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วันพฤหัสบดีที่  29  กันยายน  2554 
------------------------------------------------- 

 
สรุปสาระส าคัญของการประชุมมีดังนี ้  

นพ.ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ์ ได้กล่าวต้อนรับและชีแ้จงสรุปว่า วตัถปุระสงค์ส าคญัของการ

ประชมุครัง้นี ้เพ่ือระดมสมองเพ่ือพฒันาร้านเกมให้เป็นแหล่งเรียนรู้ พฒันาร้านเกมให้เป็นพืน้ท่ีสร้างสรรค์ 

เพ่ือเป็นการท าให้เยาวชนลดละเลิกเก่ียวกบัการพนนั โดยมีการเห็นประเด็นร่วมกนัในเยาวชนท่ีเช่ือมโยงมี 

4 เร่ือง ส าคญัดงันี ้1) เกมและการพนนั 2) ยาเสพตดิ 3) เร่ืองทางเพศ 4) ความรุนแรง 

งานวิจยัท่ีสนบัสนนุในการเคล่ือนตวัประเดน็เร่ืองการพนนั  เพ่ือให้ได้เห็นภาพรวมท่ีส าคญัดงันี ้ 

1. การแก้ไข พระราชบญัญัติการพนนั  พ.ศ. 2478 เพ่ือท่ีจะได้เข้ามาจดัการการทายผลฟุตบอล การเล่น

เกมออนไลน์  

2.  การจดัการนกัพากย์ฟุตบอลและคอลมัน์นิสต์ฟุตบอลและส่ือตา่งๆให้มีกติกาตา่งๆ เพ่ือจรรยาบรรณ

ในวิชาชีพ 

3.  การส ารวจการพนนัในเครือขา่ยทางสงัคมตา่งๆ   

4. การชิงโชคทางการสง่ข้อความ (SMS ) ในแง่ความชดัเจน ของบางรายการท่ีเข้าสูส่ิ่งท่ีเรียกว่าการพนนั

ตามกฎหมายท่ีเก่ียวข้องระบไุว้ 

5. การตระหนกัถึงผลกระทบทางจิตใจจากการเลน่เกมออนไลน์ โดยเฉพาะตอ่เยาวชนในระยะยาวท่ีส่งผล

กระทบตอ่สมองอยา่งถาวร 

6. การระดมสมองร่วมกนัเพ่ือสร้างสรรค์พฒันาร้านเกมให้เป็นแหลง่เรียนรู้ 

7. การให้ความหมายประมาณค าศพัท์และสร้างวาทกรรมทางการพนนัท่ีอยู่คูส่งัคมไทยในทางสร้างสรรค์   
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8. การจดัการผลกระทบจากการพนนัจากประสบการณ์ของตา่งประเทศ 

9. การทบทวนมาตรการด้านกฎหมายท่ีเก่ียวข้อง 

10. การจดัการวิชาชีพส่ือสารมวลชน ส่ือมวลชนบางสาขามีจริยธรรมท่ีชดัเจนวา่ไมส่ง่เสริมการพนนั  

11. การจดัล าดบัความรุนแรงของการพนนัชนิดตา่งๆอย่างเป็นระบบ    

12. การจดัตัง้กองทุนฉลากเพ่ือการพฒันาสงัคม  จากรายได้ท่ีได้จากฉลากนัน้ท่ีควรเข้าสู่กองทุนนี ้ มิใช่

เพ่ือการสงัคมสงเคราะห์  แตเ่พ่ือการปรับโครงสร้างทางสงัคม ไปในแนวทางท่ีสร้างสรรค์ตอ่ไป 

การประชมุมี 3 สว่นส าคญัดงันี ้ 

1. การท างานในประเด็นการพนนัขององค์กรท่ีท างานด้านการพนนัท่ีมีกลไกในลกัษณะเป็นองค์กร

ภาคีร่วมกับเครือข่ายทางสงัคมต่างๆ โดยขับเคล่ือนท างานทัง้เร่ืองเกมและการพนันไปพร้อมๆกัน  ด้วย

องค์กรภาคีท่ีเข้าร่วมทัง้หมด เพ่ือจะได้รู้สกึวา่เป็นสว่นหนึง่ของทีมเดียวกนั 

2. การท างานในประเด็นการพนันขององค์กรได้มีการท างานวิจัยจากนักวิชาการ รองรับ จน

สามารถมีการสงัเคราะห์ ข้อเสนอ เพ่ือสามารถพฒันาร้านเกมไปสู ่การเป็นเป็นแหลง่เรียนรู้ของชมุชน 

3. การเปิดเวทีสาธารณะขององค์กร เพ่ือ ให้องค์กรภาคีเครือข่ายทางสงัคมตา่งๆ ได้ระดมสมองใน

การเร่ิมกระบวนการท างานในลักษณะเป็นทีม เพ่ือไปยงัเป้าหมายของทีมทัง้องค์กรภาคี ท่ีเกิดจากการ

สร้างสรรค์ร่วมกนัอยา่งมีสว่นร่วม 

การประชมุได้เร่ิมต้น จากอาจารย์จริยาวัฒน์   โลหะพูนตระกูล    ผู้เป็นนักวิจัย ของโครงการ 

จากมหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ ได้น าเสนอผลการศกึษาวิจยัโดยสรุปแยก มี 2 ส่วนส าคญั

ดงันี ้

สรุปวิธีการวิจัยในโครงการ 

   วิธีการเก็บรวมรวมข้อมลูจากการวิจยั    มีการสมัภาษณ์โดยใช้ แบบสอบถาม 2 ชดุ   

 1. แบบสอบถามส าหรับผู้ประกอบการชดุหนึง่   

2. แบบสอบถามส าหรับบคุคลทัว่ไปชดุหนึง่  
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             ระยะเวลาการเก็บข้อมลูจากการวิจยั 

