
  

บทที่ ๒ 

 
แนวคดิ  ทฤษฎแีละงานวิจัยที่เกีย่วของ 

 
ในการศึกษา การสํารวจและสรางภูมิคุมกันการติดเกม ของเดก็และเยาวชนในจังหวัดยะลานั้น  ผูศึกษา

ไดศึกษาแนวคิดทฤษฎี  ตลอดจนผลงานวิจัยที่เกี่ยวของ  เพือ่เปนกรอบแนวคิดในการศึกษาวิจัยรายละเอียด
ดังนี้ 
  ๑. พฤติกรรม    
  ๒. แนวคิดเกี่ยวกับพัฒนาการของวัยรุน     
  ๓. แนวคิดเกี่ยวกับอิทธิพลของสือ่สารมวลชน 
  ๔. แนวคิดการเลนเกมออนไลน 
  ๕. แนวคิดเกี่ยวกบัครอบครัว 
  ๖. แนวคิดเกี่ยวกับผลกระทบของวีดีโอเกมหรือเกมออนไลนตอเด็กและเยาวชนไทย 
  ๗.  แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมการเสี่ยงเด็กติดเกม  และพฤติกรรมกาวราวรุนแรงในวัยรุนไทย 
  ๘. แนวคิดเกีย่วกบัการประเมินผลกระทบของเกมคอมพิวเตอรตอเด็ก  เพือ่สรางมาตรการใน
การจัดการ   
  ๙. แนวคิดเกี่ยวกับวินัยและความรับผิดชอบกับการเลนเกม 
  ๑๐. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

๑. แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรม 
๑.๑ ความหมายของพฤติกรรม   

  ประเทือง ภูมิภัทราคม (๒๕๔๐ : อางถึงในสรศักดิ์ พลประเสริฐ, ๒๕๔๒:๓๔)ไดใหความหมาย
ของคําวาพฤติกรรมไววา พฤติกรรม (Behavior ) หมายถึง การกระทํา การแสดงออก ของบุคคลในสภาพการณ
ใดสภาพหนึ่งที่สามารถสังเกตได  ไดยิน  และวัดดวยเครื่องมือที่เปนปรนัย 
  ในทางจติวิทยาซึ่งศาสตรที่ศกึษาเกี่ยวกบัพฤติกรรมของมนุษยไดนิยามความหมายของพฤตกิรรม  
คือกิจกรรมทีส่ามารถสังเกตไดโดยบุคคลอื่น หรือเครือ่งมืออืน่ๆ เชนการวิ่ง การกิน การกระพรบิตา การคิด  เปนตน 
นักจิตวิทยาไดแบงพฤติกรรมออกเปน ๒ ประเภทคือ( สมาน มานะกิจ,๒๕๓๙ : ๑๑อางถึงใน วรรณภา  กรีระ
ตระกลู,๒๕๔๕:๙ )   
  ๑) พฤตกิรรมภายนอก หมายถงึ พฤติกรรมทีส่ามารถสงัเกตไดโดยบุคคลอื่น เชนการอานหนงัสอื   
การนอน  การรบัประทานอาหาร  การปฏิบัติตางๆ  เปนตน 
  ๒) พฤตกิรรมภายใน หมายถงึ พฤตกิรรมทีบุ่คคลอื่นไมสามารถสังเกตได แตเราสามารถทราบวา
มีพฤติกรรมเกิดขึ้น  โดยใชเครื่องมือตางๆ  เชน  ความรู  ความคิด   ความฝน  ทัศนคติ  เปนตน 

๑.๒ สาเหตุท่ีทําใหเกิดพฤติกรรม 
  สุชา  จันทรเอม (๒๕๒๙:๑๑-๑๓  อางถึงใน วรรณภา กรีระตระกูล,๒๕๔๕:๑๐) จากการศึกษา  
พฤติกรรมมนุษยทุกเพศทุกวัย พบวาพฤติกรรมทุกชนิดทีม่ีการแสดงออก มีจุดหมายปลายทางทีผู่แสดงตองการ
ไปใหถึง   และมีหลักการในการศกึษาพฤติกรรมดังนี้   
  ๑)  พฤติกรรมทุกชนิดตางตองมีสาเหต ุ
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  ๒)  พฤติกรรมที่เหมือนกัน  อาจจะมาจากสาเหตุที่แตกตางกัน 
  ๓)  พฤติกรรมอยางใดอยางหนึ่ง ไมจําเปนตองเกิดมาจากสาเหตุเพียงอยางเดียวแตอาจเกิดมาจาก
หลายสาเหตุก็ได 
  พฤติกรรมของวัยรุนยอมมีความสมัพันธอยางใกลชิดกับความเจริญเติบโต ความเปลี่ยนแปลง
ของรางกายและจิตใจ  ตลอดถึงความปรารถนาของหัวใจ  นอกจากนั้นขนบธรรมเนียมประเพณหีรือวฒันธรรม
ก็เปนสวนที่กอใหเกิดพฤติกรรมขึ้นกบัวัยรุน   สิ่งประกอบที่สําคัญและมีอทิธิพลของเด็กที่สําคัญคือ  ตัวบุคคล   
เชน พอแม ครู เพื่อนฝงู  และประชาชนผูมสีวนเกี่ยวของที่วัยรุนมีสวนติดตอสัมพันธดวย แมแตตัววัยรุนเองก็
ยังเปนเหตุ เชน  เมื่อรูสึกเกิดปมดอย  รูสกึขาดความเชื่อมั่นในตนเอง รูสึกนอยเนื้อต่ําใจ   เห็นตัวเองไมมีคา   ก็ทํา
ใหพฤติกรรมของเด็กเปลี่ยนแปลงไป สาเหตุของพฤติกรรมมมีากมายหลายอยาง  แตที่อยูเบือ้งหลงัการแสดงออก
ของมนุษยสวนใหญนั้น  ไดแก  แรงขับในตัวมนุษยซึ่งเกิดขึน้เพราะมีสิง่จากภายนอกมากระตุนอวัยวะสัมผสั 
  อะไรเปนสาเหตุใหเกิดพฤติกรรม คําตอบอาจตอบไดวา บุคคลจะทําอะไร ก็ตามเพื่อความ
พอใจของตนเองแตตองทําใหตนเองดีข้ึน  และความตองการของคนนัน้ มีตัง้แตความตองการขั้นพื้นฐาน คือ  ความ
ตองการอาหาร  อากาศ  จนกระทั่งถงึความตองการขั้นสูง  คือ  ความรูสึกมีศักดิ์ศรีและมีคา 
    
๒. แนวคดิพัฒนาการและการเปลี่ยนแปลงของวัยรุน 
 ๒.๑  ความหมายของวัยรุน  
  วัยรุน( adolescent) ในภาษาละติน มีความหมายวา เจรญิเตบิโตไปสูวุฒิภาวะ นั่นคอื วัยเริ่มเขา
สูความเปนผูใหญ โดยยึดถือความพรอมทางดานรางกายเปนตัวตัดสิน วัยนี้มีความเจริญเติบโตทางดานรางกาย
อยางรวดเร็ว รวมทัง้การเปลี่ยนแปลงทางดานจิตใจและความรูสกึนึกคิด โดยเฉพาะมีความคิดอยางอิสระ  และ
เรียนรูความผิดพลาดดวยตนเองมากกวาที่จะเรียนรูจากคําสั่งสอน ถาหากไดรับการขัดขวางไมใหปฏิบัติสิ่งที่วัยรุน
ตองการ มักเปนผลทําใหวัยรุนมีความรูสึกนอยเนื้อต่ําใจและหาทางออกในทางที่ผิดๆเชน ด่ืมสรุา หนีออกจากบาน  
นอกจากนี้อาจมกีารตัดสินใจอยางวูวาม และแสดงออกทางดานอารมณอยางรุนแรงและรวดเร็ว  เชน  การฆา
ตัวตาย เปนตน (สุชา จันทรเอม,๒๕๓๖:๑๓๖ อางถึงในสุนติย พัวพันพัฒนา,๒๕๔๗:๑๙ ) วัยรุนถือวาเปนระยะ
ของชวงชีวิตที่คั่นกลางระหวางความเปนเด็กและความเปนผูใหญ แบงออกเปน ๓ ระยะ คือ (สุชา  จันทรเอม),
๒๕๓๖:๑๓๖-๑๓๗  อางถึงใน  สุนิตย  พัวพันพัฒนา, ๒๕๔๗:๑๙ ) 
  ๑. วัยรุนตอนตน (early adolescence) โดยเด็กหญิงจะมีอายุระหวาง ๑๓-๑๕ ป และเด็กชาย
จะมีอายุระหวาง ๑๕-๑๗ ป ในวัยนี้ วัยรุนทั้งสองเพศจะมีการเปลี่ยนแปลงทางดานรางกาย จิตใจ และความคิด   
การเจรญิเตบิโตทางดานรางกายในระยะนี้ จะมีการเปลี่ยนแปลงมากมาย กลาวคือ เด็กชายจะมีการพฒันาการ
เกี่ยวกบัหนาทีท่างเพศ สามารถหลัง่น้ําอสุจิได จะมปีระสบการณเกี่ยวกบัความสุขสุดยอดทางเพศอันอาจทําใหเกิด
การสําเร็จความใครดวยตนเอง สําหรบัเด็กหญงิจะมีการพัฒนาการทางเพศคือมปีระจําเดือน หนาอกและตะโพก
ขยายใหญขึ้น สวนการพฒันาดานอารมณและจิตใจนั้น Roger (๑๙๗๒ : ๑๑๕-๑๑๙ อางถึงใน สุนิตย พัวพัน
พัฒนา,๒๕๔๗:๑๙ ) กลาววา วัยรุนเปนวัยที่มีอารมณรุนแรงการแสดงออกซึ่งอารมณตางๆ จะเปนไปโดยเปดเผย
ตรงไปตรงมา  อารมณตางๆ  เชน  อารมณรัก  อารมณโกรธ  เกิดการเปลี่ยนแปลงงาย   
  ๒. วัยรุนตอนกลาง (middle  adolescence) เด็กหญิงจะมีอายุระหวาง ๑๖-๑๘ ป  เด็กชาย
จะมีอายุระหวาง ๑๘-๑๙ ป วัยรุนตอนกลางจะเปนชวงที่แยกจากครอบครัว ทําตัวหางเหินกับสมาชิกในครอบครัว  
เริ่มรวมกลุมกบัเพื่อนวัยเดียวกันและเพศเดียวกันมากขึ้น จากลักษณะเพศที่ปรากฏอยางชัดเจน ทําใหสํานึกใน
ความแตกตางระหวางเพศชวงนี้บางคนจะติดกลุมเพื่อนมาก จนอาจละเลยหนาที่ความรับผิดชอบในบานที่ไดรับ
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มอบหมายจึงอาจเปนสาเหตหุนึ่งที่ทําใหเกิดการขัดแยงกบัสมาชิกในครอบครัวหรือกับผูใหญ นอกจากนี้วัยรุน
อาจเริ่มกีดกันที่จะไมใหผูใหญมายุงเกี่ยวในเรือ่งสวนตัว เริ่มมีการแยกตัวจากผูใหญมากขึ้น คบกับเพื่อนมากขึ้น  
แตลักษณะการคบเพื่อนในวัยนี้ยังไมจริงจงัถาวร อาจเปลีย่นเพื่อนไปเรื่อยๆ ตามความพอใจในแตละระยะ
(ปราณี  รามสูต,๒๕๒๘:๒๔  อางถึงใน  สุนิตย  พัวพันพัฒนา  ๒๕๔๗:๒๐  )   
  ๓. วัยรุนตอนปลาย  ( late adolescence)  เด็กหญิงจะมอีายุระหวาง  ๑๙-๒๐  ป เด็กชาย
จะมีอายรุะหวาง  ๒๐-๒๑ ป  (สุชา จันทรเอม,๒๕๓๖ : ๑๓๖-๑๓๗ อางถงึใน สุนติย  พัวพันพัฒนา ๒๕๔๗ : ๒๐ )
วัยรุนตอนปลายรางกายทุกสวนเจริญเต็มที่   บงบอกความเปนผูใหญทีส่มบูรณ     น้ําหนักและสวนสูงเพิ่มขึ้น  
โครงกระดูกใหญโตและแข็งแรงเต็มที่  อวัยวะภายใน  เชน  หัวใจ  ปอด  และกระเพาะอาหารจะเจริญอยาง
เต็มที่แบบผูใหญ   ดังนั้น วัยรุนจะรับประทานอาหารไดมาก  จึงมักถกูเรียกวาเปนวัยกาํลงักินกําลงันอน  ในดาน
ความเคลือ่นไหวทั่วไป  เริม่มจีังหวะดีข้ึนเพราะเผชิญกบัภาวการณเปลี่ยนแปลงของรางกายมานานพอสมควร จน
เริ่มปรบัตัวไดกับการเปลี่ยนแปลง (ปราณี รามสูต,๒๕๒๘ - ๒๖ อางถึงใน  สุนิตย พัวพันพัฒนา ๒๕๔๗ : ๒๐)   
อาจกลาวไดวาวัยรุนตอนปลายนี้จะมลีักษณะแบบผูใหญมากขึ้น  เริม่แยกอารมณเปนประเภทๆไดอยางชัดเจน   
ไมสับสนวุนวาย  เชน  อารมณรัก  อารมณสุข  ความรูสึกซาบซึ้ง  ความมีน้ําใจตอผูอืน่  ความรูสึกนอยเนื้อต่ํา
ใจ   หรือความรูสกึเปนปมดอย  ความรูสึกผิด  ความรูสึกเศรา  ความวิตกกังวลและความกระวนกระวาย  เปน
ตน ( Roger ,๑๙๗๒ : ๑๒๐ -๑๒๒  อางถึงใน  สุนิตย  พัวพันพัฒนา ๒๕๔๗ : ๒๐ )  โดยทั่วไปพัฒนาการที่
สําคัญของวัยรุนมีดังนี ้
  ๑)  พัฒนาการทางดานรางกาย  ( physical  development  )  วัยรุนจะพัฒนาทางดาน
รางกายรวดเร็วมาก  อัตราการเจริญเติบโตทางรางกายอยางรวดเร็วนี้ประมาณไดวาน้ําหนักเพิม่ขึ้น  ประมาณ
รอยละ  ๕๐  และสวนสงูเพิ่มขึ้นในอัตรารอยละ  ๒๕  เด็กหญิงเริม่มปีระจําเดือนครั้งแรก  หนาอกและตะโพก
เริ่มขยาย  เด็กชายจะมีเสียงแตกพรา  มีการหลัง่น้ําอสจุิเวลาหลับ  วัยรุนสวนใหญจงึมุงความสนใจไปที่ตัวเอง   
พิจารณาลักษณะของตนเปลี่ยนไป  ถาเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดี  สังคมยอมรบัวัยรุนกจ็ะสบายใจ  แตถาการ
เปลี่ยนแปลงนั้นไมเปนที่พอใจของวัยรุน    วัยรุนจะเกิดความวิตกกังวล  มีพฤติกรรมแปลกๆ ทีอ่าจจะเปน
ปญหาตอไป  เชน  วัยรุนที่รูสึกวาอวนมากเกินไป  จะพยายามลดน้ําหนกัดวยวิธีการอดอาหาร  หรือกินยาลด
ความอวน  ซึ่งอาจเปนอันตรายตอสุขภาพได(ฉวีวรรณ  สุขพันธโพธาราม,๒๕๒๗ : ๒๔-๒๕  อางถึงใน  สุนิตย  
พัวพันพัฒนา,  ๒๕๔๗ : ๒๐ )   
  ๒).  พัฒนาการดานอารมณ  ( emotional  development ) วัยรุนมักมีอารมณรุนแรง  
แสดงความรูสึกอยางเปดเผยและตรงเกินไปมีความเชื่อมั่นในตนเอง  บางครัง้ก็รูสึกหดหู  มีความสงสัย
ตลอดเวลา ตองการใหผูอื่นยอมรบัในความเปนชายหญิงของตนทั้งจากเพศเดียวกันและเพศตรงขาม   มีความ
ตองการเปนสวนหนึ่งของกลุม  และเนื่องจากวัยรุนตองการที่จะใหผูอื่นยอมรับ  จึงมกัเอาใจใสกบัรปูรางของ
ตนมากขึ้นจะกงัวลเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงทางดานรางกายอยูตลอดเวลา  เชน  ความสงู  ความเตี้ย  ความ
อวน  ความผอม  บางคนกลัววาตนจะมีสิว  มีกลิ่นตัวแรง   สายตาสั้นหรือฟนไมสวย  เปนตน  โดยทั่วไปสาเหตุที่
ทําใหวัยรุนมีอารมณเปลี่ยนแปลงงายและรุนแรง สรุปไดดังนี้  ( สุชา จันทรเอม , ๒๕๓๖ : ๑๓๖ – ๑๓๗ อาง
ถึงใน  สุนิตย   พัวพันพัฒนา, ๒๕๔๗ : ๒๑)  
   ๒.๑) ความเปลี่ยนแปลงทางดานรางกาย  เนื่องจากวัยรุนไมสามารถเขาใจและทําตน
ขัดแยงกับผูใหญหรือบิดามารดาตลอดเวลา เปนสาเหตหุนึ่งที่ทําใหอารมณของวัยรุนไมมั่นคง  เกิดความเครียด
และมักแสดงออกมาทันท ี
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   ๒.๒)  การเปลี่ยนแปลงของอวัยวะภายใน  ตอมไรทอ  เปนสาเหตุสาํคัญทีท่ําให  วัยรุนมี
การเปลี่ยนแปลงทุกๆ  ดาน  เชน  กระเพาะอาหารขยายขึ้นทําใหเดก็รบัประทานอาหารมากขึ้น การทํางานของตอม
เพศทําใหวัยรุนมีความตองการใหมๆ  และเริ่มสนใจเพศตรงขาม    ความตองการทีส่ําคัญคือ  ตองการมสีวน
รวมกับหมูคณะ จงึมักรวมกันเปนหมู  กรณผีูใหญไมเขาใจและไมสงเสริมหรอืขัดขวางการอยูรวมกับหมูคณะ
หรือกลุมเพื่อนจะทําใหเกิดความเครียดข้ึนในวัยรุน 
   ๒.๓) การปรบัตัวใหเขากับสิ่งแวดลอมใหม  ประสบการณที่วัยรุนพบมักจะเปน
ตลอดจนการคบเพื่อน  การเรียน  การแตงกาย  เปนเหตุใหอารมณของวัยรุนไมมั่นคง  หงุดหงิด  มีความรูสึก
ไวและแสดงออกทันที  เพราะยังไมเปนผูใหญโดยสมบรูณ 

          ๓). พัฒนาทางบุคลิกภาพและสงัคม  ( personality  &  social  development )  วัยรุนจะ
มีความตองการอยางรุนแรงที่จะทําใหตนเปนที่ยอมรบันับถอืของเพื่อนๆ และบุคคลในสงัคม  วัยรุนจะพยายาม
อยางสุดความสามารถเพื่อเอาชนะใจเพื่อนฝูงดังจะสังเกตไดจากการแตงตัวที่พิถีพิถันเปนพิเศษ  การเอาใจใสใน
กิริยาทาทางของตัวเองและบุคคล  ในครอบครัวที่มากขึ้นเปนพิเศษ  ในบางกรณีวัยรุนตองการใหผูใหญยอมรับ
วาตนเปนผูใหญ   และจากการที่วัยรุนเปนชวงตอระหวางเด็กและผูใหญ ไมวาจะเปนลกัษณะรปูราง สังคมหรอื
ความคิดทําใหวัยรุนเกิดความสบัสนในบทบาทหนาที่ของตนบางครั้งวัยรุนอยากเปนเด็กเพราะไมตองรับผิดชอบ
อะไรแตบางครั้งกอ็ยากเปนผูใหญทีม่ีอทิธิพลตางๆในสงัคมความสบัสนนี้ทาํใหวัยรุนจับกลุมกนัเองสราง
ลักษณะเฉพาะกลุม มีคานิยมกลุม  จะเขาหากลุมเพื่อนซึ่งมกัจะเปนเพศเดียวกัน  ซึ่งการเขาหากลุมเพื่อนนีจ้ะ
ชวยใหเกิดความอิสระจากครอบครัวและ ในขณะเดียวกันก็อาจถูกเพื่อนชักจูงใหลองทําสิ่งที่อาจเปนผลเสียตอ
สุขภาพและอนาคต  มีการศึกษาถึงผลของแรงกดดันชักจูงของเพื่อน ( peer pressure) ในเด็กอายุ  ๑๐-๑๔ ป   
พบวา  มากกวารอยละ  ๕๐  ของวัยรุนตอนตนที่ถูกคําชักชวน  และแรงทาทายจงูใจจากเพือ่น  ไดทดลองทํา
พฤติกรรมเสี่ยงซึ่งกอใหเกิดอันตรายตอสุขภาพ  เชน  การสูบบุหรี่  การดื่มสุรา  การใชยาเสพติด  การขบัรถ
ดวยความเร็วสูง  เปนตน  ( จันฑิตา พฤกษานานนท,๒๕๓๘:๑๔๒  อางถึงใน สุนิตย พัวพันพัฒนา,๒๕๔๗ : 
๒๒ ) 
  ๔)  พัฒนาการดานสติปญญา(intellectual development )  วัยรุนเปนวัยที่มพีัฒนาการทาง
สติปญญาที่กาวหนาอยางรวดเร็วสามารถคิดหาเหตผุลในดานตางๆเพือ่หาทางแกปญหาไดอยางมปีระสทิธิภาพ 
วัยรุนจะมีความจําดี วิเคราะหเหตกุารณตางๆไดดี ลกัษณะการพฒันาการทางสติปญญาของวัยรุนพอสรปุไดดังนี ้
   ๔.๑)  เปนวัยแหงการเรียนรูจากสิ่งแวดลอมและบุคคลรอบขาง   มีสมาธิดี     มีการ
สังเกตลองกระทําหรือลองผิดลองถกูในการแกปญหา  เปนวัยแหงการสรางจินตนาการและทัศนคติที่ดีงาม    
เชน  ทัศนคติทางประชาธิปไตย    สังคม  คานิยม 
   ๔.๒)  เปนวัยแหงการคิดอยางมีเหตผุล  มีความเชื่อมั่น  มีระบบพจิารณาใครครวญ
ตามแนวที่เปนของตนมีความสามารถเรียนรูทักษะตางๆไดดี เปนวัยที่เหมาะสมในการศึกษาพัฒนาความสามารถทุก
ดาน  อีกทั้งยังเริ่มเขาใจในสิง่ที่เปนนามธรรมไดดีอีกดวย 
   ๔.๓  เริ่มคิดถึงอนาคตและรูจกัสํารวจตนเองวาเหมาะสมสําหรบัอาชีพใด  มีวิธี
ตัดสินใจในการคบเพือ่น  การเขาสงัคมและการเลอืกคูครอง  ( สุชา  จันทรเอม ,ม.ป.ป:๒๕-๒๖ อางถึงใน  สุ
นิตย  พัวพันพัฒนา , ๒๕๔๗:๒๒) 
  จะเห็นไดวาวัยรุนเปนวัยที่มีการเปลี่ยนแปลงดานสรีระจิตตะและสังคมแตยังขาดประสบการณ  
ความสามารถในการปรับตัวใหเขากับสภาพแวดลอมและสงัคม  เนื่องจากวฒุิภาวะทางอารมณยังไมสมบรูณ   
ทําใหเกิดปญหาในดานการปรบัตัวตามมา  ลาซารสั( Lazaras,๑๙๖๙:๑๗-๑๘ อางถึงใน สุนิตย  พัวพันพัฒนา
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,๒๕๔๗:๒๒)  ไดใหทัศนะเกี่ยวกับเรื่องการปรับตัว ( adjustment )  วามีจุดเริ่มตนมาจากการปรับตัวทาง
ชีววิทยาเรียกวา adaptation ซึ่งเปนความคิดพื้นฐานทางทฤษฎีวิวัฒนาการดารวิน  ที่เชื่อวาเผาพันธุที่แข็งแรง
เทานั้นทีจ่ะสามารถปรับตัวใหเขากับสภาพแวดลอมตางๆ และสามารถดํารงเผาพันธุอยูได  นักจิตวิทยาไดยืม
เอาความคิดนี้มาใชแลวใชคําวา adjustment  แทนคําวา  adaptation   

               นักจิตวิทยาหลายทาน  ไดใหความหมายของการปรับตัวไว เชน พจนานุกรมทางพฤติกรรมศาสตร  
( Stephen, ๑๙๘๙:๕๐๒-๕๑๖อางถึงในสุนิตย  พัวพันพัฒนา,๒๕๔๗:๒๒ )  ไดใหความหมายของการปรบัตัว
วา  (๑)  เปนความสัมพันธทีส่อดคลองระหวางสภาพแวดลอมกับความตองการของตน  ทัง้ดานรางกายและจิตใจ 
(๒) เปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่จาํเปน เพื่อตอบสนองความตองการและความสัมพันธที่กลมกลืนเชนเดียวกับ
สภาพแวดลอม Coleman & Hammen  ( ๑๙๘๑:๑๐๕-๑๑๐ อางถึงใน  สุนิตย  พัวพันพัฒนา ,๒๕๔๗:๒๓)  กลาววา  
การปรับตัวหมายถงึ  ผลของความพยายามของบุคคลที่พยายามปรบัสภาพปญหาที่เกิดขึ้นแกตนเอง  ไมวาปญหา
นั้นจะเปนปญหาดานบุคลิกภาพ  ดานความตองการ  หรือ  ดานอารมณ  ใหเหมาะสมกบัสภาพแวดลอมจนเปน
สภาพการณทีบุ่คคลนั้น  สามารถอยูในสภาพแวดลอมนัน้ๆ  ได 
  Brown,Berrien และ Russel  &Wells (๑๙๖๖:๕๒ อางถงึใน สุนิตย พัวพันพฒันา,๒๕๔๗:๒๓)  
กลาววา การปรับตัวหมายถงึ การทีบุ่คคลสามารถปรับตัว ใหเขากบัตนเองและโลกภายนอกไดอยางมปีระสทิธิภาพ  
ความพึงพอใจและความสามารถ ที่จะเผชิญและยอมรบัความเปนจรงิของชีวิต   
  จากคําจํากัดความของการปรบัตัวที่กลาวมาแลวขางตนพอสรุปไดวา การปรับตัวหมายถึง  
การปรับและการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคลใหสอดคลองกลมกลืนกับสภาพแวดลอมและความตองการ
ของตนเอง 
  วัยรุนเปนวัยที่มีภาวการณปรบัตัวสงูเนือ่งจากตองปรับตัวใหเขากับสถานการณ และประสบการณ
ใหมๆ เชน การสรางเอกลกัษณของตนเองและบุคลกิภาพ  ทัศนคติ คานิยม การสรางมิตรภาพ  การพัฒนาการ
ทางอารมณและสังคม  นอกจากนี้ตองปรับตัวใหเขากับสภาพสังคม  และสภาพแวดลอมที่เปลี่ยนแปลงไป  ถา
วัยรุนสามารถปรบัตัวไดดีก็จะสามารถดํารงชีวิตไดอยางปกติสุข  แตวัยรุนสวนใหญมักมีปญหาเกิดข้ึนมากมาย
ในขณะปรับตัว  เนื่องจากประสบความลมเหลวในการปรบัตัว   ทําใหเกิดปญหาในลักษณะรุนแรงมากขึ้นจะทํา
ใหเกิดปญหามีพฤติกรรมที่รุนแรงเกี่ยวกับ ยาเสพติดใหโทษ  อุบัติเหตุ การฆาตัวตาย และพฤติกรรมเสี่ยงทาง
เพศ  ซึ่งลวนเปนปญหาดานพฤติกรรมที่มผีลตอสุขภาพของวัยรุนทัง้สิน้ ดังนั้นวัยรุนเปนวัยที่นบัวามีความสําคัญ
ตอการพฒันาพฤติกรรมสุขภาพ รวมทั้งการแกไขเปลี่ยนแปลงแนวความคิดที่ไมถูกตอง  เกี่ยวกับสุขภาพ  ความ
เชื่อทีผ่ิดๆ  เชน  คิดวาเปนลกูผูชายแสดงออกดวยการสบูบหุรี่ ดื่มเหลา  เที่ยวหญงิบริการทางเพศ เลนการพนัน 
ซึ่งพฤติกรรมดงักลาวลวนแลวแตมีโทษตอสุขภาพทั้งสิ้น   โดยเฉพาะการสบูบหุรี่   ดื่มสุรา  เที่ยวหญิงบริการ
ทางเพศ  มีผลตอสุขภาพทางกายอยางเห็นไดชัดเจน  เชน  การเปนโรคทางเดินหัวใจเรือ้รงั  มะเรง็หรือโรคกระเพาะ
อาหาร  และการติดเชื้อเอดสจากการเที่ยวหญงิบริการทางเพศ  ( กองโรคเอดส,๒๕๓๘:๕  อางถึงใน  สุนิตย  
พัวพันพัฒนา ,๒๕๔๗:๒๓)  ฉะนั้น  พฤติกรรมตางๆ  จงึเปนพฤติกรรมเสี่ยงของวัยรุนทั้งสิ้น 
  สุทธิชา  ปรีชารัตน ( ๒๕๓๓:๑  อางถึงใน  เสถียร  อัตภูมิ,๒๕๔๙:๑๙)  ไดใหความหมายของ
วัยรุนวา  เปนวัยผูที่อายุ  ๑๑-๒๐  ป  เปนวัยที่กําลังเจริญเตบิโตไปสูวุฒิภาวะหรือเปนวัยยางเขาสูวามเปน
ผูใหญ  โดยถือเอาความพรอมทางดานรางกายหรือภาวะสูงสุดของรางกาย  ซึ่งระยะนี้เปนระยะทีร่างกายมี
ความเจรญิเตบิโตของระบบอวัยวะ  ผูชายเปนระยะระหวาง  ๑๒-๒๐ ป  ผูหญิงระยะระหวาง  ๑๐-๑๘  ป 
 
 ๒.๒ ชวงอายุของวัยรุน 
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  สุชา  จันทรเอม ( ๒๕๔๐:๑๓๖ อางถึงใน  เสถียร  อุตภูมิ ,๒๕๔๙:๒๐-๒๒)  กําหนดชวงอายุ
วัยรุนออกเปน  ๓  ระยะ คือ 
   ๑). วัยรุนตอนตน ( Early  Adolescence ) เด็กหญิงจะมอีายุระหวาง  ๑๓-๑๕  ป  
เด็กชาย  มีอายุระหวาง ๑๕-๑๗  ป 
   ๒). วัยรุนตอนกกลาง (Middle Adolesence) เด็กหญิงจะมีอายุระหวาง ๑๕-๑๘  ป  
เด็กชายจะมอีายุระหวาง  ๑๗-๑๙  ป 
   ๓).  วัยรุนตอนปลาย ( Late  Adolesence ) เด็กหญิงจะมอีายุระหวาง ๑๘-๒๑ ป  
เด็กชายจะมอีายุระหวาง  ๑๘-๒๑  ป 
  ๒.๒.๑ วัยรุนตอนตน (อายุ  ๑๒-๑๕ ป) 
  ระยะนี้ความสมัพันธกับสังคม วฒันธรรม  และชีววิทยาของรางกาย  เด็กจะเขาสูวัยแตกหนุม
สาวและมกีารพฒันาทางดานรางกายเกิดข้ึน  นอกจากลักษณะทางเพศทีเ่กิดข้ึน  เชน  ผูชายจะเริม่มหีนวด
เคราเสียงหาว  รางกายสูงใหญและมีขนทีร่ักแรและที่หัวเหนา   เปนตน  ยังมีการพฒันาเกี่ยวกบัหนาทีท่างเพศ
ในตัวคนๆนั้นดวย  และการพัฒนาทางเพศแตละเพศก็แตกตางกันมาก     การพัฒนาที่สําคัญของเด็กชายวัยนี้
คือ การสามารถหลั่งน้ําอสจุิได และสิ่งนีม้ีความเกี่ยวของโดยตรงกบัสุขภาพทางเพศของเขา  ภายในเวลา 2 ป 
ของระยะแตกหนุม เดก็ชายสวนใหญจะมปีระสบการณเกีย่วกับความสุขสุดยอดทางเพศ และประสบการณนี้
ทําใหเกิดความสําเร็จความใครดวยตนเอง ซึ่งจะเกิดบอยและสม่ําเสมอในวัยนี้  นอกจากการสําเร็จความใคร
ดวยตนเองที่ตามลําพังไมเกี่ยวของกับผูใดในสังคม เขาอาจจะมีกจิกรรมทางเพศกับเพศตรงขามดวย  ทั้งๆที่ขา
เกี่ยวของกบัเพศเดียวกันเปนอยางมาก  สําหรบัผูหญงิการพฒันาที่สําคัญของวัยนี้ คือ  การมีประจําเดอืน  แต
เปนสิ่งทีผู่หญิงไมชอบ  การที่เลือดออกมาเปนระยะๆ  ทําใหความของใจเกี่ยวกับอวัยวะเพศของตนมากยิง่ขึ้น  
ทั้งยังเปนเครื่องบอกวาเขาจะสามารถตัง้ครรภได  ถามีการรวมเพศ  เพราะฉะนั้นเด็กผูหญงิสวนใหญในวัยนี้จะ
หลีกเลี่ยงการสํารวจอวัยวะเพศของตัวเอง  และสําเรจ็ความใครจนถึงจุดสุดยอดนอยทางเพศมาก  หรืออาจ
กระทําโดยบังเอิญเพียงครั้งเดียว  ไมบอยหรอืสม่ําเสมอเหมอืนผูชาย  แตอยางไรก็ตามสังคมของเขาจะเหมือน
เด็กผูชาย  คือสมาคมกันในหมูเพศเดียวกัน 
  ๒.๒.๒  วัยรุนตอนกลาง  (อายุ  ๑๖-๑๘  ป) 
  เปนชวงระยะที่มกีารพฒันาการเปนตัวของตัวเองและพยายามจะออกจากความปกครองของ
ผูใหญ  เปนระยะที่ ๒ เพศมีความใกลชิดกันในสังคมมากขึ้น  เชน  การเรียนรวมกันในโรงเรียนหรือใน
มหาวิทยาลัย  สําหรบัผูชายการสําเรจ็ความใครก็ยังมีอยู  และรักรวมเพศก็ยังเห็นไดชัด  ในคนทุกระดับสังคม  
กิจกรรมทางเพศสวนใหญของเด็กหนุมในวัยนี้  คือการกอดจูบ  ลูบคลํากันมากกวาจะมกีารรวมเพศ  ยกเวน
คนที่มีฐานะทางเศรษฐกจิต่ําหรือพวกกรรมกรสวนใหญจะมกีิจกรรมการรวมเพศเร็วกวา เด็กหนุมบางคนอาจมี
การรวมเพศเร็วถาอยูในกลุมเพื่อนที่มีความสนใจเรื่องนีม้าก  หรือมีนัดระหวางชายหญงิบอย  แตความสัมพันธ
จะเปนไปไมนานและมักจะดําเนินไปไมถึงขั้นแตงงาน เพราะเขายงัคิดวาผูหญิงที่รวมเพศกอนแตงงานไมใชผูหญิง
ที่ดีการรวมเพศครั้งแรกของเด็กหนุมวัยนี้มักจะรวมเพศกบัโสเภณีหรือหญงิทีส่ําสอนทางเพศ  จากการศึกษาเมื่อ
ไมนานมานี้พบวา  ในปจจุบันเด็กสาววัยนี้ประสบการณการรวมเพศสงูกวาเมื่อกอน  ในขณะที่เด็กหนุมวัยนี้
นอยลง 
  การทีห่นุมสาววัยรุนเริม่มีความสมัพันธกับเพศตรงขามจะทาํใหเกิดความขัดแยงภายในจิตใจ  
ปญหานีม้ีปญหามากกวาเด็กหนุม  เพราะพอแมจะเครงครดัในเรื่องนีม้าก  ตัวเด็กเองกจ็ะรูสึกสับสนวาเขาควร
วางตัวอยางไร  เพราะในขณะทีร่างกายอยูในวัยสวยงามและดึงดูดเพศตรงขาม  เขากลับจะตองไมแสดง



