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บทคัดย่อ

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของการนำกฎหมายควบคุมสถานประกอบการฯ ไปปฏิบัติและศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความ

สำเร็จหรือความล้มเหลวของการนำกฎหมายควบคุมสถานประกอบการฯ ไปปฏิบัติ ผู้ให้ข้อมูลสำคัญแบ่ง ออกเป็น 2 กลุ่มคือ 1. เจ้าของ

กิจการสถานประกอบการฯ จำนวน 10 คน ทำการสุ่มตัวอย่างแบบสโนว์บอลล์ 2. ผู้มีส่วนเก่ียวข้องกับการนำกฏหมายควบคุมสถานประกอบการฯ

จำนวน 4 คน ทำการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง เคร่ืองมือในการวิจัย คือแบบสัมภาษณ์เชิงลึกและทำการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเน้ือหา ผลการศึกษา

พบว่าสถานประกอบการส่วนใหญ่ได้ ดำเนินการจดทะเบียนร้านเกม มีการจ่ายค่าลิขสิทธิ์เกมออนไลน์ ได้มีการจดบันทึกชั่วโมงการเล่นเกม

และไม่มีการจำหน่ายเครื่องดื่มแอลกอฮอล์ แต่ก็ยังพบสถานประกอบการบางแห่งที่ยังมีการติดตั้งโปรแกรมไม่มีลิขสิทธิ์และไม่มีการตรวจ

สอบบัตรประชาชนและการควบคมุเวลาในการเขา้ใช้บริการได้ตามกฏหมายทีก่ำหนด สำหรับปัจจัยท่ีส่งผลต่อความสำเรจ็หรือความลม้เหลว

ของการนำกฎหมายควบคมุสถานประกอบการฯ ไปปฏิบัติน้ันพบว่าปัจจัยต้นเหตุ คือ มาตรฐานนโยบายทีเ่กิดจากการท่ีผู้ออกกฏหมายยังขาด

ความเข้าใจสภาพแวดล้อมของปัญหาและรายละเอียดเกมออนไลน์ ซ่ึงทำให้ปัจจัยการส่ือข้อความและปัจจัยการบังคับใช้กฎหมายไม่มีความชัดเจน

ปัจจัยรองลงมาคือทรัพยากรนโยบายทีไ่ม่เพียงพอต่อการดำเนินงานทำให้ปัจจัยคุณลักษณะของหน่วยปฏิบัติงานขาดประสทิธิภาพ

คำสำคัญ: การนำนโยบายไปปฏบัิติ  เครือข่ายสังคมออนไลน์  สถานประกอบการเกมออนไลนแ์ละอินเทอร์เน็ต

Abstract

The study on “Implementation of Information and  Communication Technology Policy for Online Game and Internet” was the

qualitative research. There were 2 objectives: (1) to study implementation’s results of enterprise control laws and (2) to study factors

affecting success or failure of implementation of enterprise control laws. The snowball and purposive sampling technique were

employed. The two groups of key informants comprised of ten of enterprise owners and  four of law implementation stakeholders. The

research tool was in-depth interview form and content analysis was employed. The results were that for the implementation laws on

controlling online game and internet services. The majority of online game operators had legally registered video operators, paid

online-program license fee, recorded play hours, and did not sell alcohols which were legally. However, some of game online

operators installed unlicensed programs and did not have ID card inspection and time control. So they did not complied with provisions

of laws. For the factors affecting success or failure of law implementation showed that the principle causes were the policy standard

factors due to law makers have no appropriate understanding of environment and online game characteristics. It also caused the

communication and law enforcement factors to be unclear. The consequence was insufficient resources resulting in an inefficient

function factor.
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บทนำ

นโยบายทางด้านการสื่อสารเป็นนโยบายสาธารณะที่

เกิดขึ ้นมาเพื่อตอบสนองความต้องการของสังคมและ

ประชาชนซ่ึงเป็นนโยบายท่ีทำให้ทุกคนมีความเสมอภาคกัน

ในการเข้าถึงข้อมูลข่าวสารการติดต่อส่ือสารได้อย่างรวดเร็ว

และแม่นยำซ่ึงนโยบายน้ีมีท่ีมาจากกรอบความคดิเชิงระบบ

(System Theory) ของ Easton (1965 , p 241) โดยทัง้น้ี

โลกในปัจจุบันเป็นโลกท่ีไร้พรมแดนทางด้านการส่ือสารทุกคน

มีช่องทางท่ีหลากหลายในการติดต่อกันข้ามประเทศได้เพียง

เสี้ยววินาทีจึงเป็นหน้าที่ที่สำคัญของภาครัฐที่จะต้องส่ง

เสริมและสนับสนุนให้มีความทัดเทียมกับต่างชาติอันเป็น

ประโยชน์อย่างยิ่งต่อการพัฒนาประเทศ ทั้งทางด้านการ

ส่ือสาร สังคม เศรษฐกจิ การศึกษา และวัฒนธรรม ฯลฯจงึ



Naresuan University Journal 2010; 18(2)  65

ทำให้รัฐบาลสมัย พ.ต.ท. ดร.ทักษิณ ชินวัตร ได้ประกาศใช้

นโยบายส่งเสริมและสนับสนุนทางด้านการส่ือสารอย่างเต็ม

ท่ี มีการตัง้กระทรวงเทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร

เม่ือ พ.ศ.2545 โดยมวิีสัยทศัน์ คือ เป็นแกนกลางในการ

พัฒนาและบูรณาการระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

ส่ือสารของประเทศอยา่งท่ัวถึงและมีประสิทธิภาพเพ่ือเป็น

กลไกขับเคล่ือนไปสู่สังคมแห่งภูมิปัญญาและการเรียนรู้และ

เพ่ิมศักยภาพในการแขง่ขันของประเทศซึง่สาระสำคัญของ

นโยบายดังกล่าวถือว่าเป็นผลผลิต (Output) ท่ีเกิดจากการ

ตัดสินใจของระบบการเมอืง (Political System) เม่ือถูกนำ

ไปปฏิบัติจะส่งผลสะท้อนกลับ (Feedback) เข้าสู่สิ่งแวด

ล้อมและถูกนำกลับเข้าสู่ระบบการเมืองใหม่ในรูปของความ

ต้องการและการสนับสนุนท้ังน้ีระบบการเมืองจะทำหน้าท่ีใน

การตัดสินใจและก่อให้เกิดเป็นผลผลิตนโยบายทางด้านการ

ส่ือสารสบืตอ่เปน็วฎัจกัรซึง่นโยบายเหลา่นีไ้ดร้บัการนำไป

ปฏิบัติอย่างต่อเนื่องและมั่นคงจะส่งผลให้สังคมไทยใน

อนาคตมีพ้ืนฐานทางด้านเทคโนโลยีท่ีจะมาใช้ในการพัฒนา

ประเทศ ส่งผลให้เยาวชนของชาติในอีก 5-10 ปี ข้างหน้ามี

มาตรฐานหรือทักษะพ้ืนฐานของแต่ละบุคคลด้านเทคโนโลยี

เทียบเท่ากับเยาวชนทางดา้นยุโรปหรืออเมริกาจากแนวคิด

นี้จะส่งผลสะท้อนกลับทำให้ทรัพยากรมนุษย์ของไทยเพิ่ม

ขีดความสามารถในการแข่งขันท้ังการผลิตสินค้าและบริการ

ในตลาดโลกยิง่สูงยิง่ขึน้ซึง่จะเปน็สิง่สำคญัในการยกระดบั

การพัฒนาของประเทศไทยใหเ้ป็นประเทศทีพั่ฒนาแล้วใน

อนาคต (ฐิติ วิทยสรณะ, 2540)

จากนโยบายทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

ส่ือสารท่ีเป็นประโยชน์น้ันได้ก่อให้เกิดความก้าวหน้าในการ

พัฒนาประเทศอยา่งรวดเรว็อกีทัง้ยงัไดร้บัความสนใจจาก

เด็กและเยาวชนท่ีกำลังศึกษาโดยผ่านช่องทางในรูปแบบของ

การใช้อินเทอร์เน็ตอันเป็นผลจากความก้าวล้ำทางเทคโนโลยี

และการสือ่สาร ซ่ึงมีทัง้ผลดแีละผลเสยีตอ่สังคม ผลดคืีอ

ทำให้การติดต่อส่ือสารจากบุคคลหน่ึงไปยังอีกบุคคลหน่ึงมี

ความสะดวกรวดเรว็ไมว่่าจะอยูท่ี่ใดในโลก ส่วนผลเสยีคอื

การติดต่อส่ือสารท่ีรวดเร็วน้ีก็อาจเป็นเคร่ืองมือท่ีทำให้กลุ่ม

บุคคลบางกลุ่มนำไปใช้ในทางที่ไม่ถูกต้องและเป็นภัยกับ

สังคมได้ ซึ่งภัยในรูปแบบใหม่นี้อาจเรียกว่า “ภัยสังคม

ออนไลน์” เพราะเป็นผลสืบเนื่องมาจากระบบการติดต่อ

ส่ือสารท่ีนิยมใช้กันคือ ระบบอินเทอร์เน็ต (Internet) ซ่ึงเป็น

ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีมีการเช่ือมต่อกันเป็นจำนวน

มากครอบคลุมไปท่ัวโลกโดยอาศัยระบบส่ือสารโทรคมนาคม

เป็นตัวกลางในการแลกเปลี่ยนข้อมูลจากที่หนึ่งไปยังอีกที่

หนึ่ง ผู้เล่นเกมออนไลน์จะใช้วิธีการสนทนากันด้วยตัว

หนงัสือ เสียงและภาพ เพ่ือโตต้อบกนัแบบทนัททัีนใดบน

จอภาพ การพัฒนาเกมออนไลน์ซึ่งมีรูปแบบการเล่นของ

เกมท่ีมีความหลากหลาย ท้ังเกมแบบกฬีาแข่งขันความเรว็

เกมการต่อสู้เกมท่ีต้องใช้ความคิดในการวางแผนแต่ในด้าน

ลบท่ีร้ายแรงได้ปรากฏเกมในลักษณะเป็นเกมร่วมเพศท่ีได้

ถูกเผยแพร่เข้ามาให้กับเด็กและเยาวชนในวัยกำลังศึกษา

ซ่ึงสถานการณ์เกมออนไลน์ในขณะน้ีกำลังเป็นภัยคุกคามท่ี

ได้ระบาดไปทัว่โลก รวมทัง้สังคมไทยทีก่ำลังประสบปญัหา

เด็กและเยาวชนตดิเกมออนไลนด้์วยเชน่กัน

ปัญหาเด็กและเยาวชนที่ติดเกมออนไลน์ กำลังเป็น

ปัญหาที่ทวีความรุนแรงเพิ่มสูงขึ้น ตัวอย่างเช่น ประเทศ

อังกฤษ อเมริกา ออสเตรเลีย จีน ญี่ปุ่น เกาหลี และ

ประเทศจีน ที่มีการขยายตัวของเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต

สูงข้ึน ในป ีพ.ศ.2550 ประเทศจนีมผู้ีใช้อินเทอรเ์น็ตมาก

ถึง 137 ล้านคน ซึ่งในจำนวนดังกล่าว เป็นผู้เสพติด

อินเทอรเ์น็ทประมาณ 2.3 ล้านคน หรือคิดเปน็รอ้ยละ 13

ของผู้ใช้อินเทอร์เน็ตท้ังหมด ส่วนใหญ่เป็นเด็กและเยาวชน

อายุไม่เกิน 18 ปี มีจำนวนร้อยละ 40 ท่ีติดเกมออนไลน์ข้ัน

รุนแรงและมีพฤติกรรมท่ีก้าวร้าวมีแนวโน้มก่ออาชญากรรม

และอัตวิบากกรรมสูง ส่วนประเทศเกาหลีใต้ซ่ึงเป็นประเทศ

ท่ีใช้อินเทอรเ์น็ตความเรว็สูงท่ีสุดในโลก พบว่า ร้อยละ 70

ของประชากร สามารถเขา้ถึงระบบอนิเทอรเ์น็ตโดยเฉพาะ

เด็กและเยาวชนคิดเป็นร้อยละ 60 ที่กำลังประสบปัญหา

ตดิอนิเทอรเ์นต็และเกมออนไลน ์ จนเกดิการเสยีชวีติของ

เด็กท่ีเล่นเกมติดต่อกันเป็นเวลานานถงึ 48 ช่ัวโมง (เกรียง

ศักด์ิ เจรญิวงศศั์กด์ิ, ออนไลน,์ 2550)

ดร.วัลลภ ปิยะมโนธรรม (โครงการอนิเทอรเ์น็ตสีขาว

เพ่ือเยาวชน, ออนไลน,์ 2551 ) หัวหนา้ศูนยใ์ห้คำปรกึษา

สุขภาพจติ มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ กล่าววา่ปัญหา

เด็กติดเกมที่เข้ามาขอคำปรึกษานั้น พบว่า มีเด็กบางคน

เล่นเกมถึง 3 วัน 3 คืนติดต่อกันจนช็อกเพราะไม่ได้

รับประทานอาหารและไม่ได้พักผ่อน ซึ่งบางคนถึงกับมี

อาการตาแดง น้ำตาไหลและนอกจากนี้ยังสามารถสังเกต

อาการได้ง่ายๆจากพฤติกรรมของเด็ก ก็คือเด็กจะไม่กล้า

สบสายตา ใบหน้าไร้อารมณ์ หน้าซีดเพราะเลือดไม่ไหล

เวยีนขึน้ศรีษะเนือ่งจากนัง่อยูกั่บทีเ่ป็นเวลานาน นอกจาก

นี้ในประเทศสหรัฐอเมริกา ได้มีการทำวิจัยเกี่ยวกับโรคที่

เด็กติดเกมมีโอกาสเป็น  คือ (1) โรคซึมเศร้า (2) โรควิตก

กังวล และ (3) โรคกลัวสังคม เน่ืองจากอยู่กับเกมมากเกิน

ไปจนทำใหไ้ม่สามารถเขา้กับเพือ่นไดซ่ึ้งอาจ ถือได้ว่าเป็น

โรคที่ร้ายแรงที่สุดในขณะนี้สำหรับประเทศไทยได้พบเด็ก

ติดเกมท่ีเป็นโรคกลัวสังคมและเข้ารับการดูแลรักษาแล้ว 7

คน มีเพียง 2 คนทีย่อมเขา้สังคมนอกบา้นแตมี่อีก 5 คน

ยังไม่ยอมออกจากบ้านเพ่ือเข้าสังคมและจากผลการสำรวจ

ข้อมูลในช่วง 5 ปีที่ผ่านมาของกระทรวง ศึกษาธิการ

(จรวยพร ธรณินทร,์ 2548) พบวา่สังคมไทยในอนาคตมี

แนวโน้มที่อาจนำไปสู่สังคมล่มสลายเนื่องจากปัจจุบันมี

ปัญหาท่ีเกิดกับเด็กและเยาวชนไทยเป็นจำนวนมาก ซ่ึงต้อง

รีบแก้ไขปญัหาอยา่งเร่งด่วน โดยเฉพาะปญัหาสำคญัใน 8

เรื่องดังนี้ (1) ติดเกมติดเน็ตและเข้าถึงสื่อเลวร้าย (2)

หนีเรียน (3) เพศสัมพันธ์ (4) เหล้าบุหรี่ (5) ปัญหา

ทะเลาะววิาท (6) การพนนั (7) ฟุ้งเฟ้อ ฟุ่มเฟือย และ

(8) กิจกรรมเยาวชนสรา้งสรรค์

จากการศึกษานโยบายสาธารณะด้านเทคโนโลยี

สารสนเทศและการส่ือสารอีกท้ังสภาพของปัญหาพฤติกรรม

การติดเกมออนไลน์ของเด็กและเยาวชนท่ีเป็นผลมาจากการ

ใช้นโยบายสาธารณะน้ีพบว่าพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์

ของเยาวชน กำลังส่งผลกระทบทางด้านลบต่อสังคมที่ทวี
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ความรุนแรงเพ่ิมมากข้ึน และกำลังทำลายศักยภาพเยาวชน

ของชาติด้วยเช่นกันแต่เมื่อได้ศึกษาถึงมาตรการทางด้าน

กฎหมายที่มีการควบคุมเกี่ยวกับเกมออนไลน์นั้นกลับพบ

ว่ายังไม่มีพระราชบัญญัติฉบับไหนมารองรับสถานประกอบ

การร้านเกมออนไลน์และอินเทอร์เน็ตได้โดยตรง เน่ืองจาก

ศูนย์ให้บริการเกมออนไลน์ส่วนหน่ึงเป็นเครือข่ายท่ีอยู่ต่าง

ประเทศ จึงเป็นสาเหตุหน่ึงท่ีไม่สามารถการควบคมุการให้

บริการได้อย่างเต็มที่ ดังนั้นจึงได้มอบหมายให้กระทรวง

วัฒนธรรม กระทรวงมหาดไทยกระทรวงเทคโนโลย ี

สารสนเทศและการสื่อสาร และสำนักงานตำรวจแห่งชาติ

โดยอาศัยพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ.