ระยะเวลาการเก็บข้อมูลในงานวิจัย ตัง้แต่ วนัท่ี 21 กรกฎาคม 2554 - 22 สิงหาคม 2554   รวม

เป็นระยะเวลา 1 เดือน ได้ผู้ตอบค าถาม ส าหรับผู้ประกอบการ 119 ราย บคุคลทัว่ไป 88 ราย   

รูปแบบการตอบแบบสอบถามจากการวิจยั   

มีการตอบแบบ ออนไลน์  และ การไปสมัภาษณ์โดยตรง 

ข้อมูลพืน้ฐานของผู้ประกอบการ  มีการตอบแบบสอบถามมีจ านวน 119 ราย ซึ่งกระจายทัว่ 43 

จงัหวดัทัว่ประเทศ   

• การส ารวจในกรุงเทพได้ทัง้หมด 47 ร้านเกม  คิดเป็น 39.5%  ข้อมูลส่วนใหญ่ 78.15%  

เป็นเจ้าของร้านเอง   

• การส ารวจพบว่าจ านวนปีท่ีเปิดร้านของผู้ประกอบการ มีระยะเวลา 3-6 ปีในการเปิด

ให้บริการ 

• การส ารวจพบวา่ชว่งอายขุองผู้ประกอบการ มีอายรุะหวา่ง 30-34 ปี     

• การส ารวจพบว่าเหตุผลในการประกอบอาชีพเพราะเป็นอาชีพอิสระ สามารถดูแล

ครอบครัวได้ด้วย และอีกประมาณ 20% ตอบว่าเป็นธุรกิจท่ีเปิดโอกาสให้ชุมชนเข้าถึง

ข้อมลูได้ สามารถแสดงวิธีคดิแสดงออกตอ่สงัคมในประเดน็ตา่งๆ ได้   

ข้อมลูพืน้ฐานประชาชนทัว่ไป  มีการตอบแบบสอบถามมีจ านวน 88 ราย มีอาย ุ18-24 ปี   

• การส ารวจพบวา่ประมาณ 79.54% สว่นใหญ่เคยใช้บริการร้านเกมแตเ่ลิกแล้ว 

• การส ารวจพบวา่การเข้าไปใช้บริการสว่นใหญ่ใช้สืบค้นข้อมลู  46.59% รองลงไปทัง้สืบค้น

และเลน่เกมไปพร้อมกนั   

• การส ารวจพบว่าส่วนใหญ่คิดว่าร้านเกมเป็นแหล่งมั่วสุมถึง 80%   เพราะสาเหตุ

บรรยากาศในร้าน    
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สรุปผลการศึกษาวิจัย เพ่ือให้ร้านเกมเป็นแหล่งเรียนรู้ 

การศึกษาครัง้นีมี้การพบได้ว่าเด็กไม่ใช่ตวัปัญหาส าคญั  แต่ปัญหาเกิดจากโลกใบนีเ้ปล่ียนเข้าสู่

สาระสนเทศมากขึน้  ซึง่ข้อดีก็คือท าให้เกิดการเรียนรู้ท่ีหลากหลายมากขึน้จนท าให้เกิดร้านเกมจ านวนมาก  

ส่วนข้อเสีย คือ ความรู้ไม่เท่าทันส่ือสารสนเทศ  จนเกิดปัญหาผลกระทบจากการใช้คอมพิวเตอร์   โดย

อาจารย์จิริยาได้น าเสนอ สถิตผิลการวิจยัประชากรตอ่การใช้คอมพิวเตอร์ ดงันี ้

ประชากรท่ีใช้คอมพิวเตอร์  

ปัจจุบันมีสถิติการใช้คอมพิวเตอร์ท่ีเยอะขึน้ส าหรับเด็ก ซึ่งข้อมูลย้อนหลังประมาณ 2 ปี ผู้ ใช้ 

อินเตอร์เน็ต 6-14 ปี มีถึง 65.4% รองลงมาอายุ 15-24 ปี คือช่วงท่ีเป็นวยัรุ่น ผลส ารวจยงัพบอีกว่าสมาชิก

ในครัวเรือน ยอมรับวา่มีการเลน่เกมออนไลน์ ถึง 59% รวมทัง้คร่ึงหนึง่ของ 59% เลน่ท่ีร้านเกม  

 จากสถิตกิารส ารวจระดบัโลกพบว่า เดก็ไทยใช้บริการร้านอินเตอร์เน็ตเป็นอนัดบั 1 ของ 4 ประเทศ  

ท่ีรองลงมา ก็จะเป็น ยูเครน และ รัสเซีย ในขณะเดียวกันภาครัฐก็พยายามปรับโครงสร้างพืน้ฐานให้

กระจายเปิดโอกาสในการเข้าถึงกระทรวง ICT มีการจดัตัง้ศนูย์การเรียนรู้เพ่ือชุมชนตัง้แต่ปี 2550  พบว่า

แผนใน ปี 2554 จะจดัตัง้ให้ได้ 1,000 ศนูย์  พบสถิต ิปี 2553 มีร้านเกมจดทะเบียน 42,853 ร้าน 

กิจกรรมท่ีใช้คอมพิวเตอร์ 

ผลวิจยัท าให้ทราบว่ากิจกรรมการใช้คอมพิวเตอร์นัน้เป็นไป เพ่ือหาข้อมลู และเล่นเกม  มากกว่า

คร่ึงหนึ่งของผู้ ใช้ ความถ่ี คือ 1-4 วนั ต่อสปัดาห์ ถึง 59.8 % รองลงไป 5-7 วนั สรุปมีการใช้คอมพิวเตอร์

เกือบทกุวนั   

ความต้องการพฒันาการร้านเกมให้เป็นแหลง่เรียนรู้จากผู้ประกอบการ 

ผลวิจยัท าให้ทราบวา่จากกรณีศกึษาทัง้หมด 129 ร้านเกม ผู้ประกอบการร้านเกมสว่นใหญ่มีความ