~ ๑๐ ~ 
 

ลักษณะเดนของตัวเองออกมา  ทั้งการที่เขาไปมีความสัมพนัธกับเพศตรงขามทาํใหเขาหางเหินไปจากพอแมและ
เพื่อเพศเดยีวกันซึง่ทาํใหเขายงัพอใจทีจ่ะมีความสัมพันธกบัเพศตรงขามใกลชิดกันตอไปอีกสําหรับในเด็กผูชาย
นั้นปญหาเหลานี้ดูจะมีความสําคัญนอย   เพราะทางครอบครัวมักจะใหเสรีภาพในเรื่องเพศมากกวาเด็กหญิง 
และลกัษณะอารมณผูชายมักหนักแนนกวาเด็กหญิงอยูแลว แตอยางไรก็ตามเด็กหนุมบางคนก็อาจถูกผลักดันใหมี
กิจกรรมทางเพศมากเกินไปจากครอบครัวหรอืเพื่อน    โดนเฉพาะถาเขามีอายุมากกวาเพื่อนในกลุม 
  ๒.๒.๓ วัยรุนตอนปลาย  (อายุ ๑๘-๒๓ ป) 
  เปนวัยที่รางกายทกุสวนเจรญิเตบิโตเตม็ที่  เปนระยะกอนแตงงาน   ในระยะนี้เขาอาจจะ
คิดถึงความสัมพันธกับเพศตรงขามและเรือ่งเพศของตนมากที่สุด  สถานะเกี่ยวกบัเพศของเขาเริ่มมีความ
เกี่ยวของกบัสงัคมและกฎหมาย โดยมกีารแสดงออกยางเปดเผยและมีการแตงงานกันตามกฎหมาย  การรวม
เพศกอนแตงงานอาจเกิดข้ึนไดในระยะนี้  แตความผูกพนัทางจิตใจของผูชายตอคูรวมเพศจะนอยกวาผูหญิง    
ในระยะนี้ความสมัพันธทางเพศของผูชายจะมาก  แตสวนใหญจะไมมีความรูสึกจรงิใจจนถึงขั้นแตงงาน และ
การทีเ่ขามีความสัมพันธทางเพศมากก็อาจทําใหเกิดปญญาทางเพศ   โดยเฉพาะโรคทีเ่กี่ยวกับสมรรถภาพ  
นอกจากนีก้็อาจจะมีความขัดแยงภายในจิตใจเกี่ยวกบัผูหญงิที่เขาจะเลือกเปนคูครองวาคนไหนดีคนไหนไมดีอีก
ดวย  ยิ่งถาเขามีปญหาการสําเร็จความใครดวยตนเองมากอน  ก็จะทําใหปญหาทางเพศมีมากขึ้น  สําหรับ
ผูหญิงทีเ่ปนคูรวมเพศ  เมื่อเธอมีความมั่นใจในผูชายมากขึ้น  เธอจะเริ่มคิดถึงการมีความสุขทางเพศ  และสิ่งที่
จะสรางปญหาใหกบัผูชายหลายๆคน คือเขาจะกังวลวาจะทาํใหผูหญิงมีความสุขทางเพศไดอยางไร  สําหรับใน
ผูหญิงมีความสัมพันธทางเพศกอนสมรสจะทําใหเกิดความกังวลเดี่ยวกับการตั้งครรภและเกี่ยวกับชื่อเสียงของตนเอง
ดวยโดยเฉพาะถาความสัมพันธนั้น  จะดําเนินไปไมถงึขั้นแตงงาน 
  จากที่กลาวมาขางตน  พอสรุปไดวา  วัยรุนเปนชวงระหวางชีวิตวัยเด็กกับวัยผูใหญ  เปนวัยที่
มีการเปลี่ยนแปลงอยางมากมาย  ทั้งทางดานรางกาย  จิตใจ  และสติปญญา  ทางรางกายมีการเปลี่ยนแปลง
อยางมากเกี่ยวกับขนาดและรปูราง  ทางจิตใจก็มกีารเปลี่ยนแปลงทางอารมณเพศ  ความรูสึกเกี่ยวกับตนเอง 
ความตองการเปนอสิระและความตองการมีความผกูพันใกลชิดกบัเพศตรงขาม    เชาวปญญาก็เชนกันมีการพัฒนา
อยางมากวัยรุนสามารถคิดอยางมีเหตุผล  มีความคิดลึกซึ้ง มีความคิดรวบยอดและมีอุดมการณ ( โสภาพรรณ   
เพียงเพิ่ม,๒๕๔๑:๑๖ อางถึงใน  เสถียร  อัตภูมิ,๒๕๔๙:๒๖ ) 
  วัยรุนเปนวัยแหงการศึกษาคนควา  ปรบัตัว  มีการพัฒนาบคุลิกภาพผานชวงวัยตางๆ  มาได
ดวยดี  เพื่อเขาสูการมเีอกลักษณแหงตน  หรือมีความเปนตัวของตัวเอง  สวนหนึง่ของการพฒันาเอกลักษณ
แหงตนของวัยรุน  คือ  การพฒันาเอกลักษณทางเพศ ( Gender  Identity  )  โดยวัยรุนไดพยายามวางตัวให
เหมาะสมกับเพศของตนเอง 
 
๓. แนวคดิเกี่ยวกบัอทิธพิลของสือ่สารมวลชน 

๓.๑  ความหมายของสื่อสารมวลชน 
   สื่อสารมวลชน  หมายถึง  การสื่อสารที่มุงไปสูผูรับสารจํานวนมาก  ซึ่งมีความแตกตางกันและไม

เปนทีรู่จกัของผูสงสาร สารถูกสงไปยังประชาชนทั่วไป เพื่อใหประชาชนรับสารไดรวดเร็วในเวลาเดียวกัน และ
สารนั้นมลีกัษณะที่ไมยั่งยนื โดยอาศัยสื่อมวลชนเปนสือ่ ผูสงสารมกัจะเปนหรือดําเนินกจิการภายใตองคการที่
สลบัซบัซอน ซึง่มี่คาใชจายมหาศาล ( Wrigth,๑๙๗๕ : ๘ อางถึงใน  อภินิษฐา นาเลาะห  ๒๕๔๖:๖ ) 



~ ๑๑ ~ 
 

  สวนคําวา “สื่อมวลชน” ในพจนานุกรมฉบบัราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. ๒๕๒๕  ไดใหความหมาย
เปนคํานาม หมายถงึ  สือ่กลางที่นําขาวและความรูไปสูมหาชน เชน หนังสือพมิพ วิทยุ โทรทัศน และภาพยนตร 
อยางไรก็ดี สื่อมวลชนอาจหมายถึงตัวบุคคล  ไดแก  นักหนังสือพมิพ  นักจัดรายการวิทยุ  ก็ได 
  ณรงค  สมพงษ (๒๕๔๓:๑๔ อางถึงใน อภินิษฐา  นาเลาะห  ๒๕๔๖:๗) กลาววา  “สื่อมวลชน” 
เปนตัวกลางในการนําขาวสารผานไปยงักลุมเปาหมายที่เปนมวลชนซึ่งมีอํานาจไมแนนอน สื่อมวลชน ถือเปนสถาบัน
ที่มีจุดมุงหมายเพื่อการเผยแพรขาวสารไปสูมวลชนตลอดจนในอาณาบริเวณกวางขวางในเวลาไลเลี่ยกัน หรือใน
เวลาเดียวกันโดยใชวิธีการสื่อสารดวยสื่อเมื่อพูดถึงสื่อมวลชนโดยทั่วไปจะหมายถึง  หนังสือพมิพ  วิทยุ  โทรทัศน  
ภาพยนตร  หรืออื่นๆ  ที่มุงเนนการสงขาวสารไปยังมวลชน” 
  วรวิทย  ฤทธิทิศ (๒๕๓๘ : ๑๓  อางถึงใน  อภินิษฐา นาเลาะห  ๒๕๔๖ : ๗ ) กลาววา “ สื่อมวลชน”  
กับ “ การสื่อสารมวลชน”จะมีขอแตกตางกันในแงที่วา“ สื่อมวลชน” นั้น หมายถงึ  สื่อที่จะใชในการติดตอสงขาวสาร
ถึงมวลชน อันไดแก หนังสอืพิมพ วิทยุ โทรทัศน ภาพยนตรหรืออาจรวมถงึตัวบุคคลที่เปนสื่อสารมวลชนและ 
“สื่อสารมวลชน”จะหมายถึงกระบวนการ หรือกรรมวิธีการสงขาวสารไปสูมวลชนจํานวนมากที่อาศัยสื่อมวลชน
เปนเครื่องมือคําวา “สื่อมวลชน” (Mass Communication )  คณะกรรมการราชบัณฑิตยสถาน  ก็ไดอนุโลม
ใหใชคําทั้งสองแทนกันได 
  ดังนั้นเราจงึสรปุไดวา  สื่อมวลชน  หรอืบางครัง้เรียกวาสื่อสารมวลชนเปนสื่อกลางในการนําขอมลู
ขาวสารจากผูสงสาร  ผานชองทางการสื่อสารไปยงัผูรับสารมวลชนในเวลาอันรวดเร็ว หรือในเวลาเดียวก ั  

๓.๒   คุณลักษณะของสื่อสารมวลชน 
  กาญจนา   แกวเทพ  ( ๒๕๔๑:๔๘-๔๙ อางถึงใน  อภินิษฐา  นาเลาะห  ๒๕๔๖:๗ )   เมื่อ
เวลาที่เราใชคําวา “ สถาบันสื่อสารมวลชน”  นั้น  มักมีนัยยะในทางทีเ่ปนนามธรรมและมีขอบเขตกวางขวาง  
กลาวคือ  จะรวมเอาสื่อทุกประเภท ( สิง่พิมพ  ภาพยนตร  โทรทัศน  วิทยุ ฯลฯ)  ทีอ่ยูในทุกองคกรและรวม
กิจกรรมทุกอยางของสื่อ  ในตัวสถาบันสื่อสารมวลชนน้ี  จะมีมิติทั้งดานที่คงที่และดานที่เปลี่ยนแปลง  ตัวอยาง 
เชน  แมวาการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยจีะดําเนินไปอยางไมหยุดยั้ง  แตทวา ภารกิจหนาที่ของหนังสือพมิพ
ก็ยังคงเปนเชนเดมิ  เปนตน 

๓.๓  ประเภทของสื่อมวลชน 
  เมื่อกลาวถึงประเภทของสือ่มวลชนนั้น( ปรมะ  สตะเวทิน,๒๕๔๑:๕๘   อางถึงใน  อภินิษฐา      
นาเลาะห  ๒๕๔๖:๘)  อาจจําแนกได ๒ ลักษณะคือ    
   ๓.๓.๑ จําแนกตามเทคนิคการผลิตของสือ่ มีอยู  ๒ ประเภท  คือ  
    ๓.๓.๑.๑ สื่อสิ่งพิมพ  ( Printed  Media) เปนสื่อที่อาศยเทคนิคดานการ
พิมพบนแผนกระดาษ    โดยสรางเปนรูปเลมในลกัษณะตางๆเชน  หนังสือ่พิมพ  นิตยสาร  เปนตน 
    ๓.๓.๑.๒ สื่อประเภทกระจายเสียงและแพรภาพ ( Broadcasting  Media )  
เปนสื่อที่ตองอาศัยเทคนิคดานอเีล็กทรอนิกสมาชวยแปลงภาพและหรือเสียงเปนคลื่นวิทยสุงกระจายออกไป
และแปลงคลื่นวิทยกุลบัเปนภาพหรือเสียงใหไดยินทางวิทยกุระจายเสียง หรือไดยินไดเห็นทางโทรทัศน เปนตน 

๓.๓.๒ จําแนกตามคุณลกัษณะของสือ่ได  ๕  ประเภท  คือ 
    ๓.๓.๒.๑  สื่อสิ่งพิมพ  เปนสื่อมวลชนประเภทแรกในโลกที่ใชการพิมพตัวอักษร
ลงในวัสดุตางๆ  ไดแก  หนังสือพิมพ  นิตยสารและหนังสือเลม การถายทอดเนื้อหาสาระจะถายทอดดวยภาษาเขียน 
ซึ่งใหผูอานเห็นภาพหรือเกิดจินตนาการพรอมๆ ไปกับการถายทอดขาวสารความรู 



~ ๑๒ ~ 
 

    ๓.๓.๒.๒ วิทยุกระจายเสียง  เปนสื่อในการสื่อสารที่แพรหลายมากที่สุด  
ประชาชนไมวาจะเปนในชนบทหรอืในเมือง ตางก็มีเครื่องรับวิทยุกระจายเสียงทัง้ยังไมจําเปนตองอาศัยไฟฟา   
ดังนั้นจึงสามารถนําติดตัวไปได หรือมีอยูในรถยนตเปดรบัฟงไดในขณะเดินทาง ในแงของนักประชาสมัพันธ
วิทยุกระจายเสียงเปนเครื่องมือทีส่ามารถใชในการเผยแพรขาวสาร ไดโดยไมตองเสียคาใชจาย หรือถาจะซื้อ
เวลาในการเผยแพรขาวก็จะมรีาคาถกูกวาวิทยโุทรทัศนมาก อยางไรกต็ามการเตรยีมรายการทางวทิยุกระจายเสียง
นั้น  ครอบคลุมถึงการเขียนตนฉบับ  การซอมพูด  และซอมอาน  ซึ่งอาจตองมีความลําบากอีกระดับหนึ่ง 
    ๓.๓.๒.๓ วิทยุโทรทัศน ถึงแมโทรทัศนจะไดพัฒนามาจากวทิยุกระจายเสียง
ก็ตาม  แตก็เปนการพฒันาที่ไดรบัความสําเร็จมาก  ทั้งดานการดึงดูดความสนใจ  การใหภาพความนิยมและมี
ความสําคัญมากตอการรบัขาวสาร  สาระ  ความรู  ความบันเทงิตางๆ  อยางกวางขวาง  ดังนั้น   ในปจจุบัน
นักประชาสัมพันธจงึมุงที่จะใหความสนใจในการเผยแพรขอมูลขาวสารของหนวยงานผานโทรทัศนกันมากขึ้น 
    ๓.๓.๒.๔ ภาพยนตร  เมือ่กลาวถงึภาพยนตร อาจจําแนกออกไดเปนภาพยนตร
ที่เปนสื่อมวลชน คือ ภาพยนตรที่ฉายตามโรงภาพยนตรทั่วไป ภาพยนตรที่ฉายตามงานประเพณีตางๆ ฉายกลางแจง
และฉายภายตัวอาคารซึ่งบุคคลทั่วไปทีส่นใจสามารถเขาชมได  สวนภาพยนตรอีกประเภทหนึง่  เปนภาพยนตร
ที่หนวยงานสรางขึ้นมา เพือ่เปนเครือ่งมือในการประชาสัมพันธโดยเฉพาะ มีการเผยแพรแกกลุมประชาชนเปาหมาย
ของหนวยงาน ตามสถานที่ตางๆภาพยนตรที่เปนสื่อมวลชนนี้เปนสือ่ที่มอีิทธิพลมากสือ่หนึง่ ทั้งนี ้ เพราะภาพยนตร
จะประกอบดวยภาพ แสง  สี  เสียง และตัวอักษรที่เคลื่อนไหวไดเหมือนกับเหตุการณจริง ถูกสรางตัดตอนผสมผสาน
เปนเรื่องที่มกีารลําดับขั้นตอนกอนหลัง  เปนเรื่องที่นาสนใจติดตามงาย  สามารถทําใหผูชมมีความรูความเขาใจ
อยางละเอียด  ใหความทรงจํา  ความประทับใจ  สรางทัศนคติและพฤติกรรมแกผูชมได 
    ๓.๓.๒.๕ สื่อคอมพิวเตอร  ผนวกกับสื่ออีเล็กทรอนิกส หรือสือ่ประสม  ไดแก  
การนําเอาความสามารถจากคอมพิวเตอรมาผสมผสานกับภาพและเสียง  และขอความที่เก็บไวในฐานขอมลูมา
ใชในการเสนอขาวสารของมนุษยมากทีสุ่ด  ที่ไดรบัการพัฒนาและนิยมเพิ่มขึ้นขณะนี้ คือ อินเตอรเน็ต แตยังไม
นิยมใชกันแพรหลายในครัวเรือนเชนสื่อประเภทอื่น 
     ๓.๔ บทบาทหนาที่สื่อมวลชน 
   ๓.๔.๑ บทบาทหนาที่สื่อมวลชน 
   Schramm  (๑๙๖๔  อางถึงใน อภินิษฐา  นาเลาะห  ๒๕๔๖:๑๖ ) ไดสรุปบทบาท
ของสื่อสารมวลชนที่มผีลตอการพัฒนาประเทศ  ดังนี้ 

              ๑) สื่อมวลชนทําหนาที่เปนยาม รายงานเหตุการณตางๆที่เกิดขึ้น ใหกับประชาชนไดทราบ  ทั้งนี้
เพราะสือ่สารมวลชนสามารถรายงานและแจงขาวสารอยางมีประสิทธิภาพ   ซึ่งเปนหนาที่ของสื่อสารมวลชนที่จะเปน
แหลงสําคัญสําหรับกระจายขาวสารเกี่ยวกับการพฒันาประเทศไมวาจะเปนขาวการเมอืง เศรษฐกิจ รวมทั้งขาว
ศิลปวัฒนธรรม ใหประชาชนไดทราบอยางกวางขวางในเวลาอันรวดเร็ว 
      ๒) สื่อมวลทําหนาที่ขยายทัศนะวิสัยใหกกวางขวางยิง่ขึ้น  สื่อมวลชนนําสิ่งที่ไมเคยพบเห็น 
ไมเคยไดยนิเขามาสูประสบการณของประชาชน การสรางประสบการณดังกลาว เทากบัสือ่สารมวลชนไดชวยพัฒนา
คุณลักษณะของการเขาใจผูอื่น หรือลักษณะเอาใจเขามาใสใจเรา ซึ่งชวยใหเกิดความรูสึกอยากมสีวนรวมในสังคม 
นอกจากนี้ สื่อมวลชนยังขจัดอปุสรรคเกีย่วกบัระยะทาง และความโดดเดี่ยวหางไกล  สามารถนําประชาชนออกจาก
สังคมประเพณีไปสูสงัคมที่ทันสมัย สามารถนําสิ่งทีอ่ยูหางไกลใหเขามาใกล และสามารถทําใหการเปลี่ยนแปลง
ทางสงัคมจากลักษณะแบบประเพณีเปนแบบทันสมัยใหงายขึ้น 
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  ๓).  สื่อมวลชนสามารถเนนหรือกําหนดความสนใจ  สื่อมวลชนจะเปนตัวกําหนดผูรับสารดาน
ใดและอะไรบางนั้น  เปนการกาํหนดของสื่อมวลชนเอง  สือ่มวลชนจงึมอีิทธิพลตอการสรางความสนใจความสาํคัญ
ใหประชาชนรบัรูเปนการเลือกใหประชาชนวาอะไรควรทราบ  อะไรควรพูด  จึงเปนประโยชนทีจ่ะกําหนดความ
สนใจใหอยูกับการพฒันาได 
  ๔). สื่อสารมวลชนสามารถยกระดับความปรารถนา  หรือความตองการโดย สื่อมวลชนสามารถ
เสนอขาวเกี่ยวกับสังคมที่พัฒนาแลวใหไดเห็น  ไดยิน  ไดฟง  ทําใหสังคมที่ดอยการพฒันาเกิดความตองการที่
จะบรรลุมาตรฐานเชนนั้นบาง  ปจเจกบุคคลจะเกิดความปรารถนาที่จะมีชีวิตที่ดีกวาที่เปนอยู  และเต็มใจที่จะ
ทํางานเพื่อบรรลุชีวิตที่ดีข้ึน 
  ๕). สื่อสารมวลชนสามารถสรางบรรยากาศที่ดี เอื้ออํานวยตอการพัฒนา การใหขาวสารจํานวน
มากหลากหลายทําใหประชาชนเห็นโลกกวางขึ้น สามารถกาํหนดความสนใจของประชาชน ใหอยูกับการพฒันา  
และยกระดับความตองการของบุคคล นําไปสูการสรางบรรยากาศของขาวสารทีเ่อื้ออํานวย ตอการพฒันาโดย
ชี้ใหเห็นถึงวิธีการและชีวิตที่ทันสมัยในสงัคมทีก่าวหนาทางธุรกิจ  โดยการเผยแพรขาวเกี่ยวกบัการพัฒนาสังคม
ที่หางไกลโดยการถายทอดขาวสารเกี่ยวกบัการเมือง  เศรษฐกิจ  สังคม วัฒนธรรมของประเทศและของโลกทํา
ใหสื่อสารมวลชนสามารถสรางบรรยากาศทางปญญา  ซึ่งกระตุนประชาชนใหสํารวจดสูิ่งที่ตนทําในปจจบุันและ
สิ่งที่ควรทําในอนาคต 
  ๖). สื่อสารมวลชนสามารถชวยเปลี่ยนแปลงทัศนคติทีฝ่งลึก หรือการปฏบิัติที่ยึดถือกันมานาน
ไดโดยออม ทัศนคติหรอืคานิยมบางอยางที่ไมถูกตองเปนความเชื่อผิดๆ ที่ยึดถือสืบตอกันมาทําใหการพัฒนา
เปนไปโดยยากลําบาก สื่อมวลชนสามารถใหขาวสารที่ถูกตองตามหลักวิชา ก็จะสามารถชวยเปลี่ยนแปลงสิ่ง
เหลานั้นไดเปนการเสริมการใชสื่อบุคคลในการพฒันา 
  ๗). สื่อมวลชนใหขาวสารเพื่อนํามาเปนเรื่องพูดคุยหรือปรึกษาหารือกัน โดยที่ใชสื่อมากจะเปน
ผูรูและมีขาวสารมาก สามารถนําความรูหรือขาวสารเพื่อนํามาเปนเรื่องพูดคุยปรึกษาหารือไดโดยผานบุคคล  นับเปน
สิ่งสําคัญในการพัฒนา 
  ๘). สื่อสารมวลชนสามารถใหสถานภาพของบุคคล การใหขาวสาร โดยการยกยองหรือถูกเอย
ถึงโดยสื่อมวลชนเปนการชวยยกสถานภาพของปจเจกดังกลาวที่วา 
  สื่อมวลชนใหชื่อเสียงและเพิ่มอํานาจแกบุคคลโดยการยอมรับสถานภาพของบุคคลนั้น  
มีความสําคัญมากพอที่จะถูกคัดเลือกออกมาจากมวลชน จํานวนมากที่ตางไมรูจักกันและแสดงใหเห็นวาพฤติกรรม  
และความคิดเห็นของบุคคลที่ถูกคัดเลือกนั้น  มีความสําคัญมากพอทีป่ระชาชนควรใหความสนใจ” 
  ๙).สื่อมวลชนทําใหประชาชนเชื่อฟงและทําตามบรรทัดฐานของสังคมสื่อมวลชนมีภารกิจหนาที่
ในการเปดเผยพฤติกรรมที่เปนบรรทัดฐานของสงัคม  และพฤติกรรมที่เบี่ยงเบนไปจากทํานองคลองธรรม  
สื่อมวลชนจงึทําใหเกิดความเชื่อฟง   และสรางบรรทดัฐานเกีย่วกับพฤติกรรมในการพฒันาได 
  ๑๐). สื่อมวลชนสามารถสรางรสนิยมตามธรรมดามนุษยจะชอบสิ่งที่ไดยินหรืและเมื่อสิ่งนั้น
ไดรับเปนสิง่ทีป่รากฎทางสือ่มวลชน ไดรับการยกยองจากสื่อมวลชนตางๆ ก็จะนิยมชมชอบตามไปดวย  สือ่มวลชน
จึงมีอทิธิพลตอการสรางรสนิยม 
  ๑๑). สื่อมวลชนสามารถมีอิทธิพลตอทัศนคติที่ไมฝงรากลึก สื่อมวลชนมอีิทธิพลตอเรื่องที่ยังไม
คอยเปนที่ทราบกันและตอความคิดเห็นหรือความเชื่อที่ยังไมพัฒนา จนกลายเปนทัศนคติที่ฝงรากลึก ในการพัฒนา
สื่อมวลชนจะชวยเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของประชาชนหรือทิศทางทัศนคติที่เปนอยูทั่วไป  สามารถใชสื่อชักจูงโนม
นาวใจ  ถาไมใช ทัศนคติยึดถืออยางเหนียวแนน 
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  Harold  D. Lasswell  (๑๙๔๘  อางถึงใน  อภินิษฐา  นาเลาะห  ๒๕๔๖:๑๘)ไดให
แนวคิดในการศึกษาบทบาททางสังคมของสื่อมวลชน ( Sociological  Perspective  of MassCommunication )  โดย
แบงหนาที่ของสื่อมวลชนในสังคมออกเปน  ๓  ประกาศ  คือ 
     ๑. หนาที่ในการพิทักษไวซึ่งสิ่งแวดลอม (Surveillance of the Environment ) ซึ่งหมายถึง
หนาที่ในดานการสังเกต และการติดตามเอาใจใสเหตุการณ  หรือเรือ่งราวที่เกิดข้ึนกบัสภาพแวดลอมทั้งภายใน
และภายนอกสังคม เทากับหนาที่เก็บรวบรวมและรายงานขาว(New Reporting) หรือการแจงขาว (Informing) ที่
ควรแกการสนใจไปสูสมาชิกในสังคมเพื่อใหตระหนักถงึภยันตราย  และมองเห็นโอกาสหรือลูทางตางๆ  ที่มีอยู
ในสังคม 
   ๒. หนาที่ในการหาความสัมพันธในสวนตางๆ ของสังคม (Correlation of the parts of  
Society) ซึ่งหมายถึงการทําหนาที่ชี้แจงใหเขาใจวา มสีวนใดในสงัคม ทีเ่กี่ยวของสัมพันธกับเหตุการณหรือเรือ่งราว
ที่เกิดขึ้น โดยการศึกษารายละเอียดของเหตุการณ และเรื่องราวอยางรอบคอบ พรอมทั้งทําหนาที่ในการตีความ
และอธิบายความเขาใจใหแกสมาชิก ซึ่งเปนการกระตุนใหมปีฏิกิริยาโตตอบเหตุการณหรือเรือ่งราวที่เกิดข้ึน 
  ๓. หนาที่ในการถายทอดมรดกของสังคม จากคนรุนหนึ่งไปยังอีกรุนหนึ่ง (Transition  of  
the  social  Heritage ) หมายถึง  หนาที่สืบทอดความคิดเห็น  ความเชื่อ  คานิยม  และบรรทัดฐานทางสงัคม
จากสมาชิกของสังคมในชวงยุคสมัยหนึ่งไปสูสมาชิกในยุคสมัยตอๆไป   เพื่อเปนการอบรมใหสมาชิกใหมของ
สังคมไดเรียนรูบทบาทและสถานภาพทางสังคม  เปนหนาที่ดานการใหการศึกษาของสื่อมวลชน 
  นิยดา  พุทธวงค ( ๒๕๓๔:๓-๗ อางถึงใน อภินิษฐา นาเลาะห  ๒๕๔๖:๒๒) ไดจําแนกบทบาท
ของสื่อสารมวลชนไว ๔  ลักษณะ  คือ 
  ๑. บทบาทดานสังคม 
  บทบาทของสื่อมวลชนที่มีตอสังคมประเภทแรก คือ เปนสื่อกลางใหคนในสังคมไดทราบขาวสาร
ความเคลื่อนไหวตางๆ ภายใน สังคมที่ตนเองอาศัยอยูรวมกัน  ตลอดจนความเคลื่อนไหวของคนในสังคมอื่นๆ  
ที่แตกตางกันออกไป ทั้งนี้ขึ้นอยูกับความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีและฐานะทางเศรษฐกิจของแตละประเทศใน
การทีจ่ะเสนอบทบาททางดานนี้ไดเร็วมากนอยแคไหน  เพียงไร 
  บทบาทประการที่สอง คือ การเปนเวทีกลาง ใหคนในสังคมไดแสดงความคิดเห็น ความตองการให
ปรากฏ  ซึง่จะทาํใหผูมหีนาทีเ่กีย่วของหรือรบผดิชอบตอประชาชนไดทราบปญหาของความกดดันตางๆ เพือ่ทีจ่ะได
พยายามหาทางแกไขได ซึ่งบทบาททางดานนี้สื่อมวลชนจะแสดงออกมากนอยแคไหน  เพียงไรขึ้นอยูกับสงัคม  ประเพณี  
วัฒนธรรม  และระบบการปกครองของแตละประเทศ 
  บทบาทประการที่สาม ซึง่ถือเปนบทบาททีส่ําคัญอกีดานหนึง่ คือการใหความบันเทิงแกสังคม
ในรปูแบบตางๆ เพือ่เปนการชวยผอนคลายภาวะความตึงเครยีดในชีวิตประจําวัน ซึง่ทกุคนเผชิญอยู เชน  ปญหา
การประกอบอาชีพ  ปญหาเศรษฐกจิ ปญหาสิ่งแวดลอม  ตลอดจนปญหาสวนตัวตางๆการบันเทงิจะมีสวนชวย
คลายความตึงเครียดดงักลาวไดไมมากก็นอยนอกจากนี้ยังเปนการชวยลดภาระและปญหาสังคมไดอีกทางหนึ่ง 
  บทบาทประการที่สี่ คือ การสรางคานอยมใหมๆ ที่เหมาะสมกบัสภาวะการณปจจบุันขึ้นใน
หมูประชาชน เชน คานิยมแหงความยุติธรรมทางสงัคม คานิยมแหงความรบัผิดชอบและวินัยทางสงัคม  ฯลฯ  
คานิยมดังกลาวจะชวยใหสังคมมีความสงบสุข ทําใหความขัดแยงและความสบัสนลดนอยลง เพราะคานิยมแหง
ความยุติธรรมทางสังคมถามีอยูมากในหมูประชากร จะมผีลทําใหการเลนพวก การสรางอทิธิพล การใชอํานาจ
อภิสิทธิ์ ฯลฯ เพื่อประโยชนสวนตนและพรรคพวก โดยไมสํานึกถึงผลเสียหายแกสวนรวม ตลอดตนการฉอราษฎร
บังหลวงนอยลงไปดวย  สวนคานิยมแหงความรบัผิดชอบและวินัยทางสังคม  กจ็ะมผีลทําให สงัคมนั้นมีความ
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เปนอยูอยางมรีะเบียบ มีกฎเกณฑ และมีความสงบสุข ซึ่งสงผลตอการพัฒนาสังคมนั้นมากขึ้น เชน  คานิยมใน
การอนุรักษธรรมชาติ วัฒนธรรมประเพณีนิยมแหงชาติ การรักษาความสะอาด การประหยัด การรักษาสาธารณสมบัติ  
การเคาระตอกฎหมาย  กฎเกณฑ  และระเบียบวินัยตางๆในสังคม 
  ๒. บทบาททางดานการเมือง 
  ระบบการเมืองของแตละประเทศจะเปนตัวกําหนดวา สื่อมวลชนจะตองทําหนาที่อะไร ทําเพื่อใคร  
คือ เนื้อหาที่สื่อมวลชนเสนอออกมานั้นจะสะทอนใหเห็นวา ประชาชนในประเทศนั้นมีความคิดอยางไร มีคานิยม
เชนไร เชน เนื้อหาของสื่อมวลชนในประเทศสังคมนิยมจะสะทอนใหเห็นถึงความคิด ในเรื่องการสรางความเปน
อันหนึ่งอันเดียวกันทางการเมืองและการพัฒนาอุตสาหกรรมในประเทศ  บทบาททางดานการเมืองของสือ่มวลชนก็
ถูกระบบการเมืองของประเทศนั้นกําหนดวา สื่อมวลชนในประเทศจะถูกใชเพื่อวัตถุประสงคอะไร ถูกควบคุมดวย
วิธีการใด  ในขณะที่ประเทศทุนนิยมหรือเสรีประชาธิปไตย สื่อมวลชนสามารถดําเนินกิจการตนเองไดอยางเปนอิสระ 
บทบาททางดานการเมืองของสื่อมวลชนในกรปกครองในระบอบประชาธิปไตยนี้จะมีลักษณะเปนกระจกเงาของรัฐบาล    
และขณะเดียวกันก็ทําหนาที่ตรวจสอบการปฏิบัติงานของรัฐไปในตัวดวย ดังเชน รัฐบาลจําเปนตองอาศยัสือ่มวลชน
มาก เพราะสื่อมวลชนจะทําหนาที่สงขาวสารจากรัฐบาลไปสูประชาชน  และในทํานองเดียวกันก็สะทองความ
คิดเห็นจากประชามาสูรัฐบาล ทําใหรัฐบาลสามารถวางนโยบายในการดําเนินงานตางๆ ไดตามความตองการของ
ประชาชนอยางถูกตอง 
  นอกจากนีร้ัฐบาลยังมีความจําเปนตองใชสื่อมวลชนเพื่อการประชาสมัพันธ โดยมีวัตถุประสงค
เพื่อสรางความสามัคคี  ความเขาใจอันดีระหวางคนในชาติ  ตลอดจนสงเสริมความสัมพันธอันดีกบัตางประเทศ  เพือ่รักษา
เสถียรภาพของรัฐบาลเองดวย ดังนั้นบทบาทของสื่อมวลชนทางดานการเมืองในระบอบประชาธิปไตยก็คือ  เปนสื่อกลาง
ติดตอระหวางรัฐบาลกบัประชาชน 
  ๓. บทบาททางดานเศรษฐกิจ  
  บทบาทของสื่อมวลชนทางดานเศรษฐกิจมีมากมายสื่อมวลชนจะเปนแหลงแนะนําใหประชาชนรูจัก
กับการผลิตใหมๆ  ตลอดจนลูทางของอาชีพตางๆ ทําใหคนสามารถปรบัตัวเองใหกาวหนาอยูเสมอในปจจบุัน  
สื่อมวลชนจะเสนอความเคลื่อนไหวตางๆในทางเศรษฐกิจ เชน แนวโนมการลงทุนในดานตางๆ ภาวะตลาดการคา 
ความตองการของผูบริโภคตลอดจนการพาณิชย การเกษตรและยิ่งประเทศที่มกีารประกอบอาชีพทางดานอุตสาหกรรม
และการคาเปนหลัก  สือ่มวลชนยอมสําคญัเปนเงาตามตัว  การสนองตอบของสือ่มวลชนในดานการพัฒนาเศรษฐกจิ  
จึงนับวา มีความจําเปนอยางยิ่งในสังคมที่กําลังพัฒนาและสังคมที่พัฒนาแลว ทั้งในดานอุตสาหกรรมและเกษตรกรรม 
เชน   
   ๓.๑ บทบาทในการชวยสงเสรมิดานการคา สื่อมวลชนจะทาํหนาทีเ่สนอขอมลูขาวสาร  
และรปูแบบของสินคา ผลติภัณฑรวมทัง้การบริการอืน่ๆ ตอมวลชนใหทราบถึงสินคานั้นๆ ซึง่สวนมากจะออกมาใน
รูปของการโฆษณาประชาสัมพันธ 
   ๓.๒ บทบาทในการชวยสงเสริมในดานการลงทุน นอกจากจะเปนสื่อกลางในการถายทอด
ขอมูลขาวสารทางดานการตลาดในรูปแบบของขาวสารการโฆษณา  ประชาสัมพันธ  เพื่อใหเกิดผลทางการคา
แลวสื่อมวลชนยังไดเสนอใหทราบถงึความเคลื่อนไหวในการลงทุนอีกดวย 
  ๔. บทบาททางดานการศึกษา 
  ความสําคัญตอสื่อมวลชนที่มีผลตอการพัฒนาคุณภาพของประชาชนก็คือ การใหการศึกษา  ไดแก  
การใหความรูเทคนิคในดานตางๆ  แกมวลชน  หรือทําหนาที่ใหการศกึษาแนะนําสิ่งที่เปนประโยชนแกมวลชน
ในสงัคม การใหความรูรอบตัว และวิทยาการหรือประสบการณใหมๆ  รวมทัง้การใหความรูดานการเมือง  เศรษฐกิจ
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และสังคม เปนตน   ดังนั้นบทบาทของสื่อมวลชนในดานการใหการศึกษาแกประชาชน  จึงมีลักษณะที่แตกตางไป
จากการศึกษาในโรงเรียนหรือสถาบันการศึกษาตางๆในแงที ่ การใหการศกึษาทางดานสือ่มวลชนเปนการถายทอด
ความรูขาวสารทีง่าย ตรง และรวบรัด โดยผูรบัไมตองมีทักษะพิเศษอะไรเลย  ในการที่จะรับรูสิง่ที่เห็นและไดยิน 
นับวาเปนการชวยยกระดบัการศึกษาของประชาชนที่ไมมโีอกาสศึกษาในโรงเรียน หรือในสถาบันใหสูงขึ้น และสามารถ
นําความรูไปปรับปรุงประกอบอาชีพตลอดจนการดําเนินชีวิตประจําวันตามควรแกอัตภาพ การใหการศึกษาทาง
สื่อมวลชนนั้นสามารถใหไดทัง้ทางตรงและทางออม  ตลอดจนยดืหยุนได  เปนการใหความรูเพื่อที่จะปรับปรุงใหเขา
กับสังคมใหดทีี่สุด โดยไมมีเวลาที่สิ้นสุด จนบางครั้งอาจกลาวไดวา   สื่อมวลชนเปนมหาวิทยาลัยนอกหลกัสูตร
ของชาวบาน  จึงนับวาไดประโยชนแกประชาชนในวงกวางโดยไมจํากัด 
 

