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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 กระแสโลกาภิวัตน (Globalization) ที่กําลังแผขยายครอบคลุมไปทั่วโลกทําใหเกิดการ

เปลี่ยนแปลงในทุกๆดานไมวาจะเปนเศรษฐกิจ การเมือง และสังคม  รวมทั้งความเจริญกาวหนา

ทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศที่ทําใหการติดตอส่ือสารเกิดขึ้นแบบไรพรมแดน ชวยยนยอระยะ 

เวลา (Time) และพื้นที่ (Space) ใหเกิดการเชื่อมโยงถึงกันหมด ดังที่ Marshal McLuhan กลาว

เอาไววาการนําอินเทอรเน็ตเขามาใชในการติดตอส่ือสารจะทําใหโลกทั้งโลกเปรียบเหมือนกับ  

“หมูบานโลกหรือชุมชนโลก (Global Village or Global Community)”1 โดยมีเทคโนโลยี

สารสนเทศที่เชื่อมตอกับระบบคอมพิวเตอรกับโทรศัพทเปนระบบที่ไดมีการพัฒนาอยางรวดเร็ว    

มีการสรางระบบเครือขายคอมพิวเตอร (Computer Network) ที่มีขนาดใหญที่สุด เรียกวา “ระบบ

อินเทอรเน็ต  (Internet)”2                 

 ประเทศไทยเปนอีกประเทศหนึ่งที่ไดรับอิทธิพลจากเทคโนโลยีการสื่อสารสมัยใหมอยาง

รวดเร็วตามกระแสของโลกาภิวัตน  ดังจะเห็นไดจากผลสํารวจกลุมผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศไทย 

ป 2548  โดยสํานักงานเลขานุการคณะกรรมการเทคโนโลยีสารสนเทศแหงชาติ ศูนยเทคโนโลยี

อิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ (NECTEC) การสํารวจนี้ใชการสุมตัวอยางประชากรไทย

ทั้งหมดที่ใชอินเทอรเน็ต ตั้งแตเดือนกันยายน – ตุลาคม มีผูตอบแบบสอบถามทั้งสิ้น  21,880 คน  

ผลการสํารวจพบวากลุมอายุผูใชอินเทอรเน็ตมากที่สุด คือ อายุตั้งแต 14-25 ป มีจํานวนทั้งสิ้น  

คิดเปนรอยละ  50.3  จุดมุงหมายในการใชอินเทอรเน็ตที่มากที่สุด คือ ใชอินเทอรเน็ตเพื่อความ

บันเทิง  คิดเปนรอยละ 86.4 สวนเนื้อหาดานบันเทิงที่กลุมผูใชอินเทอรเน็ตเปดรับมากที่สุด คือ 

เพื่อทองเว็บไซตสนองความตองการทางอารมณ คิดเปนรอยละ 93.6 รองลงมา คือ ชมภาพยนตร

และดนตรี คิดเปนรอยละ 88.6 และเลนเกมอินเทอรเน็ต คิดเปนรอยละ 81.73  

 จากขอมูลขางตน พบวา หนึ่งในสามอันดับของจุดมุงหมายหลักที่กลุมตัวอยางใช

อินเทอรเน็ต ก็คือ การเลนเกมอินเทอรเน็ตหรือเกมออนไลน ซึ่งในปจจุบันการเลนเกมออนไลน    
                                                 
 1  อุทัย  คันธเสวี,  หมูบานโลก : Global Village, (กรุงเทพฯ: เจซีซีการพิมพ, 2535), หนา 26. 

 2  ชิงชัย  เมฆทิพยพาชัย,  อินเทอรเน็ตมีประโยชนตอสถาบันการศึกษาและภาคเอกชนอยางไร, 

(กรุงเทพฯ: ชมรมนักเรียนทุนมูลนิธิอานันทมหิดล, 2537), หนา 31.       

 3  สํานักงานเลขานุการคณะกรรมการเทคโนโลยีสารสนเทศแหงชาติ, รายงานผลการสํารวจกลุมผูใช

อินเทอรเน็ตในประเทศไทย ป พ.ศ.2548, (กรุงเทพฯ: สํานักงานเลขานุการคณะกรรมการเทคโนโลยีสารสนเทศ

แหงชาติ, 2548).   
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เปนกิจกรรมที่เด็กและวัยรุนนิยมมากขึ้นเรื่อยๆ ดังจะเห็นไดจากแผนภาพที่แสดงผลการสํารวจ

กิจกรรมที่ทําบนอินเทอรเน็ตมากที่สุดในทั้ง 3 ป (พ.ศ.2546-2548) ของศูนยเทคโนโลยี

อิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ (NECTEC)  

ภาพที ่1.1 : แสดงกิจกรรมทีเ่ด็กและวัยรุนนิยมทําบนอนิเทอรเน็ตมากที่สุดทัง้ 3 ป ตัง้แต           

       พ.ศ. 2546 - 2548 

- 5.00 10.00 15.00 20.00 25.00 30.00 35.00

คนหาขอมูล(Information

Search)

ไปรษณียอเิล็กทรอนิกส(E-

mail)

ติดตามขาว (News, Timely

Report)

สนทนา (Chat)

เลนเกมออนไลน (Online

Game) 2546

2547

2548

ที่มา : การสํารวจกิจกรรมที่ทําบนอินเทอรเน็ตมากที่สุด โดยศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ 

          ปพ.ศ. 2546-2548 
                  
พบวา จํานวนของผูเลนเกมออนไลนตั้งแตพ.ศ.2546 คิดเปนรอยละ 5.8 และพ.ศ.2547 คิดเปน

รอยละ 3.9  จนถึง พ.ศ.2548 คิดเปนรอยละ 13.6 ซึ่งการเพิ่มของจํานวนผูเลนมีอัตราสูงขึ้น

หลายเทาตัวภายใน 3 ป แสดงใหเห็นอยางชัดเจนวาการเลนเกมออนไลนไดรับความนิยมเปน

อยางมาก 

 ในปจจุบันปญหาสังคมไทยที่สําคัญปญหาหนึ่งคือ ปญหาเด็กและเยาวชนไทยบริโภคเกม

ออนไลนมากเกินความจําเปน  เนื่องจากมีปจจัยตางๆมากมายที่มีสวนสนับสนุนใหเกมออนไลน

แผขยายกวางขวางและเปนที่นิยมเลนกันอยางแพรหลาย  เนื่องจากในชวง 10 ปที่ผานมารัฐบาลมี
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นโยบายสงเสริมการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางจริงจัง ทําใหการเขาสูอินเทอรเน็ตเปนไปได

อยางงายดายและไมแพงเกินไปสําหรับมาตรฐานการครองชีพในสังคมไทย ซึ่งผลพวงตอมา ก็คือ 

เกมก็ไดรับการพัฒนาใหสามารถเลนไดบนเครือขายอินเทอรเน็ต (Internet) หรือเครือขาย

อินทราเน็ต (Intranet)∗ เกมออนไลนจึงเปนกิจกรรมที่มนุษยสามารถเลนไดหลายคนระหวางเครื่อง

คอมพิวเตอรในเครือขายเดียวกันซึ่งอาจอยูภายในบริเวณเดียวกันหรือหางกัน ทั้งนี้โดยมี

เทคโนโลยีในการเชื่อมตอที่ไมแพงและแพรหลาย กลาวคือ Modem∗∗หรือ LAN∗∗∗ การเลนเกม

จึงมิใชเร่ืองระหวางคนกับคอมพิวเตอรอีกตอไป แตเปนเรื่องระหวางคนกับคน ซึ่งอาจจะอยูในที่

เดียวกันหรือคนละที่กัน หรือซ่ึงอาจจะรูจักกันมากอนหรือไมรูจักกันก็ได 

 และอีกปจจัยหนึ่ง คือ เกมออนไลนไดกลายมาเปนโอกาสของรัฐที่จะผลักดันการขยายตัว

ทางเศรษฐกิจในประเทศ ไมวาเกมออนไลนนั้นจะเปนทรัพยสินทางปญญาที่สรางสรรคขึ้น

ภายในประเทศหรือเปนสิ่งที่นําเขาจากตางประเทศ  เกมออนไลนอาจสรางความหมุนเวียนทาง

เศรษฐกิจไดในวงจรที่กวางใหญมาก จะเห็นวาอยางนอยเกมออนไลนอาจเปนจุดเริ่มตนของวงจร

ธุรกิจตางๆ ไดแก  ธุรกิจผลิตตัวเกมออนไลน  ธุรกิจใหบริการและดูแลระบบออนไลน  ธุรกิจ

ใหบริการเซิรฟเวอร (Server) อันเปนที่ตั้งของเกมออนไลน ธุรกิจเผยแพรขอมูลขาวสารเกี่ยวกบัเกม

ออนไลน ธุรกิจจัดจําหนายเกมออนไลน ธุรกิจคาปลีกเกมออนไลน ธุรกิจอินเทอรเน็ตคาเฟ 

(Internet Café) ซึ่งใหบริการเกมออนไลน และธุรกิจคุมครองการละเมิดทรัพยสินทางปญญาอัน

เกี่ยวกับเกมออนไลน 

 นอกจากนั้น ในทุกหนังสือพิมพรายวัน จะมีคอลัมนเกี่ยวกับเกมออนไลน ยกตัวอยางเชน 

หนังสือพิมพเดลินิวสมีหนาไอทีซึ่งมักมีบทความเกี่ยวกับเกมออนไลนทั้งในฉบับกระดาษและฉบับ

ในอินเทอรเน็ต และหนังสือพิมพผูจัดการมีหนาขาวนวัตกรรมและเทคโนโลยีทั้งในฉบับกระดาษ

และฉบับในอินเทอรเน็ต แตในฉบับอินเทอรเน็ตจะมีหนาเว็บที่เรียกวาไซเบอรบิซ ที่หนาเว็บยอย 

ซึ่งเรียกวาเกมมิง (Gaming) และปจจัยที่สําคัญอีกปจจัยหนึ่ง คือ เกมออนไลนมีสถานะเปนโอกาส

ในการรักษาวัฒนธรรมไทยทามกลางกระแสวัฒนธรรมตางชาติ กลาวคือ เกมออนไลนซึ่งเปน

                                                 
 

∗
 เครือขายภายในองคกร ทําใหคนในองคกรใชงานอินเทอรเน็ตเปน  ทําใหประหยัดเวลาในการอบรม 

และสามารถใชขอมูลตางๆ รวมกันภายในองคกรได   

 
∗∗

 โมเด็ม เปนอุปกรณสําหรับคอมพิวเตอรอยางหนึ่งที่จะชวยใหระบบคอมพิวเตอรของคุณสามารถ

ส่ือสารกับคอมพิวเตอรอื่นๆไดทั่วโลกโดยจะสามารถทํางานของคุณใหสําเร็จไดก็ดวยการเชื่อมตอระหวาง

คอมพิวเตอรของคุณเขาคูสายของโทรศัพทธรรมดาคูหนึ่งซึ่งโมเด็มจะทําการแปลงสัญญาณดิจิตอล (digital 

signals) จากเครื่องคอมพิวเตอรใหเปนสัญญาณอนาลอก (analog signals) เพื่อใหสามารถสงไปบนคูสาย

โทรศัพท 

 
∗∗∗

 ระบบเครือขายคอมพิวเตอรชนิดหนึ่งที่เชื่อมคอมพิวเตอรเขาดวยกันโดยใชเครือขายทองถิ่น 
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ทรัพยสินทางปญญาที่นําเขามาจากตางประเทศ ก็ยังมีเกมออนไลนจํานวนมากที่สรางสรรคขึ้น

โดยเด็กและเยาวชนไทย โดยใชเร่ืองราวไทยจากประวัติศาสตรไทยหรือกีฬาไทย เชน บางระจัน 

(Bangrajan) หรือ เกมมวยไทย 3 มิติ (3D Muay Thai) 

 นอกเหนือจากนี้เกมออนไลนยังมีจุดเดนที่แตกตางจากเกมประเภทอื่นๆตรงที่เกมออนไลน

สามารถนําพามนุษยใหกาวขามจากโลกแหงความเปนจริงไปสูโลกแหงความเสมือนจริง กลาวคือ 

เกมออนไลนไดกลายเปน “ชุมชนของมนุษยบนอินเทอรเน็ต (Human Community on Internet)” 

หรือเรียกกันโดยทั่วไปวา E-society เปนชุมชนของมนุษยในโลกเสมือนจริง (Virtual World)       

แตไมใช “ชุมชนในโลกแหงความเปนจริง (Real World)” ทั้งนี้เพราะเหตุวาการเลนเกมบน

เครือขายอินเทอรเน็ตยอมเปดโอกาสใหมนุษยคนหนึ่งสามารถเลนเกมกับมนุษยอีกคนหนึ่งหรือ

หลายคนในอีกสถานที่หนึ่งและโดยที่ไมรูจักกันมากอน ตัวตนของผูเลนเกมนั้นอาจถูกสรางขึ้นให

แตกตางไปจากความเปนจริง จะเห็นวาเกมออนไลนที่เลนกันขึ้นมาจึงเปนพฤติกรรมของมนุษย

จริงๆ แตความรับรูของมนุษยที่มีตอกันและกันอาจมิใชสิ่งที่เปนจริง นอกจากนี้ลักษณะของเกม

เปนเกมที่ไมมีตอนจบของเรื่อง มีการสรางกติกาใหผูเลนเกมไดมีพฤติกรรมที่สามารถชื่นชมชัยชนะ

ของตนเองในการเลนเกมโดยการสะสมคะแนนหรือรางวัลในรูปแบบตางๆ 

 ในการเลนเกมออนไลนมีทั้งขอดีและขอเสียอยูในตัวเอง  กลาวคือ  ขอดีของการเลนเกม

ออนไลน  คือ  สงผลตอศักยภาพของผูเลนในการใชประโยชนทั้งคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต  

สงผลใหมีศักยภาพตอผูเลนในทางเทคโนโลยีสารสนเทศซึ่งมีประโยชนทั้งในดานการศึกษา และ

การประกอบอาชีพ สวนขอเสียของการเลนเกมออนไลน คือ กอใหเกิดปญหาตางๆตอผูเลนและคน

รอบขาง เชน ปญหาความรุนแรงและความลามกอนาจารของเนื้อหาเกมออนไลน และปญหาเสพ

ติดเกมออนไลน โดยเฉพาะกลุมผูเลนที่เปนเด็กและเยาวชนเนื่องจากกลุมคนในวัยนี้ถือวาเปนชวง

อายุที่เปนวัยตอระหวางเด็กกับวัยผูใหญ เปนวัยเจริญเติบโตชวงที่มีความสําคัญมากในชีวิต มีการ

พัฒนาเกิดขึ้นอยางรวดเร็วในหลายดานพรอมกนัทั้งทางดานรางกาย อารมณ และการปรับตัวให

เขากับสภาพสังคม อีกทั้งยังเปนชวงวัยที่ชอบการแสวงหาสิ่งที่แปลกใหม ทันสมัย เปนที่ยอมรับใน

กลุมเพื่อนฝูง   

 ลักษณะของเด็กและเยาวชนที่มีพฤติกรรมติดเกมออนไลนมีพฤติกรรมติดเกมคลายกับ   

ผูปวยติดสารเสพติดและผูปวยติดการพนัน คือ มีความรูสึกเพลิดเพลินใจในเวลาที่ไดเลนเกม       

มีความพึงพอใจเมื่อไดรับชัยชนะในการเลนเกม แตตองการเอาชนะเพิ่มข้ึนอีกจึงรูสึกพึงพอใจ       

เทาเดิม มักใชเวลาเลนเกมนานจนกวาจะบรรลุเปาหมายที่ตองการ เมื่อบรรลุเปาหมายแลวก็จะมี

ความตองการเลนในระดับที่สูงขึ้นไปอีก จึงมีความตองการใชเวลาในการเลนเกมมากขึ้นเรื่อยๆ     

รูสึกหงุดหงิดกระวนกระวายหรือมีอาการทางกายจากความเครียดเมื่อถูกขัดขวางการเลนเกม  
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มีความตองการเลนเกมมากขึ้นในเวลาที่รูสึกเครียดและเลนเกมเพื่อหลบเลี่ยงการเผชิญปญหา    

มีความคิดหมกมุนเกี่ยวกับการเลนเกมที่ผานมาและคิดวางแผนเพื่อเอาชนะการเลนเกมครั้งตอไป 

และมีความตองการเลนเกมตลอดเวลาจนมีผลกระทบตอตนเองหลายดาน เชน การเรียน การ

ทํางาน สุขภาพ ความสัมพันธในครอบครัว และสังคม เปนตน มีพฤติกรรมการเลนเกมที่ไม

สามารถควบคุมได มักใชเวลาเลนเกมมากกวาที่ตั้งใจไว มีความพยายามจะลดหรือเลิกเลนเกมแต

ไมสามารถควบคุมตนเองใหหยุดเลนได ทั้งๆที่ทราบดีวามีผลกระทบ ตอตนเองอยางมาก         

เด็กและเยาวชนที่ติดเกมจะหมกมุนกับการเลนเกมมากจนละเลยหนาที่ความรับผิดชอบดานการ

เรียน  การทํางานบาน ผลการเรียนลดลง ยอมอดอาหารและอดนอนจนมีผลกระทบตอสุขภาพ   

ยอมเลิกกิจกรรมอื่นที่เคยสนุกสนาน และมีปญหาพฤติกรรมหลายอยางตามมา เชน ชอบพูดโกหก   

ขโมยของ  กาวราว หนีเรียน หนีออกจากบานและการพนัน เปนตน นอกจากนี้ยังเคยมีรายงานขาว

วัยรุนหมกมุนเลนเกมออนไลนมากและอดนอนจนมีอาการโรคจิต และบางคนฆาตัวตายเลียนแบบ

เนื้อหาในเกมที่เลน  

 จากความรุนแรงของปญหาเด็กและเยาวชนของชาติติดเกม ซึ่งเปนปญหาที่มีแนวโนมที่

เพิ่มข้ึนและทวีความรุนแรงขึ้นตลอดเวลาทั้งในประเทศไทยและทั่วโลก สงผลใหหลายฝายใน

สังคมไทยจึงเห็นความจําเปนที่จะศึกษาถึงโอกาสที่เกมออนไลนจะเปนคุณหรือโทษตอเด็กและ

เยาวชน ตลอดจนแนวคิดและมาตรการในการจัดการปญหาที่เกมออนไลนที่อาจกอภัยตอเด็กและ

เยาวชนหลายองคกรที่ทํางานเกี่ยวกับเด็ก ไดแก 1.คณะอนุกรรมการพิจารณาศึกษาปญหา

มาตรการในการแกปญหาภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีตอเด็กและสตรี วุฒิสภา 2.ศูนยศึกษา

ปญหาเด็ก คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย หรือเกี่ยวกับการใชเทคโนโลยีสารสนเทศเพือ่

พัฒนาสังคม ไดแก 1.โครงการศึกษาปญหาพฤติกรรมของมนุษยในสังคมไทยบนอินเทอรเน็ต 

กองทุนศาสตราจารยคนึง ฦๅชัย คณะนิติศาสตร มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร 2.ศูนยเทคโนโลยี

สารสนเทศ สํานักงานสภาความมั่นคงแหงชาติ  3.ศูนยเทคโนโลยีอิเลคทรอนิกสและคอมพิวเตอร

แหงชาติ สํานักงานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ 4.กลุมศิลปวัฒนธรรมกระจกเงา     

มูลนิธิโกมล คีมทอง ทั้งที่เปนองคกรภาครัฐ หรือภาคเอกชน รวมมือเขามาศึกษาปญหาดังกลาว

อยางจริงจัง  

 ในสวนของสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร กรมสุขภาพจิต กระทรวง

สาธารณสุข  ซึ่งเปนหนวยงานหนึ่งที่มีบทบาทหนาที่โดยตรงในการดําเนินการแกไขปญหาตางๆที่

เกี่ยวของกับเด็กและเยาวชนนั้น ไดเล็งเห็นถึงปญหาเด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมติดเกมถือเปน

ปญหาที่สําคัญที่ตองรีบเรงแกไข ซึ่งทางสถาบันฯจึงประยุกตใชความรูและเทคโนโลยีดาน

สุขภาพจิต ในรูปแบบของการใหบริการและการพัฒนาวิชาการ จึงจัดตั้ง “ศูนยปองกันและแกไข

ปญหาเด็กติดเกม หรือ Center of Game Addict Prevention : CGAP” ขึ้นมาเมื่อวันที่               
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1 พฤศจิกายน 2547 เพื่อพัฒนารูปแบบการดูแลชวยเหลือเด็กและครอบครัวที่มีปญหาการเลมเกม

มากเกินไป โดยใชหลักสูตรการฝกอบรมที่มุงเนนการใชจุดแข็งของกระบวนการกลุมและกิจกรรม

เชิงการบําบัดความคิดและพฤติกรรม (Cognitive – Behavioral Therapy) เขาชวยในการปรับ

ทัศนคติ และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซึ่งประกอบดวยหลักสูตรฝกอบรม ทั้ง 4 หลักสูตร ไดแก  

1. หลักสูตร เขาถึง...เขาใจเด็กไทยยุคไซเบอร เปนหลักสูตร 1 วัน สําหรับผูปกครอง 

2. คายครอบครัวสรางสรรครูทันยุคไซเบอร เปนหลักสูตร 2 วัน 1 คืน สําหรับครอบครัว 

3. Good Gamer Club เปนหลักสูตรกิจกรรม สัปดาหละ 2 ชั่วโมง 9 สัปดาหติดตอกัน 

สําหรับเด็ก และผูปกครองเขารวมในบางสัปดาห 

4. คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร เปนหลักสูตร 3 วัน 2 คืน สําหรับเด็กและ

เยาวชน 

 จากขอมูลทางศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม  ผูศึกษาสรุปจํานวนครอบครัวที่มา

เขารับการฝกอบรมโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ตั้งแตปพ.ศ.2547 

จนถึงปจจุบัน ปพ.ศ. 2550 ออกมาเปนตารางดังนี้ 

ตารางที่1.1 : แสดงจํานวนครอบครัวทั้งหมดที่ผานเขามารับการฝกอบรมโปรแกรมพัฒนา  

ศักยภาพเยาวชน และครอบครัวยุคไซเบอร ตั้งแตพ.ศ. 2547 - 2550 
จํานวนครอบครัวทั้งหมดทีผ่านเขามารับการฝกอบรมโปรแกรม

พัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร  
หลักสูตรของโปรแกรม

พัฒนาศักยภาพเยาวชนและ
ครอบครัวยุคไซเบอร รุนที่ 1  

(2547) 
รุนที่ 2  
(2548) 

รุนที่ 3  
(2549) 

รุนที่ 4 
(2550) 

1.  หลักสูตร  เขาถึง . . . เขาใจ

เด็กไทยยุคไซเบอร 

25  

(รอยละ 41)  

27 

(รอยละ 47) 

28 

(รอยละ 41.8) 

35 

(รอยละ 42) 

2.  คายครอบครัวสรางสรรค

รูทันยุคไซเบอร  

13 

(รอยละ 21) 

11 

(รอยละ 19) 

15 

(รอยละ 22.4) 

17 

(รอยละ 20) 

3.  Good Gamer Club 

 

9 

(รอยละ 15) 

10 

(รอยละ 17) 

11 

(รอยละ 16.4) 

14 

(รอยละ 17) 

4.  คายพัฒนาศักยภาพเยาวชน

ยุคไซเบอร 

14 

(รอยละ 23) 

10 

(รอยละ 17) 

13 

(รอยละ 19.4) 

18 

(รอยละ 21 ) 

รวมทั้งสิ้น 61 58 67 84 
ที่มา : ขอมูลโดยศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม สถาบันจิตวิทยาเด็กและวัยรุนราชนครินทร ปพ.ศ.2547-2550 

 ซึ่งทั้ง 4 หลักสูตรดังกลาว ทางศูนยฯ มิไดบังคับใหครอบครัวที่มาเขารับการฝกอบรมตอง

เขารวมทุกหลักสูตร การเขารับการฝกอบรมขึ้นอยูกับความเหมาะสมของกลุมเปาหมายของแตละ

กิจกรรม และความสมัครใจของครอบครัว วาตองการสมัครเขารวมกิจกรรมใด จึงมีครอบครัวที่ให
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ความสนใจเขารวมบางกิจกรรมเปนจํานวนมาก และก็มีบางครอบครัวที่มีความตั้งใจที่ตองการเขา

รวมฝกอบรมกับทางศูนยฯ ทุกหลักสูตร เพื่อตองการใหบุตรหลานที่มีปญหาเลนเกมมากเกินไป 

สามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเลนเกมลงได ซึ่งตารางขางลางนี้เปนตารางเปรียบเทียบระหวาง

จํานวนครอบครัวที่เขารับการฝกอบรมโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร 

และจํานวนครอบครัวที่เขารับการฝกอบรมครบทั้ง  4  หลักสูตรของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพ

เยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอรตั้งแต พ.ศ.2547 จนถึงปจจุบัน พ.ศ.2550  

ตารางที่ 1.2 : แสดงการจําแนกจํานวนครอบครัวที่เขารับการฝกอบรมครบทั้ง 4 หลักสูตร ของ

โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอรตั้งแต พ.ศ.2547-2550 
 พ.ศ. จํานวนครอบครัว 

ที่เขารับการฝกอบรมโปรแกรมพัฒนา
ศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร 

จํานวนครอบครัว 
ที่เขารับการฝกอบรมครบ 

ทั้ง 4 หลักสูตร ของโปรแกรมฯ 

รุนที่ 1 

(2547) 

61 

 

15 

(รอยละ 25) 

รุนที่ 2 

(2548) 
58 

12 

(รอยละ 21) 

รุนที่ 3 

(2549) 
67 

15 

(รอยละ 22) 

รุนที่ 4 

(2550) 
84 

20 

(รอยละ 24) 

รวมทั้งส้ิน 270 
62 

(รอยละ 23) 
ที่มา : ขอมูลโดยศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม สถาบันจิตวิทยาเด็กและวัยรุนราชนครินทร ปพ.ศ.2547-2550 

 จากตาราง พบวา ครอบครัวทั้งหมด 4 รุน (พ.ศ. 2547-2550) ที่ใหความสนใจในการเขา

รับการฝกอบรมครบทั้ง 4 หลักสูตรของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร 

คิดเปนรอยละ 23 ของจํานวนครอบครัวทั้งหมดที่เขารับการฝกอบรมแตละหลักสูตรของโปรแกรม

พัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ซึ่งถือเปนสัดสวนที่นอยมาก เนื่องจากพอแม

และผูปกครองใหเหตุผลวาไมมีเวลาในการพาบุตรหลานมารวมกิจกรรม และไดรับขอมูลการ

ประชาสัมพันธจากศูนยฯ ไมทั่วถึง ซึ่งทั้งนี้ทั้งนั้นผูศึกษาจึงสอบถามจากทางเจาหนาที่ของศูนยฯ 

และพบวามีการประชาสัมพันธขอมูลทั้งทางเวบไซดของศูนยฯ ทางหนังสือพิมพ และสงจด

หมายถึงสมาชิกที่เคยผานการฝกอบรมกับทางศูนยฯ แตเนื่องจากผูปกครองบางทานตอบรับลาชา  

ประกอบกับในการฝกอบรมแตละครั้งนั้นมีจํานวนจํากัดในดานการรับผูเขาฝกอบรม เพื่อใหเกิด
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ประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการฝกอบรม จึงเปนเหตุใหบางครอบครัวไมสามารถเขารวมการ

ฝกอบรมกับทางศูนยฯ ไดอยางตอเนื่อง  

 ผูศึกษาแจกแจงตารางจํานวนครอบครัวแตละรุนที่มาเขารับการฝกอบรมครบทั้ง 4 

หลักสูตรของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร และมีบุตรหลานสามารถ

ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเลนเกมไปในทางที่ดีข้ึนได และครอบครัวที่มีบุตรหลานที่ยังคงมี

พฤติกรรมการเลนเกมเหมือนเดิม ดังนี้ 

ตารางที่ 1.3 : แสดงผลการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเลนเกมของบุตรที่เขารับการอบรมครบทั้ง 4 

หลักสูตรของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอรครอบครัว

ตั้งแต พ.ศ.2547-2550 

ผลการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเลนเกมของบุตรที่เขารบัการอบรมครบทัง้ 4 หลกัสูตรของ
โปรแกรมพฒันาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยคุไซเบอรครอบครัวต้ังแต พ.ศ.2547-2550 

พ.ศ. 
ครอบครัวทีม่ีบุตรหลานสามารถเปลีย่น
พฤติกรรมการเลนเกมไปในทางที่ดีขึ้น 

ครอบครัวทีม่ีบุตรหลานไมสามารถเปลี่ยน
พฤติกรรมการเลนเกมไปในทางที่ดีขึ้น 

รุนที่ 1 

(2547) 

12 

(รอยละ 80) 

4 

(รอยละ 25) 

รุนที่ 2 

(2548) 

6 

(รอยละ 55) 

5 

(รอยละ 45) 

รุนที่ 3 

(2549) 

10 

(รอยละ 67) 

5 

(รอยละ 33) 

รุนที่ 4 

(2550) 

12 

(รอยละ 60) 

8 

(รอยละ 40) 

รวมทั้งสิ้น 
40 

(รอยละ 65) 
22 

(รอยละ 35) 
ที่มา : ขอมูลโดยศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม สถาบันจิตวิทยาเด็กและวัยรุนราชนครินทร ปพ.ศ.2547-2550 

 ผลจากครอบครัวทั้ง 4 รุน (พ.ศ. 2547-2550) ที่มาเขารับการฝกอบรมครบทั้ง 4 หลักสูตร

ของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร พบวา ครอบครัวที่มีบุตรหลาน

สามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเลนเกมไปในทางที่ดีข้ึนได รอยละ 65 และครอบครัวที่มีบุตร

หลานที่ยังคงมีพฤติกรรมการเลนเกมเหมือนเดิม รอยละ 35  จากขอมูลขางตนเปนเหตุใหผูศึกษา

สนใจที่จะศึกษาวา ปจจัยใดที่สนับสนุนใหเยาวชนที่ผานการเขาอบรมโปรแกรมดังกลาวสามารถ

ลดพฤติกรรมติดเกมลงได และปจจัยอุปสรรคใดที่ทําใหเยาวชนที่ผานการเขาอบรมจากศูนยฯจึง

ไมสามารถลดพฤติกรรมติดเกมลงได และรวมถึงศึกษาบทบาทของครอบครัวที่ผานหลักสูตรทั้ง    

4  หลักสูตรของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอรในการดูแลบุตรหลานที่
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มีปญหาติดเกมวามีแนวทางอยางไรบาง  ทั้งนี้ผลจากการศึกษาจะไดเปนประโยชนโดยตรงตอทาง

ศูนยสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร  กรมสุขภาพจิต  กระทรวงสาธารณสุข  อีกทั้งเพื่อเปน

ประโยชนตอหนวยงานของรัฐและหนวยงานที่เกี่ยวของในการกําหนดแนวทางในการปองกันและ

แกไขปญหาชวยเหลือเยาวชนที่ติดเกมออนไลน และที่สําคญัที่สุดเพื่อเปนแนวทางแกครอบครัว

อ่ืนๆในการอบรมเลี้ยงดูบุตรหลาน เพื่อปองกันปญหาการติดเกมออนไลนตอไปในอนาคต 

 
1.2 วัตถุประสงคของการศึกษาวิจยั 
 1.2.1 ศึกษาปจจัยสนับสนุนและปจจัยอุปสรรคในการลดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน

ของเยาวชนที่ผานการอบรมหลักสูตรทั้ง 4 หลักสูตรในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและ

ครอบครัวยุคไซเบอร ของศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม 

 1.2.2 ศึกษาบทบาทของครอบครัวในการลดพฤติกรรมติดเกมออนไลนเยาวชนใน

โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ของศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็ก

ติดเกม 

 
1.3 ขอบเขตการวิจัย 
 1.3.1 ขอบเขตเชิงเนื้อหา 

 ในการศึกษาครั้งนี้ผูศึกษา ศึกษากรอบแนวคิด แนวคิด แผนการจัดกิจกรรมและ

สาระสําคัญทั้ง 4 หลักสูตรของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ซ่ึงเปน

โปรแกรมที่ทางศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกมพัฒนาขึ้นเพื่อเปนรูปแบบการดูแล

ชวยเหลือเด็กและครอบครัวที่มีปญหาติดเกม 

 ศึกษาบทบาทครอบครัวสําหรับการดูแลบุตรในการลดพฤติกรรมติดเกมออนไลนใน

โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอรของศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็ก

ติดเกม เพื่อเปนแนวทางตัวอยางที่ถูกตองสําหรับครอบครัวอื่นๆที่มีปญหาเชนเดียวกัน 

 และสุดทายซึ่งเปนหัวใจสําคัญของการศึกษาครั้งนี้ คือ ศึกษาปจจัยสนับสนุนและปจจัย

อุปสรรคของเด็กและเยาวชนที่ผานหลักสูตรการฝกอบรมในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและ

ครอบครัวยุคไซเบอร ทั้ง 4 หลักสูตร วามีปจจัยใดบางที่สงผลใหเด็กและเยาวชนกลุมศึกษา

สามารถลดพฤติกรรมติดเกมลงไดและลดไมได 
 
1.4 การนิยามคําศัพทเชิงปฏิบัติการ 
 1.4.1 พฤติกรรมติดเกม หมายถึง เยาวชนที่มีลักษณะความประพฤติ หรือการปฏิบัติตนที่

เขาขายตรงตามพฤติกรรม ดังตอไปนี้  
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 - ใชเวลาในการเลนเกมครั้งละไมต่ํากวา 3 ชั่วโมง หรือเลนอยางหามรุงหามค่ํา   

 - ความรับผิดชอบลดลง ทั้งเรื่องการเรียนการใชชีวิตประจําวัน   

 - แอบลุกขึ้นมาเลนเกมตอนดึก   

 - ผลการเรียนตกลงเพราะหมกมุนแตเร่ืองเกม  

 - มีคาใชจายเกี่ยวกับเกมมากขึ้น   

 - มีพฤติกรรมกาวราว  แสดงอารมณ หรือแสดงความไมพอใจ หงุดหงิด วิตกกังวลเมื่อ

   ผูปกครองบอกใหหยุดเลนเกม  

 - ไมสนใจกิจกรรมที่เคยชอบหรือเคยทําเปนกิจวัตร  

 - ทําตัวหางเหินสมาชิกในครอบครัว   

 - ไมสามารถควบคุมตนเองในการเลนเกมได  

 - ครุนคิดถึงแตเร่ืองเลนเกม   ปดบังหรือโกหกเกี่ยวกับการใชเวลาในการเลนเกมที่แทจริง  

 ซึ่งพฤติกรรมการติดเกมนัน้ ยังสามารถแบงระดับการติดเกมออกเปน 3 ระดับ คือ4  

 ระดับที่ 1 : เริ่มชอบ แบบนี้จะเกิดจากเลนๆ ไปงั้น ตามเพื่อนๆ เพราะจะไดคุยกันรูเร่ือง 

ถาไมเลนเพื่อนก็คงไมอยากจะคุยดวย ระดับแรกนี้จะไมถือวาอันตราย เพราะเพียงแคอยากรู

อยากเห็นเทานั้น ไมไดถึงขึ้นติดใจอะไร และดูเหมอืนเด็กและวัยรุนพวกนี้จะเหงาเพราะขาดเพื่อน

มากกวา ทางเลือกเดียวที่จะมีเพื่อนไดก็คือ การมีชีวิตที่เหมือนเพื่อน พบปะพูดคุยไดในเรื่อง

เดียวกัน ซึ่งพวกที่อยูในระดับนี้ ก็ยังคงดําเนินชีวิตไปไดอยางปกติ เพราะไมไดเปลี่ยนแปลง

กิจกรรมอะไรมาก 

 ระดับที่ 2 : หลงใหลหรือคลั่งไคล ระดับนี้ ผูเลนจะเริ่มมีความรูสึกติดใจเสนหของเกม

เขาแลว จึงทําใหมีความรูสึกเพลิดเพลินใจมาก เพราะเกมทําใหรูสึกภาคภูมิใจที่ตัวเอง ไดชัยชนะ

ในเกม เด็กและวัยรุนกลุมนี้ พอเครียดๆ ก็จะไปเลนเกม หาทางออกใหกับอารมณของตัวเอง สวน

เกมที่เลือกเลนก็จะสัมพันธกับอารมณและความตองการในตอนนั้น อีกสาเหตุหนึ่ง ก็จากที่เพื่อน

เลนเกมอะไรตัวเองก็จะเลนตาม เพื่อจะไดคุยกันรูเรื่อง แตเด็กและวัยรุนกลุมนี้จะไมไดเลน

ตลอดเวลา เพียงแตมีความพยายามที่จะจัดหาเวลาเลน คือ ถาวางก็เลน เรียกงายๆ เกมเปนแค

งานอดิเรก สวนสิ่งที่ตองทําอยูในชีวิตประจําวันก็ยังทําอยู 

 ระดับที่ 3 : ติดเกม หมายถึง เด็กมีกิจกรรมเลนเกมเพียงอยางเดียว ไมสนใจอยางอื่น

เลย อาการที่สังเกตไดก็คือ ไมสงการบานครู มาพูดคุยเรื่องอื่นนอกจากเกม สนทนากับคนในบาน

นอยลง ไมไปทํากิจกรรมกับเพื่อนๆ และที่รายไปกวานั้น คือ หนีโรงเรียน บางรายถึงกับถูกออก

จากสถานศึกษาเพราะเวลาเรียนไมพอก็มี เด็กและวัยรุนกลุมที่ติดเกมนี้ จะไมคบเพื่อนที่ไมเลน

                                                 
 4 ป.ไชยนิชย, Gamer Zone วังวนเด็กติดเกม (กรุงเทพฯ: สํานักพิมพสมูทบุค, 2550), หนา 24-25. 
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เกม ดังนั้นสังคมเขาจะคอนขางแคบมาก พออยูที่บานก็ไมทําอะไร แถมยังมีอารมณรุนแรงและ

กาวราวกับพอแมและคนรอบขางดวย ถามีคอมพิวเตอรในบาน ก็จะเห็นไดชัดกวาวา จะเลนเกม

ตลอดเวลา และพฤติกรรมเหลานี้จะสงผลตอกิจกรรมในชีวิตประจาํวันเปนอยางยิ่ง บางรายที่เห็น

จะเลนเกมจนไมกินขาวกินปลา กลางคืนก็ไมยอมนอน และถาหากไมมีคอมพิวเตอรในบาน แถม

ยังถูกครอบครัวไมใหเงินเพื่อไปเลนเกมที่ราน เด็กและวัยรุนเหลานี้ก็จะหาทางออกดวยการเปน

ขโมย เพียงเพื่อที่จะใหมีเงินไปแลกกับคาชั่วโมงเกมเทานั้น 

 1.4.2 เกมออนไลน  หมายถึง  เกมที่พึ่งพาระบบเครือขาย สวนใหญใชคอมพิวเตอรในการ

เลนเกมประเภทนี้ เปนการเลนเกมที่เลนผานระบบเครือขาย อาจจะเปนการเลนในเครือขายเปนวง

ตามรานเกมโดยการใชสาย LAN ในการเชื่อมโยง หรือเลนเกมผานเครือขายอินเทอรเน็ตซึ่งเปนที่

นิยมในปจจุบัน เกมประเภทนี้แตละคนจะเลนเกมในเครื่องของตนเอง และในขณะเดียวกันก็

สามารถพบปะผูเลนอื่นที่อยูในเครือขายไดดวย ตัวอยางเชน การเลนเกมยิงปน แลวสามารถไปยิง

ผูเลนเครื่องอื่นได เปนตน5  

 1.4.3 เยาวชน  หมายถึง  เยาวชนทั้งหมด 4 รุน (พ.ศ. 2547 – 2550) ที่ผานการอบรม

หลักสูตรทั้ง 4 หลักสูตรของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร สถาบัน

สุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร 

 1.4.4 ผูปกครอง  หมายถึง  บิดามารดา หรือญาติของเยาวชนทั้งหมด 4 รุน (พ.ศ. 2547 – 

2550) ที่ผานการอบรมหลักสูตรทั้ง 4 หลักสูตรของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและ

ครอบครัวยุคไซเบอร สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร 

 
 1.5 ประโยชนที่ไดรับจากการศึกษา 
 1.5.1 ทําใหทราบถึงปจจัยสนับสนุนและปจจัยอุปสรรคในการลดพฤติกรรมติดเกม

ออนไลนของเยาวชนที่ผานการอบรมหลักสูตรทั้ง 4 หลักสูตรในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชน

และครอบครัวยุคไซเบอร ของศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม 

 1.5.2 เปนประโยชนตอหนวยงานของรัฐและหนวยงานที่เกี่ยวของในการกําหนดแนวทาง

ในการปองกันและแกไขปญหาชวยเหลือเยาวชนที่ติดเกมออนไลน 

 1.5.3 เปนแนวทางแกครอบครัวอ่ืนๆ ในการอบรมเลี้ยงดูบุตรหลานเพื่อปองกันปญหาการ

ติดเกมออนไลน 

 

 

                                                 
 5 เรื่องเดียวกัน, หนา 14-15. 
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1.6 ระเบียบวิธีการวิจัย 
 1.6.1 วิธีการศึกษา การลดพฤติกรรมติดเกมออนไลนของเยาวชน: กรณีศึกษาศูนย

ปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม ผูศึกษาใชวิธีการศึกษาวิจัยในเชิงปริมาณ (Quantitative 

Research) และการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ดวยการใชแบบสอบถาม 

(Questionnaire) และการสัมภาษณแบบเจาะลึก (In-depth Interview) มาเปนเครื่องมือในการ

เก็บรวบรวมขอมูล เพื่อนําผลที่ไดมาอธิบายบทบาทครอบครัวในการปองกันและแกไขปญหาเด็กที่

มีปญหาติดเกมในแตละหลักสูตรของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร 

ซึ่งมีอยู 4 หลักสูตร และอธิบายปจจัยที่สงผลใหเด็กและเยาวชนที่ผานหลักสูตรการฝกอบรมใน

โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ทั้ง 4 หลักสูตร สามารถลดพฤติกรรม

ติดเกมลงไดและลดไมได  

 
 1.6.2 กลุมตัวอยาง (Sampling) 
 1) เยาวชนทั้งหมด 4 รุน (พ.ศ. 2547 – 2550) ที่มีพฤติกรรมติดเกมและผานการอบรม

หลักสูตรครบทั้ง 4 หลักสูตรในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอรของศูนย

ปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม ซึ่งมีอายุระหวาง 10-18 ป อาศัยอยูในเขตกรุงเทพมหานคร 

และเปนเพศชายทั้งหมด เนื่องจากขอมูลทางศูนยฯระบุวาเยาวชนที่เขาอบรมกับทางศูนยฯและมี

พฤติกรรมติดเกมนั้นเปนเยาวชนเพศชายทั้งสิ้น จํานวน 54 คน โดยเริ่มแรกผูศึกษากําหนดขนาด

กลุมตัวอยางโดยใชจํานวนเยาวชนที่ผานการอบรมครบทั้ง 4 หลักสูตรของโปรแกรมดังกลาว 

(ทั้งหมด 62 คน) แตเนื่องจากทางเจาหนาที่ทางศูนยฯไดติดตอประสานงานและขออนุญาตการ

สัมภาษณทางโทรศัพทถึงครอบครัวของเยาวชนดังกลาว พบวามีเพียง 54 ครอบครัวที่สามารถ

ติดตอไดและอนุญาตใหทําการสัมภาษณ ผูศึกษาจึงใชกลุมตัวอยางในการศึกษาทั้งสิ้น จํานวน 54 

คน 

 2) ผูปกครองของเยาวชนกลุมตัวอยางทั้งหมด 4 รุน (พ.ศ. 2547 – 2550) ที่ผานการอบรม

หลักสูตรในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอรของศูนยปองกันและแกไข

ปญหาเด็กติดเกม จํานวน 54 คน 

 3) ตัวแทนเจาหนาที่ของศูนยฯ ที่รับผิดชอบหลักสูตรทั้ง 4 หลักสูตรในโปรแกรมพัฒนา

ศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอรของศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม จํานวน 4 

คน  
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 1.6.3 วธิีและเครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
 ในการศึกษา “การลดพฤติกรรมติดเกมออนไลนของเยาวชน: กรณีศึกษาผูผานการอบรม

จากศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร”           

ผูศึกษาไดใชวิธีการในการจัดทําเครื่องมือที่ใชในการวิจัย ดังตอไปนี้ 

 1) การศึกษาวจิัยจากเอกสาร (Documentary Methodology)  

 การศึกษาวิจัยจากเอกสาร โดยการเก็บรวบรวมขอมูลจากแหลงตางๆ ไดแก วิทยานิพนธ

งานวิจัย บทความ รายงานตางๆ ขอมูลทางอินเทอรเน็ตที่เกี่ยวของ เพื่อเปนขอมูลพื้นฐานในการ

ทําความเขาใจเกี่ยวกับเกมออนไลน   ปจจัยที่สงผลใหเยาวชนติดเกมออนไลน และผลกระทบดาน

ตางๆ ที่เกิดจากเยาวชนติดเกมออนไลน   และศึกษาเอกสารของศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็ก

ติดเกม เพื่อทําความเขาใจขอมูลหลักสูตรทั้ง 4 หลักสูตรของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชน

และครอบครัวยุคไซเบอร ซึ่งเปนโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นมาเพื่อเปนรูปแบบการดูแลชวยเหลือเด็ก

และครอบครัวที่มีปญหาติดเกม และบทบาทครอบครัวในการปองกันและแกไขปญหาเด็กที่มี

ปญหาติดเกม  

 2) การวิจัยภาคสนาม (Field Research) 

 การวิจัยภาคสนาม ผูศึกษาไดใชแบบสอบถาม และการสัมภาษณเปนเครื่องมือในการ

วิจัยครั้งนี้ แบบสอบถามที่ใชเปนลักษณะของแบบสอบถามปลายปด (Close – ended 

Questionnaire) โดยมีคําตอบไวใหผูตอบแบบสอบถามเลือกตอบ และปลายเปด (Open – ended 

Questionnaire) เพื่อใหผูตอบสามารถตอบไดตามความคิดและความรูสึกตามความเปนจริง โดย

การสมัภาษณแบบเจาะลึก (In – depth Interview) กับกลุมตัวอยางทั้ง 3 กลุม และอาศัยวิธีการ

วิจัยการสังเกตแบบมีสวนรวมและการจดบันทึกรวมดวย 

 
 1.6.4 การเก็บรวบรวมขอมูล  
 1) การเก็บขอมูลดวยการสัมภาษณ โดยในสวนนี้ผูศึกษาไดออกไปเก็บขอมูลกับเยาวชน

และครอบครัวของเยาวชนกลุมตัวอยางทั้งสิ้น 108 คน (54 ครอบครัว) โดยพื้นที่ที่ผูศึกษาเก็บ

ขอมูลนั้น ไดแก เขตพญาไท หัวหมาก ปทุมวัน ดินแดง พระนคร คลองเตย ดุสิต จตุจักร ลาดพราว 

และตัวแทนเจาหนาที่ของศูนยฯ ที่รับผิดชอบหลักสูตรทั้ง 4 หลักสูตรในโปรแกรมฯ ทั้ง 4 คน โดยผู

ศึกษานําแบบสอบถามลงสัมภาษณดวยตนเอง เพื่อนําขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณมาใชในการ

วิเคราะหขอมูลดวยวิธีการทางมนุษยวิทยา การเก็บรวบรวมขอมูลมีรูปแบบเปนแบบสอบถาม

ปลายปดและปลายเปด และมีลักษณะการสัมภาษณที่มีโครงสรางแนนอน (Structural Interview) 

ทั้งนี้เพื่อนําขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณมาใชในการวิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis) และ

อภิปรายผลของขอมูลตอไป โดยมีรายละเอียดการสัมภาษณกลุมตัวอยางดังนี้ 
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 - เยาวชนทั้งหมด 4 รุน (พ.ศ. 2547 – 2550) ที่มีพฤติกรรมติดเกมและผานการอบรม

หลักสูตรครบทั้ง 4 หลักสูตรในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอรของศูนย

ปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม จํานวน 54 คน ซึ่งผูศึกษาจะทําการสัมภาษณอยางเจาะลึกถึง

ประวัติชีวิต รูปแบบการเลี้ยงดูบุตรในครอบครัว ปจจัยที่สงผลใหสนใจเลนเกมออนไลน รวมถึง

ปจจัยที่สงผลใหตนเองสามารถลดและไมสามารถลดพฤติกรรมติดเกมลงได 

 - ผูปกครองของเยาวชนกลุมตัวอยางทั้งหมด 4 รุน (พ.ศ. 2547 – 2550) ที่ผานการอบรม

หลักสูตรในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอรของศูนยปองกันและแกไข

ปญหาเด็กติดเกม จํานวน 54 คน เพื่อทําการสัมภาษณอยางเจาะลึกถึงประวัติชีวิตของผูปกครอง 

และกลุมเด็กที่ศึกษา รูปแบบการเลี้ยงดูบุตรในครอบครัว ปจจัยที่สงผลใหบุตรหลานของตนสนใจ

เลนเกมออนไลน รวมถึงปจจัยที่สงผลใหบุตรหลานของตนสามารถลดและไมสามารถลดลด

พฤติกรรมติดเกมลงได 

 - ตัวแทนเจาหนาที่ของศูนยฯ ที่รับผิดชอบหลักสูตรทั้ง 4 หลักสูตรในโปรแกรมพัฒนา

ศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ของศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม จํานวน 4 

คน เพื่อสัมภาษณอยางเจาะลึกถึงสาระสําคัญของหลักสูตรทั้ง 4 หลักสูตร บทบาทครอบครัวของ

แตละหลักสูตรที่มีสวนชวยแกไขและปองกันปญหาเยาวชนติดเกม  อีกทั้งยังทําการสนทนากลุม

เพื่อศึกษาถึงประเด็นปจจัยที่สงผลใหเยาวชนกลุมศึกษาสามารถลดและไมสามารถลดพฤติกรรม

ติดเกมลงไดภายหลังผานหลักสูตรทั้ง 4 หลักสูตรในโปรแกรมดังกลาว 

 

 2) การสังเกตแบบมีสวนรวม  

 การเขาไปมีสวนรวมในระหวางการทํากิจกรรมทั้ง 4 หลักสูตรในในโปรแกรมพัฒนา

ศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร รวมไปถึงการเขาสัมภาษณอยางเจาะลึกกับเยาวชน 

และครอบครัวของเยาวชนกลุมศึกษา ผูศึกษาสังเกตสิ่งแวดลอมละแวกบานของเยาวชนกลุม

ศึกษา ไดแก สังเกตจํานวนรานเกมออนไลนที่ตั้งอยูละแวกบาน ลักษณะที่อยูอาศัย ลักษณะความ

เปนอยูของเพื่อนบาน เปนตน นอกจากนี้ผูศึกษาสังเกตความสัมพันธระหวางคนในครอบครัว และ

ลักษณะทาทางการพูดคุย ลักษณะนิสัยเบื้องตนที่สามารถมองเห็นไดจากการพูดคุย และ

พฤติกรรมของเยาวชนและผูปกครองของเยาวชนกลุมศึกษา 

 

 3) การจดบันทึกขอมูล เพื่อบันทึกสิ่งที่ไดจากการสังเกตแบบมีสวนรวมขางตน 
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 1.6.5 ระยะเวลาการเก็บขอมูล  
 ผูศึกษาทําการเก็บขอมูลทั้งในศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม และครอบครัวที่

เขารวมฝกอบรมทั้ง 4 หลักสูตรในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอรเปน

เวลา 1 ป 6 เดือน  (ตั้งแตเดือนพฤศจิกายน 2548 – พฤษภาคม 2550) โดยแบงชวงเวลาออกเปน

ดงันี้ 

• มกราคม – พฤษภาคม 2550 : สัมภาษณผูปกครอง เยาวชนกลุมศึกษา และเจาหนาที่ของ

     ศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม 

• พฤศจิกายน 2548 – พฤศจกิายน 2549 : เขารวมสังเกตการณทัง้ 4 หลักสูตรในโปรแกรม 

         พัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร 
 
 1.6.6 การวิเคราะหขอมูล 
 ผูศึกษาใชการวิเคราะหแบบอุปนัย (Analysis Induction) เพื่อใหไดเขาใจถึงปจจัยที่สงผล

ใหเยาวชนกลุมศึกษาสามารถลดและไมสามารถลดพฤติกรรมติดเกมลงได ซึ่งผูศึกษาไดทําการ

วิเคราะห จําแนกแยกแยะ และจัดหมวดหมูของขอมูลไปพรอมๆ กับการวิเคราะหผลอยางมีระบบ 

โดยมีกระบวนการดังนี้ 

 ระยะที่ 1 เปนขั้นตอนการเก็บขอมูล โดยการสัมภาษณทั่วไปและสัมภาษณเจาะลึกกับ

กลุมตัวอยางทั้ง 3 กลุม และใชการสังเกตแบบมีสวนรวมในการเขารวมหลักสูตรทั้ง 4 หลักสูตรของ

โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร โดยทําการจดบันทึกขอมูลจากการ

สังเกตในประเด็นที่เห็นไดอยางชัดเจนรวมดวย โดยผูศึกษาพยายามเชื่อมตอระหวางสิ่งที่

สังเกตเห็น คําบอกเลา วิธีคิดของผูใหขอมูล 

 ระยะที่ 2 ผูศึกษานําขอมูลที่ผานการวิเคราะหเบื้องตนมาทําการบันทึกอยางเปนระบบอีก

คร้ังในสมุดบันทึก โดยคัดแยกขอมูล จัดเปนหมวดหมู ตรวจสอบและตั้งขอสังเกตถึงความ

นาเชื่อถือ หากขอมูลบางรายยังมีขอบกพรองไมครบถวน หรือไมชัดเจน ผูศึกษาไดทําการเก็บ

ขอมูลซ้ําจากผูใหขอมูลเดิมตามความสมัครใจ และความเหมาะสม 

 ระยะที่ 3 ในสวนของขั้นตอนนี้ ผูศึกษาจะนําขอมูลของแตละคนในสมุดบันทึกที่ผานการ

จัดหมวดหมู ตรวจสอบความนาเชื่อถือแลวนั้น มาถอดขอมูลที่มีความหมายจากความหลากหลาย

ของแตละบุคคลออกมาเปนชุดๆ หาจุดรวม ความเหมือน และสวนที่แตกตาง การโยงใย

ความสัมพันธกัน นํามาวิเคราะหทําความเขาใจความสัมพันธของสิ่งที่ไดคนพบ 
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 1.6.7 จรรยาบรรณการวิจัย 
 วิทยานิพนธฉบับนี้มีการอางอิงถึงชื่อเลนสมมติของบุคคลที่ใหขอมูล ซึ่งผูศึกษาไดทําการ

ตกลงรวมกันระหวางผูศึกษาและผูใหขอมูลเหลานั้นเรียบรอยแลว   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 17 

บทที่ 2 
การทบทวนวรรณกรรม แนวคิดทฤษฎ ีและงานวิจยัที่เกี่ยวของ 

 
 ผูศึกษาไดนําแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของมาใชในการกําหนดขอบเขตการศึกษา 

และทําความเขาใจปรากฎการณที่เกี่ยวของกับประเด็นปญหา โดยการศึกษาครั้งนี้ผูศึกษาได

นําเอาแนวคิดเรื่องเกมออนไลน แนวคิดเกี่ยวกับพัฒนาการของมนุษย และแนวคิดเรื่องครอบครัว

มาเปนกรอบในการศกึษาครั้งนี้ 

 
2.1 แนวคิดเรื่องเกมออนไลน 
 แนวคิดเรื่องเกมออนไลน ประกอบไปดวยความหมายของเกมออนไลน ลักษณะสําคัญ

ของเกมออนไลน และปจจัยที่สงผลใหเด็กและเยาวชนติดเกมออนไลนซึ่งสามารถอธิบายโดยสรุป

ได ดังนี้ 

 
 2.1.1 ความหมายของเกมออนไลน 
 บริษัท อินเตอรเนชั่นแนล ดาตา คอรปอเรชั่น (ไอซีดี) ไดใหคําจํากัดความวา เกมออนไลน 

คือ เกมที่เลนทางอินเทอรเน็ต โดยไมจํากัดการติดตั้งซอฟตแวรวาจะมีหรือไมก็ไดและไมจํากัด

แพลทฟอรมที่รองรับระบบปฏิบัติการ ซึ่งจะมีคาใชจายในการเลนหรือไมก็ได1 

 วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี2 ไดจํากัดความวา เกมออนไลน หมายถึง วิดีโอเกมที่เลนบน

เครือขายคอมพิวเตอร โดยเฉพาะบนอินเทอรเน็ต3 ซึ่งเกมออนไลนนี้ ผูเลนสามารถที่จะสนทนา 

เลน แลกเปลี่ยนสินคา (Item) กับบุคคลอื่นๆ ในเกมได ซึ่งการที่เกมออนไลน ไดรับความนิยมมาก

เนื่องจาก 1.ผูเลนไดเขาสังคมจึงรูสึกสนุกที่จะมีเพื่อนเลนเกมไปดวยกันมากกวาการเลนเกมคน

เดียว 2.เกมออนไลนหลายเกมมีภาพกราฟกที่สวยงามมาก จึงเปนสิ่งที่ดึงดูดใหคนหันมาเลนเกม

ออนไลน 3.เกมออนไลนมีกิจกรรมตางๆ รวมทั้งมีการเพิ่มแผนที่ในเกม อาวุธ ชุด มอนสเตอร4

ใหมๆ และอื่นๆ อยางตอเนื่อง 

                                                 
 1 ไอพารคโตเกมออนไลนไมเปนภัย อยูที่การแบงเวลา  [Online].  หนังสือพิมพไทยรัฐ.  แหลงที่มา : 

http://www.thairath.co.th, [10 เมษายน 2546] 

 2 วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี.  เกมออนไลน [Online].  แหลงที่มา : http://th.wikipedia.org/wiki/เกม

ออนไลน, [12 พฤศจิกายน 2550] 

 3อินเทอรเน็ต (Internet) หมายถึง เครือขายคอมพิวเตอรนานาชาติ ที่มีสายตรงเชื่อมตอไปยังสถาบัน

หรือหนวยงานตาง ๆ เพื่ออํานวยความสะดวกใหแกผูใชทั่วโลก. 

 4 สัตวประหลาดภายในเกม เมื่อจํากัดแลวจะไดคาประสบการณเปนเปอรเซ็นต ไดสินคา เงินสลึง และ

คาพิชิตครู. 
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 ในความหมายของผูศึกษา เกมออนไลน (Online) หมายถึง เกมที่พึ่งพาระบบเครือขาย 

สวนใหญใชคอมพิวเตอรในการเลนเกมประเภทนี้ เปนการเลนเกมที่เลนผานระบบเครือขาย 

อาจจะเปนการเลนในเครือขายเปนวงตามรานเกมโดยการใชสาย LAN ในการเชื่อมโยง หรือเลน

เกมผานเครือขายอินเทอรเน็ตซึ่งเปนที่นิยมในปจจุบัน เกมประเภทนี้แตละคนจะเลนเกมในเครื่อง

ของตนเอง และในขณะเดียวกันก็สามารถพบปะผูเลนอื่นที่อยูในเครือขายไดดวย ตัวอยางเชน การ

เลนเกมยิงปน แลวสามารถไปยิงผูเลนเครื่องอื่นได เปนตน  

 
 2.1.2 ลักษณะสําคัญของเกมออนไลน  
 นายแพทยบัณฑิต  ศรไพศาล ผูอํานวยการสถาบันศูนยสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราช

นครินทร  ไดอธิบายถึงลักษณะสําคัญของเกมออนไลน ซึ่งเปนสาเหตุสําคัญประการหนึ่งที่ถือเปน

ตัวดึงดูดใหเด็กหันมาเลนเกมออนไลนและเกิดปญหาติดเกมออนไลนในที่สุด นั้นคือ ฉากของเกม

ออนไลน มีการทําภาพกราฟฟกที่มีความสวยงาม (Graphic) นาดึงดูดใจ เพลงประกอบเกม มี

เสียงประกอบที่มีพลังดึงดูดเราใจ  เพิ่มสีสันความมันใหกับเกมเปนอยางมาก  แถมยังมี

ภาพเคลื่อนไหวในเกมที่สมจริงสมจัง ประกอบกับมีแสง สี ที่ทําใหคุณเพลิดเพลินหรือตกใจได

แมแตตัวละครในเกมก็นาดึงดูดใจยิ่งนัก สวนเนื้อหาของเกมก็มีความนาสนใจ นาทาทาย

ความสามารถทําใหเด็กตองการพิสูจนความสามารถในการเลนวาตนเองมีความสามารถในการ

เอาชนะเกม โดยผูเลนตองแขงขันกันเก็บเลเวล (Level)5 ใหไดมากๆ สงผลใหผูเลนตองแขงขันกับ

เวลา และเลนอยูหนาจอคอมพิวเตอรทั้งวันทั้งคืน  

 นอกจากนี้ผูเลนเกมออนไลน สามารถทําการคาขายสินคาในเกมออนไลน โดยใชจายผาน

เงินจริงๆ  กอใหเกิดรายได  อีกทั้งเมื่อผูเลนคนใดสามารถหาของ หรืออาวุธที่สําคัญได ยอมเปนที่

ยอมรับทางสังคมของผูเลนเกมออนไลน ดังนั้นผูเลนบางคนที่มีความสามารถในการหาของหรือ

อาวุธมาไดเพื่อใหมีสถานภาพสูงกวาผูเลนคนอื่นๆ  จึงยอมยกของนั้นใหผูเลนคนอื่นๆโดยผานตัว

ละครในเกมออนไลนโดยทําการยกของ หรืออาวุธนั้นใหตัวละครอื่นในเกมและรับเงินสดจริงๆนอก

เกมออนไลน  การกระทําเชนนี้ทําใหเด็กบางคนมีรายไดจากการเลนเกม (ที่เรียกวาการขายของใน

เกม) คอนขางมาก สงผลใหผูเลนละจากการเลนเกมออนไลนไดยาก  

 ลักษณะสําคัญอีกประการหนึ่งของเกมออนไลน คือ เกมออนไลนเปรียบไดกับโลกเสมือน

จริง ซึ่งสามารถทําใหผูเลนเขามาพบปะ พูดคุย และมีปฏิสัมพันธซึ่งกันและกันไดทุกอยาง โดยผาน

ตัวละครในเกมออนไลน ยกตัวอยางเชน ผูเลนสามารถแตงงานกันไดโดยผานตัวละครตัวนั้นๆ ผู

เลนสามารถเอาชนะผูรายและไดรับการยอมรับจากผูเลนคนอ่ืนๆ โดยผานการแสดงออกทางตัว

                                                 
 5ระดับของตัวละครจะเพิ่มขึ้นก็ตอเมื่อกําจัดสัตวประหลาดจนไดเปอรเซ็นตครบ 100 ก็จะเพิ่มระดับ 1 

ขั้น โดยในการเพิ่มระดับนั้นตัวละครจะไดรับคาพลังตางๆ เพิ่มขึ้น. 
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ละครนั้นๆ ได เปนตน ซึ่งในชีวิตจริงของผูเลนบางรายอาจไมสามารถทําได หรือทําไดยาก 

เนื่องจากขอจํากัดของแตละบุคคล 

 นอกจากนี้ นายแพทยปราการ  ถมยางกูร จิตแพทยประจํากลุมงานจิตเวช โรงพยาบาล

ราชวิถี ซึ่งถือเปนผูหนึ่งที่มีประสบการณตรงในการใหคําปรึกษาผูปกครองที่มีบุตรหลานติดเกม 

กลาววา สาเหตุที่ทําใหเด็กติดเกม คือ เทคนิคการดึงใหผูเลนเลนเกมอยางตอเนื่อง ก็คือ การให

รางวัลผูเลนเปนระยะๆ เมื่อไดทําตามเงื่อนไขตางๆ ที่เกมกําหนดไว6  

 
 2.1.3 ปจจัยที่สงผลใหเด็กและเยาวชนติดเกมออนไลน 
 ไดมีนักวิชาการหลากหลายทาน ไดอธิบายถึงประเด็นตางๆ ที่เกี่ยวของที่กลาวไดวาเปน

สาเหตุ หรือปจจัยที่สงผลใหเด็กติดเกมออนไลน ไดแก การที่เด็กมีเวลาวางมากเกินไป และไมมี

กิจกรรมทําในเวลาวาง ประกอบกับเมื่อเพื่อนชวนใหเลนเกมออนไลน แลวเกิดความสนุกสนาน ทา

ทาย และมีเพื่อน จึงเลนเกมออนไลนจนกระทั่งถึงขั้นติดเกมออนไลน เปนตน นอกจากนี้แลวยังมี

ประเด็นอื่นๆ รวมดวย ดังนี้ 

 ผศ.น.พ.ชาญวิทย พรนภดล ภาควิชาจิตเวชศาสตร คณะแพทยศาสตรศิริราชพยาบาล ได

กลาวถึงสาเหตุที่ทําใหเด็กติดเกมนั้น มิไดมีเพียงสาเหตุใดสาเหตุหนึ่ง แตการติดเกมเปนเพียง

ผลลัพธของหลายๆ ปจจัยที่ผสมผสานและเกี่ยวของกันอยู สาเหตุหลักๆ ไดแก7 

 การเลี้ยงดูในครอบครัว มักจะพบเด็กติดเกมไดบอยในครอบครัวที่เลี้ยงเด็กโดยไมเคยให

เด็กมีวินัยในตนเอง ขาดกฎระเบียบ กติกาในบาน ตามใจเด็ก หรือมักจะใจออนไมทําโทษเมื่อเด็ก

กระทําผิด บางครอบครัวมีลักษณะที่สมาชิกในครอบครัวตางคนตางอยู ไมมีกิจกรรมที่สนุกสนาน

ใหเด็กทํา หรือไมมีกิจกรรมที่สมาชิกทุกคนทํารวมกัน ทําใหเด็กเกิดความเหงา ความเบื่อหนาย 

เด็กจึงตองหากิจกรรมอื่นทําเพื่อใหตนเองสนุก ซึ่งก็หนีไมพนการเลนเกม พอแมอาจไมมี

เวลาควบคุมเด็ก หรือมองไมเห็นความจําเปนที่จะตองจํากัดเวลาในการเลนเกมของเด็ก ในชวง

แรกพอแมอาจรูสึกพอใจที่เห็นเด็กเลนเกมเงียบๆ คนเดียวไดโดยไมมารบกวนตน ทําใหตนมีเวลา

สวนตัวมากขึ้น พูดงายๆ คือใชเกมเสมือนเปนพี่เลี้ยงดูแลเด็กแทนตน 

 สังคมที่เปลี่ยนแปลงไป สังคมยุคไฮเทคที่มีเครื่องมือที่มีพลังในการเราความตื่นเตนให

เกิดขึ้นในตัวเด็กอยางมหาศาล สังคมวัตถุนิยม สังคมที่ขาดแคลนกิจกรรมหรือสถานที่ที่เด็กจะได

ใชประโยชนหรือเรียนรูโดยไดรับความสนุกสนานเพลิดเพลินไปดวย เหลานี้เปนแรงผลักดันใหเด็ก

หันไปใชการเลนเกมเปนทางออก 

                                                 
 6 ปราการ  ถมยางกูร,  เมื่อลูกติดเกม, (กรุงเทพฯ: ซีเอ็ดยูเคชั่น, 2548), หนา 26. 