ต้องการพฒันาร้านเกมให้เป็นแหล่งเรียนรู้      เพ่ือเป็นกลไกส าคญัในการช่วยดแูล พฒันายกระดบัทกัษะ

ชีวิตให้เดก็ เข้าไปสูค่วามรู้อ่ืนๆ ท่ีจะแก้ปัญหาได้หลายเร่ือง รวมถึงการแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึน้กบัเด็กเองด้วย

อีกตามมา  
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ระดมความเห็นต่อข้อเสนอการพัฒนารา้นเกม อินเทอร์เน็ต ใหเ้ป็นพื้นทีส่รา้งสรรค์เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมรอบตวัเด็กทีเ่อ้ือต่อการลด ละ เลิก การพนัน
และปญัหาอ่ืนๆที่เกดิขึ้นกบัเด็กและเยาวชน  

• ความคิดเห็นต่อร้านเกมท่ีบอกว่าเป็นแหล่งเรียนรู้ ระดบั ปานกลาง -มาก  80-90% ของ

จ านวนกรณีศกึษา 119 ร้านเกม    

• ความเห็นท่ีตอบว่า ร้านคอมพิวเตอร์เ ป็นแหล่ง เ รียนรู้ ท่ี  ดี  - ดีมาก 50% เพราะ

ผู้ประกอบการท่ีมีการศึกษามากสุดระดบัปริญญาตรี รองลงมาระดบั ปวช.  ปวส.  ซึ่ง

บุคลากรเหล่านีมี้ความรู้เร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีดี ท่ีพร้อมให้ค าแนะน าและสามารถจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีนา่สนใจได้ 

สถานการณ์การเข้าร่วมโครงการร้านเกมสีขาวในประเทศไทย 

• ผู้ประกอบการร้านเกมสว่นใหญ่ไมไ่ด้เข้าร่วมร้านเกมสีขาว  ปัจจบุนัร่วมโครงการอยู ่27%  

เคยเข้าร่วมและไมเ่ข้าร่วมแล้ว 16%  

• ผู้ประกอบการร้านท่ีเข้าร่วมโครงการกับร้านท่ีไม่เข้าร่วมโครงการไม่มีความแตกต่างใน

ด้านท่ีประกอบการอยากจะท าประโยชน์เพ่ือสงัคม  และดแูลเดก็ในชมุชนร่วมกนั   

•  ผู้ประกอบการร้านเกมท่ีเข้าร่วมโครงการจะได้ใช้ฟรีบางโปรแกรม  

• ผู้ประกอบการทัง้ 3 ส่วน คือ 1) ผู้ประกอบการท่ีเข้าร่วมโครงการ 2) ผู้ประกอบการท่ีไม่

เข้า 3) ผู้ประกอบการเถ่ือน ต่างมีความคิดว่าเป็นการบงัคบัใช้กฎหมายมีความไม่เท่า

เทียมกนั เพราะร้านท่ีเข้าโครงการอาจจะมีการตรวจมากกวา่ร้านท่ีไมไ่ด้เข้าโครงการ 

• ผู้ปกครองเด็กชอบให้มีการเข้าร่วมโครงการ แต่อีกด้านหนึ่งสังคมรอบข้างก็ยังมอง

ผู้ประกอบการในทศันะท่ีลบอยู ่  

• ผู้ประกอบการท่ีเข้าร่วมโครงการถกูเข้ามาตรวจบอ่ย  จนส่งผลให้ธุรกิจมีความยุ่งยากขึน้

และอีกอย่างเหตสุ าคญั พอสงัคมมีอคติท่ีไม่ดีต่อกันแล้วท าให้การเจรจาท าความเข้าใจ

กนัล าบากในการเปิดรับเปิดใจตอ่กนั  
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ระดมความเห็นต่อข้อเสนอการพัฒนารา้นเกม อินเทอร์เน็ต ใหเ้ป็นพื้นทีส่รา้งสรรค์เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมรอบตวัเด็กทีเ่อ้ือต่อการลด ละ เลิก การพนัน
และปญัหาอ่ืนๆที่เกดิขึ้นกบัเด็กและเยาวชน  

ข้อเสนอจากผู้ประกอบการร้านเกม10 ประเดน็ส าคญัจากการวิจยั 

1. การพฒันาร้านเกมควรมีกิจกรรมอ่ืนๆด้วย  เห็นด้วยไหม  ตอบวา่  เห็นด้วย 97.47% ตวัเลขข้างบน

เป็นความเห็นของผู้ประกอบการ  ประชาชนทัว่ไป 92.04% เห็นด้วยให้มีกิจกรรมเสริมในร้านเกม 

2. การพฒันาความรู้เสริมให้ผู้ประกอบการด้วยเพ่ือพฒันาร้านเกมเป็นแหล่งเรียนรู้  ผู้ประกอบการ

เห็นด้วย 96.67%   ประชาชนทัว่ไปเห็นด้วย ประมาณ 80%  ทกุคน 80% ขึน้ไปหมดเลย 

3 การท่ีร้านเกมจะเป็นแหล่งศึกษาในพืน้ท่ี  นอกเหนือจากการให้บริการเร่ืองเกมได้ไหม ผู้ประการ

เห็นด้วย 98.31% สามารถท าได้ 

ประชาชนทัว่ไป 88.63% เห็นด้วยวา่มนันา่จะเอือ้ประโยชน์ตอ่สงัคมมากกว่านี ้

4 การเล่นเกมมีส่วนช่วยในการพัฒนาเด็กได้แต่ต้องได้รับค าแนะน าท่ีดี  และเรียนรู้อย่างเข้าใจ

ผู้ประกอบการเห็นด้วย  98.31% ประชาชนทัว่ไป 93.18% เห็นด้วย 

5 การพฒันาเกมท่ีสร้างโดยคนไทยให้มีความน่าสนใจดึงดดูการเล่น  จึงสามารถเข้าถึงได้  เด็กได้

