
  

บทที่ ๒ 

 
แนวคดิ  ทฤษฎแีละงานวิจัยที่เกีย่วของ 

 
ในการศึกษา การสํารวจและสรางภูมิคุมกันการติดเกม ของเดก็และเยาวชนในจังหวัดยะลานั้น  ผูศึกษา

ไดศึกษาแนวคิดทฤษฎี  ตลอดจนผลงานวิจัยที่เกี่ยวของ  เพือ่เปนกรอบแนวคิดในการศึกษาวิจัยรายละเอียด
ดังนี้ 
  ๑. พฤติกรรม    
  ๒. แนวคิดเกี่ยวกับพัฒนาการของวัยรุน     
  ๓. แนวคิดเกี่ยวกับอิทธิพลของสือ่สารมวลชน 
  ๔. แนวคิดการเลนเกมออนไลน 
  ๕. แนวคิดเกี่ยวกบัครอบครัว 
  ๖. แนวคิดเกี่ยวกับผลกระทบของวีดีโอเกมหรือเกมออนไลนตอเด็กและเยาวชนไทย 
  ๗.  แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมการเสี่ยงเด็กติดเกม  และพฤติกรรมกาวราวรุนแรงในวัยรุนไทย 
  ๘. แนวคิดเกีย่วกบัการประเมินผลกระทบของเกมคอมพิวเตอรตอเด็ก  เพือ่สรางมาตรการใน
การจัดการ   
  ๙. แนวคิดเกี่ยวกับวินัยและความรับผิดชอบกับการเลนเกม 
  ๑๐. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

๑. แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรม 
๑.๑ ความหมายของพฤติกรรม   

  ประเทือง ภูมิภัทราคม (๒๕๔๐ : อางถึงในสรศักดิ์ พลประเสริฐ, ๒๕๔๒:๓๔)ไดใหความหมาย
ของคําวาพฤติกรรมไววา พฤติกรรม (Behavior ) หมายถึง การกระทํา การแสดงออก ของบุคคลในสภาพการณ
ใดสภาพหนึ่งที่สามารถสังเกตได  ไดยิน  และวัดดวยเครื่องมือที่เปนปรนัย 
  ในทางจติวิทยาซึ่งศาสตรที่ศกึษาเกี่ยวกบัพฤติกรรมของมนุษยไดนิยามความหมายของพฤตกิรรม  
คือกิจกรรมทีส่ามารถสังเกตไดโดยบุคคลอื่น หรือเครือ่งมืออืน่ๆ เชนการวิ่ง การกิน การกระพรบิตา การคิด  เปนตน 
นักจิตวิทยาไดแบงพฤติกรรมออกเปน ๒ ประเภทคือ( สมาน มานะกิจ,๒๕๓๙ : ๑๑อางถึงใน วรรณภา  กรีระ
ตระกลู,๒๕๔๕:๙ )   
  ๑) พฤตกิรรมภายนอก หมายถงึ พฤติกรรมทีส่ามารถสงัเกตไดโดยบุคคลอื่น เชนการอานหนงัสอื   
การนอน  การรบัประทานอาหาร  การปฏิบัติตางๆ  เปนตน 
  ๒) พฤตกิรรมภายใน หมายถงึ พฤตกิรรมทีบุ่คคลอื่นไมสามารถสังเกตได แตเราสามารถทราบวา
มีพฤติกรรมเกิดขึ้น  โดยใชเครื่องมือตางๆ  เชน  ความรู  ความคิด   ความฝน  ทัศนคติ  เปนตน 

๑.๒ สาเหตุท่ีทําใหเกิดพฤติกรรม 
  สุชา  จันทรเอม (๒๕๒๙:๑๑-๑๓  อางถึงใน วรรณภา กรีระตระกูล,๒๕๔๕:๑๐) จากการศึกษา  
พฤติกรรมมนุษยทุกเพศทุกวัย พบวาพฤติกรรมทุกชนิดทีม่ีการแสดงออก มีจุดหมายปลายทางทีผู่แสดงตองการ
ไปใหถึง   และมีหลักการในการศกึษาพฤติกรรมดังนี้   
  ๑)  พฤติกรรมทุกชนิดตางตองมีสาเหต ุ
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  ๒)  พฤติกรรมที่เหมือนกัน  อาจจะมาจากสาเหตุที่แตกตางกัน 
  ๓)  พฤติกรรมอยางใดอยางหนึ่ง ไมจําเปนตองเกิดมาจากสาเหตุเพียงอยางเดียวแตอาจเกิดมาจาก
หลายสาเหตุก็ได 
  พฤติกรรมของวัยรุนยอมมีความสมัพันธอยางใกลชิดกับความเจริญเติบโต ความเปลี่ยนแปลง
ของรางกายและจิตใจ  ตลอดถึงความปรารถนาของหัวใจ  นอกจากนั้นขนบธรรมเนียมประเพณหีรือวฒันธรรม
ก็เปนสวนที่กอใหเกิดพฤติกรรมขึ้นกบัวัยรุน   สิ่งประกอบที่สําคัญและมีอทิธิพลของเด็กที่สําคัญคือ  ตัวบุคคล   
เชน พอแม ครู เพื่อนฝงู  และประชาชนผูมสีวนเกี่ยวของที่วัยรุนมีสวนติดตอสัมพันธดวย แมแตตัววัยรุนเองก็
ยังเปนเหตุ เชน  เมื่อรูสึกเกิดปมดอย  รูสกึขาดความเชื่อมั่นในตนเอง รูสึกนอยเนื้อต่ําใจ   เห็นตัวเองไมมีคา   ก็ทํา
ใหพฤติกรรมของเด็กเปลี่ยนแปลงไป สาเหตุของพฤติกรรมมมีากมายหลายอยาง  แตที่อยูเบือ้งหลงัการแสดงออก
ของมนุษยสวนใหญนั้น  ไดแก  แรงขับในตัวมนุษยซึ่งเกิดขึน้เพราะมีสิง่จากภายนอกมากระตุนอวัยวะสัมผสั 
  อะไรเปนสาเหตุใหเกิดพฤติกรรม คําตอบอาจตอบไดวา บุคคลจะทําอะไร ก็ตามเพื่อความ
พอใจของตนเองแตตองทําใหตนเองดีข้ึน  และความตองการของคนนัน้ มีตัง้แตความตองการขั้นพื้นฐาน คือ  ความ
ตองการอาหาร  อากาศ  จนกระทั่งถงึความตองการขั้นสูง  คือ  ความรูสึกมีศักดิ์ศรีและมีคา 
    
๒. แนวคดิพัฒนาการและการเปลี่ยนแปลงของวัยรุน 
 ๒.๑  ความหมายของวัยรุน  
  วัยรุน( adolescent) ในภาษาละติน มีความหมายวา เจรญิเตบิโตไปสูวุฒิภาวะ นั่นคอื วัยเริ่มเขา
สูความเปนผูใหญ โดยยึดถือความพรอมทางดานรางกายเปนตัวตัดสิน วัยนี้มีความเจริญเติบโตทางดานรางกาย
อยางรวดเร็ว รวมทัง้การเปลี่ยนแปลงทางดานจิตใจและความรูสกึนึกคิด โดยเฉพาะมีความคิดอยางอิสระ  และ
เรียนรูความผิดพลาดดวยตนเองมากกวาที่จะเรียนรูจากคําสั่งสอน ถาหากไดรับการขัดขวางไมใหปฏิบัติสิ่งที่วัยรุน
ตองการ มักเปนผลทําใหวัยรุนมีความรูสึกนอยเนื้อต่ําใจและหาทางออกในทางที่ผิดๆเชน ด่ืมสรุา หนีออกจากบาน  
นอกจากนี้อาจมกีารตัดสินใจอยางวูวาม และแสดงออกทางดานอารมณอยางรุนแรงและรวดเร็ว  เชน  การฆา
ตัวตาย เปนตน (สุชา จันทรเอม,๒๕๓๖:๑๓๖ อางถึงในสุนติย พัวพันพัฒนา,๒๕๔๗:๑๙ ) วัยรุนถือวาเปนระยะ
ของชวงชีวิตที่คั่นกลางระหวางความเปนเด็กและความเปนผูใหญ แบงออกเปน ๓ ระยะ คือ (สุชา  จันทรเอม),
๒๕๓๖:๑๓๖-๑๓๗  อางถึงใน  สุนิตย  พัวพันพัฒนา, ๒๕๔๗:๑๙ ) 
  ๑. วัยรุนตอนตน (early adolescence) โดยเด็กหญิงจะมีอายุระหวาง ๑๓-๑๕ ป และเด็กชาย
จะมีอายุระหวาง ๑๕-๑๗ ป ในวัยนี้ วัยรุนทั้งสองเพศจะมีการเปลี่ยนแปลงทางดานรางกาย จิตใจ และความคิด   
การเจรญิเตบิโตทางดานรางกายในระยะนี้ จะมีการเปลี่ยนแปลงมากมาย กลาวคือ เด็กชายจะมีการพฒันาการ
เกี่ยวกบัหนาทีท่างเพศ สามารถหลัง่น้ําอสุจิได จะมปีระสบการณเกี่ยวกบัความสุขสุดยอดทางเพศอันอาจทําใหเกิด
การสําเร็จความใครดวยตนเอง สําหรบัเด็กหญงิจะมีการพัฒนาการทางเพศคือมปีระจําเดือน หนาอกและตะโพก
ขยายใหญขึ้น สวนการพฒันาดานอารมณและจิตใจนั้น Roger (๑๙๗๒ : ๑๑๕-๑๑๙ อางถึงใน สุนิตย พัวพัน
พัฒนา,๒๕๔๗:๑๙ ) กลาววา วัยรุนเปนวัยที่มีอารมณรุนแรงการแสดงออกซึ่งอารมณตางๆ จะเปนไปโดยเปดเผย
ตรงไปตรงมา  อารมณตางๆ  เชน  อารมณรัก  อารมณโกรธ  เกิดการเปลี่ยนแปลงงาย   
  ๒. วัยรุนตอนกลาง (middle  adolescence) เด็กหญิงจะมีอายุระหวาง ๑๖-๑๘ ป  เด็กชาย
จะมีอายุระหวาง ๑๘-๑๙ ป วัยรุนตอนกลางจะเปนชวงที่แยกจากครอบครัว ทําตัวหางเหินกับสมาชิกในครอบครัว  
เริ่มรวมกลุมกบัเพื่อนวัยเดียวกันและเพศเดียวกันมากขึ้น จากลักษณะเพศที่ปรากฏอยางชัดเจน ทําใหสํานึกใน
ความแตกตางระหวางเพศชวงนี้บางคนจะติดกลุมเพื่อนมาก จนอาจละเลยหนาที่ความรับผิดชอบในบานที่ไดรับ
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มอบหมายจึงอาจเปนสาเหตหุนึ่งที่ทําใหเกิดการขัดแยงกบัสมาชิกในครอบครัวหรือกับผูใหญ นอกจากนี้วัยรุน
อาจเริ่มกีดกันที่จะไมใหผูใหญมายุงเกี่ยวในเรือ่งสวนตัว เริ่มมีการแยกตัวจากผูใหญมากขึ้น คบกับเพื่อนมากขึ้น  
แตลักษณะการคบเพื่อนในวัยนี้ยังไมจริงจงัถาวร อาจเปลีย่นเพื่อนไปเรื่อยๆ ตามความพอใจในแตละระยะ
(ปราณี  รามสูต,๒๕๒๘:๒๔  อางถึงใน  สุนิตย  พัวพันพัฒนา  ๒๕๔๗:๒๐  )   
  ๓. วัยรุนตอนปลาย  ( late adolescence)  เด็กหญิงจะมอีายุระหวาง  ๑๙-๒๐  ป เด็กชาย
จะมีอายรุะหวาง  ๒๐-๒๑ ป  (สุชา จันทรเอม,๒๕๓๖ : ๑๓๖-๑๓๗ อางถงึใน สุนติย  พัวพันพัฒนา ๒๕๔๗ : ๒๐ )
วัยรุนตอนปลายรางกายทุกสวนเจริญเต็มที่   บงบอกความเปนผูใหญทีส่มบูรณ     น้ําหนักและสวนสูงเพิ่มขึ้น  
โครงกระดูกใหญโตและแข็งแรงเต็มที่  อวัยวะภายใน  เชน  หัวใจ  ปอด  และกระเพาะอาหารจะเจริญอยาง
เต็มที่แบบผูใหญ   ดังนั้น วัยรุนจะรับประทานอาหารไดมาก  จึงมักถกูเรียกวาเปนวัยกาํลงักินกําลงันอน  ในดาน
ความเคลือ่นไหวทั่วไป  เริม่มจีังหวะดีข้ึนเพราะเผชิญกบัภาวการณเปลี่ยนแปลงของรางกายมานานพอสมควร จน
เริ่มปรบัตัวไดกับการเปลี่ยนแปลง (ปราณี รามสูต,๒๕๒๘ - ๒๖ อางถึงใน  สุนิตย พัวพันพัฒนา ๒๕๔๗ : ๒๐)   
อาจกลาวไดวาวัยรุนตอนปลายนี้จะมลีักษณะแบบผูใหญมากขึ้น  เริม่แยกอารมณเปนประเภทๆไดอยางชัดเจน   
ไมสับสนวุนวาย  เชน  อารมณรัก  อารมณสุข  ความรูสึกซาบซึ้ง  ความมีน้ําใจตอผูอืน่  ความรูสึกนอยเนื้อต่ํา
ใจ   หรือความรูสกึเปนปมดอย  ความรูสึกผิด  ความรูสึกเศรา  ความวิตกกังวลและความกระวนกระวาย  เปน
ตน ( Roger ,๑๙๗๒ : ๑๒๐ -๑๒๒  อางถึงใน  สุนิตย  พัวพันพัฒนา ๒๕๔๗ : ๒๐ )  โดยทั่วไปพัฒนาการที่
สําคัญของวัยรุนมีดังนี ้
  ๑)  พัฒนาการทางดานรางกาย  ( physical  development  )  วัยรุนจะพัฒนาทางดาน
รางกายรวดเร็วมาก  อัตราการเจริญเติบโตทางรางกายอยางรวดเร็วนี้ประมาณไดวาน้ําหนักเพิม่ขึ้น  ประมาณ
รอยละ  ๕๐  และสวนสงูเพิ่มขึ้นในอัตรารอยละ  ๒๕  เด็กหญิงเริม่มปีระจําเดือนครั้งแรก  หนาอกและตะโพก
เริ่มขยาย  เด็กชายจะมีเสียงแตกพรา  มีการหลัง่น้ําอสจุิเวลาหลับ  วัยรุนสวนใหญจงึมุงความสนใจไปที่ตัวเอง   
พิจารณาลักษณะของตนเปลี่ยนไป  ถาเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดี  สังคมยอมรบัวัยรุนกจ็ะสบายใจ  แตถาการ
เปลี่ยนแปลงนั้นไมเปนที่พอใจของวัยรุน    วัยรุนจะเกิดความวิตกกังวล  มีพฤติกรรมแปลกๆ ทีอ่าจจะเปน
ปญหาตอไป  เชน  วัยรุนที่รูสึกวาอวนมากเกินไป  จะพยายามลดน้ําหนกัดวยวิธีการอดอาหาร  หรือกินยาลด
ความอวน  ซึ่งอาจเปนอันตรายตอสุขภาพได(ฉวีวรรณ  สุขพันธโพธาราม,๒๕๒๗ : ๒๔-๒๕  อางถึงใน  สุนิตย  
พัวพันพัฒนา,  ๒๕๔๗ : ๒๐ )   
  ๒).  พัฒนาการดานอารมณ  ( emotional  development ) วัยรุนมักมีอารมณรุนแรง  
แสดงความรูสึกอยางเปดเผยและตรงเกินไปมีความเชื่อมั่นในตนเอง  บางครัง้ก็รูสึกหดหู  มีความสงสัย
ตลอดเวลา ตองการใหผูอื่นยอมรบัในความเปนชายหญิงของตนทั้งจากเพศเดียวกันและเพศตรงขาม   มีความ
ตองการเปนสวนหนึ่งของกลุม  และเนื่องจากวัยรุนตองการที่จะใหผูอื่นยอมรับ  จึงมกัเอาใจใสกบัรปูรางของ
ตนมากขึ้นจะกงัวลเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงทางดานรางกายอยูตลอดเวลา  เชน  ความสงู  ความเตี้ย  ความ
อวน  ความผอม  บางคนกลัววาตนจะมีสิว  มีกลิ่นตัวแรง   สายตาสั้นหรือฟนไมสวย  เปนตน  โดยทั่วไปสาเหตุที่
ทําใหวัยรุนมีอารมณเปลี่ยนแปลงงายและรุนแรง สรุปไดดังนี้  ( สุชา จันทรเอม , ๒๕๓๖ : ๑๓๖ – ๑๓๗ อาง
ถึงใน  สุนิตย   พัวพันพัฒนา, ๒๕๔๗ : ๒๑)  
   ๒.๑) ความเปลี่ยนแปลงทางดานรางกาย  เนื่องจากวัยรุนไมสามารถเขาใจและทําตน
ขัดแยงกับผูใหญหรือบิดามารดาตลอดเวลา เปนสาเหตหุนึ่งที่ทําใหอารมณของวัยรุนไมมั่นคง  เกิดความเครียด
และมักแสดงออกมาทันท ี
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   ๒.๒)  การเปลี่ยนแปลงของอวัยวะภายใน  ตอมไรทอ  เปนสาเหตุสาํคัญทีท่ําให  วัยรุนมี
การเปลี่ยนแปลงทุกๆ  ดาน  เชน  กระเพาะอาหารขยายขึ้นทําใหเดก็รบัประทานอาหารมากขึ้น การทํางานของตอม
เพศทําใหวัยรุนมีความตองการใหมๆ  และเริ่มสนใจเพศตรงขาม    ความตองการทีส่ําคัญคือ  ตองการมสีวน
รวมกับหมูคณะ จงึมักรวมกันเปนหมู  กรณผีูใหญไมเขาใจและไมสงเสริมหรอืขัดขวางการอยูรวมกับหมูคณะ
หรือกลุมเพื่อนจะทําใหเกิดความเครียดข้ึนในวัยรุน 
   ๒.๓) การปรบัตัวใหเขากับสิ่งแวดลอมใหม  ประสบการณที่วัยรุนพบมักจะเปน
ตลอดจนการคบเพื่อน  การเรียน  การแตงกาย  เปนเหตุใหอารมณของวัยรุนไมมั่นคง  หงุดหงิด  มีความรูสึก
ไวและแสดงออกทันที  เพราะยังไมเปนผูใหญโดยสมบรูณ 

          ๓). พัฒนาทางบุคลิกภาพและสงัคม  ( personality  &  social  development )  วัยรุนจะ
มีความตองการอยางรุนแรงที่จะทําใหตนเปนที่ยอมรบันับถอืของเพื่อนๆ และบุคคลในสงัคม  วัยรุนจะพยายาม
อยางสุดความสามารถเพื่อเอาชนะใจเพื่อนฝูงดังจะสังเกตไดจากการแตงตัวที่พิถีพิถันเปนพิเศษ  การเอาใจใสใน
กิริยาทาทางของตัวเองและบุคคล  ในครอบครัวที่มากขึ้นเปนพิเศษ  ในบางกรณีวัยรุนตองการใหผูใหญยอมรับ
วาตนเปนผูใหญ   และจากการที่วัยรุนเปนชวงตอระหวางเด็กและผูใหญ ไมวาจะเปนลกัษณะรปูราง สังคมหรอื
ความคิดทําใหวัยรุนเกิดความสบัสนในบทบาทหนาที่ของตนบางครั้งวัยรุนอยากเปนเด็กเพราะไมตองรับผิดชอบ
อะไรแตบางครั้งกอ็ยากเปนผูใหญทีม่ีอทิธิพลตางๆในสงัคมความสบัสนนี้ทาํใหวัยรุนจับกลุมกนัเองสราง
ลักษณะเฉพาะกลุม มีคานิยมกลุม  จะเขาหากลุมเพื่อนซึ่งมกัจะเปนเพศเดียวกัน  ซึ่งการเขาหากลุมเพื่อนนีจ้ะ
ชวยใหเกิดความอิสระจากครอบครัวและ ในขณะเดียวกันก็อาจถูกเพื่อนชักจูงใหลองทําสิ่งที่อาจเปนผลเสียตอ
สุขภาพและอนาคต  มีการศึกษาถึงผลของแรงกดดันชักจูงของเพื่อน ( peer pressure) ในเด็กอายุ  ๑๐-๑๔ ป   
พบวา  มากกวารอยละ  ๕๐  ของวัยรุนตอนตนที่ถูกคําชักชวน  และแรงทาทายจงูใจจากเพือ่น  ไดทดลองทํา
พฤติกรรมเสี่ยงซึ่งกอใหเกิดอันตรายตอสุขภาพ  เชน  การสูบบุหรี่  การดื่มสุรา  การใชยาเสพติด  การขบัรถ
ดวยความเร็วสูง  เปนตน  ( จันฑิตา พฤกษานานนท,๒๕๓๘:๑๔๒  อางถึงใน สุนิตย พัวพันพัฒนา,๒๕๔๗ : 
๒๒ ) 
  ๔)  พัฒนาการดานสติปญญา(intellectual development )  วัยรุนเปนวัยที่มพีัฒนาการทาง
สติปญญาที่กาวหนาอยางรวดเร็วสามารถคิดหาเหตผุลในดานตางๆเพือ่หาทางแกปญหาไดอยางมปีระสทิธิภาพ 
วัยรุนจะมีความจําดี วิเคราะหเหตกุารณตางๆไดดี ลกัษณะการพฒันาการทางสติปญญาของวัยรุนพอสรปุไดดังนี ้
   ๔.๑)  เปนวัยแหงการเรียนรูจากสิ่งแวดลอมและบุคคลรอบขาง   มีสมาธิดี     มีการ
สังเกตลองกระทําหรือลองผิดลองถกูในการแกปญหา  เปนวัยแหงการสรางจินตนาการและทัศนคติที่ดีงาม    
เชน  ทัศนคติทางประชาธิปไตย    สังคม  คานิยม 
   ๔.๒)  เปนวัยแหงการคิดอยางมีเหตผุล  มีความเชื่อมั่น  มีระบบพจิารณาใครครวญ
ตามแนวที่เปนของตนมีความสามารถเรียนรูทักษะตางๆไดดี เปนวัยที่เหมาะสมในการศึกษาพัฒนาความสามารถทุก
ดาน  อีกทั้งยังเริ่มเขาใจในสิง่ที่เปนนามธรรมไดดีอีกดวย 
   ๔.๓  เริ่มคิดถึงอนาคตและรูจกัสํารวจตนเองวาเหมาะสมสําหรบัอาชีพใด  มีวิธี
ตัดสินใจในการคบเพือ่น  การเขาสงัคมและการเลอืกคูครอง  ( สุชา  จันทรเอม ,ม.ป.ป:๒๕-๒๖ อางถึงใน  สุ
นิตย  พัวพันพัฒนา , ๒๕๔๗:๒๒) 
  จะเห็นไดวาวัยรุนเปนวัยที่มีการเปลี่ยนแปลงดานสรีระจิตตะและสังคมแตยังขาดประสบการณ  
ความสามารถในการปรับตัวใหเขากับสภาพแวดลอมและสงัคม  เนื่องจากวฒุิภาวะทางอารมณยังไมสมบรูณ   
ทําใหเกิดปญหาในดานการปรบัตัวตามมา  ลาซารสั( Lazaras,๑๙๖๙:๑๗-๑๘ อางถึงใน สุนิตย  พัวพันพัฒนา
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,๒๕๔๗:๒๒)  ไดใหทัศนะเกี่ยวกับเรื่องการปรับตัว ( adjustment )  วามีจุดเริ่มตนมาจากการปรับตัวทาง
ชีววิทยาเรียกวา adaptation ซึ่งเปนความคิดพื้นฐานทางทฤษฎีวิวัฒนาการดารวิน  ที่เชื่อวาเผาพันธุที่แข็งแรง
เทานั้นทีจ่ะสามารถปรับตัวใหเขากับสภาพแวดลอมตางๆ และสามารถดํารงเผาพันธุอยูได  นักจิตวิทยาไดยืม
เอาความคิดนี้มาใชแลวใชคําวา adjustment  แทนคําวา  adaptation   

               นักจิตวิทยาหลายทาน  ไดใหความหมายของการปรับตัวไว เชน พจนานุกรมทางพฤติกรรมศาสตร  
( Stephen, ๑๙๘๙:๕๐๒-๕๑๖อางถึงในสุนิตย  พัวพันพัฒนา,๒๕๔๗:๒๒ )  ไดใหความหมายของการปรบัตัว
วา  (๑)  เปนความสัมพันธทีส่อดคลองระหวางสภาพแวดลอมกับความตองการของตน  ทัง้ดานรางกายและจิตใจ 
(๒) เปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่จาํเปน เพื่อตอบสนองความตองการและความสัมพันธที่กลมกลืนเชนเดียวกับ
สภาพแวดลอม Coleman & Hammen  ( ๑๙๘๑:๑๐๕-๑๑๐ อางถึงใน  สุนิตย  พัวพันพัฒนา ,๒๕๔๗:๒๓)  กลาววา  
การปรับตัวหมายถงึ  ผลของความพยายามของบุคคลที่พยายามปรบัสภาพปญหาที่เกิดขึ้นแกตนเอง  ไมวาปญหา
นั้นจะเปนปญหาดานบุคลิกภาพ  ดานความตองการ  หรือ  ดานอารมณ  ใหเหมาะสมกบัสภาพแวดลอมจนเปน
สภาพการณทีบุ่คคลนั้น  สามารถอยูในสภาพแวดลอมนัน้ๆ  ได 
  Brown,Berrien และ Russel  &Wells (๑๙๖๖:๕๒ อางถงึใน สุนิตย พัวพันพฒันา,๒๕๔๗:๒๓)  
กลาววา การปรับตัวหมายถงึ การทีบุ่คคลสามารถปรับตัว ใหเขากบัตนเองและโลกภายนอกไดอยางมปีระสทิธิภาพ  
ความพึงพอใจและความสามารถ ที่จะเผชิญและยอมรบัความเปนจรงิของชีวิต   
  จากคําจํากัดความของการปรบัตัวที่กลาวมาแลวขางตนพอสรุปไดวา การปรับตัวหมายถึง  
การปรับและการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคลใหสอดคลองกลมกลืนกับสภาพแวดลอมและความตองการ
ของตนเอง 
  วัยรุนเปนวัยที่มีภาวการณปรบัตัวสงูเนือ่งจากตองปรับตัวใหเขากับสถานการณ และประสบการณ
ใหมๆ เชน การสรางเอกลกัษณของตนเองและบุคลกิภาพ  ทัศนคติ คานิยม การสรางมิตรภาพ  การพัฒนาการ
ทางอารมณและสังคม  นอกจากนี้ตองปรับตัวใหเขากับสภาพสังคม  และสภาพแวดลอมที่เปลี่ยนแปลงไป  ถา
วัยรุนสามารถปรบัตัวไดดีก็จะสามารถดํารงชีวิตไดอยางปกติสุข  แตวัยรุนสวนใหญมักมีปญหาเกิดข้ึนมากมาย
ในขณะปรับตัว  เนื่องจากประสบความลมเหลวในการปรบัตัว   ทําใหเกิดปญหาในลักษณะรุนแรงมากขึ้นจะทํา
ใหเกิดปญหามีพฤติกรรมที่รุนแรงเกี่ยวกับ ยาเสพติดใหโทษ  อุบัติเหตุ การฆาตัวตาย และพฤติกรรมเสี่ยงทาง
เพศ  ซึ่งลวนเปนปญหาดานพฤติกรรมที่มผีลตอสุขภาพของวัยรุนทัง้สิน้ ดังนั้นวัยรุนเปนวัยที่นบัวามีความสําคัญ
ตอการพฒันาพฤติกรรมสุขภาพ รวมทั้งการแกไขเปลี่ยนแปลงแนวความคิดที่ไมถูกตอง  เกี่ยวกับสุขภาพ  ความ
เชื่อทีผ่ิดๆ  เชน  คิดวาเปนลกูผูชายแสดงออกดวยการสบูบหุรี่ ดื่มเหลา  เที่ยวหญงิบริการทางเพศ เลนการพนัน 
ซึ่งพฤติกรรมดงักลาวลวนแลวแตมีโทษตอสุขภาพทั้งสิ้น   โดยเฉพาะการสบูบหุรี่   ดื่มสุรา  เที่ยวหญิงบริการ
ทางเพศ  มีผลตอสุขภาพทางกายอยางเห็นไดชัดเจน  เชน  การเปนโรคทางเดินหัวใจเรือ้รงั  มะเรง็หรือโรคกระเพาะ
อาหาร  และการติดเชื้อเอดสจากการเที่ยวหญงิบริการทางเพศ  ( กองโรคเอดส,๒๕๓๘:๕  อางถึงใน  สุนิตย  
พัวพันพัฒนา ,๒๕๔๗:๒๓)  ฉะนั้น  พฤติกรรมตางๆ  จงึเปนพฤติกรรมเสี่ยงของวัยรุนทั้งสิ้น 
  สุทธิชา  ปรีชารัตน ( ๒๕๓๓:๑  อางถึงใน  เสถียร  อัตภูมิ,๒๕๔๙:๑๙)  ไดใหความหมายของ
วัยรุนวา  เปนวัยผูที่อายุ  ๑๑-๒๐  ป  เปนวัยที่กําลังเจริญเตบิโตไปสูวุฒิภาวะหรือเปนวัยยางเขาสูวามเปน
ผูใหญ  โดยถือเอาความพรอมทางดานรางกายหรือภาวะสูงสุดของรางกาย  ซึ่งระยะนี้เปนระยะทีร่างกายมี
ความเจรญิเตบิโตของระบบอวัยวะ  ผูชายเปนระยะระหวาง  ๑๒-๒๐ ป  ผูหญิงระยะระหวาง  ๑๐-๑๘  ป 
 
