท่าใด และห้ามท าการเผยแพร่เนื้อหาของเกมส์นั้นให้แก่เด็กและ
เยาวชนที่มีอายุไม่ตรงตามช่วงอายุที่ก าหนดไว้ตามเรตติ้งเกมส์ หากฝ่าฝืนก็จะมีโทษทางอาญา 

คณะกรรมการจัดเรตติ้งเกมส์หรือจัดประเภทเกมส์ต้องจัดท ารายงาน
ประจ าปีเกี่ยวกับการจัดเรตติ้งเกมส์ที่ได้กระท าไปในแต่ละปี นอกจากนี้ยังต้องมีการวางแผนในการ
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ประเมินเกมส์ที่ได้ผ่านการจัดเรตติ้งมาแล้วในอดีตว่ายังมีความน่าเชื่อถือได้เมื่อเวลาเปลี่ยนแปลงไป
หรือไม่ กล่าวคือเกมส์ที่เคยได้รับการจัดเรตติ้งให้อยู่ในประเภทใดประเภทหนึ่งในอดีต ต่อมาเมื่อเวลา
ผ่านไปเกมส์นั้นยังคงอยู่ในเรตติ้งประเภทเดิมหรือไม่ เพ่ือท าให้มาตรการการจัดเรตติ้งเกมส์มีความ
เหมาะสมกับยุคสมัยที่เปลี่ยนไป  

2.6.8 บทลงโทษ  
แนวคิดในเรื่องของการลงโทษเป็นแนวคิดที่มีอยู่ไม่ว่าในระบบกฎหมายใดตั้งแต่

อดีต เพราะสังคมมีแนวคิดในสามัญส านึกของมนุษย์ว่า เมื่อมีบุคคลใดกระท าความผิดก็จะต้องถูก
ลงโทษซึ่งเป็นความรู้สึกร่วมกันของคนในสังคม แต่การลงโทษนั้นย่อมมีรูปแบบและวิธีการลงโทษที่
แตกต่างกันไปในแต่ละยุคสมัยตามความเห็นพ้องร่วมกันของคนในสังคมและรัฐ  การลงโทษนั้นจะ
ลงโทษในอัตราใดจะต้องพิจารณาจากลักษณะของการกระท า และความร้ายแรงของการกระท า
ความผิด101 

โทษเป็นวิธีการบังคับ (sanction) ที่รัฐใช้ปฏิบัติต่อผู้กระท าความผิดอาญา ซึ่งใน
อดีตนั้นเป็นการที่สังคมกระท าตอบแก่ผู้ท าลายความสงบและมั่นคงของสังคม ต่อมาเมื่อสังคมมีสภาพ
เป็นบ้านเมือง การกระท าตอบของสังคมต่อผู้ที่ท าลายความสงบและความมั่นคงของสังคมนั้นก็คือ
ผลร้ายที่ศาลหรือผู้พิพากษาก าหนดให้ปฏิบัติต่อผู้ที่ท าลายความสงบและความมั่นคงของสังคมนั้น 
การกระท าตอบดังกล่าวนั้นเป็นการแสดงให้เห็นว่าสังคมไม่ต้องการให้มีการกระท าอันเป็นความผิด
เช่นนั้น ดังนั้นโทษจึงเป็นคนละส่วนกับความรับผิดของผู้กระท าความผิด ซึ่งความรับผิดทางอาญาของ
ผู้กระท าความผิดนั้นมีมูลเหตุอยู่ที่ความชั่วร้ายของผู้กระท าความผิด ลักษณะของ โทษที่ส าคัญมี
ลักษณะดังต่อไปนี้คือ โทษต้องเป็นไปตามกฎหมาย (la légalité des peines) ซึ่งมาจากหลัก
กฎหมายที่ว่า ไม่มีกฎหมายก็ไม่มีความผิดและไม่มีโทษ (Nullum crimen, nulla poena sine lege) 
กล่าวคือศาลจะตั้งโทษและก าหนดโทษโดยไม่มีกฎหมายก าหนดไว้ไม่ได้, โทษต้องเป็นไปโดยเสมอภาค
(le égalité des peines) กล่าวคือโทษย่อมใช้แก่บุคคลเสมอหน้ากัน ถ้าบุคคลกระท าความผิดอย่าง
เดียวกันก็อาจได้รับโทษในระวางโทษเดียวกัน , โทษย่อมมีลักษณะเป็นการเฉพาะตัวบุคคล (la 
personalite des peines) กล่าวคือโทษใช้ลงแก่ผู้กระท าความผิดเป็นคนๆไปเท่านั้น โทษเป็นผลร้าย
ที่รัฐใช้บังคับแก่ผู้กระท าความผิดซึ่งอาจมีความแตกต่างกันออกไปตามยุคสมัยดังเห็นได้ตั้งแต่อดีต

                                           
101 ณรงค์ ใจหาญ และคณะ, “รายงานสรุปโครงการวิจัยเรื่อง การศึกษาความ

เป็นไปได้ในการก าหนดชั้นโทษและการน าไปปรับใช้ในประมวลกฎหมายอาญา,” ดุลพาห, ปีที่ 53 
เล่มที่ 2, น.1-2 (พฤษภาคม-สิงหาคม 2549). 
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ตัวอย่างเช่น กฎหมายตราสามดวงลักษณะอาญาหลวงมีโทษ 10 สถาน จนถึงประมวลกฎหมายอาญา
ในปัจจุบันซึ่งมีทั้งหมด 5 สถาน เป็นต้น102 

จากการศึกษาบทลงโทษของผู้กระท าความผิดเกี่ยวกับเกมส์พบว่ามีบทลงโทษ
ส าหรับบุคคลที่เกี่ยวข้องกับการเล่นเกมส์ของเด็กและเยาวชนได้แก่ ผู้ออกแบบเกมส์, ผู้ประกอบการ 
และผู้ปกครองเด็กและเยาวชน ซึ่งมีรายละเอียดของบทลงโทษดังต่อไปนี้ 

2.6.8.1 ผู้ออกแบบเกมส ์  
ผู้ออกแบบเกมส์หรือผู้ผลิตเกมส์มีหน้าที่ที่จะต้องน าเกมส์ที่ได้รับการ

ออกแบบหรือผลิตนั้นส่งให้แก่องค์กรที่มีอ านาจในการตรวจสอบเกมส์ซึ่งเป็นองค์กรของรัฐหรือองค์กร
ที่ได้รับมอบอ านาจจากรัฐเพ่ือตรวจสอบเกมส์ ก่อนที่จะน าออกจ าหน่าย ให้เช่า หรือเผยแพร่เนื้อหา
ของเกมส์สู่สาธารณชนได้ ในปัจจุบันเกมส์อยู่ภายใต้บทบัญญัติของพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิ
ทัศน์ พ.ศ. 2551 โดยก าหนดให้เกมส์ที่จะน าออกฉาย ให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจัดจ าหน่ายได้นั้นต้อง
ได้รับการตรวจพิจารณาจากคณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์ซึ่งบัญญัติไว้ในมาตรา 47 แห่ง
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ซึ่งผู้ใดก็ตามที่ได้ฝ่าฝืนบทบัญญัติในมาตรา 47 โดยไม่น าเกมส์
ที่สร้างขึ้นส่งให้คณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์ตรวจพิจารณาก็ถือได้ว่าเป็นความผิดอาญา  มี
บทลงโทษ เป็นโทษปรับตั้งแต่สองหมื่นบาทถึงหนึ่งแสนบาทตามที่บัญญัติไว้ในมาตรา 81 แห่ง
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ดังนี้ 

“มาตรา 47 วีดิทัศน์ที่จะน า ออกฉาย ให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่ายใน
ราชอาณาจักรต้องผ่านการตรวจพิจารณาและได้รับอนุญาตจากคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์
และวีดิทัศน”์103 

“มาตรา 81 ผู้ใดฝ่าฝืน… หรือมาตรา 47 วรรคหนึ่ง ต้องระวางโทษ
ปรับตั้งแต่สองหมื่นบาทถึงหนึ่งแสนบาท”104 

เมื่อพิจารณาถึงบทลงโทษในกรณีที่ ผู้ ผลิต เกมส์ ไม่น า เกมส์ส่ งให้
คณะกรรมการภาพยนต์และวีดิทัศน์ตรวจพิจารณาก่อนน าออกฉาย ให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่าย
ตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พศ. 2551 มาตรา 47 และมาตรา 81 ซึ่งมีระวางโทษทาง
อาญาคือปรับตั้งแต่สองหมื่นบาทถึงหนึ่งแสนบาท ผู้เขียนเห็นว่าบทลงโทษดังกล่าวมีทั้งความ

                                           
102

 จิตติ  ติ งศภัทิย์ , ค าอธิบายประมวลกฎหมายอาญา ภาค1 ตอนที่2, 
(กรุงเทพมหานคร: ส านักอบรมศึกษากฎหมายแห่งเนติบัณฑิตยสภา, 2514), น.712-725. 

103 พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พศ. 2551 มาตรา 47 
104

 พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พศ. 2551 มาตรา 81 
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เหมาะสม และความไม่เหมาะสม กล่าวคือ ผู้เขียนเห็นว่าบทลงโทษดังกล่าวมีความเหมาะสมในการ
เลือกใช้โทษปรับมาเป็นบทลงโทษแทนการใช้โทษจ าคุก เนื่องจากโทษปรับนั้นมีข้อดีกว่าโทษจ าคุกซึ่ง 
“โทษจ าคุกก่อให้เกิดต้นทุนต่อสังคมเป็นอย่างมาก”105 ไม่ว่าจะเป็นในเรื่องของงบประมาณที่รัฐต้อง
เสียไปในการสร้างเรือนจ า การจ้างผู้คุม การดูแลผู้ต้องขัง เป็นต้น และโทษจ าคุกควรน ามาใช้เมื่อเป็น
การกระท าความผิดที่มี “ขนาดความเสียหายต่อสังคม (magnitude of harm) มีสูงมาก”106 การ
กระท าความผิดในกรณีดังกล่าวมิใช่ความผิดที่ก่อให้เกิดความเสียหายต่อสังคมเป็นขนาดสูง กล่าวคือ
ไม่ใช่การก่อคดีอาชญากรรมที่ร้ายแรงถึงขนาดที่จะต้องใช้โทษจ าคุก ดังนั้นการเลือกใช้โทษปรับเป็น
บทลงโทษในกรณีดังกล่าวจึงเป็นบทลงโทษที่เหมาะสม แต่หากพิจารณาถึงระวางโทษปรับดังกล่าวใน
ด้านของการป้องปรามการกระท าความผิด ผู้เขียนเห็นว่าระวางโทษปรับดังกล่าวยังมีความไม่
เหมาะสมเนื่องจากผลประโยชน์ที่ผู้กระท าความผิดได้รับนั้นมีมากกว่าปริมาณการลงโทษที่ผู้กระท า
ความผิดจะได้รับซึ่งโทษของผู้ผลิตเกมส์ที่ไม่น าเกมส์ส่งให้คณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์ตรวจ
พิจารณาก่อนน าออกฉาย ให้เช่า แลกเปลี่ยน  หรือจ าหน่าย มีโทษปรับตั้งแต่สองหมื่นบาทถึงหนึ่ง
แสนบาทซึ่งเป็นโทษที่มีค่าน้อยกว่าผลประโยชน์ที่ภาคธุรกิจการผลิตเกมส์จะได้รับจากการผลิตเกมส์
ในแต่ละเกมส์ซึ่งมีรายได้จากการขายหรือจัดจ าหน่ายเกมส์ในแต่ละเกมส์เป็นมูลค่ามหาศาล  

ผู้เขียนเห็นว่าบทลงโทษและมาตรการที่เหมาะสมส าหรับใช้ในการลงโทษ
ผู้ออกแบบเกมส์หรือผู้ผลิตเกมส์ เพ่ือเป็นการป้องปรามการกระท าความผิดเกี่ยวกับเกมส์ฐานไม่น า
เกมส์ส่งให้คณะกรรมการภาพยนต์และวีดิทัศน์ตรวจพิจารณาก่อนน าออกฉาย ให้เช่า แลกเปลี่ยน 
หรือจ าหน่ายควรจะมีแนวทางที่เหมาะสมดังต่อไปนี้ 

กรณีของบทลงโทษในความผิดที่เกี่ยวข้องกับการประกอบธุรกิจที่มี
ผลประโยชน์ตอบแทนเป็นจ านวนมาก รัฐควรพิจารณาใช้บทลงโทษที่มีความสัมพันธ์กับขนาดของ
ความเสียหายที่เกิดขึ้น โดยน าโทษปรับตามความเสียหายที่เกิดขึ้นมาบังคับใช้ และควรน าบทลงโทษ
ชนิดอ่ืนมาใช้ร่วมกับโทษปรับ เช่น โทษริบทรัพย์สิน ซึ่งผู้เขียนเห็นว่าเมื่อระวางโทษปรับที่ได้ก าหนด
ไว้ไม่อาจป้องปรามการกระท าความผิดได้ การใช้บทโทษชนิดอ่ืนร่วมกับโทษปรับก็เป็นทางเลือกใน
การลงโทษผู้กระท าความผิดได้ 

ภาครัฐควรน าโทษริบทรัพย์สินมาใช้ ซึ่งโทษริบทรัพย์สินนั้นแบ่งออกได้
เป็น 3 กรณีคือ ทรัพย์สินที่ต้องถูกริบเสมอไม่ว่าจะเป็นของผู้ใด, ทรัพย์สินที่จะต้องถูกริบเสมอยกเว้น

                                           
105 ปกป้อง ศรีสนิท, “การวิเคราะห์โทษอาญาด้วยหลักนิติเศรษฐศาสตร์,” วารสาร

นิติศาสตร์, ปีที่ 39 ฉบับที่ 3, น.519 (กันยายน 2553). 
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  เพ่ิงอ้าง, น.520. 
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ถ้าทรัพย์สินนั้นเป็นของผู้อ่ืนซึ่งมิได้รู้เห็นเป็นใจในการกระท าความผิดด้วย และทรัพย์สินที่อยู่ในดุลย
พินิจของศาลว่าจะริบหรือไม่ยกเว้นทรัพย์สินนั้นเป็นของผู้อ่ืนซึ่ งมิได้รู้เห็นเป็นใจด้วยในการกระท า
ความผิด107 ภาครัฐควรน าโทษริบทรัพย์สินมาใช้ในกรณีความผิดฐานไม่น าเกมส์ส่งให้คณะกรรมการ
ภาพยนต์และวีดิทัศน์ตรวจพิจารณาก่อนน าออกฉาย ให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือจ าหน่าย ซึ่งก็จะเป็นการ
ป้องปรามการกระท าความผิดได้ โดยท าให้ผู้ออกแบบเกมส์หรือผู้ผลิตเกมส์ตระหนักได้ว่าหากเกมส์ที่
ผลิตออกมาไม่ได้รับการตรวจพิจารณาจากคณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์แล้วหากเจ้าพนักงาน
พบการกระท าความผิดดังกล่าว แผ่นเกมส์ที่น าออกจัดจ าหน่าย ให้เช่า แลกเปลี่ยน ก็จะถูกริบทั้งหมด 
ส่งผลให้ผู้กระท าความผิดมีความเกรงกลัวไม่กล้าฝ่าฝืนต่อกฎหมาย ซึ่งแผ่นเกมส์ที่ไม่ได้รับการตรวจ
พิจารณาจากคณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์และน าออกจ าหน่าย ให้เช่า แลกเปลี่ยนนั้นถือได้
ว่าเป็นทรัพย์ที่มีไว้เป็นความผิด ซึ่งตามประมวลกฎหมายอาญามาตรา 32 ได้บัญญัติว่า “ทรัพย์สินใด
ที่กฎหมายบัญญัติไว้ว่า ผู้ใดท า หรือมีไว้เป็นความผิด ให้ริบเสียทั้งสิ้น ไม่ว่าเป็นของผู้กระท าความผิด
และมีผู้ถูกลงโทษตามค าพิพากษาหรือไม่”108 

เมื่อผู้ออกแบบเกมส์ได้น าเกมส์มาให้คณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์
ตรวจพิจารณาหากคณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์เห็นว่าเกมส์ที่ส่งมาให้ตรวจพิจารณานั้นมี
เนื้อหาที่รุนแรงอย่างมากหรือไม่เหมาะสมอย่างมากจนไม่สามารถจัดเรตติ้งหรือจัดประเภทเกมส์
ดังกล่าวให้อยู่ในเรตติ้งใดหรือประเภทใดได้ ให้คณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์มีอ านาจปฎิเสธ
ไม่ออกเรตติ้งให้เกมส์ดังกล่าว ซึ่งมีผลท าให้เกมส์นั้นไม่สามารถน าออกจ าหน่าย ขาย ให้เช่า หรือ
กระท าการใดอันเป็นการเผยแพร่เนื้อหาของเกมส์ได้ และในกรณีดังกล่าวนั้นผู้เขียนเห็นว่าผู้ออกแบบ
เกมส์ไม่ควรได้รับโทษทางอาญาเนื่องจากเกมส์ที่ออกแบบนั้นแม้ว่าจะมีเนื้อหาที่รุนแรงและไม่
เหมาะสมก็ตามแต่ก็ไม่ถึงขั้นท่ีขัดต่อความสงบเรียบร้อยและศีลธรรมอันดีของประชาชน  

แต่หากเม่ือผู้ออกแบบเกมส์ได้น าเกมส์มาให้คณะกรรมการภาพยนตร์และ
วีดิทัศน์ตรวจพิจารณาเป็นที่เรียบร้อยแล้วและคณะกรรมการภาพยนต์และวีดิทัศน์เห็นว่าเกมส์
ดังกล่าวมีลักษณะที่ขัดต่อความสงบเรียบร้อยและศีลธรรมอันดีของประชาชน ตัวอย่างเช่น เป็นเกมส์
ที่มีภาพลามกอนาจาร มีเนื้อหายุยงให้เกิดความไม่สงบเรียบร้อยในบ้านเมือง เป็นต้น ผู้เขียนเห็นว่า
โทษในกรณีที่ผู้ออกแบบเกมส์ได้ออกแบบเกมส์ที่มีเนื้อหาขัดต่อความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดี
ของประชาชนควรเป็นโทษจ าคุกในระดับลหุโทษ ทั้งนี้เพ่ือเป็นการป้องปรามมิให้มีการออกแบบเกมส์

                                           
107

 เกียรติขจร วัจนะสวัสดิ์ , กฎหมายอาญา ภาค 1, พิมพ์ครั้งที่  10 
(กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์พลสยามพริ้นติ้ง, 2551), น.873. 

108 ประมวลกฎหมายอาญา มาตรา 32 
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ที่มีเนื้อหาที่ขัดต่อความสงบเรียบร้อยและศีลธรรมอันดีของประชาชน แต่เพ่ืออ านวยความยุติธรรม
ให้แก่ผู้ออกแบบเกมส์ รัฐก็ต้องเปิดโอกาสให้เมื่อผู้ออกแบบเกมส์ผู้ใดมีข้อสงสัยว่าเกมส์ของตนที่จะ
ออกแบบนั้นมีเนื้อหาที่ขัดต่อความสงบเรียบร้อยและศีลธรรมอันดีของประชาชนหรือไม่ ผู้ ออกแบบ
เกมส์สามารถขอให้คณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์ออกความเห็นได้ก่อนที่จะด าเนินการ
ออกแบบเกมส์นั้นหรือสร้างเกมส์นั้น ทั้งนี้หากคณะกรรมการภาพยนตร์ออกความเห็นว่าเกมส์
ดังกล่าวไม่ขัดต่อศีลธรรมอันดีของประชาชนแล้ว ผู้ออกแบบเกมส์ก็สามารถออกแบบเกมส์ดังกล่าวได้
โดยที่ไม่มีความผิด หรือหากผู้ออกแบบเกมส์ได้ขอความเห็นจากคณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์
แล้วและคณะกรรมการดังกล่าวไม่ให้ความเห็นภายในสิบห้าวันนับจากวันที่ผู้ออกแบบเกมส์มีค าร้อง
ขอก็ให้ถือว่าคณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์ได้ให้ความเห็นชอบแล้วและผู้ออกแบบเกมส์
สามารถออกแบบเกมส์ดังกล่าวได้โดยที่ไม่มีความผิดฐานออกแบบเกมส์ที่มีเนื้อหาขัดต่อความสงบ
เรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดีของประชาชน 

2.6.8.2 ผู้ประกอบการ   
ผู้ประกอบการเกี่ยวกับธุรกิจเกมส์นั้นได้แก่ ผู้จัดจ าหน่ายเกมส์ ผู้ให้เช่า

เกมส์ ผู้โฆษณาเกมส์ ในปัจจุบันยังไม่มีการมาตรการควบคุมการเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ที่มีความ
รุนแรงและมีความไม่เหมาะสมส าหรับเด็กและเยาวชน ดังนั้นเกมส์ใดก็ตามที่มีจัดจ าหน่าย หรือให้เช่า
ที่ร้านขายเกมส์หรือร้านให้เช่าเกมส์นั้นเด็กและเยาวชนทุกช่วงอายุสามารถชื้อหรือเช่ามาเล่นได้ทุก
เกมส์ ดังนั้นจึงยังไม่มีบทลงโทษผู้ประกอบการที่ส่งมอบเกมส์ให้แก่เด็กและเยาวชนที่มีช่วงอายุไม่
เหมาะสมกับเนื้อหาของเกมส์ ซึ่งการที่ไม่มีมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมการเข้าถึงเนื้อหาของ
เกมส์ท าให้เด็กและเยาวชนเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ที่มีความไม่เหมาะสมกับช่วงอายุได้  

ผู้เขียนเห็นว่าควรน ามาตรการจัดเรตติ้งเกมส์มาใช้เพ่ือควบคุมการเข้าถึง
เนื้อหาเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงของเด็กและเยาวชน ซึ่งท าให้เกิดหน้าที่และความรับผิดชอบของผู้ จัด
จ าหน่ายเกมส์ ผู้ให้เช่าเกมส์ ผู้โฆษณาเกมส์ หรือผู้เผยแพร่เกมส์นั้น ต้องส่งมอบเกมส์หรือเผยแพร่
เนื้อหาของเกมส์ให้แก่เด็กและเยาวชนที่มีอายุอยู่ในช่วงอายุที่เหมาะสมส าหรับการเล่นเกมส์นั้นตาม    
เรตติ้งเกมส์ โดยการส่งมอบเกมส์ให้แก่เด็กและเยาวชนนั้น ผู้ขาย หรือผู้ให้เช่า พนักงานของผู้
ประกอบธุรกิจเกี่ยวกับการขายหรือให้เช่าเกมส์ต้องตรวจสอบบัตรประจ าตัวประชาชนของผู้ซื้อหรือผู้
เช่าเกมส์ เพ่ือตรวจสอบว่าผู้ซื้อหรือผู้เช่าเกมส์มีอายุที่เหมาะสมในการเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ที่จะซื้อ
หรือเช่านั้นหรือไม่ และห้ามส่งมอบเกมส์แก่บุคคลที่มีอายุไม่ตรงกับเรตติ้งของเกมส์นั้นโดยเด็ดขาด 
นอกจากนี้แล้วยังห้ามผู้ประกอบการจ าหน่าย ขาย ให้เช่า หรือกระท าการใดอันเป็นการเผยแพร่
เนื้อหาของเกมส์ที่ไม่มีฉลากสัญลักษณ์การจัดเรตติ้ง (Rating label) จากคณะกรรมอีกด้วย และ
สถานที่ประกอบการเกี่ยวกับการจัดจ าหน่าย ให้เช่าเกมส์ต้องจัดให้มีค าอธิบายถึงมาตรการจัดเรตติ้ง
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หรือการจัดประเภทของเกมส์ตามอายุของผู้เล่นที่สามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ได้อย่างเหมาะสม 
และความหมายของสัญลักษณ์การจัดเรตติ้ง (Age rating symbols) ที่ชัดเจนและใช้ภาษาที่ง่ายต่อ
การเข้าใจเพ่ือเป็นการประชาสัมพันธ์ให้ประชาชนทราบถึงมาตรการในการจัดเรตติ้งเกมส์ ซึ่งผู้ที่ฝ่าฝืน
ส่งมอบเกมส์ให้แก่เด็กและเยาวชนที่มีช่วงอายุไม่ตรงตามเรตติ้งของเกมส์, ผู้ประกอบการที่จัด
จ าหน่ายให้เช่าเกมส์ที่ไม่มีฉลากสัญลักษณ์การจัดเรตติ้ง (Rating label) หรือไม่จัดสถานที่ให้มี
ค าอธิบายเกี่ยวกับการจัดเรตติ้งเกมส์ ก็จะมีโทษทางอาญา และโทษทางปกครอง กล่าวคือ โทษทาง
อาญานั้นควรใช้โทษปรับมาใช้เป็นบทลงโทษ และโทษทางปกครองนั้นควรใช้มาตรการในการเพิกถอน
ใบอนุญาตของผู้ประกอบการ หากจัดจ าหน่าย ขาย ให้เช่า เกมส์ที่มีเนื้อหาไม่เหมาะสมกับช่วงอายุ
ของเด็กและเยาวชนตามลัญลักษณ์เรตติ้งเกมส์ที่ติดอยู่บนแผ่นเกมส์หรือบรรจุภัณฑ์ของเกมส์ 

2.6.8.3 ผู้ปกครอง 
ผู้ปกครองตามพระราชบัญญัติคุ้มครองเด็ก พ.ศ. 2546 หมายความว่า 

“บิดา มารดา ผู้อนุบาล ผู้รับบุตรบุญธรรม และผู้ปกครองตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ได้
ให้หมายความรวมถึง พ่อเลี้ยง แม่เลี้ยง ผู้ปกครองสวัสดิภาพ นายจ้าง ตลอดจนบุคคลอ่ืนซึ่งรับเด็กไว้
ในความอุปการะเลี้ยงดูหรือซึ่งเด็กอาศัยอยู่ด้วย”109 ซ่ึงผู้ปกครองของเด็กและเยาวชนมีหน้าที่ต้อง
ดูแลและให้การอุปการะแก่เด็กและเยาวชนที่อยู่ในปกครองของตน ซึ่งหน้าที่และความรับผิดชอบของ
ผู้ปกครองต่อเด็กและเยาวชนนั้นได้มีการกล่าวถึงไว้ใน พระราชบัญญัติคุ้มครองเด็ก , ประมวล
กฎหมายอาญา และประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ ดังต่อไปนี้ 

หน้าที่ของผู้ปกครองตามพระราชบัญญัติคุ้มครองเด็ก มาตรา 23 ได้
บัญญัติไว้ว่า “ผู้ปกครองต้องให้การอุปการะเลี้ยงดู อบรมสั่งสอน และพัฒนาเด็กที่อยู่ในความ
ปกครองดูแลของตนตามสมควรแก่ขนบธรรมเนียมประเพณีและวัฒนธรรมแห่งท้องถิ่น แต่ทั้งนี้ต้องไม่
ต่ ากว่ามาตรฐานขั้นต่ าตามที่ก าหนดในกฎกระทรวงและต้องคุ้มครองสวัสดิภาพเด็กที่อยู่ในความ
ปกครองดูแลของตนมิให้ตกอยู่ในภาวะอันน่าจะเกิดอันตรายแก่ร่างกายหรือจิตใจ”110 

หน้าที่ของผู้ปกครองตามประมวลกฎหมายอาญาจะเห็นได้อย่างชัดเจนใน
ประมวลกฎหมายอาญามาตรา 74 (1) กล่าวคือ การกระท าความผิดของผู้ที่มีอายุน้อยซึ่งขาดความรู้
ผิดชอบเพราะความไม่รู้เดียงสา ในกรณีที่เด็กที่มีอายุมากกว่า 10 ปีแต่ยังไม่เกิน 15 ปี กระท า

                                           
109 พระราชบัญญัติคุ้มครองเด็ก พ.ศ. 2546 มาตรา 4 
110 พระราชบัญญัติคุ้มครองเด็ก พ.ศ. 2546 มาตรา 23 
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ความผิด ถ้าศาลเห็นสมควรจะเรียกบิดา มารดา ผู้ปกครอง หรือบุคคลที่เด็กนั้นอาศัยอยู่มาตักเตือน
ด้วยก็ได้111 

หน้าที่ของผู้ปกครองตามในทางแพ่งนั้ นหากพิจารณาจากประมวล
กฎหมายแพ่งและพาณิชย์ มาตรา 1564 ได้บัญญัติไว้ว่า “บิดา มารดา จ าต้องอุปการะเลี้ยงดูและให้
การศึกษาตามสมควรแก่บุตรในระหว่างที่เป็นผู้เยาว์”112 กล่าวคือ บิดา มารดา มีหน้าที่ในการ
อุปการะเลี้ยงดูบุตรซึ่งเป็นผู้เยาว์ ให้การศึกษา อบรมสั่งสอน และปกป้องคุ้มครองผู้เยาว์จนกว่าผู้เยาว์
นั้นจะบรรลุนิติภาวะ บิดา มารดา จึงจะหมดหน้าที่ในการอุปการะเลี้ยงดูบุตร ซึ่งหมายความรวมถึง
การปกป้องคุ้มครองผู้เยาว์ทั้งทางด้านร่างกายและจิตใจ เกมส์ที่มีลักษณะที่รุนแรงนั้นส่งผลกระทบต่อ
เด็กและเยาวชนทางด้านจิตใจ อารมณ์ ที่มีความก้าวร้าวรุนแรง ดังนั้น บิดา มารดา จึงมีหน้าที่ที่
จะต้องคอยสอดส่องดูแลการเล่นเกมส์ของเด็กและเยาวชนที่อยู่ในความปกครองของตน 

ผู้ปกครองเด็กและเยาวชนมีหน้าที่โดยตรงในการดูแลและปกป้องคุ้มครอง
เด็กและเยาวชนที่อยู่ในดูแลของตน ไม่ว่าจะเป็นการเลือกซื้อเกมส์ เช่าเกมส์ ควรเป็นเกมส์ที่เหมาะสม
กับอายุของเด็กและเยาวชน และผู้ปกครองของเด็กและเยาวชนต้องสอดสองดูแลการเล่นเกมส์ของ
เด็กและเยาวชนให้ตรงตามช่วงอายุด้วย โดยศึกษาจากสัญลักษณ์การจัดเรตติ้ง (Age rating 
symbols) ที่ติดไว้ที่แผ่นเกมส์ หรือบรรจุภัณฑ์ของเกมส์ หากผู้ปกครองของเด็กและเยาวชนไม่ดูแล
การเลือกเกมส์และการเล่นเกมส์ของเด็กและเยาวชนอาจกล่าวได้ว่าเป็นผู้ที่มีส่วนในการเข้าถึงเนื้อหา
ของเกมส์ที่ไม่เหมาะสมกับช่วงอายุ ซึ่งควรมีโทษทางอาญา โดยควรใช้โทษปรับมาใช้กับผู้ปกครองที่ไม่
สอดส่องดูแลการเล่นเกมส์ของเด็กและเยาวชนที่อยู่ในปกครองของตน 

มาตรการในการตรวจพิจารณาเกมส์ควรน ามาตรการจัดเรตติ้งเกมส์มาใช้
แทนมาตรการเดิมที่ใช้อยู่ซึ่งเป็นมาตรการแบนเกมส์ กล่าวคือ มาตรการเดิมนั้นหากคณะกรรมการ
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ตรวจพิจารณาเกมส์แล้วเห็นว่าเป็นเกมส์ที่มีเนื้อหาที่รุนแรงและไม่เหมาะสมก็
จะสั่งไม่อนุญาตให้เกมส์นั้นจัดจ าหน่าย ให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือน าออกเผยแพร่ได้ ซึ่งเป็นมาตรการที่
สร้างความกดดันให้กับผู้ออกแบบเกมส์หรือผู้ผลิตเกมส์  ซึ่งหากเกมส์นั้นมีเนื้อหาที่รุนแรงและไม่
เหมาะสมกับเด็กและเยาวชนก็จะถูกแบนท าให้ไม่สามารถจัดจ าหน่ายหรือเผยแพร่เนื้อหาได้ แต่หาก
รัฐใช้มาตรการจัดเรตติ้งเกมส์ก็จะช่วยลดแรงกดดันให้กับผู้ออกแบบเกมส์หรือผู้ผลิตเกมส์ได้ เนื่องจาก
หากเกมส์นั้นมีเนื้อหาที่รุนแรงและไม่เหมาะสมกับเด็กและเยาวชน เกมส์นั้นก็ยังสามารถจัดจ าหน่าย 

                                           
111 แสวง บุญเฉลิมวิภาส, หลักกฎหมายอาญา, พิมพ์ครั้งที่ 5 (กรุงเทพมหานคร: 

ส านักพิมพ์วิญญูชน, 2551), น.86. 
112 ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ มาตรา 1564 
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ให้เช่า แลกเปลี่ยน หรือน าออกเผยแพร่ได้ แต่มีข้อจ ากัดโดยต้องถูกจัดเรตติ้งให้อยู่ในช่วงอายุที่
เหมาะสมส าหรับวัยผู้ใหญ่ ตัวอย่างเช่น เป็นเกมส์ที่จัดจ าหน่ายได้ส าหรับผู้ที่มีอายุตั้งแต่ 18 ปีขึ้นไป 
เป็นต้น จึงเป็นมาตรการที่ลดแรงต้านของผู้ออกแบบเกมส์หรือผู้ผลิตเกมส์ได้มากกว่ามาตรการแบน
เกมส์ที่ใช้อยู่ และยังมีผลดีต่อเด็กและเยาวชน กล่าวคือ มาตรการจัดเรตติ้งเกมส์เป็นการประเมินว่า
เนื้อหาของเกมส์อยู่ในระดับเรตติ้งใดและให้สัญลักษณ์การจัดเรตติ้งเกมส์แก่ผู้ผลิตเกมส์เพ่ือน าไปติดที่
ฉลากของเกมส์ ซึ่งเป็นการส่งข้อมูลเกี่ยวกับเกมส์นั้นไปยังผู้เล่นเกมส์เพ่ือให้ทราบถึงเนื้อหาของเกมส์ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้ปกครองเด็กและเยาวชนให้ทราบถึงเนื้อหาของเกมส์ เพ่ือเป็นข้อมูลในการเลือก
เกมส์ที่มีความเหมาะสมกับอายุของเด็กและเยาวชนในปกครองของตน นอกจากนี้ยังเป็นสิ่งที่
ผู้ออกแบบเกมส์หรือผู้ผลิตเกมส์ต้องรับผิดชอบต่อสังคมในการติดฉลาก เพ่ือแสดงเนื้อหาของเกมส์ให้
ประชาชนทั่วไปได้ทราบถึงเนื้อหาความรุนแรงของเกมส์อันจะส่งผลเสียต่อเด็กและเยาวชนที่มีช่วงอายุ
ทีไ่ม่เหมาะสมในการเล่นเกมส์นั้นได้ 
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บทที่ 3 
มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงในต่างประเทศ 

 
การเข้าถึงเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงของเด็กและเยาวชนนั้นเป็นปัญหาที่ทุกประเทศได้ให้

ความส าคัญ เนื่องจากเด็กและเยาวชนเป็นวัยที่มีพัฒนาการทางด้านสติปัญญา ความคิด อารมณ์ 
ตลอดจนประสบการณ์ทางสังคมที่อ่อนด้อยกว่าวัยผู้ใหญ่ ดังนั้นเด็กและเยาวชนจึงถูกชักจูงหรือมี
แนวโน้มที่จะมีพฤติกรรมที่รุนแรงและก้าวร้าวโดยเลียนแบบเกมส์ที่มีเนื้อหารุนแรงได้โดยง่าย 
เนื่องจากเกมส์เป็นสิ่งที่เด็กและเยาวชนสามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ได้อย่างง่ายดาย หรืออาจกล่าว
ได้ว่าเกมส์เป็นสิ่งที่มีความใกล้ชิดกับเด็กและเยาวชนเป็นอย่างมาก นอกจากนี้เกมส์ยังเป็นสื่อ
สารสนเทศที่มีเครือข่ายกว้างขวางจนท าให้เด็กและเยาวชนสามารถติดต่อสื่อสารกับผู้เล่นเกมส์คน
อ่ืนๆได้ จากการศึกษาพบว่าในปัจจุบันเด็กและเยาวชนเกิดปัญหาเด็กติดเกมส์ซึ่งส่วนใหญ่เป็นเกมส์ที่
มีลักษณะรุนแรง ซึ่งมีสาเหตุมาจากการที่เกมส์สามารถตอบสนองความต้องการทางด้านจิตใจของเด็ก
และเยาวชน อันได้แก่ เกมส์เป็นสิ่งที่ให้ความตื่นเต้นเร้าใจและให้ความสนุกสนาน ซึ่งความท้าทายใน
เกมส์ท าให้เด็กและเยาวชนมีความรู้สึกต้องการเอาชนะเพ่ือให้ได้มาซึ่งรางวัล อันเป็นแรงเสริมทางด้าน
บวกให้เด็กและเยาวชนมีความต้องการเล่นเกมส์อย่างต่อเนื่อง จะเห็นได้อย่างชัดเจนในเด็กและ
เยาวชนที่ขาดการฝึกอบรมทางด้านระเบียบและวินัยซ่ึงจะท าให้ขาดความยับยั้งช่างใจในการเล่นเกมส์
จนท าให้มีความต้องการเล่นเกมส์อย่างต่อเนื่อง หรือใช้เวลาส่วนใหญ่ในชีวิตประจ าวันกับการเล่น
เกมส์ นอกจากนี้แล้วเด็กและเยาวชนบางรายที่มีชีวิตไม่ค่อยได้รับความส าเร็จหรือไม่มีความพึงพอใจ
ในโลกของความเป็นจริงมากนัก จึงพยายามแสวงหาความพึงพอใจ และความสนุกสนานในโลกของ
เกมส์มาเป็นสิ่งทดแทน จนท าให้เกิดปัญหาเด็กติดเกมส์และมีพฤติกรรมเลียนแบบเกมส์ที่มีเนื้อหา
รุนแรง กลายเป็นปัญหาของสังคมที่เรื้อรังและยากที่จะแก้ไข 

การที่ภาครัฐจะวางมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงใน
ประเทศไทยได้อย่างเหมาะสมและรัดกุมนั้นจ าเป็นต้องศึกษาถึงปัญหาและแนวทางในการแก้ไขปัญหา
ทั้งในประเทศไทยและในต่างประเทศ เพ่ือเป็นการเพ่ิมมุมมองในการแก้ไขปัญหา ท าให้เล็งเห็นถึง
สภาพของปัญหาเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงและมีเนื้อหาเป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชนในต่างประเทศ 
และเป็นการพิจารณาถึงมาตรการทางกฎหมายของประเทศต่างๆที่มีระบบของกฎหมายที่แตกต่างกัน
กับประเทศไทย ท าให้สามารถเปรียบเทียบและวิเคราะห์ถึงแนวทางในการพัฒนามาตรการทาง
กฎหมาย ซึ่งจะท าให้สามารถวางมาตรการทางกฎหมายในการควบคุม เกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงใน
ประเทศไทยได้อย่างละเอียด รัดกุม และมีความเหมาะสม 
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3.1 ประเทศเยอรมนี  
 
ประเทศเยอรมนีเป็นประเทศที่มีการวางมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มี

ลักษณะรุนแรง และมีเนื้อหาที่เป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชนได้อย่างเคร่งครัดและมีความละเอียด 
เป็นอย่างมาก ปัจจัยหนึ่งมาจากการที่ประเทศเยอรมนีได้เกิดเหตุการณ์ยิงกราดในโรงเรียนอยู่
บ่อยครั้งโดยผู้ก่อเหตุร้ายนั้นส่วนใหญ่เป็นเด็กและเยาวชนซึ่งได้รับแรงกระตุ้นจากเกมส์ จึงท าให้
ประเทศเยอรมนีให้ความส าคัญและเน้นหนักในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง จนอาจกล่าวได้ว่า
ประเทศเยอรมนีเป็นประเทศแม่แบบในการวางมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะ
รุนแรง จากการศึกษาพบว่ามาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงและมีเนื้อหา
เป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชนของประเทศเยอรมนีมีดังต่อไปนี้ 

 
3.1.1 แนวคิดในการควบคุมเกมสท์ี่มีลักษณะรุนแรง 

ในปัจจุบันปัญหาเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง และเป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชนได้
ทวีความรุนแรงเพ่ิมมากขึ้นมาโดยตลอดจะเห็นได้จากเกมส์ที่ผู้ผลิตเกมส์มักน าเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับ
ความรุนแรง (Violence), เนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องทางเพศ (Sex),  และเกมส์การก่อสงคราม (War 
games) เป็นต้น ซ่ึงหากเด็กและเยาวชนเล่นจะก่อให้เกิดการแสดงพฤติกรรมที่ก้าวร้าวรุนแรง
เลียนแบบเกมส์ได้ ผู้ปกครองของเด็กและเยาวชนต้องเพ่ิมความระมัดระวังเป็นพิเศษในการเล่นเกมส์
ที่มีลักษณะรุนแรงของเด็กและเยาวชนที่อยู่ในความดูแลของตน เนื่องจากเด็กและเยาวชนนั้นเป็นวัยที่
อ่อนด้อยต่อประสบการณ์และวุฒิภาวะทางอารมณ์ที่อ่อนกว่าผู้ใหญ่ท าให้เด็กและเยาวชนอาจเกิด
พฤติกรรมเลียนแบบเกมส์ได้ง่าย จากการศึกษากฎหมายของประเทศเยอรมนีพบว่าประเทศเยอรมนี
เป็นประเทศผู้ผลิตและจ าหน่ายเกมส์รายใหญ่ของยุโรป ตลาดเกมส์ในประเทศเยอรมนีถือว่าเป็น
ตลาดที่ใหญ่ที่สุดในยุโรป ในปี 2010 พบว่าธุรกิจเกี่ยวกับเกมส์มีการเติบโตขึ้น 1.8 พันล้านยูโร113 ซึ่ง
อาจกล่าวได้ว่าประเทศเยอรมนีมีการแข่งกันกันอย่างมากของธุรกิจเกมส์ จึงท าให้ประเทศเยอรมนี มี
ความจ าเป็นต้องวางมาตรการทางกฎหมายที่มีความเข้มงวดในการควบคุมการซื้อขายหรือเผยแพร่
เนื้อหาของเกมส์ เพ่ือป้องกันมิให้เด็กและเยาวชนเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ที่ไม่เหมาะสมได้ ไม่ว่าจะเป็น
เกมส์ที่อยู่ในรูปแบบแผ่นดีวีดี, แผ่นซีดี, แผ่นบลูเรย์ หรือไม่ว่าจะอยู่ในรูปแบบอื่นใดก็ตาม 

                                           
113 GERMANY TRADE AND INVEST, The German Gaming Industry 

Europe’s Biggest Gaming Market, p.1, Retrieved on December 10, 2015, from 
www.gtai.com/gaming. 

http://www.gtai.com/
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โดยได้มีการบัญญัติมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ไว้ในกฎหมาย
คุ้มครองเด็กและเยาวชน (Children and Young Persons Protection Act (JuSchG)) ซึ่งเป็นการ
ที่รัฐได้วางมาตการทางกฎหมายในการควบคุมการเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์โดยการจัดเรตติ้งเกมส์หรือ
จัดประเภทของของเกมส์ออกเป็นประเภทต่างๆ ตามช่วงอายุที่เหมาะสมของผู้เล่นเกมส์114 และ
ก าหนดให้เกมส์ที่จะจ าหน่ายหรือเผยแพร่ต่อประชาชนได้ต้องเป็นเกมส์ที่ได้รับการจัดเรตติ้งเกมส์หรือ
จัดประเภทของเกมส์แล้ว หรืออาจกล่าวได้ว่าเมื่อบริษัทผู้ผลิตเกมส์ได้ผลิตเกมส์ส าเร็จแล้วจะไม่
สามารถจัดจ าหน่ายหรือเผยแพร่เกมส์ได้หากปราศจากการแสดงสัญลักษณ์การจัดเรตติ้งเกมส์หรือ
การจัดประเภทเกมส์จากรัฐหรือหน่วยงานที่ได้รับมอบอ านาจจากรัฐ  

3.1.2 นิยามของค าว่าเด็กและเยาวชน 
นิยามของค าว่าเด็กและเยาวชนในประเทศเยอรมนีจากการศึกษาพบว่าได้มีการ

ใช้ค านิยามไว้ ในกฎหมายคุ้มครองเด็กและเยาวชน Youth Protection Act (Jugendschutzgesetz 
,JÖSchG)  โดยมีค านิยามดังต่อไปนี้ 

เด็ก (Children) คือ บุคคลที่มีอายุต่ ากว่า 14 ปี115 
เยาวชน (Adolescents) คือ บุคคลที่มีอายุตั้งแต่ 14 ปีขึ้นไปแต่ต่ ากว่า18 ปี116

  

                                           
114 Protection of Young Persons Act “§ 12 Data media with films or 

games (1) Recorded video cassettes and other data media suitable for distribution 
and reproduction on a monitor or playing on a monitor, using data media with films 
or games, shall not be accessible in the public for Children and Adolescents unless 
they have been cleared and labelled for the respective age group by the supreme 
state authority or an organisation of voluntary self-control” 

115 Youth Protection Act (Jugendschutzgesetz, JÖSchG) “§ 1 Definitions 
(1) The following definitions shall apply by letter and spirit of this Act: 1. Children are 
persons below the age of 14 years.” 

116 Youth Protection Act (Jugendschutzgesetz, JÖSchG) “§ 1 Definitions 
(1) The following definitions shall apply by letter and spirit of this Act: 2. Adolescents 
are persons as of 14 but below the age of 18 years.” 
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นอกจากนิยามของค าว่าเด็กและเยาวชนในกฎหมายคุ้มครองเด็กและเยาวชน 
Youth Protection Act (Jugendschutzgesetz,JÖSchG) ยังมีการให้ค านิยามของค าว่าเด็กและ
เยาวชนในกฎหมายอาญาเยอรมนี German criminal code (Strafgesetzbuch) โดยมีการกล่าวถึง
อายุของเด็กและเยาวชนไว้ดังต่อไปนี้ 

เด็ก (Child) คือบุคคลที่มีอายุต่ ากว่า 14 ปี117 
เยาวชน (juvenile) คือ บุคคลที่มีอายุระหว่าง 14 ปีถึง 18 ปี 118 

3.1.3 แนวคิด ทฤษฎี และหลักกฎหมายในการคุ้มครองเด็กและเยาวชน  
แนวคิด ทฤษฎีและหลักกฎหมายในการคุ้มครองเด็กและเยาวชนในประเทศ

เยอรมนีมีการบัญญัติไว้ในกฎหมายที่ส าคัญได้แก่ กฎหมายรัฐธรรมนูญเยอรมนี The Basic Law for 
the Federal Republic of Germany (Grundgesetz, GG), กฎหมายอาญาเยอรมนี
(Strafgesetzbuch, StGB) และกฎหมายคุ้มครองเด็กและเยาวชนเยอรมนี(Youth Protection Act 
(Jugendschutzgesetz, JÖSchG)) ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

3.1.3.1 The Basic Law Federal Republic of Germany 
(Grundgesetz,GG) 

ประเทศเยอรมนีเป็นประเทศที่มีความเคร่งครัดในการควบคุมเกมส์ที่มี
ลักษณะรุนแรง จะเห็นได้จากการที่รัฐได้วางมาตรการทางกฎหมายในจัดเรตติ้ง เกมส์หรือการจัด
ประเภทเกมส์ออกเป็นประเภทต่างๆ ตามอายุของผู้เล่นที่เหมาะสมกับเนื้อหาของเกมส์ ทั้งนี้มาตรการ
ดังกล่าวยังครอบคลุมถึงการเผยแพร่หรือส่งมอบเกมส์ให้แก่เด็กและเยาวชนที่มีช่วงอายุที่เหมาะสมกับ
เนื้อหาของเกมส์ด้วย แต่การที่รัฐเข้าไปควบคุมเกมส์โดยวางมาตรการทางกฎหมายดังกล่าวนั้นเป็น
การกระทบต่อสิทธิและเสรีภาพหรือลิดรอนสิทธิเสรีภาพของประชาชนหรือไม่ อย่างไรนั้น หาก
พิจารณาถึงกฎหมายรัฐธรรมนูญเยอรมนีหรือ “Basic Law for the Federal Republic of 
Germany (Grundgesetz,GG)” รัฐธรรมนูญฉบับดังกล่าวมีผลบังคังใช้ในวันที่ 23 พฤษภาคม ปี ค.ศ. 
1949 ซึ่งเป็นกฎหมายที่กล่าวถึงสิทธิขั้นพ้ืนฐานของพลเมืองเยอรมนีไว้ เนื้อหาของรัฐธรรมนูญ
เยอรมนี แบ่งได้เป็น 11 หมวด หรือ 146 มาตรา นอกจากนี้ยังมีภาคผนวกอีก 5 มาตรา โดยในส่วนที่

                                           
117 German criminal code (Strafgesetzbuch) Section 176 Child abuse 

(1)… a person under fourteen years of age (child) 
118 German criminal code (Strafgesetzbuch) Section 184c Distribution, 

acquisition and possession of juvenile pornography …persons between the ages of 
fourteen to eighteen years (juvenile..) 
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เกี่ยวข้องกับการที่รัฐวางมาตรการจ ากัดสิทธิและเสรีภาพของเด็กและเยาวชนได้บัญญัติไว้ใน ข้อ 5 (1) 
ซึ่งมีใจความส าคัญว่าบุคคลทุกคนมีสิทธิที่จะแสดงออก และเผยแพร่ความคิดเห็นของตนได้ โดย
ออกมาในรูปแบบต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการพูด การเขียน การวาด หรือการแสดงออกอ่ืนๆ และไม่อาจ
ถูกขัดขวางหรือถูกแทรกแซง ตรวจสอบ หรือปิดกั้นจากรัฐ แต่สิทธิดังกล่าวก็ต้องมีข้อจ ากัดในกรณี
ของเด็กและเยาวชน ตามความซึ่งกล่าวไว้ในข้อ 5 (2). ดังต่อไปนี้ 

ข้อ. 5 เสรีภาพในการแสดออกทางด้านศิลปะ และวิทยาศาสตร์ 
(1) บุคคลทุกคนมีสิทธิที่จะแสดงออก (Express) และเผยแพร่ 

(Disseminate) ความคิดเห็นของตนได้อย่างมีอิสระและเสรีภาพไม่ว่าจะเป็นการแสดงออกมาใน
รูปแบบของ การพูด การเขียน และรูปภาพ โดยปราศจากการขัดขวางการเข้าถึง. เสรีภาพในการ
รายงานข่าวทางการออกอากาศ (Broadcasts) และทางภาพยนตร์ (Films) ต้องมีการรับประกันว่าจะ
ไม่ถูกเซ็นเชอร์ (Censorship)119 

(2) สิทธิเหล่านี้จะต้องมีข้อจ ากัด (Limits) ตามบทบัญญัติของกฎหมาย
ทั่วไป (General laws), ตามบทบัญญัติของกฎหมายในการคุ้มครองป้องกันเด็กและเยาวชน120 

ดังนั้นจึงอาจกล่าวได้ว่า แม้ว่าประเทศเยอรมนีจะเป็นประเทศที่ ให้ความ
เคารพสิทธิและเสรีภาพของประชาชนเป็นอย่างมาก มีการให้ความเป็นอิสระและเสรีภาพ โดย
ปราศจากการขัดขวาง การเซ็นเซอร์ หรือการถูกแทรกแซงและตรวจสอบโดยรัฐ แต่กฎหมายพ้ืนฐาน
ของเยอรมนี (Grundgesetz,GG) ก็ได้วางหลักในการปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชนไว้ แต่สิทธินี้
ต้องมีข้อจ ากัดตามหลักกฎหมายทั่วไปเพ่ือปกป้องเด็กและเยาวชน กล่าวคือ บุคคลทุกคนมีสิทธิที่จะ
แสดงออก และเผยแพร่ความคิดเห็นของตนได้อย่างอิสระ อาจกล่าวได้ว่าเป็นการคุ้มครองสิทธิในการ

                                           
119 The Basic Law for the Federal Republic of Germany (Grundgesetz 

,GG)  Article 5 (1) “Every person shall have the right freely to express and 
disseminate his opinions in speech, writing and pictures, and to inform himself 
without hindrance from generally accessible sources. Freedom of the press and 
freedom of reporting by means of broadcasts and films shall be guaranteed. There 
shall be no censorship.” 