2551 เม่ือวันที ่4 มีนาคม พ.ศ.2551 และมีผลบงัคับใช้

ต้ังแต่วันท่ี 2 มิถุนายน พ.ศ. 2551 แต่ว่าไม่มีกฎกระทรวง

ออกมารองรับตามพระราชบัญญัติดังกล่าวท่ีจะช่วยให้มีการ

บังคับใช้กฎหมายทีรั่ดกุมมากขึน้ จึงเป็นเหตุให้ผู้ประกอบ

การบางรายอาศยัชอ่งว่างของกฎหมาย กระทำความผดิจงึ

เป็นสาเหตุทำให้นำกฎกระทรวงจากพระราชบัญญัติฉบับเก่า

ปี พ.ศ.2530 นำมาบังคับใช้เป็นการชั่วคราว (ธนาภรณ์

เฉลิมศิลป์กิจ,ออนไลน,์ 2551)

ดังนั้นจากปัญหาเยาวชนติดเกมออนไลน์และการใช้

อินเทอร์เน็ตในทางที่ผิดนั้นส่วนใหญ่จะเกิดจากการที่

เยาวชนไปใช้บริการในสถานประกอบการประเภทให้บริการ

เกมออนไลนแ์ละอินเทอรเ์น็ตเปน็ส่วนใหญ ่ ท้ังน้ีเพราะวา่

สถานท่ีดังกล่าวไม่มีการควบคุมความประพฤติของผู้ใช้บริการ

ทำให้การใช้บริการเป็นไปอย่างอิสระ อันเป็นเหตุให้ผู้ใช้

บริการเข้าใกล้ภาวะเสี่ยงต่อการเป็นผู้มีพฤติกรรมติดเกม

ออนไลน์ได้ง่ายอีกท้ังในสถานท่ีให้บริการประเภทน้ีบางแห่ง

อาจเป็นแหล่งมั่วสุมของผู้ที่มีลักษณะเป็นภัยต่อสังคมอีก

ด้วยจึงทำให้ทางภาครัฐได้ออกมาตรการและกฎหมายต่างๆ

เพ่ือใช้ควบคุมสถานประกอบการท่ีให้บริการเกมออนไลน์และ

อินเทอร์เน็ตให้มีมาตรฐานการบริการและมีความเข้มงวดกับ

ผู้มาใช้บริการ โดยเฉพาะผู้ใช้บริการที่เป็นเยาวชนอายุไม่

เกิน 18 ปี ซ่ึงเป็นระเบยีบทีส่ถานประกอบการทีใ่ห้บรกิาร

เกมออนไลน์และอินเทอร์เน็ตจะต้องปฏิบัติ จึงเป็นประเด็น

ท่ีผู้วิจัยมีความสนใจท่ีจะศึกษาการปฏิบัติตามกฎหมายและ

ระเบยีบตา่ง ๆ ท่ีกำหนดใหส้ถานประกอบการทีใ่ห้บรกิาร

เกมออนไลน์และอินเทอร์เน็ตต้องปฏิบัตินั้น ได้มีการ

ปฏิบัติตามกฎหมายมากน้อยเพียงใดหรือมีข้อบกพร่องของ

กฎหมายประการใดที่ทำให้มีเหตุการณ์ที่เป็นภัยต่อสังคม

โดยมีเหตุมาจากผู้ท่ีใช้บริการจากสถานประกอบการท่ีให้บริการ

เกมออนไลน์และอินเทอร์เน็ตอันจะนำไปสู่การลดปัญหาทาง

สังคมและการจัดการนโยบายสาธารณะท่ีเหมาะสมและสอด

คล้องกับความเปล่ียนแปลงของสังคมและการพัฒนาประเทศ

ต่อไป

สมมุติฐานการวิจัย

1. สถานประกอบการที่ให้บริการเกมออนไลน์และ

อินเทอร์เน็ตสามารถปฏิบัติตามกฏหมายควบคุมสถาน

ประกอบการ

2. ปัจจัยการสื่อข้อความปัจจัยการบังคับใช้กฏหมาย

ปัจจัยเงื่อนไขทางการเมือง ปัจจัยเงื่อนไขทางสังคมและ

เศรษฐกจิ ปัจจยัคณุลักษณะของหนว่ยปฏบัิติ ปัจจยัตอ่ไป

ทัศนคติของผู ้ปฏิบัติ มีผลต่อความสำเร็จของการนำ

นโยบายไปปฏิบัติ

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

เพื ่อศึกษาผลของการนำกฎหมายควบคุมสถาน

ประกอบการที่ให้บริการเกมออนไลน์และอินเทอร์เน็ตไป

ปฏิบัติและเพื่อศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความสำเร็จหรือ

ความล้มเหลวของการนำกฎหมายควบคุมสถานประกอบการ

ที่ให้บริการเกมออนไลน์และอินเทอร์เน็ตไปปฏิบัติ

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ

ทำให้ทราบถึงผลสัมฤทธิ์ของการนำกฏหมายควบคุม

สถานประกอบการท่ีให้บริการเกมออนไลน์และอินเทอร์เน็ตไป

ปฏิบัติ เพ่ือให้หน่วยงานของภาครฐัท่ีเก่ียวข้องได้นำข้อมูล

มาเป็นแนวทางในการวางแผนงานเกีย่วกับนโยบายการให้

บริการเกมออนไลน์และอินเทอร์เน็ตและเป็นแนวทางในการ

ป้องกันปัญหาในรูปแบบอื่นๆ ต่อไป

นิยามศัพท์เฉพาะ

นโยบายการให้บริการเกมออนไลน์และอินเทอร์เน็ต

หมายถึงการบังคับใช้กฏหมายตามพระราชบญัญัติควบคุม

กิจการเทปและวัสดุโทรทัศน์  พ.ศ. 2530 และตามมติคณะ

รัฐมนตรีเมื่อวันที่ 12 ตุลาคม 2547 ตั้งแต่วันที่ 15

กันยายน 2548 และ พระราชบัญญัติภาพยนตร์และ

วีดิทัศน์ พ.ศ.2551 เม่ือวันที ่4 มีนาคม พ.ศ.2551 และมี

ผลบงัคับใชต้ั้งแต่วันที ่2 มิถุนายน พ.ศ.2551

 กฎหมายควบคุมสถานประกอบการที่ให้บริการเกม

ออนไลน์และอินเทอร์เน็ตหมายถึง ระเบียบ ข้อบังคับ

สำหรับสถานประกอบการที่ให้บริการเกมออนไลน์และ

อินเทอร์เน็ตที่ต้องปฏิบัติ

ตัวแบบสหองคก์ารในการนำนโยบายไปปฏบัิติ หมาย

ถึง ตัวแบบท่ีแสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยท่ีมีผลต่อ

การนำนโยบายไปปฏิบัติ ซึ่งเป็นตัวตัดสินผลการปฏิบัติ

ตามนโยบาย

มาตรฐานนโยบายและทรัพยากรนโยบาย หมายถึง

กฏหมายควบคุมสถานประกอบการร้านเกมออนไลน์จะต้อง

ปฏิบัติดังน้ี 1.สถานประกอบการตอ้งมีใบอนุญาต 2.สถาน

ประกอบกิจการต้องไม่ติดฟิล์มกรองแสง 3. มีแสงสว่าง

เพียงพอ อากาศถ่ายเทสะดวก สะอาด 4. เป็นเขตปลอด

บุหร่ี 5. ห้ามไม่ให้มีการจัดเส้ือผ้าสำหรับให้นักเรียนเปล่ียน

6. มีป้ายแสดงอตัราคา่บรกิารชดัเจน 7. ต้องใช้ซอฟต์แวร์

ท่ีถูกต้องตามกฎหมาย 8. ไม่อนุญาตใหบุ้คคลอายตุ่ำกว่า

18 ปี ใช้บรกิารชว่งเวลากอ่น 14.00 น. และหลัง 22.00

น. 9. ห้ามเลน่เกมตดิตอ่กันเกิน 3 ช่ัวโมง 10. ห้ามเลน่

การพนัน ชิงโชค หรือ ซ้ือขายอุปกรณ์ในเกมออนไลน ์ 11.

ห้ามจำหน่ายหรือนำบุหรี่และเครื่องดื่มแอลกอฮอล์เข้ามา

ในสถานประกอบการ

กรอบแนวความคิด

ผู้วิจัยได้ใช้ตัวแบบสหองค์การในการนำนโยบายไป

ปฏิบัติของ Van Horn และ Van Meter นำมาปรับให้

สอดคล้องกับบริบทของประเทศไทยและการวิจัยในครั้งนี้

โดยสรุปเป็นประเด็นการศึกษาดังนี้ ได้แก่ มาตรฐาน
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นโยบาย ทรพัยากรนโยบาย ปัจจยัการสือ่ข้อความ ปัจจยั

การบงัคับใชก้ฏหมาย  ปัจจยัคณุลักษณะของหนว่ยปฏบัิติ

ปัจจัยเงื่อนไขทางการเมือง ปัจจัยเงื่อนไขทางสังคมและ

เศรษฐกิจและปัจจัยทัศนคติของผู ้ปฏิบัติที ่จะนำไปสู ่

กระบวนการนำนโยบายไปปฏิบัติ

วัสดุอุปกรณ์และวิธีการศึกษา

การศึกษาวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ ทำการ

สัมภาษณเ์ชิงลึกกลุ่มผูใ้ห้ข้อมูลสำคญั (Key informants)