   ๓.๕  การควบคุมสื่อมวลชน 
  เมื่อมกีารกลาวถึงสือ่มวลชน  มักมกีารถามเรื่องเสรีภาพควบคูกันไปดวย  เสรีภาพ  หมายถึง 
การประพฤติตนใหอยูใตขอบเขตของกฎหมายและมีความรบัผิดชอบตอสงัคม  ทฤษฎีความรับผิดชอบตอสังคม  
เริ่มตนมาจากแนวคิดของคณะกรรมการดานเสรีภาพ  ของหนังสือพิมพในประเทศสหรัฐอเมริกา  ซึง่ไดนําเสนอ
รายงานวา  แมเสรีภาพของสือ่มวลชนเปนสิง่ที่ตองยึดถือไว  แตจะตองมีหลักการในเรือ่งของความรับผิดชอบ
ดวย  และไดประกาศสิ่งที่สือ่มวลชนพึงปฏิบัติ  ไดแก 

๑) หนังสือพิมพจะตองนําเสนอขาวสารที่เปนจริง  ครบถวนรอบดาน และผานการ
ตรวจสอบอยาง ละเอียดรอบคอบ 

๒)  หนังสือพิมพควรเปนเวทีในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นของสาธารณะ 
     ๓) หนังสือพิมพควรมีภาพเปนตัวแทนของทุกๆ กลุมคนในสังคม และควรนําเสนอเปาหมาย

และคุณคาของสังคมอยางชัดเจน 
ทฤษฎีน้ีไดนําไปประยกุตใชกับสื่อสารมวลชนประเภทอื่นๆ ดวยทั้งสื่อมวลชนประเภทสื่อสิ่งพิมพทีม่ี

เอกชนเปนเจาของ  และสือ่กระจายภาพกระจายเสียงทีม่ีรัฐบาลเปนเจาของ 
ประเด็นสําคัญของทฤษฎีน้ีจะเนนทีก่ารควบคุมกันเองของสื่อมวลชน โดยหลกัของทฤษฎีก็คือ สื่อมวลชน

ตองตระหนกัวาตนมพีันธะสญัญาตอสงัคม โดยสาธารณชนฝากความหวงัและใหความไววางใจกบัผูประกอบกจิการ
สื่อมวลชนเสมือนวาสื่อมวลชนเปนตัวแทนของสาธารณะชน  สื่อมวลชนจึงควรมีอสิระและเสรีภาพอยางเต็มที่ 
แตก็ตองอยูภายใตการกํากับดูแลตนเองที่ดี  ตองปฏิบัติตามหลักจริยธรรม จรรยาบรรณแหงวิชาชีพอยางเครงครัด 
ขาวสารที่สือ่มวลชนนําเสนอตองเชื่อถือได  เที่ยวตรง เปนธรรม  และตรงประเด็น  นอกจากนั้นสือ่มวลชนควร
เปนเวทใีนการแลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็นของคนในสงัคม เพื่อสะทอนความหลากหลายของสงัคม  เปดโอกาสให
ผูที่มทีัศนะที่ตางกันไดใชสื่อมวลชนเพื่อแสดงทัศนะตางๆ  รวมถึงผูที่ถูกกลาวหาพาดพงิ  ควรมีโอกาสในการใช
สื่อมวลชนตอบโตขอกลาวหา   

ทั้งนี้ สงัคมและสาธารณชนมสีิทธิทีจ่ะคาดหวังมาตรฐานขั้นสูงจากการดําเนินงานของสื่อสารมวลชน  
ดังนั้น   ในบางสถานการณสงัคมและสาธารณชนอาจมีความจําเปนตองเขาไปกาวกายแทรกแซงการดําเนินงาน
ของสื่อมวลชน เพื่อประโยชนสาธารณะ ( Denis Mcquail,๑๙๙๔:๑๒๔ อางถึงใน อภิกนิษฐาน นาเลาะห,๒๕๔๖:๒๖)   

สุกญัญา  สุดบรรทัด (๒๕๔๑:๔๓  อางถงึใน อภกินิษฐา นาเลาะห,๒๕๔๖:๒๖ )ไดอธิบายหลักทาง
จริยธรรมเชิงวารสารศาสตร (Ethical  Principle )วา  เปนหลักความคิดที่ชวยใหนักหนังสือพมิพสามารถนําไป
ประกอบการตัดสินใจได โดยมีทิศทางใหเลือก ๒ ทิศทาง ดังนี้ 
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ทิศทางแรก เนนวิธีการ (Means) ซึ่งเปนวิธีการที่เนนหนาทีใ่นการสะทอนเหตุการณ ( Even-
oriented ) ไดแก การมองเหตุการณแลวหาวิธีการจัดการกบัเหตุการณน้ัน วิธีการที่ดีและเปนธรรมเปนสิ่งสําคัญ
มากกวาผลทีจ่ะเกิดตามมา 

ทิศทางทีส่อง เนนเปาหมาย(Ends) เปนทิศทางทีเ่นนผลกระทบตอประชาชน (People-oriented)  
มีความเปนอัตวิสัยมากกวา คือ มองไปที่ผลที่จะเกิดขึ้น เปนการคาดคะเนดวนตนเอง เพราะอาจจะไมเปนเชนนั้นก็ได 

โดยทั่วไป  วงการวิชาชีพจะยึด “วิธีการ” มากกวา “เปาหมาย” คือ คํานึงถึงหนาที่มากกวา
ผลกระทบ ทั้งแงมุมของการเลือกขาวและการเสนอขาว โดยถือวาจริยธรรมนั้นวัดกันทีผู่สงสารไมใชตอผูรับสาร  
แตยังมีอีกหลายกลุมที่เชื่อในการคํานึงถึงผลกระทบทีม่ีตอผูรับสาร 
    วัฒนา พัฒนพงศ และคณะ(๒๕๒๙:๑๕๓ อางถึงใน อภิกนิษฐา นาเลาะห,๒๕๔๖:๓๑) กําหนด
ลักษณะของหลกัจริยธรรมสื่อมวลชน  ดังนี้ 
   ๑)  หลักจริยธรรมที่ยึดกฎเกณฑสังคมเปนหลกั ( Legalistic  Ethics )  เปนระบบที่
ผูกพันอยูกับจารีตประเพณีหรือศีลธรรม  จริยธรรมของสื่อมวลชนในระบบนี้คอนขางเขมงวด 
   ๒).  จริยธรรมที่ไมมีกฎเกณฑใดๆ (Antinomain  Ethics)   เปนระบบที่ไมเห็นดวย
กับระบบจริยธรรมที่ยึดกฎเกณฑอันเครงครัด เปนกลุมสื่อมวลชนที่ตองความเปนอิสระ  ตองการตัดสินดวยสามัญ
สํานึกที่คนเห็นวาถูกตองแลว 
   ๓). จรยิธรรมที่ยึดสถานการณเปนหลกั ( Situation  Ethics ) เปนระบบที่ประนปีระนอม
ระหวาง ๒  ระบบขางตน สื่อมวลชนในประเทศไทยเรานิยมยึดหลกัจริยธรรมขอนี้   สําหรับจริธรรมของ
หนังสือพิมพนั้นจะเกี่ยวเนื่องกับ “สิทธิและเสรีภาพของหนงัสือพมิพ”  และ “ หนาที่และความรับผิดชอบของ
หนังสือพิมพ”   ซึ่งจะมีความพัวพันแนนอยูกับเงื่อนไขทางสังคมและเงื่อนไขทางธุรกิจ 
  จริยธรรมและมาตรฐานทางวิชาชีพของผูประกอบวิชาชีพสื่อสารมวลชน 
   สภาการหนังสือพิมพแหงชาติไดแถลงการณเมื่อวันที่ ๑๖ พฤศจิกายน  พ.ศ. ๒๕๔๔  โดยเห็น
วาผูประกอบการวิชาชีพสื่อมวลชน โดยเฉพาะหนังสือพิมพและสื่อสิ่งพิมพอื่นๆ  ควรเขมงวดกวดขันความประพฤติ  
จริยธรรม  และมาตรฐานวิชาชีพของผูปฏิบัตงิานในสงักัด  เพื่อธํารงไวซึ่งภาพลักษณอันดี  และความนาเชื่อถือ
ของสถาบันสื่อมวลชน  โดยมุงเนนใหความสําคัญเปนเรื่องพเิศษในเรื่องดังตอไปนี ้
  วิชาชีพสื่อมวลชนเปนวิชาชีพที่มีเกียรติและสรางสรรคคุณประโยชนตอสังคม ดังนั้น
ผูปฏิบัติงานภาคนาม    ไมวาจะเปนผูสื่อขาวหรือชางภาพควรใหเกียรติแหลงขาวและสถานที่ที่ตนไปทําขาว
ดวยการแตงกายและแสดงกิริยามารยาทที่สุภาพ 
  ขอพึงปฏิบัติข้ันพื้นฐานที่มีความสําคัญยิ่ง สําหรับผูสื่อขาวคือ การทําการบาน โดยเตรียมขอมูล
ภูมิหลงัในหัวขอเรื่องที่ตนไดรับมอบหมาย  ทั้งนี้เพื่อเอื้อประโยชนอยางเต็มที่ในการซักถามตอบโตกบัแหลงขาว 
เพื่อใหไดมาซึ่งขอมลูขาวสารที่ครบถวนสมบูรณ 
  ผูปฏิบัตงิานในสํานักงาน โดยเฉพาะบรรณาธิการ และหัวหนาขาว พึงระมัดระวังในเรื่องความ
ถูกตอง  แมนยํา  และเปนกลางในการพาดหัวขาว  ตลอดจนความถูกตองและสมบรูณของเนื้อขาว 
  ถือเปนหนาที่และความรับผิดชอบขั้นสุดทายของบรรณาธิการขององคกรสื่อตางๆ ทีจ่ะตองกาํกบั
ดูแลและตรวจสอบ ใหขอมูลขาวสารที่นําเสนอตอประชาชนมีความถูกตองครบถวนสมบูรณเปนธรรมแกผูพาดพิง  
ทั้งนี้เพือ่จรรโลง ไวซึ่งจริยธรรมและมาตรฐานทางวิชาชีพอันดีของสถาบันสื่อมวลชน  
 

๔.แนวคดิการเลนเกมออนไลน 
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นุชนาฏ:  
          เกมออนไลน (online game) เปนการสือ่สารอีกรูปแบบหนึง่ในสงัคมออนไลนที่ไมมีขอจํากัดในดานเวลา 
การเขาถงึและยากตอการควบคุม เมื่อนกัเรียนไมไดรบัคําแนะนําที่ถูกตองในการเลอืกเปดรบัสือ่ สงผลตอพฤตกิรรม
ของนักเรียนจากการเปดรับสื่อเกมออนไลน ทําใหตองการทราบความคิดเห็นของผูปกครองตอพฤติกรรมการ
เลนเกมออนไลนของนกัเรียน 

          เกมออนไลนในปจจบุันไดรับความนิยมอยางมากเนือ่งจาก ผูเลนไดเขาสงัคมจงึรูสึกสนุกทีจ่ะมีเพื่อน
เลนเกมไปดวยกันมากกวาการเลนเกมคนเดียว เกมออนไลนหลายเกมมีกราฟกทีส่วยงามมาก จึงเปนสิ่งที่ดงึดูด
ใหคนหันมาเลนเกมออนไลน 
          เกมออนไลน หมายถึง เกมที่เลนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต (internet) โดย ผูเลนจะตองทําการลง
โปรแกรมเกม (client) ลงในเครื่องคอมพิวเตอรของตนเองและตองเลนเกมออนไลนผานเครื่อง Server โดย
ขอมูลตาง ๆ ของผูเลนจะถูกเกบ็ไวในเซริฟเวอร ในการเลนเกมออนไลนผูเลนตองเสียคา Air Time ในการเลนเกม
ตามอัตราทีผู่ใหบริการไดกําหนดไว (ณัฐวุฒิ นํามณีวงศ,๒๕๔๘, หนา ๑๘) 
          การเลนเกมออนไลนยังเปนชองทางใหเกิดการติดตอสื่อสารกบับุคคลอื่น ทําใหผูเลนสามารถเลนเกม
กับผูเลนทั่วโลกได กอเกิดเปนชุมชนทางอินเทอรเน็ตข้ึน (human community on internet หรอื cyber 
community) ภายในโลกเสมือนจรงิ (virtual world) ทั้งนี้เนื่องจากในโลกเสมือนจริง ผูเลนสามารถปกปด
ตัวตนที่แทจรงิ และสรางตัวตนใหมภายใตนามแฝง และบุคลิกภาพของตัวละครจากการกําหนดของตัวผูเลน
เองไดอยางอิสระ การปรากฏตัวของชุมชนทางอินเทอรเน็ตถูกสรางขึ้นจากความรกัในเกมคอมพิวเตอรของ ผู
เลนในเกมเอง เชน Ragnarok หรือในกระดานสนทนาในเวบ็ไซตตาง ๆ ทีจ่ะพูดคยุกันถงึเรื่องเกม การเกิดชุมชนทาง
อินเทอรเน็ตเปนแรงดึงดูดสําคัญอีกประการหนึ่งที่ทําให ผูเลนติดเกม (กระทรวงวิทยาศาสตรและเทคโนโลย,ี 

สํานักงานพฒันาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ, ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนกิสและคอมพิวเตอรแหงชาติ 
(เนคเทค), ๒๕๔๗, หนา ๑๓) 
          การรายงานผลการสํารวจความคิดเห็นของผูปกครองเกี่ยวกบัการใชอินเทอรเน็ต และคอมพิวเตอรของ
บุตรหลานหรือสมาชิกในครัวเรอืน ในเขตกรุงเทพมหานคร ป พ.ศ. ๒๕๔๖ ของสํานกังานสถิติแหงชาติ กระทรวง
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร พบวา ผูปกครองสวนใหญมีความคิดเห็นวา การใชอินเทอรเน็ตหรือ
คอมพิวเตอรเพื่อการ ศึกษา คนควาหาขอมูลของสมาชิกในครัวเรือนมีผลดีมากกวาผลเสีย และไมมีผลกระทบ
ตอการเรียน แมวาเพื่อศึกษาหาขอมูลและเพื่อเลนเกมตางกม็ีสัดสวนทีอ่ยูในระดบัใกลเคียงกัน รองลงมา คือ ใช
เพื่อติดตามขาวสารและเพื่อเลนเกมออนไลน ผูปกครองเหน็วา บุตรหลานสามารถแยกประเภทเกมทีส่มควร
เหมาะสมในการเลนได กลุมทีร่ะบุวามีปญหากบัเด็ก คือ ชอบเลนเกมมากกวาอานหนังสือ ผลการเรียนออน ทํา
ใหเสียเวลา เสียคาใชจายและเสียสุขภาพ ซึง่สวนใหญเดก็ทีม่ีปญหาใชอินเทอรเน็ตตามรานคามากกวาใชที่บาน 
และใชเพื่อเลนเกมคอมพิวเตอรและเกมออนไลนในสัดสวนที่สูง (สํานักงานสถิติแหงชาติ, ๒๕๔๖) 
      
          การวิจัยชุดกรุงเทพมหานคร เมืองสีเทาของเด็กและเยาวชน ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลโดย
การสมัภาษณเด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตอนตน ๑๘ คน เรื่องเด็กติดเกม พบวา เกมที่นิยม
เลนสวนใหญ ไดแก เกม Warcraft และเกม Pangya ชอบเลนเกมเกี่ยวกบัการสูรบ และการวางแผนการรบ 
เด็กผูชายเลนเกม ๗๐-๘๐% เด็กและเยาวชนเกือบทุกคนทีส่ํารวจเลนเกมแลวรูสึกสนุกสนาน เพลิดเพลิน และ
มองวาการเลนเกมเปนกิจกรรมทีส่ะดวก อารมณที่ไดรบัจากการเลนเกมขึ้นอยูกบัลักษณะของเกมทีเ่ลนวาเปน
เกมประเภทใด นอกจากนั้น พบวา เด็กเลนเกมเพราะเลียนแบบเพือ่น เลนตามแฟชั่น เลนเพราะทันสมัยตาม
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เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร มีรานใหบริการเกมออนไลนมากขึ้น และเด็กมีเวลาวางเกินไป (สมพงษ จิตระดับ, 

๒๕๕๐, หนา ๑๘๙) 
          กลุมผูที่นิยมเลนเกมออนไลนโดยทั่วไป เกมออนไลนสามารถแบงตามลักษณะและวิธีการเลนเปน ๗ ประเภท 
ไดแก (กระทรวงวิทยาศาสตรและเทคโนโลย,ี สํานกังานพฒันาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาต,ิ ศูนยเทคโนโลยี
อิเลก็ทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ (เนคเทค), ๒๕๔๗, หนา ๑๒) 
            ๑.  เกมประเภท Action เนนการบงัคับและการตัดสินใจที่รวดเร็ว มีการดําเนินเรื่องไมซับซอน 
ใชการฝกประสาทสัมผัส และการตัดสินใจเฉพาะหนา เชน เกม Rockman, Pacman เปนตน 

            ๒. เกมประเภท Adventure เนนการแกปญหาอยางมีขั้นตอน  ไมเนนการเคลือ่นไหวทีร่วดเร็ว 
แตจะฝกใหผูเลนตั้งสติและวิเคราะหโจทยอยางเปนระเบียบ 

            ๓. เกมประเภท  Simulation  เนนการจําลองสถานการณ โดยจะมีฉากจําลองที่เสมอืนจริง 
เชน เกมจําลองการขบัรถไฟ (TSLG-train simulation) เกมจําลองการทําสงคราม (war simulation) 
             ๔. เกมประเภท Strategy เปนเกมประเภทวางแผนการรบ มีการจําลองสมรภูมิทาง
การทหาร มีการแกปญหาหาวิธีการเอาชนะ เชน Front mission (TBS) เปนตน 

            ๕. เกมประเภท Role Playing Game เปนเกมที่ผูเลนจะถกูสมมติ หรือเลือกสมมติใหตนเอง
มีบทบาทในเกม เพือ่คนหาสิง่ของหรอืไขปริศนา มลีักษณะคลายเกมประเภท Adventure แตมีการผูกเรื่องและใช
ภาษามากกวา เชน Final Fantasy, Dragon Quest เปนตน 

            ๖. เกมประเภท Sport เปนเกมจําลองการแขงขันกีฬาตาง ๆ โดยใชกติกาในการเลนเหมือน
จริง เชน ฟุตบอล สนกุเกอร กอลฟ เปนตน 

            ๗. เกมประเภท Hybrid เปนการผสมผสานการเลนเกมแบบตาง ๆ เขาดวยกัน โดยการใช
เทคนิคหลาย ๆ แบบ ใหผูเลนมีความสนกุและเกิดความสมจริงมากขึ้น 
 

          นอกจากนั้นหากแบงกลุมผูเลนเกมออนไลนที่เปนนกัเรียน เกมออนไลนที่ไดรบัความนิยม ไดแก 
(สมพงษ จิตระดับ, ๒๕๕๐, หนา ๑๘๖) 
            ๑. เกม Warcraft เปนเกมตอสูกึง่สงคราม เลนเปนทมี ทีมละไมเกิน  ๕  คน มีการซื้อของ
และนํามาใชตอสูใครทําลายเมอืงหรือฐานของอกีฝายหนึ่งไดจะเปนผูชนะ มกีารปลอยพลงัและทาไมตายของตัว
ละครแตละตัว 

            ๒. เกมปงยา (pangya) เปนเกมออนไลนเกี่ยวกับกีฬากอลฟ ตีกอลฟเพื่อเก็บคะแนนเปนปง 
แลวสามารถนําปงที่ไดไปซื้ออปุกรณมาเพิม่ความสามารถของตนเองได 
          ๓. เกม Winning เปนเกม Play Station เกี่ยวกับการแขงขันฟุตบอล 

             ๔. เกม Counter-Strike เปนเกมการตอสูระหวางโจรกับตาํรวจ มีการซื้ออาวุธ เชน ปน มีด 
ระเบิด มีการชิงตัวประกัน อาจมีการแบงกลุมเลนกันเปนขาง ๆ แขงกันฆาฝายตรงขาม เปนตน 

             ๕. เกม Ragnarok เปนเกมออนไลน มีรปูแบบการเลน คอื การสรางสังคมของตนเอง แบงเปน
อาชีพตาง ๆ เชน พอคา นักพรต นักดาบ เปนตน กิจกรรมสวนใหญเปนการตอสูกบัสัตวประหลาดเพื่อสะสม 
Item หรือสิง่ของตาง ๆ ที่มีคา มีคะแนนสะสม เปนตน 

            ๖. เกมอื่น ๆ ไดแก The Sims, The House of The Dead, Vcop, Bomber Man, Xbox, 
Residence Evil, Maple Story เปนตน 
 



~ ๒๐ ~ 
 

          เกมออนไลน  สามารถเลนและสนทนาไปกับบุคคลอื่นๆ ในเกมได ทําใหได รับความนิยมมาก เนื่องจากผูเลน
ไดเขาสังคมจึงรูสึกสนุกที่จะมีเพื่อนเลนเกมไปดวยกันมากกวาการเลนเกมคนเดียว หลายเกมมีกราฟฟกที่สวยงามมาก 
จึงเปนสิ่งที่ดึงดูดใหนักเรียนสนใจเลนเกมออนไลนมากขึ้น แนวคิดดังกลาวผูวิจัยนํามาศึกษาเพื่อใหเกิดความเขาใจ
ในลักษณะของเกมออนไลน รูปแบบ และประเภทเกี่ยวกับเกมออนไลน ที่นําไปสูปญหาตาง ๆ    ที่เกิดจากเกม
ออนไลนตอไป 
 

          การที่เทคโนโลยีเขามาสูชุมชนอยางรวดเร็ว นักเรียนยังไมรูเทาทันเทคโนโลยีนั้นเปนเหตุใหเกิดความ
ขัดแยงและสรางผลกระทบตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนไดทางหนึ่ง ลกัษณะความรุนแรงที่
เกิดข้ึนในครอบครัว อันเนื่องมาจากการที่นักเรียนเลนเกมออนไลนวามีสาเหตมุาจากการพฒันาและความ
ทันสมัย ทําใหเกิดชองวางระหวางวัยและความรู เกิดความไมเขาใจกันระหวางผูปกครองกบันักเรียน นักเรียนที่
เลนเกมมกัคิดวาผูปกครองไมรูจักเกม ไมมีความทันสมัย จึงบังคับใหตนหยุดเลน แตไมรูวาเกมนั้นทําใหมีเพื่อน 
มีอิสระทางความคิด 

          ปจจัยทีส่งผลกระทบตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียน คือ การเติบโตทามกลางสังคมที่
เนนวัตถุนิยม ทําใหนักเรียนตองการแสวงหาความสุขแบบงาย ๆ ขณะทีผู่ปกครองไมไดมอบหมายหนาที่ให
นักเรียนรับผิดชอบนอกจากการเรียน รวมทัง้ไมมเีวลาดูแล แตใชคอมพิวเตอร  ใชโทรทัศน  และใหเงิน 
นักเรียนดูแลตัวเอง นอกจากนี้ สังคมยังขาดพื้นที่ใหนักเรียนไดเลนหรือทํากิจกรรม ทําใหนักเรียนตองอาศัยอยู
กับอุปกรณเทคโนโลยีตาง ๆ จนเกิดปญหาติดเกมในทีสุ่ด 
 

          สาเหตุที่ทําใหนักเรียนมีพฤติกรรมติดเกม เนื่องจากประเด็นหลัก ๆ ดังนี ้
            (๑) ครอบครัวและการเลี้ยงดู ผูปกครองไมมีเวลาในการดูแล จึงทดแทนโดยการใหสิง่อื่นกบั

นักเรียน เชน ซื้อคอมพิวเตอรให หรือบางครอบครัวที่มีความขัดแยงทําใหนักเรียนรูสกึวาชีวิตตนเองไมมั่นคง         
           (๒) นักเรียนทุกคนตองการความภาคภูมิใจในตนเองจึงพยายามหาวิธีหรือชองทางในการแสดงออก 

เชน ในโลกของเกมออนไลน 
           (๓) เกมทําใหนกัเรียนรูสกึวาตนเองเกง เมื่อเลนเกมชนะจะไดคะแนนเพิ่มหรือไดรบัรางวัลจากในเกม 

           (๔) มีรานอินเทอรเน็ตเกิดขึ้นมากมายในชุมชน แตบุคคลในชุมชนเองหรือแมแตรัฐบาลก็ไมสามารถ
ควบคุมไดอยางจรงิจงั  

             (๕) สังคม วัฒนธรรมในปจจุบัน ทําใหนักเรียนหลงไปกับวัตถุนิยม มากกวาความรูสึกภาคภูมิใจ
กับคุณธรรมภายในจิตใจ นักเรียนจึงโอนออนไปกับสิ่งยั่วยุไดงาย และ  

           (๖) เกมและอินเทอรเน็ตสามารถเขาถึงนักเรียนไดงายข้ึน เพราะเกมมีการวิจัยและพฒันาให
ตรงกบัความชื่นชอบของนักเรียนตลอดเวลา (โครงการอินเทอรเน็ตสีขาวเพื่อเยาวชน, ๒๕๕๐) 
 

          ผูปกครองจึงตองสงัเกตพฤติกรรมของนักเรียนวาติดเกมมากนอยแคไหน นักเรียนที่มีพฤติกรรมการติด
เกมคอมพิวเตอร มีการอธิบายวา การเลนเกม ๓ ชั่วโมงติดตอกัน ๑๕ สัปดาห จะสงผลใหเกิดการเสพติดเกม
เชนเดียวกับยาเสพติด ผูที่ติดเกมจะมกีารหลัง่สารชนิดเดียวกับแอมเฟตามีนทีผู่ติดยาเสพติดหลัง่ออกมา โดยมี
สาเหตุจากการมพีฤติกรรมซ้ํา ๆ ความรุนแรงในการติดเกมนั้นแบงเปน ๓ ระยะ ไดแก ระยะเริ่มติด นักเรียนจะ
ใชเวลากับการเลนเกมมากกวาการทํากิจกรรมอื่น ๆ ระยะที่ ๒ นักเรียนเริ่มขาดความสมัพันธกับครอบครัว ใน
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การพูดคุยหรือนั่งดโูทรทัศนกับผูปกครอง ระยะที่ ๓ ระยะรายแรง นักเรียนขาดความสมัพันธกับครอบครัวมาก
ขึ้น ไมทานขาว ไมสนในการเรียน (โครงการอินเทอรเน็ตสีขาวเพื่อเยาวชน, ๒๕๕๐) 
          วิธีการสังเกตนักเรียนทีเ่ขาขายเสพติดเกม ไดแก ความรับผิดชอบลดลงทัง้เรื่องการเรียนและการใช
ชีวิตประจําวันใชเงินไปกบัการเลนเกมมากขึ้น มีความวิตกกงัวล อารมณหงุดหงิดงาย โดยแสดงออกอยางชัดเจนใน
ลักษณะพฤติกรรมกาวราว ไมสนใจกิจกรรมในชีวิตประจําวันที่เคยทํามา ไมสามารถควบคุมตัวเองไมใหไปเลน
เกมได หรือควบคุมใหเลนเฉพาะเวลาทีก่ําหนด และปดบังหรือโกหกเกี่ยวกับการใชเวลาในการเลนเกมที่แทจริง 
เปนตน หากนกัเรียนเขาขายพฤติกรรมเหลานี้ ผูปกครองควรใหความชวย เหลือนักเรียนทันที หากปลอยทิง้ไว
ปญหาใหญอาจตามมาได (โครงการอินเทอรเน็ตสีขาวเพื่อเยาวชน, ๒๕๕๐ค) 
 