120 The Basic Law for the Federal Republic of Germany (Grundgesetz 
,GG) Article 5 (2) “These rights shall find their limits in the provisions of general laws, 
in provisions for the protection of young persons, and in the right to personal 
honour.” 
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แสดงออก พูด การเขียน การวาด หรือการแสดงออกในด้านต่างๆ ซึ่งรวมทั้งในรูปของ เกมส์ด้วย แต่
สิทธินี้ต้องมีข้อจ ากัดตามหลักกฎหมายทั่วไปเพ่ือปกป้องเด็กและเยาวชนจากเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง 
ที่อาจมีผลเสียต่อเด็กและเยาวชนทางด้านพฤติกรรม ศีลธรรม จริยธรรม และทางสังคม ซึ่งการจ ากัด
สิทธินั้นอาจมีได้แต่ต้องเป็นการจ ากัดสิทธิโดยบทบัญญัติของกฎหมาย 

หน้าที่ในการปกป้องคุ้มครองเด็กจากเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงและมีเนื้อหา
ที่เป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชนนั้นไม่เพียงแต่เป็นหน้าที่ของผู้ปกครองของเด็กหรือผู้ที่รับเลี้ยงดูเด็ก
เท่านั้น แต่ยังเป็นหน้าที่ของรัฐด้วย ตามหลักกฎหมายรัฐธรรมนูญเยอรมนีในข้อ 20A ของ Basic 
Law for the Federal Republic of Germany (Grundgesetz,GG) มีใจความโดยสรุปว่ารัฐจะต้อง
รับผิดชอบในการปกป้องรักษาสิทธิขั้นพ้ืนฐานตามธรรมชาติ โดยการตรากฎหมาย, การบริหาร และ
การพิจารณาพิพากษาคดี ให้เป็นไปตามกรอบของรัฐธรรมนูญ .121 สิทธิของเด็กและเยาวชนนั้นถือได้
ว่าเป็นสิทธิขั้นพ้ืนฐานตามธรรมชาติ ซึ่งรัฐต้องให้ความคุ้มครอง ดังนั้นหากรัฐละเลยไม่ก าหนด
มาตรการทางกฎหมายใดๆมาปกป้องคุ้มครองสิทธิของเด็กและเยาวชน จนท าให้เกิดอันตรายต่อเด็ก
และเยาวชนก็อาจถือได้ว่ารัฐได้ท าผิดต่อหน้าที่ตามหลักกฎหมายนี้  ในกรณีของเกมส์ก็เช่นเดียวกัน
หากรัฐไม่ก าหนดมาตรการใดๆมาควบคุมเกมส์ที่อาจส่งผลกระทบในด้านลบต่อเด็กและเยาวชนก็อาจ
ถือได้ว่ารัฐละเลยไม่วางมาตการทางกฎหมายในการปกป้องคุ้มครองสิทธิของเด็กและเยาวชน 

3.1.3.2 กฎหมายอาญาเยอรมนี (Strafgesetzbuch, StGB) 
กฎหมายอาญาเยอรมนี (Strafgesetzbuch, StGB) ได้วางมาตรการทาง

กฎหมายเกี่ยวกับการควบคุมสื่อสารสนเทศที่มีเนื้อหาเป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชนไว้ โดยกฎหมาย
อาญาเยอรมนีไม่ได้กล่าวถึงเกมส์ที่มีความรุนแรงไว้โดยตรง แต่ได้กล่าวถึงโดยอ้อมคือสิ่งที่มีเนื้อหาที่
โหดร้ายทารุณ และสิ่งที่มีเนื้อหาลามกอนาจาร เป็นสิ่งที่ขัดต่อกฎหมายอาญาเยอรมนีในเรื่องเกี่ยวกับ 
สื่อทารุณโหดร้าย และสื่อสามกอนาจาร มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 
 

                                           
121 The Basic Law for the Federal Republic of Germany (Grundgesetz 

, GG) Article 20a [Protection of the natural foundations of life and animals] “Mindful 
also of its responsibility toward future generations, the state shall protect the natural 
foundations of life and animals by legislation and, in accordance with law and justice, 
by executive and judicial action, all within the framework of the constitutional 
order.” 
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1) เกมสท์ี่มีเนื้อหารุนแรง 
กฎหมายอาญาเยอรมนีมิได้บัญญัติเกี่ยวกับเกมส์ที่มีเนื้อหารุนแรงหรือ

ทารุณโหดร้ายไว้ โดยตรง แต่ ได้บัญญัติถึ งความผิดของการเผยแพร่สิ่ งที่มี เนื้อหารุนแรง  
(Dissemination of depictions of violence) ไว้ในมาตรา 131 ดังต่อไปนี้ 

มาตรา 131 การเผยแพร่สิ่งที่มีเนื้อหารุนแรง “ผู้ใดก็ตามเผยแพร่ สื่อโสต
ทัศน์ (Audio Visual Media), สื่อที่ใช้เก็บข้อมูล (Data storage media)122  ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการ
กระท าที่โหดร้าย (Cruel) หรือการกระท าที่ไร้มนุษยธรรม ท าลายศักดิ์ศรีของความเป็นมนุษย์ 
(Human dignity) โดยได้กระท าการดังต่อไปนี้ 

1) เผยแพร่สิ่งเหล่านั้น  
2) แสดงสิ่งเหล่านั้นในที่สาธารณะ, โพสข้อความ, น าเสนอ, หรือการ

กระท าอย่างอ่ืนที่ท าให้ผู้อ่ืนเข้าถึงสิ่งเหล่านั้นได้ 
3) เสนอ มอบให้ หรือท าให้บุคคลที่อายุต่ ากว่า 18 ปี เข้าถึงสิ่งเหล่านั้นได้

หรือ 
4) ผลิต รับมา จัดส่ง เก็บ ให้ ประกาศ แนะน าให้ น าเข้า ส่งออก สิ่ง

เหล่านั้น... 
ผู้นั้นมีความผิดต้องระวางโทษจ าคุกไม่เกิน 1 ปี หรือปรับ  
ทั้งนี้ผู้ใดที่เผยแพร่เนื้อหาดังกล่าว ทางวิทยุ ก็ต้องรับผิดเช่นเดียวกันอีก

ด้วย  ข้อยกเว้น บทบัญญัติดังกล่าวไม่ใช้บังคับกับการกระท าที่เป็นการรายงานเกี่ยวกับเหตุการณ์ที่
เกิดข้ึนจริงในปัจจุบันหรือในอดีต”123  

                                           
122 German criminal code (Strafgesetzbuch) section 11 (3) “Audiovisual 

media, data storage media, illustrations and other depictions shall be equivalent to 
written material in the provisions which refer to this subsection.” 

123 German criminal code (Strafgesetzbuch) Section 131 Dissemination 
of depictions of violence “(1) Whosoever 1. disseminates written materials (section 
11(3)), which describe cruel or otherwise inhuman acts of violence against humans or 
humanoid beings in a manner expressing glorification or which downplays such acts 
of violence or which represents the cruel or inhuman aspects of the event in a 
manner which violates human dignity; 2. publicly displays, posts, presents, or 
otherwise makes them accessible; 3. offers, supplies or makes them accessible to a 
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จากบทบัญญัติดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าหากผู้ผลิตเกมส์ได้ผลิตเกมส์ที่มี
เนื้อหารุนแรง ทารุณโหดร้าย หรือขัดต่อหลักศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ ไร้มนุษยธรรม ก็ถือเป็นความผิด
ตามมาตรานี้ 

2) เกมสท์ี่มีเนื้อหาลามกอนาจาร 

ในกฎหมายอาญาเยอรมนีนั้นมิได้กล่าวถึงวีดีโอเกมส์ที่มีเนื้อหาเป็น
อันตรายต่อเด็กและเยาวชนไว้โดยเฉพาะ แต่ถือได้ว่าได้วางมาตรการในการควบคุมวีดีโอเกมส์ที่มี
เนื้อหาเป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชนที่เป็นวีดีโอเกมส์ที่มีเนื้อหาลามกอนาจารไว้ ในกฎหมายอาญา
เยอรมนใีนมาตราต่างๆ ดังต่อไปนี้ 

มาตรา 176 การล่วงละเมิดเด็ก (4) 4 ผู้ใดแสดงภาพลามกอนาจารเด็ก 
หรือ สื่อสารสนเทศที่มีการบันทึกภาพหรือเสียงที่มีเนื้อหาลามกอนาจาร หรือค าพูดที่ลามกอนาจาร 
ต้องระวางโทษจ าคุกตั้งแต่ 3 เดือนถึง 5 ปี124 

มาตรา 176 a การล่วงละเมิดเด็กท่ีมีความรุนแรง (3) ผู้ใดกระท าความผิด
ตาม…มาตรา 176 (4) โดยเป็นผู้ท าสื่อลามกอนาจารหรือเป็นผู้มีส่วนรวมในการท าสื่อลามกอนาจาร 
และสื่อนั้นได้รับการเผยแพร่ตามมาตรา 184b (1) - (3) ต้องระวางโทษจ าคุกไม่ต่ ากว่า 2 ปี125 

                                                                                                                         
person under eighteen years; or 4. produces, obtains, supplies, stocks, offers, 
announces, commends, undertakes to import or export them, in order to use them 
or copies obtained from them within the meaning of numbers 1 to 3 above or 
facilitate such use by another,shall be liable to imprisonment not exceeding one 
year or a fine” 

124 German criminal code (Strafgesetzbuch)   Section 176 Child abuse 
(4) “Whosoever 4. presents a child with pornographic illustrations or images, audio 
recording media with pornographic content or pornographic speech, shall be liable 
to imprisonment from three months to five years.” 

125 German criminal code (Strafgesetzbuch) Section 176a “Aggravated 
child abuse (3) Whosoever under section 176(1) to (3), (4) Nos 1 or 2 or section 176(6) 
acts as a principal or secondary participant with the intent of making the act the 
object of a pornographic medium (section 11(3)) which is to be disseminated 
pursuant to section 184b(1) to (3) shall be liable to imprisonment of not less than 
two years.” 
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มาตรา 184 การเผยแพร่ภาพลามกอนาจาร  
(1) “ผู้ใดเกี่ยวข้องกับสิ่งลามกอนาจารโดยเป็น 
1 ผู้ใดเสนอให้ ให้ หรือท าให้เด็กที่มีอายุต่ ากว่า 18 ปีเข้าถึงสิ่งลามก

อนาจาร 
2. ผู้ใดจัดแสดงสิ่งลามกอนาจาร หรือ ท าให้เด็กที่มีอายุต่ ากว่า 18 ปี

เข้าถึงสถานที่ที่มีการจัดแสดงสิ่งลามกอนาจาร หรือท าให้เด็กสามารถรับชมสิ่งลามกอนาจารจาก
สถานที่ดังกล่าวนั้นได้ 

3. ผู้ใดเสนอ หรือ ให้ สิ่งลามกอนาจารในร้านค้าปลีก หรือสถานที่อ่ืนใด 
หรือทางไปรษณีย์ หรือการให้ยืมเชิงพาณิชย์จากห้องสมุด 

4. ผู้ใดรับจัดส่งสิ่งลามกอนาจารทางไปรษณีย ์
5. เสนอสิ่งลามกอนาจารในที่สาธารณะ หรือประกาศเสนอสิ่งลามก

อนาจารในที่สาธารณะหรือสถานที่ที่เด็กที่มีอายุต่ ากว่า 18 ปีสามารถเข้าถึงได้โดยท าให้เด็กนั้น
สามารถรับชมได้ 

6. ท าให้ผู้อ่ืนเข้าถึงสิ่งลามกอนาจารโดยที่ผู้นั้นไม่ต้องการ 
7. ฉายภาพยนตร์ลามกอนาจารในที่สาธารณะหรือที่ซึ่งผู้ใดก็ตามสามารถ

เข้าถึงได ้
8. ผลิต เผยแพร่ สนับสนุน จัดเก็บ น าเข้า สิ่งลามกอนาจารตาม 1-7 หรือ

ท าซ้ าซึ่งสิ่งลามกอนาจารตาม 1-7 
9. ส่งออกสิ่งลามกอนาจาร 
ต้องระวางโทษจ าคุกไม่เกินหนึ่งปีหรือปรับ”126 

                                           
126 German criminal code (Strafgesetzbuch) Section 184 Distribution of 

pornography  “(1) Whosoever with regard to pornographic written materials (section 
11(3))  

 1. offers, gives or makes them accessible to a person under eighteen 
years of age;  

 2. displays, presents or otherwise makes them accessible at a place 
accessible to persons under eighteen years of age, or which can be viewed by them;  
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มาตรา 184a เผยแพร่ภาพลามกอนาจารที่มีความรุนแรง หรือภาพการ
ร่วมเพศท่ีผิดธรรมชาติ “ผู้ใด 

1. เผยแพร่ 
2. แสดงต่อสาธารณชน น าเสนอ หรือการกระท าประการอ่ืนใดที่ท าให้

ผู้อื่นเข้าถึงได ้หรือ 

3. ผลิต เผยแพร่ สนับสนุน จัดเก็บ เสนอ ประกาศ แนะน า หรือ รับ

น าเข้า หรือส่งออก 

                                                                                                                         

 3. offers or gives them to another in retail trade outside the business 
premises, in kiosks or other sales areas which the customer usually does not enter, 
through a mail-order business or in commercial lending libraries or reading circles;  
3a. offers or gives them to another by means of commercial rental or comparable 
commercial supply for use, except for shops which are not accessible to persons 
under eighteen years of age and which cannot be viewed by them;  

 4. undertakes to import them by means of a mail-order business;  
 5. publicly offers, announces, or commends them at a place 

accessible to persons under eighteen years of age or which can be viewed by them, 
or through dissemination of written materials outside business transactions through 
the usual trade outlets;  

 6. allows another to obtain them without having been requested to 
do so;  

 7. shows them at a public film showing for an entry fee intended 
entirely or predominantly for this showing;  

8. produces, obtains, supplies, stocks, or undertakes to import them in 
order to use them or copies made from them within the meaning of Nos 1 to 7 
above or to facilitate such use by another; or  

 9. undertakes to export them in order to disseminate them or copies 
made from them abroad in violation of foreign penal provisions or to make them 
publicly accessible or to facilitate such use,  shall be liable to imprisonment not 
exceeding one year or a fine” 



78 
 

ต้องระวางโทษจ าคุกไม่เกิน 3 ปี หรือปรับ”127 
มาตรา 184 b การเผยแพร่และมีไว้ในครอบครองสื่อลามกอนาจารเด็ก 

“(1) ผู้ใด 
1. เผยแพร่ 
2. แสดงต่อสาธารณชน น าเสนอ หรือการกระท าประการอ่ืนใดที่ท าให้

ผู้อื่นเข้าถึงได ้หรือ 
3. ผลิต เผยแพร่ สนับสนุน จัดเก็บ เสนอ ประกาศ แนะน า หรือ รับ

น าเข้า หรือส่งออก 
ต้องระวางโทษจ าคุกตั้งแต่สามเดือนถึงห้าปี”128 
 

                                           
127 German criminal code (Strafgesetzbuch) Section 184a Distribution of 

pornography depicting violence or sodomyWhosoever 1. disseminates; 2. publicly 
displays, presents, or otherwise makes accessible; or 3. produces, obtains, supplies, 
stocks, offers, announces, commends, or undertakes to import or export, in order to 
use them or copies made from them within the meaning of Nos 1 or 2 above or 
facilitates such use by another, pornographic written materials (section 11(3)) that 
have as their object acts of violence or sexual acts of persons with animals shall be 
liable to imprisonment not exceeding three years or a fine 

128 German criminal code (Strafgesetzbuch) Section 184b Distribution, 
acquisition and possession of child pornography  “(1) Whosoever  

1. disseminates;  
2. publicly displays, presents, or otherwise makes accessible; or  
3. produces, obtains, supplies, stocks, offers, announces, commends, 

or undertakes to import or export in order to use them or copies made from them 
within the meaning of Nos 1 or 2 above or facilitates such use by another 
pornographic written materials (section 11 (3)) related to sexual activities performed 
by, on or in the presence of children (section 176 (1)) (child pornography)  shall be 
liable to imprisonment from three months to five years.” 
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มาตรา 184 c การเผยแพร่ และการเป็นเจ้าของสื่อลามกอนาจารของ
เยาวชน 

“1. เผยแพร่ 
2. แสดงต่อสาธารณชน น าเสนอ หรือการกระท าประการอ่ืนใดที่ท าให้

ผู้อื่นเข้าถึงได ้หรือ 
3. ผลิต เผยแพร่ สนับสนุน จัดเก็บ เสนอ ประกาศ แนะน า หรือ รับ

น าเข้า หรือส่งออก 
ต้องระวางโทษจ าคุกไม่เกิน 3 ปี”129 
3.1.3.3 กฎหมายคุ้มครองเด็กและเยาวชนเยอรมนี 

 (Jugendschutzgesetz) 
กฎหมายคุ้มครองเด็กและเยาวชนเยอรมนี (Protection of Young 

Persons Act) เป็นกฎหมายที่บัญญัติขึ้นเมื่อวันที่ 23 กรกฎาคม ค.ศ. 2002 มีใจความส าคัญ
เกี่ยวข้องกับการคุ้มครองเด็กและเยาวชน มีบทบัญญัติคุ้มครองเด็กในเรื่องต่างๆ แบ่งออกเป็น 7 บท 
(Chapter) และได้ก าหนดค านิยามของค าว่า เด็ก (Children), เยาวชน (Adolescents) และข้อมูลสื่อ
สารสนเทศ (Data media) ซึ่งหมายความรวมถึงเกมส์ด้วย กล่าวคือ 

เด็ก (Children) คือ บุคคลที่มีอายุต่ ากว่า 14 ปี130 

                                           
129 German criminal code (Strafgesetzbuch) Section 184c Distribution, 

acquisition and possession of juvenile pornography  “(1) Whosoever  
1. disseminates;  
2. publicly displays, presents, or otherwise makes accessible; or  
3. produces, obtains, supplies, stocks, offers, announces, commends, 

or undertakes to import or export in order to use them or copies made from them 
within the meaning of Nos 1 or 2 above or facilitates such use by another 
pornographic written materials (section 11 (3)) related to sexual activities performed 
by, on or in the presence of persons between the ages of fourteen to eighteen years 
(juvenile pornography)” 

130 Youth Protection Act (Jugendschutzgesetz, JÖSchG) § 1 (1) 
“1…Children are persons below the age of 14 years.” 
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เยาวชน (Adolescents) คือ บุคคลที่มีอายุตั้งแต่ 14 ปี ขึ้นไปแต่ต่ ากว่า 
18 ปี131 

ข้อมูลสื่อสารสนเทศ (Data media) ในกฎหมายนี้ หมายความถึง สื่อ
สารสนเทศทางกายภาพ (Physical media) ที่สามารถขนถ่าย (Carry) ข้อความ (text), ภาพ 
(Pictures) หรือเสียง (Sound) เพ่ือสร้างข้อมูลขึ้นบนจอโปรเจคเตอร์ หรือบนเครื่องเล่นเกมส์132... 

กฎหมาย Protection of Young Persons Act (Jugendschutzgesetz, 
JÖSchG) ได้บัญญัติเกี่ยวกับการป้องกันเด็กและเยาวชนจากเกมส์ที่มีเนื้อหาเป็นอันตรายต่อเด็กและ
เยาวชนไว้ดังต่อไปนี้ 

เกมส์ ที่อยู่ในรูปของแผ่นบันทึกข้อมูล (Recorded video cassettes) 
และ รูปแบบการเก็บข้อมูลสารสนเทศ (Data media) ชนิดอื่นๆ ทีพ่ร้อมส าหรับการจัดจ าหน่าย, การ
ท าส าเนา, การเล่นบนจอคอมพิวเตอร์. หากปราศจากการก าหนดกลุ่มอายุ (Age group)  หรือการ
จัดเรตติ้งเกมส์ที่จัดท าโดยเจ้าหน้าที่ของรัฐ (The supreme state authority) หรือโดยองค์กร
เอกชนที่มีอ านาจในการก าหนดกลุ่มอายุ (Voluntary self-control) เกมส์นั้นห้ามเผยแพร่สู่เด็กและ
เยาวชน133 

                                           
131 Youth Protection Act (Jugendschutzgesetz, JÖSchG) § 1 (1) “2…  

Adolescents are persons as of 14 but below the age of 18 years.” 
132 Youth Protection Act (Jugendschutzgesetz, JÖSchG) § 1 (2) “Data 

media in terms of this Act are physical media which carry text, pictures or sound 
suitable for transfer or direct perception or built into projectors or game machines. 
Physical dissemination, letting, offering or access of data media shall be deemed 
equivalent to electronic dissemination, letting, offering or access unless related to 
broadcasting in terms of § 2, German Interstate Broadcasting Convention.” 

133 Youth Protection Act (Jugendschutzgesetz, JÖSchG) § 12 Data 
media with films or games (1) Recorded video cassettes and other data media 
suitable for distribution and reproduction on a monitor or playing on a monitor, using 
data media with films or games, shall not be accessible in the public for Children 
and Adolescents unless they have been cleared and labelled for the respective age 
group by the supreme state authority or an organisation of voluntary self-control in a 
procedure according to § 14, Sub-Clause 6…” 
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เกมส์ที่มีเนื้อหารุนแรงหรือมีเนื้อหาท าให้เกิดความเสียหายต่อพัฒนาการ 
(Development), การศึกษา (Education) และการเรียนรู้ของเด็กและเยาวชนอันจะส่งผลต่อ
พฤติกรรมความรับผิดชอบต่อสังคม ต้องได้รับการควบคุม โดยการจ ากัดให้เด็กและเยาวชนเข้าถึง
เนื้อหาเกมส์นั้นได้เฉพาะกลุ่มอายุที่เหมาะสม และมีการติดฉลาก (Labelling) ก าหนดช่วงอายุของ
เด็กและเยาวชนที่สามารถเข้าถึงเกมส์นั้นได้134 

เกมส์ในประเทศเยอรมนีจะมีการการติดฉลาก (Labelling) ก าหนดกลุ่ม
อายุของบุคคลที่สามารถเข้าถึงเกมส์โดยเจ้าหน้าที่ของรัฐ (The supreme state authority) หรือ
โดยองค์กรเอกชนที่มีอ านาจในการก าหนดกลุ่มอายุ (Voluntary self-control) ซึ่งได้มีการจัดแบ่ง
เกมส์ออกได้เป็น 5 ประเภท ดังตอ่ไปนี้ 

1. เกมส์ที่เข้าถึงได้ทุกช่วงอายุ หรือไม่มีข้อจ ากัดด้านอายุ (Without age 
restriction) 

2. เกมส์ทีอ่นุญาตให้ผู้ที่มีอายุตั้งแต่ 6 ปีขึ้นไปเข้าถึงได้ 
3. เกมส์ทีอ่นุญาตให้ผู้ที่มีอายุตั้งแต่ 12 ปีขึ้นไปเข้าถึงได้ 
4. เกมส์ทีอ่นุญาตให้ผู้ที่มีอายุตั้งแต่ 16 ปีขึ้นไปเข้าถึงได้ 
5. เกมส์ทีไ่ม่อนุญาตให้ผู้ที่มีอายุต่ ากว่า 18 ปีเข้าถึง 
มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีเนื้อหาเป็นอันตรายต่อเด็ก

และเยาวชนตามกฎหมาย Youth Protection Act (Jugendschutzgesetz, JÖSchG) นอกจากการ
จัดเรตติ้งเกมส์หรือการแบ่งประเภทของเกมส์ออกเป็น 5 ประเภทแล้ว ยังมีมาตรการทางกฎหมายใน
การควบคุมเกมส์ที่เป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชน โดยเกมส์ใดก็ตามที่ถูกประกาศรายชื่อเกมส์ต่อ
สาธารณชน (Public announcement) ว่าเป็นเกมส์ที่เป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชนก็จะมี
มาตรการในการควบคุมดังต่อไปนี้ กล่าวคือ 

“1) จ ากัดการเข้าถึงไม่ให้เด็กและเยาวชนเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ได้อย่าง
อิสระเสรี โดยก าหนดช่วงอายุของเด็กและเยาวชนที่เหมาะสมที่จะสามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ได้ 

                                           
134 Youth Protection Act (Jugendschutzgesetz, JÖSchG) § 14 (1) 

“Labelling of films as well as of film and play programmes (1)…play programmes 
which might potentially impair the development and education of Children and 
Adolescents to responsible personalities in society shall not be released for that age 
group.” 
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2) ไม่แสดง (Displayed) หรือด าเนินการอย่างอ่ืนใดที่เป็นการแสดง
เนื้อหาของเกมส์ ในสถานที่ที่เด็กและเยาวชนทุกช่วงอายุสามารถเข้าถึงได้ 

3) ต้องไม่ให้ยืมได้ในห้องสมุดโดยปราศจากข้อจ ากัด 
4) ต้องไม่ถูกเสนอหรือขายให้กับร้านค้าทั่วไป ยกเว้นร้านค้าที่ขออนุญาต

ตามกฎหมาย และต้องมีการปิดบังไม่ให้เด็กและเยาวชนมองเห็น (Optically barred) เนื้อหาของ
เกมส์เป็นอันตรายได ้

5) ต้องไม่มีช่องทางการสั่งซื้อทางไปรษณีย์ 
6) ต้องไม่ถูกเสนอ (Offered), ประกาศ (Announced) หรือโฆษณา 

(Advertised) ในที่สาธารณะที่เด็กและเยาวชนสามารถเข้าถึงได้ และต้องมีการปิดบังไม่ให้เด็กและ
เยาวชนมองเห็น (Optically barred) เนื้อหาของเกมส์ได้”135  

                                           
135 Youth Protection Act (Jugendschutzgesetz, JÖSchG § 15 Date media 

harmful to young people 
(1) The following restrictions shall apply to data media which by 

public announcement have been included in the list of publications harmful to 
young people: 

1. They must not be made available or accessible to Children and 
Adolescents. 

2. They must not be displayed or performed and made otherwise 
available in a place accessible to Children or Adolescents. 

3. They must not be offered or let to persons other than customers in 
retail trade outside business spaces or in stands or other points of sale usually not 
visited by customers or in mail order business or public or lending libraries. 

4. They must not be offered or let to persons other than customers 
through commercial lending or comparable permission to use, except for stores not 
accessible to and optically barred from Children and Adolescents. 

5. They must not be launched through mail order channels. 
6. They must not be offered, announced or advertised in a public 

place accessible to and not optically barred from Children and Adolescents by 
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ข้อมูลสื่อสารสนเทศ (Data media) หมายความรวมถึง เกมส์ หรือ

ภาพยนตร์ ซึ่งแม้ว่าจะไม่ได้ถูกจัดประเภทและประกาศให้อยู่ในรายชื่อสื่อสารสนเทศที่เป็นอันตราย

ต่อเด็กและเยาวชนโดยเจ้าหน้าที่ของรัฐ (The supreme state authority) หรือโดยองค์กรเอกชนที่

มีอ านาจในการก าหนดกลุ่มอายุ (Voluntary self-control) ก็ตาม แต่หากมีเนื้อหาดังต่อไปนี้ ก็ต้อง

ถูกควบคุมการเข้าถึง 

“1) สื่อสารสนเทศ (Media) ที่มีเนื้อหาเป็นการกระท าความผิดต่อ

กฎหมายตามที่ก าหนดในกฎหมายอาญาเยอรมนี เช่น เนื้อหาโฆษณาชวนเชื่อขององค์กรที่ขัดกับ

รัฐธรรมนูญ136, เนื้อหาปลุกปั่นให้เกิดความเกลียดชัง137, การเผยแพร่สื่อลามก138, เผยแพร่สื่อลามกที่

มีเนื้อหารุนแรงและการร่วมเพศที่ผิดธรรมชาติ139, จ าหน่ายและครองครองสื่อลามกเด็ก (Child 

pornography)140, จ าหน่ายและครองครองสื่อลามกเยาวชน (Juvenile pornography)141 เป็นต้น 

2) สื่อสารสนเทศ (Media) ที่มีเนื้อหาสนับสนุน หรือยกย่องการท า

สงคราม (Glorifying war) 

3) สื่อสารสนเทศ (Media) ที่มีเนื้อหาน าเสนอภาพของบุคคลที่ก าลังจะ

เสียชีวิตในลักษณะที่น่าอับอาย หรือก าลังเผชิญกับความทุกข์ทรมานทางร่างกาย หรือทางจิตใจอย่าง

รุนแรง หรือละเมิดต่อศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ 

4) สื่อสารสนเทศ (Media) ที่น าเสนอภาพของเด็กและเยาวชนที่แสดง

ท่าทางยั่วยุทางเพศ (Sexually provocative physical postures) 

                                                                                                                         
dissemination of data media or telemedia apart from routine business transactions 
within the trade sector concerned.” 

136 Germany Criminal Code (Strafgesetzbuch)  § 86 
137 Germany Criminal Code (Strafgesetzbuch)  § 130 
138 Germany Criminal Code (Strafgesetzbuch)  § 184 
139 Germany Criminal Code (Strafgesetzbuch)  § 184a 
140 Germany Criminal Code (Strafgesetzbuch)  § 184b 
141 Germany Criminal Code (Strafgesetzbuch)  § 184c 
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5) สื่อสารสนเทศ (Media) ที่มีผลสร้างความเสียหายอย่างรุนแรงทางด้าน

พัฒนาการและด้านการศึกษาการเรียนรู้ของเด็กและเยาวชน อันจะกระทบต่อพฤติกรรมความ

รับผิดชอบทางสังคม142 

3.1.4 คณะกรรมการจัดเรตติ้งเกมส ์(USK) 
องค์กร USK ก่อตั้งขึ้นโดยภาคอุตสาหกรรมเกมส์ ในปี ค.ศ. 1994 มีส านักงาน

ใหญ่ตั้ งอยู่ที่ กรุ ง เบอร์ลิน . องค์กร USK เป็นตัว อักษรย่อมาจากภาษาเยอรมนีว่ า 
Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle หมายความถึง การควบคุมตนเองโดยผู้ผลิตซอฟต์แวร์
บันเทิง (the Entertainment Software Self-Regulation Body) หรือการควบคุมตนเองโดยผู้ผลิต
เกมส์นั่นเอง. องค์กร USK เป็นองค์กรที่จัดตั้งขึ้นโดยไม่หวังผลก าไร (Non-profit) ผู้เป็นเจ้าของคือ
บริษัท “FreiwilligeSelbstkontrolleUnterhaltungssoftware GmbH”. ผู้ถือหุ้นของบริษัทนี้คือ 
ภาคอุตสาหกรรมผู้ผลิตและจัดจ าหน่ายเกมส์ในประเทศเยอรมนี ตัวอย่างเช่น สมาคมผู้ผลิต
ซอฟต์แวร์บันเทิงแห่งรัฐ (The Federal Association of Interactive Entertainment Software) 
และ สมาคมผู้พัฒนาเกมส์แห่งรัฐ (The Federal Association of Computer Game Developers, 

                                           
142 Youth Protection Act (Jugendschutzgesetz, JÖSchG) § 15 (2) “The 

following categories of harmful data media shall be subject to the restrictions of Sub-
Clause 1 even without being included in the List or in a special announcement: 

1. Media carrying content defined in § 86, § 130, § 130a, § 131, § 184, 
§ 184a, § 184b or § 184c, German Criminal Code; 

2. Media carrying content glorifying war; 
3. Media presenting in a disgraceful manner people who are dying or 

are exposed to severe physical or psychic suffering or violating human dignity by 
presenting actual facts and developments, although there is no justifiable public 
interest in such mode of reporting; 3a. Extremely realistic, cruel and sensational 
presentations of violence for its own purpose and dominant of the given scene. 

4. Media presenting Children and Adolescents in unnatural, sexually 
provocative physical postures; 

5. Media which might have a severely damaging impact on the 
development and education of Children and Adolescents to responsible 
personalities in society…” 
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G.A.M.E.) เป็นต้น องค์กรดังกล่าวมีคณะกรรมการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rate Classification) หรือ
คณะกรรมการจัดประเภทเกมส์ ซึ่งเป็นคณะกรรมการที่ได้รับมอบอ านาจตามกฎหมายจากรัฐให้
ปฏิบัติหน้าที่ในการจัดเรตติ้งเกมส์หรือจัดประเภทเกมส์ออกเป็นประเภทต่างๆ ตามเนื้อหาของเกมส์ที่
เด็กและเยาวชนในช่วงอายุต่างๆจะสามารถเข้าถึงเนื้อหาของ เกมส์ได้อย่างเหมาะสม ซึ่ ง
คณะกรรมการดังกล่าวประกอบไปด้วยผู้เชี่ยวชาญในการปกป้องเด็กและเยาวชนไม่ต่ ากว่า 50 คน 
เป็นผู้ตรวจสอบเกมส์ นอกจากนี้องค์กร USK ยังเป็นแหล่งเก็บสะสมเกมส์ต่างๆ เป็นจ านวนมาก และ
ถือได้ว่าเป็นแหล่งเก็บเกมส์และวีดีโอเกมส์ที่ใหญ่ที่สุดในโลก143  

องค์กร USK เป็นสถาบันหลักในการป้องกันเด็กและเยาวชนจากเกมส์ที่มีเนื้อหา
เป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชน ตามกฎหมายที่ให้อ านาจไว้คือ กฎหมายคุ้มครองเด็กและเยาวชน
เยอรมนี (Youth Protection Act (Jugendschutzgesetz, JÖSchG)) และกฎหมาย The Youth 
Media Protection State Agreement (JMStV) องค์กรดังกล่าวด าเนินการจัดประเภทเกมส์ 
(Classification procedure) ตามความเหมาะสมกับช่วงอายุของผู้เล่นเกมส์ โดยร่วมมือกับเจ้าหน้าที่
ของรัฐ (State authorities) ในการออกสัญลักษณ์การจัดเรตติ้ง (Age rating symbols) หรือการจัด
ประเภทเกมส์ตามช่วงอายุของผู้เล่นเกมส์ที่เหมาะสม ให้แก่ผู้ผลิตเกมส์ก่อนน าเกมส์ไปจัดจ าหน่าย
เพ่ือน าสัญลักษณ์ดังกล่าวไปติดไว้บนแผ่นเกมส์ซึ่งจะช่วยสื่อสารให้ผู้ขายเกมส์และผู้ซื้อเกมส์ทราบถึง
อายุของเด็กและเยาวชนที่สามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ได้อย่างปลอดภัยและเหมาะสม รวมถึง
สัญลักษณ์ดังกล่าวยังมีการระบุรายละเอียดโดยสรุปของเนื้อหาเกมส์ไว้อีกด้วย ซึ่งหากมีการฝ่าฝืนจัด
จ าหน่ายหรือส่งมอบเกมส์ให้เด็กและเยาวชนที่มีอายุไม่ตรงตามที่ก าหนดไว้ในสัญลักษณ์ดังกล่าว
ผู้ฝ่าฝืนจะมีความผิดทางอาญาซึ่งมีโทษจ าคุกและโทษปรับ มาตรการจัดเรตติ้งเกมส์หรือจัดประเภท
เกมส์นี้ท าให้เกิดความมั่นใจได้ว่าเกมส์ที่ขายให้กับเด็กและเยาวชนในประเทศเยอรมนี จะถูกส่งมอบ
ให้กับเด็กและเยาวชนที่มีอายุเหมาะสมแก่การเล่นเกมส์นั้น โดยมีสัญลักษณ์การจัดเรตติ้งเกมส์ (Age 
rating symbols) ที่ติดไว้บนแผ่นเกมส์และบรรจุภัณฑ์ของเกมส์ที่เป็นสิ่งที่บ่งบอกถึงช่วงอายุของผู้
เล่นเกมส์ที่เหมาะสมและแสดงถึงเนื้อหาโดยสรุปของเกมส์ 

3.1.5 สัญลักษณ์เรตติ้ง 
ในประเทศเยอรมนีการจัดเรตติ้งเกมส์หรือจัดประเภทเกมส์ตามช่วงอายุ (Age 

classifications) ของผู้ที่จะสามารถเล่นเกมส์ได้อย่างเหมาะสม จะปรากฏบนแผ่นเกมส์หรือบนบรรจุ
ภัณฑ์ (Packaging) ของเกมส์ เพ่ือเป็นการส่งข้อมูลเกี่ยวกับเกมส์นั้นไปยังผู้จัดจ าหน่ายเกมส์ ผู้ให้เช่า

                                           
143

 USK Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle, “About us,” Retrieved 
on June 2, 2015, from http://www.usk.de/en/the-usk/about-us/. 
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เกมส์ และผู้ปกครองของเด็กและเยาวชน ให้ทราบถึง อายุของเด็กและเยาวชนที่เหมาะสมส าหรับเล่น
เกมส์นั้น ซึ่งองค์กร USK เป็นผู้จัดเรตติ้งเกมส์หรือจัดประเภทเกมส์ตามอายุของผู้ที่จะสามารถเล่น
เกมส์ได้อย่างเหมาะสม โดยใช้ระบบการจัดเรตติ้งแบบ IARC หรือ “International Age Rating 
Coalition” ซึ่งเป็นระบบมาตรฐานที่ใช้ได้ทั่วโลก โดยมีการแบ่งเกมส์ออกเป็นประเภทต่างๆ มี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1) เกมส์ที่ได้รับการอนุญาตโดยไม่มีข้อจ ากัดทางด้านอายุ (Approved 
without age restriction)  

ตามกฎหมายคุ้มครองเด็กและเยาวชนเยอรมนี(Youth Protection Act 
(Jugendschutzgesetz, JÖSchG)) เกมส์ที่ได้รับการอนุญาตโดยไม่มีข้อจ ากัดทางด้านอายุ 
(Approved without age restriction) เป็นเกมส์ที่สามารถเล่นได้ทุกช่วงอายุ ผู้ผลิตเกมส์ชนิดนี้
มุ่งเน้นไปที่กลุ่มเด็กและเยาวชนทุกช่วงอายุ โดยผู้ผลิตเกมส์ได้ผลิตเกมส์ชนิดนี้ออกมาเพ่ือให้เด็กทุก
เพศทุกวัยเล่นได้. เกมส์ในกลุ่มนี้ได้แก่ เกมส์ที่เล่นบนกระดาน (Board games) เช่น เกมส์หมากรุก 
เป็นต้น, เกมส์กีฬา (Sports games), เกมส์กระโดดและวิ่ง (Jump'n Runs) รวมถึงเกมส์อ่ืนๆที่มี
เนื้อหาที่ไม่มีความรุนแรง และไม่มีความเสี่ยง (Risk) ที่จะก่อให้เกิดอันตราย ตัวอย่างของเกมส์ที่มี
ความเสี่ยงที่จะก่อให้เกิดอันตรายต่อเด็กและเยาวชนซึ่งไม่ได้รับอนุญาตให้จัดอยู่ในกลุ่มนี้ได้แก่ เกมส์
ประเภทผจญภัย (Adventures), เกมส์สถานการณ์จ าลอง (Simulations), เกมส์การบริหารจัดการ 
(Management), เกมส์ที่ผู้เล่นเป็นตัวละครในโลกที่สมมุติขึ้น (Role-playing games) เป็นต้น. เกมส์
ที่ไม่มีข้อจ ากัดด้านอายุนี้มักจะเป็นเกมส์ที่ไม่สอดแทรกความรุนแรง (Violence) และไม่ท าให้เด็กอยู่
ในสถานการที่เกิดภาวะวิตกกังวล (Anxiety) หรือภาวะเครียด เกมส์ประเภทนี้ส่วนใหญ่มักเป็นเกมส์ที่
มีกราฟฟิกและสีสันของฉากที่สดใสสวยงาม มีการวางโครงสร้างของเกมส์ที่มีลักษณะอ่อนโยนซึ่งไม่
เป็นการสร้างความกดดันให้แก่ผู้เล่นเกมส์ ดังนั้นจึงท าให้เกมส์ประเภทนี้เป็นเกมส์ที่เหมาะสมส าหรับ
เด็กก่อนวัยเรียน (Pre-school children)144 

 

                                           
144 USK Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle, “Approved without age 
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Act (JuSchG),” Retrieved on June 2, 2015, from http://www.usk.de/en/classification/ 
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2) เกมสท์ี่ได้รับอนุญาตส าหรับเด็กที่มีอายุตั้งแต่ 6 ปี ขี้นไป (Approved for 
children aged 6 and above 

เด็กและเยาวชนที่มีอายุตั้งแต่ 6 ปี ถึง 11 ปี เป็นวัยที่มีพัฒนาการทางด้าน
ความคิด ความสามารถในด้านการรับรู้ และสามารถแยกแยะเนื้อหาสาระของเกมส์ได้ ดังนั้นเด็กในวัย
นี้สามารถมองเห็นความแตกต่างระหว่างโลกของเกมส์และโลกของความเป็นจริงได้ และสามารถทน
ต่อความกดดันจากเกมส์ได้. เกมส์ประเภทนี้ส่วนใหญ่เป็นเกมส์ที่เหมาะสมส าหรับเล่นกันในครอบครัว 
(Family-friendly games) ซึ่งอาจจะเป็นเกมส์ที่มีเนื้อหาน่าตื่นเต้น (Exciting) และมีการแข่งขัน 
(Competitive) มากขึ้นกว่าเกมส์ที่ไม่มีข้อจ ากัดทางด้านอายุ ตัวอย่างของเกมส์ชนิดนี้ได้แก่ เกมส์
รถแข่ง (Racers), เกมส์สถานการณ์จ าลอง (Simulations), เกมส์กระโดดและวิ่ง (Jump and Runs), 
เกมส์ที่ผู้เล่นเป็นตัวละครที่สร้างข้ึนในโลกสมมุติ (Role-playing games) เป็นต้น. เกมส์ประเภทนี้มัก
เป็นเกมส์ที่ใช้ทักษะพ้ืนฐานของมือและสายตาที่สัมพันธ์กันซึ่งจะช่วยให้ผู้เล่นสามารถเล่นเกมส์ได้
อย่างรวดเร็วขึ้น. แนวคิดของเกมส์ส่วนใหญ่ในกลุ่มนี้เป็นเกมส์การแข่งขันทางด้านการกีฬา หรือ เป็น
เกมส์ที่ใช้ความคิดและจินตนาการ มักเป็นเกมส์ที่มีตัวละครในเทพนิยาย หรือตัวการ์ตูนที่เป็นฮีโรของ
เด็ก. ฉากต่อสู้ของเกมส์บางฉากอาจท าให้เด็กรู้สึกสับสนกับโลกของความเป็นจริงได้บ้าง แต่เด็กในวัย
นี้มีประสบการณ์ในการแยะแยะโลกของเกมส์กับโลกของความเป็นจริงได้แล้ว. นอกจากนี้ฉากต่อสู้
ของเกมส์ประเภทนี้ต้องไม่ท าให้เด็กรู้สึกไม่ปลอดภัย ( Insecure) หรือมีลักษณะที่สอนให้เด็กมี
ความคิดที่จะท าลายกฎระเบียบทางสังคม. เกมส์จัดอยู่ในประเภทนี้จะต้องไม่เป็นเกมส์ที่ท าให้เด็กที่
เล่นเกมส์เกิดความรู้สึกกดดันซ่ึงเกิดขึ้นจากความไร้เหตุผล (Unreasonable stress) ของเกมส์, ไม่ท า
ให้เด็กท่ีเล่นเกมส์เกิดความวิตกกังวลอย่างถาวร (Lasting anxiety) และไม่มีมีเนื้อหาที่กระตุ้นอารมณ์
เกินความสมควร. การวางโครงสร้างของเกมส์ประเภทนี้เป็นเกมส์ที่เหมาะส าหรับเด็กที่อยู่ในชั้น
ประถมศึกษา (Primary school). 145  
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3) เกมส์ที่ได้รับอนุญาตส าหรับเด็กที่มีอายุตั้งแต่ 12 ปี ขี้นไป (Approved 
for children aged 12 and above) 

เกมส์ที่ได้รับอนุญาตส าหรับเด็กที่มีอายุตั้งแต่ 12 ปี ขี้นไป เป็นเกมส์ที่มีการ
แข่งขันมากขึ้นกว่าเกมส์ที่ได้รับอนุญาตส าหรับเด็กที่มีอายุตั้งแต่ 6 ปีขี้นไป เนื้อหาของเกมส์ส่วนใหญ่
เป็นเรื่องราวเกี่ยวกับประวัติศาสตร์, ต านาน, นิยาย, เทพนิยาย เป็นต้น ซึ่งจะท าให้ผู้เล่นเกมส์รู้สึกว่า
ไม่ใช่เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในโลกของความเป็นจริง. ตัวอย่างของเกมส์ในกลุ่มนี้ได้แก่ เกมส์แข่งกัน
ท าลายสถิติคะแนนของผู้เล่นคนก่อน (Arcade games), เกมส์แนววางกลยุทธ์ (Strategy games), 
เกมส์ที่ผู้เล่นเป็นตัวละครที่สร้างขึ้นในโลกสมมุติ (Role-playing games) และเกมส์ทหาร เป็นต้น. 
เด็กอายุ 12 ถึง 15 ปี เป็นวัยที่มีความสามารถมากขึ้นในการแยกแยะความแตกต่างระหว่างโลกของ
เกมส์กับโลกของความเป็นจริง อีกทั้งเด็กในวัยนี้เป็นวัยที่มีประสบการณ์ชีวิตที่เพ่ิมมากขึ้นสามารถที่
จะรับมือกับแรงกระตุ้น (Excitement) และแรงกดดันที่มากขึ้น (Greater pressure) จากการเล่น
เกมส์ได้. เกมส์ในประเภทนี้ส่วนใหญ่เป็นเกมส์ที่มีลักษณะซับซ้อน (Complex manner) ซึ่งผู้เล่นต้อง
ใช้ตรรกศาสตร์ (Logical) และการวางแผนเข้ามาช่วยในการเล่นเกมส์ นอกจากนี้ผู้เล่นเกมส์จะต้องใช้
การท างานที่ประสานกันระหว่างมือกับสายตาจึงจะช่วยให้สามารถเล่นเกมส์ประเภทนี้ได้ดีขึ้น. 
แนวคิดของเกมส์ในประเภทนี้ส่วนใหญ่เป็นเกมส์ที่ตัวละครในเกมส์ไม่ได้มีลักษณะรูปร่างเป็นมนุษย์ 
(Human form) กล่าวคือ มักเน้นไปที่เทคโนโลยีที่เพ้อฝัน เช่น มีฮีโรในโลกแห่งจินตนาการ, หุ่นยนต์ ,
ตัวละครในโลกแห่งต านาน, ฉากต่อสู้ทางประวัติศาสตร์ในอดีต หรือฉากที่เป็นนิยายทางวิทยาศาสตร์ 
เป็นต้น. อาจมีเนื้อหาของเกมส์ที่เป็นสถานการณ์ของความขัดแย้งในเนื้อเรื่องแต่ก็ไม่ได้มีอย่างต่อเนื่อง
ไปตลอดทั้งเกมส์146 

4) เกมส์ที่ได้รับอนุญาตส าหรับเด็กที่มีอายุตั้งแต่ 16 ปี ขี้นไป (Approved 
for children aged 16 and above) 

เกมส์ที่ได้รับอนุญาตส าหรับเด็กที่มีอายุตั้งแต่ 16 ปี ขี้นไป (Approved for 
children aged 16 and above) อาจเป็นเกมส์ที่มีการกระท าท่ีรุนแรงได้ เกมส์ในกลุ่มนี้มักเป็นเกมส์
แนวการต่อสู้โดยใช้อาวุธ (Armed combat) หรือ เกมส์ที่ให้ผู้เล่นปฏิบัติภาระกิจทางทหาร (Military 
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missions), เกมส์ต่อสู้แนวผจญภัย (Action Adventures), เกมส์วางกลยุทธทางทหาร (Military 
Strategy) และเกมส์ยิง (Shooter) เป็นต้น. เด็กวัย 16-17 ปี เป็นวัยที่มีประสบการณ์เกี่ยวกับสื่อ
สารสนเทศ (Media) มากขึ้นจึงท าให้เด็กในวัยนี้สามารถมีความรู้ความเข้าใจและสามารถจัดการกับ
แรงกระตุ้น (Excitement) ของเกมส์และความกดดันอย่างมาก (Greater pressure) ของเกมส์ได้ 
โดยที่ไม่เกิดผลกระทบ (Adversely affected) กับพัฒนาการทางด้านพฤติกรรมของเด็ก. แม้ว่าเกมส์
ในกลุ่มนี้เป็นเกมส์ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการต่อสู้ที่รุนแรง (Violent content) แต่เนื้อหาของเกมส์ก็ต้อง
ไม่รุนแรงจนถึงขั้นที่สร้างความเสียหายต่อสังคม หรือบรรทัดฐานของสังคมด้วย  อาจมีเนื้อหาของ
เกมส์ที่เก่ียวกับความขัดแย้ง (Conflicts) และการต่อสู้ (Fight) แต่เนื้อหาดังกล่าวยังต้องอยู่ในเกณฑ์ที่
ยอมรับได้. ผู้เล่นเกมส์จะต้องใช้ความสามารถในการวางกลยุทธ (Strategic) และความมีชั้นเชิง 
(Tactic) ในการเล่นจึงจะสามารถเล่นเกมส์จ าพวกนี้ได้. แม้ว่าเกมส์ในกลุ่มนี้จะมีความเครียด 
(Tension) อยู่อย่างชัดเจน แต่ส่วนประกอบของเกมส์เช่นฉากและตัวละครที่มีลักษณะไม่ใช่โลกของ
ความเป็นจริง (Unrealistic) จะช่วยให้เด็กสามารถแยกแยะโลกของความเป็นจริงกับโลกของเกมส์ได้ 
ดังนั้นจึงมีความแน่ใจได้ว่าจะไม่มีผลที่เป็นอันตรายอย่างถาวรต่อพัฒนาการของเด็กและเยาวชน147 

5) เกมส์ที่ไม่ได้รับอนุญาตส าหรับเด็กที่มีอายุต่ ากว่า 18 ปี (Not approved 
for young persons aged under 18) 

เกมส์ที่ไม่ได้รับอนุญาตส าหรับเด็กที่มีอายุต่ ากว่า 18 ปี (Not approved for 
young persons aged under 18) เกมส์ในประเภทนี้มักจะเป็นเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง มีการต่อสู้ 
และมีเนื้อหาเกี่ยวกับการบังคับขู่เข็ญ เกมส์ประเภทนี้เหมาะส าหรับผู้ใหญ่เท่านั้น ตัวอย่างของเกมส์ใน
กลุ่มนี้ได้แก่ เกมส์ยิงมนุษย์ (First-person Shooters), เกมส์ต่อสู้แนวผจญภัย (Action 
Adventures) เป็นต้น แนวคิดของเกมส์ประเภทนี้ส่วนใหญ่เป็นแนวคิดเกี่ยวกับความขัดแย้งที่เกิดขึ้น
ในสงคราม (War conflicts) หรือ การต่อสู้ที่โหดร้าย (Brutal fights) ระหว่างแก๊งคู่แข่ง. เกมส์ใน
กลุ่มนี้ไม่ได้รับอนุญาตให้เด็กที่มีอายุต่ ากว่า 18 ปีเล่นเกมส์ประเภทนี้ เนื่องจากเนื้อหาของเกมส์มี
ลักษณะรุนแรงเป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชนที่มีอายุต่ ากว่า 18 ปี โดยมีภาพของความรุนแรง ความ
ขัดแย้งต่อบรรทัดฐานทางสังคม และศีลธรรมอันดีงามของประชาชนอย่างชัดเจน อีกทั้งการวาง
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โครงสร้างของเกมส์มีการใช้คอมพิวเตอร์กราฟฟิกที่มีความสมจริงสูงจึงท าให้ผู้เล่นเกมส์รู้สึกเสมือนว่า
ตนเองได้เข้าไปอยู่ในเหตุการจริง ดังนั้นเกมส์ในกลุ่มนี้จึงมีความเป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชนเป็น
อย่างยิ่ง เนื่องจากเด็กและเยาวชนจะไม่สามารถแยกแยะความแตกต่างระหว่างโลกของความเป็นจริง
กับโลกของเกมส์ได้ ท าให้มีผลต่อพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนที่เล่นเกมส์นั้น148 

 
3.2 ประเทศอังกฤษ 
 

ประเทศอังกฤษให้ความส าคัญในเรื่องของการควบคุมเกมส์ที่มีเนื้อหาเป็นอันตรายต่อ
เด็กและเยาวชนโดยเน้นหนักไปที่เกมส์ที่มีภาพลามกอนาจาร โดยได้มีการบัญญัติกฎหมายที่ควบคุม
ภาพลามกอนาจารไว้ในกฎหมายอาญาของประเทศอังกฤษ (The Criminal Justice Act 1988), 
กฎหมายคุ้มครองเด็ก (The Protection of Children Act 1978) นอกจากนี้แล้วกฎหมายที่ได้
บัญญัติวางมาตรการควบคุมเกมส์ไว้โดยตรงก็คือกฎหมาย The Digital Economy Act 2010 ซึ่งได้
บัญญัติให้มีการจัดแบ่งประเภทของเกมส์ออกเป็นประเภทต่างๆตามช่วงอายุของผู้เล่นเกมส์ที่จะ
สามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์นั้นได้อย่างปลอดภัย ซึ่งมีรายละเอียดของแนวคิดทางกฎหมายในการ
ควบคุมเกมส์ที่มีเนื้อหาเป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชนดังต่อไปนี้ 
  

3.2.1 แนวคิดในการควบคุมเกมสท์ี่มีลักษณะรุนแรง 
เกมส์ได้เข้ามามีบทบาทเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตประจ าวันไม่ว่าจะเป็นวัยผู้ใหญ่หรือ

วัยเด็กพบว่ามีการเล่นเกมส์กันอย่างแพร่หลาย การเล่นเกมส์สามารถเล่นคนเดียว, เล่นกับครอบครัว, 
เล่นกับเพ่ือน หรือเล่นออนไลน์ผ่านทางอินเตอร์เน็ตกับผู้เล่นเกมส์คนอ่ืนที่ไม่รู้จักได้ ดังนั้นเกมส์จึงมี
ผลต่อชีวิตประจ าวันของเด็กและเยาวชนเป็นอย่างมาก รัฐจึงจ าเป็นต้องมีการวางมาตรการทาง
กฎหมายในการควบคุมเกมส์ขึ้น ในปัจจุบันมีงานวิจัยเกี่ยวกับเกมส์ที่เป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชน
ที่แสดงให้เห็นว่าเกมส์ที่มีความรุนแรงสามารถกระตุ้นให้เด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมก้าวร้าวได้ จาก
การทดสอบพบว่าหลังจากที่เด็กและเยาวชนเล่มเกมส์ที่มีความรุนแรง พวกเขามีพฤติกรรมและ

                                           
148 USK Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle, “Not approved for 

young persons aged under 18 in accordance with Art. 14 German Children and Young 
Persons Protection Act (JuSchG). ).” Retrieved on June 3, 2015,  http://www.usk.de 
/en/classification/age-rating-symbols/not-approved-for-young-persons-aged-under-18-
in-accordance-with-art-14-german-children-and-young-persons-protection-act-juschg. 

http://www.usk.de/en/classification/age-rating-symbols/not-approved-for-young-persons-aged-under-18-in-accordance-with-art-14-german-children-and-young-persons-protection-act-juschg/
http://www.usk.de/en/classification/age-rating-symbols/not-approved-for-young-persons-aged-under-18-in-accordance-with-art-14-german-children-and-young-persons-protection-act-juschg/
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อารมณ์ที่ก้าวร้าวเพ่ิมมากขึ้น และมีความเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืนลดน้อยลง อาจกล่าวได้ว่า เกมส์ที่มี
เนื้อหารุนแรงเป็นปัจจัยเสี่ยงต่อการกระตุ้นให้เด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมที่ก้าวร้าว ซึ่งในประเทศ
อังกฤษนั้นมีแนวคิดในการควบคุมเกมส์เน้นหนักไปในเกมส์ที่มีเนื้อหาลามกอนาจารเป็นส าคัญ แต่ก็ยัง
ค านึงถึงการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง และได้วางมาตรการควบคุมเกมส์ที่มีเนื้อหารุนแรงไว้ 

3.2.2 นิยามของค าว่าเด็กและเยาวชน 
“Child” หมายความถึง บุคคลที่มีอายุต่ ากว่า 16 ปี149 
“Children” หมายความถึง บุคคลที่มีอายุต่ ากว่า 18 ปี150  

3.2.3 แนวคิด ทฤษฎี และหลักกฎหมายในการคุ้มครองเด็กและเยาวชน 
แนวคิดในการคุ้มครองเด็กและเยาวชนจากเกมส์ ในประเทศอังกฤษมีเนื้อหา

เน้นหนักในเรื่องของเกมส์ที่มีเนื้อหาลามกอนาจาร จะเห็นได้จากกฎหมาย The Criminal Justice 
Act 1988 ของประเทศอังกฤษที่มีบทบัญญัติเกี่ยวกับการควบคุมภาพลามกอนาจาร ไม่ว่าจะเป็นภาพ
ที่เป็นภาพถ่ายจากของจริง หรือภาพที่สร้างขึ้นจากคอมพิวเตอร์กราฟฟิก ซึ่งมีความหมายรวมไปถึง
ภาพในเกมส์ด้วย หากพิจารณาถึงกฎหมายที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการคุ้มครองเด็กและเยาวชนโดยตรงก็
คือกฎหมายคุ้มครองเด็ก (The Protection of Children Act 1978) ได้บัญญัติถึงการคุ้มครองเด็ก
และเยาวชนในเรื่องต่างๆ อาทิเช่น ในเรื่องของสิทธิและเสรีภาพของเด็กและเยาวชน และได้บัญญัติถึง
เรื่องของรูปภาพที่มีเนื้อหาลามกอนาจารซึ่งเป็นเรื่องต้องห้ามส าหรับเด็กและเยาวชน  และวาง
บทลงโทษผู้สร้าง ผู้จ าหน่าย ผู้เผยแพร่ภาพลามกอนาจารนั้นด้วย และจากการศึกษาพบว่ากฎหมายที่
วางมาตรการทางกฎหมายในการจัดเรตติ้งหรือจัดประเภทของเกมส์คือ กฎหมาย The Digital 
Economy Act 2010 ซึ่งได้บัญญัติให้มีการจัดแบ่งประเภทของเกมส์ออกเป็นประเภทต่างๆตามช่วง
อายุของผู้เล่นที่จะสามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์นั้นได้อย่างปลอดภัย และวางบทลงโทษทางอาญา
กับผู้กระท าความผิดอีกด้วย ซึ่งรายละเอียดเกี่ยวกับแนวคิดทางกฎหมายที่มีเนื้อหาคุ้มครองเด็กและ
เยาวชนจากเกมส์มีดังต่อไปนี้ 

 

                                           
149 Protection of Children Act 1978 “1(1)(a) …meaning in this Act a 

person under the age of 16…” 
150 Children and Young Persons Act 2008 “Part 2 Functions in relation 

to children and young persons7(6) children means persons under the age of 18” 
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3.2.3.1 The Criminal Justice Act 1988 

กฎหมาย The Criminal Justice Act 1988 มิได้บัญญัติเกี่ยวกับการ
ควบคุมเกมส์ไว้โดยตรง แต่ได้วางมาตรการควบคุมเกมส์โดยทางอ้อมกล่าวคือกฎหมายดังกล่าวได้
บัญญัติถึงความผิดเกี่ยวกับภาพลามกอนาจารที่ไม่เหมาะสมส าหรับเด็กและเยาวชน และมีผลถึงภาพ
ลามกอนาจารที่อยู่ในเกมส์ด้วย มีใจความส าคัญดังต่อไปนี้ 

ค านิยามท่ีส าคัญของกฎหมาย The Criminal Justice Act 1988 
“Indecent photograph”หมายความถึง ภาพอนาจาร 
“Pseudo-photograph”หมายความถึง ภาพ (Image) ไม่ว่าจะสร้างขึ้น

จากคอมพิวเตอร์กราฟฟิก หรือโดยวิธีอ่ืนใดซึ่งมีลักษณะปรากฏเป็นภาพถ่าย (Photograph)151 
กฎหมาย The Criminal Justice Act 1988 ได้บัญญัติเกี่ยวกับความผิด

ของการครอบครองภาพอนาจารของเด็กไว้โดย ผู้ที่มีภาพอนาจารเด็กไว้ในครองครองถือว่าเป็น
ความผิดตามกฎหมายนี้152  

อีกทั้งค าว่าภาพอนาจารเด็ก (Indecent photograph) ตามกฎหมาย
ดังกล่าวยังหมายความรวมถึงภาพอนาจารเด็กที่เป็น Pseudo-photograph ดังนั้นจึงครอบคลุมไปถึง 
ภาพอนาจารเด็กที่สร้างจากคอมพิวเตอร์กราฟฟิกที่อยู่ในเกมส์อีกด้วย จึงอาจกล่าวได้ว่ากฎหมาย
ดังกล่าวมีส่วนในการควบคุมเกมส์ในทางอ้อม กล่าวคือเกมส์ใดก็ตามที่มีรูปภาพอนาจารเด็กเป็น
ส่วนประกอบ ก็จะเป็นสิ่งที่ผิดกฎหมายตามกฎหมายนี้ ซึ่งมีโทษทางอาญาคือจ าคุกไม่เกิน 5 ปี หรือ
ปรับ หรือทั้งจ าท้ังปรับ153 

  
 

                                           
151 Criminal Justice and Public Order Act 1994 section 84 (3)(c)(7) 

“Pseudo-photograph mean an image, whether made by computer-graphic or 
otherwise howsoever,which appears to be a photograph” 

152 Criminal Justice Act 1988 section 160 Possession of indecent 
photograph of child “(1) it is an offence for a person to have any indecent 
photograph of a child in his possession.” 

