
 

 

บทที่ ๑  บทนํา 
 
 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 
 

  ปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร ปญหาเดก็และวัยรุนตดิเกมคอมพิวเตอรเปนปญหาที่เพิ่ง
เกิดข้ึนเมือ่ไมนานมานี้จงึยังไมมีเกณฑวินจิฉัยมาตรฐาน เดก็และวัยรุนที่ติดเกมคอมพิวเตอรมีพฤติกรรมติดเกม
คลายกับผูปวยติดสารเสพติด (substance dependence) และผูปวยติดการพนัน (pathological gambling) 
คือ มีความรูสึกเพลิดเพลินใจในเวลาที่ไดเลนเกม มีความพงึพอใจเมื่อไดรบัชัยชนะในการเลนเกม แตตองการ
เอาชนะเพิม่ขึ้นอีกจงึรูสึกพงึพอใจเทาเดิม มักใชเวลาเลนเกมนานจนกวาจะบรรลุเปาหมายที่ตองการ เมื่อบรรลุ
เปาหมายแลวกจ็ะมีความตองการเลนในระดับที่สงูขึ้นไปอีก จึงมีความตองการใชเวลาในการเลนเกมมากขึ้น
เรื่อยๆ รูสกึหงุดหงิดกระวนกระวายหรือมีอาการทางกายจากความเครียดเมื่อถูกขัดขวางการเลนเกม มีความ
ตองการเลนเกมมากขึ้นในเวลาที่รูสึกเครียดและเลนเกมเพือ่หลบเลี่ยงการเผชิญปญหา มีความคิดหมกมุนกบั
เกมคอมพิวเตอรอยางมาก คือหมกมุนคิดเกี่ยวกับการเลนเกมทีผ่านมาและคิดวางแผนเพือ่เอาชนะการเลนเกม
ครั้งตอไป และมีความตองการเลนเกมตลอดเวลา (craving) จนมีผลกระทบตอตนเองหลายดาน เชน การเรียน 
การทํางาน สุขภาพ ความสัมพันธในครอบครัว และสังคม เปนตน มีพฤติกรรมการเลนเกมที่ไมสามารถควบคุม
ได มักใชเวลาเลนเกมมากกวาที่ตั้งใจไว มีความพยายามจะลดหรือเลิกเลนเกมแตไมสามารถควบคุมตนเองให
หยุดเลนได ทั้งๆที่ทราบดีวามีผลกระทบตอตนเองอยางมาก เด็กและวัยรุนที่ติดเกมจะหมกมุนกบัการเลนเกม
มากจนละเลยหนาที่ความรบัผิดชอบดานการเรียน การทํางานบาน ผลการเรียนลดลง ยอมอดอาหารและอด
นอนจนมผีลกระทบตอสุขภาพ ยอมเลิกกจิกรรมอื่นทีเ่คยสนุกสนาน และมปีญหาพฤติกรรมหลายอยางตามมา 
เชน โกหก ขโมย กาวราว หนีเรียน หนีออกจากบาน และการพนัน เปนตน มีรายงานผูเลนเกมคอมพิวเตอร
บางคนเลนเกมติดตอกันเปนเวลานานโดยไมยอมนอนและสนใจกินอาหารและดื่มน้ํานอยมากจนเสียชีวิตทั้งใน
ประเทศไทยและตางประเทศ นอกจากนี้ยังเคยมีรายงานขาววัยรุนหมกมุนเลนเกมคอมพิวเตอรมากและอด
นอนจนมีอาการโรคจิต และบางคนฆาตัวตายเลียนแบบเนือ้หาในเกมที่เลน แตกรณีดังกลาวไมมีขอมลูวาวัยรุน
เหลานี้มีอาการโรคจิตหรือโรคซึมเศรารวมดวยอยูกอนหรือไม 
เด็กและวัยรุนเพศชายนิยมเลนเกมคอมพิวเตอรและใชเวลาเลนเกมมากกวาเพศหญิง เนื่องจากเพศชายมีความ
ถนัดทางดานมิติสมัพันธและการประสานงานระหวางตาและมือดีกวาเพศหญิง และเกมสวนใหญถูกสรางขึ้นให
มีเนื้อหาเหมาะสมกบัเพศชาย เชน การแขงกีฬาการผจญภัย และการตอสู เปนตน แตเกมทีส่รางขึ้นโดยมี
เนื้อหาเหมาะสมกับเพศหญิง เชน Barbie Fashion Designer เปนตน ก็ไดรับความนิยมมากเชนเดียวกัน จงึมี
ความเปนไปไดวายังไมมีการพัฒนาเกมสําหรบัเพศหญิงอยางจรงิจงัมากกวาเพศหญิงไมชอบเลนเกม 

         จากสถานการณทีเ่ด็กและวัยรุนนิยมเลนเกมคอมพิวเตอรมากขึ้น สิ่งที่นาเปนหวงคือผลกระทบ
ที่ตามมาจากการเลนเกมมากเกินไป และผูเลนเกมสวนหนึ่งหมกมุนกับการเลนเกมมากจนถึงขั้นที่เรียกไดวามี 

 
 
ปญหาติดเกมคอมพิวเตอร  ที่มีความรุนแรงมากขึ้นอยางรวดเร็วในปจจุบัน จนเปนปญหาสําคญัของ

ครอบครัวสวนใหญ ปญหาของเกือบทกุโรงเรียน และกลายเปนปญหาระดับประเทศ 
          ปญหาของเด็กและเยาวชนที่เกิดขึ้นมาพรอมกับความกาวหนาทางดานการสื่อสารและ

เทคโนโลยีสมัยใหมซึ่งมกีารเกิดข้ึนและแพรกระจายไปอยางกวางขวางและรวดเร็ว อีกทั้งยงัมีความรุนแรงที่แฝง



 

 

๒ 

อยูในสื่อนั้นซึง่ยากแกการควบคุมและปองกันได  ปญหาดงักลาวจัดวาเปนกลุมโรคทางดานสงัคม (social 

disease) ชนิดหนึ่งที่อาจจะเรียกวาเปน โรคทางดานสังคมอบุัติใหม (emerging social disease) ในสังคมปจจบุัน 
เนื่องจากเราใหความสําคัญในเรื่องนี้นอยเกินไป กลุมโรคดังกลาวสงผลกระทบตอคุณภาพชีวิตของเด็กและ
เยาวชนไทยที่จะเปนอนาคตทีส่ําคัญของประเทศชาติและสังคมโลก  ตัวอยางปญหาหนึ่งทีส่ําคัญคือ การเลน
เกมคอมพิวเตอรหรือเกมออนไลน ซึ่งมีรายงานการศึกษาพบวา เด็กในเขตกรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑล 
อายุตั้งแต 12 ปขึ้นไป นิยมเลนเกมออนไลนถึง 1,451,179 คน และวิดีโอเกมเปนกจิกรรมที่วัยรุนชอบมากทีสุ่ด 
 

                     ปญหาดังกลาวมผีลกระทบตอการเรียนรูและพฒันาการในดานตางๆ ไมวาจะเปนทางดาน
ความคิด การตดัสินใจ เจตคต ิ การกระทําและการแสดงออกของพฤติกรรมในดานตางๆ เปนตน ซึง่จะมผีลกระทบ
ทั้งทางดานรางกาย อารมณ จิตใจ และสังคม ทําใหเกิดปญหาตางๆ ตามมา เชน การมีพฤติกรรมที่กาวราว 
การทํารายรางกาย การลวงละเมิดทางเพศ บางครัง้รุนแรงถึงขั้นเสียชีวิต ผลกระทบทางดานการเรียน การใช
สารเสพติด การพฒันาการทีเ่กี่ยวกบัวิถีชีวิตและทักษะชีวิตไดไมสมบรูณหรอืไมเหมาะสม เชน การมีเพศสมัพนัธ
กอนวัยอันควร เปนตน 

สถานการณอันเกี่ยวกับผลกระทบจากเกมคอมพิวเตอรจึงมคีวามสําคัญอยางยิ่งที่จะตองทําใหมีความ
ชัดเจนในประเทศไทย ก็เพราะเกมคอมพิวเตอรเปนนวตกรรมทางเทคโนโลยทีี่มีผลกระทบทางเศรษฐกิจ สงัคม
และวัฒนธรรมอยางมาก ดังนั้น การจัดการที่ผิดพลาดอาจหมายถงึในประการแรก เปนการปดกั้นมิใหสิ่งที่ดี
เกิดแกเดก็และเยาวชนในสังคมไทย หรือในทางกลบักัน อาจหมายความวา เปนการละเลยทีจ่ะปองกันภัยรายที่
จะเกิดแกพวกเขาเหลานั้น สํานักงานวัฒนธรรมจงัหวัดยะลาซึง่เปนหนวยงานหลักที่ตองรับผิดชอบตอสังคม
โดยรวมจงึไดศึกษาวิจัยการสรางภูมิคุมกันเดก็ติดเกม  เพือ่นําผลการศึกษามาเปนแนวทางในการแกไขปญหา
ดังกลาวตอไป 
 