 
 
 

ผลกระทบดานบวก 

          การเลนเกมอยางเหมาะสมจะชวยใหนักเรียนมีพฒันาการและการเรียนรูในหลายดาน ฝกทักษะการใช
อุปกรณเทคโนโลยี ฝกพฒันาการกลามเนื้อมือใหสัมพันธกบัสายตา การมโีอกาสฝกฝนในการใชภาษา กระตุน
ใหนักเรียนมีความกระตือรอืรนสนใจการเรียนรูวิชาแขนงตาง ๆ เพิ่มขึ้น นอกจากนั้นความบันเทงิจากเกมชวย
ใหผูเลนไดผอนคลายความตึงเครียด และยงัชวยใหนักเรียนไมใชเวลาไปมั่วสุมกับสิ่งเลวรายอื่น ๆ ไมวาจะเปน
ยาเสพติดหรือการเที่ยวเตรในเวลากลางคืน (กระทรวงวิทยาศาสตรและเทคโนโลย,ี สํานักงานพัฒนา
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ, ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ (เนคเทค),๒๕๔๗, 

หนา ๑๕) 
          เกมตางประเภทกันทําใหไดรบัความเพลิดเพลินที่ตางกัน เชน ฝกการวางแผน สําหรบัเกมประเภทวางแผน 
ฝกการทํางานเปนทีม และรูจักแบงหนาที่ ฝกทักษะ ทางดานการคา สามารถฝกไดในหลาย ๆ เกม ฝกการเขา
สังคม เนือ่งจากเกมออนไลนเปนเกมที่ตองเลนกบัผูอื่น จงึตองมกีารปรับตัว มกีารทกัทาย เพือ่ทําความรูจกัเพื่อน
ใหม ฝกการขอโทษ และใหอภัยผูอื่น การเลนเกมออนไลน ตองเลนกบัผูเลนคนอื่น ๆ ที่เขาสูระบบเดียวกันใน
การเลนเกมออนไลน มีจุดประสงคเดียวกัน ฝกทีจ่ะเปนคนมนี้ําใจ ใหความชวยเหลือผูเลนใหม ไมเหน็แกตัว ฝก
สมาธิ ฝกความอดทน ความพยายาม จุดประกายใหอยากเปนนักพัฒนาเกม ผูเลนหลายคนที่ เลนเกมแลวเกิด
ความคิด อยากมีเกมของตัวเอง อยากเรียนคอมพิวเตอร และเปนนักพฒันาเกม ซึ่งถือวาเปนการจุดประกาย 
เปนการเริ่มตนที่ด ี
 

ผลกระทบดานลบ 
 

          การใชเทคโนโลยสีารสนเทศอยางไมเหมาะสมของเกมออนไลน แบงออกเปน ๓ ประเด็น ไดแก 
(กระทรวงวิทยาศาสตรและเทคโนโลย,ี สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ, ศูนยเทคโนโลยี
อิเลก็ทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ (เนคเทค), ๒๕๔๗, หนา ๑๔) 
          ๑. ผลจากเกมที่มเีนื้อหารุนแรง ไดแก เกมการตอสูแบบตาง ๆ เกมที่มเีนื้อหารุนแรงจะสงผลตอพฤติกรรม
ของนกัเรียนทั้งในปจจุบันและระยะยาว สังเกตไดจากการเปลีย่นแปลงทางอารมณภายหลงัจากการเลนเกมบอยๆ 
เนื้อหาของเกมจะคอย ๆ ซึมซับจนกอ ใหเกิดพฤติกรรมกาวราว นําความรุนแรงในเกมมาใชกับชีวิตจริงได เชน 
ใชความรุนแรงในการแกไขปญหา เมื่อเกิดความขัดแยงกับผูอื่น เปนตน 
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          ๒. ผลจากการใชเวลาวางอยางไมเหมาะสม กอใหเกิดผลกระทบ ดังนี ้
               ๒.๑ ผลตอสุขภาพจากการใชเวลานัง่หนาคอมพวิเตอรเปนเวลานาน โดยไมเปลีย่นอิรยิาบถ ไมดูแล
เรื่องการรับประทานอาหาร และการนอนตามเวลาที่ควร จะสงผลทําใหสุขภาพเสือ่มโทรม โดยเฉพาะกับผูที่ไม
สามารถควบคุมตนเองได 
               ๒.๒ ผลกระทบตอผลการเรียนเนื่องจากนักเรียนใชเวลากับความบันเทิงที่ไดรับจากเกมมากจนเกินไป 
สงผลกระทบตอหนาทีห่ลัก คือ การศึกษาและการเรียนรู 
          ๓. ผลจากการเสียคาใชจายในการเลนเกม จากผลสํารวจนกัเรียนเสียคาใชจายในการเลนเกมออนไลน
มากกวา ๓,๐๐๐ บาทตอเดอืน ในอนาคตนกัเรียนมีโอกาสเสยีคาใชจายไปกบัการเลนเกมเพิ่มมากขึ้น หากนักเรยีน
ไมสามารถขอเงินผูปกครองเลนเกมได ตองหาทางออกโดยวิธีอื่น เชน ขโมยเงิน ขโมยสิ่งของไปขาย เพื่อใหได
เงินมาเลนเกม สามารถนําไปสูปญหาอาชญากรรมทีเ่พิ่มขึ้นได เปนตน 
 

          ผูเลนหลายคนมองขามประโยชนดังกลาวและมุงแตความบันเทิงเพียงดานเดียวโดย เฉพาะนักเรียนที่ยงั
ไมมีวุฒิภาวะพอ เชน เมื่อนักเรียนไดเขาเลนเกมออนไลนแลว นักเรียนจะมกีารสรางตัวตนของผานตัวละครใน
เกมออนไลน ดวยการเลือก เพศ ชื่อ เสียง และสผีม จากการสรางตัวละครของนกัเรียนชี้ใหเหน็ถึงการโยงตนเองกบั
สิ่งที่นกัเรียนสมัพันธกับโลกในชีวิตจริง มาสูตัวละครในโลกของเกมออนไลน ทําใหนักเรียนกบัตัวละครในเกม
ออนไลนคือสิง่เดียวกัน จงึมผีลกระทบตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน กลาวคือ เมื่อนกัเรียนเกิดอารมณและ
ความรูสึกของตัวละครในเกมออนไลนในสภาวะ ความพึงพอใจความโกรธเกรี้ยว นักเรียนจึงคิดวาตัวละครใน
เกมออนไลนกบัผูที่เลนอยูไมไดเปนสิง่ที่แยกขาดออกจากกัน 
 

          การสื่อสารในชุมชนออนไลน (cyber community) ทําใหเกิดความสมัพันธภายในชุมชนที่เรียกวา 
ชุมชนเสมือนจรงิ เปนการสื่อสารแบบอเิล็กทรอนิกสหรือพื้นที่บนอินเทอรเน็ต (cyberspace) ที่เปดกวาง
สําหรับทกุคน เปนพื้นทีท่ี่อยูเหนือขอบเขตของเวลาและพืน้ที่จรงิ (real space) ชุมชนแหงนี้มีปฏิสมัพันธ 
ความผูกพันกันเสมือนอยูในชุมชนที่เปนจริง แตไมไดอยูในพื้นที่ที่เปนจริง ชุมชนเสมือนจริง จึงเปนชุมชนที่สามารถ
เลือกนําเสนออัตลักษณที่เราตองการนําเสนอและสมาชิกทกุคนมีสถานภาพที่เหมือนกัน คือ มีความเปนอิสระ 
(จําเริญลักษณ ธนะวังนอย, ๒๕๔๖, หนา ๑๒๗) 
          การสื่อสารเสมือนจรงิ (virtual communication) ในโลกของเกมออนไลนในปจจบุันมีที่มาจากรูปแบบ
ของการสือ่สารผานสือ่คอมพิวเตอร (computer-mediated communication) ที่สงผลใหมนุษยเราติดตอสื่อสาร
กันไดทั่วโลก โดยการสื่อสารผานเครือขายอินเทอรเน็ตที่เปนสื่อคุณสมบัติพิเศษ สามารถเชื่อมโยงคอมพิวเตอร
ที่มีอยูทุกหนแหงในโลกเขาดวย กันได ยังถือเปนการเผชิญหนากันในโลกคอมพิวเตอร (cyberspace) ไมใชโลก
ทางกายภาพ (กาญจนา แกวเทพ, กิตติ กันภัย และปาริชาต สถาปตานนท สโรบล, ๒๕๔๓, หนา ๑๐๑) 
          การพัฒนาของเกมคอมพิวเตอรสูสังคมของเกมออนไลน ที่สามารถเลนเกมกับคนอื่น ๆ ทีอ่ยูตางพื้นที่
กันไดภายในเวลาเดียวกัน ทําใหเกิดความสะดวกรวดเร็วทางการสื่อสารและมลีักษณะเหมือนจริง รวมทั้งมสีภาพ
ความเปนชุมชนจรงิ ๆ อยูในเกมซึ่งตางจากโลกแหงความเปนจริง สาเหตุสําคัญของชุมชนเสมือนจริง เพื่อแสดง
จุดยืนของความรูสึกนึกคิดของตน และปลดปลอยภาวะทางอารมณที่ไมสามารถกระทําไดในโลกแหงความเปน
จริง เนื่องจากมนุษยตองการที่จะหลุดพนจากโลกแหงความเปนจริง ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิดดังกลาว เปนตัวบงชี้
ของปญหาความรุนแรงในครอบครัวทีเ่กิดจากการเลนเกมออนไลนของนักเรียน ในรูปแบบของปญหาที่ตางกัน 
ไมวาสังคมจะเขาสูยุคสมัยใด 



~ ๒๓ ~ 
 

 

          วิถีชีวิตของนักเรียนที่ไดรบัอิทธิพลของเกมออนไลน คือ นักเรียนตองการบริโภคสินคาอยางตอเนื่อง
เพื่อตอบสนองความพึงพอใจของตนเอง สามารถสงผลไปสูชีวิตจริงของนักเรียน การยอมจํานนของมนุษยตอ
การครอบงําของอิทธิพลทางเทคโนโลยีทีเ่กิดข้ึนจากกระบวนการผลิตซ้ําทางเทคโนโลยี และการใชเทคโนโลยี
เห็นไดจากผูคนจํานวนมากใชอินเทอรเน็ตเพื่อความบันเทงิ เนื้อหาที่ไหลเวียนอยูในอินเทอรเน็ต มีทั้งเนือ้หาทีม่ี
ประโยชนและโทษ มรีูปแบบการกระทําผิดและเขาขายอาชญากรรมตอสงัคม เชน การใสรายในกระดานขาว 
การพนัน การขายบรกิารทางเพศ การลอลวงโดยใชอินเทอรเน็ตเปนสื่อ การเจาะระบบเขาไปในเครอืขายโดย
ไมไดรับอนุญาต การขโมยขอมลูสวนตัว การติดเกมออนไลน และอื่น ๆ เหลานี้ลวนแลวมาจากเทคโนโลยีทั้งสิ้น 

          สื่อเกมออนไลนมีความสอดคลองในการทําหนาที่ของสือ่มวลชน ดังนี้ (กาญจนา แกวเทพ, ๒๕๔๑, หนา ๒๑๑) 
          ๑. หนาที่พาผูคนหลบหนีไปจากโลกแหงความเปนจริง (escapist) สื่อมวลชนจะทําหนาที่ใหบุคคลลมื
โลกแหงความเปนจริงชั่วขณะ และมีความสุขกบัความบันเทิงทีส่ื่อมวลชนนําเสนอ สําหรับโลกแหงการสื่อสาร
ทางอินเทอรเน็ตแลว ผูใชงานสามารถเปลี่ยนแปลงเอกลักษณของตัวเองใหเปนอยางที่ตนปรารถนาได โดยการ
พาผูทีเ่ลนเกมออนไลนเขาสูโลกของสังคมเสมือนจรงิ ที่บุคคลเหลานั้นสามารถสรางตัวตนของตนเองขึ้นมาได 
          ๒. หนาที่ผอนคลายความตึงเครียด (tension-relaxing) ผูใชงานสามารถใชเทคโนโลยีการสือ่สารแหง
อินเทอรเน็ตเปนสิ่งที่ชวยปลดปลอยความตึงเครียด ไมวาจะเปนการคนหาขอมลูที่ตนเองตองการ ใชเปนสื่อ
พูดคุยกับบุคคลอื่น หรือแมกระทั่งการเลนเกมออนไลน 
          ๓. หนาที่สรางสิ่งชดเชยหรือทดแทน (compensation) แมสังคมเมอืงจะไมมีการสรางสัมพันธที่เหนียว
แนนระหวางบุคคลในชุมชน แตสื่อสามารถทดแทนใหคนในสังคมเมืองมีความรูสึกรวมกันได โดยในโลกของเกม
ออนไลนผูเลนเกมจะมีความรูสกึเปนพวกเดียวกัน สรางกลุมของตนเองขึ้นมา มีการติดตอสือ่สารทําความรูจัก
กันในโลกของสงัคมออนไลน 
          อิทธิพลของสื่อเกมออนไลนไดแฝงความอนัตรายทีเ่ปนความรุนแรงไวรอบตัวนักเรียน มีสวนทําใหนักเรยีน
เกิดความเฉื่อยชา มองความแตกตางระหวางสิ่งที่ผิดและถกูไมชัดเจน และมสีวนกระตุนใหนักเรียนทีอ่อนแอ
กระทําในสิ่งที่มีความรุนแรงขึ้นได ซึ่งความรุนแรงในสือ่นําไปสูพฤติกรรมที่กาวราวรุนแรงได 
          อิทธิพลของสือ่มวลชนมอียูทัง้ทางตรงและทางออม และจะมีอทิธิพลอยางยิง่สําหรับผูรับสารทีเ่ปนนักเรียน 
สื่อประเภทเกมออนไลนไดรับความนิยมมากและสงผลกระทบตอนักเรียน คือ นักเรียนใชเวลากบัเกมออนไลน
มากเกินไป ไมใชเวลาวางทําคุณประโยชนใหกับครอบครัวหรือสงัคม นักเรียนที่ไมมีวุฒิภาวะพอ นอกจากสราง
ปญหาสังคมในเกมแลว ยังไมสามารถแบงแยกโลกในเกมกบัโลกแหงความเปนจริงได  
 

รองศาสตราจารย ดร.พันธุทพิย กาญจนะจิตรา สายสุนทร  
บทความรายงานสถานการณเกมคอมพิวเตอรทีส่งผลกระทบตอสุขภาพสงัคมไทย เพื่อประกอบรายงาน

ความกาวหนาของแนวทางการประมวลสถานการณสําคัญทีเ่กี่ยวกับสุขภาพคนไทยในรอบป ในการประชุม
คณะกรรมการชี้แนะทิศทางของโครงการรายงานสุขภาพคนไทยประจําป ณ หองประชุมสาํนักงานกองทุนสงเสริม
สนับสนุนสุขภาพ ในวันจันทรที่ ๔ สิงหาคม พ.ศ.๒๕๔๖ เวลา๙.๐๐น. – ๑๒.๐๐ น.  
  

 ๑. ทัศนคติตอเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
ในวันนี้ของประเทศไทย ดูเหมือนจะเกิดความแตกตางในทัศนคติของคนในสังคมไทยตอเกม

คอมพิวเตอรออนไลนซึ่งอาจจําแนกไดเปน ๓ แบบคือ  



~ ๒๔ ~ 
 

                    (๑) แนวคิดแรกมองวาเกมคอมพิวเตอรออนไลนเปนสิ่งที่ทําลายสังคมไทย 

                    (๒)แนวคิดที่สองเปนมองเกออนไลนทางบวก สวนใหญคือแนวคิดของกลุมคนที่โปรด
ปรานเกมคอมพิวเตอรออนไลนเปนอยางยิ่ง  

                    (๓) แนวคิดที่สามคือมองเห็นทวิลกัษณะของเกมคอมพิวเตอรออนไลน ที่ทั้งอาจเปน
คุณหรือเปนโทษตอผูเลนเกมและสงัคม 
 

                 จากการติดตามศึกษาเรื่องนีม้าเปนระยะเวลามากกวาหนึ่งป (ขอสรุปที่ไดจากการทํางานเปนที่
ปรึกษาโครงการศึกษาอันเกี่ยวกบัเกมคอมพิวเตอร ๒ โครงการของกองทุนศาสตราจารย คนึง ฦๅไชย คณะ
นิติศาสตร มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร คือ  
  (๑) โครงการศึกษาพฤติกรรมของมนุษยในสังคมไทยบนอินเทอรเน็ต ซึ่งมีนางสาวมณฑนา 
สีตสุวรรณ นางสาวสุดารัตน แกวงาม และนายอทิธิพล ปรีตปิระสงค เปนนักวิจัย  
  (๒) โครงการศึกษาผลกระทบของเกมคอมพิวเตอรตอเด็กในสังคมไทยบนอินเทอรเน็ต ซึ่งมี
นายสมา โกมลสิงห เปนนักวิจยั ขอมลูการวิจัยจากโครงการทั้งสองถกูใชเพื่อสนบัสนุนการทํางานของ ๒ องคกรอสิระ 
กลาวคือ  (๑) คณะอนุกรรมาธิการพจิารณาศึกษาหามาตรการในการแกไขปญหาภัยทางเทคโนโลยสีารสนเทศ
ที่มีตอเด็กและสตรี ซึง่มีนายวัลลภ ตังคณานุรักษ เปนประธาน และ (๒) คณะอนุกรรมการดานเด็ก เยาวชน 
และครอบครัวของคณะกรรมการสิทธิมนุษยชนแหงชาติ ซึ่งมีคุณหญิงจันทนี สันตะบุตร เปนประธาน) 
                ผูเขียนพบวากลุมทีม่ีทัศนคติดานลบตอเกมคอมพิวเตอรออนไลนมกัจะเปนผูปกครองของเด็กและ
เยาวชน โดยเฉพาะพอแมของเด็กที่ติดเลนเกมออนไลนงอมแงม และบุคคลที่พนวัยเด็กและเยาวชนแตไมคอย
ไดสัมผสัตัวเกมออนไลนนกั ขณะที่กลุมที่ชื่นชมเกมออนไลนสวนใหญคือเด็กและเยาวชน ทั้งในกลุมที่เลนเกม
ออนไลนเองและกลุมที่ไมเสพติดเกมออนไลนเลย นาสนใจวาเด็กและเยาวชนกลุมหลังนี้ไมมีทัศนคติทางลบตอ
เกมคอมพิวเตอรออนไลน และยอมรบัเสรีภาพของเด็กและเยาวชนกลุมแรกทีจ่ะเสพติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
โดยเชื่อวาสวนใหญของเด็กและเยาวชนมีความสามารถทีจ่ะควบคุมตนเองมิใหลุมหลงกบัการเลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนจนถึงระดับที่จะเปนภัยตอตนเอง และเชื่อวามีเด็กและเยาวชนกลุมขางนอยเทานั้นที่เสพติดเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนจนเกิดภัยตอตนเอง โดยที่เด็กและเยาวชนขางนอยนีจ้ะมีปญหาอื่นๆ อยูแลว จนมาอาศัยเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนเปนเกราะกันตนเองจากความเจ็บปวดที่ถูกกดทบัโดยปญหาอืน่ที่ตนมีอยู  
  

    ๒. สถานการณเกมคอมพิวเตอรออนไลนที่พบในประเทศไทย 

                     เปนที่นาสังเกตวา เกมคอมพิวเตอรออนไลนที่ใหบรกิารในเชงิพาณิชยเปนเกมที่สรางสรรคใน
ตางประเทศ อาทิ raknarok หรือ dragon raja ซึ่งเปนลิขสทิธิ์ตามกฎหมายเกาหลี หรือ kong of king ซึ่งเปน
ลิขสิทธิ์ตามกฎหมายไตหวัน แตผูประกอบการเพื่อใหบรกิารเกมออนไลนมักเปนบริษัทตามกฎหมายไทย ซึง่
อาจจะเปนบริษทัซึง่ใชทุนในประเทศไทย อาทิ บริษัท Justsunday cybernation จํากัด หรอือาจจะเปนบริษัทซึ่ง
รวมทุนกบันักลงทุนตางดาว อาทิ บริษัท asiasoft จํากัด  แมจะปรากฏมกีารสรางสรรคเกมไทย แตก็ไมปรากฏ
มีเกมคอมพิวเตอรไทยในลกัษณะที่อาจเลนในลักษณะ massive ที่เลนบนอินเทอรเน็ต แตก็มีเกมไทยอยูบางที่
อาจเลนเลนคนเดียวหรือเลนหลายคนในระบบ lan ซึ่งเปนอนิทราเน็ต อาทิ บางระจัน (สรางสรรคโดยนายหาญ
ศักดิ์ ชมบุญ และนายบุญธรรม พันธใหญ เปนเกมที่ไดรับรางวัลรองชนะเลิศ โครงการแขงขัน พัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอรแหงประเทศไทยครัง้ที่ ๔ (The 4th National Software Contest : NSC 2002) เปนเกมที่นํา
ประวัติศาสตรของไทยมาทําเปนเกมแนว RPG ซึ่งเนื้อหาของเกมจะคอยสอดแทรกความรูดานประวัติศาสตรอยู
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ตลอดเวลา โปรดดู http://www20.brinkster.com/4tian/) หรือ พิชัยดาบหัก หรือพิชิตจักรวาล (Conquest 
Galaxy) (สรางสรรคโดยนายวสันต เจียรมณีทวีสินและนายพิศาล เจียรมณีทวีสินซึ่งเปนนกัเรียนช้ันมัธยม ๔ 
ของโรงเรียนอสัสัมชัญ บางรัก และมีอายุ ๑๕ ป และเปนเกมที่ไดรับรางวัล รองชนะเลิศอันดับ 1 จากการประกวด
โครงการแขงขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรแหงประเทศไทย ครั้งที่ 3 (NSC2001) ของ NECTEC เปนเกม แนว 
Shooting Fighter ซึ่งเลนได 1 - 2 คน โปรดดู http://www.geocities.com/conquestgalaxy/) และก็ยัง
ไมพบในเชิงพาณิชย ซึ่งเหตุผลก็อาจจะเปนเพราะเกมยังไมมลีักษณะที่ขายไดในตลาดหรือยังไมไดรับการสนับสนุน
ในเชิงพาณิชย และที่นาแปลกใจก็คือเกมไทยมักเปนเกมที่ใหดาวนโหลดไปเลนไดฟรีคือเปน freeware แตก็ไมได
รับความนิยมในระดับเดียวกับเกมจากตางประเทศเกมคอมพิวเตอรออนไลนกับวงจรธุรกิจเกี่ยวของผูเขียนตรวจสอบ
พบวา แมเกมคอมพิวเตอรออนไลนในเชิงพาณิชยจะเปนเกมที่สรางสรรคในตางประเทศ แตก็มีผลตอเศรษฐกิจ
ไทยคอนขางมาก เนื่องจากการปรากฏตัวของเกม ๑ เกม ยอมนํามาซึ่งการประกอบการตอมาของธรุกิจอยาง
นอย 7 ลักษณะ กลาวคือ อันเริ่มตนจาก (๑) ธุรกิจใหบริการและดูแลระบบออนไลน (๒) ธุรกิจใหบริการ server 
อันเปนที่ตัง้ของเกมออนไลน (๓) ธุรกิจเผยแพรขอมลูขาวสารเกี่ยวกบัเกมคอมพิวเตอร ตัวอยางเชน ในปจจบุัน
มีการทําวารสารหรือนิตยสารเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอรโดยเฉพาะเจาะจง นอกจากนั้นในทกุหนงัสือพิมพรายวัน 
จะมีคอลัมนเกี่ยวเกมคอมพิวเตอร อาทิ เดลินิวส ผูจัดการ (๔) ธุรกิจจัดจําหนายเกมคอมพิวเตอร (๕) ธุรกิจคา
ปลีกเกมคอมพิวเตอร (๖) ธรุกิจอินเทอรเน็ตคาเฟ (Internet Café) ซึ่งใหบริการเกมคอมพิวเตอร และ (๗) 
ธุรกิจคุมครองการละเมิดทรัพยสินทางปญญาอันเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร   
  
  ๓. การจัดการเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
โดยที่เกมคอมพิวเตอรออนไลนมลีักษณะที่ทัง้เปนลบและบวกตอสังคมมนุษย กระบวนการจัดการยอมตองมี
ลักษณะที่ทัง้สงเสรมิและควบคุม โดยในสวนทีส่รางสรรคกม็ีความจําเปนที่สงัคมจะตองผลกัดันใหมกีารสงเสริม
ใหมีการสรางสรรคเกมและประกอบการมากขึ้น แตในสวนที่อาจเปนภัยก็มีความจําเปนที่สงัคมจะตองผลกัดัน
ใหมีการควบคมุและกําจัดออกจากสังคมไทย แตความยากอยูตรงที่วา เกมคอมพิวเตอรออนไลนมกัมลีักษณะที่
ผสมระหวางสรางสรรคและเปนภัย กระบวนการจัดการจงึตองมลีักษณะทีร่อบดาน  

๓.๑  แนวคิดในแงบวกเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
ในความเปนจริง เกมคอมพิวเตอรออนไลนสงผลบวกทั้งในทางเศรษฐกจิและสงัคม แตผลกระทบดานเศรษฐกจิ
ดูจะชัดเจนมากกวาดานสงัคม ในประสบการณของหลายประเทศ เกมคอมพิวเตอรจงึเปน “อุบาย” ในการสราง
ความคุนชินตอการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรแกมนุษย สําหรบันักศึกษาในสายเทคโนโลยี การสรางสรรคเกม
มิใชเรื่องที่ยากเกินไป ซึง่มีการเปรียบเสมือนวา มนุษยทุกคนรองเพลงได นักศึกษาที่ศึกษาในทิศทางนี้ ก็ยอมมี
ศักยภาพที่จะสรางสรรคเกมได เพียงแตเกมนั้นจะไดรับความนิยมในเชิงการคาหรือไม ตัวอยางของประเทศ
เกาหลีทําใหเราทราบวา ความแพรหลายของเกมคอมพวิเตอรออนไลนหรือแมออฟไลนในตลาดโลกเกิดจาก
นโยบายสงเสรมิของรัฐบาลเกาหลีในยุคที่คนเกาหลีนิยมเลนเกมอเมริกัน ซึ่งผลของนโยบายที่มองกาลไกล คน
เกาหลจีึงหันมาเลนเกมเกาหลี และอุตสาหกรรมอันเกี่ยวกับคอมพิวเตอรของเกาหลีก็เติบโตตามอยางรวดเร็ว และ
ก็มีผลใหเกมสญัชาติเกาหลีไดกลายเปนเกมที่นยิามอยางยิ่งในตลาดโลก มิใชแคในประเทศเกาหลี เกมคอมพิวเตอรได
กลายเปนทรพัยสินทางปญญาที่เปนสินคาออกของประเทศเกาหลี และผลลัพธตอมาก็คือการขยายตัวทางเศรษฐกิจ
อยางรวดเร็วของประเทศเกาหลีในทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 

๓.๒  แนวคิดในแงลบเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอรออนไลน 



~ ๒๖ ~ 
 

ถาพิจารณาในดานลบตอสงัคมมนุษย พบวาในหลายประเทศมีความเคลื่อนไหวทัง้ในเชิงกฎหมายและ
นโยบายในการจัดการปญหาผลกระทบดานลบของเกมคอมพิวเตอร ดังเชนทีเ่กิดข้ึนในบานเรา ตัวอยางคือสภา
นิติบัญญัติของกรซีไดผานกฎหมายเมื่อเดือนกรกฎาคมนีเ้อง (2546) หามประชาชนเลนเกมคอมพิวเตอรหรือ
วีดีโอเกมในสถานที่สาธารณะ เชน ในสถานบริการอินเทอรเน็ต หรืออินเทอรเน็ตคาเฟ  แลวประเทศไทยละ 
อะไรคือความเคลือ่นไหวในการจัดการผลกระทบดานลบของเกมคอมพิวเตอรตอสังคมมนุษยในประเทศไทย ?  
  

    ๔.ภาครัฐของไทยตอการสรางมาตรการจัดระเบียบเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
      ภาครัฐไทยโดยการนํากระทรวงเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร พยายามสรางมาตรการเพื่อ

คุมครองเด็กและเยาวชนใน ๓ รูปแบบคือ  
๔.๑ .มาตรการตอผูเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน  

              เสนอใหมกีารกําหนดจํากัดเวลาในการเลนของผูเลนเกม ซึ่งเนนการจัดระเบียบที่ตัวผูเลน
เกมเอง โดยกําหนดใหผูเลนเขาเลนเกมออนไลนไดเพียงในจํานวนเวลาการเลนที่ไมทําลายสุขภาพ ในปจจุบัน
ผูประกอบการเกมคอมพิวเตอรบางรายไดพยายามที่จะคิดคนวิธีการขายช่ัวโมงการเลนโดยจํากัดเวลาเลนของผู
เลน (กรณีของบริษัท Justsunday cybernation จํากัด)  

๔.๒ .มาตรการตอบริษัทผูใหบริการเกมคอมพิวเตอรออนไลน  
              เสนอใหมีการปด server ของบริษัทผูใหบริการเกมคอมพิวเตอรออนไลนในชวงเวลากลางคืน 

เพื่อมุงบังคับใหเดก็และเยาวชนไดพักผอนในชวงเวลากลางคืน ซึ่งมาตรการนี้สงผลกระทบกระเทอืน (ศูนยขอมูล
กสกิรไทย ไดมกีารประเมินความกระทบทีเ่กิดจากนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลนของกระทรวงไอซีทีโดย
ปดใหบริการหลังเวลา ๒๒.๐๐ – ๐๖.๐๐ น. เปนระยะเวลา ๒ เดือนครึ่งวาสรางความเสียหายใหกับธรุกิจเกม
ออนไลน และธุรกจิที่เกี่ยวของคิดเปนมูลคา ๓๐๔.๕ ลานบาทหากมาตรการดังกลาวมีการขยายระยะเวลา
ออกไป ๑ ป จะสรางความเสียหายใหกบัธุรกจิมลูคา ๑,๔๖๑.๖๐ ลานบาท) ตอบริษัทผูใหบริการเกมอยางมาก 
และรวมตลอดถึงผูใหบริการอินเทอรเน็ต (แรก็นาร็อกปวนตลาดลาม ISP พังยับ ๑๐๐ ลาน ใน : ฐานเศรษฐกิจ 
ปที่ ๒๓ ฉบับที่ ๑,๘๑๙ วันที่ ๒๐-๒๓ กรกฎาคม ๒๕๔๖) ทั้งยงัมีขอโตแยงวาการกระทําดงักลาวเปนการละเมิด
สิทธิมนุษยชน ซึ่งนพ.สรุพงษ สืบวงศลี รัฐมนตรีวาการกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารกลาววา
การปดบริการเกมออนไลนหลัง ๔ ทุมไมถือเปนการละเมดิสิทธิมนุษยชน แตเปนนโยบายที่จะปองกันปญหา
สังคม เชนเดียวกบัการหามคนเมาขับรถ หรอืการปราบปรามยาบา เพื่อไมใหบุคคลเหลานี้ กระทําการที่กระทบ
สิทธิผูอื่น แตนพ.สรุพงษ ยอมรบัวามาตรการปดเกมออนไลน ๔ ทุม เปนการแกปญหาที่ปลายเหตุและคงแก
ไมไดทั้งหมด ดังนั้น จะตองกําหนดมาตรการเพิ่มเติมวาดวยเรื่องการจํากัดช่ัวโมงการเลนเกมตอวัน ซึ่งจะหารือ
รวมกับกรมสุขภาพจิตกระทรวงสาธารณสุข (ขอมลูจากการสัมภาษณ นพ.สุรพงษ สืบวงศลี เมือ่วันจันทรที่ ๒๘ 
กรกฎาคม ๒๕๔๖ เวลา ๑๗.๓๐ น. – ๑๙.๐๐ น. ณ หองประชุมกระทรวงเทคโนโลยสีารสนเทศและการ
สื่อสาร)  นอกจากนั้น มีขอเสนอใหมีการจัดเรทติง้เกมออนไลน ซึ่งหมายถึงการจัดประเภทเกมเพือ่จัดระเบียบ
การนําเขาเกมคอมพิวเตอรจากตางประเทศ ตลอดจนการจดัระเบียบการขายเกมของผูขายตอผูบริโภคในตลาด
ไทย ซึ่งมาตรการนี้ยอมจะทําไดโดยความรวมมือระหวางกระทรวงเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร และ
กระทรวงพาณิชย  

๔.๓ มาตรการตอผูประกอบการทีเ่กี่ยวเนือ่ง  
               เสนอใหมีการออกกฎหมายและนโยบายมาควบคุมรานอินเทอรเน็ตคาเฟ สบืเนือ่งจาก