สร้างสรรค์ผา่นเกม ผู้ประกอบการเห็นด้วย 89.91% ประชาชนทัว่ไปเห็นด้วย 90.9% 

6 การพัฒนาการเล่นเกมเป็นส่วนหนึ่งของ กีฬา โดยจัดให้มีการแข่งขันทัง้ในภาครัฐและเอกชน  

ผู้ประกอบการเห็นด้วย 90.85%  ประชาชนทัว่ไปเห็นด้วย  81% 

7 การจัดการร้านเกมท่ีสามารถช่วยภาครัฐในการช่วยดูแลร้านเกมโดยรวมกลุ่มกันเป็นเครือข่าย

ธุรกิจ  เพ่ือชว่ยกนัดแูลผู้ประกอบการอ่ืนท่ีนอกลูน่อกทาง   ผู้ประกอบการเห็นด้วย 94.11%  บคุคล

ทัว่ไปเห็นด้วย 93% 

8 ท าฐานข้อมูลผู้ ประกอบการนัน้ มีความส าคัญ  อยากให้ทุกภาคส่วนรับฟังอย่างตัง้ ใจ  

ผู้ประกอบการก็เห็นด้วยเกือบ 100% เตม็    อยากส่ือสารบอกวา่ร้านเกมท าอะไรได้มากกวา่นี ้

9 ร้านเกมอินเตอร์เน็ต  สามารถประสานความร่วมมือกับสถานศึกษา  เพ่ือเป็นแหล่งสนับสนุน  

ให้กบัสถานศกึษาในพืน้ท่ีได้  ผู้ประกอบการเห็นด้วย 95.79% บคุคลทัว่ไปเห็นด้วย  94.31% 
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ระดมความเห็นต่อข้อเสนอการพัฒนารา้นเกม อินเทอร์เน็ต ใหเ้ป็นพื้นทีส่รา้งสรรค์เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมรอบตวัเด็กทีเ่อ้ือต่อการลด ละ เลิก การพนัน
และปญัหาอ่ืนๆที่เกดิขึ้นกบัเด็กและเยาวชน  

10 ร้านเกม อินเตอร์เน็ต สามารถบริการเสริมแก่ชมุชนได้  เช่น  การสอน คอมพิวเตอร์  การสอนเกม

ตา่งๆ  เป็นอาสาสมคัรแจ้งข่าวอาชญากรรมตา่งๆ  ประเด็นนี ้ผู้ประกอบการเห็นด้วย 93.37% บุ

คลทัว่ไปเห็นด้วย 97.72% 

บทเรียนการวิจยัในประเทศไทยและบทเรียนในตา่งประเทศมีดงันี ้

การส ารวจสว่นใหญ่ พบวา่ เป็นการศกึษาผลกระทบท่ีเกิดกบัเดก็และเยาวชน   เชน่ เดก็วา่งจงึเล่น

เกม  เด็กเล่นเกมมากขึน้  ท่ีส าคญัอายขุองเด็กท่ีเร่ิมล่นเกมมีอายุน้อยลง โดยพบว่าผู้ล่นเกมเร่ิมเข้าสู่เด็ก

ประถมมากขึน้ ซึง่มีความรู้ไมเ่ทา่ทนัส่ือ    

การส ารวจของเอแบคโพล เม่ือ 2-3 ปีท่ีผา่นมาแบง่เป็น 2 สว่นส าคญัดงันี ้

ข้อมลูร้าน  เกม และ อินเตอร์เน็ต  บทเรียนในประเทศ    

• พบวา่ 1 ใน3 ของเดก็ท่ีเลน่เกมบอกวา่ เกมมีผลท าให้ติดการพนนัได้  มีคา่ใช้จา่ยสงูขึน้ใน

แตล่ะเดือน  เพราะถ้ามีการพนนัก็ต้องบวกรายจา่ยเพิ่มขึน้ไปอีกมาก 

•    เด็ก 55.8%  บอกว่ามีร้านเกมอยู่ใกล้บ้านมากกว่า 2 ร้าน  และ 42.4% ใช้เวลาไปถึง

ร้านเกมไมถ่ึง 10 นาที   

• ฐานข้อมูลด้านการแก้ไขปัญหาผลกระทบ  หน่วยงานภาครัฐท่ีเก่ียวข้อง เช่นกระทรวง

วฒันธรรม  ท่ีมีการขึน้ทะเบียนร้านเกมมีการท าโครงการร้านเกมสีขาวและมีการตรวจตรา

ท่ียงัไมช่ดัเจน  

• กลุ่มเครือข่ายร้านอินเตอร์เน็ตไทย   เช่น เครือข่ายครอบครัวและชมุชนซึ่งท างานเก่ียวกบั

เดก็ทกุเร่ือง  รวมถึงร้านเกม  แตก็่ยงัไมแ่ตะเร่ืองการพนบัร้านเกม 

•   กระทรวง ICT ซึ่งมีหน้าท่ีท าให้คนไทยทุกคนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลผ่านงานของ

ต ารวจด้วย   เช่น  มีกระทรวงพฒันาสังคมและความมัน่คงของมนุษย์  ท่ีมุ่งเน้นดูเร่ือง

คณุภาพของมนษุย์ด้วย     
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ระดมความเห็นต่อข้อเสนอการพัฒนารา้นเกม อินเทอร์เน็ต ใหเ้ป็นพื้นทีส่รา้งสรรค์เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมรอบตวัเด็กทีเ่อ้ือต่อการลด ละ เลิก การพนัน
และปญัหาอ่ืนๆที่เกดิขึ้นกบัเด็กและเยาวชน  

•   2-3 ปี  ท่ีผ่านมากระทรวงศกึษาธิการก็มีการแก้ไขโดยให้โรงเรียนทกุโรงเรียนสอนทกัษะ