2 กลุ่มคือ กลุ่มที่ 1 เจ้าของกิจการสถานประกอบการที่

ให้บริการเกมออนไลน์และอินเทอร์เน็ต ซ่ึงได้มาโดยวิธีการ

แบบสโนวบ์อลล์  (Snowball Technique) จำนวน 10 คน

โดยมหีลักเกณฑ์การคัดเลือก ดังน้ี 1)  เป็นสถานประกอบ

การที่ตั้งอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร 2) ดำเนินกิจการมา

แล้วไมน้่อยกวา่ 1 ปี และ 3) มีจำนวนเครือ่งคอมพวิเตอร์

ในการใหบ้รกิารไมน้่อยกวา่ 10 เครือ่ง จุดเริม่ตน้ของผูใ้ห้

ข้อมูลสำคัญคนแรกเร่ิมจากการแนะนำจากบคุคลท่ีรู้จักกับ

เจ้าของสถานประกอบการที่ให้บริการเกมออนไลน์และ

อินเทอร์เน็ต เนื่องจากประเด็นการศึกษาเป็นเรื่องที่ต้อง

อาศัยความเชือ่ใจและความไวว้างใจ ผู้สัมภาษณจ์ะเริม่ตน้

สนทนาเรื่องทั่วๆไปเพื่อสร้างบรรยากาศความเป็นกันเอง

เพ่ือให้เกิดความรูสึ้กผ่อนคลาย จากนัน้ไดมี้การอธิบายถงึ

วัตถุประสงค์ของการสัมภาษณ์แล้วเริ่มต้นการสัมภาษณ์

เม่ือส้ินสุดการสัมภาษณ์ผู้วิจัยขอให้แนะนำผู้ให้ข้อมูลสำคัญ

คนต่อๆไป ซึ่งถ้าไม่มีก็จะไปเริ่มต้นในกลุ่มเพื่อนหรือ

บุคคลที่รู ้จักรายถัดไป จนกระทั่งทำการสัมภาษณ์ผู้ให้

ข้อมูลสำคัญต้ังแต่รายท่ี 7 จึงพบว่าข้อมูลเร่ิมมีความซ้ำกัน

ดังน้ันจึงทำการสมัภาษณผู้์ให้ข้อมูลสำคัญจนครบ 10 ราย

จึงหยุดเก็บข้อมูล

กลุ่มท่ี 2  ตัวแทนหน่วยงานผู้มีส่วนเก่ียวข้องกับการนำ

กฎหมายควบคุมสถานประกอบการท่ีให้บริการเกมออนไลน์

และอินเทอร์เน็ตไปปฏิบัต ิ โดยวิธ ีการแบบเจาะจง

(Purposive Technique) จำนวน 4 คน โดยมหีลักเกณฑ์

การคดัเลือก ดังน้ี 1) องค์การหรอืผู้ท่ีมีบทบาทเกีย่วขอ้ง

กับการดูแลแก้ไขป้องกันปัญหาที ่ส ่งผลกระทบต่อ

พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของเยาวชน 2) องค์การ

หรือผู้ท่ีมีบทบาทเก่ียวข้องกับการควบคุมสถานประกอบการ

เกมออนไลนแ์ละอินเทอรเ์น็ต 3) เป็นบคุคลทีมี่ตำแหนง่

หน้าท่ีท่ีเช่ือถือได้และเป็นผู้ปฏิบัติงานการกำกับดูแลสถาน

ประกอบการเกมออนไลน์และอินเทอร์เน็ตในองค์การน้ันๆ

ซึ่งผู้ที่ได้รับการคัดเลือกผู้ให้ข้อมูลสำคัญจำนวน 4 ท่าน

ได้แก่ 1) ผู้อำนวยการสำนักงานภาพยนตร์และวิดิทัศน์

สำนักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติ 2) สารวัตร

กองกำกับการกองบังคับการปราบปรามการกระทำความผดิ

ต่อเด็กเยาวชนและสตรี 3) ผู้บัญชาการสำนักคดีเทคโนโลยี

และสารสนเทศ กรมสอบสวนคดพิีเศษ และกรรมการปอ้ง

กันและปราบปรามอาชญากรรมบนอนิเทอรเ์น็ต (ไซเบอร์

อินสเปกเตอร)์ และ 4)นักวิเคราะหน์โยบายปฏบัิติหนา้ที่

ผู้ชำนาญการพิเศษเฉพาะด้านการสื่อสาร

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

ใช้วิธีการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกรายบุคคล (In-depth

Interview) เครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูล คือแบบ

สัมภาษณ์เชิงลึก ที่ได้ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญ

จำนวน 5 ท่าน พิจารณาความเทีย่งตรงเชงิเน้ือหา ก่อนนำ

ไปใช้ในการสัมภาษณ์ได้มีการอบรมและทำความเข้าใจให้กับ

ผู้ช่วยนักวิจัยและใช้อุปกรณ์บันทึกข้อมูล ได้แก่ เครื่อง

บันทกึเสียง ปากกา สมุดบนัทกึ

การเก็บรวบรวมข้อมูล

แนวทางการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิง

ลึก จัดทำข้ึนเป็นแนวทางสำหรับผู้วิจัยและผู้ช่วยผู้วิจัยท่ีเข้า

ไปเก็บข้อมูลภาคสนาม เพื่อให้ได้ข้อมูลตรงตามวัตถุ

ประสงค์และกรอบแนวความคดิของการวิจัย  ผู้วิจัยดำเนิน

การเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอนต่อไปนี้

1. แบบสัมภาษณ์ชุดที่ 1 ใช้ในการสัมภาษณ์กับเจ้า

ของสถานประกอบการ ที่ให้บริการเกมออนไลน์และ

อินเทอร์เน็ต โดยการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก และแบบ

สัมภาษณช์ดุที ่ 2 ใชใ้นการสมัภาษณกั์บผูม้ส่ีวนเกีย่วขอ้ง

กับการนำกฎหมายควบคุมสถานประกอบการที่ให้บริการ

เกมออนไลน์และอินเทอร์เน็ตโดยการสัมภาษณ์แบบเจาะ

ลึกเช่นเดียวกัน

2. การเก็บรวบรวมข้อมูล กระทำระหว่างเดือน

กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2552 ถึง เมษายน พ.ศ. 2552 รวมระยะ

เวลา 3  เดือน

ความน่าเชื่อถือของข้อมูล

ผู้วิจัยมีการตรวจสอบความถูกต้องและความเชื่อถือ

ได้ของข้อมูล โดยให้ผู้ให้ข้อมูลสำคัญทำการลงนามรบัรอง

ความถูกต้องของข้อมูล

ขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูล

ผู้วิจัยทำการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณ์ของ

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญทั้ง 2 กลุ่ม และนำข้อมูลที่ได้มาทำการ

วิเคราะหเ์น้ือหา (Content Analysis) เพ่ือจัดหมวดหมูคั่ด

แยกขอ้มูลเพ่ือหาคำตอบของผูใ้ห้ข้อมูลสำคัญ ท้ัง 2 กลุ่ม

ให้ตรงตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย โดยวิธีดังน้ี 1) ทำการ

คัดแยกเอกสารคำสัมภาษณ์ออกเป็นส่วนของเจ้าของสถาน

ประกอบการทีใ่ห้บริการเกมออนไลน์และอินเทอร์เน็ตและ

ตัวแทนหน่วยงานผู้มีส่วนเก่ียวข้องกับการนำกฎหมายควบคุม

สถานประกอบการท่ีให้บริการเกมออนไลน์และอินเทอร์เน็ต

ไปปฏิบัติ  2) นำเอกสารคำสัมภาษณ์ ท้ัง 2 ส่วน ทำการจัด

หมวดหมู่ ของคำตอบให้ตรงตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย

แล้วทำการนำเสนอผลการวจัิยน้ีเป็นแบบการพรรณาความ

(Descriptive Study) เรียงตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย

ผลการวิจัย

ผลการศึกษาในส่วนนี้ของผู้ให้ข้อมูลสำคัญกลุ่มที่ 1

พบว่า ผลของการนำกฎหมายควบคมุสถานประกอบการที่

ให้บริการเกมออนไลน์และอินเทอร์เน็ตไปปฏิบัติน้ัน สถาน

ประกอบการร้านเกมออนไลน์และอินเทอร์เน็ตทุกร้านได้

ดำเนินการจดทะเบียนขอใบอนุญาตในการจัดต้ังสถานประกอบ
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การร้านวีดิทัศน์ ตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวิดีทัศน์

พ.ศ. 2551 อย่างถูกต้องมีเพียงบางรายที่มีปัญหาในขั้น

ตอนการดำเนินการจดทะเบียน เนื่องจากการจัดเตรียม

เอกสารไม่ครบตามระเบียบการที่ทางกระทรวงวัฒนธรรม

กำหนด นอกจากนี้ผู้ประกอบการส่วนใหญ่ดำเนินการติด

ต้ังซอฟแวร์ท่ีถูกต้องตามลิขสิทธ์ิและมีการจ่ายค่าประสบการณ์

โปรแกรมเกมออนไลน์อย่างถูกต้อง ซึ่งมีบางรายที่ทำการ

ติดตั้งทั้งโปรแกรมที่ถูกต้องและไม่ถูกต้องลิขสิทธิ์ปะปน

กันไปภายในสถานประกอบการ “ท่ีร้านก็ใช้โปรแกรมของ

แท้บ้างของปลอมบ้างปนกันไป” (สัมภาษณ์ผู้ประกอบ

การรา้นเกมออนไลน ์10, 15 มีนาคม 2552)