153 Criminal Justice Act 1988 section 160 (2a) “A person shall be liable 
on conviction on indictment of an offence under this section to imprisonment for a 
term not exceeding five years or a fine, or both” 
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3.2.3.2 The Protection of Children Act 1978 

กฎหมายคุ้มครองเด็ก (The Protection of Children Act 1978) เป็น
กฎหมายที่บัญญัติขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือป้องกันการแสวงหาผลประโยชน์จากเด็กและเยาวชน โดย
การถ่ายรูปอนาจาร, จ าหน่าย, จ่ายแจก, แสดง, มีไว้ในครอบครอง, ตีพิมพ์, โฆษณา และแสดง
รูปภาพลามกอนาจารเด็ก กฎหมายดังกล่าวมีบทลงโทษผู้ที่กระท าความผิด ซึ่งครอบคลุมถึงรูปภาพ
อนาจารเด็กในเกมส์ด้วย 

กฎหมายคุ้มครองเด็กบัญญัติให้การกระท าดังต่อไปนี้เป็นความผิดได้แก่ 
“1) ถ่ายรูปหรือยอมให้ถ่ายรูปอนาจารเด็ก ซึ่งเด็กตามกฎหมายนี้

หมายความถึงบุคคลที่มีอายุต่ ากว่า 16 ปี หรือ 
2) จ าหน่าย จ่ายแจก หรือแสดง ภาพอนาจารเด็ก หรือ 
3) มีไว้ในครองครองซึ่งภาพอนาจารเด็ก หรือ 
4) ตีพิมพ์ โฆษณา หรือแสดง รูปภาพอนาจารเด็ก หรือตั้งใจที่จะกระท า

เช่นนั้น”154 
ซึ่งผู้ที่กระท าความผิดตามกฎหมายดังกล่าวยังมีโทษทางอาญาคือ โทษ

จ าคุกไม่เกิน 3 ปี หรือปรับ หรือท้ังจ าทั้งปรับ”155 อีกด้วย   
 
 

                                           
154 Protection of Children Act 1978 1 (1)  
(a) “It is an offence for a person to take, or permit to be taken, any 

indecent photograph of a child (meaning in this Act a person under the age of 16) 
(b) to distribute or show such indecent photographs ; or 
(c) to have in his possession such indecent photographs, with a view 

to their being distributed or shown by himself or others ; or 
(d) to publish or cause to be published any advertisement likely to be 

understood as conveying that the advertiser distributes or shows such indecent 
photographs, or intends to do so.” 

155 Protection of Children Act 1978 6 (2) “A person convicted on 
indictment of any offence under this Act shall be liable to imprisonment for a term 
of not more than three years, or to a fine or to both.” 
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3.2.3.3 The Digital Economy Act 2010 

รัฐบาลของสหราชอาณาจักรได้ตรากฎหมาย The Digital Economy 
Act 2010 ซ่ึงท าให้มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์มีความรัดกุมมากยิ่งขึ้น โดยบทบัญญัติ
ดังกล่าวมีมาตรการทางกฎหมายที่ส าคัญดังต่อไปนี้ 

1) เกมส์ทุกเกมส์ที่จ าหน่ายหรือขายในสหราชอาณาจักรต้องได้รับการ
จัดเรตติ้งหรือการก าหนดช่วงอายุของผู้เล่นเกมส์ที่เหมาะสมส าหรับการเล่นเกมส์ (Age-rated 
classification) โดยผู้มีอ านาจในการก าหนดช่วงอายุของผู้ เล่นที่สามารถเข้าเล่นเกมส์ได้คือสภา
มาตรฐานวีดีโอ (The Video Standards Council) ภายใต้ระบบการจัดประเภทอายุผู้เล่นเกมส์
ระบบ The Europe-wide PEGI system 

2) บรรจุภัณฑ์ (Packaging) ของเกมส์ต้องมีสัญลักษณ์ที่บ่งบอกถึงช่วง
อายุของผู้เล่นเกมส์ที่เหมาะสมส าหรับการเล่นเกมส์ (Age-rated classification) และบ่งบอกถึง
เนื้อหาโดยสรุปของเกมส์นั้น 

3) สภามาตรฐานวีดีโอ (The Video Standards Council) มีอ านาจ
ปฏิเสธไม่รับการจัดเรตติ้งหรือการก าหนดช่วงอายุของผู้เล่นเกมส์ที่เหมาะสมส าหรับการเล่นเกมส์ 
(Age-rated classification) หากเกมส์นั้นมีเนื้อหาที่รุนแรงอย่างมาก และยังมีอ านาจไม่อนุญาตให้
ขายเกมส์นั้นในสหราชอาณาจักรได้อีกด้วย 

4) โทษส าหรับผู้ที่ขายเกมส์ให้กับเด็กและเยาวชนที่มีอายุไม่ตรงตามช่วง
อายุที่ได้จัดประเภทอายุผู้เล่นเกมส์ (Age-rated classification) มีโทษจ าคุกไม่เกิน 6 เดือน และปรับ
ไม่เกิน £5,000 

5) โทษส าหรับผู้ที่จัดส่งเกมส์ที่ไม่มีการจัดเรตติ้งหรือการก าหนดช่วงอายุ
ของผู้เล่นเกมส์ที่เหมาะสมส าหรับการเล่นเกมส์ (Age-rated classification) มีโทษจ าคุกไม่เกิน 2 ปี 
และปรับอย่างไม่จ ากัด (Unlimited fine) ตามความเสียหายที่เกิดขึ้น  

3.2.4 คณะกรรมการจัดเรตติ้งเกมส ์(PEGI) 
คณะกรรมการจัดเรตติ้งเกมส์ เป็นคณะกรรมการที่มีอ านาจหน้าที่ตามกฎหมาย

ในการจัดประเภทเกมส์ออกเป็นประเภทต่างๆ ตามเนื้อหาของเกมส์ที่เด็กและเยาวชนในช่วงอายุ
ต่างๆจะสามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ได้อย่างเหมาะสม คณะกรรมการจัดเรตติ้งเกมส์ของประเทศ
อังกฤษมรีายละเอียดดังต่อไปนี้  

คณะกรรมการจัดเรตติ้งเกมส์ในประเทศอังกฤษเป็นผู้จัดเรตติ้งเกมส์หรือจัด
ประเภทเกมส์ออกเป็นประเภทต่างๆโดยใช้ระบบ “Pan-European Game Information”  หรือย่อ
ว่า “PEGI” กล่าวคือ เป็นระบบการจัดเรตติ้งเกมส์หรือจัดระดับอายุของบุคคลที่จะสามารถเข้าถึง
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เนื้อหาของเกมส์ได้อย่างเหมาะสม โดยถูกสร้างขึ้นเพ่ือให้ค าแนะน าในการตัดสินใจแก่ผู้ปกครองของ
เด็กและเยาวชนในประเทศกลุ่มยุโรป เกี่ยวกับการตัดสินใจเลือกเกมส์ให้เหมาะสมแก่เด็กและเยาวชน 
ระบบนี้ถูกจัดตั้งขึ้นในปี ค.ศ. 2003 และน ามาใช้แทนที่ระบบเดิมคือ ระบบ A number of national 
age rating systems และในปัจจุบันระบบการจัดเรตติ้งเกมส์ PEGI ได้ใช้ใน 30 ประเทศดังต่อไปนี้
ออสเตรีย, เดนมาร์ก, ฮังการี, ลัตเวีย, นอร์เวย์, สโลวีเนีย, เบลเยียม, เอสโตเนีย, ไอซ์แลนด์, ลิทัวเนีย, 
โปแลนด์, สเปน, บัลแกเรีย, ฟินแลนด์, ไอร์แลนด์, ลักเซมเบิร์ก, โปรตุเกส, สวีเดน, ไซปรัส, ฝรั่งเศส, 
อิสราเอล, มอลตา, โรมาเนีย, วิตเซอร์แลนด์, สาธารณรัฐเช็ก, กรีซ, อิตาลี, เนเธอร์แลนด์, สาธารณรัฐ
สโลวักและสหราชอาณาจักร.156 

คณะกรรมการจัดเรตติ้งเกมส์ท าการจัดระดับอายุตามระบบ PGEI โดยแบ่งเกมส์
ออกเป็นระดับต่างๆ เรียกว่า “เรตติ้ง (Rating)” ซึ่งบอกถึงระดับอายุของเด็กและเยาวชนที่เหมาะสม
กับเกมส์นั้น ไม่ได้หมายความถึงระดับความยากง่ายของเกมส์ ตัวอย่างเช่น “PEGI 7 game”
หมายความถึงเกมส์ชนิดนี้เหมาะส าหรับเด็กที่มีอายุตั้งแต่ 7 ปีขึ้นไป, “PEGI 18 game” หมายความ
ถึงเกมส์ชนิดนี้เหมาะสมส าหรับผู้ใหญ่ หรือ บุคคลที่มีอายุตั้งแต่ 18 ปีขึ้นไป เป็นต้น. มาตรการจัด   
เรตติ้งเกมส์ของคณะกรรมการจัดเรตติ้งเกมส์ตามระบบ PGEI เป็นมาตรการทางกฎหมายที่น ามาใช้
เพ่ือให้แน่ใจว่าเกมส์ที่มีเนื้อหาเป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชนนั้น จะถูกจ ากัดไม่ให้เด็กและเยาวชน
สามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์เหล่านั้นได้ และเป็นการช่วยให้เด็กและเยาวชนเข้าถึงเกมส์ที่มีเนื้อหา
เหมาะสมกบัช่วงอายุของตน โดยมีฉลาก (Label) แสดงการจัดระดับอายุที่ติดไว้บนแผ่นเกมส์และบน
บรรจุภัณฑ์ของเกมส์เพ่ือช่วยบอกข้อมูลให้ผู้ปกครองทราบเกี่ยวกับเนื้อหาของเกมส์เหล่านั้น และช่วย
เป็นแนวทางให้ผู้ปกครองสามารถเลือกเกมส์ให้เด็กและเยาวชนได้อย่างเหมาะสม อีกทั้งผู้ที่ฝ่าฝืน
เผยแพร่เกมส์ที่มีเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมกับช่วงอายุของเด็กและเยาวชนยังมีความผิดทางอาญาอีกด้วย.  

นอกจากนี้แล้วระบบ PEGI ยังเป็นระบบที่ยอมรับและใช้ทั่วทั้งยุโรป ซึ่งได้รับการ
สนับสนุนจากคณะกรรมการของทุกประเทศในยุโรป (The European Commission) ซึ่งถือว่าเป็น
ความร่วมมือกันของประเทศในยุโรปเพ่ือการป้องกันเด็กและเยาวชนจากเนื้อหาของเกมส์ที่มีเนื้อหาที่
ไม่เหมาะสม และระบบการจัดระดับอายุของ PEGI ยังได้รับการสนับสนุนจากกลุ่มของอุตสาหกรรม
การผลิตเทคโนโลยี ตัวอย่างเช่น โซนี (Sony), ไมโครซอฟ (Microsoft) และนินเท็นโด (Nintendo) 
และระบบการจัดระดับเกมส์นี้ยังถูกพัฒนาจาก The Interactive Software Federation of 
Europe (ISFE).  

                                           
156 PEGI Pan-European Game Information, “About PEGI,” Retrieved on 

June 4, 2015, from http://www.pegi.info/en/index/id/28/. 
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3.2.5 สัญลักษณ์เรตติ้ง  
ความหมายของสัญลักษณ์เรตติ้งเกมส์ ของ PEGI ที่ปรากฏอยู่บนแผ่นเกมส์หรือ

บรรจุภัณฑ์เกมส์ (Packaging) แบ่งเกมส์ออกเป็นระดับต่างๆดังนี้ ระดับ 3, 7, 12, 16 และ18. ซึ่ง
การจัดระดับอายุบ่งบอกถึงช่วงอายุของเด็กและเยาวชนที่สามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ได้อย่าง
เหมาะสม โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1) เกมสร์ะดับ PEGI 3 
เนื้อหาของเกมส์ที่ได้รับการจัดระดับให้อยู่ในกลุ่ม PEGI 3 ถือว่าเป็นเกมส์ที่

เหมาะสมส าหรับเด็กและเยาวชนที่มีอายุตั้งแต่ 3 ปีขึ้นไป ซึ่งอาจมีเนื้อหาที่มีความรุนแรงแต่ก็เป็นไป
ในลักษณะความรุนแรงที่สร้างความสนุกตลกขบขัน (Comical context) ตัวอย่างเช่น เกมส์การ์ตูน
บักบันนี่ (Bugs Bunny) และเกมส์การ์ตูนทอมแอนด์เจอร์รี่ (Tom & Jerry) เป็นต้น. เกมส์ในกลุ่มนี้
เป็นเกมส์ที่เด็กไม่สามารถท่ีจะเชื่อมโยมบุคลิกภาพของตัวละครในเกมส์ให้เข้ากับชีวิตจริงได้ กล่าวคือ 
เป็นเกมส์ที่ท าให้เด็กและเยาวชนเข้าใจได้ว่าเรื่องที่เกิดขึ้นในเกมส์เป็นเรื่องที่ไม่ใช่ชีวิตจริง ท าให้เด็กที่
เล่นเกมส์ไม่น าไปปฏิบัติเลียนแบบในชีวิตจริง เนื้อหาของเกมส์ควรจะไม่มีภาพหรือเสียงที่ท าให้เด็ก
เกิดความหวาดกลัว (Scare) หรือเขย่าขวัญ ส่วนการใช้ภาษาของเกมส์ไม่ควรใช้ค าหยาบคายหรือ
ถ้อยค าทีรุ่นแรง 

2) เกมสร์ะดับ PEGI 7 
เนื้อหาของเกมส์ที่ได้รับการจัดระดับให้อยู่ในกลุ่ม PEGI 7 ถือว่าเป็นเกมส์ที่

เหมาะสมส าหรับเด็กและเยาวชนที่มีอายุตั้งแต่ 7 ปีขึ้นไป โดยส่วนใหญ่เนื้อหาของเกมส์มีลักษณะ
คล้ายคลึงกับเกมส์ที่อยู่ในกลุ่ม PEGI 3 แต่ อาจมีเนื้อหาในบางตอนของเกมส์ที่ท าให้ผู้เล่นเกมส์เกิด
ความตกใจกลัว (Frightening) ได้บ้าง แต่ทั้งนี้ก็ต้องเป็นเนื้อหาที่ได้รับการพิจารณาจาก
คณะกรรมการแล้วว่าแล้วว่าเกมส์นั้นเหมาะสมที่จะอยู่ในระดับนี้ได้ 

3) เกมสร์ะดับ PEGI 12 
เนื้อหาของเกมส์ที่ได้รับการจัดระดับให้อยู่ในกลุ่ม PEGI 12 ถือว่าเป็นเกมส์ที่

เหมาะสมส าหรับเด็กและเยาวชนที่มีอายุตั้งแต่ 12 ปีขึ้นไป เกมส์ประเภทนี้อาจมีเนื้อหาที่แสดงถึง
ความรุนแรงได้บ้างเล็กน้อย (Slightly) อาจเป็นความรุนแรงที่เกิดจากการให้ผู้เล่นเกมส์กระท าต่อตัว
ละครในเกมส์ซึ่งเป็นได้ทั้งมนุษย์หรือสัตว์ อาจมีภาพเปลือย (Nudity) ได้เล็กน้อย ส่วนการใช้ภาษา
หรือค าพูดในเกมส์อาจมีถ้อยค าที่หยาบคายได้บ้างเล็กน้อย (Mild) แต่จะต้องไม่มีค าพูดเกี่ยวกับค า
หยาบคายทางเพศ (Sexual expletives) 
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4) เกมสร์ะดับ PEGI 16 
เนื้อหาของเกมส์ที่ได้รับการจัดระดับให้อยู่ในกลุ่ม PEGI 16 ถือว่าเป็นเกมส์ที่

เหมาะสมส าหรับเด็กและเยาวชนที่มีอายุตั้งแต่ 16 ปีขึ้นไป เกมส์ที่อยู่ในกลุ่ม PEGI 16 เป็นเกมส์ที่มี
เนื้อหาพรรณาให้เห็นถึงภาพของความรุนแรง ซึ่งภาพของความรุนแรงนั้นมีความคล้ายคลึงกับชีวิต
จริงของมนุษย์ และอาจมีเนื้อหาเกี่ยวกับกิจกรรมในทางเพศ (Sexual activity) ส่วนการใช้ภาษาอาจ
มีการใช้ภาษาที่มีความหยาบคายมาก (Extreme bad language) และอาจมีภาพของการสูบบุหรี่ 
การใช้ยาเสพติด  

5) เกมสร์ะดับ PEGI 18 
เนื้อหาของเกมส์ที่ได้รับการจัดระดับให้อยู่ในกลุ่ม PEGI 18 นี้ถือว่าเป็นเกมส์ที่

เหมาะสมส าหรับเด็กและเยาวชนที่มีอายุตั้งแต่ 18 ปีขึ้นไป เกมส์ที่อยู่ในกลุ่ม PEGI 18 เป็นเกมส์
ส าหรับผู้ใหญ่เท่านั้น โดยเนื้อหาเกมส์มีความรุนแรงมากถึงขั้นที่เลวร้าย (Gross violence) อาจมี
เนื้อหาเกี่ยวกับกิจกรรมทางเพศ มีการใช้ภาษาที่มีความหยาบคายมาก (Extreme bad language) 
และมีภาพของการสูบบุหรี่ การใช้ยาเสพติด  

 
3.3 ประเทศสหรัฐอเมริกา 
 

ประเทศสหรัฐอเมริกาเป็นประเทศที่ให้ความส าคัญในเรื่องของสิทธิและเสรีภาพของ
ประชาชนเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งสิทธิและเสรีภาพของเด็กและเยาวชน ในกรณีของเกมส์ที่
มีเนื้อหาเป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชนนั้นในประเทศสหรัฐอเมริกาได้ให้ความเน้นหนักไปยังเกมส์ที่
มีเนื้อหารุนแรง ซึ่งผู้เขียนเห็นว่าปัจจัยส่วนหนึ่งเนื่องมาจากประเทศสหรัฐอเมริกาเป็นประเทศที่ให้
อิสระและเสรีภาพในการครอบครองอาวุธปืนจึงท าให้ประชาชนสามารถครอบครองและเข้าถึงอาวุธ
ปืนได้โดยง่าย การที่เด็กและเยาวชนเล่นเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงส่งผลให้เด็กและเยาวชนมีพฤติกรรม
ที่ก้าวร้าว รุนแรง และฝ่าฝืนบรรทัดฐานทางสังคมได้ และอาจใช้อาวุธปืนก่อเหตุร้ายได้ โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งเมื่อเด็กและเยาวชนได้รับแรงกระตุ้นจากเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง ตัวอย่างเช่นเกมส์ที่มีการใช้
อาวุธสงครามในการสู้รบ ท าให้เด็กและเยาวชนรู้สึกต้องการใช้อาวุธปืนเลียนแบบเกมส์ และยังพบว่า
มีการเกิดการอาชญากรรมของเด็กเละเยาวชนหลายครั้ง ตัวอย่างเช่น การกราดยิงในโรงเรียนโดยผู้ก่อ
เหตุเป็นเด็กและเยาวชน จึงท าให้ประเทศสหรัฐอเมริกาวางมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์
ที่มีเนื้อหาที่รุนแรงไว้ ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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3.3.1 แนวคิดในการควบคุมเกมสท์ี่มีลักษณะรุนแรง 
ในปัจจุบันการเล่นเกมส์สามารถเล่นได้ทุกที่ไม่ว่าจะเป็นทางอินเตอร์เน็ต วีดีโอ

เกมส์ เครื่องเล่นเกมส์พกพา เป็นต้น ซึ่งเด็กและเยาวชนสามารถเข้าถึงได้อย่างง่ายดาย เด็กและ
เยาวชนของประเทศสหรัฐอเมริกาส่วนใหญ่มักใช้เวลาประมาณ 7 ชั่วโมงต่อวันในการใช้สื่อสารสนเทศ
บันเทิง เช่น คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ และอุปกรณ์อิเล็กทรอนิคส์อ่ืนๆ157 โดยสื่อสารสนเทศ
ประเภทเกมส์นั้นส่งผลต่อเด็กและเยาวชนทั้งในด้านบวก และด้านลบ ดังนั้นเพ่ือเป็นการป้องกัน
เนื้อหาของเกมส์เป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชน อันได้แก่ เนื้อหาที่รุนแรง, เนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องทาง
เพศ, เนื้อหาเกี่ยวกับการใช้ยาเสพติด บุหรี่ และเครื่องดื่มที่มีแอลกอฮอล์ ซึ่งเนื้อหาดังกล่าวอาจหล่อ
หลอมให้เด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมที่เลียนแบบเกมส์ได้ จากการศึกษาพบว่าเกมส์ส่งผลต่อ
พฤติกรรมของเด็กและเยาวชน ดังนั้นผู้ปกครองควรเลือกเกมส์ให้เหมาะสมแก่เด็กและเยาวชนโดยดู
จากสัญลักษณ์การจัดเรตติ้ง หรือการจัดระดับอายุของผู้เล่นเกมส์ที่เหมาะสมกับเนื้อหาของเกมส์ที่
แสดงไว้บนแผ่นเกมส์หรือบรรจุภัณฑ์ของเกมส์นั้น 

3.3.2 นิยามของค าว่าเด็กและเยาวชน 
“Minor”หมายความถึง บุคคลที่มีอายุต่ ากว่า 18 ปี158 

3.3.3 แนวคิด ทฤษฎี และหลักกฎหมายในการคุ้มครองเด็กและเยาวชน  
แนวคิด ทฤษฎีและหลักกฎหมายในการคุ้มครองเด็กและเยาวชนในประเทศ

สหรัฐอเมริกาที่เกี่ยวข้องกับการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง มีการบัญญัติไว้ในกฎหมายคุ้มครอง
ความบันเทิงในครอบครัว (Family Entertainment Protection Act) (FEPA) และกฎหมายการ
จัดเรตติ้งวีดีโอเกมส์ (Video Games Ratings Enforcement Act) ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

3.3.3.1 The Family Entertainment Protection Act (FEPA) 
กฎหมายคุ้มครองความบันเทิงในครอบครัว (Family Entertainment 

Protection Act) เป็นกฎหมายที่ควบคุมและป้องกันเกี่ยวกับสิ่งบันเทิงในครอบครัว จุดประสงค์ของ
การตรากฎหมายนี้เพื่อจ ากัดการเข้าถึงวีดีโอเกมส์ที่มีความรุนแรงของเด็กและเยาวชน โดยมีมาตรการ

                                           
157 American Academy of Pediatrics,“Media and Children”, Retrieved 

on June 29, 2015, fromhttps://www.aap.org/en-us/advocacy-and-policy/aap-health-
initiatives/Pages/Media-and-Children.aspx 

158 Crimes and criminal procedure U.S. Code Title 18  § 2256 
“Definitions for chapter  (1) “minor” means any person under the age of eighteen 
years” 

https://www.aap.org/en-us/advocacy-and-policy/aap-health-initiatives/Pages/Media-and-Children.aspx
https://www.aap.org/en-us/advocacy-and-policy/aap-health-initiatives/Pages/Media-and-Children.aspx
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ในการควบคุมการประกอบธุรกิจขายหรือให้เช่าวีดีโอเกมส์ เพ่ือท าให้มั่นใจได้ว่าวีดีโอเกมส์ในประเทศ
สหรัฐอเมริกาจะมีการขาย หรือให้เช่า แก่บุคคลที่มีอายุเหมาะสมที่จะสามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์
นั้นได้ ตามสัญลักษณ์การจัดระดับอายุบนผลิตภัณฑ์ หรือที่เรียกว่า เรตติ้ง (Ratings) ของเกมส์ 

กฎหมายคุ้มครองความบันเทิงในครอบครัว (Family Entertainment 
Protection Act) มีมาตรการควบคุมธุรกิจการซื้อขาย ให้เช่า วีดีโอเกมส์ ซึ่งเป็นวีดีโอเกมส์ที่เหมาะ
ส าหรับวัยผู้ใหญ่ (Mature) หรือส าหรับวัยผู้ใหญ่เท่านั้น (Adults-Only) โดยห้ามการซื้อขาย ให้เช่า 
วีดีโอเกมส์ดังกล่าวแก่เด็กที่มีอายุต่ ากว่า 17 ปี. ผู้ที่ฝ่าฝืนกฎหมายดังกล่าวจะต้องถูกลงโทษ ซึ่งใน
กรณีการกระท าความผิดครั้งแรกมีโทษปรับ $1,000 หรือการท างานบริการสังคมเป็นเวลา 100 
ชั่วโมง และในกรณีการกระท าความผิดซ้ าในครั้งต่อมามีโทษปรับ $5,000 หรือการท างานบริการ
สังคมเป็นเวลา 500 ชั่วโมง บทบัญญัติดังกล่าวเป็นการลงโทษผู้ประกอบกิจการร้านขาย หรือให้เช่า 
วีดีโอเกมส์ ที่ไม่ปฏิบัติตามแนวทางของคณะกรรมการซอฟแวร์บันเทิง (Entertainment Software 
Ratings Board) โดยไม่ส่งมอบวีดีโอเกมส์ให้แก่ผู้ที่มีอายุที่เหมาะสมกับเนื้อหาของวีดีโอเกมส์ที่ระบุไว้
ในฉลาก ซึ่งการส่งมอบวีดีโอเกมส์ให้แก่ผู้ซื้อหรือผู้เช่านั้นต้องมีการตรวจสอบอายุของผู้ซื้อหรือผู้เช่า
โดยการแสดงบัตรประจ าตัวประชาชนของผู้ซื้อเกมส์หรือผู้เช่าเกมส์ เพ่ือเป็นการยืนยันว่ามีอายุ
เหมาะสมกับเนื้อหาของวีดีโอเกมส์นั้น นอกจากนี้แล้วกฎหมายดังกล่าวยังให้อ านาจคณะกรรมาธิการ
การค้าของรัฐบาล Federal Trade Commission (FTC) ร่วมมือกับผู้เชี่ยวชาญและองค์กรอิสระ ใน
การตรวจสอบรายงานการจัด เรตติ้ ง เกมส์ประจ าปีของคณะกรรมการซอฟแวร์บัน เทิ ง 
(Entertainment Software Ratings Board) ทั้งนี้เพ่ือท าให้เกิดความมั่นใจได้ว่า การจัดเรตติ้งเกมส์
ออกเป็นประเภทต่างๆจะมีความถูกต้องและเชื่อถือได้เมื่อเวลาผ่านไป นับว่าเป็นบทบัญญัติที่ให้
อ านาจองค์กรอิสระตรวจสอบการจัดเรตติ้งของคณะกรรมการซอฟแวร์บันเทิง 

กฎหมายดังกล่าวได้มีการให้ค านิยามของค าว่า วีดีโอเกมส์ ไว้ดังต่อไปนี้159 
วีดีโอเกมส์ “Video game” หมายความถึง วัตถุหรืออุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์ที่มีลักษณะดังต่อไปนี้ 

                                           
159 Family Entertainment Protection Act S. 2126 SEC. 3 (4) “VIDEO 

GAME. The term ‘‘video game’’means an electronic object or device that (A) stores 
recorded data or instructions;  (B) receives data or instructions generated by the 
person who uses it; and (C) by processing such data or instructions, creates an 
interactive game capable of being played, viewed, or experienced on or through a 
computer, gaming system, console, or other technology.” 
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ก) เก็บบันทึกข้อมูลหรือค าสั่ง 
ข) รับข้อมูลหรือค าสั่งที่สร้างขึ้นโดยบุคคลผู้ใช้ และ 
ค) มีการประมวลผลของข้อมูลหรือค าสั่ง สร้างเกมส์ที่สามารถโต้ตอบกับผู้

เล่นได้ ไม่ว่าจะเป็นการแสดงผลให้ปรากฏบนคอมพิวเตอร์, บนเครื่องเล่นเกมส์ หรือบนเทคโนโลยีอ่ืน
ใดก็ตาม 

กฎหมายดังกล่าวได้มีการให้ค านิยามของค าว่า ธุรกิจ “Business” ไว้
ดังต่อไปนี้ 

“ก) ด าเนินกิจการเกี่ยวกับการซื้อ, ขาย, เช่า, ให้เช่า, อุตสาหกรรมการ
ผลิต, การตลาต หรือ 

ข) ขายการบริการ (Sale of services) แก่ประชาชน”160 
จากค านิยามของค าว่าธุรกิจจากกฎหมายดังกล่าวท าให้สรุปได้ว่ากฎหมาย

ดังกล่าวเป็นกฎหมายที่ควบคุมผู้ประกอบธุรกิจ ซื้อ, ขาย, เช่า, ให้เช่า, ภาคอุตสาหกรรมการผลิต, 
การตลาต หรือขายการบริการ (Sale of services) เกี่ยวกับวีดีโอเกมส์ 

เหตุผลของการตรากฎหมายคุ้มครองความบันเทิงในครอบครัว (Family 
Entertainment Protection Act) (FEPA) ได้มีการบัญญัติถึงเหตุผลไว้ใน Family Entertainment 
Protection Act SEC. 2 มีใจความส าคัญดังต่อไปนี้ 

1) มีงานวิจัยแสดงให้เห็นว่า การที่เด็กและเยาวชนเข้าถึงเนื้อหาวีดีโอ
เกมส์ โทรทัศน์ ภาพยนตร์ หรือสื่อสารสนเทศในรูปแบบอ่ืน มีผลอย่างมากต่อพัฒนาการของเด็กและ
เยาวชนซึ่งมีท้ังทางด้านบวก และทางด้านลบ ขึ้นอยู่กับลักษณะและเนื้อหาของสื่อสารสนเทศนั้น161 

2) มีผลงานวิจัยและการศึกษาทดลองระยะยาวในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา
แสดงให้เห็นว่ามีความสัมพันธ์กันระหว่างระดับความรุนแรงที่สูงขึ้นของสื่อสารสนเทศไม่ว่าจะเป็น 
ทางโทรทัศน์ หรือในภาพยนตร์ และสื่อสารสนเทศที่อยู่ในรูปแบบอ่ืนๆ ซึ่งท าให้ เด็กและเยาวชนที่รับ

                                           
160 Family Entertainment Protection Act S. 2126 SEC. 3 “Definitions (1) 

BUSINESS. The term ‘‘business’’ means any ongoing lawful activity that is conducted 
(A) primarily for the purchase, sale, lease, or rental of personal or real property, or for 
the manufacture, processing, or marketing of products, commodities, or any other 
personal property; or (B) primarily for the sale of services to the public.” 

161 Family Entertainment Protection Act SEC. 2 (1) FINDINGSS. 2126 
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สื่อสารสนเทศนั้นซ้ าๆ มีพฤติกรรมที่ต่อต้านสังคม, พฤติกรรมก้าวร้าว, หวาดกลัว, วิตกกังวล, ความ
เกียดชัง, ความรุนแรง, ไม่สนใจต่อความเจ็บปวดและความทรมานของผู้อ่ืน162 

3) ในปัจจุบันมีหลักฐานที่มีความเชื่อถื่อได้ซึ่งได้ท าการวิจัยในประชาชน
เป็นจ านวนมาก และได้มีการแถลงการร่วมกันของ 6 องค์กรหลักด้านสาธารณสุขของประเทศ
สหรัฐอเมริกาซ่ึงรวมทั้งสมาคมการแพทย์อเมริกันและสมาคมจิตวิทยาอเมริกัน (American Medical 
Association and the American Psychological Association) โดยมีใจความส าคัญของแถลงการ
สรุปได้ว่า “มีสาเหตุความสัมพันธ์ที่เชื่อมโยงกัน (Causal connection) อย่างเห็นได้ชัดระหว่างความ
รุนแรงของสื่อสารสนเทศ (Media violence) และพฤติกรรมความก้าวร้าว (Aggressive 
behavior)”163 

4) มีงานวิจัยใหม่ (New research) ที่แสดงให้เห็นว่าการเข้าถึงเนื้อหา
ของวีดีโอเกมส์ที่รุนแรง (Violent video games) เป็นสาเหตุที่ส่งผลคล้ายคลึงกันการเข้าถึงเนื้อหา
ของสื่อสารสนเทศท่ีรุนแรงอื่นๆ ซึ่งส่งผลให้เกิดพฤติกรรมที่ก้าวร้าวไม่ว่าจะเป็นในระยะสั้น หรือระยะ
ยาว โดยวีดีโอเกมส์มักจะมีผลอย่างยิ่งในเรื่องของ ความคิด (thought), ความรู้สึก (Feelings), และ
พฤตกิรรม (Behaviors) ของเด็กและเยาวชน164 

5) งานวิจัยในปัจจุบันแสดงให้เห็นว่าเด็กและเยาวชนมีแนวโน้มที่จะ
เลียนแบบการกระท าของตัวละครในวีดีโอเกมส์ ซึ่งในเกมส์ที่มีความรุนแรง (Violent video games) 
นั้นมักจะเป็นเกมส์แนวที่ให้ผู้เล่นเกมส์รับบทเป็นมือปืน (Shooter) หรือเกมส์ที่ให้ผู้เล่นเป็นผู้กระท า
ความผิด (Perpetrator) ซ่ึงเด็กอาจมีพฤติกรรมเลยีนแบบการกระท าน้ันได้165 

6) มีงานวิจัยแสดงให้เห็นว่าเด็กและเยาวชนมีแนวโน้มที่จะเรียนรู้จาก
พฤติกรรมที่พวกเขาท าซ้ าแล้วซ้ าอีก และพฤติกรรมที่พวกเขาจะได้รับรางวัลจากการกระท านั้น ซึ่ง
เมื่อเด็กและเยาวชนเล่นวีดีโอเกมส์ จะท าให้พวกเขากระท าตามเนื้อหาในเกมส์นั้นซ้ าแล้วซ้ าอีก การ
กระท าความผิดในเกมส์จะไม่มีการถูกลงโทษและผู้กระท าความผิดในเกมส์ยังได้รับรางวัลอีกด้วย166 
ดังนั้นเด็กและเยาวชนจึงเรียนรู้ที่จะกระท าความผิดโดยคิดว่าพวกเขาจะไม่ถูกลงโทษและจะได้รั บ
รางวัลตามเนื้อหาในวีดีโอเกมส์ 

                                           
162 Family Entertainment Protection Act SEC. 2 (2) FINDINGSS. 2126 
163 Family Entertainment Protection Act SEC. 2 (3) FINDINGSS. 2126  
164 Family Entertainment Protection Act SEC. 2 (4) FINDINGSS. 2126  
165 Family Entertainment Protection Act SEC. 2 (5) FINDINGSS. 2126  
166 Family Entertainment Protection Act SEC. 2 (6) FINDINGSS. 2126  
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7) อุตสาหกรรมวีดีโอเกมส์ มีการควบคุมโดยองค์กรThe Entertainment 
Software Ratings Board ซึ่งเป็นองค์กรที่สร้างระบบในการควบคุมวีดีโอเกมส์โดยมีระบบที่จะจัดท า
ข้อมูลให้ผู้ปกครองเด็กและเยาวชนทราบถึงลักษณะและเนื้อหาของวีดีโอเกมส์167 

8) องค์กร The Entertainment Software Ratings Board ท าหน้าที่
เป็นผู้พิจารณาว่า วีดีโอเกมส์นั้นมีเนื้อหาที่รุนแรง หรือมีเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องทางเพศอย่างเด่นชัด ซึ่ง
เนื้อหาดังกล่าวไม่เหมาะสมต่อเด็กและเยาวชน องค์กรดังกล่าวจะเป็นผู้จัดระดับอายุของผู้ที่จะ
สามารถเข้าถึงเนื้อหาได้168 

9) มีงานวิจัยที่แสดงให้เห็นว่าเด็กและเยาวชนที่มีผู้ปกครองคอยติดตาม
ควบคุมการเข้าถึงสื่อสารสนเทศท่ีรุนแรง มีผลให้เด็กและเยาวชนในปกครองของตนได้รับผลกระทบที่
เป็นผลด้านลบน้อยกว่าเด็กและเยาวชนที่ไม่มีผู้ปกครองคอยติดตามควบคุม169 

10) ผู้ปกครองเด็กและเยาวชนสามารถวางใจระบบการจัดระดับอายุ 
(Ratings system) ของบุคคลผู้ที่จะสามารถเข้าถึงเนื้อหาของวีดีโอเกมส์โดยองค์กร (The 
Entertainment Software Ratings Board) ได้ว่าจะช่วยป้องกันเด็กและเยาวชนไม่ให้สามารถเข้าถึง
เนื้อหาวีดีโอเกมส์ที่เป็นอันตรายได้170 

11) จากเหตุผลทั้งหมดนี้มีความจ าเป็นจะต้องตรากฎหมาย Family 
Entertainment Protection Act (FEPA) ออกมาเพ่ือให้มีความมั่นใจได้ว่าจะมีระบบการจัดระดับ
อายุ (Ratings system) ของบุคคลที่จะสามารถเข้าถึงเนื้อหาของสื่อสารสนเทศได้อย่างเหมาะสม171 

กฎหมายคุ้มครองความบันเทิงในครอบครัว (Family Entertainment 
Protection Act) (FEPA) ได้วางหลักการควบคุมเกมส์ที่มีเนื้อหาเป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชนมี
ใจความส าคัญดังต่อไปนี้ 

1) ผู้ประกอบธุรกิจจะต้องไม่ขาย ให้เช่า หรืออนุญาตให้ขายหรือให้เช่า 
วีดีโอเกมส์ที่เป็นวีดีโอเกมส์ส าหรับผู้ใหญ่เท่านั้น แก่บุคคลที่มีอายุไม่ถึง 17 ปี หรือจะต้องไม่ขาย ให้
เช่า หรือ อนุญาตให้ขายหรือให้เช่า วีดีโอเกมส์ที่ยังไม่ได้รับการจัดระดับอายุ (Ratings) จากองค์กร 

                                           
167 Family Entertainment Protection Act SEC. 2 (7) FINDINGSS. 2126  
168 Family Entertainment Protection Act SEC. 2 (8) FINDINGSS. 2126  
169 Family Entertainment Protection Act SEC. 2 (9) FINDINGSS. 2126  
170 Family Entertainment Protection Act SEC. 2 (10) FINDINGSS. 2126  
171 Family Entertainment Protection Act SEC. 2 (10) FINDINGSS. 2126  
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The Entertainment Software Ratings Board172 โดยมีบทลงโทษผู้ที่กระท าการฝ่าฝืนบทบัญญัติ
ดังกล่าว173 

2) ผู้ซื้อหรือเช่าวีดีโอเกมส์ต้องมีหลักฐานมายืนยันตัวบุคคล 
(Identification document) ว่าผู้ที่ซื้อ หรือเช่าวีดีโอเกมส์มีอายุตั้งแต่ 17 ปี ขึ้นไปจริง ตัวอย่างเช่น 
บัตรประจ าตัวประชาชน เป็นต้น 

3) พนักงานของผู้ประกอบธุรกิจเกี่ยวกับการขายหรือให้เช่าวีดีโอเกมส์
ต้องตรวจสอบบัตรประจ าตัวประชาชนของผู้ซื้อหรือผู้เช่าวีดีโอเกมส์ เพ่ือตรวจสอบว่าผู้ซื้อหรือผู้เช่า
วีดีโอเกมส์มีอายุที่เหมาะสมในการเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ที่จะซื้อหรือเช่านั้นหรือไม่ และห้ามส่งมอบ
วีดีโอเกมส์แก่บุคคลที่มีอายุไม่เหมาะสมในการเข้าถึงเนื้อหาของวีดีโอเกมส์นั้นเด็ดขาด174 

4) วีดีโอเกมส์ต้องมีฉลากที่ระบุสัญลักษณ์บ่งชี้ระดับอายุ (Rating) ของ
บุคคลที่สามารถเข้าถึงเนื้อหาของวีดีโอเกมส์ได้อย่างชัดเจน 

5) สถานที่ประกอบธุรกิจขายหรือให้เช่า วีดีโอเกมส์ ต้องมีสัญลักษณ์ที่บ่ง
บอกถึงความหมายของการจัดระดับอายุผู้ที่สามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ที่ชัดเจน และใช้ภาษาที่
ง่ายต่อการเข้าใจ175 

6) ในกรณีของการขายหรือให้เช่าวีดีโอเกมส์ออนไลน์ทางอินเตอร์เน็ต 
(Online sales) ต้องมีหลักฐานในการยืนยันตัวบุคคลของผู้ซื้อหรือผู้เช่าแสดงถึงอายุของผู้ซื้อหรือผู้
เช่าที่เชื่อถือได้ว่ามีอายุที่เหมาะสมในการเข้าถึงเนื้อหาของวีดีโอเกมส์นั้น176 

 

                                           
172 Family Entertainment Protection Act S. 2126 SEC. 4 PROHIBITION 

ON SALE OF VIOLENT VIDEO GAMES TO MINORS. “(a) IN GENERAL. No business shall 
sell or rent, or permit the sale or rental of any video game with a Mature, Adults-
Only, or Ratings Pending rating from the Entertainment Software Ratings Board to any 
individual who has not attained the age of 17 years.” 