ชีวิตเก่ียวกับโลกไซเบอร์  เข้าไปในวิชาคอมพิวเตอร์และสาระสนเทศ  และเปิดพืน้ท่ี

กิจกรรมท่ีสร้างสรรค์ให้มากขึน้  ให้เด็กแสดงศกัยภาพและค้นหาตวัเองเจอ  ซึ่งเป็นสิ่งท่ี

นา่สนใจมาก  แตไ่มมี่การตดิตามผลวา่เป็นอยา่งไรบ้าง 

          ข้อมลูร้าน  เกม และ อินเตอร์เน็ต  ในตา่งประเทศ   

ประเทศจีน 

• จีนมีผู้ ใช้ ออนไลน์มากท่ีสุดในโลก  จีนจึงจดัการเสพติดอินเตอร์เน็ตอยู่ในกลุ่มเดียวกับ

การเสพตดิแอลกอฮอล์   ซึง่สามารถจดัอยูใ่นกลุม่เดียวกนัได้เพราะต้องการเสพไมห่ยดุยัง้ 

• การบ าบัดในจีนก็เป็นการไปเข้าค่ายทหาร  เด็กในประเทศจีนมีการแข่งขันสูงเด็กจึง

ต้องการระบายผา่นการเลน่เกมเพื่อผอ่นคลายเป็นจ านวนมาก 

• ในประเทศจีน ปี 2010 มีผู้ ใช้ อินเตอร์เน็ตเพิ่มขึน้ 1 ล้านคน  ทัว่ประเทศมีผู้ ใช้ 457 ล้าน

คน  มีร้าน อินเตอร์เน็ตประมาณ 140,000 ร้าน  ในชว่ง 6 ปี กระทรวงวฒันธรรมของจีนได้

ปิดร้าน 130,000 ร้าน 

• ประเทศจีนมีข้อก าหนดว่าต้องตรวจสอบ ID ของลูกค้าทุกครั ง้   แต่ก็พบว่าพอ

ผู้ประกอบการตรวจ ID รายได้ก็ลดลง  เลยท าให้คนเปิดร้านโดยไม่มีใบอนญุาตเพิ่มมาก

ขึน้  การตรวจจบัไมท่นัตามสภาพความเป็นจริงท่ีปรากฏ 

• การแก้ปัญหาร้านอินเตอร์เน็ตของจีน ก็คล้ายๆกบั อินเดีย  ฮานอย  ซึ่งภาครัฐก็พยายาม

ตัง้กฎกตกิา  ซึง่พบวา่ บางร้านก็ให้ความร่วมมือ  บางร้านก็ไมใ่ห้ความร่วมมือ  แตว่ิธีคิดก็

คือการตรวจสอบลงโทษ  ภาครัฐเป็นคนกระท า  ก็คือให้สิทธิตรวจสอบหรือตรวจค้นคนท่ี

สงสยัว่าเล่นการพนนัในร้าน  อินเตอร์เน็ต  รวมถึงการพนนัออนไลน์  และสล๊อตแมชชีน  

แตก็่ไมมี่กฎหมายสามารถเอาผิดได้จริง  

ประเทศอินเดีย 
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และปญัหาอ่ืนๆที่เกดิขึ้นกบัเด็กและเยาวชน  

• อินเดียมีการใช้อินเตอร์เน็ตค่อนข้างสูง  ไม่มีปัญหาเร่ืองเด็กติดเกม  แต่กลบัพบว่ามีนกั

คอมพิวเตอร์กระจายไปทัว่โลก  

•  บิลเกทเองก็เคยให้เงิน 50 ล้านบาท เพ่ือพัฒนาคอมพิวเตอร์  จังหวัดทางตอนใต้ของ

อินเดีย  และให้เงินมากกว่า 1,000 ล้านดอลล่าห์  เพ่ือแก้ปัญหาเอดส์  เพราะเขาพบว่า

พนกังานเกินคร่ึงหนึง่ของไมโครซอฟ เป็นคนอินเดีย 

• อินเดียจะพฒันาคนผา่นทางคณิตศาสตร์  ไมใ่ชพ่ฒันาผา่นการเลน่เกมและออกกฎให้ร้าน

เกมต้องลงช่ือเช่ือมโยงเข้าด้วยกัน  และเวลาเข้าออกของผู้ ใช้บริการอันนีอิ้นเดียเก็บ

ปอ้งกนัอยู ่ มีการเก็บข้อมลูออนไลน์เหลา่นีไ้ว้เป็นเวลา 1 ปี 

• อินเดียไม่อนุญาตให้ใช้คอมพิวเตอร์โดยปราศจากข้อมูลส่วน ID ข้อมูลส่วนตวั รวมทัง้มี

การตรวจหนงัสือเดนิทางเพื่อตรวจสอบวา่เป็นคนๆเดียวกนัไหม  อายเุหมาะสมไหม 

ประเทศฟิลิปปินส์ 

• ฟิลิปปินส์มีกฎท่ีเข้มงวด  ต่อร้าน อินเตอร์เน็ต  เพ่ือสนองต่อกฎหมายเพ่ือปกป้องเด็กๆ  

จากการน าอินเตอร์เน็ตไปใช้ในทางท่ีผิด  ใครไมท่ าตามกฎ ยดึใบอนญุาต  เจ้าของร้านถกู

จ าคกุ 6 เดือน ถึง 1 ปี  ปรับ 500-5,000 เปโซ 

• ห้ามเด็กอายุต ่ากว่า 18 เข้าร้านเกมในเวลาเรียนปกติถ้าจะเข้าได้ก็ต้องมีลายเซ็น

ผู้ปกครอง  โรงเรียนและบอกเหตผุลว่าเข้าท าอะไร  แตใ่นความเป็นจริงไม่ทราบว่า มีการ

ท าได้อยา่งนีจ้ริงหรือเปลา่ 

• ขอให้ผู้ประกอบการแจ้งการกระท าผิดท่ีเกิดขึน้ในร้านเกมท่ีโทรศพัท์สายด่วนของต ารวจ  