 7 กาญจนา  เกิดมี.  เด็กติดเกม [Online].  2548.  แหลงที่มา : http://www.dmh.go.th, [2550]  
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 ปจจัยในตัวเด็กเอง เด็กบางกลุมมีความเสี่ยงตอการติดเกมกวาเด็กทั่วไป เชน เด็กที่เปน

โรคสมาธิส้ัน (ADHD) เด็กที่มีปญหาอารมณ ซึมเศรา หรือวิตกกังวล เด็กที่ขาดทักษะทางสังคม 

เขากับเพื่อนไมได เด็กที่มีปญหาการเรียน เด็กที่มีความรูสึกมีคุณคาในตัวเองต่ํา (Low self-

esteem) เปนตน 

 สวน พ.ญ.ศรีวรรณา พูนสรรพสิทธิ์ รองอธิบดีกรมสุขภาพจิต8 ไดอธิบายถึงความสัมพันธ

ระหวางอาการติดเกมออนไลนกับสารเคมีจากตอมใตสมอง วาเด็กที่มีพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลนวันละ 3 ชั่วโมง ประมาณ 15 สัปดาหติดตอกัน จะสงผลเสียใหเกิดการเสพติดเกม

ออนไลนเชนเดียวกับติดสารเสพติด เนื่องจากระหวางที่เด็กเลนเกมออนไลน เด็กตั้งอกต้ังใจเลน

อยางมาก และนั่งจองอยูหนาคอมพิวเตอร เมื่อยิ่งจองนานเขาสงผลใหรูมานตาของเด็กขยาย     

ทําใหระบบประสาทตื่นตัวมากและยิ่งไปกระตุนการหลั่งของสารโดปามีน (Dopamine)9 ซึ่งสารนี้

จะออกฤทธิ์กระตุนระบบประสาทอีกตอหนึ่ง สงผลคือเด็กจะสนุกกับการเลนเกมออนไลนมาก

เกินไป และเมื่อเด็กหยุดเลนเกมออนไลน สารโดปามีนจะลดลงอยางรวดเร็ว สงผลใหเด็กเกิด

ความรูสึกกระวนกระวาย เปนทุกข ไมมีความสุข และมีความตองการที่จะเลนเกมอยูตลอดเวลา 

เพื่อที่จะเขาสูอารมณสนุกสนานตอไปเร่ือยๆ อาการติดเกมจึงเลิกยากมากขึ้น เพราะมีสวน

เกี่ยวของกับสารเคมีในรางกายที่ทําใหเกิดอาการเสพติดทางอารมณ  

 สวนอีกปจจัยหนึ่งที่ถือเปนตัวกระตุนใหเด็กติดเกมก็คือ ความตองการที่จะพัฒนา

ความสามารถทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศของประเทศใหกับเด็กๆ โดยสนับสนุนใหเด็กไดเลน 

คอมพิวเตอรอยางเต็มที่ ซึ่งมีบทความหนึ่งในเวปไซต www.dek-d.com โดยอยูในบทความที่มีชื่อ

วา “เด็กเกงคอมฯ กับเด็กติดเกมฯ ตางกันตรงไหน?”10 ซึ่งไดกลาวถึงสาเหตุหนึ่งที่มีสวนใหเกิด

ปญหาเด็กติดเกมออนไลน นั่นคือ ความตองการที่จะพัฒนาความสามารถทางดานเทคโนโลยี

สารสนเทศของประเทศใหกับเด็กๆ ซึ่งเปนสิ่งที่ถูกตอง แตส่ิงที่ผิดก็คือ เกิดการเขาใจแบบผิดๆ ที่วา 

วิธีการพัฒนา คือ การสงเสริมใหเด็กไดเลนกับคอมพิวเตอรอยางเต็มที่ โดยไมมีขอจํากัดใดๆ 

ทั้งสิ้น ความเขาใจผิดตรงนี้ สงผลใหครูและพอแมผูปกครองสวนหนึ่งพยายามใหเด็กไดเลน

คอมพิวเตอรผานเกมออนไลน ผานการเลนอินเทอรเน็ตโดยผูใหญไมสนใจรายละเอียดของสิ่งที่

                                                 
 8กาญจนา  เกิดมี.  จัดระเบียบรานเน็ต คุมเขม 'เด็กติดเกม' หามเลนเกินวันละ 3 ชม. [Online].  2548.  

แหลงที่มา : http://www.dmh.go.th, [2550] 

 9สารโดปามีน (Dopamine) คือ สารเคมีในสมอง ซึ่งหลั่งออกมาจากตอมไรทอใตสมอง สารเคมีเหลานี้

มีผลทําใหเกิดอารมณแหงความสุข จิตใจเบิกบานแจมใส มีความสุข ทําใหเกิดความสมดุลทางเคมีในรางกายทํา

ใหสุขภาพแข็งแรงสมบูรณ มีพละกําลัง โรคภัยไขเจ็บเกิดขึ้นไดยาก จึงมีผูเรียกสารเคมีกลุมนี้วา “สารสุข” 

 10 Sagime.  เด็กเกงคอมฯ กับเด็กติดเกมฯ ตางกันตรงไหน?.  [Online].  2550.  แหลงที่มา : 

http://www.dek-d.com, [2550] 
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เด็กเลน ตางคิดวานี่คือการเรียนรูที่สําคัญ ซึ่งความเขาใจผิดเชนนี้เปนเรื่องที่นาเปนหวงอยางยิ่ง 

เพราะวาการไดเลนหรือไดสัมผัสกับโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป แมจะมีความสามารถแคไหน 

ผูเลนหรือผูใชก็เปนไดแคผูใชหรือผูบริโภคโปรแกรมที่เขาผลิตมาขายใหเพียงเทานั้น เราไมสามารถ

ที่จะกาวไปสูการเปนผูผลิตที่สามารถแขงขันกับคนอ่ืนๆ ไดดวยพื้นฐานเพียงแคการเปนผูใชหรือ

ผูบริโภคโปรแกรมที่ชํานาญเทานั้น เพราะการที่จะเปนผูมีความเชี่ยวชาญเรื่องคอมพิวเตอรหรือ

เทคโนโลยีสารสนเทศอยางแทจริงนั้นพื้นฐานที่สําคัญอยูที่ความสามารถทางดานคณิตศาสตร 
  
 ผูศึกษาไดนําแนวคิดเกี่ยวกับเกมออนไลนในสวนของความหมายของเกมออนไลน  

ลักษณะของเกมออนไลน  และปจจัยที่สงผลใหเยาวชนติดเกมออนไลนมาเปนกรอบแนวทางใน

การศึกษาในสวนของปจจัยที่สงผลใหเด็กสามารถลดพฤติกรรมการติดเกมลงไดและลดลงไมได  
 
2.2 แนวคิดเกี่ยวกับพัฒนาการของมนุษย11 
 ในปจจุบันนั้น เปนที่ยอมรับกันวาพัฒนาการของมนุษยจะเร่ิมต้ังแตการปฏิสนธิ แตทั้งนี้

จะใหความสนใจกับพัฒนาการตั้งแตแรกเกิด ดวยเหตุที่วาเปนพัฒนาการที่สังเกตเห็นไดงาย โดย

จะเนนถึงการพัฒนาการดานตาง ๆ เชน รางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา เปนตน 

 จากการศึกษา พบวา เยาวชนกลุมศึกษามีอายุระหวาง 10 - 20 ป  ผูศึกษาจึงอางอิง

พัฒนาการของมนุษยในชวงอายุเหลานี้ เพื่อใหเขาใจเยาวชนกลุมศึกษาเพิ่มข้ึน ดังนี้ 

  

 วัยเด็กตอนปลาย (ชวงอายุ 10 –12 ป) ถือวาเปนชวงเวลาที่สําคัญของวัยเด็ก 

เนื่องจากวาเปนวัยที่มีการเปลี่ยนแปลงที่ชัดเจนในทุกดานหลายประการ ดังนี้ 

 1) พัฒนาการทางรางกาย 

 รางกายของเด็กวัยนี้จะมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วอีกครั้งหนึ่ง โดยเฉพาะผูหญิงจะมี

การเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วกวาผูชายเมื่ออายุประมาณ 10 ปครึ่ง ในขณะที่เด็กชายจะเริ่มการ

เปลี่ยนแปลงเมื่ออายุ 12 ปคร่ึง บางครั้งเรียกวัยนี้อีกอยางวา วัยเตรียมเขาสูวัยรุน  

 

 2) พัฒนาการทางอารมณ 

 เด็กวัยนี้จะสามารถควบคุมและเรียนรูการแสดงออกทางอารมณที่สังคมยอมรับ เร่ิมมี

ความวิตกกังวลและความเครียด เนื่องจากปญหาในกลุมเพื่อนและการไดรับการยอมรับในกลุม 

                                                 
 11 นงลักษณ  ไหวพรหม, จิตวิทยาทั่วไป. [Machinereadable data file ].  แหลงที่มา : 

http://203.158.184.2/elearning/Psychology/unit000.htm, [2551] 
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หรือแมกระทั่งการแขงขันในดานการเรียนกับเพื่อนรวมชั้น จนดูเหมือนกับวาเด็กในวัยนี้หงุดหงิดได

งาย 

  

 3) พัฒนาการทางสังคม 

   เด็กจะเริ่มมีการแบงกลุมระหวางเพศหญิงและเพศชายอยางเดนชัด และจะเลือกทํา

กิจกรรมที่เหมาะสมของเพศของตน เพื่อนวัยเดียวกันจะมีอิทธิพลตอความคิดและการกระทํามาก

ขึ้น ผูใกลชิดจึงควรใหคําแนะนําเกี่ยวกบัการคบเพื่อน  

 

 ทฤษฎีพัฒนาการทางสังคมของอีริกสัน (Erikson's Psychosocial Theory) กลาวไววา 

มนุษยในชวงอายุ 6-11 ป อีริกสันใชคําวา Industry เพราะในวัยนี้เปนวัยที่ไมอยูนิ่ง มีการ

เคลื่อนไหวเคลื่อนที่ตลอดเวลา ทําสิ่งที่ตนอยากทํา และภูมิใจในความสําเร็จของผลงานที่เกิดจาก

ตนเอง ดังนั้นผูใหญจึงควรใหกําลังใจและชี้แนะใหเด็กสามารถบรรลุผลสําเร็จตามความมุงหวัง

ของเขา เด็กจะเชื่อมั่นในความสามารถของตนและมีทัศนคติที่ดีตอตนเอง ในทางกลับกัน ถาขาด

ผูใหญคอยแนะนํา หรือมีการตั้งความคาดหวังในตัวเด็กสูงเกินไป เด็กจะรูสึกวาตัวเองต่ําตอย เปน

ผูไรความสามารถ จนอาจกอใหเกิดปมดอย (Inferiority) ได บุคคลที่มีความสําคัญตอการสงเสริม

พัฒนาการนี้ไดแก พอแม ครูอาจารย และเพื่อน 

  

 4) พัฒนาการทางสติปญญา 

 เด็กในวัยนี้มีระดับทางสติปญญาที่เพิ่มข้ึนในอีกระดับหนึ่ง โดยเริ่มมีจินตนาการกวางไกล

ขึ้น สามารถเปรียบเทียบได เขาใจความสัมพันธและความแตกตางของสิ่งรอบตัว เขาใจใน

ความสัมพันธของตัวเลขมากขึ้น และมีความจําที่แมนยําขึ้นกวาเดิมมาก  

  

 วัยรุน (Adolescence) อยูในชวงอายุระหวาง 13-20 ป เปนวัยที่กลาวไดวาเปน วัยหัว

เลี้ยวหัวตอของชีวิต เพราะเห็นวัยที่เกิดการเปลี่ยนแปลงพัฒนาการในทุกดาน เพื่อเปลี่ยน

สถานภาพไปสูความเปนผูใหญ ทําใหเด็กตองเกิดการปรับตัวใหเขากับส่ิงใหม ๆ ซึ่งอาจเกิดปญหา

การปรับตัวในระยะแรก ๆ ในดานจิตวิทยานั้นไดแบงชวงวัยขั้นวัยรุนออกเปน 2 ระยะ ไดแก วัยรุน

ตอนตน (Puberty) คือชวงอายุระหวาง 13-15 ป และวัยรุนตอนปลาย (Adolescence) คือชวง

อายุระหวาง 16-20 ป ซึ่งมีพัฒนาการดังนี้ 
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 1) พัฒนาการทางรางกาย 

 มีการเปลี่ยนแปลงทางดานรางกายที่รวดเร็วและชัดเจนในดานน้ําหนักและสวนสูงที่

เพิ่มข้ึน เร่ิมแสดงสัดสวนของความเปนผูใหญ รวมถึงการเปลี่ยนแปลงและแสดงถึงสัญลักษณทาง

เพศ (Sex Characteristics) อยางชัดเจน  

 ในเพศหญิงจะเร่ิมมีรอบเดือน และมีการเปลี่ยนแปลงที่แสดงออกทางเพศหญิงมากขึ้น 

เชน สะโพกผาย มีหนาอก เปนตน 

 ในเพศชายอัณฑะจะเจริญเติบโตและเริ่มผลิตอสุจิได มีการเปลี่ยนแปลงทางรางกายที่

แสดงออกถึงเพศชาย เชน เสียงหาว อกเริ่มแตกพาน มีกลามเนื้อเพิ่มมากขึ้น เปนตน 

 

 2) พัฒนาการทางอารมณ 

 ในวัยนี้มักจะมีการแสดงออกทางอารมณอยางเปดเผย และมีความรูสึกที่คอนขางรุนแรง

และแปรปรวนงาย และมักจะมีปญหาขัดแยงในจิตใจตัวเองเสมอ ๆ จึงอาจทําใหเกิดความขัดแยง

กับผูใหญไดดวย จึงอาจเรียกไดวาเปน วัยพายุ-บุแคม ผูใกลชิดจึงควรพยายามทําความเขาใจกับ

จิตใจและอารมณความตองการของเด็กในวัยนี้ใหมาก 

 

 3) พัฒนาการทางสังคม  

 ลักษณะเดนของวัยนี้ที่สําคัญอยางหนึ่ง คือ เปนวัยที่ตองเผชิญกับความคาดหวังจาก

ผูใหญมากกวาวัยที่ผานมา เด็กจะเริ่มรูจักรับผิดชอบตอตัวเอง ทําใหตองเกิดการปรับตัวอยางมาก

โดยเฉพาะสังคม พยายามคนหาตัวตนที่แทจริงในตัวเอง เด็กในวัยนี้จะเริ่มหางจากพอแม และมี

ความสัมพันธใกลชิดกับเพื่อนรุนเดียวกันมาแทนที่ อีริกสัน (Erikson) เชื่อวาวัยนี้เปน วัยระยะ

วิกฤติ (Crisis Period) ของการรูจักตนเองที่แทจริงหรือไม อยางไรก็ดี เด็กในวัยนี้จะสามารถผาน

พัฒนาการในขั้นนี้ไดดวยดี ขึ้นอยูกับพัฒนาการทางสังคมในวัยที่ผานมา และไดรับอิสระในการที่

จะพบตนเองมากนอยเพียงใด 

 

 ทฤษฎีพัฒนาการทางสังคมของอีริกสัน (Erikson's Psychosocial Theory) กลาวไววา 

มนุษยในชวงอายุ 13-18 ป ซึ่งเปนระยะวัยรุน ขั้นนี้ถือวาเปนขั้นวิกฤติมากที่สุด เพราะเปนชวงหัว

เลี้ยวหัวตอระหวางความเปนเด็กและผูใหญ ถาไมสามารถลุลวงไปดวยดีจะทําใหเด็กกลายเปนคน

ที่มีบุคลิกภาพสับสนในตนเอง และเติบโตเปนผูใหญที่บุคลิกภาพไมมั่นคงในอนาคต เด็กจะละ

บทบาทของเด็กและเริ่มเขาสูบทบาทผูใหญ เด็กจะแสวงหาตัวเองเพื่อใหรูจักตนเองในแงมุมตาง ๆ 

หากเด็กผานขั้นนี้ได เด็กจะเกิดความจงรักภักดีตออุดมคติ กลุมบุคคล ศาสนา วัฒนธรรม ซึ่งชวย

ในการคลายความสับสนในตนเองจนสามารถผานพนวิกฤติของวัยนี้ไปดวยดี  
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 4) พัฒนาการทางสติปญญา 

 วัยนี้มีการพัฒนาทางสติปญญาที่รวดเร็วและมีความกาวหนาใกลเคียงกับผูใหญ แตกตาง

กันที่ความสุขุมรอบคอบและประสบการณที่นอยกวาเทานั้น วัยรุนจะสามารถคิดแกปญหาไดอยาง

มีระบบ สามารถแสวงหาเทคนิคในการเรียนรูดวยตนเอง รวมทั้งการใชเหตุผลและวิจารณญาณใน

การตัดสินเรื่องตาง ๆ  

 
 2.2.1 ประเภทของสิ่งแวดลอมที่มีอิทธิพลตอบุคคล12 
 สิ่งแวดลอมหลังคลอด หมายถึง ส่ิงแวดลอมที่มีอิทธิพลตอบุคคลนับต้ังแตคลอด

ออกมาจากครรภมายังโลกภายนอก ส่ิงแวดลอมเหลานี้ ไดแก  

 1) สถาบันครอบครัว ครอบครัวถือวาเปนสถาบันแหงแรกที่มีความสําคัญตอพฤติกรรม

ของบุคคลในดานตาง ๆ เชน วิธีการอบรมเลี้ยงดู สถานภาพทางเศรษฐกิจและสังคม ความมุง

หมายของพอแม เปนตน  

 2) สถาบันการศึกษา เปนสิ่งที่สําคัญรองลงมาจากสถาบันครอบครัว เพราะครอบครัวเปน

แหลงที่สรางพฤติกรรม สวนสถานศึกษาจะเปนแหลงหลอหลอมพฤติกรรมของบุคคลในการใชชีวิต

ในสังคม ไมวาจะเปนบุคลิกภาพของครู บรรยากาศในสถานศึกษา เพื่อนรวมสถาบันการศึกษา 

หลักสูตร วธิีการสอนของสถาบัน เปนตน  

 3) สถาบันศาสนา มีหนาที่เปนเสมือนเครื่องยึดเหนี่ยวจิตใจ และมีบทบาทในการกําหนด

พฤติกรรมการแสดงออกของบุคคลในศาสนานั้น ๆ อีกดวย เนื่องจากอิทธิพลทางศาสนาจะมีผล

ตอจิตใจและศรัทธาสูงมาก  

 4) สถาบันสื่อมวลชน ในปจจุบันตองเปนที่ยอมรับวาสื่อมวลชนประเภทตาง ๆ มีบทบาท

อยางมากตอสังคม จึงมีอิทธิพลตอการกําหนดพฤติกรรมของบุคคลที่เปนสมาชิกในสังคมนั้น ๆ ทั้ง

ทางบวกและทางลบ เชน ประพฤติตนไปในทางมิชอบหรือยึดคานิยมในการดําเนินชีวิตที่ผิดไดงาย 

เปนตน 

 ผูศึกษานําแนวคิดเกี่ยวกับพัฒนาการของมนุษยดานพัฒนาการทางรางกาย พัฒนาการ

ทางอารมณ พัฒนาการทางสังคม และพัฒนาการทางสติปญญาในชวงอายุระหวาง 11-17 ป และ

ประเภทของสิ่งแวดลอมที่มีอิทธิพลตอบุคคลเปนแนวทางในการศึกษาปจจัยสนับสนุนและปจจัย

อุปสรรคในการลดพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนกลุมศึกษาที่ผานหลักสูตรการ

                                                 
 12 นงลักษณ  ไหวพรหม, จิตวิทยาทั่วไป. [Machinereadable data file ].  แหลงที่มา : 

http://203.158.184.2/elearning/Psychology/unit000.htm, [2551] 
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ฝกอบรมในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ทั้ง 4 หลักสูตร และ

อิทธิพลที่กอใหเกิดการเลนเกมออนไลนของเยาวชนในปจจุบัน  

 
2.3 แนวคิดเกี่ยวกับครอบครัว 
 ครอบครัวเปนหนวยพื้นฐานของสังคม บุคคลไมสามารถพัฒนาไดดีและใชชีวิตอยางมี

ความสุขได ถาปราศจากครอบครัวที่ดี ในอดีตมีการเพงเล็งไปท่ีปจเจกบุคคลมากกวาที่จะมอง

บุคคลและครอบครัวรวมกัน อยางไรก็ตาม มุมมองดังกลาวไดเปลี่ยนแปลงไป ปจจุบันมีความเห็น

ความสําคัญของครอบครัวมากขึ้น มีการมองบุคคลในบริบท ไมใชมองบุคคลเพียงลําพัง ทั้งนี้

เพราะเปนที่ยอมรับการแลววา ดวยการมองบุคคลเพียงบริบทเทานั้นเราจึงจะเขาใจบุคคลอยาง

แทจริง เนื่องจากบริบทที่สําคัญที่สุดของบุคคลคือครอบครัว ในปจจุบันครอบครัวกลายเปนหนวย

สําคัญของการชวยเหลือฟนฟู ไมวาจะเปนการชวยเหลือทางสังคมหรือทางการแพทย   

 
 2.3.1 การปฎบิัติหนาทีข่องครอบครัว  
 การปฏิบัติหนาที่ของครอบครัวตาม McMaster Model    (McMaster Model of Family 

Functioning) แบงการทําหนาที่ของครอบครัวออกเปนดานตางๆ ดังนี้ 

  1) การแกปญหา(Problem solving)   หมายถึง ความสามารถของครอบครัวใน 

การแกไขปญหาตางๆ ที่เกดิขึ้นอยางเหมาะสม ทาํใหครอบครัวดําเนนิไปได และปฏิบัติหนาที่ดาน

ตางๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ คําวา “ปญหา” ในที่นีห้มายถงึ สิง่ทีม่าคุกคามเสถยีรภาพ การดํารง

อยูอยางเปนปกติสุขหรือประสิทธิภาพในการทําหนาที่ของครอบครัว  ในการประเมินครอบครัว

จะตองวิเคราะหวา ครอบครัวใชวิธีแกปญหาอยางมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใด  โดยทัว่ไปการ

แกไขปญหาควรดําเนนิเปนข้ันตอนดังตอไปนี้ 

 - การแยกแยะประเด็นปญหาใหชัดเจน 

 - สื่อสารใหเขาใจเกี่ยวกับปญหาที่เกิดขึ้น 

 - วางแผนการแกปญหา 

 - ตัดสินใจเลือกวิธีแกปญหาที่เหมาะสม 

 - ดําเนินการแกปญหาตามวิธีที่เลือก 

 - ติดตามการแกปญหานั้นเปนไปอยางครบถวน 

 - ประเมินความสําเร็จของวิธีแกปญหา 

2) การสื่อสาร (Communication) หมายถงึ การแลกเปลีย่นขอมูลระหวางกนัและ 

กัน การสื่อสารมีสองแบบ คือ การสื่อสารโดยใชคําพูด (Verbal communication) และการสื่อสาร

โดยไมใชคําพูด (nonverbal communication)  ครอบครัวที่มีประสิทธิภาพจะสื่อสารไดชัดเจนและ
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ตรงตอบุคคลเปาหมาย ถาการสื่อสารมีความคลุมเครือและออมคอมมากเทาใด ครอบครัวก็จะทํา

หนาที่ไดไมดีเทานั้น ผูที่ส่ือสารอยางคลุมเครือและออมคอม จะทําใหอีกฝายสื่อกลับมาแบบ

เดียวกัน ในครอบครัวปกติความสามารถในการสื่อสารแตละดานจะแตกตางกันไป บางครอบครัว

การสื่อสารเกี่ยวกับปญหาที่ขัดแยงกันนั้นอาจไมชัดเจน และไมตรงตอบุคคลเปาหมาย แตก็จะ

เปนอยูชวงสั้นๆ และไมทําใหเกิดปญหาแตอยางใด 

3) บทบาท (Role) หมายถงึ แบบแผนพฤตกิรรมที่สมาชิกประพฤติตอกนัและกนั 

ซ้ําๆเปนประจํา บทบาทแบงไดเปน 2 ดาน เชนเดียวกับการสื่อสาร คือ บทบาททางดานวัตถุ     

และบทบาททางดานอารมณ การประเมินวาบทบาทในครอบครัวเปนไปไดดีหรือไม จะตอง

พิจารณา 2 ดาน คือ 

 4) การมอบหมายหนาที่ตามบทบาท (Role Allocation) หมายถึง การมอบหมายความ

รับผิดชอบในหนาที่บางประการใหสมาชิก การมอบหมายนี้อาจทําโดยเปดเผยหรือไมก็ได 

ครอบครัวที่มีประสิทธิภาพจะมีการมอบหมายหนาที่ที่จําเปนทุกดานอยางชัดเจนใหกับบุคคลที่

เหมาะสม แตครอบครัวที่มีปญหาจะมีการมอบหมายหนาที่อยางไมเหมาะสม สมาชิกบางคนตอง

ทําหนาที่มากเกินไปในขณะที่คนอื่นไมไดทําอะไรเลย 

5) การดูแลใหสมาชิกรับผิดชอบในบทบาท (Role Accountability)    

หมายถึง วิธีการที่ครอบครัวดูแลใหสมาชิกรับผิดชอบตอบทบาทหนาที่ของตน นั่นคือ ครอบครัว

ตองมีวิธีตรวจสอบวาสมาชิกแตละคนทําหนาที่ครบถวนหรือไม  บทบาทหนาที่ของสมาชิกคนหนึ่ง

จะตองสอดคลองกับของคนอื่นดวย ภารกิจในครอบครัวจะดําเนินไปไดก็ตอเมื่อมีการมอบหมาย

หนาที่อยางเหมาะสม และมีระบบควบคุมใหสมาชิกปฏิบัติหนาที่ของตนโดยครบถวน 

  6) การตอบสนองทางอารมณ (Affective responsiveness) หมายถึง  

ความสามารถที่จะตอบสนองทางอารมณตอกันและกันอยางเหมาะสม ทั้งดานคุณภาพและ

ปริมาณครอบครัวที่ทําหนาที่ปกติจะแสดงอารมณไดหลายแบบในปริมาณและสถานการณที่

เหมาะสม 

7) ความผูกพันทางอารมณ (Affective involvement) หมายถึง  ระดับความผูกพันหวงใย

ที่สมาชิกแตละคนมีตอกัน รวมทั้งการแสดงออกซึ่งความสนใจ และการเห็นคุณคาของกันและกัน  

ความผูกพันทางอารมณที่สมาชิกมีตอกัน จะตองเหมาะกับความตองการของผูรับดวย ความ

ผูกพันจะแตกตางกันไปในวงจรชีวิตแตละระยะ เชนในขณะที่ลูกยังเล็กความผูกพันแนนแฟน

ระหวางเด็กและพอแม เปนสิ่งจําเปนอยางยิ่งสําหรับความอยูรอดของลุก แตเมื่อลูกเขาวัยรุน ลูก

จะเริ่มสรางความสัมพันธกับบุคคลนอกครอบครัวมากขึ้น ความผูกพันก็จะตองลดความเขมขนลง 

 8) การควบคุมพฤติกรรม(Behavior control)  หมายถึง   วิธีการที่ครอบครัวควบคุมหรือ

จัดการกับพฤติกรรมของสมาชิก การควบคุมพฤติกรรมเปนสิ่งจําเปน   ทั้งนี้เพื่อใหสมาชิกประพฤติ
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ตนอยูในขอบเขตอันเหมาะสม  ไมทําใหเกิดความเดือดรอนแกตนเองและผูอ่ืน  ซึ่งรวมถึง การ

รักษาระเบียบวินัยภายในครอบครัว ซึ่งในการเลนเกมพอแมควรบอกผลลัพธที่ดีของการเลนเกม

นั้นๆ และมีกฎเกณฑที่ชัดเจนวาใหเลนไดนานเทาไร มีการกํากับดูแล และการลงโทษเมื่อผิด

ขอตกลงอยางไร และเมื่อมีการลงโทษพอแมตองติดตามการลงโทษนั้น ในชวงแรกของการเลนเกม

พอแมควรเขาไปดูแลลูก คอยเตือนไมใหเลนมากเกินไป เชนเดียวกับการลงโทษ ชวงแรกๆ พอแม

ตองเขาไปติดตามการลงโทษ อยาปลอยใหเด็กจัดการกับตนเอง ถาเห็นวาเด็กทําไดดีก็ใหชมเชย 

แตถาทําไมไดจะตองมาพูดคุยสาเหตุและแนวทางแกไขใหม 
  
 2.3.2 รูปแบบของการอบรมเลี้ยงดู  
 รูปแบบของการอบรมเลี้ยงดูบุตรนั้น ไดมีผูแบงรูปแบบไวหลายรูปแบบ ซึ่งมีวิธีการแบง

รูปแบบที่แตกตางกัน 

 มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช13 ไดแบงรูปแบบของการอบรมเลี้ยงดูตามวิธีการปฏิบัติ

ของพอแมที่มีผลตอเด็ก ไวดังนี้ 

1) การอบรมเลี้ยงดูแบบอัตตาธิปไตย (เขมงวด) คือ วิธีการอบรมเลี้ยงดูที่พอแมหรือ

ผูปกครองควบคุม ออกคําสั่งใหบุตรปฏิบัติตามทําใหเด็กรูสึกวาตนเองไมไดรับอิสระเทาที่ควร     

ตองอยูในระเบียบวินัยที่พอแมกําหนดไว การอบรมเลี้ยงดูแบบนี้จะทําใหเด็กเปนคนออนนอมไม

ฝาฝนระเบียบ มีความเคารพเชื่อฟงผูใหญ แตเด็กจะขาดความเชื่อมั่นในตนเอง ไมกลาตัดสินใจ

ดวยตนเอง และมีลักษณะพึ่งพิงผูอ่ืน และถูกชักชวนใหกระทําผิดไดงาย 

2) การอบรมเลี้ยงดูแบบตามใจ แบงเปน 2 ประเภท คือ 

- การอบรมเลี้ยงดูแบบปลอยปละละเลยหรือทอดทิ้ง คือ การอบรมเลี้ยงดูที่พอแมไมสนใจ

ดูแลลูก ปลอยใหเด็กทําตามอําเภอใจ ไมมีการแนะแนวทางที่ถูกตองเหมาะสม ทําใหเด็กเปนคน

กาวราว ชอบทะเลาะวิวาท ไมเชื่อฟงใคร มีอารมณไมมั่นคง เด็กมักจะเรียกรองความสนใจจาก

ผูอ่ืนเสมอ และมีความฝกใฝในการกรทําผิดเสมอๆ  

- การเลี้ยงดูแบบทะนุถนอมมากเกินไป คือ การที่พอแมคอยปกปองดูแลบุตรคลายกับเปน

เด็ก คอยใหความชวยเหลือโดยการทําสิ่งตางๆ ใหเด็ก จนเด็กไมสามารถแกปญหาดวยตนเองได 

เด็กจะเปนคนเอาแตใจตัวเอง ไมมีความคิดริเร่ิม และตองพึ่งผูอ่ืน 

                                                 
 13 สุโขทัยธรรมาธิราช, พัฒนาการวัยรุนและการอบรม, (กรุงเทพฯ: สํานักพิมพกราฟฟคอารค, 2527), 

หนา 404-405. 
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3) การอบรมเลี้ยงดูแบบประชาธิปไตย คือ การที่พอแมเลี้ยงดูลูกดวยการใชเหตุผล ลูกมี

โอกาสแสดงความคิดเห็นอยางเต็มที่ มีสวนรับผิดชอบในภารกิจตางๆ ของครอบครัว เด็กจะมี

ความคิดริเร่ิม มีความรับผิดชอบ มีความเชื่อมั่นในตนเอง สามารถพึ่งตนเองได 

 
 2.3.3 รูปแบบการเลี้ยงดูของครอบครัวที่ผลักดนัใหเด็กและเยาวชนกระทาํผิดทาง
        สังคม 
 สุชา  จนัทรเอม14 ไดกลาวถงึรูปแบบการเลี้ยงดูของครอบครัวที่เปนตัวผลักดันใหเดก็และ

เยาวชนกระทาํผิดทางสังคม ดังนี ้

1) ความไมสนใจของบิดามารดาตอเด็ก ขาดความรักใครเมตตาตามสมควร หรือบิดา

มารดาดุราย เด็กในครอบครัวเชนนี้จะรูสกึขาดความมัน่คง รูจกัตนเองอยูอยางโดดเดี่ยว มีความ

นอยเนื้อตํ่าใจ พยายามทาํใหผูอ่ืนสนใจในตนไมวาทางดีหรือทางเลว นิสัยเกเร มองทกุสิ่งทุกอยาง

ในแงราย มคีวามประพฤติในทํานองแขง็ขอตอตาน มีความลาํบากในการที่จะทาํตัวใหคนอื่นรัก

ใครเมตตา และขาดความรักใครเห็นอกเหน็ใจผูอ่ืนในจิตใจของตนดวย 

2) เด็กที่บิดามารดาใหความรักมากเกินไป ดวยการตามใจตองการสิ่งหนึง่สิ่งใด พอแมก็

จะพยายามหาใหทุกสิ่งทุกอยางโดยไมคํานึงถึงเหตุผล เด็กประเภทนี้โดยมากจะเปนเด็กที่อยูใน

ฐานะดี การทีพ่อแมตามใจจนเกนิไปจึงเกิดเปนผลเสยีข้ึนในจิตใจของเด็ก กลาวคอื จะทําใหเดก็

คนนัน้เปนคนเห็นแกตวั ทาํอะไรเอาแตใจตน มักจะเรียกรองหรือบังคบัใหคนอื่นยอมทําตามความ

ประสงคของตนตลอดเวลา ไมมีความอดทน ไมสามารถทีจ่ะตอสูหรืออดทนตอความผิดหวงัได 

เพราะถูกตามใจเสียจนเคย ตองการใหคนอื่นสนใจตนมากๆ และเปนคนที่ไมมีความรับผิดชอบ 

3) เด็กที่บิดามารดาใหความรักมากเกินไปดวยการคอยเอาใจใสตลอดเวลาจนเดก็ไม
เปนตัวของตวัเอง ไมยอมใหคิดอะไรหรือทําอะไรดวยตนเอง บิดามารดาจัดการแทนใหทั้งหมด ใน

กรณีเชนนี้ เดก็ผูนัน้จะกลายเปนเดก็ที่ไมรูจักโต ใครวาอะไรก็ไมกลาที่จะคัดคาน แมตนไมเหน็ดวย

และยินยอมตามเสมอ (Submissive) รูสึกวาตนไมคอยมีความสามารถทีจ่ะจัดการสิ่งใดๆ ดวย

ตนเอง ไมมคีวามคิดริเร่ิม แลวคิดพึ่งผูอ่ืนอยูตลอดเวลา ในกรณีทีเ่ด็กรูสึกวาอยากทาํอะไรดวย

ตนเอง แตบิดามารดาไมยอมเด็กอาจจะรูสึกไมพอใจ และกลายเปนคนที่มีความรูสึกเปนปฏิปกษ

ตอบิดามารดา และความรูสึกอึดอัดไมพอใจนี้อาจทาํใหเด็กนัน้กระทําสิง่ที่ผิดหรอืส่ิงที่ไมดี เพื่อ

เปนการระบายอารมณและเปนการแกลงบิดามารดาที่เอาใจใสเขามากเกนิไปก็ได 

4) เด็กที่อยูในครอบครัวที่วางมาตรฐานทางศลีธรรมและความประพฤติมากเกนิไปหรือ
สูงเกนิไป (Overly high moral Standards) เด็กประเภทนี้จะถูกอบรมสั่งสอนมาตัง้แตเล็กๆ ไมให

                                                 
 14 สุชา  จันทรเอม, จิตวิทยาวัยรุน, (กรุงเทพฯ: สํานักพิมพแพรพิทยา, 2529), หนา 121-123. 
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ทําอยางนัน้อยางนี้ การทําเชนนี้เปนสิง่ทีไ่มดี เปนสิง่ทีผ่ิด แมแตบางอยางที่คนอืน่หรือเด็กอืน่เห็น

เปนของธรรมดาไมเสียหายอะไร แตตนเองกท็ําไมไดเพราะถกูสั่งสอนอบรมมาเชนนัน้ เด็กประเภท

นี้ ไดแก เด็กที่อยูในครอบครัวที่เปนผูมีตระกูลเกา หรือที่พอแมที่เครงในคุณธรรมมากเกินไป เมื่อ

เปนเชนนีเ้ด็กจะรูสึกอึดอัด เวลาเลนหัวกบัเด็กอื่นๆ ตนเองก็เขากับเขาไมได และเกดิความขัดแยง

กันขึ้นอยางรุนแรงภายในตนเอง ระหวางการถูกอบรมสั่งสอนมาอยางหนึง่กับการทีเ่ด็กอื่นๆ ทัว่ไป

ประพฤติแตกตางกนัออกไป ถาตนทาํไปอยางเดก็อื่นกรู็สึกไมสบายใจ เพราะรูตัววาทําผิด และ

ลงโทษตัวเอง และจะมีความรูสึกตอสูกันระหวางความคิดสองฝายอยูในใจตลอดเวลา นอกจากนั้น

ยังถกูเยยหยนัจากเพื่อนฝงู บางทีจะรูสึกโกรธและไมพอใจบิดามารดาอาจแกลงประพฤติชั่ว เพื่อ

เปนการกระทาํทาํนองแกแคนก็ได บางคนทาํเชนนัน้แลวเลยถลาํตอไปในทางชั่วมากเขาจนถอน

ตัวไมขึ้น กลายเปนเดก็เกเรหรือเปนอาชญากรไปก็ม ี

5) เด็กที่อยูในครอบครัวที่ใชระเบียบอยางเขมงวดเกินไป ขอนี้คลายๆกับที่แลวมาแต

ตางกันตรงที่วาบิดามารดาเปนคนที่คอยดูแลเขมงวดกวดขันความประพฤติ และระเบียบวินัยของ

บุตรอยางเขมงวด ถาทําผิดแมเล็กนอนก็จะลงโทษ หรือที่เรียกงายๆวา พอแมดูแลเขมงวด เด็ก

ประเภทนี้จะมีความรูสึกเปนปฏิปกษตอระเบียบวินัยของพอแม โดยเห็นวาพอแมนั้นไมรักตน เอา

แตลงโทษ จะทําอะไรที่เด็กอื่นทําก็มักจะทําไมได และถาทําไปก็กลัวถูกทําโทษ เลยกลายเปนคนที่

มองสิ่งตางๆ ในแงราย บางคนกลายเปนคนชอบพูดปดจนเสียนิสัย หรือไมก็ตอหนาพอแมหรือ

ผูใหญปฏิบัติอยางหนึ่ง ลับหลังปฏิบัติอยางหนึ่ง เมื่อเติบโตขึ้นก็กลายเปนขาดความซื่อตรง และมี

ความเชื่อไปในทางที่วา คนเราทําอะไรตรงๆ ไมชอบ ชอบใหหลอกลวงกัน บางคนทําแลวเห็นวา 

ไดผลเลยประพฤติเชนนั้นจนกลายเปนนิสัยก็มี และการที่ถูกบังคับใหอยูในกรอบมากเกินไป เด็ก

อาจเกิดความไมพอใจ และมีทัศนคติไปในทางเกลียดขอบังคับ เลยกลายเปนคนชอบฝาฝน

ระเบียบของสังคม และถาผูนั้นเปนคนที่มีสติปญญาดี ชอบหนาไหวหลังหลอกดวยแลว การฝาฝน

ก็เปนการกระทําที่ประกอบดวยการใชเลหเพทุบาย โกหก หลอกลวง ยากแกการที่จะปองกันและ

ระงับปราบปรามเปนอันมาก 

6) เด็กที่อยูในครอบครัวที่พอแมวางกฏเกณฑความประพฤติไมคงเสนคงวา เชน บางครัง้

ก็เขมงวดกวดขันบางครั้งก็ปลอยปละละเลย ไมวากลาวหรือลงโทษ แมเด็กจะกระทําผิดที่รายแรง 

เด็กประเภทนี้จะมีความวุนวาย ไมทราบวาสิ่งที่ตนทําลงไปนั้นจะทําใหตนถูกลงโทษหรือไม และ

การที่พอแมลงโทษในความผิดเล็กๆนอยๆ แตในเรื่องรายแรงกลับปลอยปละละเลย จะทําใหเด็ก

เกิดความไมพอใจในเมื่อถูกลงโทษ และตอไปก็จะทําสิ่งที่ผิดรายแรงมากขึ้น จนกลายเปนเด็กที่

ประพฤติชั่ว นอกจากนั้นก็ยังไดรับนิสัยอันไมอยูกับรองกับรอย ไมคงเสนคงวาติดตัวไปดวย 

7) บิดามารดาไมปรองดองกัน (Marital Discord) ความไมปรองดองกันของบิดามารดา 

การทะเลาะวิวาทโตเถียงแตกราวกันบอยๆ จะทําใหเด็กมีความรูสึกสับสน วุนวาย และกระวน
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กระวายใจ จิตใจเต็มไปดวยความตึงเครียด รูสึกวาบานเปนสถานที่ไมนาอยูและเต็มไปดวยภัย

อันตรายตางๆ ดวย ก็เพราะเวลาที่พอแมทะเลาะวิวาทหรือแตกราวไมปรองดองกัน เด็กก็มักจะเกดิ

ความเสียใจ และไมสบายใจ ยิ่งใหเห็นความรุนแรง ความไมเปนธรรม การทุบตีกันก็จะยิ่งทําให

เด็กเสียใจมากขึ้น พอแมบางคนไมปรองดองกัน หรือวิวาทโตเถียงกันแลวมาระบายอารมณราย

เอากับลูก ซึ่งจะทําใหเด็กเกิดความเจ็บช้ําจิตใจ และประหลาดใจดวยวา ทําไมพอแมจึงทํากับเขา

อยางนั้น และทําใหคิดวาพอแมเองแทๆ ยังทําไดคนอื่นจะยิ่งโหดรายสักเพียงไหน ทําใหเด็กเกดิ

ความรูสึกไมปลอดภัย และไมไวใจคนอื่นๆ หมด เห็นวาโลกเปนสถานที่ไมนาอยู เด็กอาจจะหนี

ออกจากบานเที่ยวเตรไปและไปเขาพวกเขาหมูที่ไมดี   ประพฤติตัวไปในทางที่เสื่อมเสีย เด็กบาง

คนอาจรูสึกเศราสลดใจและมีความรูสึกขุนมัวอยูในจิตใจ การเรียนไมไดผล เลยทําใหเบื่อโรงเรียน 

หนีเที่ยว และประพฤติตนไมเหมาะสมได 

8) บิดามารดาไมไดอยูดวยกัน (Broken Homes) หมายถึงการที่บิดามารดาฝายใดฝาย

หนึ่ง หรือทั้งสองฝายไมไดอยูดวยกัน จะเปนดวยการหยาราง ความตาย หรือการทอดทิ้ง หรือ

แยกกันอยูก็ตาม จะเปนผลใหเด็กขาดการเอกใจใสดูแล ไมไดความรักใครเอ็นดู ความเมตตา

ปรานี ความอบอุนใจ ความยกยอง ความเห็นอกเห็นใจ จะมีความรูสึกปลอดภัย ขาดความมั่นคง

ทั้งทางรางกายและจิตใจ รูสึกถูกทอดทิ้งใหอยูโดดเดี่ยว ขาดผูที่เด็กเคารพบูชาและถือเปน

แบบอยาง ถาเปนในกรณีที่บิดามารดาหยาราง หรือแยกกันอยู เด็กจะรูสึกลําบากใจในการที่จะรัก

และจงรักภักดีฝายบิดาหรือมารดา และโดยเฉพาะอยางยิ่งถาเด็กเลือกฝายใดแลวก็มักจะมีจิตใจ

เปนปฏิปกษ (อยางนอยก็ภายใตความสํานึก) ตออีกฝายหนึ่ง การที่บิดามารดาไมไดอยูดวยกันทํา

ใหเด็กไมไดรับการเอาใจใสดูแลเทาที่ควร ทําใหเด็กมีอิสระและมีโอกาสที่จะประพฤติสิ่งไมดี โดย

ไมมีผูใหญที่จะทราบหรือคอยดูแลปองกัน  

9) การแกงแยงแขงขันระหวางพี่นอง การแกงแยงแขงขันชิงดีชิงเดนกันระหวางพี่นอง 
อาจเกิดจากบิดามารดาแสดงใหบุตรเห็นวา มีความลําเอียงรักลูกไมเทากัน หรืออาจเปนเพราะใน

ระหวางพี่นองมีความเอารัดเอาเปรียบ หรือทะเลาะวิวาทกันอิจฉาริษยากันในครอบครัวที่มีบุตร

เกินกวา 1 คน มักจะมีปญหาเชนนี้เกิดขึ้นไดเสมอ เพราะคนเราแตละคนไมเหมือนกัน แมแตจะ

เปนพี่นองที่เกิดจากพอแมคนเดียวกันก็ตาม คนหนึ่งอาจจะเรียนเกงกวาอีกคนหนึ่ง หรือคนหนึ่งมี

นิสัยเรียบรอย ประจบประแจงพอแมเกงกวาอีกคนหนึ่ง หรือวาคนหนึ่งอาจมีรูปรางหนาตาสะสวย

กวาอีกคนหนึ่ง สิ่งเหลานี้อาจเปนสาเหตุที่ทําใหพอแมเกิดความลําเอียงรักลูกคนหนึ่งมากกวาอีก

คนหนึ่งโดยไมรูสึกตัว หรือทําใหคนที่ดอยกวาเกิดความอิจฉาริษยาขึ้นมา และเกิดความนอยเนื้อ

ต่ําใจในตัวเอง หรือโกรธแคนพอแมที่แสดงความไมยุติธรรมตอตน มีความรูสึกและประพฤติใน

ดานรุกราน รูสึกไมปลอดภัยหรือไมมั่นคงทางจิตใจ ขาดความเชื่อมั่นในตนเอง และมีความรูสึกที่

เปนศัตรูตอคนอ่ืนๆ  
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10)  บิดามารดาที่มีอาการของโรคประสาท (Neurotic-Parent) อาการของโรคประสาท 

ไดแก ความกระวนกระวาย (Anxiety) ความกลัวโดยปราศจากสาเหตุอันควร (Fears) ความรูสึก

ไมปลอดภัย (Insecurity) ความหงุดหงิด โกรธงาย หรือความรูสึกเปลี่ยนแปลง ใจงาย ใจนอย 

(Hypersensitivity) ถาบิดามารดามีอาการตางๆเหลานี้เขาไวในตัวเองดวย ทําใหเด็กมีอารมณ

วุนวายผิดปกติและจิตใจหดหูไมแจมใสราเริงเหมือนกับเด็กคนอื่น ความที่มีจิตใจไมราเริง อารมณ

วุนวายไมมั่นคง (Emotional Instability) 

11)  เด็กที่อยูในครอบครัวที่มีมาตรฐานในทางศีลธรรมต่ํา (Immoral Standards) ในกรณี

ที่บิดามารดาของเด็กเปนคนที่ไมคอยมีศีลธรรม หรือมีมาตรฐานในทางศีลธรรมต่ํา โดยเฉพาะ

ทัศนคติของพอแมที่มีตอส่ิงผิดกฎหมาย หรือผิดศีลธรรมเปนสิ่งที่เด็กจะเรียนรูตาม เชน พอแม 

เห็นวาการขโมย การพูดโกหก การทํารายรางกายผูอ่ืน เปนนักเลงอันธพาล ฯลฯ เปนของธรรมดา 

หรือถายิ่งพอแมประพฤติตนเปนคนไมมีศีลธรรม ทําตัวอยางที่เลวใหแกเด็ก เด็กจะมีทัศนคติไปใน

ทํานองเดียวกันดวย หรือเด็กอาจจะจดจําแบบที่ไมดีจากตัวอยางที่เห็นจากภายนอกบาน เชน เห็น

วาจอมโจรผูรายตางๆ เปนคนเกงกาจ และบิดามารดาก็ไมทําตัวอยางที่ดีใหแกเด็ก ตรงกันขาม

กลับแสดงตัวอยางที่ไมดี เชน พอชอบเมาสุราอาละวาด หรือมีอาชีพที่ผิดกฎหมาย แมชอบเลนการ

พนัน ลูกก็จะมีทัศนคติไปในทางที่เห็นกงจักรเปนดอกบัวตามไปดวย หรือมิฉะนั้นเด็กก็อาจจะรูสึก

ขาดความเคารพนับถือพอแมและเกิดการขัดแยงขึ้นภายในจิตใจระหวางความเคารพเพราะเปน

บิดามารดาผูใหกําเนิด กับความถูกตอง 

  
 2.3.4 บทบาทครอบครัวกับการแกไขปญหาเด็กติดเกมออนไลน 
 การเลนเกมถอืเปนกิจกรรมสํารวจสิ่งแวดลอมรอบๆ ตัวเด็กในยุคปจจบุัน ที่สําคัญไมแพ

การดูทีว ีการเดินหางสรรพสนิคา ที่เด็กตองเรียนรูสภาพของสังคมทีเ่ปลี่ยนไป คือ ตองใหเด็กเขา

ไปสัมผัสบาง มิฉะนัน้ ก็อาจรูไมเทาทันโลก ชีวิต และคนอื่นๆ 

ตัวจักรสําคัญในการแกปญหา คือ ผูปกครอง พอแมตองสอดสองไมใหเด็กใชเวลากบัเกม

มากเกินไป ควรกําหนดวา ลูกจะเลนไดวนัละกี่ชัว่โมง หรือเขาไปพูดคุยกับลูกขณะลูกเลนเกมหรือ

พักเลน เด็กจะไดไมอยูตามลําพงั และจะไดมีคนสอดสองอยางใกลชดิ  

พอแมอาจใชระบบการลอใจ (Incentive System) คือ พอแมตั้งเงื่อนไขวา ลูกตองทําธุระ

บางอยางใหกอน หรือทําการบานเสร็จกอน ถึงจะอนุญาตใหเลนเกมได กลาวอีกนัยหนึ่งก็คือ ให

อภิสิทธิ์ในการเลนเปนสิ่งตอบแทนงานที่เด็กทํา ซึ่งการเลนควรตองกําหนดระยะเวลา ไมใชปลอย

ใหเลนไดนานเทาไหรก็ได เราสามารถใชเทคโนโลยีปจจุบันชวยตั้งเวลาในการทํางานของเครื่อง

คอมพิวเตอรไดไมยาก 
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ผูปกครองตองวิเคราะหตนตอของปญหาดวยวา สาเหตุที่เด็กติดเกมแทจริงแลวคืออะไร 

เปนเพราะไมอยากไปโรงเรียน ไมชอบครูหรือเพื่อน เรียนหนังสือไมรูเร่ือง หรือขาดความอบอุนใน

บาน อยางใดอยางหนึ่งหรือเปลา จึงมีพฤติกรรมหลีกหนี (Escapism) จากปญหาเหลานั้น ซึ่งหาก

เปนเพราะปจจัยภายนอกเชนนี้ ก็ตองมุงแกไขที่ปจจัยเหลานี้กอน เชน อาจเปลี่ยนสภาพแวดลอม

สถานที่เรียน อาจจัดใหเรียนพิเศษ อาจใหเวลาและทํากิจกรรมกับลูกมากขึ้น  

วิธีที่สําคัญที่สุดในการลดอาการติดเกมในเด็ก คือ พอแมควรหันเหความสนใจของเด็กไป

ยังกิจกรรมสันทนาการอื่นที่ไมเกี่ยวของกับคอมพิวเตอร วิธีการนี้ชวยใหเด็กไมตองพึ่งพิงเกม

คอมพิวเตอรในการหาความเพลิดเพลินแตอยางเดียว โดยที่ผูปกครองเสนอทางเลือกอื่นที่นา

ร่ืนรมยไมแพกัน 

 นอกจากนี้มีนักวิชาการหลายทานกลาววา การที่เด็กติดเกมเปนเพราะพอแมผูปกครอง

ไมไดตัดไฟแตตนลม ไมไดกําหนดกติกาหรือฝกใหลูกมีวินัย เมื่อปลอยเวลาเนินนานไปทําใหลูก

เคยชินกลายเปนติดเกมจริงๆ แลวการที่เด็กติดเกมเปนเพราะขาดการยับยั้งชั่งใจ  ขาดการควบคุม

ตนเองนั่นเอง  ผศ.นพ.ชาญวิทย   พรนภดล15 หนวยจิตเวชเด็กและวัยรุน ภาควิชาจิตเวชศาสตร 

คณะแพทยศาสตรศิริราชพยาบาล กลาวถึงวิธีปองกันปญหาเด็กติดเกมไววา 

 1) คุยกับเด็กเพื่อกําหนดกติกากันลวงหนากอนจะซื้อเกม  หรืออนุญาตใหเด็กเลนวา เด็ก

สามารถเลนเกมไดในวันใดบาง  วันใดเลนไมได  เลนไดไมเกินครั้งละกี่ชั่วโมง  ตั้งแตเวลาใดถึง

เวลาใด  กอนจะเลนตองรับผิดชอบทําอะไรใหเสร็จเรียบรอยกอนบาง  หากเด็กไมรักษากติกา  เชน 

เลนเกินเวลา  ไมทําการบานใหเสร็จกอน  ฯลฯ  เด็กจะถูกทําโทษอยางไร (แนะนําใหใชวิธีริบเกม 

หรือตัดสิทธิการเลนเปนเวลาระยะหนึ่ง หากเด็กไมทําตามกติกาที่ตกลง) 

 2) วางตําแหนงคอมพิวเตอร หรือเครื่องเลนเกมในสถานที่ที่เปนที่โลง มีคนเดินผานไปผาน

มาบอยๆ ไมควรตั้งไวในหองนอนหรือหองที่ปดมิดชิด เพื่อที่ปกครองจะไดติดตามเฝาดูได เปนการ

ปองกันมิใหเด็กเก็บตัว  แอบเลนคนเดียวในหอง  หรือแอบเลนทั้งคืน 

 3) วางนาฬิกาขนาดใหญไวหนาเครื่อง หรือในตําแหนงที่เด็กสามารถมองเห็นไดชัดเจน 

 4) ใหคําชมแกเด็กเมื่อเด็กสามารถ รักษาเวลาการเลน  ควบคุมตนเองไมใหเลนเลยเวลาที่

กําหนดได 

 5) เอาจริง  เด็ดขาด หากเด็กไมรักษากติกา  เชน  ริบเกมโดยไมใจออน  ถอดสายโมเด็ม

ออก  ฯลฯ 

 6) สงเสริม  จัดหากิจกรรมที่สนุกสนานอยางอื่นที่สนุกพอๆ กับเกมหรือมากกวาการเลน

เกมใหเด็กทํา หรือมีกิจกรรมที่ทํารวมกันในครอบครัว 

                                                 
 15ชาญวิทย  พรนภดล.  เด็กติดเกม.  หนังสือพิมพบานเมือง (4 มีนาคม 2548): 20. 
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 7) หลีกเลี่ยงการใชเกมเปนเสมือนพี่เลี้ยงเด็ก  เพื่อที่พอแมจะไดมีเวลาสวนตัวไปทําอยาง

อ่ืน 

 8) สอนใหเด็กรูจักการแบงเวลา  รูจักใชเวลาอยางเหมาะสม 

  9) พอแม  หรือผูปกครอง  ควรสังเกตพฤติกรรมของลูก   หากพบ  วาลูกสนใจเกมมากพอ

แมตองเขาถึงลูกตามเขาไปในโลกของลูกเขารวมกิจกรรมเกม แสดงความสนใจในสิ่งที่ลูกกําลัง

เลนโดยไมตําหนิ 

10) ซักถาม พูดคุยรวมแลกเปลี่ยนความคิดกับลูกเกี่ยวกับเกม  การเรียน  การเลนกับเพื่อน  

ภาวะสังคมในปจจุบัน รวมแบงปนความรูสึกกับลูกวาขณะเลนเกม เราตกอยูใตอิทธิพลของเกม  

หากเราเลนมาก ๆ เราอาจเพลี่ยงพล้ําใหกับเกมได  ถามถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการใชเวลา

บางสวนกับเกม 

11) รวมกําหนดวางแผนเปาหมายชีวิตของลูก เสนอแนะวาเรายังมีสิ่งอื่นในชีวิตที่

จําเปนตองทํา  เชน  การเรียน 

12)  พอแมไมจําเปนตองเลนเกมเปน  ขอเพียงมีเวลาอยูใกลลูก  ดูเขาเลนเกมและศึกษา

หาขอมูลเนื้อหาเกมแตละเกมเปนอยางไร  รูจักเกมยอดฮิตเพื่อจะไดพูดคุยกับลูกได 

 นพ.บัณฑิต  ศรไพศาล16 ผูอํานวยการสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร กลาว

วาจะปองกันไมใหเด็กติดเกม หรืออินเทอรเน็ตไดโดยการปลูกฝงวินัยและความรับผิดชอบใหลูก  

เร่ืองวินัยและความรับผิดชอบเปนเรื่องที่สําคัญมาก  เพราะเปนรากฐานของชีวิตเลยทีเดียว  

เนื่องจากหากคนเราไมมีวินัยและความรับผิดชอบ  ซึ่งคือการควบคุมตนเองใหทําสิ่งที่ควรทําและ

ไมทําส่ิงที่ไมควรทํา  และการรับผิดและรับผิดชอบตอส่ิงที่ตนเองกระทํา  ถึงแมมีความรู 

ความสามารถสูงมากเพียงใด  ก็ไมสามารถประสบความสําเร็จในชีวิตได  วิธีการปลูกฝงวินัยและ

ความรับผิดชอบใหกับลูกนั้นทําใหลายวิธี  ไดแก  การกําหนดกติกาภายในบานวาเด็กทําอะไรได

มากนอยเพียงใด  หรือ  การมอบหมายหนาที่บางอยางใหเด็กทํา  เชน  กวาดบาน  รดน้ําตนไม  

เปนตน  พรอมทั้งกํากับใหเปนไปตามกติกาหรือหนาที่ที่ไดรับมอบหมายนั้น ๆ จริง ๆ  อาจใชการ

กําหนดรางวัลใหเมื่อเด็กสามารถทําตามกติกาหรือหนาที่ที่ไดรับมอบหมายไดสําเร็จและลงโทษ

เมื่อทําผิดกติกาหรือไมทําหนาที่ที่ไดรับมอบหมายก็ได  การที่เด็กตองเคารพกติกาหรือหนาที่ที่

ไดรับมอบหมายจะทําใหเด็กไดฝกการควบคุมตนเอง  ซึ่งจะเปนทักษะที่สําคัญในการใชชีวิตตอไป  

รวมทั้งการควบคุมตนเองในเรื่องของการเลนเกมดวย 

 สนับสนุนใหเด็กมีโอกาสทํากิจกรรมสรางสรรคทางเลือก  เนื่องจากมนุษยทุกคนตองการ

ความสุขความสําเร็จความภาคภูมิใจ  ซึ่งจะไดมาจากการทํากิจกรรมตาง ๆ ในชีวิต เชน การเรียน  
                                                 
 16สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร กรมสุขภาพจิต.  แนวทางการชวยเหลือเด็กติด 

    เกม/อินเทอรเน็ต [Online]. 2548.   แหลงที่มา : www.icamtalk.com [2550]         
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การเลนเกม  เปนตน  ดังนั้นหากเด็กไมประสบความสําเร็จในการเรียน  หรือรูปแบบวิธีการเรียนไม

สามารถดึงดูดความสนใจใหมีความสนุกสนานกับการเรียนได  ประกอบกับการที่เด็กไมมีกิจกรรม

ทางเลือกอื่น  การเลนเกมจึงเปนทางออกหนึ่งที่ทําใหเด็กเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน  ทาทาย

ใหพิชิตความยากของเกม  และรูสึกภาคภูมิใจเมื่อตนทําไดสําเร็จ  ดังนั้นพอแมผูปกครองตองให

โอกาสเด็กในการมีกิจกรรมสรางสรรคอยางอื่นตามความสนใจของตัวเด็กเองนอกเหนือไปจากการ

เลนเกม  เชน  กีฬา  ดนตรี  ศิลปะ  เปนตน 

 สรางบรรยากาศครอบครัวอบอุน  จะทําใหเด็กรูสึกมีความสุขในครอบครัว  มีความ

ภาคภูมิใจในตนเอง  มีความรูสึกชื่นชมศรัทธาพอแม   อยากจะทําตามที่พอแมสั่งสอนแนะนํา  

ดีกวาการสรางบรรยากาศคับของใจในครอบครัวอันจะทําใหเด็กรูสึกเปนทุกขกับการอยูในบาน  

เบื่อหนายการพร่ําบนของพอแม  อยากจะตอตานทําตรงกันขามกับที่พอแมตองการ  เพื่อตอบโตท่ี

พอแมดุวาหรือลงโทษทําใหเจ็บช้ําใจ  การสรางบรรยากาศอบอุนในครอบครัวทําไดหลายวธิ ี ไดแก  

การใชเวลาวางรวมกันในครอบครัว  เชน  ดูทีวีดวยกันในเรื่องที่ลูกสนใจ  ทานอาหารนอกบาน

ดวยกันที่รานอาหารที่ลูกเปนคนเสนอ  เลนกีฬาดวยกันประเภทที่ลูกเลนเกงกวาพอแม  การ

พัฒนาการสื่อสารในครอบครัว  ใหเกิดฟงอยางเขาใจ  เขาใจความรูสึกความตองการของอีกฝายที่

ซอนอยูในใจ  การสื่อสารที่ชัดเจน  ฟงแลวไมคลุมเครือวาตองการอะไรรูสึกอยางไร  แตใชภาษา

ส่ือสารทางบวก  ฟงแลวสบายใจที่จะฟง  สื่อสารแบบใหเกียรติซึ่งกันจะทําใหผูฟงรูสึกวาผูพูดให

เกียรติยกยองนับถือ  ไมใชผูฟงที่ต่ําตอยกวามากมาย  การสรางความภาคภูมิใจใหเกิดกับสมาชิก

ในครอบครัว  โดยการใหโอกาสทํากิจกรรมบางสิ่งบางอยางที่ไมยากเกินความสามารถจนเกินไป  

อันจะสงผลใหประสบความสําเร็จเกิดความภาคภูมิใจในตัวเองในที่สุด  เด็กก็จะรูสึกเปนสุขและ

พอใจที่จะอยูกับสมาชิกในครอบครัว  แทนที่จะตองไปแสวงหาความภาคภูมิใจจากการเลนเกม  

รวมไปถึงการสรางความสัมพันธที่เปนสุขของพอแมเอง  เนื่องดวยการอยูเปนทุกขของพอแมจะ

สงผลใหเกิดบรรยากาศเรารอนภายในบาน  ยากที่เด็กจะอยูเปนสุขในบานไดในทํานองกลับกัน

การอยูเปนสุขของพอแมจะสงผลใหเกิดบรรยากาศหอมอบอวลภายในบาน  งายที่เด็กจะอยูเปน

สุขในบานได 

 ผูศึกษาไดนําเอาแนวคิดเกี่ยวกับครอบครัวเปนแนวทางในการศึกษามูลเหตุที่สงผลให

เยาวชนหันมาเลนเกมออนไลน รวมทั้งปจจัยสนับสนุนและปจจัยอุปสรรคในการลดพฤติกรรมการ

ติดเกมออนไลนของเยาวชนกลุมศึกษาที่ผานการอบรมหลักสูตรทั้ง 4 หลักสูตรในโปรแกรมพัฒนา

ศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร  
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2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 ผูศึกษาไดเลือกงานวิจัยที่เกีย่วของกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของเยาวชน และ

สาเหต ุหรือปจจัยที่สงผลใหเยาวชนเลนเกมออนไลน เพราะผูศึกษามองวางานวิจัยดังกลาวสวน

หนึง่สามารถอธิบายถึงประเด็นเกี่ยวกับปจจัยสนับสนุนและปจจัยอุปสรรคในการลดพฤติกรรมการ

ติดเกมออนไลนของเยาวชนได ซึ่งเปนประเด็นหลกัในการศึกษาครั้งนี ้

 
 2.4.1 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของเยาวชน 

งานของวรพจน พวงสุวรรณที่ทําการวิจัยเรื่อง  การศึกษาพฤติกรรมการเลมเกม

คอมพิวเตอรของนักเรียนมัธยมในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งงานวิจัยชิ้นนี้ วรพจน ไดมุงเนนศึกษา

พฤติกรรมการเลนเกมของเด็กชั้นมัธยมศึกษาทั้งตอนตน และตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร

จํานวน 400 คน โดยนักเรียนตอบแบบสอบถามประเด็นคําถามที่เกี่ยวกับการเลนเกม การเปดรับ

ส่ือ และการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ แลวนําขอมูลมาวิเคราะหผลการศึกษาประเด็นที่นาสนใจ

สําหรับงานวิจัยชิ้นนี้คือ การใชเวลาในการเลนเกมของเด็ก ประเภทของเกมที่เลน การพิชิตเกม 

และการไดมาของเกม โดยพบวาเด็กนักเรียนทั้งมัธยมตนและมัธยมปลายใชเวลาในการเลนเกม

เฉลี่ยสัปดาหละ 7.4 ชั่วโมง และเด็กมัธยมตนมีความชอบเลนเกมที่เกี่ยวกับการผจญภัยมากกวา

เด็กมัธยมปลาย ในสวนของการพิชิตเกมพบวาเด็กทั้ง 2 กลุม มีการซื้อหนังสือคูมือเกม (นิตยสาร

เกม) เพื่อพิชิตเกม และมีการสอบถามวิธีการพิชิตเกมซึ่งนักเรียนมธัยมปลายจะรับคําแนะนําจาก

เพื่อน มากกวาจากรุนนอง สวนนักเรียนมัธยมตนจะรับคําแนะนําจากรุนพี่มากกวาเพื่อน ใน

ประเด็นสุดทายคือ การไดมาของตัวเกม พบวาเด็กมัธยมตนมีวิธีการไดมาในแบบของการสะสม

เงินเพื่อซ้ือเกม และการขอเงินพอแมไปซื้อ เชนเดียวกับเด็กมัธยมปลายซึ่ง มีการแลกกับเพื่อน และ

การสําเนาจากคนอื่น17 

 วิทยานิพนธที่นาสนใจ และทําใหผูศึกษาไดทราบถึงขอมูลเบื้องตนของพฤติกรรมและ

ผลกระทบของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาที่เลนเกมออนไลน คือ วิทยานิพนธของ จิรดา มหาเจริญ 

เร่ือง การศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบของการเปดรับส่ือเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษา

ในเขตอําเภอเมือง  จังหวัดนครปฐม  งานวิจัยชิ้นนี้ เปนงานวิจัยเชิงปริมาณ  ทําการแจก

แบบสอบถามใหนักเรียนระดับมัธยมศึกษาอายุตั้งแต 10 ถึง 19 ป จํานวน 391 คน จากโรงเรียน

ตาง ๆ ในจังหวัดนครปฐม 10 โรงเรียน ผลการวิจัยพบวา กลุมตัวอยางมีรายได 251 ถึง 500 บาท

ตอสัปดาห เลนเกมออนไลนมาแลวประมาณ 6 เดือน ความถี่ในการเลน 1 ถึง 2 วันตอสัปดาห 

                                                 
 17 วรพจน พวงสุวรรณ,  “การศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนในเขต

กรุงเทพมหานคร,” (วิทยานิพนธมหาบัณฑิต ภาควิชาส่ือสารมวลชน คณะวารศาสตรและส่ือสารมวลชน 

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร, 2541). 
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และใชเวลาในการเลนเกมออนไลนใน 1 วันไมเกิน 2 ชั่วโมง ชวงเวลาที่เลนมากที่สุดคือ 16.00น. 