173 Family Entertainment Protection Act S. 2126 SEC. 4 (b)(1) (b) 
AFFIRMATIVE DEFENSES. 9 (1) IN GENERAL. It shall be a defense to any prosecution 
for a violation of the prohibition under subsection (a) that a business 

174 Family Entertainment Protection Act SEC. 4 (b)(B)(i) S. 2126  
175 Family Entertainment Protection Act SEC. 4 (b)(B)(i) S. 2126  
176 Family Entertainment Protection Act SEC. 4 (b)(B)(ii) S. 2126  



104 
 

บทก าหนดโทษตามกฎหมาย The Family Entertainment Protection 
Act (FEPA) มีดังต่อไปนี้ 

ผู้จัดการ หรือตัวแทน ที่กระท าการฝ่าฝืนบทบัญญัติในกฎหมายนี้ต้อง
ได้รับโทษปรับหรือโทษท างานบริการสังคม (Community service) หรือทั้งสองอย่างดังต่อไปนี้ 

1) ส าหรับการกระท าความผิดครั้งแรก ปรับ 1,000$ หรือท างานบริการ
สังคมเป็นเวลา 100 ชั่วโมงและ 

2) ส าหรับการกระท าความผิดครั้งต่อมา ปรับ 5,000$ หรือท างานบริการ
สังคมเป็นเวลา 500 ชั่วโมง 

นอกจากนี้คณะกรรมการThe Entertainment Software Ratings 
Board ต้องจัดท ารายงานการวิเคราะห์ประจ าปี (Annual analysis report) เกี่ยวกับการจัดระดับ
อายุ (Rating)  เพ่ือให้มีความเชื่อถ่ือได้เมื่อเวลาเปลี่ยนแปลงไป ตัวอย่างเช่น ประเมินสุ่มตัวอย่างวีดีโอ
เกมส์มาตรวจสอบ, ประเมินว่าความหมายของการจัดระดับอายุ (Rating) ยังมีความหมายคงเดิมหรือ
เปลี่ยนไปหรือไม่เมื่อเวลาผ่านไป, เปรียบเทียบว่าการจัดระดับอายุ (Rating) มีความเป็นกลาง ความ
ถูกต้อง และความน่าเชื่อถือ ได้หรือไม่เมื่อเวลาผ่านไป177 

3.3.3.2 The Video Games Ratings Enforcement Act 
กฎหมายการจัดเรตติ้งวีดีโอเกมส์ (Video Games Ratings Enforcement Act) 

เป็นกฎหมายที่วางมาตรการในการคุ้มครองเด็กและเยาวชนโดยวัตถุประสงค์ส าคัญของกฎหมายฉบับ
นี้คือ ควบคุมวีดีโอเกมส์ (Video games) ให้ต้องผ่านการตรวจสอบและก าหนดอายุของเด็กและ
เยาวชนที่สามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ได้อย่างเหมาะสม หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า “Ratings 
label” และห้ามจัดจ าหน่าย จัดส่ง ขาย ให้เช่าวีดีโอเกมส์ให้แก่เด็กและเยาวชนที่มีอายุไม่ตรงกับช่วง
อายุที่อนุญาต อีกทั้งยังห้ามจัดจ าหน่าย จัดส่ง ขาย ให้เช่าเกมส์ที่ยังไม่ได้รับการจัดประเภทช่วงอายุ
ของเด็กและเยาวชนที่สามารถเข้าถึงเกมส์ได้ หรือเกมส์ที่ยังไม่ได้รับสัญลักษณ์การก าหนดอายุของเด็ก
และเยาวชนที่สามารถเข้าถึงเกมส์ได้จากคณะกรรมการซอฟต์แวร์บันเทิง (The Entertainment 
Software Ratings Board (ESRB) หรืออาจกล่าวได้ว่ากฎหมายการจัดเรตติ้งวีดีโอเกมส์ (Video 
Games Ratings Enforcement Act) เป็นกฎหมายที่ตราขึ้นเพ่ือห้ามการค้า การขาย การให้เช่า 
หรือเผยแพร่เนื้อหาของวีดีโอเกมส์ที่ปราศจากสัญลักษณ์การจัดเรตติ้งเกมส์จากคณะกรรมการ
ซอฟแวร์บันเทิง (Entertainment Software Ratings Board) หรือ ESRB และห้ามการขายหรือให้
เช่าวีดีโอเกมส์ประเภทเกมส์ส าหรับผู้ใหญ่เท่านั้น (Adults only) แก่บุคคลที่มีอายุต่ ากว่า 18 ปี และ 

                                           
177 Family Entertainment Protection Act SEC. 5 (b) S. 2126  
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วีดีโอเกมส์ประเภทส าหรับผู้ใหญ่ (Mature) แก่บุคคลที่มีอายุต่ ากว่า 17 ปี ผู้ที่ฝ่าฝืนมีโทษปรับไม่เกิน 
$5,000 ต่อการกระท าความผิดในแต่ละครั้ง 

มาตรการทางกฎหมายของกฎหมายการจัดเรตติ้งวีดีโอเกมส์ (Video 
Games Ratings Enforcement Act) ในการควบคุมเกมส์ที่มีเนื้อหาเป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชน
มีดังต่อไปนี้ 

1) ห้ามผู้ใด จ าหน่าย ขาย ให้เช่า วีดีโอเกมส์ ที่ไม่มีฉลากสัญลักษณ์การ
จัดระดับอายุหรือจัดเรตติ้ง (Rating label) จากคณะกรรมกรรมการซอฟแวร์บันเทิง (The 
Entertainment Software Ratings Board) อยู่บนแผ่นวีดีโอเกมส์ และบนบรรจุภัณฑ์ของวีดีโอ
เกมส์178 

2) ผู้ประกอบการร้านขายวีดีโอเกมส์ต้องมีส่วนรวมในการส่งมอบวีดีโอ
เกมส์ให้แก่เด็กและเยาวชนที่มีช่วงอายุที่เหมาะสมกับการเล่นเกมส์นั้น โดยสถานที่ของร้านขายวีดีโอ
เกมส์จะต้องมีการแสดงข้อมูลเกี่ยวกับระบบการจัดระดับอายุ (Rating) ของบุคคลที่สามารถเข้าถึง
เนื้อหาของเกมส์จากคณะกรรมกรรมการซอฟแวร์บันเทิง (The Entertainment Software Ratings 
Board) ไว้อย่างชัดเจน เช่น อธิบายถึงกฎระเบียบการจัดระดับอายุ , สัญลักษณ์การจัดระดับอายุ, 
เนื้อหาของการจัดระดับอายุ เป็นต้น179 ทั้งนี้เพ่ือเป็นการให้ความรู้เกี่ยวกับการจัดเรตติ้งเกมส์แก่
ประชาชน 

3) ห้ามขาย หรือให้เช่า วีดีโอเกมส์ ที่เป็นวีดีโอเกมส์ส าหรับผู้ใหญ่เท่านั้น 
ซ่ึงมีสัญลักษณค์ าว่า “Adults Only” ให้แก่บุคคลที่มีอายุต่ ากว่า 18 ปี180 

4) ห้ามขาย หรือให้เช่า วีดีโอเกมส์ ที่เป็นวีดีโอเกมส์ส าหรับผู้ใหญ่ ซึ่งมี
สัญลักษณค์ าว่า “Mature” ให้แก่ บุคคลที่มีอายุต่ ากว่า 17 ปี181 

                                           
178 Video Games Ratings Enforcement Act Sec. 2(a) Rating label 

requirement for video games Video Games Ratings Enforcement Act  
179 Video Games Ratings Enforcement Act Sec. 2(b) Rating label 

requirement for video games  
180 Video Games Ratings Enforcement Act Sec. 3 (1) Prohibition on 

sales and rentals of adult-rated video games to minors  
181 Video Games Ratings Enforcement Act Sec. 3 (2) Prohibition on 

sales and rentals of adult-rated video games to minors  
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บทก าหนดโทษตามกฎหมายการจัดเรตติ้งวีดีโอเกมส์ (Video Games 

Ratings Enforcement Act) มีการก าหนดโทษไว้กล่าวคือ ผู้ใดกระท าความผิดตามบทบัญญัติใน

กฎหมายนี้ต้องระวางโทษปรับไม่เกิน 5,000$ ต่อการกระท าความผิดในแต่ละครั้ง182  

3.3.4 คณะกรรมการจัดเรตติ้งเกมส ์(ESRB)  
คณะกรรมการจัดเรตติ้งซอฟต์แวร์บันเทิง (The Entertainment Software 

Rating Board (ESRB) ก่อตั้งขึ้นในปี ค.ศ. 1994 โดยสมาคมซอฟต์แวร์บันเทิง (The Entertainment 
Software Association (ESA)) คณะกรรมการจัดเรตติ้งซอฟต์แวร์บันเทิงเป็นองค์กรที่ไม่แสวงหาผล
ก าไร (Non-profit) และเป็นองค์กรที่มีความเป็นอิสระ183 โดยมีหน้าที่ก ากับดูแลกันเอง (self-
regulatory) ของอุตสาหกรรมการผลิตวีดีโอเกมส์, เกมส์ในอินเตอร์เน็ต, เกมส์ในโทรศัพท์มือถือ รวม
ไปถึงการโฆษณาเกมส์ของผู้ผลิตเกมส์ด้วย ซึ่งการก ากับดูแลดังกล่าวกระท าโดยคณะกรรมการจัด    
เรตติ้งซอฟต์แวร์บันเทิงเป็นผู้ก าหนดช่วงอายุของเด็กและเยาวชนที่จะสามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์
ไม่ว่าจะเป็นวีดีโอเกมส์ หรือ แอพลิเคชั่นเกมส์ต่างๆในโทรศัพมือถือ ซึ่งผู้ปกครองเด็กและเยาวชน
สามารถทราบว่าเนื้อหาของเกมส์นั้นเหมาะกับเด็กและเยาวชนในช่วงอายุเท่าใดโดยดูจากสัญลักษณ์ที่
ติดบนแผ่นเกมส์หรือที่บรรจุภัณฑ์ของเกมส์ ก่อนตัดสินใจเลือกเกมส์ให้เด็กและเยาวชน เพ่ือที่จะ
มั่นใจได้ว่าเด็กและเยาวชนจะไม่เข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ที่ไม่เหมาะสมกับอายุ184 

เกมส์ที่จะผลิตออกจ าหน่ายหรือเผยแพร่ได้นั้นผู้ผลิตเกมส์ต้องขออนุญาตให้
คณะกรรมการจัดเรตติ้งซอฟต์แวร์บันเทิง (The Entertainment Software Rating Board) (ESRB) 
เป็นผู้ประเมินเนื้อหาของเกมส์ว่าอยู่ในระดับเรตติ้งใดและคณะกรรมการดังกล่าวจะให้สัญลักษณ์การ
จัดเรตติ้งเกมส์แก่ผู้ผลิตเกมส์เพ่ือน าไปติดท่ีฉลากของเกมส์ ซึ่งเป็นการส่งข้อมูลเกี่ยวกับเกมส์นั้นไปยัง
ผู้บริโภคเกมส์ให้ทราบถึงเนื้อหาของเกมส์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งท าให้ให้ผู้ปกครองเด็กและเยาวชนทราบ
ถึงเนื้อหาของเกมส์เพ่ือเป็นข้อมูลในการเลือกวีดีโอเกมส์ที่มีความเหมาะสมกับอายุของเด็กและ
เยาวชนในปกครองของตน และเป็นการแสดงถึงความรับผิดชอบต่อสังคมที่ผู้ประกอบกิจการ
อุตสาหกรรมเกมส์ต้องติดฉลากที่บ่งบอกถึงเนื้อหาของเกมส์เพ่ือให้ประชาชนได้ทราบถึงเนื้อหาความ
รุนแรงของเกมส์อันจะส่งผลเสียต่อเด็กและเยาวชนผู้เล่นเกมส์ได้ 

                                           
182 Video Games Ratings Enforcement Act Sec. 4 (b)  
183 Family Entertainment Protection Act SEC. 3 (3) Definitions S. 2126  
184 ESRB Entertainment Software Rating Board, “About ESRB,” 

Retrieved on June 10, 2015, http://www.esrb.org/about/index.jsp. 

http://www.esrb.org/about/index.jsp%20วันที่10
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คณะกรรมการจัดเรตติ้งซอฟต์แวร์บันเทิง (The Entertainment Software 
Rating Board (ESRB) ได้จัดเรตติ้งเกมส์โดยใช้ระบบการจัดเรตติ้งเกมส์ที่ได้ถูกออกแบบโดย
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการพัฒนาเด็ก, ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการศึกษา, ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการคิด
วิเคราะห์ ตลอดจนมีการรับฟังความคิดเห็นจากผู้ปกครองของเด็กและเยาวชนเกี่ยวกับเกมส์อีกด้วย. 
นอกจากนี้แล้วคณะกรรมการจัดเรตติ้งซอฟต์แวร์บันเทิง (The Entertainment Software Rating 
Board (ESRB)) ได้ออกแบบสัญลักษณ์เรตติ้งของเกมส์โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เล่นเกมส์ทราบถึง
อายุของผู้เล่นเกมส์ที่เหมาะสมกับเนื้อหาของเกมส์และให้ข้อมูลสรุปเนื้อหาของเกมส์ที่สั้นและกระชับ 
อันเป็นการให้ข้อมูลเนื้อหาของเกมส์ที่มีความถูกต้องและเป็นกลาง ซึ่งการให้ข้อมูลของเกมส์นั้น
เป็นไปในลักษณะการให้ความรู้มากกว่าการท าให้ผู้เล่นเกมส์รู้สึกถึงมาตรการบังคับ และการให้ข้อมูล
นั้นเป็นการให้ข้อมูลทีส่รุปครอบคลุมเนื้อหาของเกมส์ตลอดทั้งเรื่อง   

3.3.5 สัญลักษณ์เรตติ้ง 
คณะกรรมการจัดเรตติ้งซอฟต์แวร์บันเทิง (The Entertainment Software 

Rating Board (ESRB)) เป็นผู้ก าหนดช่วงอายุของเด็กและเยาวชนที่จะสามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์
ได้อย่างเหมาะสม โดยให้ข้อมูลที่สั้นและกระชับเกี่ยวกับเนื้อหาของวีดีโอเกมส์ รวมถึงแอพพลิเคชั่น
บนมือถือ ซึ่งผู้ปกครองสามารถตัดสินใจเลือกเกมส์ที่มีเนื้อหาเหมาะสมกับอายุของเด็กและเยาวชนได้ 
ในประเทศสหรัฐอเมริกามีการจัดเรตติ้งเกมส์ หรือที่เรียกว่า “Rating Categories” แบ่งเกมส์
ออกเป็น 7 ประเภทดังต่อไปนี้ 185 

1) EARLY CHILDHOOD  

เนื้อหาของเกมส์ประเภทนี้เหมาะส าหรับเด็กเล็ก (Young children) หรือเด็กที่มี

อายุตั้งแต ่3 ปีขึ้นไปสามารถเล่นประเภทนี้ได้อย่างเหมาะสม    

2) EVERYONE 

 เนื้อหาของเกมส์ประเภทนี้เหมาะส าหรับเด็กที่มีอายุตั้งแต่ 6 ปีขึ้นไป อาจจะมี

ตัวการ์ตูนแฟนตาซี (Fantasy) หรือ การ์ตูนที่มีความรุนแรงที่เด็กในวัย 6 ปีขี้นไปสามารถดูได้ ส่วน

ภาษาท่ีใช้นั้นจะเป็นภาษาท่ีสุภาพ  

 

 

                                           
185

 ESRB Entertainment Software Rating Board, “Content Descriptors,” 
Retrieved on June 10, 2015, http://www.esrb.org/ratings/ratings_guide.jsp#descriptors. 
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3) EVERYONE 10+  

เนื้อหาของเกมส์ประเภทนี้เหมาะส าหรับเด็กที่มีอายุตั้งแต่ 10 ปีขึ้นไป อาจจะมี

ตัวการ์ตูนแฟนตาซี (Fantasy) หรือการ์ตูนที่มีความรุนแรงอ่อนๆ มากขึ้นกว่าเกมส์ประเภท 

EVERYONE  ส่วนภาษาท่ีใช้นั้นเป็นภาษาท่ีสุภาพ  

4) TEEN  

เนื้อหาของเกมส์ประเภทนี้เหมาะส าหรับเด็กที่มีอายุตั้งแต่ 13 ปีขึ้นไป อาจเป็น

เกมส์ที่มีความรุนแรง มีการใช้ภาษาที่หยายคายและรุนแรงบ้างแต่ไม่บ่อยนัก ไม่ต่อเนื่องไปตลอดทั้ง

เกมส์ อาจมีความตลก มีการนองเลือดเล็กน้อย (Minimal blood) และอาจมีเนื้อหาเกี่ยวกับการพนัน 

(Gambling)  

5) MATURE  

เนื้อหาของเกมส์ประเภทนี้เหมาะส าหรับผู้ใหญ่ที่มีอายุตั้งแต่ 17 ปีขึ้นไป อาจจะ

มีความรุนแรงที่มาก (Intense violence), มีฉากการต่อสู้ที่นองเลือด หรือมีภาพของเลือด (Blood) 

ที่ชัดเจน, มีเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องทางเพศ และมีการใช้ภาษาท่ีรุนแรงหยาบคาย 

6) ADULTS ONLY 

เนื้อหาของเกมส์ประเภทนี้เหมาะส าหรับผู้ใหญ่เท่านั้น คือเหมาะส าหรับบุคคลที่

มีอายุตั้งแต่ 18 ปีขึ้นไป อาจมีเนื้อหาความรุนแรงอย่างต่อเนื่องหรือบ่อยครั้ง มีเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่อง

ทางเพศและเนื้อหาทีเ่กี่ยวกับการพนัน (Gambling) และมีการใช้ภาษาท่ีรุนแรงหยาบคาย 

7) RATING PENDING  

เกมส์ที่ยังไม่ได้รับการก าหนดช่วงอายุของผู้ที่จะสามารถเข้าถึงเนื้อหาได้ กล่าวคือ 

ยังรอการจัดเรตติ้งจากคณะกรรมการอยู่ เป็นสัญลักษณ์ที่ใช้ในระหว่างที่เกมส์ก าลังอยู่ในช่วงโฆษณา

และการท าการตลาดที่เกี่ยวกับเกมส์นั้นเท่านั้น และจะได้รับการเติมสัญลักษณ์ Rating Categories 

เมื่อการพิจารณาก าหนดช่วงอายุโดยคณะกรรมการเสร็จสิ้น 
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การก าหนดระดับอายุของบุคคลผู้ที่จะสามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ได้นอกจาก
จะแบ่งเป็นช่วงอายุดังที่ได้กล่าวมาแล้วข้างต้น ยังต้องมีถ้อยค าให้ข้อมูลอธิบายถึงเนื้อหาของ เกมส์ 
(Content Descriptors) นั้นด้วย ซึ่งจะเป็นถ้อยค าสั้นๆ แสดงถึงเนื้อหาโดยย่อของเกมส์นั้น ซึ่ง
ถ้อยค าอธิบายเนื้อหาสั้นๆของเกมส์ มีตัวอย่างถ้อยค าดังต่อไปนี้186 

1) “Alcohol Reference” อาจมีภาพของเครื่องดื่มแอลกอฮอล์ 
2) “Animated Blood” อาจมีภาพของเลือดแต่ไม่ใช่สีของเลือดจริง 
3) “Blood” มีภาพของเลือดเสมือนของจริง 
4) “Blood and Gore” มีภาพของเลือดเหมือนจริง และมีภาพการตัดชิ้นส่วน

ต่างๆของร่างกาย 
5) “Cartoon Violence” เป็นเกมส์การ์ตูนที่มีความรุนแรง 
6) “Comic Mischief” เป็นเกมส์ที่มเีรื่องตลกขบขัน 
7) “Crude Humor” เป็นเกมส์ที่มเีรื่องตลกแนวหยาบคาย 
8) “Drug Reference” เป็นเกมส์ทีม่ีภาพของการใช้ยาเสพติด 
9) “Fantasy Violence” เป็นเกมส์ที่มคีวามรุนแรงแนวแฟนตาซี หมายความถึง 

ความรุนแรงโดยมีจินตนาการเกี่ยวข้องกับตัวละครซึ่งอาจเป็นมนุษย์หรือไม่ใช่มนุษย์ก็ได้ 
10) “Intense Violence” เป็นเกมส์ที่มีความรุนแรงมากมีการใช้กราฟฟิกที่

สมจริง อาจมีการใช้อาวุธ ท าให้ร่างกายมนุษย์บาดเจ็บหรือตาย มีภาพของเลือดออกเสมือนจริง 
11) “Language” มีการบ่งบอกว่าถ้อยค าที่ใช้ในเกมส์มีความสุภาพหรือหยาบ

คาย 
12) “Lyrics” มีการบ่งบอกว่าเนื้อเพลงที่ใช้ในเกมส์มีลักษณะเช่นใด 
13) “Mature Humor” เป็นเกมส์ที่มีเนื้อหาสอดแทรกอารมณ์ขันของวัยผู้ใหญ่

เอาไว้ 
14) “Nudity” เป็นเกมส์ที่มภีาพกราฟฟิกเป็นภาพเปลือยกาย 
15) “Partial Nudity” เป็นเกมส์ที่มภีาพกราฟฟิกท่ีเป็นภาพเปลือยกายบางส่วน 
15) “Real Gambling” เป็นเกมส์ที่มภีาพผู้เล่นก าลังเล่นการพนัน 

                                           
186 ESRB Entertainment Software Rating Board, “Content Descriptors,” 

Retrieved on June 10, 2015, http://www.esrb.org/ratings/ratings_guide.jsp#descriptors. 
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16) “Sexual Content” เป็นเกมส์ที่มีเนื้อหาทางเพศ รวมถึงการเปลือยกาย
บางส่วน 

17) “Sexual Themes” สาระส าคัญของเกมส์เป็นเรื่องทางเพศ 
18) “Sexual Violence” เนื้อหาเกี่ยวกับการข่มขืน (Rape) และความรุนแรง

ทางเพศ 
19) “Simulated Gambling” เนื้อหาของการเล่นการพนัน 
20) “Strong Language” ใช้ภาษาที่รุนแรง หยายคาย และมีการดูหมิ่นเหยียด

หยาม 
21) “Strong Lyrics” มีเนื้อเพลงที่มีความรุนแรง หยาบคาย มีเนื้อหาเกี่ยวกับ

เรื่องทางเพศ, แอลลกอฮอล์ และยาเสพติด 
22) “Strong Sexual Content” มีเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องทางเพศอย่างรุนแรง 

รวมถึงมีพฤติกรรมทางเพศ และภาพเปลือย 
23) “Suggestive Themes” เป็นเกมส์ที่มเีนื้อหาสาระเป็นแนะน า หรือชักชวน 
24) “Tobacco Reference” เป็นเกมส์ทีเ่นื้อหามีภาพของบุหรี่  
25) “Use of Alcohol” เป็นเกมส์ที่มภีาพการดื่มแอลกอฮอล์ 
26) “Use of Drugs”เป็นเกมส์ที่มภีาพการใช้ยาเสพติด 
27) “Use of Tobacco” เป็นเกมส์ทีม่ีภาพการสูบบุหรี่ 
28) “Violence” เป็นเกมส์ที่มเีนื้อหาเก่ียวกับความขัดแย้งที่รุนแรง การใช้ก าลัง 
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บทที่ 4  
วิเคราะห์ปัญหาและเสนอมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง 

 
วัยเด็กเป็นวัยที่ต้องได้รับการปกป้องคุ้มครองและมีวิธีการปฺฏิบัติต่อเด็กเป็นพิเศษ

มากกว่าในวัยผู้ใหญ่ สาเหตุเนื่องมาจากสภาวะทางจิตใจของบุคคลที่อยู่ในวัยเด็กย่อมมีความแตกต่าง
กันกับจิตใจของบุคคลที่อยู่ในวัยผู้ใหญ่ ไม่ว่าจะเป็นในด้านของความรู้สึกผิดชอบ ในด้านของการ
อบรมบ่มนิสัย และวัยเด็กเป็นวัยที่อ่อนด้อยในทางด้านความคิด ดังนั้นจึงอาจรับเอาสิ่งที่ดีหรือชั่วมา
เป็นนิสัยของเด็กได้โดยง่าย จนมีผู้กล่าวไว้ว่า ไม้อ่อนดัดง่าย187 จากการศึกษาถึงสภาพปัญหาเกี่ยวกับ
การควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงในประเทศไทยพบว่า ปัญหาที่ส าคัญคือ เด็กและเยาวชนของ
ประเทศไทยนั้นสามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงได้อย่างอิสระโดยไร้ซึ่งการควบคุม 
กล่าวคือ เกมส์ ใดก็ตามที่มีวางจ าหน่ายหรือให้ เช่ า ไม่ว่ าจะเป็นตามร้านจ าหน่าย เกมส์ , 
ห้างสรรพสินค้า, ร้านให้เช่าเกมส์ หรือสถานที่ใดๆก็ตามที่ได้รับอนุญาตให้จัดจ าหน่ายเกมส์หรือให้เช่า
เกมส์ได้ เด็กและเยาวชนสามารถซ้ือ เช่า หรือเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงได้อย่างเสรี 

เมื่อพิจารณาถึงเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงกับพฤติกรรมที่ก้าวร้าวของเด็กและเยาวชน 
พบว่ามีความสัมพันธ์กันระหว่างเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงกับพฤติกรรมที่ก้าวร้าวของเด็กและเยาวชน
ซึ่งเกิดจากการเลียนแบบเกมส์ โดยสามารถอธิบายถึงความสัมพันธ์ระหว่างเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงกับ
พฤติกรรมที่ก้าวร้าวของเด็กและเยาวชนได้ด้วยทฤษฎีทางอาชญาวิทยา งานวิจัยทางวิทยาศาสตร์และ
ทางการแพทย์ดังเนื้อหาที่ได้กล่าวไว้ในบทที่ 2 ซึ่งเป็นมูลเหตุส าคัญที่รัฐต้องเข้ามาควบคุมเกมส์ที่มี
ลักษณะรุนแรงซึ่งเป็นเกมส์ที่ถือได้ว่ามีเนื้อหาเป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชน โดยวางมาตรการทาง
กฎหมายในการควบคุมป้องกันมิให้เกิดความเสี่ยงที่เด็กและเยาวชนจะมีพฤติกรรมก้าวร้าวจากการ
เลียนแบบเกมส์และก่ออาชญากรรมโดยได้รับอิทธิพลจากเกมส์ได้ ซึ่งตัวอย่างของอาชญากรรมที่เด็ก
และเยาวชนก่อขึ้นโดยเลียนแบบเกมส์คอมพิวเตอร์ได้แก่ คดีการใช้อาวุธปืนท าร้ายคู่อริต่างสถาบัน , 
คดีการยิงกราดในโรงเรียน, คดีการชิงทรัพย์หรือปล้นทรัพย์, คดีการเสพยาเสพติดหรือค้ายาเสพติด, 
คดีข่มขืนหรือล่วงละเมิดทางเพศ เป็นต้น 

โดยสิ่งที่ส าคัญที่สุดในการแก้ไขปัญหาดังกล่าวนี้คือ การท าความเข้าใจถึงสภาพของ
ปัญหาตลอดจนบ่อเกิดของปัญหา อันจะส่งผลให้สามารถหาแนวทางและมาตรการทางกฎหมายใน
การแก้ไขปัญหาดังกล่าวได้ ทั้งนี้ผู้เขียนยังได้ศึกษาถึงสภาพปัญหาและมาตรการทางกฎหมายในการ
ควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงในต่างประเทศกล่าวคือ ประเทศเยอรมนี, ประเทศอังกฤษ และ

                                           
187

 จิตติ ติงศภัทิย์, อ้างแล้ว เชิงอรรถที่ 102, น.667-668. 
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ประเทศสหรัฐอเมริกา ดังที่กล่าวไว้ในเนื้อหาของบทที่ 3 เพ่ือให้ทราบถึงสภาพของปัญหาและ
แนวทางในการแก้ไขปัญหาในต่างประเทศอีกด้วย 

ดังนั้นผู้เขียนจึงขอรวบรวมแนวคิด ทฤษฎี และหลักกฎหมายต่างๆที่เกี่ยวข้องกับการ
ควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง เพ่ือน ามาวิเคราะห์ปัญหาในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง 
พร้อมทั้งเสนอมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงในประเทศไทยดังต่อไปนี้ 
 
4.1 วิเคราะห์ปัญหาการควบคุมเกมสท์ี่มีลักษณะรุนแรงกับสิทธิและเสรีภาพ 

 
เกมส์ที่มลีักษณะรุนแรงเป็นสิ่งทีใ่ห้ความบันเทิง ความสนุกสนาน และยังช่วยผ่อนคลาย

บรรเทาความเครียด แต่เนื่องจากความก้าวหน้าของเทคโนโลยีท าให้เกิดการแข่งขันกันอย่างรุนแรง
ของภาคอุตสาหกรรมการผลิตเกมส์คอมพิวเตอร์ และจริยธรรมของผู้ผลิตเกมส์ที่ลดน้อยลง ส่งผล
กระทบถึงผู้เล่นเกมส์ที่เป็นเด็กและเยาวชน ซึ่งเป็นวัยที่ “มีความบกพร่องบางประการในตัวตนของ
เขา”188 ซึ่งเกิดการพัฒนาการทางด้านร่างกายและจิตใจที่อ่อนวัย จึงท าให้เด็กและเยาวชนนั้นเป็นวัย
ที ่“ขาดความรู้ผิดชอบ หรือไม่สามารถบังคับตนเองได้”189 หรืออาจกล่าวได้ว่า “เด็กที่มีอายุน้อยย่อม
มีความสามารถรู้ผิดชอบหรือบังคับตนเองได้น้อย”190 เกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงเป็นเหตุให้เด็กและ
เยาวชนเกิดพฤติกรรมที่มีความก้าวร้าวรุนแรง, มีความเสี่ยงที่จะก่ออาชญากรรมโดยเลียนแบบเกมส์ 
และก่อให้เกิดพฤติกรรมที่ขาดความรับผิดชอบต่อสังคม ดังนั้นรัฐจึงเข้าไปควบคุมมิให้มีการเผยแพร่
เกมส์ที่มลีักษณะรุนแรงได้อย่างเสรี จึงเป็นประเด็นทางกฎหมายให้พิจารณาว่าการที่รัฐเข้าไปควบคุม
เกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง โดยการห้ามเผยแพร่ (Banned), เซ็นเชอร์ (Censor), จัดประเภทหรือ   
จัดเรตติ้ง (Rating) หรือวิธีการอ่ืนใดนั้น เป็นการท าให้ผู้ประกอบกิจการอุตสาหกรรมเกมส์ไม่สามารถ
เผยแพร่เกมส์ได้อย่างเสรี และไม่ให้เด็กและเยาวชนเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ได้อย่างเสรีนั้น เป็นการขัด
ต่อสิทธิเสรีภาพประชาชนหรือไม่ อย่างไร สามารถพิจารณาได้ดังนี้ 

 
 
 

                                           
188 คณิต ณ นคร, กฎหมายอาญาภาคทั่วไป, (กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์วิญญูชน

, 2551), น.252.  
189 เพ่ิงอ้าง, น.252. 
190 หยุด แสงอุทัย, อ้างแล้ว เชิงอรรถที่ 97, น.161. 
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4.1.1 ปัญหาการควบคุมเกมสท์ี่มีลักษณะรุนแรงกับคุณธรรมทางกฎหมาย 
การที่รัฐเข้าไปวางมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง 

มีปัญหาทางกฎหมายให้พิจารณาว่าเป็นการที่รัฐใช้อ านาจขัดกับหลักคุณธรรมทางกฎหมาย
(Rechtsgut) หรือไม่ เพียงใดนั้นสามารถพิจารณาได้ดังต่อไปนี้ 

หากพิจารณาถึงนิยามของค าว่าคุณธรรมทางกฎหมาย (Rechtsgut) จะพบว่า 
“คุณธรรมทางกฎหมาย (Rechtsgut) ไม่ใช่สิ่งที่เป็นรูปธรรมที่สามารถจับต้องได้โดยใช้ประสาทสัมผัส
ทั้งห้า แต่เป็นสิ่งที่เป็นภาพในทางความคิด ซึ่งเป็นสิ่งที่เป็นนามธรรม กล่าวโดยเฉพาะ คุณธรรมทาง
กฎหมาย (Rechtsgut) เป็นสิ่งที่เป็นประโยชน์ (Interesse หรือ interest) หรือสิ่งที่เป็น คุณค่า 
(Wert/value) ในการอยู่ร่วมกันของมนุษย์ในสังคม”191 

คุณธรรมทางกฎหมาย (Rechtsgut) แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ คุณธรรมทาง
กฎหมายที่ เป็นส่วนตัว (Inividualrechtsgut) และคุณธรรมทางกฎหมายที่ เป็นส่วนรวม 
(Universalrechtsgut) กล่าวคือ คุณธรรมทางกฎหมายที่เป็นส่วนตัว (Inividualrechtsgut) นั้นได้แก่
เรื่องของชีวิต ร่างกาย เสรีภาพ เป็นต้น ซึ่งผู้ที่เป็นเจ้าของคุณธรรมนี้อาจยอมให้ผู้อ่ืนละเมิ ดได้แต่ก็
ต้องพิจารณาด้วยว่ากฎหมายนั้นมุ่งคุ้มครองเอกชนโดยส่วนตัวอย่างแท้จริงหรือไม่ ส่วนในเรื่องของ
คุณธรรมทางกฎหมายที่เป็นส่วนรวม (Universalrechtsgut) นั้นได้แก่ กฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการ
รักษาความปลอดภัยต่างๆ เป็นต้น ซึ่งผู้เป็นเจ้าของคุณธรรมไม่สามารถจะสละได้เนื่องจากเป็น
กฎหมายที่มุ่งให้เกิดความสงบสุขแก่ส่วนรวม192   

ในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงหากพิจารณาถึงคุณธรรมทางกฎหมายที่
เป็นส่วนบุคคล (Inividualrechtsgut) พบว่าเป็นการคุ้มครองผู้ที่เป็นเด็กและเยาวชนจากเกมส์ที่มี
เนื้อหาที่รุนแรงไม่เหมาะสมกับอายุของเด็กและเยาวชน อันจะส่งผลกระทบต่อสภาพชีวิตของเด็กและ
เยาวชน เนื่องจากเกมส์ที่มีเนื้อหารุนแรงก่อให้เด็กและเยาวชนมีสภาพของจิตใจที่ก้าวร้าวรุนแรงและ
ส่งผลต่อพัฒนาการทางด้านสมองและสติปัญญา และหากพิจารณาถึงคุณธรรมทางกฎหมายที่เป็น
ส่วนรวม (Universalrechtsgut) พบว่าเป็นการคุ้มครองสังคมจากการกระท าความผิดของเด็กและ
เยาวชน เนื่องจากเกมส์เป็นสิ่งกระตุ้นให้เด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมเลียนแบบเกมส์และเป็นการ
กระตุ้นให้เด็กและเยาวชนก่ออาชญากรรมโดยการเลียนแบบเกมส์อันเป็นผลร้ายต่อสังคมส่วนรวม 
ดังนั้นจึงอาจสรุปได้ว่าคุณธรรมทางกฎหมายที่รัฐเข้าไปวางมาตรการทางกฎหมายควบคุมเกมส์ที่มี

                                           
191 คณิต ณ นคร, อ้างแล้ว เชิงอรรถที่ 188, น.132. 
192 ทวีเกียรติ มีนะกนิษฐ์, ค าอธิบายกฎหมายอาญา ภาคทั่วไป, (กรุงเทพมหานคร:

ส านักพิมพ์วิญญูชน, 2555), น.162 
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ลักษณะรุนแรงมีคุณธรรมทางกฎหมาย (Rechtsgut) เป็นการคุ้มครองเด็กและเยาวชน และคุ้มครอง
สังคม หาใช่การที่รัฐไปจ ากัดสิทธิของเด็กและเยาวชนในการเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ หรือจ ากัดสิทธิ
ของผู้ประกอบการอุตสาหกรรมเกมส์ไม ่

4.1.2 ปัญหาการควบคุมเกมสท์ี่มีลักษณะรุนแรงกับหลักศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ 
การที่รัฐเข้าไปวางมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง

นั้น มีปัญหาทางกฎหมายให้พิจารณาว่าเป็นการที่รัฐใช้อ านาจขัดกับหลักศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์
หรือไม่ อย่างไรนั้น สามารถพิจารณาได้ดังนี้ 

การพิจารณาว่ากรณีที่รัฐเข้าไปวางมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์นั้น
ขัดต่อหลักศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์หรือไม่นั้น จ าเป็นต้องท าความเข้าใจถึงหลักศักดิ์ศรีความเป็น
มนุษย์เสียก่อนดังนี้ 

ศาสตราจารย์ ดร. อุดม  รัฐอมฤต และคณะ ได้กล่าวถึงศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์
ไว้ว่า “ศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์น่าจะเป็นมาตรฐานบ่งบอกถึงสถานภาพบางอย่างให้มนุษย์อ่ืนๆ 
รับทราบประกอบเป็นข้อมูลเพ่ือใช้ในความสัมพันธ์โดยเฉพาะตามนัยส าคัญในเรื่องการปกป้อง
ศักดิ์ศรี”193 

รองศาสตราจารย์ ดร. วรเจตน์ ภาคีรัตน์ ได้กล่าวถึงศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ไว้ว่า
“ศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ที่มนุษย์แต่ละคนมีติดตัวมาแต่ก าเนิดนั้น ย่อมแสดงออกโดยการที่บุคคลนั้น
สามารถแสดงเจตจ านงก าหนดชีวิตของตนได้อย่างเสรี ไม่ถูกบังคับข่มขู่โดยบุคคลอ่ืนใด194 

หากพิจารณาถึงแนวคิดในลัทธิปัจเจกชนนิยม ( Individualism) ซึ่งมีแนวคิดว่า 
มนุษย์ทุกคนเกิดมามีศักดิ์ศรีเท่าเทียมกัน หรือเป็นแนวคิดของหลักศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์  (Human 
Dignity) กล่าวคือ มนุษย์ทุกคนสามารถก าหนดชะตากรรมของตนเอง  (Self-Determination) 
สามารถที่จะคิดหรือกระท าการใดๆได้อย่างเป็นอิสระโดยปราศจากการแทรกแซงจากอ านาจของรัฐ 

                                           
193

 อุดม รัฐอมฤตและคณะ, การอ้างศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์หรือใช้สิทธิและเสรีภาพ
ตามมาตรา 28 ของรัฐธรรมนูญแห่งราชอาญาจักรไทย พุทธศักราช  2540, (กรุงเทพมหานคร: 
ส านักพิมพ์ห้างหุ้นส่วนจ ากัดนานาสิ่งพิมพ์, 2544), น.61. 

194
 วรเจตน์ ภาคีรัตน์, ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับกฎหมายปกครอง:หลักการเบื้องต้น

ของกฎหมายปกครองและการกระท าทางปกครอง, (กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์วิญญูชน, 2551), 
น.1. 
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หรืออ านาจของผู้ใด195 หลักศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์นั้นเป็น “คุณค่า” ที่ไม่ขึ้นกับเวลาและสถานที่ซึ่ง
ประกอบด้วยสาระส าคัญ 2 ประการคือ ประการที่แรกคือ สิทธิในชีวิตและร่างกายเป็นสิ่งที่บุคคลมีติด
ตัวมาตั้งแต่เกิดไม่อาจถูกพรากไปได้ซึ่งได้รับการประกันโดยกฎหมายของรัฐ และประการที่สองคื อ 
สิทธิที่จะได้รับความเสมอภาคเป็นสิทธิที่แสดงว่ามนุษย์ทุกคนมีสิทธิและเสรีภาพที่เท่าเทียมกันไม่มี
การถูกเลือกปฎิบัติจากรัฐ196  

จากที่ได้กล่าวมาแล้วข้างต้นเป็นการพิจารณาหลักศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ในด้าน
นามธรรม ซึ่งเห็นได้ว่าการที่รัฐเข้ามาควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง เพ่ือไม่ให้เด็กและเยาวชนเข้าถึง
เนื้อหาของเกมส์ที่มลีักษณะรุนแรงและไม่เหมาะสมต่อวัยได้นั้น อาจจะดูเหมือนว่าเป็นการขัดต่อหลัก
ศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ในด้านที่เป็นนามธรรม แต่แท้ที่จริงแล้วการที่รัฐเข้าไปควบคุม เกมส์ที่มี
ลักษณะรุนแรง นั้นมิได้ขัดต่อหลักศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์แต่อย่างใด แต่กลับเป็นการปกป้องและ
คุ้มครองเด็กและเยาวชนมิให้เข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง ซึ่งเป็นเกมส์ที่มีเนื้อหาไม่
เหมาะสมต่อวัยของเด็กและเยาวชน อันจะก่อให้เกิดผลร้ายที่ตามมาต่อตัวเด็กและเยาวชนเอง และ
ต่อสังคมส่วนรวมได้ หากพิจารณาถึงความไม่เท่าเทียมกันในด้านต่างๆของบุคคลแล้ว พบว่ามีความ
แตกต่างกัน กล่าวคือ บุคคลไม่สามารถมีความอิสระได้ตั้งแต่ต้น ซึ่งอาจมีปัจจัยมาจากความอ่อนเยาว์
ทางด้านจิตใจ, จิตบกพร่องหรือผิดปกติ, ความอ่อนด้อยต่อประสบการณ์ทางสังคม , พัฒนาการ
ทางด้านร่างกายที่แตกต่างกัน เป็นต้น แต่ศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์นั้นยังด ารงอยู่มาตั้งแต่ต้นอย่าง
สมบูรณ์ ดังนั้นการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงนั้นมิได้กระทบต่อศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ของเด็ก
และเยาวชนแต่อย่างใด เนื่องจากศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ของเด็กและเยาวชนนั้นยังด ารงอยู่ตั้งแต่ต้น
อย่างสมบูรณ์ และการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณ์รุนแรงยังเป็นการปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชนอีก
ด้วย 

4.1.3 ปัญหาการควบคุมเกมสท์ี่มีลักษณะรุนแรงกับการลิดรอนสิทธิและเสรีภาพ 
สิทธิและเสรีภาพของเด็กและเยาวชนนั้นเป็นสิ่งที่ได้รับการรับรองตามหลัก

กฎหมายธรรมชาติ และเป็นสิทธิสากลที่ทุกประเทศได้ให้การรับรอง หากพิจารณาจากวิวัฒนาการ
ของกฎหมายตั้งแต่ในสมัยอดีตจนถึงปัจจุบันพบว่ามีการยอมรับและคุ้มครองสิทธิและเสรีภาพของเด็ก
และเยาวชน ได้แก่ กฎบัตรสหประชาชาติ (Charter of the United Nations), ปฏิญญาสากลว่าด้วย

                                           
195 วนิดา แสงสารพันธ์ , หลักกฎหมายสื่อสารมวลชน , (กรุงเทพมหานคร : 

ส านักพิมพ์วิญญูชน,2554), น.1. 
196 สถาบันพระปกเกล้า, “สิทธิเสรีภาพและศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์,” น.15., สืบค้น

เมื่อวันที่ 20 พฤษภาคม 2558, จาก http://kpi.ac.th. 
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สิทธิมนุษยชน (Universal Declaration of Human Rights), ปฏิญญาว่าด้วยสิทธิเด็ก (The 
United Nations Declaration on the Rights of the Child 1959), อนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็ก 
(Convention on the Rights of the Child) ต่างได้ยอมรับถึงสิทธิและเสรีภาพของเด็กและเยาวชน
เอาไว้ทั้งสิ้น. การที่รัฐเข้าไปวางมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงนั้น มี
ปัญหาทางกฎหมายให้พิจารณาว่าเป็นการที่รัฐใช้อ านาจขัดกับหลักสิทธิและเสรีภาพของ เด็กและ
เยาวชนหรือไม่หรือไม่ อย่างไรนั้น สามารถพิจารณาได้ดังต่อไปนี้  

ศาสตราจารย์ ดร. อุดม รัฐอมกฤต และคณะ ได้กล่าวถึงค าว่า “สิทธิ” และ 
“เสรีภาพ” ไว้ว่า “สิทธิ คืออ านาจที่กฎหมายรับรองให้แก่บุคคลในอันที่จะกระท าการเกี่ยวข้องกับ
ทรัพย์สินหรือบุคคลอื่น”197 ส่วนค าว่าเสรีภาพนั้น “เสรีภาพเป็นสภาวการณ์ของมนุษย์ที่ไม่อยู่ภายใต้
การครอบง าของบุคคลอื่น หรือปราศจากการถูกหน่วงเหนี่ยวขัดขวาง”198 

ศาสตราจารย์กิตติคุณ ดร. บวรศักดิ์ อุวรรณโณ ได้กล่าวถึง “เสรีภาพ” ไว้ว่า 
“เสรีภาพซึ่งหมายความถึงความสามารถที่จะท าอะไรก็ได้ที่ไม่รบกวนผู้อ่ืน  และแม้รัฐสภาผู้บัญญัติ
กฎหมายเอง ก็ไม่อาจออกกฎหมายมาจ ากัดเสรีภาพของมนุษย์แต่ละคนได้ตามใจ หากจะจ ากัด
เสรีภาพโดยกฎหมาย ก็ต้องเป็นไปเพ่ือการคุ้มครองสิทธิเสรีภาพของผู้อ่ืน”199 

ค าว่าสิทธิและเสรีภาพนั้นมีความหมายใกล้เคียงกันแต่มีความต่างกันตรงที่ สิทธิ
นั้นเป็นอ านาจที่บุคคลสามารถเรียกร้องให้ผู้อื่นกระท าการหรืองดเว้นการกระท าการ ส่วนเสรีภาพนั้น
เป็นอ านาจของบุคคลที่จะกระท าการตามท่ีตนประสงค์ หากพิจารณาถึงสิทธิและเสรีภาพของเด็กและ
เยาวชนพบว่า เด็กและเยาวชนมีสิทธิและเสรีภาพในการเล่นเกมส์ได้ตามที่ตนประสงค์ โดยปราศจาก
การรบกวนจากรัฐ แต่สิทธิและเสรีภาพนั้นก็ต้องมีขอบเขตทั้งนี้เพ่ือรักษาไว้ซึ่งความสงบสุขของรัฐ
ตลอดจนการปกป้องและคุ้มครองเด็กและเยาวชนด้วย เมื่อเกมส์นั้นสามารถส่งผลกระทบในด้านลบ
ต่อเด็กและเยาวชนได้ ดังนั้นการเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ของเด็กและเยาวชนจึงต้องได้รับการควบคุม
การเข้าถึงเกมส์ ซึ่งสิทธิและเสรีภาพของเด็กและเยาวชนในการเข้าถึงเกมส์ยังมีอยู่อย่างสมบูรณ์ แต่
สงวนไว้เมื่อเด็กและเยาวชนมีช่วงอายุที่เหมาะสมส าหรับการเล่นเกมส์นั้นๆแล้ว นอกจากนี้แล้วการ
เผยแพร่เนื้อหาของเกมส์ของผู้ผลิตเกมส์ก็ต้องถูกควบคุมให้เป็นไปในแนวทางที่เหมาะสมเพ่ือการ
ปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชนจากผลกระทบด้านลบจากเกมส์ด้วย.  

                                           
197

 อุดม รัฐอมฤตและคณะ, อ้างแล้ว เชิงอรรถที่ 193, น.86. 
198 เพ่ิงอ้าง, น.87. 
199 บวรศักดิ์ อุวรรณโณ, ค าอธิบายกฎหมายรัฐธรรมนูญ, (กรุงเทพมหานคร: ส านัก

อบรมศึกษากฎหมายแห่งเนติบัณฑิตยสภา, 2554), น.28. 
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หากพิจารณาถึงสิทธิและเสรีภาพของบุคคลในประเทศเยอรมนีตามกฎหมาย 
Basic Law for the Federal Republic of Germany (Grundgesetz, GG) ในมาตรา 5 เรื่อง
เสรีภาพในการแสดงออกใน (1) ได้วางหลักส าคัญไว้ว่าบุคคลทุกคนมีสิทธิที่จะแสดงออก (Express) 
และเผยแพร่ (Disseminate) ความคิดเห็นของตนได้อย่างมีอิสระและเสรีภาพไม่ว่าจะเป็นการแสดง
ออกมาในรูปแบบของ การพูด การเขียน และรูปภาพ โดยปราศจากการขัดขวางการเข้าถึง และมีการ
รับรองว่าการแสดงออกโดยการออกอากาศและทางภาพยนตร์ จะไม่ถูกเซ็นเชอร์(Censorship)200 ซึ่ง
เป็นการแสดงให้เห็นว่า ประเทศเยอรมนีได้มีการรับรองถึงสิทธิและเสรีภาพของบุคคลไม่ว่าจะเป็น
ผู้ใหญ่หรือเด็กในการแสดงออกและเผยแพร่ความคิดเห็นของตนได้อย่างมีอิสระและเสรีภาพ หาก
พิจารณาไปถึงการสร้างเกมส์และผลิตเกมส์พบว่าผู้สร้างหรือผู้ผลิตเกมส์นั้นก็มีอิสระและเสรีภาพใน
การเผยแพร่ผลงานของตนได้โดยปราศจากการขัดขวาง มีเสรีภาพในการสร้างเกมส์ต่างๆได้อย่างไม่
ถูกปิดกั้น แต่ก็มีข้อจ ากัดอยู่เพ่ือปกป้องคุ้มครองสิทธิและเสรีภาพของเด็กและเยาวชนซึ่งได้บัญญัติไว้
ในกฎหมาย Basic Law for the Federal Republic of Germany (Grundgesetz,GG) ในข้อ 5 (2) 
สิทธิเหล่านี้จะต้องมีข้อจ ากัดตามบทบัญญัติของกฎหมายทั่วไป (General laws) ในการปกป้องสิทธิ
ของเด็กและเยาวชน201 

หากพิจารณาถึงสิทธิและเสรีภาพของบุคคลในประเทศสหรัฐอเมริกาจาก
บทบัญญัติว่าด้วยสิทธิ (Bill of Rights) ซึ่งเป็นบทบัญญัติที่กล่าวถึงสิทธิต่างๆของประชาชนใน
สหรัฐอเมริกา ได้มีการบัญญัติถึงสิทธิและเสรีภาพซ่ึงอยู่ในรัฐธรรมนูญมาตรา 1 หมวด Amendment 
มีใจความส าคัญคือ รัฐสภาไม่อาจออกกฎหมายที่เกี่ยวกับการจ ากัดหรือตัดทอนเสรีภาพในการพูด 

                                           
200 The Basic Law for the Federal Republic of Germany (Grundgesetz, 

GG) Article 5 (1) (Freedom of expression, arts and sciences) “Every person shall have 
the right freely to express and disseminatehis opinions in speech, writing and 
pictures, andto inform himself without hindrance from generally accessiblesources. 
Freedom of the press and freedom of reportingby means of broadcasts and films 
shall be guaranteed. There shall be no censorship” 

201 The Basic Law for the Federal Republic of Germany (Grundgesetz, 
GG) Article 5 (2)  (Freedom of expression, arts and sciences) “These rights shall find 
their limits in the provisions of generallaws, in provisions for the protection of young 
persons, and in the right to personal honour” 



118 
 

(Freedom of speech) หรือการพิมพ์โฆษณา...202 หรืออาจเรียกว่าเป็นเสรีภาพในการแสดงออก 
(Freedom of expression) ซึ่งหมายความรวมถึง การพูด การแสดงออกภาษา ท่าทาง ภาพยนตร์ 
แม้ว่ารัฐธรรมนูญของประเทศสหรัฐอเมริกาจะได้บัญญัติสิทธิและเสรีภาพในการแสดงออกไว้ก็ตาม 
(Freedom of expression) แต่เสรีภาพนั้นก็มีขอบเขตจ ากัดเพ่ือคุ้มครองเด็กและเยาวชน 

เกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงนั้น ถือได้ว่าเป็นการแสดงออก และการสื่อความหมาย
ออกมาในรูปแบบของวัฒนธรรม ด้านศิลปะ ค่านิยมของสังคม ขนบธรรมเนียมประเพณี ตลอดจน
ความเชื่อของคนในสังคม ซึ่งหากพิจารณาจากรัฐธรรมนูญแห่งราชอาญาจักรไทยปี พ.ศ. 2550 ใน
มาตรา 45 ในเรื่องของเสรีภาพในการแสดงความคิดเห็นของบุคคลและสื่อมวลชนได้บัญญัติไว้ดังนี้ 
“มาตรา 45 วรรคแรกบุคคลย่อมมีเสรีภาพในการแสดงความคิดเห็น การพูด การเขียน การพิมพ์ การ
โฆษณา และการสื่อความหมายโดยวิธีอ่ืน”203  ซึ่งเป็นการแสดงให้เห็นถึงสิทธิและเสรีภาพของ
ประชาชนในประเทศไทยตามรัฐธรรมนูญในการแสดงออกการพูด การเขียน การพิมพ์ การโฆษณา 
และการสื่อความหมายในวิธีอ่ืนได้อย่างเสรี ดังนั้นการผลิตเกมส์ย่อมมีอิสระในการแสดงออกมาได้
อย่างอิสระเสรี แตก่็อาจมีการจ ากัดสิทธิและเสรีภาพได้ตามหลักในรัฐธรรมนูญแห่งราชอาญาจักรไทย
ปี พ.ศ. 2550 ในมาตรา 45 วรรคสองได้ กล่าวถึงการจ ากัดสิทธิดังกล่าวเอาไว้ว่า “มาตรา 45 วรรค
สองการจ ากัดเสรีภาพตามวรรคหนึ่งจะกระท ามิได้ เว้นแต่โดยอาศัยอ านาจตามบทบัญญัติแห่ง
กฎหมายเฉพาะเพ่ือรักษาความมั่นคงของรัฐ เพ่ือคุ้มครองสิทธิ เสรีภาพ เกียรติยศ ชื่อเสียง สิทธิใน
ครอบครัวหรือความเป็นอยู่ส่วนตัวของบุคคลอ่ืน เพ่ือรักษาความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดีของ
ประชาชน หรือเพ่ือป้องกันหรือระงับความเสื่อมทรามทางจิตใจหรือสุขภาพของประชาชน”   

ดังนั้นผู้เขียนเห็นว่าแนวคิดในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง ซึ่งมีเนื้อหา
เป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชนโดยการจ ากัดการเข้าถึงนั้น เป็นแนวคิดที่เป็นการป้องกันและ
คุ้มครองสิทธิของเด็กและเยาวชนหาใช่การลิดรอนสิทธิและเสรีภาพของเด็กและเยาวชนหรือขัดต่อ
หลักศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์แต่อย่างใด อีกทั้งเด็กและเยาวชนเป็นวัยที่มีความอ่อนด้อยกว่าผู้ใหญ่ ทั้ง
ในด้านพัฒนาการทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และประสบการณ์ ดังนั้นเด็กและเยาวชนอาจถูกชัก

                                           
202 The Bill of Rights Amendment 1 Freedom of Religion, Press, 

Expression “Congress shall make no law respecting an establishment of religion, or 
prohibiting the free exercise thereof; or abridging the freedom of speech, or of the 
press; or the right of the people peaceably to assemble, and to petition the 
Government for a redress of grievances” 

203 รัฐธรรมนูญแห่งราชอาญาจักรไทยปี พ.ศ. 2550 มาตรา 45 วรรคสอง  
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จูง หรือมีพฤติกรรมเลียนแบบเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงได้โดยง่าย ซึ่งท าให้เด็กและเยาวชนที่จะเติบโต
ขึ้นเป็นพลเมืองของชาตินั้นมีพฤติกรรมที่ก้าวร้าว และขาดความรับผิดชอบต่อสังคม มีความเสี่ยงที่จะ
ก่ออาชญากรรมได้อันจะเป็นผลร้ายต่อตัวเด็กและเยาวชนเอง และต่อสังคมส่วนรวม ดังนั้นจึง
จ าเป็นต้องมีการจ ากัดสิทธิในบางประการเพื่อเป็นการปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชนนั่นเอง 

4.1.4 ปัญหาการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงกับหลักความสงบเรียบร้อย และ
ศีลธรรมอันดีของประชาชน 

ประเด็นของปัญหาที่ส าคัญก็คือ การที่รัฐเข้าไปควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง 
เป็นการกระท าไปเพ่ือรักษาความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดีของประชาชนหรือไม่ อย่างไรนั้น 
หากพิจารณาถึงการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงตามหลักความสงบเรียบร้อยและศีลธรรมอันดีของ
ประชาชนพบว่า 

ศาสตราจารย์ ดร. คณิต ณ นคร ได้กล่าวถึงความสงบเรียบร้อยและศีลธรรมอันดี
ของประชาชนว่า “ความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดีของประชาชน ต้องพิจารณาที่จุดมุ่งหมาย
ของการละเมิดคุณธรรมทางกฎหมาย หลักการคือ ความรู้สึกที่รับได้และถูกต้องของทุกคนในสังคม  
(das Anstandsgeführ aller billig und gerecht Denkenden)”204 

หลักความสงบเรียบร้อยและศีลธรรมอันดีของประชาชนนั้นเป็นหลักที่อยู่เหนือ
สิทธิและเสรีภาพของประชาชน เนื่องจากเป็นหลักที่คุ้มครองไว้ซึ่งประโยชน์ของส่วนรวม และหลัก
ของความสงบเรียบร้อยและศีลธรรมอันดีนั้นสามารถน าไปใช้ได้กับทุกเรื่อง ทุกคดี เนื่องจากเป็นเรื่อง
ความสงบสุขของประชาชนในการด ารงชีวิตอยู่ด้วยกัน หากสังคมขาดศีลธรรมอันดีแล้ว สังคมก็ไม่
สามารถที่จะด ารงค์อยู่ได้อย่างเป็นปกติสุข 

รัฐธรรมนูญแห่งราชอาญาจักไทย พ.ศ. 2550 ได้บัญญัติถึงการใช้สิทธิเสรีภาพที่
ขัดต่อความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดีของประชาชนไว้ในมาตรามาตรา 28 ว่า “บุคคลย่อมอ้าง
ศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ หรือใช้สิทธิและเสรีภาพของตนได้เท่าที่ไม่ละเมิดสิทธิและเสรีภาพของบุคคล
อ่ืน ไม่เป็นปฏิปักษ์ต่อรัฐธรรมนูญหรือไม่ขัดต่อศีลธรรมอันดีของประชาชน”205 การที่ผู้ประกอบ
กิจการอุตสาหกรรมเกมส์ผลิตเกมส์ที่มีเนื้อหารุนแรงซึ่งเป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชนจึงเป็นการใช้
สิทธิของตนขัดต่อศีลธรรมอันดีของประชาชน ดังนั้นรัฐจึงมีสิทธิโดยชอบธรรมที่จะเข้ามาวางมาตรการ
ทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มลีักษณะรุนแรง 