 ๒.๒ ชวงอายุของวัยรุน 
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  สุชา  จันทรเอม ( ๒๕๔๐:๑๓๖ อางถึงใน  เสถียร  อุตภูมิ ,๒๕๔๙:๒๐-๒๒)  กําหนดชวงอายุ
วัยรุนออกเปน  ๓  ระยะ คือ 
   ๑). วัยรุนตอนตน ( Early  Adolescence ) เด็กหญิงจะมอีายุระหวาง  ๑๓-๑๕  ป  
เด็กชาย  มีอายุระหวาง ๑๕-๑๗  ป 
   ๒). วัยรุนตอนกกลาง (Middle Adolesence) เด็กหญิงจะมีอายุระหวาง ๑๕-๑๘  ป  
เด็กชายจะมอีายุระหวาง  ๑๗-๑๙  ป 
   ๓).  วัยรุนตอนปลาย ( Late  Adolesence ) เด็กหญิงจะมอีายุระหวาง ๑๘-๒๑ ป  
เด็กชายจะมอีายุระหวาง  ๑๘-๒๑  ป 
  ๒.๒.๑ วัยรุนตอนตน (อายุ  ๑๒-๑๕ ป) 
  ระยะนี้ความสมัพันธกับสังคม วฒันธรรม  และชีววิทยาของรางกาย  เด็กจะเขาสูวัยแตกหนุม
สาวและมกีารพฒันาทางดานรางกายเกิดข้ึน  นอกจากลักษณะทางเพศทีเ่กิดข้ึน  เชน  ผูชายจะเริม่มหีนวด
เคราเสียงหาว  รางกายสูงใหญและมีขนทีร่ักแรและที่หัวเหนา   เปนตน  ยังมีการพฒันาเกี่ยวกบัหนาทีท่างเพศ
ในตัวคนๆนั้นดวย  และการพัฒนาทางเพศแตละเพศก็แตกตางกันมาก     การพัฒนาที่สําคัญของเด็กชายวัยนี้
คือ การสามารถหลั่งน้ําอสจุิได และสิ่งนีม้ีความเกี่ยวของโดยตรงกบัสุขภาพทางเพศของเขา  ภายในเวลา 2 ป 
ของระยะแตกหนุม เดก็ชายสวนใหญจะมปีระสบการณเกีย่วกับความสุขสุดยอดทางเพศ และประสบการณนี้
ทําใหเกิดความสําเร็จความใครดวยตนเอง ซึ่งจะเกิดบอยและสม่ําเสมอในวัยนี้  นอกจากการสําเร็จความใคร
ดวยตนเองที่ตามลําพังไมเกี่ยวของกับผูใดในสังคม เขาอาจจะมีกจิกรรมทางเพศกับเพศตรงขามดวย  ทั้งๆที่ขา
เกี่ยวของกบัเพศเดียวกันเปนอยางมาก  สําหรบัผูหญงิการพฒันาที่สําคัญของวัยนี้ คือ  การมีประจําเดอืน  แต
เปนสิ่งทีผู่หญิงไมชอบ  การที่เลือดออกมาเปนระยะๆ  ทําใหความของใจเกี่ยวกับอวัยวะเพศของตนมากยิง่ขึ้น  
ทั้งยังเปนเครื่องบอกวาเขาจะสามารถตัง้ครรภได  ถามีการรวมเพศ  เพราะฉะนั้นเด็กผูหญงิสวนใหญในวัยนี้จะ
หลีกเลี่ยงการสํารวจอวัยวะเพศของตัวเอง  และสําเรจ็ความใครจนถึงจุดสุดยอดนอยทางเพศมาก  หรืออาจ
กระทําโดยบังเอิญเพียงครั้งเดียว  ไมบอยหรอืสม่ําเสมอเหมอืนผูชาย  แตอยางไรก็ตามสังคมของเขาจะเหมือน
เด็กผูชาย  คือสมาคมกันในหมูเพศเดียวกัน 
  ๒.๒.๒  วัยรุนตอนกลาง  (อายุ  ๑๖-๑๘  ป) 
  เปนชวงระยะที่มกีารพฒันาการเปนตัวของตัวเองและพยายามจะออกจากความปกครองของ
ผูใหญ  เปนระยะที่ ๒ เพศมีความใกลชิดกันในสังคมมากขึ้น  เชน  การเรียนรวมกันในโรงเรียนหรือใน
มหาวิทยาลัย  สําหรบัผูชายการสําเรจ็ความใครก็ยังมีอยู  และรักรวมเพศก็ยังเห็นไดชัด  ในคนทุกระดับสังคม  
กิจกรรมทางเพศสวนใหญของเด็กหนุมในวัยนี้  คือการกอดจูบ  ลูบคลํากันมากกวาจะมกีารรวมเพศ  ยกเวน
คนที่มีฐานะทางเศรษฐกจิต่ําหรือพวกกรรมกรสวนใหญจะมกีิจกรรมการรวมเพศเร็วกวา เด็กหนุมบางคนอาจมี
การรวมเพศเร็วถาอยูในกลุมเพื่อนที่มีความสนใจเรื่องนีม้าก  หรือมีนัดระหวางชายหญงิบอย  แตความสัมพันธ
จะเปนไปไมนานและมักจะดําเนินไปไมถึงขั้นแตงงาน เพราะเขายงัคิดวาผูหญิงที่รวมเพศกอนแตงงานไมใชผูหญิง
ที่ดีการรวมเพศครั้งแรกของเด็กหนุมวัยนี้มักจะรวมเพศกบัโสเภณีหรือหญงิทีส่ําสอนทางเพศ  จากการศึกษาเมื่อ
ไมนานมานี้พบวา  ในปจจุบันเด็กสาววัยนี้ประสบการณการรวมเพศสงูกวาเมื่อกอน  ในขณะที่เด็กหนุมวัยนี้
นอยลง 
  การทีห่นุมสาววัยรุนเริม่มีความสมัพันธกับเพศตรงขามจะทาํใหเกิดความขัดแยงภายในจิตใจ  
ปญหานีม้ีปญหามากกวาเด็กหนุม  เพราะพอแมจะเครงครดัในเรื่องนีม้าก  ตัวเด็กเองกจ็ะรูสึกสับสนวาเขาควร
วางตัวอยางไร  เพราะในขณะทีร่างกายอยูในวัยสวยงามและดึงดูดเพศตรงขาม  เขากลับจะตองไมแสดง
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ลักษณะเดนของตัวเองออกมา  ทั้งการที่เขาไปมีความสัมพนัธกับเพศตรงขามทาํใหเขาหางเหินไปจากพอแมและ
เพื่อเพศเดยีวกันซึง่ทาํใหเขายงัพอใจทีจ่ะมีความสัมพันธกบัเพศตรงขามใกลชิดกันตอไปอีกสําหรับในเด็กผูชาย
นั้นปญหาเหลานี้ดูจะมีความสําคัญนอย   เพราะทางครอบครัวมักจะใหเสรีภาพในเรื่องเพศมากกวาเด็กหญิง 
และลกัษณะอารมณผูชายมักหนักแนนกวาเด็กหญิงอยูแลว แตอยางไรก็ตามเด็กหนุมบางคนก็อาจถูกผลักดันใหมี
กิจกรรมทางเพศมากเกินไปจากครอบครัวหรอืเพื่อน    โดนเฉพาะถาเขามีอายุมากกวาเพื่อนในกลุม 
  ๒.๒.๓ วัยรุนตอนปลาย  (อายุ ๑๘-๒๓ ป) 
  เปนวัยที่รางกายทกุสวนเจรญิเตบิโตเตม็ที่  เปนระยะกอนแตงงาน   ในระยะนี้เขาอาจจะ
คิดถึงความสัมพันธกับเพศตรงขามและเรือ่งเพศของตนมากที่สุด  สถานะเกี่ยวกบัเพศของเขาเริ่มมีความ
เกี่ยวของกบัสงัคมและกฎหมาย โดยมกีารแสดงออกยางเปดเผยและมีการแตงงานกันตามกฎหมาย  การรวม
เพศกอนแตงงานอาจเกิดข้ึนไดในระยะนี้  แตความผูกพนัทางจิตใจของผูชายตอคูรวมเพศจะนอยกวาผูหญิง    
ในระยะนี้ความสมัพันธทางเพศของผูชายจะมาก  แตสวนใหญจะไมมีความรูสึกจรงิใจจนถึงขั้นแตงงาน และ
การทีเ่ขามีความสัมพันธทางเพศมากก็อาจทําใหเกิดปญญาทางเพศ   โดยเฉพาะโรคทีเ่กี่ยวกับสมรรถภาพ  
นอกจากนีก้็อาจจะมีความขัดแยงภายในจิตใจเกี่ยวกบัผูหญงิที่เขาจะเลือกเปนคูครองวาคนไหนดีคนไหนไมดีอีก
ดวย  ยิ่งถาเขามีปญหาการสําเร็จความใครดวยตนเองมากอน  ก็จะทําใหปญหาทางเพศมีมากขึ้น  สําหรับ
ผูหญิงทีเ่ปนคูรวมเพศ  เมื่อเธอมีความมั่นใจในผูชายมากขึ้น  เธอจะเริ่มคิดถึงการมีความสุขทางเพศ  และสิ่งที่
จะสรางปญหาใหกบัผูชายหลายๆคน คือเขาจะกังวลวาจะทาํใหผูหญิงมีความสุขทางเพศไดอยางไร  สําหรับใน
ผูหญิงมีความสัมพันธทางเพศกอนสมรสจะทําใหเกิดความกังวลเดี่ยวกับการตั้งครรภและเกี่ยวกับชื่อเสียงของตนเอง
ดวยโดยเฉพาะถาความสัมพันธนั้น  จะดําเนินไปไมถงึขั้นแตงงาน 
  จากที่กลาวมาขางตน  พอสรุปไดวา  วัยรุนเปนชวงระหวางชีวิตวัยเด็กกับวัยผูใหญ  เปนวัยที่
มีการเปลี่ยนแปลงอยางมากมาย  ทั้งทางดานรางกาย  จิตใจ  และสติปญญา  ทางรางกายมีการเปลี่ยนแปลง
อยางมากเกี่ยวกับขนาดและรปูราง  ทางจิตใจก็มกีารเปลี่ยนแปลงทางอารมณเพศ  ความรูสึกเกี่ยวกับตนเอง 
ความตองการเปนอสิระและความตองการมีความผกูพันใกลชิดกบัเพศตรงขาม    เชาวปญญาก็เชนกันมีการพัฒนา
อยางมากวัยรุนสามารถคิดอยางมีเหตุผล  มีความคิดลึกซึ้ง มีความคิดรวบยอดและมีอุดมการณ ( โสภาพรรณ   
เพียงเพิ่ม,๒๕๔๑:๑๖ อางถึงใน  เสถียร  อัตภูมิ,๒๕๔๙:๒๖ ) 
  วัยรุนเปนวัยแหงการศึกษาคนควา  ปรบัตัว  มีการพัฒนาบคุลิกภาพผานชวงวัยตางๆ  มาได
ดวยดี  เพื่อเขาสูการมเีอกลักษณแหงตน  หรือมีความเปนตัวของตัวเอง  สวนหนึง่ของการพฒันาเอกลักษณ
แหงตนของวัยรุน  คือ  การพฒันาเอกลักษณทางเพศ ( Gender  Identity  )  โดยวัยรุนไดพยายามวางตัวให
เหมาะสมกับเพศของตนเอง 
 
๓. แนวคดิเกี่ยวกบัอทิธพิลของสือ่สารมวลชน 

๓.๑  ความหมายของสื่อสารมวลชน 
   สื่อสารมวลชน  หมายถึง  การสื่อสารที่มุงไปสูผูรับสารจํานวนมาก  ซึ่งมีความแตกตางกันและไม

เปนทีรู่จกัของผูสงสาร สารถูกสงไปยังประชาชนทั่วไป เพื่อใหประชาชนรับสารไดรวดเร็วในเวลาเดียวกัน และ
สารนั้นมลีกัษณะที่ไมยั่งยนื โดยอาศัยสื่อมวลชนเปนสือ่ ผูสงสารมกัจะเปนหรือดําเนินกจิการภายใตองคการที่
สลบัซบัซอน ซึง่มี่คาใชจายมหาศาล ( Wrigth,๑๙๗๕ : ๘ อางถึงใน  อภินิษฐา นาเลาะห  ๒๕๔๖:๖ ) 
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  สวนคําวา “สื่อมวลชน” ในพจนานุกรมฉบบัราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. ๒๕๒๕  ไดใหความหมาย
เปนคํานาม หมายถงึ  สือ่กลางที่นําขาวและความรูไปสูมหาชน เชน หนังสือพมิพ วิทยุ โทรทัศน และภาพยนตร 
อยางไรก็ดี สื่อมวลชนอาจหมายถึงตัวบุคคล  ไดแก  นักหนังสือพมิพ  นักจัดรายการวิทยุ  ก็ได 
  ณรงค  สมพงษ (๒๕๔๓:๑๔ อางถึงใน อภินิษฐา  นาเลาะห  ๒๕๔๖:๗) กลาววา  “สื่อมวลชน” 
เปนตัวกลางในการนําขาวสารผานไปยงักลุมเปาหมายที่เปนมวลชนซึ่งมีอํานาจไมแนนอน สื่อมวลชน ถือเปนสถาบัน
ที่มีจุดมุงหมายเพื่อการเผยแพรขาวสารไปสูมวลชนตลอดจนในอาณาบริเวณกวางขวางในเวลาไลเลี่ยกัน หรือใน
เวลาเดียวกันโดยใชวิธีการสื่อสารดวยสื่อเมื่อพูดถึงสื่อมวลชนโดยทั่วไปจะหมายถึง  หนังสือพมิพ  วิทยุ  โทรทัศน  
ภาพยนตร  หรืออื่นๆ  ที่มุงเนนการสงขาวสารไปยังมวลชน” 
  วรวิทย  ฤทธิทิศ (๒๕๓๘ : ๑๓  อางถึงใน  อภินิษฐา นาเลาะห  ๒๕๔๖ : ๗ ) กลาววา “ สื่อมวลชน”  
กับ “ การสื่อสารมวลชน”จะมีขอแตกตางกันในแงที่วา“ สื่อมวลชน” นั้น หมายถงึ  สื่อที่จะใชในการติดตอสงขาวสาร
ถึงมวลชน อันไดแก หนังสอืพิมพ วิทยุ โทรทัศน ภาพยนตรหรืออาจรวมถงึตัวบุคคลที่เปนสื่อสารมวลชนและ 
“สื่อสารมวลชน”จะหมายถึงกระบวนการ หรือกรรมวิธีการสงขาวสารไปสูมวลชนจํานวนมากที่อาศัยสื่อมวลชน
เปนเครื่องมือคําวา “สื่อมวลชน” (Mass Communication )  คณะกรรมการราชบัณฑิตยสถาน  ก็ไดอนุโลม
ใหใชคําทั้งสองแทนกันได 
  ดังนั้นเราจงึสรปุไดวา  สื่อมวลชน  หรอืบางครัง้เรียกวาสื่อสารมวลชนเปนสื่อกลางในการนําขอมลู
ขาวสารจากผูสงสาร  ผานชองทางการสื่อสารไปยงัผูรับสารมวลชนในเวลาอันรวดเร็ว หรือในเวลาเดียวก ั  

๓.๒   คุณลักษณะของสื่อสารมวลชน 
  กาญจนา   แกวเทพ  ( ๒๕๔๑:๔๘-๔๙ อางถึงใน  อภินิษฐา  นาเลาะห  ๒๕๔๖:๗ )   เมื่อ
เวลาที่เราใชคําวา “ สถาบันสื่อสารมวลชน”  นั้น  มักมีนัยยะในทางทีเ่ปนนามธรรมและมีขอบเขตกวางขวาง  
กลาวคือ  จะรวมเอาสื่อทุกประเภท ( สิง่พิมพ  ภาพยนตร  โทรทัศน  วิทยุ ฯลฯ)  ทีอ่ยูในทุกองคกรและรวม
กิจกรรมทุกอยางของสื่อ  ในตัวสถาบันสื่อสารมวลชนน้ี  จะมีมิติทั้งดานที่คงที่และดานที่เปลี่ยนแปลง  ตัวอยาง 
เชน  แมวาการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยจีะดําเนินไปอยางไมหยุดยั้ง  แตทวา ภารกิจหนาที่ของหนังสือพมิพ
ก็ยังคงเปนเชนเดมิ  เปนตน 

๓.๓  ประเภทของสื่อมวลชน 
  เมื่อกลาวถึงประเภทของสือ่มวลชนนั้น( ปรมะ  สตะเวทิน,๒๕๔๑:๕๘   อางถึงใน  อภินิษฐา      
นาเลาะห  ๒๕๔๖:๘)  อาจจําแนกได ๒ ลักษณะคือ    
   ๓.๓.๑ จําแนกตามเทคนิคการผลิตของสือ่ มีอยู  ๒ ประเภท  คือ  
    ๓.๓.๑.๑ สื่อสิ่งพิมพ  ( Printed  Media) เปนสื่อที่อาศยเทคนิคดานการ
พิมพบนแผนกระดาษ    โดยสรางเปนรูปเลมในลกัษณะตางๆเชน  หนังสือ่พิมพ  นิตยสาร  เปนตน 
    ๓.๓.๑.๒ สื่อประเภทกระจายเสียงและแพรภาพ ( Broadcasting  Media )  
เปนสื่อที่ตองอาศัยเทคนิคดานอเีล็กทรอนิกสมาชวยแปลงภาพและหรือเสียงเปนคลื่นวิทยสุงกระจายออกไป
และแปลงคลื่นวิทยกุลบัเปนภาพหรือเสียงใหไดยินทางวิทยกุระจายเสียง หรือไดยินไดเห็นทางโทรทัศน เปนตน 

๓.๓.๒ จําแนกตามคุณลกัษณะของสือ่ได  ๕  ประเภท  คือ 
    ๓.๓.๒.๑  สื่อสิ่งพิมพ  เปนสื่อมวลชนประเภทแรกในโลกที่ใชการพิมพตัวอักษร
ลงในวัสดุตางๆ  ไดแก  หนังสือพิมพ  นิตยสารและหนังสือเลม การถายทอดเนื้อหาสาระจะถายทอดดวยภาษาเขียน 
ซึ่งใหผูอานเห็นภาพหรือเกิดจินตนาการพรอมๆ ไปกับการถายทอดขาวสารความรู 
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    ๓.๓.๒.๒ วิทยุกระจายเสียง  เปนสื่อในการสื่อสารที่แพรหลายมากที่สุด  
ประชาชนไมวาจะเปนในชนบทหรอืในเมือง ตางก็มีเครื่องรับวิทยุกระจายเสียงทัง้ยังไมจําเปนตองอาศัยไฟฟา   
ดังนั้นจึงสามารถนําติดตัวไปได หรือมีอยูในรถยนตเปดรบัฟงไดในขณะเดินทาง ในแงของนักประชาสมัพันธ
วิทยุกระจายเสียงเปนเครื่องมือทีส่ามารถใชในการเผยแพรขาวสาร ไดโดยไมตองเสียคาใชจาย หรือถาจะซื้อ
เวลาในการเผยแพรขาวก็จะมรีาคาถกูกวาวิทยโุทรทัศนมาก อยางไรกต็ามการเตรยีมรายการทางวทิยุกระจายเสียง
นั้น  ครอบคลุมถึงการเขียนตนฉบับ  การซอมพูด  และซอมอาน  ซึ่งอาจตองมีความลําบากอีกระดับหนึ่ง 
    ๓.๓.๒.๓ วิทยุโทรทัศน ถึงแมโทรทัศนจะไดพัฒนามาจากวทิยุกระจายเสียง
ก็ตาม  แตก็เปนการพฒันาที่ไดรบัความสําเร็จมาก  ทั้งดานการดึงดูดความสนใจ  การใหภาพความนิยมและมี
ความสําคัญมากตอการรบัขาวสาร  สาระ  ความรู  ความบันเทงิตางๆ  อยางกวางขวาง  ดังนั้น   ในปจจุบัน
นักประชาสัมพันธจงึมุงที่จะใหความสนใจในการเผยแพรขอมูลขาวสารของหนวยงานผานโทรทัศนกันมากขึ้น 
    ๓.๓.๒.๔ ภาพยนตร  เมือ่กลาวถงึภาพยนตร อาจจําแนกออกไดเปนภาพยนตร
ที่เปนสื่อมวลชน คือ ภาพยนตรที่ฉายตามโรงภาพยนตรทั่วไป ภาพยนตรที่ฉายตามงานประเพณีตางๆ ฉายกลางแจง
และฉายภายตัวอาคารซึ่งบุคคลทั่วไปทีส่นใจสามารถเขาชมได  สวนภาพยนตรอีกประเภทหนึง่  เปนภาพยนตร
ที่หนวยงานสรางขึ้นมา เพือ่เปนเครือ่งมือในการประชาสัมพันธโดยเฉพาะ มีการเผยแพรแกกลุมประชาชนเปาหมาย
ของหนวยงาน ตามสถานที่ตางๆภาพยนตรที่เปนสื่อมวลชนนี้เปนสือ่ที่มอีิทธิพลมากสือ่หนึง่ ทั้งนี ้ เพราะภาพยนตร
จะประกอบดวยภาพ แสง  สี  เสียง และตัวอักษรที่เคลื่อนไหวไดเหมือนกับเหตุการณจริง ถูกสรางตัดตอนผสมผสาน
เปนเรื่องที่มกีารลําดับขั้นตอนกอนหลัง  เปนเรื่องที่นาสนใจติดตามงาย  สามารถทําใหผูชมมีความรูความเขาใจ
อยางละเอียด  ใหความทรงจํา  ความประทับใจ  สรางทัศนคติและพฤติกรรมแกผูชมได 
    ๓.๓.๒.๕ สื่อคอมพิวเตอร  ผนวกกับสื่ออีเล็กทรอนิกส หรือสือ่ประสม  ไดแก  
การนําเอาความสามารถจากคอมพิวเตอรมาผสมผสานกับภาพและเสียง  และขอความที่เก็บไวในฐานขอมลูมา
ใชในการเสนอขาวสารของมนุษยมากทีสุ่ด  ที่ไดรบัการพัฒนาและนิยมเพิ่มขึ้นขณะนี้ คือ อินเตอรเน็ต แตยังไม
นิยมใชกันแพรหลายในครัวเรือนเชนสื่อประเภทอื่น 
     ๓.๔ บทบาทหนาที่สื่อมวลชน 
   ๓.๔.๑ บทบาทหนาที่สื่อมวลชน 
   Schramm  (๑๙๖๔  อางถึงใน อภินิษฐา  นาเลาะห  ๒๕๔๖:๑๖ ) ไดสรุปบทบาท
ของสื่อสารมวลชนที่มผีลตอการพัฒนาประเทศ  ดังนี้ 

              ๑) สื่อมวลชนทําหนาที่เปนยาม รายงานเหตุการณตางๆที่เกิดขึ้น ใหกับประชาชนไดทราบ  ทั้งนี้
เพราะสือ่สารมวลชนสามารถรายงานและแจงขาวสารอยางมีประสิทธิภาพ   ซึ่งเปนหนาที่ของสื่อสารมวลชนที่จะเปน
แหลงสําคัญสําหรับกระจายขาวสารเกี่ยวกับการพฒันาประเทศไมวาจะเปนขาวการเมอืง เศรษฐกิจ รวมทั้งขาว
ศิลปวัฒนธรรม ใหประชาชนไดทราบอยางกวางขวางในเวลาอันรวดเร็ว 
      ๒) สื่อมวลทําหนาที่ขยายทัศนะวิสัยใหกกวางขวางยิง่ขึ้น  สื่อมวลชนนําสิ่งที่ไมเคยพบเห็น 
ไมเคยไดยนิเขามาสูประสบการณของประชาชน การสรางประสบการณดังกลาว เทากบัสือ่สารมวลชนไดชวยพัฒนา
คุณลักษณะของการเขาใจผูอื่น หรือลักษณะเอาใจเขามาใสใจเรา ซึ่งชวยใหเกิดความรูสึกอยากมสีวนรวมในสังคม 
นอกจากนี้ สื่อมวลชนยังขจัดอปุสรรคเกีย่วกบัระยะทาง และความโดดเดี่ยวหางไกล  สามารถนําประชาชนออกจาก
สังคมประเพณีไปสูสงัคมที่ทันสมัย สามารถนําสิ่งทีอ่ยูหางไกลใหเขามาใกล และสามารถทําใหการเปลี่ยนแปลง
ทางสงัคมจากลักษณะแบบประเพณีเปนแบบทันสมัยใหงายขึ้น 
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  ๓).  สื่อมวลชนสามารถเนนหรือกําหนดความสนใจ  สื่อมวลชนจะเปนตัวกําหนดผูรับสารดาน
ใดและอะไรบางนั้น  เปนการกาํหนดของสื่อมวลชนเอง  สือ่มวลชนจงึมอีิทธิพลตอการสรางความสนใจความสาํคัญ
ใหประชาชนรบัรูเปนการเลือกใหประชาชนวาอะไรควรทราบ  อะไรควรพูด  จึงเปนประโยชนทีจ่ะกําหนดความ
สนใจใหอยูกับการพฒันาได 
  ๔). สื่อสารมวลชนสามารถยกระดับความปรารถนา  หรือความตองการโดย สื่อมวลชนสามารถ
เสนอขาวเกี่ยวกับสังคมที่พัฒนาแลวใหไดเห็น  ไดยิน  ไดฟง  ทําใหสังคมที่ดอยการพฒันาเกิดความตองการที่
จะบรรลุมาตรฐานเชนนั้นบาง  ปจเจกบุคคลจะเกิดความปรารถนาที่จะมีชีวิตที่ดีกวาที่เปนอยู  และเต็มใจที่จะ
ทํางานเพื่อบรรลุชีวิตที่ดีข้ึน 
  ๕). สื่อสารมวลชนสามารถสรางบรรยากาศที่ดี เอื้ออํานวยตอการพัฒนา การใหขาวสารจํานวน
มากหลากหลายทําใหประชาชนเห็นโลกกวางขึ้น สามารถกาํหนดความสนใจของประชาชน ใหอยูกับการพฒันา  
และยกระดับความตองการของบุคคล นําไปสูการสรางบรรยากาศของขาวสารทีเ่อื้ออํานวย ตอการพฒันาโดย
ชี้ใหเห็นถึงวิธีการและชีวิตที่ทันสมัยในสงัคมทีก่าวหนาทางธุรกิจ  โดยการเผยแพรขาวเกี่ยวกบัการพัฒนาสังคม
ที่หางไกลโดยการถายทอดขาวสารเกี่ยวกบัการเมือง  เศรษฐกิจ  สังคม วัฒนธรรมของประเทศและของโลกทํา
ใหสื่อสารมวลชนสามารถสรางบรรยากาศทางปญญา  ซึ่งกระตุนประชาชนใหสํารวจดสูิ่งที่ตนทําในปจจบุันและ
สิ่งที่ควรทําในอนาคต 
  ๖). สื่อสารมวลชนสามารถชวยเปลี่ยนแปลงทัศนคติทีฝ่งลึก หรือการปฏบิัติที่ยึดถือกันมานาน
ไดโดยออม ทัศนคติหรอืคานิยมบางอยางที่ไมถูกตองเปนความเชื่อผิดๆ ที่ยึดถือสืบตอกันมาทําใหการพัฒนา
เปนไปโดยยากลําบาก สื่อมวลชนสามารถใหขาวสารที่ถูกตองตามหลักวิชา ก็จะสามารถชวยเปลี่ยนแปลงสิ่ง
เหลานั้นไดเปนการเสริมการใชสื่อบุคคลในการพฒันา 
  ๗). สื่อมวลชนใหขาวสารเพื่อนํามาเปนเรื่องพูดคุยหรือปรึกษาหารือกัน โดยที่ใชสื่อมากจะเปน
ผูรูและมีขาวสารมาก สามารถนําความรูหรือขาวสารเพื่อนํามาเปนเรื่องพูดคุยปรึกษาหารือไดโดยผานบุคคล  นับเปน
สิ่งสําคัญในการพัฒนา 
  ๘). สื่อสารมวลชนสามารถใหสถานภาพของบุคคล การใหขาวสาร โดยการยกยองหรือถูกเอย
ถึงโดยสื่อมวลชนเปนการชวยยกสถานภาพของปจเจกดังกลาวที่วา 
  สื่อมวลชนใหชื่อเสียงและเพิ่มอํานาจแกบุคคลโดยการยอมรับสถานภาพของบุคคลนั้น  
มีความสําคัญมากพอที่จะถูกคัดเลือกออกมาจากมวลชน จํานวนมากที่ตางไมรูจักกันและแสดงใหเห็นวาพฤติกรรม  
และความคิดเห็นของบุคคลที่ถูกคัดเลือกนั้น  มีความสําคัญมากพอทีป่ระชาชนควรใหความสนใจ” 
  ๙).สื่อมวลชนทําใหประชาชนเชื่อฟงและทําตามบรรทัดฐานของสังคมสื่อมวลชนมีภารกิจหนาที่
ในการเปดเผยพฤติกรรมที่เปนบรรทัดฐานของสงัคม  และพฤติกรรมที่เบี่ยงเบนไปจากทํานองคลองธรรม  
สื่อมวลชนจงึทําใหเกิดความเชื่อฟง   และสรางบรรทดัฐานเกีย่วกับพฤติกรรมในการพฒันาได 
  ๑๐). สื่อมวลชนสามารถสรางรสนิยมตามธรรมดามนุษยจะชอบสิ่งที่ไดยินหรืและเมื่อสิ่งนั้น
ไดรับเปนสิง่ทีป่รากฎทางสือ่มวลชน ไดรับการยกยองจากสื่อมวลชนตางๆ ก็จะนิยมชมชอบตามไปดวย  สือ่มวลชน
จึงมีอทิธิพลตอการสรางรสนิยม 
  ๑๑). สื่อมวลชนสามารถมีอิทธิพลตอทัศนคติที่ไมฝงรากลึก สื่อมวลชนมอีิทธิพลตอเรื่องที่ยังไม
คอยเปนที่ทราบกันและตอความคิดเห็นหรือความเชื่อที่ยังไมพัฒนา จนกลายเปนทัศนคติที่ฝงรากลึก ในการพัฒนา
สื่อมวลชนจะชวยเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของประชาชนหรือทิศทางทัศนคติที่เปนอยูทั่วไป  สามารถใชสื่อชักจูงโนม
นาวใจ  ถาไมใช ทัศนคติยึดถืออยางเหนียวแนน 
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  Harold  D. Lasswell  (๑๙๔๘  อางถึงใน  อภินิษฐา  นาเลาะห  ๒๕๔๖:๑๘)ไดให
แนวคิดในการศึกษาบทบาททางสังคมของสื่อมวลชน ( Sociological  Perspective  of MassCommunication )  โดย
แบงหนาที่ของสื่อมวลชนในสังคมออกเปน  ๓  ประกาศ  คือ 
     ๑. หนาที่ในการพิทักษไวซึ่งสิ่งแวดลอม (Surveillance of the Environment ) ซึ่งหมายถึง
หนาที่ในดานการสังเกต และการติดตามเอาใจใสเหตุการณ  หรือเรือ่งราวที่เกิดข้ึนกบัสภาพแวดลอมทั้งภายใน
และภายนอกสังคม เทากับหนาที่เก็บรวบรวมและรายงานขาว(New Reporting) หรือการแจงขาว (Informing) ที่
ควรแกการสนใจไปสูสมาชิกในสังคมเพื่อใหตระหนักถงึภยันตราย  และมองเห็นโอกาสหรือลูทางตางๆ  ที่มีอยู
ในสังคม 
   ๒. หนาที่ในการหาความสัมพันธในสวนตางๆ ของสังคม (Correlation of the parts of  
Society) ซึ่งหมายถึงการทําหนาที่ชี้แจงใหเขาใจวา มสีวนใดในสงัคม ทีเ่กี่ยวของสัมพันธกับเหตุการณหรือเรือ่งราว
ที่เกิดขึ้น โดยการศึกษารายละเอียดของเหตุการณ และเรื่องราวอยางรอบคอบ พรอมทั้งทําหนาที่ในการตีความ
และอธิบายความเขาใจใหแกสมาชิก ซึ่งเปนการกระตุนใหมปีฏิกิริยาโตตอบเหตุการณหรือเรือ่งราวที่เกิดข้ึน 
  ๓. หนาที่ในการถายทอดมรดกของสังคม จากคนรุนหนึ่งไปยังอีกรุนหนึ่ง (Transition  of  
the  social  Heritage ) หมายถึง  หนาที่สืบทอดความคิดเห็น  ความเชื่อ  คานิยม  และบรรทัดฐานทางสงัคม
จากสมาชิกของสังคมในชวงยุคสมัยหนึ่งไปสูสมาชิกในยุคสมัยตอๆไป   เพื่อเปนการอบรมใหสมาชิกใหมของ
สังคมไดเรียนรูบทบาทและสถานภาพทางสังคม  เปนหนาที่ดานการใหการศึกษาของสื่อมวลชน 
  นิยดา  พุทธวงค ( ๒๕๓๔:๓-๗ อางถึงใน อภินิษฐา นาเลาะห  ๒๕๔๖:๒๒) ไดจําแนกบทบาท
ของสื่อสารมวลชนไว ๔  ลักษณะ  คือ 
  ๑. บทบาทดานสังคม 
  บทบาทของสื่อมวลชนที่มีตอสังคมประเภทแรก คือ เปนสื่อกลางใหคนในสังคมไดทราบขาวสาร
ความเคลื่อนไหวตางๆ ภายใน สังคมที่ตนเองอาศัยอยูรวมกัน  ตลอดจนความเคลื่อนไหวของคนในสังคมอื่นๆ  
ที่แตกตางกันออกไป ทั้งนี้ขึ้นอยูกับความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีและฐานะทางเศรษฐกิจของแตละประเทศใน
การทีจ่ะเสนอบทบาททางดานนี้ไดเร็วมากนอยแคไหน  เพียงไร 
  บทบาทประการที่สอง คือ การเปนเวทีกลาง ใหคนในสังคมไดแสดงความคิดเห็น ความตองการให
ปรากฏ  ซึง่จะทาํใหผูมหีนาทีเ่กีย่วของหรือรบผดิชอบตอประชาชนไดทราบปญหาของความกดดันตางๆ เพือ่ทีจ่ะได
พยายามหาทางแกไขได ซึ่งบทบาททางดานนี้สื่อมวลชนจะแสดงออกมากนอยแคไหน  เพียงไรขึ้นอยูกับสงัคม  ประเพณี  
วัฒนธรรม  และระบบการปกครองของแตละประเทศ 
  บทบาทประการที่สาม ซึง่ถือเปนบทบาททีส่ําคัญอกีดานหนึง่ คือการใหความบันเทิงแกสังคม
ในรปูแบบตางๆ เพือ่เปนการชวยผอนคลายภาวะความตึงเครยีดในชีวิตประจําวัน ซึง่ทกุคนเผชิญอยู เชน  ปญหา
การประกอบอาชีพ  ปญหาเศรษฐกจิ ปญหาสิ่งแวดลอม  ตลอดจนปญหาสวนตัวตางๆการบันเทงิจะมีสวนชวย
คลายความตึงเครียดดงักลาวไดไมมากก็นอยนอกจากนี้ยังเปนการชวยลดภาระและปญหาสังคมไดอีกทางหนึ่ง 
  บทบาทประการที่สี่ คือ การสรางคานอยมใหมๆ ที่เหมาะสมกบัสภาวะการณปจจบุันขึ้นใน
หมูประชาชน เชน คานิยมแหงความยุติธรรมทางสงัคม คานิยมแหงความรบัผิดชอบและวินัยทางสงัคม  ฯลฯ  
คานิยมดังกลาวจะชวยใหสังคมมีความสงบสุข ทําใหความขัดแยงและความสบัสนลดนอยลง เพราะคานิยมแหง
ความยุติธรรมทางสังคมถามีอยูมากในหมูประชากร จะมผีลทําใหการเลนพวก การสรางอทิธิพล การใชอํานาจ
อภิสิทธิ์ ฯลฯ เพื่อประโยชนสวนตนและพรรคพวก โดยไมสํานึกถึงผลเสียหายแกสวนรวม ตลอดตนการฉอราษฎร
บังหลวงนอยลงไปดวย  สวนคานิยมแหงความรบัผิดชอบและวินัยทางสังคม  กจ็ะมผีลทําให สงัคมนั้นมีความ
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เปนอยูอยางมรีะเบียบ มีกฎเกณฑ และมีความสงบสุข ซึ่งสงผลตอการพัฒนาสังคมนั้นมากขึ้น เชน  คานิยมใน
การอนุรักษธรรมชาติ วัฒนธรรมประเพณีนิยมแหงชาติ การรักษาความสะอาด การประหยัด การรักษาสาธารณสมบัติ  
การเคาระตอกฎหมาย  กฎเกณฑ  และระเบียบวินัยตางๆในสังคม 
  ๒. บทบาททางดานการเมือง 
  ระบบการเมืองของแตละประเทศจะเปนตัวกําหนดวา สื่อมวลชนจะตองทําหนาที่อะไร ทําเพื่อใคร  
คือ เนื้อหาที่สื่อมวลชนเสนอออกมานั้นจะสะทอนใหเห็นวา ประชาชนในประเทศนั้นมีความคิดอยางไร มีคานิยม
เชนไร เชน เนื้อหาของสื่อมวลชนในประเทศสังคมนิยมจะสะทอนใหเห็นถึงความคิด ในเรื่องการสรางความเปน
อันหนึ่งอันเดียวกันทางการเมืองและการพัฒนาอุตสาหกรรมในประเทศ  บทบาททางดานการเมืองของสือ่มวลชนก็
ถูกระบบการเมืองของประเทศนั้นกําหนดวา สื่อมวลชนในประเทศจะถูกใชเพื่อวัตถุประสงคอะไร ถูกควบคุมดวย
วิธีการใด  ในขณะที่ประเทศทุนนิยมหรือเสรีประชาธิปไตย สื่อมวลชนสามารถดําเนินกิจการตนเองไดอยางเปนอิสระ 
บทบาททางดานการเมืองของสื่อมวลชนในกรปกครองในระบอบประชาธิปไตยนี้จะมีลักษณะเปนกระจกเงาของรัฐบาล    
และขณะเดียวกันก็ทําหนาที่ตรวจสอบการปฏิบัติงานของรัฐไปในตัวดวย ดังเชน รัฐบาลจําเปนตองอาศยัสือ่มวลชน
มาก เพราะสื่อมวลชนจะทําหนาที่สงขาวสารจากรัฐบาลไปสูประชาชน  และในทํานองเดียวกันก็สะทองความ
คิดเห็นจากประชามาสูรัฐบาล ทําใหรัฐบาลสามารถวางนโยบายในการดําเนินงานตางๆ ไดตามความตองการของ
ประชาชนอยางถูกตอง 
  นอกจากนีร้ัฐบาลยังมีความจําเปนตองใชสื่อมวลชนเพื่อการประชาสมัพันธ โดยมีวัตถุประสงค
เพื่อสรางความสามัคคี  ความเขาใจอันดีระหวางคนในชาติ  ตลอดจนสงเสริมความสัมพันธอันดีกบัตางประเทศ  เพือ่รักษา
เสถียรภาพของรัฐบาลเองดวย ดังนั้นบทบาทของสื่อมวลชนทางดานการเมืองในระบอบประชาธิปไตยก็คือ  เปนสื่อกลาง
ติดตอระหวางรัฐบาลกบัประชาชน 
  ๓. บทบาททางดานเศรษฐกิจ  
  บทบาทของสื่อมวลชนทางดานเศรษฐกิจมีมากมายสื่อมวลชนจะเปนแหลงแนะนําใหประชาชนรูจัก
กับการผลิตใหมๆ  ตลอดจนลูทางของอาชีพตางๆ ทําใหคนสามารถปรบัตัวเองใหกาวหนาอยูเสมอในปจจบุัน  
สื่อมวลชนจะเสนอความเคลื่อนไหวตางๆในทางเศรษฐกิจ เชน แนวโนมการลงทุนในดานตางๆ ภาวะตลาดการคา 
ความตองการของผูบริโภคตลอดจนการพาณิชย การเกษตรและยิ่งประเทศที่มกีารประกอบอาชีพทางดานอุตสาหกรรม
และการคาเปนหลัก  สือ่มวลชนยอมสําคญัเปนเงาตามตัว  การสนองตอบของสือ่มวลชนในดานการพัฒนาเศรษฐกจิ  
จึงนับวา มีความจําเปนอยางยิ่งในสังคมที่กําลังพัฒนาและสังคมที่พัฒนาแลว ทั้งในดานอุตสาหกรรมและเกษตรกรรม 
เชน   
   ๓.๑ บทบาทในการชวยสงเสรมิดานการคา สื่อมวลชนจะทาํหนาทีเ่สนอขอมลูขาวสาร  
และรปูแบบของสินคา ผลติภัณฑรวมทัง้การบริการอืน่ๆ ตอมวลชนใหทราบถึงสินคานั้นๆ ซึง่สวนมากจะออกมาใน
รูปของการโฆษณาประชาสัมพันธ 
   ๓.๒ บทบาทในการชวยสงเสริมในดานการลงทุน นอกจากจะเปนสื่อกลางในการถายทอด
ขอมูลขาวสารทางดานการตลาดในรูปแบบของขาวสารการโฆษณา  ประชาสัมพันธ  เพื่อใหเกิดผลทางการคา
แลวสื่อมวลชนยังไดเสนอใหทราบถงึความเคลื่อนไหวในการลงทุนอีกดวย 
  ๔. บทบาททางดานการศึกษา 
  ความสําคัญตอสื่อมวลชนที่มีผลตอการพัฒนาคุณภาพของประชาชนก็คือ การใหการศึกษา  ไดแก  
การใหความรูเทคนิคในดานตางๆ  แกมวลชน  หรือทําหนาที่ใหการศกึษาแนะนําสิ่งที่เปนประโยชนแกมวลชน
ในสงัคม การใหความรูรอบตัว และวิทยาการหรือประสบการณใหมๆ  รวมทัง้การใหความรูดานการเมือง  เศรษฐกิจ
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และสังคม เปนตน   ดังนั้นบทบาทของสื่อมวลชนในดานการใหการศึกษาแกประชาชน  จึงมีลักษณะที่แตกตางไป
จากการศึกษาในโรงเรียนหรือสถาบันการศึกษาตางๆในแงที ่ การใหการศกึษาทางดานสือ่มวลชนเปนการถายทอด
ความรูขาวสารทีง่าย ตรง และรวบรัด โดยผูรบัไมตองมีทักษะพิเศษอะไรเลย  ในการที่จะรับรูสิง่ที่เห็นและไดยิน 
นับวาเปนการชวยยกระดบัการศึกษาของประชาชนที่ไมมโีอกาสศึกษาในโรงเรียน หรือในสถาบันใหสูงขึ้น และสามารถ
นําความรูไปปรับปรุงประกอบอาชีพตลอดจนการดําเนินชีวิตประจําวันตามควรแกอัตภาพ การใหการศึกษาทาง
สื่อมวลชนนั้นสามารถใหไดทัง้ทางตรงและทางออม  ตลอดจนยดืหยุนได  เปนการใหความรูเพื่อที่จะปรับปรุงใหเขา
กับสังคมใหดทีี่สุด โดยไมมีเวลาที่สิ้นสุด จนบางครั้งอาจกลาวไดวา   สื่อมวลชนเปนมหาวิทยาลัยนอกหลกัสูตร
ของชาวบาน  จึงนับวาไดประโยชนแกประชาชนในวงกวางโดยไมจํากัด 
 