 ๑.๒  วัตถุประสงคของการศึกษา 
  ๑. เพื่อนําผลการวิจัยมาเปนแนวทางการแกไขปญหาเด็กและเยาวชน 
  ๒. เพื่อทราบถึงปญหาเยาวชนตลอดจนหาแนวทางแกไขอยางถูกตอง 
 
 ๑.๓  ขอบเขตของการศึกษา 
  ๑.๓.๑ ดานพื้นที่  ประชากรที่ใชในการศึกษาครัง้นี้  คือ  ประชากรที่มเีปนเยาวชน  อายุ ๖-
๑๘  ป    ในพื้นที่จังหวัดยะลา  จํานวน  ๕๐๐  คน   
 
 
 
  ๑.๓.๒ ดานเนื้อหา    การศึกษาครั้งนี้ตัวแปรที่ศึกษามีดังนี ้
    ตัวแปรอิสระ 
    ปจจัยสวนบุคล  เชน เพศ  อายุ  ศาสนา  ระดับการศึกษา  อาชีพ   รายได
ของครอบครัว  อาชีพบิดามารดา  ปจจบุันอาศัยอยูกบั  พฤติกรรมภูมิคุมกันการติดเกม 
   ตัวแปรตาม   
    คือ  การสรางภูมิคุมกันการติดเกมในจังหวัดยะลา 
   
 ๑.๔  ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 



 

 

๓ 

  ทําใหทราบปญหาและแนวทางแกไข ปญหาในเด็กและเยาวชน  สามารถนําผลการวิจัยไป
เปนแนวทางแกไขปญหาเยาวชนในโอกาสตอไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แมเกมคอมพิวเตอรจะเปนนวตกรรมทางเทคโนโลยีทีม่ีผลกระทบตอสงัคมมนุษยมาตัง้แตเกิด
พัฒนาการของโปรแกรมคอมพิวเตอรในประชาคมโลก แตสาํหรับประเทศไทยแลว ก็เพียงในชวงสองสามปที่
ผานมานี้เทานั้น ที่มีการกลาวถึงปญหาผลกระทบของเกมคอมพิวเตอรตอมนุษยในสงัคมไทยอยางมาก จนเปน
ประเด็นถกเถียงในสาธารณชนถึงโทษและประโยชนของสิ่งนี้ตอเด็กและเยาวชน (โปรดดู รายงานการเสวนา
เพื่อจุดประกายความคิดในการพฒันาระบบกฎหมายไทยเรือ่ง “ปญหาผลกระทบของเกมคอมพิวเตอรตอเด็กใน
สังคมไทย” เมื่อวันที่ ๑๒ ธันวาคม พ.ศ.๒๕๔๕ ณ หองประชุม ๕๐๑ สํานักงานคณะกรรมการสทิธิมนุษยชน



 

 

๔ 

แหงชาต,ิ ในหองเรียนกฎหมายเทคโนโลยี ของ www.archanwell.com และโปรดดู ภาพการเสวนาครั้งนี้
ใน gallery ของ www.archanwell.com) ซึ่งนาจะมีเหตุผล ๕ ประการสําหรบัปรากฏการณน้ี ซึง่ไดแก (๑) โดย
เหตผุลทางเทคโนโลยี เกมคอมพิวเตอรยอมมสีถานะเปน “ของแถมทางเทคโนโลย”ี สําหรบัมนุษยในสงัคมไทย 
(๒) โดยเหตุผลทางธรุกิจ เกมคอมพิวเตอรมีสถานะเปน “สินคาเทคโนโลย”ี สําหรับมนุษยในสังคมไทย (๓) โดย
เหตผุลทางสงัคม เกมคอมพิวเตอรยอมมสีถานะเปน “ชุมชนอิเลก็ทรอนิกส” สําหรับมนุษยในสังคมไทย (๔) 
โดยเหตผุลทางเศรษฐกจิ เกมคอมพิวเตอรยอมมสีถานะเปนโอกาสของรัฐไทยในการขยายตัวทางเศรษฐกจิ 
และ (๕) โดยเหตุผลทางวัฒนธรรม เกมคอมพิวเตอรยอมมีสถานะเปนโอกาสในการรกัษาวัฒนธรรมไทย
ทามกลางกระแสวฒันธรรมตางชาติ 

เกมคอมพิวเตอร : ของแถมทางเทคโนโลยีสําหรบัมนุษยในสงัคมไทย 

สังเกตไดวา เกมคอมพิวเตอรเปนโปรแกรมที่พบเปนของแถมมาในคอมพิวเตอรแตละเครื่อง เมือ่ราคาของ
คอมพิวเตอรไดถูกลงเรื่อยๆ จนกลายเปนอุปกรณที่ใชไดโดยทั่วไปสําหรับการเก็บและสงขอมลูขาวสาร มนุษย
ในสังคมไทยจึงมีความคุนชินกับคอมพิวเตอรมากขึ้น การเลนเกมคอมพิวเตอรจึงเขามาในชีวิตประจําวันของคน
ในสังคมไทยที่ใชคอมพิวเตอรมากขึ้น นอกจากนั้น ในวันนี้ เกมคอมพิวเตอรไดไปปรากฏตัวเปนของแถมใน
โทรศัพทมือถือซึง่ไดกลายเปนอปุกรณการสื่อสารทีม่ีราคาไมแพงและเปนที่นิยมของมนุษยในสังคมไทย ปริมาณ
ของมนุษยที่คุนชินกับเกมคอมพิวเตอรจงึมากขึ้น  เปนที่นาสังเกตวา เกมคอมพิวเตอรที่เปนของแถมใน
คอมพิวเตอรหรอืโทรศัพทมอืถือนั้น อาจมิใชสิง่ทีผู่ใหญสนใจมากนัก แตเปนสิง่ทีเ่ด็กสนใจมากและไดบริโภค
เกมนั้นอยางจริงจังและหลงใหล (เกมส 2002 : RollerCoaster Tycoon 2 เลนแลวติดหนึบ, http://www.dailynews.co.th/, 

วันเสารที่ ๒๑ ธันวาคม พ.ศ. ๒๕๔๕) และอาจจะเขาถึงเกมมากกวาที่จะเขาถึงประโยชนประการอื่นๆ ที่อยูใน
คอมพิวเตอรหรอืโทรศัพทมอืถือดวยซ้ําไป  ในดานบวก เกมคอมพิวเตอรจึงสงผลกระทบใหเด็กไดมโีอกาสใน
การทําความรูจักและสรางความเชี่ยวชาญในเทคโนโลยสีารสนเทศโดยผานเกมคอมพิวเตอรที่เปนของแถม
นั่นเอง โดยจะตั้งใจหรอืไมก็ตาม เกมคอมพิวเตอรที่แถมมานี้ไดทําหนาที่ “สงเสรมิสทิธิของเดก็ที่จะไดรับการ
พัฒนาทางเทคโนโลย”ี เปน “สิทธิทางการศึกษา” ที่จําเปนสาํหรับมนุษยในยุคที่เทคโนโลยสีารสนเทศไดเขา
ครอบงําระบบการแสวงหาความรูของสงัคม 

     แตอยางไรก็ตาม ในทางลบ เมื่อเกมคอมพิวเตอรสรางความบันเทงิใหแกมนุษยได ดังนั้น มนุษย 
โดยเฉพาะเดก็ จึงมพีฤติกรรมเสพติดเกมจนไมมเีวลาเหลืออยูใหแกกิจกรรมอื่นในชีวิต ตัวอยางของผลเสียจาก
การเสพติดเกมคอมพิวเตอร ก็คือ ผลเสียตอสุขภาพกาย เพราะผูเสพติดเกมมักจะไมเอาใจใสกับการกินอาหาร
หรือการไปหองน้ําตามที่สมควรแกรางกายมนุษย ดังนั้น ผูเลนเกมซึ่งไมมีวิจารณญาณจึงมักจะมปีญหาสุขภาพ
เสื่อมเสียภายหลงัจากภาวการณติดเกม ขอใหสังเกตวา ผูทีเ่ปนโรคติดเกมมากที่สุด และไดรับผลเสียทาง
สุขภาพจากการติดเกมมากที่สุด ก็คือ เด็กวัยเยาวมากหรือเด็กที่มีปญหาในการควบคุมตนเอง เพราะเดก็ใน
สภาวการณดังกลาวมักจะขาดจิตสํานกึที่จะปฏิบัติในสิ่งที่ถกูตองตอตนเองหรือแมผูอื่น  
 

นอกจากนั้น มปีรากฏเชนกันวา เกมมเีนื้อหาที่โนมนําพฤติกรรมของผูเลนใหกอภัยตอตนเองหรอืบุคคลอื่นหรอื
สังคมโดยรวม เกมคอมพิวเตอรในสถานการณนี้ก็มิใชสิง่ที่กอคุณประโยชนตอมนุษย แตเปนภัยตอมนุษย 
 