                                           
204

 คณิต ณ นคร, อ้างแล้ว เชิงอรรถที่ 188, น.239. 
205 รัฐธรรมนูญแห่งราชอาญาจักไทย พ.ศ. 2550  มาตรา 28  
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การที่มนุษย์เข้ามาอยู่ร่วมกันเป็นสังคมก็เพ่ือที่จะให้สังคมที่ตนเองได้อยู่อาศัยนั้น
มีความสงบสุข หากมีการกระท าใดที่ส่อแววไปในทิศทางที่จะก่อให้เกิดผลกระทบต่อความสงบสุขของ
สังคม  การกระท านั้นจะต้องถูกขัดขวางและกลายเป็นข้อห้ามของสังคม การพิจารณาว่าสิ่งใดขัดต่อ
ความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดีของประชาชนนั้น ให้พิจารณาจากความรู้สึกนึกคิดของ
ประชาชนในยุคสมัยนั้น และผู้มีอ านาจในการปกครองของสังคมสมัยนั้น  ซึ่งในกรณีของเกมส์ที่มี
ลักษณะรุนแรงนั้นส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมความก้าวร้าวของเด็กและเยาวชน ตลอดจนอาจเกิด
พฤติกรรมเลียนแบบและพฤติกรรมที่ฝ่าฝืนบรรทัดฐานทางสังคมอันจะก่อให้เกิดผลร้ายต่อสังคมได้ 
ดังนั้นแม้เด็กและเยาวชนจะมีสิทธิและเสรีภาพตามการปกครองของระบบประชาธิปไตยในการเข้าถึง
เกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงก็ตาม แต่สิทธิและเสรีภาพดังกล่าวก็ต้องมีขอบเขตจ ากัดเพ่ือปกป้องเด็กและ
เยาวชนและรักษาความสงบสุขของสังคมส่วนรวม 

 
4.2 แนวทางการควบคุมเกมสท์ี่มีลักษณะรุนแรง 
 

ปัญหาเกี่ยวกับเกมส์ที่มลีักษณะรุนแรง เป็นปัญหาที่ทุกประเทศทั่วโลกได้ให้ความส าคัญ 
และหาแนวทางในการแก้ไขปัญหานี้มาโดยตลอดตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ซึ่งตัวอย่างของปัญหานั้น
ได้แก่ ปัญหาเด็กและเยาวชนมีอารมณ์ที่ก้าวร้าวรุนแรงจากการเล่นเกมส์, ปัญหาการก่ออาชญากรรม
โดยเลียนแบบเกมส์, ปัญหาเด็กติดเกมส์, ปัญหาพฤติกรรมการขาดความรับผิดชอบต่อสังคมของวัยรุ่น 
เป็นต้น ซึ่งมีสาเหตุหนึ่งมาจากการเล่นเกมส์ที่มลีักษณะรุนแรง 

 จากการศึกษาถึงปัญหาและแนวทางในการแก้ไขปัญหาเกี่ยวกับเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง 
พบว่า แนวทางการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงนั้นในปัจจุบันมีแนวทางดังต่อไปนี้กล่าวคือ 
มาตรการห้ามอย่างเด็ดขาดหรือการแบน (Banned), มาตรการเซ็นเชอร์ (Censorship), มาตรการ
อนุญาตให้ผลิตได้อย่างเสรี และมาตรการจัดเรตติ้ง (Rating) หรือจัดจ าแนกประเภทของเกมส์ ซึ่งใน
แต่ละแนวทางก็มีข้อดีและข้อเสียที่แตกต่างกันออกไป ซึ่งการหาแนวทางที่เหมาะสมที่สุดในการ
ควบคุมเกมส์ที่มลีักษณะรุนแรง ในประเทศไทยนั้นคือการวิเคราะห์ชั่งน้ าหนักระหว่างข้อดีและข้อเสีย
ในแต่ละแนวทาง เพ่ือน ามาคัดเลือกมาตรการทางกฎหมายที่มีความเหมาะสมที่สุด ซึ่งสามารถ
วิเคราะห์ถึงปัญหาและแนวทางที่เหมาะสมในการแก้ไขปัญหาของเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง ซึ่งมีเนื้อหา
ที่เป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชนได้ดังต่อไปนี้ 
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4.2.1 มาตรการห้ามอย่างเด็ดขาดหรือการแบน (Banned) 
เกมส์ที่ถูกห้ามอย่างเด็ดขาดหรือถูกแบน (Banned) หมายความถึง เกมส์ที่ถูก

ห้าม, สั่งห้าม หรือประกาศห้าม โดยเป็นการห้ามเผยแพร่เนื้อหาทั้งเรื่องของเกมส์ มิใช่แต่เพียงส่วน
หนึ่งส่วนใด โดยผู้สั่งห้ามอย่างเด็ดขาดคือรัฐ หรือองค์กรที่ได้รับมอบอ านาจจากรัฐให้ควบคุมเกมส์ 
หรือจากการรวมกลุ่มกันของผู้ประกอบกิจการอุตสาหกรรมเกมส์ โดยห้ามมิให้ผลิต จัดจ าหน่าย 
แลกเปลี่ยน โฆษณา หรือกระท าการอ่ืนใดอันเป็นการเผยแพร่ เนื้อหาของเกมส์นั้น จากการศึกษา
กฎหมายของไทยและต่างประเทศพบว่า เกมส์ที่ถูกห้ามอย่างเด็ดขาดหรือถูกแบน (Banned) เป็น
เกมส์ที่มีเนื้อหาดังต่อไปนี้ 

1) เกมส์ที่มีเนื้อหาบ่อนท าลายหรือขัดต่อความสงบเรียบร้อย หรือศีลธรรมอันดี
ของประชาชน หรือกระทบต่อความม่ันคงของรัฐ206 

เกมส์ที่มีเนื้อหาขัดต่อความสงบเรียบร้อย หรือศีลธรรมอันดีของประชาชน รัฐ
สามารถออกค าสั่งห้ามมิให้ผลิต จัดจ าหน่าย หรือเผยแพร่ได้ ตามหลักกฎหมายความสงบเรียบร้อย
และศีลธรรมอันดีของประชาชน เกมส์ที่มีเนื้อหา“ขัดต่อความสงบเรียบร้อยและศีลธรรมอันดีของ
ประชาชน” เป็นเกมส์ที่ยากจะให้ค าอธิบายหรือนิยามได้อย่างชัดเจนและแน่นอน เนื่องจากเป็น
ถ้อยค าที่มีความหมายกว้าง เพ่ือต้องการที่จะรักษาประโยชน์ของสังคมส่วนรวมเอาไว้หรือตามหลัก  
“salus (utilitas) populi suprema lex est” หรือประโยชน์สาธารณะมีความส าคัญยิ่งกว่า
ประโยชน์ของเอกชน ดังนั้นเกมส์ใดก็ตามหากส่งผลกระทบต่อความสงบสุขของสังคม หรือขัดต่อ
ขนบธรรมเนียมประเพณีที่ดีงามของสังคม รัฐย่อมมีอ านาจสั่งห้ามมิให้ผลิต จัดจ าหน่าย หรือเผยแพร่
ได้ หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่าสั่งแบน (Banned) เกมส์นั้นได้ เป็นไปตามหลักความสงบเรียบร้อยและ
ศีลธรรมอันดีงามของประชาชน มาตรการแบนเกมส์ได้ถูกบัญญัติไว้ในกฎหมายภาพยนตร์และวีดิทัศน์ 
พ.ศ. 2551 ในมาตรา 29 และมาตรา 51 กล่าวคือ หากคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิ
ทัศน์มีความเห็นว่าเกมส์ใดก็ตามมีเนื้อหาเป็นการบ่อนท าลาย ขัดต่อความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรม
อันดีของประชาชน หรืออาจกระทบต่อความมั่นคงของรัฐ คณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิ

                                           
206 พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 29 “ในการพิจารณา

อนุญาตภาพยนตร์ตามมาตรา 25 ถ้าคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์เห็นว่าภาพยนตร์
ใดมีเนื้อหาที่เป็นการบ่อนท าลาย ขัดต่อความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดีของประชาชน หรืออาจ
กระทบกระเทือนต่อความมั่นคงของรัฐและเกียรติภูมิของประเทศไทย ให้คณะกรรมการพิจารณา
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์มีอ านาจสั่งให้ผู้ขออนุญาตแก้ไขหรือตัดทอนก่อนอนุญาต หรือจะไม่อนุญาตก็
ได้…” และมาตรา 51“ให้น าความในมาตรา 29…มาใช้บังคับแก่วีดิทัศน์โดยอนุโลม” 
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ทัศน์อาจมีค าสั่งไม่อนุญาตก็ได้ จึงอาจกล่าวได้ว่ามาตรการในกฎหมายภาพยนตร์และวีดิทัศน์ดังกล่าว
เป็นการใช้มาตรการในการแบน (Banned) เกมส์นั่นเอง 

2) เกมส์ที่มีเนื้อหายั่วยุให้เกิดความเกลียดชัง (Incitement to hatred)  

เกมส์ที่มีเนื้อหายั่วยุให้เกิดความเกลียดชัง ได้แก่ เกมส์ที่มีเนื้อหาก่อให้เกิดความ
เกลียดชังทางด้านถิ่นก าเนิด, เชื้อชาติ, ภาษา, เพศ, ฐานะทางเศรษฐกิจหรือสังคม, ศาสนา, หรือความ
คิดเห็นทางการเมือง เป็นต้น เกมส์ดังกล่าวส่วนใหญ่เป็นเกมส์ทางการทหารที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการ
ต่อสู้และความขัดแย้งระหว่างเชื้อชาติ ศาสนา ทางการเมือง การท าสงครามระหว่างรัฐ หรือสงคราม
กลางเมือง เนื้อหาของความขัดแย้งอาจเป็นเรื่องอิงประวัติศาสตร์หรือเรื่องที่แต่งขึ้นมาซึ่งเป็นการ
กระตุ้นความเกลียดชังทางสังคม เนื้อหาของเกมส์ลักษณะนี้จะมีการก าหนดภารกิจในเกมส์ที่ให้ผู้เล่น
ปฏิบัติตามซ่ึงเป็นภารกิจที่ก่อให้เกิดความเกลียดชัง ตัวอย่างเช่น เกมส์ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับลัทธินาซีกับ
ชาวยิวต่อสู้กัน, เกมส์ที่มีเนื้อหาของความขัดแย้งเกี่ยวกับสงครามทางศาสนา, เกมส์ที่มีเนื้อหาความ
ขัดแย้งระหว่างประเทศที่มีการปกครองระบบประชาธิปไตยกับระบบคอมมิวนิส, เกมส์ที่มีเนื้อหาของ
ความขัดแย้งในสงครามโลกเป็นต้น นอกจากฉากในเกมส์แล้วค าพูดในเกมส์ยังเป็นการใช้ถ้อยค าที่
ก่อให้เกิดความเกลียดชัง (Hate speech) อีกด้วย 

เกมส์ที่มีเนื้อหายั่วยุให้เกิดความเกลียดชังดังกล่าวเป็นเกมส์ที่มีเนื้อหาขัดต่อหลัก
ปฏิญญาสากลว่าด้วยสิทธิมนุษยชน (Universal Declaration of Human Rights) กล่าวคือ มนุษย์
ย่อมมีสิทธิและอิสรภาพไม่ว่าจะเป็นในเรื่องของ เชื้อชาติ , สีผิว, เพศ, ภาษา, ศาสนา และความคิด
ทางการเมือง207 นอกจากนี้เกมส์ที่มีเนื้อหาดังกล่าวยังขัดต่อรัฐธรรมนูญตามหลักความเสมอภาค 
กล่าวคือ ศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ สิทธิเสรีภาพ และความเสมอภาคของประชาชนชาวไทยได้รับความ

                                           
207 Universal Declarationof Human Rights Article 2 “Everyone is 

entitled to all the rights andfreedoms set forth in this Declaration, without distinction 
of any kind, such as race, colour, sex, language, religion, political or other opinion, 
national or social origin, property, birth or other status.Furthermore, no distinction 
shall be made on the basis of the political, jurisdictional orinternational status of the 
country or territory to which a person belongs, whether it be independent, trust, 
non-self-governing or under any otherlimitation of sovereignty.” 
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คุ้มครองตามรัฐธรรมนูญ208 เกมส์ที่มีเนื้อหากระตุ้นให้เกิดความเกลียดชังทางด้านเชื้อชาติที่ถูกสั่งห้าม
หรือถูกแบนในต่างประเทศ ตัวอย่างเช่น ในประเทศเยอรมนีมักเป็นเกมส์ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับลัทธินาซี
ได้แก่ เกมส์ KZ Manager, เกมส์ Wolfenstein, เกมส์ The Darkness เป็นต้น 

3) เกมส์ที่มีเนื้อหารุนแรง 

ประเด็นที่น่าเป็นห่วงเก่ียวกับเกมส์ก็คือเกมส์ที่มีเนื้อหาของความรุนแรง ซึ่งเกมส์
ที่มีเนื้อหาของความรุนแรงนั้นหมายความถึง เกมส์ที่มีเนื้อหาให้ผู้เล่นท าร้ายร่างกายตัวละครในเกมส์ 
หรือท าให้ตัวละครในเกมส์เสียชีวิต  เกมส์ที่มีเนื้อหารุนแรงที่ถูกสั่งห้ามหรือแบน (Banned) นั้น ต้อง
เป็นเกมส์ที่มีความรุนแรงอย่างอย่างมาก กล่าวคือ เป็นเกมส์ที่ฝึกผู้เล่นให้ปฎิบัติภาระกิจตามเนื้อเรื่อง
ของเกมส์ซึ่งเป็นการปลูกจิตส านึกให้ผู้เล่นเกมส์กระท าความผิดต่อกฎหมาย หรือเป็นการยุยงให้ผู้เล่น
เกมส์ก่ออาชญากรรม ยุยงให้ผู้เล่นเกมส์ท าร้ายร่างกายและจิตใจผู้อ่ืน เนื้อเรื่องของเกมส์มักให้ผู้เล่น
รับบทเป็นอาชญากรท าการปล้นทรัพย์ ชิงทรัพย์ ฆ่าคนอย่างโหดเหี้ยมและทรมาน ซึ่งในต่างประเทศ
ตัวอย่างเช่น ประเทศเยอรมนีได้มีการบัญญัติถึงความผิดเกี่ยวกับการเผยแพร่เนื้อหาที่มีความรุนแรงไว้
ในประมวลกฎหมายอาญาเยอรมนี ก าหนดความผิดของผู้ที่เผยแพร่เนื้อหาที่แสดงถึงความรุนแรง 
เนื้อหาที่แสดงถึงความรุนแรงอย่างเด่นชัด คือเนื้อหาแสดงถึงความทารุณโหดร้าย, ไร้มนุษยธรรม, 
ละเมิดต่อศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์และเป็นการกระท าในลักษณะที่เป็นการยกย่องหรือสรรเสริญความ
รุนแรงนั้น209 ตัวอย่างของเกมส์ในต่างประเทศที่ถูกแบนที่มีเนื้อหารุนแรงและทารุณโหดร้าย
ตัวอย่างเช่น เกมส์ Condemned: Criminal Origins, เกมส์ Condemned 2: Bloodshot, เกมส์ 
Dead Rising, เกมส์ Dead Rising 2, เกมส์ Silent Hill: Homecoming, เกมส์ Scarface: The 
World is Yours, เกมส์ Left 4 Dead 2. เป็นต้น 

                                           
208 รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย (ฉบับชั่วคราว) พุทธศักราช 2557 มาตรา 4 

“ภายใต้บังคับบทบัญญัติแห่งรัฐธรรมนูญนี้ ศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ สิทธิ เสรีภาพและความเสมอภาค 
บรรดาที่ชนชาวไทยเคยได้รับการคุ้มครองตามประเพณีการปกครองประเทศไทยในระบอบ
ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุขและตามพันธกรณีระหว่างประเทศที่ประเทศไทยมี
อยู่แล้ว ย่อมได้รับการคุ้มครองตามรัฐธรรมนูญนี้” 

209 GERMAN CRIMINAL CODE Section 131 Dissemination of depictions of 
violence (1) Whosoever 1. disseminates written materials … which describe cruel or 
otherwise inhuman acts of violence against humans or humanoid beings in a manner 
expressing glorification or which downplays such acts of violence or which represents 
the cruel or inhuman aspects of the event in a manner which violates human dignity  
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4) เกมส์ที่มีเนื้อหาเนื้อหาเกี่ยวกับการละเมิดต่อหลักศักดิ์ความเป็นมนุษย์ 
(Human dignity)210 

ศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์นั้นคือการที่มนุษย์แต่ละคนในสังคมมีคุณค่าของตน และ
มีความเสมอภาคกัน เกมส์ที่มีเนื้อหาละเมิดต่อหลักศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์เป็นเกมส์ที่มีลักษณะที่ท า
ให้รู้สึกลดคุณค่าของมนุษย์ เป็นการปฎิบัติต่อกันอย่างไร้เกียรติและไร้ศักดิ์ศรี ตัวอย่างของ เกมส์ที่มี
เนื้อหาละเมิดศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ ได้แก่ เกมส์ที่มีเนื้อหาในลักษณะดังต่อไปนี้ “การท าลายสิทธิ์, 
การลักพาตัว, การเนรเทศ, การบังคับให้ท างาน, การใช้คนเป็นทาส, การก่อการร้าย, การท าลายล้าง
ชาติพันธุ์ หรือการน ามนุษย์ไปใช้ในการทดลอง”211 

5) เกมส์ที่มีเนื้อหาที่มีภาพลามกอนาจาร (Pornography) หรือการมีเพศสัมพันธ์
ที่ผิดธรรมชาติ (Sodomy)212 

ในประเทศไทยเกมส์ที่มีเนื้อหาลามกอนาจาร (Pornography) จะถูกสั่งห้ามหรือ
ถูกแบน เนื่องจากเนื้อหาขัดต่อประมวลกฎหมายอาญาตามมาตรา 287 “ผู้ใด (1) เพ่ือความประสงค์
แห่งการค้า หรือโดยการค้า เพ่ือการแจกจ่ายหรือเพ่ือการแสดงอวดแก่ประชาชน ท า ผลิต มีไว้ น าเข้า
หรือยังให้น าเข้าในราชอาณาจักร ส่งออกหรือยังให้ส่งออกไปนอกราชอาณาจักร พาไปหรือยังให้พาไป
หรือท าให้แพร่หลายโดยประการใด ๆ ซึ่งเอกสารภาพเขียน ภาพพิมพ์ ภาพระบายสี สิ่งพิมพ์ รูปภาพ 

                                           
210 GERMAN CRIMINAL CODE Section 130 Incitement to hatred …2. 

assaults the human dignity of others by insulting, maliciously maligning an 
aforementioined group, segments of the population or individuals because of their 
belonging to one of the aforementioned groups or segments of the population, or 
defaming segments of the population… 

211 กมลชัย รัตนสกาวงศ์, หลักกฎหมายปกครองเยอรมัน, (กรุงเทพมหานคร: โรง
พิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2544), น.130. 

212 GERMAN CRIMINAL CODE Section 184a Distribution of pornography 
depicting violence or sodomy Whosoever 1.disseminates; 2. publicly displays, 
presents, or otherwise makes accessible; or 3. produces, obtains, supplies, stocks, 
offers, announces, commends, or undertakes to import or export, in order to use 
them or copies made from them within the meaning of Nos 1 or 2 above or 
facilitates such use by another, pornographic written materials (section 11(3)) that 
have as their object acts of violence or sexual acts of persons with animals 
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ภาพโฆษณา เครื่องหมาย รูปถ่าย ภาพยนตร์  แถบบันทึกเสียง แถบบันทึกภาพ หรือสิ่งอ่ืนใดอัน
ลามก”213 ดังนั้นเกมส์ใดก็ตามในประเทศไทยที่มีเนื้อหาลามกอนาจารถือว่าเป็นความผิดต่อประมวล
กฎหมายอาญาจึงไม่สามารถผลิต จัดจ าหน่าย หรือเผยแพร่ได้. ส่วนในต่างประเทศก็มีการแบน 
(Banned) เกมส์ที่มีเนื้อหาลามกอนาจารเหมือนกับในประเทศไทย ตัวอย่างเช่น ประเทศอังกฤษการ
แบนเกมส์นั้นส่วนใหญ่เป็นเกมส์ที่มีเนื้อหาลามกอนาจาร (Pornography) ซึ่งเป็นการแบนเกมส์โดยใช้
กฎหมายที่เกี่ยวกับสื่อลามกอนาจาร (Pornography laws) ไม่ได้แบน (Banned) จากกฎหมายที่
เกี่ยวกับเกมส์โดยเฉพาะ 

ก) ข้อดีของการห้ามอย่างเด็ดขาดหรือการแบน (Banned) 
มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง โดยใช้มาตรการ

การห้ามอย่างเด็ดขาดหรือการแบน (Banned) มีข้อดีดังต่อไปนี้ 
1. การห้ามอย่างเด็ดขาด หรือการแบน (Banned) เป็นการปกป้องเด็กและ

เยาวชนจากเนื้อหาของเกมส์ที่ไม่เหมาะสมได้อย่างเด็ดขาด กล่าวคือ จะไม่มีเกมส์ดังกล่าวออกมาวาง
จ าหน่ายหรือเผยแพร่ได้ ซึ่งแตกต่างกับมาตรการจัดเรตติ้งเกมส์ เนื่องจากหลังจากเกมส์ถูกจัดเรตติ้ง
แล้วเกมส์ยังคงเผยแพร่ต่อประชาชนได้แต่เพ่ิมข้อจ ากัดในด้านอายุของผู้เล่น ท าให้มีโอกาสที่เด็กและ
เยาวชนที่มีอายุไม่เหมาะสมกับเกมส์จะเลือกซื้อไปเล่นได้ เว้นแต่เกมส์ที่มีเนื้อหารุนแรงจนถึงขั้นขัดต่อ
ความสงบเรียบร้อยของรัฐจึงจะถูกปฎิเสธการจัดเรตติ้งหรือจัดประเภท 

2. กระบวนการห้ามอย่างเด็ดขาดหรือแบนเกมส์ (Banned) ไม่ยุ่งยากเหมือนกับ
การจัดเรตติ้งเกมส์หรือจัดประเภทเกมส์ กล่าวคือการแบนเกมส์นั้นคณะกรรมการสามารถพิจารณา
ตัดสินได้ 2 ทางคือ อนุญาตให้เผยแพร่ หรือไม่อนุญาตให้เผยแพร่เท่านั้น ซึ่งค่อยข้างง่ายกว่าการจัด  
เรตติ้งเกมส์เพราะการจัดเรตติ้งนั้นต้องนอกจากการพิจารณาว่าจะอนุญาตให้เผยแพร่หรือไม่  และยัง
ต้องจัดประเภทว่าเกมส์ดังกล่าวนั้นจัดอยู่ในเรตติ้งใดหรืออยู่ในประเภทใดอีกด้วย ซึ่งการจัดเรตติ้ง
เกมส์หรือการจัดประเภทนั้นต้องใช้คณะกรรมการที่มีความเชื่ยวชาญในการจัดประเภทเกมส์โดยมี
ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับกฎหมาย วัฒนธรรมของประเทศ รวมทั้งมีความรู้ทางด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศอีกด้วย 

 
 
 
 

                                           
213 ประมวลกฎหมายอาญา มาตรา 287 (1) 
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ข) ข้อเสียของการห้ามอยา่งเด็ดขาดหรือการแบน (Banned) 

มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง โดยใช้มาตรการ
ห้ามอย่างเด็ดขาดหรือการแบน (Banned) มีข้อเสียดังต่อไปนี้ 

1. มาตรการทางกฎหมายในการห้ามอย่างเด็ดขาดหรือการแบน (Banned) 
เกมส์ เป็นมาตรการทางกฎหมายที่ขัดต่อสิทธิและเสรีภาพเกินความสมควร กล่าวคือ ขัดต่อหลักความ
พอสมควรแก่เหตุ เป็นการท าให้เกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงนั้นไม่สามารถจัดจ าหน่ายหรือเผยแพร่ได้ ซึ่ง
ขัดต่อ “หลักความพอสมควรแก่เหตุ” กล่าวคือ มาตรการทางกฎหมายที่รัฐบัญญัติขึ้นเป็นกฎหมาย
ต้องมีความเหมาะสมและกระทบต่อสิทธิและเสรีภาพของประชาชนน้อยที่สุด รัฐต้องชั่งประโยชน์ที่รัฐ
จะได้รับกับประโยชน์ของเอกชนที่จะต้องเสียไป ซึ่งในกรณีที่มีมาตรการทางกฎหมายหลายมาตรการ
รัฐควรเลือกใช้มาตรการทางกฎหมายที่ก่อให้เกิดผลร้ายหรือกระทบต่อสิทธิและเสรีภาพของ
ประชาชนน้อยที่สุด ซึ่งหากใช้มาตรการทางกฎหมายมาตรการอ่ืนเช่นการจัดประเภทเกมส์หรือจัดเร
ตติ้งเกมส์แล้วเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงยังคงจัดจ าหน่ายหรือเผยแพร่ได้ เพียงแต่มีข้อจ ากัดด้านอายุ
ของผู้เล่นให้เล่นได้เฉพาะผู้เล่นที่มีอายุเหมาะสมตามเรตติ้งที่ก าหนดไว้ 

2. มาตรการทางกฎหมายในการห้ามอย่างเด็ดขาดหรือการแบน (Banned) 
เกมส์ เป็นการท าลายการขยายตัวของอุตสาหกรรมเกมส์คอมพิวเตอร์ เกมส์คอมพิวเตอร์ถือว่าเป็นสื่อ
สารสนเทศที่ให้ความบันเทิง ผ่อนคลายความเครียด การที่รัฐใช้มาตรการทางกฎหมายในการแบน
เกมส์นั้นเป็นมาตรทางกฎหมายที่สร้างแรงกดดันให้กับผู้ผลิตเกมส์คอมพิวเตอร์มากเกินไป เนื่องจาก
ท าให้ผู้ผลิตเกมส์ต้องให้ความระวังเป็นอย่างมากในการผลิตเกมส์ให้เหมาะสมกับเด็กและเยาวชนโดย
ไม่ให้มีเนื้อหาที่รุนแรงจนเกินไป ซึ่งเป็นไปได้ยากที่ผู้ผลิตเกมส์จะผลิตเกมส์ได้เหมาะสมกับทุกวัย และ
หากผู้ผลิตเกมส์ผลิตเกมส์ที่มีเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมก็อาจถูกสั้งห้ามมิให้จ าหน่ายหรือถูกแบนได้ ซึ่งหาก
ถูกแบนเกมส์ก็จะส่งผลให้เงินลงทุนที่ผู้ผลิตเกมส์ได้ลงทุนไปกับการสร้างเกมส์นั้นเกิดการสูญเสีย
ทั้งหมด จึงถือได้ว่ามาตรการทางกฎหมายในการแบนเกมส์นั้นเป็นการกดดันภาคอุตสาหกรรมการ
ผลิตเกมส์และท าให้ภาคอุตสาหกรรมเกมส์มีการขยายตัวที่ลดน้อยลง 

3. มาตรการทางกฎหมายในการห้ามอย่างเด็ดขาดหรือการแบน (Banned) 
เกมส์ เป็นมาตรการทางกฎหมายที่เป็นต้นเหตุให้เกิดการฟ้องร้องภาครัฐ เนื่องจากการสั่งแบนเกมส์
เป็นการใช้ดุลยพินิจของภาครัฐซึ่งเห็นว่าเกมส์มีเนื้อหาที่รุนแรง หรือเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมมากถึงขั้นที่
ไม่ควรอนุญาตให้เผยแพร่หรือจัดจ าหน่ายได้ ซึ่งภาครัฐที่เป็นผู้สั่งแบนเกมส์นั้นต้องให้เหตุผลที่
เหมาะสมและมีน้ าหนักเพียงพอที่จะให้ภาคเอกชนผู้ผลิตเกมส์ยอมรับซึ่งเป็นไปได้ยาก เนื่องจากการ
ให้เหตุผลในการแบนเกมส์ให้ภาคเอกชนพึงพอใจนั้นท าได้ยากเพราะผู้ผลิตเกมส์ย่อมมีความรู้สึกว่า
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เกมส์ของตนนั้นมิได้มีเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมแต่อย่างใด จึงเกิดเป็นชนวนต้นเหตุของความขัดแย้ง
ระหว่างภาครัฐและภาคเอกชนซึ่งอาจเกิดการฟ้องร้องเป็นคดีท้ังทางอาญา ทางปกครอง และทางแพ่ง 

4. มาตรการทางกฎหมายในการห้ามอย่างเด็ดขาดหรือการแบน (Banned) 
เกมส์ เป็นมาตรการทางกฎหมายที่ซ้ าซ้อนกับมาตรการทางกฎหมายอ่ืน จึงเกิดเป็นประเด็นปัญหา
ที่ว่าสมควรมีมาตรการทางกฎหมายในการแบนเกมส์หรือไม่ เพราะมีมาตรการทางกฎหมายอ่ืนรองรับ
อยู่แล้วอาทิเช่น มาตรการทางกฎหมายในการแบนเกมส์ซ้ าซ้อนกับมาตรการในประมวลกฎหมาย
อาญา ตัวอย่างเช่น เกมส์ที่ถูกแบนเพราะมีเนื้อหาลามกอนาจารย่อมขัดต่อประมวลกฎหมายอาญา 
และเกมส์ที่มีเนื้อหาเนื้อหาขัดต่อความสงบเรียบร้อยหรือกระทบต่อความมั่นคงของรัฐย่อมขัดกับ
ประมวลกฎหมายอาญาด้วย ดังนั้นมาตรการแบนเกมส์จึงซ้ าซ้อนกับประมวลกฎหมายอาญา ซึ่งมี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

ความผิดเกี่ยวกับสิ่งลามกอนาจารในประมวลกฎหมายอาญามาตรา 287 ได้
บัญญัติไว้ดังต่อไปนี้ “มาตรา 287 ผู้ใด 

(1) เพ่ือความประสงค์แห่งการค้า หรือโดยการค้า เพ่ือการแจกจ่ายหรือเพ่ือการ
แสดงอวดแก่ประชาชน ท า ผลิต มีไว้ น าเข้าหรือยังให้น าเข้าในราชอาณาจักร ส่งออกหรือยังให้
ส่งออกไปนอกราชอาณาจักร พาไปหรือยังให้พาไปหรือท าให้แพร่หลายโดยประการใดๆ ซึ่งเอกสาร 
ภาพเขียน ภาพพิมพ์ ภาพระบายสี สิ่งพิมพ์ รูปภาพ ภาพโฆษณา เครื่องหมาย รูปถ่าย ภาพยนตร์ 
แถบบันทึกเสียง แถบบันทึกภาพหรือสิ่งอ่ืนใดอันลามก 

(2) ประกอบการค้า หรือมีส่วนหรือเข้าเกี่ยวข้องในการค้าเกี่ยวกับวัตถุหรือ
สิ่งของลามกดังกล่าวแล้ว จ่ายแจกหรือแสดงอวดแก่ประชาชน หรือให้เช่าวัตถุหรือสิ่งของเช่นว่านั้น 

(3) เพ่ือจะช่วยการท าให้แพร่หลาย หรือการค้าวัตถุหรือสิ่งของลามกดังกล่าวแล้ว 
โฆษณาหรือไขข่าวโดยประการใดๆ ว่ามีบุคคลกระท าการอันเป็นความผิดตามมาตรานี้ หรือโฆษณา
หรือไขข่าวว่าวัตถุ หรือสิ่งของลามกดังกล่าวแล้วจะหาได้จากบุคคลใด หรือโดยวิธีใด 

ต้องระวางโทษจ าคุกไม่เกินสามปี หรือปรับไม่เกินหกพันบาท หรือทั้งจ าทั้ง
ปรับ”214 

นอกจากเกมส์ที่มีเนื้อหาลามกอนาจารที่ได้กล่าวมาแล้วข้างต้นนั้น หากเป็นเกมส์
ที่มีเนื้อหาขัดต่อความสงบเรียบร้อยหรือกระทบต่อความมั่นคงของรัฐ ตัวอย่างเช่น เนื้อหาของเกมส์
เป็นการยุยงให้เกิดความไม่สงบในราชอาญาจักรยังขัดต่อประมวลกฎหมายอาญาอีกด้วย ดังปรากฏใน
ประมวลกฎหมายอาญามาตรา 116 ดังนี้ 

                                           
214 ประมวลกฎหมายอาญา มาตรา 287 
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“มาตรา 116 ผู้ใดกระท าให้ปรากฏแก่ประชาชนด้วยวาจา หนังสือ หรือวิธีอ่ืนใด
อันมิใช่เป็นการกระท าภายในความมุ่งหมายแห่งรัฐธรรมนูญ หรือมิใช่เพ่ือแสดงความคิดเห็นหรือติชม
โดยสุจริต 

(1) เพ่ือให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในกฎหมายแผ่นดินหรือรัฐบาล โดยใช้ก าลัง
ข่มขืนใจหรือใช้ก าลังประทุษร้าย 

(2) เพ่ือให้เกิดความปั่นป่วน หรือกระด้างกระเดื่องในหมู่ประชาชน ถึงขนาดที่จะ
ก่อความไม่สงบขึ้นในราชอาณาจักร หรือ 

(3) เพ่ือให้ประชาชนล่วงละเมิดกฎหมายแผ่นดิน ต้องระวางโทษจ าคุกไม่เกินเจ็ด
ปี”215 

ในปัจจุบันมาตรการควบคุมเกมส์ในประเทศไทยยังใช้ระบบการแบน (Banned 
game) ซึ่งผู้เขียนคิดว่าเป็นสิ่งที่ไม่เหมาะสม จากตัวอย่างที่กล่าวมาแล้วข้างต้นจะเห็นได้ว่ามาตรการ
ทางกฎหมายในการห้ามอย่างเด็ดขาดหรือการแบนเกมส์ (Banned game)  เป็นมาตรการที่มีความ
ซ้ าซ้อนกับกฎหมายอ่ืน อาทิเช่น ประมวลกฎหมายอาญา ดังนั้นจึงอาจเป็นการไม่เหมาะสมหากน า
มาตรการทางกฎหมายในการห้ามอย่างเด็ดขาดหรือการแบนเกมส์ (Banned game) ที่มีความซ้ าซ้อน
กับมาตรการทางกฎหมายอ่ืนที่มีการบังคับใช้อยู่แล้วมาใช้ในประเทศไทย นอกจากนี้แล้วระบบการ
แบนเกมส์ (Banned game) เป็นระบบที่ขัดต่อสิทธิและเสรีภาพของประชาชน เนื่องจากเกมส์บาง
เกมส์แม้ว่าจะมีเนื้อหาที่รุนแรงไม่เหมาะสมกับเด็กและเยาวชนก็ตามแต่บุคคลที่อยู่ในวัยผู้ใหญ่ก็ยัง
สามารถเล่นได้อย่างเหมาะสม แต่หากใช้มาตรการแบนเกมส์แล้วก็จะท าให้เกมส์นั้นไม่สามารถน า
ออกวางจ าหน่ายหรือเผยแพร่ได้ และท าให้ประชาชนทุกคนทั้งวัยเด็กและวัยผู้ใหญ่ไม่สามารถเล่น
เกมส์นั้นได้เลยจึงเป็นมาตรการที่ขัดต่อสิทธิและเสรีภาพของประชาชนเกินความสมควร 

4.2.2 มาตรการเซ็นเซอร์ (Censorship) 
การเซ็นเซอร์ (Censorship) หมายความถึง การตัดออกบางส่วน ตัดบางฉาก

ออกไป หรือท าให้ภาพเบลอมองไม่ชัด หรือท าให้ถ้อยค าพูดที่ไม่เหมาะสมให้เป็นเสียงที่รับฟังไม่
ชัดเจน เช่น ภาพที่มีเนื้อหาของความรุนแรง, การใช้อาวุธ, ลามกอนาจาร, การใช้ยาเสพติด, การเล่น
การพนัน, ภาพหวาดเสียวน่ากลัว, ขัดต่อระบบการปกครอง, ขัดต่อบรรทัดฐานทางสังคม, หรือขัดต่อ
ศีลธรรมอันดีงามของประชาชน เป็นต้น การเซ็นเซอร์นั้นอาจเกิดจากองค์กรของรัฐที่มีอ านาจซึ่งอาจ
เกิดจากรัฐบาลส่วนกลางหรือท้องถิ่น อีกทั้งยังเกิดจากองค์กรภาคเอกชนที่ได้รับมอบอ านาจจากรัฐก็
ได้ ซึ่งมาตรการในการเซ็นเซอร์นั้นอาจถูกน าไปใช้กับ วีดีโอเกมส์ ภาพยนตร์ ภาพถ่าย การกล่าว

                                           
215 ประมวลกฎหมายอาญา มาตรา 116 
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ค าพูด ที่อาจปรากฏใน เครื่องเล่นเกมส์ วิทยุ โทรทัศน์ โรงภาพยนตร์ หรือ ระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ หรือการแสดงผลทางอ่ืน เป็นต้น 

ในประเทศเยอรมนีนั้น รัฐธรรมนูญเยอรมนีมาตรา 5 ได้ปฏิเสธมาตรการ
เซ็นเซอร์ไว้ แต่มิได้ปฏิเสธการเซ็นเซอร์อย่างเด็ดขาด กล่าวคือ ยังมีข้อยกเว้นในกฎหมายทั่วไปและ
หากเป็นการปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชน ซึ่งในรัฐธรรมนูญเยอรมนีมาตรา  5 ได้กล่าวถึง
หลักประกันสิทธิและเสรีภาพ รวมถึงการห้ามใช้มาตรการการเซ็นเซอร์ มีใจความโดยสรุปว่า 5 (1) 
บุคคลทุกคนมีสิทธิที่จะแสดงออกได้อย่างเสรีในด้าน ความคิด การพูด การเขียน รูปภาพ มีอิสระใน
การแสดงออกและการรายงานทางวิทยุ ภาพเคลื่อนไหว โดยไม่ถูกเซ็นเซอร์ และในรัฐธรรมนูญ
เยอรมนีมาตรา 5 (2) ได้กล่าวถึงข้อยกเว้นของสิทธิดังกล่าวไว้ว่า สิทธิดังกล่าวต้องมีข้อจ ากัดตามหลัก
กฎหมายทั่วไป และเพ่ือการปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชน216 และรัฐธรรมนูญเยอรมนียังได้บัญญัติ
ถึงการห้ามละเมิดสิทธิการแสดงออกไว้ในมาตรา18 อีกด้วย217 ผู้เขียนเห็นว่าการปกป้องคุ้มครองเด็ก
และเยาวชนนั้น ในที่นี้หมายความถึงการปกป้องเด็กและเยาวชนจากเกมส์ที่มีเนื้อหาขัดต่อศีลธรรมซึ่ง
มีความหมายที่กว้าง ไม่ได้จ ากัดอยู่แค่เกมส์ที่มีเนื้อหารุนแรง, กระตุ้นให้ก่ออาชญากรรม, ลามก
อนาจาร, การเหยียดหยามด้านเชื้อชาติ หรือกระตุ้นให้เกิดสงครามเพียงเท่านั้นแต่ยังเป็นค าที่มี
ความหมายกว้าง ซึ่งหมายความถึงเนื้อหาของเกมส์ที่ขัดต่อศีลธรรมอันดีของประชาชนด้วย แม้ว่ า
มาตรการเซ็นเชอร์จะสามารถใช้ได้ในกรณีเกี่ยวกับการปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชนก็ตาม แต่
ประเทศเยอรมนีก็มิได้น ามาตรการเซ็นเชอร์มาใช้กับเกมส์แต่อย่างใด แต่กลับใช้มาตรการจัดเรตติ้ง

                                           
216 The Basic Law of the Federal Republic of Germany Article 5 

[Freedom of expression] 
(1) Everyone has the right freely to express and to disseminate his 

opinion by speech, writing and pictures and freely to inform himself from generally 
accessible sources. Freedom of the press and freedom of reporting by radio and 
motion pictures are guaranteed. There shall be no censorship. 

(2) These rights are limited by the provisions of the general laws, the 
provisions of law for the protection of youth and by the right to inviolability of 
personal honor. 

217 Article 18 [Forfeiture of basic rights] Whoever abuses freedom of 
opinion, in particular freedom of the press…The forfeiture and its extent are 
pronounced by the Federal Constitutional Court 
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เกมส์ซึ่งเป็นการจัดประเภทของเกมส์ตามช่วงอายุของผู้เล่นเกมส์ที่จะสามารถเล่นเกมส์ได้มาใช้
ควบคุมเกมส์ เนื่องจากเป็นมาตรการที่กระทบต่อสิทธิและเสรีภาพของประชาชนน้อยที่สุด 

ในประเทศสหรัฐอเมริกา มาตรการทางกฎหมายในการเซ็นเซอร์ส่วนใหญ่เป็น
เรื่องเกี่ยวกับการเมือง และการเซ็นเซอร์เกี่ยวกับเรื่องทางเพศ การเซ็นเซอร์ในประเทศสหรัฐอเมริกา
เป็นการกระท าโดยรัฐบาลของสหรัฐ ซึ่งมีแนวความคิด วิธีการ ที่มีความแตกต่างกันออกไปในแต่ละ
มลรัฐ เพ่ือเปลี่ยนแปลง แก้ไข เนื้อหาที่ถูกสันนิษฐานว่าจะก่อให้เกิดความไม่สงบ , ขัดต่อกฎหมาย 
หรือผิดต่อศีลธรรม, เนื้อหาที่กระตุ้นให้เกิดการก่ออาชญากรรม และเนื้อหาที่ลามกอนาจาร. เนื้อหาที่
ใช้มาตรการเซ็นเซอร์โดยส่วนใหญ่เป็นเนื้อหาที่ลามกอนาจาร เป็นภาพเกี่ยวกับกิจกรรมทางเพศ และ
ภาพกิจกรรมทางเพศหรือภาพลามกอนาจารของเด็กอายุต่ ากว่า 18 ปี นั้นถือว่าเป็นความผิดร้ายแรง
มาก ภาพลามกอนาจารที่ต้องถูกเซ็นเซอร์ได้แก่ ภาพที่แสดงการมีเพศสัมพันธ์กับสัตว์ , ภาพการมี
เพศสัมพันธ์ที่ผิดปกติโดยเป็นการใช้ความรุนแรงหรือการท าให้เกิดการบาดเจ็บ และภาพการมี
เพศสัมพันธ์ที่กระตุ้นให้เกิดการกระท าความผิดต่อกฎหมายเป็นต้น. ต่อมามีการพยายามที่จะต่อสู้กับ
การใช้มาตรการเซ็นเซอร์เนื่องจากเป็นมาตรการที่จ ากัดสิทธิและเสรีภาพของประชาชน จนมีการออก
กฎหมาย The Bill of Rights ซึ่งเป็นกฎหมายที่ให้หลักประกันเก่ียวกับความเป็นอิสระของสื่อมวลชน 
การพูด และการนับถือศาสนา การใช้มาตรการเซ็นเซอร์จึงขัดต่อกฎหมาย The Bill of Rights. 

ในประเทศอังกฤษ เป็นประเทศที่ระบบกฎหมายเป็นแบบคอมมอนลอร์ ไม่มี
บทบัญญัติที่กล่าวถึงสิทธิและเสรีภาพของประชาชนไว้โดยเฉพาะ แต่ประเทศอังกฤษได้เข้าร่วม เป็น
ประเทศสมาชิกสหภาพยุโรปและได้ยอมรับหลักกฎหมายสิทธิมนุษยชน The Human Rights Act 
1998 ซึ่งได้บัญญัติเรื่องสิทธิและเสรีภาพไว้ในมาตรา 10 กล่าวคือ บุคคลทุกคนมีสิทธิที่จะมีอิสระใน
การแสดงออก สิทธินี้รวมถึงสิทธิที่จะแสดงความคิดเห็น สิทธิที่จะรับข้อมูลข่าวสาร ซึ่งปราศจากการ
แทรกแซงจากรัฐ218 ซึ่งมาตรการการเซ็นเซอร์นั้นเป็นการที่รัฐเข้ามาแทรกแซงสิทธิในการแสดงออก
ของประชาชนจึงเป็นมาตรการที่ขัดต่อหลักสิทธิมนุษยชน 

                                           
218 Human Rights Act 1998 Article 10 Freedom of expression 
1) Everyone has the right to freedom of expression. This right shall 

include freedom to hold opinions and to receive and impart information and ideas 
without interference by public authority and regardless of frontiers. This Article shall 
not prevent States from requiring the licensing of broadcasting, television or cinema 
enterprises. 
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ในอดีตประเทศไทยได้มีการน าการเซ็นเซอร์ (Censorship) มาใช้กับภาพยนตร์
ตามบทบัญญัติในกฎหมายควบคุมกิจการเทปและวัสดุโทรทัศน์ พ.ศ.2530 ได้ให้ค านิยามของค าว่า 
เทปหรือวัสดุโทรทัศน์ หมายความถึง “วัสดุที่เคลือบด้วยสารแม่เหล็กหรือสารอ่ืนใดซึ่งได้บันทึกภาพ
หรือถ่ายทอดภาพโดยการเปลี่ยนสัญญาณเป็นกระแสไฟฟ้า หรือ วัสดุอย่างอ่ืนใดซึ่งได้ถูกถ่าย อัด 
หรือกระท าด้วยวิธีใดๆ ให้เป็นเรื่องเหตุการณ์ รูป ข้อความ หรือเกมส์การเล่น”219 หากพิจารณาตาม
ค านิยามจะพบว่าเทปหรือวัสดุโทรทัศน์นอกจากจะมีความหมายถึงภาพยนตร์แล้วยังมีความหมายถึง
เกมส์การเล่นด้วยหรือเกมส์คอมพิวเตอร์ด้วย และกฎหมายดังกล่าวได้ก าหนดให้ผู้ผลิตเกมส์ต้องน า
เกมส์มาให้เจ้าหน้าที่ผู้ตรวจท าการตรวจพิจารณาและให้ความเห็นชอบจึงจะสามารถจ าหน่าย ขาย 
หรือเผยแพร่เกมส์ได้220 การเซ็นเชอร์ (Censorship) ในอดีตมักน ามาใช้กับภาพยนตร์ที่มีเนื้อแสดงให้
เห็นถึง การใช้อาวุธ ฉากโป้เปือย การใช้สิ่งเสพติด ฉากที่มีภาพสยดสยองน่ากลัว และน ามาใช้กับ
เสียงพูดในภาพยนตร์อีกด้วยซึ่งหากเป็นค าพูดที่หยาบคายจะถูกการเซ็นเชอร์ (Censorship) โดย
คณะกรรมการอ านาจหน้าที่ในการพิจารณาการเซ็นเชอร์ (Censorship) ตามกฎหมายควบคุมกิจการ
เทปและวัสดุโทรทัศน์ พ.ศ. 2530 มาตรา 13 “เทปหรือวัสดุโทรทัศน์ที่น ามาขอให้ตรวจพิจารณาและ
ให้ความเห็นชอบตามมาตรา 11 นั้น ถ้าเจ้าพนักงานผู้ตรวจเห็นว่าการมีไว้ในครอบครองซึ่งเทปหรือ
วัสดุโทรทัศน์ดังกล่าวทั้งหมดหรือบางส่วนเป็นการฝ่าฝืนกฎหมาย ให้เจ้าพนักงานผู้ตรวจมีอ านาจสั่ง

                                                                                                                         
2) The exercise of these freedoms, since it carries with it duties and 

responsibilities, may be subject to such formalities, conditions, restrictions or 
penalties as are prescribed by law and are necessary in a democratic society, in the 
interests of national security, territorial integrity or public safety, for the prevention of 
disorder or crime, for the protection of health or morals, for the protection of the 
reputation or rights of others, for preventing the disclosure of information received in 
confidence, or for maintaining the authority and impartiality of the judiciary. 

219 พระราชบัญญัติควบคุมกิจการเทปและวัสดุโทรทัศน์ พ.ศ. 2530 มาตรา 4 
220 พระราชบัญญัติควบคุมกิจการเทปและวัสดุโทรทัศน์ พ.ศ. 2530 มาตรา 11 

“การตรวจพิจารณาให้ความเห็นชอบในเทปหรือวัสดุโทรทัศน์ให้ผู้ได้รับใบอนุญาตตามมาตรา 6 หรือ
บุคคลอ่ืนใดซึ่งประสงค์จะให้เจ้าพนักงานผู้ตรวจท าการตรวจพิจารณาและให้ความเห็นชอบในเทป
หรือวัสดุโทรทัศน์ของตน ยื่นค าขอต่อเจ้าพนักงานผู้ตรวจตามหลักเกณฑ์หรือวิธีการและส่งมอบ
เอกสารประกอบการพิจารณาตามที่ก าหนดในกฎกระทรวงพร้อมทั้งมอบส าเนาเทปหรือวัสดุโทรทัศน์
ซึ่งมีภาพและเสียงอย่างเดียวกันให้กับเจ้าพนักงานผู้ตรวจสองส าเนา.” 
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ให้ผู้ยื่นค าขอลบหรือตัดทอนเทปหรือวัสดุโทรทัศน์ได้ตามเงื่อนไขที่ก าหนด หรือยึดไว้หรือท าลายเทป
หรือวัสดุโทรทัศน์ ดังกล่าวได้ตามที่เห็นสมควร”221 แต่ต่อมาการเซ็นเชอร์ (Censorship) ได้ถูก
ต่อต้านเนื่องจากเป็นการขัดต่อเสรีภาพของประชาชน ประเทศไทยจึงน าเอาการจัดประเภท
ภาพยนตร์หรือการจัดเรตติ้งภาพยนตร์มาใช้กับภาพยนตร์ในประเทศไทย แต่ในส่วนของ เกมส์มิได้มี
การน าหลักการจัดประเภทเกมส์หรือจัดเรตติ้งเกมส์มาใช้กับเกมส์แต่อย่างใด  

ก) ข้อดีของการเซ็นเซอร์ (Censorship) 
มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง โดยใช้มาตรการ

เซ็นเซอร์ (Censorship) มีข้อดีดังต่อไปนี้ 
1. การเซ็นเซอร์ (Censorship) ไม่ท าให้เกมส์ทั้งเรื่องเสียไป เนื่องจากเกมส์บาง

เกมส์มีเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมเพียงบางฉากหรือบางตอนเท่านั้น ซึ่งหากใช้มาตรการทางกฎหมายอ่ืน
อาจท าให้เกมส์ทั้งเรื่องเสียไปได้ตัวอย่างเช่นการใช้มาตรการในการห้ามอย่างเด็ดขาดหรือการแบน
เกมส์ (Banned) แต่การเซ็นเซอร์ (Censorship) เป็นการตัดบางฉากออกหรือท าเบลอภาพบางภาพที่
ไม่เหมาะสมออกไป จึงท าให้เกมส์ที่มีเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมบางฉากหรือบางตอนนั้นสามารถเผยแพร่ได้
โดยเซ็นเซอร์บางส่วนที่ไม่เหมาะสมเอาไว้ 

2. การเซ็นเซอร์ (Censorship) เป็นมาตรการทางกฎหมายที่มีความง่ายกว่าการ
จัดประเภทเกมส์หรือการจัดเรตติ้งเกมส์ เนื่องจากเป็นมาตรการที่ตัดหรือท าเบลอภาพที่มีเนื้อหาที่ไม่
เหมาะสม หากคณะกรรมการเห็นว่าภาพหรือฉากใดไม่เหมาะสมก็พิจารณาเซ็นเซอร์ (Censorship) 
ภาพหรือฉากดังกล่าวได้ แต่การจัดประเภทหรือจัดเรตติ้งเกมส์ คณะกรรมการต้องพิจารณาถึงเนื้อหา
ของเกมส์ทั้งเรื่องว่ามีความเหมาะสมกับผู้เล่นเกมส์ที่อยู่ในช่วงอายุเท่าใดหรือจัดเรตติ้งให้เกมส์อยู่ใน
กลุ่มใด 

ข) ข้อเสียของการเซ็นเซอร์ (Censorship) 
มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง โดยใช้มาตรการ

เซ็นเซอร์ (Censorship) มีข้อเสียดังต่อไปนี้ 
1. การเซ็นเซอร์ (Censorship) เป็นมาตรการทางกฎหมายที่ขัดต่อหลักสิทธิ

เสรีภาพ ซึ่งทั้งในต่างประเทศและประเทศไทยได้มีการยอมรับว่าการเซ็นเซอร์ (Censorship) นั้นเป็น
การขัดต่อรัฐธรรมนูญ ตัวอย่างในต่างประเทศได้แก่ ประเทศเยอรมนีได้บัญญัติถึงหลักกฎหมายในการ
คุ้มครองสิทธิและเสรีภาพของประชาชนไว้ในมาตรา 5 ของกฎหมายพ้ืนฐานแห่งประเทศเยอรมนี 
(Basic Law for the Federal Republic of Germany) กล่าวคือ เสรีภาพในการแสดงความคิดเห็น 

                                           
221 พระราชบัญญัติควบคุมกิจการเทปและวัสดุโทรทัศน์ พ.ศ. 2530 มาตรา 13 
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เสรีภาพในการเผยแพร่ความคิดเห็น เสรีภาพในการรับรู้ข้อมูลข่าวสาร เสรีภาพของสื่อหนังสือพิมพ์  
เสรีภาพของสถานีวิทยุโทรทัศน์และภาพยนตร์ จะต้องปราศจากการเซ็นเซอร์ (Censorship)222 แต่ก็
มีข้อยกเว้นในบางกรณีเช่นในกรณีของกระท าไปเพ่ือคุ้มครองเด็กและเยาวชน 

2. การเซ็นเซอร์ (Censorship) เกมส์ ท าให้สูญเสียอรรถรสในการเล่นเกมส์ 
กล่าวคือหากผู้เล่นเกมส์เล่นเกมส์ที่มีฉากของเกมส์บางส่วนถูกตัดออกไป หรือภาพเบลอมองไม่ชัด ท า
ให้เกมส์ขาดความสมจริง ซึ่งเกมส์ที่เป็นที่นิยมส่วนใหญ่เป็นเกมส์ที่เน้นความสมจริง จึงท าให้ผู้เล่นมี
ความรู้สึกว่าตนเองได้เข้าไปอยู่ในโลกของเกมส์ ได้ปฎิบัติภารกิจจริงในเกมส์ แต่หากน ามาตรการทาง
กฎหมายในการการเซ็นเซอร์ (Censorship) มาใช้จะท าให้การเล่นเกมส์นั้นขาดความสมจริงและหมด
ความสนุกสนาน  

3. การเซ็นเซอร์ (Censorship) ไม่อาจใช้ได้กับทุกเกมส์ เนื่องจากเกมส์บางเกมส์
มีเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมต่อเด็กและเยาวชนต่อเนื่องติดต่อกันทั้งเกมส์ ไม่สามารถที่จะเซ็นเซอร์ 
(Censorship) ได้หมด กล่าวคือ กรณีที่เกมส์นั้นมีเนื้อหาที่รุนแรงต่อเนื่องกันตลอดทั้งเกมส์ จะท าให้
ไม่สามารถน าการเซ็นเซอร์ (Censorship) มาใช้กับเกมส์นั้นได้ เพราะการเซ็นเซอร์ (Censorship) 
เป็นการตัดบางภาพ บางฉาก หรือบางตอนของเกมส์ออกไป แต่หากเกมส์นั้นมีเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม
ตลอดทั้งเรื่องก็จะท าให้ต้องตัดเนื้อหาของเกมส์ออกหมดทั้งเกมส์ จนท าให้เกมส์นั้นไม่สามารถ
จ าหน่ายหรือเผยแพร่ได้เนื่องจากเนื้อหาทั้งหมดของเกมส์ถูกตัดออก 

4.2.3 มาตรการอนุญาตให้ผลิตเกมสอ์ย่างเสรี 
เกมส์เป็นสิ่งที่มีผลโดยตรงต่อเด็กและเยาวชนในด้านของพฤติกรรมความก้าวร้าว 

พฤติกรรมความรับผิดชอบต่อสังคม และการเคารพต่อกฎระเบียบของสังคม การที่รัฐอนุญาตให้ผลิต
เกมส์ได้อย่างเสรี หรือให้เด็กและเยาวชนเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ได้อย่างเสรี พบว่าเป็นต้นเหตุของการ
ก่ออาชญากรรม  ในปัจจุบันมีงานวิจัยทางการแพทย์หลายงานวิจัยมายืนยันว่าเกมส์มีผลต่อพฤติกรรม
ของเด็กและเยาวชน ตัวอย่างเช่น งานวิจัยของมหาวิทยาลัยอินเดียนา (Indiana University School 

                                           
222 The Basic Law for the Federal Republic of Germany (Grundgesetz, 

GG) Article 5 [Freedom of expression, arts and sciences] (1) “Every person shall have 
the right freely to express and disseminate his opinions in speech, writing and 
pictures, and to inform himself without hindrance from generally accessible sources. 
Freedom of the press and freedom of reporting by means of broadcasts and films 
shall be guaranteed. There shall be no censorship.”  