   ๓.๕  การควบคุมสื่อมวลชน 
  เมื่อมกีารกลาวถึงสือ่มวลชน  มักมกีารถามเรื่องเสรีภาพควบคูกันไปดวย  เสรีภาพ  หมายถึง 
การประพฤติตนใหอยูใตขอบเขตของกฎหมายและมีความรบัผิดชอบตอสงัคม  ทฤษฎีความรับผิดชอบตอสังคม  
เริ่มตนมาจากแนวคิดของคณะกรรมการดานเสรีภาพ  ของหนังสือพิมพในประเทศสหรัฐอเมริกา  ซึง่ไดนําเสนอ
รายงานวา  แมเสรีภาพของสือ่มวลชนเปนสิง่ที่ตองยึดถือไว  แตจะตองมีหลักการในเรือ่งของความรับผิดชอบ
ดวย  และไดประกาศสิ่งที่สือ่มวลชนพึงปฏิบัติ  ไดแก 

๑) หนังสือพิมพจะตองนําเสนอขาวสารที่เปนจริง  ครบถวนรอบดาน และผานการ
ตรวจสอบอยาง ละเอียดรอบคอบ 

๒)  หนังสือพิมพควรเปนเวทีในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นของสาธารณะ 
     ๓) หนังสือพิมพควรมีภาพเปนตัวแทนของทุกๆ กลุมคนในสังคม และควรนําเสนอเปาหมาย

และคุณคาของสังคมอยางชัดเจน 
ทฤษฎีน้ีไดนําไปประยกุตใชกับสื่อสารมวลชนประเภทอื่นๆ ดวยทั้งสื่อมวลชนประเภทสื่อสิ่งพิมพทีม่ี

เอกชนเปนเจาของ  และสือ่กระจายภาพกระจายเสียงทีม่ีรัฐบาลเปนเจาของ 
ประเด็นสําคัญของทฤษฎีน้ีจะเนนทีก่ารควบคุมกันเองของสื่อมวลชน โดยหลกัของทฤษฎีก็คือ สื่อมวลชน

ตองตระหนกัวาตนมพีันธะสญัญาตอสงัคม โดยสาธารณชนฝากความหวงัและใหความไววางใจกบัผูประกอบกจิการ
สื่อมวลชนเสมือนวาสื่อมวลชนเปนตัวแทนของสาธารณะชน  สื่อมวลชนจึงควรมีอสิระและเสรีภาพอยางเต็มที่ 
แตก็ตองอยูภายใตการกํากับดูแลตนเองที่ดี  ตองปฏิบัติตามหลักจริยธรรม จรรยาบรรณแหงวิชาชีพอยางเครงครัด 
ขาวสารที่สือ่มวลชนนําเสนอตองเชื่อถือได  เที่ยวตรง เปนธรรม  และตรงประเด็น  นอกจากนั้นสือ่มวลชนควร
เปนเวทใีนการแลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็นของคนในสงัคม เพื่อสะทอนความหลากหลายของสงัคม  เปดโอกาสให
ผูที่มทีัศนะที่ตางกันไดใชสื่อมวลชนเพื่อแสดงทัศนะตางๆ  รวมถึงผูที่ถูกกลาวหาพาดพงิ  ควรมีโอกาสในการใช
สื่อมวลชนตอบโตขอกลาวหา   

ทั้งนี้ สงัคมและสาธารณชนมสีิทธิทีจ่ะคาดหวังมาตรฐานขั้นสูงจากการดําเนินงานของสื่อสารมวลชน  
ดังนั้น   ในบางสถานการณสงัคมและสาธารณชนอาจมีความจําเปนตองเขาไปกาวกายแทรกแซงการดําเนินงาน
ของสื่อมวลชน เพื่อประโยชนสาธารณะ ( Denis Mcquail,๑๙๙๔:๑๒๔ อางถึงใน อภิกนิษฐาน นาเลาะห,๒๕๔๖:๒๖)   

สุกญัญา  สุดบรรทัด (๒๕๔๑:๔๓  อางถงึใน อภกินิษฐา นาเลาะห,๒๕๔๖:๒๖ )ไดอธิบายหลักทาง
จริยธรรมเชิงวารสารศาสตร (Ethical  Principle )วา  เปนหลักความคิดที่ชวยใหนักหนังสือพมิพสามารถนําไป
ประกอบการตัดสินใจได โดยมีทิศทางใหเลือก ๒ ทิศทาง ดังนี้ 
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ทิศทางแรก เนนวิธีการ (Means) ซึ่งเปนวิธีการที่เนนหนาทีใ่นการสะทอนเหตุการณ ( Even-
oriented ) ไดแก การมองเหตุการณแลวหาวิธีการจัดการกบัเหตุการณน้ัน วิธีการที่ดีและเปนธรรมเปนสิ่งสําคัญ
มากกวาผลทีจ่ะเกิดตามมา 

ทิศทางทีส่อง เนนเปาหมาย(Ends) เปนทิศทางทีเ่นนผลกระทบตอประชาชน (People-oriented)  
มีความเปนอัตวิสัยมากกวา คือ มองไปที่ผลที่จะเกิดขึ้น เปนการคาดคะเนดวนตนเอง เพราะอาจจะไมเปนเชนนั้นก็ได 

โดยทั่วไป  วงการวิชาชีพจะยึด “วิธีการ” มากกวา “เปาหมาย” คือ คํานึงถึงหนาที่มากกวา
ผลกระทบ ทั้งแงมุมของการเลือกขาวและการเสนอขาว โดยถือวาจริยธรรมนั้นวัดกันทีผู่สงสารไมใชตอผูรับสาร  
แตยังมีอีกหลายกลุมที่เชื่อในการคํานึงถึงผลกระทบทีม่ีตอผูรับสาร 
    วัฒนา พัฒนพงศ และคณะ(๒๕๒๙:๑๕๓ อางถึงใน อภิกนิษฐา นาเลาะห,๒๕๔๖:๓๑) กําหนด
ลักษณะของหลกัจริยธรรมสื่อมวลชน  ดังนี้ 
   ๑)  หลักจริยธรรมที่ยึดกฎเกณฑสังคมเปนหลกั ( Legalistic  Ethics )  เปนระบบที่
ผูกพันอยูกับจารีตประเพณีหรือศีลธรรม  จริยธรรมของสื่อมวลชนในระบบนี้คอนขางเขมงวด 
   ๒).  จริยธรรมที่ไมมีกฎเกณฑใดๆ (Antinomain  Ethics)   เปนระบบที่ไมเห็นดวย
กับระบบจริยธรรมที่ยึดกฎเกณฑอันเครงครัด เปนกลุมสื่อมวลชนที่ตองความเปนอิสระ  ตองการตัดสินดวยสามัญ
สํานึกที่คนเห็นวาถูกตองแลว 
   ๓). จรยิธรรมที่ยึดสถานการณเปนหลกั ( Situation  Ethics ) เปนระบบที่ประนปีระนอม
ระหวาง ๒  ระบบขางตน สื่อมวลชนในประเทศไทยเรานิยมยึดหลกัจริยธรรมขอนี้   สําหรับจริธรรมของ
หนังสือพิมพนั้นจะเกี่ยวเนื่องกับ “สิทธิและเสรีภาพของหนงัสือพมิพ”  และ “ หนาที่และความรับผิดชอบของ
หนังสือพิมพ”   ซึ่งจะมีความพัวพันแนนอยูกับเงื่อนไขทางสังคมและเงื่อนไขทางธุรกิจ 
  จริยธรรมและมาตรฐานทางวิชาชีพของผูประกอบวิชาชีพสื่อสารมวลชน 
   สภาการหนังสือพิมพแหงชาติไดแถลงการณเมื่อวันที่ ๑๖ พฤศจิกายน  พ.ศ. ๒๕๔๔  โดยเห็น
วาผูประกอบการวิชาชีพสื่อมวลชน โดยเฉพาะหนังสือพิมพและสื่อสิ่งพิมพอื่นๆ  ควรเขมงวดกวดขันความประพฤติ  
จริยธรรม  และมาตรฐานวิชาชีพของผูปฏิบัตงิานในสงักัด  เพื่อธํารงไวซึ่งภาพลักษณอันดี  และความนาเชื่อถือ
ของสถาบันสื่อมวลชน  โดยมุงเนนใหความสําคัญเปนเรื่องพเิศษในเรื่องดังตอไปนี ้
  วิชาชีพสื่อมวลชนเปนวิชาชีพที่มีเกียรติและสรางสรรคคุณประโยชนตอสังคม ดังนั้น
ผูปฏิบัติงานภาคนาม    ไมวาจะเปนผูสื่อขาวหรือชางภาพควรใหเกียรติแหลงขาวและสถานที่ที่ตนไปทําขาว
ดวยการแตงกายและแสดงกิริยามารยาทที่สุภาพ 
  ขอพึงปฏิบัติข้ันพื้นฐานที่มีความสําคัญยิ่ง สําหรับผูสื่อขาวคือ การทําการบาน โดยเตรียมขอมูล
ภูมิหลงัในหัวขอเรื่องที่ตนไดรับมอบหมาย  ทั้งนี้เพื่อเอื้อประโยชนอยางเต็มที่ในการซักถามตอบโตกบัแหลงขาว 
เพื่อใหไดมาซึ่งขอมลูขาวสารที่ครบถวนสมบูรณ 
  ผูปฏิบัตงิานในสํานักงาน โดยเฉพาะบรรณาธิการ และหัวหนาขาว พึงระมัดระวังในเรื่องความ
ถูกตอง  แมนยํา  และเปนกลางในการพาดหัวขาว  ตลอดจนความถูกตองและสมบรูณของเนื้อขาว 
  ถือเปนหนาที่และความรับผิดชอบขั้นสุดทายของบรรณาธิการขององคกรสื่อตางๆ ทีจ่ะตองกาํกบั
ดูแลและตรวจสอบ ใหขอมูลขาวสารที่นําเสนอตอประชาชนมีความถูกตองครบถวนสมบูรณเปนธรรมแกผูพาดพิง  
ทั้งนี้เพือ่จรรโลง ไวซึ่งจริยธรรมและมาตรฐานทางวิชาชีพอันดีของสถาบันสื่อมวลชน  
 

๔.แนวคดิการเลนเกมออนไลน 
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นุชนาฏ:  
          เกมออนไลน (online game) เปนการสือ่สารอีกรูปแบบหนึง่ในสงัคมออนไลนที่ไมมีขอจํากัดในดานเวลา 
การเขาถงึและยากตอการควบคุม เมื่อนกัเรียนไมไดรบัคําแนะนําที่ถูกตองในการเลอืกเปดรบัสือ่ สงผลตอพฤตกิรรม
ของนักเรียนจากการเปดรับสื่อเกมออนไลน ทําใหตองการทราบความคิดเห็นของผูปกครองตอพฤติกรรมการ
เลนเกมออนไลนของนกัเรียน 

          เกมออนไลนในปจจบุันไดรับความนิยมอยางมากเนือ่งจาก ผูเลนไดเขาสงัคมจงึรูสึกสนุกทีจ่ะมีเพื่อน
เลนเกมไปดวยกันมากกวาการเลนเกมคนเดียว เกมออนไลนหลายเกมมีกราฟกทีส่วยงามมาก จึงเปนสิ่งที่ดงึดูด
ใหคนหันมาเลนเกมออนไลน 
          เกมออนไลน หมายถึง เกมที่เลนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต (internet) โดย ผูเลนจะตองทําการลง
โปรแกรมเกม (client) ลงในเครื่องคอมพิวเตอรของตนเองและตองเลนเกมออนไลนผานเครื่อง Server โดย
ขอมูลตาง ๆ ของผูเลนจะถูกเกบ็ไวในเซริฟเวอร ในการเลนเกมออนไลนผูเลนตองเสียคา Air Time ในการเลนเกม
ตามอัตราทีผู่ใหบริการไดกําหนดไว (ณัฐวุฒิ นํามณีวงศ,๒๕๔๘, หนา ๑๘) 
          การเลนเกมออนไลนยังเปนชองทางใหเกิดการติดตอสื่อสารกบับุคคลอื่น ทําใหผูเลนสามารถเลนเกม
กับผูเลนทั่วโลกได กอเกิดเปนชุมชนทางอินเทอรเน็ตข้ึน (human community on internet หรอื cyber 
community) ภายในโลกเสมือนจรงิ (virtual world) ทั้งนี้เนื่องจากในโลกเสมือนจริง ผูเลนสามารถปกปด
ตัวตนที่แทจรงิ และสรางตัวตนใหมภายใตนามแฝง และบุคลิกภาพของตัวละครจากการกําหนดของตัวผูเลน
เองไดอยางอิสระ การปรากฏตัวของชุมชนทางอินเทอรเน็ตถูกสรางขึ้นจากความรกัในเกมคอมพิวเตอรของ ผู
เลนในเกมเอง เชน Ragnarok หรือในกระดานสนทนาในเวบ็ไซตตาง ๆ ทีจ่ะพูดคยุกันถงึเรื่องเกม การเกิดชุมชนทาง
อินเทอรเน็ตเปนแรงดึงดูดสําคัญอีกประการหนึ่งที่ทําให ผูเลนติดเกม (กระทรวงวิทยาศาสตรและเทคโนโลย,ี 

สํานักงานพฒันาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ, ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนกิสและคอมพิวเตอรแหงชาติ 
(เนคเทค), ๒๕๔๗, หนา ๑๓) 
          การรายงานผลการสํารวจความคิดเห็นของผูปกครองเกี่ยวกบัการใชอินเทอรเน็ต และคอมพิวเตอรของ
บุตรหลานหรือสมาชิกในครัวเรอืน ในเขตกรุงเทพมหานคร ป พ.ศ. ๒๕๔๖ ของสํานกังานสถิติแหงชาติ กระทรวง
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร พบวา ผูปกครองสวนใหญมีความคิดเห็นวา การใชอินเทอรเน็ตหรือ
คอมพิวเตอรเพื่อการ ศึกษา คนควาหาขอมูลของสมาชิกในครัวเรือนมีผลดีมากกวาผลเสีย และไมมีผลกระทบ
ตอการเรียน แมวาเพื่อศึกษาหาขอมูลและเพื่อเลนเกมตางกม็ีสัดสวนทีอ่ยูในระดบัใกลเคียงกัน รองลงมา คือ ใช
เพื่อติดตามขาวสารและเพื่อเลนเกมออนไลน ผูปกครองเหน็วา บุตรหลานสามารถแยกประเภทเกมทีส่มควร
เหมาะสมในการเลนได กลุมทีร่ะบุวามีปญหากบัเด็ก คือ ชอบเลนเกมมากกวาอานหนังสือ ผลการเรียนออน ทํา
ใหเสียเวลา เสียคาใชจายและเสียสุขภาพ ซึง่สวนใหญเดก็ทีม่ีปญหาใชอินเทอรเน็ตตามรานคามากกวาใชที่บาน 
และใชเพื่อเลนเกมคอมพิวเตอรและเกมออนไลนในสัดสวนที่สูง (สํานักงานสถิติแหงชาติ, ๒๕๔๖) 
      
          การวิจัยชุดกรุงเทพมหานคร เมืองสีเทาของเด็กและเยาวชน ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลโดย
การสมัภาษณเด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตอนตน ๑๘ คน เรื่องเด็กติดเกม พบวา เกมที่นิยม
เลนสวนใหญ ไดแก เกม Warcraft และเกม Pangya ชอบเลนเกมเกี่ยวกบัการสูรบ และการวางแผนการรบ 
เด็กผูชายเลนเกม ๗๐-๘๐% เด็กและเยาวชนเกือบทุกคนทีส่ํารวจเลนเกมแลวรูสึกสนุกสนาน เพลิดเพลิน และ
มองวาการเลนเกมเปนกิจกรรมทีส่ะดวก อารมณที่ไดรบัจากการเลนเกมขึ้นอยูกบัลักษณะของเกมทีเ่ลนวาเปน
เกมประเภทใด นอกจากนั้น พบวา เด็กเลนเกมเพราะเลียนแบบเพือ่น เลนตามแฟชั่น เลนเพราะทันสมัยตาม
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เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร มีรานใหบริการเกมออนไลนมากขึ้น และเด็กมีเวลาวางเกินไป (สมพงษ จิตระดับ, 

๒๕๕๐, หนา ๑๘๙) 
          กลุมผูที่นิยมเลนเกมออนไลนโดยทั่วไป เกมออนไลนสามารถแบงตามลักษณะและวิธีการเลนเปน ๗ ประเภท 
ไดแก (กระทรวงวิทยาศาสตรและเทคโนโลย,ี สํานกังานพฒันาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาต,ิ ศูนยเทคโนโลยี
อิเลก็ทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ (เนคเทค), ๒๕๔๗, หนา ๑๒) 
            ๑.  เกมประเภท Action เนนการบงัคับและการตัดสินใจที่รวดเร็ว มีการดําเนินเรื่องไมซับซอน 
ใชการฝกประสาทสัมผัส และการตัดสินใจเฉพาะหนา เชน เกม Rockman, Pacman เปนตน 

            ๒. เกมประเภท Adventure เนนการแกปญหาอยางมีขั้นตอน  ไมเนนการเคลือ่นไหวทีร่วดเร็ว 
แตจะฝกใหผูเลนตั้งสติและวิเคราะหโจทยอยางเปนระเบียบ 

            ๓. เกมประเภท  Simulation  เนนการจําลองสถานการณ โดยจะมีฉากจําลองที่เสมอืนจริง 
เชน เกมจําลองการขบัรถไฟ (TSLG-train simulation) เกมจําลองการทําสงคราม (war simulation) 
             ๔. เกมประเภท Strategy เปนเกมประเภทวางแผนการรบ มีการจําลองสมรภูมิทาง
การทหาร มีการแกปญหาหาวิธีการเอาชนะ เชน Front mission (TBS) เปนตน 

            ๕. เกมประเภท Role Playing Game เปนเกมที่ผูเลนจะถกูสมมติ หรือเลือกสมมติใหตนเอง
มีบทบาทในเกม เพือ่คนหาสิง่ของหรอืไขปริศนา มลีักษณะคลายเกมประเภท Adventure แตมีการผูกเรื่องและใช
ภาษามากกวา เชน Final Fantasy, Dragon Quest เปนตน 

            ๖. เกมประเภท Sport เปนเกมจําลองการแขงขันกีฬาตาง ๆ โดยใชกติกาในการเลนเหมือน
จริง เชน ฟุตบอล สนกุเกอร กอลฟ เปนตน 

            ๗. เกมประเภท Hybrid เปนการผสมผสานการเลนเกมแบบตาง ๆ เขาดวยกัน โดยการใช
เทคนิคหลาย ๆ แบบ ใหผูเลนมีความสนกุและเกิดความสมจริงมากขึ้น 
 

          นอกจากนั้นหากแบงกลุมผูเลนเกมออนไลนที่เปนนกัเรียน เกมออนไลนที่ไดรบัความนิยม ไดแก 
(สมพงษ จิตระดับ, ๒๕๕๐, หนา ๑๘๖) 
            ๑. เกม Warcraft เปนเกมตอสูกึง่สงคราม เลนเปนทมี ทีมละไมเกิน  ๕  คน มีการซื้อของ
และนํามาใชตอสูใครทําลายเมอืงหรือฐานของอกีฝายหนึ่งไดจะเปนผูชนะ มกีารปลอยพลงัและทาไมตายของตัว
ละครแตละตัว 

            ๒. เกมปงยา (pangya) เปนเกมออนไลนเกี่ยวกับกีฬากอลฟ ตีกอลฟเพื่อเก็บคะแนนเปนปง 
แลวสามารถนําปงที่ไดไปซื้ออปุกรณมาเพิม่ความสามารถของตนเองได 
          ๓. เกม Winning เปนเกม Play Station เกี่ยวกับการแขงขันฟุตบอล 

             ๔. เกม Counter-Strike เปนเกมการตอสูระหวางโจรกับตาํรวจ มีการซื้ออาวุธ เชน ปน มีด 
ระเบิด มีการชิงตัวประกัน อาจมีการแบงกลุมเลนกันเปนขาง ๆ แขงกันฆาฝายตรงขาม เปนตน 

             ๕. เกม Ragnarok เปนเกมออนไลน มีรปูแบบการเลน คอื การสรางสังคมของตนเอง แบงเปน
อาชีพตาง ๆ เชน พอคา นักพรต นักดาบ เปนตน กิจกรรมสวนใหญเปนการตอสูกบัสัตวประหลาดเพื่อสะสม 
Item หรือสิง่ของตาง ๆ ที่มีคา มีคะแนนสะสม เปนตน 

            ๖. เกมอื่น ๆ ไดแก The Sims, The House of The Dead, Vcop, Bomber Man, Xbox, 
Residence Evil, Maple Story เปนตน 
 



~ ๒๐ ~ 
 

          เกมออนไลน  สามารถเลนและสนทนาไปกับบุคคลอื่นๆ ในเกมได ทําใหได รับความนิยมมาก เนื่องจากผูเลน
ไดเขาสังคมจึงรูสึกสนุกที่จะมีเพื่อนเลนเกมไปดวยกันมากกวาการเลนเกมคนเดียว หลายเกมมีกราฟฟกที่สวยงามมาก 
จึงเปนสิ่งที่ดึงดูดใหนักเรียนสนใจเลนเกมออนไลนมากขึ้น แนวคิดดังกลาวผูวิจัยนํามาศึกษาเพื่อใหเกิดความเขาใจ
ในลักษณะของเกมออนไลน รูปแบบ และประเภทเกี่ยวกับเกมออนไลน ที่นําไปสูปญหาตาง ๆ    ที่เกิดจากเกม
ออนไลนตอไป 
 

          การที่เทคโนโลยีเขามาสูชุมชนอยางรวดเร็ว นักเรียนยังไมรูเทาทันเทคโนโลยีนั้นเปนเหตุใหเกิดความ
ขัดแยงและสรางผลกระทบตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนไดทางหนึ่ง ลกัษณะความรุนแรงที่
เกิดข้ึนในครอบครัว อันเนื่องมาจากการที่นักเรียนเลนเกมออนไลนวามีสาเหตมุาจากการพฒันาและความ
ทันสมัย ทําใหเกิดชองวางระหวางวัยและความรู เกิดความไมเขาใจกันระหวางผูปกครองกบันักเรียน นักเรียนที่
เลนเกมมกัคิดวาผูปกครองไมรูจักเกม ไมมีความทันสมัย จึงบังคับใหตนหยุดเลน แตไมรูวาเกมนั้นทําใหมีเพื่อน 
มีอิสระทางความคิด 

          ปจจัยทีส่งผลกระทบตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียน คือ การเติบโตทามกลางสังคมที่
เนนวัตถุนิยม ทําใหนักเรียนตองการแสวงหาความสุขแบบงาย ๆ ขณะทีผู่ปกครองไมไดมอบหมายหนาที่ให
นักเรียนรับผิดชอบนอกจากการเรียน รวมทัง้ไมมเีวลาดูแล แตใชคอมพิวเตอร  ใชโทรทัศน  และใหเงิน 
นักเรียนดูแลตัวเอง นอกจากนี้ สังคมยังขาดพื้นที่ใหนักเรียนไดเลนหรือทํากิจกรรม ทําใหนักเรียนตองอาศัยอยู
กับอุปกรณเทคโนโลยีตาง ๆ จนเกิดปญหาติดเกมในทีสุ่ด 
 

          สาเหตุที่ทําใหนักเรียนมีพฤติกรรมติดเกม เนื่องจากประเด็นหลัก ๆ ดังนี ้
            (๑) ครอบครัวและการเลี้ยงดู ผูปกครองไมมีเวลาในการดูแล จึงทดแทนโดยการใหสิง่อื่นกบั

นักเรียน เชน ซื้อคอมพิวเตอรให หรือบางครอบครัวที่มีความขัดแยงทําใหนักเรียนรูสกึวาชีวิตตนเองไมมั่นคง         
           (๒) นักเรียนทุกคนตองการความภาคภูมิใจในตนเองจึงพยายามหาวิธีหรือชองทางในการแสดงออก 

เชน ในโลกของเกมออนไลน 
           (๓) เกมทําใหนกัเรียนรูสกึวาตนเองเกง เมื่อเลนเกมชนะจะไดคะแนนเพิ่มหรือไดรบัรางวัลจากในเกม 

           (๔) มีรานอินเทอรเน็ตเกิดขึ้นมากมายในชุมชน แตบุคคลในชุมชนเองหรือแมแตรัฐบาลก็ไมสามารถ
ควบคุมไดอยางจรงิจงั  

             (๕) สังคม วัฒนธรรมในปจจุบัน ทําใหนักเรียนหลงไปกับวัตถุนิยม มากกวาความรูสึกภาคภูมิใจ
กับคุณธรรมภายในจิตใจ นักเรียนจึงโอนออนไปกับสิ่งยั่วยุไดงาย และ  

           (๖) เกมและอินเทอรเน็ตสามารถเขาถึงนักเรียนไดงายข้ึน เพราะเกมมีการวิจัยและพฒันาให
ตรงกบัความชื่นชอบของนักเรียนตลอดเวลา (โครงการอินเทอรเน็ตสีขาวเพื่อเยาวชน, ๒๕๕๐) 
 

          ผูปกครองจึงตองสงัเกตพฤติกรรมของนักเรียนวาติดเกมมากนอยแคไหน นักเรียนที่มีพฤติกรรมการติด
เกมคอมพิวเตอร มีการอธิบายวา การเลนเกม ๓ ชั่วโมงติดตอกัน ๑๕ สัปดาห จะสงผลใหเกิดการเสพติดเกม
เชนเดียวกับยาเสพติด ผูที่ติดเกมจะมกีารหลัง่สารชนิดเดียวกับแอมเฟตามีนทีผู่ติดยาเสพติดหลัง่ออกมา โดยมี
สาเหตุจากการมพีฤติกรรมซ้ํา ๆ ความรุนแรงในการติดเกมนั้นแบงเปน ๓ ระยะ ไดแก ระยะเริ่มติด นักเรียนจะ
ใชเวลากับการเลนเกมมากกวาการทํากิจกรรมอื่น ๆ ระยะที่ ๒ นักเรียนเริ่มขาดความสมัพันธกับครอบครัว ใน



~ ๒๑ ~ 
 

การพูดคุยหรือนั่งดโูทรทัศนกับผูปกครอง ระยะที่ ๓ ระยะรายแรง นักเรียนขาดความสมัพันธกับครอบครัวมาก
ขึ้น ไมทานขาว ไมสนในการเรียน (โครงการอินเทอรเน็ตสีขาวเพื่อเยาวชน, ๒๕๕๐) 
          วิธีการสังเกตนักเรียนทีเ่ขาขายเสพติดเกม ไดแก ความรับผิดชอบลดลงทัง้เรื่องการเรียนและการใช
ชีวิตประจําวันใชเงินไปกบัการเลนเกมมากขึ้น มีความวิตกกงัวล อารมณหงุดหงิดงาย โดยแสดงออกอยางชัดเจนใน
ลักษณะพฤติกรรมกาวราว ไมสนใจกิจกรรมในชีวิตประจําวันที่เคยทํามา ไมสามารถควบคุมตัวเองไมใหไปเลน
เกมได หรือควบคุมใหเลนเฉพาะเวลาทีก่ําหนด และปดบังหรือโกหกเกี่ยวกับการใชเวลาในการเลนเกมที่แทจริง 
เปนตน หากนกัเรียนเขาขายพฤติกรรมเหลานี้ ผูปกครองควรใหความชวย เหลือนักเรียนทันที หากปลอยทิง้ไว
ปญหาใหญอาจตามมาได (โครงการอินเทอรเน็ตสีขาวเพื่อเยาวชน, ๒๕๕๐ค) 
 