ถึง 20.00น. สวนมากเลนที่บาน และเลนในวันหยุดสุดสัปดาห(เสาร อาทิตย) บางสวนเลนที่ราน

ใหบริการอินเทอรเน็ต ประโยชนที่ไดรับจากการเลนเกมออนไลนคือ ความสนุกสนาน ผลกระทบที่

ไดรับจากการเลนเกมออนไลน ที่สําคัญคือผลกระทบดานการเงิน ในเรื่องของบัตรเติมเวลาเกม

ออนไลน ผลกระทบในดานสุขภาพ ไดแก เสียสายตา ปวดหลัง พักผอนนอย  สวนผลกระทบตอ

ครอบครัวคือ มีปญหาในดานการจํากัดเวลาเลนเกมออนไลน ทําใหเกิดการทะเลาะเบาะแวงกัน

ระหวางเด็กและผูปกครอง ผลกระทบในดานการศึกษา ทําใหผลการเรียนตกต่ําลง กลุมตัวอยางไม

แนใจวาการเลนเกมออนไลนมีผลตอความสัมพันธระหวางเพื่อนหรือไม แตมีความเห็นพองตองกัน

วา การเลนเกมออนไลนทําใหมีเพื่อนมากขึ้น และกลายเปนหัวขอสนทนาหลักของนักเรียนในโรง

เรียบ แมวาการทํากิจกรรมกับเพื่อน (เชน การเลนกีฬา) จะลดนอยลงก็ตาม ส่ิงที่นาสนใจใน

งานวิจัยชิ้นนี้คือ จิรดา ไดเชื่อมโยงทฤษฎีการใชสื่อเพื่อประโยชนและความพึงพอใจ เขากับขอมูล

ทางสถิติที่เก็บไดพบวา กลุมเปาหมายใชสื่ออินเทอรเน็ต(เกมออนไลน) เพื่อสนองความตองการ

ของตนในดานตาง ๆ สวนหนึ่งคือ เพื่อตองการขอมูลในการพูดคุยสนทนา (discussion) โดยการ

เปดรับส่ืออาจเปนการยอมรับสมาคมในสังคม และความผูกพันตอผูอ่ืน ซึ่งอาจแสดงออกไดดวย

การใชภาษารวมสมัย (Conversation currency) ซึ่งผูรับส่ืออาจเปดรับส่ือเพื่อตองการความ

ทันสมัยโดยการแสดงออกถึงการใชภาษา เชน คําพูด และความเขาใจตอคานิยมใหม ๆ เพื่อแสดง

ความเปนกลุมเดียวกัน18 

 จิรดา ไดปดทายงานวิจัยชิ้นนี้ดวยการสรุปความคิดเห็นของเด็กนักเรียนวา สวนมากเด็ก

ทราบถึงผลดี และผลเสียของเกมออนไลน สาเหตุ และวิธีแกปญหาที่เด็กใหความสําคัญมากที่สุด

คือ เร่ืองการแบงเวลา โดยปญหาเกิดจากการที่ตัวเด็กเลนเกมมากเกินไป และแบงเวลาไม

เหมาะสมมากกวาอยูที่ตัวเกม อีกทั้งความเห็นบางสวนที่นาสนใจของเด็กคือ มีมุมมองวาการเลน

เกมออนไลนใหประโยชนในแงของการฝกการดํารงชีวิต สามารถทําใหรูจักใชเงิน รูจักหาเงินเพื่อ

ดํารงชีวิตในเกม แตแนวคิดดังกลาวก็เปนตัวสะทอนปญหาที่พบในโลกแหงความเปนจริง คือมีการ

นําเงิน และสินคาภายในเกมมาซื้อขายกันนอกเกม นําชีวิตในเกมออนไลนมาสูชีวิตในโลกแหง

ความจริง ซึ่งเปนปญหาที่นาเปนหวงในปจจุบัน 

 

 

 

                                                 
 18จิรดา มหาเจริญ,  “การศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบของการเปดรับส่ือเกมออนไลนของนักเรียน

มัธยมศึกษา ในเขตอําเภอเมือง จังหวัดนครปฐม,” (วิทยานิพนธมหาบัณฑิต ภาควิชาส่ือสารมวลชน คณะ

วารสารศาสตรและส่ือสารมวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร, 2547). 
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 2.4.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน และปจจัยที่สงผลให
        เยาวชนเลนเกมออนไลน  
 งานวิจัยเชิงสํารวจเรื่อง ปจจัยที่เกี่ยวกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียน

มัธยมศึกษาตอนปลาย ในเขตกรุงเทพมหานคร ของ สุภาพร ลือกิตติศัพท งานวิจัยชิ้นนี้มี

จุดประสงคในการศึกษาปจจัยที่เกี่ยวของกับการเลนเกมออนไลน และพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร โดยใชแบบสอบถาม

จํานวน 489 ชุด ผลการศึกษาในประเด็นแรกคือ ปจจัยที่เกี่ยวของกับการเลนเกมออนไลน พบวา

กลุมตัวอยางรอยละ 54.7 เปนเพศชาย สวนใหญมีอายุระหวาง 15-17 ป และศึกษาอยูในชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 4 คิดเปนรอยละ 40.6 รองลงมาคือมัธยมศึกษาปที่ 5 คิดเปนรอยละ 38.1 ไดรับ

เบี้ยเลี้ยงนอยกวา 500 และ 500 ถึง 1 พันบาท คิดเปนรอยละ 43.4 และ 41.1 ตามลําดับ 

สวนมากอาศัยอยูกับบิดาและมารดา รอยละ 80 และอาศัยอยูในบานเดี่ยวรอยละ 53.9 สวนผล

การศึกษาในประเด็นที่สอง คือพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของกลุมตัวอยางนั้น พบวาที่บาน

ของกลุมตัวอยาง มีคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตใชรอยละ 92.00 และมักจะเลนเกมออนไลนที่

บานรอยละ 80.7 โดยในแตละสปัดาหจะเลนเกมออนไลน 1-4 วัน สวนระยะเวลาที่ใชในการเลน

เกมออนไลนพบวาอยูที่ระหวางนอยกวา 2 ชั่วโมงถึง 4 ชั่วโมง ชวงเวลาที่เลนเกมออนไลนในวัน

ธรรมดา คือ 16.01-20.00 น. สวนวันหยุดนิยมเลนเกมออนไลนในเวลา 12.01-16.00น. และ

ชวงเวลา 20.01-24.00 น. ประเภทของเกมออนไลนที่กลุมตัวอยางชื่นชอบจากการศึกษาพบวา 

กลุมตัวอยางมีการชื่นชอบเกมออนไลนในทุกประเภทในระดับมาก และสามารถเรียงลําดับ

ความชอบไดดังนี้ กลุมตัวอยางที่ชื่นชอบเกมประเภทผจญภัยเปนอันดับที่ 1 คิดเปนรอยละ 41.60 

เกมจําลองสถานการณคิดเปนรอยละ 38.419  

 งานของ ประกายทิพย  นิยมรัฐ ที่ทําการวิจัยเรื่อง ปจจัยทางจิตสังคมและความรูสึก

แสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษา

ตอนตนในกรุงเทพมหานคร ในปพ.ศ.2547 งานวิจัยชิ้นนี้ไดทําการสํารวจนักเรียนชายและหญิงชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 1-3 ในโรงเรียนสังกัดสํานักงานการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ใน

กรุงเทพมหานคร เปนจํานวน 768 คน โดยนักเรียนตอบแบบสอบถาม 3 ชุด ไดแก ขอมูลพื้นฐาน

สวนบุคคลและขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน  แบบสอบถามประเมินสภาวะ

สุขภาพจิต THAI GHQ 28 และแบบประเมินความรูสกึแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ แลวนําขอมูลมา

วิเคราะหผลการศึกษา พบวา กลุมนักเรียนชั้น ม.1 มีความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจต่าํกวากลุม

                                                 
 19สุภาพร ลือกิตติศัพท, “ปจจัยที่เกี่ยวกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอน

ปลาย ในเขตกรุงเทพมหานคร,” (วิทยานิพนธมหาบัณฑิต ภาควิชาส่ือสารมวลชน คณะวารสารศาสตรและ

ส่ือสารมวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร, 2549). 
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นักเรียนชั้น ม.2 และ ม.3 ซึ่งอาจอธิบายจากทฤษฎีพัฒนาการวัยรุนไดวากลุมเด็ก ม.1 ยังเพิ่งเขาสู

ชวงวัยรุนตอนตนยังมีความเปนเด็กวัยรุนคาบเกี่ยวอยู ดังนั้นความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจจึง

ต่ํากวา และพบวากลุมที่มีแนวโนมจะเลนเกมออนไลนติดตอกันเปนเวลานานจะมีลักษณะขาดการ

ยับยั้งชั่งใจหรือขมใจ  เบ่ืองาย และชอบความตื่นเตนเราใจ  เสี่ยงภัย  และชอบแสวงหาสิ่งใหม20 

 งานของ วลัยลักษณ  ใจสูงเนิน ศึกษาเรื่อง การศึกษาพฤติกรรมการเลน การสราง

จินตนาการบนโลกเสมือนจริง และผลกระทบของเกมออนไลนแร็กนาร็อคที่มีตอวัยรุน ในปพ.ศ. 

2547  ซึ่งวลัยลักษณ ตองการศึกษา 3 ประเด็น ไดแก ศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน “แร็ก

นาร็อค” ของวัยรุน ศึกษาการสรางจินตนาการบนโลกเสมือนจริงของวัยรุนที่เลนเกมออนไลน “แร็ก

นาร็อค” และศึกษาถึงผลกระทบของการเลนเกมออนไลน “แร็กนาร็อค” ที่มีตอวัยรุน ซึ่งจะ

ทําการศึกษากลุมวัยรุน จํานวน 60 คน ที่เลนเกมออนไลนแร็กนาร็อคตามรานเกมออนไลน 4 แหง 

ไดแก ราน IQ Internet บริเวณหางสรรพสินคาเซ็นทรัลลาดพราว ราน IQ Internet Center ยาน

หางสรรพสินคาThe Mall สาขางามวงศวาน ราน T&Q บริเวณหางสรรพสินคามาบุญครองเซ็น

เตอร และราน WAR Internet ยาน Silom Square และงานแขงขันเกมออนไลนแร็กนาร็อครอบชิง

ชนะเลิศ (Ultimate PC Game Thailand Championship 2003) นอกจากนี้ยังศึกษากลุม

ผูปกครองของวัยรุน (อายุ 12-17 ป) ที่เลนเกมออนไลนแร็กนาร็อค จํานวน 20 คน และรวมถึง

ศึกษานักจิตวิทยาวัยรุน ไดแก ดร.วัลลภ  ปยะมโนธรรม และรศ.นพ.อัมพล  สูอัมพัน  ซึ่งงานวิจัย

ชิ้นนี้ใชวิธีการศึกษาวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ และใชเทคนิควิธีการเก็บรวบรวมขอมูลดวยการสังเกต

แบบไมมีสวนรวมประกอบกับการสัมภาษณแบบเจาะลึก และนําเสนอขอมูลดวยวิธีการพรรณนา

เชิงวิเคราะห ซึ่งมีผลการวิจัยพบวา วัยรุนเลือกที่จะมาใชพื้นที่ในโลกเสมือนจริงของเกมออนไลน

แร็กนาร็อค หรือ Space เปนที่ในการปลดปลอยความคับของใจ โดยการสรางมโนภาพขึ้นมา

ภายในจิตใจและแสดงออกในเกมดวยการสรางอัตลักษณหรือตัวตนขึ้นมาใหม และแสดงการ

กระทําตางๆตามความปรารถนา เชน วัยรุนชายที่มีพฤติกรรมเบ่ียงเบนทางเพศและมีความ

ตองการเปนผูหญิง แตในโลกแหงความเปนจริงไมสามารถทําไดจึงเลือกที่จะมาสวมบทบาทเปน

ตัวละครผูหญิงในเกม เปนตน อีกทั้งยังพบวา วัยรุนกลุมตัวอยางเลนเกมออนไลนแร็กนาร็อคเพื่อ

ตอบสนองความตองการ 5 มิติ ดังนี้ 1. ความทันสมัยและความแปลกใหม 2. ความสนุสนาน

เพลิดเพลิน 3. ผอนคลายความเครียด และหลีกหนีจากโลกแหงความเปนจริง 4. สรางสัมพนัธภาพ

กับเพื่อนหรือแฟน ผานโลกเสมือนจริง และ5. สรางเอกลักษณ และความโดดเดน นอกจากนี้ยังพบ

                                                 
 20ประกายทิพย  นิยมรัฐ, “ปจจัยทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ ที่สัมพันธกับ

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในกรุงเทพมหานคร,” (วิทยานิพนธมหาบัณฑิต 

ภาควิชาจิตเวชศาสตร คณะจิตวิทยา จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2547). 
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จุดเดนของเกมออนไลนแร็กนาร็อคที่วา โลกเสมือนจริงในเกมออนไลนแร็กนาร็อคเปนโลกที่ทุกคน

สามารถแยกรางจากโลกกายภาพเขาไปมีตัวตนใหมซึ่งเปนตัวตนในอุดมคติ คือ สามารถมอิีสระใน

การแสดงออก สามารถซอนความเปนตัวตน เชน เพศ  อายุ  รูปราง  หนาตา  และมีรูปแบบการ

ดําเนินชีวิตและวัฒนธรรมที่มีความเปนเอกลักษณเฉพาะกลุม และดินแดนที่วานี้เขาถึงไดงาย 

เพียงเชื่อมตออินเทอรเน็ตไปยังเซิรฟเวอรของเกมออนไลนแร็กนาร็อค และดินแดนแหงนี้จะไรมิติ

ของกาลเวลา และอยูเหนือกฎเกณฑของธรรมชาติ เชน ไมสามารถระบุเวลาหรือยุคสมัยได 

ฤดูกาลตางๆ เกิดข้ึนอยางไรกฏเกณฑของธรรมชาติ สิ่งที่อยูอาศัยในดินแดนแหงนี้จะมีทั้งผูวิเศษ

ซึงทรงอิทธิฤทธิ์ มีชีวิตเปนอมตะไมแกเฒาตามกาลเวลา มีแตความหนุมสาว สัตวประหลาดที่มี

รูปรางหนาตาคลายัตวในโลกแหงความเปนจริงและสัตวในเทพนิยาย เปนตน ทําใหผูที่ไดเขาไป

สัมผัสในดินแดนแหงนี้เกิดความรูสึกแปลกใหม และไมอยากออกจากดินแดนแหงนี้21   

 งานของ วรรณรัตน รัตนวรางค ซึ่งไดศึกษาเรื่อง เกมออนไลนกับความรุนแรงในครอบครัว 

: กรณีศึกษาในชุมชนแออัดแหงหนึ่งในกรุงเทพมหานคร ในปพ.ศ. 2548 พบวา ชุมชนแออัดที่

เลือกศึกษานี้เดิมเปนทุง สวนใหญคนที่มาอยูอาศัยเปนคนตางจังหวัดโดยปลูกเปนกระตอบอยู 

บางคนมาเชา บางคนพอเก็บหอมรอมริบไดก็จะซื้อบานอยู สวนใหญมีอาชีพกรรมกรกอสราง เปน

จับกัง เมื่อชุมชนขยายตัวขึ้นราวปพ.ศ. 2516-2517 การเคหะแหงชาติไดเขามาพัฒนาพื้นที่ 

กําหนดผัง มีน้ําประปา และไฟฟาเขาถึง แตชุมชนนี้ก็ยังเปนแหลงเสื่อมโทรม กระทั่งป พ.ศ.2524 

เกิดปญหาการไลร้ือที่ชุมชนเพื่อสรางทางดวน ภาคประชาสังคมหลายหนวยงานจึงไดยื่นมือเขา

ชวยเหลือ ในปพ.ศ. 2539 การเคหะแหงชาติเชาพื้นที่จากการทาเรือแหงประเทศไทย ประมาณ 

62.5 ไร สําหรับปลูกสรางบานใหประชาชนในชุมชนแออัดไดเชาอาศัย ปจจุบันมีประชากร

ประมาณ 8,493 คน มีบานจํานวน 1,113 หลังคาเรือน ทุกหลังคาเรือนตองเสียคาเชาตั้งแตแปลง

ละ 60 บาท 120 บาท จนถึง 300 บาท ตามขนาดและที่ตั้งของที่ดินที่ไดรับจัดสรร  

 เด็กๆ ในชุมชนแออัดแหงนี้เร่ิมมีพฤติกรรมติดเกมออนไลน โดยจะเลนเปนเวลานาน ทําให

ละเลยการเลาเรียน เชน ขาดเรียน ไปโรงเรียนสาย หรือหนีเรียน ไมสงการบานเพราะใชเวลาเลน

เกมออนไลนจนดึก ไมไดเขาเรียนทําใหทําการบานไมได เลยไปถึงไมทานอาหาร ไมหลับไมนอน 

นอกจากนี้ เด็กที่ติดเกมยังไมรับผิดชอบงานบาน ซึ่งสมาชิกทุกคนในครอบครัวชุมชนแออัดตอง

ชวยกันทํางานและทํามาหากิน เด็กบางคนหัดพูดโกหก บางคนถึงกับลักขโมยเพื่อใหไดเงินไปเลน

เกมออนไลน  

                                                 
 21วลัยลักษณ  ใจสูงเนิน,  “พฤติกรรมการเลน การสรางจินตนาการบนโลกเสมือนจริง  และผลกระทบ

ของเกมออนไลนแร็กนาร็อคที่มีตอวัยรุน,” (วิทยานิพนธมหาบัณฑิต ภาควิชาการสื่อสารมวลชน คณะนิเทศ

ศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2547). 
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 พอแมหรือผูปกครองของเด็กจึงมักใชความรุนแรงในการจัดการปญหานี้ มีตั้งแตดุดา ตบตี 

ไมใหเงินใช ไปจนถึงไลออกจากบาน ทวาวิธีการเหลานี้ยิ่งเปนการผลักดันเด็กๆ ใหออกจากบาน

ไปสูโลกของเกมออนไลนมากขึ้น  

 และในสวนของผลการวิจัยครั้งนี้ที่ระบุถึงสาเหตุสําคัญที่ทําใหเด็กในชุมชนแออัดแหงนี้

ชอบเลนเกมออนไลน คือ การเลนเกมออนไลนทําใหไดรับความสนุกสนานเพลิดเพลิน อันเปน

ลักษณะพื้นฐานของเด็กและคนทั่วไปที่ตองการไดรับความรูสึกนี้ พัฒนาการของเกมออนไลนสราง

ความสนุกสนานเพลิดเพลินมากกวาการเลนเกมอื่นๆ ดวยความบันเทิงสมัยใหมที่มีความเหมือน

จริง ทําใหเด็กๆ หลงใหล ใชเวลากับการเลนยาวนาน เด็กสวนมากในชุมชนแออัดใหความเห็นวา

แมเปนความสุขเพียงชวงเวลาหนึ่งก็ยังดีกวาจะตองอยูแบบไมมีความสุขในชีวิตจริง เด็กเหลานี้ถือ

วาการเลนเกมออนไลนเปนการคลายเครียดทางหนึ่ง นอกจากนี้ลักษณะของเกมออนไลนสามารถ

ทําใหผูเลนไดใชจินตนาการสรางตัวละครตามที่ตนตองการไดออกมาเปนรูปธรรม ตัวอยางเชนเด็ก

ในชุมชนแออัดที่ตัวเล็ก มักถูกเพื่อนวัยเดียวกันกลั่นแกลง ยอมตองการเปนคนมีอํานาจ เขา

สามารถสรางตัวละครที่มีบุคลิกเปยมอํานาจอยางที่ตนปรารถนาไดในเกมออนไลน และยงัเปนการ

ชดเชยทางสังคมเพื่อหนีสภาพความเปนจริง อันเนื่องมาจากคนสวนใหญมีทัศนคติไมดีกับสภาพ

ความเปนอยูในชุมชนแออัด แมแตคนในชุมชนแออัดเองก็ยังมีความหวาดระแวงกัน การเลนเกม

ออนไลนไมตองแสดงตัววาตนเปนใคร มีพื้นเพอยางไร ทําใหไมตองถูกกําหนดตีตราจากสังคม 

เด็กๆ สามารถอยูในเกมไดอยางสบายใจ มีโลกสวนตัว มีชุมชนที่ไมสามารถหาไดในชีวิตจริง เด็ก

ไมตองไปโรงเรียน ไมมีการบาน มีแตทางหาความภาคภูมิใจใหชีวิต ไมวาจะเปนการไดเงินในเกม 

การไดตําแหนงตางๆ ทางสังคมจากในเกม และที่สําคัญก็คือ การเลนเกมออนไลนมีการใชจายใน

เกม โดยการซื้อของ มีตลาดแลกเปลี่ยนสินคา การมีรายได หรือการมีของนั้นจัดวาเปนชั้น หรือ

ระดับ (Class) ของสังคมที่ทําใหเกิดการยอมรับ เด็กบางคนที่มีความสามารถในการหาของมา

เพื่อใหมีสถานภาพสูงกวาคนอื่นจึงยอมยกของนั้นใหคนอื่นผานตัวละครในเกม แลวรับเงินสดนอก

เกม การทําเชนนี้ทําใหเด็กบางคนมีรายไดจากการเลนเกม พฤติกรรมเชนนี้พบมากในกลุมเด็ก

ชุมชนแออัด เพราะของในเกมนั้นไมมีความหมายเทากับการไดเงินสดจริงมาใชจาย22 

 ในสวนของผลสํารวจของสํานักวิจัยเอแบคโพลล ของมหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ ไดเผยผล

สํารวจ เร่ือง การเลนเกมคอมพิวเตอรและเกมออนไลนผานอินเทอรเน็ตในกลุมเยาวชน โดยศึกษา

เยาวชนอายุตั้งแต 10-24 ป ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลจํานวนทั้งสิ้น 1,441 ตัวอยาง 

ซึ่งมีระยะเวลาการดําเนินโครงการระหวางวันที่ 8-25 กรกฎาคม 2550 จากการสํารวจครั้งนี้มี

                                                 
 22วรรณรัตน  รัตนวรางค,  “เกมออนไลนกับความรุนแรงในครอบครัว : กรณีศึกษาในชุมชนแออัดแหง

หนึ่งในกรุงเทพมหานคร,” เอกสารในการประชุมประจําปทางมานุษยวิทยา เรื่อง วัฒนธรรมไรอคติ ชีวิตไรความ

รุนแรง (ครั้งที่ 4) เสนอที่ศูนยมานุษยวิทยาสิรินธร 23-25 มีนาคม 2548.  
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ประเด็นที่นาสนใจ พบวา จํานวนของกลุมตัวอยางที่เคยเลนเกมคอมพิวเตอรหรือเกมออนไลนผาน

อินเทอรเน็ต สูงถึง รอยละ93.5 สวนกลุมที่ไมเคยเลนมีเพียง รอยละ 6.5  ในสวนของกลุมตัวอยาง

ที่เลนเกมคอมพิวเตอรหรือเกมออนไลนผานอินเทอรเน็ตทุกวัน หรือเกือบทกุวันมีจํานวนถึงรอยละ 

24  เลน 3-4 วันตอสัปดาห จํานวนรอยละ 22.3  เลน 1-2 วันตอสัปดาห จํานวนรอยละ 23.2 และ

เลนเปนบางสัปดาห จํานวนรอยละ 30.5 นอกจากนี้ยังพบประเด็นที่นาสนใจเกี่ยวกบัเหตผุลในการ

เลนเกมคอมพิวเตอร หรือเกมออนไลนผานอินเทอรเน็ต 8 อันดับ ไดแก อันดับ 1 นั่นก็คือ เลนเกม

เพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน รอยละ 97.8 อันดับที่ 2  เลนเกมเพื่อผอนคลายความเครียดจาก

การทํางานหรือการเรียน รอยละ 91.7 สวนอันดับที่ 3 คือ เลนเกมเพื่อพัฒนาทักษะทาง

คอมพิวเตอร รอยละ 83.4  อันดับที่ 4 คือ เลนเพื่อแกเหงา มีเวลาวางมากเกินไป ไมรูจะทําอะไร 

รอยละ 74 อันดับที่ 5 คือ เลนเพื่อรูจักเพื่อนใหมในโลกของเกมและอินเทอรเน็ต รอยละ 71.1 

อันดับที่ 6 คือ เลนเพราะมีรานเกมหรืออินเทอรเน็ตคาเฟมากขึ้น เขาถึงไดงาย รอยละ 58.3 อันดับ

ที่ 7 เลนเพื่อเปนกิจกรรมยามวางของครอบครัว รอยละ 37.3 และอันดับสุดทายคือ อันดับที่ 8 เลน

ตามเพื่อน ตองการเปนที่ยอมรับของเพื่อน หรือเลนตามแฟชั่น รอยละ 30.823  

 นอกจากนี้ ผูศึกษาไดทบทวนงานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับส่ือออนไลนประเภทอื่นๆ ไดแก 

อินเทอรเน็ต โดยผูศึกษาศึกษาในประเด็นที่เกี่ยวกับสาเหตุที่นิยมเลนอินเทอรเน็ต ซึ่งผูศึกษามอง

วาไมวาจะเปนเกมออนไลน หรือ อินเทอรเน็ต ลวนแลวแตเปนส่ือออนไลนทั้งสิ้น ดังนั้นจุดประสงค

ในความตองการเขาถึงสื่อจึงนาจะไมแตกตางกันมากนัก  

 งานวิจัยของ ไชยรัตน  บุตรพรหม ศึกษาเรื่อง ปจจัยที่มีผลตอพฤติกรรมติดอินเทอรเน็ต

ของวัยรุนในเขตกรุงเทพมหานคร ในปพ.ศ. 2545 ซึ่งไชยรัตนศึกษาประเด็นพฤติกรรมการติด

อินเทอรเน็ตของวัยรุนภายใตหลักการวินิจฉัยโรคทางจิตเวชของสมาคมจิตแพทยอเมริกัน พบวา ผู

ที่ถูกวินิจฉัยวาเปนผูที่มีพฤติกรรมติดอินเทอรเน็ตจากที่ศึกษาทั้งสิ้น 79 คน คิดเปนรอยละ 23.6 

และพบวา ปจจัยที่มีผลตอพฤติกรรมการติดอินเทอรเน็ต คือ ปจจัยทางดานบุคลิกภาพ และปจจัย

ทางดานครอบครัว ซึ่งจากการศึกษาครั้งนี้พบวา ผูที่มีพฤติกรรมติดอินเทอร็เน็ตจะมีบุคลิกภาพ

ดานอารมณแบบออนไหว กลาวคือ มีอารมณออนไหวและมีแนวโนมวาจะมีอาการประสาทออน 

นอกจกานี้สภาพแวดลอมทางสังคม โดยเฉพาะอยางยิ่ง ครอบครัว มีสวนสําคัญอยางยิ่ง สภาพ

สังคมในกระแสทุนนิยมทําใหครอบครัวไมสามารถทําหนาที่ไดอยางเต็มที่ พอแมผูปกครองไมมี

เวลาในการดูแลใหความรัก ความอบอุน ซึ่งจากการศึกษาพบวา ผูที่มีความสัมพันธในครอบครัว

ไมดีและครอบครัวบิดามารดาที่ไมไดอยูดวยกันจะมีสวนสําคัญที่ทําใหวัยรุนสวนใหญเกิด

                                                 
 23“เด็กไทยติดเกมคอมพิวเตอร/เกมออนไลน,” ฐานเศรษฐกิจ (26-29 สิงหาคม 2550) : 24.    
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พฤติกรรมติดอินเทอรเน็ต และสําหรับปจจัยทางดานประชากร และสถานภาพทางเศรษฐกิจไมมี

ผลตอพฤติกรรมการติดอินเทอรเน็ตแตอยางใด24  

 งานวิจัยของ มนตชัย  ศรีเพชรนัย ศึกษาเรื่อง ปจจัยที่มีผลตอพฤติกรรมการใชสื่อ

อินเทอรเน็ตของกลุมวัยรุนในเขตกรุงเทพมหานคร ในปพ.ศ. 2547 ศึกษากลุมตัวอยางประชากร

เพศชายและหญิง ที่มีอายุระหวาง 15-19 ป อาศัยอยูในเขตกรุงเทพมหานคร โดยใชวิธีการสุม

ตัวอยางแบบเจาะจง เฉพาะผูที่เคยใชอินเทอรเน็ตในสัปดาหที่ผานมา จํานวนทั้งสิ้น 400 คน โดย

ใชเครื่องมือในการเก็บขอมูล คือ แบบสอบถามชนิดใหกลุมตัวอยางกรอกคําตอบเอง พบวา 

วัตถุประสงคในการเปดรับส่ืออินเทอรเน็ตของกลุมตัวอยาง คือ เพื่อสนทนากับบุคคลอื่นเปนหลัก 

และพบวาแหลงขอมูลที่กลุมตัวอยางไดรับขอมูลเกี่ยวกับการใชอินเทอรเน็ตและผูใหบริการ

อินเทอรเน็ตมากที่สุด คือ ส่ือมวลชน ซึ่งเมื่อพิจารณาแหลงขอมูลในส่ือแตละประเภทโดยรวม

ทั้งหมด พบวา แหลงขอมูลที่กลุมเปาหมายไดรับขอมูลเกี่ยวกับการใชอินเทอรเน็ตและผูใหบริการ

อินเทอรเน็ตมากที่สุด คือ เพื่อน นอกจากนี้ ในสวนของปจจัยที่มีผลตอพฤติกรรมการใชส่ือ

อินเทอรเน็ตของกลุมวัยรุนอายุ 15-19 ป คือ ลักษณะทางประชากรศาสตร ไดแก ตัวแปรเพศ ตัว

แปรอาชีพ และตัวแปรรายได  สวนปจจัยภายในของกลุมตัวอยาง ไดแก ตัวแปรตองการเลนเกม 

ตัวแปรตองการมีเพื่อนจากการ Chat, E-Mail, Web board และ Web Cam และตัวแปรตองการ

หาขอมูลเพื่อการศึกษา ในสวนของปจจัยภายนอกของกลุมตัวอยาง ไดแก การไดรับขอมูลเกีย่วกบั

การใชอินเทอรเน็ตผานหนังสือพิมพ ผานเพื่อน และผานโทรทัศน25    

 งานของ บัญชา วิเทศชน ศึกษาเรื่อง การศึกษาความคิดเห็น และพฤติกรรมการใชงาน

อินเทอรเน็ตของเยาวชน ในปพ.ศ. 2549 ซึ่งบัญชามุงศึกษาความคิดเห็น และพฤติกรรมการใชงาน

อินเทอรเน็ต 3 ดาน คือ สื่อลามกอนาจาร การสนทนาออนไลน และการเลนเกมออนไลน โดย

ศึกษากับกลุมตัวอยางเยาวชน อายุ 15 ปขึ้นไป แตไมถึง 20 ป ในเขตเทศบาลนคร จังหวดัอุดรธาน ี

ที่ใชอินเทอรเน็ต จํานวน 100 คน พบวา กลุมตัวอยางมีความรูเกี่ยวกับเกมออนไลน ที่วา การเลน

เกมออนไลนเปรียบเหมือนอยูในโลกแหงจินตนาการอีกโลกหนึ่ง ซึ่งนอกจากจะทดแทนการสนทนา

ในลักษณะไดยินแตเสียง ยังกลับกลายเปนสามารถมีปฏิสัมพันธกนัได ซึ่งเหมือนเปนการกาวขาม

ขีดจํากัดของการสนทนาบนอินเทอรเน็ตเลยทีเดียว สวนประเด็นหนึ่งที่นาสนใจ คือ กลุมตัวอยางมี

                                                 
 24 ไชยรัตน  บุตรพรหม,  “ปจจัยที่มีผลตอพฤติกรรมติดอินเทอรเน็ตของวัยรุนในเขตกรุงเทพมหานคร,” 

(วิทยานิพนธมหาบัณฑิต ภาควิชาสังคมวิทยาและมานุษยวิทยา คณะรัฐศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 

2545). 

 25มนตชัย  ศรีเพชรนัย,  “ปจจัยที่มีผลตอพฤติกรรมการใชส่ืออินเทอรเน็ตของกลุมวัยรุนในเขต

กรุงเทพมหานคร,” (วิทยานิพนธมหาบัณฑิต ภาควิชาการสื่อสารมวลชน คณะวารสารศาสตรและสื่อสารมวลชน 

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร, 2547). 
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ความเห็นตรงกันวา จะเลิกเลนเกมออนไลนแลว เนื่องจากตองเสียคาบริการที่เกิดขึ้นจากการใช

งาน ซึ่งเปนปญหาสําคัญของเด็กและเยาวชนในชวงที่ยังไมมีรายได และสวนอีกประเด็นหนึ่งที่

นาสนใจเชนเดียวกัน คือ พบวา กลุมตัวอยางมักเลนอินเทอรเน็ต และเกมออนไลนที่บานโดยลําพัง

เพียงคนเดียว สวนพอแมผูปกครองตองออกไปทํางานนอกบาน ไมมีเวลาใหคําแนะนํากับบุตร

หลาน26 

 อยางไรก็ตาม จากแนวคิด อันไดแก แนวคิดเรื่องเกมออนไลน แนวคิดเกี่ยวกับวัยรุน และ

แนวคิดเกี่ยวกับครอบครัว รวมไปถึงงานวิจัยที่เกี่ยวของดังที่ไดกลาวมา ผูศึกษาไดนํามาประมวล

และกําหนดเปนกรอบแนวความคิดไดดังตอไปนี้ 

 

 

 

 

 

                                                 
 26บัญชา  วิเทศชน,  “การศึกษาความคิดเห็น  และพฤติกรรมการใชงานอินเทอรเน็ตของเยาวชน,” (สาร

นิพนธมหาบัณฑิต คณะสังคมสงเคราะหศาสตร มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร, 2549). 
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ภาพที ่2.1 แสดงกรอบแนวคิดในการศึกษา  การลดพฤติกรรมติดเกมออนไลนของเยาวชน : กรณีศึกษาศูนยปองกนัและแกไขปญหาเดก็ติดเกม 

 

 
 

 
 

 
 
 
 
 

   
 
 

  
 

                   

                   

   

เครือขายระบบอนิเทอรเน็ต 

เกมออนไลน 

ปญหาการติดเกม 

โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ปจจัยครอบครัว ปจจัยเยาวชน 

โครงการอบรมเทคนิคการ

ดูแลเด็กติดเกมเบื้องตน
คายครอบครัวปองกัน

ปญหาเด็กติดเกม 

คลินิกบําบัดปญหา

เด็กติดเกม 

คายพัฒนาศักยภาพปองกัน

ปญหาเด็กติดเกม 

การลดพฤติกรรมติดเกมของเยาวชน 

ปจจัยเกี่ยวกับสังคม ปจจัยเกี่ยวกับเพื่อน 

ลดติดเกมได ลดติดเกม
ไมได 

ปจจัยเกี่ยวกับเพื่อน 

ปจจัยเกี่ยวกับสื่อ 

ปจจัยเกี่ยวกับสังคม 

ปจจัยเกี่ยวกับเยาวชน 
ปจจัยเกี่ยวกับครอบครัว ปจจัยเกี่ยวกับเยาวชน ปจจัยเกี่ยวกับครอบครัว 

กระแสโลกาภิวัตน 

ปจจัยเกี่ยวกับสภาพแวดลอมในชุมชน 
ปจจัยเกี่ยวกับสื่อ 

ปจจัยเกี่ยวกับสภาพแวดลอมในชุมชน 
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 กรอบแนวคิดของการศึกษา การลดพฤติกรรมติดเกมออนไลนของเยาวชน : กรณีศึกษา

ศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม อธิบายไดวา กระแสโลกาภิวัตนที่กําลังแผขยาย

ครอบคลุมไปทั่วโลกทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงในทุกๆ ดานไมวาจะเปนเศรษฐกิจ  การเมือง  และ

สังคม  รวมทั้งความเจริญกาวหนาทางดานเทคโนโลยีที่เขามามีบทบาทในดานความบันเทิงอีก

ดวย เชน ภาพยนตร  เกมคอนโซล อินเทอรเน็ต และเกมออนไลน เปนตน โดยเฉพาะเทคโนโลยี

สารสนเทศอยางอินเทอรเน็ต ที่เปรียบเสมือนประตูเชื่อมไปสูความบันเทิงที่หลากหลาย ผูใช

อินเทอรเน็ตสามารถพูดคุยกับเพื่อนผานโปรแกรมสนทนา หรือสามารถชมภาพยนตร ฟงเพลง 

หรือแมแตเลนเกมบนพื้นที่อินเทอรเน็ตไดอีกดวย โดยเฉพาะเกมออนไลนที่เปนการรวมความ

บันเทิงและการสื่อสารเขาไวดวยกัน เปนมนตเสนหที่ดึงดูดใจใหเด็กเขามาแสวงหาความบันเทิง

รูปแบบใหมเปนจํานวนมากในปจจุบัน (2550)127 และกอใหเกิดปญหาสังคมตามมาอีกปญหาหนึ่ง 

นั่นก็คือ ปญหาเด็กติดเกม กลาวคือ เด็กไมสามารถควบคุมตัวเองในการเลิกเลนเกมลงได และใช

เวลาในการเลนเกมมากจนกระทั่งขาดความรับผิดชอบที่ตัวเองพึงกระทํา ไดแก ไมใสใจในการ

เรียน  ไมดูแลตัวเอง เพราะมัวแตเลนเกม  เปนตน และจากความรุนแรงของปญหาเด็กติดเกมที่มี

แนวโนมที่เพิ่มข้ึนและทวีความรุนแรงมากขึ้นทั้งในประเทศไทยและทั่วโลก  สงผลใหหนวยงานที่

เกี่ยวของหลายหนวยงานไมวาจะเปนทั้งทางภาครัฐ  ภาคเอกชน  สถาบันวิชาการ และหนวยงาน

อ่ืนๆ ที่เกี่ยวของไดใหความสนใจ ติดตามและพยายามหาแนวทางแกไขปญหาดังกลาวดวยการ

เขามาจัดระเบียบการเลนเกมกันอยางจริงจัง และหนึ่งในหนวยงานนั้นที่มีสวนรับผิดชอบกับ

ปญหานี้ก็คือ สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร  กรมสุขภาพจิต  กระทรวงสาธารณสุข  

ซึ่งเปนหนวยงานหนึ่งที่มีบทบาทหนาที่โดยตรงในการดําเนินการแกไขปญหาตางๆที่เกี่ยวกับเด็ก

และเยาวชน  ซึ่งปญหาเด็กติดเกมก็ถือเปนปญหาหนึ่งที่ตองรับมือและจัดการกับปญหา ทาง

สถาบันฯ จึงไดจัดตั้ง “ศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม” ข้ึนมาเพื่อใหการบําบัดและการ

ปองกันปญหาเด็กติดเกมแกเด็กและครอบครัว  และเพื่อพัฒนาวิชาการเผยแพรสูสาธารณะและ

บุคลากรที่เกี่ยวของ  โดยอาศัย “โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร” ซึ่ง

เปนผลงานทางวิชาการของศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม ไดพัฒนารูปแบบการดูแล

ชวยเหลือเด็กและครอบครัวที่มีปญหาการเลนเกมมากเกินไป (ติดเกม) โดยพัฒนาเปนหลักสูตร

การฝกอบรม ประกอบดวย 4 หลักสูตร ไดแก 1) หลักสูตรเขาถึง...เขาใจเด็กไทยยุคไซเบอร เปน

หลักสูตร 1 วันสําหรับผูปกครอง 2) คายครอบครัวสรางสรรครูทันยุคไซเบอร เปนหลักสูตร 2 วัน 1 

คืน สําหรับผูปกครอง 3) Good Gamer Club เปนหลักสูตรกิจกรรม สัปดาหละ 2 ชั่วโมง 9 

                                                 
 27 ชินวร  ฟาดิษฐี,  “เด็กกับเกมออนไลน”,  (วิทยานิพนธมหาบัณฑิต คณะสังคมวิทยาและ

มานุษยวิทยา มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร, 2550), หนา 16. 
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สัปดาหติดตอกัน สําหรับเด็กและผูปกครองเขารวมในบางสัปดาห และ 4) คายพัฒนาศักยภาพ

เยาวชนยุคไซเบอร เปนหลักสูตร 3 วัน 2 คืน สําหรับเด็กและเยาวชน   

 ในการศึกษาครั้งนี้จึงมีเนื้อหาครอบคลุมในประเด็นที่วา กลุมเด็กและเยาวชน รวมถึง

ผูปกครองที่ผานโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอรไปนั้น สามารถ

ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเลนเกมไปในทางที่ดีขึ้นหรือไม อยางไร กลาวคือ เด็กและเยาวชนที่ผาน

โปรแกรมนี้สามารถลดการเลนเกมลงได หรือไมสามารถลดการเลนเกมลงได ดวยปจจัยอะไรบาง  

 ซึ่งปจจัยสนับสนุนใหเด็กและเยาวชนสามารถลดการเลนเกมลงได และปจจัยอุปสรรคที่

สงผลใหเด็กและเยาวชนไมสามารถลดการเลนเกมลงไดนั้น อาจเปนเพราะเกิดจากปจจัยตางๆ 

เหลานี้ ไดแก ปจจัยเกี่ยวกับเพื่อน ปจจัยเกี่ยวกับตัวเด็กเอง ปจจัยเกี่ยวกับส่ือ ปจจยัเกีย่วกบัสังคม 

ปจจัยเกี่ยวกับครอบครัว และปจจัยเกี่ยวกับสภาพแวดลอมในชุมชน  
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บทที่ 3  
 

ศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม สถาบันสขุภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร 
กรมสขุภาพจิต กระทรวงสาธารณสขุ 

 
 

3.1  ประวัติของศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม1 
 ศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม หรือ Center of Game Addict Prevention 

(CGAP) สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร กรมสุขภาพจิต  ไดรับการจัดตั้งขึ้นเมื่อวันที่  

1 พฤศจิกายน 2547 โดยอธิบดีกรมสุขภาพจิต น.พ.ม.ล.สมชาย   จักรพันธุ ที่เล็งเห็นวาปญหาเด็ก

ติดเกมกําลังหนักมากขึ้นทุกที และไดผานการทําพิธีเปดอยางเปนทางการเมื่อวันที่ 25 เมษายน 

2548 โดยมี ฯพณฯ รัฐมนตรีชวยวาการกระทรวงสาธารณสุข นายอนุทิน ชาญวีรกุล เปนประธาน

ในพิธีเปด โดยศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกมมีวัตถุประสงค 2 ขอ คือ 

1. ใหบริการเพื่อการบําบัด และการปองกันปญหาเด็กติดเกมแกเด็กและครอบครัว  

2. เพื่อพัฒนาวิชาการเพื่อเผยแพรสูสาธารณะและบุคลากรที่เกี่ยวของ  
 โดยใช โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ซึ่งเปนผลงาน

ทางวิชาการของศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม ในการพัฒนารูปแบบการดูแลชวยเหลือ

เด็กและครอบครัวที่มีปญหาการเลมเกมมากเกินไป โดยพัฒนาเปนหลักสูตรการฝกอบรม โดยเนน

ใชจุดแข็งของกระบวนการกลุมและกิจกรรมเชิงการบําบัดความคิดและพฤติกรรม (Cognitive – 

Behavioral Therapy) เขาชวยในการปรับทัศนคติ และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซึ่งประกอบดวย

หลักสูตรฝกอบรม ทั้ง 4 หลักสูตร ไดแก  

1. หลักสูตร เขาถึง...เขาใจเด็กไทยยุคไซเบอร เปนหลักสูตร 1 วัน สําหรับผูปกครอง 

2. คายครอบครัวสรางสรรครูทันยุคไซเบอร เปนหลักสูตร 2 วัน 1 คืน สําหรับครอบครัว 

3. Good Gamer Club เปนหลักสูตรกิจกรรม สัปดาหละ 2 ชั่วโมง 9 สัปดาหติดตอกัน 

สําหรับเด็ก และผูปกครองเขารวมในบางสัปดาห 

4. คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร เปนหลักสูตร 3 วัน 2 คืน สําหรับเด็กและ

เยาวชน 

 

 

                                                 
 1 สัมภาษณ  คุณนันทยุทธ หะสิตะเวช ,  10 มกราคม 2550. 
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ภาพที่ 3.1 แสดงกรอบแนวคิดของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร 

ที่มา : สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร, 2548 หนา 6 
  

 จากรูป จุดเริ่มตนของปญหาการเลนเกมของเด็ก มักเกิดจากมุมมองที่ตางกันระหวางพอ

แมและเด็ก เด็กมองเกมวาเปนกิจกรรมที่สรางสรรค  กาวทันโลก  ทาทายปญญาและไหวพริบ  

ชวยฆาเวลาในวิถีชีวิตปจจุบันซึ่งตองขลุกอยูแตในหองสี่เหลี่ยมแคบๆ พวกเขาไมรูวาจะทําอะไรที่         

สนุกสนานมากกวานี้ และมองวาพอแมไมเขาใจ  วิตกกังวลเกินไป  ชอบใชอารมณ  และคอย

จับผิดเรื่องการเลนเกม  ในขณะที่พอแมมองวาการนั่งอยูหนาจอนานๆ นาจะเกิดปญหามากกวา

ผลดี  ความกังวลใจจึงทําใหพอแมใชอารมณจัดการกับปญหา  เมื่อตางฝายไมคิดวาตนเปนปญหา

จึงกลาวโทษกันสงผลตอความสัมพันธที่ดอยคุณภาพลงเรื่อยๆ หากทั้งสองฝายไมปรับมุมมองและ

ทาทีตอกันปญหาจึงเกิดขึ้น2 

 ศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกมมองเห็นสาเหตุที่สําคัญของปญหาการที่เด็กและ

เยาวชนใชเวลาเลนเกมมากเกินไปวาเกิดจากมุมมองที่ตางกันระหวางพอแมและลูกที่เลนเกม 

ดังนั้นแนวทางการดูแลชวยเหลือปญหาเด็กติดเกมจึงตองใหความสําคัญกับระบบครอบครัวและ

การอบรมเลี้ยงดู ทางศูนยฯจึงพัฒนาหลักสูตรโดยมีแนวคิดพื้นฐานในการชวยใหพอแมและลูกมี

ความเขาใจพื้นฐานบางประการ เรียนรูวิธีจัดการตนเอง เรียนรูวิธีสรางสัมพันธภาพกับผูอ่ืน       

                                                 
 2 สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร, คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัว

ยุคไซเบอร (กรุงเทพฯ: หางหุนสวนจํากัด ซีโน ดีไซน, 2548), หนา 7. 

พอแม ลูก 

เลนเกมมาก, ติดเกม, การเรยีนตก
ใชเงินเปลือง, หางเหนิพอแม, 
กลับบานดึก, หนีเรียน, โกหก, 
ขโมยเงิน 
 

พอแมไมเขาใจ, สนุกจะตายไป, 
พอแมไมมีเหตุผลเลย, หามไมให
เลน, ผมไมไดติดเกม, แคเลนสนุก
เทานั้น 
 

ปญหา 
เด็กติดเกม 
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และมีประสบการณตรงกับการสรางความสัมพันธในครอบครัว เพื่อปองกันปญหาเด็กติดเกม      

ดังตารางที่ 3.13 

 

ตารางที่ 3.1 แสดงแนวคิดพืน้ฐานในการชวยใหพอแมและลูกมีความเขาใจพื้นฐานเพื่อปองกนั 

ปญหาเด็กติดเกม  

 
 พอแม เด็ก 
เขาใจพ้ืนฐานบางประการ - รูทันเกม, รูโทษของการขาดวินัยของลูก 

- เขาใจธรรมชาติของวัยรุน, รูผลกระทบ

ของการแกปญหาผิดวิธี 

- รูจักการเสพติดเกม,รูผลกระทบ

จากการติดเกมหรือใชเวลาเลน

มากเกินไป 

รูวิธีจัดการตนเอง - การทบทวนตัวเอง 

- การควบคุมอารมณโกรธ 

- การไมทอแท, ความอดทน 

- การสรางบรรยากาศอบอุนในครอบครัว 

- การทบทวนตนเอง 

- การมีวินัยและความรับผิดชอบ 

- การควบคุมตนเอง 

- การตั้งเปาหมายในชีวิต,การ

วางแผน 

- การทํากิจกรรมสรางสรรค

ทางเลือก 
รูวิธีสัมพันธกับผูอื่น - การส่ือสารที่เหมาะสม (การส่ือสารแบบ

ใหเกียรติ, การเจรจาตอรอง, การกําหนด

วินัยรวมกัน) 

- การมองดานบวก, การชื่นชม 

- การไววางใจ 

- การจัดการสิ่งแวดลอม 

- การจัดกิจกรรมสรางสรรคกระบวนการ 

(Process) 

- การสื่อสารที่เหมาะสม 

- การสรางความนาเชื่อถือ 

- การคํานึงถึงความรูสึกของคนอื่น 

- การบริการคนอื่น การทําใหคน

อื่นสุขใจ 

 

 

 
ปร ะสบก า รณ ต ร ง กั บ
ค ว า ม สั ม พั น ธ ใ น
ครอบครัว 

- ประสบการณตรงในความสัมพันธที่ดี 

ที่มา : สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร, 2548 หนา 8 

 

 โดยกิจกรรมในการปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม มุงใหพอแมและเด็กมีความรูความ

เขาใจ สรางบรรยากาศการเรียนรูใหมผานสถานการณจําลองและกระบวนการกลุม สรางทัศนคติ

                                                 
 3เรื่องเดียวกัน, หนา 8. 
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และมุมมองใหม โดยเริ่มตนปรับเปลี่ยนตนเอง ลดพฤติกรรมตางๆ ที่ไมเหมาะสม รวมถึงปรับวิธี

จัดการปญหาที่ชวยสรางความสัมพันธในครอบครัว และนําครอบครัวปรับสูสมดุลอีกครั้ง ซึ่งการ

ชวยเหลือครอบครัวที่มีความเดือดรอน สามารถดําเนินการใหครอบคลุมทั้งกลุมเด็กและครอบครัว 

เปน 4 หลักสูตร ไดแก  

 หลักสูตรที่ 1 คือ หลักสูตรเขาถึง...เขาใจเด็กไทยยุคไซเบอร (เทคนิคการดูแลเด็กติดเกม

เบื้องตน) เปนหลักสูตร 1 วัน สําหรับผูปกครอง 

 หลักสูตรที่ 2 คือ คายครอบครัวสรางสรรครูทันไซเบอร (คายครอบครัวปองกันปญหาเด็ก

ติดเกม) เปนหลักสูตร 2 วัน สําหรับครอบครัว 

 หลักสูตรที่ 3 คือ Good Gamer Club (กิจกรรมบําบัดแกไขปญหาเด็กติดเกม) เปน

หลักสูตรกิจกรรม สัปดาหละ 2 ชั่วโมง 9 สัปดาหติดตอกัน สําหรับเด็กและผูปกครองเขารวมใน

บางสัปดาห 

 หลักสูตรที่ 4 คือ คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร (คายพัฒนาศักยภาพปองกัน

ปญหาเด็กติดเกม) เปนหลักสูตร 3 วัน 2 คืน สําหรับเด็กและเยาวชน  

 ซึ่งผูศึกษาจะอธิบายหลักสูตรทั้ง 4 หลักสูตรดังกลาวโดยละเอียดเพื่อความเขาใจ โดยแยก

เปนประเด็นใหญๆ 2 ประเด็นดวยกันดังนี้  

1. กรอบแนวคิด  

2. แนวคิดสําคัญ  

สวนรายละเอียดของแผนการจัดกิจกรรมและสาระสําคัญของแตละหลักสูตรทั้ง 4 

หลักสูตรนั้น อยูในสวนของภาคผนวกของงานวิจัย 

 

3.2 หลักสูตรเขาถึง...เขาใจเด็กไทยยุคไซเบอร (เทคนิคการดูแลเด็กติดเกมเบื้องตน) 

 หลักสูตรนี้ใชเวลา 1 วัน โดยมีกลุมเปาหมาย คือ พอแม ผูปกครองที่มีบุตรหลานเลนเกม 

และมีอายุระหวาง 8-18 ป จํานวน 60 คน 
 3.2.1 กรอบแนวคิด 
 หลักสูตรนี้มีกรอบแนวคิดที่วา ปญหาการเลนเกมของเด็กเปนผลจากการเลี้ยงดูที่ขาดวินัย

ตั้งแตวัยเด็ก ทั้งนี้เปนเพราะพอแมผูปกครองขาดความรู ความเขาใจ และแนวทางในการดูแลเด็ก 

ทําใหมีผลตอการเลี้ยงดู ปลูกฝงวินัย และความรับผิดชอบในการใชเวลา ใชชีวิตอยางสมดุล 

เพราะชีวิตที่ขาดวินัยของเด็กเหลานี้ ทําใหเขาสูญเสียโอกาสที่จะพัฒนาและใชความสามารถที่มี

อยูในตัวเขาไดอยางเต็มที่ ดังนั้นจึงไดจัดใหมีหลักสูตรเทคนิคการดูแลเด็กติดเกมเบื้องตนสําหรับ

ผูปกครอง โดยมีวัตถปุระสงคดังนี้ 

1. เพื่อใหพอแม ผูปกครองมีความรูความเขาใจเบื้องตนเกี่ยวกับอินเทอรเน็ต เกม  



 
 

51 

2. เพื่อใหพอแม ผูปกครองเห็นความสําคัญของการแกปญหา โดยการสงเสริมวินัยและ

ความรับผิดชอบ 

3. เพื่อใหพอแม ผูปกครองเกิดพลังในการชวยเหลือลูกติดเกม 

4. เพื่อใหพอแม ผูปกครองรวมแลกเปลี่ยนประสบการณในการชวยเหลือบุตรหลานติด
เกม 

5. เพื่อใหพอแม ผูปกครองมีทัศนคติที่ดีตอการชวยเหลือบุตรหลาน และไดแนวทางใน

การปรับใชกับตนเอง 

 
 3.2.2 แนวคิดสําคัญของหลักสูตร 
 หลักสูตรเขาถึง...เขาใจเด็กไทยยุคไซเบอร (เทคนิคการดูแลเด็กติดเกมเบื้องตน) มีที่มา 

และพัฒนามาจากแนวคิดและทฤษฎีที่สําคัญ ดังนี้ 
 การปฏิบัติหนาที่ของครอบครัว4 
 แนวคิดการปฏิบัติหนาที่ของครอบครัว ไดนํามาประยุกตใชในการจัดหลักสูตรนี้ในสวน

ของการที่ใหพอแม ผูปกครองไดตระหนักและเห็นความสําคัญ รวมถึงแนวทางในการจัดการและ

แกไขปญหาเด็กที่เลนเกม ดังนี้ 

 • การแกปญหา  มุงเนนใหพอแม ผูปกครองเริ่มตนที่จะเปลี่ยนแปลงตัวเองในการแกไข

ปญหา จากนั้นจึงรวมกันหาแนวทางในการแกไขปญหารวมกันกับสมาชิกคนอื่นๆ ในครอบครัว  

 • การสื่อสาร มุงเนนใหพอแม ผูปกครองเรียนรูวิธีการสื่อสารอยางสรางสรรค เชน การฝก

บอกความรูสึกที่เปนความรัก ความใสใจ ความหวงใยที่มีตอลูก มีวิธีการสื่อสารทั้งเนื้อหาและ

อารมณที่หนักแนนแตนุมนวล 

 • บทบาท มุงเนนใหพอแม ผูปกครองเห็นความสําคัญและสงเสริมใหสมาชิกในครอบครัว 

โดยเฉพาะเด็กที่เลนเกมหันมารับผิดชอบกับบทบาทหนาที่ของตนเอง ซึ่งเปนการสงเสริมใหเด็ก

เรียนรูที่จะเลนเกมอยางรับผิดชอบ คือ สามารถแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม และ

ปฏิบัติหนาที่หลักของตนเอง คือ การตั้งใจศึกษาเลาเรียน รวมทั้งการรับผิดชอบบทบาทหนาที่ของ

ตนเองในดานอื่นๆอยางเหมาะสมไดดวยเชนกัน 

 • การตอบสนองทางอารมณ มุงเนนใหพอแม ผูปกครองมีความรู ความเขาใจ และเรียนรู

การแสดงอารมณที่ เหมาะสม  เชน  การชื่นชมยินดีเมื่อลูกหันมาเลนเกมอยางรับผิดชอบ 

ขณะเดียวกันก็สามารถแสดงอารมณโกรธ ไมพอใจ เสียใจ ผิดหวัง กับพฤติกรรมและการ
                                                 
 4 อุมาพร  ตรังคสมบัติ, จิตบําบัดและการใหการปรึกษาครอบครัว (กรุงเทพฯ: ซันตาการพิมพ, 2544), 

หนา 91-93. 
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แสดงออกที่ไมเหมาะสมของลูกได รวมถึงการยอมรับและสามารถตอบสนองการแสดงออกตางๆ 

ทางอารมณของลูกที่เกิดขึ้น 

 • ความผูกพันทางอารมณ มุงเนนใหพอแม ผูปกครองมีความรู ความเขาใจ และเรียนรู

ความผูกพันทางอารมณโดยการแสดงออกซึ่งความสนใจ และการเห็นคุณคาของกันและกันที่

เหมาะกับความตองการและธรรมชาติตามวัยของลูก 

 • การควบคุมพฤติกรรม มุงเนนใหพอแม ผูปกครองเห็นความสําคัญในการสอนและฝกให

ลูกมีวินัยและความรับผิดชอบ 

 
 อิทธิพลของเกมตอวัยรุน5 
 แนวคิดนี้สนับสนุนใหพอแม ผูปกครองเขาใจธรรมชาติ และความตองการของวัยรุน เขาใจ

เร่ืองการใชคอมพิวเตอร เขาใจถึงประโยชนและโทษจากการเขาเว็บไซต เลนเกม การสนทนา 

(Chat) เพื่อเรียนรูที่จะเขาใจเหตุผลที่เด็กเลนเกม รวมกับการรูจักหาทางปองกันแกไขปญหาตาม

ความเหมาะสม 

 • การควบคุมตนเอง6 

 แนวคิดนี้มุงเนนใหพอแม ผูปกครองสงเสริมใหเด็กรูจักการเลนเกมอยางรับผิดชอบ คือ มี

การเลนโดยใชเวลาที่เหมาะสม ไมเสียการเรียน มีการใชเวลาวางกับกิจกรรมที่สรางสรรคอ่ืนๆ 

รวมทั้งการมีกิจกรรมตางๆ รวมกับครอบครัว 

• ปจจัยดานสิ่งแวดลอม7 

 ปจจัยนี้ถือเปนแนวทางที่สําคัญ มุงเนนใหพอแม ผูปกครองรูจักจัดสถานที่และสิ่งแวดลอม

เพื่อปองกันและแกไขการใชเวลาเลนเกมของลูกอยางเหมาะสม 

  
สาระสําคัญของหลักสูตร : 
 ในการดูแลลูกที่เลนเกมไมใหใชเวลาในการเลนเกมมากเกินไปนั้น พื้นฐานสําคัญ คือ พอ

แม ผูปกครองตองมีความรู ความเขาใจถึงประโยชนและการใชคอมพิวเตอร ทั้งเรื่องการใช

อินเทอรเน็ต และความรูเร่ืองเกมตางๆ เบื้องตน 

                                                 
 5 สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร, คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัว

ยุคไซเบอร (กรุงเทพฯ: หางหุนสวนจํากัด ซีโน ดีไซน, 2548), หนา 14. 

 6  สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร, คูมือการชวยเหลือดานสุขภาพจิตและปองกันสารเสพ

ติดในวัยรุนสําหรับบุคลากรสาธารณสุข (กรุงเทพฯ: บริษัทวงศกมลโปรดักชั่น, 2545), หนา 35. 

 7  สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร, คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัว

ยุคไซเบอร (กรุงเทพฯ: หางหุนสวนจํากัด ซีโน ดีไซน, 2548), หนา 15. 
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3.3 หลักสูตรคายครอบครัวสรางสรรครูทันไซเบอร  
 หลักสูตรนี้ใชเวลา 2 วัน 1 คืน โดยมีกลุมเปาหมาย คือ พอแม ผูปกครองทีม่บีตุรหลานเลน

เกมและมีอายุระหวาง 12-18 ป และเด็กที่มีอายุระหวาง 12-18 ป ที่ใชเวลาเลนเกมมากเกินไปจน

เกิดปญหาความสัมพันธในครอบครัว จํานวนไมเกิน 15 ครอบครัว 
 3.3.1 กรอบแนวคิด 
 หลักสูตร “คายครอบครัวสรางสรรครูทันไซเบอร” มีแนวคิดที่วา จากการที่เด็กชอบใชเวลา

เลนเกมมากเกินไปจนบางรายเริ่มมีปญหาพฤติกรรม เชน หนีออกไปเลนเกม ขาดเรียน ดื้อ 

กาวราว ลักขโมย เพื่อนําเงินไปเลนเกม เปนตน ทําใหเกิดความไมลงรอยกันระหวางพอแม 

ผูปกครองและเด็ก เกิดปญหาสัมพันธภาพในครอบครัวตามมา อันเนื่องมาจากครอบครัวไม

สามารถทําหนาที่ไดตามปกติอยางมีประสิทธิภาพ  
 3.3.2 แนวคิดสําคัญของหลักสูตร 
 สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร จัดกิจกรรมคายครอบครัวสรางสรรครูทัน   

ไซเบอร โดยนําแนวคิด 2 แนวคิดหลักๆ มาประยุกตใช ไดแก 

 แนวคิดแรก คือ แนวคิดของ McMaster Model of Family Function (MMFF) ที่กลาววา 

ครอบครัวเปนระบบเปด ประกอบดวย ระบบยอย คือ สมาชิกแตละคนในครอบครัว คูสมรส และพี่

นอง นอกจากนี้ครอบครัวยังมีความสัมพันธกับระบบภายนอกอื่นๆ เชน ระบบครอบครัวขยาย 

ชุมชน โรงเรียน องคกรศาสนา เปนตน ในระบบแหงครอบครัวนี้ถามีกระบวนการไมเหมาะสมก็จะ

เกิดปญหา ดังนั้น การใหความชวยเหลือครอบครัวที่มีปญหาจะมุงไปที่การเปลี่ยนแปลงระบบ

ครอบครัวทั้งระบบ โดยเชื่อวาจะนําไปสูการเปลี่ยนแปลงผูที่มีปญหาและปญหานั้นก็จะหมดไป ซึ่ง

แนวคิด MMFF นี้ จะอิงทฤษฎีระบบ ซึ่งสรุปไดดังนี้8 

1. แตละหนวยในระบบครอบครัวมีความเกี่ยวของกัน พฤติกรรมของสมาชิกคนหนึ่ง

ยอมจะมีอิทธิพลตอสมาชิกคนอื่นๆ  

2. การทําความเขาใจสมาชิกคนใดคนหนึ่งนั้นไมสามารถกระทําไดโดยวิเคราะหบุคคล
เพียงลําพัง จําเปนตองพิจารณาความสัมพันธระหวางบุคคลนั้นกับครอบครัวทั้งระบบ

ดวย 

3. รูปแบบของปฎิสัมพันธและการจัดองคกรในครอบครัว เปนปจจัยสําคัญที่กําหนด

พฤติกรรมของสมาชิกแตละคน 

                                                 
 8 Harold I,  Kaplan and Sadock’s Synopsis of Psychiatry (California: KFS Publication, 1994), 

page 115-117, อางถึงใน สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร, คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชน

และครอบครัวยุคไซเบอร (กรุงเทพฯ: หางหุนสวนจํากัด ซีโน ดีไซน, 2548), หนา 43-44. 
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 สวนแนวคิดที่สองที่ “คายครอบครัวสรางสรรครูทันไซเบอร” นํามาใช คือ แนวคิดเรื่องการ

พัฒนาตนของทรอตเชอร ซึ่งกลาววา การที่บุคคลจะพัฒนาตนเองใหชีวิตงอกงามได เปนผลมา

จากการที่บุคคลบรรลุความตองการขั้นพื้นฐานของมนุษยตามทฤษฎีลําดับข้ันความตองการของ

มาสโลว (Maslow) และการมีสัมพันธภาพที่ดีระหวางบุคคล โดยใชกระแสของกลุมในการพัฒนา

ตน 

 โปรแกรมคายครอบครัว จึงนําแนวคิดนี้มาประยุกตใชรวมกับแนวคิดการทําหนาที่ของ

ครอบครัว เพื่อใหแตละหนวยของครอบครัวไดพัฒนาตนเองไปในทางที่ดี ไดบรรลุความตองการขั้น

พื้นฐานของมนุษย และสรางสัมพันธภาพที่ดีตอกัน โดยใชกระแสของกลุมมาชวยพัฒนาตนรวมไป

กับการทบทวนตนเองในดานการทําหนาที่ของครอบครัวรวมกัน โดยผานขั้นตอนการเคลื่อนไหว

ของกลุมตามแนวคิดของทรอตเชอร ดังนี้9 

1. ระยะเริ่มแรก หรือระยะปลอดภัย (Initial Stage or Security Stage) ซึ่งเปนระยะการ

วางรากฐานของการไววางใจตอกันของสมาชิก  สมาชิกไดรวมกันทํางานใน

สถานการณกลุมเพื่อสรางสัมพันธภาพและไดประสบการณและเขาใจถึงความ

ไววางใจกัน 

2. ระยะการยอมรับ (Acceptance Stage) ครอบครัวเกิดการยอมรับกันระหวางการทํา

กิจกรรมกลุมไดเปดเผยตนเอง และแบงปนความรูสึก ประสบการณ จนเกิดความเปน

หนึ่งเดียวจากการเรียนรูในการยอมรับตนเองและผูอ่ืน 

3. ระยะความรูสึกรับผิดชอบ (Responsibility Stage) เปนระยะที่ครอบครัวมความ

รับผิดชอบตอการแกปญหา หรือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของสมาชิกแตละคน ซึ่งมีการ

ประเมินตนเองอยางชัดเจน เปนรากฐานของการกระทําที่รับผิดชอบของครอบครัว 

4. ระยะการทํางาน (Working Stage) เปนระยะที่ใหกลุมทํางานตามวัตถุประสงค คือ 

การแกไขปญหาตามกระบวนการ ดังนี้ 

   - กําหนดปญหาทําความกระจางและเขาใจปญหา 

   - รวมมือกันเลือกวิธีแกไขปญหาหลายๆ ดาน 

   - หาวิธีการในการแกปญหาตางๆ 

   - ตัดสินใจเลือกทางออกที่ดีที่สุดของปญหานั้น 

   - วางแผนรวมกัน 

                                                 
 9 Trotzer,  The Counselor and The Group Intrating Theory Training and Practice (California: 

Wadsworth Publishing, 1977), page 101-112, อางถึงใน  อุมาพร  ตรังคสมบัติ, จิตบําบัดและการใหการ

ปรึกษาครอบครัว (กรุงเทพฯ: ซันตาการพิมพ, 2544), หนา 38. 
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   - ลงมือปฏิบัติโดยทดลองทําภายในกลุม 

5. ขั้นปดกลุม (Closing Stage) เปนการสรุปใหกําลงัใจกนั สนับสนุนใหเกิดการ

เปลี่ยนแปลง  มีความเชื่อมั่นตอการนําสิง่ทีไ่ดจากการเรียนรูมาปรับใชกบัตนเอง 

 สําหรับแนวคิดในการจัดกิจกรรมกลุมของคายครอบครัวสรางสรรครูทันไซเบอรนั้น เนน

กิจกรรมกลุมลักษณะสัมพันธ ซ่ึงนิรันดร  จุลทรัพย10 กลาวไววา กลุมสัมพันธเปนกระบวนการที่

เกี่ยวของกับความสัมพันธระหวางบุคคลใหมีการปรับตัว ปรับความสัมพันธตอเนื่องกันอยาง

ตอเนื่อง ซึ่งจะมีผลตอความรูสึก บรรยากาศภายในกลุมและกลุมจะชวยอธิบายถึงธรรมชาติและ

พฤติกรรมของบุคคลที่มีอิทธิพลตอกลุมโดยสวนรวม ซึ่งจะกอใหเกิดการเรียนรูและถายทอดวิธีการ

ทํางานรวมกันภายในกลุมไดอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งกิจกรรมสําหรับคายครอบครัวนี้ จะเนนเปน

กิจกรรมเฉพาะครอบครัว และเปนกิจกรรมแยกเฉพาะพอแม ผูปกครอง และเด็ก ซึ่งไดแก กิจกรรม

กลุมสัมพันธ กิจกรรมใหความรูตามฐานประยุกต Walk Rally กิจกรรมกลุมเปดใจคลายเครียด 

กิจกรรมทบทวนตนเองและสรางสัมพันธในครอบครัว โดยเนนประเด็นการทําหนาที่ของครอบครัว

และสรางสัมพันธในกลุมผูเขารับการอบรมที่มีปญหาจากการที่ลูกชอบเลนเกมและมีความขัดแยง

ระหวางกันอันเนื่องจากเหตุนี้ ไดรวมกันทบทวนพฤติกรรมของตนเอง และสรางสัมพันธภาพใหมที่

เอื้อตอการใชพลังในครอบครัวแกปญหารวมกันไดในที่สุด  

  
3.4 หลกัสูตรกิจกรรมกลุมบําบัดเด็กติดเกม (Good Gamer Club)  
 หลักสูตรกิจกรรมกลุมบําบดัเด็กติดเกม (Good Gamer Club) ใชเวลาในการทาํกิจกรรม

ทั้งสิน้ จาํนวน 10 คร้ัง คร้ังละประมาณ 1-2 ชั่วโมง พบกนัอยางสม่าํเสมอตอเนื่องกัน สัปดาหละ 1 

คร้ัง โดยกลุมเปาหมายเปนเด็กและเยาวชนที่มีอายุระหวาง 12-18 ป ที่ควบคุมตัวเองในการใช

เวลาเลนเกมไมได และมีปญหาภายในครอบครัว จํานวน 8-12 คน และผูปกครองเพื่อรวมกจิกรรม

ดวย 3 คร้ัง 
 3.4.1 กรอบแนวคิด11 
 จากสภาพการณเกมออนไลนที่ปรากฏในปจจุบันนี้ไดกอใหเกิดปญหาแกสังคมไทยอยาง

มากเนื่องจากผูบริโภคเกมออนไลนสวนใหญมักเปนเด็กและเยาวชนที่ยังขาดวุฒิภาวะในการ

ตัดสินใจและแกไขปญหา  เกมออนไลนจึงกอใหเกิดผลกระทบแกเด็กและเยาวชนตามมา  จน

นําไปสูปญหาใหญของสังคมไทยปญหาหนึ่งคือ  ปญหาเด็กติดเกมและปญหานี้มีผลกระทบไม

เฉพาะตัวเด็กที่ทําใหขาดการพัฒนาการทางรางกายและจิตใจอยางที่ควรจะเปนตามวัยยังสงผล

                                                 
 10นิรันดร  จุลทรัพย, กลุมสัมพันธสําหรับการฝกอบรม (กรุงเทพฯ: มปท, 2542) หนา 57-58. 

 11  สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร, คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัว

ยุคไซเบอร (กรุงเทพฯ: หางหุนสวนจํากัด ซีโน ดีไซน, 2548), หนา 93. 