และขอให้ผู้ประกอบการเก็บบนัทึกการใช้งานอินเตอร์เน็ตไว้เป็นเวลาถึง 6 เดือน สมุด

บนัทึกต้องลงช่ือท่ีอยู่ เวลาเข้า เวลาออก รวมถึงลงลายเซ็นของผู้ ใช้บริการด้วย  รวมทัง้

ขอให้ผู้ประกอบการเขียนข้อความเตือน  เชน่ ก่อนท่ีจะนดัเจอใครให้แจ้งพอ่แมก่่อนเสมอ 

ประเทศเกาหลี 
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และปญัหาอ่ืนๆที่เกดิขึ้นกบัเด็กและเยาวชน  

• เกาหลีก็เป็นประเทศหนึ่งท่ีเด็กติดเกมเยอะ  เพราะเกาหลีได้ใช้อินเตอร์เน็ต ในการ

ขบัเคล่ือนประเทศในทุกด้านตัง้แต่ปี 1990 ร่วม  20 ปีมาแล้ว เพ่ือ เพิ่มการยอมรับใน

เทคโนโลยีในคนเกาหลีเพิ่มคณุภาพชีวิตโดยใช้เทคโนโลยีจดัการปัญหาบางอย่างของ

ชีวิตมีการพฒันาอตุสาหกรรมเกมท่ีตอ่เน่ือง  แตส่ิ่งท่ีตามมาก็คือเดก็ตดิเกม 

• การเข้าคา่ยเพ่ือบ าบดัเดก็ติดเกมประมาณ 2 สปัดาห์ เดก็จะไมแ่ตะคอมพิวเตอร์และจะ

อยูก่บัธรรมชาต ิ สอนการใช้ชีวิตอยูร่่วมกนั ตัง้ศนูย์ปรับพฤตกิรรมการเสพตดิเกมรวมถึง

มีจิตแพทย์เฉพาะทางเพ่ือรักษาเดก็ตดิอินเตอร์เน็ตด้วย  

สรุปบทเรียนการแก้ไขปัญหาในตา่งประเทศดงักล่าวได้ดงันี ้

• สว่นใหญ่ก็ท าหน้าท่ีโดยรัฐ  ท าหน้าท่ีออกกฎหมายควบคมุร้านเกม   

• ขอความร่วมมือกับผู้ ประกอบการ  แจ้งเบาะแสกับการกระท าท่ีไม่เหมาะสม  แต่ก็มี

ผู้ประกอบการละเมิดและไม่ท าตามกฎหมาย  ประกอบกบัการจบัตรวจตราก็ไม่สามารถ

ท างานได้ทนัสถานการณ์จริงท่ีทวีมากขึน้   

 

 

สรุปบทเรียนการแก้ปัญหาในประเทศไทยได้ดงันี ้

• มีการขอความร่วมมือจากภาครัฐและเอกชน  ก็เร่ิมเห็นความร่วมมือเพิ่มขึน้  จากตวัอย่าง 

เช่น   มีข้อความเด็กอายุต ่ากว่าห้ามเข้าใช้บริการ  ร้านท่ีมีบรรยากาศท่ีไม่เหมาะสมเร่ิม

น้อยลง  ซึ่งก็ท าให้เห็นว่าคนไทยให้ความร่วมมือดีและก็เร่ิมมองถึงร้านเกมเป็นโอกาสใน

การพฒันามากกวา่ เพ่ือสามารถให้ร้านอินเตอร์เน็ตเป็นแหลง่เรียนรู้ใหมไ่ด้  

• การด าเนินการของภาครัฐยงัด าเนินการไปอย่างเช่ืองช้า  การจดัการเป็นการแยกส่วนใน

การจดัการและมีความไมช่ดัเจนในการใช้คอมพิวเตอร์เป็นตวัในการพฒันา   
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และปญัหาอ่ืนๆที่เกดิขึ้นกบัเด็กและเยาวชน  

• การมีทศันะเร่ืองการใช้คอมพิวเตอร์ อินเตอร์เน็ต ท่ีมองว่าเป็นสิ่งแปลกปลอมอยู่ในคน

หลายๆรุ่น  แตเ่ด็กกลบัมองว่ามนัเป็นโลกใหม่ของพวกเขา  เป็นโลกส่วนตวัของพวกเขาท่ี

สามารถแสดงออกได้มากมาย  ท่ีสะท้อนเสมือนกบัว่าในสงัคมมีกรอบทางสงัคมมากมาย

ไปหมด   ก็เลยท าให้มีการไปหาทางออกเพ่ือออกนอกกรอบนัน้ 

• มีนักวิชาการเสนอแนะวิธีการแก้ไขปัญหา  ซึ่งพบว่าข้อเสนอเหล่านัน้ดีมากในการวิจยั

ตา่งๆมากมายท่ีเก่ียวข้องทัง้โดยตรง โดยอ้อม  แตข่าดการติดตามรายงานผลท่ีจริงจงั ท่ี

ส่งผลตอ่สงัคมในเชิงรูปธรรมอย่างแท้จริงท าให้สงัคมขาดความเช่ือมัน่ในงานวิจยัตา่งๆท่ี

สามารถน าไปใช้ผลกัดนัได้จริงในแง่การน าไปใช้ประโยชน์ตอ่สงัคมในระดบัตา่งๆ  

สรุปส าคญัของความคดิเห็นเพิ่มเตมิในเร่ืองรูปแบบการเรียนรู้จากผู้ประกอบการ 

• พบว่าผู้ ประกอบการเห็นด้วย 97%บุคคลทั่วไป  92% มีการเห็นด้วยท่ีให้ร้านเกมควรจัด