 
 
 

ผลกระทบดานบวก 

          การเลนเกมอยางเหมาะสมจะชวยใหนักเรียนมีพฒันาการและการเรียนรูในหลายดาน ฝกทักษะการใช
อุปกรณเทคโนโลยี ฝกพฒันาการกลามเนื้อมือใหสัมพันธกบัสายตา การมโีอกาสฝกฝนในการใชภาษา กระตุน
ใหนักเรียนมีความกระตือรอืรนสนใจการเรียนรูวิชาแขนงตาง ๆ เพิ่มขึ้น นอกจากนั้นความบันเทงิจากเกมชวย
ใหผูเลนไดผอนคลายความตึงเครียด และยงัชวยใหนักเรียนไมใชเวลาไปมั่วสุมกับสิ่งเลวรายอื่น ๆ ไมวาจะเปน
ยาเสพติดหรือการเที่ยวเตรในเวลากลางคืน (กระทรวงวิทยาศาสตรและเทคโนโลย,ี สํานักงานพัฒนา
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ, ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ (เนคเทค),๒๕๔๗, 

หนา ๑๕) 
          เกมตางประเภทกันทําใหไดรบัความเพลิดเพลินที่ตางกัน เชน ฝกการวางแผน สําหรบัเกมประเภทวางแผน 
ฝกการทํางานเปนทีม และรูจักแบงหนาที่ ฝกทักษะ ทางดานการคา สามารถฝกไดในหลาย ๆ เกม ฝกการเขา
สังคม เนือ่งจากเกมออนไลนเปนเกมที่ตองเลนกบัผูอื่น จงึตองมกีารปรับตัว มกีารทกัทาย เพือ่ทําความรูจกัเพื่อน
ใหม ฝกการขอโทษ และใหอภัยผูอื่น การเลนเกมออนไลน ตองเลนกบัผูเลนคนอื่น ๆ ที่เขาสูระบบเดียวกันใน
การเลนเกมออนไลน มีจุดประสงคเดียวกัน ฝกทีจ่ะเปนคนมนี้ําใจ ใหความชวยเหลือผูเลนใหม ไมเหน็แกตัว ฝก
สมาธิ ฝกความอดทน ความพยายาม จุดประกายใหอยากเปนนักพัฒนาเกม ผูเลนหลายคนที่ เลนเกมแลวเกิด
ความคิด อยากมีเกมของตัวเอง อยากเรียนคอมพิวเตอร และเปนนักพฒันาเกม ซึ่งถือวาเปนการจุดประกาย 
เปนการเริ่มตนที่ด ี
 

ผลกระทบดานลบ 
 

          การใชเทคโนโลยสีารสนเทศอยางไมเหมาะสมของเกมออนไลน แบงออกเปน ๓ ประเด็น ไดแก 
(กระทรวงวิทยาศาสตรและเทคโนโลย,ี สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ, ศูนยเทคโนโลยี
อิเลก็ทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ (เนคเทค), ๒๕๔๗, หนา ๑๔) 
          ๑. ผลจากเกมที่มเีนื้อหารุนแรง ไดแก เกมการตอสูแบบตาง ๆ เกมที่มเีนื้อหารุนแรงจะสงผลตอพฤติกรรม
ของนกัเรียนทั้งในปจจุบันและระยะยาว สังเกตไดจากการเปลีย่นแปลงทางอารมณภายหลงัจากการเลนเกมบอยๆ 
เนื้อหาของเกมจะคอย ๆ ซึมซับจนกอ ใหเกิดพฤติกรรมกาวราว นําความรุนแรงในเกมมาใชกับชีวิตจริงได เชน 
ใชความรุนแรงในการแกไขปญหา เมื่อเกิดความขัดแยงกับผูอื่น เปนตน 



~ ๒๒ ~ 
 

          ๒. ผลจากการใชเวลาวางอยางไมเหมาะสม กอใหเกิดผลกระทบ ดังนี ้
               ๒.๑ ผลตอสุขภาพจากการใชเวลานัง่หนาคอมพวิเตอรเปนเวลานาน โดยไมเปลีย่นอิรยิาบถ ไมดูแล
เรื่องการรับประทานอาหาร และการนอนตามเวลาที่ควร จะสงผลทําใหสุขภาพเสือ่มโทรม โดยเฉพาะกับผูที่ไม
สามารถควบคุมตนเองได 
               ๒.๒ ผลกระทบตอผลการเรียนเนื่องจากนักเรียนใชเวลากับความบันเทิงที่ไดรับจากเกมมากจนเกินไป 
สงผลกระทบตอหนาทีห่ลัก คือ การศึกษาและการเรียนรู 
          ๓. ผลจากการเสียคาใชจายในการเลนเกม จากผลสํารวจนกัเรียนเสียคาใชจายในการเลนเกมออนไลน
มากกวา ๓,๐๐๐ บาทตอเดอืน ในอนาคตนกัเรียนมีโอกาสเสยีคาใชจายไปกบัการเลนเกมเพิ่มมากขึ้น หากนักเรยีน
ไมสามารถขอเงินผูปกครองเลนเกมได ตองหาทางออกโดยวิธีอื่น เชน ขโมยเงิน ขโมยสิ่งของไปขาย เพื่อใหได
เงินมาเลนเกม สามารถนําไปสูปญหาอาชญากรรมทีเ่พิ่มขึ้นได เปนตน 
 

          ผูเลนหลายคนมองขามประโยชนดังกลาวและมุงแตความบันเทิงเพียงดานเดียวโดย เฉพาะนักเรียนที่ยงั
ไมมีวุฒิภาวะพอ เชน เมื่อนักเรียนไดเขาเลนเกมออนไลนแลว นักเรียนจะมกีารสรางตัวตนของผานตัวละครใน
เกมออนไลน ดวยการเลือก เพศ ชื่อ เสียง และสผีม จากการสรางตัวละครของนกัเรียนชี้ใหเหน็ถึงการโยงตนเองกบั
สิ่งที่นกัเรียนสมัพันธกับโลกในชีวิตจริง มาสูตัวละครในโลกของเกมออนไลน ทําใหนักเรียนกบัตัวละครในเกม
ออนไลนคือสิง่เดียวกัน จงึมผีลกระทบตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน กลาวคือ เมื่อนกัเรียนเกิดอารมณและ
ความรูสึกของตัวละครในเกมออนไลนในสภาวะ ความพึงพอใจความโกรธเกรี้ยว นักเรียนจึงคิดวาตัวละครใน
เกมออนไลนกบัผูที่เลนอยูไมไดเปนสิง่ที่แยกขาดออกจากกัน 
 

          การสื่อสารในชุมชนออนไลน (cyber community) ทําใหเกิดความสมัพันธภายในชุมชนที่เรียกวา 
ชุมชนเสมือนจรงิ เปนการสื่อสารแบบอเิล็กทรอนิกสหรือพื้นที่บนอินเทอรเน็ต (cyberspace) ที่เปดกวาง
สําหรับทกุคน เปนพื้นทีท่ี่อยูเหนือขอบเขตของเวลาและพืน้ที่จรงิ (real space) ชุมชนแหงนี้มีปฏิสมัพันธ 
ความผูกพันกันเสมือนอยูในชุมชนที่เปนจริง แตไมไดอยูในพื้นที่ที่เปนจริง ชุมชนเสมือนจริง จึงเปนชุมชนที่สามารถ
เลือกนําเสนออัตลักษณที่เราตองการนําเสนอและสมาชิกทกุคนมีสถานภาพที่เหมือนกัน คือ มีความเปนอิสระ 
(จําเริญลักษณ ธนะวังนอย, ๒๕๔๖, หนา ๑๒๗) 
          การสื่อสารเสมือนจรงิ (virtual communication) ในโลกของเกมออนไลนในปจจบุันมีที่มาจากรูปแบบ
ของการสือ่สารผานสือ่คอมพิวเตอร (computer-mediated communication) ที่สงผลใหมนุษยเราติดตอสื่อสาร
กันไดทั่วโลก โดยการสื่อสารผานเครือขายอินเทอรเน็ตที่เปนสื่อคุณสมบัติพิเศษ สามารถเชื่อมโยงคอมพิวเตอร
ที่มีอยูทุกหนแหงในโลกเขาดวย กันได ยังถือเปนการเผชิญหนากันในโลกคอมพิวเตอร (cyberspace) ไมใชโลก
ทางกายภาพ (กาญจนา แกวเทพ, กิตติ กันภัย และปาริชาต สถาปตานนท สโรบล, ๒๕๔๓, หนา ๑๐๑) 
          การพัฒนาของเกมคอมพิวเตอรสูสังคมของเกมออนไลน ที่สามารถเลนเกมกับคนอื่น ๆ ทีอ่ยูตางพื้นที่
กันไดภายในเวลาเดียวกัน ทําใหเกิดความสะดวกรวดเร็วทางการสื่อสารและมลีักษณะเหมือนจริง รวมทั้งมสีภาพ
ความเปนชุมชนจรงิ ๆ อยูในเกมซึ่งตางจากโลกแหงความเปนจริง สาเหตุสําคัญของชุมชนเสมือนจริง เพื่อแสดง
จุดยืนของความรูสึกนึกคิดของตน และปลดปลอยภาวะทางอารมณที่ไมสามารถกระทําไดในโลกแหงความเปน
จริง เนื่องจากมนุษยตองการที่จะหลุดพนจากโลกแหงความเปนจริง ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิดดังกลาว เปนตัวบงชี้
ของปญหาความรุนแรงในครอบครัวทีเ่กิดจากการเลนเกมออนไลนของนักเรียน ในรูปแบบของปญหาที่ตางกัน 
ไมวาสังคมจะเขาสูยุคสมัยใด 



~ ๒๓ ~ 
 

 

          วิถีชีวิตของนักเรียนที่ไดรบัอิทธิพลของเกมออนไลน คือ นักเรียนตองการบริโภคสินคาอยางตอเนื่อง
เพื่อตอบสนองความพึงพอใจของตนเอง สามารถสงผลไปสูชีวิตจริงของนักเรียน การยอมจํานนของมนุษยตอ
การครอบงําของอิทธิพลทางเทคโนโลยีทีเ่กิดข้ึนจากกระบวนการผลิตซ้ําทางเทคโนโลยี และการใชเทคโนโลยี
เห็นไดจากผูคนจํานวนมากใชอินเทอรเน็ตเพื่อความบันเทงิ เนื้อหาที่ไหลเวียนอยูในอินเทอรเน็ต มีทั้งเนือ้หาทีม่ี
ประโยชนและโทษ มรีูปแบบการกระทําผิดและเขาขายอาชญากรรมตอสงัคม เชน การใสรายในกระดานขาว 
การพนัน การขายบรกิารทางเพศ การลอลวงโดยใชอินเทอรเน็ตเปนสื่อ การเจาะระบบเขาไปในเครอืขายโดย
ไมไดรับอนุญาต การขโมยขอมลูสวนตัว การติดเกมออนไลน และอื่น ๆ เหลานี้ลวนแลวมาจากเทคโนโลยีทั้งสิ้น 

          สื่อเกมออนไลนมีความสอดคลองในการทําหนาที่ของสือ่มวลชน ดังนี้ (กาญจนา แกวเทพ, ๒๕๔๑, หนา ๒๑๑) 
          ๑. หนาที่พาผูคนหลบหนีไปจากโลกแหงความเปนจริง (escapist) สื่อมวลชนจะทําหนาที่ใหบุคคลลมื
โลกแหงความเปนจริงชั่วขณะ และมีความสุขกบัความบันเทิงทีส่ื่อมวลชนนําเสนอ สําหรับโลกแหงการสื่อสาร
ทางอินเทอรเน็ตแลว ผูใชงานสามารถเปลี่ยนแปลงเอกลักษณของตัวเองใหเปนอยางที่ตนปรารถนาได โดยการ
พาผูทีเ่ลนเกมออนไลนเขาสูโลกของสังคมเสมือนจรงิ ที่บุคคลเหลานั้นสามารถสรางตัวตนของตนเองขึ้นมาได 
          ๒. หนาที่ผอนคลายความตึงเครียด (tension-relaxing) ผูใชงานสามารถใชเทคโนโลยีการสือ่สารแหง
อินเทอรเน็ตเปนสิ่งที่ชวยปลดปลอยความตึงเครียด ไมวาจะเปนการคนหาขอมลูที่ตนเองตองการ ใชเปนสื่อ
พูดคุยกับบุคคลอื่น หรือแมกระทั่งการเลนเกมออนไลน 
          ๓. หนาที่สรางสิ่งชดเชยหรือทดแทน (compensation) แมสังคมเมอืงจะไมมีการสรางสัมพันธที่เหนียว
แนนระหวางบุคคลในชุมชน แตสื่อสามารถทดแทนใหคนในสังคมเมืองมีความรูสึกรวมกันได โดยในโลกของเกม
ออนไลนผูเลนเกมจะมีความรูสกึเปนพวกเดียวกัน สรางกลุมของตนเองขึ้นมา มีการติดตอสือ่สารทําความรูจัก
กันในโลกของสงัคมออนไลน 
          อิทธิพลของสื่อเกมออนไลนไดแฝงความอนัตรายทีเ่ปนความรุนแรงไวรอบตัวนักเรียน มีสวนทําใหนักเรยีน
เกิดความเฉื่อยชา มองความแตกตางระหวางสิ่งที่ผิดและถกูไมชัดเจน และมสีวนกระตุนใหนักเรียนทีอ่อนแอ
กระทําในสิ่งที่มีความรุนแรงขึ้นได ซึ่งความรุนแรงในสือ่นําไปสูพฤติกรรมที่กาวราวรุนแรงได 
          อิทธิพลของสือ่มวลชนมอียูทัง้ทางตรงและทางออม และจะมีอทิธิพลอยางยิง่สําหรับผูรับสารทีเ่ปนนักเรียน 
สื่อประเภทเกมออนไลนไดรับความนิยมมากและสงผลกระทบตอนักเรียน คือ นักเรียนใชเวลากบัเกมออนไลน
มากเกินไป ไมใชเวลาวางทําคุณประโยชนใหกับครอบครัวหรือสงัคม นักเรียนที่ไมมีวุฒิภาวะพอ นอกจากสราง
ปญหาสังคมในเกมแลว ยังไมสามารถแบงแยกโลกในเกมกบัโลกแหงความเปนจริงได  
 

รองศาสตราจารย ดร.พันธุทพิย กาญจนะจิตรา สายสุนทร  
บทความรายงานสถานการณเกมคอมพิวเตอรทีส่งผลกระทบตอสุขภาพสงัคมไทย เพื่อประกอบรายงาน

ความกาวหนาของแนวทางการประมวลสถานการณสําคัญทีเ่กี่ยวกับสุขภาพคนไทยในรอบป ในการประชุม
คณะกรรมการชี้แนะทิศทางของโครงการรายงานสุขภาพคนไทยประจําป ณ หองประชุมสาํนักงานกองทุนสงเสริม
สนับสนุนสุขภาพ ในวันจันทรที่ ๔ สิงหาคม พ.ศ.๒๕๔๖ เวลา๙.๐๐น. – ๑๒.๐๐ น.  
  

 ๑. ทัศนคติตอเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
ในวันนี้ของประเทศไทย ดูเหมือนจะเกิดความแตกตางในทัศนคติของคนในสังคมไทยตอเกม

คอมพิวเตอรออนไลนซึ่งอาจจําแนกไดเปน ๓ แบบคือ  
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                    (๑) แนวคิดแรกมองวาเกมคอมพิวเตอรออนไลนเปนสิ่งที่ทําลายสังคมไทย 

                    (๒)แนวคิดที่สองเปนมองเกออนไลนทางบวก สวนใหญคือแนวคิดของกลุมคนที่โปรด
ปรานเกมคอมพิวเตอรออนไลนเปนอยางยิ่ง  

                    (๓) แนวคิดที่สามคือมองเห็นทวิลกัษณะของเกมคอมพิวเตอรออนไลน ที่ทั้งอาจเปน
คุณหรือเปนโทษตอผูเลนเกมและสงัคม 
 

                 จากการติดตามศึกษาเรื่องนีม้าเปนระยะเวลามากกวาหนึ่งป (ขอสรุปที่ไดจากการทํางานเปนที่
ปรึกษาโครงการศึกษาอันเกี่ยวกบัเกมคอมพิวเตอร ๒ โครงการของกองทุนศาสตราจารย คนึง ฦๅไชย คณะ
นิติศาสตร มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร คือ  
  (๑) โครงการศึกษาพฤติกรรมของมนุษยในสังคมไทยบนอินเทอรเน็ต ซึ่งมีนางสาวมณฑนา 
สีตสุวรรณ นางสาวสุดารัตน แกวงาม และนายอทิธิพล ปรีตปิระสงค เปนนักวิจัย  
  (๒) โครงการศึกษาผลกระทบของเกมคอมพิวเตอรตอเด็กในสังคมไทยบนอินเทอรเน็ต ซึ่งมี
นายสมา โกมลสิงห เปนนักวิจยั ขอมลูการวิจัยจากโครงการทั้งสองถกูใชเพื่อสนบัสนุนการทํางานของ ๒ องคกรอสิระ 
กลาวคือ  (๑) คณะอนุกรรมาธิการพจิารณาศึกษาหามาตรการในการแกไขปญหาภัยทางเทคโนโลยสีารสนเทศ
ที่มีตอเด็กและสตรี ซึง่มีนายวัลลภ ตังคณานุรักษ เปนประธาน และ (๒) คณะอนุกรรมการดานเด็ก เยาวชน 
และครอบครัวของคณะกรรมการสิทธิมนุษยชนแหงชาติ ซึ่งมีคุณหญิงจันทนี สันตะบุตร เปนประธาน) 
                ผูเขียนพบวากลุมทีม่ีทัศนคติดานลบตอเกมคอมพิวเตอรออนไลนมกัจะเปนผูปกครองของเด็กและ
เยาวชน โดยเฉพาะพอแมของเด็กที่ติดเลนเกมออนไลนงอมแงม และบุคคลที่พนวัยเด็กและเยาวชนแตไมคอย
ไดสัมผสัตัวเกมออนไลนนกั ขณะที่กลุมที่ชื่นชมเกมออนไลนสวนใหญคือเด็กและเยาวชน ทั้งในกลุมที่เลนเกม
ออนไลนเองและกลุมที่ไมเสพติดเกมออนไลนเลย นาสนใจวาเด็กและเยาวชนกลุมหลังนี้ไมมีทัศนคติทางลบตอ
เกมคอมพิวเตอรออนไลน และยอมรบัเสรีภาพของเด็กและเยาวชนกลุมแรกทีจ่ะเสพติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
โดยเชื่อวาสวนใหญของเด็กและเยาวชนมีความสามารถทีจ่ะควบคุมตนเองมิใหลุมหลงกบัการเลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนจนถึงระดับที่จะเปนภัยตอตนเอง และเชื่อวามีเด็กและเยาวชนกลุมขางนอยเทานั้นที่เสพติดเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนจนเกิดภัยตอตนเอง โดยที่เด็กและเยาวชนขางนอยนีจ้ะมีปญหาอื่นๆ อยูแลว จนมาอาศัยเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนเปนเกราะกันตนเองจากความเจ็บปวดที่ถูกกดทบัโดยปญหาอืน่ที่ตนมีอยู  
  

    ๒. สถานการณเกมคอมพิวเตอรออนไลนที่พบในประเทศไทย 

                     เปนที่นาสังเกตวา เกมคอมพิวเตอรออนไลนที่ใหบรกิารในเชงิพาณิชยเปนเกมที่สรางสรรคใน
ตางประเทศ อาทิ raknarok หรือ dragon raja ซึ่งเปนลิขสทิธิ์ตามกฎหมายเกาหลี หรือ kong of king ซึ่งเปน
ลิขสิทธิ์ตามกฎหมายไตหวัน แตผูประกอบการเพื่อใหบรกิารเกมออนไลนมักเปนบริษัทตามกฎหมายไทย ซึง่
อาจจะเปนบริษทัซึง่ใชทุนในประเทศไทย อาทิ บริษัท Justsunday cybernation จํากัด หรอือาจจะเปนบริษัทซึ่ง
รวมทุนกบันักลงทุนตางดาว อาทิ บริษัท asiasoft จํากัด  แมจะปรากฏมกีารสรางสรรคเกมไทย แตก็ไมปรากฏ
มีเกมคอมพิวเตอรไทยในลกัษณะที่อาจเลนในลักษณะ massive ที่เลนบนอินเทอรเน็ต แตก็มีเกมไทยอยูบางที่
อาจเลนเลนคนเดียวหรือเลนหลายคนในระบบ lan ซึ่งเปนอนิทราเน็ต อาทิ บางระจัน (สรางสรรคโดยนายหาญ
ศักดิ์ ชมบุญ และนายบุญธรรม พันธใหญ เปนเกมที่ไดรับรางวัลรองชนะเลิศ โครงการแขงขัน พัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอรแหงประเทศไทยครัง้ที่ ๔ (The 4th National Software Contest : NSC 2002) เปนเกมที่นํา
ประวัติศาสตรของไทยมาทําเปนเกมแนว RPG ซึ่งเนื้อหาของเกมจะคอยสอดแทรกความรูดานประวัติศาสตรอยู
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ตลอดเวลา โปรดดู http://www20.brinkster.com/4tian/) หรือ พิชัยดาบหัก หรือพิชิตจักรวาล (Conquest 
Galaxy) (สรางสรรคโดยนายวสันต เจียรมณีทวีสินและนายพิศาล เจียรมณีทวีสินซึ่งเปนนกัเรียนช้ันมัธยม ๔ 
ของโรงเรียนอสัสัมชัญ บางรัก และมีอายุ ๑๕ ป และเปนเกมที่ไดรับรางวัล รองชนะเลิศอันดับ 1 จากการประกวด
โครงการแขงขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรแหงประเทศไทย ครั้งที่ 3 (NSC2001) ของ NECTEC เปนเกม แนว 
Shooting Fighter ซึ่งเลนได 1 - 2 คน โปรดดู http://www.geocities.com/conquestgalaxy/) และก็ยัง
ไมพบในเชิงพาณิชย ซึ่งเหตุผลก็อาจจะเปนเพราะเกมยังไมมลีักษณะที่ขายไดในตลาดหรือยังไมไดรับการสนับสนุน
ในเชิงพาณิชย และที่นาแปลกใจก็คือเกมไทยมักเปนเกมที่ใหดาวนโหลดไปเลนไดฟรีคือเปน freeware แตก็ไมได
รับความนิยมในระดับเดียวกับเกมจากตางประเทศเกมคอมพิวเตอรออนไลนกับวงจรธุรกิจเกี่ยวของผูเขียนตรวจสอบ
พบวา แมเกมคอมพิวเตอรออนไลนในเชิงพาณิชยจะเปนเกมที่สรางสรรคในตางประเทศ แตก็มีผลตอเศรษฐกิจ
ไทยคอนขางมาก เนื่องจากการปรากฏตัวของเกม ๑ เกม ยอมนํามาซึ่งการประกอบการตอมาของธรุกิจอยาง
นอย 7 ลักษณะ กลาวคือ อันเริ่มตนจาก (๑) ธุรกิจใหบริการและดูแลระบบออนไลน (๒) ธุรกิจใหบริการ server 
อันเปนที่ตัง้ของเกมออนไลน (๓) ธุรกิจเผยแพรขอมลูขาวสารเกี่ยวกบัเกมคอมพิวเตอร ตัวอยางเชน ในปจจบุัน
มีการทําวารสารหรือนิตยสารเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอรโดยเฉพาะเจาะจง นอกจากนั้นในทกุหนงัสือพิมพรายวัน 
จะมีคอลัมนเกี่ยวเกมคอมพิวเตอร อาทิ เดลินิวส ผูจัดการ (๔) ธุรกิจจัดจําหนายเกมคอมพิวเตอร (๕) ธุรกิจคา
ปลีกเกมคอมพิวเตอร (๖) ธรุกิจอินเทอรเน็ตคาเฟ (Internet Café) ซึ่งใหบริการเกมคอมพิวเตอร และ (๗) 
ธุรกิจคุมครองการละเมิดทรัพยสินทางปญญาอันเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร   
  
  ๓. การจัดการเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
โดยที่เกมคอมพิวเตอรออนไลนมลีักษณะที่ทัง้เปนลบและบวกตอสังคมมนุษย กระบวนการจัดการยอมตองมี
ลักษณะที่ทัง้สงเสรมิและควบคุม โดยในสวนทีส่รางสรรคกม็ีความจําเปนที่สงัคมจะตองผลกัดันใหมกีารสงเสริม
ใหมีการสรางสรรคเกมและประกอบการมากขึ้น แตในสวนที่อาจเปนภัยก็มีความจําเปนที่สงัคมจะตองผลกัดัน
ใหมีการควบคมุและกําจัดออกจากสังคมไทย แตความยากอยูตรงที่วา เกมคอมพิวเตอรออนไลนมกัมลีักษณะที่
ผสมระหวางสรางสรรคและเปนภัย กระบวนการจัดการจงึตองมลีักษณะทีร่อบดาน  

๓.๑  แนวคิดในแงบวกเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
ในความเปนจริง เกมคอมพิวเตอรออนไลนสงผลบวกทั้งในทางเศรษฐกจิและสงัคม แตผลกระทบดานเศรษฐกจิ
ดูจะชัดเจนมากกวาดานสงัคม ในประสบการณของหลายประเทศ เกมคอมพิวเตอรจงึเปน “อุบาย” ในการสราง
ความคุนชินตอการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรแกมนุษย สําหรบันักศึกษาในสายเทคโนโลยี การสรางสรรคเกม
มิใชเรื่องที่ยากเกินไป ซึง่มีการเปรียบเสมือนวา มนุษยทุกคนรองเพลงได นักศึกษาที่ศึกษาในทิศทางนี้ ก็ยอมมี
ศักยภาพที่จะสรางสรรคเกมได เพียงแตเกมนั้นจะไดรับความนิยมในเชิงการคาหรือไม ตัวอยางของประเทศ
เกาหลีทําใหเราทราบวา ความแพรหลายของเกมคอมพวิเตอรออนไลนหรือแมออฟไลนในตลาดโลกเกิดจาก
นโยบายสงเสรมิของรัฐบาลเกาหลีในยุคที่คนเกาหลีนิยมเลนเกมอเมริกัน ซึ่งผลของนโยบายที่มองกาลไกล คน
เกาหลจีึงหันมาเลนเกมเกาหลี และอุตสาหกรรมอันเกี่ยวกับคอมพิวเตอรของเกาหลีก็เติบโตตามอยางรวดเร็ว และ
ก็มีผลใหเกมสญัชาติเกาหลีไดกลายเปนเกมที่นยิามอยางยิ่งในตลาดโลก มิใชแคในประเทศเกาหลี เกมคอมพิวเตอรได
กลายเปนทรพัยสินทางปญญาที่เปนสินคาออกของประเทศเกาหลี และผลลัพธตอมาก็คือการขยายตัวทางเศรษฐกิจ
อยางรวดเร็วของประเทศเกาหลีในทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 

๓.๒  แนวคิดในแงลบเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
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ถาพิจารณาในดานลบตอสงัคมมนุษย พบวาในหลายประเทศมีความเคลื่อนไหวทัง้ในเชิงกฎหมายและ
นโยบายในการจัดการปญหาผลกระทบดานลบของเกมคอมพิวเตอร ดังเชนทีเ่กิดข้ึนในบานเรา ตัวอยางคือสภา
นิติบัญญัติของกรซีไดผานกฎหมายเมื่อเดือนกรกฎาคมนีเ้อง (2546) หามประชาชนเลนเกมคอมพิวเตอรหรือ
วีดีโอเกมในสถานที่สาธารณะ เชน ในสถานบริการอินเทอรเน็ต หรืออินเทอรเน็ตคาเฟ  แลวประเทศไทยละ 
อะไรคือความเคลือ่นไหวในการจัดการผลกระทบดานลบของเกมคอมพิวเตอรตอสังคมมนุษยในประเทศไทย ?  
  

    ๔.ภาครัฐของไทยตอการสรางมาตรการจัดระเบียบเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
      ภาครัฐไทยโดยการนํากระทรวงเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร พยายามสรางมาตรการเพื่อ

คุมครองเด็กและเยาวชนใน ๓ รูปแบบคือ  
๔.๑ .มาตรการตอผูเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน  

              เสนอใหมกีารกําหนดจํากัดเวลาในการเลนของผูเลนเกม ซึ่งเนนการจัดระเบียบที่ตัวผูเลน
เกมเอง โดยกําหนดใหผูเลนเขาเลนเกมออนไลนไดเพียงในจํานวนเวลาการเลนที่ไมทําลายสุขภาพ ในปจจุบัน
ผูประกอบการเกมคอมพิวเตอรบางรายไดพยายามที่จะคิดคนวิธีการขายช่ัวโมงการเลนโดยจํากัดเวลาเลนของผู
เลน (กรณีของบริษัท Justsunday cybernation จํากัด)  

๔.๒ .มาตรการตอบริษัทผูใหบริการเกมคอมพิวเตอรออนไลน  
              เสนอใหมีการปด server ของบริษัทผูใหบริการเกมคอมพิวเตอรออนไลนในชวงเวลากลางคืน 

เพื่อมุงบังคับใหเดก็และเยาวชนไดพักผอนในชวงเวลากลางคืน ซึ่งมาตรการนี้สงผลกระทบกระเทอืน (ศูนยขอมูล
กสกิรไทย ไดมกีารประเมินความกระทบทีเ่กิดจากนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลนของกระทรวงไอซีทีโดย
ปดใหบริการหลังเวลา ๒๒.๐๐ – ๐๖.๐๐ น. เปนระยะเวลา ๒ เดือนครึ่งวาสรางความเสียหายใหกับธรุกิจเกม
ออนไลน และธุรกจิที่เกี่ยวของคิดเปนมูลคา ๓๐๔.๕ ลานบาทหากมาตรการดังกลาวมีการขยายระยะเวลา
ออกไป ๑ ป จะสรางความเสียหายใหกบัธุรกจิมลูคา ๑,๔๖๑.๖๐ ลานบาท) ตอบริษัทผูใหบริการเกมอยางมาก 
และรวมตลอดถึงผูใหบริการอินเทอรเน็ต (แรก็นาร็อกปวนตลาดลาม ISP พังยับ ๑๐๐ ลาน ใน : ฐานเศรษฐกิจ 
ปที่ ๒๓ ฉบับที่ ๑,๘๑๙ วันที่ ๒๐-๒๓ กรกฎาคม ๒๕๔๖) ทั้งยงัมีขอโตแยงวาการกระทําดงักลาวเปนการละเมิด
สิทธิมนุษยชน ซึ่งนพ.สรุพงษ สืบวงศลี รัฐมนตรีวาการกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารกลาววา
การปดบริการเกมออนไลนหลัง ๔ ทุมไมถือเปนการละเมดิสิทธิมนุษยชน แตเปนนโยบายที่จะปองกันปญหา
สังคม เชนเดียวกบัการหามคนเมาขับรถ หรอืการปราบปรามยาบา เพื่อไมใหบุคคลเหลานี้ กระทําการที่กระทบ
สิทธิผูอื่น แตนพ.สรุพงษ ยอมรบัวามาตรการปดเกมออนไลน ๔ ทุม เปนการแกปญหาที่ปลายเหตุและคงแก
ไมไดทั้งหมด ดังนั้น จะตองกําหนดมาตรการเพิ่มเติมวาดวยเรื่องการจํากัดช่ัวโมงการเลนเกมตอวัน ซึ่งจะหารือ
รวมกับกรมสุขภาพจิตกระทรวงสาธารณสุข (ขอมลูจากการสัมภาษณ นพ.สุรพงษ สืบวงศลี เมือ่วันจันทรที่ ๒๘ 
กรกฎาคม ๒๕๔๖ เวลา ๑๗.๓๐ น. – ๑๙.๐๐ น. ณ หองประชุมกระทรวงเทคโนโลยสีารสนเทศและการ
สื่อสาร)  นอกจากนั้น มีขอเสนอใหมีการจัดเรทติง้เกมออนไลน ซึ่งหมายถึงการจัดประเภทเกมเพือ่จัดระเบียบ
การนําเขาเกมคอมพิวเตอรจากตางประเทศ ตลอดจนการจดัระเบียบการขายเกมของผูขายตอผูบริโภคในตลาด
ไทย ซึ่งมาตรการนี้ยอมจะทําไดโดยความรวมมือระหวางกระทรวงเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร และ
กระทรวงพาณิชย  

๔.๓ มาตรการตอผูประกอบการทีเ่กี่ยวเนือ่ง  
               เสนอใหมีการออกกฎหมายและนโยบายมาควบคุมรานอินเทอรเน็ตคาเฟ สบืเนือ่งจาก