ขอเท็จจรงิที่วาเด็กและเยาวชนจํานวนไมนอยเลนเกมในรานอินเทอรเน็ตคาเฟ ดังนั้น การเขาไปจัดระเบียบการ
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เขาใชรานอินเทอรเน็ตคาเฟ กจ็ะทําใหเดก็ไมไดรับผลรายของเกมออนไลน ซึง่แนวคิดในลกัษณะนี้ถกูโตแยงอยาง
มากจากผูประกอบการอินเทอรเน็ตคาเฟ เพื่อประเมินคุณคาของเกมคอมพิวเตอรออนไลน เราคงหลีกเลี่ยงไมได
วาเกมนี้มีทั้ง ๒ ลักษณะ กลาวคือ (๑) สรางพฤติกรรมดานบวกใหแกมนุษย และ (๒) สรางพฤติกรรมดานลบ
ใหแกมนุษย ดังนั้นการจัดการเกมคอมพิวเตอรอยางเหมาะสม ก็นาจะทําใหเราสามารถสงเสรมิดานบวกและ
ควบคุมหรอืขจดัดานลบออกไป ดังนั้นคําตอบของของคําถามที่วา เกมคอมพิวเตอรออนไลนเปนสรางสรรคหรือ
ทําลายสงัคมไทยนั้น จึงขึ้นอยูกับวาเราจริงจังและตั้งใจที่จะควบคุมสมดลุของความเปนดาบสองคมของเกม
คอมพิวเตอรออนไลนหรือไม  หากมีความไมมีประสิทธิในการควบคุมผลกระทบดานรายและสงเสรมิผลกระทบ
ดานดี เกมก็จะสงผลกระทบแตเพียงดานลบตอสังคมมนุษย แตหากมีการควบคุมผลกระทบดานรายและสงเสรมิ
ผลกระทบดานดอียางมีประสทิธิภาพ เกมกจ็ะสงผลกระทบแตเพียงดานดีตอสงัคมมนุษย แตหากกระบวนการ
จัดการมีประสทิธิภาพบางไมมบีาง ผลกระทบทีส่งออกมากย็อมหลากหลาย  

 

ปจจัยทางชีวภาพ 

     เนื่องจากเดก็และวัยรุนที่ติดเกมคอมพิวเตอรมพีฤติกรรมคลายผูปวยติดสารเสพติด จงึเริ่มมีการศกึษา
ผลของการเลนเกมคอมพิวเตอรตอการทํางานของสมองโดยอาศัยพื้นฐานจากความรูทางชีววิทยาระบบประสาท
ของผูปวยติดสารเสพติดมากขึ้น เพื่อใหเขาใจพฤติกรรมของเด็กและวัยรุนที่ติดเกมคอมพิวเตอรที่เกิดจากปจจัย
ทางชีวภาพ จึงควรเขาใจพฤติกรรมของผูปวยติดสารเสพตดิที่เกิดจากฤทธิ์ของสารเสพติดเสียกอน พฤติกรรม
ของผูปวยติดสารเสพติดมีลักษณะสําคัญ คือ ในระยะแรกผูปวยเสพสารเสพติดเพราะตองการฤทธ์ิของสารเสพ
ติดที่ทําใหเกิดความสุขความเพลิดเพลินใจ แตในระยะสุดทายผูปวยจะเสพสารเสพติดเพราะมีอาการตองการ
เสพ (craving) และพฤติกรรมเสาะหาสารเสพติด (drug seeking) เมื่อมสีิ่งเราที่สมัพันธกับการเสพสารเสพติด 
โดยไมสามารถยับยั้งความตองการดงักลาวได แมทราบดีวาจะตองเผชิญกับผลรายที่ตามมา อาการในระยะ
สุดทายนี้จะยังคงอยูหลังจากเลิกเสพแลวไปอีกนานการศึกษาทางชีววิทยาระบบประสาทของพฤติกรรมติดสาร
เสพติดพบวาสารเสพติดทุกชนิดกระตุนการหลั่ง dopamineที่ nucleus accumbens ซึ่งทําใหเกิดความรูสึกมี
ความสุขความเพลิดเพลินใจ การหลั่ง dopamine ที่ nucleus accumbens นี้มีความสําคัญในการทําใหติด
สารเสพติดเฉพาะในระยะแรกเทานั้น แตการหลัง่ dopamine ใน brain reward circuit ที่มีปริมาณมากและ
เปนเวลานานจากฤทธิ์ของเสพสารเสพติดทําใหสมองสวนที่เกี่ยวของเกิดการเปลี่ยนแปลง (neuroplasticity) 
และการเปลี่ยนแปลงที่ glutamatergic projection จาก prefrontal cortex ไปยัง nucleus accumbens 
มีความสําคัญในการทําใหเกิดอาการในระยะสุดทาย ผลทีเ่กดิข้ึนจากการเปลี่ยนแปลงดังกลาวคือผูปวยจะมีการ
หลัง่ dopamine ที่ nucleus accumbens ลดลงและ prefrontal cortex จะมีการทํางานลดลงในภาวะที่ไม
มีสิ่งเราที่สมัพันธกับสารเสพติด ผูปวยจึงขาดความสนใจตอสิ่งเราที่ใหความเพลิดเพลินใจตามธรรมชาติตางๆ 
แตเมื่อมสีิ่งเราทีส่ัมพันธกับสารเสพติด เชน ความเครียดสภาพแวดลอมทีส่ัมพันธกบัการเสพสารเสพติด เปนตน 
สิ่งเราเหลานี้จะกระตุนใหมีการหลั่ง dopamine ทั้งที่ nucleus accumbens, amygdala, และ prefrontal 
cortex มากผิดปกติ และจะไปกระตุนให glutamatergic projection จาก prefrontal cortex ไปยงั nucleus 
accumbens ทํางานมากตามไปดวย ซึ่งทําใหผูปวยเกิดอาการตองการเสพและพฤติกรรมเสาะหาสารเสพติด
โดยไมสามารถยับยั้งได 

       Koepp และคณะ พบวาการเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหมีการหลั่ง dopamine ที่ striatum รวมทั้ง 
nucleus accumbens เพิ่มขึ้น ๒๗ % และเริ่มมหีลายการศึกษาที่พบวาเด็กและวัยรุนทีเ่ลนเกมคอมพิวเตอรมี
การทํางาน prefrontal cortex ลดลง๒๘% จากขอมูลดังกลาวและความรูทางชีววิทยาระบบประสาทเกี่ยวกับ



~ ๒๘ ~ 
 

พฤติกรรมผูปวยติดสารเสพติด จึงอาจอธิบายไดวาการหลัง่ dopamine ใน brain reward circuit ทําใหเกิด
แรงจงูใจในการเลนเกมคอมพิวเตอรในระยะแรกแตการหลั่ง dopamine ที่มีปริมาณมากและเปนเวลานานจาก
การเลนเกมคอมพิวเตอรอาจทําใหสมองสวนที่เกี่ยวของเกิดการเปลี่ยนแปลงในลักษณะเดียวกัน ในระยะตอมา
เด็กและวัยรุนที่ติดเกมคอมพิวเตอรจึงมีความคิดหมกมุนกับการเลนเกมอยางมาก คลายกับผูปวยติดสารเสพติด
ที่หมกมุนกบัการเสพสารเสพติดและผูปวยติดพนันทีห่มกมุนกบัการพนัน จนละเลยกจิกรรมที่ใหความเพลิดเพลินใจ
อยางอื่น และมีความตองการเลนเกมที่สามารถควบคุมไดยาก โดยเฉพาะเมือ่มสีิ่งเราทีส่ัมพันธกบัการเลนเกม 
คือ ความเครียด และสภาพแวดลอมที่สมัพันธกับการเลนเกม เชน เครื่องคอมพิวเตอร รานเกมหรือสถานที่ที่
เคยเลนเกม และเพื่อน เปนตน นอกจากนีก้ารกลับไปเลนเกมคอมพิวเตอรหลังจากเลิกเลนเกมไปนานแลวก็
สามารถกระตุนใหกลบัมีความตองการเลนเกมมากขึ้นไดเชนเดียวกัน 
 

ปจจัยดานจิตสังคม 

เกมคอมพิวเตอรมคุณสมบัติที่สามารถตอบสนองความตองการทางจิตใจของเด็กและวัยรุน ไดแก ความสนุกสนาน 
ความรูสึกประสบความสําเร็จ และการระบายแรงขับความกาวราว เปนตน การเลนเกมจะมีความยากมากขึ้น
ตามลําดับจึงทําใหเกิดความรูสกึทาทาย แตผูเลนทุกคนมโีอกาสชนะหรือประสบความสําเร็จมากข้ึนไดจากการ
เลนซ้ําๆ และจะไดรับรางวัล เชน คะแนน การไดเลนในระดับสูงขึ้น เปนตน เปนแรงเสริมทางบวกจากการเลน
ชนะทันที จึงเกิดความรูสกึพึงพอใจที่ตนเองสามารถเอาชนะหรือประสบความสําเรจ็ได เด็กและวัยรุนที่มีความ
นับถือตนเอง (self-esteem) ต่ําเนื่องจากไมคอยไดรบัความสําเร็จจากกจิกรรมอื่นๆ จึงมกัสนกุสนานและพึง
พอใจกบัความสําเร็จจากการเลนเกมจนไมสามารถควบคุมได โดยเฉพาะเด็กและวัยรุนที่ขาดการฝกวินัยอยาง
เหมาะสมมากอน เกมคอมพิวเตอรรุนใหมที่ไดรับความนิยมมากในปจจบุัน คือ Massively-Multiplayer 
Role-Playing Online Game (MMRPOG) ยังสามารถตอบสนองความตองการทางจิตใจดานสังคม เชน 
ความรูสึกมีกลุมเพือ่น การยอมรบั เปนตน เด็กและวัยรุนที่เลนเกมออนไลนมักควบคุมเวลาในการเลนไดยาก 
เนื่องจากความสนุกสนาน ความตอเนือ่งของเกม การมีเพื่อนเขามาเลนจํานวนมากทําใหมีตัวละครในเกมหลาย
บทบาท รวมทัง้ถาเพื่อนในกลุมยังไมเลิกเลนก็จะตองเลนตอเพื่อชวยเหลือเพื่อนในกลุม พบวาเด็กและวัยรุนที่
ติดเกมมกัมผีลการเรียนไมดี ขาดความนับถือตนเอง มีปญหาพฤติกรรมอยางอื่น เครียด และมีอารมณซึมเศรา 
เด็กและวัยรุนจํานวนมากเลนเกมเพือ่หลีกหนีการเผชิญความเครียดในดานตางๆ   

        ครอบครัวของเดก็และวัยรุนที่ติดเกมคอมพิวเตอรมักเปนครอบครัวที่ขาดการฝกวินัยใหลูกอยาง
เหมาะสมมาตั้งแตวัยเด็ก อาจเกิดเนื่องจากขาดทักษะในการฝกวินัย ไมมีเวลา หรือไมไดใหความสําคัญเพียงพอ 
มักเปนครอบครัวที่พอแมไมสามารถติดตามพฤติกรรมของลกูไดอยางเหมาะสม บางครอบครัวพอแมมีความ
ใกลชิดและความผกูพันทางอารมณกับลูกนอย บางครอบครัวเด็กและวัยรุนอาจมีความเครียดจากความคาดหวัง
ของพอแม ปญหาความขัดแยง หรือปญหาการสื่อสารในครอบครัว จึงหาทางออกดวยการเลนเกมคอมพิวเตอร 
ปญหาในครอบครัวเหลานี้สวนหนึ่งมสีาเหตุจากปญหาสุขภาพจิตหรือโรคทางจิตเวชของพอแม อีกประการหนึง่
คือพอแมไมไดเปนแบบอยางและสนับสนุนใหลูกทํากิจกรรมที่สรางเสรมิสุขภาพเพียงพอ โดยเฉพาะการเลน
กีฬา การทํากิจกรรมทีม่ีการเคลื่อนไหวมาก หรอืกิจกรรมสรางสรรคอยางอื่น แตการเลี้ยงดูทําใหลูกเคยชินกับ
กิจกรรมที่มีการเคลื่อนไหวนอย เชน การดูโทรทัศน เปนตน นอกจากนี้พอแมยังมีความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอร 
ผลดผีลเสียของการใชคอมพิวเตอร และการใชคอมพิวเตอรอยางเหมาะสมนอย และไมคอยทราบวาลูกใช
คอมพิวเตอรเพื่อวัตถุประสงคอะไรบาง 



~ ๒๙ ~ 
 

         สังคม กลุมเพื่อนและสงัคมมีอทิธิพลตอพฤติกรรมของเด็กและวัยรุนมาก เด็กและวัยรุนจํานวน
มากมีเครื่องเลนวิดีโอเกมหรือเครื่องคอมพิวเตอรสําหรบัเลนเกมทีบ่าน จึงเปนแรงผลักดันใหเด็กและวัยรุนอีก
สวนหนึง่เกิดความตองการเลนเกมตามไปดวย และในปจจุบันสงัคมมีคานิยมสนบัสนุนใหเด็กและวัยรุนใชคอมพิวเตอร 
โดยยังไมไดตระหนักถึงผลดผีลเสียของเทคโนโลยเีพียงพอ และยังไมไดเตรียมเด็กและวัยรุนใหพรอมสําหรบัการ
ใชเทคโนโลยีอยางเหมาะสมเสียกอน รวมทั้งอุปกรณในการเลนเกมคอมพิวเตอรและเครื่องเลนวิดีโอเกมเปนสินคา
ที่หาซื้อไดงายในราคาไมแพง จึงทําใหเด็กและวัยรุนมีโอกาสเลนเกมคอมพิวเตอรมากขึ้น นอกจากนี้ยังมีรานเกม
อยูทั่วไปในชุมชนและบริเวณใกลโรงเรียน จากการสํารวจของสํานักวิจัยเอแบคโพลลพบวา รอยละ ๘๘.๓ ของเด็ก
และเยาวชนตอบวามีรานเกมในบริเวณใกลบาน รอยละ ๒๒.๐ ตอบวามีรานเกมในบริเวณใกลบานมากกวา 5 ราน 
และใชเวลาเดินจากบานไปรานเกมเฉลี่ย ๑๐ นาทีเทานั้น 
 

ผลกระทบของการเลนเกมคอมพิวเตอร 
๑.  ความกาวราวรุนแรง 

               จากกรณี Eric Harris และ Dylan Klebold นักเรียนมัธยมศึกษาโรงเรียน Columbine 
High School ใชอาวุธปนยิงครูและนักเรียนในโรงเรียนเสียชีวิต ๑๓ ศพ บาดเจ็บ ๒๓ คน กอนจะฆาตัวตาย
ตาม พบวานักเรียนที่กระทําความผิดมปีระวัติเลนเกม Doom ที่มีความรุนแรงอยางหมกมุน และกอเหตุรุนแรง
โดยมีสถานการณเหมือนกบัสถานการณที่เขาสรางขึ้นในเกม และยังมีอกีหลายกรณีที่นักเรียนใชอาวุธทํารายครู
และนักเรียนในโรงเรียนทัง้ในประเทศไทยและอกีหลายประเทศ พบวาเด็กและวัยรุนทีก่ระทําความผิดมกัเปนผู
เลนเกมคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรงอยางหมกมุนและกระทาํความผิดในลักษณะเดียวกบัเกมทีเ่ลนเชนเดียวกัน 
องคความรูเกี่ยวกับอิทธิพลของสื่อตอพฤตกิรรมของเด็กและวัยรุนยืนยนัชัดเจนแลววาสือ่ เชน โทรทัศน ภาพยนตร 
มิวสิควิดีโอ เปนตน ที่มีความรุนแรงทําใหเดก็และวัยรุนมีความคิด อารมณ และพฤติกรรมกาวราวรุนแรง การ
เลนเกมคอมพิวเตอรนาจะกระตุนใหเกิดความกาวราวรุนแรงมากกวา เนื่องจากผูเลนเกมมบีทบาทเปนผูกระทํา
ความรนุแรงดวยตนเองและไดรบัรางวัลเปนแรงเสรมิจากการกระทํานั้นดวย ในขณะทีส่ือ่อื่นนั้นผูรบัสื่อเปนเพียงผู
รับรูการกระทําของผูอื่นเทานั้น นอกจากนี้เกมรุนใหมยังมีการพัฒนาใหภาพและการเคลื่อนไหวเหมือนจรงิมาก 
ผูเลนสามารถกําหนดใหตัวละครในเกมมีบุคลิกเหมอืนตนเองหรอืตามความตองการไดดวย และเกมในอนาคต
จะมีความสมจริงมากขึ้นอีก เชน เกมทีม่ีระบบ Eye Toy สามารถชวยใหผูเลนรูสึกวาเขาไปมีสวนรวมในเกม
มากขึ้นโดยการนําภาพของตนเองไปใสเปนตัวละครในเกมได และยงัมอีุปกรณรบัสญัญาณจากทาทางและการ
เคลือ่นไหวในการตอสูของผูเลนดวย เกมที่มีระบบ Navix ผูเลนเกมเบสบอลสามารถใชไมเบสบอลที่มีอปุกรณ
รับสัญญาณจากทาทางและการเคลื่อนไหวตีลูกเบสบอลไดเหมือนการเลนจริงทั้งความแรงและทิศทาง เปนตน
๑๔ ในทางการทหาร ยังมีการนําเกมคอมพิวเตอรทีม่ีความรุนแรงมาใชฝกทหารใหเคยชินกับความรุนแรงกอนออก
ปฏิบัติการในสนามรบ ทั้งในสหรฐัอเมริกาและสหราชอาณาจักร และพบวารอยละ ๗๕-๙๐ ของเกมที่เดก็และ
วัยรุนนิยมเปนเกมที่มีความรุนแรง แตพอแมสวนใหญไมรูเรือ่งเกี่ยวกบัเกมทีเ่ด็กและวัยรุนนิยมเลน เชน รอยละ 
๘๐ ของนักเรยีนระดบัมัธยมศึกษารูจกัเกม Duke Nukem เปนอยางดี แตรอยละ ๕ ของพอแมเคยไดยินชื่อเกม 
เปนตน ดวยเหตุผลดังกลาวจงึมีการศึกษาผลกระทบของการเลนเกมที่มีความรุนแรงตอพฤติกรรมกาวราว
รุนแรงของเด็กและวัยรุนมากทีสุ่ดในปจจบุัน แมวายังมีการศึกษาอิทธิพลของเกมคอมพิวเตอรตอเดก็และวัยรุน
นอยเมื่อเทียบกับอทิธิพลของสื่ออื่นๆ แตองคความรูที่มอียูในปจจบุันยืนยันไดวา การเลนเกมคอมพิวเตอรที่มี
ความรนุแรงทาํใหเด็กและวัยรุนมีอารมณ ความคิด และพฤติกรรมกาวราวรุนแรงอยางชัดเจนทั้งในระยะสั้นและ
ระยะยาว และยังพบวาการเลนเกมที่มีความรุนแรงทําใหเด็กและวัยรุนมีความเห็นอกเหน็ใจผูอืน่และพฤติกรรม
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ชวยเหลือผูอื่นลดลง แตผลกระทบดงักลาวยงัขึ้นอยูกับปจจยัอีกหลายประการ เชน อายุ เพศ เชาวปญญา 
บุคลิกภาพ สถานะทางเศรษฐกิจและสงัคม และครอบครัวเปนตน การทบทวนการศึกษาเกี่ยวกบัการเลนเกม
คอมพิวเตอรที่มีความรุนแรงและความกาวราว บางรายงานสรปุวาการเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรงทํา
ใหเด็กเล็กและเด็กวัยเรียนมีพฤติกรรมกาวราวมากทีสุ่ด โดยอธิบายวาเด็กวัยนี้ยังไมสามารถแยกแยะ
สถานการณจริงและจินตนาการหรอืสิง่ที่เกิดขึ้นในเกมไดดีนกั บางรายงานสรุปวาทําใหวัยรุนมีพฤติกรรม
กาวราวมากทีสุ่ด โดยเฉพาะวัยรุนตอนตน เนื่องจากพฒันาการทางจิตสังคม การเปลี่ยนแปลงของระบบตอมไร
ทอ และการพฒันาของสมองในระยะวัยรุนตอนตน ทําใหวัยรุนมีโอกาสเกิดพฤติกรรมกาวราวไดงายอยูแลว 
สวนปจจัยดานเพศนั้นพบวาเกมคอมพิวเตอรทีม่ีความรุนแรง   ทําใหเด็กและวัยรุนเพศชายมีความกาวราวได
มากกวาเพศหญิง 

Funk อธิบายวาการเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรงทาํใหเกิดความเคยชินตอความรุนแรงและมี
เจตคติสนบัสนุนความรุนแรง๒๘ nderson และคณะ อธิบายกลไกการเกิดพฤติกรรมกาวราวจากการเลนเกมที่
มีความรุนแรงทั้งในระยะสั้นและระยะยาวโดยใช General Aggression Model ดังนี้ 

        ๑.ระยะสั้น ตาม General Aggression Model พฤติกรรมกาวราวเกิดจากปจจัยสวนบุคคล
หรอืโดยรวมแลวก็คือบุคลกิภาพของบุคคลนั้นที่ตอบสนองตอสถานการณทีก่ระตุนความกาวราว ทําใหเกิดอารมณ
และความคิดที่กาวราวรวมทัง้ภาวะตื่นตัว การตอบสนองทัง้ ๓ ดานนี้ยังมผีลตอกนัและกนัดวย และแสดงพฤติกรรม
กาวราวออกมาในทีสุ่ด พฤติกรรมกาวราวจะถูกตอบสนองจากผูอื่นและจะมผีลกระทบยอนกลบัไปยงับุคคลนั้น
และสถานการณทีเ่กดิขึ้นดวย จากการศึกษาพบวาการเลนเกมทีม่ีความรุนแรงเปนสถานการณทีท่ําใหเกิดอารมณ
และความคิดที่กาวราวรวมทัง้ภาวะตื่นตัว จึงกระตุนใหเกิดพฤติกรรมกาวราวไดงาย 
                  ๒.ระยะยาว การเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรงเปนเวลานานทําใหเกิดแนวคิดที่สนับสนุน
ความกาวราว ๔ ดาน ทาํใหบุคคลนั้นรบัรู แปลความหมาย ตัดสินใจและตอบสนองตอสถานการณตางๆไปในทาง
กาวราวรุนแรง และยังทําใหเคยชินกับความรุนแรงดวย สุดทายก็จะพฒันาเปนบุคลิกภาพทีก่าวราวรุนแรง อัน
เปนสาเหตุใหเกิดพฤติกรรมกาวราวไดงายตามรูปภาพที่ 1 นอกจากนีบุ้คคลทีม่ีบุคลกิภาพกาวราวรุนแรงมกัมี
พฤติกรรมที่ทําใหตนเองเขาไปสูสถานการณที่กระตุนความกาวราวไดงายอีกดวย 
 
ผลกระทบตอพัฒนาการ 

         การเลนเกมคอมพิวเตอรเปนกจิกรรมทีก่ระทาํคนเดียว จึงมีความกังวลวาอาจมผีลตอพฒันาการ
ดานสังคมของเด็กและวัยรุน แมวาเด็กและวัยรุนจะมสีังคมแบบออนไลนจากการเกมออนไลนแบบ Massively-
Multiplayer Online Game (MMOG) แตปฏิสัมพันธในสังคมออนไลนแตกตางจากในสังคมจริงมาก ในปจจบุัน
ยังมกีารศกึษาผลกระทบทางดานสงัคมนอย การศึกษาระยะแรกสรปุวาการเลนเกมไมมผีลกระทบตอความสมัพนัธ
ทางสงัคม บางรายงานพบวาเด็กที่เลนเกมมสีังคมกับเพื่อนนอกโรงเรียนมากกวา แตเปนการศึกษาผลของการ
เลนเกมในยุคตนๆและไมไดศึกษาในเด็กและวัยรุนที่ติดเกมหรือเลนเกมมากเทาในปจจบุัน การศึกษาในระยะ
หลงัพบวาวัยรุนทีเ่ลนเกมออนไลนมากมสีุขภาวะทางจิตใจและสงัคมลดลง เชน รูสึกวาเหว ซึมเศราและขาด
ความสัมพันธที่มั่นคงกับผูอื่น เปนตน และมีความสมัพันธในครอบครัวและสงัคมลดลง สําหรบัพัฒนาการดาน
ความคิด การเลนเกมคอมพิวเตอรอาศัยความสามารถดานมิติสัมพันธจึงชวยใหทักษะดานมิติสมัพันธดีขึ้น แต
ตองเปนเกมที่อาศัยทักษะดานมิติสมัพันธในระดับที่เพียงพอดวย มีสมมุติฐานวาคอมพิวเตอรทําใหกระบวนการ
คิดของมนุษยเปลี่ยนจากอาศัยภาษาเปนพื้นฐานเปนอาศัยการมองเห็น และความกาวหนาทางเทคโนโลยีอาจ
สัมพันธกบัผลการศึกษาที่พบวาเดก็และวัยรุนมีระดับเชาวปญญาในดาน performance IQ สูงขึ้นในทศวรรษที่ผาน
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มา พบวาการเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหมีสมาธิในดาน divided visual attention ดีข้ึน แตไมสามารถกลาวได
วาการเลนเกมทําใหเด็กและวัยรุนมสีมาธิรวมทั้งความสําเร็จในดานการเรียนและการทํางานดีข้ึน และเนื่องจาก
การดูโทรทัศนมากตั้งแตวัยเด็กทําใหมีสมาธิแยลงการเลนเกมจงึมีโอกาสทําใหสมาธิแยลงเชนเดียวกัน พบวาเด็กและ
วัยรุนที่เลนเกมคอมพิวเตอรประจํา โดยเฉพาะเด็กและวัยรุนที่ติดเกม มผีลการเรียนต่ํากวาเดก็และวัยรุนที่ไม
เลนเกม และต่ํากวาผลการเรียนที่ผานมาของตนเองดวย 

 
ผลกระทบตอสุขภาพกาย 

           เด็ก และวัยรุนที่เลนเกมสเกมคอมพิวเตอรเปนเวลานานอาจมีอาการทางกายที่ไมทราบสาเหตุ 
เชน ปวดศีรษะ ปวดหลัง ปวดขอ ปวดทอง เจ็บหนาอก ออนเพลีย เปนตน อาการเหลานี้จะหายไปไดหลังจาก
หยุดเลนเกม การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหหัวใจเตนเร็วขึ้นและความดันโลหิตสงูขึ้น Mark Ovitz และคณะ พบวา
การตอบสนองทางหัวใจและหลอดเลือดตอการเลนเกมคอมพิวเตอรสามารถทํานายการเปลี่ยนแปลงความดัน
โลหิตและการเปนโรคความดันโลหิตสูงในวัยหนุมในอีก ๕ ปตอมา มีรายงานวาเดก็ที่นั่งเลนเกมคอมพิวเตอร
เปนเวลานานเกิด venous thromboembolism หรอืเรยีกวา “eThrombosis” และมีรายงานผูปวยที่เลน
เกมติดตอกัน ๘๐ ชั่วโมงเสียชีวิตจาก pulmonary thromboembolism ดวย การเลนคอมพิวเตอรยังสัมพันธ
กับการเปนโรคอวนในเด็กและวัยรุนที่เพิม่มากขึ้นในปจจบุัน นอกจากนี้ยงัมีรายงานวาการเลนเกมคอมพิวเตอร
อาจกระตุนใหเกิดอาการลมชักได และบางคนอาการลมชักหายไปหลังจากเลิกเลนเกมโดยไมไดกินยากันชัก แต
จากการศกึษาในระยะหลงัสรุปไดวา ผูปวยโรคลมชักชนิดไวตอแสงเทานั้นที่ถูกกระตุนใหเกิดอาการลมชักจาก
การเลนเกมคอมพิวเตอรได 
 

การปองกัน 

    พอแมสามารถปองกันการติดเกมได โดยเริ่มตนต้ังแตยงัไมเกิดปญหา การปองกันมิไดหามเดก็เลน
เกม แตใหเดก็เรียนรูการเลนเกมอยางถูกตอง มีกตกิา มีการตกลงกันกอน และพอแมจะเอาจรงิตามที่ตกลงกัน 
ดังนี้ 

     ๑.พอแมควรมีความรูเรื่องเกม แยกแยะประเภทของเกม เลือกใชเกมที่เปนประโยชนแกลกูได ควร
พูดคุยและใหความรูสอดแทรกใหลูกเขาใจและยอมรับไดวาการเลนเกมที่ดีควรเลือกเกมอะไร เกมใดที่ไม
สงเสริมใหเลน เนื่องจากเหตุผลใด 

    ๒.จัดระบบการเลนเกมตัง้แตตน ใหลูกฝกที่จะเลนเกมทีก่ําหนดไดตามเวลาที่ตกลงกันควรตกลงกัน
ไดกอนที่จะมีเกมในบาน ไมควรกําหนดตามหลังปญหาที่เกิดขึ้นแลว เพราะจะยากที่จะเปลี่ยนพฤติกรรมการ
เลนเกมในภายหลัง การกําหนดเวลาควรใหชัดเจน เชน เวลา ๑๘.๓๐-๑๙.๓๐ น. ไมควรบอกลอยๆวาใหเลน
นอยๆ ควรจัดเวลากับเด็กใหสอดคลองกบัตารางเวลากจิกรรมตางๆ 

              ๓. การเลนเกมตองควบคุมได อยูในสายตาพอแม ในเวลาที่กําหนด ไมใหเสียหนาที่อื่นๆ เชน การ
ทําการบาน หนาที่ความรบัผิดชอบอืน่ๆทีม่ีอยูแลว ควรกําหนดใหเลนเกมไดหลังจากทํางานในหนาทีเ่สรจ็เรียบรอย 
มีการปดกั้นการเขาถึงเกมทีอ่ันตรายพอแมคอยกํากบัใหเปนไปตามที่ตกลงกันไวอยางจรงิจงั ผลสําเร็จจะเกิด
เมื่อเดก็เริ่มปรบัตัวเองใหอยูในกรอบกตกิา แตในชวงแรกๆอาจเผลอหรือขาดการยบัยั้งใจบาง พอแมอยายอม
ใหละเมิดหรือปลอยใหเลนเองโดยไมมีการควบคุม 

                  ๔ .เมื่อมีการละเมิด ใหกลับมาทบทวนอยางจริงจังวาเกิดปญหาอปุสรรคใดทีท่ําใหไมทําตามนั้น 
กําหนดมาตรการควบคุมเพิม่เตมิ เชน ใหเดก็เตอืนตัวเองกอน ถาไมไดพอแมอาจเตือน ๑ ครั้งลวงหนา ๕-๑๐ นาที 
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ถาไมเลิกตามเวลา พอจะปดเครื่อง ไมมีการตอรอง ไมตองอธิบายมากมายหรือบนวาหรือพูดเตือนซ้ําๆหลายครั้ง 
ไมสนใจปฏิกิริยาเดก็ที่อาจบน โวยวาย ถายังทําไมไดอาจเพิม่มาตรการแรงขึ้น เชน หามเปดเกม ๑-๓ วัน หรือ
นานกวานั้น 

                          ๕ การปองกันทีค่วรทําลวงหนากอนคือการฝกใหเด็กมกีารควบคมุตนเอง ไมตามใจเด็กไมปลอย
เด็ก มีการจัดตารางเวลามาตั้งแตเล็ก ควรฝกตัง้แตเด็กอาย ุ ๒ ปขึ้นไป เด็กจะคุนเคยกบัการอยูในกรอบกติกา 
เมื่อจะฝกใหมีกตกิาเรื่องเกมจะทําไดงาย ความสัมพันธระหวางพอแมลูกที่ดีก็ชวยใหเด็กเชื่อฟงพอแมไดงายดวย 
 

การแกไข 

  ในปจจุบันยงัไมมีรายงานผลการบําบัดวัยรุนที่ติดเกมคอมพิวเตอรเลย แตเริ่มมีคลินิกและการจัดคาย
สําหรับวัยรุนติดเกมในตางประเทศ โดยเฉพาะจีน เกาหลีใต และอีกบางประเทศในทวีปเอเชีย ในประเทศไทย
สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทรเริม่จัดทําหลักสูตรสําหรับแกไขปญหาเด็กและวัยรุนติดเกมแลว 
และภาควิชาจิตเวชศาสตร คณะแพทยศาสตรโรงพยาบาลรามาธิบดี กําลังเตรียมจัดคายสําหรับวัยรุนที่ติดเกม
ดวยวิธีกลุมบําบัด เพื่อปรบัพฤติกรรมใหเอื้อตอการสรางเสรมิสุขภาพในเร็วๆนี ้
 

๕. แนวคดิเกี่ยวกบัครอบครัว 
          ครอบครัว คือ กลุมคนทีม่ีความเกี่ยวพันกันทางสายโลหิต มีหนาที่ในการใหกําเนิดบุตร ปลูกฝงอบรม
ใหสามารถอยูรวมกับสังคมได คุมครองผูอยูรวมครอบครัวตามหลกักฎหมาย จารีตประเพณี และเปนแบบอยาง
ใหสมาชิกในครอบครัวไดปฏิบัติตาม นอกจาก นั้นครอบครัวยงัเปนผูเสริมสรางลกัษณะนสิัย อัธยาศัย ความอดทน 
ออนแอ ความฉลาด ที่เปนคุณสมบัติทัง้ทางรางกายและจิตใจอีกดวย (บุญลือ วันทายนต, ๒๕๒๕, หนา ๔๑) 
        ๕.๑  ลักษณะทั่วไปของครอบครัวสมัยใหมในสังคมเมือง โดยเฉพาะในกรุงเทพมหานคร มีลักษณะดงันี ้

 (๑) เปนครอบครัวเดี่ยวหรือครอบครัวสมัยใหม 
 (๒) ความผูกพันระหวางสมาชิกของครอบครัวเสือ่มคลายลง  
 (๓) สมาชิกในครอบครัวมีอสิระมากขึ้น โดยหญิงชายมสีิทธเิทาเทียมกัน 