กิจกรรมเสริมต่างๆ  นอกจากการเล่นเกมทัง้ในด้านการพัฒนาเรียนรู้  เช่นการแนะน าหรือ

อบรมให้ความรู้เร่ือง คอมพิวเตอร์เบือ้งต้น  การใช้โปรแกรมตา่งๆ  ในการท างานและการสร้าง

รายได้   

• กิจกรรมเสริมด้านความสมัพนัธ์ทางสงัคม  ร้านเกมควรมีการจดัการแข่งขนัเกมระหว่างเด็กท่ี

อยู่ในร้านเพ่ือเพิ่มความสมัพนัธ์กับชุมชน  และสถานศึกษาผู้ปกครองน่าจะให้ความร่วมมือ

และหนัหน้ามาคยุกันมากขึน้เพ่ือเปล่ียนจากปัญหาร้านเกมให้เป็นโอกาส  ก็มีข้อเสนอว่า ก็

ควรเปิดโอกาสให้ผู้ปกครองเข้ามาเย่ียมชม มาเล่นเกมกบัเด็กเลย  ครู ผู้น าชมุชนสามารถ มา

เย่ียมชมร้านเกมได้มีการคยุแลกเปล่ียนกนัว่าจะท าอะไรได้บ้าง  มีคนเสนอว่าให้ร้านเกมเปิด

เวลาท าการเป็นวันเสาร์หรือวันอาทิตย์คร่ึงวันเพ่ือให้เด็กกลับบ้านไปหาผู้ ปกครอง   มีการ

จดัท าองค์ความรู้และขา่วสารท่ีนา่สนใจ  จดักิจกรรมอ่ืนๆตามโอกาสท่ีเหมาะสม   

แนวทางการสนบัสนนุ  ท่ีผู้ประกอบการนา่จะท าได้ในเบือ้งต้น 

1. การชว่ยเหลือภาครัฐในการดแูลก ากบัตรวจสอบ 

2. สามารถประสานความร่วมมือกับสถานศึกษา  แลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างกันหรือเชิญ

ผู้ประกอบการไปบรรยายเร่ืองคอมพิวเตอร์ในโรงเรียน 
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3. ให้ความร่วมมือในเร่ืองกิจกรรมตา่งๆ ท่ีเก่ียวข้อง 

จากการส ารวจพบว่า  ผู้ประกอบการมีความรู้เร่ืองคอมพิวเตอร์  ปานกลางถึงดีมาก  88% ระดับ

การศกึษา ปริญญาตรี ถึง ป.โท 60.5% คอ่นข้างเป็นกลุม่ท่ีมีฐานความรู้ดี   

ส่วนของภาครัฐ  ร้านเกมเสนอว่า รัฐควรเร่งด าเนินการตรวจจบัและปราบปรามร้านอินเตอร์เน็ต  ท่ีไม่

ท าตามกฎหมายเป็นส าคญัพร้อมควรสนบัสนนุดงันี ้

1. สนับสนุนให้ผู้ประกอบการมีเครือข่ายและร้านอินเตอร์เน็ต จัดอบรมผู้ประกอบการในด้าน

สงัคม  อยา่งน้อยก็มีกระทรวง ICT ซึง่อบรมพฒันาด้านนีอ้ยู่แล้วเพียงแตไ่ม่มีการตัง้เปา้หมาย

ถึงผู้ประกอบการ 

2. สนบัสนนุการเล่นเกมไปสู่กีฬา  มีการแข่งขนั   เพราะตอนนีก็้มีเอกชนเข้ามาสนบัสนนุเร่ือง E- 

sport ตอ่เน่ือง  แตก็่เป็นคา่ย  อยากให้รัฐเข้ามาเป็นแกนกลางเพ่ือประสานเร่ือง E- sport ให้

หลดุจากผลประโยชน์   

 

นพ.ประเสริฐ ผลิตผลการพมิพ์ ได้กลา่วสรุปความคดิเห็นในท่ีประชมุ 

เร่ืองการพนนัเป็นประเดน็ใหญ่ท่ีท้าทายสงัคม ท่ีมกัจะเจอปัญหาท่ีวา่ รัฐยังไม่สามารถสนับสนุน
อย่างเต็มประสิทธิภาพได้เท่าที่ควร  จนไม่สามารถส่งผลกบัร้านเกมมากพอในแง่การปฏิบัติการของ
เจ้าหน้าที่ รัฐกับการบังคับใช้กฎหมาย ในการตรวจสอบร้านเกมเพื่อให้ได้มาตรฐานท่ีเป็นมิตรกบั
เด็กเยาวชนอย่างแท้จริง  เพราะท่ีส าคัญมีการเลือกปฏิบัติของเจ้าหน้าที่    จนส่งผลท าให้ร้านเกมท่ีถูก
กฎหมาย ไม่มีความดงึดดูน่าสนใจเท่าร้านเกมเถ่ือนในแง่การบริการเกมต่างๆท่ีน่าสนใจกว่า อีกทัง้กลบัมี
ความเป็นอิสระท่ีจะสร้างเง่ือนไขกับลูกค้าได้มากกว่า เน่ืองจากมีความหลากหลายให้เลือกบริการได้
มากกวา่ 
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สรุป มีข้อเสนอจากมิตทิี่ประชุมเหน็ร่วมกัน  3 ข้อเสนอ ใหญ่ ดังนี ้ 

1. เห็นด้วย ให้มีการแจ้งร้านเถ่ือนแจ้งข่าวไปตาม เว็บไซต์  ตวัอย่างลกัษณะการแจ้งของบ่อน  