ขอเท็จจรงิที่วาเด็กและเยาวชนจํานวนไมนอยเลนเกมในรานอินเทอรเน็ตคาเฟ ดังนั้น การเขาไปจัดระเบียบการ
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เขาใชรานอินเทอรเน็ตคาเฟ กจ็ะทําใหเดก็ไมไดรับผลรายของเกมออนไลน ซึง่แนวคิดในลกัษณะนี้ถกูโตแยงอยาง
มากจากผูประกอบการอินเทอรเน็ตคาเฟ เพื่อประเมินคุณคาของเกมคอมพิวเตอรออนไลน เราคงหลีกเลี่ยงไมได
วาเกมนี้มีทั้ง ๒ ลักษณะ กลาวคือ (๑) สรางพฤติกรรมดานบวกใหแกมนุษย และ (๒) สรางพฤติกรรมดานลบ
ใหแกมนุษย ดังนั้นการจัดการเกมคอมพิวเตอรอยางเหมาะสม ก็นาจะทําใหเราสามารถสงเสรมิดานบวกและ
ควบคุมหรอืขจดัดานลบออกไป ดังนั้นคําตอบของของคําถามที่วา เกมคอมพิวเตอรออนไลนเปนสรางสรรคหรือ
ทําลายสงัคมไทยนั้น จึงขึ้นอยูกับวาเราจริงจังและตั้งใจที่จะควบคุมสมดลุของความเปนดาบสองคมของเกม
คอมพิวเตอรออนไลนหรือไม  หากมีความไมมีประสิทธิในการควบคุมผลกระทบดานรายและสงเสรมิผลกระทบ
ดานดี เกมก็จะสงผลกระทบแตเพียงดานลบตอสังคมมนุษย แตหากมีการควบคุมผลกระทบดานรายและสงเสรมิ
ผลกระทบดานดอียางมีประสทิธิภาพ เกมกจ็ะสงผลกระทบแตเพียงดานดีตอสงัคมมนุษย แตหากกระบวนการ
จัดการมีประสทิธิภาพบางไมมบีาง ผลกระทบทีส่งออกมากย็อมหลากหลาย  

 

ปจจัยทางชีวภาพ 

     เนื่องจากเดก็และวัยรุนที่ติดเกมคอมพิวเตอรมพีฤติกรรมคลายผูปวยติดสารเสพติด จงึเริ่มมีการศกึษา
ผลของการเลนเกมคอมพิวเตอรตอการทํางานของสมองโดยอาศัยพื้นฐานจากความรูทางชีววิทยาระบบประสาท
ของผูปวยติดสารเสพติดมากขึ้น เพื่อใหเขาใจพฤติกรรมของเด็กและวัยรุนที่ติดเกมคอมพิวเตอรที่เกิดจากปจจัย
ทางชีวภาพ จึงควรเขาใจพฤติกรรมของผูปวยติดสารเสพตดิที่เกิดจากฤทธิ์ของสารเสพติดเสียกอน พฤติกรรม
ของผูปวยติดสารเสพติดมีลักษณะสําคัญ คือ ในระยะแรกผูปวยเสพสารเสพติดเพราะตองการฤทธ์ิของสารเสพ
ติดที่ทําใหเกิดความสุขความเพลิดเพลินใจ แตในระยะสุดทายผูปวยจะเสพสารเสพติดเพราะมีอาการตองการ
เสพ (craving) และพฤติกรรมเสาะหาสารเสพติด (drug seeking) เมื่อมสีิ่งเราที่สมัพันธกับการเสพสารเสพติด 
โดยไมสามารถยับยั้งความตองการดงักลาวได แมทราบดีวาจะตองเผชิญกับผลรายที่ตามมา อาการในระยะ
สุดทายนี้จะยังคงอยูหลังจากเลิกเสพแลวไปอีกนานการศึกษาทางชีววิทยาระบบประสาทของพฤติกรรมติดสาร
เสพติดพบวาสารเสพติดทุกชนิดกระตุนการหลั่ง dopamineที่ nucleus accumbens ซึ่งทําใหเกิดความรูสึกมี
ความสุขความเพลิดเพลินใจ การหลั่ง dopamine ที่ nucleus accumbens นี้มีความสําคัญในการทําใหติด
สารเสพติดเฉพาะในระยะแรกเทานั้น แตการหลัง่ dopamine ใน brain reward circuit ที่มีปริมาณมากและ
เปนเวลานานจากฤทธิ์ของเสพสารเสพติดทําใหสมองสวนที่เกี่ยวของเกิดการเปลี่ยนแปลง (neuroplasticity) 
และการเปลี่ยนแปลงที่ glutamatergic projection จาก prefrontal cortex ไปยัง nucleus accumbens 
มีความสําคัญในการทําใหเกิดอาการในระยะสุดทาย ผลทีเ่กดิข้ึนจากการเปลี่ยนแปลงดังกลาวคือผูปวยจะมีการ
หลัง่ dopamine ที่ nucleus accumbens ลดลงและ prefrontal cortex จะมีการทํางานลดลงในภาวะที่ไม
มีสิ่งเราที่สมัพันธกับสารเสพติด ผูปวยจึงขาดความสนใจตอสิ่งเราที่ใหความเพลิดเพลินใจตามธรรมชาติตางๆ 
แตเมื่อมสีิ่งเราทีส่ัมพันธกับสารเสพติด เชน ความเครียดสภาพแวดลอมทีส่ัมพันธกบัการเสพสารเสพติด เปนตน 
สิ่งเราเหลานี้จะกระตุนใหมีการหลั่ง dopamine ทั้งที่ nucleus accumbens, amygdala, และ prefrontal 
cortex มากผิดปกติ และจะไปกระตุนให glutamatergic projection จาก prefrontal cortex ไปยงั nucleus 
accumbens ทํางานมากตามไปดวย ซึ่งทําใหผูปวยเกิดอาการตองการเสพและพฤติกรรมเสาะหาสารเสพติด
โดยไมสามารถยับยั้งได 

       Koepp และคณะ พบวาการเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหมีการหลั่ง dopamine ที่ striatum รวมทั้ง 
nucleus accumbens เพิ่มขึ้น ๒๗ % และเริ่มมหีลายการศึกษาที่พบวาเด็กและวัยรุนทีเ่ลนเกมคอมพิวเตอรมี
การทํางาน prefrontal cortex ลดลง๒๘% จากขอมูลดังกลาวและความรูทางชีววิทยาระบบประสาทเกี่ยวกับ
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พฤติกรรมผูปวยติดสารเสพติด จึงอาจอธิบายไดวาการหลัง่ dopamine ใน brain reward circuit ทําใหเกิด
แรงจงูใจในการเลนเกมคอมพิวเตอรในระยะแรกแตการหลั่ง dopamine ที่มีปริมาณมากและเปนเวลานานจาก
การเลนเกมคอมพิวเตอรอาจทําใหสมองสวนที่เกี่ยวของเกิดการเปลี่ยนแปลงในลักษณะเดียวกัน ในระยะตอมา
เด็กและวัยรุนที่ติดเกมคอมพิวเตอรจึงมีความคิดหมกมุนกับการเลนเกมอยางมาก คลายกับผูปวยติดสารเสพติด
ที่หมกมุนกบัการเสพสารเสพติดและผูปวยติดพนันทีห่มกมุนกบัการพนัน จนละเลยกจิกรรมที่ใหความเพลิดเพลินใจ
อยางอื่น และมีความตองการเลนเกมที่สามารถควบคุมไดยาก โดยเฉพาะเมือ่มสีิ่งเราทีส่ัมพันธกบัการเลนเกม 
คือ ความเครียด และสภาพแวดลอมที่สมัพันธกับการเลนเกม เชน เครื่องคอมพิวเตอร รานเกมหรือสถานที่ที่
เคยเลนเกม และเพื่อน เปนตน นอกจากนีก้ารกลับไปเลนเกมคอมพิวเตอรหลังจากเลิกเลนเกมไปนานแลวก็
สามารถกระตุนใหกลบัมีความตองการเลนเกมมากขึ้นไดเชนเดียวกัน 
 

ปจจัยดานจิตสังคม 

เกมคอมพิวเตอรมคุณสมบัติที่สามารถตอบสนองความตองการทางจิตใจของเด็กและวัยรุน ไดแก ความสนุกสนาน 
ความรูสึกประสบความสําเร็จ และการระบายแรงขับความกาวราว เปนตน การเลนเกมจะมีความยากมากขึ้น
ตามลําดับจึงทําใหเกิดความรูสกึทาทาย แตผูเลนทุกคนมโีอกาสชนะหรือประสบความสําเร็จมากข้ึนไดจากการ
เลนซ้ําๆ และจะไดรับรางวัล เชน คะแนน การไดเลนในระดับสูงขึ้น เปนตน เปนแรงเสริมทางบวกจากการเลน
ชนะทันที จึงเกิดความรูสกึพึงพอใจที่ตนเองสามารถเอาชนะหรือประสบความสําเรจ็ได เด็กและวัยรุนที่มีความ
นับถือตนเอง (self-esteem) ต่ําเนื่องจากไมคอยไดรบัความสําเร็จจากกจิกรรมอื่นๆ จึงมกัสนกุสนานและพึง
พอใจกบัความสําเร็จจากการเลนเกมจนไมสามารถควบคุมได โดยเฉพาะเด็กและวัยรุนที่ขาดการฝกวินัยอยาง
เหมาะสมมากอน เกมคอมพิวเตอรรุนใหมที่ไดรับความนิยมมากในปจจบุัน คือ Massively-Multiplayer 
Role-Playing Online Game (MMRPOG) ยังสามารถตอบสนองความตองการทางจิตใจดานสังคม เชน 
ความรูสึกมีกลุมเพือ่น การยอมรบั เปนตน เด็กและวัยรุนที่เลนเกมออนไลนมักควบคุมเวลาในการเลนไดยาก 
เนื่องจากความสนุกสนาน ความตอเนือ่งของเกม การมีเพื่อนเขามาเลนจํานวนมากทําใหมีตัวละครในเกมหลาย
บทบาท รวมทัง้ถาเพื่อนในกลุมยังไมเลิกเลนก็จะตองเลนตอเพื่อชวยเหลือเพื่อนในกลุม พบวาเด็กและวัยรุนที่
ติดเกมมกัมผีลการเรียนไมดี ขาดความนับถือตนเอง มีปญหาพฤติกรรมอยางอื่น เครียด และมีอารมณซึมเศรา 
เด็กและวัยรุนจํานวนมากเลนเกมเพือ่หลีกหนีการเผชิญความเครียดในดานตางๆ   

        ครอบครัวของเดก็และวัยรุนที่ติดเกมคอมพิวเตอรมักเปนครอบครัวที่ขาดการฝกวินัยใหลูกอยาง
เหมาะสมมาตั้งแตวัยเด็ก อาจเกิดเนื่องจากขาดทักษะในการฝกวินัย ไมมีเวลา หรือไมไดใหความสําคัญเพียงพอ 
มักเปนครอบครัวที่พอแมไมสามารถติดตามพฤติกรรมของลกูไดอยางเหมาะสม บางครอบครัวพอแมมีความ
ใกลชิดและความผกูพันทางอารมณกับลูกนอย บางครอบครัวเด็กและวัยรุนอาจมีความเครียดจากความคาดหวัง
ของพอแม ปญหาความขัดแยง หรือปญหาการสื่อสารในครอบครัว จึงหาทางออกดวยการเลนเกมคอมพิวเตอร 
ปญหาในครอบครัวเหลานี้สวนหนึ่งมสีาเหตุจากปญหาสุขภาพจิตหรือโรคทางจิตเวชของพอแม อีกประการหนึง่
คือพอแมไมไดเปนแบบอยางและสนับสนุนใหลูกทํากิจกรรมที่สรางเสรมิสุขภาพเพียงพอ โดยเฉพาะการเลน
กีฬา การทํากิจกรรมทีม่ีการเคลื่อนไหวมาก หรอืกิจกรรมสรางสรรคอยางอื่น แตการเลี้ยงดูทําใหลูกเคยชินกับ
กิจกรรมที่มีการเคลื่อนไหวนอย เชน การดูโทรทัศน เปนตน นอกจากนี้พอแมยังมีความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอร 
ผลดผีลเสียของการใชคอมพิวเตอร และการใชคอมพิวเตอรอยางเหมาะสมนอย และไมคอยทราบวาลูกใช
คอมพิวเตอรเพื่อวัตถุประสงคอะไรบาง 



~ ๒๙ ~ 
 

         สังคม กลุมเพื่อนและสงัคมมีอทิธิพลตอพฤติกรรมของเด็กและวัยรุนมาก เด็กและวัยรุนจํานวน
มากมีเครื่องเลนวิดีโอเกมหรือเครื่องคอมพิวเตอรสําหรบัเลนเกมทีบ่าน จึงเปนแรงผลักดันใหเด็กและวัยรุนอีก
สวนหนึง่เกิดความตองการเลนเกมตามไปดวย และในปจจุบันสงัคมมีคานิยมสนบัสนุนใหเด็กและวัยรุนใชคอมพิวเตอร 
โดยยังไมไดตระหนักถึงผลดผีลเสียของเทคโนโลยเีพียงพอ และยังไมไดเตรียมเด็กและวัยรุนใหพรอมสําหรบัการ
ใชเทคโนโลยีอยางเหมาะสมเสียกอน รวมทั้งอุปกรณในการเลนเกมคอมพิวเตอรและเครื่องเลนวิดีโอเกมเปนสินคา
ที่หาซื้อไดงายในราคาไมแพง จึงทําใหเด็กและวัยรุนมีโอกาสเลนเกมคอมพิวเตอรมากขึ้น นอกจากนี้ยังมีรานเกม
อยูทั่วไปในชุมชนและบริเวณใกลโรงเรียน จากการสํารวจของสํานักวิจัยเอแบคโพลลพบวา รอยละ ๘๘.๓ ของเด็ก
และเยาวชนตอบวามีรานเกมในบริเวณใกลบาน รอยละ ๒๒.๐ ตอบวามีรานเกมในบริเวณใกลบานมากกวา 5 ราน 
และใชเวลาเดินจากบานไปรานเกมเฉลี่ย ๑๐ นาทีเทานั้น 
 

ผลกระทบของการเลนเกมคอมพิวเตอร 
๑.  ความกาวราวรุนแรง 

               จากกรณี Eric Harris และ Dylan Klebold นักเรียนมัธยมศึกษาโรงเรียน Columbine 
High School ใชอาวุธปนยิงครูและนักเรียนในโรงเรียนเสียชีวิต ๑๓ ศพ บาดเจ็บ ๒๓ คน กอนจะฆาตัวตาย
ตาม พบวานักเรียนที่กระทําความผิดมปีระวัติเลนเกม Doom ที่มีความรุนแรงอยางหมกมุน และกอเหตุรุนแรง
โดยมีสถานการณเหมือนกบัสถานการณที่เขาสรางขึ้นในเกม และยังมีอกีหลายกรณีที่นักเรียนใชอาวุธทํารายครู
และนักเรียนในโรงเรียนทัง้ในประเทศไทยและอกีหลายประเทศ พบวาเด็กและวัยรุนทีก่ระทําความผิดมกัเปนผู
เลนเกมคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรงอยางหมกมุนและกระทาํความผิดในลักษณะเดียวกบัเกมทีเ่ลนเชนเดียวกัน 
องคความรูเกี่ยวกับอิทธิพลของสื่อตอพฤตกิรรมของเด็กและวัยรุนยืนยนัชัดเจนแลววาสือ่ เชน โทรทัศน ภาพยนตร 
มิวสิควิดีโอ เปนตน ที่มีความรุนแรงทําใหเดก็และวัยรุนมีความคิด อารมณ และพฤติกรรมกาวราวรุนแรง การ
เลนเกมคอมพิวเตอรนาจะกระตุนใหเกิดความกาวราวรุนแรงมากกวา เนื่องจากผูเลนเกมมบีทบาทเปนผูกระทํา
ความรนุแรงดวยตนเองและไดรบัรางวัลเปนแรงเสรมิจากการกระทํานั้นดวย ในขณะทีส่ือ่อื่นนั้นผูรบัสื่อเปนเพียงผู
รับรูการกระทําของผูอื่นเทานั้น นอกจากนี้เกมรุนใหมยังมีการพัฒนาใหภาพและการเคลื่อนไหวเหมือนจรงิมาก 
ผูเลนสามารถกําหนดใหตัวละครในเกมมีบุคลิกเหมอืนตนเองหรอืตามความตองการไดดวย และเกมในอนาคต
จะมีความสมจริงมากขึ้นอีก เชน เกมทีม่ีระบบ Eye Toy สามารถชวยใหผูเลนรูสึกวาเขาไปมีสวนรวมในเกม
มากขึ้นโดยการนําภาพของตนเองไปใสเปนตัวละครในเกมได และยงัมอีุปกรณรบัสญัญาณจากทาทางและการ
เคลือ่นไหวในการตอสูของผูเลนดวย เกมที่มีระบบ Navix ผูเลนเกมเบสบอลสามารถใชไมเบสบอลที่มีอปุกรณ
รับสัญญาณจากทาทางและการเคลื่อนไหวตีลูกเบสบอลไดเหมือนการเลนจริงทั้งความแรงและทิศทาง เปนตน
๑๔ ในทางการทหาร ยังมีการนําเกมคอมพิวเตอรทีม่ีความรุนแรงมาใชฝกทหารใหเคยชินกับความรุนแรงกอนออก
ปฏิบัติการในสนามรบ ทั้งในสหรฐัอเมริกาและสหราชอาณาจักร และพบวารอยละ ๗๕-๙๐ ของเกมที่เดก็และ
วัยรุนนิยมเปนเกมที่มีความรุนแรง แตพอแมสวนใหญไมรูเรือ่งเกี่ยวกบัเกมทีเ่ด็กและวัยรุนนิยมเลน เชน รอยละ 
๘๐ ของนักเรยีนระดบัมัธยมศึกษารูจกัเกม Duke Nukem เปนอยางดี แตรอยละ ๕ ของพอแมเคยไดยินชื่อเกม 
เปนตน ดวยเหตุผลดังกลาวจงึมีการศึกษาผลกระทบของการเลนเกมที่มีความรุนแรงตอพฤติกรรมกาวราว
รุนแรงของเด็กและวัยรุนมากทีสุ่ดในปจจบุัน แมวายังมีการศึกษาอิทธิพลของเกมคอมพิวเตอรตอเดก็และวัยรุน
นอยเมื่อเทียบกับอทิธิพลของสื่ออื่นๆ แตองคความรูที่มอียูในปจจบุันยืนยันไดวา การเลนเกมคอมพิวเตอรที่มี
ความรนุแรงทาํใหเด็กและวัยรุนมีอารมณ ความคิด และพฤติกรรมกาวราวรุนแรงอยางชัดเจนทั้งในระยะสั้นและ
ระยะยาว และยังพบวาการเลนเกมที่มีความรุนแรงทําใหเด็กและวัยรุนมีความเห็นอกเหน็ใจผูอืน่และพฤติกรรม
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ชวยเหลือผูอื่นลดลง แตผลกระทบดงักลาวยงัขึ้นอยูกับปจจยัอีกหลายประการ เชน อายุ เพศ เชาวปญญา 
บุคลิกภาพ สถานะทางเศรษฐกิจและสงัคม และครอบครัวเปนตน การทบทวนการศึกษาเกี่ยวกบัการเลนเกม
คอมพิวเตอรที่มีความรุนแรงและความกาวราว บางรายงานสรปุวาการเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรงทํา
ใหเด็กเล็กและเด็กวัยเรียนมีพฤติกรรมกาวราวมากทีสุ่ด โดยอธิบายวาเด็กวัยนี้ยังไมสามารถแยกแยะ
สถานการณจริงและจินตนาการหรอืสิง่ที่เกิดขึ้นในเกมไดดีนกั บางรายงานสรุปวาทําใหวัยรุนมีพฤติกรรม
กาวราวมากทีสุ่ด โดยเฉพาะวัยรุนตอนตน เนื่องจากพฒันาการทางจิตสังคม การเปลี่ยนแปลงของระบบตอมไร
ทอ และการพฒันาของสมองในระยะวัยรุนตอนตน ทําใหวัยรุนมีโอกาสเกิดพฤติกรรมกาวราวไดงายอยูแลว 
สวนปจจัยดานเพศนั้นพบวาเกมคอมพิวเตอรทีม่ีความรุนแรง   ทําใหเด็กและวัยรุนเพศชายมีความกาวราวได
มากกวาเพศหญิง 

Funk อธิบายวาการเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรงทาํใหเกิดความเคยชินตอความรุนแรงและมี
เจตคติสนบัสนุนความรุนแรง๒๘ nderson และคณะ อธิบายกลไกการเกิดพฤติกรรมกาวราวจากการเลนเกมที่
มีความรุนแรงทั้งในระยะสั้นและระยะยาวโดยใช General Aggression Model ดังนี้ 

        ๑.ระยะสั้น ตาม General Aggression Model พฤติกรรมกาวราวเกิดจากปจจัยสวนบุคคล
หรอืโดยรวมแลวก็คือบุคลกิภาพของบุคคลนั้นที่ตอบสนองตอสถานการณทีก่ระตุนความกาวราว ทําใหเกิดอารมณ
และความคิดที่กาวราวรวมทัง้ภาวะตื่นตัว การตอบสนองทัง้ ๓ ดานนี้ยังมผีลตอกนัและกนัดวย และแสดงพฤติกรรม
กาวราวออกมาในทีสุ่ด พฤติกรรมกาวราวจะถูกตอบสนองจากผูอื่นและจะมผีลกระทบยอนกลบัไปยงับุคคลนั้น
และสถานการณทีเ่กดิขึ้นดวย จากการศึกษาพบวาการเลนเกมทีม่ีความรุนแรงเปนสถานการณทีท่ําใหเกิดอารมณ
และความคิดที่กาวราวรวมทัง้ภาวะตื่นตัว จึงกระตุนใหเกิดพฤติกรรมกาวราวไดงาย 
                  ๒.ระยะยาว การเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรงเปนเวลานานทําใหเกิดแนวคิดที่สนับสนุน
ความกาวราว ๔ ดาน ทาํใหบุคคลนั้นรบัรู แปลความหมาย ตัดสินใจและตอบสนองตอสถานการณตางๆไปในทาง
กาวราวรุนแรง และยังทําใหเคยชินกับความรุนแรงดวย สุดทายก็จะพฒันาเปนบุคลิกภาพทีก่าวราวรุนแรง อัน
เปนสาเหตุใหเกิดพฤติกรรมกาวราวไดงายตามรูปภาพที่ 1 นอกจากนีบุ้คคลทีม่ีบุคลกิภาพกาวราวรุนแรงมกัมี
พฤติกรรมที่ทําใหตนเองเขาไปสูสถานการณที่กระตุนความกาวราวไดงายอีกดวย 
 
ผลกระทบตอพัฒนาการ 

         การเลนเกมคอมพิวเตอรเปนกจิกรรมทีก่ระทาํคนเดียว จึงมีความกังวลวาอาจมผีลตอพฒันาการ
ดานสังคมของเด็กและวัยรุน แมวาเด็กและวัยรุนจะมสีังคมแบบออนไลนจากการเกมออนไลนแบบ Massively-
Multiplayer Online Game (MMOG) แตปฏิสัมพันธในสังคมออนไลนแตกตางจากในสังคมจริงมาก ในปจจบุัน
ยังมกีารศกึษาผลกระทบทางดานสงัคมนอย การศึกษาระยะแรกสรปุวาการเลนเกมไมมผีลกระทบตอความสมัพนัธ
ทางสงัคม บางรายงานพบวาเด็กที่เลนเกมมสีังคมกับเพื่อนนอกโรงเรียนมากกวา แตเปนการศึกษาผลของการ
เลนเกมในยุคตนๆและไมไดศึกษาในเด็กและวัยรุนที่ติดเกมหรือเลนเกมมากเทาในปจจบุัน การศึกษาในระยะ
หลงัพบวาวัยรุนทีเ่ลนเกมออนไลนมากมสีุขภาวะทางจิตใจและสงัคมลดลง เชน รูสึกวาเหว ซึมเศราและขาด
ความสัมพันธที่มั่นคงกับผูอื่น เปนตน และมีความสมัพันธในครอบครัวและสงัคมลดลง สําหรบัพัฒนาการดาน
ความคิด การเลนเกมคอมพิวเตอรอาศัยความสามารถดานมิติสัมพันธจึงชวยใหทักษะดานมิติสมัพันธดีขึ้น แต
ตองเปนเกมที่อาศัยทักษะดานมิติสมัพันธในระดับที่เพียงพอดวย มีสมมุติฐานวาคอมพิวเตอรทําใหกระบวนการ
คิดของมนุษยเปลี่ยนจากอาศัยภาษาเปนพื้นฐานเปนอาศัยการมองเห็น และความกาวหนาทางเทคโนโลยีอาจ
สัมพันธกบัผลการศึกษาที่พบวาเดก็และวัยรุนมีระดับเชาวปญญาในดาน performance IQ สูงขึ้นในทศวรรษที่ผาน
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มา พบวาการเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหมีสมาธิในดาน divided visual attention ดีข้ึน แตไมสามารถกลาวได
วาการเลนเกมทําใหเด็กและวัยรุนมสีมาธิรวมทั้งความสําเร็จในดานการเรียนและการทํางานดีข้ึน และเนื่องจาก
การดูโทรทัศนมากตั้งแตวัยเด็กทําใหมีสมาธิแยลงการเลนเกมจงึมีโอกาสทําใหสมาธิแยลงเชนเดียวกัน พบวาเด็กและ
วัยรุนที่เลนเกมคอมพิวเตอรประจํา โดยเฉพาะเด็กและวัยรุนที่ติดเกม มผีลการเรียนต่ํากวาเดก็และวัยรุนที่ไม
เลนเกม และต่ํากวาผลการเรียนที่ผานมาของตนเองดวย 

 
ผลกระทบตอสุขภาพกาย 

           เด็ก และวัยรุนที่เลนเกมสเกมคอมพิวเตอรเปนเวลานานอาจมีอาการทางกายที่ไมทราบสาเหตุ 
เชน ปวดศีรษะ ปวดหลัง ปวดขอ ปวดทอง เจ็บหนาอก ออนเพลีย เปนตน อาการเหลานี้จะหายไปไดหลังจาก
หยุดเลนเกม การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหหัวใจเตนเร็วขึ้นและความดันโลหิตสงูขึ้น Mark Ovitz และคณะ พบวา
การตอบสนองทางหัวใจและหลอดเลือดตอการเลนเกมคอมพิวเตอรสามารถทํานายการเปลี่ยนแปลงความดัน
โลหิตและการเปนโรคความดันโลหิตสูงในวัยหนุมในอีก ๕ ปตอมา มีรายงานวาเดก็ที่นั่งเลนเกมคอมพิวเตอร
เปนเวลานานเกิด venous thromboembolism หรอืเรยีกวา “eThrombosis” และมีรายงานผูปวยที่เลน
เกมติดตอกัน ๘๐ ชั่วโมงเสียชีวิตจาก pulmonary thromboembolism ดวย การเลนคอมพิวเตอรยังสัมพันธ
กับการเปนโรคอวนในเด็กและวัยรุนที่เพิม่มากขึ้นในปจจบุัน นอกจากนี้ยงัมีรายงานวาการเลนเกมคอมพิวเตอร
อาจกระตุนใหเกิดอาการลมชักได และบางคนอาการลมชักหายไปหลังจากเลิกเลนเกมโดยไมไดกินยากันชัก แต
จากการศกึษาในระยะหลงัสรุปไดวา ผูปวยโรคลมชักชนิดไวตอแสงเทานั้นที่ถูกกระตุนใหเกิดอาการลมชักจาก
การเลนเกมคอมพิวเตอรได 
 

การปองกัน 

    พอแมสามารถปองกันการติดเกมได โดยเริ่มตนต้ังแตยงัไมเกิดปญหา การปองกันมิไดหามเดก็เลน
เกม แตใหเดก็เรียนรูการเลนเกมอยางถูกตอง มีกตกิา มีการตกลงกันกอน และพอแมจะเอาจรงิตามที่ตกลงกัน 
ดังนี้ 

     ๑.พอแมควรมีความรูเรื่องเกม แยกแยะประเภทของเกม เลือกใชเกมที่เปนประโยชนแกลกูได ควร
พูดคุยและใหความรูสอดแทรกใหลูกเขาใจและยอมรับไดวาการเลนเกมที่ดีควรเลือกเกมอะไร เกมใดที่ไม
สงเสริมใหเลน เนื่องจากเหตุผลใด 

    ๒.จัดระบบการเลนเกมตัง้แตตน ใหลูกฝกที่จะเลนเกมทีก่ําหนดไดตามเวลาที่ตกลงกันควรตกลงกัน
ไดกอนที่จะมีเกมในบาน ไมควรกําหนดตามหลังปญหาที่เกิดขึ้นแลว เพราะจะยากที่จะเปลี่ยนพฤติกรรมการ
เลนเกมในภายหลัง การกําหนดเวลาควรใหชัดเจน เชน เวลา ๑๘.๓๐-๑๙.๓๐ น. ไมควรบอกลอยๆวาใหเลน
นอยๆ ควรจัดเวลากับเด็กใหสอดคลองกบัตารางเวลากจิกรรมตางๆ 

              ๓. การเลนเกมตองควบคุมได อยูในสายตาพอแม ในเวลาที่กําหนด ไมใหเสียหนาที่อื่นๆ เชน การ
ทําการบาน หนาที่ความรบัผิดชอบอืน่ๆทีม่ีอยูแลว ควรกําหนดใหเลนเกมไดหลังจากทํางานในหนาทีเ่สรจ็เรียบรอย 
มีการปดกั้นการเขาถึงเกมทีอ่ันตรายพอแมคอยกํากบัใหเปนไปตามที่ตกลงกันไวอยางจรงิจงั ผลสําเร็จจะเกิด
เมื่อเดก็เริ่มปรบัตัวเองใหอยูในกรอบกตกิา แตในชวงแรกๆอาจเผลอหรือขาดการยบัยั้งใจบาง พอแมอยายอม
ใหละเมิดหรือปลอยใหเลนเองโดยไมมีการควบคุม 

                  ๔ .เมื่อมีการละเมิด ใหกลับมาทบทวนอยางจริงจังวาเกิดปญหาอปุสรรคใดทีท่ําใหไมทําตามนั้น 
กําหนดมาตรการควบคุมเพิม่เตมิ เชน ใหเดก็เตอืนตัวเองกอน ถาไมไดพอแมอาจเตือน ๑ ครั้งลวงหนา ๕-๑๐ นาที 
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ถาไมเลิกตามเวลา พอจะปดเครื่อง ไมมีการตอรอง ไมตองอธิบายมากมายหรือบนวาหรือพูดเตือนซ้ําๆหลายครั้ง 
ไมสนใจปฏิกิริยาเดก็ที่อาจบน โวยวาย ถายังทําไมไดอาจเพิม่มาตรการแรงขึ้น เชน หามเปดเกม ๑-๓ วัน หรือ
นานกวานั้น 

                          ๕ การปองกันทีค่วรทําลวงหนากอนคือการฝกใหเด็กมกีารควบคมุตนเอง ไมตามใจเด็กไมปลอย
เด็ก มีการจัดตารางเวลามาตั้งแตเล็ก ควรฝกตัง้แตเด็กอาย ุ ๒ ปขึ้นไป เด็กจะคุนเคยกบัการอยูในกรอบกติกา 
เมื่อจะฝกใหมีกตกิาเรื่องเกมจะทําไดงาย ความสัมพันธระหวางพอแมลูกที่ดีก็ชวยใหเด็กเชื่อฟงพอแมไดงายดวย 
 

การแกไข 

  ในปจจุบันยงัไมมีรายงานผลการบําบัดวัยรุนที่ติดเกมคอมพิวเตอรเลย แตเริ่มมีคลินิกและการจัดคาย
สําหรับวัยรุนติดเกมในตางประเทศ โดยเฉพาะจีน เกาหลีใต และอีกบางประเทศในทวีปเอเชีย ในประเทศไทย
สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทรเริม่จัดทําหลักสูตรสําหรับแกไขปญหาเด็กและวัยรุนติดเกมแลว 
และภาควิชาจิตเวชศาสตร คณะแพทยศาสตรโรงพยาบาลรามาธิบดี กําลังเตรียมจัดคายสําหรับวัยรุนที่ติดเกม
ดวยวิธีกลุมบําบัด เพื่อปรบัพฤติกรรมใหเอื้อตอการสรางเสรมิสุขภาพในเร็วๆนี ้
 

๕. แนวคดิเกี่ยวกบัครอบครัว 
          ครอบครัว คือ กลุมคนทีม่ีความเกี่ยวพันกันทางสายโลหิต มีหนาที่ในการใหกําเนิดบุตร ปลูกฝงอบรม
ใหสามารถอยูรวมกับสังคมได คุมครองผูอยูรวมครอบครัวตามหลกักฎหมาย จารีตประเพณี และเปนแบบอยาง
ใหสมาชิกในครอบครัวไดปฏิบัติตาม นอกจาก นั้นครอบครัวยงัเปนผูเสริมสรางลกัษณะนสิัย อัธยาศัย ความอดทน 
ออนแอ ความฉลาด ที่เปนคุณสมบัติทัง้ทางรางกายและจิตใจอีกดวย (บุญลือ วันทายนต, ๒๕๒๕, หนา ๔๑) 
        ๕.๑  ลักษณะทั่วไปของครอบครัวสมัยใหมในสังคมเมือง โดยเฉพาะในกรุงเทพมหานคร มีลักษณะดงันี ้

 (๑) เปนครอบครัวเดี่ยวหรือครอบครัวสมัยใหม 
 (๒) ความผูกพันระหวางสมาชิกของครอบครัวเสือ่มคลายลง  
 (๓) สมาชิกในครอบครัวมีอสิระมากขึ้น โดยหญิงชายมสีิทธเิทาเทียมกัน 