สำหรับการควบคุมเวลาในการเข้าใช้บริการสำหรับ

เดก็และเยาวชนทีม่อีายตุำ่กวา่ 18 ป ีผูป้ระกอบการสว่น

ใหญ่ไม่สามารถควบคุมเวลาเข้าออกได้ตามกฏเกณฑ์ที่

กฏหมายกำหนด เนื่องจากผู้ประกอบการให้เหตุผลว่า

เยาวชนบางรายเข้ามาเพ่ือใช้บริการทำรายงานและบางคร้ังก็มี

การอนุโลมให้เด็กเล่นเกมออนไลน์เกินเวลาท่ีกฏหมายกำหนด

ในกรณีที่เด็กเล่นเกมใกล้จบแล้ว “มีการบอกกฏระเบียบ

ของร้านก่อนเล่นเกมและบางครั้งเมื่อเลยเวลา 4 ทุ่มเด็ก

อาจมีขอต่อเวลาบ้าง มีอนุโลมให้เมื่อดูแล้วเกมใกล้จบ”

(สัมภาษณผู้์ประกอบการรา้นเกมออนไลน ์ 4, 7 มีนาคม

2552)

ในส่วนของการบันทึกจำนวนชั่วโมงและลงทะเบียน

การเล่นเกมออนไลน์นั้น ผู้ประกอบการส่วนใหญ่ใช้วิธีจด

บันทึกลงในสมุดแต่มีบางสถานประกอบการทีใ่ช้โปรแกรม

คอมพิวเตอร์ควบคุมการลงทะเบียน แต่สำหรับการตรวจ

สอบบัตรประชาชนของผู้มาใช้บริการผู้ประกอบการส่วน

ใหญร่ะบวุา่ไมส่ามารถดำเนนิการไดอ้ยา่งเตม็ที ่ เนือ่งจาก

เยาวชนส่วนใหญ่ไม่พกบัตรประชาชน “กฏหมายให้ทำการ

ตรวจนะ แต่ปฏิบัติจริงๆ ไม่ได้เต็มร้อย เพราะบางคนไม่ได้

เอาบัตรประชาชนมา” (สัมภาษณ์ผู้ประกอบการร้านเกม

ออนไลน์ 6, 11 มีนาคม 2552) ดังนั้นจึงไม่สามารถ

ปฏิบัติตามกฏระเบียบท่ีกำหนดให้มีการตรวจบัตรประชาชน

ที่มีอายุต่ำกว่า 18 ปีที่ใช้บริการภายในร้านเกมออนไลน์

ส่วนการจำหนา่ยเคร่ืองด่ืมน้ันมีการจำหน่ายเพียงน้ำอัดลม

น้ำเปล่า น้ำผลไม ้กาแฟ ขนมขบเคีย้ว เท่าน้ัน

ในส่วนน้ีของผู้ให้ข้อมูลสำคัญกลุ่มท่ี 2 ปัจจัยท่ีส่งผลให้

การนำกฎหมายควบคมุสถานประกอบการทีใ่ห้บริการเกม

ออนไลน์และอินเทอร์เน็ตไปปฏิบัติประสบผลสำเร็จหรือล้ม

เหลวน้ัน  ผลการศึกษาพบว่า  ปัจจัยท่ี1 มาตรฐานนโยบาย

ภาครัฐบาลได้ประกาศใช้กฏหมายที่เกี่ยวข้องเพื่อให้ทัน

เทคโนโลยีการส่ือสารได้มุ่งเน้นการคุ้มครองเด็กและเยาวชน

จึงเป็นกฎหมายท่ีออกมาเพ่ือการตอบสนองกระแสสังคมโดย

ท่ีผู้ออกกฎหมายไม่ได้มีความเข้าใจเกมออนไลน์และความ

สัมพันธ์ของปัจจัยต้นเหตุและสภาพแวดล้อมของปัญหาท่ีเกิด

ขึ้นในสังคมอย่างแท้จริง เนื้อหาของกฎหมายที่ออกมาจึง

เป็นลักษณะของการสร้างหรือโยงเน้ือหากฎหมายให้มีส่วน

เก่ียวข้องสถานประกอบการร้านเกมออนไลน์เพ่ือนำมาบังคับใช้

แต่ไม่สามารถแก้ไขปัญหาได้ตรงจุด “ผู้ที่ออกกฎหมาย

ไม่มีความเข้าใจในเน้ือหาสาระของเกมและอินเทอร์เน็ตท่ีแท้

จริงต้องให้ความรู้ก่อนว่าเกมออนไลน์คืออะไรแล้วเป็นยังไง

มันร้ายแรงหรือไม่ ซ่ึงจะต้องให้ความรู้กับผู้มีส่วนเก่ียวข้อง

ท้ังหมดไมใ่ช่เฉพาะเจา้หน้าท่ี รวมไปถงึพ่อแม่ ผู้ปกครอง

ครูอาจารย์และผู้มีส่วนในการร่างกฏหมาย”(สัมภาษณ์ผู้ให้

ข้อมูลสำคัญ 2, 30 มีนาคม 2552)

ปัจจยัที2่ ทรพัยากรนโยบาย ภาครฐับาลไดจั้ดสรรงบ

ประมาณเพ่ือให้สอดคล้องกับมาตรฐานนโยบายเพ่ือป้องกัน

ปญัหาเดก็ตดิเกมออนไลนแ์ละอินเทอรเ์นต็ ทำใหร้ฐับาล

สรรหาเจ้าหน้าท่ีประจำหน่วยงานสำนักภาพยนตร์และวีดิทัศน์

สำนักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติรวมท้ังการจัดทำ

เว็บไซต์ของหน่วยงาน เพ่ือเป็นการประชาสมัพันธ์องค์การ

และมีการดำเนินโครงการร้านเกมสีขาว ซึ่งเป็นร้านที่ได้

รับรองจากกระทรวงวฒันธรรมวา่เป็นรา้นเกมทีดี่ แต่ท้ังน้ี

เนื่องจากงบประมาณที่มีอย่างจำกัด ทำให้ขาดการประชา

สัมพันธ์อย่างต่อเน่ืองจึงสาเหตุทำให้ร้านเกมสีขาวท่ีเข้าร่วม

โครงการบางร้านไม่สามารถดำเนินกิจการต่อไปได้จึงต้อง

ปิดกจิการ นอกจากนัน้ยงัมปัีจจยัอ่ืนทีผ่ลการศกึษาพบวา่

ปัจจัยการส่ือข้อความเป็นการติดต่อส่ือสารระหว่างผู้กำหนด

นโยบายจากภาครฐัไปสู่หน่วยปฏิบัติงานท่ีเก่ียวข้อง พบว่า

ยังไม่มีความชัดเจนแน่นอน ทำให้เจ้าหน้าที่ไม่สามารถ

ปฏิบัติงานได้อย่างเต็มที่ ทั้งนี้เนื่องจากผู้ที่ออกกฎหมาย

ไม่มีความเข้าใจในสาระและรายละเอยีดต่างๆเก่ียวกับเกม

ออนไลน์และอินเทอร์เน็ตอย่างแท้จริง จึงทำให้ระเบียบการ

ปฏิบัติรวมทัง้กฏข้อบังคับตา่งๆ เกิดปญัหาในการตคีวาม

เนื ้อหาของข้อกฏหมาย “เจ้าพนักงานที ่ตรวจสถาน

ประกอบการยังไม่มีความเข้าใจข้อบังคับตามกฏหมาย

ต่างๆ เจ้าหน้าที่จะแค่พอรู้กฏหมายและระเบียบที่เกี่ยว

ข้องบ้างเนื่องจาก ปัจจุบันมีการแก้ไขบางเรื่องยังไม่ได้

ข้อยุติ” (สัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูลสำคัญ 3, 1 เมษายน  2552)

ในส่วนของการบงัคับใชก้ฎหมาย พบวา่ยังไม่ได้มีการ

กำหนดวธีิการปฏบัิติตามบรรทดัฐานเดยีวกนั จึงทำใหเ้จ้า

ของสถานประกอบแต่ละแห่งต่างหาวิธีการปฏิบัติตามระเบียบ

ข้อบังคับของกฏหมาย เพื่อให้สอดคล้องกับนโยบายของ

ภาครัฐตามความเขา้ใจของแต่ละคนและเจ้าหน้าท่ีผู้ปฏิบัติ

งานยังมีความสับสนกฎหมายไม่ตรงกับสภาพความเป็นจริง

ดังน้ันการบังคับใช้กฏหมายในการกำหนดการกระทำความผิดจึง

มีความขัดแย้งกันระหว่างเจ้าหน้าท่ีกับเจ้าของสถานประกอบการ

“เจ้าพนักงานที่ทำการตรวจสอบสถานประกอบการ

ร้านเกมออนไลน์เมื่อตรวจพบว่าได้ทำผิดระเบียบ เจ้า

พนักงานของท่านปฏิบัติอย่างไร”(คำถามของผู้สัมภาษณ์)