ในแงมุมที่ติดลบของเกมคอมพิวเตอรนั้น กรณีไมนาจะเปนหวงมากนักหากผูเลนเกมเปนผูใหญที่รูจักเลือกเลน
แตเกมทีเ่ปนคุณหรือหยุดเลนเกมเมื่อมีกจิกรรมอื่นทีจ่ะตองทํา แตกรณียอมเปนตรงกันขาม กลาวคือ สังคม
นาจะมีความหวงใยมากทีสุ่ด หากผูเลนเกมคือเด็กในวัยเยาวหรือเดก็ในสภาวะจิตใจที่สบัสนซึ่งไมอาจรูสึกถงึ
ความผิดถูกเหมาะสมของการกระทําของตนเอง ในแงมุมนี้ เกมคอมพิวเตอรจึงเปนพื้นทีท่ี่เอือ้ตอโอกาสทีเ่ด็ก
จะถูกละเมิดสิทธิมนุษยชน หรอืเด็กจะถูกครอบงําจิตสํานึกใหมีแนวคิดและศักยภาพทีจ่ะละเมิดสิทธิมนุษยชน



 

 

๕ 

ของบุคคลอื่น  จะเห็นวา โดยมุมมองทางการศึกษา พัฒนาของเกมคอมพิวเตอร เกมคอมพิวเตอรจงึ
เปนนวตกรรมทางเทคโนโลยีที่เอื้อตอโอกาสทางการศึกษาและพฒันาใหผูเลนไดรับทั้งคุณและโทษตอภูมิ
ความรูของมนุษยแตละคนและแตละสงัคมมนุษย เมื่อพิจารณาคุณคาของเกมคอมพิวเตอร ก็คงเปรียบเทียบได
กับคุณคาของธาตุทั้ง ๔ ของธรรมชาติ กลาวคือ ดิน น้ํา ลม และไฟ ซึ่งก็ใหทั้งคุณประโยชนตอมนุษยและอาจ
สรางความเสียหายใหในวินาทีตอมา หากกระบวนการจัดการสิง่ดังกลาวมิไดเปนไปในทิศทางที่ถูกตอง 

.เกมคอมพิวเตอร : สินคาเทคโนโลยสีําหรับมนุษยในสังคมไทย 

โดยมุมมองทางเศรษฐกจิ เกมคอมพิวเตอรไดกลายมาเปนวัตถุแหงการพาณิชย มีการนําเอาเกมคอมพิวเตอร
ตั้งแตในรูปแบบงายๆ จนถึงซบัซอนอยางมาก มาสรางเปนสนิคาเพื่อสรางความบันเทงิใหกบัมนุษยมากขึ้น เกม
ดังกลาวจะปรากฏตัวในรูปของ “ของเลน”   เนื่องจากการใชเทคโนโลยีที่ไมซบัซอนและไมแพงนัก เกม
คอมพิวเตอรจึงเปนสินคาที่แพรหลายเขามาในสังคมไทยอยางไมยากนัก ในไมชา จึงเห็นเกมคอมพิวเตอร
ปรากฏเปน “ของเลนเทคโนโลย”ี สําหรบัเดก็ไทยจํานวนมาก อาทิ ตูเกมคอมพิวเตอรในศูนยการคาตางๆ ที่
เปนของเลนสาธารณะทีเ่ด็กทกุคนเขาไปเลนไดดวยเงินเลก็นอยที่พอแมใหมาเปนคาขนม หรอืเครือ่งเลนเกม
คอมพิวเตอรที่ขายในราคาไมแพงและเชื่อมตอกับโทรทัศนไดในรานขายสินคาเทคโนโลยีโดยทั่วไป  
ในสถานการณนี้ เกมคอมพิวเตอรจงึเปนสินคาโดยตรงในตลาด มิใชของแถมอีกตอไป ผลก็คือ มนุษยใน
สังคมไทยกลุมหนึ่งเริม่บริโภคเกมคอมพิวเตอรในชีวิตประจาํวันมากขึ้น และมากกวา “กระดานหมากรกุ” ซึ่ง
เปนเกมในจารีตประเพณีไทยเสียอีก ในขณะที่มนุษยอีกกลุมหนึ่งไดเริ่มใชเกมคอมพิวเตอรเปนอปุกรณในการ
ประกอบอาชีพและแสวงหาผลประโยชนทางเศรษฐกิจเพื่อเลี้ยงชีพหรือมากไปจนถงึสะสมความร่ํารวยทาง
เศรษฐกจิ 

          เปนขอสังเกตที่ไมตองพิสจูนมากนักวา ลูกคาจํานวนขางมากของสินคาเทคโนโลยปีระเภทเกม
คอมพิวเตอร ก็คือ เดก็และเยาวชนในสังคมไทยนั่นเอง และพอคาสวนใหญ ก็คือ ผูใหญในสังคมไทยน่ันเอง  

ในดานบวก เกมคอมพิวเตอรไดกลายมาเปน “ทรัพยากร” สําหรับมนุษยทีจ่ะใชทํามาหากินเลี้ยงชีพ 
เกิดงานใหมหลายลกัษณะในสังคมมนุษย ผูสรางสรรคเกมกไ็ดรับการรับรองจากกฎหมายของนานารัฐ จนถึงใน
ระดับของกฎหมายระหวางประเทศใหเปน “เจาของสิทธ”ิ ในการใชประโยชนเกมคอมพิวเตอรที่ตนสรางสรรค
ขึ้น กลาวคือ เปน “ทรัพยสินทางปญญา (Intellectual Property) แมมิใชทรัพยทีเ่กิดข้ึนตามธรรมชาติ กฎหมายก็
ยอมรบัใหทรัพยสินทางปญญามีตัวตนในสายตากฎหมายและใชประโยชนได บุคคลอื่นกจ็ะละเมิดมิได เกม
คอมพิวเตอรที่แพรหลายและเปนที่นิยมพอสมควรจึงมมีูลคาไมนอยไปกวาที่ดินจํานวน ๑ ไร หรือเครื่องเพชร
น้ําดีสักหนึง่ชุดเสียอีก โดยแนวคิดที่ตกตะกอนอยางมากในเรื่องนี้ ทั้งกฎหมายของนานารัฐและกฎหมาย
ระหวางประเทศตางก็ยอมรับใหเกมคอมพิวเตอรเปนงานอันมีลิขสทิธิ์ตามกฎหมาย สิทธิในเกมคอมพิวเตอรจงึ
คอนขางจะไดรบัการคุมครองในทางระหวางประเทศอยางมปีระสิทธิภาพ ทั้งนี้ เพราะความตกลงระหวาง
ประเทศเพื่อคุมครองลิขสิทธิ์ไดรบัการยอมรบัจากสวนใหญของรัฐในประชาคมระหวางประเทศ อาทิ Berne 

Convention 1886 for the Protection of Literary and Artistic Works นอกจากนั้น ยังปรากฏมอีงคการระหวางประเทศ
ระดับรัฐเพื่อผลักดันการสงเสรมิและคุมครองทรพัยสินทางปญญาหลายองคกร อาทิ WIPO (http://www.wipo.org/) 

หรือ WTO (http://www.wto.org/) หรือ Hague Conference on Private International Law (http://www.hcch.net/index.html) 

เมื่อพจิารณาในความสมัพันธระหวางเกมคอมพิวเตอรและเด็ก จึงมเีด็กจํานวนไมนอยที่เลนเกมคอมพิวเตอรจน
บรรลุถึงความสามารถที่จะสรางสรรคเกมคอมพิวเตอรขึ้นใหมเปนงานอันมลีิขสทิธิ์ของตนเอง และเมื่อเขา
เติบโตขึ้นเปนผูใหญ เขากจ็ะมีชีวิตที่เตม็ไปดวยความมั่นคงในทางเศรษฐกิจ ในแงมมุนี้ เกมคอมพิวเตอรจงึเปน
บันไดสําหรับเด็กทีจ่ะเขาสูการบริโภคสิทธิในทางเศรษฐกจิ เกมคอมพิวเตอรในแงมมุทางเศรษฐกิจจึงเปน



 

 

๖ 

หนทางหนึ่งในการสงเสรมิสทิธิมนุษยชนในทาง เศรษฐกจิ โดยเฉพาะมนุษยทีเ่ปนเด็ก เพราะพวกเขา
เหลานี้ใชชีวิตอยูกับเกมคอมพิวเตอรจนคุนชินและเชี่ยวชาญในสิ่งนี ้