134 
 

of Medicine) โดยใช้เครื่องสเกนสมองพบว่าผู้ที่เล่นเกมส์คอมพิวเตอร์จะมีการกระตุ้นเร้าอารมณ์ที่
เพ่ิมมากข้ึน และความสามารถในการควบคุมตนเอง, ความยับยั้งช่างใจ และสมาธิที่ลดน้อยลง223 

ในปัจจุบันมีงานวิจัยทางจิตวิทยาจ านวนมากรายงานว่ามีความสัมพันธ์กัน
ระหว่างการเล่นวีดีโอเกมส์คอมพิวเตอร์ที่มีความรุนแรงกับการเกิดพฤติกรรมก้าวร้าว การเล่นเกมส์
คอมพิวเตอร์ที่มีความรุนแรงของเด็กและเยาวชนเป็นปัจจัยส าคัญที่ก่อให้เกิดความก้าวร้าวและอาจ
เป็นต้นเหตุของการก่ออาชญากรรม ตัวอย่างเช่น กรณีการยิงกราดในโรงเรียนของเด็กและเยาวชน 
เป็นต้น 

ในกรณีของต่างประเทศพบว่ามีการก่ออาชญากรรมของเด็กและเยาวชนโดย
เลียนแบบเกมส์คอมพิวเตอร์ ตัวอย่างที่เห็นได้อย่างเด่นชัดคือการยิงกันในโรงเรียน (School killings) 
ซึ่งเกิดจากการเลียนแบบเกมส์คอมพิวเตอร์ เหตุการณ์ยิงกันในโรงเรียนเริ่มต้นในปลายปี ค.ศ. 1990 
จากนั้นก็ได้มีการเกิดขึ้นเหตุต่อเนื่องมาเป็นระยะๆ อาทิเช่น ในปี ค.ศ. 1997 ผู้ก่อเหตุชื่อ Luke 
Woodham ได้ฆ่าแม่ของเขาที่บ้านและยิงนักศึกษาที่โรงเรียนเสียชีวิต 2 ศพ รวมทั้งมีผู้บาดเจ็บอีก 7 
คน ต่อมาประมาณสองเดือนก็ได้เกิดเหตุการณ์ยิงกันในโรงเรียนขึ้นอีก โดยผู้ก่อเหตุชื่อ  Michael 
Carnea ได้ยิงกราดใส่กลุ่มนักศีกษาที่ก าลังสวดมนต์ในโรงเรียนมีผู้เสียชีวิต 3 ศพและบาดเจ็บอีก 5 
คน, ต่อมาในเดือนมีนาคม ปี ค.ศ.1998 ผู้ก่อเหตุชื่อ Mitchell Johnson และ Andrew Golden ทั้ง
คู่มีอายุต่ ากว่า 15 ปีได้ก่อเหตุยิงกราดในโรงเรียนท าให้มีผู้เสียชีวิต 5 ศพและบาดเจ็บอีก 10 คน, 
ต่อมาในเดือนพฤษภาคม ค.ศ. 1998 ผู้ก่อเหตุชื่อ Kip Kankel ได้ก่อเหตุฆ่าครอบครัวของตนเองและ
ยิงกราดไปในโรงอาหารของโรงเรียนท าให้มีนักเรียนเสียชีวิต 2 ศพและบาดเจ็บอีก 12 คน , ต่อมาใน
เดือนเมษายน ค.ศ. 1999 ผู้ก่อเหตุชื่อ Eric Harris และ Dylan Klebold ได้ก่อเหตุยิงกราดใน
โรงเรียนมัทธยมโคลัมไบใน (Columbine High School) รัฐโคโรราโดท าให้มีผู้นักศึกษาและอาจารย์
เสียชีวิตจ านวน 12 ศพและมีผู้บาดเจ็บ 23 คน224 

                                           
223 Jimmy Dang, Jin Lee, Chau Nguyen, “Playing With Ethics: Video 

Game Controversy” p.1-12, Retrieved on December 20, 2015, from http://www. 
ethicapublishing.com/ethical/3CH12.pdf. 

224 Kyle Robertson, “AN ANALYSIS OF THE VIDEO GAME REGULATION 
HARMONIZATION EFFORT IN THE EUROPEAN UNION AND ITS TRANS-ATLANTIC 
CHILLING EFFECT ON CONSTITUTIONALLY PROTECTED EXPRESSION” p.1-8., Retrieved 
on December 21, 2015, from http://bciptf.org/. 
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ในขณะที่การก่อเหตุยิงกันในโรงเรียน (School shootings) ได้เพ่ิมความถี่และ
ทวีความรุนแรงเพ่ิมมากขึ้น แม้ว่ารัฐมีการวางมาตรการทางกฎหมายและการเฝ้าระวังการก่อเหตุยิง
กราดในโรงเรียนแล้วก็ตาม แต่ผลของมาตการทางกฎหมายก็ยังไม่เป็นผลส าเร็จได้มีการก่อเหตุกราด
ยิงในโรงเรียนต่อเนื่องกันมาอีกหลายครั้ง ในเดือนมีนาคม ค.ศ.  2005 ได้เกิดเหตุยิงกราดขึ้นใน
โรงเรียน Red Lake High School ของรัฐมินนิโซตาโดยผู้ก่อเหตุเป็นนักเรียนในโรงเรียนนั้นชื่อว่า 
Jeffrey Weise อายุเพียง 16 ปี เหตุการณ์ดังกล่าวมีผู้เสียชีวิตจ านวน 9 ศพ พยานผู้เห็นเหตุการณ์ได้
เล่าว่าในขณะเกิดเหตุผู้ก่อเหตุได้มีสีหน้าที่ยิ้มแย้มและพยายามยิงที่ศีรษะของเหยื่อเหมือนกับก าลัง
เล่นในวีดีเกมส์คอมพิวเตอร์ (First person shooter video games) และเหตุการณ์ยิงกราดใน
โรงเรียนดังกล่าวได้จบลงโดยผู้ก่อเหตุได้ฆ่าตัวตาย และเหตุการณ์การยิงกราดในโรงเรียนที่เลวร้าย
ที่สุดในประวัติศาสตร์เกิดขึ้นในวันที่ 16 เมษายน ค.ศ. 2007 ที่มหาวิทยาลัยเวอร์จิเนียเทค  (Virginia 
Tech University) ผู้ก่อเหตุชื่อ Cho Seung-hui ได้ก่อเหตุยิงกราดในโรงเรียนเป็นเหตุให้มีผู้เสียชีวิต
ทั้งสิ้น 32 ศพ และมีผู้ได้รับบาดเจ็บจ านวน 29 คน ก่อนที่ผู้ก่อเหตุจะลงมือฆ่าตัวเองตายตาม 225 ซึ่ง
มูลเหตุของปัญหาการก่ออาชญากรรมยิงกราดในโรงเรียนนั้นเกิดจากหลายปัจจัยด้วยกัน แต่ปัจจัย
หนึ่งที่ช่วยเพิ่มความเสี่ยงในการก่ออาชญากรรมคือการเล่นเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงเป็นประจ า 

ก) ข้อดีของการอนุญาตให้ผลิตเกมส์อย่างเสรี 
มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง โดยใช้มาตรการ

อนุญาตให้ผลิตเกมส์อย่างเสรี มีข้อดีดังต่อไปนี้ 
1. เป็นการเคารพต่อหลักสิทธิและเสรีภาพของประชาชน ประชาชนมีสิทธิในการ

รับสื่อสารสนเทศได้อย่างเสรี ไม่ว่าจะเป็น วีดีโอ เกมส์ที่เล่นกับคอมพิวเตอร์ , เกมส์ที่เล่นผ่าน
อินเตอร์เน็ต, เกมส์ที่เล่นโดยใช้เครื่องเล่นแบบพกพา หรือเกมส์ที่เล่นผ่านเครื่องเล่นอ่ืนๆก็ตาม สิทธิ
และเสรีภาพในการเข้าถึงของประชาชนไม่ควรถูกปิดกันโดยรัฐ 

2. กระตุ้นการขยายตัวของอุตสาหกรรมการผลิตเกมส์คอมพิวเตอร์ เนื่องจาก
ผู้ผลิตเกมส์ไม่มีความกดดันทางด้านเนื้อหาของเกมส์ที่จะต้องมีความเหมาะสมไม่รุนแรงจนเกินไป ท า
ให้ผู้ผลิตเกมส์ผลิตเกมส์ที่มีความรุนแรงอันเป็นที่ต้องการของตลาดได้อย่างไม่ต้องระมัดระวังว่าเกมส์
ที่ได้ผลิตออกมานั้นจะถูกแบน (Banned) หรือถูกเซ็นเซอร์ (Censorship) จากหน่วยงานของรัฐ 

 
 
 

                                           
225

 Ibid., p.1-8. 
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ข) ข้อเสียของการอนุญาตให้ผลิตเกมสอ์ย่างเสรี 
มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง โดยใช้มาตรการ

อนุญาตให้ผลิตเกมส์อย่างเสรี มีข้อเสียดังต่อไปนี้ 
1. เด็กและเยาวชนเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ที่มีความไม่เหมาะสมได้อย่างง่ายดาย 

ซึ่งท าให้เด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมที่ก้าวร้าวรุนแรง ขาดความรับผิดชอบต่อสังคม และยังส่งผล
กระทบต่อพัฒนาการการเรียนรู้ของเด็กและเยาวชนอีกด้วย 

2. เด็กและเยาวชนอาจก่ออาชญากรรมโดยเลียนแบบเกมส์ได้ เนื่องจากวัยเด็ก
เป็นวัยที่ยังอ่อนด้อยประสบการณ์ท าให้ขาดความแยกแยะความแตกต่างระหว่างโลกของ เกมส์ กับ
โลกของความเป็นจริงได้ท าให้เด็กเกิดพฤติกรรมการเลียนแบบเกมส์ 

3. เป็นการส่งเสริมความไร้จริยธรรมในการผลิตเกมส์ที่มีเนื้อหาเป็นอันตรายต่อ
สังคมของผู้ประกอบการอุตสาหกรรมเกมส์ ท าให้เกิดความไร้บรรทัดฐานในการผลิตเกมส์ โดย
ผู้ประกอบการอุตสาหกรรมเกมส์จะผลิตเกมส์อย่างใดก็ได้ให้ตรงกับความต้องการของตลาดเพ่ือผล
ก าไรที่สูงสุด 

4. เป็นการเพ่ิมปัญหาเด็กและเยาวชนติด (Addict) เกมส์มากขึ้น เนื่องจากไม่มี
มาตรการในการควบคุม ซึ่งการติดเกมส์นั้นเกิดขึ้นจากการที่เด็กเล่นเกมส์แล้วเกิดความตื่นเต้น
สนุกสนานท าให้สมองเกิดการหลังสารที่ให้ความสุข ดังนั้นเมื่อเด็กเล่นเกมส์แล้วเกิดความสุขจึงเกิด
ความต้องการเล่นเกมส์ คล้ายคลึงกับระบบการให้รางวัล เมื่อเล่นเกมส์แล้วผู้เล่นได้รับความสุขจึงเกิด
ความต้องการเล่นเกมส์ต่อไปเรื่อยๆ 

5. ผู้ปกครองเด็กและเยาวชนไม่อาจทราบถึงเนื้อหาของเกมส์ที่เด็กในปกครอง
ของตนซื้อมาเล่นได้ เพราะไม่มีข้อมูลจากฉลากที่จะบอกว่าเกมส์ที่เลือกให้เด็กและเยาวชนที่อยู่ใน
ความดูแลของตนนั้นเล่นนั้นมีความเหมาะสมส าหรับผู้เล่นในช่วงอายุเท่าใด ท าให้เด็กและเยาวชนเล่น
เกมส์ได้ทุกประเภทตามความต้องการ ดังนั้นจึงเป็นการยากที่จะควบคุมเด็กในปกครองของตนให้เล่น
เกมส์ที่มีเนื้อหาที่เหมาะสมได้ 

4.2.4 มาตรการจัดเรตติ้ง (Rating) 
จากการศึกษากฎหมายเกี่ยวกับการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงในประเทศ

ไทยนั้น พบว่าก่อนจะน าเกมส์ออกจ าหน่าย แลกเปลี่ยน เช่า หรือเผยแพร่ ต้องผ่านการตรวจและ
อนุญาตจากคณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์226 ซึ่งคณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์จะ
พิจารณา และออกค าสั่งเพียง 2 ค าสั่งคือ ค าสั่งอนุญาต หรือค าสั่งไม่อนุญาตเท่านั้น ไม่ได้มีการจัด

                                           
226 พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 47  
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จ าแนกประเภทของเกมส์ออกเป็นประเภทต่างๆหรือที่เรียกว่า การจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game). 
ในปัจจุบันประเทศไทยได้มีการน ามาตรการจัดเรตติ้งมาใช้ในประเทศไทยแล้วแต่ใช้กับภาพยนตร์
เท่านั้นมิได้น ามาใช้กับเกมส์แต่อย่างใด  กล่าวคือ ก่อนน าภาพยนตร์ออกเผยแพร่ต้องได้รับการจัด
ประเภทหรือจัดเรตติ้งภาพยนตร์ก่อน ซึ่งภาพยนตร์ในประเทศไทยมีการจัดประเภทหรือจัดเรตติ้ง
ออกเป็น 7 ประเภท227 แต่ในกรณีของเกมส์ในประเทศไทยมิได้มีการน ามาตรการจัดเรตตติ้งมาใช้กับ
เกมส์ ซึ่งการที่ไม่มีการจัดเรตติ้งเกมส์นั้นท าให้เนื้อหาของเกมส์ที่ไม่เหมาะสมนั้นถูกส่งต่อสู่เด็กและ
เยาวชนที่มีช่วงอายุที่ไม่เหมาะสมได้ ผู้เขียนเห็นว่าเกมส์นั้นก่อให้เกิดอันตรายแก่เด็กและเยาวชนได้ไม่
น้อยไปกว่าภาพยนตร์ เนื่องจากเกมส์เป็นสิ่งที่สามารถตอบโต้กับผู้เล่นได้อย่างมีความสมจริง228 ดังนั้น
เกมส์จึงท าให้ผู้เล่นเกมส์มีความรู้สึกนึกคิดและจินตนาการที่คล้อยตามความรุนแรงในเกมส์ได้โดยง่าย 

การทีป่ระเทศไทยมิได้จัดประเภทเกมส์ออกเป็นประเภทต่างๆหรือจัดเรตติ้งเกมส์ 
ส่งผลให้เกมส์ที่มีเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมต่อเด็กและเยาวชนสามารถส่งต่อไปยังเด็กและเยาวชนได้ ใน
ปัจจุบันเกมส์ที่ได้รับอนุญาตให้น าออกจ าหน่าย แลกเปลี่ยน เช่า หรือเผยแพร่ได้นั้น พบว่าไม่ได้เป็น
เกมส์ที่มีความเหมาะสมส าหรับเด็กและเยาวชนทุกอายุทุกวัย ซึ่งเมื่อเกมส์ได้รับอนุญาตจาก
คณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์แล้วผู้ผลิตเกมส์ก็สามารถน าเอาเกมส์นั้นออกเผยแพร่ได้ ซึ่งท า
ให้เด็กและเยาวชนทุกอายุทุกวัยสามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ได้ ผู้เขียนเห็นว่าเป็นสิ่งที่ไม่เหมาะสม
ที่จะให้เด็กและเยาวชนเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ที่ไม่เหมาะสมกับอายุของตน 

จึงมีปัญหาให้ต้องพิจารณาคือ เมื่อคณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์อนุญาต
ให้เกมส์นั้นออกจ าหน่าย แลกเปลี่ยน เช่า หรือเผยแพร่ได้ โดยไม่มีมาตรการทางกฎหมายควบคุมอายุ

                                           
227 พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 มาตรา 26 “ในการตรวจ

พิจารณาภาพยนตร์ตามมาตรา 25 ให้คณะกรรมการพิจารณาภาพยนตร์และวีดิทัศน์ก าหนดด้วยว่า
ภาพยนตร์ดังกล่าวจัดอยู่ในภาพยนตร์ประเภทใดดังต่อไปนี้ 

(1) ภาพยนตร์ที่ส่งเสริมการเรียนรู้และควรส่งเสริมให้มีการดู 
(2) ภาพยนตร์ที่เหมาะสมกับผู้ดูทั่วไป 
(3) ภาพยนตร์ที่เหมาะสมกับผู้มีอายุตั้งแต่สิบสามปีข้ึนไป 
(4) ภาพยนตร์ที่เหมาะสมกับผู้มีอายุตั้งแต่สิบห้าปีขึ้นไป 
(5) ภาพยนตร์ที่เหมาะสมกับผู้มีอายุตั้งแต่สิบแปดปีขึ้นไป 
(6) ภาพยนตร์ที่ห้ามผู้มีอายุต่ ากว่ายี่สิบปีดู 
(7) ภาพยนตร์ที่ห้ามเผยแพร่ในราชอาณาจักร…” 
228 Jimmy Dang, Jin Lee, Chau Nguyen, supra note 223, p.1-12. 
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ของผู้เล่นจะท าให้เนื้อหาของเกมส์ที่มีความไม่เหมาะสมอาจเผยแพร่ไปยังเด็กและเยาวชนที่มีอายุไม่
เหมาะสมกับเนื้อหาเกมส์นั้นได้ ซึ่งผู้เขียนเห็นว่าควรมีมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมโดยมีการ
จัดแบ่งเกมส์ออกเป็นประเภทต่างๆตามช่วงอายุที่เหมาะสมของเด็กและเยาวชนที่สามารถเข้าถึง
เนื้อหาของเกมส์ได้อย่างปลอดภัย โดยหน่วยงานของรัฐ หรือหน่วยงานที่รับมอบหมายจากรัฐ ซึ่งแผ่น
เกมส์ที่ผลิตออกมาจะต้องมีสัญลักษณ์แสดงถึงการจัดกลุ่มอายุของผู้เล่นที่เหมาะสมกับการเล่นเกมส์
นั้นอย่างชัดเจน ในตัวแผ่นเกมส์และที่บรรจุภัณฑ์ของเกมส์ เพ่ือให้ผู้ปกครอง และเด็กและเยาวชน
ทราบถึงช่วงอายุที่เหมาะสมส าหรับการเล่นเกมส์นั้น และยังช่วยให้ผู้จัดจ าหน่ายเกมส์หรือผู้ขายเกมส์
ทราบได้ว่าเกมส์ที่จะขายเหมาะสมส าหรับเด็กและเยาวชนที่มีช่วงอายุเท่าใด และขายเกมส์ให้แก่เด็ก
และเยาวชนที่มีช่วงอายุที่ตรงกับลัญลักษณ์การจัดเรตติ้งนั้น 

จากการศึกษาสามารถเปรียบเทียบการจัดแบ่งประเภทของเกมส์ในระบบต่างๆได้
ดังต่อไปนี้ 

4.2.4.1 มาตรการจัดเรตติ้ง (Rating) ตามแบบของ USK  

องค์กรควบคุมซอฟแวร์บันเทิง (The Entertainment Software Self-
Regulation Body) หรือ “USK” ย่อมาจากภาษาเยอรมนีว่า “Unterhaltungssoftware 
Selbstkontrolle” เป็นองค์กรที่จัดตั้งขึ้นโดยความสมัครใจของผู้ประกอบกิจการอุตสาหกรรมเกมส์
คอมพิวเตอร์ หรืออาจกล่าวได้ว่าเป็นการควบคุมกันเองของผู้ประกอบกิจการอุตสาหกรรมเกมส์
คอมพิวเตอร์ เพ่ือเป็นการป้องกันมิให้เกมส์ที่มีเนื้อหาเป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชนได้ถูกเผยแพร่ไป
ยังเด็กและเยาวชนที่มีอายุไม่เหมาะสมกับเนื้อหาของเกมส์ องค์กรดังกล่าวมีหน้าที่และความ
รับผิดชอบในการควบคุมซอฟแวร์ที่ให้ความบันเทิงหรือเกมส์คอมพิวเตอร์ โดยจัดประเภทของเกมส์
คอมพิวเตอร์หรือวีดีโอเกมส์ออกเป็นประเภทต่างๆ ตามอายุของผู้เล่นที่เหมาะสมกับเนื้อหาของเกมส์ 
ตามความในกฎหมายคุ้มครองเด็กและเยาวชนเยอรมนี (The German Children and Young 
Persons Protection Act (JuSchG)) มาตรา 14 ซึ่งได้บัญญัติให้เกมส์ที่อาจมีผลต่อพัฒนาการและ
การศึกษาของเด็กและเยาวชนเกี่ยวกับพฤติกรรมความรับผิดชอบทางสังคม จะไม่ได้รับอนุญาตให้
เผยแพร่ไปยังเด็กและเยาวชน229 โดยเกมส์ที่จะจ าหน่ายหรือเผยแพร่ต้องได้รับการจัดประเภทตาม

                                           
229 The German Children and Young Persons Protection Act (JuSchG) § 

14 “Labelling of films as well as of film and play programmes 
(1) Films as well as film and play programmes which might potentially 

impair the development and education of Children and Adolescents to responsible 
personalities in society shall not be released for that age group.” 
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อายุของผู้เล่นเกมส์ที่เหมาะสมกับเนื้อหาของเกมส์ และเกมส์ต้องได้รับการติดฉลากที่บ่งบอกถึงอายุ
ของเด็กและเยาวชนที่สามารถเล่นเกมส์นั้นได้อย่างเหมาะสม ซึ่งผู้ที่มีอ านาจหน้าที่ในการควบคุมการ
จัดประเภทเกมส์ได้แก่ รัฐบาล คือ “The Ministries of the Federal States with jurisdiction of 
young persons’ affairs”  และองค์กรที่จัดตั้งขึ้นเพ่ือควบคุมกันเองในอุตสาหกรรมเกมส์โดยความ
สมัครใจ (Voluntary self-control)230 คือ องค์กรควบคุมซอฟแวร์บันเทิง “The Entertainment 
Software Self-Regulation Body” หรือ “USK” จะเห็นได้ว่าการจัดจ าแนกประเภทเกมส์
คอมพิวเตอร์นอกจากจะเป็นอ านาจหน้าที่ของรัฐบาลแล้วยังเป็นอ านาจหน้าที่ขององค์กรเอกชนที่
ได้รับมอบหมายอ านาจหน้าที่จากรัฐในการจัดจ าแนกประเภทเกมส์คอมพิวเตอร์อีกด้วย  

หลักการหรือแนวทางในการจัดเรตติ้งหรือจัดประเภท (Classification) 
เกมส์คอมพิวเตอร์ตามกฎหมายคุ้มครองเด็กและเยาวชนของประเทศเยอรมนี (The German 
Children and Young Persons Protection Act (JuSchG)) ถูกก าหนดขึ้นโดยสภาที่ปรึกษา 
(Advisory Council) ซึ่งประกอบไปด้วยผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 16 คน มาจากกลุ่มคนต่างๆที่ส าคัญของ
สังคมที่มีความเกี่ยวข้องกับเด็กและเยาวชน ได้แก่ กระทรวงการศึกษาและวัฒนธรรม (The 
Ministers of Education and Cultural Affairs), คริสตจักร (The churches), สมาคมคุ้มครองเด็ก 
(Youth associations), สถาบันการวิจัย (Research institutes), รัฐบาลกลาง (The Federal 
Government) และคณะรัฐมนตรี (Federal State Ministers) ที่มีหน้าที่รับผิดชอบเกี่ยวกับการ
คุ้มครองเด็ก. ซึ่งสภาที่ปรึกษา (Advisory Council) มีอ านาจหน้าที่ในการวางหลักการและเป็นผู้
ตัดสินใจร่วมกับรัฐบาลในการจัดประเภทของเกมส์คอมพิวเตอร์ 

เจ้าหน้าที่ขององค์กรควบคุมซอฟแวร์บันเทิง (The Entertainment 
Software Self-Regulation Body) ที่ท าหน้าที่ตรวจสอบและจัดประเภทเกมส์คอมพิวเตอร์ มีชื่อ

                                           
230 The German Children and Young Persons Protection Act (JuSchG) § 

12 Data media with films or games 
(1) Recorded video cassettes and other data media suitable for 

distribution and reproduction on a monitor or playing on a monitor, using data media 
with films or games, shall not be accessible in the public for Children and 
Adolescents unless they have been cleared and labelled for the respective age 
group by the supreme state authority or an organisation of voluntary self-control in a 
procedure according to § 14, Sub-Clause 6, or unless they are labelled “Information 
Programme” or “Educational Programme”. 
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เรียกว่า “USK games testers” โดยต้องเป็นผู้ที่ผ่านการฝึกอบรมและเป็นผู้ที่มีทักษะและความ
เชี่ยวชาญพิเศษเกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิตัล (Digital technology) และการผลิตเกมส์คอมพิวเตอร์, มี
ความรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมของประเทศต่างๆทั่วโลกที่มีต่อเกมส์คอมพิวเตอร์ และเป็นผู้มีความเข้าใจใน
กฎหมายคุ้มครองเด็กและเยาวชน ดังนั้นผู้ซึ่งจะเป็น“USK games testers”ต้องเป็นผู้ซึ่งผ่านการ
อบรมและฝึกฝนอย่างหนักก่อนจะได้รับการแต่งตั้งจากสภาที่ปรึกษา (Advisory Council) 

การจัดประเภทของเกมส์คอมพิวเตอร์ เริ่มต้นจากขั้นตอนการเตรียมการ
ก่อนวันจัดประเภทหรือวันจัดเรตติ้งจริง โดยผู้ผลิตเกมส์คอมพิวเตอร์จะส่งตัวอย่างของเกมส์ แผ่น
เกมส์คอมพิวเตอร์ และเอกสารต่างๆที่เก่ียวข้องกับเกมส์ที่ต้องการให้จัดประเภท มายังองค์กรควบคุม
ซอฟแวร์บันเทิง (The Entertainment Software Self-Regulation Body) เมื่อได้รับแล้วเจ้าหน้าที่
จะท าการตรวจสอบการท างานทางเทคนิคของเกมส์คอมพิวเตอร์นั้นว่ามีความสมบูรณ์หรือไม่ 
สามารถเล่นได้เป็นปกติหรือไม่ รวมทั้งตรวจสอบความครบถ้วนและสมบูรณ์ของเอกสารต่างๆที่ผู้ผลิต
เกมส์ส่งเข้ามา หากมีเอกสารใดไม่สมบูรณ์เจ้าหน้าที่จะเรียกให้ผู้ผลิตส่งเอกสารเพ่ิมเติมให้สมบูรณ์ . 
“USK games testers” จะท าการทดสอบเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ที่ส่งเข้ามาให้ตรวจตั้งแต่เริ่มต้นจน
จบเกมส์ เพ่ือให้ทราบถึงเนื้อหาและเทคโนโลยีของเกมส์ว่ามีความเหมาะสมตามหลักการปกป้องเด็ก
และเยาวชนหรือไม่ และจัดท ารายงานเป็นลายลักษณ์อักษรอย่างละเอียดและเป็นกลางเกี่ยวกับ
ภาพรวมของเกมส์คอมพิวเตอร์นั้นว่าเป็นไปตามแนวทางที่ได้ก าหนดไว้ตาม “USK guidelines” 
หรือไม่ อย่างไร 

คณะกรรมการจัดประเภท (Classification Committee) เกมส์
คอมพิวเตอร์ขององค์กรควบคุมซอฟแวร์บันเทิง (The Entertainment Software Self-Regulation 
Body) ประกอบไปด้วยผู้เชี่ยวชาญที่ต้องมีความเป็นกลาง และไม่มีส่วนได้ส่วนเสียกับการจัดประเภท
เกมส์คอมพิวเตอร์ ดังนั้นผู้ประกอบกิจการอุตสาหกรรมเกมส์คอมพิวเตอร์ไม่สามารถส่งคนของตนเข้า
ร่วมเป็นคณะกรรมการจัดประเภทของเกมส์ได้เนื่องจากอาจมีส่วนได้ส่วนเสียกับการจัดประเภทเกมส์
ได้. ผู้เชี่ยวชาญที่เป็นคณะกรรมการดังกล่าวนั้นต้องมาจากตัวแทนที่ได้รับการแต่งตั้งจากทั้ง 16 รัฐใน
ประเทศเยอรมนี เป็นผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์เกี่ยวกับการท างานที่ส่งผลต่อเด็กและเยาวชน 
ตัวอย่างเช่น อาจารย์, นักข่าว, นักวิทยาศาสตร์ทางสังคม หรืองานบริการทางสังคมที่เกี่ยวข้องกับเด็ก
และเยาวชน และเป็นผู้มีความรู้ในเรื่องของเกมส์คอมพิวเตอร์และกฎหมายคุ้มครองเด็กและเยาวชน 
อีกทั้งต้องไม่เป็นพนักงานของผู้ประกอบกิจการเกี่ยวกับภาคอุตสาหกรรมเกมส์ ทั้งนี้เพ่ือสร้างความ
เป็นกลางและความไม่มีส่วนได้ส่วนเสียในการจัดประเภทเกมส์ 
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การจัดประเภทของเกมส์ตามระบบ The Entertainment Software 
Self-Regulation Body (USK) แบ่งออกเป็น 5 ประเภท ดังต่อไปนี้  

1. เกมส์ที่เล่นได้ทุกวัย หรือเกมส์ที่ได้รับอนุญาตให้เผยแพร่ได้โดย
ปราศจากข้อจ ากัดทางด้านอายุของผู้เล่นเกมส์ (Approved without age restriction) 231 เกมส์ที่ไม่
มีข้อจ ากัดเก่ียวกับอายุของผู้เล่นนั้นเป็นเกมส์ที่สามารถเล่นได้ทุกวัย ซึ่งผู้ผลิตเกมส์สร้างสรรค์เกมส์ขึ้น
โดยมุ่งเป้าหมายไปที่เด็กและเยาวชนเป็นหลัก ลักษณะของเกมส์ในประเภทนี้เป็นเกมส์ที่ไม่มีเนื้อหาที่
พรรณนาให้เห็นถึงความรุนแรง และเป็นเกมส์ที่ไม่ท าให้เด็กเกิดความกดดัน และความวิตกกังวล 
(Anxiety) บรรยากาศในการเล่นเกมส์นั้นท าให้เด็กและเยาวชนมีความรู้สึกที่เป็นมิตร และเกมส์มี
กราฟฟิกส์ที่มีสีสันสวยงาม โครงสร้างฉากของเกมส์มีความสุภาพเรียบร้อย และไม่ก่อให้เกิดแรงกดดัน
ต่อเด็กและเยาวชน. เกมส์ประเภทนี้เป็นเกมส์ที่เหมาะส าหรับเด็กก่อนวัยเรียน (Pre-school 
children) หรืออาจเป็นเกมส์ที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้ หรือมีคุณค่าทางด้านการศึกษา (Educationally 
valuable) เกมส์ประเภทนี้เป็นเกมส์ที่เหมาะส าหรับการเล่นเป็นครอบครัว (Family-friendly 
games) เช่น เกมส์ที่เล่นบนกระดานหรือการ์ดเกมส์ (Board and Card games), เกมส์กีฬา, เกมส์
กระโดดและวิ่ง และเกมส์อ่ืนๆนอกจากนี้ที่ไม่ก่อให้เกิดอันตรายต่อเด็กและเยาวชน 

2. เกมส์ที่ได้รับอนุญาตส าหรับเด็กที่มีอายุมากกว่า 6 ปีขึ้นไป232 เกมส์
ประเภทนี้ฉากต่อสู้ของเกมส์ส่วนใหญ่เป็นฉากในเทพนิยายหรือการ์ตูนมากกว่าจะเป็นฉากที่เสมือน
โลกแห่งความจริง (Reality) เพ่ือช่วยท าให้เกมส์มีความแตกต่างจากโลกของความเป็นจริง นอกจากนี้
ฉากต่อสู้ในเกมส์ต้องไม่ท าให้เด็กรู้สึกไม่ปลอดภัย เกมส์ต้องไม่แสดงถึงเนื้อหาที่เป็นการท าลาย
กฎเกณฑ์ทางสังคมอันเป็นการปลูกฝังให้เด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมขาดความรับผิดชอบต่อสังคม 
เกมส์ต้องไม่สร้างแรงกดดันที่มากเกินไป, หรือท าให้เด็กเกิดอารมณ์รุนแรงจากการกระตุ้นโดยภาพ
หรือเสียงที่มากเกินสมควร เกมส์ประเภทนี้ส่วนใหญ่มักเป็นเกมส์ที่เหมาะส าหรับการเล่นในครอบครัว 
เกมส์ในประเภทนี้อาจจะมีความน่าตื่นเต้นและเป็นเกมส์การแข่งขัน ตัวอย่างเช่น เกมส์การแข่งขัน
ความเร็ว, เกมส์การกีฬา, เกมส์จ าลองสถานการณ,์ เกมส์กระโดดและวิ่ง เป็นต้น 

                                           
231 German Children and Young Persons Protection Act (JuSchG) § 14 

“Labelling of films as well as of film and play programmes…1. Released for general 
audiences, without age restriction” 

232 German Children and Young Persons Protection Act (JuSchG) § 14 
“Labelling of films as well as of film and play programmes… 2. Released for 
audiences as of six years of age” 
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3. เกมส์ที่ได้รับอนุญาตส าหรับเด็กที่มีอายุตั้งแต่ 12 ปีขึ้นไป233 ลักษณะ
ของเกมส์ประเภทดังกล่าวเป็นเกมส์ที่เน้นการแข่งขัน เนื้อเรื่องและด่านต่างๆของเกมส์ส่วนใหญ่มี
เนื้อหาเกี่ยวข้องกับประวัติศาสตร์, นิยายหรือต านานโบราณ, นิยายทางวิทยาศาสตร์, มีจิตนาการที่
ซับซ้อน ซึ่งท าให้ผู้เล่นมีความรู้สึกว่าเกมส์แตกต่างจากโลกของความเป็นจริง. เกมส์ในประเภทนี้เป็น
เกมส์ที่มีแรงกระตุ้นและความกดดันมากว่าเกมส์ในประเภทที่ได้รับอนุญาตส าหรับเด็กที่มีอายุมากกว่า 
6 ปีขึ้นไป แต่เด็กในช่วงอายุตั้งแต่ 12 ปีขึ้นไปนั้นเป็นวัยที่มีประสบการณ์และความสามารถในการ
แยกความแตกต่างระหว่างโลกของเกมส์และโลกของความเป็นจริงได้มากกว่าเด็กในวัยที่อ่อนกว่า 
เพราะเด็กในวัยนี้เป็นวัยที่มีประสบการณ์ที่จะรับมือกับแรงกระตุ้นของเกมส์และความกดดันของเกมส์
ที่มากขึ้นได้ แม้ว่าเกมส์ประเภทนี้อาจมีสถานการณ์ที่มีภาวะของความขัดแย้งอยู่บ้างก็ตามแต่ก็มิได้
ครอบคลุมไปตลอดทั้งเรื่องของเกมส์ ดังนั้นเด็กในวัยดังกล่าวจึงสามารถเล่นเกมส์ในประเภทนี้ได้อย่าง
ปลอดภัย ตัวอย่างของเกมส์ประเภทนี้ได้แก่ เกมส์อาเขด (Arcade games), เกมส์วางแผน (Strategy 
games), เกมส์ที่เล่นตามบทบาทสมมุติ (Role-playing games),  เกมส์สถานการจ าลองทางทหาร 
(Military Simulations) เป็นต้น 

4. เกมส์ที่ได้รับอนุญาตส าหรับเด็กที่มีอายุตั้งแต่ 16 ปีขึ้นไป234 เกมส์
ประเภทนี้อาจมีความรุนแรงซึ่งส่วนใหญ่เป็นเกมส์ทางทหาร หรือให้ปฏิบัติภารกิจทางการทหาร , 
เกมส์ผจญภัย, เกมส์ยิง เป็นต้น เด็กท่ีมีอายุตั้งแต่ 16 ปีขึ้นไปนั้นเป็นวัยที่มีประสบการณ์เกี่ยวกับเกมส์
พอสมควร ดังนั้นจึงสามารถควบคุมตนเองจากแรงกระตุ้นของเกมส์เป็นระยะเวลานานได้ รวมทั้ง
สามารถทนต่อแรงกดดันที่รุนแรงจากการเล่นเกมส์ได้ แม้ว่าเนื้อหาของเกมส์จะมีความรุนแรงและการ
ต่อสู้ก็ตาม แต่ความรุนแรงดังกล่าวต้องอยู่ในขั้นที่เด็กในวัยนี้สามารถรับได้ และต้องไม่ถึงขั้นที่
ก่อให้เกิดความเสียหายต่อสังคมหรือส่งผลร้ายต่อพฤติกรรมความรับผิดชอบต่อสังคมของเด็ก 

                                           
233 German Children and Young Persons Protection Act (JuSchG) § 14 

“Labelling of films as well as of film and play programmes…3. Released for 
audiences as of twelve years of age” 

234 German Children and Young Persons Protection Act (JuSchG) § 14 
“Labelling of films as well as of film and play programmes… 4. Released for 
audiences as of 16 years of age” 
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5. เกมส์ที่ไม่อนุญาตส าหรับเด็กอายุต่ ากว่า 18 ปี235 เกมส์ประเภทนี้เป็น
เกมส์ที่มีเนื้อหารุนแรง บรรยากาศในเกมส์ท าให้ผู้เล่นรู้สึกถึงความอันตราย และความมืด นอกจากนี้
ฉากของเกมส์ยังมีความคล้ายคลึงกันกับโลกของความจริงอีกด้วย เกมส์ประเภทนี้จึงเหมาะส าหรับผู้
เล่นที่เป็นผู้ใหญ่เท่านั้น โครงเรื่องของเกมส์ประเภทนี้ส่วนใหญ่มีเนื้อหาเกี่ยวกับความขัดแย้งทาง
สงคราม หรือการต่อสู้อย่างรุนแรงระหว่างกลุ่มศัตรู จุดมุ่งหมายที่ท าให้เกมส์ประเภทนี้ถูกจ ากัดไม่ให้
เด็กท่ีมีอายุต่ ากว่า 18 ปีเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ได้ เนื่องจากเป็นการปกป้องเด็กจากเนื้อหาของเกมส์ที่
มีความรุนแรงอย่างมากและเนื้อหาของเกมส์ที่ขัดต่อศีลธรรมและจริยธรรมทางสังคม ดังนั้นผู้เล่น
เกมส์ประเภทนี้ต้องเป็นผู้ที่มีวุฒิภาวะทางสังคมพอสมควร ซึ่งเด็กที่มีอายุต่ ากว่า 18 ปียังเป็นวัยที่ไม่
เหมาะสมส าหรับเกมส์ประเภทนี้ ตัวอย่างของเกมส์ประเภทนี้เช่น เกมส์ยิงและเกมส์ต่อสู้ผจญภัยเป็น
ต้น เกมส์ที่อยู่ในประเภทนี้ไม่รวมถึงเกมส์ที่ขัดต่อกฎหมายเช่น เกมส์ที่แสดงถึงความรุนแรงอย่างมาก, 
เกมส์ที่มีเนื้อหาเหยียดหยามเชื้อชาติ, เกมส์ลามกอนาจาร เป็นต้น เพราะเกมส์ที่ขัดต่อกฎหมายนั้นจะ
ถูกปฏิเสธการจัดประเภทและถูกแบน (Banned) ห้ามจัดจ าหน่ายและห้ามเผยแพร่ 

4.2.4.2 มาตรการจัดเรตติ้ง (Rating) ตามแบบของ PEGI  
การจัดประเภทเกมส์ตามระบบ “The Pan-European Game 

Information” หรือ “PEGI” คือ การจัดประเภทของเกมส์ออกเป็นประเภทต่างๆตามอายุของผู้เล่นที่
เหมาะสมกับเนื้อหาของเกมส์นั้น ซึ่งแบ่งออกเป็น 5 ประเภท ตามระดับของอายุดังต่อไปนี้  PEGI 3, 
PEGI 7, PEGI 12, PEGI 16 และ PEGI 18 เพ่ือเป็นการให้ข้อมูลของเกมส์แก่ผู้ปกครองเด็กและ
เยาวชนในการเลือกเกมส์ให้เหมาะสมกับอายุของเด็กและเยาวชน ซึ่งเป็นการปกป้องเด็กและเยาวชน
จากเนื้อหาของเกมส์ที่เป็นอันตราย เป็นระบบที่จัดตั้งขึ้นในยุโรปในปี ค.ศ. 2003 มีประเทศต่างๆใน
ยุโรปเข้าร่วมเป็นสมาชิกทั้งสิ้น 30 ประเทศได้แก่ ออสเตรีย , เดนมาร์ก, ฮังการี, ลัตเวีย, นอร์เวย์, 
สโลวีเนีย, เบลเยียม, เอสโตเนีย, ไอซ์แลนด์, ลิทัวเนีย, โปแลนด์, สเปน, บัลแกเรีย, ฟินแลนด์, 
ไอร์แลนด์, ลักเซมเบิร์ก, โปรตุเกส, สวีเดน, ไซปรัส, ฝรั่งเศส, อิสราเอล, มอลตา, โรมาเนีย, 
สวิสเซอร์แลนด์, สาธารณรัฐเช็ก, กรีซ, อิตาลี, เนเธอร์แลนด์, สาธารณรัฐสโลวัก และสหราช
อาณาจักร 

การจัดประเภทของเกมส์ตามระบบ The Pan-European Game 
Information (PEGI) แบ่งออกเป็น 5 ประเภท ดังต่อไปนี้  

                                           
235 German Children and Young Persons Protection Act (JuSchG) § 14 

“Labelling of films as well as of film and play programmes… 5. Restricted to 
audiences below 18 years of age” 
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1. เกมส์ประเภท PEGI 3 เป็นเกมส์ที่เหมาะสมส าหรับผู้เล่นเกมส์ทุกช่วง
อายุ อาจมีความรุนแรงได้บ้างแต่ต้องเป็นความรุนแรงแนวตลกแบบการ์ตูน (Cartoon-like forms of 
violence) ตัวอย่างเช่น ความรุนแรงในการ์ตูนทอมแอนเจอรี่ การ์ตูนบักบันนี่ เป็นต้น ซึ่งเป็นความ
รุนแรงแนวตลกแบบการ์ตูนทีส่ามารถยอมรับได้ เกมส์ในประเภทนี้เป็นเกมส์ที่เด็กไม่สามารถเชื่อมโยง
บุคลิกของตัวละครในเกมส์กับโลกของความจริงได้เพราะตัวละครในเกมส์เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นจาก
จินตนาการและมีความแตกต่างจากโลกของความเป็นจริง และเป็นเกมส์ที่ไม่มีภาพและเสียงที่ท าให้
เด็กและเยาวชนเกิดความตกใจกลัว การใช้ภาษาในเกมส์ต้องเป็นภาษาท่ีสุภาพ 

2. เกมส์ประเภท PEGI 7 เป็นเกมส์ที่เหมาะสมส าหรับเด็กอายุตั้งแต่ 7 ปี
ขึ้นไป มีความคล้ายคลึงกับเกมส์ประเภท PEGI 3 แต่มีส่วนที่แตกต่างกันคือเกมส์ประเภทนี้อาจมีฉาก
และเสียงที่ก่อให้เกิดความน่ากลัวแก่เด็กและเยาวชนจึงถูกจัดประเภทให้อยู่ในระดับที่สูงขึ้นกว่าระดับ 
PEGI 3 

3. เกมส์ประเภท PEGI 12 เป็นเกมส์ที่เหมาะสมส าหรับเด็กอายุตั้งแต่ 12 
ปีขึ้นไป เป็นเกมส์ที่อาจมีความรุนแรง และอาจมีภาพเปลือย อาจมีการใช้ภาษาที่ไม่สุภาพแต่ไ ม่
บ่อยครั้ง 

4. เกมส์ประเภท PEGI 16 เป็นเกมส์ที่เหมาะสมส าหรับเด็กอายุตั้งแต่ 16 
ปีขึ้นไป มีเนื้อหาที่แสดงให้เห็นถึงความรุนแรงที่มีความคล้ายคลึงกับชีวิตจริง อาจมีเนื้อหาเกี่ยวกับ
เพศสัมพันธ์ มีการใช้ภาษาที่หยาบคาย มีการใช้บุหรี่และยาเสพติด และบทบาทของตัวละครในเกมส์
ขัดต่อบรรทัดฐานทางสังคม 

5. เกมส์ประเภท PEGI 18 เป็นเกมส์ที่เหมาะสมส าหรับผู้ที่มีอายุตั้งแต่ 18 
ปีขึ้นไป เกมส์ประเภทนี้เป็นเกมส์ที่เหมาะสมส าหรับผู้ใหญ่เท่านั้น เนื่องจากเป็นเกมส์ที่มีความรุนแรง
อย่างมาก มีการใช้ภาษาท่ีหยาบคาย มีภาพการใช้ยาเสพติด มีเนื้อหาก่อให้เกิดความหวาดกลัว มีภาพ
ของการมี เพศสัมพันธ์  มี เนื้อหาเกี่ยวกับการพนัน และมี เนื้อหาเกี่ยวกับการเลือกปฏิบัติ 
(Discrimination) ที่ไม่เป็นธรรม 

 
การจัดประเภทของเกมส์ในระบบ PEGI นอกจากจะมีการจัดจ าแนกเกมส์

ออกเป็นประเภทต่างๆตามอายุของผู้เล่นที่เหมาะสมกันเนื้อหาของเกมส์แล้ว ยังมีการให้ค าอธิบายถึง
เนื้อหาของเกมส์ซึ่งเป็นข้อความสั้นๆติดอยู่บนบรรจุภัณฑ์ของเกมส์ ตัวอย่างเช่น เกมส์มีการใช้ภาษาที่
หยาบคาย, มีเนื้อหาเกี่ยวกับการใช้ยาเสพติด , มีเนื้อหาก่อให้เกิดความกลัว, มีเนื้อหาเกี่ยวกับการเล่น
การพนัน, มีเนื้อหาเกี่ยวกับเพศสัมพันธ์, มีเนื้อหาที่รุนแรง เป็นต้น 
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4.2.4.3 มาตรการจัดเรตติ้ง (Rating) ตามแบบของ ESRB  

ระบบการจัดประเภทเกมส์ตามระบบ “The ESRB rating system” คือ
การจัดประเภทของเกมส์ออกเป็นประเภทต่างๆตามความเหมาะสมของเนื้อหาของเกมส์กับอายุของผู้
เล่นเกมส์ ไม่ว่าจะเป็นเกมส์ในรูปแบบของวีดีโอเกมส์หรือในรูปแบบของแอปพลิแคชั่นต่างๆ โดยมี
ค าแนะน าเกี่ยวกับอายุของผู้เล่นที่เหมาะสมกับเกมส์นั้น นอกจากนี้ยังมีค าอธิบายเนื้อหาและ
ส่วนประกอบต่างๆของเกมส์อีกด้วย แผ่นเกมส์หรือบรรจุภัณฑ์ของเกมส์จะต้องติดสัญลักษณ์ที่มี
ค าแนะน าและค าอธิบายเกี่ยวกับอายุที่เหมาะสมของผู้เล่นเกมส์, เนื้อหาและส่วนประกอบต่างๆของ
เกมส์นั้น เกมส์ใดก็ตามที่มิได้รับการจัดประเภทหรือจัดเรตติ้งจะไม่สามารถจัดจ าหน่ายและเผยแพร่
ให้แก่ประชาชนได้ ทั้งนี้เพ่ือให้สอดคล้องกับหลักการคุ้มครองเด็กและเยาวชนที่จะปกป้องมิให้เด็กและ
เยาวชนเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ที่ไม่เหมาะสมกับอายุของตน 

องค์กรหลักที่มีหน้าที่รับผิดชอบเกี่ยวกับการจัดจ าแนกประเภทของเกมส์
ตามระบบ“The ESRB rating system” คือ องค์กรจัดเรตติ้งซอฟแวร์บันเทิง “The 
Entertainment Software Rating Board” หรือ “ESRB” ซึ่งจัดตั้งในปี ค.ศ.1994 เป็นองค์กรที่ไม่
แสวงหาผลก าไร ท าหน้าที่ก ากับดูแลกันเองของผู้ประกอบการอุตสาหกรรมเกมส์โดยการจัดประเภท
วีดีโอเกมส์และเกมส์ที่เป็นแอปพลิแคชั่นต่างๆ เพ่ือเป็นช่องทางที่จะน าข้อมูล (Informed) เกี่ยวกับ
เกมส์นั้นไปสู่ผู้ปกครองของเด็กและเยาวชน เพ่ือให้สามารถตัดสินใจเลือกเกมส์ให้มีความเหมาะสมกับ
เด็กและเยาวชนและสอดคล้องกับหลักการคุ้มครองเด็กและเยาวชน 

การจัดประเภทของเกมส์ตามระบบ The ESRB rating system แบ่ง
ออกเป็น 7 ประเภท ดังต่อไปนี้  

1. เกมส์ที่มีเนื้อหาเหมาะสมส าหรับเด็กเล็ก (EARLY CHILDHOOD) 
เกมส์ในประเภทนี้เป็นเกมส์ที่เหมาะส าหรับวัยเด็กเล็ก หรือเด็กในช่วงวัยแรกเกิด ส่วนใหญ่เป็นเกมส์ที่
ไม่มีเนื้อหาของความรุนแรง 

2. เกมส์ที่มีเนื้อหาเหมาะสมส าหรับทุกวัย (EVERYONE) เกมส์ในประเภท
นี้เป็นเกมส์ที่มีเนื้อหาเหมาะสมส าหรับทุกช่วงอายุ เนื้อหาของเกมส์อาจมีเนื้อหาที่เป็นการ์ตูน
สอดแทรกจินตนาการ อาจมีความรุนแรงในระดับที่ต่ า และการใช้ภาษาท่ีสุภาพ 

3. เกมส์ที่ มี เนื้ อหา เหมาะสมส าหรับ เด็ กอายุตั้ งแต่  10 ปี ขึ้ น ไป 
(EVERYONE 10+) เกมส์ในประเภทนี้เป็นเกมส์ที่มีเนื้อหาเหมาะสมส าหรับเด็กอายุตั้งแต่ 10 ปีขึ้นไป 
เนื้อหาของเกมส์อาจมีเนื้อหาที่เป็นการ์ตูนที่สอดแทรกจินตนาการมากกว่าเกมส์ที่มีเนื้อหาเหมาะสม
ส าหรับทุกวัย (EVERYONE) อาจมีความรุนแรงในระดับที่ต่ า และมีการใช้ภาษาท่ีสุภาพ 
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4. เกมส์ที่มีเนื้อหาเหมาะส าหรับเด็กที่มีอายุตั้งแต่ 13 ปีขึ้นไป (TEEN) 
เกมส์ในประเภทนี้อาจเป็นเกมส์ที่มีเนื้อหารุนแรง, เนื้อหาเกี่ยวกับการพนัน, มีภาพของเลือดเล็กน้อย, 
มีการใช้ภาษาท่ีหยาบคายแต่ไม่บ่อยครั้ง   

5. เกมส์ที่มีเนื้อหาเหมาะส าหรับเด็กที่มีอายุตั้งแต่ 17 ปีขึ้นไป 
(MATURE)236 เกมส์ในประเภทนี้อาจเป็นเกมส์ที่มีเนื้อหาที่รุนแรงค่อนข้างมาก, มีภาพของเลือด, มี
เนื้อหาเก่ียวกับเพศสัมพันธ์และมีการใช้ภาษาท่ีหยาบคาย 

6. เกมส์ที่มีเนื้อหาเหมาะส าหรับผู้ใหญ่เท่านั้น (ADULTS ONLY)237 เกมส์
ในประเภทนี้เป็นเกมส์ที่เหมาะส าหรับบุคคลที่มีอายุตั้งแต่ 18 ปีขึ้นไป หรือวัยผู้ใหญ่ มีเนื้อหาของ
เกมส์ที่รุนแรงอย่างมาก, มีเนื้อหาเกี่ยวกับการมีเพศสัมพันธ์ที่เป็นภาพเสมือนจริง, มีเนื้อหาของการ
เล่นการพนัน 

7. เกมส์ที่อยู่ในระหว่างการจัดประเภท (RATING PENDING) เกมส์ใน
ประเภทนี้เป็นเกมส์ที่อยู่ระหว่างการจัดประเภทจาก ESRB สัญลักษณ์ประเภทของเกมส์ที่อยู่ใน
ระหว่างจัดประเภทจะปรากฏอยู่ในระหว่างการโฆษณาหรือการท าการตลาด และเมื่อได้รับการจัด
ประเภทแล้วเกมส์ดังกล่าวจะถูกแทนที่ด้วยสัญลักษณ์การจัดประเภทที่ได้รับจาก ESRB 

นอกจากการจัดประเภทของเกมส์ในระบบ The ESRB rating system 
จะมีการจัดจ าแนกเกมส์ออกเป็นประเภทต่างๆตามอายุของผู้เล่นที่เหมาะสมกันเนื้อหาของเกมส์แล้ว 
ยังมีการให้ค าอธิบายถึงเนื้อหาของเกมส์เช่น เกมส์มีเนื้อหาเกี่ยวกับเครื่องดื่มที่มีแอลกอฮอล์, มีภาพ
ของเลือดที่เป็นแอนนิเมชั่น, มีภาพของเลือดที่เสมือนจริง, มีภาพของเลือดและการตัดอวัยวะชิ้นส่วน
ต่างๆของร่างกาย, เป็นเกมส์การ์ตูนที่มีความรุนแรง, มีเนื้อหาตลกแบบหยาบคาย, มีเนื้อหาที่
เกี่ยวข้องกับการใช้ยาเสพติด, มีความรุนแรงที่เป็นแนวแฟนตาซี เป็นต้น. 