“เจ้าพนักงานเองก็ไม่ค่อยรูว่้าจะทำอยา่งไรตอ่ แล้วขอ้

จรงิๆแล้วมนัผดิตรงไหนบา้งก็ยังไมรู้่ เอาอยา่งน้ีกฏหมาย

เองยงัเลอะเทอะเลย” (สัมภาษณผู้์ให้ข้อมูลสำคัญ 2, 30

มีนาคม 2552)

สำหรับปัจจัยคุณลักษณะของหน่วยปฏิบัติซึ ่งเป็น

ความสามารถ ประสบการณ์และคุณภาพการทำงานของ

เจ้าหน้าท่ีผู้ปฏิบัติงานภายในองค์การท่ีเก่ียวข้อง ผู้ให้ข้อมูล

สำคัญสรุปว่ายังมีขีดความสามารถไม่เพียงพอในการตรวจสอบ

สถานประกอบการร้านเกมออนไลน์และอินเทอร์เน็ต

สาเหตุส่วนหน่ึงมาจากการท่ีสำนักงานคณะกรรมการวัฒนธรรม
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แห่งชาตแิละเป็นหนว่ยงานทีเ่พ่ิงจัดตัง้ข้ึนใหม ่เจ้าหน้าท่ีผู้

ปฏิบัติงานส่วนใหญ่ยังไม่ชำนาญในด้านเทคโนโลยีหรือ

ความรู้ด้านกฏหมายเท่าที่ควร ดังนั้นในการตรวจสอบ

สถานประกอบการจึงทำเพียงแค่ว่าการตรวจสอบการจด

ทะเบียนสถานประกอบการและการให้คำแนะนำในส่วนท่ีไม่

ต้อง ใช้เทคนิคข้ันสูงในการตรวจสอบ “อันน้ีต้องยอมรับว่า

ถ้าเร่ืองเก่ียวกับเทคโนโลยี เราพอไปได้ในระดับหน่ึงเพราะ

ว่าจริงๆแล้วสำนักนี้เราเพิ่งตั้งขึ้นมาเพื่อรองรับ พ.ร.บ.

ฉบับน้ีเท่าน้ันเองผู้ปฏิบัติจะเป็นเด็กใหม่ซะส่วนใหญ่แต่ข้อดี

ของเด็กใหม่ก็คือจะรู้จักไอทีพอสมควรก็พอจะตรวจได้”

(สัมภาษณผู้์ให้ข้อมูลสำคัญ4,22 เมษายน 2552)

ปัจจ ัยเง ื ่อนไขทางการเม ืองจากความเห ็นของ

สาธารณชนส่วนใหญ่มองว่าร้านเกมเป็นแหล่งมั่วสุม เป็น

สถานบริการที่มีความหลากหลายขึ้นอยู่กับมโนสำนึกของ

เจ้าของสถานประกอบการว่ามุ่งท่ีจะหาผลประโยชน์มากน้อย

เพียงใด ขณะเดียวกันสื่อมวลชนเองก็มักจะโยงปัญหาที่

เกิดข้ึนเข้าไปหาร้านเกมหรือประเภทของเกมท่ีเด็กเล่นซ่ึงใน

บางครั้งอาจจะไม่มีส่วนเกี่ยวข้องกับร้านเกม ดังนั้นจาก

การเคลื่อนไหวของกลุ่มผลประโยชน์ทั้งทางด้านสังคม

และการเมืองต้องการให้มีกฎหมายควบคุมร้านเกมออนไลน์

และอินเทอร์เน็ต ภาครัฐจึงออกกฎหมายมาซึ่งอยู่ภายใต้

การกำกบัดแูลของสำนกัภาพยนตรแ์ละวีดิทัศน์ กระทรวง

วัฒนธรรมและได้มีการจัดต้ังโครงการการเผยแพร่ความรู้เก่ียว

กับกฏหมายระเบยีบวิธีการปฏิบัติการควบคุมร้านเกมออก

มาบ้าง แต่ก็ยังไม่มากนัก “ผมเชื่อว่าหลายคนคิดว่าเกม

ออนไลน์เป็นสิ่งที่เลวร้าย เป็นผีร้ายอินเตอร์เน็ทเป็นสิ่งที่

เลวร้าย ร้านเน็ทเป็นสิ่งที่มั่วสุม” (สัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูล

สำคัญ 2, 30 มีนาคม 2552)

นอกจากนี้ปัจจัยเงื ่อนไขทางสังคมและเศรษฐกิจที่

พบว่าสภาพความเป็นอยู่ของคนในสังคมทุกวันนี้สังคม

มีความแตกแยกทำให้เกิดปัญหาตามมามากมาย ในขณะ

เดียวกันผู้ปกครองบางครอบครัวพยายามแก้ปัญหาโดยการ

ใช้ค่านิยมทางวัตถุ เพื่อเป็นการชดเชยความอบอุ่นจากผู้

ปกครอง ซึ่งภาครัฐควรจะตระหนักถึงต้นเหตุของปัญหา

เด็กติดเกมออนไลน ์ควรให้ความสำคญัต่อการแนะนำเผย

แพร่ความรู้ในทางท่ีถูกต้องของเกมออนไลน์และอินเทอร์เน็ต

ท้ังในด้านดีและด้านไม่ดี เพ่ือให้ผู้ปกครองและเด็กสามารถ

ตัดสินใจในการบริโภคท่ีถูกต้องรวมท้ังส่งเสริมการสร้างจิต

สำนกึตอ่สังคมของสถานประกอบรา้นเกมออนไลนใ์นการ

บริการเกมออนไลน์แก่เยาวชน “ต้องให้ความรู้เกี่ยวกับ

เกมทัง้ดา้นดแีละไมดี่ ท้ังแก่ผู้ปกครองและตวัเดก็เองรวม

ท้ังให้ความรูท่ี้เก่ียวกบักฎหมายทีเ่ก่ียวขอ้ง” (สัมภาษณผู้์

ให้ข้อมูลสำคัญ 3, 1 เมษายน 2552)

และปัจจัยสุดท้ายของการศึกษาครั ้งนี ้ค ือปัจจัย

ทัศนคติของผู้ปฏิบัติ จากความรู้ความเข้าใจต่อมาตรฐาน

นโยบายของผู้ปฏิบัติงานและผู้ได้รับผลกระทบต่อมาตรฐาน

นโยบายนั้น ยังรู้สึกสับสนในการปฏิบัติงาน เนื่องจากกฏ

ระเบียบข้อบังคับและการตีความในตัวกฏหมายยังไม่มีความ

ชัดเจนทำให้เจ้าหน้าท่ีผู้ปฏิบัติงานไม่แน่ใจในการปฏิบัติงาน

นับเป็นอุปสรรคในการปฏิบัติหน้าที่ แต่อย่างไรก็ตามเจ้า

หน้าท่ีท่ีทำการตรวจสอบสถานประกอบการร้านเกมออนไลน์

และอินเทอรเ์น็ต ก็ได้พยายามทำตามหนา้ทีใ่ห้ดีท่ีสุดเพือ่

ให้ลดปัญหาอาชญากรรมตามนโยบายของภาครฐั “ผู้ท่ีเข้า

ไปปฏิบัติหน้าท่ีก็ต้องการให้สังคมดีไม่มีใครต้องการให้ลูก

หลานตัวเองหรือคนอ่ืนเข้าไปม่ัวสุม” (สัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูล

สำคัญ 1, 19 มีนาคม 2552)

อภิปรายผลการศึกษา

การวิจัยพบว่าสถานประกอบการรา้นเกมออนไลน์ และ

อินเทอร์เน็ตทุกร้านมีความพร้อมในการดำเนินการจดทะเบียน

ขอใบอนุญาตจัดต้ังสถานประกอบการเป็นไปอย่างถูกต้องตาม

ระเบียบข้อบังคับ ซึ่งนอกจากนี้ผู้ประกอบการดำเนินการ

ติดตั้งซอฟแวร์ที ่ถูกต้องตามลิขสิทธิ ์และมีการจ่ายค่า

ประสบการณ์โปรแกรมเกมออนไลนเ์ป็นท่ีถูกต้องเพราะว่า

ถ้าหากผู้ประกอบการไม่ปฏิบัติตามก็จะมีความผิดตาม

กฎหมายและไม่ได้รับความสะดวกในการทำธุรกิจสำหรับการ

ควบคุมเวลาการเล่นและการลงทะเบียนส่วนใหญ่ใช้วิธีการ

จดบนัทกึช่ัวโมงการเลน่เกมออนไลน ์การควบคมุเวลาเขา้

ออกในการเข้าใช้บริการและการตรวจสอบบัตรประชาชน

ของบุคคลที่มีอายุต่ำกว่า 18 ปี ยังไม่มีการปฏิบัติอย่าง

มีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้องกับขวัญใจ สุชาติพงศ์กุล