       ดานลบของการใชเกมคอมพิวเตอรเพื่อประโยชนทางเศรษฐกิจมหีรือไม ? จะเห็นไดโดยทั่วไปวา 
ปรากฏมีการนําเอาเนื้อหาของเรื่องลามกอนาจารหรือรุนแรงมาใชเปนเนื้อหาของเกมคอมพิวเตอรเพื่อการ
พาณิชย เกมในลักษณะนี้ผิดกฎหมาย ราคาถูก สนองตอบตอจิตสํานึกหยาบกรานของมนุษยไดมาก เกม
คอมพิวเตอรในลักษณะนี้จงึขายดีมากและยากแกการปองกนัและปราบปราม เดก็ไดรับผลกระทบดานรายนี้
หรือไม ? ปรากฏอยูเสมอวา เด็กกลุมหนึง่ไดบรโิภคสารสนเทศดานรายบนอินเทอรเน็ตซึ่งอาจจะเปนเกม
คอมพิวเตอรหรอืโปรแกรมบันเทงิอื่นในธรรมชาติที่คลายกัน และมีพฤติกรรมที่กลายเปนอาชญากรในชีวิตจริง 
เชน ใชความรุนแรงตอบุคคลอื่น หรือมีการกระทําอันเปนการละเมิดทางเพศตอบุคคลอื่น ทัง้นี้โดยเลียนแบบ
ตัวละครทีป่รากฏในเกมคอมพิวเตอร สวนเด็กอีกกลุมหนึง่กไ็ดกลายเปนผูประกอบธุรกิจผิดกฎหมาย ใชความ
คุนชินและความเชี่ยวชาญที่ตนมีในการสรางสรรคเกมทีม่ีเนือ้หาเลวรายและขายแกบุคคลอื่น ซึง่โดยสวนใหญก็
คือเด็กดวยกัน เด็กกลุมหลงันี้จงึกลายเปนอาชญากรทางเศรษฐกิจทีจ่ะเตบิโตเปนผูใหญที่มีศักยภาพในการ
ขยายธุรกิจทีเ่ลวรายใหมีขนาดและความรายแรงมากข้ึนในสงัคมไทย ในวันนี้ เราเห็นเครือขายอาชญากรรม
เศรษฐกจิบนอินเทอรเน็ตที่หนาแนนและยากตอการปราบปราบ (เพื่อศึกษาสถานการณการประกอบธรุกิจผิด
กฎหมายบนอินเทอรเน็ตของมนุษยในสงัคมไทย กองทุนศาสตราจารย คนึง ฦาไชยฯ จึงไดผลักดันโครงการ
ศึกษาปญหาเรื่องพฤติกรรม “นอกระบบ” ของมนุษยในสงัคมไทยบนอินเทอรเน็ตข้ึนเพื่อทําการศึกษาอยาง
จริงจังในเรือ่งนี้ และไดรวมมือกบัศูนยวิจัยคณะเศรษฐศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยที่จะประเมินขนาดของ
ธุรกิจเกี่ยวกับสื่อลามกในประเทศไทยบนอินเทอรเน็ต โดยทาํโครงการศึกษายอยในเรื่องนี้ โดยเรียกวา 
“โครงการวิจัยเรือ่ง “ธุรกิจนอกระบบบนอินเทอรเน็ต : ศึกษาเฉพาะกรณกีารประกอบธุรกิจสื่อลามกบน
อินเทอรเน็ต”) และในเครือขายนี้ เราเห็นเด็กและเยาวชนทั้งในฐานะอาชญากรและเหยื่อ 
 

ในลักษณะที่เกิดขึ้น เกมคอมพิวเตอรจึงกลบัมุมมากลายเปนปจจัยในการสรางและสนับสนุนการละเมิดสิทธิ
มนุษยชนใหรายแรงและกวางขวางขึ้นในสังคมไทย และเหยือ่โดยสวนใหญ ก็คือ เดก็และเยาวชนไทย 
 

โดยสรปุ จะเห็นวา แมในแงมุมเศรษฐกจิ เกมคอมพิวเตอรกม็ีแงมุมทั้งลบและบวกในเวลาเดียวกันตอเด็กและ
เยาวชนในสังคมไทย 

๒.๓.เกมคอมพิวเตอร : ชุมชนอิเลก็ทรอนิกสสําหรบัมนุษยในสังคมไทย 

ในแงมุมทีส่ามซึง่เปนแงมมุทางสังคม เกมคอมพิวเตอรไดนําไปสูโอกาสทีม่นุษยจะสรางชุมชนใหมขึ้นระหวาง
กัน ชุมชนที่เกิดขึ้นมีจํานวนมหาศาลโดยไมอาจนับจํานวนได (อาทิ ไทยรัฐ ฉบับปที่ ๕๔ ฉบับที่ ๑๖๔๗๐ วัน
จันทรที่ ๒๔ กุมภาพันธ พ.ศ.๒๕๔๖ ระบุวา ในขณะที่ B.M.Media (THAILAND) Company Limited ยังมิไดเรียกเกบ็
คาบริการในการเขาไปเลนเกมคอมพิวเตอรที่ชื่อ Raknarok นั้นมีคนลงทะเบียนเลนเกม ๖๐๐,๐๐๐ ราย และมีผู
เลนเขามาออนไลนเฉลี่ยวันละ ๒๐๐,๐๐๐ ราย) และมีความแนบแนนทางจิตใจระหวางกัน เพราะมีศูนยกลาง
แหงจิตใจทีเ่ปนหนึ่งเดียว ก็คือ เกมคอมพิวเตอรที่ตนลุมหลง เนื่องจากมีนโยบายทีส่งเสริมการใชเทคโนโลยี
สารสนเทศอยางจริงจังจากรัฐบาลในชวง ๑๐ ปที่ผานมา ทาํใหการเขาสูอินเทอรเน็ตเปนไปไดอยางงายดาย
และไมแพงเกินไปสําหรับมาตรฐานการครองชีพในสงัคมไทย ซึ่งผลพวงตอมา ก็คือ เกมคอมพิวเตอรก็ไดรับการ
พัฒนาใหสามารถเลนไดบนเครือขายอินเทอรเน็ต (Internet) หรือเครือขายอินทราเน็ต (Intranet)  

เกมคอมพิวเตอรในวิวัฒนาการชวงนี้จงึมิใชกิจกรรมทีม่นุษยเลนไดคนเดียวกับคอมพิวเตอรเครื่องเดียวอีกตอไป 
แตยังเปนกจิกรรมที่มนุษยยงัสามารถเลนไดหลายคนระหวางเครื่องคอมพิวเตอรในเครือขายเดียวกันซึ่งอาจอยู
ภายในบริเวณเดียวกันหรือหางกัน ทัง้นี้โดยมเีทคโนโลยีในการเชื่อมตอที่ไมแพงและแพรหลาย กลาวคือ Modem 



 

 

๗ 

หรือ Lan การเลนเกมจงึมิใชเรือ่งระหวางคนกบั คอมพิวเตอรอีกตอไป แตเปนเรื่องระหวางคนกับคน 
ซึ่งอาจจะอยูในที่เดียวกัน หรือคนละที่กัน หรือซึง่อาจจะรูจกักันมากอนหรอืไมรูจักกันก็ได หรือทีส่ําคัญที่สุด
หากพิจารณาในประวัติศาสตรและประสบการณความสัมพนัธระหวางมนุษย ผูเลนเกมจะไมอาจรูไดอยาง
แนนอนวา ผูเลนเกมดวยกันมลีักษณะดังที่ไดใหขอมลูตอกันจริงหรือไม มายาคติไดแทรกเขามาเปนบรรยากาศ
ในเกมคอมพิวเตอรอีกปจจัยหนึ่งขอใหสงัเกตวา การปรากฏตัวของความกาวหนาทางเทคโนโลยสีารสนเทศใน
สังคมไทยไดสงผลกระทบตอเกมคอมพิวเตอรอยางมาก กลาวคือ เกมคอมพิวเตอรออนไลน (Online Computer 

Game) ไดปรากฏตัวขึ้นมาในสังคมไทยเคียงขางกับเกมคอมพวิเตอรที่ไมออนไลน (Offline Computer Game) อัน
ไดแก เกมที่เลนโดยไมตองเชื่อมตอกับเครือขายอินเทอรเน็ต  ปญหาที่ตองถามตอมา ก็คือ เกมคอมพิวเตอร
ออนไลนสงผลกระทบตอมนุษยในลักษณะที่แตกตางไปจากเกมคอมพิวเตอรที่ไมออนไลนหรือไม ? 
เกมคอมพิวเตอรทั้งที่ไมออนไลนและออนไลนยอมเปน “จุดเช่ือมตอระหวางมนุษยกบัเทคโนโลย”ี อยางปฏิเสธ
มิไดอยูแลว กลาวคือ มนุษยที่เลนเกม ยอมมีความคุนชินกับคอมพิวเตอร และใชคอมพิวเตอรไดในระดับหนึ่ง 
ความสามารถทีจ่ะเขาสูเกมคอมพิวเตอรจึงหมายถึงความสามารถที่จะเขาสิทธิในการพฒันาตนเองในทาง
เทคโนโลย ี
 

แตเฉพาะเกมคอมพิวเตอรออนไลนเทานั้นที่สามารถนําพามนุษยใหกาวขามจากโลกแหงความเปนจริงไปสูโลก
แหงความเสมือนจรงิ กลาวคือ เกมคอมพิวเตอรไดกลายเปน “ชุมชนของมนุษยบนอินเทอรเน็ต (Human 

Community on Internet)” (ซึ่งเรียกกันโดยทั่วไปวา E-society) เปนชุมชนของมนุษยในโลกเสมือนจริง (Virtual World) 