 
 

56 

กระทบตอครอบครัวและสังคมอีกดวยเพราะเด็กหลายคนติดเกมมากถึงขนาดหนีออกนอกบาน

เพียงเพื่อใหไดเลนเกม  เด็กบางคนฝกใฝในการเลนเกมคอมพิวเตอรจนไมยอมไปโรงเรียนหรือทํา

อะไรเลย  สวนสาเหตุของการติดเกมพบวาเปนเพราะความสนุกและสะใจเทานั้น และพบวามีพอ

แมหรือผูปกครองที่โทรศัพทขอรับการปรึกษาหรือพาเด็กมารับบริการปรึกษา  จากสถาบัน

สุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทรดวยปญหาเด็กติดเกมมีจํานวนเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ 

 กรมสุขภาพจิตไดเล็งเห็นความสําคัญของปญหาดังกลาว  จึงไดมอบหมายใหสถาบัน

สุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร  ดําเนินการจัดตั้งศูนยบําบัดเด็กติดเกมขึ้น  โดยทาํโครงการ

พัฒนาหลักสูตรการจัดกิจกรรมบําบัดเด็กติดเกมในคลินิกบําบัดเด็กติดเกม  เพื่อเปนแนวทางใน

การใหบริการที่มีประสิทธิภาพ  และมีกรอบแนวคิดในการจัดกิจกรรม  ดังภาพที่ 3.2 

 

ภาพที ่3.2 : แสดงกรอบแนวคิดของกิจกรรมกลุมบําบัดเด็กติดเกม (Good Gamer Club)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

 
ที่มา : สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร, 2548 หนา 93 

 
 3.4.2 แนวคิดสําคัญของหลักสูตร 
 แนวทางการจัดกิจกรรมกลุมบําบัดเด็กติดเกม (Good Gamer Club) มุงเนนสมาชิกเปน

จุดศูนยกลางเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการเรียนรูดวยวิธีการจัดกิจกรรมแบบกิจกรรมกลุม

เด็กที่มีปญหาการติดเกมระดับรุนแรง การควบคุมตัวเอง 

การลดระยะเวลาเลนเกม 

ระเบียบวนิัยภายในครอบครัว 

การใชเวลาวาง 

สัมพันธภาพภายในครอบครัว 

กิจกรรมกลุมแกไขปญหาเดก็ติดเกม 

Cognitive – behavioral therapy 

การปฏิบัติหนาที่ของครอบครัว 

The Matrix intensive Outpatient Program 
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ปด (close group) ดวยกระบวนการเรียนรูแบบ Cognitive – behavioral therapy ซึ่งมีหลักการ

ดังนี้12 

 ซึ่งทางศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม ไดอางถึงคําพูดของคาสติน (Kazdin) 

เกี่ยวกับความหมายการเรียนรูแบบการปรับพฤติกรรมทางปญญา (Cognitive - behavioral 

therapy) ไววา เปนกระบวนการเปลี่ยนพฤติกรรมภายนอกโดยการเปลี่ยนความคิด การตีความ 

การตั้งขอสันนิษฐานหรือกลวิธีการ ตอบสนองอีกนัยหนึ่งคือ การเปลี่ยนตัวแปรทางปญญาเพื่อให

เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซึ่งประกอบดวย 

 Cognltlve theory หลักการของทฤษฎีนี้ คือ การเรียนรูเปนสิ่งที่มากกวาผลของการ

เชื่อมโยงระหวางสิ่งเรา : การตอบสนองโดยใหความสนใจในกระบวนการภายในที่เรียกวาความรู

ความเขาใจ หรือการรูคิดของมนุษย 

 Self Control ความจริงแลวการควบคุมตนเองเชนเดียวกับวิธีการควบคุมคนอ่ืน ตอมาไดมี

การนําเอาวิธีกระบวนการทางปญญามาใชอธิบายกระบวนการควบคุมตนเองโดยกระบวนการ

เรียนรูการวางเงื่อนไขแบบการกระทําเพียงแตกระบวนการภายในเทานั้นเอง จากความคิดเชนนี้

เองทําใหเกิดการเปลี่ยนกระบวนการศึกษาทางดานการควบคุมตนเอง จากกระบวนการภายนอก

มาสูกระบวนการเปลี่ยนแปลงความคิดภายในแทน ดังภาพที่ 3.3 

 

ภาพที ่3.3 : แสดงการเปลีย่นกระบวนการศึกษาทางดานการควบคุมตนเอง จากกระบวนการ 

ภายนอกมาสูกระบวนการเปลี่ยนแปลงความคิดภายใน 

 

 

 

 
ที่มา : สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร, 2548 หนา 94 

 

  ลักษณะการจัดกิจกรรมกลุม13 

 การจัดกิจกรรมกลุมของหลักสูตร กิจกรรมกลุมบําบัดเด็กติดเกม (Good Gamer Club) 

เนนการจัดกิจกรรมเปนกลุมแบบปด (close group) คือ กลุมที่มีสมาชิกกลุมเดิมตลอดเวลาโดยมี

หลักของการทํากิจกรรม คือ 

                                                 
 12 เรื่องเดียวกัน, หนา 94. 

 13 เรื่องเดียวกัน, หนา 94-96. 

 

ความคิด การเปลี่ยนตัวแปรทาง

ปญญา 

การเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรม 
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 1. การยอมรับผูนํากลุมตองทําใหบรรยากาศของการยอมรับเกิดขึ้นและความเปนมิตร

กัน  ทุกคนสามารถพูด ไมมีความรูสึกที่ไมกลาพูด 

 2. บรรยากาศของการสนับสนุนซึ่งกันและกัน เห็นอกเห็นใจคนที่ออนแอวา ทําใหเกิด

ความเปนพวกเดียวกัน คือ  ความเหนียวแนน 

 3. การบมเพาะความหวัง ผูนํากลุมตองบมเพาะความหวังขึ้นมาในกลุม เพราะถาไมเกิด

ความหวัง เขาอาจคิด ไดวา “เดี๋ยวมันก็เหมือนเดิม” ความหวังจะเปนตัวหลอเลี้ยงใหกลุม

ดําเนินการตอไป 

 4. ปญญา คือ การเปรียบเทียบปญญาของตนเองกับผูอ่ืน ใหเปรียบเทียบซึ่งไมเทาและ

ตางกันผูนํากลุมตองทําใหเขาเขาใจและตระหนักในปญญาของเขามากยิ่งขึ้น 

 5. ความเปนอันหนึ่งเดียวกัน คือ ความรูสึกวาปญหาของทุกคนสามารถเกิดกับทุกคนได 

เขาไมใชคนที่โชครายที่สุด แยที่สุด ถาเกิดปญหานี้ข้ึนเขาจะแยกตัวเองและคิดวาปญหาของตนเอง

เปนอยาง และ จะประชดกัน 

 6. จะมีการนําปญหาใหมๆ ขึ้นมาแลวมีการทําความเขาใจ มีการวิเคราะหปญหา 

 7. Reality testing มิติทางสังคมที่อาจเกิดจากความเขาใจผิด เชน เลนเกมแลวเกงหรือ

ฉลาดขึ้น จึงตองมีการคอยตรวจสอบอยูเสมอและใหดําเนินการตอไปอยางตอเนื่อง 

 8. การระบายจะมีพลังงานมากถากลาพูดซึ่งไมไดพูดกับผูนํากลุมคนเดียวแตไดพูดกับ

คนที่เขาไวใจทั้งกลุม 

 9. ปฏิสัมพันธ มิติทางสังคมจะทําใหเกิดความสัมพันธ ทําใหเขามั่นใจและกลาเปดเผย

ตนเองกลาใหขอมูลทําใหเกิดความสัมพันธกับสมาชิกอื่นมากขึ้น 
 รูปแบบในการเรียนรูดวยวิธีการจัดกิจกรรมแบบกิจกรรมกลุมปด(Close Group)
 1. การจัดเกาอี้เปนรูปวงกลมเพื่อสนับสนุนใหมีการอภิปรายแสดงความคิดเห็นกันได

อยางทั่วถึงการทํากลุมควรเริ่มตรงเวลา ผูนํากลุมควรแนะนําตัว ใหสมาชิกทุกคนแนะนําตัวเพื่อทํา

ความรูจักคุนเคยกัน 

 2. กอนทํากิจกรรมทุกครั้งควรเริ่มตนดวยกิจกรรมกลุมสัมพันธเพื่อความเปนกันเอง 

สนุกสนาน ลดภาวะเครียดที่อาจจะเกิดขึ้นไดในการทํากิจกรรม ในขณะทํากิจกรรมกลุมผูนํากลุม

ควรตระหนักวาปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร ตามความรูสึกของสมาชิกนั้นไมใชปญหารายแรง 

ควรจะสรางแรงจูงใจในการทํากิจกรรมทุกกิจกรรมไปพรอมๆ กันเพื่อใหสมาชิกเต็มใจในการทํา

กิจกรรมอันจะเปนประโยชนสูงสุดเกิดแกสมาชิกดวย 

 3. ควรกระตุนใหสมาชิกซกัถามคําถาม อภิปรายโตตอยแลกเปลี่ยนประสบการณซึ่งกนั

และกัน โดยมผีูนํากลุม ทําหนาที่เปนทัง้คนกลาง ผูใชในการแกไขปญหาและผูใหความรู 
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 4. ผูนํากลุมควรปดกลุมโดยการขอบคุณสมาชิกทุกคนรที่เขารวมกิจกรรมและเตือน

เกี่ยวกับหวัเรือ่งในสัปดาหถัดไปหรือ การบานที่ไดรับ ขณะที่สมาชิกกลุมจะกลับ ผูนํากลุมควรรอ

อยูสักพกักอนเพื่อตอบคําถามและพูดคุยกบัสมาชิกที่อาจกําลงัเผชิญกับปญหาหรือคนที่ตองการ

พูดคุยเปนการสวนตัว 
 เนื้อหาในการจัดกิจกรรม 
 กิจกรรมกลุมบําบัดเด็กติดเกม (Good Gamer Club) เปนกิจกรรมชวยเหลือเด็กที่ใชเวลาใน

การเลนมากเกินไป โดยมุงเนนใหเด็กและครอบครัวตระหนักถึงความสําคัญของปญหา  ผลกระทบ

และแนวทางแกไขใหเด็กและครอบครัว  มีความรูความเขาใจแนวทางการควบคุมตนเอง  และการ

ใชเวลาของเด็กและครอบครัวที่มีความเหมาะสม  โดยการจัดในรูปแบบกิจกรรมกลุมสําหรับเด็ก

และกิจกรรมกลุมสําหรับครอบครัว เพราะการใหครอบครัวมีสวนรวมเปนสิ่งที่สําคัญมากตอการ

บําบัดในการดึงผูรับการบําบัดใหรับการบําบัดอยางตอเนื่อง  ครอบครัวตองตระหนักอยูเสมอวา 

ครอบครัวมีสวนรวมในปญหาและไดรับผลกระทบรวมกัน 

 โดยเนื้อหาในการจัดกิจกรรมของหลักสูตรนี้ ศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม ได

อิงแนวคิดการปฏิบัติหนาที่ของครอบครัว ของ McMaster เปนหลักในการสรางเนื้อหากิจกรรมพื่

อชวยเหลือเยาวชนที่มาเขารับการอบรม ซึ่งแนวคิดดังกลาว มีใจความสําคัญที่วา การทําหนาที่

ของครอบครัวแบงไดเปนระดับที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดจนถึงนอยที่สุด  ซึ่งจะผลักดันใหสมาชิก

พัฒนาไปอยางดีทั้งรางกายและจิตใจ  ไปจนถึงไรประสิทธิภาพซึ่งทําใหเกิดปญหา  โดยแบงการ

ทําหนาที่ของครอบครัว  ออกเปนดานตางๆ ดังตอไปนี้ 

 - การแกปญหา  ความสามารถของครอบครัวในการแกไขปญหาตางๆ  ที่เกิดขึ้นอยาง

เหมาะสมทําใหครอบครัวดําเนินไปไดและปฏิบัติหนาที่ตางๆ   ไดอยางเหมาะสมและมี

ประสิทธิภาพ 

 - การสื่อสาร  การแลกเปลี่ยนขอมูลระหวางกันและกัน  เนื้อหาของการสื่อสารทั้งที่

เกี่ยวกับวัตถุและการดําเนินชีวิต  และเนื้อหาเกี่ยวกับอารมณความรูสึกทั้งที่ใชคําพูดและไมใช

คําพูด 

 - บทบาท แบบแผนพฤติกรรมมีที่สมาชิกประพฤติตอกันและกันซ้ําๆ เปนประจํา  ทั้ง

บทบาทดานวัตถุและบทบาทดานอารมณ 

 - การตอบสนองทางอารมณ  ความสามารถที่จะตอบสนองทางอารมณตอกันและกัน

อยางเหมาะสม  ทั้งดานคุณภาพและปริมาณ  ทั้งในภาวะปกติ  เชน อารมณรัก เปนสุข และ

อารมณในภาวะวิกฤติ เชน โกรธ  กลัวเปนตน 

 - ความผูกพนัทางอารมณ  ระดับความผูกพนัหวงใยที่สมาชิกแตละคนมตีอกัน  รวมทั้ง

การแสดงออกซึ่งความสนใจ  และการเหน็คุณคาของกันและกัน 
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 - การควบคุมพฤติกรรม  วิธีการที่ครอบครัวควบคุมหรือการกับพฤติกรรมของสมาชิก 

การควบคุมพฤติกรรมเปนสิ่งที่จําเปน  ทั้งนี้เพื่อใหสมาชิกประพฤติตนอยูในขอบเขตอันเหมาะสม  

ไมทําใหเกิดความเดือดรอนแกตนและผูอ่ืน 

 ซึ่งศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม ไดสรางเนื้อหาในสวนของกิจกรรม ทั้ง 9 

กิจกรรม โดยประยุกตมาจาก The Matrix Intensive Outpatient Program  ที่พัฒนาโดยเจาหนาที่

ศูนย  Matrix  ของมหาวิทยาลัย UCLA ประเทศสหรัฐอเมริกา  ซึ่งโปรแกรมดังกลาวสรางขึ้นเพื่อใช

บําบัดรักษาผูติดยากระตุนประสาท ซึ่งไดรับการรับรองวามีผลสัมฤทธิ์ในการรักษาดี  และใช

ตนทุนนอย 
 สาระสําคัญกิจกรรมกลุมบําบัดเด็กติดเกม 
 ในการดําเนินกิจกรรมกลุมบําบัดเด็กติดเกม  ประกอบดวยกิจกรรมการปฐมนิเทศผูเขารับ

การบําบัดซึ่งจะมีผูปกครองเขารวมดวย  เพื่อใหเด็กและครอบครัวมีการเพิ่มแรงจูงใจ สรางความ

ตระหนักใหเกิดการแกไขปญหาดวยตนเอง  พรอมกับครอบครัวเห็นดวยกับแผนการบําบัดรักษา    

เพื่อใหเด็กและครอบครัวในกลุมทุกคนมีความสัมพันธที่ตอเนื่องชวยเหลือกันและกันไดเมื่อ

ตองการ 

 ในสวนของกิจกรรมกลุมบําบัดเด็กติดเกมมี  9 คร้ัง โดยมีสาระสําคัญของกิจกรรมกลุม

บําบัด ดังนี้ 

ครั้งที่ 1 ตนไมแหงชีวิต (ซึง่กิจกรรมนี้ผูปกครองตองเขารวมกนักับบุตรหลานดวย) 

 กิจกรรมกลุมเพื่อใหเด็กและครอบครัวรับรูถึงความเปลีย่นแปลงของตนเองที่เกิดขึน้

หลังจากการเลนเกมหรืออินเทอรเน็ตนานๆ  จนติด 
ครั้งที่ 2  พษิภัย/อันตราย/ผลกระทบจากการติดเกม/อินเทอรเนต็ 
 กิจกรรมกลุมเพื่อใหสมาชิกรับรูถึงผลที่เกิดขึ้นจากการใชเวลาในการเลนเกมมากจนเกนิไป 

จนไมสามารถละจากการเลนเกมได  ทั้งตอตนเอง  ครอบครัว  สังคม  ภายนอก 
ครั้งที่ 3  ตัวกระตุน 
 กิจกรรมกลุมเพื่อใหสมาชิกรับรูถึงสิ่งที่มีอิทธิพลตอความคิด  ความรูสึก  และพฤติกรรมที่

ทําใหไมสามารถควบคุมตนเอง  รูจักประเมินความเสี่ยงที่เกิดจากตัวกระตุนชวยใหสามารถหาทาง

ปองกันและวิธีการที่จะหลีกเลี่ยงการกลับไปใชเวลามากเกินไปกับการเลนเกมได 
ครั้งที่ 4   การหยุดความคิดและการควบคุมตนเอง 
 กิจกรรมกลุมเพื่อใหสมาชิกสามารถหยุดการเลนเกมมากเกินไปได และสามารถควบคุม

ตนเองซึ่งเปนกระบวนการที่บุคคลใชเพื่อจัดการหรือปรับแรงผลักดันภายในหรือความตองการของ

ตัวเองเพื่อใหไดมาสิ่งตัวเองตองการ 
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ครั้งที่ 5  บทบาทของครอบครัว (ซึ่งกิจกรรมนี้ผูปกครองตองเขารวมกนักับบุตรหลานดวย) 

 กิจกรรมกลุมเพื่อใหสมาชิกและครอบครัวตระหนักวาปญหาที่เกิดขึ้นจากการใชเวลาเลน

เกม หรืออินเทอรเน็ตมากเกนิไปนัน้เปนปญหาของทุกคน  การรวมมือกันในการแกไขปญหาโดย

การกําหนดบทบาททีช่ัดเจนจะชวยใหการแกปญหาบรรลุเปาหมายตามทีก่ําหนด 
ครั้งที่ 6  การไววางใจ 
 กิจกรรมกลุมเพื่อใหสมาชิกรูวาแมจะลดจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมไดแลว  ครอบครัว 

และเพื่อนๆ  ก็ยังคงสงสัยวา ลดเลนเกมไดหรือไม ดังนั้นการสรางความไววางใจเปนสิ่งที่ตองใช

เวลา  เพื่อใหความไววางใจกลับคืนมา  ขึ้นอยูกับพฤติกรรมที่แสดงออกถึงความตั้งใจที่ตอเนื่อง

ของสมาชิก 
ครั้งที่ 7  การคบเพื่อน 
 กิจกรรมกลุมเพื่อใหสมาชิกรับรูวา  เพื่อน  คือ  คนที่รัก  หวังดี  ใหอภัย และคอยตักเตือน

ชวยเหลือซึ่งกันและกัน  เมื่อเกิดความผิดพลาด การสรางเพื่อนมีความสําคัญตอการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมการลดหรือเลิกเลนเกม  ดังนั้น  สมาชิกจําเปนตองรูวิธีการสรางเพื่อนใหมใน

สถานการณตางๆ 
ครั้งที่ 8  การใชเวลาวาง 
 กิจกรรมกลุมเพื่อใหสมาชิกสามารถเลือกทํากจิกรรมตางๆ  ที่ตัวเองสนใจ  บางคนใชเวลา

ใหหมดไปอยางมีคุณคา หรือมีประโยชน  แตบางคนก็ปลอยใหเวลาผานไปอยางไรคุณคา  เชนการ

ใชเวลามากเกนิไปในการเลนเกม  

ครั้งที่ 9  ทกัษะชีวิตและเปาหมายชีวิต (ซึ่งกิจกรรมนี้ผูปกครองตองเขารวมกันกับบุตรหลาน) 

 กิจกรรมกลุมเพื่อใหสมาชิกและครอบครัวรวมกันกําหนดเปาหมายในชีวิตเด็กและหา

แนวทางที่จะไปถึงเปาหมาย  เพื่อใหสมาชิกมีจุดมุงหมายในชีวิต  มีความกระตือรือรนและ

แรงจูงใจที่จะลดเวลาในการเลนเกมลงได 

 
3.5  หลักสูตรคายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร   
 หลักสูตรนี้ใชเวลา 3 วนั 2 คนื เปนกิจกรรมเนนรูปแบบคายพกัแรม โดยมีรูปแบบกิจกรรม

การเรียนรูจากประสบการณจริงใหเด็กและเยาวชน โดยผานกระบวนการกลุม กิจกรรม Walk 

Rally และกิจกรรมกลุมสัมพันธ โดยมีกลุมเปาหมาย คอื เด็กและเยาวชนอายุระหวาง 12-18 ป ที่

มีปญหาการเลนเกมหรือติดเกม 

 หลักสูตรคายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอรนี้มุงพัฒนาศักยภาพเยาวชนในยุค       

ไซเบอรที่มีปญหาการเลนเกม และมีเปาหมายเพื่อใหเกิดความสําเร็จในดานตางๆประกอบกันใน

การแกไขปญหาเด็กและเยาวชนใชเวลาในการเลนเกมมากเกินไป ดังนี้ 
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           กระบวนการ (Process) 

• กระบวนการกลุม 

• คาย 

• Walk Rally 

              เนื้อหา (Content) 

• การควบคุมตนเอง 

• อิทธิพลของเกมตอวัยรุน 

• การปฏิบัติหนาที่ของครอบครัว 

- เพื่อใหเยาวชนรูเทาทันโทษ พิษภัยของเกม 

- สามารถควบคุมตนเองในขณะเลนเกม เชน การรักษาเวลาหรือกฎกติกา  

- สามารถวางแผนชีวิตหรือกําหนดเปาหมายของชีวิตตนเองในอนาคตไดอยาง

เหมาะสม  

- ทบทวนตนเองในเรื่องของการใชชีวิต เงินและเวลาที่ผานมาและสามารถจัดสรรการใช

ชีวิตเชน เวลาไดอยางสมดุล  

- มีแนวทางในการสรางคุณคาใหกับชีวิตของตนเอง   

- สามารถเชื่อมโยงเหตุและผลที่เกิดขึ้นจากการเลนเกมจนไมสามารถควบคุมตนเอง 

(Self control) ได 

- มีกิจกรรมทางเลือกที่หลากหลายในการสรางคุณคาในชีวิตตนเอง 

- เห็นความสําคัญของบทบาทตนเองในครอบครัว รับผิดชอบกับบทบาทหนาที่ของ

ตนเอง ตั้งใจศึกษาเลาเรียน รับผิดชอบหนาที่อ่ืนๆ อยางเหมาะสม  

- เรียนรูการตอบสนองอารมณของคนในครอบครัว ปรับเปลี่ยนการแสดงออกอารมณ

ของตนไดอยางเหมาะสม 

- เยาวชนมีวินัยและมีความรับผิดชอบ เห็นความสําคัญและความจําเปนในการควบคุม

พฤติกรรม 
กรอบแนวคิด 
ภาพที่ 3.4 : แสดงกรอบแนวคิดของคายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร 
  
        เด็กที่มีปญหาเกี่ยวกับเกม           ผลผลิต (Out Put) 
            เด็กสามารถควบคุมตนเอง (Self Control) 

              มีวินัยในตนเอง (Discipline) 

              รูคุณคาตนเองและมีเปาหมายชีวิต  

              (Self Esteem) 

 

 

 

 

 
 
 
 
 

ที่มา : สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร, 2548 หนา 149 
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3.5.2 แนวคิดสําคัญของหลักสูตร 
 เนื้อหาของหลักสูตรคายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอรพัฒนามาจากแนวคิดและ

ทฤษฎีที่สําคัญ 4 แนวคิด ไดแก 1.แนวคิดการควบคุมตนเอง 2. แนวคิดอิทธิพลของเกมตอวยัรุน 3. 

แนวคิดการปฏิบัติหนาที่ของครอบครัว และ4.ปจจัยดานสิ่งแวดลอม ดังนี้14 

• การควบคุมตนเอง 
 สาเหตุของการติดเกม สาเหตุหนึ่งเปนเรื่องการเลี้ยงดูในครอบครัว ที่มักจะพบเด็กติดเกม

ไดบอยในครอบครัวที่เลี้ยงเด็กโดยไมเคยใหเด็กมีวินัยในตัวเอง ขาดกฎระเบียบ กติกาในบาน 

ตามใจเด็ก หรือมักจะไมจะใจออนไมทําโทษ เมื่อเด็กกระทําผิด บางครอบครัวมีลักษณะที่สมาชิก

ในครอบครัวตางคนตางอยู ไมมีกิจกรรมที่สนุกสนานใหเด็กทํา หรือไมมีกิจกรรมที่สมาชิกทุกคนทํา

รวมกัน ทําใหเกิดความเหงา ความเบื่อหนาย เด็กจึงตองหากิจกรรมอื่นทํา เพื่อใหตัวเองสนกุ ทาํให

เกิดการเลนเกม พอแมบางรายอาจไมมีเวลาควบคุมเด็ก หรือมองไมเห็นความจําเปนท่ีจะตอง

จํากัดเวลาในการเลนเกมของเด็กในชวงแรก จึงทําใหเด็กเลนเกมมากหรือเกิดปญหาติดเกม การ

หาแนวทางปองกันแกไขไมใหเด็กหรือเยาวชนใชเวลากับการเลนเกมมากเกินไปนั้นจะตองจัด

กิจกรรมใหเยาวชนเรียนรูในการควบคุมตนเอง (Self control) ซึ่งการควบคุมตนเองมีขั้นตอนดังนี้ 

 1. ระบุพฤติกรรมที่เปนปญหา ซึ่งเปนการใหวยัรุนเกิดความตระหนักวาเขาเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมใครไมได แตเขาสามารถเปลี่ยนแปลงตัวเองได 

 2. สังเกตพฤติกรรม โดยการสังเกตพฤติกรรมที่เกิดและผลที่ตามมา เมื่อไรเกิดหรือไม

เกิด การสังเกตยิ่งมากจะชวยลดพฤติกรรมที่ไมตองการลง เพราะเมื่อพฤติกรรมเปาหมายเกิด 

ความตระหนักก็เกิด ดังนั้นการกระทําจะเปลี่ยนแปลงตัวเองได 

 3. การประเมินพฤติกรรม ถาวัยรุนประเมินพฤติกรรมตนเองไมไดตามเปาหมายที่เขาตั้ง

ไว อาจทําใหเขารูสึกลมเหลวได เพื่อหลีกเลี่ยงและเสริมแรงจูงใจในการเปลี่ยนแปลงที่ตอเนื่อง 

วัยรุนสามารถติดตามคนหาความสําเร็จกอนจะถึงเปาหมายได กิจกรรมนี้จะนาสนใจยิ่งขึ้น ถาทํา

เปนชารทหรือกราฟพฤติกรรมเปาหมายเปรียบเทียบกับฐานเดิม 

 4. การใหรางวัลแกพฤติกรรมที่บรรลุเปาหมาย การไดรางวัลเปนแรงจูงใจเมื่อบรรลุ

เปาหมายจะเกิดโดยธรรมชาติอยูแลว เพราะเมื่อพฤติกรรมที่ไมตองการเปลี่ยนไป ผลทางลบหยุด

ลง ผลทางบวกก็จะตามมา ในระยะแรกๆผลตามธรรมชาติอาจยังสังเกตเห็นไมชัด การใหรางวัล

รูปธรรมจะชวยได 

                                                 
 14 สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร, คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัว

ยุคไซเบอร (กรุงเทพฯ: หางหุนสวนจํากัด ซีโน ดีไซน, 2548), หนา 151-154. 
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 ในการจัดอบรมหลักสูตร “คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร” มุงเนนใหเยาวชนมี

แนวทางในการควบคุมตนเองไดฝกวินัย ความรับผิดชอบจากประสบการณจริงโดยใชการทํา

กิจกรรมกลุม กิจกรรมคายและ Walk Rally เพื่อใหเยาวชนมีแนวทางในการควบคุมตนเอง รูจกัเลน

อยางรับผิดชอบ คือ มีการเลนเกมโดยใชเวลาที่เหมาะสมไมเสียการเรียน มีการใชเวลาวางกับ

กิจกรรมสรางสรรคอ่ืนๆ 

  Self Esteem คือ ความภาคภูมิใจในตนเอง ความนับถือตนเอง self คือ แกนกลางของ

บุคลิกภาพเปนจุดรวมลักษณะอื่นๆ ของบุคลิกภาพใหมีการประสมประสานกันอยางมีความสมดุล

และมั่นคง ระบบอื่นๆ ของบุคลิกภาพตองมาจากตัวแกนกลางนี้ มนุษยแสวงหา self esteem ซึ่ง 

self esteem มีพื้นฐานจากการเลี้ยงดูที่เหมาะสมในวัยเด็ก สงผลตอการพัฒนาทักษะในการสราง

ความสัมพันธกับผูอ่ืน และมีความสุขในสัมพันธนั้น 

 ซึ่งศูนยฯ ไดนําแนวคิดของ Heinz Kohut ในเรื่องของการพัฒนา Self Esteem ซึ่งไดกลาว

ไววาการพัฒนา Self esteem เกิดได 2 แนวทางคือ 

 1. ความสัมพันธที่ดีกับผูเลี้ยงดูในวัยเด็ก 

 2. ทิศทางหรือโอกาสในการแสดงความสามารถเมื่อโตขึ้น 

 นอกจากนี้ยังมีความเปนตัวตนของบุคคล (Self) การมีเปาหมายในชีวิต (Goal) การ

เสริมแรง (Reinforcement) ที่มีผลกระทบตอความสามารถควบคุมตนเอง 

 ความเปน ตัวตน ที่เรียกวา “Self หรือ I หรือ Me” ที่เกิดจากประสบการณเฉพาะตนของ

บุคคลที่ผสมปนกันเขาเปน “ตัวตน” ของบุคคลนั้น ซึ่งโรเจอรไดอธิบายเรื่องตัวตนของบุคคลไว 3 

แบบ ไดแก 

 1. ตนที่ตนมองเห็น (Self Concept) 

 2. ตนตามที่เปนจริง (Real Self) 

 3. ตนตามอุดมคติ (Ideal Self) 

 ตนที่มองเห็น (Self Concept) คือ ภาพของตนที่มองเห็นเองวาตนเปนคนอยางไร คือใคร 

มีความรูความสามารถลักษณะเฉพาะตนอยางไร เชน ตนเองเปนคนสวย คนเกง คนร่ํารวย คนมี

ชาติตระกูล คนต่ําตอยวาสนา คนชางพูด คนขี้อาย คนเก็บตัว คนเงียบ คนเศราสรอย ฯลฯ 

โดยทั่วไปคนเรารับรูมองเห็นตนเองหลายแง หลายมุม ซึ่งอาจไมตรงกับขอเท็จจริงหรอืภาพทีค่นอืน่

มองเห็น เชน คนที่ชอบเอารัดเอาเปรียบผูอ่ืน อาจไมเคยนึกเลยวาตนเองเปนบุคคลประเภทนั้น 

 1. ตนตามที่เปนจริง (Real Self) คือ ลักษณะตัวตนที่เปนไปตามขอเท็จจริง บอยครั้งที่

ตนเองมองไมเห็นขอเท็จจริงของตน เพราะเปนกรณีที่ทําใหรูสึกเสียใจ เศราใจ ไมเทียมหนาเทียม

ตากับบุคคลอื่นๆ รูสึกผิดเปนบาป ฯลฯ 



 
 

65 

 2. ตนตามอุดมคติ (Ideal Self) คือ ตัวตนที่อยากมีอยากเห็น อยากเปนแตยังไมมีไมเปน

ในสภาวะปจจุบันถาตนที่ตนมองเห็น ตนตามที่เปนจริง มีความแตกตางกันมากหรอืมขีอขัดแยงกนั

มาก บุคคลนั้นก็มีแนวโนมที่จะเปนบุคคลกอปญหาใหแกตัวเองและผูอ่ืน 

 ในการจัดอบรมหลักสูตร “คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร” นี้ เปนการให

ประสบการณกับเด็กโดยผานกระบวนการคายและกระบวนการกลุม เพื่อใหเด็กเห็นสวนของตนที่

เปนจริงและสวนของตนที่ตนมองเห็น และใหเด็กสามารถผสมผสานทั้ง 2 รูปแบบนี้ไดอยาง

กลมกลืน เนื่องจากเด็กที่มีปญหาติดเกมสวนมากไมไดรับประสบการณที่สําเร็จในชีวิตจริง เมื่อมา

เลนเกมและสามารถเปนผูชนะในเกมนั้นๆ ไดจึงรับเขามาเปนความสําเร็จในชีวิตของตนเองซึ่ง

แทจริงแลวไมใชหลักสูตรนี้จึงไดจัดกิจกรรม ซึ่งมีเนื้อหาของกิจกรรมที่จัดมุงเนนใหเด็กไดฝกการ

วางแผน การคิดแกไขปญหาเพื่อใหทํากิจกรรมไดประสบความสําเร็จในสถานการณที่เปนจริง ซึ่ง

จะสงผลใหเด็กพัฒนาทางดานความมั่นคงของอารมณและบุคลิกภาพ มีมนุษยสัมพันธที่ดี รวมถึง

การดําเนินชีวิตที่มีเปาหมายตอไป 

  เปาหมายชีวิตของบุคคล 

 ทางศูนยฯ ไดอางอิงทฤษฎีบุคลิกภาพของโรเจอร ที่เชื่อวา มนุษยทุกคนตางมีเปาหมาย

ของชีวิตรวมกัน คือ แนวโนมที่ตระหนักรูจักตนเองและพอใจในตนเอง โดยทํากิจกรรมตางๆ ใน

ชีวิตใหเต็มตามศักยภาพที่ตนไดรับมา และอธิบายวา เมื่อเด็กเกิดมายังมีประสบการณจํากัด แต

เด็กทุกคนอยากรู อยากเห็น อยากลอง อยากชวยตนเอง อยากโตเปนผูใหญทั้งกายและใจ อยาก

เปนอิสระเสรีอยากเปนคนดี (ถาใครวาเปนเด็กไมดีก็จะโกรธ) ซึ่งแนวโนมนี้ไมไดสูญหายไปเมื่อพน

วัยเด็ก แตการแสดงออกไดเปลี่ยนรูปแบบออกไป เมื่อมีความปรารถนาจะประจักษรูจักตน และทํา

ใหตนเปนคนเต็มสมบูรณแตความพอใจในตนเองนั้นมักไมสมปรารถนาเสมอไป เพราะมีอุปสรรค

ขัดของนานาประการบางอยางซึ่งเปนสิ่งที่บุคคลไมสามารถเลือกหรือเลี่ยงได เชน บรรยากาศใน

ครอบครัวที่เต็มไปดวยความเกลียดชังและถือดีของสมาชิกในครอบครัว ไดรับการเลี้ยงดูแบบทิ้งๆ 

ขวางๆ จากพอแม หรือในทางตรงกันขามถูกเลี้ยงดูแบบเอาอกเอาใจมากเกินไปจนเด็กขอโอกาส

พิสูจนตนเอง ความปรารถนาดังกลาวจึงถูกเก็บกด ทําใหกลายเปนคนเกลียดชังตนเองและผูอ่ืน 

ถาสถานการณเชนนี้เปนไปรุนแรงหรือเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ ก็จะหลอหลอมบุคลิกภาพของเขาให

ปรารถนาเปนคนเลวหรือประชดประชันชีวิต ซึ่งตามความหมายของโรเจอรบุคคลที่มีบุคลิกภาพ

ดังกลาวเปนบุคคลที่มีบุคลิกภาพแบบไมวัฒนะ สวนบุคลิกภาพแบบวัฒนะโรเจอรไดใหขอคิดเห็น

ดังนี้ 

 1. มนุษยมีธรรมชาติใฝดี ดังนั้นมนุษยทุกคนมีความปรารถนาพัฒนาตนเพื่อเปนคนเต็ม

สมบูรณตามศักยภาพเฉพาะตน คนใฝต่ําไมใชเกิดขึ้นโดยธรรมชาติแตเพราะสิ่งแวดลอมทางสังคม
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ชักนําทําใหเปนไป (เชน การเลี้ยงดูของพอแม การคบเพื่อนชั่ว) ดังนั้น ธรรมชาติที่แทของเขาจึงถูก

บิดเบือนไป 

 2. เด็กที่พอแมผูปกครองเลี้ยงดูดวยความรักความเอาใจใสอยางบริสุทธิ์ใจ (ไมใชรัก

เพราะมีเงื่อนไขอื่น) จะทําใหเด็กพัฒนาตัวตนตามที่มองเห็นตัวตนตามที่เปนจริง และตัวตนตาม

อุดมคติ อยางกลมกลืนกัน (Congruence) ลักษณะเชนนี้เปนบุคลิกภาพอันพึงประสงค เพราะเปน

พื้นฐานเบื้องตนของการพัฒนาบุคลิกภาพสูความวัฒนะบุคคลนั้นปรับตัวรับการเปลี่ยนแปลง

ตางๆ ไดดี มีประสิทธิภาพมีสุขภาพจิตดี จิตใจมั่นคงเขมแข็ง 

 3.  สวนพอแมผูเลี้ยงดูแบบไมคงเสนคงวา ตั้งความมุงหวังลูกมากเกินไป หรือคิดวาลูก

เปนสิ่งชดเชยความรักหรือความขาดแคลนของพอแมแงใดแงหนึ่งมักทําใหเด็กมีตัวตนสับสน 

ดังนั้นตัวตนจริงจึงแตกตางจากตัวตนที่มองเห็นและตัวตนตามอุดมคติ บุคคลเหลานี้จะมี

บุคลิกภาพดอยวัฒนะ จะพัฒนานิสัยใจคอในทางลบแบบตางๆ ไดงาย เชน ชอบหลอกตัวเองและ

บุคคลอื่น ชอบกลาวโทษผูอ่ืน หนีสังคม มีลับลมคมใน เกลียดชังเพื่อนมนุษย มักมองเห็นสังคม

และผูคนรอบขางแบบไมนาไววางใจ ฯลฯ 

 4. บุคคลที่มีบุคลิกภาพวัฒนะ คือ บุคคลที่คอยสํารวจตนเองและวิพากษวิจารณตนเอง 

โดยเฉพาะที่เกี่ยวกับคานิยมที่ตนเองยึดถืออยู และสามารถเปลี่ยนแปลงปรับปรุงบุคลิกภาพของ

ตนไปสูแบบแผนของบุคลิกภาพและคานิยมที่ดีกวา สูงกวา และมั่นคงกวา 

 5. บุคคลที่สุขสบายทั้งกายและใจ คือ บุคคลที่มีสติสํานึกรูตนอยูตลอดเวลา การมีสติ

สํานึกรูตน ไมไดเปนสิ่งติดตัวมาแตกําเนิด แตเกิดจากการฝกฝนอบรมของเขาในบั้นปลายชีวิต ได

เนนความสําคัญของการฝกฝนและพัฒนาสติรูเขา รูเรา ความสํานึกรูตน เขาเชื่อวาความมีสติ

สํานึกรูตนเปนมรรควิธีที่จะนําไปสูความมั่นคงทางจิตใจ อารมณ และบุคลิกภาพอยางแทจริง 

 ในการจัดอบรมหลักสูตร “คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร” ไดฝกใหเด็กรูจักการ

วางแผนชีวิตและกําหนดเปาหมายชีวิตที่มีคุณคา (ในทางที่เปนไปไดและเหมาะสม) ที่เด็กอยากจะ

เปนในอนาคตโดยผานกิจกรรมในแผนการจัดกิจกรรมเรื่องคุณคาชีวิตและกรวางแผนชีวิตที่มี

คุณคา 

  การเสริมแรง (Reinforcement) 

 การเสริมแรง คือ การทําใหความถี่ของพฤติกรรมเพิ่มขึ้น อันเปนผลเนื่องๆ มาจากผลกรรม

ที่ตามหลังพฤติกรรมนั้น ผลกรรมที่ทําใหพฤติกรรมมีความถี่ เพิ่มข้ึนเรียกวา ตัวเสริมแรง 

(Reinforce) ซึ่งอางอิงความคิดของทฤษฎีการวางเงื่อนไขของสกินเนอร (Skinner) โดยแบง

ประเภทตัวเสริมแรงออกเปน 2 ชนิด คือ 
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 1. ตัวเสริมแรงปฐมภูมิ (Primary Reinforce) เปนตัวเสริมแรงที่มีคุณสมบัติดวยตัวของ

มันเองเนื่องจากสามารถตอบสนองความตองการทางชีวภาพของอินทรียไดหรือมีผลตออินทรีย

โดยตรง เชน อาหาร น้ํา อากาศ ความรอน ความหนาว ความเจ็บปวด เปนตน 

 2. ตัวเสริมแรงทุติยภูมิ (Secondary Reinforce) เปนตัวเสริมแรงที่ตองผาน

กระบวนการพัฒนาคุณสมบัติของการเปนตัวเสริมแรงโดยการนําไปสัมพันธกับตัวเสริมแรงปฐมภมู ิ

เชน คาชมเชย เพื่อตําแหนงหนาที่เปนตน 

 หลักในการใชเสริมแรงอยางมีประสิทธิภาพ มีหลักการทั่วไปดังนี้ 

 1. การเสริมแรงทางบวกจะตองใหหลังจากการเกิดพฤติกรรมเปาหมายเทานั้น การ

ชมเชยหรือใชสิ่งของกอนเกิดพฤติกรรมไมถือวาเปนการเสริมแรง ตัวอยางเชนการที่คุณพอวาง

เงื่อนไขกับลูกวาถาทําการบานเสร็จแลวจะใหดูโทรทัศน ลูกขอดูโทรทัศนกอนแลวบอกวาจะทํา

การบานคุณพอก็ตกลงใหลูกดูโทรทัศนกอนการทําการบานก็ไมถือวาเปนการเสริมแรงทางบวก 

แมวาลูกจะทําการบานหลังจากดูโทรทัศนแลวก็ตาม 

 2. การเสริมแรงจะตองกระทําทันทีที่พฤติกรรมเปาหมายเกิดขึ้นการเสริมแรงตอ

พฤติกรรมเปาหมายอยางทันทีนั้น จะทําใหผูที่ไดรับการเสริมแรงเกิดการเรียนรูไดดีที่สุดวาควรจะ

แสดงพฤติกรรมอะไร จึงไมนาประหลาดใจเลย ในกรณีที่ครูบอกใหนักเรียนขยันเรียน เพื่อวาวัน

ขางหนาจะไดมีงานทําที่ดี จะไมคอยไดผลเทากับการที่ใหนักเรียนขยันแลวไดรับผลกรรมจากการที่

มีพฤติกรรมขยันเรียนอยางทันทีทันใด เชน  การไดรับคําชมจากผูปกครองการทําใหตนเองเรียน

หนังสือไดเขาใจดีข้ึนหรือการประสบความสําเร็จในการสอบจะทําใหนักเรียนมีพฤติกรรม การขยัน

เรียนมากกวาการที่บอกถึงสิ่งเสริมแรงในอนาคต 

 3. การเสริมแรงควรจะใหอยูอยางสม่ําเสมอ นั่นคือการใหการเสริมแรงทุกครั้ง หรือแทบ

ทุกครั้งที่พฤติกรรมเปาหมายเกิดขึ้นไมควรขึ้นอยูกับอารมณของผูดําเนินการปรับพฤติกรรม การให

การเสริมแรงไมสม่ําเสมอ ทําใหการเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมเกิดขึ้นไดนอยมาก 

 4. ควรมีการบอกถึงเงื่อนไขการใหการเสริมแรง นั่นคือควรจะมีการบอกผูที่ถูกปรับ

พฤติกรรมวาเขาควรจะแสดงพฤติกรรมอะไรในสภาพการณใด แลวจะไดรับอะไรเปนการเสริมแรง 

เชน บอกวา “ลูกอานหนังสือใหจบหนาที่ 12 กอน แลวคอยดูโทรทัศน” หรือ “ถาใครทํางานไดเสร็จ

กอนเวลา ครูจะใหเวลาวาง 10 นาที ไปทํากิจกรรมที่เธอชอบ” เปนตน และเงื่อนไขในการแสดง

พฤติกรรมไมควรสูงเกินไปจนทําใหผูถูกปรับพฤติกรรมทําสําเร็จไดยาก เชน ใหทองคําศัพทใหได 

50 คํากอนแลวจึงใหดูโทรทัศนเปนตน 

 5. ตัวเสริมแรงนั้น ควรจะมีปริมาณพอเหมาะที่จะเสริมแรงพฤติกรรมโดยไมกอใหเกิด

การหมดสภาพการเปนตัวเสริมแรง นั่นคือบางครั้งถาใหตัวเสริมแรงมากไปก็อาจทําใหเกิดการ
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หมดสภาพการณเปนตัวเสริมแรงได โดยเฉพาะตัวเสริมแรงประเภทตัวเสริมแรงปฐมภูมิ แตก็ไม

ควรจะใหนอยเกินไปจนไมมีพลังพอที่จะทําใหบุคคลแสดงพฤติกรรมออกมา 

 6. ตัวเสริมแรงนั้นจะตองเลือกใหเหมาะกับแตละบุคคล เนื่องจากคนเรามีความแตกตาง

กันดังนั้นตัวเสริมแรงของแตละคนจึงอาจไมเหมือนกัน อีกทั้งในบางโอกาสตัวเสริมแรงที่เคย

เสริมแรงคนๆ หนึ่งอาจจะไมเสริมแรงคนๆ นั้นในเวลาตอมาก็ได 

 7. ถาเปนไปไดควรใชตัวเสริมแรงที่มีอยูในสภาพแวดลอมนั้น เชน การใชกิจกรรมที่ชอบ

ทํามากที่สุด หรือการเสริมแรงทางสังคม เปนตน 

 8. ควรมีการใชตัวแบบหรือการชี้แนะควบคูไปกับการเสริมแรงดวย เนื่องจากจะทําให

บุคคลไดเรียนรูไดเร็วขึ้นวาควรจะทําพฤตกิรรมเชนใดจึงจะไดรับการเสริมแรง 

 9. การวางแผนการใชตารางเสริมแรง หรือยืดเวลาการเสริมแรง เมื่อพฤติกรรมเปาหมาย

เกิดขึ้นสม่ําเสมอแลว ควรจะมีการเปลี่ยนแปลงวิธีการเสริมแรงเสียใหม ใหเปนการใชตารางการ

เสริมแรงแทน หรืออาจจะใชการยืดเวลาการเสริมแรงก็ได เพราะจะทําใหพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลง

ไปนั้นคงอยูไดนานขึ้นแมวาจะไมไดรับการเสริมแรงอกีเลยในอนาคตก็ตาม 

 ในการจัดอบรม “คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร” จัดใหมีตัวเสริมแรงทุติยภูมิ 

โดยผานกิจกรรมกลุมตางๆ เชน มีการใหรางวัล เหรียญ คาชมเชย ทั้งรายบุคคลและรายกลุม 

เพื่อใหเด็กมีพฤติกรรมเปนที่ยอมรับของกลุมหรือสังคมและใหพฤติกรรมนั้นมีอัตราการกระทําที่

เพิ่มข้ึน 

 อิทธิพลของเกมตอวัยรุน 
 นอกจากนี้ยังมีอีกหนึ่งแนวคิดที่สําคัญ นั่นก็คือ แนวคิดอิทธิพลของเกมตอกลุมวัยรุน ซึ่ง

แนวคิดนี้จะอธิบายถึง 2 ประเด็นสําคัญ ไดแก  1. ธรรมชาติของวัยรุน  และ 2. อิทธิพลของเกมตอ

วัยรุน 

  ธรรมชาติของวัยรุน 

 วัยรุนแบงออกไดเปน 3 ระยะ คือ ระยะแรกรุน (12-15 ป) ระยะวัยรุนตอนกลาง           

(16-17 ป) และระยะวัยรุนตอนปลาย (18-25 ป)  วัยรุนจัดเปนวัยที่อยูในชวงหัวเลี้ยวหัวตอของ

ชีวิตเปนชวงเวลาที่สําคัญ  และวัยนี้มีความตองการ ซึ่งสามารถจําแนกไดดังนี้15  

 1. ตองการความเปนอิสระ เปนตัวของตัวเอง ไมตองอยูใตคําสั่งใคร เพราะวัยรุนเชื่อวา

ลักษณะที่เปนเครื่องหมายของความเปนผูใหญ คือ ความเปนอิสระจากผูที่มีอํานาจเหนือตน 

 2. ตองการมีตําแหนง (Status) รวมทั้งตองการความสนับสนุน (Approval) ทั้งจาก

ผูใหญและเพื่อนรวมรุน 

                                                 
 15 ศรีเรือน  แกวกังวาล,  จิตวิทยาพัฒนาการชีวิตทุกชวงวัย (กรุงเทพฯ: สํานักพิมพ

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร, 2544), หนา 155-156. 
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 3. ตองการแสวงหาประสบการณแปลกๆ ใหมๆ  ชอบความทาทาย ความตื่นเตน ไมชอบ

ความซ้ําซากจําเจ ชอบทดลอง ยิ่งถูกหามก็ยิ่งอยากลอง ฉะนั้นวัยรุนมักชอบฝาฝนกฎเกณฑ

ระเบียบตางๆ 

 4. ตองการรวมพวกพองคอนขางสูง เพราะการรวมพวกพองเปนวิถีทางใหวัยรุนไดรับ

สนองความตองการหลายประการ เชน ความรูสึกอบอุน การไดรับการยกยอง ความรูสึกวามีผู

เขาใจตนและรวมทุกขรวมสุขกับตน 

 5. ตองการความรูสึกมั่นคง อุนใจ และปลอดภัย เพราะวัยรุนมีอารมณหวั่นไหวงาย

เปลี่ยนแปลงงาย สับสน และลังเลงาย จึงตองมีความตองการเชนนี้คอนขางสูง 

 6. ตองการความถูกตอง ความยุติธรรม เพราะถือวาความยุติธรรมเปนลักษณะหนึ่งของ

ความเปนผูใหญ ดังนั้นจึงใหความสําคัญอยางจริงจังตอความถูกตองยุติธรรมตามทัศนะของตน

เปนอยางยิ่ง และอยากทําอะไรหลายๆ อยาง เพื่อเรียกรองความยุติธรรมทั้งในแงสวนบุคคลและ

สังคม 

 จากธรรมชาติและความตองการในวัยรุนที่ชอบความตื่นเตน ความทาทาย การแขงขนัและ

ความภาคภูมิใจกับความสําเร็จ ประกอบกับผูผลิตเกมไดพัฒนาใหเกมมีความสนุกสนาน ทาทาย

นาตื่นเตนมากขึ้นเรื่อยๆ ขณะที่กิจกรรมและสถานที่ที่เด็กจะไดใชประโยชนหรือเรียนรูอยาง

สนุกสนานและเพลิดเพลินในสังคมปจจุบันมีจํานวนจํากัด ทําใหการเลนเกมกลายเปนกิจกรรมที่

ชื่นชอบของวัยรุน วัยรุนจึงควรมีความรูความเขาใจในเรื่องธรรมชาติ และความตองการในวัยรุน 

ความรูเร่ืองการใชคอมพิวเตอรการเขาเวปไซตที่มีทั้งประโยชนและโทษ การเลนเกม การสนทนา 

(Chat) รวมทั้งผลกระทบจากการเลนเกมใชเวลานานเกินไป 

 ในการจัดอบรมหลักสูตร “คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร” มุงเนนใหความรูกับ

เยาวชนในเรื่องธรรมชาติและความตองการในวัยรุน ความรูเร่ืองการใชคอมพิวเตอรประโยชนและ

โทษจากการเขาเว็บไซด เลนเกม การสนทนา (chat) และรับรูผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการหมกมุน

กับการเลนเกม รูจักตัวกระตุนตางๆ ตลอดจนรูจักแนวทางการควบคุมตนเองเกี่ยวกับการเลนเกม 

  อิทธิพลของเกม16 

 ปจจุบันนี้เกมที่ออกสูตลาดหลายประเภท แตละบริษัทที่เปนผูผลิตเกมคอมพิวเตอรตาง

พัฒนาเกมออกมาหลากหลาย เพื่อการแขงขันทางการตลาด สวนวิธีการเลนเกมโดยผานการใช

เครื่องคอมพิวเตอรที่เปนทั้งสื่อและอุปกรณสําคัญของเด็กในยุคสังคมขาวสาร ชวยใหเกิดการ

เรียนรูไดอยางไมจํากัด เด็ก หรือเยาวชนที่เลนเกมคอมพิวเตอร จะมีพฤติกรรมการบริโภคขาวสาร

                                                 
 16 สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร, คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัว

ยุคไซเบอร (กรุงเทพฯ: หางหุนสวนจํากัด ซีโน ดีไซน, 2548), หนา 156. 

 



 
 

70 

ตางไปจากผูเลนวีดีโอเกม การเลนเกมผานเครื่องคอมพิวเตอรทําไดหลากหลาย สามารถโตตอบ

ขอมูลไดมากกวาการเลนเกมบนเครื่องวีดีโอเกม  เสมือนกับการโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรได

จริง นอกจากนี้ยังสามารถจัดทําสําเนาในกลุมผูเลนก็สามารถกระทําไดงาย อุปกรณตอพวงเพื่อ

การเลนเกมผานเครื่องคอมพิวเตอรมีหลากหลายระดับราคาทําใหการเลนเกมผานเครื่อง

คอมพิวเตอรสามารถทําไดหลากหลายมากขึ้นในหมูของผูใชที่มีรายไดแตกตางกัน ประกอบดวยผู

เลนหลายวัย ซึ่งการเลนจะสามารถบงชี้ระดับการพัฒนาการดานการเรียนรูตามแนวทางของ

จิตวิทยาพัฒนาการได การเลือกเลนอาจสามารถบงชี้วาผูเลนมีพัฒนาการสมควรแกวัยหรือไมผู

เลนแตกตางกันในวัยพัฒนาการก็ควรจะมีการเลนที่แตกตางกันไปดวย 

 จากอิทธิพลของเกมในการจัดอบรมหลักสูตร “คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร” 

มุงเนนใหความรูกับเยาวชนในเรื่องธรรมชาติและความตองการในวัยรุน ความรูเร่ืองประโยชนและ

โทษจากการใชคอมพิวเตอร หรือจากการเขาเว็บไซตเพื่อเลนเกม หรือสนทนา (chat) และรับรู

ผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการใชเวลาในการเลนเกมมากเกินไป นอกจากนี้เพื่อใหความรูกับเด็กและ

เยาวชนรูจักตัวกระตุนตางๆ ที่มีสวนใหเกิดปญหาการติดเกม ตลอดจนเพื่อใหรูจักแนวทางการ

ควบคุมตนเองในการเลนเกมได 

  การปฏิบัติหนาที่ของครอบครัว 

 ครอบครัวประกอบดวย พอแม ลูก พี่นอง เมื่อไดรับผกระทบจากการใชเทคโนโลยีอยางไม

เหมาะสม เชน เลนเกมออนไลนมากเกินไป เปนตน จึงทําใหเกิดปญหาตอการทําหนาที่ของ

ครอบครัวขึ้น โดยอางอิงแนวคิดของ McMaster Model of Family Function มาประกอบ

การศึกษาพัฒนาดานการทําหนาที่ของครอบครัว ดังนี้17 

 1. แตละหนวยในครอบครัวมีความเกี่ยวของกัน พฤติกรรมของสมาชิกคนหนึ่งใน

ครอบครัวจะมีอิทธิพลตอคนในครอบครัวอีกหลายคน 

 2. การทําความเขาใจสมาชิกคนใดคนหนึ่งในครอบครัวที่มีปญหา ตองคํานึงถึง

ความสัมพันธระหวางบุคคลในครอบครัวทั้งระบบ 

 3. ความสัมพันธในครอบครัวและการจัดองคกรในครอบครัวเปนปจจัยสําคัญที่จะชวย

กําหนดพฤติกรรมของสมาชิกแตละคน 

 ดังนั้น การชวยเหลือเด็กและเยาวชนที่ประสบปญหาการใชคอมพิวเตอรในทางที่ไม

สรางสรรค เชน การเลนเกมออนไลนมากเกินไป เปนตน จะตองคํานึงถึงการทําหนาที่ของ

                                                 
 17 Harold I,  Kaplan and Sadock’s Synopsis of Psychiatry (California: KFS Publication, 1994), 

page 115-117, อางถึงใน สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร, คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชน

และครอบครัวยุคไซเบอร (กรุงเทพฯ: หางหุนสวนจํากัด ซีโน ดีไซน, 2548), หนา 156-158. 
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ครอบครัวเพื่อใหเกิดการทําหนาที่ของครอบครัวไดอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งMc Master ไดแบงการ

ทําหนาที่ของครอบครัวดังนี้ 

 - การแกปญหา 

 - การสื่อสาร 

 - บทบาท 

 - การตอบสนองทางอารมณ 

 - การควบคุมพฤติกรรม 

 หลักสูตร “คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร” ไดนําแนวคิดการปฏิบัติหนาที่ของ

ครอบครัว เพื่อมุงเนนใหเยาวชนซึ่งเปนสมาชิกของครอบครัวไดตระหนักถึงการปฏิบัติหนาที่ของ

ครอบครัวใน 3 ดานหลัก คือ 

 1. บทบาท (Role) หมายถึง แบบแผนพฤติกรรมที่สมาชิกประพฤติตอกันและกันซ้ําๆ เปน

ประจําบทบาทแบงไดเปน 2 ดาน เชนเดียวกับการสื่อสาร คือ บทบาททางดานวัตถุ และบทบาท

ทางดานอารมณการประเมินวาบทบาทในครอบครัวเปนไปไดดีหรือไมจะตองพิจารณา 2 ดาน คือ

 1.1 การมอบหมายหนาที่ตามบทบาท (Role Allocation) หมายถึง การมอบหมายความ

รับผิดชอบในหนาที่บางประการใหสมาชิก การมอบหมายนี้อาจทําโดยเปดเผยหรือไมก็ได 

ครอบครัวที่มีประสิทธิภาพจะมีการมอบหมายหนาที่ที่จําเปนทุกดานอยางชัดเจนใหกับบุคคลที่

เหมาะสม แตครอบครัวที่มีปญหาจะมีการมอบหมายหนาที่อยางไมเหมาะสม สมาชิกบางคนตอง

ทําหนาที่เกินไปในขณะที่คนอื่นไมไดทําอะไรเลย 

 1.2 การดูแลใหสมาชิกรับผิดชอบในบทบาท (Role Accountability) หมายถึง วิธีการที่

ครอบครัวดูแลใหสมาชิกรับผิดชอบตอบทบาทหนาที่ของตน นั่นคือ ครอบครัวตองมีวิธีการ

ตรวจสอบวาสมาชิกแตละคนทําหนาที่ครบถวน บทบาทหนาที่ของสมาชิกคนหนึ่งจะตอง

สอดคลองกับของคนอื่นดวย ภารกิจในครอบครัวจะดําเนินไปไดก็ตอเมื่อมีการมอบหมายหนาที่

อยางเหมาะสม และมีระบบควบคุมใหสมาชิกปฏิบัติหนาที่ของตนโดยครบถวน 

 หลักสูตร “คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร” มุงเนนใหเยาวชนเห็นความสาํคญัของ

บทบาทตนเองในครอบครัว รับผิดชอบกับบทบาทหนาที่ของตนเอง สามารถเลนเกมไดอยาง

รับผิดชอบและบางเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสมและปฏิบัติหนาที่หลักของตนเอง คือการ

ตั้งใจศึกษาเลาเรียน รวมทั้งการรับผิดชอบตอบทบาทหนาที่ของตนเองในดานอื่นๆ อยางเหมาะสม 

 2. การตอบสนองทางอารมณ (Affective Responsiveness) หมายถึง ความสามารถที่

จะตอบสนองทางอารมณตอกันและกันอยางเหมาะสม ทั้งดานคุณภาพและปริมาณ ครอบครัวที่

ทําหนาที่ปกติจะแสดงอารมณไดหลายแบบ ในปริมาณและสถานการณที่เหมาะสม 
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 หลักสูตร “คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร” มุงเนนใหเยาวชนเรียนรูอารมณของ

ตนเองและอารมณของบุคคลในครอบครัว เรียนรูการตอบสนองทางอารมณของคนในครอบครัว

ตอพฤติกรรมการเลนเกมของตน และสามารถปรับเปลี่ยนการแสดงออกทางอารมณของตนได

อยางเหมาะสม 

 3. การควบคุมพฤติกรรม (Behavior Control) หมายถึง วิธีการที่ครอบครัวควบคุมหรือ

จัดการกับพฤติกรรมของสมาชิก ซึ่งการควบคุมพฤติกรรมเปนสิ่งจําเปนเพื่อใหสมาชิกครอบครัว

ประพฤติตนอยูในขอบเขตอันเหมาะสม ไมทําใหเกิดความเดือดรอนแกตนเองและผูอ่ืน ซึ่งรวมถึง 

การรักษาระเบียบวินัยภายในครอบครัวซึ่งในการเลนเกม พอแมควรบอกผลลัพธที่ดีของการเลน

เกมนั้นๆ และมีกฎเกณฑที่ชัดเจนวาใหเลนไดนานเทาไร มีการกํากับดูแล และการลงโทษเมื่อผิด

ขอตกลงอยางไร และเมื่อมีการลงโทษพอแมตองติดตามการลงโทษนั้นในชวงแรกของการเลนเกม

พอแมควรเขาไปดูแลลูกคอยเตือนไมใหเลนมากเกินไป เชนเดียวกับการลงโทษ ชวงแรกๆ พอแม

ตองเขาไปติดตามการลงโทษ อยาปลอยใหเด็กจัดการกับตนเอง ถาเห็นวาเด็กทําไดดีก็ใหชมเชย 

แตถาทําไมไดจะตองมาพูดคุยสาเหตุและแนวทางแกไขใหม 

 หลักสูตร“คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร” มุงเนนใหเยาวชนมีความรู ความเขาใจ 

มองเห็นความสําคัญและความจําเปนในการควบคุมพฤติกรรม ซึ่งเปนการรักษาระเบียบวินัย

ภายในครอบครัว ซึ่งพื้นฐานสําคัญในการสอนและฝกใหเยาวชนมีวินัยและความรับผิดชอบตองมี

พื้นฐานจากครอบครัวที่มีการตกลงกฎกติกา มีการฝกวินัยความรับผิดชอบและมีแบบอยางที่ดี

สําหรับเยาวชน 

  ปจจัยดานสิ่งแวดลอม 
 การจัดการสิ่งแวดลอมเปนวิธีการหนึ่งที่จะทําใหพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคนั้นไมสามารถ

เกิดขึ้นได โดยอางอิงแนวคิดของ Kazdin ที่กลาววาพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคนั้นเกิดขึ้นในเงื่อนไข

ของสิ่งเรา 3 ลักษณะ ดังนี้18 

 1. เปนพฤติกรรมที่ถูกควบคุมดวยสิ่งเราหลายประเภทดวยกัน เชน พฤติกรรมการสูบ

บุหร่ีอาจจะเกิดขึ้นเมื่อต่ืนเชาหลังจากการดื่มกาแฟ คุยกับเพื่อน อยูคนเดียวและหลังจาก

รับประทานอาหาร เปนตน ซึ่งสภาพการณเหลานั้นสัมพันธกับพฤติกรรมการสูบบุหร่ีบอยครั้ง จน

ทําใหบุคคลนั้นสูบบุหร่ีทุกครั้งเมื่อตองการอยูในสภาพการณดังกลาว หนทางแกไขก็คือหาทาง

กําจัดสิ่งเราที่ควบคุมพฤติกรรมสูบบุหร่ีนั้นเสีย 

 2. เปนพฤติกรรมที่ไมไดถูกควบคุมโดยสิ่งเราอยางใดอยางหนึ่งอยางเดนชัด ตัวอยางเชน 

ในกรณีของเด็กที่มีปญหาในการอานหนังสือ บอยครั้งพบวาไมมีส่ิงเราไมวาจะเปนสภาพการณ 

                                                 
 18 สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร, คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัว

ยุคไซเบอร (กรุงเทพฯ: หางหุนสวนจํากัด ซีโน ดีไซน, 2548), หนา 158. 
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เวลา หรือสถานที่ที่จะเชื่อมโยงกับพฤติกรรมอานหนังสือนั้นเลย เนื่องจากพฤติกรรมการอาน

หนังสือไมไดเกิดขึ้นอยางสม่ําเสมอในสภาพสิ่งเราดังกลาว ดังนั้นเด็กก็มักจะเกิดปญหาไดงายเมื่อ

ตองการอานหนังสือที่โตะหรืออาจจะถูกรบกวนดวยสิ่งเราอื่นๆ ไดงาย ดังนั้นหนทางแกไขคือการ

พัฒนาสิ่งเราที่เฉพาะเจาะจงเพื่อควบคุมพฤติกรรมนั้น 

 3. เปนพฤติกรรมที่ถูกควบคุมดวยสิ่งเราที่ไมเหมาะสม เชน พวกที่มีพฤติกรรมเบี่ยงเบน

ทางเพศโดยเฉพาะพวกที่ชอบโชวอวัยวะเพศของตนเอง หรือชอบใชสิ่งของของเพศตรงขาม 

พฤติกรรมเหลานี้มักจะถูกควบคุมดวยสิ่งเราที่เบี่ยงเบนไปจากสิ่งเราที่เหมาะสมในสังคม ดังนั้น

หนทางแกไขก็คือการเปลี่ยนแปลงสิ่งเราที่ควบคุมพฤติกรรมดังกลาวนั้นเสีย 

 หลักสูตร “คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร”  มุงเนนการจัดการดานสิ่งแวดลอม 

ไดแก การวางตําแหนงคอมพิวเตอรหรือเครื่องเลนเกมในสถานที่ที่เปนที่โลง ในหองรวมที่มีคนเดิน

ผานไปมาบอยๆ ไมควรตั้งไวในหองนอนหรือหองที่ปดมิดชิด เพื่อที่พอแมผูปกครองจะไดติดตาม

เฝาดูได เปนการปองกันมิใหเด็กเก็บตัว แอบเลนตัวคนเดียวในหองหรือแอบเลนทั้งคืน นอกจากนี้

ยังใชวิธีการกําหนดสิ่งเราที่เฉพาะเจาะจงของกิจกรรมทางเลือกที่หลากหลาย เชน การแสดง, 

พิธีกร, รองเพลง เลนดนตรี, เลนกีฬา, วาดรูป, ประดิษฐส่ิงของ ฯลฯ เพื่อเกิดความสนุกสนาน 

เพลิดเพลิน และเห็นคุณคาตนเองจากกิจกรรมทางเลือกอื่นซึ่งจะสงผลตอการลดเวลาเลนเกมของ

ตนเองได 

 กระบวนการจัดกิจกรรมของหลักสูตรคายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอรพัฒนา เพื่อ

มุงเนนใหเด็กและเยาวชนที่ใชเวลาในการเลนเกมมากเกินไป สามารถควบคุมตนเองในการเลนเกม

ได ประกอบดวยกระบวนการคาย  กระบวนการกลุม  กิจกรรม Walk Rally และกิจกรรมกลุม

สัมพันธ19 

 กระบวนการคาย  การเลนเกมก็เหมือนกับการกระทําทุกสิ่งทุกอยาง คือตองมีความพอดี

ไมมากไปไมนอยไป เกมมีทั้งประโยชนและโทษ กระบวนการที่ใชในการปองกันไมใหเด็กติดเกม

กระบวนการหนึ่ง คือ กระบวนการคายซึ่งสามารถรองรับปญหาการติดเกมของเด็กและเยาวชนที่มี

จํานวนเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ การจัดกิจกรรมคาย 1 คร้ัง สามารถรองรับเด็กและเยาวชนที่มีปญหาการ

ควบคุมการเลนเกมได  การจัดคาย “พัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร” มีลักษณะผสมผสานการ

จัดกิจกรรมแบบหลากหลายรูปแบบ และเนนหนักดานการเปนผูนํา ผูตามที่ดี ความรับผิดชอบ 

ความมีระเบียบวินัย ความเอื้อเฟอเผื่อแผ ฯลฯ สวนเนื้อหาวิชาการจะกําหนดตามวัตถุประสงคของ

การจัดคายในครั้งนั้นๆ โดยยึดหลักความสนุกสนาน ความพึงพอใจท่ีแฝงดวยความรูสึก เด็กและ

                                                 
 19 เรื่องเดียวกัน, หนา 159. 
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เยาวชนที่เขาคายจะไดรับการดูแลจากพี่เลี้ยง ซึ่งเปนบุคลากรที่ไดรับการฝกอบรมเตรียมตัวการ

เปนพี่เลี้ยงสําหรับดูแลเด็กและเยาวชน  

 กระบวนการกลุม หมายถึง ที่ซึ่งรวมประสบการณของบุคคลหลายๆ ฝายที่มาพบปะ

สังสรรคกันดวยความรูสึกพึงพอใจในความสัมพันธ ซึ่งการปฏิสัมพันธของสมาชิกกลุมนี้จะชวยให

พบวิธีการแกไขปญหาที่นาพอใจรวมกัน ทําใหแตละคนมีโอกาสแลกเปลี่ยนความรูและ

ประสบการณรวมกัน ผลลัพธประการตอมาคือทําใหเด็กและเยาวชนแตละคนเปนแรงจูงใจใหแก

กันและกันและมีความเอื้ออารีตอกัน ผลรวมของประสบการณเกิดพลังของกลุมมีทิศทาง มีอัตรา

ความเร็ว และมีปริมาณอยูในตัวเอง ซึ่งคุณคาของกระบวนการกลุมจะอยูในขณะที่ดําเนินงานกลุม

บุคคลในกลุมจะไดรับการพัฒนาไปในทางที่ดี 

 กิจกรรม Walk Rally เปนกิจกรรมที่เสริมสรางประสบการณตรง มีการเรียนรูภายใต

เงื่อนไขที่กําหนด และมีการแขงขันระหวางกลุม เปนกิจกรรมที่ผสมผสานหลายๆ กิจกรรมเขา

ดวยกัน วิธีการอบรมโดยการใชกิจกรรม Walk Rally จะชวยลดความเบื่อหนายในหองฝกอบรม 

และเสริมสรางบรรยากาศในการเรียนรูที่สนุกสนาน ทาทายและตื่นเตน ดังนั้นกิจกรรม Walk Rally 

จึงมีความสําคัญดังนี้ 

 1. เปนกิจกรรมที่เหมาะสมกับสภาพสังคมสมัยใหม ที่สอนใหคนรูจักคิด รูจักมองปญหา

ในมุมกวางและลึก มีสาระประเด็นที่มีแนวความคิดรวบยอด 

 2. เปนกิจกรรมที่เสริมบรรยากาศการเรียนรู โดยยึดเอาตัวผูเขารวมกิจกรรมเปน

ศูนยกลางที่ไดมีโอกาสแสดงออกทางดานรางกาย สมอง จิตใจ ฯลฯ 

 3. เปนกิจกรรมพัฒนาทรัพยากรมนุษยที่มีจุดมุงหมายใหผูเขารวมกิจกรรมไดเรียนรูหลัก

และเงื่อนไขการอยูรวมกันและการทํางานเปนทีมอยางมีประสิทธิภาพ 

 4. เปนกิจกรรมที่พัฒนาทรัพยากรภาคสนาม ที่ใหความสนุก ตื่นเตน การผจญภัย การ

เคลื่อนไหว การแขงขัน การทาทาย และเปนการเรียนรูที่ตองคนหาคําตอบดวยการลงมือทํา 

 5. เปนการลงทุนดานการพัฒนาบุคลากรที่คุมคา ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม

ของบุคลากรไดมากกวาวิธีอ่ืนๆ 

 กิจกรรมกลุมสัมพันธ การนํากิจกรรมกลุมสัมพันธมาใชในการเรียนการสอนนั้น มี

รากฐานมาจากแนวความคิดปรัชญาปฏิบัตินิยม ของจอหน ดิวอ้ี ที่เนนกระบวนการเรียนการสอน

มากกวาเนื้อหาวิชาและถือวาการเรียนรูดวยการกระทํา (Learning by doing) เปนการเรียนรูที่

แทจริงที่เนนการรวมกลุมทํางานเพื่อการเรียนรูใหผูเรียนไดใชความคิดแสดงความคิดเห็น 

 ดังนัน้การทํากจิกรรมกลุมสัมพันธจึงชวยใหสมาชิกเกิดการยอมรับในบุคลิกภาพของแตละ

บุคคล มีการเรียนรูซึ่งกนัและกัน และเกิดความพึงพอใจภายในกลุมเหน็คุณคาการทาํงานในกลุม 

รวมถึงการรวมคิดหาแนวทางการแกไขปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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บทที่ 4 
 

การลดพฤตกิรรมติดเกมออนไลนของเยาวชน :  
กรณศีึกษาผูที่ผานการอบรมจากศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม             

สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร 
 

 จากการที่ผูศึกษาไดเขาไปสังเกตและรวมพูดคุยแบบเจาะลึกกับผูปกครองและเยาวชน

กลุมศึกษาที่มีปญหาเลนเกมออนไลนมากเกินไป  และเคยผานการอบรมหลักสูตรทั้ง  4  หลักสูตร

ของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอรในศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็ก

ติดเกม  จํานวนทั้งสิ้น  54 ครอบครัว ทั้งนี้ผูศึกษานําเสนอขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณออกเปน 3 

ประเด็นที่นาสนใจ ไดแก   

 1.  มูลเหตุที่สงผลใหเยาวชนกลุมศึกษาเลนเกมออนไลน   

 2.  ปจจัยสนับสนุนและปจจัยอุปสรรคในการลดพฤติกรรมติดเกมออนไลนของ 

      เยาวชนกลุมศึกษา 

 3. บทบาทของครอบครัวในการลดพฤติกรรมติดเกมออนไลนในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพ

      เยาวชนและครอบครัวยคุไซเบอร  
 

4.1   มูลเหตุที่สงผลใหเยาวชนกลุมศึกษาเลนเกมออนไลน 
 
 4.1.1 ครอบครัว 

ขอมูลจากการสัมภาษณเกี่ยวกับลักษณะครอบครัวของเยาวชนกลุมศึกษาพบขอมูลที่

สําคัญ ดังนี้ 

1) ครอบครัวที่ผูปกครองแยกกันอยูสูงถึง รอยละ 37 (20 ครอบครัว) รองลงมา คือ 

ครอบครัวที่ผูปกครองใชชีวิตอยูในครอบครัวเดียวกัน รอยละ 33 (18 ครอบครัว) และลําดับตอมา 

คือ ครอบครัวที่ผูปกครองแยกทางกันโดยถูกตองตามกฎหมาย รอยละ 30 (16 ครอบครัว) (ดู

รายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 1) 

2) เยาวชนกลุมศึกษาไดรับการเลี้ยงดูจากบิดาแบบมีกติกา มีเงื่อนไขมากถึง รอยละ 56 (30 

ครอบครัว) รองลงมา คือ บิดาเลี้ยงดูแบบตามใจ รอยละ 37 (20 ครอบครัว) และบิดาเลี้ยงดูแบบ

เขมงวด รอยละ 7 (4 ครอบครัว) (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 5) 
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3) เยาวชนกลุมศึกษาไดรับการเลี้ยงดูจากมารดาแบบตามใจสูงถึง รอยละ 41 (22 

ครอบครัว) รองลงมา คือ มารดาเลี้ยงดูแบบมีกติกา มีเงื่อนไข รอยละ 37 (20 ครอบครัว) และเลี้ยง

ดูแบบเขมงวด รอยละ 22 (12 ครอบครัว) (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 6) 

4) เยาวชนกลุมศึกษา รอยละ 37 (20 ครอบครัว) อาศัยอยูกับมารดาเพียงลําพัง รอยละ 24 

(13 ครอบครัว) อาศัยอยูกับบิดาเพียงลําพัง และอาศัยอยูกับทั้งบิดาและมารดา รอยละ 33 (18 

ครอบครัว) และอาศัยอยูกับญาติพี่นอง รอยละ 6  (3 ครอบครัว) (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข 

ตารางที่ 11) 

5) เหตุผลที่ทําใหเยาวชนกลุมศึกษาสนใจเลนเกมออนไลน รอยละ 43 (23 คน) คือ เพื่อน

รองลงมา คือ เกมออนไลน รอยละ 15 (8 คน) รอยละ 15 (8 คน) คือ ตัวเอง รอยละ 9 (5 คน) คือ 

ครอบครัว และรอยละ 7 (4 คน) คือ สื่อทางเวปไซตตางๆ และสองลําดับสุดทาย คือ สื่อโทรทัศน 

รอยละ 4 (2 ครอบครัว) และสื่อนิตยสารเกมออนไลน รอยละ 4 (2 ครอบครัว) (ดูรายละเอียดใน

ภาคผนวก ข ตารางที่ 15) 
 

• การปรับตัวใหทันกับเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  เทคโนโลยีสารสนเทศหรือ IT (Information Technology) และเทคโนโลยีการสื่อสาร 

(Communication Technology) เปนสิ่งที่มีความสําคัญอยางมาก เทคโนโลยีสารสนเทศหรือ IT 

(Information Technology) และเทคโนโลยีการสื่อสาร (Communication Technology) ใน

ปจจุบันไดเขามาเปนสวนหนึ่งของชีวิตในทุกๆ ดาน ทั้งดานการสื่อสาร เศรษฐกิจ การเรียนรู

โดยเฉพาะเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต จากเดิมที่อินเทอรเน็ตถูกมนุษยสรางขึ้นเพื่อตอบสนองความ

ตองการทางดานการทหาร เครือขายอารพาเน็ต (ARPANET-Advanced Research Projects 

Agency Network) ในป พ.ศ. 2512 ซึ่งเปนเครือขายทดลองที่จัดตั้งขึ้นเพื่อสนับสนุนงานวิจัยดาน

การทหารและความมั่นคงปลอดภัยของประเทศสหรัฐอเมริกาในยุคสงครามเย็น นับแตนั้นมา

ระบบอินเทอรเน็ตไดรับการพัฒนาและขยายเครือขายออกไปสูประเทศตางๆ ทั่วโลก1 มีการ

ประมาณกันวาผูใชอินเทอรเน็ตมีประมาณ 30 ลานคนและกําลังเพิ่มจํานวนขึ้นอยางรวดเร็ว ระบบ

อินเทอรเน็ตเขาสูสังคมไทยเมื่อป พ.ศ. 2530 เร่ิมจากการติดตอกันดวย E-mail (ไปรษณีย

อิเล็กทรอนิกส) และอีก 5 ปตอมาระบบจึงสมบูรณและเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวันของ

ประชาชนทั่วไป2 

                                                 
 1 James Slevin, The Internet and Society, (Cambridge: Polity, 2000), p. 28. 

 2 มาลี สิทธิเกรียงไกร, “ชุมชนออนไลนกับการสรางอัตลักษณของผูติดเชื้อ: กรณีศึกษาผูหญิงชื่อแกว,” 

ใน ส่ือกับมานุษยวิทยา, (บก.) จําเริญลักษณ ธนะวังนอย (กรุงเทพฯ: โรงพิมพแปลนพริ้นติ้ง จํากัด, 2546),   

หนา. 4. 
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  อยางไรก็ดีเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร อยางคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตไดเขา

มามีบทบาทอยางมากในดานเศรษฐกิจ กลาวคือ บรรษัทขามชาติ (Transnational Corporations) 

ที่กระจายตัวเขาไปลงทุนในประเทศตางๆ ตองการสรางเครือขายเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อ

เชื่อมโยงและควบคุมธุรกิจของตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังนั้นเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารเปรียบเสมือนเครื่องมือเพื่อสรางโอกาสทางธุรกิจ ซึ่งสามารถใชหาขอมูลที่เปนประโยชน

ใหกับบริษัท หรือติดตอสื่อสารกับบริษัทอื่นที่ตองการทําธุรกิจรวมกันไดอยางงายดาย อีกทั้งยัง

สามารถใชเพื่อโฆษณาประชาสัมพันธสินคาที่บริษัทตนเองผลิตไดอีกดวย3 ทั้งนี้พนักงานของ

บริษัทจึงจําเปนตองปรับตัวใหทันกับการใชเทคโนโลยีดังกลาวอยางหลีกเลี่ยงไมได 

  การปรับตัวดังกลาวนั้น พบไดจากกลุมผูปกครองของเยาวชนกลุมศึกษาซึ่งประกอบอาชีพ

หลากหลาย ไดแก พนักงานในองคกรเอกชน และประกอบธุรกิจสวนตัว ซึ่งมีความคิดดานบวกตอ

เทคโนโลยีที่มีผลตอการทํางานของตนเอง อนาคตการทํางานของบุตรหลานในอนาคต และการฝก

ทักษะใหกับบุตรหลาน ดังนี้ 

  1) เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลในอาชีพ 

  กรณีบิดาของ ด.ช. เบิรด จบการศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบอาชีพพนักงาน

บริษัทเอกชนแหงหนึ่ง เปนเวลาประมาณ 22 ป มีรายไดเดือนละ 40,000 บาท ใหสัมภาษณถึงการ

ปรับตัวของตนเองใหทันกับเทคโนโลยี ดังนี้ 

   “ผมก็เรียน (คอมพิวเตอร) มาบางแตไมมาก มาเรียนชวงหลัง ที่ทํางานจะปรับ

ตําแหนงตองใหเรียนคอมพิวเตอรเพิ่ม สมัยกอนยังไมมี เดี๋ยวนี้ถาไมรูคอมฯ (พิวเตอร) ก็ไมไดงาน

ทําหรอก เด็กจบใหมๆก็ใชเปน”4 

 

  และกรณีมารดาของ ด.ช.เอก จบการศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบอาชีพพนักงาน

บริษัทเอกชนแหงหนึ่ง เปนเวลาประมาณ 14 ป มีรายไดเดือนละ 32,000 บาท ใหสัมภาษณวา 

   “งานบริษัทเอกชนที่ทําอยูยิ่งจําเปน ทุกคนตองไดโปรแกรมพื้นฐาน...หาขอมูลใน

อินเทอรเน็ตก็ตองทําใหได เราไมเคยใชยังตองไปเรียนเลยคอรสส้ันๆ มีสอนที่บริษัท”5 

 

  กรณีมารดาของ ด.ช.ขัน จบการศึกษาระดับปริญญาตรี ในอดีตเคยประกอบอาชีพ

พนักงานขายรถยนต แตบริษัทเจอพิษเศรษฐกิจเลนงานทําใหตองลาออกจากงาน และหันมาเปน

                                                 
 3 David Hesmondhalgh, The Culture Industry, (London: SAGE Publications, 2002), 

page 98-99. 