 (๔) นิยมความสะดวกสบายตาง ๆ เพือ่สนองความตองการในการดํารงชีพ 

 (๕) มีการออกไปประกอบอาชีพนอกบานมากขึ้น  
 (๖) มีองคการและสถาบันตาง ๆ มาทําหนาทีท่างสงัคมประกิตแทนครอบครัว  
 (๗) โอกาสที่จะสังสรรคกับสมาชิกในครอบครัวไมคอยมี  
 (๘) สมาชิกมักใหความสนใจสงัคมนอกบานมากกวาในบาน 

 (๙) ลดคานิยมทางศาสนวัฒนธรรม จารีตประเพณี (บุญลือ วันทายนต, ๒๕๒๕, หนา ๘๗-๘๘) 
          วิธีการอบรมสัง่สอนที่ไมเหมาะสมจึงเปนสาเหตุสําคญัอีกสาเหตหุนึ่งที่ทําใหนกัเรียนหันไปหาสิง่ชดเชย
อื่นที่สามารถสนองความตองการของเขา เชน บางคนหันไปมั่วสุม คบเพื่อนนอกบาน บางคนหันไปหายาเสพติด 
หรือสิ่งเสพติดชนิดอื่น ๆ หรือการเลนเกมออนไลน อันเปนผลเสียตอสุขภาพกาย และสุขภาพจิตตามมา 
 

๕.๒ รูปแบบการสื่อสารภายในครอบครัว 

                  ผูเชี่ยวชาญการศึกษาวิจัยสาขาการสื่อสารภายในครอบครัว ไดแบงรปูแบบการ สื่อสารภายใน
ครอบครัว ออกเปน ๓ รปูแบบ ดังนี้ (Kantor & Lehr, ๑๙๗๖, pp. ๗๗-๘๑) 
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            ๑. การสื่อสารในครอบครัวแบบปด คือ ครอบครัวที่มีวิธีการเลือกสารในครอบครัวทีเ่ขมงวด 
มีการกลั่นกรองประเด็นการสนทนา ตลอดจนขาวสารที่ผานสื่อตาง ๆ เพื่อใหเปนไปตามบรรทัดฐานของ
ครอบครัว ในครอบครัวแบบนี้จะมีการวางระเบียบในเรือ่งเวลาไวอยางเครงครัดมีตารางเวลาสําหรับกิจกรรม
ตาง ๆ ในชีวิตประจําวัน และทุกคนตองรักษา 

          ขอดีของครอบครัวแบบปด ก็คือ การใชวินัยควบคุมพฤติกรรมทําใหสมาชิกรูสึกมั่นคงและปลอดภัย 
นอกจากนี้ยงัมีการจัดสรรการใชทรัพยากรในครอบครัวอยางรอบคอบ สวนขอเสีย คือ ทําใหสมาชิกไมมีอสิระ
อยางเต็มที่ ดําเนินกิจวัตรประจําวันอยางเต็มไปดวยขอกําหนด 

            ๒. การสื่อสารภายในครอบครัวแบบเปด คือ ครอบครัวที่สมาชิกแตละคนมสีวนรวมในการ
ตัดสินความเปนไปตาง ๆ ในครอบครัวสูง ประเด็นตาง ๆ ที่นํามาพูดคุยสามารถถกเถียงกันได โครงสรางอํานาจ
ภายในครอบครัวไมตายตัว สมาชิกมีสิทธิ์ทีจ่ะเสนอรวมตดัสินใจและดําเนินการได ครอบครัวแบบเปดมีการ
ติดตอสื่อสารกบับุคคลภายนอกมาก จึงรับอิทธิพลจากภายนอกอยูเสมอ และไมมีการสกัดกั้นขอมลูขาวสารจาก
สื่อตาง ๆ 

          ขอดีของครอบครัวแบบเปด คือ สมาชิกมสีิทธิ์ทีจ่ะปรับความตองการของตนเองใหเขากับครอบครัว 
เปดโอกาสใหสมาชิกไดพฒันาทั้งอารมณ สังคม และสตปิญญา เพราะใชวิธีสื่อสารเพื่อโนมนาวใจ และยึดเสียง
ขางมาก สวนขอเสีย คือ แตกแยกงาย ไมปรองดองกัน เพราะสมาชิกตางยึดมั่นในความคิดของตน 

            ๓. การสื่อสารในครอบครัวแบบปลอย คือ ครอบครัวทีส่มาชิกแตละคนสามารถทําตามที่ตน
ตองการ มีการเปลี่ยนแปลงกฎระเบียบตาง ๆ อยูเสมอ มีการติดตอสื่อสารกับบุคคลภายนอกสูง และรับอิทธิพล
จากภายนอกตามอัธยาศัยของสมาชิกแตละคน 

          ขอดีของครอบครัวแบบปลอย จึงใหโอกาสสมาชิกที่จะดําเนินชีวิตอยางเสรีภาพ สรางสรรค สวน
ขอเสีย คือ เดก็ ๆ อาจถูกปลอยปละละเลย ไมไดรบัการเอาใจใสอยางเพียงพอ จงึเปนสาเหตุใหครอบครัว
แตกแยกงาย 

          ครอบครัวมีอทิธิพลตอการเลี้ยงดูนักเรียนอยางยิง่ ครอบครัวที่อบอุน ผูปกครองมีความเขาใจความตองการ
ของนักเรียน ตลอดจนสามารถเปนเพื่อนคูคิด และเปนทีป่รกึษาของบุตรได จะทําใหนกัเรียนไมมีพฤติกรรมหัน
ไปหาสิง่ชดเชยนอกบาน ตรงขามกบัครอบครัวที่แตกแยก อันเนื่องมาจากผูปกครองหยารางหรือทะเลาะวิวาท
กันมีผลกระทบตอพฒันาการของนักเรียนมาก ดังนั้น การวิจัยเรื่องความคิดเห็นของผูปกครองตอการเลนเกม
ออนไลนของนักเรียน ผูวจิัยไดใชแนวความคิดเกี่ยวกับครอบครัวมาประกอบการศึกษา เนื่องจากเห็นวาหาก
ลักษณะครอบครัวใน และรปูแบบการสื่อสารภายในครอบครัวมีความแตกตางกันยอมมีผลตอความคิดเห็นของ
ผูปกครองตอการเลนเกมออนไลนของนักเรียนในลกัษณะทีแ่ตกตางกัน และไดนํารปูแบบการสื่อสารภายใน
ครอบครัวไปพฒันาใชในแบบสอบถามอีกดวย 
 

๕.๓ การสรางความสัมพันธกับวัยรุนและครอบครัว 

        การใหคําปรึกษาวัยรุนตองอาศัยพื้นฐานจากการสรางความสัมพันธที่ดกีับวัยรุน ผูใหคําปรึกษา
ตองเขาใจพฒันาการและความตองการทางจิตใจของวัยรุน รับฟงเรื่องราวดวยการเปนผูฟงที่ดี เขาใจความรูสึก
ของวัยรุน หลกีเลีย่งการตัดสนิถูกผิดโดยใชประสบการณของตนเอง ควรกระตุนใหวัยรุนแสดงความรูสกึและความ
คิดเห็นเกี่ยวกับผลกระทบของการเลนเกมตอตนเองและครอบครัว และหลกีเลี่ยงการพูดในเชงิตําหนหิรืออบรม
สั่งสอนตั้งแตระยะแรก ควรใหการประคับประคองทางจิตใจแกพอแมดวยเพราะพอแมมักมีความตึงเครียดและ
รูสึกสิ้นหวังในการแกไขพฤติกรรมของลูก และสนับสนุนใหพอแมสรางบรรยากาศความสัมพนัธที่ดีในครอบครัว
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กอนการแกไขพฤติกรรมตางๆ สรางบรรยากาศการพูดคุยใหผอนคลาย การพูดคุยถึงปญหาใหพูดเฉพาะเรื่องทีเ่กิด
ในปจจุบันเทานั้น และหลีกเลี่ยงการใชอารมณและความรนุแรง รวมทัง้การใหคําแนะนําตามความเหมาะสม
หากครอบครัวมปีญหาที่ทําใหวัยรุนเกิดความตึงเครียด เชน ความคาดหวังมากเกินไป ปญหาความขัดแยงและ
การสือ่สารในครอบครัว เปนตน 
 

๕.๔ การใหความรูและสรางแรงจูงใจ 

         หลังจากใหวัยรุนพูดถึงผลกระทบของการเลนเกมตอตนเองและครอบครัวแลว ควรใหความรู
เกี่ยวกับผลกระทบที่วัยรุนยังไมทราบเพิม่เติม จูงใจใหวัยรุนมองเห็นขอดีหรือความสามารถของตนเองในการทํา
กิจกรรมที่สรางสรรคหรือสรางเสรมิสุขภาพ และผลที่จะเกดิข้ึนกับตนเองและครอบครัว และจงูใจใหวัยรุนรูสึก
วาเขาเปนผูกําหนดและเลือกทํากิจกรรมทีเ่ปนประโยชนกับตัวเองดวยตนเอง นอกจากนี้ควรใหความรูเรื่องการ
ใชคอมพิวเตอรอยางเหมาะสมแกวัยรุนและครอบครัว ที่ดัดแปลงมาจากคําแนะนําเกี่ยวกับสื่อของ American 
Academy of Pediatrics คือ เด็กและวัยรุนใชเวลากบัการรับสื่อรวมทั้งเกมคอมพิวเตอรไมเกิน ๑-๒ ชั่วโมงตอ
วัน พอแมควรมีสวนรวมในการเลอืกเกมทีลู่กตองการเลน และกระตุนใหลูกพูดคุยถึงผลกระทบจากการเลนเกม
ในดานตางๆ ทัง้นี้พอแมควรทราบขอมลูเกี่ยวกับการจดัระดับ (rating) ของเกมทีลู่กตองการเลน และเปนตัวอยางที่
ดีในการบริโภคสื่อและเทคโนโลยีตางๆดวย 
 

๕.๕ การตั้งเปาหมายรวมกัน 

          การกําหนดใหเดก็ทําตามพอแมมักยากขึ้นเมื่อเด็กเขาสูวัยรุน พอแมควรมีวิธีการปรับเปลี่ยน
พฤติกรรมโดยใหเด็กมสีวนรวม เริ่มจากการทําความตกลงกนัใหมในเรื่องเวลาการเลนเกม ชวยกันกําหนดเวลา 
ไมใหมากเหมอืนเดิม ในชวงแรกอาจมีการประนปีระนอมลดเวลาลงกอน แลวคอยๆลดลงใหมากขึ้นจนถึงจุดที่
เหมาะสม จัดเวลาที่ไมไดเลนเกมเปนกจิกรรมอื่นทีส่นุกสนานและเบี่ยงเบนความสนใจเด็กไดเชนกัน เชน กีฬา 
กิจกรรมครอบครัว งานอดิเรกเปนตน 
 

๕.๖ การฝกวินัย 

         แนะนําใหพอแมฝกวินัยลูกอยางเหมาะสม ดวยการตั้งกฎเกณฑที่วัยรุนมีสวนรวมกําหนดและ
ยอมรบัดวยเหตผุลอยางชัดเจน พอแมตองสามารถติดตามพฤติกรรมใหเปนไปตามขอตกลง ใหรางวัล เชน คํา
ชมเชย ของขวัญ สิทธิพิเศษ เปนตน เมื่อลูกสามารถทําตามขอตกลงได และมีการลงโทษตามขอตกลงหากลกู
ไมสามารถทําตามขอตกลงอยางจริงจัง นอกจากนี้พอแมควรเปนแบบอยาง สนบัสนุน และจงูใจใหวัยรุนทํา
กิจกรรมที่สรางสรรคหรือกจิกรรมสรางเสริมสุขภาพ เชน กีฬา ดนตรี ศิลปะ เปนตน และสนับสนุนใหลูกทํา
กิจกรรมที่ชวยใหคนพบความสามารถของตนเองและพฒันาความนับถือตนเอง 
 

 ๖. แนวคดิผลกระทบของวิดีโอเกมหรือเกมออนไลนตอเด็กและเยาวชนไทย 
 

                  เนื่องจากวิดีโอเกมตางๆ ทีผ่ลิตข้ึนเปนเกมทีผู่เลนจะตองเขาไปมีบทบาท เขาไปมสีวนรวมในเกม
ดวยตนเองไมใชเพยีงแตสงัเกตการณหรือดเูทานัน้ ผูเลนจะตองเขาไปเลนและเปนสวนหนึ่งที่สําคญัในเกม  ซึ่งตาง
จากการดูภาพยนตรหรือเกมทางโทรทัศนทั่วไป  และยังมีสวนไดรับผลประโยชนจากการทีส่ามารถแสดงการ
กระทําที่รุนแรงเพิ่มขึ้น  โดยไดมีโอกาสผานเขาไปเลนเกมในระดับทีส่งูขึ้นอีกระดับหนึง่ดวย เปนเหตผุลอันหนึ่ง
ที่ทําใหวิดีโอเกมหรือเกมตางๆ สงผลกระทบตอเด็กและวัยรุนมากกวา ภาพยนตร รายการโทรทัศนที่มีความ
รุนแรงแบบเดียวกัน การเลนวิดีโอเกมเปนการกระทําที่มคีวามตอเนื่องและซ้ําๆกันตลอดระยะเวลาทีเ่ลนเกม 



~ ๓๕ ~ 
 

ซึ่งวิธีการดังกลาวเปนที่ยอมรบักันทั่วไปวาเปนการชวยเพิม่แรงกระตุนการเรียนรูวิธีหนึ่งจึงทําใหมผีลกระทบตอ
เด็กและเยาวชนในหลายๆ ดานดังนี้  

๑. ทําใหเดก็มพีฤติกรรมกาวราวเปนผลมาจากเดก็ไดรบัการกระตุนจากเกม โดยเฉพาะเกมที่มรีูปแบบ
เนื้อหาความรุนแรง และทําใหความสามารถในการควบคุมหรือแสดงพฤติกรรมที่รุนแรงไมใหเกิดข้ึนลดนอยลง 

๒.ทําใหเกิดการทะเลาะวิวาท ชกตอยในกลุมเด็กและเยาวชนดวยกัน 

๓  ด้ือรั้นตอตานโตเถียงคุณครูและผูปกครองมากขึ้น 

              ๔.มีผลกระทบทําใหการเรียนรูลดลง ผลการเรียนลดลง 

     ๕. มีผลกระทบตอการพฒันาการเรยีนรู ทักษะชีวิตในดานตางๆ การเขาสงัคมทีเ่ด็กและวัยรุนควรจะไดรับ 
เนื่องจากเดก็ใชเวลาสวนใหญเสียไปกบัการเลนวิดีโอเกม 

    ๖. ทําใหความรูสึกสงสารผูอื่นลดนอยลง 

              ๗. มีผลกระทบนําไปสูการมีเพศสัมพันธ การลวงละเมิดทางเพศ ใชความรุนแรงและการขมขืน 

              ๘. นําไปสูการเอาชนะ การพนันโดยไมไดคํานึงถึงความถูกตองทางสังคม 

          ปญหาเหลานี้เปนปญหาของสงัคม และเปนปญหาของทุกๆ คน ดังนั้นทุกคนตองรวมมือกันในการ
ปองกันและหาแนวทางในการแกไข เพราะเดก็และเยาวชนรวมถึงตัวเราทุกคน หลีกเลี่ยงไมไดที่จะเขาไปสัมผสั
กับสิง่เหลานีซ้ึ่งมอียูและเขาถึงไดงายมากในสังคมปจจุบัน ทาํอยางไรทีจ่ะทําใหเด็กที่ใชเวลาสวนใหญในการ
เลนวิดีโอเกมกลายเปนเวลาแหงการเรียนรูทีเ่กิดประโยชน มีผลในการสรางเสรมิสุขภาพและมีผลกระทบตอ
สุขภาพนอยที่สุดจากการเลนวิดีโอเกมหรือเกมออนไลนตางๆ ซึ่งถือเปนแหลงขอมูลขาวสารของเด็กในยุค
ปจจุบัน 
  

๗. แนวคดิเรื่องพฤตกิรรมเสี่ยง  เดก็ติดเกมและพฤติกรรมกาวราวรุนแรงในวัยรุนไทย 

                ในปจจุบันเทคโนโลยีอันทันสมัยดานตางๆลวนมสีวนเสริมสรางใหมนุษยพัฒนาแนวคิด กระบวนวิธี
ในการเรียนรูและเสาะแสวงหากลการแกไขปญหาไดอยางทนัทวงที  เรามีการพัฒนาดานการคมนาคมที่สะดวก
รวดเร็วกวาแตกอน  เรามผีลิตภัณฑยาที่สามารถรกัษาโรคตางๆใหหายขาดไดมากกวาในยุคอดีต  ที่สําคัญเรามี
เทคโนโลยีทางการสื่อสารทีส่ามารถติดตอหากันไดเพียงปลายนิ้วสัมผสั  ไมวาจะเปนในเรื่องของโทรศัพทมอืถือ
ที่มีประสิทธิภาพสูงรับสงภาพและเสียงรวมถึงสงขอมลูตางๆไปมาหาสูกันไดในระยะทางไกลโดยขอมูลไมตกหลน   
                   คอมพิวเตอรก็เชนเดียวกนัมีกระบวนการพฒันาทีย่อขนาดใหเลก็ลงกวาแตกอนมาก  สามารถพกพาถอื
ไปไหนมาไหนไดคอนขางสะดวกและหาซื้อไดในราคายอมเยาสบายกระเปา  ดวยความกาวหนาทางเทคโนโลยี
เหลานี้เองเครื่องเลนสําหรบัผอนคลายบันเทิงเริงใจภายในบานชนิดหนึ่งที่เปนทีรู่จักกันเปนวงกวางก็พลอยไดรับ 

อนิสงสพฒันาแบบกาวกระโดดตามไปดวย  เครื่องเลนดังกลาวนี้มีชื่อเรียกวา “เครื่องเลนเกม”              

             เครื่องเลนเกมนีเ้องเทาที่มีนักวิจัยหลายทานในประเทศไทยไดทําการศึกษาถึงผลกระทบอันเกิดแก
เด็กและเยาวชนภายในประเทศ  ผลหรือภาพรวมที่แสดงออกมาลวนไดผลทางลบมากกวาผลทางบวก  ซึ่งอาจ
เพราะเดก็และเยาวชนอันอยูในวัยศึกษาเลาเรียนมิไดคิด ตระหนักถงึผลเสียทีต่ามมาจากการเลนเครื่องเลนดังกลาว
ในระยะเวลาที่นานเกินพอดีหากแตเด็กกลับมองวาเครื่องเลนเกมเปนเพียงเครื่องที่ใชพักผอนคลายเหงาในเวลาวาง  
กวาจะรูวาเลนจนเสพติดเกมเสียแลวกเ็มื่อเวลาลวงเลยผานจนยากทีจ่ะยึดเหนี่ยวเอากลับมายังจุดเดิม  ดวยพิษ
ภัยอันซอนอยูในภาพลักษณอันนาหลงใหลนี้เองผูเขียนจงึไดสรางงานเขียนชุด “แนวคิดการพัฒนานวัตกรรม
ดานพฤติกรรมเสี่ยง:  กรณีศึกษาการแกปญหานกัศึกษาติดเกมของวิทยาลัยเทคนิคหาดใหญ อําเภอหาดใหญ 
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จังหวัดสงขลา” ขึ้นเพื่อศึกษาเรียนรูรวมกัน และใหเกิดความตระหนักในโทษภัยของเครื่องบันเทิงเรงิใจอันแสน
อันตรายช้ินนี ้
 

๗.๑ เครื่องเลนเกมคืออะไร? 

                เครื่องเลนเกมถือเปนอปุกรณภายในบานที่ไดรบัความนิยมมาแตยุคอดีต  ไดรับการพฒันาจากรุน
สูรุนจนมีความทันสมยัทัง้ทางดานภาพและเสียงนาตื่นตาตืน่ใจเปนยิง่  เครือ่งเลนเกมเทาที่ไดมกีารจดบนัทกึเอาไว
ในเว็บไซตตางๆพอจะจําแนกออกไดเปน 3 สวนคือเครื่องเลนเกมภายในบาน  เครื่องเลนเกมแบบพกพา และ
เครื่องเลนเกมออนไลน(Online Game)ซึ่งกําลังไดรบัความนิยมเปนอยางมากในยุคปจจบุันใน Wikipedia ไดอธิบาย
เอาไววาเครื่องเลนเกม หมายถึง เครื่องเลนวีดีโอเกม หรือ Video Game Console คือ เครื่องใชไฟฟาที่ใชในการเลน
วิดีโอเกม โดยแสดงภาพผานทางหนาจอภายในเครื่องหรือโทรทัศน แบงเปน เครื่องเลนเกมคอนโซลเปน
เครื่องเลนเกมที่มีไวเลนภายในบาน ไมใชเครื่องเกมมือถือ เชน วี เพลยสเตชัน ๓ เปนตน และเครื่องเลนเกม
พกพา เชน เกมบอย ดีเอส พีเอสพี เปนอาทินอกจากนี้ Wikipedia ยังไดจําแนกแยกยุคสมัยของเครื่องเลนเกมใน
โลกนี้ออกเปน ๗ ยุคดวยกันคือ 

ยุคที่หนึ่ง โคเลโคเทลสตาร • ปอง • แม็กนาวอกซโอดีสซี  
ยุคที่สอง โคเลโควิชัน • แฟรไชล แชนนอล เอฟ • เว็คเทร็กซ • อาตาริ 2600 • อาตาริ 5200 • อารเคเดีย 

2001 • อินเตอรตัน วีซี 4000 • อินเทลลิวิชัน • เอสจ-ี1000 • โอดสีซ²ี  

ยุคที่สาม แฟมิคอม • มาสเตอรซิสเตม • อาตาริ 7800  

ยุคที่สี่ ซูเปอรแฟมิคอม • นีโอจีโอ • พีซี เอนจิน • เมกาไดรฟ  
ยุคที่หา 3DO • จากัวร • แซทเทริน • นินเทนโด 64 (ไอคิว) • พีซี-เอฟเอกซ • เพลยสเตชัน • เวอรชวลบอย 

• อะมีกา ซีดี 32  

ยุคที่หก เกมคิวบ • ดรีมแคสต • เพลยสเตชัน 2 • เอกซบอกซ  
ยุคที่เจ็ด เพลยสเตชัน 3 • วี • เอกซบอกซ 360  

          

                 เกรียงศักดิ์ เจรญิวงศศักดิ,์ ทันยา ไบรอน และสุชาติ ตันธนะเดชา ไดอธิบายความหมายของคํา
วาเครื่องเลนเกมเอาไวดังนี้ เครื่องเลนเกม คือเครื่องเลนอนัสรางความบันเทิงเริงใจใหผูเลนแตแฝงอันตรายใน
ระยะยาวใหแกเด็กและเยาวชนในภายภาคหนาได  เราคาดหวังที่จะใหผูผลิตเกมสรางเกมที่ Edutainment คือ
ไดความรู พรอมกับฝกทกัษะไปดวย  แตสิ่งเราที่พบในตอนนี้ทางบริษัท ผลิตเกมสวนใหญลวนนําเขาเกมมาจาก
ตางประเทศ ดังนั้นเนื้อหาสวนใหญจึงไมสามารถเปลี่ยนแปลงได  เกมสวนใหญที่เดก็และเยาวชนไทยเลนกันจึง
มีเนื้อหาที่คอนขางรุนแรง  ดิบ  และจะสงผลกระทบตอพฤติกรรมของเด็กในระยะยาว  อนึ่งการทีผู่ปกครองไม
ควบคุมการเลนเกมและดโูทรทัศนของลกู เปนตัวการบมเพาะพฤติกรรมที่ไมเหมาะสมของเดก็ การเกิดพฤติกรรม
กาวราวรุนแรงตามมาในภายภาคหนาจึงมีโอกาสเปนไปไดหากไมไดรับการกลอมเกลาแกไข (เกรียงศักดิ์ เจริญ
วงศศักดิ์,๒๕๕๑, ทันยา ไบรอน,๒๕๕๒, สุชาติ ตันธนะเดชา, ๒๕๔๘) 
                 ในหนังสือจิตวิทยาวัยรุน/กาวขามปญหาและพัฒนาศักยภาพดานบวก โดยผูเขียนวิทยากร เชียง
กูล ไดอธิบายความหมายของเครื่องเลนเกมออนไลน(Online Game)เอาไววา Online Game หรือที่เด็กและ
เยาวชนไทยรูจักกันในช่ือ “เกมออนไลน” นั้นคือเกมคอมพวิเตอรรุนใหมที่ไดรับความนิยมมากในปจจบุัน  ซึง่ก็
คือ Massively-Multiplayer Role Online Game หรือตัวยอคือ MMRPOG อันสามารถตอบสนองความตองการ
ทางจิตใจดานสงัคม เชน ความรูสึกมีกลุมเพือ่น การยอมรบั เปนตน  เดก็และวัยรุนทีเ่ลนเกมออนไลนมักควบคมุ
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เวลาในการเลนไดยาก  เนื่องจากความสนกุสนาน ความตอเนื่องของเกม การมีเพื่อนเขามาเลนเปนจํานวนมาก 
ทําใหมีตัวละครในเกมหลายบทบาท รวมทั้งถาเพื่อนในกลุมยังไมเลิกเลนก็จะตองเลนตอเพื่อชวยเหลือเพื่อนใน
กลุม พบวาเดก็และวัยรุนที่ติดเกมมักมีผลการเรียนไมดี ขาดความนับถือตนเอง มีปญหาพฤติกรรมอยางอื่น 
เครียด และมีอารมณซมึเศรา เด็กและวัยรุนจํานวนมากเลนเกมเพื่อหลีกการเผชิญความเครียดในดานตางๆ
(วิทยากร เชียงกูล,๒๕๕๒) 
                 จากทรรศนะของนักวิชาการและผูรูในเรื่องเกี่ยวกับเครือ่งเลนเกมประเภทตางๆ  จึงสรปุไดวา 
เครือ่งเลนเกม มีทัง้หมด 3 ประเภทคือ ประเภทแรกเครือ่งเลนเกมคอนโซล หรอืเครือ่งเลนเกมภายในบาน  ประเภท
ที่สองเครือ่งเลนเกมแบบพกพา  และประเภททีส่ามเครื่องเลนเกมแบบออนไลน หรือ Online Game เปนตน  
โดยเฉพาะ Online Game หรือทีเ่ด็กและเยาวชนไทยรูจกักันในช่ือ “เกมออนไลน” นั้นคือเกมคอมพิวเตอรรุน
ใหมที่ไดรบัความนิยมมากในยุคปจจุบนั  ซึ่งก็คือ Massively-Multiplayer Role Online Game หรอืตัวยอคอื 
MMRPOG อันสามารถตอบสนองความตองการทางจิตใจดานสังคมของผูเลนไดอยางเต็มที่  เกมที่เลนกันใน
ประเทศไทยสวนใหญจะเปนเกมทีส่งมาจากตางประเทศ ผลิตโดยตางประเทศ ทั้งๆที่เราคาดหวังทีจ่ะใหผูผลิต
เกมสรางเกมที่ Edutainment คือไดความรู พรอมกับฝกทกัษะไปดวย  แตสิ่งเราที่พบในตอนนีก้็คือบริษัทผลิต
เกมตางผลิตสินคาออกมาเพือ่เรงยอดขายกันจนเกินงาม  ไมคํานึงถึงศีลธรรมจรรยา  เนนกําไรเปนตัวต้ัง  เกม
สวนใหญทีเ่ด็กและเยาวชนไทยเลนกันจึงมเีนื้อหาที่คอนขางรุนแรง  ดิบ  และจะสงผลกระทบตอพฤติกรรมของ
เด็กในระยะยาว  อนึง่การทีผู่ปกครองไมควบคมุการเลนเกมและดโูทรทัศนของลกู เปนตัวการบมเพาะพฤติกรรมที่
ไมเหมาะสมของเดก็ การเกิดพฤติกรรมกาวราวรุนแรงตามมาในภายภาคหนาจึงมีโอกาสเปนไปไดหากไมไดรับ
การกลอมเกลาแกไข 

๗.๒ ปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรในเด็กและเยาวชนไทย 

                  ยอมรับกันเปนวงกวางขณะนี้แลววาปญหาเดก็ติดเกมเปนปญหาใหญในระดับนานาชาติ  ใน
ประเทศไทยเองปญหานีก้ําลงัลุกลามขยายวงกวางออกไปทกุขณะ จากเด็กในเมอืงแพรไปสูเด็กในชานเมอืงซึง่
ในอนาคตอันใกลนีม้ีโอกาสเปนยิง่ทีจ่ะลกุลามเขาไปสูชนบท  ซึ่งในเรื่องนี้มีนกัวิชาการหลายทานไดแสดงทรรศนะ
เอาไวในประเด็นปญหาดังกลาวมาขางตน 

                 ปรัชญนันท นิลสุข, วัลลภ ปยะมโนธรรม และสํานักงานคณะกรรมการวิจัยแหงชาติ (วช.) ไดแสดง
ทรรศนะเอาไวในประเด็นปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรในเด็กและเยาวชนไทยเอาไว  สรุปไดวา  ปญหาเด็กติด
เกมมีแนวโนมทวีความรุนแรงขึ้นเรือ่ยๆ  กลายเปนปญหาระดับประเทศและระดับโลก  ขนาดมีการจัดตั้งศูนย
ปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม ของสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร ของกรมสุขภาพจิต กระทรวง
สาธารณสุข ตองยกเปนกรณีศึกษา  ผลกระทบหรือโทษที่เกิดขึ้นอยูในหลายรูปแบบทัง้ตอสุขภาพรางกายสุขภาพจิต 
สุขภาพสังคม รวมถึงตอผลิตของชีวิต เชน การเรียนตกเสียการงาน หรือเสียความสัมพันธกบัคนรอบขาง  เด็ก
ติดเกมซึ่งมีนสิัยชอบเลนเกมทั้งคืนไมหลับไมนอน จะมีผลเสียตอสมองอยางมาก โดยเปรียบเทียบสมองเหมือนกับ
นาฬิกาชีวภาพ ถานอนเที่ยงคืนติดตอกันมาตลอด เมือ่ถึงเวลาเที่ยงคืนก็จะงวงนอนเปนปกติ แตถาหากนอนไม
เปนเวลาก็จะทําใหรางกายไมงวง หรือบางครั้งอยากจะนอนแตก็นอนไมหลับ เด็กที่เลนเกมแลวไมนอนสมอง
ไมไดพักผอน ตื่นไปโรงเรียนกจ็ะงวง พอกลับมาบานเลนเกมอีกสมองก็จะตื่นตัวขึ้นมาอีก มีแตจะทําใหรางกาย
ของตัวเองแยลง  ทีผ่านมามหีนวยงานทั้งภาครฐัและเอกชนหลายฝายที่เกี่ยวของ รวมมือกันจัดเวทีประชุมหา
แนวทางปองกัน และแกปญหาเด็กติดเกมอยางตอเนื่อง  ปญหาเด็กติดเกมจึงเปนปญหาใหญระดับโลกใน
ปจจุบันซึง่ตองรวมมือกันหลายฝายลงมือแกไขใหถูกทาง(ปรชัญนันท นิลสุข,๒๕๕๓, วัลลภ ปยะมโน
ธรรม,๒๕๔๘, สํานักงานคณะกรรมการวิจัยแหงชาติ, ๒๕๕๓) 