(ซึ่งเรียกกันในอีกหลายช่ือ อาทิ Cyber World หรอื Electronic World หรอื Net World) มิใชชุมชนในโลกแหงความเปน
จริง” (Real World) ทั้งนี้ เพราะเหตุวา การเลนเกมคอมพิวเตอรบนเครือขายอินเทอรเน็ตยอมเปดโอกาสใหมนุษย
คนหนึ่งสามารถเลนเกมกบัมนุษยอีกคนหนึ่งหรือหลายคนในอีกสถานทีห่นึ่ง และโดยที่ไมรูจักกันมากอน ตัวตน
ของผูเลนเกมนั้นอาจถูกสรางขึ้นใหแตกตางไปจากความเปนจริง (อาทิ ในความเปนจรงิ นางสาวมาลีผูเลนเกม
ซึ่งเปนผูหญงิ อาจจะสรางตัวตนวา ตนเองเปนนายสมชายซึง่เปนผูชาย หรือในความเปนจริง นายมาโนช ผูเลน
เปนคนอายุ ๓๐ ป แตอาจจะสรางตัวตนในเกมเปนนายมาโนช เด็กหนุมอายุ ๑๙ ป) จะเหน็วา เกม
คอมพิวเตอรที่เลนกันขึ้นมาจึงเปนพฤติกรรมของมนุษยจรงิๆ แตความรับรูของมนุษยที่มีตอกันและกันอาจมิใช
สิ่งทีเ่ปนจรงิ ปรากฏการณดังกลาวนี้อาจจะสงผลทางบวกหรือลบ ก็ได  เมื่อพิจารณาวิวัฒนาการของ
ความสัมพันธระหวางเกมคอมพิวเตอรและมนุษย กจ็ะสรุปไดวา เกมคอมพิวเตอรยอมเปนจุดเชื่อมตอระหวาง
มนุษยกับเทคโนโลยี และหากเปนกรณีของเกมคอมพิวเตอรออนไลนเชื่อมตอกับเครือขายอินเทอรเน็ต เกม
คอมพิวเตอรก็เปนบันไดอันหนึง่ทีเ่อื้อใหมนุษยกาวเขาสูโลกแหงความเสมือนจรงิในอินเทอรเน็ตได และสราง
ความสัมพันธกับมนุษยคนอื่นในอินเทอรเน็ต  ในดานบวกของผลกระทบของเกมคอมพิวเตอรออนไลนตอ
มนุษย การเขาสูเกมคอมพิวเตอรออนไลนยอมหมายความวา มนุษยผูเลนเกมไมเพียงแตมีโอกาสทีจ่ะใช
คอมพิวเตอรเทานั้น แตยังมีโอกาสที่จะสรางความคุนชินในการเขาสูอินเทอรเน็ตอีกดวย การบริโภคศักยภาพ
ทางเทคโนโลยจีึงเปนไปไดอยางมีประสิทธิภาพมากกวาผูเลนเกมคอมพิวเตอรไมออนไลน ขอตั้งขอสังเกตอีก
ครั้งวา ประชากรสวนใหญที่กาวเขามาเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนในทุกสังคมมนุษยบนโลก ก็คือ เด็กและ
เยาวชน ดังนั้น เมื่อเด็กเขามาสูเกมคอมพิวเตอรออนไลน เดก็ก็จะมีศักยภาพที่จะใชประโยชนทั้งคอมพิวเตอร
และอินเทอรเน็ต ซึ่งทั้งสองศักยภาพนีจ้ะเอื้อใหเด็กมีศักยภาพในทางเทคโนโลยสีารสนเทศซึ่งมีประโยชนทัง้ใน
เรื่องการศึกษาและการประกอบอาชีพในเวลาตอไป 

๒.๔.เกมคอมพิวเตอร : โอกาสของรัฐไทยในการขยายตัวทางเศรษฐกจิ 
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จะตองตระหนักตอไปวา เกมคอมพิวเตอรไดกลายมา เปนโอกาสของรัฐที่จะผลักดันการขยายตัวทาง
เศรษฐกจิในประเทศของตนอีกดวย ไมวาเกมคอมพิวเตอรนัน้จะเปนทรัพยสินทางปญญาที่สรางสรรคขึ้น
ภายในประเทศ หรือเปนสิ่งที่นําเขาจากตางประเทศ  
 

สําหรับประเทศไทยเอง เรามีทัง้เกมคอมพิวเตอรทีส่รางสรรคข้ึนภายในประเทศไทยเอง (อาทิ เกมสมวยไทย 
เกมสบางระจัน เกมสพิชัยดาบหัก ฯลฯ) หรือเปนสิ่งที่นําเขาจากตางประเทศ (อาทิ Raknorok, N-Age, Dragon Raja 

ฯลฯ) เกมคอมพิวเตอรอาจสรางความหมุนเวียนทางเศรษฐกจิไดในวงจรที่กวางใหญมาก จะเห็นวา อยางนอย 
เกมคอมพิวเตอรอาจเปนจุดเริ่มตนของวงจรธรุกิจใน ๘ระดบัดวยกัน อันเริม่ตนจาก  

           (๑) ธุรกิจผลิตตัวเกมคอมพิวเตอร ในวันที่เกมคอมพิวเตอรไดเขาสูความนิยมอยางไมตองปฏเิสธ
ได องคกรธุรกจิจํานวนมากเกิดข้ึนเพือ่คิดสรางสรรคโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร เพื่อแสวงกําไรโดยการใหสิทธิที่
จะใชประโยชนเกมนั้นแกผูที่ยอมรับจายคาตอบแทนในการใชสิทธิ พฤติกรรมทางธุรกิจในลักษณะนี้จะทํา
ภายใตสัญญาทางธรุกิจที่มักเรียกวา “Licensing Agreement” ตัวอยางขององคกรธุรกจิดังกลาว ก็คือ Gravity 

Corporation Ltd. (http://www.gravity.co.kr/) ซึ่งตั้งตามกฎหมายเกาหลีและเขาไปประกอบธรุกิจใหใชสิทธิในเกมอัน
เปนลิขสิทธิ์ของตนในหลายประเทศ อาทิ ญีปุ่น ไตหวัน และไทย บริษัทนีเ้ปนเจาของ Raknarok ซึ่งเปนเกม
คอมพิวเตอรที่สงผลกระทบตอเดก็ในประเทศไทยใน พ.ศ.๒๕๔๕ – ๒๕๔๖ เปนอยางมาก)  

          (๒) ธุรกิจใหบริการและดูแลระบบออนไลน ในลกัษณะของการใหบริการเกมคอมออนไลน 
จะตองมีองคกรธุรกจิขึ้นมาดูแลการใหบริการแกผูเลนเกมซึ่งเปนลูกคา ตัวอยางขององคกรธุรกจิดังกลาว ก็คือ 
AsiaSoft International Company Limited (http://www.asiasoft.co.th/index2.html) ซึ่งเปนบริษัทผูใหบริการของ Raknarok 

ในประเทศไทยอยางมาก 

              (๓) ธุรกิจใหบริการ server อันเปนที่ตั้งของเกมออนไลน โดยลักษณะของเกมคอมพิวเตอร
ออนไลน ก็จะตองมเีครือขายอินเทอรเน็ตระหวางผูใหบริการเกมและผูเลนเกม องคกรธุรกจิที่ขาดไมได ก็คือ 
องคกรธุรกิจดานการใหบรกิารการเขาสูอินเทอรเน็ตสําหรบัทั้งสองฝาย ซึ่งตัวอยางขององคกรธุรกจิดานนี้ที่
เกี่ยวของกบัเกมคอมพิวเตอร ก็คือ Asia Infonet Co., Ltd. (http://www.asianet.co.th) ซึ่งมสีวนรวมในการใหบรกิาร
ของ Raknarok ในประเทศไทยอยางมาก 

             (๔) ธุรกิจเผยแพรขอมลูขาวสารเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร ตัวอยางเชน ในปจจบุัน ปรากฏมี
การทําวารสารหรอืนิตยสารเกี่ยวกบัเกมคอมพิวเตอรโดยเฉพาะเจาะจง เพื่อใหความรูและขาวสารเพิม่เตมิแกผู
เลนเกมคอมพิวเตอร องคกรธรุกิจสิ่งพิมพก็ไดเขามาเชื่อมตอกับธุรกจิเกมคอมพิวเตอร โดยมีการผลิตวารสาร
หรือนิตยสารเพื่อสนองตอบความตองการของผูเลนเกมคอมพิวเตอร ตัวอยางขององคกรธรุกิจดงักลาวใน
ประเทศไทย ก็คือ บริษทั ฟวเจอรวิว จํากัด (http://www.futureview.co.th/)นอกจากนั้น ในทุกหนังสือพมิพรายวัน 
จะมีคอลัมนเกี่ยวเกมคอมพิวเตอร อาทิ เดลินิวส ผูจัดการ หนังสือพิมพเดลินิวสมหีนาไอทีซึง่มักมีบทความ
เกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอรทั้งในฉบับกระดาษและฉบับในอินเทอรเน็ต (http://www.dailynews.co.th/it/index.html) 