 

                                           
236 Video Games Ratings Enforcement Act “SEC. 3. PROHIBITION ON 

SALES AND RENTALS OF ADULT RATED VIDEO GAMES TO MINORS… (2) any video 
game containing a content rating of ‘‘Mature’’ (as determined by such Board) to any 
person under the age of 17…” 

237 Video Games Ratings Enforcement Act “SEC. 3. PROHIBITION ON 
SALES AND RENTALS OF ADULT RATED VIDEO GAMES TO MINORS. (1) any video game 
containing a content rating of ‘‘Adults Only’’ (as determined by the Entertainment 
Software Ratings Board) to any person under the age of 18…” 
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4.2.4.4 มาตรการจัดเรตติ้ง (Rating) ที่เหมาะสมกับประเทศไทย 

การจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือจัดประเภทของเกมส์ ในประเทศ
ไทย มีประเด็นปัญหาที่ส าคัญคือ การจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือจัดประเภทของเกมส์ควร
แบ่งเกมส์ออกเป็นกี่ประเภท และใช้เกณฑ์อายุเท่าใดจึงจะเหมาะสมกับประเทศไทยในปัจจุบัน จาก
การศึกษาผู้เขียนเห็นว่าควรจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือจัดประเภทของเกมส์ ให้สอดคล้อง
กับช่วงพัฒนาการของเด็กและเยาวชน โดยจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือจัดประเภทของเกมส์
ในประเทศไทยออกเป็นประเภทต่างๆ 5 ประเภท ดังต่อไปนี้ 

1) เกมสท์ี่เล่นได้ทุกวัยหรือไม่มีข้อจ ากัดด้านอายุ 
เกมส์ที่เล่นได้ทุกวัย หรือไม่มีข้อจ ากัดด้านอายุนั้นเป็นเกมส์ที่บุคคลทุก

ช่วงอายุสามารถเล่นได้อย่างเหมาะสม ซึ่งการจัดประเภทเกมส์ให้อยู่ในประเภทนี้ต้องค านึงว่า วัยที่มี
ความอ่อนเยาว์ที่สุดจะสามารถเล่นเกมส์ประเภทดังกล่าวได้อย่างเหมาะสมด้วย ดังนั้นเกมส์ที่จะ
อนุญาตให้เด็กทุกวัยเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ได้ควรเป็นเกมส์ที่ไม่มีเนื้อหาของความรุนแรง ไม่ท าให้ผู้
เล่นเกมส์เกิดความกดดัน ฉากและบรรยากาศในเกมส์ต้องไม่ท าให้ผู้เล่นเกิดความกลัว ไม่มีเนื้อหาของ
การใช้ยาเสพติด ไม่มีเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องทางเพศ ไม่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการกระท าที่ผิดต่อกฎหมาย 
และการใช้ภาษาในเกมส์เป็นภาษาที่สุภาพ ไม่หยาบคาย เนื่องจากเด็กอาจลอกเลียนแบบพฤติกรรม
ของตัวละครในเกมส์ได้ 

2) เกมส์ที่เหมาะส าหรับเด็กที่มีอายุมากกว่า 10 ปีขึ้นไป  
เกมส์ในประเภทนี้เป็นเกมส์ที่มีเนื้อหาเหมาะสมส าหรับเด็กที่มีช่วงอายุ

มากกว่า 10 ปีขึ้นไป เกมส์ที่จะอนุญาตให้เด็กในวัยนี้เล่นหรือเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ได้ควรเป็นเกมส์ที่
อาจมีเนื้อหาที่รุนแรงได้ในระดับต่ า, อาจมีเนื้อหาของความขัดแย้งได้แต่ไม่บ่อยครั้ง, การใช้ภาษาใน
เกมส์ควรเป็นภาษาท่ีสุภาพหรืออาจมีภาษาที่ไม่สุภาพได้บ้างแต่ไม่บ่อยครั้ง ภาพของเกมส์ควรมีความ
แตกต่างจากโลกของความจริงซึ่งท าให้เด็กสามารถแยกแยะโลกของเกมส์กับโลกของความเป็นจริงได้
เพ่ือป้องกันมิให้เด็กเลียนแบบพฤติกรรมในเกมส์ 

3) เกมสท์ี่เหมาะส าหรับบุคคลที่มีอายุมากกว่า 15 ปีขึ้นไป  
เกมส์ในประเภทนี้เป็นเกมส์ที่เหมาะส าหรับเด็กที่มีอายุมากกว่า 15 ปีขึ้น

ไป เกมส์ในประเภทนี้อาจเป็นเกมส์ที่อาจมีเนื้อหาที่รุนแรงได้ เนื่องจากเด็กในวัยนี้มีประสบการณ์ทาง
สังคม และประสบการณ์เกี่ยวกับเกมส์มาพอสมควรแล้ว สามารถควบคุมตนเองจากแรงกระตุ้นของ
เกมส์ได้ แต่เนื้อหาของเกมส์ดังกล่าวก็ไม่ควรจะมีความรุนแรงถึงขั้นที่ส่งผลร้ายต่อพฤติกรรมความ
รับผิดชอบทางสังคมของเด็กในวัยนี้ได้ การใช้ภาษาในเกมส์ควรเป็นภาษาที่สุภาพ หรืออาจมีภาษาที่
ไม่สุภาพได้แต่ไม่บ่อยครั้ง 
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4) เกมสท์ี่เหมาะส าหรับบุคคลที่มีอายุมากกว่า 18 ปีขึ้นไป  
เกมส์ในประเภทนี้เป็นเกมส์ที่เหมาะส าหรับบุคคลที่มีอายุมากกว่า 18 ปี

ขึ้นไป หรือเหมาะสมส าหรับวัยผู้ใหญ่ที่มีความรู้สึกผิดชอบแยกแยะชั่วดีได้แล้ว เกมส์ในประเภทนี้อาจ
มีเนื้อหาที่รุนแรงได้ มีความขัดแย้งที่รุนแรงค่อนข้างมากได้ อาจมีฉากของความน่ากลัว หรือเป็นเกมส์
ที่สร้างความกดดันให้แก่ผู้เล่นได้ อาจมีการใช้ภาษาท่ีหยาบคายได้ 

5) เกมสท์ี่เหมาะส าหรับบุคคลที่มีอายุมากกว่า 20 ปีขึ้นไป  
เกมส์ในประเภทดังกล่าวเป็นเกมส์ที่เหมาะส าหรับบุคคลที่มีอายุมากกว่า 

20 ปีขึ้นไป บุคคลที่มีอายุมากกว่า 20 ปีขึ้นไป ถือว่าเป็นวัยผู้ใหญ่มีความรู้สึกผิดชอบชั่วดี เกมส์ที่
เหมาะสมกับวัยดังกล่าวอาจเป็นเกมส์ที่มีความรุนแรงอย่างมากได้ มีฉากที่น่ากลัวสยดสยองได้ มีการ
ใช้ภาษาที่รุนแรงได้ มีฉากที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องทางเพศได้แต่ไม่ควรถึงขั้นที่เป็นภาพลามกอนาจาร 
แม้ว่าเกมส์ในประเภทนี้จะมีความรุนแรงค่อนข้างมากได้ แต่เกมส์ดังกล่าวก็ไม่ถึงขั้นที่ขัดต่อความสงบ
เรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดีของประชาชน 

นอกจากนี้แล้ว เมื่อผู้ออกแบบเกมส์ได้ส่งเกมส์ที่ตนได้ออกแบบให้
คณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์ตรวจพิจารณาเป็นที่เรียบร้อยแล้ว หากคณะกรรมการภาพยนต์
และวีดิทัศน์เห็นว่าเกมส์ดังกล่าวมีลักษณะที่รุนแรงหรือมีเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมอย่างมากจนไม่สามารถ
ที่จะจัดเรตติ้งเกมส์หรือจัดประเภทเกมส์ให้อยู่ในระดับเรตติ้งใดได้ ให้คณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิ
ทัศน์มีอ านาจปฏิเสธไม่ออกเรตติ้งให้เกมส์ดังกล่าว ซึ่งมีผลท าให้เกมส์นั้นไม่สามารถน าออกจ าหน่าย 
ขาย ให้เช่า หรือกระท าการใดอันเป็นการเผยแพร่เนื้อหาของเกมส์ได้  ทั้งนี้เพ่ือเป็นการปกป้องเด็ก
และเยาวชนจากเกมส์ที่มีเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม และในกรณีดังกล่าวนั้นผู้เขียนเห็นว่าผู้ออกแบบเกมส์
ไม่ควรได้รับโทษทางอาญาเนื่องจากเกมส์ที่ออกแบบนั้นแม้ว่าจะมีเนื้อหาที่รุนแรงและไม่เหมาะสมแต่
ก็ไม่ถึงขั้นที่ขัดต่อความสงบเรียบร้อยและศีลธรรมอันดีของประชาชน ดังนั้นผู้ออกแบบเกมส์ไม่ควร
ได้รับโทษทางอาญา แต่ก็ต้องถูกจ ากัดไม่ให้น าเกมส์ที่มีเนื้อหารุนแรงและไม่เหมาะสมนั้นน าออก
เผยแพร่ 

แตห่ากคณะกรรมการภาพยนต์และวีดิทัศน์เห็นว่าเกมส์ดังกล่าวมีลักษณะ
ที่ขัดต่อความสงบเรียบร้อยและศีลธรรมอันดีของประชาชน ตัวอย่างเช่น เป็นเกมส์ที่มีภาพลามก
อนาจาร มีเนื้อหาปลุกระดมทางการเมือง มีเนื้อหาที่ก่อให้เกิดความวุ่นวายในบ้านเมือง เป็นต้ น 
คณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์สามารถปฏิเสธการจัดเรตติ้งให้แก่ผู้ออกแบบเกมส์นั้นได้ ซึ่งจะมี
ผลท าให้เกมส์นั้นไม่สามารถน าออกจ าหน่าย ขาย ให้เช่า หรือกระท าการใดอันเป็นการเผยแพร่เนื้อหา
ของเกมส์ไดแ้ละในกรณีดังกล่าวผู้ออกแบบเกมส์ที่มีเนื้อหาที่ขัดต่อความสงบเรียบร้อยและศีลธรรมอัน
ของประชาชนควรได้รับโทษทางอาญาซึ่งควรเป็นโทษจ าคุกในระดับลหุโทษ แต่เพ่ืออ านวยความ
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ยุติธรรม รัฐก็ต้องเปิดโอกาสให้เมื่อผู้ออกแบบเกมส์ผู้ใดมีข้อสงสัยว่าเกมส์ของตนที่จะออกแบบนั้นมี
เนื้อหาที่ขัดต่อความสงบเรียบร้อยและศีลธรรมอันดีของประชาชนหรือไม่ ผู้ออกแบบเกมส์สามารถ
ขอให้คณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์ออกความเห็นได้ก่อนที่จะด าเนินการออกแบบเกมส์นั้น
หรือสร้างเกมส์นั้น ทั้งนี้หากคณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์ออกความเห็นว่าเกมส์ดังกล่าวไม่ขัด
ต่อศีลธรรมอันดีของประชาชนแล้ว ผู้ออกแบบเกมส์ก็สามารถออกแบบเกมส์ดังกล่าวได้ หรือหาก
ผู้ออกแบบเกมส์ได้ขอความเห็นจากคณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์แล้วและคณะกรรมการ
ดังกล่าวไม่ให้ความเห็นภายในสิบห้าวันนับจากวันที่ผู้ออกแบบเกมส์มีค าร้องขอก็ให้ถือว่า
คณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์ได้ให้ความเห็นชอบแล้วและผู้ออกแบบเกมส์สามารถออกแบบ
เกมส์ดังกล่าวได้โดยมิให้ถือว่าเกมส์นั้นขัดต่อความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดีของประชาชน 

ก) ข้อดีของการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการจัดแบ่ง
ประเภทเกมส ์

มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง โดยใช้
มาตรการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการจัดแบ่งประเภทเกมส์มีข้อดีดังต่อไปนี้ 

1. มาตรการทางกฎหมายในการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการ
จัดแบ่งประเภทเกมส์ท าให้เด็กและเยาวชนเล่นเกมส์ที่เหมาะสมกับอายุของตน และเป็นการให้ข้อมูล
ของเกมส์แก่ผู้ปกครองในการเลือกเกมส์ให้เด็กและเยาวชนที่อยู่ในปกครองของตน ระบบการจัด     
เรตติ้งเป็นการแยกประเภทของเกมส์ตามช่วงอายุของผู้เล่นที่เหมาะสมกับการเล่นเกมส์นั้นโดย
ควบคุมการจ าหน่ายหรือเผยแพร่เกมส์ให้แก่เด็กและเยาวชนที่มีอายุเหมาะสมกับการเล่นเกมส์นั้น 
รวมทั้งเป็นการให้ข้อมูลแก่ผู้ปกครองในการเลือกเกมส์ที่มีเนื้อหาเหมาะสมกับอายุของเด็กและ
เยาวชนอีกด้วย  

2. มาตรการทางกฎหมายในการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการ
จัดแบ่งประเภทเกมส์ท าให้เกมส์ที่มีเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมส าหรับเด็กและเยาวชนแต่เหมาะสมส าหรับ
ผู้ใหญ่ยังคงสามารถจัดจ าหน่ายได้ เพียงแต่เพ่ิมข้อจ ากัดในด้านอายุของผู้มีสิทธิเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์
เข้าไป มีผลดีท าให้เด็กและเยาวชนที่มีอายุยังไม่ถึงเกณฑ์หรือมีอายุไม่เหมาะสมกับเนื้อหาของ เกมส์ 
ไม่สามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ที่รุนแรงได้ และท าให้วัยผู้ใหญ่ซึ่งเป็นวัยที่สามารถเข้าถึงเนื้อหาของ
เกมส์รุนแรงได้แล้วสามารถเล่นเกมส์รนุแรงได้ หากรัฐน ามาตรการแบน (Banned) เกมส์เข้ามาใช้อาจ
ท าให้เกมส์ที่มีเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมกับเด็กและเยาวชนแต่เหมาะสมส าหรับผู้ใหญ่นั้นไม่สามารถจัด
จ าหน่ายหรือเผยแพร่ได้ ซึ่งเป็นการจ ากัดสิทธิและเสรีภาพของวัยผู้ใหญ่ซึ่งเป็นวัยที่สามารถเล่นเกมส์
รุนแรงได้แล้ว หากพิจารณาจะพบว่าเป็นการไม่เหมาะสมที่จะห้ามมิให้ผู้ใหญ่เล่นเกมส์ที่ตนเอง
สามารถเล่นได้โดยไม่ก่อให้เกิดผลร้ายต่อตนเองหรือต่อสังคม เป็นการขัดต่อหลักความพอสมควรแก่
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เหตุ (verhältnismässigKeitsGrundsatz) กล่าวคือ “การใช้อ านาจของรัฐต้องเป็นการกระท าที่ไม่
เกินความจ าเป็นตามพฤติการณ์แห่งเรื่อง”238 ผู้เขียนเห็นว่าการน าการจัดประเภทเกมส์หรือจัดเรตติ้ง
เกมส์มาใช้จะมีความเหมาะสมและเป็นการพอสมควรแก่เหตุในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง 
เนื่องจากเกมส์บางชนิดมีเนื้อหาที่รุนแรงเพียงบางส่วน พฤติการณ์แสดงให้เห็นว่ามีผลเสียต่อเด็กและ
เยาวชนในบางช่วงอายุ แต่ไม่มีผลเสียต่อวัยผู้ใหญ่ หากน ามาตรการการแบนเกมส์มาใช้จะท าให้เกมส์
ที่มีเนื้อหาดังกล่าวไม่สามารถเผยแพร่ได้เลยแต่หากใช้มาตรการการจัดเรตติ้ง เกมส์ (Rating game) 
หรือการจัดแบ่งประเภทเกมส์จะท าให้เกมส์ดังกล่าวยังสามารถเผยแพร่แก่วัยผู้ใหญ่ได้ ทั้งยังเป็นการ
ก่อให้เกิดผลร้ายแก่สิทธิและเสรีภาพของบุคคลน้อยที่สุด 

3. มาตรการทางกฎหมายในการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการ
จัดแบ่งประเภทเกมส์เป็นการส่งเสริมการขยายตัวของภาคอุตสาหกรรมเกมส์ กล่าวคือเป็นการผ่อน
ปรนให้แก่ผู้ประกอบการอุตสาหกรรมเกมส์ ในกรณีที่เกมส์มีเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมกับเด็กและเยาวชน 
แต่เหมาะสมส าหรับวัยผู้ใหญ่ เกมส์นั้นยังสามารถน าออกจ าหน่ายหรือเผยแพร่ได้โดยการจัดเรตติ้ง
เกมส์ (Rating game) หรือการจัดแบ่งประเภทเกมส์โดยเพิ่มข้อจ ากัดด้านอายุเข้าไปในเกมส์ ท าให้วัย
เด็กและเยาวชนที่มีอายุไม่เหมาะสมกับเนื้อหาของเกมส์ไม่สามารถเล่นเกมส์ได้แต่วัยผู้ใหญ่ที่มีอายุ
เหมาะสมกับการเล่นเกมส์นั้นสามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ได้ 

4. มาตรการทางกฎหมายในการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการ
จัดแบ่งประเภทเกมส์ไม่ท าให้ผู้เล่นเกมส์สูญเสียอรรถรสในการเล่นเกมส์ กล่าวคือ หากใช้มาตรการ
เซ็นเซอร์ (Censorship) จะท าให้เกมส์บางภาพบางตอนถูกตัดออกหรือท าภาพให้เบลอมองไม่ชัด 
เป็นผลให้ผู้เล่นเกมส์เล่นเกมส์ได้ไม่สนุกเนื่องจากบรรยากาศในเกมส์ขาดความสมจริง แต่หากใช้
มาตรการทางกฎหมายในการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการจัดแบ่งประเภทเกมส์จะท าให้
ฉากของเกมส์ยังสมบูรณ์อยู่ ไม่ถูกตัดออกหรือไม่ถูกท าเบลอเหมือนในระบบการเซ็นเซอร์ 
(Censorship)  

5. มาตรการทางกฎหมายในการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการ
จัดแบ่งประเภทเกมส์ เป็นการยกระดับอุตสาหกรรมเกมส์คอมพิวเตอร์ของไทยให้เท่าเทียมกับ
อารยประเทศ ตามมาตรฐานสากล เนื่องจากประเทศส่วนใหญ่ของโลกได้มีการยอมรับว่าระบบการ
จัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการจัดแบ่งประเภทเกมส์ตามอายุของผู้เล่นที่เหมาะสมกับเนื้อหา
ของเกมส์ เป็นระบบที่ได้รับมาตรฐานในระดับโลก อีกทั้งในประเทศไทยเองได้มีการยอมรับระบบการ
จัดเรตติ้ง (Rating) หรือการจัดแบ่งประเภทเข้ามาใช้ในภาพยนตร์และรายการโทรทัศน์แล้ว แต่ยัง

                                           
238

 คณิต ณ นคร, อ้างแล้ว เชิงอรรถที่ 188, น.244. 
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ขาดการน ามาใช้กับเกมส์คอมพิวเตอร์เหมือนกับในต่างประเทศที่ได้น ามาใช้กับภาพยนตร์รวมถึงเกมส์
คอมพิวเตอร์ด้วย 

6. มาตรการทางกฎหมายในการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการ
จัดแบ่งประเภทเกมส์ เป็นการเปิดโอกาสให้ประชาชนเข้ามามีส่วนร่วมในการควบคุมเกมส์ เนื่องจาก
คณะกรรมการผู้จัดประเภทเกมส์หรือจัดเรตติ้งเกมส์ส่วนหนึ่งมาจากภาครัฐและอีกส่วนหนึ่งมาจาก
ภาคประชาชนที่ประกอบอาชีพเกี่ยวกับการคุ้มครองเด็กและเยาวชน ซึ่งมีความเข้าใจเกี่ยวกับ
ความรู้สึกนึกคิดของเด็กและเยาวชนและมีความเข้าใจถึงหลักกฎหมายในการคุ้มครองเด็กและ
เยาวชน จึงนับได้ว่ามาตรการดังกล่าวเป็นมาตรการควบคุมเกมส์ ที่เปิดโอกาสให้ทั้งภาครัฐ และ
ภาคเอกชนหรือประชาชนเข้ามามีส่วนร่วมในการควบคุมเกมส์ 

7. มาตรการทางกฎหมายในการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการ
จัดแบ่งประเภทเกมส์ เป็นมาตรการทางกฎหมายที่ลดความขัดแย้งระหว่างผู้ประกอบกิจการ
อุตสาหกรรมเกมส์กับภาครัฐ กล่าวคือท าให้ผู้ประกอบกิจการอุตสาหกรรมเกมส์มีความกดดันน้อยลง
เนื่องจากการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการจัดแบ่งประเภทเกมส์ท าให้เกมส์ที่มีลักษณะ
รุนแรงสามารถน าออกเผยแพร่ได้ตามช่วงอายุของผู้เล่นที่เหมาะสมกับเนื้อหา เป็นการเพ่ิมโอกาสใน
การเผยแพร่หรือเพ่ิมโอกาสในการจัดจ าหน่ายเกมส์ให้มากขึ้น ตัวอย่างเช่น หากผู้ประกอบกิจการผลิต
เกมส์ที่มีเนื้อหาที่รุนแรงเกมส์อาจได้รับอนุญาตให้เผยแพร่เกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงได้แต่ต้องจัดเรตติ้ง
หรือจัดประเภทให้อยู่ในช่วงอายุของผู้เล่นที่มีอายุทีสู่งขึ้น ซึ่งมิใช่เกมส์ที่เล่นไดส้ าหรับผู้เล่นเกมส์ทั่วไป
เป็นต้น 

ข) ข้อเสียของการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการจัดแบ่ง
ประเภทเกมส ์

มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง โดยใช้
มาตรการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือจัดแบ่งประเภทเกมส์ มีข้อเสียดังต่อไปนี้ 

1. การจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการจัดแบ่งประเภทเกมส์ ท า
ได้ยากเนื่องจากต้องใช้เจ้าหน้าที่ที่มีความรู้และความช านาญเฉพาะด้าน ทั้งทางด้านการคุ้มครองเด็ก
และเยาวชนและทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ กล่าวคือ ผู้ที่จะสามารถจัดเรตติ้งเกมส์หรือจัด
ประเภทเกมส์ได้ต้องเป็นผู้ที่มีความรู้และความเชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมทั้งมี
ความรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมของประเทศไทยและของต่างประเทศอีกด้วย 

2. การจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการจัดแบ่งประเภทเกมส์ เป็น
การใช้ดุลยพินิจของเจ้าหน้าที่ดังนั้นจึงต้องมีแนวทางในการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการ
จัดแบ่งประเภทเกมส์ที่ได้มาตรฐานและชัดเจน ทั้งต้องบัญญัติไว้ในพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิ
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ทัศน์ หรือก าหนดไว้ในกฎกระทรวงอีกด้วย ทั้งนี้เพ่ือความชัดเจนตามหลักกฎหมายต้องที่มีความ
ชัดเจนแน่นอน เพ่ือลดความขัดแย้งระหว่างภาคเอกชนซึ่งเป็นผู้ประกอบกิจการอุตสาหกรรมเกมส์ 
และภาครัฐที่เป็นผู้จัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการจัดแบ่งประเภทเกมส์ 

 
4.3 ปัญหาการน ามาตรการจัดเรตติ้ง (Rating) มาใช้กับเกมส ์
 

มาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงนั้น ในปัจจุบันได้มีการใช้

มาตรทางกฎหมายในการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการจัดแบ่งประเภทเกมส์มาใช้กับเกมส์

อย่างแพร่หลายในหลายประเทศทั่วโลก เนื่องจากเป็นมาตรการทางกฎหมายที่สามารถประสาน

แนวคิดระหว่างสิทธิและเสรีภาพของเด็กและเยาวชนในการเลือกเล่นเกมส์ได้อย่างเสรี กับแนวคิดใน

การควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงและมีเนื้อหาเป็นอันตรายต่อเด็กและเยาวชนของรัฐ โดยรัฐอาจ

ก าหนดข้อบังคับหรือวางมาตรการที่เป็นการลิดรอนสิทธิและเสรีภาพของเด็กและเยาวชนได้เพ่ือเป็น

การปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชนจากเนื้อหาของเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง จากการศึกษาพบว่า 

แม้ว่ามาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง โดยการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating 

game) หรือการจัดแบ่งประเภทเกมส์นั้นจะเป็นแนวทางที่มีความเหมาะสมที่สุดในการควบคุมเกมส์ที่

มีลักษณะรุนแรง แต่ก็พบว่ายังมีประเด็นของปัญหาดังต่อไปนี้ 

1. มาตรการทางกฎหมายในการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการจัดแบ่ง

ประเภทเกมส์ มักมีแนวทางที่แตกต่างกันออกไปในแต่และประเทศทั้งนี้ขึ้นอยู่กับวัฒนธรรมตลอด

จนถึงค่านิยมของแต่ละชนชาติ อาจมีการจัดเรตติ้งเกมส์ที่แตกต่างกันออกไป ตัวอย่างเช่น เนื้อหาของ

เกมส์ที่รุนแรงในประเทศหนึ่งอาจจะมิใช่เนื้อหาที่รุนแรงในอีกประเทศหนึ่งก็ได้ ดังนั้น ในแต่ละ

ประเทศจึงจ าเป็นต้องมีองค์กรที่มีหน้าที่จัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการจัดแบ่งประเภทเกมส์ 

โดยเฉพาะของตน และมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวัฒนธรรมและค่านิยมของประเทศรวมทั้ง

วัฒนธรรมของโลกอีกด้วย นอกจากนี้แล้วคณะกรรมการในการจัดประเภทต้องเป็นคณะกรรมการ

ที่มาจากอาชีพต่างๆในสังคม ทั้งนี้เพ่ือการเปิดมุมมองในการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการ

จัดแบ่งประเภทเกมส์ที่กว้างขวางโดยมีความรู้ในแต่ละวิชาชีพมาสนับสนุน 

 2. ผู้ปกครองเด็กและเยาวชนอาจขาดความรู้เกี่ยวกับเกมส์ และขาดความสามารถใน

การพิจารณาว่าเนื้อหาของเกมส์มีความเหมาะสมกับอายุของเด็กและเยาวชนที่อยู่ในปกครองของตน
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หรือไม ่ซึ่งผู้เขียนเห็นว่าหากน ามาตรการทางกฎหมายในการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการ

จัดแบ่งประเภทเกมส์เข้ามาใช้ในประเทศไทย ภาครัฐควรต้องมีการประชาสัมพันธ์เพ่ือให้ความรู้

เกี่ยวกับการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการจัดแบ่งประเภทเกมส์ และสัญลักษณ์ก าหนดช่วง

อายุที่ติดไปกับตัวเกมส์หรือบรรจุภัณฑ์ของเกมส์แก่ประชาชนทั่วไปให้ทราบและเข้าใจ 

3. มาตรการทางกฎหมายในการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการจัดแบ่ง

ประเภทเกมส์ หากไม่มีการควบคุมการส่งมอบเกมส์ให้แก่เด็กที่มีช่วงอายุที่เหมาะสมกับเกมส์นั้น อาจ

เกิดปัญหาเด็กและเยาวชนเลือกเกมส์ที่มีเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมกับวัยได้ ดังนั้นหากน ามาตรการจัด    

เรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการจัดแบ่งประเภทเกมส์มาใช้แล้วก็ต้องวางมาตรการทางกฎหมาย

ในการควบคุมมิให้เกิดการเผยแพร่เนื้อหาของเกมส์ที่ไม่เหมาะสมกับวัยด้วย กล่าวคือ การส่งมอบ

เกมส์จากผู้ผลิต ผู้ค้าส่ง ผู้ค้าปลีก หรือร้านจ าหน่ายเกมส์ ต้องมีการส่งมอบให้แก่เด็กและเยาวชนที่มี

ช่วงอายุที่เหมาะสมกับเนื้อหาของเกมส์ด้วย ตัวอย่างเช่น มีการตรวจสอบอายุของเด็กและเยาวชนผู้

ซื้อ หรือผู้เช่าเกมส์จากบัตรประจ าตัวประชาชน เป็นต้น 

 
4.4 ข้อเสนอในการควบคุมเกมสท์ี่มีลักษณะรุนแรง 

 
จากการศึกษาปัญหาเกี่ยวกับการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง พบว่ากฎหมาย

เกี่ยวกับการควบคุมเกมส์ในประเทศไทยยังมีความไม่ครอบคลุมและไม่ทันสมัยหลายประการดังที่
ผู้เขียนได้กล่าวมาแล้วข้างต้น ผู้เขียนจึงขอเสนอแนวทางในการแก้ไขปัญหาและพัฒนามาตรการทาง
กฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงของประเทศไทยดังนี้ 

1. ภาครัฐควรน ามาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง โดยการ
จัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการจัดแบ่งประเภทเกมส์น ามาใช้ในประเทศไทย ซึ่งมาตรการ
ดังกล่าวเป็นมาตรการทางกฎหมายในการแบ่ง เกมส์ออกเป็นประเภทต่างๆตามอายุของผู้เล่นที่
สามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ได้อย่างปลอดภัย ซึ่งการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการ
จัดแบ่งประเภทเกมส์ออกเป็นประเภทต่างๆนั้นเป็นการปกป้องเด็กและเยาวชนจากเนื้อหาของเกมส์ที่
มีเนื้อหาที่รุนแรงและไม่เหมาะสม ซึ่งส่งผลให้เด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมที่ก้าวร้าวรุนแรง ไร้ความ
รับผิดชอบต่อสังคม และอาจก่ออาชญากรรมเลียนแบบเกมส์ได้ โดยการจัดเรตติ้งหรือการจัดประเภท
เกมส์นั้นพิจารณาจากเนื้อหาของเกมส์ที่มีลักษณะเกี่ยวกับ พฤติกรรมการกระท าความผิดทางอาญา 
(Criminal behavior), การใช้ยาเสพติดที่ผิดต่อกฎหมาย (illegal drugs), พฤติกรรมความรุนแรง 
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(Violent behavior), พฤติกรรมที่น่ากลัวโหดร้าย (Horrific behavior), กิจกรรมทางเพศของมนุษย์ 
(Human sexual activity) เป็นต้น. จากการศึกษาเปรียบเทียบกับมาตรการทางกฎหมายอ่ืนที่ใช้ใน
การควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง อาทิเช่น มาตรการห้ามเผยแพร่ เกมส์หรือการแบนเกมส์ 
(Banned), มาตรการเซ็นเชอร์เกมส์ (Censor) และการเปิดให้เล่นอย่างเสรี พบว่าการจัดประเภท
เกมส์หรือการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating Game) นั้นจะช่วยให้เด็กและเยาวชนเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ที่
เหมาะสมกับอายุของตนอันเป็นการป้องกันเด็กและเยาวชนไม่ให้เข้าถึงเนื้อหาของ เกมส์ที่มีความ
รุนแรง และไม่เป็นการจ ากัดสิทธิและเสรีภาพของเด็กและเยาวชนจนเกินความจ าเป็น อีกทั้งไม่เป็น
การจ ากัดสิทธิและเสรีภาพของผู้ประกอบกิจการภาคอุตสาหกรรมเกมส์จนเกินสมควรอีกด้วย จาก
การศึกษาพบว่าการใช้มาตรการห้ามเผยแพร่เกมส์หรือแบนเกมส์ (Banned) เป็นมาตรการที่จ ากัด
สิทธิและเสรีภาพของประชาชนมากเกินความสมควร เนื่องจากท าให้เกมส์ที่เหมาะส าหรับผู้ใหญ่แต่ไม่
เหมาะส าหรับเด็กและเยาวชนไม่สามารถเผยแพร่หรือจัดจ าหน่ายได้  และหากใช้มาตรการเซ็นเซอร์
เกมส์ (Censorship) ก็จะท าให้ผู้เล่นเกมส์สูญเสียอรรถรสในการเล่นเกมส์เนื่องจากมีการตัดบางภาพ
ออกและมีการท าภาพที่ไม่เหมาะสมส าหรับเด็กให้กลายเป็นภาพที่เบลอมองไม่ชัด และนอกจากนี้
เกมส์ที่ไม่เหมาะสมกับเด็กและเยาวชนแต่เหมาะสมส าหรับผู้ใหญ่ก็ต้องถูกเซ็นเซอร์ (Censor) ไปด้วย 
ซึ่งเป็นการการจ ากัดสิทธิและเสรีภาพของประชาชนจนเกินสมควร. นอกจากนี้หากรัฐเปิดให้มีการเล่น
เกมส์ได้อย่างเสรีก็จะท าให้เด็กและเยาวชนที่เล่นเกมส์มีพฤติกรรมที่ก้าวร้าว และอาจเกิดการก่อ
อาชญากรรมเลียนแบบเกมส์ได้ 

ภาครัฐควรก าหนดจ านวนประเภทของเกมส์หรือจ านวนเรตติ้งของเกมส์ให้มีความ
เหมาะสม กล่าวคือจ านวนประเภทของเกมส์หรือจ านวนเรตตติ้งของเกมส์ไม่ควรน้อยเกินไป หรือมาก
เกินไป จะเห็นจากตัวอย่างในต่างประเทศมีการก าหนดประเภทของเกมส์หรือการจัดเรตติ้งของเกมส์
ออกเป็นประเภทต่างๆ ในบางประเทศมีการก าหนดประเภทของเกมส์มากถึง 7 ประเภท ในบาง
ประเทศมีการก าหนดประเภทของเกมส์ 5 ประเภท การแบ่งประเภทของเกมส์หรือแบ่งประเภทของ    
เรตติ้งของเกมส์ หากมีจ านวนมากเกินไปมีข้อเสียคือ ท าให้ภาครัฐพิจารณาจัดแบ่งประเภทเป็นไปได้
ยากเนื่องจากเกมส์แต่ละประเภทอาจมีเนื้อหาที่มีความใกล้เคียงกันการจัดแบ่งประเภทเกมส์ออกเป็น
ประเภทต่างๆที่มีหลายประเภทอาจท าได้ยาก แต่การที่รัฐก าหนดให้มีประเภทของเกมส์มากก็มีข้อดี
ต่อภาคอุตสาหกรรมเกมส์กล่าวคือไม่เป็นการกดดันภาคอุตสาหกรรมเกมส์มากจนเกินไปและไม่เป็น
การจ ากัดสิทธิและเสรีภาพของประชาชนมากเกินไป ตัวอย่างเช่น การที่ภาครัฐก าหนดให้มีจ านวน
ของประเภทเกมส์มากท าให้เกมส์บางเกมส์ที่ไม่อาจจัดประเภทให้อยู่ในระดับประเภทของเกมส์ที่
เหมาะส าหรับผู้เล่นที่มีอายุต่ าได้ก็ยังสามารถจัดประเภทให้อยู่ในระดับของเกมส์ที่มีความเหมาะสมกับ
ผู้เล่นที่มีช่วงอายุที่สูงขึ้นได้ ท าให้เกมส์นั้นยังคงสามารถจัดจ าหน่ายได้ ซึ่งจากการศึกษาพบว่าใน
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ประเทศไทยควรจัดประเภทของเกมส์หรือจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) ออกเป็น 5 ประเภทตาม
ช่วงอายุของเด็กและเยาวชนดังต่อไปนี้ 

1) เกมส์ที่เล่นได้ทุกวัยหรือไม่มีข้อจ ากัดด้านอายุ 
2) เกมส์ที่เหมาะส าหรับเด็กที่มีอายุมากกว่า 10 ปีขึ้นไป  
3) เกมส์ที่เหมาะส าหรับบุคคลที่มีอายุมากกว่า 15 ปีขึ้นไป 
4) เกมส์ที่เหมาะส าหรับบุคคลที่มีอายุมากกว่า 18 ปีขึ้นไป 
5) เกมส์ที่เหมาะส าหรับบุคคลที่มีอายุมากกว่า 20 ปีขึ้นไป 
นอกจากนี้แล้ว หากคณะกรรมการภาพยนต์และวีดิทัศน์เห็นว่าเกมส์ที่ได้มีการส่งมาให้

คณะกรรมการตรวจพิจารณานั้นมีลักษณะทีรุ่นแรงหรือมีเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมอย่างมากจนไม่สามารถ
ที่จะจัดเรตติ้งเกมส์หรือจัดประเภทเกมส์ให้อยู่ในระดับเรตติ้งใดได้ ให้คณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิ
ทัศน์มีอ านาจปฏิเสธไม่ออกเรตติ้งให้เกมส์ดังกล่าว ซึ่งมีผลท าให้เกมส์นั้นไม่สามารถน าออกจ าหน่าย 
ขาย ให้เช่า หรือกระท าการใดอันเป็นการเผยแพร่เนื้อหาของเกมส์ได้  

ซึ่งรายละเอียดของเกมส์ในแต่ละประเภทผู้เขียนได้กล่าวไปแล้วข้างต้น และภาครัฐควร
มีการบัญญัติรายละเอียดของเกมส์แต่ละประเภทหรือแต่ละเรตติ้งโดยควรบัญญัติไว้ในกฎหมาย
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์หรือบัญญัติไว้ในกฎกระทรวงด้วย  

2. ภาครัฐควรมีการจัดตั้งองค์กรที่มีอ านาจหน้าที่ในการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) 
หรือการจัดแบ่งประเภทเกมส์ และเป็นองค์กรหลักในการควบคุมภาคอุตสาหกรรมเกมส์ในประเทศ
ไทย และควบคุมเกี่ยวกับผู้ผลิตเกมส์ในประเทศไทย โดยให้คณะกรรมการขององค์กรดังกล่าว
ประกอบไปด้วยบุคคลที่มีความรู้และความสามารถซึ่งประกอบไปด้วย ตัวแทนจากภาครัฐซึ่งเป็น
หน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับการคุ้มครองเด็กและเยาวชน ตัวแทนจากอาชีพต่างๆในสังคมที่เกี่ยวข้องกับ
เด็กและเยาวชน อาทิเช่น อาจารย์, ผู้เชี่ยวชาญทางด้านสื่อสารสนเทศ , นักสังคมสงเคราะห์, 
นักจิตวิทยา, ผู้เชี่ยวชาญทางด้านวัฒนธรรม เป็นต้น ทั้งนี้การคัดเลือกตัวแทนจากจากอาชีพต่างๆใน
สังคมนั้นควรมาจากอาชีพต่างๆที่เกี่ยวข้องกับการคุ้มครองเด็กและเยาวชน และผู้เชี่ยวชาญด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศ แต่ต้องค านึงถึง “หลักความไม่มีส่วนได้ส่วนเสีย” กล่าวคือไม่ควรเป็นตัวแทนที่
มีส่วนได้ส่วนเสียกับผู้ประกอบกิจการเกมส์ ไม่เป็นผู้เป็นพนักงานของภาคอุตสาหกรรมเกมส์ ทั้งนี้เพ่ือ
เกิดความโปร่งใสในการพิจารณาจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการจัดแบ่งประเภทเกมส์ 

3. รัฐควรวางหลักเกณฑ์หรือแนวทางในการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการ
จัดแบ่งประเภทเกมส์ให้ชัดเจน มีรายละเอียดที่ครบถ้วน เพ่ือการจัดประเภทเกมส์หรือจัดเรตติ้งเกมส์ 
(Rating Game) เป็นไปอย่างมีอย่างมีมาตรฐาน โดยก าหนดให้ชัดเจนว่าเกมส์ในแต่ละประเภทหรือ
แต่ละเรตติ้งเกมส์ (Rating Game) มีเนื้อหาอย่างไร โดยประกาศเป็นกฎกระทรวงเกี่ยวกับเนื้อหาของ
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ประเภทเกมส์หรือเรตติ้งเกมส์แต่ละชนิด ซึ่งเป็นไปตาม “หลักกฎหมายต้องมีความแน่นอน” การที่
คณะกรรมการจัดประเภทเกมส์หรือจัดเรตติ้งเกมส์จะจัดประเภทเกมส์ใดนั้นต้องมีหลักเกณฑ์ที่
แน่นอน 

4. รัฐควรมีการออกสัญลักษณ์การจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการจัดแบ่ง
ประเภทเกมส์โดยออกสัญลักษณ์เรตติ้งเกมส์ (Age rating symbols) ให้แก่ผู้ผลิตเกมส์ก่อนจัด
จ าหน่ายเพ่ือให้ผู้ผลิตเกมส์น าไปติดบนแผ่นเกมส์และบรรจุภัณฑ์ของเกมส์ ซึ่งจะช่วยสื่อให้ผู้จัด
จ าหน่ายเกมส์และผู้ซื้อเกมส์ โดยเฉพาะผู้ปกครองของเด็กและเยาวชนทราบถึงอายุของเด็กและ
เยาวชนที่สามารถเข้าถึงเกมส์ได้อย่างเหมาะสม รวมถึงควรมีรายละเอียดโดยสรุปของเนื้อหาเกมส์นั้น 
ในฉลากของเกมส์ซ่ึงติดอยู่บนบรรจภุณัฑ์ของเกมส์และบนแผ่นเกมส์ด้วย 

5. รัฐควรก าหนดมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมการฝ่าฝืนจัดจ าหน่าย ส่งมอบ
เกมส์ หรือเผยแพร่เกมส์ให้เด็กและเยาวชนที่มีอายุไม่ตรงตามที่ก าหนดไว้ในสัญลักษณ์ เรตติ้ง โดย
ผู้ฝ่าฝืนจะมีความผิดทางอาญาเป็นโทษปรับ ซึ่งมาตรการทางกฎหมายนี้ท าให้เกิดความมั่นใจได้ว่า
เกมส์ที่จัดจ าหน่าย ส่งมอบ หรือเผยแพร่ให้กับเด็กและเยาวชน จะถูกส่งให้กับเด็กและเยาวชนที่มีช่วง
อายุที่เหมาะสมแก่การเล่นเกมส์นั้น และสิ่งที่สื่อข้อมูลช่วงอายุให้ผู้จัดจ าหน่าย ผู้ปกครอง และเด็ก
และเยาวชนทราบ คือ สัญลักษณ์การจัดจ าแนกอายุ (Age rating symbols) บนแผ่นเกมส์และบรรจุ
ภัณฑ์ของเกมส์ ตัวอย่างเช่น การจัดจ าหน่ายเกมส์ในร้านจ าหน่ายเกมส์ ผู้ขายต้องส่งมอบเกมส์ให้แก่
เด็กที่มีอายุที่เหมาะสมกับเกมส์โดยดูจากสัญลักษณ์การจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการ
จัดแบ่งประเภทเกมส์ที่ติดอยู่ที่แผ่นเกมส์หรือบรรจุภัณฑ์ของเกมส์ หากผู้จัดจ าหน่ายเกมส์ฝ่าฝืน
จ าหน่ายเกมส์หรือเผยแพร่เนื้อหาของเกมส์ให้แก่เด็กและเยาวชนที่มีช่วงอายุไม่เหมาะสมกับเรตติ้ง
ของเกมส์ หรือจัดจ าหน่ายเกมส์ที่ไม่ผ่านการจัดเรตติ้งเกมส์หรือไม่มีลัญลักษณ์การจัดเรตติ้งเกมส์ ก็
จะมีความผิดทางอาญาเป็นโทษปรับ 

6. รัฐควรมีการประชาสัมพันธ์ให้ประชาชนทราบถึงความหมายของการจัดเรตติ้งเกมส์ 
(Rating game) หรือการจัดแบ่งประเภทเกมส์ เพ่ือให้ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องทราบถึงการจัดเรตติ้งเกมส์ 
(Rating game) หรือการจัดแบ่งประเภทเกมส์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้ปกครองซึ่งควรควบคุมดูแลการ
เลือกเกมส์และการเล่นเกมส์ของเด็กและเยาวชนที่อยู่ในปกครองของตนให้เล่นเกมส์ที่เหมาะสมกับ
ช่วงอายุของตน เนื่องจากระบบการจัดเรตติ้งเกมส์ส าหรับประเทศไทยในขณะนี้ยังถือว่าเป็นมาตรการ
ทางกฎหมายใหมใ่นการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง 

 
7. มาตรการทางกฎหมายในการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการจัดแบ่ง

ประเภทเกมส์นั้นควรครอบคลุมไปถึงการจัดส่งเกมส์ทางไปรษณีย์หรือพัสดุภัณฑ์ด้วย เนื่องจากมี
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ความเสี่ยงที่เกมส์จะถูกเผยแพร่ไปยังเด็กและเยาวชนที่มีอายุไม่เหมาะสมกับเนื้อหาของเกมส์ทาง
ไปรษณีย์หรือพัสดุภัณฑ์ได้ ดังนั้นรัฐควรมีมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมการจัดส่งเกมส์ทาง
ไปรษณีย์หรือพัสดุภัณฑ์ โดยก าหนดให้ผู้ที่จะสั่งซื้อเกมส์ทางไปรษณีย์ต้องเป็นการสั่งซื้อเกมส์ที่
เหมาะสมกับช่วงอายุของผู้ซื้อเท่านั้น ตัวอย่างเช่น เด็กอายุ 15 ปีสั่งซื้อเกมส์ทางไปรษณีย์ก็ต้องเป็น
การสั้งซื้อเกมส์ที่มีเนื้อหาที่เหมาะสมกับเด็กอายุ 15 ปีเช่นกัน เป็นต้น  

8. มาตรการทางกฎหมายในการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการจัดแบ่ง
ประเภทเกมส์นั้นควรครอบคลุมถึงการโฆษณาเกมส์นั้นด้วย ตัวอย่างเช่น เกมส์ที่เหมาะส าหรับผู้ที่มี
อายุมากกว่า 18 ปีขึ้นไป การโฆษณาเกมส์ดังกล่าวก็ต้องเป็นการโฆษณาต่อผู้ที่มีอายุมากกว่า 18 ปี
ขึ้นไปด้วย จะโฆษณาต่อผู้ที่มีอายุนอกเหนือจากช่วงอายุของเกมส์ไม่ได้ เนื่องจากการโฆษณาเกมส์
เปรียบเสมือนการสรุปเนื้อหาทั้งหมดของเกมส์นั้นลงไว้ในโฆษณา ดังนั้นจึงอาจมีตัวอย่างเนื้อหาของ
เกมส์ที่ไม่เหมาะสมกับเด็กและเยาวชนแฝงอยู่ในโฆษณาเกมส์ได้ นอกจากนี้แล้วการโฆษณาเกมส์ที่มิ
ใช้เกมส์ที่เล่นได้ทุกวัยไม่ควรจัดให้มีการโฆษณาได้ในที่สาธารณะ เนื่องจากเด็กและเยาวชนที่มีช่วง
อายุไม่เหมาะสมกับเนื้อหาของโฆษณาเกมส์นั้นอาจเข้าถึงเนื้อหาของโฆษณาเกมส์ได้ 

9. มาตรการทางกฎหมายในการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือการจัดแบ่ง
ประเภทเกมส์นั้น ต้องครอบคลุมไปถึงการเล่นเกมส์ของเด็กและเยาวชนที่ร้านเกมส์คอมพิวเตอร์ด้วย 
กล่าวคือ ผู้ประกอบกิจการร้านเกมส์คอมพิวเตอร์ต้องควบคุมดูแลผู้เล่นเกมส์ในร้านของตนมิให้เด็ก
และเยาวชนที่มีอายุยังไม่เหมาะสมกับเนื้อหาของเกมส์นั้นสามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ได้ ซึ่งจาก
การศึกษาพบว่าในปัจจุบันเด็กและเยาวชนที่เล่นเกมส์ในร้านเกมส์นั้นสามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์
ได้อย่างเสรี โดยไม่มีการควบคุมท าให้เด็กและเยาวชนเข้าถึงเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมกับอายุของตน 
แม้ว่าภาครัฐได้วางมาตรการทางกฎหมายในการจ ากัดเวลาในการเล่นเกมส์ที่ร้านเกมส์ของเด็กและ
เยาวชนแล้วก็ตาม แต่มาตรการทางกฎหมายในการก าหนดเวลาการเล่น เกมส์ที่ร้านเกมส์นั้นก็มิได้
ป้องกันเด็กและเยาวชนออกจากเนื้อหาของเกมส์ที่มีความไม่เหมาะสมกับช่วงอายุของตนได้แต่อย่าง
ใด ซึ่งเด็กและเยาวชนยังคงสามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์แต่ละเกมส์ได้อย่างอิสระ ซึ่งผู้เขียนเห็นว่า
เป็นสิ่งที่ไม่เหมาะสม ดังนั้นภาครัฐควรน ามาตรการทางกฎหมายในการจัดเรตติ้ง เกมส์ (Rating 
game) หรือการจัดแบ่งประเภทเกมส์มาใช้ให้ครอบคลุมถึงการเล่นเกมส์ของเด็กและเยาวชนที่ร้าน
เกมส์ด้วย โดยวางมาตรการก าหนดโทษแก่ผู้ประกอบกิจการร้านเกมส์คอมพิวเตอร์ที่ไม่สอดส่องดูแล
เด็กและเยาวชนผู้มาเล่นเกมส์ในร้านเกมส์ของตนให้เล่นเกมส์ประเภทที่มีความเหมาะสมกับช่วงอายุ
ของผู้เล่น ตามสัญลักษณ์การจัดเรตติ้งเกมส์ที่ติดอยู่บนแผ่นเกมส์หรือบรรจุภัณฑ์ของเกมส์นั้น 
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บทที่ 5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 
5.1 บทสรุป 

 
เกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมที่ก้าวร้าวรุนแรงและการกระท า