แจ้งไปยงัชมุชนพืน้ท่ีของตวัเอง 

2. เห็นด้วย ให้มีกบัการตดิกระจกใสระบบความปลอดภยั การดบัเพลิงตา่งๆ   

3. เห็นด้วยกบัร้านเกมมีการสอนอินเตอร์เน็ตให้ผู้ปกครอง 

ดงันัน้สรุปว่า รัฐจึงเล็กเกินไปท่ีจะท าเร่ืองใหญ่นี ้  และการหวังพึ่งรัฐเพียงอย่างเดียว จะท าให้
ผิดหวงั  การร่วมมือของภาคีเครือข่ายการพนันเพื่อสร้างขบวนการทางสังคมในการขับเคล่ือนใน
ระดับนโยบายต่างๆเพื่อให้สามารถปฏิบัติการได้จริงในสงัคมวฒันธรรมจึงเป็นเร่ืองส าคญัท่ีท้าทาย
ตอ่ไป 
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ภาคผนวก 
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  ภาคผนวก 
ผู้เข้าร่วมการประชุม 

 
ล ำดับ ชื่อสกุล หน่วยงำน 

1 อาจารย์จริยาวฒัน์  โลหะพนูตระกลู มหาวิทยาลยัหวัเฉียวเฉลิมพระเกียรติ 
2 อาจารย์กาญจน์    นาลาด  มหาวิทยาลยัราชภฏัหมูบ้่านจอมบงึ จ.ราชบรีุ 
3 ดร.ลัน่ทม   จอนจวบทอง มหาวิทยาลยัหวัเฉียวเฉลิมพระเกียรติ 
4 อาจารย์กรรณิกาณ์  ด้วงเจริญ มหาวิทยาลยัหวัเฉียวเฉลิมพระเกียรติ 
5 รศ.นพ. ชาญวิทย์   พรนภดล ภาควิชาจิตเวชโรงพยาบาลศริิราช 
6 คณุนนัทยทุธ  หะสิตะเวช สถาบนัสขุภาพจิตเดก็และวยัรุ่นราชนครินทร์ 
7 ดร.วิษณ ุ  วงศ์สินศริิกลุ มหาวิทยาลยัธุรกิจบณัฑิตย์ 
8 อาจารย์เกรียงไกร  สพุรรณ โรงเรียนประเทืองทิพย์วิทยา 
9 คณุพงศ์ธร   ชนะจิต ผู้ประกอบการร้านเกม 
10 คณุกฤตวิิทย์  ตณัฑลุาวฒัน์ ผู้ประกอบการร้านเกม 
11 คณุวทญัญ ู เจริญจิตต์ บริษัท ไอ ดจิิตอล คอนเนคท์ จ ากดั 
12 คณุพรพงศ์   พรธนาสวสัดิ ์  ผู้ประกอบการร้านเกมและเจ้าหน้าท่ีฝ่าย E-sport 
13 คณุรัตนาวดี  สวสัดี ร้าน Imor 2133 
14 คณุจิตรกร  ธนรรฆากร ร้าน Imor 2133 
15 คณุศรายทุธ  เจริญสขุ ร้านไอโตะดอทเน็ต 
16 คณุสมบตั ิ น า้วน   หจก.สมบตัดิอทคอม 
17 คณุปภาดา  อมรนรัุตน์กลุ กรรมการจากสมาคมผู้ดแูลเว็บไทย 
18 คณุอิมรอน  เชาษฐวฒัน์ เครือข่ายผู้ปกครองโรงเรียนสายน า้ผึง้ 
19 คณุเกณิกา   พงษ์วิรัช เครือข่ายผู้ปกครองโรงเรียนประเทืองทิพย์วิทยา 
20 คณุนลินธยาน์  มนตรีธนสาร เครือข่ายผู้ปกครองโรงเรียนสตรีวดัมหาพฤฒาราม 
21 คณุจิตตมิา  ชยัประดษิฐ์พร เครือข่ายผู้ปกครองโรงเรียนยานนาเวศ 
22 คณุอญัญาอร  พานิชพึง่รัถ เครือข่ายเฝา้ระวงัและสร้างสรรค์ส่ือ 
23 คณุชาญไชย  วิกรวงษ์วนิช เครือข่ายเฝา้ระวงัและสร้างสรรค์ส่ือ 
24 คณุสมจิตต์  อมรเพชรกลุ  เครือข่ายเฝา้ระวงัและสร้างสรรค์ส่ือ 
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25 คณุพิริยะ    ทองสอน มลูนิธิส่ือเพ่ือเยาวชน 
26 คณุธนากร   คมกฤส มลูนิธิเครือข่ายครอบครัว 
27 คณุสจุิตรา   ฝาสนัเทียะ มลูนิธิเครือข่ายครอบครัว 
28 คณุธญัญรัตน์    หลอดโสภา ตวัแทนเยาวชน 
29 คณุกญัญารัตน์   ฉนเรียงสวุรรณ   ตวัแทนเยาวชน 
30 คณุสนุิตา    เจียมแพ ตวัแทนเยาวชน 
31 คณุแสงทอง  โลหะพนูตระกลู ผู้ชว่ยวิจยั 
32 คณุทรงศรี   พุม่ค า ผู้ เข้าร่วมประชมุ 
33 คณุสธุาทิพย์  วศินชยั เครือข่ายผู้ปกครอง 
34 คณุชฏัสรวง  หลวงพล ทีมส่ือสารสาธารณะ 
35 อาจารย์ประพจน์  ภู่ทองค า ทีมส่ือสารสาธารณะ 
36 คณุกฤษณา กาญจนเพ็ญ ทีมส่ือสารสาธารณะ 
37 นายแพทย์ประเสริฐ  ผลิตผลการพิมพ์ มลูนิธิสดศรี-สฤษดิว์งศ์ 
38 นางสาวสธุาสินี  ทองลิ่ม มลูนิธิสดศรี-สฤษดิว์งศ์ 
39 นางสาวจฑุามณี  สมบรูณ์สทุธ์ิ มลูนิธิสดศรี-สฤษดิว์งศ์ 
40 นางสาวพรรณปพร ภิรมย์วงษ์ มลูนิธิสดศรี-สฤษดิว์งศ์ 
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