 4 สัมภาษณ  บิดาของ ด.ช. เบิรด,  1 เมษายน 2550. 

 5 สัมภาษณ  มารดาของ ด.ช.เอก,  3 มีนาคม 2550. 
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ผูคาเสื้อผา กระเปา และน้ําหอมยี่หอดังจากตางประเทศ รายไดเดือนละหลายหมื่นบาท โดยสินคา

ที่นํามาจําหนายนั้นมาจากสามี และเพื่อนสามีที่เปนพนักงานตอนรับบนเครื่องบินนํามาจาก

ตางประเทศซึ่งไมตองเสียภาษี ทําใหราคาเสื้อผา กระเปา และน้ําหอมยี่หอดังที่ขายมีราคาถูกกวา

ตามหางสรรพสินคา แตเนื่องจากเปนสินคาที่ไมไดเสียภาษีนั้นทําใหการประกาศขายตองประกาศ

ขายผานทางอินเทอรเน็ต โดยใหลูกนองที่มีความรูดานคอมพิวเตอรจัดทําเว็บไซตเพื่อโฆษณา และ

ใหผูซื้อติดตอผานอีเมลและโอนเงินเขาบัญชี เพื่อสงสินคากลับไปให ไดใหสัมภาษณไววา  

   “ตัวพี่เองทําธุรกิจสวนตัวก็ใชคอม(พิวเตอร)บาง... นอกนั้นใหลูกนองทําหมด ก็แค

รับสงเมลลูกคาพิมพ word ได”6  

 

  กรณีมารดาของ ด.ช.หมอ จบการศึกษาระดับประถมศึกษา ประกอบอาชีพขายเบเกอรี่ที่

บริเวณชั้นลางของบานพักอาศัย โดยศึกษาการทําเบเกอรี่มาจากสถาบันขนมอบแหงหนึ่ง ทุกเชา

จะตื่นนอนตั้งแตตี 4 เพื่อทําขนมอบ อยางเชน พายไก ขนมปงไสกรอก ขนมปงเนยสด ซาลาเปา 

รวมกับสามีเพื่อใหทันการขายสินคาใหกับเด็กๆ ในหมูบานที่กําลังจะไปเรียนหนังสือในตอนเชา

ระหวาง 6.30–7.30 น. และในชวงเย็นที่เด็กๆ กลับจากโรงเรียนในชวงเวลา 15.00-17.00 น. ซึ่งมี

รายไดตอเดือนประมาณ 20,000 บาท แตปญหาในการขายอยูที่ผูซื้อสวนมากจะเปนเด็กใน

หมูบานจงึทําใหราคาสินคาที่ตั้งจึงถูก สินคาที่ทํากําไรใหรานมากที่สุดคือขนมเคก แตปกติเด็กๆจะ

ไมซื้อนอกจากจะเปนโอกาสพิเศษอยางวันเกิด หรืองานเลี้ยงปใหม ดังนั้น มารดาของ ด.ช.หมอ จึง

หาหนทางโฆษณาประชาสัมพันธขนมเคกรานตัวเองเพื่อหาลูกคาเพิ่มเติมโดยอาศัยเทคโนโลยี

อินเทอรเน็ตแกปญหา ซึ่งไดใหสัมภาษณดังนี้ 

   “ที่บานเองก็ใชคอมพิวเตอรอินเทอรเน็ตหาลูกคา...ไปโฆษณาตามเว็บไซด...ไดผล 

ลูกคาเพิ่มข้ึนกวาเมื่อกอน...ที่ลองไปโพสดูเพราะลูกแนะนํา สอนใหใชอินเทอรเน็ต”7 

 

  จากบทสัมภาษณความคิดเห็นของผูปกครองทั้งสี่ทานถึงการปรับตัวใหทันกับเทคโนโลยี

เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลในอาชีพการทํางาน  แสดงใหเห็นวา  การเรียนรูและใช

เทคโนโลยีเปนสิ่งจําเปนในการทํางานกับทุกอาชีพ และทุกองคกร  หากผูใดไมปรับตัวที่จะเรียนรู

และใชเทคโนโลยีในการทํางาน อาจเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการทํางานดอยกวาผูที่

ปรับตัวใหทันกับเทคโนโลยี    
 
 

                                                 
 6 สัมภาษณ  มารดาของ ด.ช.ขัน,  4 มีนาคม 2550. 

 7 สัมภาษณ  มารดาของ ด.ช.หมอ,  5 มีนาคม 2550. 
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   2) เพื่อเพิ่มโอกาสใหกับบุตรหลานในการประกอบอาชีพที่ดีในอนาคต 

  สวนกลุมผูปกครองของเยาวชนกลุมศึกษาอีกกลุมหนึ่งที่ประกอบอาชีพหลากหลาย และมี

ฐานะทางเศรษฐกิจแตกตางกัน แตมีความคิดเห็นตรงกันในการสนับสนุนใหบุตรหลานปรับตัวใน

การเรียนรูและใชเทคโนโลยีเพื่อเปนพื้นฐานใหบุตรหลานมีโอกาสที่จะไดรับเลือกใหเขาทํางาน

มากกวาผูที่ไมมีความรูและใชเทคโนโลยีไมเปน ไดใหสัมภาษณดังนี้ 

  กรณีบิดาของ ด.ช.อิฐ จบการศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบอาชีพธุรกิจสวนตัว 

เกี่ยวกับการขายสัตวเลี้ยงพันธุตางประเทศ ที่ตลาดนัดสวนจตุจักร มีรายไดเดือนละประมาณ 

30,000 บาท และใชอินเทอรเน็ตเพื่อทําการศึกษาหาขอมูลเกี่ยวกับสัตวเลี้ยงเปนประจํา และเขา

ตอบกระทูในเว็บบอรดยอดนิยมอยางพันทิป (www.pantip.com) เปนประจําและไดลูกคาที่มาซื้อ

สัตวเลี้ยง เชน สุนัขพันธุตางประเทศ เปนตน เพิ่มข้ึนจากในเว็บบอรด ไดใหสัมภาษณดังนี้  

   “เห็นอิฐบอกที่โรงเรียนมีสอนคอมพิวเตอร แตไมรูข้ึน ม. 4 แลวจะสอนอยูหรือเปลา 

ถาไมมีจะใหเรียน...ตอไปเคาจะไดเอาความรูไปใชทํางานที่บานก็มีคอมพิวเตอรเครื่องนึงมี

อินเทอรเน็ต เร่ืองคอมพิวเตอรนี่มันสําคัญขึ้นทุกวันๆ”8 

 

  กรณีมารดาของ ด.ช.ปน จบการศึกษาระดับปริญญาตรี  ประกอบอาชีพธุรกิจสวนตัวตัด

เสื้อผา มีรายไดเดือนละประมาณ 25,000 บาท และใชคอมพิวเตอรในการทําบัญชี (โปรแกรม 

Microsoft office access) และรับสงอีเมล (e-mail) เพื่อติดตอกับลูกคา ไดใหสัมภาษณดังนี้  

   “คิดวาสําคัญนะคอม(พิวเตอร)เนี่ย เดี๋ยวนี้ใครๆ ก็ใชเปน ใครใชไมเปนจะไมมีงาน

สบายทํา ที่บานก็มีคอมพิวเตอรไวใหเคาทํารายงาน หาขอมูลสงครู ถาไมมีคอมพิวเตอรจะ

ลําบาก”9  

 

  กรณีพี่สาวของ ด.ช. ทีม กําลังศึกษาในชั้นปที่ 4 สาขาอุตสาหกรรมทองเที่ยว ในสถาบัน

ราชภัฎแหงหนึ่ง ซึ่งสามารถใชทั้งคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตเพื่อคนหาขอมูลในการเรียนและ

การทํารายงาน  รวมทั้งยังเปนผูดูแลเว็บไซดของรุนเพื่อประชาสัมพันธขอมูลขาวสารของทางคณะ

ใหเพื่อนๆ ที่อยูรุนเดียวกันรับทราบ  ไดใหสัมภาษณดังนี้  

   “จําเปนคะคอมพิวเตอรนี่ก็พยายามใหทีมต้ังใจเรียนคอมพิวเตอรที่โรงเรียน ถาเคา

ตั้งใจเรียนแลวสอบเอ็นทรานซ อยากใหเลือกเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ จบมาจะไดมีงานทํา

ชวยเหลือที่บาน”10 

                                                 
 8 สัมภาษณ  บิดาของ ด.ช.อิฐ,  11 มีนาคม 2550. 

 9 สัมภาษณ  มารดาของ ด.ช.ปน,  17 มีนาคม 2550. 

 10 สัมภาษณ  พี่สาวของ ด.ช. ทีม,  18 มีนาคม 2550. 
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  จากบทสัมภาษณความคิดเห็นของผูปกครองทั้งสามทานถึงการปรับตัวใหทันกับเทคโนโลยี

เพื่อเพิ่มโอกาสใหกับบุตรหลานในการประกอบอาชีพที่ดีในอนาคต  แสดงใหเห็นวา  การเรียนรู

และใชเทคโนโลยีเปนสิ่งจําเปนตอการทํางานในอนาคตของบุตรหลาน หากผูใดมีความรูและ

ความสามารถในการใชเทคโนโลยีมาก ผูนั้นจะมีโอกาสสูงกวาในการไดรับเลือกเขาทํางาน 

 

  3) เพื่อเพิ่มทักษะใหกับบุตร 

  สวนความคิดของผูปกครองอีกกลุมหนึ่งของเยาวชนกลุมศึกษาในมุมมองที่วาเกมออนไลน

เปนเครื่องมือที่ชวยสงเสริมทักษะใหกับบุตรของตน ดังนี้ 

  กรณีบิดาของ ด.ช.รัก จบการศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบอาชีพเปนวิศวกรของ

บริษัทเอกชน มีรายไดเดือนละประมาณ 30,000- 40,000 บาท ไดใหสัมภาษณ ดังนี้   

   “เลนเกมคอมพิวเตอรก็ดีฝกหัวคิดใหกับลูก วาทํายังไงถึงจะชนะได”11  

 

  กรณีบิดาของ ด.ช.กั๊ก จบการศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบอาชีพธุรกิจสวนตัวเปด

บริษัทรับเหมากอสราง มีรายไดเดือนละประมาณ 40,000-50,000 บาท ไดใหสัมภาษณ ดังนี้  

   “ไมหาม อยากเลนเกมก็ได...หลาน (ที่เปนผูมีความรูดานและทํางานคอมพิวเตอร) 

บอกวาดีแลวที่ไปเลนเกมเห็นวาเจอคนอื่นดวย ถาเจอฝรั่งก็ดีจะไดฝกภาษา”12  

 

  กรณีมารดาของด.ช. อารม จบการศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบอาชีพรับราชการ มี

รายไดเดือนละ 30,000 บาท ไดใหความเห็นวา  

   “เกมออนไลนดี ไมหามดวยใหเรียนรูเอาไวตัวการตูนเหมือนๆ กัน เผื่อตอไปจะสนใจ

เขียนโปรแกรมทําการตูนอนิเมชั่น อยางเด็กท่ีออกโทรทัศนไงอายุ 8-9 ขวบทําไดแลวลูกเรานาจะ

ทําไดบาง”13  

 

  กรณีมารดาของด.ช.พุทธ จบการศึกษาระดับปริญญาตรี เปนพนักงานรัฐวิสาหกิจ มีรายได

เดือนละประมาณ 30,000 บาท ไดใหสัมภาษณ ดังนี้  

   “อานขาวมามีแตบอกวาเกมออนไลนไมดี แตพี่วามันอยูที่ดูแลมากกวา...แตพี่วาอยาง

นอยมันนาจะชวยในการฝกสมองบางนะ”14  

                                                 
 11 สัมภาษณ  บิดาของ ด.ช.รัก,  25 มีนาคม 2550. 

 12 สัมภาษณ  บิดาของ ด.ช.กั๊ก,  25 มีนาคม 2550. 

 13 สัมภาษณ  มารดาของด.ช. อารม,  1 เมษายน 2550. 

 14 สัมภาษณ  มารดาของด.ช.พุทธ,  31 มีนาคม 2550. 
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  กรณีมารดาของบุตรชายฝาแฝด คนที่หนึ่ง(แฝดพี่) ชื่อ นายโต อายุ 17 ป และอีกคนหนึ่ง 

(แฝดนอง) ชื่อ นายเต อายุ 17 ป จบการศึกษาระดับปริญญาโท และเปนผูบริหารของบริษัทเอกชน

แหงหนึ่ง ไดใหสัมภาษณเกี่ยวกับประสบการณตรงในอดีตที่มีความคิดวาการเลนเกมชวยเพิ่มพูน

ทักษะ สงผลใหภายหลังตอมาบุตรชายทั้งสองคนมีพฤติกรรมติดเกม ดังนี้ 

  “พี่ (มารดาของนายโต และนายเต) คิดวาพี่เปนคนที่คอนขางทันสมัยในเรื่องการเลี้ยง

ลูกนะ คือ ตอนลูกฝาแฝดของพี่อายุได 5 ขวบ ที่บานไมมีคอม (คอมพิวเตอร)หรอก แตพี่เร่ิมคิดจะ

ซื้อเพื่อใหลูกไดใชคอม (คอมพิวเตอร) เปน เพราะพี่มีความคิดที่วาการเลนเกมชวยเพิ่มพูนทักษะ 

ทําใหเด็กฉลาด”15   

   

  จากการสัมภาษณผูปกครองของเยาวชนกลุมศึกษาทั้งหาทาน แสดงใหเห็นวา ผูปกครองมี

ความเขาใจที่ผิดๆ เกี่ยวกับการสงเสริมใหบุตรหลานเลนเกมออนไลนเพื่อเพิ่มทักษะ ซึ่งในความ

เปนจริงการบังคับตัวละครในเกมใหกระโดดขามสิ่งกีดขวาง ทําลายสัตวประหลาด คนหาขุมทรัพย

ตางๆ ในเกมไดนั้นมิใชเปนการฝกทักษะใหกับผูเลน  แตการอานหนังสือ การเลนของเลนใน

รูปแบบตางๆ การเลนกีฬา ทําใหเด็กและเยาวชนมีทักษะและพัฒนาการของสมองและรางกาย

มากกวาการเลนเกม16 รวมถึงความเขาใจผิดที่วา การเลนเกมออนไลนจะชวยเพิ่มความรูดานการ

เรียนรูภาษาตางประเทศนั้นจะไมเกิดขึ้นเลยถาบุตรไมไปเลนเกมออนไลนในเซิรฟเวอร (Server) 

ตางประเทศ 

 

  4) เพื่อเปนสิ่งบันเทิงและคลายความตึงเครียดใหกับบุตรหลาน 

  กลุมผูปกครองของเยาวชนกลุมศึกษากลุมนี้ มีความคิดเกี่ยวกับเกมออนไลนเปนสิ่ง

บันเทิงและคลายความตึงเครียดใหกับบุตรหลานได  

  กรณีบิดาของ ด.ช.กรด จบการศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบอาชีพพนักงานเอกชน มี

รายไดเดือนละประมาณ 30,000 – 40,000 บาท ไดใหสัมภาษณ ดังนี้  

 “ถาเคาเลนวันนึง ไมนานก็ไมวาอะไร ใหเคาคลายเครียดบางชั่วโมง สองชั่วโมง เสาร 

อาทิตยก็ปลอยเคาถาทําการบานเสร็จ เขมงวดบางปลอยบาง ถาบังคับอยางเดียวเด็กจะ

ตอตาน”17 

 

                                                 
 15 สัมภาษณ  มารดาของนายโต และนายเต,  1 เมษายน 2550. 

 16 ปราการ ถมยางกูร, เมื่อลูกติดเกม: คูมือพอแมแกไขปญหาลูกติด เกมออนไลน (กรุงเทพฯ: ซีเอ็ด

ยูเคชั่น, 2548), หนา 72. 

 17 สัมภาษณ  บิดาของ ด.ช.กรด,  6 เมษายน 2550. 
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  กรณีมารดาของ ด.ช. แกป จบการศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบอาชีพแมบาน ไดให

สัมภาษณ ดังนี้  

 “นา (มารดาของด.ช.แกป) ไมวาอะไรเพราะเคาแบงเวลาไดไมใหเสียการเรียน เปน

เวลาวางใหเคาไดพักผอน เครียดไปไมดี”18  

 

  กรณีมารดาของ ด.ช.อารท จบการศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบอาชีพเปนพนักงาน

รัฐวิสาหกิจแหงหนึ่ง มีรายไดเดือนละประมาณ 40,000 บาท ไดใหสัมภาษณ ดังนี้  

 “ปลอยใหเคาเลนไมหาม อยากใหพักผอนมั่ง ก็ไปเลนกับเพื่อนที่รานเกมเคาเลิกเรียน

แลวกลับบานเลยไมไปที่ไหน”19  

 

  จากการสัมภาษณของผูปกครองของเยาวชนกลุมศึกษาทั้งสามทาน แสดงใหเห็นวา มีกลุม

ผูปกครองที่มีความคิดวาเกมออนไลนเปนสิ่งบันเทิงประเภทหนึ่งที่ชวยคลายความตึงเครียดจาก

การเรียนใหกับบุตรหลานได เชนเดียวกันกับการดูโทรทัศน ฟงเพลง ดูภาพยนตร เปนตน  
 
 5)  เพื่อเปนพี่เลี้ยงแกบุตรหลาน 

  มีความคิดหนึ่งของกลุมผูปกครองของเยาวชนกลุมศึกษาจํานวน 3 ครอบครัวที่เปดโอกาส

ใหกับบุตรหลานไดเขามาสัมผัสกับเกมออนไลน นั่นคือ การเลี้ยงดูบุตรหลานโดยใชเกมออนไลน

ทําหนาที่เปนพี่เลี้ยงบุตรหลาน เนื่องดวยผูปกครองมีเวลาวางที่จะทํากิจกรรมรวมกับบุตรหลาน

นอย เพราะภาระหนาที่ในการทํางานหาเงินมาจุนเจือครอบครัว ผูปกครองจึงเลือกเกมออนไลน

เปนกิจกรรมยามวางระหวางรอผูปกครอง  

  กรณีมารดาของ ด.ช.ภูมิ จบการศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบอาชีพหัวหนาพนักงาน

ขายเฟอรนิเจอรที่หางสรรพสินคาแหงหนึ่ง มีรายไดเดือนละประมาณ 30,000 บาท สามารถใช

คอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตได เพื่อคนหาขอมูลผลิตภัณฑตลอดจนใชทําบัญชีเช็คสินคา ไดให

สัมภาษณ ดังนี้  

   “นาทํางานอยูที่นี่เร่ิมงาน 11 โมง เลิกงานสี่ทุมไมมีเวลาใหภูมิเลยใหเคาไปเลนเกม

ปากซอย อยางนอยจะไดไมเหงา เพื่อนๆ เคาก็เลนกัน”   

 

  กรณีมารดาของ ด.ช. กบ จบการศึกษาระดับอนุปริญญาตรี ประกอบอาชีพพนักงาน

บริษัทเอกชนแหงหนึ่ง มีรายไดเดือนละประมาณ 20,000 บาท ไดใหสัมภาษณ ดังนี้  

                                                 
 18 สัมภาษณ  มารดาของ ด.ช. แกป,  7 เมษายน 2550. 

 19 สัมภาษณ  มารดาของ ด.ช.อารท,  31 มีนาคม 2550. 
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   “นากับแฟนกลับบานดึก สามทุม สามทุมครึ่งทุกวันไมรูจะใหกบทําอะไรถาไปที่ตลาด

ลูกก็ตองทําการบานเลยใหกลับบานไปทําพอทําเสร็จก็ปลอยเคา เคาเลนเกมกับเพื่อที่ปากซอย

รานเกม”   

 

  กรณีบิดาของ ด.ช.พรอม จบการศึกษาระดับมัธยมศึกษา ประกอบอาชีพธุรกิจสวนตัวเปด

แผงขายผลไมในตลาด มีรายไดเดือนละประมาณ 20,000-30,000 บาท ไดใหสัมภาษณ ดังนี้  

   “ใหเคาไปเลนเกมดีแลว ไมมีใครอยูบาน จะไดไมเครียด ไมเหงา เรากับแฟนตองหา

เงิน ไมมีเวลาอยูดวย” 
 

• การเลียนแบบความนิยมในสังคมเพื่อปรับตัวใหทันกับเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อเพิ่ม
โอกาสใหกับบุตรหลานในอนาคต 
จากการศึกษาพบวา ครอบครัวของเยาวชนกลุมศึกษามีรายไดของครอบครัวตอเดือน(ดู

รายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 4) ในกรณีบิดาของ ด.ช.น้ํา  จบการศึกษาระดับมัธยมศึกษา 

ประกอบอาชีพเปนพนักงานขับรถรับสงผูโดยสาร (รถตู) มีรายไดประมาณเดือนละ 10,000-

13,000 บาท และใชคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตไมเปน แตมีความคิดที่จะใหบุตรหลานไดเรียนรู

และใชเทคโนโลยีเปนจากเพื่อนฝูง เพื่ออนาคตของบุตรหลานในการทํางานในอนาคต ไดให

สัมภาษณดังนี้  

   “คอมพิวเตอร หรือ อินเทอรเน็ตสําคัญสิ เดี๋ยวนีม้ีกนัทุกบาน ตองรูเอาไวมากๆ 

คอมพิวเตอรนะ โตมาจะไดรูเทาคนอื่น ผมใชไมเปนหรอกคอม...เคิม (คอมพิวเตอร) เนี่ยแตรูวา

ตอนนี้ถาใครใชคอม (คอมพวิเตอร) ไมเปนก็แพเคา ผมก็อยากใหลูกผมใชเปนบาง มันจะไดรู

เยอะๆ ไมลําบากเหมือนเรา”20 

 

  กรณีมารดาของด.ช.ไมสัก  จบการศึกษาระดับประถมศึกษา ประกอบอาชีพขายเสื้อผา

สําเร็จรูป (เปดทายขายของ)ที่หางสรรพสินคา  มีรายไดเดือนละประมาณ 12,000 บาท ไมสามารถ

ใชคอมพิวเตอรหรืออินเทอรเน็ตได ใหสัมภาษณดังนี้  

   “ซื้อคอมพิวเตอรใหลูกเมื่อ 2 ปกอน เก็บเงินกันนานเลย ประมาณปคร่ึง อยากซื้อให

นานแลวแตไมมีเงิน เพื่อนๆ เคามีกันทุกคนลูกเราไมมีคนเดียว เดี๋ยวลูกเราไมเปนคอม 

(คอมพิวเตอร) เหมือนคนอื่นๆเคา”21  

 

                                                 
 20 สัมภาษณ  บิดาของ ด.ช.น้ํา,  18 มีนาคม 2550. 

 21 สัมภาษณ  มารดาของ ด.ช.ไมสัก,  24 มีนาคม 2550. 
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  กรณีบิดาของ ด.ช.วุฒิ  จบการศึกษาระดับมัธยมศึกษา ประกอบอาชีพพนักงานขับรถ

รับจาง (รถสองแถวเล็ก) และประกอบอาชีพเสริมวิ่งรถรับจางทั่วไป มีรายไดประมาณเดือนละ 

10,000-12,000 บาท ไมสามารถใชคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตได ใหสัมภาษณดังนี้  

   “ผมกับแฟนเก็บเงินนาน (2 ป) กวาจะซื้อคอมพิวเตอรใหลูกได เพิ่งซื้อใหเมื่อปกอน 

พ.ศ. 2549 ตอนลูกอยู ม. 1 ที่โรงเรียนมีสอนคอมพิวเตอรแลวครูใหงานกลับมาทําที่บาน แตไมมี

คอมพิวเตอรตองไปทําที่ราน เราก็สงสารลูกเลยเอาเงินเก็บมาซ้ือคอมพิวเตอรใหกอน ”22  

 

  จากการสัมภาษณของกลุมผูปกครองของเยาวชนกลุมศึกษาทั้งสามทานนี้ แสดงใหเห็นวา

คานิยมของสังคมปจจุบันเกี่ยวกับการมีความรูและสามารถใชเทคโนโลยีสารสนเทศเปนสิ่งจําเปน

ที่จะนํามาซึ่งความสําเร็จ ความมั่งคั่งตอการประกอบอาชีพในอนาคตของเด็ก สงผลใหเกิดการ

เลียนแบบกันของคนในสังคมในการปรับตัวใหทนักับเทคโนโลยีสารสนเทศโดยการหาซื้อและติดตั้ง

อินเทอรเน็ตใหกับบุตรหลานกันทุกครอบครัวเพื่อเพิ่มโอกาสในอนาคตของบุตรหลาน และมีความ

คิดเห็นตรงกันวาหากครอบครัวใดไมมีคอมพิวเตอรใหกับบุตรหลาน จะทําใหบุตรหลานดอยกวา

ผูอ่ืน บุตรหลานจึงถูกคาดหวังจากผูปกครองวาควรมีความรูและใชคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต

ไดเทากับหรือมากกวาเพื่อน ซึ่งความคาดหวังนี้เปนตัวกําหนดแนวทางใหกับบุตรหลานตองศึกษา

หาความรูเกี่ยวกับการใชเทคโนโลยีสารสนเทศเพิ่มเติม เพื่อเพิ่มโอกาสในการประกอบอาชีพตอไป

ในอนาคต 

 
  4.1.2 เกมออนไลน 
  จากขอมูลเบื้องตนที่ศึกษาเยาวชนกลุมศึกษาถึงขอมูลเกี่ยวกับการเลนเกมออนไลน ดังนี้ 

1)  เหตุผลที่ทําใหเยาวชนกลุมศึกษาสนใจเลนเกมออนไลน พบวา ลําดับที่สองรองจาก

ปจจัยเพื่อน (ลําดับที่หนึ่ง) ที่ทําใหเกิดความสนใจเลนเกมออนไลน นั่นคือ เกมออนไลน รอยละ 15 

(8 ครอบครัว) (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 15) 

2) เกมออนไลนที่เยาวชนกลุมศึกษานิยมเลนมากที่สุด 3 อันดับ คือ ทีเอสออนไลน รอยละ  

46 (25 ครอบครัว) รองลงมา คือ เกม Lineage 2 รอยละ 33 (18 ครอบครัว) และยุทธภพครบสลึง 

(Yulgang) รอยละ 20 (11 ครอบครัว) (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 17) 

3)  ชวงอายุที่ผูเลนเริ่มเลนเกมออนไลนมากที่สุด พบวา เยาวชนกลุมตัวอยางที่อยูในชวง

อายุ 10-12 ป รอยละ 59 (32 คน) รองลงมา คือ ชวงอายุ 6-9 ป  รอยละ 19 (10 คน) และชวงอายุ 

13-20 ป รอยละ 22 (12 คน) (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 12) 

                                                 
 22 สัมภาษณ  บิดาของ ด.ช.วุฒิ,  24 มีนาคม 2550. 
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4)  ประเภทของเกมอื่นๆที่เยาวชนกลุมศึกษาเคยเลนมากอนเลนเกมออนไลน พบวา รอยละ 

37 (20 คน) เลนเกมที่ใชตอกับโทรทัศน (เกมคอนโซล) รองลงมา คือ เลนเกมคอมพิวเตอร รอยละ 

26 (14 คน) และรอยละ 22 (12 คน) เลนเกมแบบเครื่องพกพา สวนลําดับสุดทาย คือ เลนเกมตู 

รอยละ 15 (8 คน) (ดรูายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 10) 

  มูลเหตุที่นาสนใจรองลงมาที่สงผลใหเยาวชนกลุมศึกษาเลนเกมออนไลน นั่นคือ เอกลักษณ

ของเกมออนไลนที่ดึงดูดใหเยาวชนกลุมศึกษาหันมาสนใจที่จะเลนเกมออนไลน ซึ่งเอกลักษณของ

เกมออนไลน นั่นก็คือ ระหวางที่ผูเลนเลนเกมก็สามารถพิมพขอความสื่อสารระหวางกันกับผูเลน

อีกฝายหนึ่ง และสามารถเขามาเลนเกมเดียวกันในเวลาเดียวกันไดหลายคนไมจํากัดจํานวน ซึ่ง

แตกตางจากเกมคอนโซลหรือเกมคอมพิวเตอรที่จะสามารถเลนพรอมกับเพื่อนไดเพียงแคสองคน

เทานั้น หรือเกมบางเกมสามารถใหผูเลนเลนไดเพียงคนเดียวอยางเกมภาษา สงผลใหเด็กและ

เยาวชนสามารถใชเวลาอยูกับเพื่อนในโลกออนไลนไดมากขึ้น อีกทั้งไมมีขอจํากัดดานพื้นที่อีกดวย 

กลาวคือ เมื่อผู เลนไมไดเลนเกมอยูในพื้นที่รานอินเทอรเน็ตเดียวกัน แตอยูในสถานที่ที่มี

คอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต เชน เลนอยูที่บานของตนเองก็สามารถเลนเกมดวยกันได ซึ่งเกม

คอนโซลและเกมคอมพิวเตอรไมสามารถทําได ดังนั้นจากการสัมภาษณเยาวชนกลุมศึกษา พบวา 

เอกลักษณของเกมออนไลนที่ซอนอยูขางใน ไดแก ใหความรูสึกที่ทาทาย ใหความรูสึกผูกพัน และ

ใหความรูสึกมีกลุมเพื่อน เปนตน เหลานี้ลวนแลวแตเปนจุดดึงดูดใหเด็กและเยาวชนหันมาเลนเกม

ออนไลน ดังการใหสัมภาษณของเยาวชนกลุมศึกษา ดังนี้ 

  1) ใหความรูสึกที่ทาทาย 

 กรณีด.ช. กาน อายุ 12 ป ชอบเลนเกม Lineage 2 ใหสัมภาษณ ดังนี้  

 “เกม Lineage 2 สนุกฮะ ผมก็เลนเกมไปเรื่อยๆ กับเพื่อน ไมเคยเบื่อ กีฬาผมไมชอบ 

มันไมทาทายเทาเกม”23 

 

 กรณีด.ช. วิน อายุ 13 ป ชอบเลนเกมยุทธภพครบสลึง (Yulgang) ใหสัมภาษณ ดังนี้  

 “เลนเกมทุกวันฮะ...บอลก็เลนบางฮะ...แตผมเหนื่อยวิ่งแลวก็ใชเวลานานกวาจะจบ

เกม...สูเลนเกมมันสกวา...มีเร่ืองใหทําตลอด”24 

 

 กรณีด.ช. ฮิม อายุ 13 ป ชอบเลนเกมทีเอสออนไลน  ใหสัมภาษณ ดังนี้  

 “ผมเลนเกมทุกวัน...ถาวันหยุดผมก็จะเลนนานหนอย...กีฬาเหรอฮะ...ไมคอยเลนฮะ...

ไมมีเวลา...แคนี้ก็จะเก็บ (เล) เวลไมทันเพื่อนแลว”25 

                                                 
 23 สัมภาษณ  ด.ช. กาน,  2 เมษายน 2550. 

 24 สัมภาษณ  ด.ช. วิน,  4 เมษายน 2550. 



 
 

86 

 2) ใหความรูสึกผูกพัน 

 กรณีด.ช. ภูมิ อายุ 14 ป ชอบเลนเกมทีเอสออนไลน ใหสัมภาษณ ดังนี้  

 “เลนเกมทุกวันครับมากันทั้งกลุม วันไหนไมเลนเหมือนขาดอะไรไปอยางนึง เร่ืองกีฬา

ไมตองพูดถึงพี่ รอนจะตาย ไมสนุก”26 

 

 3) ใหความรูสึกมีกลุมเพื่อน  

 กรณีด.ช. นัท อายุ 14 ป ชอบเลนเกม Lineage 2 ใหสัมภาษณ ดังนี้  

 “ผมเลนเกมทุกวัน ยิ่งเสารอาทิตยเลนยาวเลยฮะ...เลนกีฬาเหรอฮะ...ไมมีเพื่อนผม

เลนนี่นา แลวสวนใหญเคา (เพื่อนๆ) ก็เลนเกมกันมากกวา”27 

 

 กรณีด.ช. แมน อายุ 14 ป ชอบเลนเกมทีเอสออนไลน ใหสัมภาษณ ดังนี้  

  “ผม (แมน) จะเลนเกมเกือบทุกวันฮะ แตจะเลนเกมชวงวันหยุดเสารอาทิตยนาน

หนอย...ที่โรงเรียนไมมีเพื่อนในหองเลนกีฬาหรอกฮะ...เคาเลนแตเกมกันทั้งนั้นแหละ”28 

 
4.1.3 เพื่อน 
เพื่อน เปนมูลเหตุที่สําคัญที่สุด คือ รอยละ 13 (7 ครอบครัว) ที่ทําใหเยาวชนกลุมศึกษา

สนใจเลนเกมออนไลน เพราะเยาวชนกลุมศึกษามีอายุระหวาง 10-20 ป ซึ่งถือเปนวัยที่เพื่อนจะมี

อิทธิพลตอความคิดและการกระทํามาก และเด็กในวัยนี้จะเริ่มหางจากพอแม และมีความสัมพันธ

ใกลชิดกับเพื่อนรุนเดียวกันแทน ดังการใหสัมภาษณเยาวชนกลุมศึกษา (ดูรายละเอียดใน

ภาคผนวก ข ตารางที่ 15) ดังนี้  

กรณีด.ช.หมัด อายุ 14 ป ชอบเลนเกม Lineage 2 และเปนผูชักชวนเพื่อนๆในกลุมที่เรียน

โรงเรยีนเดียวกันใหมาเลนเกม Lineage 2 ซึ่งเพื่อนในกลุมของ ด.ช.หมัด มีทั้งหมดประมาณ 8 คน 

ซึ่งด.ช. หมัด ใหสัมภาษณ ดังนี้  

    “ตอนแรกผม (หมัด) อานหนังสือเกม แลวรูสึกสนุกนาเลน ก็เลยไปบอกเพื่อนในกลุม

วาลองเลนกันปาว...เพื่อนผมมันก็เออๆ ... ลองเลนดูก็ได เลยหันมาเลนกันหมดเลยฮะ”29 

  

                                                                                                                                            
 25 สัมภาษณ  ด.ช. ฮิม,  5 เมษายน 2550. 

 26 สัมภาษณ  ด.ช. ภูมิ,  10 เมษายน 2550. 

 27 สัมภาษณ  ด.ช.นัท,  9 เมษายน 2550. 

 28 สัมภาษณ  ด.ช. แมน,  11 เมษายน 2550. 

 29 สัมภาษณ  ด.ช. หมัด,  10 เมษายน 2550. 
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  กรณีด.ช.แม็กซ อายุ 13 ป ชอบเลนเกมทีเอสออนไลน ใหสัมภาษณ ดังนี้  

    “ผม (แม็กซ) เร่ิมเลนเกม เพราะเพื่อนรุนพี่แถวบานเคาชวนผมเลน ตอนนั้นผมอายุ

ประมาณ  8 ขวบฮะ...ผมก็เลนอยูพักหนึ่งแลวก็หยุด...เลนๆ หยุดๆ นะฮะ แลวพอผมขึ้น ป.4 

เพื่อนที่โรงเรียนฮะ มันชวนผมเลน แลวก็เพื่อนแถวบาน ก็ชวนเหมือนกันฮะวาใหไปเจอกันในเกม 

หลังจากนั้นผมก็เลนมาเรื่อยเลยฮะ (หัวเราะ)”30  

 

  จากการสัมภาษณเยาวชนกลุมตัวอยางทั้ง 2 คน แสดงใหเห็นวา เพื่อนในกลุมนิยมเลนเกม

ออนไลนกัน ทําใหเร่ืองที่พูดคุยกันในกลุมจึงไมอาจหลีกพนเรื่องเกมไปได ดังนั้นหากผูใดที่อยูใน

กลุมและไมไดเลนเกมก็จะไมมีเร่ืองพูดคุย หรือพูดคุยไมรูเ ร่ืองกับเพื่อนคนอื่นๆในกลุม เกิด

ความรูสึกแตกตางจากเพื่อน และเกิดความกดดันทางออมที่จะตองเลนเกมประเภทเดียวกันกับ

เพื่อน เพื่อจะไดความรูสึกเปนพวกเดียวกันกับกลุมเพื่อน  

  
4.1.4 สื่อ 
จากขอมูลการสัมภาษณเยาวชนกลุมศึกษา พบวา เหตุผลที่ทําใหเยาวชนกลุมศึกษาสนใจ

เลนเกมออนไลน คือ สื่อ ไดแก ทางเวปไซตตางๆ รอยละ 7 (4 คน) ทางโทรทัศน รอยละ 4 (2 คน) 

และ ทางนิตยสารเกมออนไลน รอยละ 4 (2 คน) (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 15) 

  ผูศึกษาติดตามรายการโทรทัศนรายการหนึ่ง ซึ่งนําเสนอเกมออนไลนที่คนไทยเลือกเลนมาก

ที่สุด 5 อันดับ ไดแก ลินเนจ 2 กิลดวอรส แฟคชั่นส แร็คนาร็อค โยวกัง และปงยา โดยเฉพาะเกม

โยวกังที่ไดรับการขนานนามวา เปนเกมที่มีอัตราการเติบโตของผูเลนรวดเร็วที่สุด จากสถิติเมื่อวนัที ่

19 มิถุนายน พ.ศ. 2549 นั้นมีผูลงทะเบียนเลนเกมโยวกังแลวถึง 1.5 ลานไอดี (ID) ซึ่งถือเปนการ

บงชี้ที่ชัดเจนถึงความนิยมของเกมโยวกังไดเปนอยางดี ทั้งยังเปนสิ่งกระตุนใหผูชมที่ติดตาม

รายการโทรทัศนดังกลาว หันมาใหความสนใจ และอยากทดลองเลนเกมโยวกังมากขึ้นไปดวย  

1) โทรทัศน 
กรณีด.ช.กบ อายุ 13 ป ชอบเลนเกม Lineage 2 ใหสัมภาษณ ดังนี้  

   “ผม (กบ) ดูรายการทีวีรายการนึงที่เกี่ยวกับเกมออนไลนกับพี่ เห็นแลวนาเลน ก็เลย

ลองถาม ตอ (เพื่อนของด.ช.กบ) เคาบอกสนุกเลยลองเลนดู”31 

 

 

 

                                                 
 30 สัมภาษณ  ด.ช.แม็กซ,  17 เมษายน 2550. 

 31 สัมภาษณ  ด.ช.กบ,  8 เมษายน 2550. 
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 กรณีด.ช. เท็น อายุ 14 ป ชอบเลนเกมยุทธภพครบสลึง (Yulgang) ใหสัมภาษณ ดังนี้  

    “ผม (เท็น) รูจักโยวกังจาก Gamers’ Zone เคา ผูบรรยายบอกวาเลนงายไมเสียคา

ชั่วโมง แอรไทม รายการจบแลวโทรไปหาเพื่อนวาจริงหรือเปลา ก็ชวนสมัครชวงโคลสเบตา เลน

มาถึงตอนนี้ (พ.ศ. 2550)”32 

 

  2) นิตยสารเกมออนไลน 

  กรณีด.ช.บั๊ม อายุ 14 ป ชอบเลนเกมทีเอสออนไลน ใหสัมภาษณ ดังนี้  

    “ผมเห็นในคอมพเกมเมอรแลวมันนาเลนดี พออานแลวผมก็วานาจะเลนงายก็เลย

ลองเลนดู33”   

 

  กรณีด.ช.โนต อายุ 13 ป ชอบเลนเกมยุทธภพครบสลึง (Yulgang) ใหสัมภาษณ ดังนี้  

   “ผมซ้ือ Weekly Online ทุกอาทิตย เห็นโฆษณาเกมโยวกังตั้งแตปกอน พ.ศ. 2548 

เกมนาสนุก ก็ลองเลนชวงโคลสเบตาดวย”34 

 

  จากการสัมภาษณของเยาวชนกลุมศึกษาทั้งสี่คน แสดงใหเห็นวา สื่อโทรทัศนเปน

ตัวกระตุนความสนใจเบื้องตนเกี่ยวกับเกมออนไลนใหแกเยาวชนกลุมศึกษาได และสื่อประเภท

นิตยสารเกมออนไลน ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับเกมออนไลนหลากหลายเกม เชน คอมพเกมเมอรนิวส 

และ Weekly Online ในนิตยสารทั้งสองเลมน้ีเปนนิตยสารที่ตีพิมพเกี่ยวกับเทคนิคการเลนเกม

ออนไลน และแนะนําเกมออนไลนใหมๆ จากตางประเทศที่จะเขามาใหบริการในประเทศไทยดวย 

ทําใหนิตยสารทั้งสองฉบับไดรับการตีพิมพใหมีสีสันสวยงามตลอดทั้งเลม และใชกระดาษคุณภาพ

ดีในการตีพิมพ ประกอบกับมีผูเชี่ยวชาญดานเกมออนไลนมาแนะนําขอดี ความสนุกสนาน และ

เทคนิคการเลนเกมออนไลน ยิ่งเปนสิ่งดึงดูดใหเยาวชนกลุมศึกษาซื้อไวครอบครอง  

   
4.2 ปจจัยสนับสนุนและปจจัยอุปสรรคในการลดพฤติกรรมติดเกมออนไลนของเยาวชนที่
ผานโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอรของศูนยปองกันและ
แกไขปญหาเด็กติดเกม 
 
 

4.2.1 ปจจัยสนับสนุน 
                                                 
 32 สัมภาษณ  ด.ช. เท็น,  17 เมษายน 2550. 

 33 สัมภาษณ  ด.ช. บั๊ม,  18 เมษายน 2550. 

 34 สัมภาษณ  ด.ช. โนต,  19 เมษายน 2550. 
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 นายแพทยปราการ ถมยางกูร จิตแพทยประจํากลุมงานจิตเวช โรงพยาบาลราชวิถี เขียน

หนังสือเลมหนึ่ง ชื่อวา “เมื่อลูกติดเกม” เปนคูมือสําหรับพอแมในการแกไขปญหาลูกติดเกม

ออนไลน ผูศึกษาอางถึงขอความสวนหนึ่งในวิธีการใหลูกเลิกเลนเกม ดังนี้ 

 “ใครๆ ก็คิดวาวิธีที่งายที่สุดในการหยุดเลนเกม คือ เลิกเลนเกม ยิ่งพอแมจะบังคับซะ

อยาง เดี๋ยวลูกก็ตองเลิกเลนจนได แตจริงๆแลวมันไมงายอยางนั้น เชนเดียวกับการเลิกบุหรี่ คุณ

ลองแนะนําคนสูบบุหร่ีใหโยนบุหร่ีทิ้ง จะไดไมตองสูบบุหร่ี มันไมงายนักที่เขาจะทําตามไดทันที 

ความจริงแลว ทุกคนรูวาการติดอะไรบางอยางมากไปนั้นไมดี บางคนสามารถเลิกไดทันที แตบาง

คนตองมีขั้นตอน มีวิธีการตางๆ การเลิกเลนเกมก็เชนกัน”35 

 จากการศึกษาเยาวชนกลุมศึกษา พบวา มีจํานวนเยาวชนกลุมศึกษาทั้ง 4 รุน (พ.ศ.2547 

- พ.ศ.2550) ที่ผานการอบรมทั้ง 4 หลักสูตรในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุค

ไซเบอรของศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกมสามารถลดพฤติกรรมการติดเกมลงไดถึง รอย

ละ 65 (จํานวน 40 ครอบครัว) (ดูรายละเอียดในบทที่ 1 ตารางที่ 1.3) และพบปจจัยสนับสนุนที่มี

สวนชวยในการลดพฤติกรรมติดเกมออนไลนของเยาวชนลงได  จากขอมูลสัมภาษณ พบวา มี

ปจจัยสนับสนุน  3  ปจจัย ไดแก  ปจจัยเกี่ยวกับครอบครัว รอยละ 37 (20 ครอบครัว) รองลงมา 

คือ ปจจัยเกี่ยวกับตัวเยาวชนเอง  รอยละ 35 (19 ครอบครัว) และปจจัยของโปรแกรมพัฒนา

ศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร  รอยละ 28 (15 ครอบครัว) (ดูรายละเอียดในภาคผนวก 

ข ตารางที่ 24) 

 โดยผูศึกษานําเสนอในสวนของ 2 ปจจัย ไดแก ปจจัยเกี่ยวกับตัวเยาวชนเอง และปจจัย

ของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร  สวนปจจัยเกี่ยวกับครอบครัวซึ่ง

เปนปจจัยสนับสนุนอันดับแรกที่มีสวนชวยใหเยาวชนกลุมศึกษาสามารถลดการเลนเกมลงไดนั้น        

ผูศึกษาไดนําเสนอในผลการศึกษาของวัตถุประสงคลําดับตอมา ที่วา บทบาทของครอบครัวในการ

ลดพฤติกรรมติดเกมออนไลนในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ซึ่งผู

ศึกษาจะขอนําเสนอการสัมภาษณ ดังนี้ 

 

• ปจจัยเกี่ยวกับตัวเยาวชนเอง  
 ปจจัยเกี่ยวกับตัวเยาวชนเองถือวาเปนปจจัยที่สําคัญเปนอันดับที่สอง รอยละ 35 (19 

ครอบครัว) ที่สงผลใหเยาวชนกลุมศึกษาสามารถเลนเกมลดลงได ดังการใหสัมภาษณ (ดู

รายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 24) ดังนี้ 

 

 1) มีวุฒิภาวะสูงขึ้น 
                                                 
 35 ปราการ  ถมยางกูร,  เมื่อลูกติดเกม, (กรุงเทพฯ: ซีเอ็ดยูเคชั่น, 2548), หนา 40. 
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กรณีของด.ช. ปาลม อายุ 14 ป มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนกอนเขาอบรมกับทาง

ศูนยฯ คือ เลนเกมออนไลนทุกวัน วันละ 3-4 ชั่วโมง ปจจุบันนี้ลดการเลนเกมลงไดเหลือเพียง

สัปดาหละ 2 วัน (วันเสาร-อาทิตย) วันละ 1 ช่ัวโมง ใหสัมภาษณถึงเหตุผลที่ทําใหตนเองสามารถ

ลดการเลนเกมลงได เนื่องจากมีความคิดวาตนเองมีอายุเพิ่มข้ึน (อายุ 14 ป) ทําใหมีความคิดที่โต

ข้ึนตาม หรือมีวุฒิภาวะสูงขึ้น ดังนี้ 

"ผม (ปาลม) โชคดีที่หลุดออกมาได และผมวาคงไมใชโชคอยางเดียวฮะ อาจเปนเพราะ

ผมโตขึ้นมั้งฮะ เร่ิมคิดไดวาจะเลนเกมไปทําไม เลนแลวก็ไดแตความสนุก แตอยางอื่นแยหมดเลย 

แถมยังทําใหพอแมเสียใจอีก”36  

 

กรณีของด.ช. ตั้ว อายุ 14 ป มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนกอนเขาอบรมกับทางศูนยฯ

คือ เลนเกมออนไลนทุกวัน  โดยวันธรรมดาจะเลนประมาณ 3 ชั่วโมง แตวันเสาร-อาทิตย ใชเวลา

เลนนานถึง 6 ชั่วโมง เหตุผลที่เลนเกมเพราะเกมทําใหเกิดความรูสึกทาทาย เสียเงินกับการเลนเกม

แตละเดือนประมาณ 1,000 บาท สําหรับเกมที่ชอบเลน ก็คือ Ts Online แตปจจุบันนี้ (2550) เลน

เกมลดลง ในวันธรรมดาจะเลนวันละ 1 ชั่วโมง หลังทําการบานเสร็จ รวมถึงวันหยุดเสาร-อาทิตย  

ด.ช.ตั้ว ใหสัมภาษณ ดังนี้ 

 “ผม (ตั้ว) โตขึ้น เร่ิมคิดไดวาจะเลนไปทําไม แลวก็เบื่อเกมฮะ เพราะกวาผมจะผาน

แตละดานไปได โอย พี่ อยาใหพูดเลย เหนื่อยมากๆ”37 

  

 2) สามารถควบคุมตนเองได  

 กรณีของ นายวิค อายุ 15 ป ใหสัมภาษณถงึพฤตกิรรมการเลนเกมออนไลนกอนเขาอบรม

กับทางศูนยฯ และเหตุผลทีท่ําใหตนเองสามารถลดการเลนเกมลงได ดังนี้38 

 “ผม (วิค) คิดวาที่ผมเลนเกมนอยลงได (เลนเฉพาะวันเสาร-อาทิตย) เพราะวาชวงนั้น

ผมตองสอบขึ้น ม.4 เพราะเกรดผมไมถึง ผมกลัววาผมจะไมไดตอ ม.4 ที่โรงเรียนเดิม ผมเลย

ตัดสินใจเลนเกมนอยลง แลวก็ไปอยูที่หองสมุดบาง หรือไมก็ไปติวบานเพื่อนบาง ผม (วิค) จะไม

กลับบาน เพราะรูวากลับบานก็จะไปเลนเกม พอสอบเสร็จทุกอยาง แลวก็ไดเรียนตอที่โรงเรียนเดิม 

ผมก็กลับไปเลนเกมเหมือนเดิมแตนอยลงฮะ ก็ประมาณวันละชั่วโมงเดียว พอหายเซ็ง” 

  

                                                 
 36 สัมภาษณ  ด.ช. ปาลม,  21 เมษายน 2550. 

 37 สัมภาษณ  ด.ช. ตั้ว,  3 เมษายน 2550. 

 38 สัมภาษณ  นายวิค,  9 เมษายน 2550. 
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“ผมวาที่ผมเลิกติดเกมได เพราะผมสามารถควบคุมตัวเอง แลวผมก็ไมใชคนฟุมเฟอยดวยฮะ ตอน

แรกเกมมันฟรีก็เลน แตพอเสียเงินผมก็เร่ิมลดลง”  

 

 3) ตระหนักถึงโทษของการเลนเกม 

กรณีของ นายโอค อายุ 15 ป ถูกเพื่อนชักชวนใหเลนเกม และหลังจากนั้นก็เลนเรื่อยมาจน

ติดเกม คือ เลนทุกวัน ถึงขั้นลืมทานขาว หนีเรียน และพูดจาตะคอกนองของตนเองเพราะนองมา

ขอใชคอมพิวเตอร และปจจุบันนี้สามารถลดการเลนเกมลงได โดยใหสัมภาษณถึงสาเหตุที่ทําให

ตนเองสามารถลดการเลนเกมลงได ดังนี้39 

 “ผม (โอค) ติดเกมอยูอยางนี้ประมาณ  6 ป ตั้งแตผม (โอค) เร่ิมเลนเกมออนไลน 

ตอนนั้นผม (โอค) อายุ 8 ขวบฮะ แลวผม (โอค) ก็เลนจนสายตาสั้นเลยฮะ แลวมีอยูวันนึงคุณพอ

ผมเคาคงจะทนผมไมไหวมั้งฮะ พอเคาดุผมวา พอเสียเงินเทาไหรเพื่อใหโอคไดเรียนแตโอคกลับมา

นั่งเลนเกม ไมมีประโยชน หนาที่ตอนนี้ของโอคตองไปเรียนหนังสือ แลวพอผมเนี่ยไมเคยดุผมเลย

นะฮะตั้งแตผมจําได แตวันนั้นพอวาผม ผมเลยรูวาเรามันแยมากๆเลย ผมก็เลยพยายามเอาชนะ

ใจตัวเองดวยการลดการเลนเกมลง ใหเหลือแค 2-3 ช่ัวโมง แลวก็ไปเลนกีฬา อานหนังสือ และ

เรียนเสริมพิเศษตอ ก็ทํามาเรื่อยๆฮะ แลวผม (โอค) ก็ทําๆไดฮะ จนตอนนี้ (พ.ศ. 2550) ผมก็เลน

บางฮะ เพื่อแกเซ็ง แตไมใชตลอดเวลาเหมือนเมื่อกอน” 

จากการสัมภาษณเยาวชนและครอบครัวของเยาวชนกลุมศึกษาทั้ง 4 ครอบครัว แสดงให

เห็นวา สาเหตุที่มีผลใหเยาวชนกลุมตัวอยางสามารถลดการเลนเกมลงไดนั้น คือ ตัวเยาวชนเองมี

อายุเพิ่มข้ึน มีความคิดเปนเหตุเปนผล รูจักแยกแยะสิ่งดี หรือส่ิงไมดีไดมากขึ้น และตระหนักรูถึง

คุณโทษของการเลนเกมออนไลน รวมทั้งสามารถรูจกัควบคุมเวลาในการเลนเกมไดดวยตนเอง ซึ่ง

เหตุผลเหลานี้ลวนเปนสวนหนึ่งในการเลิกเลนเกมดวยตัวเอง 

 

• ปจจัยเกี่ยวกับโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร 
 ปจจัยของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ถือวาเปนปจจัยที่

สําคัญเปนอันดับที่สาม รอยละ 28 (15 ครอบครัว) ที่สนับสนุนใหเยาวชนกลุมศึกษาสามารถลด

การเลนเกมลงได ดังการใหสัมภาษณ (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 24) ดังนี้ 

 

 

 

 

                                                 
 39 สัมภาษณ  นายโอค,  22 เมษายน 2550. 
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 1) เปนแนวทางในการดูแลบุตรหลานสําหรับผูปกครอง 

กรณีของมารดา ด.ช.นพ  จบการศึกษาระดับอนุปริญญา ประกอบอาชีพเปนแมบาน และ

ประสบกับปญหาบุตรชายติดเกม คือ เลนเกมทุกวันและทั้งคืน การเรียนเสีย และพูดจาตะคอกใส

มารดา และใหสัมภาษณถึงสาเหตุที่ทําใหบุตรชายของตนสามารถลดการเลนเกมลงได ดังนี้40  

 “ภายหลังพี่ (มารดาของด.ช.นพ) มาเขารับการอบรมกับทางศูนย (ศูนยปองกันและ

แกไขปญหาเด็กติดเกม) พี่ก็นําความรูจากการอบรมมาปรับใชกับการดูแลลูกพี่ พี่เอาความรูไมกี่

ขอนะที่มาปรับใชกับลูกของพี่ คือ พี่เนนความรูที่เก่ียวกับการใชเวลาอยางสมดุลระหวางลูกกับ

งาน และการจัดการกับอารมณ โดยพี่เร่ิมที่ควบคุมอารมณของตัวเองกอน โดยการไมใชอารมณ

ในการแกปญหา รับฟงความคิดเห็นของลูก ตอรองกับลูกอยางสันติวิธี กําหนดตารางกิจกรรมและ

ชักชวนลูกไปเลนกีฬา เลนดนตรี” 

 

จากการสัมภาษณของ คุณนันทยุทธ หะสิตะเวช ซึ่งเปนพยาบาลระดับ 6 ว และมีบทบาท

เปนผูนํากิจกรรมหนึ่งในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร กลาวเสริมถึง

ผลสําเร็จภายหลังจากที่หลายครอบครัวที่มาเขารวมสามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรมไปในทางที่ดีขึน้

ได ดังนี้ 

 “ผม (คุณนันทยุทธ)วาคอนขางเห็นผลในทางที่ดีขึ้นนะ คือผมไดรับรูถึงผลจากคาํบอก

เลาของผูปกครองที่กลับมาบอกเลาใหเราฟงบางครอบครัวมีการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีขึ้น คือ

บางรายลูกเลิกเลนเกม บางรายลูกเลนนอยลง บางรายลูกยังเลนเหมือนเดิมแตความสัมพันธ

ระหวางพอแมลูกดีข้ึน คือ เมื่อกอนนั่งเลนอยูแตหนาคอมพิวเตอร ไมหันกลับมาทักทายพอแมเลย 

แตพอพอแมเปลี่ยนทาที ไมพูดจาเสียดสี หรือดุวาอยางเสียงดังๆใสลูก ทําใหลูกหันกลับมาพูดกับ

พอแม และรับฟงพอแมมากขึ้น”41 

 

2) เปนตัวสะทอนปญหา ความคิด และความรูสึกระหวางสมาชิกในครอบครัว 

จากการสัมภาษณ คุณสุจิตรา ศุภรฤทัย ซึ่งเปนผูนํากิจกรรม “คายครอบครัวสรางสรรค

รูทันไซเบอร” ใหสัมภาษณถึงความเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีที่สามารถรับรูไดจากความสัมพันธ

ระหวางคนในครอบครัวของเยาวชนที่มาเขารวมในหลักสูตรดังกลาวและคําบอกเลาจากพอแม

ผูปกครองภายหลังผานการเขารวมหลักสูตร กลาววา42 

                                                 
 40 สัมภาษณ มารดาของ ด.ช.นพ, 28 เมษายน 2550. 

 41 สัมภาษณ  คุณนันทยุทธ หะสิตะเวช ,  10 มกราคม 2550. 

 42 สัมภาษณ  คุณสุจิตรา ศุภรฤทัย,  12 มกราคม 2550. 
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 “พี่ (คุณสุจิตรา) จัดคายนี้ข้ึนมาทีไร พี่มักจะเห็นพอแมลูกที่มาเขาคายดวยกัน เขาก็

ไปกอดกันรองไหในคาย เพราะเดิมเหมือนเปนศัตรูกัน อยูในคายก็รูวาตางฝายตางรักกัน ตางฝาย

ตางก็อยากใหคนหนึ่งดี แลวครอบครัวบางรายก็มีการตั้งโจทยวาตัวเขาเองจะกลับไปแกไขยังงัย

บาง คือ ตางคนตางกลับไปแกไขตัวเอง เพื่อทําใหบานนาอยูมากขึ้น พอแมบางคนก็บอกวา จะไม

ดาลูกแลว จะพูดจาดีๆ สวนลูกบางคนก็บอกวาจะควบคุมตัวเองใหได และเลนเกมนอยลง”  

 

และในสวนของหลักสูตรคายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอรนั้น คุณรุจิรา  จงสกุล ซึ่ง

เปนผูนําของหลักสูตรนี้ ใหสัมภาษณ ดังนี้43 

 “ในคายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร เด็กบางคนก็ไดเรียนรูวินัย เด็กบางคนก็

ใหเคาทําหอคอยในคาย เด็กบางคนรูสึกภูมิใจกับส่ิงที่เคาทําสําเร็จ เรียกไดวาทํากันจนมอืไมพองก็

วาไดนะ แลวก็มีกิจกรรมหนึ่งที่พี่เปดวิดีโอ เร่ืองเกี่ยวกับความยากลําบากของพอแม ใหเด็กๆดู ซึ่ง

เกิดผลดีนะ ทําใหเด็กๆหลายคนกลับมานั่งทบทวนดูตัวเองวา เราเคยทําอะไรดีๆใหพอใหแมบาง

นะ แลวขอแยๆที่ทําใหพอแมเสียใจ เคาก็จะหาทางจัดการแกไขปญหานั้นๆดวยตัวเอง” 

 “แลวบางกิจกรรม ที่เปนกิจกรรมสําหรับพอแมผูปกครอง ทําใหพอแมแตละคนเห็น

ครอบครัวอ่ืนๆ เคามีลูกเลนเกมหนักกวาครอบครัวตัวเอง อยางบางคนเคาบอกวา ลูกของชั้นเลน

วันละ 2 ชั่วโมง แถมยังดาลูกทั้งวัน สวนลูกของเธอเลนถึง 10 ชั่วโมง ยังไมคอยวาลูกเลย ทําให

มองเห็นไดวาส่ิงที่มองปญหาที่เกิดเปนปญหาใหญจริงๆ แลวเล็กนิดเดียว คิดอยางนี้ก็ทําใหรูสึก

สบายใจมากขึ้น แลวก็ไมตองไปโมโหกับลูก สงผลใหลูกก็ดีข้ึนประชดนอยลง แลวก็รีบหาทาง

จัดการแกไขกับปญหาที่เกิดขึ้นอยางถูกวิธีตามที่เขาอบรมหลักสูตร” 

 

 จากการใหสัมภาษณทั้งผูปกครองของเยาวชนกลุมศึกษาและผูนําหลักสูตร แสดงใหเห็น

วา โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอรเปรียบเปนแนวทางในการดูแลบุตร

หลานสําหรับผูปกครอง ซึ่งมีสวนสนับสนุนใหพอแมผูปกครองมีการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีข้ึน

ในดานการปรับเปล่ียนความคิดในการมองปญหาที่เกิดขึ้น สรางความเขาใจในการดูแลชวยเหลือ

เด็กติดเกม และปรับเปล่ียนพฤติกรรมทั้งของผูปกครองและบุตรไปในทางที่ดีข้ึน อีกทั้งยังเปนตัว

สะทอนความรุนแรงของปญหา ความคิด ความรูสึกของสมาชิกครอบครัวเพื่อใหเกิดความเขาใจซึ่ง

กันและกัน  

  

 

 

                                                 
 43 สัมภาษณ  คุณรุจิรา  จงสกุล,  17 มกรคม 2550. 
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 4.2.2  ปจจัยอุปสรรค 
 จากขอมูลการสัมภาษณเยาวชนกลุมศึกษา พบวา มีเยาวชนกลุมศึกษาทั้ง 4 รุน (พ.ศ.