ความผิดของเด็กและเยาวชน เนื่องจากเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงส่งผลให้เกิดความรุนแรงทางด้าน
อารมณ์ กระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมที่ก้าวร้าวและพฤติกรรมที่ขาดความรับผิดชอบต่อสังคม ซึ่งเด็กและ
เยาวชนที่เล่นเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงเป็นประจ าและต่อเนื่อง มีความเสี่ยงที่จะมีพฤติกรรมที่
เลียนแบบเกมส์ได้ สามารถอธิบายได้โดยทฤษฎีการเลียนแบบ (Theory of imitation) ซึ่งเมื่อเด็ก
และเยาวชนมีความใกล้ชิดกับเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงโดยเล่นเกมส์เป็นประจ าและต่อเนื่องก็จะเกิด
การเลียนแบบพฤติกรรมของตัวละครในเกมส์โดยเกิดจากกระบวนการเรียนรู้ทางสังคม 

นอกจากนี้แล้วในปัจจุบันมีทฤษฎีทางการแพทย์ และงานวิจัยทางวิทยาศาสตร์สนับสนุน
ว่าเกมส์เพ่ิมความเสี่ยงต่อการเกิดพฤติกรรมที่ก้าวร้าวรุนแรงและพฤติกรรมติดเกมส์ของเด็กและ
เยาวชน ดังรายละเอียดตามที่ได้กล่าวไว้แล้วในบทที่ 2 ซึ่งสรุปได้ว่า จากงานวิจัยในทางการแพทย์
หากเด็กและเยาวชนเล่นเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงติดต่อกันเป็นเวลานาน จะเกิดผลกระทบต่อเด็กและ
เยาวชน คือเด็กและเยาวชนเกิดความต้องการเล่นเกมส์เพ่ิมมากขึ้นเรื่อยๆ และเมื่อถูกบังคับให้หยุด
เล่น ก็จะแสดงพฤติกรรมที่ก้าวร้าว และในบางรายยังส่งผลกระทบต่อการเรียน เด็กและเยาวชนไม่
ทบทวนบทเรียนใช้เวลาไปกับการเล่นเกมส์ ไม่ท ากิจกรรมร่วมกับคนในครอบครัว ท าให้เกิดการเก็บ
กด แยกตัวออกจากสังคม และนอกจากนี้ยังส่งผลกระทบโดยตรงต่อสุขภาพร่างกาย ตัวอย่างเช่น 
แสบตา อ่อนเพลีย ปวดเมื่อยตามร่างกาย และยังเกิดโทษต่อสุขภาพจิตอีกด้วย ส่วนงานวิจัยในทาง
วิทยาศาสตร์พบว่าเกมส์ที่มลีักษณะรุนแรงส่งผลให้เกิดการเพ่ิมข้ึนของพฤติกรรมก้าวร้าว (Aggressive 
behavior) ในเด็กและเยาวชนไม่ว่าจะเป็นเพศชายหรือเพศหญิงก็ตาม และกระตุ้นให้เกิดการตื่นตัว
ทางสรีรวิทยาของร่างกาย (Physiological arousal) ที่เพ่ิมขึ้น แต่ท าให้เกิดการลดลงของพฤติกรรม
เสริมสร้างสังคม (Prosocial behavior)  และมีแนวโน้มท าให้ผู้เล่นเกมส์มีพฤติกรรม ความคิด การ
ตัดสินใจ การแกไ้ขปัญหาโดยใช้ความรุนแรงเพ่ิมมากข้ึน จนเป็นเหตุให้ประเทศต่างๆของโลกตระหนัก
ถึงผลกระทบของเกมส์ที่มีต่อเด็กและเยาวชน และหันมาให้ความสนใจกับการควบคุม เกมส์ที่มี
ลักษณะที่รุนแรงมากยิ่งขึ้นโดยการจัดประเภทของเกมส์ออกเป็นประเภทต่างๆตามช่วงอายุของเด็ก
และเยาวชนที่จะสามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ได้อย่างเหมาะสม หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งก็คือ การ
จัดเรตติ้งเกมส์ โดยตัวอย่างของประเทศที่น ามาตรการจัดเรตติ้ง เกมส์มาใช้ได้แก่ ประเทศเยอรมนี 
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ประเทศอังกฤษ และประเทศสหรัฐอเมริกา เป็นต้น ซึ่งในแต่ละประเทศได้มีการตรากฎหมายออกมา
เพ่ือใช้ในการควบคุมเกมส์ ได้แก่ ประเทศเยอรมนีมีการจัดเรตติ้งเกมส์ตามกฎหมายคุ้มครองเด็กและ
เยาวชนเยอรมนี (Jugendschutzgesetz), ประเทศอังกฤษมีการจัดเรตติ้งเกมส์ตามกฎหมาย The 
Digital Economy Act 2010 และประเทศสหรัฐอเมริกามีการจัดเรตติ้งเกมส์ตามกฎหมาย Video 
Games Ratings Enforcement Act เป็นต้น 

 อิทธิพลของเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงส่งผลกระทบต่อเด็กและเยาวชนทั้งในทางตรงและ
ทางอ้อม กล่าวคือ ในทางตรงนั้นเกมส์ส่งผลกระทบต่อสุขภาพทางร่างกายและสภาพของจิตใจ เด็ก
และเยาวชนที่เล่นเกมส์เป็นเวลานานจะท าให้ร่างกายเกิดอาการอ่อนเพลีย ไม่ว่าจะเป็นการใช้สายตา
แพ่งมองอยู่กับจอมอนิเตอร์ หรือจอของเครื่องเล่นเกมส์เป็นเวลานาน ท าให้เกิดความเมื่อยล้าของ
ระบบสายตา และเนื้อหาของเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงยังกระตุ้นสมองและหัวใจของผู้เล่นเกมส์ท าให้ผู้
เกิดความตื่นเต้นอยู่ตลอดเวลา การที่ร่างกายของผู้เล่นเกมส์มีการตอบสนองทางระบบหัวใจและ
หลอดเลือดเป็นเวลานานจนเกิดสมควร จะส่งผลท าให้เกิดผลเสียต่อสุขภาพทางร่างกายได้. การเล่น
เกมส์ของเด็กและเยาวชนยังอาจเกิดสภาวะติดเกมส์ได้ กล่าวคือ เด็กและเยาวชนใช้เวลาไปกับเล่น
เกมส์อย่างหนัก จนไม่ยอมไปท ากิจกรรมอย่างอ่ืน และเมื่อผู้ปกครองห้ามเด็กไม่ให้เล่นเกมส์ เด็กก็ไม่
ยอมหยุดเล่น และกลับแสดงพฤติกรรมที่ก้าวร้าวออกมาต่อต้านอีกด้วย นอกจากนี้แล้วอิทธิพลของ
เกมส์ยังเพ่ิมความเสี่ยงให้เด็กและเยาวชนก่ออาชญากรรมโดยเลียนแบบเกมส์ได้อีกด้วย โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งในกลุ่มเด็กและเยาวชนที่มีอายุยังน้อย ซึ่งส่วนใหญ่ขาดความยับยั้งช่างใจ มีความสามารถใน
การควบคุมตนเองได้น้อยกว่าในวัยอ่ืน 

ในทางอ้อมนั้นเกมส์มีอิทธิพลต่อเด็กและเยาวชน กล่าวคือ ท าให้เด็กและเยาวชนขาด
การมีปฏิสัมพันธ์กับคนในครอบครัวและสังคม เด็กและเยาวชนบางรายเล่นเกมส์โดยเก็บตัวเงียบอยู่ใน
ห้อง โดยไม่สนใจกับสมาชิกในครอบครัวหรือกลุ่มของเพ่ือน โดยให้ความสนใจกับโลกของเกมส์
มากกว่าโลกของความเป็นจริง ซึ่งเมื่อเด็กและเยาวชนขาดการมีปฏิสัมพันธ์กับคนในครอบครัวและ
สังคมแล้วก็มีความเสี่ยงที่จะท าให้เด็กและเยาวชนมีนิสัยที่เก็บตัว และมีพฤติกรรมต่อต้านสังคมได้ จน
อาจเกิดเป็นปัญหาการขาดความเข้าใจกันของคนในครอบครัวได้ นอกจากนี้ เกมส์ที่มีความรุนแรงยัง
เป็นการปลูกฝังให้เด็กและเยาวชนเติบโตไปเป็นผู้ใหญ่ที่มีอารมณ์รุนแรง มีความสามารถในการ
ควบคุมตนเองลดน้อยลง และมีแนวโน้มที่จะใช้ก าลังมากกว่าเหตุผลในการแก้ไขปัญหา 

 
 
 



160 
 

ในสังคมโลกปัจจุบันมีมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง
หลายมาตรการ ตัวอย่างได้แก่ มาตรการห้ามอย่างเด็ดขาดหรือการแบน (Banned), มาตรการ
เซ็นเซอร์ (Censorship), มาตรการอนุญาตให้ผลิตเกมส์อย่างเสรี และมาตรการจัดเรตติ้ง (Rating) 
หรือจัดจ าแนกประเภทของเกมส์ จากการศึกษาพบว่าแต่ละมาตรการมีความเหมาะสมกับประเทศ
ไทยแตกต่างกัน สรุปได้ดังต่อไปนี้ 

มาตรการห้ามอย่างเด็ดขาดหรือการแบน (Banned) เป็นมาตรการที่รัฐหรือองค์กรที่
ได้รับมอบหมายอ านาจจากรัฐ ออกค าสั่งห้ามท าการเผยแพร่เนื้อหาของเกมส์ใดเกมส์หนึ่งตลอดทั้ง
เรื่อง มิใช่แต่เพียงส่วนหนึ่งส่วนใด ซ่ึงเกมส์ใดก็ตามทีถู่กสั่งแบนก็จะถูกห้ามมิให้มีการผลิต จัดจ าหน่าย 
แลกเปลี่ยน โฆษณาหรือกระท าการใดๆอันเป็นการเผยแพร่เนื้อหาของเกมส์นั้น ซึ่งโดยส่วนใหญ่เกมส์
ที่ถูกสั่งแบนนั้นเป็นเกมส์ที่มีเนื้อหารุนแรง ขัดต่อความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดีของประชาชน , 
มีเนื้อหาที่ยั่งยุให้เกิดความเกลียดชัง (Incitement to hatred), มีเนื้อหาที่เกี่ยวกับการละเมิดศักดิ์ศรี
ความเป็นมนุษย์ (Human dignity) และเนื้อหาที่มีภาพลามกอนาจาร (Pornography) เป็นต้น ซึ่ง
ผู้เขียนเห็นว่ามาตรการควบคุมเกมส์ด้วยการแบนเกมส์ยังมีความไม่เหมาะสมกับประเทศไทย 
เนื่องจากเป็นมาตรการที่ขัดต่อสิทธิและเสรีภาพเกินสมควร กล่าวคือ ขัดต่อหลักความพอสมควรแก่
เหตุ เป็นการกระทบกระเทือนต่อสิทธิและเสรีภาพของประชาชนมากเกินไป เพราะท าให้ เกมส์ที่มี
ลักษณะรุนแรงที่ไม่เหมาะสมส าหรับวัยเด็กและเยาวชนแต่เหมาะสมส าหรับวัยผู้ใหญ่ไม่สามารถ
เผยแพร่ได้ กล่าวคือแม้ว่าเกมส์บางเกมส์จะเป็นเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงและไม่เหมาะกับเด็กและ
เยาวชนก็ตามแต่หากเนื้อหาของเกมส์นั้นยังไม่ถึงขั้นท่ีกระทบต่อความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดี
ของประชาชนแล้วบุคคลในวัยผู้ใหญ่ก็ยังสามารถเล่นเกมส์ได้อย่างเหมาะสม ซึ่งหากน ามาตรการแบน
เกมส์มาใช้ก็จะท าให้เกมส์ที่ไม่เหมาะกับเด็กและเยาวชนแต่เหมาะส าหรับวัยผู้ใหญ่ถูกแบน ท าให้ไม่
สามารถน าออกจ าหน่าย ให้เช่า หรือเผยแพร่ได้ แม้ว่ามาตรการแบนเกมส์จะเป็นมาตรการที่คุ้มครอง
สิทธิของเด็กและเยาวชนก็ตามแต่ในทางกลับกันก็เป็นมาตรการที่ลิดรอนสิทธิ และเสรีภาพของวัย
ผู้ใหญ่จนเกินไป มาตรการแบนเกมส์จึงเป็นมาตรการที่ไม่สามารถผสานประโยชน์ระหว่างประโยชน์
ของรัฐในการคุ้มครองเด็กและเยาวชนกับประโยชน์ของภาคเอกชนที่จะต้องเสียไปจากการถูกแบน
เกมส์ได้ นอกจากนี้แล้วมาตรการแบนเกมส์ยังมีความซ้ าซ้อนกับกฎหมายอ่ืนที่ได้บังคับใช้อยู่แล้ว 
ตัวอย่างเช่น ความผิดเกี่ยวกับการยุยงให้เกิดความไม่สงบในราชอาญาจักรตามประมวลกฎหมาย
อาญา มาตรา 116 และความผิดเกี่ยวกับสิ่งลามกอนาจารตามประมวลกฎหมายอาญา มาตรา 287 
เป็นต้น กล่าวคือ เกมส์ใดก็ตามที่มีลักษณะที่ยุยงให้เกิดความไม่สงบหรือเกมส์ใดก็ตามที่มีลักษณะ
ลามกอนาจารก็จะเป็นความผิดตามประมวลกฎหมายอาญาดังกล่าว จากเหตุผลทั้งหมดที่ได้กล่าว
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มาแล้วข้างต้นจึงท าให้ผู้เขียนเห็นว่ามาตรการควบคุมเกมส์โดยการแบนเกมส์นั้นเป็นมาตรการที่ไม่
เหมาะสมกับประเทศไทย 

มาตรการเซ็นเซอร์ (Censorship) คือการตัดออกบางส่วน หรือท าให้ฉากที่มีเนื้อหาที่ไม่
เหมาะสมให้เป็นภาพเบลอมองไม่ชัด หรือท าให้ถ้อยค าที่ไม่เหมาะสมเป็นเสียงที่ฟังไม่ชัดเจน เป็นต้น 
ซึ่งส่วนใหญ่เป็นภาพที่มีลักษณะรุนแรง, ภาพที่มีการใช้ยาเสพติด, ภาพลามกอนาจาร, ภาพการเล่น
การพนัน, ภาพที่น่าหวาดเสียว, ภาพที่ขัดต่อความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดีของประชาชน เป็น
ต้น ซึ่งผู้เขียนเห็นว่ามาตรการควบคุมเกมส์โดยการเซ็นเชอร์ยังมีความไม่เหมาะสมกับประเทศไทย 
เนื่องจากเป็นมาตรการที่ขัดต่อหลักสิทธิและเสรีภาพของประชาชน กล่าวคือ ภาพบางภาพเช่น ภาพ
ของการต่อสู้ที่มีลักษณะรุนแรงและน่าหวาดเสียวน่ากลัว ภาพของเลือดที่มีสีสันเหมือนของจริง ภาพ
ของการเล่นการพนัน ภาพของการใช้ยาเสพติด ภาพดังกล่าวที่ได้กล่าวมาแล้วนี้ย่อมไม่เหมาะส าหรับ
วัยเด็ก แต่ส าหรับในวัยผู้ใหญ่ซึ่งมีพัฒนาการทางด้านอารมณ์ สติปัญญา และประสบการณ์ทางสังคม
มามากแล้วนั้นภาพดังกล่าวเป็นสิ่งที่สามารถรับชมได้  ซึ่งแม้ว่ามาตรการเซ็นเซอร์ เกมส์จะมี
วัตถุประสงค์เพ่ือคุ้มครองของเด็กและเยาวชนก็ตามแต่ก็เป็นการลิดรอนสิทธิและเสรีภาพของวัย
ผู้ใหญ่ และยังเป็นการท าให้สูญเสียอรรถรสในการเล่นเกมส์อีกด้วย ซึ่งหากเกมส์ที่น าออกจ าหน่าย
หรือเผยแพร่นั้นมีบางฉากที่ไม่เหมาะสมแล้วถูกสั่งให้ท าให้ภาพนั้นเบลอมองไม่ชัด เกมส์ก็จะขาด
สมจริงและหมดความสนุกสนานไป แม้ว่าจะเป็นมาตรการที่คุ้มครองเด็กและเยาวชนให้ออกห่างจาก
เนื้อหาของเกมส์ที่ไม่เหมาะสมกับอายุของเด็กและเยาวชนก็ตาม แต่ก็เป็นมาตรการที่กระทบต่อสิทธิ
และเสรีภาพของบุคคลในวัยผู้ใหญ่มากจนเกินไป และนอกจากนี้แล้วมาตรการเซ็นเซอร์ยังไม่สามารถ
ใช้ได้กับทุกเกมส์อีกด้วย กล่าวคือ มาตรการเซ็นเชอร์เกมส์เป็นการท าเบลอให้ฉากบางฉากที่มีเนื้อหา
ที่ไม่เหมาะสมมองไม่ชัดเจนเท่านั้น แต่หากในกรณีของเกมส์ที่มีเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมอย่างต่อเนื่อง
ติดต่อกันไปทั้งเกมส์การจะใช้มาตรการเซ็นเชอร์เกมส์มาใช้ท าเบลอเกมส์ทั้งเรื่องก็จะท าให้เกมส์นั้นไม่
สามารถเล่นได้เลยเพราะมีแต่ภาพเบลอตลอดทั้งเรื่อง ดังนั้นจึงท าให้ผู้เขียนเห็นว่ามาตรการควบคุม
เกมส์โดยการเซ็นเซอร์เกมส์นั้นเป็นมาตรการที่ไม่เหมาะสมที่จะน ามาใช้กับประเทศไทย 

มาตรการอนุญาตให้ผลิตเกมส์อย่างเสรี เป็นมาตรการที่เปิดโอกาสให้ผู้ผลิตเกมส์สร้าง
เกมส์ได้อย่างเสรี และเด็กและเยาวชนก็มีเสรีในการเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ได้อย่างอิสระโดยไม่มี
ข้อจ ากัด เป็นมาตรการที่เคารพในสิทธิและเสรีภาพเด็กและเยาวชนเป็นอย่างมากแต่ก็ไม่ค านึงถึงการ
ปกป้องคุ้มครองของเด็กและเยาวชนจากเกมส์ที่มีเนื้อหาที่มีลักษณะรุนแรง แม้ว่ามาตรการในการ
อนุญาตให้ผลิตเกมส์ได้อย่างเสรีจะเป็นมาตรการที่ให้อิสระและเสรีภาพและไม่เป็นการจ ากัดสิทธิและ
เสรีภาพของผู้ใดก็ตาม แต่ก็เป็นมาตรการที่ละเลยต่อการคุ้มครองเด็กและเยาวชนจากเนื้อหาของ
เกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงและไม่เหมาะสมต่อเด็กและเยาวชน ท าให้เด็กและเยาวชนสามารถเข้าถึง
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เนื้อหาของเกมส์ที่มีลักษณะที่รุนแรงได้อย่างง่ายดายและท าให้เด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมที่ก้าวร้าว
รุนแรง ส่งผลต่อพัฒนาการทางด้านการเรียนรู้ และท าให้เด็กและเยาวชนขาดความรับผิดชอบต่อ
สังคมอีกด้วย จึงเป็นมาตรการที่มิได้ชั่งน้ าหนักระหว่างสิทธิและเสรีภาพของบุคคลกับการปกป้อง
คุ้มครองเด็กและเยาวชน อีกทั้งยังเป็นการส่งเสริมให้ผู้ผลิตเกมส์มีอิสระในการผลิตเกมส์ได้โดยไม่มี
ข้อจ ากัด เกิดเป็นภาวะความไร้บรรทัดฐานในการผลิตเกมส์ ซึ่งจะเกิดเป็นอันตรายต่อสังคมเป็นอย่าง
มาก ด้วยเหตุผลที่ได้กล่าวมาแล้วข้างต้นจึงท าให้ผู้เขียนเห็นว่ามาตรการอนุญาตให้ผลิต เกมส์ได้อย่าง
เสรีนั้นเป็นมาตรการที่ไม่เหมาะสมที่จะน ามาใช้กับประเทศไทย 

มาตรการการจัดเรตติ้ง (Rating) หรือจัดจ าแนกประเภทของเกมส์ เป็นมาตรการทาง
กฎหมายในการควบคุมเกมส์โดยจัดแบ่งเกมส์ออกเป็นประเภทต่างๆตามช่วงอายุของผู้เล่นที่เหมาะสม
ในการเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ โดยหน่วยงานของรัฐหรือหน่วยงานที่รับมอบหมายจากรัฐให้เป็นผู้จัด  
เรตติ้งหรือจัดประเภทของเกมส์  ซึ่งเมื่อเสร็จสิ้นกระบวนการจัดเรตติ้งเกมส์หรือจัดประเภทเกมส์แล้ว
แผ่นเกมส์ที่ผลิตออกมาจะต้องมีสัญลักษณ์ทีแ่สดงถึงการจัดเรตติ้งหรือการจัดประเภทของเกมส์ ติดไว้
บนแผ่นเกมส์และที่บรรจุภัณฑ์ของเกมส์ เพ่ือช่วยให้ผู้ปกครองของเด็กและเยาวชนสามารถทราบถึง
ช่วงอายุของผู้เล่นเกมส์ที่เหมาะสมส าหรับการเล่นเกมส์นั้น ซึ่งช่วยให้ผู้ผลิตเกมส์, ผู้จัดจ าหน่ายเกมส์, 
ผู้ขายเกมส์, ผู้ให้เช่าเกมส์, ผู้ประกอบธุรกิจเกี่ยวกับเกมส์ หรือผู้ใดก็ตามที่เป็นผู้เผยแพร่เนื้อหาของ
เกมส์ สามารถทราบได้ว่าเกมส์ที่จะผลิต จัดจ าหน่าย ขาย ให้เช่า หรือเผยแพร่นั้นเหมาะสมส าหรับ
เด็กและเยาวชนที่มีช่วงอายุเท่าใด เพ่ือที่จะส่งมอบเกมส์ให้แก่เด็กและเยาวชนที่มีช่วงอายุที่ตรงกับ 
ลัญลักษณ์การจัดเรตติ้งบนแผ่นเกมส์หรือบรรจุภัณฑ์ของเกมส์นั้น. ในปัจจุบันประเทศต่างๆทั่วโลกได้
ให้ความสนใจในการจัดเรตติ้งเกมส์ หรือการจัดแบ่งประเภทของเกมส์ ตัวอย่างของประเทศที่น า
มาตรการควบคุมเกมส์โดยการจัดเรตติ้งเกมส์หรือจัดประเภทของเกมส์มาใช้ได้แก่ ประเทศเยอรมนีมี
การจัดเรตติ้ ง เกมส์ โดยองค์กร USK ตามกฎหมายคุ้มครองเด็กและเยาวชนเยอรมนี 
(Jugendschutzgesetz), ประเทศอังกฤษมีการจัดเรตติ้งเกมส์โดยองค์กร PEGI ตามกฎหมาย The 
Digital Economy Act 2010 และประเทศสหรัฐอเมริกามีการจัดเรตติ้งเกมส์โดยองค์กร ESRB ตาม
กฎหมาย Video Games Ratings Enforcement Act เป็นต้น 

ผู้เขียนเห็นว่าการจัดเรตติ้งเกมส์ หรือการจัดแบ่งประเภทของเกมส์เป็นมาตรการทาง
กฎหมายที่เหมาะสมกับประเทศไทย เนื่องจากเป็นมาตรการที่ประสานระหว่างประโยชน์ของรัฐใน
การปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชนกับการจ ากัดสิทธิและเสรีภาพของเด็กและเยาวชนในการเข้าถึง
เนื้อหาของเกมส์ กล่าวคือ เด็กและเยาวชนยังคงมีสิทธิและเสรีภาพในการเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ได้
อย่างสมบูรณ์ แต่สิทธิและเสรีภาพนั้นถูกจ ากัดไว้เมื่อเด็กและเยาวชนมีช่วงอายุที่เหมาะสมกับเนื้อหา
เกมส์นั้น ซึ่งไม่เป็นการลิดรอนสิทธิและเสรีภาพของเด็กและเยาวชน ทั้งยังเป็นการปกป้องคุ้มครอง
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เด็กและเยาวชนจากเนื้อหาของเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงและไม่เหมาะสมอีกด้วย  นอกจากนี้แล้วยังไม่
เป็นการขัดต่อหลักสิทธิและเสรีภาพของวัยผู้ใหญ่ในการเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง 
เนื่องจากเนื้อหาของเกมส์บางเกมส์ไม่เหมาะสมกับเด็กและเยาวชนแต่เหมาะสมส าหรับวัยผู้ใหญ่ การ
ใช้มาตรการจัดเรตติ้งเกมส์ท าให้เกมส์นั้นยังคงจัดจ าหน่ายหรือเผยแพร่สู่ประชาชนได้ เพียงแต่เพ่ิม
ข้อจ ากัดในด้านอายุของผู้มีสิทธิเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ และมาตรการจัดเรตติ้งเกมส์ยังสอดคล้องกับ
หลักความพอสมควรแก่เหตุ กล่าวคือการใช้อ านาจของรัฐต่อประชาชนอันเป็นการลิดรอนสิทธิและ
เสรีภาพของประชาชนนั้นต้องเป็นการใช้อ านาจที่กระทบต่อประชาชนน้อยที่สุดและตามเท่าที่จ าเป็น
เท่านั้น 

 
5.2 ข้อเสนอแนะ 

 
เมื่อได้ศึกษาถึงมาตรการในการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงตามกฎหมายของ

ประเทศเยอรมนี ประเทศอังกฤษ ประเทศสหรัฐอเมริกา และประเทศไทย ผู้เขียนขอเสนอแนะ
แนวทางในการแก้ไขปัญหาการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงในประเทศไทย ดังต่อไปนี้ 

ผู้เขียนขอเสนอให้มีการจัดเรตติ้งเกมส์ (Rating game) หรือจัดประเภทเกมส์มาใช้แทน
มาตรการแบนเกมส์ที่ใช้อยู่ในปัจจุบัน เพื่อควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง ซึ่งมาตรการจัดเรตติ้งเกมส์ 
(Rating game) หรือจัดประเภทเกมส์นั้นเป็นมาตรการที่จัดแบ่งเกมส์ออกเป็นประเภทต่างๆตามช่วง
อายุของผู้เล่นเกมส์ที่จะสามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ได้อย่างเหมาะสม เพ่ือให้เด็กและเยาวชนได้
เล่นเกมส์ที่มีความเหมาะสมกับช่วงอายุของตน และเป็นการปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชนจาก
เนื้อหาของเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรง อันจะส่งผลให้เด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมที่ก้าวร้าว รุนแรง ไร้
ความรับผิดชอบต่อสังคม และก่ออาชญากรรมเลียนแบบเกมส์ได้ ผู้เขียนเห็นว่ามาตรการในการจัด  
เรตติ้งเกมส์ มิได้เป็นมาตรการที่จ ากัดสิทธิและเสรีภาพของเด็กและเยาวชนเกินสมควรหรือเกินกว่า
ความจ าเป็น แต่กลับเป็นการปกป้องคุ้มครองของเด็กและเยาวชนอีกด้วย เนื่องจากวัยเด็กและ
เยาวชนเป็นวัยที่มีความอ่อนด้อยทางด้านประสบการณ์ ความคิด อารมณ์ และการควบคุมตนเองที่
น้อยกว่าวัยผู้ใหญ่ หากรัฐปล่อยให้เด็กและเยาวชนเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงได้อย่าง
อิสระแล้วก็จะเกิดผลเสียต่อเด็กและเยาวชนทั้งทางตรงและทางอ้อม. การจัดเรตติ้ง เกมส์หรือจัด
ประเภทเกมส์นั้นผู้เขียนเห็นว่าไม่เป็นการลิดรอนสิทธิและเสรีภาพของเด็กและเยาวชน ด้วยเหตุที่ว่า
เด็กและเยาวชนยังมีสิทธิและเสรีภาพในการเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ที่มีความรุนแรงนั้นอยู่อย่าง
สมบูรณ์ แต่สิทธิและเสรีภาพนั้นถูกจ ากัดไว้เมื่อเด็กและเยาวชนถึงวัยอันควรเท่านั้น หรืออาจกล่าวได้
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ว่า สิทธิและเสรีภาพนั้นมิได้ถูกตัดไป แต่ถูกจ ากัดไว้เมื่อถึงวัยอันควรเพ่ือเป็นการปกป้องคุ้มครองเด็ก
และเยาวชน  

ผู้เขียนขอเสนอให้ภาครัฐควรมีการแก้ไขกฎหมายพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ 
พ.ศ. 2551 ด้วยการน ามาตรการจัดเรตติ้งเกมส์หรือจัดประเภทเกมส์มาใช้แทนมาตรการแบนเกมส์ที่
ใช้อยู่ในปัจจุบัน โดยเพ่ิมเติมบทบัญญัติเกี่ยวกับการจัดเรตติ้งเกมส์หรือการจัดประเภทเกมส์ออกเป็น
ประเภทต่างๆไว้ในพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ โดยบัญญัติให้  

“เกมส์ที่จะจัดจ าหน่าย ซื้อขาย แลกเปลี่ยน ให้ ให้เช่า หรือกระท าการใดอันเป็นการ
เผยแพร่เนื้อหาของเกมส์ออกสู่สาธารณะ ต้องเป็นเกมส์ที่ผ่านการจัดเรตติ้งเกมส์หรือผ่านการจัด
ประเภทเกมส์จากรัฐหรือหน่วยงานที่ได้รับมอบหมายจากรัฐแล้ว”  

ผู้เขียนขอเสนอให้มีการจัดเรตติ้งเกมส์หรือจัดประเภทของเกมส์ แบ่งเกมส์ออกเป็น
ประเภทต่างๆ 5 ประเภท โดยบัญญัติประเภทของเกมส์ไว้ในพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ 
ดังต่อไปนี้ 

“ให้คณะกรรมการจัดเรตติ้งเกมส์หรือการจัดประเภทเกมส์ แบ่งประเภทของเกมส์
ออกเป็นประเภทต่างๆ 5 ประเภท ดังต่อไปนี้ 

1. เกมส์ที่เล่นได้ทุกวัยหรือไม่มีข้อจ ากัดด้านอายุ 
2. เกมส์ที่เหมาะส าหรับเด็กที่มีอายุมากกว่า 10 ปีขึ้นไป  
3. เกมส์ที่เหมาะส าหรับบุคคลที่มีอายุมากกว่า 15 ปีขึ้นไป  
4. เกมส์ที่เหมาะส าหรับบุคคลที่มีอายุมากกว่า 18 ปีขึ้นไป  
5. เกมส์ที่เหมาะส าหรับบุคคลที่มีอายุมากกว่า 20 ปีขึ้นไป”  
ตลอดจนผู้เขียนขอเสนอให้บัญญัติถึงรายละเอียดของการจัดเรตติ้ง เกมส์ในแต่ละ

ประเภทไว้ในกฎกระทรวงด้วย เพ่ือก่อให้เกิดสภาพบังคับ และสร้างความชัดเจนทางกฎหมาย โดย
ก าหนดให้ชัดเจนว่าเกมส์ในแต่ละเรตติ้งเกมส์ (Rating Game) หรือแต่ละประเภทเกมส์ มีเนื้อหา
อย่างไร เพ่ือให้เป็นไปตาม “หลักกฎหมายต้องมีความแน่นอน” ซึ่งผู้เขียนเสนอให้เกมส์ในแต่ละ
ประเภทมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1. เกมส์ที่เล่นได้ทุกวัยหรือไม่มีข้อจ ากัดด้านอายุ 
เกมส์ในประเภทนี้ต้องเป็นเกมส์ที่บุคคลทุกช่วงอายุสามารถเล่นได้อย่างปลอดภัย โดย

จะต้องค านึงถึงวัยที่อ่อนเยาว์ที่สุดว่าจะต้องสามารถเล่นเกมส์ประเภทดังกล่าวได้อย่างปลอดภัยด้วย 
เกมส์ที่จัดอยู่ในประเภทนี้ควรเป็นเกมส์ที่ไม่มีเนื้อหาที่รุนแรง ไม่ท าให้ผู้เล่นเกมส์เกิดความกดดัน 
บรรยากาศในเกมส์หรือฉากของเกมส์ต้องไม่ท าให้เด็กเกิดความหวาดกลัว ไม่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการใช้
ยาเสพติด ไม่มีเนื้อหาที่เก่ียวกับเรื่องทางเพศ และการใช้ภาษาในเกมส์ต้องเป็นภาษาท่ีสุภาพ 
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2. เกมส์ที่เหมาะส าหรับเด็กที่มีอายุมากกว่า 10 ปีขึ้นไป  
เกมส์ในประเภทนี้เป็นเกมส์ที่อาจมีเนื้อหาของความรุนแรงได้บ้าง แต่ต้องอยู่ในระดับต่ า 

เนื้อหาของเกมส์อาจมีความขัดแย้งได้บ้างแต่ต้องไม่บ่อยนัก ฉากของเกมส์ควรมีความแตกต่างจากโลก
ของความเป็นจริงเพ่ือท าให้เด็กสามารถแยกโลกของเกมส์ออกจากโลกของเป็นจริงได้ เพ่ือป้องกันมิให้
เด็กเกิดพฤติกรรมเลียนแบบเกมส์ ไม่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการใช้ยาเสพติด ไม่มีเนื้อหาที่เกี่ยวกับเรื่องทาง
เพศ และการใช้ภาษาในเกมส์ต้องเป็นภาษาท่ีสุภาพ 

3. เกมส์ที่เหมาะส าหรับบุคคลที่มีอายุมากกว่า 15 ปีขึ้นไป  
เกมส์ในประเภทนี้อาจเป็นเกมส์ที่มีเนื้อหาที่รุนแรงได้ เนื่องจากเด็กในวัยนี้เป็นวัยที่มี

ประสบการณ์ทางสังคมพอสมควร จึงท าให้เด็กสามารถควบคุมตนเองจากแรงกระตุ้นจากเกมส์ได้ แต่
ความรุนแรงของเกมส์ก็ไม่ควรถึงข้ันที่จะท าให้เกิดผลร้ายต่อพฤติกรรมความรับผิดชอบทางสังคม การ
ใช้ภาษาในเกมส์อาจมีการใช้ภาษาท่ีไม่สุภาพได้ 

4. เกมส์ที่เหมาะส าหรับบุคคลที่มีอายุมากกว่า 18 ปีขึ้นไป  
บุคคลที่มีอายุมากกว่า 18 ปีขึ้นไปถือได้ว่าเป็นวัยผู้ใหญ่ มีความรู้สึกผิดชอบและ

สามารถแยกแยะความถูกต้องได้แล้ว ดังนั้นเกมส์ในประเภทนี้จึงอาจเป็นเกมส์ที่มีเนื้อหารุนแรง อาจมี
เนื้อหาของความขัดแย้งที่รุนแรงได้ มีฉากของเกมส์ที่ท าให้ผู้เล่นเกิดความหวาดกลัวได้ หรืออาจเป็น
เกมส์ที่สร้างความกดดันให้แก่ผู้เล่นได้ เนื่องจากบุคคลในวัยนี้มีประสบการณ์ทางสังคม และมีวุฒิ
ภาวะที่สมควรแล้ว ส่วนภาษาท่ีใช้ในเกมส์นั้นอาจมีการใช้ภาษาท่ีไม่สุภาพได้ 

5. เกมส์ที่เหมาะส าหรับบุคคลที่มีอายุมากกว่า 20 ปีขึ้นไป  
บุคคลที่มีอายุมากกว่า 20 ปีขึ้นไปถือได้ว่าเป็นบุคคลที่อยู่ในวัยผู้ใหญ่มีความรู้ผิดชอบชั่ว

ดีอย่างเต็มที่ ซึ่งเกมส์ในประเภทนี้อาจเป็นเกมส์ที่มีความรุนแรงอย่างมากได้ มีฉากที่เป็นภาพน่ากลัว
สยดสยองได้ อาจมีภาพเกี่ยวกับเรื่องทางเพศได้แต่ไม่ถึงขั้นที่เป็นภาพลามกอนาจาร แม้ว่า เกมส์ใน
ประเภทนี้จะมีเนื้อหาที่รุนแรงอย่างมากได้ก็ตาม แต่ก็ต้องไม่ถึงขั้นขัดต่อความสงบเรียบร้อยหรือ
ศีลธรรมอันดีของประชาชน 

ผู้เขียนขอเสนอให้ภาครัฐจัดตั้งองค์กรที่มีอ านาจหน้าที่ในการจัดเรตติ้งเกมส์หรือจัด
ประเภทของเกมส์ ท าหน้าที่ควบคุมผู้ผลิตเกมส์ และผู้ประกอบการเกี่ยวกับธุรกิจเกมส์ในประเทศไทย 
โดยให้ผู้ผลิตเกมส์ต้องน าเกมส์ที่ผลิตออกมาให้องค์กรของรัฐหรือหน่วยงานที่ได้รับมอบหมายจากรัฐ
จัดเรตติ้งหรือจัดประเภทเกมส์ ก่อนที่จะน าเกมส์ออกจัดจ าหน่าย ซื้อ ขาย แลกเปลี่ยน ให้ หรือ
กระท าการใดอันเป็นการเผยแพร่เนื้อหาของเกมส์ออกสู่สาธารณะ ซึ่งองค์กรดังกล่าวจะจัดตั้ง
คณะกรรมการซึ่งเป็นกลุ่มบุคคลที่มีความรู้และความสามารถโดยประกอบไปด้วย ตัวแทนจากภาครัฐ
ซึ่งเป็นหน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับการคุ้มครองเด็กและเยาวชน ตัวแทนจากอาชีพต่างๆในสังคมที่
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เกี่ยวข้องกับเด็กและเยาวชน อาทิเช่น อาจารย์, ผู้เชี่ยวชาญทางด้านสื่อสารสนเทศ , นักสังคม
สงเคราะห์, นักจิตวิทยา, ผู้เชี่ยวชาญทางด้านวัฒนธรรม ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับเกมส์คอมพิวเตอร์ เป็น
ต้น ทั้งนี้การคัดเลือกตัวแทนจากจากอาชีพต่างๆในสังคมนั้นควรมาจากอาชีพต่างๆที่เกี่ยวข้องกับการ
คุ้มครองเด็กและเยาวชน และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ผู้เขียนขอเสนอให้ภาครัฐมีการออกสัญลักษณ์การจัดเรตติ้ง เกมส์ (Age rating 
symbols) หรือสัญลักษณ์การจัดประเภทของเกมส์ให้แก่ผู้ผลิตเกมส์ที่น าเกมส์มาให้คณะกรรมการ
จัดเรตติ้งหรือจัดประเภทเกมส์ กล่าวคือ เมื่อหลังจากที่คณะกรรมการจัดเรตติ้งเกมส์ได้พิจารณาจัด  
เรตติ้งเกมส์หรือจัดประเภทของเกมส์ที่ผู้ผลิตเกมส์ได้น ามาให้ตรวจสอบและจัดเรตติ้งเป็นที่เรียบร้อย
แล้ว ให้คณะกรรมการดังกล่าวออกสัญลักษณ์เรตติ้งเกมส์ให้แก่ผู้ผลิตเกมส์ เพ่ือน าไปติดที่แผ่นเกมส์
และบรรจุภัณฑ์ของเกมส์ก่อนที่จะน าเกมส์ออกเผยแพร่ โดยติดสัญลักษณ์ให้มีลักษณะที่เห็นได้อย่าง
เด่นชัด ซึ่งจะช่วยสื่อให้ผู้จัดจ าหน่ายเกมส์, ผู้ให้เช่าเกมส์, ผู้ประกอบการเกี่ยวกับเกมส์, ผู้ซื้อเกมส์ 
และโดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้ปกครองของเด็กและเยาวชนเพ่ือให้ทราบถึงช่วงอายุของเด็กและเยาวชนที่
สามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์นั้นได้อย่างเหมาะสม ซึ่งผู้ที่ฝ่าฝืนกระท าการใดอันเป็นการเผยแพร่
เนื้อหาของเกมส์ที่ไม่ได้รับการจัดเรตติ้งหรือจัดประเภทเกมส์จากคณะกรรมการไม่ว่าจะเป็นผู้จัด
จ าหน่ายเกมส์, ผู้ให้เช่าเกมส์ ผู้ประกอบการเกี่ยวกับเกมส์ หรือผู้ปกครอง ต้องได้รับโทษทางอาญา
เป็นโทษปรับ 

 นอกจากนี้สัญลักษณ์การจัดเรตติ้งเกมส์ดังกล่าวควรมีรายละเอียดโดยสรุปของเนื้อหา
เกมส์ และรัฐควรก าหนดให้เป็นมาตรการบังคับให้เกมส์ที่จะน าออกจ าหน่าย แลกเปลี่ยน ให้เช่า หรือ
เผยแพร่ได้ ต้องเป็นเกมส์ที่ผ่านการจัดเรตติ้งเกมส์หรือการจัดประเภทเกมส์ และต้องมีการติด
สัญลักษณ์การจัดเรตติ้งไว้ที่แผ่นเกมส์และบรรจุภัณฑ์ของเกมส์โดยบัญญัติเป็นกฎหมายไว้ใน
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ดังนี้ 

“เกมส์ที่จะจัดจ าหน่าย ซื้อขาย แลกเปลี่ยน ให้ ให้เช่า หรือกระท าการใดอันเป็นการ
เผยแพร่เนื้อหาของเกมส์ออกสู่สาธารณะ ต้องมีการติดสัญลักษณ์แสดงการจัดเรตติ้งหรือจัดประเภท
เกมส์จากรัฐหรือหน่วยงานที่ได้รับมอบอ านาจจากรัฐ ซึ่งลักษณะของสัญลักษณ์ให้เป็นไปตาม
กฎกระทรวง” 

นอกจากการออกสัญลักษณ์การจัดเรตติ้งเกมส์ (Age rating symbols) โดยภาครัฐหรือ
หน่วยงานที่ได้รับมอบหมายอ านาจจากรัฐให้แก่ผู้ผลิตเกมส์เพ่ือน าไปติดบนแผ่นเกมส์และบรรจุภัณฑ์
ของเกมส์แล้ว ภาครัฐควรมีการประชาสัมพันธ์ให้ประชาชนได้ทราบถึงความหมายของสัญลักษณ์การ
จัดเรตติ้ง เพ่ือให้ผู้ที่มีส่วนในการเข้าถึงเนื้อหาเกมส์ของเด็กและเยาวชนทราบว่าเกมส์แต่ละเกมส์
เหมาะส าหรับเด็กและเยาวชนในช่วงอายุเท่าใด โดยเฉพาะอย่างยิ่งเพ่ือให้ผู้ปกครองทราบความหมาย
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ของสัญลักษณ์การจัดเรตติ้ง อันจะช่วยให้ผู้ปกครองสามารถเลือกเกมส์ที่เหมาะสมกับช่วงอายุของเด็ก
และเยาวชนที่อยู่ในความดูแลของตนได้ และควบคุมดูแลการเล่นเกมส์ของเด็กและเยาวชนที่อยู่ใน
ปกครองของตนได้อย่างเหมาะสม เหตุที่ต้องมีการประชาสัมพันธ์เกี่ยวกับสัญลักษณ์การจัดเรตติ้ง 
เนื่องมาจากระบบการจัดเรตติ้งเกมส์หรือจัดประเภทเกมส์ส าหรับประเทศไทยในขณะนี้ถือได้ว่าเป็น
เรื่องใหม่ เนื่องจากการควบคุมเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงในอดีตนั้นประเทศไทยใช้มาตรการแบนเกมส์
มาโดยตลอด กล่าวคือ เกมส์ใดก็ตามที่ภาครัฐเห็นว่ามีเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม ภาครัฐก็จะสั่งห้ามมิให้มี
การจัดจ าหน่ายหรือการเผยแพร่เนื้อหาของเกมส์นั้นซึ่งถือได้ว่าเป็นการใช้มาตรการแบนเกมส์ ดังนั้น
หากจะน ามาตรการในการจัดเรตติ้ง เกมส์ซึ่งเป็นมาตรการใหม่มาใช้ในประเทศไทยจึงมีความ
จ าเป็นต้องมีการประชาสัมพันธ์ให้ประชาชนทราบถึงความหมายของการจัดเรตติ้งเกมส์, ความหมาย
ของสัญลักษณ์การจัดเรตติ้ง (Age rating symbols),   ความส าคัญของการจัดเรตติ้งเกมส์, ประโยชน์
ของการจัดเรตติ้งเกมส์ และหน้าที่ความรับผิดชอบของผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการเข้าถึงเนื้อหาเกมส์
ของเด็กและเยาวชน 

ในการส่งมอบเกมส์ให้แก่เด็กและเยาวชน ผู้เขียนขอเสนอให้ภาครัฐก าหนดมาตรการ
ทางกฎหมายในการควบคุมมิให้เกิดการฝ่าผืนจัดจ าหน่าย ส่งมอบ หรือเผยแพร่ เกมส์ให้แก่เด็กและ
เยาวชนที่มีอายุไม่ตรงตามที่ก าหนดไว้ในสัญลักษณ์เรตติ้ง (Age rating symbols) เพ่ือท าให้เกิดความ
มั่นใจได้ว่าเกมส์ที่จัดจ าหน่าย ส่งมอบ หรือเผยแพร่ให้แก่เด็กและเยาวชน จะถูกส่งมอบให้แก่เด็กและ
เยาวชนได้ตรงตามช่วงอายุที่เหมาะสมแก่การเล่นเกมส์นั้น โดยมีมาตรการตรวจสอบอายุของผู้ซื้อ
เกมส์ หรือผู้เช่าเกมส์ กล่าวคือ ให้ผู้ประกอบกิจการจัดจ าหน่ายเกมส์หรือผู้ให้เช่าเกมส์ตรวจสอบอายุ
ของผู้ซื้อเกมส์หรือผู้เช่าเกมส์จากบัตรประจ าตัวประชาชนของผู้ซื้อหรือผู้เช่าเกมส์ ให้ถูกต้องตรงกัน
กับสัญลักษณ์เรตติ้งเกมส์ที่ติดอยู่บนแผ่นเกมส์หรือบรรจุภัณฑ์ของเกมส์ และก าหนดให้ผู้ที่ฝ่าฝืนจัด
จ าหน่าย ส่งมอบ หรือเผยแพร่เกมส์ให้แก่เด็กและเยาวชนที่มีช่วงอายุไม่ตรงตามสัญลักษณ์เรตติ้ง
เกมส์ (Age rating symbols) มีโทษปรับในระดับลหุโทษ ซึ่งเป็นการควบคุมผู้จัดจ าหน่ายเกมส์, ผู้ให้
เช่าเกมส์, ผู้ปกครองเด็กและเยาวชน หรือผู้ใดก็ตามที่เป็นผู้เผยแพร่เนื้อหาของเกมส์ให้แก่เด็กและ
เยาวชนให้มีความรับผิดชอบต่อการเข้าถึงเกมส์ที่มีเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมต่อเด็กและเยาวชน 

นอกจากช่องทางการส่งมอบเกมส์ให้แก่เด็กและเยาวชนโดยช่องทางการซื้อที่ร้าน
จ าหน่ายแผ่นเกมส์แล้ว ผู้เขียนเห็นว่ามาตรการทางกฎหมายในการจัดเรตติ้งเกมส์หรือจัดประเภท
เกมส์ควรครอบคลุมถึงการจัดส่งเกมส์ทางไปรษณีย์หรือพัสดุภัณฑ์ด้วย เนื่องจากมีความเป็นไปได้ที่จะ
เกิดการส่งมอบเกมส์ให้กับเด็กและเยาวชนที่มีอายุไม่เหมาะสมทางไปรษณีย์หรือพัสดุภัณฑ์ได้ ซึ่ง
ผู้เขียนขอเสนอให้รัฐควรมีมาตรการทางกฎหมายในการควบคุมการจัดส่งเกมส์ทางไปรษณีย์หรือพัสดุ
ภัณฑ์ โดยก าหนดให้การสั่งซื้อเกมส์ทางไปรษณีย์หรือพัสดุภัณฑ์ต้องเป็นการสั่งซื้อเกมส์ที่เหมาะสม
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กับช่วงอายุของผู้ซื้อเท่านั้น  กล่าวคือ ผู้ที่สั่งซื้อเกมส์ทางไปรษณีย์หรือพัสดุภัณฑ์ต้องเป็นผู้ที่มีช่วง
อายุที่จะสามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ที่จะสั่งซื้อทางไปรษณีย์หรือพัสดุภัณฑ์นั้นได้ เพ่ือลดความ
เสี่ยงในการท่ีเนื้อหาของเกมส์ที่มีความไม่เหมาะสมจะถูกส่งต่อไปยังเด็กและเยาวชนได้ 

ในกรณีของการโฆษณาเกมส์ ผู้เขียนขอเสนอให้มาตรการจัดเรตติ้งเกมส์หรือการจัด
ประเภทเกมส์ต้องครอบคลุมไปถึงการโฆษณาเกมส์ด้วย กล่าวคือ หากเกมส์นั้นถูกจัดเรตติ้งหรือถูกจัด
ประเภทให้อยู่ในประเภทใด การโฆษณาเกมส์นั้นก็จะอยู่ในเรตติ้งเดียวกับเกมส์นั้นด้วย เนื่องจากการ
โฆษณาเกมส์เปรียบเสมือนการสรุปเนื้อหาทั้งหมดของเกมส์ ซึ่งการโฆษณาเกมส์นั้นอาจมีตัวอย่าง
เนื้อหาของเกมส์ที่ไม่เหมาะสมกบัเด็กและเยาวชนแฝงอยู่ในโฆษณาได้ ดังนั้นหากเกมส์นั้นถูกจัดเรตติ้ง
ให้อยู่ในประเภทใด การโฆษณาเกมส์นั้นก็ต้องอยู่ในเรตติ้งเดียวกับเกมส์นั้นด้วย และต้องใช้มาตรการ
ในการควบคุมโฆษณาเกมส์เป็นมาตรการเดียวกันกับมาตรการที่ใช้ในการควบคุมเกมส์นั้น 

ผู้ เขียนขอเสนอให้มาตรการในการจัดเรตติ้ง เกมส์หรือการจัดประเภทเกมส์นั้น
ครอบคลุมไปถึงการเล่นเกมส์ที่ร้านเกมส์หรือร้านวีดิทัศน์ด้วย เนื่องจากในปัจจุบันนั้นเด็กและเยาวชน
ที่เข้าไปเล่นเกมส์ที่ร้านเกมส์สามารถเลือกเล่นเกมส์ได้อย่างอิสระ กล่าวคือ เด็กและเยาวชนสามารถ
เล่นเกมส์ใดๆก็ได้อย่างไม่มีข้อจ ากัด ซึ่งไม่มีการควบคุมการเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ท าให้เด็กและ
เยาวชนเล่นเกมส์ที่มีลักษณะรุนแรงได้ แม้ว่าภาครัฐได้วางมาตรการในการจ ากัดเวลาในการเล่นเกมส์
ที่ร้านเกมส์ของเด็กและเยาวชนแล้วก็ตาม แต่มาตรการก าหนดเวลาการเล่นเกมส์ของเด็กและเยาวชน
ที่ร้านเกมส์นั้นก็มิได้กันเด็กและเยาวชนออกจากเนื้อหาของเกมส์ที่ลักษณะรุนแรงและมีความไม่
เหมาะสมกับช่วงอายุของเด็กและเยาวชนแต่อย่างใด โดยเด็กและเยาวชนยังคงสามารถเข้าถึงเนื้อหา
ของเกมส์แต่ละเกมส์ได้อย่างอิสระ ซึ่งผู้เขียนเห็นว่าเป็นสิ่งที่ไม่เหมาะสม ผู้เขียนเห็นว่ามาตรการใน
การจัดเรตติ้งเกมส์หรือจัดประเภทเกมส์ควรครอบคลุมไปถึงการเล่นเกมส์ของเด็กและเยาวชนที่ร้าน
เกมส์หรือร้านวีดิทัศน์ด้วย เนื่องจากผู้ประกอบกิจการร้านเกมส์ถือได้ว่าเป็นผู้ที่มีส่วนท าให้เด็กและ
เยาวชนสามารถเข้าถึงเนื้อหาของเกมส์เช่นเดียวกันกับผู้จ าหน่ายเกมส์ ผู้ให้เช่าเกมส์ หรือผู้เผยแพร่
เนื้อหาของเกมส์ ดังนั้นภาครัฐควรก าหนดให้ผู้ประกอบกิจการร้านเกมส์มีหน้าที่ต้องควบคุมดูแลเด็ก
และเยาวชนที่เข้าไปเล่นเกมส์ในร้านของตนให้เล่นเกมส์ที่เหมาะสมกับช่วงอายุของเด็กและเยาวชน
โดยดูจากสัญลักษณ์การจัดเรตติ้งของเกมส์นั้น ซึ่งหากฝ่าฝืนก็ถือได้ว่าเป็นการท าให้เด็กและเยาวชน
เข้าถึงเนื้อหาของเกมส์ที่ไม่เหมาะสมกับช่วงอายุ ซึ่งควรมีโทษเช่นเดียวกันกับผู้จ าหน่าย ผู้ให้เช่า หรือ
ผู้เผยแพร่เนื้อหาของเกมส์ที่ไม่เหมาะสมกับช่วงอายุของเด็กและเยาวชน โดยควรเป็นโทษปรับใน
ระดับลหุโทษ 
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