(2547) กล่าวว่า การจัดการผลกระทบของเกมออนไลน์

นั ้น ไม่อาจใช้กฎหมายที่เป็นลายลักษณ์อักษรในการ

ควบคุมแต่ต้องใช้กฎหมายท่ีไม่เป็นลายลักษณ์อักษรเข้ามา

ช่วยเสริมสร้างอย่างเช่นการปลูกจิตสำนึกให้แก่เด็กและ

เยาวชน โดยการให้ความรู้ ความเข้าใจ ผลกระทบท่ีเกิดจาก

เทคโนโลยีและเสริมสร้างจริยธรรมให้แก่ผู้ประกอบการที่

เก่ียวข้องในการรับผิดชอบต่อสังคมเพ่ือให้เกิดกลไกในการจัด

การผลกระทบของเกมออนไลน์และการบังคับใช้กฏหมายเพ่ือ

ให้เกิดผลสำเร็จตามเป้าหมายของนโยบาย

สำหรับปัจจัยมาตรฐานนโยบายทางภาครัฐบาลได้มี

การนำพระราชบญัญตัภิาพยนตรแ์ละวดีทีศัน ์พ.ศ.2551

ซ่ึงให้ความสำคญัเก่ียวกบัภาพยนตรแ์ละวดิีทัศน์ โดยการ

พิจารณาถึงเนื้อหาสาระ เกม คาราโอเกะนำมาบังคับใช้

เป็นกฎหมายเพ่ือควบคุมสถานประกอบการท่ีให้บริการเกม

ออนไลน์และอินเทอร์เน็ตโดยท่ีผู้ออกกฎหมายไม่ได้มีความ

เข้าใจถึงเน้ือหาของเกมออนไลน์และความสัมพันธ์ของปัจจัย

ต้นเหตแุละสภาพแวดลอ้มของปญัหาทีเ่กิดขึน้ในสงัคมซ่ึง

สอดคล้องกับงานวิจัยของ ดำรงพล พูลอำไภย์ (2547)