2547 - พ.ศ.2550) ที่ผานการอบรมทั้ง 4 หลักสูตรในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและ

ครอบครัวยุคไซเบอรของศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกมไมสามารถลดพฤติกรรมการติด

เกมลงไดถึง รอยละ 35 (จํานวน 22 ครอบครัว) (ดูรายละเอียดในบทที่ 1 ตารางที่ 1.3) และจาก

ขอมูลสัมภาษณ พบวา มีปจจัยอุปสรรคที่สงผลกระทบใหเยาวชนกลุมตัวอยางไมสามารถลด

พฤติกรรมติดเกมออนไลนลงได ไดแก ปจจัยเกี่ยวกับสภาพแวดลอมในชุมชน รอยละ 39 (21 

ครอบครัว) ปจจัยเกี่ยวกับเกมออนไลน รอยละ 31 (17 ครอบครัว) ปจจัยเกี่ยวกับครอบครัว รอยละ 

15 (8 ครอบครัว) และปจจัยเกี่ยวกับเพื่อน รอยละ 15 (8 ครอบครัว) (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข 

ตารางที่ 25) ดังนี้ 

 

• ปจจัยเกี่ยวกับสภาพแวดลอมในชุมชน 
 จากการสัมภาษณครอบครัวเยาวชนกลุมศึกษา พบวา ครอบครัวเยาวชนกลุมศึกษา รอย

ละ 35 (19 ครอบครัว) อาศัยอยูบานเดี่ยว รอยละ 26 (14 ครอบครัว) อาศัยอยูในทาวนเฮาส รอย

ละ 19 (10 ครอบครัว) อาศัยอยูในตึกแถว รอยละ 11 (6 ครอบครัว) อาศัยอยูในคอนโดมิเนียม 

และรอยละ 9 (5 ครอบครัว) อาศัยอยูในอพารทเมนต (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 10) 

และผลที่เกิดจากการมีรานใหบริการเกมออนไลนตั้งอยูใกลท่ีอยูอาศัย และสถานศึกษา ทําให

เยาวชนกลุมศึกษาไมสามารถลดการเลนเกมลงได ดังการใหสัมภาษณ ดังนี้ 

 

 1) มีรานใหบริการเกมออนไลนตั้งอยูใกลสถานศึกษาและที่อยูอาศัย 

 กรณี ด.ช. ขัน อายุ 13 ป มีพฤติกรรมการเลนเกมในชวงกอนการเขาอบรมกับทางศูนยฯ 

คือ เลนทุกวันหลังเลิกเรียนที่รานเกม และวันหยุดเสาร-อาทิตย เลนทั้งวันตั้งแต 8 โมงเชา จนเกือบ

ทุมถึงเขาบาน ภายหลังจากเขาอบรมกับทางศูนยฯ มารดาของนองขันใหสัมภาษณวา เลนเกม

ลดลง คือ เลนในวันหยุดเสาร-อาทิตยอยูประมาณ 2-3 ชั่วโมง ก็เลิกกลับบาน แตหลังจากนั้นไม

นานประมาณ 2 เดือน นองขันก็มีพฤติกรรมการเลนเกมเหมือนกับชวงที่ยังไมเขาอบรมกับทาง

ศูนยฯผูศึกษาเขาไปสัมภาษณครอบครัวนองขัน พบวา นองขันอาศัยอยูกับมารดาเพียงลําพังใน         

อพารทเมนต ซึ่งเปนอพารทเมนตตั้งอยูหางจากถนนสายหลักไมมากนัก สามารถเดินเขาได และ

ทางเขาอพารทเมนตมีอาคารพาณิชย 3 ชั้นครึ่ง ประมาณ 20 อาคาร ตั้งอยูและมีรานที่ใหบริการ

เกมออนไลนและอินเทอรเน็ต ประมาณ 7 ราน สวนชั้นลางของอพารทเมนตที่ครอบครัวของนอง

ขันอาศัยอยู มีรานที่ใหบริการเกมออนไลนและอินเทอรเน็ต ประมาณ 3 ราน นองขันใหสัมภาษณ

ถึงสาเหตุที่ทําใหไมสามารถลดการเลนเกมลงได ดังนี้  
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 “ผม (ปบ) จะอดใจไหวไดงัยพี่...ก็ผมเดินเขาบานก็ผานรานเกมแลว...เพื่อนผมแถว

บานก็ชวนผมเลนดวย...ก็ขอไปเลนเกมที่รานสักนิด”44 

 

 กรณี ด.ช. มิ้ม อายุ 14 ป มีพฤติกรรมการเลนเกมในชวงกอนการเขาอบรมกับทางศูนยฯ 

คือ เลนเกมทุกวันหลังจากเลิกเรียนที่บานและรานเกมของเพื่อนสลับกัน แตชวงวันหยุดเสาร-

อาทิตยจะออกไปเลนกับเพื่อนๆ ที่รานเกมทั้งวันตั้งแต 8 โมงเชา จนเกือบสองทุมถึงเขาบาน 

ภายหลังจากเขาอบรมกับทางศูนยฯ มารดาของนองมิ้มใหสัมภาษณวา เลนเกมนอยลงมาก คือ 

วันธรรมดาหลังจากกลับจากเรียนก็ทําการบาน หลังจากนั้นก็ออกไปเตะบอลบาง ไปข่ีจักรยานหา

เพื่อนๆละแวกบาน สวนเกมจะเลนในวันหยุดเสาร-อาทิตยที่รานเกมของเพื่อน วันละประมาณ 2-3 

ชั่วโมงก็กลับบาน ก็เปนอยูอยางนี้ประมาณ 2 เดือน เปนชวงปดเทอม นองมิ้มก็เร่ิมมีพฤติกรรม

เปลี่ยนไปเปนแบบเดิม และหนักกวาเดิม เพราะวันธรรมดาจะเลนเกมเกือบทั้งวัน เสาร-อาทิตยก็

เลนทั้งวันเหมือนกัน ผูศึกษาเขาไปสัมภาษณครอบครัวนองมิ้ม พบวา นองมิ้มอาศัยอยูกับมารดา

เพียงลําพังในทาวนเฮาส ซึ่งตั้งอยูในหมูบานที่ประกอบดวย อาคารพาณิชย และทาวนเฮาส และ

ติดกับถนนสายหลัก และใกลกับตลาด และโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาแหงหนึ่ง และภายใน

หมูบานนั้นมีรานที่ใหบริการเกมออนไลนและอินเทอรเน็ต ประมาณ 8 ราน นองมิ้มใหสัมภาษณถึง

สาเหตุที่ทําใหไมสามารถลดการเลนเกมลงได ดังนี้  

 “ผม (มิ้ม) เลนเกมนอยลงไมไดหรอก...เพราะผมเอาดีอยางอื่นไมไดแลว...ลองมา

หมดแลว...เกมนี่แหละมันสสุด...แลวผมก็ชอบเขารานเกมเพื่อนผมดวย...ไดเจอทั้งเพื่อนแถมได

เลนเกมฟรีอีกดวย...แลวรานเกมเพื่อนผมก็อยูหางกันแคซอยเดียวเองฮะ”45 

 

 ด.ช. รัก อายุ 14 ป มีพฤติกรรมการเลนเกมในชวงกอนการเขาอบรมกับทางศูนยฯ คือ เลน

เกมประมาณ 5 วันตอสัปดาห และเลนครั้งละประมาณ 4-5 ชั่วโมง หรือมากกวานั้นเปนบางวัน 

ภายหลังจากเขาอบรมกับทางศูนยฯ มารดาของนองรักใหสัมภาษณวา เลนเกมนอยลงมาก คือ 

นองรักจะเลนเกมที่บาน สัปดาหละ 1-2 วัน และเลนวันละ 1 ชั่วโมง แลวนอกนั้นก็ดูโทรทัศนเปน

สวนใหญ และดูภาพยนตรที่เชาจากราน และหลังจากนั้นประมาณเกือบ 4 เดือน นองรักเริ่มมี

พฤติกรรมเปลี่ยนไป คือ เร่ิมกลับบานชากวาปกติ คือ เลิกเรียน 4 โมงเย็น แตถึงบานประมาณ

เกือบทุมทุกวัน แตวันเสาร-อาทิตยก็อยูบานบาง ไปหาเพื่อนบาง ผูศึกษาเขาไปสัมภาษณ

ครอบครัวนองรัก พบวา นองรักอาศัยอยูกับมารดาและพี่สาว (อายุ 16 ป) ในอาคารพาณิชย ซึ่ง

ตั้งอยูในหมูบานที่ประกอบดวย อาคารพาณิชย และทาวนเฮาส และติดกับถนนสายหลัก และใกล

                                                 
 44 สัมภาษณ  ด.ช. ขัน,  1 พฤษภาคม 2550. 

 45 สัมภาษณ  ด.ช. มิ้ม,  2 พฤษภาคม 2550. 
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กับโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาแหงหนึ่งที่นองรักศึกษาอยูในปจจุบัน  และภายในหมูบานนั้นมีรานที่

ใหบริการเกมออนไลนและอินเทอรเน็ต ประมาณ 3 ราน และบริเวณขางโรงเรียนมีรานที่ใหบริการ

เกมออนไลนและอินเทอรเน็ต ประมาณ 4 ราน และบริเวณรอบนอกของโรงเรียนอีกประมาณ 5 

ราน และนองรักใหสัมภาษณถึงสาเหตุที่ทาํใหไมสามารถลดการเลนเกมลงได ดังนี้กลาววา  

 “โรงเรียนผม (รัก) นะพี่มีรานเกมหลายรานเลย...มาเปดใกลๆ...ตอนแรกก็วาจะไม

เลนเกมแลวแหละ...แตมันก็อดใจไมไหว...อีกอยางบางวันเลิกเรียนไว...ก็ไมรูจะไปไหน...เดินหาง 

(หางสรรพสินคา) ก็ขี้เกียจ...กลับบานก็ไมรูจะทําอะไร...ก็เลยแวะเลนเกมกับเพื่อนกอนแลวคอย

กลับบาน”46 

 

 คุณนันทยุทธ หะสิตะเวช เปนผูนํากิจกรรมหนึ่งของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและ

ครอบครัวยุคไซเบอร  ใหสัมภาษณ ดังนี้47  

 “ครับ...มันเปนปญหาที่พี่เจอบอยมากจากผูปกครองที่โทรมาขอคําปรึกษาเรื่องที่ลูก

ยังเลนเกมเหมือนเดิม...และสาเหตุมาจากบาน หรือโรงเรียนมีรานเกมมาเปดอยูใกลๆ ทําใหลูกอด

ใจไมไหวที่จะแวะไปเลนบวกกับเพื่อนๆชวนดวยยิ่งแลวใหญ...ทําใหเยาวชนที่มาเขารวมกิจกรรม

กับเรากลับไปก็ยังเลนเกมเหมือนเดิม” 

 จากการสัมภาษณครอบครัวเยาวชนกลุมศึกษาและผูนําหลักสูตรขางตน พบวา การที่มี

รานใหบริการเกมออนไลนและอินเทอรเน็ตตั้งอยูใกลกับบริเวณที่อยูอาศัย และสถานศึกษา เปน

ปจจัยสําคัญที่สงผลใหเยาวชนกลุมศึกษาไมสามารถลดการเลนเกมออนไลนลงไดเลย เนื่องจาก

เยาวชนกลุมศึกษาสามารถเขาถึงรานเกมไดงาย  เปนตัวดึงดูดใหผูเลนอยากที่จะเขามาเลนเกมได

ทุกเวลา  

 

• ปจจัยเกี่ยวกับเกมออนไลน 
  จากขอมูลการสัมภาษณเยาวชนกลุมศึกษาที่มีพฤติกรรมกลับมาเลนเกมมากดังเดิม 

พบวา ปจจัยเกี่ยวกับเกมออนไลน รอยละ 31 (17 ครอบครัว) เปนปจจัยที่ทําใหเยาวชนกลุมนี้หัน

กลับมาเลนเกมอีกครั้ง (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 25) ซึ่งประกอบดวยประเด็นยอย 

ไดแก ผูเลนเกมออนไลนสามารถสื่อสารระหวางผูเลนดวยกันได และขณะเลนผูเลนสามารถทํา

ตามสิ่งที่ใจตองการได สามารถแสดงออกไดตามปรารถนา สามารถสรางสัมพันธภาพกับเพื่อน

และเพื่อนตางเพศผานเกมออนไลน และสามารถสรางเอกลักษณหรือความโดดเดนใหกับตนเองได 

ดังนี้ 

                                                 
 46 สัมภาษณ  ด.ช. รัก,  14 พฤษภาคม 2550. 

 47 สัมภาษณ  คุณนันทยุทธ หะสิตะเวช ,  10 มกราคม 2550. 
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1) สามารถสื่อสารระหวางผูเลนได 
 กรณีของด.ช. เวฟ อายุ 14 ป ชอบเลนเกม Lineage 2 กอนเขาอบรมกับทางศูนยฯ มี

พฤติกรรมการเลนเกมมาก คือ เลนทุกวัน ไมทํากิจกรรมอื่นๆ และใชเวลาเลนครั้งละไมต่ํากวา 3 

ชั่วโมง ภายหลังจากเขาอบรมกับทางศูนยฯ เลนเกมนอยลง คือ ไมเลนทุกวัน แตยังคงเลนบาง 

ประมาณสัปดาหละ 3-4 วัน คร้ังละไมเกิน 2 ชั่วโมง จนกระทั่งประมาณ 2-3 เดือน เวฟเริ่มกลับมา

เลนเกมทุกวัน และเลนครั้งละไมต่ํากวา 2 ชั่วโมง โดยเวฟใหสัมภาษณสาเหตุที่กลับมาเลนเกม

มาก ดังนี้ 

 “Lineage 2 เปนเกมมีเร่ืองราวระทึก ตื่นเตนมากมาย สามารถพูดคุยกับผูอ่ืนในเกม

ได ผมเลนแลวรูสึกสนุกมากกวาทําอยางอื่น”48 

 

 กรณีของด.ช. ภู อายุ 12 ป ชอบเลนเกมแร็กนาร็อค กอนเขาอบรมกับทางศูนยฯ ภูเลนเกม

ทุกวัน คร้ังละไมต่ํากวา 2 ชั่วโมง หลังจากที่ภูเขาอบรมกับทางศูนยฯ ภูสามารถลดการเลนเกมลง

ได คือ เลนเฉพาะวันหยุดเสาร-อาทิตย เลนครั้งละ 2 ชั่วโมง และหลังจากนั้นประมาณเดือนกวาๆ 

ภูก็เร่ิมเลนเกมเพิ่มข้ึนๆ ภูใหสัมภาษณถึงสาเหตุที่กลับมาเลนเกมอีก ดังนี้  

 “ความสนุกที่ผมไดจากการเลนเกมแร็กนาร็อค คือ การไดพูดคุยกับกลุมเพื่อนๆ การ

สังหารสัตวประหลาดจนกลายเปนเทพ (level 99) ความสามัคคีในกลุมเพื่อนๆชวยกันสังหารสัตว

ประหลาดที่มี level สูงๆ และบุกยึดปราสาทในเกม”49 

 

 2) สามารถทําตามสิ่งที่ใจตองการ 

 กรณีของด.ช. มิค อายุ 14 ป ชอบเลนเกมทีเอสออนไลน กอนเขาอบรมกับทางศูนยฯ มิค

เลนเกมทุกวัน และทุกเวลาที่มีเวลาวาง คร้ังละไมต่ํากวา 2 ชั่วโมง ภายหลังจากที่มิคเขาอบรมกับ

ทางศูนยฯ มิคเลนเกมลดลง สัปดาหละ 3 วัน (วันศุกร-วันอาทิตย) และเลนครั้งละไมเกิน 3 ชั่วโมง 

มิคสามารถปฏิบัติไดเพียง 6 เดือน มิคก็กลับมาเลนเกมมากเหมือนเดิม มิคใหสัมภาษณสาเหตุที่

มิคกลับมาเลนเกม ดังนี้ 

 “เลนเกมออนไลนแลวเพลินดี...ไมตองคิดอะไรมาก...ในเกมลุยอยางเดียว”50 

 

 กรณีของด.ช. แลมป อายุ 12 ป ชอบเลนเกมยุทธภพครบสลึง (Yulgang) กอนเขาอบรม

กับทางศูนยฯ แลมปเลนเกมเกือบทุกวัน ชวงปดเทอมเลนทุกวันและทั้งวัน และเลนครั้งละไมต่ํา

                                                 
 48 สัมภาษณ  ด.ช. เวฟ,  24 เมษายน 2550. 

 49 สัมภาษณ   ด.ช. ภู,  25 เมษายน 2550. 

 50 สัมภาษณ   ด.ช. มิค,  24 เมษายน 2550. 
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กวา 2 ชั่วโมง ภายหลังจากที่แลมปเขาอบรมกับทางศูนยฯ แลมปเลนเกมลดลง สัปดาหละ 4 วัน 

และเลนครั้งละไมเกิน 2 ชั่วโมง แลมปสามารถปฏิบัติไดเพียง 5 เดือน แลมปก็กลับมาเลนเกมมาก

เหมือนเดิม แลมปใหสัมภาษณสาเหตุที่แลมปกลับมาเลนเกม ดังนี้ 

 “ที่ผมกลับมาเลนเกมอีก เพราะมันทําใหผมรูสึกวาผมสามารถจะทําอะไรก็ไดอยางผล

อยากจะตื่น อยากจะนอน หรืออยากจะทําอะไรก็ทําได ทั้งๆที่ในชีวิตจริงๆ ผมไมสามารถทําได”51 

 

 กรณีของนายน้ํา อายุ 15 ป ชอบเลนเกมทีเอสออนไลน กอนเขาอบรมกับทางศูนยฯ น้ํา

เลนเกมทุกวัน และเลนครั้งละไมต่ํากวา 3 ชั่วโมง ภายหลังจากที่น้ําเขาอบรมกับทางศูนยฯ น้ําเลน

เกมลดลง สัปดาหละ 4 วัน และเลนครั้งละไมเกิน 2 ชั่วโมง หลังจากนั้นประมาณ 5 เดือน น้ําก็

กลับมาเลนเกมมากเหมือนเดิม น้ําใหสัมภาษณสาเหตุที่น้ํากลับมาเลนเกม ดังนี้ 

 “เวลาผม (น้ํา) รูสึกเครียดๆ ผมก็จะมานั่งเลนเกม เพราะโลกในเกมเมื่อเราพลาด เรา

สามารถที่จะลุกขึ้นมาแกตัวใหมได แตในชีวิตจริงๆ ถาเราแพ ก็อาจจะมีคนมาซ้ําเติมเสมอ และลกุ

ข้ึนใหมยากมาก...จริงๆนะ”52 

 

 กรณีของด.ช. เบิรด อายุ 12 ป ชอบเลนเกมยุทธภพครบสลึง (Yulgang) กอนเขาอบรมกับ

ทางศูนยฯ เบิรดเลนเกมทุกวัน และเลนครั้งละไมต่ํากวา 3 ชั่วโมง ภายหลังจากที่เบิรดเขาอบรมกับ

ทางศูนยฯ เบิรดเลนเกมลดลง สัปดาหละ 3 วัน และเลนครั้งละไมเกิน 2 ชั่วโมง หลังจากนั้น

ประมาณเกือบป เบิรดกลับมาเลนเกมมากเหมือนเดิม เบิรดใหสัมภาษณสาเหตุที่เบิรดกลับมาเลน

เกม ดังนี้ 

 “ผม (เบิรด) เลนเกมเพื่อคลายเครียด ในเกมเราสามารถจะเกงยังงัยก็ได ถามีเงิน แต

ในชีวิตจริงแมเราจะมีเงินมากเทาไหร เราก็ไมสามารถเรียนเกงได...มันตองอยูที่เราเอง”53 

  

 กรณีของด.ช. อิฐ อายุ 13 ป ชอบเลนเกม Lineage 2 กอนเขาอบรมกับทางศูนยฯ อิฐเลน

เกมเกือบจะทุกวัน คือ วันธรรมดาจะเลนเปนบางวัน เพราะตองเรียนพิเศษ และเลนแตละครั้งไมต่าํ

กวา 3 ชั่วโมง สวนวันอาทิตยไมมีเรียนพิเศษ อิฐเลนเกมตั้งแต 08.00 น. จนกวาผูปกครองจะเรียก

กลับบาน ภายหลังจากที่อิฐเขาอบรมกับทางศูนยฯ อิฐเลนเกมลดลง สัปดาหละ 2-3 วัน และเลน

คร้ังละไมเกิน 2 ชั่วโมง หลังจากนั้นประมาณ 10 เดือน อิฐก็กลับมาเลนเกมมากเหมือนเดิม อิฐให

สัมภาษณสาเหตุที่อิฐกลับมาเลนเกม ดงันี้ 

                                                 
 51 สัมภาษณ  ด.ช. แลมป,  19 เมษายน 2550. 

 52 สัมภาษณ นายน้ํา, 28 มีนาคม 2550. 

 53 สัมภาษณ  ด.ช. เบิรด,  1 เมษายน 2550. 
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 “ผม (อิฐ) เลือกเลนเกมออนไลน เพราะมันมีบางเรื่องผมไมกลาพูดในโลกแหงความ

เปนจริง แตกลาที่จะพูดคุยกับเพื่อนสนิทในเกมได”54 

  

 3) สามารถแสดงออกไดตามปรารถนา 

 กรณีของด.ช. ฮาว อายุ 14 ป ชอบเลนเกม Lineage 2 กอนเขาอบรมกับทางศูนยฯ        

ฮาวเลนเกมเกือบทุกวัน (วันที่ไมไดเลน คือ วันที่ตองออกไปทําธุระกับผูปกครอง) และเลนครั้งละ

ไมต่ํากวา 3-4 ชั่วโมง ภายหลังจากที่ฮาวเขาอบรมกับทางศูนยฯ ฮาวสามารถเลนเกมนอยลง คือ 

เลนเกมสัปดาหละ 2-3 วัน และเลนครั้งละไมเกิน 3 ชั่วโมง และหลังจากนั้นประมาณ 8 เดือน     

ฮาวก็กลับมาเลนเกมมากเหมือนเดิม ฮาวใหสัมภาษณสาเหตุที่ฮาวกลับมาเลนเกม ดังนี้ 

 “ผมกลับมาเลนเกมออนไลนอีก เพราะเกมมันทําใหผมไดสัมผัสกับโลกใหมๆ สังคม

ใหมๆ ทําใหผมกลาพูด กลาแสดงออกมากขึ้น”55 

 

 กรณีของด.ช. ไมสัก อายุ 14 ป ชอบเลนเกมแร็กนาร็อค กอนเขาอบรมกับทางศูนยฯ        

ไมสักเลนเกมทุกวัน หลังกลับจากโรงเรียน และวันหยุดเสาร-อาทิตย และเลนครั้งละไมต่ํากวา 3-4 

ชั่วโมง ภายหลังจากที่ไมสักเขาอบรมกับทางศูนยฯ ไมสักสามารถเลนเกมนอยลง คือ เลนเกม

สัปดาหละ 2 วัน (วันเสาร-อาทิตย) และเลนครั้งละไมเกิน 2 ชั่วโมง และหลังจากนั้นประมาณ 1 ป

ไมสักก็คอยๆ กลับมาเลนเกมมากเหมือนเดิม ไมสักใหสัมภาษณสาเหตุที่ไมสักกลับมาเลนเกม 

ดังนี้ 

 “จริงๆ แลวผม (ไมสัก) เปนคนชอบเลนตอสู แตเพื่อนๆเคาไมเลนกัน ผมเลยมา

แสดงออกในเกมดวยการสังหารสัตวประหลาดแทน”56 

 

 4) สามารถสรางสัมพันธภาพกับเพื่อนและเพื่อนตางเพศผานเกมออนไลน 

 กรณีของด.ช. วี อายุ 13 ป ชอบเลนเกมยุทธภพครบสลึง (Yulgang) กอนเขาอบรมกับทาง

ศูนยฯ วีเลนเกมทุกวันและเลนชวงกลางคืน เพราะทุกคนในบานนอนหลับกันหมดแลว และวันหยดุ

เสาร-อาทิตย วีจะออกไปเลนเกมกับเพื่อนๆ ที่รานเกม และเลนครั้งละไมต่ํากวา 3-4 ชั่วโมง 

ภายหลังจากท่ีวีเขาอบรมกับทางศูนยฯ วีสามารถเลนเกมนอยลง คือ เลนเกมที่บานสัปดาหละ 2 

วัน (วันเสาร-อาทิตย) และเลนครั้งละไมเกิน 2 ชั่วโมง และหลังจากนั้นประมาณปกวาๆ วีก็คอยๆ 

กลับมาเลนเกมมากเหมือนเดิม วีใหสัมภาษณสาเหตุที่วีกลับมาเลนเกม ดังนี้ 

                                                 
 54 สัมภาษณ  ด.ช. อิฐ,  31 มีนาคม 2550. 

 55 สัมภาษณ   ด.ช. ฮาว,  17 เมษายน 2550. 

 56 สัมภาษณ  ด.ช. ไมสัก,  30 มีนาคม 2550. 
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 “ผม (วี) ชอบเลนเกมออนไลน เพราะผมไดสนุกกับกลุมเพื่อนๆ แลวบางทีคุยจีบหญิง

ไดดวยพี่”57 

 

 กรณีของนาย คิว อายุ 16 ป ชอบเลนเกมยุทธภพครบสลึง (Yulgang) กอนเขาอบรมกับ

ทางศูนยฯ คิวเลนเกมทุกวันที่บาน และเลนคนเดียวไมมีกลุมเพื่อน และเลนครั้งละไมต่ํากวา 3-4 

ชั่วโมง ภายหลังจากที่คิวเขาอบรมกับทางศูนยฯ คิวสามารถเลนเกมนอยลง คือ เลนเกมที่บาน

สัปดาหละ 2 วัน (วันเสาร-อาทิตย) และเลนครั้งละไมเกิน 3 ชั่วโมง และหลังจากนั้นประมาณ 2 

เดือน คิวก็เร่ิมกลับมาเลนเกมมากเหมือนเดิม คิวใหสัมภาษณสาเหตุที่คิวกลับมาเลนเกม ดังนี้ 

 “ในโลกแหงความเปนจริงผม (คิว) ไมคอยกลาพูดหรือคุยกับคนที่ไมรูจักกันมากอน 

ไมกลาเขาไปทัก ไมรูจะพูดอะไร แตโลกในเกมออนไลนทําใหผมกลาพูดมากขึ้น ทําใหรูวาจะเขา

ไปทักทายหรือพูดคุยกับเพื่อนๆ และวิธีการเขาสังคมยังงัย”58 

 

 กรณีของนายเอม อายุ 15 ป ชอบเลนเกมทีเอสออนไลน กอนเขาอบรมกับทางศูนยฯ เอม

เลนเกมทุกวันที่บาน และเลนครั้งละไมต่ํากวา 3-4 ชั่วโมง ภายหลังจากที่เอมเขาอบรมกับทาง

ศูนยฯ เอมสามารถเลนเกมนอยลง คือ เลนเกมสัปดาหละ 2 วัน (วันเสาร-อาทิตย) และเลนครั้งละ

ไมเกิน 2 ชั่วโมง และหลังจากนั้นประมาณ 4 เดือน เอมก็เร่ิมกลับมาเลนเกมมากเหมือนเดิม เอม

ใหสัมภาษณสาเหตุที่เอมกลับมาเลนเกม ดังนี้ 

 “เลนเกมออนไลน เพราะชอบสรางสัมพันธภาพกับเพื่อนๆ ในสังคมออนไลน แลวก็

ชอบใหความชวยเหลือเพื่อนๆดวย จนบางครั้งแฟนที่เลนเกมดวยกันหงึ เพราะมัวแตชวยคนอื่น ไม

ยอมชวยแฟน ปลอยใหตัวละครของแฟนตาย”59 

 

 กรณีของนาย เดฟ อายุ 16 ป ชอบเลนเกม Lineage 2 กอนเขาอบรมกับทางศูนยฯ เดฟ

เลนเกมทุกวันที่รานและบานสลับกัน และเลนครั้งละไมต่ํากวา 3-4 ชั่วโมง ภายหลังจากที่เดฟเขา

อบรมกับทางศูนยฯ เดฟสามารถลดการเลนเกมไดนอยลง คือ เลนเกมสัปดาหละ 2 วัน (วันเสาร-

อาทิตย) และเลนครั้งละไมเกิน 2 ชั่วโมง และหลังจากนั้นประมาณ 5 เดือน เดฟก็เร่ิมกลับมาเลน

เกมมากเหมือนเดิม เดฟใหสัมภาษณสาเหตุที่เดฟกลับมาเลนเกม ดังนี้ 

 “เลนเกมออนไลนนอกจากความมันสในการเลนแลว ยังไดคุยปรึกษาปญหากับแฟน

ผานการสนทนาออนไลนดวย”60 

                                                 
 57 สัมภาษณ  ด.ช. วี,  25 เมษายน 2550. 

 58 สัมภาษณ   นาย คิว,  31 มีนาคม 2550. 

 59 สัมภาษณ   นายเอม,  27 มีนาคม 2550. 



 
 

101 

 กรณีของด.ช. ปน อายุ 14 ป ชอบเลนเกมยุทธภพครบสลึง (Yulgang) กอนเขาอบรมกับ

ทางศูนยฯ ปนเลนเกมทุกวันที่บาน และเลนครั้งละไมต่ํากวา 3-4 ชั่วโมง ภายหลังจากที่ปนเขา

อบรมกับทางศูนยฯ ปนสามารถลดการเลนเกมไดนอยลง คือ เลนเกมสัปดาหละ 2-3 วัน และเลน

คร้ังละไมเกิน 2 ชั่วโมง และหลังจากนั้นประมาณ 7 เดือน ปนก็เร่ิมกลับมาเลนเกมมากเหมือนเดิม 

ปนใหสัมภาษณสาเหตุที่ปนกลับมาเลนเกม ดังนี้ 

 “โลกในเกมออนไลนก็เหมือนกับโลกแหงความเปนจริง มีสังคม และสามารถพูดคุย

กับกลุมเพื่อนๆในสมาคม ไดสนุกกับการวางแผนบุกยดึปราสาท และการลาสัตวประหลาด”61 

  

 นอกจากนี้ยังมีอีกสาเหตุหนึ่งที่เปนอุปสรรคกับเยาวชนกลุมศึกษาในการลดการเลนเกม

นั่นคือ เกมออนไลนมีความโดดเดนจากเกมประเภทอื่นๆ ตรงที่ผูเลนสามารถสนทนาออนไลน 

(Chat) และการแสดงอารมณความรูสึกผานภาษาสัญลักษณ (Emotion Icon) ซึ่งเยาวชนกลุม

ศึกษากลุมนี้มักชอบสรางสัมพันธภาพกับเพื่อนๆ ในสังคมออนไลน โดยใหขอคิดเห็นวาในโลก

เสมือนจริงของเกมออนไลนจะไดพบกับเพื่อนใหมๆมากมาย ไดสนทนาและทํากิจกรรมกับเพื่อนๆ 

ไดเรียนรูวิธีการเขาสังคม และการคบเพื่อน และใชพื้นที่ในเกมเปนสถานที่นัดพบและพูดคุยกับ

เพื่อนหรือแฟน  

 

 5) สามารถสรางเอกลักษณหรือความโดดเดนใหกับตนเอง 

 กรณีของด.ช. ทีม อายุ 13 ป ชอบเลนเกม Lineage 2  กอนเขาอบรมกับทางศูนยฯ ทีม

เลนเกมทุกวันที่บาน นัดกับเพื่อนๆ ใหไปพบกันในเกม และเลนครั้งละไมต่ํากวา 3-4 ชั่วโมง 

ภายหลังจากที่ทีมเขาอบรมกับทางศูนยฯ ทีมสามารถลดการเลนเกมไดนอยลง คือ เลนเกมสัปดาห

ละ 3-4 วัน และเลนครั้งละไมเกนิ 2 ชั่วโมง และหลังจากนั้นประมาณ 3 เดือน ทีมก็เร่ิมกลับมาเลน

เกมมากเหมือนเดิม ทีมใหสัมภาษณสาเหตุที่ทีมกลับมาเลนเกม ดังนี้ 

 “ผม (ทีม) เรียนหนังสือไมเกงเหมือนเพื่อนๆ ... แตผมเลนเกมเนี่ยขั้นเทพนะพี่...ใครๆ

ก็ยกใหผมเปนที่หนึ่งเลย”62 

 

 กรณีของด.ช. วุฒิ อายุ 14 ป ชอบเลนเกมแร็กนาร็อค กอนเขาอบรมกับทางศูนยฯ วุฒิเลน

เกมทุกวันที่บาน และเลนครั้งละไมต่ํากวา 4 ชั่วโมง ภายหลังจากที่วุฒิเขาอบรมกับทางศูนยฯ วุฒิ

สามารถลดการเลนเกมไดนอยลง คือ เลนเกมสัปดาหละ 2 วัน และเลนครั้งละไมเกิน 2 ชั่วโมง 

                                                                                                                                            
 60 สัมภาษณ   นาย เดฟ,  2 เมษายน 2550.  

 61 สัมภาษณ  ด.ช. ปน,  4 เมษายน 2550. 

 62 สัมภาษณ  ด.ช. ทีม,  30 เมษายน 2550.  
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และหลังจากนั้นประมาณ 2 เดือน วุฒิก็เร่ิมกลับมาเลนเกมมากเหมือนเดิม วุฒิใหสัมภาษณ

สาเหตุที่วุฒิกลับมาเลนเกม ดังนี้ 

  “เปา (หมาย) ผม (วุฒิ) นะพี่...คือ Level 99 เทานั้น...เพราะถาผมไดนะพี่...เพื่อนๆ

ผมตองยกใหผมเปนเทพชัวร...แถมผมยังไปโมกับเพื่อนๆกลุมอ่ืนไดดวย”63 

  

 จากขอมูลสัมภาษณเยาวชนกลุมศึกษาที่เคยลดการเลนเกมลงไดและกลับมาเลนเกมมาก

เหมือนเดิม เพราะเกมออนไลนมีลักษณะเดนที่สามารถตอบสนองความตองการของเยาวชนกลุม

ศึกษากลุมนี้ไดเปนอยางดี กลาวคือ ผูเลนนั่งเลนเกมอยูกับที่ สามารถสื่อสารพูดคุยระหวางผูเลน

รวมกันได ซึ่งเกมอื่นมิสามารถตอบสนองสวนนี้ได และผูเลนเกมออนไลนสามารถทําตามสิ่งที่ใจ

ตองการได คือ ผูเลนอยากจะเปนตัวละครในเกมตัวใดก็ไดตามใจ หรือหากเลนเกมแลวตัวละครใน

เกมตัวนั้นตาย ผูเลนสามารถเริ่มตนใหมไดตลอดเวลา และบางกรณีในชีวิตจริงผูเลนไมกลาสูผูอ่ืน 

หรือในโลกแหงความเปนจริงไมกลาที่จะพูดคยุ หรือทักทายกับผูอ่ืนกอน แตเมื่อเลนเปนตัวละคร

ในเกมออนไลน ผูเลนสามารถที่จะกลาพูดและกลาแสดงออก อีกทั้งการเลนเกมออนไลนยัง

สามารถสรางสัมพันธภาพกับเพื่อนและเพื่อนตางเพศได และสุดทายเกมออนไลนสามารถสราง

เอกลักษณ หรือความโดดเดนใหกับตนเองได เชน ไดรับการยกยองและคําชมเมื่อผูเลนสามารถ

เอาชนะ หรือใหคําแนะนําวิธีการผานดานแตละดานในเกมใหผูเลนอื่นได เปนตน  

  

• ปจจัยเกี่ยวกับครอบครัว  
 จากขอมูลสัมภาษณ พบวา ปจจัยอุปสรรคหนึ่งที่สงผลกระทบใหเยาวชนกลุมตัวอยางไม

สามารถลดพฤติกรรมติดเกมออนไลนลงได คือ ปจจัยเกี่ยวกับครอบครัว มีจํานวนถึงรอยละ 15 (8 

ครอบครัว) (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 25) และผลที่เกิดจากประเด็นครอบครัว คือ 

เปนครอบครัวเลี้ยงเดี่ยว มารดาหรือบิดาตองรับภาระดูแลบุตรเพียงลําพัง และการไมปรับเปลี่ยน

การเลี้ยงดูบุตรไปในทางที่ถูกตอง ยิ่งสงผลใหเยาวชนกลุมศึกษากลับมาเลนเกมมากดังเดมิ ดงัการ

ใหสัมภาษณ ดังนี้ 

 1) ครอบครัวเลี้ยงเดี่ยว∗ : ไมมีเวลาดูแลบุตรเพียงพอ 

 กรณีมารดาของนายดิว มีบุตรชาย 1 คน แยกทางกันกับสามี เปนเวลา 10 ป และเปน

ผูดูแลบุตรชายเพียงลําพัง บุตรชายมีพฤติกรรมการเลนเกมในชวงกอนการเขาอบรมกับทางศูนยฯ 

คือ เลนเกมทุกวัน และเลนครั้งละประมาณ 4-5 ชั่วโมง หรือมากกวานั้น ภายหลังจากเขาอบรมกับ
                                                 
 63 สัมภาษณ  ด.ช. วุฒิ,  1 พฤษภาคม 2550. 

 
∗

 ครอบครัวเลี้ยงเดี่ยว หมายถึง ครอบครัวที่เกิดจากการหยาราง ทําใหบุตรตองอยูกับบิดาหรือมารดา

เพียงฝายเดียว 
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ทางศูนยฯ มารดาของนายดิวใหสัมภาษณวา เลนเกมนอยลง คือ เคาจะเลนเกมที่บาน สัปดาหละ 

1-2 วัน และเลนวันละ 1-2 ชั่วโมง แลวนอกนั้นก็ดูโทรทัศนเปนสวนใหญ และหลังจากนั้นประมาณ 

3-4 เดือน นองดิวเริ่มมีพฤติกรรมเปลี่ยนไป คือ กลับจากโรงเรียนตรงเขาเลนเกมทันที สวนวันหยุด

เสาร-อาทิตย มารดาไมสามารถใหขอมูลได เพราะมารดาตองออกไปทํางานตั้งแต 7 โมงเชา และ

กลับถึงบานประมาณสองทุม มารดาใหสัมภาษณสาเหตุที่บุตรชายไมสามารถลดการเลนเกมลงได 

ดังนี้ 

 “พี่ (มารดาของนายดิว) คิดวาที่ดิวกลับมาเลนเกมอีก เพราะพี่ไมคอยมีเวลาใหกับลูก

...อันนี้พ่ีรูตัวดีนะ...แตจะทํายังไงไดละ...พี่ตองทํางานแลวงานของพี่มันเปนกะ...พี่เปน Call 

Center ใหกับบริษัทมือถือแหงหนึ่ง ก็เลยไมคอยมีเวลาใหลูกเต็มที่...พี่ก็รูวาลูกคงเหงา...พี่ก็

พยายามใชเวลาอยูกับเคา(นองดิว)อยางเต็มที่นะเวลาพี่วาง…”64 

 

 กรณีมารดาของนองตั้ม มีบุตรชาย 1 คน แยกกันอยูกับสามี เพราะสามีตองไปปฏิบัติงาน

ราชการที่ตางจังหวัด และจะกลับมาเยี่ยมครอบครัวสัปดาหละ 1 คร้ัง ทุกสัปดาห มารดาของนอง

ตั้มประกอบอาชีพเปนเจาของสวนอาหาร เปดบริการตั้งแตเวลา 16.00 น. จนถึงเที่ยงคืน บุตรชาย

มีพฤติกรรมการเลนเกมในชวงกอนการเขาอบรมกับทางศูนยฯ คือ เลนเกมทุกวัน และเลนครั้งละ

ประมาณ 7 ชั่วโมงหรือมากกวานั้น ภายหลังจากเขาอบรมกับทางศูนยฯ มารดาของนายดิวให

สัมภาษณวา เลนเกมนอยลง คือ เคาจะเลนเกมที่บาน สัปดาหละ 2 วัน คือ วันหยุดเสาร-อาทิตย 

และเลนวันละ 1-2 ชั่วโมง แลวนอกนั้นก็ดูโทรทัศนเปนสวนใหญ และหลังจากนั้นประมาณ 6 เดือน 

นองตั้มเร่ิมมีพฤติกรรมเปลี่ยนไป คือ กลับจากโรงเรียนตรงเขาเลนเกมทันที และบางวันมารดา

กลับจากทํางาน (เกือบตีหนึ่ง) บุตรชายยังนั่งเลนเกมอยูที่บาน สวนวันหยุดเสาร-อาทิตยก็มี

พฤติกรรมเดียวกันกับวันธรรมดา ซึ่งมารดาของนองตั้มใหสัมภาษณขอมูลสวนตัวของครอบครัววา  

 “หลังจากที่ตั้มเคาเขารวมกิจกรรมกับทางศูนยฯ เคาดีขึ้น เพราะพี่อยูกับลูกตลอด จน

มาประมาณ 6 เดือนที่ผานมานี่แหละ...พี่เห็นเคา(นองตั้ม)กลับมาเลนเกมอีก...แลวเปนชวงที่พี่

ตองไปดูแลรานอาหารดวยตัวเองตอนเย็นๆจนรานปดก็ดึกพอสมควร...พี่วาเคาคงเลนเกมชวงนั้น

...แตพี่ก็ไมรูจะทํายังงัย...ถาเราไมทําเอง...รานพี่ตองแยแนๆ...พอเคา(นองตั้ม)ก็ทํางานอยู

ตางจังหวัดจะกลับก็ทุกๆเสารอาทิตยนั่นแหละ”65 

 

 

 

                                                 
 64 สัมภาษณ  มารดาของนายดิว,  30 เมษายน 2550. 

 65 สัมภาษณ  มารดาของนองตั้ม,  22 เมษายน 2550. 
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 2) การไมปรับเปลี่ยนรูปแบบการเลี้ยงดูบุตร 

 กรณีครอบครัวของนายแชมป อายุ 17 ป มีพฤติกรรมการเลนเกมกอนเขาอบรมกับทาง

ศูนยฯ หนักมากถึงขั้นติดเกม คือ เลนเกมเพียงอยางเดียว ไมสนใจอยางอื่นเลย ไมสงการบาน

ใหกับครู  สนทนากับคนในบานนอยลง หลังจากนั้นคุณนาของนายแชมป เปนผูพานายแชมปมา

เขารวมโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร หลังจากที่เขารวมหลักสูตรครบ

นายแชมปคอยๆ ลดการเลนเกมลงไดดีขึ้น คือ เลนเกมวันละ 1 ชั่วโมง พูดคุยกับสมาชิกใน

ครอบครัวมากขึ้น แตภายหลังประมาณ 3-4 เดือน นายแชมปก็เร่ิมเลนเกมมากขึ้นเรื่อยๆ ซ่ึงจาก

พฤติกรรมนี้ของนายแชมป นาของนายแชมปใหสัมภาษณสาเหตุที่ทําใหนายแชมปกลับมาเลนเกม

มาก ดังนี้  

 “แชมปเปนลูกคนกลาง มีพี่ชายหนึ่งคน และนองสาวหนึ่งคน พอของแชมปเปนคน

คอนขางดุ เขมงวด และคอนขางเผด็จการ สวนแมของแชมป (พี่สาวของผูใหสัมภาษณ) เปนคน

เงียบๆ ไมคอยมีปาก มีเสียงเทาไหร เพราะทุกอยางในบานจะขึ้นอยูกับการตัดสินของพอแชมป

เปนสวนมาก และพี่สาว (แมของแชมป) เปนคนคอนขางตามใจลูกในระดับหนึ่ง...เพราะเห็นวา

ลูกๆโดนพอดุมามากแลว จึงไมอยากดุลูกอีก แลวแชมปเปนเด็กคอนขางดื้อ คือ ไมกลัวพอ อยาง

การเลนเกมเนี่ย ถาพอรูพอก็จะดุแรงๆ กับแชมป ลับหลังเคา (พอของแชมป) แชมปก็แอบเลนตอน

ดึกๆ อีก โอย!!! พี่ (นาของแชมป) เห็นพอแชมปเคยตีแชมปเร่ืองเกมนี่แหละ ตอนนั้นรูสึกวาเปน

ชวงที่แชมปเลนหนักมากๆ ...พี่ (นาของแชมป) เห็นแลวสงสารหลานก็เลยพาแชมปมาที่นี่ (ศูนย

ปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม) เคา(แชมป) ก็เขาครบทุกหลักสูตรนะ...พี่ก็ไปทํากิจกรรมกับ

เคาดวย...แตพอจบหลักสูตร ไมนาน เคา (แชมป) ก็กลับมาเปนแชมปคนเดิม ก็คือ เลนเกม

เหมือนเดิม...สวนพอเคาก็เหมือนเดิมดุลูกเหมือนเดิม...ยิ่งแมเคายิ่งแลวใหญ คอยดูตนทางให

แชมป คือ ถาพอกลับบาน แชมปก็จะไมเลนเกมใหเคา(พอของแชมป)เห็น...เพราะแมแชมปกลัว

พอตีแชมปอีก...พี่ (นาของแชมป) ก็ไมรูจะชวยหลานยังงัยเหมือนกัน...เพราะพอแมเคา(แชมป)

เปนยังงี้นะนะ”66 

 

 จากการสัมภาษณครอบครัวของเยาวชนกลุมศึกษา พบวา ประเด็นที่ทําใหเยาวชนกลุม

ศึกษากลับมาเลนเกมมากดังเดิม เพราะการที่เปนครอบครัวเดี่ยว ทําใหบิดาหรือมารดาที่เปน

ผูดูแลบุตรเพียงลําพัง ตองแบกรับภาระเปนทั้งบิดาและมารดาในเวลาเดียวกัน ซึ่งเปนเรื่องไมงาย

นักตอสังคมปจจุบัน กลาวคือ ตองเปนทั้งผูหารายไดเพื่อเลี้ยงดูสมาชิกในครอบครัว และยังตอง

เปนผูที่ใหความรัก ความเอาใจใสในการเลี้ยงดู และอบรมบุตรดวยพรอมกัน สงผลใหการทําทั้ง 2 

ส่ิงในเวลาเดียวกันอาจไมสมบูรณ ซึ่งจากครอบครัวเยาวชนกลุมศึกษา พบวา ผูปกครองของ

                                                 
 66 สัมภาษณ  นาของนายแชมป,  28 เมษายน 2550. 
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เยาวชนกลุมศึกษาขาดการใหเวลาในการดูแลเอาใจใสบุตรมากกวา นอกจากนี้ผูศึกษา พบอีก

ประเด็นหนึ่งที่สงผลใหเกิดปญหาขึ้น คือ การที่บิดา หรือมารดาไมปรับเปล่ียนรูปแบบการเลี้ยงดู

บุตรไปในทางที่ถูกตอง หรือเหมาะสมกับปญหาที่บุตรเผชิญอยู ซึ่งทั้งสองประเด็นดังกลาวลวน

แลวแตเปนตัวผลักดันใหเยาวชนกลับไปมีพฤติกรรมดังเดิม 

 

• ปจจัยเกี่ยวกับเพื่อน 
 จากขอมูลสัมภาษณเยาวชนกลุมศึกษา  พบวา  ปจจัยเกี่ยวกับเพื่อน  รอยละ15               

(8 ครอบครัว) เปนปจจัยหนึ่งที่สงผลกระทบใหเยาวชนกลุมตัวอยางไมสามารถลดพฤติกรรมติด

เกมออนไลนลงได (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 25) คือ และผลที่เกิดจากประเด็นเพื่อน 

คือ ความรูสึกมีกลุมเพื่อน และการไดรับการยอมรับในกลุมเพื่อน เปนผลใหเยาวชนกลุมศึกษา

กลับมาเลนเกมมากอีกครั้งดังการใหสัมภาษณ ดังนี้ 

 

 1) ความรูสึกมีกลุมเพื่อน 

 กรณี ด.ช. มีน อายุ 14 ป มีพฤติกรรมการเลนเกมในชวงกอนการเขาอบรมกับทางศูนยฯ 

คือ เลนเกมทุกวัน และเลนครั้งละประมาณ 3-4 ชั่วโมง หรือมากกวานั้น ภายหลังจากเขาอบรมกับ

ทางศูนยฯ นองมีนใหสัมภาษณวา เลนเกมนอยลง คือ จะออกไปเลนเกมที่รานที่ใหบริการเกม

ออนไลนและอินเทอรเน็ตแถวบาน สัปดาหละ 1-2 วัน และเลนวันละ 1-2 ชั่วโมง แลวนอกนั้นก็ไป

เลนฟุตบอล  และดูโทรทัศน และหลังจากนั้นประมาณ 2 เดือน นองมีนก็กลับมามีพฤติกรรมการ

เลนเกมเหมือนเดิม คือ เลนเกมทุกวันที่รานที่ใหบริการเกมออนไลนและอินเทอรเน็ตกับเพื่อนๆ ใน

หมูบานเดียวกัน โดยนองมีนใหสัมภาษณสาเหตุที่ตนเองไมสามารถลดการเลนเกมลงได ดังนี้ 

 “ผม (มีน) รูนะฮะวาเลนเกมมากๆมันไมดี  แตที่ผมยังเลนเกมอยูเพราะผมไมรูจะไป

เลนกับใคร...เพื่อนผมแตละคนมันก็เลนแตเกมกันทั้งนั้น...ถาผมเลิกเลนเกม...ผมก็ไมมีเพื่อนนะสิ

ฮะ...ไมเอาอะ...เหงาตายเลย”67 

  

 2) การไดรับการยอมรับในกลุมเพื่อน 

 กรณี นาย ฮิม อายุ 15 ป มีพฤติกรรมการเลนเกมในชวงกอนการเขาอบรมกับทางศูนยฯ 

คือ เลนเกมทุกวัน คือ วันธรรมดาจะเลนหลังเลิกเรียน (16.00 น.) จนถึง 22.00 น.และวันหยุด

เสาร-อาทิตย จะเลนทั้งวัน (08.00 น. – 20.00 น.) ภายหลังจากเขาอบรมกับทางศูนยฯ ฮิมให

สัมภาษณวา เลนเกมนอยลง คือ จะเลนเกมที่บาน โดยประมาณ สัปดาหละ 2-3 วัน และเลนวนัละ 

2 ชั่วโมง แลวนอกนั้นก็ไปเลนฟุตบอล  คุยโทรศัพท เลนอินเทอรเน็ต และดูโทรทัศน หลังจากนั้น
                                                 
 67 สัมภาษณ  ด.ช. มีน,  17 เมษายน 2550. 
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ประมาณ 2-3 เดือน ฮิมก็กลับมามีพฤติกรรมการเลนเกมเหมือนเดิม คือ เลนเกมทุกวันที่บานของ

ตนเองและรานที่ใหบริการเกมออนไลนและอินเทอรเน็ตกับเพื่อนๆ สลับกัน โดยฮิมใหสัมภาษณ

สาเหตุที่ตนเองไมสามารถลดการเลนเกมลงได ดังนี้ 

 “ผม (ฮิม) ก็มีเพื่อนที่ไมเลนเกมเหมือนกันฮะ...หลายกลุมดวย...แตผมเขากับพวกเคา

ไมไดหรอก...เพราะผมไมเกงอะไรสักอยางเหมือนกับพวกเคา...ก็อยางเพื่อนผมแถวบาน...เคา

กําลังเตรียมตัวสอบเปนนักเรียนทหาร...เคาก็ฟตกันใหญ...แตผมมันเรียนหนังสือไมเกงเหมือนเคา

...ผมก็คุยกับพวกเคาคนละเรื่อง...สวนเพื่อนผมอีกกลุมนึงมันก็ชอบเลนบอลกันมากถึงขนาดตัง้ทมี

ไปแขงกับหมูบานอื่นๆ...แมก็อยากใหผมคบ...แตผมก็เลนนะฮะบอลเนี่ย...แตผมไมถึงกับเอาเปน

เอาตายตองไปแขงกับใครเคา...แคเลนสนุกๆก็โอ (โอเค) แลวผมวา...เห็นมั้ยพี่แคเนี้ยก็พูดกันคน

ละเรื่องแลว...แตกลุมที่ผมคบและสนิทมากๆเนี่ย...แมไมชอบ...เพราะกลุมนี้เลนแตเกมออนไลน...

แตผมชอบและคุยรูเร่ือง...คุยในเร่ืองที่เรารู...ทําใหผมโอ (โอเค) มากกวา...ยังงัยผมก็คงไมเปลี่ยน

กลุมเพื่อนหรอกฮะ”68  

 

 จากการสัมภาษณเยาวชนกลุมศึกษาที่กลับมามีพฤติกรรมการเลนเกมมากอีกครั้ง พบวา 

ปจจัยเรื่องเพื่อน เปนปจจัยที่ทําใหไมสามารถเอาชนะใจตนเองไดในการลดการเลนเกม ซึ่งผูศึกษา

พบประเด็นยอย 2 ประเด็นที่สําคัญ คือ ประเด็นแรก ความรูสึกมีกลุมเพื่อน และการไดรับการ

ยอมรับในกลุมเพื่อน ซึ่งสองประเด็นนี้ถือเปนสิ่งสําคัญสําหรับความรูสึกของวัยรุน ซึ่งวัยรุนถือเปน

วัยที่มักใหความสําคัญกับเพื่อนฝูงมาก และจะเลือกคบกับเพื่อนที่มีความสนใจคลายกัน มี

ลักษณะบางอยางเหมือนกัน หรือสามารถสนองความพึงพอใจตัวเองได ดังเชน การที่เพื่อนในกลุม

ใหม สนใจกีฬามากกันทั้งกลุม แตสมาชิกคนใดคนหนึ่งไมไดมีความสนใจมากเทากับเพื่อนสมาชิก

คนนั้นก็จะเกิดความรูสึกแปลกแยก เขากับกลุมเพื่อนไมได รูสึกอึดอัด ทําใหตองหันกลับไปอยูกับ

กลุมเพื่อนที่มีความสนใจเดียวกันกับเรา คือ กลุมที่ชอบเลนเกม เปนตน  

 
4.3  บทบาทของครอบครัวในการลดพฤติกรรมติดเกมออนไลนในโปรแกรมพัฒนา
ศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร  
 จากสังคมที่เปลี่ยนแปลงไปสูยุคสังคมออนไลน ความบันเทิง ความรูหาไดทางเว็บไซดที่

เชื่อมโยงถึงกันทั่วโลก พอแม ผูปกครองมีเวลาดูแลบุตรหลานนอยลง  สังคมมีกิจกรรม หรือเวทีให

เด็กและเยาวชนไดแสดงออกและมีสวนรวมนอยลง ส่ิงตางๆ เหลานี้ลวนเปนปจจัยผลักดันใหเด็ก

และเยาวชนหันไปสูการเลนเกมออนไลน เพื่อคลายความเหงาจากการอยูลําพังมากขึ้น และใน

ปจจุบันจํานวนเด็กติดเกมเพิ่มสูงขึ้นและทวีความรุนแรงขึ้นอยางตอเนื่อง   

                                                 
 68 สัมภาษณ  นาย ฮิม,  23 เมษายน 2550. 
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 จากการที่ผูศึกษาสัมภาษณครอบครัวเยาวชนกลุมศึกษาทั้งหมด 54 ครอบครัว พบวา มี

ครอบครัวเยาวชนกลุมศึกษาที่บุตรหลานสามารถลดเวลาในการเลนเกมลงได ทั้งหมด 40 

ครอบครัว (ดูรายละเอียดในบทที่ 1 ตารางที่ 1.3) พบวา ปจจัยสนับสนุนที่มีสวนชวยใหเยาวชน

กลุมศึกษาสามารถลดพฤติกรรมการเลนเกมลงไดนั้น คือ ปจจัยจากครอบครัว รอยละ 37 (20 

ครอบครัว) (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 24) ซึ่งผูศึกษาจะขอนําเสนอการสัมภาษณ 

ดังนี้ 

 

 1) หางานอดิเรกใหบุตรหลานทําตามความสนใจ  

  กรณีมารดาของ ด.ช. พี มีบุตร 2 คน ซึ่งคนโตเปนบุตรชาย (อายุ 13 ป) และมีปญหาติด

เกม สวนคนที่สองเปนบุตรสาว (อายุ 10 ป) มารดาประกอบอาชีพรับราชการ และอยูรวมกันกับ

สามี (ประกอบอาชีพธุรกิจสวนตัว) ครอบครัวนี้เลี้ยงดูบุตรทั้งสองแบบใชเหตุผล ไมเคยลงโทษดวย

การตีเลย มักใชการดุ หรือพูดจาเสียงดังใส (เมื่อโกรธมากๆ) และใหเหตุผลส่ังสอนเสมอเมือ่บุตรทัง้

สองทําผิด มารดาใหสัมภาษณการดูแลบุตรชายที่เคยมีพฤติกรรมติดเกม และปจจุบันสามารถลด

เวลาการเลนเกมลงได ดังนี้69 

 “วิธีปราบลูกที่พี่เห็นผลไดชัดเลยวา เออ...ลูกเราลดเลนเกมลงได ก็คือ พี่พาเคาไปหัด

เลนเทนนิส เคาก็ OK นะ ตีวันละ 2 ชั่วโมง แตหลังจากกลับตีเทนนิส ก็วางไมรูจะทําอะไร อาว...

หันไปอีกทีไปนั่งเลนเกมอีกแลว พอเคาไมเลนเกมพี่ก็นั่งถามเคาวาอยากเลนอะไรอยางอื่นอีกมั้ย

ลูก เดี๋ยวแมพาไป เคาก็บอกวาอยากเลนกีตารเปน พี่ก็เอาเลย พาไปสมัครเลย แลวมันตองซอม

ทุกวัน เพื่อที่จะตามเพื่อนใหทัน เลนใหเกงกวาเพื่อนๆ เออ...ไดผลมากๆเลย เพราะเคาเหลือเวลา

นอยมากแลวพอกลับมาบาน ปนกับเหนื่อยจากทําโนนทํานี่มามากแลว ถึงบานกินขาว อาบน้ํา 

นอนเลย” 

 

 กรณีบิดาของนายเอก มีบุตรชายคนเดียว ประกอบอาชีพรับราชการ สวนมารดาประกอบ

อาชีพพนักงานบริษัทเอกชน ครอบครัวนี้เลี้ยงดูบุตรแบบใชเหตุผล บิดาไมเคยลงโทษดวยการตีกับ

บุตร แตมารดาเคยลงโทษบุตรดวยการตี เมื่อบุตรยังเล็ก (อายุประมาณ 7 ป) และหลังจากนั้นก็ไม

เคยตีบุตรอีกเลย แตจะใชการดุมากกวา บุตรคอนขางสนิทกับบิดามากกวามารดา เพราะเปน

ผูชายเหมือนกัน และมารดามีนิสัยเขมงวดมากกวาบิดา บิดาใหสัมภาษณวิธีการดูแลบุตรชายที่

สามารถลดการเลนเกมลงได ดังนี้70 

                                                 
 69 สัมภาษณ  มารดาของ  ด.ช. พี,  15 พฤษภาคม 2550.  

 70 สัมภาษณ  บิดาของ นายเอก,  5 พฤษภาคม 2550. 
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 “ผมเลยหาวิธีจะทํายังงัยใหลูกผมเลิกเลนเกมซะที ผลเลยพาลูกไปเลนเทนนิสกับผม  

เพราะปกติผมตีเทนนิสตอนเย็นๆอยูแลว แตลูกผมเลนไมเปน ผมเลยชวนเคาไปเลนเทนนิสกับผม

ดวยกัน วันแรกเคาก็ไปเรียนกับครู เลนไปเลนมาเคาเริ่มชอบ ทีนี้ไปทั้งวัน ไปซอมกับครู พอดี

สนามเทนนิสก็อยูในหมูบานเคาก็ข่ีจักรยานไปเองเลย แลวเคามีเพื่อนเลนดวยแหละ แลวเคาถูกใจ

ครูฝกดวย แลวนอกจากนี้ผมก็ยังพาเคาไปเรียนพิเศษอีก แตสิ่งเหลานี้ผมไมไดยัดเยียดใหลูกนะ 

เรียนพิเศษเคาก็บอกผมเองวาอยากเรียน แตเทนนิสนี่จะวาผมยัดเยียดใหตอนแรกก็วาได แต

หลังๆเคาติดใจเองผมก็ปลอยเคา ทําใหตอนนี้เคาเลิกเลนเกมไปไดเยอะมากเลย ผมกับแมเคา   

โลงอกไปเลย (ยิ้ม)” 

 

 กรณีมารดาของ ด.ช.ซี ที่มีบุตร 2 คน คนโตเปนบุตรชาย (อายุ 13 ป) และคนที่สองเปน

บุตรสาว (อายุ 9 ป) ประกอบอาชีพรับราชการ สวนบิดาประกอบอาชีพเปนเจาของธุรกิจรับเหมา

กอสราง ซึ่งทําใหบิดาไมคอยมีเวลาดูแลบุตรทั้งสองและมักจะเลี้ยงดูบุตรแบบตามใจ เนื่องจาก

บิดามักไมมีเวลาอยูกับบุตรมากนัก สวนมารดาจะเลี้ยงดูบุตรทั้งสองแบบกลางๆ คือ ไมตามใจ

จนเกินไป และไมเขมงวดจนเกินไป แตมีการลงโทษดวยการตีบางเปนบางครั้ง มารดาใหสัมภาษณ

วิธีการดูแลบุตรชายที่เคยเลนเกมมาก แตในปจจุบันสามารถลดเวลาการเลนเกมลงได ดังนี้71 

 “หลังจากที่พี่รูวาลูกเราจัดอยูในขายเด็กติดเกม พี่ก็พยายามหาหนทางที่จะทําใหลูก

เราดีขึ้น แลวพี่ก็พบทางแกทางหนึ่งที่พี่คิดวามัน OK นะสําหรับครอบครัวพี่ คือ พี่ก็ชวนลูกพี่ทั้ง 2 

คนหากิจกรรมทํารวมกัน ดวยการพี่พาลูกๆทั้ง 2 คนมาวายน้ํา พาไปเรียนพิเศษ พาไปเรียนดนตรี

ไทย แลวลูกพี่ทั้งคูขออนุญาตเลี้ยงสัตว พี่ก็อนุญาตใหเคาเลี้ยงแลวพี่ก็ยกหนาที่เร่ืองดูแลสัตวให

ทั้ง 2 คนเลย พี่รูสึกวาลูกเราเลนเกมนอยลง เพราะวันๆนึงเคาหมดไปกับกิจกรรมตางๆที่เห็นนี่

แหละ เลยทําใหเคาลืมเลนเกมไปไดเยอะเลย”  

  

 จากการสัมภาษณครอบครัวเยาวชนกลุมศึกษาทั้ง 2 ครอบครัว พบวา ครอบครัวเยาวชน

กลุมศึกษาตั้งใจที่จะชวยบุตรรวมกันแกไขปญหาที่เกิดขึ้น ดวยการพยายามหากิจกรรมอื่นที่

สรางสรรคทดแทนการเลนเกมใหกับบุตร และใหเวลาอยางเต็มที่โดยการพาบุตรเขารวมกิจกรรม

เพื่อใหบุตรรูสึกวายังมีกิจกรรมอื่นทีดีกวาการเลนเกม และมีเพื่อนอีกดวย 

 

2) พูดคุยกันโดยไมใชอารมณ 
 กรณีครอบครัวของ ด.ช. เอส บิดามารดาอยูรวมกัน และมีบุตรชายเพียงคนเดียว (อายุ 11 

ป) มารดาประกอบอาชีพธุรกิจสวนตัวเปดรานขายเสื้อผา กระเปา และเครื่องประดับที่บาน สวน

                                                 
 71 สัมภาษณ  มารดาของ ด.ช.ซ,ี  3 พฤษภาคม 2550. 
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บิดาประกอบอาชีพเปนพนักงานรัฐวิสาหกิจ มารดามีนิสัยอารมณรอน และเลี้ยงดูบุตรแบบใช

เหตุผล และมักลงโทษดวยการตีบุตรเสมอ สวนบิดามีนิสัยใจเย็น และไมเคยใชอารมณลงโทษบุตร 

มักใชเหตุผลพูดใหบุตรเขาใจมากกวา นองเอสใหสัมภาษณสาเหตุที่เขามาเลนเกมออนไลน ดังนี้ 

  “ผมเร่ิมเลนเกมตั้งแตอายุ 6 ป ก็เลนเกม Counter ก็เลนมาเรื่อยๆครับ เปลี่ยนเกมไป

เร่ือยๆ เพราะผมชอบเบื่องาย เมื่อกอนผมเลนเกมทุกวัน กลับจากโรงเรียนก็เปดคอม (พิวเตอร) 

เลนเกมเลยครับ หรือไมก็ไปเลนที่รานเกมแถวบานบาง จนค่ําถึงกลับเพราะแมโทรตาม ยิ่งถาเสาร

อาทิตยผมเลนเกือบทั้งวันฮะ แมก็วานะฮะ แตพอแมวาผมก็หยุดเลิกเลน สักพักคอยเร่ิมเลน

ใหม”72 

 

 มารดาของนองเอส ใหสัมภาษณพฤติกรรมของตัวเองที่กระทําตอบุตรเมื่อยังมีพฤติกรรม

ติดเกม และวิธีการดูแลบุตรใหสามารถลดการเลนเกมลงได ดังนี้73 

  “พอหลังจากรูวาการดูแลลูกที่มีปญหาเรื่องเลนเกมมากๆนี่ตองทํายังงัยบาง โอย...เรา

ทําผิดหมดเลยนี่นา (หัวเราะ) ก็เลยพูดกับตัวเองวาเราตองเปลี่ยนใหม ซึ่งวิธีของพี่ พี่ก็ปลอยใหมัน

เลนไปนะ แตพี่จะพูดกับเคาตอนเคาอารมณดีๆวา แมวาลูกเลนเกมใหมันนอยๆลงหนอยดีมั้ยลูก 

ลูกเอาแตเลนเกม หนังสือก็ไมคอยตั้งใจเรียน แลวตอไปลูกจะมีงานการดีๆทํา มีเงินใชหรือลูก แม

กับพอตองหาเลี้ยงหนูไปจนตายหรืองัย ถาวันนึงแมกับพอไมอยูแลวหนูจะเอาเงินที่ไหนมาเลนเกม

ละ หนูตองตั้งใจเรียนหนังสือนะลูกแลวโตขึ้นหนจูะไดมีงานดีๆทํา แมไมวาถาหนูจะเลนเกมเพลินๆ 

ประมาณครึ่งชั่วโมงก็พอ OK.แมไมวา แตแมอยากใหหนูตั้งใจเรียนหนังสือนะลูกนะ พี่ก็พูดอยางนี้

กรอกอยูทุกวัน เออ...แปลกเคาดีข้ึนนะพี่วา เลนลดลงมาเยอะเลย ตั้งใจเรียนขึ้นตั้งเยอะ คะแนน

สอบดีข้ึน” 

 

 กรณีครอบครัวที่มีบุตรชายวัยไลเลี่ยกัน 2 คน โดยบุตรชายคนโต (นายจิม) อายุ 16 ป 

และบุตรชายคนที่สอง (ด.ช.เจมส) อายุ 13 ป และกําลังศึกษาอยูในระดับช้ันมัธยมศึกษา มารดา

ประกอบอาชีพธุรกิจสวนตัวเปดรานรับจัดสวน สวนบิดาประกอบอาชีพพนักงานรัฐวิสาหกิจแหง

หนึ่ง โดยปกติมารดามักมีนิสัยใจรอน ยิ่งมีบุตรชาย 2 คนวัยไลเลี่ยกัน ยิ่งสงผลใหมารดาเกิด

อารมณโมโหบอยมากกับบุตรทั้งสอง สวนบิดามีนิสัยใจเย็น และใชเหตุผลพูดคุยกับบุตรทั้งสอง 

                                                 
 72 สัมภาษณ ด.ช. เอส, 26 มีนาคม 2550. 