 (๔) นิยมความสะดวกสบายตาง ๆ เพือ่สนองความตองการในการดํารงชีพ 

 (๕) มีการออกไปประกอบอาชีพนอกบานมากขึ้น  
 (๖) มีองคการและสถาบันตาง ๆ มาทําหนาทีท่างสงัคมประกิตแทนครอบครัว  
 (๗) โอกาสที่จะสังสรรคกับสมาชิกในครอบครัวไมคอยมี  
 (๘) สมาชิกมักใหความสนใจสงัคมนอกบานมากกวาในบาน 

 (๙) ลดคานิยมทางศาสนวัฒนธรรม จารีตประเพณี (บุญลือ วันทายนต, ๒๕๒๕, หนา ๘๗-๘๘) 
          วิธีการอบรมสัง่สอนที่ไมเหมาะสมจึงเปนสาเหตุสําคญัอีกสาเหตหุนึ่งที่ทําใหนกัเรียนหันไปหาสิง่ชดเชย
อื่นที่สามารถสนองความตองการของเขา เชน บางคนหันไปมั่วสุม คบเพื่อนนอกบาน บางคนหันไปหายาเสพติด 
หรือสิ่งเสพติดชนิดอื่น ๆ หรือการเลนเกมออนไลน อันเปนผลเสียตอสุขภาพกาย และสุขภาพจิตตามมา 
 

๕.๒ รูปแบบการสื่อสารภายในครอบครัว 

                  ผูเชี่ยวชาญการศึกษาวิจัยสาขาการสื่อสารภายในครอบครัว ไดแบงรปูแบบการ สื่อสารภายใน
ครอบครัว ออกเปน ๓ รปูแบบ ดังนี้ (Kantor & Lehr, ๑๙๗๖, pp. ๗๗-๘๑) 
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            ๑. การสื่อสารในครอบครัวแบบปด คือ ครอบครัวที่มีวิธีการเลือกสารในครอบครัวทีเ่ขมงวด 
มีการกลั่นกรองประเด็นการสนทนา ตลอดจนขาวสารที่ผานสื่อตาง ๆ เพื่อใหเปนไปตามบรรทัดฐานของ
ครอบครัว ในครอบครัวแบบนี้จะมีการวางระเบียบในเรือ่งเวลาไวอยางเครงครัดมีตารางเวลาสําหรับกิจกรรม
ตาง ๆ ในชีวิตประจําวัน และทุกคนตองรักษา 

          ขอดีของครอบครัวแบบปด ก็คือ การใชวินัยควบคุมพฤติกรรมทําใหสมาชิกรูสึกมั่นคงและปลอดภัย 
นอกจากนี้ยงัมีการจัดสรรการใชทรัพยากรในครอบครัวอยางรอบคอบ สวนขอเสีย คือ ทําใหสมาชิกไมมีอสิระ
อยางเต็มที่ ดําเนินกิจวัตรประจําวันอยางเต็มไปดวยขอกําหนด 

            ๒. การสื่อสารภายในครอบครัวแบบเปด คือ ครอบครัวที่สมาชิกแตละคนมสีวนรวมในการ
ตัดสินความเปนไปตาง ๆ ในครอบครัวสูง ประเด็นตาง ๆ ที่นํามาพูดคุยสามารถถกเถียงกันได โครงสรางอํานาจ
ภายในครอบครัวไมตายตัว สมาชิกมีสิทธิ์ทีจ่ะเสนอรวมตดัสินใจและดําเนินการได ครอบครัวแบบเปดมีการ
ติดตอสื่อสารกบับุคคลภายนอกมาก จึงรับอิทธิพลจากภายนอกอยูเสมอ และไมมีการสกัดกั้นขอมลูขาวสารจาก
สื่อตาง ๆ 

          ขอดีของครอบครัวแบบเปด คือ สมาชิกมสีิทธิ์ทีจ่ะปรับความตองการของตนเองใหเขากับครอบครัว 
เปดโอกาสใหสมาชิกไดพฒันาทั้งอารมณ สังคม และสตปิญญา เพราะใชวิธีสื่อสารเพื่อโนมนาวใจ และยึดเสียง
ขางมาก สวนขอเสีย คือ แตกแยกงาย ไมปรองดองกัน เพราะสมาชิกตางยึดมั่นในความคิดของตน 

            ๓. การสื่อสารในครอบครัวแบบปลอย คือ ครอบครัวทีส่มาชิกแตละคนสามารถทําตามที่ตน
ตองการ มีการเปลี่ยนแปลงกฎระเบียบตาง ๆ อยูเสมอ มีการติดตอสื่อสารกับบุคคลภายนอกสูง และรับอิทธิพล
จากภายนอกตามอัธยาศัยของสมาชิกแตละคน 

          ขอดีของครอบครัวแบบปลอย จึงใหโอกาสสมาชิกที่จะดําเนินชีวิตอยางเสรีภาพ สรางสรรค สวน
ขอเสีย คือ เดก็ ๆ อาจถูกปลอยปละละเลย ไมไดรบัการเอาใจใสอยางเพียงพอ จงึเปนสาเหตุใหครอบครัว
แตกแยกงาย 

          ครอบครัวมีอทิธิพลตอการเลี้ยงดูนักเรียนอยางยิง่ ครอบครัวที่อบอุน ผูปกครองมีความเขาใจความตองการ
ของนักเรียน ตลอดจนสามารถเปนเพื่อนคูคิด และเปนทีป่รกึษาของบุตรได จะทําใหนกัเรียนไมมีพฤติกรรมหัน
ไปหาสิง่ชดเชยนอกบาน ตรงขามกบัครอบครัวที่แตกแยก อันเนื่องมาจากผูปกครองหยารางหรือทะเลาะวิวาท
กันมีผลกระทบตอพฒันาการของนักเรียนมาก ดังนั้น การวิจัยเรื่องความคิดเห็นของผูปกครองตอการเลนเกม
ออนไลนของนักเรียน ผูวจิัยไดใชแนวความคิดเกี่ยวกับครอบครัวมาประกอบการศึกษา เนื่องจากเห็นวาหาก
ลักษณะครอบครัวใน และรปูแบบการสื่อสารภายในครอบครัวมีความแตกตางกันยอมมีผลตอความคิดเห็นของ
ผูปกครองตอการเลนเกมออนไลนของนักเรียนในลกัษณะทีแ่ตกตางกัน และไดนํารปูแบบการสื่อสารภายใน
ครอบครัวไปพฒันาใชในแบบสอบถามอีกดวย 
 

๕.๓ การสรางความสัมพันธกับวัยรุนและครอบครัว 

        การใหคําปรึกษาวัยรุนตองอาศัยพื้นฐานจากการสรางความสัมพันธที่ดกีับวัยรุน ผูใหคําปรึกษา
ตองเขาใจพฒันาการและความตองการทางจิตใจของวัยรุน รับฟงเรื่องราวดวยการเปนผูฟงที่ดี เขาใจความรูสึก
ของวัยรุน หลกีเลีย่งการตัดสนิถูกผิดโดยใชประสบการณของตนเอง ควรกระตุนใหวัยรุนแสดงความรูสกึและความ
คิดเห็นเกี่ยวกับผลกระทบของการเลนเกมตอตนเองและครอบครัว และหลกีเลี่ยงการพูดในเชงิตําหนหิรืออบรม
สั่งสอนตั้งแตระยะแรก ควรใหการประคับประคองทางจิตใจแกพอแมดวยเพราะพอแมมักมีความตึงเครียดและ
รูสึกสิ้นหวังในการแกไขพฤติกรรมของลูก และสนับสนุนใหพอแมสรางบรรยากาศความสัมพนัธที่ดีในครอบครัว
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กอนการแกไขพฤติกรรมตางๆ สรางบรรยากาศการพูดคุยใหผอนคลาย การพูดคุยถึงปญหาใหพูดเฉพาะเรื่องทีเ่กิด
ในปจจุบันเทานั้น และหลีกเลี่ยงการใชอารมณและความรนุแรง รวมทัง้การใหคําแนะนําตามความเหมาะสม
หากครอบครัวมปีญหาที่ทําใหวัยรุนเกิดความตึงเครียด เชน ความคาดหวังมากเกินไป ปญหาความขัดแยงและ
การสือ่สารในครอบครัว เปนตน 
 

๕.๔ การใหความรูและสรางแรงจูงใจ 

         หลังจากใหวัยรุนพูดถึงผลกระทบของการเลนเกมตอตนเองและครอบครัวแลว ควรใหความรู
เกี่ยวกับผลกระทบที่วัยรุนยังไมทราบเพิม่เติม จูงใจใหวัยรุนมองเห็นขอดีหรือความสามารถของตนเองในการทํา
กิจกรรมที่สรางสรรคหรือสรางเสรมิสุขภาพ และผลที่จะเกดิข้ึนกับตนเองและครอบครัว และจงูใจใหวัยรุนรูสึก
วาเขาเปนผูกําหนดและเลือกทํากิจกรรมทีเ่ปนประโยชนกับตัวเองดวยตนเอง นอกจากนี้ควรใหความรูเรื่องการ
ใชคอมพิวเตอรอยางเหมาะสมแกวัยรุนและครอบครัว ที่ดัดแปลงมาจากคําแนะนําเกี่ยวกับสื่อของ American 
Academy of Pediatrics คือ เด็กและวัยรุนใชเวลากบัการรับสื่อรวมทั้งเกมคอมพิวเตอรไมเกิน ๑-๒ ชั่วโมงตอ
วัน พอแมควรมีสวนรวมในการเลอืกเกมทีลู่กตองการเลน และกระตุนใหลูกพูดคุยถึงผลกระทบจากการเลนเกม
ในดานตางๆ ทัง้นี้พอแมควรทราบขอมลูเกี่ยวกับการจดัระดับ (rating) ของเกมทีลู่กตองการเลน และเปนตัวอยางที่
ดีในการบริโภคสื่อและเทคโนโลยีตางๆดวย 
 

๕.๕ การตั้งเปาหมายรวมกัน 

          การกําหนดใหเดก็ทําตามพอแมมักยากขึ้นเมื่อเด็กเขาสูวัยรุน พอแมควรมีวิธีการปรับเปลี่ยน
พฤติกรรมโดยใหเด็กมสีวนรวม เริ่มจากการทําความตกลงกนัใหมในเรื่องเวลาการเลนเกม ชวยกันกําหนดเวลา 
ไมใหมากเหมอืนเดิม ในชวงแรกอาจมีการประนปีระนอมลดเวลาลงกอน แลวคอยๆลดลงใหมากขึ้นจนถึงจุดที่
เหมาะสม จัดเวลาที่ไมไดเลนเกมเปนกจิกรรมอื่นทีส่นุกสนานและเบี่ยงเบนความสนใจเด็กไดเชนกัน เชน กีฬา 
กิจกรรมครอบครัว งานอดิเรกเปนตน 
 

๕.๖ การฝกวินัย 

         แนะนําใหพอแมฝกวินัยลูกอยางเหมาะสม ดวยการตั้งกฎเกณฑที่วัยรุนมีสวนรวมกําหนดและ
ยอมรบัดวยเหตผุลอยางชัดเจน พอแมตองสามารถติดตามพฤติกรรมใหเปนไปตามขอตกลง ใหรางวัล เชน คํา
ชมเชย ของขวัญ สิทธิพิเศษ เปนตน เมื่อลูกสามารถทําตามขอตกลงได และมีการลงโทษตามขอตกลงหากลกู
ไมสามารถทําตามขอตกลงอยางจริงจัง นอกจากนี้พอแมควรเปนแบบอยาง สนบัสนุน และจงูใจใหวัยรุนทํา
กิจกรรมที่สรางสรรคหรือกจิกรรมสรางเสริมสุขภาพ เชน กีฬา ดนตรี ศิลปะ เปนตน และสนับสนุนใหลูกทํา
กิจกรรมที่ชวยใหคนพบความสามารถของตนเองและพฒันาความนับถือตนเอง 
 

 ๖. แนวคดิผลกระทบของวิดีโอเกมหรือเกมออนไลนตอเด็กและเยาวชนไทย 
 

                  เนื่องจากวิดีโอเกมตางๆ ทีผ่ลิตข้ึนเปนเกมทีผู่เลนจะตองเขาไปมีบทบาท เขาไปมสีวนรวมในเกม
ดวยตนเองไมใชเพยีงแตสงัเกตการณหรือดเูทานัน้ ผูเลนจะตองเขาไปเลนและเปนสวนหนึ่งที่สําคญัในเกม  ซึ่งตาง
จากการดูภาพยนตรหรือเกมทางโทรทัศนทั่วไป  และยังมีสวนไดรับผลประโยชนจากการทีส่ามารถแสดงการ
กระทําที่รุนแรงเพิ่มขึ้น  โดยไดมีโอกาสผานเขาไปเลนเกมในระดับทีส่งูขึ้นอีกระดับหนึง่ดวย เปนเหตผุลอันหนึ่ง
ที่ทําใหวิดีโอเกมหรือเกมตางๆ สงผลกระทบตอเด็กและวัยรุนมากกวา ภาพยนตร รายการโทรทัศนที่มีความ
รุนแรงแบบเดียวกัน การเลนวิดีโอเกมเปนการกระทําที่มคีวามตอเนื่องและซ้ําๆกันตลอดระยะเวลาทีเ่ลนเกม 
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ซึ่งวิธีการดังกลาวเปนที่ยอมรบักันทั่วไปวาเปนการชวยเพิม่แรงกระตุนการเรียนรูวิธีหนึ่งจึงทําใหมผีลกระทบตอ
เด็กและเยาวชนในหลายๆ ดานดังนี้  

๑. ทําใหเดก็มพีฤติกรรมกาวราวเปนผลมาจากเดก็ไดรบัการกระตุนจากเกม โดยเฉพาะเกมที่มรีูปแบบ
เนื้อหาความรุนแรง และทําใหความสามารถในการควบคุมหรือแสดงพฤติกรรมที่รุนแรงไมใหเกิดข้ึนลดนอยลง 

๒.ทําใหเกิดการทะเลาะวิวาท ชกตอยในกลุมเด็กและเยาวชนดวยกัน 

๓  ด้ือรั้นตอตานโตเถียงคุณครูและผูปกครองมากขึ้น 

              ๔.มีผลกระทบทําใหการเรียนรูลดลง ผลการเรียนลดลง 

     ๕. มีผลกระทบตอการพฒันาการเรยีนรู ทักษะชีวิตในดานตางๆ การเขาสงัคมทีเ่ด็กและวัยรุนควรจะไดรับ 
เนื่องจากเดก็ใชเวลาสวนใหญเสียไปกบัการเลนวิดีโอเกม 

    ๖. ทําใหความรูสึกสงสารผูอื่นลดนอยลง 

              ๗. มีผลกระทบนําไปสูการมีเพศสัมพันธ การลวงละเมิดทางเพศ ใชความรุนแรงและการขมขืน 

              ๘. นําไปสูการเอาชนะ การพนันโดยไมไดคํานึงถึงความถูกตองทางสังคม 

          ปญหาเหลานี้เปนปญหาของสงัคม และเปนปญหาของทุกๆ คน ดังนั้นทุกคนตองรวมมือกันในการ
ปองกันและหาแนวทางในการแกไข เพราะเดก็และเยาวชนรวมถึงตัวเราทุกคน หลีกเลี่ยงไมไดที่จะเขาไปสัมผสั
กับสิง่เหลานีซ้ึ่งมอียูและเขาถึงไดงายมากในสังคมปจจุบัน ทาํอยางไรทีจ่ะทําใหเด็กที่ใชเวลาสวนใหญในการ
เลนวิดีโอเกมกลายเปนเวลาแหงการเรียนรูทีเ่กิดประโยชน มีผลในการสรางเสรมิสุขภาพและมีผลกระทบตอ
สุขภาพนอยที่สุดจากการเลนวิดีโอเกมหรือเกมออนไลนตางๆ ซึ่งถือเปนแหลงขอมูลขาวสารของเด็กในยุค
ปจจุบัน 
  

๗. แนวคดิเรื่องพฤตกิรรมเสี่ยง  เดก็ติดเกมและพฤติกรรมกาวราวรุนแรงในวัยรุนไทย 

                ในปจจุบันเทคโนโลยีอันทันสมัยดานตางๆลวนมสีวนเสริมสรางใหมนุษยพัฒนาแนวคิด กระบวนวิธี
ในการเรียนรูและเสาะแสวงหากลการแกไขปญหาไดอยางทนัทวงที  เรามีการพัฒนาดานการคมนาคมที่สะดวก
รวดเร็วกวาแตกอน  เรามผีลิตภัณฑยาที่สามารถรกัษาโรคตางๆใหหายขาดไดมากกวาในยุคอดีต  ที่สําคัญเรามี
เทคโนโลยีทางการสื่อสารทีส่ามารถติดตอหากันไดเพียงปลายนิ้วสัมผสั  ไมวาจะเปนในเรื่องของโทรศัพทมอืถือ
ที่มีประสิทธิภาพสูงรับสงภาพและเสียงรวมถึงสงขอมลูตางๆไปมาหาสูกันไดในระยะทางไกลโดยขอมูลไมตกหลน   
                   คอมพิวเตอรก็เชนเดียวกนัมีกระบวนการพฒันาทีย่อขนาดใหเลก็ลงกวาแตกอนมาก  สามารถพกพาถอื
ไปไหนมาไหนไดคอนขางสะดวกและหาซื้อไดในราคายอมเยาสบายกระเปา  ดวยความกาวหนาทางเทคโนโลยี
เหลานี้เองเครื่องเลนสําหรบัผอนคลายบันเทิงเริงใจภายในบานชนิดหนึ่งที่เปนทีรู่จักกันเปนวงกวางก็พลอยไดรับ 

อนิสงสพฒันาแบบกาวกระโดดตามไปดวย  เครื่องเลนดังกลาวนี้มีชื่อเรียกวา “เครื่องเลนเกม”              

             เครื่องเลนเกมนีเ้องเทาที่มีนักวิจัยหลายทานในประเทศไทยไดทําการศึกษาถึงผลกระทบอันเกิดแก
เด็กและเยาวชนภายในประเทศ  ผลหรือภาพรวมที่แสดงออกมาลวนไดผลทางลบมากกวาผลทางบวก  ซึ่งอาจ
เพราะเดก็และเยาวชนอันอยูในวัยศึกษาเลาเรียนมิไดคิด ตระหนักถงึผลเสียทีต่ามมาจากการเลนเครื่องเลนดังกลาว
ในระยะเวลาที่นานเกินพอดีหากแตเด็กกลับมองวาเครื่องเลนเกมเปนเพียงเครื่องที่ใชพักผอนคลายเหงาในเวลาวาง  
กวาจะรูวาเลนจนเสพติดเกมเสียแลวกเ็มื่อเวลาลวงเลยผานจนยากทีจ่ะยึดเหนี่ยวเอากลับมายังจุดเดิม  ดวยพิษ
ภัยอันซอนอยูในภาพลักษณอันนาหลงใหลนี้เองผูเขียนจงึไดสรางงานเขียนชุด “แนวคิดการพัฒนานวัตกรรม
ดานพฤติกรรมเสี่ยง:  กรณีศึกษาการแกปญหานกัศึกษาติดเกมของวิทยาลัยเทคนิคหาดใหญ อําเภอหาดใหญ 
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จังหวัดสงขลา” ขึ้นเพื่อศึกษาเรียนรูรวมกัน และใหเกิดความตระหนักในโทษภัยของเครื่องบันเทิงเรงิใจอันแสน
อันตรายช้ินนี ้
 

๗.๑ เครื่องเลนเกมคืออะไร? 

                เครื่องเลนเกมถือเปนอปุกรณภายในบานที่ไดรบัความนิยมมาแตยุคอดีต  ไดรับการพฒันาจากรุน
สูรุนจนมีความทันสมยัทัง้ทางดานภาพและเสียงนาตื่นตาตืน่ใจเปนยิง่  เครือ่งเลนเกมเทาที่ไดมกีารจดบนัทกึเอาไว
ในเว็บไซตตางๆพอจะจําแนกออกไดเปน 3 สวนคือเครื่องเลนเกมภายในบาน  เครื่องเลนเกมแบบพกพา และ
เครื่องเลนเกมออนไลน(Online Game)ซึ่งกําลังไดรบัความนิยมเปนอยางมากในยุคปจจบุันใน Wikipedia ไดอธิบาย
เอาไววาเครื่องเลนเกม หมายถึง เครื่องเลนวีดีโอเกม หรือ Video Game Console คือ เครื่องใชไฟฟาที่ใชในการเลน
วิดีโอเกม โดยแสดงภาพผานทางหนาจอภายในเครื่องหรือโทรทัศน แบงเปน เครื่องเลนเกมคอนโซลเปน
เครื่องเลนเกมที่มีไวเลนภายในบาน ไมใชเครื่องเกมมือถือ เชน วี เพลยสเตชัน ๓ เปนตน และเครื่องเลนเกม
พกพา เชน เกมบอย ดีเอส พีเอสพี เปนอาทินอกจากนี้ Wikipedia ยังไดจําแนกแยกยุคสมัยของเครื่องเลนเกมใน
โลกนี้ออกเปน ๗ ยุคดวยกันคือ 

ยุคที่หนึ่ง โคเลโคเทลสตาร • ปอง • แม็กนาวอกซโอดีสซี  
ยุคที่สอง โคเลโควิชัน • แฟรไชล แชนนอล เอฟ • เว็คเทร็กซ • อาตาริ 2600 • อาตาริ 5200 • อารเคเดีย 

2001 • อินเตอรตัน วีซี 4000 • อินเทลลิวิชัน • เอสจ-ี1000 • โอดสีซ²ี  

ยุคที่สาม แฟมิคอม • มาสเตอรซิสเตม • อาตาริ 7800  

ยุคที่สี่ ซูเปอรแฟมิคอม • นีโอจีโอ • พีซี เอนจิน • เมกาไดรฟ  
ยุคที่หา 3DO • จากัวร • แซทเทริน • นินเทนโด 64 (ไอคิว) • พีซี-เอฟเอกซ • เพลยสเตชัน • เวอรชวลบอย 

• อะมีกา ซีดี 32  

ยุคที่หก เกมคิวบ • ดรีมแคสต • เพลยสเตชัน 2 • เอกซบอกซ  
ยุคที่เจ็ด เพลยสเตชัน 3 • วี • เอกซบอกซ 360  

          

                 เกรียงศักดิ์ เจรญิวงศศักดิ,์ ทันยา ไบรอน และสุชาติ ตันธนะเดชา ไดอธิบายความหมายของคํา
วาเครื่องเลนเกมเอาไวดังนี้ เครื่องเลนเกม คือเครื่องเลนอนัสรางความบันเทิงเริงใจใหผูเลนแตแฝงอันตรายใน
ระยะยาวใหแกเด็กและเยาวชนในภายภาคหนาได  เราคาดหวังที่จะใหผูผลิตเกมสรางเกมที่ Edutainment คือ
ไดความรู พรอมกับฝกทกัษะไปดวย  แตสิ่งเราที่พบในตอนนี้ทางบริษัท ผลิตเกมสวนใหญลวนนําเขาเกมมาจาก
ตางประเทศ ดังนั้นเนื้อหาสวนใหญจึงไมสามารถเปลี่ยนแปลงได  เกมสวนใหญที่เดก็และเยาวชนไทยเลนกันจึง
มีเนื้อหาที่คอนขางรุนแรง  ดิบ  และจะสงผลกระทบตอพฤติกรรมของเด็กในระยะยาว  อนึ่งการทีผู่ปกครองไม
ควบคุมการเลนเกมและดโูทรทัศนของลกู เปนตัวการบมเพาะพฤติกรรมที่ไมเหมาะสมของเดก็ การเกิดพฤติกรรม
กาวราวรุนแรงตามมาในภายภาคหนาจึงมีโอกาสเปนไปไดหากไมไดรับการกลอมเกลาแกไข (เกรียงศักดิ์ เจริญ
วงศศักดิ์,๒๕๕๑, ทันยา ไบรอน,๒๕๕๒, สุชาติ ตันธนะเดชา, ๒๕๔๘) 
                 ในหนังสือจิตวิทยาวัยรุน/กาวขามปญหาและพัฒนาศักยภาพดานบวก โดยผูเขียนวิทยากร เชียง
กูล ไดอธิบายความหมายของเครื่องเลนเกมออนไลน(Online Game)เอาไววา Online Game หรือที่เด็กและ
เยาวชนไทยรูจักกันในช่ือ “เกมออนไลน” นั้นคือเกมคอมพวิเตอรรุนใหมที่ไดรับความนิยมมากในปจจบุัน  ซึง่ก็
คือ Massively-Multiplayer Role Online Game หรือตัวยอคือ MMRPOG อันสามารถตอบสนองความตองการ
ทางจิตใจดานสงัคม เชน ความรูสึกมีกลุมเพือ่น การยอมรบั เปนตน  เดก็และวัยรุนทีเ่ลนเกมออนไลนมักควบคมุ
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เวลาในการเลนไดยาก  เนื่องจากความสนกุสนาน ความตอเนื่องของเกม การมีเพื่อนเขามาเลนเปนจํานวนมาก 
ทําใหมีตัวละครในเกมหลายบทบาท รวมทั้งถาเพื่อนในกลุมยังไมเลิกเลนก็จะตองเลนตอเพื่อชวยเหลือเพื่อนใน
กลุม พบวาเดก็และวัยรุนที่ติดเกมมักมีผลการเรียนไมดี ขาดความนับถือตนเอง มีปญหาพฤติกรรมอยางอื่น 
เครียด และมีอารมณซมึเศรา เด็กและวัยรุนจํานวนมากเลนเกมเพื่อหลีกการเผชิญความเครียดในดานตางๆ
(วิทยากร เชียงกูล,๒๕๕๒) 
                 จากทรรศนะของนักวิชาการและผูรูในเรื่องเกี่ยวกับเครือ่งเลนเกมประเภทตางๆ  จึงสรปุไดวา 
เครือ่งเลนเกม มีทัง้หมด 3 ประเภทคือ ประเภทแรกเครือ่งเลนเกมคอนโซล หรอืเครือ่งเลนเกมภายในบาน  ประเภท
ที่สองเครือ่งเลนเกมแบบพกพา  และประเภททีส่ามเครื่องเลนเกมแบบออนไลน หรือ Online Game เปนตน  
โดยเฉพาะ Online Game หรือทีเ่ด็กและเยาวชนไทยรูจกักันในช่ือ “เกมออนไลน” นั้นคือเกมคอมพิวเตอรรุน
ใหมที่ไดรบัความนิยมมากในยุคปจจุบนั  ซึ่งก็คือ Massively-Multiplayer Role Online Game หรอืตัวยอคอื 
MMRPOG อันสามารถตอบสนองความตองการทางจิตใจดานสังคมของผูเลนไดอยางเต็มที่  เกมที่เลนกันใน
ประเทศไทยสวนใหญจะเปนเกมทีส่งมาจากตางประเทศ ผลิตโดยตางประเทศ ทั้งๆที่เราคาดหวังทีจ่ะใหผูผลิต
เกมสรางเกมที่ Edutainment คือไดความรู พรอมกับฝกทกัษะไปดวย  แตสิ่งเราที่พบในตอนนีก้็คือบริษัทผลิต
เกมตางผลิตสินคาออกมาเพือ่เรงยอดขายกันจนเกินงาม  ไมคํานึงถึงศีลธรรมจรรยา  เนนกําไรเปนตัวต้ัง  เกม
สวนใหญทีเ่ด็กและเยาวชนไทยเลนกันจึงมเีนื้อหาที่คอนขางรุนแรง  ดิบ  และจะสงผลกระทบตอพฤติกรรมของ
เด็กในระยะยาว  อนึง่การทีผู่ปกครองไมควบคมุการเลนเกมและดโูทรทัศนของลกู เปนตัวการบมเพาะพฤติกรรมที่
ไมเหมาะสมของเดก็ การเกิดพฤติกรรมกาวราวรุนแรงตามมาในภายภาคหนาจึงมีโอกาสเปนไปไดหากไมไดรับ
การกลอมเกลาแกไข 

๗.๒ ปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรในเด็กและเยาวชนไทย 

                  ยอมรับกันเปนวงกวางขณะนี้แลววาปญหาเดก็ติดเกมเปนปญหาใหญในระดับนานาชาติ  ใน
ประเทศไทยเองปญหานีก้ําลงัลุกลามขยายวงกวางออกไปทกุขณะ จากเด็กในเมอืงแพรไปสูเด็กในชานเมอืงซึง่
ในอนาคตอันใกลนีม้ีโอกาสเปนยิง่ทีจ่ะลกุลามเขาไปสูชนบท  ซึ่งในเรื่องนี้มีนกัวิชาการหลายทานไดแสดงทรรศนะ
เอาไวในประเด็นปญหาดังกลาวมาขางตน 

                 ปรัชญนันท นิลสุข, วัลลภ ปยะมโนธรรม และสํานักงานคณะกรรมการวิจัยแหงชาติ (วช.) ไดแสดง
ทรรศนะเอาไวในประเด็นปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรในเด็กและเยาวชนไทยเอาไว  สรุปไดวา  ปญหาเด็กติด
เกมมีแนวโนมทวีความรุนแรงขึ้นเรือ่ยๆ  กลายเปนปญหาระดับประเทศและระดับโลก  ขนาดมีการจัดตั้งศูนย
ปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม ของสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร ของกรมสุขภาพจิต กระทรวง
สาธารณสุข ตองยกเปนกรณีศึกษา  ผลกระทบหรือโทษที่เกิดขึ้นอยูในหลายรูปแบบทัง้ตอสุขภาพรางกายสุขภาพจิต 
สุขภาพสังคม รวมถึงตอผลิตของชีวิต เชน การเรียนตกเสียการงาน หรือเสียความสัมพันธกบัคนรอบขาง  เด็ก
ติดเกมซึ่งมีนสิัยชอบเลนเกมทั้งคืนไมหลับไมนอน จะมีผลเสียตอสมองอยางมาก โดยเปรียบเทียบสมองเหมือนกับ
นาฬิกาชีวภาพ ถานอนเที่ยงคืนติดตอกันมาตลอด เมือ่ถึงเวลาเที่ยงคืนก็จะงวงนอนเปนปกติ แตถาหากนอนไม
เปนเวลาก็จะทําใหรางกายไมงวง หรือบางครั้งอยากจะนอนแตก็นอนไมหลับ เด็กที่เลนเกมแลวไมนอนสมอง
ไมไดพักผอน ตื่นไปโรงเรียนกจ็ะงวง พอกลับมาบานเลนเกมอีกสมองก็จะตื่นตัวขึ้นมาอีก มีแตจะทําใหรางกาย
ของตัวเองแยลง  ทีผ่านมามหีนวยงานทั้งภาครฐัและเอกชนหลายฝายที่เกี่ยวของ รวมมือกันจัดเวทีประชุมหา
แนวทางปองกัน และแกปญหาเด็กติดเกมอยางตอเนื่อง  ปญหาเด็กติดเกมจึงเปนปญหาใหญระดับโลกใน
ปจจุบันซึง่ตองรวมมือกันหลายฝายลงมือแกไขใหถูกทาง(ปรชัญนันท นิลสุข,๒๕๕๓, วัลลภ ปยะมโน
ธรรม,๒๕๔๘, สํานักงานคณะกรรมการวิจัยแหงชาติ, ๒๕๕๓) 
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            สอดคลองกบัที่ เกรยีงศกัดิ์ เจรญิวงศศักดิ,์ จอหน แมคเบธ และทนัยา ไบรอน ไดแสดงทรรศนะเอาไวใน
ประเด็นปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรในเดก็และเยาวชนเอาไว  สรุปไดวา  ผลสํารวจปญหาเด็กและเยาวชนที่
ไดรับความสนใจอยางมากคือ ผลกระทบของเกมและโทรทศันตอพฤติกรรมของเดก็และเยาวชน ซึ่งหากไมเรง
แกไขจะกอปญหาสังคมตามมา  ภาพยนตรและเกมจะสงผลกระทบตอพฤติกรรมของเด็กในระยะยาว  เมื่อเด็ก
เขาสูชั้นมัธยมศึกษาจะยิง่ยากตอการดัดนิสัย เพราะเดก็จะกาวราวมากขึ้นและวานอนสอนงายนอยลง  อนึ่ง
อาจอธิบายไดวา การทีผู่ปกครองไมควบคุมการเลนเกมและดูโทรทัศนของลกู เปนตัวการบมเพาะพฤติกรรมที่
ไมเหมาะสมของเดก็  โดยเฉพาะการเลนเกมในรานอินเทอรเน็ตคาเฟนั้นมีความเสี่ยงเปนอยางสูงทีเ่ด็กจะซึมซับ
การใชความรุนแรง อาทิ พูดจาหยาบคาย โวยวาย ดาทอ และทํารายรางกาย อีกทัง้ เด็กและเยาวชนสวนใหญ
ที่นิยมเขาไปเกมจะเสี่ยงตอการมีพฤติกรรมที่ไมเหมาะ สม เนื่องจากเกมที่ใหบริการมีทั้งเกมตอสู เกมใชความ
รุนแรง เกมที่มีภาพโป เกมเกี่ยวกับเพศสมัพันธ (เกรียงศักดิ์ เจริญวงศศักดิ,์๒๕๕๑, จอหน แมคเบธ, ๒๕๕๑, 
ทันยา ไบรอน, ๒๕๕๒) 
                นอกจากนี้วิทยากร เชียงกลู และนวลฉวี ประเสริฐสุข ยังไดแสดงทรรศนะเกี่ยวกับปญหาการติด
เกมคอมพิวเตอรในเดก็และเยาวชนไทยเพิม่เตมิวา  จากการทําวิจัยในเรือ่งพฤติกรรมเสี่ยงดานตางๆพบวาพฤติกรรม
เสี่ยงที่มีคาเฉลี่ยสงูสุดในรายดานในเด็กและเยาวชนไทยก็คือพฤติกรรมเสี่ยงดานการเรียน โดยมีพฤติกรรมเสี่ยง
ในแบบรายขอที่สงูที่สุดก็คือพฤติกรรมเสี่ยงในดานการเลนเกมคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ต  ดงันั้นปญหาการ
ติดเกมคอมพิวเตอรในเด็กและเยาวชนไทยจึงไมใชปญหาเลก็ๆดังที่ใครเขาใจอกีตอไป เด็กและวัยรุนที่ติดเกมจะ
มีอาการคลายผูปวยที่ติดสารเสพติด คือมีความรูสึกเพลิดเพลนิใจเวลาที่ไดเลนเกม มีความพึงพอใจที่ไดรับชัยชนะ
ในการเลนเกมนั้นๆ เด็กมักจะใชเวลาเลนเกมนานจนกวาจะบรรลเุปาหมายที่ตองการ และจะรูสึกหงุดหงิดกระวน
กระวายหรือมีอาการทางกายตากความเครียดเมือ่ถูกขัดขวางการเลนเกม เด็กจะหงุดหงิดงายบางครัง้จะเลน
เกมเพื่อหลบเลี่ยงการเผชิญปญหาตางๆ เมื่อเด็กในรายนั้นๆติดเกมหนักเขาๆกจ็ะหมกมุนคิดเกี่ยวกับการเลน
เกมทีผ่านมาวางแผนเพือ่เอาชนะในครัง้ตอไป  มีความตองการทีจ่ะเลนเกมอยูตลอดเวลา จนในที่สุดก็จะสงผล
กระทบตอผลการเรียน ไมสามารถควบคุมตนเองใหหยดุเลนไดทั้งๆทีห่ลายคนทราบดีวามผีลกระทบตามมา
อยางมาก เดก็ที่ติดเกมหนกัๆเขาจะเกิดผลกระทบตอสุขภาพ ยอมเลิกกจิกรรมอื่นที่เคยสนุกสนานเพื่อใหไดเลน
เกม และมีปญหาทางดานพฤติกรรมตางๆตามมา เชน โกหก ขโมย กาวราว หนีเรียน หนีออกจากบาน และติดการ
พนัน เปนตน นอกจากนี้ยังมีรายงานขาววัยรุนหมกมุนการเลนเกมคอมพิวเตอรมาก อดนอนมากจนมีอาการโรค
จิต และเด็กบางคนฆาตัวตายเลียนแบบเนื้อหาในเกมทีเลน (วิทยากร เชียงกลู,2552, นวลฉวี ประเสริฐสุข,2551) 