ทีท่ำการศกึษาเรือ่งปญัหาและอปุสรรคในการควบคมุเกม

ออนไลน์ท่ีพบว่าปัจจัยเร่ืองกฏหมายต่างๆท่ีเก่ียวข้องในการ

ควบคุมเกมออนไลน์ ซ่ึงยังไม่มีกฏหมายท่ีใช้ในการควบคุม

เกมออนไลน์โดยเฉพาะทำให้กฏหมายควบคุมสถานประกอบ

การเกมออนไลน์และอินเทอร์เน็ตเป็นการแก้ไขปัญหาเยาวชน

ที่ติดเกมออนไลน์ที่ปลายเหตุเท่านั้น ปัจจัยทรัพยากร

นโยบายรัฐบาลได้มีการจัดสรรงบประมาณการลงทุนในโครง

การต่างๆ จึงดำเนินการจัดตั้งหน่วยงานสำนักภาพยนตร์

และวีดิทัศน์สำนักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติและ

มีการดำเนนิโครงการรา้นเกมสขีาว ซ่ึงเป็นรา้นทีไ่ด้รับรอง



70    Naresuan University Journal 2010; 18(2)

จากกระทรวงวฒันธรรม แต่ท้ังน้ียังขาดการประชาสมัพันธ์

ท่ีดีจากหนว่ยงาน จึงทำให้ร้านเกมสขีาวทีเ่ข้าร่วมโครงการ

บ้างร้านก็ไม่สามารถดำเนนิกิจการตอ่ไปได ้ สอดคลอ้งกับ

แนวความคดิของ Edwards, George C. (1980) ท่ีกล่าว

ว่าการนำนโยบายไปปฏิบัติให้เกิดผลดีน้ันจะต้องมีทรัพยากร

สนับสนุนที่เพียงพอ อันได้แก่ จำนวนบุคลากร ข้อมูลที่

ทันสมัย การมอบอำนาจหน้าที่ในการดำเนินงาน การจัด

สรรงบประมาณ การให้คำแนะนำความช่วยเหลือแก่ผู้

ปฏิบัติงานที่เพียงพอและการส่งเสริมโครงการต่างๆที่

สนับสนุนอย่างต่อเน่ือง   ปัจจัยการส่ือข้อความเปน็การติด

ต่อสื่อสารระหว่างผู้กำหนดนโยบายจากภาครัฐไปสู่หน่วย

ปฏิบัติงานที่เกี่ยวข้อง ไม่มีความชัดเจนแน่นอนทำให้การ

ปฏิบัติงานของเจ้าหน้าที่ตรวจสอบสถานประกอบการเกม

ออนไลน์และอินเทอร์เน็ต เกิดความสับสนในการตีความ

ในเนื้อหาของข้อกฏหมาย ซึ่งสอดคล้องกับแนวความคิด

ของ Edwards  (1980)  ท่ีให้ความหมายของการสือ่สารว่า

ผู้ปฏิบัติจะไม่ยินยอมทำตามหรือปฏิบัติตามอย่างไม่มี

ประสิทธิภาพถ้าไม่มีการสื่อข้อความให้ทราบอย่างชัดเจน

เพียงพอเก่ียวกับส่ิงท่ีผู้ปฏิบัติต้องกระทำ  ปัจจัยการบังคับ

ใช้กฎหมาย ระเบียบวิธีการปฏิบัติงานต่างๆ ไม่ได้มีการ

กำหนดวิธีการปฏิบัติตามบรรทัดฐานเดียวกัน จึงทำให้

เจ้าของสถานประกอบแต่ละแห่งต่างหาวิธีการปฏิบัติตาม

ระเบียบข้อบังคับของกฏหมาย เพื ่อให้สอดคล้องกับ

นโยบายของภาครัฐและนอกจากน้ีสำหรับเจ้าหน้าท่ีผู้ปฏิบัติ

งาน ยังมีความสับสนจากกฎหมายทีอ่อกมาไม่ตรงประเดน็

กับสภาพความเปน็จรงิ ดังน้ันในการบงัคับใชก้ฏหมายใน

การกำหนดการกระทำความผิดจึงมีข้อขัดแย้งกันบ้างระหว่าง

เจ้าหน้าท่ีกับเจ้าของสถานประกอบการจึงทำให้การบังคับใช้

กฎหมายขาดมาตรฐาน ซ่ึงสอดคลอ้งกับแนวความคดิของ

Schultze  (1969) และ Neustadt (1960) ท่ีกล่าววา่การ

บังคับใช้กฎหมายหรือการนำนโยบายไปปฏิบัติที่ประสบ

ความสำเรจ็จะตอ้งมีกลไกและกระบวนการเพือ่ให้เจ้าหน้า

ที่ระดับบริหารและเจ้าหน้าที่ระดับปฏิบัติงาน ทำงานให้

สอดคล้องกับมาตรฐานการจดัการ ดังน้ัน ปัจจัยการบงัคับ

ใช้กฎหมาย ต้องมีความชดัเจนของการสือ่สารกับผูป้ฏิบัติ

งาน เพราะหากไม่มีความเข้าใจในกฎหมายก็จะทำให้การ

บังคับใช้กฏหมายไม่ประสบผลสำเร็จ ปัจจัยคุณลักษณะ

ของหน่วยปฏิบัติจากความสามารถประสบการณ์และคุณภาพ

การทำงานของเจ้าหน้าที่ผู้ปฏิบัติงานในหน่วยงานภายใน

องค์การท่ีเก่ียวข้องไม่มีขีดความสามารถเพียงพอในการตรวจ

สอบสถานประกอบการรา้นเกมออนไลน ์สาเหตสุ่วนหนึง่

มาจากการเป็นหน่วยงานท่ีเพ่ิงจัดต้ังข้ึนใหม่ทำให้เจ้าหน้าท่ี

ผู้ปฏิบัติงานยังขาดความชำนาญในด้านเทคโนโลยีและความ

รู้ด้านกฏหมายเท่าท่ีควรและนอกจากน้ียังขาดการฝึกอบรม

เจ้าหน้าท่ีหน่วยปฏิบัติงานในการตรวจสอบสถานประกอบการ

ร้านเกมออนไลน์ให้มีความชำนาญด้านเทคนิคความสัมพันธ์

กับระบบเครือ่งคอมพิวเตอร์กับการใช้โปรแกรมเกมตา่งๆ

รวมถึงโปรแกรมประเภทอ่ืนๆท่ีมีมากับเคร่ืองคอมพิวเตอร์

ซึ่งสอดคล้องกับแนวความคิดของ Van Horn และ Van

Meter (1976) กล่าวไว้ว่า คุณสมบัติของหน่วยปฏิบัติ

ประสบการณ์และความสามารถของเจ้าหน้าท่ีในการทำงานใน

หน่วยปฏิบัติท่ีได้รับมอบหมายถ้าหากปราศจากความช่วยเหลือ

ในการตัดสินใจและการจ้างเจ้าหน้าท่ีท่ีมีคุณภาพจะประสบ

ปัญหาในการบริหารแผนงานและโครงการอย่างรุนแรง

ปัจจัยเงื่อนไขทางการเมือง ความเห็นของสาธารณชนนั้น

มองว่า ร้านเกมเป็นแหล่งมั่วสุมที่ทำให้เกิดปัญหาสังคม

และเป็นสถานบริการท่ีมีความหลากหลายข้ึนอยู่กับจิตสำนึก

ของเจ้าของสถานประกอบการร้านเกมจึงได้มีการผลักดันให้

ภาครัฐต้องออกกฎหมายมาเพื่อควบคุมร้านเกมออนไลน์

ซึ่งสอดคล้องกับแนวความคิดของ Van Horn และ Van

Meter (1976) ที่กล่าวไว้ว่า เงื่อนไขทางการเมืองเป็น

ความเห็นของสาธารณชนที่จะผลักดันให้เกิดแผนงานอัน

เป็นปัจจัยสำคัญในกระบวนการนำนโยบายไปปฏิบัติ ผู้

ปฏิบัติมีแนวโน้มท่ีจะยอมรับเป้าหมายและวัตถุประสงค์มาก

ขึน้ถา้ปญัหามคีวามรนุแรงทีจ่ะตอ้งไดร้บัการแกไ้ข และมี

ประชาชนและกลุ่มผลประโยชน์เคลื่อนไหวเพื่อสนับสนุน

แผนงานในการแก้ไขปัญหานั้น ปัจจัยเงื่อนไขทางสังคม

และเศรษฐกิจ จากสภาพสังคมในขณะนี ้ เคร ื ่อง

คอมพิวเตอร์ ถูกจัดให้เป็นปัจจัยหนึ่งในการดำเนินชีวิต

ซ่ึงได้บรรจโุปรแกรมตา่งๆท่ีอยู่ภายในเครือ่งคอมพิวเตอร์

เหล่านั้นรวมทั้งเกมออนไลน์ได้ถูกออกแบบมาให้กระตุ้น

ความสนใจและตอบสนองความต้องการของเด็กจึงทำให้

การปฎิเสธเกมกับเด็กไม่ให้มีความสัมพันธ์กันน้ันทำได้ยาก

หรือทำไม่ได้เลย ซ่ึงปัญหาของเด็กติดเกมน้ันอาจเกิดข้ึนได้

ในทุกภาคส่วนไม่เฉพาะท่ีร้านเกม แต่อาจเป็นท่ีบ้านก็ได้ ซ่ึง

เมื่อพิจารณาแล้วสาเหตุขอเด็กติดเกมที่แท้จริงแล้วไม่ได้

มาจากร้านเกมเพียงอย่างเดียวแต่มาจากปัญหาที่เกิดขึ้น

ภายในครอบครวัและสังคมแวดล้อมในตัวเด็กเอง  ซ่ึงสอด

คล้องกับงานวจัิยของ ดร. นพดล กรรณกิาและสำนักวิจัย

เอแบคโพลล์ มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ (2550) ที่ทำการ

ศึกษาเร่ืองปัจจัยท่ีมีผลต่อการติดเกมออนไลนใ์นกลุ่มเด็ก

และเยาวชนไทยในโครงการที ่1 เร่ืองพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลน์ในกลุ ่มเด็กและเยาวชนไทย พบว่า ปัญหา

พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์มาจาก ปัญหาส่วนตัวและ

ปัญหาครอบครัวซ่ึงมีอัตราส่วนท่ีใกล้เคียงกันปัจจัยทัศนคติ

ของผู้ปฏิบัติจากความรู้ความเข้าใจต่อกฏหมายควบคุมสถาน

ประกอบการรา้นเกมออนไลนข์องผู้ปฏิบัติงานและผู้ได้รับ

ผลกระทบตอ่กฏหมายนัน้ๆ ถึงแม้วา่กฏระเบยีบขอ้บังคับ

และการตีความในตัวกฏหมายยังไม่มีความชัดเจน ทำให้

เจ้าหน้าท่ีผู้ปฏิบัติงานเกิดความไม่แน่ใจในการปฏิบัติงานจึงก่อ

ให้เกิดอุปสรรคในขณะที่ปฏิบัติหน้าที่ ซึ่งสอดคล้องกับ

แนวความคดิของ Pettason (1961) และ Wasby (1970)

ท่ีกล่าวว่า ทัศนคติของเจ้าหน้าท่ีผู้ปฏิบัติ ความรู้ความเข้าใจ

ต่อมาตรฐานทศิทางของการตอบสนองและความตัง้ใจของ

ผู้ปฏิบัติอาจไม่ปฏิบัติตามมาตรฐานโยบายเนื่องจากผู้

ปฏิบัติปฏิเสธวัตถุประสงค์ของนโยบายเพราะมีความคิดเห็น

ไม่ตรงกัน แต่อย่างไรก็ตามเจ้าหน้าที่ที่ทำการตรวจสอบ

สถานประกอบการรา้นเกมออนไลนแ์ละอินเทอรเ์น็ต ก็ได้

พยายามทำตามหนา้ที ่ เพ่ือให้ลดปญัหาอาชญากรรมตาม

นโยบายของภาครัฐ
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จากการศกึษาวจัิยในครัง้น้ี พบวา่ ผู้ออกกฏหมายควร

มีการศึกษา ถึงปัจจยัตน้เหตขุองปญัหาอยา่งรอบดา้นรวม

ท้ังผลกระทบท่ีเกิดข้ึนกับผู้ได้รับผลกระทบในกฏหมายน้ันๆ

จึงจะนำกฎหมายน้ันมาสู่การปฏิบัติ เพ่ือให้กฎหมายท่ีออก

มาน้ันสามารถนำมาแกปั้ญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพควรมี

การกำหนดเนื้อหาของคำแนะนำคำสั่งและคำชี้แจงที่เป็น

มาตรฐานเดียวกันในการปฏิบัติงานท่ีมีความชัดเจนท่ีสามารถ

ส่ือสารจาก ผู้นำนโยบายไปปฏบัิติจากระดับบริหารสู่หน่วย

ปฏิบัติงานระดบัล่าง เพ่ือให้มีความเขา้ใจในแนวทางเดยีว

กันทีถู่กต้องและควรมกีารส่งเสริมให้คนในชมุชนมกีารจดั

กิจกรรมตา่งๆร่วมกัน อย่างเช่น  การแข่งขันกีฬา กิจกรรม

ทางด้านศาสนา ด้านศิลปะ อย่างต่อเนื่อง เพื่อเป็นการ

ปลูกฝัง  การรู้รักสามัคคี  การรู้จักการเสียสละ  การให้อภัย

รวมทั้งการสร้างจริยธรรมอันดีงานให้กับเด็กและเยาวชน

ข้อเสนอแนะการวิจัย

อนึ ่งภาครัฐบาลควรให้การสนันสนุนในเรื ่องของ

อัตรากำลังคนแก่หน่วยงานท่ีเก่ียวข้องในการควบคุมสถาน

ประกอบการร้านเกมออนไลน์และอินเทอร์เน็ตเพ่ือให้เพียงพอ

ต่อการตรวจสอบสถานประกอบการเหล่านี้ เพื่อเป็นการ

ป้องกันไม่ให้เกิดสถานประกอบการท่ีเป็นแหล่งมัวสุมและเป็น

ภัยต่อเด็กและเยาวชน รวมท้ังให้การสนับสนุนโครงการร้าน

เกมสีขาวอย่างต่อเน่ืองและควรส่งเสริมให้มีการจัดแผนการ

ฝึกอบรมเจ้าหน้าที่เพื่อให้เกิดความชำนาญงานในด้าน

ต่างๆ ให้มีความเหมาะสมกับภารกิจหน้าที่ที่ต้องปฏิบัติ

งานและมีการสนับสนุนอุปกรณ์ทางด้านเทคนคิต่างๆ เพ่ือ

อำนวยความสะดวกในการปฏบัิติงานของเจ้าหน้าท่ีเพ่ือก่อ

ให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการปฏิบัติงาน

กิตติกรรมประกาศ

ผู้วิจัยขอขอบคุณ บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยนเรศวร

ท่ีสนับสนนุงานวจัิยในการลงวารสารในครัง้น้ีและขอกราบ

ขอบคณุ ดร. นันทวนั อินทชาต ิอาจารยท่ี์ปรกึษาหลกัและ

ดร.ปิน่กนก วงศป์ิน่เพช็ร ์อาจารยท่ี์ปรกึษารว่มในการทำ

วิจยัครัง้น้ีให้ประสบผลสำเรจ็
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