โดยบทความมักเปนเรื่องของการวางตลาดใหมของเกมคอมพิวเตอร ตลอดจนเนือ้หาและรสชาติของการเลน
เกมคอมพิวเตอรตางๆ ทีเ่ลนกันอยูในสงัคมไทย และผูเขียนมักเสนอขาวโดยมุงเปาที่ความสนใจของเด็ก 

หนังสือพิมพผูจัดการ กม็ีหนาขาวนวตกรรมและเทคโนโลยทีั้งในฉบับกระดาษและฉบบัในอินเทอรเน็ต แตใน
ฉบับอินเทอรเน็ต จะมีหนาเว็บทีเ่รียกวา Cyberbiz ที่หนาเว็บยอยซึ่งเรียกวา “gaming” ใหขาวและบทความ
เกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร ทั้งในเชิงวิชาการดานเทคโนโลยสีารสนเทศ หรอืสงัคมวิทยา หรอืบันเทิง ( 
http://www.manager.co.th/Cyberbiz/viewbrowse.asp?browsenewsid=1057 ) 
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         (๕) ธุรกิจจัดจําหนายเกมคอมพิวเตอร ในลักษณะเดียวกับสินคาและบรกิารทุกประเภท ก็
จะตองมีองคกรธุรกจิทีร่ับผิดชอบในการบริหารการขาย ดูแลตลาดการคา ตัวอยางขององคกรธุรกจิทีท่ําหนาที่
จัดการตลาดเกมคอมพิวเตอรในประเทศไทย ก็คือ บริษทั บ.ีเอ็ม.มีเดีย (ไทยแลนด) จํากัด 
(http://www.bmmedia.co.th) 

                        (๖) ธุรกิจคาปลีกเกมคอมพิวเตอร นอกจากนัน้ การคาสินคาหรือบริการยอมตองการผูคาปลีก 
เพื่อลงเจาะตลาดในแตละชุมชน ในธุรกิจอันเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอรก็เชนกัน ตัวอยางขององคกรธรุกิจ
ดังกลาวในประเทศไทย ก็คือ Zest Entertainment (http://www.zest.co.th/thai/index.php3) 

            (๗) ธุรกิจอินเทอรเน็ตคาเฟ (Internet Café) ซึ่งใหบริการเกมคอมพิวเตอร โดยทีเ่กมคอมพิวเตอร
เปนธุรกจิทีเ่ริม่ตนจากตัวบริการซึง่เปนทรพัยสินทางปญญา ผูเปนเจาของสิทธิยอมจะมีกําลังตอรองทาง
เศรษฐกจิที่มากไปกวาผูประกอบการ Internet Café กลยุทธทางธุรกิจที่ฝายหลงัทําได ก็คือ การรวมตัวกันเพื่อให
กําลังตอรองทางเศรษฐกจิของตนแข็งแกรงขึ้น ซึ่งการรวมตวักันขององคกรธุรกจิขนาดกลางหรือขนาดยอยนี้
อาจทําในรปูของนิตบิุคคลหรือไม ก็ได ตัวอยางของการรวมตัวของผูประกอบการ Internet Café ในประเทศไทย 
ก็คือ สมาพันธผูประกอบการอินเทอรเน็ต (www.VRGodGame.com) หรือ ชมรมผูประกอบการรานอินเตอรเน็ตแหง
ประเทศไทย (http://www.thainetclub.com/7) ในชวงที่ประเทศไทยพยายามจะจัดการเกมคอมพิวเตอร องคกรทัง้
สองกท็ําหนาที่เปนตัวแทนผูประกอบการ Internet Café ในการเจรจากับบริษัทเจาของลิขสิทธิ์ในเกมคอมพิวเตอร 
และกระทรวงเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร ซึ่งเปนสวนราชการที่ดูแลเรือ่งนี ้
                        (๘) ธุรกิจคุมครองการละเมิดทรัพยสินทางปญญาอันเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร เพื่อตอสูกบัการ
ละเมิดลิขสิทธิ์ในเกมคอมพิวเตอร บริษัทผูเปนเจาของลิขสิทธ์ิก็รวมตัวกันเพื่อกอตั้งองคกรเพื่อเขาจัดการการ
คุมครองลิขสิทธิ์ในโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งรวมถึงเกมคอมพิวเตอรอยางแนนอน ตัวอยางขององคกรความ
รวมมือในทิศทางนี้ ก็คือ กลุมพันธมิตรธุรกิจซอฟตแวร (Business Software Alliance) (http://www.bsa.org/thailand/ ) 

ในแงมุมนี้กเ็ปนเรื่องของเศรษฐกจิ ประโยชนของเกมคอมพวิเตอรในสถานการณนี้จงึสงผลไปถึงความร่ํารวย
ทางเศรษฐกิจของประเทศชาติ ซึ่งเมื่อรัฐใดบรรลุถึงความสําเรจ็ที่จะสรางวงจรธุรกิจเกมคอมพิวเตอรทีเ่ปนของ
ตนได รัฐนั้นก็ยอมไดรับผลตอบแทนเปนตลาดแรงงานทีเ่กิดขึ้นภายในประเทศ เงินรายไดเขาสูประเทศ รวมไป
ถึงการหมุนตัวของธุรกจิทีเ่กี่ยวเนื่อง  ถามองในมุมมองแบบบริโภคนิยม วัตถุนิยมและทุนนิยม สิ่งที่เกม
คอมพิวเตอรไดกอใหเกิดข้ึน ก็คือ ความเจรญิทางวัตถุแกสงัคมเทานั้น มนุษยทั้งหมดไมวาเดก็หรือผูใหญยอม
ไดรับผลของเศรษฐกจิระดับมหภาคที่ดีขึ้น แตทามกลางบรรยากาศที่ทุกคนมเีงินเดอืนดีและมงีานทํา อาจจะมี
ปญหาในเชิงสงัคมและวัฒนธรรมเกิดขึ้นแกสงัคม ซึ่งเปนดานลบของการขยายตัวทางเศรษฐกจิอันเนื่องมาจาก
ความนิยมของคนในสังคมไทยที่จะบริโภคเกมคอมพิวเตอรอยางจรงิจงัในชีวิต  
จะเห็นวา ประโยชนและโทษของเกมคอมพิวเตอร อันเปนทวิลักษณะซึ่งขัดแยงกันของสิง่นี้ในฐานะปจจัยเอื้อ
ตอการขยายตัวทางเศรษฐกิจนั้น ก็ชัดเจนอีกเชนกัน 

๒.๕.เกมคอมพิวเตอร : โอกาสในการรักษาวัฒนธรรมไทยทามกลางกระแสวัฒนธรรมตางชาติ 

ทามกลางเกมคอมพิวเตอรซึ่งเปนทรัพยสินทางปญญาที่นําเขามาจากตางประเทศ ก็ยังมเีกมคอมพิวเตอร
จํานวนมากทีส่รางสรรคข้ึนโดยเดก็และเยาวชนไทย โดยใชเรื่องราวไทยจากประวัติศาสตรไทยหรือกีฬาไทย ตัว 
อยาง ก็คือ บางระจัน (Bangrajan) หรือ เกมมวยไทย 3 มิติ (3D Muay Thai)  

โดยสรปุจากการตรวจสอบสถานการณโดยรวมเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอรแลว ยอมไมอาจจะปฏิเสธไดวา เกม
คอมพิวเตอรเปนสิ่งที่ดีและรายสําหรบัมนุษย ดังนั้น ปญหาในขั้นตอนนี้ ก็คือ อะไรคือแนวคิดในการจัดการเกม
คอมพิวเตอรที่เหมาะสมและถูกตองสําหรบัเด็กในสังคมไทย ?  โดยหลักการ หากเกมคอมพิวเตอรเปนโทษตอ
มนุษยในแงมุมใด แนวคิดที่เหมาะสมและถูกตอง ก็คือ การปดกั้นมิใหความเปนโทษของเกมนั้นเกิดขึ้นไดใน



 

 

๑๐ 

สังคมไทยเลยหรอืนอยทีสุ่ด แตปญหาที่ตามมา ก็คือ มาตรการที่จะทําใหแนวคิดดังกลาวเปนจรงิไดนั้น 
จะตองมีลกัษณะเชนใด ? ในทางตรงขาม หากเกมคอมพิวเตอรเปนคุณตอมนุษยในแงมุมใด แนวคิดที่เหมาะสม
และถูกตอง ก็ยอมไดแก การสงเสริมใหความเปนคุณของเกมนั้นเกิดขึ้นไดในสังคมไทยอยางกวางขวางและ
ลึกซึง้มากที่สุด แตปญหาที่ตามมาในเรื่องวิธีการอกีเชนกัน กลาวคือ มาตรการที่จะทําใหแนวคิดดังกลาวเปน
จริงไดนั้น จะตองมลีักษณะเชนใด ? สําหรับประเทศไทยเองนั้น ก็ปรากฏมีนโยบายและแผนเพื่อการสงเสริมให
เด็กและเยาวชนมีแนวคิดและโอกาสทีจ่ะใชศักยภาพที่จะสรางสรรคเกมคอมพิวเตอรเชนกันในหลายหนวยงาน
ทั้งในภาคราชการ (อาทิ ศูนยเทคโนโลยอีิเลคทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ (NECTEC) ไดมีการจัดประกวด
ผลงานของเดก็และเยาวชนในเรื่องเกมคอมพิวเตอร) ภาควิชาการ (อาทิ มหาวิทยาลัยศิลปากร ก็ไดมีแนวคิดที่
จะสรางสาขาวิชาที่จะมาศึกษาเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร) หรือภาคประชาชน (อาทิ แนวคิดของของชมรมตา
สับปะรดที่ใหเดก็เขามีกจิกรรมทางเทคโนโลยสีารสนเทศ โดยการทําเวบ็ไซดชื่อ www.thailandkid.com) 