๗.๓ สาเหตุของการติดเกมคอมพิวเตอรในเด็กและเยาวชนไทย 

                     สมชาย เจริญอํานวยสุข(รองผูอํานวยการสํานักงานสงเสริมสวัสดิภาพและพิทักษเด็กเยาวชน 
ผูดอยโอกาส คนพิการและผูสูงอายุ/สท.)และฤทธิ์รงค แกววิเชียร(Senior Project Manager บริษัทเอเชียซอฟต 
คอรปอเรชั่น จํากัด)ไดบงช้ีถึงสาเหตุของการติดเกมคอมพิวเตอรในเดก็และเยาวชนไทยวา ในเกมนั้นคุณสามารถ
เปนอะไรก็ไดที่ไมจํากัด ทกุคนสามารถเปนไดอยางหลากหลายและอสิระ มีความสนุกสนานเพลดิเพลนิ ตอบสนอง
จินตนาการ แตหากเลนนานๆจนเกิดอาการติดเกมแลวกจ็ะสงผลใหสุขภาพเสื่อมโทรม  สัมพันธภาพระหวาง
เพื่อนลดลง ทําใหเกิดปญหาการหนเีรียน และการเลนเกมรุนแรงมาก ทําใหเด็กกลายเปนคนกาวราว สวนสาเหตุ
การเลนเกมมาจากความอยากลอง เกมมีความทาทาย เพื่อนชักชวน รูสึกเขากลุมเพื่อนมีเรื่องพูดคุย และเกม
ตางๆ มีความหลากหลายชวนคนหา โดยจากการศกึษาวิจัยของสํานักงานสงเสริมสวสัดิภาพและพิทกัษเดก็เยาวชน 
ผูดอยโอกาส คนพกิารและผูสงูอายุ รวมกบัศูนยเทคโนโลยอีิเลคทรอนิกส และคอมพิวเตอรแหงชาติ หรอื เนคเทค 
ทําใหทราบขอมลูที่นาตกใจเกี่ยวกับเดก็ติดเกมคอมพิวเตอรในเมืองไทยก็คือ สรปุไดวา เด็กอายุ ๑๐-๑๔ ป 
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รอยละ ๗๖.๕ เลนเกมออนไลนมากที่สุด รองลงมาคืออายุ ๑๕-๑๙ ป รอยละ ๗๑.๑ และอายุ ๒๐-๒๙ ป รอย
ละ ๕๙.๕ โดยเฉลี่ยจะเลนเกมสัปดาหละ ๙.๒ ชม. ซึง่เปนตัวเลขที่นาตกใจมาก (สมชาย เจรญิอํานวย
สุข,๒๕๔๘, ฤทธ์ิรงค แกววิเชียร,๒๕๔๘) 
                   

                  นอกจากนี้ จอหน แมคเบธ แหงมหาวิทยาลัยเคมบริดจ และวิทยากร เชียงกูล ยังไดกลาวถึง
สาเหตุของการติดเกมคอมพิวเตอรในเดก็และเยาวชนสอดคลองสัมพันธไปในทิศทางเดียวกัน  กลาวคือ การที่
ผูปกครองไมหามปรามเมื่อเด็กตองการเลนเกมหรือดูโทรทัศนที่มี เนื้อหาไมเหมาะสม หรอือยูในชวงเวลาที่ไม
เหมาะสม อีกทัง้ การลมกฎระเบียบที่มีไวเพื่อควบคุมพฤติกรรมการเลนเกมและดูโทรทัศนเพียง เพื่อตองการให
ลูกสงบและอยูบาน เปนปจจัยทาํใหเด็กเสียนสิัยและบมเพาะพฤติกรรมกาวราวทีเ่ด็กไดรับจาก เกมและโทรทัศน 
บางครอบครัวไมกลาพูดคําวา “ไม” เมื่อเด็กเรียกรองขอดูโทรทัศนและเลนเกมคอมพิวเตอรในหองนอน หลาย
ครอบครัวยอมตามใจเพราะตองการสงบศึกในบาน เด็กจึงสามารถนั่งเลนเกมหรือดูโทรทัศนไดวันละหลายชั่วโมง 
นอกจากนีห้ากศึกษาใหดี เดก็และวัยรุนที่ติดเกมคอมพิวเตอรมักมีพฤติกรรมคลายผูปวยติดสารเสพติด คือใน
ระยะแรกผูปวยเสพสารเสพติดเพราะตองการฤทธิ์ของสารเสพติดที่ไปกระตุนการหลั่งฮอรโมน Dopamine ทํา
ใหเกิดความสุขความเพลิดเพลินใจในระยะแรก  ในระยะหลังจะมีการหลั่งDopamine ลดลง  และผูปวยจะ
ขาดความสนใจตอสิง่เราที่ใหความเพลิดเพลินตามธรรมชาติตางๆ แตเมือ่มีสิง่เราเหลานีจ้ะกระตุนใหมีการหลั่ง 
Dopamine มากผิดปกติ ซึ่งทําใหผูปวยเกิดอาการตองการเสพ และมีพฤติกรรมเสาะหาสารเสพติดโดยไม
สามารถยบัยั้งได(จอหน แมคเบธ,๒๕๕๑, วิทยากร เชียงกลู,๒๕๕๒) 
 
          วิษณุ โคตรจรัล ภาควิศวกรรมคอมพิวเตอรยังไดกลาวถึงปจจัยทีส่งผลใหเดก็ติดเกมตามหลัก “ทฤษฎี
ความตองการพื้นฐานของผูเลน” ดังมรีายละเอียด ๔ ขอดังตอไปนี้  

๑. ผูเลนตองการมีกลุมเขาสังคม ถามวารูไดอยางไร วาคนที่เลนเกมตองการมีกลุม จรงิ ๆแลวเราสามารถ
สังเกตไดจากนสิิตคณะวิศวกรรมเรานีเ่อง ตอนที่นสิิตเลนเกมกนัผานเน็ตเวิรคนั้น จะมีการเอะอะโวยวายเปนอนัมาก 
แตเปนการเอะอะโวยวายที่แสดงถงึการสนุกสนาน และการหยอกลอกันของเพื่อนฝูง ดงันั้นเกมออนไลนจึงควร
ตองมี Chat ไวเสมอ เพื่อใหกลุมเพื่อนๆ ที่เลนเกมดวยกันเหลานี้ ไดคุยสนทนา หยอกลอกัน นอกจากนี้ผูแขงที่เปนคน
มักเกงกวาเครือ่งดวย ทําใหเกดิความทาทายมากขึ้น เกมทีส่นองความตองการนีก้็คือเกมออกไลนทัง้หลายนั่นเอง 

๒. ผูเลนตองการความทาทาย ผูเลนนั้นตองการที่จะคิดหาวิธีแกปญหาตาง ๆ ในเกมดวยตนเอง และ
ทดสอบวาวิธีในการแกปญหาของตนนั้นสามารถใชไดจริงหรือไม จริงพฤติกรรมแบบนีม้ีในธรรมชาติของสิ่งมีชีวิต
หลายๆชนิดอยูแลว ลิงซิมแพนซีเรียนรูการกินลูกไมมีเปลือกจากการลองผิดลองถูกลูกสิงโตเรียน รูวิธีการตะครุบ
เหยื่อจากการเลนตอสูกัน เกมก็ถอืเปนการเรียนรูวิธีแกปญหา ในสภาวะทีผู่เลนมีโอกาสแกตัวไดเชนกนั ตัวอยาง
เกมที่แสดงถึงความทาทายในการแกปญหาก็เชนเกม มาริโอ และเททรสิแอทแทค ( Tetris Attack) สําหรับมาริโอ
นั้นมีความทาทายในการฝาดานใหไปถงึจุดหมาย โดยจะตองกระโดดหลบศัตรแูละก็ตองไมใหตกเหวดวย สําหรบั
เททริสแอทแทค การเลนกจ็ะเปนการแขงขันเรียง บล็อกระหวาง สองฝาย ใครเรียงไดสามบลอ็กทีม่ีสีติดกัน 
บล็อกเหลานั้นกจ็ะหายไป ถาเรียงไดมากกวาสามบล็อกในคราวเดียวกัน หรือเรียงที่หนึง่แลวบล็อกที่ไมหายตก
รูไป เรียงกันอีก ก็จะเปนการปลอยบล็อก ไปยังฝายตรงกนัขาม เนื่องจากบลอ็กจะถูกดันสงูขึ้นเรือ่ย ๆ ตาม
เวลา และคนที่บล็อกติดเพดานกอนจะเปนฝายแพ การเลนเพื่อถมบล็อกไปยงัฝงตรงกันขามจึงสําคัญมากคน
เลนจะตองถูกบังคบั ใหใชหัวคิดและไหวพรบิไปโดยปริยาย 
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  ๓. ผูเลนตองการโลกในฝน ชวงเวลาที่เลนแกมนั้นลําบากเปนชวงเวลาที่เรา สามารถหนีจากความยากลําบาก 
เปนชวงเวลาที่เราสามารถหลีกหนีจากความยากในโลกแหงความจริงเขาสูโลกแหง ความฝนได นี่คือสิ่งที่ผูเลน 
ตองการทําเพื่อเปนการพกัผอนนั่นเอง ในโลกแหงความฝนนั้นไมตองมีกจิวัตรประจําวันที่นาเบื่อ เชนการกิน 
การนอน ผูเลนจึงสามารถผจญภัยไดเต็มที่ในโลกแหงความฝน นอกจากนี้ ผูเลน ยังตองการบังคบัตัวละครที่เกง
และนาตื่นเตน ซึ่งเขาจะไมมีโอกาสไดเปนตัวละครเชนนี้ในชีวิตจริง เพราะโลกในฝนของเกมดีกวาในหนงัสือเสีย
อีก เพราะในหนังสือนั้น ผูเลนเปรียบเสมือน ผูดเูหตุการณอยูภายนอก ในเกมนั้นผูเลนเปนตัวเอกของเรื่องเลย 
การทีเ่ราไดเขาสูโลกแหงความฝนของเกมนั้นยงัทําใหผูเลนสามารถทดลองนํา สิง่ตางๆ ไดมากมายที่ไมสามารถ
ทําไดในชีวิตจริง เชนการปลอนฆาในเกม Grand Theft Auto การขับรถหนีตํารวจใน Driver และการเปน
ขโมยใน Theft (แตเกมพวกนี้ควรหามเด็กเลนเด็ดขาด เพราะจะมีปญหาในการแยกแยะ ความดีความชั่ว)ใน
โลกแหงความฝนนั้นอาจรวมถึงโลกในประวัติศาสตร การไดมีสวนรวมในเหตุการณประวัติศาสตร เชน 
สงครามโลกครั้งที่สอง ก็มีความนาตื่นเตนทาทายทีผู่เลนหลายๆคนชอบ แนวคิดที่วา ตัวเอง สามารถเปลี่ยน
ประวัติศาสตรโลกไดน้ัน เปนอีกแนวคิดหนึ่งทีผู่เลนไมเคยเบื่อ ตัวอยางเกมในประเภทนี้มกัจะเปนเกมแนว
วางแผนรบ เชน Red Alert ดวยเทคโนโลยี ทั้งทางดานภาพ และเสียง ที่พัฒนาข้ึนเปนอยางมากในปจจุบัน ผู
เลนสมัยใหมจงึหันมาเลนเกมโดยมุงหวังจะไดรบัประสบการณในแบบที่ใกล เคียงกับการชมภาพยนตรมากขึ้น 
เชน การรบัรูถงึอารมณความรูสกึ ของตัวละครในเกม การที่เกมเปนสื่อทีผู่เลนสามารถควบคุมตัวละครไดเอง
นั้นยิ่งชวยเสรมิให ผูเลนมีอารมณรวมในประสบการณมากขึ้น บางกรณีนี้อาจเรียกไดวา มากกวาการชม
ภาพยนตร ตัวอยางของเกมที่เนนใหผูเลนไดสัมผสัความตื่นเตนเราใจของการเจอศัตรโูดยไมคาดฝน ตองระวัง
ตลอดเวลา คือ เกม Resident Evil และ Doom ซึ่งเกม Resident Evil น้ัน มีนักเลนเกม หลายคนสารภาพวา
เคยตกใจจนสะดุงขึ้นยืนระหวางทีเ่ลนอยู เนือ่งจากโดนศัตรซูึ่งในเกมนี้เปนผีดบิ จูโจมแบบไมคาดฝน ที่ไดกลาว
มาคือ ความตองการชนิดตางๆของผูเลน ซึ่งเกมทีเ่ราสรางขึน้นั้น อาจสนองความตองการใดความตองการหนึ่ง 
หรือสนองหลายความตองการก็ได คราวนี้เราลองมาดูสิง่ที่ผูเลนคิดวา เกมทกุเกมตองมีกันดูบาง 

 ๔. วิธีเลน ผูเลนคาดหวังวาจะรูวิธีผานดาน หรือรูสิ่งที่จําเปนสําหรับการเลน ไดจากการเลนเกมเลย ซึ่ง
ผูออกแบบเกมควรคํานึงถงึการสอนผูเลนดวยตัวเกมเอง ไมควรใหผูเลนศึกษาจากคูมือ เพราะจะทําให ขาดการ
ติดตอกับตัวเกม เปนเหตุใหผูเลนเกิดความเบือ่หนายได ถามีบางสวนของเกมตางจากการเลนทั่วไป ก็ควรมีการ
สอนการเลนในสวนนั้นดวย เชน เกมแขงนกที่อยูภายในเกมไฟนอลแฟนตาซี 7 อีกทีหนึ่งนั้น ผูเลนจะไดรบัการ
สอนวิธีบังคับนก ขณะอยูในเกมดงักลาวเอง(วิษณุ โคตรจรัล,2548) 
 

 เด็กติดเกม-นักศึกษาติดเกม มีระยะแหงการบมฟก ดังน้ี 

  ๑. ระยะเริ่มติด  นักศึกษาจะใชเวลากับการเลนเกมมากกวาการประกอบกจิกรรมอื่นๆ  
สัมพันธภาพกับพอแมยังด ี

  ๒. ระยะปญหาปานกลาง  นักศึกษาจะเริ่มมีปญหาขาดความสัมพันธกบัครอบครัว  ใชเงิน
และเวลาสวนใหญกับการเลนเกม 

  ๓. ระยะปญหารุนแรง  นักศึกษาจะติดและหมกมุนกบัเกมคลายติดยาเสพติด  รับประทาน
อาหารไมตรงเวลา  นอนดึกหรอืไมนอน  ไมเรียนหนังสือ  ขาดสัมพันธภาพกับคนในครอบครัว 
 

 วิธีการแกไขเด็กติดเกม-นักศึกษาติดเกม 



~ ๔๑ ~ 
 

  ๑. ระยะเริม่ติด  คุณพอคุณแมตองกําหนดตารางเวลาประจาํวันรวมกับลูกกลับมาบานตองทํา
อะไรบาง ชวงไหนทําการบาน  ชวงไหนเลน  ชวงไหนดูทีวี  สวนใหญวันไปโรงเรียนไมควรอนญุาตใหลูกเลนเกม  
เนื่องจากเปนการยากที่เกมจะจบภายในเวลา ๑-๒  ชั่วโมง  และเมือ่ลกูไมรักษากฎกติกาที่วางไว ตองมบีทลงโทษที่
เหมาะสม เชน ลดเวลาเลนเกมวันถัดไป งดเลนในชวงเวลาหนึ่ง ตัดสทิธิการใชคอมพิวเตอร รวมกับจัดกจิกรรม
อื่นๆ ทีเ่หมาะสมใหกบัลูก ไดแก วิง่เลนกบัเพือ่น  ออกกําลงักาย  เลนกีฬา  ดนตรี  ชวยพอแมทํางานบาน  เปนตน 
 

  ๒. ระยะปญหาปานกลาง คุณพอคุณแมเริ่มตั้งกตกิา เริ่มเอาจริงเอาจังเลนไดวันไหนบาง  วาง
กฎติดตาม กํากับสม่ําเสมอ ถาละเมิดกฎ มีบทลงโทษตามทีต่กลงไว  ไมใชละเมิดแลวปลอยปะละเลย  ลูกจะได
เกิดการเรียนรูใหมและปฏิบัติตามกติกา  ดังนั้นควรหาวันเริ่มตนเพื่อตกลงกติกากับลูกใหม  พรอมทั้งจัดกิจกรรม
เสริมอื่นๆ เพื่อใหลูกกลับถึงบานเวลาใกลเคียงกับพอแม  พอแมจะไดสามารถติดตามควบคุมเวลา ปด-เปด  เกมได
เหมาะสม 

  ๓. ระยะปญหารุนแรง เลนติดตอกันวันละหลายชั่วโมง ปญหาติดเกมตอเนื่องยาวนานเปนเดือน  
บางรายเปนป  ควรสอนใหลกูเรียนรูการหยุดเลน  เวลาชวงปดเทอมเปนเวลาดีทีสุ่ดที่จะฝกลูกใหเลิกยุงกับเกม  
เพื่อใหสมองสวนอยาก (เลน) ลดการถกูกระตุนลง  วิธีการ ไดแก การพาลูกไปคายทัศนศึกษาหรือเขาโปรแกรม
ตางๆ เวลาที่ใชอยางนอย ๑ เดือน ทีลู่กไมมีโอกาสกลบัไปเลนอีก เมื่อสมองสวนอยากไมถกูกระตุน ควรจัดกิจกรรม
ตางๆ  ใหลูกเพื่อใหสมองสวนคิดมีประสทิธิภาพมากขึ้น  เชน การวิเคราะห  วิจารณ  ดนตรี  กีฬา  ดึงลูกมาอยู
ในโลกของความเปนจรงิ  ลูกยังมีกิจกรรมอื่นๆ ที่นาสนใจ  มีการเรียน  มีเพือ่น  มีคุณพอคุณแมที่คอยหวงใย  
สนับสนุนใหกําลังใจ  คุณพอคุณแมควรสนบัสนุนสงเสริมใหลูกเกง  เอาชนะอุปสรรคตางๆ  เปนฮโีรในชีวิตจรงิ
ไดสมดังความฝนไมใชแคฮีโรในเกมหรือโลกไซเบอรเทานั้น 

 
๘.แนวคิดในการประเมินผลกระทบของเกมคอมพิวเตอรตอเด็กเพื่อสรางมาตรการในการจัดการ 
 

  แมเกมคอมพิวเตอรจะเปนนวัตกรรมที่นํามาซึ่งความเคลื่อนไหวในการประกอบธุรกจิแกคน
จํานวนไมนอยในประชาคมโลก รวมทั้งยังสรางทัง้ภูมิปญญาและความบันเทิงใหแกคนจํานวนมากเชนกัน แต
เกมคอมพิวเตอรก็สงผลกระทบดานลบตอสทิธิมนุษยชนอยางมาก โดยเฉพาะตอเดก็ แตอยางไรก็ตาม จะตอง
ไมลืมวา เกมคอมพิวเตอรอาจจะเปนสิ่งที่ดีหรือเลวตอมนุษยก็ได ทั้งนี้ขึ้นอยูกับเนื้อหาของเกม และสภาวะทาง
จิตใจของผูเลนเกม  แลวในการประเมินวา เกมคอมพิวเตอรมีผลกระทบเปนลบหรือบวกตอเด็กนั้น ควรจะตอง
มีแนวคิดและวิธีการประเมินอยางไร ? 

๘.๑.แนวคิดในการจัดการเนื้อหาของเกมคอมพิวเตอรทีเ่ปนภัยตอเด็กจะเห็นวา การจัดการ
อยางตรงประเด็นตอประเด็น ก็คือ เมือ่ภัยอยูที่เนือ้หา กจ็ะตองปราบปรามมิใหผูใดสรางสรรคเกมที่มเีนื้อหาที่
เปนภัยตอเดก็ และปองมใิหเกมในลักษณะดงักลาวเปนภัยตอเด็ก ปญหาประการแรกทีจ่ะตองชี้กัน ก็คือ เนื้อหาใน
ลักษณะใดของเกมที่จัดวา เปนความรุนแรงหรือลามกอนาจารจนเปนภัยตอเด็ก คําตอบตอปญหาดังกลาวตองการ
ความรอบรูในวิชาพฤติกรรมศาสตร จิตวิทยาและศีลธรรมจะเห็นวา การเขาปองกันและปราบปรามในกรณีนี้
ยอมเปนการรบกวนเสรีภาพของฝายผูสรางสรรคเกม ซึง่การรบกวนดังกลาวจะมิใชการกระทําที่ผิดกฎหมาย 
หากไดมีกฎหมายใหอํานาจที่จะกระทําเชนน้ัน ดังนั้น สิ่งทีจ่ะตองศึกษาในประการตอไป ก็คือ เกมดังกลาวเปน
สิ่งที่ถูกตองตามกฎหมายทีม่ีผลอยูในวันนี้หรือไม ? และถากฎหมายระบุวา ผิดกฎหมาย ก็จะตองมาศึกษาวา 
โทษของความผิดนั้นเหมาะสมหรือไม ? และมาตรการในการจัดการนั้นมีประสทิธิภาพหรือไม ?  



~ ๔๒ ~ 
 

๘.๒.แนวคิดในการจัดการเกมทีเ่ปนภัยอันเนือ่งมาจากสภาวะทางจิตใจของผูเลนเกม 

ในสถานการณที่ตัวผูเลนเกมเองทําใหเกมคอมพิวเตอรนั้นกลายเปนสิ่งเลวรายสําหรบัตนเอง ในสถานการณนี้ 
เนื้อหาของเกมอาจจะไมมลีักษณะที่สื่อความรุนแรงหรอืสือ่ความวิปริตทางเพศ แตดวยวัยของผูเลนนั้นที่ยังไม
เหมาะสมที่จะเขาถึงเนือ้หาของเกม อาทิ เด็กเกินไป หรือเปนบุคคลที่มีความบกพรองทางจิต 
 

เปนที่ชัดเจนวา เกมคอมพิวเตอรสามารถสงผลกระทบตอพฤติกรรมของมนุษยที่เขาไปอยูในระบบของเกมได
อยางมาก ยิ่งเลนนานเทาไหร ก็ยิ่งมพีฤติกรรมตามตัวละครในเกม ทั้งนี้ เพราะสมาธิในการเลนจะมีผลตอจิตสํานกึ
ของผูเลนไดอยางลึกซึ้งและแนบแนน แตอยางไรก็ตาม การเสพติดเกมคอมพิวเตอรของมนุษยนั้นอาจจะไมกอ
ภัยตอผูเลนเกมหากผูเลนเกมนั้นมีศกัยภาพที่จะใชเหตผุลในการกําหนดตนเอง ตัวอยางแรก ก็คือเดก็สองคน
เลนเกมคอมพิวเตอรอยู เด็กคนหนึง่อาจจะหยุดเลนภายใน ๒ ชั่วโมงไดทั้งที่อยากเลนตอ ทัง้นี้เพราะกงัวลวา 
การบานยงัไมเสรจ็และกลัวถูกตําหนิจากครูผูสอน ในขณะที่เด็กอีกคนอาจจะไมหยุดในชวงระยะเวลาเดียวกัน 
แมจะนึกไดวามีการบานตองทํา ทั้งนี้เพราะไมอาจเอาชนะความอยากเลนเกมที่มีอยูในจิตใจในขณะนั้น จนยอมรับ
หากวาครูจะตําหนิในวันรุงขึ้น จะเห็นวา เกมมีอิทธิพลตออารมณของมนุษย แตก็จะครอบงํามิไดหากมนุษยคน
นั้นยังมีระบบความคิดที่ใชเหตุผลมาเปนตัวกําหนดควบคุมการใชอารมณที่ตนเองกม็ีอยู ในสถานการณนี้ 
เหตผุลยอมชนะอารมณ เด็กผูหลงใหลในเกมคอมพิวเตอรคนแรกจงึละทิ้งการเลนเกมๆ ไปทําการบาน ในขณะ
ที่เด็กคนทีส่องไมมีระบบความคิดแบบชอบดวยเหตุผลในหัว หรือมีในระดบัที่นอยมาก อารมณก็จะเปน
ตัวกําหนดพฤติกรรมของเด็กอีกตัวอยางหนึง่เกมที่ไมมเีนื้อหาที่เปนภัยแตอยางใดแตกอภัยแกเด็ก ก็คือ Raknarok 

ซึ่งเปนเกมที่ถูกกลาวหาวา เปนภัยตอเด็กในสงัคมไทยนัน้ ทั้งที่มิไดมีเนือ้หาทีเ่ปนภัยตอสังคมแตอยางใด 
เนื้อหาของเกมเปนเรื่องของการปราบปศาจแลวไดคะแนน ตัวละครเปนการตูนทีม่ีสสีวยงามนารัก แตก็ไดรับ
การกลาวโทษวา เปนภัยตอเด็ก ดวยเหตผุลที่ไมเกี่ยวกบัตัวเนื้อหาของเกมเลย ความเปนภัยเกิดจากผูเลนเองไม
อาจจะหยุดเลนในเวลาอันสมควร หรือผูเลนอาจจะไปพบปะผูเลนคนอื่นในเกม และถกูหลอกลวงจากผูเลนคน
อื่นใหไปพบปะกันนอกเกม และไดรับอันตรายตอชีวิตรางกายหรือทรัพยสิน 
 

 โดยสรปุ ไมวาปจจัยที่ทําใหเกมคอมพิวเตอรเปนภัยตอมนษุยจะมาจากเรื่องราวของเกมทีรุ่นแรงและ
ลามกอนาจาร หรือจะมาจากปญหาความไมสามารถที่จะควบคุมตัวเองของผูเลนเกม เกมนั้นกจ็ะไมสงอทิธิพล
ทางลบตอมนุษย หากมนุษยน้ันมีภูมิคุมกันทางสังคมที่ดพีอ   
 

๙.วินัยและความรับผิดชอบกบัการเลนเกม  
แพทยหญงิกสุุมาวดี คําเกลี้ยง นายแพทย 8  

วินัยสําคัญอยางไร 

วินัย คือ การปฏิบัติตนตามระเบียบสังคมยอมรบัวาดีเหมาะสม การฝกวินัย เปนการฝกหัดใหเด็กควบคุมความ
ตองการหรอืแรงผลักดันในตนเองใหอยูในขอบเขตทีเ่หมาะสม แสดงออกเหมาะสมกบักาลเวลา สถานการณ 
และดวยวิธีการที่เหมาะสม หรือกลาวงายๆ คือการรูวาอะไรควรหรือไมควร พฤติกรรมตางๆ มีขอบเขตแคไหน
สามารถบังคับและควบคุมพฤติกรรมตนเองได โดยไมตองมผีูอื่นหรือกฎเกณฑอื่นๆ มาควบคุม เด็กวัยเรียน (6-

12 ป) เปนชวงเวลาของ “หนาตางแหงโอกาสพฒันาเรื่องวินัย” วินัยไมไดเกิดขึ้นเองในตัวเด็ก คุณพอคุณแมตอง
สรางให ในชวงเวลาที่เหมาะสม ถาคุณปลอยใหเด็กเลนเกมตามสบาย เทากับกําลังทําลายโอกาสการสรางใหลูก
มีวินัย ถาปลอยใหเวลาลวงเลยเขาสูวัยรุน การฝกวินัยจะทําไดยากลําบาก  



~ ๔๓ ~ 
 

การฝกวินัยและความรบัผิดชอบไมงายแตก็ไมยากเกินไปการสรางวินัยทั้งคุณพอคุณแมและลูกทุกคนมีสวนรวม
ในการวางแผนและกําหนดบทบาทหนาที่ความรบัผิดชอบใหเหมาะสม การวางแผนที่ไมตรงกันนั้นเปนสิง่ปกตทิี่
พบไดเสมอ ทุกคนจําเปนตองปรบัเปลี่ยน แบบคอยเปนคอยไป บางครัง้อาจใชเวลา เด็กๆมีโอกาสทําผิดพลาด
ไดบอย ครอบครัวควรใหโอกาส อดทนและใหอภัยเพื่อประคับประคองจิตใจ และรักษาสมัพันธภาพที่ดีระหวาง
คุณพอคุณแมกับลูกไว  

จะเริ่มตนฝกวินัยอยางไร 

ขั้นแรกคุณพอคุณ แมตองอดทน หนักแนน ฝกแบบเสมอตนเสมอปลายโดยยึดหลักการทีส่อดคลองกัน ถูกตอง
ชัดเจน สิ่งที่ถูกตองควรทําคืออะไร สิง่ทีผ่ิดหรือไมควรทําคืออะไร และคุณพอคุณแมตองสื่อใหเด็กรูและปฏิบัติ
ตาม คุณพอคุณแมติดตามกํากับใหลูกทําในสิ่งที่ตกลงไว   กลวิธีในการฝกวินัยมหีลากหลาย ไดแก  

•ใหเหตุผลทีส่ั้นกระชับ เขาใจงาย ฝกใหใชเหตุผลแกปญหาทางอารมณ  
•ใชสีหนา ทาที และคําสั่งทีห่นักแนนจรงิจงั  
•ใหสิง่ทดแทน เชน เด็กอยากเลนเกมตอสู เบี่ยงเบนใหเด็กสนใจ หรือมีโอกาสเรียนศิลปะการตอสูใน

ชีวิตจริงภายใตกฎกติกาที่สงัคมยอมรบั  
•ใชวิธีเพิกเฉยหรอืเลิกใหความสนใจ เชน เมือ่เด็กดูดนิ้วพูดคาํหยาบถาคุณพอคุณแมเขาไปดุเทากับเปน

การใหความสนใจในพฤติกรรมนั้น  
•ควรใหรางวัล หรือคําชมเมื่อเด็กทําสิ่งที่เหมาะสมเพื่อเปนแรงเสริมและการยืนยันวาเขาทําในสิ่งที่ถูกตอง  
•การลงโทษโดยใชความรุนแรง ควรเปนวิธีสุดทายถาวิธีอื่นๆ ไมไดผล เพราะจะเปนการทําลายสัมพันธภาพ

ระหวางคุณกบัเด็กและเดก็จะเรียนรู และเลียนแบบเอาความรุนแรงไปใชแกปญหา  
 

กฎระเบียบในครอบครัว 

  ขอมูลจากหนงัสือกิจกรรมกลุมสําหรับครอบครัวที่มีเดก็เสพหรือติดยาเสพติด ของสถาบัน
สุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทรไดกลาวถึงการวางกฎระเบียบในครอบครัววาเปนสิง่ทีส่อดแทรกอยูในวิถี
ชีวิตประจําวันของครอบครัว ซึ่งจําเปนจะตองจัดใหมีขึ้นตามสมควร เพื่อใหลกูสามารถฝกระเบียบวินัย เพื่อ
เตรียมพรอมที่จะปรับตัวเผชิญกบัระเบียบขอบงัคับของสังคมในอนาคต เพราะเด็กที่มาจากครอบครัวที่มี
กฎเกณฑขอจํากัดที่ชัดเจน จะสามารถสรางวินัยในตนเองและสามารถควบคุมพฤติกรรมของตนเองได การตัง้
กฎระเบียบในครอบครัวใหแกลูก อาจจะดูยุงยากสําหรบัครอบครัวที่ขาดทิศทางที่ชัดเจนในการปฏิบัติ ฉะนั้น
การกําหนดกฎระเบียบของบานตองชัดเจนเขาใจงาย เหมาะกับวัยของเด็กทีเ่ขาสามารถปฏิบัติไดพอแมเองตอง
รักษากฎอยางมั่นคงเสมอตนเสมอปลาย สิ่งสําคัญก็คือจะตองปฏิบัติในทิศทางเดียวกัน เปนแบบอยางที่ดีใน
ทิศทางเดียวกัน เปนแบบอยางที่ดีในการเคารพกฎ ไมละเมดิกฎเสียเอง แลวทานกจ็ะไดลูกที่สามารถสรางวินัย
ในตนเองควบคุมพฤติกรรมของตนเองไดและสามารถปรับตวัเขากับเพือ่นในสังคมไดเปนอยางดี  
เคล็ด (ที่ไมลับ) ของการวางกฎระเบียบในครอบครัว 