 73 สัมภาษณ มารดาของ ด.ช. เอส, 31 มีนาคม 2550. 
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มารดาใหสัมภาษณวิธีการดูแลบุตรชายทั้งสองคนซึ่งมีปญหาเลนเกมมากทั้งสองคน และสามารถ

ลดการเลนเกมลงได ดังนี้74 

  “พี่เห็นวา การที่เราจะแกปญหาตางๆของลูกนั้น ข้ึนอยูกับผูปกครองที่จะตองดูแลเอา

ใจใสลูกใหมากๆ ใหเวลากับเขาเยอะๆ เขาใจโลกของพวกเขา พิจารณาศึกษาสิ่งที่เกิดขึ้นในชีวิต

ของลูกๆอยูเสมอ หาเหตุผลวาสิ่งตางๆเหลานั้นจะสงผลดีหรือผลเสยีกับเขาเพียงใด ถาดีก็ควรจะ

สนับสนุนสงเสริม ถาไมดีก็ควรจะใชเหตุผลในการแนะนําลูกๆอยางถูกตอง ไมใชการหามหรือ

บังคับกันอยางเดียวเทานั้น สิ่งสําคัญที่สุดคือการเอาใจใสลูกอยางใกลชิด สม่ําเสมอ อยาปลอยให

เกิดชองวางระหวางกัน จนไมสามารถแกไขปญหาตางๆไดในที่สุด” 

  

 จากการสัมภาษณครอบครัวเยาวชนกลุมศึกษา 2 ครอบครัว พบวา วิธีการดูแลบุตรให

สามารถลดการเลนเกมลงได คือ การหันมาพูดคุยกันโดยไมใชอารมณ ใชการพูดจาที่ดี มีเหตุผล

กับบุตร  ซึ่งสอดคลองกันกับคําแนะนําของ ผศ.นพ.ชาญวิทย  พรนภดล หนวยจิตเวชเด็กและ

วัยรุน ภาควิชาจิตเวชศาสตร คณะแพทยศาสตร โรงพยาบาลศิริราช ในสวนของวิธีการแกไข

ปญหาเด็กติดเกม ที่วา  

  “การจะแกไขปญหาเด็กติดเกมไดนั้น สวนหนึ่งผูปกครองควรรักษาสัมพันธภาพ

ระหวางกันใหดี โดยหลีกเลี่ยงการบน ตําหนิ ใชอารมณ หรือถอยคํารุนแรง แสดงความเห็นใจ 

เขาใจวาเด็กไมสามารถควบคุมตนเองได หรือตัดขาดจากเกมไดจริง”75 

 

 กลาวสรุปคือ การสื่อสารทางบวก ฟงแลวสบายใจที่จะฟง สื่อสารแบบใหเกียรติซึ่งกันและ

กัน จะสงผลใหประสบความสําเร็จเกิดความภาคภูมิใจในตัวเองในที่สุด เด็กก็จะรูสึกเปนสุขและ

พอใจที่จะอยูกับสมาชิกในครอบครัว แทนที่จะตองไปแสวงหาความสุขภาคภูมิใจกับการเลนเกม  

 

 3) ทําสิ่งแวดลอมใกลตัวเด็กใหลดโอกาสการเลนเกมออนไลน 

 กรณีมารดาของ นายเมฆ วัย 15 ป และด.ช. เมน วัย 10 ป ซึ่งมารดาทานนี้มีบุตรชาย 2 

คน และติดเกมทั้งสองคน มารดาประกอบอาชีพรับราชการ สวนบิดาประกอบอาชีพเปนวิศวกรใน

บริษัทเอกชนแหงหนึ่ง ครอบครัวเลี้ยงดูบุตรแบบใชเหตุผล และไมบังคับบุตรทั้งสองมากนัก แต

ครอบครัวอาศัยอยูในหมูบานที่อยูในชุมชนที่พลุกพลาน และละแวกบานมีรานที่ใหบริการเกม

                                                 
 74สัมภาษณ  มารดาของนายจิม และด.ช. เจมส,  31 พฤษภาคม 2550. 

 75 ปราการ ถมยางกูร, เมื่อลูกติดเกม: คูมือพอแมแกไขปญหาลูกติด เกมออนไลน (กรุงเทพฯ: ซีเอ็ด

ยูเคชั่น, 2548), หนา 50.  
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ออนไลนและอินเทอรเน็ตตั้งอยูตั้งแตปากซอยจนถึงทายซอย มารดาใหสัมภาษณวิธีการดูแล

บุตรชายทั้งสองใหสามารถลดเวลาการเลนเกมลงได ดังนี้76  

  “พอดีพี่กับพอเคาตั้งใจอยูแลววาอยากจะยายบาน เพราะบานหลังที่เราอยูกันมาก็

รวมสิบปแลว เกามากแลว ประกอบกับต้ังใจจะหนีรานเกมดวย ก็เลยตัดสินใจไปซื้อบานอีกที่หนึ่ง

ที่ดูทําเลดีๆหนอย มีเพื่อนบานดีๆ รานเกมไมมีใหลอตาลอใจลูก จะไดมีเพื่อนรวมเลนเกมนอยลง 

แลวพอเอาเขาจริงเคาทั้งคูก็ยังเลนอยูนะ แตเลนนอยลง เพราะเลนที่บานพี่มีเครื่องคอมพิวเตอร

เครื่องเดียวก็ตองแบงกันเลน เห็นพักหลังๆเลนเกมลดลง หันไปขี่จักรยานบาง เลนบาสบาง เลน

บอลบางกับเพื่อนๆขางบานมากกวา พี่ยังพูดกับแฟนพี่เลยวาคิดถูกแลวที่ยายบานมา (หัวเราะ)” 

 

 กรณีครอบครัวของ ด.ช. บีม ซึ่งมีบุตรชายเพียงคนเดียว มารดาประกอบอาชีพเปน

พนักงานรัฐวิสาหกิจแหงหนึ่ง สวนบิดาประกอบอาชีพเปนสถาปนิกของบริษัทเอกชนแหงหนึ่ง 

ครอบครัวนี้ดูแลบุตรชายดวยการตามใจบุตร ประกอบกับใชเหตุผลในการดุบางเมื่อบุตรทําผิด แต

บุตรชายไมคอยกลัวทั้งบิดาและมารดา ซึ่งเมื่อปกวาๆ บุตรชายเลนเกมหนักมากและเคยขโมยเงิน

เพื่อไปเลนเกมกับเพื่อนๆที่โรงเรียน สงผลใหครูท่ีโรงเรียนแนะนําใหผูปกครองเปลี่ยนสถานที่เรียน

ใหกับบุตร เพื่อที่จะไดปรับเปลี่ยนสิ่งแวดลอมเดิมๆที่สนับสนุนใหบุตรเลนเกม มารดาใหสัมภาษณ

วิธีการดูแลบุตรชายใหสามารถลดเวลาการเลนเกมลงได ดังนี้77 

  “หนักเขาคุณครูที่โรงเรียนเชิญพี่มาพบที่โรงเรียน แลวเลาพฤติกรรมของลูกใหเราฟง 

พี่ตกใจมาก ยังบอกเลยวานี่ทุกเชาพี่ก็มาสงลูกหนาประตูนะ แตคุณครูบอกวาลูกพี่ไมเขาเรียน

ตั้งแตเขาแถวเคารพธงชาติแลว คุณครูก็เลยแนะนําใหเรายายลูกไปเรียนที่โรงเรียนอื่น เพื่อลูกเรา

จะไดมีสิ่งแวดลอมที่ดีๆ มีเพื่อนใหมที่ดี เพราะคุณครูบอกวาลูกเราตามเพื่อน เมื่อกอนลูกเราไมมี

นิสัยแบบนี้ ตั้งแตมาเขากลุมเพื่อนที่มีนิสัยเกเร ก็เลยตามเพื่อนๆ พี่ก็เลยตัดสินใจยายโรงเรียนให

ลูกใหม ซึ่งเคาก็ OK. กับโรงเรียนและเพื่อนใหมนะ แลวพี่ก็สังเกตวาระยะหลังลูกพี่เร่ิมเลนเกม

นอยลง แตหันมาโทรศัพทมากขึ้น (หัวเราะ) พี่ก็ฝากกับคุณครูที่โรงเรียนใหมใหชวยสอดสองดูแล

ลูกเราเพิ่มกวาเด็กคนอื่นหนอย เพราะเคาเปนเด็กใหม และมีปญหาเลนเกมมาก ก็อยากใหครูเปน

หูเปนตาแทนเราอีกแรงหนึ่ง คุณครูก็บอกพี่วาลูกพี่ตั้งใจเรียนดี ไมมีปญหาอะไร พี่ก็หวังวาเคาจะดี

อยางนี้ไปตลอด” 

 

 กรณีครอบครัวของ ด.ช.เนส อายุ 14 ป มีบุตรชายคนเดียว มารดาเปนแมบาน สวนบิดา

ประกอบอาชีพธุรกิจสวนตัวคาพลอยที่ตางจังหวัด และจะกลับมากรุงเทพฯ ทุกๆวันศุกรและวัน

                                                 
 76 สัมภาษณ  มารดาของ นายเมฆ และ ด.ช.เมน,  19 พฤษภาคม 2550. 

 77 สัมภาษณ  มารดาของ ด.ช. บีม,  5 พฤษภาคม 2550. 
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จันทรถึงกลับไปที่ตางจังหวัด มารดาเลี้ยงดูบุตรแบบไมตามใจมากนัก เพราะบิดาเลี้ยงดูบุตร

ตามใจ มารดาเกรงวาบุตรจะมีนิสัยไมดี จึงตองใหบุตรรูสึกเกรงใจมารดาบาง มารดาใหสัมภาษณ

วิธีการดูแลบุตรชายที่เคยเลนเกมหนักมาก และสามารถลดเวลาการเลนเกมลงได ดังนี้78 

       “ลูก (นองเนส) จะชอบเลนเกมออนไลน แตก็ไมไดติดมาก แตจะตองคอยบอกวาจะ

เลิกหรือยัง นานแลวนะ คนอื่นเขาจะทํางาน บังเอิญวาพี่ไดเขามาทํากิจกรรมกับทางศูนย (ศูนย

ปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม) และไดอานเจอบทความหนึ่งในนิตยสารแลวเห็นวามีบริการ

แบบนี้อยู จึงทดลองใชผานเว็บไซต จากนั้นก็ติดตอขอใชบริการ จนถึงวันนี้ ประมาณ 6 เดือนแลว

คะ ตอนที่เร่ิมใช เราจะบอกใหลูกรูวา แมติดตั้งโปรแกรมตั้งเวลาไวที่เครื่องนะ แลวตกลงเปนกติกา

เอาไววา เวลาเลนเกมเทานี้นะ ตั้งแตกี่โมงถึงกี่โมง แรกๆ ก็มีอาจจะมีงอแงบาง แตพอเร่ิมชินก็จะ

ปรับตัวไดเอง สําหรับตอนนี้ ก็ยังมีเลนเกมอยู แตนอยลงมาก ซึ่งเราหวังจะใหเขาเลิกเลนไปเลยก็

คงยาก เพราะเขาก็มีเพื่อนที่เลนกันอยู และเลนเกมก็สนุก ทาทาย แตเราพยายามหากิจกรรมอื่นๆ 

ใหเขาทําดวย อยางเลนกีฬา หรือวาเรียนพิเศษเพิ่มเติม” 

     

 จากการสัมภาษณครอบครัวเยาวชนกลุมตัวอยางทั้งสามครอบครัว พบวา การลดโอกาส

ใหบุตรเลนเกมออนไลนได คือ การเปลี่ยนแปลงสิ่งแวดลอมรอบตัวที่ชักจูงใหบุตรสามารถกลับไป

เลนเกมมากดังเดิม ไดแก เปลี่ยนแปลงที่อยูอาศัย เปลี่ยนสถานศึกษา และการนําเวปไซตมาเปน

ผูชวยผูปกครองในการดูแลบุตรเร่ืองเลนเกม เปนตน 

  

 4) เร่ิมสรางวินัยในบานและความรับผิดชอบใหเกิดขึ้น 

 กรณีครอบครัว ด.ช. พีท วัย 12 ป มีบุตรชายคนเดียว มารดาประกอบอาชีพรับราชการ 

บิดาประกอบอาชีพพนักงานบริษัทเอกชนแหงหนึ่ง มารดาดูแลบุตรชายแบบตามใจ สวนบิดาเลี้ยง

ดูบุตรแบบไมตามใจบุตรมากนัก จะทําอะไรตองมีเหตุผล และสวนใหญมารดาจะเปนผูดูแลบุตร

มากกวาบิดา เพราะบิดาทํางานหนักและกลับบานดึกกวามารดา จึงมอบหนาที่การดูแลบุตรให

มารดาเปนผูตัดสิน มารดาใหสัมภาษณรูปแบบการเลี้ยงดูบุตร  พฤติกรรมการเลนเกมของ

บุตรชาย และวิธีการดูแลบุตรใหสามารถลดเวลาการเลนเกมลงได ดังนี้79 

  “พี่เร่ิมปรับปรุงตัวเองดวยการสรางวินัยในการเลี้ยงดูลูกอยางเด็ดขาด ดวยการตกลง

กันกับลูก(นองพีท) วาจะเลนเกมไดวันละกี่นาทีหรือเลนไดวันไหนบาง และตองทําตามขอตกลงที่

ไดตกลงกันไวดวย  หากผิดขอตกลงตองมีบทลงโทษรวมกันที่ตกลงกันไวเชนกัน แลวตัวนองพีท

เองก็ดีข้ึนดวย ไมคอยเลนเกมมากเหมือนแตกอน แลวก็ตั้งใจเรียนมากขึ้น” 

                                                 
 78 สัมภาษณ  มารดาของ ด.ช. เนส,  31 พฤษภาคม 2550. 

 79 สัมภาษณ  มารดาของ ด.ช. พีท,  7 พฤษภาคม 2550. 
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 กรณีครอบครัวของด.ช. ตอ อายุ 14 ป ครอบครัวนี้มีบุตรชายเพียงคนเดียว มารดา

ประกอบอาชีพผูตรวจสอบบัญชีของบริษัทเอกชนแหงหนึ่ง บิดาประกอบอาชีพรับราชการทหาร ทั้ง

มารดาและบิดาจะดูแลบุตรแบบใชเหตุผล และตามใจเล็กนอย มารดาใหสัมภาษณรูปแบบการ

ดูแลบุตรในอดีต และวิธีการดูแลบุตรใหสามารถลดการเลนเกมลงได ดังนี้80 

 ”เนี่ย ลูกพี่มันเร่ิมดีข้ึนมาไดเกือบเดือนแลว อยูติดบาน เลนเกมนอยลง พี่วาเปนเพราะพี่

และพอเคาชวยกัน คืออยางที่เคยบอกวาพี่กับพอเคาเนี่ยเลี้ยงลูกแบบปลอยๆ ไมคอยมีกฎมี

ระเบียบอะไรมากมายนัก แตตั้งแตเขาไปทํากิจกรรมที่ศูนยฯ พี่ก็กลับมาปรับกันใหมเลยกับพอเคา

ดวย โดยเริ่มตนเลยพี่ใหลูกจดพฤติกรรมการเลนเกมของตัวเองในแตละวันวาวันนี้จะเริม่เลนเกมได

เมื่อไหร แลวเลิกเลนตอนไหน โดยจดลงบนไวทบอรดที่ติดอยูหนาคอมพิวเตอร” 

 

 จากการสัมภาษณครอบครัวทั้ง 2 ครอบครัว พบวา ครอบครัวทั้งสองตางเลี้ยงดูบุตรแบบ

ตามใจ ใหอิสระเสรีเต็มที่ในการทําสิ่งใดก็ตาม สงผลใหผูปกครองไมทราบวาบุตรไปไหน ไปทํา

อะไร เพราะผูปกครองปลอยอิสระใหบุตรออกไป โดยไมติดตาม และตัวเยาวชนกลุมศึกษาเองไม

รูสึกเกรงกลัวผูปกครองเทาใด  แตภายหลังที่ผูปกครองเขาใจถึงรูปแบบการดูแลบุตรที่ถูกตอง 

ผูปกครองมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบการดูแลบุตร ซึ่งเหมือนกันทั้งสองครอบครัว คือ ตองรูจักสราง

วินัยในบานและความรับผิดชอบใหเกิดขึ้นกับบุตร   
  
 
 

  
 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
 80 สัมภาษณ  มารดาของ ด.ช. ตอ, 7 กรกฎาคม 2550. 
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บทที่ 5 

 
วิเคราะหผลการศึกษา และขอเสนอแนะ  

 
5.1 การวิเคราะหผลการศึกษา 
 
 5.1.1 ปจจัยสนับสนุนในการลดพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนที่ผาน
การอบรมจากศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม 
 จากผลการศึกษา พบวา ปจจัยสนับสนุนในการลดพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของ

เยาวชนที่ผานการอบรมจากศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม มีความสอดคลองกับกรอบ

แนวคิดที่ตั้งไวบางสวน  และมีขอคนพบใหมที่สามารถแสดงเปนแผนผังไดดังนี้ 

 

ภาพที่ 5.1  แสดงปจจัยสนับสนุนในการลดพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนที่ผานการ

      อบรมจากศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

เครือขายระบบอินเทอรเน็ต 

กระแสโลกาภิวัตน 

เกมออนไลน 

ปญหาการติดเกม 

โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ปจจัยเยาวชน ปจจัยครอบครัว 

1. หลักสูตร เขาถึง...เขาใจเด็กไทยยุคไซเบอร 

2. คายครอบครัวสรางสรรครูทันยุคไซเบอร 

3. Good Gamer Club 

4. คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร 

การลดพฤติกรรมติดเกมของเยาวชน 

ปจจัยที่สงผลให 
เยาวชนสามารถลดการติดเกมลงได 

1. ปจจัยเกี่ยวกับครอบครัว 
2. ปจจัยเกี่ยวกับตัวเยาวชนเอง 
3. ปจจัยเกี่ยวกับโปรแกรมพัฒนาศักยภาพ
เยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร 
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 จากแผนผังแสดงปจจัยสนับสนุนในการลดพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนที่

ผานการอบรมจากศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม ไดแก ปจจัยเกี่ยวกับครอบครัว  ปจจัย

เกี่ยวกับตัวเยาวชนเอง  และปจจัยของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร 

ซึ่งสวนนี้ผูศึกษานําเสนอการวิเคราะหผลการศึกษา 2 ปจจัย คือ ปจจัยเกี่ยวกับตัวเยาวชนเอง  

และปจจัยของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร สวนประเด็นปจจัย

เกี่ยวกับครอบครัว ผูศึกษานําเสนอในวัตถุประสงคขอ 5.1.3 บทบาทของครอบครัวในการลด

พฤติกรรมติดเกมออนไลนในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ดังนี้    

 
ปจจัยเกี่ยวกับตัวเยาวชนเอง   
จากผลการศึกษา พบวา เยาวชนกลุมศึกษาที่สามารถลดการเลนเกมลงไดดวยตัวเอง 

กลาวคือ เยาวชนกลุมนี้สามารถแยกแยะคุณ-โทษในการเลนเกม รูจักแยกแยะสิ่งตางๆ ไดออกวา 

อะไรคือคุณคาที่แทจริง และอะไรคือคุณคาที่เปนประโยชน และรูจักที่จะควบคุมการเลนเกมดวย

ตัวเองได และรูจักเลนเกมอยางรับผิดชอบ คือ มีการเลนเกมโดยใชเวลาที่เหมาะสม ไมเสียการ

เรียน ใชเวลาวางในการทํากิจกรรมที่สรางสรรค  ซึ่งสิ่งตางๆ เหลานี้อาจสงผลจากอายุของเยาวชน

ที่เพิ่มข้ึน ประกอบกับมีวุฒิภาวะทางความคิดที่เพิ่มข้ึน เนื่องจากเยาวชนกลุมศึกษาที่สามารถลด

พฤติกรรมการติดเกมลงไดนั้นอยูในวัยที่เรียกวา “วัยเด็กตอนปลาย (ชวงอายุระหวาง 10-12 ป)” 

“วัยรุนตอนตน (ชวงอายุระหวาง 13-15 ป)” “วัยรุนตอนกลาง (ชวงอายุระหวาง 15-18 ป)” และ   

”วัยรุนตอนปลาย (ชวงอายุระหวาง 18-21 ป)” ซึ่งทั้งสี่ชวงอายุนี้มีพัฒนาการทางดานสังคม

ใกลเคียงกัน คือ มีความคิดที่ละเอียดออนมากขึ้น  สามารถเขาใจอารมณของตนเองและผูอ่ืนไดดี

ขึ้น  รูจักควบคุมอารมณของตนเองไดในระดับหนึ่ง  เรียนรูที่จะแสดงอารมณไดเหมาะสมใน

รูปแบบที่สังคมยอมรับ นอกจากนี้สามารถคิด วิเคราะห และแกปญหาไดชัดเจนมากขึ้น รูจักการ

ใชเหตุผลในการแกปญหา รับผิดชอบและตัดสินใจไดดวยตนเอง รับฟงคนอื่นมากขึ้น โดยเฉพาะ

วัยรุนจะมีการพัฒนาทางสติปญญาที่รวดเร็วและมีความกาวหนาใกลเคียงกับผูใหญ แตกตางกันที่

ความสุขุมรอบคอบและประสบการณที่นอยกวาเทานั้น วัยรุนจะสามารถคิดแกปญหาไดอยางมี

ระบบ สามารถแสวงหาเทคนิคในการเรียนรูดวยตนเอง รวมทั้งการใชเหตุผลและวิจารณญาณใน

การตัดสินเรื่องตาง ๆ ได  
 

 ปจจัยเกี่ยวกับโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร 
 โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ประกอบดวย 4 หลักสูตร 

ไดแก 1. หลักสูตร เขาถึง...เขาใจเด็กไทยยุคไซเบอร 2. คายครอบครัวสรางสรรครูทันยุคไซเบอร 3. 

Good Gamer Club และ4. คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร  จากการศึกษา พบวา 
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โปรแกรมดังกลาวเปนแนวทางในการดูแลบุตรหลานสําหรับผูปกครอง และเปนตัวสะทอนปญหา 

ความคิด และความรูสึกระหวางสมาชิกในครอบครัว ชวยใหทั้งเยาวชนกลุมศึกษาเขาใจความรูสึก

ของผูปกครอง และเขาใจแนวทางในการหลีกเลี่ยง หรือลดเวลาในการเลนเกมลงไดดวยตัวเอง 

และชวยใหผูปกครองเขาใจความรูสึกของบุตร  และเขาใจวิธีการดูแลบุตรที่เลนเกมมากเกินไป 

(ติดเกม)  ซึ่งหลักสูตรทั้ง 4 หลักสูตรของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซ

เบอร ประกอบดวย หลักสูตรที่ 1 คือ หลักสูตร เขาถึง...เขาใจเด็กไทยยุคไซเบอร เปนโครงการ

อบรมเทคนิคการดูแลแด็กติดเกมเบื้องตนสําหรบัผูปกครอง มีจุดมุงหมายเพื่อสรางความเขาใจใน

พฤติกรรมการติดเกมและผลกระทบ รวมถึงการสรางวินัยและแนวทางดูแลปองกันการติดเกม 

หลักสูตรที่ 2 คือ คายครอบครัวสรางสรรครูทันยุคไซเบอร หรือคายครอบครัวปองกันปญหาเด็กติด

เกม มีจุดมุงหมายเพื่อเนนการสรางความสัมพันธที่ดีในครอบครัวและความรูความเขาใจ

พฤติกรรมติดเกมและผลกระทบรวมถึงการสรางวินัยและแนวทางดูแลปองกันการติดเกม หลักสูตร

ที่ 3 คือ Good Gamer Club หรือคลินิกบําบัดปญหาเด็กติดเกม ซึ่งจัดในรูปแบบเปนกิจกรรมกลุม

เพื่อกอใหเกิดการปรับความคิดและพฤติกรรมพรอมกับฝกการสื่อสารและการแกปญหา และ

หลักสูตรที่ 4 คือ คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร หรือคายพัฒนาศักยภาพปองกันปญหา

เด็กติดเกม ซึ่งจัดในรูปแบบเปนกิจกรรมกลุมเนนใหเด็กและเยาวชนรูจักวินัย ความรับผิดชอบ 

ความภูมิใจในเอง เพราะปญหาการเลนเกมของเด็ก มักเกิดจากมุมมองที่ตางกันระหวางพอแม

และเด็ก ซึ่งเด็กมองเกมวาเปนกิจกรรมที่สรางสรรค  กาวทันโลก  ทาทายปญญาและไหวพรบิ  เปน

กิจกรรมยามวาง เพราะพวกเขาไมรูวาจะทําอะไรที่สนุกสนานมากกวานี้ สวนพอแมไมเขาใจ  วิตก

กังวลเกินไป  และชอบใชอารมณ  และคอยจับผิดเรื่องการเลนเกม ความกังวลใจเหลานี้พอแมมัก

ใชอารมณในการแกไขปญหา  สงผลใหตางฝายตางไมคิดวาตัวเองเปนผูที่ทําใหเกิดปญหาจึง

กลาวโทษ และสงผลตอความสัมพันธระหวางครอบครัวที่แยลงเรื่อยๆ  

 
5.1.2 ปจจัยอุปสรรคในการลดพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนที่ผาน

การอบรมจากศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม 
 จากการศึกษา พบวา เยาวชนกลุมศึกษาที่ผานการอบรมหลักสูตรท้ัง 4 หลักสูตรสามารถ

ลดการติดเกมลงได และกลับมาเลนเกมมากอีกครั้ง เกิดจากปจจัยตางๆ 4 ปจจัย ไดแก ปจจัย

เกี่ยวกับสภาพแวดลอมในชุมชน ปจจัยเกี่ยวกับเกมออนไลน ปจจัยเกี่ยวกับครอบครัว และปจจัย

เกี่ยวกับเพื่อน ซึ่งสอดคลองกบักรอบแนวคิดที่ตั้งไวบางสวน และมีขอคนพบใหมที่สามารถแสดง

เปนแผนผังไดดังนี้ 
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ภาพที่ 5.2  แสดงปจจัยอุปสรรคในการลดพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนที่ผานการ

      อบรมจากศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม  

 

 

 

 
  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 ปจจัยเกี่ยวกับสภาพแวดลอมในชุมชน  
 จากการศึกษาพบวา การที่เยาวชนกลุมศึกษากลุมนี้ยังไมสามารถลดหรือเลิกการติดเกม

ลงได เนื่องจากบริเวณที่อยูอาศัยและสถานศึกษาของเยาวชนกลุมศึกษามีรานที่ใหบริการเกม

ออนไลนและอินเทอรเน็ตตั้งอยูหลายราน สงผลใหเยาวชนกลุมศึกษาหักหามใจตนเองไมไดที่จะไม

เดินเขาไปเลนเกมออนไลนในรานอินเทอรเน็ตคาเฟ ซึ่งสอดคลองกับสถานการณปจจุบันที่ราน

อินเทอรเน็ตคาเฟเจริญเติบโตมากขึ้นเพื่อตอบสนองตอผูเลนเกมที่เพิ่มข้ึนและตอบสนองตอผูเลน

เกมที่ไมสามารถเลนเกมออนไลนหรือใชอินเทอรเน็ตที่บานของตนเองได หรือแมแตเด็กที่มี

คอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตอยูที่บานแตไมสามารถเลนเกมออนไลนไดสะดวก ซึ่งการ

เจริญเติบโตของรานอินเทอรเน็ตคาเฟนั้นลวนสงผลใหเด็กและเยาวชนยิ่งเขามาเลนเกมเพิ่มมาก

ขึ้น อันเนื่องมาจาก สถานที่ตั้ง สิ่งของ บรรยากาศภายในรานเกมและบริการเสริมภายในราน

อินเทอรเน็ตคาเฟ คาบริการที่มีราคาถูก ซึ่งลวนแลวแตตอบสนองใหผูเลนเกมสามารถเดินทางมา

เครือขายระบบอินเทอรเน็ต 

กระแสโลกาภิวัตน 

เกมออนไลน 

ปญหาการติดเกม 

โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ปจจัยเยาวชน ปจจัยครอบครัว 

1. หลักสูตร เขาถึง...เขาใจเด็กไทยยุคไซเบอร 

2. คายครอบครัวสรางสรรครูทันยุคไซเบอร 

3. Good Gamer Club 

4. คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร 

การลดพฤติกรรมติดเกมของเยาวชน 

ปจจัยที่สงผลใหเยาวชน 
ไมสามารถลดการติดเกมลงได 

1. ปจจัยเกี่ยวกับสภาพแวดลอมในชมุชน 
2. ปจจัยเกี่ยวกับเกมออนไลน 
3. ปจจัยเกี่ยวกับครอบครัว 
4. ปจจัยเกี่ยวกับเพื่อน 



 
 

118 

ใชบริการไดสะดวกอีกทั้งยังทําใหผูเลนเกมใชเวลาในรานเกมไดนานยิ่งขึ้นโดยไมตองกังวลกับเร่ือง

ที่นอกเหนือจากเกมออนไลน  

 
 ปจจัยเกี่ยวกับเกมออนไลน  
 จากการศึกษา พบวา ลักษณะเดนของเกมออนไลนที่แตกตางจากเกมอื่นๆ นั้นเปนปจจัย

สําคัญที่สงผลใหเยาวชนกลุมศึกษาหักหามใจตนเองไมไดและหันกลับมาเลนเกมอีกครั้ง ซึ่ง

ลักษณะเดนของเกมออนไลนที่วานั้น ไดแก ผูเลนเกมออนไลนสามารถสื่อสารระหวางผูเลนดวยกัน

ได และขณะเลนผูเลนสามารถทําตามสิ่งที่ใจตองการได เพราะความที่เปนโลกแหงจินตนาการทํา

ใหเกมทําหนาที่สําคัญไดสําเร็จ คือ ทําความฝนของผูเลนใหเปนจริงได เพราะในเกม ใครจะเปน 

จะทําอะไรก็ได เหมือนอยูในความฝน อีกทั้งเกมออนไลนยังใหความรูสึกถึงการประสบความสําเร็จ 

ความมั่นใจ ความภูมิใจในตัวเอง ความรูสึกมีกลุมเพื่อน การไดรับการยอมรับ สามารถสราง

สัมพันธภาพกับเพื่อนและเพื่อนตางเพศผานเกมออนไลน สามารถสรางเอกลักษณหรือความโดด

เดนใหกับตนเองได และที่สําคัญเกมออนไลนจะใหความรูสึกที่ทาทายกับผูเลนมาก เมื่อผูเลนเลือก

ระดับความยากไปตามลําดับที่เกมกําหนด และหากพยายามเลนก็จะประสบความสําเร็จมากขึ้น

เร่ือยๆ และที่ทําใหผูเลนไมอยากทํากิจกรรมใดๆเลย  เพราะเกมพยายามใหความรูสึกอยากเลนตอ 

ดวยการเสริมแรงอยางสม่ําเสมอ 

 
 ปจจัยเกี่ยวกับครอบครัว  
 จากการศึกษา พบวา ผูปกครองของเยาวชนกลุมศึกษาแยกทางกันและตองหารายไดและ

เลี้ยงดูบุตรเพียงลําพัง ทําใหผูปกครองไมมีเวลาดูแลบุตรเพียงพอและการที่ผูปกครองผานการ

อบรมกับทางศูนยฯ และไมพยายามปรับเปลี่ยนวิธีการเลี้ยงดูบุตรที่ถูกตอง เพราะนิสัยของ

ผูปกครองที่ไมสามารถปรับแกได ลวนสงผลใหเยาวชนกลุมศึกษาสามารถลดการเลนเกมลงไดแลว

และกลับมาเลนเกมมากเหมือนเดิมอีกครั้ง จากการสัมภาษณกับเจาหนาที่ของศูนยฯ ทําใหทราบ

วา ข้ันตอนแตละขั้นตอนในการชวยเหลือบุตรใหหลุดพนจากการติดเกมนั้นตองใชทั้งเวลา ความ

รักและความเขาใจของพอแมและผูปกครองเปนอยางมาก เพราะคําวา “ติดเกม” นั้นหมายถงึการที่

เด็กเลนเกมและกอใหเกิดการเสพติดการเลนเกมเขาถึงทางจิตใจมากกวาทางรางกาย ซึ่งตองใช

เวลาคอนขางมากในการแยกบุตรหลานออกจากสิ่งที่ดึงดูดทางจิตใจ ซึ่งหากมองกลับกันวาเกมจะ

เขามาเปนสวนหนึ่งทางจิตใจของบุตรหลานตองใชเวลา เปนเดือน เปนป และความตอเนื่องในการ

เลนเกมเชนกัน ซึ่งตรงจุดนี้ผูศึกษา พบวา ผูปกครองของเยาวชนกลุมศึกษากลุมนี้ยังไมเขาใจถึง

จิตใจของบุตรอยางถองแทเพราะผูปกครองสวนใหญมักนําปญหาที่เกิดขึ้นมาเปรียบเทียบกับตัว

ผูปกครองเองซึ่งเปนความเขาใจที่ผิดอยางสิ้นเชิง เนื่องจากการพัฒนาทางความคิด ความรูสึกของ
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คนแตละชวงอายุนั้นแตกตางกัน และนอกจากนี้ผูปกครองของเยาวชนกลุมศึกษานี้บางรายเลี้ยง

บุตรแบบตามใจเด็ก หรือใจออนไมทําโทษเมื่อเด็กกระทําผิด ประกอบกับสังคมเศรษฐกิจที่

คอนขางบีบรัดสงผลใหผูปกครองตองใชเวลาสวนใหญในการออกไปทํางานนอกบาน และทําใหมี

เวลาในการหากิจกรรมอื่นที่มปีระโยชน เชน เลนกีฬา เลนดนตรี เปนตน เพื่อเบี่ยงเบนความสนใจ

และทดแทนรวมกันกับบุตรนอย หรือแทบไมมีเวลาทํากิจกรรมรวมกันเลยก็วาได ซึ่งสงผลใหบุตร

เกิดความเหงา และความเบื่อหนาย จึงตองหากิจกรรมอื่นทําเพื่อใหตนเองสนุก ซึ่งก็หนีไมพนการ

เลนเกมเชนเดิม  

 ซึ่งจากการศึกษา พบวา ปจจัยครอบครัวเปนทั้งปจจัยสนับสนุนและปจจัยอุปสรรคในการ

ลดพฤติกรรมติดเกมออนไลน เนื่องจากครอบครัว เปนสถาบันแรกที่มนุษยรูจัก และเปนสถาบัน

แรกที่มนุษยไดรับการปลูกฝงเรื่องจริยธรรมและจิตสํานึก ซึ่งหากครอบครัวใดที่ไมสามารถปลูกฝง

เร่ืองจริยธรรมและจิตสํานึกแกบุตรหลานอยางถูกตอง เกมและสิ่งที่เปนอบายมุขตางๆ จะเขามามี

อํานาจอยูเหนือเด็กและวัยรุนไดอยางงายดาย เพราะไมมีผูสรางภูมิคุมกันใหกับพวกเขา 

 
 ปจจัยเกี่ยวกับเพื่อน  
 จากผลการศึกษา พบวา ความรูสึกไมมีกลุมเพื่อน และการไมไดรับการยอมรับในกลุม

เพื่อน เปนผลใหเยาวชนกลุมศึกษาหันกลับมาเลนเกมมากอีกครั้ง เพราะเยาวชนกลุมศึกษา

กลับไปคบหาสมาคมกับเพื่อนกลุมเกาที่ยังคงเลนเกมออนไลนอยู ซึ่งเปนปญหาที่มักเกิดขึ้นบอย

ในการลดหรือเลิกการเลนเกม และพบวาเยาวชนกลุมศึกษาพยายามเลิกเลนเกมดวยการตีตัวออก

หางจากเพื่อนกลุมเกาที่เลนเกม และพยายามไปคบกับเพื่อนกลุมใหมที่ทํากิจกรรมอ่ืนๆแทนการ

เลนเกม เชน เลนกีฬา เลนดนตรี  เปนตน และพบปญหาตอมาคือ ไมสามารถเขารวมกับกลุมเพื่อน

ใหมได เนื่องจากไมมีความสามารถ และไมมีความชอบตรงกันกับกลุมเพื่อนใหม สงผลใหเกิด

ความรูสึกอึดอัด และไมไดรับการยอมรับจากเพื่อน สุดทายเยาวชนตองหันกลับมาหากลุมเพื่อน

เกาที่มีความชอบเดียวกันและใหการยอมรับ ซึ่งเยาวชนกลุมศึกษานี้อยูในชวงอายุที่เรียกวา “วัย

เด็กตอนปลาย (ชวงอายุระหวาง 10-12 ป) “วัยรุนตอนตน (ชวงอายุระหวาง 13-15 ป)” “วัยรุน

ตอนกลาง (ชวงอายุระหวาง 15-18 ป) และ “วันรุนตอนปลาย (ชวงอายุระหวาง 18-21 ป)” ซึ่งทั้ง

สี่ชวงอายุนี้มีความคลายคลึงกันตรงที่ใหความสําคัญกับเพื่อน เชื่อถือและรับฟงเพื่อนมากกวาพอ

แม  และมีความคิดความรูสึกคลายกันที่วากลัวไมเปนที่ยอมรับของกลุม กลัวไมมีเพื่อน ไมชอบ

การแขงขัน ไมตองการเดนหรือดอยกวากลุม ชอบการยกยองแตไมชอบการเปรียบเทียบ วัยนี้

ตองการเพื่อนมากจะแสวงหาเพื่อนที่มีความคลายคลึงกันในดานของบุคลิกลักษณะ ความชอบ 

และเปนเพื่อนที่สามารถไววางใจได เขาใจกัน มักยึดมั่นกับกลุมเพื่อน สังคมรอบขาง  มีความรูสึก

ผูกพัน เปนเจาของและซื่อสัตยตอกลุม มีพฤติกรรมการแสดงออกทางกาย วาจา และการแตงกาย
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ที่เหมือนกลุม สังคมของเพื่อนในเด็กวัยนี้มักเปนสังคมเฉพาะของเพื่อนเพศเดียวกัน และเด็กผูชาย

จะรักษาความสนใจที่มีตอกลุมไดมากกวาเด็กผูหญิง ดังนั้นจากธรรมชาติของความคิดความรูสึก

ของกลุมคนที่มีชวงอายุใกลเคียงกันทั้งสี่ชวงอายุนี้ประกอบกับการควบคุมดูแลของผูปกครองไม

เอาจริงเอาจังมากพอจึงเปนผลใหเยาวชนกลุมศึกษากลุมนี้ยังไมสามารถลดการเลนเกมลงได 

  
 5.1.3 บทบาทของครอบครัวในการลดพฤติกรรมติดเกมออนไลนเยาวชนใน
โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร  
 จากผลการศึกษา พบวา บทบาทครอบครัวของเยาวชนกลุมศึกษาในการดูแลบุตรให

สามารถลดพฤติกรรมติดเกมออนไลนลงได ไดแก แบงเวลาใหกับบุตรในการหางานอดิเรกใหบุตร

หลานทําตามความสนใจ  พูดคุยกันโดยไมใชอารมณ  ทาํสิ่งแวดลอมใกลตัวเด็กใหลดโอกาสการ

เลนเกมออนไลน และสรางวินัยในบานและความรับผิดชอบใหเกิดขึ้น ซึ่งจากการศึกษาพบวา 

ผูปกครองของเยาวชนกลุมศึกษานี้เขาใจถึงแนวทางที่ถูกตองในการดูแลบุตรหลานที่เลนเกม

ออนไลน และใหความรวมมือนํามาปฏิบัติจริงกับบุตรหลาน ดังแผนผังดังนี้ 

 

ภาพที่ 5.3  แสดงบทบาทของครอบครัวในการลดพฤติกรรมการติดเกมออนไลนเยาวชนใน

โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร 
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 จากผลการศึกษา พบวา ปจจัยสําคัญที่สงผลใหเด็กสามารถลดการติดเกมลงได คือ การ

อบรมเลี้ยงดูลูกอยางถูกวิธีของพอแม เนื่องจากสาเหตุสําคัญที่ทําใหเด็กติดเกม คือ พอแมมักเลี้ยง

ดูลูกแบบไมมีวินัยในตัวเอง ขาดกฎระเบียบ กติกาในบาน ตามใจเด็ก หรือมักจะใจออนไมทําโทษ

เมื่อเด็กกระทําผิด และจากผลการศึกษาพบวา มี 4 บทบาทสําคัญที่มีสวนชวยใหบุตรหลาน

สามารถลดการติดเกมลงได คือ 1) หางานอดิเรกใหบุตรหลานทําตามความสนใจ 2) พูดคุยกันโดย

เครือขายระบบอินเทอรเน็ต 

กระแสโลกาภิวัตน 

เกมออนไลน 

ปญหาการติดเกม 

โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ปจจัยเยาวชน ปจจัยครอบครัว 

1. หลักสูตร เขาถึง...เขาใจเด็กไทยยุคไซเบอร 

2. คายครอบครัวสรางสรรครูทันยุคไซเบอร 

3. Good Gamer Club 

4. คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร 

การลดพฤติกรรมติดเกมของเยาวชน 

บทบาทของครอบครัวในการลดพฤติกรรม
ติดเกมออนไลนเยาวชนในโปรแกรมพัฒนา
ศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร 
• หางานอดิเรกใหบุตรหลานทําตามความสนใจ  

  • พูดคุยกันโดยไมใชอารมณ 

  • ทําสิ่งแวดลอมใกลตัวเด็กใหลดโอกาสการเลน    

เกมออนไลน 

  • เร่ิมสรางวินัยในบานและความรับผิดชอบให 

เกิดขึ้น 
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ไมใชอารมณ 3) ทําสิ่งแวดลอมใกลตัวเด็กใหลดโอกาสการเลนเกมออนไลน และ4) เร่ิมสรางวินัย

ในบานและความรับผิดชอบใหเกิดขึ้น 

 
5.2 ขอเสนอแนะจากการศึกษา 
 
 5.2.1 ขอเสนอแนะระดับครอบครัว 

1) ปญหาการไมมีเวลาดูแลบุตรเพียงพอ เพราะผูปกครองหยารางและตองดูแลบุตรเพียง

ลําพัง ปญหานี้เปนปญหาที่พบมากในสังคมปจจุบัน ซึ่งกรณีนี้เกิดขึ้นกับครอบครัวของเยาวชน

กลุมศึกษา ผูปกครองควรตัดปญหาสวนตัวระหวางกัน และหันหนาเขาหากันเพื่อรวมมือกันในการ

ดูแลบุตร โดยแบงเวลาดูแลบุตร มิใหบุตรถูกทอดทิ้งอยูบานเพียงลําพัง หรือมิใหบุตรเกิดความรูสึก

เหงา  

2) กรณีที่เกิดข้ึนกับครอบครัวเยาวชนกลุมศึกษา หากเกิดเหตุสุดวิสัยที่ไมมีคนดูแลบุตร

ผูปกครองควรพาบุตรไปทํางานดวย เพื่อมิใหบุตรตองถูกทอดทิ้งใหอยูบานตามลําพัง และบุตรจะ

ไดอยูในสายตาของผูปกครองดวย 

3) ปญหาการที่เยาวชนกลุมศึกษาหันกลับไปคบกับกลุมเพื่อนเกาท่ีมีพฤติกรรมติดเกม 

เพราะความรูสึกไมมีกลุมเพื่อน และการไมไดรับการยอมรับในกลุมเพื่อนใหม ผูปกครองควรใหคํา      

แนะนําเรื่องการปรับตัวใหเขากับเพื่อนอยางเหมาะสมกับบุตร ใหรูจักการยืดหยุน รูจักการแพชนะ 

และใหอภัย ใหคําแนะนํากับบุตรใหรูจักเขาใจความแตกตางระหวางบุคคลตามสภาพความเปน

จริง เพื่อลดความคาดหวังจากผู อ่ืนในทุกๆ ดาน และควรฝกพฤติกรรมการแสดงออกอยาง

เหมาะสมในสถานการณตาง ๆ ทั้งพฤติกรรมทางดานรางกายและคําพูดแกบุตร และควรจัดใหมี

การแสดงบทบาทสมมติสถานการณตาง ๆ เพื่อใหเกิดทักษะนําไปสูการปฏิบัติจริงกับเพื่อนกลุม

ใหม 

4) ปญหาผูปกครองของเยาวชนกลุมศึกษาไมปรับเปลี่ยนนิสัยและวิธีการดูแลบุตรอยาง

ถูกตอง ผูปกครองควรเปดใจใหกวาง สํารวจตนเองวามีขอบกพรองใดบาง และอดทนในการ

รวมมือกันแกไขปญหาพฤติกรรมของบุตร เพราะการแกไขพฤติกรรมมิใชเร่ืองงายนัก ตองใชเวลา

คอยๆปรับคอยๆเปลี่ยนไป และความเขาใจ 

 
5.2.2 ขอเสนอแนะระดับชุมชน 
1) ปญหามีรานที่ใหบริการเกมออนไลนและอินเทอรเน็ตตั้งอยูใกลกับบริเวณที่อยูอาศัย

และสถานศึกษาของเยาวชนกลุมศึกษาหลายราน ทําใหเยาวชนกลุมศึกษาเขามาเลนเกมที่รานได

อยางงายดาย หนวยงานรัฐควรจัดใหมีมาตรการจัดพื้นที่เฉพาะใหกับรานที่ใหบริการเกมออนไลน
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และอินเทอรเน็ต เพื่อลดความสะดวกของผูเลนในการเขามาใชบริการ และความเปนระเบียบของ

ชุมชนดวย 

2) คนในชุมชนที่อาศัยอยูในชุมชนที่มีรานที่ใหบริการเกมออนไลนและอินเทอรเน็ต พบ

เห็นรานปด - เปดการใหบริการไมตรงตามระเบียบ หรือสิ่งผิดปกติใดๆ ควรเปนหู เปนตา และเปน

กระบอกเสียงใหกับชุมชน  

3) ครู และอาจารย ควรเพิ่มความเอาใจใสพฤติกรรมของนักเรียนที่มีพฤติกรรมเริ่มเลนเกม

ไปจนถึงติดเกมใหมากขึ้น รวมถึงควรรายงานพฤติกรรมของนักเรียนที่มีพฤติกรรมดังกลาวใหแก

ผูปกครองไดทราบเพื่อรวมมือกันชวยเหลือและแกไขปญหา 

4) สถาบันการศึกษาทุกแหงที่มีหลักสูตรการเรียน การสอนวิชาคอมพิวเตอร ควรเพิ่ม

เนื้อหาความรูถึงพิษภัยที่เกิดจากสื่อออนไลน และการบริโภคสื่อออนไลนอยางถูกวิธี เพื่อหลีกเลี่ยง

และปองกันภัยตางๆ แกเด็กและเยาวชนรวมดวย  

 
5.2.3 ขอเสนอแนะระดับสังคม 

 1) หนวยงานภาครัฐที่มีสวนเกี่ยวของ ควรจัดสรรเจาหนาที่ในการตรวจตรา สอดสอง ราน

บริการเกมออนไลนและอินเทอรเน็ตอยางเขมงวดกวดขันอยางสม่ําเสมอ เพราะในปจจุบันราน

บริการเกมออนไลนและอินเทอรเน็ตมักไมปฏิบัติตามระเบียบตางๆ ที่กําหนดขึ้น เพราะไมมี

เจาหนาที่ควบคุมดูแลทําใหเจาของรานละเมิดกฎตางๆไดอยางงายดาย  

 2) หนวยงานทั้งภาครัฐและเอกชนที่มีสวนเกี่ยวของ ควรรวมกันเผยแพรขาวสารขอมูลและ

ใหคําปรึกษาอยางทั่วถึงเกี่ยวกับการเลี้ยงดูบุตรที่ถูกตองและเหมาะสมตามวัย และแนวทางแกไข

บุตรที่มีพฤติกรรมติดเกม 

 3) ภาครัฐควรจัดสรรคาใชจายอยางสม่ําเสมอแกหนวยงานภาครัฐที่มีบทบาทชวยเหลือ

เด็กติดเกม ในการดําเนินกิจกรรมชวยเหลือเยาวชนและครอบครัวใหสามารถลดการติดเกมลงได 

 4) ภาครัฐควรเพิ่มสวัสดิการและงบประมาณใหแกบุคลากรที่มีสวนเกี่ยวของ เพื่อเปน

กําลงัใจในการชวยเหลือเยาวชนตอไป และควรเพิ่มงบประมาณดานการเงิน และสิ่งของใหแกศูนย

เยาวชน หรือองคกรเอกชนที่จัดกิจกรรมเด็กและเยาวชนอยางเพียงพอตอความตองการ 

 
 5.2.4 ขอเสนอแนะสําหรับการศึกษาครั้งตอไป  
 จากการศึกษาพบประเด็นหนึ่งที่นาสนใจที่วา เยาวชนกลุมศึกษาที่มีพฤติกรรมการเลน

เกมออนไลนในระดับติดเกมนั้นลวนแลวแตเปนเยาวชนเพศชายทั้งสิ้น ดังนั้นในการศึกษาครั้ง

ตอไปควรมีการศึกษาใหลึกซึ้งถึงประเด็นเรื่องเพศกับพฤติกรรมการติดเกมที่วา เพราะเหตุใด

เยาวชนเพศหญิงมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนเชนเดียวกันกับเยาวชนเพศชาย แตกลับไมติด
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เกมออนไลน และอีกประเด็นหนึ่งที่นาศึกษาเพิ่มเติม คือ ประเด็นเรื่องเขตพื้นที่อยูอาศัยของ

เยาวชนภายในกรุงเทพมหานครมีอิทธิพลตอพฤติกรรมการติดเกมหรือไม อยางไร    
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แบบสอบถาม 
เร่ือง การลดพฤติกรรมเกมออนไลนของเยาวชน : 
กรณศีึกษาศนูยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม 

 
คําชี้แจง  1. แบบสอบถามการวิจัยนี้  จัดทําขึ้นเพื่อนําขอมูลไปใชในการจัดทําวิทยานิพนธ 

ซึ่งเปนสวนหนึ่งของการศึกษาระดับปริญญาโท  สาขาพัฒนามนุษยและสังคม  คณะบัณฑิต

วิทยาลัย  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

  คําตอบของทานจึงเปนประโยชนตอการศึกษาครั้งนี้เปนอยางยิ่งในดานการ

พัฒนาองคความรูดานสังคม  จึงใครขอความรวมมือจากทานในการตอบแบบสอบถามตามความ

เปนจริง  เพื่อประโยชนตอการพัฒนาการศึกษาในสาขาวิชานี้ตอไปโดยขอมูลใดๆ ที่ทานใหจะไมมี

การเผยแพรออกไปเปนรายบุคคล  ผูวิจัยใครขอแสดงความขอบคุณไว ณ ที่นี้ 

  2. โปรดทําเครื่องหมาย ( ) ลงในชองวาง หรือกรอกขอความลงในชองวางที่เวน

ไวตามความคิดเห็นของทานและตามความเปนจริงมากที่สุด 
สวนที่1 ขอมูลทั่วไปเกี่ยวกับครอบครัวของเยาวชน  ชื่อเลน : …………………........  
        เบอรโทรที่สะดวกในการ 
        ติดตอ : ……………….......…... 

  

1.  ปจจุบันสถานภาพสมรสบิดามารดาของทานเปนอยางไร 
 1. (   ) อยูดวยกัน  2. (   ) แยกกันอยู 

 3. (   ) แยกกันอยูเพราะอาชีพ 4. (   ) หยา 

 5. (   ) เสียชีวิต  

2. ปจจุบนับิดาของทานประกอบอาชีพ 

 1. (   ) รับราชการ  2. (   ) พนกังานรัฐวิสาหกิจ 

 3. (   ) พนกังานบริษทัเอกชน 4. (   ) ธุรกจิสวนตัว 

 5. (   ) พอบาน   6. (   ) อ่ืนๆ (โปรดระบุ)........................................ 

3. ปจจุบนัมารดาของทานประกอบอาชีพ  

 1. (   ) รับราชการ  2. (   ) พนกังานรัฐวิสาหกิจ 

 3. (   ) พนกังานบริษทัเอกชน 4. (   ) ธุรกจิสวนตัว 

 5. (   ) แมบาน   6. (   ) อ่ืนๆ (โปรดระบุ)........................................  

4. บิดาและมารดาของทานมีรายไดรวมตอเดือนเทาไหร 

 1. (   ) ต่ํากวา15,000 บาท 2. (   )15,001 - 25,000 บาท 

 3. (   ) 25,001 - 35,000 บาท 4. (   ) 35,001 - 45,000 บาท 

 5. (   ) มากกวา 45,000 บาท 
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5.  บิดาของทานเลีย้งดทูานในลักษณะใด 

 1. (   ) ตามใจ   2. (   ) ปลอยปละละเลย 

 3. (   ) เขมงวด   4. (   ) มกีติกาบางครั้ง 

6.  มารดาของทานเลีย้งดทูานในลักษณะใด 

 1. (   ) ตามใจ   2. (   ) ปลอยปละละเลย 

 3. (   ) เขมงวด   4. (   ) มกีติกาบางครั้ง 
สวนที่ 2 ขอมูลทั่วไปเกีย่วกับตัวเยาวชนผูตอบแบบสอบถาม 
7. เพศ  1. (   ) ชาย  2. (   ) หญิง 

8. อายุ ..............  ป 

9. ระดับการศึกษา  1. (   ) ประถมศึกษา  2. (   ) มัธยมศึกษาตอนตน 

    3. (   ) มัธยมศึกษาตอนปลาย 4. (   )  อุดมศึกษา 

10. ลักษณะที่อยูอาศัยของทานปจจุบันเปนอยางไร  

    1. (   ) บานเดี่ยว  2. (   ) ทาวนเฮาส 

    3. (   ) ตึกแถว  4. (   ) อพารทเมนต 

    5. (   ) คอนโดมิเนียม 6. (   ) อ่ืนๆ (โปรดระบุ) .................... 

11. ในปจจุบันทานอาศัยอยูกับใคร 1. (   ) บิดาและมารดา 2. (   ) บิดา หรือ มารดา 

    3. (   ) ญาติพี่นอง 4. (   ) อยูคนเดียว 

12. ทานมกีิจกรรมยามวางที่ทาํเปนประจาํหรือไม  

    1. (   ) มี (โปรดระบุกิจกรรมที่ทาํ) ....................................... 

    2. (   ) ไมม ี

13. ทานคิดวาทานมนีิสัยอยางไร

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 
สวนที่ 3 ขอมูลเกีย่วกับการเลนเกมออนไลนของเยาวชน 
14. ทานเริ่มเลนเกมออนไลนเมื่ออายุเทาไหร ....................................................................... 

15. กอนทีท่านจะเลนเกมออนไลน  ทานเลนเกมชนิดอืน่มากอนหรือไม 

 1. (   ) เลน (โปรดระบุ) .......................................................................................... 

 2. (   ) ไมเลน  

16. ใครเปนผูชักชวนทานใหเลนเกมออนไลน  

 1. (   ) ตัวเอง       2. (   ) เพื่อน      

 3. (   ) ญาตพิีน่อง 3. (   ) เว็บไซตตางๆ  

 4. (   ) นิตยสารเกม 5. (   ) โทรทัศน  

 6. (   ) ปายโฆษณา   7. (   ) อ่ืนๆ (โปรดระบุ) .............................. 
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17. ทานมีคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตอยูในทีพ่ักอาศยัหรือไม 

       1. (   ) มี (โปรดระบุที่ตั้งของคอมพิวเตอร) ..............................................................                               

 2. (   ) ไมม ี

18. ปกติทานชอบเลนเกมออนไลนใดมากที่สุด (โปรดระบุชื่อเกมออนไลน) ...................... 

       ................................................................................................................................. 

19. ปกติทานเลนเกมออนไลนกับใครบอยที่สุด 

 1. (   ) เลนกับเพื่อนที่โรงเรียน. 

 2. (   ) เลนกับเพื่อนขางบาน 

 3. (   ) เลนกับเพื่อนที่รูจักกนัในเกม   

 4. (   ) เลนกับบิดา หรือมารดา 

 5. (   ) เลนกับญาติพี่นอง        

 6. (   ) เลนคนเดียว 

 7. (   ) อ่ืนๆ (โปรดระบุ) ..................................... 

20. ปกติทานเลนเกมออนไลนที่ใดบอยทีสุ่ด 

 1. (   ) ที่บานตนเอง  

 2. (   ) ที่รานอนิเทอรเน็ตแถวบาน 

 3. (   ) ที่บานเพื่อน  

 4. (   ) ที่โรงเรยีน   

 5. (    ) ที่รานขางโรงเรยีน 

 6. (    ) อ่ืน ๆ (โปรดระบุ) .................................................................................. 

21. กอนเขาอบรมกับทางศูนยฯ ทานใชเวลาเลนเกมออนไลนกีว่ันตอสัปดาห 

 1. (   ) 1 – 2 วัน ตอสัปดาห   2. (   ) 3 – 4 วัน ตอสัปดาห 

 3. (   ) 5 – 6 วัน ตอสัปดาห   4. (   ) ทุกวนั 

22. หลังเขาอบรมกับทางศูนยฯ ทานเลนเกมออนไลนกี่วันตอสัปดาห 

 1. (   ) 1 – 2 วัน ตอสัปดาห   2. (   ) 3 – 4 วัน ตอสัปดาห 

 3. (   ) 5 – 6 วัน ตอสัปดาห   4. (   ) ทุกวนั 

23. กอนเขาอบรมกับทางศูนยฯ ทานเลนเกมออนไลนคร้ังละกี่ชัว่โมง 

 1. (   ) ต่ํากวา 2 ชั่วโมง  2. (   ) 3 – 4 ชั่วโมง 3. (   ) มากกวา 5 ชัว่โมง  

24. หลังเขาอบรมกับทางศูนยฯ ทานเลนเกมออนไลนคร้ังละกี่ชั่วโมง  

 1. (   ) ต่ํากวา 2 ชั่วโมง  2. (   ) 3 – 4 ชั่วโมง 3. (   ) มากกวา 5 ชัว่โมง  
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สวนที่ 3 ขอมูลของทานเกี่ยวกับเหตุผลที่ทําใหทานสามารถลดและไมสามารถลดการเลน
  เกมออนไลนได 
25. สําหรับเยาวชนกลุมศึกษาที่สามารถลดการเลนเกมลงได ทานคิดวาเหตุผลขอใดที่สงผล

ใหทานสามารถลดการเลนเกมลงได 

1. (   ) เพราะตัวทานเอง

.............................................................................................................................................. 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

2. (   ) เพราะผูปกครองของทาน

.............................................................................................................................................. 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

3. (   ) เพราะเกมออนไลน 

………………...................................................................................................................... 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

4. (   ) เพราะเพื่อนของทาน 

…………………………………………………………………………...................................…... 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 
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5. (   ) เพราะเหตุผลขออ่ืน (โปรดระบุ) ..................................................................................... 

.............................................................................................................................................. 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

 26. สาํหรับเยาวชนกลุมศึกษาที่ไมสามารถลดการเลนเกมลงได ทานคิดวาเหตุผลขอใดที่

สงผลใหทานไมสามารถลดการเลนเกมลงได 

1. (   ) เพราะตัวทานเอง

.............................................................................................................................................. 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

2. (   ) เพราะผูปกครองของทาน

.............................................................................................................................................. 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

3. (   ) เพราะตัวเกมออนไลน 

………………...................................................................................................................... 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

 

4. (   ) เพราะเพื่อนของทาน 

…………………………………………………………………………...................................…... 

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 
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5. (   ) เพราะเหตุผลขออ่ืน (โปรดระบุ) ..................................................................................... 

.............................................................................................................................................. 