นอกจากนั้น ก็ยงัปรากฏใหเห็นถึงความรวมมือระหวางหลายภาคสวนของสังคมไทยในการสรางศกัยภาพทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศใหแกเด็กและเยาวชนผานเกมคอมพิวเตอร  
 

ปญหา ก็คือ มาตรการตางๆ ที่ใชอยูหรือกําลังจะใชน้ัน มีประสิทธิภาพทีจ่ะสงเสรมิดานดีของเกมคอมพิวเตอร
หรือไม ? หรือสามารถขจัดหรือลดระดบัดานรายของเกมคอมพิวเตอรไดหรือไม ? และในอนาคต จะตองจัดการ
อยางไรตอไปกบัสถานการณอันเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอรนี้  
  

            การเติบโตของเทคโนโลยีในการผลิตเชิงอุตสาหกรรม ทําใหเทคโนโลยีเขามาเปนแรง 

สําคัญในการขบัเคลื่อนระบบเศรษฐกจิ แมแตเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารก็เขามามีบท 

บาทตอวิถีชีวิตมนุษยเชนเดียวกัน โดยเฉพาะในดานการทํางาน ผูที่ยอมเรียนรูและปรบัตัวใหเขา 

กับเทคโนโลยีไดกม็ีโอกาสจะประสบผลสําเร็จในการทํางาน ดังนั้น เทคโนโลยีจงึมีนัยแหงการ 

ครอบงําคนในสังคมใหยอมรับเทคโนโลยีเขาสูวิถีชีวิต แปรสภาพมนุษยใหกลายเปนหนวยทางการ 

ผลิต การทํางานที่ไมมีความแตกตางกัน การครอบงําจากเทคโนโลยีไดแพรกระจายเขาสูทุกภาค 

สวนของสงัคมสิง่บงชี้การครอบงําดังกลาวก็คือ ผูปกครองซือ้สินคาทางเทคโนโลยีอยาง 

คอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตใหกับบุตรหลาน และใหบุตรหลานเรียนพิเศษเพิ่มเตมิในเรือ่ง 

คอมพิวเตอรทั้งๆ ที่ผูปกครองบางทานมีฐานะทางเศรษฐกจิไมคอยดีนัก 

การครอบงําของเทคโนโลยีทีม่ีตอมนุษยไมหยุดไมเพียงแคนัน้แตยังแพรกระจายเขา 

มาสูการใชเวลาวางของเด็กอีกดวย ทั้งนีเ้พราะผลพวงของเทคโนโลยีทางการผลิตไดกอใหเกิดสิน 

คาเพื่อความบันเทิงอยางเกมออนไลน เด็กมีความคุนเคยอยูกับเกมคอมพิวเตอร หรือเกมคอนโซล 

ที่เปนสินคาบันเทิงอยูแลว จึงไมเปนเรื่องยากทีเ่ด็กจะรบัเกมออนไลนเขาไปเปนสวนหนึ่งของวิถ ี

ชีวิตในชวงเวลาวาง อีกทั้งตัวผูปกครองเองก็ไมไดคัดคานหรอืไมสามารถหากจิกรรมใดๆ เพื่อมา 

ทดแทนการเลนเกมออนไลนของเด็กเพราะมองวาเปนสิ่งบันเทิงที่ใหเดก็ผอนคลายความตึงเครียด 

หรือแมแตชวยฝกทักษะใหกับเด็ก ดังนั้น เด็กจึงสามารถใชเวลาวางของตนกับเกมออนไลนได 
อยางเต็มที่ สาเหตุที่ชวยสนับสนุนใหเด็กเลนเกมออนไลนประการหนึง่นั้นคือ เพื่อน ถาเพือ่นใน 

กลุมเลนเกมออนไลนกันทุกคนแตเด็กคนใดไมไดเลนกจ็ะกลายเปนคนแปลกแยก ไมมสีังคม ทําให 
ตองปรับตัว เขาไปเลนเกมกบัเพื่อน ซึง่บงชี้อยางชัดเจนถึงการบังคบัเด็กทางออมใหมาบรโิภคสิน 

คาอยางเกมออนไลนเหมอืนๆ กัน ความตองการในการใชเวลาวางถูกทําใหเหมือนกัน แตดวยขอ 

จํากัดบางประการทําใหเด็กไมสามารถเลนเกมที่บานของตนเองไดสิง่ที่มาตอบสนองความตองการ 

ดังกลาวคืออินเทอรเน็ตคาเฟ ซึง่อินเทอรเน็ตคาเฟเองก็ปรับตัวตอกระแสความนิยมของเกม 



 

 

๑๑ 

ออนไลน และพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของเด็ก ที่เลนเปนระยะเวลานาน ดวยการใหบรกิาร 

เสริม เชน ขายอาหารและเครื่องดืม่ หรือแมแตมีเสื้อผาใหเด็กเปลี่ยนเมื่อเดก็มาเลนเกมกอนเวลา 

รวมทั้งการขายเงินและสิ่งของในเกมออนไลน ซึง่ลวนแลวแตทําใหเด็กใชเวลาวางกับเกมออนไลน 
ไดนานย่ิงขึ้น 

            อยางไรก็ดีเมื่อเด็กไดเขาเลนเกมออนไลนแลว เด็กจะมีการการสรางตัวตนของเดก็ 

ผานตัวละครในเกมออนไลน ดวยการเลือก เพศ ชื่อ เสียง และสผีม จากการสรางตัวละครของเด็ก 

นั้นบงชี้ใหเห็นถึงการทีเ่ด็กยึดโยงตนเองกับสิ่งที่เด็กสัมพันธดวยในชีวิตจริง แลววกกลับเขามาทบั 

ตัวละครภายในเกมออนไลน ทําใหตัวเดก็กับตัวละครในเกมออนไลนคือสิง่เดียวกัน สิง่ทีส่นับสนุน 

ความคิดดังกลาวคือ การเกิดอารมณและความรูสึกของเด็กในสภาวะการณที่เดก็มีปฏสิัมพันธกบั 

ผูเลนอื่น ทั้งความพงึพอใจความโกรธเกรี้ยว ดังนั้นตัวละครในเกมออนไลนกบัเด็กที่เลนอยูไมได 
เปนสิ่งที่แยกขาดออกจากกัน เชนเดียวกับชีวิตในเกมออนไลนกับชีวิตจรงิของเดก็ไมแยกออกจาก 

กันอยางเด็ดขาด โดยเฉพาะภาษาที่เดก็ใชปฏิสัมพันธกบัผูปกครองและเพื่อนในกลุม เปนภาษาที ่
ติดออกมาจากเกมออนไลน ซึง่มสีวนในการรอยชีวิตเด็กกลบัเขามาใชเวลาวางดวยการเลนเกม 

ออนไลน เปนการปดกั้นจินตนาการและ ประสบการณของเด็กเพราะเด็กไมเลอืกทํากจิกรรม 

ประเภทอื่นในชวงเวลาวาง แมจะมีตัวเลือกเปนการเลนกีฬาอันหลากหลายก็ตาม ดังนั้นเกม 

ออนไลนจงึกลายมาเปนศูนยกลางในการทํากิจกรรมรวมกันของเด็กในชวงเวลาวาง 

            การใหคุณคาของเด็กตอเกมออนไลนในฐานะของศูนยกลางของการทํากิจกรรมใน 

ชวงเวลาวาง เด็กไดอธิบายโลกของเกมออนไลนทีพ่วกเขาสมัพันธ หรือทํากิจกรรมรวมกับผูเลนอื่น 

ดวยการกําหนดลักษณะความสัมพันธทั้งในแงบวกและแงลบ ถาไมมีเกมออนไลนลักษณะความ 

สัมพันธตางๆ จะไมสามารถเกิดข้ึนไดเลย ในกรณีของลกัษณะความสัมพันธในแงบวก อยางการ 

เขาปารตี้และการซื้อขายและเปลี่ยนสินคาภายในเกม เด็กนาํประสบการณที่ตนสัมพันธกบัสิง่รอบ 