~ ๓๘ ~ 
 

            สอดคลองกบัที่ เกรยีงศกัดิ์ เจรญิวงศศักดิ,์ จอหน แมคเบธ และทนัยา ไบรอน ไดแสดงทรรศนะเอาไวใน
ประเด็นปญหาการติดเกมคอมพิวเตอรในเดก็และเยาวชนเอาไว  สรุปไดวา  ผลสํารวจปญหาเด็กและเยาวชนที่
ไดรับความสนใจอยางมากคือ ผลกระทบของเกมและโทรทศันตอพฤติกรรมของเดก็และเยาวชน ซึ่งหากไมเรง
แกไขจะกอปญหาสังคมตามมา  ภาพยนตรและเกมจะสงผลกระทบตอพฤติกรรมของเด็กในระยะยาว  เมื่อเด็ก
เขาสูชั้นมัธยมศึกษาจะยิง่ยากตอการดัดนิสัย เพราะเดก็จะกาวราวมากขึ้นและวานอนสอนงายนอยลง  อนึ่ง
อาจอธิบายไดวา การทีผู่ปกครองไมควบคุมการเลนเกมและดูโทรทัศนของลกู เปนตัวการบมเพาะพฤติกรรมที่
ไมเหมาะสมของเดก็  โดยเฉพาะการเลนเกมในรานอินเทอรเน็ตคาเฟนั้นมีความเสี่ยงเปนอยางสูงทีเ่ด็กจะซึมซับ
การใชความรุนแรง อาทิ พูดจาหยาบคาย โวยวาย ดาทอ และทํารายรางกาย อีกทัง้ เด็กและเยาวชนสวนใหญ
ที่นิยมเขาไปเกมจะเสี่ยงตอการมีพฤติกรรมที่ไมเหมาะ สม เนื่องจากเกมที่ใหบริการมีทั้งเกมตอสู เกมใชความ
รุนแรง เกมที่มีภาพโป เกมเกี่ยวกับเพศสมัพันธ (เกรียงศักดิ์ เจริญวงศศักดิ,์๒๕๕๑, จอหน แมคเบธ, ๒๕๕๑, 
ทันยา ไบรอน, ๒๕๕๒) 
                นอกจากนี้วิทยากร เชียงกลู และนวลฉวี ประเสริฐสุข ยังไดแสดงทรรศนะเกี่ยวกับปญหาการติด
เกมคอมพิวเตอรในเดก็และเยาวชนไทยเพิม่เตมิวา  จากการทําวิจัยในเรือ่งพฤติกรรมเสี่ยงดานตางๆพบวาพฤติกรรม
เสี่ยงที่มีคาเฉลี่ยสงูสุดในรายดานในเด็กและเยาวชนไทยก็คือพฤติกรรมเสี่ยงดานการเรียน โดยมีพฤติกรรมเสี่ยง
ในแบบรายขอที่สงูที่สุดก็คือพฤติกรรมเสี่ยงในดานการเลนเกมคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ต  ดงันั้นปญหาการ
ติดเกมคอมพิวเตอรในเด็กและเยาวชนไทยจึงไมใชปญหาเลก็ๆดังที่ใครเขาใจอกีตอไป เด็กและวัยรุนที่ติดเกมจะ
มีอาการคลายผูปวยที่ติดสารเสพติด คือมีความรูสึกเพลิดเพลนิใจเวลาที่ไดเลนเกม มีความพึงพอใจที่ไดรับชัยชนะ
ในการเลนเกมนั้นๆ เด็กมักจะใชเวลาเลนเกมนานจนกวาจะบรรลเุปาหมายที่ตองการ และจะรูสึกหงุดหงิดกระวน
กระวายหรือมีอาการทางกายตากความเครียดเมือ่ถูกขัดขวางการเลนเกม เด็กจะหงุดหงิดงายบางครัง้จะเลน
เกมเพื่อหลบเลี่ยงการเผชิญปญหาตางๆ เมื่อเด็กในรายนั้นๆติดเกมหนักเขาๆกจ็ะหมกมุนคิดเกี่ยวกับการเลน
เกมทีผ่านมาวางแผนเพือ่เอาชนะในครัง้ตอไป  มีความตองการทีจ่ะเลนเกมอยูตลอดเวลา จนในที่สุดก็จะสงผล
กระทบตอผลการเรียน ไมสามารถควบคุมตนเองใหหยดุเลนไดทั้งๆทีห่ลายคนทราบดีวามผีลกระทบตามมา
อยางมาก เดก็ที่ติดเกมหนกัๆเขาจะเกิดผลกระทบตอสุขภาพ ยอมเลิกกจิกรรมอื่นที่เคยสนุกสนานเพื่อใหไดเลน
เกม และมีปญหาทางดานพฤติกรรมตางๆตามมา เชน โกหก ขโมย กาวราว หนีเรียน หนีออกจากบาน และติดการ
พนัน เปนตน นอกจากนี้ยังมีรายงานขาววัยรุนหมกมุนการเลนเกมคอมพิวเตอรมาก อดนอนมากจนมีอาการโรค
จิต และเด็กบางคนฆาตัวตายเลียนแบบเนื้อหาในเกมทีเลน (วิทยากร เชียงกลู,2552, นวลฉวี ประเสริฐสุข,2551) 

๗.๓ สาเหตุของการติดเกมคอมพิวเตอรในเด็กและเยาวชนไทย 

                     สมชาย เจริญอํานวยสุข(รองผูอํานวยการสํานักงานสงเสริมสวัสดิภาพและพิทักษเด็กเยาวชน 
ผูดอยโอกาส คนพิการและผูสูงอายุ/สท.)และฤทธิ์รงค แกววิเชียร(Senior Project Manager บริษัทเอเชียซอฟต 
คอรปอเรชั่น จํากัด)ไดบงช้ีถึงสาเหตุของการติดเกมคอมพิวเตอรในเดก็และเยาวชนไทยวา ในเกมนั้นคุณสามารถ
เปนอะไรก็ไดที่ไมจํากัด ทกุคนสามารถเปนไดอยางหลากหลายและอสิระ มีความสนุกสนานเพลดิเพลนิ ตอบสนอง
จินตนาการ แตหากเลนนานๆจนเกิดอาการติดเกมแลวกจ็ะสงผลใหสุขภาพเสื่อมโทรม  สัมพันธภาพระหวาง
เพื่อนลดลง ทําใหเกิดปญหาการหนเีรียน และการเลนเกมรุนแรงมาก ทําใหเด็กกลายเปนคนกาวราว สวนสาเหตุ
การเลนเกมมาจากความอยากลอง เกมมีความทาทาย เพื่อนชักชวน รูสึกเขากลุมเพื่อนมีเรื่องพูดคุย และเกม
ตางๆ มีความหลากหลายชวนคนหา โดยจากการศกึษาวิจัยของสํานักงานสงเสริมสวสัดิภาพและพิทกัษเดก็เยาวชน 
ผูดอยโอกาส คนพกิารและผูสงูอายุ รวมกบัศูนยเทคโนโลยอีิเลคทรอนิกส และคอมพิวเตอรแหงชาติ หรอื เนคเทค 
ทําใหทราบขอมลูที่นาตกใจเกี่ยวกับเดก็ติดเกมคอมพิวเตอรในเมืองไทยก็คือ สรปุไดวา เด็กอายุ ๑๐-๑๔ ป 



~ ๓๙ ~ 
 

รอยละ ๗๖.๕ เลนเกมออนไลนมากที่สุด รองลงมาคืออายุ ๑๕-๑๙ ป รอยละ ๗๑.๑ และอายุ ๒๐-๒๙ ป รอย
ละ ๕๙.๕ โดยเฉลี่ยจะเลนเกมสัปดาหละ ๙.๒ ชม. ซึง่เปนตัวเลขที่นาตกใจมาก (สมชาย เจรญิอํานวย
สุข,๒๕๔๘, ฤทธ์ิรงค แกววิเชียร,๒๕๔๘) 
                   

                  นอกจากนี้ จอหน แมคเบธ แหงมหาวิทยาลัยเคมบริดจ และวิทยากร เชียงกูล ยังไดกลาวถึง
สาเหตุของการติดเกมคอมพิวเตอรในเดก็และเยาวชนสอดคลองสัมพันธไปในทิศทางเดียวกัน  กลาวคือ การที่
ผูปกครองไมหามปรามเมื่อเด็กตองการเลนเกมหรือดูโทรทัศนที่มี เนื้อหาไมเหมาะสม หรอือยูในชวงเวลาที่ไม
เหมาะสม อีกทัง้ การลมกฎระเบียบที่มีไวเพื่อควบคุมพฤติกรรมการเลนเกมและดูโทรทัศนเพียง เพื่อตองการให
ลูกสงบและอยูบาน เปนปจจัยทาํใหเด็กเสียนสิัยและบมเพาะพฤติกรรมกาวราวทีเ่ด็กไดรับจาก เกมและโทรทัศน 
บางครอบครัวไมกลาพูดคําวา “ไม” เมื่อเด็กเรียกรองขอดูโทรทัศนและเลนเกมคอมพิวเตอรในหองนอน หลาย
ครอบครัวยอมตามใจเพราะตองการสงบศึกในบาน เด็กจึงสามารถนั่งเลนเกมหรือดูโทรทัศนไดวันละหลายชั่วโมง 
นอกจากนีห้ากศึกษาใหดี เดก็และวัยรุนที่ติดเกมคอมพิวเตอรมักมีพฤติกรรมคลายผูปวยติดสารเสพติด คือใน
ระยะแรกผูปวยเสพสารเสพติดเพราะตองการฤทธิ์ของสารเสพติดที่ไปกระตุนการหลั่งฮอรโมน Dopamine ทํา
ใหเกิดความสุขความเพลิดเพลินใจในระยะแรก  ในระยะหลังจะมีการหลั่งDopamine ลดลง  และผูปวยจะ
ขาดความสนใจตอสิง่เราที่ใหความเพลิดเพลินตามธรรมชาติตางๆ แตเมือ่มีสิง่เราเหลานีจ้ะกระตุนใหมีการหลั่ง 
Dopamine มากผิดปกติ ซึ่งทําใหผูปวยเกิดอาการตองการเสพ และมีพฤติกรรมเสาะหาสารเสพติดโดยไม
สามารถยบัยั้งได(จอหน แมคเบธ,๒๕๕๑, วิทยากร เชียงกลู,๒๕๕๒) 
 
          วิษณุ โคตรจรัล ภาควิศวกรรมคอมพิวเตอรยังไดกลาวถึงปจจัยทีส่งผลใหเดก็ติดเกมตามหลัก “ทฤษฎี
ความตองการพื้นฐานของผูเลน” ดังมรีายละเอียด ๔ ขอดังตอไปนี้  

๑. ผูเลนตองการมีกลุมเขาสังคม ถามวารูไดอยางไร วาคนที่เลนเกมตองการมีกลุม จรงิ ๆแลวเราสามารถ
สังเกตไดจากนสิิตคณะวิศวกรรมเรานีเ่อง ตอนที่นสิิตเลนเกมกนัผานเน็ตเวิรคนั้น จะมีการเอะอะโวยวายเปนอนัมาก 
แตเปนการเอะอะโวยวายที่แสดงถงึการสนุกสนาน และการหยอกลอกันของเพื่อนฝูง ดงันั้นเกมออนไลนจึงควร
ตองมี Chat ไวเสมอ เพื่อใหกลุมเพื่อนๆ ที่เลนเกมดวยกันเหลานี้ ไดคุยสนทนา หยอกลอกัน นอกจากนี้ผูแขงที่เปนคน
มักเกงกวาเครือ่งดวย ทําใหเกดิความทาทายมากขึ้น เกมทีส่นองความตองการนีก้็คือเกมออกไลนทัง้หลายนั่นเอง 

๒. ผูเลนตองการความทาทาย ผูเลนนั้นตองการที่จะคิดหาวิธีแกปญหาตาง ๆ ในเกมดวยตนเอง และ
ทดสอบวาวิธีในการแกปญหาของตนนั้นสามารถใชไดจริงหรือไม จริงพฤติกรรมแบบนีม้ีในธรรมชาติของสิ่งมีชีวิต
หลายๆชนิดอยูแลว ลิงซิมแพนซีเรียนรูการกินลูกไมมีเปลือกจากการลองผิดลองถูกลูกสิงโตเรียน รูวิธีการตะครุบ
เหยื่อจากการเลนตอสูกัน เกมก็ถอืเปนการเรียนรูวิธีแกปญหา ในสภาวะทีผู่เลนมีโอกาสแกตัวไดเชนกนั ตัวอยาง
เกมที่แสดงถึงความทาทายในการแกปญหาก็เชนเกม มาริโอ และเททรสิแอทแทค ( Tetris Attack) สําหรับมาริโอ
นั้นมีความทาทายในการฝาดานใหไปถงึจุดหมาย โดยจะตองกระโดดหลบศัตรแูละก็ตองไมใหตกเหวดวย สําหรบั
เททริสแอทแทค การเลนกจ็ะเปนการแขงขันเรียง บล็อกระหวาง สองฝาย ใครเรียงไดสามบลอ็กทีม่ีสีติดกัน 
บล็อกเหลานั้นกจ็ะหายไป ถาเรียงไดมากกวาสามบล็อกในคราวเดียวกัน หรือเรียงที่หนึง่แลวบล็อกที่ไมหายตก
รูไป เรียงกันอีก ก็จะเปนการปลอยบล็อก ไปยังฝายตรงกนัขาม เนื่องจากบลอ็กจะถูกดันสงูขึ้นเรือ่ย ๆ ตาม
เวลา และคนที่บล็อกติดเพดานกอนจะเปนฝายแพ การเลนเพื่อถมบล็อกไปยงัฝงตรงกันขามจึงสําคัญมากคน
เลนจะตองถูกบังคบั ใหใชหัวคิดและไหวพรบิไปโดยปริยาย 



~ ๔๐ ~ 
 

  ๓. ผูเลนตองการโลกในฝน ชวงเวลาที่เลนแกมนั้นลําบากเปนชวงเวลาที่เรา สามารถหนีจากความยากลําบาก 
เปนชวงเวลาที่เราสามารถหลีกหนีจากความยากในโลกแหงความจริงเขาสูโลกแหง ความฝนได นี่คือสิ่งที่ผูเลน 
ตองการทําเพื่อเปนการพกัผอนนั่นเอง ในโลกแหงความฝนนั้นไมตองมีกจิวัตรประจําวันที่นาเบื่อ เชนการกิน 
การนอน ผูเลนจึงสามารถผจญภัยไดเต็มที่ในโลกแหงความฝน นอกจากนี้ ผูเลน ยังตองการบังคบัตัวละครที่เกง
และนาตื่นเตน ซึ่งเขาจะไมมีโอกาสไดเปนตัวละครเชนนี้ในชีวิตจริง เพราะโลกในฝนของเกมดีกวาในหนงัสือเสีย
อีก เพราะในหนังสือนั้น ผูเลนเปรียบเสมือน ผูดเูหตุการณอยูภายนอก ในเกมนั้นผูเลนเปนตัวเอกของเรื่องเลย 
การทีเ่ราไดเขาสูโลกแหงความฝนของเกมนั้นยงัทําใหผูเลนสามารถทดลองนํา สิง่ตางๆ ไดมากมายที่ไมสามารถ
ทําไดในชีวิตจริง เชนการปลอนฆาในเกม Grand Theft Auto การขับรถหนีตํารวจใน Driver และการเปน
ขโมยใน Theft (แตเกมพวกนี้ควรหามเด็กเลนเด็ดขาด เพราะจะมีปญหาในการแยกแยะ ความดีความชั่ว)ใน
โลกแหงความฝนนั้นอาจรวมถึงโลกในประวัติศาสตร การไดมีสวนรวมในเหตุการณประวัติศาสตร เชน 
สงครามโลกครั้งที่สอง ก็มีความนาตื่นเตนทาทายทีผู่เลนหลายๆคนชอบ แนวคิดที่วา ตัวเอง สามารถเปลี่ยน
ประวัติศาสตรโลกไดน้ัน เปนอีกแนวคิดหนึ่งทีผู่เลนไมเคยเบื่อ ตัวอยางเกมในประเภทนี้มกัจะเปนเกมแนว
วางแผนรบ เชน Red Alert ดวยเทคโนโลยี ทั้งทางดานภาพ และเสียง ที่พัฒนาข้ึนเปนอยางมากในปจจุบัน ผู
เลนสมัยใหมจงึหันมาเลนเกมโดยมุงหวังจะไดรบัประสบการณในแบบที่ใกล เคียงกับการชมภาพยนตรมากขึ้น 
เชน การรบัรูถงึอารมณความรูสกึ ของตัวละครในเกม การที่เกมเปนสื่อทีผู่เลนสามารถควบคุมตัวละครไดเอง
นั้นยิ่งชวยเสรมิให ผูเลนมีอารมณรวมในประสบการณมากขึ้น บางกรณีนี้อาจเรียกไดวา มากกวาการชม
ภาพยนตร ตัวอยางของเกมที่เนนใหผูเลนไดสัมผสัความตื่นเตนเราใจของการเจอศัตรโูดยไมคาดฝน ตองระวัง
ตลอดเวลา คือ เกม Resident Evil และ Doom ซึ่งเกม Resident Evil น้ัน มีนักเลนเกม หลายคนสารภาพวา
เคยตกใจจนสะดุงขึ้นยืนระหวางทีเ่ลนอยู เนือ่งจากโดนศัตรซูึ่งในเกมนี้เปนผีดบิ จูโจมแบบไมคาดฝน ที่ไดกลาว
มาคือ ความตองการชนิดตางๆของผูเลน ซึ่งเกมทีเ่ราสรางขึน้นั้น อาจสนองความตองการใดความตองการหนึ่ง 
หรือสนองหลายความตองการก็ได คราวนี้เราลองมาดูสิง่ที่ผูเลนคิดวา เกมทกุเกมตองมีกันดูบาง 

 ๔. วิธีเลน ผูเลนคาดหวังวาจะรูวิธีผานดาน หรือรูสิ่งที่จําเปนสําหรับการเลน ไดจากการเลนเกมเลย ซึ่ง
ผูออกแบบเกมควรคํานึงถงึการสอนผูเลนดวยตัวเกมเอง ไมควรใหผูเลนศึกษาจากคูมือ เพราะจะทําให ขาดการ
ติดตอกับตัวเกม เปนเหตุใหผูเลนเกิดความเบือ่หนายได ถามีบางสวนของเกมตางจากการเลนทั่วไป ก็ควรมีการ
สอนการเลนในสวนนั้นดวย เชน เกมแขงนกที่อยูภายในเกมไฟนอลแฟนตาซี 7 อีกทีหนึ่งนั้น ผูเลนจะไดรบัการ
สอนวิธีบังคับนก ขณะอยูในเกมดงักลาวเอง(วิษณุ โคตรจรัล,2548) 
 

 เด็กติดเกม-นักศึกษาติดเกม มีระยะแหงการบมฟก ดังน้ี 

  ๑. ระยะเริ่มติด  นักศึกษาจะใชเวลากับการเลนเกมมากกวาการประกอบกจิกรรมอื่นๆ  
สัมพันธภาพกับพอแมยังด ี

  ๒. ระยะปญหาปานกลาง  นักศึกษาจะเริ่มมีปญหาขาดความสัมพันธกบัครอบครัว  ใชเงิน
และเวลาสวนใหญกับการเลนเกม 

  ๓. ระยะปญหารุนแรง  นักศึกษาจะติดและหมกมุนกบัเกมคลายติดยาเสพติด  รับประทาน
อาหารไมตรงเวลา  นอนดึกหรอืไมนอน  ไมเรียนหนังสือ  ขาดสัมพันธภาพกับคนในครอบครัว 
 

 วิธีการแกไขเด็กติดเกม-นักศึกษาติดเกม 



~ ๔๑ ~ 
 

  ๑. ระยะเริม่ติด  คุณพอคุณแมตองกําหนดตารางเวลาประจาํวันรวมกับลูกกลับมาบานตองทํา
อะไรบาง ชวงไหนทําการบาน  ชวงไหนเลน  ชวงไหนดูทีวี  สวนใหญวันไปโรงเรียนไมควรอนญุาตใหลูกเลนเกม  
เนื่องจากเปนการยากที่เกมจะจบภายในเวลา ๑-๒  ชั่วโมง  และเมือ่ลกูไมรักษากฎกติกาที่วางไว ตองมบีทลงโทษที่
เหมาะสม เชน ลดเวลาเลนเกมวันถัดไป งดเลนในชวงเวลาหนึ่ง ตัดสทิธิการใชคอมพิวเตอร รวมกับจัดกจิกรรม
อื่นๆ ทีเ่หมาะสมใหกบัลูก ไดแก วิง่เลนกบัเพือ่น  ออกกําลงักาย  เลนกีฬา  ดนตรี  ชวยพอแมทํางานบาน  เปนตน 
 

  ๒. ระยะปญหาปานกลาง คุณพอคุณแมเริ่มตั้งกตกิา เริ่มเอาจริงเอาจังเลนไดวันไหนบาง  วาง
กฎติดตาม กํากับสม่ําเสมอ ถาละเมิดกฎ มีบทลงโทษตามทีต่กลงไว  ไมใชละเมิดแลวปลอยปะละเลย  ลูกจะได
เกิดการเรียนรูใหมและปฏิบัติตามกติกา  ดังนั้นควรหาวันเริ่มตนเพื่อตกลงกติกากับลูกใหม  พรอมทั้งจัดกิจกรรม
เสริมอื่นๆ เพื่อใหลูกกลับถึงบานเวลาใกลเคียงกับพอแม  พอแมจะไดสามารถติดตามควบคุมเวลา ปด-เปด  เกมได
เหมาะสม 

  ๓. ระยะปญหารุนแรง เลนติดตอกันวันละหลายชั่วโมง ปญหาติดเกมตอเนื่องยาวนานเปนเดือน  
บางรายเปนป  ควรสอนใหลกูเรียนรูการหยุดเลน  เวลาชวงปดเทอมเปนเวลาดีทีสุ่ดที่จะฝกลูกใหเลิกยุงกับเกม  
เพื่อใหสมองสวนอยาก (เลน) ลดการถกูกระตุนลง  วิธีการ ไดแก การพาลูกไปคายทัศนศึกษาหรือเขาโปรแกรม
ตางๆ เวลาที่ใชอยางนอย ๑ เดือน ทีลู่กไมมีโอกาสกลบัไปเลนอีก เมื่อสมองสวนอยากไมถกูกระตุน ควรจัดกิจกรรม
ตางๆ  ใหลูกเพื่อใหสมองสวนคิดมีประสทิธิภาพมากขึ้น  เชน การวิเคราะห  วิจารณ  ดนตรี  กีฬา  ดึงลูกมาอยู
ในโลกของความเปนจรงิ  ลูกยังมีกิจกรรมอื่นๆ ที่นาสนใจ  มีการเรียน  มีเพือ่น  มีคุณพอคุณแมที่คอยหวงใย  
สนับสนุนใหกําลังใจ  คุณพอคุณแมควรสนบัสนุนสงเสริมใหลูกเกง  เอาชนะอุปสรรคตางๆ  เปนฮโีรในชีวิตจรงิ
ไดสมดังความฝนไมใชแคฮีโรในเกมหรือโลกไซเบอรเทานั้น 

 
๘.แนวคิดในการประเมินผลกระทบของเกมคอมพิวเตอรตอเด็กเพื่อสรางมาตรการในการจัดการ 
 

  แมเกมคอมพิวเตอรจะเปนนวัตกรรมที่นํามาซึ่งความเคลื่อนไหวในการประกอบธุรกจิแกคน
จํานวนไมนอยในประชาคมโลก รวมทั้งยังสรางทัง้ภูมิปญญาและความบันเทิงใหแกคนจํานวนมากเชนกัน แต
เกมคอมพิวเตอรก็สงผลกระทบดานลบตอสทิธิมนุษยชนอยางมาก โดยเฉพาะตอเดก็ แตอยางไรก็ตาม จะตอง
ไมลืมวา เกมคอมพิวเตอรอาจจะเปนสิ่งที่ดีหรือเลวตอมนุษยก็ได ทั้งนี้ขึ้นอยูกับเนื้อหาของเกม และสภาวะทาง
จิตใจของผูเลนเกม  แลวในการประเมินวา เกมคอมพิวเตอรมีผลกระทบเปนลบหรือบวกตอเด็กนั้น ควรจะตอง
มีแนวคิดและวิธีการประเมินอยางไร ? 

๘.๑.แนวคิดในการจัดการเนื้อหาของเกมคอมพิวเตอรทีเ่ปนภัยตอเด็กจะเห็นวา การจัดการ
อยางตรงประเด็นตอประเด็น ก็คือ เมือ่ภัยอยูที่เนือ้หา กจ็ะตองปราบปรามมิใหผูใดสรางสรรคเกมที่มเีนื้อหาที่
เปนภัยตอเดก็ และปองมใิหเกมในลักษณะดงักลาวเปนภัยตอเด็ก ปญหาประการแรกทีจ่ะตองชี้กัน ก็คือ เนื้อหาใน
ลักษณะใดของเกมที่จัดวา เปนความรุนแรงหรือลามกอนาจารจนเปนภัยตอเด็ก คําตอบตอปญหาดังกลาวตองการ
ความรอบรูในวิชาพฤติกรรมศาสตร จิตวิทยาและศีลธรรมจะเห็นวา การเขาปองกันและปราบปรามในกรณีนี้
ยอมเปนการรบกวนเสรีภาพของฝายผูสรางสรรคเกม ซึง่การรบกวนดังกลาวจะมิใชการกระทําที่ผิดกฎหมาย 
หากไดมีกฎหมายใหอํานาจที่จะกระทําเชนน้ัน ดังนั้น สิ่งทีจ่ะตองศึกษาในประการตอไป ก็คือ เกมดังกลาวเปน
สิ่งที่ถูกตองตามกฎหมายทีม่ีผลอยูในวันนี้หรือไม ? และถากฎหมายระบุวา ผิดกฎหมาย ก็จะตองมาศึกษาวา 
โทษของความผิดนั้นเหมาะสมหรือไม ? และมาตรการในการจัดการนั้นมีประสทิธิภาพหรือไม ?  
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๘.๒.แนวคิดในการจัดการเกมทีเ่ปนภัยอันเนือ่งมาจากสภาวะทางจิตใจของผูเลนเกม 

ในสถานการณที่ตัวผูเลนเกมเองทําใหเกมคอมพิวเตอรนั้นกลายเปนสิ่งเลวรายสําหรบัตนเอง ในสถานการณนี้ 
เนื้อหาของเกมอาจจะไมมลีักษณะที่สื่อความรุนแรงหรอืสือ่ความวิปริตทางเพศ แตดวยวัยของผูเลนนั้นที่ยังไม
เหมาะสมที่จะเขาถึงเนือ้หาของเกม อาทิ เด็กเกินไป หรือเปนบุคคลที่มีความบกพรองทางจิต 
 

เปนที่ชัดเจนวา เกมคอมพิวเตอรสามารถสงผลกระทบตอพฤติกรรมของมนุษยที่เขาไปอยูในระบบของเกมได
อยางมาก ยิ่งเลนนานเทาไหร ก็ยิ่งมพีฤติกรรมตามตัวละครในเกม ทั้งนี้ เพราะสมาธิในการเลนจะมีผลตอจิตสํานกึ
ของผูเลนไดอยางลึกซึ้งและแนบแนน แตอยางไรก็ตาม การเสพติดเกมคอมพิวเตอรของมนุษยนั้นอาจจะไมกอ
ภัยตอผูเลนเกมหากผูเลนเกมนั้นมีศกัยภาพที่จะใชเหตผุลในการกําหนดตนเอง ตัวอยางแรก ก็คือเดก็สองคน
เลนเกมคอมพิวเตอรอยู เด็กคนหนึง่อาจจะหยุดเลนภายใน ๒ ชั่วโมงไดทั้งที่อยากเลนตอ ทัง้นี้เพราะกงัวลวา 
การบานยงัไมเสรจ็และกลัวถูกตําหนิจากครูผูสอน ในขณะที่เด็กอีกคนอาจจะไมหยุดในชวงระยะเวลาเดียวกัน 
แมจะนึกไดวามีการบานตองทํา ทั้งนี้เพราะไมอาจเอาชนะความอยากเลนเกมที่มีอยูในจิตใจในขณะนั้น จนยอมรับ
หากวาครูจะตําหนิในวันรุงขึ้น จะเห็นวา เกมมีอิทธิพลตออารมณของมนุษย แตก็จะครอบงํามิไดหากมนุษยคน
นั้นยังมีระบบความคิดที่ใชเหตุผลมาเปนตัวกําหนดควบคุมการใชอารมณที่ตนเองกม็ีอยู ในสถานการณนี้ 
เหตผุลยอมชนะอารมณ เด็กผูหลงใหลในเกมคอมพิวเตอรคนแรกจงึละทิ้งการเลนเกมๆ ไปทําการบาน ในขณะ
ที่เด็กคนทีส่องไมมีระบบความคิดแบบชอบดวยเหตุผลในหัว หรือมีในระดบัที่นอยมาก อารมณก็จะเปน
ตัวกําหนดพฤติกรรมของเด็กอีกตัวอยางหนึง่เกมที่ไมมเีนื้อหาที่เปนภัยแตอยางใดแตกอภัยแกเด็ก ก็คือ Raknarok 

ซึ่งเปนเกมที่ถูกกลาวหาวา เปนภัยตอเด็กในสงัคมไทยนัน้ ทั้งที่มิไดมีเนือ้หาทีเ่ปนภัยตอสังคมแตอยางใด 
เนื้อหาของเกมเปนเรื่องของการปราบปศาจแลวไดคะแนน ตัวละครเปนการตูนทีม่ีสสีวยงามนารัก แตก็ไดรับ
การกลาวโทษวา เปนภัยตอเด็ก ดวยเหตผุลที่ไมเกี่ยวกบัตัวเนื้อหาของเกมเลย ความเปนภัยเกิดจากผูเลนเองไม
อาจจะหยุดเลนในเวลาอันสมควร หรือผูเลนอาจจะไปพบปะผูเลนคนอื่นในเกม และถกูหลอกลวงจากผูเลนคน
อื่นใหไปพบปะกันนอกเกม และไดรับอันตรายตอชีวิตรางกายหรือทรัพยสิน 
 

 โดยสรปุ ไมวาปจจัยที่ทําใหเกมคอมพิวเตอรเปนภัยตอมนษุยจะมาจากเรื่องราวของเกมทีรุ่นแรงและ
ลามกอนาจาร หรือจะมาจากปญหาความไมสามารถที่จะควบคุมตัวเองของผูเลนเกม เกมนั้นกจ็ะไมสงอทิธิพล
ทางลบตอมนุษย หากมนุษยน้ันมีภูมิคุมกันทางสังคมที่ดพีอ   
 

๙.วินัยและความรับผิดชอบกบัการเลนเกม  
แพทยหญงิกสุุมาวดี คําเกลี้ยง นายแพทย 8  

วินัยสําคัญอยางไร 

วินัย คือ การปฏิบัติตนตามระเบียบสังคมยอมรบัวาดีเหมาะสม การฝกวินัย เปนการฝกหัดใหเด็กควบคุมความ
ตองการหรอืแรงผลักดันในตนเองใหอยูในขอบเขตทีเ่หมาะสม แสดงออกเหมาะสมกบักาลเวลา สถานการณ 
และดวยวิธีการที่เหมาะสม หรือกลาวงายๆ คือการรูวาอะไรควรหรือไมควร พฤติกรรมตางๆ มีขอบเขตแคไหน
สามารถบังคับและควบคุมพฤติกรรมตนเองได โดยไมตองมผีูอื่นหรือกฎเกณฑอื่นๆ มาควบคุม เด็กวัยเรียน (6-

12 ป) เปนชวงเวลาของ “หนาตางแหงโอกาสพฒันาเรื่องวินัย” วินัยไมไดเกิดขึ้นเองในตัวเด็ก คุณพอคุณแมตอง
สรางให ในชวงเวลาที่เหมาะสม ถาคุณปลอยใหเด็กเลนเกมตามสบาย เทากับกําลังทําลายโอกาสการสรางใหลูก
มีวินัย ถาปลอยใหเวลาลวงเลยเขาสูวัยรุน การฝกวินัยจะทําไดยากลําบาก  
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การฝกวินัยและความรบัผิดชอบไมงายแตก็ไมยากเกินไปการสรางวินัยทั้งคุณพอคุณแมและลูกทุกคนมีสวนรวม
ในการวางแผนและกําหนดบทบาทหนาที่ความรบัผิดชอบใหเหมาะสม การวางแผนที่ไมตรงกันนั้นเปนสิง่ปกตทิี่
พบไดเสมอ ทุกคนจําเปนตองปรบัเปลี่ยน แบบคอยเปนคอยไป บางครัง้อาจใชเวลา เด็กๆมีโอกาสทําผิดพลาด
ไดบอย ครอบครัวควรใหโอกาส อดทนและใหอภัยเพื่อประคับประคองจิตใจ และรักษาสมัพันธภาพที่ดีระหวาง
คุณพอคุณแมกับลูกไว  

จะเริ่มตนฝกวินัยอยางไร 

ขั้นแรกคุณพอคุณ แมตองอดทน หนักแนน ฝกแบบเสมอตนเสมอปลายโดยยึดหลักการทีส่อดคลองกัน ถูกตอง
ชัดเจน สิ่งที่ถูกตองควรทําคืออะไร สิง่ทีผ่ิดหรือไมควรทําคืออะไร และคุณพอคุณแมตองสื่อใหเด็กรูและปฏิบัติ
ตาม คุณพอคุณแมติดตามกํากับใหลูกทําในสิ่งที่ตกลงไว   กลวิธีในการฝกวินัยมหีลากหลาย ไดแก  

•ใหเหตุผลทีส่ั้นกระชับ เขาใจงาย ฝกใหใชเหตุผลแกปญหาทางอารมณ  
•ใชสีหนา ทาที และคําสั่งทีห่นักแนนจรงิจงั  
•ใหสิง่ทดแทน เชน เด็กอยากเลนเกมตอสู เบี่ยงเบนใหเด็กสนใจ หรือมีโอกาสเรียนศิลปะการตอสูใน

ชีวิตจริงภายใตกฎกติกาที่สงัคมยอมรบั  
•ใชวิธีเพิกเฉยหรอืเลิกใหความสนใจ เชน เมือ่เด็กดูดนิ้วพูดคาํหยาบถาคุณพอคุณแมเขาไปดุเทากับเปน

การใหความสนใจในพฤติกรรมนั้น  
•ควรใหรางวัล หรือคําชมเมื่อเด็กทําสิ่งที่เหมาะสมเพื่อเปนแรงเสริมและการยืนยันวาเขาทําในสิ่งที่ถูกตอง  
•การลงโทษโดยใชความรุนแรง ควรเปนวิธีสุดทายถาวิธีอื่นๆ ไมไดผล เพราะจะเปนการทําลายสัมพันธภาพ

ระหวางคุณกบัเด็กและเดก็จะเรียนรู และเลียนแบบเอาความรุนแรงไปใชแกปญหา  
 

กฎระเบียบในครอบครัว 

  ขอมูลจากหนงัสือกิจกรรมกลุมสําหรับครอบครัวที่มีเดก็เสพหรือติดยาเสพติด ของสถาบัน
สุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทรไดกลาวถึงการวางกฎระเบียบในครอบครัววาเปนสิง่ทีส่อดแทรกอยูในวิถี
ชีวิตประจําวันของครอบครัว ซึ่งจําเปนจะตองจัดใหมีขึ้นตามสมควร เพื่อใหลกูสามารถฝกระเบียบวินัย เพื่อ
เตรียมพรอมที่จะปรับตัวเผชิญกบัระเบียบขอบงัคับของสังคมในอนาคต เพราะเด็กที่มาจากครอบครัวที่มี
กฎเกณฑขอจํากัดที่ชัดเจน จะสามารถสรางวินัยในตนเองและสามารถควบคุมพฤติกรรมของตนเองได การตัง้
กฎระเบียบในครอบครัวใหแกลูก อาจจะดูยุงยากสําหรบัครอบครัวที่ขาดทิศทางที่ชัดเจนในการปฏิบัติ ฉะนั้น
การกําหนดกฎระเบียบของบานตองชัดเจนเขาใจงาย เหมาะกับวัยของเด็กทีเ่ขาสามารถปฏิบัติไดพอแมเองตอง
รักษากฎอยางมั่นคงเสมอตนเสมอปลาย สิ่งสําคัญก็คือจะตองปฏิบัติในทิศทางเดียวกัน เปนแบบอยางที่ดีใน
ทิศทางเดียวกัน เปนแบบอยางที่ดีในการเคารพกฎ ไมละเมดิกฎเสียเอง แลวทานกจ็ะไดลูกที่สามารถสรางวินัย
ในตนเองควบคุมพฤติกรรมของตนเองไดและสามารถปรับตวัเขากับเพือ่นในสังคมไดเปนอยางดี  
เคล็ด (ที่ไมลับ) ของการวางกฎระเบียบในครอบครัว 