...................................................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก ข 
 

ขอมูลเชิงปริมาณของเยาวชนกลุมศึกษา 
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ตารางที่ 1 : แสดงสถานภาพสมรสบดิามารดา 

สถานภาพ 
จํานวน 

(ครอบครัว) 
รอยละ 

อยูดวยกนั 18 33 

แยกกันอยู 20 37 

หยา 16 30 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 
 
ตารางที่ 2 : แสดงอาชีพของบิดา 

อาชีพ จํานวน (คน) รอยละ 

รับราชการ 15 28 

พนกังานรัฐวิสาหกจิ 8 15 

พนกังานบริษทัเอกชน 9 17 

ธุรกิจสวนตัว 17 31 

รับจางทั่วไป 5 9 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 

 
ตารางที่ 3 : แสดงอาชีพมารดา 

อาชีพ จํานวน (คน) รอยละ 

รับราชการ 14 25 

พนกังานรัฐวิสาหกจิ 15 27 

พนกังานบริษทัเอกชน 10 19 

ธุรกิจสวนตัว 10 19 

รับจางทั่วไป 2 4 

แมบาน 3 6 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 
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ตารางที่ 4 : แสดงรายไดรวมของครอบครัวตอเดือน 

รายไดรวมของครอบครัวตอเดือน จํานวน (คน) รอยละ 

ต่ํากวา15,000 บาท 4 7 

15,001 - 25,000 บาท 6 11 

25,001 - 35,000 บาท 15 28 

35,001 - 45,000 บาท 10 19 

มากกวา 45,000 บาท 19 35 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 
 
ตารางที่ 5 : แสดงรูปแบบการเลี้ยงดูบุตรของบิดา 

รูปแบบการเลี้ยงดูบุตรของบิดา จํานวน (คน) รอยละ 

ตามใจ 18 33 

ปลอยปละละเลย 7 13 

เขมงวด 10 19 

มีกติกาบางครัง้ 19 35 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 

 
ตารางที่ 6 : แสดงรูปแบบการเลี้ยงดูบุตรของมารดา 

รูปแบบการเลี้ยงดูบุตรของมารดา จํานวน (คน) รอยละ 

ตามใจ 20 37 

ปลอยปละละเลย 5 9 

เขมงวด 10 19 

มีกติกาบางครัง้ 19 35 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 

 
ตารางที่ 7 : แสดงเพศของเยาวชนกลุมศึกษา 

เพศของเยาวชนกลุมศกึษา จํานวน (คน) รอยละ 

ชาย 54 100 

หญิง 0 0 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 
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ตารางที่ 8 : แสดงอายขุองเยาวชนกลุมศึกษา 

อายุของเยาวชนกลุมศึกษา จํานวน (คน) รอยละ 

10-12 ป 29 54 

13-15 ป 15 28 

15-18 7 13 

18-20 ป 3 5 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 

 
ตารางที่ 9 : แสดงระดับการศกึษาของเยาวชนกลุมศึกษา 

ระดับการศึกษาของเยาวชนกลุมศกึษา จํานวน (คน) รอยละ 

ประถมศึกษา 29 53 

มัธยมศึกษาตอนตน 15 28 

มัธยมศึกษาตอนปลาย 10 19 

อุดมศึกษา 0 0 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 
 
ตารางที่ 10 : แสดงลกัษณะที่อยูอาศยัของเยาวชนกลุมศึกษา 

ลักษณะที่อยูอาศัยของเยาวชนกลุมศกึษา จํานวน (คน) รอยละ 

บานเดี่ยว 19 35 

ทาวนเฮาส 14 26 

 ตึกแถว 10 19 

อพารทเมนต 5 9 

คอนโดมิเนยีม 6 11 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 
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ตารางที่ 11 : แสดงบุคคลที่เยาวชนกลุมศึกษาอาศยัอยูรวมดวยในปจจุบัน 

ปจจุบันบุคคลที่เยาวชนกลุมศกึษาอาศัยอยูรวมดวย จํานวน (คน) รอยละ 

อยูกับมารดาเพียงลาํพัง 20 37 

อยูกับบิดาเพยีงลําพัง 13 24 

บิดาและมารดา 18 33 

ญาติพี่นอง 3 6 

อยูคนเดียว 0 0 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 

 
ตารางที่ 12 : แสดงอายุเยาวชนของกลุมศึกษาที่เร่ิมเลนเกมออนไลน 

อายุของเยาวชนกลุมศึกษาที่เร่ิมเลนเกมออนไลน จํานวน (คน) รอยละ 

3-5 ป 0 0 

6-9 ป 10 19 

10-12 ป 32 59 

13-20 ป 12 22 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 

 
ตารางที่ 13 : แสดงพฤตกิรรมการเลนเกมประเภทอื่นกอนเลนเกมออนไลน 
เยาวชนกลุมศึกษาเคยเลนเกมประเภทอื่นมากอนที่
จะเลนเกมออนไลนหรือไม 

จํานวน (คน) รอยละ 

เคย 54 100 

ไมเคย 0 0 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 
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ตารางที่ 14 : แสดงประเภทของเกมอื่นๆที่เยาวชนกลุมศึกษาเคยเลนมากอนเลนเกม 
        ออนไลน 
เกมประเภทอื่นที่เยาวชนกลุมศึกษาเคยเลนมากอน
เกมออนไลน 

จํานวน (คน) รอยละ 

เกมที่ใชตอกบัโทรทัศน (เกมคอนโซล) 20 37 

เกมแบบเครื่องพกพา 12 22 

เกมตู 8 15 

เกมคอมพวิเตอร 14 26 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 

 
ตารางที่ 15 : แสดงเหตุผลที่ทําใหเยาวชนกลุมศึกษาหันมาสนใจเลนเกมออนไลน 
เหตุผลที่ทําใหเยาวชนกลุมศึกษาหันมาสนใจเลน      
เกมออนไลน 

จํานวน (คน) รอยละ 

ตัวเอง 8 15 

เพื่อน 23 43 

ครอบครัว 5 9 

เว็บไซตตางๆ 4 7 

นิตยสารเกม 2 4 

โทรทัศน 2 4 

เกมออนไลน 10 19 

ปายโฆษณา 0 0 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 

 
ตารางที่ 16 : แสดงผลการมีคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตอยูในที่พักอาศัย 
เยาวชนกลุมศึกษามีคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต
อยูในที่พกัอาศัยหรือไม 

จํานวน (คน) รอยละ 

มี 54 100 

ไมมี 0 0 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 
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ตารางที่ 17 : แสดงชื่อเกมออนไลนที่เยาวชนกลุมศึกษานิยมเลนมากทีสุ่ด 
เกมออนไลนที่เยาวชนกลุมศึกษานิยมเลนมากทีสุ่ด จํานวน (คน) รอยละ 

เกมทเีอสออนไลน 25 46 

เกม Lineage 2 18 33 

เกมยทุธภพครบสลึง (Yulgang) 11 20 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 
 
ตารางที่ 18 : แสดงบุคคลที่เลนเกมออนไลนกับเยาวชนกลุมศึกษา 

บุคคลที่เลนเกมออนไลนกับเยาวชนกลุมศกึษา จํานวน (คน) รอยละ 

เพื่อนที่โรงเรียน. 17 31 

เพื่อนขางบาน 15 28 

เพื่อนที่รูจักกนัในเกม   12 22 

บิดาหรือมารดา 2 4 

ญาติพี่นอง 3 6 

เลนคนเดยีว 5 9 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 

 
ตารางที่ 19 : แสดงสถานที่ที่เยาวชนกลุมศกึษานิยมเลนเกมออนไลน 

สถานทีท่ี่เยาวชนกลุมศึกษานิยมเลนเกมออนไลน จํานวน (คน) รอยละ 

บานตัวเอง 17 31 

รานอินเทอรเน็ตแถวบาน 15 28 

บานเพื่อน 10 19 

โรงเรียน 0 0 

รานอินเทอรเน็ตขางโรงเรียน 12 22 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 
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ตารางที่ 20 : แสดงความถี่ในการเลนเกมออนไลนโดยเฉลี่ยตอสปัดาห  
        (กอนเขามาทํากจิกรรมกับทางศนูยฯ) 
กอนเขามาทาํกิจกรรมกบัทางศนูยฯ ความถี่ในการ
เลนเกมออนไลนโดยเฉลีย่ตอสัปดาห 

จํานวน (คน) รอยละ 

1 – 2 วนั ตอสัปดาห 1 2 

3 – 4 วนั ตอสัปดาห 5 9 

5 – 6 วนั ตอสัปดาห 22 41 

ทุกวนั 26 48 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 

 
ตารางที่ 21 : แสดงความถี่ในการเลนเกมออนไลนโดยเฉลี่ยตอชัว่โมง  
        (กอนเขามาทํากจิกรรมกับทางศนูยฯ) 
กอนเขามาทาํกิจกรรมกบัทางศนูยฯ ความถี่ในการ
เลนเกมออนไลนโดยเฉลีย่ตอชั่วโมง 

จํานวน (คน) รอยละ 

ต่ํากวา 2 ชัว่โมง 7 13 

3 – 4 ชั่วโมง 25 46 

มากกวา 5 ชัว่โมง 22 41 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 

 
ตารางที่ 22 : แสดงความถี่ในการเลนเกมออนไลนโดยเฉลี่ยตอสปัดาห  
        (หลังเขามาทาํกิจกรรมกับทางศนูยฯ) 
หลังเขามาทาํกิจกรรมกบัทางศนูยฯ ความถี่ในการ
เลนเกมออนไลนโดยเฉลีย่ตอสัปดาห 

จํานวน (คน) รอยละ 

1 – 2 วนั ตอสัปดาห 25 47 

3 – 4 วนั ตอสัปดาห 17 31 

5 – 6 วนั ตอสัปดาห 8 15 

ทุกวนั 4 7 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 
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ตารางที่ 23 : แสดงความถี่ในการเลนเกมออนไลนโดยเฉลี่ยตอชัว่โมง  
        (หลังเขามาทาํกิจกรรมกับทางศนูยฯ) 
หลังเขามาทาํกิจกรรมกบัทางศนูยฯ ความถี่ในการ
เลนเกมออนไลนโดยเฉลีย่ตอชั่วโมง 

จํานวน (คน) รอยละ 

ต่ํากวา 2 ชัว่โมง 32 59 

3 – 4 ชั่วโมง 14 26 

มากกวา 5 ชัว่โมง 8 15 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 

 
ตารางที่ 24 : แสดงเหตุผลที่ทําใหเยาวชนกลุมศึกษาสามารถลดเวลาการเลนเกมลงได 
เหตุผลที่ทําใหเยาวชนกลุมศึกษาสามารถลดเวลา
การเลนเกมลงได 

จํานวน (คน) รอยละ 

ตัวเยาวชนเอง 19 35 

ผูปกครอง หรือบิดามารดา 20 37 

โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัว 

ยุคไซเบอร 
15 28 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 
 
ตารางที่ 25 : แสดงเหตุผลที่ทําใหเยาวชนกลุมศึกษาไมสามารถลดเวลาการเลนเกมลงได 
เหตุผลที่ทําใหเยาวชนกลุมศึกษาไมสามารถลดเวลา
การเลนเกมลงได 

จํานวน (คน) รอยละ 

ผูปกครอง หรือบิดามารดา 8 15 

เกมออนไลน  17 31 

เพื่อนเกา 8 15 

สภาพแวดลอมในชุมชน 21 39 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 
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ภาคผนวก ค 
 

แผนการจัดกิจกรรมและสาระสําคัญของหลักสูตร 
ในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร 

สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร 
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หลักสูตรที่หนึ่ง : หลักสูตรเขาถึง...เขาใจเด็กไทยยุคไซเบอร หรือหลักสูตรเทคนิคการดูแล
    เด็กติดเกมเบื้องตน 
 หลักสูตรนี้ใชเวลา 1 วัน โดยมีกลุมเปาหมาย คือ พอแม ผูปกครองที่มีบุตรหลานเลนเกม 

และมีอายุระหวาง 8-18 ป จํานวน 60 คน ซึ่งมีเนื้อหาของแผนการจัดกิจกรรม ดังนี้ 
 
กจิกรรมที่ 1 : รูเทาทันโลกคอมพิวเตอร...เพื่อเขาใจลูก (ใชเวลา 1 ชั่วโมง) 
วัตถุประสงค : 
 เพื่อใหพอแม ผูปกครองมีความรู ความเขาใจเบื้องตนเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอร 

อินเทอรเน็ต เกม ทั้งในดานที่เปนประโยชน และโทษจากการใชคอมพิวเตอร อินเทอรเน็ต และเกม 
สาระสําคัญของหลักสูตร : 
 ในการดูแลลูกที่เลนเกมไมใหใชเวลาในการเลนเกมมากเกินไปนั้น พื้นฐานสําคัญ คือ พอ

แม ผูปกครองตองมีความรู ความเขาใจถึงประโยชนและการใชคอมพิวเตอร ทั้งเรื่องการใช

อินเทอรเน็ต และความรูเร่ืองเกมตางๆ เบื้องตน 
 
กิจกรรมที่ 2 : ชวยลูก...เลนเกมอยางรับผิดชอบ (ใชเวลา 2 ชั่วโมง) 
วัตถุประสงค :  
 เพื่อใหพอแม ผูปกครองที่มีลูกเลนเกม เห็นความสําคัญในการแกไขปญหาโดยการ

สงเสริมวินัย และความรับผิดชอบ การแบงเวลา การสื่อสารอยางมีความหมาย การจัดการ

ส่ิงแวดลอม 
สาระสําคัญของหลักสูตร : 
 การปองกันไมใหลูกติดเกมนั้น พอแม ผูปกครองเปนผูมีบทบาทในการดูแลลูกใหเลนเกม

อยางรับผิดชอบ คือ รูจักแบงเวลาในการเรียน การเลนเกม และกิจกรรมทางเลือกอื่นๆ ภายใตการ

ดูแลที่มีพื้นฐานจากความรัก ความเขาใจ และแนวทางการดูแลของพอแม ผูปกครองที่จะสอนลูก

ใหมีมีกติกา พูดคุยกับลูกอยางเขาใจเปนมิตร รวมทั้งการชวยจัดแบงเวลาอยางเหมาะสม 
 
กิจกรรมที่ 3 : แทนความรัก...ความหวงใย (ใชเวลา 1 ชั่วโมง 30 นาที) 
วัตถุประสงค :  
 เพื่อใหพอแมผูปกครองเกิดพลังในการชวยเหลือปองกันลูกติดเกม 
สาระสําคัญของหลักสูตร : 
 หลายครอบครัวผานประสบการณในการพยายามแกไขปญหา เมื่อพบวาลูกเลนเกมมาก

เกินไป เด็กก็ไดรับผลเสียมากมายจากการหมกมุนกับการเลนเกม ซึ่งประสบการณจากเด็กที่เคย
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เลนเกม และประสบการณของพอแม ผูปกครองในการชวยเหลือลูกจะเปนแนวทางสําหรับ

ครอบครัวใหเกิดแนวคิดและกําลังใจที่พยายามแกไขปญหาที่กําลังเผชิญ 
 
กิจกรรมที่ 4 : หลายครอบครัว...หลายความคิด รวมชวยเหลือและแกไขลูกของเรา  

           (ใชเวลา 1 ชั่วโมง 30 นาที) 
วัตถุประสงค :  
 เพื่อใหพอแม ผูปกครองไดแลกเปลี่ยนประสบการณการชวยเหลือเด็กติดเกม และมี

ทัศนคติที่ดีตอการชวยเหลือเด็ก และไดแนวทางในการปรับใชกับตนเอง 
สาระสําคัญ :  
 การใหครอบครัวที่ตางเผชิญปญหาที่มีลูกเลนเกม มาพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเหน็กนั 

เปนการเปดโอกาสใหทุกคนมีสวนรวมในการแลกเปลี่ยนประสบการณของแตละครอบครัว ซึ่งเนน

ที่การเปลีย่นแปลงโดยเริ่มตนที่ตวัเองผานกระบวนการกลุมและความรูความเขาใจจากการเขารวม

การอบรมเทคนิคการดูแลเดก็ติดเกมเบื้องตนสําหรับผูปกครอง 
 
หลักสูตรทีส่อง : หลักสูตรคายครอบครัวสรางสรรครูทันไซเบอร 
 หลักสูตรนี้ใชเวลา 2 วัน 1 คืน โดยมีกลุมเปาหมาย คือ พอแม ผูปกครองทีม่บีตุรหลานเลน

เกมและมีอายุระหวาง 12-18 ป และเด็กที่มีอายุระหวาง 12-18 ป ที่ใชเวลาเลนเกมมากเกินไปจน

เกิดปญหาความสัมพันธในครอบครัว จํานวนไมเกิน 15 ครอบครัว ซึ่งมีเนื้อหาของแผนการจัด

กิจกรรม แบงออกเปน 4 แผนกิจกรรมใหญๆ ดวยกัน คือ 

1. กิจกรรมกลุมสัมพันธ 
2. กิจกรรมกลุมเปดใจคลายเครียด  

3. กิจกรรมใหความรูตามฐานประยุกต Walk Rally  

4. กิจกรรมทบทวนตนเองและสรางสัมพันธในครอบครัว  
 
แผนกิจกรรมที่ 1 : กิจกรรมกลุมสัมพนัธ (ใชเวลา 3 ชั่วโมง) 
วัตถุประสงค :  

1. เพื่อละลายพฤติกรรม 

2. สรางความสนกุสนานเพลิดเพลินผอนคลาย 

3. เกิดความคุนเคยซึ่งกนัและกัน 

4. เกิดความรักสามัคคีเปนหมูคณะ 
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สาระสําคัญ :  
 สมาชิกไดรับประสบการณและมีการพัฒนาตนเอง ในระหวางการทาํกจิกรรมกลุมสัมพันธ

ชวยใหสมาชกิเกิดความยอมรับในบุคลิกภาพของแตละบุคคล มีการเรียนรูซึ่งกนัและกัน และเกิด

ความพึงพอใจภายในกลุม การมีสวนรวมและเหน็คุณคาการทาํงานในกลุมรวมถงึการรวมคิดหา

แนวทางการแกไขปญหาภายในกลุมไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
แผนกิจกรรมที่ 2 : กิจกรรมกลุมเปดใจคลายเครยีด (ใชเวลา 1 ชั่วโมง 30 นาที) 
 แผนการจัดกจิกรรมกลุมเปดใจคลายเครียดนี้ ประกอบดวยกิจกรรมยอย 5 กิจกรรม ดังนี ้
กิจกรรมยอยที่ 1 : กิจกรรม “ตนไมครอบครัว” (ใชเวลา 1 ชัว่โมง 30 นาที) 
วัตถุประสงค :  

1. เพื่อใหกลุมไดแลกเปลี่ยนความคิดเหน็และความเขาใจเกีย่วกับความสมัพันธใน
ครอบครัวของสมาชิกกลุม 

2. เพื่อใหสมาชิกกลุมเกิดความเขาใจ และรับฟงความคิดเหน็ของผูอ่ืนในเรื่อง

ความสัมพันธในครอบครัว รวมทัง้ไดชวยเหลือใหกาํลังใจกันและกัน เพื่อสรางฐาน

ของการสรางความสัมพันธใหมในครอบครัวของตน 
สาระสําคัญ : 
 ในครอบครัวของบุคคลแตละคน ประกอบดวยคนที่มีความสําคัญในชวีิต และสมาชกิของ

แตละครอบครัวตางก็มีปฏิสมัพันธ หรือมคีวามสัมพันธตอกัน ทั้งที่เปนความสัมพนัธทางบวกและ

ความสัมพันธทางลบ การทาํความเขาใจถึงความสัมพนัธภายในครอบครัว จะชวยใหมองเหน็ทัง้

ศักยภาพที่มีในครอบครัวและปญหาสื่อความขัดแยงแลวจึงหาทางนาํศักยภาพที่มมีาชวยแกไข

ปญหาความขดัแยงภายในครอบครัว 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม :  
 ผูนํากลุมใหสมาชิกกลุมใสชื่อบุคคลที่มีความสําคัญในครอบครัวลงในผลไมบนตนไม

ครอบครัว และใหแสดงสัญลักษณวาแตละคนมีความสัมพันธกันอยางไร สวนผลไมที่อยูใตตนให

แทนคนที่มีความสําคัญที่ไมไดอยูดวยอีกตอไปแลว หรือไมไดอยูใกลอีกแลว หรือเปนคนที่เรา

คิดถึง จากนั้นเมื่อสมาชิกทําเสร็จแลวใหแตละคนเลาถึงภาพ “ภาพตนไมครอบครัวของตน” โดย

ผูนํากลุมตองพยายามกระตุนใหสมาชิกกลุมคนอื่นๆตั้งใจฟงสิ่งที่เพื่อนเลา และเปดโอกาสให

ซักถาม และแลกเปลี่ยนสิ่งที่ไมสบายใจที่ผูเลาเลาออกมา รวมถึงชวยกันหาแนวทางแกไขปญหา

ความขัดแยงที่มีในครอบครัว ซึ่งพอสมาชิกเลาจนครบทุกคน ผูนํากลุมจะใหสมาชิกกลุมชวยกัน

สรุปถึงประเด็นปญหาความสัมพันธในครอบครัวที่พบและชวยกันสรุปถึงแนวทางปองกันแกไขที่ได

จากในกลุม 
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กิจกรรมยอยที่ 2 : กิจกรรม “พลังจินตนาการ” (ใชเวลา 1 ชั่วโมง) 
วัตถุประสงค : 

1. เพื่อใหสมาชิกทบทวนชีวิตของตนเองในดานดีและไมดี 
2. เกิดความคิดสรางสรรคนําไปสูเปาหมายของชีวิตและปรับปรุงตนเองใหหางไกลจาก

ผลกระทบของการเลนเกม หรือเลนอินเทอรเน็ต 
สาระสําคัญ : 
 การทบทวนหรือระลึกถึงในขณะที่เกิดเหตุการณอีกครั้งหรือยังไมเกิดเปนการเรียนรูเพื่อ

ยอมรับและเขาใจตนเองนําไปสูแนวทางในการปรับปรุงแกไขสิ่งที่บกพรอง หรือยังคงความดีที่มีอยู

ใหยั่งยืนตอไป การตั้งเปาหมายที่ดีเปนพลังที่จะนําไปสูความสําเร็จไดและเปนสิ่งที่ทุกคนมี

ศักยภาพและความสามารถเทาเทียมกัน บนพื้นฐานของความเชื่อมั่นที่จะดําเนินชีวิตหางไกลจาก

ผลกระทบของการเลนเกม หรือเลนอินเทอรเน็ตได 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ใหสมาชิกกลุมนึกทบทวนเหตุการณในชีวิตของเราที่ผานมาที่มีทั้งดีและไมดีที่ เรา

ประทับใจและจําไดข้ึนใจ ซึ่งเหตุการณที่วานั้นอาจจะเกิดขึ้นมากกวา 1 คร้ังก็ได และขดลวดที่แจก

ไปนั้นเปรียบเปนเสนแทนเหตุการณในชีวิต เมื่อเกิดเหตุการณเสนลวดสามารถสื่อลักษณะของ

เหตุการณนั้นเปนรอยหักงอหรือโคงไดตามอิสระ จากนั้นผูนํากลุมเปดโอกาสใหสมาชิกกลุม

ออกมาแสดงขดลวดของตัวเองวามีรอยหักงอเปนอยางบาง และใหเลาเรื่องราวของเหตุการณนั้นที่

ถูกถายทอดลงไปในขดลวดเสนนั้นๆ และความรูสึกตอเหตุการณนั้นจนครบทุกคน จากนั้นผูนํา

กลุมจะพยายามเชื่อมโยงความคิดของขดลวดที่เกิดจากการทบทวนในความทรงจําของแตละคน

เกิดการยอมรับและตระหนักรูในตัวเองไดวาเปนเรื่องธรรมดาที่เกิดไดกับทุกคน  
กิจกรรมยอยที่ 3 : กิจกรรม “สนทนาภาษาพอแม” สําหรับพอแม (ใชเวลา 3 ชั่วโมง) 
วัตถุประสงค : 

1. เพื่อใหสมาชิกในกลุมไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและประสบการณเกี่ยวกับ
สัมพันธภาพในครอบครัว เมื่อมีลูกเลนเกม หรือเลนอินเทอรเน็ต 

2. เพื่อใหสมาชิกในกลุมไดชวยเหลือและใหกําลังใจแกกัน ซึ่งจะชวยใหเกิดความเขาใจที่

เหมาะสมในเรื่องสัมพันธภาพของครอบครัว 
สาระสําคัญ : 
 เมื่อสมาชิกในครอบครัวเลนเกม หรือเลนอินเทอรเน็ตมากเกินไป ยอมสงผลกระทบทําให

ความสามารถในการดําเนินชีวิตสวนตนแยลงและยังสงผลกระทบตอสัมพันธภาพในครอบครัว 

เกดิปญหาความขัดแยงภายในครอบครัว ทําใหสมาชิกในครอบครัวเกิดความไมสบายใจ การไดมี

โอกาสพูดคุยแลกเปลี่ยนประสบการณ ความคิดเห็นกับผูอ่ืน จะชวยใหสมาชิกไดผอนคลายความ

วิตกกังวล ซึ่งจะชวยใหสัมพันธภาพในครอบครัวลดความตึงเครียดลงได 
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ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ใหสมาชิกกลุม(พอแม) อาสาที่จะเลาปญหาที่เกิดขึ้นกับครอบครัวของตัวเองกอน-หลัง

ตามลําดับ โดยมีประเด็นคือ เมื่อลูกเลนเกมมีผลกระทบตอความสัมพันธในครอบครัวอยางไร และ

เกิดปญหาอะไรตามมาบาง พอหลังจากที่สมาชิกกลุมทุกคนเลาปญหาของตัวเองเรียบรอยแลว 

ผูนํากลุมจะใหสมาชิกกลุมสํารวจตัวเองวาปญหาความสัมพันธที่เกิดขึ้นและปญหาอื่นๆที่ตามมา

จากการที่ลูกเลนเกมมากเกินไป เราในฐานะพอแม หรือผูปกครองจะดําเนินการแกไข หรือจัดการ

อยางไรตอไป  
กิจกรรมยอยที่ 4 : กิจกรรม “ครอบครัวของฉัน - ภาพแหงความประทับใจ”  
      (ใชเวลา 2 ชั่วโมง) 
วัตถุประสงค : 
 เพื่อใหสมาชิกในครอบครัวไดรําลึกถึงความสุขในอดีตที่ผานมา มองเห็นคุณคาของความ

รักความผูกพันกันในครอบครัว ซึ่งจะเปนพลังสําหรับการชวยกันแกไขปญหาในครอบครัว 
สาระสําคัญ : 
 ภาพถายครอบครัวจะชวยสะทอนถึงรองรอยเดิมของความสัมพันธในครอบครัวที่เคยมีมา

และเปนเสมือนเครื่องมือที่ชวยทําใหครอบครัวไดรูสึกใกลชิดกับตัวเอง บุคคลในภาพและ

ความรูสึกประทับใจ ความสุข ความรัก ความผูกพันในอดีตอีกครั้ง ซึ่งเทากับเปนการคืนความมี

ชีวิตชีวาของครอบครัวใหเกิดเปนพลังของครอบครัวขึ้นใหม  
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ผูนํากลุมนําภาพทุกครอบครัวของสมาชิกกลุมคละกัน แลวสุมหยิบขึ้นมาครั้งละ 1 ภาพ 

และใหสมาชิกกลุมชวยกันทายวาเจาของภาพคือใคร หลังจากนั้นใหเจาของภาพนั้นออกมาเลาถึง

ความประทับใจที่เกี่ยวของกับภาพนั้นๆ ทําอยางนี้ไปเร่ือยๆจนครบ สุดทายผูนํากลุมจะมาสรุปถึง

ประเด็นความประทับใจในอดีต ซึ่งชวยสะทอนถึงความรัก ความผูกพัน ความหวงใยในอดีตที่

สมาชิกมองเห็นไดจากภาพครอบครัว ซึ่งยังคงมีพลังที่จะนํามาใชสรางความรัก ความเขาใจกันได

ในปจจุบัน 
กิจกรรมยอยที่ 5 : กิจกรรม “จดหมายอยากบอกความรูสึกของคุณ (Family Mail Box)”  
      (ใชเวลา 30 นาที) 
วัตถุประสงค : 

1. เพื่อฝกทักษะการสื่อสารทางบวกใหเกิดความเขาใจสรางสายสัมพันธที่ดีระหวาง
ครอบครัวและเกิดพลังใจ 

2. เพื่อใหครอบครัวสื่อสารความรูสึกที่ดีๆตอกัน ดวยการขอบคุณและการขอโทษในสิ่ง

ตางๆ ที่ผานมา 
 



 152 

สาระสําคัญ :  
 การสื่อสารในครอบครัวเปนเรื่องสําคัญที่จะทําใหครอบครัวเขาใจยอมรบักับเหตุการณที่

เกิดขึ้นบอกความรูสึกเพื่อลดความขัดแยงในครอบครัว 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ใหสมาชิกกลุมนึกถึงเหตุการณที่ผานมาวาเคยพูดหรือเคยทําใหคนในครอบครัวเดือดรอน

หรือไม และกลาวคําขอโทษเมื่อใด หรือเคยขอบคุณคนในครอบครัวที่ใหส่ิงดีๆกับเราเมื่อใด และให

เขียนความในใจถึงคนในครอบครัว หรือคําขอโทษที่เคยทําผิดไปแลวแตยังไมเคยกลาวคําขอโทษ

ออกมา หรือคําขอบคุณกับคนในครอบครัวที่เคยทําสิ่งดีๆใหกับตนเองลงในกระดาษจดหมาย

พรอมกับเขียนชื่อผูรับดวย และไปใสในกลองรับจดหมายที่จัดไวใหและจะเปดกลองจดหมายนี้ใน

วันถัดไป  
 
แผนกิจกรรมที่ 3 : แผนการจัดกิจกรรม Walk Rally  
 
หลักสูตรทีส่าม : หลกัสูตรกิจกรรมกลุมบําบัดเด็กติดเกม (Good Gamer Club)  
 หลักสูตรกิจกรรมกลุมบําบัดเด็กติดเกม (Good Gamer Club) ใชเวลาในการทํากิจกรรม

ทั้งสิ้น จํานวน 10 คร้ัง คร้ังละประมาณ 1-2 ชั่วโมง พบกันอยางสม่ําเสมอตอเนื่องกัน สัปดาหละ 1 

คร้ัง โดยกลุมเปาหมายเปนเด็กและเยาวชนที่มีอายุระหวาง 12-18 ป ที่ควบคุมตัวเองในการใช

เวลาเลนเกมไมได และมีปญหาภายในครอบครัว จํานวน 8-12 คน และผูปกครองเพื่อรวมกิจกรรม

ดวย 3 คร้ัง ซึ่งมีเนื้อหาของแผนการจัดกิจกรรม ดังนี้ 

กิจกรรมครั้งที่ 1 : การปฐมนิเทศ เปนกจิกรรมที่ทาํรวมกันระหวางพอแมและลูก (สัปดาหที ่1) 
วัตถุประสงค :  
 1. เตรียมความพรอมดานจิตใจและตระหนักถึงความรุนแรงของปญหาพฤติกรรมการตดิ

  เกม หรืออินเทอรเน็ตของสมาชิกและผูปกครอง 

 2. สมาชิกและผูปกครองยอมรบัและใหความรวมมือ 
สาระสําคัญ : 
 ธรรมชาติของการติดเกม หรืออินเทอรเน็ตคลายกับการติดยาเสพติดที่ทําใหเกิดปญหา

พฤติกรรม  การปรับเปลี่ยนจึงเปนกระบวนการปรับดานจิตใจและสังคมอยางเหมาะสมและมี

ประสิทธิภาพ  การตั้งเงื่อนไขในการปรับเปลี่ยนจําเปนตองมีการเพิ่มแรงจูงใจ  หรือสรางความ

ตระหนักใหเกิดการแกไขปญหาดวยตนเองพรอมกับครอบครัว  ดังนั้นการลดแรงตานกฎเกณฑ  

และเห็นดวยกับแผนการบําบัดรัดษา จะทําใหเกิดความกาวหนาของการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดี

ข้ึน 
 



 153 

ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ผูนํากลุมกลาวคําทักทายตอนรับผูปกครองและสมาชิก  รวมทั้งชี้แจงเพื่อใหทั้งผูปกครอง

และเด็กเขาใจตรงกันถึงเปาหมายของการบําบัด (การปรับพฤติกรรม) ที่วาความคาดหวังของ

ครอบครัวหรือผูปกครองเปนความยากลําบากที่จะใหเด็กปรับเปลี่ยนพฤติกรรมทันทีทันใด

เนื่องจากเปนปญหาที่สะสมและเรื้อรัง  อยางไรก็ตามความยากของการปรับเปลี่ยนนั้นหากจะให

เกิดผลสัมฤทธิ์ไดตองใชเวลา  ทรัพยากรและความชวยเหลือจากครอบครัว และเปาหมายของการ

ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมมีดังนี้ 

 1. เพื่อใหสมาชิกมีพฤติกรรมการเลนเกม หรืออินเทอรเน็ตลดลง 

 2. เสริมสรางความมีคุณคาในตนเองมากขึน้ 

 3. สมาชิกไดรูจักเปลี่ยนความคิดเห็นและตระหนักถึงผลกระทบตอตนเองและผูอ่ืนจาก

  การติดเกม หรืออินเทอรเน็ต 

 4. สมาชิกและผูปกครองมีการปรับตัวมีความสัมพนัธที่ดีตอกัน 

 5. สมาชิกไดแนวทางในการปรับเปลี่ยนการดาํเนนิชีวิตอยางมีเปาหมาย 

กิจกรรมครั้งที่ 2 : ตนไมแหงชีวิต เปนกิจกรรมที่ทํารวมกันระหวางพอแมและลูก  
          (สัปดาหที่ 2) 
วัตถุประสงค :  
 1. เพื่อใหสมาชิกสํารวจถงึผลกระทบทีม่ีตอตนเองและครอบครัวเมื่อหมกมุนกับการเลน

  เกม 

 2. เพื่อ ใหสมาชิกรับรูวาปญหาการติดเกมและอินเตอรเนตจะตองไดรับการชวยเหลือ

  และความรวมมือจากผูปกครอง 
สาระสําคัญ : 
 กิจกรรมที่จะทาํใหสมาชิกและครอบครัวตระหนักวาการชวยเหลือปญหาการติดเกมและ

อินเทอรเน็ตจะตองไดรับการชวยเหลือและจําเปนตองไดรับความรวมมือจากผูปกครองและจาก

สมาชิกรวมทัง้ความเชื่อมัน่ตอผลการชวยเหลืออีกดวย 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ใหสมาชิกครอบครัวชวยกันเขียนอธิบายถึงสภาพของผูปกครองและบุตรในดานตางๆ 

กอนและหลังการรูจักควบคุมตนเองในการเลนเกม เชน อารมณ  รางกาย  สังคม  อุปนิสัย การ

เรียน  ครอบครัว  ความสามารถพิเศษ เปนตน ลงในกระดาษรูปตนไม และผลัดกันเลาใหสมาชิก

คนอื่นๆฟงจนครบทุกครอบครัว ตอจากนั้นจะใหสมาชิกกลุมทุกคนรวมกันคิดถึงสาเหตุของการ

เปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมของตนเองในดานตางๆ ที่เกิดขึ้น และรวมกันวิเคราะหถึงผลดีและ

ผลเสียของการติดเกมและหาขอสรุปเพื่อใหสมาชิกกลุมทุกคนสามารถนําแนวคิดไปปฏิบัติจริง 
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ดานรางกาย 

ดานจิตใจ 

ผลกระทบติดเกม ดานสติปญญา /  
การเรียน 

กิจกรรมครั้งที่ 3 : พิษภัย / อันตราย / ผลกระทบจากการติดเกม / อินเทอรเนต็  
          (สัปดาหที่ 3) 
วัตถุประสงค :  
 1. เพื่อใหสมาชิกรูถึงสาเหตุที่ชกันําไปสูการเลนเกมและอนิเทอรเน็ตจนติด 

 2. เพื่อใหสมาชิกรูถึงประโยชน โทษและผลกระทบของการตดิเกมและอินเทอรเน็ต 
สาระสําคัญ : 
 การรูเทาทันถึงประโยชน  โทษ  และผลกระทบของการติดเกมและอินเทอรเน็ต  และทราบ

สาเหตุที่ชักนําไปสูการเลนจนติด จะชวยใหสามารถควบคุมเวลาในการเลนได 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ผูนํากลุมมอบหมายใหสมาชิกกลุม (เยาวชน)รวมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับ

สาเหตุที่ชักนําใหตนเองเลนเกมหรืออินเทอรเน็ตจนติด ขอดีหรือประโยชนของการเลนเกมและโทษ

ของการเลนเกมจนติด และนํามาเขียนลงในกระดาษที่เตรียมไว ดังรูป 

ขอดี/ประโยชนจากการเลนเกม โทษจากการเลนเกมจนตดิ 
  

 

ตอจากนั้นผูนํากลุมจะแจกกระดาษ Mind map ดังรูป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ดานสังคม / พฤติกรรม 
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เพื่อใหสมาชิกกลุมเขียนผลกระทบจากการติดเกม หรืออินเทอรเน็ต 4 ดาน ไดแก ดานสังคมหรือ 

พฤติกรรม ดานรางกาย ดานจิตใจ และดานสติปญญาหรือการเรียน และทายสุดผูนํากลุมให

สมาชิกกลุมรวมกันอภิปรายถึงผลกระทบทั้ง 4 ดาน และหาขอสรุปเพื่อใหสมาชิกกลุมสามารถนํา

แนวคิดที่ไดไปปฏิบัติในชีวิตจริง 
กิจกรรมครั้งที่ 4 : ตัวกระตุนที่ทําใหหมกมุนกบัการเลนเกมและอินเทอรเนต็ 
           (สัปดาหที่ 4) 
วัตถุประสงค :  
 1. เพื่อใหสมาชิกรูจักตัวกระตุนตางๆ  ที่สงผลตอการหมกมุนกับการเลนเกมและอินเตอร 

 2. เพื่อใหสมาชิกสามารถประเมินความเสี่ยงที่เกิดจากตัวกระตุนของตนเองได 

 3. เพื่อใหสมาชิกสามารถหลีกเลี่ยงตัวกระตุนของตนเองได 
สาระสําคัญ : 
 ตัวกระตุนประกอบดวยตัวกระตุนภายนอกและตัวกระตุนภายในซึ่งจะกระตุนใหเกิด

ความคิดและความอยากเลนเกม การรูจักประเมินความเสี่ยงที่เกิดจากตัวกระตุนภายในจะชวยให

สามารถหาทางปองกันและวิธีการที่จะหลีกเลี่ยงการกลับไปเลนเกมมากเกินไปได 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 เร่ิมตนผูนาํกลุมจะใหสมาชิกกลุมเลาประสบการณของตัวเองในการพยายามเลิกหรือลด

เวลาในการเลนเกมดวยตนเองเสียกอน จากนัน้ผูนํากลุมจะใหสมาชิกกลุมชวยกนัสรุปอุปสรรคที่ทาํ

ใหตนเองไมสามารถเลกิหรอืลดเวลาในการเลนเกมได  และคนหาตัวกระตุนภายนอกและภายในที่

ทําใหตนเองเลนเกมหรืออินเทอรเน็ตมากเกินไป  
กิจกรรมครั้งที่ 5 : การหยดุความคิดและการควบคมุตนเอง (สัปดาหที่ 5) 
วัตถุประสงค : เพื่อใหสมาชิกรูและเขาใจเทคนิคการหยดุความคิดและการควบคุมตนเอง 
สาระสําคัญ : 
 เทคนิคการหยุดความคิดแบบตางๆ จะทําใหสมาชิกกลุมสามารถหยุดวงจรการเลนเกมได

และการควบคุมตนเองเปนกระบวนการที่บุคคลใชเพื่อจัดการหรือปรับแรงผลักดันภายในหรือ

ความตองการของตนเองเพื่อใหไดส่ิงที่ตนตองการมีการแสดงออกอยางเหมาะสมอยูในขอบเขตที่

สังคมยอมรับ 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 เร่ิมแรกของกิจกรรมนี้ ผูนํากลุมจะใหสมาชิกกลุมพูดคุยแลกเปลี่ยนกันถึงการเลนเกมของ

แตละคนในเรื่องการใชเงิน เวลาในการเลนเกมผลกระทบที่เกิดขึ้นและตัวกระตุนภายในและ

ภายนอกตางๆ จากนั้นผูนํากลุมจะชวยสรุปประเด็นดังกลาว จากนั้นผูนํากลุมจะสุมถามสมาชิก

กลุมแตละคนวา เมื่อคิดถึงการเลนเกมสมาชิกทําอยางไรเพื่อความหยุดความคิดนั้น  
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กิจกรรมครั้งที่ 6 : บทบาทครอบครัว เปนกิจกรรมทีท่ํารวมกนัระหวางพอแมและลูก 
       (สัปดาหที ่6) 
วัตถุประสงค : 
 1.  เพื่อใหครอบครัวตระหนักถึงบทบาทของตนเองที่สงผลตอการแกไขปญหาเด็กที่มี 

      ปญหาการเลนเกม 

 2.  เพื่อใหครอบครัวรวมกนัหาแนวทางในการแกไขปญหา 
สาระสําคัญ : 
 การทําใหครอบครัวตระหนักวาปญหาที่ เกิดขึ้นจากการที่บุตรหลานเลนเกมหรือ

อินเทอรเน็ตมากเกินไปเปนปญหาของทุกคน การรวมมือกันในการแกไขปญหาโดยการกําหนด

บทบาทที่ชัดเจนจะชวยใหการแกไขปญหาบรรลุเปาหมายตามที่กําหนด 
ขั้นตอนการทํากิจกรรมกลุม : 
 ผูนํากลุมแยกถามสมาชิกกลุม 3-4 คน ทั้งพอแมและเด็กถึงความเปลี่ยนแปลงของตัวบุตร

ภายหลังที่มีพฤติกรรมการเลนเกมหรืออินเทอรเน็ตมากเกินไป และเขียนคําตอบที่ไดบนกระดาษ 

 จากนั้นผูนํากลุมจะเปนผูสรุปประเด็นของผลกระทบทั้งหมดเพื่อใหเห็นขนาดของปญหา 

ตอจากนั้นผูนํากลุมจะใหแตละครอบครัวชวยกันหาแนวทางแกไขปญหาพฤติกรรมที่เกิดจากการที่

บุตรหลานเลนเกมหรืออินเทอรเน็ตมากเกินไป โดยใหแตละครอบครัวชวยกันจัดลําดับความสําคัญ

ของปญหาวาควรแกไขปญหาใดกอน-หลัง และกําหนดบทบาทในแตละปญหาวาผูปกครองควรมี

บทบาทอยางไรและบุตรหลานควรมีบทบาทอยางไร และสุมตัวแทนครอบครัวประมาณ 2-3 คน

ออกมารายงาน หลังจากนั้นผูนํากลุมพูดสรุปและใหความรูเพิ่มเติมเกี่ยวกับบทบาทครอบครัวกับ

การแกไขปญหา ดังตาราง  
กิจกรรมครั้งที่ 7 : ความไววางใจ (สัปดาหที่ 7) 
วัตถุประสงค : เพื่อใหสมาชิกตระหนักถงึความสาํคัญของการสรางความไววางใจ 
สาระสําคัญ : 
 เด็กหรือวัยรุนที่มีปญหาการควบคุมตนเองในการเลนเกมไมไดหรือเลนเกมมากเกินไป

จําเปนตองเรียนรูการสรางความไววางใจใหเกิดขึ้น ใหตระหนักถึงความสําคัญของการสรางความ

ไววางใจ เพื่อใหการแกไขปญหาที่มีผลกระทบจากการเลนมากสําเร็จไดและอยูรวมกับสมาชิกใน

ครอบครัวและสังคมไดอยางมีความสุข 
กิจกรรมครั้งที่ 8 : การคบเพื่อน (สัปดาหที่ 8) 
วัตถุประสงค : 
 1.  เพื่อใหสมาชิกสามารถบอกคุณลักษณะของเพื่อนใหมที่สมาชิกตองการ 

 2.  เพื่อใหสมาชิกรูวิธีการสรางสัมพันธภาพกับเพื่อนใหม 
 



 157 

สาระสําคัญ : 
 เพื่อน คือ คนที่รัก หวังดี ใหอภัยและคอยตักเตือนชวยเหลือซ่ึงกันและกันเมื่อเกิดความ

ผิดพลาด การสรางเพื่อนมีความสําคัญตอการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการลดหรือเลิกเลนเกม 

ดังนั้นสมาชิกจําเปนตองรูวิธีการสรางเพื่อนใหมในสถานการณตาง ๆ รวมทั้งการคบเพื่อนที่รูจักกัน

ผานทางการเลนเกม 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 เร่ิมแรกผูนํากลุมจะถามสมาชิกกลุมแตละคนวาเพื่อนที่สมาชิกตองการเปนอยางไร 

จากนั้นใหสมาชิกกลุมจับกลุม 3 คน และผลัดกันถามเพื่อนทั้ง 3 คนวา อยากใหเพื่อนสนิทปฏิบัติ

อยางไรตอตัวเราอยางไรมากที่สุด 3 ขอ และใหแตละกลุมออกมาอานใหเพื่อนๆฟง แลวผูนํากลุม

จึงกลาวสรุปถึงหลักการคบเพื่อน  
กิจกรรมครั้งที่ 9 : การใชเวลาวาง (สัปดาหที่ 9) 
วัตถุประสงค : เพื่อใหสมาชิกตระหนักถึงความสําคัญของการใชเวลาวางของตนเองและเพื่อน ๆ 

   ในชีวิต 
สาระสําคัญ : 
 เวลาวาง คือ เวลาที่นอกเหนอืจากภารกิจประจําวันและการเรียน  เปนเวลาสวนตวัทีแ่ตละ

คนสามารถเลือกทํากิจกรรมตางๆ ที่ตนสนใจ  บางคนใชเวลาหมดไปอยางมีคุณคามีประโยชน แต

บางคนก็ปลอยใหเวลาผานไปอยางไรคุณคาและนําไปสูการเลนเกมได 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ผูนํากลุมใหสมาชิกกลุมทุกคนสํารวจตัวเองวาทํากิจกรรมยามวางอะไรกันบางและออกมา

เลาใหเพื่อนๆฟง สุดทายของกิจกรรมนี้ผูนํากลุมพูดสรุปถึงถึงความสําคัญของการใชเวลาวางตาม

ความสนใจของสมาชิกกลุม ซึ่งนอกจากจะมีประโยชนตอตัวสมาชิกกลุมและครอบครัวแลวยังมี

ผลดีตอการทําใหสมาชิกกลุมไมมีเวลาพอที่จะไปสนใจการเลนเกมอีก 

กิจกรรมครั้งที่ 10 : ทักษะชีวิตและเปาหมายชีวิต เปนกิจกรรมทีท่ํารวมกนัระหวางพอแมและ

          ลกู (สัปดาหที่ 10) 
10.1 ทักษะการแกไขปญหา 
วัตถุประสงค : เพื่อใหสมาชิกมีทักษะในการตัดสินใจและแกปญหาในสถานการณตาง ๆ อยาง

   เหมาะสม 
สาระสําคัญ : 
 ปญหาที่ยังไมมีทางออก ควรรูจักใชทักษะการแกปญหา โดยมี 5 ข้ันตอนดังนี้ 1.กําหนด

ปญหา  2.กําหนดทางเลือก  3.วิเคราะหทางเลือกวิธีแกปญหาวิธีแกขอเสียที่อาจเกิดจากทางเลือก

นี้  4.แกปญหา  5.ประเมินผลการแกปญหาหากผลยังไมเปนที่พอใจใหทบทวนสภาพปญหาและ

ดําเนินการตามขั้นตอนการแกปญหาใหมทั้ง 5 ข้ันตอน 



 158 

ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ผูนํากลุมใหสมาชิกกลุมแบงกลุมละ 3-4 คน เพื่อฝกปฏิบัติการแกปญหาในสถานการณใด

สถานการณหนึ่งที่กําหนด โดยการจับสลากเลือกสถานการณ ซึ่งสถานการณที่กําหนดไวมีอยู 3 

สถานการณ ดังนี้ 

 สถานการณที่ 1 : แมบน เลนเกมนาน ไมชวยงานบาน 

 สถานการณที่ 2 : พองดคาขนมและหามเลนเกม ไมอานหนังสือ 

 สถานการณที่ 3 : เพื่อนไมพูดดวย เลนเกม ไมชวยทํารายงาน 

 หลังจากนั้นผูนํากลุมสุมเรียกสมาชิกกลุมเพื่อออกมารายงานใหเพื่อนๆฟงถึงผลการฝก

การแกไขปญหาสถานการณที่กลุมของตนเลือกวาแกไขอยางไรบาง 
10.2  ทักษะการปฏิเสธ   
วัตถุประสงค : สมาชิกสามารถปฏิเสธเพื่อนในสถานการณที่อาจถูกชักชวนใหมีพฤติกรรมเส่ียง

   ตอการกลับไปมีพฤติกรรมหมกมุนกับการเลนเกมจนควบคุมตนเองไมได 
สาระสําคัญ : 
 กลุมเพื่อนมีอิทธิพลตอพฤติกรรมวัยรุนอยางมากการที่สมาชิกสามารถปฏิเสธการชวนของ

เพื่อนใหมีพฤติกรรมเสี่ยงตอการกลับไปหมกมุนกับการเลนเกมอยางไดผลโดยไมเสียสัมพันธภาพ 
ขั้นตอนการทํากิจกรรมกลุม :  
 ใหสมาชิกกลุมไดนึกทบทวนอดีตวาสมาชิกเคยปฏิเสธในสถานการณใดบาง และสุมถาม

สมาชิกกลุมประมาณ 3-4 คนออกมาเลาใหเพื่อนๆฟง จากนัน้ผูนํากลุมใหสมาชิกกลุมเสนอแนะ

ประโยคคําพูดที่ทาํใหการปฏิเสธไดผลและไมเสียสัมพันธภาพ ตอจากนั้นใหสมาชิกกลุม 3 คน 

แสดงบทบาทสมมติตามสถานการณจําลองที่เตรียมไวเพื่อฝกทกัษะการปฏิเสธตามหลักการ

ปฏิเสธที่ดี  
10.3 เปาหมายชวีิต 
วัตถุประสงค :  

  1.   เพื่อใหสมาชิกสามารถกําหนดเปาหมายในชีวิตรวมกับผูปกครองได 

 2.   เพื่อใหสมาชิกไดแนวทางที่เปนรูปธรรมนาํไปสูเปาหมายของชีวิต 
สาระสําคัญ : 
 การมีจุดมุงหมายในชีวิตทําใหบุคคลมีความกระตือรือรนมีแรงจูงใจที่จะทําในส่ิงตางๆ 

เพื่อกาวใหถึงจุดมุงหมายนั้น ๆ การที่ผูปกครองรวมกันกําหนดเปาหมายในชีวิตสมาชิกจะเปน

แนวทางหนึ่งที่ทําใหมีการปฏิบัติรวมกัน เพื่อนําไปสูความสําเร็จที่รวมกันตั้งไว 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ผูนํากลุมใหผูปกครองและสมาชิกกลุม (เดก็) แบงกลุมออกเปน 2 กลุม คือ กลุมผูปกครอง 

1 กลุม และกลุมสมาชิก (เดก็) 1 กลุม จากนัน้ผูนาํกลุมจะแจกกระดาษรูปหัวใจ ใหกลุมสมาชกิ
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โดยใหเขียนอาชีพอยากเปนและใหกลุมผูปกครองโดยใหเขียนความคาดหวงัตออาชพีของสมาชิก 

และใหสมาชิกกลุม (เด็ก) และผูปกครองแลกเปลี่ยนหวัใจกัน และรวมกันหาขอสรุปถึงอาชพีที่

ตนเองอยากจะเปน หลงัจากนัน้ผูนาํกลุมใหทัง้ผูปกครองและเด็กรวมกันหาแนวทางและขั้นตอน

เพื่อนาํไปสูเปาหมายนั้น และออกมาเลาใหเพื่อนๆฟง  
 
หลักสูตรทีส่ี่ : หลักสูตรคายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร 
 หลักสูตรนี้ใชเวลา 3 วัน 2 คืน เปนกิจกรรมเนนรูปแบบคายพักแรม โดยมีรูปแบบกิจกรรม

การเรียนรูจากประสบการณจริงใหเด็กและเยาวชน โดยผานกระบวนการกลุม กิจกรรม Walk 

Rally และกิจกรรมกลุมสัมพันธ โดยมีกลุมเปาหมาย คือ เด็กและเยาวชนอายุระหวาง 12-18 ป ที่

มีปญหาการเลนเกมหรือติดเกม ซึ่งมีเนื้อหาของแผนการจัดกิจกรรม ดังนี้ 
กิจกรรมกลุมสัมพันธ 
กิจกรรมที่ 1 : “สวัสด๊ี สวัสดี”  
วัตถุประสงค :  
 1. เพื่อละลายพฤติกรรมของสมาชิกใหพรอมรวมกิจกรรม 

 2. สรางสัมพันธภาพระหวางสมาชิก 
สาระสําคัญ : 
 กิจกรรมกลุมสัมพันธชวยสรางสัมพันธภาพและละลายพฤติกรรมที่ขัดขวางการเขารวม

กิจกรรมของผูรับการอบรม ทําใหเกิดความไววางใจ มีทัศนคติที่ดีตอการเขากลุม เกิดความคุนเคย 

สนุกสนานและผอนคลาย 

กิจกรรมที่ 2 : “ฉัน”  
วตัถุประสงค : 
 1. เพื่อใหสมาชิกทบทวนถึงครอบครัวสิ่งที่ชอบและเปาหมายในชีวิตของตนเอง  

 2. เพื่อใหสมาชิกไดรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืนและเขาใจถึงความแตกตางในบุคคลและ

  ไดสนิทสนมคุนเคยกันมากขึ้นตลอดการเขาคาย 
สาระสําคัญ : 
 ในแตละคนยอมมีความแตกตางหรืออาจจะเหมือนกันได การยอมรับที่จะอยูรวมกันนั้น

จําเปนตองเปดเผยและเขาใจซึ่งกันและกัน การทบทวนและการมองตนเองในดานดีจะชวยใหเกิด

ความภาคภูมิใจในตนเอง และยังชวยใหมองผูอ่ืนในดานดีดวย การทําความเขาใจและรูจักตนเอง

ในทุกดานจะชวยใหเราไดมุมมองที่ดีนําไปสูการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืนไดและอาจจะ

มองเห็นปญหาตางๆ รวมกัน และสามารถนําประสบการณมาแลกเปลี่ยนซึ่งกันและกันไดอีกดวย 
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กิจกรรมที่ 3 : “ใจบริการ”  
วัตถุประสงค :   
 1. เพื่อใหสมาชิกตระหนักถึงความสําคัญของการเปนผูให 

 2. เพื่อใหสมาชิกฝกการเสียสละและความสามัคคีในกลุม  

 3. เพื่อใหสมาชิกเสริมสรางความคิดสรางสรรคในการวางแผนการใหบริการดวยใจ 

 4. เพื่อใหสมาชิกฝกการวางแผนและการทํางานเปนทีม 

 5. เพื่อใหสมาชิกเพิ่มความสัมพันธระหวางสมาชิกกับสมาชิก สมาชิกกับวิทยากรและพี่

  เลี้ยงประจํากลุมตระหนักถึงความสําคัญของการเปนผูให 
สาระสําคัญ :   
 การอยูรวมกันในสังคมอยางมีความสุขจําเปนตองเรียนรูการเปนทั้งผูรับและผูใหที่ดี สวน

การเปนผูใหที่ดีนั้นหมายถึงการใหดวยจิตสํานึกที่แทจริงไมหวังผลตอบแทน 

กิจกรรมที่ 4 : “หอคอย Adventure”  
วัตถุประสงค :   
 1. เพื่อใหสมาชิกรูจักวางแผนในการทํางาน 

 2. เพื่อใหสมาชิกรูจักความเสียสละเพื่อสวนรวม 

 3. เพื่อใหสมาชิกรูจักความสามัคคีและความอดทน 

 4. เพื่อใหสมาชิกรูจักการแกไขปญหาเฉพาะหนาใหแกทีม 

 5. เพื่อใหสมาชิกรูจักมีความคิดสรางสรรคในการทํางาน 

 6. เพื่อใหสมาชิกรูจักการใชเวลาวางใหเปนประโยชน 

 7. เพื่อใหสมาชิกตระหนักในคุณคาของตนเองและของผูอ่ืน 

 8. เพื่อใหสมาชิกมีความภาคภูมิใจในผลสําเร็จของตนเอง 

 9. เพื่อใหสมาชิกรูจักมีความศรัทธาและมีความเชื่อมั่นในการทํางานเปนทีม 
สาระสําคัญ : 
 วิธีการทํางานใหเกิดความสุขตองรูจักการวางแผนในการทํางาน โดยคาดการณลวงหนา

วาจะทําอะไร ทําทําไม ทําที่ไหน ทําเมื่อไหร อยางไร และใครทํา และเราก็ปฏิบัติตาม งานกจ็ะเสรจ็ 

เกิดความภาคภูมิใจและมีความสุข การวางแผนในการทํางานที่ทําควรมีแนวทาง มีข้ันตอนในการ

ทํางาน มีความเชื่อมั่น มีความศรัทธาในการทํางานเปนทีม  

กิจกรรมที่ 5 : สรรพสิ่งสัมพันธ 

วัตถุประสงค :  เพื่อใหสมาชิกตระหนักถึงความสัมพันธ ความเชื่อมโยงดานพฤติกรรมและการ

กระทําของตนเองที่มีผลกระทบตอครอบครัวและสังคม 
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สาระสําคัญ : 
 การเปลี่ยนแปลงในหนวยยอยแตละหนวยในระบบ จะมีผลกระทบตอระบบทั้งหมด สรรพ

สิ่งทุกอยางมีผลกระทบซึ่งกันและกัน ดังนั้นการกระทําของคนๆ หนึ่งจึงสงผลตออีกคนหนึ่งทั้งใน

ระบบครอบครัวและสังคม หากเยาวชนที่มีปญหาใชเวลาในการเลนเกมมากไดเรียนรูถึง

ความสัมพันธและความเชื่อมโยงของพฤติกรรมและการกระทําของตนเองที่มีผลกระทบตอ

ครอบครัวและผูอ่ืน จะทําใหเยาวชนตระหนักถึงความสําคัญในการควบคุมตนเองโดยเฉพาะการ

ควบคุมการเลนเกมในเวลาที่กําหนด 

กิจกรรมที่ 6 : “ความไววางใจ” 
วัตถุประสงค :   
 1. เพื่อใหสมาชิกตระหนักถึงความสําคัญของการสรางความไววางใจ 

 2. เพื่อใหสมาชิกรูจักการวินิจฉัยสั่งการ 

 3. เพื่อใหสมาชิกการเทคนิคการสื่อสาร – สั่งการ 

 4. เพื่อใหสมาชิกเรียนรูการแกไขปญหาและการตัดสินใจ 
สาระสําคัญ : 
 เด็กหรือวัยรุนที่มีปญหาการการควบคุมตนเองในการเลนเกมไมไดหรือเลนเกมมากเกินไป 

จําเปนตองเรียนรูการสรางความไววางใจใหเกิดขึ้น ใหตระหนักถึงความสําคัญของการสรางความ

ไววางใจ เพื่อใหการแกไขปญหาที่มีผลกระทบจากการเลนเกมมากสําเร็จได และอยูรวมกับสมาชิก

ในครอบครัวและสังคมไดอยางมีความสุข 

กิจกรรมที่ 7 : โทษพิษภัยการติดเกม 
วัตถุประสงค :   
 1. เพื่อใหสมาชิกรูจักผลกระทบจากการติดเกมหรืออินเทอรเน็ต 

 2. เพื่อใหสมาชิกรูจักตัวกระตุนตางๆ ที่สงผลตอการหมกมุนกับการเลนเกม 

 3. เพื่อใหสมาชิกรูจักแนวทางการควบคุมตนเอง 
สาระสําคัญ : 
 การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นหลังจากการเลนเกมหรืออินเทอรเน็ตนานๆ จนติด มีทั้งทางดาน

รางกาย ดานจิตใจ ดานสติปญญา และดานสังคมโดยเปนผลมาจากการที่สมาชิกไมสามารถ

หลีกเลี่ยงตัวกระตุนซึ่งเปนสิ่งที่มีอิทธิพลตอความคิด ความรูสึก และพฤติกรรมที่ทําใหไมสามารถ

ควบคุมตนเอง โดยที่การควบคุมตนเองเปนกระบวนการที่บุคคลใชเพื่อจัดการหรือปรับแรงผลักดัน

ภายในหรือความตองการของตนเพื่อใหไดมาสิ่งที่ตนตองการ มีการแสดงออกอยางเหมาะสม อยู

ในขอบเขตที่สังคมยอมรับ การควบคุมตนเองของบุคคลเปนพฤติกรรมที่เกิดจากการเรียนรูและเกิด

อยางคอยเปนคอยไป เปนผลมาจากการมีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอม 
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ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ผูนํากลุมใหสมาชิกกลุมแบงกลุมและชวยกันคิดวาโทษจากการเลนเกมมากเกินไปมี

อะไรบาง ใหเขียนลงในกระดาษที่แจก และออกมาพูดใหเพื่อนๆฟง จนครบทุกกลุม 

กิจกรรมที่ 8 : “เงิน เวลา ชีวิต” 
วัตถุประสงค :   
 1. เพื่อใหสมาชิกไดวิเคราะหและทบทวนเกี่ยวกับการใชเวลา, การใชเงิน 

 2. เพื่อใหสมาชิกตระหนักรูมองเห็นความสําคัญของการใชเวลาในชีวิต 

 3. เพื่อใหสมาชิกวางแผนใชเวลาในชีวิตอยางสมดุล 
สาระสําคัญ : 
 สมาชิกที่มีปญหาการติดเกม หรืออินเทอรเน็ต หรือใชเวลาสวนใหญกับการเลนเกมหรือ

อินเทอรเน็ต ทําใหเวลาผานไปอยางไรคุณคา บางคนเสียเงินจํานวนมากกับการใชอินเทอรเน็ต 

การวิเคราะหและทบทวนเกี่ยวกับการใชเวลา ใชเงิน จะชวยใหสมาชิกวางแผนใชเวลาในชีวิตอยาง

สมดุลมากขึ้น 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม :  
 ผูนํากลุมใหสมาชิกแตละคนทบทวนการดําเนินชีวิตใน 24 ชั่วโมง และแบงสัดสวนเปน

จํานวนชั่วโมงตามรายการตางๆ ลงในกระดาษ และใหตัวแทนกลุมออกมานําเสนอกิจกรรมแตละ

คนของกลุมพรอมผลดีผลเสีย จนครบทุกกลุม 
กิจกรรมฐาน “Walk Rally” 
วัตถุประสงค :  
 1. เพื่อใหสมาชิกเรียนรูการไววางใจผูอ่ืน 

 2. เพื่อใหสมาชิกรูจักการวางแผนในการทํางาน และทํางานเปนทีม 

 3. เพื่อใหสมาชิกฝกความการเสียสละ ความอดทน 
สาระสําคัญ : 
 การฝกใหรูจักไววางใจผูอ่ืน รูจักการเสียสละ สามัคคี รูจักคิดวางแผน แกไขปญหาและ

ตัดสินใจรวมกับทีม ซึ่งเปรียบเสมือนการอยูรวมกับสมาชิกในครอบครัวของตนเอง เด็กหรือวัยรุนที่

มีปญหาการการควบคุมตนเองในการเลนเกมไมไดหรือเลนเกมมาก หากไดมีโอกาสฝกการทํางาน

รวมกับผูอ่ืนในกิจกรรมฐาน “ชิงสมบัติ” จะชวยใหมองเห็นปญหาที่เกิดจากการเลนเกมมาก เขาใจ

และยอมรับครอบครัว เกิดการแกไขปญหารวมกับครอบครัว 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ผูนํากลุมใหสมาชิกกลุมชวยกันวางแผนเพื่อหยิบลูกปงปองในถาดที่อยูกลางน้ํา โดย 

 1. หยิบทีละ 1 คน คนละ 1 ลูก จนครบทุกคน  

 2. เทาของสมาชิกที่หยิบจะตองอยูหลังเสนที่กําหนด (จุดยืน) 



 163 

 3. สมาชิกทุกคนตองชวยกันดึงเพื่อนไวมิใหตกลงไปในน้ําเด็ดขาด 

 4. หามใชอุปกรณอ่ืนใดในการหยิบ ยกเวนมือของตนเอง 

ฐาน 2 กิจกรรม “วงเวียนชีวิต” (ใชเวลา 20 นาที) 
วัตถุประสงค :  
 1. เพื่อใหสมาชิกฝกการวินิจฉัย สั่งการ การเปนผูนําและผูตาม 

 2. เพื่อใหสมาชิกเรียนรูการทํางานเปนทีม ฝกการวางแผน แกไขปญหาและตัดสินใจ 

 3. เพื่อใหสมาชิกรูจักการเสียสละ ความอดทน 

 4. เพื่อใหสมาชิกเกิดความคิดสรางสรรค 
สาระสําคัญ : 
 การเรียนรูการวินิจฉัย การสั่งการ การเปนผูนําและผูตามที่ดี รูจักการวางแผน แกไขปญหา

และตัดสินใจในการทํางานเปนทีม รูจักการเสียสละ อดทน จึงเปรียบเสมือนการอยูรวมกับสมาชิก

ในครอบครัวของตน เด็กหรือวัยรุนที่มีปญหาการควบคุมตนเองในการเลนเกมไมไดหากไดมีโอกาส

รวมทํากิจกรรมฐาน “วงเวียนชีวิต” กับผูอ่ืน เมื่อมีปญหาเกิดขึ้นในครอบครัวจะชวยใหความเขาใจ 

เห็นอกเห็นใจกัน เขาใจในบทบาทของแตละคนในครอบครัว รวมทั้งการเปนผูนําและผูตามในการ

แกไขปญหาที่เกิดขึ้น 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ผูนํากลุมใหสมาชิกกลุมชวยกันวางแผนเพื่อเคลื่อนยายวงเวียนที่มีขวดน้ําตั้งอยูที่แขนวง

เวียน โดยใหสมาชิกกลุมแตละคนจับเชือกที่ผูกเปนหวงที่ปลายแขนวงเวียน ใหสมาชิกชวยกัน

ประคับประคองเพื่อเคลื่อนยายวงเวียนซึ่งเปรียบเสมือนวงเวียนชีวิตของทุกคนไปตามที่ผูนํากลุม

กําหนด เมื่อผานเชือกหรือส่ิงกีดขวางที่ต่ําใหทุกคนลอดและเมื่อผานเชือกหรือส่ิงกีดขวางที่สูงให

ทุกคนขาม โดยมิใหมีสวนหนึ่งสวนใดของอวัยวะสัมผัสส่ิงกีดขวาง ถาสวนหนึ่งสวนใดของอวัยวะ

สัมผัสส่ิงกีดขวางจะถูกตัดคะแนนครั้งละ 2 คะแนน และขณะเคลื่อนยายวงเวียนใหประคองขวด

น้ําไมใหตกหลนลงพื้น หากขวดนํ้าตกหลนลงพื้นจะถูกตัดคะแนนครั้งละ 2 คะแนน โดยมีเกณฑใน

การใหคะแนน ดังนี้ 

 ใชเวลาไมเกิน 12 นาที ได A 

 ใชเวลา 12-13 นาที ได B 

 ใชเวลา 13-14 นาที ได C 

 ใชเวลา 14 นาที ข้ึนไป ได D 
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ฐาน 3 กิจกรรม “ลําเลียงพลขามแดน” (ใชเวลา 20 นาที) 
วัตถุประสงค :  
 1. เพื่อใหสมาชิกฝกความการเสียสละ ความอดทน 

 2. เพื่อใหสมาชิกการรูจักแกไขปญหารวมกัน 

 3. เพื่อใหสมาชิกทดสอบสมรรถภาพ การทรงตัว 

 4. เพื่อใหสมาชิกเทคนิคการรับ-สงงาน และความสามัคคี 
สาระสําคัญ : 
 การฝกใหรูจักการเสียสละ ความอดทน การรูจักแกไขปญหารวมกัน เทคนิคการรับ-สง 

และความสามัคคี จึงเปรียบเสมือนการอยูรวมกับสมาชิกในครอบครัวของตนเอง เด็กหรือวัยรุนที่ 

มีปญหาการควบคุมตนเองในการเลนเกมไมได  หากไดมีโอกาสฝกการกิจกรรม “ลําเลียงพอขาม

แดน” รวมกับผูอ่ืนจะชวยใหเขาใจและยอมรับครอบครัว เกิดการแกไขปญหารวมกับครอบครัว 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ผูนํากลุมใหสมาชิกชวยกันวางแผนเพื่อเคลื่อนยายมานั่งหรือเกาอ้ีที่เตรียมไวใหจาก

จุดเริ่มตนไปถึงเสาหรือหลักชัยในเวลาที่กําหนดโดยใหสมาชิกกลุมทุกคนตองขึ้นไปอยูบนมานั่ง

หรือเกาอี้ ที่สมมติใหเปนเรือ และชวยกันนําสมาชิกกลุมทุกคนที่อยูบนมานั่งหรือเกาอ้ีขามไปใหถึง

ฝงอีกฝงหนึ่งที่มีเสาหรือหลักชัยปกอยู โดยไมใหสมาชิกตกลงมาจากเกาอี้เด็ดขาด และหามให

สวนใดสวนหนึ่งของรางกายสัมผัสพื้นโดยเด็ดขาดหรือตกลงมาจากเกาอ้ี หากสวนใดสวนหนึ่งของ

รางกายสัมผัสพื้นหรือตกลงมาจากเกาอ้ี จะถูกตัดคะแนนคร้ังละ 2 คะแนน โดยมีเกณฑในการให

คะแนน ดังนี้ 

 ใชเวลาไมเกิน 12 นาที ได A 

 ใชเวลา 12-13 นาที ได B 

 ใชเวลา 13-14 นาที ได C 

 ใชเวลา 14 นาที ขึ้นไป ได D 

ฐาน 4 กิจกรรม “หวงสามัคคี” (ใชเวลา 20 นาที) 
วัตถุประสงค :  
 1. เพื่อใหสมาชิกรูจักความสามัคคี การรวมพลังแขงขัน  

 2. เพื่อใหสมาชิกเรียนรูการไววางใจผูอ่ืน และการใหเกียรตซิึ่งกันและกัน 

 3. เพื่อใหสมาชิกรูจักการวางแผนในการทํางาน 

 4. เพื่อใหสมาชิกฝกความการเสียสละและความอดทน 
 
 
 



 165 

สาระสําคัญ : 
 การฝกใหรูจักความสามัคคี การรวมพลังแขงขัน การไววางใจผูอ่ืน การเสียสละ อดทน 

รูจักคิดวางแผนในการทํางาน จะชวยใหเด็กหรือวัยรุนที่มีปญหาการควบคุมตนเองในการเลนเกม

ไมไดหรือเลนเกมมาก มองเห็นปญหาและผลกระทบที่เกิดจากการเลนเกมมากของตน เขาใจและ

ยอมรับครอบครวั เกิดการแกไขปญหารวมกับครอบครัว 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ผูนํากลุมใหสมาชิกชวยกันวางแผนเพื่อใหสมาชิกในกลุมของตนลอดหวงสามัคคีทั้ง 4 

หวง จากฝงหนึ่งไปยังอีกฝงหนึ่งใหครบทุกคนโดยหามสวนใดสวนหนึ่งของรางกายสัมผัสเชือกหรือ

หวงยางเด็ดขาด และหากสวนใดสวนหนึ่งของรางกายสมาชิกสัมผัสเชือกหรือหวงยางจะถูกตัด

คะแนนครั้งละ 2 คะแนน โดยมีเกณฑในการใหคะแนน ดังนี้ 

 ใชเวลาไมเกิน 12 นาที ได A 

 ใชเวลา 12-13 นาที ได B 

 ใชเวลา 13-14 นาที ได C 

 ใชเวลา 14 นาที ข้ึนไป ได D 

ฐาน 5 กิจกรรม “ลําดับจัดสนุก” (ใชเวลา 20 นาที) 
วัตถุประสงค :  
 1. เพื่อใหสมาชิกการฝกการวางแผนแกไขปญหา 

 2. เพื่อใหสมาชิกรูจักความเสียสละและความอดทน  

 3. เพื่อใหสมาชิกความคิดสรางสรรค 
สาระสําคัญ : 
 การฝกใหรูจักคิดวางแผนในการทํางาน รูจักความการเสียสละและความอดทน ฝกการคิด

สรางสรรค จะชวยใหเด็กหรือวัยรุนที่มีปญหาการควบคุมตนเองในการเลนเกมไมไดเขาใจและ

ยอมรับความรูสึกของสมาชิกในครอบครัวที่มีตอตนเอง มองเห็นปญหาและผลกระทบที่เกิดจาก

การเลนเกมมากของตน เกิดการแกไขปญหารวมกับครอบครัว 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ผูนํากลุมใหสมาชิกกลุมทุกคนชวยกันยายหวงยาง จากหลักที่มีหวงยางอยูไปยังหลักที่

กําหนดให โดยมีหลักสํารองไวใหใชได โดยมีกติกาดังนี้ 

 1. ยายหวงยางไดคร้ังละ 1 เสน 

 2. ตองยายหวงยางไปวางที่หลักอื่นใหเสร็จส้ินกอน จึงจะสามารถยายหวงยางตอไปได 

 3. หามหวงยางที่มีหลายเลขมาก ทับหวงยางที่หมายเลขนอย 

 4. หามสวนใดสวนหนึ่งของรางกายกระทบหลัก  
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โดยมีเกณฑในการใหคะแนน ดังนี้ 

 ใชเวลาไมเกิน 12 นาที ได A 

 ใชเวลา 12-13 นาที ได B 

 ใชเวลา 13-14 นาที ได C 

 ใชเวลา 14 นาที ข้ึนไป ได D 

ฐาน 6 กิจกรรม “กระสอบสามัคคี” (ใชเวลา 20 นาที) 
วัตถุประสงค :  
 1. เพื่อใหสมาชิกฝกการเปนผูนํา ผูตาม 

 2. เพื่อใหสมาชิกรูจักการรวมพลังแขงขัน  

 3. เพื่อใหสมาชิกรูจักสรางการทํางานเปนทีม 

 4. เพื่อใหสมาชิกรูจักการชวยเหลือ สามัคคี 
สาระสําคัญ : 
 การฝกใหรูจักเปนผูนําและเปนผูตามบางสถานการณ รูจักการรวมพลังแขงขัน การ

วางแผนในการทํางาน การชวยเหลือกันและความสามัคคีของกลุม จะชวยใหเด็กหรือวัยรุนที่มี

ปญหาการควบคุมตนเองในการเลนเกมไมไดเขาใจและยอมรับการแกไขปญหาของครอบครัวตอ

ปญหาที่เกิดจากการเลนเกมมากของตน มองเห็นปญหาและผลกระทบที่เกิดขึ้นรวมกับครอบครัว 

เกิดความรวมมือในการแกไขปญหา 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ผูนํากลุมใหสมาชิกกลุมทุกคนลงไปอยูในกระสอบคนละ 1 ใบ ที่เย็บเรียงกันไว แลว

ชวยกันวางแผนเพื่อ นําลูกบอล 25 ใบ ที่วางกระจัดกระจายที่พื้นสนามมารวมอยูในวงกลมที่

กําหนด โดยใหสมาชิกทุกคนลงไปอยูในกระสอบที่เตรียมไวชองละ 1 คน และใหสมาชิกกลุม

ชวยกันนําลูกบอลที่วางกระจัดกระจายที่พื้นสนามมารวมอยูในวงกลมที่กําหนด โดยหามใชมือจับ

ลูกบอลเด็ดขาด 

 เกณฑการใหคะแนน ดังนี้ 

 ใชเวลาไมเกิน 12 นาที ได A 

 ใชเวลา 12-13 นาที ได B 

 ใชเวลา 13-14 นาที ได C 

 ใชเวลา 14 นาที ข้ึนไป ได D 
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กิจกรรมสรางสรรค  
กิจกรรมที่ 1 : คุณคาชีวิต (ใชเวลา 1 ชั่วโมง) 
วัตถุประสงค : 
 เพื่อใหเด็กเกิดความตระหนักและเรียนรูวาชีวิตมีหลายมิติที่มีคุณคา และควรทําใหสําเร็จ

หลายดาน  
สาระสําคัญ : 
 เด็กที่ใชเวลากับการเลนเกมจะรูสึกวาไดเอาชนะและภูมิใจตอระดับของการเลนที่

พัฒนาขึ้น ดังนั้น จึงควรใหเด็กเรียนรูและเขาใจความเปนจริงที่วา ชีวิตมีหลายมิติที่มีคุณคาซึ่งนา

เรียนรูคนหา และควรพัฒนาใหเกิดความสําเร็จในอีกหลายๆ ดาน ซึ่งเปนคุณคาของชีวิตที่เปน

ความภาคภูมิใจตอตนเอง ครอบครัว และสังคมอยางแทจริง โดยการศึกษาผานชีวิตจริงที่ทุกขยาก

แตเปนชีวิตที่มีคุณคาของผูอ่ืน 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ผูนํากลุมใหสมาชิกกลุมดูวซีีดี เร่ือง “สามนักสูแหงลุมน้าํปง” จากรายการ คน คน คน 

จากนั้นผูนํากลุมสุมถามความเขาใจของเด็กที่ไดดู VCD เชน เปนเรื่องเกี่ยวกับใคร ทําอะไร ที่ไหน 

อยางไร และใหแตละคนเขียนความรูสึกทีเ่กิดขึ้นกับตนเองภายหลังจากดูวีซีดีลงในกระดาษ และ

ออกมาพูดใหเพื่อนๆฟงจนครบทุกคน 

กิจกรรมที่ 2 : วางแผนชีวิตที่มีคุณคา (ใชเวลา 1 ชั่วโมง) 
วัตถุประสงค : 
 1. เพื่อใหสมาชิกกลุมนําสิ่งที่ไดรับรูจากการทํากิจกรรมคายไปปรับใชในชีวิตประจําวัน 

 2. เพื่อใหสมาชิกกลุมรูจักการวางแผนการเปลี่ยนแปลงตนเอง วางแผนชีวิตอยางมี

คุณคาใชเวลาวางใหอยูในขอบเขตที่ครอบครัวยอมรับได เชน การควบคุมตนเองในการเลนเกม 

เปนตน  
สาระสําคัญ : 
 การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นหลังจากการเขารวมกิจกรรมคายเกิดจากการเรียนรูและเกิด

อยางคอยเปนคอยไป เปนผลมาจากการที่สมาชิกนําสิ่งที่ไดเรียนรูไปปรับใชในชีวิตประจําวันอยาง

มีเปาหมายโดยที่มีการควบคุมตนเองเปนกระบวนการที่สมาชิกใชเพื่อจัดการหรือปรับแรงผลักดัน

ภายในหรือความตองการของตนใหเปนไปตามแนวทางที่ตนเองและครอบครัวตองการ 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ผูนํากลุมใหสมาชิกกลุมแตละคนเขียนวิธขีองตนเองที่จะปฏิบัติเพื่อลดเวลาในการเลนเกม 

เมื่อสมาชกิกลุมแตละคนเขียนเสร็จนาํเสนอทีละคนใหเพือ่นในกลุมฟงจนครบทุกคน 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 

 
 นางสาวดวงพร  หุตารมย  เกิดวันที่ 21 ธันวาคม พ.ศ. 2524 สําเร็จการศึกษา

ปริญญาสังคมสงเคราะหศาสตรบัณฑิต (สาขากระบวนการยุติธรรม) คณะสังคมสงเคราะห

ศาสตร มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร ในปการศึกษา 2547  และเขาศึกษาตอในหลักสูตรศิลปศา

สตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาพัฒนามนุษยและสังคม (สหสาขา) จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ในป

การศึกษา2547  
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