ตัวในชีวิตจริง เขามาอธิบายใหคํานิยามลักษณะความสัมพันธในแงบวก โดยเฉพาะระบบปารตีท้ี ่
พวกเขานําความเปนเพื่อนในชีวิตจรงิเขามาอธิบายถึงการใหความรวมมือเพื่อแสวงหาผล 

ประโยชนรวมกัน เปนตน สวนลักษณะความสมัพันธในแงลบเด็กไดนิยามและอธิบายลักษณะออก 

มาเปน 4 ประการ ซึง่ถือเปนดานตรงขามของลักษณะความสัมพันธในแงบวก เพราะลักษณะ 

ความสัมพันธในแงลบถือเปนการละเมิดผลประโยชนของผูเลนอื่น นอกจากนี้กฎ และการลงโทษ 

ของเกมตอผูที่สรางลักษณะความสัมพันธในแงลบกับผูเลนอืน่ ยิ่งทําใหผูเลนเกิดความมั่นใจยิ่งขึ้น 

วาสิ่งที่ตนอธิบายและเขาใจในเรือ่งลักษณะความสัมพันธทั้งสองประการนั้นมีอยูจริง เพราะผูที ่
ละเมิดกฎจะถูกลงโทษ กระทบตอผูเลนโดยตรงที่ไมเมื่อถูกลงโทษแลวจะไมสามารถเขาเลนเกม 

ซึ่งหมายความวาไมสามารถทํากิจกรรมรวมกับเพื่อน และทาํใหไมเกิดการสรางลักษณะความ 

สัมพันธผานเกมออนไลนไดอีกตอไป ทําใหผูเลนตองยอมรบักฎของเกมเพราะไมอยากถูกลงโทษ 

วิถีชีวิตและโลกทัศนของเด็กภายในเกมจึงถูกทําใหเหมอืนกนั เด็กตองคิด และทําเหมอืนๆ กัน คือ 

พยายามสรางลักษณะความสัมพนัธแงบวก และปฏิเสธลักษณะความสัมพันธในแงลบ 

            สิ่งบงชี้ทีส่ําคัญของโลกทัศน และวิถีชีวิตเด็กถูกครอบงําคือ เด็กใหคุณคาตอสินคา 

ภายในเกมในฐานะวัตถุแหงความคลัง่ไคล ใหมีอํานาจเหนือตนเอง พวกเขาตองการบริโภคสินคา 

อยางตอเนื่องเพือ่ตอบสนองความพงึพอใจของตนเอง ที่ไดเลียนแบบบุคคลสําคัญที่พวกเขาคลั่ง 

ไคลบูชา ซึ่งบุคคลสําคัญเปนผลผลิตของผูสรางเกมที่ถูกผลิตขึ้นอยางแนบเนียนจากผูที่บริโภคสิน 

คาอยางตอเนื่องมากกวาผูเลนอื่นที่อยูในกลุมเดียวกัน เด็กจงึคิดหาวิธีเพื่อใหตนสามารถแสวงหา 



 

 

๑๒ 

สินคามาบริโภคไดตอเนื่อง พวกเขาใชเหตุผลเชิง เครื่องมือเพื่อตอบสนองเปาประสงคดังกลาว ดวย 

การวางกลยุทธและ ลงมือปฏิบัติ ดังนั้นการเขารวมปารตี้ และการคาขายสินคาภายในเกม จงึเปน 

ลักษณะความสัมพันธที่เกิดขึ้นบนพื้นฐานของผลประโยชน เด็กตอรองในการซื้อขายเพื่อใหตนเอง 

ไดผลประโยชน หรือเงินภายในเกมเขาตนเองมากทีสุ่ด แลวนําไปซื้อสินคาชิ้นตอๆ ไปที่ตนตองการ 

แมการครอบงําของสินคาทีม่ีตอโลกทัศนของเด็กยงัสงผลในชีวิตจริงเชนกัน เด็กใชกลยุทธเพื่อให 
ไดมาซึ่งเงิน(บาท) แลวนําไปซือ้สินคาภายในเกม เพื่อใหตนกลายเปนบุคคลสําคัญในอนาคต ซึ่ง 

นับเปนการเสื่อมถอยของสังคมในระบบทุนนิยม ที่ปจเจกชนไมไดตองการเปนตัวเอง หากแต 
ตองการเลียนแบบบุคคลสําคัญ ปจเจกชนจึงเปนเพียงปจเจกชนเทียมทีก่ลายเปนหนวยการบริโภค 

ที่มีการตอบสนองตอสินคาทีผ่านการผลิตซ้ําจากผูผลิตไมแตกตางกันเพื่อความพึงพอใจของตน 

เองอยางตอเนื่อง 

            กลาวโดยสรุปคือ จากการนําเสนอเรื่องราวของเดก็กับเกมออนไลนในวิทยานิพนธ 
เรื่องเด็กกับเกมออนไลน บงชี้ใหเห็นถงึการยอมจํานนของมนุษยตอการครอบงําของอุตสาหกรรม 

วัฒนธรรมที่เกิดขึ้นจากกระบวนการผลิตซ้ําทางเทคโนโลยี ซึ่งอุตสาหกรรมวัฒนธรรมไดผลิตสราง 

อุดมการณในการแสวงหาผลประโยชนเขาสูรปูแบบทางวฒันธรรมใหกับผูคนในสงัคม ในดานการ 

ทํางานมนุษยถูกแปรสภาพเปนเพียงกลไกการผลิตที่ไมแตกตางกัน ภายใตการควบคุมจาก 

เทคโนโลยีที่เขามามีบทบาทในการขับเคลื่อนระบบเศรษฐกจิในระบบทุนนิยม กลาวคือทัง้ผูปก 

ครองและเด็กตางถูกครอบงําวิถีชีวิตใหยอมรบัเทคโนโลยเีพือ่ผลประโยชนที่จะไดรับจากการ 

ทํางานทั้งในปจจุบันและอนาคต สวนในดานการใชเวลาวางมนุษยก็ถูกลอลวงใหบรโิภคสินคา 

บันเทงิทีผ่านกระบวนการผลิตซ้ําจากเทคโนโลยี โดยมสีื่อทําหนาที่สรางภาพลักษณที่ดีใหกับสิน 

คาบันเทิงและกระตุนใหผูบริโภคเกิดความตองการที่จะบริโภคสินคา โดยเฉพาะเกมออนไลนทีเ่ขา 

มาเปนศูนยกลางในการทํากจิกรรมในชวงเวลาวางของเด็ก ไดเขาครอบงําโลกทัศนและวิถีชีวิตของ 

เด็กใหผูกติดอยูกบัเกมออนไลน โดยเด็กใชคําอธิบายเกี่ยวกบัสิ่งที่พวกเขาสัมพันธในชีวิตจรงิเขา 

ไปอธิบายโลกภายในเกมออนไลน รวมทัง้ยังอธบิายลักษณะความสัมพันธตางๆ ทีเ่ด็กสมัพันธกับผู 
เลนอื่นอยางเปนรปูธรรม 

            นอกจากนี้เกมออนไลนยงัไดลบรอยแยกระหวางชีวิตจริงของเด็กกบัโลกของเกม 

ออนไลนออกจากกัน ดังนั้น เหตผุลเชิงเครื่องมอืที่เดก็ใชในการเอาตัวรอดภายในเกมออนไลนดวย 

การคิดคนกลยทุธเพื่อใหไดมาซึ่งสินคาที่เดก็ใหคุณคาในฐานะสิ่งที่นาหลงใหลคลัง่ไคลนั้น เปนสิง่ 

ที่อุตสาหกรรมวัฒนธรรมไดผลิตขึ้นและใสเขาไปในวัฒนธรรมบรโิภคใหเด็กรับเอาและยอมจํานน 

ดวยการบรโิภคสินคาตอไปอยางไมหยุดยั้ง เพื่อเลียนแบบบคุคลสําคัญที่ถูกสรางขึ้นโดยอุตสาห 

กรรมวัฒนธรรม เด็กในฐานะปจเจกชนไมไดตองการเปนตัวของตัวเองแตอยากเลียนแบบบุคคล 

สําคัญ ทําใหเด็กในฐานะปจเจกชนขาดพลงัในการปลดปลอยตนเองออกจากการครอบงําของอุต 

สาหกรรมวัฒนธรรมไดแตกลายเปนหนวยในการบริโภคที่ถกูครอบงําอยางเบ็ดเสร็จจากระบบทุน 

นิยม หรืออาจมีอสิระเพียงเล็กนอยในการเลือกบริโภคสินคาภายใตตัวเลือกที่ถูกกําหนดมาแลว 

เทานั้น 
   

 อันเนื่องมาแต พจนานกุรมคําเกาในภาษาไทย พจนานุกรมคําเกาในภาษาไทย ฉบับชะเลยสัก อาเซียนภาค
วัฒนธรรม : ทัศนะตอประชาคมในกระแสความขัดแยง และความหวัง อะไรหรือคือจกัรวรรดิ  
  

ศูนยมานุษยวิทยาสิรินธร (องคการมหาชน) เลขที่ 20 ถนนบรมราชชนนี เขตตลิ่งชัน กรุงเทพฯ 10170  
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