•ใหลูกไดรวมกําหนดระเบียบ กําหนดกฎเกณฑการปฏิบัติรวมกับลูก โดยตองอธบิายถึง  
ความรูสึกของพอแมที่ไดรับความกระทบกระเทือนใจจากพฤติกรรมที่เปนตนเหตุใหตองวางกฎขอบังคบันั้นๆ 
หรือความจําเปนที่จะตองสรางนิสัยนั้นๆใหกบัลกู  

•กฎระเบียบตองชัดเจน ปฏิบัติได และเขาใจงาย เชน “ในวันธรรมดา ลูกตองทําการบานให  
เสร็จกอนจงึจะออกไปเลนนอกบานกบัเพื่อนไดและไมอนญุาตใหเลนเกม ” “สวนวันหยุดอนุญาตใหเลนเกมได
แตไมเกิน 3 ช่ัวโมงตอวัน”  
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•ตองใหเหมาะสมกับวัยและปฏิบัติได กฎที่วางตองมีเหตุผล เหมาะสมกับวัยของเด็กทีจ่ะปฏบิัติ  
ไดระมัดระวงัไมบังคบัใหเด็กปฏิบัติตามคานิยม หรอืความตองการของพอแมโดยไมคํานึงถึงความตองการของ
เด็ก และตองใหเดก็มีอสิรเสรีในการตัดสินใจเลอืกหาทางปฏิบัติดวยตนเอง แตตองอยูในขอบเขตที่พอแม
กําหนด  

•สรางทางเลอืกเพื่อลดความขัดแยง ในการกําหนดกฎควรสรางทางเลือกเพื่อใหเดก็มีโอกาส  
เลือก ทําใหเดก็มีความสามารถในการวางแผน ตัดสินใจเลอืกดวยตนเองและเปนการลดความขัดแยงไดอีกดวย 
สําหรับเด็กเล็กควรมทีางเลือกไมมากและควรใชคําถามงายๆ ไมสลบัซบัซอน เชนจะลางจานกอนไปซอมกีฬา 
หรือจะไปซอมกีฬากอนลางจาน  

 •ปฏิบัติตามอยางเสมอตนเสมอปลาย เมื่อวางกฎแลวตองบงัคับใชสม่ําเสมอ ตองปฏิบัติตาม  
อยางเสมอตนเสมอปลาย เพราะความเสมอตนเสมอปลายจะทําใหเด็กปฏิบัติตามกฎไดดวยความรูสึกอบอุน
และปลอดภัย แมในบางครัง้ลกูอาจจะงอแงไมยอมทําตาม พอแมก็อาจยืดหยุนใหลูกไดบางแตไมไดหมายความ
วาลูกจะไดรบัอนญุาตใหไมตองทําตามกฎน้ันๆ เพราะความยืดหยุนหมายถึงการปรับวิธีตางๆ มาใชเพื่อใหงาน
บรรลเุปาหมายปลายทางที่ตองการ เชน ลูกจะตองลางจานในมื้อเย็นหลังรบัประทานอาหารเสรจ็ แตเมื่อ
รับประทานอาหารเสรจ็ลกูบอกแมวา “วันนี้หนูขอโทษไมลางจานไดไหมเพราะหนูมกีารบานเยอะมากเลย” แม
ยิ้มอยางรูทันโอบไหลลูกไว (ไมแสดงความโกรธหรอืตําหนิ) แลวบอกวา “คงไมไดหรอกลูก แตลูกจะทําการบาน
กอนแลว คอยมาลางจานก็ได” ลูกมสีีหนาผิดหวังเลก็นอยแตก็เดินไปทําการบานตอไมไดวาอะไร แลวก็กลับมา
ลางจานเมื่อทําการบานเสรจ็แลว  

 •เตือนเมื่อทําผิดกฎ การที่คุณพอคุณแมไมแสดงอาการโกรธหรือลงโทษสั่งสอน เพียงแตรับฟง  
และใหลูกรอรับผลการกระทําของตนเอง ไมยอมใจออนจะทําใหลูกเรียนรูที่จะปรับปรุงตนเอง และยึดมั่นปฏิบัติตาม
กฎไดดีข้ึน แมในครั้งตอๆ มาลูกอาจจะลองแสดงพฤติกรรมน้ันๆใหม เพือ่หยัง่ดูความเขมแข็งของพอแมบาง ทั้ง
พอและแมก็จะตองยึดหลักปฏิบัติแนนอนเหมือนเดิม ไมยอมปลอยใหลูกทําตามใจตนถือเปนการสรางนสิัยการ
ตอสูกับความออนแอในการตามใจตนทีม่ักมีอยูในตัวของเดก็ทุกคนไดเปนอยางดี  

•ไมพร่ําบนซ้ําซาก เมื่อลูกปฏิบัติตามกฎไดแลว ไมควรสั่งสอนหรืออางเรื่องเดิมซ้ําซากในวัน ตอๆไป 
เพราะลูกไมชอบการพร่ําบน เพราะอาจมีพฤติกรรมตอตานได  

•ชื่นชมเมื่อลูกปฏิบัติไดตามกฎชื่นชมเมื่อลกูปฏิบัติไดตามกฎเชนยกยองชมเชยหรือจัดหา  รางวัลให
เหมาะสมกับโอกาสหรอืสถานการณ โดยอาจจะเปลี่ยนรูปแบบไป เพือ่สนบัสนุนใหพฤติกรรมนั้นของลกูคงอยู
แตระมัดระวังไมใชรางวัลนั้นๆ เปนเครื่องตอรองใหลูกกระทาํพฤติกรรมทีผู่ใหญตองการเชน บอกลูกวา “ ถาลูก
มารับประทานอาหารตรงเวลาแมจะพาไปเที่ยวสวนสนุก” อยางนี้ถือวาเปนการตอรอง เพราะแมเอารางวลัมา
ลอใจลูกใหลูกทําสิง่ที่พอแมตองการใหทํา ถึงตอนนี้คุณพอคุณแมอาจจะสงสัยวาแลวเราจะใหรางวัลแกลูก
อยางไร รางวัลเปนสิ่งตอบแทนความดีที่กระทํา พอแมควรมอบใหหลังจากทีลู่กไดกระทําสิง่นั้นๆลงไปแลว เชน
วันหนึ่งลูกมารบัประทานอาหารตรงเวลา เมื่อลูกๆรบัประทานอาหารเสรจ็กอนพอแมก็บอกวา “ วันนี้ทุกคน
รับประทานอาหารตรงเวลา ทําใหเรารบัประทานอาหารเสรจ็แลว พอแมก็เลยมีเวลาทีจ่ะพาลกูไปเที่ยวสวน
สนุกในวันน้ีนะจะ” นอกจากนีล้ักษณะของรางวัลที่ใหก็ควรเปลี่ยนแปลงไปในครั้งตอๆไป เชน ครั้งนี้พาไปเที่ยว
แตในคราวหนาอาจเปลี่ยนเปนการชื่นชมแทนบาง โดยอาจบอกลูกวา “ พอแมภูมิใจมากที่ลกูทุกคนรูจักรักษา
ระเบียบของการมารบัประทานอาหารกันตรงเวลาโดยที่พอแมไมตองเตือน” และไมจําเปนตองใหรางวัลทุกครัง้  

 •ลดขอบงัคับเมื่อลูกฝกตนได คอย ๆ ลดจํานวนขอบังคับใหเหลือนอยลงเมือ่ลูกสามารถปฏิบัติ  



~ ๔๕ ~ 
 

ตามกฎไดอยางมีวินับในตนเอง เพื่อฝกใหลูกปกครองตนไดดวยตนเอง โดยอาศัยการบังคับจากพอแมใหนอย
ที่สุด  
 

ความหลากหลายของการฝกวินัยและความรับผิดชอบในเด็กติดเกม 

ระยะที่ ๑ ระยะเริ่มติด เด็กจะใชเวลากบัการเลนเกมมากกวาการประกอบกจิกรรมอื่น ๆ สัมพันธภาพ
กับพอแมยงัดี  

ระยะที่ ๒ ระยะปญหาปานกลาง เด็กจะเริ่มมปีญหาขาดความสัมพันธกบัครองครัว ใชเงินและเวลา
สวนใหญกบัการเลนเกม  

ระยะที่ ๓ ระยะปญหารุนแรง เดก็จะติดและหมกมุนกับเกมคลายติดยาเสพติด รบัประทานอาหารไม
ตรงเวลา นอนดึกหรือไมนอน ไมเรียนหนงัสอื ขาดสัมพันธภาพกับคนในครอบครัว  

 

วิธีแกไขมีดังน้ี 

ระยะที่ ๑ คุณพอคุณแมตองกําหนดตารางเวลาประจําวันรวมกับลกู กลับมาบานตองทําอะไรบาง ชวง
ไหนทําการบาน ชวงไหนเลน ชวงไหนดูทีวี สวนใหญวันไปโรงเรียนไมควรอนุญาตใหเด็กเลนเกมเนื่องจากเปน
การยากทีเ่กมจะจบภายในเวลา 1-2 ชั่วโมง และเมื่อลูกไมรักษากฎกติกาที่วางไว ตองมบีทลงโทษที่เหมาะสม 
เชน ลดเวลาเลนเกมวันถัดไป งดเลนในชวงเวลาหนึ่ง ตัดสิทธิ์การใชคอมพิวเตอรรวมกบัจัดกจิกรรมอื่น ๆ ที่
เหมาะสมกับลูก ไดแก วิ่งเลนกบัเพื่อน ออกกําลังกาย เลนกฬีาดนตรี ชวยพอแมทํางานบาน เปนตน  
 

ระยะที่ ๒ คุณพอคุณแมเริ่มตนต้ังกตกิาเริ่มเอาจริงเอาจงั เลนไดวันไหนบาง วางกฎติดตามกํากบั
สม่ําเสมอ ถาละเมิดกฎมีบทลงโทษตามที่ตกลงไว ไมใชละเมิดแลวปลอยปละละเลยลกูจะไดเกิดการเรียนรูใหม
และปฏิบัติตามกติกา ดังนั้นควรหาวันเริม่ตนเพือ่ตกลงกตกิากับลูกใหมพรอมทัง้จัดกจิกรรมเสรมิอื่นๆ เพื่อให
ลูกกลับถึงบานเวลาใกลเคียงกบัพอแม พอแมจะไดสามารถติดตามควบคุมเวลาปด-เปดเกมไดเหมาะสม  
 

ระยะที่ ๓ ปญหารุนแรง เลนติดตอกันวันละหลายชั่วโมง เกิดปญหาติดเกมตอเนื่องยาวนานเปนเดือน 
บางรายเปนป ควรสอนใหเด็กเรียนรูการหยุดเลน เวลาชวงปดเทอมเปนเวลาดีสุดที่จะฝกเด็กใหเลกิยุงกบัเกม 
เพื่อใหสมองสวนอยาก (เลน) ลดการถูกกระตุนลง วิธีการไดแก การพาลูกไปคาย ทัศนศึกษาหรอืเขาโปรแกรม
ตางๆ เวลาที่ใชอยางนอย ๒ เดือนที่เด็กไมมีโอกาสกลับไปเลนอีก เมื่อสมองสวนอยากไมถูกกระตุน ควรจัด
กิจกรรมตางๆ ใหเด็กเพื่อใหสมองสวนคิดมีประสทิธิภาพมากขึ้น เชน การวิเคราะห วิจารณ ดนตรี กีฬา ดึงเด็ก
มาอยูในโลกของความเปนจริง เขายังมกีิจกรรมอื่นๆ ที่นาสนใจ มีการเรียน มีเพื่อน มีคุณพอคุณแมที่คอย
หวงใยสนบัสนุนใหกําลงัใจ คุณพอคุณแมควรสนับสนุนสงเสริมใหเด็กเกง เอาชนะอุปสรรคตางๆเปนฮีโรในชีวิต
จริงไดสมดังความฝน ไมใชแคฮีโรในเกมหรือโลกไซเบอรเทานั้น  
 

ผศ . นพ. ชาญวิทย พรนภดล จิตเวชเด็กและวัยรุน ภาควิชาจิตเวชศาสตร คณะแพทยศาสตรศิรริาชพยาบาล 
ไดใหแนวคิดวิธีปองกันและแกไขดังนี้  
วิธีปองกัน 

๑. คุยกับเด็กเพื่อกําหนดกติกากันลวงหนากอนจะซือ้เกมหรอือนุญาตใหเด็กเลนวาเด็กสามารถเลนเกม
ไดในวันใดบาง วันใดเลนไมได เลนไดครั้งละไมเกินกี่ชั่วโมง ตั้งแตเวลาใดถึงเวลาใด กอนจะเลนตองรบัผิดชอบ
ทําอะไรใหเสรจ็เรียบรอยกอนบาง หากเด็กไมรักษากติกา เชน เลนเกินเวลา ไมทําการบานใหเสรจ็กอน ฯลฯ 



~ ๔๖ ~ 
 

เด็กจะถูกทําโทษอยางไร (แนะนําใหใชวิธีริบเกมหรอืตัดสิทธกิารเลนเปนเวลาระยะหนึ่งหากเด็กไมทําตามกติกา
ที่ตกลง)  

๒. วางตําแหนงคอมพิวเตอรหรอืเครือ่งเลนเกมในสถานที่ที่เปนที่โลง มีคนเดินผานไปผานมาบอย ๆ ไม
ควรตั้งไวในหองนอนหรือหองที่ปดมิดชิด เพื่อที่ผูปกครองจะไดติดตามเฝาดูได เปนการปองกันมิใหเดก็เกบ็ตัว
แอบเลนคนเดียวในหอง หรือแอบเลนทัง้คืน  

๓. วางนาฬิกาขนาดใหญไวหนาเครื่องหรือในตําแหนงทีเ่ด็กสามารถมองเห็นไดชัดเจน  
๔. ใหคําชมแกเด็กเมื่อสามารถรักษาเวลาการเลน ควบคุมตัวเองไมใหเลนเลยเวลาที่กําหนด  
๕. เอาจริง เด็ดขาดหากเด็กไมรักษากติกา เชน รบิเกมโดยไมใจออน ถอดสายโมเดม็ออก ฯลฯ  
๖. สงเสริมจัดหากจิกรรมทีส่นุกสนานอยางอื่น (ทีส่นุกพอ ๆ กับ/หรอืมากกวาการเลนเกม) ใหเด็กทํา

หรือมีกิจกรรมทีท่ํารวมกันในครอบครัว  
๗. หลกีเลี่ยงการใชเกมเปนเสมือนพีเ่ลี้ยงเด็ก เพื่อที่พอแมจะไดมีเวลาสวนตัวไปทําอยางอื่น  
๘. สอนใหเด็กรูจักการแบงเวลา รูจกัใชเวลาอยางเหมาะสม  

วิธีแกไข 

๑. หากในบานยงัไมมีกฎหรือกติกาการเลนเกม จําเปนที่จะตองพูดคุยกับเด็กและใหเด็กเขามามีสวน
รวมในการวางกตกิา กําหนดเวลาการเลน (เหมือนขอ 1 ในหัวขอการปองกัน)  

๒. มีเวลาอยูกับเด็กมากขึ้น พาออกนอกบานเพื่อไปทํากจิกรรมทีเ่ด็กชอบ (ยกเวนการไปเลนเกมนอก
บาน) อยาลืมวาเด็กสวนหนึ่งติดเกมเพราะความเหงา เบื่อ ไมมีอะไรสนุก ๆ  

๓. รักษาสมัพันธภาพระหวางกันใหดี หลีกเลี่ยงการบน ตําหนิ ใชอารมณหรือถอยคํารุนแรง แสดง
ความเห็นใจ เขาใจวาเดก็ไมสามารถควบคุมตัวเองหรือตัดขาดจากเกมไดจรงิ ๆ  

๔. ผูปกครองควรรวมมือในการแกปญหาโดยใชกฎเดียวกัน อยาปดใหเปนภาระหรอืความรับผิดชอบ
ของใครคนใดคนหนึ่ง  

๕. สรางเครือขายผูปกครองที่มีเดก็ติดเกมเหมือน ๆ กันหลาย ๆ ครอบครัวแลวผลัดกันนําเด็กทํา
กิจกรรมหลังเลิกเรียนหรอืในวันหยุด เชน เขาคายพักแรมไปทัศนศึกษา ฯลฯ จัดตัง้เปนกลุมยอย ๆ ชมรมตาง 
ๆ เชน ชมรมกีฬา ชมรมดนตรี เปนตน  

๖. ในรายที่ติดมากจริง ๆ และเดก็ตอตานรุนแรงทีจ่ะเลิก ในระยะแรกพอแมควรรวมเลนเกมกับเด็ก 
(แตอยาเผลอติดเองเสียละ) ทําความรูจักกับเกมทีเ่ด็กชอบเลน หากเห็นวาเปนเกมที่ไมเหมาะสมหรือเกมที่ใช
ความรุนแรง พยายามเบี่ยงเบนใหเด็กมาสนใจเกมอื่นที่พอจะมีสวนดี ดึงเอาสวนดีของเกมมาสอนเดก็ เชน เกม
สรางเมือง เกมบทบาทสมมตเิพื่อฝกทักษะทางสังคม เปนตน เมื่อสัมพันธภาพกบัเด็กเริม่ดีขึ้น พอแมจึงคอย ๆ 
ดึงเด็กใหมาสนใจในกิจกรรมอื่น ๆ ทลีะเล็กทีละนอย  

๗. หากทําทุกวิธีขางตนแลวไมไดผล พอแมควรพาเด็กมาพบจิตแพทยเดก็ เนื่องจากเดก็อาจจะปวยมี
ปญหาสุขภาพจิตอยูลึก ๆ เชน ปวยเปนโรคซึมเศรา วิตกกังวล สมาธิสั้น ฯลฯ เพือ่รบัการวินิจฉัยและ
บําบัดรกัษาตอไป  
 

๑๐.งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 วัฒนา  พัฒนพงษและคณะ (๒๕๒๙:บทคัดยอ ) ไดศึกษาเรือ่ง สื่อมวลชนกับบทบาทดาน

จริยธรรม  ไดรับทุนอุดหนุนจากการวิจัยจาก  สํานักงานคณะกรรมการวิจัยแหงชาติขอคนพบในการวจิัยครั้งนี้
มีดังนี ้
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๑.  สื่อที่เขาถึงผูรบัมากที่สุด คือ  โทรทัศน  ติดตามดวยหนงัสือพมิพ  นิตยสาร  วิทยุ  ภาพยนตร
โรง  วีดีโอ  และเทปคาสเซ็ท  ตามลําดับ 

๒. สื่อที่ผูรับสื่อนิยมเปดรับ  คือ  นักวิชาการนิยมใชสื่อวิทยุและเทปคาสเซ็ท  สื่อมวลชนนิยมอาน
นิตยสาร  เยาวชนนิยมใชสื่อวีดีโอ  และภาพยนตรโรง 

๓.  รายการทีเ่ขาถึงผูรับมากทีสุ่ดคือ ขาว รองลงไปไดแกโฆษณา สารคดี  และบันเทงิ  ตามลําดับ 
๔.  รายการที่ผูรับสื่อนิยมคือ ประชาชนนิยมรายการขาว นักวิชาการนิยมสารคดี เยาวชนนิยม

รายการบันเทิง  และสือ่มวลชนใหความสนใจโฆษณามากทีสุ่ด 
๕.  ความสัมพันธระหวางปจจัยทางเศรษฐกิจ สงัคมและพฤติกรรมการรับสื่อ เพศ อายุ  

สถานภาพการสมรส  ระดับการศึกษา   อาชีพ  จํานวนสมาชิกใครอบครัว  มีความสัมพันธอยางมีนัยสําคญัทาง
สถิติกับพฤติกรรมการรับสื่อ 

ขอคนพบเหลานี้ สอดคลองกับรายงานการวิจัยทีผ่านมา แตเมื่อพจิารณาประเด็นยอยของสื่อแต
ละประเภท   จะพบวาบางประเด็นไมพบความสัมพันธ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติกับพฤติกรรมการรับสื่อ 

๖.  บทบาทของสือ่มวลชน  ทุกสื่อมีโอกาสในการแสดงบทบาททัง้ในดานสรางสรรคและไม
สรางสรรค โดยเฉพาะสื่อที่แสดงบทบาทดานไมสรางสรรคนั้นสื่อบันเทงิเปนสื่อที่นาหวงใยมากทีสุ่ด   เพราะ
เยาวชนใหความสนใจสื่อประเภทนีม้าก  โดยเฉพาะวีดีโอ  สื่อที่นาสนใจรองลงมาคือ  นิตยสารประเภทยั่วยุ
กามารมณ   และภาพยนตรโทรทัศนที่เสนอเรื่องราวที่ปลูกฝงคานิยมผิดๆ  เชน  การใชความรุนแรง  ความ
อาฆาตพยาบาท  ความอิจฉาริษยา เปนตน 
  สุทธิพร  นิราพาธ (๒๕๔๗ :  บทคัดยอ)  ศึกษาความสัมพันธระหวางการเลนเกมคอมพิวเตอร
กับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและพฤติกรรมความกาวราวของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย  พบวาการเลน
เกมคอมพิวเตอรไมมีความสมัพันธทางลบกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  ซึ่งไมไดรับการยอมรับ  และการเลนเกม
คอมพิวเตอรมีความสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมความกาวราวของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งไดรับ
การยอมรับ 
  ญาดา  ศรีชัย  (๒๕๔๗ :  บทคัดยอ)  ศึกษาตัวตนเสมอืนจรงิบนเกมคอมพิวเตอรออนไลนใน
โลกเสมอืนจริงในเวลาจริง พบวาผูเลนเกมมีพฤติกรรมการแสดงออกโดยแปรความหมายของการเลนเกม
เหมอืนชีวิตจริงและแปรลกัษณะพฤติกรรมของชีวิตจริงมาใชในการเลนเกม 
  สุภัทร  ชูประดิษฐ  (๒๕๔๙  :  บทคัดยอ) ศึกษาการใชเทคนิคเอไอซีในการแกปญหานักเรียน
ติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนในโรงเรียนปลองวิทยาคม  อําเภอเทงิ  จังหวัดเชียงราย  พบวา  เทคนิคเอไอซ ี 
เปนกระบวนการที่ชวยใหนักเรียน  ครู  และผูปกครองมสีวนรวมในการรับรูปญหา  กําหนดเปาหมาย  รวมกัน
คิดคนวิธีแกปญหา  และการดําเนินการแกไขปญหานักเรียนติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนรวมกัน 
  มาโนช  ชาบรา  (๒๕๕๐  :  บทคัดยอ)  ศึกษาการจัดการตัวตนในโลกเสมอืนจริงกบัโลกที่
เปนจริง: กรณีศึกษาวัยรุนติดเกมออนไลน  ไดขอมูลเกี่ยวกับเกมออนไลน  ดังนั้นสําหรับผูทีม่ีความเกี่ยวของ
โดยเฉพาะครอบครัวควรเอาใจใสและใหการดูแล  คอยช้ีแนะ  และสงเสริมการเลนเกมเกมออนไลนใหถกูวิธี
และกอใหเกิดประโยชนตอตัวเด็กและตอสงัคม 
  วิภาวี  ใจยะวัง (๒๕๕๑: บทคัดยอ) ศึกษาการพัฒนาสื่อประสมเพื่อรณรงคการเลนเกมคอมพิวเตอร
อยางสรางสรรคของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน: กรณีศึกษานักเรียนในจังหวัดเชียงใหม  พบวาหลังจาก
การใชสื่อประสมรณรงคเพื่อการเลนเกมอยางสรางสรรคของนักเรียนช้ันมัธยมตนพบวากลุมประชากรมีความ
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ตระหนัก  เรือ่งผลกระทบของการเลนเกมมากเกินไปมากขึน้  ทําใหเปลี่ยนแปลงทัศนคติเกี่ยวกับการเลนเกม
คอมพิวเตอรไปในทางที่ดีขึ้น 
  สิริวรรณ  ปญญากาศ  (๒๕๕๐:  บทคัดยอ)  ศึกษาความสัมพันธระหวางความรุนแรงในสื่อ
เกมออนไลนกบัพฤติกรรมกาวราวของเด็กวัยรุนตอนปลายในจังหวัดเชียงใหม  พบวาความรุนแรงในสือ่เกม
ออนไลนมีความสมัพันธทางบวกกบัพฤติกรรมกาวราวของเด็กวัยรุนตอนปลาย 
 
 
              
 
 

 คมกริช แมนยํา (๒๕๔๔) ศึกษาพฤติกรรมของผูปกครองในการควบคุมและสงเสริมการใช
อินเทอรเน็ตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตรโดยกลุม
ตัวอยาง ไดแก ผูปกครองนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ป
การศึกษา ๒๕๔๓ ที่มีการติดตั้งเครือขายอินเทอรเน็ตไวที่บาน จํานวน ๒๓๐  คน พบวา ๑) ผูปกครองเปน
แบบอยางที่ดีและสงเสริมใหเด็กสนใจในการใชอินเทอรเน็ตที่มีสาระประโยชนและใชอินเทอรเน็ตในทาง
สรางสรรค โดยผูปกครองจะพูดคุยหรือเลาเรื่องราวตาง ๆ เหตุการณขาวสารเกี่ยวกับอินเทอรเน็ตใหเดก็ฟงเมือ่
พบเห็นขาวสารจาก โทรทัศน หนังสือพิมพ เปนตน เมื่อไดรับมอบหมายงานจากทางโรงเรียนผูปกครองจะ
แนะนําขอมูลขาวสารใหกับเด็ก ผูปกครองจะใหเด็กเลาเรื่องราวตาง ๆ เกี่ยวกับอินเทอรเน็ตและพฤติกรรมการ
รับสื่ออินเทอรเน็ตของเด็กโดยจะเลาใหฟงดวยความเต็มใจ ๒) ผูปกครองใหอิสระในการใชอินเทอรเน็ต โดย
ไมไดกําหนดเวลาในการใชอินเทอรเน็ต แตจะใชอินเทอรเน็ตรวมกับเด็กเปนบางโอกาส ๓) ผูปกครองพบวา 
เด็กเรียนรูการใชอินเทอรเน็ตดวยตนเอง และจะใชอินเทอรเน็ตที่โรงเรียนนอกเหนือจากการใชที่บาน สาเหตุที่
ใชอินเทอรเน็ตเนื่องจากความสนุกสนานเพลิดเพลิน บริการที่ใชบอยคือ บริการเวิลดไวดเว็บ (WWW) และมักจะ
ใชอินเทอรเน็ตเพียงลําพัง พฤติกรรมที่ไมพึงประสงคจากการใชอินเทอรเน็ต คือ การมีโลกเปนสวนตัวของ
ตัวเอง และผูปกครองมีความเห็นวาสิ่งที่นาเปนหวงสําหรับเด็กที่ใชอินเทอรเน็ต คือ สื่อลามกอนาจาร  

 

สสิธร เทพตระการพร, สุวรรณี จุฑามณีพงษ และกรรณิการ บรรเทิงจิต (๒๕๕๐) ศึกษาสถานการณ
เด็กและเยาวชนในการใชคอมพิวเตอรเปนเวลานาน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1–5 ใน
กรุงเทพมหานคร และในโรงเรียน 12 แหงที่เปนตัวแทนจากทุกภาคของประเทศ จํานวน 1,954 คน พบวา 
44.7% ของกลุมศึกษาดังกลาว ใชเวลากับคอมพิวเตอรสวนใหญเพื่อการศึกษาหาความรู และ 30.1% ใช
คอมพิวเตอรสวนใหญเพื่อเลนเกม ทั้งนี้ 72.9% ไมมีการกําหนดกฎระเบียบเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรในบาน 
21% มีการติดตั้งคอมพิวเตอรไวในหองนอน เมื่อสอบถามถึงผลกระทบตอสุขภาพจากการใชคอมพิวเตอร 
พบวา 49.1% มีปญหาแสบตา และ 42.1% มีปญหาปวดเมื่อยตามสวนตาง ๆ ของรางกาย นอกจากนี้ 79.5% 
ของกลุมศึกษามีความเห็นดวยวา หากมีการบังคับใชกฎหมายควบคุมรานอินเทอรเน็ต จะมีผลดีตอการใช
คอมพิวเตอรอยางเหมาะสมได สําหรับแนวทางการแกปญหาเด็กติดเกมนั้น จําเปนตองหาสิ่งทดแทนหรือ
กิจกรรมทางเลือกที่เปนความสุข หรือความสําเร็จใหกับเด็ก เชน การเลนกีฬา ดนตรี ศิลปะ หรือกิจกรรมการ
ออกคาย นอกจากนี้ การฝกใหเด็กมีวินัย และความรับผิดชอบตอตนเอง โดยเริ่มตั้งแตในครอบครัว ก็จะชวยให
แกปญหาโดยรวมได 
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ลักษณา พลอยเลื่อมแสง (2545) ศึกษาผลกระทบของอินเทอรเน็ตตอสุขภาพจิตของผูใชในเขตอําเภอ
เมือง จังหวัดเชียงใหม โดยกลุมตัวอยางเปนผูใชอินเทอรเน็ตในเขตอําเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม จํานวน 140 
คน และผูเชี่ยวชาญดานจิตเวชถึงผลกระทบที่คาดวาจะพบจํานวน 38 คน ในชวงเดือนธันวาคม 2543 ถึงเดือน
เมษายน 2544 ผลการศึกษา พบวา รอยละ 39.3 ของผูใชอินเทอรเน็ตประสบกับปญหาจากการใช โดยรอยละ 
37.9 ประสบปญหาเฉพาะเรื่อง และรอยละ 1.4 เกิดภาวะติดอินเทอรเน็ต โดยพบในกลุมวัยรุนอายุ 15-20 ป 
ปญหาที่สําคัญ ไดแก การใชเวลามากเกินไป ไมสามารถควบคุมหรือกําหนดระยะเวลาในการใชอินเทอรเน็ตได 
เกิดผลกระทบตอสุขภาพกายจากการใชเวลานานและไมไดพักผอน ผลกระทบตอความสัมพันธกับผูอื่นรอบขาง 
ผลกระทบตอการทํางาน อาชีพ กิจกรรมและ การเรียน ผลกระทบตอการแสดงพฤติกรรมและสุขภาพจิต เชน 
การเก็บตัว แยกออกจากสังคม สับสน กังวลใจ ขาดความมั่นใจ เปนตน จากความสัมพันธของปจจัยเกี่ยวกับ
ผูใชพบวา อายุของผูใชมีความสัมพันธอยางมีนัยสําคัญทางสถิติกับการเกิดปญหาจากการใช และในแตละวัยจะ
มีความแตกตางของลักษณะปญหาจากการใชนี้ วัยรุนเปนชวงอายุที่มีปญหามากที่สุด วิธีการในการปองกันและ
ลดความรุนแรงของปญหาในวัยรุนที่ดี คือ การสนใจ ชวยเหลือ และตระหนักถึงปญหาที่เกิดขึ้นของสมาชิกใน
ครอบครัวทั้งจากผูปกครองและทุกคนในครอบครัว 

Li & Chung (๒๐๐๖) ศึกษาหนาที่ของอินเทอรเน็ตและพฤติกรรมการติดอินเทอรเน็ต พบวาหนาที่
ของอินเทอรเน็ตเกี่ยวของกับความรายแรงของการติดอินเทอรเน็ตและการวิจัยนี้ศึกษาถึงความสัมพันธระหวาง
หนาที่ของอินเทอรเน็ตและพฤติกรรมการติดอินเทอรเน็ต การวิจัยนี้ทํากับนักศึกษามหาวิทยาลัย 76 คน ซึ่งได
ตอบคําถามเกี่ยวกับหนาที่ของอินเทอรเน็ต ไมวาจะเปนหนาที่ทางสังคม หนาที่ใหขอมูล หนาที่ดานบันเทิง 
และหนาที่ดานอารมณ และระดับการติดอินเทอรเน็ตของคนจีน แบงเปน ใชแบบขาดไมได ใชนานมาก ปญหา
เรื่องการบริหารเวลา ปญหาระหวางบุคคลและปญหาสุขภาพ การวิจัยไมเพียงแสดงถึงความสัมพันธระหวาง
หนาที่ทางสังคมและรายการการใชอินเทอรเน็ต ที่แบงเปนใชแบบขาดไมได รวมถึงปญหาเกี่ยวกับความสมัพนัธ
ระหวางบุคคลและสุขภาพ แตยังแสดงถึงความสัมพันธระหวางหนาที่ทางขอมูล และรายการการใชอนิเทอรเนต็
ในทางที่ผิด ซึ่งก็คือปญหาเรื่องความสัมพันธระหวางบุคคลและสุขภาพ พบวาหนาที่ทางสังคมมีบทบาทสําคัญ
ในพฤติกรรมการติดอินเทอรเน็ต  
 

 
 
 
 
 
 