•ใหลูกไดรวมกําหนดระเบียบ กําหนดกฎเกณฑการปฏิบัติรวมกับลูก โดยตองอธบิายถึง  
ความรูสึกของพอแมที่ไดรับความกระทบกระเทือนใจจากพฤติกรรมที่เปนตนเหตุใหตองวางกฎขอบังคบันั้นๆ 
หรือความจําเปนที่จะตองสรางนิสัยนั้นๆใหกบัลกู  

•กฎระเบียบตองชัดเจน ปฏิบัติได และเขาใจงาย เชน “ในวันธรรมดา ลูกตองทําการบานให  
เสร็จกอนจงึจะออกไปเลนนอกบานกบัเพื่อนไดและไมอนญุาตใหเลนเกม ” “สวนวันหยุดอนุญาตใหเลนเกมได
แตไมเกิน 3 ช่ัวโมงตอวัน”  
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•ตองใหเหมาะสมกับวัยและปฏิบัติได กฎที่วางตองมีเหตุผล เหมาะสมกับวัยของเด็กทีจ่ะปฏบิัติ  
ไดระมัดระวงัไมบังคบัใหเด็กปฏิบัติตามคานิยม หรอืความตองการของพอแมโดยไมคํานึงถึงความตองการของ
เด็ก และตองใหเดก็มีอสิรเสรีในการตัดสินใจเลอืกหาทางปฏิบัติดวยตนเอง แตตองอยูในขอบเขตที่พอแม
กําหนด  

•สรางทางเลอืกเพื่อลดความขัดแยง ในการกําหนดกฎควรสรางทางเลือกเพื่อใหเดก็มีโอกาส  
เลือก ทําใหเดก็มีความสามารถในการวางแผน ตัดสินใจเลอืกดวยตนเองและเปนการลดความขัดแยงไดอีกดวย 
สําหรับเด็กเล็กควรมทีางเลือกไมมากและควรใชคําถามงายๆ ไมสลบัซบัซอน เชนจะลางจานกอนไปซอมกีฬา 
หรือจะไปซอมกีฬากอนลางจาน  

 •ปฏิบัติตามอยางเสมอตนเสมอปลาย เมื่อวางกฎแลวตองบงัคับใชสม่ําเสมอ ตองปฏิบัติตาม  
อยางเสมอตนเสมอปลาย เพราะความเสมอตนเสมอปลายจะทําใหเด็กปฏิบัติตามกฎไดดวยความรูสึกอบอุน
และปลอดภัย แมในบางครัง้ลกูอาจจะงอแงไมยอมทําตาม พอแมก็อาจยืดหยุนใหลูกไดบางแตไมไดหมายความ
วาลูกจะไดรบัอนญุาตใหไมตองทําตามกฎน้ันๆ เพราะความยืดหยุนหมายถึงการปรับวิธีตางๆ มาใชเพื่อใหงาน
บรรลเุปาหมายปลายทางที่ตองการ เชน ลูกจะตองลางจานในมื้อเย็นหลังรบัประทานอาหารเสรจ็ แตเมื่อ
รับประทานอาหารเสรจ็ลกูบอกแมวา “วันนี้หนูขอโทษไมลางจานไดไหมเพราะหนูมกีารบานเยอะมากเลย” แม
ยิ้มอยางรูทันโอบไหลลูกไว (ไมแสดงความโกรธหรอืตําหนิ) แลวบอกวา “คงไมไดหรอกลูก แตลูกจะทําการบาน
กอนแลว คอยมาลางจานก็ได” ลูกมสีีหนาผิดหวังเลก็นอยแตก็เดินไปทําการบานตอไมไดวาอะไร แลวก็กลับมา
ลางจานเมื่อทําการบานเสรจ็แลว  

 •เตือนเมื่อทําผิดกฎ การที่คุณพอคุณแมไมแสดงอาการโกรธหรือลงโทษสั่งสอน เพียงแตรับฟง  
และใหลูกรอรับผลการกระทําของตนเอง ไมยอมใจออนจะทําใหลูกเรียนรูที่จะปรับปรุงตนเอง และยึดมั่นปฏิบัติตาม
กฎไดดีข้ึน แมในครั้งตอๆ มาลูกอาจจะลองแสดงพฤติกรรมน้ันๆใหม เพือ่หยัง่ดูความเขมแข็งของพอแมบาง ทั้ง
พอและแมก็จะตองยึดหลักปฏิบัติแนนอนเหมือนเดิม ไมยอมปลอยใหลูกทําตามใจตนถือเปนการสรางนสิัยการ
ตอสูกับความออนแอในการตามใจตนทีม่ักมีอยูในตัวของเดก็ทุกคนไดเปนอยางดี  

•ไมพร่ําบนซ้ําซาก เมื่อลูกปฏิบัติตามกฎไดแลว ไมควรสั่งสอนหรืออางเรื่องเดิมซ้ําซากในวัน ตอๆไป 
เพราะลูกไมชอบการพร่ําบน เพราะอาจมีพฤติกรรมตอตานได  

•ชื่นชมเมื่อลูกปฏิบัติไดตามกฎชื่นชมเมื่อลกูปฏิบัติไดตามกฎเชนยกยองชมเชยหรือจัดหา  รางวัลให
เหมาะสมกับโอกาสหรอืสถานการณ โดยอาจจะเปลี่ยนรูปแบบไป เพือ่สนบัสนุนใหพฤติกรรมนั้นของลกูคงอยู
แตระมัดระวังไมใชรางวัลนั้นๆ เปนเครื่องตอรองใหลูกกระทาํพฤติกรรมทีผู่ใหญตองการเชน บอกลูกวา “ ถาลูก
มารับประทานอาหารตรงเวลาแมจะพาไปเที่ยวสวนสนุก” อยางนี้ถือวาเปนการตอรอง เพราะแมเอารางวลัมา
ลอใจลูกใหลูกทําสิง่ที่พอแมตองการใหทํา ถึงตอนนี้คุณพอคุณแมอาจจะสงสัยวาแลวเราจะใหรางวัลแกลูก
อยางไร รางวัลเปนสิ่งตอบแทนความดีที่กระทํา พอแมควรมอบใหหลังจากทีลู่กไดกระทําสิง่นั้นๆลงไปแลว เชน
วันหนึ่งลูกมารบัประทานอาหารตรงเวลา เมื่อลูกๆรบัประทานอาหารเสรจ็กอนพอแมก็บอกวา “ วันนี้ทุกคน
รับประทานอาหารตรงเวลา ทําใหเรารบัประทานอาหารเสรจ็แลว พอแมก็เลยมีเวลาทีจ่ะพาลกูไปเที่ยวสวน
สนุกในวันน้ีนะจะ” นอกจากนีล้ักษณะของรางวัลที่ใหก็ควรเปลี่ยนแปลงไปในครั้งตอๆไป เชน ครั้งนี้พาไปเที่ยว
แตในคราวหนาอาจเปลี่ยนเปนการชื่นชมแทนบาง โดยอาจบอกลูกวา “ พอแมภูมิใจมากที่ลกูทุกคนรูจักรักษา
ระเบียบของการมารบัประทานอาหารกันตรงเวลาโดยที่พอแมไมตองเตือน” และไมจําเปนตองใหรางวัลทุกครัง้  

 •ลดขอบงัคับเมื่อลูกฝกตนได คอย ๆ ลดจํานวนขอบังคับใหเหลือนอยลงเมือ่ลูกสามารถปฏิบัติ  
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ตามกฎไดอยางมีวินับในตนเอง เพื่อฝกใหลูกปกครองตนไดดวยตนเอง โดยอาศัยการบังคับจากพอแมใหนอย
ที่สุด  
 

ความหลากหลายของการฝกวินัยและความรับผิดชอบในเด็กติดเกม 

ระยะที่ ๑ ระยะเริ่มติด เด็กจะใชเวลากบัการเลนเกมมากกวาการประกอบกจิกรรมอื่น ๆ สัมพันธภาพ
กับพอแมยงัดี  

ระยะที่ ๒ ระยะปญหาปานกลาง เด็กจะเริ่มมปีญหาขาดความสัมพันธกบัครองครัว ใชเงินและเวลา
สวนใหญกบัการเลนเกม  

ระยะที่ ๓ ระยะปญหารุนแรง เดก็จะติดและหมกมุนกับเกมคลายติดยาเสพติด รบัประทานอาหารไม
ตรงเวลา นอนดึกหรือไมนอน ไมเรียนหนงัสอื ขาดสัมพันธภาพกับคนในครอบครัว  

 

วิธีแกไขมีดังน้ี 

ระยะที่ ๑ คุณพอคุณแมตองกําหนดตารางเวลาประจําวันรวมกับลกู กลับมาบานตองทําอะไรบาง ชวง
ไหนทําการบาน ชวงไหนเลน ชวงไหนดูทีวี สวนใหญวันไปโรงเรียนไมควรอนุญาตใหเด็กเลนเกมเนื่องจากเปน
การยากทีเ่กมจะจบภายในเวลา 1-2 ชั่วโมง และเมื่อลูกไมรักษากฎกติกาที่วางไว ตองมบีทลงโทษที่เหมาะสม 
เชน ลดเวลาเลนเกมวันถัดไป งดเลนในชวงเวลาหนึ่ง ตัดสิทธิ์การใชคอมพิวเตอรรวมกบัจัดกจิกรรมอื่น ๆ ที่
เหมาะสมกับลูก ไดแก วิ่งเลนกบัเพื่อน ออกกําลังกาย เลนกฬีาดนตรี ชวยพอแมทํางานบาน เปนตน  
 

ระยะที่ ๒ คุณพอคุณแมเริ่มตนต้ังกตกิาเริ่มเอาจริงเอาจงั เลนไดวันไหนบาง วางกฎติดตามกํากบั
สม่ําเสมอ ถาละเมิดกฎมีบทลงโทษตามที่ตกลงไว ไมใชละเมิดแลวปลอยปละละเลยลกูจะไดเกิดการเรียนรูใหม
และปฏิบัติตามกติกา ดังนั้นควรหาวันเริม่ตนเพือ่ตกลงกตกิากับลูกใหมพรอมทัง้จัดกจิกรรมเสรมิอื่นๆ เพื่อให
ลูกกลับถึงบานเวลาใกลเคียงกบัพอแม พอแมจะไดสามารถติดตามควบคุมเวลาปด-เปดเกมไดเหมาะสม  
 

ระยะที่ ๓ ปญหารุนแรง เลนติดตอกันวันละหลายชั่วโมง เกิดปญหาติดเกมตอเนื่องยาวนานเปนเดือน 
บางรายเปนป ควรสอนใหเด็กเรียนรูการหยุดเลน เวลาชวงปดเทอมเปนเวลาดีสุดที่จะฝกเด็กใหเลกิยุงกบัเกม 
เพื่อใหสมองสวนอยาก (เลน) ลดการถูกกระตุนลง วิธีการไดแก การพาลูกไปคาย ทัศนศึกษาหรอืเขาโปรแกรม
ตางๆ เวลาที่ใชอยางนอย ๒ เดือนที่เด็กไมมีโอกาสกลับไปเลนอีก เมื่อสมองสวนอยากไมถูกกระตุน ควรจัด
กิจกรรมตางๆ ใหเด็กเพื่อใหสมองสวนคิดมีประสทิธิภาพมากขึ้น เชน การวิเคราะห วิจารณ ดนตรี กีฬา ดึงเด็ก
มาอยูในโลกของความเปนจริง เขายังมกีิจกรรมอื่นๆ ที่นาสนใจ มีการเรียน มีเพื่อน มีคุณพอคุณแมที่คอย
หวงใยสนบัสนุนใหกําลงัใจ คุณพอคุณแมควรสนับสนุนสงเสริมใหเด็กเกง เอาชนะอุปสรรคตางๆเปนฮีโรในชีวิต
จริงไดสมดังความฝน ไมใชแคฮีโรในเกมหรือโลกไซเบอรเทานั้น  
 

ผศ . นพ. ชาญวิทย พรนภดล จิตเวชเด็กและวัยรุน ภาควิชาจิตเวชศาสตร คณะแพทยศาสตรศิรริาชพยาบาล 
ไดใหแนวคิดวิธีปองกันและแกไขดังนี้  
วิธีปองกัน 

๑. คุยกับเด็กเพื่อกําหนดกติกากันลวงหนากอนจะซือ้เกมหรอือนุญาตใหเด็กเลนวาเด็กสามารถเลนเกม
ไดในวันใดบาง วันใดเลนไมได เลนไดครั้งละไมเกินกี่ชั่วโมง ตั้งแตเวลาใดถึงเวลาใด กอนจะเลนตองรบัผิดชอบ
ทําอะไรใหเสรจ็เรียบรอยกอนบาง หากเด็กไมรักษากติกา เชน เลนเกินเวลา ไมทําการบานใหเสรจ็กอน ฯลฯ 
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เด็กจะถูกทําโทษอยางไร (แนะนําใหใชวิธีริบเกมหรอืตัดสิทธกิารเลนเปนเวลาระยะหนึ่งหากเด็กไมทําตามกติกา
ที่ตกลง)  

๒. วางตําแหนงคอมพิวเตอรหรอืเครือ่งเลนเกมในสถานที่ที่เปนที่โลง มีคนเดินผานไปผานมาบอย ๆ ไม
ควรตั้งไวในหองนอนหรือหองที่ปดมิดชิด เพื่อที่ผูปกครองจะไดติดตามเฝาดูได เปนการปองกันมิใหเดก็เกบ็ตัว
แอบเลนคนเดียวในหอง หรือแอบเลนทัง้คืน  

๓. วางนาฬิกาขนาดใหญไวหนาเครื่องหรือในตําแหนงทีเ่ด็กสามารถมองเห็นไดชัดเจน  
๔. ใหคําชมแกเด็กเมื่อสามารถรักษาเวลาการเลน ควบคุมตัวเองไมใหเลนเลยเวลาที่กําหนด  
๕. เอาจริง เด็ดขาดหากเด็กไมรักษากติกา เชน รบิเกมโดยไมใจออน ถอดสายโมเดม็ออก ฯลฯ  
๖. สงเสริมจัดหากจิกรรมทีส่นุกสนานอยางอื่น (ทีส่นุกพอ ๆ กับ/หรอืมากกวาการเลนเกม) ใหเด็กทํา

หรือมีกิจกรรมทีท่ํารวมกันในครอบครัว  
๗. หลกีเลี่ยงการใชเกมเปนเสมือนพีเ่ลี้ยงเด็ก เพื่อที่พอแมจะไดมีเวลาสวนตัวไปทําอยางอื่น  
๘. สอนใหเด็กรูจักการแบงเวลา รูจกัใชเวลาอยางเหมาะสม  

วิธีแกไข 

๑. หากในบานยงัไมมีกฎหรือกติกาการเลนเกม จําเปนที่จะตองพูดคุยกับเด็กและใหเด็กเขามามีสวน
รวมในการวางกตกิา กําหนดเวลาการเลน (เหมือนขอ 1 ในหัวขอการปองกัน)  

๒. มีเวลาอยูกับเด็กมากขึ้น พาออกนอกบานเพื่อไปทํากจิกรรมทีเ่ด็กชอบ (ยกเวนการไปเลนเกมนอก
บาน) อยาลืมวาเด็กสวนหนึ่งติดเกมเพราะความเหงา เบื่อ ไมมีอะไรสนุก ๆ  

๓. รักษาสมัพันธภาพระหวางกันใหดี หลีกเลี่ยงการบน ตําหนิ ใชอารมณหรือถอยคํารุนแรง แสดง
ความเห็นใจ เขาใจวาเดก็ไมสามารถควบคุมตัวเองหรือตัดขาดจากเกมไดจรงิ ๆ  

๔. ผูปกครองควรรวมมือในการแกปญหาโดยใชกฎเดียวกัน อยาปดใหเปนภาระหรอืความรับผิดชอบ
ของใครคนใดคนหนึ่ง  

๕. สรางเครือขายผูปกครองที่มีเดก็ติดเกมเหมือน ๆ กันหลาย ๆ ครอบครัวแลวผลัดกันนําเด็กทํา
กิจกรรมหลังเลิกเรียนหรอืในวันหยุด เชน เขาคายพักแรมไปทัศนศึกษา ฯลฯ จัดตัง้เปนกลุมยอย ๆ ชมรมตาง 
ๆ เชน ชมรมกีฬา ชมรมดนตรี เปนตน  

๖. ในรายที่ติดมากจริง ๆ และเดก็ตอตานรุนแรงทีจ่ะเลิก ในระยะแรกพอแมควรรวมเลนเกมกับเด็ก 
(แตอยาเผลอติดเองเสียละ) ทําความรูจักกับเกมทีเ่ด็กชอบเลน หากเห็นวาเปนเกมที่ไมเหมาะสมหรือเกมที่ใช
ความรุนแรง พยายามเบี่ยงเบนใหเด็กมาสนใจเกมอื่นที่พอจะมีสวนดี ดึงเอาสวนดีของเกมมาสอนเดก็ เชน เกม
สรางเมือง เกมบทบาทสมมตเิพื่อฝกทักษะทางสังคม เปนตน เมื่อสัมพันธภาพกบัเด็กเริม่ดีขึ้น พอแมจึงคอย ๆ 
ดึงเด็กใหมาสนใจในกิจกรรมอื่น ๆ ทลีะเล็กทีละนอย  

๗. หากทําทุกวิธีขางตนแลวไมไดผล พอแมควรพาเด็กมาพบจิตแพทยเดก็ เนื่องจากเดก็อาจจะปวยมี
ปญหาสุขภาพจิตอยูลึก ๆ เชน ปวยเปนโรคซึมเศรา วิตกกังวล สมาธิสั้น ฯลฯ เพือ่รบัการวินิจฉัยและ
บําบัดรกัษาตอไป  
 

๑๐.งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 วัฒนา  พัฒนพงษและคณะ (๒๕๒๙:บทคัดยอ ) ไดศึกษาเรือ่ง สื่อมวลชนกับบทบาทดาน

จริยธรรม  ไดรับทุนอุดหนุนจากการวิจัยจาก  สํานักงานคณะกรรมการวิจัยแหงชาติขอคนพบในการวจิัยครั้งนี้
มีดังนี ้
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๑.  สื่อที่เขาถึงผูรบัมากที่สุด คือ  โทรทัศน  ติดตามดวยหนงัสือพมิพ  นิตยสาร  วิทยุ  ภาพยนตร
โรง  วีดีโอ  และเทปคาสเซ็ท  ตามลําดับ 

๒. สื่อที่ผูรับสื่อนิยมเปดรับ  คือ  นักวิชาการนิยมใชสื่อวิทยุและเทปคาสเซ็ท  สื่อมวลชนนิยมอาน
นิตยสาร  เยาวชนนิยมใชสื่อวีดีโอ  และภาพยนตรโรง 

๓.  รายการทีเ่ขาถึงผูรับมากทีสุ่ดคือ ขาว รองลงไปไดแกโฆษณา สารคดี  และบันเทงิ  ตามลําดับ 
๔.  รายการที่ผูรับสื่อนิยมคือ ประชาชนนิยมรายการขาว นักวิชาการนิยมสารคดี เยาวชนนิยม

รายการบันเทิง  และสือ่มวลชนใหความสนใจโฆษณามากทีสุ่ด 
๕.  ความสัมพันธระหวางปจจัยทางเศรษฐกิจ สงัคมและพฤติกรรมการรับสื่อ เพศ อายุ  

สถานภาพการสมรส  ระดับการศึกษา   อาชีพ  จํานวนสมาชิกใครอบครัว  มีความสัมพันธอยางมีนัยสําคญัทาง
สถิติกับพฤติกรรมการรับสื่อ 

ขอคนพบเหลานี้ สอดคลองกับรายงานการวิจัยทีผ่านมา แตเมื่อพจิารณาประเด็นยอยของสื่อแต
ละประเภท   จะพบวาบางประเด็นไมพบความสัมพันธ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติกับพฤติกรรมการรับสื่อ 

๖.  บทบาทของสือ่มวลชน  ทุกสื่อมีโอกาสในการแสดงบทบาททัง้ในดานสรางสรรคและไม
สรางสรรค โดยเฉพาะสื่อที่แสดงบทบาทดานไมสรางสรรคนั้นสื่อบันเทงิเปนสื่อที่นาหวงใยมากทีสุ่ด   เพราะ
เยาวชนใหความสนใจสื่อประเภทนีม้าก  โดยเฉพาะวีดีโอ  สื่อที่นาสนใจรองลงมาคือ  นิตยสารประเภทยั่วยุ
กามารมณ   และภาพยนตรโทรทัศนที่เสนอเรื่องราวที่ปลูกฝงคานิยมผิดๆ  เชน  การใชความรุนแรง  ความ
อาฆาตพยาบาท  ความอิจฉาริษยา เปนตน 
  สุทธิพร  นิราพาธ (๒๕๔๗ :  บทคัดยอ)  ศึกษาความสัมพันธระหวางการเลนเกมคอมพิวเตอร
กับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและพฤติกรรมความกาวราวของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย  พบวาการเลน
เกมคอมพิวเตอรไมมีความสมัพันธทางลบกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  ซึ่งไมไดรับการยอมรับ  และการเลนเกม
คอมพิวเตอรมีความสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมความกาวราวของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งไดรับ
การยอมรับ 
  ญาดา  ศรีชัย  (๒๕๔๗ :  บทคัดยอ)  ศึกษาตัวตนเสมอืนจรงิบนเกมคอมพิวเตอรออนไลนใน
โลกเสมอืนจริงในเวลาจริง พบวาผูเลนเกมมีพฤติกรรมการแสดงออกโดยแปรความหมายของการเลนเกม
เหมอืนชีวิตจริงและแปรลกัษณะพฤติกรรมของชีวิตจริงมาใชในการเลนเกม 
  สุภัทร  ชูประดิษฐ  (๒๕๔๙  :  บทคัดยอ) ศึกษาการใชเทคนิคเอไอซีในการแกปญหานักเรียน
ติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนในโรงเรียนปลองวิทยาคม  อําเภอเทงิ  จังหวัดเชียงราย  พบวา  เทคนิคเอไอซ ี 
เปนกระบวนการที่ชวยใหนักเรียน  ครู  และผูปกครองมสีวนรวมในการรับรูปญหา  กําหนดเปาหมาย  รวมกัน
คิดคนวิธีแกปญหา  และการดําเนินการแกไขปญหานักเรียนติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนรวมกัน 
  มาโนช  ชาบรา  (๒๕๕๐  :  บทคัดยอ)  ศึกษาการจัดการตัวตนในโลกเสมอืนจริงกบัโลกที่
เปนจริง: กรณีศึกษาวัยรุนติดเกมออนไลน  ไดขอมูลเกี่ยวกับเกมออนไลน  ดังนั้นสําหรับผูทีม่ีความเกี่ยวของ
โดยเฉพาะครอบครัวควรเอาใจใสและใหการดูแล  คอยช้ีแนะ  และสงเสริมการเลนเกมเกมออนไลนใหถกูวิธี
และกอใหเกิดประโยชนตอตัวเด็กและตอสงัคม 
  วิภาวี  ใจยะวัง (๒๕๕๑: บทคัดยอ) ศึกษาการพัฒนาสื่อประสมเพื่อรณรงคการเลนเกมคอมพิวเตอร
อยางสรางสรรคของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน: กรณีศึกษานักเรียนในจังหวัดเชียงใหม  พบวาหลังจาก
การใชสื่อประสมรณรงคเพื่อการเลนเกมอยางสรางสรรคของนักเรียนช้ันมัธยมตนพบวากลุมประชากรมีความ



~ ๔๘ ~ 
 

ตระหนัก  เรือ่งผลกระทบของการเลนเกมมากเกินไปมากขึน้  ทําใหเปลี่ยนแปลงทัศนคติเกี่ยวกับการเลนเกม
คอมพิวเตอรไปในทางที่ดีขึ้น 
  สิริวรรณ  ปญญากาศ  (๒๕๕๐:  บทคัดยอ)  ศึกษาความสัมพันธระหวางความรุนแรงในสื่อ
เกมออนไลนกบัพฤติกรรมกาวราวของเด็กวัยรุนตอนปลายในจังหวัดเชียงใหม  พบวาความรุนแรงในสือ่เกม
ออนไลนมีความสมัพันธทางบวกกบัพฤติกรรมกาวราวของเด็กวัยรุนตอนปลาย 
 
 
              
 
 

 คมกริช แมนยํา (๒๕๔๔) ศึกษาพฤติกรรมของผูปกครองในการควบคุมและสงเสริมการใช
อินเทอรเน็ตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตรโดยกลุม
ตัวอยาง ไดแก ผูปกครองนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ป
การศึกษา ๒๕๔๓ ที่มีการติดตั้งเครือขายอินเทอรเน็ตไวที่บาน จํานวน ๒๓๐  คน พบวา ๑) ผูปกครองเปน
แบบอยางที่ดีและสงเสริมใหเด็กสนใจในการใชอินเทอรเน็ตที่มีสาระประโยชนและใชอินเทอรเน็ตในทาง
สรางสรรค โดยผูปกครองจะพูดคุยหรือเลาเรื่องราวตาง ๆ เหตุการณขาวสารเกี่ยวกับอินเทอรเน็ตใหเดก็ฟงเมือ่
พบเห็นขาวสารจาก โทรทัศน หนังสือพิมพ เปนตน เมื่อไดรับมอบหมายงานจากทางโรงเรียนผูปกครองจะ
แนะนําขอมูลขาวสารใหกับเด็ก ผูปกครองจะใหเด็กเลาเรื่องราวตาง ๆ เกี่ยวกับอินเทอรเน็ตและพฤติกรรมการ
รับสื่ออินเทอรเน็ตของเด็กโดยจะเลาใหฟงดวยความเต็มใจ ๒) ผูปกครองใหอิสระในการใชอินเทอรเน็ต โดย
ไมไดกําหนดเวลาในการใชอินเทอรเน็ต แตจะใชอินเทอรเน็ตรวมกับเด็กเปนบางโอกาส ๓) ผูปกครองพบวา 
เด็กเรียนรูการใชอินเทอรเน็ตดวยตนเอง และจะใชอินเทอรเน็ตที่โรงเรียนนอกเหนือจากการใชที่บาน สาเหตุที่
ใชอินเทอรเน็ตเนื่องจากความสนุกสนานเพลิดเพลิน บริการที่ใชบอยคือ บริการเวิลดไวดเว็บ (WWW) และมักจะ
ใชอินเทอรเน็ตเพียงลําพัง พฤติกรรมที่ไมพึงประสงคจากการใชอินเทอรเน็ต คือ การมีโลกเปนสวนตัวของ
ตัวเอง และผูปกครองมีความเห็นวาสิ่งที่นาเปนหวงสําหรับเด็กที่ใชอินเทอรเน็ต คือ สื่อลามกอนาจาร  

 

สสิธร เทพตระการพร, สุวรรณี จุฑามณีพงษ และกรรณิการ บรรเทิงจิต (๒๕๕๐) ศึกษาสถานการณ
เด็กและเยาวชนในการใชคอมพิวเตอรเปนเวลานาน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1–5 ใน
กรุงเทพมหานคร และในโรงเรียน 12 แหงที่เปนตัวแทนจากทุกภาคของประเทศ จํานวน 1,954 คน พบวา 
44.7% ของกลุมศึกษาดังกลาว ใชเวลากับคอมพิวเตอรสวนใหญเพื่อการศึกษาหาความรู และ 30.1% ใช
คอมพิวเตอรสวนใหญเพื่อเลนเกม ทั้งนี้ 72.9% ไมมีการกําหนดกฎระเบียบเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรในบาน 
21% มีการติดตั้งคอมพิวเตอรไวในหองนอน เมื่อสอบถามถึงผลกระทบตอสุขภาพจากการใชคอมพิวเตอร 
พบวา 49.1% มีปญหาแสบตา และ 42.1% มีปญหาปวดเมื่อยตามสวนตาง ๆ ของรางกาย นอกจากนี้ 79.5% 
ของกลุมศึกษามีความเห็นดวยวา หากมีการบังคับใชกฎหมายควบคุมรานอินเทอรเน็ต จะมีผลดีตอการใช
คอมพิวเตอรอยางเหมาะสมได สําหรับแนวทางการแกปญหาเด็กติดเกมนั้น จําเปนตองหาสิ่งทดแทนหรือ
กิจกรรมทางเลือกที่เปนความสุข หรือความสําเร็จใหกับเด็ก เชน การเลนกีฬา ดนตรี ศิลปะ หรือกิจกรรมการ
ออกคาย นอกจากนี้ การฝกใหเด็กมีวินัย และความรับผิดชอบตอตนเอง โดยเริ่มตั้งแตในครอบครัว ก็จะชวยให
แกปญหาโดยรวมได 
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ลักษณา พลอยเลื่อมแสง (2545) ศึกษาผลกระทบของอินเทอรเน็ตตอสุขภาพจิตของผูใชในเขตอําเภอ
เมือง จังหวัดเชียงใหม โดยกลุมตัวอยางเปนผูใชอินเทอรเน็ตในเขตอําเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม จํานวน 140 
คน และผูเชี่ยวชาญดานจิตเวชถึงผลกระทบที่คาดวาจะพบจํานวน 38 คน ในชวงเดือนธันวาคม 2543 ถึงเดือน
เมษายน 2544 ผลการศึกษา พบวา รอยละ 39.3 ของผูใชอินเทอรเน็ตประสบกับปญหาจากการใช โดยรอยละ 
37.9 ประสบปญหาเฉพาะเรื่อง และรอยละ 1.4 เกิดภาวะติดอินเทอรเน็ต โดยพบในกลุมวัยรุนอายุ 15-20 ป 
ปญหาที่สําคัญ ไดแก การใชเวลามากเกินไป ไมสามารถควบคุมหรือกําหนดระยะเวลาในการใชอินเทอรเน็ตได 
เกิดผลกระทบตอสุขภาพกายจากการใชเวลานานและไมไดพักผอน ผลกระทบตอความสัมพันธกับผูอื่นรอบขาง 
ผลกระทบตอการทํางาน อาชีพ กิจกรรมและ การเรียน ผลกระทบตอการแสดงพฤติกรรมและสุขภาพจิต เชน 
การเก็บตัว แยกออกจากสังคม สับสน กังวลใจ ขาดความมั่นใจ เปนตน จากความสัมพันธของปจจัยเกี่ยวกับ
ผูใชพบวา อายุของผูใชมีความสัมพันธอยางมีนัยสําคัญทางสถิติกับการเกิดปญหาจากการใช และในแตละวัยจะ
มีความแตกตางของลักษณะปญหาจากการใชนี้ วัยรุนเปนชวงอายุที่มีปญหามากที่สุด วิธีการในการปองกันและ
ลดความรุนแรงของปญหาในวัยรุนที่ดี คือ การสนใจ ชวยเหลือ และตระหนักถึงปญหาที่เกิดขึ้นของสมาชิกใน
ครอบครัวทั้งจากผูปกครองและทุกคนในครอบครัว 

Li & Chung (๒๐๐๖) ศึกษาหนาที่ของอินเทอรเน็ตและพฤติกรรมการติดอินเทอรเน็ต พบวาหนาที่
ของอินเทอรเน็ตเกี่ยวของกับความรายแรงของการติดอินเทอรเน็ตและการวิจัยนี้ศึกษาถึงความสัมพันธระหวาง
หนาที่ของอินเทอรเน็ตและพฤติกรรมการติดอินเทอรเน็ต การวิจัยนี้ทํากับนักศึกษามหาวิทยาลัย 76 คน ซึ่งได
ตอบคําถามเกี่ยวกับหนาที่ของอินเทอรเน็ต ไมวาจะเปนหนาที่ทางสังคม หนาที่ใหขอมูล หนาที่ดานบันเทิง 
และหนาที่ดานอารมณ และระดับการติดอินเทอรเน็ตของคนจีน แบงเปน ใชแบบขาดไมได ใชนานมาก ปญหา
เรื่องการบริหารเวลา ปญหาระหวางบุคคลและปญหาสุขภาพ การวิจัยไมเพียงแสดงถึงความสัมพันธระหวาง
หนาที่ทางสังคมและรายการการใชอินเทอรเน็ต ที่แบงเปนใชแบบขาดไมได รวมถึงปญหาเกี่ยวกับความสมัพนัธ
ระหวางบุคคลและสุขภาพ แตยังแสดงถึงความสัมพันธระหวางหนาที่ทางขอมูล และรายการการใชอนิเทอรเนต็
ในทางที่ผิด ซึ่งก็คือปญหาเรื่องความสัมพันธระหวางบุคคลและสุขภาพ พบวาหนาที่ทางสังคมมีบทบาทสําคัญ
ในพฤติกรรมการติดอินเทอรเน็ต  
 

 
 
 
 
 
 


